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OZET

Ozge AKMAN, Kiiltiirel Mirasin Dijitallestirilmesinde Sanal Gerceklik
Teknolojilerinin Rolii: Pandemi Doneminde Farkindahk ve Erisilebilirlik, Baskent
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Teknoloji ve Bilgi Yonetimi Tezli Yiiksek

Lisans Programi, 2025

Giliniimiizde teknolojinin kiiltiirel mirasla kurdugu iligki giderek derinlesmekte, sanal
gerceklik uygulamalart bu etkilesimin en yenilik¢i Orneklerinden biri olarak One
cikmaktadir. Bu arastirma, Ozellikle pandemi siireciyle ivme kazanan dijital doniisiim
baglaminda, sanal ger¢ekligin kiiltiirel mirasa erisim ve bu alandaki farkindalik tizerindeki
etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Nitel arastirma deseniyle yiiriitilen c¢alismada,
Ankara’daki ¢esitli miize ortamlarinda, yas ve meslek agisindan cesitlilik gosteren 30
katilimciyla yapilandirilmis miilakatlar gerceklestirilmis; elde edilen veriler QDA Miner
2024 yazilimi araciligiyla igerik analizi yontemiyle incelenmis ve temalar dogrultusunda
siniflandirilmistir. Analiz sonuglari, sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasa erisimi
artirma, dijital koruma saglama, farkindalik yaratma ve egitim siireclerini destekleme gibi
alanlarda kayda deger imkanlar sundugunu gdostermistir. Buna karsin, gergek deneyim
hissinin smurlilig, altyapr eksiklikleri, yiiksek maliyetler ve gorsel kaliteye dair
yetersizlikler, teknolojinin kiiltiirel alana tam anlamiyla entegre olmasini zorlastiran baslica
engeller olarak 6ne ¢ikmaktadir. Katilimeilarin aktardigi deneyimler, sanal gergekligin basit
bir sunum aracindan 6te, kullaniciy1 igine ¢eken ve kiiltiirel miras1 yeniden hissettiren bir
etkilesim ortami sundugunu ortaya koymaktadir. Bu baglamda ¢aligma, sanal gerceklik
tabanli uygulamalarin teknik kadar icerik acisindan da gelistirilmesinin, kiiltiirel

stirdiiriilebilirlik adina 6nemli bir adim oldugunu savunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Kiiltlirel Miras, Dijitallestirme



ABSTRACT

Ozge AKMAN, The Role of Virtual Reality Technologies in the Digitization of Cultural
Heritage: Awareness and Accessibility During the Pandemic Period, Baskent
University, Institute of Social Sciences, Master’s Program in Technology and

Knowledge Management with Thesis, 2025

In today's world, the relationship between technology and cultural heritage is becoming
increasingly profound, with virtual reality (VR) applications emerging as one of the most
innovative manifestations of this interaction. This research aims to examine the impact of
virtual reality on access to and awareness of cultural heritage, particularly within the context
of the accelerated digital transformation brought about by the COVID-19 pandemic.
Employing a qualitative research design, structured interviews were conducted with 30
participants of diverse ages and professions in various museum settings in Ankara. The data
collected were analyzed through content analysis using QDA Miner 2024 software and
categorized according to predefined themes. The findings reveal that virtual reality
technologies offer significant opportunities in enhancing access to cultural heritage,
facilitating digital preservation, increasing public awareness, and supporting educational
processes. However, limitations such as the lack of authentic experiential engagement,
infrastructural inadequacies, high implementation costs, and insufficient visual quality were
identified as key barriers to the full integration of VR into the cultural domain. Participants’
experiences indicate that VR functions not merely as a presentation tool, but as an immersive
environment that allows users to re-experience cultural heritage. In this context, the study
argues that improving VR-based applications in terms of both technical and content

dimensions constitutes an important step toward cultural sustainability.

Keywords: Virtual Reality, Cultural Heritage, Digitization
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1. GIRIS

Kiiltiirel miras, toplumlarin gegmisten bugiine tasidigi kimlik, tarih ve deger biitliniinii
temsil etmekte olup, gelecege dair kurulan baglarin temelini de olusturmaktadir. UNESCO
(2003), kilttirel mirast somut ve soyut olmak tizere iki ana kategoride smiflandirmakta;
somut miras kapsaminda anitlar, yapilar ve arkeolojik alanlar gibi fiziksel ogeleri, soyut
miras kapsaminda ise gelenekler, ritiieller, bilgi ve beceriler gibi maddi olmayan unsurlart
tanimlamaktadir. Bu unsurlar, toplumlarin hafizasini canli tutmakta ve tarihsel stirekliligin

saglanmasinda koprii islevi gormektedir (Tugal, 2022).

Teknolojinin hizli gelisimi, kiiltiirel mirasin korunmasi ve daha genis kitlelere
ulastirilmast noktasinda yeni imkanlar sunmaktadir. Bu kapsamda dijitallesme siiregleri,
kiiltiirel mirasin fiziksel sinirlamalar1 asarak dijital platformlar araciligiyla daha erisilebilir
hale gelmesine katki saglamaktadir (Bowen ve Giannini, 2014). Bu c¢er¢evede, sanal
gerceklik teknolojileri kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesinde 6ne ¢ikan yenilik¢i araglardan
biri olarak kullanilmaktadir. Sanal gerceklik, kullanicilarin kiiltiirel alanlar1 ii¢ boyutlu,
interaktif ve immersif bir deneyimle kesfetmelerine olanak tanimakta, boylece geleneksel

yontemlerin sunamadig bir derinlik ve gergeklik algisi yaratmaktadir (Kum, 2022).

COVID-19 pandemisi, kiiltiirel miras alanlarina fiziksel erisimin ciddi sekilde
kisitlandigr bir donem olarak, dijital teknolojilerin ve Ozellikle sanal gerceklik
uygulamalarinin 6nemini daha da artirmistir. Pandemi siiresince miizelerin sanal gerceklik
destekli dijital turlar sunmasi, arkeolojik alanlarin sanal ortamda canlandirilmasi, kiiltiirel
mirasin dijital ortamda korunmasi ve daha genis kitlelerle bulusturulmasi adina etkili
¢Oziimler arasinda yer almistir (Giannini ve Bowen, 2022). Bu gelismeler, kiiltiirel mirasin
erigilebilirligi artiracak ve deneyimi zenginlestirecek yenilik¢i yontemlerin gelistirilmesinin

kaginilmaz bir ihtiya¢ oldugunu ortaya koymaktadir.

Dijitallesmenin kiiltiirel mirasa sundugu olanaklar her ne kadar umut verici olsa da bu
stire¢ teknik, etik ve ekonomik agilardan 6nemli zorluklar1 da beraberinde getirmektedir.
Sanal gerceklik teknolojilerinin uygulanabilirligi, yiiksek donanim maliyetleri, yeterli teknik

altyapinin her cografyada saglanamamasi ve dijital erisimde yasanan esitsizlikler gibi



nedenlerle sinirli kalabilmektedir (Noll vd., 2011; Handayani vd., 2021; Ali vd., 2024). Tiim
bu dinamikler, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel miras alanindaki kullanimin
tizerinde dikkatle diistiniilmesi gereken sosyal, ekonomik ve teknik bir mesele olarak da
degerlendirmeyi zorunlu kilmaktadir. Bu yiizden, sanal gercekligin kiiltiirel miras
baglaminda nasil bir anlam kazandigin1 ve gelecekte daha etkin, daha kapsayici bir sekilde
nasil kullanilabilecegini arastirmak, giiniimiiz dijitallesme tartismalarinin merkezinde yer

almaktadir.

Bu arastirma, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi
stirecindeki roliinii, pandemi doneminin etkileri 1s18inda detayli bir sekilde incelemeyi
amaglamaktadir. Calismada, sanal gergekligin kiiltiirel mirasin korunmasina ve
erigilebilirliginin  artirillmasma  katkilar1  degerlendirilmekte; kullanici  deneyimleri
aracilifiyla bu silirece dair avantajlar ve karsilagilan sorunlar analiz edilerek, gelecege
yonelik Oneriler sunulmasi amaclanmaktadir. Ayrica, pandemi siireciyle hiz kazanan
dijitallesmenin kiiltiirel miras deneyimi tlizerindeki doniistiiriicii etkisi de kapsamli bir
sekilde ele alinmaktadir. Arastirmanin bulgulari, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel

alanlara entegrasyonu konularinda yeni perspektifler sunmay1 hedeflemektedir.

1.1. Arastirma Problemi ve Amag

Kiiltiirel miras, toplumlarin gegmisle kurdugu bagi giiclendiren, tarihsel siirekliligi
besleyen ve ortak aidiyet duygusunu canli tutan bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ancak bu
miras, yalnizca fiziksel yapilarla sinirli kalmamakta, zamanla gekillenen anlamlar ve
deneyimlerle birlikte varligini siirdiirmektedir. Degisen yasam kosullari, 6zellikle de kriz
donemlerinde ortaya ¢ikan erisim kisitlamalari, kiiltiirel mirasa temas etme big¢imlerini
dogrudan etkilemektedir. Bu durum, s6z konusu mirasin farkli yollarla goriiniir kilinmasin
ve dijital ortamlarda yeniden deneyimlenmesini zorunlu hale getirmektedir. Giiniimiizde bu
ihtiyaca yanit iiretme potansiyeli tasiyan teknolojiler arasinda sanal gergeklik One

cikmaktadir.

Bu alanda yapilan c¢aligmalar incelendiginde, sanal gercekligin kiiltiirel mirasla
etkilesimde nasil bir rol oynadigina dair genel bir ¢ergeve sunulsa da, 6zellikle pandemi
donemindeki doniisiimlere odaklanan ve kullanici deneyimlerini derinlemesine ele alan nitel

aragtirmalarin oldukca sinirli oldugu goriilmektedir. Tiirkiye 6zelinde ise, igerik analizi gibi

2



sistematik yaklasimlarla hazirlanmis ¢alismalara rastlamak neredeyse miimkiin degildir. Bu
eksiklik, sadece teknoloji kullanimina dair degil; ayn1 zamanda kiiltiirel mirasin dijitallesme
siirecinde yasanan deneyimlerin nasil algilandigina dair 6nemli bir bosluga isaret etmektedir.
Bu ¢alismanin amaci bulunan aragtirma boslugunu doldurmak ve hem yontem agisindan hem

de ele aldig1 konu bakimindan literatiire katki sunmaktir.

Calismada, sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasla etkilesim siireclerine
sagladig1 avantajlar ve dezavantajlar ele alinmakta; pandemi doneminin bu deneyimlere
nasil yon verdigi katilimer goriisleri dogrultusunda incelenmektedir. Arastirma kapsaminda,
Ankara’daki dort farkli miizede sanal gergeklik deneyimi yasamis 30 katilimci ile
yapilandirilmis miilakatlar gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler QDA Miner (2024)
yazilimi kullanilarak icerik analizi yontemiyle degerlendirilmistir. Ayni1 zamanda, sanal
gerceklik uygulamalarinin pandemi stirecinde kiiltiirel mirasa olan ilgiyi nasil etkiledigi ve
dijital kiiltiirel miras uygulamalarinda karsilasilan sorunlara yonelik ¢oziim onerileri de ele

alinmaktadir.

Aragtirmanin genel amaci dogrultusunda, asagidaki alt amaclar belirlenmistir:

» Sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasin korunmasi, erigimi ve deneyimlenmesi
tizerindeki etkilerini detayl bir sekilde incelemek,

* Pandemi doneminde kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi siireclerinde sanal gerceklik
uygulamalarinin oynadig rolii degerlendirmek,

» Sanal gerceklik teknolojileriyle ilgili kullanici deneyimlerini analiz ederek erisim
kisitlamalarini ve bu alandaki etik ve teknik zorluklari ortaya koymak,

+ Kiiltiirel] mirasin dijitallestirilmesine yonelik sanal gergeklik tabanli yenilik¢i ¢6ziim

Onerilerini arastirmak.

Bu baglamda c¢aligma, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel miras alanindaki
kullanimma iligkin mevcut literatiire elestirel ve tamamlayict bir katki sunmay1
hedeflemektedir. Ayrica bu teknolojilerin ilerleyen donemlerde daha etkin, bilingli ve
stirdiiriilebilir bicimlerde nasil degerlendirilebilecegine dair ufuk agic1 bir perspektif ortaya

koymay1 amaglamaktadir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde, ¢alismanin kuramsal temelini olusturan baslica kavramlar sistematik
bicimde ele alinarak, arastirmanin kurgu ve analiz siirecine yon veren teorik zemin
olusturulacaktir. Dijitallesme olgusu, kiltiirel mirasin donilisim siireciyle birlikte
degerlendirilerek, bu iki alanin kesisim noktalar1 tartigilacaktir. Sanal gerceklik
teknolojilerinin gelisimi ve kullanim alanlari, 6zellikle kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi
baglaminda incelenerek, bu teknolojilerin kiiltiirel temsiller iizerindeki etkisi ortaya
konacaktir. Pandemi siirecinde dijital platformlarin artan rolii de goz dniinde bulundurularak,
kiiltiirel mirasin  korunmasi1 ve erisilebilirligine  iliskin  giincel yaklasgimlar
degerlendirilecektir. Boylece bu boliim, aragtirmada odaklanilan kavramlarin hem kuramsal
arka planini goriiniir kilmay1 hem de bu kavramlar arasinda nasil bir iliski kuruldugunu agik

bicimde ortaya koymay1 amaglamaktadir.

2.1. Dijitallesme

Dijitallesme, giiniimiizde yalnizca teknolojik bir doniisiim siireci degil, ayn1 zamanda
organizasyonel yapilari, isleyis bicimlerini ve insan davranislarini kokten etkileyen bir
degisim dalgasi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Mikalef ve Parmiggiani’ye (2022) gore dijitallesme,
analogdan dijital ortama gecisi ifade eden "dijitallestirme" adimindan farkli olarak, sosyal
hayatin ¢esitli alanlarinin dijital iletisim ve medya altyapilar1 etrafinda yeniden
yapilanmasini tanimlamaktadir. Bu siirecin daha ileri asamasi olan dijital doniistim ise, bilgi
ve iletisim teknolojilerinin kullanimiyla bir kurumun temel niteliklerinde koklii degisiklikler
yaratmay1 hedefleyen biitiinciil bir siirectir. Verhoef ve arkadaslarinin (2021) da vurguladig:
gibi, dijitallesme firmalarin organizasyon yapilarinda ¢eviklesme, veri analitigi yetkinlikleri
kazanma ve miisteri beklentilerine uyum saglama gibi yetenekler gelistirmelerini zorunlu
kilmaktadir. Ancak bu noktada dijitallesmenin sadece siire¢ ve teknoloji odakli bir kavram
olmadigi, insan faktoriiniin de doniistimiin kalbinde yer aldigi goriilmektedir. Verina ve
Titko’nun (2019) arastirmalari, dijital doniisiimde teknolojiler ve siireclerin yaninda,
Ozellikle insan kaynaginin, yani ¢alisanlarin ve kurum kiiltiirtiniin, basarili bir doniisiim i¢in
belirleyici oldugunu ortaya koymaktadir. Dolayisiyla, dijitallesme siireci yalnizca araglarin

degisimi degil; kurumlarin is yapis sekillerinin, kiiltiirel kodlarinin ve insan-merkezli



yaklasimlarinin yeniden insa edilmesini de beraberinde getiren ¢ok katmanli bir evrimi ifade

etmektedir.

Dijitallesmenin etkisi son yillarda yalnmizca teknolojiyle smnirli kalmayip is
diinyasindan topluma ve bireylere kadar pek ¢ok alant kapsamli bir sekilde
dontistirmektedir. Paul ve arkadaslarinin (2024) calismasinda, dijital doniigiimiin artik
isletmelerin, toplumun ve tiiketicilerin temel bir 6nceligi haline geldigi ve bu siirecin sanal
ve artirllmig gergeklik, yapay zeka, metaverse gibi farkli teknolojik alanlar {izerinden ¢ok
boyutlu bir sekilde ilerledigi vurgulanmaktadir. Bu teknolojilerin hem yeni firsatlar sundugu
hem de etik sorumluluklar agisindan dikkatli yoOnetilmesi gerektigi belirtilmektedir.
Ozellikle kurumsal dijital sorumlulugun 6nemine dikkat gekilerek, bu déniisiimiin adil ve
kullanict haklarina saygili bir sekilde ilerlemesi gerektigi savunulmaktadir. Bu noktada,
dijitallesmenin yalnizca teknolojik bir yenilik degil, disiplinler arasi bir degisim dalgasi
oldugu gorilmektedir. Bu doniisiim silirecinin bilimsel pratiklerdeki yansimasi ise
Kravchenko ve digerleri (2020) tarafindan detayl1 bir sekilde ele alinmaktadir. Onlara gore,
dijitallesme bilimsel arastirmalarda disiplinler arasi is birliklerinin artmasina olanak
tanimaktadir. Intradisipliner, multidisipliner ve transdisipliner yaklagimlar, farkli
disiplinlerin bilgi ve yoOntemlerini birlestirerek daha zengin ve uygulamaya doniik
aragtirmalar yapilmasina imkan tanimaktadir. Dijitallesmenin sundugu veri analizi ve izleme
imkanlar sayesinde, disiplinler aras1 ¢aligmalarin niteligi daha kolay 6lgiilebilmekte ve bu
da bilimsel bilginin hem gelismesini hem de pratik sonug¢lara doniismesini desteklemektedir.
Boylece, dijitallesme, bilimsel kiiltiirii ve arastirma yontemlerini de doniistiirmektedir.
Benzer sekilde Kraus ve arkadaglar1 (2022) da dijital doniisiimiin 6zellikle isletme ve
yonetim alanlarinda nasil gelistigine dair kapsamli bir haritalama yapmaktadir.
Arastirmalarinin sonucunda, bu alandaki ¢alismalarin hala oldukg¢a yeni ve daginik oldugu,
ancak disiplinler arasi bakis acilariyla daha biitlinliiklii bir anlayisin miimkiin olabilecegi
ortaya konmaktadir. Ayrica, sadece gelismis iilkelerde degil, gelismekte olan iilkelerde de
dijital doniigiimiin etkilerini incelemenin 6nemine dikkat c¢ekilmektedir. Bu da
gostermektedir ki, dijitallesme yalmizca bireysel kurumlarin degil, tiim toplumlarin

dontisiimiinde 6nemli bir aktor haline gelmektedir.

Dijitallesmenin hiz kazanmasiyla birlikte yalnizca teknolojik ve ekonomik
doniistimler degil, ayn1 zamanda etik, glivenlik ve siirdiiriilebilirlik boyutlar1 da giderek daha

fazla 6nem kazanmaktadir. Wallimann-Helmer ve digerlerinin (2021) calismasinda, kamu

5



kurumlart ve 6zel sirketler arasinda hizla gelisen dijitallesme girisimlerinin, dengeli bir
dijital etik yaklagimini zorunlu kildig1 belirtilmektedir. Ancak mevcut etik ve siirdiiriilebilir
dijitallesme taleplerini karsilamak i¢in yalnizca veri gilivenligi, veri yonetimi veya dijital
strateji gibi alanlara odaklanmak yeterli olmamaktadir. Bu baglamda dijitallesmenin ortaya
cikardigr etik ve siirdiiriilebilirlik sorunlarina yanit vermek iizere gelistirilen Fribourg
Siirdiiriilebilir Dijital Etik Cergevesi (FSDEF), hukuki diizenlemeler, etik ilkeler ve ¢evresel
stirdiiriilebilirlik boyutlarmi biitiinlestirerek kapsamli bir yaklagim sunmaktadir. Dijital
hizmetlerin ve verilerin yonetiminde adaletin sosyal sinirlar1 ve ekolojik gezegen sinirlari
temel alinmakta, mevcut standartlarla desteklenen bu c¢ercevenin is diinyasinda
kurumsallastirilmast ve egitim yoluyla yayginlastirilmasi hedeflenmektedir (Wallimann-
Helmer vd., 2021). Benzer sekilde Goswami ve digerlerinin (2023) calismast da
stirdiiriilebilir dijitallesmenin ¢evresel, sosyal ve ekonomik siirdiiriilebilirligi tesvik etmek
amaciyla dijital teknolojilerden yararlanilmasi gerektigini savunmaktadir. Ancak calismada,
siber tehditlerin bu siirdiirtilebilirlik ¢abalarini sekteye ugratabilecegi ve ekonomik ile sosyal
alanlarda ciddi aksamalara yol agabilecegi ifade edilerek, siber giivenligin siirdiiriilebilir
dijitallesmenin ayrilmaz bir parcasi olarak ele alinmasi gerektigi savunulmaktadir.
Arastirmada, fidye yazilim saldirilarinin artis1 ve yapay zeka ile makine 6greniminin siber
giivenlik alaninda yayginlasmasi gibi giincel tehditler ele alinmakta ve bunlarla basa ¢ikmak
icin teknik uzmanlik, politika cergeveleri ve farkindalik artirici girisimlerin bir arada
kullanilmas: gerektigi onerilmektedir. Boylece, dijitallesme stratejilerinde siber gilivenlige
gereken Oonemin verilmesi ve dijital ekosistemin giivenliginin saglanmas1 gerektigi ortaya
konmaktadir. Ote yandan Petersons'm (2024) ¢alismasi da benzer sekilde, dijitallesme
caginda siber giivenlik alaninda karsilasilan ¢ok boyutlu zorluklara odaklanmaktadir.
Arastirmada, geleneksel kotii amacgli yazilim saldirilarindan karmagsik siber casusluk
kampanyalarina ve fidye yazilimi vakalarma kadar uzanan tehditlerin gesitliligi analiz
edilmektedir. Petersons, dijitallesme siirecinde siber gilivenlik risklerinin etkili bir sekilde
yonetilebilmesi icin kapsamli ve is birligine dayali yaklasimlarin benimsenmesi gerektigini
savunmaktadir. Boylece, dijital diinyada karsilagilan karmasik tehditlere karsi dayanikliligin

artirtlmasi ve glivenligin siirdiiriilebilir bir sekilde saglanmasi amaglanmaktadir.

Dijitallesmenin gelecegi, yalnizca teknolojik araglarin gelisimiyle degil, ayn1 zamanda
dijital doniistimiin sosyo-teknik boyutlarinin, orgiitsel yapilarla olan etkilesiminin ve
kullanict davranislarindaki degisimlerin ¢ok yonlii dinamikleriyle sekillenmektedir.

Omol’un (2024) vurguladig1 gibi, yapay zeka, hiperkisisellestirme ve kuantum bilisim gibi
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yeni nesil teknolojiler, dijitallesmeyi sadece aragsal bir doniisiim siireci olmaktan ¢ikarip,
organizasyonel yenilik¢iligin temel itici giicii haline getirmektedir. Bu teknolojik egilimler,
insan-makine etkilesimini yeniden tanimlayarak dijital kiiltliriin evrimini hizlandirmaktadir.
Reis ve Melao’nun (2023) c¢alismasi ise, dijital doniisiimiin gelecegine dair kavramsal
boyutlar1 genisleterek, “akilli sehirler” ve “siirdiiriilebilirlik” gibi heniiz literatiirde yeterince
derinlesmemis ancak yiiksek stratejik Oneme sahip alanlara dikkat ¢ekmektedir. Bu
baglamda dijitallesmenin gelecegi, toplumsal yapilarla ve c¢evresel siirdiiriilebilirlikle
kurdugu iliskilere odaklanan ¢ok katmanli bir doniisiim siireci olarak ele alimalidir. Ote
yandan Wassan ve arkadaslarinin (2022) da belirttigi gibi, dijitallesme her sektorde ve her
cografyada ayni hizla ya da bigimde ilerlememekte; cevrimigi ve c¢evrimdisi alisveris
tercihleri, tiiketici davraniglarinin kiiltiirel ve yapisal kodlarina goére degiskenlik
gostermektedir. Bu da dijitallesmenin gelecegini belirleyecek egilimlerin, bolgesel baglama,
kullanic1 profiline ve sektorel gerekliliklere bagli olarak ¢esitlenecegini ortaya koymaktadir.
Dolayistyla, dijitallesmenin gelecegi, bu teknolojilerin toplumsal, kiiltiirel, cevresel ve
sektorel baglamlarda nasil anlamlandirildig1 ve uygulandigiyla sekillenen, ¢cok katmanl ve

dinamik bir paradigma degisimi olarak degerlendirilmelidir.

2.2. Kiiltiirel Miras

Kiiltiirel miras, yalnizca gegmisin fiziksel kalintilarina isaret eden duragan bir kavram
olmaktan ¢ikmis; giinlimiizde toplumsal bellegin dinamik ve ¢ok katmanli bir temsili olarak
yeniden tanimlanmaktadir. Tarihsel siire¢ igerisinde “ge¢mise ait olan” seklinde dar bir
cercevede ele alman kiiltlirel miras, arttk hem ge¢misin izlerini tagiryan hem de bugiiniin
kimlik ingasinda ve gelecegin yonlendirilmesinde aktif rol oynayan bir toplumsal {liretim
alan1 olarak kabul goérmektedir. Bu doniisiim, kiiltiirel mirasin anlami siirekli yeniden
iiretilen bir deger oldugunu ortaya koymaktadir. Ornegin, Koéroglu ve arkadaslarmin (2018)
gerceklestirdigi caligmada, turizm rehberligi egitimi alan 6grencilerin kiiltiirel miras1 "ayna",
"fener", "mektup", "hazine" gibi metaforlarla ifade etmeleri, kiiltiirel mirasin toplumsal
kimligi aydinlatan, gelecege yon veren bir yapi tasi olarak algilandigini gostermektedir. Ote
yandan, Simsek’in (2014) vurguladigi gibi, kiiltiirel mirasin bigimlenme siireci yalnizca
uzmanlar eliyle sekillenmemeli; yerel halktan uluslararasi paydaslara kadar uzanan ¢ok
aktorli katilimla ele alinmalidir. Bu yaklasim, kiiltiirel mirasin tanimin1 dar kaliplardan

cikararak, onun sosyal, mekansal ve politik bir insa siireci oldugunu agikca ortaya

koymaktadir. Glimiis¢ii’niin (2018) c¢aligmasinda ise kiiltiirel mirasin 6zellikle Tiirkiye
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baglaminda tarihsel cografya perspektifinden degerlendirilmesi gerektigi vurgulanmakta; bu
mirasin ancak disiplinlerarasi bir yaklasimla etkin bir sekilde korunabilecegi, tanitilabilecegi
ve siirdiiriilebilir kalkinmaya katki saglayabilecegi belirtilmektedir. Bu dogrultuda, kiiltiirel
miras kavrami artik yalnizca bir gegmis anlatis1 degil; kimlik, aidiyet, mekan ve toplumsal
hafiza iizerinden giiniimiizde de {iiretilen, doniistiirilen ve paylasilan bir deger alan1 olarak

yeniden tanimlanmaktadir.

Giliniimiizde kiiltiirel mirasin kapsami, yalnizca ge¢misle kurulan iligki {izerinden
degil; iceriginde barindirdig1 ¢esitlilik ve tasidigi iglevler tizerinden degerlendirilmektedir.
Bu baglamda, kiiltiirel miras unsurlarinin “somut” ve “somut olmayan” bigimlerde
siniflandirilmasi, kavramin ¢ok yonlii dogasini1 kavramsal diizeyde goriiniir kilmaktadir.
Somut kiiltiirel miras; yapilar, anitlar, arkeolojik alanlar, kent dokular1 ve nesneler gibi
fiziksel olarak varligini siirdiiren 6geleri kapsarken; somut olmayan kiiltiirel miras ise
gelenekler, inang sistemleri, s6zlii anlatimlar, toplumsal hafizada yer eden ritiieller ve ortak
degerlerle sekillenmektedir. Degirmenci ve Kaya’nin (2020) caligsmasi, bu iki boyutun
birbirine olan bagimliligin1 vurgulayarak 6zellikle UNESCO Diinya Miras Listesi’nde yer
alan alanlarda, mekanlarin fiziksel varliklarinin aslinda daha derin anlam katmanlar1 olan
somut olmayan degerleri tasiyan birer ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir. Halkos ve
arkadaglar1 (2024) ise, somut ve somut olmayan kiiltiirel mirasin ekonomik degerinin
belirlenmesi yoluyla siirdiiriilebilir kalkinma stratejilerine entegre edilmesi gerektigini
savunmakta; Avrupa'da estetik ve ruhani degerlere bagli somut mirasa daha fazla 6nem
verilirken, Avrupa dis1 toplumlarda s6zlii geleneklerin, yani somut olmayan mirasin 6n plana
ciktig1 gozlemlenmektedir. Bu farklilik, kiiltiirel mirasa dair algimin toplumsal baglamla
nasil sekillendigini gosterirken, Elena ve Antonionun (2020) sundugu gibi, iki miras tiirii
arasindaki iligkinin biitiinclil ve katilimci koruma politikalariyla birlikte disiiniilmesi
gerektigini de ortaya koymaktadir. Neticede, somut kiiltiirel miras zamanla yitip gidebilir;
ancak onu anlaml kilan, yasatan ve gelecek kusaklara aktaran unsur, cogunlukla onunla i¢
ice gegmis olan somut olmayan degerlerdir. Bu nedenle, kiiltlirel mirasin korunmasinda
yalnizca fiziksel yapimin muhafazasi degil, onunla birlikte tagidig1 yasamsal, simgesel ve

toplumsal anlamlarin da aktarimi biiylik 6nem tagimaktadir.

Kiiltiirel mirasin siirdiiriilebilirligi, yalnizca fiziksel yapilarin korunmasindan ibaret
olmayip, bu mirasin toplumsal bellekte canli tutulmast ve kusaklar arasi aktarimin

saglanmasiyla miimkiindiir. Yildiz’in (2012) vurguladig gibi, kiiltiirel miras unsurlarinin
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toplumsal aidiyet duygusu ile iliskilendirilmesi, bireylerin bu degerlere sahip ¢ikma
motivasyonunu artirmakta ve koruma siireglerine goniilli katilmi tesvik etmektedir.
Ozellikle yerel halkin kiiltiirel mirasa katilimi, anlatilar, gelenekler ve yasam pratiklerinin
de siirdiiriilebilirligini garanti altina almaktadir. Bu baglamda, siirdiiriilebilirlik yaklagimi
yalnizca teknik restorasyon yontemlerine degil, toplumsal etkilesim ve katilima dayali bir
kiiltiirel miras politikasi insa edilmesine ihtiya¢ duymaktadir. Deniz’in (2022) ¢alismasinda
one c¢ikan kavramlardan biri olan “dijital miras koruma” pratigi, kiiltiirel mirasin
siirdiiriilebilirligine teknolojik bir boyut kazandirmistir. Ozellikle geng nesillerin dijital
ortamlarda daha fazla vakit gegirmesi, mirasin yeni medya araclartyla sunulmasini
kacinilmaz kilmistir. Bu durum, kiiltiirel mirasin dijital platformlarda da temsil edilerek
korunmas1 gerektigini ortaya koymaktadir. Deniz’e (2022) gore, dijitallesme araciligiyla
mirasa erisimin demokratiklesmesi, daha genis bir kitleye ulasma potansiyelini dogurmakta;
bu da hem farkindalik diizeyini artirmakta hem de mirasin kiiltiirel siireklilik agisindan daha
dinamik bir yapiya kavusmasini saglamaktadir. Eren ve Ding (2021) ise siirdiiriilebilirligin
ekonomik ve yonetsel boyutuna odaklanarak kiiltiirel mirasin yerel kalkinma stratejileri ile
iliskilendirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Ozellikle kiiltiirel miras alanlarmin turizm
potansiyeli ile entegre edilmesi, yerel halkin ekonomik fayda elde etmesini saglamakta ve
bu fayda siirdiiriilebilir koruma cabalarina doniistiiriilebilmektedir. Ancak Eren ve Ding
(2021), bu siirecin yalnizca ekonomik kazanca indirgenmemesi gerektigini; aksine, yerel
yonetimlerin kapsayici ve katilimer planlamalarla hareket etmesi gerektigini belirtmektedir.
Boylece kiiltiirel miras alanlarinin korunmasi, sadece bugiiniin ihtiyaclarina degil, gelecek

kusaklarin da kiiltiirel haklarina hizmet edecek sekilde stirdiiriilebilir hale getirilebilecektir.

Gegmise dair ortak birikimlerin bugiiniin bilinciyle gelecege aktarilmasi toplumsal
bellegin siirekliligini saglayan kiiltiirel bir sorumluluktur. Ancak bu sorumlulugun ¢cergevesi,
glinlimiizdeki politik, ekolojik ve yapisal kirilmalar dogrultusunda yeniden sekillenmektedir.
Tonta’nin (2014) vurguladig: iizere, kiiltiirel miras yalnizca fiziksel yapilar ya da sanat
eserlerinden ibaret degil, insanligin tiim entelektiiel ve sanatsal birikimini kapsayan bir ortak
degerdir. Ne var ki bu ortak miras, 6zellikle ulus-devlet olusum siire¢lerinde "6teki"nin yok
sayilmasiyla ihmal edilmis, savaslar ve catigsmalarla tahrip edilmis, kimi zaman da sistematik
olarak yok edilmistir. Bu tahribat yalnizca belli gruplarin degil, tiim insanligin telafisi
imkansiz bir kaybi anlamina gelmektedir. Bu baglamda, kiiltiirel mirasin korunmasi,
cevresel degerlerin ya da nesli tiikenme tehdidi altindaki tiirlerin korunmasi kadar evrensel

bir sorumluluk olarak degerlendirilmektedir. Sen ve arkadaslarinin (2020) da belirttigi gibi,
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20. ylizy1lin ikinci yarisindan itibaren kiiltiirel mirasin korunmasinda siirdiiriilebilirlik ilkesi
one ¢ikmis, bu ilke yerel kimligi, toplumsal hafizay1 ve kusaklararast bilgi aktarimini da
gozeten biitiinciil bir vizyona donlismiistiir. Bu donilislimiin somut tezahiirii olan ekomiize
kavrami, yerelin katilimini esas alan, kiiltiirel miras1 bir yagam pratigine doniistiiren ve onu
ekonomik, sosyal ve egitimsel boyutlartyla siirdiiriilebilir kilan yeni bir miizecilik bi¢imi
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ote yandan Assmann’in (2018) dikkat ¢ektigi gibi, ge¢misin
hafizadaki agirlig1 giderek artarken, gelecege dair umutlarin belirsizlestigi bir cagda kiiltiirel
mirasa bakista da yeni bir kirilma yasanmaktadir. Fiziksel varlig1 tehdit altinda olan kiiltiirel
degerler, dijitallesme sayesinde farkli bir bicimde yasatilmakta, “yok olanin” gorsel ve
bilissel temsilleri yeni nesillere aktarilabilmektedir. Palmyra 6rneginde oldugu gibi, kiiltiirel
miras artik yeniden insa edilecek bir anlatidir. Bu anlatinin dogrulugu, otantiklik ve
temsiliyet gibi kavramlarla yeniden miizakere edilmekte; yok olusun ardindan gelen yeniden
yapim siiregleri, kiiltiirel miras politikalarinda korumadan yeniden insaya dogru bir
paradigma degisimini de beraberinde getirmektedir. Tiim bu gelismeler, kiiltiirel mirasin
gelecegini etik, dijital ve katilmec1 yaklasimlarla diislinmemiz gerektigini ortaya
koymaktadir. Bugiin kiiltiirel mirasa sahip ¢ikmak, daha adil, ¢okkiiltiirlii ve siirdiiriilebilir

bir gelecegin insasina yapilan bilingli bir yatirim olarak degerlendirilmektedir.

2.3.  Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi

Sanal gergeklik, kullaniciy:r fiziksel diinyadan izole ederek bilgisayar tarafindan
olusturulan {i¢ boyutlu, etkilesimli bir ortama dahil etmeyi amaglayan teknolojik bir sistem
olarak tanimlanmaktadir (Wohlgenannt vd., 2020). Her ne kadar bu teknoloji, giinlimiizde
oyun ve eglence diinyasinda yeniden popiilerlesmis goriinse de temelleri ¢ok daha erken
donemlere dayanmaktadir. Sanal gercekligin tarihsel gelisimi incelendiginde, bu
teknolojinin kiiltiirel ve kavramsal bir evrim gegirdigi goriilmektedir (Ambrosio ve Fidalgo,
2020). 1960’larda Morton Heilig’in gelistirdigi Sensorama ile ilk ¢coklu-duyusal deneyimler
saglanmis, ardindan Ivan Sutherland’in “The Sword of Damocles” adl1 basa takilan ekran
(HMD) sistemiyle gorsel etkilesim boyut kazanmistir (Abes ve digerleri, 2025). Bu
gelismelerle birlikte sanal gerceklik, askeri simiilasyonlardan miihendislige ve daha sonra
tip, egitim, medya gibi alanlara yayilarak farkli disiplinlerle kesisen bir teknoloji haline
gelmektedir. Ozellikle 1990'h yillarda Sega sanal gerceklik ve Nintendo’nun Virtual Boy
gibi tiiketiciye yonelik iiriinleriyle giindeme gelse de, bu girisimler diisiik ¢6ziiniirliik ve

hareket hastalig1 gibi teknik yetersizlikler nedeniyle basarili olamamistir (Wohlgenannt vd.,
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2020). Ancak 2012 sonrasinda Oculus Rift’in piyasaya ¢ikisi ile birlikte kullanict deneyimini
merkeze alan daha geligmis ve erisilebilir cihazlar {iretilmis, bu da sanal gercekligi yalnizca
teknoloji meraklilarinin degil, genel toplumun da aktif olarak kullanabilecegi bir arag haline
getirmektedir (Ambrosio ve Fidalgo, 2020). Giiniimiizde sanal ger¢eklik teknolojisi, gorsel
ve isitsel bilesenlerin yani1 sira dokunsal geribildirim saglayan haptik sistemlerle
desteklenerek kullaniciy1 gerceklikten ayristiran yogun bir deneyim sunmaktadir. Tiim bu
tarihsel ve teknolojik gelismeler, sanal gergekligin artik gecici bir yenilikten Oteye gecerek,
disiplinlerarasi arastirmalarin merkezine yerlesmekte oldugunu ve sosyal bilimler de dahil
olmak {izere bir¢cok alanda ele alinmas1 gereken 6zgiin bir arastirma nesnesi haline geldigini

gostermektedir.

Fiziksel gercekligin smirlarmi asan dijital ortamlar araciligiyla ¢ok boyutlu bir
deneyim sunan sanal gerceklik teknolojisi, kullaniciya bu ortamlarda bulunuyormus hissi
yasatirken, etkilesim imkanlarini da st diizeye tasimaktadir (Bagc1 ve Peksen, 2018). Bu
teknolojinin disiplinleraras1 yayilimi, onu yalnizca teknik bir yenilik olmaktan c¢ikarip
toplumsal ve mesleki doniisiimlerin bir araci haline getirmektedir. Sanal gergekligin tip
alanindaki kullanimi hem hekimler hem de hastalar a¢isindan yeni nesil tedavi ve egitim
olanaklarint miimkiin kilmaktadir. Cerrahi egitim simiilasyonlarindan psikolojik
hastaliklarin tedavisinde kullanilan terapétik modellere kadar uzanan uygulamalar, tibbi
stireclerin hem etkililigini hem de giivenligini artirmaktadir (Li vd., 2017). Benzer sekilde,
fiziksel engeli bulunan bireyler icin erisilebilir egitim ortamlar1 yaratilmakta, geleneksel
sinif ortamlarinin sinirliliklar: sanal gergeklik ile asilmaktadir (Bagci ve Peksen, 2018). Bu
yoniiyle sanal gergeklik, sadece pedagojik bir ara¢ degil, egitimde firsat esitligi saglayan
kapsayici bir teknoloji olarak degerlendirilmektedir. Turizm alaninda ise sanal gergekligin,
insan iligkileri temelli dogasiyla olan uyumu dikkat ¢ekmektedir. Arat ve Baltacioglu'na
(2016) gore, sanal turlar araciligiyla kullanicilar destinasyonlar1 deneyimleyebilmekte, otel
odalarinin i¢ mimarisini inceleyebilmekte ve seyahat Oncesi bircok sorusuna yanit
bulabilmektedir. Bu durum firmalarin pazarda farklilagsmasina da olanak tanimaktadir.
Turizm acenteleri agisindan sanal gercekligin merak duygusunu tetikleyici etkisi, potansiyel
miisterilerin karar alma siireglerini dogrudan etkilemektedir. Sanal gerceklik teknolojisinin
zaman ve mekan sinirlarini asabilme yetisi hem turizmde hem de egitim ve saglik gibi diger
disiplinlerde ger¢ek yasam deneyimini yeniden liretmekte ve kullaniciya yiiksek diizeyde
duyusal geri bildirim sunmaktadir (Arat ve Baltacioglu, 2016). Dolayisiyla sanal gergeklik

teknolojisi; egitici, iyilestirici ve deneyimleyici boyutlariyla ¢ok katmanli bir dontisiim
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yaratmakta, ¢agdas toplumun farkli alanlarindaki uygulamalariyla disiplinlerarasi kopriiler

kurmaktadir.

Kullanim alanlar1 hizla genisleyen sanal gerceklik teknolojileri, etik, giivenlik ve
stirdiiriilebilirlik boyutlariyla da kapsamli bicimde degerlendirilmesi gereken yapilar haline
gelmektedir. Temsiliyet ve eylem, sanal gergeklik sistemlerinin etik sorgulamalara agik iki
temel boyutu olarak 6ne ¢ikmaktadir (Brey, 2020). Sanal ger¢eklik uygulamalari, yalnizca
sanal ortamlar1 temsil etmekle kalmamakta, bu ortamlarda gergeklestirilebilecek davranig
bicimlerini de olanakli kilmaktadir. Bu baglamda, bazi uygulamalar kullanicilar1 gergek
diinyada ahlaki agidan kabul edilemez davraniglara yonlendirebilmekte ya da bu davraniglari
odiillendirerek normallestirmektedir. Ozellikle gocuklar ve gengler gibi hassas gruplarda bu
tir etkilesimlerin davranigsal etkileri uzun vadeli sonuglar dogurabilmektedir. Ayrica,
temsiliyetin belirli degerleri ya da ¢ikar gruplarmni kayiran onyargili sunumlar {izerinden
sekillenmesi de kullanicilarin gergeklik algisint manipiile edebilmektedir (Brey, 2020). Bu
durum, sanal gerceklik tasarimcilarinin etik sorumluluklar da tasimasi gerektigine isaret
etmektedir. Bununla birlikte, sanal gercekligin bireyin bedeniyle ve gercek ¢evresiyle olan
iligkisini zedeleyerek, bireyin fiziksel varligina yonelik ihmalkar davranislara yol ac¢tig1 da
gozlemlenmektedir (Spiegel, 2018). Sanal gerceklik kullanim1 sirasinda ortaya cikabilecek
derealizasyon ve depersonalizasyon gibi zihinsel saglik riskleri, kullanicilarin hem kendi
gerceklikleriyle baglarini zayiflatmakta hem de uzun vadede psikolojik istikrarsizliklara
neden olabilmektedir. Buna ek olarak, kullanicilarin davranigsal verilerinin izinsiz
toplanarak duygusal ya da diislinsel manipiilasyon amaciyla kullanilmasi, mahremiyet hakki
ve bireysel 6zerklik agisindan ciddi tehditler barindirmaktadir (Spiegel, 2018). Bu nedenle,
kisisel verilerin korunmasi, yas sinirlamalari, agik uyari sistemleri gibi hukuki diizenlemeler
etik siirdiiriilebilirlik admna zorunluluk haline gelmektedir. Ote yandan, teknolojik
ilerlemenin siiratle toplumsal normlarin 6niine gegmekte olusu, gelistiricilerin ve lireticilerin
etik smirlar gercevesinde sorumluluk almasin1 daha da elzem kilmaktadir. Her ne kadar
gelistiricilerin tiim etik sonuglardan birebir sorumlu tutulmasi tartismali olsa da denetimli
test siireglerinin yayginlastirilmasi, psikolojik ve sosyolojik etkilerin dl¢limlenmesi gibi
onlemler, kamu yarar1 adina gerekli goriilmektedir (Kenwright, 2018). Ozellikle egitim,
saglik, turizm gibi alanlarda kullanilan sanal gerceklik uygulamalari, dogrudan insan
davranigin1 ve deger sistemlerini etkiledigi i¢in, yalnizca ekonomik biiylime odakli bir
yaklasimla degil, etik siirdiiriilebilirlik perspektifiyle de degerlendirilmelidir. Bu baglamda,

sanal gerceklik teknolojilerinin etik temelli gelisimini saglamak i¢in disiplinleraras1 bir
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yaklasim benimsenmesi ve teknoloji iireticileri ile kamu politikast yapicilariin ortak

sorumluluk tistlenmesi kacinilmaz bir gereklilik haline gelmektedir.

Son yillarda hizla gelisen ve yalnizca bir eglence aracit olmanin Gtesine gegen sanal
gerceklik teknolojisi; saglik, egitim, endiistri ve veri gorsellestirme gibi farkli disiplinlere
yayilan ¢ok yonlii bir yapiya doniismektedir. Bu doniisiimde, teknolojinin erisilebilirliginin
artmasi, donanimin daha uygun fiyath hale gelmesi ve yapay zeka gibi tamamlayici
teknolojilerle entegrasyon potansiyeli belirleyici rol oynamaktadir. (Avilés-Castillo ve
digerleri, 2025). Ozellikle 2019 yilindan itibaren bilimsel iiretimde gdzlemlenen keskin artis,
sanal gerceklige yonelik akademik ve uygulamali ilginin ne denli biiylidiiglinii ortaya
koymaktadir. Arastirmalar gostermektedir ki sanal gerceklik teknolojilerinin oniimiizdeki
donemlerdeki gelisim rotasi; ¢oklu duyusal etkilesim, adaptif sistemler ve yapay zeka
destekli kullanici deneyimi modelleri iizerine odaklanmaktadir. Bu egilimler, yalnizca
kullanicry1 daha fazla i¢ine ¢eken sanal ortamlar tiretmekle kalmamakta, kisisellestirilmis ve
baglamsal deneyimlerin oniinii de agmaktadir (Avilés-Castillo ve digerleri, 2025). Ote
yandan, kullanici ile sistem arasindaki etkilesimin niteligi, teknolojik ilerlemenin basarisini
dogrudan etkilemektedir. Son donem calismalari, sanal gergeklikte, gerceklige yakin el-
nesne etkilesiminin her zaman daha 1y1 bir deneyim sunmadigin1 gostermektedir. Kim ve
digerleri (2025), farkli el etkilesim modelleri tizerinde yaptiklar1 karsilastirmali ¢alismada,
gerceklige en yakin simiilasyonlarin dahi kullanici konforu, yorgunluk ve kontrol
edilebilirlik ac¢isindan dezavantajlar tasiyabilecegini ortaya koymaktadir. Bu durum,
gelistiricilerin tasarim siireclerinde yalnizca fiziksel gerceklige sadik kalmak yerine,
kullanic1 deneyimi, kullanim senaryosu ve ergonomi gibi degiskenleri daha biitiinciil
degerlendirmesi gerektigini gdstermektedir. Basitlestirilmis ancak kararli etkilesim
modelleri, ticari uygulamalar i¢in 6ne ¢ikmakta, daha ger¢ekei ancak karmasik modeller ise
ileri diizey arastirmalar ve ozellestirilmis senaryolar i¢in umut vaat etmektedir. Bununla
birlikte, sanal gerceklik teknolojisinin altyapisal ve sistemsel diizeyde de ilerlemelere ihtiyag
duydugu goriilmektedir. Mufioz-Saavedra ve digerleri (2020), sanal gercekligin
yayginlagsmasinda bulut bilisim, 5G ve AR bulutu gibi teknolojilerin entegrasyonunun kritik
oldugunu belirtmektedir. Bu teknolojiler sayesinde, sanal gerceklik sistemlerinin daha hafif
donanimlarla ¢aligmasi ve daha genis ¢apta erisilebilir hale gelmesi miimkiin olabilmektedir.
Ayrica, uluslararasi is birlikleri ve disiplinler arasi arastirmalar, sanal gercekligin karsi
karsiya oldugu etik, ergonomik ve teknik sorunlarin ¢dziimiinde kilit rol oynamaktadir

(Avilés-Castillo ve digerleri, 2025). Ne var ki, halihazirda sanal gerceklik ortamlarinda ortak
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standartlarin ve protokollerin eksikligi, 6zellikle is birligine dayali sanal deneyimlerin
gelistirilmesini sinirlamaktadir (Mufioz-Saavedra ve digerleri, 2020). Bu baglamda, farkli
donanim iireticilerinin ortak veri aligverisi yapabilecegi protokollerin olusturulmasi, sanal
gercekligin kurumsal ve sosyal entegrasyonunu kolaylastiracaktir. Dolayisiyla, sanal
gerceklik teknolojisinin gelecegi, kullanict odakli tasarim anlayisi, etik gercevelerin
belirlenmesi ve teknolojik biitiinlesme ile sekillenmektedir. Gergekligin birebir taklidi
yerine, islevsellik, erisilebilirlik ve deneyim kalitesini dnceliklendiren yaklasimlar, sanal
gergekligin siirdiiriilebilir bir teknoloji olarak toplumda kalict yer edinmesine olanak
saglamaktadir. Bu baglamda, mevcut sinirliliklarin asilmasi i¢in yapay zeka, biyosensorler
ve bulut teknolojisi gibi alanlarla entegrasyon stratejilerinin gelistirilmesi biiylik 6nem arz

etmektedir.

2.4. Sanal Gerg¢eklik ve Kiiltiirel Mirasin Dijitallestirilmesi

Dijital teknolojilerin kiiltiirel miras1 koruma, belgeleme ve yeniden deneyimleme
bicimlerini koklii bicimde doniistiirdiigii glinlimiizde, sanal gergeklik yalnizca bu mirasi
dijital ortama aktarmakla kalmay1p, onu duygusal olarak yeniden insa edilebilen ve bireysel
katilim1 merkeze alan etkilesimli deneyimlere doniistiirmektedir. Lale ve Tekkenin (2022)
vurguladig1 gibi, miizeler, arsivler ve kiitliphaneler gibi yapilar, kiiltiirel ve tarihi mirasin
gelecege aktarilmasinda gelenekselden dijital platformlara uzanan bir doniisim
yasamaktadir. Dijitallesmenin sundugu olanaklar sayesinde, bilgiye erisim kolaylasmus,
mekansal sinirlamalar ortadan kalkmis ve kiiltiirel mirasin daha genis kitlelerle bulusmasi
saglanmustir. Ozellikle sanal miizeler ve sanal kiitiiphaneler, fiziksel mekanlara ulasamayan
bireyler i¢in kiiltiirel hafizay1 canli tutmada kritik bir rol tistlenmektedir. Ancak bu dijital
belgeler ve yeniden insalar, sadece teknik birer kaydolmanin 6tesinde, ¢esitli etik ve hukuki
tartismalar1 da beraberinde getirmektedir. Marek (2022), kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi
stirecinde ortaya ¢ikan fikri miilkiyet sorunlarina dikkat ¢ekerek, dijital mirasin sahipliginin
ve kullanim haklarinin netlestirilmesinin gerektigini savunmaktadir. Sanal ortama aktarilan
bir kiiltiirel varligin telif haklarinin kime ait olacagi, hangi paydaslarin s6z hakki tasidig:
gibi meseleler heniiz uluslararasi diizeyde ortak bir zemine kavusmamustir. Bu durum, tehdit
altindaki alanlarin belgelenmesi gibi hassas konularda daha da karmasik bir hal almakta,
kiiltiirel mirasin hem korunmasinit hem de adil bir sekilde paylasilmasini zorlastirmaktadir.

Ote yandan, Biiyiikkuru'nun (2024) belirttigi gibi, dijital teknolojiler, o6zellikle 3D

14



modelleme, sanal gergeklik ve artirtlmis gerceklik gibi yontemlerle kiiltlirel mirasin daha
ayrintili belgelenmesine ve turizm alaninda yeni deneyimlerin yaratilmasina olanak
saglamaktadir. Bu teknolojiler, hem akademik ¢alismalarda daha dogru veri {iretimine hem
de kiiltiirel alanlarin daha etkili korunmasina katki sunmaktadir. Dolayisiyla, sanal gerceklik
tabanli belgeler, kiiltiirel mirasin kaybolma riskini azaltirken, ayn1 zamanda bu mirasin
demokratiklesmesine, yani daha genis ve ¢esitlenmis kitleler tarafindan erisilebilir olmasina
hizmet etmektedir. Ancak bu siirecin etik, hukuki ve teknik boyutlarinin dikkatli bir sekilde
yonetilmesi gerektigi agiktir. Aksi halde, kiiltiirel mirasin korunmasi i¢in sunulan bu dijital

imkanlar, yeni adaletsizliklerin ve sahiplik krizlerinin kapisini aralayabilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisi, kiiltiirel miras deneyimlerini yalnizca dijitallestirmekle
kalmay1p, onlar1 duygusal olarak yeniden insa edilebilir ve bireysel katilimi1 merkeze alan
deneyimlere doniistiirmektedir. Bu baglamda, kullanici deneyimi (UX), kiiltiire] mirasin
sanal gerceklik ortamlarinda nasil algilandigi, nasil hissedildigi ve ne dl¢lide hatirlandigina
dair belirleyici bir rol tistlenmektedir. Gong ve arkadaslarinin (2024) gelistirdigi VRCHE
deneyim modeli, ziyaretciyi sistemin merkezine yerlestirerek, her bir kullanicit grubunun
farkli beklentilerine uygun icerik planlamasi yapilmasi gerektigini vurgulamaktadir. Oyun
deneyimine aligkin bireylerin, sergiyi bir oyun gibi algilarken daha etkilesimli ve gorsel
acidan zengin icerikler beklemesi; buna karsilik, geleneksel miize deneyimine asina
bireylerin ise daha diizenli ve bilgi odakli sunumlar1 tercih etmesi, bu farkli UX yollarinin
tasarima etkisini agikca ortaya koymaktadir. Jangra ve ekibinin (2025) calismasi ise benzer
bir modelin duygusal boyutunu sayisal verilerle giiclendirerek, sanal gergeklik ile etkilesim
kuran kullanicilarin geleneksel miize ziyaretcilerine kiyasla daha yiiksek diizeyde olumlu
duygular gelistirdigini gostermistir. Ozellikle sanal gergeklik ortamlarmin siiriikleyiciligi,
mekansal farkindalik ve ge¢mise dair hissi bag kurma gibi faktorleri destekleyerek
kullanicilarin kiiltiirel igerige karst daha yogun bir ilgi ve baglhlik gelistirmesine olanak
tanimaktadir. Bu etki, yalnizca etkilesim aninda degil, deneyim sonrasinda da 68renme,
hatirlama ve anlamlandirma siire¢lerini derinlestirmektedir. Ghani ve digerleri (2025) de,
kullanic1 deneyimini yalnizca kullanilabilirlik ve verimlilik boyutlariyla sinirlamay1
elestirerek; dikkat, duygusal doyum, katilim ve estetik algi gibi daha genis bir UX
yelpazesiyle degerlendirmenin gerekliligini vurgulamaktadir. Ozellikle kiiltiirel miras gibi
anlam yiikli igeriklerin aktariminda, sanal gerceklik teknolojilerinin hissettiren ve
kullaniciyla bag kuran yapilar kurmasi beklenmektedir. Dolayisiyla, sanal ortamlarin

ziyaretciye gore Ozellestirilmis, duygusal gecislere izin veren ve fiziksel gerceklikle anlamli
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bir siireklilik kurabilen yapilar olmasi, kullanici deneyimini doniistiiren temel unsurlar
arasinda yer almaktadir. Bu doniisiim, kiiltiirel mirasin aktariminda anlam iiretiminde bir

paradigma degisimini de beraberinde getirmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisi, kiiltiirel mirasin egitim siireglerine entegre edilmesiyle
birlikte geleneksel Ogretim yaklagimlarinin Gtesine gecerek Ogrenme deneyimlerini
derinlestirmekte ve Ogrencilerin tarihi ve Kkiiltiirel iceriklerle daha anlamli baglar
kurabilmesine de olanak tanimaktadir. Zhao ve arkadaglar1 (2025), sanal gercekligin tarihi
tic boyutlu olarak yeniden olusturma, oyunlastirilmis 6grenme ve pedagojik miras
programlar1 gibi uygulamalar yoluyla kiiltiirel miras egitiminde doniistiiriicii bir rol
iistlendigini belirtmekte ve bu teknolojinin, kullanici merkezli tasarim ilkeleri ¢ercevesinde
O0grenme deneyimini zenginlestirdigini vurgulamaktadir. Sanal ortamlarin kullanici
etkilesimini ve deneyime dayali 6grenmeyi oncelik haline getirdigi bu yaklasimda, 6grenen
bireylerin kiiltiirel unsurlar1 daha etkin bigcimde igsellestirdigi gdzlemlenmektedir. Bu
baglamda, Ibrahim ve Ali (2018), kiiltiirel 6grenmeyi destekleyen sanal miras ortamlarinin
dort temel tasarim bilesenine — bilgi tasarimi, bilgi sunumu, gezinme mekanizmasi ve
cevresel dlizenleme — sahip olmasi gerektigini ileri stirmekte ve bu unsurlarin kullanici
motivasyonu ile 6grenmeye katilimi artirmakta kilit rol oynadigim1 ortaya koymaktadir.
Ozellikle giindelik kullanicilar i¢in anlamli, kisisel ve merak uyandirici bir deneyim
yaratmanin, kiltiirel mirasa yonelik farkindalik ve takdir duygusunu artirdigi
belirtilmektedir. Bu dogrultuda Barbara (2022) ise, tarih 6gretiminde sanal gercekligin sinif
i¢ci uygulamalarinin halen smirli oldugunu ifade etmekte, ancak 6gretmenlerle is birligi
icerisinde gelistirilen “ReLive History” gibi projelerin somut olmayan kiiltiirel miras
unsurlarini, 6rnegin tarih Oncesi doneme ait insan davraniglarini 6grencilere dogrudan
deneyimleme firsati sundugunu ve bdylece Ogretim hedeflerinin daha etkili bigimde
gerceklestirilmesine katki sagladigini ortaya koymaktadir. Boylece, sanal gerceklik tabanli
o0grenme deneyimleri 6grencinin tarihi baglamda “orada olma” hissini yasamasini miimkiin
kilmakta, soyut kiiltiirel degerlerin somut ve kalict 6grenme c¢iktilartyla bulugmasinm
saglamaktadir. Tiim bu bulgular, sanal gercekligin kiiltiirel miras egitiminde sadece
teknolojik bir ara¢ olarak degil, ayn1 zamanda pedagojik bir doniisiim araci olarak da

degerlendirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir.

Geleneksel koruma yontemlerinin fiziksel sinirliliklari, kiiltiirel mirasin aktariminda

dijital ¢éziimlere duyulan ihtiyaci da giderek artirmaktadir. Bu noktada sanal gerceklik
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teknolojileri, yalnizca yeni bir sunum aract degil, kiiltiirel anlatilarin yeniden tiretildigi ve
deneyimlendigi anlamli dijital ortamlar olarak one c¢ikmaktadir. Gonizzi Barsanti ve
arkadaslarinin (2015) ¢alismasi, diisiik maliyetli teknolojiler (Oculus DK2, Leap Motion)
araciligiyla gelistirilen etkilesimli senaryolarin, 6zellikle antik Misir gibi karmasik kiiltiirel
sistemlerin daha anlasilir ve etkileyici bigimde sunulmasina nasil katki sundugunu
gostermektedir. Ziyaretgiyi edilgen bir izleyiciden aktif bir katilimciya doniistiiren bu
yaklasimlar, bilgiye temas eden degil, onu deneyimleyen bireyler yaratmaktadir. Bu sayede,
dijital modeller yalmizca gorsel degil, bilissel ve duyusal bir deneyimin merkezine
yerlesmektedir. Liritzis ve digerleri (2015) ise bu teknolojik doniisiimii daha genis bir
cergevede degerlendirerek, sanal arkeolojiyi sanat, bilim ve teknolojinin kesisiminde yer
alan yeni bir kiiltlirel liretim bi¢imi olarak tanimlamaktadir. Onlara gore, dijital temsil
stiregleri yalnizca ge¢misi yeniden goriinlir kilmayip; ¢ok katmanli anlam iiretimlerine
zemin hazirlayarak klasik techne, logos ve ethos ilkelerini dijital ¢agin dinamiklerine
tasimaktadir. Bu ¢ok yonlii anlati ortamlari, kullaniciyr hem tarihsel bir baglam iginde
konumlandirmakta hem de kiiltiirel igerigi sorgulayip yeniden anlamlandirmasina olanak
tanimaktadir. Siiriicli ve Basar’in (2016) Tiirkiye’deki sanal gergeklik uygulamalarina dair
siiflandirmast da bu yaklasimi destekler niteliktedir. Ozellikle etkilesim, dalma
(immersion) ve duyusal geribildirim gibi unsurlarin eksik oldugu orneklerde kullanici
deneyiminin zayifladigi; buna karsilik, ¢oklu duyuya hitap eden sistemlerin hem
bilgilendirici hem de duygusal bag kurma agisindan ¢ok daha etkili oldugu ortaya
konmustur. Tiim bu veriler, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel mirast yalnizca temsil
etmekle kalmayip, onunla bireysel ve kolektif diizeyde yeni baglar kurmayr miimkiin
kildigin1 gostermektedir. Boylece dijital ortamda yeniden yapilandirilan kiiltiirel igerikler
hem daha erisilebilir hem de daha derinlikli hale gelirken; kullaniciya ge¢cmisi sadece

izlemek degil, onu deneyimleyerek yeniden diisiinmek i¢in bir alan agmaktadir.

2.5. Pandemi Doneminde Kiiltiirel Miras ve Sanal Gerceklik

Fiziksel erisimin ciddi sekilde kisitlandigi pandemi siirecinde, kiiltiirel miras
alanlarinin stirdiiriilebilirligini saglamak i¢in dijital ¢oziimlere yonelmek kaginilmaz hale
gelmis; bu dogrultuda sanal gergeklik teknolojileri, erisilebilirlik sorununa yenilikg¢i bir yanit
olarak one ¢ikmistir. Pandemi sonrasi yapilan calismalar, bu teknolojilerin yalnizca gegici
bir ¢oziim degil, kiiltiirel mirasin korunmasi, tanitimi ve ziyaretgiyle etkilesimi agisindan

kalict bir doniisiimiin pargasi oldugunu ortaya koymaktadir. Abd Hamid (2023), pandemi
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doneminde dijital donligiimiin sadece koruma ve siirdiiriilebilirlik amacryla degil, ziyaretgi
deneyimini derinlestirmek, gecmise dair farkindalig1 artirmak ve kiiltiirel mekanlar1 yeniden
islevsellestirmek amaciyla benimsendigini vurgulamaktadir. Bu baglamda sanal turlar, 3D
rekonstriiksiyonlar ve artirilmis gergeklik gibi uygulamalar, fiziksel varliga duyulan
bagimlilig1 azaltarak kiiltiirel mirasa mekandan bagimsiz erigimi miimkiin kilmaktadir. Sanal
gerceklik tabanli kiiltiirel miras uygulamalari, kullanicilarin deneyimleme bigimlerini
yeniden sekillendiren etkilesimli ortamlar sunmaktadir. Bu noktada Ren ve Chen (2021),
360° sanal gerceklik teknolojilerinin dijital miras deneyimlerinde yalnizca pasif bir gorsellik
sunmadigini, aksine kullanicilarin ¢evreyle kurduklari algisal bag iizerinden biligsel katilim
gelistirdigini 6ne ¢ikarmaktadir. Arastirmacilar, bu tiir deneyimlerin 6zellikle bilgi edinimi
ve kiiltiirel aktarim siireclerinde geleneksel yontemlerin 6tesine gegen bir etki yarattigini ve
kullanicilarin mekansal farkindaligini artirarak dijital miras alanlarin1 “ziyaret edilebilir”
olmaktan ziyade “deneyimlenebilir” kildigin1 savunmaktadir. Bu tespit, sanal gerceklik
teknolojilerinin kiiltiirel miras alanlarinda 6grenme, anlamlandirma ve kiiltiirel baglanti
kurma agisindan déniistiiriicii bir potansiyel tasidigina isaret etmektedir. Ote yandan, dijital
miras deneyimlerinin yalnizca teknolojik gelismislikle sinirli olmadigi; deneyim tasariminin
da kullanict etkilesimini yonlendiren temel bir unsur oldugu anlasilmaktadir. Vayanou ve
arkadaslar1 (2020), bu baglamda dijital erisilebilirligin salt gorsel bir aktarimin 6tesine
gecerek, ziyaretcilerin duygusal katilimini, sosyal etkilesimini ve anlati merkezli
deneyimlerini dnceleyen bir tasarim anlayisina evrilmesi gerektigini savunmakta; 6zellikle
sanal gerceklik teknolojilerinin bu doniisiimde hikaye temelli, insan odakli ve etkilesimli
yapistyla 6nemli bir rol lstlendigini ortaya koymaktadir. Tiim bu bulgular, pandemi
doneminin zorunlu dijitallesme siirecinin kiiltiirel miras alaninda kalici bir paradigma
degisimi yarattigini ve sanal gergeklik teknolojilerinin mekansal sinirliliklar asarak kiiltiirel

mirasa esit, kapsayici ve zenginlestirilmis bir erisim imkéani sundugunu ortaya koymaktadir.

Kiiltiirel miras kurumlarmin isleyisinde son yillarda dijitallesme yoniinde yasanan
degisimler, COVID-19 pandemisiyle birlikte hiz kazanmistir. Miizelerin fiziksel ziyaretlere
kapatilmasi, 6zellikle egitim amaglt kiiltlirel mirasa erisimin dijital ortamlara taginmasina
neden olmakta; bu ¢ercevede sanal gergeklik tabanli uygulamalar 6ne ¢ikan araglar arasinda
yer almaktadir. Markopoulos ve arkadaslarinin (2021) ortaya koydugu gibi, miizeler, sanat
galerileri ve benzeri kiiltiir kurumlari, dijitallesme siirecini hizlandirarak ziyaretgileriyle
cevrimigi ortamda yeniden bag kurmanin yollarini aramislardir. Bu doniistim dijital sanat

piyasasinin yeniden sekillenmesine ve daha genis kitlelere ulagma potansiyeline sahip kalic
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bir strateji olarak da degerlendirilmistir. Avatar teknolojileri, sanal diinyalar ve oyunlastirma
unsurlartyla desteklenen sanal gerceklik uygulamalart hem sosyal etkilesimi miimkiin
kilmakta hem de kullaniciya etkilesimli, yaratici ve diisiik maliyetli 6grenme deneyimleri
sunmaktadir. Bu baglamda sanal miizeler, yalnizca bir kiiltiirel deneyim degil; ayn1 zamanda
bir egitim araci olarak konumlanmistir. Ada ve digerlerinin (2022) caligmasi ise Tiirkiye
0zelinde bu doniisiimiin egitim alanina nasil yansidigini ortaya koymaktadir. Gaziantep
ilinde gérev yapan 6gretmenlerle yiiriitiilen arastirmada, sanal miizelerin pandemi siirecinde
egitsel amaglarla kullanimi1 incelenmis ve 6gretmenlerin bu teknolojilere kars1 genel olarak
olumlu bir tutum sergiledikleri belirlenmistir. Bu baglamda sanal miizeler, fiziksel erigimi
kisith ya da miimkiin olmayan kiiltiirel alanlara &grencilerin gorsel ve dijital araglar
araciligiyla ulasabilmesini saglamis, bu sayede ders igerikleri daha somut, etkilesimli ve
cagdas bir yaklagimla sunulabilmistir. Katilime1 6gretmenlerin, sanal miizeleri “firsat” ve
“teknoloji” gibi kavramlarla tanimlamalari, dijital araclara yonelik direng gostermeksizin bu
degisime uyum sagladiklarmi ortaya koymaktadir. Ozellikle Gaziantep Zeugma Sanal
Miizesi’'nin, milli bayramlar ve 6zel giinlerde sik¢a ziyaret edilmesi; sanal miizelerin
pedagojik igeriklerle iliskilendirilebilecegini ve egitimin ritiiel zamanlarina entegre
edilebildigini gostermektedir. Bu baglamda, yalnizca yerel uygulamalarin degil, kiiresel
Olcekte gelistirilen dijital stratejilerin de egitsel karsiliklarin1 degerlendirmek, sanal
miizelerin pedagojik potansiyelini daha genis bir perspektiften okumaya imkan tanimaktadir.
Markopoulos ve digerleri (2021) de benzer sekilde, sanal gerceklik teknolojilerinin
kullanicida duygusal bag, kiiltiirel katilim ve sosyal etkilesim duygularin1 harekete geciren
cok katmanli deneyim ortamlar1 sundugunu vurgulamaktadir. Bu ¢ok boyutlu yap1, pandemi
doneminde fiziksel olarak boliinmiis bireylerin ortak kiiltiirel temsiller araciligiyla yeniden
baglanti kurmalarin1 saglamis, toplumsal hafizanin dijital ortamda yeniden iiretilmesine
katki sunmustur. Nitekim arastirma bulgularinda da goriildiigii tizere, 6gretmenlerin 6nemli
bir boliimii, sanal gerceklik tabanli sanal miize deneyimlerini yalnizca kriz donemine 6zgi
bir ¢o6ziim olarak degil, kalic1 bir egitim araci olarak degerlendirmektedir. Boylece sanal
miizeler, dijital ¢agin kiiltiirel aktarim bi¢imlerine uyum saglayan yenilik¢i araglar olarak,
kiiltiirel mirasin yeni kusaklara erisilebilir, etkilesimli ve anlamli bi¢imde aktarilmasinda

doniistiiriicii bir rol iistlenmektedir.

Toplumsal krizler, kiiltiirel iiretim ve deneyim bigimlerinde ani yon degisikliklerine
neden olmakta; kimi zaman bu degisimler, gegici bir uyum siirecinin Stesine gecerek kalici

doniisiimlere zemin hazirlamaktadir. Grincheva (2022), Covid-19 pandemisinin kiiltiirel
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diplomasi alaninda dijitallesme siirecini hizlandiran doniistiiriicii bir kirilma noktasi
yarattigin1 ortaya koymaktadir. Miize ve galerilerin kiiresel 6l¢ekte kapanmasi, kiiltiirel
kurumlan dijital ortamlarda varlik géstermeye yonlendirmistir. Bu siliregte miizeler, egitim
etkinlikleri ve 6zel yayinlarla ¢cevrimici katilim oranlarin1 %150’ye kadar artirabilmistir. Bu
artig, dijital kiiltlirel tiretimin hem ¢esitlenmesine hem de daha genis kitlelere ulasmasina
olanak tanmmstir. Ancak dijital diplomasi, bireyler arasinda yiliz yiize gerceklesen
etkilesimlerin sundugu giiven, samimiyet ve kisisel bag kurma imkanini saglayamadigi igin,
kiltiirler arasi iliskilerde uzun vadeli ve derin baglar olusturmakta yetersiz kalmaktadir. Yine
de cevrimigi kiiltlirel etkinlikler, farkli iilkelerden ve toplumsal ge¢mislerden bireylerin
baska kiiltiirleri kesfetme istegini artirmakta; bu sayede insanlar, dijital ortamda da olsa
birbirlerinin kiiltiirel degerleriyle etkilesime ge¢me firsati bulmaktadir. Grincheva’ya (2022)
gore, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve yapay zeka gibi yeni teknolojiler, dijital
diplomasiyi daha kapsayict ve ¢ok katmanli bir yapiya doniistiirmekte; bdylece yalnizca
devletler arast degil, bireyler ve topluluklar arasi kiiltlirel iletisimde de yeni imkanlar
sunmaktadir. Bu doniisiimiin pratikteki yansimalarin1 degerlendiren Pascoal ve digerleri
(2020), pandeminin kiiltiirel turizmi sekteye ugrattigi donemde kiiltiirel kurumlarin sanal
ortamdaki varliklarini stratejik bigcimde kullanmalarinin 6nemini vurgulamaktadir. Yazarlar,
Google Arts & Culture platformunda gerceklestirilen sanal sergi projesi lizerinden,
dijitallesmenin sadece kriz anlarinda gegici bir ¢6ziim degil, kiiltiirel girisimcilik ve yaratici
endiistriler agisindan uzun vadeli bir deger sundugunu gostermektedir. Sanal sergilerin,
fiziksel miize deneyiminin Otesine gecerek, izleyiciyle daha genis ve etkilesimli bir bag
kurabildigi belirtilmektedir. Ayrica bu tiir dijital projelerin, biiylik sehirlerdeki asir1 turistik
yogunlugu azaltarak kii¢iik sehirlerin kiiltiirel alanda 6ne ¢ikmasina katki sagladig: ifade
edilmektedir. Pandemi ile tetiklenen bu yeni yonelim, kiiltiirel mirasin korunmas1 kadar
yeniden konumlandirilmasi agisindan da stratejik bir nitelik tasimaktadir. ili ve Hazarnuh
(2022) ise pandemi siirecinin kiiltiirel miras alaninda dijitallesme gerekliligini daha goriiniir
kildigini belirtmektedir. Dijitallesmenin kiiltiirel mirasin siirdiiriilebilirligi i¢in vazge¢ilmez
bir ara¢ haline geldigi bu donemde, heniiz dijital diinyaya uyum saglamaya ¢alisan miras
alanlarinin teknolojiyle olan iliskisi giderek derinlesmektedir. Ancak bu siireg, teknolojik
gelismelerin hizina ragmen oldukca yavas ilerlemektedir. Caligmalarin biiyiik oranda
yazilim gelistiricilerin katkilartyla yiirtitiilmesi, disiplinlerarasi is birliklerinin 6nemini bir
kez daha gozler 6niine sermektedir. Ozellikle kiiltiirel miras alanlarinin, arkeoloji ve sanat
tarihi gibi alanlarla bilgisayar miihendisligi arasinda kurulacak yapisal baglar sayesinde daha

biitiinciil bigimde dijitallestirilebilecegi vurgulanmaktadir. Ayrica bu siirecin yalnizca kriz
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zamanlarinda degil, pandemiden bagimsiz olarak siirdiiriilebilirlik ilkesi dogrultusunda

stirekli ve planli bir sekilde ilerletilmesi gerektigi de ifade edilmektedir.

Pandemi siireci, dijital teknolojilerle kiiltiirel mirasin toplumsal baglamda yeniden
deneyimlenmesini yalnizca zorunlu bir donilisim degil, bir paradigma kaymasi olarak
giindeme getirmektedir. Bu doniistimde sanal gergeklik, kiiltiirel mirasin kamusal hayattaki
gorliniirliigiini siirdiirmek, erisimi artirmak ve toplumsal etkilesimi yeniden tanimlamak
adina belirleyici bir rol iistlenmektedir. Giannini ve Bowen (2022), pandemiyle birlikte
miizelerin dijital kiiltiire daha hizli entegre olma ihtiyacinin kac¢inilmaz bir hal aldigini
savunmaktadir. Fiziksel koleksiyonlarn dijital ortama aktarilmasi yalnizca bir teknik
dontisiim degil; sanatin, toplumsal hafizanin ve insan etkilesiminin dijital diizlemde yeniden
sekillendirilmesidir. Bu baglamda miizelerin, yalnizca sergi mekani degil; egitici, kapsayici
ve sosyal baglilik saglayan birer kiiltiirel merkez haline gelmeleri gerektigi
vurgulanmaktadir. Salgin siireci, dijital ve fiziksel ger¢eklik arasinda biitiinlesik bir miize
modelinin artik bir tercih degil, bir zorunluluk oldugunu gostermektedir. Dijital davranis
bicimlerinin ve sosyal medyanin giindelik hayat tizerindeki etkisi géz oniline alindiginda,
sanal gercekligin, miizelerin izleyiciyle bag kurmasinda merkezi bir ara¢ haline gelmektedir.
Miizelerin yeniden yapilanma ihtiyacina isaret eden bu yaklasim, ayni zamanda kiiltiirel
miras kurumlarinin dijital doniisiim siirecinde sadece teknolojiye degil, toplumsal etkilesime
ve kiiltiirel kimlige de odaklanmalarimi gerekli kilmaktadir. Bu dijital doniisiim siireci, El
Debuch ve arkadaglarinin (2024) ortaya koydugu gibi, sanal miizelerin kiiltiirel mirasin
korunmasi ve yayginlastirilmasinda yeni bir anlati evreni sundugunu gdstermektedir.
Ozellikle UNESCO tarafindan tanimlanan “dijital kiiltiirel miras” kavrami dogrultusunda
gelistirilen uygulamalar, kiiltiirel varliklarin dijitallestirilmesiyle yalnizca fiziksel koruma
saglamakla kalmamakta, kullanicida estetik, duygusal ve kimliksel bir farkindalik da
yaratmaktadir. 360° video sanati, 4D teknikler ve {i¢ boyutlu dijitallestirme yontemleriyle
olusturulan igerikler, kiiltiirel mirasin yalnizca bilgi temelli degil, deneyim temelli bir algiyla
topluma sunulmasim1i miimkiin kilmaktadir. Sanal miizeler bu sayede Ozellikle geng
nesillerde farkindalik olusturmakta, kiiltiirel stirekliligin duygusal bir bag araciligiyla
kurulmasina imkan tanimaktadir. Bununla birlikte, aragtirma sanal gercekligin kullanicilar
tizerinde olusturdugu yogun psikolojik etkiler ve fiziksel ziyaretlerin azalmasi gibi ikincil
sorunlara da dikkat ¢ekmektedir. Bu noktada sanal gerceklik, yalnizca bir koruma ya da
sergileme araci degil, kiiltiirel haklarin dijital ortamda yasatilmasini saglayan yeni bir

yurttaslik pratigi olarak degerlendirilmelidir. S6z konusu doniistimiin bir baska boyutuna ise
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Tan ve c¢aligma arkadaglari (2021) dikkat ¢ekmektedir. Onlara gore pandemi siireci,
miizelerin toplumsal islevlerini siirdiirebilmeleri i¢in hizli ve yenilik¢i dijital ¢oziimlere
yonelmesini zorunlu kilmistir. Karma gergeklik teknolojileri aracilifiyla sunulan sanal
turlar, toplumsal stresin yiiksek oldugu donemlerde kiiltiiriin iyilestirici giiciinii dijital
mecralarda yeniden deneyimlemenin bir yolu olarak goriilmektedir. Pandeminin getirdigi
kisitlamalarla birlikte, sanal uygulamalarin gegici ¢oziimler olmanin Stesine gegerek kalic
birer etkilesim bigimine doniistiigli belirtilmektedir. Bu baglamda sanal gergeklik tabanli
kiltiirel miras uygulamalari, miizelerin toplumla duygusal bag kurma, kolektif hafizayi
dijital ortamda canli tutma ve toplumsal iyilik haline katkida bulunma yollar1 olarak 6ne

cikmaktadir.

Elde edilen bulgular 1s181nda, pandemi kosullar kiiltiirel mirasa erisim bigimlerini
yeniden sekillendirmis ve sanal gerceklik teknolojilerinin bu donilisiimde merkezi bir rol
tistlendigi anlagilmaktadir. Ziyaretin fiziksel olarak miimkiin olmadigr bir donemde,
kullanicilar kiiltiirel alanlara dijital araglar araciligtyla ulasabilmis; bu durum sadece erisimi
kolaylastirmakla kalmayip, kiiltiirel deneyimin formatim1 da doniistiirmektedir.
Katilimcilarin  aktardigi deneyimler, sanal gercekligin mekan hissini bir Olcilide
tasiyabildigini, hatta bazi durumlarda fiziksel gezilerde miimkiin olmayan detaylara
odaklanma firsati sundugunu ortaya koymaktadir. Ancak bu deneyimin, O&zellikle
pandeminin yarattiZ1 zorunluluktan kaynaklandigi ve teknolojik altyapi, gergeklik hissi ya
da sosyallesme agisindan hala gelisime acik oldugu da ifade edilmektedir. Bununla birlikte,
sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel miras alaninda sadece gegici bir ¢oziim degil, kalict
bir alternatif veya tamamlayici unsur olarak benimsendigi goézlemlenmektedir. Siire¢ i¢inde
bu teknolojilere dair algilarin degistigi, ©zellikle gen¢ kullanicilar nezdinde sanal
deneyimlerin siradanlastig: ve kiiltiirel katilimin dijitaldeki karsiliklarinin daha fazla 6nem

kazanmaya basladig1 anlagilmaktadir.

2.6. Mevcut Arastirmalar

Abd Hamid (2023), COVID-19 pandemisinin fiziksel kisitlamalarla kiiltiirel miras
alanlarini dijital ¢oziimlere yonelttigi bu donemde, sanal gergeklik ve benzeri teknolojilerin
rollinii degerlendirmektedir. Calismada, kiiltiirel miras 6gelerinin dijitallesme asamasinda
oldugu ve bu siirecin ziyaret¢i deneyimlerini iyilestirme amaci tasidigi belirtilmektedir.

Sanal ve artirilmis gergeklik, dijital ikizler ve sanal turlar gibi araglarin hem etkilesim
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diizeyini artirmakta hem de mirasin siirdiiriilebilirligini  desteklemekte oldugu

vurgulanmaktadir.

El Debuch ve digerlerinin (2024) calismasinda, sanal gerceklik teknolojilerinin
kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesindeki rolii, italyan UNESCO alanlarini temel alan bir sanal
miize 6rnegi lizerinden ele alinmaktadir. Caligsma, dijital sanat bigimleri ve 3D kiiltiirel miras
verilerinin biitlinciil bir yapr i¢inde kullanilarak o6zellikle gen¢ kusaklarda farkindalik

yaratmay1 amaglayan ¢ok katmanli bir sanal deneyim sunmaktadir.

Fanani ve digerlerinin (2021) c¢alismasinda, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel
mirasin li¢ boyutlu korunmasina ydnelik uygulamalarda nasil daha etkili ve erisilebilir
bicimde kullanilabilecegine dair bir model Onerilmektedir. Bu model, kiiltiirel miras
nesnesinin niteligi dogrultusunda belirlenecek arastirma amacin1i merkeze alarak, veri
yonetimi, 3D rekonstriikksiyon ve sunum yontemleri gibi temel asamalarda karsilasilan

teknik zorluklara ¢oziim iiretmektedir.

Franczuk ve arkadaslarinin (2022) ¢alismasi, pandemi doneminde fiziksel erisimin
kisitlandig1 kosullarda sanal gercekligin kiiltiirel mirasa ulasimda ne kadar etkili bir yontem
olabilecegini ortaya koymaktadir. Klodzko Kalesi ornegiyle gelistirilen projede, lazer
tarayicilarla elde edilen ham veriler dijital tarihi kaynaklarla birlestirilmis ve ziyaretgilere
mekanla etkilesime gecebilecekleri bir sanal ortam sunulmaktadir. Bu sayede kullanicilar,

sadece bir yeri gezmekle kalmamakta; o yerin tarihsel baglamini da deneyimleyebilmektedir.

Giannini ve Bowen’1n (2022) arastirmasinda, miizelerin fiziksel ve dijital varliklarim
biitiinlestirme gerekliligi vurgulanmakta, COVID-19’un bu doniisiim siirecini hizlandirdig1
ifade edilmektedir. Calisma, sanal gerceklik gibi teknolojilerin kiiltiirel mirasin sunumunda
ziyaretci deneyimini doniistiiren yaratici bir anlati zemini olarak ele alinmasi gerektigine

dikkat gekmektedir.

Gong ve arkadaslarinin (2024) calismasi, sanal gergeklik tabanli kiiltiirel miras
sergilerinin kullanic1 deneyimi tasarimini ele almaktadir. Arastirma, ziyaret¢i ozelliklerinin
sergi deneyimine etkisini inceleyerek, farkli sergi tiirlerine yonelik 6zel tasarim stratejileri
onermektedir. Ayrica, sanal diinya ile gercek diinya arasindaki siirekliligi vurgulayarak,

duygusal deneyimlerin gelistirilmesi i¢in yol haritalar1 sunmaktadir.
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Gregori¢’in (2022) calismasi, pandemiyle birlikte kiiltiirel miras turizminin sanal ve
artirtlmis gerceklik teknolojileri araciligiyla yeni bir boyut kazandigini ortaya koymaktadir.
Calismada, kiiltiirel destinasyonlarin dijitallesme siirecine hizla uyum sagladigi, sanal
gerceklik uygulamalart sayesinde saglik Onlemlerine uygun yeni deneyim alanlari
olusturuldugu belirtilmektedir. Ayrica, sanal gerceklik desteginin yalnizca pandemi
kosullaria ¢6ziim sunmakla kalmadigi, kiiltiirel mirasin farkli turizm tiirleriyle birleserek

daha yenilik¢i formlara evrilmesine olanak sagladig1 vurgulanmaktadir.

Grincheva’nin (2022) calismasi, pandemi siirecinde miizelerin kiiltiirel miras1 dijital
ortama tasiyarak sanal gerceklik ve dijital platformlar {izerinden kiiltiirel mirasa nasil yeni
bir boyut kazandirdigin1 gostermektedir. Calismada, fiziksel etkilesimin neredeyse durma
noktasina geldigi bir donemde, sanal sergiler ve online etkinliklerle kiiltlirel mirasin diinya
capinda erisilebilirliginin arttigt vurgulanmaktadir. Ancak, insan temasinin eksikligi
sebebiyle dijital ortamlarin kiiltiirel bag kurmadaki sinirlamalar1 da agike¢a ortaya konmakta,

buna ragmen sanal deneyimlerin kiiltiirel meraki canli tuttugu belirtilmektedir.

Jangra ve digerleri (2025) calismasinda, sanal gerceklik teknolojisinin kiiltiirel miras
deneyimlerinde kullanicilarin duygusal baglilik ve etkilesim diizeylerini nasil artirdigi
aragtirtlmaktadir. Calismada, geleneksel ziyaret yontemleriyle karsilastirildiginda sanal
gercekligin hem kiiltiirel mirasin 6grenilmesine hem de erisilebilirligin artmasina anlamli

katkilar sundugu vurgulanmaktadir.

Kahraman’in (2021) arastirmasi, dijital devrimin ve &zellikle COVID-19
pandemisinin etkisiyle miizelerin zorunlu bir doniisiim gegirerek sanal miize kavramim
kiiltiirel mirasin korunmasi ve aktarimi baglaminda tartismaya agmaktadir. Calismada, sanal
miizelerin tanimlanmasindaki kavramsal belirsizlikler, geleneksel miize deneyimiyle olan

farkliliklar ve sanal gergekligin kiiltiirel miras erisimine getirdigi firsatlar ele alinmaktadir.

Kirik’1n (2024) calismasi, kiiltlirel mirasin sanal ortama aktariminda sanal gergeklik
teknolojilerinin sundugu erisilebilirlik, koruma ve egitim imkanlarini ele almakta, 3 boyutlu
miizeler aracilifiyla kiiltiirel degerlerin daha genis kitlelere etkilesimli ve siiriikleyici bir
bicimde ulastirilabilecegini gostermektedir. Ancak sanal deneyimin gergek mekansal
duyguyu tam olarak yansitamadigi da ifade edilerek, bu teknolojilerin kiiltiirel mirasla temas

kurmada tamamlayici bir ara¢ oldugu dikkat ¢ekilmektedir.
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Lo ve digerlerinin (2023) ¢aligsmasi, fiziksel deneylerin dijital ikizlere benzer sekilde
diisiik maliyetli karsiliklar1 olan "frugal twin" kavramini ortaya koyarak, sanal gerceklik
destekli deney ortamlarinin erisilebilirligini artirmay1 hedeflemektedir. Calismada, diistik
maliyetli bu sistemlerin hem prototipleme siire¢lerinde hem de yazilim gelistirmede riskleri
azaltarak kiiltiirel miras gibi alanlarda daha genis kitlelerin aktif katilimina imkan

tantyabilecegi vurgulanmaktadir.

Markopoulos ve arkadaslarinin (2021) ¢alismasinda, Covid-19 pandemisinin sanatsal
kurumlar tizerindeki etkileri incelenmekte ve bu kurumlarin dijital doniisiim stratejileri ele
alinmaktadir. Arastirmada, pandemiyle birlikte c¢evrim i¢i sanat pazarina gecis yapan
miizelerin ve galerilerin, ziyaretciye fiziksel mekanlardaki sosyal etkilesim ortamini dijitalde
de sunabilmesi gerektigi vurgulanmaktadir. Bu baglamda, avatar teknolojisinin sanal miize
deneyimlerinde etkilesim araci olarak kullanilmasinin islevsel gereksinimleri ve uygulama
senaryolart sunulmaktadir. Avatarlar araciligiyla kullanicilarin ger¢ek zamanli olarak
etkilesim kurabilmeleri saglanmakta, bu da sanati1 daha erisilebilir kilmakta ve bireylerin
sosyal ve psikolojik ihtiyaglarini karsilamaya yonelik bir ¢oziim olarak onerilmektedir.
Calisma, dijital teknolojilerin finansal ve lojistik engelleri agsmada doniistiiriici bir rol

istlendigini ortaya koymaktadir.

Okumus’un (2021) arastirmasi, dijitallesmenin kiiltiirel miras iizerindeki etkisini
pandemi siirecinde sanal miizeler 0rnegi lizerinden ele almaktadir. Caligmada, sanal
miizelerin kiiltiirel miras1 kiiresel dlcekte erisilebilir kildig1, ancak dil seceneklerinin sinirl
olmast nedeniyle bu potansiyelin tam anlamiyla kullanilamadigi vurgulanmaktadir.
Calismada, Sanal ger¢eklik olanaklarinin kiiltiirel miras aktariminda teknik ve stratejik bir
ara¢ haline geldigi ve mevcut eksikliklerin giderilmesiyle daha etkili bir araca

dontisebilecegi ortaya konmaktadir.

Paladini ve digerlerinin (2019) ¢alismasi, Bagan’daki Myin-pya-gu Tapinagi 6zelinde,
fiziksel erisimin mimkiin olmadig: kiiltiirel miras alanlarinda sanal gergekligin bilgiye
erisimi nasil doniistiirebildigini gostermektedir. Calismada gelistirilen yiiksek ¢oziiniirliikli
sanal ger¢eklik deneyimi, kullanicilarin mimari detaylar1 ve koruma durumu gibi unsurlari
dogrudan taniyabilmesini saglamaktadir. Sanal turu deneyimleyen katilimcilarin hem

tapiaga olan ilgilerinin hem de koruma bilincinin belirgin bi¢imde arttig1 goriilmektedir.
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Paolanti ve arkadaglarinin (2023) calismasinda, sanal gerceklik uygulamalarinin
kiiltiirel miras egitiminde 6grenme iizerindeki etkisini 6lgmek i¢in yeni bir degerlendirme
yontemi gelistirmektedir. Calismada, sanal gerceklik kullanan ve kullanmayan iki grup
tizerinden yapilan karsilastirmada, sanal gercekligin sadece ezber bilgiyi degil, kavramsal

anlayis1 ve derin 6grenmeyi de destekledigi goriilmektedir.

Pascoal ve digerlerinin (2020) c¢alismasinda, COVID-19 siirecinde kiiltiirel mirasin
sanal platformlar iizerinden nasil daha erisilebilir hale geldigi incelemistir. Pandemi
doneminde miizelerin fiziksel olarak kapali olmasma ragmen dijital sergilerle erisim
oranlarinin %10 ila %150 arasinda arttig1, kiiltiirel mirasin sanal gerceklik araglartyla daha

genis kitlelere ulastirilabildigi vurgulanmastir.

Ren ve Chen’in (2021) arastirmasinda, COVID-19 siirecinde kiiltiirel mirasin sanal
gerceklik iizerinden nasil yorumlanabilecegini gostermek amaciyla Hailongtun Tusi Diinya
Miras1 Alani i¢in ¢evrimi¢i bir 360° sanal gerceklik sistemi gelistirilmistir. Calismada, sanal
gerceklik teknolojisinin hem kullanici deneyimini gii¢lendirdigi hem de kiiltiirel mirasin

evrensel degerini dijital ortamda etkili bir sekilde aktarabildigi ortaya konulmaktadir.

Richard ve Clark’in (2023) c¢alismasinda, COVID-19 déneminde Madaba kiiltiirel
mirasinin korunmasina yonelik yiiriitillen “Madaba Dijital Belgeleme ve Turizm Projesi”
kapsaminda, sanal gerceklik teknolojileri aracilifiyla mekandan bagimsiz bir koruma ve
erisim modeli gelistirilmekte, yerel topluluklar bu siirece dogrudan dahil edilmektedir.
Geleneksel, disa bagimli koruma ydntemlerinin Gtesine gecerek yerel bilgi ve katilimi
merkeze alan bu model, dijital teknolojilerle farkindalik olugturmanin etkili bir 6rnegi olarak

degerlendirilmektedir.

Rodriguez-Garcia ve arkadaglarinin  (2024) calismasi, iVR deneyimlerinin
tasarimindan kullanilan teknolojilere, uygulama alanlarindan degerlendirme siireclerine
kadar farkli degiskenleri analiz etmektedir. Calismada 6zellikle koruma, miizelestirme ve
egitim amacli sanal deneyimlerin bicimsel farkliliklar1 ortaya konmakta; bu farklarin
kullanic1 etkilesimi, tarihsel dogruluk ve erisilebilirlik gibi acilardan nasil sonuglar

dogurdugu degerlendirilmektedir.
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Sokolovskiy ve digerlerinin (2023) c¢alismasinda, COVID-19 pandemisi Oncesi ve
sonrasinda kamuya ait kiiltiirel miras alanlariin dijital platformlar tizerinden yiirttiikleri
yoOnetim siirecleri incelenmekte, bu siireclerde sanal gerceklik gibi yeni medya araglarinin
kiltiirel mirasa erisimi nasil doniistiirdligii ortaya konmaktadir. Calisma, kiiltiirel miras
alanlarmin tekrar eden geleneksel pratiklerden uzaklasip dijitallesme ve yenilikgilik

ekseninde daha bagimsiz ve deneysel yapilar haline gelmekte oldugunu gostermektedir.

Tugal’in (2022) c¢alismasinda, sanal gerceklik teknolojisinin kiiltiirel mirasin
korunmas1 ve aktarimi siirecinde miizeler araciligtyla nasil doniistiiriicti bir rol {stlendigi
vurgulanmaktadir. Dijital toplumun ortaya ¢ikisiyla birlikte, fiziksel ve sanal gergeklik
arasindaki gecisken yapinin kiiltiirel bellegin siirdiiriilebilirligi a¢isindan yenilik¢i bir firsat

sundugu belirtilmektedir.

Udell’in (2019) calismasinda, Google Arts and Culture platformu iizerinden sanal
gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel] mirasin dijital sunumu tizerindeki etkileri miizecilik
perspektifiyle ele alinmaktadir. Calisma, 6zellikle kiiciik 6l¢ekli miizelerin dijital sergileme
siireclerinde yasadigi yapisal zorluklara dikkat ¢ekmekte ve bu durumun sanal miizecilikte

kurumsal esitsizlikler dogurdugunu ortaya koymaktadir.

Vargiin’iin (2021) c¢alismasinda, miizelerin dijitallesme siireciyle birlikte sanal
gerceklik teknolojilerini kullanarak kiiltiirel mirasin aktariminda yeni deneyim alanlar
yarattig1 vurgulanmaktadir. Fiziksel koleksiyonlarin dijital ortama taginmasiyla mekan ve
zaman sinirlarinin asildigi, izleyicinin 6znelestigi ve ge¢cmise dair daha derin bir etkilesim
kurabildigi belirtilmektedir. Post-dijital ¢agda sanal gergeklik teknolojisinin sadece bir arag
olarak degil, yaratic1 deneyim tasariminin pargasi olarak konumlandigi ve kiiltiirel mirasin

algilanis bi¢imini doniistlirdiigli ortaya konmaktadir.

Varriale ve digerlerinin (2021) calismasinda, COVID-19 siirecinde Italya'nin
Campania Bolgesi’ndeki miizelerde bilgi ve iletisim teknolojileri aracilifiyla gelistirilen
dijital stratejiler incelenmektedir. Calisma, fiziksel erisimin imkéansizlastig1r bir donemde
sanal gerceklik temelli deneyimlerin kiiltiirel mirasa olan ilgiyi slirdiirmekte nasil etkili
oldugunu ortaya koymaktadir. Bu kapsamda gelistirilen sanal turlar ve dijital programlar,
kiiltiirel mirasin uzaktan erigilebilirligini artiran yenilik¢i ¢Oziimler arasinda

degerlendirilmektedir.
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Vayanou ve digerlerinin (2020) ¢alismasinda, COVID-19 siirecinde kiiltiirel miras
kurumlarmin sanal gergeklik teknolojileriyle yeterince donanimli  olmadiklar
vurgulanmakta, dijital varliklarin genellikle baglamdan kopuk ve etkilesimsiz sekilde
sunulmakta oldugu belirtilmektedir. Fiziksel ziyaretlerdeki sosyal deneyimin sanal
ortamlarda biiylik Ol¢lide goz ardi edildigi ifade edilmekte, bu durumun kiiltiirel mirasin

aktariminda duygusal bag kurmay1 zorlagtirmakta oldugu ortaya konmaktadir.

Wang ve digerlerinin (2025) calismasinda, sanal gerceklik teknolojisinin kiiltiirel
miras sunumlarinda kullanici odakli bir deneyim saglamada yetersiz kaldigi
vurgulanmaktadir. Ayni zamanda mevcut uygulamalarin etkilesim ve immersiyon agisindan
eksik kaldig1 belirtilmekte, kiiltiirel miras deneyimlerinin derinlesmesi i¢in kuramsal temelli

bir degerlendirme modeli 6nerilmektedir.

Yumak’in (2023) ¢alismasinda, sanal gergeklik teknolojilerinin miizelerin kiiltiirel
miras1 aktarma ve koruma islevlerini ¢agdas miizecilik anlayisiyla yeniden yapilandirmakta
ve Ozellikle pandemiyle birlikte artan dijitallesme ihtiyacina etkili ¢éziimler sunmakta
oldugu vurgulanmaktadir. Sanal gerceklik sayesinde ziyaretcilerin kiiltiirel miras 6geleriyle
mekan ve zaman sinirlamast olmadan etkilesime gegebilmelerinin 6grenme stireglerini

zenginlestirdigi ve miize deneyimini hem erisilebilir hem de kalic1 kildig: ifade edilmektedir.

Zhong ve digerlerinin (2025) calismasinda, sanal gerceklik teknolojisinin kiiltiirel
miras egitiminde geleneksel sinif yontemlerine kiyasla 6grenci motivasyonu ve 6grenme
ciktilart iizerindeki etkisi incelenmektedir. Calisma, Ozellikle fiziksel erisimin miimkiin
olmadig1 durumlarda sanal gercekligin kiiltiirel igerikleri insan merkezli ve etkileyici
bicimde sunabildigini ortaya koymaktadir. Sanal gerceklik kullanan o6grencilerin igsel
motivasyonlarmin ve Ogrenme diizeylerinin, duragan video ve ders kitabi1 kullanan
ogrencilere kiyasla belirgin bigimde daha yiiksek oldugu gdoriilmiistiir. Bununla birlikte,

olumsuz kullanic1 deneyimlerinin bu etkiyi zayiflatabildigi belirtilmistir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirma, kiiltlirel mirasin dijitallestirilmesine bakarak sanal gergeklik
teknolojilerinin roliinii incelemeyi amaglamaktadir. Kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi
tizerine bircok ¢alisma yapilmis olmasina ragmen, 6zellikle sanal gerceklik teknolojilerinin
bu siirecte nasil etkili oldugu ve pandemi donemindeki toplumsal etkileri konusunda bir
arastirma boslugu bulunmaktadir. Aragtirmanin hedefi, sanal gergeklik teknolojilerinin

kiiltiirel mirasin erisilebilirligi ve farkindalik yaratma konularindaki roliinii anlamaktir.

Arastirmanin ¢ikis noktasi, kiiltiirel miras alanindaki dijitallesme ¢abalarina ragmen,
sanal gercekligin kiiltiirel deneyimi doniistiirdiigiine dair analizlerin sinirlt olmasidir. Bu
eksiklik, yalnizca teknolojik entegrasyon degil, kullanic1 deneyimi, erisim esitligi ve sosyo-
kiiltiirel etkilerin yeterince incelenmemesiyle ilgilidir. Pandeminin etkisiyle degisen dijital
ziyaret pratiklerinin kiiltiirel miras {izerindeki etkisi de literatiirde yeterince yer
bulmamaktadir. Bu nedenle arastirma, teknik bir degerlendirme degil; sanal gergekligin
kiiltiirel mirasa etkisini nasil yeniden sekillendirdigine dair biitlinciil bir anlayis iiretmeyi

hedeflemektedir.

Literatiirdeki bosluklar1 doldurmak ve bu alanda yeni bir bakis agis1 sunmak amaciyla
nitel aragtirma yontemlerinden miilakat teknigi kullanilmistir. Bu yontem, arastirma
konusunun deneyim, alg1 ve etkilesim gibi 6znel boyutlarini derinlemesine anlamaya olanak
saglar; ¢linkii bu tiir cok katmanl kavrayislar, nicel oOlciitlerle degil, ancak nitel verilerin
sundugu derinlikli bakisla ortaya c¢ikabilmektedir. Miilakatlar, kiiltlirel mirasin
dijitallestirilmesinde karsilagilan zorluklar1 anlamak ve bu engellerin nasil asilabilecegine
dair ¢6ziim Onerileri sunmak amaciyla, katilimcilarin sanal gergeklige dair tutumlarini ve
kullanim bigimlerini kendi sdylemleri {izerinden analiz etmeye imkan tanidig1 i¢in tercih
edilmistir. Miilakat sorulari, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel miras tizerindeki
etkilerine dair giincel akademik literatiirden (Giannini ve Bowen, 2022; Bagc1 ve Peksen,
2018; Kirik, 2024; Carbajal ve Caswell, 2021; Ali vd., 2024) yararlanilarak olusturulmustur.
Miilakatlar, katilimcilarin pandemi siirecinde sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasa
olan ilgiyi nasil artirdiklarina dair gézlemleri, karsilasilan sorunlar1 ve bu sorunlarin nasil

coziilebilecegi hakkinda daha fazla bilgi saglamay1 su sorular kapsaminda hedeflemektedir:
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Demografik Sorular:

1. Yasimz nedir?
2. Mesleginiz veya ¢calisma alaniniz nedir?
3. Kiiltiirel miras veya sanal gerceklik teknolojilerine ilginiz hangi diizeyde?

(Diisiik/Orta/Yiiksek)

Bu sorudaki ilgi diizeyleri, verilen yanitlarin baglamini degerlendirmek ve elde edilen
bulgularin ¢esitliligini analiz etmek agisindan 6nemli bir referans saglayacak, katilimcilarin

teknolojik uygulamalara yaklasimindaki farkliliklar1 ortaya koymak icin temel sunmay1

hedeflemektedir.

4. Pandemi doneminde dijital veya sanal etkinliklere katildimz m?

(Katildim/Katilmadim)

Bu soruda dijital katilim diizeyi, katilimcilarin pandemi dénemi boyunca sanal gerceklik
teknolojileriyle etkilesimlerini anlamay1 hedefleyip, pandeminin sanal etkinliklere olan

ilgiyi ve farkindaligi nasil sekillendirdigini degerlendirmek acisindan 6nem tagimaktadir.

Acik Uclu Sorular:

1. Kiiltiirel mirasin korunmasinda teknoloji kullaniminin (6rnegin sanal gerceklik)
yararh oldugunu diisiiniiyor musunuz? Bu teknolojinin Kkiiltiirel miras1 daha

erisilebilir hale getirdigini diisiiniiyor musunuz?

Bu soru, sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasin korunmasi ve erisilebilirligine dair
birey algilarin1 incelemektedir. Literatiirde, bu teknolojilerin fiziksel ve cografi engelleri
asarak kiiltiirel miras1 genis kitlelere ulastirdig1 vurgulanmaktadir (Giannini ve Bowen,
2022; Bagc1 ve Peksen, 2018; Kirik, 2024; Misek vd., 2022). Ancak bu teknolojilerin
bireylerce ne 6l¢iide yararh goriildiigi, katilimer diizeyinde yeterince arastirilmamaistir. Bu
calismanin amaci, katilimcilarin teknolojiyi nasil algiladiklarini  ve deneyimleri

dogrultusunda erisilebilirlik agisindan ne tiir faydalar gordiiklerini anlamaya yoneliktir.
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2. Sanal gerceklik teknolojileri, kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi siirecinde hangi

avantajlar1 ve dezavantajlar saghyor?

Bu soru kapsaminda, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesine
sundugu avantajlar ve dezavantajlar ele alinmaktadir. Sanal gerceklik, kiiltiirel deneyimleri
daha etkileyici hale getirmektedir; ancak yliksek maliyetler ve teknik altyap1 eksiklikleri gibi
sorunlar da dile getirilmektedir (Ali vd, 2024; Carbajal ve Caswell, 2021). Sorunun amaci
katilimcilarin  avantaj ve dezavantajlara dair deneyimlerini ortaya ¢ikararak, bu

teknolojilerin nasil gelistirilebilecegine dair 6neriler sunmaktir.

3. Pandemi siirecinde sanal gerceklik teknolojilerinin Kkiiltiirel mirasa olan ilgiyi

artirdigina dair gozlemleriniz oldu mu?

Bu soruda ise, pandemi siirecinde sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasa olan ilgiyi
nasil etkiledigi incelenmektedir. Pandemi donemi, 6zellikle fiziksel mekanlara erisimin
kisitlanmasiyla birlikte dijital kiiltiirel miras uygulamalarina ilgiyi artirmistir (Abd Hamid,
2023; Wang ve Du, 2021). Bu soru ile, katilimcilarin pandemide sanal gerceklik
uygulamalariyla olan etkilesimlerini degerlendirerek, bu teknolojilere artan ilginin arka

planin1 daha iyi anlamay1 hedeflenmektedir.

4. Pandemi doneminde dijital kiiltiirel miras uygulamalarinda herhangi bir sorunla

karsilagtiniz mi? Sizce bu tiir sorunlar nasil ¢oziilebilir?

Bu soruyla, pandemi doneminde dijital kiiltiirel miras uygulamalarinda karsilagilan sorunlar
ve ¢0ziim Onerileri ele alinmaktadir. Pandemi siireci, bu sorunlar1 daha goriiniir kilmas;
ozellikle teknolojik altyapr eksiklikleri literatiirde sik¢a vurgulanmistir (Ali vd, 2024;
Carbajal ve Caswell, 2021). Bu sorunun amaci, katilimecilarin deneyimlerine dayanarak
sorunlart derinlemesine anlamak ve ¢O0ziim gelistirmektir. Katilime1 goriislerinin,
uygulamalarin iyilestirilmesi ve daha erisilebilir hale getirilmesi i¢in Onemli veriler

saglayabilecegi tahmin edilmektedir.
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5. Gelecekte sanal gerceklik uygulamalarmmin Kkiiltiirel mirasa nasil bir etkisi

olabilecegini diisiiniiyorsunuz?

Son olarak, bu soruda katilimcilarin sanal gergeklik uygulamalarinin gelecekte kiiltiirel
mirasa nasil etki edebilecegine dair gorlis ve Onerileri ele alinmaktadir. Sanal gerceklik
teknolojilerinin kiiltiirel mirasin korunmasi ve aktarimi konusundaki potansiyeli hem egitici
hem de eglendirici 6zellikleriyle 6ne ¢ikmaktadir (Li vd., 2017; Bagc1 ve Peksen, 2018).
Katilimcilarin gelecege yonelik diisiince ve beklentileri, sanal gergekligin kiiltiirel mirastaki
roliinii anlamak ve yenilik¢i yaklasimlara 151k tutmak amaciyla, teknolojilerin topluma

etkisini bireylerin onerileri dogrultusunda sekillendirecektir.

3.2. Arastirma Modeli

Arastirma, katilimcilarin algilarini, deneyimlerini ve goriislerini daha iyi anlamak i¢in
nitel bir yontem benimsemistir. Bu dogrultuda, katilimcilarin sanal gerceklik teknolojileriyle
kiiltiirel miras1 deneyimlerken gelistirdikleri kisisel bakis acilar1 ortaya ¢ikarilmak
istenmistir. BoOylece, sanal gerceklik ile etkilesimlerini nasil yorumladiklar1 ve bu
teknolojilerin  kiiltiirel mirasin aktarimina nasil katki sagladigi sistemli bicimde
incelenmistir. Nitel yOntem, bu siireci derinlemesine analiz etmeye imkan tanimis;

katilimcilarin 6znel deneyimlerine dayali veriler tematik ¢ergevede ele alinmustir.

Arastirma, kapsamli bir literatiir taramasiyla baslamis ve buna gore teorik cerceve
olusturulmustur. Mevcut ¢alismalar incelenerek temel temalar belirlenmis, yapilandirilmis
miilakat sorular1 bu dogrultuda hazirlanmistir. Veri toplama siirecinde katilimeilarla birebir

goriismeler yapilmis, deneyimlerini derinlemesine anlamaya yonelik sorular sorulmustur.

Toplanan veriler, icerik analizi yoOntemiyle sistematik bi¢imde kodlanmis ve
yorumlanmustir. Igerik analizi yontemi, katilime1 anlatilarindaki oriintiileri, tekrar eden
temalar1 ve baglamsal anlam katmanlarini ortaya cikarma kapasitesi sayesinde tercih
edilmistir; ¢linkii bu yontem, katilimci ifadelerini sistematik bigimde ¢oziimlerken temalar
arast iligkileri de agik bigimde gérmeyi miimkiin kilmaktadir. Bu siiregte, nitel veri analizine
uygun olarak QDA Miner yazilimi kullanilmis; verilerden elde edilen kodlar temalara gore
simiflandirilmig, kodlar arasindaki iligkiler ise katilimei goriislerinin ortak noktalari,

farkliliklar1 ve vurguladiklari temalar ¢ercevesinde degerlendirilmistir.
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3.3. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evreni, Ankara’nin Ulus ve Altindag ilgelerinde bulunan Anadolu
Medeniyetleri Miizesi, Etnografya Miizesi, Kurtulus Savas1 Miizesi ve Cumhuriyet Miizesi
ziyaretgilerini kapsamaktadir. Bu miizeler, kiiltiirel mirasa ilgi duyan kisilere ulagmak
amaciyla spesifik olarak tercih edilmistir. Arastirma 6rneklemi ise bu evrenden rastgele
secilen, yas ve meslek agisindan cesitlilik gosteren 30 kisiden olusmaktadir. Miilakat
siirecinde 50 kisiyle goriisiilmiis, ancak yalnizca anlamli ve aragtirma kapsamina katki
saglayan veriler sunan 30 katilimcinin goriisleri analize dahil edilmistir. Katilimcilarin
rastgele secilmesinin temel nedeni, veri zenginligini artirmak ve her yastan, her meslek

grubundan ¢esitli goriislerin temsil edilmesini saglamaktir.

Baz1 miilakatlar, miizelerin tenha alanlarinda kimseyi rahatsiz etmeyecek sekilde
gerceklestirilmis, bazilari ise miizelerin disinda daha rahat bir ortamda tamamlanmstir. Her
bir miilakat yaklasik 20-30 dakika siirmiis, katilimcilarla bire bir yiiz ylize gériisme yontemi
kullanilmistir. Katilimcilar yas (10-65 yas araligl) ve meslek gruplari agisindan cesitlilik
gostermistir. Meslekler arasinda akademisyenler, 0grenciler, turizm sektorii ¢alisanlari,
serbest meslek sahibi bireyler ve emekliler yer almaktadir. Katilimcilarin yas ve meslek
bilgileri, kiiltiirel mirasa ilgi diizeyleri ve pandemi doneminde sanal etkinlere katilip

katilmadiklarina dair tiim bilgiler Tablo 3.1°de detayl bir sekilde sunulmustur.

Nitel aragtirmalarda veri toplama siirecinin temel asamalarindan biri, “teorik doyum”
noktasina ulagilmasidir. Teorik doyum, yeni katilimcilardan elde edilen verilerin, aragtirma
sorularini yanitlamak acisindan ek bir katki saglamadigi durumu ifade eder (Rowlands vd.,
2015). Bu kavram, nitel arastirmalarda veri toplamanin smirlarini belirlemeye yonelik
metodolojik bir 6l¢iit olarak kabul edilmektedir. Arastirmanin temel amaclar1 ve kapsami
g6z oOnline alindiginda, 30 katilimcidan elde edilen verilerin, teorik doyuma ulasmak i¢in
yeterli bir biiyiiklik sundugu degerlendirilmistir. Bdylece, veri toplama siireci gereksiz

tekrarlardan kaginilarak, arastirmanin kapsamina uygun bir sekilde tamamlanmastir.

Calismada, katilimcilarin yas gruplarn Tiikel'in (2024) ¢alismasinda kullanilan yas
skalasina gore belirlenmistir. Tiikel'in yas skalasi, yas gruplarin1 dengeli bir sekilde ayirarak
orneklem gruplarini temsil etme acgisindan uygun bir yontem sunmakta olup, arastirmanin
orneklem yapisina ve katilime1 dagilimina uyum saglamaktadir. Bu skalaya gore yas gruplari

su sekilde tanimlanmistir: 0-17, 18-35, 36-49, 50-65.
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3.3.1. Demografik dagilim: cesitlilik ve temsil

Tablo 3.1. Demografik Ozellikler

Katihmc1 Meslek Yas Kiiltiirel Mirasa Ilgi Pandemi Dénemi Sanal
Diizeyi Etkinlikler
1 Emekli Polis 60 Yiiksek Katilmamaisg
2 Barista 29 Diisiik Katilmis
3 Bilet Satig Gorevlisi 32 Orta Katilmamisg
4 Ogrenci 21 Yiiksek Katilmis
5 Biyolog 42 Orta Katilmis
6 Moda Tasarimcisi 36 Yiiksek Katilmis
7 Ressam 29 Yiksek Katilmig
8 Ortaokul Ogretmeni 46 Yiiksek Katilmis
9 Kuafor 29 Orta Katilmamis
10 Arkeolog 54 Yiksek Katilmig
11 Ogrenci 10 Orta Katilmamis
12 Dis Hekimi 48 Orta Katilmis
13 Ogrenci 14 Yiksek Katilmis
14 Seyahat Yazar1 34 Yiksek Katilmamis
15 Veteriner 29 Diisiik Katilmamaisg
16 Bilgisayar Miihendisi 52 Yiksek Katilmis
17 Arkeolog 45 Yiksek Katilmis
18 Hemgire 28 Yiiksek Katilmis
19 Fiziksel Terapist 36 Yiksek Katilmis
20 Ogrenci 18 Yiksek Katilmis
21 Hikaye Yazar 12 Orta Katilmis
22 Matematik Profesorii 65 Yiksek Katilmis
23 Ogrenci 16 Orta Katilmis
24 Jeofizik Miihendisi 54 Yiiksek Katilmis
25 Sehir Planlamacisi 56 Yiiksek Katilmis
26 Ogrenci 15 Yiiksek Katilmis
27 Veri Bilimci 46 Yiiksek Katilmis
28 Ogrenci 15 Yiiksek Katilmis
29 Oyun Gelistirici 27 Yiiksek Katilmis
30 Felsefe Ogretmeni 48 Yiiksek Katilmis
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Tablo 3.1'de yer alan demografik veriler, arastirmanin 6rnekleminin yas, meslek ve
kiiltiirel mirasa ilgi diizeyleri acisindan genis bir ¢esitlilik gosterdigini ortaya koymaktadir.
Katilimcilar 10 ile 65 yas arasinda degismekte olup, farkli yasam evrelerini ve bakis agilarini
yansitmaktadir.  Orneklemde  6grenciler ¢ogunlugu  olustururken,  dgretmenler,
akademisyenler ve diger egitim sektorii calisanlari da 6nemli bir yer tutmaktadir. Bunun yani
sira, saglik (hemsire, dis hekimi, fiziksel terapist), kiiltiirel mirasla dogrudan iligkili
meslekler (arkeolog, seyahat yazari), teknoloji ve sanat alanlar1 (bilgisayar miithendisi, oyun
gelistirici, ressam) gibi ¢esitli meslek gruplarindan bireyler de 6rnekleme dahildir. Kiiltiirel
mirasa olan ilgi diizeyi genellikle yiiksek olmakla birlikte, orta ve diisiik diizeyde ilgi
gosteren katilimcilar da yer almaktadir. Pandemi siirecinde sanal etkinliklere katilim
konusunda da farkliliklar gozlemlenmekte olup, bu durum pandemi etkilerinin daha genis
bir cercevede degerlendirilmesine olanak tanimaktadir. Orneklemin bu cesitli yapisi,
aragtirma sorularin1 farkli perspektiflerden ele alma ve kapsamli bir veri seti elde etme

imkani sunmustur.

0-17

50-65

— 8 (26,7%)

Sekil 3.1. Katilimer Yas Gruplarinin Dagilimi ve Yiizdeleri

Miilakata katilan bireylerin yas gruplaria gore dagilimi Sekil 3.1°de yer almaktadir.
Katilimcilarin en biiyiik grubu, %33,33 oraniyla 18-35 yas araligindan olugsmaktadir. Bunun
hemen ardindan %?26,67 oraniyla 36-49 yas grubu yer alirken, 0-17 yas ve 50-65 yas
gruplarinin her biri %20 oraninda katilim gostermektedir. Bu dagilim, ¢alismanin her yastan
bireylerin goriislerini kapsadigini ve dolayisiyla yasa dayali onyargilarin etkisi altinda
kalmadan, her yas grubunun bakis acisinin yansitildigini gdstermektedir. Pasta grafigi, her

bir yas araliginin toplam katilimc1 igindeki oranini net bir bicimde gozler dniine sermektedir.
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Yidksek

Sekil 3.2. Katilimer Kiiltiirel Mirasa Ilgi Diizeyi

Katilimeilarin kiiltiirel mirasa olan ilgilerinin diizeyine gore dagilimi Sekil 3.2°de yer
almaktadir. Katilimeilarin biiyiikk bir kismi, %66,7 oraniyla yiiksek ilgi seviyesini
belirtmistir. Orta ilgi diizeyine sahip katilimcilar ise %20 oraninda iken, diisiik ilgi seviyesini
belirten katilimcilarin orant %13,3’tlir. Yiiksek ilgi diizeyini belirten katilimecilar, bu
konulara dair daha fazla bilgi edinmeye ve aktif olarak katilmaya istekli kisilerdir. Orta ilgi
diizeyini belirten katilimcilar, ilgilerini daha sinirli ve pasif bir sekilde ifade eden kisilerdir.
Diisiik ilgi diizeyini belirten katilimcilar ise, kiiltlirel miras ve sanal gerceklik teknolojilerine

kars1 daha az bilingli olan, bu konulara dair sinirli bilgiye sahip bireylerdir.

Katilmarmig

Katilmig
70 0%

Sekil 3.3. Pandemi Déneminde Sanal Etkinliklere Katilim Dagilimi

Katilimeilarin pandemi donemi sanal etkinliklerine katilim durumlarina gore dagilimi
Sekil 3.3’te yer almaktadir. Katilimeilarin %70°1 sanal etkinliklere katildigini belirtirken,
%30’u ise katilmadigini ifade etmistir. Bu dagilim, sanal etkinliklerin pandemi siirecinde
yaygin olarak tercih edildigini ve ¢ogu katilimcinin bu tiir etkinliklere katildigini
gostermektedir. Pasta grafigi, bu dagilimi gorsel olarak daha anlagilir bir sekilde sunmakta

ve her bir katilim durumunun oranini net bir bigcimde gostermektedir.
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3.4. Veri Toplama Siireci

Aragtirmada veri toplama  siireci, yapilandirilmig miilakat  y&ntemiyle
gergeklestirilmistir. Toplamda 30 katilimci ile yiiz ylize goriismeler yapilmis, her bir
goriisme yaklagik 20-30 dakika stirmiistiir. Miilakat verileri, cep telefonu klavyesinin dikte
ozelligi ile kaydedilmigtir. Bu yontem, katilimcilarin ses kaydmin giivenligi konusunda
endise duyabilecekleri ve anonimliklerinin korunmasini isteyebilecekleri goz Oniinde

bulundurularak tercih edilmistir.

Gortigmelerde kullanilan sorular, literatiir taramasinda tespit edilen eksiklikler ve
arastirma sorular1 dogrultusunda hazirlanmistir. Miilakat formu, dort demografik ve bes
yapilandirilmis sorudan olusmaktadir. Demografik sorular, katilimcilarin kiiltiirel miras ve
sanal gerceklik teknolojilerine olan ilgilerini ve pandemi siirecinde dijital etkinliklere katilim
diizeylerini belirlemek amaciyla tasarlanmistir. Miilakat sorular1 ise farkli yas ve meslek
gruplarindan katilimcilarin deneyimlerini anlamak, literatiirdeki bosluklari doldurmak ve bu
alan hakkinda gelecege yonelik Oneriler vermek amaciyla gelistirilmistir. Gorligmelerde

kullanilan sorular EK 1: Miilakat Formu’nda detaylandirilmistir.

Veri toplama siireci boyunca etik kurallar titizlikle uygulanmistir. Katilimeilara
arastirmanin amact ve kapsami agikca bildirilmis, katilim tamamen goniilliiliikk esasina
dayanmistir. Anonimlik ve gizlilik ilkeleri dogrultusunda, elde edilen veriler yalnizca bu
arastirmanin akademik amaclari i¢in kullanmilacaktir. Katilimcilarin kimlik bilgileri
anonimlestirilmis olup, lgiincii sahislarla paylagilmayacaktir. Ayrica, toplanan veriler
yalnizca belirtilen amaglar dogrultusunda kullanilacak olup, ticari ya da baska bir amacla
kullanilmayacaktir. Miilakat sorularinda bulunan bazi terimlere asina olmayan katilimcilarin

bilgilendirilmesine yonelik dokiimanlar EK 2: Bilgilendirme Notlari’nda sunulmustur.

Miilakatlardan elde edilen ham veriler, goriisme transkriptleri seklinde diizenlenmis
ve analiz siirecine dahil edilmistir. Bu transkriptler, katilimci ifadelerinin dogrudan
incelenmesine ve yorumlanmasina olanak tanmmstir. EK 3: Katilimci Goriisme

Transkriptleri'nde miilakatlardan elde edilen verilerin anonimlestirilmis hali yer almaktadir.
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3.5. Veri Analizi

Arastirmada kullanilan igerik analizi yOntemi, verileri incelemek ve toplanan
verilerden temalar ¢ikararak uygulanan sistematik bir yaklasimdir (Sezgin ve Sonmez,
2018). Kodlama islemi QDA Miner 2024 yazilimida gerceklestirilmistir. ilk adimda,
miilakatlardan elde edilen veriler dikkatlice incelenmis ve her bir katilimcinin goriisleri
yazili metinler halinde diizenlenerek, verilerin dogrulugunu saglamak amaciyla birden fazla
kontrol gerceklestirilmistir. Kod frekanslari ve temalarin dagilimini daha iyi anlamak i¢in
cesitli analizler gerceklestirilmistir. Ilk olarak, kod frekanslar1 tablosu ile hangi kodlarmn
daha sik tekrarlandig1 belirlenmis ve bu sayede hangi konularin daha fazla vurgulandig
ortaya konmustur. Kodlar arasindaki iligkileri incelemek amaciyla kodlarin birlikte kullanim
sikligi analizi yapilmis, belirli kodlarin bir arada ne kadar siklikla kullanildig:

degerlendirilmistir.

Kodlar arasindaki benzerlik diizeylerini belirlemek amaciyla kodlar arasi benzerlik
matrisi kullanilmis ve bu veriler dendrogram grafigi ile veri analizi siirecinde derinlemesine
bir perspektif saglanmistir. Dendrogramin yatay ekseni, kodlarin adlarini temsil ederken,
dikey eksen, kodlarin birlesme mesafelerini ifade etmektedir. Kodlar arasindaki mesafe
kiiciildiikge iliski giiclii, mesafe biiylidiikce zayif bir bag s6z konusudur. Analiz siirecinde,
literatiir kapsaminda belirlenen dort ana tema dogrultusunda veriler degerlendirilmis ve ilgili
iliski aglariyla gorsellestirilerek yorumlanmistir. Katilimcilarin demografik 6zellikleri
dogrultusunda kod dagilimlar1 incelenmis; yas gruplari, kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi ve
pandemide sanal etkinliklere katilim gibi degiskenler iizerinden frekans analizleri
yapilmistir. Bu analizler sayesinde verilerin temalarla nasil ortiistiigii ve hangi gruplarin
hangi konulara daha fazla vurgu yaptig1 ayrintili bi¢imde ortaya konmugstur. Bu siiregte
dikkat ¢eken bir nokta, bazi katilimcilarin miilakat sirasinda “sanal teknolojiler” ifadesini
tercih etmesidir. Ancak calismanin odagi sanal gerceklik teknolojileri oldugundan, bu

ifadeler analiz sirasinda ““sanal gerceklik teknolojileri” kapsaminda degerlendirilmistir.

Tablo 3.5, bu temalarin ve kodlarin ayrintili bir sekilde sunulmasini saglayarak, dijital

teknolojilere dair 6nemli bulgular acik ve anlagilir bir sekilde ortaya koymaktadir.
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Tablo 3.2. Temalar ve kodlar

Temalar ve Kodlar Aciklamalar
1. Teknolojik Avantajlar
Dijital Koruma Kiiltlirel mirasin dijitallestirilerek uzun siireli

korunmas1 saglanir (Karaca ve Onem, 2023; Deniz,
2022).

Erisilebilirlik Saglama

Dijital araglar, bilgiye mekan ve zamandan bagimsiz
erisim sunar (Misek vd., 2022; Kirik, 2024).

Hiz ve Verimlilik

Dijital sistemler, manuel siireclere kiyasla hiz ve
verimlilik saglar (Karadalli ve Levi, 2023).

Kiiltiirel Farkindalik

Farkli kiiltiirlerin tanittiminda dijital platformlar etkilidir
(Kerruish, 2019; Muskhir vd., 2024).

Zaman ve Mekan Tasarrufu

Sanal igerikler, yerel sinirlamalar1 agsarak zaman
kazandirir (Bowen ve Giannini, 2014).

2. Teknolojik Kisitlamalar

Altyapt Eksikligi

Teknolojik altyapinin yetersizligi, dijitallesme siirecini
zorlastirir (Ali vd, 2024; Carbajal ve Caswell, 2021).

Erisim Sorunlari

Internet, cihaz eksiklikleri kullanic1 erisimini engeller
(Handayani vd., 2021; Iloanusi ve Osuagwu, 2009).

Gergek Deneyim Eksikligi

Sanal ortamlar, fiziksel deneyimlerin yerini tam
dolduramaz (Wei, 2020; Guomin ve Jianxin, 2010).

Gorsel Kalite Yetersizligi

Gorsel  igeriklerin  diisiik  kalitesi,  kullanici
memnuniyetini azaltir (Kaleci vd. 2017).

Maliyet Engelleri

Yiiksek maliyetler dijital teknolojileri sinirlamaktadir
(Noll vd., 2011; Lo vd., 2023).

3. Sosyal Etkilesim ve Baglam

Egitim Destegi

Dijital araglar, egitim siireglerini destekleyici igerikler
sunar (Pouyioutas, 2012; O’Callaghan ve Piro, 2016).

Hikaye Kurgulama imkan

Sanal gerceklik teknolojileri, yaratict hikaye gelistirme
imkan1 sunar (Karakus vd., 2020).

Igerik Zenginligi Dijital platformlar, ¢cok cesitli bilgi ve materyaller sunar
(Ling, 2024).

Sahte llgi Dijital araglar, kullanicilarin yapay bir ilgi gdstermesine
neden olabilir. (Tan vd., 2024)

Sosyal Medya Etkisi Sosyal medya, bireylerin davraniglarini ve toplum

dinamiklerini etkiler (Kaur ve Gurnani, 2022).

4. lyilestirme ve Gelistirme

Coklu Dil Destegi Cesitli  dillere uyum, kullanici erigimini artirir
(Europeana, 2019).
Icerik Gelistirme Dijital igerikler gelistirilerek daha etkili hale

getirilmelidir (Jiménez-Navarro vd., 2024; Abrami vd.,
2024).

Kullanici Dostu Teknoloji

Teknolojik arayiizler, kullanict merkezli tasarlanmalidir
(Uzun ve Arikan, 2024; Calisir, 2024)).

Tasarmm Kalitesinin Iyilestirilmesi

Estetik ve islevsel tasarimlar, kullanic1 deneyimini
artirir (Aslaner, 2022).

Teknik Sorunlarin Coziilmesi

Teknik problemler, kalici ¢oziimlerle ele alinmalidir
(Tripathi vd., 2024; Li vd., 2023).

39




4. BULGULAR

Arastirmada elde edilen bulgular, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasa
erisim ve farkindalik olusturma siireclerindeki roliinii, katilimcilarin deneyimleri {izerinden
incelemektedir. Calismada, nicel veriler (6rnegin, kod frekanslar1 ve yiizdelik dagilimlar) ile
nitel veriler (katilimcilarin sorulara verdikleri yanitlar) bir arada kullanilmistir. Nicel analiz,
temalarin ve kodlarin ne siklikla vurgulandigini ortaya koyarken, nitel analiz ise bu temalarin
arkasindaki anlamlar1 ve bireysel deneyimleri yansitmaktadir. Bu karma yontem hem genel

egilimleri hem de bireysel perspektifleri anlamaya olanak tanimistir.
Bu boliimde, katilimeilarin dogrudan ifadeleriyle desteklenen bulgular, Tablo 4.1 Kod

Frekanslart Tablosu ile sunulmakta ve arastirmanin kiiltiirel mirasin dijitallesmesi alanina

katkisina dair bir temel olusturmaktadir.

Tablo 4.1. Kod Frekanslar1 Tablosu

Temalar ve Kodlar Frekans Yiizde (%)
Teknolojik Avantajlar
Dijital Koruma 15 3,0%
Erisilebilirlik Saglama 65 13,0%
Hiz ve Verimlilik 30 6,0%
Kiltiirel Farkindalik 29 5,8%
Zaman ve Mekan Tasarrufu 26 5,2%
Teknolojik Kisitlamalar
Altyap1 Eksikligi 15 3,0%
Erisim Sorunlari 29 5,8%
Gergek Deneyim Eksikligi 72 14,4%
Gorsel Kalite Yetersizligi 12 2,4%
Maliyet Engelleri 4 0,8%
Sosyal Etkilesim ve Baglam
Egitim Destegi 22 4,4%
Hikaye Kurgulama imkani 29 5,8%
Icerik Zenginligi 41 8,2%
Sahte flgi 14 2,8%
Sosyal Medya Etkisi 10 2,0%
fyilestirme ve Gelistirme
Coklu Dil Destegi 5 1,0%
Icerik Gelistirme 22 4,4%
Kullanict Dostu Teknoloji 42 8,4%
Tasarim Kalitesi Iyilestirme 6 1,2%
Teknik Sorunlarin Coziilmesi 13 2,6%
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Altyapi Eksikhigi
Teknik Sorunlann Cazilmesi

Maliyet Engelleri

Dijital Koruma

Egitim Desteqi

Erisilebilirlik Saglama
Igenk Zenginhgi 3—,7
Hikaye Kurgulama imkan
Erisim Sorunlan
Kullanici Dostu Teknoloji g |
Kultirel Farkindalk

Gergek Deneyim Eksikligi

Hiz ve Vermlilik ————
Zaman ve Mekan Tasarrufy —

Icerik Gelistirme

Gorsel Kalite Yetersiziigi
Tasanm Kalitesinin lyilestiriimesi
Sahte ligi 1
Sosyal Medya Etkisi
Coklu Dil Destegi

Sekil 4.1. Dendrogram Grafigi

Sekil 4.1’de sunulan dendrogram analizi, icerik analizinde elde edilen kodlar
arasindaki iliskileri gorsellestirip kodlar arasi baglantilar1 ortaya koyarak, sanal gerceklik
teknolojilerinin  kiiltiirel miras baglaminda nasil bir etkilesim ag1 olusturdugunu

gostermektedir.

Grafikte, belirli kodlarin birbirine yakin kiimelenmesi, temalar arasindaki iligkilerin
dagilimimi ve yogunlasma noktalarini ortaya koymaktadir. Ornegin, Erisilebilirlik Saglama
ve Igerik Zenginligi kodlarmin yakin konumlanmasi, sanal gergeklik uygulamalarinin hem
erisim kolaylig1 hem de ¢esitlilik agisindan benzer bir yapiya sahip oldugunu gostermektedir.
Benzer sekilde, Erisim Sorunlari ve Kullanict Dostu Teknoloji kodlarinin ayn1 grupta yer

almasi, teknik sinirlamalarin kullanic1 deneyimiyle baglantisini ortaya koymaktadir.
Bu dendrogram analizi, veri setindeki en gii¢lii iligkileri belirlemeye yardime1 olurken,
ayn1 zamanda kodlar arasindaki benzerliklerin ve farkliliklarin sayisal temellere dayali

olarak nasil sekillendigini anlamak igin bir temel olusturmaktadir.

Tablo 4.3’te ise bu dendrogram grafiginde sunulan iligkilerin sayisal verilerle nasil

desteklendigi ayrintili bir sekilde ele alinmaktadir.
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Tablo 4.2. Kodlar Aras1 Benzerlik Matrisi

Altyap: Eksikligi

Coklu Dil Destegi

Dijital Koruma

Egitim Destegdi

Erisilebilirlik Sadlama
Erisim Sorunlan

Gercek Deneyim Eksikligi
Gorsel Kalite Yetersizligi
Hikaye Kurgulama Imkani
Hiz ve Verimlilik

Icerik Gelistirme

Icerik Zenginligi

Kullanici Dostu Teknoloji
Ktiltdirel Farkindahik

Maliyet Engelleri

Sosyal Medya Etkisi

Tasarim Kalitesinin Iyilestirilmesi
Teknik Sorunlarin Cozdlmesi
Zaman ve Mekan Tasarrufu

Sahte Ilgi

Altyapi Eksikligi

Hiz ve Verimlilik X 5 ¥

icerik Gelistirme 0,407 0,350 0,320 0,

0,630 0,444 0,

0,630 0,650 |-kl ik
0,600

0,120 0,214 0,095

Tasarnm Kalitesinin Tyilestiriimesi iy 0 0 B ) )
Teknik Sorunlarin Coziilm A 0,200 0,
Zaman ve Mekan Tasarrufu |70 RUSRERNFE) K X 0,263 0, 0,417 0,188 0,18 58 0,238 @il

Tablo 4.2°de yer alan Kodlar Aras1 Benzerlik Matrisi (Code Similarity Matrix), dijital
kiiltiirel mirasin farkli bilesenleri arasindaki iligkileri net bir sekilde ortaya koymaktadir.
Matris, her bir kod ¢ifti arasindaki iligkiyi O ile 1 arasinda bir degerle ifade etmektedir.
Matrisin genel yapisi incelendiginde, kodlar arasinda hem giiclii hem de zayif iliskilerin

bulundugu goriilmektedir.

En giiclii iligki kullanici dostu teknoloji ile erisim sorunlart (0,650) arasinda olup,
erisim problemlerinin ¢6ziimiinde kullanic1 odakli yaklagimlarin kritik bir faktér oldugunu
gostermektedir. Benzer sekilde, erisilebilirlik saglama ile icerik zenginligi (0,630) ve
kullanict dostu teknoloji ile erisilebilirlik saglama (0,630) arasindaki yiiksek degerler,
erisilebilirlik faktoriiniin hem teknolojik ¢oziimler hem de igerik cesitliligi ile dogrudan

iligkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Bir diger yiiksek iliski, erisilebilirlik saglamanin kiiltiirel farkindalik (0,593) ile olan
iliskisidir. Bu veri, dijital kiiltiirel mirasin daha genis kitlelere ulasmasinda erisilebilirlik
¢ozlimlerinin dnemini vurgulamaktadir. Hikdye kurgulama imkani ile egitim destegi (0,476)
arasindaki yiiksek iligki, egitim ve kiiltiirel aktarim siireglerinde anlati odakli ve kullanici

dostu yaklasimlarin 6nemli bir faktor oldugunu ortaya koymaktadir.

Zaman ve mekan tasarrufu ile igerik zenginligi (0,522) ve zaman ve mekan tasarrufu

ile kullanici dostu teknoloji (0,522) arasindaki iligkiler, dijital miras uygulamalarinda
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stireclerin hizlandirilmasinin ve teknolojik ¢oziimlerle desteklenmesinin igerigin niteligine
katkida bulunabilecegini gostermektedir. Icerik gelistirme ile hikdye kurgulama imkani
(0,524) arasindaki yiiksek iliski, etkili bir kiiltiirel anlatinin dijital igerik olusturma
siireclerinde belirleyici bir faktér oldugunu gostermektedir. Ayrica, hiz ve verimliligin
erisim sorunlar (0,474) ile iliskisi, dijital kiiltlirel mirasa erisimde siirecin hizlandirilmasinin

onemli bir kolaylastirici faktér oldugunu ortaya koymaktadir.

Diger yandan, en diisiik iliski degerlerine bakildiginda, altyapi eksikligi ile ¢oklu dil
destegi (0,000) ve sosyal medya etkisi ile ¢oklu dil destegi (0,000) arasinda herhangi bir
iliskinin bulunmamasi, dil desteginin altyapisal faktorlerden bagimsiz bir siire¢ olarak ele
aliabilecegini gostermektedir. Maliyet engelleri ile ¢oklu dil destegi (0,000) arasindaki
iligkisizlik, dijital igeriklerin c¢ok dilli sunumunun ekonomik faktérlerden dogrudan

etkilenmeyebilecegini diisiindliirmektedir.

Daha diistik iliskilerdan biri de sosyal medya etkisi ile hikaye kurgulama imkani (0,04)
arasindaki iligkidir. Bu deger, sosyal medya kullaniminin kiiltiirel anlat1 siirecleriyle sinirh
bir baga sahip oldugunu gostermektedir. Benzer sekilde, tasarim kalitesinin iyilestirilmesi
ile altyap1 eksikligi (0,071) arasindaki diisiik iligki, dijital platformlarin teknik altyapidan

bagimsiz olarak gorsel ve islevsel iyilestirmeler yapabilecegini ortaya koymaktadir.

Djjital koruma ile kiiltiirel farkindalik (0,421) arasindaki iliski, dijital arsivleme ve
koruma siireclerinin kiiltiirel bilinci artirmadaki onemini gostermektedir. Ayrica, dijital
koruma ile egitim destegi (0,400) arasindaki iliski, koruma siireglerinin yalnizca teknik
boyutta ele alinmamas1 gerektigini, ayni zamanda egitim destegi ile siirdiiriilebilirliginin
artirtlabilecegini ortaya koymaktadir. Erisim sorunlari ile altyapi eksikligi (0,533) arasindaki
giiclii iliski, teknik altyap:r eksikliklerinin erisilebilirlik tizerindeki dogrudan etkisini
gostermektedir. Erisim sorunlarimin kiiltiirel farkindalik ile iliskisi (0,600) ise kiiltiirel

farkindalik yaratmada erisim ¢6ziimlerinin 6nemini vurgulamaktadir.

Sosyal medya etkisi ile sahte ilgi (0,417) arasindaki iligki, dijital mirasin
strdiiriilebilirligi agisindan sosyal medyada dogru bilgi paylasiminin kritik oldugunu
gostermektedir. Sosyal medya etkisinin teknik sorunlarin ¢éziilmesi (0,150) ve altyapi
eksikligi (0,188) ile diislik iliskisi, sosyal medyanin altyapisal ve teknik faktorlerden

bagimsiz olarak kiiltiirel miras1 yaymada etkili olabilecegini gostermektedir.
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4.1. Teknolojik Avantajlar

Frequency

Sekil 4.2.Teknolojik Avantajlara Iliskin Veriler

Sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltlirel mirasin dijitallesmesi siirecindeki en belirgin
avantajlarini ve bu avantajlarin icerik analizinde ka¢ kez vurgulandigini Sekil 4.2.
gostermektedir. Bu baglamda, sanal gergeklik teknolojilerinin sundugu olanaklar arasinda
ozellikle erisilebilirlik saglama, hiz ve verimlilik, kiiltiirel farkindalik, zaman ve mekan

tasarrufu ile dijital koruma kodlar1 6ne ¢ikmaktadir.

Teknolojik avantajlar temas: altinda, katilimcilar tarafindan en fazla vurgulanan
Erisilebilirlik Saglama kodu 65 kez ifade edilerek, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel
mirasa erisimini kolaylastiran 6nemli bir 6zellik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Katilimcilarin bu

konuda 6ne ¢ikan bazi1 degerlendirmeleri sunlardir:

K11: Pandemide digsar ¢tkamadigimiz igin tatile gidemedik, ama Efes Antik Kenti'ni
annemle bilgisayardan gezmistik. Internetten gezdigimiz turlar benim ¢ok hosuma gitti
¢linkii evde otururken bile harika yerlere gidebiliyoruz.

K20: Sitedeki medyalar sayesinde Goreme'nin peri bacalarimin arasinda dolagmis gibi

oldum, Nemrut'ta heykellerin o biiyiikliigiinii gordiim. Ozellikle evde otururken

kesfedilebilecek bir seydi.
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Katilimeilarin 30 kez vurguladigi hiz ve verimlilik kodu, dijital teknolojilerin
geleneksel yontemlere kiyasla daha etkili bir kullanim sundugu yoniinde degerlendirilmistir.

Katilimcilar bu konuda su degerlendirmelerde bulunmustur:

K10: Mesela kazi yaptigimiz alanlart haritalamak ic¢in ¢ok faydali oluyor. Hatta
okyanus tabamindaki taramalari yaparken, artirtlmis gerceklik gozliikleriyle direkt
olarak bu kalintilar: sanal ortamda gorebiliriz.

K22: Yazilimlar sayesinde ii¢ boyutlu modeller olusturuyor, bir diigmeye basip
kubbenin geometrisini ¢ozebiliyor, bugiin ii¢ boyutlu modelleme teknikleriyle o

katedralin her detayini birkag¢ saniyede ¢oziimleyebiliyoruz miikemmel bir avantaj.

Katilimcilar tarafindan 29 kez vurgulanan kiiltiirel farkindalik, sanal deneyimlerin
bireylerin kiiltiirel degerlere yonelik ilgisini artirdig1 goriisiiyle desteklenmistir. Katilimeilar

bu konuda su degerlendirmelerde bulunmustur:

K2: Meslegim geregi, o donemin kahve yapma yéntemlerini goriip 6grenmek benim
icin bash basina bir kiiltiirel deneyim olurdu. Mesela, birinde farkli cografyalardan
kahve yapim yontemlerini 6grenmistik. Her yontem kendi kiiltiiriinii o kadar giizel
yvansitryordu ki, bu sayede kahvenin sadece bir icecek olmadigini, bir hikdye tasidigini
daha iyi anladim.

K12: Kiiltiirel miras dedigimizde genelde eski yapilar, miizeler akla gelir ama bence
mesleklerin ve zanaatlarin mirasi da ayni derecede o6nemli. Eger ogrenciler Hipokrat
donemindeki ilk dental aletleri kullanarak bir dis cekme pratigini deneyimleyebilseydi,

meslegin nasil evrildigini ¢ok daha iyi anlayabilirlerdi.

26 kez vurgulanan Zaman ve mekan tasarrufu, kiiltiirel mirasa erisimi fiziksel
ziyaretlere kiyasla daha pratik ve ulasilabilir hale getirmektedir. Katilimcilar bu konuda su

degerlendirmelerde bulunmustur:
K7: Louvre'a gidemeyen birisi, sanal turla Mona Lisa'yr gorebilir.

K28: En biiyiik hayalim Japonya'ya gitmek ama gidemiyorum,; ama béyle bir seyle o

tapinaklarin igine girdigimi hayal edebiliyorum.
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Son olarak, 15 kez vurgulanan dijital koruma, kiiltiirel varliklarin dijital ortamda kay1t
altina alinarak gelecege giivenli bir sekilde aktarilmasini saglamaktadir. Katilimeilar bu

konuda su degerlendirmelerde bulunmustur:

K1: Savaslar veya dogal afetler yiiziinden yok olan eserleri sanal olarak kaydetmek
belki faydali olabilir.
K7: Son zamanlarda iklim aktivistlerinin miizelere zarar vermesi gibi olaylar artinca,

dijital koruma iste tam burada devreye giriyor.
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Sekil 4.3. Yaslara Gore Teknolojik Avantajlara Yonelik Kod Frekanslari

Farkl1 yas gruplarinin sanal gergeklik teknolojilerinin avantajlarina yonelik algilarini

ve bu konudaki vurgularini Sekil 4.3. géstermektedir.

10-24 yas grubu, Erisilebilirlik Saglama (12) avantajini en fazla vurgulamistir. Bunu
Zaman ve Mekan Tasarrufu (11) ve Kiiltiirel Farkindalik (6) takip etmektedir. En az
bahsedilen avantajlar ise Hiz ve Verimlilik (3) ile Dijital Koruma (1) olmustur. Bu yas
grubundaki katilimcilar, sanal gercekligin fiziksel mesafe engelini agsma kapasitesine dikkat

cekerken, dijital koruma boyutunu diger avantajlara kiyasla daha az dile getirmistir.
25-49 yas grubunda en fazla tekrar edilen avantaj Erisilebilirlik Saglama (39)

olmustur. Kiiltiirel Farkindalik (19), Hiz ve Verimlilik (13), Dijital Koruma (10) ve Zaman

ve Mekan Tasarrufu (9) ise sirasiyla diger vurgulanan avantajlar arasindadir. Katilimeilar,
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sanal gergekligin kiiltlirel ve egitsel igeriklere erisimi artirdigina isaret ederken, zaman ve

mekan tasarrufu boyutunu daha az ele almistir.

50-65 yas grubunda en fazla dile getirilen avantajlar Erisilebilirlik Saglama (14) ve
Hiz ve Verimlilik (14) olmustur. Bunlart Zaman ve Mekan Tasarrufu (6), Kiiltiirel
Farkindalik (4) ve Dijital Koruma (4) takip etmektedir. Bu yas grubundaki katilimeilar, sanal
gercekligin bilgiye ve kiiltiirel icerige erisimi kolaylastirmasini 6nemli bir avantaj olarak

belirtirken, dijital koruma ve kiiltiirel farkindalik boyutlarin1 daha az vurgulamistir.
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Sekil 4.4. Kiiltiirel Mirasa Ilgi Diizeyine Gore Teknolojik Avantajlara Ydnelik Kod
Frekanslari

Katilimeilarin kiiltiirel mirasa ilgi diizeylerine gore sanal gerceklik teknolojilerinin

avantajlarina yonelik degerlendirmelerini Sekil 4.4. gostermektedir.

Kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi yiiksek olan katilimecilar arasinda en fazla vurgulanan
avantaj, erisilebilirlik saglamadir (48). Bunu hiz ve verimlilik (27), zaman ve mekan
tasarrufu (21) ve kiiltiirel farkindalik (19) takip etmektedir. Dijital koruma ise diger
avantajlara kiyasla daha diisiik siklikta kodlanmigtir (13).

Kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi orta seviyede olan katilimcilar arasinda erisilebilirlik
saglama (8) en fazla tekrar edilen unsur olurken, kiiltiirel farkindalik (5), zaman ve mekan
tasarrufu (4) ve hiz ve verimlilik (3) daha diisiik siklikta kodlanmistir. Dijital korumaya
yapilan atiflar ise en diislik diizeyde kalmistir (2).
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Ote yandan, kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi diisiik olan katilimcilar arasinda en fazla tekrar
edilen avantaj erisilebilirlik saglamadir (7). Bunu hiz ve verimlilik (5) takip ederken, zaman
ve mekan tasarrufu (1) en diisiik diizeyde kodlanmustir. Kiiltiirel farkindalik ve dijital koruma

avantajlarina yonelik ise herhangi bir vurgu yapilmamaistir.
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Sekil 4.5. Pandemide Sanal Etkinliklere Katilma Diizeyine Gore Teknolojik Avantajlara
Y onelik Kod Frekanslar

Pandemi siirecinde sanal etkinliklere katilim durumunun, katilimcilarin sanal
gerceklik teknolojilerinin avantajlarina yonelik degerlendirmelerini nasil sekillendirdigini

Sekil 4.5. gostermektedir.

Pandemi siirecine katilanlar arasinda en fazla one c¢ikan avantaj erisilebilirlik
saglamadir (62). Bunu hiz ve verimlilik (28), kiiltiirel farkindalik (27) ve zaman ve mekan
tasarrufu (25) takip etmektedir. Dijital koruma ise diger avantajlara kiyasla daha az
vurgulanmistir (14). Bu gruptaki dagilim, sanal gergeklik teknolojilerinin erisim kolaylig
saglamas1 ve zaman yonetimine katkida bulunmasimin, katilimcilar tarafindan oncelikli

olarak degerlendirildigini gostermektedir.

Ote yandan, pandemi siirecine katilmayan bireylerin sanal gergeklik teknolojilerinin
avantajlarina yonelik vurgularinin oldukga sinirli oldugu goriilmektedir. igerik analizi
sonuclarina gore, bu grupta erisilebilirlik saglama (3) en fazla tekrar edilen unsur olurken,
hiz ve verimlilik ile kiiltiirel farkindalik avantajlar1 daha diisiik siklikta (2) kodlanmustir.

Zaman ve mekan tasarrufu ile dijital koruma avantajlarina yapilan atiflar ise en diisiik
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diizeyde (1) kalmistir. Bu dagilim, pandemi siirecinde sanal etkinliklere dogrudan katilim
gostermeyen bireyler arasinda sanal gerceklik teknolojilerine yonelik avantaj algisinin daha

sinirlt oldugunu ortaya koymaktadir.

4.2. Teknolojik Kisitlamalar

Frequency
&

Sekil 4.6. Teknolojik Kisitlamalara Iliskin Veriler

Sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasin dijitallesmesi siirecinde karsilasilan
teknolojik kisitlamalar1 ve bu kisitlamalarin igerik analizinde kag¢ kez vurgulandigimi Sekil

4.6. gostermektedir.

Teknolojik kisitlamalar arasinda en fazla vurgulanan Ger¢ek Deneyim Eksikligi kodu
72 kez ifade edilmistir. Katilimeilar, sanal deneyimlerin fiziksel ziyaretlerin yerini tam

olarak tutamadigini dile getirmistir. Bu konuda katilimcilar su ifadeleri 6ne stirmiistiir:

Ko6: Bir Osmanli kaftanini sanal bir ortamda gérmenin, onun tarihini ve hikdayesini
anlamak igin yeterli olmadigimi diisiiniiyorum. Gergek bir obje, mesela eski bir kumasg
va da islenmig bir motif, elinle dokundugunda sana baska bir hikdye anlatir. Dokunun
sertligi, rengin mathgi, yipranmighg bile bir mesaj tasir. Ekranda bunlar hep eksik.
ekranda bir motif goriiyorsun, evet, giizel goriintiyor, ama o motifin hikdyesi, kokusu,

dokusu tamamen kayboluyor.
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K12: Su anki sanal gergeklik sistemleri en fazla gérsel ve teorik bir ogrenme sunuyor
ama isin ustalik kismini, yani el becerisini kazandirmryor. Gergek anlamda meslegin
detaylarini veren, isin inceliklerini aktaran uygulamalar yeterince gelismedi. Bunu bir
sanal ger¢eklik simiilasyonunda goriip deneyimleyebilirsiniz evet, ama gerc¢ek hayatta

nasil bir etki yarattigini hissetmeniz giintimiiz teknolojisinde pek miimkiin degil.

Erisim Sorunlart kodu 29 kez belirtilmistir. Katilimcilar, sanal gerceklik
deneyimlerine ulagimin internet altyapisi ve donanim gereksinimleri nedeniyle zorlastigini

ifade etmistir. Konuyla ilgili katilimcilarin 6ne ¢ikan goriisleri sunlardir:

K7: En biiyiik global sorun bence internet baglantilariydi. Her yastan, her kesimden
insanin dijital diinyada kaybolmadan gezmesi miimkiin mii?
K25: Bu teknolojiyi herkes ayni sekilde algilamayabiliyor, ozellikle daha yasiilar icin

dijital diinyayr anlamak zor olabiliyor. Ayrica, dil engelleri de ciddi bir sorun.

Altyap1 Eksikligi kodu 15 kez dile getirilmis olup, sanal gerceklik uygulamalarinin
yayginlastirilmast icin gerekli teknik altyapinin yetersiz oldugu vurgulanmistir. Bu

baglamda katilimcilar, asagidaki degerlendirmelerde bulunmustur:

K8: Okula internet baglatmak icin neredeyse iki yil ugrastigimizi bilirim. Bu tiir
sorunlarla ugrasirken teknolojiyi verimli kullanmak gercekten imkansiz hale geliyor.

K17: Teknolojik altyap: yetersizligi ve ekipman eksiklikleri en biiyiik sorunumuzdu ve
hala da olmaya devam ediyor. Mesela, bir dronla alan taramalari ve 3D haritalama
yvapumasi gerekir ama her kazi ekibinde bu ekipmanlar mevcut mu? Degil. 3D
tarayicilar ekiplerin %95'inde mevcuttur ama sor bakalim, bu verilerin islenmesi ve

analiz edilmesi i¢cin her bolgede yeterli altyapt var mi?

Gorsel Kalite Yetersizligi kodu 12 kez ifade edilerek, sanal ortamlarin grafik
kalitesinin gercekeiligi tam olarak yansitmadigi belirtilmistir. Katilimeilar, bu eksikligin

deneyim tiizerindeki etkisini su sekilde degerlendirmistir:

K13: Gériintii kalitesi kotiiydii o yiizden ¢cogu arkadasimin ilgisini ¢cekmemisti.
K24: Tarihi bir yapwun dijital versiyonunda, milimetrik detaylarin bile dogru
yvansitilmast gerekirken, ¢cogu modelde bu detaylar ya eksik ya da hataliydh.
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Son olarak, Maliyet Engelleri kodu 4 kez vurgulanmis olup, sanal gerceklik
teknolojilerine erisimin yiiksek maliyetler nedeniyle kisitlandigina dikkat cekilmistir.

Katilimeilar bu konuda su agiklamalarda bulunmustur:

K14: Internet hizim yetmedigi icin bir belgeyi acarken defalarca sayfanin
viiklenmesini bekledim, kota dolmasin diye videolar: diisiik ¢oziintirliikte izledim.

K17: Pandemide ekonomik adaletsizlikleri daha net gordiim. Ayrica, yiiksek maliyetli
olan bu saydigim teknolojiler ayni zamanda uzmanlik gereksinimi istiyor ve bu yiizden

her arkeolojik alan i¢in bu durum erisilebilir olmayabiliyor.
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Sekil 4.7. Yaslara Gore Teknolojik Kisitlamalara Y6nelik Kod Frekanslari

Farkli yas gruplarinin sanal gercgeklik teknolojilerindeki teknolojik kisitlamalara
yonelik vurgularimi ve bu konularin igerik analizinde kag¢ kez tekrarlandigimi Sekil 4.7.

gostermektedir.

10-24 yas grubundaki katilimcilar tarafindan en ¢ok vurgulanan kisitlama Gergek
Deneyim Eksikligi (11) olmustur. Bu yas grubundaki bireyler, egitim hayatinin i¢inde olup
dijital araclar1 sik kullansalar da sanal gergeklik teknolojilerine ulasim konusunda cesitli
engellerle karsilagsmistir. Gorsel Kalite Yetersizligi (6), Erisim Sorunlart (3) ve Altyapi

Eksikligi (1) ise diger dile getirilen kisitlamalar arasindadir.

25-49 yas grubunda en fazla dile getirilen kisitlama Gergek Deneyim Eksikligi olup,
45 kez vurgulanmistir. Calisma hayatinda aktif olan bu yas grubundaki bireyler, sanal

ortamlarin fiziksel diinyayla birebir 6rtlismemesi nedeniyle bazi sinirlamalar tagidigini ifade
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etmistir. Erisim Sorunlari (19), Altyap1 Eksikligi (11) ve Gorsel Kalite Yetersizligi (4) de bu

grupta One ¢ikan kisitlamalar arasinda yer almaktadir.

50-65 yas grubundaki katilimcilar ise Gergek Deneyim Eksikligi (16) konusunu 6n
plana ¢ikarmistir. Uzun yillara dayanan birikim ve tecriibeye sahip olan bu yas grubu,
fiziksel ortamlarin sagladig1 etkilesimin sanal ortamlarda tam anlamiyla sunulamadigini
ifade etmistir. Erisim Sorunlar1 (7) ve Altyap1 Eksikligi (3) de dile getirilen diger kisitlamalar

arasindadir.
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Sekil 4.8. Kiiltiirel Mirasa Ilgi Diizeyine Gore Teknolojik Kisitlarin Kod Frekanslar

Katilimeilarin kiiltiirel mirasa ilgi diizeylerine gore sanal gergeklik teknolojilerinin

kisitlarina yonelik degerlendirmelerini Sekil 4.8. gostermektedir.

Kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi yliksek olan katilimcilar arasinda en fazla vurgulanan kisit,
gercek deneyim eksikligidir (41). Bunu erigim sorunlari (24), altyap1 eksikligi (13) ve Gorsel
kalite yetersizligi (10) takip etmektedir. Maliyet engelleri ise diger kisitlamalara kiyasla daha
diisiik siklikta kodlanmistir (4).

Kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi orta seviyede olan katilimecilar arasinda en fazla tekrar
edilen unsur gercek deneyim eksikligi (22) olurken, bunu erisim sorunlar1 (5) ve Altyapi
eksikligi (2) takip etmektedir. Gorsel kalite yetersizligi ise oldukca diisiik siklikta
kodlanmistir (1).
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Ote yandan, kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi diisiik olan katilimcilar arasinda en fazla
vurgulanan kisit gercek deneyim eksikligi (9) olmustur. Gorsel kalite yetersizligi (1) sinirl
bir diizeyde vurgulanirken, altyap1 eksikligi, erisim sorunlar1 ve maliyet engellerine yonelik

herhangi bir vurgu yapilmamustir.
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Sekil 4.9. Pandemide Sanal Etkinliklere Katilma Diizeyine Gore Teknolojik Kisitlarin Kod
Frekanslari

Pandemi siirecinde sanal etkinliklere katilim durumuna gore katilimeilarin teknolojik
kisitlamalar temas1 altinda belirttigi kod frekanslarini Sekil 4.9. gdstermektedir. Analiz,
sanal etkinliklere katilan ve katilmayan bireylerin teknolojik kisitlamalara yonelik

algilarindaki farkliliklar: sayisal verilerle ortaya koymaktadir.

Pandemi siirecinde sanal etkinliklere katilan bireyler arasinda en fazla vurgulanan
kisitlama, gercek deneyim eksikligi (52) olmustur. Ger¢ek deneyim eksikligini sirastyla
erisim sorunlar1 (27), altyap1 eksikligi (13) ve gorsel kalite yetersizligi (11) takip etmektedir.
Maliyet engelleri ise diger kisitlamalara kiyasla daha diisiik siklikta (4) kodlanmistir. Bu
dagilim, sanal etkinliklere katilan bireylerin agirlikli olarak deneyim ve erigimle ilgili

sorunlara odaklandigini géstermektedir.

Ote yandan, pandemi siirecinde sanal etkinliklere katilmayan bireyler arasinda da en
fazla dile getirilen kisitlama ger¢cek deneyim eksikligi (20) olmustur. Altyapt eksikligi ve
erisim sorunlart ise esit frekansta (2) kodlanmig, gorsel kalite yetersizligi ise 1 kez

vurgulanmistir. Maliyet engelleri ise bu grupta hig belirtilmemistir.
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4.3. Sosyal Etkilesim ve Baglam
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Sekil 4.10. Sosyal Etkilesim ve Baglama iliskin Veriler

Sosyal etkilesim ve baglam temasina iliskin verilerin igerik analizinde hangi kodlarla
temsil edildigini ve bu kodlarin ka¢ kez vurgulandigini Sekil 4.10. gdstermektedir. Bu
kapsamda, en fazla one ¢ikan unsurlar arasinda Igerik Zenginligi, Hikdye Kurgulama

Imkani, Egitim Destegi, Sahte Ilgi ve Sosyal Medya Etkisi yer almaktadir.

Sosyal etkilesim ve baglam temasinda en fazla vurgulanan Igerik Zenginligi kodu 41

kez ifade edilmistir. Bu konuda katilimcilar su ifadeleri 6ne siirmiistiir:

K12: Ornek veriyorum, bir sanal gergeklik simiilasyonunda bir 16. yiizyil dis hekiminin
klinigine giriyorsun ve hastayla nasil iletisim kurdugunu, hangi aletleri nasil
kullandigini, malzemelerin nasil hazirlandigini birebir deneyimleyebiliyorsun.

K15: Gelecekte bu teknolojiler sayesinde, insanlar sadece biiyiik savaslari degil, o

anlarin iginde gozden kagan detaylari da tekrar kesfedecegine inaniyorum.

Hikdye Kurgulama Imkani kodu 29 kez belirtilmistir. Miilakat sirasinda gelecege
yonelik beklentiler tartisildiginda, katilimcilarin hayal giiciine dayali dngoriiler gelistirdigi
gbzlemlenmistir. Bu durum, sosyal etkilesim siireglerinde yaratici diislincenin etkisini de

ortaya koymaktadir. Konuyla ilgili katilimcilarin 6ne ¢ikan goriisleri sunlardir:
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K15: Diistinsene, Kleopatra sanal teknolojiler iizerinden sana ulasiyor ve "kedim
hasta galiba, tedavi edebilir misin?" diye soruyor. Sanal gercekli ile kediyi muayene
ederken, yan odadan bir firavun heykeli usulca seni izliyor falan.

K30: Diyelim ki, derste Platon'un magara alegorisini anlatirken ogrenciler ayni anda
sanal ger¢eklik gozliikleriyle o magaranin iginde dolasiyor. Isik, golgeler, zincirlenmis

insanlar...

Egitim Destegi kodu 22 kez dile getirilmis olup, sosyal etkilesimi artirmada egitsel
iceriklerin roliiniin 6nemli oldugu vurgulanmistir. Bu baglamda katilimcilar, asagidaki

degerlendirmelerde bulunmustur:

K8: Bu tiir teknolojileri egitimde kullanmak biiyiik bir avantaj. Bir yere gidemeyen, ya
da tarihi eserlerin uzak oldugu bolgelerde yasayan cocuklar bu sayede aninda bu
yerleri deneyimleyebiliyor. Ogrenciler icin bu, unutulmaz bir 6grenme yontemi.

K12: Eger ogrenciler Hipokrat donemindeki ilk dental aletleri kullanarak bir dis
cekme pratigini deneyimleyebilseydi, meslegin nasil evrildigini ¢ok daha iyi
anlayabilirlerdi. sanal gergeklik ile bu siirecleri canlandirabilirsek, yeni nesil dis
hekimleri icin hem egitici hem de kiiltiirel acidan degerli bir kaynak olacagina

inaniyorum.

Sahte Ilgi kodu 14 kez ifade edilerek, sosyal etkilesimin bazen yiizeysel ya da yapay
bir ilgi diizeyinde kaldig1 belirtilmistir. Katilimcilar, bu durumun etkilesimin

stirdiiriilebilirligini ve baglamsal anlamini etkiledigini su sekilde degerlendirmistir:

K19: Sonugta, pandemi sirasinda bu teknolojiler bir siireligine yeterli oldu, ama hi¢bir
zaman vazgegilmez olmadi.

K24: O donemde insanlar sanal teknolojilere yonelmisti, ¢iinkii baska segenek yoktu.
Simdi bakinca, o donemdeki sanal deneyimler biraz “evde vakit gecirmek icin bir
seyler denemistik” tadinda hatirlantyor, hepsi bu.

Son olarak, Sosyal Medya Etkisi kodu 10 kez vurgulanmistir. Katilimcilar, bu konuda

su agiklamalarda bulunmustur:

K1: Bu genglerin ilgisini ¢ekmek igin dijital diinyada bir seyler sunmak lazim.
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K14: Sanal teknoloji dedigin sey, bizde en fazla bir Instagram postu ya da YouTube
videosu izlemekten ibaretti. Sosyal medyada paylasilan kiiltiirel goriintiiler sayesinde,
'Aa, burast da mi bizdeymis?' diye tepki veren bile vardi. Sosyal medya sayesinde

insanlar kendi cografyalarimin zenginliklerini biraz da olsa fark etti.

25

Count

10-24 25-49 50-65
AGE

B Egitim Destegi M Hikaye Kurgulama imkani B igerik Zenginligi Sahte ligi Sosyal Medya Etkisi

Sekil 4.11. Yaglara Gore Sosyal Etkilesim ve Baglamin Kod Frekanslar

Farkli yas gruplarmin sanal gergeklik deneyimlerinde sosyal etkilesim ve baglam
temasiyla ilgili vurgularint ve bu konularin ka¢ kez tekrarlandigimi  Sekil 4.11.

gostermektedir.

10-24 yas grubundaki katilimcilar arasinda en fazla vurgulanan konu Hikaye
Kurgulama Imkan1 (11) olmustur. Egitim Destegi (3), Igerik Zenginligi (5) ve Sahte Ilgi (2)
ise daha az siklikla dile getirilen diger unsurlar olmustur. Sosyal Medya Etkisi ise bu yas

grubunda hi¢ vurgulanmamugtir.

25-49 yas grubundaki katilimcilar arasinda en ¢ok tekrar eden vurgu Icerik Zenginligi
(25) olmustur. Hikdye Kurgulama Imkani1 (15) ve Egitim Destegi (17) de 6ne ¢ikan diger
konular arasindadir. Sahte Ilgi (7) ve Sosyal Medya Etkisi (6) ise bu yas grubunda daha
diisiik frekansla belirtilmistir.

50-65 yas grubunda en fazla tekrar edilen vurgu Igerik Zenginligi (11) olarak
belirlenmistir. Hikdye Kurgulama imkani (3), Sahte Ilgi (5) ve Sosyal Medya Etkisi (4) ise
diger dile getirilen unsurlar arasindadir. Egitim Destegi (2) ise bu yas grubunda en az

vurgulanan konu olmustur.

56



36
33
32
28
24 22

20

Count

Dustik

Orta Yuksek
KULTUREL
W Egitim Destedi M Hikaye Kurgulama imkani 8 Icerik Zenginligi © Sahtellgi # Sosyal Medya Etkisi

Sekil 4.12. Kiiltiirel Mirasa Ilgi Diizeyine Gore Sosyal Etkilesim ve Baglamin Kod
Frekanslari

Katilimcilarin kiiltiirel mirasa ilgi diizeylerine gore sosyal etkilesim ve baglam

temasina iliskin degerlendirmelerini Sekil 4.12. gostermektedir.

Kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi yiiksek olan katilimcilar arasinda en fazla vurgulanan unsur
igerik zenginligi (33) olmustur. Bunu hikaye kurgulama imkan1 (22), egitim destegi (16),
sahte ilgi (12) ve sosyal medya etkisi (8) takip etmektedir.

Kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi orta seviyede olan katilimcilar arasinda en fazla tekrar
edilen unsur hikaye kurgulama imkani (4) olurken, bunu egitim destegi (3), icerik zenginligi

(3), sahte ilgi (2) ve sosyal medya etkisi (2) takip etmektedir.

Ote yandan, kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi diisiik olan katilhimcilar arasinda en fazla
vurgulanan unsur igerik zenginligi (5) olmustur. Bunu egitim destegi ve hikaye kurgulama
imkam esit vurguyla takip ederken (3), sahte ilgiye ve sosyal medya etkisine yonelik

herhangi bir vurgu yapilmamustir.
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Sekil 4.13. Pandemide Sanal Etkinliklere Katilma Diizeyine Gore Sosyal Etkilesim ve
Baglamin Kod Frekanslari

Pandemi siirecinde sanal etkinliklere katilim durumuna gore katilimcilarin sosyal
etkilesim ve baglam temas: altinda belirttigi kod frekanslarini Sekil 4.13. gostermektedir.
Analiz, sanal etkinliklere katilan ve katilmayan bireylerin sosyal etkilesim ve baglama

yonelik vurgularindaki farkliliklar: sayisal verilerle net bir sekilde ortaya koymaktadir.

Pandemi siirecinde sanal etkinliklere katilan bireyler arasinda en fazla vurgulanan
unsur igerik zenginligi (39) olmustur. Igerik zenginligini, ikinci sirada hikdye kurgulama
imkan1 (28) izlemektedir. Bu unsuru takiben, li¢iincii sirada egitim destegi (22) yer
almaktadir. Dordiincii sirada sahte ilgi (10) ifadesi 6ne ¢ikarken, sosyal medya etkisi (8) ise

besinci sirada yer alarak diger kodlarin ardindan gelmektedir.

Ote yandan, pandemi siirecinde sanal etkinliklere katilmayan bireyler arasinda en gok
vurgulanan ifade sahte ilgi (4) olmustur. Bunu, icerik zenginligi (2) ve sosyal medya etkisi
(2) takip etmektedir. Bu unsurlarin ardindan ise hikaye kurgulama imkani (1) oldukca diistik
bir frekansla dile getirilmistir. Egitim destegi unsuruna ise bu grup igerisinde hi¢ yer

verilmemistir.
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4.4. Tlyilestirme ve Gelistirme

Frequency

Sekil 4.14. lyilestirme ve Gelistirmeye iliskin Veriler

fyilestirme ve Gelistirme temasma iliskin verilerin analizde hangi kodlarla temsil
edildigini ve bu kodlarin ka¢ kez vurgulandigini Sekil 4.14. gostermektedir. En fazla 6ne
¢tkan unsurlar arasinda Kullanict Dostu Teknoloji, Icerik Gelistirme, Teknik Sorunlarm

Coziilmesi, Tasarim Kalitesinin Iyilestirilmesi ve Coklu Dil Destegi yer almaktadir.

Iyilestirme ve Gelistirme temasinda en fazla vurgulanan Kullanici Dostu Teknoloji
kodu 42 kez ifade edilmistir. Katilimcilar, kullanici arayiizii, gezinme kolaylig1 ve
etkilesimli O6gelerin kullanici deneyimini olumlu yonde etkiledigi vurgulanmistir. Bu

baglamda katilimcilar, asagidaki degerlendirmelerde bulunmustur:

K3: Sorunlari ¢ézmek istiyorsak once bu teknolojilerin herkese esit sekilde sunulmasi
gerekiyor.
K7: Bence farkl yas gruplar ve teknik bilgiye sahip insanlara gore erisim yollari

yvaratilmali. Teknolojiyi sanatla bulustururken, bir rehberin eksik olmamasi lazim.
Icerik Gelistirme kodu 22 kez belirtilmistir. Katilmcilar, mevcut igerigin

cesitlendirilmesi, daha kapsamli ve ilgi ¢ekici hale getirilmesi gerektigini ifade etmistir. Bu

konuyla ilgili katilimcilarin 6ne ¢ikan goriisleri sunlardir:
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K12: Bu teknolojilerin daha fazla duyuyu isin igine katmasi gerekiyor.
K29: Gelecekte, oyuncularin dijital diinyada sadece gorsel degil, tamamen etkilesimli

deneyimler yasamalarint saglamak istiyorum.

Teknik Sorunlarin Coziilmesi kodu 13 kez dile getirilmistir. Katilimcilar, sanal
gerceklik ve dijital kiiltiirel miras uygulamalarinda karsilasilan teknik aksakliklarin,
kullanici1 deneyimini olumsuz etkileyebilecegini belirtmistir. Katilimcilar, bu konudaki

deneyimlerini su sekilde aktarmistir:

K16: Bu sistemlerin arkasindaki yazilim altyapisi ¢ok kritik. Eger dogru
kodlanmamigsa veya veri kaybi yaganirsa, biitiin emek bosa gidebilir. Coziim ne?
Sistemlerde ikinci, hatta ticiincii kapilar yapmak, yani yedekleme ve alternatif erisim
yollart koymatk.

K29: Yiiksek trafik anlarinda sunucular otomatik olarak genislese, sunucu ¢ékme riski

falan bayagi azalir.

Tasarim Kalitesinin Iyilestirilmesi kodu 6 kez ifade edilmistir. Katilimcilar, gorsel ve
isitsel unsurlarin daha yiiksek kalitede sunulmasinin, kullanici deneyimini olumlu yonde

etkileyebilecegini dile getirmistir. Katilimcilar, bu noktada su ifadeleri dile getirmistir:

K13: Kaliteli kameralarla daha net ¢ekim yapsalar bu sorun ¢oziiliir bence.
K16: Su an bu teknolojiler i¢in gereken islem giicii ise giderek artiyor, ozellikle bulut
tabanli igleme ve yapay zekad ile veriyi anlik isleyebilme kapasitesinin artmasiyla bu

olaylari odanizda deneyimlemeniz 10 yil icinde gerceklesebilecegini diisiiniiyorum.

Son olarak, Coklu Dil Destegi kodu 5 kez vurgulanmistir. Katilimcilar, dijital kiiltiirel
miras uygulamalarinin daha genis bir kullanict kitlesine hitap edebilmesi i¢in ¢oklu dil

desteginin gelistirilmesi gerektigini belirtmistir. Katilimeilar, su yorumlar1 yapmaistir:

K13: Belki de farkl: dillerde anlatim olsaydi, baska iilkelerden 6grenciler de bizim gibi
derslerde bu miizeleri kesfedebilirdi.

K25: Bu tiir sorunlarin oniine gegebilmek icin icerikleri sadece daha fazla dilde
sunmakla kalmaywp, her kiiltiiriin dogru sekilde temsil edilmesini saglayacak

platformlar gelistirmek gerektigini diigiiniiyorum.
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Sekil 4.15. Yaslara Gore lyilestirme ve Gelistirmeye Y&nelik Kod Frekanslar

Farkli yas gruplarinin iyilestirme ve gelistirme temasi cer¢evesinde sanal gergeklik

teknolojileriyle ilgili hangi konulara kag kez vurgu yaptigin1 Sekil 4.15. géstermektedir.

10-24 yas grubunda en fazla vurgulanan ifade Kullanic1 Dostu Teknoloji (7) olmustur.
Bunu takiben, Icerik Gelistirme (5) bu yas grubunda 6ne cikan bir diger unsur olarak
belirlenmigtir. Bu iki unsurun ardindan, Coklu Dil Destegi (2) ve Tasarim Kalitesinin
Iyilestirilmesi (2) benzer siklikta dile getirilmistir. Son olarak, Teknik Sorunlarin Cdziilmesi

(1) en diisiik frekansta belirtilen tema olarak siralamada yer almistir.

25-49 yas grubundaki katilimcilar arasinda en fazla tekrar eden vurgu Kullanict Dostu
Teknoloji (21) olmustur. Icerik Gelistirme (14) de bu yas grubunda sikca belirtilen bir diger
konu olarak o6ne c¢ikmistir. Teknik Sorunlarin Coziilmesi (9), Tasarim Kalitesinin

Iyilestirilmesi (3) ve Coklu Dil Destegi (2) ise daha diisiik frekansla vurgulanmistir.

50-65 yas grubunda en ¢ok tekrar edilen vurgu, Kullanic1 Dostu Teknoloji (14) olarak
belirlenmistir. Bunu, esit frekansla ifade edilen Igerik Gelistirme (3) ve Teknik Sorunlarin
Coziilmesi (3) unsurlari takip etmektedir. Bu iki unsurdan sonra ise, en az belirtilen konular
arasinda yer alan Coklu Dil Destegi (1) ve Tasarim Kalitesinin Iyilestirilmesi (1)

gelmektedir.
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Sekil 4.16. Kiiltiirel Mirasa Ilgi Diizeyine Gore lyilestirme ve Gelistirmeye Yonelik Kod
Frekanslari

Katilimeilarin kiiltiirel mirasa ilgi diizeylerine gore lyilestirme ve Gelistirme temasina

iligkin degerlendirmelerini Sekil 4.16. gostermektedir.

Kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi yiiksek olan katilimcilar arasinda en fazla vurgulanan unsur
Kullanic1 Dostu Teknoloji (39) olmustur. Bu unsuru, ikinci sirada Icerik Gelistirme (15),
tictlincii sirada ise Teknik Sorunlarin Coziilmesi (11) izlemektedir. Dordiincii sirada Tasarim
Kalitesinin lyilestirilmesi (4) ve son olarak besinci sirada Coklu Dil Destegi (4) yer

almaktadir.

Kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi orta seviyede olan katilimcilar arasinda en fazla tekrar
edilen unsur igerik gelistirme (6) olmustur. Bunu kullanici dostu teknoloji (3) 1zlemektedir.
Coklu dil destegi ve Teknik Sorunlarin Coziilmesi esit siklikta (1) vurgulanirken Tasarim

Kalitesinin Iyilestirilmesi konusunda herhangi bir vurgu yapilmamistir.

Kiiltiirel mirasa ilgi diizeyi diisiik olan katilimcilar arasinda en fazla vurgulanan unsur
Tasarim Kalitesinin Iyilestirilmesi (2) olmustur. Bunu Icerik Gelistirme ve Teknik
Sorunlarin Coziilmesi esit siklikla (1) takip etmekte olup Coklu dil destegi ve Kullanici

Dostu Teknoloji konularina yonelik herhangi bir vurgu yapilmamustir.
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Sekil 4.17. Pandemide Sanal Etkinliklere Katilma Diizeyine Gore lyilestirme ve
Gelistirmeye Yonelik Kod Frekanslari

Pandemi siirecinde sanal etkinliklere katilim durumuna gére katilimeilarin lyilestirme
ve Gelistirme temasi altinda belirttigi kod frekanslarin1 detayli Sekil 4.17. gostermektedir.
Analiz, sanal etkinliklere katilan ve katilmayan bireylerin iyilestirme ve gelistirme odakli

vurgularindaki farkliliklar sayisal verilerle ortaya koymaktadir.

Pandemi siirecinde sanal etkinliklere katilan bireyler arasinda en fazla vurgulanan
unsur kullanici dostu teknoloji (40) olmustur. Bunu, igerik gelistirme (22) unsuru takip
etmektedir. Igerik gelistirme ifadesini takiben teknik sorunlarm c¢oziilmesi (11) 6ne
cikmakta, bunu coklu dil destegi (5) izlemektedir. Son olarak, tasarim kalitesinin
tyilestirilmesi (5) unsuru da katilimcilar tarafindan belirtilen faktorler arasinda yer

almaktadir.

Ote yandan, pandemi siirecinde sanal etkinliklere katilmayan bireyler arasinda en gok
vurgulanan unsurlar kullanici dostu teknoloji ve teknik sorunlarin ¢oziilmesi (2) olmustur.
Bu unsurlari, tasarim kalitesinin iyilestirilmesi (1) takip etmektedir. Siralamanin devaminda
ise coklu dil destegi ve igerik gelistirme unsurlarima dair herhangi bir vurguya

rastlanmamuistir.

63



5. TARTISMA

Bu ¢alisma, kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesinde sanal gerceklik teknolojilerinin
iistlendigi rolii ele almaktadir. Ozellikle COVID-19 pandemisi gibi kiiresel kriz dénemleri,
hem bu teknolojilere olan ilgiyi artirmis hem de erisilebilirlik ve farkindalik agisindan dijital
¢Oziimlerin ne kadar hayati olabilecegini gézler oniine sermistir. Pandemi siiresince kiiltiirel
miras alanlarina fiziksel erisimin kisitlanmasi, dijital alternatiflere yonelimi zorunlu hale
getirmistir. Bu noktada sanal gerceklik, kiiltlirel degerlerin korunmasi ve gelecek kusaklara
aktarilmasinda etkili bir ara¢ olarak one ¢ikmustir. Ozellikle kriz zamanlarinda, kiiltiirel
mirasin sanal ortamlarda erisilebilirligini artirmast bakimindan sanal gerceklik énemli bir

boslugu doldurmaktadir.

Arastirma  bulgulari, sanal gerceklik  teknolojilerinin  kiiltiirel — mirasin
dijitallestirilmesine yalnizca teknik bir katki sunmakla kalmayip, ayn1 zamanda toplumsal
ve etik boyutlarda da ¢ok katmanli olanaklar saglamakta oldugunu ortaya koymaktadir.
Katilimcilar, bu teknolojilerin kiiltiirel varliklarin korunmasi, yeniden deneyimlenmesi ve
bilgi temelli 6grenme siireclerine entegre edilmesi agisindan da doniistiiriicii bir rol
tistlenmekte oldugunu ifade etmektedir. Bu baglamda, "Teknolojik Avantajlar" temasi
altinda degerlendirilen Erisilebilirlik Saglama, Zaman ve Mekan Tasarrufu, Hiz ve
Verimlilik, Kiiltiirel Farkindalik ve Dijital Koruma kodlari, kiiltiirel mirasin dijital evrende
nasil temsil edildigini, nasil deneyimlendigini ve gelecege nasil aktarilacagini yeniden

diisiinmeye imkan tanimaktadir.

Bu kapsamda ilk o6n plana c¢ikan Erisilebilirlik Saglama, sanal gergeklik
teknolojilerinin kiiltiirel mirasa katilimda esitsizlikleri azaltan bir islev gordiigiinii acikca
gostermektedir. Cografi, fiziksel ya da sosyoekonomik nedenlerle kiiltiirel mirasa
erisemeyen bireyler i¢cin bu teknolojiler, mekandan bagimsiz bir kiiltiirel katilim zemini
olusturmustur. Katilimcilardan 6zellikle ¢ocuklar, evlerinden ¢ikmadan Goéreme, Nemrut
Dag1 ya da Japonya’daki tapimnaklar gibi kiiltiirel alanlar1 deneyimleyebildiklerini ifade
etmis; bu deneyimlerin farkl kiiltlirleri daha yakindan tanima ve bu kiiltiirel mirasa dair
anlayis gelistirme firsatina doniistiiglinii vurgulamislardir. Kirik (2024) ise bu goriisii
destekler nitelikte, 3 boyutlu miizelerin tarihi ve kiiltiirel varliklar1 zamandan ve mekandan

bagimsiz bicimde deneyimleme imkani1 sundugunu ve bu sayede fiziksel erisimi olmayan
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bireylerin de kiiltiirel mirasa kolaylikla ulagabildigini belirtmektedir. Sanal miizelerin,
ozellikle engelli bireyler, yaslilar ve uzak bolgelerde yasayanlar icin erisim kolaylig
sagladigin1 ifade eden Kirik, bu dijital deneyimlerin kiiltiirel mirasin daha genis kitlelere
ulastirilmasinda etkili bir ara¢ oldugunu vurgulamaktadir. Ayrica yaslilar, seyahat edemeyen
ya da fiziksel engeli bulunan bireyler agisindan sanal kiiltiirel deneyimler, hem sosyal
dislanmay1 azaltmakta hem de kiiltiirel haklara erisimde kapsayict bir yol sunmaktadir

(Misek vd., 2022).

Ikinci olarak, Zaman ve Mekéan Tasarrufu boyutu, sanal gergekligin kiiltiirel mirasa
erisimde yeni bir esneklik sundugunu gostermektedir. Fiziksel mekanlara ulagsmak igin
gereken zaman, biitce ve planlama gibi sinirlayict unsurlar, sanal gerceklik teknolojileri
sayesinde biiyiik 6l¢iide asilmaktadir. Bircok katilimei, 6zellikle kiiltiirel alanlara erigimi
kisith olan bireylerin ve c¢ocuklarin, sanal ortamlar sayesinde bu mekanlara aninda
ulasabilmesinden duydugu memnuniyeti dile getirmistir. Katilimcilarin bu goriisii, Bowen
ve Giannini (2014) tarafindan yapilan arastirmada da dogrudan desteklenmektedir.
Arastirmacilar, oOzellikle fiziksel engeller nedeniyle kiiltiirel mekanlara gidemeyen
bireylerin, sanal erisim sayesinde bu deneyimleri yasayabildigini ortaya koymustur.
Katilimeilarin  yalnizca ‘'birka¢ tiklamayla' diinyanin farkli  kiiltiirel alanlarinda
gezinebilmeleri, bu bulgularin somut bir yansimasi olarak, sanal gercekligin kiiltiirel
deneyimi zamana ve mekana bagli olmaktan ¢ikardigin1 gostermektedir. Boylece kiiltiirel
miras, belirli bir yere veya zamana bagl kalmadan, herkesin giinliikk hayatinin i¢ine daha

kolay entegre olabilecek bir hal almaktadir.

Ugiincii olarak, Hiz ve Verimlilik boyutu, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel
miras alaninda yalnizca veri toplama degil, ayn1 zamanda mekansal analiz, dijital modelleme
ve uygulamali degerlendirme imkanlar1 sunmasiyla iliskilendirilmistir. Katilimcilarin sanal
platformlar araciligiyla kazi alanlarmi  haritalayabildiklerini, mimari yapilar
cozlimleyebildiklerini ve restorasyon senaryolar lizerinde ¢alisabildiklerini belirtmeleri, bu
teknolojilerin kiiltiirel koruma siireglerini daha hizli, esnek ve deneyim odakli hale
getirdigini gostermektedir. Ayrica katilimcilar, sanal gerceklik ortamlarinin adeta bir
laboratuvar islevi gorerek risk yonetiminde daha isabetli ve giivenli kararlar alinmasina katk1
sagladigimi vurgulamistir. Karadalli ve Akyiiz Levi (2023) de bu yaklagimi destekleyerek,
sanal gerceklik ve ilgili dijital teknolojilerin kiiltiirel miras alaninda mekansal analiz,

restorasyon planlamasi ve dijital modelleme gibi uygulamali siireglerde etkin bir arag olarak
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kullanildigin1 vurgulamaktadir. Ozellikle artirilmis gergeklik teknolojileriyle birlikte sanal
gercekligin kullanilmasi sayesinde, kazi alanlarinin detayli sekilde haritalanmasi, mimari
yapilarin ii¢ boyutlu olarak ¢éziimlenmesi ve olas1 miidahale senaryolarinin 6nceden test
edilmesi miimkiin hale gelmektedir. Bu durum, katilimcilarin ifade ettigi sekilde, sanal
platformlarin kiiltiirel miras alanlarinda bir laboratuvar ortami yaratarak hem zamandan
tasarruf saglayan hem de karar siireclerini daha giivenli ve isabetli hale getiren bir islev
iistlendigini gostermektedir. Boylece, s6z konusu teknolojiler, kiiltiirel koruma siireglerinde
hiz ve verimliligi artirmakla kalmayip, deneyim odakli ve riskten arindirilmis bir uygulama

zemini de sunmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel farkindalik yaratma kapasitesi, dijital
deneyimin yalnizca biligsel degil, ayn1 zamanda duygusal ve sembolik bir boyut tagidigini
da ortaya koymaktadir. Katilimcilarin bir kismi, gelecekteki sanal gerceklik teknolojilerinin
daha da gelismesiyle birlikte, antik kentlere adim attiklarinda yalnizca taslar1 gérmekle
kalmayip, ticaret yollarindaki baharat kokularmi vs. algilayabileceklerini, c¢evresel
giiriiltiileri hissedebileceklerini ve hatta riizgarin etkisiyle degisime ugramis yapilari
deneyimleyebileceklerini ongérmektedir. Katilimcilarin bu beklentisini  destekleyen
Kerruish (2019), sanal gerceklik ortamlarinda tat ve koku gibi ¢oklu duyularin devreye
sokulmasinin, kiiltiirel mekanlarin yalnizca gorsel degil, ¢cok boyutlu bir algi deneyimi
sunarak kiiltiirel farkindalik diizeyini derinlestirdigini ifade etmektedir. Ote yandan, bir
katilime1 da 6grencilerin eski donemlere ait ilk dental aletleri kullanarak bir dis ¢ekimi
pratigini sanal ortamda deneyimleyebilmeleri halinde, meslek tarihinin gelisim siirecini daha
iyl bir bi¢imde kavrayabileceklerini ifade etmistir. Muskhir ve arkadaslar1 (2024) ise bu
goriis hakkinda, sanal gerceklik uygulamalarinin mesleki egitimde 6grencilerin mesleklerin
tarihsel gelisimine dair daha derin bir farkindalik edinmelerine olanak tanidigim
belirtmektedir. Boylece 6grenciler, ge¢misin mesleki pratiklerini dogrudan deneyimleyerek
hem teknik bilgiyi hem de tarihsel baglami daha gii¢lii bir sekilde igsellestirebileceklerdir.
Bu sekilde, sanal gergeklik teknolojileri bireylerin gegmise duygusal, bilissel ve deneyimsel
diizeyde bag kurmalarin1 miimkiin kilmakta; kiiltiirel mirasa dair farkindalig1 ytizeysel bir

o0grenmeden c¢ikarip, cok katmanli ve kalici bir biling haline doniistiirmektedir.

Son olarak, dijital koruma, sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasin korunmast
ve gelecek nesillere aktarilmasi silirecinde sundugu avantajlar1  vurgulamaktadir.

Katilimcilar, ozellikle fiziksel olarak korunmasi zor olan yapilarin, yerlerin ve eserlerin
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dijital ortamda belgelenmesini bir kiiltiirel siirdiiriilebilirlik stratejisi olarak tanimlamaktadir.
Bazi katilimcilar ise sanal gergeklik teknolojileri araciligiyla gecmisin ve gelecegin bir arada
korunabilecegini ifade etmektedir. Katilimcilar 6zellikle antik yapilar i¢in dijital ikizlerin
olusturulmasi, bu yapilarin yaslanma siireglerini ve olas1 afetlere karsi tepkilerini analiz
etmek icin etkili bir yontem olabilecegini belirtmektedir. Karaca ve Onem (2023) de bu
yaklasimi desteklemekte ve dijital ikizlerin kiiltiirel varliklarin zamana yayilan
dontisiimlerini de izlemeye olanak sundugunu belirtmektedir. Arastirmalarinda, dijital ikiz
teknolojisinin sanal gerceklik ortaminda gercek zamanli simiilasyonlarla entegre edilerek
yapisal deformasyon, iklim kosullarina bagli yipranma ve sismik etkiler gibi ¢ok boyutlu
risk analizlerine imkan sagladig1 vurgulanmaktadir. Ayrica yazarlar, bu teknoloji sayesinde
koruma politikalarinin yalnizca gecmise yonelik restorasyonla siirli kalmadigini; dijital
ikizler araciligiyla yapilarin zaman i¢indeki degisimlerinin izlenerek, olasi risklerin 6nceden
fark edilip dijital verilerle desteklenen koruma stratejilerinin gelistirilebildigini ifade
etmektedir. Boylelikle sanal gerceklik destekli dijital ikizler, kiiltiirel mirasin hem tarihsel
baglamda belgelenmesini hem de ileriye doniik senaryolarla yasatilmasint miimkiin kilan

koruyucu bir ara¢ olarak degerlendirilmistir.

Her ne kadar sanal gerceklik teknolojileri kiiltiirel mirasin korunmasi, erisimi ve
sunumu agisindan biiylik olanaklar sunsa da, bu teknolojilerin yayginlastirilabilirligi ve etkili
kullanim1 birtakim ciddi smirlamalarla kars1 karsiyadir. Arastirma bulgulari, kullanici
deneyiminin duyusal, duygusal, ekonomik ve toplumsal faktorlerle sekillendigini
gostermektedir. Katilimcilarin bes ana eksende ifade ettikleri teknolojik kisitlamalar; gergek
deneyim eksikligi, erisim sorunlari, altyapr eksikligi, gorsel kalite yetersizligi ve maliyet
engelleri gibi bagliklar etrafinda yogunlagmistir. Bu bulgular, sanal gerceklik
teknolojilerinin kiiltiirel miras alaninda beklenen katkiy1 saglayabilmesi icin, kullanici
odakl1 tasarim, teknik altyap1 yeterliligi ve erisimde firsat esitligi gibi temel unsurlarin da es

zamanl olarak giiclendirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir.

Katilimeilarin en sik dile getirdigi sinirlamalardan biri, sanal ortamlarin fiziksel
mekanlardaki deneyimle karsilastirildiginda duyusal ve duygusal agidan eksik kalmasidir.
Bir¢ok katilimci, bir motifin dokusunu hissedememenin ya da tarihi bir eseri dogrudan
gorme ve etrafinda dolagma imk&ninin olmamasinin, deneyimi ylizeysel hale getirdigini
vurgulamigtir. Wei (2020) de bu goriisle ortiisecek bicimde, sanal gergekligin her ne kadar

tic boyutlu goriintiiler ve etkilesimli 6zellikler araciligiyla giiglii bir mekansal simiilasyon
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yaratabildigini belirtse de, bu deneyimin genellikle goérsel ve isitsel boyutlarla sinirh
kaldigin1 ve fiziksel ¢evreyle kurulan ¢ok duyulu temasin yerini tam olarak dolduramadigin
ortaya koymaktadir. Ozellikle masaiistii sanal gerceklik sistemlerinin kullaniciy1 yalnizca bir
pencere araciligiyla sanal diinyaya baglamasi, ¢evresel dikkat daginikliklarini ortadan
kaldiramadig: gibi, fiziksel etkilesimi de olduk¢a zayif kilmaktadir. Bu eksiklik, Guomin ve
Jianxin’in (2010) ¢evrimigi 6grenme sistemlerine dair bulgularinda da yanki bulmaktadir.
Yazarlar, geleneksel 2D tabanli dijital ortamlarin hem deneyimsel derinlikten hem de
etkilesim dogalligindan yoksun oldugunu vurgulayarak, fiziksel gercekligin duyusal ve
baglamsal katmanlarin1 yeterince taklit edemeyen sistemlerin 6grenme veya kiiltiirel algi
gibi alanlarda yiizeysel bir deneyim sundugunu ifade etmektedir. Katilimcilarin, sanal
gerceklik teknolojilerindeki eksiklikleri 6zellikle duyusal diizeyde ifade etmeleri, sanal
deneyimlerin heniiz fiziksel mekéanlardaki ¢cok boyutlu etkilesimi tam olarak karsilayacak

olgunluga ulasmadigini gostermektedir.

Gergek deneyimi eksikliginin yani sira, kullanicilarin karsilastig1 en temel sorunlardan
birisi de erisim engelleridir. Baz1 katilimcilar, bu teknolojiye herkesin ulasamadigini ifade
etmis, Ozellikle internet altyapisinin yetersiz oldugu bélgelerde bu teknolojilere erisimin
hicbir sekilde miimkiin olmadigini belirtmislerdir. Handayani ve arkadaslar1 da (2021),
dijital teknolojilerin giindelik yasama hizla entegre edildigi bu donemde, altyap:
eksikliklerinin ve yetersiz internet baglantisinin dnemli bir bariyer olusturdugunu belirterek,
diisik hizda internet erisimi ve sinirli kapsama alanlarmin, c¢evrimi¢i uygulamalarin
kesintisiz kullanimin1 engelledigi; bunun o6zellikle egitim ve iletisim teknolojilerinde
belirgin bi¢cimde hissedildigini aktarmislardir. Ayrica, veri kotalarinin maliyet yiikii yarattig
ve kullanicilarin bu nedenle bazi dijital araglari sinirl bigcimde kullanmak zorunda kaldiginm
ifade etmislerdir. Bu durumun, teknolojinin sundugu olanaklara herkesin esit diizeyde
ulasabilmesini fiillen imkansiz kildigim1 vurgulamislardir. Bazi katilimcilar ise erisim
engelinin temel nedeninin teknolojinin yiiksek maliyetli olusu ve kullanimi i¢in belirli bir
uzmanlik gerektirmesi oldugunu dile getirmistir. Ozellikle orta yas grubunun bu
teknolojilere uyum saglamakta zorlandigini, bu nedenle teknolojiyle arasinda bir kopukluk
olustugunu da ifade etmislerdir. Iloanusi ve Osuagwu (2009) da benzer sekilde, bu
teknolojilerin egitimde etkili bicimde kullanilabilmesi i¢in yalnizca altyap1 yatirimlarinin
degil, bu sistemlerin dogru anlasilmasi ve yetkin kisilerce kullanilmasi gerektigini
vurgulamistir. Ancak, yliksek maliyetleri, uzmanlik gereksinimi ve erisim kisitlar

nedeniyle, bu teknolojilerin potansiyeli genis kitlelerce yeterince degerlendirilememektedir.
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Bu durum, teknolojik doniisiimiin yalnizca teknik degil, ayn1 zamanda toplumsal bir mesele

oldugunu da ortaya koymaktadir.

Bu noktada erigim sorunlarinin ardinda yatan temel nedenlerden biri olarak altyapi
eksikligi one ¢ikmaktadir. Sanal gergeklik teknolojileri yliksek igslem giicii, hizli baglanti,
giicli grafik kartlar1 ve yliksek ¢oziiniirliiklii ekranlar gibi teknik gereksinimlere sahiptir.
Ancak katilimcilarin ifadelerinde de belirtildigi izere bu donanimlarin her kurumda ya da
her bireyde mevcut olmadigr ya da eksik oldugu, bunun da bu teknolojilere ulagimi
zorlastirdig1 goriilmektedir. Ali ve digerleri (2024) de katilimer ifadesini dogrular nitelikte,
sanal gerceklik uygulamalarinin yiiksek performansla c¢alisabilmesi i¢in gii¢lii bir teknik
altyapiya ihtiya¢ duydugunu ortaya koymaktadir. Arastirmada, yetersiz donanim ve sinirl
sistem kapasitesi nedeniyle yasanan teknik sorunlarin, uygulamalarin islevselligini dogrudan
etkiledigi belirtilmistir. Ozellikle altyapinin zayif oldugu bélgelerde kullanicilarm bu
sistemlere erigiminin oldukc¢a sinirl kaldig1 ve deneyimin biiyiik 6l¢iide sekteye ugradigi
vurgulanmaktadir. Bu da, sanal gergeklik teknolojilerinin genis kitleler tarafindan
kullanilabilmesi i¢in gerekli teknik kosullarin heniiz yeterince yayginlasmadigin1 ve bunun

teknolojinin potansiyelini kisitladigini ortaya koymaktadir.

Teknik altyapmin yami sira, sanal gergeklik teknolojilerinin etkili bir deneyim
sunabilmesi i¢in gorsel kalitenin de tatmin edici diizeyde olmas1 gerekmektedir. Gorsel
kalite, kullanicilarin deneyime olan bagliliklarini, dikkat diizeylerini ve algiladiklari
gerceklik hissini dogrudan etkilemektedir. Katilimcilarin siklikla dile getirdigi “Goriintii
kalitesi kotiydii, fazla piiriizsiizdii, yetersizdi” seklindeki ifadeler, gorsel yeterliligin
deneyim iizerindeki belirleyici roliinii ortaya koymaktadir. Bu goriisler dogrultusunda Kaleci
ve arkadaglar1 (2017) tarafindan yapilan arastirmada, sanal gergeklik uygulamalarinda yer
alan bazi1 gorsel unsurlarin diisiik detay diizeyine sahip oldugu ve bu durumun kullanicilarin
algiladig1 gercekeilik hissini zayiflattigi belirtilmektedir. Kullanicilar, deneyim sirasinda
mekanlari ilgi ¢ekici bulsalar da, gorsellerin netlikten ve ayrintidan yoksun olmasi nedeniyle
sanal ortamla biitiinlesmede giicliikk yasadiklarini ifade etmislerdir. Arastirma sonuglari,
gorsel kalitenin sanal gergeklik uygulamalarinin inandiricilik ve etkilesim potansiyelini
dogrudan etkileyen temel bir unsur oldugunu ortaya koymaktadir. Bu baglamda, katilimcilar
tarafindan dile getirilen gorsel kaliteye iliskin elestiriler, bireysel memnuniyetsizliklerin
Otesinde, sanal gerceklik teknolojilerinin etki giicilinii sinirlayan yapisal bir soruna isaret

etmektedir.
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Tiim bu teknik ve yapisal engellerin 6tesinde, en temel kisitlayici faktdrlerden biri ise
maliyettir. Sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimi, sadece igerik tiikketimi i¢in degil, igerik
iretimi ve platformlarin isletimi i¢in de ciddi finansal yatirimlar gerektirmektedir.
Katilimcilarin “internet kotam yetmedi” gibi ifadeleri, ekonomik esitsizliklerin sanal
gerceklik deneyimlerini siirlayan énemli bir degisken oldugunu gostermektedir. Noll ve
digerleri (2011) de bu goriisii giiclendirerek, dijital sistemlerin etkin kullaniminda ekonomik
kaynaklarin da belirleyici oldugunu vurgulamaktadir. Ozellikle donanim maliyetleri, teknik
bilgi eksiklikleri ve erisim altyapilarindaki yetersizlikler, teknolojik uygulamalarin genis
kitlelerce benimsenmesini zorlastirmakta; bilgiye esit erisimi engelleyen yapisal bir bariyer
olusturmaktadir. Lo ve digerleri (2023) de ayni dogrultuda, yiiksek maliyetli teknolojik
altyapilara erisimin herkes i¢in miimkiin olmadigin1 ve bu durumun bilimsel ve teknik
gelismelere katilimda esitsizlikler yarattigini vurgulamaktadir. Yazarlar, bu soruna ¢6ziim
yaklagimi olarak ‘frugal twin’ kavramini ortaya koymakta; diisiik maliyetli ve erisilebilir
sistemlerin bu alana katilimi demokratiklestirdigini de belirtmektedir. Bu yaklagimlar, sanal
gerceklik teknolojilerine erisimde yasanan giicliikklerin yalmizca bireysel diizeydeki
eksikliklerle agiklanamayacagini; aksine, ekonomik kosullar ve erisim imkanlarim
sekillendiren sistemsel faktorlerin bu alandaki katilimi dogrudan etkiledigini
gostermektedir. Boylece, hem katilimc1 deneyimleri hem de literatiirdeki bulgular, sanal
gerceklik teknolojilerine erisimin ekonomik sartlar ve altyap: politikalar1 gibi daha genis

toplumsal faktorlerle belirlendigini ortaya koymaktadir.

Sosyal etkilesim ve baglam temasi, sanal gerceklik teknolojilerinin yalnizca teknik bir
yenilik olmaktan ¢ikip, kiiltlirel anlatimin ve 6grenmenin yeni bir bigimine doniistiigiinii
acikca ortaya koymaktadir. Arastirmanin bulgulari, katilimcilarin bu teknolojiyi salt bilgi
aktarimi yapan bir arag olarak degil, kiiltiirel hikayelerle iliski kurduklari, duygusal tepkiler
verdikleri, baglamsal diisiinme pratigi gelistirdikleri bir alan olarak gordiiklerini
gostermektedir. Bu tema altinda icerik zenginligi, hikaye kurgulama imkéni, egitim destegi,
sahte ilgi ve sosyal medya etkisi olmak {izere bes temel kod 6ne ¢ikmistir. Her biri, sanal
gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasla etkilesim kurma bi¢imini farkli bir yoniiyle

goriiniir kilmaktadir.

Katilimeilarin en fazla iizerinde durdugu konulardan biri igerik zenginligidir. Sanal
gerceklik uygulamalarinda, kiiltiirel iceriklerin yalnizca fazla sayida olmasi yeterli

goriilmemekte; bu igeriklerin tarihsel, teknik ve sembolik anlam katmanlarini da igermesi
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beklenmektedir. Kullanicilar, bir nesneyi yalnizca goriintiilemekle yetinmeyip, onun
hikayesini, yapim siirecini ve baglamin1 da anlamak istemektedir. Katilimcilar, kiiltiirel
yapilar1 detaylica inceleyebilmenin, kisiyi o ortamin bizzat bir pargasi haline getirdiginden
bahsetmislerdir. Sanal gerceklik, kisiye o yapilarin hikdyesine dokunma firsati
sundugundan, insanlarin yapmaya cesaret edemedigi deneyimleri gelecekte bu teknoloji
aracilifiyla deneyimleyebileceklerini Ongdrmiislerdir. Hatta sanal gerceklik bu kadar
gergekei hale geldiginde, kaybolmaya yiiz tutmus kiiltiirel mirasin artik tamamen kaybolmus
olarak goriilmeyecegine de deginmislerdir. Ling (2024) de bu goriisii destekler bigimde,
kiiltiirel mirasin etkili bir bigimde aktarilabilmesi icin igeriklerin yalnizca yiizeysel bicimde
sunulmasimin yeterli olmadigin1 vurgulamaktadir. Ona gore, ozellikle somut olmayan
kiiltiirel mirasin dijital ortamda anlamli bir sekilde yasatilabilmesi i¢in, bu mirasin tarihsel
derinligine, tasidig1 duygusal degerlere ve toplumla kurdugu yasamsal baga dikkat
cekilmelidir. Ling, izleyicinin hisseden, sorgulayan ve bag kuran bir 6zne haline gelmesinin,
kiiltiirel iletimin basarisi agisindan kritik oldugunu ifade etmektedir. Bu baglamda, sanal
gerceklik gibi etkilesimli teknolojiler, kiiltiirel hikayeleri yenilik¢i bicimlerde anlatmak ve
izleyiciyle duygusal bir koprii kurmak adina gii¢lii bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ling’in
onerdigi stratejik cercevede de belirtildigi gibi, kiiltlirel igeriklerin cesitliligi kadar onlarin
yaratici entegrasyonu ve ¢agdas anlati teknikleriyle sunulmasi, uluslararasi izleyicilerle daha

derin bir etkilesim kurmanin anahtar1 olarak goriilmektedir.

Icerigin yalnizca zengin olmasi degil, bu igerigin nasil ve kimin tarafindan anlatildig:
da kullanic1 deneyimini sekillendiren bir unsurdur. Bu noktada, sanal gerceklik ortamlarinda
hikaye kurgulama yetisi, kullaniciy1 yalnizca bir izleyici olmaktan ¢ikarip aktif bir anlaticiya
doniistiirmiis, katilimeilarin “Kleopatra ile konusabilmek™ gibi hayal giicline dayali ama
tarihsel baglamla oriilmiis senaryolar gelistirmesi, sanal gerceklik teknolojisinin yalnizca
bilgi aktaran bir ara¢ olmanin 6tesine gegtigini; kullaniciyr anlatinin i¢ine ¢eken, ona yon
verme firsati sunan etkilesimli bir deneyim alan1 sundugunu ortaya koymustur. Bu baglamda
Karakus ve arkadaslarinin (2020) calismasinda da, dijital hikayelestirme siirecinin,
Ogrencilerin bu igerigi yeniden kurgulama, kendi seslerini anlatiya katma ve kiiltiirel
degerlerle bag kurma bicimlerini doniistiirdiigli gosterilmistir. Arastirmada, Web 2.0
araclariyla yiriitiillen dijital hikdye iiretim siirecinin, Ogrencilerin yaratici diislinme
becerilerini ve kiiltiirel farkindaliklarini artirdig1 goriilmiistiir. Ayrica bu siireg, 6grencilerin
deneyimledikleri igerikleri kendi bireysel anlam diinyalartyla biitiinlestirerek 6zgiin anlatilar

olusturmalarini da tegvik etmistir. Bu durum, sanal gerceklik ortamlarinda katilimcinin bir
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figiire yalnizca tanik olmakla kalmay1p, onunla diyalog kurabilme hayal giiciinli yasamastyla
ortiismekte ve anlatinin pasif bir izleyimden, aktif bir kiiltiirel iiretim alanina doniistigi

yoniindeki katilimcer goriislerini giiclii bicimde desteklemektedir.

Egitim destegi ise, sanal gerceklik teknolojilerinin yalnizca Kkiiltlirel igerikleri
aktarmakla kalmadigini; ayni zamanda 6grenmeyi daha anlamli, akilda kalici ve daha
dokunsal hale getirdigini gostermektedir. Bir katilimci, derste Platon’un magara alegorisini
anlatirken, 6grencilerin sanal ortamda magaranin i¢cinde dolasmalarina olanak taninmasi
halinde, anlatinin 6grenciler tarafindan ‘hissedilerek’ igsellestirilebilecegini ifade etmistir.
Pouyioutas (2012) da bu bakis acisini destekler bi¢imde, sanal ger¢eklik uygulamalarinin,
bireyleri bilgiye yalnizca maruz kalan birer izleyici olmaktan ¢ikararak, aktif katilimcilar
haline getirdigini savunmaktadir. Yazar, 6zellikle Platon’un magara alegorisi iizerinden
yaptig1 yorumda, sanal ortamlarin soyut felsefi kavramlart somutlastirma potansiyeline
dikkat c¢ekerek, ogrencilerin bu tiir simiilasyonlar araciligiyla diisiinsel sorgulama
stireglerine dogrudan dahil olabilecegini belirtmektedir. Boylece dijital araclarla yaratilan
O0grenme deneyimi, bireyin gerceklik algisint doniistiirerek, kavramlara temas etmesini ve
onlar1 kendi zihinsel baglaminda yeniden iiretmesini saglamaktadir. Bir baska katilimer ise
“Ogrenciler ve gen¢ meslektaslar icin sanal kazi simiilasyonlar1 gelistirdik; bu da hem
ogretmek hem de Ogrenmek i¢in harika bir firsat yaratti.” diyerek, sanal gerceklik
teknolojilerinin yalnizca teorik bilgileri aktarmakla kalmayip, mesleki uygulamalarda
deneyim kazandiran bir egitim araci olarak da islev gordiigiinii vurgulamistir. Gergek kazi
alanlarinda karsilasilmast muhtemel durumlarin risksiz bir ortamda tecriibe edilmesi,
ogrencilerin karar verme becerilerini gelistirmekte; bu da onlart meslek hayatina daha
donaniml1 bir bigimde hazirlamaktadir. Bu goriisii destekleyen O’Callaghan ve Piro (2016),
sanal simiilasyonlarin mesleki egitimde énemli bir boslugu doldurdugunu vurgulayarak, bu
tiir uygulamalarin 6grenmeyi yalnizca anlatilan bir icerik olmaktan ¢ikarip, dogrudan
deneyimlenen bir siirece doniistiirdiigiinii ifade etmektedir. Gergek sinif ortami 6ncesinde
saglanan bu etkilesimli sanal alanlar, 6grencilerin risk almadan pratik yapmalarina olanak
tanimakta, boylece bilgi ile uygulama arasindaki kopuklugu azaltmaktadir. Katilimeinin da
belirttigi gibi, bu tiir simiilasyonlar hem 6gretmek hem de 6grenmek icin etkili bir zemin

sunarak, 6grenenin aktif katilimin1 ve mesleki gelisimini desteklemektedir.

Calismada dikkat ¢ceken basliklardan biri, sanal gerceklik deneyimlerine yonelik sahte

ilgi algisidir. Bu durum, sanal gergeklik teknolojilerinin sundugu etkileyici deneyim
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ortamlarinin her zaman kalic1 ve derin baglar yaratmadigini ortaya koymaktadir. Aragtirma
verileri, baz1 kullanicilar i¢in bu deneyimin kisa siireli bir meraktan ibaret kaldiginm
gostermektedir. Ozellikle pandemi déneminde evde vakit gegirme amaciyla sanal
deneyimlere yonelen katilimcilar, bu deneyimleri “gecici bir oyalanma” olarak tanimlamas;
“o zamanlar sikildigimiz i¢in giriyorduk, sonra unuttuk” seklindeki ifadelerle sahte ilgiyi
acikca ortaya koymustur. Bu durum, dijital kiiltiirel deneyimlere yonelik ilginin her zaman
kalic1 bir doniisiime isaret etmedigini diisiindiirmektedir. Tan ve digerleri (2024) de bu
gozlemi destekler bigcimde, pandeminin basinda dijital egitime yonelik ilginin hizla arttigini,
ancak bu ilginin kisa siire i¢inde azalarak yerini duraganliga biraktigini ortaya koymustur.
Arastirma, Ozellikle ¢evrimi¢i egitim ve igerik platformlarina yonelik yogun arama
egilimlerinin, cogu kullanict acisindan kalic1 bir 6grenme motivasyonundan cok,

pandeminin yarattig1 boslugu doldurma ¢abasina dayandigini géstermektedir.

Sosyal medya etkisi ise, dijital kiiltiirel i¢eriklerin yayilim big¢imini etkileyen 6nemli
bir arka plan unsuru olarak degerlendirilmektedir. Katilimcilarin ¢ogu, dijital kiiltiirel
icerikleri sosyal medya araciligryla kesfettiklerini ve iilkelerindeki ve diinyadaki kiiltiirel
miras1 bu sayede fark ettiklerini ifade etmistir. Bu durum, sosyal medyanin yalnizca bir
iletisim arac1 olmanin 6tesinde, kiiltiirel farkindalik ve bilgiye erisim agisindan doniistiirticii
bir rol Ustlendigini gostermektedir. Nitekim Kaur ve Gurnani (2022), sosyal medya
uygulamalarinin bilgi paylasimi, egitim faaliyetleri ve kiiresel etkilesim agisindan biiytik bir
ivme kazandigim belirtmektedir. Ozellikle pandemi déneminde ¢evrim i¢i konferanslarla ve
video igerikleriyle dijital bilgi dolasim1 artmis; sosyal medya, egitsel ve kiiltiirel igeriklerin
genis kitlelere ulagsmasinda stratejik bir ara¢ haline gelmistir. Bu baglamda sosyal medya,
bireylerin bilgiye erisim bi¢imlerini yeniden sekillendiren, kiiltiirel katilim1 artiran bir yap:

sunmaktadir.

Iyilestirme ve gelistirme temasi, sanal gergeklik uygulamalarmimn yalnizca mevcut
kapasitelerini artirmakla sinirlt kalmayip, kullanict deneyiminden beslenerek nasil daha
anlamli bir yapiya kavusabilecegine dair 6nemli ipuglar1 sunmaktadir. Katilimecilarin
yonelttigi elestiriler, sistemin daha erisilebilir, sezgisel, kiiltiirel baglama duyarli ve kullanici
odakl1 bir yap1 gelistirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda one c¢ikan
kullanict dostu teknoloji, icerik gelistirme, teknik sorunlarin giderilmesi, tasarim kalitesinin
artirtlmasi ve ¢oklu dil destegi gibi kodlar, yalnizca teknik iyilestirme alanlar1 olarak degil;

sanal gercekligin kiiltiirel mirasla kurdugu iliskinin daha kapsayici, anlamli ve siirdiiriilebilir
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bir zemine oturtulmasi icin yeniden disiiniilmesi gereken temel boyutlar olarak

degerlendirilmektedir.

Kullanict dostu teknoloji, katilimcilarin en yogun bigimde bahsettigi iyilestirme ve
gelistirme alanlarindan birisidir. Sanal ger¢eklik uygulamalarinda kullanim kolayligi,
yonlendirici tasarim unsurlari ve erisilebilirlik 6zellikleri de kullanic1 deneyimini dogrudan
etkilemektedir. Bir katilimci, “teknolojiyi sanatla bulustururken bir rehberin eksik olmamasi
lazim” diyerek teknolojinin islevselliginin ancak yeterli yonlendirme ve rehberlik destegiyle
tamamlanabilecegini gdstermektedir. Uzun ve Arikan (2024) da bu goriisii destekler
bicimde, yapay zeka destekli rehberlik sistemlerinin kullanicilarin dijital ortamlarda yon
bulmalarin1 kolaylastirdigint ve bu deneyime daha aktif bigimde katilmalarini sagladigini
belirtmektedir. Bagka bir katilimcinin “orta yagslilar bu teknolojilere uyum saglayamiyor ve
bu da bir kopukluk yaratiyor” seklindeki ifadesi ise, kullanici dostu sistemlerin yalnizca geng
dijital nesil i¢in degil, her yas grubuna hitap eden esnek bir yapida tasarlanmasi gerektigini
ortaya koymaktadir. Bu goriisle ortiisen, Calisir’in (2024) calismasi da dijital teknolojilerin
yasli bireylerin sosyal yasama aktif katilimini destekleyebilmesi i¢in erisilebilirlik, rehberlik
ve kullanict dostu tasarim unsurlarmmi 6n plana g¢ikarmasi gerektigini vurgulamaktadir.
Yazar, dijital doniisiimiin yalnizca teknik yeterlilikle sinirli kalmamasi gerektigini, 6zellikle
yasa bagli dijital dislanma riskini azaltmak adina rehberlik iceren ¢oziimlerin 6nem tasidigini
belirtmektedir.  Teknolojik  araylizlerin  sadelestirilmesi,  erisim  imkanlarinin
yayginlasgtirilmasi ve dijital araglarin yonlendirici bigimde yapilandirilmasi, yash bireylerin
bilgiye, hizmetlere ve toplumsal yasama katilimini gii¢clendirmeye yonelik temel adimlar
arasinda sayilmaktadir. Bu dogrultuda gelistirilecek sanal gerceklik deneyimleri, yalnizca
geng kullanicilar igin degil, farkli yas gruplarina hitap eden kapsayici sistemler araciligiyla

daha esitlikc¢i ve katilimer bir dijital kiiltiirel alanin olusumuna olanak taniyabilir.

Icerik gelistirme, sanal gerceklik uygulamalarinin sadece bilgi sunan yiizeysel
yapilardan, kullaniciyla etkilesime giren ¢ok katmanli deneyim alanlarina dontigebilmesi
acisindan kritik bir islev iistlenmektedir. Bir katilimcinin, “daha fazla duyuyu isin igine
katmalar gerekiyor” ifadesiyle dikkat ¢ektigi iizere, kiiltiirel deneyimin sadece gorsellik
tizerinden aktarilmasi yeterli bulunmamakta; dokunma, isitme ve hatta koku gibi duyularin
da bu teknolojiye dahil edilmesiyle ¢ok boyutlu bir deneyim talep edilmektedir. Jiménez-
Navarro ve arkadaglar1 (2024), bu konu hakkinda yiiriittiikleri ¢calismada, sanal gergekligin
yalnmizca gorsel degil, isitsel ve diger duyularla biitiinlestiginde gercekei tepkiler
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tiretebildigini ortaya koymakta; hatta kullanicilarin bilingli olarak fark etmedigi seslerin bile
gorsel algiy1 degistirebildigini gostermektedir. Calisma, duyular arasi etkilesimlerin dikkat
ve algiy1r yonlendirerek deneyimin derinligini artirdigini vurgulamakta, boylece igerik
tasariminda ¢oklu duyu entegrasyonunun yalnizca tercih degil, deneyimin kalitesi agisindan
gereklilik oldugunu ileri siirmektedir. Bir baska katilimecinin “hareketlere gore tepki veren,
donem kosullarina gore degisen bir ortam” Onerisi, sanal gerceklik iceriklerinin sabit
sahnelerden olusan sunumlardan ¢ikarak, kullanicinin eylemleriyle sekillenen, zaman ve
mekana duyarli dinamik yapilara donlismesi gerektigini gostermektedir. Abrami ve
arkadaglar1 (2024) da bu goriisii destekler bicimde, sanal ortamlarda yalnizca onceden
kurgulanmig sahnelerin degil, kullanicinin etkilesimlerine bagli olarak degisen esnek yapilar
gelistirmenin dnemine dikkat cekmektedir. Calismalarinda, etkilesimin anlik olarak igerik
ve ortam lizerinde degisiklik yaratabildigi sistemlerin, kullanic1 deneyimini daha gergekci
ve katilimer hale getirdigini vurgulamislardir. Bu goriisler, igerik gelistirmenin kullaniciya

dokunan, onu i¢ine alan bir deneyim tasarimi oldugunu ortaya koymaktadir.

Teknik sorunlarin ¢éziilmesi, arastirmanin uygulama agisindan en islevsel onerilerini
iceren kodlardan biridir. Sanal gergeklik uygulamalariin kiiltiirel baglamda etkili olabilmesi
icin kullanim siireci boyunca sorunsuz c¢alismasi gerekmektedir. Ancak katilimcilarin
deneyimlerinde sikca bahsettikleri sistem ¢okmeleri, baglanti hatalar1 ve goriintiiniin
kalitesiz olmas1 gibi sorunlarin deneyimi dogrudan olumsuz etkiledigi goriilmektedir. Bu
goriisii destekleyen Tripathi ve arkadaslarinin (2024) ¢alismasina gore, sanal gerceklik
sistemlerinde yasanan en ufak bir teknik aksaklik bile kullaniciy1 igerikten kopararak
etkilesimi sekteye ugratmakta ve siirece dair algilanan giiveni zedelemektedir. Tripathi ve
ekibi, kullanicilarin teknik sorunlarla karsilastiklarinda sistemin genel islevselligini
sorgulamaya bagsladiklarin1 ve bu durumun teknolojik ortama ydnelik giiveni zayiflattigini
belirtmektedir. Benzer sekilde, Li ve digerlerinin (2023) calismasinda da hareket
kontrollerinin, multimedya sistemlerinin ve fiziksel tepkime Ozelliklerinin hatali ya da
yetersiz ¢calismasinin deneyimi olumsuz etkiledigi belirtilmektedir. Bu tiir teknik aksakliklar,
kullanicilarin uygulamalardan beklentilerini karsilayamamalarina neden olmakta ve sanal
gerceklik uygulamalarinin  kalitesine iliskin memnuniyetsizlikleri artirmaktadir. Bu
baglamda, teknik altyapinin sorunsuz islemesi, kullanicilarin sanal gerceklik deneyimini
anlamli ve kesintisiz bir sekilde siirdiirebilmeleri i¢in kritik bir gereklilik olarak

degerlendirilmektedir.
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Tasarim kalitesinin iyilestirilmesi, kullanict deneyiminin estetik ve bilissel boyutlarini
etkileyen bir diger 6nemli gelistirme alanidir. Gorsel sunum, ses-metin uyumu, etkilesim
alanlariin yerlesimi gibi ogeler; bir yandan kullaniciy1r ortamda tutarken, diger yandan
igerikle kurulan iligkiyi bigimlendirmektedir. Katilimcilarin daha net goriintii istemeleri,
koku gibi hisleri hissetmek istemeleri, dijital i¢eriklerin yalnizca bilgi agisindan degil, estetik
olarak da ikna edici olmasi gerektigini gostermektedir. Bu durum, Aslaner’in (2022)
arastirmasinda yer alan geng¢ katilimcilarin dijital alisveris deneyiminde bes duyunun
tamamina hitap eden ¢oklu duyusal bir biitiinliik talep etmesiyle dogrudan ortiismektedir.
Katilimcilar, gorsel ve isitsel 6gelerin dijital ortamlarda 6n planda oldugunu ancak isitsel
deneyimin yetersiz kaldigin1 vurgulamis; tat, koku ve dokunma gibi duyularin da ses ve
video araciligiyla desteklenmesini beklediklerini ifade etmislerdir. Duyulara hitap eden
detaylarin eksikligi, dijital igerigin estetik acidan ikna ediciligini sinirlamakta; geng
tilketiciler deneyimi yalnizca islevsel degil, duyusal olarak da tatmin edici bulmak
istemektedir. Bu dogrultuda, dijital igerik tasariminda bes duyuyu dikkate alan ¢oklu duyusal
stratejiler hem estetik biitiinliigli saglamada hem de kullaniciyla kurulan etkilesimi daha

derin ve kalic1 hale getirmede temel bir gereklilik olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Son olarak ¢oklu dil destegi ise dijital kiiltiirel mirasin yalnizca yerel bir temsil degil,
kiiresel bir anlat1 haline gelmesi agisindan vazgecilmezdir. Katilimcilarin, igerikleri birgok
dilde sunmanin yanisira, her kiiltiiriin dogru sekilde temsil edilmesi gerektigini belirtmeleri,
kiltiirel icerigin cogaltilabilirli§inin yalnizca teknolojik degil; dilsel ve kiiltiirel diizeyde de
yapilandirilmas1 gerektigini gostermektedir. Bu goriisleri destekler sekilde Europeana
(2019), djjital kiiltiirel miras alaninda ¢ok dilliligin gelistirilmesini 6ncelikli bir hedef olarak
belirlemis, kiiltiirel miras materyallerine daha genis kitlelerin erisebilmesini saglamak
amaciyla dilsel ¢esitliligi artirma ¢abalarini ¢cok paydash is birlikleriyle siirdiirdiigiinii ifade
etmistir. Etkinlik kapsaminda sunulan katkilar, ¢ok dilliligin kiiltiirler aras1 anlayisi, egitim
ve arastirmada kullanim olanaklarini artirdigini ortaya koymustur. Bu dogrultuda cok
dillilik, dijital kiiltiirel mirasin yalnizca bir aktarim araci degil, kiiltiirel ¢ogulculugu
mimkiin kilan yapisal bir ilke olarak konumlanmakta; kiiltiirel bilginin hem teknik
altyapilarla hem de anlam diizeyleriyle uyumlu bi¢cimde erisilebilirligini ve
stirdiiriilebilirligini saglayarak, dijital kiiltiirel mirasin daha kapsayici, kalici ve etkilesime

acik bicimde yasatilmasina olanak tanimaktadir.
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6. SONUC

Pandemi siireci, kiiltiirel mirasin dijital ortamlarda temsili agisindan bir kirilma noktas1
olusturmus; dijital doniistim, artitk yalnizca yenilik¢i bir tercih degil, kiiltiirel
siirdiiriilebilirlik i¢in zorunlu bir yaklasim haline gelmistir. Bu baglamda yiiriitiilen
arastirma, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel miras alaninda hem koruma hem de
yeniden yasatma islevlerini istlendigini ¢ok boyutlu bir sekilde ortaya koymustur. Fiziksel
erisimin smirlandig1 kosullarda sanal gergeklik uygulamalari, mekandan bagimsiz olarak
kiiltiirel degerlere ulagmay1 miimkiin kilarak, dijital esitsizlik ve erisim sorunlar1 baglaminda
yeni ¢oziimler liretme potansiyelini gostermistir. Niteliksel icerik analizinde elde edilen
bulgular, sanal gergeklik teknolojisinin gecmisle bag kurmay1 saglayan, kiiltiirel kimlikleri
yeniden anlamlandiran ve bireyin belleginde yeni temsiller yaratan bir deneyim alan
sundugunu kanitlamaktadir. Katilimcilarin deneyimleri, duygusal ve biligsel bag kurma
kapasitelerinin sanal gerceklik araciligiyla giiclendigini ortaya koymakta; bu durum, kiiltiirel
mirasin ¢agdas dijital anlatilar i¢inde yeniden iiretilmesi gerekliligini vurgulamaktadir. Bu
cergevede sanal gerceklik, kiiltiirel 6gelerin duragan bir bigimde sunulmasindan 6te, onlari
etkilesimli, cok katmanli ve kullanici merkezli bir deneyime doniistiirme kapasitesiyle 6ne

¢ikmaktadir.

Aragtirma, sanal gercekligin kiiltiirel miras alanindaki etkisini kullanicit deneyimleri
izerinden biitiinciil bir yaklagimla incelemistir. Calismaya katilan 30 kisinin goriisleri, sanal
gerceklik teknolojisinin yalnizca bilgiye erisimi kolaylastirmadigini; ayn1 zamanda kiiltiirel
anlatilarin yeniden kurgulanmasina, ge¢mise dair algilarin yeniden insasina ve kimlik
duygusunun doniistimiine katki sundugunu gostermektedir. Bu baglamda, deneyimin sadece
gorsel degil; isitsel, duyusal ve duygusal boyutlarla da zenginlesmesi, sanal gerceklik
uygulamalarinin klasik dijital arsivlerden ayrigtigi temel noktalar1 olusturmaktadir. Elde
edilen nitel veriler, sanal ger¢ekligin bir zaman-mekan illiizyonunun otesine gecerek
kullanicty1 olaylarin aktif bir pargas1 héline getirdigini ve bu yolla bireyin kiiltiirel mirasla
kurdugu iliskinin pasif bir izleyicilikten etkilesimli bir katilima evrildigini ortaya koymustur.
Katilimeilar tarafindan aktarilan deneyimlerde, anlati giicii, igerik derinligi, erisilebilirlik
diizeyi ve sosyal bag kurma kapasitesi gibi unsurlar, teknolojik yeterlilikten daha fazla 6n
plana ¢cikmistir. Bu bulgular, kullanict merkezli tasarim anlayisinin kiiltiirel sanal gergeklik

projelerinde ne denli belirleyici oldugunu gostermekte ve sanal ortamlarin yalnizca sunum
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mecralar1 degil, kiiltiirel aktarimin, empati kurmanm ve toplumsal hafizay1r yeniden

sekillendirmenin aracglar1 haline geldigini agikca ortaya koymaktadir.

Yiiriitiilen icerik analizleri sonucunda, katilimcilarin sanal gerceklik deneyimlerine
dair algilar1 dort temel tema etrafinda yapilandirilmistir: Teknolojik Avantajlar, Teknolojik
Kisitlamalar, Sosyal Etkilesim ve Baglam, lyilestirme ve Gelistirme. Bu temalarmn altinda
yer alan 20 kod, sanal ger¢eklik teknolojisinin kiiltiirel miras baglamindaki islevine dair ¢ok
boyutlu bir kavrayis sunmaktadir. Kodlar araciligiyla derlenen veriler yalnizca sayisal
sikliklariyla degil, baglam igindeki nitel agirliklartyla da degerlendirilmis; bdylece
katilimcilarin deneyimlerinde One ¢ikan duygusal, bilissel ve sosyo-kiiltiirel boyutlar
ayrintilt bicimde analiz edilmistir. Kullanilan frekans analizleri, dendogram yapilar1 ve
benzerlik matrisleri gibi nitel analiz araclar1 sayesinde kodlar arasindaki iligkiler
haritalanmis; hangi deneyim alanlarmin birbiriyle biitiinlestigi ve nerelerde ayristig
sistematik olarak ortaya konmustur. Bu analizler neticesinde, sanal gercekligin kiiltiirel
miras1 yalnizca temsil eden bir mecra olmaktan cok, bireylerin kiiltiirel gecmisle etkilesim
kurabildigi, aidiyet gelistirebildigi ve hatta kiiltiirel anlatilara aktif katilim gosterebildigi bir
deneyim sahasina doniistiigli anlasilmistir. Bu bulgu, sanal gerceklik uygulamalarinin
kiltiirel siirdiiriilebilirlik agisindan sundugu potansiyeli daha da goriiniir kilmakta; dijital
ortamlarin yalnizca bilgi sunma islevini degil, kiiltlirel anlam tiretme stireclerine katkisini da

vurgulamaktadir.

Aragtirma bulgularinin biitiinciil bir degerlendirmesi, sanal ger¢eklik teknolojilerinin
kiiltiirel miras alaninda deneyimi doniistiiren bir ortam oldugunu agikg¢a ortaya koymaktadir.
Teknolojik Avantajlar bagligr altinda toplanan kullanic1 ifadeleri, sanal gerceklik
teknolojilerinin mekansal ve zamansal smirliliklart asarak kiiltiirel veriye erisimi
demokratiklestirdigini, ancak bunun otesine gecerek, kiiltiirel iceriklerle bireysel diizeyde
derin baglar kurmay1 miimkiin kildigin1 géstermektedir. Fiziksel olarak erisilmesi imkansiz
ya da zarar gérmiis yapilar1 yeniden canlandirma kapasitesi, bir yeniden iiretim ve siireklilik
politikas1 olarak degerlendirilmektedir. Bilgiye anlik ve ¢oklu duyularla erisim imkani,
kiiltiire] 6grenme siirecini sadece bilgi edinmeye dayali bir yapinin Otesine tagimis;
kullaniciy pasif bir izleyici olmaktan cikararak siirecin aktif bir parcasi haline getirmistir.
Bu doniisiim, empati gelistirme ve kiiltiirel kimligin yeniden yapilandirilmasi gibi daha dnce
dijital teknolojilerle iligkilendirilmesi zor olan katmanli kazanimlar1i da beraberinde

getirmistir. Dolayisiyla, sanal gergeklik ortamlar1 yalnizca kiiltiirel mirasin korunmasini
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degil, onun ¢agdas bireylerle yeniden kurulmasini, anlamlandirilmasini ve igsellestirilmesini

miumkin kilan bir kiltirel stireklilik aract olarak konumlanmaktadir.

Bununla birlikte, ¢alismanin bulgulari, sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasa
erisimi artirma vaadini sorgulatan ¢ok katmanli teknolojik sinirliliklart gozler Oniine
sermektedir. Ozellikle gercek deneyim hissinin eksikligi yoniindeki elestiriler, sanal
gercekligin, teknik yeterliliginin Gtesinde, kiiltiirel bag kurma kapasitesinin de yeniden
diisiiniilmesi gerektigine isaret etmektedir. Donanim maliyetlerinin hala genis kullanici
kesimleri icin erisimi zorlastirmasi, altyapi yetersizliklerinin ve teknik aksakliklarin
deneyimin siirekliligini bozmasi, dijital teknolojilerin esit erisim saglama potansiyelini
sinirlamaktadir. Gorsel kaliteye iliskin tatminsizlikler ve etkilesim eksiklikleri, 6zellikle
dikkat siiresi ve katilim motivasyonu iizerinde dogrudan etkili olmakta; bu da kullanici
merkezli tasarim yaklagimlarimin kiiltiirel baglamda yeniden ele alinmasini zorunlu
kilmaktadir. Sanal ortamin, fiziksel mekanin duyusal ve tarihsel ¢agrisimlarini yeterince
tagtyamamasi, kiiltlirel mirasin aktarimi  acisindan  6nemli bir kirilma noktast
olusturmaktadir. Bu nedenle, sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel miras alaninda
stirdiirtilebilir ve anlamli bir arag haline gelebilmesi i¢in yalnizca teknik degil, duygu-mekan

iliskisini gdzeten ¢ok boyutlu bir tasarim anlayisina ihtiyag vardir.

Arastirmanin sosyal etkilesim ve baglam temas1 ¢ercevesinde elde edilen bulgulari,
sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiirel miras deneyimlerinde kolektif bir 6grenme ve
paylasim zemini sundugunu gostermistir. Katilimcilarin deneyimlerinden elde edilen veriler,
sanal gergeklik ortamlarinin kullanicilart pasif izleyicilikten ¢ikararak, hikdye anlatimi
yoluyla kiiltiirel igeriklerle aktif, duygusal ve bilissel diizeyde etkilesime soktugunu ortaya
koymustur. Ozellikle ¢ok katmanli, baglamsal olarak zengin ve anlati giicii yiiksek
iceriklerin, kullanicilarin kiiltiirel mirasa yonelik merakini ve anlam arayisini derinlestirdigi
gbzlemlenmistir. Egitim odakli sanal gergeklik uygulamalarinin geng kullanicilar iizerinde
bilgi aktarimini asarak kiiltiirel farkindalik ve duygusal baglanma sagladigi belirlenmistir.
Ancak, sanal deneyimlerin sosyal medya kiiltiirliyle fazlaca i¢ ige ge¢mesi, bazi kullanicilar
tarafindan yiizeysel bir tiiketime evrilme riski olarak degerlendirilmis ve bu durum, kiiltiirel
mirasin temsilinde 6zgiin degerlerin korunmasi gerektigine dair 6nemli bir uyar1 olarak 6ne
cikmistir. Bu nedenle, sanal gergeklik teknolojisinin sundugu sosyal paylasim imkanlarinin,
yalnizca gorsel cazibeye dayali igeriklerle sinirli kalmayip, kullaniciyr aktif diistinmeye,

yorumlamaya ve duygusal katilima tesvik eden biitiinciil deneyimlere doniistiiriilmesi kritik
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bir gereklilik olarak ortaya ¢ikmaktadir. Aragtirmanin sonuglari, kiiltiirel anlatilarin sosyal
baglamlar i¢inde yeniden insa edilmesinin, hem bireysel katilimi artirdigini hem de kiiltiirel

degerlerin siirdiiriilebilirligine anlaml1 bir katki sagladigini gostermistir.

Arastirma bulgulari, sanal gergeklik temelli kiiltiirel miras uygulamalarinin daha
stirdiiriilebilir ve etkili bir bicimde yayginlastirilabilmesi i¢in ¢ok boyutlu bir iyilestirme ve
gelistirme siirecine ihtiya¢ duyuldugunu gdstermektedir. Katilimcilarin deneyimlerinden
elde edilen veriler, 6zellikle igeriklerin teknik kararlili§i ve anlati zenginligi bakimindan
gelistirilmesi yoOniinde belirgin bir beklentinin varliina isaret etmektedir. Deneyim
esnasinda ortaya ¢ikan teknik aksakliklarin en aza indirilmesi, kullanicilarin kiiltiirel bilgiye
kesintisiz ve tatmin edici bir erisim saglamalar1 agisindan kritik bir unsur olarak o6ne
cikmaktadir. Buna ek olarak, uygulamalarda yon bulma, menii tasarimi ve etkilesim gibi
kullanic1 deneyimini dogrudan etkileyen unsurlarin daha sezgisel bir sekilde kurgulanmasi
gerektigi anlasilmaktadir. Igeriklerin estetik, dilsel ve anlatimsal boyutlarda da
cesitlendirilmesi, farkli yas, kiiltiir ve dil ge¢misine sahip kullanici gruplarinin deneyime
aktif katilimin1 destekleyecek bir ag¢ilim sunmaktadir. Bu dogrultuda, kullanict merkezli
tasarim anlayisinin benimsenmesi, kiiltiirel mirasin dijital temsillerinin estetik degerini,

anlatisal derinligini ve erisilebilirligini de gii¢lendirecektir.

Bu ¢alisma, belirli sinirhiliklar gergevesinde yiiriitiilmiistiir. Oncelikle arastirmanin
evreni, Ankara ilinde yer alan dort miizeyle sinirli tutulmus; bu baglamda elde edilen
bulgular, Tiirkiye genelindeki tiim miizeleri ya da farkli cografi baglamlar temsil etme
iddias1 tasimamaktadir. Katilimcilarin se¢imi yapilandirilmis miilakat teknigine uygun
bicimde goniilliiliik esasina gore ve rastgele drnekleme yontemiyle gergeklestirilmis, bu
nedenle daha genis bir 6rneklemle farkli yas gruplari, mesleki ge¢misler veya kiiltiirel ilgi
diizeyleriyle cesitlendirilmis derinlemesine karsilastirmalar yapilmasi miimkiin olmamaistir.
Nitel yontemin dogasi geregi katilime1 sayis1 30 kisiyle sinirli tutulmus; bu say1, arastirmanin
amag ve kapsami dogrultusunda yeterli kabul edilse de daha genis 6rneklemlerle yapilacak
caligmalarda farkli egilimler ortaya ¢ikabilir. Ayrica yalnizca goriigme teknigi kullanilmig
olmasi, nicel veriyle desteklenmeyen bulgularin genellenebilirligini kisitlamaktadir.
Gelecek aragtirmalarda anket gibi nicel arastirma yontemlerinin de dahil edilmesi, farkli
sehirlerdeki miizelerin kargilagtirmali olarak incelenmesi ve sanal gerceklik uygulamalarinin
kullanic1 deneyimi odakli analizlerinin yapilmasi, bu alandaki bilgi birikimine daha genis

katkilar saglayacaktir.
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Caligmanin bulgulari, kiiltiirel mirasin dijital temsilinde sanal gercekligin sagladig:
olanaklara dair hem bireysel hem kurumsal diizeyde katki sunmaktadir. Kurumlar agisindan,
sanal gergeklik teknolojisinin erisilebilirlik ve farkindalik yaratma potansiyeline dair somut
ongoriiler sunmakta; ozellikle kriz donemlerinde dijitallesmeye yonelen kurumlar igin
stratejik bir ¢erceve onermektedir. Uygulama ornekleri ve kullanici1 deneyimleri {izerinden
elde edilen icerik analizi, sahaya 6zgii pratik ¢ikarimlar gelistirmektedir. Bu yoniiyle
calisma, yalnizca mevcut durumu betimlemekle kalmamakta, benzer teknolojileri
kullanmay1 planlayan aktorlere yol gosterici nitelikler tasimaktadir. Bireyler agisindan ise
sanal gercekligin kiiltiirel mirasa dair algilart nasil doniistiirdiigiine dair yorumlar, dijital
katilimin hangi kosullarda etkili hale geldigini gdstermektedir. Ayrica ¢alisma, literatiirde
siklikla teorik diizeyde tartigilan sanal gerceklik -kiiltiirel miras iligkisini, dogrudan kullanici

temelli verilerle destekleyerek 6nemli 6ngoriiler sunmaktadir

Arastirmaya katilan katilimcilarin deneyimleri, kiiltiirel miras uygulamalarinin etkili
olabilmesi i¢in Oncelikle duyusal ve kiiltiirel uyaranlarin senkronize bicimde sunulmasinin
gerekliligini ortaya koymustur. Bu dogrultuda, sanal gerceklik uygulamalar igerisinde
isitsel icerikler, yapiya ait tarihsel ses gibi atmosfer yaratici unsurlar olarak yeniden
tasarlanmalidir. Katilimcilar bu eksikligi belirgin sekilde ifade etmis ve deneyimin eksik
kaldigin1 vurgulamistir. Ayrica, katilimcilar deneyimin pasif bir izleme siirecinden ¢ikip
daha aktif bir etkilesim ortamina doniismesini talep etmistir. Bu dogrultuda, kullanicilarin
belirli alanlarda kendi yonelimlerini segebildigi, bazi mekanlar1 derinlemesine
kesfedebildigi, 6rnegin bir yapinin igine girip detaylarini inceleyebildigi ya da rotasini kendi
tercihlerine gore belirleyebildigi bir yap1 onerilmistir. Bu tiir 6zgiirliik saglayan etkilesim
bi¢imlerinin, 6grenme motivasyonunu ve kullanici katilimini artiracagr belirtilmistir.
Katilimeilarin 6nemli bir kismi, kiiltiirel mirasin donemin yasamini deneyimlemeye olanak
taniyan biitiinciil sahneler lizerinden aktarilmasini arzu etmektedir. Bu baglamda, kiiltiirel
unsurlarin yalnizca goézlemlenen objeler degil; donemin iretim bigimlerini, giindelik
aligkanliklarin1 ve insan iliskilerini deneyimleten, yasanti temelli kurgularla sunulmasi
gerektigi vurgulanmistir. Katilimeilar, kiiltiirel birikimin soyut bir bilgi olmaktan ¢ikarilip,
bedensel eylem ve duygusal bag iizerinden hissedilebilir hale getirilmesini 6nemli
bulmustur. Bununla baglantili olarak, deneyimlerin ¢oklu duyulara hitap edecek sekilde
zenginlestirilmesi yoniinde gli¢lii beklentiler ortaya konmustur. Gorsel ve isitsel unsurlarin
Otesinde, tarihsel mekanlarin kokularini, sicakliklarini ve hatta malzemelerin dokusunu taklit

eden sistemlerin entegre edilmesi, kullanicilarin “orada olma” hissini pekistiren bir atmosfer
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yaratacaktir. Bu fiziksel geri bildirimler, bireyin mekanla kurdugu iliskiyi daha sahici bir
baga doniistiirecektir. Katilimcilarin bir kismi, sanal kiiltiirel deneyimlerin kisisellestirilmis
bir yapiya kavugmasinin, kullaniciyla gegmis arasinda duygusal bir koprii kurabilecegine
inanmaktadir. Ozellikle yapay zeka destekli sistemlerle bireyin kisisel tarihine dokunan
senaryolarin olusturulmasi, gegmisin anonim bir anlati olmaktan ¢ikip bireysellesen bir
deneyime doniismesini saglayacaktir. Kullaniciya gegmiste yasama olasiligini sunan bu tiir
kurgu temelli deneyimler, kiiltiirel siirekliligin yeniden insasinda gii¢lii bir arag olabilecektir.
Son olarak, katilimcilar kiiltiirel miras uygulamalarinin 6grenmeyi tesvik eden, yaratici
katilim1 destekleyen bir platforma doniismesini istemektedir. Bu anlamda, kullaniciya
yalnizca bilgi sunmakla yetinmeyen; onun ge¢misle diyalog kurmasina, yorum yapmasina,
hatta bu deneyime kendi izini birakmasina olanak taniyan tasarim anlayislarinin
benimsenmesi gerektigi Onerilmektedir. Bu yaklagim, kiiltiirel miras1 statik bir icerik

olmaktan ¢ikarip, yasayan ve gelisen bir hafiza alanina doniistiirme potansiyeli tasimaktadir.

Katilimci 6nerilerinin yani sira, bu arastirma kapsaminda ulasilan bulgular 1s181nda,
kiiltiirel mirasin dijital temsiline dair daha genis dl¢ekli bazi tavsiyelerde de bulunulabilir.
Oncelikle, sanal gerceklik uygulamalarinin kiiltiirel hafizay1 yeniden kuran aktif alanlar
oldugu kabul edilmelidir. Bu nedenle, ge¢misi “oldugu gibi” sunmak iddiasi yerine, her
anlatinin belli tercihlerle sekillendigi fikri agik¢a goriiniir kilimmalidir. Kullaniciya yalnizca
icerik sunmak degil, bu igerigin nasil ve neden bu sekilde kurgulandigini gostermek énem
kazanmalidir. Ayrica, kiiltiirel miras uygulamalari ¢cogu zaman gecmisi idealize etme
tuzagmna diismektedir. Oysa VR teknolojileri, kullaniciyr yalnmizca hayranhik uyandiran
estetik imgelerle degil; catismali, silinmis ya da bastirilmis tarihsel katmanlarla da
yiizlestirecek sekilde tasarlanmalidir. Bu yaklasim, kiiltiirel miras1 korumanin yani sira
onunla hesaplasmay1 da miimkiin kilacaktir. Dahasi, gelecekte kiiltiirel mirasa doniisecek
olan bugiinkii toplumsal deneyimler i¢in de simdiden dijital arsivleme ve temsil stratejileri
gelistirilmeli, boylece kiiltiirel hafiza yalnizca gecmisi degil, gelecegi de icine alacak sekilde
genisletilmelidir. Son olarak, sanal gerceklik sistemlerinin kullanicilarla  kurdugu
etkilesimde yalnizca gorsel ve isitsel duyulara degil, sezgi ve empati duygularina da alan
acmas1 tesvik edilmelidir. Kiiltiirel miras, sadece neyi gosterdigimiz degil, neyi nasil
gosterdigimizle de ilgilidir ve bu sorumluluk, teknoloji kadar sosyal bilimlerin katkisiyla da

sekillenmelidir.
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Gelecek caligmalar ise, bu arastirmanin sundugu nitel veriye dayali bulgular1 daha
genis drneklemlerle test ederek derinlestirilebilir. Ozellikle nicel yontemlerle desteklenecek
arastirmalar, kullanic1 egilimleri ve teknolojiye yonelik tutumlarin istatistiksel karsiliklarini
ortaya koymak ac¢isindan faydali olacaktir. Ayrica farkli yas gruplari, sosyoekonomik
profiller ya da kirsal-kentsel ayrimlar dikkate alinarak yapilacak karsilastirmali analizler,
VR teknolojilerinin erisim ve etki diizeyine dair daha kapsamli sonuclar tiretmektedir. Bu
calismada agirlikli olarak kullanici deneyimi ve algisina odaklanilmistir; ileride VR
igeriklerinin pedagojik niteligi, etkilesim diizeyi ya da dijital kiiltiirel temsilin etik boyutlar
gibi alanlara da yonelmek, disiplinler arasi yaklagimlarin gelismesine katki saglamaktadir.
Ayrica miize dis1 alanlarda, 6rnegin dijital sergilerde veya egitim kurumlarinda VR
kullanimi {izerine yapilacak saha caligsmalari, teknolojinin kiiltiirel miras disinda da nasil

islev kazandigin1 gosterebilmektedir.

Bu dogrultuda, sanal gerceklik temelli kiiltiirel miras uygulamalarinin gelecegi, insan
merkezli ve duyusal zenginligi yiiksek olan tasarim yaklasimlarina baghdir. Bu calisma,
sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel aktarim siireclerinde iistlendigi rolii ¢cok yonlii
bicimde ortaya koymakla kalmamis; kullanicilarin deneyimlerinden yola c¢ikarak bu
teknolojilerin nasil daha kapsayici, etkileyici ve siirdiiriilebilir hale getirilebilecegine dair
somut ipuglar1 sunmustur. Elde edilen bulgular, kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi siirecinde
niceliksel erisimden ¢ok niteliksel derinligin dnem kazandigini; teknolojinin, ancak kiiltiirel
anlatilarla anlamli bi¢gimde biitlinlestiginde toplumsal hafizay1 gii¢lendiren bir araca
dontisebilecegini gdstermektedir. Bu baglamda, sanal gergeklik bireyi kiiltiirel anlatinin aktif

bir 6znesine doniistiiren dinamik bir deneyim evreni olarak degerlendirilmelidir.
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EKLER

EK 1: MULAKAT FORMU

KULTUREL MIiRASIN DiJiTALLESTIRILMESINDE SANAL GERCEKLIK
TEKNOLOJILERININ ROLU: PANDEMi DONEMINDE FARKINDALIK VE ERISILEBILIiRLIiK

Bu arastirma, Tiirkiye'deki sanal gerceklik teknolojilerini deneyimleyen bireylerle gergeklestirilen
derinlemesine goriismelere dayanmaktadir. Toplanan veriler yalnizca akademik amaclarla kullanilacak olup,
herhangi bir ticari veya baska bir amag i¢in kullanilmayacaktir. Goriisme sirasinda elde edilen veriler,
anonimlestirilerek yalnizca bu ¢alismanin kapsami i¢inde sunulacak ve katilimcilarin kimlik bilgileri gizli

tutulacaktir. Elde edilen bilgiler kesinlikle tigiincii sahislar veya kurumlarla paylasilmayacaktir.

Bu form, goriismeye katilacak bireyleri bilgilendirme amaciyla hazirlanmistir. Formu ve yukaridaki bilgileri
onayladigmiz takdirde, vereceginiz yanitlar klavye diktesiyle kayit altina alinacaktir. Aragtirmamiza

sagladigimiz katkilar icin tesekkiir ederiz.

Yasiniz?

Mesleginiz veya ¢alisma alaniniz nedir?

Kiltirel mirasa ilgi diizeyiniz ne seviyede?

(Diistik/Orta/Yiiksek)

Pandemi doneminde sanal etkinliklere katildiniz mi?

(Katildim/Katilmadim)

Kiiltiirel mirasin korunmasinda teknoloji kullanimimin
(6rnegin sanal gergeklik) yararlt oldugunu diisiiniiyor
musunuz? Bu teknolojinin kiiltiirel miras1 daha

erisilebilir hale getirdigini diisiiniiyor musunuz?

Sanal gerceklik teknolojileri, kiiltiirel mirasin
dijitallestirilmesi siirecinde hangi avantajlart ve

dezavantajlar1 sagliyor?

Pandemi siirecinde sanal gerceklik teknolojilerinin
kiiltirel mirasa olan ilgiyi artirdigina dair

gozlemleriniz oldu mu?

Pandemi  doneminde  dijital  kiiltiirel miras
uygulamalarinda herhangi bir sorunla karsilagtiniz m1?

Sizce bu tiir sorunlar nasil ¢oziilebilir?

Gelecekte sanal gergeklik uygulamalarmin kiiltiirel

mirasa nasil bir etkisi olabilecegini diisiiniiyorsunuz?
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EK 2: BILGILENDIRME NOTLARI

Bu bolim, arastirma siirecinde kullanilan bazi kavramlarin, terimlere agina olmayan
katilimcilar i¢in agiklamalarimi igermektedir. Bilgilendirme notlari, katilimcilarin sorulart daha iyi

anlamalarina ve dogru yanitlar vermelerine yardime1 olmay1 amaglamaktadir.

Sanal gerceklik

Tanmm: Sanal gergeklik, bilgisayarlarin olusturdugu bir dijital diinyadir. Bu diinyay1, 6zel sanal
gergeklik gozliikleri takarak ya da bir ekran iizerinden gorebilirsiniz. Sanal gerceklik sayesinde,
gercek diinyadaymis gibi farkli yerlerde gezebilir veya oyun oynayabilirsiniz.

Ornek: Bir miizeyi ziyaret etmeden, bilgisayar veya sanal ger¢eklik gozliigii sayesinde o miizede
ylirliyormus gibi hissedebilirsiniz. Mesela, sanal gerceklik gozliigiiyle tarihi bir sarayin igine girip

her odasini gezebilirsiniz.

Kiiltiirel Miras

Tanim: Kiiltiirel miras, gegmisten bugiine bize kalan degerli seylerdir. Bunlar eski binalar, heykeller,
sanat eserleri, sarkilar, hikayeler ya da gelenekler olabilir. Kiiltiirel miras, atalarimizin bize biraktigi
onemli bir hazine gibidir.

Ornek: Ayasofya gibi eski yapilar, Nasreddin Hoca fikralar1 ya da Mevlana’nin 6gretileri kiiltiirel

miras ornekleridir. Bunlar bizim ge¢migimizi ve kim oldugumuzu anlamamiza yardimci olur.

Dijitallestirme

Tanim: Dijitallestirme, bir seyi bilgisayar ortamina aktarmaktir. Yani, ger¢ek diinyada gordiigiiniiz
bir objeyi, resmi ya da kitab1 bilgisayarda gorebileceginiz hale getirmektir. Dijitallestirilen seylere
her yerden, internetle ulagabilirsiniz.

Ornek: Bir miizede gordiigiiniiz tarihi bir vazonun fotografini ¢ekip, bilgisayar ortaminda 3 boyutlu

olarak inceleyebileceginiz hale getirmek bir dijitallestirme 6rnegidir.

Dijital Kiiltiirel Miras

Tanim: Dijital kiiltiirel miras, gegmisten gelen degerli seylerin (6rnegin, eski binalar, sanat eserleri)
bilgisayarla ya da internetle incelenebilmesidir. Bu sayede, bir yere gitmeden bu miraslar1 gorebilir
ve dgrenebilirsiniz.

Ornek: Topkap: Sarayi'na gitmeden, internetten sarayin odalarim ve esyalarim detaylica incelemek

dijital kiiltlirel miras 6rnegidir.
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EK 3: KATILIMCI GORUSME TRANSKRIPTLERI

Bu boliimde, arastirma kapsaminda goriisiilen 30 katilimcmin goriisme transkriptlerinin  tamam
anonimlestirilmis sekilde sunulmaktadir. Bu transkriptler, katilimcilarin goriiglerinin ve deneyimlerinin
aragtirmaya katki saglamasi amaciyla paylasilmaktadir. Katilimeilarin kimlik bilgileri tamamen gizli tutulmus

olup, yalnizca genel 6zelliklerine yer verilmistir.

Demografik bilgiler, aragtirmanin bir pargasi olarak aragtirmada ayr1 bir tabloda sunulmus olup, bu ek kisminda
katilimeilara ait kisisel bilgilere yer verilmemistir. Bu yaklasim, katilimeilarin mahremiyetini korumak, kisisel

bilgilerin gizliligini saglamak ve etik kurallara uygunlugu gézetmek amaciyla tercih edilmistir.

Soru 1: Kiiltiirel mirasin korunmasinda teknoloji kullaniminin (6rnegin sanal gerceklik) yararh
oldugunu diisiinityor musunuz? Bu teknolojinin Kiiltiirel miras1 daha erisilebilir hale getirdigini

diigiiniiyor musunuz?
Cevaplar:

Katilimer 1: Teknolojinin her seyi kolaylastirdigi sdyleniyor ama ben buna pek katilmiyorum. Kiiltiirel miras
dediginiz seyde, sadece gormek yetmez, bunu hissetmekle de anlam kazanir bence. Sanal gerceklik size neyi
hissettirebilir ki? Mesela riizgarin yiizlinliize vurmasini ekran basinda deneyimleyemezsiniz. Gorev yaptigim
polislik yillarinda, tarihi eserlerin bulundugu bélgelerde devriye gezerdim; o atmosferi solumak bambagkaydi.
Sanal diinyada bu nasil miimkiin olabilir? Erisilebilirlik artabilir ama bu, ger¢cek deneyimin yerini alamaz ki.
Katima1 2: Bence bu teknolojiler, gecmisi kesfetmek igin harika bir arag¢ olabilir. 18. yiizyilda bir Osmanlt
kahvehanesinde oturuyorsun; o dénemin insanlariyla ayni ortamdasin ve kahve i¢gme ritiiellerini izliyorsun...
Kahve fincanlariin zarif tasarimlarini, kullanilan ¢ekirdeklerin ¢esitliligini ve o ¢ekirdeklerden yayilan hayali
kokuyu diisiinmek bile biiyiileyici. Meslegim geregi, o donemin kahve yapma yontemlerini goriip 6grenmek
benim i¢in basli bagina bir kiiltiirel deneyim olurdu.

Katilima1 3: Tamam, teknoloji giizel bir sey, hayatimizi kolaylastiriyor ama her seye onunla ¢éziim bulmaya
calismak dogru degil bence. Kiiltlirel miras dedigimiz sey Oyle ekrana bakarak korunacak bir sey degil ki.
Yerinde goreceksin, dokunacaksin, hissedeceksin, anca dyle anlamli oluyor. Mesela bir miizeyi gezerken
aldigin hisle ekran basinda tiklayarak aldigin his ayn1 m1 Allah agkina? Pandemide bir siirii sanal tur yapildi
ama sahada calisanlar icin ne degisti ki? Bilet satis1 yapanlar, rehberler, calisanlar. .. Biz ne yaptik? Issiz kaldik.
Sanal turlara bilet alan da olmadi ki zaten, kimse gelip “Suradan bilet alayim da tur yapayim” demedi. Ha,
‘herkesin erisimine agik’ diyorlar ama &yle mi gergekten? Internet lazim, ekipman lazim... Herkesin buna
ulagsma imkani1 var m1 ki? Bana sorarsan, sanal turlar kiiltiirel miras1 daha erisilebilir yapiyor demek biraz
abartili oluyor.

Katilimcr 4: Tabi ki faydaliydi, bunu inkar eden mi var? Pandemi doneminde, tiyatro salonlarinin kapali
oldugu bir déonemde sanal ortamlar sayesinde kiiltiirel mirasa farkli bir gozle bakma firsati buldum. O

donemden sonra da daha sik kullanmaya basladim.
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Katilmai S: Dijital teknolojiler teoride kiiltiirel mirasi erigilebilir kilabilir gibi gdriiniiyor ama agikcasi bana
hic etkileyici gelmedi. Hani diyorlar ya, ‘Eski ekosistemleri yeniden yaratiyoruz’ falan diye... Gerg¢ekte bu
isler o kadar basit degil. Sonuglar genelde ¢ok yiizeysel, hatta biraz yapay oluyor. Mesela bir ormanin kokusunu
alabiliyor musun dijital bir ortamda? Ya da yapraklarin riizgardaki hisirtisini birebir hissedebiliyor musun?
Yok. Sadece gorsellik iizerine kurulu bir deneyim ve bu benim igin yeterli degil. Doganin yerini hicbir sey
tutamaz bence. Biitlin o dokusu, atmosferi, karmasikligi... Bunlar dijitalde taklit etmek bana biraz tuhaf
geliyor. Bir biyolog olarak da doganin bu kadar ‘kopyalanmaya’ ¢alisilmasi beni rahatsiz ediyor. Cilinkii dogay1
anlamak, hissetmek, onun i¢inde olmak baska bir sey.

Katilme 6: Acikgasi, bu teknolojinin kiiltiirel mirast korumak i¢in uygun bir ara¢ oldugunu diigiinmiiyorum.
Bir Osmanli kaftanini sanal bir ortamda gérmenin, onun tarihini ve hikdyesini anlamak i¢in yeterli olmadigini
diisiiniiyorum. Kumasin dokusunu hissetmek, motiflerin el isciligindeki kusursuzlugu yakindan gérmek gibi
deneyimler asla bir ekran araciligiyla aktarilamaz.

Katihma1 7: Biliyor musun, bazen diisiiniiyorum, bu teknoloji dedigimiz sey bir nevi ikinci firga gibi...
Kiiltiirel miras1 korumak i¢in baska bir tuval veriyor elimize. Sanal gergeklik, mesela, insanlar1 yalnizca bir
binanin igine tagimiyor; o binanin hikayesine, o duvarlarin i¢ine sinmis zamana dokunmalarini sagliyor. Bir
tabloya bakarken 15181n nasil kirildigini hissedersin ya, iste o hissi teknolojiyle yeniden yaratabiliyorlar. Ama
sunu da soylemeden gegemem; bu isler biraz sihir gibi. Sihir, dikkatlice yapilmazsa ruhunu kaybeder. Bir freski
dijital olarak yeniden yaratabilirsin ama o tas duvarin nemini, firganin titrek dokunusunu aktarabilir misin?
Belki aktaramazsin ama iste o zaman baska bir yol bulursun. Sanal gergeklik, sadece gdstermez, belki orada
baska bir sey katar. Mesela o mekanin bir zamanlar dolup tasan seslerini geri getirir: Cocuklarin kahkahasini,
tag ustalarinin ¢ekicini... Yine de sunu diisiinmeden edemiyorum: sanal gergeklik, insanlara sadece izlettirir
mi yoksa onlar1 yaratict bir sekilde isin igine dahil edebilir mi? Belki bir kisi o eski katedrali gezerken kendini
tas ustasinin yerinde bulur, o tast nasil oydugunu deneyimler. iste o zaman teknolojiyle mirasi sadece
korumakla kalmaz, onu bugiine de isleriz. Hem de herkes kendi fir¢asiyla.

Katihmar 8: Ogretmenlik hayatimin bir kismi Kirsehir’de gecti, orada dgrencilerimle sik sik miizeleri
konusurduk. O donemde 6grencilerime gostermek igin sanal bir Anitkabir turu yapmistik, o kadar hoslaria
gitmisti ki, bazilari eve gidince ailesine gostermisti. Bu teknolojilerle tarihi yerleri uzaktan da olsa
gosterebilmek harika bir firsat, 6zellikle gidemeyen g¢ocuklar icin. Tabii bir giin hep birlikte gitmekten
bahsettik. Bana sorarsaniz bu tiir teknolojileri egitimde kullanmak biiyiik bir avantaj.

Katilime1 9: Ben sanal teknolojilerle ¢ok hasir nesir degilim, ¢ok vaktim de olmuyor zaten, igten giigten firsat
kalmiyor. Bazen internette karsima ¢ikan seylere goz atiyorum, bazen de miisterilerle sohbet ederken
giindemden konusuyoruz, o kadar. Acikcasi bu teknolojilerin kiiltiirel herhangi bir seyin ruhunu
yansitabilecegine inanmryorum. Cocukken ailemle tatilde antik kent gezerdik, o zamanlar taslara dokunmak,
o havay1 hissetmek daha ¢ok hosuma giderdi. Ekrandan bakmak ne kadar etkileyici olabilir ki? Teknoloji giizel
bir sey, ama herkesin hayatinda ayni1 yeri tutmuyor. Kiiltiirel miras konusu da benim giindemimde olan bir sey
degil. Kuaforlilk meslegim geregi, evet, internet ortaminda eski sa¢ modellerini gérmek ilging olabilir ama
sonugta her sey ekrandan ibaret. Antik donemlerin sag stillerini izlemekle, o modeli elinde tarakla yaratmak
arasinda daglar kadar fark var. Bazi seyler yasanarak dgrenilir, ekran basinda degil.

Katilimer 10: Teknolojiyi arkeolojide yillardir kullaniyoruz zaten, yeni bir sey degil. Mesela kazi yaptigimiz

alanlar1 haritalamak i¢in ¢ok faydali oluyor. Tiirkiye’de bu tarz projelerin sayis1 artti, hatta bazi yerlerin dijital
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modellerini gormek miimkiin. Ozellikle pandemide, béyle bir sanal uygulamalari ¢ok sik kullandik mesela
Gobeklitepe’nin detaylarini incelemistim. Oradaki taglarin is¢iligini ve yerlesimin diizenini ekrandan gérmek
biiyiileyiciydi. Yine de gergek bir kazi alaninda bulunmanin verdigi hissi higbir seyin taklit edemeyecegini
distiniiyorum. Mesela topragin kokusunu almak, taglarin giinesten nasil 1sindigimni hissetmek igin baska bir
boyutu. Bu yiizden sanal uygulamalar ¢ok faydali, ama arkeolojinin 6ziinde fiziksel deneyim var. Yine de, bu
uygulamalar sayesinde daha ¢ok insan bu zenginlikleri 6grenebilir, bu da ¢ok degerli.

Katimer 11: Mesela pandemi zamani evde tikili kaldik ya, tatile falan gidemiyorduk. Bir giin annemle
bilgisayar1 actik, Efes Antik Kenti’ni gezdik turladik, boyle her yere tikliyoruz, “acaba burada kimler yasadi,
ne yapiyorlardi” diye diistiniiyoruz. Gergek gibi hissettirdi. Annemle bayag: giildiik, eglendik. Simdi bagka
yerleri de boyle gezebilsek ya, ¢ok isterim.

Katimar 12: Kesinlikle. Kiiltiirel miras dedigimizde genelde eski yapilar, miizeler akla gelir ama bence
mesleklerin ve zanaatlarin miras1 da ayni derecede dnemli. Mesela, dis hekimligi sadece bir tip dal degil,
binlerce yillik bir kiiltiirel birikimin sonucu oldugunu diisiiniiyorum. Antik Misir’da altin kaplamalarla yapilan
protezler, Osmanli’da miirekkep balig1 miirekkebinden elde edilen antiseptikler... liste uzayip gidiyor. Bugiin
kullandigimiz ileri teknoloji {irlinii cihazlar bile aslinda o dénemlerde denenen yontemlerin devami niteliginde.
Ama ¢ogu insan bunlari bilmiyor, ¢linkii tip tarihi genellikle metinler ve birkag eski alet {izerinden anlatiliyor.
Bence sanal gerceklik burada devreye girmeli. Eger 6grenciler Hipokrat donemindeki ilk dental aletleri
kullanarak bir dis ¢gekme pratigini deneyimleyebilseydi, meslegin nasil evrildigini cok daha iyi anlayabilirlerdi.
Katilimer 13: Ben bu sanal teknoloji isini bayag: faydali buluyorum &zellikle pandemi zamaninda bizim gibi
okula giden ¢ocuklar i¢in. Pandemi zamaninda dersleri online islerken bizim sosyal bilgiler dersinde Anadolu
Medeniyetleri Miizesi'nin uygulamasiydi yanlis hatirlamiyorsam, 6gretmenimiz bilgisayarindan agip ekrana
yansitmistt. Hem de miizeyle ayni sehirde olmamiza ragmen. Miizeye gidip gormemiz miimkiin degildi ¢iinkii,
her yer kapaliydi. O yiizden bilgisayardan bakmak zorundaydik. Ekrandan bakmak tabii ki miizedeki sergilerin
o eski, gizemli havasini tam veremedi ama yine de ¢ok etkilenmistim. Bir giin gidip ger¢eklerini gdrmek isterim
diyip duruyorum ama miizeler agild1 artik ve ilizerinden birkag y1l gectigi halde daha gidemedim. Ama diiriist
olayim, baz1 arkadaslarim sikic1 buldu. Belki de onlara daha eglenceli anlatilsa bu kadar ilgisiz kalmazlardi.
Yine de teknoloji sayesinde o donemi yakindan hissedebildim, bu bana yetti.

Katilimer 14: Pandemi siirecinde hepimiz gibi ben de uzun siire evde kaldim ve bu durum beni yazilarimda
farkli alternatifler bulmaya zorlad1. Fiziksel olarak bir yere gitmenin verdigi hissi hi¢bir teknoloji karsilayamaz,
ama sanal turlar sayesinde o uzak diyarlarin en azindan hikayelerini canli tutabildim. Mesela, orta asyadaki
birgok eski Tiirk yapisina o donemler takmistim ama seyahat miimkiin olmadig: i¢in sanal tur seklinde her
detayini gezmistim. Bu siiregte yazilarim icin harika detaylar yakaladim. Yine de teknoloji sadece bir baglangig,
bir katalizor. Asil biiyii, o hikayelerin ete kemige biirlindiigli yerlerde sakli. Belki teknolojiyle bu miraslarin
hikayesini daha ¢ok insana anlatabiliriz.

Katilimar 15: Teknolojinin kiiltiirel miras1 korumada eksik kaldigini diisiiniiyorum, hem de ciddi bigimde.
Soyle sdyleyeyim: Bir hayvana teshis koyarken onun g6z bebeklerindeki o canlilik, derisinin altinda kipirdayan
o hayat belirtisi olmadan dogru bir karar veremem; ciinkii canliy1 ger¢ekten anlamak i¢in onu hissetmek
gerekir. Tarihi eserler de bana gore ayni. Dijital bir kopyaya bakmak, onu anlamaya caligmak... Bu, birinin
fotografina bakip karakterini ¢cdzmeye ¢aligmak gibi; ne solugunu duyarsiniz ne de gegmisini. Teknoloji belki

kapiy1 aralayabilir ama igerideki sesi, kokuyu, dokuyu yani o mirasin 6ziinii tagiyyamaz.
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Katilmer 16: Simdi, ben bu konuyu teknik agidan ele almak isterim, ¢linkii teknoloji kiiltiirel mirast koruma
ve yaymada gercekten altin degerinde bir arag. Pandemi doneminde sanal etkinliklerin organizasyonunda yer
aldigim i¢in bunu ilk elden deneyimledim. Mesela, bir miize eserinin yiiksek ¢oziintirliiklii 3D taramasi yapilip,
bu eser diinyanin dort bir yanindaki insanlara acildiginda, bu erisimin giiclinii gériiyorsunuz. Ancak bu is
yalnizca teknikle bitmiyor. Sanal bir tur diizenlersiniz ama o turda anlatilan hikdye insanlari gerg¢ekten
etkileyebiliyor mu? Tirkiye’de bu teknolojilerin yeterince yaygin olmamasi ise ayri bir sorun. Daha ¢ok
yatirim ve farkindalik gerekiyor. Ama sunu sdyleyeyim: dogru kullanildiginda, teknoloji ge¢misimizi bir adim
ileriye tasiyabilir. Bunun i¢in sadece biraz daha stratejik diigiinmeye ihtiyacimiz var.

Katilimer 17: Tabii ki. Teknoloji kiiltiirel mirasin korunmasi i¢in muazzam firsatlar sunuyor ama bence bu
isin dengesi ¢ok 6nemli. Mesela pandemi doneminde meslegim geregi arkeolojik alanlarla igli disli olmaya
devam ettim bu da sanal uygulamalar sayesinde oldu. Bir 6rnek vereyim bu uygulamalardan, Hattusas’in o
essiz kalmtilarmna 3D modeller iizerinden géz atma sanst buldum. Bu modeller sayesinde pek ¢ok detay
incelikle korunabiliyor, ama burada 6nemli olan bu deneyimi kimlerin yasadigi. Teknolojiyi yalnizca bir arag
olarak goriiyorum. Ciinkii toprakta kazmay1 vurdugunuz an gelen o eski ¢caglarin kokusu, ya da elinize aldiginiz
bir ¢émlek parcasmin hissettirdigi agirlik... iste o duygular, ekranla ge¢miyor. Ancak, bu teknolojiler
ogrencilere, genglere ya da gelemeyenlere ulagsmanin bir yoluysa, bu iste basariliyiz demektir.

Katime1 18: Pandemi doneminde bizim i¢in hayat hastane koridorlarinda gecti, sanal turlar falan hig
giindemimizde degildi. Ama sunu sdyleyebilirim ki, o dénemde bir siirii egitim ve toplantiya katilmak
zorundaydik. Teknoloji, bizim gibi saglik calisanlari i¢in daha ¢ok bir ara¢ oldu. Kiiltiirel miras meselesine
gelince... Teknolojinin erigsimi artirdigi kesin, ama sadece bir yere 'bakmak’ yeterli mi? Benim igim gibi diisiin:
Bir hastay1 ekrandan gérmekle, nabzini tutup yiiziine bakmak ayni sey degil. O nedenle sanal uygulamalar
giizel bir fikir olsa da insanlarin gergek yerlere gitmelerini tegvik etmesi lazim.

Katilmer 19: Ben isimde sanal uygulamalardan sik sik yararlaniyorum; mesela hastalarin denge ¢aligmalari
yapmasi i¢in falan. Ama kiiltiirel miras konusunda biraz daha temkinliyim. Simdi diisiiniin, bir kisinin yiiriiylis
dengesi tlizerinde ¢alistyorsunuz, ama kisi o zemini hissetmiyorsa eksik kaliyor. Tarih ve kiiltiir de bence biraz
boyle: Bir yapinin tagina basmamiz gerekiyor yoksa 'gercek’ bir deneyim yasadik diyemeyiz.

Katima 20: Liseye gegtigimde ailem bana sanal gergeklik gozligii hediye etmisti, ¢linkii tarihe merakim
oldugu icin igime yarayabilecegini diisiindiiler. Gergekten de sik sik kullaniyorum. Mesela, Kiiltir
Bakanligi’nin bir tane uygulamast var, onlardan simdilik aklimda kalan Kapadokya ve Nemrut Dagi’ni
deneyimledim. Sitedeki medyalar sayesinde Goreme’nin peri bacalarinin arasinda dolasmis gibi oldum,
Nemrut’ta heykellerin o biiyiikliigiinii gordiim. Ozellikle tarih meraklilarina kesinlikle éneririm.

Katilimer 21: Teknolojiyi boyle kullanmak bence ¢ok eglenceli olurdu. Mesela kitaplarda okudugum Pegasus
gergek gibi kargimiza ¢iksa, ona binip gokyiiziinde ugsak... Bu miimkiin olur mu? Bulutlarin arasinda dolasip
diinyay1 yukaridan izlerdik. Gergek hayatta boyle bir sey miimkiin degil biliyorum bunu ama teknolojiyle
yapabiliriz belki. Bence bu hem oyun gibi olur hem de mitolojik ¢ok sey 6greniriz. Cok giizel olurdu ya.
Katilimei 22: Bakin, benim zamanimda modelleme dediginiz sey, kalem, kagit ve sonsuz sabirla yapilirdi. Bir
eserin matematiksel analizini yapmak i¢in aylarca hesap kitap yapardik. Simdi gengler yazilimlar sayesinde iig
boyutlu modeller olusturuyor, bir diigmeye basip kubbenin geometrisini ¢dzebiliyor, kiskanmiyor degilim.

Ama teknolojiyle aram hig¢bir zaman ¢ok siki olmadi. Yine de pandemi doneminde uluslararasi konferanslarda
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bu tiir teknolojileri tartigma firsatim oldu. Kiiltiirel miras1 dijital olarak koruma konusunda ise sunu
soylemeliyim ki teknoloji sadece bir aractir; o ruhu hissetmek icin hala eski usul yontemlere ihtiyacimiz var.
Katime1r 23: Getirir tabi. Mesela sanal gergeklik; kiiltiirel mirasi baya baya evrene tagimak icin de
kullanilabilir. Kiiltiirel mirasa pek hakim degilim aslinda, daha ¢ok astrofizik delisiyim o yiizden uzaydan
birkag drnek verebilirim. Diyelim ki Satiirn’iin en biiyiik uydularindan biri olan Enceladus’ta bir koloni
kuruldu. Oradakiler Diinya’ya geri donemez ama sanal gergeklik sayesinde gegmisimizi birebir yasayabilirler.
Hani eserleri falan gdstermek degil, direkt o donemin icine dalabilirler. Istanbul’da, Roma’da diledikleri gibi
gezerler. Tiim bunlari anlatmak icin de sanal gergeklik lazim. Diigiinsene, bir giin uzayda baska bir medeniyetle
karsilagtik. Onlara kim oldugumuzu anlatmak istiyoruz. Voyager 1’in Altin Plak’1 vardi ya, ama o sadece ses
ve gorseller. Oysa sanal gerceklik olsa, bizim kiltiirlimiizii anlamak i¢in deneyimleyebilirler. Mesela
dillerimizin nasil sekillendigi falan. Hatta diisiinsene onlar da kendi imkanlariyla yaptiklar1 bir teknoloji
sayesinde kendi kiiltiirlerini de bize gosterirler belki. iki uzayli medeniyetin birbirini anlamasi igin siiper bir
koprii olur.

Katilimei 24: Dijital modelleme teknolojileri, kiiltiirel alanlarin ve 6gelerin korunmasinda oyunun kurallarini
degistirdi desek abartmis olmayiz. Ozellikle bizim alanimizda tarihi yapilarin deprem dayaniklihig: iizerinde
calisirken, artik sahada 6l¢iim yapmak yerine 3D modeller {izerinden detayli analizler yapabiliyoruz. Mesela
bir caminin minaresinin riizgar yiikiine karsi dayanikliligini sanal bir ortamda test etmek ya da antik bir
tapinagin siitunlarinin zamanla nasil zayifladigini gérmek miimkiin hale geldi. Ayrica, bu modelleri halka agik
hale getirerek, siradan insanlarin bile tarihi mekanlarin ne kadar hassas oldugunu gérmesini sagliyoruz.
Miihendis goziiyle baktigimda, bu entegrasyon gelecekte standart bir yaklasim haline gelecek gibi goriiniiyor.
Katilimer 25: Bu teknolojiler son yillarda iyice hayatimiza girdi, degil mi? Mesela, bir sehri sanal ortamda
dolasip eski halini gérmek, bizim gibi planlamacilar i¢in inanilmaz kolaylik sagliyor. Ge¢miste boyle seyler
hayaldi; ya eski haritalar1 karistirirdik ya da tarihi kaynaklara dalardik. Bahsettigim 6yle ¢ok eski zamanlar
degil, 10-15 yil oncesinden s6z ediyorum. Bir meydanin diizenini tasarlarken ya da bir restorasyon projesi
yaparken, o alanin geg¢miste nasil kullanildigini anlamak ¢ok &nemli. Dijital teknolojiler bunu ¢ok giizel
sagliyor. Antik yapilar incelerken hep kendime sorarim: ‘Bu eski insanlar, teknolojisiz bu kadar diizen
kurabilmisken biz modern araglarla neden bu kadar zorlaniyoruz?’ Iste bu yiizden teknoloji, dogru
kullanildiginda isleri kolaylastirict bir arag oluyor.

Katilimei 26: Sanal gerceklik kullanarak eski sehirleri falan gezmek kulaga ¢cok hos geliyor, ama agikgasi ben
oturup Playstation’da God of War oynamay1 tercih ederim. Yine de oyunlara bir sekilde eklenmesi giizel olur.
Diisiiniiyorum da Playstation’da oynadigin bir savas oyununun, gerg¢ek bir tarihi kalede gegmesi ilgimi
¢ekebilirdi. Ben Rizeli oldugum i¢in Zilkale'yi 6rnek verebilirim. Ormanlarin iginde kaleyi gezerken bir yandan
da diismanlarla savasiyorsun. Boyle seyler hem eglenceli hem de yanlis hatirlamiyorsam 14. ya da 15.
ylizyildan falan biraz bilgi verir gibi. Boyle bi oyun olsa ben hemen oynardim.

Katilimc1r 27: 20 yildir bu sektoriin i¢inde olarak sunu sdyleyebilirim ki, teknolojiyle kiiltlirel mirasi
birlestirmek kesinlikle etkileyici, ama hep dedigim gibi, madalyonun iki yiizii var. Mesela, antik yapilar i¢in
dijital ikizler olusturmak, yapinin yaslanma siireglerini ve gelecekte o yapiy1 bekleyen olasi afetlere karsi nasil
tepki verecegini anlayabilmek icin harika bir yontem. Fakat sunu da unutmamak gerekiyor: Gergek diinya ile

bagimizi koparmaya baslarsak, teknoloji bizi kiiltiirel mirasa baglayan bir aragtan ¢ok, ondan uzaklastiran bir
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duvar haline gelir. Ayrica, veri giivenligi ve kiiltiirel mirasin dijital olarak kime emanet edilecegi sorunu da
biiyilik bir muamma.

Katilmar 28: Simdi, mesela en biiyiik hayalim Japonya’ya gitmek ama gidemiyorum; ama boyle bir seyle o
tapinaklarin igine girdigimi hayal edebiliyorum. Gergekten igindeymisim gibi... Hani animelerdeki gibi, 1s1klar
bir anda degisir ya, sanki bagka bir boyuttasin. Belki Sinto rahipleri dolasiyordur, ¢evrede kiraz ¢igekleri
ucusuyordur. Mesela o tapmaklarin kirmizi biiyiik kapisindan gegerken riizgarla birlikte kiraz ¢igegi kokusu
burnuma gelse... Nasil olurdu acaba? Eger bunu yaparlarsa, her giin okuldan sonra eve gidip Japonya’ya
'gitmek’ isterdim. Hem boylece oray1 gormek i¢in biiyiimeyi beklemek zorunda kalmazdim.

Katilimer 29: Dogruyu sdylemek gerekirse, benim diinyam daha ¢ok oyunlarla ilgili; kiiltiirel miras konulari
kardesimle yaptigim etkinliklerden ibaret. Onun kiiltiirlii bir birey olmasini istiyorum, o yiizden birlikte miize
gezmek gibi etkinlikler yapiyoruz. Aslinda pek ¢ok insan sanal gergekligi sadece oyun ya da eglence i¢in
disiiniir, bizim evde de dyleydi. Mesela sanal gergeklik gozIliiglimiiz var, biz de genelde oyun oynuyoruz, ama
hi¢ ‘Hadi bakalim, Antik bir yapiya ugrayalim’ gibi bir sey aklimizdan gegmedi. Simdi konu bundan agilinca,
belki de bir denemek lazim. Kardesimle birlikte bunu yapmanm, onun ilgisini daha da artiracagin
diisiintiyorum. Belki ben de kendi islerimde bu deneyimlerden ilham alirim.

Katime1r 30: Sanal ortamlarla pek hasir nesir degilim, ama sizin anlattiklarinizi duyunca bir seyler
sekillenmeye bagsladi kafamda. Diyelim ki, Platon’un magara alegorisini anlatryorum, ama 6grenciler ayni anda
sanal gerceklik gozliikleriyle o magaranin i¢inde dolasiyor. Isik, gdlgeler, zincirlenmis insanlar... Simdi, buna
‘ders’ mi dersin, yoksa zaman yolculugu mu? Anlatmak yerine gosterebilmek, bu kadar etkili bir sey olabilir
mi? Ayrica Aristoteles’in bahgelerini, Epikuros’un evini ya da Pythagoras’mn okulunu bu sekilde kesfetmek...
Hem 6grenciler igin hem de benim i¢in unutulmaz bir deneyim olurdu. Teknoloji, ger¢ekten de hayal giiciine

siir koymuyor, kag¢ yasinda olursaniz olun, bunu fark ettim.

Soru 2: Sanal gerceklik teknolojileri, kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi siirecinde hangi avantajlari ve

dezavantajlari saghyor?

Cevaplar:

Katilimei 1: Avantajini diistinmek zor, agikgast. Belki gengler i¢in cazip olabilir, ¢linkii onlar her seyi ekrandan
tilketmeye alisti. Ama bizim gibi yasini almis insanlar i¢in bu tiir seyler yabanci ve yapay. Gorev yaptigim
yillarda, antik kentlerin giivenligini saglamak zordu; bu alanlar hassastir, korunmalar1 gerekir.
Dijitallestirmenin bu noktada faydasi olabilir belki, ama tarihi bir miras, dogru bir sekilde kopyalansa bile,
orijinalinin yerini asla tutmaz. Eksik bilgiyle olusturulursa bir de kiiltiirel mirasa zarar bile verebilir. Oyle
yarim yamalak seylerle ugrasmak yerine, bizzat yerinde gérmek en dogrusudur.

Katime1 2: Bu teknolojinin en biiyiik avantaji, istedigin zaman ve yerde farkli kiiltiirlerin kahveye olan
yaklagimini kesfedebilmen. Kahve ¢ekirdeklerini elinde hissetmek, 6giitiirken ¢ikan o kendine has sesi duymak
ya da pisen kahvenin o biiyiileyici kokusunu i¢ine ¢ekmek... Bunlar, kahve deneyiminin ruhu. Hayal et, sanal
ortamda bir kahvehanedesin ve gergekten kahve igmis gibi hissediyorsun! Ama her kahve tiryakisi bilir ki, ne

olursa olsun, gercek bir fincan kahveyi eline alip igmenin yerini higbir sey tutamaz.
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Katimar 3: Avantajlarini anlamaya calisiyorum, ama yine de pek inandirict bulamiyorum. Evet, belki ¢ok
uzakta olan biri i¢in sanal bir miizeye “girmek” giizel bir deneyim gibi goriinebilir. Ama igin asli su: Gergekten
hissetmek, o kiiltiirel alanin ruhunu anlamak istiyorsaniz, orada olmaniz lazim. Ekrandan bakmakla bu is
olmaz. Ancak yiizeysel bir deneyim yasarsiniz, o kadar. Bir de isin diger boyutu var. Bu tiir teknolojiler bizim
isimizi tehlikeye atiyor. Diisiinsenize, sanal turlar yiiziinden insanlar miizeye gelmeyi birakirsa ne olacak?
Bizim gibi miize ¢alisanlari, rehberler, giivenlik gorevlileri... Hepimiz issiz kaliriz. Sonunda miizeler de gergek
bir deneyim sunmaktan ¢ikar, sadece dijital bir platforma dontisiir. Boyle bir sey olursa kiiltiirel mirasin anlami
da bence kaybolur.

Katilimeai 4: Dijital tiyatronun en giizel yanlarindan biri, ge¢misi gozler dniine sermedeki basarisi. Bir yandan
da Tirkiye’de tiyatro salonlarina ulasmanin pek ¢ok kisi i¢in hala liiks oldugunu diisiiniirsek, bu teknolojiler
sanat1 daha genis kitlelere ulastirmak adina biiyiik bir firsat sunuyor. Ama isin Gteki yiizii de var. Tiyatro
dedigin, izleyiciyle oyuncunun bir araya geldigi, enerjinin anlik paylasildigi canli bir deneyim. Ekran
karsisinda o bag kaybolabiliyor; ne kadar gelismis bir teknoloji olursa olsun, o duygu eksik kaliyor. Ayrica,
sanal gergeklik ne kadar zengin bir diinya sunarsa sunsun, gercek bir sahne atmosferinin sicaklig1 bir baska.
Bu yiizden dijitallesme harika bir ek arag olabilir ama tiyatronun 6ziinii tamamen degistiremez.

Katilme1 5: Avantaj olarak ¢ok bir sey sdyleyemem acikgast, ¢iinkii sanal teknolojiler genelde biraz yaniltict
bir gerceklik sunuyor. Ger¢ekmis gibi goriinen ama aslinda olmayan bir sey bu. Dezavantajlar1 ise bence daha
ciddi. Insanlar sanal deneyimlere &yle bir alisiyor ki, gercek dogaya ya da gevreyi koruma cabalarina yeterince
onem vermemeye basliyorlar. Mesela, ‘Sanalda her sey var, gercek alanlar1 korumaya gerek yok’ gibi bir
disiince ortaya c¢ikabiliyor. Bu da gergekten ¢ok tehlikeli bir bakis agisi. Dogay1 korumak, onun iginde
bulunmak bagka bir sey, bunu tamamen unutmamak gerekiyor.

Katime1 6: Herkes sanal teknolojilerin erisim kolayligi sagladigini soyliiyor, tamam, kabul ama bu
teknolojinin bana gergekten ne kattigini anlamakta zorlaniyorum. Yani mesela, bir desene bakiyorsun ama
arkasidaki hikayeyi, o is¢iligin duygusunu hissedemiyorsun. Gergek bir obje, mesela eski bir kumas ya da
islenmis bir motif, elinle dokundugunda sana baska bir hikdye anlatir. Dokunun sertligi, rengin matligi,
yipranmiglig1 bile bir mesaj tasir. Ekranda bunlar hep eksik. Ama asil mesele su: O ani kagiriyorsun. Yani, bir
miizede gezinirken aklina gelen ani bir fikir ya da bir objeyle kurdugun duygusal bag... sanalda boyle
beklenmedik ilhamlar olmuyor. Her sey Onceden paketlenmis gibi, kontrol sende ama hayatin siirprizleri
kaybolmus.

Katilma1 7: Avantajlari, bir sekilde sanat1 ve kiiltiirel mirast daha genis kitlelere ulagtirmak ve bir yandan da
onlar1 korumak. Hani mesela Louvre’a gidemeyen birisi, sanal turla Mona Lisa’y1 gorebilir, bir de son
zamanlarda iklim aktivistlerinin miizelere zarar vermesi gibi olaylar artinca, dijital koruma iste tam burada
devreye giriyor. Dezavantajlarina gelirsek, en biiyiik sorun, bu deneyimlerin ylizeysel ve soguk olmasi. Bir
eserin orijinal boyutlarini, renklerini veya tarihi bir yapinin atmosferini hissetmek miimkiin degil. Bunun
yerine, steril bir dijital diinya sunuluyor.

Katilma 8: Bana gore sanal uygulamalarin en biiyiik avantaji, 6grencilerime tarihi yerleri ve eserleri aninda
gosterebilmem. Mesela az dnce bahsettigim Anitkabir 6rnegi gibi, bir yere gidemeyen, ya da tarihi eserlerin
uzak oldugu bolgelerde yasayan ¢ocuklar bu sayede aninda bu yerleri deneyimleyebiliyor. Ogrenciler icin bu,

unutulmaz bir 6grenme yontemi. Ancak, bu teknolojinin de bir maliyeti var tabii. Her okulda sanal gerceklik
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cihazi olmasi kolay degil, hatta bazen bu cihazlara erisim bile sinirli olabiliyor. Yani teknoloji ¢ok giizel ama
esit bir sekilde erisilebilir olmas1 gerekiyor, yoksa firsat esitligini saglayamayiz.

Katilimer 9: Simdi §6yle... benim gibi zamani dar olan biri igin, evet, internet {izerindeki uygulamalar bir
nebze ise yariyor, hakkini yememek lazim. Ama yine de igimde hep bir eksiklik hissi oluyor. Mesela diyelim
ki gegmis yiizyillarin sa¢ modellerini arastirtyorum; elim ilk internete gitse de, giiniin sonunda kendimi yine
eski kitaplar1 karigtirirken buluyorum. Ciinkii orada bagka bir dokunus, baska bir atmosfer var. Sanal
teknolojiler tamam, erisim kolay, pratik, giizel... ama bana sorarsan, en biiyiik handikap1 su: O derinlik, o ruh,
yani bir seyin asil 6zii... onu tagtyamryor, bir yerden sonra yiizeyde kaliyor.

Katilimei 10: Bir arkeolog olarak, Gobeklitepe’ye fiziksel olarak gitmenin verdigi deneyimi sanal uygulamalar
lizerinden yapilan bir ziyaretle kiyaslamak oldukga ilging. Mesela, T seklindeki siitunlarin tizerindeki motifleri
sanal uygulamalar sayesinde detaylica incelemek gercekten etkiliyor insani. Ciinkii gergekte o siitunlara o
kadar yaklasamiyorsunuz. Ozellikle hayvan figiirlerini her agidan gorebilmek biiyiik bir avantaj. Ancak, kazi
alaninda bu hayvan motiflerinin {izerine diisen giines 1s1ginin onlar1 nasil canlandirdigini ya da Urfa’nin
giinesinin taslar1 yakan sicakligini sanal ortamda hissedemezsiniz. Sanalda her gey fazlasiyla temiz, diizenli
ve kusursuz bir sekilde sunuluyor. Oysa gercekte, kazi alaninda her detayin kaotik bir diizen i¢inde bir anlam1
var; gilinesin tas slitunlarin iizerine diisiisii bile size bir seyler anlatir. Yine de milyonlarca kisinin bu alanlari
hic géormemektense sanal ortamda gezmesi, tarihe olan ilgiyi artirmasi agisindan c¢ok degerli. Online
platformlar giiniimiizde bize tarihin anahtarini sunuyor, ama kapiy1 agip igeri girmek hala kisiye bagl.
Katimer 11: Bilgisayardan gezdigimiz turlar baya hosuma gidiyor agikcasi; evde pijamayla otururken bile
sanki diinyanin &biir ucuna gitmis gibi oluyorum. Ama mesela gercek hayatta gezerken ayaklarin agriyor,
terliyorsun, sonra da dondurmaci goriince hemen bir mola veriyorsun ya... Ekrandan gezince dyle seyler
olmuyor iste, biraz eksik kaliyor gibi.

Katimar 12: Simdi bence burada mesele sadece bir seyi gorsellestirmek degil, anlamak ve deneyimlemek.
Mesela, dis hekimligi tarihini ele alalim. Bugiin kullanilan pek ¢ok teknik aslinda yiizlerce yil 6nce farkli
sekillerde uygulaniyordu zaten. Eski donemlerde insanlar dis ¢ekmek i¢in primitif forsepsler kullantyordu, ama
dis ylizeyini kaziyarak tedavi etmeye ¢aligan yontemler de vardi. S anal gerceklik ile bu siiregleri simiile etmek,
meslegin evrimini daha iyi kavramamizi saglayacagini 6nceden de sdyledim. Bunun bir avantaji, kaybolmaya
yiiz tutmus olan bu tekniklerin kayit altina alinmasi. Mesela, eski dolgu malzemelerinin nasil hazirlandig ya
da ge¢miste kullanilan protez yapim teknikleri. Bugiin protez yapimi tamamen modern materyallerle ilerliyor
ama eskiden hayvan kemiklerinden, hatta bazen metal alagimlarindan yapilan protezler vardi. Sanal gerceklik
ile bu siirecleri canlandirabilirsek, yeni nesil dis hekimleri i¢in hem egitici hem de kiiltiirel agidan degerli bir
kaynak olacagina inaniyorum. Ama tabi ki sanal gergeklik, baz1 seyleri birebir deneyimleyemedigimiz igin
eksik kalacak. Bir dolguyu yerlestirirken malzemenin kivamini ayarlamak, bir disi ¢ekerken ne kadar kuvvet
uygulamak gerektigini hissetmek, bunlar ekran basinda 6grenilecek seyler degil. Su anki sanal gerceklik
sistemleri en fazla gorsel ve teorik bir 6grenme sunuyor ama igin ustalik kismini, yani el becerisini
kazandirmiyor. El becerisi gelistirmek isteyen biri bu sekilde ne kadar ilerleyebilir ki? Bir diger konu da
erisilebilirlik. Sanal gerceklik sistemleri her yerde kullanilamiyor. Bugiin bir 6grenci klasik yontemlerle
egitilirken, sanal gercekligi sadece biiyiik arastirma merkezlerinde veya belirli projelerde gorebiliyoruz. Eger
kiiltiirel mirasin korunmasinda gergekten etkili bir yontem olacaksa, bu teknolojinin daha yaygim, uygun

maliyetli ve herkesin kolayca kullanabilecegi hale gelmesi lazim.
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Katilmer 13: Bence internetten miize gezmek fena degil, en azindan neye benziyor goriiyorsun ama her sey
biraz “flat” kaliyor, ruhu eksik gibi. Mesela hocayla girdigimiz o sanal miize turunda bir yandan “vay be”
dedim ama bir yandan da i¢imden “bu kadar mi1 yani?” gecti. Hani keske bagka salonlart da gezdirebilselerdi,
bir de ekranda objelerin ne ise yaradigi falan belirseydi ya... Oyle sadece bakmakla kaliyorsun, igine
giremiyorsun yani, gergeklik hissi tam oturmuyor. Ama yine de su var, en azindan o miize hakkinda bir fikrim
olustu. Belki bu turlar biraz oyun havasinda tasarlansa, insanlar daha ¢ok kaptirir kendini. Bizim sinifta bayag:
kisi yarisinda sikildi mesela, dikkati dagilan ¢oktu.

Katihme1 14: Dijital ¢oziimler pandemi doéneminde benim icin bir ¢ikig kapisiydi. O donemde, hig
gidemedigim yerlerdeki detaylar1 6grenmek ve yazilarimi zenginlestirmek icin kullandim. Ancak pandemi
bittiginde, bu tiir uygulamalari tamamen biraktim; ¢iinkii orada olmanin hissettirdiklerini hi¢bir ekran veremez.
Simdi anliyorum ki, sanal deneyimlerin en biiyiik katkisi, beni o yerlere gitmek i¢in daha da heveslendirmesi
olmus. Yani bir bakima fragman sundugunu diisiiniiyorum. Ana film her zaman o topraklara ayak bastigimda
basliyor.

Katilimei 15: Biliyor musun, bir hayvanin hastaligini anlamak i¢in sadece test sonuglarina degil, davraniglarina
da bakmam gerekir. Ayni sekilde koku da ¢ok 6nemli bir geydir. Bir enfeksiyonu fark etmek bazen o hafif ama
belirgin kokuyu hissetmekle olur. Kiiltiirel mirasta da benzer bir durum var. Dijital teknolojiler bir mekani
gorsel olarak sunabilir, ama o eski taglarin nemli kokusunu, ahgabin yillar i¢inde aldig1 o 6zel havay: asla
tastyamaz. Istanbul’daki ahsap Rum Yetimhanesi’ni diisiin mesela. Onu sanal olarak tasarlayabilirsin, her
odasini, her detaymi gorebilirsin. Ama iginde yasananlari, gocuklarin ¢ektigi onca aciy1, o duvarlarin tagidigt
yiikii yansitabilir mi? imkéansiz. Teknolojinin avantaji tabii ki var; diinyanin her yerindeki mirasi goriiniir
kiliyor. Ama bu sadece gérme duyusuna hitap eden bir deneyim. Koku, dokunus ve o ¢evrenin tiim hikayesi
eksik kalryor.

Katilme1 16: Sanal gergeklik, artirilmis gergeklik gibi teknolojiler, kiiltiirel mirasi bir nevi "donduruyor"
diyebilirim. Mesela, bir fresk ya da antik bir heykelin 3D modeliyle ugrastyorsan, onu hem korumus hem de
diinyanin her yerine tasimig oluyorsun. Ama s0yle bir sorun var: Dijital dosyalar da "6limli". Bugiin
kullandigimiz formatlar 20 y1l sonra okunamaz hale gelirse ne olacak? Teknolojiyi kullananlarin uzun vadeli
diisinmesi lazim. Dijitallestiriyorsun ama o veri nerede saklaniyor, nasil erisilebilir kaliyor? Bir de bu
sistemlerin arkasindaki yazilim altyapisi ¢ok kritik. Eger dogru kodlanmamigsa veya veri kaybi yasanirsa,
biitiin emek bosa gidebilir. Bunlar hep eksik konusulan konular.

Katilimer 17: Hig diisiindiin mii, topragin altinda, ayak bastigimiz her yerde, gegmisten bir hikaye sakli olabilir
mi diye? Bir arkeolog olarak ben, her tepeye ya da hoyiige baktigimda "Acaba burada ne sakli?" diye
disiinmeden edemem. Gaziantep’teki Zeugma Antik Kenti’nin ¢evresini diigiinilyorum mesela. Orada héla
kazilmamis onlarca hoylik var ve bu hoyiiklerin altinda kim bilir hangi sirlar yatiyor? Bu tiir yerlerde radar
tabanli tarama teknolojilerini devreye sokuyoruz. Kisaca agiklayayim sana, jeofizik radar sistemleri dedigimiz
yerin altin1 taramak i¢in sinyaller génderen bir yontem kullanilarak bir tiimiiliisiin altindaki mezar odalar1 veya
sakli hazineler gibi yapilar1t modellemek miimkiin olabiliyor. Boylece bize, zamandan ve biitgeden tasarruf
ederek dogru yerde kazi yapmamiza olanak sagliyor. Ancak dezavantajlarin1 da sordugun igin sdyliiyorum,
radar taramalar1 bize sadece olasiliklar1 sunuyor; bu veriler kesin bilgiler igermiyor. Yani, kaziya baglamadan

yerin altindaki gergekleri net bir gsekilde bilemiyoruz. Ayrica, yiiksek maliyetli olan bu saydigim teknolojiler
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ayn1 zamanda uzmanlik gereksinimi istiyor ve bu yiizden her arkeolojik alan icin bu durum erisilebilir
olmayabiliyor.

Katilimer 18: Soyle sdyleyeyim, bizim saglikta kullandigimiz bazi sanal uygulamalar var, mesela Medivis
SurgicalAR gibi. Ozellikle karmasik bir ameliyat oncesi bu teknolojilerle hazirlanmak inanilmaz faydali
oluyor. Geng hemsgireler olarak arada biz de kullantyoruz, ama orta yasl hemsireler bu tiir teknolojilere uyum
saglamakta zorlantyorlar. Yine de bir ameliyat 6ncesi organin i¢ yapisini dijital olarak gérmek nasil planlama
yapmamiza yardimci oluyorsa, ayni sey bir tarihi eseri incelemek i¢in de gegerli olabilir. Mesela, hassas bir
eserin zarar gormeden dijital kopyasini olusturmak ya da onu daha fazla insanin erigsimine agmak gibi. Ama
tipki saglikta oldugu gibi, bu isler yine genglerin elinde. Ciinkii orta yaslilar bu teknolojilere uyum
saglayamiyor ve bu da bir kopukluk yaratiyor. Isin dezavantaji da bu galiba.

Katimer 19: Yurt disinda fiziksel terapide sanal gerceklik cok ileri seviyede; hastalarin 6zgiivenini
gelistirmek i¢in de kullaniliyor. Mesela, bir hastayi sanal bir parkurda engelleri agmaya yonlendiriyorsunuz;
bu hem fiziksel hem de psikolojik olarak motive edici oluyor. Tiirkiye’de bu imkanlar heniiz yaygin degil,
genelde manuel ¢aligtyoruz. Saniyorum ki kiiltiirel mirasta da ayn1 sey gecerli gibi: Yurt disindaki projelerde
sanal turlar, 3D modellemeler harika sonuglar veriyor. Ama burada heniiz bu seviyeye ulagamadik.

Katilme 20: Kiiclikken abimle hep tarihi yerlere giderdik; o tas sokaklarda falan yiiriirdiik. Simdi o yerleri
evde otururken gorebilmek tabii ki giizel bir sey... ama diiriist olayim, biz bu iste biraz gerideyiz gibi. Hani
sanal bir sey varsa, insan kusursuzluk bekliyor ya, bizdeyse tam tersi. Kalitesiz kameralarla ¢ekilmis, detaylari
kaybolmus... Mesela Nemrut Dagi’n1 geziyorum ama sanki Nemrut’a degil de 2002 yilindan kalma bir video
oyununun igine diismiis gibiyim.

Katilma 21: Aslina bakarsan teknolojiyle artik aklina gelen her seyi tasarlayabiliyorsun. Ama iste her sey bu
kadar kolay olunca, sanki hayal kurmak da yavas yavas rafa kalkiyor. Hani bir kitabn sonunu en basta
Ogrenmissin gibi... E, ne kaldi geriye? Merak yok, heyecan yok. Bazen diyorum ki, bu hiz ¢caginda her seyi
bilmek, aslinda higbir seye sasirmamayi da beraberinde getiriyor. Bi” yerden sonra da sikiyor insani.
Katihmer 22: Ben aslinda kiiltiirel miras eserlerine baktigimda hep ayni seyi hissederim: insan eliyle yapilan
hicbir seyin tam anlamiyla kusursuz olmadigini. Ama iste o kusurlar, esere ve yapiya ruhunu veren detaylar
oluyor genelde. Mesela, Almanya’da doktora yaptigim yillarda Ko6ln Katedrali’ni ziyaret etmistim.
Hatirliyorum da o devasa biiyiikliik, o ince iscilik... Adeta icinde kaybolmustum. flging bir sey vardi o
katedralde: II. Diinya Savasi sirasinda agir bombardimana maruz kaliyor ama ¢evresindeki binalar yerle bir
olurken kendisi biiyiik oranda ayakta kalmay1 basartyor, diisiinebiliyor musun? Bu sadece fiziksel dayaniklilik
degil, bu sembolik bir direnis, bir durus. O zamanlar birka¢ yilimi o katedrali incelemekle gecirdim. Ama
hayranligim sadece estetik bir hayranlik degildi. Diisiinsene, tamamlanmasi 600 yil slirmiis bir yapidan
bahsediyorum. Bu siirece, sadece miihendislik agisindan yasanan zorluklar seklinde bakmamak gerekiyor,
degisen inanclari, savaglari, ekonomik krizleri, insan sabrini ve direncini de i¢inde barmdirtyor. Ben oradayken
katedralin goge yiikselen o kemerlerini defalarca kagida doktiim. Ama onlar1 yalnizca bir formiil gibi
gormedim. O kemerler bir donemin inancinin ve kusursuzluga ulasma ¢abasinin matematiksel bir yansimasi
gibiydi. Simdi diisiiniiyorum da bugiin ti¢ boyutlu modelleme teknikleriyle o katedralin her detayini birkag
saniyede ¢oziimleyebiliyoruz mitkemmel bir avantaj. Ama senden bir dakika durup diisiinmeni isteyecegim,
dijital bir model, o taslarin savastan kalma izlerini hissettirebilir mi? Ben kagit ve kalemle oranlar1 bulmaya

calisirken hissettigim o merak ve kesif duygusu... Iste o duyguyu teknolojiyle yakalamak miimkiin degil gibi
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geliyor bana. Elbette, dijital bir model katedralin oranlarini, gotik estetigini mitkemmel bir sekilde yansitabilir.
Ama sessizligini? Her dakika turist akinina ugradigina bakma, insanlarin en az ziyaret ettigi zamanda olusan o
sessizlik var ya, katedralin en biiyiileyici tarafi olabilir. Daha fazla uzatmadan sunu diyebilirim ki, teknolojiyle
her seyi kusursuz gosterebilirsiniz. Ama o taslarin arasinda gizlenen insan emegini ve yasanmigliklari
yansitmak hala bizim isimiz.

Katilmer 23: Yani simdi diisiin, her seyin tipatip aynisini sanal ortamda yapabiliyorsun. Bu bence baya giizel
bir sey. Diyelim ki gercek hayatta bir sey yok oldu, ¢oktii gitti... ama VR'da hala sapasaglam duruyor. Bu da
baya bi avantaj bence. Bu konuda aklima gelen Titan diye bi uydu var, Satiirn’iin en biiyiigii. Orasi asir1 kalin
bir atmosferle kapli, yani yiizeyini gézle gormek imkansiz. Ama NASA, uzay araciyla radar goriintiilerini ald1
ve Titan’in neye benzedigini anladik. Simdi o verilerle sanal gerceklikte Titan'da yiirliyormussun gibi
hissedebilirsin, tabii ki gergek bir yiiriiyilis hissiyat1 vermesi imkansiz ama en azindan bir fikir veriyor. Ama
bunun sikintilart da var. Mesela Veniis, digsaridan bakinca sanki giizel turuncu bir kiire gibi goriiniiyor ama
gergekte cehennem gibi bir yer; kursunu eriten sicaklik, asit yagmurlari, ezici bir basing... Eger biri sanal
gerceklikte Veniis’ii gezilebilir bir yer gibi gosterirse, bu insanlara yanlis bir fikir verir. Ayni sey kiiltlirel miras
icin de gegerli, bir yeri asir1 slislersen ya da eksik gosterirsen, insanlar gergegi 6grenemez.

Katime1 24: Bakin, sanal teknolojiler bizim gibi miihendisler i¢in adeta bir laboratuvar olusturarak risk
yonetiminde daha iyi kararlar almamizi sagliyor. Bizim kullandigimiz earthquake vr simulator uygulamasi ile
ornek veriyorum Sili’deki o biiylik depremi bir sanal gergeklik gozliigiiyle deneyimlediginizi diisiiniin. 9.5
siddetindeki bir depremden bahsediyorum. Yer hareketlerinin yogunlugunu gérmek bir yana, tarihi bir yapinin
o siddete nasil direndigini veya nasil ¢oktiigiinii canli bir sekilde gézlemleyebiliyorsunuz. Bu kadarla da
kalmiyor, o depremde yasanan tsunamiyi de simiilasyona ekleyerek kiyidaki liman yapilarinin su basincina
dayanikliligini test edebilirsiniz. Bu tiir detaylar, mithendislik projelerinde biiyiik fark yaratiyor. Ancak AR ve
MR gibi teknolojiler, bu kadar gii¢lii bir deneyimi birebir hissettirdigi ve ger¢ek diinyada ¢evrenizdeki objeleri
de isin icine kattig1 i¢in beynin gerceklik algisin1 zorlayarak psikolojik olarak rahatsiz edici olabilecegini
diistinliyorum. Sanal gerceklik ise kullanicty1 sanal bir alanla sinirlandirarak, travmatik etkileri minimize ettigi
icin daha giivenli bir tercih gibi goriiniiyor. Bu yilizden, bu tiir simiilasyonlart hem uzmanlar hem de halka
yonelik kullanirken farkli seviyelerde sunmak gerekiyor.

Katiimer 25: Biz mesela projelerde 3D City Planner kullaniyoruz. Bu araglar halkin siirece katilimini ¢ok
kolaylastiriyor. Ornegin, bir mahallede yesil alan diizenlemesi yapacaksin diyelim. Insanlara mahallelerini
dijital olarak {i¢ boyutlu gosterdigimizde hemen fikirlerini sdyliiyorlar: ‘Burasi bizim ¢ocukluk parkimizdi,
suray1 sOyle birakabilir misiniz?’ gibi. Eskiden bu tiir geribildirimleri toplamak igin sadece anketler ya da
toplantilar diizenlerdik, ama bu araglarla o eski parkin tam olarak nasil gériindiigiinii ve insanlarin orayla olan
anilarini da dijital ortamda canlandirabiliyoruz. Tabii, isin zor tarafi su: Bu teknolojiyi anlatmak ve herkesin
anlayabilecegi hale getirmek de basli basina bir gorev. Herkes ayni sekilde algilamayabiliyor, 6zellikle daha
yagh kusaklar icin dijital diinyay1 anlamak zor olabiliyor. Ama bir sekilde bu araclarla halkin gegmise dair
hatiralarini, mirasin1 daha iyi korunacak sekilde projeye dahil edebiliyoruz.

Katilimer 26: Bence kiiltiirel miras1 dijitallestirmek, tarihin sikiciligini yok edebilir. Mesela bir oyunda kale
koridorlarinda dolastyorsun ve kay1p bir harita buluyorsun. Bu harita seni, 12. ylizy1ldan kalma bir defineye ya
da bir tarih sirria gétiirtiyor. Ama bu kadar biiyiilii bir deneyimin iginde, tarihi dogru aktarmak 6nemli. Eger

isler fazla hayal {irlinii olursa tarih dersine degil de tamamen bir fantezi diinyasina doniisebilir.
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Katilime1 27: Mesela, kaybolmus bir eseri yapay zeka ile eski fotograflardan yeniden yaratabiliyoruz. Ancak,
burada ¢ok dnemli bir sorunumuz var: Teknolojinin bellegi sonsuz degil. Formatlar degisir, veri kaybolur.
Dijitallesmis bir miras, fiziksel bir tas tablet kadar dayanikli mi1? Ayrica, bir yapay zeka modelinin gegmisimizi
‘yorumlamasina’ ne kadar giivenebiliriz? Teknoloji, kiiltiirel miras1 yalnizca saklamamali; onu insanlik igin
anlaml bir gekilde aktarmanin yollarint aramali diye diigiiniiyorum.

Katilimer 28: Bence bu teknolojiler, hi¢ gidemeyecegim yerlere gitmemi sagliyor. Ama kétii yani, bazen bu
kadar giizel bir hayali birakip gercek diinyaya donmek zorunda kaliyorsun.

Katilimer 29: Bu konular iistiine agikcasi daha dnce pek kafa yormamistim ama konusmaya baglayinca fark
ettim ki sanal teknolojiler bambaska bir diinyanin kapisin1 araliyor. Kiiltlirel mirasa ulagsmay1 kolaylastirmasi,
ozellikle gengleri bu tarz deneyimlere ¢ekmesi bence ¢ok giizel bir sey. Ama bir yandan da her seyin
dijitallesmesi biraz garip hissettiriyor; sanki ger¢ek diinyayla olan bagimiz az da olsa kopuyor gibi. Mesela
kardesimle miize gezdigimizde, onun gozlerindeki heyecant gérmek ayri bir sey benim igin.

Katima1 30: Evet, bu tiir teknolojiler kiiltiirel mirasimizi erisilebilir hale getiriyor, ama bu siirecte bir tiir
ikilem de yaratiyor. Ogrenciler kendilerine su soruyu sormali: Platon’un magarasindaki zincirlerden
kurtuluyoruz belki, ama bu kez baska bir ‘magaraya’ mi1 hapsoluyoruz? Felsefeci olarak, galiba sana bir soru

sormakla kalmadim, ayn1 zamanda sordugun sorunun cevabini da yeni bir soru olarak sana sundum.

Soru 3: Pandemi siirecinde sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasa olan ilgiyi artirdigina dair

gozlemleriniz oldu mu?

Cevaplar:

Katimer 1: Pandemi doneminde herkes dijital diinyaya yoneldi, mecburen. Torunlarimin derslerini
bilgisayardan takip etmesini izledim ama kiiltiirel konulara gelirsek, ilgi artmig olabilir ama bu ilgi ne kadar
gercek? Insanlar ekran karsisinda vakit geciriyor diye kiiltiirel miras1 anladiklarmm diisiinmiiyorum. Bizler
gezip gorerek, dokunarak 6grenirdik. Simdi her sey sanal; bana gore bu, gegici bir hevesten 6teye gitmez.

2. Katilmei: Pandemi doneminde fiziksel olarak bir araya gelmek miimkiin olmayinca, sanal etkinlikler
hayatimizin merkezi oldu. Meslegim geregi ben de o donemde kahveyle ilgili birkag sanal workshop’a katildim
ve aslinda bekledigimden c¢ok daha keyifli gecti. Mesela, birinde farkli cografyalardan kahve yapim
yontemlerini dgrenmistik; her yontem kendi kiiltiiriinii o kadar giizel yansitiyordu ki, bu sayede kahvenin
sadece bir igecek olmadigini, bir hikdye tagidigini daha iyi anladim. Ilging olan su ki, herkes evde olmasina
ragmen bir sekilde kiiltiirel bag kurma ihtiyaci hissediyordu ve bu tiir etkinliklere biiytik bir ilgi vardi. Sanal
ortam, o giinlerde kahvenin etrafinda insanlar1 bir araya getiren bir koprii gibiydi. Tabii gercek bir kahve
kokusu esliginde olsa daha giizel olurdu ama bu da hi¢ fena bir alternatif degildi.

Katilimar 3: O donemde dijital etkinliklere ilgi artt1 belki, ama sanal gerceklik i¢in ayn1 seyi sdyleyemem.
Insanlar en fazla YouTube gibi platformlardan miize turlar1 izlemistir, o kadar. Sanal ger¢eklik kullanan kag
miize var ki? Bizim miizemizde bdyle bir teknoloji yoktu, hatta birgok kisi bu tiir uygulamalardan haberdar
bile degildi. Ayrica, sanal gergekligin ilgiyi artirip artirmadig: tartisilir. Insanlarin gergek bir miizeyi gezmek

yerine ekrana bakarak tatmin olacaklarini sanmiyorum.
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Katilme1 4: Pandemi yiiziinden tiyatro salonlar1 kapaninca mecburen ¢evrimici oyunlara yoneldim. Dijital
tiyatronun iyi yanlari da var, eksikleri de... Oturdugun yerden diinyanin farkli yerlerindeki oyunlar
izleyebilmek biiyiik bir avantaj. Ama kabul edelim, ekran basinda sahnedeki o canli enerjiyi ya da salonun o
biiyiilii havasini hissedemiyorsun. Yine de bu dijital oyunlar, 6zellikle daha 6nce tiyatroya adim bile atmamis
insanlar i¢in giizel bir baslangi¢ oldu; belki bir giin onlar da salondaki biiyiiyli deneyimler.

Katilimer 5: Son zamanlarda insanlarin dogaya olan ilgisinin arttigini syleyebiliriz, ama bu ilgi biraz yaniltici.
Daha ¢ok teknolojiye, iste dijital platformlarda paylasilan doga fotograflarina ya da uygulamalara yoneliyor.
Yani, ger¢ek mirasa, doganin kendisine degil. Acikcasi bu durum beni diisiindiiriiyor. Ciinkii bu tiir deneyimler
insanlar1 dogaya daha fazla baglamak yerine, aslinda ondan kopariyor gibi geliyor. Sanki dogay1 hissetmek
yerine ekranlardan izlemeyi tercih ediyoruz. Bu da doganin nefes alan yoniinii unutmamiza neden oluyor.
Katilmc1 6: Pandemi zamani herkes bir sekilde sosyal medyaya ya da dijital platformlara yoneldi, ¢linkii bagka
care yoktu. Ama bunun kalici bir ilgi olmayacagi zaten belliydi. Mesela, bir tasarimcinin geleneksel motifleri
sanal bir defilede sergilemesi hos bir fikir gibi gériiniiyor, ama hepsi o kadar. Sadece bir gérsel sovdu, altinda
derin bir anlam ya da hissiyat yoktu. Pandemiden sonra da insanlar hemen fiziksel deneyimlere geri donmek
istediler. Ciinkii kiiltiirel miras1 gergekten hissetmek i¢in sadece gérmek yetmiyor; kokusunu almak, ona
yaklagmak, belki beklenmedik bir detayla sasirmak gerekiyor.

Katilime1 7: Pandemi sirasinda insanlar evlere hapsoldu, ama bir sekilde diinya disarida devam ediyordu, degil
mi? Dijital teknolojiler tam bu sirada devreye girdi. Miizeler, tarihi yerler, kaybolan kiiltiirel miraslar bir anda
herkesin ulasabilecegi bir hale geldi. O sirada, sanki insanlarin kiiltiirel mirasa olan ilgisi bir anda artt1 gibi
geldi bana. Ciinkii disar1 ¢ikamiyorduk, ama bir sekilde insan ruhu bir seyleri kesfetme, gérmek istiyordu.
Sanal teknolojiler, o ihtiyact karsilayabilen bir seydi. Fakat bir yere kadar... Ciinkii ekranin karsisinda olmak,
bir seyin i¢cindeymis gibi hissettirse de gercek hissiyati pek veremiyor. Tabii, o sirada insanlarin bagka careleri
de yoktu. Yani, ilgi artt1 ama insanlarin o derin baglar1 kurma sekli, belki de dijital ortamda tam anlamiyla
gerceklesmedi. Yine de bir pencere agti, o kesin.

Katihmar 8: Uzerinde birkag y1l gecse de pandemi sirasinda dersleri cevrimigi islerken 6grencilere sik sik
“Bugiin nereleri gezmek istersiniz?” diye sorardim ve Anitkabir hep ilk siralarda yer alirdi. Aslinda segenekleri
¢oktu, ama Ogrenciler Anitkabir’i tercih ederdi. Hi¢ unutmuyorum, bir &grencim, “Hocam, Atatiirk’tin
kullandig1 baston nerede sergileniyor?” diye sorunca, benim bile farkinda olmadigim bir ayrintiy1 birlikte
arastirip bulmustuk. O giin hepsine bir 6dev vermistim: Bu sanal turu aileleriyle birlikte yapmalarini ve ‘Hangi
boliimde Atatiirk’{in 6zel esyalar1 sergileniyor?’ gibi kiigiik gorevleri 6dev listesi seklinde olusturmustum. Bir
Ogrencim, Atatiirk’{in 6zel kitapligini gordiikten sonra, “Hocam, kitaplarin tam listesini buldum ve okumaya
basladim.” dedigini hatirliyorum. Hatta baska bir 6grencim, tur sirasinda gérdiigii mozaik tavanin resmini ¢izip
bana gondermisti, o kadar hosuma gitmisti ki, hala sakliyorum. Gorliniise gore, sanal da olsa kiiltiirel miras
hem yaraticiliklarini harekete gegirdi hem de hayranlik uyandirmay1 basardi. Bir 6gretmenin goéziinde bu o
kadar 6nemli bir sey ki.

Katilimc1 9: Pandemi zamani herkes gibi ben de sosyal medyada daha ¢ok gezindim, ama kiiltlirel mirasa dair
Ozel bir ilgi gelistirdigim sdylenemez. Instagram’da bir iki hesap vardi; eski donem kiyafetlerini, aksesuarlarini
ve hatta sa¢ modellerini tanitiyorlardi. Cok hosuma gitti, ama bu ilgi birkag dakika siiriiyordu. Bir yerde ekrana
bakmak yetmiyor iste. Mesela bir kere 'Hadi su sa¢ modelini yapayim' dedim, ama elimdeki tarakla ekrandaki

o ruhu yakalayamiyorsunuz. Belki de o donem benim igin bir 'eski filmler' donemi oldu. Eski Tiirk filmlerine
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sarmistim; o filmlerdeki sa¢ modelleri, kiyafetler... Bir yandan bunlar da bizim kiiltirel mirasimiz degil mi?
Teknoloji sayesinde bunlar1 izledim, ama bir yandan diisiindiim: O setlerde calisip o saclar1 yapan kuaforlerin
hissettiklerini hissedebilir miyim? Sanmiyorum. Belki de pandemi beni daha gercek seylere hasret birakti.
Katilma1 10: Soyle sdyleyeyim, pandemi doneminde ¢ogu insan sosyal medyada vakit gegiriyordu. Gengler
Instagram’da, TikTok’ta fotograf paylasiyor, orta yas grubu ise Facebook’ta takiliyordu. Kiiltiirel konular, o
donemde ancak birka¢ merakli kisinin ilgisini ¢ekebildi. Eglence ve bos zaman gegirme odakli igerikler daha
popiilerdi. Yani ¢ogunluk eglenceye ve zaman oldiirmeye yonelmisti, ama yine de bazi insanlar bu zamani
kendi gelisimleri i¢in degerlendirdi ve o donemde teknolojiler, insanlara farkli seyler deneyimleyip 6gretmek
i¢in bir firsat sundu.

Katimer 11: Pandemide Efes Antik Kenti’ni bilgisayardan gezmistik, sadece onu hatirliyorum. Ama o
zamanlar daha kii¢liktiim, bdyle seylerin ne kadar 6nemli oldugunu pek anlamamistim.

Katilimer 12: Kesinlikle. Pandemi siirecinde insanlar bir seyleri yerinde gérme sansi bulamayinca alternatif
yollar aramaya basladi. Bu sadece miizeler ya da tarihi yapilar i¢in degil, meslekler i¢in de gegerliydi. Mesela
bizim alanimizda, dis hekimligi 6grencileri klinige gidemedi, hasta géremedi. O yiizden sanal teknolojilere
yonelim artt1. Insanlar bu teknolojilerle bir seyleri deneyimlediklerini diisiindiiler ama aslinda yiizeysel bir
bilgiyle yetindiler. Ger¢ek anlamda meslegin detaylarini veren, igin inceliklerini aktaran uygulamalar yeterince
gelismedi. Bir de sanal gerceklik gibi teknolojiler herkesin erisebilecegi bir sey degil. Pandemi siirecinde
bircok iiniversite online egitime gecti ama mesela sanal gergeklik donanimi olmadig: igin o teknolojiyi
kullanamadilar. Eger bu teknoloji daha ulasilabilir olsaydi, gergekten kiiltiirel mirasin aktarimi konusunda
biiyiik bir firsat olabilirdi. Pandemi bir yandan bizi modern teknolojiye itti ama bir yandan da ge¢misi hatirlattt
diyebilirim.

Katimer 13: Aslinda miize gezmeyi pek sevmem ama pandemide hocamiz ders sirasinda Anadolu
Medeniyetleri Miizesi’ni gosterince biraz ilgimi ¢ekmisti. Gergekten miizeye gitmek yerine bilgisayardan
bakmak garipti, ama yine de eski seyleri gérmek hoguma gitti. Hani normalde miizeye gitmeye hi¢ niyetim yok
ama hocamiz ekran iizerinden gosterince bir sekilde daha eglenceli geldi. Belki de farkli dillerde anlatim
olsaydi, baska iilkelerden dgrenciler de bizim gibi derslerde bu miizeleri kesfedebilirdi.

Katilimer 14: Diger iilkelerin aksine bizim iilkede sanal teknolojilerin kullanimi o dénem biraz farkliydi. Yani
global olarak pandemi déneminde insanlarin zamani da bol olunca herkes ekran bagina oturup ‘Nerede ne
varmis?’ diye arastirmaya basladi. Ama sanal teknoloji dedigin sey, bizde en fazla bir Instagram postu ya da
YouTube videosu izlemekten ibaretti. Sosyal medyada paylasilan kiiltiirel goriintiiler sayesinde, ‘Aa, buras: da
mi bizdeymis?’ diye tepki veren bile vardi. Hatta insanlar siirekli, ‘Su karantinadan kurtulunca ilk is bu yerlere
gidiyoruz!” diye plan yapiyordu. Yani dyle biiyiik sanal gergeklik maceralari falan yoktu ama sosyal medya
sayesinde insanlar kendi cografyalarinin zenginliklerini biraz da olsa fark etti.

Katilimei 15: Pandemide sanal miizeler mi? Hig sahit olmadim. insanlar daha ¢ok dalgona kahvesi yapip Chloe
Ting videolartyla zayiflama derdindeydi.

Katilimc1 16: Sanal teknolojiler pandemi doneminde bir ihtiyag oldu, dogru. Ama bizim Tiirk insaninin
aligkanliklarin1 degistirmek kolay m1? Sanal bir tura katilsalar ve ardindan 'Nasildi, keyif aldiniz m1?' diye
sorsaniz bizim insanimiz ne der biliyor musunuz? 'Hocam, giizel ama ben gidip o miizede ¢ay i¢gmeden
hissedemem.' Evet bu ciimleyi duyacagimdan eminim. Ciinkii bizde teknolojinin kiiltiirel mirasa olan etkisi

bdyle bir noktada; hep biraz 'tamamlanmamig' hissi birakiyor.
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Katilme1 17: Pandemi, aslinda bizim meslegimizin gelecekte nasil bir doniisiim gegirecegine dair ciddi bir
prova gibiydi. Ornegin, saha calismalarimizin bir kismi dururken dijital ortamda daha fazla is birligi yapmaya
basladik. Mesela, cografi bilgi sistemlerini kullanarak alan taramasi yapmak ya da tas artefakt analizinde
simiilasyonlar1 test etmek gibi isler 6n plana ¢ikti. Ayrica, 6grenciler ve geng meslektaglar igin dijital ders
materyalleri ve sanal kazi simiilasyonlar1 gelistirdik; bu da hem 6gretmek hem de 6grenmek i¢in harika bir
firsat yaratti. Ancak, bu siiregte eckonomik adaletsizlikleri daha net gordiim: gegici islerde c¢alisan
meslektaslarimin ne kadar savunmasiz oldugunu yakindan gozlemledim.

Katimer 18: Pandemi doneminde hepimiz hem fiziksel hem de duygusal sinirlarimizi zorladik. Kiiltiirel
mirasa olan ilgi mi? Acikcasi1 biz hemsireler, o donemde sadece hayatta kalmaya ve baskalarini yasatmaya
odaklanmistik. Gilindemimizde N95 maskeleri, tulumlar ve kritik hastalara nasil daha iyi bakim
verebilecegimiz vardi. En biiylik derdimiz, hem kendimizi hem de hastalarimizi koruyabilmekti. Sanal
teknolojiler o donemde bizim i¢in ciddi anlamda hayat kurtarici oldu. Mesela, karmasik ameliyatlari planlamak
icin kullandigimiz sanal egitim araglari vardi. Bunlar hem giivenligi artirdi hem de isleri daha etkili hale getirdi.
Bunun kiiltiirel miras agisindan da benzer bir fayda sagladigini diistinliyorum. Yani, hassas tarihi eserlerin zarar
gormeden incelenmesi ya da korunmasi gibi konularda bu teknolojiler gercekten ige yartyor olabilir. Bir de o
donemde insanlarin gegmisle bag kurma cabasina ¢ok sahit oldum. Mesela bir hasta yakini, ailesinden kalan
bir hatiray1r bana anlatirken gozleri dolmustu. Insanlar boyle seylere tutunarak hayata devam etmeye
calistyorlardi. Eski bir fotograf, bir aile hikayesi ya da bir topluluk degeri... Bunlar o kadar 6nemli hale geldi
ki. Pandemi, bana gegmisle kurdugumuz baglarin aslinda ne kadar kiymetli oldugunu gésterdi.

Katilimer 19: Pandemi doneminde fiziksel terapistler olarak tele-rehabilitasyon yontemleriyle hastalarimizin
evde kalmasim sagladik ve hastaneye gitme risklerini azalttik. Ozellikle risk grubundaki bireyler igin bu
yontem hayat kurtarici oldu, ¢iinkii hastaneye yatislarini engelledi. Ancak birebir temasin eksikligi, hastalarda
motivasyon kaybina yol agabiliyordu. Ornegin, bir hastanin evde denge calismasi yapmasi, klinikte bizimle
birebir ¢aligmasindan ¢ok farkli bir deneyim. Benzer sekilde, sanal kiiltiirel deneyimler pandemide bir ¢éziim
sundu, ama gergek mekanlarla kurulan bagin yerini tam anlamiyla dolduramadi. Sonucta, pandemi sirasinda
bu teknolojiler bir siireligine yeterli oldu, ama higbir zaman vazgegilmez olmadi.

Katima1 20: Pandemi zamani abimle PlayStation’a bayag: sardik agikgasi, 6yle disari ¢ikip gezmelik isler
biraz beklemeye alindi ¢iinkii yasak vardi. Ama sanal gergeklik gozliigii olanlar i¢in o miize turlar1 cidden
giizel bir deneyim olmustur bence. Evde otururken bile yeni yerler gezmis gibi hissediyorsun falan, o agidan
bayagi iyiydi.

Katilimer 21: Pandemide kiigiiktiim, ilkokul 3. simif falandim, EBA TV’de hayat bilgisi dersinde masallar,
hikayeler falan anlatiliyordu. Bir derste Nasreddin Hoca’nin gdle maya ¢aldig1 hikayeyi islediler, o an ben de
bir kése yogurtla televizyonun karsisina gecip ‘Denesem tutar m1 acaba?’ diye ciddi ciddi diigtinmiistiim.
Katilimar 22: O dénemde evimdeki eski kitaplara yeniden goz gezdirmek icin ¢okg¢a vaktim oldu. Tabii bu
sirada Ogrencilerimden gelen e-postalar da eksik olmadi. Bazilari, iizerinde caligtiklar1 eski matematiksel
metinlerden bahsediyor, bazilar1 ise kiiltiirel aragtirma projelerini paylasiyordu. Enteresan olan, bu ¢ocuklar
internette bulduklari kaynaklarla bana tag ¢ikaracak bilgilerle geliyorlardi. Gegmiste, bir yazmay1 incelemek
icin kiitiiphane raflarinda saatler gecirirdik. Simdi her sey bir tik uzakta. Ama bu kolaylik, onlarda eskiye
duyulan bir 6zlem mi yaratiyor yoksa her sey sadece hizlica tiiketilip unutulacak mi? Iste bunu sorguladim.

Katilmer 23: Pandemi déneminde 10 yasinda falandim aslinda, o yiizden pek hatirlamiyorum ne yaptigima.
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Arkadaslarla siirekli online oyunlar oynuyorduk baska bir sey yaptigimiz yoktu. Ama bence sanal gergeklik
teknolojisi o donemde baya popiiler oldu, ¢ilinkii insanlar evde sikilmisti. Belki de daha fazla insan miizelere
falan sanal gerceklik ile ilgi gostermeye baslamustir, ¢iinkii fiziksel olarak disart ¢ikmak imkansizdi. Ama net
bir gbzlemim yok, sadece boyle bir sey olabilecegini diigiiniiyorum.

Katilimer 24: Pandemi, gergekten uzun zaman dnceymis gibi geliyor, degil mi? O donemde insanlar sanal
teknolojilere yonelmisti, ¢linkii bagka segenek yoktu. Biz de o donemde dijitallesmeyi hizlandirdik tabii, ama
simdiki teknolojiyle kiyaslayinca o zaman yaptiklarimiz biraz nostaljik kalryor. Simdi bakinca, o donemdeki
sanal deneyimler biraz “evde vakit gecirmek i¢in bir seyler denemistik” tadinda hatirlaniyor, hepsi bu. Sanal
teknolojilerle kiiltlirel mirasa yonelenler de mutlaka olmustur, ama onlarin sesi o kadar kisik kaldi ki, herkesin
dikkatini daha ¢ok "hangi dans akimi daha viral oldu" gibi seyler ¢ekti. Dogrusunu sdylemek gerekirse, o
donemde sanal teknolojiler kiiltiirel miras i¢in kullanilabilir durumdaydi, ama insanlarin 6nceligi ¢ok farkliydi.
Cogu kisi bos vakitlerini TikTok’ta sagma sapan akimlar denemekle gegirdi.

Katimer 25: Pandemi, bir sehir planlamacis1 olarak bana bircok acidan diisiinme firsat1 verdi. Insanlarin
evlerine kapanmasi, kamusal alanlarin ne kadar 6nemli oldugunu bir kez daha gdzler oniine serdi. Parklar,
meydanlar, hatta sokaklar bile bir liiks degil, toplumun psikolojik sagligi i¢in bir ihtiyagmis. Bu siiregte kiiltiirel
aktiviteler de sanal teknolojiler sayesinde devam etti, evet, ama asil mesele, insanlarin fiziksel mekanlara
duydugu 6zlemdi. Simdi planlama yaparken, kamusal alanlari sadece fiziksel degil, duygusal bir siginak olarak
da tasarlamak gerektigini ¢ok daha iyi anliyorum.

Katilimer 26: Acikgasi pandemide benim yaptigim tek kiiltiirel aktivite Netflix’te Rise of Empires: Ottoman
izlemek oldu ama o kadar ¢ok sey dgrenmistim ki, mesela Osmanli Imparatorlugu’nun yonetim sistemini ve
savas stratejilerini 6grenmek, tarihe farkli bir agidan bakmamui sagladi. Bunu bir kiiltiirel miras deneyimi sayar
miy1z?

Katilme1 27: Pandemi siirecinde sanal teknolojiler gercekten ilgiyi artirdt m1? Bu soruya dair pek ¢ok
gbzlemim oldu. Ama beni asil etkileyen sey, kiiltiirli yeniden sekillendiren yeni araclardi. Bir veri bilimci
olarak, kullanici davranislarini analiz ederken sunu fark ettim: Insanlar artik kiiltiirii pasif bir sekilde tiiketmek
yerine, onu aktif olarak deneyimlemeye basladilar. Kiiltiirel yaklasimin sadece miize gezmekle sinirli
olmadigin1 sdylememe gerek yoktur herhalde. Ozellikle son yillarda ise yapay zeka bu kavrami ¢ok daha
derinlemesine kesfetmeyi saglamaya basladi. Artik insanlar, Fatih Sultan Mehmet’le savas stratejileri tizerine
konusabiliyor ya da Mevlana ile hayatin anlamini tartigabiliyorlar. Saka yapmiyorum, hayir, yaz Google’dan
bak, boyle bir yapay zeka uygulamasi gercekten var. Padigah olsun, firavun olsun, diledigin kisiyle kanka gibi
sohbet edebiliyorsun. Bence bu, kiiltiirle bag kurmanin en etkili ve yenilik¢i yolu. Fakat dedigim gibi, bu tiir
araglar son 1-2 yilda patladi. Eger pandemi sirasinda boyle araglar daha yaygin olsaydi, insanlar kiiltiirle hem
ogrenerek hem de eglenerek ¢ok daha giiglii baglar kurabilirdi.

Katilimc1 28: Pandemide kiigiiktiim, o doneme dair hatirladigim tek sey Tiktok’ta sagma dans videolari
cekmekti, hala o videolar duruyor, baktikga utaniyorum. Bunu sanal teknoloji olarak sayabilir miyiz,
bilmiyorum ama kiiltiirel bir sey yaptigimi hatirlamryorum.

Katilimer 29: O donemde, kiiltiirel alanlara yonelen genglerin biiyiik kismi aslinda bunu dizilerle, filmlerle ve
oyunlarla yapti. Bahsettigim sey Assassin’s Creed gibi oyunlar. Bu tiir oyunlar sayesinde, aslinda farkinda
olmadan kiiltiirel degerlerle baglanti kuranlar vardi. Mesela, bu oyunda bir piramidin i¢ine girdiginizde sadece

bir gérev tamamlamiyorsunuz, ayni1 zamanda o diinyanin estetigini ve tarihini de hissediyorsunuz. Bence bu,
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kiiltiirel degerlerle baglant1 kurmanin fark edilmeden yapilan bir hali. Insanlara “Hadi miize gezelim” derseniz,
ilgilenen olmaz, ama ayn1 deneyimi bir oyunun igine koyarsaniz, saatlerini harcayabilirler.

Katimer 30: Pandemi donemi, felsefe dersini online yaparken kendimi hi¢ olmadigim kadar yalniz
hissettigim bir donemdi. Sanki duvara karst ders anlattyordum. Zaten yiiz yiize oldugunda bile ¢ogunlukla
ilgilerini ¢ekmekte zorlandigim bir alan felsefe. Online ortamda ise, kamera kapali, mikrofon kapali, sorulara
yanit yok... Oyle bir désnemde, dgrencilerin sanal teknolojilerle kiiltiirel mirasa ilgi gosterecegini diisiinmek

de bana biraz komik geliyor agikcasi.

Soru 4: Pandemi déoneminde dijital kiiltiirel miras uygulamalarinda Herhangi bir sorunla karsilastiniz

mi? Sizce bu tiir sorunlar nasil ¢oziilebilir?

Cevaplar:

Katilmer 1: Acikgast bu tiir uygulamalara ilgi gdstermedim. Bana hitap etmiyor. Ama tahmin edebiliyorum
ki pek cok kisi, deneyimin eksik kaldigini hissetmistir. Goriintii var, peki ya diger duyular? Sadece gorerek
olmaz ki. Bunu ¢6zmenin yolu, bence daha fazla devlet destegiyle degil, insanlar1 gergek mekanlara
yonlendirmekle olur. Dijitallesme bir ¢dziim degil, yalnizca bir oyalama.

Katihmar 2: Sanal etkinliklerin en biiyiik eksikligi, fiziksel duyularin devre dist kalmastydi. Ozellikle kahve
tadimi gibi etkinliklerde bu ¢ok daha belirgin hissedildi. Kahve gurmeleri i¢in en 6nemli sey, kahvenin kokusu,
aromasi ve agizda biraktigi o essiz tat. Ama sanal workshop’larda sadece gorsel sunumlar ve anlatimlarla
yetinmek zorunda kaldik. Tabii bu da keyifliydi, ama kahvenin asil ruhunu hissetmek miimkiin olmadi.
Gelecekte, belki duyusal teknolojiler bu eksikligi giderebilir; kahve kokusunu hissetmek ya da farkli tat
profillerini deneyimlemek miimkiin hale gelebilir.

Katilmei 3: En biiyiik sorun bu teknolojilerin bizim gibi ¢alisanlara higbir fayda saglamamasiydi. Pandemi
doneminde herkes dijital etkinliklerden bahsediyordu, ama biz igsizdik. Tamam, teknolojiyi kullanmay1
Ogrenelim desek, bunun i¢in dogru diizgiin bir egitim bile verilmedi ki. Verilseydi bile ne degisirdi, emin
degilim. Ciinkii bu tiir projeler genelde hep biiyiik sehirlerde uygulaniyor, is Anadolu’daki miizelere gelince
kimsenin aklina bile gelmiyor. Bizim miize de o donem resmen unutulmustu, kimse doniip bakmadi. Sorunlari
¢ozmek istiyorsak once bu teknolojilerin herkese esit sekilde sunulmasi gerekiyor. Yani sadece ziyaretgilere
degil, ¢alisanlara da. Bizi goz ard1 ederek kiiltiirel miras1 koruyamazsiniz. Sonugta biz sahadayiz, biz bu isin
merkezindeyiz. Teknoloji ne kadar ilerlerse ilerlesin, bizim roliimiiz g6z ard1 edilmemeli.

Katilimer 4: Donemin en biiyiik sikintilarindan biri, dijital platformlarim hep bir seyleri eksik birakmastydi.
Mesela bazi ¢evrimigi tiyatro oyunlarinda baglanti koptu, goriintii kalitesi berbatti; tam kendimi kaptirtyorum,
hop bir donma! Oysa tiyatronun biiyiisii, o sahnedeki canli enerjiyi hissetmekte; oyuncunun nefesini izleyiciyle
paylasmasinda, anlik dogaclamalarinda sakli. Ekran baginda bu bagi kurmak zor; sanki hep bir camin
arkasindan izliyormus gibi hissediyorsun. Belki izleyicinin de dahil oldugu interaktif sanal oyunlar bu eksikligi
biraz kapatir, ama o canlilik yine de bagka bir sey.

Katilimer 5: En biiyiik sikinti, igeriklerin gok yiizeysel ve tamamen ticari kaygilarla hazirlanmis olmasiyd.
Gergek bilgiye ya da insanin igine dokunan bir deneyime ulagsmak neredeyse miimkiin degil. Her sey ¢ok yapay,

¢ok mekanik. Ozellikle dogay1 anlamaya ya da hissettirmeye galisirken bu tiir teknolojiler gergekten yetersiz
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kaliyor. Doganin o ruhunu, derinligini yakalayamiyorlar. Bence ¢6ziim, bu teknolojilerle ugrasmak yerine,
gercek dogay1 koruma ¢alismalarina agirlik vermek. Belki dogay1 birebir taklit etmeye caligmay1 birakip, onu
gergekten anlamaya ve korumaya odaklansak daha anlamli olurdu. Ciinkii teknoloji ne kadar gelisirse geligsin,
doganin kendisi kadar bilyiileyici bir sey yaratmamiz miimkiin degil.

Katilimer 6: Pandemi déneminde, dijital deneyimler benim igin biraz tatsizdi diyebilirim. Demek istedigim,
ekranda bir motif goriiyorsun, evet, giizel goriiniiyor, ama o motifin hikayesi, kokusu, dokusu tamamen
kayboluyor. Bir kumasa dokunurken hissettigin sicaklik veya onu yapan kisinin emegini hayal edebilme
duygusu sanalda yok. Her sey fazla piiriizsiiz, fazla cilali. Bunu nasil ¢ozebiliriz dersen, agikgasi tam bir
cevabim yok. Belki siireclerin daha dogal bir sekilde gosterilmesi falan eklenebilir.

Katilimer 7: En biiyiik global sorun bence internet baglantilartydi. Bir de platformlar ve sosyal medya var tabi.
Hadi ben bir sekilde hallettim ama diisiin, her yastan, her kesimden insanin dijital diinyada kaybolmadan
gezmesi miimkiin mii? Kimi yashlar i¢in bu teknoloji bir engel, bazi insanlar da belki yanls platformlarda
kayboluyorlar. Yani, dijitallesme herkes i¢in ayni kolaylikta olmuyor. Bence farkli yas gruplar1 ve teknik
bilgiye sahip insanlara gore erisim yollar1 yaratilmali. Ayrica, kiiltiirel mirasi dijitallestirmek kadar, insanlara
gercekten o dijital diinyada kaybolmadan nasil gezilecegini 6gretmek de donemli. Yani, teknolojiyi sanatla
bulugtururken, bir rehberin eksik olmamasi1 lazim.

Katilimei 8: O donem Kirsehir’de 6gretmenlik yaparken size sunu séyleyeyim, 2020 yilinda olmamiza ragmen
sartlarimiz 1970’1 aratmiyordu. Benim sahsi bilgisayarim vardi ve bu sayede 6grencilerime bazi imkanlar
sunabildim, ancak okula internet baglatmak i¢in neredeyse iki yil ugrastigimizi bilirim. Bu tiir altyapi
sorunlartyla ugrasirken teknolojiyi verimli kullanmak gercekten imkéansiz hale geliyor. Ozellikle tasra
okullarinda teknolojik donanimin yenilenmesi ve her 6gretmene isini kolaylastiracak bir cihaz saglanmasi
lazim. Aksi takdirde, teknolojiye erisim konusunda hep geride kalmaya devam ederiz.

Katilime1 9: Mesela Instagram ¢oktiigiinde ne yapacagimi sasirtyorum ve normal zamanlarda bile sinir bozucu
bir durum bu. Ciinkii kuafér olarak miisterilerimle iletisimde oldugum, randevu ayarladigim, hatta bazen
kampanyalar paylastigim tek yer orasi. Ama pandemide isler daha da fenaydi. Disar1 ¢ikamiyorsun, insanlarla
yliz ylize goriisemiyorsun, bir de platform ¢okiince tamamen hayattan kopuyorsun. Coziim olarak Instagram
gibi yaygin kullanilan alternatif bir platform isimizi goriirdii sanirim. Ya da bizim zamanimizda 0.facebook
vardi, hatirlar misin? Instagram’da ayni sekilde olasi bir ¢6kme aninda o sekil bir gevrimdisi platform sunabilir.
Aklima baska da ¢6ziim gelmiyor.

Katilimer 10: Ben daha ¢ok genel sorunlardan bahsetmek istiyorum. Tamam, internet altyapisinin yetersizligi,
veri ihlalleri vs. bunlar 6nemli sorunlardi, ama benim goéziime ¢arpan ¢ok daha 6énemli sorunlar vardi. Mesela,
insanlarin dijital teknolojilere kosulsuz giiven duymasi. Kimse bu araglarin ne kadar manipiilatif olabilecegini
sorgulamadi. Bir diger deginmek istedigim sorun ise dijital yorgunluk ve bunun psikolojik etkileri. Stirekli bir
bildirim, siirekli bir uyari... Coziim olarak, oncelikle dijital yorgunluk konusunda kullanicilarin daha fazla
farkindalik kazanmasi gerektigini diigiiniiyorum. Dijital platformlarin, insan ritmine uygun caligmasi
gerekiyor, bu sadece bir “dijital detox’ dnerisiyle ¢oziilemez. Insanlarm biyolojik déngiilerine sayg1 gdsteren
bir dijital deneyim tasarlandiginda, daha saglikli ve verimli bir kullanimin ortaya ¢ikacagini diisiiniiyorum.
Katilimer 11: Annemle internetten Efes’i gezerken eglendim evet ama pek tadini alamadim ¢iinkii mesela

yazin orasi ¢ok sicak olurmus. Ekrandan gezince bunu hissetmiyorsun. Gergekten gitsek biraz terlerdim ama
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daha giizel olurdu herhalde. Coziim olarak mesela internetten orda gezinirken sicaktan beni terletecek bir
teknoloji bu sorunu ¢ozebilirdi.

Katilimer 12: Pandemi siirecinde en biiylik sorunlardan birisi, dig hekimligi gibi son derece yogun uygulamalar
gerektiren mesleklerin uzaktan egitimle nasil 6gretilecegiydi. Kiiltiirel miras agisindan diisiindiigimiizde de
aslinda durum benzer. Sanal teknolojiler burada bir boslugu doldurabilir ama dedigim gibi, hala eksikleri var.
Mesela, ben yine eski dig tedavi yontemlerini ele alacagim. Osmanli doneminde cehennem tasi dedigimiz
giimiis nitratla ctiriikler yakilarak temizlenirdi. Bunu bir sanal gerceklik simiilasyonunda goriip
deneyimleyebilirsiniz evet, ama gercek hayatta nasil bir etki yarattifin1 ya da o i¢ karartan kokusunu
hissetmeniz gliniimiiz teknolojisinde pek miimkiin degil. Bu tiir sorunlarin ¢dziimii i¢in bu teknolojilerin daha
fazla duyuyu isin i¢ine katmasi gerekiyor.

Katilmar 13: Ya agikcgasi goriintii kalitesini hatirliyorum da baya kétiiydii, o yiizden ¢ogu arkadasim bi bakip
geemisti pek ilgilerini gekmemisti yani. Hani bdyle net bi ¢ekim olsaydi, kaliteli kamerayla falan, bence ¢ok
daha dikkat ¢ekici olabilirdi.

Katima1 14: Dijital uygulamalarda karsilasilan en biiyiik sorunlardan biri, herkesin ayni1 anda bir seylere
yiliklenmesiydi. Bir platforma giriyorsun, ‘Trafik yogun, biraz bekleyin’ diyor. Céziim olarak belki bu tiir
platformlar kapasitelerini artirabilir ya da insanlarin aymi anda yiiklenmesini 6nleyecek bir diizenleme
yapabilir. Ama 6nce su internet altyapisini saglam bir hale getirelim, sonra teknolojik yeniliklere gegelim
derim. Bir de su var: Pandemi doneminde yazilarim igin dijital arsivlere, kiitiiphanelere girerken fark ettim ki,
smirsiz internet ya da iyi bir cihaz olmayinca, bilgiye erisim de sinirli oluyor. Internet hizim yetmedigi igin bir
belgeyi agarken defalarca sayfanin yiiklenmesini bekledim, kota dolmasin diye video igeriklerini diisiik
¢ozlniirliikte izledim. O an sunu diisiindiim: Dijital erisim herkese acik gibi gériiniiyor ama gergekte, hizin ve
kotanin yettigi kadar bilgiye ulasabiliyorsun.

Katilimei 15: O donem online veterinerlik hizmetleri veriyorduk ve en biiyiik sorunumuz, goriintii kalitesinin
yetersiz olmastydi, bu da hayvanlara dogru teshis koymay1 asir1 zorlastirtyordu. Bunun ¢6ziimii, daha yiiksek
¢oziiniirliik ve daha iyi bir internet baglantilarina sahip platformlarin kullanilmasi olabilir.

Katilma 16: Bazi dijital uygulamalar 6yle tasarlaniyor ki, bir seyler ters gittiginde tiim sistem ¢okiiyor. Bunun
nedeni, sistemin kritik bir noktasinin agir1 yiiklenmesi veya bozulmasiydi. Teknik tabirle, buna 'single point of
failure' diyoruz. Mesela, bir fabrikanin sadece bir kapisi oldugunu diisiiniin ve o kapi bozulursa igeri kimse
giremesin. Coziim ne? Sistemlerde ikinci, hatta ii¢iincii kapilar yapmak, yani yedekleme ve alternatif erigim
yollar1 koymak. Bu teknik agidan da mantik acisindan da ¢ok daha giivenli bir ¢dziim.

Katilme1 17: Pandemi 6ncesinde, pandemi esnasinda ve pandemi sonrasinda teknolojik altyapi yetersizligi ve
ekipman eksiklikleri en bilylik sorunumuzdu ve hala da olmaya devam ediyor. Mesela, bir dronla alan
taramalar1 ve 3D haritalama yapilmasi gerekir ama her kazi1 ekibinde bu ekipmanlar mevcut mu? Degil.
Sonrasinda, ormanlik alanlarda arkeolojik izleri ortaya ¢ikarmak icin lidar sistemleriyle calisiriz ama aymi
sekilde bu da her ekipte bulunmuyor. 3D tarayicilar ekiplerin %95'inde mevcuttur ama sor bakalim, bu verilerin
islenmesi ve analiz edilmesi i¢in her bolgede yeterli altyapt var mi1? Is1 algilama kameralarindan falan
bahsetmek istemiyorum bile, bulamazsin. Git bak inanmiyorsan. Ben her zaman derim, bunun ¢dziimii,
tasinabilir teknoloji merkezleri gelistirmekten gegiyor. Ama kimseye sesimi duyuramiyorum ki. Bu merkezler,
sahada eksik olan ekipmanlari ve baglant1 altyapisini mobil olarak saglayarak kazi alanlarini teknolojiye daha

erisilebilir hale getirebilir.
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Katihme1 18: Pandemide hastaneden c¢ikmadigimiz icin genelde yaslilarin anilarini dinleyerek giinii
kapatiyorduk. Hi¢ unutmuyorum, su an rahmetli oldu, bir hastam vardi; bana biiyiilk dedesinden kalma,
iizerinde o donemin el yazisiyla yazilmis bir yazinin oldugu bir kagit pargasina sahip olduklarini séylemisti
ama bir tlirlii okuyamamaislar. Torunu ¢ok ugrasmis, karakterleri tantyabilmek i¢in internetten destek almaya
calismiglar ama nafile, yine de c¢evirememisler. 'Neden uzmana gitmediniz?' diyorum, 'Hazine kagidiyla
uzmana mu gidilir, kizim?' dedi, giildiik. 'Kesin mi hazine haritasiydi?' diyorum, kendisi de bilmiyor. Uzun
lafin kisasi, teknoloji biraz daha gelisseydi ve internete yazinin fotografini yiikledigi anda sorunsuz bir sekilde
direkt Tirkgeye cevirebilseydi, belki de rahmetli teyzemizin torunlari su an milyonerdi, kim bilir.

Katilmer 19: Uygulamalarda en sik karsilastigim sorun, teknolojinin kullanici dostu olmamasiydi. Herkesin
ayni teknolojiye erisimi ve kullanma becerisi olmadigini fark ettim. Tele-rehabilitasyonda mesela bizi en ¢ok
yoran hasta grubu 50 yas iistii hastalarimizdi. Cok siikiir covid kisitlart kalkar kalkmaz bu uygulamaya son
verip yiiz ylize goriismelerimize devam ettik ama bu tiir sorunlarin ¢6ziimil i¢in uygulamalarin daha basit ve
rehberlik eden bir yapida olmasi gerektigini diigiiniiyorum.

Katilimei 20: Sanal gergeklik gozIiigii bana alindigi ilk zamanlar o kadar ¢ok kullandim ki, gdzlerim agrimaya
baglamisti. Sonrasinda kullanmay1 azalttim, simdiyse nereye attigimi hatirlamiyorum bile. Bu sorunun ¢6ziimii
ne olabilir, bilmiyorum. Galiba kendi kendine 'O gozliikle gozlerin sas1 olacak, ¢ikar sunu hemen!' diye uyarsa
stiper olurdu. Tipki annem gibi.

Katilma1 21: Covid zamaninda dersler televizyonda islenirken hi¢ ekran basina gegesim gelmiyordu. Ciinkii
okulu sevmenin en bilyiik nedeni arkadaslarim. Onlar olmayinca derslere giresim falan gelmiyordu. Keske
derslerin sonunda arkadaslarla ekran baginda oyun ya da soru-cevap gibi seyler yapabilseydik, daha eglenceli
olurdu.

Katilmer 22: Pandemi donemi, benim gibi yasini almis biri i¢in biraz karmasik bir siiregti. Teknolojinin hizi,
genclerin dogal bir bicimde rahatlikla adapte olabildigi bir hiz, ama ben 6yle degilim. Matematiksel bir
problemi ¢6zerken, her adimda sabirli olmay1, her hesabi dikkatlice yapmay1 severim. Ama dijital diinyada
isler ¢ok hizli ilerliyor. Bir yazilim giincelleniyor, bir uygulama yeni siiriime ge¢iyor, bir anda kendimi, bu
hizla basa ¢ikmaya ¢alisirken buluyorum. Hani biz, eski usullerle, yavas yavas 6grenmeye aligkiniz ya, iste o
eski temele dayali yavaglik kayboldu. Teknolojiyle bir sey yaparken, genellikle yiizeysel kaliyorsunuz. Bilgiyi
elde etmek ¢ok kolay ama derinlemesine diisinme, uzun uzun lizerinde kafa yorma zamaniniz yok. Simdi,
dijital kiiltiirel mirasi inceledigimizde, isler biraz daha karmasiklastyor. Bir yapiy1, bir metni dijital ortamda
incelerken, o yapmnin tarihi ve kiiltiirel dokusunu anlamak, bir tiir 'kayip' oluyor. Yani, dijital araglar ¢ok
faydali, ama o eski kitabi elinizde tutarak, sayfalarini ¢evirdiginizde, ona dokundugunuzda hissettiginiz o bagi
kuramiyorsunuz. O zaman ¢dziim, teknolojiyi sadece bir arag olarak gérmek, ama eski yontemlerle o derinligi,
o hissiyati da kaybetmemek olmali. Belki de c¢oziim, dijital kiiltiirel mirasi, yavas¢a ve dikkatlice
inceleyebilecegimiz bir sekilde sunmak. Yani, hizla degil, sakin bir sekilde, adim adim... Bu diinyada aceleye
yer yok.

Katilmer 23: Pandemide dijital kiiltiirel miras uygulamalarini hi¢ kullanmadim. Dedigim gibi o donem daha
¢ok oyun oynadik. O yiizden herhangi bir sorunla kargilagsmadim.

Katilimer 24: Pandemi doneminde bu uygulamalarda en ¢ok dikkatimi ¢eken sorun, modellerin hassasiyet
eksikligiydi. Tarihi bir yapimnm dijital versiyonunda, milimetrik detaylarin bile dogru yansitilmas: gerekirken,

¢ogu modelde bu detaylar ya eksik ya da hataliydi. Biz miihendisler i¢in bu durum ¢ogu zaman yapilarin
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dayanikliligryla ilgili analizlerde yaniltici sonuglara yol acabiliyor. Coziim ise teknolojinin daha etkin
kullanilmasinda yatiyor. Lidar taramalar1 gibi yliksek hassasiyetli veri toplama yontemlerinin yayginlasmasi
ve bu verilerin iglenmesi igin disiplinler arasi bir ekip ¢aligmasinin sart oldugunu diisiniiyorum.

Katimar 25: Karsilagtigim en biiyiik sorunlardan birisi, farkli kiiltiirlerin esit sekilde temsil edilemiyor
olmasiydi. Yani genelde dominant kiiltiirler 6ne ¢ikiyor, digerleri ya kenarda kaliyor ya da tamamen diglaniyor.
Ayrica, dil engelleri de ciddi bir sorun. Azinlik kiiltiirlerinin dijital igeriklerinin ¢ogu zaman eksik ¢evrilmesine
ya da tamamen g6z ardi edilmesine tanik oldum. Bu da kiiltiirlerin dijital platformlarda yeterince temsil
edilmesini zorlastirtyor. Bu tiir sorunlarin 6niine gecebilmek icin igerikleri sadece daha fazla dilde sunmakla
kalmayip, her kiiltiiriin dogru sekilde temsil edilmesini saglayacak platformlar gelistirmek gerektigini
distiniiyorum.

Katilimer 26: Mesela tarih benim en sevdigim derstir, ama pandemide okullar kapaninca tarihle ilgili bir
alternatifimiz kalmamisti. Ben de iste Netflix’te Rise of Empires: Ottoman’a sardim. Dizi giizeldi ama baz1
olaylar ¢ok hizli geciyordu, bazen 'Kimdi bu adam simdi?' diye diisiindiigiim oldu. Soéyle dizi iginde ek
kaynaklar ya da boliim sonlarinda bir 6zet falan olsaydi, bayagi isime yarard1 agikgas.

Katilmer 27: Agikgast beni en ¢ok zorlayan konulardan biri, yapay zeka modellerinin kiiltiirel igerigi dogru
ve tarafsiz bir sekilde islemesiydi. Ciinkii yapay zeka, aslinda egitim aldig1 verilere dayali bir sistem oldugu
icin, eger bu veriler belirli bir kiiltiire ya da diisiinsel yapiya yakinsa, dijital icerikler de o dnyargilardan
etkilenebilir. Demek istedigim, bir yapay zekay1 yalnizca Bati perspektifinden egitirsen, bir Osmanli sairinin
sozlerini ya da bir Dogu filozofunun 6gretilerini dogru sekilde anlamayabilir. Bu durumu ¢6zmek igin "bias
correction" yani onyargi diizeltme algoritmalarindan yararlanirsak, yapay zeka her kiiltiirel perspektifi dogru
ve dengeli bir sekilde islemesine olanak taniyacaktir. Boylece biz de farkl diisiince yapilar1 arasindaki baglari
daha dogru bir sekilde kurabiliriz.

Katihmer 28: Canli derslerde internet gidip duruyordu. Ogretmenimiz de dersi iptal ederek bu sorunu
¢oziiyordu.

Katime1 29: Pandemi doneminde her sey uzaktan oldugu igin dijital kiiltiirel miras uygulamalarinda
optimizasyon siireci ¢ok daha uzun siirdii. Yani, normalde birka¢ saat iginde halledebilecegimiz seyler icin
giinlerce ugragmak zorunda kaldik. Ekip i¢i iletisim de bayagi zayifladi, mesela test siiregleri ¢ok daha uzun
stirdii, onun etkisi de biiylik oldu. Ayrica, o donemde herkes bir anda internete yiiklenince backend sistemleri
beklenenden ¢ok daha fazla yiik aldi. Sunucular bir anda ¢6kme noktasina geldi, 6yle sdyleyeyim. Sorunlar,
yani, bayagi uzadi gitti. Ama bence bu tiir seylerin ¢dzimii i¢in, load balancing yani yiik dengeleme ve auto-
scaling dedigimiz otomatik Olgeklendirme tekniklerine yer verilmeli. Yiiksek trafik anlarinda sunucular
otomatik olarak genislese, sunucu ¢okme riski falan bayagi azalir.

Katilimei 30: En sinir bozucu anlardan biri, biliyor musun, bir giin mikrofonum bozulmus, ama ben ders bitene
kadar farkinda bile degilim. Koca bir saat kendi kendime konusmusum meger. Ogrenciler? Ah, onlar pek
sikayetci degildi tabii, ¢linkii kim bilir, ekran karsisinda miydilar, yoksa mutfakta makarna mi1 yapiyorlardi?
Coziim mii? Soyle bir sey olsa mesela: Uygulama, baglant1 ya da cihaz sorunlarin1 hemen algilayip bir uyari
verse. Ama hani tath bir bildirimle, mesela: 'Hocam, mikrofon ¢alismiyor ama ruhunuzu duyduk!' diye. Hem

giildiiriir hem kurtarir. Fena m1 olurdu sence?
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Soru 5: Gelecekte sanal gerceklik uygulamalarmin kiiltiirel mirasa nasil bir etkisi olabilecegini

diisiiniiyorsunuz?

Cevaplar:

Katimer 1: Agikgasi, gelecekte bu tiir uygulamalarin kiiltiirel miras1 koruma konusunda etkili olacagim
sanmiyorum. Gergek deneyimlerin yerini hi¢bir sey tutamaz. Ama yine de savaglar veya dogal afetler yliziinden
yok olan eserleri sanal olarak kaydetmek belki faydali olabilir. Fakat insanlar bu teknolojilere fazlasiyla bel
baglamamali. Ciinkii teknoloji her sey degil, ama bu genclerin ilgisini ¢gekmek i¢in dijital diinyada bir seyler
sunmak lazim; yoksa sadece ekranda bir seylere bakip gegiyorlar, o da bir anlam ifade etmiyor.

Katimar 2: Gelecekte teknoloji, kahvenin hikayesini bambagka bir boyuta tasiyabilir. Mesela, kahvenin ilk
kesfedildigi Etiyopya’daki koylerden yola c¢ikarak, Osmanli sarayina uzanan yolculugunu birebir
deneyimlemek miimkiin olabilir. Bu yolculukta, sadece tarihi izlemek degil, o donemin insanlar1 gibi kahve
cekirdeklerini kavurmayi, 6giitmeyi ve geleneksel yontemlerle kahve hazirlamayr 6grenmek harika bir
deneyim olurdu. Belki biz o giinleri géremeyiz, ama duyusal teknolojiler sayesinde bir anligina o atmosferi
hissetmek bile biiyiileyici olurdu. Etiyopya’nin daglarindan gelen taze kahve kokusu ya da Osmanli sarayinda
fincana dokiilen o ilk yudumun hissi... Tiim bunlar1 hayal etmek bile heyecan verici. Belki bir giin bu
teknolojiler, kahvenin sadece tadina degil, ge¢misine de dokunmamizi saglar kim bilir.

Katimar 3: Gelecekte bu teknoloji daha yayginlasabilir, bunu kabul ediyorum. Ama ne kadar gelisirse
gelissin, gergek bir deneyimin yerini tutacagini sanmiyorum. Belki insanlar 6nce sanal bir 6n izleme yapar,
sonra gidip miizeyi yerinde ziyaret ederler. Hani, boyle bir uygulama fena olmaz, insanlara bir fikir verir. Ama
bunu yaparken de bizi, yani sahada ¢alisanlar1 unutmamak lazim. Mesela sanal rehberlik gibi yeni is alanlari
olusturulabilir, bu da bir denge saglar belki.

Katilimei 4: Bence gelecekte bu dijital uygulamalar, sanatin kapilarini ¢ok daha genis kitlelere agabilir. Yani,
bir oyunu sadece izlemekle kalmiyorsun, bizzat o oyunun bir pargasi oluyorsun. Mesela Shakespeare donemine
isinlanip bir oyunun sahnelenisine tanik olmak nasil olurdu? Ya da daha iyisi, Shakespeare’in kendisinden
oyunculuk dersi almak... Teknoloji bunu miimkiin kilarsa, tiyatro ¢cok farkli bir boyuta gegebilir.

Katima 5: Simdi sdyle bir sey var, insanlar genelde gergekten bir yerleri gérmek, dokunmak yerine ekran
baginda oturmay1 daha kolay buluyor. Mesela belgesel izlemek, bir yerin fotograflarina bakmak falan... Ama
iste bu, bir siire sonra dogaya ya da kiiltirel degerlere olan ilgiyi de azaltiyor. Ciinkii gidip birebir
deneyimlemek yerine, sanki o deneyimi yasamisiz gibi davraniyoruz. Ama bu gergek degil ki, biliyorsun. Yani,
kiiltiirel miras1 koruyoruz diyoruz ama kimse gidip gérmiiyor, dokunmuyor, hissetmiyor. O zaman ne anlami1
kaliyor ki? Eger bu teknolojiler daha da yayginlasirsa, insanlar dogadan, gercek diinyadan iyice kopabilir. Bu
da hem bizim hem de gelecek nesiller i¢in kotii bir tablo ¢izer. Doganin iginde olmadan, kiiltiirel degerlerle
birebir baglanti kurmadan onlar1 korumak pek miimkiin degil aslinda. Yani biraz harekete gegmek lazim,
sadece oturup izleyerek olmaz bu isler.

Katilimai 6: Tabii ki, her sey bir ekrana bakmaktan ibaret olmamali, ama dogru bir sekilde tasarlandiginda bu
teknoloji, bir kiiltiiriin ruhunu ve derinligini hissettirebilir. Mesela, bir sanat eserini yalnizca gormek yerine, o

eseri yaratma siirecine dahil oldugunuzu hissettiren deneyimler tasarlanabilir. Boyle seyler insanlara sadece
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tarihsel bir bilgi degil, duygusal bir bag da sunar. Bence sanal gerceklik, gecmisle bugilinii daha yaratict bir
sekilde bulusturmanin harika bir yolu olabilir.

Katiimer 7: Ornegin bugiin bir tarihi kalintiya bakarken ¢ogu zaman yalnizca digini gdriiyoruz, ama
teknolojiyle belki de o zamanin igsel diinyasina, insanlarin ruhuna erigebilecegiz. Bir duvarin {izerine islenmis
bir figiir, sadece bir ¢izim degil, o donemin Oykiisiinii, korkularin1 ve hayallerini de anlatacak. Gegmisi
korumak, sadece eski taglar1 dijitallestirmek degil, onun bir zamanlar i¢inden ge¢mis olan duygular: yeniden
solumak olacak belki de.

Katima1 8: Bir giin smifimda su soruyu sorabilecegimi diisiiniiyorum: ‘Bugilin nerede derse baslayalim?
Topkap: Sarayr’nda mi, Efes’te mi yoksa Mardin’in tas evlerinde mi?” Ogrencilerin hevesle sectigi bir yere
sanal olarak gidip orada dersi isleyebilmek harika bir sey olurdu. Boylece, sinifta isledigimiz bir konunun
onlarin hayatinda bir iz birakma ihtimali artar. Belki bir yere gidip gormek i¢in hayal kurmaya baslarlar.
Katime1r 9: Gelecekte sanal teknolojiler kuaforlik alaninda gercekten ¢ok ise yarayabilir. Mesela, bir
makineye sagini yaklastirtyorsun ve istedigin modeli 5 dakikada kusursuz sekilde yapiyor. Bu, gegmiste
yapilmis 6nemli kisilerin sa¢ modeli de olabilir, mesela Hiirrem’in ya da Kleopatra’nin saglar1... Vay be, fena
mi olurdu? Ama tabii bu durum bizim igsiz kalmamiza da yol agabilir. O yiizden... fikrimi geri aliyorum.
Katilmer 10: Bu etkinin gelecekte bambagka boyuta tasinacagini sdyleyebilirim. Arkeologlarin en biiyiik
hayali nedir biliyor musun? Okyanuslarin derinliklerinde kaybolmus medeniyetleri, Atlantis gibi batik sehirleri
ve eski gemileri kesfetmek. Okyanuslarin dibi hala kesfedilmeyi bekliyor ama yeterli imkan heniiz hicbir
iilkede yok. Iste gelecekte sanal uygulamalar bu noktada devreye girebilir. Nasil olacak bu diye diisiiniiyorsun
degil mi? Simdi s6yle diigiin, elimizde su an zaten bazi teknolojiler var: denizalt1 robotlari, sonar sistemleri,
uydular, hatta yapay zeka... Bu araglarla okyanus tabanini tariyoruz, batik kalintilari arastiriyoruz ve eski
haritalar1 inceliyoruz. Ama Atlantis gibi kaybolmus bir sehri gercekten bulmak, bu verileri sanal diinyada
birlestirip islemekle miimkiin olabilir. Mesela, elimizdeki verileri kullanarak sanal bir modelleme yapabiliriz.
3D modelleme ile Atlantis’in yapisint gorsellestirebiliriz. Su an bunun gibi seyler yapabiliyoruz, daha da
gelistirebiliriz. Hatta okyanus tabanindaki taramalar1 yaparken, artirtlmis gergeklik gozliikleriyle direkt olarak
bu kalintilar1 sanal ortamda gorebiliriz. Gegmiste yapilmis tim arkeolojik arastirmalari, eski belgeleri,
haritalar1 bir araya getirip yapay zekayla analiz edebiliriz. Bu sekilde, kaybolmus sehirlerle ilgili yeni ipuglari
bulabilir, daha 6nce gbzden kacan seyleri fark edebiliriz. Bunlarin hepsi bir araya geldiginde, belki de Atlantis
gibi bir yerin tam olarak nerede olabilecegini sanal ortamda kesfetmek miimkiin olur. Gergekten inanilmaz
olurdu, degil mi? Ayrica, zamanla yeni veriler geldikge bu sanal model siirekli olarak gelistirilebilir. Yani,
elimizdeki veriler ne kadar artarsa, Atlantis’i daha detayl sekilde sanal diinyada canlandirabiliriz. Kim bilir,
belki de bir giin bu sanal simiilasyondan yola ¢ikarak, ger¢cek diinyada Atlantis gibi kaybolmus bir sehri
buluruz.

Katillmcr 11: Eski zamanlara gidip orada yasayan cocuklarla oynayabilirim. Ya da dinozorlarin yanina
giderdim galiba.

Katilimer 12: Sanal teknolojilerden beklentim, ger¢ek deneyimler sunan bir teknolojiye doniismesi. Yani bir
meslegin veya sanatin sadece ylizeysel bilgisini degil, igindeki tiim detaylar1 da aktarabilmesi gerekiyor.
Mesela, gelecekte dis hekimligi tarihi lizerine bir sanal gerceklik simiilasyonu olursa, sadece eski aletleri
gormek yetmez. Onlar1 nasil kullanacagimi hissetmem, elimde agirligini, uyguladigim basinct anlamam

gerekir. Ornek veriyorum, bir sanal gergeklik simiilasyonunda bir 16. yiizy1l dis hekiminin klinigine giriyorsun
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ve hastayla nasil iletisim kurdugunu, hangi aletleri nasil kullandigini, malzemelerin nasil hazirlandigini birebir
deneyimleyebiliyorsun. iste o zaman gercekten kiiltiirel miras1 aktarmis oluruz. Bir diger gelisme ise, yapay
zeka ile sanal gercekligin birlesmesi olabilir. Su an bir sanal gergeklik ortamina girdiginizde genellikle dnceden
hazirlanmis bir sahneyi izliyoruz degil mi? Ama ya sistem, bizim yaptigimiz hareketlere gore tepki veren, o
donemin kosullarina gore degisen dinamik bir ortam sunsa? Mesela, bir hastanin agri esigine gore eski bir
anestezi yonteminin nasil ise yaradigini gorebilsek... Iste o zaman gercekten etkilesimli bir kiiltiirel miras
deneyimi yasanirdu.

Katilmar 13: Gelecekte kendimin kopyasini olusturabilecegim bir teknoloji ¢ikarsa ¢ok giizel olur agikgas.
Mesela bizim yerimize Roma’y1 gezecek ya da ne biliyim antik yerleri gezip bilgi edinecek ve bu bilgiler
dogruca bizim kafamiza gelecek. Aklima boyle bir fikir geldi. Hatta ben bu kopyam: okula bile gonderirim
derslere falan girer benim yerime nasil fikir?

Katihma1 14: Ben zaten sundan eminim ki bir giin, sanal gerceklik sayesinde ge¢misin kaybolmus sehri ile
bugiiniin modern diinyasi arasindaki farki hissedemeyecegiz. Mesela, Bergama Antik Kenti'ni ¢ok seviyorum,
oraya bir 6rnek vereyim. O antik kente adim attifimizda, sadece taslardan degil, eski ticaret yollarindaki
kokulardan, giiriiltiilerden, hatta riizgarin sekil verdigi duvarlardan bile bir seyler hissedecegiz. Ama asil
mesele su ki, teknolojiyi bu kadar ‘gergekei’ hale getirdigimizde, o kadar derinlemesine dokunabilecegimiz
mirasi, artik kaybolmus olarak gormeyecegiz. Belki de ge¢mis bir zaman degil, bizimle “yasayan’ bir kiiltiir
olacak tiim bu antik yapilar.

Katilmar 15: Sunu hig fark ettin mi? Tarihe her bakisimizda sadece biiyiik olaylar1 gérmeye alisiyoruz ama
benim asil merak ettigim, o sirada arka planda neler oldugu. Gelecekte sanal gergeklik sayesinde, insanlar
sadece biiyiik savaglari falan degil, o anlarin i¢inde kaybolmus, gézden kagan detaylar1 da tekrar kesfedecegine
inantyorum. Diislinsene, Kleopatra sanal teknolojiler {izerinden sana ulasiyor ve "kedim hasta galiba, tedavi
edebilir misin?" diye soruyor. sanal gerceklikte kediyi muayene ederken, yan odadan bir firavun heykeli usulca
seni izliyor falan. Acikgasi teknoloji ¢cok sey yapabilir ama kucagina kivrilan gergek bir kedinin huzurunu
hissettirebilecegini sanmiyorum. En azindan 6niimiizdeki 200 y1l i¢inde.

Katihmar 16: Gelecekte sanal teknolojilerin gelebilecegi noktay1 hayal etmenin sinirt yok agikgasi. Insanlarin
su an cesaret edemedigi tiim aktiviteleri bu teknolojiler sayesinde kolayca deneyimleyebilecegiz. Ornegin
kendinizi bir anda Pompei’deki Veziiv yanardaginin patlama aninda bulabilirsiniz. Ama bdyle sehirdeki
insanlarin arasinda falan degil, yanardagin tam tepesinde. Gergek diinyada patlama aninda sicaklik normalde
insan1 saniyeler iginde eritebilecek diizeyde olur ama sanal teknolojiler ile, mesela ger¢ek zamanl sicaklik
simiilasyonu ve termal hissiyat teknolojileri sayesinde, insanin dayanabilecegi son sicaklik ayarinda bu
deneyimi yasatmak miimkiin olabilecek. Bu, haptic feedback dedigimiz dokunsal geri bildirim ve 3D ses
teknolojileriyle birlesince, sadece gorsel degil, dokunsal ve isitsel diizeyde de inanilmaz bir deneyim sunar.
Diisiinsenize, patlamanin en siddetli noktasinda dagin tepesinde bulunuyorsunuz; erimeyen bir dag kalmas.
Sonra oradan sehre iniyorsunuz ve yasam belirtisine dair tek bir sey kalmamis. Herkes tasa donmiis ve siz
aralarinda geziyorsunuz. Etrafinizda yanik kokusu, sis, duman her seyin kokusunu alabiliyorsunuz. Bu
deneyimin egitimden miizelere kadar her alan1 nasil etkilebilecegini varin siz diisiiniin. Su an bu teknolojiler
icin gereken islem giicli ise giderek artiyor, dzellikle bulut tabanli isleme ve yapay zeka ile veriyi anlk
isleyebilme kapasitesinin artmasiyla bu olaylar1 odanizda deneyimlemeniz 10 yil iginde gerceklesebilecegini

distiniiyorum.
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Katime1 17: Vallahi, gelecekte sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiirel mirasa etkisini diisiindiikge hayal
giiciim bambagka yerlere gidiyor. Mesela Nemrut Dagi, hala %70'lik kism1 gizemini koruyan, diinyanin en
ilging arkeolojik alanlarindan biri. Her ne kadar biiyiik bir kismi1 kesfedilmis olsa da, hala bilinmeyen ¢ok sey
var. Hatirliyor musun, gectigimiz yillarda Netflix'te bir dizi vardi; dizide Nemrut’un heykelleri ve yerlesim
alanlar1 iizerine ¢ok ilging astrolojik kurgular yapilmisti. Antik yapilar ve heykeller, sadece fiziksel degil, ayni
zamanda kozmik enerjilerle baglantili olarak tasvir ediliyordu. Yine de bunlarin hepsinin kurgu oldugu barizdi
ciinkii ne yazik ki, bu alanla ilgili cok az somut bilgiye sahibiz. Iste bu yiizden, sanal gerceklik, artirilmis
gerceklik ve metaverse teknolojilerinin gelecegi ¢ok heyecan verici. Hani, mesela su anki teknolojilerle
Nemrut’un altindaki gizli yapilar bir sekilde bulunabilirse, ondan sonra 3D modellemelerle sanal bir ortamda
bu yapilart gorebiliriz. Yani LiIDAR taramalar1 ve yapay zeka birlesince, yerin altindaki her seyi neredeyse
milimetrik bir dogrulukla ortaya ¢ikarabiliriz. Simdi tabii, bu sanal ortama aktarmak da bagka bir mesele; ama
metaverse dedigimiz seyin igine sokup, sanal diinyada gezmek bence ¢ok yakin. Yani diisiin, sadece arkeolojik
veriler degil, ge¢cmisteki yasami da sanal gergeklik gozliikleriyle izleyebiliriz, oradaki ritiielleri, sahneleri falan.
Hani, bir siire sonra belki de, bu teknolojilerle ge¢cmisin i¢indeyken, o donemin seslerini, kokularini bile
hissedebiliriz. Zamanla, belki bu kadar biiyiik devrimsel degisiklikler ¢ok siradan hale gelir, kim bilir?
Katilmar 18: Simdi hemsire goziiyle bakinca, gelecekte sanal teknolojilerden beklentim aslinda baya farkli.
Yani, en biiyiik umudum, hastalarin bakim siireclerini hastaneye gelmeden evlerinden alabilmesi. Hani, diisiin,
herkes evinde rahatga muayene oluyor ve hastane koridorlarinda birbirine hastalik bulastirma riski de yok.
Evde oturdugum yerden damar bulup kan alma isini de ¢ozseler bagka bir sey istemem. Ya da mesela bir
uygulama tizerinden hastalar, atalarindan miras kalan genetik hastaliklar1 takip edebilselerdi bugiin hastaneler
bu kadar dolu olmazdi diye disiiniiyorum. Boylece hem gegmisi hem de gelecegi bir arada koruyabilirdik
bence. Simdi ben bdyle sdyliiyorum ama teknoloji su an ne kadar ilerlemis pek hakim degilim. Belki de
bunlarin hepsi zaten bir yerlerde test ediliyordur.

Katilimer 19: Acikgast su an o kadar yorgunum ki, sanal gergeklik, metaverse falan birak, beni dogrudan 16.
ylizyilin o sicak hamamlarina 1ginlayacak bir teknoloji olsa baska bir sey istemem. Diislinsene sanal gergeklik
gozIliglimii takiyorum, bir anda kendimi sicak mermerlerin {izerinde buluyorum. Bir yandan kubbeden siiziilen
buharlar, o zamanki koku terapilerini de dahil etmisler: Nane, giil suyu, hatta misk kokular1 geliyor burnuna...
Derken, ‘Hos geldiniz beyim’ diyen bir tellak beliriyor. Ardindan ustalikla sirtin1 ovuyor, ama dyle siradan bir
masaj degil, Osmanli'nin ustalikla yapilmis kese ritiiellerinden bahsediyorum. Yiiz {istii yatarken, kafani saga
ceviriyorsun ve Kanuni Sultan Siileyman’mn seni izledigini goriiyorsun. Sirtina sicak taslar1 koymuslar ve
giilimseyerek ‘Devir degisti artik, ben Hot Stone Massage yaptirtyorum,” diyor. hemen sonra, ciddi bir sekilde
‘Neyse, sabah sefere ¢ikacagiz, hazir misin?’ diye sorunca bir an durup, sanal ger¢eklik gozliiglinii ¢ikarip
¢ikaramamak arasinda tereddiit ediyorsun falan... Neyse, abartmayalim ama fena olmazdi. Boyle ufak jestlerin
de koyulmasi lazim bence. Ozellikle genglerin ilgisini ¢ekerdi. Metaverse ya da sanal gergeklik hamam
turneleri diizenlense mesela, diinyanin dort bir yanindan insanlar Osmanli hamam kiiltiiriinii kesfetse, o tarihi
atmosferi yasayip hem rahatlasalar hem de kiiltlirlimiizii tanisalar... Tiirkiye’nin tanitimi i¢in de inanilmaz bir
firsat olmaz m1? Katihimei 20: Bence Roblox’ta gelecekte kiiltiirel mirasi 6zellikle ¢ocuklara tanitmak icin su
tarz bi oyun ¢ikabilir aslinda: Herkes farkli bir uygarligi temsil edecek; Hititler, Vikingler vs. Kiigiik bir koyle
baslayip o dénemin en giiglii imparatorlugunu kurmaya g¢alismak oyunun amaci olur. Ama oyunlarda isler

hi¢bir zaman kolay olmaz, ¢iinkii diyelim ki birisi sunucuda aniden 'Sanayi Devrimi' kartin1 agti ve tank
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yapmaya basladi, sen ise hala ok ve yayla geziyorsun. Game over... En basitinden iki dakikada kafamda
tasarladigim bu oyun bile, hem tarih bilgisi olanlarin avantaj saglayacagi bir alan olusturur, hem de oyuncularin
farkinda olmadan kiiltiirel mirasin 6nemini 6grenmelerini saglar. Ama troll arkadaslar kesin 'Suraya modern
bir Starbucks agiyorum, hadi bakalim' diyerek oyunu sabote ederler. Ben biliyorum dylelerini.

Katilmar 21: Gelecekte teknolojiden tek istegim, en yakin arkadagimla Pegasus’a binip gokyiiziinde siiziile
stiziile ugmak olurdu. Hani havada, dondurma yiyip, neseyle sohbet etmek, bulutlarin arasinda kaybolmak
isterdim. Bunu yapabilirler mi?

Katimae1 22: Gelecekte, gegmisi sadece korumanin yani sira ona geri donebilecegimize inantyorum ben.
Bugiin fiziksel olarak kaybettigimiz {inlii bir yapry1 diisiinelim. Mesela Notre Dame Katedrali. Yillar 6nce
icinde dolastigim, her bir vitraymi hayranlikla seyrettigim bir yapiy1 alevler iginde gérmek, sanki tarihin bir
parcasinin elimizden kayip gidisini izlemek gibiydi. Ama sanal gerceklik bana bu tiir kayiplar i¢in bir umut
veriyor. Sadece yapiytr korumaktan bahsetmiyorum. Yapinin tiim tarihini dijital bigimde korumaktan
bahsediyorum. Onun i¢inde yiizyillar boyunca anlatilan hikayeler, efsaneler var. Mesela benim ¢ok sevdigim
bir sehir efsanesi var, yillar 6nce duydugum ve hala unutmadigim. Katedralin ana kapilarinin, geng bir ustanin
seytanla yaptig1 bir anlagsma sonucu tamamlandigi sdylenir. Gidersen goriirsiin, kapilar, insanoglunun elinden
cikamayacak kadar ince bir iscilikle yapilmis. Garip bir sekilde, ilk kilitlendiklerinde bir daha agilmamuislar.
Diisilinebiliyor musun? Hatta papazlarin kutsal suyla yaptigi dualardan sonra ancak agilabildikleri anlatilir.
Bence sanal gergekligin asil giicii burada yatiyor. Ileride bu dediklerime hak vereceksin. Kiiltiirel mirasi
yalnizca taslar ve duvarlar olarak degil, yasanmigliklariyla birlikte saklayabilecek bir teknoloji olmasinm
bekliyorum.

Katimer 23: Oncelikle sanal gergeklik teknolojisinden beklentim su sekilde, mesela, astronotlar uzaya
giderken, uzay mekigine yerlestirilecek kameralar sayesinde sanal gergeklik gozliigiinii takar takmaz sanki
uzaya gitmis gibi hissedebiliriz diye diigiiniiyorum. Tabii, bu tamamen bir beklenti ¢ilinkii heniiz bu kameralarin
o kadar gelismis oldugunu diigiinmiiyorum. Hatta belki bir giin, Ay’a adim attigimizda sanal gerceklik ile,
orada olmasak da bir astronot gibi zipladigimizi hissedebiliriz. Gergi bu, ¢ok daha ileriki yillarda, belki de
ylizyillar sonra gergeklesebilecek bir sey. Kiiltiirel miras yoniinden bakacak olursak, sanal gergeklik ile sadece
Diinya’daki gegmisi degil, bagka gezegenlerde neler oldugunu da deneyimleyebiliriz belki. Mesela, Mars’taki
baz1 yerler, Diinya’daki en garpici manzaralari aratmiyor. Ornegin, Valles Marineris diye bir kanyon var ismini
duymamuis olabilirsin ama gezegenin fotografini gérsen direkt tanirsin; bu yer, ABD’deki Biiylik Kanyon’dan
¢ok daha biiyiik. Sanal gerceklik ile bu kanyonda gezmek, Mars’1n tarihini ve ge¢miste nasil bir yeri oldugunu
gormek ¢ok farkli bir deneyim olabilir. Hangi gezegende neler oldugunu anlamak, o yerlerin kiiltiiriini
kesfetmek, aslinda evrende bizden baska yasamlar olup olmadigin1 anlamamiza da yardimci olacaktir. Ama
tabii, bu sadece benim beklentim. Gelecekte nasil gelisecegini ya da gelisebilecek mi bunlarin cevabini
ilerleyen yillarda gorecegiz.

Katilimar 24: Simdi bak, gelecekte sanal teknolojiler bomba gibi etkiler yaratabilir? Ciinkii diisiin, metaverse
gibi bir platformda teknolojinin tiim imkanlarini kullaniyorsun. Hadi bunu bir adim ileri gétiirelim: Diinya
iizerindeki tiim fizik miihendislerini toplayip bu platformu &gretmissin, sonra da diyorsun ki 'Alin bunu,
smirlarmi zorlayin. Tiim imkanlar elinizin altinda.' iste burada ¢1lgin seyler ortaya ¢ikabilir. Hani hep konusulur
ya, Oppenheimer atom bombasini yapti ama Heisenberg yapamadi, ¢iinkii o donemde Almanya’nin imkanlar1

kisithyd: falan. Simdi boyle bir teknoloji, tam da bu tiir farklar1 ortadan kaldirarak herkese esit imkanlarla
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calisma firsat1 sunabilir. Kim neye ne kadar yetenekliyse, onu ortaya koyar. Belki Heisenberg o imkanlara
sahip olsaydi, ¢ok daha biiyiik seyler basarirdi, kim bilir. Ger¢i “Yapabilirdi ama yapmadi’ diyenler de var,
orast tarihgilerin igi. Ama benim demek istedigim, sanal teknolojiler, herkesin kendi potansiyelini maksimum
seviyede zorlayabilecegi bir zemin hazirlayabilir. Hem de minimum maliyetle. O yilizden gelecekte yetenegi
olan herkesin birer bilim insan1 gibi ¢alisabilecegi bir ortam bekliyorum teknolojiden.

Katilimer 25: Su an sadece gorsel bir arag gibi goriinen dijital teknolojilerin, gelecekte tamamen bagka bir
boyuta gecmesini umut ediyorum. Mesela, bir sehrin dijital modelini olusturdugunu diigiin. Ama bu bildigimiz
statik bir model degil; ger¢ek zamanli verilerle siirekli giincellenen, adeta yasayan bir sistem. Trafik akisi, hava
kalitesi, niifus hareketleri, enerji tiiketimi... Ne ararsan hepsi anlik olarak bu dijital diinyada karsina ¢iktig1 bir
simiilasyon diisiin. Diyelim ki bir kavsakta diizenleme yapacagiz. Su an bizim yaptigimiz sey sadece ne biliyor
musun? Analizler, tahminler, simiilasyonlar... Ama bunlar hep smirli. Bu teknolojiler ile gelecekte, bir
diizenlemenin ya da ne biliyim iste bir projenin etkilerini uygulamaya gegirmeden 6nce, o etkileri 6nceden
simiille etmemizi saglayacak gibi goriiniiyor simdilik. Sadece trafigi nasil etkiler degil, ¢evredeki hava
kalitesine ne olur, yayalarin giivenligi artar mi azalir mi... Hepsini bir arada degerlendirebilecegimizi
umuyorum. Hatta belki sadece sayilara degil, bu diizenlemenin insanlar iizerindeki sosyal ve kiiltiirel etkilerine
bakmaya olanak bile tanir belki, bilemeyiz.

Katilmer 26: Galiba en sevdigim oyun olan The Sims’i sanal gerceklik gozliigii takip metaverse evreninde
arkadaslarla birlikte oynamak en biiyiik hayalim olurdu. Sims’te yaraticiligin sinir1 yoktur ya, mesela bir sehir
kurup i¢ine hem Pisa Kulesi’'ni hem Kolezyum’u, hem de Eyfel Kulesi’ni ayni mahalleye insa edebilirsin.
Online oldugunu diistin simdi bunun. Hafta sonu arkadaslarinla oynuyorsun, pazartesi okulda bu konu hakkinda
konusuyorsunuz: 'Pisa Kulesi sanki Eyfel’in Oniinii kapatmis gibiydi sanki ya?' falan. Gelecekte sanal
teknolojilerden beklentim bu yonde iste. Tiim zamanlari, ge¢cmisi, gelecegi, simdiyi tek bir evrende bir araya
getirebilmek.

Katilmer 27: Benim beklentim gelecegin miizelerinin tamamen kisisel olmasindan yana. Demek istedigim,
ornegin, biiyiik bilylik annenin 1800’lerde yasadig1 kdyii ve donemin sartlarini gormek istedigini farz et. Bunun
icin MR gdzliigiinii takiyorsun. O andan itibaren yapay zeka devreye giriyor. Oncelikle, dogal dil isleme
algoritmalar1 yazili tarih belgeleri analiz ederek donemin konusma tarzini ve insan iliskilerini simiile ediyor ve
kdyii tam da o zamanki haliyle karsina getiriyor. Mesela generatif yapay zeka sayesinde biiyiikannen sana
rehberlik ediyor. O doneme ait fotograflar1 gorii teknolojisi ile detaylandirarak kdyiin birebir dijital bir modelini
olusturuyor. Bu teknolojiler, her detay1 tam da o déneme ait oldugu gibi karsina ¢ikartyor. Biiyiik annenle koyii
gezerken karsidan biiyiik dedenin esege binmis, tarladan dondiigiinii goriiyorsun. Ardindan burnuna taze pismis
ekmek kokular1 geliyor. Kokusal simiilasyonlar, belirli bir ortamin kokusunu yaratmak i¢in 6zel cihazlar ve
sentetik aromalar kullanarak bu deneyimi sagliyor. Bu sirada, bir komsu pencereden basini uzatip, “Aksam
bize ugraym, ekmek pisirdik, tereyagi siiriip cayla yiyelim” diye sesleniyor. Burada dogal dil isleme
algoritmalari, donemin Anadolu sivesini simiile ederek bu konugmay1 seninle tam da o déonemin havasinda
yapmasini sagliyor. Tiim bu sahneler, yapay zekanin doénemin haritalarini, niifus kayitlarin1 ve kiiltiirel
belgelerini analiz ederek koyiin cografi yapisini ve giinlilk yasamini modellemesiyle miimkiin oluyor. Hatta
daha ileri gidip sunu bile yapabilirsin: “O kdyde ben yasasaydim ne olurdu?” diye bir senaryo kuruyorsun. Bu
sekilde drnegin, bir tarim toplumunda ¢alismanin giinliik zorluklarim ya da giinliik hayatin nasil bir miicadele

gerektirdigini deneyimleyerek 6grenebilirsin. Bunun i¢in gegmis verilerin sentetik veri setleriyle genisletilmesi
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ve simiilasyon ortamlarinin fizik motorlariyla desteklenmesi gerekecek. Yani, gelecegin miizeleri yle bir yer
olacak ki sadece bir seyleri gormekle kalmayacaksin; dokunacak, duyacak, koklayacak ve deneyimleyeceksin.
Katilimer 28: En sevdigim iki yapimi sanal gergeklik ile birlestirsek, mesela Attack on Titandaki devlerin
oldugu diinyaya adim atmak bambagka bir deneyim olurdu. Devlerin varligi, duvarlarin 6tesindeki tehlikeler
falan... Ondan sonra Spirited Away filmindeki o mistik otelde olsam, her kdsede yeni bir yaratikla tanigip
onlarin kiiltiirlerine dair bir seyler 6grensem, sohbet edip arkadas olsam, ardindan gergek diinyadan
uzaklassam... Keske bi tik hizl1 gelisse teknoloji.

Katilmer 29: Gelecekte, oyuncularin dijital diinyada sadece gorsel degil, tamamen etkilesimli deneyimler
yasamalarin1 saglamak istiyorum. Mesela kardesimle Assassin’s Creed oynarken hep sdyle hayal kurardik:
'Keske bu diinyanin igine tamamen dalabilsek." Diisiinsene, gelecekte bir giin oyunun genetik verilerini
kullanarak sana 6zel hikaye yazdigi bir sistem var. DNA’ndan ¢ikarimlar yaparak seni oyundaki bir karakterin
atas1 yapiyor. Hikaye tamamen senin kdklerine gore sekilleniyor. Sadece oynamiyorsun, o diinyay1 benliginden
bir parca gibi hissediyorsun. Biz mesela kardesimle o oyunda gezinirken bir noktada doniip 'Bu bizim
hikayemiz' diyebilmeyi hayal ediyorum.

Katilime1 30: Gegmisin biiyiik filozoflariyla teknoloji araciligtyla ders almak, gelecekte deli gibi diigiindiigiim
tek sey olabilir. Bilmiyorum sende ayni etkiyi yaratir m1 ama diisiin, derstesin, hocan Sokrates, yaninda Platon
oturuyor ve Aristoteles derse ge¢ kaldigt i¢in Sokrates onu derse almiyor ikinci saate gel diyor. Arka sirada
Xenophon ortaya laf atiyor ve Platon ile laf dalagina girerek felsefi tartisma yapiyorlar, sonra su son dénemde
adi1 ¢ikan bizim meshur filozof Atakan en 6n sirada oturmus bu ikisine géz deviriyor falan. Sokrates tahtaya
vurarak “Sessiz olun evladim, ahira ¢evirdiniz sinifi” diye bagirtyor... Yani agik¢asi eglenceli bir egitim ortami

teknolojinin gelismesiyle daha da sekillenir diye diisiiniiyorum.
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