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OZET

SANAL MUZE DENEYIMININ OYUNLASTIRMA DESTEKLI
HIiKAYE SANATI UZERINDEN YENIDEN TASARLANMASI VE ETKIiLERi

[lhan OREN
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistli Egitim Enstitiisii
Medya ve Kiiltiirel Caligmalar Anabilim Dal1 Yiiksek Lisans Tezi
Danmigman: Dr. Ogr. Uyesi Hiisnii Caglar DOGRU
24/08/2023, 73

Giivenlik ve verimlilik esasli bir arada olma ihtiyacindan dogarak olusturulan
topluluklarin dahil olduklar1 toplumsal yapinin siirdiiriilebilirliginde en degerli arag
kiiltiirdiir. Topluluklarin sadece fiziksel varliklarini degil, ayn1 zamanda ortak degerler,
inanclar, davranis bigimleri ve bilgi aktarimlar1 gibi soyut unsurlarla da siirdiiriilebilir bir

yap1 olusturmalar1 temel bir ihtiyactir.

Siirdiiriilebilir toplumlarin  yolculuk siireglerinde yasadiklar1 doniim noktalari,
kiiltiirel etkilesimler, degisim ve doniisiimler sonucu olusan zengin bir arsiv niteliginde
tarithsel katmanlar s6z konusudur. Topluluklarin ge¢mislerini anlamalarini, 6grenmelerini ve
gelecege yonelik daha bilingli kararlar almalarin1 saglayan bu zengin arsivin en 6nemli
koruyucularindan birisi de miizelerdir. M.O. yillara kadar uzanan ge¢misiyle miizeler, zaman
icinde toplumlarin gergeklik algisindaki degisimlere paralel olarak sunum bigimlerinde de

evrim gecirmislerdir.

21.y.y. ile birlikte endiistri toplumundan bilgi toplumuna geciste yasanan ¢ag
doniistimlerinin odaginda hizla gelisen dijital entegrasyon ve yapay zeka teknolojileri
bulunmaktadir. Dijital kolaylastiricilarin hakim oldugu siiregte olusan gergeklik algisi,
sunum standartlarinin da yapisal formuna etki etmektedir. Edilgen bir sunum yerine, etken
bir sunum beklentisi icerisinde olan ¢agin yerlilerine yonelik her alanda gergeklesmesi sart
olan inovatif yaklagimlar olusmaktadir. Geleneksel miizecilik sunumunu da etkileyen bu
yaklagimlar, miizelerin sunum ve isleyisinden ziyaret¢i deneyimine kadar bir¢cok yoniine etki

etmektedir.



Yenigcagin Yyerlileri olan kusakta mevcut olan dahil olma istegi, giiniimiiz
teknolojisiyle birlestirildiginde, hikaye anlaticiligi ve oyunlastirma teknikleriyle birlikte
farkindalik yaratici deneyimlerin ortaya ¢ikmasina olanak taniyabilmektedir. Miizelerin,
artik sadece nesneleri sergilemekle kalmadigi, ayn1 zamanda ziyaretgileri deneyimlereceken,
yasatarak Ogrenme firsatlar1 sunan ve topluluklari bir araya getiren mekanlar haline
gelmektedir. Bu baglamda, modern miizecilik anlayisi, kitleler iizerinde aidiyet hissini

artirmay1 ve aktif katilimi tesvik etmeyi amaglayan ¢oziimlere yonelmektedir.

Anahtar Kelimeler: Miizecilik, Sanal Miize, Kiiltiir Turizmi, Oyunlastirma, Hikaye

Anlaticiligt



ABSTRACT

REDESIGNING OF VIRTUAL MUSEUM EXPERIENCE THROUGH
GAMIFICATION - SUPPORTED ART OF STORYTELLING AND THE
RESULTS

IThan OREN
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Master of Science Media and Cultural Studies
Advisor: Dr. Ogr. Uyesi Hiisnii Caglar DOGRU
24/08/2023, 73

Culture serves as the essential asset for sustainability of the social structure in which
the communities formed, stemming from the inherent requirement for communal security
and effectiveness. It emerges beyond the mere physical aspects, culture is a fundamental
requirement for communities to establish a sustainable structure. This framework includes
more than just concrete aspects; it also involves intangible components such as collective

values, beliefs, established customs, and the sharing of knowledge.

A wealth of historical strata comprises the essence of an abundant repository,
emerging from pivotal moments, cultural exchanges, shifts, and alterations that enduring
societies undergo throughout their developmental trajectories. Among the paramount
guardians of this abundant repository are museums, empowering their respective
communities to fathom and absorb their history. This comprehension, in turn, facilitates
more enlightened choices for the times ahead. Museums that trace their origins back
millennia hold a role of paramount importance. They have adapted their modes of

presentation in tandem with evolving societal perceptions of reality across epochs.

In the 21st century, the rapid advancement of digital integration and artificial
intelligence technologies lies at the heart of the profound changes occurring as societies
transition from industrial-based to information-based models. The paradigm of reality that
emerges through digital mediums significantly shapes how information is structured and
presented. Rather than a passive mode of delivery, creative methodologies are being
conceived across various domains to cater to the digitally native generation, who anticipate

interactive engagement. These emerging strategies, which also influence the conventional

Vi



approach to museum exhibitions, have a far-reaching impact on multiple facets of museums,
spanning from curatorial practices and operational strategies to the overall visitor

experience.

The aspiration to belong to the generation native to the new era, when harmonized
with contemporary technology, has the potential to foster enlightening encounters through
the utilization of storytelling and gamification methods. Museums are evolving into spaces
that extend beyond mere object display, drawing visitors into immersive experiences,
facilitating educational prospects, and fostering community cohesion. In this light, the
contemporary concept of museology is gravitating towards approaches that seek to augment
the collective sense of affiliation and stimulate dynamic engagement. In the digital age
characterized by widespread connectivity, these strategies possess the capacity to amplify
the societal influence of museums, engendering a heightened sense of connectivity among

individuals.

Keywords: Museology, Virtual Museum, Cultural Tourism, Gamification,
Storytelling
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BIiRINCi BOLUM
GIRIS

1.1. Kiiltiirel Birikimin Miizeler Aracihigi ile Sunumu

Insanoglu varolusu itibariyle gezegen iizerinde yer degistirmeye baslamistir.
Yerlesik hayata ge¢is sonrasinda dahi pozisyonu sabit kalmamus, ticaret, savaslar, seyyahlik,
kesif vb. ¢cogu sebepten hareketini stirdiirmiistiir. Hareketin devamu, kiiltiirlerin birbirleriyle
etkilesimini de beraberinde getirmistir. Etkilesim sonucunda kiiltiirlenmeden dogan edinim
ise daha fazla kesfetme arzusunu ortaya ¢ikarmistir. Yerlesik diizendeki veya hareket
halindeki topluluklar, yasayis ve diisiiniis tarzlarinin nesilden nesile aktarimina arag¢ olarak

toplum kiiltiirlerini olusturmustur.

Kadim insanlik tarihi siiresince meydana gelen kiiltiir birikimleri, hareket eden
kisilerin kiiltiirel merak arzusuyla birlestiginde farkli arzlarin da giindeme gelmesi sz
konusu olmustur. Kitlelerin artisiyla birlikte ortak ihtiyaglarinin karsilanmasi yoniinde
sunulan arzlar, endiistriyel toplum diizenine gegisi getirmistir. Kategorize edilen ihtiyac
endiistrileri igerisinde Turizm, alt bilesenleri igerisinde de Kiiltiir Turizmi yer almaktadir.
Kiiltiir Turizminin en 6nde gelen aktaricilari ise hi¢ siiphesiz miizelerdir. Miizeler, gegmisi

koruma ve gelecegi sekillendirme goreviyle kiiltiirel miras aktariminda Kilit kurumlardir.

Giiniimiiz ile medeniyetler tarihi arasinda koprii gorevinde bulunarak kiiltiirel
dinamiklere katki saglayan miizelerin temelleri M.O. yillara dayansa da yaygmlik
kazanmalar1 19.yy. ortalarin1 bulmustur. Miizeler, ge¢misin izlerini giiniimiize tasiyarak
insanlarin koklerini anlamalarina ve ge¢mis deneyimlerden ders ¢ikarmalarina yardimer
olmaktadir. Her gecen giin artan talep ve konunun arz ettigi 6nem sebebiyle alan
cesitliliginde de artis gozlemlenmektedir. Kisa siirede turizm endiistrisinin odak noktasinda
yer almay1 bagaran, bilingli stirdiiriilebilirlik ilkesiyle akademik alt yapilari olusturulan alana
dair caligmalarin yonii, degisen diinyanin izledigi yol haritasina paralel gelismeler

gostermektedir.

Alanda yapilan c¢aligmalar sadece turizmle sinirli kalmamakta, bilingli bir sekilde
stirdiiriilebilirlik ilkesi benimsenerek, gelecek nesillerin de bu zengin kiiltlirel ve tarihi
mirastan faydalanabilmesi amaglanmaktadir. Boylelikle miizeler sadece ge¢misi sergileyen
mekanlar olmakla kalmayarak, kiiltirel ve egitimse alanlarda da o6nemli roller

iistlenmektedirler. Gegmisten gelecege uzanan bu kopriide, insanligin birbirinden 6grendigi,
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Paylastig1 ve miras olarak sakladigi degerler, miizeler araciligiyla daha da anlamli hale

gelmektedir.

1.2.  Miizecilik Alaminda Caga Uyumlu Reformlarin Gergeklestirilmesi

Geleneksel yaklasimda fiziksel ziyaretlere agik olan miizeler, dijital doniisiimiin de
etkisiyle artirilmis gergeklik, sanal gergeklik teknolojileri, hologram teknikleri gibi dijital
yeniliklerle modern bir yapiya evrilmektedir. Bu teknolojiler, miize deneyimini
zenginlestirerek ziyaretgilere farkli boyutlar sunmakta; uzaktan erisimin 6nemi arttikca
modelleme altyapisiyla gelistirilen sanal gerceklik teknolojisi ile miizelere uzaktan erigim
saglanmaktadir. Bu sayede fiziksel olarak miizeyi ziyaret etme imkani1 olmayan insanlar da
sanal olarak miizeyi gezebilir, eserleri inceleyebilir ve bilgi edinebilirler. Bu modelleme alt
yapisi, miizelerin kiiresel bir kitleye ulasmasini saglar ve fiziksel mesafeleri asarak kiiltiirel

miras1 paylasma imkani1 sunar.

Yakin doneme kadar sabit konumlar1 tizerinden Kitlelere hizmet anlayisi sunan
miizeler, 21.yy.”in getirdigi dijitallesme adimlarini takiple hizli bir giincellesme igerisine
girmistir. Bu dogrultuda degisen diinya kosullari, teknolojik gelismeler ve kiiltiirel
dinamikler, miizelerin yol haritasini da etkilemistir. Teknolojik yenilikler, insanin etkilesime
girdigi her alanda sanal diinya ile gergek diinyay1 harmanlamaktadir. Bunun sonucu olarak

miizecilik anlayiginda da dijital reformlara gidilmesi kaginilmaz olmustur.

Miizecilik alaninda ¢aga paralel gergeklestirilen reformlardan birisi de Sanal Miize
altyapilarinin olusturulmasidir. Gorsel taramasi gergeklestirilen miizeler zaman ve mekan
algisini, dolayisiyla da sinirlart ortadan kaldirarak tiim insanlik i¢in 360° gezi erisimine
imkan vermistir. Sanal miize turlari, artirillmig gergeklik deneyimleri ve gevrimigi koleksiyon
erisimi gibi yeni yaklasimlar, miizeciligi doniistiirmiis ve daha genis kitlelere ulagmasini
saglamistir. Artirillmig gergeklik, hologram teknikleri, sonsuz ekran, oyun mekanikleri,
sensOr teknolojileri gibi teknikler ise sabit miize alt yapilarina dahil edilerek Modern
Miizecilik anlayisina gecilmesini saglamistir. Kitle iletisim cihazlarinin gecgirdigi dijital
evrim sonucu, dijital platformlar insan hayatinin vazgeg¢ilmez unsurlar1 arasinda yerini
almistir. Gelisen teknolojilerin yeni kusak gerceklik algisinda kazandigi normallesme siireci
sonucunda, pek ¢ok geleneksel yaklagim metodu doniisiime girmistir. Bunlarin basinda
dogrusal pazarlama tekniginden ¢apraz pazarlama tekniklerine gecen medya sunumunun,
degisen konjonktiirde biitlinlesik sunum anlayigina gecisi yer almaktadir. Mevcutta yer alan

tiim Kitle iletisim cihazlar1 ve teknolojiyi birbirine entegre bigimde aktarici olarak kullanilan
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teknigin, devamlilik saglayici kolaylastirict bir unsur olarak her alana entegrasyonu
miimkiindiir. Bu sayede, miizeler hem fiziksel mekéanlarinda hem de dijital platformlarda
kiiltiirel bir etkilesim ve 6grenme merkezi olarak varliklarini siirdiirerek farkli gergeklik

algisina sahip kusaklara tizerinde de etkisini koruyabilecektir.

1.3. Sanal Miize Altyapilarnmn Modern Sunum Teknikleri ile Aktarim ve
Kitle Uzerinde EtKisi

Insan topluluklari, tarih boyunca cesitli kiiltiirleri olusturarak benzersiz kimliklerini
sekillendirmiglerdir. Bu toplum kiiltiirleri, stirdiiriilebilir bir gelecek i¢in vazgecilmez birer
unsur olarak kabul edilir. Ancak, giiniimiizde kiiresellesme ve teknolojik ilerlemeler,
geleneksel toplum kiiltiirlerini tehdit ederken, bu kiiltiirlerin korunmasi ve aktarilmasi da bir
o kadar onemli hale gelmistir. Bu noktada, farkli disiplinlerin bir araya gelerek isbirligi
yapmasi gerekliligi ortaya ¢ikar. Toplum kiiltiirlerinin korunmasi, sadece antropologlar veya
tarihgilerin sorumlulugunda degildir; ayn1 zamanda iletisim uzmanlari, teknoloji
gelistiricileri, egitimciler Ve sanatgilar gibi farkli alanlardan uzmanlarin da katkis: gereklidir.
Disiplinler aras1 entegrasyon, geleneksel kiiltiirlerin modern diinyada nasil yasatilabilecegi

konusunda daha kapsamli ve etkili ¢goziimler liretmeyi amaglar.

Toplum kiiltiirlerinin korunmasi ve aktarilmasi konusunda yeni kusagin gergeklik
algis1 goz oniinde bulunduruldugunda, disiplinler arasi isbirligi ve yeni sunum tekniklerinin
gelistirilmesini gerektirir. Modern sunum teknikleri; geleneksel degerlerin modern diinyada
yasatilmasini ve yeni nesillerle paylasilmasini saglayarak, insanhigin zengin kiiltiirel
cesitliligini siirdiiriilebilir kilmanin 6nemli bir adim1 olacaktir. Kitlelerin i¢inde bulundugu
dijital ¢agda, bu tiir ¢dzlimler miizelerin toplumsal etkisini artirirken, bireylerin kendilerini

daha fazla bagli hissetmelerine de olanak saglayabilir.

Calisma kapsaminda, “Miizecilikte Alternatif Yaklasimlar” ilkesinden hareketle
Hikaye Anlaticiligi, Oyunlastirma ve Dijital Coziimler alanlarinda nitel arastirmada
bulunulmustur. Arastirma sonucu elde edilen ikincil verilerden yola ¢ikarak modellenen
“Sanal Miize Oyunu” bes farkli test grubu tarafindan katilimec1 deneyimine sunulmustur.
Arastirma yonteminde; uygulamay1 deneyimleyen katilimcilarla paylasilan yapilandirilmig
goriisme formu sonucu elde edilen degerlendirme bulgularinin nitel arastirma ¢ergevesinde

yorumlari gergeklestirilmistir.



Dijitallesme siirecinin etkisiyle degisen toplum yapilar1 ve yeni jenerasyon gerceklik algisi,
kiiltiirel mirasin korunmasi ve aktarilmasinda farkli stratejilerin benimsenmesini gerektirmektedir.
Etkili iletisim, aktif katilm ve teknoloji entegrasyonu, toplumlarin geleneksel degerlerini
stirdiiriilebilir kilarak modern diinyada da yagatmalarini saglayabilir. Bu sayede, kiiltiirel miras hem

korunurken hem de gelecek kusaklara aktarilirken giincel ve etkili bir sekilde iletilmis olur.



IKiNCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE/ONCEKI CALISMALAR

2.1. Kiiltiiriin Kadim Yolculugu
2.1.1. Kiiltiiriin Dogusu ve Varhgim Koruyusu

Bugilin sekiz milyar insana ev sahipli yapan gezegen dort milyardan uzun siiredir
dongiisiinii siirdiirmektedir. Bu uzun dongiiniin yaklasik olarak iki yiiz bin yillik siirecine,
toplamda yiiz on yedi milyarlik varligiyla taniklik eden insanoglunun gezegen iizerindeki
anlik niifusu siirekli artis icerisinde seyretmistir. Mevcut insan popiilasyonu, siirece taniklik
eden toplamin sadece %7’lik kismin1 olusturmaktadir. Binlerce yila yayilmis %93’liik kisim
stireg igerisinde ¢ok sayida medeniyetle, farkli cografyalarda, uygarliklarin olusumunaimkan
saglamistir (PRB. 2020). Sinirli yasam siiresine sahip her topluluk, 6ziinde kendisinden
sonra gelecek olan nesile yasanmishigin1 aktarmakla kendisini yiikiimlii kilmigtir. Stireklilik
saglamasi yaklagimiyla aktarimin yontemli bigimde slirmesini saglayanen temel olgu; kiiltiir
olmustur. Yasam alanimiz1 paylastigimiz gezegen, siire¢ icerisinde ¢ok sayida canlinin
varligina taniklik etmistir. Her canli soyunun devamliligint belirli kriterler gercevesinde
saglamaktadir. Temel yasam ihtiyaclari varligimin nicel siirdiiriilebilirligini saglarken,
nesiller arasi deneyimsel bilginin aktarimi ise nitel farkliliklari dogurmustur. Ilgili
farkliliklarin korunmasi ortak 6zellikli insan topluluklarinin varligint miimkiin kilmistir. Bu
noktada ise tiim insanlik tarafindan genel kabul gormiis ana kaynak araci olarak; kiiltiir rol
almaktadir. Ge¢gmisten gilinlimiize insa edilen bilgi birikiminin meydana getirdigi katmanlar
aras1 ortak Ozelliklere bakildiginda bilgi, beceri, deneyim, deger yargilar1 vb. unsurlarin

nesilden nesile aktarimina aracilik eden ana faktor olarak: “Kiiltiir”” 6ne ¢ikmaktadir.

Kiiltiir i¢in ortaya konulmus olan tanimlar birlestirildiginde; ortak ideolojiler
cergevesinde yasamlarini siirdiiren insan birliklerinin, tarihsel siiregte aktarilabilir niteligiyle
kendilerine 6zgli kildiklar1 maddi veya manevi olgular biitiinii sonucuna varilmaktadir
(Oxford Languages, 2021). insani bir pargasini diger insanlar olusturmaktadir. Birbirleriyle
olan etkilesimleri beyinlerinin temel ¢alisma prensiplerinden kaynaklidir. Fizyolojisi, insani
bireyci yerine toplumcu kiiltiire yatkin kilmaktadir. Diger insanlarla iletisim ve kolektif
hareket yetisinin kaynag1 kendi dogasinda yatmaktadir (Eagleman, 2015). Insan, dogasi
geregi varhigint bir arada siirdiirebilme giidiisiine sahiptir. Bu sebeple olusturulmus

topluluklar, toplumlara yiikselmistir. Bu ¢ekimden kaynakli olarak da topluluklar, toplumlar,



medeniyetler ve uygarliklar kurulmustur. Toplumlardan sonugla medeniyetler, giiglii kokleri
ve aktarimlar1 sayesinde ise uygarliklar yiiz yillar boyunca tarih sahnesinde kalmistir. Fani
yasamin getirdigi miraslarin kabulii ve degisen diinya bakis agisinda analizlerin ¢iktisi olarak
kesfetme arzusu olusmustur. Bu yaklagimla kiiltiir, ana toplum kiiltiiriniin katmanlari
arasindaki biitiinliigli saglama agisindan kurulan kopriilerin bag mimari roliine sahiptir.
Yasama ve diisiinme bi¢imlerinin ¢aglar siiresince iletim araci olarak kiiltiir kullanilmstir.
Iletisiminin ¢aglar siiresince pek ¢ok araci olsa da temel faktdrler arasinda gostergebilim,

sozlii ve yazili kiiltiir gelmektedir.

Cagdas Insan Bilimi goriisiine gore baslangigta besin zincirinin bir halkas1 olan
insanin baslangigtan giiniimiize yolculugu evrilerek siiregelmistir. ilkel toplumdan, tarim
toplumu ve sanayi toplumuna yiikseliste kiiltiir, kolaylastirici kaynak olarak kullanilmistir.
Insan varhginin var olus ve siirdiiriilebilirlik kapsaminda 6z degerlerin korunmasi ve ¢ag
gecislerine olumlu adaptasyonu kiiltiiriin varligi, aktarimi ve dondsiimi ile miimkiin
olmustur (Giiveng, 2011) insanin varolusu ile birlikte baslayan kiiltiiriin yolculugu insan
hareketinin sagladigi yayilim etkisiyle sinirlarin1 giinden giine genisletmistir. Tarih
sahnesinde stirekli olarak topluluk, toplum, medeniyet ve uygarliklar yer almistir. Kiiltiirel
olugumlar, toplumlarin kimligini ve degerlerini sekillendiren 6nemli olaylardir; bir toplumda
veya bireyde meydana gelen kiiltiirel degisim ve gelisimi ifade ederler. Ayrica kiiltiirel
etkilesimlerin sonucunda ortaya ¢ikan yeni degerlerin, normlarin, inang¢larin, davraniglarin
veya sanatsal ifadelerin olusumunu igerirler. Toplumlarin ge¢misle olan baglarini
gliglendirebilir, yeni sosyal normlar ve degerlerin benimsenmesine yol agabilir ve toplumsal
degisimin motoru olabilir. Kiiltiiriin aktarimi1 kadar olusumuna da yon veren bu faktorler

insan etkilesimi neticesinde kiiltiirel siire¢ evrelerini olusturmaktadir.

2.1.2. Kiiltiirel Siire¢ Evreleri

Kiiltiirel siireg evrelerinde 8 ana safha bulunmaktadir. Bunlardan ilki: “Kiiltiirlenme”
safhasidir. Bu kisimda birey, igerisinde bulundugu topluluk veya toplumdan aktarilan temel
kodlar sayesinde hazir bir kiiltiire yonlenir. Sonrasinda igten disa ya da distan ige gergeklesen
maddi veya manevi genisleme etkisi sonucunda: “Kiiltiirel Yayilma” gerceklesir. Yayilma
ile beraber kiiltiirlerin birbirleri izerinde yarattig1 degisimler sdz konusu olur ve mevcuttaki
bir kiiltiir digerinden kazanimlarda bulunabilir. Bu asama “Kiiltiirlesme” olarak

tanimlanmaktadir. Her iki kiiltiirde olmayan bir kazanim olusmasi1 durumunda ise



“Kiiltiirlenme” s6z konusu olmaktadir. Kiiltiirlenme ile birlikte bir toplum kiiltiiriine dahil
olunmasina ragmen farkli bir kiiltiir ¢atis1 altinda yasam siirdiiriilmesi gerektiginde ortaya
cikan adaptasyon giicliikleri beraberinde “Kiiltiir Soku” etkisi dogurmaktadir. Mevcut bir
kiiltiirin zoraki yontemlerle bir baska kiiltiiriin hakimiyetine ge¢gmesiyle birlikte yasanan
degisim ise “Zorla Kiiltiirlenme” olarak ifade edilmektedir. Hakimiyetin dogal yollarla
kabulii olmas1 durumunda “Kiiltiirel Oziimseme” gerceklesmektedir. Tiim safhalarin ortak
neticesi olarak “Kiiltiirel Degisme veya Kiiltiir Degismesi” tlizerine doniisiim siireci
yasanmaktadir (Giliveng, 2020). Bu evreler, Kkiiltiirel siireclerin genel hatlarini
tamimlamaktadir, ancak kiiltiirel degisim ve gelisim karmasik ve dinamik bir siireg
oldugundan her kiiltiirel degisim kendine 6zgii bir yapiya sahip olabilir. Kiiltiirel siiregler,
toplumlarin yasamlarin1 ve Kimliklerini sekillendiren 6nemli unsurlardir ve insanlarin
kiiltiirel miras1 koruyup ilerletmelerine yardimc olur. Tiim asamalar tarihsel akisi igerisinde
degerlendirildiginde, kiiltiirlenme sonrasi yasanan inovasyon etkilerinin one c¢iktigi
goriilmektedir. Her kiiltiirel siire¢, kendi i¢inde karmasik ve ¢ok yonlii olabilir ve belirli bir
sira veya zaman ¢izelgesine siki sikiya bagli olmayabilir. Kiiltiirler stirekli olarak etkilesim
icindedir ve siirekli olarak degisen ve gelisen dinamik yapilar olustururlar. Her toplum
gecisiyle birlikte yiikselen etkilesim sonucunda belirtilen asamalarin hayat bulmasi hiz
kazanmaktadir. Inovasyonun yasanan transformasyon ile birlikte ele almmasi, yayilimin
sonucu olarak yasanabilecek agsamalarin kontrollii bigimde ger¢eklesmesine de kolaylastirict

olmaktadir.

Kiiltiirel yayilim sonucu olusan doniistimlerde sabit degerlerin dogru sekilde analiz
edilebilmesi ve ¢iktinin verimli kilinabilmesi hedeflenmelidir. Bu yonde ortaya konan genis
capli faktor analizi caligmalarinin basinda Geert Hofstede’in gergeklestirdigi Kiiltiirel
Boyutlar Teorisi gelmektedir: Teoride, kiiltiirel farkliliklarin birbirleriyle kesismesi sonucunda
dogacak farkliliklarin is yapis sekillerine Ve olusacak 6rgiit yapilarina istinaden kontrolii saglamaya
yonelik ¢izilmesi gereken yol haritasinin adimlari asamalar1 sunulmaktadir. Bu agamalar: Bireycilik-
Toplumculuk, Cinsiyetgilik, Belirsizliklerin Giderilmesi, Gii¢ Esitsizligi, Uzun Dénemli Uyum
Saglama ve Diiskiinliik olarak kategorize edilmektedir (Anonymous, 2021). Kiiltiirel etkilesimler,
farkl1 kiiltiirlere ve toplumlarmn birbirleriyle etkilesim i¢inde oldugu durumlari ifade eder. Bu
etkilesimler, farkl kiiltiirlerin degerlerini, inanglarim, davranis bigimlerini ve sanatsal ifadelerini
birbirleriyle paylagsmasi ve etkilesime girmesini igerir. Kiiltiirel etkilesimler, insanlarin kiiltiirel
cesitliligi deneyimlemesine, anlamasina ve paylasmasina olanak tanir. Kiiresellesmenin bir sonucu

olarak ortaya ¢ikan etkilesimler modern diinyada énemli bir yere sahiptir. Kiiltiirel ¢esitlilik ve
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farkindalik, toplumlarin zenginlesmesine Ve insanlarm farkliliklar1 anlama ve deger verme becerilerini
gelistirmesine yardimci olur. Ancak, kiiltiirel etkilesimlerde kiiltiirel aligverisin yani sira, kiiltiirel
asimilasyon ve uyumsuzluk da yasanabilir, bu nedenle kiiltiirel etkilesimlerin dengeli ve karsilikli bir
sekilde gergeklesmesi dnemlidir. Toplumlarin temelini olusturan bireylerin dijital ¢agda, ortak aga
dahil olup iletisime girmesi, toplum kiiltiirlerinin degisimini ¢ekirdekten etkilemektedir. Bu sebeple
kiiltiirel etkilesimlerin sistematik iliski yaklagmmuyla ele alinmasi, paralelinde gerekli alan reformlarinin

hayata gegmesi olduk¢a 6nem arz etmektedir.

2.1.3. Kiiltiirel Yayim Hizinin Yarattigi Degisimler

21.yy. fitibariyle diinya iizerinde 80.000 tizeri global firma bulunaktadir.
Kiiresellesmenin getirdigi etkilerle bu firmalarin sube ve merkezleri, gelismekte olan tilkeler
basta olmak iizere tiim diinya iilkelerine yayilmis durumdadir (Cheung, 2020). Bu yayilim
dogal olarak Kiiltiirlenme, Kiiltir Soku ve Kiiltiirel Oziimseme etkilerini de birlikte
getirmigtir. Meydana gelen Kiiltiirel Degisme sonucu dogan ve genel kabul gérme egilimi
yiikksek olan olusum: Kiiresel Kiiltiir kavramiyla ifade edilmektedir. Kiiresel firmalarin
faaliyet gosterdigi cografyalardaki orgiit yapilanmasi, mevcut toplum kiiltiirlerinde yer alan
temeller iizerine kurulmaktadir. Bu noktada dogru analiz sonuglariyla olusturan kurum
kiltiirti, ilgili cografyaya yonelik adaptasyon siirecini verimli kilmaktadir. Siirecin
yapilandirilmast dogrultusunda genis ¢apl analizi ¢alismalar1 gerceklestirilmistir. Kesisen
kiltirlerin ~ sebep  oldugu tepkimenin  sonuglarinin  Ongoriilebilir  analizleri

gerceklestirildiginde kiiltiirel siireclerin yapilandirilmas: miimkiindiir.

Kiiltiirel Boyutlar Teorisi kapsaminda 1967-1973 tarihleri arasinda, 50 farkl iilkede
hizmet veren kiiresel bir sirketin 117 bin c¢alisaninin katilmiyla gerceklestirdigi analizi
cergevesinde sekillendirmistir. Analizi, farkli toplumlarin sahip olduklari kiiltiirel degerlerin
antropolojik incelemelerini kapsamaktadir. Sonraki yillarda ¢aligma genisletilerek 96 iilke
capinda degerlendirmeye alinmis, ana analiz ciktisinda sunulan dort faktor, altiya
yiikseltilmistir. Teorinin hipotezi; cografyalar 6tesi toplum kiiltiirlerinin birlikte ¢aligma
hedefiyle bir araya gelmeleri sonucu ihtiyact dogan dogru siire¢ yonetimini olusturmak
tizerinedir. Teorinin dogusunda 4 faktér adimi: Bireycilik-Toplumculuk, Cinsiyetgilik,
Belirsizliklerin Giderilmesi ve Gii¢ Esitsizligi olarak belirlenmis, sonraki yillarda ise Uzun
Donemli Uyum Saglama ve Diiskiinliik kriterleri eklenerek ¢alisma genisletilmistir. ilk adim ilgili
toplum kiiltiirtiniin bireyci veya toplumcu kiiltiire yatkinligini belirlemek tizerinedir. Bireyci toplum



kiiltiirlerinde ¢ekirdek aile disinda kurulan sosyal baglar zayif, bireysel ¢ikarlar dogrultusunda ben
merkezli basar1 6n plandadir. Toplumcu kiiltiire yatkinlik gésterildiginde ise kolektif hareket ve buna
paralelde de orgiitsel basari ve ¢ikarlar odakta tutulmaktadir. Cinsiyetgilik adiminda toplum kiiltiiriiniin
ataerkil, anag ya da esitlik¢i yapisi yaklagimiyla gérev dagilimi analizleri gergeklestirilmektedir.
Belirsizlikten kaginma adiminda ise toplum kiiltiiriine dahil bireylerin is yaps stillerinde degiskenlik
faktoriiniin yansimalari degerlendirilmektedir. Giig esitsizligi boliimiinde, olusturulan 6rgiit yapisinda
dikey veya dikey eksendeki gii¢ mesafesi ve bu mesafenin yapi tizerindeki baglilik endeksi
incelenmektedir. Daha sonradan eklenen iki faktorden ilki olan Uzun Dénem Uyum Saglama
kriterinde uzun ve kisa vadedeki yonelimlerin istikrar boyutuna bakilmaktadir. Son adim olan
Diiskiinliik adiminda ise moral ve motivasyonun kaynagi, hosgorii ilkesi perspektifinde degerlendirilir
(Hofstede, 2010). Ulusal ve Kurumsal kiiltiirler arasinda kurulan koprii niteligindeki
etkilesimler tizerine ger¢eklestirilen Kiiltiirel Boyutlar Teorisi, kiiltlirel degerlerin analizine
ortak bir bakis agis1 getirmistir. Kesisen kiiltiirlerin sebep oldugu tepkimenin sonuglarinin
ongoriilebilir  analizleri  gergeklestirildiginde  kiiltiirel ~ siireglerin  yapilandirilmasi
miimkiindiir. Kiiltlirler arasinda kurulan koprii niteligindeki baglar iizerine gerceklestirilen
Kiiltiirel Boyutlar Teorisi, kiiltiirel degerlerin analizine ortak bir bakis agist getirmistir. Biitlin
faktorlerin kaynak kokleri, etkilesime dahil olan toplum kiiltiirlerinin tarihsel katmanlarina
dayal1 siireg analizlerini kapsamaktadir. Her toplumsal gegiste oldugu gibi endiistri toplumundan
bilgi 6tesi topluma gegisi de tetikleyen yine insan odakli yaklasimlar olmustur. Insanm
yasam kalitesini artirmaya yonelik girisimler neticesinde erisilen paylasimdaki yiiksek hiz,
kiiltiirel siire¢ evrelerinin de ivmelenmesine sebep olmustur. Kiiltiirel Boyutlar Teorisi
altinda sunulan evreler, tiim insanligin birbirleriyle kurdugu yiiksek iletisim hizi sebebiyle

ancak dogal sonug igerisinde gerceklesebilmektedir.

21.yy. baglarinda, Amerika’da, 70 iilkeden 12.000 egitimcinin dahil oldugu
konferanslarda yon verilen modern diinyanin egitim diinyasi, 5 temel etki alan1 {izerinden
yola ¢ikarak sekillenmistir. EKip calismasi, liderlik, is etigi, teknolojik doniisim ve
oOlgtilebilirlik kavramlari {izerine olusturulan egilimler ilk ¢eyregin yapilanmasinda biiyiik
rol oynamistir. (Baltas, 2005). Siralanan alanlardan ilkinin gelisim haritasinin, Toplumcu
Kiiltiire yatkinlig1 olan cografyalarda daha avantajli 6ncelige sahip oldugu diisiintilmiistir.
Hofstede’in Kiiltiirel Boyutlar Teorisinde de ele aldigi tizere toplum kiiltiirii altyapist her ne
kadar kolektivizm altyapisina sahip olsa da, iizerine yapilandirilacak orgiit kiiltiirti, dogru
orgiit yapis1 yaklasiminda modellenmedikge, birlik ruhu hedefli ekip ¢aligmasi ortamini

yaratmak ¢ok miimkiin olmayacaktir. Bir kurumda var olan is modellerinin, ekip galismasi
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destekli modellere ge¢mesi i¢in sadece teorik kararlarin alinmasi yeterli olmayacaktir.
Mevcut tecriibeler tizerinden yaratilan ekiplerde pratikte ilk karsilasilan engeller; geleneksel
is yapis sekilleri kaynaklidir. Orgiit kiiltiirii kapsaminda, ortak dile hakim olup tek bir hedef
iizerinden ilerleyebilen toplum kiiltiiriiniin sagladig1 verimlilik ¢iktilari, istikrar ve pozitif
gelisim agisindan oldukg¢a 6nemli bir role sahiptir. Yiksek hizli dijital iletisim aglarinin,
kiiltiirel siire¢ evreleri tizerinde yarattigi yeni tip orgiit yapilar1 s6z konusudur. Cagin
getirdigi dontisiimlerin hizli adaptasyonu ayn diisiince ve eylem birligine yonelik hareket
eden bireylerin giiclii kildiklar1 orgiit yapisi ile miimkiindiir. insanlar dogasi geregi
kolektivizm ilkesinden hareketle birlik olup topluca eyleme dahil olmak isterler. Topluluk
yapilarinin temelinde birlikte c¢alisma yontemlerinin ana govdesini olusturan Orgiit
olusumlar1 bulunmaktadir. Bireye 6zgii farkliliklardan harmanlanmis toplum kiiltiirlerinde,

kolektif is yapis modelleri sonucunda alt kiiltiirde: Orgiit Kiiltiirii ortaya ¢cikmaktadir.

Orgiit Kiiltiirii, 6ziinde iKi farkli kavramin biitiinlesmesiyle olusan bir yaprya sahiptir.
Ortak bir amag¢ cercevesinde, birlikte is yapma hedefiyle bir araya gelen bireylerin
olusturdugu orgiitler, ayn1 yontem ve degerleri benimseyerek hareket edecekleri kiiltiirii insa
etmektedirler (Kdose, vd., 2001). Kiiltiir, ayn1 yone bakan bireylerin paylagimlarinin yarattig
kolektif bir olgudur. Sosyal yasam kurallar1 toplum kiiltiirlinii, toplu i yapma modelleri de
oOrgiit kiltirinii olusturmaktadir. Bu anlamda orgiit kiiltiirti toplum kiiltiiriiniin bir alt
kiiltiiriidiir. Orgiit kiiltiirii ve toplum kiiltiirii arasinda yakin bir iliski vardir.: Orgiit kiiltiirii,
toplum kiiltiiriinden etkilenir ve toplum kiiltiiriinii yansitabilir. Clinkii 6rgiitler, toplumda var
olan degerler ve normlar iizerinde kurulmustur. Orgiitler, toplumun bir pargasi olduklari i¢in
toplum kiiltiiriinden etkilenirler ve drgiit kiiltiirii bu etkilesimlerin bir yansimasidir. Orgiit
kiiltiirii, calisanlarin etkilesimleri ve is siireglerine uyum saglama ¢abalar1 sonucu olusur. Bu
etkilesimler ve uyum ¢abalari, ¢alisanlarin toplum kiiltiiriinden etkilenmesine ve ona uyum
saglamasina Yol agcabilir. Ozellikle farkli kiiltiirlerden gelen calisanlar bir orgiite
katildiklarinda, oOrgiit kiiltiiriine adapte olmak igin toplum kiiltiiriindeki degerleri ve

davranislar1 degistirebilirler.

Ayn1 ama¢ minvalinde bir araya gelen topluluk iiyelerinin iklim kiiltiirlerinden yola
cikarak olusturulan cati kiiltiiriidiir orgiit kiiltiiri. Yayilim etkisinden hareketle ¢ok kiiltiirlii
paylasimlar artis gdstermistir (Anonim, 2021). Orgiit kiiltiiriiniin kaynak kodlar1 arasinda
egemen toplum kiiltiirleri bulunmasi sebebiyle etkilesim sonucu dogacak olan kiiltiirlesmede
baskin genler 6ne ¢ikmaktadir. Bu duruma yonelik organizasyon planlari, genel toplum
kiiltiiriinde islevsel degerlendirilse de bireyler tizerindeki etkisi tutarsizlik gosterecektir.
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Eger bir 6rgiitiin kiiltiirii, toplumun genel kiiltiirtine uymazsa, gesitli olumsuz sonuglar ortaya
¢ikabilir. Bu uyumsuzluk, orgiitiin ¢alisanlar1 ve toplumla olan iliskileri tizerinde etkili
olabilir ve uzun vadede Orgiitiin basarisini etkileyebilir. Bu nedenle, orgiitlerin toplum
kiiltiirtine uygun bir kiiltiir olusturmalari ve toplumun degerlerini dikkate almalar1 nemlidir.
Uygun bir orgiit kiiltiirii, ¢calisanlarin memnuniyetini artirabilir, toplumsal kabulii artirabilir

ve uzun vadeli basari i¢in dnemli bir faktor olabilir.

Orgiit yapilarinda giiglii kiiltiir etkisi; yonelim, yaygmlik ve giicliiliik olmak iizere
iic boyutta gerceklesmektedir. Yonelim etkisi, kiiltiirel degerleri ve normlar1 paylagma
diizeyini ifade eder. Bu yonelim, bir bireyin veya bir toplulugun kendi kiiltiirel degerlerine
ve normlarina nasil bagli oldugunu ve diger kiiltiirlerle nasil etkilesimde bulundugunu
belirler. Kiiltiir Yayginlik, bir kiiltiiriin diinya genelinde veya belirli bir bolgede ne kadar
yaygin oldugunu ifade eder. Bir kiiltiiriin yayginlig1, o kiiltliriin temsil ettigi insan sayisi ve
cografi dagilimi ile ilgili bir ol¢iittiir. Eger bir kiiltiir diinya genelinde veya bir¢ok farkli
ilkede yaygin ise, yiiksek yayginliga sahip demektir. Giigliiliik, bir kiiltiiriin bireyler ve
topluluklar tarafindan ne kadar siki bir sekilde benimsendigini ve korundugunu ifade eder.
Giglii bir kiiltiir, bireyler arasinda derin bir baglilik ve ortak degerlerin giiglii bir sekilde
paylasilmasini gosterir. Gliglii kiilttirler, diger kiiltiirel etkilesimlerden daha az etkilenir ve
degisime daha direnglidir. (Biite, 2018). U¢ boyutun da érgiitsel kiiltiir tasariminda ortak dili
yakalama tlizerine etkisi bulunmaktadir. Ortak bir hedef ¢ercevesinde, ortak dilde hareket
eden bireylerin olusturduklari topluluklarin 6rgiit yapilarinin gii¢lii olmasi temelde bulunan
kiiltiirel degerlerin varligi koruyarak, siirdiiriilebilir etki saglamistir. Kiltiir yonelimi,
yayginlik ve gii¢liiliik boyutlarinda farklilik gosterebilir. Bazi kiiltiirler yaygin ve giigliiyken,
digerleri daha dar ve zayif olabilir. Bu yonelimler, kiiltiirel ¢esitliligi anlamak ve kiiltiirel
etkilesimlerin sonuglarin1 degerlendirmek i¢in 6nemli bir gostergedir. Tim toplum
gecislerinde yasanan sistem degisikliklerinin adaptasyon ve kabul etme bi¢imi, cografi
kiiltiir farkliliklar1 dogrultusunda gerceklesmektedir. Dijitallesmenin sundugu sanal erisim
ozgiirliigii ile sinirlart kalkan cografyalarda her bir birey farkli kiiltiirlerle yiiksek hizli
iletisime dahil olmustur. Paylasimin getirdigi etkilesimler sonucu her toplumun katki
sagladig1 ortak bir kiiltiir yapilanmasi hayat bularak, yeni¢agin, yeni kiiltlirii konumuna

gegmeye hazirlanmaktadir.
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2.1.4. Yeni Cagm Yeni Kiiltiirii: Dijital Kiiltiiriin Dogusu

Statik bir yapida olmayan kiiltiir siirekli olarak degisim gostermektedir. Kiiltiiriin var
olusu, aktarimi ve bu dogrultuda dogan siirdiiriilebilirligi gibi yok olusunun da s6z konusu
oldugu diisiiniilebilir. Esasen bu noktada kiiltiir emperyalizminin yok ettigi 6z kiiltiir 6ne
cikmaktadir. Farkli bir kiiltlirti 6grenmek, kisisel yonde bir kiiltiir bakis agis1 katmakta ve bir
doniistime imkan saglamaktadir. Kiiltiiriin farkl1 goriislerde yiiklendigi anlamlar, kitlesel
etkilesimler arttik¢a yeni formlar kazanmakta, 6z kiiltliriin evrimsel siirecini beslemektedir.
Evrimcilik ve Yayilmacilik iki temel kiiltiirel déniisiim unsurudur (Ozey, 2014) Insanin
gezegen iizerinde siirdiiriilebilir varhigmin ana unsuru; misyonuna kolaylastirici arag
niteliginde kullandig1 “kiiltiir” olgusu olmustur. Ilkel toplumdan tarim toplumuna gegis ile
baslayan toplum bilinci, beraberinde nesiller arasi1 kopriilerin olusturulmasi ihtiyacim1 da
getirmistir. Kurulan kopriilerin temelinde kadim insanlik tarihinin sahidi; kiltiir yer
almaktadir. Toplumsal gegis evrelerinde, degisen c¢agmn etkisi ile kiltiirel formlar da
ka¢inilmaz bir degisim icerisine girmistir. Bagsta ticaret; devaminda ise savas, kesif, seyahat
vb. unsurlar toplumlar ve topluluklar arasi etkilesimi siirekli olarak canli tutmustur. Bu
paylagimlar, toplumlarin temel kiiltiirel kodlar1 iizerinde giincellemelere sebep olmus ve
toplum kiiltiirlerine direkt etki etmistir. Etkinin icten disa veya distan ice egilimi, olumlu-
olumsuz dontisiimler yaratmistir. Glinlimiizde diinya tizerinde fiziki olarak ¢izilmis topluluk
siirlart gegerli olsa da, global diinyanin dijitallesme siireci sonucunda ortaya ¢ikan sanal
diinyanin smirlart bulunmamaktadir. Bu durum kiiltiirel yayilim egrisinin yiikselisini

ivmelendirmistir.

Kiltiiric kavram olarak tekil ele almak mimkiin degildir. Yasam ve is yapis
sekillerinin kolektif usul paylasimi veya aktarimi kiiltiirden 6te kiiltiirlerin harmanlanmasi
olarak diisiiniilmelidir. Bunun sonucunda global kiiltiir yeni bir olusumdan 6te, varligini
kiiltiirlenme siireglerine paralel yasanan kiiltiirlesme siire¢lerinde korumaktadir (Smith,
2007). 21.yy. baslarinda yasanan dijital tabanli teknoloji alanindaki gelismeler toplumlar
arasinda resmi olarak ¢izili sinir ¢izgilerini sanal olarak ortadan kaldirmistir. Gergek
yasamin simiilasyonundan hayat bulan sanal diinyanin gerceklik algisindaki kabul bigimi,
yeni kusak diinya insanlari arasinda ortak bir kiiltiiriin olugsmas: yoniinde itici kuvvet
olmustur. Kiiltiirel ve dijital inovasyonun sonucu olarak yapilanan dijital kiiltiir, giinlimiiz
toplumlarinin ortak 6zelliklerinin 6ne ¢ikan ylizdelerinden olusturulmaktadir. Gegtigimiz

yiizyillarda yasanan bilimsel ilerlemeler degerlendirildiginde, her sona eren yiizyilin,
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ardindan gelecek olana devrettigi devrim niteliginde icatlarin ve bunlarin getirdigi doniisiim
siireclerinin oldugu gériilebilir. Ilkel toplumdan tarim toplumuna gecis sonrasinda yasanan
topluluk hareketleri ve bu hareketlerden sonugla dogan merkezi hareket bilinci sanayi
devriminin zeminini hazirlanistir. Insanlarin toplum hayatina gegerek etkilesimlerini
yiikseltmesiyle birlikte olusan sanayi evreleri, bilimsel diizeyde ortaya konan gelismelerle
birlestirildiginde endiistriyel devrimlerin meydana gelmesini saglamistir. Buhar giiciiyle
baglayan miladi gelisim, elektrigin kesfedilmesiyle hiz kazanmis, bilgisayarlarin insan

hayatina sunulmasiyla birlikte ise sistemin entropi oranini neredeyse sifirlamistir.

Karsilikli anlasilabilirlik tiim insanlik tarihi siiresince ¢oziime konu edilen bir
yaklasima tabi tutulmustur. Birbirleri arasinda ortak 6zellikler gosterebilen konusma dilleri,
toplumlarin kendi iglerinde dahi degisiklikler gosterebilmektedir. Kiiresel anlamda her ne
kadar Ingilizce yaygin kullanimu ile ortak kullanima konu olsa da, tiim insanlik i¢cin gecerli
bir kaynak oldugu s6ylenememektedir (Nordquist, 2020). Mevcut ¢agin teslim aldig1 bayrak
yiikksek 6nem derecesine sahiptir. Siber, fiziksel sistemlerin ag paylagimli kullanilmaya
baslanmasi, gerg¢eklesmekte olan dijital devrimde daha 6nce hi¢ yasanmamis hizda
gelismelere yol agmaktadir. Ozellikle medyanin 20.yy. sonras1 yiiksek hizda tamamladig
gelisim egrisi Sonucu tiim cografi siirlar1 gecersiz kilarak neredeyse her bir bireye ulasabilir
olmas1 s6z konusudur. Buradan hareketle de kiiltiirel yayilim stiregleri artis gostermektedir.
Yasanan kiiltiir soku, zorla kiiltiirlenme veya kiiltiir 6ziimsemesi handikaplarini 6nlemek
adma degisime topluca yon verilmektedir. Yonlendirmenin ana adimlar1 arasinda, dil, din,
para vb. farklilastirilmis olgularin ortak kabullenme gecisine baglanmasi bulunmaktadir.
Dijital teknolojilerin gelisimine yol verdigi makine ¢eviricilerin ana amaci; diller arasinda
kabul gorebilecek ¢eviri imkani saglamalaridir. Oldukga ilerleme kaydedilen alan
caligmalar1 yakin gelecekte entegre edildigi ¢cok sayida kaynak iizerinden insan hayatina

dahil olarak dil farkliliklarim1 ortadan kaldirabilecektir.

2.2.  Hikaye Sanat1 Ve Kiiltiirel Onemi
2.2.1. Hikaye Kavramm Nedir?

Hikaye; gercek veya kurmaca olmak iizere herhangi bir olayin sozlii ya da yazili
aktarimidir (Tdk, 2023). Cok yonli bir anlati araci olarak hikayeler, insanlik tarihinde
iletisimin temel bir pargasi olmus ve kiiltiirler arasinda bilgi, deneyim ve degerlerin

aktarilmasini saglamistir. Temel amaglar1 bilgi ve duygular1 etkili bir sekilde iletmek ve
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dinleyicilerin veya okuyucularin bir olaya veya duruma daha derinlemesine baglanmasini
saglamaktir. Farkli tiirlerde ve bigimlerde gelerek farkli amaglar dogrultusunda
kullanilabilirler. Efsaneler, masallar, romanlar, kisa 6ykiiler ve filmler gibi cesitli sekillerde
hikayeler anlatilabilir. Efsaneler genellikle bir toplumun kokleri ve degerleri hakkinda
anlatilar sunar, masallar 6gretici veya ahlaki mesajlar igerebilir, romanlar derinlemesine
karakter gelisimi ve karmasik hikayeler sunabilirken, kisa dykiiler hizli bir etki yaratmak
icin kullanilir. Hikayeler, insanlarin duygusal bag kurmasina yardimci olur. Bir hikayenin
icine giren insanlar, karakterlerin deneyimlerini paylasarak empati yapabilir ve bu sayede
kendi diistincelerini ve duygularini daha iyi anlayabilirler. Ayrica hikayeler, kiiltiirel mirasi
koruma ve kusaklar arasi iletisimi destekleme acisindan da 6nemlidir. Bir nesilden digerine

aktarilan hikayeler, toplumlarin degerlerini, inanglarini ve deneyimlerini gelecege tasirlar.

Hikaye anlaticist anin 6tesinden gelir ve dinleyeni de zaman, mekan bagimsiz bir
anlatiya tagir. Hikayenin igerisinde bir deneyimi aktarma, akil verme, yol gosterme, duygu
durumlarmi hissettirme, agiklik getirme, ders verme, oneride bulunma v.b. misyonlar
saklidir. Anlati, hikaye sanatinda 6nemin yarisina sahiptir. Varolusu ile birlikte her insan bir
hikayedir. Fark etmese de igerisinde diger hikayelere ortak olusu ile ortaya ¢ikabilecek olan
gizli bir bilgelik mevcuttur. Kisiler arasi diistincelerin paylasimina imkan saglayan hikayeler
kisinin i¢indeki gizli bilgeligine 151k tutmaktadir. Deneyimler aktarilabilir 6zelliktedir ve en
temel aktarim araci da hikayelerdir. Kavramlastirarak olusmus hikayelere anlaticinin bellegi
ivme kazandirarak yetenege niifus eder. Hikayeler yasanmisliklara ve yasanacaklara bir
cagridir esasen. Bir tiir biling alt1 taramasi olan hikaye tesiri, tuttugu 1sik ile i¢sel yolculuga
bir davettir (Andag, 2017). Bir hikayeye konu olan, aktaricinin hissettikleri veya
gordiiklerinin ¢iktisidir. Hikaye her ne kadar dogal sonugla gergeklesmis olsa da, aktaricinin
kitleye sunumu kattig1 deger ile hikayenin canli ve siirdiiriilebilir kalmasini saglayacaktir.
Anlatici, hikayenin karakterlerini ve olaylarini okuyucuya aktaran, hikayenin anlamini ve
duygusal etkisini belirleyen kisidir. Anlaticinin segimi, hikayenin anlatim tarzini ve
perspektifini belirler ve bu da hikayenin okuyucular tizerindeki etkisini derinlestirir. Anlatici
hikayenin merkezinde yer alir ve hikayeyi sekillendirir. Hikaye karakterlerinin ve olaylarinin
anlatilma sekli, okuyucunun hikayeye olan bagliligini, duygusal etkisini ve anlamini etkiler.

Dolayisiyla, anlatici se¢imi, bir hikayenin giiciinii ve etkisini biiyiik 6l¢tide belirler.

Ogiit veya ders verme niteligi ile 6ne ¢ikan anlatilarin olusumu yiiksek oranda
halklarin kabul gormiis yasam anlatilarina dayanmaktadir. Anlatilarin ortaya ¢ikislari
psikolojik agidan bastirilmis duygularin hayat bulusu, evrensel korkular veya diisler olarak
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aciklansa da yasanmis halk gergeklerinin anlatimi1 olarak karsimiza c¢ikarttiklart Mit’ler
tarafinda da Onemli yer tutmaktadir. (Andag, 2017) Hikayelerde, halk gergekleri ve
bastirilmig duygularin ortaya ¢ikmasi, hikayenin derinligini ve giiciinii artiran 6énemli bir
tema olabilir. Ayrica hikayenin zenginlesmesine, okuyucunun baglantisini gliglendirmesine
ve hikayenin anlamini1 derinlestirmesine yardimei olur. Halk gergekleri, toplumun genis
kesimleri tarafindan bilinen ve kabul edilen gergeklerdir. Ancak, bazen bu gergekler
toplumun belli kesimleri tarafindan bastirilabilir veya gormezden gelinebilir. Benzer sekilde,
insanlarin kisisel yasamlarinda da bastirilmigs duygular, ge¢miste yasanan olaylar veya
toplumsal baski nedeniyle ifade edilemez ve iclerinde saklanir. Insan dogasini ve toplumu

anlamak i¢in hikayeler gii¢lii bir arag olarak gosterilir.

Alegorik anlatiya sahip, hayal giicliniin etkisi ile yayilmis ve efsanelesmis halk
hikayeleri olarak bilinen Mit’ler halk kiiltiirlerinin en 6ne gikan anlati 6rnegidir (Tdk, 2023).
Bir hikayenin olusumunda gerekli bilesenler hali hazirda hayatin olagan akisinda mevcuttur.
Aktarimda akigin kronolojik olarak seyri ve hayal giiciiniin katkisi ile iizerine katilan
heyecan ve cosku, dinleyen tarafindaki algiy1 kolaylastirirken, anlatinin yaygilagmasina ve
akista kalmasina da tesvik edici roldedir. Hikayelerde mitlerin 6nemi oldukca biiyiiktiir.
Mitler, insanlik tarihinde uzun siiredir var olan, toplumlarin degerlerini, inanglarini,
gecmiglerini ve Kimliklerini yansitan anlatilardir. Mitlerin hikayelere dahil edilmesi,
hikayenin zenginligini ve derinligini artirir. Mitler, bir toplumun mirasidir ve hikayelerde
kullanildiginda, okuyucularin duygusal baglantisini giiclendirir ve hikayeyi daha anlamli ve
etkileyici kilar. Hikayelerde mitlerin kullanilmasi, insanlarin kiiltiirel kimligine dair anlayist

artirir Ve insanlarin topluluklari ve diinyayi anlamasina yardimer olur.

2.2.2. Kiiltiirel Aktarim Siireclerinde Hikaye Anlaticiiginin Onemi

Hikaye anlaticihgmin toplum kiltiriinii  gii¢lendirici ve kusaklar arasi
stirdiirtilebilirlik saglayict 6zelliginin bulundugu bir gergektir. Bilhassa yiiz yiize
aktarimlarin; kusak tecriibeleri, tanik olunan tarihsel siirecler, is yapis sekilleri ve ¢ikarilan
dersler bakimindan aktarici kazanimlari bulunmaktadir. Oyle ki hikaye anlatict uluslar, bu
anlatilar1 sadece eglence temelli degerlendirmemekte, akilda kaliciligmin istiinligi
sebebiyle geng kusaklarda kullanimin1 zorunlu dahi tutmaktadir (Gallo, 2017). Geleneksel
toplumlar ve kiiltiirlerde, hikayeler nesilden nesile aktarilarak toplumun kimligini ve

degerlerini korumada 6nemli bir rol oynamistir. Hikaye anlaticiligi, toplum kiiltiiriniin
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stirdiiriilebilirligi i¢in 6nemli bir aractir. Hikayeler, toplumun birlik ve dayanismasini
giiclendirir, kiiltiirel miras1 korur, kusaklar arasinda baglar kurar ve toplumsal degerleri
iletmeye yardimci olur. Bu nedenle, hikaye anlaticilig1 kiiltiirel zenginligin siirdiiriilmesi ve

toplumun gelecege taginmasi agisindan biiyiik 6neme sahiptir.

Bir konunun hikaye biitiinii cer¢evesinde aktarimi anlatan ve dinleyen arasinda
fizyolojik bir bag olusturmaktadir. Uri Hasson’un Princeton Sinirbilimi Enstitiisii ¢atisi
altinda katilimcilarin fMRI (Fonksiyonel MRI) makinalarina baglanmasi sonucu ortaya
koydugu deneyler, ilgili konuda hem anlaticinin hem de dinleyicilerin beyinlerinin es
zamanlamasi ile sonuglanmistir. Hasson’un hikaye anlatiminda ortak beyin aktivitelerini
degerlendirme deneylerinde elde ettigi Ol¢limler, sinir bilimi alaninda tiirliniin ilk 6rnegi
olarak nitelendirmis, devamen ayni alandaki calismalarin artmasina imkan saglamistir.
Calismalarin 6zetle ana odag hikaye anlatici ile dinleyiciler arasinda dogan ortak beyin
tepkileridir. Bu dogrultuda fikir, diisiince ve duygu asilama; duyusal ve gorsel motor
alanlarmi harekete gecirme miimkiin olmaktadir (Gallo, 2015). Hikaye anlaticisi ile
dinleyiciler arasinda ortak beyin tepkileri, hikayenin anlatimi sirasinda olusan ve paylasilan
duygusal ve zihinsel tepkilerdir. Hikaye anlaticisi, dinleyicilere hikayeyi aktarirken,
beyinlerinde benzer duygusal ve biligsel siireglerin tetiklenmesine yardimci olur.
Hikayelerin beyinde olusturdugu bu ortak tepkiler, hikaye anlaticis1 ve dinleyiciler arasinda
bir bag olusturur ve hikayenin etkisini artirir. Bu ortak beyin tepkileri, hikayelerin insanlarin
diistincelerini, duygularin1 ve degerlerini etkilemede giiglii bir arag¢ oldugunu gosterir.
Hikayeler, kiiltiirel mirasin aktarilmasinda ve insanlarin birbirleriyle bag kurmasinda 6nemli

bir rol oynar.

Hikayeler igerisine girildiginde bilgelikle karsilar dinleyiciyi. Ogrenim siirecindeki
en onemli etkilerinden birisi de zaman ve mekan bagimsiz bigimde sinirliliginin
olmamasidir. Hikaye basladiginda igerisinde bulunulan diinyanin duvarlar yikilir, mevcut
diinyadan hikayenin diinyasina ve zamanina geg¢is aralanir. Hikaye anlaticinin asli gérevi
diinyalar1 goriiniir kilmaktir; bu diinyalara dahil olan ise tarihe, mitlere, 6gretilere ve daha
pek c¢ok yasanmighga ortak olarak varligini zenginlestirir (Hollingsworth, 2020).
Hikayelerin icine girildiginde, dinleyici kendisini farkli bir diinyanin ic¢inde bulur ve
hikayenin kurgusuyla etkileyici bir zaman yolculugu yasayabilir. Hikayeler, anlaticinin
ustaligi ve igtenligi sayesinde, gergek hayattaki duvarlari yikarak dinleyicinin giinliik
sikintilarindan uzaklasmasina, yeni bir diinya ve zaman dilimine adim atmasina olanak tanir.
Bu deneyim, hikaye anlaticisinin hiineriyle basarili bir sekilde saglanir ve dinleyici
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hikayenin diinyasina ve karakterlerine katilir. Hikaye anlaticisinin gorevi, hikayeyi anlatarak
dinleyiciyi farkli diinyalar1 goriintir kilmaktir. Anlaticinin igtenligi ve tutkusu, hikayenin
etkisini artirir ve dinleyicilerin hikayeye dahil olmalarini saglar. Hikayeler, tarihi olaylar,
mitler, 6gretiler ve yasanmisliklarla doludur. Hikayelere dahil olan dinleyiciler, bu unsurlara
ortak olarak kendi varliklarin1 zenginlestirir ve farkli perspektifler kazanir. Hikayelerin
giicli, insanlar1 bir araya getirme ve ortak bir deneyim paylasma yetenegindedir. Hikaye
anlaticili@i, kusaklar arasi iletisimi ve kiiltiirel mirasin aktarilmasini kolaylastirir. Hikayeler,
insanlarin duygularini, disiincelerini ve hayal giiglerini harekete gecirirler. Bu nedenle,
hikaye anlaticilig1 toplumlarin birbirleriyle etkilesimini ve anlayisimi artiran 6nemli bir rol

oynar.

Anlatida temel aktarim araci dildir. Dil, hikayenin temsilcisi degil; aktaricisi
roliindedir. Anlat1 sadece sanat kavrami iizerinden degerlendirilmez, kiiltiirel bir sonug
ciktistyla ele alinir. Ana 6zelligi mevcut zamandan anlatinin gectigi gegmis doneme kadar
uzayan ara periyodu ele almasidir. Anlatilar gegmis donemde bir zaman noktasinda baglar
ve bitis noktasinda son bulurlar. Dinleyici rolii ile katilan iki nokta arasindaki zamansal
periyoda dahil olur. Hikaye gelecekte bir zamansal periyodda geciyor olsa dahi, anlatida
kullanilan dil hikayenin var olduguna dair bir aktarim igermesi sebebiyle gegmis iislubu ile
aktarilir. Aktarimin yol haritasinda alinan Kararlar, se¢imler, sonuglar, eylemler, deneyimler
ve kazanimlar belirlenmistir. Anlatida kullanilan duygu aktarimi gorevinin en Onemli
iistlenicisi dil ve aktaricinin varligidir. Aktarici, olaganin disindaki siireci dinleyiciye
iletmekle; zaman, mekan ve karakterlerin yasam siirecimi hissettirmekle yikiimlidiir
(Erkek, 2001). Anlatilar, gegmis donemden giiniimiize uzanan bir zaman periyodunu ele alir.
Bu periyodun iginde hikaye baslar ve son bulur, dinleyici de hikayenin gectigi zaman
dilimine dahil olur. Hikaye gelecekte olsa bile, kullanilan dil gegmis tislubu ile aktarilir ve
dinleyicilere hikayenin varligini hissettirir. Aktarimin yol haritasi, anlaticinin aldigi kararlar,
yaptig1 secimler, sonuglari, karakterlerin eylemleri, deneyimleri ve kazanimlariyla belirlenir.
Dil, bu siiregte en onemli gorevi iistlenerek duygularin aktarimini saglar ve hikayenin
etkisini artirmada 6nemli bir rol oynar. Aktaricimin varligi da hikayenin dinleyiciye
ulagsmasinda ve olaganin digindaki siirecin anlatilmasinda 6nemlidir. Aktarici, dinleyiciye
olagan dis1 siiregleri aktarmak ve zaman, mekan ve karakterlerin yasam siireclerini
hissettirmekle yiikiimliidiir. Anlaticinin kullanacagi dil ve anlatim tarzi, dinleyicinin
hikayeye baglanmasimi ve duygusal katilimini etkiler. Bu nedenle, hikayenin etkili bir

sekilde aktarilmasi igin aktaricinin dili ve tislubu biiyiik 6nem tasir
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2.2.3. Etkilesimli Kitle Tletisiminde Geleneksel Hikaye Anlaticthgindan
Modern Hikaye Anlaticihgr Tekniklerine Gegis

Bilginin transferi, paylasimm dogasi geregi her daim araci tekniklerin kullanimi
ihtiyacin1 dogurmustur. Gorsel, s6zlii ve yazili kiiltlirin asirlardir stiregelen aktarici rolleri
kitle iletisim cihazlarinin gelisimi ile yeni bir doniisiim igerisine girmistir. 21.yy.’in
beraberinde getirdigi dijitallesme siireci farkli gegis siireglerinin de giindeme hayata
gegmesini saglamistir. Bilgisayar teknolojilerinin karsilikli etkilesimi baslattigi web 2.0
donemi bu noktada bir milat olmustur. Ag sistemlerinin bilgisayarlar teknolojilerine entegre
edilmeye baslandigi tek tarafli aktarim modellerinden olusan dénem; web 1.0. donemi olarak
tanimlanmaktadir. Bilgi iletiminin tek tarafli oldugu bu donem, ilerleyen teknolojik
kaynaklar ile birlikte kitleler aras1 etkilesim ihtiyacini ortaya ¢ikartmistir. Buradan sonugla
interaktif yaklagimda insan odakli kullanimin 6ne ¢iktigr web 2.0. donemi baslamistir. Bu
donemde sadece bilginin sunumu ger¢eklesmez; sarmal yapiya sahip sosyal ag siteleri,
kullanici katilimli dijital ansiklopediler, arama motorlari, kisisel web sayfalari, gorsel igerik
paylasim portallar1 v.b. pek ¢ok web hizmeti sunulmaya baslanir (G6ziibiiyiikoglu, 2019).
Web 2.0 sonrasi doniisiim, internetin ve dijital teknolojilerin giinliik yasamimizda yogun bir
sekilde kullanilmasinmi sagladi. Kullanicilarin etkilesim ve katilimi, internetin daha cesitli,
dinamik ve kullanict dostu bir platforma dontismesini sagladi. Aktarici kaynaklarin
kullanicilar1 da aga dahil etmeleriyle baslayan ¢ift yonlii etkilesim beraberinde pazarlama
tekniklerinin de inovasyonunu tetiklemistir. Bilginin dogrusal akistaki iletiminin komplike
tarza doniismesinin talep lizerinde yarattig etki, pazarlama ve iletisim stratejilerindeki arzin

da evrimini zorunlu kilmistir.

Soyut veya somut bi¢imde sunulacak olan fikrin, kavramin veya iiriiniin hedef kitleye
iletimindeki geleneksel metot; dogrusal aktarim teknigidir. Aktarim, tek bir araci arag
{izerinden direkt olarak tek yonlii gerceklestirilmektedir. Iletilecek ana temanin degiskenlik
gostermeden birden fazla ara¢ kullamilarak iletilmesine ise ¢apraz aktarim teknigi ismi
verilmektedir. Bu teknikte ana tema, capraz usulde cok sayida aracit kaynak iizerinden
aktarilarak, her aracin kendine ait hedef kitle tabanina ulagilmasin1 saglamaktadir. Her iki
tarz da geleneksel yaklasimda kitleyle bulusulmasina imkan vermekte ve sinirh aidiyet
olusumuna olanak saglamaktadir. Dijital ¢cagin yerlilerinin hedef kitle ylizdesindeki hizla

artig1 konjonktiir tizerinde de degisimlere sebep olmustur. Kusak farkliliklarinin ve degisen
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cagin yarattig etkiler geleneksel yontemlerle tiiketici kitlenin siirdiiriilebilir aidiyetini elde
etmeyi her alanda giliclestirmistir. Tek yonlii, edilgen kitle yerini kolektif zeka prensibiyle
kaynaga ortak olma talebine sahip kitleye birakmistir. Kullanilan iletisim araglari ve
platformlar1 arasinda sinirlar ortadan kalkmis, kurgusal ve fiziksel gerceklik tek bir forma
donlismeye baslamistir. Tiim bunlarin ortak bileskesinin sonucu olarak var olan katilimei
kiltir bilinci 21. yy. itibariyle yeni nesil aktarim araci olarak Transmedya Hikaye
Anlaticilig1 goriisii ortaya ¢ikartmistir. Temelde yer alan mesajin ve 0 mesaja ait alttiirevlerin
miimkiin oldugu kadar fazla aktarici aragla biitiinlesik bicimde Kitleye sunumu ileolusan bu
kavram ilk olarak medya sektoriinde kullanilmaya baslanmistir. Ortaya konan biryapimin
sinemada baslayan yolculugunun alt bilesenlere ayrilarak ¢izgi roman, Kitap,animasyon dizi
veya film kanallar1 tizerinden kitlelerle bulusmasi uygulanmaya baslanmistir. Buna paralel,
tiirevlere ayrilmis konularin yeni medya kanallar1 araciligiyla interaktif baglant1 yakalayarak
siirdiiriilebilir kitle aidiyeti yakalamas1 miimkiin kilinmistir.Insanlarin kesfetme arzusu ile
katildiklar1 kolektif hareketin 6ziinde kesfetmek igin yeterli malzemeyi saglamak
bulunmaktadir (Jenkins, 2019). Dijital medya platformlarinin giindelikhayata dahil edilisi ve
gergeklik algisi lizerinde yarattigi normallesme siireci sebebiyle olusturulan transmedya
kavrami sadece endiistriyel anlamda degil, bir yasam felsefesi olarakda igsellestirilebilir
nitelikte kullanima agiktir. Kisi, soyut veya somut iiretim ¢iktilarinin hazirlik algoritmasini
veya sunus tarzint bu yontem cercevesinde diizenleyebilmektedir. Olusum adimlarinda
cizilen yol haritasinin ayr1 kaynaklar tizerinden ana fikre baglanmasi ve bu fikrin yine ayri
kaynaklar {izerinden aktarimi yaratilan biitlinlesik etki ile sonu¢ verimliligini artirmaktadir.
Farkli kaynaklar araciligiyla birakilan ekmek kirmntilarinin, giiclii bir hikaye odaginda
paylasilmasinin Kitleler tizerinde yarattigi dahil olma duygusu, siirdiiriilebilir aidiyetin
yakalanmasini saglanacaktir. Hikayelestirme tlizerinden hareketin ortak bilince aktarimiyla
da kolektif calisma yaklasiminda Kitlelerin birbirlerine kilitlenmesimiimkiin olacagi igin

iletilen mesajin var olus 6mrii de uzatilacaktir.

Giliniimiizde dijital teknolojinin gelisimiyle birlikte hikayelerin iletimi daha ¢esitli
hale gelmistir. Sosyal medya, bloglar, podcast'ler ve dijital hikaye platformlar: gibi araglar,
hikayelerin daha genis bir kitleye ulasmasini saglamistir. Bu platformlar, insanlarin kendi
hikayelerini paylagsmasini, farkli kiiltiirleri 6grenmesini ve kiiresel bir iletisim ag1 i¢inde bag
kurmasmi saglar. Bu minvalde hikayeler insanlarin deneyimlerini, diisiincelerini ve

duygularin1 aktarmak i¢in kullandiklar1 gii¢lii iletisim araglaridir. Tarihsel olarak kiiltiirlerin
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ve toplumlarin temel taslarindan biri olarak kabul edilen hikayeler, giiniimiizde de degisen

teknoloji ve iletisim araglariyla nemini korumaktadir.

2.3.  Kiiltiir Olgusu Olarak Oyunun Onemi
2.3.1. Oyun ve Oyunlastirma Nedir?

Gezegen iizerindeki tiim canlilarin oyun oynama yetenegi bulunmaktadir. Hatta bu
olgu temel yagam becerileri arasinda yer almaktadir. Gerek eglence, gerekse 6grenme yollu
becerilerin ana aktaricisi roliinde tiim canlilar igin oyun yer almaktadir. Oyun, canli
hayatinda yer alan fizyolojik bir olgudan daha fazlasidir. Oyun ve oyun oynama kavrami
insanlik tarihi Oncesine dayanmasi sebebiyle kiiltiirel olusumlardan g¢ok daha eskiye
dayanmaktadir. Kiiltiirel olusumlarin temel faktorleri arasinda ilk sirada oyun yer
almaktadir. Oziinde yer alan eglence faktorii sebebiyle ciddi cercevedeki olusumlarin tersine
konumlandirilmasi yanlis bir yaklasimdir. Her oyun kendi igerisinde bir anlam tagimaktadir
(Huizinga, 2006). Oyun, medeniyetler boyu bir kiiltlir aktaricis1 konumunda yer almistir.
Oyun oynamak dogal ve i¢ gilidiisel bir eylemdir. Oyun ve kiiltiir arasindaki iligki karmagik
ve ¢ok yonliidiir. Oyunlar kiiltiirii etkileyen ve sekillendiren 6nemli bir etkendir. Degerler,
egitim, iletisim, kimlik, toplumsal etkilesim, teknoloji ve daha bir¢ok alan {izerinde etkili
olabilir. Oyunlarin kiiltiirel bir ara¢ olarak kullanilmasi, kiiltiirel degisim ve evrimde 6nemli
bir rol oynayabilir. Oyunlar, kiiltiirel ifadeler, sosyal etkilesimler, toplumsal roller ve
kimlikler, egitim ve 6grenme, kiiltiirel degisim ve etkilesim gibi bir¢ok boyutta toplumun
kiiltiirel yapisina katkida bulunurlar. Bu sebeple savas stratejilerinden dini ritiiellere, toplum
degerlerinden egitim modellerine kadar ¢ok sayida alanda dogal 6grenme mekanizmasinda
kullanim1 miimkiin kilinmistir. Oyunlar, bir toplumun mirasini ve kimligini sekillendirirken,

ayn1 zamanda toplumun gelecegine de etkide bulunan 6nemli bir etkilesim aracidir.

Oyunlarin bes bin yillik kronolojisine goz atildiginda var olus gosteren tiim
medeniyetlerde farkli amag¢ ve uygulamaya yonelik ¢ok sayida tretim c¢esitleri ile
karsilasilmaktadir. Uretime ortak nokta cogunlukla fiziksel bir deneyimin risklerinin
minimal tutuldugu simiilasyonlar esashidir. Ogrenim ve edinimlere rehberlik edici misyonu
ile kiiltiirlerin yolculugunda temel kaynak gereksinimleri arasinda yerini korumasina
yardimel olmustur (Siingii, 2020) Oyunlar insanlik tarihi boyunca var olmus bir fenomen
olarak karsimiza c¢ikar. Tarihsel silire¢ icinde farkli medeniyetlerde g¢esitli amaglarla ve

uygulamalarla gelismis ve degismistir. Oyunlarin birgok medeniyet i¢in ortak bir 6zelligi,
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fiziksel deneyimin risklerinin minimal tutuldugu simiilasyonlar esasli olmasidir. Oyunlar,
ogrenme ve edinim siireclerinde rehberlik edici bir rol iistlenmistir. insanlar oyunlar
araciligiyla c¢evrelerini kesfetmis, becerilerini gelistirmis ve toplumlarindaki rol ve
kimliklerini deneyimlemislerdir. Ayn1 zamanda oyunlar, kiiltiirlerin aktariminda da 6nemli
bir ara¢ olmustur. Oyunlar, insanlik gelisimi i¢in énemli bir rol oynarlar ve toplumlarin
sosyal yapisimi sekillendiren, kiiltiirel degerleri yansitan bir rol oynarlar. Ayni1 zamanda
toplumun kolektif hafizasint korur ve kiiltiirel mirasin aktarilmasinda etkili olurlar.
Oyunlarin tarihsel siire¢ icindeki c¢esitliligi ve Onemi, insanligin gelisimine ve kiiltiirel
evrimine katkida bulunan unsurlardan biridir. Oyunlar sadece eglence araci olarak degil,
bir¢ok farkli agidan insanlarin gelisimine katkida bulunurlar. Egitimden eglenceye, bilissel
gelisimden sosyal becerilere kadar bir¢ok alanda insanlarin yeteneklerini ve kapasitelerini
artirmalarina katkida bulunurlar. Bireylerin ve toplumlarin daha iyi bir gelecege

hazirlanmasina yardimci olabilir.

Oyun oynamaktan dogan oyunlastirma kavrami, oynamak ve oyun oynamak arasinda
bir ¢izgi ¢izmektedir. Oyun, sadece eglence odakli zaman gecirme yaklasiminda
degerlendirilebilirken, oyun oynamak ise belirli dinamikler g¢er¢evesinde tasarlanmig
kurgular ortaya ¢ikartarak yeni bir bakis agis1 olusturmaktadir. Egitici nitelikleriyle Ciddi
Oyunlar, bilgi kazanm aktarimiyla Ogretici Oyunlar, pratik tecriibe dzellikleriyle Sanal
Oyunlar, empati saglayici yonleriyle Anlam Saglayici oyunlar ortaya cikan kategori
ornekleri arasindadir Oyun tiirleri arasindaki bag, 6zellikle 6gretici oyunlar ve ciddi oyunlar
arasinda belirgin bir sekilde goriilmektedir. Ciddi oyunlar, 6gretici amaclarla tasarlanan
oyunlardan bir alt kategori olarak kabul edilebilir. Yani, ciddi oyunlar, eglence yani sira bilgi
aktarimi ve 6grenme hedefleri de olan 6gretici oyunlardir. Ancak, tiim 6gretici oyunlar ciddi
oyunlar olarak kabul edilmez, ¢linkii baz1 6gretici oyunlar yalnizca eglence ve 6grenmeyi
destekleme amaci giiderken, ciddi oyunlar daha spesifik amaglara yonelik olarak
tasarlanmaktadir. Sanal oyunlar ve anlam saglayici oyunlar ise 6gretici veya ciddi oyunlarla
farkli amaclar ve deneyimler sunarlar. Sanal oyunlar, oyunculara sanal diinyalarda
deneyimler yasama ve etkilesimde bulunma firsat1 verirken, anlam saglayici oyunlar
oyuncularin duygusal ve kisisel anlamlar bulabilecegi deneyimler sunar. (Marczewski,
2015). Her bir oyun tiirii, farkli kullanim alanlar1 ve hedeflere yonelik olarak énemli bir rol
oynar ve oyunculara cesitli deneyimler sunar. Oyundan ilhamla dogan doniistim 6rnekleri
giinlimiizde is hayati, egitim diinyasi, saghik sektorii gibi cogu alanda uygulanmaktadir.

Oyunun toplum kiiltiird icerisinde olduk¢a yogun bir yer kaplamasi is yapis modellerine de
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yansimaktadir. yun oynamak, is yapis sekillerine cesitli sekillerde katki saglayabilir. Oyun
oynamak is yapis sekillerine yaraticilik, takim caligmasi, problem ¢dzme, karar verme,
motivasyon, liderlik ve daha bir¢ok alanda olumlu katkilar saglayabilir. Oyunlarin sagladigi
bu beceriler ve deneyimler, verimliligi artirabilir ve oyunun pargasi olan ekip tiyelerinin daha
etkili bir sekilde islerini yapmalarina yardime olabilir. Dogal aktarimlari sebebiyle algilama
ve ig¢sellestirilme kazanimlan yiiksek oldugundan, oyunlarin yasatarak 6gretme siirecleri

giiclli geri doniisler saglamaktadir.

Tiirkler, Anadolu’ya ilk geldiklerinde mevcut niifuslarindan on kat fazlasi bir insan
popiilasyonuna dahil olmuslardir. Bu birlesmenin ¢iktilar1 olarak sahip olunan degerlerin
kusaklar aras1 aktarimi ve korunmasi yoniinde ilkeli hareket edilmistir. Anadolu Kiiltiiriinde
oyunun yeri oldukca genis tutulmakla birlikte, kokenlerinin Orta Asya, Anadolu ve Islam
kiiltiirlerinin bir araya gelmesiyle olustugu sdylenebilir. Toplumun her tabakasinda ve
alaninda yasantiya dahil edilmis drnekleri 6ne ¢ikmaktadir. Anadolu temellerindeki oyun
kiiltiirlerine bakildiginda birey bazli oyunlardan farkli olarak takim oyunlarinin da 6n plana
ciktig1 goriilmektedir. Toplumlar aras1 birlik ve dayanigma saglayan oyunlarin arasinda 6n
siralarda Mangala yer almaktadir. Coklu oyuncu sistemi ile oynanan oyunun toprak, tohum,
tas vb. dogal materyallerle baglayan yolculugu giiniimiizde halen devam etmektedir.
Stratejik Oyun mekaniklerini barindiran Ug Tas, Dokuz Tas vb. planlama esasli tas oyunlari
da Anadolu’da ¢ogu yorede farkli isimler altinda yayginligin1 halen siirdiirmektedir. Cok
sayida rol yapma temal: aktarici oyun da Anadolu Kiiltiiriinde mevcuttur. Ornegin: Tarim
oyunlart kapsaminda; ¢oban, aga, ¢ift¢ci vb. hayat unsurunun, Esnaf oyunlar1 kapsaminda;
doktorluk, hakimlik, berberlik, kasaplik vb. cok sayida mesleki becerinin, Glinliilk yasam
sahneleri kapsaminda; evlilik, akrabalik, ebeveynlik vb. olgularin oyun iizerinden aktarimi
saglanmistir (And, 2012). Gilindelik hayatla bu denli biitiinlesik bir noktada yer alan oyun
kavraminin sadece bir ara¢ oldugunu diisiinmek dogru olmayacaktir. Yaratmis oldugu “-
mis” gergekligi tizerinden sagladig1 kazanimlar sebebiyle 6gretici katkisi oldukga yogundur.
Anlat1 ve Oyun kavramlarinin dogusu birbirleriyle i¢ ige gegmis, ortak degerlendirmeye
tabidir. Oyunlarin merkez noktas1 anlatidan dogar ve gelisir, tim oyunlar anlati ile
sekillenirler. Oyunlar da temelde bir hikayeyi veya deneyimi oyunculara aktarmak icin
anlatiyr kullanir. Oyunlarin anlatilar, oyuncularin duygusal bag kurmasini, oyunun
diinyasina daha derinlemesine dalmasin1 ve oyunun amacini anlamasimi saglar. Anlati,
oyunculara oyun diinyasindaki karakterlerle empati kurma ve oyunun i¢indeki olaylara

anlam verme firsati sunar. Bu da oyun deneyiminin daha etkileyici ve keyifli olmasini saglar.
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Anlati, oyunun basindan sonuna kadar siirer ve oyunun farkli béliimlerinde farkli sekillerde
sunulabilir. Oyunun arka plan hikayesi, karakterlerin gelisimi, oyun diinyasinin kurallar1 ve
hedefler, oyunculara anlati araciligiyla iletilir. Tiim oyunlar anlatiya dayanan bir yapiya
sahiptir ve bu anlati, oyuncularin oyun diinyasina baglanmasmi ve deneyimlerini
zenginlestirmesini saglar. Anlati, oyunlarin duygu, diisiince ve eglence unsurlarini bir araya

getiren dnemli bir bilesendir

2.3.2. Kiiltiir Araclan icerisinde Oyun ve Oyunlastirmanin Onemi

Ogrenme becerilerini gelistirici teknikler igerisinde bulunan okuma, yazma, dinleme
benzeri geleneksel metotlarin katki yiizdesi %10-50 aras1 degisim gosterirken, yasayarak;
deneyimleyerek elde edilen gelisim yiizdelerinin %90 seviyelerine ulastig1 belirtilmektedir.
1970’lerde Amerika’da akademik alanda ¢alismalar1 baglayan deneyimsel 6§renme tabanli
takim oyunu uygulamalar1 sonraki yillarda gelisimine devam etmistir. Bireylerin konfor
alanlarindan c¢ikarilarak dogal ortamlarinda kendilerini ve birlikte calistig1 ekip iiyelerini
tanimalarini saglayan igerik tasarimlar1 her bireyin farkliliklartyla birlikte nasil bir biitiin
olusturdugunu gostermektedir. Problem ¢6zme, yaraticilik, etkili geribildirim, giiven basta
olmak tizere ekip c¢alismasi ilkeli pek ¢ok becerinin aktarimi ekiplere oyunlastirma teknikleri
lizerinden saglanmaktadir (Cain and Jollif. 1998). Globalde “Deneyimsel Ogrenme”
(Experiential Education) basligiyla hayat bulan egitim modelleri, iilkemizde agirlikli olarak
“Yasayarak Ogrenme” veya “Deneyimsel Ogrenme”) karsiliklartyla
gerceklestirilmektedirler. Ogrenim, degisim ve gelisim evrelerinde yasanan adaptasyon
stireclerinin ilk 6ne ¢ikan yardimci araci; egitim modiilleridir. Desteklenmesi hedeflenen
alanlara uygun nitelikte tasarlanan egitim icerikleri tiim adaptasyon siireglerini kapsayici
ozelliktedir. Ana tabloda egitim modelleri; teorik, pratik ve hibrit olmak iizere 3 ana baslikta
toplanmaktadir. Hibrit tasarimlar, teorik bilgi aktariminin yani sira pratik tecriibe kazanim
imkan1 da saglama sebepleriyle Ogrenim siireglerindeki fayda optimizasyonunu
artirmaktadir. Teknik egitimlerin teorik ¢atisini olusturan somut kavramlarin pratik sunumu
teknik beceri deneyimi artinmina yoneliktir. Kisi ve ekip gelisimini kapsayan soyut
kavramlarin pratik destegini ise yasayarak Ogrenme kurgulu oyunlastirma teknikleri
saglamaktadir. Oyunlastirma teknikleri iizerinden gerceklestirilen uygulamalar esnasinda

katilimci gézlemlerinden elde edilen verilerin ise analizi miimkiin kilinmaktadir.
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Olusturulan igeriklerin sagladigi calismanin hedef yetkinlikleri giiclendirici yam

bulunmaktadir.

Oyunun kolaylastirict yonde katkisi, insan gelisiminin heniiz ¢ocukluk donemine
paralel ilk evrelerinde baslayan kendilik arayisina da algisal bir kolaylik saglamaktadir.
Dogas1 geregi kesfeden, 68renen insan oyun ile yaraticiligini test eder. Oyunlar {izerinden
edinilen kimlikler ile tecriibe kazanimi1 benzetim teknikleriyle deneyime donistiiriilmektedir
(Winnicott, 2013). Oyunun ozgiirliikk¢li yapisi insan dogasina es bir 6grenim siirecini
desteklemektedir. Insan, taniklik ettigi yasam siirecinde almis oldugu Kararlar dogrultusunda
ilerleyis kaydeder, etki alanin1 belirler. Yiiz yiize hayatta kazandig1 tecriibeler, duygusal
kazanimlar sekillendirir; bu sonucla da girmis oldugu etkilesimler toplumsal sonuclar1 inga
eder. Simiilasyon iizerinden tecriibe edilen, risk degerlendirmesi yapilan yetkinlik
kazammlarina paralel yasanmisliklarda nitelik niceligin oniine gegmektedir. Ilgili oyun
mekaniginin tasariminda insan hayatinin tarihsel siiregleri degerlendirilerek kullanilan
kodlar verimliligi yiikseltecektir. Tek bir yasamsal tecriibeye odaklanmak yerine, tekrar eden
cok sayida yasanmighga ortak olmak yaklagimi ile mevcut kiiltiirel miraslarin 6nemliligi g6z

Onitinde bulundurulmalidir.

2.3.3. Ciddi Oyunlarin Dogusu ve Toplum Gelisimi Uzerine Pozitif Etkileri

Uzun siiredir hakim goriis; oyun oynama ve is yapis sekline dair zit kutuplari
destekleyerek ayrimci yonde olmustur. Kiiltlirlerin ¢iktis1 yerine yapilanmasina katkisinin
onemini vurgulayan ¢aligmalar sonucunda ise bu goriisiin tersine, is yapis sekilleriyle oyun
kavraminin bir biitiin oldugu diisiincesi dogmustur. Karsit anlam yaklagimi dogrultusunda
oyun oynamanin aksi; ciddiyet veya is yapma olarak diisiiniilmiistiir. Bu noktada ciddinin
karsit1 olarak diistiniilebilecek oyun agilimi alay ya da saka kavramlaridir. Oynamak ve oyun
oynamak arasinda ince bir ¢izgi bulunmaktadir. Oyun oynamak oyun mekaniklerine dayali,
belirli bir diizeni, sistemi olan omurgaya sahiptir. Ciddilik a¢iliminda oyun bulunmasa da,
oyunun ac¢iliminda ciddilik bulunmasi1 miimkiindiir (And, 2012). Hayatin olagan akisinda,
artan yillar beraberinde artan is yiikleri ve sorumluluklar1 da getirmektedir. Bu dogrultuda
birey temel yasam gereksinimlerini igerisinde bulundugu zamanin ¢ergevesi dahilinde yerine
getirmek i¢in ugras vermektedir. Bu yolda oyun oynamak sadece eglence amach
diistiniildiiginde zaman igerisinde onemli bir paydada yer tutmasi pek miimkiin

olmamaktadir. Kolaylastirici yonii ile ele alinip yasama dahil edilmesiyle birlikte eglencenin
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yani sira Ogretici, aktarici, paylagimci v.b. kazanimlarinin da 6n plana ¢ikmasi miimkiin
olmaktadir. Oyunlarin islevleri ve etkileri, sadece eglenceye sinirli kalmayacak kadar
genistir. Oyunlarin kisisel gelisim lizerindeki etkileri olduk¢a genistir ve bu potansiyel farkli

amagclarla degerlendirilmelidir.

Herhangi bir 6gretiyi oyun lizerinden aktarma fikri ciddi oyunlar anlayisini ortaya
cikartmaktadir. Kiiltiirlerin ortak bileseni misyonundan hareketle gelecegin dili olarak
yorumlanan oyun, ¢ok disiplinli bir 6grenim araci olarak hizmet edebilmektedir. Kullanilan
metodoloji, kural orgiisii ve sistematik ¢er¢eve oyundan evrilen oyunlastirma teknikleri
tizerinden sunulan o6grenim siirecini egitimden, Savunma sanayine oldukg¢a genis bir
toplumsal tabana uyarlamak miimkiindiir. Oyun ve oyunlastirma alaninda “Ciddi Oyun”
kavraminin ele alinig1 1970’lere uzansa da asil gelisimi dijital oyunlara paralel kazandigi
onem olarak vurgulanmaktadir. Dijital erisimin ortadan kaldirdigi sinirlar ve sundugu erisim
kolaylig1 sayesinde yeni iiretim dijital sistemlerin temel kodlarinda oyun mekaniklerinin de
dahil edilmesi s6z konusu olmustur (Wilkinson, 2016). Oyun mekaniklerinde pratiklik algida
ve zamanda kolaylik saglamaktadir. Dijitallesmenin getirdigi zaman ve mekan bagimsizligi,
mevcutta seyreden fiziksel yasama paralel olarak tutulabilecek, hatta entegre edilmesi
miimkiin oyunlastirma teknikleriyle yasam kalitesi yiikselmektedir. Oyun mekanikleri,
oyunlarin temel bilesenleri ve i¢ isleyislerini ifade eder. Bu mekanikler sadeceeglence ve
oyun deneyimini gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda pratiklik, algidaslik ve zaman yonetimi
gibi giinliik hayatta da onemli olan yetenekleri artirabilir. Oyun mekanikleri, oyuncularin
belirli gorevleri yerine getirirken cesitli yeteneklerini kullanmalarin1 gerektirir. Bu,
oyuncularin analitik diisiinme, problem ¢ozme ve stratejik planlama gibi becerilerini
gelistirmelerini saglar. Ornegin, bir strateji oyununda oyuncularm kaynaklari akillica
kullanarak hedeflerine ulasmalar1 gerekebilir. Bu tiir pratiklik gerektiren mekanikler, giinliik

yasamda da karsilagilan zorluklarin istesinden gelmede faydali olabilir.

2.3.4. Oyun ve Oyunlastirma Alanmina Dijital Kiiltiir Etkisi

21.yy itibariyle hizla ivmelenen teknolojinin dijital tabanli insan yasamina dahil
olusu her alanda etkisini gostermistir. Ttim kiiltiirlerin ortak paydasini olusturan oyunlar da
dijital doniisime dahil olmus ve dijital oyunlarin gelisimi hizlanmistir. Yeni kusagin
kesfetme, algilama, ¢atigsma yonetimi, riskleri degerlendirme v.b. ¢ok sayida yetkinligi sanal

deneyimler iizerinden kazanarak hayatlarina dahil etme imkani saglamigtir. Bunun yani sira
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kisiye Ozel farklilastirilmis, zengin igerik sunumu ile her yastan Kitleye erisimi de

pratiklestirmistir. Egitimde oldugu gibi disiplinler arasi ag olgusuna sahip oyunlastirma
kavrami; biligsel, duygusal ve sosyal olmak lizere li¢ biiylik miidahale alanina sahiptir.
Dijitallesen oyunlardaki sanal deneyimler bu alanlardaki kazanim siirecini oldukca pratik
kilmistir (Ting, 2020). Mobilite ile gelen erisim kolayligi dijital ¢agin yerli kusaginin
gerceklik algisindaki yapilanmada Kilit taglarini olustururken, eski ¢agin gogmeni olan kusak
algis1 ilizerinde de adaptasyon siirecini basglatmigtir. Dijitallesmenin etkisiyle oyunlar artik
zamandan ve mekandan bagimsiz olarak deneyimlenebilir hale gelmistir. Mobil cihazlar,
bilgisayarlar ve diger dijital platformlar sayesinde oyunlar istenilen yerde ve zamanda
oynanabilir. Bu durum, yasamin karmasikligini ve hizin1 g6z 6niinde bulundurarak zaman
yonetimi saglama konusunda da etkili olabilir. Oyun mekanikleri, oyunculara belirli zaman
dilimleri iginde en iyi sonuglar1 elde etme yetenegi kazandirabilir. Bu beceri, giinliik hayatta
islerin siralanmasi, dnceliklerin belirlenmesi ve etkili bir sekilde yonetilmesinde yardimci

olabilir.

Dijitallesme siirecinin tarihgesi olduk¢a yakin donemi kapsamaktadir. 1990°da ilk
web sitesinin yayinlanmasi sonrasinda ilerleyen 30 yillik siiregte web 1.0’1n tek tarafli
iletisim akist yerini web 2.0’ etkilesimli iletisim paylasimina devretmistir. Bu sayede
iletisim kanallarindan markalara hizlica gelisen dijital dontisiimler finalde yapay zekanin
alana konumlanmasiyla birlikte konuyu iist noktalarin baginda gelen Metaverse evrenine
getirmigtir. Kavramin temel agilimi mevcutta yasanan yiiz ylize var olusun birebir aynasi
veya hayal giicliyle zenginlestirilebilen yansimasi sekliyle dijitale uyarlanmis evren halidir.
Bu sayede yiiz yilize ve sanal diinyanin birbirine entegre sunumu s6z konusu olmustur.
Altyapida web 2.0 teknolojisinin yapay zeka ve makine dgrenimi teknolojilerinin sonucu
olarak insa ettigi web 3.0 ag yapis1 dogmakta olan yeni evrenlerin habercisidir ( Ozdemir,
2022) Her cag gegisi siirecinde yasanan gerceklik algisina adapte olma ve kusak
uyumlanmasi icerisinde bulundugumuz ¢ag gecisinde de yasanmaktadir. Calismalar yeni
cagda insanlarin dijital kopyalarinin, sanal ortamlar iizerinden yine kendi hayatlarim
kolaylastirict islemlere tabi olmasi tizerinedir. Fiziksel ve Sanal olarak boliinmenin 6tesinde,
ikili arasinda kurulan bag ile artan is yiikiiniin sanal entegrasyonlar {izerinden yiiriitiilmesi
iizerine yorumlanmaktadir. Dijitallesme ve oyunlastirma, hayatin farkli alanlarina entegre
edilerek yasam kalitesini artirabilir. Ornegin, saglik alaninda uygulanan saglik uygulamalari
ve aktivitelerin oyunlastirilmasi, insanlar1 daha saglikli yasam bigimleri benimsemeye tesvik
edebilir. Ayrica, egitimde kullanilan 6gretici oyunlar, 6grencilere dersleri daha etkili ve ilgi

cekici bir sekilde 6grenme firsati sunabilir. Sonug itibariyle, oyun mekanikleri sadece
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eglence amaci tagimakla kalmaz, aym1 zamanda giinlik yasamda da pratiklik saglama,
analitik diisiinme ve zaman yonetimi gibi dnemli yetenekleri gelistirmeye yardimei olabilir.
Dijitallesme Ve oyunlastirma ise bu mekanikleri daha genis bir perspektife tasiyarak yagamin
farkli alanlarina entegre edilmesini ve yasam kalitesinin artirilmasini saglayabilir. Bu sekilde
oyun mekanikleri ve dijitallesme, insanlarin daha etkili, pratik ve tatmin edici bir yasam

stirmelerine katki saglayabilir.

2.4. Kiiltiir Turizminin Dogusu Ve Alternatif Yaklasimlar

2.4.1. Kiiltiirel Mirastan Kiiltiir Turizmine Kiiltiiriin Sunumu

Kiiltiirel Mirasin dogusunu analiz ederken kiiltiir kaynaklarinin siniflandirmasin
incelemek gerekmektedir. Kaynaklar: Somut ve Somut Olmayan Kiiltiirel Kaynaklar olmak
tizere ikiye ayrilmaktadir. Somut Olan Kiiltiirel Kaynaklar; gegmis donemden, giiniimiize
kadar siiregte belirli bir yiizdede somut olarak varligini koruyabilmis kaynaklardir. Ornek
olarak: Kiiltiirel endiistriler, meslekler, orgiitler, dogal miraslar, olaylar, festivaller, sanatsal
veya yasamsal arag-gerecler ile tesisler ve mekanlar verilebilir. Somut Olmayan Kiiltiirel
Kaynaklar igerisinde ise: degerler, ortak inanislar, hikayeler, orf, adet, gelenek, miraslar ve
ritiieller ornek olarak gosterilebilir. Siirdiiriilebilir toplum gelisimi ve kiiltiirel mirasin
korunup aktarimi agisindan mevcutta sunulan kaynaklarin iligkilerinin dogru bigimde analizi
onem arz etmektedir (Jeannotte, 2019). Somut olan kiiltiir kaynaklari, soyut kaynaklardan
bagimsiz diisiinilemez. Kiiltiir, hem somut hem de soyut kaynaklardan olusur. Somut
kaynaklar, fiziksel nesneler, yapilar ve sanat eserleri gibi goriiniir 6gelerdir. Soyut kaynaklar
ise disiinceler, inanglar, mitler, degerler ve rittieller gibi somut olmayan unsurlar: ifade eder.
Bu iki tiir kaynak arasinda siki bir baglanti vardir ve somut olan kiiltiir kaynaklari, soyut
kaynaklardan bagimsiz diisiiniilemez. Her somut kaynagin arkasinda bir hikaye, bir inang,
bir gelenek veya bir is yapis sekli ¢ikmasi olasiligi s6z konusudur. Somut olan kaynaklar bir
ara¢ olarak ele alinip degerlendirildiginde, arkasinda gizli soyut kaynaklara yonelik
anlamlara ulasilmas1 miimkiindiir. Boylelikle araglardan amaca ulastirilabilir. Somut kiiltiir
kaynaklarinin izlerinden yola ¢ikarak soyut kaynaklara ulagmak, kiiltiirel baglami daha 1yi
anlamay1 saglar. Bu da kiiltiirlin siirdiiriilebilirligini ve zenginligini artirabilir. Somut objeler
ve yapilar, soyut degerler ve inanglarla bir araya geldiginde kiiltiiriin anlami ve derinligi daha
Iyi anlagilabilir hale gelir. Kiiltiiriin stirdiiriilebilirligi ve zenginligi i¢in harekete gecilmesine

yonelik merkez nokta, kesif i¢giidiisiidiir. Bu i¢giidii, somut kiiltiir
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kaynaklarinin 6tesine gegerek soyut kaynaklara ulasma istegini tetikler. Somut kaynaklarin
izlerinden yola ¢ikilarak elde edilen soyut kaynaklar kiiltiir olgusunu adeta bir yap bozun
parcgalar1 gibi tamamlayarak siirdiiriilebilirligi ingsa eder. Bunun i¢in harekete gecilmesine
yonelik merkez nokta: kesif i¢ giidiisii olmaktadir. Toplumlar ve bireyler, kiiltiirlerinin somut
ve soyut yonlerini kesfettikce, kokleriyle daha derinlemesine bag kurabilir ve bu da kiiltiiriin
daha giiclii ve zengin bir sekilde siirdiiriilmesine katki saglar. Iki kaynak arasinda giiclii bir
baglant1 vardir: Her somut nesne veya yapi, soyut degerler ve inanglarla anlamli bir sekilde
iliskilendirilir. Somut kaynaklarin izleri, soyut kaynaklara ulasmak i¢in bir yol haritasi
olabilir. Bu kesif siireci, kiiltlirel zenginligin ve siirdiiriilebilirligin temelini olusturur ve bu
noktada kesif i¢giidiisii, somut ve soyut kiiltiir kaynaklarinin anlamli bir sekilde bir araya

gelmesini saglar.

Kesif giidiisiinlin temelinde yatan merak olgusu insanin birincil 6grenme aracidir.
Insan merak eder; farkliliklarini, farkliliklariyla birlikte nasil bir biitiin olusturabilecegini,
birbirleriyle nasil iletisim kurabilecegini, neden farkli gelenek ve goriislere sahip oldugunu
anlamlandirmak ister. Bu sorularin cevabi ise elbette kiiltlir igerisinde saklidir (Legacy,
2010). Kesif giidiisii, insanin 6grenme ve kesfetme yetenegini harekete geciren temel itici
giictiir. Bu giidii, insanin dogal merakini ifade eder; farkliliklar1 kesfetme, ¢esitli 6grenme
deneyimleri yasama ve ¢esitli diinyalar arasindaki baglantilar1 anlama istegiyle beslenir.
Insanlar, kendi kiiltiirlerini ve diisiince sistemlerini anlamlandirmak icin merak ederler.
Farkli kiiltiirlerin nasil bir araya gelebilecegi, farkli gelenek ve goriiglerin kokenleri ve
nedenleri gibi sorular, insanlarin disiincelerini, inanglarimi ve diinya goriislerini
zenginlestirmeye yonelik istegin bir yansimasidir. Bu sorularin cevaplari, genellikle
kiiltiirlerin i¢inde gizlenmis olan anlamlar ve sembollerle iliskilidir. Iste burada merak ve
kesif giidiisii devreye girer. Insanlar, bu sorularin yanitlarin1 bulmak icin harekete geger,
farkli yerlere gider ve farkli insanlarla etkilesimde bulunurlar. Bu siire¢, yeni deneyimler
kazanmalarinm, farkli bakis agilar1 edinmelerini ve daha genis bir diinya goriisi
olusturmalarin1 saglar. Insanlarin benzer ilgi alanlarma sahip olmalar1 ve aym kesif
arayislarin1 paylagsmalari, onlar bir araya getirir ve bir topluluk olusturur. Bu topluluklarin
bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikan talep, kiiltiir turizmini dogurur. Kiiltiir turizmi, insanlarin
farkli yerlere seyahat etmelerini, farkli kiltiirleri deneyimlemelerini ve bu kiiltiirlerin
anlamlarmni daha derinlemesine kesfetmelerini saglayan bir tiir turizm bigimidir. Insanlar,
farkli iilkelerin geleneklerini, sanatini, tarihini ve yasam tarzin1 yakindan gozlemleyerek

daha genis bir perspektif kazanir. Bu deneyimler, kisisel biiyiime ve zenginlesmeye katkida
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bulunurken, ayn1 zamanda farkli kiiltiirler arasindaki anlayisi artirabilir. Buradan hareketle
insan harekete gecger ve yer degistirir. Ayn1 hedefle hareket eden insanlarin bir araya gelisi
ile dogan anlam arayisina yonelik dogan talebin sonucu olarak sunulan arz ise Kiiltiir

Turizmini dogurmaktadir.

Kiiltiir Turizmi: Dogal, tarihi, sivil alan ve mimari ¢esitlilik, dil, sanat, gelenekler ve
degerler basta olmak iizere soyut veya somut olgular biitiiniinii gezi metodu ile aktarimi
olarak tanimlanmaktadir (Dedehayir, 2012). Bir toplumun degisen diinya konjonktiiriinde
etkilesime girdigi toplum kiiltiirleri karsisinda kiiltiirel dejenerasyona ugramamasi, kiiltiirel
degisim veya oOziimsemeye dahil olmamasi adina, tarihindeki kiiltirel kodlart dogru
coziimlemesi gerekmektedir. Bu noktada Kiiltiirel Miraslarin tiim faktoérlerinin iletimini
saglayan temel arag niteligindedir. Kiiltiir turizmi, ayn1 hedefler dogrultusunda hareket eden
insanlarm bir araya gelerek dogan anlam arayisina yanit verir. Insanlar, farkli kiiltiirleri
kesfederek ve deneyimleyerek kendi diinya goriislerini zenginlestirme ve genisletme firsati
bulurlar. Bu tiir turizm, yerel ekonomilere katki saglamakla birlikte, kiiltiirel aligverisi ve
anlayis1 tesvik edebilir. Aym1 zamanda kiiltiir turizmi, insanlarin kendi koklerini ve
kimliklerini daha derinlemesine anlamalarina da yardimei olabilir. insanin dogal meraki ve
kesif giidiisti, farkl kiiltiirleri, gelenekleri ve inanglar1 anlama istegini besler. Bu giidii,
insanlar1 farkli yerlere ve deneyimlere ¢ekerken, kiiltiir turizmi gibi bir olgu dogurur. Kiiltiir
turizmi, insanlarin farkli kiiltiirleri deneyimlemelerini ve anlamlandirmalarini saglar,

boylece kiiltiirel aligverisi artirarak anlayis ve uyumun gelismesine katkida bulunabilir.

2.4.2. Yaygmn Kiiltiir Turizmi Kullanim Ornekleri Nelerdir?

Kiiltiir Turizmi, stirdiiriilebilir alternatif turizm ihtiyaci lizerine dogmus ve kiiltiiriin
icerisinde barmndirdigi kesfedilmeye acik zenginligi sebebiyle tercih edilebilirligini
korumustur. Kiiltiir Turizminde yaygin sunum alternatifleri: Tarihsel Siirecler, Geleneksel
Yeme-Igme, Modern Kiiltiir, Temal1 Geziler, Spor Aktiviteleri, Geleneksel El Sanatlar,
Sanat Aktiviteleri, Mimari Tarzlar, Dil, Din, Ticari Gereksinim, Festivaller ve Kiiltiirel
Miras alanlarina yonelik olmak iizere on ii¢ alanda degerlendirilebilir (Baykan ve Uygur,
2007). Kiiltiir turizmi, turistlerin tarihi ve kiiltlirel degerlerin yani sira gelenekleri, sanati,
mimari yapilari ve diger kiiltlirel unsurlar1 deneyimlemek amaciyla seyahat ettigi bir turizm
tiriidiir. sadece turistlerin kisisel deneyimlerini zenginlestirmekle kalmaz, ayni1 zamanda

yerel ekonomilere ve kiiltiirel mirasa da katkida bulunur. Bu tiir turizm, insanlarin farkl
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kiiltirleri anlama ve takdir etme yeteneklerini gelistirmelerine olanak tanirken, aymi

zamanda kiiltiirel ¢esitliligin korunmasina da yardimci olur.

Turizminde yayginlik; 1970’lerin sonunda arastirmacilar ve turizm firmalariin
yakaladiklar1 farkindalik ile hareket kazanmistir. Kiiltiirel mirasa, tarihe, kisacasi hayata
daha derin bir anlam kazandirma amagli seyahat eden kitlelerin analizi sonucu alana dair
calismalar baslamustir (Tighe, 1986). Giiniimiizde gelinen noktada yaygin Kiiltiir Turizminin
onciiligiinii bu yaklagimda tur programlar1 diizenleyen Turizm acenteleri yapmaktadir.
Hedef bolge igerinde yer alan; mimari yapi, dogal alan, arkeolojik bélge, miize vb. unsurlarin
harmanlanmasiyla olusan tur programlarina katilarak rehber esliginde deneyime dahil
olmak, etnik gosterimler veya festival programlarina katilmak miimkiindiir. Bireysel
hareketle, sahsi istekler dogrultusunda gezi programi ¢ikartmak da elbette sec¢enckler
arasindadir. Aktarim araglar1 igerisinde hi¢ siiphesiz en 6nemli role sahip olan unsurlar
miizelerdir. Gelisen dijital teknolojilerin Miizecilik alaninda kullaniminin getirdigi interaktif
deneyimler ise zaman ve mekan kavramlarini ortadan kaldirarak sinirsiz bir kesif 6zgiirligii

sunulmasina aracilik etmeye baglamstir.

Yaygm kiiltir turizmlerine yonelimde ©nemli bir diger ara¢ sosyal medya
rehberligidir. Artan dijitallesme merkezinde geleneksel medya araclarindan daha yogun
tercih ve etki alanina sahip olarak kullanilan bu arag, Kitleler tizerinde yarattigi istek diirtiisii
ile 6nemli bir yere sahiptir (Celik, 2019). Dijitallesme siireciyle birlikte insanlarin internete
erisim ve dijital platformlar1 kullanma aligkanliklar1 artmigtir. Bu nedenle sosyal medya,
kiiltlir turizmi agisindan da onemli bir rol oynamaktadir. Sosyal medyanin etkisiyle daha
once kesfedilmeyen yerleri gérmeye ve farkl kiiltiirleri deneyimlemeye yonelik istekler
artar. Dolayistyla bu da kiiltiir turizminin popiilaritesini artirabilir. Sosyal medya rehberligi,

yaygin kiiltiir turizminin sekillenmesinde etkili bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

2.4.3. Kiiltiir Turizmi Kapsaminda Miizecilik Onemi ve Teknikleri

Genel olarak toplumsal kimligin kazaniminda ve mevcut diizenin istikrarla
strdiirilebilirliginde etkili role sahip degerlerin bir araya gelmesinden dogan kiiltiiriin arz
ettigi Oonem 21.yy. itibariyle derinlikli ele alinmaya baslanmistir. Sadece kusaklar arasi
aktarimdaki 6neminden 6te, kendisinden ne sekilde fayda kazaniminda bulunulabilecegine
odaklanilmasi ile birlikte Kiiltirel Miras yaklasimi Yasayan Kiiltiirel Miras odaginda

degerlendirilmeye alinmistir. Kiiltiiriin yonetilebilir bir ekonomik alan olarak
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degerlendirilmesinden hareketle dogan endiistriyel bakis acisi kiiltiir tiiketicisini ortaya
cikartmistir (Celik, 2011). Kiltiir tiiketicileri, kiiltiirel icerikleri izleyerek, dinleyerek,
okuyarak veya deneyimleyerek, kisisel zevkleri ve ilgi alanlart dogrultusunda igerikleri
secerler. Kiiltiirel tiketim, bireylerin kimliklerini sekillendirmede ve sosyal baglamda
birbirleriyle etkilesim kurmalarinda 6nemli bir rol oynar. Kiiltiir endiistrisi de buradan
hareketle kiiltiirel gesitliligin korunmasina ve kiiltiirel tirtinlerin yayginlastirilmasina katkida
bulunur. Ayni1 zamanda, bu endiistri, ekonomik biiyiimeye, istihdama ve ticaret dengesine
katki saglayarak ekonomik kalkinmaya da destek olur. Kiiltiir endistrisi, dijital
teknolojilerin gelisimi ve internetin yayginlasmasiyla birlikte 6nemli bir doniisiim yagamis
ve kiiltiirel iceriklere erisim daha kolay ve yaygin hale gelmistir. Dijital platformlar, akis
hizmetleri ve c¢evrimigi satis kanallari, kiiltiirel triinlerin tiiketimini ve dagitimini
dontistiirmistiir. Ancak bu doniisiim ayn1 zamanda kiiltiirel i¢eriklerin telif haklari ve dijital

tilketim modelleri konusunda yeni zorluklar ortaya ¢ikarmustir.

Tarihsel siirecler incelendiginde miizelerin ¢ikis noktasinin ve kullanim seklinin
farklihig1 goze ¢arpmaktadir. Eski Misir ve Mezopotamya’da savasta ele gegirilen ganimetler
ve degerli esyalar giic sembolii olarak halka sergilenmektedir. Romalilarin toplama ve
koleksiyon yapma yaklasimlari sonucu giiniimiizde de kullanilan kiiltiirel katmanlarin
sergilenmesi teknikleri dogmustur. Fransiz devrimi ile birlikte ulusculuk merkezli miizeler
de hayata ge¢mistir. Cografi kesifler sonucu koleksiyonculugunda eklenmesi ile sunumda
cesitlilik artmistir. Giiniimiizde geleneksel miize yaklasimi; hatirda tutma ilkesinde sergi
odaklidir (Kervankiran, 2014). Miizelerin tarihsel siirecleri, insanligin ge¢misi boyunca
kiiltiirel, sanatsal ve bilimsel mirasi koruma, sergileme ve paylasma amaciyla olusturdugu
kurumlarin evrimini yansitir. Miizelerin tarihsel gelisimi, zaman i¢inde farkli kiiltiirlerin,
toplumlarin ve medeniyetlerin degerlerine ve ihtiyaglarina yanit veren bir dizi doniigiim ve
evrilme gostermistir. Gliniimiizde miizeler, sadece ge¢misi korumakla kalmayip ayni
zamanda toplumun egitim, bilinclenme ve kiiltiirel paylasim ihtiyaclarina da yanit veren

onemli kurumlar olarak varliklarini surdirmektedir.

Ana hatlariyla koruma, arastirma ve iletisim gereksinimlerine karsilik yapisal
karsiligin1 bulan miizeler sadece kiiltiirel envanterlerin korunup sergilendigi binalardan ¢ok
daha otesidir. Kusaklar arast koprii niteligindeki sunumlar, yine kusaklarin ¢ag ile orantili
beklentileri dogrultusunda gelisim gostermektedir. Bu baglamda miizecilikte tasarim ve
sunum teknikleri gilincelligine verilen 6nem ilgiyi de gilincel tutmaktadir (Deniz, 2008).
Temel islevlerinin 6tesine gegen miizeler, kiiltiirel envanterlerin sergilenip korunmasinin
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Otesinde bir rol oynamaktadir. Bu kurumlar tasidig1 bilgi ve miras ile gecmisi gliniimiize
tastyarak toplumun ve kusaklarin degisen beklentilerine yamit vererek ¢agin
gereksinimlerine uygun sunumlar gelistirirler. Bu baglamda, miizecilikte tasarim ve sunum
tekniklerinin giincel ve yenilik¢i olmasi, ziyaretci ilgisini canli ve taze tutmanin anahtarint
olusturur. Miizelerin sadece mekanlar degil, ayn1 zamanda yasayan ve evrilen kurumlar
oldugu disiiniildiigiinde, tasarim ve sunum tekniklerinin giincelligi biiyilk 6nem

tagimaktadir.

2.4.4. Dijital Cagda Kiiltiir Turizmi Adaptasyonu ve Miizecilik

Kiiltiir Turizm Bakanhg Resmi Turizm istatistiklerinde 2009 yili sonuglarinda
Tiirkiye’nin gelen turist agisindan diinya 7.’si, turistik gelir agisindan ise 9. sirada oldugu
belirtilmektedir. 2000-2010 aras1 on yillik periyotta gelen turist sayist 2,74 kat artis
gostererek 28.632.204°e ulagsmustir (KTB, 2014). 2020-2021 yillarinda pandemi etkisi ile
birlikte rakamlar ortalama %55 gerileyerek 2004 yili istatistiklerine es deger konuma
gelmistir (YIGM, 2021). Son yillarda yasanilan kiiresel pandemi siireci, toplumlarin yasam
bi¢imlerinde ve iletisim sekillerinde kokli degisikliklere neden olmustur. Bu degisikliklerin
en belirgin sonuglarindan biri, yiiz ylize etkilesimlerin azalmasi1 ve dijital teknolojilerin
hayatimizdaki daha biiyiik bir role sahip olmasi1 oldu. siirecinin etkisiyle azalan yiiz yiize
etkilesimler sonucunda, tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de dijital teknoloji alt yapilari
kullanilarak sanal entegrasyonlarin hizlandirilmasina agirhik verilmistir. Bu baglamda,
kiltiir turizmi alaninda da dijital doniisimiin hizlandirilmas1 ve sanal deneyimlerin
artirilmast 6nem kazandi. Kiltiir turizmi, gelenekleri, tarihi ve sanatsal zenginlikleri
kesfetme istegiyle sekillenen bir turizm tiriidiir. Ancak pandemi siirecinin getirdigi
kisitlamalar, insanlarin fiziksel olarak miize ve tarihi mekanlara gidememelerine neden oldu.
Bu durum, dijital teknolojilerin devreye girmesine ve sanal entegrasyonlarin
yayginlasmasina yol agt1. Ozellikle "Sanal Miizecilik" uygulamalar, kiiltiirel mirasi ve sanat
eserlerini dijital platformlar araciligiyla erisilebilir hale getirerek, insanlarin bu deneyimleri
evlerinde yasamalarina olanak sagladi. Sanal miizecilik uygulamalari, tarihi mekanlari, sanat
galerilerini ve miizeleri dijital ortamda gezme ve kesfetme firsatt sunar. Ziyaretciler,
bilgisayar veya mobil cihazlar araciligiyla sanal turlar yapabilir, sanat eserlerini yakindan
inceleyebilir ve uzmanlar tarafindan sunulan rehberliklerle daha derinlemesine bilgi

edinebilirler. Bu, sadece pandemi doneminde degil, normal zamanlarda da engelli bireyler
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veya uzak bolgelerde yasayanlar gibi daha genis bir kitleye kiiltiirel deneyimler sunma

potansiyelini tasir.

2019 yilinda Kiiltiir ve Turizm Bakanligina bagl miizelerin ticretli ziyaret¢i sayisi
21 milyon 873 bin 822, iicretsiz ziyaret¢i sayisi ise 13 milyon 174 bin 595 olarak
aciklanmistir (TUIK, 2020). 2020 yili ilk ¢eyrek sonunda pandeminin ilan edilmesiyle
birlikte Miizecilik faaliyetleri neredeyse durma noktasina gelmis ve Kiiltiir Turizm
Bakanlig1, Sanal Miizecilik yaklasimi ile 33 miizeyi sanal olarak ziyarete agmistir (Tonka,
2020). Kiiltiir turizminin dijital doniisiimii, kiiltiirel zenginliklerin ve deneyimlerin daha
genis bir kitleye ulastirilmasin1 saglar. Ayn1 zamanda, bu dijital entegrasyonlar kiiltiirel
miras1 sadece koruma altina almakla kalmaz, ayn1 zamanda yeni nesillere aktarilmasini da
destekler. Sanal miizecilik gibi uygulamalar, geng nesillerin kiiltiirel mirast kesfetmelerine
ve deger vermelerine yardimci olabilir. Dijitallesme ve sanal entegrasyonlar, kiiltiir
turizminin de donilisiimiinii de hizlandirmigtir. Sanal miizecilik gibi uygulamalar, kiiltiirel
miras1 Ve sanat eserlerini dijital platformlar araciligiyla erisilebilir kilarak, insanlarin kiiltiirel
deneyimleri smirlarin Gtesine tasimasini saglar. Bu dontigiim, kiiltiirel zenginligin

korunmasini ve gelecek nesillere aktarilmasimi gii¢lendirebilir.

[k agilan Sanal Miizeler arasinda yer alan Troya Miizesinin pandemi &ncesindeki 5
aylik ziyaretci sayisi1 59 bin 294 kisiyken, pandemi siirecinde agilan Sanal Miize uygulamasi
tizerinden elde edilen ziyaretgi sayis1 9 aylik periyotta 1 milyon kisi sayisin1 asmustir. Ayrica
Sanal Miize Oncesi miizeyi izleyen ana kitle yas ortalamasi 44 yasken, sonrasinda bu
ortalama 30 yas altina inmistir (Yiksel, 2020). Pandemi siirecinin seyahat kisitlamalari
nedeniyle turizm sektorii, yeni sunum arayislar i¢ine girerek dijital turizmin yiikselmesi ve
sanal deneyimlerin 6ne ¢ikmasi igin bir firsat yaratmigtir. Sanal Miize uygulamalari, turistik
mekanlara fiziksel olarak gidemeyen insanlara kiiltiirel deneyimler sunarak bu farkindalig
artirmigtir. Troya Miizesi'nin Sanal Miize uygulamas1 6rnegi, dijitallesmenin kiiltiir turizmi
alaninda nasil biiyiik bir etki yaratabilecegini gostermektedir. Dijital platformlar, kiiltiirel
deneyimleri daha erisilebilir, kisisellestirilmis ve etkilesimli hale getirerek genis kitlelere
ulastirma potansiyelini tasir. Bu doniisim, kiiltiirel mirasin korunmasini ve yeni nesillere
aktarilmasini desteklerken, ayni zamanda turizm sektoriiniin degisen ihtiyaclarina cevap
verme yetenegini artirabilir. Dijitallesmenin  getirdigi mekan o6zglirligi, zaman
kisitlamasinin ortadan kalkmasi, yeni jenerasyon gergeklik algisinin sanal gerceklikle i¢ ice
gecisi Vb. ¢ok sayida etken faktor yiiz ylize gerceklik ile sanal gercekligin birbiri ile biitiinlik
sagladig1 yaklasimlari giinden giine artirmistir. Pandemi siirecinde insan hareketinin
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kesilmesiyle birlikte Turizm sektorii de farkindalik yaratici yeni sunum arayislari igerisine
girmistir.

Yakin donemin popiiler Kitle iletisim cihazlarindan televizyon, yeni var olan kusagin
gergeklik algis1 dogrultusunda gelisim gostermektedir. Bu gelisimin sonucu olarak meydana
cikan Sanal ve Artirilmis Gergeklik calismalar1 hizlica dahil olabilecegi alanlara yonelerek
¢ok sayida alana dahil olmustur (Akgiil ve Oren, 2021). Ilgili alanlardan &ne cikanlar
arasinda, farkindalik yaratici etkisinin gerekliligiyle miizeler yer almaktadir. Geleneksel
olarak sergilenen eserlerin ve tarihsel objelerin sunumu, sanal gergeklik ile biiylik bir
donlisim yasamistir. Miizeler, ziyaretcilerine daha etkileyici ve interaktif deneyimler
sunabilmek amaciyla bu teknolojileri kullanmaktadir. Sanal gerceklik sayesinde ziyaretgiler,
tarihi donemleri, uzak cografyalari veya hayali diinyalar1 daha yakindan deneyimleme firsati
bulurlar. Artirilmis gergeklik ise gergek diinyadaki sergi alanlarina dijital katkilar ekleyerek
eserlerin anlamini1 daha derinlemesine anlamamizi saglar. Bu sekilde, Sanal ve Artirilmis
Gergeklik teknolojilerinin gergeklik algisina etki ettigi yeni kusaklarin ilgi ve ihtiyaglarina
uyum saglayarak miizeler gibi farkli alanlara 6nemli yenilikler getirmistir. Bu teknolojiler,
izleyici ve ziyaretgilere daha once hi¢ yasamadiklar1 deneyimler sunarak bilgiyi ve

farkindaligi artirma potansiyeline sahiptir.

Giliniimliz modern miizecilik tekniklerinde sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik ile
harmanlanmis sunum yontemlerinin kullanimi hizla artmaktadir. Miizelerde sergi alanlarinin
dijital teknikler kullanilarak gelistirilmesine yonelik en one ¢ikan araglardan birisi artirtlmig
gerceklik teknolojisidir. Fiziken ziyarette bulunan kisilerin sahsi mobil cihazlar ile
kolaylikla katilim saglayabilecekleri uygulamalar kapsaminda mevcut bir icerigin hareket
kazanimi saglanabilmektedir. Ornegin Ronesans ddneminden bir tablodaki kisilerin
canlandirmasina taniklik edebilir, firavun esliginde gezinizi siirdiirebilir, donemin 6ne ¢ikan
karakterleriyle konusabilir veya modern bir sanat eserinde renklerin dansina sahit
olabilirsiniz (Anonymous, 2021). Tekniklerin uygulandigi 6rneklerin Kitle tizerinde yarattig
farkindalik etkisi ve katilimcilik faktorii geleneksel aktarim ydntemlerine yeni bir boyut
kazandirarak icerisinde bulunan ¢aga uygun bir gergeklik algist sunmustur. Oyunlastirma,
hikaye anlaticiligi ve dijital teknolojilerin geleneksel yaklagimda Kiiltiir Turizmine, 6zellikle
de Miizecilik alanina dahil edilmesine yonelik calismalarin ivmelenmesi pandeminin
yarattig1 uzaktan erisim ihtiyaci noktasinda genel kabul gormistiir. Gelinen noktada kurulan
kopriilerin temelinde ¢ok yonlii sunum metotlar1 bulunmaktadir. AR tekniklerinin kullanimu,
kiiltiir turizmi alaninda yepyeni bir boyut agmistir. Artirilmis gergeklik,
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ziyaretgilere fiziksel diinyanin 6tesine gegerek interaktif deneyimler sunma potansiyeli tasir.
Bu teknoloji sayesinde tarih canlandirilir, eski eserlerin hikayeleri daha etkili bir sekilde
anlatilir ve ziyaretciler gegmise dokunma firsati bulur. Ornegin, bir miize ziyaretinde
artirllmig  gerceklik gozlikleri araciligiyla antik bir kentin goriintiisiinii canlandirmak,
ziyaretcilere o donemin atmosferini hissettirebilir. Bu etkilesimli deneyimler, geleneksel
aktarim yontemlerine gore daha etkileyici ve unutulmaz bir etki birakabilir. Geleneksel
yaklasimlardan dijital teknolojilere gegis, pandeminin getirdigi uzaktan erisim ihtiyaci
nedeniyle hiz kazanmistir. Ziyaretgilerin fiziksel mekanlara gelmekte zorlandigi bu
donemde dijital platformlar, kiiltiirel igeriklerin ulasilabilirligini artirmistir. Bu baglamda,
kiiltiir turizmi alanindaki bu doniisiim, yeni nesil ziyaret¢ilere daha etkili, ilgi cekici ve
0zglin deneyimler sunma potansiyeli tasirken, geleneksel ve dijital metodlarin birlesimiyle

tam bir kiiltiirel kesif ve anlamlandirma deneyimi saglanabilir.

2.5. Dijitallesme Siirecinin Yarattig1 Doniisiimler

2.5.1. Dijital Diinyada Degisen Gergeklik Algis1 ve Dijital Adaptasyon

Insanlarin normallik algisimi, uyum saglamis oldugu gercekliklerin kapsadig
yaganmusliklar olusturmaktadir. Prensip olarak sanal ile ger¢egin ayirt edilmesini saglayan
gergeklik algisi, beynin ¢alisma yapisinin temel bir parcast konumundadir (Tarhan, 2012).
Dijital entegrasyonun tamamlandig1 noktada, dijital diinya ve gergek diinyanin hibrit formu
da doniisime girerek biitiinlesik bir gergeklik algisina evrilecektir. Doniisiimiin
tamamlanmasiyla olusturulan sistemin siirdiirilebilirliginden sorumlu tutulan yapr ise dijital
kiltir olmustur. Bu olusumun alt yapisi olarak da gegerli sayilan kiiltiirlerin ortak
ozelliklerinden yola ¢ikilarak yapilandirilmasi ve bu yapilanmadaki ortak 6zellikler bir arada
degerlendirilmesidir. Dijital kiiltiir, geleneksel ve dijital diinyalarin etkilesimleri sonucu
olusan yeni bir kiiltiirel yapidir. Bu olusumun alt yapist olarak, kiiltiirlerin ortak
ozelliklerinden yola c¢ikilarak yapilandirilmasi ve bu yapilanmadaki ortak 6zelliklerin bir
arada degerlendirilmesi biiyiik onem tasir. Bu Geleneksel ve dijital kiiltiirlerin i¢ ige gectigi,
etkilesim halinde oldugu bir melez kiiltiirel yaklasimin ortaya ¢ikabilecegi diisiiniilebilir. Bu
melez yaklagim, kiiltiirel zenginligi artirirken ayni zamanda farkli kiiltiirel unsurlarin
birbirleriyle etkilesimini saglayarak yeni ve yaratici ifade bi¢imlerinin ortaya ¢ikmasina

olanak tanir.
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Her c¢ag gecisi hi¢ siiphesiz toplum kiiltiirlerinde dontisiimleri de beraberinde
getirmistir. Cag gecisine taniklik eden kusaklar yeni ¢agin gogmeni olarak anilirken, yeni
cag icerisinde diinyaya gelenler ise o ¢agin yerlisi olarak diinya ile iliski kurma sekillerini
bi¢cimlendirmeye baglarlar. Sanal entegrasyonlarin siirekli artig egilimi gosterdigi ¢agimizda
dijital yerli ve dijital gogmen olarak ortaya ¢ikmis bu siniflarin ortak paydada bulusarak
yapilandirabilecekleri kapsayici bilesen: Dijital Kiiltiir olacaktir (Gasser ve Palfrey, 2008)
Mevcutta asirlardir varligini siirdiiren topluluklarin ana aktarict 6zelligi ile konumlanan
kiiltiir bilesenleri, degisen diinyadaki yeni toplum diizeninin de 6ne ¢ikan Kilit konumundaki
toplayict unsurudur. Yeni ¢agda tiim insanligin is yapis sekilleri, iletisim metotlari, temel ve
sosyal yasam becerileri gibi ¢ok sayida unsur ortak bir model ¢ergevesinde bulugmaktadir.
Bu noktada artan teknolojinin insan hayatindaki i¢ i¢e gegmis varligindan kaynakli yarattigi
degisimlerin kolaylastiricis1 konumunda dijital kiiltiiriin kabulii giindeme gelmektedir.
Kabul siireci, karsilikli paylasim ag1 siirecinin basladigi web 2.0 gegisi itibariyle gerceklik
algis1 ¢eperinde yerini almaya baslamustir. Dijital kiiltiirin bu evrimi, bireylerin ve
topluluklarin geleneksel ve dijital diinyalar arasinda nasil bir denge saglayabilecegini
anlamalarim gerektirir. Ozellikle dijital gdgmenler, dijital diinyaya daha sonradan adapte
olmus bireyler olarak, geleneksel kiiltiirel degerleri ve dijital yenilikleri nasil bir arada
dengeleyebileceklerini kesfetmeye galisirlar. Bu denge, dijital kiiltiiriin kabuliiniin yani sira,
melez bir kiiltiirel kimligin sekillenmesine de zemin hazirlar. Ote yandan dijital yerliler,
dijital teknolojilerin dogal bir parcasi olarak yetismis bireyler olarak, dijital diinya ile
organik bir iligki kurmada daha avantajlidirlar. Ancak bu avantajlar beraberinde dijital
bagimhilik, gizlilik endiseleri ve bilgi asir1 yiiklemesi gibi sorunlari da getirebilir.
Dolayisiyla, dijital kiiltiiriin kabulii ve etkili kullanimi, bireylerin ve toplumlarin bu yeni
kiiltiirel zeminde nasil gezinmeleri gerektigi konusunda siirekli bir farkindalik ve 6grenme

gerektirir.

Sabanci Universitesi Ogretim Uyesi Dog. Dr. Oguz Babiiroglu bir roportajinda Ortak
Akal ilkesinin 6nemine vurgu yapmaktadir. Siirekliligin saglanmasinda ilk adim olarakbireyin
sahip oldugu akli igsellestirmesi gerekmektedir. Boylelikle yeni dogan aklin siizgecten
gegirilerek baglama ulasmasi saglanabilmekte, tek bir akil yerine 6zgiin fikirlerden
olusturulmus akilla siire¢ tasarimi insa edilebilir. (Bebek ve Yilmaz, 2020) Konunun 6ziinde;
ogrenilmis gergekliklerimiz ve aligkanliklarimizin doniisen ve yeniden tasarlanan diinya
diizenindeki transformasyon hizin1 yakalayarak evrilmesini saglamakbulunmaktadir. Ortak

Akl Kiltiiri de bu konuda dikkate alinmasi gereken temel konular
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arasinda yer almaktadir. Konunun 6ziinde, 6grenilmis gercekliklerimiz vealiskanliklarimizin
doniisen ve yeniden tasarlanan diinya diizenindeki transformasyon hizimi yakalayarak
evrilmesini saglamak bulunmaktadir. Geleneksel yaklasimlarin duraganligi yerine,
degisimin dinamikligi ve yenilige aciklik, Ortak Akil Kiiltiiri'niin 6nemini vurgular.Ortak
Akl Kiiltiiri, bireylerin farkli kiiltiirel, sosyal ve bilissel arka planlarini bir araya getirerek,
daha kapsayici, gesitlilikten beslenen ve siirdiiriilebilir ¢oziimler iiretebilecekleri bir
platform sunar. Bu yaklasim, toplumun farkli kesimlerinin gii¢lii bir isbirligi i¢inde
olmalarini tesvik ederek, donilisiimiin hizini artirabilir ve degisen diinyaya uyum saglamada
daha etkili bir ara¢ haline gelebilir. 21.yy. insaninin gergeklik algisinin ¢oklu etkilesimler ve
bu etkilesimlerin sebep oldugu ortak payda gegerlilikleri sebebiyle her gegen giin yiikseldigi
bir gergektir. Igerisinde bulunan ¢ag, giiniimiiz algisinda sanal ile fiziki gercekligin hibrit
formda algilanma noktasindayken, yakin zamanda yiikselise paralel tek tip gergeklige
yonelme noktasina gececektir. Bu tek tip gercekligin temelinde de, olusuma katki saglayan
toplum kiiltiirlerinin ortak kesisim kiimeleri yer almaktadir. Birlesim altyapisini sunan dijital
ag teknolojisi sebebiyle ortaya konan bu yeni kiiltiirlesme siirecinin ¢ikis noktasindakiismi

dijital kiiltiir olarak ifade edilmektedir.

19.yy.’da diinya tlizerindeki insan niifusu ortalama 1 milyarken, 21.yy. itibariyle 7.7
milyara ulasmis durumdadir (Anonymous, 2019). Gezegen simirlar1 ayni kalirken insan
niifusunda seyreden bu artis, kiiltiirel yayilim siire¢lerinin sebep oldugu kiiltiir inovasyonlari
sebebiyle insanlarin baktig1 yonlerde gesitliliklerin artmasini tetiklemistir. Bu ¢esitliligin
sonucu olarak da diger canli popiilasyonlari hizla diisiis gostermis, insandan kaynaklitiikketim
talepleri de artmuistir. Teknolojik gelismelerle insanligin baktigi yoniin tek bir noktaya
odaklatilmasinin en biiyiik sebeplerinden birisi de gezegenin tim canh gesitliligiyle
stirdiiriilebilirligine imkan saglamaktir. Kabullenilen gergekligin regetesi olarak ortak
egilimlerin artis1 saglanmistir. Bugiin insanlik, dijital teknolojilerin de kurdugu baglarin
etkisiyle diinya diizeninin yeniden baslatilmasi adma tek tip toplum kodlamalar
gergeklestirmektedir. Kodlarin kaynaginda kendi varliginin bulunmasi sebebiyle de, dijital
fayda maksimizasyonu yaklagiminda saglik, uzun yasam, egitim vb. alanlarda onceligin

kendi merkezinde tutulmasini talep etmektedir.
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2.5.2. Dijital Teknolojinin Etkileri ve Tek Model Toplum Yoénelimi

Karsilikli anlasilabilirlik tiim insanlik tarihi siiresince ¢oziime konu edilen bir
yaklasima tabi tutulmustur. Birbirleri arasinda ortak 6zellikler gosterebilen konusma dilleri,
toplumlarin kendi iglerinde dahi degisiklikler gosterebilmektedir. Kiiresel anlamda her ne
kadar Ingilizce yaygin kullanimu ile ortak kullanima konu olsa da, tiim insanlik i¢in gegerli
bir kaynak oldugu séylenememektedir (Nordquist, 2020). Gegtigimiz yiizyillarda yasanan
bilimsel ilerlemeler degerlendirildiginde, her sona eren yiizyilin, ardindan gelecek olana
devrettigi devrim niteliginde icatlarin ve bunlarin getirdigi doniisiim siireclerinin oldugu
goriilebilir. Ilkel toplumdan tarim toplumuna gegis sonrasinda yasanan topluluk hareketleri
ve bu hareketlerden sonugla dogan merkezi hareket bilinci sanayi devriminin zeminini
hazirlamistir. Insanlarm toplum hayatina gegerek etkilesimlerini yiikseltmesiyle birlikte
olusan sanayi evreleri, bilimsel diizeyde ortaya konan gelismelerle birlestirildiginde
endistriyel devrimlerin meydana gelmesini saglamistir. Buhar giicliyle baslayan miladi
gelisim, elektrigin kesfedilmesiyle hiz kazanmis, bilgisayarlarin insan hayatina sunulmasiyla
birlikte ise sistemin entropi oranini neredeyse sifirlamistir. Dijital teknolojilerin gelisimine
yol verdigi makine ¢eviricilerin ana amaci; diller arasinda kabul gorebilecek ¢eviri imkant
saglamalaridir. Oldukga ilerleme kaydedilen alan calismalar1 yakin gelecekte entegre
edildigi ¢cok sayida kaynak tizerinden insan hayatina dahil olarak dil farkliliklarini ortadan

kaldirabilecektir.

Toplum temel yapi taslari arasinda birlik saglayict misyonu ile din G6gesi 6ne
cikmaktadir. Kiiresel dinler arasinda 2.sirada yer alan Miisliimanlik inanis1 iizerine yaganan
carpict degisim analizlerini bulunmaktadir. 10 yillik degerlendirme siireci sonunda insan
popiilasyonundaki artisa ragmen inangli kesimin azalis, inangsiz veya deist kesimin ise artis
gosterdigi gorinmektedir (Konda, 2018). Bu degisimlerin, toplumun inang yapisinin ve dini
anlayisinin altinda yatan dinamiklerin goézden gegirilmesi gerektigine isaret ettigi
diistintilebilir. Bu tiir dini degisim analizleri, dini liderler, toplum bilimciler ve ilgili

paydaslar i¢in 6nemli bir veri kaynagi olabilir.

Dijital ¢agin ve biiyiik veri teknolojilerinin etkileriyle ortaya ¢ikan Dataizm kavrami
verilere dayal1 analizler ve tahminlerin insan davranislarin1 anlamak ve gelecegi 6ngérmek
icin kullanilmas1 gerektigini savunur. Bu analizler sadece toplumun gelecekteki inang
yapisint anlamak igin fikir saglamakla kalmayacak, ayni zamanda her cagda Kkitlesel

biitiinliigii saglayan 6gelerinin ¢aga nasil uyumlandigini da anlamlandirmaya firsat

38



tantyacaktir. Dataizm ve yapay zeka arasindaki iligki, verilerin yapay zekanin gelistirilmesi
ve islevselligi i¢in temel bir unsur oldugu gergeginde yatar. Yapay zeka algoritmalari, biiyiik
veri setlerini kullanarak oriintiiler ve iliskiler belirleyebilir. Ayn1 zamanda, yapay zeka da
toplanan verileri daha etkili bir sekilde analiz etmek, anlamak ve yorumlamak igin
kullanilabilir. Dataizm de, yapay zeka da veri odakli yaklagimlar1 benimser ve verilerin
toplumsal, ekonomik ve kiiltiirel etkilerini vurgularlar. Yapay zeka, verilerin islenmesi ve
anlamlandirilmasinda 6nemli bir rol oynarken, dataizm verilerin toplumsal ve kiiltiirel
onemine dikkat ceker. Bu iki kavram, dijital ¢agin getirdigi teknolojik doniisiimiin
anlasilmas1 ve yonetilmesi agisindan dnemli bir role sahiptir (Akgiil ve Oren, 2021). Dataizm
ve yapay zeka arasindaki iliski, verilerin yapay zekanin temel yapi taglarindan biri oldugunu
gosterir. Dataizm, biiyiik veri kullanimin1 ve veri analizini vurgulayan bir yaklasim olarak
toplumsal stirecleri etkiler. Bu veriler sayesinde toplumsal egilimler daha iyi anlagilabilir,
talep ve ihtiyaglar daha hassas bir sekilde belirlenebilir ve hizla degisen diinyada daha etkili
kararlar alinabilir. Bu iki faktoriin birlesimi, kiiltiirel birlikteliklerin daha 6ngoriilebilir ve
veriye dayali bir sekilde yonetilmesine ve sekillendirilmesine olanak tanir. Bu sayede
toplumun belirli bir ideoloji, inang veya siyasi goriis etrafinda sistematik bir sekilde

sekillendirilmesi ve ¢esitliligin kontrolii saglanabilmektedir.

Kiiresel sermaye tiim toplumlarin ticari ifade birimleri olan para birimlerini organik
olarak birbirine baglamaktadir. One gikan batili iilkeler tipki dilde oldugu gibi, tiim diinyanin
standart para birimi olarak genel kabul gorebilecegi ticari bir yaris icerisindedirler. Bu
durum, kiiresel piyasalarda da sik degisimlere sebep olabilmekte, hatta iilkeler aras1 soyut
veya somut savag metodolojilerinin olusmasini saglayabilmektedir (Perkins, 2019). Kiiresel
sermaye, tiim toplumlarin ticaret birimlerini temsil eden para birimlerini birbirine organik
olarak baglamaktadir. Batili iilkeler, tipki dilde oldugu gibi, diinya genelinde kabul
gorebilecek bir standart ticaret para birimi yaratma yarisinda bulunmaktadir. Bu durum,
kiiresel piyasalarda sik degisikliklere yol acabilir ve iilkeler arasinda soyut veya somut savas
stratejilerinin olusmasina neden olabilir. Sanal para veya kripto paralar da alternatif kullanim
sunarak geleneksel paradan doniisiime gegisin baglangicini belirlemislerdir. Alternatif
kullanim sunumu ile uyum siireci baslatilan sanal para, bir bagka ifadeyle kripto paralar da
sadece adaptasyonun degil; bir doniisiimiin de baslangicina yon vermistir. Geride birakilan
yiizyilin sisteminde yer alan temel yap1 taglarinin tiimiiniin, dijital cagin doniisiimiine ortak
olarak sanal yapiya geg¢isi gozlenmektedir. Tek model toplum gelisiminin ortak paydalarinin

giincellenerek hayata dahil edilme hizlar1 da her gegen giin artmaktadir.
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2.5.3. Transhiimanizm Yiikselisi ve Kiiltiirel Etkileri

21.yy.’da yasanan doniisiim siirecinin algoritmasinda insan konumlandirilmaktadir.
Kurulan tiim sistem aglarinin ortak noktasinda yer alan insan, varliginin siirdiirtilebilirligi ile
ilgili garantici yaklasim talebini ortaya koymaktadir. Diinya iizerinde nokta konumundaki
insanlarin daginik pozisyonlari, sanal ag sistemlerinin noktalar1 birlestirmesiyle ortak
ctkilesimlere baglanmis ve insanligin yeni¢agi baslamistir. Cagin degisimleri, onceki
yiizyillara kiyasla son derece yiiksek hiz kazanmustir. 21.yy. ilk ¢eyreginde yasanan teknoloji
tabanli gelismelerin katsayisi, Once yiizyillara oranla oldukga fazladir. Dijital teknoloji
alaninda siiregelen gelismeler, insan dokunusunun goriildiigii her alanda somut bigimde
yerini almaya baslanmistir (Oztiirk ve Ates, 2020) Varolus anindan itibaren siirekli olarak
hayatin1 kolaylastirict ¢ozlimler liretmeye odaklanan insan 1rki, dijital teknolojilerin de
imkanlarindan faydalanma amagh harekete gecmistir. Yasam dongiisii ve genetik
stirdiirtilebilirligin tim canli organizmalar igin ortak bir 6zelliktir ancak, her canlinin yasami
sinirl1 bir siireye tabidir. Insanlar ise bu sinirli yasam siiresini miimkiin oldugunca verimli ve
uzun tutma istegi tasgimaktadirlar. Bu nedenle de, tip, bilim ve teknoloji gibi alanlarda stirekli
olarak calisarak yasamin kalitesini artirmak ve yasam siiresini uzatmak i¢in caba
harcamaktadirlar. Insanlik mevcut hayatin1 daha iyi hale getirme g¢abalarmin bir pargasi
olarak dijital teknolojileri kullanma egilimindedir ve yasamin siirdiiriilebilirligini artirmak
icin ¢esitli alanlarda konu tlizerinde ¢alismaktadir. Bu ¢aba, insanlarin daha iyi bir gelecek

ve yasam Kalitesi i¢in siirekli olarak yenilikgi ve etkili ¢oziimler tiretmelerine yol agmaktadir.

Insanin varolusuna getirilen siire kisit1 ve fizyolojisine iyilestirici yonde miidahale
etme iizerine baslattig1 sosyolojik ve felsefi akim olarak ifade edilebilecek Transhiimanizm
kavraminin kdkleri 1957 ye kadar uzanmaktadir. ingiliz biyolog ve filozof olan JulinHuxley,
ayni isimle yayimladigi makalesinde sosyal ve kiiltiirel degisim yoluyla insan varligimin
iyilestirici yonlerine odaklanma ilkesine dayali agiklamalarda bulunmustur. Insansaglig,
omrii, biligsel kapasitesi, duyusal alimi vb. alanlarda biyolojik ve fiziksel teknolojik
modifikasyonlarin entegre edilerek saglanan evrim calismalarini kapsayan akim her yeni
gelismenin odagina insan1 koymay1 hedeflemektedir. Ilgili alanda son yasanan gelismeler
akimimn savunucularini da ikiye ayrrmustir. Ilki, insan smirlarinim asilmasimi destekleyen
geleneksel goriisii benimseyen kismin, yaganan gelismelerin insan tiirlinii farklilastirmasi

yoniindeki inancini ortaya koyar. Digeri ise insandan daha biiyiik bir olusum olarak makine
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ya da yapay zekayr destekleyen yol haritasina sahip oldugunu ileri siirmektedir. 1998
itibariyle Diinya Transhiimanist Dernegi de kurularak calismalarin sistematik bi¢imde
yiiriitiilmesine vesile olmustur (Hays, 2010). Ug boyutlu yazicilarin insanin bedeninde yer
alan organlar1 dahi kopyalayabilmesi, biyoloji alanindaki ¢aligmalar sonucu gen kodlamasi
ve genetik kopyalama, robotik teknolojinin insan fizyolojisi ile uyumuna paralel mekanik
uzuv kombinasyonlar1 gibi ¢ok sayida 6rnek insanin siirlt dmriinii verimli ve uzun tutma
istegine karsilik alan caligmalar1 arasinda gosterilebilir. Kurgusal yaklagimda yakin
gelecekte olasi goriinen biiyiik data igerisindeki sanal zaman yolculugu siirecleri, hafiza
kopyalama, an1 erisim kontrolii ve kopya Omriiniin getirdigi siiresizlik avantajlar1 da ayni
akimin sonuglarini kapsamaktadir. Toplum 5.0 veya Siiper Akilli Toplum olarak ifade edilen
endiistri 6tesi diinya diizenine gecis stirecinin temel kodlar1 arasinda bulunan transhiimanist

kiiltiir akim1 ayn1 zamanda dijital kiiltiiriin bir alt kiiltiirii olarak da degerlendirilmektedir.

2.5.4. Inovasyon Sonucu Dijital Kiiltiiriin Geleneksel Kiiltiir Yerini Alis1

Ulkelerin siirdiiriilebilir ekonomik alt yapilarinda fiziki sinirlarini genisletme yerine,
ticari sinirlarin1 genisletme politikasina gecmesiyle hayat bulan kapitalist ve emperyalist
eylem planlari giniimiiz diinyasmin kiiresellesmesini kaginilmaz kilmistir. Sinirlarin,
kisitlamalarin ve yasaklarin ortadan kaldirilmasi, teknolojinin Kitle iletisim cihazlar
iizerinde yarattig1 dontlisiim egrisiyle birlesince cesitlilik yerini tek tip kontrol sistemlerine
birakma siirecine gegmistir. Ayn1 yone bakmaya yoneltilen toplumlarin temel degerleri de
ortak harekete baglanmistir. Paranin, dilin, inancin, temel gereksinim veya keyfi ihtiyaglarin
ortak taleplere baglanmasi1 yoniinde baslayan hareketin karsiligi olacak arz da yine ortak

kontrole tabidir.

Sanayi toplumundan bilgi toplumuna gegcis ile birlikte kiiresellesme siirecleri cagda
daha aktif rol oynamaya baslamistir. Kitle iletisiminde meydana gelen teknolojik gelismeler,
olusan dijital ag alt yapisi1 ile birlikte devrim niteliginde etkiler yaratmistir. Olusan ag yapisi
is yapis seklindeki kiiltiirel farkliliklara ve etkilesimlere de niifus etmistir (Olgekgi, 2020).
Kiiresellesmenin beraberinde getirdigi yayilim etkisiyle birlikte insan iletisimlerinin temel
dinamiklerinde yasanan degisimler, 21.yy. itibariyle diinyada yasanan dijitallesme siirecine
paralel olarak farkli doniisiimler igerisine girmistir. Sanal diinyanin sagladigi serbestlikler
sonucu zaman ve mekan bagimliligi ortadan kalkmis, tiim insanligin ortak bir aga dahil

olmasini miimkiin kilimmistir. Aga dahil olunmastyla birlikte Kiltiirlenme, Kiiltiir Soku ve
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Kiiltiirel Oziimseme etkileri de beraberinde insan hayatia dahil edilmistir. Meydana gelen
Kiiltiirel Degisme sonucu dogan ve genel kabul gérme egilimi yiiksek olan olusum, kiiltiiriin

de dijitale evrilmesini saglamistir.

Dijital veya Siber Kiiltiir olarak tanimlanan hareket 20 yy. ortalarinda bilgisayar
teknolojilerindeki devrim niteligindeki gelisme olan internet agmin sunumu sonucunda
ortaya ¢ikmis sosyokiiltiirel bir olusumdur. Erisim aginin genisligi sebebiyle tek bir kalipta
tanim1 miimkiin degildir. Erken donem dijital kiiltiir galismalar1 ideolojiyi destekleyen kiigiik
bir grup tarafindan yiiritiilirken, modern donem dijital kiiltiir caligmalar1 ise ortak ag
destekli ¢ok daha genis cesitliligi bulunan bir grup tarafindan benimsenmektedir. Ortak
diistincelere sahip, fakat farkli cografyalarda bulunan bireylerin olusturdugu Kitlelerin 6rgiit
yapisi da kiiltlire paralel yapida insa edilmektedir. Hizl1 yiikselisi sebebiyle olumlu veya
olumsuz yonde karsilasilan etkileri sz konusudur. Olumlu etkilerinin basinda, bireyin
edilgen izleyici konumundan ¢ikartilarak, dogasina uygun kolektif ¢alisma usulii ile dahil
edilmesi ve birlik ruhu hissiyatiyla psikolojik olarak pozitif bakis agis1 katmasi gelmektedir.
Olumsuz etkilerinin basinda denetim mekanizmas: eksikliginden dogan giivenilirlik
eksikligi ile gergeklik sorunsalindan kaynakli bagimlilik sorunlar1 gelmektedir (Anonim,
2021). Tarihsel siire¢ igerisinde degerlendirildiginde yasanan olumlu veya olumsuz

disavurumlarin yeniye kars1 gosterilen adaptasyon evrelerine dahil oldugu goriilmektedir.

Geleneksel Kiiltiir ve Dijital Kiiltiir farkliliklar1 analiz edildiginde dijital kiiltiirde 6ne
cikan ve degisime yon veren pozitif 6zellikler su sekildedir; dairesel yapisi sebebiyle
esitlik¢i, ag yapisindan kaynakli 6zgiirliik¢li, gezegene biraktigi ayak izi azlhigiyla geri
dontistimsel, kullanici deneyimi prensibiyle kisiye ozellestirilmis, biiyiik veri erisimi
sayesinde paylasimci, katkisal yapisindan sonugla kolektif, erisilebilir 6zelligiyle kendin yap
felsefesine dayali olusu vb. unsurlar. Negatif 6zellikleri arasindaysa; kontrol eksikliginden
dogan serbestlik anlayisi, agik iletisim kaynakli planli yerine rastlantisal olusumlar, en iyisini
degil iyisini yapma odakli sistemi ile nitelik yerine niceligin artmasi, goriiniir olma
durumundan dogan mahremiyet eksikligi, otonom {iiretim yapisindan dogan igerik fazlalig
gibi Ozellikler 6ne ¢ikmaktadir (Guillot, 2015). Negatif olarak 6ne ¢ikan faktorler giin
gectikce iyilestirme ¢abalarina tabi tutulmaktadir. Siber giivenlik 6nlemlerindeki artig, 6zel
hayata saygi ilkesiyle artirilmis gergeklik destekli modelleme uygulamalari, nitelik
artirmaya yonelik 6diil sistemi, kolektif ¢aligmay1 destekleyici yonde ag alt yapilarinin
diizenlenmesi Vvb. caligmalar konuya hassasiyetli yaklasimin &rnekleri arasinda yer
almaktadir. Asirlardir tekrar eden dongiide; gegmisin kurgusal gercekligi, bugiiniin
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normalinin yerini almistir. Jules Verne’den George Orwell’a onceki yiizyilda yazilan pek
cok kurgusal kitabin veya c¢ekilen filmlerin, sonraki yliz yilda yiikselisi dogrultusunda

kazandig1 popiilarite bu dongiiniin bir sonucudur.

Toplum kiiltiirlerinin temelinde var olan kitleler, ¢ogunluk yiizdesinin yoneltildigi
popiilarizm odaginda harekete dahil edilmektedirler. Kitlelerin hareketi de kolektif yonelime
dayalidir. Olusturulan sistemlerin tabani ticari kiiltiire baglanmistir. Toplum kiiltiirlerinin
tizerindeki doniisimlerin tetiklenmesinin ana sebepi ise ticari kiltiiriin kendisi olarak
goriilmektedir. Toplum kiiltirti ile ticari kiltiir arasinda kurulan baglar, internet
teknolojilerinin hayata dahil olmasi ile birlikte goriiniirlik kazanmistir (Jenkins, 2019).
Egitim, saglik, spor vb. pek ¢ok alan giiniimiiz kosullarinda endiistriyel doniigiimlere girerek
toplum kiiltiiriinden ticari kiiltiire gegis yapmistir. Boylelikle toplum kiiltiirlerine de yon
verici pozisyonuna ge¢cmistir. Herhangi bir ¢iktinin ortaya konmasi maliyet hesaplarina,
olusturulan maliyet hesaplarinin karsilanmasi ise yaygin kabuliine baglidir. Genel kabul
goriis sonucu olusan hayran kiiltiirli, ¢iktinin ayni zamanda stirdiiriilebilirligine de imkan
vermektedir. Dijital teknolojilerin insan hayatinda vazgegilmez noktaya konumlandirilisi,
stirecin  goriiniir kilmarak finansal kaynaklara baglanabilmesi yeni toplum diizeninin

analizine anekdotlar sunmaktadir.

Dijital diinyanin uzaktan erigsim altyapisin1 giiclendirmek tizere tiim diinyanin
cevresine binlerce uydu konumlandirilmaktadir (Anonymous, 2021). Olusturulan bu altyapi
ingas1 dijital doniigiimiin tiim insanligin ortak hayatina etki edeceginin en somut
gostergesidir. Gergeklestirilecek degisim siirecinde tiim kiiltiirel kazanimlarin dijital
inovasyonu sz konusu olacaktir. Kitlelerin yasam bi¢imlerini olusturan kiiltiir kodlar1 da
mevcuttakilerin iizerine yeniden yazilacak, bir bagka tanimla insanlik ortak hedefle ne yone
bakiyorsa o yone evrilecektir. Ticari kiiltiirden sekillenen toplum kiiltiirleri lizerinde gerek
icsellesen, gerekse manipiile edilen yonlendirmeler sayesinde hedeflenen dongiiniin
tamamlanmasina yonelik cizilen yol haritas1 mevcuttur. Toplumlar yeni diinya diizenine
geciste bu yol haritasim1 takip ederlerken dijital diinyanin tim imkanlarni da
kullanmaktadirlar. Insan, farkli olanla karsilastiginda tepki gostermektedir. Siirecin tekrara
diisme yonelimi basladiginda ise adaptasyon siireci baglayarak farkli olanin normallik
kazanimi baglamaktadir. Bugiin kurgusal goriinen gergeklikler, mevcut durumdan farklilik
gostermesi sebebiyle tepki ile karsilanabilir fakat izlenen yol haritasinda yakin veya uzun

vade gelecek igerisinde normallesme siirecine gegis gostermektedir. Siirece transhiimanizm
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akimi ¢ergevesinde insanlik lehine yon verebilmek icin, dogru analizlerin katki saglayacagi

ortak toplumsal bilincin olusmasini saglamak énemlidir.

2.6. Dijitallesme Siirecinin Sundugu Kaynaklarin Kiiltiir Turizminde
Kullanim

2.6.1. Transmedya Hikaye Anlatiminin Kiiltiir Turizmine EtkKileri

Kiiltiirel dokular hikayelerle harmanlanarak ge¢misle giiniimiiz arasinda giiglii
iletisim baglar1 kurmaktadir. Alici Kitle algisina sunulan bu hikayeler rol model yaklasimiyla
birlestiginde aktarimin niceliginden ¢ok niteligini One c¢ikartmaktadir. Geleneksel
yontemlerde tek yonlii aktarimdan hareketle ezbere dayali bilgi akiginin igsellestirilmesi
miimkiin degildir. Buradan hareketle cok yonlii kaynaklarin kullanildig: biitlinlesik sunum

formatlarmin gerekliligi dogmustur.

Transmedya Hikaye Anlaticiliginin temeli insan merkezlidir; insan hayatina
uyarlanir. Oncelikle aktarrmi hedeflenen 6ge parcalara ayrilir. Daha sonra her bir parca
sistematik bir bicimde farkli kaynaklar lizerine entegre edilerek alicinin biitiinlesik algisina
sunulur. Sahip oldugu evrensel birikim kaynaklari tizerinden miizeler zengin hikaye arsivine
sahiptir ve bu hikayeler {izerinden transmedya ilkelerinin uyarlamasi miimkiindiir.
Uygulama getirileri arasinda miizenin marka bilinirliginin artmasi, platformlar arasi farkl
hedef kitlelere ulagma, paylasilabilir deneyimler yaratarak baglilik ve aidiyetin yiikseltilmesi
bulunmaktadir. Teknigin kullanimina ydnelik standart bir yoktur. Hikaye her daim yol
gosterici olmali ve her platformun kendi amaci dogrultusunda var olan hedef kitlesine uygun
icerikte tasarlanmalidir. Hedef kitleye dahil olma secenegi sunarken ag gegislerinin ve
derinlere inmenin biitiinde bir zorunluluk haline getirilmemesi gerektigi unutulmamalidir
(Ferreira, 2020). Tarih, hikayelerden olugmus bir yapiya sahiptir. Sozli kiiltiiriin baskin
oldugu donemlerde anlatilar akildan dile, dilden akila siiregelen bir dongii icerisinde
aktarilmistir. Yazili kiiltiirtin olusmasiyla birlikte anlatilan hikayeler kaleme alinarak ilk
agizdan aktarildig1 sekliyle korunmustur. Miizelerde sergilenen tiim eserler tarih igerisinden
gelen gercek hikaye parcalaridir. Dogru usulde birlestirildiginde ortaya ¢ikan hikaye, aslina
sadik bicimde ge¢mis ile glinlimiiz arasinda kuvvetli kopriiler kurmaktadir. Hikaye gergek
veya kurmaca olsun, ilgi ¢ekici nitelikte olup da nesilden nesile var olabilmesi i¢in bazi ana
dinamiklere sahip olmalidir. Giiglii hikayelerin ortak o6zelliklerinden yola ¢ikarak bu

dinamiklerin analizini gerceklestirmek miimkiindiir. Dinleyen kisinin anlatiya dahil
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hissederek empatiden sonugla aidiyet kurabilmesi de analizlerin ortaya koydugu sonuglarin

dogru islenebilmesinden gegmektedir.

Campbell’e (2020) gore; anlatiya konu olan kahramanin sonsuz yolculuga dair
hikaye orgiisiiniin baz1 evreleri bulunmaktadir. Sinema basta olmak tizere pek ¢ok kurmaca
hikaye de bu evreler cergevesinde yapilandirilmaktadir. Ik olarak hikayenin aktarilacag
kitlenin dahil edilmesine yonelik siradan diinya diizeni i¢inde baslamaktadir kahramanin
hikayesi. Boylece hikayenin sunuldugu kitle empati kurma becerisi sayesinde kolaylikla
kahraman {izerinden akisa dahil edilmektedir. Daha sonra kahraman bir maceraya ¢agri ile
karsilasir fakat siradan diinyasindan gegisi kolay olmaz ve cagriy1 reddeder. Bu asama
kitlenin de maceraya mental hazirligina imkan vermektedir. Devaminda doga tistii bir etki
veya akil hocasi tizerinden aldig1 isaretle kirilim noktasi yasayarak esigi gegmektedir. Bu
uyanis sonrasinda baglayan macerada dostlar kazanilmakta, diismanlar ile miicade edilmekte
ve smavlar verilmektedir. Diigiim noktasinda sirlar aralanarak yiizlesilen acilar sonucu
kahraman doniisiime ugrayarak yolculugunun 6diiliinii kazanmaktadir. Doniis yolunda yine

kirilim noktasi temsili esiklerden gegerek olgunlasmis bigimde hayatina donmektedir.

Hikayelerin aktarimda sahip olduklar1 yadsinamaz giiciin transmedya ilkeleriyle
birlesmesi sonucu elde edilen yontem, 21.yy. hedef kitlesiyle etkili iletisim baglar
kurulmasini saglamaktadir. Kiiltiir Turizminin ana oyuncusu roliindeki turist Kitlesi;
kesfetme ve dahil olma istegi ile harekete yon vermektedirler. Bu yonelim, dogru tekniklerle

karsilandiginda elde edilen sonuglar yiiksek verimlilik gostermektedir.

2.6.2. Oyunlastirma Teknikleri Uzerinden Kiiltiir Turizmi Ornekleri

Kiiltiir olgusunun iletilmesine dair izlenen yontemlerde ¢ok sayida kolaylastirici arag
bulunmaktadir. Bunlarin arasinda ilk siralarda oyun kavrami yer almaktadir. Kiiltiir
olgusunun dogusu insanin varolusuna baghdir. Oyun ise biitiin canlilar i¢in dogustan var
olan bir 6zelliktir. Bu yonii ile de kiiltiirden 6nce var oldugu bir gergegiyle aktarim araglari
arasinda ilk sirada dislinilmelidir. Oyunlarin 6ziinde tasidigi anlam cgergevesinde bir
sistematigi bulunmaktadir. Temel yasam becerileri arasinda yer alan oyun kiiltiirii, tiim
canlilar i¢in eglence ve 6grenim becerilerinin ana aktaricisidir (Huizinga, 2006). Oynamak,
oyun oynamak, oyunlastirmak vb. tiim kavramlar asirlardir insanin temel yasam becerileri

arasinda yer almaktadir. Dogal ve i¢ giidiisel bir eylem olmasi sebebiyle ayn1 zamanda essiz
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de bir 6grenme mekanizmasidir. Kiiltiirel birikimlerin muhafazasi ve nesilden nesile

aktarimida modern ¢agda kullanilan ¢ok sayida oyunlastirma 6rnekleri mevcuttur.

Bir sehri gezmenin, tarihine ve Xkiiltiiriine dahil olmanin ¢ok sayida yontemi
bulunmaktadir. Geleneksel yontemlerle donanimli rehberler esliginde, monolog aktarim
esasli deneyime eslik etmek, kiiltiir turizminin ilk donemlerinden giiniimiize siklikla tercih
edilen teknik olarak kabul edilmesine ragmen yeni jenerasyon iizerinde etkisini hizla
kaybetmektedir. Giiniimiizde interaktivite esasina dayali metotlar, tipki transmedya hikaye
anlaticiligi akiminda oldugu gibi kitleler iizerinde yiiksek etki saglamaktadir. Interaktif
katilimin en 6nemli unsuru elbette oyunlastirma tekniklerinin dahil edilmesidir. Bugiin bir
sehri kullaniciya 6zel tematik se¢imlerle gezmek, bir miizeyi oyun esliginde tarihe dahil
olarak deneyimlemek, hatta fiziksel olarak ilgili yerde bulunulmamasma ragmen mekan
baglilig1 yaratarak kullanicty1 alanda hissettirmek ve saha kontroliine dair erisim destegi

vermek mimkiindiir.

Sehirler, barindirdiklar1 kiltiir katmanlari sayesinde olduk¢a zengin kiiltiirel
birikimlere sahiptir. Sehir efsaneleri, kadim tarihleri, cografi sinirlar1 6tesine ulagmis edebi,
gorsel veya sanat eserleri dogrultusunda ¢ok sayida kategori ortaya ¢ikartmak miimkiindiir.
Yaratilan kategoriler tizerinden oyunlastirma kurgusuyla kesif tutkusuna sahip kitleleri dahil
etmek yasayarak 6grenme prensibinde carpici etkilere sahiptir. Bu farkindalig: yaratan kiiltiir
turizmi kaynaklar1 icerisinde yer alan gezi firmalar1 ilgili alanda calismalar ortaya
koymaktadir. Ornek olarak Iskogya’nin Edinburgh sehrinin eski kent bolgesindeki tur
secenekleri verilebilir. Bu turlar sayesinde sehir efsanelerinin gizemine sahitlik edebilir, tinlii
yazarlarin eserlerindeki sayfalar arasinda kendinizi bulabilir veya donemsel yasamlarla
harmanlanmis hikayeler esliginde farkli bir zaman diliminde var oldugunuzu
hissedebilirsiniz (Anonymous, 2021). Her bir icerigin deneyimsel 6grenmeye dayali aktarici
ozelligi sayesinde yasattig1 tecriibe, iletilmek istenen mesajin kaliciligi ve kitle aidiyeti
iizerinde yiiksek etkiye sahiptir. Kullanic1 deneyimi ve talebinden yola ¢ikarak olusturulan
arzlar yeni medya araglarinin rutin kullanima donmesi ile birlikte siirdiiriilebilir Kitle
iletisimini de saglamaktadir. Oyunlastirma ve hikaye anlaticiligi da kiiltiir turizminde benzer
sekilde onemli bir rol oynamaktadir. Oyunlastirma, ziyaretcilere eglenceli ve etkilesimli
deneyimler sunarak dgrenmeyi destekler. Miize veya tarihi mekan ziyaretleri, bir oyunun
icine entegre edilerek, ziyaretcilerin bilgi edinirken keyif almasini saglayabilir. Hikaye
anlaticilif1 ise gegmisi canli ve ilgi ¢ekici bir sekilde anlatarak ziyaretcilerin duygusal bag
kurmasini saglar. Bu iki yontem de kiiltiirel deneyimi daha kisisel ve etkileyici hale getirir.
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Her sehrin kiiltiir deposu 6zelligi ile varligini siirdiiren miizeler de hangi alana dair
yapilanmis olursa olsunlar kitle lizerindeki etkilerini oyun mekaniklerinden yola ¢ikarak
carpict hale getirebilmektedirler. Ozellikle erken yas gruplari iizerinde kiiltiir edinimi
bilincini saglamak adina sunulan uygulama ornekleri ¢ok sayida miizede mevcuttur.
Ornegin; diinyanin en biiyiik otantik esya koleksiyonuna sahip miizesi iinvanina sahip
Beatles Miizesini verilen bir hazine avi1 kiti esliginde gezmek miimkiindiir. Kit igerisindeki
ip uclarindan yola ¢ikarak miize igerisinde dahil olunacak bir kesif macerasi esliginde
kiiltiirel donanim kazanilabilmektedir (Anonymous, 2021). Miizecilikte oyunlastirma
tekniklerinin kullaniminin sagladigr verimlilik; o6ncelikle katmanlar arasi1 kronolojik
diizenleme ve yas Kkategorilerine yonelik dogru aktarim sebebiyle sik¢a tercih edilen
yontemler arasinda yer almaktadir. Bu da ziyaretgilerin miizeyi daha etkili bir sekilde
kesfetmelerine ve 6grenmelerine yardimci olur. Ayrica oyunlastirma sayesinde ziyaretgiler,
tarihi ve kiiltiirel bilgileri oyunlar aracihigiyla &grenirken eglenceli bir deneyim
yasayabilirler. Boylece miizeler, sadece bilgi aktaran mekanlar olmanin 6tesinde,
ziyaretgilere etkilesimli ve anlamli deneyimler sunarak katilimci bir yaklasim benimsemis

olurlar.

2020 yilina gelindiginde, tiim diinyay:r sarsan ve ger¢ek diinyayla sanal diinya
entegrasyonunun olusumunu tetikleyen pandemi sebebiyle, uzaktan erisim mutlak gereklilik
haline gelmistir. Bu siirecte Kuzey Atlantik’te bulunan Faroe Adalar Birligi tiirtiniin ilk
ornegi olarak “Uzaktan Turizm” projesini hayata gecirmistir. Proje, yiiz yiize ziyarete kapali
olan adalarin sanal ziyaret¢ilere agilmasi lizerine kuruludur. Sanal Miizelerde oldugu gibi
taranmis bir mekani modelleyerek deneyime sunmak yerine hibrit paylasim teknikleri
kullanilmigtir. Yerel rehberler, kullandiklar1 aksiyon kameralar tizerinden es zamanli olarak
paylasimda bulunarak sanal turistlere ulasmistir. Uygulamaya katilan kisiler sanal kontrol
paneli iizerinden yonlendirmede bulunarak rehbere direktifler vererek arzu ettikleri ada
gezilerine katilabilmekte, hatta diger katilimcilarla da iletisimde kalabilmektedir
(Anonymous, 2020). Kullanici deneyiminden yola ¢ikarak tasarima konu edilen fikir,
uygulama noktasinda oyunlastirma tekniklerine dayanmaktadir. Tipk: bir bilgisayar oyunu
diinyasindaymis gibi hissiyati1 veren kurguya konu edilen oyun alan1 ger¢ek diinya, oyun
karakteri ise ger¢ek insandan olugmaktadir. Oyuncu konumunda kisiye aktarilan deneyimin
gergeklik hissiyati, dijitallesen diinyanin normallik algisina son derece yakindir. Kurgusal
oyun alani, ger¢ek diinyadan esinlenerek tasarlanmistir ve oyuncu karakteri gergek

insanlardan olugmaktadir. Oyuncular, bu deneyimi yasarken, dijitallesen diinyanin yeni
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normallik algisina son derece yakin bir gergeklik hissiyati yasamaktadir. Bu yaklagim,
kullanicilarin - katilimciligi  ve etkilesimi artirarak daha derinlemesine deneyimler
yasamalarini saglar. Oyunlastirma sayesinde, kullanicilar sadece pasif gozlemciler olmanin
Otesine gecerek etkilesimli ve anlamli deneyimlerle dolu bir diinyada bulunma hissiyatini

yasayabilirler.

Siklikla artan uygulama ornekleri dijitallesmenin, oyun mekaniklerinin ve hikaye
anlaticihi@inin - yeni kusak gergeklik algisindaki Onemine de vurgu yapmaktadir.
Oyunlastirma yaklasiminin Kitleler tizerinde kurdugu empati, kolektif bulusturma 6zelligi ve

aidiyet duygusundan yola ¢ikarak gerekli alan entegrasyonlari hizla yiikselis gostermektedir.

2.6.3. Kiiltiirel Miras Kapsaminda Miizecilikte Oyunlastirma Onemi ve

Ornekleri

Oyun ve oyuncagin yasam boyu varolus dongiisii, disiplinler arasi bakis agisiyla
degerlendirildiginde toplumsal yasam bi¢imlerine dair kiiltiirel ¢ikarimlarda bulunulmasini
saglamaktadir. Sanayi toplumu ¢iktis1 olarak sekillenen oyun ve oyuncak endiistrisi dijital
cag dokunusuyla oyunlarin sanal ortama evrilmesine, oynanabilirlige ara¢ olarak goriilen
oyuncaklarin da buna yonelik doniisiimlere ugramasina sebep olmustur. Kiiltiir ekonomisi
ve endiistrisinin iligkisinde oyun ile oyuncagin kullanimi pek ¢ok alanda varligin1 gosterdigi
gibi kiiltiirel miras alaninda da kendisini gostermektedir. Miizecilik alaninda bu degerlerle
kurulan bag ¢ok daha derindir. Cocuk, oyun, oyuncak, konsol v.b. kategorilerde hayat bulan
miizelerin sayis1 giinden giine artis gostermektedir (Ozdemir 2017). Oyun ve oyuncagin
gelisimi ve kullanimi, bir toplumun kiiltiirel degerlerini ve yagam tarzini yansitabilir. Sanayi
toplumu ve dijital cagin etkisiyle, oyun ve oyuncak endiistrisi biiyiik degisimler yasamistir.
Oyunlar artik dijital ortamda oynanabilir hale gelmis, oyuncaklar da bu dijital doniistimii
takip ederek degisime ugramistir. Kiiltliir ekonomisi ve endiistrisi baglaminda, oyun ve
oyuncaklari kullanim1 sadece eglence alaninda degil, kiiltiirel miras ve miizecilik alaninda
da 6nemli bir rol oynar. Oyunlar ve oyuncaklar, toplumun ge¢misini, degerlerini ve yasam
tarzin1 yansitan onemli 6gelerdir. Bu nedenle, ¢ocuklar, oyunlar, oyuncaklar ve konsollar
gibi kategorilerde miizelerin sayis1 artmaktadir. Miizeler, bu tiir kiiltiirel 6geleri sergileyerek,
ziyaretgilere gegmisten gelen miras1 aktarmak ve anlatmak amaciyla kullanilir. Bu
baglamda, oyun ve oyuncaklarin toplumsal ve kiiltiirel etkileri lizerine daha derinlemesine

anlayis gelistirmek miimkiin olur.
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Toplumun var oldugu kiiltiirel sistemin biitiinliigiiniin saglanmas1 agisindan sahip
olunan kiiltiirel degerler ve bunlarin ¢iktis1 olarak kiiltiirel miraslarin korunmasi son derece
onemlidir. Kiiltiirel miraslar1 koruma teknikleri mevcut teknolojik gelismeler
*dogrultusunda incelendiginde modern tekniklerin kullanimi sonucu mobilitenin ortaya
¢tkmast miimkiin kilinmistir (Ozdemir 2019). Miizeler tanklik ettikleri tarihsel siirecler
baglaminda ele alindiklarinda zaman ve mekan baglaminin olduk¢a genis bir sunumu ile
varlik gosterirler. Gelinen noktada dijital ¢ozlimlerin kolaylastirict noktalar1 her alanda yer
buldugu gibi kiiltiirel miraslarin korunmasi1 ve aktarimi tarafinda da yerini genisletmeye
baglamistir. Mevcutta var olan sunumun dijital aktarimi, hedef Kkitle erisimini de
kolaylastirmistir. Sanal Miizelerin entegrasyonu ile mobil erigim imkani ve bundan da 6te
tek boyutlu mekan deneyimi Otesinde hibrit mekan algisina dahil olus durumu miimkiin

olmustur.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

3.1.  Arastirmanin Problemi

Agirlikli olarak medya tabanli marka pazarlama teknikleri altinda uygulanan
Transmedya Hikaye Anlaticiligi, Oyunlastirma ve Dijital Coziim tekniklerini “Miizecilikte
Alternatif Yaklasimlar” c¢ercevesinde uygulamak, aktif katilim ve dahil olma isteginin
karsilig1 olarak da oyunlastirma tekniklerinin kullanimiyla geleneksel yaklagimi geride

birakarak modernizm diizeyinde kalinmasini saglamak miimkiin miidiir?
3.2. Arastirmanin Amaci

Dijitallesme siirecinin ortadan kaldirdigi sinirlar ve erisim 6zgiirligii toplumlarin
mevcut kiiltiir yapilarinda da degisime sebep olmaktadir. Toplumlarin temel kiiltiirel
kodlarim1 koruma ve yeni nesillerine aktarabilme adina izledikleri yol haritalar
stirdiiriilebilir toplum kiiltiirii bilinci adina yliksek onem arz etmektedir. Aktarima katilim
egrisini yliksek tutabilmek icin kitle analizinin dogru yapilarak dogru tekniklerin

kullanilmas: gerekmektedir.

Kiltiir Turizminin 6ne ¢ikan araglarindan Miizecilik alaninin dijital diinyaya
adaptasyonunda farkli uygulama tekniklerinin kullaniminin getirebilecegi pozitif etkilere

dikkat cekmek temel hedeftir.

Yeni ¢agin, yeni jenerasyon gerceklik algisi iizerinde yarattig1 en biiyiik etkilerden
birisi de edilgen kitle algisinin yerini aktif katilim yaklasimina birakmasidir. Bu noktada
teknolojinin sundugu imkénlarin geleneksel yaklagima entegrasyonu, gergeklik algisinin ve
kitlenin kazanilmasini saglayacaktir. Kolektif yasam giidiisiiyle bir araya gelerek olusturulan
insan topluluklarin varliklarii siirdiiriilebilir kilmalarindaki en o6nemli ara¢ olarak
nitelendirilen toplum kiiltiirlerinin korunabilmesi yoniinde disiplinler arasi entegrasyonlarin
gerceklestirilmesi c¢alismanin ana amacidir. 21.yy. ile birlikte jenerasyonlar iizerinde
yasanan degisimlerin analizi sonucu hedef Kkitleye uygun sunum tekniklerinin

gelistirilmesinin saglamasinin éneminin vurgulanmasi hedeflenmektedir.
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3.3.  Arastirmanm Orneklemi

Artan dijitallesme siirecinde yiiksek ilgiye hedef olan sanal miizelerden yola ¢ikarak
ornek alinan Troya Sanal Miizesi iizerinden modellenen “Troya’da 1 Giin” oyunu ve oyunu
deneyimleyen katilimecilar aragtirmanin 6rneklem grubunu olusturmaktadir. 4, 5, 8, 10, ve
38 kisilik toplamda 5 farkli oyun grubu katilim saglamistir. Online video konferans
sistemleri lizerinden katilim saglanan uygulamada, alt ekipler halinde goriisme odalarinda

bir araya gelen katilimcilar oyunu deneyimlemistir.
3.4.  Arastirmanmin Deseni

Arastirma kapsaminda elde edilen ikincil veri nitel incelemelerini, birincil 6rneklem
grubu iizerinden degerlendirmek iizere oyun modellemesinde bulunulmustur. Homeros un
flyada Destani’na paralel kurgulanmis hikdyede Troya Savas: yillarinda yasamis kurmaca
bir karakter yaratilmigtir. Karakterin yasadiklari, Campbell’in “Kahramanin Sonsuz

Yolculugu” evreleri ¢gercevesinde olusturulmustur.

Campbell’m mitleri ¢éziimleyerek ifade ettigi Kahramanin Sonsuz Yolcugunda
anlattigr on iki basamakli evreler oyuna konu olan hikaye kitap¢iginin yol haritasin

olusturmaktadir:
1.Adim: Siradan Diinya
2.Adim: Maceraya Cagr1
3.Adim: Cagriy1 Reddetme
4.Adim: Akil Hocasi ile Tanisma
5.Adim: Esigi Gegme
6.Adim: Sinavlar, Miittefikler, Diismanlar
7.Adim: Yaklasma ve Hazirlik
8.Adim: Cile (Magaranin En Derin Yeri)
9.Adim: Odiil
10.Geri Doniis Yolu

11.Yeniden Dogus

51



12.0diili Getirme

[k basamak olan “Siradan Diinya” Ilyada Destani’nda anlatilan biiyiik savas dncesi
Troya doneminde siradan bir anlat1 ile baslamaktadir. Kahramanimiz siradan bir balik¢i
olarak giine uyanir. Ge¢mis yasamui ile hatirlayamadigi kopukluklar olan balik¢imiz Kuis

gordigi bir rityanin etkisinde her zamanki gibi teknesiyle balik avina ¢ikmaktadir.

O giinkii avinda, agina takilan degerli bir ganimeti tiiccara satmaya giden Kuis,
tiiccardan Troya prenslerinin katilacagi bir davette yer alacak ylik gemilerinden birisini
kullanma teklifi alir ve ikinci basamakta yer alan “Maceraya Davet” evresi ger¢eklesmis

olur.

Miitevazi bir hayat siirse de, gelismis denizcilik becerileriyle nam salmis Kuis, kotii
hava kosullarin1 ve evde bekleyen hasta esini diisiinerek teklifi reddeder. Boylece tigiincii

basamak olan “Cagrinin Reddi” gerg¢eklesmis olur.

Evine donen balik¢i esine konudan bahseder, maddi giicliik icerisinde olsalar da
ayrilmamalar gerektigine inanan Kuis huzursuz bir sekilde giinii bitirir. O gece riiyasinda
Antik Yunan’da kahin kadinlarin bulundugu Delphi Tapinagindan bir kahin goriir. Bu

kahramanimizin “Akil Hocasi ile Tanigma” evresidir.

Esinin siluetinde karsisina ¢ikan bu kahin, burada kalan vaktin kisa oldugunu,
kendisinin daha biiyiik bir kader orgiisiinde 6nemli bir role sahip olmasi sebebiyle bu
rilyadan uyanarak esasen simdi baslayacak bir hayata adim atmasini isaret eder. Balike1
uyandiginda esini kendisine sifa getirmesi i¢in sayiklarken goriince yolculuga ¢ikma karari

alarak “Esikten Ge¢gme” basamagini da tamamlamis olur.

Firtinali yolculugun basar1 ile tamamlanmasi1 ve davette Helen’i kagirirken
yakalanmak tiizere olan Paris’e yardimi ile kazandigi giiven yolculugunun “Sinavlar,

Miittefikler ve Diismanlar” boliimiinii ifade etmektedir.

“Yaklasma ve Hazirlik” boliimiinde Paris’in Helen’i kagirmasi ile hazirliklar
baslayan biiyiik savas konu edilir. Bu savasta tanrilar ve insanlar miittefik olarak konumlanir;
bdylece Troya topraklarinda savas hazirliklar baslar. Kuis de kazandigi giiven karsilig elde

ettigi makam ile Paris’in yaninda gorevlendirilir.

-----

evresine gecer Kuis. Caninin yaris1 hayat arkadasini ebediyete ugurlayarak yiirek acisinm

ceker. Sonrasinda ise hareketlenmeye baslayan savasa hazirliklar i¢in géreve geri doner.
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“Geri Doniis Yolu” evresinde 10 yil siiren savasta kahramanimiz hatirlayamadigi
gecmisine dair de sirlar1 agiga kavusturur ve gergek kimligine kavusur. Savasta Akhilleus
ile doviiserek hayatin1 kaybeden Hektor’un cenaze toreni i¢in cansiz bedenini alma amagh
Hektor’un babas1 Priamos’a tiinellerde yol gosteren, hileli atin misyonunu rahip Laokoon’a
ileten ve Paris’e Akhilleus’u topugundan vuracak zehirli oku getirerek savasta énemli rolleri

istlenmistir Kuis.

Yanan sehirden sag kurtulan kisileri gemisine alarak “Yeniden Dogus” hikayesinde

kuzeye yelken agar Kuis.

Gittikleri topraklarda yeni medeniyetlere hayat verecek olmasi “Odiil”
mahiyetindedir. Troya’daki hikayesi bitse de kahramanin, yeni topraklarda salinacak koklere

liderlik edecek olmasi yeni bir hikayenin baslangicidir.

Katilimeilar ilk olarak elektronik posta adreslerinden ana kurgu ve teknik bilgiler
dogrultusunda bilgilendirilerek, ekipleri ile bulusacaklar1 video konferans odasina davet
edilmistir. Odada kendilerini karsilayan moderatoriin ekipler ile daha dnceden paylasilan

sifreli hikaye kitap¢iginin sifresini agiklamasiyla oyun siiresi baglamaktadir.

Qykiim anlatilacak olursa devierle virddugimi stylesinler
~ .

%

insantar kg buddsyr gibibuytr ve devrilir i‘

. A\

ama bu isimier, asia oimeyecek

Hektorun caginda yasadiGimm soylesiries ) g !
P Kahramanlan ehlilésturen adamin :
Akhilieus un ¢caGmnda vatachqimi saylesmier ;J "'>
5 -Homeénms-
.
; Truva tarihine tanikhk etmek adina kadim topraklardasiniz. i !
Tarihin harmanlandigi Troys Muzesindeki geziniz sirasinda mizeye yeni getirilen bir lahit dikkatinizi cekiyo .
! Arkeologlar bahgenin diger ucuha gectiklennde merakiniza yenik dusiip lahite yaklagyorsunuz, 3 g‘

L Kabartma'arda yer alan avug izine aveunuzu koydugunuzda karanr gozieriniz karsi koymak faydasiz,

Bu noktadan sonra anlatilmayanbu’ hikayenin kahramamsiniz

Sekil 1. Oyuncularin hikaye kahramaninin bedeninde uyanislarini anlatan girig boliimii.
www.teamworks.com.tr/troyadabirgun

Hikaye kitap¢iginda ilk olarak ekip, Troya gezileri esnasinda biiyiilii bir lahitin

sebep oldugu gegmis zaman yolculuguna dahil olmaktadir.
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Deniz kokusuyla uyanirsin her sabaha,
Ustasindir denizcilikte, bereketlidir elferin.
Gﬁn sonu abrsin ka!sdskhnm demzm emaneﬁetimn 7
Yokturcoktagﬁzun 5 -' .'_, ]

SadeliktiP senin hagat quq, =

Sekil 2. Oyuncularin kurmaca hikaye kahramaninin karakterine dair bilgi edindigi boliim.
www.teamworks.com.tr/troyadabirgun

Troya’nin savas yillarinin hemen 6ncesinde, hikayenin ana kahramaninin bedeninde

uyanan ekip tiyeleri kitapgiktan yola ¢ikarak olay oOrgiisiinii ¢oziimlemeye ¢aligmaktadir
(Sekil 1, Sekil 2).

. 'V’:l“;:}.‘—; ‘uf "( "ofn‘b *ﬁ?kht

Sekil 3. Kitapgikta tamamlanmasi gereken eksik boliime dair soru drnegi.

www.teamworks.com.tr/troyadabirgun
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Mevcut hikaye kitapciginda eksik sunulan boliimler bulunmaktadir. Bu béliimlerin
tamamlanabilmesi i¢in ekiplere farkli ip uglar1 aktarilmustir. Ip uglarindan hareketle ekiplerin

cozmeleri gereken soru, bulmaca, anagram vb. gorev dizileri sunulmustur. (Sekil 3, Sekil 4).

B ' 15y
~ Davran Kuis
> Limanda sanki sessizce bir hareketlilik. : A .
Paris'in yaninda yGz( ortali de olsa fark ediliyor o essiz gdie!_lik : s
P Zemin katta onlan fark eden bir muhafiz var, yardimina ibtiyac duyacakiar, y
.
B Dayran Kuis geg kalma, elindﬁi,,-i ____________ { ‘yifirlatsana kafasina.

‘ (]
. 3

/
7/

Altinkulag Lahdine
sirtini verdiginde
karsinda durur eline’
alip firlatacagin.

Sekil 4. Kitapgikta tamamlanmasi gereken eksik boliime dair bulmaca 6rnegi.
www.teamworks.com.tr/troyadabirgun

Ekip tiyeleri ortak akildan hareketle, kolektif bir ¢alisma sergileyerek ip uglarini
¢oziimlemeye c¢alismaktadir. Bu noktada ihtiyag duyduklart miize erisimine
sanalmuze.gov.tr adresi iizerinden erisim saglayarak dahil olmaktadirlar. Troya Sanal
Miizesi igerisinde gezintiyle ip uglarin1 ¢oziimleyen ekipler hikayenin devamliligini
saglamaktadir (Sekil 5).
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Sekil 5. Katilimcilarin sanal ortamda bir araya gelerek, ekran paylasimi tizerinden oyuna

dahil olmasi.

https://www.teamworks.com.tr/wp-content/uploads/2021/01/Teamworks-Online-E-

Katalog. pdf

Ekip herhangi bir ek yardim almadan eksik boliimii tamamlarsa, sorunun zorluk
derecesi ile orantili Troya parasi ile odillendirilmektedir. Hikaye devamliliginin
aksamamasi adma ekip tiyeleri ortak kararlariyla dilerlerse ¢oziime dair ekstra ipucu
haklarini da kullanabilmektedir. Bu durumda ise moderator soruya yonelik ekstra paylastig

ipucu karsiliginda 6diil kazaniminin yarisini azaltir (Sekil 6).
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Sekil 6. Ihtiyag durumunda moderatériin ekip iiyeleri ile paylasabilecegi ipucu drnegi.
www.teamworks.com.tr/troyadabirgun

Doksan dakikalik siire icerisinde ekipler hikayenin tamamini ¢oziimlemeyi
hedeflemektedir. Oyun odalarinda bulunan moderatorler ekibin ilerleme siralamasina gore
ekibe kronolojiyi destekleyen tarih bilgileri de aktarmaktadir. Orn: Ekip, Troya ’ya bereketi
getirenin riizgarlar oldugunu 6grendiginde; donemin yelkenlilerinin tek direk ve yelken
esasinda sabit riizgarlarda, sabit seyirler yapabilmesi sebebiyle kuzey bat1 yoniinde yer alan
Antik Yunan’a seyir i¢in hedef riizgarlarin beklenmesi amacl Troya ’da demirledigi, bu
durumun da ticaret esash gelisimi sagladig1 ek olarak aktarilmaktadir. Sergilenen zaman
yonetimi ve paylasilan ekip sinerjileri sonucunda ortaya ¢ikan performanslarin

degerlendirmelerinde bulunulmaktadir.

Orneklem grubu olarak secilmis elli kisi bulunmaktadir. Bu kisiler bes kisilik toplam
on oyun grubu iizerinden oyunu bir moderator esliginde sanal ortamda bir araya gelerek
deneyimlemistir. Secilmis kisiler en az birer kez yiiz yiize ve sanal miize gezi deneyimine

sahip kisilerdir.

Bu dogrultuda mevcutta yer alan gergeklik algilarindan yola ¢ikarak,
gerceklestirecekleri deneyime yonelik yorumlar alinmasi hedeflenmistir. Kisiler oyun

sonunda yar1 yapilandirilmis anket formu tizerinden iletilen sorular1 cevaplayarak grup
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deneyimlerini yorumlamistir ve anket igeriginin aktariminda katilimei cevaplariin yilizde

dagilimlari sunulan hipoteze paralel degerlendirmeye alinmustir.

Katilimcilar yaslar1 yirmi bir ve kirk sekiz yas araliginda; yirmi bes yas ortalamasi
bulunan, yirmi bes kadin ve yirmi bes erkekten olusmaktadir. Katilimeilarin yiizden on ikisi
lise, yiizde ikisi 6n lisans; toplamda ylizde on dordii ayn1 zamanda lisans 6grencisi, ylizde
atmig dordi lisans, yilizde yirmisi yiiksek lisans, yiizde ikisi ise doktora mezunudur.

Toplamda tig iilke, on dort sehir dagilimi ile katilim saglanmaistir.
Anket formu tizerinden sunulan oyun kapsamli sorular asagidaki sekildedir:

1.0yuna katilim siireci birden fazla katilimei ile birlikte mi gergeklesti?

(Katilimeilarm %100°G siirece bes kisilik oyun gruplari ile dahil olmustur.)

2.0yuna katim siirecinde katilimcilar uzaktan erisim platformu tizerinden mi
etkilesim sagladilar? (Teams-Zoom-Cisco-Google Meet, Discord vb. platformlari)

(Katilimcilarin %1001 belirtilen uzaktan erisim platformlari tizerinden bir araya gelmistir.)

3.Kurgu siirecinde oyun alani olarak sanal miize altyapisi m1 kullanildi?
(Katihmcilarmm %100’ https://sanalmuze.gov.tr/muzeler/canakkale-troya-muzesi/ adresi

iizerinden miize alt yapisim1 kullanarak kurguya dahil olmustur.)

4.0yuna katilim siirecinde kullanilan uzaktan erisim programlarmin hangi alt
ozellikleri ~ kullanmildi?  *Web  Kamerasi/Mikrofon/Ekran ~ Paylagimi/Sohbet/Yaz1
Tahtasi/Diger (Oyun kurgusu igerisinde web kameras: kullanim orani: %76, mikrofon
kullanim orani: %96, ekran paylasimi 6zelliginin kullanim orani: %84, sohbet boliimii

kullanim orani: %68, yazi tahtasi-diger kullanim orani ise %12 olarak belirtilmistir.)

5.Kurgu siirecinde oyun sahasinin gergek miize tizerinden modellenmesinin
gergekeilik yaklagiminda fayda sagladigini diisiinliyor musunuz? (Katilimcilarin %100’
oyun sahasi olarak mevcuttaki miize alt yapisinin kullanilmasinin ger¢ekg¢ilik yaklasimina

fayda sagladigini belirtmistir.)

6.Sanal ortamda gergeklestirilen oyun siireci sonunda miizeyi yine sanal ortamda,
fakat farkli bir oyun kurgusu tizerinden ziyaret etme istegi olustu mu? (Katilimcilarin %78’
farkli bir oyun kurgusu iizerinden ayr miizede, farkli bir deneyim yasamaya istekleri
oldugunu belirtirken %22’lik kisim ise farkl1 bir oyun kurgusu iizerinden de olsa ayni miizeyi

tekrar ziyaret etme isteklerinin bulunmadigin1 belirtmistir.)
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7.Sanal ortamda gergeklestirilen oyun siireci sonunda miizeyi fiziki olarak da ziyaret
etme istegi olustu mu? (Katilimeilarin %96’sinin sanal olarak gergeklestirilen bu deneyim
sonrasinda miizeyi fiziki olarak da ziyaret etme isteklerinin olustugu, %4’liikk kisminin ise bu

yonde bir isteginin bulunmadigi iletilmistir.)

8.Miizeye sanal ortamda diizenlenen ziyaret igeriginde oyunlastirma tekniklerinin
kurgu biitiinline uygulanmasi igerik verimliligini artirmig midir? (Katilimeilarin %1001k
kismi sanal olarak diizenlenen miize ziyareti deneyiminde oyunlastirma tekniklerinin

kullaniminin igerik verimliligini artirdigini belirtmistir.)

9.igerikte kullanilan oyunlastirma tekniklerinin deneyime eglence yoniinde katk1
sagladigini diistiniiyor musunuz? (Katilimeilarin %1001tk kism1 oyunlastirma tekniklerinin

deneyime eglence yoniinde katki sagladigini belirtmistir.)

10. Kurgu biitiiniinii edilgen yaklasimdan (Aktarilan bilgileri oldugu gibi kabul eden)
uzak, etkin bir katilim (Aktarilan bilgileri almanin 6tesinde kullanan, yorumlayan,
anlamlandiran) sagladigini diisiiniiyor musunuz? (Katilimcilarin %94°lik kismi deneyimde
aktarilan bilgilerin etkin bir katilim gerektirdigini diigiiniirken, %6’lik kism1 ise edilgen bir

katilim ile dahil olduklarini belirtmistir.)

11.”Hikaye Anlaticiligi” teknikleri tizerinden kurgulanan oyun akisi iizerinde
sunulan deneyimin tarihsel 6grenim siirecine katki sagladigini diistiniiyor musunuz?
(Katihmcilari %98’lik kismi1 Hikaye Anlaticiligi teknikleri tizerinde kurgulanan oyun
akisinin, tarihsel 6grenim siirecine katki sagladigini diisiiniirken %2’lik kismi ise bu yonde
diisiinmedigini belirtmistir.)

12. Tarihsel siirece kurmaca bir kahraman iizerinden dahil olmanin anlatilan hikaye
biitiiniine aidiyet kattigimi diigiiniiyor musunuz? (Katilmecilarin %96’lik kismui tarihsel
stirece kurmaca bir kahraman iizerinden dahil olmanin hikaye biitiiniine aidiyet kattigim
diistindiklerini belirtirken, %4’lik kismi1 ise bu yonde bir katki saglamadiginm

diisiindiiklerini belirtmistir.)

13.Hikaye kitap¢igindaki eksik bilgilere ulasma amagli miizede arastirma yaparken
ekip tiyeleri birbirleriyle is birligi igerisinde ¢alist1 m1? (Katilimcilarin %1001k kismi eksik
kitapcik bilgilerine ulagsmak i¢in miizede aragtirma yaparken diger ekip tiyeleriyle is birligi

icerisinde calistigini belirtmistir.)

14.Uygulama siiresince katilimcilar birbirleriyle iletisim kurma gerekliligi hissettiler

mi? (Katilimcilarin %98’1lik kismi1 deneyimde birbirleriyle iletisim kurma gerekliligi
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hissettiklerini belirtirken %2’lik kismi1 ise bu yonde bir gereklilik hissetmediklerini

belirtmistir.)

15. Aktarilan hikayenin kronolojisi (Tarihsel akisi), mevcuttaki tarihsel siire¢ ile
uyumlu muydu? (Katilimcilarin %96’°s1 aktartilan hikayenin tarihsel akisinin mevcuttaki

tarihsel akis ile uyumlu oldugunu, %4°i ise uyumlu olmadigini diisiinmektedir.)

16. Kurgu icerisinde kesfetme duygusu bulunmakta midir? (Katilimcilarin %100°1ik

kismi1 kurgu igerisinde kesfetme duygusunun bulundugunu belirtmistir.)

17.Hikayenin sonu devamlilik yaklasimiyla agik ug¢lu birakilmis  midir?
(Katilimcilarin %86’lik  kismi hikayenin sonunun devamlilik yaklasimiyla agik uglu
birakildigini diisiindiigiinii belirtirken, %14°lik kismi ise hikayenin sonunun agik uglu

birakildigini diisiinmedigini belirtmistir.)

18.Uygulama sonunda katilimcilar birbirleriyle deneyim hakkinda goriisme istegi
yasadilar m1? (Katilimcilarin %88’lik kismi uygulamanin sonunda diger ekip iiyeleriyle
deneyim hakkinda goriisme istegi i¢cinde bulunduklarini belirtirlerken, %12’lik kism1 ise bu

yonde bir isteklerinin bulunmadigini belirtmistir.)
Anket formu iizerinden sunulan genel kapsamli sorular asagidaki sekildedir:

1. Kiiltiirel kazanimlarda hangi aracin deger yiizdesinin digerlerine oranla daha
yiiksek oldugunu diisiinmektesiniz? (Katilimcilar %62’si Miize ve Oren Yerleri, %22’si
Film, belgesel v.b. yapimlar, %8’1 Rehber ve Kilavuzlar, %8°1 de Tarih Kitaplar1 seklinde

deger ylizdesi siralamasi olusturmustur.)

2.Miizelerin, kiiltiir aktariminda hangi dijital teknolojileri kullanmasinin verimliligi
artirict yonde oldugunu disiinmektesiniz? (Katilimeilarin belirtilen dijital teknolojilerin
kullanimina katilim oranlart su sekildedir: %82 Artirilmis Gergeklik, %73 360 VR
Teknolojileri, %50 Hologram Teknolojileri, %78 Animasyon, Cizgi Film v.b. Canlandirma
Teknikleri, %80 Dijital Oyun ve Arag Geregleri, %70 Video, Resim v.b. igerikler, %44 Sesli
Rehberler).
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR ve YORUM

Modellenen oyunun temel dinamiklerinin analizi yoniinde elde edilen anket verileri,
miizecilikte modern yaklasim tekniklerinin genel kitle iizerinde kabul gordiigiinii ortaya
koymaktadir. Anket verilerinin degerlendirilmesi, miizelerin ziyaretcilere sunulan
deneyimleri zenginlestirmek adina modern yaklagim tekniklerini benimsedigini ve bu
tekniklerin 6rneklem grubundaki ziyaret¢iler tarafindan olumlu bir sekilde karsilandiginm

gostermektedir.

Miizecilikte modern yaklasim teknikleri, geleneksel sergileme yontemlerinin Gtesine
gecerek ziyaretcilere etkilesimli ve anlamli deneyimler sunma amacimi tagimaktadir. Bu
teknikler, ziyaretgilerin daha derinlemesine 6grenme ve anlama deneyimleri yasamalarina

olanak saglamaktadir.

Bulgular, miizelerin geleneksel roliiniin 6tesine gegerek ziyaretcilere daha etkili bir
ogrenme ve kesif deneyimi sunma ¢abasini yansitmaktadir. Miizecilik alaninda teknolojik
yeniliklerin ve modern yaklasimlarin benimsenmesi, ziyaretgi katilimini artirabilir,
ogrenmeyi daha etkili hale getirebilir ve kiiltlire] mirasin daha genis bir kitleye ulagmasin
saglayabilir. Bu nedenle, miizecilikte modern yaklagim tekniklerinin genel kabul gérmesi,

miizelerin gelecegine yonelik olumlu bir adim olarak degerlendirilebilir.
Anket sonuglarindan elde edilen bulgu ve yorumlar asagida agiklandigi sekildedir:

1.Tim katilimcilar bes kisilik oyun gruplari ile deneyime dahil olmustur. Bu durum,

coklu gezi kiiltiiriinde kolektif hareket yaklasimima zemin hazirlamaktadir.

2.Katilimcilar, farkl iilke ve sehirlerde bulunmasina saglanmasina ragmen, online
platformlar {izerinden katilim saglayarak deneyimi cografi sinirlar 6tesine tagimistir. Bu
durumun zaman ve mekan bagimliligini ortadan kaldirarak dijital ¢agin getirdigi is yapis

sekillerine uyum stirecini destekler nitelikte oldugu goriilmiistiir.

3.0yun alami olarak sunulan sanal miize altyapisinin tiim katilimcilar tarafindan

kullanimi, kullanicilarin yiiz yiize gergeklik algisina paralel tutulmustur.

4. Katilimcilar uygulamaya, web kamerasi, mikrofon, yazi tahtasi, telefon, e-mail v.b.
iletisim araglar {izerinden sanal ortam etkilesiminde bulunarak katilim saglamistir. Ek

olarak segili video konferans sitesi, e-mail, arama motorlar1 ve web tarayici tizerinden girilen
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sanal miize sayfasi olmak iizere birden fazla aktarici ara¢ kullanimi ile birlikte transmedya

ilkeleri uygulanmustir.

5.0yun sahasinin sanal miize olarak belirlenmesi, var olan bir ortamdan modellenmis

olmasi dogrultusunda gercekgilik yaklasima ile biitlinliik saglamistir.

6.Katilimcilarin biiyiik bir ¢cogunlugu ayni1 miizeyi farkli bir oyunlastirma senaryosu
ile birlikte tekrar gezmeyi tercih edebilecegini belirtmistir. Bu durumun aidiyet ve

stirdiirtilebilirlik ilkelerine uyumluluk gosterdigi diistiniilmiistiir.

7.Katilimcilarin neredeyse tamami, deneyim sonrasinda miizeyi fiziki olarak da
ziyaret etme istegine sahip olduklarini belirtmistir. Bu yaklagim, 6rneklem grubunun yas
ortalamasina paralel olarak dijital gogmen olarak siniflandirilmasi ve bu durumun yarattig
gergeklik algisina yonelik sanal deneyimlerinin fiziki deneyimlere de istek uyandirabilecegi

goriisiinlin olumlanmasi olarak degerlendirilmektedir.

8.Kurgu biitiiniiniin oyunlastirma teknikleri iizerinden uygulanmasi katilimcilarin
tamami tarafindan igerik verimliligini artiric1 yonde degerlendirilmistir. Verimliligi artiric
pek ¢ok etken bulunmaktadir. Oyunlastirma destekli igerik sunumu ile gergevesi olusturulan
deneyimde kitleler dogal yaklasimla dahil olduklar1 simiilasyon tecriibesini yasadiklari i¢in

yasam dongiisiinde verimlilik artirict bir unsur olarak gérmektedirler.

9.Katilimcilarin tamami oyunlagtirma destekli kurgunun motivasyon ve eglence
artirict nitelikte oldugu goriisiinde olduklarini belirtmistir. Bu durumun yarattigi haz edinimi

devamlilik ve yeni deneyimlere kars1 agiklik ile agiklamaktadir.

10.Katilimcilarin neredeyse tamamu igerige ve verilen kararlara dahil olunabilecek,
edilgen yaklasim yerine etkin katilim gosterilebilecek bir deneyim yasadiklarini belirtmistir.
Bu durum dijital c¢agin yerlilerinin Kkitle beklentisine paralel bir igerik sunumu

gerceklestirildigini gostermektedir.

11. Sunulan deneyimin tarihsel 6grenim siirecine katki sagladigi ifade edilmistir. Bu
dogrultuda yasayarak veya deneyimleyerek 6grenme metodolojisinin algi hiz1 ve kalicilik

ilkelerine yonelik fayda sagladigi sonucuna varilmastir.

12.Stirece kurmaca bir hikaye kahramani lizerinden dahil olmanin anlatilan hikaye
biitliniine aitlik kattigin1 kitlenin beredeyse tamami tarafindan dogrulanmistir. Kahramanin
Sonsuz yolculugu ilke ve adimlari goz Oniinde bulundurularak hazirlanmis hikaye

haritasinin, deneyime dahil olanlar tarafindan benimsenmis oldugu goriilmiistiir.
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13.Katilimcilarin tamami hikaye kitapg¢iginda yer alan eksik boliimleri tamamlama
hedefli birbirleriyle is birligi i¢erisinde ¢alistiklarini1 belirtmistir. Stire¢ boyunca ekip bir gezi
deneyimine art1 olarak; kolektif bir sekilde ¢aligsmis, problemlerin ¢ézlimiinde ortak akil
cercevesinde hareket etmis ve birbirleriyle iletisim halinde kalmistir. Bu sayede deneyimin

nitelik kat sayis1 artmistir.

15.Sunulan hikayenin akis1 tarihsel siire¢ ile yiiksek oranda uyumlu olarak
degerlendirilmistir. Merkezinde tagidig1 kesfetme arzusu ile aidiyet olusumunu desteklemis

ve hikayeye katilim arzusu yaratmuistir.

16.Katilimcilarin  tamami  kurgunun kesfetme ihtiyaglarmma karsilik geldigini
belirtmistir. Kesfetme duygusunun kitleler iizerinde yarattig1 dahil olma ve harekete gegme

arzusu deneyime kars istek ve aidiyet tarafinda katilim istegini yiiksek tutmaktadir.

17.Yiiksek oranda devamlilik yaklagiminda hikaye ucunun agik uglu birakilmig
oldugu goriisii bulunmaktadir. Ucu agik birakilan hikayelerde devamlilik ilkesinin Kitlelerde

deneyimin devamliligina dair beklenti yarattigi gorilmiistiir.

18.Finalde katilimcilarin birbirleriyle yiiksek oranda igcerik hakkinda goriisme
isteginde bulunmalari bu durumun transmedya ilkelerine paralel uyum gosterdigini ifade

etmektedir.

Kiiltiirel kazanimlarda yiiksek yiizde degerine sahip olan miize ve Gren yerlerinin
dijital teknoloji kullanimlarinin, aktarimdaki verimliligi artiric1 yonde ilk sirada bulundugu
paylasilmistir. Bu durum miize ve 6ren yerlerinin kiiltiirel aktarimdaki énem derecesini

acikca ifade etmektedir.

Modern teknikler arasinda yer alan: Artirilmis Gergeklik, 360 VR Teknolojileri,
Hologram Teknolojileri, Dijital Oyun Ara¢ ve Gereglerinin entegre edilmesinin dnemi,
geleneksel teknikler arasinda yer alan Canlandirma Teknikleri, Video-Resim-Miizik vb.
Icerikleri ile Sesli ve Sanal Rehberlerin 6nemine kiyasla daha yiiksek dncelikte goriilmiistiir.
Sonug olarak cagin getirdigi teknolojik detaylarin sunuma entegre edilmesinin, yine ¢agda

yasayan Ve uyumlanan Kitle tarafindan oncelikli tercih edildigi gorilmiistiir.
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BESINCI BOLUM
SONUC ve ONERILER

Calismada; Transmedya, Hikaye Anlaticiligi, Oyunlastirma ve Dijital Teknolojiler
alaninda gergeklestirilen ikincil veri incelemeleri ile yola cikilmistir. ilgili tekniklerin kiiltiir
turizminin 6nde gelen aktaricist olan Miizecilik alaninda kullanilabilirligi, modellemesi ve
denemesi gergeklestirilen uygulama tizerinden test edilmis olup, sonuglar birincil veri
analizine dayali nitel inceleme kapsaminda degerlendirilmistir. Temel amag, bu tekniklere
dair alan c¢alismalarimi arastirmak ve bunlarin miizecilik alanindaki uygulanabilir
potansiyelini kesfetmektir. ikincil veri incelemeleri, literatiirdeki mevcut bilgileri ve énceki
caligmalar1 derinlemesine incelemeyi icermistir. Uygulama ise bu teorik bilgilerin pratikte

nasil uygulanabilecegine dair somut bir 6rnek sunmustur.

Calismaya konu olan kiiltiir turizminin sunum yelpazesindeki igeriklerin, geleneksel
yontemlerle aktariminin doniistim gerekliligi bulundugu, hedef kitle aidiyeti {izerindeki
sirdiirtilebilir etkiyi ve aktarimdaki verimliligin yiiksekligini koruyabilmek adina
farkindalik yaratic1 ¢éziimler lizerinde calismalarin genis kapsamli ele alinmasi 6nem arz
ettigi diisliniilmistiir. Geleneksel aktarim yontemlerinin yeni ¢ag doniisiimii sebebiyle, yeni
kusak tlizerinde artik yeterli olmayabilecegi ve hedef Kitle aidiyeti, etkileyicilik ve verimlilik
gibi faktorlerde siirdiiriilebilir bir etki yaratmak icin farkindalik yaratici ¢oziimler
gelistirilmesi gerektigi diistiniilmiistiir. Bu baglamda yeni kusak gerceklik algisinin, yenicag
tizerinde dogurdugu modern sunum tekniklerinin birbirleriyle uyum siireci degerlendirmeye
alinmigtir. Yapilan g¢alisma, kiiltiir turizminin sunum alaninda geleneksel yontemlerin
dontigim gerekliligini vurgulayarak, yeni kusak gergeklik algisinin modern sunum
teknikleriyle nasil uyumlu hale getirilebilecegini ve bu uyumun kiiltiirel icerigin daha etkili
bir sekilde iletilmesine nasil katki saglayabilecegini arastirmistir. Bu sekilde, gelecekteki

kiiltiir turizmi sunumlarinin daha etkileyici ve siirdiirtilebilir olmasi1 amag¢lanmustir.

Orneklem grubunun tecriibelerinden sonugla; ilgili tekniklerin, miizecilik alaninda
gerceklestirilmesi  gerekli  doniisiime kolaylastirict  unsurlar  niteliginde olduklar
gozlenmigstir. Sanal gergekligin ve hizla gelisen dijital teknolojilerin, o6zellikle yeni
jenerasyonun normallesme algisindaki yiiksek degeri sebebiyle kitle aidiyetini yakalama

hedefli kaginilmaz doniisiimiin kaginilmaz oldugu gorilmiistiir.

Yeni nesil, i¢erisinde bulundugu ag yapisi etkilesimi sebebiyle edilgen yerine aktif
dahil olma gereksinimi ortaya koymaktadir. Yasayarak, deneyimleyerek edinilen 6grenme
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metotlari, aktif O6grenim siirecinde verimlilige yiiksek oranda katki saglamaktadir.
Oyunlastirma tekniklerinin, tarihsel siireglerdeki hazir hikaye altyapisiyla desteklenmesiyle
ortaya ¢ikan aktarim yontemleri, Kitleler arasinda kolektif hareket, ortak akil ve aitlik imkani
saglamaktadir. Kitleleri ve aktarima konu olan unsurlar birbirine baglayici ara¢ gorevinde
ise transmedya hikaye anlaticiliginin ag sarmali yapisin1 kullanmak gegerli bir ¢6ziim

niteligini tasimaktadir.

Gezegen lizerindeki tiim canlilarin oyun oynama yetenegi bulunmaktadir. Hatta bu
olgu temel yagam becerileri arasinda yer almaktadir. Gerek eglence, gerekse 6grenme yollu
becerilerin ana aktaricisi roliinde tiim canlilar igin oyun yer almaktadir. Oyun, canli
hayatinda yer alan fizyolojik bir olgudan daha fazlasidir. Oyun ve oyun oynama kavrami
insanlik tarihi Oncesine dayanmasi Sebebiyle kiiltiirel olusumlardan ¢ok daha eskiye
dayanmaktadir. Kiiltiirel olusumlarin temel faktorleri arasinda ilk sirada oyun yer
almaktadir. Buna ragmen oyun algisiin agirlikli olarak ¢ocukluk doneminde gergeklesmesi
uygun goriinen bir olgu olarak diisiiniilmesi yoniinde yaygin kabul edilmis bir fikir
bulunmaktadir. Bu sebeple yetiskinlere yonelik oyunlastirma ¢alismalarinda ciddi oyun

perspektifinde hareket edilmektedir.

Ilgili konuda jenerasyonlar arasi degisen algimin sonucu olarak konunun dogru
diizlemde ele alinmasi ve aktarimi gerceklestirilmelidir. Ulkemizde oyunlastirma alani
oldukga yeni bir alan olarak ele alinmakla beraber kiiltiir turizmi ile uygulama bi¢imi {izerine
akademik alan ¢aligmalar1 yok denecek kadar azdir. Diger yandan Biiyiik Britanya basta

olmak iizere bati toplumlarinda yiiksek hizda yol alinan bir alana sahiptir.

Icerikte anlatilan modern tekniklerin kiiltiir turizmi alaninda nasil kullanilabilecegine
dair 6nemli bir adim olarak degerlendirilmelidir. Hem teorik analiz hem de uygulama
sonuglari, bu tekniklerin kiiltiirel igerigin daha etkili bir sekilde iletilmesine, ziyaretgi
deneyimini zenginlestirmeye ve miizecilik alanin1 daha cazip hale getirmeye nasil yardimci
olabilecegini gostermektedir. Dijital teknolojiler, kiiltiirel miras1 sanal ortama tasima,
interaktif deneyimler sunma, hikayeleri etkilesimli bir sekilde anlatma ve ziyaretgilere
katilim firsatlari sunma acisindan biiyiik potansiyel tasimaktadir. Sanal gergeklik, artirilmig
gerceklik ve dijital rehberlik gibi teknikler, ziyaretcilere gercekiistii deneyimler sunarak
gecmisi daha yakindan deneyimleme firsat1 saglar. Ornegin, tarihi bir mekani ziyaret eden
kigiler, sanal gerceklik ile 0 mekanin gegmisteki halini gorsel ve isitsel olarak
deneyimleyebilirler veya mobil uygulamalar ve interaktif ekranlar gibi araclar, ziyaretgilere

eserler hakkinda daha fazla bilgi edinme imkani sunabilir. Ziyaretgiler, eserlerin hikayelerini
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ve detaylarin1 6grenmek icin bu teknolojileri kullanarak daha derinlemesine bir deneyim
yasayabilirler. Bu da kiiltiirel mirasin daha i1yi anlasilmasina ve takdir edilmesine katki

saglar.

Dijital teknikler ayn1 zamanda miizelerin ve kiiltiirel mekanlarin erisilebilirligini
artirabilir. Sanal turlar veya dijital koleksiyonlar, cografi sinirlamalar1 agsarak daha genis bir
kitleye ulagsma imkan1 saglar. Bu da kiiltlire] mirasin korunmasi ve paylagilmasinda énemli
bir adim olarak goriilmektedir. Dijital tekniklerin kiiltir turizmi alaninda kullanimi, ziyaretgi
deneyimini zenginlestirmek, kiiltiirel miras1 korumak ve daha genis Kitlelere ulasmak
acisindan Oonemli bir rol oynamaktadir. Bu teknikler, geleneksel iletisim yontemleriyle
birlestirilerek daha etkili ve etkileyici bir turizm deneyimi sunma potansiyeline sahiptir. Cok
yakin zamanda c¢agin odaginda yer alan yapay zeka entegrasyonlarmin miizecilik alaninda
her asamada yer alabilecegi, mevcutta insan hayal giiciiniin katki sagladigi hikaye,
oyunlastirma, canlandirma v.b. ¢ok sayida sunum teknigine yonelik hizli ve 6zgiin ¢6ziimler

sunabilecegi sonucuna varilmaktadir.

Glinlimiizde yapay zeka, hizla gelisen bir teknoloji olarak dikkat ¢ekmektedir ve
miizecilik gibi kiiltiirel alanlarda da 6nemli bir rol oynayabilecegi diisliniilmektedir. Yapay
zekad entegrasyonlarinin miizecilik alaninda her asamada kullanilabilme potansiyeli, bu
teknolojinin yaratici sunum tekniklerini daha da zenginlestirebilecegine isaret eder. Mevcut
olan hikdye anlatimi, oyunlastirma ve canlandirma gibi yontemlere, yapay zeka
entegrasyonlart ile yeni boyutlar eklemek miimkiin olabilir. Yapay zeka, biiyiik veri analizi
ve Oriinti tamima gibi yetenekleri sayesinde, miizelerde sunulan igerikleri kisiye
Ozgiinlestirebilir. Ziyaretgilerin ilgi alanlarina ve tercihlerine gore 6nerilerde bulunarak daha
kisisellestirilmis bir deneyim sunabilir. Ayrica, yapay zeka, ziyaret¢i yorumlar: ve geri
bildirimleri {izerinden miize igerigini gelistirmek icin degerli bilgiler sunabilir. Ayni
zamanda sanal rehberlik ve interaktif deneyimlerde de kullanilabilir, ziyaretcilere sesli
rehberlik yapabilir, sorular1 yanitlayabilir veya sanal karakterler araciligiyla etkilesim
saglayabilir. Bununla birlikte, yapay zeka destekli robotlar veya sanal asistanlar,
ziyaretgilere daha etkileyici ve eglenceli bir turizm deneyimi sunma potansiyeline desahiptir.
Ek olarak miizelerin i¢eriklerini analiz ederek, hangi sergilerin veya igeriklerin dahafazla ilgi
gordliglinii ve ziyaretci davramiglarini anlamayi saglayabilir. Bu veriler, miizelerin
gelecekteki planlamalarini ve igerik stratejilerini yonlendirmede 6nemli bir rol oynayabilir.
Sonug olarak, yapay zeka entegrasyonlarinin miizecilik alaninda kullanimi, geleneksel
sunum tekniklerini daha etkili ve kisisellestirilmis hale getirebilecek biiyiik potansiyel
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tagimaktadir. Bu teknoloji, miize deneyimini daha interaktif, eglenceli ve dgretici bir hale
getirebilirken, ayn1 zamanda miizelerin icerik yonetimi ve planlamasina da degerli katkilar

sunabilir.

Modern miizecilik yaklasiminda ¢agin dogru analiz edilmesi gerekmektedir. Kiiltiir
turizminde alternatif yaklasimlar ve miizecilikte dontlisim gerekliligin olustugu cag gecisi
esnasinda yasanan adaptasyon siirecinde dogru kaynaklarin kullanimi  kiiltiirel

stirdiirtilebilirlik ag¢isindan son derece 6nem arz etmektedir.
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