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Kultirel mirasin aktarimi, gecmis nesillerin
bilgi, sanat ve kultirint gelecek nesillere
ulastirmak tizere yapilan cabalardir. Bu aktarim
kultirel mirasin korunmast ve strdirilebilitligi
actsindan olduke¢a 6nemlidir. Son yillarda dijital
teknolojilerin ~ gelismesi ~ kiltiirel — mirasin
aktariminda yenilikgi ve etkili uygulamalar
saglamaktadir. Gelisen dijital teknolojiler,
kultiirel mirasin depolanmasi, korunmast ve
yayilmasinda aract bir unsurdur. Kiltirel
mirasin dijitallestirilmesi, kaybolma riski olan
nesneler ve belgeler icin 6nemli olup bunlarin

ABSTRACT

Transmission of cultural heritage is the effort made
to convey the knowledge, art and culture of the
past generations to the next generations. This
transmission is very important for the protection
and sustainability of cultural heritage. The
development of digital technologies in recent years
provides innovative and effective applications in
the transmission of cultural heritage. Developing
digital technologies are intermediary factors in the
storage, protection and dissemination of cultural
heritage. The digitization of cultural heritage is
important for objects and documents at risk of loss

Dijitallesme, surdirilebilirligini  artirmaktadir.  Dijital and  increases  their  sustainability.  Digital
Tutizm, teknolojiler  kiiltiirel mirasin  turizmdeki  technologies also increase the importance of
Teknoloji onemini de artirmaktadir. Turizm, kiltirel cultural heritage in tourism. Tourism is an
mirasin kesfedilmesi ve paylasiimasinda énemli  important tool for discovering and sharing cultural
Keywords bir aragtir. Dijital teknolojiler, turizm alaninda  heritage. Digital technologies enrich tourist
Cultural herita turist deneyimlerini zenginlestirerek, onlarin  experiences in tourism, allowing them to interact
g¢, e . o . . . . .
Digitization, kul@rc::l mirasla daha yogun bir sekilde more 1nt§nsely with Fultgral heritage. F(?r example,
Tourism, etkilesim kurmalarina olanak tanimaktadir.  digital guidance applications allow tourists to learn
Technology Ornegin,  dijital  rehberlik  uygulamalari, and explore more about cultural heritage. Virtual
turistlerin kiiltirel mirasa yonelik daha fazla reality and augmented reality technologies also
bilgi edinmelerini ve kesfetmelerini saglar. allow tourists to visit historical places and
Sanal  gerceklik ve artirdmus  gergeklik  experience life in the past. This article provides an
teknolojileri ise, turistlerin tarihi yerleri ziyaret overview of some online and virtual applications
etmelerini ve gecmisteki yasamt  developed for cultural heritage sites and assets,
deneyimlemelerini saglar. Bu makale, kiiltirel their functions and benefits in tourism.
miras alant ve varliklarina yonelik gelistitilen
bazt ¢evrimici, sanal uygulamalara, islevlerine
ve turizm alanindaki faydalarina genel bir bakis
sunmaktadir.
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Giris

Astlioglu ve Memltk (2010) kiltiirel mirast, bir toplumun ge¢mis ve simdiki kiltiriine 6zgh bilgileri igeren tarih,
mimari, sanat, etnografya ve arkeoloji alanlarinda 6nem arz eden tasmnir ve taginmaz tim varhklar olarak
tanimlamaktadir. Kiltiirel miras varliklari, turizmde en 6nemli unsurlar olarak gérilmektedir. Clinkdi bu varliklarin
iyi bir planlanma ve uygulama ile turizmin gelisimine ekonomik ve sosyal yénden 6nemli katkilar saglayabilme
potansiyeli vardir. Bu agidan kiltiirel miras varliklari gelismis tilkelerin ekonomik yapisina katk: saglayan 6nemli bir
kaynak olarak gériilmektedir. Bu tlkelerde gelismis olan kiltiirel miras turizmi turistlerin tarihi alanlari, kiiltiirel
unsurlarini yerinde gérmek, yerel mutfak tirtinlerini denemek, kiltiirel etkinliklere katilmak ve el sanatlari gibi yéreye
Ozgl unsurlart gbrmek tizere yaptiklart seyahatler olarak tanimlanmaktadir (Chhabra vd., 2003).

Teknolojik gelismelerin ginliik yasam icerisine dahil olmast sonucu bireyler artik e-hayata da dijital g6¢ baslatmustir.
Bu g6¢ e-posta ile baslamus, ticaret, yasam, devlet ve banka gibi kamu islemleri, medya, tiniversite, kitap gibi hayatin
icerisinde bir¢ok alant kapsayan faaliyetler elektronik ortamda yiiriitilmeye devam etmistir (Giddens ve Hutton,
2000). Sanal diinyada kiiltiirel miras sayisal teknolojinin ve sanal alanlarin somut ve maddi olarak gdriintiilenmesi
ile artan bir etkilesim seviyesine ulasmaktadir (Affleck ve Kvan, 2008). Son yillarda bilgi islem teknolojilerinin (BIT)
hizli gelisimi yeni araglar ve teknikler sunmaktadir. Mirasin korunmasina yonelik geleneksel yaklagimlari hizla
degistirerek yiiksek hassasiyetli ve uygun maliyetli belgeleme yontemleri, etkili koruma teknikleri ve kulttrel
varliklarin kismen veya tamamen yeniden ingasi i¢in yeni araclar olusturmaktadir. Bu tiir teknolojiler 6zellikle miras
varliklari insan kaynakli, teknolojik ve ¢cevresel tehlikelere maruz kaldiginda 6nemli hale gelmektedir.

Kiiltiirel mirast korumak ve tanitmak zorlu bir stiregtir. Kiiltiirel mirasin korunmasi ve kiltiirel varliklarin yazils,
isitsel ve gbrsel sunulmasinin yaninda bunlarin sanal ve gercek ortamlarda izleyiciye ulastirilmasinda glintimiiz
teknolojileri ile dijital uygulamalarin etkisi olduke¢a fazladir. Kiltiirel mirasin tanitilmasi, turizmde kullandmast,
ogrenilmesi, korunmast icin birtakim teknoloji tabanlt projeler gelistirilmektedir. Giiniimiizde en bilinenleri arasinda
3 boyutlu rekonstritksiyon, AR (Augmented Reality-Artirilmis Gergeklik) ve VR (Virtual Reality-Sanal Gergeklik)
teknolojileri ve mobil uygulamalar bulunmaktadir. Ornegin yetersiz bilgi sahibi olmadan kaynakli olarak kiiltiirel
varliklarin 6nemi ziyaretgiler tarafindan yeterince anlasilmamaktadir. Ozellikle arkeolojik alan kalintilarinin islevi ve
doénemi ile ilgili bilgi sahibi olmanin en geleneksel yolu turist rehbetlerinin anlatimlaridir. Bu kiltirel ve tarihi alanlari
anlamanin en iyi yontemi aslinda déneminde bu yerlerde var olmaktir. Ancak bu zaman ve mekan olarak miimkiin
degildir. Bu durumda ise VR teknolojileri bunu mimkiin kilmaktadir. Giniimiizde VR teknikleri arkeoloji alaninda
giniimiize kadar gelemeyen tarihi varliklart gorsel anlamda yeniden olusturmada kullanilmaktadir (Gutierrez vd.,
2008). AR teknigi ise ginlimuzde kullanillan mobil cihazlardaki bilgi islem ile kullanilarak aranan bilginin cep
telefonlarinda kargimiza gelmesi anlamina gelmektedir. Video gérme efekti yardimiyla, tarihi zamanlardan iki
boyutlu gorintiiler veya eski bir tapinagin ti¢ boyutlu rekonstriksiyonu gibi bilgisayar gérintisiine dayali izleme
teknikleri kullanilarak sirastyla bilgisayar goriintiisiine veya gercek diinyaya nesneleri bindirebilmektedir (Jung vd.,
2011).

Dijital koruma yoéntemleri, killtirel miras varliklarinin sayisallastirilarak bunlara erisilmesi, kayit altina alinmast,
yayginlastirilmast ve depolanmast siireclerini icermektedir. Bu teknikler tarayicilar, sayisallastirma, kameralar ve 3D
teknolojisi gibi farklt elektronik cihazlarla saglanmaktadir. Kulttirel miras unsurlarinin sayisallastirilmast bir¢ok
kiltiirel ve bellek kurumlari tarafindan cok yaygin olarak kullanilmaktadir ve iki ana amact vardir: ilk olarak kolay
ve hizl sekilde kultiirel mirasa erisim saglamak; ikincisi yeniden inga edilmis varliklarin uzun vadede korunmasint
saglamak. Sayisallastirma ve dijitallestirme sayesinde kiltiirel miras varliklari, dinyanin her yerindeki insanlar
tarafindan internet erisimi ile ¢evrimici olarak gériintillenebilmektedir. Bu teknikler ve teknolojiler sayesinde kiiltiirel
miras diinya ¢apinda yayginlastirilarak erisilebilirligi saglanmaktadir. Bu da hem ilgiyi artirmakta hem de uzun vadede
kiltiirel mirasin surekliligini saglamaktadir. Bunun yani sira teknolojinin hizla degismesi ve elektronik cihazlarla
sayisallastirma yontemlerinin dnemini kaybetme olasiligi dikkate alindiginda, hicbir teknigin ebedi olarak etkili
oldugu garanti edilememektedir (Constantinidis, 2016).

Kiltirel mirasin dijitallesmesinin  sundugu faydalarin disinda turizmde olumsuz yansimalart da miimkiin
olabilmektedir. Dijital kiltiirel miras, ziyaretcilere sadece ylizeyde bir deneyim sunabilir. Bir yerin tarihini, kiilttirtint
ve mirasini anlamak i¢in gercek bir deneyim yasamak daha faydali olabilir. Ayrica turistlerin bir yere seyahat etmesine
gerek kalmadan erisebildigi icin yerel ekonomiyi olumsuz etkilemesi miimkiindtr. Turistlerin gelirlerinden pay
alamayan yerel isletmeler, turizm sektoriinden istedigi verimi saglayamayabilir. Dijital kulttirel miras, turistlerin
kiltirler arast iletisim becerilerini gelistirmelerine de engel olabilmektedir. Gergek bir deneyim yasayan turistler,
farkli kilturleri ve insanlart tanimak icin daha fazla firsata sahipken, dijital ziyaretci sadece gorsel olarak ve yerel
halk etkilesiminden uzak bir deneyime sahip olmaktadir.
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Kiiltiirel Miras ve Turizm

Gegmisten gliniimiize ulasan tarihi unsurlarin aktaricist durumunda olan miras, toplumlarin kiltiirel geleneginin
birer pargast olarak gorilmektedir (Nuryanti, 1996). Kalttrel miras bir toplumda yasayan bireylere ge¢mislerini
aktaran, dayanisma ve birlik olma duygularini gliclendiren, yiizyillar boyunca olusan kiltiirel birikimin yasamasin
devam ettirirken gelecegin de dogru inga edilmesini saglamaktadir. Kiltiirel miras kavrami dinamik olup bulundugu
déneme gore sekillenmektedir. Toplumun ge¢mis birikimi olan, o toplumun kiiltiirel kimligini yansitan, ge¢cmisten
giiniimiize ulasabilen hem yerel hem de evrensel deger tastyan varliklar olarak tanimlanmaktadir (ISMEP, 2014).
Kiltiirel miras, icerdigi ve glintimiiz toplumuna aktardigi bilgiler nedeniyle belge niteligine sahiptir. Kiltiirel miras
varliklari incelendiginde, mirast kullanan ve zaman icinde degistiren toplumlarin &zelliklerini 6grenmek
mimkindir. Toplumlarin sosyal, kiiltiirel, siyasi ve ekonomik 6zelliklerinden baska, teknik diizeyleri, moda ve
begenileri, estetik algtlari, yasam sekilleri, rittielleti, sosyal/toplumsal normlart dogru yorumlamakla anlagilabilmekte
ve 6grenilebilmektedir (Ahunbay, 1994).

Kiltiirel alanda miras, anitlar, tarihi veya mimari kalintilar ve miizelerde sergilenen eserler gibi maddi unsurlar
tanimlamak icin kullanilmaktadir. Ya da sanat, gérenck ve felsefe, tarihteki biiytik olaylarin veya kisilerin kutlanmasi
ve anilmasi, kendine 6zgli yasam bicimleri ve edebiyat ve folklor yoluyla ifade edilen egitim gibi maddi olmayan
bicimleri tanimlamaktadir. Dogal alanlarda miras, bahceleri, manzaralari, milli parklari, vahsi dogayi, daglari,
nehirleri, adalart belirtmek icin kullanilmaktadir (Hamengkubowono, 1993; Herbert, 1989; Zeppel ve Hall, 1992).

Diunya genelinde kiltiirel miras arastirmalarint en genel anlamiyla UNESCO (Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve
Kiltiir Orgiitii) gerceklestirmektedir. Bu érgiitiin 1972 yilinda kabul ettigi Diinya Dogal ve Kiiltiirel Mirasin
Korunmasina Dair Sézlesmeye baglt olarak olusturulan Dinya Kiltirel ve Dogal Miras Listesinde 2023 yil
verilerine gére Dinya genelinde 1157 kiltiirel miras alant yer almaktadir. Bunlardan 900’4 kaltarel, 218’1 dogal ve
39’u karma (dogal ve kiltiirel) miraslardir (UNESCO, 2023). 1972 yilinda UNESCO Genel Konferansinda kabul
edilen Dinya Kiltirel ve Dogal Mirasin Korunmasina Dair Sézlesmesi’ne gore kiltiirel miras; tarihi, estetik,
arkeolojik, bilimsel, etnolojik ve antropolojik degere sahip alanlar, yapi gruplart ve sit alanlaridir. Kiltiirel miras
yalnizca tarihi degeri olan yapisal eserleri degil, insanlik degerlerini, toplumlarin sahip oldugu kiltirel 6geleri, bu
kiltirel 6gelerin ortaya cikardigt 6tf, adet ve yasam bicimini de ifade etmektedir. UNESCO 1972 yilinda 17. Genel
Konferanst’nda kulttrel miraslari; anitlar, sit alanlari ve tarih, sanat ve bilim bakis acisindan olaganistl evrensel
degere sahip olan binalar grubu olarak siniflandirdmus, bu kiltir 6gelerini korumak ve yasatmak amaciyla bir
sOzlesme imzalanmustir. Bunlar hem dogal hem de insan eli ile olusturulan tarihi alanlari ve mekanlar
tanimladigindan, somut kultirel miras unsurlart olarak tanimlanmaktadir (UNESCO, 1972). Bireylerin ve
toplumlarin kiltirel miraslarinin birer pargast olarak ifade edilebilecek yasayis, inants, davrans, anlatim, bilgi ve
becerileri ise somut olmayan kiltiirel miras 6gesi olarak kabul edilmistir, bu 6gelerin korunmast ile ilgili 2003 yilinda
UNESCO 32. Genel Konferanst’'nda bir sézlesme imzalanmistir. Somut olmayan kiltiirel mirast; “topluluklarin ve
bireylerin kiiltiirel miraslarinin bir parcast olarak tanimladiklari uygulamalar, temsiller, anlatimlar, bilgiler, beceriler
ve bunlara iliskin araclar, gerecler ve kiltiirel mekanlar” olarak ifade etmektedir (UNESCO, 2003).

Guntumiz dunyasinda insanlar yerel veya ulusal nitelikteki kilttrleri tanimaya baslayarak bu yonde seyahatler
gelistirmektedir. Kiltiirel mirasin turizmde kullanilmasinin sosyal, kiltiirel ve ekonomik yapi tizerinde oldukca
etkileri bulunmaktadir. Turizm kapsaminda insanlarin farkh kiltiirel unsurlart tanimasi, sosyal etkilesim saglamasi
ve yasam bicimlerini farkl kiltiirler ile harmanlamasi; ekonomik agidan ise tlkelerin ekonomik diizeyini olumlu
yonde etkilemesi, bolge halkina yeni isttihdam olanaklari saglamast acisindan katkilar sunmaktadir. Bu anlamda
kiltiirel mirasin gelistirilmesi, tanitilmast ve korunmast konulari giindeme gelmektedir.

Gelismis Ulkelerin kiltiirel mirasi 6zellikle turizm alaninda alternatif gelir olarak gordiikleri, ge¢misle bugilini hatta
gelecegi birlestiren sosyo-kiiltiirel ve ekonomik anlamda tlkelere getirisi olan bir alandir. Bu alandan da her agidan
fayda saglamak admna teknoloji basta olmak Uzere gesitli calismalar yuritilmektedir. Kiltirel mirasin
dijitallestirilerek yeniden kullanimi saglanmakta ve bunu gelistirmek icin son yillarda tim dinyada galigmalar
yuritilmektedir. Yani dijitallestirilen kiltiirel mirasa yonelik yeniden icerik olusturulmakta, ge¢misi daha iyi
anlamaya yonelik uygulamalar gelistirilmektedir.

Kiltiirel Mirasta Teknoloji Kullanimi1 ve Avantajlari

Kiltiirel mirasin korunmasi, tantimu ve erisilebilirligi, dijital teknolojilerin kullanimu ile birlikte 6nemli 6l¢tide
artmustir. Bu teknolojiler, kiltiirel mirasin belgelenmesi, korunmasi, bu degerlerin gorsel, isitsel ve yazili olarak
sergilenmesi ve anlasilmasina olanak saglayan bircok farkli uygulama sunmaktadir. Gelismis teknolojilerin
ilerlemesiyle birlikte, kiltiirel mirasin dijitallesmesi veya kiiltiirel mirasin korumasi ve belgelenmesi/arsivlenmesi
kolay hale gelmis ve biiylik miktarlarda kiltiirel miras verisi elde edilmistir. Bu teknolojiler arkeolojik alanlarin ve
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esetlerin restorasyon ve onarim calismalarinda da kullanilabilmektedir. Ginimiizde diinya ¢apinda bircok kurulus
kiiltiirel mirasin korunmast ve yonetimi igin ¢aba harcamaktadir. UNESCO dinya genelindeki kiltiirel ve dogal
mirasin korunmasini tesvik etmek ve desteklemek amactyla 1972 yiinda Diinya Kiiltiirel ve Dogal Mirasinin
Korunmasina Dair Sozlesme’yi kabul ederek, 2003 yilinda ise Somut Olmayan Kilttrel Mirasin Korunmasi
Sozlesmesini kabul etmistir (UNESCO, 1972; 2003). IFLA, kiitiiphanelerin dijital icerigi toplama, koruma ve
erisilebilir kilma amaciyla ¢esitli calismalar yuritmektedir. Katiiphanelerin dijitallesme stratejileri ve politikalarinin
olusturulmasinda rehberlik gérevi istlenmekte, onlarn dijital déniisim streclerini yonetmelerine yardimei
olmaktadir IFLA, 2013). Asya-Pasifik Bolgesindeki Somut Olmayan Kdltiirel Miras Uluslararast Arastirma Merkezi
(IRCI), Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii'niin Kategori 2 Merkezi olarak Ekim 2011'de kurulmus
ve hizmet vermeye baglamistir. IRCI Japonya ve ¢evresindeki Giniversiteler, arastirma kurumlari, topluluk temsilcileri
ve diger hitkiimet ve hikiimet dis1 kuruluglarla is birligi yaparak, Asya-Pasifik bélgesinde bulunan ve yok olmaya
maruz kalan somut olmayan kiiltiirel miras Ogelerini koruma uygulamalarina ve metodolojilerine y6nelik
arastirmalar tesvik etme ve koordine etme amactyla ¢aligmalar yaratmektedir (IRCI, 2015). Dijital Miras Arastirma
Laboratuvart (DHRLab) ise, Kibris Teknoloji Universitesi Elektrik Mithendisligi, Bilgisayar Mithendisligi ve Bilisim
Bolimi ortak calismalartyla 2013 yilinda kurulmustur. Laboratuvar, gegmisimizin somut ve somut olmayan Kiltiirel
Mirasinin sayisallastirilmasi, belgelenmesi, arsivlenmesi, korunmasi, korunmasi ve tanitilmasina yonelik arastirmalart
yuritmektedir (DHRLab, 2021). Bunlarin disinda dinyada genis ¢apl ¢alismalar yiiriiten Europeana, DPLA ve
bircok kiitiphane (British Library, National Digital Library Programs, Library of Congress) bulunmaktadir.
Thurkiye’de kilttrel mirasin korunmasina yonelik faaliyet gosteren kurumlar arasinda Tirk Arkeoloji ve Kilttrel
Miras Enstitiisi bulunmaktadir. Enstitiniin temel amaglari ilkemizde ve tarihi baglarimizin bulundugu diinyanin
diger bélgelerinde arkeoloji ve kiiltiirel miras konusunda arastirmalar yapmak, arsivlemek, kiitiiphaneler olusturmak,
diinya arkeoloji ve kiiltiirel miras alaninda bilim topluluklart ile kiiltirel miras alaninda is birlikleri gerceklestirmektir
(Turk Arkeoloji ve Kiltiirel Miras Enstittsi, 2023).

Kiltiirel miras alanlarinin ve esetlerinin korunmast ve tanitimi giinlimizde modern teknolojilerin de destegiyle
gerceklestirilmektedir. Bu sayede mekdn bagliigindan uzak olarak miras unsurlarina erisilebilirlik, bu unsutlar
hakkinda bilgi edinmeyi daha etkilesimli, ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirme gibi faydalar sunmaktadir. Dijital
teknolojiler, kiltirel mirasa erisim icin daha genis bir kitleye hitap etmeyi miimkiin kilmaktadir. Dijitallesme
sayesinde kiiltiirel mirasa sanal yollarla erisilebilmekte ve bu erisim daha 6nce mimkin olmayan Kkisilere
ulasmaktadir. Giniimiiz teknolojilerinde kullanilan sanal ortamlar somut kiltirel varliklarin yant sira dini, kiltiirel
uygulamalart da videolar, canlt yayinlar aracihigy ile diger insanlarla etkilesimli hale getirmekte, bu uygulamalara tanik
olanlar mekanin atmosferini de deneyimleyebilmektedir. Ttrkiye’de Kiltiir Varliklart ve Mizeler Genel Mudirligi
biinyesinde olusturulan 52 adet sanal miize bulunmaktadir. Bunlardan 15’inde 6ren yerleri, 37’sinde ise kapali mekan
tarz1 miizeler sanal olarak gezilebilmektedir (Kultiir Varliklar: ve Mizeler Genel Mudurligi, 2023). Dolayistyla sanal
ortam, kiltirel miras uygulamalarinin stirekliliginin saglanmasinda ve aktarilmasinda islevseldir (Akin, 2021). Somut
olarak ise diinyada bircok tarihi varlik ve kultiirel miras alant 3D (3 boyutlu) olarak dijitallestirilmektedir. Boylece
turistlerin; degeri olan tarihi unsurlarin ve destinasyonlarin tahrip etmelerinin Oniine gecilmektedir. Artirtlmig
gerceklik/sanal gerceklik sehir tutizminde ve kiltlir turizminde uygulanabilir bir teknolojidir. Bunlar
destinasyonlarda miras alanlarinin korunmasina imkan saglamaktadir.

Ozellikle arkeoloji alaninda yapilan kazi calismalarinda dijital yéntemlerin kullanilmast hizla artmaktadir. Ornegin
Sillyon Antik Kenti arastirma ve kazt ¢alismalarinda yeni calismalara zemin hazirlamak ve kultiirel mirasimizin
gelecege tasinmasina katki saglamak amactyla Dijital Belgeleme ve 3 Boyutlu Modelleme teknikleri kullanilmaktadir.
Sillyon fotograflama ve fotogrametrik yontemlerin kullanildigi calismalarda drone ile yiksekten taramalar yapilmis
ve bu taramalar yerden fotograf makineleri ile desteklenerek yapilarin detaylt gériintimleri ortaya ¢ikardmistir. Bu
veriler daha sonra 3D programlardan birka¢ asamadan gecirilerek calismalar tamamlanmustir (Resim 1). Ayrica
Sillyon calismalarinda mimari gorsellestirme, canlandirma ve bunlari gelistirmeye yonelik 3 boyutlu animasyon
denemeleri gerceklestirilmistir (Resim 2), (Taskiran, 2022).
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Resim 1. Hellenistik Kule 3 Boyutlu Cizimi Ornegi (Taskiran, 2022) Resim 2. Ana Kent Kapisi'nda Savunmaya Yoénelik Bir
Animasyon Denemesi (Tagkiran, 2022)

Michael vd. (2010) tarafindan bir miizedeki interaktif sistemlerin karsilastirmali bir ¢alismasinda, geng kullanicilarin
deneyimlerini sergiyle degerlendirmiglerdir. Basili harita olan geleneksel bir sergi, bir sanal tur projeksiyonu, ¢oklu
dokunmatik masa uygulamast ve ii¢ farklt artirilmis gerceklik uygulamast olmak iizere etkilesimli BIT (Bilisim ve
Iletisim Teknolojileri) sistemiyle desteklenmis alti sergide calisma gerceklestirmislerdir. Sonug olarak BIT
sistemlerinin keyif, tatmin, tekrar kullanma gibi deneyim niteliklerini etkiledigi ve en yiiksek puani aldigi ortaya
ctkmistir. Ornegin diinyanin énde gelen miizelerinde biti olan Louvre Miizesi’'nde 2019 yilinda baslayan ve miizenin
ilk sanal gerceklik projesi olan “Camin Otesinde Mona Lisa” sanal gerceklik uygulamast miize binasinda uygulandigt
gibi sanal miizede 6zel yazilimla mobil telefonlardan da erisilebilir hale getirilmistir. Ziyaretciler giyilebilir teknoloji
aracilis ile Mona Lisa’nin resmi izildigi siradaki durusu, hareketini sanal gergeklikle izleyebilmektedir (Louvre.fr).
Bilgisayar temelli yaratilan ve tamamen sanal bir sanat mtizesi olan VOMA diinyada 2019 yilinda baslayan pandemi
nedeniyle kapanan muzeler ve galerileri ziyaretcilerle tekrar bir araya getirmek icin ¢alismalara baglamis, 2020°de
acilmistir. Diinyanin bircok galeri ve muzelerinden eserlerin sergilendigi VOMA, ziyaretcilere sadece sanal ortamda
eserleri sergilemekle kalmamakta ayn1 zamanda ziyaretgilerin seslerinin de sohbete eklenebildigi gercek bir toplumsal
deneyim sunmaktadir. VOMA dijital olarak ¢agdas sanatgilarla ziyaretgileri bulusturma ve c¢agdas eserleri
sergilemenin yaninda tarihsel 6neme sahip eserlerin de sanal turlarda ziyaret edilmesini mimkin kilmaktadir
(voma.space).

Dijitallesme, kulttrel mirast sergileyen, tanitan kurum, kuruluslara ve kiltiirel mirast 6grenmek, tanimak, ziyaret
etmek isteyenlere temel faydalar saglamaktadir. Dijital teknolojiler turizmde sanal turlar diizenlenmesi seklinde de
gorilmektedir. Miize disinda kale, kilise, manastir, arkeolojik site gibi kiiltiirel miras alanlarina yonelik web
sitelerinde diizenlenen sanal tur uygulamalari mevcuttur. Sinirlt alanlarda yapilan panoramik sanal turlar, 360
derecelik actyla islenmis fotograf kirelerine dayalidir. Bu turlar, orijinal bir mekanin/alanin farkli yerlerine
yetlestirilmis ve 6nceden tammlanmus bir dizi gérinttiye dayanmaktadir. Sanal tur, sinirlt performansa sahip mobil
cihazlarda da etkin kullanilabilmektedir ancak ¢tktt tam bir 3D model degil, yalnizca statik gorintilerin bir
kombinasyonudur (Barazzetti ve Banfi, 2017). Bu uygulamalara verilecek ilk 6rnek Matterport olabilir. Matterport,
miizelerin ve miras alanlarinin, Google-Street-View benzeri bir ziyaret¢i deneyimine yonelik 3D olarak
sergilenmelerine imkan tanir. Luxor Tapinagl, Kralice III. Meresankh Mezari, Boston Eski Devlet Evi, Giza
Piramitleri gibi dinyanin bircok yerindeki alanlarin ziyaret edilebilecegi sanal turlar mevcuttur (mused.org.tr). Diger
bir 6rnek ise Gobeklitepe’de Reo-Tek tarafindan gerceklestirilen sanal gerceklik iceren simiilasyondur. Bu
deneyimde gercekte oldukea genis bir alan kaplayan Gobeklitepe'deki gesitli cemberleri ziyaret edebilmeleri icin bir
hologram modeli yaratilmis ve ziyaretcilerin farklr alanlara 1sinlanmasi saglanmistir. Ayrica ziyaretgiler sesli anlatim
ile gesitli kolonlarin Hizerine oyulmus olan sembollere dair bilgi edinebilmektedir (reo-tek.com). Past View ise Sevilla,
Barselona, Atina ve Efes kentlerini ziyaret etmek tizere akilli gézliklerle (sanal gerceklik gozliikleri) rehberli bir
turist rotast sunmaktadir. Sanal gerceklik ve artirlmis gerceklik kullanan bu cihaz sayesinde kullanici, ge¢miste farkls
zamanlarda sehrin mirasini ziyaret etmektedir (Past View Experience, 2023). Kiiltiirel mirasin belgelenmesinde genis
kullanim alanina sahip fotogrametri teknigi, tarihi yapilarin rekonstritksiyon ve restorasyonlarinda kullanilan mimari
fotogrametridir. Yap: mimarisinin korunmasi ve onarilmasinda gesitli disiplinlerle beraber mimari fotogrametri
alanindaki galismalar da gereklidir. Mimari fotogrametri yaygin olarak tarihi eserlerin onarilmasinda ve son halinin
gorilmesinde, cephe yiizeylerinin ve iclerinin yenilenmesinde siklikla kullanilmaktadir (Atkinson, 1996). Cogu
uygulamada projenin biitiin gereksinimlerini karsilayacak tek bir 3D modelleme teknigi yetersiz kalmaktadir.
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Fotogrametri ve lazer taramayt da kapsayan sensorl uygulamalar, mimarideki yap1 ya da yapt gruplarini, karmagik
yapilari, detaylt bélumleri, arkeolojik alanlart kayit etmede bitlikte kullanilmaktadir (Remondino, 2009).

Miizeler dijitallesme sayesinde sayist ve ¢esidi artan kiltirel varliklar ile yikict olaylar (savaslar gibi) sonucunda yok
olan veya tahrip olan eserleri toplumun bellegine kazandirabilmektedir. Ornegin Zeugma Mozaik Miizesi'nde
“Dionysos’un Digiini” mozaiginin calinan bolimiinin fotografi, eksik olan kisma lazer yontemi ile yansitilarak
eksik kistm tamamlanmis, aynt zamanda bu parcalarin bulunamadigl vurgulanmaya c¢alisumistr (Kiciik ve Yar,
2013). Ayrica muzelerde dijitallesme, kiltiirel miras eserlerinin miizenin tastma kapasitesini fiziki anlamda asmasi
sorununu da énlemekte ve bu eserlerin ziyaretcilere daha ucuza ulagmasini saglamaktadir (Bianchi, 2006). Dijital
teknolojilerin  kullanimi, miuze ziyaretgileri acisindan ziyaret stresi kisitlamalarina ¢6zim olmaktadir. Sire
kisitlamalari, ziyaretcilerin kisith zamanlarindan veya miizelerin belirledigi ziyaret saatlerinden kaynaklanabilir.
Ayrica mizeler, ziyaret icin fazla zaman gerektiren genis alanlardan olugsmaktadir. Bu kosullar ise ziyaretgilerin
miizelere olan ilgisini azaltmaktadir. Ayrica bu alanlarda dijitallesme, 6grenci ve akademisyen gibi ziyaretci gruplarina
egitim, arastirma ve benzeri amaglarda kolaylik saglamaktadir. S6yle ki, dijitallesme sayesinde miize koleksiyonlart
diinyanin herhangi bir yerinden daha kolay erisilebilir hale gelmektedir. Ornekler ve veriler cevrimici olarak
incelenebilmektedir. Dijitallesmis miize koleksiyonlari, analiz ve istatistiklerin c¢ikarilmast icin buyik veri setleri
olarak kullanilabilir. Ozetle miizelerin dijitallesmesi akademik calismalart kolaylastirarak bilgiye daha kolay, hizl ve
kapsamli bir sekilde ulasmayr mumkin kidmaktadir. Bunlarin disinda dijitallesme engelliler ve yaslilar gibi
dezavantajlt kisiler i¢in kolay erisim saglayan alternatif bir ¢6ziim sunmaktadir (Bianchi, 2006; Serain, 2016).

Dijital kiiltiirel varlik bilgilerine actk erisim, iyi bir bilgi tabani islevi goriir is bitligi cercevesinde paydaslara cesitli
ckonomik faydalar saglar. Tur operatérlerinin tur sitirecinde dijital kiltiirel kaynaklari kullanmalart turizm
sektériindeki bu is birligine bir 6rnektir. Ornegin turistik alanlarin tarihgesi, turizm faaliyetleri ile ilgili belge, nesne,
resim, video gibi verileri saglayan Sanal Turizm Muzesi (MUVITUR) projesi, tur programlarina katki saglayan dijital
kaynaklardan biridir (Aurindo ve Machado, 2016). Bu 6rnek, dijital kiitliphanelerin ve veri tabanlarinin turizm
hizmetleri saglamada ve gelistirmede (kiiltrel rotalar tasarlamak gibi) gerekli oldugunu gdstermektedir.

Kiultiirel Mirasta Teknoloji Kullaniminin Dezavantajlari

Kulttrel miras aktarimi icin teknolojinin kullandmast 1930'lardan beti tartismali bir konu olmustur. Bu tartisma,
teknolojinin kiiltirel miras tizerindeki olumlu ve olumsuz etkilerini savunan iki tarafin varh@iyla genislemistir.
Tartismanin bir tarafinda, alan veya miras varliginin 6zgiinliginin, gelisiminin, zaman ve mekan unsurunun bireyler
tarafindan kisisel olarak deneyimlenmesi gerektigini savunanlar (Baudrillard, 2014), diger tarafta ise dijitallesmenin
izleyiciyi/ ziyaretciyi 6zglrlestirerek deneyimi tesvik ettigini savunanlar bulunmaktadir (Malpas, 2008; Chatr, 2020).
Ayrica bu iki gbriis ve taraflar arasinda, dijitallesmenin kiiltiire]l mirasin aktarimindaki aract roliine odaklanilmasint
ve dijitallesmenin temsil ettigi mirastan daha agir basmamast gerektigini savunan bir baska taraf daha vardir (Nyhlén
ve Gidlund, 2018). Bu tartismalar, kiltiirel miras paydasi sayilan tarih, arkeoloji, egitim, kiitiiphanecilik, muzecilik,
mimarlik, rekreasyon ve turizm gibi farkl disiplinlerde gegerliligini stirdirmektedir (Sabharwal, 2015).

Bazt arastirmacilara gore kiltirel mirasa konu olan eserlerin 6zgunlikleri dijitallesme nedeniyle tehlikeye
girmektedir. Darmawan (2011), s6z konusu esetlerin dijital ortamda sanal ortamlarda temsil edilmesinin gercekligi
sorunsallastirabilecegini iddia etmektedir. Kuskusuz, ekranda temsil edilen eserler gercekte var olmayan
simtlasyonlardir ve bunlart déndirmek, biyiitmek gibi 6zellikler fizik ve insan mantiginin sinirlarinmn disindadir.
Aslinda Darmawan'a (2011) gére kiiltirel miras, tim duyulart kapsayan bir 6zveri gerektirmektedir. Gereek ve
yerinde deneyimle gelistirilen idrak, yeni gerceklikler (sanal gerceklik ve artirlmus gerceklik) araciligiyla tiretilemez.
Benzer sekilde Little, Bec, Moyle ve Patterson (2020) da deneyimin 6z olan orjjinalligin  kopyalanip
cogaltilamayacagini belirterek kiiltiirel miras varhiklarinin ruhsal ve duygusal 6nemine dikkat cekmistir.

Baz1 kiilttirel miras ¢alismalari, dijital mirasin herhangi bir fiziksel mirastan daha hizli yok olacagini ve dijital miras
projelerinin gelecek nesillere ulasamayacagini iddia etmektedir (Thwaites, 2013). Bu yargi dijital deneyimlerin
kaliclik veya gegicilik sorununu glindeme getirmektedir. Bu baglamda kiltiirel miras aktariminda kullanian
sayisallastirmanin dijital amneziye neden olup olmayacagi 6nemli bir tarttsma konusu haline gelmektedir. Dijital
amnezi, herhangi bir bilgiyi saklamak ve hatirlamak i¢in dijital bir cihaza giivenmek ve bunlari kolayca unutmak
olarak tanimlanmaktadir. Bu kavramin temeli, bireyin baslangicta bilgileri hatirlamast ve geri almasi, daha sonra
bunlart depolamak ve erismek icin dijital araglara glivenmesidir. Akilli telefonlarin yayginlasmasi, mobil
platformlarin biiytimesi gibi sebeplerden kaynaklanabilecek dijital amnezi, kulttirel miras ve turizm alaninda da etkili
olacagi 6ngoérilmektedir (Greenwood ve Quinn, 2017). Dijital varliklar, gercek boyutlu temsillerinden farklt
boyutlarda karakterize edilebilmektedir, ¢linkii bunlar bir video, bir uygulama vb. gibi kullanicilarla gift tarafls
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etkilesimi olan cesitli multimedya formatlarini icermektedir. Ayrica diger bir dezavantaj da dijital icerigin yeni ve
hizla gelisen teknolojiler sayesinde eskimesi ve kullanim tercihinin ortadan kalkmasidur.

Kiltiirel miras varliginin dijital olarak sergilenmesinin ¢ogu zaman ticretsiz olmasi nedeniyle, kullanict sayist -teorik
olarak- sonsuz oldugundan pek ¢ok sorun ortaya ¢ikabilmektedir. Bu sorunlar, dijital kitle kaynaklt bir kiiltiirel
varligin giivenilir olmast konusunda ortaya cikabilmektedir, ¢linkii kalitesi garanti edilmez. Ornegin bir¢ok kullanict
aynt miras varligin disik ¢ozintrlikte ¢ok sayida dijital eserini olusturabilmektedir. Ayrica, cografi konum séz
konusu oldugunda, kullanicilar bir kilttrel miras alanini farklt bir konumda isaretleme olanagina sahip olabilmekte
ve bu da gercek konumuyla ilgili stipheleri ortaya citkarmaktadir. Ayrica bu tiir kitlesel kullanim, ziyaretgilerin
etkilesimli bir sekilde erisimini sagladigindan kiltiirel miras nesnelerine ek actklamalar ekleyerek zenginlestirmelere
katkida bulunabilmektedir. Dolayistyla deneyimsiz kullanicilar tarafindan dizenleme yapilmasi, dijital kiltiirel
varliklarin yanls anlamsal bilgilerine neden olarak tarihsel bozulmaya yol agabilmektedir (Ioannides vd, 2017).

Kiltiirel Mirasta Dijitallesme Uygulamalar:

Cok uzun yillardir insanlar nesneleri gorsellestirmekte, resmetmektedir. Ancak dijital gbrintiiniin tarihi glintimuze
daha yakin yillara dayanmaktadir. Dijital géruntiniin bircok bilim ve sanat alaninda yarattifl etki ve kapsadigt
cesitlilik bu kadar kisa zaman icerisinde oldukga biyiik gelismelere sahne olmustur (Wands, 2000). Gunimizde
teknolojinin gelismesi, kiltirel mirasin dijital ortama aktarilmast yoluyla korunmas: gerekliligini ortaya koymustur.
Kiiltiirel alanda dijitallesme s6z konusu oldugunda genel olarak, dijital fotograf, dijital video, dijital gériintii ve resim
isleme programlari, video mapping, veri tabanlt uygulamalar, web tabanli-internet uygulamalari ve bir¢ok alt koldan
olusan bir yontemlerden olustugu dikkat ¢cekmektedir (Muskara, 2017). En gelismis ve genellikle yiiksek Gretim
maliyetine sahip teknolojiler, miizeler gibi yogun ilgi duyulan yetlerde kullanilirken, bulundugu yerde bu tiir alanlar
erismek isteyen gunliik kullanicilar igin ise daha uygun maliyetli ve erisilebilit olan masaiisti, mobil cihazlar ve
gevrimici uygulamalar kullanilmaktadir. Turkiye’de Tirk Telekom ve Kiltiir ve Turizm Bakanligr is birligi ile
baslanan Hitit Kiltiir ve Turizm Projesi’nde kiltiir merkezleri, 6ren yerleri ve miizeler gibi pek ¢ok tarihi ve turistik
mekanda Wi-Fi hizmetinin yant sira ihtiya¢ duyulan uygulamalar tek bir sistem altinda birlestirmektedir. Bunula
ilgili olusturulan mobil uygulama ¢alismalari devam etmektedir. (Kiltir ve Turizm Bakanligi Bilgi Teknolojileri
Genel Mudurlags, 2023).

Kiiltiirel Miras Varliklarinin 3 Boyutlu Insast

Kiltiirel mirasin yeniden insast uygulamalari, zamana yenik diserek yikilmis veya tahrip olmus kiltiirel unsutlarin
sanal ortamda yeniden insa edilmesi suretiyle ziyaretcilerin deneyimlemelerini saglamaktadir. Insa edilen kiiltiirel
vatlik, bir ¢cémlek olabildigi gibi antik bir sehir de olabilmektedir. Kiiltiirel miras alaninda ilk VR 6rnekler ise sanal
ortamda yaratilan yeniden insa uygulamalaridir (Stirticti ve Basar, 2010).

Ug boyutlu yapilandirilmis modeller, tarihi yeniden insa, esetlerin ve mimarinin analizi, arkeolojik alanlarin
belgelenmesi, miizenin korunmasi, pazatlanmast i¢in 6nemli bir destek saglamaktadir. Kiltirel miras nesnelerinin
¢ boyutlu modelleri, 6zel yazilim grafik uygulamalari, 6zel sensOtlerin goérintli tabanlt yontemleri kullanilarak
olusturulmaktadir. Binalar, heykeller ve tarihi yerler gibi kiiltiirel miras nesnelerinin bircok ti¢ boyutlu dijital model,
gbriintl tabanlt yontemler, lazer tarayicilar gibi aktif sensotler, takometreler veya bunlarin kombinasyonu
kullanilarak gelistirilmektedir (Alsadik, 2018). Ayni zamanda yalnizca diistik maliyetli tiiketici cihazlarini kullanarak
giivenilir ti¢ boyutlu modelleri yeniden olusturma imkani da bulunmaktadir. Ug boyutlu rekonstriiksiyon olusturmak
icin, kullanic1 derinlik sensorld bir akilli telefon kullanabilir, akillt telefona bir derinlik sensérii ekleyebilir veya sadece
hedefin fotograflarini ¢ekebilir. Daha sonrasinda bu resimleri bir bulut sunucusuna yiikleyebilir ve ardindan web
tabanli bir uygulama calistirabilir (Chung ve Callin, 2017).

Bilimsel veriler 1s1g1nda tarihi bir yapinin sanal ortamda canlandirilip, sunulmasina érnek verilebilecek en iyi 6rnek
Gutierrez vd. (2004) Sinhaya calismastdir. Sinhaya’da bulunan kalintilar, Ispanya’da bulunan Zaragoza sehrinde, bir
otopark kazist sirasinda tesadiifen kesfedilmistir. Kalintilarin yiizeyde goriinmesi ile baglatidan kazi ¢alismalart
sonucunda Sinhaya’nin Misliiman kenti oldugu anlagilarak yerlesim yeri X-XII. yiizyillara tarihlenmistir. Kazt
sonucunda elde edilen 3D lazer tarama verileri, iki boyutlu ¢izimler, arkeolog ve tarihgilerin raporlart ve yiizey
fotograflart sayisal ortama aktarilarak sanal ortamda tarihi varliklarin Gi¢ boyutlu insast olusturulmustur. Gergekei
bir bicimde gorsellestirilen ¢ boyutlu model kullaniciyr igerisinde hissettiren sisteme dénismistiir. Calisma
neticesinde fiziki olarak yeniden olusturulmast mimkin olmayan tarihi bir alan, diikkanlari, konutlar1 ve giinlik
yasamda kullandiklari esyalariyla birlikte sanal ortamda yeniden inga edilmistir. Béylece ziyaretgiler bin yil 6ncesinde
var olan kenti, yasamt ve yasam alanlarini deneyimleyebilme sansi elde etmislerdir. Lazer yazici teknigi Tiirkiye’de
de arkeoloji alaninda olduk¢a O6nem arz etmektedir. Hierapolis kazisi caligmalari sirasinda Max Limoncelli
yonetiminde kurulan ti¢ boyutlu sanal rekonstritksiyon laboratuvarinda araziden giinlik olarak gelen bilgiler
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toplanmis ve bilimsel bir temelde anitlarin rekonstriksiyonu gerceklestirilmistir. Bu ¢alismanin sonuglart 31 yapinin
sanal rekonstritksiyonundan olusan bir monografide toplanmis, Hierapolis sanal turunda ayrica actklayict metin ve
kullanilan  sayisal yontemlerle ilgili bir bolim de yer almistir. Heykellerin kopyasinin hazirlanmast ve
restorasyonunda sayisal yontemler uygulanmis, mermeri sekillendirebilen robot makineler kullanilarak modellerin
tretilmesi icin lazer-tarayici ile orijinallerin ¢izimi yapilmustir. 2017 yili calismalart sirasinda, dort heykelin yitksek
¢ozunurlikla t¢ boyutlu lazer tarayictyla cizimi hazirlanmistir. Bu calisma, sekil ve boyutlarin noktalar sistemi
araciligiyla tanimlanarak, her birinin bir uzamsal koordinat ticlisi ile belirlendigi, tic boyutlu bir morfometrik model
olusturulmasint saglamistir. Ornegin bu teknikle Kerberos heykelinin eksik iki baginin tamamlanmast, tek korunmus
basin "klonlamasi" ve uygun modifikasyonlatla diger ikisinin dogru pozisyona yetlestirilmesi saglanmustir (D’andria,
2020).

Akilli telefonlarda ii¢ boyutlu model olusturmak icin bazi Android uygulamalari mevcuttur. Ornegin Tango
Constructor, kullanicilarin gevrelerini taramasina ve yeniden yapilandirdmus G¢ boyutlu dokulu 6rgti modellerini
dogrudan mobil cihaz iizerinde gorsellestirmesine olanak tanimaktadir. Ug boyutlu agin islenmesi akilli telefonda
gerceklestirilir (Froehlich vd., 2017). Matterport Scenes, Tango 6zellikli cihazlar igin bir baska ticretsiz ti¢ boyutlu
tarama uygulamasidir. Ug boyutlu taramayr diizenleme ve ilgilenilen nesneyi kirpma, gercek zamanlt Sl¢iimler
yapma, tarama sirasinda fotograf cekme ve ti¢ boyutlu taramalart paylasma gibi baz1 6zelliklere sahiptir (Matterport
Scenes). Scandy Pro, Tango tarama teknolojisini kendi ¢ boyutlu tarama algoritmalari ile birlestirerek yiiksek
¢c6zunurlikli ve hassas nesne taramalarina sahip Tango cihazi ile ti¢ boyutlu aglari yakalamaktadir. Maksimum 1
mm ¢Ozinirlik saglayabilmekte ve saniyeler icinde cihaz tzerinde 3 boyutlu bir ag olusturabilmektedir
(www.scandy.co).

Bir mize ve aragtirma merkezi olan Smithsonian Enstitlisi’nde gbrev alan ve 5 kisiden olusan t¢ boyutlu
dijitallesme program ekibi, Smithsonian Amerikan Sanat Miizesi isbirligi ile Hiram Power'tn Yunan Kéle heykelinin
modelini 3D tarama aracihifiyla modellemistir. Ayni ekip Sili'de Atacama Céli'nde yast 5 milyon yil éncesine
dayanan onlarca balina fosilinin bulundugu bir fosil balina bélgesini G¢ boyutlu tarayicilarla belgelemistir. Fosiller
Sili Ulusal Doga Tarihi Mizesi'nde bulunmakta ancak sit alaninda yol yapim uygulamalart gerceklesmis olup, sit
boélgesi Smithsonian ekibinin topladigt 3 boyutlu tarama verileri disinda artik mevcut degildir (Rossi, 2015).

Kiiltiirel Miras Alaninda Kullanilan Sanal Gergeklik Teknolojileri

Teknoloji, hayattaki her yeni gelisme ile ilerlemis ve her teknolojik bulus, zaman icinde kiltiirleri degistirmis ve
gelistirmistir. Gunimizde veriler dijitallesip internete aktarilmastyla insanlar, istedigi verilere erisebilmekte ve
istedigi zaman, istedigi yerde saklayabilmektedir. Glintimtizde sanal diinyada hemen hemen her sey kullanicilara
aciktir. Internetin kiiresel erisimi sayesinde zaman ve mekan sinirlamast olmaksizin yogun bir iletisim ortamina
erisilebilmektedir. Internet ile birlikte ortaya cikan sanal ortam sayesinde insanlar her an ve her yerde verilere
erisebilmekte, baskalariyla etkilesime gecebilmekte ve aninda geri bildirim alabilmektedir. Béylece toplumlar ve
kiltirler dontsmekte ve gelismektedir.

Sanal gerceklik, yapay yontemle olusturulan bir ortamda kullanicin gercek zamanli olarak tecriibe edebilecegi ve
daha fazlasini sunan bir ortamt ifade etmektedir. Sherman ve Craig (2003) sanal gerceklik teriminde dért unsurun
bulundugunu ifade etmektedir: sanal mekan, icine dalma (immersion), duyusal geri bildirim ve etkilesim. Sanal
mekan, bir alan icerisindeki nesnelerin diizenlenmesi ve bu nesneleri kontrol eden kurallarin ve iligkilerin bir
tantmlamastdir. Icine dalma, sadece disaridan gézlemlemekle sinirlt olmayip, gercekten var olma hissini igerisinde
deneyimleme anlamina gelmektedir. Duyusal geri bildirim ise kullanicinin konumunu, pozisyonunu ve eylemlerini
dogru bir sekilde algilayarak duyusal verileri ile ilgili geri déniis saglamayi ifade etmektedir. Etkilesim, kullanicinin
sanal dinya icerisinde gezinme, nesnelerle etkilesimde bulunma ve &zellikleri kullanma gibi eylemleriyle iletisim
kurabilme yetenegini ifade etmektedir. Sanal ortamda olusturulan bir unsur sanal gerceklik seklinde
degerlendirilecekse bu faktorleri tasimast gerekmektedir.

Sanal gergeklik fiziksel olarak var olmayanin gercekmis gibi hissettirilmeye ¢alisldigi simiilasyon ortamidir. Kullanict
fiziksel mekanda oldugu gibi sanal mekanlarda da aktif bir bigimde katiimcidir. Sanal gercekligin algilanmasint
saglayan gozliklerde streoskopik gérme yontemi kullamlmaktadir. Streoskopik gérme; retinaya gelen iki farkl
goriintiiniin st tste birlestirilmesi olayidir. Gézler birbirinden yaklasik 6 cm uzaktadir ve bu sayede sag ve sol géze
diisen gbriintil arasinda ufak farklar olusmaktadir. Beyin bu iki farkli g6riintliyt ¢akistirarak iki boyutlu nesnenin 3
boyutlu olarak algilanmasint saglamaktadir (Morris, 2013). Ozellikle kiiltiirel mirasin aktarildig miizelerde, 3 boyutlu
yapay modellere dayanan gérsellestirmeler ile dinamik igerikler olusturularak sanal sergiler kurgulanmaktadir. Sanal
Gergeklik Simiilasyonlart hem miize igindeki dokunmatik ekran, sanal deneyim ortamlart gibi alanlarda hem de
internet, mobil uygulamalar vb. gibi dijital platformlarda olusturulmaktadir (Makakli ve Ozar, 2018). Ornegin 2016
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yilinda Franklin Institute miize ziyaretcilerine 360 dereceli gekimlerle okyanuslarin derinliklerini kesfetme veya uzay
mekiginde ucus deneyimi gibi simiilasyonlarla deneyimi farklilastirmistir. Ayrica bu deneyim sadece miizede degil
aynt zamanda ¢evrimigi olarak Oculus Rift programint indirmek suretiyle de gerceklesmistir (Vargiin, 2022).

Kiiltirel Miras Alaninda Kullanilan Ararilmis Gergeklik Teknolojileri

Bilgisayar grafiklerinin gercek ortama yerlestirilme yetenegi artirilmis gerceklik olarak tanimlanmaktadir. Sanal
gercekligin tersi olarak, artirlmus gergeklik teknolojisi kullanicilarin gercek diinya icerisinde gercek konum ve
nesnelere yerlestirilmis sanal gériintileri gérmelerini saglamaktadir. Artiridmis gerceklikte, gercek dinyayr ve var
olan ortami gelistiren bilgiler bilgisayar araciligs ile saglanmakta ve kullanicinin gergek ortamina dahil edilmektedir.
Bu teknoloji kullanicinin bilgisayar ortamma tamamen daldigt sanal gerceklikten oldukea farkhidir. Artirilmis
gerceklikte kullanici gercek diinya ile olagan bir sekilde etkilesim halindedir. Bilgisayari ise es zamanlt olarak bilgi
edinmek ve sanal nesneleri deneyimlemek i¢in kullanir (Elinich, 2011; Cranmer, 2017). Artirilmus gerceklik, internete
erisim saglayan ve akilli cihazlar (akill g6zlik, bilgisayar, akilli eldiven vb.) kullanilarak gercek gérintiilere eklenen
sanal nesnelerin birlesimiyle olusturulur. Tablet, bilgisayar, telefon gibi gesitli akilli cihazlar araciligiyla video, ses,
GPS, grafik ve benzeri veriler tretilmektedir. Bu veriler duyusal/algtsal girdilerle artirilmakta ve ger¢ek ortamla
birlestirilerek yeni bir algisal ortam olusturulmaktadir. (Demirezen, 2019). Sanal gerceklikte, her sey dijital ortamda,
sanal bir sekilde ya da gercegi simiile eden bir bicimde mevcuttur. Artiridmis gerceklik sanalin gercek ile
birlestirilmesidir. Artirilmis gerceklik teknolojisi, kullanicinin gercek diinya ile etkilesimini siirdiiriirken sanal 6geleri
entegre eder. Ote yandan, sanal gerceklik teknolojisi kullanicinin gercek diinyayla etkilesimini tamamen keserek onu
sanal ortama daldirir. (Kounavis vd., 2012).

Kiiltiirel miras alanlarint sanal ortam disinda yerinde gérmek isteyen ziyaretgilerin bir rehbere ihtiya¢ duymadan
bilgi edinmelerini saglayan, miras unsurlarini bulundugu cevre icerisinde ilk yapidiklart haliyle sunan ve somut
olmayan kultiirel unsurlarla birlikte gérmelerini saglayan ve cogunlukla tasinabilir veya giyilebilir teknolojiden
yararlamilan arttinilmis gerceklik uygulamalari bulunmaktadir. Vlahakis vd.’nin (2002) gelistirdikleri ArcheoGuide
projesi bu gelismedeki 6zgiin calismalardan biridir. ArcheoGuide isminden de anlasilacagi tzere arkeolojik sit
alanlarinda bireye yonelik sunulan rehberlik hizmetidir. Tlk asamada Yunanistan’in Olimpiya Antik Kenti uygulama
alant olarak secilmistir. Olimpiya’nin se¢ilmesinde énemli olan faktdtler buranin Olimpiyat Oyunlari’nin baslangic
yeri olmast, ziyaretci kapasitesinin fazla olmasi ve kalintilarinin harabe seklinde olmasidir. ArcheoGuide AR tabanli
bir uygulamadir. Kullanicillar hem gercek ve hem de sanal diinyaya ait gérinti katmanlarint aynt anda, bitlikte
gormektedir. Ornegin Hera Tapinagina ciplak gézle aynt agidan bakan bir ziyaretgi sadece arta kalan kalintilari
gorirken, ArcheoGuide uygulamas: kullanan ziyaretgi gergek ortamda ve dogal cevrede tapinagin yeniden inga
edilmis sanal yapisini gbérmektedir (Resim 3-4).

Resim 3-4. Hera Tapinagi’'nin Ciplak Gozle ve ArcheoGuide ile Goriinimu (Vlahakis vd., 2004)
ArcheoGuide uygulamast ile deneyimlenebilen antik stadyumda o déneme 6zgii sanal atletlerin birbirleriyle yaristigt
gozlemlenebilmektedir (Resim 5). ArcheoGuide uygulamasi, kullanicilara isitsel bilgiler sunmanin yani sira, cevrede
gezinme i¢in GPS tizerinden yonlendirmeler de yapmaktadir. ArcheoGuide ile ziyaretgi, kalintillarin yeniden ingasint
deneyimleyerek antik kentin 6nemini ve bulundugu déneme ait yasami algilayabilmektedir. Ayni zamanda
ziyaretgiler, Olimpiyat Oyunlar’nin antik dénemden bugiine ulasan bir miras oldugunu yerinde gérmekte, kentin
ve oyunlarin strekliligini ve 6nemini anlayabilmektedir.
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Resim 5. Antik Stadyum’da Yarisan Sanal Atletler (Vlahakis vd., 2004)

Artirdmis gercekligi yansitan diger bir calisma Papagiannakis ve arkadaglart (2005) tarafindan Antik Pompei
Kentinde olusturulmustur. Calisma antik fresk ve boyamalarin, sanal karakterlerin bélgede flora ve faunasini da
yansitan dogal cevre igerisinde yeniden canlandirlmasina dayanmaktadir. VR gézliikler kullanan ziyaretciler
thermopoliumu (Antik kentte ayakiistii yeme-igme alanlari) izlediklerinde, fresk ve boyamalarin yeniden ingasint ve
déneme ait kiyafetler giyen bir kadint calisirken gérmektedir (Resim 6-7).
5 : -

Resim 6-7. Antik Thermopolium ve Gézlemleyen Ziyaretgiler (Papagiannakis vd., 2005)
Veziv Yanardagi'nin patlamasindan (MS 79) 6nceki sosyal yasama ait 6zellikleriyle birlikte, fresk ve boyamalara ait
rekonstriiksiyonlarin sunulmasi, somut ve soyut kiltirel mirasin korunmasi ve tanitilmasinda biiytik bir farkindalik
olusturmustur.

Sanal/Artunilmis Gergeklik Baglaminda Miizeler

Miizeler teknoloji ¢agina uyum saglayarak geleneksel islevleri disinda, fiziki ortamlarda sunamadiklari koleksiyonlari
web sitesi ve sanal miize uygulamalarinda sunmaktadir. Miizeler fiziki mekanlarin yant sira internet ortaminda da
karsimiza cikmaktadir. Hatta artik sadece sanal ortamda var olup, fiziki mekana sahip olmayan miizeler
bulunmaktadir (Aydogan, 2017).

Miizelerin kamuya agik hale getirilmesini engelleyen faktérler arasinda, bazi varliklarin yapisi ve kirdganlign yer
almaktadir. Ayrica bazt eserlerin sergilenmesinde, miuizeyi ziyaret edenlerin sergilenen eserlerle etkilesimi oldukca
sinirhidir; eserlere tam anlamiyla her agidan bakamamakta ve eserleri kiyaslayamamaktadir. Bu acidan bakildiginda,
sanal muzeler veya artirilmus gerceklik ziyaretciler icin daha islevseldir. Artirilmis ve sanal gerceklik mizeler
acisindan etkili bir destekleyici teknolojidir. Mizeler, kiiltirel nesnelerin sanal sergilerini ve dijital koleksiyon
sergilerini sunmak icin web sayfalari, sanal gerceklik ve artirdmis gerceklik gibi gesitli veri sunum bi¢imlerini
kullanabilmektedir. Bu tiir teknolojiler, hem sanal hem de gercek ortamlardaki ti¢ boyutlu dijital muzelerin ve
eserlerin modellerinin gérsellestirilmesini saglayarak ¢éziimler sunmaktadir. (Wojciechowski vd., 2004).

Orta Karadeniz Kalkinma Ajanst (OKA) destegi ile Reo-tek sirketi Corum Arkeoloji Miuzesi'nde Hitit
Imparatorlugu'nun baskenti Hattusas'ta, Hitit savas arabast simiilasyonu olusturmustur. Interaktif yéntemin
kullanddig sistem ziyaretcilerin at arabasina binmeleri ve dizginleri tutmalari ile calismaya baslamaktadir (Resim 8).
At arabasinin tizerinde Hitit dénemindeki Hattugas sokaklarinda gezinerek sehri koruyan surlarin ardindaki
tapinaklarin arasindan gegerek antik yolda at stirerken yoldan gecen rahipler, halktan kisiler, askerler, yérenin kuslari,
koyunlari, oraya 6zgii bitkileri ile karsilasmaktadir (Reo-tek, 2023).
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Resim 8. Corum Arkeoloji Miizesi Hitit Savas Arabast Simiilasyonu (Reo-Tek, 2023).

Aynt mizenin bagka bir bélimiinde yine dokunmatik ekran araciligi ile Alacahdytk’te bir Hatti Prensi’nin 6li
gémme torenini ziyaretciler etkilesimli olarak inceleyebilmektedirler. Uygulamada tSren sirasindaki ritiellerin
kullanict tarafindan yapilmast beklenmekte ve boylece deneyimlenen torenin akilda kalicilligi arttirilmaktadir.
Kullanicinin midahalesi ile aktif hale gelen ekranda prensin mezarina konulma ant gésterilmeye baslanir ve sahne
icerisinde mezarin basinda yer alan askerler, rahipler dénemin kiyafetleri ile téreni izlerken tasvir edilirler. Kullanict
ekrana miidahale ettigi andan itibaren istedigi acidan olayt izleyebilir hale gelmektedir. Her ayrintist digtintlerek
cizilen sahnede kullanici istedigi kisiye, objeye, hayvana dokunarak onunla ilgili bilgi alabilme imkanina sahiptir.
Burdur Arkeoloji Miizesi’ne gelen ziyaretgiler kioska dokunduklari anda sanal bir ¢dmlek ¢arkini cevirmeye ve carkin
tizerindeki kili bicimlendirmeye baslar (Kes ve Baser Akyuirek, 2018).

Ispanya, Isveg, Ingiltere ve Italya'daki dort miizenin ortak calismastyla hayata gecirilen The Museum of Pure Form,
Avrupa Birligi tarafindan desteklenen bir projedir. Bu proje, ziyaretcilere yeni bir kiltiirel miras deneyimi sunmak
amactyla dokunsal deneyim ve ti¢ boyutlu modellerin kullaniddig etkilesimli bir deneyim saglamaktadir. Bu sistem,
giyilebilir teknoloji ve sanal gergeklik gézliiklerinden olugarak ziyaretcilerin, dokunmasi yasak olan eserlere sanal bir
deneyimle dokunmalarini saglamaktadir. Ziyaretgiler, esetleri G¢ boyutlu algt ve gercek dokunma hissiyle
inceleyebilme imkanina sahiptir. Bu sayede sanat eseri, ziyaretcinin gorsel hafizasinin yani sira dokunsal hafizasinda
da iz birakmaktadir (Carrozzino ve Bergamasco, 2010).

Oyunlar

Opyunlarin eglence dist alanda artan kullanimi, glinlitk yasamlart doniistiirmekte ve en 6nemlisi giinliik yasama daha
fazla eglence katmaktadir. Oyunlarin icine ¢cekme, mesgul etme ve motive etme giici ve oyunlarin bilissel kazanim,
farkindalik ve davranis degisikligini tesvik etme ve kolaylastirma fonksiyonlari, bu tir oyunlarin gercek hayat
ortamlarinda daha fazla yer edinmesini tesvik etmektedit.

Mobil oyunlar kiiltiirel mirasin dijitallesmesinde 6nemli bir rol Ustlenmektedir. Bu oyunlar, kiilttrel 6gelerin daha
genis bir kitleye tanitilmasina, korunmasina, yeni nesillerin egitimine ve kiltiir turizminin tesvik edilmesine katki
saglamaktadir. Mobil oyunlar, diinya genelinde milyatlarca kisi tarafindan oynandigindan, kiltiirel mirasi daha genis
bir kitleye tanitmak icin kullanilmaktadir. Ornegin, tarihi yerlerin, geleneksel kiyafetlerin, yerel yemeklerin ve diger
kiiltirel 6gelerin bulundugu mobil oyunlar, insanlar1 bu kiltiirel 6geler hakkinda bilgilendirmekte ve bu kiiltirleri
daha da yayginlastirmaktadir. Ayrica mobil oyunlar, kiiltiir turizmini tesvik etmeyi de saglamaktadir. Ornegin, bir
mobil oyun, oyunculari tarihi yetleri ziyaret etmeye tesvik edebilmekte ve bu yetlerin turizm sektoriine katkisini
artirabilmektedir.

Eglence amagh oyunlardan farkli olarak egitici video oyunlari (Serious Games) kiiltiirel mirasin korunmasini,
koruma bilincinin toplumun her kesimi tarafindan benimsenmesini saglamak amaciyla kullanilan araclardir. Kiiltiirel
yaptyt eglenceli sekilde sunmast bu oyunlara genglerin egitiminde hem ilgi ¢ekici hem de faydali bir katk
saglamaktadir. Video oyunlarinin VR teknolojileriyle desteklenmesi bu egiticilik potansiyelini gliclendirmektedir.
Kultirel acidan zenginlestirilmis egitici uygulamalar, killtirel (gelenck, dil, dini inanclar, kiyafet, folklor vb.)
farkindalik olusturan, mirasin (mimari, sanatsal, arkeolojik ve dogal miras) farkindahigini artiran ve tarihi
rekonstriiksiyonu kapsayan kapsamli uygulamalar olarak siniflandirilmaktadir (Mortara vd., 2013). Antik Olimpiyat,
bu siniflandirmalarin timiind icermesi ve sanal gerceklik tekniklerini kapsamasi agisindan egitici oyunlara 6rnek
olarak verilebilmektedir. Oyun icerisinde Zeus- Hera Tapinaklart gibi 6nemli yapilarin ve bulundugu déneme ait
heykel, vazo, ¢anak gibi nesnelerin sanal insast bulunmaktadir. Nesneleri ise yap-boz seklindeki bir oyunla
tamamlayabilmektedir. Ayrica oyunda giires, uzun atlama ve mizrak gibi olimpik sporlara kullanici da dahil
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olabilmektedir (Gaitatzes vd., 2004). Kullanictyt ortamin icine ¢eken ve hareket algilayan sensétlere sahip bir
teknolojinin kullanilmasi, oyunun sanal gerceklik 6zelliklerini tasidigini géstermektedir (Sherman ve Craig, 2003).

Sonug¢

Kiiltiirel miras, her toplumun tarihinin, geleneklerinin ve kiiltiirel degerlerinin bir parcasini olusturmakta ve bunlarin
korunmast ve stirdiiriilmesi, toplumlarin kiiltiirel ve ekonomik gelisimleri i¢in hayati 6nem tasimaktadir. Bu makale,
kiltiirel miras alant ve varliklarina yonelik gelistirilen bazt cevrimici, sanal uygulamalara, islevlerine ve turizm
alanindaki faydalarina genel bir bakis sunmaktadir.

Kisa stirede bu denli hizli gelisen dijital sistemler, yakin gelecekte gorsellestirme ve etkilesim, donanim cihazlar ve
yazilim sistemlerinde farkl bir kullanict deneyimiyle karsilasacagimizi géstermektedir. Gunimizde kullanilan dijital
teknolojiler de kiiltiirel mirasin korunmast ve aktarimi icin bircok firsat sunmaktadir. Dijitallesme sayesinde kiiltiirel
mirasin korunmasi daha etkili bir sekilde yapilmaktadir. Dijital teknolojiler, kiilttirel mirasin daha ayrintil bir sekilde
belgelenmesine ve kaydedilmesine olanak saglamaktadir. Bu da koruma ¢aligmalarint daha etkili hale getirmektedir.
Arkeoloji alaninda kullanilan teknolojiler ve dijital yontemler son yillarda biyik bir donisim ve ilerleme
kaydetmistir. Bu gelismeler, arkeologlarin kazi calismalarini daha etkili, dogru ve kapsamli bir sekilde
gerceklestirmelerine yardimet olmus ve buluntularin analizini daha ayrintili bir sekilde yapmalarina olanak tanimustir.
Sanal gergeklik (VR) ve artirilmus gerceklik (AR), arkeologlarin kazi alanlarini ve buluntulari sanal olarak
incelemelerine ve rekonstritksiyonlarini yapmalarina yardimct olmaktadir. Dijital belgeleme yontemiyle kazi
alanlarint dijital olarak belgeleyerek fotograf, ¢izim ve metinleri elektronik ortamda depolayabilmektedirler. Bu
sayede buluntularin daha kolay paylasiimasini ve analiz edilmesini saglanir. 3D ve lazer tarayici yontemleri ise
arkeolojik buluntularin modellemesine olanak tanimaktadir. Eski yapilart ve nesneleri hassas bir sekilde tarayarak
dijital 3D modeller olusturulabilmektedir.

Kdltiirel mirasin aktarimi, toplumlarin tarih, kiltir ve kimliklerinin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmast
acisindan son derece 6nemlidir. Dijital teknolojiler, kiiltirel mirasin korunmasi, belgelenmesi ve erisilebilirligi icin
onemli bir aractir. Bu teknolojik gelismelerin bazt 6rnekleri arasinda, yiksek ¢oziintirlikli gérintiler elde etmek
icin verilerin ¢ boyutlu modelleme seklinde kullanilmasi, panoramik fotograflar elde etmek icin 360 derece
panorama teknolojisinin kullanilmast veya lazer tarayicilarin kullanilmasi bulunmaktadir. Sanal gerceklik (VR)
teknolojisi, bilgisayar grafikleri olusturma, yapay zeka, ag ve sensor teknolojisi igeren turizm pazarlamasinda ve
kiltiirel kalintilarin korunmasinda 6nemli bir degere sahiptir. Bu teknolojiler sayesinde kiiltiirel miras sanal ortamda
yeniden yapilandirilabilir ve simiile edilebilir. Bunlar, daha fazla turist ¢ekmeye de yardimei olabilecek kiltiirel
mirasin etkili "dijital korunmasi" 6rnekleridir.

Kiltiirel mirasin dijitallesmesi turizmi etkileyen bir¢ok faktérden biridir. Dijitallesme, kiiltiirel mirasin korunmasi
ve tanitimi igin yeni firsatlar sunar. Ayni zamanda turizm endiistrisi igin de birgok avantaj saglar. Ilk olarak
dijitallesme sayesinde kiiltiirel mirasin daha genis kitlelere ulasmast miimkiin hale gelmektedir. Ornegin, bir miize
veya tarihi yapiyt ziyaret edemeyen kisiler, dijital olarak bu mekanlart kestedebilirler. Bu da kiltiir turizmine daha
fazla katihm saglamaktadir. Dijital teknolojiler turizm sektdriinde turist deneyimini gelistirebilmektedir. Seyahat
edenler; dijital rehberler, sanal turlar, mobil uygulamalar ve benzeri araglar sayesinde daha fazla bilgi edinmektedir.
Bu da turizm sektoriinde daha fazla turist memnuniyeti ve sadakatini saglamaktadir.
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EXTENDED SUMMARY

Cultural heritage forms a part of the history, traditions and cultural values of every society, and their preservation
and maintenance is vital for the cultural and economic development of societies. This article provides an overview
of some online and virtual applications developed for cultural heritage sites and assets, their functions and benefits
in tourism. The transmission of cultural heritage is extremely important in terms of preserving the history, culture
and identities of societies and transferring them to future generations. Digital technologies are important tools for
the protection, documentation and accessibility of cultural heritage. However, the preservation and transmission
of cultural heritage is becoming increasingly difficult as a result of changing and disappearing traditions and habits
over time. Therefore, the use of digital technologies in the field of cultural heritage has increased in recent years.

The use of digital technologies in the transmission of cultural heritage provides many advantages. These include
providing wider access to cultural heritage, preserving cultural heritage, ease of access, providing new learning
opportunities, helping to promote, and cooperating and sharing cultural heritage. One of the advantages of digital
technologies is that it provides wider access to cultural heritage. Through virtual tours, digital archives, digital
museums and other similar applications, cultural heritage can be accessed from anywhere. This helps people to
show more interest in cultural heritage.

The digitization of cultural heritage is especially important for the preservation of languages and traditions that are
on the verge of extinction. Materials such as audio and video recordings, pictures and documents are stored in
digital formats and transferred to future generations. To protect particularly rare or fragile works, digital copies can
be made and preserved even if the originals are damaged. This prevents the loss of cultural heritage and helps to
transfer it to future generations. Virtual tours and interactive applications are other digital technologies used for the
preservation and transfer of cultural heritage. Virtual tours allow visitors to learn more about cultural heritage, for
example by offering a virtual tour of museums or historical sites. Interactive applications, such as mobile
applications and games, make learning about cultural heritage more enjoyable. Virtual reality and augmented reality
are other technologies used to make cultural heritage more interactive. Virtual reality can offer visitors a more
realistic experience, for example by offering a virtual tour of ancient structures. Augmented reality enables the
environment to be enriched with historical information, for example, when visiting a historical site. In addition,
elderly or disabled people in particular may find it difficult to physically access cultural heritage. But through digital
technologies, they can access cultural heritage in virtual ways.

In today's wotld, people start to get to know local or national cultures and develop trips in this direction. The use
of cultural heritage for tourism has great effects on the social structure and economy. Cultural heritage in social life
contributes to people's recognizing different cultural elements, developing social relations and bringing life styles
together with different cultures, positively affecting the development level of countries in economic terms, and
providing new employment opportunities for local people. In this sense, the issues of development, promotion and
protection of cultural heritage come to the fore.

Digitization of cultural heritage is one of the many factors affecting tourism. Digitization offers new opportunities
for the preservation and promotion of cultural heritage. It also provides many advantages for the tourism industry.
First of all, with digitalization, it becomes possible for cultural heritage to reach larger mass. For example, people
who cannot visit a museum or historical building can explore these places digitally. This provides more participation
in cultural tourism. Digital technologies can also improve the tourist experience in the tourism industry. Travelers
learn more through digital guides, virtual tours, mobile applications and similar tools. This provides more tourist
satisfaction and loyalty in the tourism sector.

Apart from the benefits of digitalization of cultural heritage, negative reflections in toutism are also possible. Digital
cultural heritage can offer visitors only a superficial experience. To understand the history, culture, and heritage of
a place, it can be more helpful to have a real experience. In addition, these technologies can negatively affect the
local economy, as tourists do not need to travel to access a place. Local businesses that cannot get a share from the
income of tourists may not be able to provide the desired efficiency from the tourism sector. Digital cultural heritage
can also prevent tourists from developing their intercultural communication skills. Tourists who have a real
experience have more opportunities to get to know different cultures and people, while digital visitors have an
experience that is only visually and away from local people interaction.
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