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Yeni medya, kiltirel miras alaninda kismen yeni bir ortamdir. Yeni
medya genellikle dijital ve teknolojik tabanl bir alternatif olarak kabul
edilir. Yeni medya kavraminin kiltiirel miras alaninda daha iyi anla-
silmasi kiltirel miras unsurlarinin korunmasi, canlandirilmas: ve y6-
netimi agisindan yeni ve dinamik olanaklar yaratir. Kiiltiirel miras un-
surlar1 yeni medyanin 6znesi oldugunda, yeni medya uygulamalarinin
gelistirilmesinde her iki alanda da uzmanlarin ortak ¢alismas: gerek-
lidir. Yeni medya uygulamalar1 arkeoloji bilimi ile koruma ve onarim
ilkelerine gore yapilandirilmazsa, kiiltir mirasina konu olan eserler
kolaylikla manipiile edilebilir ve kullanicilar yanlis yonlendirilebilir.
Caligmada, kiltiirel miras alaninda uygun ve etkin yeni medya uygu-
lamalarinin gelistirilebilmesine yonelik onerilerin sunulmas: amaciyla
yeni medya kavramu ile arkeolojik sit alanlarinda ve yapilarda son d6-
nemin popiler uygulamalar: incelenmigtir. Yeni medya uygulamala-
rinin amact, 6znesi olan kiltiirel miras ve kullanici tizerindeki etkisi
olarak ¢ bilesen belirlenmis ve bu bilesenler bazinda yeni medyanin
kultirel miras alanindaki uygun kullanimi degerlendirilmistir. Bunun
yani sira, bugiin bazi tanimlara gére eski medya ortamlar: olarak kabul
edebilecegimiz analog medyalarinin dijital degerlere donustirilerek
melez metotlarla, kiiltiirel miras alaninda uygulanabilecegi olasiligi da

belirtilmistir.
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Ktitiirel miras, bir toplumun kimligi, kiltird ve tarihi ile ilgili ortak gec-
isini anlatan maddi ve manevi degerlerin toplamidir. Kentler ve tarihi
dokular, anitsal yapilar, arkeolojik alanlar ve dil, gelenek, dans, muzik, ritGeller
gibi yasayan ama somut olmayan degerler kiiltiirel miras: olusturur. Gelisen
teknoloji ve iletigim sistemleriyle kiresellesmis diinyanin sosyo-ekonomik
yapisinda kiltirel mirasin korunmas, kiiltiir zenginliginin/gesitliliginin ge-
lecek nesillere aktarilmasi igin 6ncelige sahiptir.

Ozellikle Tiirkiye'de, kiiltirel miras sadece gecmisin varligini gelecege tasi-
yan bir ara¢ degil ayn1 zamanda giincel hayat i¢inde kalintilar, anitsal yapi-
lar, sit alanlar1 ve geleneklerle yasayan bir gercektir. Bulundugu cografyada
somut olmayan kiltirel miras ile birlikte arkeolojik, mimari ve tarihi miras
o yorenin halkiyla beraber nesilden nesile aktarilarak bulundugu toplumun
kimligini olugturmakta ve devamliligini saglamaktadir. Benzer sekilde, sosyal
beraberligin ve butiinligin devamina énemli katk: yapmaktadur.

Son dénemde kiiltiirel miras degerlerinin korunmasi alaninda bir¢ok yenilik
ve gelisme yaganmaktadir. Bunlardan biri, ayn1 zamanda sentez bir metot
olan “yeni medya” uygulamalaridir. Yeni medya kavrami ve kiltiiri sosyal ilig-
kiler, iletisim, reklam ve sanat gibi yasantimizin her alanina biz ¢ok farkina
varamadan hizla girmistir. Yeni medyanin kiltirel miras alaninda kullanimi
da sagladig: teknolojik olanaklar agisindan kolaylikla benimsenmis ve yay-
ginlasmigtir. Anlamlandirilmas: ise sonrasindaki siirecte gerceklesmektedir.
Yeni medya uygulamalarinin analizini de bu noktadan bakarak yapmak ge-
reklidir. Mevcut uygulamalarin uygunlugunu, kiltiirel miras 6geleri ve kulla-
nict agisindan degerlendirerek arkeolojik ve mimari mirasin korumasi ilkeleri
dogrultusunda bir kapsam ve yontem belirlemek gereklidir.

Calismanin amact, yeni medya uygulamalarinin kiiltiirel miras alaninda daha
etkin kullanilabilmesi ve kullaniciya dogru ulasabilmesi i¢in uygulamay:
gelistiren uzmanlar ve kiltiirel miras ile ilgili tim uzmanlarin ortak ¢alig-
masinin 6nemini vurgulamaktir. Bu baglamda 6ncelikle “yeni medya” tani-
m1 degerlendirilecektir. Yeni medyayr hedefe yonelik olarak kullanabilmek
i¢in yeni medyadan ne anladigimiz irdelenecektir. Yeni medyanin tilkemizde
tarkli alanlardaki algilanigi ve farkli alanlardaki uygulamalarindan bahsedile-
cek ve genel anlamda diinyada kiiltiirel miras alaninda yeni medya kavram:
gergevesinde yeni medya uygulamalari anlatilacaktir. Oznesi kiiltiirel miras
olan yeni medya uygulamalarinin, geleneksel yontemlere gore tercih edilir
olmasini saglayacak bilesenler belirlenecek ve yeni medyanin kiltiirel mirasin
korunmasi alanindaki kullanimi i¢in 6neriler sunulacaktir.
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Yeni Medya

Yeni medya daha ¢ok dijital ortamda giincel teknolojinin kullanimiyla ilintili
olarak algilanmaktadir. Yeni medyadan sé6z edilirken internet, harici bellek,
bilgisayar oyunlari, 3 boyutlu yazicilar ve sanal gerceklik ilk akla gelen or-
tamlardir. Teknolojinin son yirmi yilda gecirdigi hizli gelisim, yeni medya
kuramcilarinin yeni olarak tanimladig: araglarin bile giincelligini kaybetme-
sine neden olmakta ve “yeni” olma tanimini tekrar gézden gecirmeyi gerek-
tirmektedir. Yeni medya ile ilgili ilk sistematik teoriyi olusturan Manovich'in
siraladig1 yeni medya ortamlarindan CD-ROM bugiin yerini daha geligmis
araglara birakmigtir (2001: 19). Manovich yeni medyay: daha ¢ok bilgisayar
teknolojisi ve bilisim sistemleriyle paralel olarak algilayarak “yeni”yi bu bag-
lamda sorgulamaktadir. 14. yiizyilda matbaa ve 19. yiizyilda fotografin top-
lum ve kiltir Gzerindeki devrimsel etkisi ile yeni medyanin modern toplum-
daki etkisini benzestirir. 20. yizyilin sonundan itibaren kiltirin bilgisayar
tabanli tretim, dagitim ve iletisime evrildigi “yeni medya” devrinin ortasinda
oldugumuzdan bahsetmektedir.

Yazi, ses ve goruntiiniin bilgisayar ortaminda islenebilir numerik veriye do-
niigmesinin yeni medyay1 olusturdugunu séyleyerek yeni medya ile ilgili te-
mel prensip olusturmaktadir: numerik temsil, modiilerlik, 6z devinim, degis-

kenlik ve kiiltiirel kod (Manovich 2001: 20).

Ilk 4 prensip yeni medyanin somut 6zelliklerini tamimlarken, kiiltiirel kod
prensibi medyanin bilgisayar diizlemine ge¢mesinin en 6nemli sonucu olarak
degerlendirilmektedir (Manovich 2001: 45). Manovich’in yeni medyas olan
bilgisayar ortaminda objelerin kiiltiirel katmani ve bilgisayar katmani bulun-
maktadir. Ona gore yeni medya bilgisayarda yaratildigy, bilgisayar yoluyla ya-
yildig1 ve bilgisayarda depolandigi igin bilisim dili ya da bilisim mantig1 gele-
neksel medya mantigini biiyiik 6l¢tide etkilemistir. Manovich, yeni medyanin
ne oldugunu anlamak i¢in bilgisayar bilimlerine yonelmek gerektigini ve bu
sekilde programlanabilir hale gelen medyay: karakterize edebilecek yeni bir
terminoloji olusturmanin mimkin olacagini savunmaktadir (2001: 48). Ta-
nimladig1 5 prensip de bu distinceye uygun olarak gelistirilmistir.

Yeni medyay: anlamaya ¢alisirken “medya” ile neyi tanimladigimiz da 6nem
kazanmaktadir. Medyumun kékeni orta kisim anlamindaki Latince medius
kelimesine dayanmaktadir (Courtney 1986: 539). 50 yildan fazla bir zaman-
dir ise medya tek bir kolektif terim olarak kullanilmaktadir (Williams 1976:
169). Lister, Dovey, Giddings, Grant ve Kelly medya denildiginde iletigim
medyasinin distinildigini ve basili medya, fotograf, reklam, sinema, te-
levizyon ve radyo gibi sektorlerin akla geldigini; terimin ayni zamanda bu
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sektordeki kurumlarin kiltirel ve maddi triinlerini de tanimladigini soyle-
mektedir (2009: 10). Medya, Tiirk Dil Kurumu Turkge sozligiinde de ileti-
sim ortami olarak agiklanmaktadir (Tirk Dil Kurumu, Erigim tarihi: 9 Ekim
2017, http://www.tdk.gov.tr/index.phpPoption=com_bts.).

Yeni medyanin kavram olarak sorgulandig: kaygan bir diizlemde yeni medya
taniminin bu kadar yaygin olarak kullanilmasiyla ilgili Lister, Dovey, Gid-
dings, Grant ve Kelly 3 6neri sunmaktadir: 1. yeni medya, ge¢misi ve gelecegi
olan tarihsel bir siire¢ olarak algilanir; 2. “yeni” konseptinin kendisi ttopik ve
olumlu bir ideolojik giict anlatir; 3. yeni, yeni medyanin dijital ya da interak-
tif gibi daha teknik tanimlara indirgenmesine engel olur (2009: 10).

Yeni medya, medya yapim, dagitim ve kullanimdaki biytik degisikligin ti-
muni kapsayacak bir anlama karsilik gelmektedir. Bu baglamda, Lister, Do-
vey, Giddings, Grant ve Kelly yeni medyanin karakteristik 6zelliklerini dijital,
interaktif, ist metin, sanal ortam, ag tabani ve similasyon olarak belirtmek-
tedir (2009: 13). Bu 6zelliklerin hepsi bir yeni medya objesinde ayn: anda ya
da belli derecelerde kullanilabilmektedir.

Tarihsel strecte degerlendirdigimizde, bazi teorisyenler yeni medyay:, med-
yanin tim zamanlar i¢indeki gelisiminin kiimilatif toplami olarak agikla-
maktadir.

Weibel, goriintii prodiiksiyonu ve iletimi teknolojilerinin gelisimi igin 8 aga-
mal1 160 yillik tarihsel bir model 6nermistir (1996: 338). Bu yaklagimla ilgili
en biyik problem medya tarihinin ¢izgisel bir gelisim siireci olarak deger-
lendirilmesi ve agamalarin birbirleriyle iliskilerinin ¢ok net ortaya konma-
masi olarak belirtilebilir. Poster sorunu Foucault’in soybilimi (jenealoji) ile
cevaplamaya ¢alismistir (1999: 12). Buna gore siire¢ kiimilatif gelisimlerin
cizgisel diizlemde olugan sonucu olarak degil, aglar, kiimeler, sinirlar, alanlar
ve kesismeler baglaminda degerlendirilebilir. Lister, Dovey, Giddings, Grant
ve Kelly 6zdevinim teorisinin (automata) baglangici olan MS 1. yiizyildan
yapay yasama uzanan sireci agiklamak icin felsefe sistemleri, hesap makina-
s1, fotograf, dokuma sektéri, cografi kesifler ve kolonilesme gibi gelismeleri
birbiriyle iligkili olarak kapsayan farkli bir model 6nermektedir (2009: 59).

Bazi aragtirmacilar ise yeni medyaya yaklagimimizin eskisinin etkisinde kal-
mast, kiiltiirel bariyerlerimiz ve buna bagh aligkanliklarimiz nedeniyle yeni
medyanin ne oldugunu tam tanimlayamadigimizi ve islevsel kullanamadig-

miz1 savunmaktadir (Youngblood 1999: 48; Holzmann 1997: 15).

Manaovich’in bahsettigi yeni medyanin interaktif karakteristigi ise 6zellikle
“izleyici” tanimi baglaminda medyanin tiketimini degismistir. “Izleyici” artik
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“kullaniciya” ve “tiiketici” de “iiretici”ye doniismiistiir. Ozellikle televizyonun
insanin yagayis bicimine etkisiyle olusan “edilgen izleyici’nin bugiin hizla se-
kil degistirmekte oldugunu gozlemlenir.

Sanayi devrimi ve pazar ekonomisi, bliyiik aile yapisini pargalayarak bireysel
yasantiyr destekleyen bir sistem olusturmustur (Lister ve Dovey, Giddings,
Grant, Kelly 2009: 75). Ayni zamanda kiltir Griinlerinin kendisi de kapita-
list sistemin 6znesi haline gelmistir. Poster da, “eski” ve Tkinci Medya Cag:
olarak nitelendirdigi “yeni” arasindaki en biiyiik farkin eskisinde edilgen, ye-
nisinde ise etken kullanici 6zelligi oldugunu séylemektedir (1990: 33). Biyuk
kuruluglarin televizyon ve basili yayin araciligiyla genis kitleleri yonlendirdi-
gini, yeni medyanin meyvesi olan internetin ise alternatif bir kamusal alan
yarattigini belirtmektedir.

Kitle iletisim kuramlar: baglaminda, iki Ginlii medya teorisyeni McLuhan ve
Williams'in medya ve teknolojiyi farkli filtrelerden gegirerek nasil irdeledik-
lerine deginmek gerekir. Her ikisi de en etkili eserlerini 60’11 ve 701i yillarda
yazmiglardir. McLuhan kigkirtici ve iddiali kisiligi ile 60’1 yillarda popiiler bir
rol kazanmis ve dustinceleri Baudrillard, Virilio, Poster, Kroker, De Kerckho-
ve gibi yeni medya teorisyenleri tarafindan benimsenmis ve gelistirilmistir.
McLuhan Gutenberg Galaksisi (2014), Understanding Media: The Extensi-
ons of Man (1964), The Medium is The Massage (1967) ve War and Peace in
Global Village (1968) gibi 6nemli kitaplarin: kisisel bilgisayarlarin iletisim ve
medya prodiiksiyonunda kullanilmasindan yaklagik 20 yil 6ncesinde yazmag-
tir. 500 yillik basili medya kiltirinden elektronik medyaya déniistimii radyo
ve televizyon tzerinden tanimlamaktadir. Baz: aragtirmacilar, fikirlerini 90'lt
yillarda yeni medya alanina uyarlandiklarinda McLuhan'in 6nsezilerinin sira
dis1 bicimde giiglii oldugunu disiinmektedir.

McLuhan 4 tip medya kiltiri baslhigini olusturmugtur (1994): 1. Sozlu ile-
tisimin ilkel kiltird 2. S6zlu iletisimle bir arada yasayan fonetik alfabe ve el
yazist kullanan okur-yazar kiiltira 3. Kitlesel tiretim ve mekanik bask: ¢agi ve
4. Elektronik medya: radyo, televizyon ve bilgisayarlarin kiltird.

Ilkel insan, modern Batr’nin yaratabileceginden ¢ok daha acimasiz kozmik
bir makinada yagamaktadir ve isitme duyusu duyarlilik kazanmigtir (McLu-
han 1994: 156). Okuryazar kilturd, 1. kiltiire gore daha gelismis bir durum
olarak gormektedir. Goziin uzantisi olarak alfabe ve yaziyla ve sonraki agama-
larda saatle, zamanin gérsel ve tekdiize boliimlendirilmesinin miimkiin hale
geldigini sdylemistir. Gutenberg Galaksisi'nde tipografik insanin olugumu ile
anlattif1 baski ¢agi McLuhan i¢in hikayedeki gercek kotu karakter olarak

tanimlanabilir. Baski makinas: ile kiiltir, gorseller etkisiyle hipnotize edilir-
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ken daha 6nce uyum i¢inde olan duyularin kargilikli etkilesimi sona ermistir
(2014: 17-18). McLuhan ve benzer goriiste olan aragtirmacilar elektronik
medya ve devamindaki yeni medya ile insanin s6zIi kiltirdeki sartlarin geri
kazandiklarini savunmaktadir. Duygularin uyumu telgraf, televizyon, radyo
ve bilgisayar ile tekrar saglanmaktadir. Lister, Dovey, Giddings, Grant ve
Kelly gore McLuhan televizyonun dokunsal bir ortam oldugunu anlatmak
icin buytik ¢aba sarf etmektedir (2009: 82). Buna bagl olarak da yeni tir
bir ilkelligin olugtugu Kiiresel K6y kavrami pozitif bir tanimlama bi¢iminde
kargimiza ¢ikmaktadir. McLuhan, bireysellesen toplumun, elektronik medya
araglari ile tekrar birbirine baglandigin, iletisime ve etkilesime gegtigini sa-
vunmustur. Bu goéris, ginimizde yeni medya ¢alismalarinda da kargiligini
bulmaktadir.

McLuhan medyanin teknolojik boyutu tizerinde durur ve ashinda teknoloji
ve medya arasinda bir fark olmadigini séylemektedir. “Teknoloji ve medya,
insan duyularinin bir uzantisidir” diigiincesi bu goriigiine kaynak olusturur.
Medium is the Massage kitabinda, tekerlek ayagin, kitap goziin, giysi tenin
ve elektrik devresi ise insanin merkezi sinir sisteminin uzantisidir baglanti-
sint kurmaktadir (1968: 142). McLuhan’a gére bunlar ayni zamanda birer
medya aracidir ve araci neden ya da nasil kullandigimiz degil, aracin kendisi
kiiltirel 6nem tagimaktadir.

Williams’a gore teknoloji insanin yaptig1 ya da yapacag: 6ngoriilen ve istenen
islere yardimci olmas: i¢in gekillenmis ve gelistirilmistir (1974: 129). Wil-
liams, McLuhan'in yeni teknolojilerin insanhigin fiziksel islevlerini radikal
olarak degistirdigi goriigiini elestirmektedir. Ona gore yeni teknolojiler var
olan ve belirli sosyal gruplarin 6nemli ya da gerekli gérdigi uygulamalar:

daha ileriye tagimaktadir (1974: 126-128).

McLuhan yeni teknolojilerin biyolojik ve psikolojik etmenlerle ortaya ¢ikti-
g1 savunurken, Williams bunu sosyal durtilere baglamaktadir. McLuhan
medyayi, teknolojinin bir tiri olarak gorirken, Williams medya kavramini
tartismali bulmakta ve medya ve teknolojinin ilintili kullanimina stiphe ile
yaklagmaktadir.

Yeni medyaya iliskin farkli gorisleri ve kuramlar: degerlendirdigimizde; yeni
medyanin en belirleyici 6zelliklerini, kiiltiirel ya da analog formda kodlanan
verilerin dijital ortamda olusturulmasi, saklanmasi, yayimlanmas: ve kulla-
nicinin bu ortamdaki interaktif yapisi olarak nitelendirilebilir. Ancak, “yeni
medya” olarak tanimladigimiz ortamda kullanilan araglarinin teknolojik ge-
lismelerle baglantili olarak her zaman gelistirilebilecegini distindugimiizde
yeni medya uygulamalarinin sadece belli bir dénem i¢in yeni olmasindan s6z



Yeni Medyanin Kiltiirel Miras Konulu Uygulamalar

etmek mimkindir. Diger yandan ¢agdas medya araglarinin analog ya da
dijital ortamdaki uygulamalarinda gérilen bir yenilik de onlar1 bu alan i¢in
“yeni medya” kilmaktadur.

Tiirkiye'de Yeni Medya Yaklagimlar:

Yeni medya araglari ilkemizde 6zellikle iletisim, reklam sektori, kultir ve
sanat baglaminda sorgulanir ve uygulamalar1 daha ¢ok bu alanlarda gézlem-
lenmektedir.

Aktas 2007 yilinda yayimlanan ¢aligmasinda geleneksel medya ve yeni medya
arasindaki farkliliklar1 Kanal, Kontrol, letim, igerik, Kapsama Alani, Top-
lumsal Kontrol, Zaman ve Organizasyon Yapisi basliklar: altinda incelemis ve
her iki tir medyanin bu basliklar bakimindan radikal bir gekilde ayrildiklar
sonucuna varmugtir (10-11). Yeni medyanin temel 6zelliklerini de sayisallag-
ma, farkli medyalarin yonesmesi, etkilesim, internet’in kitle iletisiminden ay-
rilmasi, kullanicinin igerigi etkilemedeki roli, toplumsal kontroliin azalmasi
ve asenkron iletisim olarak belirlemistir. Aktag, yonesmeyi telekomiinikasyon,
veri iletisiminin ve kitle iletisiminin butlnleserek tek bir ortama donmesi
olarak agiklar. Yonesmenin temel prensibi ise verinin numerik olarak kayde-
dilmesidir. Boylelikle yeni medyanin dijital olmasinin alt: ¢izilmis ve bunun
fiziksel etkileri ile ilgili 6zellikler belirlenmisgtir.

Kaplan ve Ertirk dijital ¢agda iktidarin teknolojiyi ideolojik bir arag ola-
rak kullanmasini ve bireylerin direnis i¢in yine teknolojiyi ve dijital ortami
se¢meleri konusunu incelemislerdir (2012). Frankfurt Ekoli’niin, medyanin
izleyiciyi kitlesel olarak etkileme giicii ve bilgiyi ideolojik stizgegten gecirerek
izleyiciye sundugu gérisine uygun olarak medya ideolojisinin ¢ikar grupla-
r1 ideolojisi ile 6zdeslesmesi oldugunu sdylemektedirler. Medyanin ideolojik
propaganda araci olarak kullanilmasiyla kurgulanmis gercekligin gercegin
yerini aldigini belirtirler. Aragtirmacilar, cagdas medya araglarinin 6zellikle
teknolojik 6zelliklerinin 6nemine vurgu yaparken dijital ¢ag olarak adlandir-
diklar1 giincel medya araglarindan sosyal medyanin bireyin ideolojik savun-
masi agisindan 6nemini anlatmiglardir (Kaplan ve Ertirk 2012: 9-11).

Akyazi dijital katilimcr sézliklerde olusan yeni topluluklar ve bu ortamlarda
kadina ve erkege yonelik nefret soylemlerini aragtirmustir (2014). Oncelikle
yeni kavramini sorgulayan Akyurt, 6zellikle iletisim teknolojilerinin gelisim
hiz1 dikkate alindiginda yeni sifat: tizerinden kurulacak olan retorigin, soz
konusu teknolojilerin toplumsal iletisim siireglerine etkilerinin geregi gibi
degerlendirilmesine engel olacagini savunmaktadir (Akyazi 2014: 184). Bili-

\O
(921

732017



ERDEM

Uftade Muskara

sim bilimi ¢ercevesinde yeni medya kavramini yeni teknolojiler ile dogrudan
bir baglant: kurmadan, kitle iletisim ortaminin sundugu olanaklar agisindan
etkilesimin artmasi olarak tanimlamigtir (Akyaz1 2014: 186).

Yaylagiil ise “Kitle Iletisim Kuramlar:” kitabinda Iletisime Teknolojik Yak-
lagimlar alt baghiginda Innis, Mcluhan ve Katzdan s6z eder (2010: 68). In-
nis medyaya iliskin belirgin bir bi¢cimde Kuzey Amerika bakis acisindan
olugturdugu séylem ile taninmugtir. Innis’in iletisim kurami teknokratiktir.
McLuhan’t derinden etkilemis ve boylelikle iletisim teorilerinde 6nde gelen
bir figiir olmaya devam etmistir. Innis, teknolojiyi bagimsiz degisken olarak
kabul etmekte ve ¢agdas teknolojinin iletisgim araglarini ve toplumlarin 6r-
gutlenis bi¢imini belirledigini savunmaktadr.

Katz kitle iletisimi ¢aligmalarinda etkin olan bir sosyologdur. Lazarsfeld ile
birlikte yazdiklar1 Bireysel Etki: Kitle letisiminin Isleyisinde Insanlarin Rolii
(Personal Influence: The Part Played by People in the Flow of Mass Com-
munications, 1955) baglikli kitapla kitle iletigim alaninda yaygin bir etkiye
sahip olmustur. Katz duruma farkli bir agidan bakarak medyanin insan tize-
rindeki etkisine degil insanin medyay1 kullanis sekline dayal: “Kullanimlar ve
Doyumlar” yaklagiminin temelini olugturmustur (Yaylagil 2010: 70). Katz’a
gore insanlarin toplumsal ve psikolojik ihtiyag¢lari bulunmaktadir. Medya ile
iligkilerini bu ihtiyaglar belirler ve bunlarin bazisini medyay: kullanarak gi-
dermektedir. Ancak medya ile iligkilerinde beklenmedik ve istenmeyen so-
nuglar da ortaya ¢ikabilir. “Kullanimlar ve Doyumlar” yaklasiminda insan ve
medya arasinda islevsel bir iliski kuruldugu kabul edilmektedir.

Sahin gelisen teknoloji ve dijital devrim baglaminda yeni medya sanatini sor-
gulamaktadir (2015). Ozellikle sanal gercekligin bir sanat ortami olarak kul-
lanildig1 ¢aligmalar: irdeleyerek, izleyicinin sadece seyreden degil seyredilen
ve isin bir parcast olmasina giden sanattaki dontigimi aktarmaktadir (Sahin
2015: 43-48). Bu dontstimi, teknoloji ve 6zellikle dijital ortamda yeni medya
araglarinin insan algisini belirsizlestirmesi ve “gerceklik algisinin” bulaniklag-
tirmasi olarak yorumlamaktadir. Sonug olarak, teknolojik bagimliligin artma-
st ve medyanin sayisallasmasi ile sanatin séyleminin yeniden sekillendigini,
yakin gelecekte teknolojisinin bir sanat ortami olarak kullanilmasinin devam
etmesiyle sanat eseri ve izleyici arasindaki iligkinin dénigtiminin devam

edecegini sdylemektedir (Sahin 2015: 48).
Odabas ise yeni medya ve sanat iligkisini sosyolojik bakis agis1 ve kapitalizm
ile iligkisi yoninde degerlendirmektedir (Odabas 2016). Kendi kultirtini

olugturan dijital devrimin geleneksel plastik sanatlar alanindaki uygulamas:
olan karigik teknikten bahsetmektedir. Odabas yenilesmeleri stireklilik kav-
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rami Uzerinden ¢6zimlemektedir. Ona gore bu yenilesmeler, daha 6nceki
doénemlerde birbirini takip eden kii¢iik adimlar olarak gerceklesirken, 21.
yizyilda “sigrama” olarak var olmustur (2016: 464). Yazar, yeni medya plat-
formunu bugtin 6zellikle sanat alaninda modernitenin ¢ézmeye ¢aligtigi ama
tam agiklayamadig1 ve sonucunda kendisinin de geleneksellestigi yeni bir dil
arayisinda kopus noktasinda olundugunu diisinmektedir. Yeni medya ortami
ile degisen dil ve mekan algisinin sanatlar arasi sinirlarin kalkmasini sagla-
mis olmasindan bahsederek karigik teknigi; dijital ortamda tretilen gorselin,
birden ¢ok grafik ve resim igleme programindan gegerek sonunda geleneksel
ya da analog olan tuvale aktarilmasi ve yine geleneksel yontemlerle islenerek
tamamlanmasi olarak tanimlamaktadur.

Kiiltiirel Miras Alaninda Yeni Medya Uygulamalar:

Yeni medya uygulamalarinin, kiltiirel mirasin korunmasinda ve kiltirel de-
gerlerin gorsel, isitsel ve yazili olarak sergilenmesinin yani sira bunlarin sa-
nal-gercek platformda izleyiciye ve arastirmaciya ulastirilmasi i¢in giinimiiz
teknolojilerinin sagladig1 olanaklar g6z 6niine alindiginda oldukea biyiik bir
etkisi olmaktadr.

Insanoglu binlerce yildir bir seyleri gorsellestiriyor, resmediyor olsa da diji-
tal gorintinin tarihi ancak on yillarla 6l¢tlebilmektedir. Dijital goriinti-
niin bilim, sanat ve tasarim Uzerinde yarattig etki ve ulastig1 cesitlilik ise bu
kisa tarih goz 6niine alindiginda oldukea biiyiik ve sagirtict 6l¢tide olmugtur
(Wands 2006: 28-30). Kiltiirel alanda yeni medya s6z konusu oldugunda
genel olarak, dijital fotograf, dijital video, dijital goriinti ve resim isleme
programlari, video mapping, veri tabanli uygulamalar, web tabanli-internet
uygulamalar1 ve birgok alt koldan olusan bir yontemler butiininden bahset-
mek mimkiindir.

Son yillarda diinyada ve tilkemizde yeni medyanin kiiltiirel miras alanindaki
uygulamalarina iligkin ¢aligmalarin sayisinda 6nemli artis gézlemlenmekte-
dir. Daha 6nce de belirtildigi gibi yeni medyanin gelisim hizi diger alanlarda
oldugu gibi kiltiirel miras alaninda da uygulamalarin bilimsel ve ilkesel kri-
terleri daha belirlenemeden yeni medya araglarinin kullanilmaya baglamasina
neden olmugtur. Oniimiizdeki siire¢, yeni medyanin ve kiiltiirel miras ala-
ninda kullanilan uygulamalarin bilesenlerinin analizi ve degerlendirilmesidir.

Bu anlamda kultirel mirasin yeni medya kullanilarak korunmas: ile ilgili
New Heritage: New Media and Cultural Heritage baglikli kapsamli ¢alig-
manin giris bélimiinde, Kalay dijital ya da yeni medya olarak tanimladig:
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alani ve bunun koruma bilimindeki 6nemi anlatmaktadir (2008: 1-10). Tek-
noloji tabanli yeni bir alternatif olarak yeni medyay: tanitirken yeni medya-
ya bilimsel ve teknik akilli vurgulayan rasyonalite igcinde teknokratik agidan
yaklagsmaktadir. Bu baglamda bilginin bi¢imlendirilmesinde teknik yeterliligi
olan uzmanlarin ve kurumlarin yeni medyayz, tehdit altinda ya da yok olmus
kiltirel miras unsurlarinin yeniden canlandirilmas i¢in bilgisayar destekli
modelleme ve gorsellestirme yeterliligine iligkin olarak sahiplendiklerini séy-
lemektedir. Kalay, yeni teknolojilerin modern koruma yontemlerini duragan
konumdan ileriye tagityacak potansiyeli oldugunu belirtirken yeni medyanin
sagladig1 kolayligin iki 6nemli soruyu da beraberinde getirdigine isaret et-
mektedir: Yeni medyanin kiltirel miras alanindaki uygun kullanimi nasil
olmalidir ve yeni medyanin koruma amacinda oldugu kiltirel miras tizerin-
deki etkisi nedir? Bu sorular disinda yeni medyanin kiltirel miras alanindaki
kullaniminin Ggiinct bir bilesen olarak kullanici tizerindeki etkisi de mutlaka
degerlendirilmelidir.

Kalay, yeniden canlandirma, veri yonetimi ve yayilimi bagliklarinda
Manovich’in yeni medya i¢in tanimladii 5 karakteristigin kiltiirel miras
alanina 6zgt anlamlar kazandigini soylemektedir (2008: 3).

Dijital ortamda veri yénetimi, 6zellikle mimari yapilarin yeniden canlandiril-
masinda avantaj saglamaktadir (Kalay 2008: 5). Arkeologlar, mimari onarim-
da ¢ogu durumda ¢eligkili kaynaklara bagvurmak durumunda kalirlar. Bunun
yani sira yapilar, zaman i¢inde kullanim amacinda ya da seklinde degisiklik
gecirmis olabilirler. Tim bu farkh veriler, bilgisayar araciligi ile ayri ancak
yine de iligkili olarak kaydedilebilir. Bu sekilde ulagilan bilgiler ile benzer

yapilar arasinda baglantiy1 saglamak da miimkiin olabilir.

Kalay, dijital rekonstritksiyonun maliyetinin goreceli olarak gercegine gore
daha az olmasinin farkli anlati se¢enekleri olugturulmas: agisindan da avan-
tajli oldugunu belirtmektedir (2008: 5). Ayrica, dijital rekonstriksiyonlarda
farkli yorumlarin yan yana sergilenebilecegini, bu sekilde kullanicilarin farkl
agiklamalar kargilagtirma sans1 bulabileceklerini savunmaktadir. Ancak kiil-
tirel mirasa konu olan mekan ve nesnelerin dijital ortamda yeniden can-
landirilmas: ve bu canlandirmanin uzaktaki kullaniciya aktarilmasi, bilginin
mekansal ve zamansal boyutta degisiklige ugramasina neden olabilir.

Uygulama Ornekleri

Yeni medyanin kiiltiirel miras alanindaki kullanimina iligkin bahsedilecek
ornekler genel olarak farkli bakis agilari ve sistemler kullanilarak hazirlanan
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uygulamalarin teknik 6zellikleri ile ilgili durumlar: temsil etmekte ve gele-
cekte alani etkileyecek teknolojik yenilikler bakimindan 6nemli basamaklar:
olusturmaktadir. Bunu yan: sira bazi 6rnek uygulamalar ¢alismanin amaci-
n1 olugturan, yeni medyanin kullaniminda konuyla ilgili uzmanlarin igbirligi
saglanmadiginda olusabilecek sakincalar: gostermektedirler.

Yeni medya ve kiiltirel miras iligkisini degerlendiren bazi ¢aligmalar belli
gruplamalar olusturma egilimindedir. Liritzis, Al-Otabi, Volonakis ve Dri-
valiari kiltirel miras ¢aligmalarinda dijital teknolojinin arkeometri ya da
arkeolojik bilimler baglaminda kullanimina iligkin detayli ¢aligmasinda bu
alandaki egilimleri sanal arkeoloji, siber arkeoloji, siber arkeometri, sanal or-
tam, sanal gerceklik, MMOW (massively multiplayer online virtual worlds,
internet Uzerinden binlerce kiginin ayni anda oynayabildigi oyun), zengin-
lestirilmis gergeklik, ti¢ boyutlu arkeoloji, SM (iki boyutlu gériintiiden tg
boyutlu goriinti olusturma), oyunlagtirma, kiltiirel miras ya da muzelerin
interaktif simtilasyonu, uzaktan kumandali ugaklar (drone) basliklar: altinda

agiklanmugtir (Liritzis ve Al-Otabi, Volonakis, Drivaliari 2009).

Themistocleous, sosyal medyada paylagilan hava fotografi ya da drone ile elde
edilen verilerin kullanilarak 6zellikle tehdit altinda bulunan kiltiirel miras
alanlarinin G¢ boyutlu modellemesi ve hava fotograflarinin geometrik olarak
arazi yapisina gore dizenlenebilecegi bir sistem 6nermektedir (2016). The-
mistocleous, bu sekilde olusturulan modellerin Google Earthde gorintiile-
nebilecegini ve sistemin ulagilmas: gii¢ bélgelerde bulunan 6zellikle taginmaz
kultir varliklar kavrami ile dogrudan iligkili olan askeri, dini ve endistriyel
mimari, mezar alanlari, suyollar: ve antik yerlesimlerin dijital ytizey model-
lemesi igin kullanilabilinecegini belirtmektedir. Somut kiltiirel miras deger-
lerinin 6zellikle mimari yap1 ve yerlesimlerin dijital ortama aktarilmasina
iligkin olarak gelismis ve yaygin olarak kullanilan Google Earth uygulama-

sindan temellenen 6nemli bir uygulama 6nerisidir.

Yeni medyayla iligkili farkli bir uygulama da Damiano ve Lombardo tarafin-
dan yapilmistir. Damiano ve Lombardo tasarlayip uygulamaya bagladiklari
Labyrinth 3D isimli sistemi teknik alt yapisi ve uygulama alanlariyla iligkili
olarak tanitmistir (2016). Labyrinth 3D, kullanicilarin kiltiirel miras kolek-
siyonlar: i¢inde kendi kisisel yollarini yaratmalarina olanak veren ara yiizle-
rin yazilimini saglayan anlamsal kodlama ile olusturulmugtur. Uygulamada
kullanici, bir set kapz ile ¢evrelenmis bir sanat eserinin bulundugu digimsel
bir alan i¢ine yerlestirilmektedir (Resim 1). Her kapida sanat eserinin ilig-
kili oldugu diger eserlere ait kategorileri temsil etmektedir. Arastirmacilar,
kultirel miras objelerini bu sekilde kullanici tarafindan kesfedilmesi mantig
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tzerine kurgulanan 3 boyutlu interaktif bir oyun olarak tasarlanan sistemin
ileride egitim faaliyetleri i¢in de kullanilabilecegini savunmaktadir. Ancak,
kullanicinin yaratilan bu sanal ortamda ekran Uzerinden gérecei eserlerin
gercekligini algilayabilmesi i¢in farkindaligini kendisinin geligtirmesi bek-
lenmektedir.

1. Categories from
“Minotauromachia”

2. Crossroad for character

3. “Theseus killing the
Minotaur”

4. Backtracking

5. Crossroad for object

Resim 1 Labyrinth 3D uygulamasinin ekran gériintisi(Damiano ve
Lombardo 2016: 247)

Khan ve Byl, zenginlestirilmis gergekgilik teknolojisinin somut olmayan kiil-
tirel miras ornekleri tizerine uygulanabilirligi konusunda ¢alismigtir (2011).
Sergilemelerde kullanilacak pedagojik igerikli uygulamalarin, ziyaretgilerin
miuzelerde i¢inde gecirdikleri zamanin kalitesini arttiracagini savunan Khan
ve Byl, bu sekildeki mtdahalelerin somut olmayan kiiltirel miras: koruma,
anlama ve yeniden canlandirma modellerinde heniiz kestedilmemis yeni yon-
temler olusturulabilecegini anlatmaktadur.

Tirkiyede yeni medyanin kullanimi dijital canlandirma ¢alismalari kapsa-
minda baslamigtir. Yeni medyanin kiiltiirel miras alaninda en umut vadeden
uygulamalarindan biri olan zenginlestirilmis gercekligin 6rneklerinden biri
Bostanci tarafindan gelistirilen Masatsti Tarih isimli uygulamadir (Koyuncu
ve Bostanci 2007; Bostanc: 2011). Efes antik kentinin 3 boyutlu modelleri
video goriintiler ile birlestirilmis ve kenti gezen ziyaretcilerin es zamanli ola-
rak belirli yapilarin yeniden canlandirilmig hallerini gorebilmeleri hedeflen-
mistir (Resim 2-3). Ancak bu prototip, uygulamayi gelistiren uzmanin kendi
alaniyla ilgili akademik bir ¢aligma olarak kalmig ve yayginlagtirilamamugtir.
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Resim 2 Efes antik kenti stadyum 3 boyutlu modelinin 3D Max progra-
mindaki goriiniimii (Bostanc1 2011: 139)

Resim 3 Efes antik kenti Celsus kiitiiphanesi, Hadrian tapinag, stadyum

ve Varius hamaminin uygulama ile hazirlanan zenginlestirilmis gerceklik
goriintiileri (Bostanc1 2011: 139)

Ozmen ve Balcisoy ise arkeolojik buluntularin bilgisayar ortaminda 3 boyutlu
modellemeler tizerinden 6l¢imiiniin alinmasina yonelik bir sistem tasarla-
muglardir (Ozmen ve Balcisoy 2006; Ozmen ve Balcisoy 2008). CH Toolbox
ismi verilen bu sistem arkeologlarin 6zellikle taginabilir kiltiirel miras var-
liklar olan pismis toprak vazolar ve heykellerin 4 boyutlu él¢timlerini alma-
larin1 saglamaktadir (Resim 4-5). CH Toolbox uygulamas: da hedef kitlesi
olan arkeoloji alaninda yayginlagtirilamamgtir. Ciinkd, kullanicilara sagladig
yarar baglaminda kullanici olan arkeologlarin igbirliginde hazirlanmadig1 an-
lagilmaktadir.
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Resim 4 CH Toolbox uygulamasi ile pismis toprak bir vazonun kaide,
govde ve agiz caplarinin sanal ortamda 6l¢iimiiniin goriintisii (Balcisoy
ve Ozmen 2008)

209601 mm 209600 mm

(a)

Resim 5 CH Toolbox uygulamasi ile mermer bir heykelin kumpas ile yapi-
lan sanal ortamda 6l¢iimiiniin goriintiisii (Balcisoy ve Ozmen 2008)

Tiirkiye'deki yeni medya uygulamalar1 6rneklerinden bir bagkas: ise ti¢ bo-
yutlu canlandirmanin uygulandigi Yalburt Hitit anitidir. Kalayei, Ogiitgii ve
Karauguz, yakin mesafe fotogrametrik yontemle ti¢ boyutlu dijital model-
lemeyi basit ve ekonomik bir yontem olarak 6nermektedir (2016) (Resim
5-6). Aragtirmacilar anmitin gelecek nesillere aktarilmasi i¢in dijital ortamda
korunmasinin 6nemini vurgulamiglardir. Ancak bu durum, Yalburt anitinin
gercek ortamda fiziksel olarak da korunmasi gerekliligi gercegini degistirme-
mektedir.
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Resim 6 Yalburt aniti fotogrametrik yontemle 3 boyutlu modelleme uygu-

lamas1 (Kalayc1 ve Ogiitcii, Karauguz 2016: 3-5)

Disiplinleraras1 Caligmalar Baglaminda Yeni Medya Uygulamalar:
Yeni medya ve kiiltirel miras iligkisi 6zetle:

1) Miizede sergilenen eserler icin ziyaretgilerin interaktif katilimini ve bilgi-
lenmesini saglamaya yonelik ¢alismalar

2) Arkeolojik sit alanlarinin ziyaretciler tarafindan daha iyi algilanmasina y6-
nelik uygulamalar

3) Mimari kalintilarin rekonstriiksiyonu
4) Egitim alanindaki uygulamalar
5) Internet tizerinden uzaktan erisim ile ilgili uygulamalar

Bagliklarinda toplanabilir. Bu uygulamalarin ortak amacinin, yeni medya
6znesi olan kullanicinin etkin katilimi oldugu gorilmektedir. Ortak teknik
ozellikleri degerlendirdigimizde ise ti¢ boyutlu yeniden canlandirmalarin ve
sanal gercekligin yogun olarak kullanildig: anlagilmaktadir. Bu tir uygulama-
lar, McLuhan'in savundugu teknoloji ve medya arasinda farkin olmadig (ve
bunlarin insan duyularini bir uzantist oldugu) seklindeki kuramla iligkilidir.

Ug boyutlu canlandirma, rekonstriiksiyon ve sanal gerceklik uygulamalarinda
korumayla iligkili “faraziyenin bagladig1 yer” ve “tarihi taniklig1 yanlis bir se-
kilde yansitmamasi” kavramlarinin 6nem kazanmaktadur.

Kiltiirel mirasin 6zgiilik 6l¢iiti de izleyicinin algisiyla iligkili olarak 6nemli-
dir. Sanal ortam, eserin izleyici tarafindan daha iyi anlagilmasini hedeflerken
grafik tasarim mimari yapiyla ilgili 6zgiinligi ve ilgili tarihi donemleri yeteri
kadar yansitmayabilmektedir. Bu nedenle yap1 kolaylikla, sanal ortamda oy-
nanan tarihi dénem oyunlarinin bir 6gesi gibi algilanabilmektedir.
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Yeni medya ortaminda kullanicinin, uygulamanin bir pargasi haline geldigi ve
gerceklik algisinin bulaniklagtigini kabul edersek; bu tir uygulamalarin dogru
yapilandirilmadiginda koruma ve onarimin temel ilkeleri ile cakigtig1 rahat-
likla anlagilmaktadir. Bunun yani sira, yeni medyanin kiltiirel miras uygula-
malar, kiltirel miras uzmanlarinin igbirliginde yapilmadiginda s6z konusu

ilkelerin farkindalig: bile rahatlikla sorgulanabilir.

Ozmen ve Balcisoy, kiiltiirel miras alani uzmanlarinin geleneksel yontemlere
gore egitim aldiklar1 i¢cin yeni uygulamalarin bu alana uyarlanmasinin zor
olugundan bahseder (Ozmen ve Balcisoy 2006: 1). Ancak yeni medya uygu-
lamalarinin yalnizca teknik uzmanlar tarafindan distinilmesi, yapilandiril-
mast ve gelistirilmesi iki alan arasindaki kargilikli etkilesimi ve uygulamanin
kullanicr tarafindan benimsenmesine engel olabilmektedir. Yine bu sekilde
gelistirilen uygulamalar kullaniciy: yanlis yonlendirebilmektedir.

Arkeolojik ve tarihi yapilarin yeniden canlandirilmasini yapan Romanyali
grafik tasarimci Nemeth'in yakin tarihli ¢alismasi Efes Celsus kiitiphane-
sidir (Res.1).

L e et T = e e o 11 et o]
Resim 7 Efes Celsus Kiitiiphanesi (Nemeth 2016, Erigim tarihi: 9 Ekim
2017, http://virtualreconstruction.com/wp/?p=579)
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Ornekte oldugu gibi tarihi yapilarin yeniden canlandirilmasiyla ilgili bir ¢ok
uygulamada, kullanilan tarihsel ya da arkeolojik verilerle ilgili bir agiklama
bulunmamaktadir. Kullanict bu gérselin olusturulmasinda yararlanilan bil-
giler hakkinda bilgi sahibi olmalidir. Ayn1 zamanda tamamlamalarin hangi
boélumlerinin kurguya dayali oldugu belirtilmelidir.

Bu nedenle, ilgili disiplinlerin ortak ¢aligmasiyla ¢agdas araclarin yeni bir
ortam olarak kiltiirel miras alaninda koruma ve interaktif egitim amactyla
uygulanmasi saglanmalidir. Ozellikle, ii¢ boyutlu canlandirma, rekonstriik-
siyon ve sanal gerceklik izleyiciyi kolaylikla yanlis yonlendirebileceginden
uygulamalar koruma alaniyla ilgili uzmanlarin 6nerileri dogrultusunda ge-
ligtirilmelidir.

SONUC

Yeni medya uygulamalarinin kilttrel miras alanindaki yansimasini, konunun
ana oznesi olan kiltiirel miras baglaminda tg bilesenli olarak degerlendirmek
gerekir: 1. uygulamay: gelistiren uzman; 2. arkeologlar ve kiiltiirel miras ile
ilgili tim uzmanlar; 3. kullanici.

Uygulamanin teknik anlamda yapilandirilmasini saglayacak 1. bilesen olan
uzman, altyapiy1 2. bilesen olan arkeologlar ve kiiltiirel miras ile ilgili uzman-
larin ihtiyag, istek ve onerileri rehberliginde olusturmalidir. Bu sekilde yeni
medya uygulamalar: kiiltiirel miras alaninda bir amag ve hedef dogrultusunda
anlamli hale gelebilir. Arkeoloji ve kiltiirel miras alan: ile ilgili uzmanlar ile
alan aragtirmacilari ve ziyaretgiler 3. bilesen olan kullaniciy1 tanimlamaktadur.
Farkli karakterlerdeki kullanicilarin uygulamay: kullanabilmesi ve kiltirel
miras unsurlarini 6zgiin olarak algilayabilmest, farkli disiplinlerin ortak ¢alig-
mastyla mimkiin olabilecektir. Uzmanlar, yeni medya uygulamalarinin kul-
lanict i¢in geleneksel yontemlere gore maddi, zamansal ve bilimsel anlamda
daha tercih edilir olmasini saglamalidur.

Yeni medya uygulamalari, en son teknolojik gelismelerin kiltiirel miras un-
surlar1 i¢in de uygulanmasi anlamina gelmemektedir. Williams'in savundugu
gibi yeni teknolojiler, var olan sosyal gruplarin 6nemli ya da gerekli gordiigi
uygulamalar: irdeleyerek ileriye tagimalidir.

Bu nedenle, ilgili uzmanlarin igbirliginde 6zellikle dijital ortamda teknolojik
araglarla olusturulan kiltirel miras konulu uygulamalarin, 6ncelikle ama-
cinin iyi belirlenmesi gerekmektedir. Bu amag da eserlerin 6zglin degerini
kullaniciya dogru olarak aktarilmasini saglamakla iligkilendirilmelidir. Grafik
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tasarim ile gorsel olarak yapilari zenginlestiren ve kullanicinin interaktif et-
kilesimine olanak taniyan canlandirmalarin bilimsel nitelikle olmalar1 ve bu
dogrultuda basariya ulagmalar: i¢in tarihgilerin, arkeologlarin, sanat tarihgile-
rinin ve koruma alanindaki tim uzmanlarin gérusleri icermelidir.

Diinyada ve Turkiye'de heniiz yeni sekillenmeye baslayan ancak hizla gelisen
yeni medyanin kiltirel miras alanindaki uygulamalar: i¢in kavramsal ¢erce-
venin saglamlagtirilmas: ve konuyla ilgili uzmanlarin isbirliginin saglanmas:
ile yeni medya

1. Mizelerde mekan yetersizligi nedeniyle sergilenemeyen eserlerin sergile-
nebilmesine ve sergide olanlarin ziyaretgiler icin anlagilabilirliginin arttiril-
mast

2. Arkeolojik sit alanlar1 ya da mimari yapilarda yapilmasi planlanan maliyeti
yiiksek rekonstriiksiyonlar i¢in yeni bir alternatif olusturulmas:

3. Arkeolojik ve mimari sit alanlarinda, ziyaretgilerin kenti daha iyi algila-
yabilmesine yardimeci bir ara¢ saglanmas: alanlarinda daha etkin ve dogru
olarak kullanilabilecektir.

Bunun yan: sira, giniimiizde ¢ok farkli alanlarda kullanilan zenginlegtirilmis
gerceklik teknolojilerinin, kiltirel mirasin kullanici agisindan fayda iligkisi
baglaminda uygulanabilirligi en yiiksek yeni medya araci oldugu soylenebilir.
Son yillarin en 6nemli egitsel teknolojilerden biri olarak gosterilen zengin-
lestirilmis gerceklik, kullanicinin kendisini ¢evreleyen ortamda gercek za-
mandaki algisini arttirmak ve kullaniciyr interaktif hale getirmek i¢in bilgi-
sayar araciligiyla tretilmis sanal bilgiyi ve goriintileri gergcek ortamla st Gste
getiren bir teknolojidir ve bu nedenle kiiltirel miras alaninda amaca yonelik

olarak uygulanabilirligi yiiksektir.

Ayrica, buglin baz: tanimlara gore eski medya ortamlar: olarak kabul edebi-
lecegimiz fotograf ve resim medyalarinin da dijital degerlere donistiirilerek
geleneksel analog yontemler ve dijital ortamin kullanildigi melez metotlarla,
kiiltiirel miras alaninda uygulanabilecegi olasiliklar: degerlendirmek gerekli-

dir.

Bu dogrultuda dizenlenecek panel, sempozyum ve kongrelerde yeni medya
teknolojileri i¢in giincel sorunlar saptanarak olasi ¢6ziim 6nerileri olusturul-
mast; ortak ilkeler ve yontemler belirlenmesi gerekmektedir.
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ABSTRACT
New Media Applications on Cultural Heritage Assets

New media is a relatively new concept for cultural heritage field. New
media is usually considered the same as digital media and technolo-
gy-driven alternatives. A better understanding of new media concept
especially for cultural heritage studies could provide limitless possi-
bilities for preserving, monitoring, representation and management of
cultural assets. Using digital techniques make it possible to build 3D
models, reconstructions, environments of virtual reality of archaeo-
logical sites or ancient structures and related cyber games. However,
the nature of the object that is “cultural heritage components” of such
applications requires collaboration with experts and academics, which
specialize in the field of cultural heritage studies. Since, if the applica-
tions are not formed involving preservation and conservation prin-
ciples, users/subjects of these applications could be easily manipulated
and misdirected. Therefore, a conceptual context of new media ap-
plications for cultural heritage sites should be created. In this study,
the very fundamentals of new media concept were analyzed and the
latest trends in new media applications for archaeological sites and
structures were determined in order to suggest an appropriate way of
understanding such studies for cultural heritage area. It is concluded
that nearly all of the latest applications and general scientific approach
involves the view merely from the point of technological side.

Keywords: New Media, Digital Media, Cultural Heritage, Recons-
truction, Virtual Reality, Augmented Reality



