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OZET

Bu ¢aligma uluslararasi alan yazinda bulunan ve kiiltiirel miras alanlarinda kullanilmakta olan
dijital interaktif 6ykiileme yontemlerinin incelenip degerlendirilmesi ve Tiirkiye’deki kullanim1
tizerine Oneriler sunulmas1 amaci ile gergeklestirilmistir. Oncelikle dykiilerin ve dykileme
yontemlerinin ~ kiiltiirel miras a¢isindan O6nemi irdelenmis ve mevcut Ornekler
degerlendirilmistir. Muzelerde, 6ren yerlerinde ve diger kiiltiirel miras alanlarinda dykiileme
kullanim1 ¢ogu kez uluslararast arastirmalara konu olmusken, Tiirkiye’de bu konuyla ilgili
calismalar bulunmakla beraber kiiltiirel miras baglaminda tiretilmis ¢aligmalar alan yazinda
kisithdir. Calismada dijital interaktif Oykuleme yontemlerinin kiltirel miras ve turizm
acisindan katkilarmin kesfedilmesi amaciyla Avrupa Komisyonu tarafindan fonlanan ve
kiiltiirel miras baglaminda dijital interaktif 6ykiilemeyi konu edinen projelere ait dokiimanlar
incelenerek analiz ve degerlendirmelere yer verilmektedir. Boylece dijital interaktif dykileme
yontemlerinin kiiltiirel miras baglaminda kullanimina ve turizme katkisina dair buttnsel
anlamlar kesfedilecegi diisiiniilmektedir. Katkilara dair degerlendirmelerden elde edilen bilgiler
dogrultusunda bu yoOntemlerin kiltiirel miras ve turizm baglaminda kullanimima ydnelik
Oneriler sunulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Oykiileme, Kiiltiirel Miras, Miize, Oren Yeri, Interaktif, Dijital Miras
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SUMMARY

THE USE OF DIGITAL INTERACTIVE STORYTELLING METHODS IN THE
CONTEXT OF CULTURAL HERITAGE

This study was carried out to examine and assess the use of dijital interactive storytelling
techniques found in cultural heritage sites and the international literature and provide
recommendations for possible similar future applications in Turkey. At the outset, the
importance of stories and storytelling techniques in terms of cultural heritage are examined and
discussed by giving examples. While the use of storytelling in heritage sites and other digital
heritage areas was studied frequently by international researchers, studies in Turkey regarding
this subject are seemingly inadequate in literature. In this study, documents from European
Comission funded projects that concern digital interactive storytelling in the context of cultural
heritage are examined and analyses with evaluations are provided with the purpose of
discovering possible contributions of digital interactive storytelling methods for cultural
heritage and tourism, Thus, it is thought that holistic meanings regarding the use of digital
interactive storytelling methods in the context of cultural heritage and its contribution to tourism
will be discovered. In line with the information obtained from the evaluations regarding the
contributions, suggestions for the use of these methods in the context of cultural heritage and
tourism will be presented.

Keywords: Storytelling, Cultural Heritage, Museum, Heritage Site, Interactive, Digital

Heritage
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ONSOZz

Evren ve yasamla ilgili verinin dijital ortamlar aracilig ile insanlara ulastirilmasi, onlar
tarafindan islenerek evrim gegirmesi ve On goriilemeyen etkilerinin agiga ¢ikmasi beni her
zaman teknolojiyi daha fazla kullanmaya, onu bir zevk aracindan daha 6te bir bireysel gelisim
aract ve sonsuz imkanlara agilan belirli sekillerden yoksun bir kapi olarak gérmeye sevk
etmistir. Yeni seyler 6grendikge, eger turist rehberligi egitimi almasaydim Kkultlrel miras ve
iligkili disiplinlere ne derece ilgi duyacagimi merak etmisimdir. Teknolojiye duydugum ilgi onu
benim icin kiltur de dahil bir¢ok seye belirli bir seviyeye kadar da olsa ulastiran ara¢ konumuna
getirmistir. Bu durum giindelik yasantilarina baska sektorlerde, disiplinlerde ve ugraslarla
devam eden insanlarin farkindaligindan yoksun sekilde akip giden bu ¢ok onemli oldugunu
kesfettikce, 0grendik¢e ve deneyimledikge kavradigim bilgilerin bana hissettirdiklerini, en
azindan bir noktaya kadar bagkalarina hissettirebilecek sekilde c¢ok g¢esitli yontemlerle
birlestirilerek kullanilabilecegini diistindiirtmiistiir. Kiiltiirel miras bilgisi basta olmak {izere
tim insanlik birikiminin tutarl bir sekilde oniiniin acilip diinyanin her kdsesinde yeni bilgiyi
icine ¢ekmek icin bekleyen beyinlerin begenisine sunmak, onlarmm bu bilgiyi islemesine
yardimci olunmasi, farkindalik uyandirilmasinin saglanmasi, bugiin s6z konusu oldugunda
dizilerin, filmlerin ve diger eglence endiistrisi iiriinlerinin biraktig: etkilerin hem ayni dlcilide
etkileyici hem de tutarli halini kiltiiriin dijitallestirilmis Oykilerinin birakmasi gerektigine
inaniyorum. Belki de denk geldigim dénem ve sosyal yapidan dolay1 teknolojinin sundugu bu
imkanlara olan egilimim pek ¢ok kisiye bu kadar abartilacak bir seymis gibi gelmeyecektir.
Fakat sahip oldugum diisiincelerin sekillenmesinde, gelecekte neler yapabilecegimize, kim
olacagimiza, kimi yargilayip hangi dilleri konusacagimiza, egitim kararlarimiza, hayatta
karsilasacagimiz insanlarin profillerine, yetistirecegimiz ¢ocuklarin ve etkilesime gegecegimiz
insanlarin tizerindeki etkimize hayatin her alaninda gittik¢e daha fazla maruz kaldigimiz dijital
teknolojinin ¢ok bilyulk etkisi oldugunu, olmaya artarak devam edecegini, bu gicin iyi
yonetilmesi ve ondan her alanda faydalanilmasi gerektigini diisiiniiyorum.

Ayrica egitim hayatim boyunca sadece kulturel mirasa, arkeolojiye, bilimsel bilgiye,
meslege ve sorgulamaya yonelik degil ayni zamanda insanliga ve gelecege yonelik bakis agimin
sekillenmesinde biiyiik rol oynayan basta Dr. Ogr. Uyesi Nursah COKBANKIR SENGUL
olmak (zere tim hocalarima sadece anlattiklari, aktardiklariyla degil aymi zamanda
ustlendikleri rollerde takindiklari tavirlardan dolayr bu noktada tesekkiir etmeliyim. Her
ogrencinin 6zellikle tez asamasi gibi zorlu siireglerde ayrica takdir ettigi ve en biiyiik tesekkiirii

sundugu kisiler bulunmaktadir. Bu hissiyatin ancak bu siirecten gecerken alinan destegin



sonunda edinilebilecegine inanityorum. Bu siirecte 6zellikle danismanim Dr. Ogr. Uyesi Eving
DOGAN’a her konuda hi¢ bikmadan, usanmadan destek oldugu, ¢alismam konusunda bu
belirsiz ve alisilmadik zamanlarda imkéanlarini zorlayarak nerede olursa olsun bana vakit
ayirdigi, profesyonelligiyle 6grenme siirecime en verimli olacak sekilde yon verdigi i¢in ¢ok
biyik bir tesekkiirii bor¢ bilirim. Onun sayesinde dijital ve kultir kelimeleri arasindaki
baglantinin akademik ac¢idan nasil ele alinmasi gerektigini her giin daha derinlemesine
o0grendigim i¢in kendimi sansh hissediyorum.

Ayrica bu siiregte beni tanimis ve bana destek olan herkese, hayatta attigim adimlarda
ne olursa olsun arkamda duran ve beni destekleyeceklerine dair sozlerini her zaman faaliyete
gecirmis olan aileme, yine bu donemde her konuda destegini esirgememis olan Ozer Mesut
Ozgelik’e minnettarhgimi, sadece buraya yazarak tarif edemeyecegimin farkinda olarak
sunuyorum.

Gergeklestirdigim ¢alismanin bilimsel veriye saglayacagi katkinin, yaratacagi en kiiciik
etkinin yaninda benim igin 6nemli bir ge¢is donemi, bir egitim seriiveni oldugunun bilincinde
olarak gelecekte bu konuyla ilgili yapilabilecek diger calismalart herhangi bir sekilde

desteklemesini Umit ediyorum.

Eren NACAK

Antalya, 2020



GIRIS

Bu caligmanin amaci kiiltiirel miras baglaminda dijital interaktif dykiilemenin nasil bir
rol oynadigini ortaya koymaktir. Tiirkiye, zengin kiiltiirel mirastyla avantajli bir konumdadir,
ancak bu mirasin korunmasi, tanitilmasi ve geng nesillere uyarlanarak aktarilmasi i¢in politika
ve c¢abalarm yeterli oldugunu iddia etmek miimkiin degildir (Unal, 2019: 153). Politikalar
kiiltiir mirasinin ve miras varliklarinin dijitallestirilmesini, dijital koruma ve surdrulebilirlik
ile ilgili standartlarin belirlenmesini tesvik etmeli, bilgisayar ve iletisim teknolojilerini
gelistirmek ve dijital beser1 bilimler gibi yenilik¢i tutumlardan faydalanmalidir. Dijitallesme ve
¢evrimigi erisim ile kiiltiirel mirasin uzun vadeli korunmasi, Avrupa kiltlrine ve bilgisine
herkesin erisebilmesini saglamak, kiiltiirel mirasin zenginligini ve ¢esitliligini tesvik etmek ve
yenilik¢i iirlin ve hizmetlerin artan imkanlariyla kapsamli bir pazarin olusturulmasina katkida
bulunmak icin gereklidir (Avrupa Birligi Konseyi, 2012: 5).

Kiiltlir bulundugu ortamda dinamik bir sekilde yasamaktadir ve her canli gibi etkilesime
girerek izler birakmakta, yeni kiiltiirler eskiyi de kapsayarak degismektedir. Bu degisimi
Marshall (1963: 33) su sekilde 6zetlemektedir: “Gelecegin gegcmiste olacak olmasi kosulu, iste
gelenek budur”. Ayni zamanda miras geride birakilan, geride kalan seyler olarak
nitelendirilmektedir ve insanliin kendisini tanimlamak i¢in ge¢gmise doniip bagvurdugu bellek
calismalarinda 6nemli bir yer edindiginden, bu geri doniis seriiveninin ¢agin yeterliliklerine en
uygun sekilde yeni yontemlerle miimkiin kilmmas1 gerekmektedir (Wallace, 2013: 20).
Kiiltiirel mirasin genel anlayisi, “fiziksel koruma” {izerinde yogunlasmisken, ayni yaklagim
bugiin dijitallesmeyle biitiinleserek devam etmektedir. Ancak korunan mirasin farkindaligi,
gorliniirliigii ve erisilebilirliginin artirilmasi igin yenilik¢i ve yaratic politikalara ve hizmetlere
ihtiya¢ duyulmaktadir (Unal, 2019: 154).

UNESCO (1997) her insanin kiiltiirel egitim hakki oldugunu belirtmektedir ve bu
baglamda tiim insanlar1 kapsayacak sekilde kiiltiire erisimin saglanmasi, bunun i¢in yeni
yontemler gelistirilmesi ve yeni alanlar olusturulmasina ihtiyag vardir. Kiiltiire ve kiiltiirel
miras bilgisine ulagim hakki1 taninabilmesinin en iyi yolu, bu bilginin akisini iyilestirmekten ve
yeni yontemler gelistirmekten gegmektedir. Bu nedenle, kilturel miras igerigi ile yeni etkilesim
olanaklar1 saglayan dijital Oykiileme yontemleri 6nem kazanmaktadir. Bu tezde yer verilen
dijital interaktif Oykiileme yontemleri, kiiltiirel mirasin korunmasi kadar takdir duygusu ile
beraber bireylerin zihinlerinde yer edinmesine yardimci olabilecegini de glndeme

getirmektedir.



Oykiilerin kiiltiirel miras1 yorumlamada 6nemli oldugunu kavrayan kurumlar bu
Oykiilerin yazilmasinda, gelistirilmesinde ve dagitiminda kullanilabilecek araclar ile bu araglari
hangi uzmanlarin ne sekilde kullanmasi gerektigi lizerine bazi arastirmalar gerceklestirmislerdir
(Paolini ve Di Blas, 2014: 45). Ancak bu araglarin bir araya toplanmasi ve karsilastirilarak
degerlendirilmesiyle ilgili ¢calismalarin ¢ogu bugiin aktif olarak kullanilmamakta ve zamanla
projeler yok olup gitmektedir. Miras alanlar1 sanallagsmayla birlikte diinyanin farkli yerlerinde,
kendi cevrelerinde degisim gecirmeye baslamistir. Sanatgilar, kiiratorler, sergi tasarimcilari ve
medya uzmanlari radikal geometrilere, ¢esitli 1siklandirmalar ve karmagik mekansal 6zelliklere
sahip etkilesimli miras alanlarin1 giderek daha fazla benimsemek zorunda olduklari diistincesini
kabul etmis durumdadir ve bu alanlar, bilindik yontemlerden yeni yontemlere dogru 6nemli bir
dontlisiim yasamaktadir (Wyman vd., 2011: 468).

Bu tarz yontemleri yeterli aragtirmaya sahip olmadan, sadece “dijitallesmek™ ig¢in
kullanan kurumlar gelistirme ve planlama sirasinda uygulama problemleri yasamaktadir. Ancak
teknoloji arastirmalarinin ve ¢iktilarinin miidahalesi tutarli ve gelecek vaat eden bir gelisimin
sinyalini vermektedir (Wyman vd., 2011: 463). Miizelerin sahip oldugu koleksiyonlarin
sergilenmesinde iletisim araci olarak 6yklleme yontemlerine bagvurulmaktadir. Glniimizde
miuzelerin ve miras alaninin sosyal medyadan bloglara kadar mevcut tiim dijital iletisim araglari
bulunmaktadir. Bu bakimdan dijital erisim imkaniyla bu igerigi goriintiileyebilen milyonlarca
web kullanicist potansiyel ziyaretgiler olarak degerlendirilebilir.

Bu nedenlerle ¢alismada kiiltiirel miras baglaminda uygulanmaya baslanan interaktif
dijital 6ykiileme tekniklerini tanimlamak, islevlerini belirlemek, miizelerde ve 6ren yerlerinde
gerceklestirilecek projelerde ne sekilde kullanilabilecegini ortaya koymak, Oykiileme
yontemlerinin kiltirel mirasa erisime ve kiiltiirel mirasin yorumlanmasina nasil katki
saglayabileceginin gosterilmesi ve mevcut 6rneklerin incelenmesi ile Tiirkiye’deki dykileme
yontemlerinin gelisimi tizerine Oneriler sunulmasi amaglanmaktadir. Calisma Avrupa Birligi
capinda, Avrupa Komisyonu’nun kiiltiir politikalar1 baglaminda dijital interaktif 6ykiilemenin
nasil ele alindigini ortaya koyan sonuglanmis proje orneklerine ait dokumanlar etrafinda
sekillenmistir.

Ziyaretcilerin Oykiileme yoluyla kiiltiirel mirasi kavrama egilimlerine, 6grenme teorileri
ve gergeklestirilmis galigmalar baglaminda deginilmis, dykilemenin tarihi ve kultiirel miras
icin kullanilmaya baslanmasi ile miras alanlarinda 6nem kazanma siirecinden de calisma
konusunun biitiinliigii acisindan bahsedilmistir. Avrupa Oykiileme Federasyonu’nun (FEST)

gerceklestirdigi arastirmada kullanilan yonteme benzer sekilde (FEST, 2019) CORDIS veri



tabanindan ulasilan sonug¢landirilmis proje Ornekleri degerlendirilerek ¢iktilar dogrultusunda
Oneriler sunulacaktir.

Birinci boliimde kiiltiirel miras ve dijital interaktif dykiileme iliskisinden bahsedilecek,
tanimlamalar yapilacak ve ilgili literatiir taranip bulgular igin zemin olusturulacaktir. Ikinci
bolumde AB Kiiltiir Politikalar1 ¢ergevesinde dijital interaktif Oykiilemenin yeri
degerlendirilecek ve arastirmanin evrenini, orneklemini olusturan projelerin arka planinda
bulunan politikalar agiklanarak Avrupa Komisyonu’nun rolii ve arastirma faaliyetlerine
deginilecektir. Uglincti bolimde ise proje 6rnekleri, veri toplama, verilerin kodlanmasi ve

analizi, bulgular ve sonug kisimlar1 yer alacaktir.



BIRINCI BOLUM
KULTUREL MiRAS BAGLAMINDA OYKULEME

1.1.0ykiileme Kavram

Ovykiiler genellikle insan olup olmadigindan bagimsiz bir karakter tarafindan belirli veya
belirsiz bir zamanda, belirli veya belirsiz ancak tanimlanabilen bir ortamda gerceklesen
olaylarin konusmalar, yazilar, filmler, miizik, edebiyat ve diger uygun ortamlarda benzer
uygunluklarla sekillendirilerek bilgiyi, duygular1 ve eylemleri toplayip yorumlayabilen, tiim
insanlarin ortak kullandig1 anlam verici bir “6zelliktir” (Milano ve Falchetti, 2015: 23).

Genellikle ilk karsilasildiginda, s6z1ii bigimde iletilen anlati tiretimi ve deneyimi olarak
tanimlanmaktadir ve ¢ocuklar i¢in oldugu yoniinde genel bir kan1 vardir (Villasefior’dan akt.
Pujol: 2012: 3). Ancak, 6ykii her yasta, her mekanda ve her toplumda bulunmakta, uluslararasi,
tarihler aras1 ve kiiltiirler aras1 gecis saglayabilmektedir (Barthes, 1966: 1).

Dudley’e (1997: 1) gore dykiileme, bir dykiiciiniin alictya mesajlari, gercekleri, bilgileri
veya bilgeligi eglenceli bir sekilde, miizikal, sanatsal, yaratici becerileri kullanarak bir sahnede
hedef kitlenin mesajdan zevk almasini saglamak amaciyla kendi anlatim becerileriyle
dinleyicilerin anlama becerilerini ayni seviyeye getirerek icerik ilettigi sanattir. Yine Dudley’e
(1997: 6) gore, dykiillemeyi tanimlamak bir kelebegin nasil ugtugunu gérmek i¢in kanatlarindan
tutup kozasindan ¢cekmek gibidir. Sonugta 6ykii, basit bir sekilde hayatin kendisi gibi sadece
“orada” durmaktadir (Barthes, 1966: 1).

Avrupa Oykiileme Federasyonu (FEST), sozlii hikdye anlatma alaninda faaliyet
gosteren uluslararasi bir orgiitler, dernekler agidir ve FEST e (2019: 2) gore, dykiilemek bir
hikayeyi izleyicilere fiziksel olarak sunma eylemidir. Bu dogrudan anlatici ve dinleyici arasinda
bir temasin kurulmasini igermektedir (FEST, 2019: 2). Anlatict ve dinleyicinin bu etkilesimi
sirasinda oynayacak rolleri bulunmaktadir. Anlatici, ¢oklu duyular1 uyaran ve istenen mesaji
ileten canl1 goriintiileri hazirlamak ve sunmakla gorevliyken, dinleyici ise zihninde tamamlayici
olarak hayaller insa etmesi, onlardan dnce zaten biinyesinde bulunan ve yenilerini olusturacagi
kisisel yorumlarini agiga ¢ikarmasi gerekmektedir (FEST, 2019: 4).

Yine FEST e gore anlatim ve dykiileme eylemlerini kavramak i¢in sunlarin anlasilmasi
gerekmektedir:

1. Opykiileme etkilesimlidir ve anlatici ile dinleyici arasinda degisim, deneyimin énemli bir
pargasini olusturmaktadir.
2. Opykiileme siireci birlikte yiiriitiildiigii taktirde yaraticidir ve bu nedenle pasif katilimc1

bulunmamaktadir.



3. Oykiileme kisiseldir ve yoruma aciktir. Olaylar1 degerlendirmek ve anlamak icin,
bilginin incelikle paylasilmasina izin veren bir siireg, arag ve aract gérevi gérmektedir.
FEST’in 6ykiileme tanimi incelendiginde, tiim maddelerin ortak 6zelliginin etkilesim

etrafinda sekillendigi goriilmektedir. Bu baglamda etkilesimli 0ykileme insan iletisiminin
evrensel bir yonii oldugundan kiiltiirel mirasin korunmasi ve yayginlasgtirilmasi igin 6zellikle
bugiin dijital teknoloji ve platformlarin genis kullanilabilirligi ile hikayeler ¢ok sayida
stiriikleyici teknikle kaydedilip dagitilabildiginden yararli bir ara¢ olarak goriilebilmektedir
(FEST, 2019: 3).

Oykiileme Kiiltirler ve insanlar aras1 boslugu kapatmak icin kullanilabilmektedir ve
hikayelerin kendileri, miras alanlarindaki objelerin iizerinde bulunmaktan ziyade, insanlarin
anilarinda saklanabilen ve tekrar tekrar paylasilabilen “eserlerdir” (Dudley vd., 2012: 121).
Gray’in (2011: 50) ormanda bir aga¢ yikildiginda, agacin yikilmis oldugunun hikayesini birileri
gorlip anlatmadiktan sonra, hi¢ var olmayacagi goriisii bu yonden agiklayicidir. Sonugta
dinleyicilerin hayal gii¢lerini kullanmalarini tegsvik ederken ayni zamanda bir 6ykiiniin 6gelerini
ve “resimlerini” ortaya ¢ikarmak icin kelimeler ile eylemleri kullanan “etkilesimli” bir sanattir
(Storynet, 2020). Bu &zelliginden dolay1 dykdler 6zellikle mirasin yorumlanmasina yonelik
kullanilacak oldugunda, hedef kitlenin anlam yaratmasini ve mirasin hayal giigclerinde yer
edinerek takdire ulasmasini, hayatlarinda bir kosede yer edinmesini saglayabilmek agisindan
etkilesimin etkili bir bigimde anlat1 sanatiyla birlestirilmesi gerekmektedir. Sagladigi olanaklar
nedeniyle de miimkiin oldugunca dijital yontemlerle etkilesimin boyutlarinin gelistirilmesi
diistiniilmelidir.

Oykiilemenin tarihsel gelisiminde en oOnemli adimlardan bir tanesi sinemanin
dogusudur. Filmler geleneksel dykilemenin tim kurallarini uygulamalarina ragmen, gorsel-
isitsel boyutlar araciligiyla bir atmosfer yaratmay1 basarabilmekte ve goriintiilerin ¢agirici,
ifade edici giicii sayesinde Freytag’in (1890) anlati modelinin 6tesinde, anlatimi gelistirmenin
yeni yollarint sunabilmektedir. Alman roman yazar1 Freytag (1890) bir anlati yapisini giris,
yiikselis, doruk ve ¢6ziim asamalari olarak tanimlamaktadir. Kitaplardan farkli olarak, filmler
dijital ortamlarda izlenebildikleri icin her yerde bulunmamakta, ancak Oykulemenin pasif
olmasina ragmen sosyal yonunt genellikle bir grup izleyici filmi izlemek igin toplandigindan
da yansitmaktadir. Miras alanlar1 da genellikle gruplar tarafindan ziyaret edildiginden ve
Oykiiler dogalar1 geregi sosyal, canli varliklar oldugundan kiiltiirel mirasin tanitimi icin bir

yontem olarak uygun firsatlar sunacagi diisiiniilmektedir (Pujol, 2012: 2).



Diinyanin anlatilar1 onlar1 siirekli farkli sekillerde anlatacak birileri oldugu igin
sayisizdir. Anlatim her seyden once farkli maddeler, nesneler arasi dagitilan bir “seydir” ve
sanki herhangi bir nesne insanlarin hikayelerini hemen almaya uygun gibidir (Barthes, 1977:
79). Anlatilar konusma veya yazili dil, sabit veya hareketli goriintiiler, jestler ve tim bu
maddelerin sirali karisimu ile taginilabilmektedir. Anlat1 efsane, masal, roman, destan, tarih,
trajedi, tiyatro, komedi, resim, sinema, ¢izgi roman, haberler ve diger tiim yollarla hedefe gegis
saglayabilmektedir (Barthes, 1966: 2). Neredeyse sonsuz bi¢im ¢esitliligine sahip olan anlati
her ¢cagda, her yerde, her toplumda bulunmakta, insanlik tarihi ile baslayarak diinyanin higbir
yerinde anlatis1 olmayan insan birakmamaktadir (Barthes, 1966: 1; Milano ve Falchetti, 2015:
23). Tim smiflarin, tim insan gruplarinin anlatilari meveuttur ve bu anlatilar uluslararas,
tarihler arasi, kulturler aras1 6zellikler tasir (Barthes, 1977: 79).

Benzer sekilde McCann (2015) de Oykiilemenin demokratik, cinsiyetler arasi, iilke
siirlart dahil tiim siirlarin 6tesine gecebilen ve insanin kendisine ait olmayan viicutlarda yer
almasin1 saglayan bir eylem oldugunu belirtmistir. Bu yonleriyle dykuleme, sanki dijital
olanaklarin siirsizli§ina benzemektedir.

Johnsson (2006: 3) 6ykilemeyi “gecici bir sanat” olarak tanimlanmaktadir. Oykiileme
gerceklestirilen anda ve mekanda, o zamanda miimkiin olan her yoniiyle gergceklesmekte ve
bitmektedir. Fakat bu 6zellik, hikayelerin anlatilmasinin kalic1 bir etkisi olmadigi anlamina
gelmemektedir.  Hikayeler  bir  bltin  olarak, sanatsal anlamlariyla  birlikte
cogaltilamamaktadirlar (Gardner vd., 1960: 295). Anlik ger¢eklesebilecek olan iyi
Oykullemenin benzersiz ancak somut olmayan 6zellikleri, miras alanlarina gelen ziyaretgilerle
iletisim kurmak i¢in kullanildiginda, fiziksel ortam siiriikleyici bir hale getirebilmektedir
(Johnsson, 2006: 3). Bu belki de ziyaretcilerin ayni hikayeyi iki defa deneyimlememesi ve
kendi hikayelerini yaratabilecekleri anlamina gelmektedir.

Oykiileme onu olusturan kisiler icin de ¢ok boyutlu deneyimler ortaya koyabilmektedir.
Anlatici kendi deneyimlerini nesnelestirebilmekte, kendisinden ayrilarak belirli gercekleri
tespit edebilmekte ve hikdyenin kurgusalligi dahilinde bagka karakterler uydurabilmesini
saglamaktadir (Hayati, 2012: 196). Ote yanda gercek bir olay, bir hikdye veya kesinligi sabit
tarihsel bir olay anlatilirken agikliga kavusturmak ve istenilen sekilde aciklayabilmek icin
gercekte meydana gelmeyen baska olaylardan faydalanarak, icat ederek anlatim ileri
gotiiriilebilmektedir (O’brien, 2009: 64). Bu gibi durumlarda 6rnegin Homeros un kendisi ana
karakter olan kullaniciya eslik edebilmekte veya antik kentleri o kentte yasayip yasamadigindan

bagimsiz sekilde hayali bir karakter dykiileyebilmektedir.



1.2. Kulttrel Miras Kavrami
Kultlrel miras kavrami farkli anlamlar ifade edebilen oldukg¢a genis bir kavramdir.
Kiltirel miras sayilabilecek varliklar Diinya Mirasi S6zlesmesi’nde (2017: 18) bulunan 1. ve
2. maddelere gore sanatsal, tarihsel ve bilimsel agidan istisnai evrensel degerler tasiyan anitlar,
yap1 topluluklari ve sitler olarak tanimlanmistir. Anitlar sanat, tarih ve bilim a¢isindan istisnai
sayilabilecek evrensel degere sahip eserlerdir. Yapi topluluklari ayn1 6neme sahip ve arazi
tizerinde bulunan birlesik veya ayr1 yapilar1 kapsamaktadir. Sitler ise antropolojik, tarihsel,
estetik ve etnolojik acilardan 6neme sahip arkeolojik alanlari ve eserlerini kapsamaktadir
(Diinya Miras1 Sozlesmesi, 2017: 16). Dogal ve kiiltiirel miras tim insanliga ait kabul
edilmekte, evrensel degerlerinin anlasilmasi, takdir edilmesi ve muhafaza edilmesi herkesin
sorumlulugunda sayilmaktadir (ICOMOS, 1999). Gittikce artmakta olan kiiresellesme dénemi
nedeniyle miras ve kiiltiirel ¢esitliligin korunmasi, yorumlanmasi ve diinyanin her yerindeki
insanlara ulastirilmas1  gerekmektedir (ICOMOS, 1999). Bu mirasin ayrica neden
korundugunun bilgisinin ev sahibi topluma ve ziyaretgilere aktarilmasi: onem arz etmektedir.
Ev sahibi toplumun, miras degerlerinden edinilen c¢ikarlarin kaynaklarina saygi duymasi
gerekmektedir (ICOMOS, 1999). Ayrica Ustiin evrensel degere sahip ulusal sinirlar1 asan ve
tiim insanlik i¢in ortak derecede 6nemli sayilan eserler de bulunmaktadir (ICOMOS, 1999).
Somut tasmar kultdrel miras drnekleri:
e Resimler,
e Heykeller,
e Madeni paralar,
o Tabletler.
Somut taginmaz kilttrel miras drnekleri:
e Amnitlar,
e Arkeolojik alanlar,
e Tapinaklar,
e Sualti kiiltiirel miras varliklar1 (gemi batiklari, sualt1 kalintilar1 ve kentler).
Bunlarin yaninda dogal alanlarda olusan fiziksel, biyolojik veya jeolojik olusumlar gibi
dogal miras olarak adlandirilan 6rnekler de bulunmaktadir (UNESCO, 2017). Miras hem
kiltiirel hem dogal ¢evreyi kapsayan, tarihi mekanlar, biyolojik cesitlilik gibi somut degerlerin
yaninda ayrica kiiltiirel &detler, bilgi ve hayat deneyimleri gibi somut olmayan degerlerden de
olusmaktadir ICOMOS, 1999).
Somut olmayan kdilttrel miras drnekleri:

e Sozli geleneksel anlatimlar



e Sanatsal sunumlar
e Dans
e Ritueller (UNESCO, 2017).

Kiiltiirel miras sadece gegmisten gelen biitlinsel kiiltiirel nesneler veya gelenekler degil
ayn1 zamanda bir segilim siirecinin sonucunu da olusturmakta ve tanimlamaktadir (\Vecco,
2010: 321). Gelecek kusaklar igin korunmaya layik goriilen ve goriilmeyen kiiltiirel varliklar
hem kiiltiirel hem de politik nedenlere bagli olarak siirekli insanlar tarafindan bir se¢ime tabii
tutulmaktadir. Toplumun karakterinin, hafizasinin ve unutma siirecinin tanimi bu sekilde
yapilabilmektedir (Vecco, 2010: 321). Ortak baglar kurarak bireylerin bir topluluga ait oldugu
hissiyatin1 vermekte, tarih ve kimlik bu sekilde temsil edilerek ge¢cmis, bugiin ve gelecege olan
baglar olusmaktadir. Bu 06zelligi dolayisiyla mirasin korunmasi ve yorumlanarak canl
tutulmasi, faydalanilmasi hedeflenmektedir.

Tim halklar diinya kiiltiiriine bu siireglerden gecerek katkida bulunmaktadir. Ulusal
yasalar ve uluslararasi antlasmalar yoluyla tiim kiiltiirel mirasa saygi duyulmasi ve korunmalari
da bu nedenle giivence altina alinmaya ¢alisilmistir. Eserlerin ve kiiltiirel nesnelerin yasadisi
ticareti, arkeolojik alanlarin yagmalanmasi, tarihi binalarin ve anitlarin tahrip edilmesi kilturel
mirasa onarilamaz zararlar verebilmektedir. 1954 yilinda kurulan UNESCO (Birlesmis
Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii), uluslararas1 is birliginin 6nemini vurgularken
kiiltiirleraras1 anlayis1 gelistirmek icin kiiltiirel mirasin korunmasina iliskin uluslararasi
sOzlesmeleri benimsemistir (UNESCO, 2019).

Kiiltiirel mirasin korunmasi ve yorumlanmasi bu koruma sorununu daha guncel ve
modern dunyaya has bir sorun gibi gostermekteyken, aslinda ¢ok daha eski bir diisiince
biitiiniinden olustugu goriilmektedir. Kiiltiirel mirasin korunmasinda en sik tekrarlanan
konulardan biri, bireylerin ve toplumun ¢ikarlar1 arasindaki iliskinin 6zel ve kamu haklar
arasinda dengeli bir sekilde yiiriitiilebilmesidir. Ornegin Romalilar bir sanat eserinin &zel
miilkiyete ait olsa bile tiim toplulugun ilerleyisinin bir parcasi olarak kabul edilebilecegini
diisiinmiislerdir (Korstanje, 2010: 35). Ozel yapilarin cephesini susleyen heykeller genellikle
ortak bir degere sahip olarak kabul edilmis ve tiim vatandaslar tarafindan goriilebilecekleri
halka agik bir alanda tutulmuslardir (Korstanje, 2010: 35). Bu koruma anlayisinin bireylerin
zihinlerinde anlamlandirilmasi dnem arz etmektedir.

Kiiltiiriin ve kiiltiirel mirasin ortaya c¢ikisindan itibaren siiregelen bu koruma,
benimseme ve aktarma iliskisi kendi doneminde mirasin yonetimini kontrol eden sistemler
tarafindan sekillendirilmistir. Her donemde ve cografyada farkli sekillerde ele alinan kiiltiirel

miras yonetimi bugiin daha standartlastirilmistir ve bu konuda ilerleme kaydetme odakli



arastirmalar sayesinde yeni yontemlerle korunmaktadir. Dijital interaktif dykulemenin ise bu
mirasin herkese ulastirilabilmesi i¢in kullanilabilecek araglart sundugu diisiiniilmektedir.
Mirasa ve kiiltlirel agidan gelisime mantikli ulagim saglanmasi, entelektiiel ve duygusal sekilde
iyi yOnetilmis erisim imkanlarinin sunulmasit hem bir ayricalik sunarken hem de bireylerin
temel egitimsel haklarini iade etmektedir (ICOMOS, 1999). Mirasa ulasim ve kiiltiirel egitim
hakki temel insan haklarindan sayildigindan bu konuda her ¢agda ilerleme kaydedilmesi
beklenmekte, arastirmalarin  ve gelistirme siireglerinin  devamliliginin ~ saglanmasi
gerekmektedir. Sanattan faydalanma ve toplulugun kiiltiirel yasamina katilma hakki Birlesmis
Milletlerin 1948 tarihli insan Haklar1 Evrensel Beyannamesi’nde yer almaktadir (Birlesmis
Milletler Genel Kurulu, 1948). Kulturel miras turizm, eglence endiistrisi, sinema gibi birgok

sektorde kullanilmaktadir ve bu stireclerin iyi yonetilmesini gerektirmektedir.

1.2.1. Kiulturel Miras ve Turizm

Kiltarel miras ve turizm arasinda derin iligkiler bulunmakta, mirasa yonelik yapilan
bazi yatirimlar turizm kaynakli olabildigi gibi kiiltiir de turistik hareketlilige biiylik oranda katki
saglamaktadir (ICOMOS, 1999). Bu dinamik iliskinin yurutilmesiyle ilgili “Uluslararasi
Kdltarel Turizm Tiiziigli” miras agisindan 6nem tasiyan yerlerde turizmin yonetilmesi i¢in 1999
yilinda Meksika’da gergeklestirilen 12. Genel Kurul’da kabul edilmistir (ICOMOS, 1999).
Tiiziigiin amaglart dogrultusunda, mirasin korunmasiyla ve tanitilmasiyla ilgilenen kisilerin
mirasa ev sahipligi yapan toplumun ve ziyaretgilerin erisebilmesi i¢in bu miras1 yoneterek
kolayca ulasilmasini tesvik etmesi gerektigi belirtilmektedir (ICOMOS, 1999). Kiltirel ve
dogal miras tarihi gelisim siireclerinin hikayesini anlatan hem manevi hem maddi bir kaynaktir.
Biitliin yonleriyle genel baglamin korunabilmesi i¢in ziyaretcilerin ve ev sahibi toplumun
mirasin 6nemini anlayarak takdir edebilmesi adina programlar olusturulmalidir. Yorumlama
odakli gelistirilecek olan bu programlar yerel halki takdir ve koruma baglaminda
bilinglendirmenin yaninda ziyaretgileri de miras kaynaklarma yiiklenen degerler konusunda
surekli bilgilendirebilmelidir (ICOMOS, 1999). Kiiltiirel Turizm Tiiziigii Ilkeleri’nde madde
2.4 dahilinde bu bilgilendirme ve yorumlama sayesinde takdire ulagilmasinin amaglanmasi su
sekilde Ozetlenmistir: “Programlar, kiiltiirel mirasin takdir edilmesini ve kavranmasini
arttirmak i¢in, mekanlarin ve kiiltiirel deneyimlerin orjinalligini takdim etmeli ve
yorumlamalidir.” (ICOMOS, 1999). Ayni tiiziiglin belirttigi ilkelerden 3.2. numarali maddeye
gore ziyaretgciler istedikleri zaman miras yerlerini kendilerince belirledikleri hizda ziyaret
edebilmeli, deneyimlemeyebilmelidir. Bunun saglanabilmesi icin ise fiziksel ulagim

olanaklarinin gelistirilmesi, dolasim gilizergahlarinin diizenlenmesi, mekanlarin biitiinliigiiniin
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ve fiziksel yapisinin korunmasi gerekmektedir (ICOMOS, 1999). Bu baglamda
degerlendirildiginde, miras alanlarina erisimin kolaylastirilmasi ve yorumlanmasi, karsiliginda
hem ziyaretciler hem de yerel halk tarafindan takdir edilebilmesi i¢in dijital ortamlarda ¢ok
yonli Oykiilenerek aktarilmasi bu ilkelerin hedeflerine yonelik yenilikgi bir yaklasim olarak
kabul edilebilir.

Ahlaki degerler ele alindiginda diinyanin dogal ve kiiltiirel miras1 tiim insanliga ait kabul
edilmekte ve her bireyin evrensel degerlerini anlayarak takdir ve muhafaza etmesi
gerekmektedir. Mirasin yonetilmesindeki baslica amaglardan bir tanesi hem yerel toplumun
hem de bolgeye gelen ziyaretgilerin mirasin Onemini ve nedeniyle birlikte korunmasi
gerektiginin iletilmesidir. Tiirkiye 6zelinde degerlendirildiginde bu cografyada yasamakta olan
bireylerin ait olduklari toplumun kiiltiirel tarihini benimsemesi, iilkedeki ¢agdas kimliklerin
olugmasinda biiylik etkisi olan kiiltiirel varliklarin 6neminin kavranmasi ve bunlara dair
bilgilerle gurur duyulmasi, bu gururun hikayelerle kabul edilmesi gerekmektedir (Asatekin,
2004: 18).

Kiiltlirel turizm yerel sanatsal degerleri deneyimlemek, miras 6gelerini incelemek,
gelenekleri tanimak ve yasanti sekillerine daha yakindan tanik olmak i¢in uluslararasi
seyahatler gerceklestirmek olarak tanimlanmasina ragmen bir aragtirmaya gore kiltiirel miras
odakl turistler 6ncelikle Ulke sinirlari igerisinde bulunan destinasyonlari ziyaret ettikten sonra
uluslararasi otantik ve kiltiirel deneyimler aramaya baglamaktadir (CBI, 2018). Kiltirel turizm
deneyimleri genellikle arkeolojik kalintilar, gastronomi, festivaller ve etkinlikler, tarihi veya
miras alanlari, anitlar, goriilecek yerler, miizeler, sergiler, milli parklar, kutsal yapilar gibi miras
varliklan etrafinda sekillenmektedir (CBI, 2018). Turizm mirasin ekonomik acidan 6nemli
Ozelliklerini yakalayarak finansman ve toplumun egitilmesine katki saglayarak politikalar
etkilemektedir (ICOMOS, 1999).

Kiiltiirel turistler yerel halkla etkilesim kurmay1 tercih etmekte, yerel halkin giindelik
konular hakkindaki fikirlerine ve hikayelerine ilgi duymaktadir. Bu turistler kiiltiirii pasif bir
sekilde deneyimlemek yerine agik iletisime dahil olarak etkilesim kurmayi1 ve bunu cagdas
teknolojilerle biitiinlestirerek daha hizli ve alisilmis sekilde gerceklestirmeyi tercih etmektedir
(CBI, 2018). Kultir turizmi 2017 yilina ait verilere gore tiim turistik faaliyetlerin %40’ 1
olusturmaktadir ve bu durumun artarak devam etmesi beklenmektedir (CBI, 2018). Kdiltiirel
miras turizmine katilan turistler ayrica artik destinasyon ve miras ile ilgili konular1 dijital
cihazlarindan 6nceden 6grenmekte, ziyaret sirasinda ve sonrasinda deneyimi devam ettirici
sekilde bireysel olarak dijital teknolojiyi aktif sekilde kullanmaktadir (Caffo vd., 2014: 5). Bu

noktada kisisellestirilmis kiltiirel deneyim arayisi ve dijitallesme kavramlarinin arastirilmasi
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gerekliligi de ortaya ¢ikmaktadir. Dijitallestirilen miras unsurlari cihazlar arast uygulanabilirlik
ozellikleri degerlendirilerek gelistirilmis programlar {izerinden ziyaretcilere aktarilmakta ve
kiltarel miras deneyimini Oykiilestirerek ziyaret¢ilere sunmaktadir (Caffo vd., 2014: 5).
Bdylece dijitallesme ve Oykiileme sayesinde kiiltiirel miras degerlerinin yorumlanmasi dolayli
ve direkt olarak turizme katki saglayabilmektedir.
Genel olarak, miras turizminin dijital 6ykileme dahil edilmeden sundugu faydalar g
gruba ayrilabilmektedir: ekonomik, sosyal ve ¢evresel.
Klttrel miras turizminin ekonomik faydalari:
e Ekonomiye yeni girdiler katarak isletme sayisini ve vergi gelirlerini artirir,
e Yeni is olanaklari, etkinlikler ve cazibe merkezleri yaratarak yerel ekonominin
cesitlenmesine yardimet olur,
e Kiigiik isletmeleri destekler ve gelismelerini saglar,
e Yerel kaynaklarin aktif olarak korunmasini tesvik eder,
e Yerel topluluklar arasinda ve i¢inde iliskiler kurulmasina yardimei olur,
e Topluluk olanaklarinin gelistirilmesini ve siirdiiriilmesini tesvik etmeye
yardimet olur.
Kiiltiirel miras turizminin sosyal faydalari:
e Sosyal sermaye olusturmaya yardimci olur,
e Yerel gelenek, gorenek ve kiiltiiriin korunmasini tesvik eder,
e Diger kiiltiirlere kars1 olumlu davranisi tesvik eder,
e Toplulugun imajimni ve gururunu gelistirmeye yardime1 olur,
e Saglikli ve faydali toplum iligkileri ve ortakliklar i¢in firsatlar olusturur,
e Arastirma, egitim ve ise yerlestirme firsatlar1 saglar,
e Hem yore sakinleri hem de kiltir sanatlarina, tarihe ve korumaya ilgi duyan
ziyaretciler icin keyifli deneyimler yaratir.
e Kiiltiirel miras kaynaklarima ve turizm hizmetlerini destekleyen olanaklara

yonelik yatirimlar artirir (Childs, 2020).

Dijital interaktif oykuleme yodntemleriyle kuiltirel miras ve turizmin bu temel
faydalarina yonelik gergeklestirilen atilimlarin daha kolay, hizli ve cagdas bir sekilde
yapilabilmesi beklenmelidir.

Tiirkiye’nin cografi ve kiiltiirel konumu geregi barindirdigi hem somut hem somut
olmayan kiiltiirel agidan yogun mirasin varlig1 sayesinde turizm hareketliligi ilk olarak kiiltiirel

miras odakli baglamis olmasina ragmen, 1980’11 yillardan sonra deniz, kum, giines iicliisline
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yonelik bir doniisiim yasanmistir (Giilcan, 2010: 99). Anadolu ve Trakya Uzerinde Hitit, Frig,
Likya, Karya, Hellen, Roma, Myken, Bizans, Selguklu, Osmanli gibi ¢ok sayida uygarlik
ozelliklerini birakmistir (Ozdemir, 2005: 20) ve bu ¢ok cesitli kiiltiirel mirasin biitiinliigiiniin
bozulmadan aktarilmasi, turizm ile doniisimlii sekilde fayda iliskisi yaratabilmesi igin
politikalarin gelistirilmesi gerekmektedir. Tiirkiye’de turizm ve kiiltiirel miras iliskisinin
koruma boyutuna bir drnek olarak her sey dahil sisteme sahip otellerde konaklayan turistler
genellikle daha az 6z ilgiye sahip oldugundan yakin bolgelerdeki somut ve somut olmayan
miras ile siirli temasa sahip olmakta, bu da yerel halkin dontisiimlii olarak bu kultirin
korunmasina fazla ¢aba sarf etmemesine sebebiyet verebilmektedir (Gulcan, 2010: 107). Kaltur
turistleri, amagl kiiltiir turistleri ve tesadiifi kiiltiir turistleri gibi genel olarak siniflandirilabilen
turist tiplerinin bltunune hitap edebilmek adina kiiltiirel miras ve turizmin bu derin iliskisini
g6z onunde bulundurarak yeni firlinler olusturma ve sunmada ¢agdas teknolojilerden
faydalanilabilmelidir. Turkiye’de kilturel 0Oykulerin geleneksel yontemlerle turistlere
yorumlanmasi mevcut durumda Oren yerlerinde veya dijitallestirilerek internet ortamina
aktarilan bilgi panolarinda ve web sitelerinde gerceklestirilmekte veya profesyonel turist
rehberleri tarafindan gergeklestirilmektedir.

Tiirkiye’deki kiiltiirel mirasin korunmastyla ve turistik agidan yonetilmesiyle ilgili yasal
ve yoOnetsel gergeve 1983 yilinda yaymlanmis olan 5226 sayili yasa ve 2863 sayili Doga ve
Kiiltir Varliklarim1 Koruma Yasasi’na gore bigcimlenmektedir (Asatekin, 2004: 121). Bu
yasanin uygulanmasinda sorumlu olan kurum ise Kiiltiir ve Turizm Bakanligi olarak
belirlenmistir. Bakanlik, Kiiltiir ve Tabiat Varliklarim1 Koruma Yiiksek Kurulu, Kiltiir ve
Tabiat Varliklarint Koruma Bolge Kurullari, Kurul Biirosu Midiirliikleri, Vakiflar Genel
Mudurd, Tarim ve Orman Bakanligi gibi kurumlarin ve kurullarin koordine edilmesinden, bu
kurullar etrafinda kent plancisi, restorasyon uzmani, arkeolog, sanat tarihgisi, belediye
temsilcisi, mimar gibi uzmanlarin bir araya getirilerek korumayla ilgili hedeflerin
belirlenmesinden ve yerine getirilmesinden sorumludur (Asatekin, 2004: 121). Tirkiye’de
mevcut durumda Kiiltiir ve Turizmin aymi bakanlik tarafindan yonetilmesinden dolayi ise
genellikle alinan yenilik¢i kararlar kiltirin turizm amaglh kullanilmasi gerektigi durumlarda
ortaya ¢ikmaktadir. 2017 yilinda Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 tarafindan koordine edilen 3.
Turizm Stras1 kapsaminda Dijital Turizm ve Inovasyon Kurumu kurulmus 01-03 Kasim
tarihleri arasinda gergeklestirilen toplantilarda turizm agisindan dijitallesmenin temel
sorunlarin bu siireci yonetebilecek bir planin mevcutta bulunmamasi, yasal diizenlemelerdeki
yetersizlik, altyapi ve {istyap: eksiklikleri oldugu sonucuna ulagilmistir (Polat ve Imga, 2017:

4). Bu kurul 6zel sektériin uygulamalarda etkin roller iistlendigi bir ¢at1 6rgiitlenme modelinin
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baslangicim atmustir (Polat ve Imga, 2017: 5). Tiirkiye’de ekonomik kalkinmanin ana sektorii
olarak belirlenen turizm, bilimsel degerlendirmelere gore kiiltiirel ve dogal varliklarin
korunmasi igin bir ara¢ olarak degerlendirilirken bu yaklasimin tam tersi benimsenerek turizm
amagc haline getirilmistir (Asatekin, 2004: 59).

Tiirkiye’de hem tanitim hem kitlesel egitim amacl kullanilan iletisim kaynaklarinin
kiiltiirel turizm agisindan rolleri de bulunmaktadir. Yazili basinda artik dijitallesme sayesinde
pek rastlanilmasa da gazeteler, siireli yayinlar ve dergiler Tiirkiye’ nin kiiltiirel mirasi ile ilgili
hem turistik hem de egitimsel acidan bilgiler aktarabilmektedir. Bunun yaninda TV
kanallarinda belgesel, gastronomi ve seyahat programlari ¢agdas araglar olarak
kullanilabilmektedir. Ancak bunlarin yaninda turistik amacli miizelere yerlestirilen bilgi
ekranlari, bazi sanal gergeklik o6rnekleri, reklamlar ve internet tizerinden ulasilabilen 360 derece
fotograf turlar1 haricinde internet ortaminda uluslararasi ¢apta iletisimsel degere sahip, turistik
acidan motive edici oOrnekler bulunmamaktadir. Arkeologlar, egitimciler, restorasyon
uzmanlari, bilgisayar bilimciler, sanat tarih¢ileri gibi uzmanlarin bir araya gelerek Tiirkiye’deki

mirasin turizmde kullanimina yonelik projelerde yer almasi gerekmektedir (Asatekin, 2004:
123).

1.3. Dijital Miras Kavram ve interaktif Teknolojiler

Somut ve somut olmayan kiltirel miras kamunun ziyaretine genellikle mizeler gibi
sonradan insa edilen alanlar i¢erisinde gergeklestirilen sergiler yoluyla agilmistir. Miras iliskili
objelerin ve sergilenecek materyalin siirekli katlanarak artmasiyla birlikte miras alanlari
yoneticileri ve miizeler artik internet tabanli dijital sistemler tizerinden hizmet vermeyi, kisith
alana daha fazla bilgi toplarken ayn1 zamanda igerigin 6ziinii kaybetmeden insan dogasina daha
yakin ve daha yenilik¢i yontemlerle harmanlayarak koleksiyonlarini daha biiyiik bir kitleye
ulastirmay1 amag edinmistir (Ardissono vd., 2012: 74). Bu sekilde mirasin kamuya ulastirilmast
amaciyla dijitallestirilmesinde ilk adimlar atilmistir.

Artik mevcut olmayan eserler ve yerler gibi kiiltiirel miras varliklarinin verileri
dogrultusunda yeniden yapilanmalara ve sanal kopyalara erisim saglanmasina katkisindan
dolayi dijital yontemler uzun siiredir kullanilmaktadir (Chanda, 2013: 96). Bu bakimdan, dijital
teknolojiler dykuleyerek ve zihinlerde yer bularak dolayli yollardan mirasin korunmasina fayda
saglarken, ayn1 zamanda fiziksel alandan edinilen bilginin arsivlenmesine olanak taniyarak
dogrudan korunmasina da katki saglayabilmektedir (Leber, 2012; Selmanovic vd., 2018: 57).

Veri toplama, depolama ve analizdeki gelismeler kiiltiirel miras alanindaki

arastirmacilar igin biiyuk miktarda verinin elde edilmesini saglamakta, haliyle de bu verinin
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depolanmasi gerekliligini dogurmaktadir (Gidding vd., 2013: 2117). Ancak depolanan bu
verinin korunmasi icin UNESCO’nun mevcut nesillerin gelecek nesillere karsi sorumluklari
hakkindaki bildirimi kapsami diisiiniilerek korumanin tiim insanligin ortak sorumlulugu oldugu
hesaba katildiginda, bu bilincin ilk once nedenleriyle yayilmasi gerektigi sonucu ortaya
cikmaktadir (UNESCO, 1997). Dijital teknolojilerden faydalanilarak korunacak olan miras,
koruma bilinci ve nedenleri birlikte yayilabilmektedir (Cosovic ve Brkic, 2020: 10).

Ornegin Notre-Dame, Brezilya Ulusal Miizesi ve Suriye genelindeki gerceklesen son
yikici olaylar tarih boyunca oldugu gibi kiilttirel mirasin siirekli risk altinda oldugunu ve olmaya
devam edecegini hatirlatmaktadir (Heritage at Risk, 2020). Bu diisiinceyle yola ¢ikarak
Europeana koleksiyonlarindaki zengin materyallerden yararlanan Heritage at Risk, kiiltiirel
mirasa yonelik dogal ve insan yapimi tehditleri antik ¢caglardan bugiine kadar arastirmakta ve
dijital teknolojilerin bu tiir kirilgan anitlarin korunmasi ve restorasyonunda oynayabilecegi rolii
ele almaktadir. Interaktif teknolojiler bu baglamda sadece bireylerin kurumlar tarafindan
tanitilmast hedeflenen dykiilere maruz kalabilmeleri ve tarihin canlandirilarak eglenceli bir
bicimde aktarilabilecegi platformlar olusturmanin yani sira mirasin korunmasi ve arsivlenmesi
icin de uygun araclar sunmaktadir.

Kiiltiirel mirasin belgelenmesi ve korunmasinin amaglandigi 6rneklerden bir digeri
White Basteon miras alaniin 4 boyutlu ortamlara aktarildig1 Rizvic ve arkadaslarinin (2016)
caligmasidir. Bu tarihi bolgede arkeolojik kazilar sirasinda kesfedilen kalintilar, on dordiincii
yiizyi1ldan kalma bir orta ¢ag surunun genisletildigi ve bazi yeni yapilarin insa edildigi 17.yy
Osmanli déneminin varhigina isaret etmektedir. Ancak bélge Avusturya-Macaristan kontroli
altindayken sur duvarmin bir kism1 ve duvarlarin i¢indeki yapilar yikilarak yeni bir grup yap1
inga edilmistir. Erken kazilar sirasinda bulunan eserler Saraybosna Mizesi'nde diizenlenen
sergide dijital yontemlerle ziyarete agilmig, kaydedilmis ve muhafaza edilmistir. Rizvic ve
arkadaslar1 (2016) bu kiiltiirel miras alaninin tarihsel gelisimini Basteon'un etkilesimli 3B
modelleriyle birlestirerek dijital hikayeler araciligiyla sahadan bulgular1 ve bunlarin etkilesime
acik 3B rekonstriiksiyonlarini sanal ortama kazandirmistir.

Bu baglamda korunan verinin gelecekte de ulasilabilir olmasi i¢in dijitallestirilmesi ve
depolanarak arsiv haline getirilmesi, kaybolma riskine karsin aslinin kopyalanmasi
gerekmektedir. Bu gercegin farkinda olan Avrupa Komisyonu ve Glasgow Universitesi
tarafindan koordine edilen Digital Preservation Europe (DPE) projesi 2006 - 2009 yillart
arasinda dijital koruma profilinin tanitimi, sertifikalanmis ve standartlar1 belirlenmis dijital
koruma yontemlerinin kullanimimin saglanmasi, uzman kisilere egitimlerin verilmesi,

arastirmalarin gergeklestirilmesi ve oneriler sunulmasi, hem sivillerin hem de profesyonellerin
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hayatinda dijital korumanin oynadigi roliin anlagilmasinin saglanmasi gibi hedeflerle
baglatilmistir (“DigitalPreservationEurope”, 2016). Bu proje ayni temel amaglar dogrultusunda
baslatilan ve Avrupa Komisyonu tarafindan fonlanan bir¢ok projenin sadece tek bir 6rnegidir.

Bunlarla birlikte, Malraux (1947) “duvarsiz ve diissel” bir muzenin kultird
yorumlamada saglayabilecegi faydalart degerlendirmis, ¢agin olanaklarindan faydalanarak
belirli alanlarla sinirlandirilmadan kitaplar araciligiyla ulastirilabilecegini savunmustur. Fikrin
ortaya koyuldugu donem itibariyle bu c¢agdas araglar matbaa iirlinleri olarak
degerlendirilmisken bugiin dijitallesmenin sundugu firsatlar sayesinde dijital interaktif
teknolojiler bu cagdas araclar yerine koyulabilir. Uzun yillardir miizeler bilgisayar tabanli
etkilesimli uygulamalardan bu amaglar dogrultusunda faydalanmaktadir. Ancak geleneksel
cabalar anlamli bir etkilesim olusturmak konusunda zorluklarla karsilasmaktadir. Bunlar
genellikle kiosklar gibi bagimsiz sistemlerdir ve ¢ogu durumda etkilesim, ziyaretcinin bir
ekranda veya ses sisteminde bir yanit1 tetiklemek i¢in diigmeye basabilmesiyle sinirlidir (Danks
vd., 2007: 105). Bu nedenle, etkilesimin gelistirilmesine ve bireylerin eserlerle aralarindaki
baglantiy1 gii¢clendirmeye ihtiya¢ vardir. Boylece teknolojiler kiltirel deneyimin kendisi

olmaktan ziyade, onu gelistirecek giiglii bir arag haline gelecektir (Danks vd., 2007: 105).

1.3.1. Dijital Miras

Cok genis tanimlamalara sahip olan “miras” terimi, arkeolojide oldugu gibi yalnizca
kalintilarin geri kazanilmasi yoluyla degil ayn1 zamanda gelenek, sanat ve kiiltiirel kanitlar ve
anlatilar yoluyla insan faaliyetinin incelenmesini de ifade etmektedir. UNESCQ'ya (2003) gore
'dijital miras' insan bilgisi ve ifadesinin essiz kaynaklarindan olusmakta, Kiltlrel, egitimsel,
bilimsel ve idari kaynaklarin yan sira dijital olarak yaratilan veya mevcut analog kaynaklardan
dijital forma donistiiriilen teknik, yasal, tibbi ve diger bilgileri de kapsamaktadir. Bu tanima
gore somut ve somut olmayan kultlirel mirasin dijitallestirilerek sanal ortamlara aktarilmasi ve
yorumlanmasinin yaninda ayrica dijital ortamlarda dogmus olan kiiltiirel miras varliklar1 da
bulunmaktadir. Giderek artan dijital igerigin her tiiriine aninda erisim, etkilesim kurma, hizl
geri bildirim alma gibi istekler varken ayni zamanda kullanicilar ¢agdas hayatin araclarini daha
geleneksel araglarla degistirerek sanat ve Kkiiltiiri dijital ortamlarda yaratma yoluna da
gitmektedir (Hancock, 2018: 9). Fizikselden dijitale kopyalanan ve dijital ortamlarda dogan
kiiltiir diinyanin neresinde olursa olunsun erisilebilir, dagitim kanallarindan gesitlenebilir ve
bircok kitleye rahatga ulasabilir (Hancock, 2018: 10).

Dijital mirasin dogumuyla ilgili bu taniminin perspektifine 6rnek olarak Londra’daki

V&A Mizesi’nin 6zellikle Cin’de en sik kullanilan sosyal medya ve iletisim uygulamasi olan
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WeChat’i bir eser olarak degerlendirerek koleksiyonuna katmasi gosterilebilir (Morrison,
2017). Kiltiirde dijitallesme sadece kiiltiirel miras sergilerini gelistirmek i¢in bir ara¢ olmaktan
ziyade, mevcut ¢evrimici kiiltiiri ve bu kiiltiirii barindiran platformlar1 da korumaktadir. Miize
WeChat’in Guangzhou’daki kuruculariyla is birligi yaparak, uygulamanin ¢evrimigi bir tanitim
stirimiinii edinmis, varligini siirdiirmek igin belirli bir sunucuya glivenmeden platformun
interaktif versiyonunu arsivlerine eklemistir. Dijital kiiltiiriin bir kiiltiir mirast olarak
degerlendirildigi bu “dijitallesme” projesi, gelecekte bu miizeyi ziyaret edecek kisilerin bugin
kullanilan iletisim araglarmi ve diger ¢evrimigci platformlari anlamlandirmalarini ve bugiinki
seklinin korunmus halini deneyimlemelerini saglayabilecektir.

Roussou 2002 yilindaki goriislerinde “dijital dogmus” kiiltiir formatinin mevcut
olmadigini, yalmizca dijital nesnelerin bulundugunu ifade etmistir (Roussou, 2002: 100). Ote
yandan dijital miras bir terimdir ve Kkultirel mirasla ilgili sanallastirma ¢alismalarini
tanimlamak i¢in kullanilmaktadir (MacDonald, 2006). Genel olarak dijital miras ve kdlttrel
mirasin bagimsiz anlamlar1 bulunmakta, kiiltirel miras arkeolojik, estetik ve tarihsel degere
sahip varliklar ve alanlar seklinde tanimlanabilirken, dijital miras bu varliklarin ve alanlarin
sanal bir alan icerisindeki 6rneklerini ifade etmektedir (Roussou, 2002: 99). Fakat bugin
WeChat 6rneginden degerlendirilebilecegi gibi, yavas yavas dijital/sanal ortamlarda yaratilan
eserler de sanatsal degerler kazanabilmekte, dolayisiyla zamanla biitiinleserek, etrafinda daha
fazla takip¢i toplayarak kiiltiir ve miras degeri kazanabilmektedir.

Rahaman’a (2018: 234) gore dijital mirasin gelistirilmesi ve yayilmasi i¢in mevcut
yontemde ilk asama hem kiiltiirel hem de mimari ge¢misten bilgi bulmak, analiz etmek ve
gercek verileri belgelemekle ilgilidir. Temel olarak arkeologlar, tarihgiler ve antropologlar gibi
uzmanlar bu sektore dahil olmaktadir. Bir sonraki asama ise temsille iliskilidir. Medya
profesyonelleri, bilgisayar bilimcileri, 3 boyutlu model grafikg¢ileri ve animatdrler cogunlukla
bu alanda hizmet vermektedir. Bununla birlikte, su anda ‘temsil’ medya tarafindan
kosullandirilmaktadir ve yalnizca ge¢misin gorsellestirilmesinde veya aslina sadik kaliarak
“yeniden yapilandirilmasinda” dogruluk ve tutarliliga odaklanmaktadir (Rahaman, 2010).

Ucgiincii asama, bu bilgi ve birikimi yerinde, internetten veya bagimsiz kisisel cihazlarda
kurulum tabanli dagitimdan farklilik gosterebilen etkilesimli dijital medya araciligiyla genel
halka dagitmaya odaklanmaktadir. Rahaman (2018: 234) arastirmasinda bu asamalardan
tiglincii ve en son olanini incelemektedir fakat bu li¢ agama dijital mirasin ne anlama geldigini

tanimlamak i¢in 6zetlenmistir.
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1.3.2. Sanal Teknolojiler

Mirasin dijitallestirilmesi siirecine dahil olan tekniklerin kisa agiklamalarina gegmeden
once kiiltiirel mirasin yukarida da bahsedildigi gibi arkeologlar, tarihgiler ve antropologlar gibi
farkli alanlardaki uzmanlarin dahil oldugu ¢alismalarin gergeklestirilebilmesi icin Ozellikle
90’11 yillardan sonra hizla teknolojik gelismelere paralel artisa gegen sanal arkeoloji ve sanal
miize kavramlarina da deginilmesi gerekmektedir.

Kiiltiire erisimin saglanacagl uygulamalarin sunacagi bilgilerin bu bilgileri en tutarh
sekilde yorumlanmasina yardime1 olacak fikirleri sunabilecek dncelikle arkeologlarin ve diger
disiplinlerden arastirmacilarla tasarim siireci katilimcilarinin 6nemlerine dair incelenecek olan
projelerden c¢iktilar alinacagi diisliniilmektedir. Proje kapsamlarinda arastirma odakli
gelistirilen uygulamalarin genel tasariminin biitiinliiglinii saglama siirecinde ¢ok farkl
disiplinlerden katilimcilar oldugu diisiincesi uygulamalara ilk bakista ortaya g¢ikmaktadir.
Ayrica dijital dykiileme sistemleri miras alanlarinda fiziksel yerlestirmelerle kullanilmanin
yaninda ayni zamanda artik taginabilir cihazlarin sundugu imkanlarla alana hi¢ gitmeden, 6nce
ve sonra olacak sekilde varliklara ulasim imkémi tamimaktadir. Bu nedenle sanal mize
kavraminin 6zellikle bir miizenin dijital teknolojiyle donatilarak sanallastirilma yoluna
gidilmesi anlamma m1 geldigi yoksa yeni bir sanal tasarlanmis miizeden mi bahsedildigi de
agiklanmalidir.

Dijital teknolojinin gelismesiyle birlikte hayatin her alaninda elektronik cihazlarin
uyarlanarak kullanilabilmesi ve bu cihazlarin ozelliklerinin kapsamlarinin artarak farkli
alanlarda yeni olanaklar tanimasi insan-bilgisayar etkilesiminin gelismesini ve igerikle
derinlemesine baglar kurulmasmi saglamaktadir. Bilgiye ulasim aligkanliklarinin her giin
geliserek degismesi, dolayisiyla beklentilerin de sekillenmesiyle birlikte artik dijital yontemleri
benimsemeyen ve igerikle etkilesimi bu dijitallesme iginde barindirmayan geleneksel kiiltiirel
miras aktarim yontemleri, alanlara gelen ziyaretgileri ve mirasa erismek isteyen, isteyebilecek
potansiyel tiim bireyleri cekmekte gii¢liik yasamaktadir (Ashworth ve Graham, 2018: 380). Bu
giicliiklerin asilmasi i¢in, mevcut dokiimanlarin kiyaslanarak yeni oneriler aciga ¢ikartilmasi
gerekmektedir. Bir toplumun ortak hafizasinda bulunan ve canli olarak kabul edilen kiiltiiriin
bilisim sistemleriyle dijitallestirilmesi ve iletisim teknolojileriyle kullanicilara iletilmesi
gerektigi anlagilmistir (Giaccardi, 2006: 29).

Dijitallesmenin giin gegtikce gelismesiyle birlikte bilginin iiretimi, nasil yorumlanacagi,
nasil yayilacagi ve bilgiye ulasim sonrasi tiikketim sekli zamanla degismeye baslamistir.
Dijitallesmenin en azindan kiiltiirel bilgiye ulagsma asamasinda kullanilmadigi donemlerde

bilgiye giden seriivenli yolda yasanan tecriibeler, bilginin insan zihnindeki biitiinligiin,
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onemini, kapsamini ve ilerleyen zamandaki kaderini de tanimlamaktadir. Ornegin herhangi bir
antik kentle ilgili meraki olan bir bireyin alanla ilgili detaylara mirasin depolanmasinin heniiz
dijitallesmedigi donemde ulagabilmesi i¢in ilk 6nce elinde bulunan kaynaklara bagvurmasi veya
ilgili kiitiiphaneye ulasmasi gerekmekteydi (Wyman vd., 2011: 461). Bu seriivenin insan
dogasina uygunlugu nedeniyle sundugu avantajlarin kaybedilmemesi i¢in, yorumlama
tekniklerinin ayn1 dogrultuda gelistirilerek biitiinlestirilmesi, seriivenin gergeklestigi boyutun
aray1s icindeki bireye yeni ortamlarda saglanmasi gerekmektedir. Hatta bu sayede, bireysel bir
“dontistimiin” de gergeklesmesi beklenmelidir. Hikayeler kiiltiire giden bu kesif yolculuguna
baslamak i¢in en uygun araglar, miras alanlar1 ise en iyi yerlerdir (Roussou vd., 2015).
Kaynaklara ulagim artik eskisinden daha kolay oldugu gibi bu kolayligin saglandigi
alternatif yollarin da sayisi artmaktadir. Bu artis ile birlikte insanlar ile bilgi arasindaki iliskinin
boyutlar1 da dolayli olarak degismekte, bilgiye ulagsmak isteyen kisilerin hepsi olmasa da artik
biiyiikk bir ¢ogunlugu en hizli sekilde ulagsmak ve ulastiginda kendisine sunulurken sadece
“baglamsal” degil aynt zamanda “baglam-listi” bi¢imde yorumlanarak cihazlarina
aktarilmasini talep etmektedir (Wyman vd., 2011: 461). Sonugta artik ortalama bir kullanici
icerigin yiiklenmesini 3 saniyeden daha fazla beklememektedir (Google, 2016). Yeni dijital
teknolojilerin kiiltlir mirasini aktarirken de bu gereksinimlere uygun islemesi beklenmelidir.
Seriiven dijitallestiginde ise baglam ve baglam-iistii kavramlarinin arasindaki farkin
tanimlanmas1 gerekmektedir. Bu fark bilisim teknolojilerinde uzmanlasmis olan CISCO
blinyesinde Bagkan Vekili konumunda bulunan Harikrishnan (2014) tarafindan su sekilde

tanimlanmaistir:

“Baglam farkinda mobil uygulamalar, ornegin kullanicinin "nerede" oldugu hakkinda bilgi
kullanmaktadir. Buna karsilik, baglam-Usti farkindaliga sahip uygulamalar yalnizca konumun Gtesine
gecer ve kullanicinin "kim" oldugunu, "ilgi alanlarint" veya kullanicinin sergiledigi gegmis davraniglart
zaman ¢izelgesi kayitlariyla birlikte icermektedir. Kisiler aras1 baglantilar1 saglayabilmek ve Kisi ile igerik
arast baglantilar1 etkinlestirmek igin baglamdaki hassasiyeti uygulamay1 islevsel hale getirmek amaciyla
kullanmaktadir. Baglamsal olarak edinilen bu bilgiler, isteklerine ve ihtiyaglarina gore calisanlara veya
miisterilere kisisellestirilmis bir mobil uygulama deneyimini uyarlamanin temelini olugturur”

(Harikrishnan, 2014).

Kiiltiirel miras1 konu alan ¢aligmalara bakildiginda baglam ve baglam-istl beklentiler
kiiltiirel miras uzmanlarini sergi kiosklari, mobil rehberler, sesli rehberler, sanal gergeklik,
artirtlmis gerceklik, oyun ve interaktif dykiileri konu alan dijital platformlar ile simiilasyonlar
gibi yontemlere dogru geleneksel yOntemlerden ayrilarak doniisiime girmek durumunda
birakmistir (Ardissono vd., 2012; Lilja, 2014: 6; Selmanovic vd., 2018). Sadece igerigin

aktarilmasi i¢in basit sistemler, hikayeler, dijital tabanli olup olmadig: fark etmeksizin isitsel
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ve gorsel materyaller kullanilmasi yeterli goriilebilirken baglam ve baglam-iistii olanin
aktariminin saglanabilmesi i¢in daha kompleks sistemler ile optimize edilmis araglara gerek
duyulmaktadir (Wyman vd., 2011: 461). Bu nedenle, kiiltiiri yansitacak olan sistemlerin
tutarliligr ise kendi basina ayr1 bir arastirma konusu olmaktayken, bu konuyla ilgili yapilan
aragtirmalardan derlenen bilgiler ve yorumlar ¢alisma kapsaminda kisaca ele alinmistir.

Bir bilginin giinlik yasamda kisilerin erigebildigi teknolojik cihazlar {izerinden
interaktif olarak belirli programlarla kullaniciya ulastirilmasi, sadece igerik ile degil onu
olusturan kisi ile kullanic1 arasindaki ¢izginin de “bulaniklasmasina” ve geri doniis, seffaflik,
gercek zamanl takip gibi aragtirma-gelistirme siireglerine de faydali olabilecek faktorlerin
saglamlagmasina olanak saglamaktadir (Lilja, 2014: 6). Bu acidan bakildiginda, miras
kurumlar: sadece igerden disariya veri aktarmaktan ziyade ayni zamanda digardan da 6nemli
verileri toplayabilmektedir. Bu bakimdan kiiltiirel miras ortak hafizada gesitlenerek tekrar
miizelerde, online sanal ortamlarda her an ulasilabilir hale getirilerek miizelerin yaraticiligi ve
potansiyel gelisimlerine katki da saglamaktadir (Giaccardi, 2006: 29).

Sadece miras alanlarina entegre sistemlerden ziyade nesnelere ve hikayelerine internete
bagl tabletler gibi her tiirlii cihaz iizerinden erisilip miizeyle kisi arasindaki etkilesimin
boyutlart degisebilmekte ve bu internet baglantisiyla cihazlara erisim olan her yerde
saglanabilmektedir (Hudson—Smith vd., 2012: 1183). Artik neredeyse her ziyaret¢i yaninda
akilli telefonlar veya tabletler gibi dijital interaktif sistemlerin kolayca edinebilecegi cihazlar
tasidig1 ve genelde internete bagli oldugu i¢in dykiilerin ceplerinde hazirda bulundurduklar:
“kapidan” zihinlerine sokulmasi simdilik ideal bir yontem olarak degerlendirilmektedir.
“Seylerin interneti” sayesinde, Kiosklar gibi miras alanlarinda kullaniciya bir kdseden hizmet
eden sistemlerin kullanimu artik yerini kisisel cihazlardan erisilebilen dijital interaktif sitemlere
birakmigtir (Hudson-Smith vd., 2012: 1184).

Ancak yapilacak karsilagtirmanin kapsamliligt agisindan, kiosk benzeri sanal gerceklik
yerlestirmeleri kullanan projelerin de degerlendirmeye katilmasi planlanmaktadir. Sonugta
ziyaretcilerin genellikle tzerlerinde tasimadiklari ve sadece alanlarda sunulabilen sanal
gergeklik bagliklart gibi araglar gercek ile hikdye arasindaki boslugu miimkiin oldugunca
kirabilmekte ve teknolojik bir cihazin kullanildigin1 bazi noktalarda bir siire sonra unutturarak,
igerik ve kullanici arasinda biitiinlesmeyi saglayabilmektedir (Scott, 2012: 247; Roth vd., 2015:
107).
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1.3.2.1. Sanal Arkeoloji

Gegmisin manzaralarinin, nesnelerinin veya yerlerinin temsili ve sanal gercgeklik
teknolojisinin kullanimi ile arkeolojik verilerin gorsellestirilmesi siirecinin tamami, “sanal
arkeoloji” olarak bilinen bir alt alan olusturmaktadir (Barceld vd., 2000: 8). Sanal arkeoloji
terimi ilk kez 1990 yilinda arkeolojik nesnelerin 3B modellerinin sanal ortamlarda yapilmasiyla
ilgili caligmalar yiiriiten CAA (Computer Applications in Archeology) iiyesi Paul Reilly (1990)
tarafindan ortaya atilmistir (Reilly, 1990: 139). Sanal kelimesi ¢ok genel bir terim olarak ¢esitli
etkilesimli gorsellestirme yontemlerine atifta bulunmaktadir (Gillings vd., 1999: 20). Gillings
ve arkadasglarina (1999: 21) gore pek ¢cok 3B gdsterim tamamen etkilesimden yoksun olmasina
ragmen sanal olarak adlandirilabilmektedir.

2000’11 yillara gelindiginde simiilasyonlarin yayginlasmasiyla birlikte sanal arkeoloji
uygulamalarinda, “tekno-iyimser” bakis agisiyla sanal gergeklik sistemleri denenmeye
baglanmigtir (Roussou, 2000: 93). Sanal ve artirilmis gergeklik arkeolojik alanlarin
rekonstriiksiyonlarini yorumlamaya ve bu alanlart 6n gorulemeyen hasarlardan korumaya
yardimer olarak kullanilabilmektedir (Pescarin vd., 2012: 32). Bu nedenle arkeolojik bir alanin
gercekgci gorintusini elde etmek arkeologlar igin cok 6nemlidir ve alanlarin aydinlatilmasinda
bilgisayar grafik islemci sistemlerinin kullanilmasi 6nemli bir konu haline gelmistir (Monteiro,
2008: 1). Neticede kiiltiirel mirasin yorumlanmast igin yapilan modellemeler arkeolojik verilere
dayanarak olusturulmaktadir ve ¢ok disiplinli ekipler tarafindan tasarlanmalar1 gerekmektedir
(Pescarin vd., 2012: 32).

Bilgisayarlarin insan beyninin yetersiz kaldigi durumlarda sundugu kolayliklar
arkeolojinin ¢ok boyutlu veri sunumu problemlerini ¢ozebilmektedir (Roussou, 2000: 99).
Boylece sanal arkeoloji ve arkeolojik kazilar sonsuz bir siirecin parcalari haline gelmis, veri
isleme ve 3B modelleme tarihi yeniden aslina uygun yapilandirip agikc¢a gosterilebilmesi i¢in
firsatlar ortaya ¢ikarmistir. Hookk’a (2016: 647) gore, belki de yakin bir zamanda artik sanal
arkeoloji kelimesi normal anlamda bilinen arkeoloji ile birlesecektir. Sanal arkeoloji, konu
aldig1 alanlarin smirlarinin  belirli olmasit nedeniyle belirlenen bolgelere odaklanarak
yorumlamayla siirlandirilmaktadir. Sanal arkeoloji veri iseme, arastirma, modelleme ve tarihi
rekonstriiksiyonlarla sonuglarin gorsellestirilmesi i¢in her tiirlii modern bilgisayar teknolojisini
icermektedir (Hookk, 2016: 650) ve bu kapsamliligi nedeniyle ¢ok disiplinli yaklagimindan
yararlanmakta, sonuglarin gorsel sunumunu ¢esitli bilgi iletisim teknolojileri araglari ve iletisim
stilleriyle yaratmaktadir (Forte, 1997: 258; Ryan, 2001: 273). Biitiin bunlarla birlikte,
unutulmamasi gereken nokta dijital arkeolojinin fiziksel arkeolojiye hizmet etmesi gerektigidir
(Hanussek, 2019: 13).



21

1.3.2.2. Sanal Miize

Holdgaard’a gore (2011) sanal miize kavrami i¢in kesin olarak ortaya konulmus bir
tanim bulunmamaktadir. Cevrimi¢i miize, elektronik miize, hiper miize, dijital miize, siber
mize, web mizesi, simiilasyon miize, bilissel miize, bilisimli miize, teknolojik miize gibi
terimler sanal teknolojilerin kullanildigr miizelerde yontemlerin 6zgiinliigline veya kullanilan
araclara gore belirlenmektedir (Vaz vd., 2018: 32).

Hangi ismin kullanildigindan bagimsiz olarak sanal miizeler muzeografik araclar da
dahil tiim verinin sunuldugu ortamlardir (Geser ve Niccolucci, 2012: 13) ve sanal mizelerin
ziyaretgilerle etkilesime gegebilmesi i¢in kiiltiirel miras i¢eriginin ve baglamlarinin zenginligini
yansitabilmesi gerekmektedir (Geser ve Niccolucci, 2012: 37). 2004 yilinda Schweibenz (2004:
3) internetteki sanal mizelerin bir yapim asamasi siirecinden gegtigini, bu siirecin normal
“tugla” ve “hargtan” yapilan miizelerin gegtigi asamalardan farkli oldugu icin daha
beklenmedik isledigini belirtmistir. Buna gore sanal miizenin arkasindaki esas fikir, internet
ortaminda miizenin bir dijital uzantisini, “duvarlart olmayan bir miizeyi” insa etmektir
(Malraux, 1947; Schweibenz, 2004: 3).

Huhtamo (2010: 143) tarafindan, sanal miize uygulamalarinin sahip olmasi gereken
onemli dzellikler su sekilde siralanmustir:

e Tasmabilir cihazlarda calistirilabilen
e Ogrenilmesi kolay

e Hatirlanmasi kolay

e Miimkiin oldugunca az hataya sahip
e Basit kurulabilen

e Uyarlanabilir tasariml

e Hizmet odakl1 yaklasima sahip

o Kendi kendini idare edebilen

e Verimli

Bu baslik altinda ise daha ¢ok sanal ortamlarda biitiinciil sekilde olusturulmus miras
varliklar1 ve nesne temsillerine odaklanilmistir. Bu nedenle Huhtamo’nun (2010: 143)
belirledigi 6zelliklerden tasinabilirlik vurgulanmalidir.

Sanal miizeler Schweibenz (2004: 3) tarafindan ise dort kategoriye ayrilmis, bunlar
brosiir miizesi, igerik miizesi, 6grenme miizesi ve sanal miize olarak tanimlanmistir. Ogrenme
miizesinin amaci sanal ziyaretcinin basvuru kaynagi olarak benimsemesini saglamak ve kisisel

bir iligki kurmaktir. Bu ziyaretci ideal olarak gercek nesneleri gormek icin mizeye gelmeyi
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tercih edebilmektedir. Sanal miizeyle 6grenme miizesinden bir adim daha ileri giderek sadece
kurumun koleksiyonu hakkinda bilgi vermek degil, baska dijital koleksiyonlarla da baglanti
kurmak, bu sekilde gergek diinyada benzeri bulunmayan dijital koleksiyonlar1 yaratmak
hedeflenmektedir. Bu sekilde diinyanin en tinlii miizeleri evde oturularak 360 derece ziyaret
edilebilmekte ve sergilerle, eserlerle ilgili detayl bilgiler edinilebilmektedir (Erbay, 2017: 262).
Koleksiyonlar arasi baglamin sanal ortamlarda bu sekilde artirilmasi kiiltiiriin kullanict
zihninde biitiinciil algilanmasina yardimci olabilecegi diistiniilmelidir.

Huhtamo’nun (2010: 171) uyarlanabilirlik kriteriyle iliskili olarak sanal mdizeler
uyarlama ve kisisellestirmeye de izin vermektedir. Fiziksel bir miize ile karsilastirildiginda,
sanal miizeler uzaktaki ziyaretcileri bazi durumlarda g¢ikilmasi gereken zorlu yollardan
kurtararak ihtiyag duyulan bilgileri kendi ilgi alanlarina gére aramalarina yardimer olmaktadir
(Giaccardi, 2006: 30). Ara baglantilar sayesinde sanal miizeler sadece gergekte bagl olduklar
kurumda degil, baska higbir gergek miizede bulunamayan nesnelerin bulunabilecegi,
deneyimlerin edinilebilecegi yerler de yaratmaktadir (Giaccardi, 2006: 41).

Dijital etkilesimlerle birlestirildiginde fiziksel olarak ulasilamayan varliklarin sanal
miras alanlarinda sergilenmeleri ziyaretcilerin nesne hakkindaki fikirleri daha iyi anlamasini
saglamasinin yaninda engelli kisiler i¢in erisilebilirligi arttirmak gibi olanaklar da tanimaktadir
(Freeman vd., 2016: 44). Sonugcta sanal miizeler gibi ¢evrimigi kiiltiirle etkilesime gec¢ilmesine
imkan saglayan iletisim uygulamalari belirli bir miizeyi asla sahsen ziyaret edemeyecek sanal
ziyaretcilere uzaktan ulasma imkan1 da sunmaktadir (Schweibenz, 2004: 3). Ornegin, aslinda
somut bir miras olan Titanik’e ulasim normal sartlarda miimkiin olmadig: i¢in, sadece sanal
ortamlar izerinden canlandirmalarla incelemek miimkiin olabilmektedir (Titanichg, 2020).

Sanal miras alanlarina hem cihazlara indirilebilen uygulamalardan hem de ilgili web
siteleri Uzerinden erisilebilirken, son ¢alismalar online miras koleksiyonlarinin bir miize web
sitesinin en az popiiler dzellikleri arasinda oldugunu gostermektedir (Basaraba, 2018: 72). Ayni
zamanda halen yeterince olgunlasmamus kiiltiirel yapilar olarak goriilebilmekte ve gunlik
ziyaretgiler i¢in yeterlilikleri sorgulanmaktadir (Perry, 2017: 2). Cogunlukla bu tarz dijitallesme
acisindan olgunlagmamis uygulamalarda nesne merkezli ve bilginin agir bir sekilde aktarildigi
yaklagimlar benimsenmekte, 90’larin ilk kiiltiirel mirasa yonelik sanal makinelerine benzer
sekilde koleksiyonlarin sade bir bigimde en fazla gorsellestirilerek sunumuna odaklanan web
tabanli depolar gibi kullanilmaktadir (Perry, 2017: 2). Bir kullanicinin bakis agisindan miras
alaninda c¢ok sayida aciklayict metni okumak kiiltiirel bilgiyi kazanmada ¢ok fazla yararl
olmadig1 gibi sanal mizelere konulan binlerce gorsele bakmak da ayni sekilde faydali

olmayabilir, hatta deneyimi ¢ok daha olumsuz hale getirebilir (Geser ve Niccolucci, 2012: 14).
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Bu nedenle sanal miras alan1 uygulamalariin araylzlerinin ve biitiinciil isleyis tasarimlarinin
ilgi cekici hale getirilmesi gerekmektedir. T.C. Kltiir ve Turizm Bakanlig: tarafindan fonlanan

sanal muze sitesi (https://sanalmuze.gov.tr/ erisim tarihi: 20.07.2020) kiiltiir varliklarina dijital

ortamda erisimin Orneklerini bir araya getirmekle beraber Oykiileme yonunden yoksun

gorunmektedir.

1.4. Dijital interaktif Oykiileme

Kavramsal olarak dijital 6ykiileme, dijital araglar kullanilarak gerceklestirilen bir anlati
teknigi anlamina gelmektedir (Caffo ve Canale, 2014: 14). Hartley ve McWilliam’a (2009: 3)
gore dijital 6ykuleme bir konu hakkinda sesli video hikayeleri olusturmak igin kullanilan atélye
tabanli araglar biitiinlinden olugmaktadir. Genellikle bu kisa ve birka¢ dakikadan olusan
videolar, anlatici tarafindan seslendirilen 6ykiiyii bir arka plan miizigi ve fotograf montaji ile
aktarmaktadir. 1960’11 yillarin baglarinda toplum sanat hareketleriyle birlikte (Lambert, 2009:
79: Hartley ve McWilliam, 2009) kir amaci giitmeyen Dijital Oykiileme Merkezi'nin
kuruculari, dijital oykiileme modelini gelistirerek dijital medyanin iiretim ve donaniminin
giicinii halka gostermis ve 1990’11 yillarin basina kadar pazara sunmaya calismistir. Bu
perspektiften bakildiginda, dijital 6ykiileme tekniginin 20. yiizy1l ortalarindan itibaren tiim
dinyaya ilk dnce Kuzey Amerika, Avrupa ve Avustralya’dan baslayarak yayilmis bir “sosyal
hareket” oldugu cikarimi yapilabilmektedir (Hartley ve McWilliam, 2009: 5). Bu sekilde
modern anlamda bir teknik olarak dijital 6ykiileme 90’11 y1llara kadar dayanirken, bugiin sosyal
medya ve akilli telefonlarin yayilmasiyla daha yogun sekilde kullanilmaya baglanmistir (Bryne,
2019).

Onceki medyalar ile benzerligi ve farkliliklarinin ne oldugunu anlama konusunda ise
tartigmalar 21. yiizyilin baslarina kadar devam etmistir (Manovich, 2001: 18). Birgok mdize,
daha fazla ziyaretgi ¢ekebilmek ve daha derinden etkilesimde bulunabilmek i¢in oyunlastirma
ve dijital dykileme yontemlerinde daha usta hale gelmeye c¢alismistir (Johnson vd., 2016: 31).
Baz1 projeler kapsaminda gergeklestirilen ¢alismalar &zellikle “dijital yerlilere” etkili bir
sekilde Oykiilerin aktarilmasi igin dijital kiitiiphanelerden faydalanmak amaciyla yeni araglar
gelistirilmesi gerektigi fikriyle yola ¢ikmuistir (Pujol, 2012: 1).

Dijital medyalarin en yaygin ve tartisilmaz 6zelliklerinden bir tanesi Onceki medyalarin
Ozelliklerinin birgogunu tastyor olmasidir (Kilgour vd., 2015: 343). Bunlara 6rnek olarak,
goriintiileri yazili metinlerin yanina yerlestirme veya hepsini bir animasyonda birlestirmek
verilebilir. Dijital dykiiler anlatimlarla anlami iletmek i¢in yeni yollar yaratmak Uzere medya

ve motifleri bir araya getirmektedir (Wong, 2015). Yaygin olarak dijital 6ykiilemeye atfedilen
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bir diger 6zellik ise etkilesimdir (Wong, 2015). Etkilesimli igerikler insanlarin dikkatini daha
cok ¢ekmekte ve siradan bir konuyu ¢ok daha ilging hale getirmektedir (Read vd., 2017: 446).
Crawford’a (2013: 54) gore, hikayeler genellikle sahnelerden sahnelere sik1 bir ¢izgi lizerinden
gecis yaparak sonunda hep aynmi sonuca varmaktayken, dijital ortamlarda etkilesimli sekilde
anlatilan hikayeler farkli ¢izgilerin her yone cekilebilecegi bir 6riimcek ag1 gibidir.

Sosyolojik agidan bakildiginda etkilesim, belirli bir durumda davranislarini ve
eylemlerini karsilikli olarak birbirine uyarlayan iki veya daha fazla kisi arasindaki iliski olarak
tamimlanmaktadir (Jensen, 1998: 188). Steuer (1992: 84) etkilesimi ‘kullanicilarin aracili bir
ortamin bi¢imini ve i¢erigini gergek zamanli olarak degistirmeye ne 6l¢iide katilabileceklerinin
belirlenmesi” olarak tanimlamistir. Rafaeli ve Sudweeks’e (1988: 111) gore, etkilesim belirli
bir bilgi aligverisi serisinde herhangi bir Uc¢uncl iletinin veya mesajin iligskinin gidisatini
degistirecek sekilde miidahalede bulunmasinin ifadesidir. Crawford (2013: 30) etkilesimi “her
bir ajanin doniigiimlii olarak dinledigi, diisiindiigii ve konustugu iki veya daha fazla aktif ajan
arasindaki dongiisel bir siire¢” olarak degerlendirmistir. Downes ve McMillan (2000: 158)
etkilesimi ¢ok boyutlu bir yap1 olarak tanimlamakta, bu boyutlarin her birinin bir siireklilige
sahip oldugunu belirtmektedir.

Eski sozli oykileme geleneginin en onemli 6zelliklerinden bir tanesi Oykiclnin
kelimeleri degistirebilmesidir. Hikayeler izleyiciye ve kosullara bagli degisim gosterebilmekte,
stirekli sekillenerek yeniden olusabilmektedir. Dinleyici hik&yenin iletilmesi i¢in anlaticiya
givenmektedir. Ancak dinleyicinin bu konumdaki rolii pasif degildir (FEST, 2019: 3).
Dinleyicinin ondan bir seyler kazandigi gibi, hikdyenin de dinleyiciden edinecegi ¢ok sey
bulunmaktadir (Brooks ve Wulftange, 1964: 77). Miras alanlarinda etkilesimli sistemlerin
kullanilmasi ziyaretgileri pasif bir konumda olmaktan kurtarmakta, iki yonlii bilgi aligverisi
firsat1 tamimaktadir (Behringer vd., 2004: 301). Sozli oykilemenin bu fonksiyonlari
degerlendirildiginde, hikayenin hangi ara¢ Uzerinden anlatilirsa anlatilsin, etkilesime agik
oldugunda en yiiksek fayday1 saglayabilecegi ¢ikarimi yapilmaktadir.

Etkilesimli 6ykiileme i¢in dijital medya araciligiyla kaydedilen ilk hikayeler 1980’lerde
ve 1990’larda yavas yavas ortaya ¢ikan metin-iistii anlatimlardan olusmaktadir (Sloane, 2000:
123; Schneider, 2005: 197). 1987 yilinda Michael Joyce tarafindan yazilan ve 1990 yilinda
Eastgate Systems tarafindan yayinlanan bir elektronik metin-iistii klasigi olan ““afternoon, a
story”” bu erken metin-ustt dijital interaktif dykilemeye érnek olarak verilebilir (Joyce, 2016).
Bunun daha gec¢ ve gelismis bir 6rnegi ise “Fagade” adli metin-iistii etkilesimli oyundur
(Fagade, 2005). O donemlerin yeni metin girisli etkilesim teknigi geleneksel edebiyatin

getirdigi kisitlamalardan uzaklasarak hikdye icerisinde gezinmeye izin verdigi i¢in okuyucuyu
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Ozgiirlestirme atilimi olarak yorumlanmistir (Schneider, 2005: 198). Bu tarz metin-Ustl
anlatimlar dijital etkilesimli Gykiilemenin ilk 6rneklerini teskil etmektedir. Kisacasi dijital
interaktif dykileme sistemleri en basit haliyle, kullanicinin hikayeyle etkilesime girmesine ve
onu sekillendirmesine izin vermektedir (Miller, 2004: 78) ve dijital ile fiziksel ortamlar
karistirilarak yaratilan deneyimlerle yeni 6grenme yollar1 ortaya ¢ikmaktadir (Hall ve Bannon,
2006: 243).

Ozellikle miras alanlarinda cogunlukla dijital dykiileme sistemleri sesli rehberlik yapan
araclardan olusmaktadir. Nitekim artik bu “multimedya 6ykiileme” olarak adlandirilan, igerigin
tek yonlii etkilesime izin veren bir arag tizerinden aktarilmasi eylemi yerine daha kapsamli ve
bir o kadar da karisik diizeneklere sahip “transmedya Oykiileme” teknikleri kullanilmaya
baslanmuistir. Transmedya 6yklleme dijital/sanal ortamlar Gzerinden bir hikdye bolimi
aktarilmak istenildiginde, bunun miize ve agik miras alanlar1 gibi her tiirlii fiziksel ortamda
uygun goriilen cihazlarla yapilabilecegi ve bu cihazlarin birlesimiyle ¢esitli araglarin bir araya
gelmesi sonucu oykiilemenin gergeklestirilebilecegi anlatim teknigi anlamima gelmektedir
(Caffo ve Canale, 2014: 14). Transmedya, Jenkins (2003) tarafindan kurgunun ayrilmaz
Ogelerinin birlestirilmis ve koordineli eglence deneyimi yaratmak amaciyla birden fazla dagitim
kanalinda sistematik olarak yayildig1 bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir. Bu siire¢ igerisinde
hikayeler daha canli olabilmekte ve asla iki kez tam olarak ayni sekilde deneyimlenmemektedir
(Jenkins, 2003). Ayni satrangta oldugu gibi birka¢ kez arka arkaya kullanilabilmekte, her
defasinda farkli se¢eneklerle Oykiiniin gidisat1 degisirken ayni zamanda farkli agilardan ve
farkli cihazlardan olaya yaklasilarak sikilmanin 6niine gecilmekte, daha kapsamli deneyimler

olusturulmaktadir.

Tablo 1.1. Transmedya ve Multimedya Oykiilemenin Temel Farklar

Transmedya Oykiilleme

Multimedya Oykiileme

Birden fazla medyada birden fazla hikaye

anlatmakla ilgilidir.

Ayni hikayenin birden fazla platformda yayinlanmast

olarak tanimlanmaktadir.

Kitlenin katilmci olarak medya Kkiiltiiriine dahil
olmasina izin vererek sadece gorsel 6zelliklerin

cok dtesine gecmektedir.

Temel metin, grafik ve video formatlarindan
olugmaktadir. Daha sonra tiyatro, televizyon, DVD
gibi platformlar iizerinden ulastirilir fakat

kullanicilara etkilesim imkan1 tanimamaktadir.

Anahtar degiskeni etkilesimli hikdye anlatimdir.

Ayrica kullaniciya tek bir genel fikirden
kaynaklanan farkl hikayeleri televizyon, video
oyunlari, tasmabilir cihazlar, film, bilgisayarlar

gibi cesitli platformlar aracihgiyla

yansitabilmektedir.

Multimedya etkilesimleri ve iletisimi siirlamaktadir.
Zamanla eskiyerek transmedya cercevesinde

birlesmeye baglamistir.
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Multimedya bir mesaji iletmek i¢in kullanilan farklh medya bicimlerini ifade ederken, transmedya bu
multimedya formlarim1 kullanarak hikayeyi yeni platformlara tasimaktadir.

Kaynak: (Pratten, 2011: 2; Kobre, 2012: 30).

Ozetle, multimedya ayni1 hikdyenin birden fazla platformda yaymlanmasi olarak
tanimlanirken, transmedya birden fazla medyada birden fazla hikdye anlatmakla ilgilidir.
Medya ortami zamanla gelistikge, multimedyayla birlikte sinirlarinin yavasca yok olmasi
nedeniyle transmedya ile karigtirilabilmektedir.

Transmedyanin en basarili 6rnekleri genellikle tek bir sanatg1 veya ekipten ziyade blylk
film stiidyolarma sahip dizi {ireticileri gibi sektOrel guce sahip kuruluslar tarafindan
uretilmektedir (Jenkins, 2007). Bu nedenle kiiltiirel miras ve turizm odakli kullanilmasi
planlandiginda, arka planmi giiclii tasarimlarla islenmesi gerekmektedir. Bu Gykiileme sekli
farkli platformlarda farkl sekillerde yansitilabildiginden, kiiltiirel miras yonetiminin yan1 sira
cesitli turizm tiirleri i¢in de kullanilabilmektedir (Caffo ve Canale, 2014: 9).

Dijital interaktif dykileme goruldiigi tizere genellikle metin-tstt kurgu, transmedya
oyklleme ve bilgisayar oyunlar1 gibi gesitli dijital anlati bigimlerini kapsayacak sekilde
kullanilan bir semsiye terimdir (Basaraba, 2018: 48). Kiiltiirel miras baglaminda kullanilmasi
hedeflenen dykileme c¢esidi ise etkilesime agik ve farkli yorumlamalara ¢ok yonlii yaklagim

firsatlar1 sunan transmedya Oykiileme olmalidir.

1.4.1. Dijital Oykuleme Araglar

Dijital oykiileme araclar1 basghigi altinda sesli dijital oykiileme araglarinin yaninda
gittikce poplilerlesen sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik araglarinin da acgiklanmasi
gerekmektedir. Dogrusal diizene sahip cihazlar disinda farkli uygulamalar bir araya getiren
uygulamalarin yorumlama sekillerini zenginlestirmeye katkis1 bulunmaktadir. Mirasin
yorumlanmasi i¢in multimedya araclardan transmedya platformlara gecis siirecinin proje
orneklerinde ¢ok daha net sekilde agiga ¢ikacagi disiiniilmektedir. Bu bakimdan literatiir

taramasi ve arastirma bulgularinin birbirini desteklemesi ongoriilmiistiir.

1.4.1.1. Sesli Dijital Oykiileme Araclar

Dijital interaktif Oykileme kisminda multimedya Oykiileme tekniklerinden kisaca
bahsedilmis ve gorece daha giincel olan transmedya araglarimin kullanimimin kiltiirel miras
baglaminda daha kullanisli olacagi fikri ortaya atilmigtir. Fakat incelenecek projelerin
bazilarinda multimedya iletisim yontemlerinden sesli dijital 6ykiileme araglari kullanildig igin

kisaca bahsedilmesinde fayda vardir.
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Bazi ziyaret¢iler miras alanlarinda kendi ilgi alanlara anlik yonelerek bir noktadan
digerine baglamsiz gecebilmekteyken, bazilar1 ise daha mantikli ve Onceden belirlenen
parametrelere gore hazirlanmis deneyimleri tercih edebilmektedir (Othman vd., 2013: 637).
Multimedya rehberler bu gibi durumlarda yayginligi ve diisiik maliyeti nedeniyle tercih
edilebilmektedir. Bu tarz uygulamalar eserlerin arkasindaki hikayelerin baglamimin daha iyi
kavranmasina yardimci olabilmekte, ziyaret etmek igin harcanan siireye bagli olarak
kisisellestirilmis Oykulerle normalde tercih edilebilecek rastgele rotalara benzer deneyimler
tasarlanabilmektedir (Othman vd., 2013: 637). Bu durum sesli dijital 6ykiileme yontemlerinin
genelde dijital bir rehber olarak hizmet verdigi durumlarda gegerlidir. Bu bolimde ise temel
olarak sadece sesli dijital dykuleme yontemlerini konu edinmektedir.

Sesli rehberlerle oykiileme elli y1l1 agkin bir siiredir kullanilmakta ve teknolojisi dnemli
Olglide degismis olsa da temel isleyisi degismemis, ziyaretgilerin deneyimini artirmak igin
kolay tasmabilir bir Griin olma 6zelligini korumustur (Mann ve Green, 2015). Ancak miras
alanlarinda artik sesli rehberlerin eski moda oldugu goriisii belki de uzun émiirlerinden dolay1
giderek yayginlagmakta, eserlerin dykiileri ve kisiler arasinda bir bag kurulmasi basarilamadigi
durumlarda genellikle bu “modasi gegmis” teknoloji suglu bulunmaktadir (Lombardo ve
Damiano, 2012: 27).

Bununla birlikte, eski mp3 calarlar sunan Londra Ulusal Galerisi ve iPod Touch
kullanan Metropolian Sanat Miizesi’ndeki ziyaret¢i memnuniyet oranlar1 yaklasik olarak ayni
Ol¢ililmiis, su ana kadar yapilan gelistirmeler sayesinde ziyaretgilerin sesli rehberi tercih edip
daha fazla ilham aldiklarmna veya dijital rehber anlatim deneyiminin ziyaret kalitesini
arttirdigina dair bir kanit bulunamamustir (Helal vd., 2013). Goriiniise gore, bu tarz araglara ve
kullandiklar1 yontemlere yeni islevsellikler kazandirilmali, daha fazla igerigi daha cekici ve
kapsayict donanimlarla glglendirecek basarili bir rehberlik programi gelistirilmelidir.

Ancak kisisellestirme ve etkilesim faktorleri bu eski teknolojiye de dahil edilerek
kapsami artirildiginda, isler degisebilmektedir. Bir arastirmada igerik segenekleriyle
zenginlestirilmis sesli rehberlik hizmeti kullanan ziyaretciler dnceden belirlenen nesnelere
kesin yonlendirmeler olacagini beklerken, segeneklere sahip olmaya ¢abuk adapte olabildikleri,
sesli rehber anlatimini ziyaretlerini zenginlesmek i¢in bireysel bir sekilde kabul ederek anlaml
yollarla kullanabildikleri gorilmistiir (Laursen, 2011). Bir diger deyisle, arastirma sesli
anlatimin etkili oldugunu gostermis, cogu durumda ziyaretcilerin istedikleri gibi etkilesime
girerek dengelerini bulabilmesine, nerede ne zaman yuriyebileceklerini secebilmelerine

yardimci oldugu i¢in normal bir anlatimdan daha farkli, yeni ve deneyim zenginlestirici oldugu
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gozlenmistir. Neticede British Museum’da gergeklestirilen bir aragtirmaya gore ziyaretgiler i¢in
en buyuk etkenler zaman, gliven ve otoritedir (Mannion vd., 2015).

Bir baska calisma sesleri birlestiren isitsel iletisimin ve ses kaydi anlatimlarinin kognitif
bilis lizerinde olumlu etkiye sahip olabilecegine dair kanitlar sunmaktadir. Sesli anlatilari
kullanan ¢ogu ziyaret¢ci yorumlayict temalari daha kolay anlamistir ancak arastirmayi
yiiriitenlere gore yorumlayici uzmanlar, bu tip ziyaretciyi alandan izole eden sistemlerin sosyal
etkilesimi kotii yonde etkileyebilecegi belirtilmistir (Novey ve Hall, 2007: 277).

Bunun aksine Sicilya’da kiiltiirel mirasin tanitiminda sesli  dijital 6ykuleme
yontemlerinin olumlu etkisi, 1zi Travel Sicilia projesi kapsaminda yiiriitiilen bir aragtirmayla
kanitlanmistir (Bonacini, 2019: 42). Bolgedeki yerel topluluklarin da mirasin yorumlanmasina
katilimc1 olabilmesi igin Sicilya’da daha yenilik¢i yaklagimlarin gelistirilmesine yonelik
gergeklestirilen ¢alisma, yerel kiiltiirel miras kurumlarinin dijital Oykiileme yOntemleri
sayesinde birbirleriyle yapabilecekleri ortakliklarin tesvik edilebilecegini gostermistir
(Bonacini, 2019: 50). Bu da etkilesimli bilgi iletisim teknolojilerinin kurumlar arasinda da
katilimci etkileri ortaya ¢ikaracagini diistindiirtmektedir.

Ancak her aracin hem dijital hem interaktif hem de Gykiilemeye sahip olabilmesi igin
sesli anlatim araglarinin da tasarlanmasinda dijital medya, kiiratorliik, egitim, ziyaretgi
hizmetleri, pazarlama ve isletme gibi ¢cok ¢esitli arka planlardan uzmanlar ihtiyaca gore projeler
kapsaminda bir araya getirilmelidir. Bu is birligi atdlyeler olusturuldugunda daha kapsamli

proje uygulamalar1 gelistirilmesinde faydali olacaktir (Markowitz, 2017).

1.4.1.2. Sanal Gergeklik (VR)

Kiiltiirel miras sunumlari i¢in fiziksel alanlarda kullanilan dijital etkilesimli dykiileme
yontemleri genellikle hikayelerden ve eserlerin etkilesimli 3B modellerini sunan sanal
ortamlardan olusmaktadir (Rizvic, 2017: 39). Kullanicilar etkilesimli sanal ortamlar1 fiziksel
alanlarda sanal gergeklik cihazlariyla kesfedebilmekte, nesnelerin hikayeleri ve tarihsel
baglamlar1 hakkinda bilgi edinebilmektedir (Miller, 2004: 77). Bu tarz sanal gerceklik
uygulamalart genellikle ¢evrimigi baglantilar iizerinden mobil cihazlara indirilebilmekte veya
miras alanlarinda sabit kurulum seklinde sunulmaktadir (Rizvic, 2017: 50). Diger sistemlere
gore daha maliyetli olan sanal gergeklik sistemleri daha fazla arastirma ve gelistirmeye de
ihtiyag duymaktadir. Ornegin Tiirkiye’de Mat Collishaw tarafindan Yap1 Kredi Kiiltiir Sanat’ta
gerceklestirilen bir sergide ve Pera Miizesi Kaplumbaga Terbiyecisi sergisinde de sanal

gerceklik uygulamalart kullanilmistir (Pera Muizesi, 2018; Yap1 Kredi Kultur Sanat, 2018).
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Ancak VR teknolojisi ¢ok maliyetli oldugu icin Tiirkiye’de sadece bu tarz sinirli sayida
kapsamli sergide kullamilabilmistir (Oztekin, 2019).

Sanal ger¢eklik araclarinin miras alanlarinda kullanilmasinin temel sebeplerinden bir
tanesi, normalde fiziksel olarak sergilenen eserlerin, 6rnegin gercek bir amforanin fotografi
veya bagska bir kopyasi araciligiyla degil, aslinin her yonden goriintiilenerek gercege en yakin
ve en etkilesimli sekilde kavranmasina olanak tanimaktadir (Arnold ve Geser, 2012: 17). Artik
koruma igin sadece mirasin belgelenmesi degil aym1 zamanda duygular, alg, itici gii¢ ve
gidiileri igerebilecek somut olmayan kismin da aktarilmasinin 6nemli oldugu kabul
edildiginden, gercekligin siirekliligi acisindan sanal ortam ve fiziksel ortamlarin basarili bir
sekilde biitiinlestirilmesi mirasa ilgili bireyleri “o anda” yasarmis gibi hissettirebilmektedir
(Selmanovic, 2018: 65). Boylece destinasyonun da mirasla birlikte takdire ulasabilmesi, fiziksel
alanin sadece anlamlar1 ve bilgilerinin degil ayni zamanda kendisinin de arzulanmasi
saglanabilecektir.

Ozetle sanal gergeklik yasattign duygularla fiziksel gergeklige en yakin hisleri
verebilecegi igin tercih edilmektedir. Mirasin somut olan ve olmayan unsurlarinin bir arada
korunmasi agisindan sanal gergekligin geleneksel yontemlere kiyasla daha tstiin bir arag oldugu
diistiniilmektedir (Selmanovic vd., 2018: 65). Bu agidan degerlendirildiginde uygulamalar ne
kadar gercege yakin hissettirirse, Oykiilerin ve igerigin etkisi o kadar biiyiik olacaktir. Cilinkii
sanal gerceklik tamamen sirikleyici, yeniden yaratilmigs diinyalar sunarak kullanicinin
dikkatinin dagilmasina izin vermeden icerige odaklanabilmeyi saglamaktadir (Freeman vd.,
2016: 44). Boylece kullanicinin bedeni Uzerinden deneyimin tamammi hissetmesine olanak
tanidig1 i¢in Oykilemeyle birlikte kullanilmasi i¢in uygun bir aractir (Diaz, 2016).

Bu araglar 3B modelleri sunduklarinda sadece dykiiyii takip ederken iizerinde kontrol
sahibi olmay1 degil, ayn1 zamanda nesnelerin yerini degistirmek gibi kisisel tercihlere de olanak
sunmaktadir (Cid, 2003: 119). Bu, etkilesimin en dogal halini gorsellestirerek yansitabilecek
potansiyele sahip sanal gerceklik uygulamalarinin duruma goére miimkiin oldugunca tercih
edilmesi gerektigine dair bir baska nedendir. Neticede “bir resim bin kelimeye bedeldir”
atasozli, tek bir gorlintliniin biitlin bir hikdyeyi tasiyabilecegini, anlamlandirmanin
tetiklenebilecegini ve gevreleyici giiclinii vurgulamaktadir (Cravens, 2008: 51).

Fiziksel tarihi eserler genellikle pasiftirler ve insanlar gorebildikleri halde onlarla
“oynayamamaktadirlar” (Tsichritzis ve Gibbs, 1991: 2). Daha yasl nesiller “bak ama
dokunma” kuralina alisik olduklarindan bu bir sorun teskil etmezken, geng nesiller ¢agin
imkanlari geregi etkilesimli dijital sistemlere alistiklari i¢in onlara saf bilgiler ve basit modeller

heyecan verici gelmemekte, bu da igerik ve uzman olmayan kisi arasindaki bagi olusturmada
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basarisizliga sebep olmaktadir (Tsichritzis ve Gibbs, 1991: 2). Ozellikle tabletlerle ginin
biiylik cogunlugunu sanal ortamlarda etkilesimli bir sekilde gegiren ¢ocuklar farkli olasiliklart
dogrudan arastirmak ve sonuglart gormek istemelerine ragmen gercek amforalarla
oynamalarina, onlar1 kirip yeniden olusturmalarina izin verilmesi miimkiin degildir (Tsichritzis
ve Gibbs, 1991: 2).

Selmanovic ve arkadaslarina (2018: 57) gore, sanal gerceklikte etkilesim bigimleri

birkac bolime ayrilmaktadir. Bunlar:
1. Hareket: sanal ortamda gezinme,
2. Sec¢im: kullanilan senaryo ve sahnelere bagli sanal nesnelerle etkilesim,
3. Manipiilasyon: bir nesnenin konumunu, yoniinii veya seklini degistirmek,
4. Olceklendirme: nesne ayrintilarini veya ortami dlgeklendirebilmek,
5. Menii: dogrudan etkilesim kullanilarak diger yollarla gerceklestirilmesi zor eylemleri
yerine getirebilmek igin sunulan secenekler bilesenlerinden olugmaktadir.

Mentlerle dogrudan etkilesime gecilmesiyle ilgili olarak biitiinsel diisiiniilmesi gereken
se¢im ve menii etkilesimi birlikte ele alindiginda, se¢im eyleminin gergeklesebilmesi igin iki
unsur gereklidir:

1. Tanimlama: sistemler hangi nesnenin segilecegini bu sekilde bilmektedir.
2. Komut: segilen nesnenin tanimlanan gorevlerinin baslatilmasini saglamaktadir

(Selmanovic vd., 2018: 58).

Se¢im sanal ortamdaki nesnenin kullanicinin ulagamayacagi bir mesafede bulundugu
durumlarda yardimci olabilmektedir. Menii etkilesimleri ise sanal gergeklik uygulamalarina ek
islevsellik katmaktadir (Selmanovic vd., 2018: 59).

Ayrica konuyla ilgili en erken goriigleri sunan Tzichritzis ve Gibbs’e (1991; 24) gére,
sanal gergekligin kiiltiirel miras agisindan kullanilmasi miras alanlarinin teknolojiye ilgili
merakli kisiler tarafindan da dolmasiyla sosyal bir ortamin olusmasini saglayabilecektir.
Ornegin Misir’da bulunan bir eserin Londra’daki bir miizede sanal olarak deneyimlenmesine
izin vermesiyle heyecan duygusu olusturulabilir. Misir’daki eserin yerinde ziyaret edildiginde
edinilecek tecriibe ve turizm iizerindeki etkisini yok edebilecegi de ayrica yine ayni ¢calismada
degerlendirilmistir (Tzichritsiz ve Gibbs, 1991: 25). Fakat ger¢ek olanin yerini tutacak dijital
ortamda olusturulmug kiltirun, etkilesimli dykiilerle birlestirilerek kisilere ulastirilmasinin
aslinda eserin dogal konumuna ziyaretin ve genel olarak Kkiiltiire olan ilginin nasil
artirilabilecegine deginilmemistir. Ayrica yine ayni ¢alismada belirtildigi tizere eserleri bir
yerden baska bir yere tagimak tehlikeli ve maliyetli olmakta (Tsichritzis ve Gibbs, 1991: 17)

kaldi ki bu her zaman miimkiin olmamakla birlikte gerekli de gérilmemektedir.
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Bugln bu aciklar1 kapatabilmek adina sanal sistemlerden destek alinmaktadir. Bu tarz
dijital yontemlerle belgelenmeleri ¢ok daha kolaylasmisken, yine de her zaman 6ncelikli olarak
eserlerin giivenligini saglamak amaciyla kapsamli dnlemler alinmasi ve insanlarin ulagimini
kolaylastiran ¢evre kosullarinin saglanmasi gerekmektedir. Sonucta, sanal ortamda deneyimin
bir parcasi veya odak noktasi olan miras varliklari, gercek hayatta goriilmek, ziyaret edilmek
istenmektedir (Johnsson, 2006: 8). Bu da eserin dijitalinin yaninda gerceginin &neminin
degismedigini gostermektedir.

Bu ylizden alanda gergek etkilesime olanak tanityan sanal gergeklik uygulamalari, en
azindan turizm hareketliligi agisindan degerlendirildiginde bile faydali goériinmektedir (Guerra,
vd., 2015). Bunu destekleyen baska bir goriise gore, fiziksel alandan bagimsiz ve eserden uzakta
kullanilan sanal gergeklik ve diger dijital yontemler gercek esere giden yolda bir kdpri veya
gercek olan seyin gergekliginin “artirilmasi” i¢in bir arag olarak kullanilabilir (Veiga, 2013).
Boylece neyin sunuldugunun daha iyi bilinebilmesi turizm ve kilturel miras sektorlerinde
tutarl isleyisi saglayabilecektir. Fakat miras alanlarinda ulasilabilirligin ve erisilebilirligin
artirilmasina yonelik atilan bu adimlarda akademik ve kamusal bilingte bir gilivenin de
olusturulmasi gerekmektedir. Sonugta gecmiste 6zellikle miizeler “gok erisilebilir” veya “cok
eglenceli” olacak kadar dijitallesmeye gomiildiiglinde, “Disneylesme” suclamalariyla karsi
karsiya kalmistir (Chan, 2019).

Biitiin bunlarin yaninda, sadece kapsamli bir gorsel deneyim iginde etrafa baktirabildigi
icin 360 derece goruntilerin sanal gergeklik olarak kabul edilemeyecegini savunan goriisler de
vardir (Adams, 2016). Bu iddianin altindaki yatan diisiince, 360 derece gorsellerin icerisindeki
cevrede serbestge dolagilamamasi, deneyimin bir bltin olarak kontrol edilememesi gibi
smirliliklarin ¢ok fazla olmasi sonucu nesnelerle ve baglamla etkilesime girilememesidir. Fakat
360 derece gorseller ve videolarla birlestirilmis Oykiileme deneyimleri bu sekilde
degerlendirilmemelidir. Ornegin Argyriou ve arkadaslari (2017: 297), Yunanistan’in Rethymno
kentinde kiiltiirel miras alanlarinin 6rnek bir ¢alismayla kullanici etkilesimini artirmak i¢in 360
derece video ortamlarinda oyun Ogelerinin kullanimina dayanan sanal gergeklik

uygulamalarinin kullanildig1 kavramsal bir oyunlastirma ¢ercevesi Onermistir.

1.4.1.3. Artirillmis Gergeklik (AR)

Artirllmig gerceklik ve sanal gergeklik isleyis bakimindan farklidir. Sanal gergeklik
kullaniciya dijitallestirilen nesnelerin bulundugu tamamen sanal ortamlarda eklenen bilgilere
gore etkilesime girme firsati tanimaktadir (Burdea vd., 2003: 2). Ayn1 zamanda etkilesim
uzerinden bilgi eklemeye olanak taniyan artirilmis gergeklikten farki olarak sanal gergeklikteki
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ortamda hareket etme, nesnelerle etkilesime girme ve kopya bir diinyada deneyim yasama gibi
olanaklar vardir (Balletti vd., 2015: 50). Artirllmis gergeklik ise sanal gergekligin ve gercgek
yasamin harmanlanmasidir (Burdea vd., 2003: 3). Artirilmis gerceklikte gelistiriciler ger¢ek
dunyadaki nesnelerle biitiinlesen goriintiiler olusturabilmekte, kullanicilar bu sanal iceriklerle
etkilesime girebilirken iki diinya arasindaki ayrimi kolayca yapabilmektedir (Hirani, 2016).
Sanal gerceklik, kullanicilarin etkilesimde bulunabilecegi sanal bir diinyanin yaratilmasina
odaklanmakta, bu sanal diinya kullanicilarin gergek olan ve olmayanlardan farki
kavramalarinda gii¢liik ¢ekecekleri deneyimler hedeflenerek tasarlanmaktadir (Steuer, 1992:
73). Ayrica mevcut imkanlarla, Google Glass gibi HUD (Head Up Display) arayuzleri haricinde
artirilmis gergeklik genellikle mobil cihazlarla gergek goriinti Uzerine sanal gorintilerin
islenmesiyle elde edilirken, sanal gergeklikte tamamen sanal olan ortam genellikle Oculus
Rift’e  benzeyen giyilebilir bir kask veya benzer gozlikklerin takilmasiyla
deneyimlenebilmektedir. Nitekim, her ikisi de kullaniciy1 farkli sekillerde hedef igerige
“daldirmay1” amaglamaktadir.

Sanal gergeklik kullanicilarin etrafini oyunlar, ugus simiilasyonlari ve filmler gibi kopya
veya hayal {irlinii olarak tanimlanabilecek bir diinya ile veya bir spor miisabakas1 gibi gercek
olaylarin yansimasiyla donatmaktadir (Goldman Sachs, 2016: 10). Artirilmis gergeklik ise
dijital gorselleri Google Glass, Magic Leap ve Microsoft HoloLens araciligiyla gergek
diinyadaki nesnelerin ve alanlarin tizerine yerlestirmektedir (Goldman Sachs, 2016: 10). Sanal
gerceklik diger tarafi gdstermeyen opak bir seti kullaniciy1 tamamen ortam ile ¢evrelemek icin
kullanirken artirilmis gerceklik gercek diinyanin iizerine gorsel ve bilgilerin yerlestirilebilecegi
saydam bir set kullanmaktadir (Goldman Sachs, 2016: 10).

Goldman Sachs’da yayinlanan raporda (2016: 8), artirilmis gergekligin kullanildigi
eglence sektorlerindeki gelirlerin 2025 yilina kadar 3.2. milyar dolara ulagsacagi ve egitim
sektoriiniin 15 milyon kullaniciy1 gekecegi tahmin edilmektedir. Artirilmis gergeklik ve sanal
gerceklik teknolojileri simdilik oncelikli olarak video oyunlari, etkinlikler, eglence sektorti,
saglik, emlak, perakendecilik, egitim, miihendislik ve askeri alanlarda kullanilmakta, 6ncelikle
ve en yogun sekilde oyun sektdriinde kullanilirken hemen arkasindan emlak, perakende ve
saglik sektorlerinde kullanildigi goriilmektedir (Goldman Sachs, 2016: 11).

Tabii diger araglarin oldugu gibi bu aracin da arkeoloji arastirmalarinda ve
rekonstriiksiyonda blyik yeri vardir. Eksik veya kirilmis nesneler, eksik pargalari {ist iiste
konularak asil hallerine geri dondiiriilebilmektedir. Simiile edilen ortamda gergekgiligin

artirilmast icin sistem 3B fiziksel alan icerisindeki metin ve resim bilgileri gibi diger
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multimedya igerigi modillerle birlestirerek, eserlerin asil hallerine erisim kolayligi
saglamaktadir (Liarokapis vd., 2005: 96).

Flynn (2008: 447) ise sanal ger¢ekligin ve artirilmis gercekligin bu karsilastirmalartyla
ilgili olarak kultirel bilginin 3B gorsellestirme modellerinin parametrelerine indirgenemeyen
karmagik bir slire¢ oldugunu savunmus, ge¢misin kiiltiirel olarak insa edilmis, yasanmis ve
tecriibelerinden kopartilamaz oldugunu ileri siirmiistiir. Bu nedenle artirilmis gercekligin miras
uygulamalarinda gergeklikten kopmadan yorumlamalar yapilabilmesi i¢in sanal gergeklige

gobre daha uygun oldugunu belirtmistir (Flynn, 2008: 447).

1.4.2. Dijital Ortamlarda Interaktif Oykii Tasarim

Basarili bir anlati, ayn1 anda dinleyicisini eglendirebilen ve diinyayr gorme bigimini
ustaca degistirebilen anlatidir. Hikdye ve bilgi arasindaki fark burada belirginlesmektedir. Her
ikisi de o anda bilmeye deger olabilecek seyler tarafindan motive edilmektedir ancak yalnizca
bir tanesi hatirlanmaya deger olacak sekilde “hazirlanmistir” (Walker, 2011). Bu nedenle
kiiltiirel mirasin tanittiminda segilecek dykiilerin titizlikle belirlenmesi ve amaca uygun sekilde
dijital teknolojiye entegre edilmesi gerekmektedir ¢ikarimi yapilabilir.

Turizm ve Kkiiltiirel miras odakli fiziksel alan tasarimcist PVAG’e gore Oyki
olustururken dikkat edilmesi gerekenler hedef kitlenin demografik 6zellikleri, hangi duygularin
uyandirilmasmin hedeflendigi, macera, aksiyon gibi ne tarz bir dykiiniin aktarilmak istenen
mesaja gore uygun oldugu ve alicilarin tahmin etmesinin mi yoksa sakin bir ruh halinde, pasif
pozisyonda kalmasinin istendigidir (Konzen, 2014). Ornegin baz1 destinasyonlarin anlatacak
kendine ait yiizlerce hikayesi varken, bazilarin her seyi birbirine baglayabilecek, bir yer
duygusu yaratabilecek, bir durumu agiklayabilecek veya belirli bir duyguyu uyandiracak meta-
hikayelere ihtiyact vardir. Sonugta tekstil Grtnleri bile buttn bir kumastan olusmamaktadir.

Cravens (2008: 47) ise segilecek olan Oykiilerin belirlenmesinde uzmanlarin kendilerine
sormast gereken bazi sorular belirlemistir. Ona gore hikayenin kim tarafindan, ne zaman, hangi
baglamda, hangi yerde ve hangi amagla anlatildig1 6nemlidir. Bu sayede hikayenin etkisinin ne
oldugu ve olabilecegi kesfedilebilir.

Fakat daha uzun siredir profesyonelce yazma eylemini gergeklestiren kisilerin
fikirlerine kulak verilecek olursa, Vonnegut “Yaratici Yazma 101" dedigi seyin sekiz temelini
ortaya koymustur. Ona gore Oykiileme yapilirken bir yabancinin zamaninin bosa gittigini
hissetmeyecegi sekilde kullanilmas1 gerekmektedir ki bu kisith zamana ve alana sahip ziyaretgi
deneyimleri agisindan beki de en Onemli Onerilerden bir tanesidir. Kullaniciya “kok

salabilecegi”, derin baglantilar ve empati kurabilecegi en az bir karakter verilmesi
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gerekmektedir. Ayrica hikayeler sadece belirli bir kesimi tatmin edebilmek igin
yazilabilmektedir. Biitiin diinyay1 i¢ine alan bir hikaye yazilmak istenildiginde herkes a¢isindan
cok etkileyici sayilabilecek bir dykiileme ortaya ¢ikmayacaktir (Vonnegut, 2000: 10).

Bu 6neriler daha ¢ok dogrusal dykiiler olusturmak ve kitap yazmak ile ilgilidir. Fakat
iyi bir dykiiniin nasil olmas1 gerektigini tanimlamalar1 acisindan dijital interaktif dykiilemeye
de 151k tutmaktadir. Etkilesimli dijital dykiilemede bu Onerilerin baz1 yonlerinin ise yaradigi
sOylenebilir. Biiyiik capta oOykiilere dayanan bazi miras alanlar1 sergi metnini dikkatlice
duzenleyerek herhangi duygusal dili veya miistechcen kelimeleri ¢ikartarak ziyaretgilerin
hikdyeye kisisel, aracisiz tepkilerini engelleyecek tiim etkenleri ortadan kaldirmaktadir
(Bedford, 2001: 30). Bu sekilde insanlara nasil hissedecekleri anlatilmadan, aksine kendi
anlamlarin1 yaratmalarini saglamak amaclanmaktadir. Kiiltiirel mirasin hedefleri dogrultusunda
Ozellestirilmis anlatimlarin bu tarz armaganlari, ¢cok daha giiglii deneyimler yaratmaktadir
(Bedford, 2001: 31).

Dijital ortamlarda interaktif sunulan Oykii deneyimlerinin tasarimlarinin hikaye
boyutunun yaninda deginilmesi gereken bir de dijital tarafi vardir. Mimari ve kentsel
planlamada oldugu gibi, eski ve yeninin bir araya getirilmesi bir dizi zorlugu beraberinde
getirmektedir (Wyman vd., 2011: 463). Etkilesimli dijital 6ykii olusturma, bir film yapimina
benzer sekilde senaryo olusturma, sahneleme, yapim ve diizenleme seklinde dort ana agama
icermektedir (Pujol vd., 2012: 5). Bu asamalarda kullanilacak araglar ve gorevler bilgisayar
bilimleri disiplinleri ile miras ¢aligsmalari ve yonetimi, arkeoloji ve ihtiyaca gore diger beseri
bilimlerdeki arastirmacilar tarafindan iistlenilmelidir ve aralarinda yiksek derecede disiplinler

arasi isbirligi saglanmasi gerekmektedir (Arnold ve Geser, 2008: 33).
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Yazim + Oykiiniin kavramlarinin belirlenmesi
J
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Uretim +Dijital igerigin yorumlayict programa
aktarilmasi
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Diizenleme . ]"3ut1}n "detaylarlylla. icerigin diizenlenerek
Oykiiniin son halinin olugturulmast
J
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Deneyimleme + Oykiindin son halinin bir ziyaretciye veya
ziyaret¢i grubuna sunulmasi
J

Sekil 1.1: Miras Alanlarma Yénelik Oykiileme Gelistirme Asamalar1 ve Tasarimi

Kaynak: (Pujol, 2012: 8).

Kdltirel mirasa yonelik 6ykii olusturma ve tasarim siireci ister nesne ister kiilturel alanin
kendisine odakli olsun, sergilenen igerik hakkinda derin bir arastirma ilgisi ve anlayis1 olan
bilim insanlarini igermelidir. Anlamli, ilging veya ilgi ¢ekici igerik sunmalari istendiginde,
kendi ihtiyaglarin, ilgi alanlarin1 ve konseptlerini yansitmadan ziyaretgiler i¢in en uygun igerigi
secmeleri zor da olsa gerekmektedir. Bir arkeolog i¢in belirli bir alanin “ilging” bilgisi, bilgisiz
zlyaretciye tamamen alakasiz gelebilmekte veya bunun tam tersi bir durum olusarak,
ziyaretcinin istedigi detay kacirilabilmektedir (Katifori vd., 2018: 611). Aymi sorunsal
bilgisayar oyunlar1 da dahil olmak {izere mirasla ilgili ¢esitli araglarin kullanilmasiyla yapilan
yorumlamalarin hepsinde gegerlidir (Copplestone, 2017). Birden ¢ok bakis agisi, farkli kitlelere
hitap eden hikayeler olusturulmasina yardimei olabilir.

Bu tasarim gelistirme siirecinde her uzmanin oynamast gereken rol farkhidir.
Atllyelerde yazarlar, arkeologlar, muzeciler, yaratict endiistri uzmanlar1 ve egitimciler hep
birlikte caligmalidir. Bu tir gesitli ekipler sadece daha iyi hikayeler olusturulmasina degil, ayni
zamanda kendi mesleki hedeflerini gelistirmelerine de yardimcei olarak, deneyim hakkinda ¢ok
daha fazla diisinme olanagi tanimaktadir. Ekipteki farkli diisiincelere sahip kisiler “bu
tarafimizca bilinmiyor, bunu siz biliyor musunuz, biz ne biliyoruz, bunu nasil bilebiliyoruz”
gibi en basit sorular birbirlerine yonlendirerek yaratici ortamlar olusturabilmektedir (Chan,

2019).
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Ornegin 3B kiiltiirel miras modellemeleri yaratma konusunda uzmanlasmis bir ekip olan
Elektrik Miihendisligi Fakiiltesi Saraybosna Grafik Grubu, kiiltiirel miras odakli gelistirilen
uygulamalarin bir araya toplandigt V-MUST ile ortaklik kurarak dijital 6yklleme
yontemleriyle rekonstriksiyonlar iiretmekte ve egitimler vermektedir. Okulun amaci Giiney
Dogu Avrupa’dan katilimcilart bir araya getirerek sanal miize uygulamalar1 igin dijital
oykiileme tekniklerini tanitmaktir. Egitim veren kisiler V-MUST ortaklar1 ve bu konuda zengin
uzmanliga sahip profesyoneller arasindan seg¢ilmekte, okulun faaliyetleri dijital 6ykileme
ilkeleri, V-MUST ortaklar1 tarafindan gelistirilen projelerin sunumlari ve verilen bir senaryoya
gore dijital bir 6ykiilleme uygulamasi olusturma iizerine pratik ¢alismalardan olugsmaktadir (V-
MUST, 2013; Rizvic, 2020).

Tsichritzis ve Gibbs (1991: 20) tarafindan sanal bir kiiltiirel miras ortami1 olusturulmasi
icin gereken “temel” teknolojiler de siralanmalidir. Bunlar: yiiksek bant genisligine sahip ag
baglantilari, ¢oklu medya ¢alisma istasyonlari, medya-isti ve metin-stl araclar, etkilesimli
3B grafikler, konferans gibi odak noktalarina ¢oklu kisili baglantilarin yapilabildigi grup
donanim sistemleri ve aktif nesnelerdir (Tsichritzis ve Gibbs, 1991: 20). Bu oOneriler 1991
senesine aittir ve 6rnegin o donemlerde 3B grafiklerin etkilesimli olabilmesi i¢in saniyede 10
kare yenileme hizt yeterli goriilmiistir ancak bugiiniin sartlar1 ve insan algilama
mekanizmasinin hizina bakildiginda, sinir en az saniye basina 25, ideal akiciligin hedeflendigi
bir goriintiide ise saniye basina en az 30 kare yenileme hizina sahip olmalidir (Norman, 2014:
80).

Bugiin temel yeterliliklerin hepsine ve daha fazlasina sahip olacak sekilde somut mirasin
dijital ortamlara aktarilabilmesi ve yorumlanabilmesi spektroradyometreler, lazer tarama
cihazlari, yer alt1 radar ve yansima donanimlariyla elde edilen goniyometrik gorsellestirmelerle,
radyometrik ve sayisal verilerden yapilan ¢ikarimlarla gerceklestirilen analizler gibi arag ve
yontemlerle miimkiin olmaktadir (Selmanovic vd., 2018: 58). Gorece komplike sayilabilecek
interaktif Oykuleme tasarimlarinin bugiin gelistirilebilmesi i¢in tiim bu araglarin bir arada
kullanilmas1 gerekmektedir.

Ozellikle somut olmayan miras bigimleriyle ugrasirken, gorev sadece somut olmayan
eserleri toplamak degil, tiim sistemi yasayan bir varlik olarak siirdiirebilmek i¢in kapsamli ve
baglami iyi kurgulanmis igerikler sunmaktir. Odak sadece arsiv olmamali, 6z yaratim, aktarma
ve yeniden iiretiminden sorumlu bilgi ve sosyal iligkileri i¢ine alan biitiin “repertuar1”
kapsamalidir (Giaccardi, 2006: 41). Dijital interaktif dykiilemede amag bir deneyim yaratmaktir
ve her tasarim igerik, ziyaretgiler ve alan olmak iizere ayni temel bilesenlere sahip olacaktir.

Basaril1 bir sonug i¢in ii¢iine de esit dikkat gosterilmesi gerekmektedir (Wyman vd., 2011: 464).
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1.4.2.1. Ug Boyutlu (3B) Rekonstriksiyonlar

Kiltiirel mirasin Oykiilenmesi icin en uygun yontem genellikle ihtiyaca gore
degismekteyken, sanal gerceklik kullanilan miizelerin en 6nemli sanal miize ¢esidi oldugu
diistiniilmemekte, 3B rekonstriksiyon, yani sanal gerceklikle birlestirilmeden ve basliklar
olmadan diiz ekranlar tzerinde olusturulan sanal ortamlar bazi durumlarda kiiltiirel mirasin ve
Ozellikle arkeolojik alanlarin daha iyi anlasilmasini saglamaktadir (Geser ve Arnold, 2012: 16).
Dijital 3B nesneler insanlar igin ilkel olarak algilanan gergeklige en yakin gorsellestirmeyi
sundugundan (Hochreiter vd., 2018: 370), kiiltiirel mirast yorumlama agisindan uygun
olmalidir.

Diger gorsellestirme yontemlerine karsin nadir ve kirilgan, geri gonderilen miize
eserlerinin yani sira ¢ok biiyiik, 6rnegin yeniden insa edilen miras alanlar1 ve bu insgaatlarin
modelleri gibi materyalleri bir araya getirmekte hem basit hem de basarilidir. Ayni1 zamanda
3B nesneler farkli agilardan gozlemlenebilip manipiile edilebildiginden etkilesim igin daha
fazla potansiyel sunmaktadir. Belgeleme, arastirma, sanal rekonstriiksiyon ve sunum amagli 3B
veri toplama konusunda ilgi biistler, heykeller, oymalar ve diger arkeolojik eserlerin veya insan
kalintilarinin fiziksel kopyalarinin olusturulmasina imkan tanimasiyla giderek artmaktadir
(Arnold ve Geser, 2008: 214).

3B nesnelerin olusturulmasi 2B goriintiilerin elde edilmesinden ¢ok farkli asamalari
icermektedir ve bunlar1 kullanan uygulamalar genellikle daha kiitlesel veri yogunlugu bulunan
veri tabanlarina ihtiya¢ duymakta (Arnold ve Geser, 2008: 214), varlik dijitallestirmenin
yerinde yapilabilmesi i¢cin metin yonetimi disinda meta verilerin etkin yonetim, arama ve erisim
ve diger 3B veri isleme katmanlari arasina entegre edilmesi gerekmektedir. Sonugta 3B
sekillerin farkli agilardan gdzlemlenip maniplle edilerek etkilesim igin daha fazla potansiyel
sunabilmeleri igin, temsillerin basit goruntilerden daha fazla bilgiyi icermesi gerekmektedir.
Ornegin lazer tarama ve fotogrametri yoluyla 3B veri toplama cok biyiik islemci giicii
gerektirmektedir (Arnold ve Geser, 2008: 132). Bu ugraslart nedeniyle biiyiik 6lgekli
kiitliphanelerin olusturulma cabalar1 pek fazla ilerleme gostermedigi i¢in ¢cok yaygin olarak tek
basina yiiksek kaliteli yansimalar i¢in kullanilmamaktadir ancak karsilastirildiginda diger
araclar bazi eserleri bu kadar kapsamli kaydedebilmek i¢in heniiz yeterli degildir (Arnold ve
Geser, 2008: 132).

Yok edilen veya zamanla yok olan kiiltiirel mirasin sanal 3B rekonstriiksiyonlari,
kullanicilarin zaman g¢izelgesi tizerinde etkili bir sekilde geri donebilmelerini ve miizelerde

veya arkeolojik alanlarda gordiikleri hasarli yapilarla zihnen birlestirebilmelerini saglamaktadir
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(Rizvic, 2017: 39). Modelleme yoluyla bilgi aktarmanin giiglendirilmesinin yollarindan bir
tanesi, sanal modellere etkilesimli dijital 6ykiileme yontemlerinin eklenmesidir. Rizvic (2017:
39) bu islemi 3B nesnelere “hayat vermek” olarak tanimlamakta, eger sanal kiiltiirel miras
rekonstriiksiyonlar1 dijital Oykiileme igeriyorsa kullanicilar tarafindan daha fazla takdir
edildigini belirtmektedir. Bu diisiinceye gore sunum formundan bagimsiz bir sekilde
oykilemenin kaltirel miras 3B rekonstriiksiyonlarina “hayat verebilecegi” sonucuna
varilmaktadir (Rizvic, 2017).

Tek basina kullanim avantajlarinin yaninda 3B canlandirmalar farkli mesafeler, agilar
ve Olgeklerde nesnelerin ve yapilarin gozlemlenmesini saglayarak artirilmis gergeklikle
birleserek gergek diinyanin zenginlestirilmesini ve gozlemcinin toplam miras deneyimini
artirmay1 hedeflemektedir. Bu karigik diizen genellikle mobil platformlarda web siteleri veya
uygulamalar formunda sunulmakta, kullanicilar yanlarinda hazir tasidiklari cihazlarla deneyime
ulagsmaktadir (Marques vd., 2017: 117). 3B model olusturmada genellikle cografi bilgi
sistemleri kullanilmakta, gelencksel yontemlerle karsilastirildiginda ¢ok hizli bir sekilde
orijinal 3B verileri gorece diisiikk bir maliyetle toplanip, bir araya getirilip islenebilmektedir
(Marques vd., 2017: 118). Cografi bilgi sistemleri, artirilmis gerceklik ve 3B modelleme
entegrasyonu sayesinde miimkiin kilinan veriyle diger arsiv verileri eslestirildiginde, alanlarin
ve nesnelerin sadece bugiinkii hali degil, gecmisteki halleri ve gelecekteki olasi durumlari
modellenebilmektedir (Marques vd., 2017: 117).

Butln bu bilimsel faydalarinin yaninda 30 yildan fazla siire 6nce ortaya koyulan bir
goriise gore, 3B nesne olusturan profesyonel tasarimcilarin gergekte yaptiklar sey bilimden ¢ok
sanata benzemektedir (Pelle, 1989: 36). Ancak 3B rekonstriiksiyonlar bugiin sanattan ¢cok gayet
bilimsel bir sekilde kiiltiirel miras baglaminda koruma ve yorumlamaya yardimci olmaktadir.

Ornegin kultirel koruma igin 3B modellerin kullanimi Notre Dame yangiindan sonra
Ubisoft’un 2014 yilinda piyasaya siirdiigii Assasins’ Creed Unity’de katedrallerin yeniden
olusturulmasinda kullanilan ayrintili taramalar {izerinden restorasyon ¢aligsmalarina veri
cikartilmaya calisilmistir, ki oyundaki 6ne ¢ikan yapilardan birisi olmasi nedeniyle, belki de en
detayli rekonstriiksiyonun yapiin bu modellemesi oldugu diisiiniilmiistiir (Fandino, 2019).
Daha sonrasinda oyun i¢in yapilan taramalarin restorasyon i¢in yetersiz oldugu ortaya ¢ikmis
olmasina ragmen, sosyal medya ve koruma uzmanlari arasinda miras alanlarinin ve eserlerin
dijital olarak 3B kurgusal hayal diinyalarinda korunabilecegi fikri yayilmistir. Fakat bu ihtiyac
duyulan tim detaylar ele alindiginda, yogun ve pahali bir siire¢ oldugundan tiim miras
varliklarina her kurum tarafindan uygulanabilecek bir yontem degildir. Bununla birlikte

modellemelerle yardimci olamasa bile Ubisoft Kkiltlirel miras varliklarin1 ve hikayelerini
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kullanarak tirtinler gelistiren belki de en bilindik oyun yapimecisi olmasi nedeniyle, Notre Dame
Katedrali’nin restorasyonu i¢in 500.000 € bagislamistir (Ubisoft, 2019).

3B rekonstriksiyonlar ayn1 zamanda gergek bir mekanin dijital temsili olabildigi gibi,
gercek muzeler gibi goriinen ve faaliyet gosteren ancak higbir fiziksel karsiligi olmayan hayali
miras alanlarinin bir temsili de olabilmektedir. Bu tarz bir mizeye 6rnek olarak Valentino
Garavani Muzesi verilebilir (VG, 2020). Bu miize Louvre veya Gobeklitepe’de oldugu gibi en
sik kullanilan 360 derece fotograflar veya videolardan ziyade ¢ok daha kapsamli ve tamamiyla
bastan yaratilmis bir sanal bina i¢erisinde bulunmaktadir. Sergi 3B eserlerden olugsmakta, bastan
sona Ozgiirce klavye ve fare yardimiyla dolagilabilmekte ve ortama girebilmek i¢in ortalama bir
bilgisayara uygulamanin yiiklenmesi yeterli olmaktadir (VG, 2020).

Bu tarz sanal miizelerde etkilesim genellikle gezinme ve odak noktalariyla simirliyken,
3B modellemenin avantajlariyla ziyaretcilere yonelik kisisellestirme, igerik kontrolii ve
paylasim konusunda avantajlari, bir koleksiyonu diger koleksiyon varliklariyla karsilastirma,
digsardan yeni igerik ekleme, tiim eserlerin ayrintilarinin yiiksek ¢oziintirliikklii goriintiilerine
ulagma, inceleme ve hatta bunlar1 sosyal medyada 6zellestirilmis ¢iktilarla paylagsma olanaklari
nedeniyle heniiz etkisi ¢cok fazla arastirilmamus firsatlar sunmaktadir (Perry, 2017: 2).

Birka¢ y1l 6ncesine kadar bu rekonstriiksiyonlarin ¢ogu temelde statikken genellikle
onemli bir faktorii barindirmamaktaydi. Bu faktér Machidon ve arkadaslarina (2018: 249) gore,
insan varligidir. Teknolojideki geligsmeler sayesinde, son yillarda “sanal insanlar” kiiltiirel miras
ile ilgili ¢esitli sanal gerceklik uygulamalarinda kullanilmaya baglanmistir. Basit 2B
karakterlerden karmasik 3B avatarlara kadar yeni uygulama teknikleriyle yontemler gelismeye
devam etmis ve sanal asistanlarin dijital mirasta benimsenmesi de bununla birlikte artmistir
(Machidon vd., 2018: 249). Bir arastirma 3B avatarlarin kullaniminin sanal kiiltiirel deneyime
saglayabilecegi etkileri aragtirmis ve olumlu sonuglara ulasmistir (Carrozzino vd., 2018: 292).

Insan yiizii gérmek sonugta herkesin hosuna gitmekte, aray(izde daha dostane bir tavir
takinilmas etkilesimi gelistirmektedir. Bunun Tiirkiye’deki bir 6rnegini ise Canakkale’deki
Troya Miizesi’nde gérmek miimkiindiir (“Sanal Muze: Troya”, 2020). Troyali Helen, Paris gibi
karakterler aktorler tarafindan seslendirilmis ve oynanmis, kayda alinan videolar miize

ortaminda kolonlarin igerisinde yerlestirilen ekranlar araciligi ile sunulmustur.

1.4.2.2. Mobil Cihazlar ve Sanal Rehberlik

Bir “podcast” sesli turu gibi hizmetler sundugunda dijital cihazlar ve uygulama
deneyimleri mobil dijital 6ykiileme olarak adlandirilmaktadir (Nack ve Waern, 2012: 4). Bu

araclarin giicii bir olayin gergeklestigi yerde dururken sadece olayr okumaktan daha gok
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gerceklestigi yerde gorsele eslik edecek sekilde seslendirebilmesindedir (Farman, 2014: 530).
Mobil dykilemenin savunucular diziistii bilgisayarlarin, akilli telefonlarin ve tabletlerin gergek
diinya ile baglantiy1 kesmektense yeniden baglanti kurulmasina yardimci olabileceklerini
savunmaktadir (Farman, 2014: 528).

Mobil o&ykilleme kullanictyr hikdyenin bazi boéliimlerinin  gergeklestigi  yerlere
yonlendirebilmektedir (Farman, 2014: 530). BOylece yontem dijital cihazlarin taginabilirligi ve
diger medyanin yapamadigi sekilde konuma duyarli ve baglama 6zgii olma becerilerinden
yararlanma olana@1 tanimaktadir. [vmedlcerler ve jiroskoplar gibi algilayicilar sayesinde, mobil
cihazlar kullanicilarin fiziksel konumlarinin farkindadir ve kullanicilarin neler yapabilecegini
tahmin etmek igin eylemlerini gozlemleyebilmektedir (Oppegaard ve Grigar, 2014: 20).

Mobil cihazlarda sesli anlatimlarin yaninda 3B avatarlardan da yararlanilmaktadir.
Cevrimici uyarlama sayesinde ziyaret sirasinda karsilasilan eserler zamandan bagimsiz sekilde
hayali 3B karakterlerce yorumlanabilmektedir (Lombardo ve Damiano, 2012: 35). Artik
ziyaretciler genellikle yanlarinda tasinabilir cihazlarla alana geldiklerinden, eserler ve
hikayelerine QR kodlar yerlestirilecek ulasilabilmektedir (Giles, 2010: 20).

Eger kiiltiirel mirasin dagitimi i¢in kisilerin kendilerine ait olan cihazlar {izerinden
edinebilecekleri deneyimler haricinde miras alanlarinda kullanilmasi igin ortak bir cihaz, arag
olarak ara¢ eklenecek ise, iPad gibi giinliik kullanimda araylziine herkesin asina oldugu
kontrollere sahip sistemler tercih edilmesi ve yine bu araylz iizerinden sunulan igerigin
etkilesimli ve diger anlamlarda detaylarinin iyi tasarlanmis olmasi gerekmektedir (Hudson-
Smith, 2012: 1184).

Mobil cihazlarin yeterliligini elestiren bir goriise gore, kullanicilarin hem dijital hem de
fiziksel alanlarda gezinmelerini gerektirdiklerinden énemli dl¢tide emek isteyen mobil cihaz
oOykuleri, izleyicinin ihtiyag duydugu c¢abanin istiinde oldugu diisiiniilen bir 6diil sunmalidir
(Wilmer ve Chein, 2016: 1607). Aksi taktirde, genel bir ilgi yoksa bu cihazlarin kullanilmasi
verilen ¢abaya degmemektedir (Wilmer ve Chein, 2016: 1607). Bunun yaninda Roussou ve
arkadaglarinin (2018: 32) bulgulari, miizelerde kullanilan mobil dykiileme uygulamalarinin
araylzlerini anlamanin ve kiiltiirel bir ortamda baglamin kurulmasinin karmagik bir ¢aba

oldugunu dogrulamaktadir.

1.4.2.3. interaktif Bilgisayar Oyunlar1 ve Simiilasyonlar
Literatirde bahsedilen arag 6rneklerinin ¢ok biiyiik cogunlugu transmedya dykiilemenin
ve kullanici etkilesiminin prodiiksiyonunun kalbi olan bilgisayar oyunu ve film endstrilerinin

sundugu deneyimlere yaklasamamaktadir (Hartig, 2017). Bu tarz Grtnler gibi cevrimigi
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etkinligin birden fazla platforma yayildigi ve transmedya, multimedya, metin-Gstu
yontemlerinin hepsini bir arada kullanan bilgisayar oyunlari, forum ve sosyal medya dykuleme
sistemleri kullanicilart derinden ilgilendiren ozellikleri oldugu igin kulturel deneyiminin
Olceklenmesine ve gelistirilmesine katki saglayabilmelidir (Hartig, 2017).

Ornegin “Star Wars”m hikayesi onlarca yildir farkli iletisim kanallarindan ve
platformlardan aktarilmaktadir ve giincel olarak bunu tiim imkanlar1 biinyesinde barindiran
bilgisayar oyunlariyla yapmaktadir. Belki de kiiltiirel mirasin yorumlanmasinda fiziksel
alanlarda deneyime yonelik gelistirilen uygulamalarin yaninda, giderek artan bir kitleye hitap
etmekte olan bilgisayar oyunlar da degerlendirilmelidir.

Hanussek (2019: 12) dijital oyunlarin “kiiltiirel eserler” oldugunu iddia etmektedir. Ona
gore dijital oyunlar ¢agdas toplumdaki teknik olarak en karmasik, entelektiiel olarak kigkirtict,
etik zorlayici ve politik olarak tartismali tirtinlerden olusmaktadir. Benzer sekilde Bontchev
(2015: 57) hem eglence oyunlarina hem de kiiltiirel miras i¢in iiretilen ciddi oyunlara odaklanip
bu oyunlarin yaklasimlarini ve yeniliklerini tartisarak korunmasi i¢in 6zel ¢aba gerektiren
modern kiiltiirel mirasin degerli bir pargasi olarak tanimlanmaistir.

Ornegin “Minecraft’ta insa edilen sanal bir kiitiiphane &ldiiriilen, hapse atilan veya
stirgiin edilen gazetecilerin ¢alismalarina erigim imkani saglamaktadir (“Uncencored Library”,
2020). Valentino Garavani Miizesi’nde oldugu gibi bu 3B sanal kiitiphanede de tamamen 6zguir
bir sekilde dolasilabilmekte ve katlar arasinda gezinerek raflardaki ¢aligmalara gercek bir
kiitiphanede oldugu gibi erisilebilmektedir. Eglence amaglh tasarlanan platform binlerce
gelistiricinin bir araya gelmesiyle yaratilmistir. Bu oyunlarin gelistirildigi araclar veya oyun
icindeki diizenlenebilir alanlar kullanilarak ¢ok daha etkili ve neredeyse maliyetsiz bir sekilde
istenilen sanal deneyimler yaratilabilmektedir.

Her yil farkli tarihi yerleri, olaylar1 ve yasam bicimlerini konu alan “Assasin’s Creed”in
oyun ve dizi serisi, Uciincii Hacli Seferi donemi Levant bolgesinden Viktorya dénemi
Londra’sina kadar klasik sonrasi tarihi ele almig, Helenistik Misir’in biiytik bir sekilde yeniden
olusturulmus halini sunan “Assasin’s Creed: Origins”, diziyi ve diger yorumlar1 geride
birakarak serinin en ¢ok bilinen versiyonu haline gelmistir (Politopoulos vd., 2019: 318).
Bununla birlikte Ubisoft, kiiltlir miras1 sayesinde oyunun kapsaminin ve anlaminin tamamen
kitlesine uygun gelistigini ve onemli aidiyetlere sebep oldugunun farkina varip, bos
zamanlarinda, savagsmadan oyun ortamini kesfetmelerine olanak taniyan “Discovery Tour”
modunu da gelistirmistir (Ubisoft, 2019).

Acikca goriilmektedir ki, Ubisoft gibi kiiltiirel miras1 iriinlerinde Kkurgulayarak

yorumlayan sirketler, tarihin nasil algilandig1 Uzerinde blyuk etkiye sahiptir. Ancak bu oyunlari
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cevreleyen hem resmi hem de resmi olmayan literatiirde dile getirilen temel endiselerden biri,
temsil edilen kiiltiirel miras ile ilgili dogruluk kavrami olmustur (Copplestone, 2017: 415).
Buna karsin kiiltiirel dykiilemeler yapan oyun gelistiricileri, ekiplerinde bulunan binlerce
miithendise ek olarak damisman arkeologlar ve sanat tarihgileriyle birlikte c¢alismaktadir
(Reinhard, 2019). Oyunlardaki tim yorumlamalar onlarin goriislerine gore yapilmakta,
modellemeler aslina en uygun olacak sekilde olusturulmakta ve kurgu gercege tezat
diismeyecek bi¢imde uyarlanarak diizenlenmektedir. Ne var ki, Copplestone (2017: 438)
kiltiirel miras1 konu alan bilgisayar oyunlar1 olusturma, tiikketme ve elestirmeye katilanlarin
yaklagimlarinin ne sekilde cercevelendigini degerlendirmek ve anlamak igin gergeklestirdigi
calismada, oyuncular disinda bilginin dogrulugunu kimsenin umursamadigini kesfetmistir.
Kar amaci gliden sirketler tarafindan eglence odakli iiretilen bilgisayar oyunlari kiiltiirel
mirasin yayilmasinda etkisi olabilecek tek oyun tiirlerini olusturmamaktadir. Daha akademik
bakis acilartyla tutarliligi birincil hedeflerden biri haline getiren ciddi oyunlar, kultlrel mirasin
yorumlanmasinda 6nemli iletisim yollar1 sunmaktadir (Cosovic ve Brkic, 2020: 8). Basit bir
sekilde agiklanacak olursa bu oyunlar, eglence faktorii iginden tamamen ¢ikarilmadan gorsel ve
duyusal araglar yardimiyla oyuna dayali 6grenme kuramlarina gore yaratilmaktadir (Cosovic
ve Brkic, 2020: 10). Ciddi oyunlarin kiiltiirel miras 6grenmesi tizerindeki gercek etkilerini
tartisabilmek icin daha fazla arastirmaya ihtiya¢ vardir ve heniiz ¢ikarimlar yapabilmek i¢in
higbir standart degerlendirme yontemi bulunmamaktadir (Cosovic ve Brkic, 2020: 10). Ancak
miras alanlarinda ciddi oyunlarin kullanilmasinin  faydalart  kullaniciyr  gevreyle
bagdastirabilmesi, motive etmesi, egitimsel ihtiyaclar1 karsilamasi, miize deneyimini
artirabilecek sekilde tasarima agik olmasi, 3B sanal miize ortamlartyla etrafini
cevreleyebilmesi, kullanicilarin kendi sanal koleksiyonlarini olusturmalarina imkan saglamasi
ve ¢oklu sanal ortamlarda takim ¢aligsmalarini destekleyerek 6gretici gorevler iistlenilmesini
tesvik etmesi gibi sebeplerle desteklenmektedir (Cosovic ve Brkic, 2020: 10). Bununla birlikte
miras alanlarinda ciddi oyunlarin uygulanmasina yonelik bilginin kisitli olmasi, mekanik,
estetik, egitimsel degerler ve miras alam yeterliligi 6zelliklerine ayn1 anda sahip olmamasi,
farkli miras alanlarinda uygulanmasinin kapsami nedeniyle karisik olmasi, ayni anda ¢ok fazla
eserin birden teshir edilmesi ve yliksek duyarli ¢evrelerde maliyetinin yliksek olmasi gibi

stirhiliklar vardir (Cosovic ve Brkic, 2020: 10).

1.4.2.4. icerigin Kisisellestirilmesi ve Uyarlanmasi

Kiiltiirel mirasin tanitiminda fiziksel alanin mimarisinden, tasarimindan, kullandigi

teknolojiden, kapsamindan ve koleksiyonundan once ziyaretcilerin “kalbinden” baslanmasi



43

gerekmektedir (Solari, 2015). Artik kurumlarin ¢ok biiyiik bir ¢cogunlugu diisiik maliyetli,
kullanict sayisi orani yiiksek, uyarlama, kisisellestirme gibi yonlerden sundugu kolayliklarin da
etkisiyle web sitelerinden faydalanmanin yaninda mobil cihazlar i¢in kullanici merkezli
uygulamalar da gelistirmeye de baslamistir (Ardissono vd., 2012: 74).

Igerik kisisellestirme kullanicinin igerikle etkilesimin yonetilmesi anlamina gelmektedir
ve ilk kez masaiistii bilgisayarlarda ve sonrasinda tasinabilir cihazlarda ortaya ¢ikarak icerik
farkindalig1 yiiksek olan etkilesimli uygulamalarla birlikte yayilmistir (Ardissono, 2012: 74).
Teknolojik yontemlerin kullanildig1 sistemlerin {izerinden kisisellestirilmis igerigin kiiltiirel
miras baglaminda kullaniciya sunulmasiyla ilgili ilk aragtirmalar Dijkshoorn ve arkadaslarina
(2012: 75) gore 90’11 yillarda baglamistir. Akademik seviyede var olan bilginin genel ziyaretgi
profiline bir bag kurularak aktarilabilmesi i¢in tarih boyunca miras alanlarinda bir¢ok yontem
denenmis, artik yontemlerin bircogu ziyaretcileri merkeze alarak igerigin yorumlanma
sistemleri tizerinden manipiile edilmesini saglamigtir (Dijkshoorn vd., 2012: 76).

“Roller Coaster’a binildiginde artik otistik bireyler igin 1siklarin siddetinin bile
degistirilebildigi hesaba katildiginda, kiiltiirel icerigin kitleye gore ayarlamasinin beklenmesi
gayet dogaldir. KizilGtesi algilayicilar bir sergide ziyaret¢ilerin varligini fark edip ona gore
gomiilil kodlar1 galistirarak egilimlere gore hareket edebilmeli ve sergiyi yonlendirebilmeli,
kablosuz baglanti kuruldugunda “ID”ler ile miizenin uygulamasina giris yapilarak kisisel
bilgilerinin bir kismina erigsime izin verildiginde goriilmeyen uygulama elemanlart anlatilar:
kullanicinin profil bilgilerine gore degistirebilmelidir. Miras alaninda profiller olusturulmasi
deneyime kaliman yerden devam edilmesini saglamakta ve her defasinda farkli seyler
ogrenilmesine destek olmakta, farkli hikayeler yasama olasiligi yeniden ziyareti tesvik
etmektedir (Pujol, 2012: 10).

Neticede profesyonel tur rehberleri kiralandiginda, rehber yorumlamayi grubun
niteliklerine gore degistirerek bilginin aktarimini uyarlayabilmektedir. Farkli yaklagimlar farkli
ogrenme stilleri ve uzmanlik diizeylerine hitap etmektedir ve Bedford’a (2001: 32) gore
Bruner'in  (1990) hakli oldugu varsayildiginda, Kkisisellestirilmis Gykiileme stratejileri
ziyaretgiler tarafindan hatirlanmasi daha kolay sekilde bilginin yerlestirilmesini saglamaktadir
(Bedford, 2001: 32). Anlatim uyarlanarak degistirildiginde bile belirli bir toplumsal baglam
icinde gerceklestigi i¢in, anlaticinin deneyimlerinden, bakis agilarindan, degerlerinden ve
yanliliklarindan ayrilmamaktadir.

Ziyaretcilerin ¢ok yuksek duzeylerde heterojen olmalar1 ve her birinin farkli tarz
bilgilere ve aktarim sekillerine ihtiyac duymalart kisisellestirmeyi onemli kilmaktadir.

Genellikle ziyaretgiler kisa ziyaretlerde bulunan turistlerden olustugu i¢in ve bu kisa ziyaret
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stireci igerisinde bilmedikleri bir yere ilk kez de geliyor oluslart ilgili igerige ulasmada yardima
ihtiyaglart oldugu gergegini diisiindiirtmektedir. Bu sebeplerden dolay1 bazi durumlarda Ozel
detaylandirilmis, sekillendirilmis ve tipolojilere uygun yontemlerle diizenlenmis bilginin
verilmesi gerekmektedir. Nitekim hedef kitle genellikle zaten uygulamanin gelistirilmesi
asamasinda belirlenirken, bu sorunlar daha ¢ok turistik alanlardaki gibi her turden ziyaretciye
acik alanlarda ortaya ¢ikmaktadir.

Kisisellestirme yapmak i¢in kullanicinin demografisine, ilgi alanlarina, konumuna,
ziyaret durumuna yonelik ¢ok sayida parametreyi incelemeyi gerekmektedir (Hornecker ve
Stifter, 2006: 142; Pujol, 2012: 11). Ziyaretgilerin yasi, cinsiyeti gibi bilgilerin yan sira,
egilimlerin kestirilerek daha tutarli ve kapsamli kisisellestirmelerin yapilabilmesi icin, egitim
seviyeleri ve mesleki gecmislerinin de konum gibi toplanan verilere dahil edilmesi
gerekebilmektedir (Hornecker ve Stifter, 2006: 142). Konum tabanli teknolojiler, kullanicilarin
alanla daha anlamli ve kisisellestirilmis baglantilar gelistirmeleri ve bolgesel baglamlar
hakkindaki anlayislarini, farkindaliklarini artirmak i¢in kullanilabilir (Johnsson vd., 2016: 41).

Biitiin bunlar bir araya getirildiginde, sadece bir miras unsurunun aktarilmasi planlanan
Oykiisii gibi iceriklerin nasil kisisellestirileceginin Gtesinde hangi araglarin kullanildigi da
ozellikle yas gruplarina yonelik yapilan kisisellestirmeler agisindan dénemlidir (Erbay, 2017:
261). “Dijital yerliler” miizeler ve eserleriyle ilgili bilgiyi en kisa ve 6z sekilde edinmek ve
bunu hizlica, istedikleri zaman ekranlara dokunarak gerceklestirmek istemektedir. Bu nedenle
artik bu jenerasyonun egilimlerinin sekillendirecegi diinyada miras alanlar1 ve yeni projeler
kisisellestirilmis bilgilerin aktarilacagi yeni yontemleri tercih etmek durumunda kalacaktir
(Erbay, 2017: 265).

1.5. Kiiltiirel Miras ve Oykiileme fliskisi

Oykailerin giiciiniin uzun siredir farkinda olan kiiltiir kurumlar 6ykiiler agisindan
zengin olan tarihi ve bu baglamda kiiltiirel miras1 yorumlamak, dagitimini saglamak ve “hayatta
kalmak” icin oykiilemeyi kullanmaya baslamistir (Carson, 2008). Oykiiler insan olmanin bir
parcasi, paylasmanin dogal yolu oldugundan ve iletisimin, anlamanin farkli sekillerde bilgi ve
deneyim paylasimina imkén sagladigi i¢in magaralardan kamp ateslerine, kiitiiphanelerden
kurumsal liderlerin iletisim araglarina, gurularin bilgelik dagitim araglari olmaktan bugiin
uzmanlarin strateji ve tasarim yontemleri olma ve sonucunda da miras alanlarinda bir ara¢ olma
yolunda ilerlemistir (Sametz ve Maydoney, 2003: 18).

Kiiltiirel miras sektorii anitlar, sit alanlari, miizeler, kiiltiirel arsivler, kiitiiphaneler gibi

bellek kurumlar1 ve yerel yetkililer, diger kamu sektorii miras muhafizlari, sanat kuruluglar: ve
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birgok farkli organizasyon tiirleri gibi ¢ok c¢esitli anlatilabilecek dykdlere sahip 6zel ve tiizel
kisileri igermektedir. Bu oykiilerin turizm, egitim gibi kiiltiirel miras alanlarin1 kapsayan
hizmetlerle bireylere ulastirmasi gerekmektedir (Arnold ve Geser, 2008: 25).

Ovykiiler genellikle kronolojik yapidadir ve tarih kronolojik olarak aktarildiginda daha
kolay kavranabilmektedir (Williams, 2016: 33). Dolayisiyla kronolojik Oykuler kavramay1
kolaylastirildigindan, zamanla tarih anlatimi tekniklerinin bu yonde degismesi kaginilmazdir
(Bruner, 1986: 13). Tarihin kendisi dykulerin ve anlatinin sofistike bir sentezi oldugu igin,
normal “anlatidan” daha derin ve karmasik bir “anlatidir” (Bruner, 1986: 13). Bu anlat1 tarihinin
sonu degil yeni bir anlati tiiriiniin baglangici anlamima gelmektedir (Fischer, 1970: 162).
Kronolojik aktarimin ne kadar 6nemli olduguyla ilgili Hastie ve arkadaslarinin (2002) jiri karar
verme mekanizmasiyla ilgili yaptiklar aragtirma sonuglarina goére, bir mahkemede bilgiler
jiriye kronolojik olarak aktarildiginda olay1 daha iyi kavrayabildikleri ve daha kolay, tutarl
kararlar alabildikleri gdzlemlenmistir.

Oykiiler normalde her yastan insan icin kisisellestirilip anlatilabilirken genellikle sadece
cocuklar i¢in olduguyla ilgili kaniya benzer sekilde tarihin de hikayelerden ibaret oldugu
konusunda bir 6n yargt bulunmaktadir (Council ve Britain, 1969: 15). Bu pek dogru olmayan
goriislerin genellikle tarihin ¢ocuklara 6gretimi asamasinda Oykiilere bagvurulmasiyla iligkisi
olmalidir ancak dykiiler her birey i¢in tarihe dogru yapilan zamansiz bir seriivendir. Bireylerin
bu kendini tanima seriiveninde, gorevin bir kismini kendilerinin iistlenmesi gerektigi gibi belki
de ¢ok daha biyik ve dénemli bir kismini da kiiltiir mirasin1 tanitan kurumlarin Ustlenmesi
gerekmektedir. Bunun i¢in mirasin en iyi sekilde yorumlanmasi, yorumlamanin temel
araglarindan biri olan dykiilerin ise bu dogrultuda cagdas anlatim yontemleriyle benimsenmesi
gerekmektedir.

Ginzburg (2013: 170) tarihin anlatimla derinden iliskili oldugunu savunmaktadir. Ona
gore anlat1 kroniklerde oldugu gibi bir hedef olusturmamakta veya tarihte oldugu gibi siirekli
kaynaklara dayali ilerlememekte, ancak Ggretici sekilde ana iletisimi saglamak konusunda
yeterli olmaktadir (Ginzburg 2013: 170). Ana iletisimdeki bu goérevi geregince, tutarliliginin
dengesi saglandiginda mirasin, dolayisiyla tarihin yorumu i¢in belki de en iyi arag olarak ortaya
cikmaktadir. Post-modern arkeoloji, aragtirmacilarin 6znel yorumu olarak ya da gergekleri
yasayanlarin “anlattig1’” kisisel hikayeler olarak anlagilan mikro tarih ¢ergevesinde
bulunmaktadir (Pujol, 2012: 4). 60’11 yillarda post-modernizm doniisiimii ve post-somurgecilik,
post-sanayicilik ve feminizm gibi teoriler yorumlama siireglerinde yer alan 6znellige dikkat
cekilmesini saglamig, o zamana kadar bilimsel ve nesnel bilgi iiretimini onaylayan meta-

anlatilar sorgulanmaya baglanmistir (Villasefior’dan akt. Pujol, 2012: 3).
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Kayda alinabilen, arastirilabilen biyik hikayeler dijital ortamlarda kiiltiirler arasi,
caglar arasi, arka planlar arasi hatta tamamen tarihler arast anakronik bicimde
aktarilabilmektedir. III. Richard, II. Diinya Savasi’nda rol alabilmekte, parodi filmlerinde Hitler
ve Nazi donemi Almanya’s1 Ay’da tekrar canlandirilarak komedi anlatilarinda gorsellestirilerek
ironik anlatimlar yapilabilmektedir. Fakat ¢ogunlukla Shakespeare’e ait siirler, Homeros’un
siirleri veya Incil’de gegen hikayeler gibi anlatilar icerisinde karakterlerin isteklerini ve
eylemlerini siirekli degisik sekillerde anlamlandirilabilecegi igin tekrar yazilamamaktadirlar
(PGAYV, 2014). Bu tarz hikayeler ile yukarida bahsedilen tarzdaki hikayelerin éykilenmesi ve
anlatim teknikleri farklilik teskil etmektedir. Dijital teknolojiler ve dykuleme yontemleri
yoluyla bu yeniden yazilamayan hikayelerin siirekli yeni buluslarla zenginlestirilmesi siirecinde
guncellenerek, korunarak insanliga aktarilmasi amaglanmalidir. Ancak bu, Homeros’un
metinlerinin oldugu gibi canlandirilarak aktarilmasi gerektigi anlamima gelmemektedir.
Etkilesimli dykiileme ve yorumlamayla kisisellestirilmis dijitalin birlesmesinin gerekliligi de
bu noktada ortaya ¢ikmaktadir.

Tiirkiye’nin cografi konumu nedeniyle sahip oldugu ¢ok ¢esitli miras, anlatilarla
derinden iligkili olmasina neden olmustur. Anadolu’da bulunan bu kiiltiirel yogunlugun
haricinde her ne kadar toplumsal kiiltiirel kimlikler olusturma ve benimseme konusunda
zorluklar yasansa da Oykiilemenin kokeni bir noktada bu cografyadan aciga g¢ikmistir
denilebilir. Halikarnassos’da (Bodrum) dogan ve M.O. 484 — 425 yillar arasinda yasamus,
bilinen anlamiyla ilk tarih¢i olarak degerlendirilen Herodotos, Yunan-Pers savasini anlattig:
Historai kitabiyla tarihsel Oykiilemenin baslangicini yapmistir (Luce, 1997: 2). Sistematik
arastirmalar sonucu topladig: tarihsel verileri historiyografik anlatilara doniistiiren ilk yazar
olarak anilan Herodotos, Cicero tarafindan da ayrica “tarihin babas1” olarak isimlendirilmistir
(Luce, 1997: 2). Herodotos bugiinkii kiiltiirel mirasin ana odak noktasi olan koruma anlayigina
benzer sekilde insanlar tarafindan gergeklestirilen faaliyetlerin zamanla zihinlerden yok olup
gitmesini engellemek ve hem Yunan olan hem de olmayanlar tarafindan gerceklestirilen
olaylarin oykiilestirilebilmesi i¢in ¢aba sarf etmistir (Dewald, 2008). Anadolu’da dogmus ve
Babil hakkinda bile bilgiler vermis, cogu uygarligi dolasmis ve topladigi materyalleri bir araya
getirerek oykiilemis olan bir tarihgi olarak Herodotos’un tek basina koydugu eserler ve bu
eserlerle baglantili olan diger etki sahiplerinin hikayeleri Oykiileme i¢in essiz bir zemin
olusturmaktadir. Benzer sekilde bati uygarliklar iizerinde biiytik etkiye sahip olan ve yine ¢cok
onemli kistmlar1 Anadolu’da Troya Savasi’n1 konu alan ilyada ve Odysseia destanlarinin yazari
Sair Homeros epik bir dil ile bat1 uygarliklarini antik donemden bugiine kadar edebiyat, miizik,

film, sanat konularinda biiyiik ol¢iide etkilemistir (Latacz, 1996: 23). Bu Anadolu kdkenli
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oykiileme kiiltiiriiniin tek basma varligi, Tiirkiye’de kiiltiirel miras degerlerinin hikayelerinin
Oykulenerek ¢ok amagli kullanilmasi ig¢in uygun bir zemin olusturmaktadir. Mevcut modern
kiiltiir ve antik kokenleri arasindaki baglantilarin kurulabilmesi, bariz hale getirilerek turizm
hareketliligine katilan bireylerin bu baglantilar1 kesfetmesi Anadolu’nun diinya goriislerindeki
yerini degistirebilecektir. Bu sayede evrensel hikayelerin birlestirilebildigi, yorumlandigi bu
cografyada kiiltlirel miras ve Oykiileme arasinda yeni ve benzersiz bir iliski agiga ¢ikacaktur.
Anlatacak cok fazla sayida materyali olan Anadolu, temelinde kilturel miras ve dykilemeyi
birlestirmektedir.

Tarih ve arkeolojinin yaninda eserlerin kendileri de anlatidir. Klttrel materyalizm
geleneginde, tarihsel ve arkeolojik arastirmalarin sonucunda ortaya ¢ikan eserler, bulunduklari
yerlerde bu sonuglarla ilgili kronolojik, sirali anlatilara karsilik gelmislerdir (Trigger, 1989: 29).
AB’nin bu siiregteki islevselligi ve Kuzey Amerikan Yeni Arkeolojisi mevcut bilimsel
paradigmay1 arkeolojiye aktarmaya calismis, sonug olarak materyalin antropolojik agiklanmasi
ana hedef olarak belirlenmis, hatta mantik veya matematikte kullanildigi gibi resmi bir dil
olarak benimsemeye bile ¢ahisilmistir (Trigger, 1989: 409). Oykiileme kiiltiir acisindan
degerlendirildiginde, evrensel bir dil oldugunu belirtmek miimkiindiir. Bu da mirasin
Oykiileriyle, anlatilariyla birlikte ele alinmasini saglayan biitiinciil bir yaklasimin benimsenmesi
anlamma gelmektedir (Vecco, 2010: 324). Dolayisiyla varlik ve oykii dogalart geregi
birbirinden ayrilmadigi i¢in kesfinden sonra birlikte ele alinmaktadir.

Ancak miras alanlarini1 ve nesneleri ¢evreleyen anlati, genellikle bilimsel arastirma
yapisina giiclii bir sekilde baglh kalinarak yorumlanmakta, bu yaklasim sadece tek bir
kullaniciya hitap etmekte ve hedef kitlelerle rezonansa giremeyip etki yaratamamaktadir
(FEST, 2019: 5). Dramatik ve duygusal iletisim yontemlerini kullanan bir Oykileme
yaklagimin1 benimsemek, genel ziyaretci Kitleleriyle etkilesimi ve bilgi transferini
derinlestirmek igin bir firsat saglamaktadir (FEST, 2019: 5). Ancak bunlar s6zIii anlatim igin
gecerliyken, duygusal iletisim s6z konusu oldugunda teknolojinin, gorselin ve etkilesimin
etkileri de goz ardi edilmemelidir. Sonugcta, dykiileme yapmak sadece sozlii iletisim ile sinirl
degildir ve tiim olaylarin birbiri ardina vurgulandig1 duyular yoluyla bir atmosfer yaratilmasini
da icermektedir. Bilgiyi aktarmak ve izleyicinin dikkatini ¢ekmek icin anlatim yapan kisi
sadece olaylar1 iligkilendirmekle kalmaz, ayni zamanda izleyiciye anlatim boyunca duygular da
hissettirir (Bates, 1994: 125). Bu yaklasimin benimsenmesi koleksiyonlar1 farkli kitleler igin
daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirmekle birlikte, kisilerin kendisine olan gilivenini artiran
rahat bir ortam da yaratmaktadir (Johnsson, 2006: 1). Bu tarz fiziksel alanlarda dykdler evrensel

bir iletisim yolu kurabilmekte, slre¢ katilimcilar1 bosluklari kendi deneyimleriyle
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doldurabilmekte ve entelektiiel anlayistan daha derin olan duygusal baglantilar kurulmasina
yardimci olmaktadir (Springer vd., 2004).

Solari (2015) bir kisinin bastan sona kadar hikayesini bildigi bir baska kisiden nefret
edemeyecegi, hatta bunun imkansiz oldugunu iddia etmektedir. Bu diisiinceden kiiltlirel miras
baglaminda yapilabilecek degerlendirme bir kiiltiire ait insanlarin bir baska kiiltlre ait insanlara
ait hikayelere o kdltirin temalart iizerinden maruz kaldiklarinda daha kolay
benimseyebilecekleri fikri olmalidir. Ancak bir kisinin digerinin hikayesini bildiginde nefret
edemeyecegi diisiincesi, esasen Margaret Wheatley’e (2001) aittir: “Hikayesini bildiginiz
birinden nefret edemezsiniz”. Ayni goriisiin bir benzer sekilde ifadesi de Frank Rogers’a aittir.
Bireylerin birbirleri ile ilgili hikayeleri dgrendiklerinde duygularinin tam tersi yone kadar
degisebilecegi diisiincesiyle ilgili sunu sdylemistir: “Acikgasi, hikayelerini duyduktan sonra
sevmeyi 6grenemeyeceginiz kimse yok.”

Johnsson (2006: 1) ise, oykiilemenin kiiltiir miras1 baglaminda 6nemini su sozleriyle
belirtmistir: “Bizler hikayeyiz. Diinyay1 hikayeler yoluyla anlamlandiriyoruz. Hikayelerden
anlamlar ¢ikarip onlar araciligi ile hatirliyoruz”. Hikayeler hediyeler gibi nesilden nesle caglar
boyunca farkli bigimlerde ve yontemlerle hayatin ¢esitli yonlerini barindirarak aktarilmistir ve
empati kurulmasini saglayarak insanlar arasi iligkilerin saglikli, saygili, iiretken boyutlara
ulagsmasina yardim etmektedir (Johnsson, 2006: 5). Bu da daha dnce belirtilen travmatik tarihin
ve tartigmali olaylarin kabuliinlin dykiiler yoluyla gerceklesebilecegini gostermektedir.
Sonugta, oykiiler kullanildiginda insanlarin daha az ikna edilmeye ihtiyaci vardir ve hayal glicl
yastan bagimsiz olarak her insanin bilincinde ideal bir yere gitmek icin kullanilabilmektedir
(Hillman, 1974: 10).

Cockcroft’a gore, oykiilemenin kiiltiirel miras baglaminda kullanmadan 6nce neden
uygun ve dogru arag¢ olarak bagka bir yontem yerine tercih edilmesi gerektigini kesfetmek,
felsefesini ve bir yorumlama araci olarak Onemi ile giiclinii kavramak, uygulanabilirligi
hakkinda bilgi sahibi olmak gerekmektedir (Cockroft’dan akt. Johnsson, 2006: 5). Bu
dogrultuda miras alanlar1 ve miizelerde Gykiileme yontemlerinin kullanilmasinin faydalarina
dikkat cekilirken, ayn1 zamanda Oykiilemenin nasil uygulanacaginin da degerlendirilmesi
gerektigi ¢ikarimi yapilabilmektedir.

Kamu tarihgisi Carson’a (2008) gore, bir miras kurumunun herhangi bir sekilde hikaye
anlatmaya baslamasi i¢in ortada bariz sekilde bulunan nedenlerden bir tanesi, “hayatta
kalmaktir”. Hikayeler popiiler tarihin olmazsa olmazidir ¢linkii 6ykileme modern 6grenmeyi

gerceklestirebilecek en dnemli yontemlerden bir tanesidir (Carson, 2008). Yani aslinda dijital



49

teknolojilerden Once, zaten etkilesimin en temel bilesenlerini biinyesinde barindiran hikayeler
Bedford’un (2001) da belirttigi gibi kiiltiirel miras baglaminda esas gereken “seydir”.

Sonug olarak kiiltiirel baglamda kullanilmadigi durumlarda da hikayeler insanin en
temel 6grenme sekillerinden bir tanesidir ve bir baslangici, ortasi ve sonu bulunmaktadir. Vaaz
vermeden 6gretmekte, kisisel diisiinmeyi ve halkin tartismasini tesvik etmektedir. Hikayeler
merak ve husu uyandirirken, dinleyicinin bagka bir zaman ve mekani hayal etmesine, evrensel
olan1 bulmasina ve empati duygusunu hissetmesine izin vermektedir. Bireysel ve kolektif
bellegi korurken, yetiskin ve ¢ocuk ayirt etmeden tiim zihinlere konusabilmektedir (Bedford,
2001: 33).

1.5.1. Oykiileme Yoluyla Kiiltiirel Miras1 Anlamak

Oykiilemenin kullanim nedenlerinin neredeyse tamamu insanlarin zihinsel ve kilturel
acidan karisik olan sistemlerinin bu eyleme yatkin olusu nedeniyle ¢ok yaygin bir iletisim araci
olarak kullanilmasina dayanmaktadir (Milano ve Falchetti, 2015: 23) Oykiileme ile anlamin
yaratilmasi arasindaki baglanti, psikoloji, egitim, din ve politika gibi cesitli alanlarda
gozlemlenmis ve incelenmistir (Cravens, 2008: 15). Egan (1983: 76) herkesin, hatta ¢ok kiguk
cocuklarin bile gelisimsel olarak uygun diizeyde sunuldugu taktirde tarihsel bilgiyi
anlayabilecegini savunmaktadir.

Insanlar dogal dykuctler olarak bu yéntem iizerinden hem diinyay: hem de kendilerini
anlamlandirmaktadirlar. Cocuklar ¢ok genc yaslarda arzularinin sebeplerini ve ailelerinin,
yasadiklart toplumun normlarini, kurallarini, dolayisiyla kiiltiiriinii hikayeler yoluyla
ogrenmektedir. Oyklleme becerilerinin gelismesi, bireyin insan toplumu igerisindeki yerini
kesinlestirmektedir. Bruner (1990: 80), anlat1 olarak yapilandirilmamig dykiilerin unutulma
olasiliginin daha yiiksek oldugunu ima etmekte, anlatinin temel dogasini1 gésteren anlatimlarin
bile oldugunu vurgulamaktadir. Bu mantikla degerlendirilirse, kiiltir miras bilgilerine
yapilandirilmis bir anlat1 bigiminde maruz kalinmasi gerektigi ¢ikarimi yapilmaktadir.

Hikayelerde ger¢eklesen olaylarin sonuglarindan yola ¢ikarak gercek hayattaki benzer
olaylarin nasil ¢oziime ulastirilacagt temel degerler ve inanglarin belirlenmesiyle
olabileceginden, hikayedeki ahlaki bakis acisinin degerlendirilerek alinmasi gerekmektedir
(Bruner, 1990: 60; Bedford, 2001). Ornegin ¢ocuklara gdzlerini kapatip Vikingleri diistinerek
bugiinkii hayatlarina uyarlayacak olduklarinda giinlerinin nasil gegilecegi soruldugunda ahlaki
karsilastirmalar yapabilmektedir. Bu daha once de belirtildigi gibi, kiiltiirler arasi anlayist

artirirken ayni zamanda mevcut kiiltiiriin degerlerini de ayakta tutmaktadir.
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Bu anlamlandirmalarin hedef kitlenin zihninde olusturulabilmesi i¢in miras alanlarina
gelen ziyaretgilerin gelisen ihtiyag ve beklentilerine cevap veren deneyimlerin yaratilmasina
yonelik adimlar atilmasi gerekmektedir (Roussou vd., 2015: 3). Bruner’in (1990: 80) agikladigi
sekilde insan 6grenmesinin ilk ve en temel sekli olan 6ykilemenin evrensel bir iletisim yolu
olusturmasina izin verilmeli ve izleyicilerin bosluklar1 kendi deneyimleriyle doldurmalarina
davet ¢ikartilarak, entelektiiel anlayistan daha derin olan duygusal baglantilarin kurulmasi
gerekmektedir (Bruner, 1990: 80; Bedford, 2001; Springer vd., 2004; Roussou vd., 2015: 3).

Bu evrensellik 6zelligi kiiltiir mirasinin yorumlanmasinda ve anlamlandirilmasinda
Oykulemeyi uygun bir ara¢ kilmaktadir. Kiiltiir mirasin1 bu sekilde kavrayan ¢ogu insan
edindikleri bilgileri ve deneyimi paylagsmaya tesvik olabilecek, giiven kazanacak ve kelime

hazinelerini, edebi becerilerini gelistirebilecektir (SFS, 2020: 3).

1.5.2. Oykiilemenin Kiiltiirel Mirasin Yorumlanmasi Acisindan Onemi

Anlam verme ve yorumlama tanimlarinin birbirine bagli olarak degerlendirilmesi
yapildiginda, anlam vermenin ve anlamanin insasina yorumlama siirecinden gecilerek
ulagilabildigi goriilmektedir (Hooper-Greenhill, 1994: 74). Miras alanlarinin genellikle saf
akademik icerik sundugu gibi bir 6n yarg1 bulunmaktadir. igerik bir nedenle paylasilan bilgiler
biitiniinden olusmaktayken, hikayeler yeniden anlatmak ve Kkisisellestirilmek istenilen
seylerden olugsmaktadir (Dimelow, 2016).

Mikemmel mimariye, tarithe ve kiiltiirel hikayelere sahip bir kale yorumlanirken
baglantilar kurulmadan, degerler kokenleri ile birlikte ele alinmadan anlatildiginda bilgiyi alan
kiginin bir siire sonra baglamdan kopmasina ve ortamda neden bulundugunu bile sorgulamaya
baslamasina sebebiyet vermektedir. (Johnsson, 2006: 8). Yorumlamak bir yeri 6zel kilan
seylerin yeni bir kavrayis seklini ortaya koyan 6zel bir Oykiileme bigimidir (Carter, 2001;
Colquhoun, 2005: 8). Mekanlara bagli dogal, kiiltiirel ve tarihi degerleri agiklayan yorumlama,
ziyaretgilerin mirasin korunmasi ve siiregelen korunmasinin nedenleri hakkinda bilgi ve anlay1s
kazanmalarin1 saglamaktadir (Colquhoun 2005: 8). Sonugta yorumlama eylemi anlam
uretmenin en kolay yoludur (Bruner, 1990; Nielsen, 2017: 442).

Trigger (1989) ve Vocco’nun (2010) somut varliklarla dykiilerinin birlesimiyle ilgili
daha agiklayici bir 6rnek verilebilmektedir. Rob Walker ve Joshua Glenn tarafindan tasarlanan,
edebi ve antropolojik bir deney olan “Significant Objects”, anlatinin herhangi bir nesnenin
Oznel degeri tizerindeki etkisinin objektif olarak 6l¢iilebildigini gostermektedir (“Significant
Objects”, 2009). Bu deney, toplam 128.74 $ maliyetle bit pazarlarindan toplanan &nemsiz

nesnelerin deneyimli yazarlar tarafindan dykiilenmesinin ardindan toplamda yaklasik 8.000.00
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dolara satilmasiyla hikayelerin nesnelerin degerini artirdigi ve insanlarin nesnelerin
kendisinden ¢ok arka planlarindaki oykiilere ve nasil yorumlandiklarma ilgi duyduklarim
gostermektedir.

Kiiltiirel] miras varliklarinin 6ykiilerle yorumlanmasiyla ilgili en yaygin bilinen
diisiinceler belki de Bedford’a (2001) aittir. Bedford, (2001: 34) anlati ve 0ykii formunun
ziyaretgciler ile icerik arasindaki kigisel baglantilarin yaratilmasinin yollarini incelemis ve
miizeler i¢in ideal yontemler oldugu kanisina varmistir. Mizelerin “gercek seyinin” veya
“isinin” Oykiiler oldugunu belirtmistir (Bedford, 2001).

Hikayelerin anlatilmasi, herhangi bir iletisim siireci olarak kiiltiirii yeniden iireten fakat
ayn1 zamanda iiretken de olabilen bir eylemdir. Bu, bir yandan kisinin kendi mirasin1 yeniden
yasamasina katkida bulunurken kimligini ve bir topluluga ait olma hissini de gli¢lendirmektedir
(Abrahamson, 1998: 451). Altta yatan mesajlariyla kiltlirel hikayeler, degerleri iletmekte ve
hangi inan¢ ve davranislara izin verilip verilmedigini de onaylamaktadir (Bruner 1990: 60). Bu
yaklasim Ozellikle hassas kiiltiirel degerlerin yorumlanmasinda 6nemli bir ayrintiya isaret
etmektedir. Oykisel yorumlama diger yasam ve diisinme bigimlerini anlamaya yardimci
olmaktadir (Bruner 1990: 60).

Bu sekilde kulturler aras1 empatinin Wheatley’in (2001) oykiiye atfettikleri hosgorii
iligkili gilicle kurulmasi1 beklenmelidir. Anlatilar yagamdaki bu temel ihtiyaci karsilamakta,
insan iliskilerinde anlagilir bir diizen yaratmaktadir (Robinson ve Hawpe, 1986: 112). Yine
toplumsal agidan bakildiginda hikayeler jenerasyonlar arasinda bilgi aktarimini saglarken bir
kaltirl ayakta tutmak gibi birilerinin Gstlenmesi gereken gorevleri de Ustlenmektedir.
Geleneksel olarak bu gorevi iistlenirken 6rnegin ¢ocuklara hayata dair nemli dersleri 6rnekler
tizerinden vererek diisiindiirmek, kavratmak i¢in kullanilmaktadirlar. Ayrica ailenin kendisiyle
ilgili hikayeler bilge goriilen veya giivenilir bir kisi tarafindan aktarildiginda, aile igerisindeki
baglari da giiclendirebilme 6zelligine sahiptir.

Ayni1 gorevi bugiin miras kurumlarinin tistlenmesi ve giivenilir bilgi kaynaklari olarak
kamuya yorumlamalar yapabilmesi gerekmektedir. Miras alanlarinda 6ykiileme, her yastan ve
arka plandan gelen ziyaretgilerin kendi anlamlarini yaratmalarmma ve fiziksel alani
anlamlandirmalarina, tanidik ve bilinmeyen arasindaki kesigsmeyi kesfetmelerine, gercek
o0grenmenin gergeklestigi yerleri bulmalarina aracilik eden, tesvik eden bir ortam olan
“yapilandirmact miizeyi” gerceklestirmek i¢in de ideal bir stratejidir (Hein, 1998: 177).
Yapilandirmaci miizenin modeli, ziyaretcilerin yorumlama ve bilginin insas1 siirecine dahil
oldugu modeldir (Hein, 1999: 78; Hellin-Hobbs, 2010: 74).
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Oykilleme yontemlerinin  ziyaretcileri miras alanlarna ¢ekmenin  yaninda
uzaklastirabilecek etkiye sahip olduguna dair diistinceler de vardir. Herz (2015), ziyaretcilerin
gliclii bir duygusal tepkiye sahip olabilirken ayni zamanda bilissel ve analitik beceriler
gelistirebilecegine ve bunlar1 kullanabilece§ine inanmamaktadir. Bir sanat eserine bakarak
herhangi bir kisi daha Onceki yasanmishgi nedeniyle aglayabilir, bir dinozor kafatasina
bakarken hayranliktan baska cok alakasiz duygular hissedebilirken miizelerin ¢ogunlukla bu
nesnelerin dogru bir bi¢imde anlamlandirilmasina ve dikkatlice diistiniilmesine yardime1 olma
sorumluluklar1 bulunmaktadir. Yine kendi agiklamasina goére, 6ykilemenin duygusal tepkiye
bagli oldugu fikrinin dayatilmasi bu tepkilerin yanlis ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir (Herz,
2015). Ona goére miize sergisinin analitik bir islevi bulunmaktadir ve dykiileme tarafindan
yonlendirildiginde bu islevden 6diin verilmektedir. (Herz, 2015). Bu diisiinceye ek olarak
Wyman ve arkadaslar1 (2011: 460), bellek kurumlarinin biiyiik sorunlarinin insanlarin
hikayelerle ilgilenip ilgilenmedikleri etrafinda degil, insanlarin icerik ac¢ligimin ve bu acligi
yatistirmak igin tiikketim aligkanliklarinin nasil oldugu etrafinda sekillendigini belirtmektedir.
Bir kurum igerigi istenilen hale getirmek i¢in en iyi cerceveyi nasil olusturabilecegini

kesfetmelidir (Wyman vd., 2011: 460).

1.5.3. Dijital interaktif Oykiileme Yontemlerinin Kullanimi

Kiiltiirel baglamda hikayelerin anlatimi1 dijital teknolojiden ¢ok Once yerel cabalar
olarak baglamis, genellikle anlaticilik gorevini iistlenen kisiler tarafindan yorumlanmistir ancak
guncel dijital teknolojinin olanaklar1 sayesinde, 6zellikle kiiresel ¢apta Oykiilenmesi artik ¢ok
daha hizli ger¢eklesmektedir (Tossa, 2012: 200). Bedford’a (2001: 33) gore Oykiilerin nasil
diizenlendigi, anlatan kisi ve anlatimin yapildig1 ortamin diizeni gibi birgok faktor dinleyen kisi
uzerindeki etkisini degistirmektedir.

Joseph Campbell (2003) arastirdigi tim kiiltiirlerin mitlerinde genelde isteksiz ve
hakli/haksiz sebeplere bagli goniilsiiz bir kahramanin essiz bir yere atilmasindan, tehlikelerle
kars1 karsiya kaldigi durumlarda biraz geri ¢ekilmesinden, diisiinerek bilgelik aramasindan,
bilgiyi bilene danigmasindan ve Ogrendikleriyle birlikte korkulariyla yiizlesmesinden
bahsetmistir (Cousineau, 1990). Tolkien’in yiiziiklerin efendisi tiglemesinde, “Harry Potter” ve
“Star Wars”da, neredeyse tim Disney filmlerinde, halen bu arketiplerin devamliliginin
saglandigin1 goriilebilmektedir. Yani araglar ve icerikler degisse bile doniisiim gibi dykiileri
insan anlayigina uygun hale getiren temel Ozellikler ayni kalmistir denilebilir. Ancak
Oykiilemenin sadece igerigi degil nasil aktarildigi da blyik 6nem tasimaktadir (Milano ve
Falchetti, 2015: 24).
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Yazinin ortaya ¢ikist ve matbaa ile cogaltilmasi, 8ykilemenin sozlii gelenegini edebi bir
sanat bigimine doniistiirmiistiir. Nitekim, s6zlii dykilemenin temel kurallart ayni1 kalmistir: net
bir amaci, evrimlesen bir siireci ele almasi, bir atmosferi tasvir edebilmesi ve duygusal olarak
zorlayici, zamansiz sorulari giindeme getiren gucll bir anlatiyr icermesi gerekmektedir
(Norris’den akt. Pujol, 2012: 2). SozIii anlati gelenegi insan iletisiminin en eski bi¢imidir ve
bilginin pesinde kosarken basvurulan ilk aractir (Deer, 2002). Bununla birlikte sozlii anlatim,
yeni anlayislarin ortaya ¢ikisi ve yontemlerin gelismesiyle, gorsel icermesi ve her yere
goturllebilme avantajina sahip olmasina ragmen, etkilesimli karakterini ve anlatici temasini
kaybetmistir (Pujol, 2012: 2). Sonugta teknolojik olanaklarla bugiin insan agzinin islevi taklit
edilebildigi icin, dijital olanin igine dahil edilerek kullanilmasit miimkiin olmaktadir. Hatta bu
insan ozelligi belki de en kolay taklit edilebilen 6zelliktir. Ancak ne olursa olsun, “anlatilarin
efendisi” olarak sozlii Oykileme yontemlerinin ¢esitli medyalar {izerinden kiiltiir mirasi
sektoriine sunacagi ¢ok sey bulundugu diisiiniilmektedir (FEST, 2019: 30).

Dijital teknolojiler kiiltlir sektorii icin olanaklar1 tahmin bile edilemeyen ve heniiz
etkileri yeterince arastirilmamis firsatlar sunmaktadir. Dijital platformlar ve dagitim kanallar
araciligiyla Kultlrin ulusal ve uluslararasi yeni Kkitlelere ulastirilmasi kolaylagsmakta, yeni
modellerin gelistirilmesine, sanatsal, kiiltiirel igerikler ve dolayisiyla yeni deneyimler
yaratilmasing, birinci sinif arsivlere ilgi ve erisimin artmasina olanak saglamaktadir (Hancock,
2018: 10). Artik saf bilginin aktarilabilmesi i¢in dncelikle dykiilere, yaninda da alisilagelmis
teknolojik araglara ihtiya¢ vardir (Vaz vd., 2018: 53).

Dijital Oykileme kaltirel miras sergilerinin  kisisellestirilebilmesi ve bu
kisisellestirmenin etkilesim boyutuna taginabilmesi i¢in de yeni firsatlar sunabilmektedir
(Ardissono vd., 2012: 73). Kisisellestirme siirekli degisen miize kitle iletisim modellerinin daha
kullanict merkezli ve etkilesimli yollara doniistiiriilmesini saglamaktadir (Dudley vd., 2012:
856). Etkilesimli tasarim ve Kkisisellestirme sayesinde ziyaretciler kendi disiince, fikir ve
anlayislarini ortaya koyabilmektedir (Lilja, 2014: 7). Yani hedef yalnizca dijital kiiltiirel miras
kaynaklarina daha fazla erisim saglamak degil, ayn1 zamanda kullanicilar1 kisisellestirilmis bir
ogrenme ortamina kendi iceriklerini ve hikayelerini yaratmaya davet etmekse, etkilesimli
yontemlerin kullanilmasi 6nem arz etmektedir (Arnold ve Geser, 2008: 53).

Dijital interaktif dykiileme baslig1 altinda bahsedildigi gibi, geleneksel anlamda miras
alanlarinin dijital 6ykiileme agisindan seriiveni “elma hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in 1’e,
portakal hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in 2’ye basiniz” donemlerinden Once dogrusal
anlatimlara sahip kulaklikla kullanilabilen sesli rehberlik cihazlar1 ile 90’11 y1llarda baslamistir.

Yani etkilesimli sistemlerin yaninda dogrusal olan ve hikaye drgusiine kullanici katilimina izin
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vermeden tek yonlii sekilde aktarim gergeklestiren sistemler de bulunmaktadir (Roth, 2015:
24). Bazen en ideal ¢6zum hem dogrusal hem dogrusal olmayan etkilesimli dykiileri birlikte
sunmaktir (Sanabria vd., 2014). Sonugta bir kez sesli anlatim cihaziyla tur yapmis ve anlatilan
hikayeyi etkilesimden yoksun sekilde dinlemis bir kisi, eger oray1 tek sefer ziyaret i¢in gelmis
olan bir turist degil ise geri gelip ayni1 eserle ilgili daha fazla bilgi edinmek istediginde, donmesi
icin gegerli bir sebebi kalmayacaktir.

Zekice anlatilan 6nemsiz materyal ile kotii anlatilan 6nemli malzeme arasindaki se¢im
g6z Ontine alindiginda, bir birey her zaman zekice anlatilan 6nemsiz materyali segmektedir
(McKee, 1997: 5). Hikayelerin en iyi anlatildigi sistemlerde genellikle insanlarin nelerden
sikildig1 bilinirken, uyumsuz 0ykiilleme yontemleri deneyimi bazi durumlarda dayanilamaz hale
getirebilmektedir. Sonug olarak, hikayelerin anlamlarin1 kaybetmeden g¢agdas uygunlukta
aktarilabilmesi icin dijital etkilesimli yontemlerin kullanilmasi, kiiltiirel mirasin anlagilmasi ve

yorumlanmasi agisindan onemlidir.
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IKiNCi BOLUM
AVRUPA BiRLiGi KULTUR POLITiIKALARI CERCEVESINDE DiJiTAL
INTERAKTIF OYKULEME

2.1. Kiiltiirel Mirasin Dijitallestirilme ve Cevrimici Erisilebilirligi Zaman Cizelgesi

Literatiir taramasinda elde edilen bilgiler 15181nda incelenecek 6rneklerin AB tarafindan
fonlanan projeler arasindan segilecek olmasi nedeniyle, fonlamanin ve arastirma gelistirme
stireclerinin nasil ilerledigini ele almak ve politikalar1 degerlendirmek gerekmektedir. Ayrica
projelerin bazilarinin ortak kiitiiphanelerden yararlandig1 géz oniine alindiginda, ilk kapsamli
dijital kutiiphanelerden biri olan Europeana’nin olusturulmasi siirecinin de kavranmasi
acisindan bu asamalara goz atilmalidir. 2008 yilinda dijital kiiltiirel materyaller i¢in ¢evrimici
¢ok dilli bir erisim noktasi olarak baslatilan ve o zamandan beri AB Uyesi devletlerden gelen
kiiltiire] miras koleksiyonlarini birbirine baglayan Europeana, Avrupa kiiltiirel mirasina
erismek ve sergilemek igin ortak bir kiltlr projesi haline gelmistir. Bugiin Europeana, farkli
kiiltiirel miras kurumlan tarafindan diizenlenen dijital kiltiirel miras igerigine erisim saglayan
bir internet platformudur (AB Konseyi, 2016).

2005 yilindan itibaren Avrupa’nin dijital kiiltiiriniin ¢evrimigi erisilebilirliginin
artirllmasina yonelik Avrupa Komisyonu’nun yonetimi altinda adimlar atilmis, paydaslar ve
Uye devletler bir araya getirilerek stratejiler belirlenmistir. Siirece ve politikalara kisaca

deginmeden Once, bu tarihsel gelisim zaman ¢izelgesi iizerinde 6zetlenecektir.

Tablo 2.1: Kiiltiirel Mirasin Avrupa Komisyonu Tarafindan Dijitallestirilmesi ve Cevrimici
Erisilebilirliginin Artirillmasina Yénelik Aldig1 Kararlar Siirecinin Zaman Cizelgesi

e 28 Nisan: AB’de bulunan alt1 devlet ve hiikiimet baskani, Avrupa’nin kiiltiirel ve
bilimsel kayitlarim herkes icin erisilebilir kilmak amaciyla sanal ortamda kapsamh bir
Avrupa kiiltiir kiitiiphanesi olusturma calismalarini baslatmistir.

. . . . 2005

e 7 Temmuz: Dénemin Avrupa Komisyonu Baskani José Manuel Barroso bu atihmlara
destek vererek AB hiikiimet bagskanlariyla birlikte dijital kiitiiphaneler girisimi
baslatmaya yonelik adimlar atmastir.

e 30 Eyliil: Komisyon dijital kiitiiphanelere yonelik girisimlerin altinda yatan vizyonu
ozetleyici nitelikte raporlar yayinlamaya baslamistir.

e 27 Subat: Komisyonun aldig1 kararlar neticesinde dijital kiitiiphanelerin olusturulmasi
ve yonetilmesi amaciyla iist diizey uzman grubu kurulmustur.

2006

e 24 Agustos: Avrupa Komisyonu kiiltiirel materyallerin dijital ortamlarda korunmasina
dair 6nerileri kayda alarak kabul etmistir.




3 Kasim: Avrupa Birligi Konseyi kiiltiirel materyallerin dijitallestirilerek korunmasi ve
cevrimigi erisilebilirliginin artirillmasi hakkinda ulasilan konsey sonuglarini kabul
ederek onaylamistir.
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14 Subat: Komisyon dijital ¢cagda bilimsel bilgilerin iletisimiyle ilgili tebligi kabul
etmistir.

27 Eyliil: Avrupa Parlementosu, “i2020: towards a European Digital Library”
diisiincesini raporlarla benimsedigini duyurarak arastirma asamalarina ge¢mistir.

8 Kasim: Avrupa Kkiiltiiriine ait arsivler, miizeler, gorsel-isitsel materyaller ve
kiitiiphanelerin birlikte ¢cahsarak ¢evrimici ortamlarda Avrupa’mn Kiiltiirel mirasina
ortak bir erisim noktasi saglama anlagsmasini resmilestirmek icin Avrupa Dijital
Kutuphane Vakfi kurulmustur.

22-23 Kasim: Konsey, bilimsel bilginin erisilebilirligi ve korunmasi konusunda iiye
devletleri ve komisyonu birlikte calismaya davet etmistir.

2007

1 Subat: Frankfurt’taki bir konferansta Europeana’nin ilk statik modelinin sunumu
yapilmistir.

13 Subat: Avrupa Sosyal Ekonomi Komitesi’nin “Avrupa dijital kiitiiphanesine genis
kitlelerin erisiminin tesvik edilmesi” hakkinda goriis kabul edilmistir.

23-24 Haziran: Lahey’deki paydaslarin bir araya geldigi konferansta Europeana
prototipinin ilk siiriim sunumu ve testi gerceklestirilmistir.

11 Agustos: Komisyon sadece bir fare tiklamasiyla Avrupa’nin kiiltiirel mirasi
hakkinda bilgi sahibi olunabilecegiyle ilgili iletisim diizenlemelerini konu alan tebligi
kabul etmistir.

20 Kasim: Europeana Dijital Kiitiiphanesi donemin Avrupa Komisyonu Baskam José
Manuel Barroso, Bilgi Toplumu ve Medya Baskam Viviane Reding, Fransiz Kiiltiir ve
iletisim Bakanm, diger iilkelerden Kiiltiir bakanlar1 ve Avrupa kiiltiir kurumlarinin
temsilcilerinin Briiksel’de bir araya geldigi toplantida a¢ilmistir.

2008

28 Agustos: Komisyon Europeana’nin sonraki adimlarina dair alinan kararlar bir
sonraki gelisim agsamasina gecisi onaylayarak kabul etmistir.

2009

5 Mayis: Avrupa Parlementosu, iiye devletlerinin Kiiltiirel miraslarini dijital kiitiiphane
iizerinden erisilebilir hale getirme cabalarim artirma isteklerini kabul etmistir.

10 Mayis: Konsey Avrupa dijital kiitiphanesi Europeana’nin bir sonraki adimini
ozetleyen sonuclar1 kabul etmistir. Uye devletler, Europeana hizmeti iizerinden erisime
acilan kiitiiphaneler, miizeler, arsivler ve gorsel-isitsel koleksiyonlardan olusan
materyalin artirilmas1 amaciyla Europeana’ya dijitallesme projelerinde destek verme
ve giiclendirmeyi kabul etmislerdir.

2010

10 Ocak: Avrupa’nin Kiiltiirel mirasimi ¢evrimici hale getirme konusunda yurutulen
calismalari ele alan “Comité des Sages” raporu sunulmustur.

27 Ekim: Kiltiirel materyallerin korunmasi icin dijitallestirilmesi hakkinda sunulan
komisyon tavsiyeleri ve personel calisma raporu hazirlanmstir.

2011

2012



e 10 Mayis: 27 Ekim 2011 tarihli komisyon tavsiyesi cercevesinde kiiltiirel materyallerin
dijitallestirilmesi ve ¢evrimici erisilebilir hale getirilmesiyle ilgili sonuclar kabul edilmis,
Uye devletlerin bu hususta gelistirecekleri stratejilerin ve hedeflerin birlestirilmesi
amaclanmistir. Ayrica kamu ve 6zel sektor ortaklarinin tesvik edilerek dijitallesme fonu
olusturulmasi konusu giindeme gelmis, kosullarin iyilestirilmesi ve uzun siireli dijital
korumanin saglanmasi i¢in adimlar atilmistir. Bu dogrultuda hedeflere ulagsmak icin
2012-2015 yillarinda tamamlanmasi gereken eylemlerin takvimleri belirlenmistir.
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¢ Y1l boyunca komisyonun Kiiltiirel materyalin dijitallestirilmesi hakkindaki 27 Ekim
2011 tarihli tavsiyeleri gercevesinde iiye devletler ilerleme raporlari hazirlamistir.

2013

e 3 Temmuz: Europeana’nin 2015-2020 yillar icerisinde diinyayi Kiiltiirle doniistiirme
diisiincelerine yonelik stratejiler giindeme gelmistir.

e 22 Temmuz: Avrupa Komisyonu’nun, Avrupa i¢in kulturel mirasa butuncul bir
yaklasima dogru iletisimi ve AB politikalarim gelistirme dogrultusuna olusturulan
programlari ve faaliyetleri konu alan eylemlerin haritalandirilmasi yapilmistir.

2014

¢ Yil boyunca komisyonun 27 Ekim 2011 tarihli tavsiyeleri cercevesinde tye devletlerin
raporlar: hazirlanmistir.

2015

> 31 Mayis: Egitim, Genclik, Kiiltiir ve Spor Konseyi, Avrupa Kiiltiirel mirasin dijital
erisimi, goriiniirliigii ve kullanimi acisindan Europeana’nin oynadigi rol hakkindaki
sonuclari kabul etmistir. Sitenin islevselligini ve kullanici dostu olmasini saglayacak
dizenlemeler yapilmasi planlanmus, iive devletlerin ve kiiltiirel kurumlarin stratejik
yonetime katilimim giiclendirme yvolunda adimlar atilmistir.

1 Temmuz: Avrupa’nin kiiltiirel mirasinin ¢evrimici olmasina iliskin Avrupa
Komisyonu tarafindan hazirlanan rapor yaymlanmstir.

2016

e 7 Mart: Uzman grubu toplantisinda iiye devletlerin ve yardimci uzmanlarinin rolleri
belirlenmis, Uye devletlerin 2015-2017 yillarindaki ilerleme raporlari yaymlanmstir.

e 17 Ekim: Halkin katilimyla yiiriitiilen genis kapsamh bir toplantida Europeana’nin
degerlendirilmesine katkida bulunacak ve gelecekteki gelisiminin yonlendirilmesine
yardimci olacak paydaslar bilgilendirilmistir.

e Avrupa Komisyonu, Europeana’nin rolii hakkindaki 31.05.2016 tarihli sonuclara gore
degerlendirme ¢calismalari baslatmistir.

2017

e Uye devletlerin 2015-2015 ilerleme raporlar degerlendirilerek 2018 Avrupa Kulturel
Miras Yih ilan edilmistir.

e 6 Eylul: Europeana’min finansmani ve yonetimini konu alan raporlarin
degerlendirilmesi icin Avrupa Parlamentosu ve Konsey tarafindan kabul edilmistir.

Kaynak: Avrupa Komisyonu (2014)

2018

Avrupa’nin dijital kiiltiiriinlin ¢evrimigi erisilebilir hale getirilmesi, dijitallestirilmesi ve

dolayisiyla korunabilmesi i¢in dogru kosullarin olusturulmasi gerektigi diisiincesiyle Avrupa

Komisyonu’nun yonlendirmeleri dogrultusunda 15 yildir ilerleme kaydedildigi goriilmektedir.
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Belirtilen zaman ¢izelgesi 2005 yilindan itibaren kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi
konusunda gergeklestirilen calismalart gostermekteyken, aslinda Avrupa Komisyonu’ nun bilgi
iletisim araglartyla genis ¢apli dijitallesmeyi desteklemesi 2003 yilinda baslamistir. Dijital
yayinlarin gelisimi i¢in kompresyon tekniklerinin degerlendirilmesi amaciyla tebligler
yaymlanmig, “eEurope2005” hedefleri dogrultusunda raporlar sunulmustur (Avrupa
Komisyonu, 2003). Bu sureg icerisinde dijitallesmenin koruma agisindan kullanilmasi yoniinde
Oonemli teknik arastirmalarin zemini olusmustur.

2004 yilinda Avrupa Komisyonu tarafindan Aralik 2003’te Cenevre’de Uye devletlerce
sunulan diinya ¢apinda bir “bilgi toplumu” olusturmak i¢in eyleme gecilmesi konusundaki
goriisler kabul edilmis (Avrupa Komisyonu, 2004), 2005 yilinda Avrupa kultir kituphanesi
olusturma adimlari atilmadan 6nce gorsel-isitsel medya hizmetleri i¢in yasal 6neriler verilmistir
(Avrupa Komisyonu, 2005). Bu dneriler sonucunda dogrusal yaynlar yapan IPTV gibi iletisim
kanallar1 ile istege bagli video ve igerik hizmetleri sunan platformlar arasinda ayrimlar
yapilarak etkilesimli sistemlere gecisin ilk isaretleri ortaya ¢ikmustir. Buglnki projelerin
teknolojik kapsamlarinin detayli olabilmesi igin atilimlarin ¢ok 6nceden basladigi ve zamanla
yeni fikirlerin ortaya atildig1 gortilmektedir.

Sonrasinda iletisim tekniklerinin cografi kapsama alanlarinin “herkesin faydasina”
gelistirilmesi icin “i2010 e-Government” plani baslatilmis, bilgiye ulasim ve kisisel veri
yonetimi fikirleri ortaya ¢ikmistir (Avrupa Komisyonu, 2006). 2006 yilinda Avrupa
Komisyonu tarafindan kiiltiirel materyalin ve dijital korumanin gergeklestirilmesi ve ¢evrimici
erigilebilir hale getirilmesine yonelik verilen onerilerin bir araya getirilerek yaymlanmasiyla,
Avrupa’nin ekonomik ve kiiltiirel potansiyelinin internet {lizerinden acgiga ¢ikartilmasi
amaclanmistir (Avrupa Komisyonu, 2006). “i2010: Digital Libraries” hedefleri dogrultusunda
dijital kiitliphane girisimleri ortaya ¢ikmig, tim Avrupalilarin Avrupa’min kolektif hafizasina
eriserek egitim, i, bos zaman aktivitesi ve yaraticilik agisindan kullanabilmeleri hedeflenmistir
(Avrupa Komisyonu, 2006). Sonu¢ olarak AB’nin kiiltir alaninda rekabet¢i konumunun
saglamlastirilmasi giidiileyici amag haline gelmistir.

Bu dogrultuda gergeklestirilen eylemlerin uzun vadede bazi bazi c¢iktilar vermesi
beklenmistir:

e Farkhi kiiltiirlerden ve farkli dillerde materyallerin ¢evrimi¢i bulunmasi,
vatandaglarin kendi kiiltiirel miraslarini ve diger Avrupa iilkelerinin miraslarin

takdir etmelerini kolaylastiracaktir,



59

e Onerilen onlemler, Avrupa'nin zengin ve ¢esitli mirasmin internette
sunulmasina ve Kkiiltiirel varliklarin telafi edilemez kayiplardan korunmasina
katkida bulunacaktir,

e Onerilen tedbirler turizm, egitim ve medya gibi yiiksek katma degerli
sektorlerde biiyiimenin artirilmasina katkida bulunacaktir,

e Yiiksek kaliteli dijital i¢erigin biiyiik 6l¢ekli endUstriyel faaliyetler icin 6nemli
bir itici giicii oldugu goz oniine alindiginda, dijitallesme ve dijital korumanin,

ilerleyen yillarda 6nemli 6l¢iide biiyiimesi muhtemeldir.

Bu kapsamda verilen ilk tedbir onerileriyle, Uye devletlerde mirasta dijitallesmenin
cevrimigi erisilebilirlik ve dijital koruma konularinda daha koordineli bir yaklagima yol agmas1
ve Avrupa'nin genis alana dagilmis dijital kiiltiirel mirasina ¢ok dilli bir ortak erisim noktasi
olusturulmasina yardimci olmasi beklenmistir (Avrupa Komisyonu, 2006). Europeana’nin da
bu ana fikrin bir {iriinii oldugunu séylemek miimkiindiir (Avrupa Komisyonu, 2009). Ugiincii
boliimde yapilacak olan proje incelemelerinde bu erken hedeflerin hangilerinin giincel
calismalarda yansimalarinin ve sonuglara bagl karsiliklarinin oldugu merak edilmektedir.

2018 yilinin Avrupa Kiiltirel Miras Yili ilan edilmesiyle birlikte, ¢esitli birlik
programlar1 ve kiiltiirel miras alanlarindaki projeleri koordine ve finanse eden girisimler
arasinda sinerji yaratmak amaciyla yakinlagmalar tesvik edilmistir (Della, 2019: 109). Daha
cok cesitli medyalar ve sosyal aglar lizerinde ¢alisan ve Avrupa Kiiltiirel Miras Y1li ile baglantilx
olan projelerin tanitim1 iizerine yogunlasmis ancak sonraki senelerde bu tesviklerin diger
projelerin gelistirilmesi ve fonlanmasi asamalarina fayda sagladigi da gorilmistiir (Della,

2019: 111). Fonlanan bu projeler ¢alismanin ana evrenini olusturmaktadir.

2.2. AB Politikalar Cercevesinde Dijital Kulttirel Miras

Avrupa Komisyonu’nun gelistirdigi politikalar sayesinde kiiltiirel miras dijital
teknolojiler ve internet iizerinden vatandaslara kiiltiirel malzemelere erismek icin firsatlar
sunmaktadir (Avrupa Komisyonu, 2019). Kurumlar daha genis kitlelere ulasirken, yeni
kullanicilarla etkilesimler kurularak bos zaman ve egitim i¢in yaratici ve her yerden erisilebilir
icerik gelistirilebilmektedir.

AB Politikalar1 ¢ergevesinde kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi bir 6nceki baglik altinda
goriildiigii gibi 2005 yilindan itibaren hiz kazanarak devam etmis, Europeana gibi ortak
kiitiiphaneler, sinematik mirast korumak icin olusturulan uzman gruplar, dijital koruma i¢in
yayinlanan periyodik raporlar, arastirma ve gelistirme programlari, fonlar ve is birlik¢i Uyeler

gibi ¢cok kapsamli bir gergeve ortaya ¢ikmistir.
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Europeana, Avrupa Komisyonu'nun kiiltiirel mirasin erisilebilirligini artirmak ve
dijitallestirmek ig¢in olusturulmasina destek verdigi dijital bir platformdur. Europeana
araciligiyla vatandaslar ve kurumlar Avrupa kiiltiiriine miimkiin olan en genis ¢esitlilikle erisim
saglayabilmektedir. Daha net bir ifade ile, Europeana Avrupa c¢apinda 3700'den fazla
kiitiiphane, arsiv, miize, galeri ve gorsel-isitsel koleksiyonundan resim, metin, ses, video ve 3B
materyaller dahil 53 milyondan fazla 6geye erisim imkéani tanimaktadir. Ogretmenler,
sanatcilar, kiiltiir kurumlarindaki ve yaratici alanlardaki profesyoneller tarafindan ve aymi
zamanda kiiltir hakkinda bilgi arayan herkes tarafindan kullanilabilmektedir (Europeana,
2016)Error! Bookmark not defined..

Kiiltiir kurumlarinin AB politikalar1 ¢er¢evesinde dijital kiitiiphanelere eklemek i¢in
dijitallestirilmis materyalleri 6grenme ve egitim igerikleri, belgeseller, turizm uygulamalart,
oyunlar, animasyonlar ve tasarim aracglar1 gelistirmek i¢in sinirsiz sekilde kullanilabilmektedir.
Bu eserler “Europeana 280 gibi kampanyalar araciligiyla agik lisans olarak erisime
acilmaktadir (Europeana, 2016).

Kapsamli hedef ve politikalar sayesinde Europeana kullanici deneyimini gelistirmek
icin yeni teknolojiler ve fikirler icin 6dnemli bir arastirma ortami1 da saglamaktadir (Avrupa
Komisyonu, 2020).

Ayrica Avrupa Komisyonu iiye iilkelerini sinema dahil Avrupa kiiltliriiniin 6nemli
kiiltiirel mirasin1 koruma konusunda is birligi yapmaya da tesvik etmektedir. Sinematografik
eserler kiiltiirel degerlerine ek olarak Avrupa toplumunun evrimi iizerine tarihsel bir arka plan
kaynagidir ve Avrupamin kiiltiirel kimliklerinin zenginligi ve halkinin ¢esitliligi hakkinda
kapsamli Kkayitlar olarak degerlendirilmektedir. Avrupa film mirasinin gelecek nesillere
bozulmadan aktarilmasini saglamak i¢in sistematik olarak toplanmasi, kategorize edilmesi,
korunmas: ve restore edilmesi gerekmektedir. Uye devletlere verilen oneriler film mirasinin
gelecek nesillere aktarilabilmesi icin yontemsel olarak bu islemlerin gerceklestirilmesinin
gerekliligini vurgulamaktadir. Sadece film degil tiim ¢alismalarla ilgili olmak iizere, AB (yesi
iilkelerin her iki yilda bir bu baglamda yaptiklari calismalarin komisyona bildirilmesi
beklenmektedir (Avrupa Komisyonu, 2018)

Avrupa Komisyonu diizenli olarak tiim arsivlerden uzmanlarin en iyi uygulamalari
paylastiklar1 ve sorunlara ¢éziimler arandigi uzman grup toplantilar1 diizenleyerek mirasin
korunmasi ¢abalarina dogrudan yardimer olmaktadir.

Kiiltir kurumlar1 ve bu gibi uzman gruplariyla birlikte ¢alisarak Europeana’yi
zenginlestirmekte, Avrupa kiiltiirline deger katan hareketlilikleri destekleyerek aragtirma ve

gelistirme programlarini olusturmaktadir. Bu ¢alismanin 6rnekleminde bulunan projelerden bir
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tanesinin de dahil oldugu ve sonuglanmig arastirma gelistirme programlarindan “Arastirma ve
Gelistirme i¢in Yedinci Cer¢eve Programi” (FP7), bu programlara drnek verilebilir. Bugiin igin
mevcutta bulunan ve devam eden programlar ise 2014-2020 yillar1 arasindaki projeleri
kapsayan Ufuk2020 ve “Connecting Europe Facility” (CEF)’dir (CORDIS, 2014; CORDIS,
2020).

Dijital Kultarel Miras ve Europeana (DCHE) Uzman Grubu (Avrupa Komisyonu,
2020), iiye devletlerin ekipleriyle Avrupa Komisyonu arasinda dijitallestirme ile ilgili is birligi
ve bilgi paylasimi saglanmasinin gelistirilmesi i¢in olusturulmustur. Bu grup komisyonun
ilerlemesinin izlenmesine ve etkilerinin degerlendirmesine yardimei olarak dijital kiiltiirel
miras politikalarin1 gézden gegirip tartisma gorevini Ustlenmektedir (Avrupa Komisyonu,
2018). Ayrica birlik politikalarinin ve mevzuatinin gelistirilmesi i¢in tavsiyeler de saglamakla
gorevlidir (Avrupa Komisyonu, 2018).

Neticede kiiltiirel mirasa katilim ve etkilesimin gergeklesebilmesi i¢in, erisimde esitligin
saglanmasi gereklidir. AB’nin “Culture” adli sitesinden alinan verilere gore, raporun
hazirlandigr yillarda Avrupa’da yasayan vatandaslarin yalnizca %38’inin kiiltiir mirasi
alanlarini ziyaret ettikleri belirtilmis, Avrupa’nin biiyiik bir cogunlugunun ekonomik, fiziksel,
cografik ve en 6nemlisi kiiltiirel sebeplerden dolay1 diger kiiltiirlerin mirasi ile bag kurabilme
sansinin olamadigini vurgulanmistir (Avrupa Komisyonu, 2020).

Fiziksel alanlara yerlestirilen sistemlerle nesneler ve kiiltiir yorumlanabilmekte ancak
bu alanlara erisim kolay olmadiginda veya belirli bireyler kisisel engellerden dolay1
ulasamadiginda, dijital teknolojinin olanaklar1 devreye girmektedir. Belirli engellerle karsilasan
bireylerin kiiltiire erigimi i¢in birgok dijital imk&n mevcutken, dijitallesmenin kendisi aslinda
cok kolay ortadan kaldirilabilecek engellere takilmamalidir. Kltlr de bu politikalar sayesinde,

engelleri asabilecektir.

2.2.1. Avrupa Komisyonu’nun Rolii

Bireysel olarak kendi kiiltiirel sektor politikalarindan sorumlu olan AB {iyesi iilkelerin
yaninda Avrupa Komisyonu’nun rolii dijital teknolojilerin etkileri, kiiltiirel yonetimin degisen
modelleri, kiiltiirel ve yaratici sektorlerin yenilik¢i potansiyellerinin desteklenmesiyle ilgili
ortak sorunlarda yardimci olmaktir (“AB Kiiltiir Politikalar1”, 2018). Bu sekilde Avrupa’nin
kiiltirel mirasi, ¢esitli AB politikalarindan, programlarindan ve fonlarindan yararlanmaktadir.

2007 Avrupa Kiiltiir Glindemi ardindan Komisyon, 2018 yilinin Mayis ayinda kiiltiirel
sektorlin evrimini dikkate alarak yeni giindemler olusturmustur (Avrupa Komisyonu, 2020).

Kiltiiriin Avrupa toplumlarina, ekonomisine ve uluslararasi iliskileri tizerindeki olumlu katkiya
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odaklanarak tye devletlerin, sivil toplum kuruluslarinin ve ortaklarin olusturulacak bu yeni
gundemlere katilimi tegvik edilmistir (Avrupa Komisyonu, 2020). 2018 yilinda kabul edilen
2019-2022 Kiiltiir Calisma Plani, Avrupa ¢apinda is birligi icin bes ana oncelik belirlemistir:

o Kulturel mirasta strdtrulebilirlik,

e Uyum ve esenlik,

e Sanatgilar, kiiltirel ve yaratici sektér uzmanlarimi ve Avrupa kiiltlir igerigini

destekleyen bir ekosistemin olusturulmast,
e Cinsiyet esitliginin saglanmasi,

e Uluslararasi kiiltiirel iligkilerin saglamlastiriimas: (AB Resmi Gazetesi, 2018).

Komisyonun kdltiirel miras agisindan rolii Lizbon Antlagsmasi’nda zengin kilturel ve
dilsel ¢esitlilige sayg1 gostererek Avrupa’nin kiiltiirel mirasinin korunmasini ve gelistirmesini
saglamak olarak belirlenmistir (AB Resmi Gazetesi, 2007). Ayrica AB'nin kiiltiir alanindaki
rolii, AB'nin Isleyisine Iliskin Antlasmanin 167. Maddesinde belirtilmistir (AB Resmi Gazetesi,
2008). AB’nin isleyisini belirleyen bu antlasma, Komisyon’un ¢esitliliklere sayg1 gosterirken
ayni zamanda ortak kiiltiirel mirasin 6n plana ¢ikarilmasini saglamasi gerektigi ve iiye iilkelerin
kllturlerinin gelisiminin devamliligina miidahaleden kaginmasi ve katkida bulunmasi gerektigi
gorevlerini vermistir.

Daha kapsamli sekilde agiklamak gerekirse, antlasmanin ana bagliklarina gore birlik Gye
devletler arasinda is birligini tesvik etmeli ve bazi alanlarda eylemleri desteklemelidir:

e Avrupa halklarmin kiiltiiriinlin -~ ve tarthinin  bilgisinin  gelistirilmesi  ve

yayginlagtirilmas,

e Avrupa’nin 6nemli kiiltiirel mirasinin korunmast,

e Ticari olmayan kdltirel aligverislerin saglanmast,

o Gorsel-isitsel sektor dahil sanatsal ve edebi eserlerin yaratilmasi (Avrupa
Komisyonu, 2019).

Birligin iiye devletler, ticiincii tilkeler ve 6zellikle Avrupa Konseyinin kendisi ile kiiltiir
alanindaki yetkili uluslararas1 kuruluslarla is birliklerini gelistirmesi gerekmektedir. Birlik,
anlagmalarin diger hiikiimleri uyarinca 6zellikle kiiltiirlerin ¢esitliligine saygi duymak ve onlar1
tesvik etmek durumundadir. Dolayisiyla, Avrupa Komisyonu'nun rolu, Uye devletlerin
Avrupa'nin kiiltiirel mirasin1 koruma ve gelistirmedeki eylemlerine yardimci olmak ve bunlari
tamamlamaktir denilebilir. Ornegin 2007-2013 yillar1 arasinda Avrupa Bolgesel Kalkinma
Fonu'ndan kilturel miras projelerine 3,2 milyar € yatirim yapilmis, Avrupa Kirsal Kalkinma

Tarimsal Fonu'ndan kirsal miras konusunda 1,2 milyar € ve 7. Cer¢eve Programi (FP7)
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kapsaminda yaklagik 100 milyon € degerinde miras arastirma finansal destegi saglanmistir

(Avrupa Komisyonu, 2019).

Bu konulardaki tegviklerin yaninda AB Komisyonu ayni1 zamanda tartigmalar1 da tesvik

etmekte, dijitallestirme ve dijital koruma ilerlemelerinin her iki y1lda bir sunulan raporlara gére

takibini yaparak uzman gruplarin goriisleri 1s18inda 6neriler sunmaktadir. Bu sayede ortaklar

arasinda politika tartigmalar1 da koriiklenerek yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasini ve bir araya

gelmeyi saglamaktadir.

Onerilerin kapsadig1 genel konular ve alanlar ézetle:

Dijitallestirme,

Kiiltiirel materyale gevrimigi erisim ve dijital koruma,

Uye iilkelerde ilerleyisin takibi ve uygulama,

Uye tlkelerin politika ve stratejilerine dair bilgilerin ve uygulamalarmn paylasiimasidir

(Avrupa Komisyonu, 2019).

Kiiltiirel materyalin dijitallestirilmesi ve dijital olarak korunmasiyla ilgili 6neriler ise:

Dijitallestirme: organizasyon ve finansman,

Kamu alan1 materyalleri,

Telif hakki olmayan materyaller,

Europeana’nin gelistirilmesi,

Dijital koruma konularin1 kapsamaktadir (Avrupa Komisyonu, 2019).

DCHE Uzman Grubu’nun yardimi ile Komisyon, Uye Ulkelerin ilerlemelerini takip

ederek Onerilerle gelistirilmesini ve iiretilmesini saglamaktadir.

Komisyon tarafindan AB Ulkelerine 27 Ekim 2011 tarihinde kilturel materyal ve dijital

korumanin dijitallestirilmesi ve ¢evrimigi erisilebilirligiyle ilgili verilen Oneriler ise daha

detayli olarak su sekilde 6zet gegilebilir:

1.

Kitaplarin, dergilerin, gazetelerin, fotograflarin, miize nesnelerinin, arsiv belgelerinin,
ses ve gorsel-igitsel materyallerin, anitlarin ve arkeolojik alanlarmn, yani kisacasi
klltirel materyallerin dijitallestirilmesi ve yonetilmesinin gelistirilmesi,

Kiiltiirel materyallerin dijitallestirilmesini finanse etmenin yeni yollarini olusturmak ve
materyalin yenilik¢i kullanimlarinmi tesvik etmek i¢in kiiltiirel kurumlar ve 6zel sektor
arasindaki ortakliklar1 tesvik ederken, dijitallestirme igin kamu ve Ozel sektor
ortakliklarinin adil ve dengeli olmasini, komisyon tarafindan belirlenen kosullara uygun
olmasini saglamak,

Akilli uzmanlagsma igin bolgesel yenilik stratejileri cergevesinde dijitallestirme

faaliyetlerini eg-finanse etmek ig¢in AB’nin fonlarindan yararlanmak,
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4. Dijitallestirme kapasitesinin kullanimin1 optimize etmenin ve kiiltlirel ekonomiler ve
siir Otesi is birliginin dijitallestirilmesi cabalarinin bir araya getirilmesini amaglariyla
Avrupa'da dijitallesme i¢in yeterlilik merkezlerinin kurulmast,

5. Kamu mali olan dijitallestirilmis kiiltiirel materyale erisim ve kullanimin gelistirilmesi,

6. Telif hakki kapsamindaki materyalin dijitallestirilmesi ve ¢evrimigi erisilebilirlik
kosullarinin iyilestirilmesi,

7. Europeana’nin daha da gelismesine katkida bulunulmasi,

8. Dijital materyalin uzun vadeli korunmasi i¢in ulusal stratejileri giiclendirmek,
stratejileri uygulayan eylem planlarini giincellemek ve stratejiler ve eylem planlar
hakkinda uluslararasi bilgi alisverisinde bulunulmasi,

9. AB ve fikri miilkiyet haklarina iliskin uluslararast mevzuat ile ilgili olarak, koruma
amactyla kamu kurumlart tarafindan dijital kiiltiirel materyallerin birden fazla
kopyalanmasina ve yer degistirmesine izin verecek sekilde mevzuatlarinda agik ve net
hukimler verilmesi,

10. Uzun siireli korunmasini garanti etmek icin dijital formatta yaratilan malzemenin
depolanmasi icin gerekli diizenlemeleri yapmak ve dijital formatta yaratilan malzeme
icin mevcut depozito diizenlemelerinin verimliliginin artirilmast,

11. Diizenlemelerde genis farklilasmalar1 onlemek amaciyla, baslangigta dijital bigimde
yaratilan materyalin depolanmasi i¢in politika ve prosediirler olustururken ya da
giincellerken diger Uye devletlerdeki gelismelerin dikkate alinmast,

12. Oneri Kararinin Avrupa Birligi Resmi Gazetesi’'nde yayinlanmasidan 24 ay sonra ve
daha sonra her iki yilda bir, bu 6neri kararina yanit olarak alinan eylemlerin Komisyona

bildirilmesi 6nerilmistir (AB Resmi Gazetesi, 2011).

2.2.2. Avrupa Komisyonu'nun Dijital Kulttirel Miras ve Europeana Uzman Grubu
(DCHE).

Dijital Kulttrel Miras ve Europeana Uzman Grubu, AB (ye devletlerinin organlari ile
Avrupa Komisyonu arasinda dijitallestirme, kiiltiirel materyalin ¢evrimigi erisilebilirligi ve
dijital koruma alaninda is birligi i¢in ortak bir forum sunmakta, Europeana’nin “Baglantili
Avrupa Tesisi” (CEF) altindaki yillik ¢aligma programlari hakkinda da rehberlik etmektedir
(Avrupa Komisyonu, 2020).

DCHE, Uye devletlerin 6nceki “Dijitallesme ve Dijital Koruma Uzman Grubu’nun
¢alismalarin1 devam ettirmekte ve 6zellikle Avrupa Komisyonu'nun ileylemeyi izlenmesine ve

uygulamalarin etkisini degerlendirmesine yardimci olarak dijital kiiltlirel miras politikalarini
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Avrupa Komisyonu Oneri Kararlari ve ilgili Konsey Kararlari dogrultusunda gozden
gecirmekte ve tartismaktadir (Avrupa Komsiyonu, 2020).

DCHE'ye Europeana'nin genel hedefleri, yonetimi, stratejik oncelikleri, evrimi ve
stirdiiriilebilirligi gibi Europeana Dijital Hizmet Altyapisinin belirli yonleri hakkinda 6nerilerde
bulunabilmesi ic¢in bir alt grup da olusturulmustur ve bu alt grupta toplam 12 uye
bulunmaktadir. Uyeler ve uzmanlar 2017 yilindan beri diizenli olarak Avrupa Komisyonu
koordinasyonu altinda toplantilar yapmaktadir (DHCE, 2020).

Gruba tim AB iilkelerinin ulusal bakanliklarindan ve / veya ulusal kiiltiir kurumlarindan
temsilciler gruba katilmaktadir.

Grubun hedefleri kisaca su sekilde siralanabilir:

1. Dijital kiiltiirel miras politikalarin1 gozden gecirmek ve tartismak, 6zellikle Komisyon'a
27 EKim 2011 tarihli Avrupa Komisyonu Tavsiye Karari'nin uygulanmasinin kiiltiirel
materyalin dijital korumasi, dijitallestirilmesi ve g¢evrimigi erigilebilirligi tizerindeki
etkisini degerlendirmesine yardimci olmak,

2. 31 Mayis 2016°da alinan Europeana’nin rolii hakkindaki kararlar dogrultusunda
ilerlemeyi koordine etmek,

3. Uye devlet organlar ile Komisyon arasinda Avrupa diizeyinde is birligi i¢in bir forum
saglamak ve Uye devletlerin dijital koruma ile ilgili politika ve stratejileri hakkinda bilgi
aligverisinde bulunmak,

4. Europeana'nin evrimine ve siirdiiriilebilirligine katkida bulunmak,

5. CEF Komitesine goriis sunulan yillik CEF ¢alisma programlarinda, Avrupa temel
hizmet platformu ve genel hizmetler igin 6nerilecek hedefleri, eylem Onceliklerini ve
Ongoriilen fonlama seviyesini tanimlamak i¢in Komisyon’u desteklemek,

6. Kiiltirel ve yaratict endiistrilere ekonomik firsatlar sunmak icin Kltlrel dijital
kaynaklarin yenilik¢i bir sekilde nasil kullanilabilecegine iliskin gelismeleri izlemede

Komisyona yardimci olmak.

2.2.3. Arastirma ve Yenilik Faaliyetleri: Arastirma ve Gelistirme icin Yedinci Cerceve
Program (FP7) ve Ufuk2020

2014-2020 yillar1 arasinda finansman amaciyla aktif faaliyet gosteren programlar
Ufuk2020 ve Baglantili Avrupa Tesisi (CEF)’dir (Avrupa Komisyonu, 2020). Ufuk2020, 7
yilda sagladig1 (2014-2020) yaklasik 80 milyar € finansmanla bugiine kadarki en biiyiik AB
arastirma ve yenilik programidir. Verilen rakamda bu finansmanin ¢ekecegi 6zel yatirimlarin
tam olarak hesaplanamayan katilimi ayri tutulmustur. Program laboratuvardan pazara yeni

fikirler getirerek daha fazla atilim, kesif ve diinya ilkleri vaat etmektedir. Ufuk2020, Avrupa'nin
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kiiresel rekabetgiligini saglamay1 amaglayan finansal bir aragtir (Avrupa Komisyonu, 2020).
Ekonomik bilylimeyi tesvik etmek ve istihdam yaratmak i¢in bir arag olarak goriilen Ufuk2020,
Avrupa liderlerinin ve Avrupa Parlamentosu Uyelerinin siyasi destegini toplamakta,
arastirmanin gelecege bir yatirrm oldugunu kabul ettirerek AB'nin akilli, strdurulebilir ve
kapsayici biiyiimeye yonelik planini yiritmektedir (Avrupa Komisyonu, 2020).

Ufuk2020, arastirma ve yeniligi birlestirerek bilim, endiistriyel liderlik ve toplumsal
zorluklarin Ustesinden gelmek suretiyle amaclarina ulasmayi hedeflemektedir. Amaclar
Avrupa'nin birinci smif bilim tretmesini, yeniliklerin 6nlndeki engellerin kaldirmasini
saglamak, kamu ve 0Ozel sektorlerin yeni fikirler olusturma siirecinde birlikte g¢alismasini
kolaylastirmaktir (Avrupa Komisyonu, 2020).

Sosyal ve beseri bilimler altinda sagladiklar1 finansmanlarla kiiltiirel mirasin
dijitallestirilmesi i¢in:

e Maliyeti diisiik teknolojilerle 3B modeller olusturularak kiiltiirel mirasin anlagilmasini
kolaylastirma ve dijital kiiltiirel varliklarin sergilenmesi igin sanal muzelerin
olusturulmasi (2014-2016),

e Avrupa kiiltiirel mirasinin ge¢misinin daha zengin sekilde yorumlanabilmesi i¢in erigim
ve analizinin kolaylastirilmasi (2017),

e Dijital varliklarin kiirasyonu ve gelismis dijitallestirilmesi (2018)

hedeflerini konu edinen projelere 2014-2020 yillar1 arasinda 70 milyon € destek
saglanmigtir (Avrupa Komisyonu, 2020). Ufuk2020’den sonra, Ufuk Avrupa 100 milyar €
biitce ile aragtirma ve gelistirmeyi desteklemek i¢in yerini 1 Ocak 2021 yilinda baslatilacaktir
(Panagopoulou, 2020).
FP7-ICT ise, kendisinden 6nceki FP6-IST programini devam ettirecek sekilde 1 Ocak
2007 yilinda baglatilmis ve kapsamindaki projelere 31 Aralik 2013 tarihine kadar toplamda 9
milyar 50 milyon € destek saglanmistir (Avrupa Komisyonu, 2019). FP7 kapsaminda bilgi
iletisim teknolojileri arastirma faaliyetleri, Avrupa endiistriyel ve teknolojik liderlik alanlarinda
iletisim aglari, gomiili bilgi islem, nano-elektronik ve gorsel-isitsel igerik teknolojileri gibi
stratejik oncelikler degerlendirilmistir.
Arastirma alanlar1 sunlar1 icermistir:
* Ag ve hizmet altyapisi istikrar1 ve giivenligi,
» Elektronik sistemlerin ve bilesenlerin performansi ve giivenilirligi,
+ Kisisellestirilmis BIT sistemleri,

+ Dijital icerik yonetimi (Avrupa Komisyonu, 2019).
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Bu c¢alisma kapsaminda degerlendirilecek proje ornekleri ise CORDIS veri tabanina
gore destek aldiklar1 programlar ve yillar ile asagidaki gibidir. CORDIS, 1990 yilindan beri
AB tarafindan finanse edilen projelerin baslica sonug kaynagidir (CORDIS, 2020).

Tablo 2.2: Belirtilen programlar tarafindan fonlanms ve incelenen projeler.

Kayit Proje Kapsaminda Bulundugu Baslangic Bitis
Proje Ad1 o .
No Numarasi Program Tarihi Tarihi
205688 EMOTIVE 727188 H2020-EU.3.6.3.1 11/1/2016 10/31/2019
97182 CHESS 270198 FP7-ICT 2/1/2011 3/31/2014
205696  IMARECULTURE 727153 H2020-EU.3.6.3.1. 11/1/2016 1/31/2020
IST-2001-
62733 DHX FP5-IST 4/1/2002 3/31/2005
33476
199968 eHERITAGE 692103 H2020-EU.4.b. 11/1/2015 10/31/2018
205705 GIFT 727040 H2020-EU.3.6.3.1. 1/1/2017 12/31/2019

Kaynak: CORDIS Proje Veritabani (2020)

Tablo igeriginde digerlerinden farkli olarak DHX adli projenin 1998-2002 yillart
arasinda faaliyet gosteren ve “kullanici dostu bilgi toplumu” yaratmay1 amag edinmis FP5-IST
programina dahil oldugu goriilmektedir (CORDIS, 2014). Programlar kapsaminda fonlanan
projelerin detaylari ve 2005 yilindan beri yapilan atihimlarla iligkileri calismada

gerceklestirilecek olan analizlerle kesfedilecektir.
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UCUNCU BOLUM
DIJITAL INTERAKTIF OYKULEMENIN KULTUREL MIiRASA KATKISI

3.1. Arastirmanin Amaci ve Kapsami

Konuyla ilgili literatiir tarandiginda dijital interaktif dykileme yontemlerinin kilturel
miras ve turizm agisindan uygun araglar sunabileceklerinin diistiniildiigii gériilmektedir (Hein,
1998: 177; Bedford, 2001: 33; Sametz ve Maydoney, 2003: 18; Behringer vd., 2004: 301,
Johnsson, 2006: 1; Giaccardi, 2006: 29; Carson, 2008; Cravens, 2008: 15; Wyman vd., 2011:
463; Ardissono vd., 2012: 73; Hudson-Smith vd., 2012: 1184; Pujol, 2012: 2; Lilja, 2014: 6;
Roussou vd., 2015: 3; Vaz vd., 2018: 53). Bu ¢alisma kapsaminda AB tarafindan fonlanan proje
ornekleri dijital interaktif 6ykiileme yontemleri agisindan incelenmistir.

Dijital interaktif teknolojiler etkili kullanildiginda kiltirel mirasa ve turizme farkli
yonlerden katki saglamaktadir (Danks vd., 2007: 105). Literatiir incelendiginde dijital interaktif
oykiilemenin gelisimiyle ilgili kiresel gapta birinci boliim genelinde vurgulandigi gibi gok
sayida arastirma yapildigi, Malraux’nun (1947) “duvarsiz miize” diislincesinden beri alanda
ilerleme kaydedilmesi igin degerlendirilen bir konu olarak ciddiye alindigi goriilmiistiir.
Aragtirmalar genellikle kiiltiirel miras baglaminda dijital Gykiilemenin roliinii belirleme
cabasma girismis, teknolojilerin kapsamini belirlemeye c¢alismis, mevcut teknolojilerin
gelistirilmesi i¢in Oneriler vermis ve projeler kapsaminda uygulamalar olusturulmustur (Miller,
2020: 284).

Daha detayl agiklanacak oldugunda, sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik araglari,
sanal muzeler, web siteleri, mobil uygulamalar, sesli rehberlik uygulamalar ve cihazlari, miras
alanlara yerlestirilen biitiinlesik etkilesimli sistemler, bilgisayar oyunlar1 gibi igerigi
yorumlama kabiliyeti atanmig dijital interaktif Oykiileme yontemleri kiiltiirel mirasin
tanittminda ve korunmasinda biiyiik rol oynamaktadir (Forte, 1997: 258; Ryan, 2001: 273;
Giaccardi, 2006: 41; Flynn, 2008: 447; Geser ve Arnold, 2012: 16; Othman vd., 2013: 637;
Rizvic, 2017: 50; Cosovic ve Brkic, 2020: 8). Ornegin ¢alisma kapsaminda degerlendirilecek
olan Avrupa Komisyonu tarafindan FP7, FP5 ve Ufuk2020 programlar1 kapsaminda fonlanmis
projelerin hepsinde oldugu gibi literatiirde bahsedilen 6rnekler dijitallesmeyi kiiltiirel mirasa
yonelik olarak uyarlamigtir. Ancak {iretilen uygulamalarin kapsamlari veya yeterlilikleri
caligmalarin kendi g¢ergeveleri disinda karsilastirilmamis veya incelenmemis, bu da yenilik¢i
dijital interaktif 6ykiileme yontemlerinin bugiine kadar amaglarina ne kadar yaklasabildikleri
ve kapsamlarinin ne olduguyla ilgili politikalarin, standartlarin, dijital tekniklerin

gelistirilmesine yonelik bir arastirma yapilmasi gerekliligini dogurmustur (Adane vd., 2019: 4).
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Calismanin verecegi ¢iktilarin alandaki mevcut ilerlemeye ve politikalara daha genis bir
cergeveden bakilmasini saglayacagina, yeni uygulamalarin gelistirilmesine yardimci olacagina
inanilmaktadir. Bu dogrultuda literatiir bir araya getirilip irdelendiginde ¢ikan gereklilige
yonelik, ¢alismanin amaci AB tarafindan fonlanmis ve sonug¢landirilmis projelerin bahsi gegen
yonlerden degerlendirilmesidir.

Tezin  amacma  yonelik aragtirma  sorusu su  sekilde  belirlenmistir:
“Dijital interaktif dykuleme kiiltiirel mirasa ve turizme nasil katkida bulunabilir?”

Bu calismada gerceklestirilecek olan karsilastirmalar ve analizler 1s18inda, kiltiirel
miras baglaminda dijital interaktif Gykiilemenin nasil bir rol oynadigi sorusuna cevap

aranmaktadir.

3.2. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmada veriye birden fazla yaklasimin kullanilmasina izin veren ve yorumlayici
bir anlayisin benimsenmesini gerektiren nitel degerlendirme yaklasimi tercih edilmistir.
Kavramlarin “nasil” isledigini inceleme imkanina olanak tanidigi i¢in (Denzin ve Lincoln,
2005: 24) projeler arasindaki iligskinin ve kendi iglerindeki 6zelliklerin ne oldugunu kavramaya
fayda saglayacagi diisiiniilmektedir.

[k asamada literatiir taramas1 gerceklestirilerek drnekleme dahil edilecek calismalardan
ve kdltiirel mirasta dijitallesmeye yonelik bilgileri derleyen dokiimanlardan, makalelerden ve
tezlerden agiklamalar bir araya getirilmistir. Yapilacak olan veri analizinin bulgular ve literattr
arasinda karsilikli baglantilar ve sonugclar iiretecegine inanilmaktadir.

Nitel arastirma siirecinin en dnemli adimlarindan biri olan nitel veri analizi (Leech ve
Onwuegbuzie, 2007) verilerde sistematik anlam arayisi igin temel yontemleri sunmaktadir
(Hatch, 2002: 148) ve bu c¢alismada incelenen dokiimanlarin sistematik bir sekilde analiz
edilmesi gerektiginden dokiiman analizi yontemi tercih edilmistir. Bu analiz siireci emek yogun
ve zaman alic1 (Lofland vd., 2006: 196) oldugundan ve biiyiik miktarlarda baglamsal, 6znel,
zengin ayrintili veriler iirettiginden (Byrne, 2001: 904) tutarli bir analiz yontemi yolu izlenmesi
gerekmistir. Analiz asamasinda ham verileri incelenmis, degerlendirilmis, tanimlanmus,
kodlanmis, haritalandirilmig, egilimleri, temalar1 ve kategorileri yorumlanmis ve temel
anlamlarina ulasilarak veriler anlamli ¢iktilara doniistiiriilmistir (Ngulube, 2015: 1). Grbich’e
(2013: 190) gore dokiiman analizi yaparken arastirmanin kapsamina yonelik yeterli sayida
belge belirlenmeli, analiz seviyesine karar verilmeli, kodlar olusturulmali, kavramlar ve kodlar
arasindaki iliskiler ortaya ¢ikarilmali, kategorilerin tekrarlar1 belirlenmeli ve kodlama

semasinin giivenilirligi gézden gecirilmelidir. Bu bilgilere dayanarak ¢alismaya dahil edilen
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projelerin dokiimanlari analiz edilirken ulasilan temalarin tutarliligi agisindan agsamalara dikkat
edilmistir.

Nitel arastirmalar her tiirlii veriyi kullanmaktadir (Braun ve Clarke, 2013) ve ¢alismanin
arastirma sorularina bagli olarak, vaka ¢alismasi, tarihsel arastirma, etnografi, icerik analizi,
fenomenoloji, eylem arastirmasi, yorumbilim ve sdylem analizi gibi yaklasimlar kullanilarak
nitel ampirik sonuglar elde edilebilir (Mills ve Birks, 2014: 35). Creswell (2013: 5) “arastirma
yontemi” terimini agiklamak i¢in goériismeler, gozlem ve dokiman analizi tekniklerini
kullanmaktadir. Calismada projelerin dokiimanlarinin incelenecegi gbéz Oniine alindiginda,
projelerin dokiimanlar: analiz edilecek igerikleri sunmaktadir. Ayrica verilerin hazirlanmasi,
diizenlenmesi, kodlanmasi ve metin, tablo veya sekiller halinde sunulmasi dahil olmak (zere
Creswell (2007) tarafindan bu teknikler genisletilerek agiklanmistir. Bulgularin daha anlaml
sekilde sunulabilmesi i¢in tablolardan ve gorsellerden yararlanilmistir.

Cesitli nitel veri analizi tiirleri vardir ve bunlarin kullanimi arastirmanin hangi ¢ergevede
sorulara cevap aradigina bagli olarak degisim gostermektedir. Ornegin her soru alt kategorilere
ayrildiginda kodlamalarin da kategorilere ayrilarak yuritilmesi mimkin olabilmektedir
(Ngulube, 2015: 5). Tezin inceleyecegi projelere ait dokiimanlarda da aymi sekilde veriler
duzenlenip kodlanacak, kategorilere ve temalara ulasilacak ve gorsellestirilerek sunulacaktir.

Yeterli sayida dokiimana ulasildiktan sonra veri analizi kodlama ile baslatilmistir
(Saldafia, 2009; Liamputtong, 2013). Leech ve Onwuegbuzie'ye (2007: 565) gore kodlama,
Glaser ve Strauss (1967) tarafindan kavramsallastirilan karsilagtirma yontemlerini ifade etmek
icin kullanilan bir terimdir. Kodlama, nitel veri analizinde kategori tanimlamasinda 6énemli bir
rol oynamaktadir (Williamson vd., 2013). Thtiyaca gore bir¢ok kodlama segenegi mevcuttur ve
Grbich’in (2013) 6nermis oldugu, bu ¢aligmayu ilgilendiren segenekler asagidaki gibidir:

e Yeterli sayida dokiimana ulasilmali ve analiz edilecek yonleri belirlenmeli,

e Veriler icerisinde bulunan paragraflar, cimleler ve kelimeler anlamli sekilde elle

veya bir bilgisayar programi kullanilarak kodlanmali,

e Kodlar etrafinda sekillenen temalarla bulgular anlamli sekilde 6zetlenmeli,

e Bulgular yorumlanmalidir.

Kodlama, verinin azaltilarak anlamli bir sekilde daraltilmasina, organizasyonuna ve
analizine yardim etmistir (Cope, 2010) ve dokiimanlarin ¢ok tematik ve karmasik icerigini
yeniden yapilandirarak her bir konu basina siralamaya yardimci olmustur. Bu sekilde veriler
daha yuksek bir soyutlama diizeyine tasinabilmistir (Ngulube, 2015: 159). Kodlar ¢alisma
sirasinda derlenen agiklayici bilgilere analiz birimleri atamak i¢in kullanilan etiketlerdir ve

belirli bir anlama bagli kelimelere, climlelere veya tiim paragraflar gibi “pargalara”
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eklenmektedir. Projelerin dokiiman iceriklerinde kilttrel miras ve dijital teknoloji, Oykileme,
etkilesim konularinin detaylariyla baglamsal, biitiinsel anlamlar1 barindirdigr 6n incelemede
fark edilmistir. Dolayisiyla bu pargalarin anlamlarinin kodlanarak ortaya ¢ikartilmasi agisindan
frekanslar1 da dahil edilerek kavramsal etiketleme uygun goriilmiistiir.

Kodlarin kullanimi, nitel arastirmalarda bilgisayar programlarinin artan kullanimi ile
daha da giiclendirilmistir (Grbich, 2013). Bu tezde de dokiman igerigini kodlamak igin
MaxQDA 2020 programi ve semantik ag grafik analiz araglar1 kullanilmistir. Bilgisayar
programlarinin nitel verileri isleme yetenegi, temel olarak verinin kelimeler, deyimler, cimleler
veya paragraflara nasil kodlandigina, dolayisiyla etiketlerine ve onlarin nasil tanimlandigina
baglidir (Ngulube, 2015: 6).

Flick (2002) teorik kodlama ve tematik kodlama olmak Uzere iki tip tematik analiz
tanimlamaktadir ve tezde tematik kodlama tercih edilmistir. Tematik analiz en yaygn
kullanilan veri gruplandirma yaklagimlarindan biridir (Braun ve Clarke, 2013: 175) ve
cogunlukla nitel veri analizine temel yaklasim olarak kabul edilmektedir (Braun ve Clarke,
2006; Williamson vd., 2013). Tematik analizin amaci tematik alanlar olusturmaktir. Temalarin
degerlendirilmesi teorik g¢ergeveler etrafinda donmektedir ve verileri son olarak literatiire
baglayarak veri yorumlamasmin yapilmasiyla sonuca varilmistir (Ngulube, 2015: 6).
Kategoriler her bir projenin kapsaminin belirlenmesinde ve genel temalara gidilen yolda 6nemli
rol oynamustir.

Temalara wulastiktan sonra verilerin yorumlanmasi arastirmanin ¢ekirdegini
olusturmaktadir (Flick, 2002: 176). Bu asama, toplanan ampirik kanitlarin degerlendirilmesini,
analizini ve yorumlanmasini icermektedir. Ozellikle nitel turizm arastirmalar1 kaginilmaz
olarak c¢ok boyutludur. Turizm ve kultir sektorlerinin politika alanlari, olgekler, alan ve
paydaslar arasinda boliinmesi karmasik, i¢ ice gegmis ve toplu veri kiimeleriyle basa
¢ikilmasina yol agmaktadir (Stoffelen, 2019: 2197). Ancak CORDIS veri tabaninin sagladigi
veriler iyi kategorize edildiginden ve projelerin yeterli sayida dokiimanlarina referans
verildiginden kiimelerin ayristirilmasi, belirlenmesi nispeten kolay olmakta ve bu da tutarlilig:

artirarak yorumlama esnasinda kolaylik saglamaktadir.

3.2.1. Proje Ornekleri
Ornekleme dahil edilen projelerin seciminde etkili olan ortak kriterler su sekilde
siralanabilir:

e Avrupa Komisyonu tarafindan fonlanmig ve CORDIS veri tabanina kayitli,
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e CORDIS veri tabaninda “digital interactive storytelling” anahtar kelimeleriyle
etiketlenmis,

e Sonuglandirilmas,

e Proje kapsaminda gelistirilen uygulamalarin agiklayict dokiimanlarinin  veya
detaylariyla birlikte denemelerini, degerlendirmelerini, eksiklerini, kullanici deneyimi
uzerindeki etkilerini, kiiltiirel mirasin taniiminda rollerini, turistik acgidan sagladigi
faydalar ve kullanilan teknolojinin detaylarin1 barindiran makalelerinin ulasilabilir ve
biitiinsel a¢idan kodlanabilir,

e Kiiltiirel miras1 tanitmaya odaklanirken miize ve arkeolojik sit alanlar1 gibi fiziksel alan1
da kapsayan deneyimler gelistirmeye odakli,

e Kullanilan dijital 6ykiileme araglarinin etkilesime agik olmasi.

Avrupa Komisyonu tarafindan fonlanmis olmasinin gerekliligi arastirmalarin komisyon
tarafindan belirli kriterlere gore zaten secilmis olmasi ve belirli standartlara gore seviyelerinin
belirlenmesidir. Komisyon, teklifleri degerlendirmek igin biinyesindeki uzmanlarla is birligi
icerisinde sureci yuritmektedir (“Degerlendirme Siireci”, 2020). Uzmanlar komisyon personeli
veya degerlendirme alanindaki becerileri, deneyimleri ve bilgileri nedeniyle belirli bir ¢agr1 i¢in
ise alinan bagimsiz uzmanlar olabilmektedir. Avrupa Komisyonu neredeyse arastirilabilecek
tim konularda tiim disiplinlere miimkiin oldugunca destek ve tesvik saglamaktadir
(“Degerlendirme Siireci”, 2020) ve 2014-2020 yillar1 arasinda giincel gegerli program olan
Ufuk2020  kapsaminda  verilen toplam destek 80 milyar €’dan fazladir.
Sadece 2007-2013 yillar1 arasinda kiiltiir ve yaratici endiistrilere harcanan miktarin ise 6 milyar
€’dan fazla oldugu goriilmektedir (“Kiiltiir”, 2020). Kiiltiirel konularda arastirma ve
gelistirmeye bu kadar katki saglanmasinin sebepleri daha 6nce AB politikalar1 derlenirken
aciklanmistir ancak projelerin bu evrenden segilmesinin nedenini netlestirmek agisindan kisaca
tekrar bahsetmek gerekirse komisyonun anlayisina gore kiiltiir, Avrupa'nin zengin mirasinin ve
tarihinin merkezinde yer almaktadir ve kiiltiirel mekanlarin ¢ekiciligini artirmak, belirli bir
yerin benzersiz kimligini gliglendirmek i¢in dnemli bir rol Gstlenmektedir. Kiiltiir ve yaraticilik,
yenilik¢iligin 6nemli itici gii¢leri ve saglayicilari olabilecegi gibi girisimcilik i¢cin de dnemli bir
kaynak olabilmektedir. Kiltir sosyal katilim1 desteklemenin yaninda, turizm gelirini artirmak
icin 6nemli bir itici glctlr ve kiltir turizmi diinya ¢apinda en biiyiik ve en hizli biiyiiyen turizm
tarlerinden biridir (“Kiltiir”, 2020).

Projelere yapilan yatirimlar, ayrica kiiltiir ve yaraticilik, sadece sanatsal degerlerle
sinirli olmayip Avrupa’daki bolgeler ve sehirlerde istthdam yaratmak, biiylime ve kalkinma

potansiyelini artirmak i¢in 6nemli goriilmektedir. Bu dogrultuda yapilan kiiltiirel yatirimlar
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yeni lirlin ve hizmetlerin tasarlanmasina sebep olmakta, daralmaya giden endiistrilere yeni bir
yonelim firsati sunmaktadir. Ayrica yenilik stratejilerinin bir pargasi olarak bu tiir yatirimlar
cevre bolgelerdeki nis piyasalarin olusmasina da katki saglamaktadir. Bu agidan
degerlendirildiginde hem Kkiiltiir hem de turizm baglaminda dijitallesmenin 6nemini ¢ok
kapsamli degerlendiren komisyonun fonladigi projelerin de CORDIS veri tabani incelendiginde
cogunlukla fiziksel alanlara ziyaretci tesvik edecek sekilde gelistirildigi gorilmektedir (“EU-
Funded Projects”, 2020).
Belirlenen projeler asagidaki alanlarda finanse edilmektedir:

e Yaraticilik alanindaki teknolojiler ve bilimsel temeller,

o Kiiltiirel kaynaklara erisim i¢in bilgi iletisim teknolojileri,

e Dijital Koruma,

e Europeana ve teknoloji destekli 6grenme.

Daha 6nce FP7 ve Ufuk2020 programlarinin konu edinildigi boliimde projeler dahil
olduklar1 programlar ve diger bitig-baslangig tarihi gibi detaylariyla birlikte verilmistir. Asagida
listelenen 6 proje, CORDIS veri tabaninda “digital interactive storytelling” anahtar kelimesi
girilerek yapilan arama sonucunda elde edilen toplam 11 proje arasinda sonuglandirilmig

olanlardir:

Tablo: 3.1: Proje Ornekleri Listesi

Proje Ad1 Proje Numarasi ‘
EMOTIVE 727188
CHESS 270198
iMARECULTURE 727153
DHX IST-2001-33476
eHERITAGE 692103
GIFT 727040

Tabloda listelenen projelerin hepsi tek tek detaylariyla incelenecek, kodlamalar sonucu
ortaya cikan kategoriler ozelliklerini agiga cikartacak sekilde tablolar iizerinde kodlariyla
birlikte sunulacak ve gereken durumlarda semantik baglarin kurulmasi, temalarin anlamlarinin

daha sabit bir zemine oturtulmasi amactyla gorsellestirilmis ag baglantilari ile desteklenecektir.

3.2.1.1. CHESS

Tablo 3.2: CHESS Projesi Detaylari

Baslangic Tarihi: 01.02.2011
Bitis Tarihi: 31 Mart 2014
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Toplam Biitce: 4.240.712 €
Toplam Blitceye AB Katkisi: 2.859.712 €
Kapsaminda Bulundugu Program: FP7-ICT
Koordine Eden: DIGINEXT Fransa

Kaynak: https://cordis.europa.eu/project/id/270198

CHESS'in temel amaci, hem kiltlirel alanlarin ziyaretgileri igin kisisellestirilmis
interaktif hikayelerin deneyimlenmesini hem de Kkultiirel icerik uzmanlari tarafindan
yazilmasini saglayan yenilik¢i bir kavramsal ve teknolojik ¢erceveyi arastirmak, uygulamak ve
degerlendirmektir. Esasen CHESS, ziyaretcilerine siirekli uyum saglayan, yer ve zamana
yayilan ve farkli araylzlere sahip birden fazla kullaniciy1 igeren melez yapilarla anlati odakli
kiiltiirel “maceralar” yaratmistir. Bunu basarmak i¢in kisisellestirme ve uyarlanabilirlik, dijital
oykuleme, etkilesim metodolojileri ve anlati odakli mobil ve karma gergeklik teknolojilerindeki
disiplinlerarasi arastirmalari, miizecilik, biligsel ve 6grenme bilimlerinden aldigi katkilarla
saglam bir teorik temeli entegre edebilmektedir. Test etme amaciyla Son kullanicilara erigim,
gesitli kiiltiir kurum ve kuruluslarindan olusan uluslararasi kullanict gruplart ile daha da
gelistirilmistir (CHESS, 2014).

Ozel amach olarak bir objeye ve onun hikayesine gore hazirlanmis olan cihazlarin
ortalama bir kullanictya hitap edebilmesi i¢in evdeki bir masaiistii bilgisayarin
fonksiyonlarindan kesitler alinmig gibi basite indirgenmis goziikmesi, normalde yerine
kullanilabilecek 6zel bilgisayarin karigikligini ortadan kaldirmaktadir. Kullanicilar bu sekilde
igerik agisindan Ozellestirilmis ve zengin bir deneyim sunan uygulamalarla istenilen odak
noktasina yonlendirilerek talep edilen igerik ile kurumlarin amagclart dogrultusunda
baglanabilmektedir (Wyman vd., 2011). Hatta, bu dijjital etkilesimli teknolojileri talep
etmelerinde etkin bir faktor olarak degerlendirilebilmektedir. Dijital etkilesimli 6ykiilemeyi ele
alan kisisellestirme, uyarlama ve karma gergeklikle ilgili son aragtirmalar, akademik bilgilerin
ve analizlerin kitlelere daha etkin bir sekilde aktarildigini gostermektedir (Wyman vd., 2011).

Arkeoloji miizeleri i¢in bu yontemlerin potansiyel avantajlarini dogrulamak igin
CHESS kapsamli bir degerlendirme ¢ergevesi gelistirmistir. Baslangicta miize kavrami miize
merkezliyken, son on yilda odak ziyaret¢i merkezliye kaymis goriinmektedir. Ancak her ikisi
de gecerli olmamakla birlikte, ziyaretciler tipki miizeler bos binalar olmadig1 gibi bos zihinlere
sahip olmadiklarindan miizelerin ve ziyaret¢ilerin deneyimlerinin bu anlamda esit sekilde inga
edilmesi gerekmektedir. CHESS’in bu degerlendirmesi, 6zellikle yenilik¢i dijital teknolojiler
kullanildiginda, dengeli miize programlarini kesfetmek i¢in etkili bir sure¢ ve arag¢ olarak
kullanilabilmektedir (Pujol, 2018; 11). Proje etkilesimi igerigi kisisellestirme boyutunda

kullandigindan uyarlama ve kullanict merkezli bir 0rnegi teskil etmektedir.


https://cordis.europa.eu/project/id/270198
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3.2.1.2. EMOTIVE

Tablo 3.3: EMOTIVE Projesi Detaylari

Baslangi¢ Tarihi: 01.11.2016
Bitis Tarihi: 31.10.2019
Toplam Bltce: 2.646.447,50 €
Toplam Butceye AB Katkisi: 2.646.447,50 €
Kapsaminda Bulundugu Program: H2020-EU.3.6.3.1.
Koordine Eden: EXUS Yazihm, ingiltere

Kaynak: https://cordis.europa.eu/project/id/727188

EMOTIVE projesinin temel amaci, “duygusal 6ykilemenin” giiciinden yararlanan sanal
miuzeler yaratabilmek icin kiiltiirel ve yaratici endiistrileri destekleyebilecek yontem ve araglari
arastirmak, tasarlamak, gelistirmek ve degerlendirmektir. Ziyaretcileri mesgul edebilecek,
duygularini tetikleyebilecek, onlar1 diinyadaki diger insanlara baglayabilecek ve anlayislarini,
hayal guclerini ve nihayetinde Kkdltirel alanlar ve igerik deneyimlerini artirabilecek
Oykilemelerin olusturulabilmesi amaglanmaktadir. EMOTIVE bunu kdltarel Grtnlerin
yazarlarina yiiksek kaliteli, etkilesimli, kisisellestirilmig dijital hikayeler olugturmak i¢in araglar
saglayarak basarmay1 hedeflemektedir.

EMOTIVE projesinin hedefinde iki ana kullanici grubu bulunmaktadir:

1. Yazarlar: etkilesimli kiiltiirel deneyimler bir baska ifade ile, etkilesimli hikayeler
olusturmak ve bunlar ziyaretcilerin kullanimina sunmakla gorevli kiiltiirel ve yaratici
endustrilerin tyeleri.

2. Ziyaretciler: EMOTIVE araglari ile olusturulan ortam araciligiyla kiiltiirel alan1 yasayan
insanlar. Fiziksel alana gelerek veya alanin sanal mizesine uzaktan baglanarak

deneyimlere katilabilmektedirler.

Proje sonuglari, projeye ilgi duymus olan kiiltiirel organizasyonlar ve yaratici endiistriler
ag1 araciligiyla Avrupa'daki 6nemli kiiltiirel alanlarda degerlendirilmis ve dogrulanmistir. Bu
sonuglarin dokiimanlar1 calismada kategoriler ve temalara ulagmak i¢in kodlanan dokiimanlari
olusturmaktadir.

Bu baglamda degerlendirildiginde EMOTIVE projesi, AB tarafindan finanse edilen ve
mirasin ziyaretciler tarafindan nasil tecriibe edildigini yenilik¢i bir yaklasimla degistirmeyi
amaglayan ornek bir projedir. Yap itibari ile daha ¢ok kiiltiirel miras profesyonellerine hitap
eden bu uygulama gibi daha 6nce de denenmis ve denenmekte olan bir ¢ok proje bulunmaktadir
ve neredeyse hepsinin misyonundaki ortak nokta, kiiltiirel mirasin ziyaret¢ilere aktariminda,
korunma siirecinin devamliliginin saglanmasi ve sonrasinda edinilen bilgilerin sadece alanda
edinilen hafizada gegici olarak kalip yok olup gidecek nitelikte degil, daha sonra geri ¢agrilmasi

kolay ve dinamik yapida olmasini saglamayi amaglamalaridir (EMOTIVE, 2020). Kisacasi
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EMOTIVE gibi projeler kiiltiirel mirasin miras alanlarinda s6z konusu sergilerin ilgili
kisimlarinda ziyaretgilerde ilgi uyandirdiktan sonra o “an” igerisinde bag kurularak ziyaret
sonrasinda unutulmasinin 6niine gegmek istemektedir. Kiiltiir mirasinin zihinde kaliciliginin
artirtlmasi igin bu tarz mevcut uygulamalar karsilastirilarak ideal bir uygulama profili ¢izilmesi
gerekmektedir.

Perry ve arkadaslari (2017) sanal mizenin duygusal potansiyelini daha iyi agiga
cikartabilmek icin dijital, miras ve mizecilik topluluklarina bu projenin uygun araclar
sunabilecegini diisiinmekte, pratikte test edilen teorik cercevelerin gercek kultlirel miras
baglamlarinda birlestirilmesinin gelecekteki 'EMOTIVE’ gibi ¢alismalar i¢in 6nemli olduguna
inanmaktadir. Bu dogrultuda ilerleyebilmeleri icin, farkli tasarim tekniklerinin
degerlendirilmesi, bu tezin Onerdigi gibi dijital interaktif dykiileme yontemleri gibi gesitli
yontemlerin birlestirilmesi ve ¢ok disiplinli bir yaklagima sahip olunmasi gerekmektedir.
Ziyaretgilerle “rezonansa” giren sanal miizelerin ve sanal mirasin 6ykdler gibi duygulara hitap
eden yontemlerle gelistirilmesi tiim iligkili yaratict enddstriler, kiiltiirel kurumlar ve genel
olarak kullanicilar igin biiyiik entelektiiel ve sosyal etkileri oldugu diisiiniilmekte, dijital
teknolojilerin etkilesimli sekilde dykiilerin anlatilmasinin 6neminin getirdigi gii¢lii yanlardan
faydalanilarak, kiiltiirel mirasin temel yonetim amagclar1 dogrultusunda duygular1 uyandirarak
kullanilmasi gerektigi gorilmektedir (Perry vd., 2017: 6).

EMOTIVE projesinin itici guclerinden bir tanesi kullanicilarin ihtiyaglarina cevap
verirken, deneyim odakli, kullanici merkezli yaklasimi benimsemesidir. Hatta kullanict
merkezli tasarim felsefesi hem tasarim hem de degerlendirme asamalarinda tiim projenin
temelini olusturmaktadir (Perry vd., 2017). Ornegin Catalhdy(ik ziyaretcileri neredeyse hichir
zaman yalniz gelmemekte, her zaman bir tur grubunun veya arkadas grubu veya ailenin {iyesi
olarak ziyaretlerini gerceklestirmektedir. Bu nedenle Perry ve arkadaslarmin (2017)
Catalhoyiik sit alanina yonelik gelistirdikleri ve ziyaretgilerin duygusal yonlerini hedef alacak
sekilde uyarlanan igeriklere sahip uygulama, “persona” yaklasimi benimsemis, ziyaretgileri
kiiltiirel miras baglaminda sosyal aracilar olarak daha zengin bir sekilde ¢evreleyebilmek igin
bireysel kisilerle birlikte “grup kisilikleri” de tanimlanarak konsept genisletilmeye ¢aligilmistir
(Perry vd., 2017: 5).

Grup etkilesimi 6rne8in ¢ok oyunculu bir bilgisayar oyununda gerceklesen etkilesim
trinden ziyade, 6ngoérilemeyen eylem siireglerinde agik uglu etkilesimlerle, sonuglari sistem
tarafindan Onceden belirlenmis olmayan problemleri ¢dzme ve tasarim etkinliklerini
destekleyen sistem-kullanici etkilesim tiiriinii de kapsamaktadir (Cid, 2003). “Persona” kavrami

insan-bilgisayar etkilesimi alanindan gelmektedir ve hayali insanlarin ayrintili agiklamalarina
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karsilik gelmektedir. Kullanicilar i¢in bir dizi temsili profil veya arketip olusturmak amaciyla
tasarim araci olarak kullanilan gercek bir kisi hakkindaki bilgilerin biitiiniinii tanimlamaktadir
(Roussou vd., 2013).

Sit alanlar1 genellikle arkeologlar ve sanat tarihcileri gibi uzman ekipler tarafindan
detaylandirilmakta ve bilimsel aragtirma yapilartyla anlamlandirilarak sinirlandiriimaktadir. Bu
calismalar belirli bir kisi tarafindan belirli kisilere ortak bir dil araciligi ile aktarilarak
yorumlanmakta ve anlamlar da buna paralel olarak akademik ¢ergevenin izin verdigi kadariyla
yetinmektedir. EMOTIVE gibi projeler sit alanlarinin daha derin anlamlarinin oldugu fikriyle
yola c¢ikarak, alanda c¢alisan uzmanlarin sunmus olduklar1 verileri isleyerek farkli arka
planlardan kisilerin katilimi ile duygusal bir zenginlestirme, aktarim saglama amaci
edinmislerdir (EMOTIVE, 2020).

Miras alanlarinda duygusal 6ykiileme yapilmas: sadece onu merak eden ziyaretcinin
Uzerinde etki birakmakla kalmamakta, alanda ¢alisan profesyonellerin de sunum ydntemlerini
gelistirmelerinde, anlamlandirma siirecini zenginlestirici materyallerin yaratilmasinda ve
ziyaretgiler ile bir bag kurularak aktif katilim saglanacak dereceye getirilmesini saglamaktadir
(EMOTIVE, 2020).

Biitiin bu o6zelliklerinden dolayr EMOTIVE projesi duygusal bag kurma yoniiyle,
kisisellestirmeyi “persona” yaklagimi gibi profillerle gelistirmesiyle, Tiirkiye’de bulunan bir
miras alanini kapsiyor olmasiyla hem alanda hem uzaktan erigim ile deneyime katilima olanak
tanimastyla ve birden fazla uygulama c¢iktisiyla sonuclandirarak ¢ogu merak edilen noktay1

doldurmasiyla 6ne ¢ikmaktadir.

3.2.1.3. IMARECULTURE

Tablo 3.4: iIMARECULTURE Projesi Detaylart

Baslangic¢ Tarihi: 01.11.2016

Bitis Tarihi: 31.01.2020

Toplam Butge: 2.644.025 €

Toplam Blitceye AB Katkisi: 2.370.275 €

Kapsaminda Bulundugu Program: H2020-EU.3.6.3.1.
Koordine Eden: Technologico Panepistimio Kyprou, Kibris

Kaynak: https://cordis.europa.eu/project/id/727153
IMARECULTURE, Akdeniz'de denizcilik ve sualt1 kiiltiirel etkilesimi ve degisimini

kullanarak Avrupa kimlik bilincini artirmaya odaklanmaktadir (iIMARECULTURE, 2020).

Avrupa'nin kiiltiirel miras1 ve tarihi “kuru” topraklarla sinirli degildir ve su altinda bulunan gok
cesitli miras nesneleri ile Oykiilerin aciga ¢ikartilmasi gerekmektedir (IMARECULTURE,

2020). Akdeniz agiklarinda Roma kalintilari, ticaret gemilerinin enkazlar1 ve batik hazineler
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gibi kulttrel eserler deniz tabaninda yatmaktadir. Ne yazik ki, denizin dibinde olduklarindan
halk tarafindan biiyiik 6l¢iide takdir edilmemislerdir. Avrupa'ya diger kiiltiirlerin geldigi ticari
gemi rotalar1 kiiltiirel etkilesimin canli 6rnekleridir ve genis ¢apli halkin ulastirilamadigi gemi
enkazlar1 ve batiklar siiriikleyici teknolojilerden, artirilmis ve sanal gergeklikten
yararlanabilmelidir iMARECULTURE, 2020). Bu sekilde halk mirasa ulastirilamadiginda
bile, miras onlara ulasabilecektir.

iIMARECULTURE sanal ziyaretler ve stiriikleyici teknolojiler kullanarak dogal olarak
ulasilamayan sualt1 kiiltlir mirasin1 genis Kkitlelerin dijital erisimine a¢maktadir. Muze
ziyaretcilerine kisisellestirilmis “kuru” ziyaret deneyimleri veya dalgiglara artirilmis gergeklik
ile birlestirilmis deneyimler saglamak i¢in kullanilabilmektedir. Sualtt gemi enkazlarinin ve
alanlarinin lisansli 3B verilerini giincelleyerek uygulama icerisinde yeniden kullanmaktadir.

Uygulamalardan bir tanesi Akdeniz agiklarinda gegen “ciddi” yelkencilik oyunudur.
Ikincisi ise sualt1 bat1§1 kaz1 deneyimi i¢in jeo-uzamsal 6zellikli teknolojilerden faydalanan bir
bagka oyundur. Her iki oyun da kullanicilar arasinda bilgi aligverisini kolaylastirmak igin
gelistirilmis ve bir sosyal medya platformunun sosyal etkilesim i¢in gerekli olan 6zelliklerini
blnyesinde barindirmaktadir iMARECULTURE, 2020).

Proje VR uygulamalarin sunuldugu magazalar, fiziksel mizelerdeki ve internet
uzerinden sunulan sanal ortamlardaki 3B bilgi araglari araciligiyla siiriikleyici bir deneyim
olusturmay1 hedeflemektedir. Bunlara ek olarak su gecirmez tabletler ile sualti artirilmig
gerceklik uygulamalart hem ziyaret¢ilerin  hem de arastirmacilarin  deneyimini
artirabilmektedir.

Proje arka plani gesitli su alt1 projelerinden uzmanlar, dijital kitiphaneler ve birgogu
dalgi¢ olan arastirmacilar ile liniversite katilimcilar1 ve girisimcilerden olugmaktadir. Kibris
Teknoloji Universitesi’nde insaat miihendisligi alaninda c¢alisan ve iIMARECULTURE
projesinde jeomatik sistemler konusunda destek veren Prof. Dimitrios Skarlatos, sualti kiiltiirel
miras alanlar1 ne kadar 6nemli olursa olsun, profesyonel bir dalgi¢ olundugunda bile ¢oguna
dogal olarak ulasilamadigini belirtmektedir. Skarlatos'a gore, proje sadece sualti kiiltiirel
mirasin1 daha somut hale getirmekle kalmamakta, ayni zamanda halki mirasin diizgiin bir
sekilde korunmasmnin neden Onemli oldugu konusunda egitmektedir. Korunmanin
saglanmasiin 6nemini agiklayabilmek i¢in az énce bahsedilmis olan sanal rehber gérevi géren
artirtlmis gergeklik sualti tabletleri kullanilmaktadir iIMARECULTURE, 2020).

Sanal miize basligi altinda bahsedildigi gibi, bu tarz ulasilamayan mirasin dijital
etkilesimli yontemler kullanilarak engelli kisilere ulastirilmasimin yaninda dogal yollarla

erisimin miimkiin olmadigi durumlarda da yorumlanabilmesi miimkiin kilinmaktadir (Freeman
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vd., 2016: 44). Sanal muzeler ¢evrimigi kiiltiirle etkilesime gecilmesine imkan saglayarak bir
eseri dogal alaninda asla ziyaret edemeyecek ziyaretgilere uzaktan ulasim imké&ni sunmaktadir
(Schweibenz, 2004: 3). Sanal miizeler agiklanirken verilen Titanik 6rnegi de bu durumla
iliskilidir.

Ister uzaym gdzlemlenemeyen derinliklerinde ister okyanusun henliz ulasilamayan
noktalarinda bulunsun, dijital etkilesimli yontemler uzaktan veya sahsen kiiltiire ve dykulerine
erisim imkéni tanimaktadir. Bu imk@ni en somut sekilde Ornekledigi diistiniilen
IMARECULTURE o6zellikle teknolojik tasarimi ve erisim ag¢isindan sundugu kolayliklar ile

diger projelerden ayrilmaktadir.

3.2.1.4. DHX

Tablo 3.5: DHX Projesi Detaylari

Baslangi¢ Tarihi: 01.04.2002

Bitis Tarihi: 31.03.2005

Toplam Blitge: 5.233.555 €

Toplam Biuitceye AB Katkisi: 2.400.000 €

Kapsaminda Bulundugu Program: FP5-1ST

Koordine Eden: Fraunhofer Uygulamah Arastirma Merkezi, Almanya
Kaynak: https://cordis.europa.eu/project/id/IST-2001-33476

DHX sanal gergeklik uygulamalarinin kiltlirel alanlarda kullaniminin tartigilmaya ve
benimsenmeye baglandigi 21. yiizyilin ilk donemlerinde ortaya ¢ikmustir. Sanal Gergeklik
teknolojisi kisisellestirilmis deneyimler sunmak igin mimari 6geler, edebi materyaller ve muizik
esliginde rehberlik sunarak etkilesimli ve bireysel agidan kiiltiirel ve dogal igerigi kesfetmek
icin imkan tamimaktadir. Proje faaliyette bulundugu yillarda igerik gelistirme ve iiretimi i¢in
maliyetleri azaltma amaciyla bilgisayar tabanli araglari kullanmaya ve tesvik etmeye
yonelmistir. Yiksek hizli aglar, kiiresel bilgi alisverisi i¢in gesitli kilturlere ait bireylerin
birbirine baglanmasini saglayabilmektedir. Proje boylece dijital koleksiyonlarin tim dunyadaki
vatandaslan siiriikleyici uzaktan erisim deneyimleriyle mevcut ve gelecekteki kilturel miras
arsivlerini ortak olarak paylasmasini saglayacagi fikriyle yola ¢ikmistir (CORDIS-DHX, 2005).

Ayn1 zamanda dijital ve dogal kiiltiirel mirasin karsilikli bilgi aligverisi i¢in miizeler ve
siber tiyatrolarin dahil olabilecegi ag baglantili sanal gergeklik altyapilari ile igerik gelistirme
ve olusturmay1 amaglamistir. Avrupa ve Asya kitalarindan ortaklar yiiksek bant genisligine
sahip trans Avrupa-Asya aglarmi kullanarak kiiresel Olgekte kitalararasi paylasilabilen
striikleyici deneyimler yaratmay1 hedeflemistir.

Bu hedeflere yonelik atilan adimlarin kiiltiirel mirasin dijitallesme siirecini ve projelerin

AB Dpolitikalar1 ¢ercevesinde ilk baslangic noktasinin da incelenebilmesi acgisindan
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degerlendirilmesi bugiinkii tasarim araglariyla karsilastirma yapabilme agisindan onemlidir.
DHX’in Ornekleme dahil edilebilecek bir proje olarak anahtar kelimelerle gerceklestirilen
arama sonucu secilmesinde etkili olan ana sebep aslinda budur denilebilir.
Kiiltiirde dijitallesmenin ilk o6rnegini teskil eden bu proje kapsamindaki hedefler
asagidaki gibidir:
o Kiiresel olarak paylasilan siiriikkleyici deneyim igin bilisim teknolojileri
altyapisinin saglanmast,
o Kultirel ve dogal mirasta bilgisayar tabanli gérme yOntemleri ile dijital
Oykileme igin yazim araglarinin gelistirilmesi,
¢ Yeni nesil dijital koleksiyon deneyimlerinin gelistirilmesi,
e Ayrmtili bilgi ve egitim i¢in mevcut multimedya bilgi tabanlarina ve dijital
kiitliphanelere erigimin saglanmasi,
e Interaktif arastirma, egitim ve Ogretim icin genis capli aga bagl kitleye
mirasin sunumu ve gosteriminin saglanmas,

o Kiiltiirel mirasin degisime girebilmesi i¢in yeni is alanlarinin yaratilmasi

(CORDIS-DHX, 2005).

Goruldigt tizere DHX diger daha giincel projelerin sahip oldugu kiiresel baglantilar,
genis ag ve bant genisligi, veri taban1 entegrasyonu, biitiinsel veri paylasimi, yazim araglar1 gibi
Ozelliklerin ortaya ¢ikmasinda 6nemli rol oynamigtir. Ancak hedeflerin basaris1 ve bugiinki
uygulamalardaki yansimalarinin karsilagtirmalarla analiz edilebilmesi igin oncelikle temalara
ulagilmasi gerekecektir.

Projenin faaliyet gosterdigi donemdeki mevcut yiiksek bant genislikli ag altyapisi
kultirel igerik, uzaktan rehberli sanal gezi turlari ve tarihte uzaktan egitim igin paylasilan
bilgileri miizelerde, arastirma enstitiilerinde ve kamusal alanlarda birbirine baglamak igin
kullanilmaya baglanmistir (CORDIS-DHX, 2005). Cesitli Avrupa ve Asya iilkelerinden farkli
tirlerde kiiltiirel ve dogal icerikler, dijital dykiilemede ileri teknikler, dijital dramaturjide yeni
paradigmalar ve paylasimli etkilesimden yararlanarak egitim igerigini ilging ve heyecan verici
bir sekilde sunabilmistir.

Avatar benzeri uzaktan rehberli gezi turlarindan ¢ok kullanici etkilesimini tesvik eden,
kesfe agik ve is birligi deneyimlerini yasatmay1 hedefleyen uygulamalar projenin odagini
olusturmaktadir. Bu deneyimlere multimedya veri tabanlarindan halka agik erisim ilk kez DHX
kapsaminda gelistirilen uygulamalarla basarilmistir. Ornekler dolayisiyla daha ok multimedya
agirhikhidir. 1k &nce yerel bolgelerde test asamasindan gegirilen uygulamalar daha sonra

Avrupa kitasindaki diger tilkeler ve Asya iilkeleri arasinda kitalararasi ¢oklu erisim saglama
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testi yapmak i¢in agilmistir. 2002-2005 yillar1 arasinda uygulamalarin kullanabildigi mevcut
araglar etkilesimi bugiinkiine nazaran kisitlar nitelikte ¢esitli goriintiileme sistemleri, tek kanalli
genis ekran stereo ekranlardan ziyade gevreleyici ekranlar gibi yeni yayilmaya baslayan
cihazlar tUzerinden gergeklesmistir. BOylece ilk kez bireyler ve gruplar Avrupa Komisyonu
tarafindan fonlanan bir proje araciligiyla kiiltiirel miras deneyimini sanal olarak
paylasabilmistir (CORDIS-DHX, 2005).

Sanal ger¢eklik uygulamalar1 bireylerin heniiz yanlarinda tasiyabilecegi akilli cihazlar
olmadigindan ve internet baglantisi heniiz yeterince yaygin sekilde verinin agirligini kaldiracak
nitelige sahip olmadigindan miizelerde yerlesik, gomiilii sistemlerle kamuya acilmistir.
Kisacas1 proje uzaktan erisimden ziyade yerlesik sistemler kullandigi, Kkdltrel miras
alanlarinda djjitallesmenin sinyallerini veren ilk proje olma o6zelligini tasidigi, Avrupa
Komisyonu’nun fonlama ve diger destekler acisindan izledigi erken politikalarin
gozlemlenebilmesi ve kitalararasi, kiiltiirlerarasi gerceklesecek bir baglantiy1 hedefledigi icin

onemli bulgular agiga ¢ikaracagi diistiniilmektedir.

3.2.1.5. eHERITAGE

Tablo 3.6: eHERITAGE Projesi Detaylari

Baslangi¢ Tarihi: 01.11.2015

Bitis Tarihi: 31.10.2018

Toplam Blitge: 975.625 €

Toplam Bltceye AB Katkisi: 975.625 €

Kapsaminda Bulundugu Program: H2020-EU.4.b.
Koordine Eden: Brasov Transilvanya Universitesi, Romanya

Kaynak: https://cordis.europa.eu/project/id/692103; http://www.eheritage.org

eHERITAGE projesi ana hedef olarak sanal mirasta ortak bir merkezin gelistirilmesi
fikrini benimsemistir. Projenin koordinatorii olan Brasov Transilvanya Universitesi alanda daha
once c¢aligmis uzmanlara sahiptir ve proje Universitenin sundugu araglarin olanaklarina
komisyon finansmaninin yaninda sahip olabilmistir. Universitedeki “Sanal Gergeklik ve
Robotik” bolimii ulusal aragtirma projelerinde yer almig oldugundan kiltirel miras icin sanal
gerceklik uygulamalar tasarlama ve gelistirme konusunda yatkinliga sahiptir. Ayn1 zamanda
geemis donemdeki uygulamalarin ortaya koydugu kiitiiphaneler ve dijitallestirilmis kiiltiirel
veri projenin baglangicinda kolaylik saglayabilmistir (CORDIS-eHERITAGE, 2016).

Projenin diger ortaklar ise kiiltiirel miras1 dijitallestirme konusunda uluslararasi lider
konumda bulunan italya’daki “Sant’Anna Ileri Arastirmalar Okulu”, Slovenya’daki “Josef
Stefan Arastirma Enstitiisii” gibi kuruluslardan olusmaktadir. Ozellikle bu arastirma okulunun
gorevi sadece didaktik olmaktan ziyade, robotik, sanal gergeklik ve kullanict araytzleri dahil
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olmak tizere gesitli teknolojik arastirma konularinda projeye fayda saglayabilmistir. Ayrica
okulun konumunun tarihsel gecmisi arastirma siiresince uygulamalarin test asamasinda hizl
sonuglar alinabilmesi ve fiziksel ortamdan veri toplamay1 kolaylastirdig: i¢in siire¢ daha da
kolaylasmustir. Ote yandan Josef Stefan akilli cihaz uygulamalari i¢in modeller olusturma, sanal
gerceklik sistemlerinde veri davraniglari ve insan davraniglarini detaylandirma Kkabiliyetleri
sundugu i¢in projeye yeterlilik giicii kazandirmistir. Gortildiigii lizere bir projenin gelisim
asamasinda ne kadar farkli alanlardan uzmanlar ve veri toplulugu bir araya getirilerek konu
edinilen mirasa yakinlik saglanabilirse bir o kadar kaliteli iirlinler, dolayisiyla deneyimler
ortaya koyulabilecegi diisiiniilmektedir (CORDIS-eHERITAGE, 2016).

Proje koordinatorii Dr. Mihai Duguleana projenin ulusal ve uluslararasi diizeylerde
sosyal, ekonomik ve kiiltiirel ortamlar1 biiyiik capta etkilemeyi basardigini belirtmistir. Ona
gore cok sayida etkinlige katilimin saglanmasinin 6tesinde ¢alisma alani ile ilgili yerel, ulusal
ve uluslararasi kuruluslarla is birligi yapilmasi projenin basarisini saglayan temel etkendir. Bu
sekilde yeni aragtirmalara ve akademik ortamlarda yeni stratejik ortakliklar kurulmasina vesile
olunmustur (CORDIS-eHERITAGE, 2016).

Uc ortak enstitiintin ekipleri yurt disinda 200 giinden fazla degisim programina katilmus,
boylece bilgi paylasimi ve deneyimin ¢ok yonlii gelistirilebilmesine katki saglanmustir. Proje
faaliyet gosterdigi donem igerisinde en g6z 6énunde bulunan sanal gerceklik ve kultirel miras
konu edinen projeler arasinda olmasi nedeniyle son yilinda yogun sekilde etkinliklere,
seminerlere, sergilere ve diger kiiltiirel tezahiirlere katilmistir. eHERITAGE 06zellikle “Kiiltiirel
Mirasta VR Teknolojileri Uzerine 1. Uluslararas1 Konferasi”na ev sahipligi yapmus, son yili
Avrupa Kiiltiirel Miras Yili ilan edilen 2018°e denk geldigi i¢in taninirlig1 ve destegi daha da
artmistir.

Doénem igerisindeki proje faaliyetleri arastirmacilarin aragtirma becerilerini gelistirmek
icin araglar saglamig, bu alandaki basarilar projenin ana hedefleri arasinda daha ylksek
arastirma verimliligi, yaraticilik ve iiretkenlik ile arastirmalarda yeniligin hizlanmasinin ortaya
cikarak ana etkisinin artmasini saglamistir. Bunun yaninda miras alanlari igin sanal gergeklik
uygulamalari yaratarak tarih, egitim, teknoloji ve sanat alanlarinda bilginin yayilmasina katkida
bulunmustur. Gelistirilen sanal gerceklik sistemleri Belgika, Italya, Romanya ve Cin’deki
etkinliklerde sergilenmis, ticari fuarlar ve sergiler binlerce kisiye sanal miras senaryolarini
Oykiileyen ekipmanlari test etme firsatt tanimistir. EKipmanlar ¢ogunlukla en gelismis sanal
gerceklik deneyimlerini sunabilen yay similatori, holografik yansimalar ve sanal gergeklik

basliklarindan olusmustur. Gelistirilen ekipmanlarda kullanilan 3B modeller ve diger eklentiler
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projenin internet sitesinden indirime agilmistir. Proje koordinatorleri teknolojik gelismelerin
sagladig firsatlarin yeni kiiltiir politikalarina yansitilmasi gerektigine inanmaktadir.
eHERITAGE uluslararas is birligi sagladigi, agik kaynak kiitiiphanelere ulagim gibi
firsatlar sundugu, sanal ger¢eklik uygulamalarmin daha giincel bir 6rnegini teskil ettigi ve
cesitli alanlardan uzmanlart bir araya getirdigi i¢in arastirma sorusuna yonelik énemli veriler

saglayabilecektir.

3.21.6. GIFT

Tablo 3.6: GIFT Projesi Detaylart

Baslangi¢ Tarihi: 01.01.2017
Bitis Tarihi: 31.12.2019
Toplam Butge: 2.440.303 €

Toplam Butceye AB Katkisi: 2.440.303 €

Kapsaminda Bulundugu Program: H2020-EU.3.6.3.1.

Koordine Eden: Kopenhag Bilgi Teknolojileri Universitesi, Danimarka
Kaynak: https://cordis.europa.eu/project/id/727040; https://gifting.digital

GIFT’in odaklandig1 ana sorun sanal muzelerin gelistirilmesindeki ana zorluklar olan
sanat ve kiiltiirel miras ile kisisel, karmasik ve duygusal etkilesimlere izin veren anlamli
kullanici1 dostu deneyimlerin olusturulmasidir (GIFT, 2020). Proje dijital hediye ve duygusal
“6deme” yollariyla anlamli kisisellestirme yaratmayir hedeflemistir. Kullanici merkezli
yaklasimiyla ziyaretcilerin deneyimlerini kendilerinin olusturmasma izin vermek i¢in
tasarimlar gelistirerek miize turlarmi dijital araglarla eglenceli sekle getirebilmistir.
Kullanicilara 3B modeller olusturmak gibi sagladigi olanaklarin yaninda kiiratorler ve
aragtirmacilar igin de c¢ok ¢esitli araglar sunarak, Ornegin ziyaret¢i duygu durumunu takip
etmeye yarayan Ol¢lim cihazlar1 gelistirmistir. Ek olarak gelistirilen diger araglar alandaki
dijital zenginlesme i¢in fikirler {iretilmesine ve test edilmesine yardimci olacak sekilde
tasarlanmistir. Ornegin yazdirilabilir bir kart oyunu olan “Ziyaret¢i Kutusu Fikir Kartlar1”
kuratorlerin dijital deneyimler yaratabilmeleri igin kullanicilarla beyin firtinasi yapabilmesine
olanak tanimaktadir. “Deneyim Planlayic1” adinda bir baska arag¢ tasarimcilarin yeni fikirleri
planlayip test edebilmesi i¢in kapsamli bir simiilasyon ortami olusturabilmektedir (GIFT,
2020).

Duygu o6l¢iimii ve yOnetimi odakli araglar sayesinde kullanicilarin sanat ve miras
igerigiyle karmasik yollarla uyum saglayarak duygusal olarak dokunakl: ve kisisel olarak derin
deneyimlere katilmalarini, paylagsmalarini tesvik edebilmistir. Cok disiplinli, pratige dayali
aragtirmalar sayesinde kiiltiirel mirasla dijital etkilesime girebilmek icin proje kapsaminda

olusturulan uygulamalarin yaninda ayrica etkin oldugu yillar arasinda ¢ok sayida akademik
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calismaya konu olmus, daha gelismis uygulama Onerileri iceren cerceveler sunulmasini
saglamistir (GIFT, 2020).

Halkin bu yontemlerle katilimi ve meraki artirildigindan miras alanlarindaki bilet
satiglarinin yan1 sira dijital uygulama ve {iriin satiglartyla ekonomik biiyiimeye katkida
bulunacagi 6n goriilmiistiir. Proje digerlerinde olan ancak merkezinde tuttugu icin daha ¢ok
odaklandig1 ve bu 6zelligiyle digerlerinden ayrildigi nokta miras alaninin iginde fiziksel olarak
bulunan ziyaret¢inin deneyimini gelistirmek i¢in mobil uygulamalari kullanmasidir. Bu
yaklasim karma sanal miize deneyimi olarak adlandirilmakta ve sanal gergeklik gozliiklerinin
takilarak gercek diinyayla baglantinin kopartilmasi, yeni bir diinyada deneyim yasanmasindan
ziyade kullanicilar arasi sosyal etkilesime odaklanarak bunu kilturel igerik Gzerinden
saglamaktadir. Boylece fiziksel mekan dijital ile birleserek serginin  dijital
reprodiiksiyonlarindan ziyade niiansli ve karmasik deneyimler yaratilabilmektedir (GIFT,
2020).

Proje sonucunda fiziksel deneyimin bu sekilde ortaya koyulabilmesi i¢in {icretsiz, agik
kaynak kodlu ara¢ ve yontemlerden olusan kapsamli GIFT uygulamasi gelistirilmistir. Sosyal
etkilesimi artirmak i¢in uygulama ziyaretgilerin akilli telefonlar1 iizerinden 6nem verdikleri
birine dijital bir hediye olusturarak paylasabilmelerini saglamaktadir (GIFT, 2020).

GIFT uygulamasi1 ayrica ziyaretcilerin miize kiiratorii olmasina izin veren g¢esitli
uygulamalar icermekte, “Artcode” gibi eklentiler sayesinde ziyaretciler fiziksel sergiye
nesneleri tarayarak ve igerik gelistirerek ekleyebilmektedir (GIFT, 2020).

Uygulama bugin Oslo, Norve¢’de bulunan Munch Miizesi’'nde kullanima
sunulmaktadir. Projenin 3B ve artirilmis gergeklik araglar1 ayrica Sirbistan’in baskenti
Belgrad’da bulunan Ulusal Mize’de yaratilan sergilerde kullanilmig, bazi diger miizeler
projelerin araglarmi kullanmak igin bagvurularda bulunmustur. Bu, projenin kullanici dostu
deneyimler gelistirmede basarili oldugunu ve biyik ihtimalle sosyal etkilesimin artirilmasinda
onemli rol oynayabildigini, dolayisiyla kiiltiirel mirasin gruplara tanitiminda etkili oldugunu
gostermektedir. Diger projelerle karsilastirildiginda CHESS gibi kigisellestirme ve uyarlamaya
Oonem vermesine ragmen bunu daha sofistike araglarla daha kapsamli bir sekilde gergeklestiren
GIFT projesi, ziyaret¢i gruplart igerisinde kisiler arasi, igerik-kisi arasi ve gruplar arasi
etkilesimi tesvik ettiginden dijital yontemlerin sosyal katilim boyutunu degerlendirmede

yardimci olabilecektir.
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3.2.2. Veri Toplama

Nitel veriler nispeten az sayida kaynaktan toplanabilmektedir ancak iiretilen veri miktari
oldukca yogun olabilmektedir. Arastirma verilerini yonetmek i¢in yapilandirilmis iyi bir
mekanizma aragtirma sonucunun giivenilirligine katkida bulunmaktadir (Birks, 2014).
Giivenilirligin artirilmasi i¢in verilerin hangi kaynaklardan toplandigi ve hangi kriterlere gore
belirlendiklerinin agiklanmasi gerekmektedir. Nitel veri analizinin ana amaci anlam yaratmak
ve verilerin anlamlandirilmasi oldugundan, verinin kaynagi ve secim nedenleri bu dogrultuda
onemlidir (Miles ve Huberman, 1994: 10).

Dokliman analizi yapmak Grbich (2013: 190) tarafindan onerilen bazi hususlara
dayanmaktadir.

e Yeterli sayida dokiimana ulagilmali ve analiz edilecek yonleri belirlenmeli,

e Ornekleme yaklasimi dokiiman secerken belirlenmelidir.

Verilerin toplandigi dokiimanlara oOncelikle CORDIS internet sitesi veri tabani
araciligiyla belirlenen projelerin agiklama sayfalarindan ulasilmigtir. Buna ek olarak Google
Scholar, Elsevier, Web of Knowledge, Mendeley arama motorlar1 araciligi ile ek makalelere
ulasilmaya ¢alisilmis; CORDIS veri tabaninda projelerin agiklamasinda akademik ¢aligsmalarin,
konferanslarin ve diger yayinlarin listesi hazirda bulundugundan bu dokiimanlara ulagmak
nispeten kolay olmustur. Ik olarak projelerin ana agiklama sayfalarinda bulunan bilgi sayfasi,
kisa sonug bilgileri, donem raporlari ve agiklamalari, proje sonuglarmin degerlendirildigi
referans listeleri ve yayinlanan akademik c¢alismalar ile konferans tutanaklarindan
yararlanilmigtir.

Yeterli dokiiman doygunluguna ulasildig: diisiiniildiikten sonra analiz edilecek olan
dokimanlarin segilmesindeki amaglar ve projenin hedefiyle baglantilar1 asagidaki tabloda

aciklanmaya caligilmistir.

Tablo 3.7. CHESS Projesine Ait Dokiimanlar

Hedef 1: Hem kiiltiirel alanlarin ziyaretgileri i¢in kisisellestirilmis interaktif hikayelerin deneyimlenmesini hem
de bu hikayelerin kiiltiirel igerik uzmanlar1 tarafindan yazilmasini saglayan yenilik¢i bir kavramsal ve teknolojik

gergeveyi arastirmak, uygulamak ve degerlendirmek.

Amag 1.1: Projenin hedeflerini, kapsamini ve kullanilan teknolojinin niteliklerini kegfetmek.

Amag 1.2: Farki tipolojilere sahip ziyaretcilerin mirasa olan farkindaliklarmin artirilmasi amaciyla dykiiler ve
dijital teknolojinin birleserek bu proje ¢ergevesinde nasil kisisellestirilmis deneyimler sunabildigini
incelemek.

Amag¢ 1.3: Kisisellestirme amaglar1 dogrultusunda kullanilan araglarin kapsamlarini ve miras alanlarinda

kullanilabilirligini 6rnekleriyle a¢iklayan dokiimanlari incelemek.
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Amag 1.1. dogrultusunda incelenen dokiiman Avrupa Komisyonu CORDIS projeleri internet sitesi

veri tabaninda bulunan bilgi formu sayfas1

Amag 1.2: dogrultusunda incelenen dokiiman CORDIS proje ana sayfasinda bulunan ve
kisisellestirme ile hikayelerin kullanimi hakkinda

aciklayici bilgiler veren internet makalesi

Amag 1.3: dogrultusunda incelenen dokumanlar Pujol, L., Roussou, M., Poulou, S., Balet, O.,
Vayanou, M., & loannidis, Y. (2012, Mart).
Personalizing interactive digital storytelling in
archaeological museums: the CHESS project. In 40th
annual conference of computer applications and
guantitative methods in archaeology. Amsterdam
University Press.

Katifori, A., Karvounis, M., Kourtis, V., Kyriakidi,
M., Roussou, M., Tsangaris, M., ... & Keil, J. (2014,
November). CHESS: personalized storytelling

experiences in museums. In International Conference

on Interactive Digital Storytelling, 232-235

Pujol, L., Katifori, A., Vayanou, M., Roussou, M.,
Karvounis, M., Kyriakidi, M., ... & loannidis, Y.
(2013). From Personalization to adaptivity: creating
immersive visits through interactive digital

storytelling at the acropolis museum.

Vayanou, M., Karvounis, M., Katifori, A., Kyriakidi,
M., Roussou, M., & loannidis, Y. E. (2014, July).
The CHESS Project: Adaptive Personalized
Storytelling Experiences in Museums. In UMAP

Workshops.

Tablo 3.8. EMOTIVE Projesine Ait Dokiimanlar

Hedef 1: Duygusal dykiillemenin guciinden yararlanan sanal miizeler yaratmada kiiltiirel ve yaratici endiistrileri

destekleyebilecek yontem ve araglari arastirmak, tasarlamak, gelistirmek ve degerlendirmek.

Amag 1.1: Aragtirmanin amaglarinin belirlenmesi.

Amag 1.2: Kisisellestirme, igerik ile etkilesim, uyarlama ve sosyal etkilesimin artirilmasina yonelik atilan
adimlarin kisa agiklamalar {izerinden belirlenmesi.

Amag 1.3: Atilan adimlarm sonuglarim ve siirecinin belirlenmesi.

Amag 1.4: Projenin alanlarda uygulanmasia dair bilgiler edinmek ve kullanilan teknolojinin detaylarini

ogrenmek.

Amag 1.1. dogrultusunda incelenen dokiiman Avrupa Komisyonu CORDIS projeleri internet sitesi

veri tabaninda bulunan bilgi formu sayfasi

Amag 1.2. dogrultusunda incelenen dokiiman CORDIS proje sayfasinda bulunan raporlar
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Amag 1.3. dogrultusunda incelenen dokiiman CORDIS proje sayfasinda bulunan kisa sonu¢
bolimu
Amag 1.4. dogrultusunda incelenen dokimanlar Akrivi Katifori, Maria Roussou, Irene Kaklopoulou,

& Katerina Servi. (2019). Mobile interactive
storytelling at the Ancient Agora of Athens:
exploring the right balance between the site and the
digital application. Zenodo.
http://doi.org/10.5281/zenodo.3545762

Katifori, A., Roussou, M., Perry, S., Drettakis, G.,
Vizcay, S., & Philip, J. (2018, November). The
EMOTIVE Project-Emotive Virtual Cultural
Experiences through Personalized Storytelling.

In CIRA@ EuroMed, 11-20

Tablo 3.9. IMARECULTURE Projesine Ait Dokimanlar
Hedef 1: Mevcut olanaklarla ulagilmasi miimkiin olmayan miras alanlarina erisimin saglanabilmesi igin
gelistirilen uygulamalarm isleyisinin belirlenmesi ve sanal ziyaretlerin yaninda fiziksel ziyaretlere sagladigi

katkinin boyutlarinin belirlenmesiyle Avrupali kiiltiirel kimlik farkindaliginin olusturulmasinin saglanmasi.

Amag 1.1: Projenin erisilemeyen mirasa katki saglama yoniindeki hedeflerinin belirlenmesi

Amag 1.2: Proje sonuglarmin hedeflere yonelik verdigi bilgilerin derlenmesi

Amag 1.3: Sonuglarin detayli degerlendirmesinin kisitlamalar ve gelecek planlar kapsaminda sunuldugu
raporlardan projenin zaman ¢izelgesi tizerindeki faaliyetlerinin hangilerinin bastan sona hedef-sonug iliskisinde
birbirine yansidiginin belirlenmesi

Amag 1.4: Gelistirilen uygulamalarin hangi alanlarda ne sekilde kullanildiginin detayli arastirmalar
cercevesinde degerlendirilmelerinin analize katilmasi

Amag 1.1. dogrultusunda incelenen dokiiman Avrupa Komisyonu CORDIS projeleri internet sitesi

veri tabaninda bulunan bilgi formu sayfasi

Amag 1.2. dogrultusunda incelenen dokiiman CORDIS proje sayfasinda bulunan kisa sonug
bolimu

Amag 1.3. dogrultusunda incelenen dokiiman CORDIS proje sayfasinda bulunan raporlar

Amag 1.4. dogrultusunda incelenen dokiiman Philbin-Briscoe, O., Simon, B., Mudur, S., Poullis,

C., Rizvic, S., Boskovic, D., ... & Skarlatos, D.
(2017, September). A serious game for understanding
ancient seafaring in the Mediterranean sea. In 2017
9th International Conference on Virtual Worlds and

Games for Serious Applications (VS-Games), 1-5

Tablo 3.10. DHX Projesine Ait Doktimanlar
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Hedef 1: Dijital kiiltiirel ve dogal mirasin karsilikli degisimi i¢in miizeler ve siber tiyatrolar agisindan ag
baglantilartyla sanal gergeklik altyapisi ve igerik gelistirme olusturarak Avrupali ve Asyali ortaklarin yiksek
bant genisligine sahip trans Avrupa-Asya aglarimi kullanarak kiiresel 6lgekte kitalararasi paylasilan dijital

kilttrel deneyime katilimlarinin saglanmast.

Amag 1.1: Projenin hedeflerinin belirlenmesi.

Amag 1.2: Proje sonucunda ortaya koyulan ilerlemenin incelenmesi.

Amagc 1.3: Projenin ilk ortaya ¢iktigi yillarda gelistirilen uygulamalarin hangi araglari kullandiklarinin ve
gelecege yonelik bu araclarin nasil gelistirilmesinin planlandiginin belirlenmesi.

Amag 1.1. dogrultusunda incelenen dokiiman Avrupa Komisyonu CORDIS projeleri internet sitesi

veri tabaninda bulunan bilgi formu sayfas1

Amag 1.2. dogrultusunda incelenen dokiimanlar CORDIS proje sayfasinda bulunan kisa sonug
bolimu
Amag 1.3. dogrultusunda incelenen dokiiman Valtolina, S., Franzoni, S., Mazzoleni, P., & Bertino,

E. (2005, September). The DHX Project. In Post-
proceedings of the First Italian Research Conference
on Digital Library Management Systems (IRCDL
2005), 11

Tablo 3.11. eHERITAGE Projesine Ait Doklmanlar
Hedef 1: Sanal mirasta bir mitkemmellik merkezinin gelistirilmesiyle kiiltiirel mirasin korunmasinda daha

yenilik¢i yaklagimlarin benimsenmesi.

Amag 1.1: Projenin hedeflerinin ve korumayi nasil ele aldigmin belirlenmesi.

Amag 1.2: Sonuglarin korumaya ne kadar katki sagladigi hakkinda fikir sahibi olmak.

Amac¢ 1.3: Projenin  miras1 koruma odakli tasarladigi dijital araglarin bu hedef dogrultusunda

kullanilabilirliklerinin konu edinilen ¢alismalarda nasil degerlendirildigini incelemek.

Amag 1.1. dogrultusunda incelenen dokiiman Avrupa Komisyonu CORDIS projeleri internet sitesi
veri tabaninda bulunan bilgi formu sayfasi

Amagc 1.2. dogrultusunda incelenen dokiimanlar CORDIS proje sayfasinda bulunan kisa sonug
bolumu
CORDIS proje sayfasinda bulunan raporlar

Amag 1.3. dogrultusunda incelenen dokiimanlar Tavcar, A., Zupancié, J., & Gams, M. (2018, May).
Virtual Assistants for the Cultural Heritage Domain.
In International Conference on VR Technologies in
Cultural Heritage, 234-244. Springer, Cham.
Boboc, R. G., Girbacia, F., Duguleana, M., & Tav¢ar,
A. (2017, March). A handheld Augmented Reality to
revive a demolished Reformed Church from Brasov.
In Proceedings of the Virtual Reality International
Conference-Laval Virtual 2017, 1-4
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Butnariu, S., Georgescu, A., & Girbacia, F. (2016).
Using a natural user interface to enhance the ability
to interact with reconstructed virtual heritage

environments. Informatica, 40(3).

Tablo 3.12. GIFT Projesine Ait Dokiimanlar
Hedef 1: Dijital hediye ve duygusal etkilesimler yoluyla anlaml kisisellestirme olusturarak ziyaretgilerin dijital
ortamlarda kendi miize turlarini olusturmalarini saglamak, miize alanlarinin eglenceli bir sekilde sanat eserine
duygusal tepkiler verilmesini saglayacak tasarimlar yaratmak, kullanicilarin miras igerigiyle biitiinlesebilecegi
karmasik yollara uyum saglamay1 ve duygusal olarak dokunakli ve kisisel ag¢idan derin deneyimlere katilmaya

ve paylasmaya tesvik edilmesi hedeflenmektedir.

Amag 1.1: Sosyal etkilesimin gelistirilmesi yoniinde dijital araglarin nasil kullanildiginin belirlenmesi.

Amag 1.2: Proje sonucunda sosyal etkilesimi artirmak i¢in ortaya koyulan uygulamalarin platformlarinin
incelenmesi.

Amag 1.3: Projenin aktif oldugu donem icerisinde Avrupa’nin kiiltiirel mirasina sagladigi katkinin 6zellikle
2018’in ilan edildigi Avrupa Kiiltiirel Miras Y1ili stirecinde izlenen politikalarin belirlenmesi.

Amag 1.4: Gelistirilen prototiplerin daha detayli agiklamalarla nasil sosyal etkilesime 6n ayak oldugunun

kesfedilmesi.

Amag 1.1. dogrultusunda incelenen dokiiman Avrupa Komisyonu CORDIS projeleri internet sitesi
veri tabaninda bulunan bilgi formu sayfasi

Amag 1.2. dogrultusunda incelenen dokiiman CORDIS proje sayfasinda bulunan kisa sonug
bolimu

Amag 1.3. dogrultusunda incelenen dokiiman CORDIS proje sayfasinda bulunan raporlar

Amag 1.4. dogrultusunda incelenen dokiimanlar Ingimundardottir, E., Stanciauskaite, G., Sachse, K.

K., Wray, T., & Lavlie, A. S. (2018). Word by Word:
A mobile game to encourage collaborative
storytelling within the museum. In Museums and the
Web 2018.

Back, J., Bedwell, B., Benford, S., Eklund, L.,
Sundnes Lgvlie, A., Preston, W., ... & Waern, A.
(2018). GIFT: Hybrid Museum Experiences through
Gifting and Play. In Workshop on Cultural
Informatics co-located with the EUROMED
International Conference on Digital Heritage 2018
(EUROMED 2018), Nicosia, Cyprus, November 3,
2018, 31-40.
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3.2.3. Verilerin Kodlanmasi ve Analizi

Analiz asamasinda belirlenen dokiimanlar MaxQDA nitel analiz programina aktarilmis,
projenin kapsamini, kullandigi teknolojiyi, bu teknolojinin nasil gelistirildigini, kime hitap
ettigini, nerede faaliyet gosterdigini, kitle hedef politikalarini, yaratict ekibini, kiiltiirel mirasa
bakis acisin1 ve odaklandigi problemi, felsefesini, uygulandigi alanlari, Gykiilerden ve
Oykiilemeden hangi sekilde yararlandigini agiklayan paragraflar ve climleler tek tek kodlanarak
sisteme kaydedilmistir. Kodlar programin sagladigi olanaklar sayesinde semantik ag¢idan
anlamli ve kategorize edilmis sekilde dallanarak alt kodlara ayrilabildiginden sonrasinda
diizenleme ve gorsellestirme agisindan kolaylik tanimistir. Kodlar birbirini tekrar etmeye
basladik¢a ve belirli bir kod kitlesinin frekansi gorece yiikseldiginde, kodun verdigi anlamin
gecerliligi ve yogunlugu daha da arttigindan aynmi konuyla ilgili yeni dokiiman arayigina
girmeden 6nce merak edilen diger konulara cevap verebilecek baska paragraf ve ciimlelerin
olup olmadig1 mevcut dokiimanda kontrol edilmistir.

Ciktilar projenin ve dokiimanlarin segiminde etkili olan kriterlere cevap verebilecek
doygunluga ulastiginda, proje kapsaminda gerceklestirilen c¢alismalarin konularina ve
kapsamlarina goz gezdirilmis, mevcut veriyle yiliksek benzerlige sahip olduklari durumda
kodlama, analiz ve dokiiman arayist son bulmustur. Doygunluk veri analizinde yeni bir bilginin
bulunmadigi arastirma siirecindeki noktay:1 ifade etmekte, bu fazlalik aragtirmaciya veri
toplamanin sona erebilecegini gostermektedir (Faulkner vd., 2017: 2) ve daha fazla veri
toplamanin benzer sonuglar vereceginden artik kodlarin sadece ortaya ¢ikan temalar1 ve
sonuglart dogrulamaya hizmet edebilecegi anlamina gelmektedir. Aragtirmaci amacina ulasmak
icin yeterli veri topladigini iddia edebildiginde veri doygunlugunu nasil, ne zaman ve ne 6lgude
elde ettigini agiklayabilmelidir (Faulkner, vd., 2017: 2). Bu durumda manuel olarak verilen
doygunluk kararinin tutarliligini artirmak i¢in ayrica QDA programindan da yararlanilmigtir.
Ayni1 durum dokiimanlarin toplanmasinda oldugu gibi kodlarin tamamlanmasinda da gegerli
olacaktir.

Program yardimiyla bu esige ulasildiginin kesinlestirilebilmesi igin araylizde proje
degerlendirmesinde belirlenen dokiimanlardan doygunluga ulasildigr diisliniilen kadari
eklenmis, her defasinda yeni veriye ulasabilme diisiincesiyle ulasilan yeni dokiimanlar
dontigiimlii olarak mevcut veriyle karsilastirilarak etkin hale getirilip “benzerlik analiz” aracina
aktarilmigtir. Dokiimanlar arasi benzerligin yaninda ayrica mevcut duruma kadar biriken
kodlarmn da karsiliklarinin olup olmadiginin kontrol edilmesi, dolayisiyla yeni verinin ortaya

cikisinin ve zaten bulunanin lizerine ekleme yapilmamasi i¢in bu kodlar da etkin hale getirilerek
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benzerlik analizine parametreler olarak atanmistir. Boylece benzerlik analizinin yaninda ayni
zamanda uzaklik matrisi verileri de tutarlilik agisindan arastirmaciya goriis saglamistir.

Dokiimanlarda “kod varlig1” kontrolii yapilarak benzerlik matrisi ¢iktisina goz atilmas,
secilen mevcut kodlarin varhigi analize devam edilmesi diisiiniilen dokiimanda kontrol
edilmistir. Aym1 zamanda kod frekanslar1 da onceki dokiimanlarda atandigindan uzaklik
matrisinin bireysel kodlar iizerinden karsilikli belirlenmesi ayr1 bir avantaj saglamistir.

Bazi dokiimanlarin karsilastirilmasinda varligimin kontrolii i¢in etkin hale getirilen
kodlarin birden fazla dokiiman icerisinde bulunmadigindan emin olundugunda, bulunmayan
kodlar1 genellikle hesaba katmayan &lgiim seceneklerinden Jaccard tercih edilmistir. Ornegin
CHESS projesinin ¢cogu dokiimaninda Atina Akropolis Miizesi ve Cite de 1'espace in Toulouse
terimlerini igeren kodlar tekrar edecegi icin tist liste binmemesi agisindan bu secenek tercih
edilmistir. Yine ayn1 ornek iizerinden gidilecek oldugunda, kodlarin matristeki ¢ikti agirligini
disiirecek Kuckartz & Radiker (Kuckartz, 2010) ve Russel & Rao segenekleri de kullanilmustir.
Ancak dokiimanlar igerisinde tekrar eden bilgiler genellikle ayn1 yayilim dizisine ve yogunluga
sahip oldugundan, basit eslesme seceneginin yeterli oldugunu vurgulamak gerekmektedir.

Daha net gorsellestirebilmek adina kod matrisinin dokiimanlara gore ilk asamada
CHESS projesi ornegi tizerinden nasil dagildigin1 ve doygunluk kontroliine katki sagladigini
daha iyi agiklayabilmek ig¢in kodlarin sadece bir kismimin karsilik geldigi dokiimanlardaki

agirligi asagidaki gorselde gosterilmektedir:
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Sekil 3.1: CHESS Projesi MaxQDA kodlarin dokiimandaki agirlik matrisi.
Code System CHESS FactSheets CHESS Personalized ... The CHESS Project: ... From personalization ... Personalizing interactive...
v (24 Design
¢ Annotations .
E4' Tagging
©¢' Patterns =
v (g Algorithms =
(©g' Branching . =
v (@4 Interactive User Interface - .
(&g Dynamic Menus . .
v (G Attract . L =
v (GgVisitors . - ] ™
©g' Group . . . .
g Individual
v (Gl Audience
(&g "Digital Natives" . .
v (@4 Engaging » L .
(& ¢ Engage Different Audiences [
(© ¢ With Digital Exprience
© ' With Cultural Heritage
v (@4 Experiencing Cultural Heritage - . . . =
©¢' Cultural "Adventures”
(¢ Through Storytelling
(' Through Socio Personal Intera
v (og! Personalized . . [ |

v (G4 User Centered Approach

(©g' Participatory Design
(@' User Workshops

v (&g Gathering Information User Inf

(ﬁ‘ Behaviour Interpretation ' .
(G g Feedback . -
v (Gg'Museum [ . n ™ o
v (Eg/Science Museum
(@ g/ Cite de I'espace in Toulou: . . »
(© ¢ Archealogical Museum
v (@4 The Acropolis Museum of Athens - n

~ (@g Exhibition

@4 Archaic Gallery

Belirtildigi gibi gorselde sadece belirli kodlar ve belgeler secildiginden frekanslar diisiik
gorlnebilmektedir. Ancak tim kodlar ve alt kodlar1 dahil edildiginde agirliklari metni
barindiran dokiimanlara daha tutarli yayilmaktadir. Bu sekilde yeni dokiimanlar
karsilastirilarak yeterli kaynagin birikip birikmedigine karar verilmis, veri toplama islemi
tamamlanmaistir.

Yeterli sayida dokiimanin toplanmasinin ardindan kodlarin diizenlenmesine yine
MaxQDA programi iizerinden devam edilmistir. Daha 6nce de belirtildigi gibi, program
dokiiman metinleri igerisinde paragraflarin ve ciimlelerin etiketlenerek kodlanabilmesine ve bu
kodlarin alt kodlarinin da olusturularak anlamli baglantilar kurulduktan sonra analiz
asamasinda kolayca biitiinsel kategorilerin ve temalarin gorulebilmesini mimkin kilmaktadir.

Ilgilenilen, merak edilen bir olgunun nasil islendigi ve neleri etkilediginin nitel analiz
yoluyla agiga ¢ikartilabilmesi igin agiklayici, degerlendirici, Oykiileyici, temalandirici bir
yaklagimla etiketlemeler yapilmasi gerekmektedir (Saldana, 2013: 61). Etiketler kod
sisteminde projenin biitliinsel anlamin1 ortaya ¢ikartacak sekilde yerlestirildikten sonra verinin
semantik agidan daha anlamli hale getirilebilmesi amaciyla yaratici kodlama ve MAXMaps

araclan tlizerinden baglantilar kurularak kod c¢izelgesi olusturulmaya calisilmistir. Anlamli
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gorsel baglantilar sunan ¢izelgenin olusturulmasi kategorilerin de daha net bir sekilde ortaya
cikmasina ve projenin  kriterlere  yaklasiminin  daha genis bir ¢erceveden
degerlendirilebilmesine imkan vermistir.

Kategoriler birbiriyle iliskili kodlar1 igerik veya baglamlari tizerinden gruplayarak
olusturulmaktadir (Erlingsson ve Brysiewicz, 2017: 93). Baska bir deyisle, kodlar metnin
icerigine ait farkli yonlerini, benzerliklerini veya farkliliklarin1 tanimlarken kategoriler altinda
duzenlenir. Analiz ¢ok sayida kod agiga ¢ikardiginda 6nce alt kategorilerdeki yakindan iligkili
kodlardan olusan daha kiigiik gruplarin asimile edilmesi faydali olmustur. Birbirleriyle iliskili
alt kategoriler icerikleri arasindaki iligkiler sayesinde daha sonra ana kategorilere ayrilmstir.

Bir kategori “kim, ne, ne zaman, nerede” sorularina, kodlarin tek basina verebilecegi
anlamdan ¢ok daha fazlasinin biitiinsel bir sekilde verilebilmesini saglamaktadir (Erlingsson ve
Brysiewicz, 2017: 93). Kategoriler belirgin igeriginin bir ifadesidir, yani verilerde goriiniir ve
acik olan seydir. Kategori adlar1 ger¢egi tiim kodlar1 kapsayacak anlama sahiptir ve kisadir.

Projelerin her birinde ulasilan kategoriler kodlariyla birlikte ayri tablolar halinde
sunulacaktir ancak veriye ulasim siirecinin tutarliligi acisindan 2. seviye kategorilerin ve
aciklayici kodlarin olusum asamalarini daha net gosterebilecek gorseller proje drneklerinden

biri olan CHESS projesi lizerinden asagiya eklenmistir:
Sekil 3.2: CHESS Projesi kisisellestirme ve uyarlama ile iligkili kod anlam bagintilarinin gérsel tasviri.

Adaptive Storytelling Engine (2)

ﬂte rests (3)

[ ) Adaptivity (17)
Location Tracking (8) ‘ Adapting Cultural Infarmation (5)

Preferences (5)

Personalization (32) \ Personalized Interactive Storytelling (5)
Scripts (3) /
User Centered Approach (6 User Workshops (3}
Trajectories (4)
Personas (13)

Movement Tracking (5)

Gathering User Information (8;

\qpatow Design (4
Personal Profile (11)

Behaviour Interpretation (5)

/Adapting to User's Needs (9)—\

Adjusting Information (2) Written Text for Audio Impaired Users (1) Feedback (4)
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Sekil 3.3. CHESS Projesi tasarim ve 6ykii olusturma agamasi ile iligkili kod anlam bagntilarinin gorsel tasviri.

'

Authoring (15)

E]_

Using Authoring Tools (6)

@E

Patterns (2}

g

Tagging (1)

Creating Narrative Structures (2)

External Researchers (1}

With Partners (4)

Story Authors (4)

!

Producers (1)

Annotations (3)

Ol —

Branching (6) Algorithms (2)

g

Designers (2)

. Museologists (2)
Design (1)

Dynamic Menus (3) Interactive User Interface (3}

Archeclogists (1) Using Archeological Knowledge (3)

&

Script Writers (3)

el

Curators (9)

Cultural Content Authors (3) By Cultural Content Experts (2)

Sekil 3.4. CHESS Projesi uygulama alan ile iliskili kod anlam bagintilarinin gorsel tasviri.

<J cJ <J

At Home (3) Space (2) Intelligent Environment (1)

]

Physical Space (3)

|
e

Surrounding Archeological Sites (1)

'

Archeology (3)

On Site (3) ‘
' e el
Science Museum (2) Museum {15)  Archeological Museum (8)
Cite de I'espace in Toulouse (5) The Acropolis Museum of Athens (15)

'

Exhibition (12)

@_

Archaic Gallery (10)
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Sekil 3.5. CHESS Projesi teknolojik alt yapist ile iliskili kod anlam bagmtilarinin gorsel tasviri.

isuals (2) \toryboards (3)

Non-Linear Communication (1) Exploit Digital Libraries (2) Intelllgent Environment (1)
Coloured Reconstructions (1)

High Tech Interaction (3)

Digital Technology (1) @

Mabile Devices (11)

Human-Computer Interaction (3)
Hyper-Text (2)

Devices (2)

Mixed Reality (2) Web Based (3)

]

Multimedia (21)

e

Augmented Reality (9)

Cll

Hybrid (4)

Sekil 3.6. CHESS Projesi teknolojik alt yapist ile iliskili kod anlam bagintilarinin gérsel tasviri.

Cl

Interactive Digital Storytelling (10)

Digital Storytelllng (4)\@/
Custorni?il (Z)Nellmg A ith Characters (3) Fictional Characters (1)

Story Plot (7 Narrative-Driven (6 Interactive Story
Personal Stories About the Past (2 / \ Emergent (1)
Authored (3) Tailored (4)

Kodlarin bu sekilde hem gorsel bagintilarini belirten ¢iktilar hem de MS Excel ortamina
tablo olarak aktarilmasinin ardindan manuel olarak hepsi tek tek incelenerek tablolarda
kategorilere ayrilmistir. Kategorilere ayirma sirasinda en biiyiik sorunlardan bir tanesi birden

fazla kodun farkli kategorilerde goriilebilmesi, her iki tarafa da uygun oldugunun
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diistintilmesidir (Erlingsson ve Brysiewicz, 2017: 97). Kodlama sureci igerisinde veriler gittikce
yogunlastigindan ve karmasiklastigindan dolayr kodlarin kategoriye doniis siirecinde bu tarz
sorunlar yasatabilmektedir. Bu gibi durumlarda Erlingsson ve Brysiewicz’e (2017: 96) gore ilk
once kodlar1 alt kategoriler olarak adlandirilan daha dar kategorilere ayirmak yardimci
olabilmektedir. Bu siirecin ilerleyisinde temel alinan mekanizma veriyi yogunlagtirmaktir.
Yogunlastirma temel anlami korurken metni kisaltma islemidir (Erlingsson ve Brysiewicz,
2017: 93).

Daha once de bahsedildigi gibi, kategorilerin agiga ¢ikmasinin ardindan tiim projeleri
cevreleyen ortak temalara ulagilmistir. Calismanin amacina ve toplanan verilerin kalitesine
bagl sekilde sonuglart sunmak i¢in en yiiksek soyutlama diizeyi olarak kategoriler tercih
edilebilmekte veya daha ileri agiklamalar yapabilmek, derin analizlerle bulguyu kesinlestirmek
gerektiginde temalar olusturulabilmektedir (Graneheim ve Lundman, 2004: 100; Hsieh ve
Shannon, 2005: 1278; Elo ve Kyngés, 2008: 107; Erlingsson ve Brysiewicz, 2013: 92).
Temalandirma iki veya daha fazla kategoride bulunan, altta yatan bir anlam1 yani gizli igerigi
ifade etme seklidir. Bir temanin okuyucu ile hem entelektiiel hem de duygusal diizeyde iletisim
kurmas1 amaglandigindan adlar ¢ok agiklayicidir ve manayi agiga ¢ikartacak her tiirlii edebi,
siirsel, kavramsal ifade olmak (zere fiiller, zarflar, sifatlar igermektedir (Erlingsson ve
Brysiewicz, 2017: 94). Bu galismanin inceledigi projelerin her birinin kiltirel mirasta
dijitallesmeyi ve dijital ykiilemeyi farkli sekillerde ele aldig1 diisiiniildiigiinden kategorilerden
temalara dogru veriyi “yogunlastirarak” gotiirmek ve en sade anlama ulagmak planlanmaigtir.

Bu sure¢ boyunca ¢ok biliylik ve ¢ok sayida anlamlar ortaya c¢ikartan verinin
kaybolmamasina, par¢alanmamasina 6zen gosterilmistir. Metin i¢i cimle anlamlarinin aciga
cikartilabilmesi i¢in arttk QDA programlarinin yaninda amaca yonelik diizenlenmis dogal dil
isleme yazilimlar1 kullanilabilmekte, “stop word, n-gram” gibi anlam arasia giren gereksiz
verinin, neyin hesaba katilip katilmayacaginin ve aranacak seylerle odak noktasinin
belirlenmesi imk&n1 bulunmaktadir. Fakat bu c¢alismada projelerden ¢ikacak anlamlarin
daraltilmamasi, yanlishikla gérmezden gelinmemesi ve yeni c¢ercevelerin ortaya c¢ikisinin
kisitlanmamasi i¢in bu tarz yazilimlar kullanilmamis, anlam verme ve analiz siireci
arastirmacinin bilissel mekanizmasina kalmistir.

Nitel analiz yazilimina erisim, analiz edilen verilerin diizenlenmesi ve alinmasinda bu
sekilde biiyiik 6lgiide yardimci olabilecekken aslinda Jennings’in (2007: 483) belirttigi gibi
bilgisayarlarin verileri analiz etmedigi, asil analizi aragtirmacinin yaptig1 fikrine dayanarak
sadece kodlama asamasinda kategorilere ayirma ve anlamlandirmaya yardimci olmasi

acisindan gorsel hale getirici, tablo olusturucu araglar kullanilmustir.



97

3.3. Bulgular

Bulgular 6rnekleme dahil olan projelerin her birinin kendi 6zellikleri, hedefleri ve
sonuclar1 gercevesinde incelenerek kodlardan kategorilere, kategorilerden alt temalara ve alt
temalardan ana temalara ulasilan analiz siireci lizerinden detayli bir sekilde aktarilmaya
calistlmistir. Ortaya ¢ikan kodlar oncelikle asagidaki gibi tablolara eklenmis ve kisaca

aciklanmistir:

Tablo 3.13. CHESS Projesi Kategori ve Kod Ciktilari

Kategoriler Kodlar
Paylasilmaya Deger Deneyimler
Sosyo-Kiiltiirel Etkilesimler
Sosyo-Kisisel Etkilesimler

Yeni Sosyal Deneyimler Yaratmak

Kesif Duygusu Verme
Hislere ve Duygulara Hitap Etmek Kiltlrel Maceralar

Yeni Dijital Teknoloji Deneyimleri
Post-Modern ve Geleneksel Yaklagimlarin
Birlestirilmesi

Dijital Deneyimler Yaratmak

Alana Yeniden Ziyareti Tesvik Etme
Ziyaret Sirasinda ve Sonrasinda Siirdiiriilebilir
Deneyim
Eglence Endiistrisi ile Rekabet
Ziyaretcileri Kiltirle Etkilesime Sokmak
Ziyaretcilere Sergilerde Rehberlik Yapmak
Ziyaret Sirasinda Kiiltiiri Yorumlamak

Ziyareti Gelistirici ve Sayisin1 Artirict Yenilikler

Bagkalarinin Degerlerini Anlamay1 Saglamak

Kilturleraras1 Anlayigi Artirma Farkli Kitleleri Cekmek

Ziyaretcinin {lgi ve Thtiyaclarina Uyarlanabilir

Uyarlamali Oykiileme Motoru Kullanarak

Kullanicilarin Konumunu Izleme

Kisisel Profillerdeki Tercihleri Kaydeder

Komut Dosyalarini Kullanir

Konum Yoriungeleri Takip Sistemi

Persona Yaklagimi

Kullanicilarin Hareketlerini {zleme

Yiiksek Seviye Kisisellestirme ve Uyarlama ile Kultarel Bilgileri Uyarlama

Kullanict Odakli Yaklagim Kisisellestirilmis Etkilesimli Oykiileme

Kullanici Verisi Toplama

Kullanici Merkezci Yaklagim

Kullanici Atélyeleri

Katilimci Tasarim

Kullanic1 Davranisi Yorumlama

Ozel Yaratilmig Hikayeler

Gecmisle ilgili Kisisel Hikayeler

Kullanic1 Deneyimini Degerlendirme

Anlat1 Yapilar1 Olusturma
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Uzmanlara Yo6nelik Tasarim Araclari Orgiiler Olusturma
Etiketleme
Acgiklamalar Ekleyebilme
Dallanan Algoritmalar
Etkilesimli Kullanic1 Arayiizii Olusturma
Dinamik Meniiler Yaratma
Uzmanlar I¢in Yazim Araglar
Uzmanlar I¢in Tasarim Araglari

Disiplinleraras1 Yaklagim
Tasarimcilarla
Arkeologlarla

Digardan Katilan Aragtirmacilar
Profesyonel Hikaye Yazarlari
Senaryo Yazarlari
Yapimcilar
Miizeciler
Kiratorler
Kiiltiirel igerik Yaraticilari
Disiplinleraras1 Arastirma Projesi
Bulgular1 Uygulama
AB Komisyonu Fonu

Cesitli Alanlardan Uzman Is Birlikgilerinin Katilim1

Evden Sanal Alana Erisim
Fiziksel Alanda — Yerinde Etkilesim
Hem Fiziksel Hem Sanal Ortamda Kiiltiire Erisim Tasinabilir Cihazlar
Internet Tabanl

Etkilesimli Oykiileme
Karakterleri Bulunan Hikayeler
Anlatiya Dayali
Dijital Oykiileme
Nevzuhur Oykiileme

Derin Etkilesimli Dijital Oykiileme

Akilli Cevreler
Dogrusal Olmayan iletisim
Dijital Kiitiiphaneler Olusturma ve Yararlanma
Multimedya
Yuksek Teknoloji Etkilesimi
Metin Ustii
Karisik Gergeklik Diizenekleri
Artirillmig Gerceklik
Film Seritleri Uzerinde Oykiileme
Renkli 3B Rekonstriiksiyonlar

Yiiksek Teknolojili Interaktif Ortamlar

CHESS projesi dahilinde incelenen dokiimanlardan elde edilen ¢iktilar dogrultusunda
en fazla sosyal etkilesimin duygusal tepkimelerle artirilmasina ve bu yolla unutulmaz kiiltiirel
deneyimler yaratilarak miras bilgisinin yayilmasina yonelik yatirimlar yapildig:r goriilmiistiir.
Sosyo—kiiltiirel ve kisisel etkilesimleri tesvik ederek yeni sosyal deneyimler yaratmak,
kullanicilara kesif duygusu yasatabilecek uygulama tasarimlariyla kiiltirel maceralar
olusturarak kiiltiirel icerik ve ziyaretgiler arasinda duygusal baglar kurulmasi hedeflenmistir.

Incelenen dokiimanlardan uygulamali degerlendirme ¢alismalarmni konu edinen makaleler
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Atina Akropolis Miizesi gibi yapay fiziksel kulturel miras alanlarinda uygulamalarin
kullanilabilirligine vurgu yapmustir.

Projenin ana hedefleri de incelenen dokiimanlardan Amag¢ 1.1. dogrultusunda AB
Komisyonu CORDIS proje ana sayfasi veri tabaninda bulunan bilgi formu sayfasinda
belirtildigi sekilde hem kiltirel alanlarin ziyaretgileri igin kigisellestirilmis interaktif
hikayelerin deneyimlenmesini hem de bu hikayelerin kiiltiirel igerik uzmanlar tarafindan
yazilmasini saglayan yenilik¢i bir kavramsal ve teknolojik ¢ergeveyi arastirmak, uygulamak ve
degerlendirmek oldugundan genel anlamda agiga c¢ikartilan kategorilerde bu agiklamalara
uygun sekilde projenin sonlandirilabildigi veya hususlarda adim atildigi goriilmiistiir.

Eski kiiltiirel etkilesimin temellerinden olan Gykiilemenin 6nemli bir iletisim sekli
oldugu fikriyle yola ¢ikan proje tasarimcilar1 alanlara gelen ziyaret¢i sayisinin artirilmasini ve
ziyaretin niteliklerinin gelistirilmesini hedeflediklerini belirtmis, bunlar alana yeniden ziyareti
tesvik etme, eglence endustrisi ile rekabet, ziyaretcilere sergilerde rehberlik yapmak, ziyaret
strasinda kiiltiirii yorumlamak kodlariyla belirlenmistir. Oykiilemenin bu yenilik¢i kullanimina
dair diisiinceler Pujol ve arkadaslari (2012: 1) tarafindan: “CHESS'in 6nerdigi genisletilmis
miize ziyaret yonteminin kiiltlirel miras alanlarin1 daha cazip hale getirecegini ve izleyicilere
(6zellikle “dijital yerlilere™) etkili bir sekilde aktarilacagina ve kiiltiirel miras diinyasinda
yillardir gelistirilen dijital kitiphanelerden faydalanmak ve yararlanmak igin yeni araclar
saglayacagina inaniyoruz.” seklinde belirtilmistir.

Dijitallesmenin kiiltiirel mirasin tanitimindaki 6neminin farkinda olan proje yoneticileri
ozellikle ziyaret sirasinda ve sonrasinda siirdiiriilebilir kiiltiirel deneyimler yaratilmasi
gerektiginin altin1 ¢izmis ve eglence endiistrisi ile rekabet icinde olunmasi gerektigi
belirtilmistir (Pujol vd., 2012: 1): “Kiiltiirel miras siteleri i¢in bir zorluk, bu tiir medyanin
yaygin kullanimindan yararlanmak ve ayn1 zamanda deneysel, egitimsel ve kiltirel niteliklere
sahip muhtesem sergiler ve etkinlikler araciligiyla ziyaretgileri ¢geken eglence tabanl eglence
endiistrisinin rekabetiyle kars1 karstya kalmaktir.”

Yeni dijital teknolojik gelismelerin kiiltiirel dykiilerle birlestirilerek kisiler ve kilttrler
aras1 anlayisin artirilmasi, empati duygusunun agiga ¢ikartilmasi, baskalarinin degerlerini bu
duygular yoluyla daha iyi kavrayabilmek ve saygi duyarak takdir edebilmenin
gerceklesebilmesi icin kullanilacagina inanilarak degerlendirmeler yapildigi goriilmiis,
kllturlerarasi anlayisi artirma kategorisi agiga ¢ikmuistir.

Bu projenin  oOzellikle deneyimin igerikle bag kurulabilecek  oykiilerle
kisisellestirilmesine odaklandig1 her dokiimanda ve hedef beyaninda belirtildigi gibi 6zellikle

kisisellestirilmis ~ dijital kiiltiirel deneyimler agisindan Dbelirli temalara ulasilacagi
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diistiniilmektedir. Ziyaretcinin ilgi ve ihtiyaglarina gére uyarlanabilen hikayeler olusturabilmek
icin Oykiileme motorlar1 kullanarak, kullanicilarin konumlarimi takip ederek, kisisel
profillerdeki tercihleri kaydederek ve bireysel hesaplar olusturulmasina izin vererek kullanici
odakl1 bir yaklasimin benimsendigi goriilmektedir. Bunlar ¢ogunlukla persona yaklasimini,
kultarel bilgileri  derinlemesine uyarlayacak teknik ve yoOntemleri benimseyerek
gerceklestirilebilmistir. Kisisellestirmeyle ilgili literatlirde bulunan Ardissono ve arkadaslarinin
(2012: 74) kullanici sayis1 yiiksek uyarlama, kisisellestirme gibi yonlerden sundugu
kolayliklarin da etkisiyle web sitelerinin yaninda taginabilir cihazlar i¢in de kullanici merkezli
uygulamalarin gelistirilmeye baglanmasi goriisii 6rtiismektedir.

Kisisellestirme ve uyarlamayla ilgili yine proje yonetiminde arastirmaci olarak katilim
saglayan ve dokiimanlardan iki tanesinde yazar konumunda bulunan Pujol ve arkadaslar1 (2012:
10) tarafindan da ayrica miras alanlarinda kullanici profillerinin bu cihazlar Uzerinde
olusturulmasinin her defasinda farkli seyler Ogrenilmesine destek oldugunu ve farkli
hikayelerin tekrar tekrar yasanmasi olasiliginin yeniden ziyareti tesvik ettigini literatiirde
kisisellestirmeyle ilgili agiklamalar yapilirken tartisildig: gibi belirtmistir.

Ayrica projenin ana hedefleri arasinda daha once belirtildigi gibi uzmanlara yonelik
yazim ve tasarim araglarinin da gelistirilmesinin hedeflendigi belirtilmis, bu hedefler
dogrultusunda atilan adimlarin dokiimanlarda anlamli kodlar olustururken anlati yapilari,
orgiiler, etiketleme, agiklama etkileme, algoritmalar, etkilesimli kullanici arayiizii olusturma,
dinamik meniiler gibi ¢iktilarla sonuglandig goriilmiistiir.

Genel anlamda kategorilere bakildiginda CHESS projesinin hedefleri dogrultusunda
kisisellestirme ve uyarlama ile daha duygusal, sosyal agidan etkilesimi gelistirici deneyimler
yaratma konusunda uygulamalar gelistirmis oldugu goriilmektedir. Ozellikle kisisellestirme ve
sosyal etkilesim konusunda ortaya ¢ikacak temalarda agirlikli olarak bu projenin ¢iktilar

verecegi beklenmektedir.

Tablo 3.14: EMOTIVE Projesi Kategoriler ve Kod Ciktilart

Kategoriler Kodlar
Kiiltiirel Miras1 Korumada Cok Onemli Rol Oynayan
Yontemler Gelistirme
Tarihsel Empati
Kiiltiirel Etkilesim

Kiiltiirel Miras1 Koruma I¢in Duygulara Hitap Etme Kiiltiirel Mirasa Kars1 Tutkuyu Atesleme
Gegmisi Bugiinle iliskilendirme

Gegmigi Canlandirma
Halkla Tletisim Kurma Yontemi

Mevcut imkanlar1 Degerlendirmek
Yeni Yontemler Gelistirmek

Tutarli Arastirma ve Gelistirme
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Yeni Uygulamalar Tasarlamak

Dijital Yontemleri Aragtirmak

Gegmisin Daha Zengin Yorumlanmasi

Yenilikci Ydéntemler

Onaylama ve Tutarlilik

AB Komisyonu Fonu

CORDIS

Kisisellestirilmis Kullanici Odakli Oykiileme
Tasarimi

Kullanici - Ziyaret¢i Odakli Tasarim

Aidiyet Hissi Kurma

Kamu Ilgisini Cekecek Oykiilemeler

Duygusal Alanlar

Hayal Giicii A¢iga Cikarma

Kisisellestirilmis Oykiiler

Icerigi Uyarlama

Kisisellestirilmis Oykiileme ile Sanal Kiiltiirel
Deneyimler

Kalplere Hitap Eden

Duygusal Oykiilemenin Giiciinii Kullanarak

Kimlik Duygusu

Kiltirel Bellek

Drama Tabanli Anlatilar

Hikayeler Kullanarak

Oykiileme

Cesitli Gruplara ve Kilturlere Yénelik Deneyimler

Cesitli Kullanici Gruplarini Hedefleyerek

Alan Ziyaretcileri

Gunluk Ziyaretciler

Kiiltiirel Miras Alanin1 Deneyimleyen Tiim Insanlar

Cok Cesitli Kitleler

Birden Cok Kullanicinin fhtiyacina Duyarl

Grup Kisisellestirme

Sosyal Etkilesim

Catalhdyiik’te Yerinde Grup Deneyimi

Birden Cok Katilimct

Birden Cok Cihaz

Insan Bagi

Farkli Alanlardan Uluslararasi ve Disiplinlerarasi s
Birlikgiler

Is Birlik¢i Tasarim

Ortaklarla Birlikte

Bilgisayar Bilimcilerle

8 Adet Katilime1 Organizasyonla

5 Avrupa Ulkesinin Destegi ve Katilimiyla

Biitlinsel Yaklagim

Disiplinlerarasi

Atdlyeler

Yaratic1 Endistriler

Paydaslar icin ve Onlarla Birlikte

Yazarlarla

Kultirel Endastriler

Fiziksel Miras Alanindaki Ziyaret Sayisini, Tekrarini
ve Deneyimi Artirma

Duygusal Kiiltiirel Miras Alam Ziyaretleri

Ziyaret Tekrarmni Tesvik Etme

UNESCO Diinya Kiiltiir Miras1 Alanlarinda

Hunterian Museum, Glasgow

Antonine Wall Display

Avrupa’daki Onemli Kiiltiir Alanlar

Muzeler igin

Arkeolojik Alanlar Igin
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Fiziksel Alanda - Yerinde Deneyim

Tarihi Eserleri Fiziksel Olarak Kesfetmek

Turizm Pazarlama ile Yerel Ekonomi Uzerinde
Olumlu Etki Hedefleri

Pazarlama icin

Eglence icin

Turizm icin

Yerel Ekonomiye Olumlu Etkiler

Fiziksel Ziyaretin Sanal Ortamda Devamlilig

Devam Eden Siirekli Etkilesim

Cevrimici Deneyim

Yerinde Deneyim Sirasinda

Devam Eden — Sonsuz ve Siirekli Sergi Alam

Zamani ve Mekan: Bikerek

Tasmabilir ve Taginamaz Aras1 Baglantilar

Sanal ve Gercek Diinya Baglantisi

Ziyaret Oncesi, Sonrasi ve Sirasinda Faaliyetler

Baglantili Tarihsel Seylerin Interneti

Her Yerde, Her Zaman Erisilebilir

Her Yerden Paylasilabilir

Uzaktan Baglantilar

Fiziksel Alan Dig1 Deneyimler

Sanal Miizeler Olusturmak

Sanal Deneyimler Olusturmak

EMOTIVE Araglariyla Yaratilan Bir Diinya

Kiiltiirel Deneyiminin Artirilmasi

Etkilesimli Kiiltiire] Deneyimler

Kultirel Alanlardaki Deneyimin Artirilmasi

Igerigin Sundugu Deneyimin Gelistirilmesi

Kiiltiirii Herkes I¢in Erisilebilir Kilma

Alanlara Erisimi Kolaylastirma

Kiiltiirel Bilgiye Erisim Bariyerlerini Agma

Uzmanlar I¢in Gelismis, Verimli, Strdurilebilir
Araglar ve Tasarim

Icerik ve Bilgi Birlestirme Olanag:

Bilimsel Koleksiyonlardan Olusan icerik

Arsivlerden Yararlanabilme

Yazim Sistemi

Goriintiiler ile Sahne Olusturma Algoritmalart

Sahne Rekonstriiksiyonlari

Kamera Kalibrasyon Araglari

Kat ve Zemin Plan1 Diizenleyicisi

Nesne Takip EKlentisi

Yazarlar icin Kiiltiirel Uriinlere Erisim

Smirsiz Tekrar Kullanilabilirlik

Alanlarin Maliyeti Diisiik Rekonstriiksiyonlarinin
Gelistirilmesi

Sinirsiz Olanaklara Sahip Araglar

Karisik Gergeklik Eklentileri

Gorsel Senaryo Duzenleyicileri

Film Seridi Tasarim Diizenleyicileri

Oykii Tasarimi ve Icerigi Diizenleyici Araclar

Kullanicilar I¢in Gelismis Dijital Araglar

Tasinabilir Cihaz Uygulamalari

Ziyaretciler Cihazlarina Kolayca indirebilir

Internet Tabanli Uygulamalar

Kiiltirel Miras Alant Uzmanlar1 Tarafindan
Gelistirilmis Deneyimler

Kapsamli Dijital Teknoloji Araglar

Gelismis Siiriikleyici Teknolojiler

Yeni Sosyal Medya Platformu
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Dijital Kitliphaneler
Gegmisin Biiyilik Verisini Kullanarak
Veri taban1 Sistemleri
Detayli Bilgi Temin Etme
Sanal Gergeklik
Giyilebilir Teknoloji
Multimedya
Artirilmis Gergeklik
Yiiksek Cozunirlikli 3B Modeller
Dogrusal Olmayan Etkilesimi Dijital Oykiiler

EMOTIVE Projesi adindan da anlasildigi {izere duygusal ve sosyal etkilesimler yoluyla
kiiltirel mirasin tanitimi konusunda atilimlar yapmayi hedeflemistir. Duygulara hitap
edebilmek i¢in ise en uygun yollarin se¢imi projelerin tasarimlarina gore ¢esitlilik gosterirken
ornegin CHESS ve GIFT projeleri kapsamindaki uygulamalarda sosyal etkilesim ve bireysel
deneyim paylasimi yoluyla duygusal tepkimelerin artirilmasi ve O6grenmenin tetiklenmesi
amaglanirken EMOTIVE projesinde hem sosyallesmeye hem de dykiilemeye onem verildigi
gorilmektedir. Milano ve Falchetti’nin (2015: 23) oOykiilerin taniminda vurguladiklar
“duygular1 ve eylemleri toplayip yorumlayabilen, tiim insanlarin ortak kullandig1 anlam verici
bir 6zellik” diisiincesi kiiltiirel miras baglaminda yenilik getirici bu projelerin dykuleri
kullantyor olmasimin mantikli bir agiklamasini yapmaktadir. Benzer sekilde Selmanovic ve
arkadaslar1 (2018: 65) de korumanin saglanabilmesi igin sadece belgeleme degil ayn1 zamanda
duygulari, algilar1 ve diger giidiileri icerebilecek somut olmayan kismin da aktarilmasinin
onemli oldugunu literatiirde belirtmistir. Bu sayede bireylerin basarili bir sekilde sanal ortam
ve fiziksel ortamlarin birlestigi bir noktada “o anda” bulunarak deneyimler yagamas1 miimkiin
olabilecektir. Yine Selmanovic ve arkadaslarina (2018: 65) gore sanal gergeklik yasattigi
duygularla fiziksel ger¢eklige en yakin hisleri verebildigi i¢in genellikle tercih edilebilmektedir
ve EMOTIVE projesi kapsaminda gelistirilen uygulamalarda da sanal gerceklikle biitiinlesik
araglarin kullanildiginin goriilmesi kullanilabilirligiyle ilgili bu goriislerle uyusmaktadir.
Destinasyonlarda miras alani tasarimlari konusunda uzman PVAG’e gore (2014) bir durumu
aciklayabilecek veya belirli bir duyguyu uyandirabilecek meta-hikayelere kiltiirel miras
baglaminda yapilacak yorumlamalarda ihtiya¢ duyulmaktadir. Veri toplama baslig1 altinda da
dokiimanlarin se¢im nedenleri ve proje hedefleriyle amaglar1 dogrultusunda neden
incelendikleri aciklanirken olusturulan tablolarda da deginildigi gibi proje duygusal
Oykiilemenin giiciinden yararlanan sanal miizeler yaratmada kiiltiirel ve yaratici endiistrileri
destekleyebilecek yontem ve araglari arastirmak, tasarlamak ve degerlendirmek konusunda
ilerlemeler kaydetmeyi hedeflemistir.

Oncelikli olarak kiiltiire] mirasin korunmasina yonelik yapilan vurgulamalarda yine

duygulara hitap etmenin yaninda korumayla iligki kurulabilecek kodlara ulasilmistir. Dijital
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Oykiilemenin dramatik anlatimlarinin mirasin korunmasinda saglayabilecegi katkiyla ilgili bilgi
projenin CORDIS sayfasinda bulunan kisa sonuglar boliimiinde su sekilde verilmistir: “Dijital
teknolojiler, Avrupa'nin kiiltiirel mirasinin korunmasi i¢in hayati bir rol oynayabilir.”

Bu kodlarin birlesimi ve aralarindaki bagintilar tarihsel empati, kiiltiirel etkilesim,
kiiltiirel mirasa kars tutkuyu atesleme, ge¢misi duygularla canlandirma, halkla iletisim kurma
yontemlerini gelistirme, gegmisi bugiinle iligskilendirme anlamlar etrafinda kiiltiirel mirasi
koruma icin duygulara hitap etme kategorisini sekillendirmistir.

Ozellikle dijital dykiilemenin duygusal yonii kullanilarak kiiltiirel mirasin korunmasina
dogrusal veya dolayli yoldan yapilacak katkiya dair yapilan beyan proje hedeflerinin de kisaca
aciklandig bilgi formunda su sekilde tanimlanmaistir:

“Kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi, her tiirlii kiiltirel kurumdan (miizeler, galeriler, kiitiiphaneler,
arsivler, anitlar ve siteler) gelen somut ve somut olmayan kiiltiirel varliklarin korunmasi, restorasyonu,
aragtirilmasi, yayginlagtirilmasi ve tanitimi igin énemlidir. EMOTIVE projesi, miras profesyonellerine
izleyicilerin ilgisini ceken, bilgilendiren ve ilgiyi atesleyen etkilesimli Oykileme deneyimleri
olusturmalarina olanak taniyan araglar sunarak dykillemenin giiciine basvurmaktadir (“EMOTIVE Bilgi
Formu”, 2019).”

Yine CHESS Projesinde oldugu gibi bu projede de kisisellestirme odakli kullanici
deneyimi tasarimina agirlik verilmis, Kilttrel bellek ve kimlik duygusunun artirilmasi igin
aidiyet hissi kurarak kamu 1lgisini ¢cekecek Oykiiler olugturma, duygusal alanlar yaratma, hayal
giiclinii agiga cikartma, kisisellestirilmis Oykiilerden yararlanma, igerigi farkli tekniklerle
demografik 0Ozelliklere ve egilimlere gore uyarlama, kalplere hitap etme gibi kodlara
ulasilmigtir. Bu kodlar etrafinda ise kisisellestirilmis kullanici odakli dykiileme tasarimi
kategorisine ulagilmistir. Solari’nin (2015) tasarimlarda mimariden, teknolojiden ve kapsamdan
once ziyaretcilerin kalbinden baglanmasi gerektigi diisiincesinin nedeni bu dogrultuda
degerlendirildiginde agiktir. Ayrica duygusal kisisellestirmelerin yapilabilmesi Bedford (2001:
32) ve Bruner (1990) tarafindan desteklenen hatirlanmasi daha kolay deneyimler yaratma
etkisini de verebileceginden dykiilestirmenin bu yonde kullanilmasi yerinde gorinmektedir.

Mliskili olacak sekilde, proje kisisellestirmeye duygular1 ve sosyallesmeyi daha farkl ve
derin Oykileme teknikleriyle katmay1 planlayarak hem arkeolojik sit alanlarinda hem de
miizeler gibi sonradan olusturulan miras alanlarinda grup etkilesimini tetiklemeyi
hedeflemistir. Grup etkilesiminin bu sekilde hedeflenmesi yine Pujol’un (2012: 2) miras
alanlarinin genellikle gruplar tarafindan ziyaret edildiginden ve dykiiler dogalar1 geregi sosyal
varliklar oldugundan kiiltiirel mirasin tanitimi i¢in uygun, duyguya hitap eden yontemler olarak

kullanilmasi fikri benzesmektedir. Kisisellestirme agisindan sadece bireylerin profillerine gére
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oykiileri sekillendirme ve miras igerigini yorumlamadan ziyade c¢esitli kullanic1 gruplarini
hedefleyerek alana gelen giinliik ziyaretgilerini insan bagiyla katilimer sekilde etkilemeyi
amaclamistir. Bu sosyal ortamin olusturulmasi i¢in ise farkli alanlardan uluslar ve
disiplinleraras1 is birlik¢ilerle birlikte Oykiilleme tasarimlari olusturuldugu goriilmektedir:
“EMOTIVE konsorsiyumu, her biri kendi alaninda uzman ve 6énemli arastirma deneyimi olan
5 Avrupa lilkesinden 8 katilimec1 kurulusun kaynaklarini bir araya getirmistir” (Katifori vd.,
2018: 12).

Bu yonleriyle diger projelerdeki ¢iktilara ayrica benzemesine ragmen 0zellikle fiziksel
miras alanindaki ziyaret sayisini, tekrarini ve deneyimi artirma konusunda daha fazla ekonomik
ve turistik acidan degerlendirmeler yapildigiyla ilgili yer edinen bilgilerden ulasilan kodlar
arasinda duygusal kiiltiirel miras alanmi ziyaretlerini gelistirmek i¢in fiziksel alanda, yerinde
dijital deneyimler yaratma hedefleriyle daha agik¢a teknolojinin kullanilmasinin arzulandigi
gorilmektedir. Bu baglamda degerlendirildiginde, dijital Oykileme ydntemlerinin yeni
teknolojik imkanlarin gelistirilmesiyle duygusal bag kurma ve kiiltiirel farkindaligi grup
etkilesimi yoluyla sosyal ortamlarda artirma yoOnlyle kiiltiirel mirasin aktarilmasinda ve
bellekte yer edinmesinde 6nemli rol oynadigi ¢ikarimi yapilabilmektedir.

Yine iligkili olarak turizm pazarlama ile yerel ekonomi iizerinde olumlu etki hedefleri
oldugu goriilen projenin pazarlama, eglence, turizm ve yerel ekonomi i¢in belirledigi planlarin

varlig1 acike¢a belirtilmistir:

“Sanal Miize yaklagimi, yerel, bolgesel ve ulusal kiiltiir ekonomilerinde etkileyici etkilere sahip olmanin
yani sira, bu modern dijital araglarin potansiyelinden yararlanabilecek yetenekli bir isgiiciinii de

cekecektir (“EMOTIVE Bilgi Formu”, 2019).”

Caffo ve Canale (2014: 9) dykulemenin gesitli turizm tiirleri i¢in de kullanilabilecegine
deginmis, ozellikle transmedya araglarmin teknolojik imkanlarinin sundugu genis platform
olanaklar1 bu konuda faydali olarak degerlendirilmistir.

Uzmanlarin ve aragtirmacilarin yine CHESS’e benzer sekilde bu deneyimleri
gelistirmede ve olusturmada kullanabilecegi araglarin da sunulmasiyla ilgili uzmanlar icin
gelismis, verimli, slirdiiriilebilir araglar ve tasarim kategorisi altinda icerik ve bilgi birlestirme
imkani sunan arsivlerden yararlanma, yazim sistemleri, goriintiiller ile sahne olusturma
algoritmalari, rekonstriiksiyonlar, kamera kalibrasyon araglari, kat ve zemin plani
duzenleyicileri, nesne takip eklentisi, sinirsiz tekrar kullanilabilir yazilimlar, maliyeti diisiik
rekonstriiksiyon gelistirme araglari, gorsel senaryo diizenleyiciler gibi anlamlar veren kodlara
ulagilmigtir. Dijital interaktif Oykiileme sistemleri olusturmak belirli zorluklara sahip

oldugundan (Wyman vd., 2011: 463), bir film yapimina benzer sekilde senaryo olusturma,
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sahneleme, yapim ve diizenleme asamalarindan gecerken yardimci olacak araglara ihtiyag
bulunmaktadir (Pujol vd., 2012). Bu nedenle proje uygulamalarinin yaratim siirecini aktaran
dokiimanlarda bu denli ¢ok sayida teknik detayin kullanilan ve kullanilabilecek muhtemel
araglara deginmeler yapmasi yerindedir. Bu sekilde sadece turizm ve kiiltiirel mirasa nasil katk1
saglanacagi degil ayn1 zamanda teknik detayin da bu katkinin olusturulmasinda nasil bir araya
geldigini de ozetler nitelikte temalara ulasilacaktir.

Bu araglar sayesinde yaratilan deneyimin sundugu imkanlarin kesintisiz sekilde kiiltiirel
mirasin dijitallesme yoluyla her yerden duygusal ve sosyal erisime agilmasina yonelik fiziksel
ziyaretin sanal ortamda devamlilig1 ve kiiltlirii herkes icin erisilebilir kilma kategorilerine
ulastirmustir.  Ozellikle ziyaretin devamliligi icin cevrimici deneyimlerin olusturulmasi
planlanmis, zaman ve mekan biikiilerek tasinabilir ve tasinamaz miras arast baglarin
olusturulmas1 hedeflenerek her yerde her zaman erisilebilir tarihsel seylerin baglantisinin
kuruldugu internetin sanal miizeler Uzerinden sanal ve fiziksel karisik deneyimler sunmasi
beklenmistir. Sanal muzeler gibi cevrimici kultlrler etkilesime ge¢meye fayda saglayan
uygulamalar dijital interaktif araclarin kiiltiirel miras baglaminda kullanildiginda diger ulagilan
katki kategorilerinin genelinde bulunan fiziksel mek&ndan bagimsiz deneyimlerin ¢ogunu

yasatabildiginden ¢ok yonli yeniliklerle birlikte kolaylik saglamaktadir.

Tablo 3.15: IMARECULTURE Projesi Kategoriler ve Kod Ciktilar

Kategoriler Kodlar
Halka Korumanm Onemini Anlatma
Kullanicilart Kiiltiir Konusunda Egitme
Mirasin Onemini Kavratma
Halki Egitmek
Varliklar1 Gelecek Nesiller i¢in Erisilebilir Hale
Getirme
iTham Vererek
Eglendirerek
Avrupa’nin Kiiltiirel Mirasini Koruma

Avrupa’nin Kiiltiirel Mirasint Korumak

Alanda — Yerinde Ziyareti Zenginlestirme
Uzaktan Baglantiyla Ziyareti Gelistirme
Dijital Ziyaretler
Oncesinde ve Sonrasinda Siirekli Etkilesim
Uzaktan Baglantiyla Mirasa Erisim

Fiziksel ve Sanal Ortamlar1 Birlestirmek Kuru Ziyaretler
Karay1 Terk Etmeden Deniz Altina Ziyaret
Kesintisiz Deneyim
Tiiplii Dalis Benzeri Sanal Deneyim
Sualtinda Artirllmig Gerceklik

Erisilemeyeni Erisilebilir Yapmak
Erisilmesi Miimkiin Olmayan Mirasi Erisilebilir Genig Kitlenin Ulagamadig1 Yerler ve Miras

Hale Getirmek Erisilemeyen Sualt1 Kiiltiirel Mirasi
Tiim Yaglardan Kullanicilar i¢in
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Zaman ve Mekanin Sinirlarim1 Asarak

Bilinmeyen ve Ulasilamayan Yerlere

Halka Daha Erigilebilir Hale Getirmek

Herkes icin Erisilebilir Kilmak

Halk Tarafindan Yeterince Takdir Edilmeyen Yerler

Kimsenin Ulagamayacag1 Yerler

Akademik Arastirmalarda Yardimci

Aragtirmacilarin Gorsellestirmesine Yardimc1 Olmak

Sonsuz Arastirma Imkanlari

Bilimsel Bir Ara¢ Olarak Kullanilabilir

Yeni Firsatlar ve Araglar Sunmak i¢in Tasarlanmig

Aragtirma, Gelistirme ve Dogrulama Odakl1

Kapsamlar1 Belirlenmis

Is Birlik¢i Arastirmalar

Dogrulama

Analiz Etme

Tasarlama

Akademisyenin Deneyimini Geligtirme

AB Komisyonu Fonu

Uzman Katiliml Disiplinlerarasi Tasarim

Katilimci Tasarim Siireci

Kiltirel Sosyologlar

Insan — Bilgisayar Etkilesimi Uzmanlari

Insaat Miihendisleri

Mimarlar

Kiiltiirel Miras Uzmanlari

Topografya

Arkeologlar Tarafindan Saglanan Veriler

Degisken Oyun Gelistirme

Yinelemesiz Tasarimlar

Bilgisayar Bilimciler

Egitim Uzmanlar

Ludoloji Uzmanlari

Disiplinlerarast Takim Caligmasi

Cesitli Paydaslarin Katilimiyla

Cesitli Bilim Insan1 Gruplari

Miize Profesyonelleri

Anlatilar1 Hazirlayan Oykiiciiler

Video I¢erik Olusturucular

Kullanict Deneyimini Artirma Odakl

Oyuncu Merkezli Tasarim

Ziyaret¢inin Deneyimini Artirma

Kisisellestirilmis Dalis Deneyimleri

Cok Yonlii ve Kapsamli, Ogretici Ciddi Oyun
Deneyimi

Yeni Bilesenler Ekleme

Antik Ticaret Uygulama Yansimalari

Emtialar

Strateji Tabanli Oyun

Gergek Zamanli Okyanus Verileri

Gercek Cografi Haritalar

Gorevler ve Eylemler

Oyun i¢i Ticaret Gorevleri

Farkli Anlatilar

2B ve 3B Nesnelerin Karigimi

3B Sanal Gergeklik Bulmacalari

Denizcilik Oyunu

Oyun Yoluyla Ogrenmeyi Gelistirme

Gergek Tarihi Pazar Destinasyonlari

Ciddi Oyunlar
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Ogrenmenin ve Oyun Oynamanin Entegrasyonu

Kargo Oyunu

Strekli Degisen Kapsamli Hikayeler

Dogrusal Olmayan Anlatilar

Acik Kaynakli Twine Aract

Kullanicilar Hikdyenin Akisim Etkileyebilir

Dallanan Anlatilar

Kapsamli Oykiileme

Dijital Deneyimi Gelistirme

Dijital Deneyimi Gelistirme

Antik Kenti Dijital Ortamda Kesfetme

Dijital Cagda Miize Deneyimi

Gergek ve Tutarli Veri

Gergek Zamanli Hava Durumu

Ticari Gemi Rotalar1

Ticaret Rotalari

Cesitli Gemi Sinift Modelleri

Gercekci Deniz Arkeolojisi Deneyimi

Sualt1 Arkeolojisi Verileri

Biitinsel Arkeolojik Veri

Miimkiin Oldugunca Tutarl1 Tasarim

CNN ile Otomatik Amfora Tespiti

Rota Tahmini Algoritmasi

Antik Gemilerin Denize A¢ilma Diyagramlari

Cografi Bilgi Sistemleri Uzerinden Konum Verisi

3B Amfora Modelleri

Arkeolojik Veri tabanlarindan Amfora Tiirleri

Tutarli Dijital Rekonstriiksiyonlar

Asir1 Ayrintili Tasarimlar

Harici Varliklar Ekleyerek

Mekansal Farkindalig1 Yiiksek Teknoloji

Olasilik Analizleri

Gecemisi Bugiine Tagima

Gegmis Denize Agilma Teknolojileri ve Bugiinki
Dijital Teknoloji

Denizcilik Teknolojisi

Kiiltiirel Miras1 Yeni Teknolojiyle Canlandirma

Gegmisteki Gemi Miihendisligi Bilgileri

Fiziksel Alana Ziyareti Tesvik Etme

Miize Ziyaret Sayilarint Artirma

Olympias Trireme

Maggan Mikael

Kyrenia

Yerinde Ziyaretleri Tesvik

Xlendi ve Mazotos Batiklar1

Etkilesimli Miras Alanlar1 Yaratma

Mize Ziyaretlerini Uzatmak

Tiim Miizelerin Kullanabilecegi Sekilde Tasarlanmig

Baiae Batik Kenti

Akdeniz Ag¢iklarinda

Klasik ve Helenistik Donemleri Konu Alarak

Denizde ve Sualtinda Kiiltiirel Etkilesim

Miize Alanindan Sit Alanina Uzaktan Erigim

Sanal Ortami Ziyareti Tesvik Etme

Uzaktan Erigim ile Dalig Deneyimi

Evden Baglanti

Sanal Ziyaret Tegviki ve Uygulamasi

Sanal Rehberlik Hizmeti Sunma

Sanal Ziyareti Artirma
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Daha Genis Bir Kitleye Yayma

Dijital Araclara Ulagimin Miimkiin Oldugu Her Yerde

Sanal Ziyaret Sayesinde Fiziki Alana Ziyaret Tesviki

Kisisellestirilmis Dijital Hesaplar ve Icerik

Kisisellestirilmis Kullanic1 Hesaplar1

Karakter Olusturma

Kisiye Ozel Arayiiz Eklentileri

Sayisal Dize Konumlama Sistemleri

Numerik Kimlikler

Fiziksel Miize Alaninda Kisisellestirme

Sanal Ortamda Kisisellestirme

Cesitli Kitlelere Yonelik Uyarlama

Farki Dillerde Ceviri

Birden Fazla Dile Sahip Bireyler icin

Cesitli Kiiltiirlerden Bireyler i¢in

Hem Sanal Hem Fiziksel Ortamda

Ust Diizey Sanal Gergeklik Teknolojisi

Giyilebilir Goriintii Araglari

Metin Algilama ve Yerlestirme

Tabletlerle Karma Takip Sistemi

3B Gorsellestirme

Yeni Ortaya Cikan Teknolojiler

Gergekei Sanal Kazi Oyunu

Dijital Kiitiiphaneler Yardimiyla

Sirdkleyici Glncel Teknolojilerden Yararlanarak

Geligmis Grafik Motorlari

Unity Motoru igin Ac¢ik Kaynakli Anlat1 ie Aktaricist
— Cradle

Unity Ortaminda Tweening Animasyon Gegisleri

Saniye Bagina Diisen Yiiksek Kare

Unity Grafik Motoru

Melez Gorsellestirme Sistemleri

Coklu Ortamlarda Kullanim Imk&n1

Masaustl Bilgisayarlarda

Baglanti i¢in Kullanilan Ag Teorileri

Holografik Ekranlar

Akalli Telefonlar

Tabletler Uzerinden

Artirillmis Gergeklik igerigiyle Ziyaret

Internet Baglantis1 Uzerinden

Miizelerdeki 3B Bilgi Kiosklari

Sanal Gergeklik Magaralari

Surikleyici Deneyimler Sunan Araclar

Sosyal Medya Uzerinden

Artirilmis Gergeklik Cihazlar1 ve Uygulamalari

Sanal Gergeklik Bagliklari

Sualti1 Kesfine Uygun Teknoloji

Platformlar Aras1 Gelis Politikalari

Kiiltiirti Etkilesim Yoluyla Kitlelere Anlatma

Denizcigi Anlatma

Etkilesim Yoluyla Daha ilgi Cekici Hale Getirme

Halki1 Daha Fazla Cekme

Antik Denizcilik Uygulamalar1 Hakkinda Bilgi
Vermek

Denizcilik Arkeolojisinin Temasin1 A¢iga Cikarma

Meraki Tutkuya Cevirme

Toplumun Sualtiyla Etkilesimini Artirma

Vatandaslar1 Avrupa Tarihini Yeniden Yorumlamaya
Tesvik Etme
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Kiiltiire Erisim Imkaninin Farkindaligii Artirma
Araglari
Kimlik Farkindaligin1 Artirma
Toplumsal Farkindalig1 Artirma
Toplumun Farkindaligini Artirma

Toplumdaki Kiiltiirel Farkindaligi Artirma

Kiiltiirleraras: Kiiltiirel Etkilesim
Uluslararasi iliskileri Destekleme

Kullanicilar Arasi Etkilesimi Tegvik

Kullanicilar Arasi Bilgi Aligverisini Kolaylastirma

iIMARECULTURE Projesi ulagilmas1 miimkiin olmayan kiiltiirel varligin kitlelere yine
duygusal yonlere vurgu yapilarak ulastirilabilmesi i¢in dijitallesmenin ne sekilde
kullanilabilecegini arastirtp degerlendirmis bir projedir. Ozellikle Avrupa Komisyonu
tarafindan fonlanmis olmasmin da derin etkisiyle ¢cogu kez dokiimanlarinda Avrupa’nin
kiiltiirel mirasin1 korumanin énemi ve dijitallesmeyle miimkiin kilinmasi iizerine kisa sonug

raporunda koordinatoriin goriislerini de kapsayan bilgiler verilmistir:

“Avrupa kadar kiiltiirel agidan zengin ve gesitli bir kita i¢in, gelecek nesillerin faydalanabilmesi ve ilham
almas1 amaciyla degerli kiiltiirel varliklarin varligiin devamliligini saglamak 6nemli bir kamu politikasi
hedefidir. Modern teknolojinin hemen hemen tiim yonlerinde oldugu gibi, dijital teknolojiler de 21. yiizyil
boyunca kiiltiirel miras ¢abalarina gli¢ vermektedir. Bu CORDIS Sonug¢ Paketi'nde, Avrupa'nin degerli
kiiltiirel mirasinin korunmasina yardimci olan toplam AB destekli proje tarafindan gelistirilen sayisiz

dijital yenilik kesfedilmektedir (“iMARECULTURE Kisa Sonug Sayfasi”, 2020).”

“Skarlatos'a gore, proje sadece sualti kiiltiirel mirasin1 daha somut hale getirmekle kalmiyor, ayni
zamanda halki ve dalgiglart da bu egsiz mirasin diizgiin bir sekilde korunmasinin neden énemli oldugu
konusunda egitiyor. Ikincisi ise, proje sanal rehber gorevi goren yenilik¢i bir artirlmis gerceklik sualt:
tableti gelistirilmesine yardimci olmustur. Cihaz bu sahalara ziyaretleri gelistirmis ve bunlarin
korunmasini saglamanin énemini agiklamistir. Ornegin batik Baiae sehrini ele alalim. Yaklasik 2000 y1l

once burasi sik bir Roma tatil beldesiydi (“iMARECULTURE Kisa Sonug Sayfasi1”, 2020).”

Yine ayni dokiiman dahilinde proje koordinatoriiniin goriislerine yer verilirken alintilar

yapilmustir:

“Insanlar dogal olarak bilinmeyen ve ulasilamayan yerlere g¢ekiliyor” demistir. Ona gore gelisen
teknolojilerin yardimiyla, bu meraki Avrupa'nin hem karada hem de deniz altindakiler gibi ¢ok sayida
kiiltirel] miras alanim1 korumak i¢in bir tutkuya doniistiirebiliriz (“iMARECULTURE Kisa Sonug
Sayfas1”, 2020).”

Korumayla ilgili olan bu kategorinin altinda halka kiiltiirel mirasin korunmasinin
onemini anlatma, kullanicilar1 kiiltiir konusunda egitme, mirasin 6nemini nedenleriyle ve

kokenleriyle birlikte kavratma, varliklar1 gelecek nesiller igin erisilebilir hale getirme ve dijital
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ortamlara aktararak onlar i¢in daha uygun, kisisellestirilmis yorumlanabilir bigimde sunma,
ilham vererek yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasi ve kiiltiirel mirasin korunmasiyla ilgili yeni
adimlarin atilmasi konusunda tetikleme, eglendirerek ogretme, Avrupa’nin miras kimligine
sahip olma anlamlarini veren kodlara ulasilmistir. Kiiltiirel mirasla ilgili yapilan ¢alismalarin
genelinde korumayla ilgili vurgularin yapilmasi genelde olagan ve beklenen bir durum olarak
degerlendirilebilir. Ancak iMARECULTURE projesi kapsaminda korumanin mirasin
dijitallestirilerek sanal bir ortamda kopyalarinin muhafaza edilmesi ve ger¢eginin ulasilir olup
olamayacagindan bagimsiz sekilde yeni 6zellikler kazanmasi diisiincesinden ziyade daha ¢ok
bu mirasa erigimin kolaylastirilabilmesi ve erisilemeyenin sanal yansimalarinin bireylere
ulastirilarak yorumlanmasi, dolayisiyla korumaya katki saglanmasi, yardimer olunmasi ve
desteklenmesi hedeflendigi goriilmektedir. Daha dnce literatiirde deginilen “Heritage at Risk”
orneginden farkli olarak yok olmaya yliz tutmus varliklarin yaninda ayni zamanda fiziksel
ulagimin miimkiin olamayacagi Titanik gibi eserlerin bu araclar yoluyla halka ulastirilmasi,
oykiilestirilmesi hedeflenmektedir. Tabii ki bunun yaninda Chanda’nin (2013: 96) da belirttigi
gibi sanal kopyalara erisim saglanmasina katkisindan dolay1 kullanilabilmesi igin dncelikle
eserlerin dijital kopyalarinin genis kapsamli sekilde depolanmasi gerekmektedir (Gidding vdc,
2013: 2117). Schweibenz (2004: 3) 6grenmeyle ilgili yaptig1 kategorizasyonda sanal miizelerin
kilturel 6grenmeye fayda saglayabilecek dijital gelismeler oldugundan sz etmis, ideal olarak
sanal ziyaretcilerin gercek nesneleri gérmek i¢in fiziksel alani ziyaret edebilecegini belirtmistir.
Bu baglamda degerlendirildiginde aslinda sanal bagdastirmalarin fiziksel olanin ziyaretine,
dolayisiyla da turistik hareketlilige ve yerel ekonomiye katki saglayacagi c¢ikarimi
yapilabilmektedir. Goriildiigii tizere oncelikle projelerin her birinde ayr1 ayr1 deginilen tematik
noktalarin olusturdugu kodlarin verdigi anlamlar biitlinsel bir ¢ergevenin olusturulmasinda
oldukga istikrarli ilerlemektedir. En son kategoriler birlestirildiginde, ortaya ¢ikacak resmin
kiiltiire] miras, dijitallesme ve Oykiileme arasindaki iligkiyi arastirma sorusuna cevap
verebilecegi diistiniilmektedir.

Diger projelerden 0zellikle EMOTIVE ile benzesir sekilde fiziksel ve sanal ortamlari
birlestirmek kategorisi altinda dijitallesmeyle somut olan varligin somut olmayan 6zelliklerini
de yaninda alarak butunsel sekilde dijital ortamlarda yorumlanmasina ve bunun 6nemine isaret
edilmistir. Alandaki ziyaretin zenginlestirilmesi i¢in dijital araglarin kullaniminin 6nemi,
uzaktan baglantiyla alanda bulunulmadigi durumlarda, ziyaret sonrasinda ve Oncesinde
ogrenimin devamlilig1 ve gelistirilmesi amaciyla sanal miras alan1 olusturmalar1 veya internet
tizerinden ulasilan diger bilgiler projeyi agiklayan dokiimanlara gére kullanilabilmelidir. Sanal

miras alanlarmin olusturulmasiyla birlikte 6zellikle ulagilamayan kiiltiirel mirasa dijital
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ziyaretler yoluyla erisimin miimkiin kilinmas1 ¢ogu kez sualt1 arkeolojisini ilgilendirdiginden

tim dokumanlarda en ¢ok “kuru ziyaretler” olarak vurgulanmustir:

“Avrupa'nin benzersiz kiiltiirel mirasi ve tarihi kuru topraklarla sinirli degildir. Eserler su altinda da
bulunabilir. Ister eski bir Roma kenti ister bir ticaret gemisinin enkazi veya batik hazineler olsun, deniz
tabanlar1 genellikle essiz kiiltiirel eserler ile doludur. Genel halka gelince, proje sanal ziyaretleri, ciddi
oyunlar1 ve interaktif miizeler araciligtyla su alt1 miras alanlarini daha erisilebilir hale getirmek igin sanal
gergekligi bir degerlendirme araci olarak kullanmaktadir. “Kuru ziyaretler” olarak adlandirilan bu
deneyimler daha sonra cep telefonlari, sanal gerceklik kulakliklari, holografik ekranlar ve daha fazlasi
araciligiyla kullanima sunulur. Genel halk, ¢ekilen goriintiileri, verileri ve videolar1 kullanarak Xlendi ve
Mazotos gemi enkazlart gibi essiz su altt bolgelerini  karadan ayrilmadan kesfedebilir

(“iMARECULTURE Kisa Sonug Sayfasi”, 2020).”

Karay1 terk etmeden deniz altina yapilan bu ziyaretlerin miimkiin kilinmasi1 ayni
zamanda sualtinda artirilmis gergeklik uygulamalariyla su gegirmez tabletler kullanilarak hem
arastirmacilarin hem de belirli ziyaretgilerin imkan bulduklarinda dijital araclarla fiziksel
konumda da daha zengin bir deneyim ve dolayisiyla kiiltiir kavrama imkanma sahip
olabildikleri gorulmektedir. Hudson-Smith ve arkadaslarimin (2012: 1184) tabletlerle ilgili
literatiirde yaptiklar1 deginmelerde “seylerin interneti” sayesinde ziyaret¢ilerin yanlarinda
tagidiklar1 bu cihazlar1 kullanarak deneyimi kendi araglariyla artirmalarindan farkli olacak
sekilde bu tabletler proje uygulamalar1 esnasinda kullanilabilmesi i¢in 6zel olarak tasarlanmis
veya (retim Ozellikleri bakimindan sualtt kullanimina uygun sekilde satin alinmistir.
Kaydedilmeye deger bir diisiince olarak, yine kisisel tabletlerin gergek diinya ile baglantiy1
kesmektense yeniden baglanti kurulmasina yardimei olabilecek araglar olarak savunmasini
yapan Farman (2014: 528), aslinda bir noktada bu tasimabilir cihazlarin su gegirmez olanlarini
da kapsayabilecek bir diislinceyi ortaya koydugundan goriilebilecegi lizere gercekten de
kiiltiirel miras deneyimlerinin artirilmasinda tahmin edilemeyen olanaklar sunmaktadir.
Ulagilamayan kiiltiiriin bu sekilde erisime acilmast ve insan algilayisina en uygun
gorsellestirme ve oykiilemeyle duygusallastirma yontemleri kullanilarak aktarilmasina iliskin
kapsaml1 bir temanin ortaya ¢ikacagi on goriilmektedir. Bu sekilde halk tarafindan yeterince
takdir edilmeyen yerlerin kimsenin ulagamayacagi yerler algisinin yikilarak kilturel miras ister
uzayda olsun ister denizin derinliklerinde, dijital gorsellestirme ve dykiilemeyle aktarilabilecegi
diistiniilmektedir.

Biitiin bunlarin  gergeklesebilmesi i¢in alaninda uzman katilimcilarin  farkh
disiplinlerden gortisleri projeye getirebilmesi gerektigi 6zellikle bu projenin kapsamli tasarimi
dolayisiyla belirtilmis, uzman katilimli disiplinlerarasi tasarim kategorisi agirligi nedeniyle

benzer bir temanin olusabilecegini gostermistir. Somut mirasin dijital ortamlara aktarilabilmesi
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ve yorumlanabilmesi i¢in spektroradyometreler, lazer tarama cihazlari, yer alt1 radar ve yansima
donanimlariyla elde edilen ganiyometrik gorsellestirmelerle radyometrik ve sayisal verilerden
yapilan ¢ikarimlarin analizlerinin yapilabilmesi (Selmanovic vd., 2018: 58), bu analizlere giden
yolda aracglarin tutarli kullanimi i¢in uzman kisilerin katilimiyla siire¢ ilerlemesi saglanmalidir.
Wyman ve arkadaslara (2011: 464) gore dijital interaktif dykiilemede kiiltiirel miras baglami
s0z konusu oldugunda amag belirli hedeflere yonelik deneyimler yaratmaktir ve her tasarim
igerik, ziyaret¢iler ve alan olmak iizere ayni temel bilesenlere sahip olacaktir. Bu nedenle biitiin
bu bilesenlerin ortak noktalarinin birlestirilerek deneyimin kiiratorliigiiniin yapilabilmesi igin
her birine ayni derecede esit dikkat edilmesi gerekmekte, bu da ortaklarla ve diger
aragtirmacilarin katilimiyla gerceklestirilmelidir.

Kullanic1 deneyimini artirmak i¢in ¢ok yonlii ve kapsamli 6gretici ciddi oyunlarin
kullaniminin kiiltiirel miras sektoriinde yayginlasmasi i¢in atilan adimlarda yeni bilesenlerin
eklenmesi, antik ticaret uygulamalarinin dijital oyunlarda uygulamali yansitmalari, varliklarin
rekonstriiksiyonlariyla yorumlanmasi, strateji tabanli oyunlarla diistinmeye sevk etme, dijital
ve fizikseli birlestirmede gergcek zamanli denizcilik ve hava verilerinin kullanilmasi, gergek
cografi haritalarin tutarli aktarimlari, gorevlerin ve eylemlerin oyun i¢i zenginlestirmeyi
saglamas1 Ozellikleri 6grenmenin ve oyun oynamanin entegrasyonunun bu projeden ¢ikarak
eglenerek Ogrenmeyle ilgili deneyim temalarmin desteklenmesinde faydali olacaktir.
Literatiirde toplanan eglence odakli endiistrilerin ortaya koydugu kar amagli lirlinlerden ziyade
ciddi oyunlar bireylerin eglenirken daha ¢ok Ogrenme katkisi saglanarak deneyimler
yasamasina odaklanan uygulamalardan olugmaktadir. Ciddi oyunlarin miras yorumunda
oOzellikle fiziksel alanlarda miimkiin oldugunca en iyi bagin kurulabilmesi i¢in kullanilmasi
kullaniciy1 gevreyle bagdastirabilmesi, motive etmesi, egitimsel ihtiyaglar1 karsilamasi, miize
deneyimini artirabilecek sekilde tasarima agik olmasi, 3B sanal miras alani ortamlariyla etrafi
cevreleyebilmesi, kullanicilarin kendi sanal koleksiyonlarint olugturmalarina imkan saglamasi
ve ¢oklu sanal ortamlarda takim caligmalarini destekleyerek Ogretici gorevler tistlenmesini
tesvik etmesi gibi sebeplerle desteklenmektedir (Cosovic ve Brkic, 2020: 10). Cosovic ve
Brkic’in (2020) giincel arastirmasinda ulagilan sonuglarin belirttigi gibi ciddi oyunlarin miras
alanlarinda ve sanal ortamlarda dykiileme ic¢in kullanilmasi bu projenin dayanagini saglayan
cogu seyi hakli ¢ikarmaktadir.

Oyunlar icerisindeki hikayeler strekli olarak degisebilmekte, dogrusal olmayan
anlatilar sayesinde ac¢ik kaynakli Twine aracinda tasarlanan dykiileme orgiileri kullanicilara
hikyenin akisini etkileyebilme 6zgiirliigii tanimaktadir. Dijital deneyimi gelistirmede atilan bu

adimlar diger projelerde de aym sekilde vurgulandigi diisiintildiiglinde, dijitallesme
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Oykiilemenin birleserek yeni kiiltiirel deneyimler yaratma yolundaki imkanlarini ortaya
koymaktadir.

Arkeolojik verinin yansimasiin tutarliligi gerekliligiyle disiplinlerarasi etkilesimin ve
iletisimin proje kapsaminda 6nemi her defasinda vurgulanmis, bu da gergek ve tutarli verinin
dijitallesme acisindan yansitilirken dayanaklarini kaybetmeden O6ziine en uygun sekilde

kopyalanarak deneyim igerisinde yerini bulmasi gerektigini gostermistir.

“Oyunun ortam1 Ege Denizi ve Dogu Akdeniz'in sular1 ve kiy1 bolgeleridir. Farkli paydaslari, deniz
arkeolojisi, oyun calismalari, egitim, kiltirel miras ve bilgisayar bilimi, oyuncu merkezli tasarim,
yinelemeli ve artimli oyun gelistirme, oyun ve Ogrenmenin entegrasyonu uzmanlarindan olusan
disiplinlerarasi ekip caligmasini igeren katilimer bir tasarim siirecini takip ettik.” (Philbin-Briscoe vd.,
2017:5).

Tutarlilikla ilgili kodlarin yogun olusu nedeniyle gercek ve tutarli veri kategorisi altinda
en ¢ok gergek ticari gemi rotalari, ¢esitli gemi sinifi modelleri, ger¢ekei deniz arkeolojisi
deneyimi, sualt1 arkeolojisi verileri, butlinsel arkeolojik veri, rota tahmini algoritmasi, antik
gemilerin denize agilma diyagramlari, cografi bilgi sistemleri tizerinden konum verisi, olasilik
analizleri kodlar1 ortaya ¢ikmistir. Cravens’a (2008: 47) gbre yapilan anlatimlarin ne zaman,
hangi baglamda, nerede ve hangi amagla anlatildigi 6nemlidir. Bu nedenle dykiilerin arkasinda
bltun deneyimin kalitesini belirleyen verinin ne sekilde agiga ¢ikartilarak islendigi biiyiik 5nem
arz etmektedir. Cesitli analiz ve arastirma araglarinin Oyunun yaratilmasi asamasinda
kullanilmasinin sebebi bu sekilde agiklanabilmektedir.

Mirasin bu sekilde erisime acilarak kamu tarafindan takdirinin kolaylagsmasi dogrusal
olarak fiziksel alana ziyareti tesvik etme Kkategorisinin de olusmasini saglamistir. Proje
kapsaminda incelenen dokiimanlardan elde edilen kodlar gergevesinde miize ziyaret sayilarimi
artirma, yerinde ziyareti tesvik etme, etkilesimli miras alanlari yaratma, miize ziyaretlerini
uzatma, miize alanindan sit alanina uzaktan erisim kodlariyla ekonomik ve turistik hareketlilige
katki saglanabildigi belirtilmistir. Ayn1 zamanda sadece fiziksel alanin ziyaretini tesvik degil,
sanal ortamin da uzaktan erisimle tesvikinin kiiltiire aginalig1 artiracagi 6n goriilerek uzaktan
erisim ile dalis deneyimi, evden baglanti, sanal ziyareti tesvik uygulamalari, sanal ziyareti
artirma, daha genis bir kitleye yayma, dijital araclara ulasimin miimkiin oldugu her yerde, sanal
ziyaret sayesinde fiziki alana ziyaret tesviki kodlar1 ortaya ¢ikmistir. Baglantili olarak sanal
miras alanlarmin fiziksel alanlarin ziyaretini zenginlestirmenin yaninda artirabilecegi goriisii
bu noktada desteklenmektedir.

Yine 6nceki incelenen projelerde oldugu gibi kisisellestirilme ve uyarlamayla ilgili

kodlara ulasilmis, bu kodlar kisisellestirilmis kullanici hesaplari, karakter olusturma, kisiye 6zel



115

araylz eklentileri, sayisal dize konumlama sistemleri, numerik kimlikler, fiziksel miize
alaninda kisisellestirme imkani, sanal ortamda kisisellestirme, farkli dillerde ¢eviri, birden fazla
dile sahip bireyler igin, gesitli kiiltiirlerden bireyler i¢in, hem sanal hem fiziksel ortamda
kisisellestirme anlamlariyla c¢esitli kitlelere yonelik uyarlama ve kisisellestirilmis dijital
hesaplar ve igerik kategorilerinin birbiriyle iligkili sekilde ortaya ¢ikarak agirliklarina gore
zamanla ayrilmasina neden olmustur. Bu noktaya kadar ii¢ ayr1 projede de kisisellestirme ve
uyarlamanin 6nemi ¢ok fazla vurgulandigindan en son ulasilacak ana temalarda bu hususa
dayali etkilerin en ¢ok goriilenlerden biri olacagi tahmin edilmektedir.

Benzer sekilde kullanicilar arasindaki etkilesimi tesvik etme kategorisi altinda
kiiltiirlerarast kiiltiirel etkilesim, uluslararasi iligkileri destekleme ve kullanicilar arasi bilgi
aligverisini kolaylastirma kodlar1 6zellikle CHESS, EMOTIVE ve hedefleriyle dogrusal olarak
ad1 o sekilde koyulan GIFT projesinden elde dilecegi diisiiniilen sosyal etkilesime dair ¢iktilarla

esleserek bu konudaki yeni bir temanin kesinlesecegini gostermektedir.

Tablo 3.16: DHX Projesi Kategoriler ve Kod Ciktilari

Kategoriler Kodlar
Gegmis Deneyimleri Yenilemek
Ziyaret¢iyi Gegmis Kiiltiirle Yiiz Yiize Getirmek
Gegmis Kiiltiirlere Has Deneyimleri Yasatmak
Multimedya Bilgiye Erisim
Detayli Bilgilendirme igin
Egitim icin
Dijital Kitiphaneler Sayesinde
Mevcut ve Gelecek Kiiltiirii Paylasma

Birey ve Gegmis Deneyimler Arasinda Yeni Bir Bag
Kurmak

Gegmis Kiiltiiriin Yorumlanmasi
Gegmis Kiiltiiriin Korunmasi
Koruma Hakkinda Bilgilendirme
Dogal Icerik
Kiiltiirel icerik

Gegmisin Korunmasi ve Yorumlanmasi

Kiiltiirel Mirasin Sanal Gergeklikten En Yiiksek
Diizeyde Yararlanmasini Saglama
Artirilmis Gergeklik Araglari
Yapay Gerceklik

Klturel Mirasa Coklu Gergeklik Ortamlarini Entegre
Etmek

Kullanicilar igerigi Manipile Edebilir
Ziyaretciler Cevre Iceriklerini Degistirebilir
Ziyaretciler Deneyimi Sekillendirebilir
Katilime1 Degerlendirme

Kullanictya Cevre ve icerik Ozelliklerini Degistirme
Guci Vermek

Gergek Zamanli Gorsellestirme
Geligmig Kullanici Arayzleri
Multimedya Bilgilendirme Sistemleri

fleri Teknoloji Etkilesimin Gelistirilmesi Avucici Bilgisayarlar
3B Grafiklerle Gerceklik
Mirasin Dijital Rekonstriiksiyonu
Veri Tabani Sorgulama
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Yiiksek Hizli Ag Baglantilari

TEIN

GEANT

Elde Tasinabilir Cihazlar

Sanal Gergeklik Teknolojisi

Bir Ag Kurma Amaci

Sanal Tiyatrolar icin Araclar

Miizeler i¢in Igerik Gelistirme

Sanal Gergeklik Altyapisi

Cok Kanall1 Cevreleyici Ekranlar

Stereo Ekranlar

Hareket Modelleme

Hayvan ve Insan Karakterler Yaratma

Ulkeler ve Kiiltiirlerarasi Is Birligi Kurmak

Diinyanin Her Yerinden Vatandaslar igin

Farkli Kiiltiirlerden Insanlar1 Birbirine Baglama

Kiiresel Bilgi Aligverigi

Vatandaglar1 Birbirine Baglama

Cesitli Kiiltiirlerden Koken Alan Vatandaglar

Kiiresel Olgekte Yiiksek Bant Genisligi

Asya Kitasinda Yiiksek Bant Genisligi

Kitalararasi Paylasilan Siiriikleyici Deneyimler

Avrupali ve Asyali s Ortaklar

Avrupa ve Asya Arasi Baglantilar

Kiiltiirel Icerigin Bireysellestirilmesi

Kigisellestirilmis Geziler

Bireysel Olarak

Etkilesimli

Bireylerin Tek Basina Deneyimleyebilmesine Olanak
Taniyan

Kullanicilarn Ilgisini Cekecek Yenilikci Etkilesimli
Teknolojiler Gelistirme

Farkli Etkilesim Sekilleri

Kullanicilar1 Cekici

Yiiksek Derece Etkilesimli

Icerigi Cok Yiiksek Derecede Ilging Sekilde Sunmak

Cok Heyecanlandiracak Derecede Siiriikleyici

Kiiltiirel Miras Deneyimlerini Gelistirme — Artirma

Fiziksel Kamu Alanlarinda Duygulara Hitap Etmek

Ortak Kamu Alanlarinda

Duygusal Yollarla

Siiriikleyici Sekilde

Gegmis Kiiltiiriin Otekilesmis Yerlesimleri

Arkeolojik Alanlarda

Tarihi Binalarda

Tipik italyan Tiyatrolarinda

Diger Tiim Kamu Alanlarinda

Dijitallesme Sayesinde Her Yerde

Ortaklar Arasi Etkilesim

Proje Is Birlikgileri Aras1 Etkilesim

Paydaglar Aras1 Bilgi Aligverisi

Alanlarda Rehberlik Uygulamalar1

Rehberli Yolculuklar

Sanal Rehber

Miizik Esliginde

Edebi

Mimari Eserleri Konu Edinen

Gorilesi Manzaralardan Gegcirerek

Uzaktan Rehberli Sanal Gezi Turlar1

Coklu Kullanicili




117

Coklu Alanlarda

Uzaktan Rehberli Gezilerde Avatarlarla

Arastirmacilar ve Miras Alan Yéneticileri I¢in Uygun
Araglar

Maliyetleri Diisiirme

Verimli ve Sirdarilebilir Yontemler

Aragstirma Enstitiileri i¢in

Miizeler icin

Yazim Araglarimi Geligtirme

Dijital Oykiileme icin

Kiiltiirel ve Dogal Mirasa Y 6nelik

Bilgisayar Bilimleri Tekniklerinden Yararlanarak

Icerik Yazimu ve Uretimi i¢in

Oykiilerin Etkilesimli Dijitallestirilmesi

Dijital Anlatilar

Etkilesimli Oykiiler

Dijital Ortamlarda Igerik Etkilesimi

Sosyal ve Grup Etkilesimine A¢ik Uygulamalar ve
Ortamlar Gelistirme

Grup Deneyimlemesine Izin Veren

Kiltirel Miras Deneyimini Paylagsma

Ortak Deneyimler

Etkilesimli Kesif

Kiiltiirel Miras Bilgisi Degisimi

Birbirine Biiyiik Olcekte Bagh Kitle

Sosyal Egitim

Egitici Eglence

Kiiltiirel Miras1 Sanal Ortamlarda Daha Fazla
Kullaniciya Erisilebilir Hale Getirmek

Samaria George’a Sanal Ziyaretler

Beethoven’in Hayati1 ve Caligmalari

Pisa Sanal Vaftizhanesi

Italyan Drama Tiyatrosu

Kiiltiirel Mirasi Dijital Olarak Daha Erisilebilir

Kilma

Artik Erigilemeyen Cevrelere Ziyaret

Yok Olmus Mirasa Erisim

Multimedya Teknolojileriyle Entegrasyon

Birden Fazla Kullaniciya Aynit Anda

Uzaktan Egitim

Sirukleyici Telebulunma

DHX diger projelerle karsilastirildiginda ilerlemenin ilk adimlarini gosterdigi ve guncel

hedeflerin sekillenmesini sagladigindan onemli ¢iktilar vermektedir. Cikan kodlarin diger tiim

projeleri kapsayacak sekilde her konuya neredeyse degindigini sdylemek mimkiindir. Bu

nedenle oncelikle dijitallesmenin kiiltiirel miras sektdriine entegre edilerek birey ve gegmis

deneyimler arasinda yeni bir bag kurmak kategorisi altinda genel anlami1 verecek sekilde gegmis

deneyimleri yenilemek, ziyaretciyi gecmis kiiltlirle yiiz yiize getirmek, ge¢cmis kiiltiire has

deneyimler yasatmak, multimedya bilgiye erisim, detayli bilgilendirme yapmak, dijital

kiitiiphaneleri kullanmak, mevcut ve gelecek kiiltiirii paylasabilmek kodlar1 ortaya ¢ikmuigtir.

Buradan yapilabilecek ¢ikarima gore kodlarin anlamlarindan da anlasilabilecegi gibi gegmisten

kasit olan somut ve somut olmayan kiiltiirel miras varliklarinin bugiine ve gelecege, gelecek

nesillere aktarilmasi fikri projede genel diisiince olarak degerlendirilmistir.
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Yine mirasin korunmasiyla iligkili olarak kilturel mirasa ¢oklu gerceklik ortamlarini
entegre etmek kategorisi altinda kiiltiirel mirasin sanal gerceklikten en yiiksek diizeyde
yararlanmasini saglama kodu agiga ¢ikmistir. Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklikle ilgili
miizelerde ve miras alanlarinda kullanimina dair fikirlerin ilk ortaya ¢ikip akademide ele
alinmasin1 kapsayan donemlerde 1990’lardan sonraki ilerlemelerin ardindan DHX projesinin
basladig1 yila tekabiil eden bu diisiince modelinin dokiimanlarda ¢ogu kez vurgulandig:
gorilmistiir.

Kltlrin yorumlanmasi i¢in 2005 yilindaki imkanlar dogrultusunda artik yorumlamanin
dijital araclar yoluyla dykiilenerek kitlelere aktarilmasi i¢in multimedya sesli rehberlik cihazlari
gibi iletisim araglarinin kullanilmasinin yaninda farkli ve yenilik¢i platformlarda da sinirlar
farkli sekillerde zorlayarak kullanima gegisle ilgili fikirlerin belirtildigi paragraflarda yapay
gercekligin kullanilmasina iliskin goriisler de sunulmustur: “Yeni multimedya etkilesim
cihazlar1 ve dijital anlati sunumlari, ¢evre tarihi ve mimari sertifikali, kullanicilara gegmisin
deneyimlerini yasayacaklar1 gergek zamanl siiriikkleyici gorsellestirme sunar” (Valtolina vd.,
2005: 11).

Veriler arasinda kullaniciya gevre ve igerik ozelliklerini degistirme giicii vermeyle
alakali etkilesimli tasarimlarin gerekliligine yonelik anlamlara ulastiran kodlar olarak
kullanicilarin igerigi manipiile edebilmesi, ziyaretgiler c¢evre igeriklerini degistirebilir,
ziyaretgiler deneyimi sekillendirebilir, katilime1 degerlendirme gibi fikirlere ulagilmigtir.

Kiltirel mirasin kiiltiirlerarasi etkilesimi ve anlayis1 CHESS ve EMOTIVE projelerinde
de gorilmektedir ancak oncelikle 2005 yilinda bu proje ele almmustir. Ileri teknoloji
etkilesiminin gelistirilmesi kategorisi altinda gercek zamanli gorsellestirme araglarinin
gelistirilmesi ve iyilestirilmesi, gelismis kullanic1 arayizlerinin olusturulmasi, multimedya
bilgilendirme sistemleri, avugigi bilgisayarlarin kullaniminin yayginlastirilmasi, 3B grafikler
yaratilarak sanal gergeklik uygulamalarinin gelistirilmesi, mirasin dijital rekonstriiksiyonlarinin
yayginlagtirilmasi anlamlarini veren kodlara ulagilmistir. Benzer sekilde heniiz sanal gerceklik
ve artirtlmis gergekligin dncesinde ilk gerekli olan teknolojik yayginlagma ilerlemelerinden
yiiksek hizli ag baglantilar1 ve veri tabani sorgulama sistemlerinin 6nemi ve gerekliligi ¢ok kez

vurgulanmigtir:

Mevcut yiiksek bant genislikli Avrupa ag altyapisi (GEANT), kiiltiirel igerik, uzaktan rehberli sanal gezi
turlar1 ve tarihte uzaktan egitim i¢in sanal olarak paylasilan genis ekran sunum tesislerini muzelerde,
aragtirma enstitiilerinde ve kamusal alanlarda sanal olarak paylasilan kesifler amaciyla birbirine baglamak
icin kullanilir. Avrupa altyapisini kiiresel 6lgekte genisletmek ve ongoriilen uygulamalari yaratilmasi
icin TEIN gibi Asya yiiksek bant genislikli aglara baglanmak amaglanmistir. Kapsamli miras igerik

aligverisi igin bilgisayar teknolojilerine dayali 3D rekonstriiksiyon ve veri tabani olusturma yontemleri,
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hayvanlarin hareket modellemesi gibi mevcut iiretim zincirlerine otomatik teknikler eklenerek icerik

retimi ve gelistirilmesi 6nemli 6l¢lide gelistirilmistir (“DHX Bilgi Formu”, 2005).”

Tsichritzis ve Gibbs (1991: 20) tarafindan sanal bir kiiltiirel miras ortami1 olusturulmasi
icin gerekli temel teknolojiler yliksek bant genisligine sahip ag baglantilari, coklu medya
calisma istasyonlar1, medya-Ustl ve metin-iistii araglar, etkilesimli 3B grafikler, konferans gibi
odak noktalarina ¢oklu kisili baglantilarin yapilabildigi grup donanim sistemleri ve aktif
nesneler olarak belirlenmistir. DHX projesinin kilttrel mirasta yeni dijital teknolojilerin
yayginlastirilmasiyla ilgili yaptigt atilimlarin bu gerekliliklere yonelik oldugu belli olmaktadir.

Projenin gergeklestirildigi donemde miras aktarimi igin kullanilan teknolojinin
genellikle kiosklar veya masatistii cihazlardan erisilebilen veri tabanlarina bagli internet siteleri
oldugu disiiniildiigiinde ileri teknoloji etkilesimin gelistirilmesi kategorisi altinda elde
tagmabilir cihazlara uygun uygulamalarin gelistirilmesindeki gereklilik ile ilgili yenilikgi
fikirlere vurgu yapan kodlarin agiga ¢ikmis olmasi hedefler dogrultusunda bir bagka tutarlilig

gostermektedir:

“IIk olarak, ziyaret sirasinda sanal bir rehber kullaniciy1 takip eder ve tiyatro mimarisi ve tarihi hakkinda
bilgi edinmesine yardimci olur. Bagka bir tiir etkilesimde ise ziyaret¢iye yakinda bulunan nesneler
hakkinda ek bilgileri gorsellestiren el tipi cihaz tarafindan gergeklestirilir. Bu cihaz araciligiyla, kullanici
sahnede hangi oyunun goriintiilenecegini de secebilir. Kullanici teatral makinelerin ¢alismasini saglamak

icin sanal rehberle igbirligi yapabilir” (Valtolina vd., 2015: 10).

Bu noktada aslinda ciddi oyunlar, rehberlik, turistik hareketlilik, tasmabilir cihazlar,
transmedya platformlar ve katilimcr tasarim ilerlemeleri kaydedildigi goriilmektedir. TUm bu
veriler diger projelerle ortak bir noktada bulusturacak gelisim siirecini 6zetlemektedir.

Literatiirde kesfedildigi sekilde Oykiilemenin kiiltiirel miras yorumlama yolunda
kullanimiyla ilgili avatarlarin ve hikayelestirilmis animasyon, gercek kisi gibi karakterlerin
kullanilmasi fikrinin bu projede de hayvan ve insan karakterler yaratma koduna verdigi anlamla

ortaya atildig1 gorilmiistiir:

“Farkli1 Avrupa ve bir Asya bolgesinden c¢esitli tiirde kiiltiirel ve dogal igerikler dijital dykilemede ileri
teknikler, dijital dramaturjide yeni paradigmalar ve isbirligine dayali etkilesimle egitim igerigini son
derece ilging ve heyecan verici bir sekilde sunmak igin tiretilmistir. Bu uygulamalar ayrica, avatar benzeri
uzaktan rehberli ortak gezi turlarindan coklu alanli ve kullanicili etkilesimli kesif ve igbirligi
deneyimlerine kadar bir dizi teknik ve bilimsel karmagiklik gostermektedir. Ayrica, ¢oklu ortam veri
tabanlarina sanal ger¢eklik sunumunun digindaki siiriikleyici oturumlardan erisilmesi saglanmistir (“DHX

Bilgi Formu”, 2005).”
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Kisacas1 rekonstriiksiyonlarin statikten hareketli hale insan varligiyla birlikte gecisinin
kiiltiirel miras alanlarinda kullanilmasi diislincesinin (Machidon vd., 2018: 249) yansimalar1
burada da gorilmektedir. “Sanal insanlar” kiiltiirel miras ile ilgili gesitli sanal gergeklik
uygulamalarinda artik kullanilmaya baslanmis, basit 2B karakterlerden karmasik sunumlara
sahip 3B avatarlara kadar yeni uygulama teknikleriyle yontemler gelistirilmeye devam edilerek
sanal asistanlarin dijital mirasta benimsenmesi gergeklesmistir (Machidon vd., 2018: 249).
Carrozzino ve arkadaslarimin (2018: 292) gergeklestirdikleri arastirmada da literatlrde
bahsedildigi sekilde daha 6nce avatarlarin kullaniminin sanal kiiltiirel deneyime saglayabilecegi
etkiler olumlu olarak sonuglandirilmistir. DHX projesi kapsaminda yapilan degerlendirmelerin
guncel uygulamalar ve literatir denkliginde tutarli 6n goriilerle ilerledigi diisiiniilmektedir.

Tim bu dijital teknolojik gelismeleri kiiltiirel miras yorumlamaya oykulerle uyarlama
sayesinde proje kapsaminda Kkiiltiirel icerigin {lilkeler ve Kkiiltiirleraras1 is birligi kurmak
acisindan paylasilabilecegi 6n goriilmiis ve gerekli platformlar olusturulmustur. Bununla ilgili
olarak diinyanin her yerinden vatandaslar igin, farkli kiiltiirlerden insanlart birbirlerine
baglama, kiiresel bilgi aligverisi, vatandaslari birbirine baglama, ¢esitli kiiltiirlerden kdken alan
vatandaslarin katilimi, kiiresel Olcekte yliksek bant genisligi, Asya kitasinda yiiksek bank
genisligi, kitalararasi paylasilan siiriikleyici deneyimler kodlar1 bu anlamin agiga ¢ikmasina izin
vermistir: “Avrupalt ve Asyali ortaklar yiiksek bant genigligine sahip trans Avrupa-Asya
aglarim1  kullanarak kiiresel Olgekte kitalararast paylasilan siiriikleyici  deneyime
katilmaktadirlar”.

Daha onceki projelerde cogu kez vurgulandigi sekilde icerik kisisellestirmeye dair
kiltiirel icerigin bireysellestirilmesi kategorisi altinda kisisellestirilmis geziler olusturma,
bireysel olarak deneyimler yasama, etkilesimli deneyimler yasama anlamlar1 veren kodlara da
ulagilmistir. Olusacak olan kisisellestirme ve uyarlama ile ilgili temaya katki agirligi
bakimindan destek saglayacaktir.

CHESS ve EMOTIVE Projelerinde odak noktasina alinan sosyal etkilesimin ve
duygusal tepkilerin gelistirilmesi amaciyla Oykiilerin dijitallestirilerek kullanilmasi yoluyla
yorumlama anlamlarina benzer sekilde fiziksel kamu alanlarinda duygulara hitap etme
kategorisi altinda bu anlam1 ¢ogunlukla kazandiran kodlar olarak gecmis kiiltiiriin 6tekilesmis
yerlesimleri, arkeolojik alanlarda, tarihi binalarda, dijitallesme sayesinde her yerde, stiriikleyici
sekilde, duygusal yollarla, ortak kamu alanlarinda kodlar1 c¢ikartilmistir. Bu sekilde
incelendiginde fiziksel alanin zenginlestirilmesiyle ilgili aragtirmalara da agirlik verilmesine

dair 6nerilerin sunuldugu diisiiniilmektedir.
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Fiziksel alanlar1 zenginlestirme ve yerel ekonomiye turistik hareketlilikle katkida
bulunma fikirlerini yine FP5-IST aktif oldugu donemlerde destekleyecek sekilde alanlarda
rehberlik uygulamalar1 kategorisi altinda rehberli yolculuklar, sanal rehber, goriilesi
manzaralardan gegirerek, uzaktan rehberli sanal gezi turlari, ¢oklu kullanicili, coklu alanlarda,
uzaktan rehberli gezilerle avatarlarla kodlarina ulasilmistir. Boylece son belirtilen kodda bir
onceki aktarilan kategorilerde bahsedildigi gibi avatarlarin kullanimiyla ilgili bir bagka ¢iktiya
da ulagilmistir. Fiziksel alanlarda avatarlarin kullanilarak yorumlamalar yapilmasi, dykiilerin
aktarilmasi yeni bir fikir degildir ¢ikarimi tekrar bu noktada yapilabilir.

Sosyallesme odakl1 tiim projeler ve uygulamalar1 destekleyecek sekilde yine sosyal ve
grup etkilesimine agik uygulamalar ve ortamlar gelistirme kategorisi altinda grup
deneyimlemesine izin veren, kiiltiirel miras deneyimini paylasma, ortak deneyimler yaratma,
etkilesimli kesif, kiiltlirel miras bilgisi degisimi, birbirine biiylik 6lgekte bagh kitle, sosyal
egitim, egitici eglence anlamlarini1 veren kodlara ulasilmistir. Gortilmektedir ki, aslinda diger
projelerin ulastiracagi temalar1 birbirine yapistirabilecek, aradaki baglantiy1 kirarak birlegimi
gliclendirerek nitelikte ¢iktilar bu proje dahilinde incelenen dokiimanlarda zaten belirtilmistir.

Ayni sekilde 6rnegin kiiltiirel miras1 sanal ortamlarda daha fazla kullaniciya erisilebilir
hale getirme kategorisi altinda kiiltiirel mirasi dijital olarak daha erisilebilir kilma, yok olmus
mirasa erisim, multimedya teknolojileriyle entegrasyon, uzaktan egitim, siiriikleyici
telebulunma kodlart iMARECULTURE projesinin erisilemeyen veya erisilmesi zor mirasin
bireylere aktariminin kolaylastirilmas: igin dijital Oykiilemenin kullanilmasiyla iliskili

kategorilerini ve kodlarin1 destekleyerek ulasilacak temanin temelini saglamlastirmistir.

Tablo 3.17: eHERITAGE Projesi Kategoriler ve Kod Ciktilari

Kategoriler Kodlar
Miras1 Yayma
Mirasi1 Koruma
Tasima ve GOsterme
Yikilmig ve Yok Olmus Brasov Kilisesini Tekrar
insa Etme
Ihmal ve Istismardan Etkilenen Miras
Etkinliklerde Uygulamalar1 ve Koruma Goérevlerini
Kiiltiirel Miras1 Koruma ve Aktarma Tanitarak
Bilgiyi Daha Fazla Kisiye Ulastirmaya Yardimci
Olma
Sanatsal Veriyi Anlatma
Teknolojiyi Yorumlama icin Kullanma
Tarihi Icerigi Aktarma
Modern Bir Koruma Teknigi

Arkeolojik Alanin Sanal Ingasi
Kiiltiirel Miras1 Dijitallestirmek Jeomorfolojik
3B Rekonstriiksiyonlar
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3B Canlandirmalarla Etkilesim

Miras Alanlar i¢in Uygulamalar Yaratmak

Temel Amac Sanal Mirasta Mikemmellik

Kiiltiirel Miras1 Ulasamayanlar i¢in Daha Erisilebilir
Hale Getirmek

Farkli Dillere Sahip Olabilme

Sanal Asistanlar

Kiiltiirel Hizmet i¢in Yazilim

Bulut Tabanli Platformlar

Web Tarayicilar1 Uzerinden

Detayli Web Sayfalari

Engelli Kullanicilar i¢in

Daha Az Becerikli Kullanicilar

Stratejik Ortakliklar1 Tesvik Etme

Google Sanat ve Kiiltiir ile Entegrasyon

Avustralya Ulusal Galerisi

Chicago Sanat Enstitiisii

Ingiliz Miizesi

Avrupa Dijital Beseri Bilimler Birligi

Europa Nostra

Calistay — At6lye Etkinlikleri

Stratejik Ortakliklar

Ulusal ve Uluslararasi Kuruluslarla Is Birligi Yapma

Uluslararasi Ortaklar

UTBYV Sanal Gerceklik ve Robotik Bolimii

Yerlilerle ve Yerel Ekonomiyle Is Birligi

Daha Genis Sosyal Uygulamalar

Sosyo-Ekonomik Etkiler

Bolgedeki Ekonomik Blylme icin

Bolgesel Yenilik Stratejileri

Brasov’un Yiiksek Turistik Potansiyeli

Mikemmeliyet Merkezleri Kurmak

Yerlilerle is Birligi

Cevreyi Ekonomik Anlamda Olumlu Etkileme

Cevreyi Kiltirel Anlamda Olumlu Etkileme

Sosyal Ortamlari Etkileme

Yenilik¢i Arastirma Desenleri

Yeni Alanlara Uygulanabilir Tasarimlar Gelistirme

Bilimsel Etkilesim

Arastirma ve Yenilik Kapasitesini Artirma

Aragtirmacilart Egitmek

Kapsami Genisletmek

Arastirmacilar i¢in Taginabilirlik

Rekabet¢i Arastirmayi Tegvik Etmek

Turistler I¢gin Rehberlik Araglar:

Turizm Deneyimini Geligtirme

Elde Tasmabilir Cihazlar Uzerinden

Turistlere Yeni Bakis A¢ilar1 Kazandirmak

Romanya, Brasov’daki Turist Merkezinde

Sanal Rehberler

Sanal Ortamlar Araciligiyla

Gercek Cevrelerde

Bolge Hakkinda Oneriler Verebilme

Turistik Tavsiyeler Sunma

Bolge Hakkinda Sorular Sorma

Bolge Hakkinda Sorulara Cevap Verme

Dogal Dil Anlamlandirma Yazilimlar

Dialogflow

Asistent Araciyla Gezi Sirasinda Turistler i¢in Sanal
Yardim
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Kullanicilarin letisim Kurabilecegi Bir Sohbet
Platformu
Tur Planlayicisi
eTurist
Mesajlagsma Hizmeti
Gezi Boyunca Rehberlik
Akilli Turizmi Etkinlestirme
Kigisellestirilmig Sehir Turlari
Sehir i¢i Ulagim Yardimi
Goriilecek Yerleri Isaretleme
Etkinliklere Rezervasyon Yapabilme ve Bilet Satin
Alma
Turist Odakli
Google Sokak Gorintisi Eklentileri
Miizelerde Sergi Odalar1 Hakkinda Bilgi Verme
Miize Ekibiyle Direkt iletisim
Miras Alani1 Icinde Sosyal Etkilesimi Tesvik

Muzelere Ziyaretcileri Cekmek
Gengler icin
flgili Halk i¢in
Daha Fazla Kitlesel Ilgi Cekmek Meraki Artirmak
Daha Biiyiik Bir Kitleyi Cekebilme Planlari
Kullanicilarin lgisini Artirmak

Kiltirel Mirasa Agina Etmek
Insanlarin Yapiy1 Fark Etmesini Saglamak
Toplumsal Farkindaligi Artirmak Kiiltiirel Farkindaligi Artirmak
Artik Var Olmayan Mirasa Y 6nlendirmek

Kullanicinin Goéreceli Konumunu Takip Etme
Kullaniciya Ozgii
Kullanicilarin Niyetini Belirleme

Kullanicilarm Egilimlerini ve Tercihlerini Ogrenme
Hareketleri Takip Etme

Kullanictya Ozel Deneyim Her Bir Igerik, Soru ve Cevap Uzerinde Harcanan
Zamani Takip

Sorgulama Verilerini Toplama
Belirli Bir Kullanici i¢in Kapsamli Tasarim
Kullanicinin Deneyimini Artirmak

Sanal Ziyaretler
Sanal Cevreler — Ortamlar
Sanal Ortamlarda Etkilesimli Ziyaret Sanal Kiiltiirel Miras Alanlari
Sanal Ortamda Kiiltiirel Icerik ile Etkilesim

Slovenya’daki Kentler
Romanya’nin Kiiltiirel Yapilar
italya’daki Tiyatro Binalari

Fiziksel Alanlarda Mirasla Etkilesim

3B Oyun Motorlari
Artirilmis Gergeklik Veri Tabanindan Gorsel Bilgi
Cagirma
Gergek Zamanli Artirilmis Gergeklik Uzerinden Eski
Giincel Bilgi Islem Teknolojileri ve Yeni Fotograf Katmanlariyla Anlatim
Android Uygulamalar
Arntilmig Gergeklik Uygulamalari
Semantik Ag
Aninda Erisilebilir
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Merkezi Giincelleme ve Yikseltme
Dogal Dil Isleme ve Anlama Prosediirleri
Internet Tabanli Hizmetler
Metinden Onemli Girdileri Cikarma ve Cikarimlar
Yapma
Indirilebilir 3B Modeller
Dijital Sanal Gergeklik Kitab1
Hacimsel Holografik Yansimalar
Ok Atma — Yay SimulatoérQ
Akilli Sistemler
Sanal Gergeklik

Bakim Gerektirmeyen Donanim
Kolay Kullanim ve Diisiik Maliyet Bakim Gerektirmeyen Yazilim
Diisiik Isletme Maliyeti

eHERITAGE Projesi adindan da ¢ikarim yapilabilecegi gibi genel anlamda mirasin
dijitallestirilmesiyle ilgili teknolojik yeniliklerin getirilmesi {izerine arastirmalar yUrGttilmesine
odaklanmis bir projedir. Arkeolojik alanlarin sanal insasi i¢in jeomorfolojik verilerin
kullanilmastyla 3B rekonstriiksiyonlar birlestirilerek bu 3B canlandirmalarla etkilesimi

miimkiin kilmak amaciyla sanal mirasta milkemmellik hedeflenmistir:

“eHERITAGE!'in koordinasyon kurumu Brasov Universitesi Transilvania (UTBv), diger 2 arastirma
merkezi, Ljubljana, Slovenya'dan Jozef Stefan Enstitiisii (JSI) ve Pisa, Italya'dan Scuola Superiore
Sant’ Anna ile eslestirerek sanal miras alaninda miikemmellik yaratacaktir (“eHERITAGE Bilgi Formu”,

2018).”

“eHERITAGE diger miikemmellik merkezleriyle siirdiiriilebilir stratejik ortakliklar yaratacaktir
(“eHERITAGE Bilgi Formu”, 2018).”

“eHERITAGE ayrica Europa Nostra, Avrupa Dijital Beseri Bilimler Birligi (EADH), Dini Mirasin
Gelecegi (FRH) ve Avrupa Kiiltiir Yonetimi ve Politikas1 Ag1 (ENCATC) gibi ¢esitli milkemmellik,
dernek ve organizasyon aglarina iiye olmustur (“eHERITAGE Bilgi Formu”, 2018).”

Kiiltiirel mirasin  Oykiilenmesinde  sanal gergeklik olsun  olmasmn 3B
rekonstruksiyonlardan faydalanmak ozellikle arkeolojik alanlarin ve diger somut nesnelerin
daha iyi anlasilmasini saglamaktadir (Geser ve Arnold, 2012: 16). Dijital 3B nesneler insanlar
icin en ilkel algilama bilisimini saglayacagindan (Hochreiter vd., 2018: 370), kiiltiirel mirasi
yorumlama agisindan uygun olmalidir.

Miras alanlari i¢in bu hedefler dogrultusunda uygulamalar yaratmay1 amag edinen proje
ayrica mirasin erisilebilirligine katki saglayacak sekilde kiiltiirel mirasi ulasamayanlar i¢in daha
erigilebilir hale getirme kategorisini ortaya koymustur. Ancak diger projelerden ayrilacak
sekilde farkli dillere sahip olabilme, sanal asistanlar kullanma, kiiltiirel hizmet i¢in yazilim

iiretme, engelli kullanicilar i¢in araglar gelistirme, daha az becerikli kullanicilara yardimci olma
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gibi anlamlar Gzerinden aslinda daha ¢ok genel kitlenin yaninda erisim engelleri bulunan
bireylere daha ¢ok odaklanmistir. Gelistirilen araglarin bu yonii Freeman ve arkadaslarinin
(2016: 44) dijital etkilesimlerle birlestirildiginde fiziksel olarak ulasilmasi miimkiin olmayan
Mmirasin erisime a¢ilmasinin yaninda engelli Kisiler i¢in de erisilebilirligi arttirmak gibi
olanaklarin taninmasi diisiincesini kanitlar niteliktedir.

Sanal miras uygulamalarinin gelistirilmesiyle ekonominin uzerinde olumlu etkiler
dogurulabilecegini savunan proje dokiimanlar1 yerlilerle ve yerel ekonomiyle is birligi
kurulmasi kategorisine ulasilmasina sebebiyet vermis, bu kategori altinda daha genis sosyal
uygulamalar, sosyo-ekonomik etkiler, bolgedeki ekonomik buyume, bdlgesel yenilik
stratejileri, mikemmeliyet merkezleri kurma, yerlilerle is birligi, ¢evreyi ekonomik anlamda
olumlu etkileme, sosyal ortamlari etkileme kodlarini ortaya koymustur. Sosyo-ekonomik
etkilerin daha 6nce de vurgulanmasiyla benzer sekilde literatiir taramasi yapilirken bu hususa
¢ogu kez deginilmistir ancak projelerde ayni kategorinin tekrarlarinda her defasinda deginerek
kariglik yaratmamak adina temalar degerlendirilirken ayrica bu konuya deginilecektir. Ayn
sekilde bdlgedeki ekonomik biyume, cevreyi ekonomik anlamda olumlu etkileme ve yerlilerle
is birligi kodlarinin da dayanaklarini literatiirden alabilmek miimkiindiir (Arnold ve Geser,
2018: 25; Bonacini, 2019: 50). Sosyal ortamlari etkilemeyle ilgili ise CHESS ve EMOTIVE’nin
de dayanaklari olan literatiir iliskileri kurulabilmektedir.

DHX Projesindeki alanlarda rehberlik uygulamalar kategorisindekine benzer sekilde
turistler i¢in rehberlik araglar1 adinda bir kategori de belki de en fazla deginilen konu olarak

dokiiman igeriklerinde karsilagilmistir:

“Gelistirdigimiz ve mevcut ara¢ sikitisini iyilestirmeye calistigimiz kiiltiirel ve dogal miras alanina
uyguladigimiz sanal asistanlara genel bir bakig sunuyoruz. Sunulan prototipler, kullanicilara gesitli
islevler sunmaktadir ve kiiltiirel mekanlara ziyaretleri kesfetmelerine, 6grenmelerine ve planlamalarina

yardimer olabilmektedir.” (Tavcar vd., 2018: 234)

“Sanal asistanlarin olusturulmasi icin bir hizmet, sanal araylizler i¢in gelismis bir ara¢ ve farkli alanlar
icin islevsellik ve igerik saglayan ii¢ sanal asistan prototipi sunduk. ilk olarak, miizeler icin, ingiliz
Miizesi, Chicago Sanat Enstitiisii ve Avustralya Ulusal Galerisi igindeki belirli 6geler, sergi gruplar ve
odalar hakkinda bilgi veren web tabanli bir sanal rehber yaratildi. Asistan, her bir sorgu i¢in kisa bir
aciklama gostererek Google Street View'daki miizelerin igindeki ilgili yaym gortntiilemektedir. Ikincisi,
Slovenya'da goriilecek yerler, kiiltiirel ve dogal miras hakkinda bilgi vermek i¢in sanal bir asistandir.
Asistan, varliklarin kimliginin tanimlanmasi ve kullanici sorgusundan veri ¢ikarilmasi igin akill bir
mekanizmaya sahiptir. Bu sekilde kullaniciya belirli ve dogru bilgi vermek miimkiindiir. Son olarak akilli
turizm ve gezi i¢in kapsamli bir platform sunduk. Platform, gesitli arayiizlerde sohbet islevlerini,

kullanicinin isteklerini anlamak ve zenginlestirilmis yanitlar sunmak icin sanal asistan1 kullanmaktadir
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ve belirli bilgileri elde etmek, kisisel seyahatler olusturmak ig¢in (g¢linct parti  hizmetleri
kullanabilmektedir.” (Tavcar vd., 2018: 234).

Gelistirilen bu ara¢larin sundugu rehberlik hizmetlerinin miras alanlarinda belki de en
stk bagvurulan yontemler oldugu ve basit kullanimindan dolay: halen kullanildig1 genis kabul
gormektedir (Ardissono vd, 2012; Lilja, 2014: 6; Selmanovic vd., 2018). Rehberlik hizmeti
veren sanal uygulamalar diisiik maliyetleri ve yaygin kullanim kolayligi nedeniyle 6ykileme
konusunda belirli rotalarin takip edilmesi gereken alanlarda kullanilabilmektedir (Othman vd.,
2013: 637). Dokiimanlardan yapilan alintilardan da goriilebilecegi gibi, akilli turizm ve gezi
icin sanal rehberlik ve asistan hizmetleri dykiilemeler yapan sistemlerin igerisinde ¢ogunlukla
yan 0rin olarak sunulabilmekte veya odak deneyim olarak verilmektedir. Tavcar ve
arkadaslarinin (2018: 234) dokiimanindan yapilan alintida son kisimlarda kisisellestirmeyle
ilgili verilen bilgilerden anlasildig1 iizere kisisel seyahatler olusturmak ig¢in ii¢lincii parti
hizmetleri kullanabilmek yani bilet satin alma, rezervasyon yapma, konum bilgilerine erigim,
destinasyonda kisisellestirilmis deneyimler sunma gibi olanaklarin saglanmasi igin mimkin
kilinmustir.

Turizm deneyimini gelistirmeye dair kodun dncelikle elde taginabilir cihazlar tizerinden
bunun basarilmasi hedeflendigiyle ilgili verilen bilgi su sekildedir: “Kullanici mobil cihazi ilgi
cekici bir nokta yoniine dogrulttugunda sistem birkag on yil 6nce orada bulunan binay1
gorintdler.” (Boboc vd., 2017: 1). Turistlere yeni bakis agilar1 kazandirmak igin artirilmig
gerceklikle birlesik sanal rehberlerin kullanilmasi, sanal ortamlarda turistik tavsiyeler sunma,
bolge hakkinda oOneriler verebilme, bolge hakkinda sorular sorma, 6zel gelistirilmis Asistent
araci ile gezi sirasinda turistler i¢in sanal yardim sistemi kodlar1 tam olarak turistik agidan
dijitallesmenin nasil rehberli bir tur olusturmada kiiltiirel agidan deneyime zenginlik katacagini
aciklamaktadir: “Sunulan AR uygulamasinin avantaji, sehrin yeniden diizenlenmesi nedeniyle
ortadan kaybolan kiiltiirel miras varliklarina agina olma imkani saglayarak ziyaret¢i deneyimini
gelistirme imkanidir.” (Boboc vd., 2017: 1).

Kullanicilarin iletisim kurabilecegi bir sohbet platformu kodundan da ayrica
sosyallesmenin dijital ortamlarda etkilesimle gelistirilmesi hedeflendigi goriilmektedir.
eTourist uygulamalariyla tur planlayicisi gorevi goren algoritmalar kullanilarak gezi boyunca
rehberlik, kisisellestirilmis sehir turlar1 sayesinde akilli turizm etkinlestirilmesi hedeflenmistir.

Daha 6nceki kodlardan DHX kapsaminda belirlenen goriilesi manzaralardan gegirerek
kodundaki anlamina benzer sekilde sehir i¢i ulasim yardimi veren sistemler sayesinde

goriilecek yerler isaretlenerek kisisellestirilmis sehir turlar1 deneyimleri gelistirilebilmekte,
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etkinliklere rezervasyon yapabilme ve bilet satin alma igin gelistirilen yonlendirici araglar
sayesinde ekonomik hareketlilige kiiltiirel verilerin destegi sayesinde katki saglanmaktadir.

Daha fazla kitlesel ilgi ¢gekme kategorisine yonelik yapilan ¢ikarimlar kodlardan direkt
olarak alindiginda miizelere ziyaretcileri cekmek i¢in ilgili halki ve gengleri daha etkin sekilde
ilgilendirebilecek teknolojik gelismeleri kullanmanin 6neminde bahsedilmektedir. Merakin
artirilmast bu yonden dijital interaktif oykiileme yontemleri kullanildiginda miimkiindur.
Literatiirde deginildigi sekilde 6zellikle “dijital yerliler” kiiltiirel bilgilerle ilgili bilgiyi en hizli
ve kisa sekilde ekranlara dokunarak edinmek istemektedirler (Erbay, 2017: 265).

Diger o6rneklerde oldugu gibi bu projede de kisisellestirmeye dair bilgilere rastlanmus,
kodlar kullaniciya 6zel deneyim kategorisinin olusmasini saglamigtir. Kullanicinin géreceli
konumunu takip etme koduyla iliskili olarak kullanicinin niyetini belirleme, kullanicinin
egilimlerini ve tercihlerini 6grenme, hareketleri takip etme, her bir icerik, soru ve cevap
tizerinde harcanan zaman takip, belirli bir kullanici i¢in kapsamli tasarim, sorgulama verilerini
toplama alt kodlarina ulasilmistir. Burada bahsedilen kisisellestirme Hornecker ve Stifter’in
(2006: 142) sozinii ettigi demografik veri toplama sonucu hazir icerik uyarlama
alternatiflerinden ziyade daha ¢ok Johnsson ve arkadaslarinin (2016: 41) bahsetmis oldugu
konum tabanli teknolojiler sayesinde kullanicinin alanla daha anlamli baglantilar kurabilmesi,
bolge hakkinda farkindaligin artirilmasi gibi hedeflerle sorgu gecmisi ve egilim analiziyle ilgi
alani tahmini tarafindan ele alinip degerlendirilmelidir.

Miras alanlar1 ve uzmanlarinin farklilik gostermesi nedeniyle de gelistirilecek olan
uygulamalarin kapsamli olmasi1 gerektigi kadar her agidan devamliligi saglamaya dayali
karsilanabilir dizeyde olmasi gerektigiyle ilgili bir kategori de ortaya ¢ikmistir. Bu dogrultuda
belirlenen kolay kullanim ve diisiik maliyet kategorisi bakim gerektirmeyen donanim, bakim
gerektirmeyen yazilim ve disiik isletme maliyeti anlamimi veren kodlariyla neticeye

ulagtirmaktadir.

Tablo 3.18: GIFT Projesi Kategoriler ve Kod Ciktilar

Kategoriler Kodlar
Kisisel Baglamlar Yoluyla Ogrenme
Paylagilabilen Deneyimler
Sosyal Etkilesimleri Tegvik Etme
Kullanicilarin Sosyal Etkilesim Ortamina Katilimini
Artirma
Sosyo-Kiiltiirel Etkilesimi Gelistirme Odakl Deneyimlerin Paylagimini Tegvik Etme
Is Birlik¢i Oyun Oynama
Rekabetci Oyun Oynama
Katilime1 Miize Bakis Agist
Daha Geng Ziyaretcileri Mirasa Odaklama
Miize Alani iginde Grup I¢i Sosyal Deneyimler
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Ziyaretciler Birbirlerinin Hikayelerini Devam
Ettirebilir

Yeni Insanlar Tanima ve Kisileraras1 Deneyimler

Ziyaretciler Onemsedikleri Biri icin Hediyeler
Olusturabilir

Sosyal Etkilesimler Yoluyla Ogrenme

Gruplar ve Bireyler Arasi Etkilesimler

Ziyaretciler Kendi Deneyimlerini Yaratabilir

GIFT Box Uygulamasi

Ziyaretciler Kurator Gorevi Gorebilir

Ziyaretciler Kendi Tur Planlarini Olusturabilir

Ziyaretgiler Etkilesimli 3B Modeller Olusturabilir

Fiziksel Alan Ziyaretlerini Zenginlestirmek

Fiziksel Olarak Bir Miizenin I¢inde Bulunan
Ziyaretciler icin

Miize Alanlarin Oyun Odakli Yeniden
Diizenlenmesi

Fiziksel Ziyaretleri Zenginlestirmek

Ziyaretcilerle Baglanti Kurmak

Miizeleri Yeniden Tanimlamak

Dijital Cagda Miize Deneyimi

Miras Alaninda Sirayla Oyun Oynama

Mizelerde Oyun Oynama

Miizelerde Dijital Geligimi Anlamak

Gegmisin Daha Zengin Temsilleri

Belgrad’daki Ulusal Miize’de

Munch Miizesi, Oslo

Ziyaretciler Fiziksel Sergiye Icerik Ekleyebilir

Cesitli Kurumlarla Ortakliklar

Ortaklarla Birlikte

Miizelerle

Universitelerle

Europeana

Pazar Koprileme

Sanatgilarla Birlikte

Sanat Sirketleriyle

Kisisellestirilmis Kullanict Hesaplari

Kisisel Dijital Karisik Kayitlar — Kasetler

Persona Yaklagimi Kullanarak

Daha Belirli Bir Kitleyi Hedefleyerek

Kullanic1 Odakli Tasarimlar

Ekonomik Buylmeye Etkili

Ekonomik Biiyiimeye Katki Saglamak

Dijital Uriin Satiglart

Bilet Satislari

Miras Alanlarindaki Ekonomik Hareketlenme

Duygusal Karsilagmalar ile Anlamli Kisisellestirme

Duygusal Sahiplenme

Dijital Hediyeler

Anlamli Kisisellegtirme

Kigisel, Karigik ve Duygusal Karsilasmalar

Beklenmedik Deneyimler

Sanat ve Kulturel Mirasla Duygu Durum Artirma

Anlamli Kullanicit Deneyimleri

Sanatsal Calismalara Duygusal Tepkiler Verdirtme

Vatandaslarin Merakini Artirma

Ziyaretcilerin Tamamlayabilmesi i¢in Yarim
Birakilmis Hikayeler Kullanarak
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Coklu Disiplinli Arastirma

Coklu Disiplinli Arastirma

Uzman Arastirmacilarla Birlikte

Tarihgiler History and Archeology

Beseri Bilimler

Lider Sanatcilarla

Uygulama Tabanli Aragtirmalar

Arkeologlar

Avrupa’nin Kiiltiirel Kimligini ve Hafizasini
Arastirma

Avrupa Mirasin1 Arastirmak

Kiiltirel Entegrasyon

Kimlik Olusturma

Bellegi Ac¢iga Cikartma

Avrupa Toplumu Uzerinde Bir Etki Yaratma

Kdulturel Miras Sektorii Uzerinde Bir Etki Yaratma

Arastirma ve Yenilik Hareketi

AB Fonlari

Avrupa Mizelerinde

Sanal Muzeler

Sanal Miize Yaratma

Sanal Miizeleri Gelistirme

Sanal Miizecilik Ciktis1 Saglama

Transmedya Araclar

Kisisel Cihazlara Indirilebilir Uygulama

Karma Gergeklik

Her Cihaza Uygun Tasarim Hedefleri

Fiziksel ve Sanal Ziyareti Birlestirmek

Melez Sanal ve Fiziksel Miize Deneyimleri

Fiziksel Sergilerin Taklitleri Degil

Karmagik Deneyimler Yaratmay1 Amaclayan

Fiziksel Alani Dijitalle Birlestirmek

Tasmabilir Cihaz Uygulamalari

Taginabilir Cihaz Oyunlari

Aym Hedeflere Sahip Projelere Oneriler

Aragtirmacilar ve Uzmanlar I¢in Kolaylastirici

Deney Planlayicisi

Haritalandirma

Kiiratorler Beyin Firtinasi Araglari Kullanarak Dijital
Deneyim Fikirleri Uretebilir

VisitorBox Kart Oyunlart Olusturma Araci

Araclar Basilabilir Kart Oyunlari
Acik Kaynak Araglari
Teknik Becerileri Olmayan Uzmanlar da Kullanabilir
Portfdysiiz — Gerektirmeyen
Sosyal etkilesimin gelistirilmesine en fazla Onemi veren arastirma ve

degerlendirmelerin one ¢iktig1 proje olan GIFT en ¢ok ¢iktiy1 tiim alt kategorileri ve kodlar1 da

bagintili olacak sekilde sosyo-kiiltiirel etkilesimi gelistirme odakli kategorisi altinda vermistir.

Kisisel baglamlar yoluyla 6grenme, paylasilabilen deneyimler, sosyal etkilesimleri tesvik etme,

kullanicilarin sosyal etkilesim ortamina katiliminmi artirma, deneyimlerin paylagimini tesvik

etme, daha geng ziyaretcileri mirasa odaklama, miize alani igerisinde grup ici sosyal deneyimler

olusturma, yeni insanlar tanima ve kisilerarasi deneyimler, ziyaretcilerin 6nemsedikleri biri i¢in

hediyeler olusturabilmesi, sosyal etkilesimler yoluyla 6grenme ve gruplar ile bireyler arasi
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etkilesimler kodlarmin biitiinlesik anlatiminin sundugu sekilde yapilan ¢ikarimlar projenin
sosyallesme yoluyla kiiltiirlin aktarimina O6nem veren aragtirmalart destekledigini
gostermektedir. Literatiirden Tzichritzis ve Gibbs’in (1991: 24) gériislerine gore sanal gerceklik
gibi yenilikci dijital interaktif dykileme teknolojilerinin miras alanlarinda kullanimini bu
teknolojiye merakli kisiler tarafindan dolabilmesiyle ilgi alani etrafinda sosyal bir ortamin
olusmasini da saglayabilmektedir. Giaccardi’ye (2006: 41) gore de mirasta dijitallesme sadece
arsivleme odakli olmamali, 6z yaratim gibi sosyal iligkileri i¢ine alan biitiin repertuari
kapsamalidir. Yani bireylerin kendi deneyimleri Gzerinde belirli kontrollere sahip olarak
sosyallesebilmesi, kisisellestirme siirecinde yakinlariyla katilim saglayabilmesi ve yeni insanlar
taniyabilmesi kiiltiirel deneyimi ¢ok farkli boyutlarda arastirllmaya deger neticelere
tagtyabilmektedir.

Cok cesitli dijital platformlar gelistirmeyi amag edinen proje calismalari arasinda 6ne
cikan ve eGIFT olarak adlandirilan uygulama ziyaretcilerin 6nemsedikleri biri igin sanal
hediyeler olusturmasina ve paylagsmasina izin vererek ayni zamanda birbirlerinin hikayelerini
devam ettirme olanagi saglamaktadir. Bu sekilde literatirde de dykilerin ve dykulemenin
tanim1 yapilirken Solari’nin (2015), Wheatley’in (2001) ve Frank Rogers’in hikayeler
sayesinde insanlar arasi anlayisin artirilmasi ve diger, yabanci kiiltiirtin takdirinin kolaylagmasi
diistincelerinin  gegerli gordiigi sekilde kisilerarast ve Kkiiltiirleraras1 etkilesimin melez
ortamlarda yeniden yaratilabilecegi asikardr.

Kisisellestirmenin daha farkli bir boyutunu yansitacak sekilde ziyaretcilerin kendi
deneyimlerini yaratabilecegi ortamlar olusturulmak istenmistir. GIFT Box uygulamas1 zaten
sanal hediyeler olusturmaya ve paylagsmaya izin vermektedir ancak bunun yaninda daha
derinlemesine deneyim kiiratorliigii yetkinligini kullaniciya da taniyan tasarimlar kodlara
yansidig1 halleriyle: ziyaretgiler kiirator gorevi gorebilir, ziyaretciler kendi tur planlarini

olusturabilir, ziyaretciler etkilesimli 3B modeller olusturabilir seklinde yansitilmistir.

“Oyunun konseptinin ve gelistirilmesinin amaci, mobil oyunlarm miizeler i¢indeki anlamli sosyal
deneyimleri desteklemek i¢in nasil kullanilabilecegi konusunda devam eden c¢aligmalara katkida
bulunmaktir. Mizah kullanimi ile oyun ziyaretgileri miizede sosyallesmeye ve sanat eserlerinin essiz
kigisel yorumlarin1 sunmaya tesvik etmektedir. Yinelemeli bir tasarim siireci ile aragtirmamiz, mobil
arayliz tasarim faktorlerinin igbirlik¢i dykiileme deneyimini engelleyebilecegi veya gelistirebilecegi ve
mobil oyunun ziyaretgileri kendi kisisel sanat eserleri yorumlarmi olusturmaya tesvik ederek anlaml bir
sosyal miize deneyimini desteklemek i¢in nasil kullanilabilecegi konusunda bilgiler sunmaktadir (“GIFT

Bilgi Formu”, 2019).”

Fiziksel alan ziyaretlerini zenginlestirmek i¢in ayrica kategoriler veren dokimanlar

fiziksel olarak bir mizenin iginde bulunan ziyaretgiler i¢in oyun odakli yeni deneyimler
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yaratilmasi ve diizenlemelere gidilmesi, dijital ¢agda miize deneyimleri yaratilmasi, muizeleri
yeniden tanimlamak, miras alaninda sirayla oyun oynamak, mizelerdeki dijital gelisimi
anlama, ge¢misin daha zengin temsillerinin gelistirilmesi, ziyaretcilerin fiziksel sergiye icerik
ekleyebilmesi ve dolayisiyla kisisel zenginlestirilmis, paylasilabilir deneyimleri yaratabilmesi
gibi ¢iktilarla desteklemistir.

Sosyal etkilesimin sadece ziyaretciler ve potansiyel kullanicilar arasindaki sosyal
etkilesim boyutunun yaninda ayni zamanda proje kapsaminda katilim saglayan ortaklarin ve is
birlik¢ilerinin de aralarinda belirli diizeylerde etkilesimin 6nemi, gerekliligiyle ilgili bilgiler
verilmigtir.

Bu sekilde g¢esitli kurumlarla ortakliklar kurulmasi kategorisi altina yerlestirilen
kodlarin sagladigi c¢ikarimlara gore miizeler, iiniversiteler, Europeana, sanat¢ilar, sanat
sirketleri ve disardan katilim saglayan arastirmacilar gibi proje ana hedeflerinde belirtilen
arastirma, degerlendirme ve onaylama noktalarina yonelik atilimlar yapildigi asikardir.
Literatiir de ayrica bu konuda genel anlamda bir is birliginin her konuda gereklilige gore
belirlenerek miimkiin oldugunca gergeklestirilmesi gerektigi konusunda daha énceki projeler
altinda deginildigi gibi hemfikirdir.

Onceki projelerle eslesen bir diger nokta olarak ekonomik biiyiimeye etkili kategorisinin
varlig1 artik bu konuda agiga ¢ikacak bir temanm da varligim kesinlestirmistir. Oncekilere
benzer sekilde bilet satislari kodu yaninda ekonomik biiyltimeye katki saglamak i¢in dijital tirlin
satiglart anlami1 veren kodlar dijitallestirilen kiiltiirel {iriniin sanal ortamlarda anlam yiiklenen
yan triinlerin de olusturulmasina ve pazarlanmasina katki sagladigi, bu sekilde miras
alanlarindaki ekonomik hareketlenmenin yaninda uygulama bilinyesinde de hareketlilige
yardimci olacagi goriilmektedir.

Kiiltiirel entegrasyonun saglanabilmesi i¢in Avrupa mirasini arastirmak, kimlik
olusturma, bellegi aciga ¢ikarma, Avrupa toplumu iizerinde bir etki yaratma, kiiltlirel miras
sektorii tlizerinde bir etki yaratma misyonlariyla hareket eden ¢alismalar ve koordinatorleri
Avrupa Komisyonu tarafindan fonlanan projenin bdlge ve liye devletlerin kiiltiirleri i¢in hangi
dogrultuda kiiltiirii dijitallestirmeyi amacgladigini agik ve net bigimde belirtmektedir. Bu
hedefler aslen H2020-EU 3.6.3.1. programina ait hedefler olup, GIFT projesi tarafindan da arka

plani olusturan esas amaglar olarak belirlenmistir:

“Gegmisin daha zengin yorumlariyla bugiinii daha iyi bilgilendirmek ve anlamak igin kiiltiirel ve bilimsel
koleksiyonlar, arsivler ve miizelerdeki temsilleri de dahil olmak iizere Avrupa mirasi, hafizasi, kimligi,

entegrasyonu ve kiiltiirel etkilesimi ve gevirisini incelemektedir (“GIFT Bilgi Formu”, 2019).”
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Literatiirde transmedya ve multimedya anlatim araclarin iletisimsel boyutlarinin
karsilagtirilmasimin yapildigi kisimlarda ¢ogu kez deginildigi tizere (Jenkins, 2003; Pratten,
2011: 2; Caffo ve Canale, 2014: 14) transmedya araglarin sosyal etkilesimde ve kiiltiiriin
Oykiilerinin aktariminda sagladigi iistlin avantajlardan 6tiirli daha uygun olabilecegini kanitlar
nitelikte kisisel cihazlara indirilebilir uygulama, karma gergeklik uygulamalari, her cihaza
uygun tasarim hedefleri kodlariyla agiga ¢ikartilmistir.

Diger tiim projelerle belirli bir noktada biitlinlesmesini, kesismesini saglayabilecek
anlamda “ayn1 hedeflere sahip projelere 6neriler” koduna ise CORDIS sayfasindaki raporlarda
ulagilmistir. Fiziksel ve sanal ziyareti birlestirmek i¢in melez sanal ve fiziksel miize deneyimleri
yaratmak, fiziksel sergilerin taklitlerinden ziyade yeni sanal miras yorumlama alanlar
olusturmak, fiziksel alan1 dijitalle birlestirmek ve bunu tasinabilir cihazlarda oyunlastirmayla
gerceklestirme amaglar biitlinsel incelendiginde yine diger ¢alismalardan edinilen 6n goriilerle
ve degerlendirmelerle benzesmekte, fiziksel ve sanal ziyaretin zenginlestirilerek
birlestirilmesine dair bir temanin var olacagini anlatmaktadir.

Aragtirmanin temel amacina yonelik dijital interaktif dykileme yontemlerini konu alan
projelerin kiltlrel miras ve turizm agisindan sagladigi faydalar1 agiga c¢ikaran kategorilerden;
“dijital kalttrel deneyimler yaratmak, kisisellestirilmis deneyimler olusturmak, kiiltiirlerarasi
anlayis ve etkilesimi gelistirme, kiiltiirel farkindaligi artirma, kalttrd iceren fiziksel ve sanal
diinyalar1 birlestirmek, Oykiilemeyle kiiltiir icerigi etkilesimi, kiiltiirel miras i¢in
kullanilabilecek dijital teknolojileri gelistirmek, fiziksel ziyaret sayisin1 ve turistik hareketliligi
artirma, yerel ekonomiye katki, kiiltiire erisim engellerini dijitallestirmeyle kaldirma, uzmanlar
i¢cin deneyim yaratma araglar1 sunma” olacak sekilde 11 adet alt temaya ulasilmistir. Temalarin
nasil aciga ¢iktiginin daha net anlasilabilmesi adina kategoriler ve ulasilan temalar tablo haline

getirilmigtir.

Tablo 3.19: Alt Temalar

Alt Temalar Kategoriler

Dijital Deneyimler Yaratmak

Kdiltlrel Deneyiminin Artirilmasi

Kullanic1 Deneyimini Artirma Odakl

Dijital Kdltiirel Deneyimler Yaratmak Dijital Deneyimi Gelistirme

Cok Yonlii ve Kapsamli, Ogretici Ciddi Oyun

Deneyimi

Kullanicilar i¢in Gelismis Dijital Araclar
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Kullanictya Cevre ve Igerik Ozelliklerini Degistirme

Gicu Vermek

Gecmisi Bugiine Tasima

Kiiltiirel Mirasi Dijitallestirmek

Kisisellestirilmis Deneyimler Olusturmak

Yiiksek Seviye Kisisellestirme ve Uyarlama ile
Kullanici Odakli Yaklagim

Kisisellestirilmis Kullanici Odakli Oykiileme

Tasarimi

Kisisellestirilmis Dijital Hesaplar ve Icerik

Kiiltiirel I¢erigin Bireysellestirilmesi

Kullanictya Ozel Deneyim

Ziyaretciler Kendi Deneyimlerini Yaratabilir

Ozel Kullanic1 Hesaplari

Kiiltiirel Farkindaligi Artirma

Avrupa’nin Kiiltiirel Mirasin1 Korumak

Toplumdaki Kiiltiirel Farkindaligi Artirma

Avrupa’nin Kiiltiirel Kimligini ve Hafizasini

Arastirma

Birey ve Ge¢mis Deneyimler Arasinda Yeni Bir Bag
Kurmak

Kiiltiirleraras1 Anlayis ve Etkilesimi Gelistirme

Kiiltiirleraras1 Anlayist Artirma

Cesitli Gruplara ve Kiiltiirlere Yonelik Deneyimler

Kiiltiirt Etkilesim Yoluyla Kitlelere Anlatma

Ulkeler ve Kiiltiirlerarasi s Birligi Kurmak

Yeni Sosyal Deneyimler Yaratmak

Kullanicilar Arasi Etkilesimi Tegvik

Sosyal ve Grup Etkilesimine A¢ik Uygulamalar ve

Ortamlar Gelistirme

Sosyo-Kiiltiirel Etkilesimi Gelistirme Odakli

Kiiltiirii Igeren Fiziksel ve Sanal Diinyalar1

Birlestirmek

Hem Fiziksel Hem Sanal Ortamda Kiiltiire Erigim

Fiziksel Ziyaretin Sanal Ortamda Devamlilig1

Fiziksel ve Sanal Ortamlari Birlestirmek

Kiiltiirel Mirasa Coklu Gergeklik Ortamlarini Entegre
Etmek

Fiziksel ve Sanal Ziyareti Birlestirmek

Fiziksel Alanlarda Mirasla Etkilesim

Sanal Ortamlarda Etkilesimli Ziyaret
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Derin Etkilesimli Dijital Oykiileme

Stirekli Degigsen Kapsamli Hikayeler

Oykiilerin Etkilesimli Dijitallestirilmesi

Hislere ve Duygulara Hitap Etmek

Oykiilemeyle Kiiltiir Icerigi Etkilesimi Kiiltiirel Miras1 Koruma I¢in Duygulara Hitap Etme

Fiziksel Kamu Alanlarinda Duygulara Hitap Etme

Duygusal Kargilagmalar ile Anlaml Kigisellestirme

Gegmisin Korunmasi ve Yorumlanmasi

Uzmanlara Yo6nelik Tasarim Araglart

Uzmanlar I¢in Gelismis, Verimli, Surduriilebilir

Araglar ve Tasarim

Akademik Arastirmalarda Yardimci

Arastirma, Gelistirme ve Dogrulama Odakli

Uzmanlar igin Deneyim Yaratma Araglart Sunmak | Arastirmacilar ve Miras Alan Yoneticileri I¢in Uygun

Araglar

Yenilik¢i Arastirma Desenleri

Aragtirmacilar ve Uzmanlar I¢in Kolaylastirict

Araglar

Yiiksek Teknolojili Interaktif Ortamlar

Kapsamli Dijital Gergeklik Teknolojileri

Ust Diizey Sanal Gergeklik Teknolojisi

Gelismis Grafik Motorlari

Coklu Ortamlarda Kullanim Imké&m

fleri Teknoloji Etkilesimin Gelistirilmesi

Giincel Bilgi Islem Teknolojileri

Transmedya Araclar

Sanal Miizeler
Kiiltiirel Miras i¢in Kullanilabilecek Dijital

. o Kullanicilarin lgisini Cekecek Yenilikgi Etkilesimli
Teknolojileri Gelistirmek
Teknolojiler Gelistirme

Cesitli Alanlardan Uzman s Birlikcilerinin Katilim1

Farkli Alanlardan Uluslararasi ve Disiplinlerarasi Is

Birlikgiler

Uzman Katiliml1 Disiplinlerarasi Tasarim

Coklu Disiplinli Arastirma

Kolay Kullanim ve Diisiik Maliyet

Tutarli Arastirma ve Geligtirme

Gergek ve Tutarli Veri
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Fiziksel Ziyaret Sayisin1 ve Turistik Hareketliligi
Artirma

Alanlarda Rehberlik Uygulamalari

Turistler I¢in Rehberlik Araglar

Ziyareti Gelistirici ve Sayisin1 Artirict Yenilikler

Fiziksel Miras Alanindaki Ziyaret Sayisini, Tekrarini

ve Deneyimi Artirma

Fiziksel Alana Ziyareti Tegvik Etme

Sanal Ortami Ziyareti Tegvik Etme

Fiziksel Alan Ziyaretlerini Zenginlestirmek

Daha Fazla Kitlesel Tlgi Cekmek

Yerel Ekonomiye Katk1

Turizm Pazarlama ile Yerel Ekonomi Uzerinde
Olumlu Etki Hedefleri

Ekonomik BlylUmeye Etkili

Yerlilerle ve Yerel Ekonomiyle Is Birligi

Ortaklar Aras1 Etkilesim

Stratejik Ortakliklar1 Tegvik Etme

Cesitli Kurumlarla Ortakliklar

Kiiltiire Erisim Engellerini Dijitallesmeyle Kaldirma

Kiiltiirii Herkes I¢in Erisilebilir Kilma

Erisilmesi Miimkiin Olmayan Mirasi Erisilebilir Hale
Getirmek

Kiiltiirel Miras1 Sanal Ortamlarda Daha Fazla
Kullaniciya Erisilebilir Hale Getirmek

Kiiltiirel Miras1 Ulasamayanlar i¢in Daha Erisilebilir
Hale Getirmek

Kiiltiirel Miras1 Koruma ve Aktarma

Tim projelerin ortak noktas1 olarak ozellikle kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesine

yonelik atilan adimlarin ilk baslangiglar1 ve sonuclari ortaya ¢cikmistir. Kiiltiirel mirasa yonelik

dijital sistemler gelistirme amaciyla AB tarafindan fonlanan bu alti1 proje yeni ve kapsamli

dijital Kkaltarel deneyimler yaratmayi hedeflemistir. Bu tema altinda dijital deneyimler

yaratmak, kiiltiirel deneyimin artirilmasi, kullanici deneyimini aritmak, ciddi oyun deneyimleri,

gelismis dijital araglar sunmak, kullanicilara igerii ve cevreyi degistirme giicli vermek

anlamlar1 veren kategorilere ulagilmistir.

Literatiirde de ¢ogu noktada benzestigi goriildiigii gibi tiim projelerde deneyimin

kisisellestirilmesi ve igerigin uyarlanmasiyla ilgili vurgulara rastlanmis, 6zellikle CHESS

projesi teknik agidan icerigi kullanici hesaplar1 ve persona yaklagimi gibi sekillerle

kisisellestirmeye odaklanmisken EMOTIVE projesinin bu kisisellestirme hedefine duygulara



136

hitap ederek, igerigi Oykiilestirerek ve sosyal etkilesimi saglayarak ulasmaya calistig
gorulmektedir.

Yine projelerin ¢ogu hem fiziksel hem de sanal ortamlara ziyaret sayisini artirmayi
hedeflemistir. Bu alt tema fiziksel alanin zenginlestirilmesi, yerel ekonomiye katki saglama ve
turizmin artirilmasiyla ilgili temalarla ayrica derin iligki i¢erisindedir.

Her projeden ulasilan kategorilerden ortaya ¢ikan temalar Uzerinden baglantilarin daha
iyi yorumlanabilmesi ve anlamlarinin birbirine olan iliskilerinin yok olmamasi i¢in temalar ve
alt temalar olarak ayrimlar yapilmistir. Verilerin son halinin arastirma sorusuna en uygun
sekilde verebilecekleri cevaplarin netlestirilmesi agisindan biitiinsel sekilde dijital interaktif
Oykiileme yontemlerinin kiiltiirel mirasa ve turizme saglayacagi katkilarin literatiirden edinilen
bilgiler ve veriden agiga ¢ikartilan yeni boyutlar ele alinarak yorumlanmasindan 6nce agiklayici

bir tablonun gerekliligi goriilmiistiir.

Tablo 3.20: Ana Temalar

Ana Temalar Alt Temalar

Kiltarel Miras i¢in Kullanilabilecek Dijital
Kiiltiirel Miras Alaninda Aragtirma Altyapisini
Teknolojileri Geligtirmek
Gelistirme

Uzmanlar i¢in Deneyim Yaratma Araclart Sunmak

o Kiiltiirleraras1 Anlayis ve Etkilesimi Gelistirme
Kdltrel Miras i¢in Farkindalik Yaratma

Kiiltiirel Farkindaligi Artirma

Kiiltiirii igeren Fiziksel ve Sanal Diinyalar

Miras Alanlarini Ziyaretgilerin Erisimine Sunma Birlestirmek

Kiiltiire Erisim Engellerini Dijitallesmeyle Kaldirma

Dijital Kltiirel Deneyimler Yaratmak

Kultarel Deneyimler Yaratmak Kisisellestirilmis Deneyimler Olusturmak

Oykiilemeyle Kultir igerigi Etkilesimi

Fiziksel Ziyaret Sayisin1 ve Turistik Hareketliligi

Yerel Ekonomi ve Turistik Hareketlilige Katk1 Artirma

Yerel Ekonomiye Katki

Tematik analizlerde bir tema veya kavram diger temalarin tiimiinii veya ¢ogunu bir
araya getirebilmekte veya destekleyebilmektedir (Clarke ve Braun, 2013: 8). Ele alinan

projelerin ayn1 anlami veren ¢ok fazla sayida kategorisinin ortaya ¢ikarmasinin yaninda ayrica
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ayni konuya farkli bakis agilari sundugu da olmustur. Ancak genel anlamda daraltilarak ana
temalara dogru seyredilen yolda aragtirma sorusuna en iyi cevabi verecek sekilde
ilerlendiginden agirlig1 az veya sadece tek bir projede kisith varligi bulunan kategoriler ile
temalar siiregte elenmistir. Neticede beklendigi gibi 6ncelikle ortaya ¢ikan alt ve ana temalarda
cogunlukla dykiileme ve dijitallesme konusunda birlesme oldugu gézlenmistir.

Clarke ve Braun’a (2013: 9) gore, arastirmacinin temalara ulasirken ve ulastiktan sonra
izlemesi gereken bazi genel adimlar ve sormas1 gereken sorular bulunmaktadir. Oncelikle bir
temanin simirlarinin belirlenerek neyi i¢ine dahil edecedi ve etmeyecegi kesinlestirilmeli,
temay1 destekleyecek yeterli, anlamli verinin varligi onaylanarak “kalinligi” veya “agirligi”
belirlenmeli ve verinin ¢ok c¢esitli, fazla yayilmis, dolayisiyla da tutarlilik konusunda yeterli
olup olmadigi kontrol edilmelidir (Clarke ve Braun, 2013: 9). Bdylece potansiyel bazi temalar
birbiri ig¢ine gecerek anlamini kaybetmeden daha 0zet ve gegerli hale gelebilmekte veya tam
tersine belirli bir temanin anlamlar1 boliinerek diger temalar arasindaki iligkilerle baglanti
kurulmasimi kolaylastirabilmektedir. Bu nedenle bulgularin niteliklerinin daha tutarli
olabilmesi agisindan ilerleyisi tablolarda belirli bir seviyeye gelindiginde kesin halleriyle
sunmaya Ozen gdsterilmistir.

Son ulagilan ana temalardan olusan bulgular tabloda anlamli bir sekilde siralanmaya
calisilmig, ayni1 sekilde baslangi¢ ve sonu belli edilerek yorumlanmasi planlanmistir. Neticede
her bir projede ulasilan kodlarin gotiirdiigii tiim kategorilerin bir araya gelmesiyle ortaya 11
adet alt tema, bu alt temalardan ise kiiltiirel miras alaninda arastirma alt yapisin1 gelistirme,
kiiltiirel miras i¢in farkindalik yaratma, miras alanlarini ziyaretgilerin erisimine sunma, kilturel
deneyimler yaratmak, yerel ekonomi ve turistik hareketlilige katki seklinde 5 adet ana temaya
ulasiimustir. {1k bakista bu ana temalarin ve alt temalarinin projelerin hedefleri ve sonuglari
dogrultusunda tutarl ¢iktilar verdigi goriilmektedir. Yukarida da her bir projenin altinda ayrica
bahsedildigi gibi EMOTIVE projesinde miizeler ve kiiltiirel miras alanlari igin dijital
deneyimler yaratma ve CHESS projesinde etkilesimli 6ykiileme deneyimleri sunma hedefleri
kultirel deneyimler yaratmak temasina genel anlamda uydugu sodylenebilir. Ayni sekilde
IMARECULTURE’un ziyaret¢ilerin deneyimini artirmak i¢in meraki artirmak amaciyla
kiiltiirel miras1 daha erisilebilir hale getirme ile DHX in kiiltiirel mirasi dijital ortamlarda daha
ulasilabilir hale getirme diisiinceleri miras alanlarini ziyaretgilerin erisimine sunma temasiyla
uyusmaktadir. GIFT projesinde ise meraki ve ilgiyi artirmayla ilgili ulasilan ¢iktilarin
ulagtirarak olusmasina katki sagladig: kiiltiirel miras i¢in farkindalik yaratma temasi resmi
sayfasinda belirtilen hedefleriyle tutarlidir. eHERITAGE sanal mirasta arastirma ve yenilik

kapasitesini gelistirmeyle ilgili hedefler belirlemis, bu dogrultuda kiiltiirel miras alaninda
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aragtirma altyapisini gelistirme temasinin olusmasini saglamis ve diger projelerden ayni temaya
yapilan katkilarla bitunsel anlamda dijital interaktif oykileme yontemleri ve sanal miras,

mirasta dijitallesme gelismelerinin arastirma konusundaki yerini belirlemistir.

3.3.1. Kiiltiirel Miras Alaninda Arastirma Altyapisini Gelistirme

Oncelikli olarak dijitallesmenin kiiltiirel mirasta ne sekilde, hangi yontemlerle
biitiinlestirilerek kullanilabilecegiyle ilgili aragtirmalarin yapilmasinin gerekliligine isaret eden
ve ayn1 zamanda kiiltiirel miras i¢in kullanilabilecek dijital teknolojileri gelistirmek ve
uzmanlar i¢in deneyim yaratma araglar1 sunmak alt temalari tizerinden kiiltiirel miras alaninda
arastirma altyapisini gelistirme sonucunu veren ana temaya ulasilmigtir. Literatlirde gézlenen
calismalarda Oykiilerin kiiltiirel mirasin yorumlanmasinda 6nemli oldugunu vurgulayan Paolini
ve Di Blas (2014: 45), bu 6ykiilerin yazilmasinda ve deneyimlerin olugturulmasinda, sonrasinda
ise iletilmesinde kullanilacak araglar ile bu araglar1 hangi uzmanlarin ne sekilde kullanmasi
gerektigi lizerine kendi gerceklestirdikleri arastirmada da ayrica daha fazla arastirma
yapilmasinin gerekliliginin altin1 ¢izmis, bu da neticede projelerin bu konuda arastirmalar
yuritmesi verilen oneriler dogrultusunda ve sonraki adimlarin, siireglerin gergeklesebilmesi
adima sektorun bu yontemleri kullanmadan 6nceki ilk gerekliliklerini yansitan bu temayi ortaya
koymustur. Wyman ve arkadaslar1 (2011: 463) bu yontemleri yeterli aragtirmaya sahip olmadan
sadece dijitallesebilmek icin kullanmanin gelistirme ve planlama sirasinda uygulama
problemleri yasadiklarini, teknoloji arastirmalarinin ve ¢iktilarinin gerekli oldugunu literatiirde
belirtmistir. Wyman ve arkadaglar1 (2011: 461) ayrica icerigin aktarilmasi i¢in sadece basit
sistemler ve hikayelerden daha ¢ok baglam ve baglam-iistii olanin karmagik aktarimimin
gerekliliklerine uygun sekilde daha iyi optimize edilmis araglara ihtiya¢ oldugunu, tutarliligin
ve gercek verilerin yorumlanma siirecindeki “gercekliklerinin” bu siirecten dogrusal olarak
etkilendigini de anlatmaktadir. Tutarlilikla ilgili olarak EMOTIVE projesi veri ve arastirma
sonuglarin1 onaylama icin degerlendirmeler yapma, yeni ydntemler gelistirme, dijital
yontemleri arastirma, daha zengin yorumlamalar yapma gibi fikirlerle yola ¢iktiginda tutarh
arastirma ve gelistirme kategorisini tek basina olusturabilmistir. Benzer sekilde gercek ve tutarlt
veri kategorisinin saglam zemin iizerine olusmasini saglayacak nitelikte veriler ortaya koyan
iIMARECULTURE projesi de kendi ¢iktilari altinda deginildigi gibi gelistirdikleri oyunlarda
gercek zamanli hava durumu, gercek antik ticari gemi rotalari, gercege en yakin 3B
rekonstriiksiyonlar1 olan ve ortak kiitliphanelerden erisime agik ¢esitli gemi sinifi modelleri,
gercekei deniz arkeolojisi deneyimi yaratma icin arkeologlarin ve diger alaninda uzman

kisilerin bilgisine basvurma, bUtunsel arkeolojik veri, rota tahmini algoritmalari, antik
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gemilerin denize a¢ilma diyagramlari, mekansal farkindalig1 yiiksek teknolojiler gibi detaylar
Uzerinden kiiltiirel miras alaninda arastirma altyapisini gelistirme temasina biiyiik derecede
katki saglamistir. EMOTIVE projesinin CORDIS sayfasindaki bilgi formunda tutarli verinin
degerlendirilmesi ve deneyimin 6lgiilmesiyle ilgili yapilan ¢alismalara su sekilde deginilmistir:
“Proje sonuglari, projeye ilgilerini ifade eden genis bir kiiltiirel organizasyonlar ve yaratici
endistriler ag1 aracilifiyla Avrupa'daki Onemli kiiltiirel alanlarda degerlendirilecek ve
dogrulanacaktir.” Neticede EMOTIVE projesi duygusal dykulemenin giiciinden yararlanan
sanal mizeler yaratmada kiiltiirel ve yaratici endiistrileri destekleyebilecek yontem ve araglari
arastirmak, tasarlamak, gelistirmek ve degerlendirme dogrultusunda caligmalar
gerceklestirilmesine vesile olmustur. BOylece ziyaretcileri mesgul edebilecek, duygularini
tetikleyebilecek, onlar1 diinyadaki diger insanlara baglayabilecek, anlayislarini, hayal giiclerini
ve nihayetinde kultirel alanlarda icerik deneyimlerini artirabilecek dijital Oykulemeler
yaratilabilmistir. Bu kiiltiirel tirinlerin yazarlarina ytiksek kaliteli, etkilesimli, kigisellestirilmis
dijital hikayeler olusturmak igin araglar saglanarak miimkiin kilinmis, iki ana kullanic1 grubu
hedeflenerek deneyim yazarlari i¢in diger temalarla da baglantili olacak sekilde etkilesimli
kiltirel deneyimler, yani etkilesimli hikayeler olusturmak ve bunlari ziyaret¢ilerin kullanimina
sunmakla gorevli kiiltiirel ve yaratici endiistrilerin {iyeleriyle bu deneyimleri yasayacak olan

ziyaretciler diistiniilerek hazirlanmigtir.

3.3.2. Kulturel Miras i¢in Farkindalk Yaratma

Kiiltiirel miras i¢in farkindaligi artirma ana temasi altinda kiiltiirleraras1 anlayis ve
etkilesimi gelistirme, kiiltiirel farkindalig1 artirma alt temalar1 mirasin arastirma alt yapisinin
gelistirilmesinden sonra uzmanlar i¢in bu arasgtirma sonuglarindan elde edilen ¢iktilarin
kullanilarak yeni uygulamalar tretilmesi yoluyla farkindaligin artirilmasi igin teknolojilerin ve
Oykilemenin kullanilabilecegini anlatmaktadir. Kiiltiirleraras: anlayis ve etkilesimi gelistirme
alt temasina dair ulasilan bilgilerde DHX projesinin iilkeler ve kiiltlirleraras is birligi kurmaya
yonelik diinyanin her yerinden vatandaslar ic¢in farkli kiiltiirlerden insanlari birbirine
baglayacak, kiiresel bilgi aligverisine olanak taniyacak kiiresel 6lgekte yiiksek bant genisligine
sahip bir teknolojik alt yapinin arastirilip gelistirilmesi hedeflerinin diger projeler tarafindan
gerceklestirildigi goriilmektedir. Bu sayede dijital ortamlarda dykiilenerek erisime agilacak ve
ziyaretleri zenginlestirilecek olan alanlarin sahip oldugu mirasin topluma farkindalik
yaratilarak tanitilmasi dijital Oykilleme yontemlerini kullanan miras kurumlari tarafindan
beklenmelidir. DHX’in en temel haline hitaben yaptig1 ve sonraki proje arastirmalarinda agiga

cikan kisisellestirme boyutlarinda ¢ogu kez denk gelinen konum tabanli teknolojiler, sanal
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gerceklik ve artirilmis gerceklik araglari, etkilesimli sistemler sayesinde kullanicilarin alanla
daha anlamli ve kisisellestirilmis baglantilar gelistirmeleri ve bolgesel baglamlar hakkinda
bilgiler edinerek farkindaliklarinin artirilmasi miimkiin olabilmektedir (Johnsson, vd., 2016:
261). Benzer sekilde Unal da (2019: 154) 6zellikle Tiirkiye’de korunan mirasin farkindaliginin,
goriiniirligiiniin  ve erisilebilirliginin artirilmasi i¢in yenilik¢i ve yaratict politikalarla
hizmetlere gotiiren arastirmalara ihtiyag duyuldugunu belirtmistir. IMARECULTURE
toplumdaki kiltlirel farkindaligi artirmak icin gelistirdigi uygulamalarla kiiltiire erisim
imkaninin farkindaliini artirma araglarimi birlestirerek tanitimin ve mirasa dair bilginin
yayllmasinin kolaylastirilmasi, kimlik farkindaliginin artirilmasi ve dolayisiyla kalturin
goreceli bagintilarinin  bireylerce fark edilerek takdire ulasmasmin gerekliligine dair
dokiimanlarinda verdigi bilgilerde Philbin-Briscoe ve arkadaslari aracihigiyla (2017: 1) net
aciklamalar yapmistir: “Bu calisma, Akdeniz'de denizcilik ve sualti kiiltiirel etkilesimi ve
degisimini kullanarak Avrupa kimlik farkindaligini artirmay1 hedefleyen ve AB tarafindan
finanse edilen iMareCulture projesinin bir pargasidir.” Ayni dokiiman igerisinden farkindaligi

artirma ile ilgili bir baska alint1 ise su sekildedir:

“Ana fikir halkin ticaret, limanlar, gemi miihendisligi, yelken vb. seyler ile ilgili kapsamli dykiileme
kullanarak halkin Akdeniz'deki gemiler, deniz rotalar1 ve ticaretinden haberdar olmasini saglayacak bir
denizcilik oyunu gelistirmektir. Klasik donemdeki mevcut jeo-uzamsal, arkeolojik ve jeo-politik veriler

Ogrenme siirecini gelistirmek i¢in oyun boyunca birlestirilmistir (Philbin-Briscoe, 2017: 4).”

eHERITAGE de benzer sekilde toplumsal farkindaligi artirmak amaciyla insanlarin
yapilar1 fark edebilmesi igin artirilmig gergeklikten faydalanmig, artik var olmayan mirasa
yonlendirerek asinalik yaratmaya c¢alismistir: “eHERITAGE genis kitleleri cezbetmeyi ve

secilen ¢aligma alan1 hakkinda farkindaligi artirmay1 planlamaktadir.”

3.3.3. Miras Alanlarim Ziyaretcilerin Erisimine Sunma

Yaratilan farkindaligin islevselligine kavusabilmesi i¢in imkanlarin, yeni olanaklarin
gelistirilmesi ve yaratilmasi1 gerektiginden miras alanlarii ziyaret¢ilerin erigimine sunma
temasinin agiga ¢ikmis olmasi beklenen bir durumdur. Kultlr( iceren fiziksel ve sanal diinyalari
birlestirerek kiiltiire erisim engellerinin dijitallesme yoluyla kaldirilmasi bu temanin biitiinsel
anlamini olusturmakta ve EMOTIVE, iMARECULTURE, DHX ve kisith olacak sekilde
eHERITAGE tarafindan desteklenmektedir. Yukarida farkindalikla ilgili atif yapilan Unal’in
(2019: 154) bunun yaninda ayrica goriiniirlik ve erisilebilirligin de artirilmasi1 gerektigini
vurgulamig olmasi 6zellikle projelerin kapsaminin genel literatiirde vurgulanan ¢ogu ihtiyact

karsilayacak nitelikte arastirmalara yoneldigini gostermektedir. Fiziksel varliklarin bu sekilde
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dijital ortamlara kopyalanarak Oykiilerle anlatilmas: diinyanin neresinde olursa olsun birgok
kisiye rahat¢a ulastirilmasini saglamaktadir (Hancock, 2018: 10). DHX projesinin internet
sitesinde bulunan bilgi formlarindan yapilan alint1 erisimle ilgili amaci agiklamaktadir: “Amac,
ayrintili bilgi ve egitim i¢in mevcut multimedya bilgi tabanlarina ve dijital kiitiiphanelere erigim
saglamaktir.” CHESS kapsaminda uygulama gelistiren Katifori ve arkadaslari (2018: 1)

erisimin dijital dykiilemeyle artirilmasina dair:

“Bir miize ziyaretine anlatimi dahil etmek, miize islevinin hik&ye anlaticisi tarafi dogal bir uzantisi olarak
gelir. Koleksiyonlarin farkli kitleler i¢in daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici olmasina katkida bulunabildiginden

bu ydnde ¢ok sayida ¢alisma yiiriitilmektedir.”

sozlerini kaydetmistir. Oykiileme yaklasiminin erisilebilirligi artirmasiyla ilgili Pujol ve

arkadaglar1 (2012: 1) ise benzer sekilde:

“Sergi tasarimina yonelik hikdye anlatimi yaklagiminin benimsenmesi koleksiyonlarin farkli kitleler i¢in
daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici olmasina katkida bulunur. Evrensel bir iletisim yolu olusturduguna duyulan
giiveni artiran rahat bir ortam yaratir ve Kullaniciy1 bosluklar1 kendi deneyimleriyle doldurmaya davet

ettigi icin entelektiiel anlayistan daha derin olan duygusal baglantilar kurmaya yardime1 olur.”

olarak diisiincelerini beyan etmistir.

Ancak tekrar hatirlanacak olursa erisilebilirlik sadece genel halkin ilgisinin ¢ekilmesi
ve heyecanimin artirilmasiyla ilgili degil, engelli kisiler icin erisilebilirligi artirmak gibi
olanaklar da tanimaktadir (Freeman vd., 2016: 44). Ozellikle sanal miizeler gibi ¢evrimici ortam
uygulamalari belirli bir alan1 sahsen ziyaret etme sansi olmayan ziyaretgilere uzaktan erigim
imkén1 sunmaktadir (Schweibenz, 2004: 3). Erisimle ilgili son olarak Avrupa Komisyonu
tarafindan 2018 Avrupa Kiiltiir Yili ¢ercevesinde gerceklestirilen Avrupa Kiiltiir Miraslari
Zirvesi siirecinde farkindaligi artirmayla iliskili olarak interaktif haritalar yaratilmistir. Bu
haritalar sayesinde miras bilgisine kolay erisilebilirlik hedeflenmis, burada incelenen projelerin
bu konuda verdikleri ¢iktilarla dogru orantili olacak sekilde Avrupa Komisyonunun

erigilebilirlik temasini ne kadar 6nemsedigini gostermektedir.

3.3.4. Kulturel Deneyimler Yaratmak

Miras alanlarina ilgi ¢ekebilmek icin dijitallestirilen kiiltiiriin yorumlarinin sadece sanal
ortamlarda bulunan yansimalartyla fiziksel alanlara entegre edilen deneyim zenginlestirici
araclarla birlikte erisimi gelistirmede basarili olmalar1 durumunda ziyaretgiler, kullanicilar artik
bu alanlarda kiirasyonu yapildig1 sekilde deneyimleri yasamaktadir. Bu gergege dayali olarak

kiiltiirel deneyimler yaratmak ana temasi dijital kiiltiirel deneyimler yaratmak, kisisellestirilmis
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deneyimler olusturmak ve dykiilemeyle kiiltiir icerigi etkilesimi alt temalari iizerine kurulmus,
CHESS Kkiiltiirel etkilesimin sosyallesme boyutuna odaklandig: i¢in bu dogrultuda deneyimler
tasarliyor olmasindan dolay1r ¢ok sayida kategorinin olusmasini saglamistir. Oncelikle
Oykiileme etkilesimli oldugundan birey ve igerik arasindaki degisimin, deneyimin 6nemli bir
pargasini olusturmaktadir (FEST, 2019: 3). Oykiileme dijital teknolojiyle yukarida bahsedilen
sekilde iyi kurgulanmis arastirmalarla gelistirilerek farkindalig: artirabildigi durumlarda dijital
teknolojiyi deneyimin kendisi olmaktan kurtararak onu gelistirecek giiclii bir ara¢ haline
gelebilmektedir (Danks vd., 2007: 105). Ziyaret sirasindaki deneyimin artirilmis gergeklik veya
sesli rehberlik hizmeti veren multimedya araglarla artirilabilmesinin yaninda ayrica ziyaret
oncesinde ve sonrasinda, hatta hi¢ ziyaret etmeden bile siirdiiriilebilir kiiltiirel deneyimler
yasanabilmesi Sanal gerceklik, transmedya araglar ve artik gilincel tasinabilir cihaz

uygulamalariyla oyunlar sayesinde mimkundur:

“Miize ziyareti durumunda, deneyimin diizglinliigii kisinin kendisiyle ilgili verileri doldurma geregi ile
zayiflar. Bunedenle CHESS, ziyaret boyunca ve 6tesinde ziyaretgiye uyum saglayacak dinamik bir sistem

gelistirmeyi amaglamaktadir (Pujol vd., 2012: 9).”

“Ayrica, farkli hikayeler yasama olasilig1 yeniden ziyareti tesvik edecektir. Son olarak, genisletilmis bir
deneyim olusturulmasi (ziyaret 6ncesi ve sonrasi ¢evrimigi etkinliklerle) 6grenmeyi artirmalidir... (Pujol

vd., 2012: 10).”

eHERITAGE de ayni temanin olugmasina katki saglamis, turistler i¢in rehberlik araclari
gelistirme konusunda sagladigi calisma destekleriyle turizm deneyimini gelistirme lizerine
ilerlemeler kaydetmistir. Ayrica kullaniciya 6zel deneyim alt temasi altinda kullanicinin
deneyimini artirmak i¢in hareketleri takip etme, sorgulama verilerini toplama gibi profil analiz
araclari aktif olarak kullanilarak deneyime odaklanildig1 goriilmistiir. Rehberlik hizmeti veren
uygulamalara sahip dijital cihazlarin kullan1ldig1 durumlarda deneyimin iyilesebilecegine dair
Nack ve Waern (2014: 4) literatiirde goriislerini belirtmektedir. Rehberlik araglari bir olaym
gerceklestigi yerde durulurken sadece o olayr okumaktan daha ¢ok gorsellerle ve oykiilerle
ogrenebilmeyi miimkiin kilmakta bu da deneyimini gelistirici bir yon olarak ele alinmaktadir
(Farman, 2014: 530). Dokumanlardan bir tanesi gelistirilen araglardan birinin bu yénden
sagladig1 fayday1 su sekilde 6zetlemistir: “NUI arayuzlerinin, kullanicinin deneyimini artiran
ve Ornegin miizelerde daha fazla sayida ziyaretciyi ¢ekebilecek yeni sanallastirilmig kiiltiirel
miras formlar1 sagladigina inanmiyoruz (Butnariu, 2016: 9).” Kiiltiirel anlamlandirmalarin
¢ekilen bu hedef kitlenin zihninde olusturulabilmesi i¢in miras alanlarina gelen ziyaretgilerin
gelisen ihtiyag ve beklentilerine cevap veren deneyimlerin yaratilmasina yonelik adimlarin

atilmasi gerekmektedir (Roussou vd., 2015: 3). Esasen Bruner’in (1990: 80) anlam yaratma
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yoluyla deneyimi zenginlestirmeyle aktarmaya calistigi seyin literatlirde kullanicilarin
bosluklar1 kendileri doldurabilecegi sekilde yapilan tasarimlarin kiiltiirel mirasta ise
yarayabilecegi diisiincesiyle agiklanmasi bu nedenledir (Bruner, 1990: 80; Bedford, 2001;
Springer vd., 2004; Roussou, 2015: 3). Yani deneyim, tim oOnceki temalarda bahsedilen
gelismeler ve gerekliliklere iligki kuracak yonlerin neredeyse tamamini bir semsiye gibi altinda
barindirmaktadir denilebilir. Deneyimler yaratmak temasi altinda kigisellestirilmis deneyimler
olusturmak alt temasmin varligr en ¢ok CHESS, EMOTIVE ve GIFT projeleri tarafindan
desteklenmis, ¢alismanin birinci boliimiinde sadece bununla ilgili olarak literatiir taramasi
asamasinda c¢ok fazla rastlandigindan tek basina bir baslik altinda derlemeler yapilmistir. Bu
bilgilerden veriyi destekleyecek sekilde bir Ozetleme yapilacak olursa Ornegin dijital
kisisellestirme ve icerik uyarlamasi sayesinde kullanicilarin kendilerine 6zgii profillerine
atanan ozelliklerinin her deneyim dncesi ve sonrasinda tekrar ¢agirilarak kalinan yerden devam
edilmesi her defasinda farkli seyler Ogrenilmesi, farkli hikayeler yasama olasiligi, yeni
insanlarla tanisma, daha fazla ilgi duyma ve aginaligin artmasi, yeniden ziyareti tesvik etme
gibi faydalar saglamaktadir (Pujol, 2012: 10). Dijital olanaklarin ve etkilesimin zaten birincil
avantajlar1 hayatin her alaninda kullanildiklarinda zamansiz deneyimler yaratmalaridir. Yine
ayni tema altinda Oykiilemeyle kiiltiir igerigi etkilesimi sonucuna varilmis olmasi dykilerin
insan olmanin bir pargasi, paylasmanin dogal yolu oldugundan iletisim ve anlamlandirmanin
temellerini olusturmas: farkli sekillerde bilgi ve deneyim paylasimma imkan sagladigi igin
miras alaninda tercih edilmektedir (Sametz ve Maydoney, 2003: 18). GIFT in ortaya koydugu
uygulamalar ve degerlendirmelerde de sosyallesmenin, deneyimi paylagsmanin, birlikte yeni
deneyimler olusturmanin dijital interaktif Oykiilemeyle basarilmasi bu yodnden temay1

desteklemektedir.

3.3.5. Yerel Ekonomi ve Turistik Hareketlilige Katki

[k dort tema biitiinsel bir sekilde tim projelerin sagladigi ¢iktilar dogrultusunda dijital
interaktif Oykiileme yontemlerinin 6ncelikle arastirma siirecini, uzmanlar i¢in sundugu araglari,
alanda kullanilabilecek dijital teknolojilerin nasil gelistirildigini ag¢ikliga kavusturmus,
sonrasinda bu arastirma gelistirme siirecinden elde edilen ¢iktilar dogrultusunda tasarlanan
uygulamalarin kiiltiirel miras i¢in farkindalik yaratma amaciyla kiiltiirleraras1 anlayis ve
etkilesimi gelistirebilmeye yoOnelik sinir tanimayan sanal ortamlarin nasil kullanildigt
aciklanmig, boylece kiltlire erisim engellerinin dijitallesmeyle kaldirilarak yapilan katki
Ozetlenmistir. Bu noktadan sonra fiziksel alana gelen ziyaretgilerin ve fiziksel alana ziyarette

bulunup bulunmamis olduklarindan bagimsiz sekilde herhangi bir yerdeki sanal ortam
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kullanicilarinin =~ deneyimlerinin  iyilestirilmesi,  yeni  yontemlerle  gelistirilerek
zenginlestirilmesi, daha farkli boyutlara taginmasi, kisisellestirilmesi, 6ykiilemenin ¢ok g¢esitli
yonlerinden faydalanarak ister dogrusal ister etkilesimli ve degisken halde kullanilmasi
sayesinde kiiltiirel deneyimler yaratmanin asamalari incelenebilmistir. Bu ilk dort tema aslinda
hem genel anlamda tum projelerin baslangi¢ calismalarindan itibaren sonuglarina kadarki
seriivenlerinde ortaklasa bulustuklar1 noktalar1 belirlemekte hem de yine projelerin
belirledikleri cerceveler dahilinde FP5-IST baslangici olan 2005 yilindan itibaren Ufuk2020’e
kadar gecen surecte dijital interaktif 6ykiileme yontemlerinin kiiltiirel miras ve turizme nasil
katki saglayabilecegini, nasil kullanildigini1 ve kullanilmasinin 6nerildigini 6zetleyebilmistir.
Besinci tema yerel ekonomiye ve turistik hareketlilige saglanan katkiy1 her bir dokiimanda
tasarim ve arastirma asamalar1 disinda degerlendirme sonuglart ve muhtemel ciktilar olarak
belirtilen verilerden olustugundan uygulama arastirma-gelistirme ve son kullaniciya ulagma
streclerinin en altina yerlestirilerek ayrica yorumlanmak istenmistir. Neticede izlenen bu
adimlarin hepsi kiiltiirel mirasla baglantili olarak turizme de etki etmektedir.

Yerel ekonomiye katkiyla ilgili EMOTIVE’den edinilen fikirler dijital interaktif
Oykiileme yontemlerinin pazarlama, eglence ve turizm i¢in fayda saglayabilecegini gdstermis,
bu da turizm pazarlama ile yerel ekonomi iizerinde olumlu etki hedeflerinin varligina isaret
ettiginden boyle bir alt temay1 olusturmustur. eHERITAGE de benzer sekilde daha genis sosyal
uygulamalar gelistirerek sosyo-ekonomik etkileri aragtirmay1 hedeflemis, bdlgedeki ekonomik
buytme, bolgesel yenilik stratejileri, sosyal ortamlarin ne denli etkilendigi, yerlilerle yapilan is
birligi, milkemmeliyet merkezi kurabilme gibi konularda aragtirmalar yiiriitiilmesine 6n ayak
olmustur. Bu sayede ortaya ¢ikan yerlilerle ve yerel ekonomiyle is birligi alt temas1 yerel
ekonomiye katki ana temasia eklenmistir. GIFT sosyal etkilesimi artirmak amaciyla kisiler
arast deneyim paylagimimi giiclendirici uygulama tasarimlar1 gelistirmenin yaninda ayni
zamanda dijital iiriin satiglari, bolgedeki bilet satislar1 ve bunlarla iliskili olarak miras
alanlarindaki ekonomik hareketlenmeyle iliskili sekilde ekonomik buyimeye etki faydasini
aciga cikarttigindan bu ana temanin olugsmasina etki eden bir diger veri kaynagi halinde
kaydedilmistir. Sonug olarak yerel ekonomiye katki ana temasi altinda birlesen tiim bu alt
temalar batunsel ele alindiginda g¢esitli kurumlarla ortakliklarin - kurulmasinin  tegvik
edilebilecegi anlamina gelmekte, 6rnegin dijitallesme sayesinde turizm paydaslar ortak bir ag
kurarak zamandan tasarrufu saglayici deneyimleri turistlere sunabilecek alt yapiy1 olusturma
yolunda kulttrel mirasin tanitimi i¢in kullanilan uygulamalara entegre pazarlama baglantilarini
kullanabilecegi gorilmektedir. Bu sayede yerlilerle ve yerel ekonomiyle kurulan is birligi

ekonomik biiytimeye etki edecek, artan ilgi doniisiimlii olarak miras alanini ve kultiirii gelecekte
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nasil ele alinacaginin sekillenmesinden bagimsiz veya ucu acik sekilde tanitilmasina,
goriiniirligiiniin ve erisimin artisina katki saglayacaktir. Hudson-Smith ve arkadaslarinin
(2012: 1184) seylerin interneti sayesinde Kiosklar yerine turistlerin yanlarinda tasidiklari
cihazlar sayesinde bireysel deneyimlerin ceplerde tasinabilecegi diistincesi, Caffo ve
Canale’nin (2014: 9) belirttigi transmedya araglar sayesinde farkli platformlarda gergeklesen
yansimalari turizm tdrleri icin katkisi, Balletti ve arkadaslarinin (2015) sanal gergekligin
turizm hareketliligi acgisindan degerlendirildiginde faydali oldugu, Veiga’nin (2013) sanal
gercekligin gercek deneyime, miras alaninda giden yolda bir koprii veya gercek seyin
gercekliginin artirilmasi igin bir arag olarak kullanilabilecegi goriisleri haricinde literatirde
ekonomiyle dogrudan iliskili katkilar not edilmemistir. Ancak bu literattrde kiltiirel mirasta
dijitallesmenin saglayacagi katkilarin ekonomik boyutlarinin degerlendirilmedigi veya
arastirilmadigi anlamima gelmemektedir. Turizme saglanan katkilar ve turistik hareketlilik
zaten ekonomik gelismeye etki edebildigi gibi, literatiirden daha ¢ok verilerden elde edilen bu
¢iktilar ayn1 zamanda yerlilerle is birligi konusunda fikirler verdigi igin birinci bélimde dijital
ortamlarda interaktif Oykii tasarimi bagligi altinda Oykiilere ulasma ve tasarimi gelistirme
stirecinde  yerlilerle  arastirmacilarin = girdigi  etkilesimin  anlatildigit  bolimlerle

iligkilendirilebilmektedir.
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Bu c¢alismada incelenmis olan AB destekli proje Orneklerine ait dokiimanlarin
analizinden elde edilen bulgular dijital interaktif dykileme yontemlerinin kultirel miras ve
turizm baglaminda sunacagi katkilara iliskin zengin agiklamalar getirmektedir. CORDIS veri
tabanina kayitli olan ve Avrupa Komisyonu tarafindan finanse edilmis alt1 adet projeye ait
dokiimanlar miras baglaminda incelenmistir. Analizlerden elde edilen bulgulara gore bes adet
ana temaya ulasilmistir: dijitallesme ve Oykiilemenin kiiltiirel miras alaninda aragtirma
altyapisin1 gelistirme, kiiltiirel miras i¢in farkindalik yaratma, miras alanlarini ziyaretcilerin
erisimine sunma, kiltirel deneyimler yaratma, yerel ekonomi ve turistik hareketlilige katkida
bulunma. Bu temalar bulgularda sunuldugu sekilde siralandiginda, dijital interaktif dykileme
yontemlerinin miras yonetimi ve turizm agisindan kullanimi ile ilgili zamanla ilerlemeler
kaydedildigi, katkilar saglandig1 goriilmektedir. Tiirkiye’de ise bu konuyla ilgili daha 6nce
arastirmalar gerceklestirilmis olmasina karsin, literatiir goreceli sekilde oldukea kisitlidir.

Dijital interaktif dykiileme yontemlerinin kiiltiirel miras ve turizm odakli kullanilmasi
oncelikle arastirma, gelistirme ve uzmanlar igin araglar sunma agisindan katki saglamaktadir.
2005 yilindan itibaren oncelikli olarak kiiltiirel miras i¢in kullanilabilecek dijital teknolojilerin
gelistirilmesi ve uzmanlar i¢in deneyim yaratma araglari sunulmasi amaciyla kiiltlirel miras
alaninda arastirma altyapisinin gelistirilmesine yonelik adimlarin atildigi goriilmektedir.
Goldman Sachs’in (2016: 11) yaymladig1 raporda kiiltiirel miras da dahil olmak tizere ¢ogu
sektorde artirllmig gergeklik ve sanal gergeklikle ilgili yatinmlarm gelecek yillarda
katlanmasinin beklendigi de kaydedilmistir. Ayni sekilde turistik hareketliligin artik daha ¢ok
kiiltiirel bilgiye dayali gelisecegi genis ¢apli kabul edilen bir gergektir (Richards, 2007: 329).
Kltirel miras ve turizmde dijital dykileme Uzerine ¢ok sayida arastirma gergeklestirilmis,
projeler ortaya konulmus ve sonuglara ulasilmistir. Tez bu konuyla ilgili en kapsaml
arastirmalardan bazilarinin gerceklestirildigi Avrupa Komisyonu tarafindan fonlanan projeleri
ele almistir. Bu doniisiimlerin farkinda olan Avrupa Komisyonu kiiltiirel mirasa ve turizme
katki saglayacak sekilde arastirma altyapilarinin olusturulmasina ve projelerin gelistirilmesine
On ayak olmustur. Tiirkiye’de bu gorevi 1983 yilinda yayinlanan 5226 ve 2863 sayil1 dogal ve
kultirel miras1 korumaya iligkin yasaya gore Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 iistlenmekte, Cevre
ve Sehircilik Bakanligi, Tarim ve Orman Bakanligi gibi kurumlar koruma acisindan
uzmanlarla bir araya getirerek projeleri desteklemektedir (Asatekin, 2004: 121). Kdltir ve
Turizm Bakanliginin yonettigi 3. Turizm Stirasi’nda temelleri atilan Dijital Turizm Inovasyon

Komisyonu Tiirkiye’de turizmde dijitallesmenin eksikliginin sebeplerinin mevcutta bir
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planlamanin olmamasi, yasalarin yetersiz kalmasi, altyap1 ve listyap: eksikliklerinin olmasina
baglandig1 goriilmektedir (Polat ve Imga, 2017: 4). Avrupa Komisyonu tarafindan fonlanan
projelere benzer sekilde Tiirkiye’de de Kiiltiir ve Turizm Bakanligi ve koordine ettigi
kurumlarla birlikte kulturel mirasta dijital dykileme Gzerine gergeklestirilebilecek arastirmalari
tesvik etmesi gerekmektedir. Ayn1 zamanda konuyla ilgili aragtirmalarin da arastirmacilar
tarafindan daha fazla tercih edilerek akademik bir zemin olusturulmasmin gerekliligi de
gorunmektedir. Kisith olmasina ragmen Tirkiye’de kiiltiirel mirasta dijitallesmeyle ilgili
gergeklestirilen ¢alismalardan bir tanesi Yalova’daki yerel kiiltiir mirasinin dijitallestirilmesini
konu edinmistir (Sahin, 2010). Sahin’in (2010) gerceklestirdigi calisma bu aragtirmanin ele
aldig1 projelerde deginilen ortak kiitiiphanelerin kullanim1 ve olusturulmasiyla iligkili olacak
sekilde EUROPEANA projesine benzer bir halk kitlphanesi yaratilmasiyla ilgili sonuclara
ulasmistir. Buna benzer dijital kiitiiphanelerin kiiltiir mirasinin korunmasinda ve erisime
acilmasinda oynayacagi roller degerlendirilmis, Tiirkiye’de yeni halk kiitiiphanelerinin
gelistirilmesiyle ilgili oneriler sunmustur. Tiirkiye’deki politikalarin gelistirilmesiyle ilgili
deginilebilecek bir baska calisma ise miras bilgisine herkesin engelsiz bir sekilde
erisebilmesinin, bellek kurumlarinin bu konularda iistlenecegi gorevlerin farkinda olmasinin ve
yeni uygulamalarin da artik Tiirkiye’de gelistirilmesinin gerekliliginin altin1 ¢izmistir
(Oztemiz, 2017). Ozbag (2010) ise Tiirkiye’deki miras sektdriinde dijitallesme yolunda adimlar
atan kiitiiphaneler, miizeler, arsivler ve iligkili kuruluslari inceleyerek ulusal dijital kaltlr
mirasinin korunmasi ve arsivlenmesine yonelik kavramsal bir model 6nerisi sunmus, erisim
fonksiyonlarina yonelik tamimlamalar yapmustir. Ilgili literatiir incelendiginde Avrupa
Komisyonu tarafindan fonlanan projelere kiyasla Tlrkiye’de dykiilemeden ziyade erisilebilirlik
ile ilgili konularin daha ¢ok ele alindigi goriilmektedir. Tiirkiye’de dijital interaktif
oykiilemeyle ilgili ortak kiitiiphane olusturma, belirli ve one ¢ikan varliklari dijital ortama
aktarma c¢abalar1 haricinde sofistike sistemlerin yaygin olarak kullanildig1 veya bu konuyla ilgili
ortaya yeni uygulamalar koyacak arastirmalar yapildigi gériillmemektedir. Dijital miras ve sanal
mizede dykileme (zerine literatiir tarandiginda daha ¢ok 360 derece sanal gergeklik benzeri
cesitli cihazlardan ulasilabilen panoramik gorsellerin sunuldugu sistemlere yonelik arastirmalar

gerceklestirildigi ve uygulandigi goriilmiistiir (https://sanalmuze.gov.tr/ erisim tarihi:

20.07.2020). Tirkiye’deki one ¢ikan miizelerin turistik ve kultlrel 6nemleri goz Onlnde
bulundurularak yapilan yatirimlar sonucu gelistirilen bu uygulamalarin yaninda ayrica kapsamli
VR kullanimima 6rnek olarak Pera Miizesi’nde sergilenen Osman Hamdi Bey’in imzasim
tastyan Kaplumbaga Terbiyecisi gosterilebilir (Pera Muzesi, 2018). Troya muzesinde de

siitunlar icerisinde yerlestirilmis avatarlar ve dijital ekranlarla donatilmis bilgi panolarinin
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yaninda dijital anlamda etkilesimli genis dokunmatik masalar benzer sekilde biitiinsel bir
hikaye anlattigr icin Tirkiye’de dijital interaktif Oykilemeye Ornek olarak verilebilir.
Avatarlarin kullanimi incelenen projelerde de yer edinmekle birlikte literatiirde faydalariyla
ilgili ¢alismalar da bulunmaktadir (Machidon vd., 2018: 249). Buna ragmen Anadolu
cografyasindaki geleneksel veri yogunlugu sayesinde hikayelere sahip olan bircok miize var
olmakla birlikte sanal miize sistemleriyle donatilan ve dijitallestirilerek internet {izerinden

erisime ag¢ilan web sitelerinde (https://sanalmuze.gov.tr/ erisim tarihi: 20.07.2020) ulasilabilen

360 derece gorseller dykiilleme Ozelliginden ¢ogunlukla yoksundur. Dijitallestirmeden 6nce
icerigin belirlenmesi ve Oykiilere yonelik arastirmalarin gerceklestirilmesi gerekliligi hesaba
katildiginda, Tiirkiye’de dijital interaktif dykiilemenin sadece dijitallesme ayaginda bir ilerleme
kaydedilmeye baslandigin1 sdylemek miimkiin, dijital Oykiilemeyle ilgili arastirmalarin
azligindan dolay1 hikayelere 6nem verildigini sdylemek nispeten zordur. Yine de az da olsa
sanatsal degerlerin etkilesimli girisimleri dijital interaktif Oykulemeye sahip mize anlayisina
dogru hareketi gostermektedir (Bostanci, 2019: 38). Avrupa Komisyonu tarafindan fonlanan
projeler de 2005 yilindan itibaren 2020 yilina kadar gegen siiregte Oncelikli olarak ortak
kiitiiphaneler olusturmayi, arsivlemeyi, dijital cihazlarin kullanimini artirmayi, veri tabanlari
olusturmay1, daha hizli altyapilar gelistirmeyi hedeflemistir. Erkenden ge¢ doneme kadar
incelendiginde projelerin Oncelikle teknolojik altyapinin gelistirilmesini ve kitalar arasi
iletisimi gelistirmesi hedeflenirken zamanla oykiilerin, kisisellestirmenin ve uyarlamanin
hedeflendigi, baglam {istii tasarimlarin ve kullanict merkezli, katilimci yaklagimlarin
benimsendigi gorilmektedir. Her bir projenin kendi gergevesinde ilerlemeler kaydettigi,
hedefleri dogrultusunda belirli sonuglara ulastigi goriilmektedir. Ornegin kiltiirel miras
alaninda arastirma altyapisin1 gelistirme odakli ortaya ¢ikan DHX 6ncelikle uluslar ve kitalar
aras1 baglantilarin belirli limitlere ¢ekilmesi, ag genisligi, kisisel cihazlara daha fazla erisim ve
bu cihazlar iizerinden kiiltiirel mirasa dair bir araya getirilen verilerin toplandigi ortak
kiitiphanelere tiim amagclar1 kapsayacak sekilde erisim sunulmasini hedeflemistir. Projelerin bu
baglamda donemin ihtiyac¢larina gore sekillendigini sdylemek miimkiindiir. Tiirkiye’de de ilk
adimlarin bu dogrultuda atilmig olmasi kiiltiirel miras ve turizm agisindan gergeklesecek dijital
Oykulleme dOniigiimiiniin gostergesidir ¢ikarimi yapilabilir. Avrupa’da ortaya koyulan ilk proje
orneklerinin erisime ve kiiltlirleraras: etkilesime vurgu yapiyor olmasi arastirma ve altyapi
olusturma siireglerinin baslangicinda dykllemeden dnce dijitallesmenin 6n plana ¢giktigini1 da
gostermektedir. Matthew (2017) dijital interaktif Oykiileme yOntemlerinin arastirilmasi ve
gelistirilmesi asamalarini da dahil ederek yaptig1 degerlendirmede bu sistemlerin maliyetlerinin

genellikle anlatacak en ilging hikayelerden bazilarina sahip olan kiigliik miizelerin biit¢esini
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astigmi belirtmistir. Benzer sekilde sanal gercekligin arkeolojik sit alanlarinda kullanim
acisindan her zaman uygun olmadig1 gibi kontrollii ve genelde daha kapali, gézlem altinda olan
mize ortamlarinda da kurulum maliyetleri nedeniyle de her zaman kullanimi1 miimkiin olmadigi
goriisii de literatiirde mevcuttur (Economou ve Pujol, 2008). Projelerin Komisyon tarafindan
aldig1 fonlar incelendiginde bu konuda arastirma ve gelistirme yapmanin maliyetli oldugu
gorulmektedir. Tiurkiye’deki miras igin kullanilabilecek uygulamalarin gelistirilmesinde ortak
fonlarin olusturulmasi1 ve belirli gelismeleri ortaya koyan projelerden faydalanilmasi
gerekmektedir. Dijital Turizm Inovasyon Kurulu tarafindan sunulan raporda, turizm igin dijital
teknoloji yatirimi gerceklestiren firmalarin 2634 Sayili Turizmi Tesvik Kanunu kapsamina
dahil edilerek dijital turizm stratejisi uygulanacak destinasyonlarda dijital tanitim bltgesi
destegi saglanmasi gerektigi belirtilmistir (Polat ve Imga, 2017: 5). Sistemler bu yiksek
maliyetinden dolay1 Tiirkiye’de de sinirli sayida sergide kullanilabilmistir (Oztekin, 2019).
Maliyetin diigiiriilmesi ve platformlar arasi serbest sekilde tiim cihazlarda kullanilabilmesi i¢in
bu araglarin hem daha erisilebilir hale getirilmesi hem de uygulamalarin uyarlanabilir sekilde
tasarlanmas1 gerekmektedir. Ancak hazirda bulunan proje sonuglarindan faydalanilabilecegi
gibi gelistirilmis altyap1 aragtirmalarinin sundugu uzmanlara uygun araglarin da farkli
destinasyonlarda gesitli miras alanlarina uyarlanabilmesi ve acik kaynakli olmalar1 maliyet
acisindan bir firsat da sunmaktadir. Ornegin turizm odakli uygulamalar gelistiren eHERITAGE
projesinin sundugu yazarlik araglari ve grafik motorlari igin sunulan kiitiiphaneler neredeyse
tamamen maliyetsiz deneyimler yaratilmasinda yardimci olabilmektedir. EMOTIVE projesinde
bununla ilgili uzmanlar i¢in gelismis, verimli, siirdiiriilebilir araglar ve tasarim kategorisi
altinda alanlarin maliyeti diisiik rekonstriiksiyonlarinin gelistirilmesi kodu agik¢a bunu
belirtmektedir. Benzer sekilde eHERITAGE projesi de hedefleri dogrultusunda esas
amaglarindan biri olan kolay kullanim ve diisiik maliyet kategorisinin olusmasini saglayarak
diisiik isletme maliyeti, bakim gerektirmeyen donanim ve yazilim imkanlarin1 sunabilmistir.
Ayni uygulamalarin kullanilamayacag1 veya 0zgiin uygulamalarin yaratilmasi gerektigi
durumlarda da arastirmalarin hazirda bulunan sonuglari baslangigta onaylama agisindan
kullanilabilir. BUtun bunlarla birlikte kiyaslandiginda, Tiirkiye’de heniiz dijitallesme
altyapilarinin eksik olusu Oykileme elementinin geri planda kalmasma neden olmaktadir.
Dijital interaktif dykiileme yontemlerinin kullanilmaya baslanmasi ve arastirma gelistirme
faaliyetlerinin yogunlasmasi aragtirma altyapisina katkida bulunacaktir.

Dijital interaktif 6ykuleme yontemleri kiiltiirel miras i¢in farkindalik yaratilmasina da
katki saglamaktadir. Sunulan araglar kultlrel anlayis ve etkilesimi gelistirerek kiiltiirel

farkindalig1 artirmakta, kiiltiirel bilgiyle birlikte bu mirasin neden korunmasi gerektigi bilgisi
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hem yerli halka hem de ziyaretcilere duygusal baglar kurarak anlatilabilmektedir. Wheatley’in
(2001) oykiiler sayesinde bir baskasinin degerlerine yonelik empati gelistirme ve hikayesi
bilindiginde baskasindan nefret etmenin zorlasmasiyla ilgili yorumlar1 bununla
iliskilendirilebilir. Anadolu’da Homeros, Herodotos, Troya Savasi, Kades Antlasmasi, Biiyiik
Iskender’in Yolculugu, Aziz Pavlus, Konsiller, Aziz Nikolaos gibi 6ne ¢ikan tarihi kisilikler ve
olaylar mevcutken bu modern yasam iizerinde biiyiik etkisi olan ve kokenleri neticesiyle ¢ok
onemli sayilabilecek bilgiler 6zellikle yerli halk tarafindan benimsenememektedir. Toplumun
mevcut kiiltlirii ile korunmasi gereken kiiltiir arasindaki baglantilar kurulamadiginda
yabancilasma ve kabul etmeme ortaya ¢ikmakta, bu da korumayla ilgili birtakim sorunlarin
ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Coskun, 2019: 60). Dijital 6ykiileme araglariyla farkindalik
yalnizca turistlerde degil yerel halk iizerinde de dijital interaktif dykiileme yontemleri sayesinde
yaratilabilmektedir. Tarihin ve oOykilemenin, Hristiyanlik dininin, ilk kentlesmelerin ve
devletlerin, Helenistik donemin biiyiik doniim noktalarinin ve hikayelerinin Anadolu’da koken
aldig1 diistintildiigiinde, Avrupa’da ve diinyada uzun siiredir gergeklestirilen arastirmalar ve
ortaya koyulan uygulamalarin benzerlerinin yoklugu blyuk bir eksikliktir denilebilir. Ozellikle
Tiirkiye’deki turizm her ne kadar her sey dahil sisteme daha fazla yatirim yapilmasiyla bu yonde
1980’11 yillardan itibaren bir doniisiim yasamis olsa da tarihin baslangicindan itibaren kesintisiz
devam eden Kkdltirli sayesinde Anadolu’da turistik hareketliligin siirdiiriilebilirliginden
bahsedilebilmektedir. Turizm agisindan degerlendirildiginde, bu farkindaligin olusturulmasi
icin paydaslarin bir araya gelerek bu hikayelerin dijitallestirilmesi ve diinya ¢apinda reklaminin
yapilmasi, arastirmalar destek verilmesi, bakanliklar ve kurumlar ile birlikte calismasi,
tesviklerin verilmesi, toplumun zihninde gegmis kiiltiirlerin kimliksel baglamlarinin kurulmasi
gerekmektedir. Ozel sektérden bu konuyla ilgili aktif gérev almay1 hedefleyen isletmelerin
Dijital Turizm Inovasyon Komisyonu'nda bir araya geldigi ve ilk adimlarm atildig
goriilmektedir (Polat ve Imga, 2017). Orneklemde bulunan projelerin tamami da yerel
ekonomiye katki temasi altinda is birliklerinin kurulmasiyla ilgili kodlarin agiga ¢ikmasini
saglamistir. Benzer sekilde Tiirkiye’de de hem arastirma siirecinde hem de sonrasinda
ortakliklarin kurulmasi gerekir. Bu ortakliklar seyahat acenteleri, sivil toplum kuruluslari,
bakanlik ve UNESCO gibi ortak ¢ikarlara sahip taraflarca desteklenmelidir. Vecco’ya (2010:
321) gore, kiiltiirel miras bir segilim siirecinin sonucunu tanimlamakta, korunmaya layik
goriilen ve goriilmeyen kiiltiirel varliklar ¢esitli nedenlerden dolay1 siirekli olarak bir segime
tabii tutulmaktadir. Bu secim siirecinde hangi eserlerin ve degerlerin hangi amagclarla hangi
oOl¢iitlerde kullanilacagi bireylerin zihnindeki yeri ve kullanim alanlarina gére degismekteyken,

farkindaligin artinlarak “biz” kavramina bu degerlerin entegre edilmesi, Oykiilerin
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biitiinlestirilmesi gerekmektedir. Bu sayede yerel halk yagamakta oldugu topraklari ziyaret eden
turistlerin o bolgeye gelis nedenlerini hem yeniden sekillendirerek olusturabilecekken hem de
koruyacak ve aktarmak icin ¢caba gosterecektir. Ayni sekilde turistler de mirasi daha sofistike,
cagdas ve heyecan verici deneyimlerle kavrayarak, farkindalik sahibi olarak 6grenecektir.
Dijital interaktif Oykileme yontemlerinin kullanimi mirasi hem baska kitalardaki
bireylerin hem de alana gelen ziyaretcilerin erisimine sunmaktadir. Erisimle ilgili hedeflerin en
cok rastlandigi eHERITAGE, IMARECULTURE ve DHX projeleri bu temanin olusmasina
katk1 saglamustir. Ziyaretciler kolayca bilgisine erisebildikleri miras alanlarin1 daha fazla
ziyaret etmekte, kiiltiire erisim engelleri dijitallesmeyle kaldirilmaktadir. Kultlrd igeren fiziksel
ve sanal diinyalar birleserek hem fiziksel miras alanindan uzakta hem de alanda daha fazla
icerige daha iyi yorumlanmis sekilde ulasmak miimkiin olabilmekte, bu da turistik hareketlilige
ve yerel ekonomiye katki saglamaktadir. Bunun yaninda yalnizca miras alanlarini ziyaret
acisindan degil, kiiltiirel kimliklerin olusturulmasi1 ve bir miras Ogesinin veya kiiltiiriin
biitiiniinlin diinya ¢apinda giinliik hayatta yer edinmesine, sanatsal degerler kazanabilmesine
yardimct olmaktadir. Avrupa Komisyonu tarafindan hazirlanan bir rapora gére Avrupa’da
yasayan vatandaglarin yalnizca %38’inin kiiltiir miras1 alanlarini ziyaret ettikleri belirtilmis,
Avrupa’nin bliyiik bir ¢ogunlugunun ekonomik, fiziksel, cografik ve en Onemlisi kiiltiirel
sebeplerden dolayr diger kiiltiirlerin miras1 ile bag kurabilme sansmnin olamadigi
vurgulanmigtir. Miras bilgisini dijital araclar Gzerinden dykusel yorumlamayla erisime agma
korumaya da ayrica katki saglamaktadir. Tiim kiiltiirel mirasin dijital yontemlerle arsivlenmesi,
yorumlanmasi, UNESCO’nun (2019) “mirasin korunmasi1” ilkeleri dogrultusunda gereklidir.
Insanlarmn kim olduklarini, nereden geldiklerini 5grenmesi ve gittikleri yolda aydinlatict olmasi
acisindan tekrar bagvurulmasi gerektiginde kolayca geri doniiliip bakabilmesi i¢in tiim mirasin
korunmasi gerekmektedir (UNESCO, 2003). Bununla birlikte ihtiya¢ duyulmayan anlarda bile
mirasin giinliik hayat igerisinde sanatsal degerlerini de kaybetmeden yer edinmesi
saglanmalidir. Tiirkiye’de de benzer sekilde 6ncelikli olarak korunmasi gereken miras varliklari
oykiilere dahil edildiginde Kitlesel dikkat cekebilir. Ote yandan, Kiiltiir varliklarmin sadece
dijital ortamlara aktarilmasi ve uzaktan erisimle sunulmasi onlar1 direkt korumak anlamina
gelmemekte, yalnizca bir arag olarak geriye doniik bilgi edinilmesi gerektiginde kullanilabilir
kilmaktadir. Bununla birlikte soyut degerlerin dykiilestirilmesi zihinlerde yer edinmelerine
katki sagladigindan bireylerin giinliikk yasantilarinda rastlanilacak hale gelebilmektedir. GIFT
projesi uygulamalar (zerinden sosyalleserek soyut degerlerin zihinde kalmasi yolunda
gerceklestirdigi ¢aligmalarla bu amaca ulasabilmistir. Bu nedenle kulturel miras anlayist

yalnizca belirli fiziksel alanlarla sinirli olmamali, miimkiin oldugu kadar herkesin erisebildigi
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araclar tizerinden zenginlestirilmelidir (UNESCO, 2003). Miras alanlar1 ve miizeler, kiiltiiriin
Ogrenilmesi agisindan uygun mekanlar olarak gortildiiklerinden (Bruner, 1990; Bedford, 2001),
hikayeler kiiltiire giden bu kesif yolculuguna baslamak i¢in en uygun araglar, miras alanlar1 ise
en iyi yerlerdir (Roussou vd., 2015). Miizelerdeki verinin yorumlanmasi ¢ok sayida bilginin
insanlarin zihninde yer edinmesini saglayacaktir. Huhtamo (2010: 143) sanal mize
uygulamalarinin sahip olmasi gereken Onemli Ozellikleri belirlerken tasinabilir cihazlarda
calistirllabilen, 6grenilmesi ve hatirlanmasi kolay, basit kurulabilen, uyarlanabilir tasarimli,
hizmet odakl1 yaklagima sahip ve en 6nemlisi kendi kendini idare edebilen, verimli tasarimlara
sahip olmas1 gerektigini siralamistir. Projelerden eHERITAGE bu dogrultuda uygulamalar
gelistirmistir. Tlrkiye’deki mirasin yorumlanmasinda kullanilacak uygulamalarin da toplumun
erisebildigi cihazlar tizerinde kullanilabilir olmasi gerekir. Neticede maliyetin diismesinin
yaninda verimli tasarimlara sahip uygulamalar her kurumun ve bireyin bu uygulamalara erisimi
miimkiin kilmaktadir. Ancak gergeklestirilen ¢alismalarin daha ¢ok yanki uyandirabilmesi igin
aragtirmalarin  ve ¢iktilarinin  tanitimlarinin - yapilmasina da ayrica erisim agisindan
odaklanilmas: gerekmektedir. Incelenen projelerde bu konuda eksikliklerin oldugu
kesfedilmistir. Bu arastirmalarin kamu tarafindan duyulmasi, uygulamaya gecildiginde veya
benzer projeler ortaya ¢iktiginda daha fazla ilginin olusmasini saglayabilmelidir. Ornegin
Ufuk2020 kapsaminda finanse edilen ve tanitim amagli etkinliklere katilim gerceklestiren
iIMARECULTURE projesi ayn1 zamanda diger projelerde de oldugu gibi sosyal medya ve diger
iletisim aglar1 lizerinden sesini duyurmaya, arastirma-gelistirme siireclerini paylagmaya
calismistir. Fakat YouTube iizerinden yapilan tanitimlar i¢in kurulan resmi hesabina abone olan
kisilerin sayist bu ¢alisma yapilirken 29 kisiden olugsmaktadir. Yaklasik olarak 1 yil once
yiiklenmis olan videolardan gemi rotalariyla ilgili tanitim videosu 22 kisi tarafindan izlenmis,
3B modellemelerle ilgili bilgilendirici igerikler barindiran bir bagka video ise 80 kisi tarafindan
izlenmigstir. Bulgularda da yaratilan deneyimlerin ve uygulamalarin pazarlamasiyla iligkili
disiplinleraras1 katilimda veya diger temalarda herhangi bir tanitim ¢abast vurgusuna
rastlanmamaistir. Projelerin daha ¢ok kendi i¢inde arastirma ve gelistirme, degerlendirme ve
onaylama odakli olmasi nedeniyle bu aslinda beklenen bir durumdur. Fakat projelerin
kapsaminda gergeklestirilen diger ortak caligmalar muzelere daha fazla ziyaretci cekmek, ilgiyi
artirmak icin ¢abalar sarf edildigini agik¢a belirtmelerine ragmen sosyal medyada ve diger
kanallarla bilinirligini pek artiramamis gibidir. Projelerin tanitiminin hedeflendigi, buna
yonelik cabalar ve girisimlerle ilgili bilgilere dokiimanlarda ¢ogu kez yer verildigi halde bu
konuda yeterli sayilara en azindan sosyal medya platformlar: iizerinden ulagilamamis olmasi

program kapsaminda gergeklestirilen arastirmalarin  tamitimiyla  ilgili  eksiklikleri



153

gostermektedir. Bu durum tanitim yonetimi ve danismanligi saglayacak uzmanlarin
eksikliginden kaynaklantyor olabilir. Gergeklestirilen arastirma, gelistirme ve onaylama odakl1
caligmalar daha ¢ok akademik ve uzman seviyesinde bilgi iiretildiginden kiiltiir ve bellek
kurumlarinin ulasabilecegi diizeylerde bilgi paylasiminda smurli kalmis goriinmektedir.
Bununla birlikte son kullanicilara yonelik gorsel icerikler ve tanitict metinler projelerin resmi
web sitelerinde indirilebilir uygulamalar ile yayinlanmistir. Ancak bu projelerin ¢iktilarindan
elde edilen gelismelerin uygulanacagi alanlarda kullanicilara yapilacak olan tanitimin arka
planinin daha bilimsel bir atmosferle desteklenerek kiiltiirel mirasin Onemiyle ilgili
gerceklestirilen c¢alismalarin = varligimi  gosterecek sekilde reklaminin  yapilmas: da
gerekmektedir. Bu baglamda Tiirkiye’de Bakanlik, Kiiltiir ve Tabiat Varliklarini Koruma
Yiksek Kurulu, Kurul Biirosu Miidiirlikleri gibi kurum, kurulus ve kurullar etrafinda
planlanabilecek muhtemel bir projenin etrafinda toplanacak kent planlayicisi, restorasyon
uzmani, arkeolog, sanat tarihgisi, belediye temsilcisi, mimar gibi uzmanlarin yaninda ayrica
tanitim alanlarinda uzman katilimcilarin da s6z sahibi olmasi gerektigi sonucuna varilabilir.
Tez kapsaminda incelenen proje dokiimanlarinda disiplinler aras1 bir yaklagimin benimsenmesi
gerektigi cogu kez vurgulanmig ancak tanitimla veya turizm ve destinasyon yonetimiyle ilgili
uzmanlara deginilmemistir. Avrupa Komisyonu’nun yalnizca turizm odakli olmaktan ziyade
arastirma, onaylama ve gelecek projelere altyapi hazirlama hedefleri daha yogun oldugundan
Tiirkiye’de kiiltiirel turizme katki agisindan degerlendirildiginde projenin arastirma siirecinden
itibaren tanmitim1  Gnem arz etmektedir. Boylece Kkiltirel kimliklerin ve anlamin
olusturulmasinda Kiltiir ve Turizm Bakanlhigi’nin veya projenin yiritilmesinde gorevi olan
kurumlarin oynadigi roliin, projelerin varlik amacinin, uygulamalarin, kiiltiire] mirasin insan
hayatindaki yerinin ve nasil erisilebileceginin bilgisi 6nceden daha fazla kigiye ulasabilecektir.
Tiirkiye’de tanmitim ve egitim amaclh ¢ogunlukla siireli yayinlar, dergiler, TV programlar1 ve
temel bilgiler veren resmi web siteleri ile 360 derece fotograf biitiinlerinden olusan sanal turlar
bulunmaktadir (Asatekin, 2004: 123). Bu uygulamalarin daha da zenginlestirilerek yalnizca 360
derece panoramik fotograflardan ziyade kapsamli dykiiler anlatan sanal gerceklik araglarinin
kullanildig1 sistemlerden olugmasit gerekmektedir. Neticede projeler dijitallesmeyi ilk
asamalarda altyap1 olusturmayi1 hedefleyerek ele almis, sonrasinda belirli seviyelerde
kullanilabilir araglara hem toplumun hem de deneyimleri yaratabilecek uzmanlarin erisebilmesi
sayesinde icerigin Oykiilenmesi, erisime agildiktan sonra ¢ekici kilinmasi, yorumlanmasi
amaclanmistir. Bu sayede kulturel igerige yalnizca sabit gorseller ve grafikler lizerinden degil
baglam-iistii etkilesimli deneyimler {izerinden erisilebilecektir. Tiirkiye’de Dijital Turizm
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standartlara uygun sekilde iyilestirilmesi, tasarlanmasi, igsellestirilmesi ve iyilestirilmesi
hedefleri dogrultusunda yerel halka ve servis saglayicilarina yonelik etkilesimi &grenim
programlari yaratilmas1 gerektigi belirtilmektedir (Polat ve Imga, 2017: 4). Ayni raporda algi,
sosyal dinleme, segmentasyon gibi uyarlama ve kisisellestirme odakli dijital turizm stratejileri
belirlenmesi gerektigi, pazar arastirmalarinin buna gore siirekli tekrarlanmasi gerektigi
belirtilmistir (Polat ve Imga, 2017: 6). Toplumun mevcut arastirma sonuglarinda ortaya ¢ikan
uygulamalara erisebilecegi cihazlara erigsiminin ¢oktan gergeklestigi ele alindiginda, Tiirkiye’de
dijitallesme altyapilarina paralel sekilde 6ykiilemenin de ele alinmasi gerekmektedir. Dijital
teknoloji araglar1 sunmaktayken, 6yklleme esas odak noktasini olusturmalidir.

Dijital interaktif Oykileme yontemleri kisisellestirilmis  Kkultlrel deneyimler
yaratmaktadir. Her ziyaretcinin kendi kisisel deneyimini yasayarak Ozgiin anilarla kiiltiirel
veriyi harmanlamasina yardimci olmakta, destinasyonda yeni anlamlar olusturulmasini ve
yabanci veya antik kiiltiiriin duygusal agidan 6grenilmesine yardimer olmaktadir. Mekanlar
geemisten anilar tagimaktadir ve zaman gectikge kiiltlirel mirasin bir pargasi haline
gelmektedirler (Floch ve Jiang, 2015: 504). Anilarin yorumlanmasi alanlara yeni anlamlarin
yiiklenmesini saglayabilecektir. Ornegin eHERITAGE projesi bu hikayelerin agi3a cikartilip
aktarilmasi i¢in artirilmis gercekligi kullanmaktayken diger projeler farkli yontemleri tercih
etmektedir. Fakat, her birinin ortak noktasi kiiltiirel mirasin derin anlayislarinin bireylere ve
toplumlara kazandirilmasi i¢in ortak duygulara hitap edecek sekilde uyarlanmis dykiiler yoluyla
dijital iletisim araglar1 lizerinden kavratilmasidir. Farkindalik yaratilmasi ve erisime agma
sonrasinda deneyimlerin gelistirilmesi ve kisisellestirilmesi bu baglamda siradaki 6nemli
oneridir denilebilir. Huhtamo (2010: 171) bu uyarlamanin sanal miize ortamlarinda miimkiin
oldugu sonucuna ulasmistir. Kisisellestirilmis deneyimlerin olusturulmasi1 konusundaki
ciktilarin agirlikla elde edildigi CHESS, GIFT ve EMOTIVE projelerinin hedefleri de bu
uyarlamanin ve kisisellestirmenin 6nemine vurgu yapmaktadir. Kiiltiirel mirasin bu sekilde
sanallastirilmasi Giaccardi’ye (2006: 30) gore uzaktaki ziyaretcilerin ihtiya¢ duyulan bilgilere
kendi 1ilgi alanlarma gore ulasabilmelerine yardimci olmaktadir. Bu baglamda
degerlendirildiginde aslinda kisisellestirme, uyarlama, uzaktan erisim, yorumlama, oykiiler
yoluyla anlamlandirma, farkindalik olusturma gibi katkilarin hepsinin ortak bir paydada
birlestigi diistiniilebilir. Neticede tiim smiflarin, insan gruplarinin anlatilart mevcuttur ve bu
anlatilar uluslar, tarihler, kiiltiirleraras1 6zellikler tagimaktadir (Barthes, 1977: 79; McCann,
2015). Baglam-ustu dijital etkilesim teknolojilerinin sundugu imkanlar sayesinde verinin artik
saf veri olarak ele alinarak yorumlanmasindan oOte igerik ile bir bag kurulmasi

hedeflenmektedir. Bdylece miras alanlarinda ziyaretgilerle iletisim kurmak i¢in
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kullanildiklarinda fiziksel ortami stiriikleyici bir hale getirerek ayni hikdyenin iki defa
deneyimlenmemesi ve devamlilig1 saglanabilen daha kapsayici dijital deneyimlerin yaratilmast,
bireylerin kendi hikayelerini yaratmasi miimkiin kilinmaktadir. Bu noktada etkilesim detayinin
O6nemine vurgu yapilmalidir. Gelistirilecek uygulamalarin ¢agdas dijital cihazlar {izerinden
yapacagl yorumlamalarin kisisellestirme ve yiiksek etkilesim giiciine sahip olmast gerekir.
Ziyaretcilerin deneyimleri yalnizca onlar1 ve sosyal ¢evrelerini etkilememekte, ayn1 zamanda
yerel halkin da karsilikli olarak ziyaretgiler tarafindan 6nem verilen bu mirasa sahip ¢ikmasini
ve kendi deneyimlerini olusturmasini, hatta dijital araglardan faydalanmasini ve onlarin
gelistirilme siirecinde rol almasmi saglamaktadir. EMOTIVE projesi bu baglamda belirli
durumlarda katilimci bir tasarim modelini benimsemis, merkezi arastirma ve gelistirme
anlayisindan ziyade cesitli etkilesim seviyelerinin ve Oykiilerin olusturulmasi igin mimkin
oldugunca is birligi kurmaya ¢alismistir. Kultlr ve Turizm Bakanligi’nin bir araya getirdigi
kurumlarin ve gesitli uzmanlarin katilimc1 modeli benimsemesi bu yiizden etkilesim boyutunu
gerceklestirmek igin gereklidir denilebilir. Bu nedenle katilimer yaklagimlarin arastirmalarda
kullanilmasi, geleneklerin gesitli tiirlerinin agiga ¢ikartilirken yerlilere ve gesitli uzmanlara
bagvurulmasini saglamaktadir. Yerli halk bu kiiltire daha da yakinlasarak ¢ikar iliskisinin
Otesinde bugiinkii kiiltiirle kokenleri arasinda bag kurabilecektir. Ayrica paydaslarin farkli
goriisleri ve yaklasimlar1 olabilecegi gibi detaylarin da degerlendirilmesi gerekmektedir.
Bedford’a (2001: 33) gore Oykiilerin nasil diizenlendigi, anlatan kisi ve anlatimin yapildigi
ortamin diizeni gibi birgok faktér kullanicilar tizerinde farkli etkiler yaratmaktadir. Hedef
yalnizca dijital kiiltiirel miras kaynaklarina daha fazla erisim saglamak degil, ayn1 zamanda
kullanicilar kisisellestirilmis bir 6§renme ortamina kendi igeriklerini ve hikayelerini yaratmaya
davet etmek oldugundan, etkilesimli yontemlerin kullanilmasi literatire gére de dnem arz
etmektedir (Arnold ve Geser, 2008: 53). Buna ek olarak Pujol’un (2012: 1) dikkat ¢ektigi
“dijital yerliler” gibi farkli tipolojilere dahil bireylerin ilgisinin artirilmasina yonelik olasi
katkilar da kisisellestirme ve uyarlamanin bir diger boyutunu ortaya koymaktadir. Tiirkiye’de
de “dijital yerliler” mirasla ilgili bilgiyi en hizli sekilde ekranlara dokunarak edinmek
istemektedir. Bu nedenle artik bu jenerasyonun egilimlerinin sekillendirecegi diinyada miras
alanlar1 ve yeni projeler kisisellestirilmis bilgilerin aktarilacag: etkilesimli yontemleri tercih
etmek durumunda kalacaktir (Erbay, 2017: 265). Z ve alfa kusaginin turistik faaliyetlere katilim
egilimleri ve dijital teknolojiden beklentileri degerlendirildiginde, gelecek projelerin
kisisellestirilmis, etkilesimli, baglam-iistii ve transmedya cihazlara uyarlanabilir sekilde
tasarlanmas1 gerekliligi kaginilmazdir (Bagg1 ve Onur, 2019: 250). Dijital Turizm Inovasyon
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gerektiginin alt1 ¢izilmis, seyahat siiresince, oncesinde ve sonrasinda deneyimin siirekliligi
saglanacak sekilde diizenlemeler yapilmasimin gerekliligi belirtilmistir (Polat ve Imga, 2017:
5). Rapora gore, turistlerin seyahat siiresince deneyimlerinin anlamlandirilmas: amaciyla web
siteleri ve mobil uygulamalar gelistirilmesi gerektigi, internet erisiminin iicretsiz sekilde
sunulmasi, yapay zeka destekli rehberlik uygulamalari yaratilmasi, 6diillii sadakat programlari
gelistirilmesi, oyunlastirma kurgularina sahip uygulamalarin gelistirilmesi, sanal gerceklik ve
artirtlmis  gerceklik entegrasyonlarmin yapilmasi gerekmektedir (Polat ve Imga, 2017: 5).
Internet erisiminin iicretsiz sekilde sunulmasi, oyunlastirma ve diillii sadakat programlari
gelistirilmesi Uzerine verilen oOneriler DHX ve GIFT projelerinin hedef ve sonuglariyla
uyusmaktayken, yapay zeka destekli rehberlik uygulamalarinin yaratilmasi eHERITAGE’in
hedefleriyle uyusmaktadir. Bu oneriler incelendiginde dijitallestirme altyapisinin
olusturulmasinin yaninda oyunlastirma, 6diill ve sadakat programlarinin yaratilmasi
diistincelerinin Avrupa Komisyonu tarafindan gelistirilen deneyimlerin ilk asamalarindaki
arastirma Onerilerine benzedigini sdylemek miimkiindiir. Bu da Tiirkiye’de deneyimin yalnizca
dijitallesme Uzerine degil dykiileme ve duygusal hitap etme agisindan da ele alinmasinin Kaltor
ve Turizm Bakanligi tarafindan bir araya getirilen komisyonda giindeme geldigini
gostermektedir. Kulttrel turistik hareketlilige dahil olan turistler yerel halk ile iletisim kurmay1
daha cok tercih etmekle birlikte giindelik yasantilara, dykiilere, gecmis ile bugilinii birbirine
baglayan hikayelere ilgi gostermektedir (CBI, 2018). Bu beklentiler ¢esitli kitalarda ve
ulkelerde cesitli programlar araciligi ile gelistirilen yeni yontemlerin varligindan 6nce (DHX,
2005) otantik ve rastgele ancak planlanmis deneyimleme seklinde karsilanabilirken zamanla
arastirma gelistirme altyapilarinin olusturulmasi, kiiltiiriin turistik agidan sagladigi iiriin 6zelligi
tastyan katkisini arastirmayi gerektirmistir (EHERITAGE, 2016). Ortalama bir kullanicinin
aranan bir igerigin yiiklenmesini 3 saniyeden daha fazla beklemedigi bir donemde (Google,
2016) dijitallestirme ve yorumlama turistik faaliyetlere katilirken olusturulan bos zamanda
deger kazanmaktadir. Teknoloji endiistrisinin olugturmus oldugu imajlar biitiinliniin de etkisiyle
olusan “aninda erisebilme” diislincesi ve istegi hayatin her alaninda goriilmektedir (Caffo vd.,
2014: 5). Ozellikle turistik amagclarla aktif sekilde kullamlan biletleme ve rezervasyon
sistemleri gibi teknolojilerin varligi nedeniyle turistik atmosferde bulunan bireyler kiiltiire de
ayni sekilde hizli ve uyarlanmis bigimde erismek istemektedir. Bu ihtiyag¢larin karsilanmasi i¢in
Tiirkiye’de turizm odakli kullanilan rehberlik bilgi sistemleri destinasyonda mevcut kulturel
bilgiye dykulerle ulastiracak sekilde tasarlanmalidir.

Literatiire gore kilttrel turizm sayesinde, miras turizminin ekonomik ve sosyal etkileri
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korunmasii tesvik etmesi, kiiclik igletmeleri desteklemesi, sosyal sermaye olusturmaya
yardimci olmasi, diger kiiltiirlere karst olumlu davranigi tesvik etmesi, toplum imaji ve
gururunu gelistirmesi, ilgisi artmis olan hem yerel topluma hem de ziyaretcilere keyifli
deneyimler yasatmasi, kiiltiirel miras kaynaklarina ve turizm hizmetlerine olan yatirimlar
tesvik etmesi olarak siralanabilmektedir (Childs, 2020). Ana temalardan yerel ekonomi ve
turistik hareketlilige katki temast bu faydalar1 desteklemektedir. Temalarin gosterdigi
bulgulardan projelerin hedeflerini gergeklestirmekte basarili olduklari, literatirde konu edinilen
endiselere cevap verdigi ¢ikarimi yapilabilmektedir. Tiirkiye’de son istatistiki verilere gore 451
adet muze bulunmakta, bu muzeler her yil milyonlarca turist tarafindan ziyaret edilmektedir
(TUIK, 2018). Kiiltiir tanit1ld181 kadarinin disinda ziyaretgilerin kendi ilgi seviyelerine gore sarf
ettikleri cabalar ve imkanlar sayesinde 6grenilmektedir. Ogrenme siirecinde bu cok cesitli miras
degerlerinin biitlinliigliniin bozulmadan aktarilmasi1 i¢in tutarli yontemleri tesvik eden
politikalarin gelistirilmesi gerekmektedir. Turistin somut mirasin sergilendigi miize veya 6ren
yerlerini ziyaret etmemesi, yerel halkin da bu kiiltiirii benimsememesine ve korumak igin ¢aba
sarf etmemesine neden olabilmektedir (Gllcan, 2010: 107). Bu nedenle dijital interaktif
Oykiileme yontemlerinin kiiltiirii tanitmada ve miras alanlarina ziyaret¢i gekmede saglayacagi
katkilar dolayli yoldan hem yerel halkin bu kilturi daha kolay benimseyebilmesine,
O0grenmesine ve aktarmasina yardimei olabilirken hem de korunmasini tesvik edecektir. Dudley
(1997: 6) ve Barthes (1966: 1) dykiilemenin tanimiyla ilgili yaptiklar1 yorumlarda basit bir
sekilde hayatin kendisi gibi sadece “orada” bulundugunu belirtmis, Gray (2011: 50) ise onlar1
anlatacak birileri olmadiktan sonra nasil yitirilip gittiklerinden veya yanlig, anlamlarindan
kopuk bir sekilde anlasildiklarindan bahsetmistir. Kopuklugun giderilerek “orada” bulunan
hikayelerin agiga ¢ikartilmasi ve yorumlanmasi ziyaretcilerin destinasyondaki yagsanmisliktan
kazandig1 keyifli anilar1 ve Kkiiltiirel deneyimleri yanlarinda gotiirerek en temel sekilde
reklamini yapmalarini saglayacaktir. EKonomik ve sosyo-kiiltiirel etkilerinden dolay1 ise yerel
halk bu dykiilerin anlatilmasinda igsel tesvik bulabilecektir. Incelenen projelerden EMOTIVE
ve eHERITAGE ile literatirde bulunan o6ykilemeyle ilgili detaylardan bir tanesi de
dijitallestirilecek olan somut miras varliklarinin yaninda somut olmayan degerlerin tutarl
Oykiilerine en 1iyi sekilde nasil ulasilacagiyla iligkilidir. Bu Oykiilerin ve geleneklerin farkli
tradisyonlarina erismek ve kokenleriyle ilgili hem arastirma hem de iiriin olusturma siirecinde
sonuca ulagsmak icin yerlilerle is birligi yapilmasi gerekmekte, kamunun aktif katilimi
saglanarak farkindalik sadece turistler i¢in degil yerel halk i¢in de olusturulmalidir. Tiirkiye’de
bulunan kiiltiirel yogunlugun ortaya koydugu mitler, geleneksel ve gelenege dair hikayeler,

somut ve somut olmayan varliklar gibi miraslarin varlig1 ele alindiginda kiiltlire ve turizme
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yonelik yeni yontemlere toplumsal sekilde adapte olunmasi ve bu zenginlikten faydalanilmasi
gerektigi anlagilmaktadir. Yine literatirde Tzichritzis ve Gibbs’e (1991: 24) gore sanal
gerceklik gibi araglarin kiiltiirel miras agisindan kullanilmasi alanlarin teknolojiye merakli
kisiler tarafindan dolmasiyla hem turistik hareketlilige ve dolayisiyla ekonomiye, hem de ortak
ilgi sosyallesmelerinin saglanmasinda yararli olabilmektedir. Alanda gergek etkilesime olanak
tantyan sanal gerceklik uygulamalari, en azindan turizm hareketliligi agisindan
degerlendirildiginde etkili goriinmektedir (Guerra, vd., 2015). Bunu destekleyen baska bir
goriise gore, fiziksel alandan bagimsiz ve eserden uzakta kullanilan sanal gerceklik ve diger
dijital yontemler gercek esere giden yolda bir koprii veya ger¢ek olan seyin gergekliginin
“artirllmas1” igin bir ara¢ olarak kullanilabilir (Veiga, 2013). Dijital interaktif dykuleme
yontemlerinin yerel ekonomiye ve turistik hareketlilige sagladigi bu katkilardan
faydalanabilmek icin, Kiltir ve Turizm Bakanligi’'nin aragtirmalara devam etmesi
gerekmektedir. Dijital Turizm Inovasyon Komisyonu tarafindan sunulan raporda belirtildigi
Uzere, bu komisyonun her yil belirli donemlerde toplanmasinin planlandigi bildirilmistir (Polat
ve Imga, 2017: 4). Ancak ilgili web sayfas1 kontrol edildiginde rapor sonuglari sayfasma gore
komisyon 2017 yilindan sonra yeni raporlar sunmamis, arastirmalara devam edilecek adimlar
atilmamuistir.

Ek olarak deneyimin tutarliligini da degerlendirerek ilerleyen projeler, tutarli arastirma
ve gelistirme icin gercek verilerden faydalanilmasi gerektigi sonucuna ulagmigtir.
IMARECULTURE ozellikle ger¢ek ve tutarli veriler ile aragtirma gelistirme, tutarli deneyim
Uzerine verdigi bilgilerle bu konunun énemini vurgulamaktadir. Verilerin dijitallestirilirken ve
Oykiilestirilirken tutarliliklarini, gercekliklerini kaybetmemeleri hem kiiltiir turizminin
stirdiiriilebilirligi acisindan hem de arastirmalarda bu yontemlerin devamli kullaniminda
sorunlarin ¢itkmamasi agisindan gerekli goriilmiistiir. Bu nedenle projeler FP5, FP7 ve
Ufuk2020 cercevesinde ortak degerlendirildiginde kisisellestirilmis kiiltiirel deneyim, koruma,
aktarma, turistik hareketlilik, ekonomik kalkinma, istthdam, miras alaninda arastirma, yeni
araglar gelistirme, is birligi olusturma gibi ihtiyaglara gore zamanla sekillenmistir. Ancak bu
degisim siirecinde Oykiilerin tutarhiliklar1 da artirilarak gercek yansimalardan 6diin
verilmemeye caligmistir.

Dijital interaktif Oykilleme yontemlerinin kiiltirel miras ve turizm baglaminda
kullanilmasi, ortaya ¢ikan ana temalara gore kisaca asagidaki katkilar1 saglamaktadir:

e Kiiltiirel miras alaninda arastirma altyapisi gelismektedir.
e Kulturel miras igin farkindalik yaratilmaktadir.

e Miras alanlar1 daha fazla ziyaret¢inin erisimine sunulmaktadir.
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Miras alanlarinda kiiltiirel deneyimler yaratilmaktadir.

Yerel ekonomi ve turistik hareketlilige katki saglanmaktadir.

Ozetle Tiirkiye’de gerceklestirilecek calismalara dneriler:

Gegmisten gelecege tim hikayeleriyle zengin dykiileme geleneginin kdkenine
sahip Anadolu’da gergeklestirilecek kiiltiirel turizm faaliyetlerinde dijital
interaktif Oykiileme atilimlari yapilmasi gerekmektedir. Avrupa Komisyonu
tarafindan fonlananlara benzer sekilde projelere yonelik altyapilar olusturulmal
ve Kiiltlir ve Turizm Bakanlig1 tarafindan tesvikler verilmelidir. Tiirkiye’deki
politikalarm bu konuda yeterli oldugunu iddia etmek miimkiin degildir (Unal,
2019: 153).

Tiirkiye’de dijitallesme altyapisinin gelistirilmesine, kanunlarda ve tesviklerde
degisikliklerin yapilmasina, paydaslarin bir araya getirilmesine ihtiya¢ vardir.
Bellek kurumlarinda bulunan mirasin dijital dykiileme uygulamalariyla erisime
acilarak tanmitimimnin yapilmasi sadece ziyaretcilerin degil yerel halkin da
farkindaliginin artirilmasi agisindan 6nemlidir. Toplumun ve paydaslarin
¢ikarlar1 dogrultusunda turistik talebin Oykilenerek artirildigi miras alanlart
dolayli sekilde daha fazla korunacak ve zihinlerde hikayeleri yer edinecektir. Bu
yontemlerin sundugu koruma etkisinden yararlanilmalidir.

Turizm Sirasi’nda bir araya gelen Dijital Turizm Inovasyon Komisyonu’nun
caligmalarina devam edilerek 6neriler dogrultusunda arastirmalar yapilmalidir.
Turizm odakli kiiltiir mirasin1 kullanan isletmelerin arastirmalara destek olmak
igin yeni catilar altinda toplanmasi, sivil toplum kuruluslarinin olusturulmasi
gerekmektedir.

Kiiltiirel mirasin korunmasi ve deneyimlenmesi giinliik yasantinin kendisinden,
cagin gerekliliklerinden, ziyaretgilerin ve kullanicilarin  aliskin - oldugu
yontemlerden uzaklasmamali (Wyman vd., 2011: 464) “dijital yerlilere” gore
tasarimlar etkilesim elementiyle birlikte yaratilmalidir (Pujol, 2012; Wanjema,
2012).

Projelerin arastirma ve gelistirme siireglerinin tanitimlarinin yapilmasi ve bu
tanitim stirecinin alaninda uzman kisiler tarafindan yonetilmesi gerekmektedir.
Mizelerde sadece kiosklar veya dokunmatik ekranlar araciligiyla sunulan
arayuzlerdeki gorsellerin ¢ok 6tesinde (Hall ve Bannon, 2006: 243), yorumlayici

tasarimlar benimsenmelidir.
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e Yalnizca 360 derece panoramik fotograflarin birlesiminden olusan sanal muze
sergilerinden ziyade daha sofistike sanal miizelerin olusturulmasi ve bu
miizelerin artinlmig  gergeklik, sanal gerceklik, transmedya Oykiileme
uygulamalari tizerinden deneyimlenmesi gerekmektedir (Caffo ve Canale, 2014:
9).

e Eglence endiistrisi ile rekabet edecek derecede oyunlastirmalarin yapilmasi
Tiirkiye’deki Z ve alfa kusagina mensup bireyleri daha fazla cekebilecektir
(Economou ve Pujol, 2008; CHESS, 2012; Bagci ve Onur, 2019: 250).

e Arastirma sUregleri katilimeir bir yaklagimla yiiritiilmeli, farkli alanlardan
uzmanlar ve kurumlarin bir araya gelerek uyarlanabilir tasarimlar1 ortaya
cikarmasi saglanmalidir.

e Maliyeti diisiik ve verimli uygulamalar gelistirilmeli (Ardissono, 2012: 74),
ortak kutliphaneler yaratilmalidir. BOylece anlatacak en iyi hikayelere sahip
ancak bitcesi olmayan miize ve 6ren yerlerindeki 6zgun igerigin aktarilmasi
saglanmalidir.

e Opykiilerin dijitallestirilmesi yontemin dijital yoniiyle ©ne ¢ikmasin
saglamamali, vurgunun genellikle “dijital” terimine yapilmasina karsin (Hartley
ve McWilliam, 2009: 3) oykilerin bu araglar tzerinden o6ne c¢ikartilmasi
gerekmektedir. Bu sayede yalnizca ziyaretciler ve potansiyel uygulama
kullanicilart igin dijital deneyimler yaratilmasindan ziyade Kulttrel verinin esas
anlamlar1 hem yerel topluma hem ziyaretgilere kavratilabilecektir.

Calismanin  kisitlamalarindan bahsedilecek olursa, o©ncelikli olarak ¢alismanin
konusuyla ilgili 6nceki ¢alismalarin Tiirkiye’de kisitli oldugunu belirtmek gerekmektedir. Bu
nedenle Tiirkiye’de uygulanabilecek muhtemel projelerin kiyaslamalar1 kisith derecede
yapilabilmistir. Boylece Avrupa’da gergeklestirilen projelere benzer projeler olugturulmasina
yonelik oneriler verilebilmistir. Bulgular dijital interaktif dykileme yontemlerinde kullanilan
araclarin benzerligi nedeni ile genellestirilerek Tiirkiye’de gerceklestirilebilecek galismalara
Oneriler sunulmasina imkén tanirken, turizm ve destinasyon yonetim mekanizmalari ve kiltirel
miras yonetimi ile ilgili farkliliklar nedeniyle uygulamalarda yeni sorunlar ¢ikarabilecektir.
Ayrica ge¢ donemde gergeklestirilen caligmalarda dykiilemeyle iligkili bilgilerin yogunlugu
daha fazla olmasina ragmen, ilk asamalarda yine projelerin dijitallesme {izerine gittigi
goriilmektedir. 2005 yilindan itibaren gergeklesen bu gelisim siireci 2020 yilina gelindiginde
ihtiyaglar dogrultusunda arastirma konularint sekillendirmistir. Bu donilisiim siirecinde

Avrupa’nin ihtiyaclari, arastirma donemindeki imkanlar geregi daha farkli altyapilarin
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olusturulmasini gerektirmekteyken, bugiin dijital araglara erisim daha kolay oldugundan erken
donem Orneklerinin sundugu sonuglar Tiirkiye’deki miras alanlarinin bugiinkii durumda
erisebildigi teknolojilerle birlestirilerek ele alinmasini gerektirmektedir. Bu altyapilarin ve
Ustyapilarin gelistirilmesinde bazi adimlarin bazi alanlarda atlanmasini, uygulamalarda
Oykuleme ve etkilesim yonlerinde odaklanilmasini gerektirebilecektir.

Incelenen projelerin temalarin gdsterdigi hedefleri basardigini belirtmek mimkindr.
Bu bilgiler 1s1ginda Tiirkiye’de bu yontemlerin kullanimina yonelik Oneriler sunulmaya
calisilmistir. Bu ¢alismanin ¢iktilarinin gelecek arastirmalara yol gosterici nitelikteki bilgiye
katki saglayacagi disiliniilmekte, benzer projelerin baglatilmasinda Oncekilerin kisa

sonuglarmin dijital interaktif Oykiilemeyle ilgili bir 0Ozeti olmast beklenmektedir.
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