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KULTUREL MiRAS EGITiMINDE BiT’iN ROLU VE AR MOBIL
UYGULAMA PROJESI
Ozlem Vargiin
Temmuz 2020

Bilgi iletisim teknolojileri, bugiin bilgi caginda her alanda aktif olarak
kullanilmaktadir. Kiiltiirel] miras alaninda ise miizeler bu teknolojileri kullanarak
etkilesimli bilgi iiretim ortamlarina doniistiiren 6nemli kurumlardir. Kentsel ve
bolgesel Olgekte ise sanal miras projeleri sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik
teknolojilerini kullanarak kiiltiirel miras bilgisini tanitim ve egitim amaciyla
kullanmaktadir. Ancak bu girisimlerin yeterince hizli ve kapsamli yapilamadigi yerel
Olcekte ya da ¢ok yiizeysel kaldig1 diistintilmektedir. Ayrica kiiltiirel miras egitimi i¢in
arttk geleneksel yontemlerden c¢ok yenilik¢i ve yaratici yontemlere ihtiyag
duyulmaktadir. Bu ihtiyag kapsaminda gelistirilen ve Yildiz Teknik Universitesi BAP
destegi alan Histourical AR mobil uygulamasi kentsel Olgekte bilgi iletisim
teknolojilerini kullanarak kiiltiirel mirasin egitimini ¢okluortamlarda sunan yaratici ve
yenilik¢i yontemlerle hazirlanmistir. Uygulama tasarimi i¢in bugiine erisememis tarihi
bina ve 6nemli tarihi karakterlerin ii¢ boyutlu (3D) rekonstriiksiyonlari hazirlanmus,
bu yap1 ve karakterlerle etkilesimli olarak telefon ekranlarinda AR ile goriiniir hale
getirilmistir. Yazili metinler gorsel anlatimlarla seslendirilmis 3D grafiklerle etkilesim
saglanmig, video animasyonlarla hikayelestirilen tarihi hikayeler aktarilmistir.
Hazirlanan ¢cokluortam kullanimlari kullanict deneyimi (UX) ve kullanici arayiizii (UT)
tasarimlari ile kullaniciya sunulmustur. Bu tasarimlarda ¢okluortam tasarim ilkeleri ve
ogrenme kriterleri g6z 6niinde bulundurulmustur. Hazirlanan uygulamanin asil amaci
BIT’in KM egitimindeki roliinii arastirmaktir. Bu kapsamda arastirma icin kullanici
deneyiminin rolii ve Mobil uygulamalarin SM egitimindeki roliinii 6l¢limleyebilmek
igin Sultanahmet tarihi yarimadasina gidilip rastgele segilen 397 kisi ile 46 sorudan
olusan anket yapilmistir. Toplanan veriler Sosyal Bilimler icin Istatistik Paketi (SPSS)
Programiyla, nitel ve nicel betimleyici analiz yontemiyle degerlendirilmistir.
Arastirmanin nicel bdliimiinde deneysel bir desen kullanilmistir. Uygulamada
oOlusturulan sanal mekan algi Ol¢limleri i¢in 12 sifat ve nitelendirme ¢ifti (zit)
kullanilarak mekanin nitelik 6zellikleri belirlenmeye calisilmig, uygulamanin etkinlik
derecesini 6lgmek icin 7’11 likert Olcegi kullamilmis ve katilimcilarin demografik
Ozelleri i¢in 5 adet soru sorulmustur. Uygulamada artirilmis gergeklik ve ¢oklu ortam
kullanimlarinin kiiltiirel miras egitimi ve tanitimina art1 deger kattig1, 6grenmede, ilgi
ve meraki arttirdigi, eglendirdigi, yaratici olanaklar1 ve yiiksek teknoloji
kullanimlarinin bir sonucu olarak tarih sevgisi kazandirdigi, gorsel ve duyumsal
mekan algisin1 degistirerek 6grenmeyi somutlastirdigi sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: BIT, Sanal Miras, AR, Ul - UX Tasarimi, Egitim, Ogrenme.



ABSTRACT

THE ROLE OF ICT IN CULTURAL HERITAGE EDUCATION AND
AR MOBILE APPLICATION PROJECT
Ozlem Vargun
July 2020

Information communication technologies are actively used in every field in the
information age today. In the field of cultural heritage, museums are important
institutions that convert these into interactive information production environments
using these technologies. On the urban and regional scale, virtual heritage projects use
cultural heritage information for promotional and educational purposes using virtual
reality and augmented reality technologies. However, it is thought that these attempts
could not be done quickly and comprehensively, or they remained locally or very
superficial. In addition, innovative and creative methods are needed for cultural
heritage education rather than traditional methods. Histourical AR mobile application,
developed within the scope of this need and receiving support from Y1ldiz Technical
University BAP, has been prepared with creative and innovative methods that offer
the education of cultural heritage in multimedia by using information and
communication technologies on an urban scale. 3D reconstructions of historical
buildings and important historical characters that have not reached today have been
prepared for the application design, and have been made visible on the phone screens
interactively with this structure and characters. Written texts were interacted with 3D
graphics voiced by visual expressions, and historical stories narrated with video
animations were transferred. The prepared multimedia uses are presented to the user
with user experience (UX) and user interface (Ul) designs. In these designs,
multimedia design principles and learning criteria are taken into consideration. The
main purpose of the prepared application is to investigate the role of ICT in education.
In this context, in order to measure the role of the user experience for the research and
the role of mobile applications in VH education a questionnaire consisting of 397
people randomly selected was visited by going to the Sultanahmet historical peninsula.
The collected data were evaluated with SPSS Program, qualitative and quantitative
descriptive analysis method.. For the virtual space perception measurements created
in the application, the qualitative features of the space were tried to be determined by
using 12 adjective and qualification pairs the 7-point likert scale was used to measure
the effectiveness degree of the application and 5 questions were asked for the
demographic characteristics of the participants. In practice, it has been concluded that
the use of augmented reality and multimedia adds value to cultural heritage education
and promotion, increases the interest and curiosity in learning, entertains, brings a
sense of history as a result of the use of creative opportunities and high technology,
and embodies learning by changing the perception of visual and emotional space.

Keywords: ICT, Virtual Heritage, AR, Ul - UX Design, Education, Learning



ON SOz

Dort yillik bir siirecte hazirlanan Histourical AR mobil uygulamasi son seklini alana
kadar ¢esitli engellerle karsilasmis ve zor siireclerden gecerek 2019 yilinda AppStore
ve Google Play de yerini almistir. Projede destegini ve yardimini esirgemeyen tez
danismanim saym Dr. Ogr. Uye. Mehmet NUHOGLU na, teknik konuda yol gdsteren
saym Dog. Dr. Tuncay SEVINDIK e, iOS yazilimlarini hazirlayan fikir ve moral
olarak hep yanimda olan saym Emre CELIK e, tesekkiirii bir borg bilirim.

Projenin c¢esitli asamalarinda destegini esirgemeyen arkadasim Yasemin Aksoy’a,
igerik tasarim ve ses kayitlarinda asistanlik yapan Asli ERSOY’a, Ingilizce
seslendirmelerimizi yapan 6grencim Ali Enes HANGUN e, anketleri hazirlamamda
yardimci olan ve SPSS programinda rapor hazirlayan asistanimiz Siikriit ARSLAN’a,
projenin revizyonunu ve tezin son diizenlemelerini yapmamda bana asistanlik eden
ogrencim Tugce KARAGOZ e tesekkiir ediyorum. Ayrica soguk havada sahaya
cikarak anketleri yapmamda bana destek olan 6grencilerim Firat, Baris, Sahin, Dilara
ve Kayra’ya oglum Atakan VARGUN ve Dogukan VARGUN’e esim Zarif
VARGUN’e tesekkiirlerimi sunuyorum. Android yazimlarimizi yapan Tugkan
ALTUG’a, sakinligi ve bilgisi ile bize destek olan 3D modellerimizi ve
animasyonlarimizi hazirlayan Deha ATABEK e ¢ok tesekkiir ediyorum.

Son olarak ve tekrar bu projenin ortaya ¢ikmasinda emegi gecen ekip arkadaglarima
tez hocalarima, 6grencilerime ve aileme sevgi ve saygilarimla siikranlarimi sunarim.

Istanbul; Temmuz 2020 Ozlem VARGUN
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1. GIRIS

Bu tezde bilgi iletisim teknolojileri, artirllmis gergeklik ve mobil uygulamalarin
kiiltiirel miras (KM) egitimi ve tanitimina katkisi, tarihsel siiregteki gelisimi, uygulama
yontemleri, yaratici olanaklart ve yiiksek teknolojinin bir sonucu olan bu
uygulamalarin gorsel ve duyumsal mekan algi1 degisimleri ve 6grenme iizerindeki rolii

incelenmektedir.

Bilgi caginda her sey degismekte ve yine hizla her sey bu doniisiime ayak
uydurmaktadir. Kiiltiirel miras degerlerinin sanal mirasa doniisiimiinde ilk miize ve
kiiltiir kurumlar1 bu hiza uyum saglar. Ama kentsel 6lgekte biitiinlesik tasarimlarin
ortaya cikmasi ¢esitli nedenlerle zaman almaktadir. Tezin kapsaminda gelistirilen
Histourical AR projesi Istanbul icin bilgi ¢aginda kiiltiirel mirasa ait degerlerin
geleneksel yontemlerle aktarilmasina gittikgce mobilize olan iletisim ortaminda

yenilik¢i bir yontem olarak 6nerilmektedir.

Bilgi iletisim teknolojilerinin kiiltiirel mirasin egitimi ve tanitiminda kullanilmasi; AR
uygulamalarinin bireysel 6grenmeyi desteklemesi, 6znel bir bakis agis1 sunmast bu
yeni 6grenme yaklagimlarini popiiler hale getirir. Mobil uygulamalarin kiiltiirel miras
eserlerine daha kolay erisim saglamasi, bir metodolojik bakis ile teknolojik araclarin
ve bununla ilgili yeni egitim modellerinin ortaya ¢ikartilmasini saglar. Ancak AR ile
tarihin yeniden kurgulanarak sunumu bir takim zorluk ve sorunlar1 da beraberinde
getirmektedir. Bu nedenle kiiltiirel mirasin tanitimi i¢in yapilan mevcut uygulamalarin
olumlu egitici yanlar1 kadar elestirel ve manipiilasyona yonelik 6zellikleri de
bulunmaktadir. Tezin kavramsal kismini1 olusturan 2. Béliimiinde BIiT ve AR’nin

tarihsel seriiveninin yaninda tarihin temsili izerinde durulmustur.

Ikinci boliimii olusturan Kavramsal Cergeve kiiltiirel miras kavrami ile baslar. Neden
kiiltiirel miras konusunun seg¢ildigi, kiiltiirel mirasin 6nemi, kimlerin kiiltiirel mirasi
onemsedigi ve kiiltiirel mirasin neden korunmasi gerektigi tizerinde durulur. Kiiltiirel
mirasin korunmasini iistlenen basta UNESCO, ICOM ve ICOMOS olmak iizere hangi

kiiltiir kurumlarinin nasil yonetmeliklerle koruma altina aldigi arastirilir. Buradaki en



onemli nokta su an saglam olan ve bir nedenle yok olmasi muhtemel kiiltiirel degerin
ivedilikle sanal miras olarak belgelenmesi geregidir. Ikinci dnemli nokta ise kiiltiirel
mirasin tanitilmasinin  korunmasinda birebir etkisi olacagidir. Kiiltiirel Miras

Dongiisiinde bu konu semalarla ele alinip agiklanmistir.

Tezin ana problematigini olusturan ve karsit gibi gorlinen ama isbirligi ile yaratic
cozlimlere ulastirilabilecek olan geleneksel ve modern, tarih ve teknolojinin isbirligi
i¢in BIT ve yaratic1 yontemleri mercek altina alinmistir. BIT faydalar1 neler olabilir,
yeni medya kullanimlart kiiltiirel mirasa nasil katki sagladigi bu boliime dahil

edilmistir.

[Ik BIT kullanimlarinin miizelerde basladig: goriiliir. Dijital kazanim tekniklerinin
gelismesiyle sanal miizeler olusturulur. Miizeler BIT kullanarak ¢ok elestirildigi
“kutsal mezarlardan” etkilesimli bilgi iiretim ortamlarma déniisiir. Yine BIT sayesinde
sergileme ve sunum ydntemleri gelisir. Ilk igerik ve bilginin nasil sunulmasi gerektigi
tartismalar1 da bu donemde baglar. AR sayesinde miizeler yeni gergekliklerle tanisir
ve etkilesimli ortamlar miize ziyaretcilerini ¢eker. BIT zamanla AR ve Mobil
teknolojilerle miize disina ¢ikar ve kentsel mekana yayilir. KM’ in tanitimint bu
noktada turizm sirketleri ve yerel yonetimler iistlenir. Mobil kent rehberleri yerel
yonetimlerin hizmetlerini anlatirken KM hakkinda da bilgiler aktarir. Mobil turizm ise
turizm sirketlerinin ve kanaat 6nderlerinin yonlendirmeleriyle turistlerin kalacak yer
ve yeme i¢gme ihtiyaglar1 disinda KM bilgileri de vererek kentlerin tanitimina katilirlar.
Sadece KM bilgisi igeren ve 6grenmeyi eglenceli hale getiren mobil uygulamalar ise
“sanal miras projeleri” 1ile baglar. Roma Hamamlariyla baslayan 3D
rekonstriiksiyonlar sanal arkeoloji alanlarmma dogru yayilir. Buradaki elestiri ise
natiirmortlar olarak ilerledigidir. Yani sanal miras sadece bina gibi somut ve oli
mirastan olusmaz, somut olmayan insani degerlerin de bu yaratici teknolojilere dahil
edilmesi gerektigidir. Sanal mirasin ortaya ¢ikmasinda bilgisayar grafiklerinin de
gelismesi ile bircok yontem kullanilir. CBS, 3D point cloud yontemi, ortografikler,
fotogrametik yontemler ve 3D programlar mevcut ve tahmini yapilarin modellenmesi
igin kullanilir. Bu modeller zamanla VR ve AR olarak sit alanlarinda KM
canlandirmalar1 olarak mobil uygulamalarda kullanilmaya baglar. Tiirkiye’de de

Bilkom’un destekledigi “Tarih 3 Boyutlu Canlaniyor” projesi buna giizel bir 6rnektir.



1> ve kentlerin tanitimi1 i¢in dnemlidir.

“Kiiltiirel miras kentsel kimligin bir aracidir
Ancak ayni zamanda kiiltlirel mirasin tanitimi biiyiik bir sorumluluktur. Farkli zaman
ve toplumlarin olusturdugu ¢ok katmanli bir okuma gerektirir. Tarih, arkeoloji,
sosyoloji, antropoloji yaninda psikoloji, sanat, hukuk, yazilim ve sistem miihendisligi,
mimarlik bilgisi hatta ekonomi-politik bilgiye ihtiya¢ vardir. Bu nedenle genis bir
aragtirma konusu igerir ve kamu c¢ikarlarin1 gozeten entelektiiel bir sorgulamayi
gerektirir. Bu nedenle konu somut mirasin tarihi atmosfer yaratilarak deneyimlenmesi
noktasinda biraz hassaslasir. Aslinda teknoloji sayesinde tarihi kiyafetlerle gercek
mekan zamandaki yasamlara tanik olmak heyecan verici bir deneyimdir. Ama yanl
maniplilasyon ya da anakronik hataya diisme riski tasir. Bu riski goze alan ilk
tasarimlar oyun tasarimlaridir. 2000 de ABACUS tarafindan modellenen Glasgow
Tarihi Kenti daha sonra SimCity3 icin kullanilir. Daha sonra MIRALab 2005’de
Pompei kentini ve 2008’de isvigre’de Uluslararast Reform Miizesi igin John Calvin
karakterini canlandirir. Hatta daha ileri giderek 2015°de yapay zekd ve sensor
teknolojilerini kullanarak Nixdorf Miizesinde Lady Ada Byron’un ziyaretgilerle
sohbet etmesini saglar. 2. Boliimiin sonunda sanal miras1 kullanan ve ayakta kalabilmis

mevcut mobil uygulamalarin igerik, tasarim ve amagclarina goére siniflandirilmasi

yapilir.

3.Boliim Tasarim ve Uygulamaya ayrilmistir. Bu béliimde Histourical AR projesinin
bir fikirden mobil uygulamaya doniisiiniin proje ve tasarim mantig1 i¢inde asamalari
sunulur. Proje 2019 yilinda Yildiz Teknik Universitesi Bilimsel Arastirma Projesinden
(BAP) destek alir. Projenin 6zeti, genel ve 6zel amaglari, hedef kitlesi, basar1 kriterleri,
temel faaliyetleri ve uygulama yontemleri bu bdlimde anlatilmistir. Projenin
hazirlanabilmesi igin tasarim asamasi, arastirma, fikir bulma, se¢gme acgiklanmustir.
Uygulama i¢in kurumsal Kimlik logo ve semboller hazirlanmali, brief ve zihin
haritalan ile diisiinceler somutlagtirilmalidir. Tasarimlarda logonun evrimi, degisimi,
esinlenilen kaynaklar ve deneyimler paylagilmigtir. BAP siirecinde 3D modellerin
aragtirma Ve tasarim siiregleri ve ortaya c¢ikan iriin gorsellerle paylasilmistir.

Uygulamanin UX kullanic1 deneyim tasariminda nelere dikkat edilmesi gerektigi, bilgi

! Gijs de Vries, “Kalpleri ve Zihinleri Kazanmak: Kiiltiirel Diplomasi ve Avrupa Birligi-Tiirkiye
Iliskileri?, Kiiltiir Politikalar1 ve Yonetimi (KPY) Yillik 2009, ed. Serhan Ada (Istanbul: Istanbul
Bilgi Universitesi Yayinlari, 2009), 22.



mimarisinin nasil olusturulmas1 gerektigi, igerik ve metin tasarimlar: tasarim ilkeleri
ile birlikte verilmistir. Hikayelerin ve animasyonlarin nasil hazirlandigi, seslendirme
ve kurgu tasarimlart anlatilmistir. Ul kullanici arayiiz tasarimlarinda, etkinlik,
verimlilik ve memnuniyet konular1 tasarimlarla paralel aktarilmistir. Renklerin nasil
kullanilmasi gerektigi, sayfa tasarimlari, yazilimlarin hazirlanma asamalar ile birlikte
aktarilmigtir. AR’nin tasarimda kullanimi, gergekligi olusturan program dilleri
semalarla verilmistir. Son olarak mevcut uygulamanin kurumsal kimligi hazirlanarak

tasarimi olusturan tiim ogeler bir araya getirilmistir.

4.Boliim Arastirma kismi i¢in ayrilmis hazirlanan uygulamanin egitim algi ve
ogrenmedeki rolii arastirma Ve veri toplama yontemleri belirlenerek veriler toplanmus,
bulgular yorumlanmistir. Veri toplamak i¢in 46 sorudan olusan bir anket hazirlanip
397 kisiye yaklagik bir ayda anket yapilmistir. Oncesinde 200 Tiirk, 50 yabanci
uyruklu kisiye yapilan anketler dogru 6rnekleme ulasilamadigi ve giivenirlik testini
gecemedinden yenilenmistir. Anketlerde uygulama kullandirilmig, hipodrom gergek
mekan ve zamanda kullaniciya gosterilerek etkilesim kurmasi saglanmis, iginde
yiiriyerek deneyimlemesi istenmistir. Semantik algiyr dlglimleyebilmek icin ise
Avyasofya’daki melek hikayesi seyrettirilmis, bilinen yapi iizerindeki algi degisimleri
sorulmustur. Alinan veriler SPSS programiyla 6l¢iilmiis ve raporlanmistir. Yorumlar
kisminda tezin hipotezleri verilerle ispatlanmistir. Histourical AR uygulamasit KM
egitimi ve 6grenme i¢in yenilik¢i Ve yaratici bir uygulama olarak 5’in iistiinde X degeri
ve ortalama %20 hata payi ile basarili olmustur. AR, 3D Model, ¢coklu ortam tasarimi,
hikayelestirilmis animasyonlar ve dramatizasyon yontemleri algiyr arttirdigi gibi,
ogrenmeyi de somutlastirmistir. Uygulama yeni yerler 6grenmeyi tesvik etmis, KM
merak ve ilgiyi tetiklemistir. Coklu ortam tasarimi ¢oklu 6grenmeyi de tetiklemis,
yapilandirmaci deneysel ve kinestetik 6grenme saglamistir. SM iceren bu uygulamada

mobil 6grenme ve multimedya 6grenme prensipleri kullanilmigtir.

Ancak aragtirma sirasinda uygulamanin UX tasarimlarinda o6zellikle tek basina
uygulamay1 kullanmada sorun yasandigi gdzlenmistir. Bu nedenle sonu¢ kismina
uygulamanin yeniden nasil tasarlanmasi gerektigi degerlendirilerek UX ve Ul
tasarimlarinda yenilemeye gidilmis ve Oneri tasarimlar yeni kurumsal kimlikle birlikte

sonug Ve oneriler kismina eklenmistir.



1.1. Problemin Tanimi

Genel Problem: Bilgi iletisim teknolojilerinin artan hizda gelismesi; toplumun bu
hiza ayak uydurmasi ve Bilgi iletisim teknolojilerinin gilincel iletisimlerde yaygin
olarak kullanmasi1 ancak bu siiregte kiiltiirel mirasa ait bilgilerin dijitallestirilerek ayni
hizda bu siirece dahil olamamasi ve unutulmaya yiiz tutmasi bu tezin problem climlesi
olarak tanimlanabilir. Buna paralel kiiltiirel miras egitiminin konvansiyonel olarak

verilmesinin giiniimiizdeki imkanlara gore ilkel kaldig: diistiniilmektedir.

Giliniimiizde bilgi grafikleri, tahrip olmus ve yikilmis binalar ile tarihte yer almis
onemli sahsiyetleri 3D model olarak gorsellestirme ve etkilesimli paylasima acma
Ozelligine sahiptir. Olduk¢a zaman ve maliyet isteyen bu yontem ozel sektorde
kullanilirken kent i¢i kiiltiirel miras degerlerinde uygulanmamakta ya da birbirinden
kopuk 0Oznel ¢abalarla gerceklesmektedir. Kiiltliirel miras egitiminin demokratik

olabilmesi i¢in bu yontemin herkes tarafindan ulasilabilir olmas1 gerekir.

Tespit Edilen Problem: Kiiltiirel miras degerlerine sahip ¢ikan ve egitimi i¢in ¢aba
sarf eden kurumlar (miizeler gibi) bu degerleri dijitallestirerck ve son teknolojiyi
kullanarak etkilesime agmakta ve katki saglamaktadir. Ancak sorun bu bilgilerin ancak

miizenin biinyesinde barindirdig1 degerlerle ve alanla sinirli kalmasidr.

Evrensel -Yerel Problem: Kiiltiirel mirasa ait bilgiyi toplayan, tanitan ve eglenerek
ogrenmeye katki saglayan evrensel 6l¢ekte mobil uygulamalar, daha ¢ok giincel ya da
sanat tarihi agisindan ele almakta ve ¢ogunlukla tagmabilir obje dlceginde, bilgiyi
3Dmodel olarak etkilesime agcabilmektedir. Bu uygulamalar yerel 6l¢ekteki degerlerin
tanitilmasina katki saglayamazken somut olmayan degerleri kapsama c¢abasi da

giitmemektedir.

Bilgiyi dijitallestirip sanal miras olarak aktaran yerel 6l¢ekteki mobil uygulamalar ise
ayri, birbirinden bagimsiz, yerel olarak kalmakta, bilinirlik saglayamamakta ya da

evrensel dlgekte birlesme cabasi giitmemektedirler.

Mobil turizm uygulamalart ise biinyelerinde kiiltiirel miras bilgisi barindirmakta ancak
bu bilgi statik goriintii ve yazi ile sinirli kalmakta ve baska amaclar icin ara¢ olarak

kullanildigindan detaylara ¢ok fazla girilmemektedir.



Oznel Problem: Tiirkiye i¢in hazirlanmis yerel uygulamalar ise sadece ses ve statik
goriintii ile sinirlandirilmakta 3D model paylasimi bulunmamaktadir ya da sadece VR
ile etkilesim saglamakta ger¢cek mekandan koparmaktadir. Ayrica Tiirkiye ve 6zellikle
Istanbul i¢in bir mobil uygulama hazirlanacaksa bu yerinde yapilmali, burada yasayan
toplumun i¢inden c¢ikan, degerleri ve simirlari bilen uzman bir ekip tarafindan

hazirlanmalidir.
1.2. Genel Olgiitler

Coziilebilirlik: Tezin problem sorusu olan kiiltiirel miras teknolojik hiza uyumu,
unutma, bilmeme ve mevcutlarin ilkel kalmasi gozlemlenebilir ve o6lgiilebilir bir

problemdir. Uretilen projede probleme dneri getirilmis ve ¢dziilmiistiir.

Onemlilik: Kiiltiirel mirasin BiT uyumlu olmasimi saglamak degisen ve doniisen
toplum ve kullandig1 teknoloji agisindan son derece 6nemlidir. Teknoloji ilerlerken
kiiltiirel degerlerin tanitimi, egitimi ve Ogretiminin yeterli uyumlulukta olmamasi,
unutulmasi ya da bilinmemesi kimliksizlesme, yabancilasma ve degerlerin fiziksel
tahribatin1 da beraberinde getirme riski tasimaktadir. Bu bakimdan kiiltiirel mirasin
BIT ile tanitim1 énemlidir. Bu bakimdan bu tez arastirma, tasarim Ve yeniden {iretim
olarak bundan sonra gelecek arastirmacilara 6rnek olusturacaktir. Projenin diisiince
asamasindan uygulama asamasina kadar gecen siire¢, yapilan degerlendirmeler,
tasarim hatalarinin fark edilerek defalarca diizeltilmesi igerik, bilgi tasarimi, UI ve UX
tasarimlarinin ilkelerinin ve inceliklerinin uygulamaya dokiilmesi agisindan 6rnek
teskil eder. Arastirma asamasinda yapilan Ol¢timler yenilik¢i yontemlerle hazirlanan
uygulamanin kullanicilar agisindan degerlendirilmesi, egitime ve 6grenmeye katkist,
mekansal ve semantik algilarmin Ol¢iimlenerek literatiire aktarilmasi bilginin

somutlastirilarak aktarilmasi agisindan ayrica 6nem arz etmektedir.

Yenilik: Kiiltiirel mirasin mobil uygulamalarda egitim ve dgrenim amagl kullanimi
yeni bir yaklagimdir. Sanal mirasin ilk Orneklerine birbirinden bagimsiz olarak
yaklasik 30 y1l 6nce rastlanmasina ragmen mobil teknolojilerde kullanimi1 son 10 yilda
gerceklesmis ancak mobil uygulama olarak ilk ornekleri son 5 yil i¢inde artis
gostermistir. Somut sanal mirasin algi ve 6grenme iz kiiltiirel miras icin AR

kullanimini igeren Histourical AR diinyada sayili uygulamalardan birini olusturur. Bu



acidan bu proje, tez ve arastirma hem yenilik¢i hem de Oncii olarak alaninda 6nemli

bir a¢1g1 kapatacag diisiiniilmektedir.

Etik: Arastirma ve anketler gerekli izin ve rizalar alinarak yapilmis, etik kurallara

uyularak hazirlanmistir.

Alanda Yeterlilik: Arastirma yapilan konu disiplinlerarasi bir c¢er¢evede
bulunmaktadir. Sanat, tasarim kurumsal kimlik ve tarih konularinda yetkin :olundugu
diistiniilse de yazilim, modelleme ve SPSS 6l¢timleri konusunda profesyonel destek

alinmustir.

Zaman ve Olanak Yeterliligi: Projenin uygulamaya gecirilmesi ve arastirma yaklasik
4 y1llik bir siireci kapsamaktadir. 3D Tasarimlarda Yildiz Teknik Universitesi BAP tan
mali destek alinmis ve proje sonuglandirilmis, dlgtimleri yapilmis nicel ve nitel olarak

degerlendirilmistir.
1.3. Tezin Problem Sorulari

Tez caligmasinda arastirmaya baslamak ve problemi ortaya koyabilmek igin tespit

edilen sorular1 asagidaki gibi siralanmustr;

e Bilgi iletisim teknolojilerinin ve artirilmis gergekligin kiiltiirel miras egitimindeki
rolii nedir?

e Miizelerde sanal miras uygulamalar kiiltiirel miras tanitimi ve egitimi i¢in nasil
kullanilmistir?

e Sanal miras kentsel Olgekteki mobil uygulamalarda nasil ve neden
kullanilmaktadir?

e Kiiltiirel miras 6gretme ve dgrenme i¢in AR uygulamalar tasarlarken temel olarak
hangi 6grenme teorileri kullanilmalidir?

e Artirnnlmis gerceklik kiiltiirel miras egitimine nasil bir katki saglar?

o Artinlmis gerceklik egitimi desteklemek i¢in nasil kullanilmalidir?

e Kiiltiirel miras mobil uygulamalardan memnun olmak 6grenmeyi destekler mi?

e Kiiltiirel miras egitimi i¢in kullanilan mobil uygulamalarda arayiiz ve igerik

tasarimlarinin katkist nedir?



e Kullanici deneyimi; kullanict dostu tasarimlarin  mobil uygulamalarin
stirdiiriilebilirligine katkis1 nedir?

e Mobil uygulamalardaki bilginin ¢oklu ortamla verilmesi 6grenmeyi destekler mi?

e Su an var olmayan somut bir degerin 3D modelini gérmek ve etkilesime girmek
O0grenmeye nasil katki sunar?

e Mobil uygulamalarda artirilmis gergekligin, mekansal algi degisimlerindeki roli
nedir?

e Sanal Miras iginde gezen kullanicinin mekan algis1 nedir ve Ogrenmeyi
desteklemis midir?

e Animasyonlar1 seyreden kullanicilarin semantik algilarindaki degisim nedir?

e Kiiltiirel mirasin egitimi ve tanitiminda kullanilan mobil uygulamalarda hangi
ozellikler (Hikayelestirme ve Dramatizasyon vb.) kullanici tercihlerini ve

stirdiirebilirligi etkiler?
1.4. Tezde Ortaya Konan Hipotezler
Arastirma sonucunda ortaya konan hipotezler asagidaki gibi siralanmastir;

e Sanal mirasta hazirlanan 3D modelle etkilesime ge¢mek, gorsel mekan algisini
etkileyerek gergekligi somutlastirir. Somutlasan gerceklik 6grenmeye art1 deger
katar; 3D modelle etkilesim 6grenmeyi somutlastirir.

e Sanal mirasin AR ile sunulmas1 merak ve ilgiyi arttirir. Merak ve ilgi 6grenmede
tetikleyici rol iistlenir. AR 6@renmede tetikleyici rol oynar.

e AR gerceklik deneyimini somutlastirir.

o Estetik tasarim sanal mirasta gerceklik deneyimini somutlastirir.

e Giizel, detayh ve giiclii tasarim sanal mirasta tarihi atmosfer deneyimini
somutlastirir.

e Hikayelestirilmis animasyonlar tarihi mek&min semantik algisim1 degistirir.
Melek hikayesindeki metafiziksel ama siissiiz sade anlatim gorkemli yapiy1 kutsal
ama daha miitevazi algilamalarini saglar.

e 3D model i¢inde gezen ve dramatizasyon yontemiyle mekani deneyimleyen
kullanict mekan1 gergek olarak algilar ve 6grenmenin stirekliligi i¢in motivasyonu
arttirir: Dramatizasyon 6grenme motivasyonunu arttirir.

e Dramatizasyon deneyimsel 6@renme saglar.



e 3D modelle karsilasan kullanici, tarihi atmosferi hissetmekte ve
deneyimleyebilmektedir. Bu deneyimi yasayan kullanicida merak ve ilgi olusur.
AR ile sanal miras etkilesimi yapilandirmaci 6grenmeyi saglar.

e Mobil uygulamalarda kullanilan ¢oklu ortam ve AR Kkiiltiirel miras algisini arttirir;
gorsel, isitsel ve kinestetik 6grenmeyi saglar.

e Kullanicilar1 meraklandiran uygulama daha fazla yer, hikdye ve model gérmeye
tesvik etmekte boylece 6@renmeyi siirdiiriilebilir yapmaktadir.

e Mobil uygulamada kullanict1 deneyim tasarimi (UX) kolayligi 6grenmenin
stirdiiriilebilirligini saglar.

¢ Kiiltiirel miras iceren mobil uygulamalar ilgi ve meraki arttirir.

e AR iceren mobil uygulamalar 6grenmeyi eglenceli hale getirir. Eglenmek
o0grenmede tetikleyici etmendir.

e Kiiltiirel miras ve AR igeren mobil uygulamalar 6grenmeyi motive eder.

e 3D modellerin gergekgiligi ve goriintii kalitesi estetik algida ve deneyimlemede
gerceklik saglar. Begeni 6grenmede etkililik ve memnuniyet saglar.

e Sanal miras iceren bir uygulamada mobil 6grenme ve multimedya 6grenme

prensipleri kullanilmahdir.
1.5. Smirhliklar

Bu arastirmada One siiriilen tez; kiiltiirel mirasin; miizelerde ve kentsel Olgekte
kullanilan BIT; VR, AR igeren mobil uygulamalarn siirdiiriilebilirlik, dgrenme ve algi
degisimlerindeki rolii olarak sinirlandirilmistir. Mobil uygulama projesinde kiiltiirel
mirasa ait i¢erik Sultanahmet bolgesinde 12 nokta i¢in hazirlanmis; bu noktalardaki 2

mekan ve 4 tarihi karakterin sanal rekonstriiksiyonlar1 tasarlanmistir.

Arastirma  Orneklem gercek zaman-mekanda rastgele kullanici evreniyle
sinirlandirilmistir. Mobil uygulamalarin igerik, tasarim ve kullanim kolayligi, AR,
hikayelestirme ve dramatizasyonun O6grenme, ilgi, algi, begeni ve siirdiirebilirlik
Ol¢iimleri igin 46 sorudan olusan anket hazirlanmis ve 397 katilimcinin uygulamay1

kullanmas1 saglanmis ve goriisleri alinmistir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE; KULTUREL MIRAS VE BILGI ILETIiSIM
TEKNOLOJILERI

2.1. Kiiltiirel Miras Kavram

Kiiltiirel miras birey olarak kimligimizle, kiiltiiriimiizle ve tarihimizle ilgili degerleri
olusturur. Yani; dil, adet, gelenek, ritiieller, miizik ve danslar gibi somut olmayan
degerlerin yani sira tarihi bina, tarihi kent, peyzaj, anitsal yapilar, dogal giizellikler
gibi daha somut degerleri i¢erir. Daha genel bir tanimla kiiltiirel miras; 6nceki kusaklar
tarafindan olusturulmus evrensel degerlere sahip gelenek, mekan, nesne, sanatsal ifade
de dahil olmak iizere nesilden nesile aktarilmis maddi ve manevi (somut ve somut
olmayan) birikimlere verilen genel bir isimdir. Somut ve somut olmayan degerler

olarak kiiltiirel miras kavrami genis bir yelpazeyi kapsamaktadir.

Daha genis bir ¢erceveden bakilirsa; kiiltiirel miras bir toplumun iiyelerine kim
olduklarin1 ve ge¢mislerini hatirlatan, somut ve somut olmayan kiiltiirel degerlerin
farkindaligin1 saglayan, aralarindaki dayanisma ve birlik duygusunu pekistiren bir
kavram olarak karsimiza ¢ikar. Kiiltiirel miras ayn1 zamanda “Geg¢misini bilmeyen,
gelecegine yon veremez; K. Atatiirk” mottosundan hareketle bireyin tarith boyunca
biriktirdikleri deneyimlerin ve geleneklerin devamliligini, gelecegin dogru

kurulmasini saglayan bir degerler biitiintidiir.

Kiiltiirel miras terimi ilk bakista belli toplum ve {iyeleri arasindaki etkilesimi ifade
eder. Ancak kiiltiirlerarasi etkilesim kacinilmazdir. Klasik Yunan yapilar1 nasil Misir
mimarisini 6rnek alarak gelistirildiyse, Anadolu Selguklular1 da Suriye ve Misir’a
hakim olan Memluklular ile Roma mimarisinden etkilenmistir. David Lowenthal

299

“geemis bir yabancilar tlilkesidir®” derken hem kiiltiirel etkilesimi, hem de bugiinden

gecmise bakildigindaki degisimin artik su an var olmayan kiiltiirlere ve deger

2 David Lowenthal, The Past is a Foreign Country (Cambridge: Cambridge University Press,1985),
XV.
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yargilarina ait oldugunu ima eder. Degisim kacinilmaz olsa da bir sonraki kiiltiir ve
deger yargilari yine aymi cografya lizerinde oldugu i¢in etkilenme olacak ama

giincellenecektir.

2.1.1. Kiiltiirel Mirasin Onemi ve Korunmasi

Her tiirlii tasinmaz yapilar ve tagiabilir eserlerin dahil oldugu anitlar, diinya tarihinin
yadsinamaz belgeleridir. Bu degerlerin milkemmel sekilde islevlerini yerine getirmesi
cagimiz insaninin ge¢mis ve gelecegi bilmek adina yapmasi gereken bir gorevdir®.
Kiiltlirel miras evrensel degerlerin yaninda bireylere gelisme, 6grenme ve kesfetme
firsatlar1 sundugu, “gilizel duygular ve sicak anilar yasattig1, yaraticiligi ve kesfetme

giidiisiinii besledigi, diinyaya ve hayata bakisimiza derinlik kattig1” ve gegmigimizden

ogrenme firsatlart sundugu icin korunmalidir®.

Kiultiirel Mirasin korumasi fikri; ilk olarak “fiziksel tahribat ve savastan koruma”
yaklagimi ile 1907 tarihli Lahey S6zlesmesinde ortaya atilmigtir. Buna gore “ Savas
hukuku, orf ve adet kurallarina iliskin 1907 tarihli 4no’lu “Lahey So6zlesmesi’nin
yonetmeliklerinde, din, egitim, sanat, bilim veya hayir amaciyla kullanilan binalar,
tarihi eserler ve hastanelere yapilacak saldirilar yasaklanmistir” °. Kiiltiirel mirasin
“insanhgin ortak miras1” anlayis1 1950’lerden sonra ortaya ¢ikmis, 1954’den sonra
ise “kiiltiirel cesitliligin arttirilmasi ve kiiltiirlerarasi diyalogun yiikseltilmesi i¢cin
bir kaynak” oldugu anlayisi benimsenmistir. 1964 tarihli “Venedik S6zlesmesi”
“tarihi merkezlerin korunmasi ve iyilestirilmesi ile ilgili hareketi” tanimlayan,
mirasin tahrip olmasini engelleyen bir tutumun yayginlagsmasinda aktif rol oynayan ve
Onemini giinlimiizde de koruyan belge olma 6zelligi tasimaktadir. Bu sézlesmeye
gore; kiiltlirel bir varliga herhangi bir miidahale bi¢iminden 6nce, bir anitin geometrik
dokiimantasyonunun yapilmasinin dncelikli bir gerek¢e oldugu vurgulanir. Bu anitin

geometrik  dokiimantasyonunun yapilmasi, “Kiiltlirel Mirasin  Biitlinlesik

3 Andreas Georgopoulos, “Data Acquisition for the Geometric Documentation of Cultural Heritage”
Mixed Reality and Gamification for Cultural Heritage, ed.Marinos loannides, Nadia Magnenat-
Thalmann, George Papagiannakis (Geneva: Springer, 2017): 29-74.

4 Istanbul Valiligi, Kiiltiirel Mirasin Korunmasi, ISMEP Rehber Kitaplar, (istanbul, 2014), 11.

5 ISMEP, 15.
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Belgelendirmesi” olarak tanimlanabilir®. Bu sbzlesmede anitlarin nasil ve neden

belgelenmeleri gerektigi ana hatlari ile belirtilmistir’;

* “Bir amtin konumunun Ve mevcut mevcut bigiminin, seklinin ve boyutunun, belirli bir
zamanda, belirli bir anda {i¢ boyutlu uzayda belirlenmesi i¢in gerekli verileri edinme, isleme,
sunma ve kaydetme eylemi.

* Geometrik dokiimanlar, anitlarin zaman iginde sekillendigi haliyle kaydedilmesini saglar ve
gecmislerini incelemek ve gelecek icin saklamak igin gerekli arka plandir”

Kiiltiirel mirasi; ge¢misten gelecege aktarilan somut evrensel degerler ile somut
olmayan Ozellikler olarak kabul edilir ve diinya lizerindeki biitiin topluluklar bu
evrensel degerlere katki yapar. Ancak bilgi iletisim teknolojilerinin yaygin hale
gelmesi ve kolay ulasilabilirligi, kiiltiirler aras1 etkilesimi de pesinden getirmektedir.
Kiiltiirlerarasi etkilesim kiiresellesmeyi, kiiresellesme ise tektiplesme sorununu
beraberinde getirir. Bu nedenle evrensel degerlerin korunmasi daha fazla 6nem tasir.
Somut olmayan degerler ya da sanat yapitlar1 gibi daha kii¢iik nesneler miize ve sanat
galerileri gibi mekanlarda koruma altina alinabilmektedir. Ancak daha biiylik somut
kiiltiirel miras degerlerinin korunmasina yonelik planl girisimler STK, vakiflar,
UNESCO ya da Grassroot gibi orgiit ya da gibi politik guruplar tarafindan
yapilmaktadir.

1954 yilinda kurulan UNESCO (Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii)
kiiltiirel degerlerin korumasi i¢in 1972 yilinda Diinya Kiiltiir ve Doga Mirasinin
Korunmas1 Konvansiyonunu 153 iilke ile imzalamistir. 2019 verilerine gore; bu
“Evrensel kiiltiirel ¢esitlilik beyannamesinde, 869°u kiiltiirel, 213’1 dogal ve 39°u
karma (dogal ve Kkiiltiirel) deger bulunmakta®; Kkiiltiirlerin ve kiiltiirel mirasin
ozelliklerine iliskin sorunlar1 ele alan uluslararasi belgeler icermektedir. “Bu
belgelerin tiimii, iki ana amaca yoneliktir;  birincisi, iliye devletlerin Kiiltiir
biitiinlugiinii ve zengin c¢esitliligini korumak; ikincisi fikir, soz ve goriintii

aracihg ile serbest bir sekilde paylasilmasini desteklemek.®” Bu kiiresel hedeflere

® Georgoulos, age, 30

" age, 30.

8 UNESCO, Diinya Miras Listesi, Birlesmis Milletler Egitim Bilim ve Kiiltiir Kurumu Tiirkiye Milli
Komisyonu. t.ly/dED1z [01.01.2020].

® Eduard Madirova, Svetlana Absalyamova, “’The Influence of Information Technologies on the
Availability of Cultural Heritage’’, Social and Behavioral Sciences (2015): 59
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sorunsuz bir sekilde ulagilmasi ancak tiim kiiltiirlerin esitligine dayali uygun
uluslararasi iklimin yaratilmasi, kiiltiirel haklara saygi duyulmasi, uluslararasi
diyalogun desteklenmesi ile miimkiin olabilir. S6zlesmede yer alan “s6z ve goriintii

aracilig ile serbest paylasim” BIT’in kullanimini da desteklemis olur.

Ancak kiiltiirel mirast korumasi sadece tektiplesme sorunundan kaynaklanmaz. Bu
konu yerellik ya da evrensellik tartigmalarini da beraberinde getirir. Kiiltiirel mirasin
korunmasinda karsilasilan problemlerden biri; bireyin ve toplumun menfaatleri ile
ozel ve kamusal haklar arasinda kurulmaya calisilan dengeden kaynaklanmir'®,
Ornegin “Mona Lisa” tablosu kiiltiirel miras olarak ne Fransizlara ne de Italyanlara
aittir; evrensel bir miras olarak diinyaya mal edilir. Benzer sekilde Klasik Antik
kentlerin miilkiyeti bulundugu iilkeye ait olsa da tiim insanligin ortak mirasidir ve

korunmasi uluslararasi yasa ve yaptirimlarla desteklenmektedir.

Kiiltiirel miras1 koruma girisimleri; savaglar, evrensellesme ya da tektiplesme
sorunundan Ote dogal ve insan kaynakh tahrip edilme sorunlarima da ¢6ziim
getirmeye calisir. Hatta bu konu hakkinda daha ivedi ¢6ziim ve yaptirimlara ihtiyag

duyuldugunun &nemi siirekli vurgulanirt?,

“Diinyanin dort bir yaninda, kiiltiirel ve dogal miras, ihmal, savaslar, yagmalanma ve iklim
degisikligi gibi bircok tehditle karsi karsiyadir. Kiiltiirel mirast korumak ayrica kiiltiirel
diplomasi aracidir. Bu konuyla ilgili Tiirkiye’de Avrupa Komisyonu Giineydogu Anadolu’da
31 projeden olugan bir kiiltiirel miras ve turizm programi finanse etmistir.”

Bu cabalar sevindirici olsa da yeterli degildir. Kiiltiirel miras s6z konusu oldugunda
turizm dolayisiyla ekonomik kaygilarla yapilan girisimleri beraberinde getirir. Turizm
ve ekonomi s6z konusu oldugunda ise kiiltiirel mirasin kaderi o yorenin ve {ilkenin
kiltir politikalarinin  yonlendirmesi ile sekillenmektedir. Yonetimler c¢ok 1iyi
bilmektedir ki kiiltiirel miras eger dogru kullanilirsa c¢ok etkili bir “yumusak

125>

giictiir<”. Kiiltiir politikalar1 bu yumusak giicii kullanarak o degeri cazibe

10 Elena Franchi, What is Cultural Heritage. Khan Akademy, t.ly/OXMRM [01.01.2020].

11 Gijs de Vries, Kalpleri ve Zihinleri Kazanmak: Kiiltiirel Diplomasi ve Avrupa Birligi-Tiirkiye
iliskileri, cev. Serhan Ada (istanbul: istanbul Bilgi Universitesi Yaynlar1,2009), 16.

12 Soft power; “Ulkeler cikarlarim savunmak ve degerlerini yaymak icin giic kullanir. Uluslararasi
iliskilerde bu giiciin 4 boyutu vardir; askeri, siyasi, ekonomik ve kiiltiirel. Tlk {i¢ boyut cogunlukla sert
gii¢ (hard power) olarak tabir edilen unsurlar1 kapsar. Yumusak gii¢ (soft power) ise; istedigini elde
etmek icin baskalarin1 cezbederek ve ikna ederek kendi amaglarini benimsetme yetisidir. Bugiin birgok
iilke bu yumusak giicli devreye sokmak i¢in kiiltiirel ¢ekimlerden yararlanir. Bu iilkeler kendi dilleri,
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merkezi yapabildigi gibi Kkiiltiirel kimliginin’® bir parcasi olarak da

kullanabilirler. ...Vries’e gore*;

“Kiiltiirel miras kiiltiirel kimligin bir aracidir; aidiyet duygusunun olugmasina ve sosyal
biitiinliige katkida bulunur... Kiiltiirel miras ayrica ekonomik kalkinmanin bir gdstergesidir.
Canli ve zengin kiiltiirel miras (mimari, miize, denizcilik, sanayi, ulagim, dogal miras) turizmi
besleyen temel faktdrlerden biridir. Bir iilkenin kiiltiirel mirasina dair algi o filkenin
uluslararasi imajin1 etkiler”.

Kiiltiirel mirasin 6nemi ve korunmasi gerektigi sadece yonetimlerin ve kiiltiir
politikalarimin yiikiimliiliiglinde degil bireyler olarak herkesin ortak sorumlulugudur.
Ancak birey olarak kiiltiirel bir degerin korunabilmesi i¢in bireyin dnce onu tanimast
ve benimsemesi gerekir ki bu da egitimin yani 6grenmenin konusu i¢inde ele alinabilir.
Bu konuda Simon Thurley, kiiltiirel miras1 bireysel 6grenmenin énemini ve katkisini

miras dongiisii diyagrami ile agiklamaktadir'®.

“Miras Dongiisii diyagrami bize gelecegimizi gegmisle nasil kurgulayabilecegimiz hakkinda
bir fikir verir. Bireyin; ge¢misi bilmesi ve tanimasi haz yaratir. Birey bir yandan haz duyarken
6te yandan 6grenir ve dersler ¢ikarir, model alir, korur ve daha ¢ok 6grenme konusunda arti
bir deger olusturur. Yani;

Anlayarak (kiiltiirel miras)
Insanlar anladiklar1 ve etkilesimde bulunabildikleri artifaktlara'® deger verir.

Deger bicerek
Insanlar bu degerlerle ilgilenmek ister. ilgilendigi ve anladig artifaktlara deger
biger.

flgilenip koruyarak
Anladig1 ve deger bigtigi artifaktlara bakarak haz duyar. Insanlarin zevk almasina
yardimeci olur.

Haz duyarak
Haz duydugu i¢in yeni hazlar arayigina girerek daha ¢ok bilmek 6grenmek
anlamak ister. Anlamak i¢in merak duyar.

Bunu anlayarak... Vs.”

filmleri, miizikleri, mimarileri, insanlar1 ve diisiincelerini tanitarak kalpleri ve zihinleri kazanmay1 ve
yurt dis1 dostlar edinmeyi basarirlar (Bach, Bernini, Shakespeare, Chopin, Voltaire, Vermeer, kant,
Kafka, Calatrava... gibi).

13 Birgok iilke sanat ve kiiltiirel mirasini halkla iligkiler alaninda kullanmaktadir. Ulusal kiiltiirel miras
sergileri, miizik performanslari ve film festivalleri yurt disinda olumlu bir imaj ¢izmek i¢in rutin olarak
kullanilmaktadir.

14 Vries, age, 22.

15 Simon Thurley, ‘What is Cultural Heritage?’’, t.1y/DrOzD [01.01.2005].

16 Tnsan eliyle yapilmis her sey.
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Asagida Sekil 1°de bu dongiiniin sematik bir gorseli verilmistir. Bu bilgiye gore

Kiiltiirel miras egitimin 6nemi bir kez daha gorsel olarak vurgulanmistir.

* Anlayarak | HERITAGE CYCLE ‘
/ By Understanding
comesathirstto|  they wil \
From understand value it
Enjoying

ilgilenip By Valueing|
korur it will nelp people th ey will want to
oy & care for it
* Deger \ /
bigerek

By Caring

* Haz
duyarak

= ilgilenip
koruyarak

Simon Thurley, ‘What is Cultural Heritage?’’, t.ly/DrOzD [01.01.2005], The Heritage Cycle adli
semasindan uyarlanmistir.

Sekil 1: Kiiltiirel Miras Dongiisii

Bireyin kiiltiirel miras egitimine katilmas1 o degeri benimsenip korumasiyla dogrudan
iligkilidir. Bu nedenle kiiltiirel miras egitimi okullar basta olmak iizere biitiin kurum
ve yonetimlerin ortak ¢abasi olmustur. Bilgi iletisim tekniklerinin gelismesiyle birlikte
kullanilan yenilik¢i metotlar ve mobil uygulamalar kiiltiirel miras egitimine de entegre
edilerek 0grenme daha zevkli ve kalic1 hale getirilebilmektedir. Kiiltiirel mirasin
turizm ve tanitimla olan iligkisi mobil uygulamalarin daha etkin sekilde kullanimina
yol agmistir. Bu durum kurum ve yonetimleri kiiltiirel mirasin egitim ve tanitimi i¢in

yapilan bireysel girisimcilere daha fazla destek vermeye yonlendirmistir.

Kiiltiirel mirasin egitimi Ve tanitiminin 6nemine “gecmise duyulan ihtiya¢” agisindan
da bakilabilir. Lowenthal’in “ge¢cmis gelecegimizi sekillendirir, biz de onu; anilarimiz
ve kayitlarimiz, gecmisin emanetleri ve replikalari, anitlar ve saklanmaya deger
nesneler, varligimizin 6ziinde yasar. Biz ge¢misi yeniden yapilandirirken, gegmis de
bizi yeniden yapilandirir” yorumu “ge¢mise neden ihtiya¢ duyariz” sorusunun
cevabi olabilirt’. Gegmis istikrarli bir toplumun var olabilmesi icin gereklidir. Tarih
tekrar ettiginde ge¢misi hatirlamak aymi hatalari tekrarlanmamasini saglar. Basari,
basarisizlik, zafer ve yenilgiler 6rnek olusturur. Sorunlarla basa ¢ikmanin 6rnekleri
gecmiste goriilebilir. Gegmis cesaret verir, Ornek tarihi karakterlerin kahramanliklari

fedakarliklar1 goriiliir, yagsama anlam katmiglardir ve 6rnek alinirlar. Gegmiste belirli

7 David Lowenthal, The Past is a Foreign Country (Cambridge: Cambridge University Press, 1985)1.
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durumlarda hangi kararlarin ise yarayip yaramadigi goriiliir. Motivasyon ge¢misten
alinabilir. Tarih, bir sorunun ve hikayenin kokenini bulmak i¢in énemlidir. Tarihin
arastirilmasi 6nemlidir, ¢linkii kisinin mevcut diinyayr daha 1yi anlamasina izin verir.
Kisi gegmis ekonomik ve kiiltiirel egilimlere bakabilir ve bugiiniin diinyasinda ne
olacagina dair makul tahminler sunabilir. Tarihi incelemek 6nemlidir, ¢linkili gecmisi
anlamamiz1 saglar ve bugiinii anlamamiza yardimci olur. Tarihin ve ge¢misin izleri ise
kiltiirel mirasin somut ve somut olmayan degerlerinde mevcuttur. Kiiltiirel mirasi

o0grenmek, korumak ve tanitmak bu nedenle 6nemlidir.

2.1.2. Modern Cagin Seyyahlar: Turistler ve Kiiltiirel Girisimcilik

Bu tezde kiiltlirel mirasin tanitilmasi i¢in hazirlanan mobil uygulamalarin genellikle
turist ve seyyahlara yonelik oldugu diistiniilmekte oldugundan bu konuya genel olarak
deginilme ihtiyact duyulmustur. Hatta bireysel olarak hareket eden influencerlardan
da kisaca bahsedilmistir. Clinkii gliniimiizde tatile ¢gikma ve gezme eylemi somut bir
iriin gibi elle tutulup incelendikten sonra alinacak bir faaliyet degildir. Bu acig1
dolduran influencer’lar onceden gidip deneyimleyerek olumlu olumsuz bu
deneyimlerini paylasima acar ve bir ¢esit “kanaat onderi'® rolii iistlenirler®®.
Kiilttirel miras1 tanitim amagli kullanan influencer’larin bu tiir uygulamalarin tanitimi
ve yayilimi i¢in etkin rol iistlendigi diistiniilmektedir. Influencer’lar bir yol gosterici,
aydinlatici ve dnceden deneyimleyip paylasici olarak kitleleri pesinden siiriiklerken
kiiltiirel miras degerlerinin tanitimi i¢in kilit tas1 rolii listlenirler. Ancak bu bagl bagina

bir arastirma konusu olacagindan burada kisaca bahsedilmistir.

Bugiin kiiltiirel miras iceren mobil uygulamalar1 genel bir tahminle seyyahlarin daha
cok kullandig1 varsayilmaktadir. Ciinkii seyyah ve turist arasinda fark vardir. Seyyah
bir amag i¢in seyahat eder; turist ise keyfi hareket eder. Seyyah faaldir, gayret eder,

insanlarin, maceranin, deneyimin izini siirer. Turist edilgendir. Bagina ilging seylerin

18 Kanaat énderi; diger insanlara oranla kitle iletisim araglarimi ve giindemi daha yakindan takip eden,
fikirleri ve bilgileriyle etrafindaki insanlar1 etkileyen ve onlarca saygi duyulan kisilerdir. Kanaat
Onderi kavramu, psikolojik bir kavram olup, fertlerin ve toplumlarm anlama ve kavrama
farkliliklarindan 6tiirti, bir gruba veya topluluga sosyal mesajlar1 veya sosyal olaylari, onlarin
anlayacagi ve kavrayacagi dilde anlatan liderdir. Kanaat lideri, kendi grubu gibi yasar. Dolayistyla grup
iizerinde hayli etkindir. Onun yaptiklar1 grup tarafindan ¢ok cabuk benimsenir.

19 Vikipedi, Kanaat Onderi, t.1y/2Zydq [01.01.2020].
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gelmesini bekler. “Manzarayr gérmek” 2 ister. Her seyin kendisine ve kendisi i¢in
yapilmasini bekler. Nitekim yabanci iilkelere seyahat bir faaliyet bir deneyim ve ¢aba
gerektiren bir sey olmaktan ¢ikip bir metaya doniismiistir. Ote yandan “Fransiz
antropolog ve turizm uzmani Jean Didier Urbain turisti; bir iilkenin kendine has
isaretlerinin arayisina ¢ikmis olup fazla miskiilpesentlik gostermeden ziyaretlerinin
bedeli olarak maymunlugu da kabul etmis kisi” olarak tanimlar ve turistleri ve onlar1
iireten turizm endiistrisini elestirir’’. Yabanci gevrenin gercekligini deneyimlemek
yerine; her seyi o seyin gostergesine indirger. Bu durumda gezme ve goérme eylemi

tiikketilebilir bir nesneye doniistiiriilmiis olur.

Bugiin seyyahlarin kullandig1 mobil uygulamalarin biiytik bir kismin1 turizm uzantil
sirketler tarafindan hazirlarken bir kismini da ileride daha ayrintili olarak anlatilacak
olan kiiltiir kurumlar1 veya bunlara bagli bireysel kiiltiir girisimcileri listlenmektedir.
“Girisimci risk alan ve sonuglarini kabul etmeye hazir olan kisilerdir. Yenilik¢i ve
yaratict siirece Oonem verir. Girigimcilik teorilerinin sanat ve kiiltiir alanlarina
uygulamak nispeten yeni bir olgudur. Kiiltiirel girisimciler bir kurulus bir yap1 ya da
takima bagli olmayan serbest ¢alisanlardir. Kiiltiirel girisimciler, kiiltiirel degerler,
sanatsal fikirler (lirtin/hizmet), izleyici kitleleri ve paydaslar arasinda bir koprii gorevi
ustlenir. Yaratict siireci, yenilik¢i yonlerini etkinlestirip final sonuglarini
ticarilestirmek i¢in yol arar, boylece uzun vadeli gelisim ve siirdiirebilirlik potansiyeli
olan karli girisimlere doniistiiriirler??. Bugiine baktigimizda kiiltiirel girisimcilerin
hazirladigi mobil uygulamalarin bir kisminin, siirdiirebilir bir is plan1 olmadigi,
inovasyona gecmedigi ve yeterli maddi kaynak bulamadigi i¢cin yok oldugu
goriilmektedir. Bu konu 1. Béliimiin sonunda “Kent ve Bélge Olgeginde Bugiin
Kullanilan Sanal Miras Igeren Mobil Uygulamalar” boliimiinde érneklenerek daha

ayritilt islenmistir.

20 Goriilecek yer: sight-seeing

2 Seyda Oztiirk, “Turist Modern Cagin Seyyah1”, Cogito, ed. Seyda Oztiirk, (Istanbul YKY, 2009):5
22 Lidia Varbanova, Kiiltiirel Girisimciligin Siirdiiriilebilirlik Sorunlari. S. Ada icinde, Kiiltiir
Politikalar1 ve Yonetimi (KPY) Yillik 20012-2013 (istanbul: Bilgi Universitesi Yayinlari, 2012-13),
94,95,96.
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2.2. Bilgi Iletisim Teknolojileri; Yeni Teknolojiler ve Yeni Medya

Bu béliimde BIT’in tanimi; kiiltiirel degerlerin tanitimina olan katkilari, faydalari;
mobil uygulamalarin bilgi iletisim teknolojilerinin kapsami icinde olan yeni
medyanin olanaklari, kullanimlari, deneyimleri, siirecleri, anlamlar1 ve yorumlari

tizerinde durulmustur.

2.2.1. Bilgi ve Bilgi Iletisim Teknolojileri Faydalari

Bilgi, belirsizligin ¢6ziimii olarak diisiiniilebilir; "bir varligin ne oldugu" sorusuna
cevap veren ve boylece hem 6ziinli hem de niteliklerinin dogasin1 tanimlayan seydir.
Bilgi kavramimin farkli baglamlarda farkli anlamlari vardir. Boylece kavram,
kisitlama, iletisim, kontrol, veri, bi¢im, egitim, bilgi, anlam, anlama, zihinsel

uyaranlar, oriintii, algi, temsil ve entropi kavramlariyla iliskilendirilir.

e Bilgi kavram Latincede “informatio/ fikir olusturmak” kokiinden gelir?,

e “Bigim verme” ya da “haber verme” anlamina gelir?*

e Genel anlamda diisiinme, aragtirma, gozlem deney akil yiriitme... Vs.
sonucunda elde edilen fikri iiriin demektir®

e Bilgi toplanmuis, organize edilmis, yorumlanmus, belli bir yontemle etkin karar
alabilmek i¢in ilgili birime sevk edilmis bir isleme silirecinden gegirilerek
anlamli ve degerli hale doniistiiriilmiis kararlar1 ve davraniglar1 etkileyen

veridir?,

Bilgi iletisim Teknolojileri, "internet?’, bilgisayar ve iletisim teknolojilerinin birlikte
kullanilmastyla olusturulan sistemlerdir; ~ BIT bilgiye ulasilmasmi ve bilginin

olusturulmasini saglayan her tiirlii gorsel, isitsel basili ve yazil araclardir” 28, Boylece

23 Wikipedia, Information, t.Iy/1jGAE [01.01.2020].

24 Adem Ogiit, Bilgi Caginda Yonetim, 5 bs. (Ankara: Nobel Akademik Yayicilik, 2001), 9.

25 Erdal Sencan, Bilgi Yonetimi ve Sanal Halkla iliskiler (Konya: Egitim Yayinevi, 2013), 21.

26 Christopher Barnatt, The Computers in Business Blueprint, (New York: Blackwell Pub,1994), 197
21 BIT ile dért milyardan fazla insan internete erisebilmektedir. Bir akilli telefona sahip olan 10 Internet
kullanicisinin yaklagik 8'inde bilgi ve veri akisi saglanmakta, depolanan bilgi giderek artmaktadir.
Ozellikle gelismekte olan iilkelerdeki bu hizli biiyiime, BiT'in, giinliik teknoloji yasaminin temel
taglarindan biri olmasina neden olur. Bu durum, bazi teknolojilere sahip olmayan yasamlarin, is ve
rutinlerin islevsiz kalmasina da neden olur. Bes yilda (2009-2014) internet kullanimi ikiye katlanmigtir
ve su anda gelismekte olan diinyada yasayan tiim insanlarin yaklasik tigte ikisi ¢evrimi¢i durumdadir.
28 ©Bilgi fletisim Teknolojileri Tanimi, Araglar1 ve Faydalar1>’,dersimiz.com, t.ly/Aqy0Ok [01.01.2020]
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BIT sayesinde bilgi toplanabilmekte, depolanabilmekte, islenebilmekte ve aglar
aracihigl ile baska yere tasinabilmektedir. BIT dort ogeden olusur; Yazilim,
Hizmetler, Ekipmanlar ve Donamim. Bilgisayar ve enformasyon araglari; bulut
tabanl sistemlerle ¢alisan ¢esitli yazilim araglari, bilgi teknolojilerinden elde edilmek
istenilen amacin gerceklesmesini saglayici araclardir. Aslinda BIT telekomiinikasyon
(telefon hatlar1 ve kablosuz sinyaller) ile bilgisayarlarin entegrasyonunu ve gerekli
kurumsal yazilimlari, ara katman yazilimlarini biitiinlestiren bilgi teknolojisi i¢in
genisletilmis bir terimdir?®. Konunun ¢ok kapsaml1 olmasi nedeniyle bu tezde sadece
bilgi ve iletisimin teknoloji ile kesistigi dijital bilginin depolanmasi, kullanimi ve
yayilimini igeren Ve ¢ogunlukla cep telefonlar1 i¢in son kullanicinin ulastigi yazilim

ve programlar olarak igerik daraltilmistir.

Bilgi Iletisim Teknolojilerinin sundugu en énemli yararlardan biri; zaman ve mekan
icinde hizl1 ve yaygin bir karsilikli iliskiyi kolaylagtirmasidir. Bu durum daha genis bir
insan grubundan 6grenme icin yeni firsatlarin ve daha 6nce miimkiin olmayan yeni
bilgi topluluklarinin yaratilmasini saglamaktir®. Bilgi iletisim teknolojileri, bilginin
islenmesine ve sunulmasina yonelik yeni metotlarin etkin bir sekilde kullanilmasina

ve kiiltiirel mirasin korunmasina yardimci olur.

Bilgi iletisim teknolojileri, hizmet pazarimin gelismesi i¢in de yeni firsatlar yaratmais;
finans, sigorta, ulasim, saglik, egitim ve turizm sektorlerinde miisteri odakli bilgi
sistemlerinin olusmasina neden olmustur. Tiim bunlar, diinya kiiltiire] mirasina yeni

erisim bigimlerinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir.

Kiiltiirel mirasin tanitilmasinda BIT’in 6zellikle “yeni medyanin kullanimi, hizla
biiyiiyen yeni bir alandir. Bilgisayar destekli tasarim ve iretim teknolojilerinin
geligsmesi, bunlarla baglantili 2D ve 3D goriintiileme programlarinin yayginlagmasi

sonucu kiiltiirel degerlerin 3D rekonstrilksiyonlart ile “sanal miras” kavrami

29 BIT (ICT) terimi ayrica tek bir kablolama veya baglant: sistemi aracilityla gérsel-isitsel ve telefon
aglarmin bilgisayar aglariyla yakinsamasini ifade etmek igin kullanilir. Tek bir birlesik kablolama,
sinyal dagitimi1 ve yonetimi sistemi kullanarak telefon agini bilgisayar ag sistemiyle birlestirmek igin
biiyiik ekonomik tesvikler vardir. BIT, telsiz, televizyon, cep telefonlari, bilgisayar ve ag donanimu,
uydu sistemleri ve benzeri her tiirlii iletisim cihazini ve bunlarla birlikte video konferans ve uzaktan
egitim gibi cesitli hizmetleri ve cihazlar1 igeren bir semsiye terimdir.

% Hakan Bayram, Bilgi Toplumu ve Bilgi Yonetimi, (istanbul: Etap Yaymevi, 2010), 209.
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olusturulmustur. Ancak bu yeni miras olarak da adlandirilan sanal miras kavrami;
sosyal, politik, ekonomik sorunlari da beraberinde getirir ve kiiltiirel mirasin
karmasikligin1 daha da genisletir. Bu karmasiklik kiiltiirel mirasin hem somut (binalar,
anitlar) hem de somut olmayan (gelenek, ritiieller) yorumu ¢erg¢evesinde yogunlagir.
Bu yorumlar hem orijinaline en yakin olma hem de degerin ortaya ¢ikmasindaki

zorluklar acisindan iki yonlii olabilmektedir. Yehuda E. Kalay’a gore®!;

“Tiim diinyadaki kiiltiirel miras alanlar1 turizm, agresif kentlesme®?, spekiilatif gelisme,
catisma ve genel ihmal nedeniyle tehdit altindadir. Geleneksel yontemlere dijital veya yeni
medyanin eklenmesiyle kiiltiirel miras yonetiminin kapsami genisletilmistir. Bireysel
arastirmacilar, meslek kuruluslari, miizeler, iiniversiteler ve hiikiimetler, tehdit altinda olan
veya kaybedilen kiiltirel miras alanlarina veritabanlari olusturmak icin sanal
rekonstriiksiyonlar®® icin bilgisayar modellemeyi ve gorsellestirmeyi benimsemistir. Bu
cabalar, genellikle 3D modeller bi¢ciminde, yerlerin somut yonlerine odaklanmistir. Bunlar
onemli unsurlar olsa da, genellikle maddi olmayan kiiltiirel mirasin karmasikligini ve bdlgeleri
veya eserleri ¢evreleyen ilgili sosyal, politik ve ekonomik sorunlar1 yakalayamiyorlar. Dijital
medya, fiziksel varliklarin yeniden yaratilmasi ve yeniden sunulmasindan ¢ok daha fazlasi igin
kullanilabilir. Hem kiiltiire] mirasin hem de yerlesimleri olusturan veya kullanan toplumun
hem somut hem de maddi olmayan 6ziinii yakalama araci olma kapasitesine sahiptir”.

Bilgi ve iletisim teknolojisi (BIT), birlesik iletisimin ve telekomiinikasyonun (telefon
hatlar1 ve kablosuz sinyaller) ve bilgisayarlarin yani sira gerekli kurumsal yazilimlarin
katman yazilim biitiinlesmesinin roliinii vurgulayan genis kapsaml bir terimdir3*. Bu
teknoloji;  kullanicilarin ~ bilgilere erismesini, saklanmasini, iletmesini ve
degistirilmesini  saglayan depolayabilen gorsel-igitsel sistemler olarak da
tanimlanabilir. BIT ¢ok genis bir konudur ve kavramlar gittikce gelismektedir.
Elektronik ortamda bilgileri (6rnegin kisisel bilgisayarlar, dijital televizyonlar, e-posta
veya robotlar) elektronik olarak alacak, saklayacak, isleyecek, iletecek herhangi bir

tirtinii kapsar.

31 Yehuda E. Kalay, Preserving Cultural Heritage Through Digital Media, ed.Yehuda E. Kalay, Thomas
Kvan, Jannice Affleck, New Heritage, New Media and Cultural Heritage (New York: Routledge,2008),
1-2.

32 Girisken, yirtici, saldirgan kentlesme, mevcut plam asan ranta dayali kentlesme anlaminda
kullanilmistir.

33 Bu terim sanal mimarlik kavramu iginde ele almir; “Sanal mimarhk”, bilisim teknolojisi ile ortaya
¢ikmig ve yalnizca siberuzam i¢in iiretilmis bir kavram olmanin 6tesinde insanligin, bugiin zaman ve
mekan sinirlarin1 yikarak; “uluslar” arasi, “disiplinler” arasi1 ve “durumlar” arasi etkilesimin Gtesine
gecistir. Bu zaman icinde insanligin gecirdigi metamorfoza da 151k tutacaktir.

3 |CT, Wikipedia, t.ly/dgXWe, [01.01.2019].
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Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiiti (UNESCO), BIT'i esitlik ve
egitime Ozgiir erisim saglama ¢abalarinin bir pargasi haline getirmistir. Bu kurumlar
egitimde BIT kullanimim Tletisim, Bilgi, Egitim ve Bilim olarak ortak bir calisma

% Bilgi ve Iletisim Teknolojileri, egitime

Ongoriir ve bu dort konuya odaklanir.
evrensel erisim, egitimde esitlik, kaliteli 6grenme ve §gretimin sunumu, 6gretmenlerin
mesleki gelisimi ve daha verimli egitim yoOnetimi, yonetisim ve idareye katkida
bulunabilir. UNESCO egitimde BIT'i tesvik etmek icin biitiinciil ve kapsamli bir
yaklasim benimsemistir. Erisim, katilim ve kalite bu konudaki temel zorluklar

arasindadir.

2.2.2. Yeni Medya

Yeni medya, bilgisayarlara 6zgii sayisallastirilmis bilgi ve veriyi depolamak ve
iletmek igin kullanilan iletisim araclar1 ya da medya bicimleridir.®® Bilgisayar
animasyonlari, bilgisayar oyunlari, insan-bilgisayar arayiizleri, interaktif bilgisayar
kurulumlari, web siteleri ve sanal diinyalar... Yeni medyanin alanina giren 6rnekler
olarak gosterilebilir. Yeni medya kullanicisina veya hedef kitlesine etkilesim olanagi
saglar. Eski medyadaki analog televizyon programlari, uzun metrajhi filmler, dergi ve

kitaplar dijital ve etkilesimli olmadigi i¢in kapsam dig1 birakilmistir.

Cevrimigi bir ansiklopedi olan Wikipedia, internete erisilebilen dijital metin, resimler
ve videoyu web baglantilari, katilimcilarin yaratici katilimi, kullanicilarin etkilesimli
geri bildirimi ve fayda i¢in katilimci bir editor ve bagisci toplulugunu birlestiren Yeni
Medyaya iyi bir 6rnek olusturur. Sosyal medya ve Facebook, gibi sosyal ag hizmetleri
¢ogu kullanicinin da katilimci oldugu bagka bir Yeni Medya tiiriidiir. Bir baska Yeni
Medya tiirii olan Twitter, kullanicilarin birbirleriyle etkilesime girip halka duyurular
yapan sosyal medya kategorisinde degerlendirilir. Hem Facebook hem de Twitter’in
hem de Instagram’in son yillardaki kullanimi artmig ve bilgi edinmek i¢in ¢evrimigi
bir kaynak haline gelmistir®’. Yeni medyayi kiiltiirel mirasin tanitimlarinda kullanmak

giderek gelisen bir alan haline gelmistir. Daha 6nce de bahsedilen Instagram

%5 Information and Communications Technology, Wikipedia, t.ly/3XKVv, [01.01.2019].
3% New Media, Wikipedia, t.ly/yM3Ry, [01.01.2019].
37 New Media, Wikipedia, t.ly/yM3Ry, [01.01.2019].
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fenomenleri ve influencer’lar takipgilerine kiiltiirel degerler hakkinda bilgi veren
kanaat dnderleri gibi yeni medyay1 kullanmaktadirlar. Kiiltiirel mirasin tanitiminda
yeni medyay1 kullanmak hem daha genis kitlelere yayilmak, hem de bilgiye daha genis
erisim imkan1 saglar. Etkilesim ve kiiltiirel miras paydaslar ile bilginin artmasi ve

yayilim1 saglanabilir.

W. Russell Neuman "yeni medya" nin bir yonde teknik becerilere sahip olmasina
ragmen, ekonomik ve sosyal gii¢lerin ters yonde geri ¢ekildigini 6ne siirer. Neuman'a
gore, "Kisileraras1 ve kitle iletisimi ile kamu ve 06zel iletisim arasindaki ayrimi
bulaniklastiracak evrensel, birbirine bagl bir ses, video ve elektronik metin iletisimi

agmin gelisimine tanik oluruz"*®, Yeni medyanin giicii su sekilde siralanabilir;

Cografi mesafenin anlamini degistirir.
[letisim hacminde biiyiik artisa izin verir.
fletisim hizin1 arttirma olanagini saglar.

Etkilesimli iletisim icin firsatlar saglar.

a > w0 DN e

Ust iiste gelip, birbirine baglanarak iletisim bigimlerini birlestirir.

Douglas Kellner ve James Bohman’a gore, yeni medya ve oOzellikle Internet,
vatandaslarin iy1 bilgilendirilmis hiyerarsik olmayan bir tartismaya katilabilecegi
demokratik postmodern kamusal alan igin potansiyel ortam saglar®®. Yeni medyanin
potansiyel sosyal etkilerinin bu olumlu degerlendirmelerine karsin yeni medyaya
gecisin simdiye kadar hayal edilemeyecek diizeyde bir kiiresel etki diizeyine ulagsan
giiclii bir ulusotesi telekomiinikasyon sirketleri olusturur. Bu durum bir yandan

demokratiklesen toplumun 6te yandan birilerinin tekeline gectiginin de gostergesidir.

2.2.3. Yeni Medya; Yeniden Arabulucu (Re-mediation), Koprii-Metin

Yeni medyanin ayirt edici 6zelligi, statik ve hareketli goriintiiler, ses ve metin gibi
bir¢ok iletisim bicimini birlestirebilmesidir. Yeni medya tiim bu yontemleri tek bir

sunumda birlestirmeye izin verirken; ayn1 zamanda baski, fotograf ve film gibi eski

38 David Croteau, William Hoynes, Media Society: Industries, Images and Audions, (London: Pine
Forge Press, 2003), 322.
39 New Media, Wikipedia, t.ly/yM3Ry, [01.01.2019].
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medya Ozelliklerini de iiretebilir. Kiiltiirel miras egitimi ve tanitimindaki sanal miras
calismalarinda kullanilan yeni medyanin imkanlari tarihsel bilginin ¢ok boyutlu
olarak sunumunu miimkiin kilar. Clinkli yeni medya tek yonlii ve statik degil; ¢ok
yonlii bir 6grenme ortami saglar. Hipermetin®® ve hiperortamlar*! sayesinde; yazi,
fotograf, ses, hareketli gorilintiiler arasinda kopriiler kurar, ilgili farkli igeriklere
ulasilabilir. Boylece mirasi temsil eden bircok bilesene bu ¢okluortamlar®? sayesinde
aym anda ulagilabilir®®. Bolter ve Grusin, bu yontemi "Yeniden Arabulucu (Re-
mediation)" olarak adlandirmakta ve yeni medyanin belirleyici bir 6zelligi oldugunu
belirtmektedir**. Bu 6zellik sanal mirasin olusturulmasinda, tarihsel bilginin zaman,
mekan ve toplumun farkli baglamlarda ti¢ boyutlu bir perspektifini sunma imkani
saglar. Bilgisayar destekli tarihsel temsiller farkli taniklarin, farkli zamanlarin yan
yana gelmesini saglayabilir. Yeni medya; tek yonlii dogrusal olmayan anlatilar
arasinda gecis yaparak konunun karmasikligin1 aktarabilir. Bugiin Bati felsefesi ve
bilimi diinyanin daha resimsel bir modeline déniismiistiir®®. Aslinda, simdi ve gegmis
tarih¢iler tarihlerini anlatmak i¢in yalnizca metne dayanmazlardi: resimler, tarihi

haritalar, diyagramlar ve zaman cizgileri tarih egitiminde kullanilirdi*®. Benzer sekilde

40 Hipermetin; kitaplardaki ve yazili metinlerdeki belli kisithliklari, dzellikle bilgisayar teknolojisi
yardimiyla, ortadan kaldiran ve dinamik sekilde metinden metine kdpriiler olusturmaya olanak saglayan
bir yapidir. Bdylece kullanicilar herhangi bir konu ile ilgili bilgiye erisirken bir yandan da o konudaki
farkli bilgilere ve ekranlara kopriiler vasitasi ile gegis yapma olanagina sahip olur. Bdylece kullanicilar
kagittan bir metini okunmasindaki gibi dogrusal bir sekilde ilerlemek durumunda kalmadan iligkili
farkli bilgilere erisim olanagina sahip olur.

41 Hiperortam; Metinle birlikte diyagram, animasyon, ses ve video igeren hiper metinin genisletilmis
halidir. Dogrusal olmayan yapist nedeni ile hiper ortam bilgiye hizli ve kisiye 6zgii yollarla sinirsiz
ulasimi saglamaktadir. Bu avantajlarinin yani sira bu ortamlar; 6grenciye kendi 6grenmesinin
kontroliinii vererek daha fazla 6zgiirlik saglamaktadir. Ayrica bu ortamlarda sunulan bilgiler farkli
sekillerde diizenlenebilmekte, kolaylikla gilincellenebilmekte ve yaymlanabilmektedir. Yukarida
belirtilen avantajlar1 nedeniyle hiper ortamlar, 6grenme siire¢lerinde yaygin olarak kullanilmaktadir.
Ancak agsir1 biligsel yiiklenme, hiper ortamlarda oldukg¢a Onemli bir problem olarak karsimiza
cikmaktadir. Asir1 biligsel yiikklenme, 6grencilerin tek seferde ¢ok fazla bilgi bombardimanina tutulmasi
sonucunda ortaya ¢ikmaktadir.

42 Cokluortam; Bir materyalin resim ve metinlerle desteklenerek sunulmasidir. Bilgisayarin karsisinda
oturup, bilgisayardan yazili, animasyonlu ve sesli bir metin indirmek; Bir oda icerisindeki insanlara
gorsel ve isitsel bir sunum yapmak; Bir video veya film izleme; Cok basit anlamda tebesir ve tahta da;
Resimli bir metin de ¢oklu ortam sayilabilir. Bagka bir deyisle, bir materyalin birden fazla form da
sunulmasidir. Burada ki amag¢ Ogrenmeye tesvik eden ve motive eden Ogretimsel mesajin
tasarlanmasidir.

43 Hipermedya Hiperortam Coklu Ortam nedir? (Rainbowelt, 2019) t.1Iy/RK8jq [01.01.2020]

4 Sara Roegies, Frederik Truyen, History is 3D; Presenting a Framework for Meaningful
Historical Representations in Digital Media, (New York: Routledge,2008), 68

4 Nicholas Mirzoeff, An Introduction to Visual Culture, (Abingdon: Routledge,1999), 6.

4 Michael F. Staley, Igniting the Leader Within: Inspiring, Motivating, and Influencing Others,
(Denver:Fire Engineering Book Department,1998), 25.
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bugiin bilgilerin dijitallestirilmesi ve yeni medyanin mobil kullanimlari sadece yontem

degistirmis ve 6grenmeyi yapilandirmak daha da etkinlestirilmistir.

2.3. Tarihsel Siire¢; Kiiltiirel Mirasin Korunmasi ve Tanitilmasinda Degisen

Yaklasim ve Yontemler

Kiiltiirel miras1 koruma diisiincesi glinlimiize kadar farkli yaklasimlarla ilerler.
Koruma yaklasimi bolgesel, sosyal, fiziksel ve diisiinsel alanda farklilastig1 gibi
teknolojideki yenilikler de bu farklilasmaya katki saglar. Baslangi¢ta miizecilikle
baglayan kiiltiirel degerleri koruma yaklagimi, toplama, depolama, koruma ve
sergileme amaci1 giiderken; internet ve dijitallesmenin yayginlasmasiyla bu yaklasima;

sanal tur ve etkilesim dahil olur.

BiT’in kiiltiirel alandaki tarihsel siirecine bakildiginda dijitallesmeyle birlikte ilk
yenilik¢i yaklagimlarin miize eser bilgi ve gorsellerinin sayisallastirilarak koruma ve
depolanmast; ikinci olarak “sanal miize” ve “sanal tur” uygulamalart oldugu
gozlenir. Bu yontemde miizeler agtigi web sayfalar tizerinden mekan ve eserlerini;
para, zaman ve mekan kavramlarini ortadan kaldirarak 360 derece panoramik
goriintlilerle paylasima agar. Bu yaklasimda Uluslararas1 Miizeler Birligi olan

ICOM’un katkis1 biiyiiktiir. ICOM’a gore miize kavrami®’;

“Miize Kkiiltiirel deger tasiyan bir biitiinii, tiirli bicimlerde korumak, incelemek,
degerlendirmek ve 6zellikle halkin begenisinin yiikselmesini ve egitimi i¢in sergilemek amaciyla
toplum yararma yonetilen kurumlardir”.

ICOM tarafindan yapilan tanimda arastirma, koruma, toplama, belgeleme ve sergileme
gorevlerinin temel amact toplumun kiiltiirel birikimini korumak ve bunlar1 topluma
sunarak gelisimine katkida bulunmak iizere bilgilendirmektir. Burada farklilasan
yontem olmustur. Yani miizecilikte; Ronesans ve 6zellikle 18. Yiizyildan giinlimiize
degisen toplumsal anlayisla birlikte miizeciligin temel gorevi olan toplama, koruma
ve sergileme anlayisi; egitim, iletisim ve etkilesim kavramlarina dogru yonelmesini
saglamistir. Bir yandan “kutsal mezar”lara donen miizelere ilginin azalmasi Gte
yandan ICOM’un etkisiyle degisen etkilesimli miize anlayisi miizelerin farkli

dinamiklere yonelmesini, ilgi ¢ekici ve canli tutma yontemleri gelistirmelerine yol

47 |COM, Museum Definition t.ly/kE10D [01.01.2019].
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acmistir. Eduard Madirov, Svetlana Absalyamova’ya gore; “Miizeler, geleneksel,
statik, gorsel bilgilerin yani sira dinamik (konusma, miizik, video kaydi ve animasyon)
bilgileri de bir araya getiren 6zel bir bilgi teknolojisi tiirii olan multimedyay1
kullanmaya basladi... Bu ekipmanlarin timii (projektorler, dokunmatik ekranlar,
plazma ekranlar, uzaktan kumandali web kameralar) geleneksel olarak otomatik

48 Dolayisiyla miizeler {igiincii asamada

sergileme is istasyonlar: olarak adlandirilir
multimedyay1 iceren yeni medya kullanimlarina baglar. Miizelerdeki bu yenilesme
hareketlerinin nedeni; miizelere olan ilginin azalmasi, ziyaret¢i sayisinda diisme, buna
paralel kiltir kurumlarina ayrilan fonlarin azalmasidir. Bdylece yeni medya

kullanimlar1 miizelerde yeni bir canlanmaya yol acar.

Bus siirecte Internet ve dijitallesme ile kiiltiirel miras1 koruma yaklagimu siirekli yontem
degistirirken miizecilik anlayis1 da yeniden sekillenir. Zamanla degisen begeni, yargi,
beklenti ve diger faktorler “kutsal mezarlara” doniismiis miizeleri hem mekan olarak,
hem sergileme tasarimi olarak, hem sunum ve paylasim olarak evrilmeye
yonlendirmistir.  Bu evrilme dordiincii yenilik¢i yaklasim olarak sergileme
tasarimlarinda goriiliir. Yenilik¢i sergileme tasarimi; gerek Gorsel 1°de oldugu gibi
etkilesimsel, gerek Gorsel 2°de oldugu gibi tasarimsal boyutta stirekli degismekte ve
yenilenmektedir.

)

/ | B N\ W ' D |
Gorsel 1: Prado Miizesi, Gorsel 2: PTT Pul Miizesi, Ankara
“Liitfen Eserlere Dokunun” 2015

David Hewitt, “Please Touch the Art: 3-D Printing Helps Visually Impaired Appreciate
Paintings” https://www.smithsonianmag.com/innovation/please-touch-art-3-d-printing-helps-visually-
impaired-appreciate-paintings-180954420/, SmithsoniaMagazine, 26.02.2015.

Ipek Tanriverdi, PTT Pul Miizesi Pul Koleksiyonu, indigo, https:/indigodergisi.com/2018/05/ptt-
pul-muzesi-koleksiyonu/, 19.05.2018.

4 Eduard Madirova, Svetlana Absalyamova, ’The Influence of Information Technologies on The
Auvailability of Cultural Heritage”’, Social and Behavioral Sciences (2015): 256.
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Geleneksel miize sergilerinde kronolojik bir yaklasim sergilenir gorsel; baslik ve
metinle desteklenerek kisa bilgi verilir. Ancak yenilik¢i sergileme yaklasimlardan biri
olan tematik sergiler izleyicinin anlama, gozlem yapma ve etkilesime*® gegebilme
firsat1 verilmektedir®®. Bu sergilerde strateji belirlendikten sonra tematik yaklasimla

sergi konsepti belirlenir.

Iyi bir 6rnek oldugu diisiiniilen ve yol gdsterici olarak incelenen Quebec Ulusal Tarih
Miizesindeki (Gorsel 3-4) tarihe ve anilara tematik yaklasim ise simdiki zamandan
gecmise bakma olarak vurgulanir. Yves Bergeron’a gore bu sergi konsepti 6 tema

lizerinden verilmistir-L,

1. “Yasam alanlari, cocukluk kahramanlik ve idealize edilmis gegmisin simgesel
canlandirmalarini igeren “Nostaljik Anilar”.

2. Her kusagin kendi mirast ve bugiine olan katkisini igeren; kentlerin doniigiimil, Oncii
miithendisleri ve konusulan dillerin doniisiimiinii iceren “Uyarlanan Amlar”.

3. Tarihin karanliginda kalan gizli anilar1 igeren “Bastirilmis Anilar” (fetih, isyan, savaslar,
referandum)

4. Kurumlarin koydugu kurallar {izerine yogunlasan “Zorlama Anilar”

5. Toplumun gegmisten kopan sessiz devrim sirasindaki “Ozgiir Amlar”
6. Son bolimde ise izleyicinin gelecekle yiliz yilize getirildigi, ge¢mis bastan tekrar baktigi
“Degerlendirme”

Gorsel 3: Quebec Ulusal Gorsel 4: Quebec Ulusal
Uygarhk Miizesi Uygarhk Miizesi

Loneley Planet. Musée de la Civilization. 1 Ocak 2020. t.ly/jvglJ.

“9Yenilik¢i yaklasimda 6zellikle ICON’un vurguladig etkilesimde su boyutlar yer alir;

“Nesnelerle etkilesim, gozlem ve duygular1 ifade etme, kendi yasamina baglama, on hazirlik,
bilgilendirme, miizenin anlamini, bakis agisini, yapisini anlama, nesnelerin anlamini inceleme, nesneleri
okuma, kiiltiirel degeri ve yasami inceleme, gergegi arama, mesaj analizi yapma, miize plan ve modelini
hazirlama; uygulama ve degerlendirme.”

% Fersun Paykog, Sergin Baykal, Miize Pedagojisi: Kiiltiir fletisim ve Aktif Ogrenme Ortami Olarak
Miizelerin Etkinligine iliskin Bir Calisma, Ugiincii Uluslararas1 Tarih Kongresi, Tarih Yazimi ve
Miizecilikte Yeni Yaklasimlar: Kiiresellesme ve Yerellesme, (Istanbul: Tarih Vakfi, 2000): 102-112.
51 Yves Bergeron, Bir Devlet Miizesinde Tarihi Yorumlamak: Musee de la Civilisation (Uygarlik Tarihi
Miizesi-Quebec) Ornegi, Ugiincii Uluslararast Tarih Kongresi, Tarih Yazimui ve Miizecilikte Yeni
Yaklasimlar: Kiiresellesme ve Yerellesme, (Istanbul: Tarih Vakfi, 2000): 32.
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Kiiltiirel miras1 olusturan degerlere ayirma degil birlestirme bakis agisi ile bakma;
Ozellikle farklt medeniyetlerin harmanlandigi ¢ok uluslu iilkelerde izlenmesi gereken
yollardan biridir. Ote yandan tematik “sergiler bir kitap, tiyatro oyunu ya da sinema
filmi degildir. Bu nedenle bilimsel icerigi goriintii ve sese doniistiirmek hi¢ de kolay
degildir’®2. Bu nedenle dijital medya ve ¢cokluortam kullanilarak yapilan sergilerde ya
da uygulamalarda asirilia kagmamak, c¢oklu bakis agisi sunabilmek ve fark

yaratabilmek siirdiiriilebilirlik a¢isindan aranan 6zellikler haline gelir.

2.3.1. Kiiltiirel Miras; Dijital Kazamim Teknikleri ve Sunum

Dijital kazanim teknikleri ilk kiiltiirel miras alanlarinda kiitiiphanecilik, sinema,
televizyon gibi alanlarda kullanilmaya baslamis ama giiniimiizde her alana yayilmistir.
Miizecilik alaninda da yazinsal, gorsel ve {ii¢ boyutlu eserlerin arsivlenmesi,
belgelenmesi, korunmasi ve paylasimi i¢in de kullanilmaktadir. Ancak bu yontem
miizelerde nispeten daha kontrolli bir sekilde yapilmakta ve uzmanlarca

onaylanmaktadir.

Dijitallesme yani bilgilerin sayisal olarak (bilgisayar tarafindan okunabilir) bir formata
dontistiiriilmesi isleminde bilgi isleme, depolama ve iletimde veri bozulmadan ayni
kalitede gerceklestirilebilir. Buna paralel internet de kitle iletisim araglarinin normunu
degistirmis ve verimliligi arttirmistir. Bu baglamda kiiltiirel degerleri koruma, igleme,
depolama ve iletme yaklasimi dijitallestirme fikri ile birlestiginde kiitiiphaneler,

arsivler ve miizeler hizl1 bir sekilde bu yontemi aktif olarak kullanmaya baslamislardir.

Dijital kazanim teknikleri ile depolanan kontrollii bilgiler, BIT sayesinde miize mekam

disina transfer edilebilmektedir. Miize bu bilgi transferini iki yolla yapmaktadir;

1. Birincisi sanal/cevrimi¢i miize olarak bilgiyi BIT ile miize mekan1 disina transfer

ederek,

52 Bergeron, age, 38.
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2. likincisi miize i¢inde BIT’i kullanarak obje, resim, 3D gorsel, ses Ve
dokiimantasyon bilgisini gercek mekandaki kullanicisina dogrudan aktararak.

Ancak bu aktarimlarda bir takim sorunlarla karsilasiimaktadir®3,

Kiiltiirel degerlere ait bilginin sayisallastirilmasi ile insanlik tarihinde daha once
goriilmemis bir hassasiyetle eserlerin sekli ve goriiniimii elde edebilir. Bu teknolojik
¢Oziim; nesnenin gercekligini yeniden yaratarak gegmise dokunmanin ilgi ¢ekici bir
yolunu sunar. Tarihi mekanlar ve eserler goriiniirligli saglamak tizere kullanilan
1siklar, merakl ziyaretgilerin elleri, yanlis sergileme teknikleri gibi faktorler yliziinden
tehdit altindadir. Ancak daha biiyiik tehlike bu eserlerin dogal fiziki ve kimyasal
etkilere maruz kalarak zarar gérmesi ve degismesidir. Bu noktada dijital kazanim
teknikleri kisa vadede esere zarar verilmesini onlerken, uzun vadede eserin evrensel

ve kalict olarak korunmasini saglamaktadir.

Sedanur Oztemiz kiiltiirel miras1 dijitallestirmenin temel amaglarini siralamistir®,

Buna gore;

1. Belgenin aslinin korunmasini saglar ve yipranmasini engeller

2. Bilginin yayginlastirilmasini ve erisimin arttirilmasini saglar

3. Kullanicilarin kiitliphanelerin ya da arsivlerin daha 6zel koleksiyon gelistirmelerini
saglar

4. Yasam boyu 6grenme Ve egitime hizmet sunar

5. Sanal koleksiyonlarda diinya genelinde erisim saglar Kurumlar arasi ortak

calismaya ortam saglar

Kiilttirel mirasa ait degerlerin ilk dijital kazanimlar: kiitiiphane ve miizelerde ortaya

¢ikar. Bugiin antik kentlerde cesitli mobil uygulamalarda BIiT kullanilarak yapilan

58 BIT i kullanarak kiiltiirel mirasin aktarilmasinda karsilasilabilecek zorluklardan biri; aktarilacak olan
kiiltiirel deger bilgisinin ve anlaminin evrensel karsiligmin bulunabilmesi sorgusudur. Ciinkii farkl
kiiltiirler farkli anlamlar icerir ve geviri gerektirir. Ornegin bir miize katalogundaki bilgi kiitiiphane
kaynagindaki siniflandirma ya da tarihin farkli bir bakis agis1 ile eslesmeyebilir. Bu durumda miizedeki
bir obje ge¢misin tanigi, ham bilgi olarak kalirken katalogdaki bilgi kiiratéryal yorum olarak
degerlendirilecektir. Bu nedenle aragtirmacinin her tiirlii olanaksizlig1 asarak veri aragtirmasi yapma ve
farkli baglamlardaki anlamlar1 g6z 6niinde bulundurmasi beklenir.

5 Semanur Oztemiz, Tiirkiye’de Dijital Kiiltiirel Miras Uriinlerine A¢ik Erisim, (fstanbul: Hiperyayin,
2017), 22.

28



koruma, tanitma ve Ogrenme yaklasimlari giderek daha yaratict ve kullanict ve

ziyaretgilerin ilgisini gekmektedir.
2.3.1.1. Sanal Miizeler ve VR

Sanal miize, zenginlestirilmis interaktif icerigi ile kisisel bir bakis saglayan, miizede
olma deneyimini artirmak veya gelistirmek amaciyla, miizenin karakteristik 6zelligini
verebilen dijital ve sanal bir gercekliktir (VR®). Sanal miizeler, kullanicilarina
“paralel bir gerceklik” sunar. Latince “virtus” kokiinden gelen sanal kelimesinin
anlami, “karar verme yetenegi”, “potansiyel” ve “Ozgiirlik” anlamlarina gelse de
giinimiizde “bilgi ve iletisim” anlamina gelmektedir. Farkli agidan bakarsak sanal
miizelerde olusturulan sibernetik mekanlar, gercek mekanin temsili ama fiili olmayan
bir evrendeki mutasyonudur. Yani gercek mekan metamorfoza ugrayarak baskalasir.

Cebirsel bir ifadeye doniiserek gorsellesir ve sanal bir gergeklik olusturur.

Sanal miizelere, kullanict bulundugu yerden diinya ¢apinda kesintisiz erigsim saglar.
Sanal mekanlardan ve arayiizlerden olusan sanal miize bilgi iletisim teknolojilerini
kullanarak bilgiye kolay ulasim saglarken, mekanda istedigi bilgiye “dijital ayak
izlerini” kullanarak hareket edebilir. Bu ayak izleriyle tecriibe edilen sanal gergeklik
aslinda oksimoron®® yani zithktir. Bu zithk bilgi teknolojisinde orijinal anlamda

yapilan degisikliklerle iki farkli anlam ifade eder®’. Bunlar;

1. Bir bilgisayar araciligiyla, 6zellikle bir ag lizerinden gergeklestirilen, erisilen
veya depolanan bilginin gercekligi
2. Fiziksel olarak mevcut degil, ancak yazilim tarafindan yapilmis gibi goriinen

gerceklik.

% VR (Virtual Reality-Sanal Gergeklik): Gercek diinyaya benzeyen ya da tamamen farkli bir
gerceklik uygulamasidir. Eglence (oyun) ve egitim (tibbi, askeri) amagli olabilir. Su anda standart sanal
gerceklik sistemleri, bir kullanicinin sanal bir ortamda fiziksel varligini simiile eden gergekei
goriintiiler, sesler ve diger duygular olusturmak icin sanal gergeklik kulakliklarini veya cok
projeksiyonlu ortamlar1 kullanir. Sanal gergeklik donanimini kullanan bir kisi yapay diinyaya bakabilir,
icinde hareket edebilir ve sanal 6zellikler veya 6gelerle etkilesime girebilir. Bu efekt genellikle gozlerin
ontinde kiiciik bir ekrana sahip bir basa takili ekrandan olugan VR kulakliklari tarafindan yaratilir, ancak
birden fazla biiyilik ekrana sahip 6zel olarak tasarlanmis odalar yoluyla da yaratilabilir.

% Tezat, zitliklarin birlesimi.

57 Riccardo Bianchini, When Museums Became Virtual — 1: the Origins, Inexhibit tly/AJ7p7
[04.11.2019].

29



Bu sanal gergekligin kaynagini olusturan dijital devrimi miize gibi hiimanistik bir
geemise sahip kurumlarin ¢ok c¢abuk benimsenmesi aslinda dikkat c¢ekicidir.
Bilgisayar bilimcisi ve mimar olan Nicholas Negroponte, 1995’de yaymnladigi “Dijital
Olmak™ adli kitabinda bitlerin iletisim alanindaki atomlarin yerini alacagi fikrini
ortaya koymustu®®. Bugiin miizeler (muhafazakar) ve dijital medya (ileriye yonelik)
arasindaki iliski; 151k hizinda ¢alisan maddi olmayan atomlarin yerini bitlerin aldig1
noktasinda birlesmeleridir. Yani bitler ve bitlerin olusturdugu gergeklik sanal miizenin

yapisini olusturur.

Sanal miizeler, Uluslararasi Miizeler Konseyi (ICOM) tarafindan korunmaktadir.
Sanal miize, bir fiziki miizenin ICOM misyonuna paralel olarak, kamusal erisime de
aciktir; hem koleksiyonlarda yer alan bilgi sistemlerine hem de ekranlarinin sistematik
ve tutarl1 bir sekilde organize edilmesine ve uzun vadeli korunmalarma destek olur®.
Geleneksel miizede oldugu gibi sanal bir miize belli bir kavram, kurum veya kavram
cergevesinde tasarlanabilir. Etkilesim, paylasim veya diger miizelerin web sayfalarina
atifta bulunabilir. Ancak sanal miizeler; ¢cevrimici miizelere, hiper miizelere, dijital

miizelere, siber miizelere ve web miizelere nakledilemez.

Kanada’da kiiltiirel miras1 bir araya getirmek ve miizeleri tek bir platformda
birlestirmek igin devlet tarafindan “Kanada Miras1 Departmani (Department of
Canadian Heritage)” kurmustur. Buna bagli hazirlanan “Kanada Sanal Miizesi (Virtual
Museum of Canada-VMC)” 3000°den fazla Kanadali miras kurumunu, 600’den fazla
sanal serginin bulundugu veri tabaniyla VMC, biiyiikliigii veya cografi konumu ne

olursa olsun Kanada'daki miizeleri bir araya getirir.

Sanal miize kavramy, ilk kez 1990’11 yillarda® internetin yayginlasmaya baslamasi ve
teknolojinin hizli gelisimiyle ortaya cikmistir. Bu miizelerin ilk Onciileri web
popiilerlik kazanmadan; kitle kullaniminda yaygin bir forma girmeden Once
cevrimdisi ve dijital teknoloji ile olusturulmustu. Bu miizenin ilk sayisallastirilmis
versiyonlart CD-ROOM olarak Apple Kompiiter tarafindan piyasaya siiriilmiistii. Bu
CD-ROOM’lar 1000 okul, iiniversite ve diger miizelere diinya ¢apinda dagitilmistir.

%8 Nicholas Negroponte. Being Digital. (New York: Random House,1995), 7.
59 Virtual Museum, Wikipedia, t.ly/Jv79l [01.01.2020].
60 Google 4 Eyliil 1998°de kuruldu, 19 Agustos 2004 tarihinde halka arz edildi.
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Cevrimdisi olarak kullanilan bu miizelerde odadan odaya gecilebilmekte, interaktif bir
miize olarak istenilen eser lizerinde kisisellestirilmis bakis saglanabilmekteydi. Egitim
amacli kullanilan bu miizeler sergi, ilag, bitki biiyiimesi, ¢evre ve mekan gibi konular
icermekteydi. Bu miizelere kisisel bir bakis ve kisisel 6grenme saglayabilmek icin
"sanal gezinti" yontemi eklendi. Yine sanal gezinti i¢in yeni bir yontem olan “sanal
navigasyon”, yiiksek kaliteli bilgisayar animasyonlarimin goriintiilenmesi Ve

etkilesimde bulunulmasi igin gergek zamanl “video dekompresyon”®! kulland.

Buna ek olarak, animasyonlu dizilerdeki 3D nesnelerin bagimsiz goriintiilenebilmesi
saglandi. Bdylece bir izleyici 3D alan i¢inde herhangi bir 3D nesne segebilir,
animasyonlu bir sergiyi inceleyebilir, dijital bir film ya da film miizigi ¢almak i¢in
kullanabilir. Onceden hesaplanmis videonun kullanilmasi, 6zel amagh grafik
donanimi gerektirmeden gercekei goriiniimlii bir alanda 3D navigasyon kullanildi. Bu,
bilgisayar grafiklerinde yeni teknikler sergilemek igin, dzellikle de beta® halindeyken,

QuickTime’1®® kullanmak icin tasarlanmis bir projeydi.

Guggenheim Sanal Miizesi; 1999'da Solomon R. Guggenheim Vakfi, Amerikan
tasarim biirosu Asymptote Architecture tarafindan tasarlanan ve VRML teknolojisine
dayanan deneysel interaktif sanal miize yayimina baglamis ve diinya genelindeki
vakiflarin ¢esitli mekanlar1 igin sanal bir merkez olusturmay1 amaglar (Cyberart'in® ev
sahibi sergileri.) 2000’den 6nce kurulan gevrimigi sanal miizelerin “web sayfalari”®

daha basitti ve “bant genisligi”®® daha yavasti. Web tarayicilarinda smirl

61 Kompresyon: sikistirma, bir dosyanin ikili gdsterimini azaltmanin eylemidir. Ornek: Fotograf
makinesiyle ¢ekme ve JPEG dosyast olusturma (veya video i¢in bir MPEG dosyasi olusturma)
Dekompresyon: sikistirmanin tersidir - sikistirilmis bir dosyayr geri yiikleme eylemi. Ornek:
Bilgisayarinizin ekraninda bir JPEG veya MPEG dosyasinin kodunu ¢ézme ve goriintiileme.

62 Fonksiyonel fakat heniiz realize olmaya hazir olmayan test asamasindaki program.

8 Apple'in gelistirdigi multimedya teknolojilerinin tamamina verdigi isim. Sadece film oynatmak
degil, interaktif multimedya uygulamalari, virtual reality gibi pek ¢ok uygulamayi ig¢inde barindirir.

84 Cyberart, bilgisayar yazilimlar1 ve donammlar1 yardimiyla iiretilen sinifa, gogunlukla etkilegimli
veya Cokluortam 6zellikli bir tarza denir.

8 Web sayfasi, World Wide Web igin hazirlanan ve web tarayicist kullanilarak goriintiilenebilen
dokiimanlardir. Web sayfalari gogunlukla HTML formatinda kodlanir, CSS, betik, gorsel ve diger
yardimci kaynaklardan yararlanilarak son goriiniimiine sahip olur ve islevsellik kazanir.

% Bant Genisligi (Bandwidth): Bant genisliginin en basit tanimi kapasitedir. Bandwidth terimi, bir veri
iletisim ortaminin ya da haberlesme kanalinin kapasitesini ifade etmek i¢in kullanilir. Bandwidth, veri
iletisim kaynaklarindaki veri miktarinin bit/saniye ya da byte/saniye cinsinden dl¢iilmesidir.
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“multimedya”®’ teknolojileri mevcuttu. Baz1 ¢evrimigi miizeler bilimsel bilgilerin

onemli kaynaklar1 haline gelmistir.

Miizelerin sayisallastirilmasi, hiikiimetleri ve kiiltiirel dernekleri ve kurumlar1 ayn
amag altinda birlestirir. Son birkag yildir Bilgi Toplumu Teknolojileri ile ilgili birgok
proje bulunmaktadir: Kiiltiirel mirasin korunmasi, yenileme ve §grenim kaynaklarz...
Gibi. Dijital ve sanal miizecilik alanina katkilardan bazi 6rnekler: Euromuse.net (AB),
DigiCULT (EU), Dijital Miize Projeleri. Avrupa Toplulugu, miras sektoriine egitim,
keyifli, uzun siireli ve kolay bakimi olan Sanal Miizeleri gelistirme araglarim1 ve
destegini saglamay1 amaclayan V-Must, Sanal Miize Transnational Network gibi bu

dosyay1 desteklemek i¢in ¢esitli projeler bulunmaktadir.

2017'de, Virtual Multimodal Museum (VIMM), Sanal Miize'nin temel konseptini
kesfetmek {izere kurulmustur. Burada mevcut arastirmalara ayak uydurabilmek icin
sanal miizenin tanimin1 yeniden tanimlamaya yonelik aktif bir sekilde ¢alismaktadir.
Miizeler ve web siteleri alaninda 6nde gelen uluslararasi konferans, yillik “Museum
and The Web” Miizeler ve Web konferansidir. King's College London'dan Roy
Hawkey, "Miize web sitelerine sanal ziyaretgilerin sayis1 fiziksel (yerinde)

ziyaretgilere ulastigini ve bunlarin ¢ogunun merakli kullanicilar oldugu" bildirilmistir.

Sanallik; planlanirken ve kiiltiirel gelismeyi desteklerken, amag¢ yalnizca mevcut
nesneleri ¢ogaltmak degil, yeni nesneleri gerceklestirmektir. Bilgi ve iletisim
teknolojileri, yalnizca verileri islemek ve kullanilabilir kilmak i¢in araglar degil, ayni

zamanda kiiltiirel kalkinma i¢in bir kuvvet ve tesvik olmaktadir.

2.3.1.2. Sanal Miize ve Etkilesimli Ortamlar

Etkilesimli ortamlarin ¢esitli tiirleri vardir; miizenin gérsel sunumlariyla, ¢esitli mekan
referanslari kullanilarak yer hissi veren 3 boyutlu bir mimari mekan, 3D ile yeniden
yaratilir. Genellikle 3D modelleme, VRML ( Sanal Gergek Modelleme Dili) ve
X3D% (VRML’nin yerine) kullamlir. Kizilotesi reflektografi, X-1smi goriintiileme,

67 Cokluortam. Multimedya, ses, video, animasyon veya grafiklerin aym anda kullanilarak gorsel bir
sunum haline getirilmesidir.
88 X3D - Genisletilebilir 3D Grafik
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3D lazer tarama, IBMR (Goriintii Tabanli Goriintii Olusturma ve Modelleme)
teknikleri gibi sanal miizeler olusturmak i¢in c¢esitli goriintiileme teknikleri
getirilmistir. AB tarafindan finanse edilen projelerde, miize eserlerinin taranmasi igin
yeni bir sanal gergeklik sistemi olan ViHAP3D, AB arastirmacilari tarafindan
gelistirildi. Bir baska interaktif {ic boyutlu uzaysal ortam QTVR®dir. Onceden
olusturulmus, sabit bir ¢cevre olmasi, 3D alanda serbestce dolasim konusunda daha
kisithidir; ancak goriintii kalitesi, ger¢cek zamanli olarak olusturulmus ortamlardan
iistiin olabilir. Bu durum, 6zellikle 1990’1arin ortalarinda bilgisayar giicii ve ¢evrimigi
hizlarin smirl oldugu zamanlardi. Bugiin daha ¢ok Mobil Telepresence’® kullanilir.
2013 yilinda Avustralya Ulusal Miizesi ve Avustralya Commonwealth Bilimsel ve
Endiistriyel Aragtirma Kurumu (CSIRO), mobil telepresence teknolojisini kullanan ve
yiiksek hizli bir genisbant baglantis1 gerektiren sanal miize turu sistemini denemeye
baslamistir. Teknoloji, uzaktan ziyaretcilere, 6rnegin bolgesel ve uzak Avustralyali
okul 6grencilerine, ¢ok yonlii bir kamera ile donatilmis bir robot araciligiyla ile
etkilesimde bulunmalarina olanak tanir. Her uzaktaki ziyaret¢i miize galerisi
hakkindaki kendi goriislerini kontrol edebiliyor. Sanal Miizeler i¢in olusturulan web
alan adlar1 cesitlilik gosterir. Amerika Birlesik Devletleri'nde bir¢ok miize. org
(organization) internet uzantisini kullanir. Bu uzantilar1 kullanan kurumlar genellikle
ticari olmayan kurumlar olarak degerlendirilir. Bazi miizeler. gov (goverment)
uzantisin1 hiikiimet kuruluslari ile birlikte kullanirken, bazi1 miizeler. edu (education)

uzantisini bir egitim kurumunun bir pargasi olarak kullanilir.

2.3.1.3. Sanal Miizelerin ilk Ornekleri

Gorsel 5°deki Morton Heilig tarafindan iretilen "Sensorama” makinesi ile 1950’lerde

sanal gercekligin ilk denemelerine baslanir. Gorsel 6’da ise 1968°de Ivan Sutherland

8 QuickTime VR (QuickTime Sanal Gergeklik veya QTVR olarak da hilinir), Apple Inc.
tarafindan Quick Timeigin gelistirilen bir goriinti dosya big¢imiydi. .Fotografik olarak
¢ekilen panoromalarin olusturulmasi ve izlenmesine ve ¢oklu goriis agilarinda g¢ekilen goriintiilerle
nesnelerin kesfedilmesine izin verilir. Bagimsiz QuickTime Player igin bir eklenti islevi goriirken,
QuickTime Web tarayici i¢in eklenti olarak ¢aligmaktaydi.

0 Mobil Telepresence: Tasinabilir video konferans. Telepresence, bir kiginin varmus gibi hissetmesini,
mevcut halini géstermesini veya ger¢ek konumundan farkli bir yerde telerobotikler yoluyla bir etkiye
sahip olmasini saglayan bir dizi teknolojiyi belirtir.
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tarafindan ilk sanal gerceklik kulakligi (Gorsel 6) denendi. Siber ve ger¢ek mekan
siirlarinin kaldirildigr ve bu tiir uygulamalarin yayginlastig1 giiniimiizde Tron-1982,
The Lawnmowen Man-1992 ve The Matrix-1999 gibi filmler bizi ikna etmede olduk¢a
basarili olmustur. Bu basarinin arkasinda Microsoft ve IT gibi biiyiik isimler,
kullanicilara 3D Grafik Kullanict Arayiiz ile etkilesime giren isletim sistemleri
tasarlamislardi. 1980°lerde metne dayali arayiizlerin yerini 2D Grafik Arayiizii alirken,

2000’lerde 3D Arayiizleri goriilmeye baglar.

Gorsel 7°de gercek zamanli ilk interaktif sanal ortamlardan biri olan Sutherland'in 3D
modelli "sanal odas1" goriilmektedir. Bu uygulamalarin hemen hemen hepsinde PC
grafik kartlar, 3D gozlik ve VR kulakliklar i¢in 6zel soketler bulunmaktaydi Gorsel
8’de 1990'larin basinda Virtuality Group tarafindan iiretilen VR kulaklik ve eldiven

goriilmektedir.

Gorsel 7: 3D Model''Sanal Oda'" Gorsel 8: VR Kulaklik ve Eldiven

Riccardo Bianchini, When Museums Became Virtual-1: the Origins, Inexhibit t.ly/AJ7p7
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“Meta-Miize'” veya “web tabanli miize ag1” olarak adlandirilan sanal miizeler;
geleneksel miizecilik kavramindan farkli olarak, bina ve galerilerinin etkilesimli 3D
sanal versiyonlarii tasarlamaya baslamis, “fiziki varligi olmayan-sanal-etkilesimli’?”
sanal koleksiyonlar sunmaktaydilar. Geleneksel ve dijital miizelerin bu ¢ercevede
birlesmesi ile miizeler arasi sanal cografi ve fiziksel engeller kalkmis, siber alanda
yenilik¢i ve isbirlik¢i deneyimler yaratilmistir. Ik sanal miizelerden biri kabul edilen
Apple tarafindan iretilen "Sanal Miize" egitim CD-ROOM’u (Gorsel 9) ilkel bir
yapiya Sahip olsa da odadan odaya gidebilmesi sergilere iliskin detayli bilgiye

ulasilabilmesi bakimindan 6nct bir model kabul edilebilir.

Gorsel 9: The Virtual Museum (Sanal Miize-1992 Egitim CD-ROOM’u)

Riccardo Bianchini, When Museums Became Virtual-1: the Origins, Inexhibit t.ly/AJ7p7

Sanal miizelerde 1990’larda sanal mekanlarin ger¢cek miize mekanma birebir
benzemesi gerektigi fikri artik gerilerde kalmistir. Son yillarda bilgisayarlarin artan
hesaplama giicli, 3D hizlandirilmis grafik kartlarimin yayginlagsmas:1 ve VRML ve

Shockwave 3D™ gibi gercek zamanli 3D navigasyon platformlarmin ve dillerin

"IMeta-Miize, insanlarin bilgi edinme, arastirma yapma, deneyim gelistirme gibi amaglarla tasarlanmis
yeni bir kavramdir. Bu kavram “dijitallesme” ve “sanal miize” kavramlarina paralel ortaya ¢ikmis
bunlart asan bir icerik olusturmak igin {retilmistir. Burada en oOnemli nokta etkilesim ve
deneyimlemedir.

"2 intangible

8 Adobe Shockwave, Adobe tarafindan gelistirilen bir yazilim. Shockwave ilk olarak Macromedia
firmasi tarafindan piyasaya siirilmiistiir. 2005 yilinda bu sirketin, en biiyiik rakiplerinden olan Adobe
firmasi tarafindan satin alinmistir. Sok dalgasi, fizikte bir akiskandaki yerel ses hizindan daha hizli
hareket bir dalga tiiriidiir. Siradan bir dalga gibi, bir sok dalgasi enerji tasir ve bir ortam vasitasiyla
yayilabilir.
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tanitilmast mekanin gercekliginden c¢ok etkilesim ve yari-gergek deneyimin 6n plana

cikmasini saglamistir.

Riccardo Bianchini, When Museums Became Virtual-1: the Origins, Inexhibit t.ly/AJ7p7

Bu mantikla tasarlanmis olan mekanda asimptot’*

mimarisi kullanilmigtir.  1999'da
Asymptote Architecture tarafindan tasarlanan "Guggenheim Sanal Miizesi"nde
(Gorsel 10) tamamen yeni bir ii¢ boyutlu dijital bir organizma yaratilir ve hi¢ bir
sekilde orijinal mimari taklit edilmemistir. Mimar Frank Lloyd Wright tarafindan
tasarlanan binada kullanicilar VRML tabanli bir arayiiz aracilifiyla gercek zamanl
olarak gezebilmektedir. Sadece siber alanda mevcut bir miize yaratma fikri sibernetik
sanat i¢in de ilham kaynagi olmustur. Bilgisayarlarin anilarinda yasayan bu

evrimlesmis sanatin basarisi genis bir kabul gérmiistiir.

ICOM’a gore bir kiiltiirel bir web sitesinin miize olarak kabul edilebilmesi i¢in
sergileme ve iletisim kurma amaci glitmesi gerekir. Sergi bir iletisim bicimidir.
Ama bir kiiratoriin sagladigi baglam bir belgeyi (dokiiman ya da resim) bir sergiye
doniistiirmek icin yeterli degildir. Kiiltiirel bir igerik sergilemelidir. Fiziksel ve
zihinsel deneyim kazandirmalidir. Resim ve belge katalogundan olusan bir arsiv
degil iletisim kurulabilen, kisisellestirilmis bakisa olanak veren sergi olmahdir.
Bu nedenle kiiltiirel web siteleri iyilestirilmelidir. Ornegin www.webexhibits.org
Wikipedia’da miize statiisiinde gosterilen kiiltiirel degerler hakkinda bilgi ve gorseller

igeren bir sitedir. Ancak ne etkilesim ne de bir sergi mantig1 bulunmamaktadir.

4 Asimptot: ulastikca ulasilamaz olan. Bir egrinin kollaria sonsuzda teget olan dogrulara denir. Diisey,
yatay, egri ve egik asimptot gibi cesitleri vardir. Ama tiirev grafigi cizerken en c¢ok diisey ve yatay
asimptotlar kullanilir.
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2.3.1.4. Miize i¢i QR kod Kullanimlari

Miize i¢indeki degerlerin ziyaretgiler tarafindan daha ayrintili ve ii¢ boyutlu
varyasyonlarini goriintiilemek igin kullanilan QR kod’® uygulamalar1 AR teknolojisi
gelismeden Once bilgi verme ve etkilesime alternatif bir yontem olarak gelistirilir. QR
kod uygulamasin1 6nceden akilli telefonuna yiikleyen miize ziyaretgisi igerigi kendi
diline ¢evirme imkani bulur. Bu sayede ziyaret¢i QR kod ile par¢alanmis bir antik
tabagi ti¢ boyutlu gorebilir, podcast, fotograf ve ilgili metin dosyalarina ulagabilir. QR
kodlar, biitiin miizelerin agik kaynak uygulamalarina agiktir.  Madirov ve
Absalyamova’a gore QR kod 2015°de yenilikg¢i bir yaklasimdir; “QR kod sayesinde
miize ziyaretcilerinin sayist Onemli Olgiide artmistir. Seremetyev Sarayi,
“Raznochinny Petersburg” ve Roerichs Miize-Enstitiisii, bu sistemin Rusya'da
uygulamaya koyulmasi siirecindeki pilot projelerdir. Yaklasik bes y1l dnce miizeler
icin devrim niteliginde olan bu uygulamanin yerini artirtlmis gerceklikle herhangi bir

araci program olmadan ulasilabilen teknolojilere birakmistir.

2.3.1.5. idealize Edilmis Sanal Miizeler

Gilinlimiizde sanal miize mantig1 i¢inde ele alinmis ¢ok az sayida 3D sanal miize
bulunmaktadir. Ciinkii sanal miize olarak tanitimi yapilan miizelerin bir¢ogu miizedeki
eserlerin kataloguna doniigmiistiir. Etkilesimli olan ve sanal olarak miize deneyimini
saglayan iyl miize Orneklerinden biri; Zaha Hadid Mimarlik tarafindan tasarlanmis
MMM Corones Miizesi (Gorsel 14) gosterilebilir. Digeri ise; tinlii moda tasarimcist
Valentino’ya adanmig “Valentino Garavani Sanal Miizesi”dir (Gorsel 13).
Tiirkiye’deki iyi rneklerden biri olarak ise Istanbul Modern Sanat Miizesi (Gérsel 15)
gosterilebilir. Sanal miizede; kullaniciya sanal turda orada olma duygusu yasatildig:
gibi, eserin bilgilerine diger eserlerle olan etkilesimine de bakabilmekte, yakinlasarak

farkli noktalardaki 6zelliklerini deneyimleyebilmektedir.

Orijinal fikrin 1992’de Apple tarafindan olusturulan “Benim Miizem” projesi, 2011°de
Intel tarafindan “The Museum of Me” adl1 (Gorsel 16) web 2.0 Facebook uygulamast

5 “QR Kod; (Quick Response-Hizl1 Yayin Kodu) ilk olarak1994 Japonya’daki otomotiv endiistrisi i¢in
iiretilmis bir tiir matris barkodun ticari markasi olarak ortaya c¢ikmistir. Barkod bagli oldugu dge
hakkinda bilgi iceren makinada okunabilen optik etikettir.
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olarak gelistirilmigtir. Uygulamanin amaci insanlarin toplumsal yasamlarinin {i¢
boyutlu ortamda mesaj, fotograflardan olusan kisisel sanal bir miizeye doniistiirmekti.
Ilk c¢iktiginda ¢ok tutulan uygulama zamanla giivenlik sorunlar1 nedeniyle

popiilerligini yitirmis, daha kiiciik slayt sunumlar halinde doniismiistiir.

Bugiin 3D sanal miizelerin basarili olamamalarinin nedeni 3D modellemenin
zorluklari, son derece pahali bir uygulama olmasi, miizelerin degisimlere aninda
miidahil olamamas1 ve 3D goriintiilerin popiilerligini yitirmesi sayilabilir. Yine de
galeride sanal turlar1 kullanan, ¢ok sayida degisken fotograflarla uygulanan 360 °
panorama turlarin sayist olduk¢a fazladir. Ancak ilging bir deneyim sunan
Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi (Gorsel 17) iginde yapilabilen sanal turda
plandan kopmadan nerede oldugunuzu gorerek kolay yonlendirmelerle gezme imkani

saglar. Miize bahcesi ve deposunda sergileme disindaki 6rnekler de goriilebilmektedir.

SELECT YOUR HMD

—

VR Ong

ADVANCED  CLOSE

Gorsel 11: Paris VR™ Gorsel 12: Google Cardboard VR Kulaklik
Google Cardboard, t.Iy/Gtms [01.01.2020].

Gorsel 13: Valentino Garavani Sanal Miizesi "' (2011) Ekran Goriintiisii

Valentino Garavani Virtual Museum, t.ly/DMu5 [01.01.2020].
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Gorsel 14: Zaha Hadid Architects MMM Corones Miizesi, 3D Sanal Ziyaret

Messner Mountain Museum Corones Zaha Hadid Architects t.ly/7qjC [01.01.2020].

Gorsel 15: istanbul Modern Sanal Tur

Istanbul Modern Sanal Tur t.ly/3XIrb [01.01.2020].

Ho GEUUUU WU @
. R

Gorsel 16: Intel, Benim Miizem  Gorsel 17: Smithsonian Ulusal Doga Tarihi
Facebook Uygulamasi 2011 Miizesi Sanal Tur.

My Museum created by Intel's Facebook application t.ly/fsnf [01.01.2020].

Google gibi biiyiik kuruluslar sanal gergeklik alaninda bir gelecek gérmekte ve bu
yondeki uygulamalarini artirmaktadir. 2014°de ¢ikan Google Cardboard (Gorsel 11-
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12) gibi Paris Louvre Miizesini de iginde barindiran ve mobil telefonlarla uyumlu

uygulama halen tek sanal turu igermektedir.

Ancak bu tur uygulamalar miizelerin sanal bir versiyonunu neredeyse gercek mekan
deneyimi saglamakla birlikte miizeleri fiziksel olarak iistelik bir iicret karsiliginda
ziyaret etmeyi anlamsiz ve gereksiz kilma tehlikesini de beraberinde getirir. Bu
kurumlar, bu tiir sanal ziyaretlerin insanlarin kendilerini miizeye yonlendirmek yerine

miizelerinden uzak tutma olasiligin1 giiglendirmektedir’®.

2.3.2. Miizecilikte Yeni Gerceklikler

Teknolojik yeniliklerin genellikle dnce askeri alanda ortaya ciktig1 daha sonra 6zel
sektorde gelistirildigi, en son kiiltiirel bellek kurumlari, miizeler ve diger alanlarda
etkin olarak kullanildigi goriiliir. Egitim ve iletisim kurumlar1 olarak miizeler bu
yenilikleri siirdiirebilirliklerini korumak ve daha fazla ziyaretci ¢ekebilmek amaciyla
aktif olarak kullanirlar. Koruma ve tanitma da miizelerin temel islevlerinden biridir.
Ancak degisen kosullar koruma kavraminin igerik ve yontem olarak degismesine
neden olmustur. Editdr ve mimar olan Riccardo Bianchini UNESCO’nun 2003 yilinda
miras kavramina “somut /somut olmayan” degerlerin eklenmesi ile hem gelenekleri,
canl ifadeleri; sozlii gelenekler, gosteri sanatlari, sosyal uygulamalar, ritiieller,
senlikli olaylar, bilgi ve uygulamalari hem de dolayli olarak “dijital somut olmayan

mirast’’”’

korunmasi gereken maddeler arasina almis oldugunu belirtir. ICOM’da
buna bagl olarak miizenin korunmasi gereken mirasa “somut olmayan’® sifatini
ekleyerek degistirir. Bu durumun tehlikeli yonleri olmasina karsin bu gelismeler dijital
teknolojinin miizelere girmesini hizlandirdig1 imasinda bulunur’®. Bu yenilikler
Miizelerin ziyaretgilerine ger¢ek zaman ve mekanda BIT’i kullanan cihazlar aracilig:

ile yeni gerceklikler sunarak bilgi aktarmay1 icermektedir. Bu bilgilerdeki igerikler

76 Diinyadan ve Tiirkiye’den sanal miize 6rnek linkleri;

Museum Views; t.Iy/RKLrD, Virtual Multimodal Museum; t.ly/9JEye

Kagit Miizesi Yasar Universitesi isbirligi ile Ege Universitesi 3D miize; t.ly/7JZdA
Euromuse.net; t.ly/jvgb3, DIGICULT; t.ly/Jv7BY

Virtual Museum Transnational Network; t.1y/BJ76p, Louvre Miizesi; t.1y/p80An

Istanbul Modern; t.ly/IMDRB

7 Digital intangible heritage

78 Intangible

7 Bianchini, ‘"When Museums Became Virtual — 1: The Origins’’, t.1y/AJ7p7, [04.11.2019].
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artik somut olmayan kiiltiirel varliklar1 da kapsamaktadir. Bu igerikler; tarihi degeri
olan ya da bir kiiltiirii anlatan belgesel, film veya video oldugu gibi, Avustralya’daki
yerlilere ait Aborjin miizikleri bile olabilir. Gorsel 18’de Sassari Sehir Miizesinde
harekete duyarli interaktif video yerlestirmesi yer almaktadir. Ancak miizeler bir
kiiltiiriin “somut olmayan” 6zelliklerini sergilediklerinde iletisim kurma ve sergileme
arasindaki ayirim zayiflayabilir ve sinema, medya kiitiiphanelerine veya belgesel

depolara doniisebilir. Dolayisi ile bu sergilemelerin seyirci ile etkilesimli, dokunmatik

hatta ¢ok-cokluduyumsal® fiziki ve zihinsel deneyim sunmalar1 beklenir.

Gorsel 18: Sassari Sehir Miizesi, Gorsel 19: Washington Smithsonian Ulusal
Doga Tarihi Miizesi

National Museum of Natural History, t.ly/SSMS [01.01.2020].

Gilinitimiizde her alanda kullanilan sayisal gozliik, akilli telefon, tablet gibi aracglarla
bilginin iletildigi "artirillmis gergeklik (AR)" teknikleri donistiiriilerek fiziksel
miizelere aktarilmistir. Gorsel 19°da Washington Smithsonian Ulusal Doga Tarihi
Miizesi tarafindan yayinlanan "Deri ve Kemikler" artirilmig gergeklikuygulamasi ile
goriilebilmektedir. Arkeolojik alanda kullanilan AR ile Roma gladyatorlerini
goriintiilemek miimkiin olurken, Pleiston balinanin kemiklerine et ve deri ekleyerek
tamamlanmis resmi ylizerken goriintiilemek miimkiin olabilmektedir. Bu iletisim
araglar1 biiyiik bir potansiyele sahip olmasina ragmen dikkatle uygulanmasi gerekir.
Ciinki bu tiir teknikler, ziyaret¢iyi gercek zaman-mekandan koparip serginin temasini
ve ruhunu yasamaktan uzaklastirabilir ve miizenin en 6nemli varligini es gegme riski

tasiyabilir.

80 multi-sensory
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Bilgi iletisim teknolojilerinin miize mekanlarinda bilingli kullanilmasi ile ICOM’un
basta belirtilen ziyaret¢i deneyimlerini kargilamasi bakimindan hedeflerine ulastigi

soylenebilir. Bunlar®;

1. “Fiziksel mimarinin bi¢im ve geleneklerini daha da ileri gotiiren, yer¢ekimi kuvveti,
giivenlik diizenlemeleri, boyutsal kisitlamalar vb. ile kosullandirilmayan bir alanin
tamamen kullanan bir sanal mekan olanaklarini sunmasi.

2. Ziyaretgilerin istedikleri gibi hareket ettikleri bir ortam, "gergek" sanal alanin
"yanilsamasini" vermek i¢in gerekli sartlar1 saglamasi.

3. Ogzellikle miizeler tarafindan internete yonelik olarak tasarlanan (web tabanli egitim
kurslari, ortak atdlye calismalari, vb.) Etkinlikler barindiran dijital mekén.

4. Dijital eserler, 3D modeller, isbirlik¢i dijital sanat ¢aligmalari, dijital olarak kaydedilmis
miizik veya videolar gibi soyut/sanal sergilere sabit bir yerden bakan bir siber mekén.”

Gorsel 20: LG flexible OLED ekran, 2014 Gorsel 21: Sensorium
kurulumu Tate Britain

Riccardo Bianchini, When Museums Became Virtual-1: the Origins, Inexhibit t.ly/AJ7p7

Gorsel 21°de Tate Miizede sanal gergeklik ve etkilesimli alanin kullanilabildigi
sergileme goriilmektedir. Yine ICOM’un yeniliklerine hizmet edebilecek teknolojik
yenilikler her gecen giin artmaktadir. Buna 6rnek Gorsel 20°deki LG tarafindan
gelistirilen esnek OLED ekran miize ve sanatcilar tarafindan da kullanilabilecek

yenilik olarak piyasaya siirtilmiistiir.

Bianchini’ye gore®?;

“Sanal miizeler ger¢cek zaman-mekanli fiziksel miizelerin yerini alamaz. Ancak hepimiz
giderek daha sanal bir diinyada yasiyoruz ve fiziksel bedenimiz araciligiyla fiziksel bir
mekanla (belki insanlarin farkli bir dilde konusan, farkli kiyafetler giyen ve farkli yiyecekler
yemek olan baska bir lilkede) deneyimlerini yasama deneyimi gittikge paha bigilmez hale

81 Bianchini, ‘"When Museums Became Virtual — 1: the Origins”’, t.ly/AJ7p7, [04.11.2019].
8 Bianchini, t.ly/AJ7p7, [04.11.2019].
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gelecektir. Bu fiziksel tecriibeyi tamamlayici bir dijitalle birlestirdigimiz ve ana-diinyayi
tamamlayict hale getirirsek, 21. ylizyll miizelerine gergekten cagdas bir anlam
kazandirilabilecektir”.

Bir miize, fiziksel (somut) mirasin korunmasi, arastirilmasi ve sergilenmesinden
sorumlu oldugu gibi; dijital (maddi olmayan) mirasin arastirilmasi, muhafaza edilmesi
ve sergilenmesi bi¢ciminde iki uygulamay1 da igerebilir. Bu somut olmayan kiiltiirel
degerler kirik bir parganin 3D sanal rekonstriiksiyonu olabildigi gibi; herhangi bir
ritliel gdsterimi ya da tamamen sanal dinletiler bile olabilir. Sanal miizelerdeki sorun;
bir miizenin ve i¢indeki somut degerlerin dijital bir kopyasina doniistiiriilerek katalog
haline getirilmesidir. Miizelerin dijitallestirilerek genis kitlelere yayilmasi ve ortak
mirasin paylasimina agmasi elbette olmasi gereken bir yontemdir. Ancak bunun
istenen Olcii ve yontemlerde olabilmesi zaman almistir. Ciinkii 2000'lerin basinda ¢ok
biiylik ve havaleli cihazlar, asir1 pahali donanim ve ¢ok karmasik yazilimlar sanal
gercekligin basarisizliga ugramasina neden olmustur. Zamanla bu zorluklarin asilmasi
ile miizeler daha ulagilabilir ve demokratik hale gelmistir. Ancak miizeler teknolojik
yenilikleri aktif olarak kullansa bile ironik olan; o yilin teknolojik altyapisini biiyiik
biit¢elerle blinyesine almasina karsilik teknolojinin y1l, ay ya da giinler i¢inde tekrar
yenilenmesidir. Bu durum yeni nesil sanal miizeleri geri kalmig ya da siradan

teknolojik isletmelerden biri konumuna diisiirebilme riski ile kars1 karsiya birakir.

2.4. Kent ve Bolge Olgeginde Kiiltiirel Mirasin Tanitilmasinda Kullanilan Mobil

Uygulamalar

Kiiltiirel mirasin korundugu ve tanitildigi yerler olan miizeler bilgi iletisim
teknolojilerini aktif olarak kullanip miize i¢i bilgiyi paylasima agmasina paralel;
degisen ihtiyaglar zamanla kiiltiirel miras bilgisine daha bliyiik 6lgekte ulasilabilme
diisincesini de beraberinde getirmistir. Bu ihtiya¢ kismen yerel yonetimler; kentsel
ve bolgesel olgekte hazirladiklart mobil rehber uygulamalar: ile karsilamiglardir.
Ancak kentsel ve bolge dlgekte kiiltiirel mirasin tanitimi konusu disiplinlerarast bir
alandir. Ilk asamada arkeoloji, turizm ve kiiltiir yonetimi konular1 ile kesisir. Bu
asamada turizm sektorii basta olmak iizere; tanitim-ulasim-konaklama baslig1 altinda
kiiltiirel miras tanittmini igeren bir¢ok farkli yerel ve kiiresel 6lgekte mobil uygulama
ortaya ¢ikar. Ancak bu durumda kiiltiirel mirasin tanitimi1 ve egitimi bir amag degil bir

araca doniisr.
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Gliniimiizde insanlar yasam alanlarim1 gii¢lii bir altyap:r ve akilli nesneler igeren
cevreye uyarlamak ister. Bir¢ok insan akilli ortamlart kullanarak ¢aligir ve bilgi islem
aktivitelerini kisisellestirmek ister. Istedikleri bilgiye toplu tasimada, hareket
halindeyken ya da kent icinde kaybolmadan, kisa net ve hatta eglenceli bir sunumla
ulagmak ister. Yasadigimiz ¢evrede ¢ok fazla veri vardir ve bu karmagikligr yonetmek
ve gergekten istenilen seye dogrudan ulasmak en Onemli tercih sebebidir. Ancak
kiltiirel mirasin tanitimi1 daha 6nce de belirtildigi gibi 6nemli bir sorumluluktur. Bu
tanittm ancak kiiltlirleraras1 saygiya dayali uluslararast iklimin yaratilmasi,
uluslararasi diyalogun desteklenmesi ve kiiltiirel mirasin korunmasi ile miimkiin

olabilir.

Mobil uygulamalarin kiiltiirel mirasin tanitilmasindaki kullanimlarina gegmeden 6nce
genel olarak mobil teknolojiler ve teknik ozellikleri ile mobil kent rehberlerinden

kisaca bahsedilecektir.

2.4.1. Mobil Teknolojiler

Mobil teknoloji, hiicresel® iletisim igin kullanilan teknolojidir. Mobil kod boliimlii
¢oklu erisim (CDMA- code division multiple access) teknolojisi 2000’lerden itibaren
standart bir mobil cihazdan ¢ok daha fazlasini olusturmaktadir. Mobil cihazlar bir cep
telefonu olarak basit bir iki yonlii ¢cagri cihazindan 6te, (GPS- global positioning
system) navigasyon cihazi, gomiilii bir web tarayicisi, anlik mesajlagsma istemcisi ve
bir avug i¢i oyun konsolu olma 6zelliklerini tasir. Android, BlackBerry OS, webOS,
10S, Symbian, Windows Mobile Professional (dokunmatik ekran), Windows Mobile
Standart (dokunmatik olmayan ekran) ve Bada dahil olmak iizere birgok mobil isletim
sistemi (OS- operating systems) akilli telefonlar i¢in kullanilabilir. Bugiin i¢in en
popiiler olanlar1 iPhone ve Android oldugu kabul edilir. Google tarafindan gelistirilen

bir mobil igletim sistemi olan Android, tlimiiyle agik kaynakli mobil igletim sistemidir.

Tek bir yazilim gelistirme araci lizerinden, ii¢ farkli platformda da calisacak

uygulamalar gelistirilmektedir. Microsoft bu amagla “Window Bridge” isimli bir

8 Bir hiicresel ag, birkac radyo hiicresi kullamlarak yaratilmis bir kablosuz ag tipidir. Her hiicreye
hizmet bir baz istasyonu tarafindan verilir. Gliniimiizdeki 6rnekleri GSM, DECT veya Wi-fi'dir.
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yazilim iOS yazilimlarint Windows ortamina doniistiirmeyi kolaylastirmaktadir.
HTML 5 sayesinde web sayfalarinin her cihazda ¢alismasini saglamasi mobil, masa
iistii, tablet, PC, Mac icin ayr1 ayr1 tasarimlar yapma gerekliligini ortadan kaldiran yeni

standart olarak gelistirilmistir.

Bir kullanicinin losyonunu sadece bir iki metrelik yanilma payi ile tahmin edebilmek,
mobil pazarlama stratejileri i¢in biiyiik 6nem tasir. Bu durum kullanicilarin varmak
istedigi noktay1 en kisa siirede hatasiz olarak ulasma ve zamaninda dogru hizmeti alma
imkani verir. Bu konuda 6rnek uygulamalardan biri de Uber’dir. Uber benzeri ulasim
servisleri tam olarak hangi noktada durdugumuzu gortir ve taksi beklenen konuma en

kisa yoldan ulagir.

Akillr telefonlar giyilebilir cihazlar olarak bir baglanti istasyonuna doniismektedir.
Akallr saat, akilli miicevherler, akilli gozliikler, akilli giysiler siirekli akilli telefonla
baglantili hale gelmektedir. (EMM- enterprise mobile management) kavrami, kurum
calisanlarina dagittiklart mobil cihazlarin yonetimi i¢in 6zel uygulamalar ve
organizasyonlar gelistirmekte hatta deri altina yerlestirilen c¢iplerle gilivenlik
saglanmaktadir. Mobil teknolojilerde Ol¢iim araclart agirlik kazanmaktadir. Mobil
kullanicilarin aligkanliklarimi ortaya ¢ikaracak Ol¢lim ve istatistik araglari, is

diinyasinin biiyiik talebini karsilamaktadir.

2.4.2. Mobil Kent Rehberleri

Mobil Uygulamalar dogalar1 geregi siirekli yenilenmeye, popiiler ve giincel olmaya
ama daha 6nemlisi siireklilik saglayabilmek i¢in finans ve is modeline ihtiya¢ duyar.
Bunlar; 6zel sektorde medya kuruluslari, banka ya da markalara ait isletmeler, devlette
ilgili bakanliklar, kamu tarafindan finansi karsilanan kiiltiir-sanat1 iceren mobil
uygulamalar ise kiiltiirel kurumlar, sirketler, vakiflar ya da yerel yonetimlerden
olusmaktadir. Kent rehberleri genellikle yerel yonetimlerin destekledigi kiiltiirel
mirasa ait somut degerlerin tanitilmasini da igeren kentin biitiin varliklarinin (hastane,
emniyet, eczane, kafe, sosyal tesis... vb.) tanitimi, toplu tasima navigasyon
fonksiyonlarmi igeren uygulamalardir. Bu uygulamalarin bir kismi1 Cografi Bilgi
Sistemi (GIS) (Gorsel 24) alt yapisim kullanir ve konumlarin saklanmasi, yonetimi,

aktarimi ve sorgulanmasi gibi fonksiyonlar gergeklestirebilme 6zelligi vardir. Kentin
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tanitimi icin kullanilan bu uygulamalar yerli ve yabanci kullanicilar i¢in rehber

niteliginde olup gelistirilebilir ve giincellenebilir.

Gorsel 22: Kentin Mobil Yiizii Gorsel 23: Mobil Teknolojiler

Kentin Mobil Yiizii GeoBilgi t.ly/dObPr [01.01.2020].

Kentlerin haber, reklam kiiltiir yonetim politikalar1 gibi yontemlerle tanitimi1 kadar
internet ve mobil ortamlarda var olmasi da 6nemlidir. Mobil ortamda goriiniir olan
kentin marka degeri artar®. Kolay kullanim saglamasi, offline igerik sunmasi,
filtreleme ayarlari, toplu tasima navigasyonlari igermesi, kisilestirilebilmesi, ¢oklu dil
destegi ile gorsel tasarim, igerik planlama uygulama ve yaymlama imkani olan bu
platformu genellikle 6zel firmalar, yerel yonetimler ve kent 6lgeginde planlama yapan

kuruluslar kullanir®.

Bugiin kullanilan “mobil kent rehberleri” (Gorsel 22) kentin tanitiminda etkin bir rol
iistlenmekte haritalar iizerinden yazili, sesli ya da goriintili bilgi akis
saglayabilmektedir. Sokak caddeler, tarihi binalar, kafeler, lokantalar parklar ya da
otobilis durak yerleri markalar kurumlar ya da yerel yoOnetimlerce hizmete
sunulmaktadir. Ancak kiiltiirel mirasa ait somut degerlerin yaninda birgok bilgi igerir;
kiiltiirel degerlerin tanitimi, 6grenme Ve egitim ikincil amag olarak kalir (Gorsel 23-

24).

8 Kentin Mobil Yiizii GeoBilgi t.ly/dObPr [01.01.2020].
8 Kentin Mobil Yiizii GeoBilgi t.ly/dObPr [01.01.2020].
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Gorsel 24: Mobil Kent Rehberi Gorsel 25: Mobil Turizm Uygulamasi

Kentin Mobil Yiizii GeoBilgi t.ly/dObPr [01.01.2020].

Kentin tanitiminda kullaniciy1 daha fazla bilgilendirmek ve ilgisini ¢ekebilmek i¢in
“sadece Kkiiltiirel mirasa odaklanan”(Gorsel 25) uygulamalarin ¢ogalmasi, 3D
model, Avatar, GIF, Animasyon ve AR uygulamalarinin etkin ve eglenceli bir sekilde
kullanilmas: gerekir. Bu tiir mobil uygulamalar kullanictyr sadece Ogrenici ya da
gozlemci olarak degil, ayn1 zamanda mirasa sahip ¢ikan, yaratici ve etkileyici faktor
olarak goriir, kiiltiirel miras faaliyetlerine aktif olarak dahil eder ve toplumun ihtiyacini

ele alir.

2.4.3. Mobil Turizm (Smart Tourism) Uygulamalari

Turizm kapsaminda, ulasim ve konaklama konulari ile birlikte kiiltlirel mirasin
tanitimina yer veren uygulamalar genel olarak “mobil turizm” olarak adlandirilmakta
ve yeni neslin ilgisini daha ¢ok ¢ekmektedir. Turizm ekonomik biiylimenin 6nemli bir
bileseni iken mobil turizm de kullanilan akilli turizm de akilli sehirlerin 6nemli bir
bilesenidir. Akilli turizminde BIT, mobil iletisim, bulut bilisim, yapay zeka ve sanal
gerceklik gibi temel teknolojilere bagimhidir®. Akilli turizmin ilkeleri, turizm
deneyimlerinin gelistirilmesinde, kaynak yonetiminin verimliliginin arttirilmasinda,
siirdiiriilebilirlik konularina vurgu yaparak hedef rekabet¢iliginin en iist diizeye
cikarilmasi olarak 6zetlenebilir. Akilli turizmin ¢iktilarindan biri olan ‘Mobil turizm’

kullanicilarin mobil cihazlar araciligiyla kiiltiirel icerige erisimini kolaylastirir ve

8 < Smart Tourism’’,Wikipedia, t.ly/eMrLk, [01.01.2019].
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temel ihtiyaglar1 karsilayabilecek yeterliktedir. Son 10 yil i¢inde bu tiir uygulamalar

talepleri karsilamak igin artan hizla cogalmaktadir.

Turizm, bilginin yayilmasini saglayan diinya ¢apinda bir endiistridir. Zevk Ve is i¢in
olabildigi gibi, sadece kesfetme amagli da olabilir. Turizm endiistrisi turistleri®’
yonlendirme, cezbetme, agirlama ve eglendirme pratigi, aslinda elestirmenlerin
baslica hedefidir®®. Ama postmodern diinyada artik, elestiri, turist, kiiltiirel deger
kavramlar1 da degismektedir. Buna karsin c¢ogu endiistride oldugu gibi, Bilgi
Teknolojileri de tarihi ve kiiltiirel bilgilerin manipiilasyonu icin turizm alanina
girmistir. Bir¢ok turizm mobil uygulamasi algi yonetimi yapar ve hedef kitlenin deger
ve kiiltiiriinii dikkate alir. Insan deneyimlerine dayanarak hem nesnel hem sosyal
cevrede beklenti gelistirir ve beklentiler algilama siirecini etkiler®®. BT ve iletisim
teknolojilerinin birlesmesi ve Internet'in hizli gelisimi, turizmde gezginlerin

davranislarim degistiren en 6nemli faktorlerden biri olmustur.

Mobil cihazlarin (cep telefonlari, avug i¢i bilgisayarlar, PDA'lar, vb. ki bugiin artik
hepsi tek bir akilli telefonda bir araya gelmistir ) kullanici tabanindaki hizli biiylimesi,
bu tiir cihazlarin Internet kaynaklarina erisim icin kullamlmasi icin bir talep
yaratmigtir. Turist ve kiiltiirel etkinliklerin desteklenme araci olarak mobil cihazlarin
kullanimi tamamen yeni bir fikir degildir. Miize ziyareti deneyimini gelistirmek igin
kisisel dijital asistanlar (PDA'lar) ve mobil sesli rehberler miizelerde yillardir

kullanilmaktadir.

Mobil cihazlar araciligiyla internet baglantisina kablosuz erisim, "taginabilirlik"
unsuru, zamana ve cografi smirlamalara sahip olmayan baglant1 6zgiirliigii mobil
turizm rehberleri i¢in devrim niteliginde bir gelismedir. Bu nedenle gittik¢e biiyliyen
turizm odakli ticari girisimler turist rehber islevselligini mobil uygulamalara dahil
etmistir. Bu noktada gezici turist rehberlerine ait ¢esitli ticari ve arastirma projelerinin

kisa tarihini de kisaca gdzden gecirme ihtiyact dogmustur. Ornek rehber projelerinden

87 Turist sendromu olarak elestrilir.

8 Adrian Franklin, Zygmunt Bauman, Turist Sendromu, Cogito: Turist: Modern Cagin Seyyah, gev.
Seyda Oztiirk. (Istanbul: YKY,2009): 83.

8 Mehmet Sezai Tiirk, Algi Yonetimi ve iletisim: Alginin Otesinde Bir Gergeklik Var mi? Ed.Bilal
Karabulut, Alg1 Yénetimi, (Istanbul: Alfa, 2014), 17.
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biri olan “GUIDE Project” (Gorsel 26) Ingiltere'nin Lancaster sehri i¢in hazirlanmustir.

Harita ve bilgi iceren uygulama kent rehberi olarak kullanilmaktaydi.
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Gorsel 26: GUIDE Projesi 2001 Gorsel 27: TellMaris-Prototip, 2005

Jorg Baus, Keith Cheverst, Christian Kray “A Survey of Map-based Mobile Guides” Map-based
Mobile Services ed. L. Meng, T. Reichenbacher, A. Zipf, (Berlin: Springer, 2005) t.ly/4oco

TellMaris (Gorsel 27), Nokia Arastirma Merkezi'nde gelistirilen mobil turist
rehberinin prototipi olarak hazirlanmistir. Ug boyutlu grafikleri iki boyutlu haritalarla
birlestiren ve bir mobil cihazda (bir cep telefonu) ¢alisan ilk mobil sistemlerden biridir.
Kullanilan haritalar ve 3D modeller telefonda statik olarak saklanir ve goriintiilenirken
senkronize edilir. Ik proto-type, turistlerin ilgi cekici yerlerde (6rn. Oteller) tekne
turistlerine yardimeci olmak i¢in Norveg'in Tonsberg sehri i¢in gelistirilmistir. 2002

yazinda az sayida goniilliiyle ilk kesif sahasinda bir saha testi yapilmistir.

LOcal Location assistant; LoL@ (yerel konum asistani) sistemi (Gorsel 28), bir
sonraki jenerik cep telefonu teknolojisine dayanan ilk projelerden biriydi. Evrensel
Mobil Telekomiinikasyon Sistemini (UMTS) kullanan Viyana sehri i¢in tasarlanan
mobil turist rehberidir. Kullanici haritalar olusturabilir, bunlara etiket ve simgeler
ekleyebilir; yakinlastirip kaydirabilir. myMytileneCity Mobil Turizm Rehberi (Gorsel
29) cevrimdis1 caligabilir, zengin igerigi ve kisisellestirilmis uygulamalar (kendi
cthazlarmin modeli i¢in optimize edilmig) ile kullanicty1 en kisa yoldan

bilgilendirebilmektedir.

49



1=

click| — [a]
on| | a
[Infol|  b) Detail Map
click o Stephansdom
55 e
[Map] ;

‘_J Yirtual Visit My Data

lg Stephans- ’d
platz,

]

Information Detaile

la

¢) Information for Pol

Gorsel 28: LoL@ Location Gorsel 29: bmyMytileneCity Rehber
Assistant;Projesi, 2002. (Benim Midilli kentim) 20009.

Michael Kenteris, Damianos Gavalas, Daphne Economou, “An innovative mobile electronic
tourist guide application”, Researschgate, (Atina, University of the Aegean, 2007): 112, t.Ily/xE59e

myMytileneCity Rehberi Yunanistan Aegean Universitesinden ii¢ akademisyenin
(Michael Kenteris, Damianos Gavalas, Daphne Economou) 2007 yilinda gelistirdigi
prototip kullanict deneyimlerinin ampirik sonuglarina da ulagmislardir. Bu proje iki

asamada olusturulur®;

1.Bir sehir i¢i rehberlik sisteminin analizi ve tasarimi

2.Bir prototip sistemi, myMytileneCity (Benim Midilli kentim) kilavuzu®.

“Prototip, ilk asamada Mytilene (Lesvos Adasi, Yunanistan) sehrini ziyaret etmeyi planlayan
turistlerin (konaklama, gezi, eglence vb.) ilgi alanlarimi segecekleri veri tabani 6zellikli bir turist
web sitesini icermektedir. Bu segilen igerige dayali olarak, sistem otomatik olarak kendi cep
telefonunda veya PDA'da calisabilen 6zel bir uygulamay:r olusturur. Ikinci bir asamada,
kullanicilar uygulamalarin1 dogrudan mobil cihazlarina veya bir PC'ye ve daha sonra bir mobil
terminale (kizil6tesi veya bluetooth iizerinden) indirebilirler”.
Mobil uygulamanin kullanilabilirlik testleri hem deneysel hem de saha ¢aligsmalari ile
gerceklestirilmistir. Deneysel calismalarda, katihmcilardan, mobil uygulamay:
kullanarak belirli gorevleri yerine getirmeleri istenmistir. Degerlendirme;
kullanilabilirlik 6zelliklerinin 6l¢iilmesi ve sonuglarin yorumlanmasi, ayni zamanda,
duygular1 da igeren, katilimcilarin tepkisini yakalamak i¢in video veya ses kaydinin

kullanilmasmi igcermekteydi. Calisma sonucunda katilimcilarin turist rehberi

uygulamasinin turistler i¢in planlama ve bilgi toplama araci olarak kullanildiginda

% Michael Kenteris, Damianos Gavalas, Daphne Economou, “An innovative mobile electronic
tourist guide application”, Researschgate, (Atina, University of the Aegean, 2007): 112, t.ly/xE59e
[01.01.2020].

91 Kenteris, age, 119.
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faydali ve eglenceli olacagi sonucuna varilmistir. Ancak GPS baglantisinin olmamast,

uygulamay: yiikleme siiresinin uzunlugu sorun olarak goriilmiistiir®.

2.4.4. Mobil Turizm Uygulamalarinda Degisen Egilimler

Bugiin kullanilmakta olan mobil turizm uygulamalar1 kullanicilarinin ¢ok ¢esitli ve
farkli ihtiyaglarini karsilamak i¢in her gegen giin artmaktadir. Bu saymin artmasi akilli
telefonlarin diinya capinda kitlelere hizmet etmesi ve internetin® biitiin diinyay: bir

koza gibi sarmasi gosterilebilir.

Hizla artan internet kullaniminin 6ncesinde kiiltiir turizminde farkli egilimlerle hizmet
veren turizm sektdriinde bir artis gozlenmistir. Bu noktada bu egilimlerin artacagini

ongdren ICOMOS 1999 yilinda “Kiiltiir Turizmi Bildirgesini” onaylar®. Bu bildirge

92 Testlere 12'si erkek, 8'i kadin olmak iizere toplam 20 kisi katilmustir. Katilimcilarin yaglari 20 ila 53
yas arasinda degismekte olup, yas ortalamasi 33.5'dir. Hepsi daha 6nce Midilli sehrini ziyaret etmis,
ancak sadece birkaci basili bir turist rehberi veya bir Midilli haritasi gérmiis veya kullanmisti.
Katilimeilarin  hepsi deneyimli mobil telefon kullanicilart ve bunlardan dokuzunda ge¢misten
giiniimiize cep telefonu uygulamalarinda (6rnegin takvim, adres defterleri, oyunlar, vb.) kullanmus,
ancak higbiri elektronik turist rehberlerinin kullanimiyla daha 6nce hi¢ deneyim kazanmamust1. 'kisisel
cep telefonlari test araglari olarak kullanildi (myMytileneCity rehber uygulamasini indirip yiikledikten
sonra). Deneysel ¢alismalar igin bir telefon emiilatorii®? kullanilmistir. Her kullamilabilirlik test
oturumu, ii¢ béliimden olusuyordu,
1. Oturumun kapsamina giris ve uygulama,
2. Ana test gorevi
3. Roportaj
Tanimlanan genel kullanilabilirlik 6zelliklerinden yola ¢ikarak, mobil rehber uygulamasinin dl¢iimleri
asagidaki kriterlere gore yapilmistir;
* Etkililik: tamamlanan gorevlerin yiizdesi
e Verimlilik: gorevleri 6nceden tanimlanmis “gdrev tamamlanma siiresi hedefi” ne kiyasla
karsilastirmak icin gereken siire.
+ Ogrenilebilirlik: ikinci deneme galismasinda gérev performansindaki iyilesme. Kullamlabilirlik
testleri boyunca Olgiilen kantitatif erisilebilirlik Slgiimlerinin sonuglarini 6zetlemektedir. Ayrica,
katilimcilarla gériisme yoluyla degerlendirilen bir dizi niteliksel kullanislilik 6l¢iitleri de vardir:
+ Kullanict Memnuniyeti: kullanicilarin uygulamayr kullanma yoniindeki tutumlari « basitlik:
kullanicilarin gérevleri yerine getirme yollarinin rahatlig:
 Anlagilabilirlik: kullanicilarin mobil cihazda sunulan igerigi ne kadar kolay anlayabilecegi
+ Algilanan Yararhhk: uygulamanin ne kadar genisledigi, uygulama hedeflerini etkilemez.
+ Sistem Uyarlanabilirligi: Sistemin kullanici kosullarina nasil uyum sagladigim
% We Are Social 2019 Diinya Internet, Sosyal Medya ve Mobil Kullanict Istatistikleri
4.38 milyar Internet kullanieisi, diinya niifusunun %56’s1
3.48 milyar sosyal medya kullanicisi, diinya niifusunun %45’
5.11 milyar mobil telefon kullanicisi, diinya niifusunun %67’si
3.25 milyar mobil sosyal medya kullanicisi, diinya niifusunun %42 ’sini ifade etmektedir
Zeynep Ahunbay, Kiiltiir Mirasinm1 Koruma Ilke ve Teknikleri, (Istanbul: YEM Yayin, 2019), 215.
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Arkeolojik ve kiiltiirel mirasla dogrudan iliskilidir ve bu bildirge biitin mobil
aplikasyonlara uygulanabilir.

“Turizm endiistrisindeki artan ¢esitlendirme siirecine paralel olarak, bazi yazarlar
kiltiirel turizm alaninda “arkeoturizm” veya “arkeoloji turizmi” olarak adlandirilan bir
egilim saptamistir. Bu durumda, ziyaret¢inin ana motivasyonu, belirli bir alandaki
arkeolojik oneriyi 6grenmekle ilgilenir. Bu yeni turist tiliriiniin ortaya ¢ikisi, diinyadaki
erisilebilir alanlarda yasanan olaganiistii biiylimeyi bir dereceye kadar agiklamaktadir.
Bu yerler, bu kiiltiirel alanlardaki ziyaretci rakamlarini ylikselten ¢ok sayida turist i¢in
tercih edilen bir yer haline gelmistir’®. Bu egilimlere paralel hizla artan internet
kullanimi turizm alanindaki yaklasimlarda da degisimlere neden olur; 6zellikle mobil
kullanicilarin yorumlar1 ve deneyimlerini paylagmasi turizm egilimlerini dogrudan
etkiler. Degisen sosyal yapiya paralel, turistlerin / gezginlerin kimliklerini gezdikleri
yerler olarak tanimlamasi degisen egilimlerin baska bir gostergesidir. Bugiin
“hypermobility society / Asir1 hareketli toplum” saptamasi bu degisimlere paralel
ortaya ¢ikmis bir kavramdir. Bu asir1 hareketli toplum en ¢ok havayolu ile yer
degistirmekte ve ¢evre gibi baska sorunlara da yol a¢gmaktadir; Hipermobilitenin

sosyal tehditlerinden bazilar1 sunlardir:

e Zengin ve fakir arasinda daha fazla kutuplagma
e Azaltilmis saglik ve zindelik
e Hipermobil seyahatin bagimlhilik yapmas1 gibi 6zellikleri arastirmacilar

tarafindan not edilmistir.

Insanlarin turizm ve seyahat konusundaki degisen egilimleri ve kendi iginde
kategorilere de ayrilmistir. Ornegin “DarkTourism / Karanhk turizm-kara turizm
veya keder turizmi”, tarihsel olarak 6liim ve trajedi ile baglantili yerlere seyahat

iceren turizm olarak tanimlanmaktadir. Bu kiiresel seyahat trendi, savas bolgeleri,

% Victor Manuel Lopez-Menchero Bendicho, Mariano Flores Gutiérrez, +1 author Alfredo Grande
Le6n , ’Digital Heritage and Virtual Archacology: An Approach Through the Framework of
International Recommendations’, ed. Marinos Loannides, Nadia Magnenat Thalmann, George
Papagiannakis, Mixed Reality and Gamification for Cultural Heritage, (Cham: Springer, 2017), 7.
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niikleer patlama alanlari, soykirim hapishaneleri, mezarlar - irkiitiicii, tehlikeli,

korkutucu ve genellikle tuhaf yerler olarak siniflandirilabilir.

“Google Research ( Inceleme, istatistik)” verileri 1 ay-1 yilda ne kadar arastirma
yapilmis, ne kadar video ve fotograf paylasilmis gibi kisisel verilerin bir ylizdesine
ulagsmak miimkiindiir. Seyahat fotograf paylasimlarinda 6nce-simdi-sonra gibi klasik

turizm dizisini koparir.

Bugiin mobil telefonlar hayatimizi kolaylastirmak, sinirsiz ihtiyaglarimizi karsilamak
i¢in siirekli ¢oziim iiretmek ve simirsiz kaynak saglamaktadir. Cep telefonlarindaki
kamera araciligi ile aninda dil geviri 6zelligi Rusya, Cin, Arabistan (Gorsel 30) gibi
farkli cografyalardaki tilkelere gitmeyi daha kolay ve gilivenli yapmaktadir. Doviz
kurlarin1 aninda cep telefonundan gérmek, alip satmak miimkiindiir. Pusula yardimi
ile yon bulma, ya da birgok mobil turizm uygulamasinda olan gideceginiz yere
giderken almaniz gereken kiyafet, donanim ve ihtiyaclarin bir listesini bulmak da
miimkiindiir. Gidilen yerin hava sicakligi ve kosullar1 kolaylikla bulunabilmektedir.
Seyahat fotograflar1 ve yolculuk tecriibelerinin paylagimlari “6ziine sahip kimlik ya da

kendine egemen kimlik (self-identity)” gostergeleri olarak okunabilmektedir.

g " [} Cip siide
PackPointis asmart
stapp

Gorsel 30: Hayatimizi Kolaylastiran Mobil Uygulamalar
MedyaFaresi “Google translate ¢eviride devrim yapiyor” t.ly/Q8fU [03.04.2016]

Mobil iletisim araglarindaki bu 6zellikler mobil turizm uygulamalar ile birlesince
dogal olarak asir1 hareketli toplumun varligi da kaginilmaz olmaktadir. Asagida birkag
mobil turizm uygulamasi amaglarina gore kategorize edilerek drneklendirilmistir. 2.9.
Boliimde “Kent ve Bélge Olgeginde Bugiin Kullanilan ve Sanal Miras Igeren Mobil
Uygulamalar” baghigi altinda sanal mirasa odaklanan mobil uygulamalar ele alinmas,

icerik ve arayiiz tasarimlari ile kullamim kolayligi bakimindan ayritilariyla
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incelenmistir. Asagidaki Tablo 1’de mobil uygulamalar siniflandirilmis ve 6zellikleri

yorumlanmustir.
Tablo 1: Mobil Turizm Uygulamalar: 2020
Ulasim-rehberlik | Fotograf-Deneyim | Konaklama Oyun-Miizik- Arkadashk-
Planlama Paylasim Yeme-i¢me Sanat Seyahat
FieldTrip World Around Me | TripAdvisor Google Art | Host App
Culture
Travel Guide | Memento Urbanspoon Mobile Tate | Showaround
App Ball
Cultural Places Mapify Withlocals Voicemap Couchsurfing
Tourlina Postagram Eaten-The Food | Wayme:  Top | Worldpackers
Rating App Audia Walking
Tours
Tripomatic Urbanbuddy Cultural  Trip:For
Curius Travellers
Aswings LikeALocal Eatwith
Skitude Homeexchange

Ozlem Vargiin, YTU, Sanat ve Tasarim Ana Sanatdali, 2019 “Kiiltiirel Miras Egitiminde Bilgi iletisim
Teknolojilerinin Rolii ve AR Mobil Uygulama Projesi” adli yayinlanmamig tez arastirmasi ic¢in
hazirlanmistir.

Ulasim, rehberlik ve planlama igin kullanilan uygulamalar, kente rehberlik ederken
kiiltiire] miras hakkinda bilgi paylasimlarinda bulunur ve ilgi cekici tavsiyelerde
bulunarak kullanicilarina en dogru bilgiy1 aktararak stirdiirebilirligini arttirmay1
hedefler. Rehberlik hizmeti veren bu uygulamalar kiigiik farklarla hedef kitlelerini
ayristirmaya ¢alisirlar (gece gidilecek yer, kisiye 6zel tur, kisisel planlama, kadinlara

0zel uygulamalar, farkli konu tur segenekleri, sesli igerikler, hikayeler... vs)

Fotograf-deneyim paylasim ve arkadaslik-seyahat uygulamalar1 ise kent ve kiiltiir
hakkinda aym1 goriisii paylasan insanlar1 bir araya getirerek daha giincel bilgiyi
etkilesime agan uygulamalardir. Bu uygulamalar cazip olabilmek icin nostaljiyi,
dostlugu, paylasimi farkh kiiltiirlerle iletisimi, turist tuzaklarindan kagisi vadeder ya

da odullendirir.

Konaklama-yeme-igme ya da aligverise odaklanan hizmetlerinin yaninda kiiltiirel
miras ve kent hakkinda bilgi veren uygulamalarda; ucuzluk, degisim, giivenirlik ve

lezzet anahtar kelimeler olarak kullanilir. Bu uygulamalarin yaninda sanat ve oyunu
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ara¢ olarak kullanarak yine kiiltiirel degerler hakkinda bilgi veren kent/turizm

rehberleri de mevcuttur.

Mobil turizm uygulamalarina genel olarak bakildiginda bir is modeli mantiginda hedef
kitleleri farklilastirilmis, siirdiiriilebilirligi saglamak ve kullanici sayisini arttirmak
amaciyla giincel aciliyet gerektiren ihtiyaclar1 kargilamak i¢in hazirlanmis, kiiltiirel
miras1 arag¢ olarak kullanan uygulamalar olarak siiflandirilabilir. Bu nedenle mobil
turizm uygulamalar1 ve mobil kent rehberleri, asil amaci sadece kiiltiirel miras
tanitimlarini yapmak, tarihi bir atmosfer i¢inde bilgi vermek olan AR (VR) Mobil
Uygulamalardan ayr1 tutulmaktadirlar.

2.5. Sanal Miras, AR Mobil Uygulamalar ve Modellemeler

Sanal miras; kiiltiirel mirasin tarihi eser, yapi, yasam alani, arkeolojik yerlesimlerin
3D rekonstriiksiyonlarinin, sanal ortam Ve arayiizler araciligi ile gorsellestirilmesidir.
Yani kisaca sanal miras; “kiiltiirel miras ve BIT ni bir araya getiren, sanal arkeoloji
gibi kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesini iceren genel bir tanimdir”®. Sanal mirasin
amaci; eski kiiltiirlerin yasam alanlarini ve yapilarini kullanicilarina yasatabilecekleri
ortamlar tasarlamaktir. Daha genis bir tanimlamayla sanal miras; tarihi, sanatsal, dini
ve kiiltiirel 6neme sahip eserleri, antik kentleri ve karakterleri kaydetmek, korumak,
yeniden olusturmak ve bunlart egitim saglayacak sekilde topluma sunmak icin
bilgisayar tabanli etkilesimli teknolojilerin kullanilmasi, zaman ve mekanin elektronik
manipiilasyonlar1 yoluyla deneyimlenmesidir®”. 2000’lerin basindan beri son yirmi
yilda sanal miras ornekleri hizla artmakta ve AR mobil uygulamalar olarak hayata
gecirilmektedir. Sanal miras ile hem somut kiiltiirel miras korunabilmekte hem genis
kitlelere ulastirilabilmekte hem de tarihin yeniden canlandirilmasi ve yasatilmasi

saglanabilmektedir.

Sanal miras ve kiiltiirel miras arasindaki temel fark gercekliktir. Kiiltiirel miras,
gercek zaman ve mekandaki somut; "tarihsel, estetik, arkeolojik, bilimsel, etnolojik
veya antropolojik degeri olan antik yerlesimleri, anitlari, binalar1 ve nesneleri”

icerirken, sanal miras bunlarin sayisallastirilarak teknolojik bir yapr icinde sanal

% Wikipedia, Virtual Heritage, t.ly/m89nm, [01.01.2019].
9 Robert Stone, Takeo Ojika, *’Virtual Heritage: What Next?”’, IEEE MultiMedia, (2000): 73.
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gerceklik ortamlarinda bilgisayarlar ve mobil araclar yardimiyla gorsellestirilmesini
igerir. Ancak burada tarihi atmosferi yasama agisindan bakildiginda ses ve hareketle
yasam alan1 yaratmasi Ve kullanicisini bu alanda yasatmasi sonucu algilanan gercgeklik
digerinden daha etkili olabilme 6zelligi tasimaktadir. Bu noktada tarihi donemdeki
yagsam tarzi tam olarak bilinemediginden tarihin bugiin yeniden yazilmasi hakkinda

bazi farkli goriisler bulunmaktadir.

Sanal mirasin bir miize sergisi olarak ilk kullanim1 1994 yilinda Ingiltere’de Dudley
Kalesinin 3D rekonstriiksiyonu i¢inde gezme® hizmetinin verilmesi ile baslamstir.
Colin Johnson tarafindan tasarlanan 3D model lazer tabanli bir sistemden
olugsmaktaydi. Sanal mirasin VR ilk modellemelerinden sonra arkeolojik alanlardaki
yikik eser ve yapilarin yerine 3D rekonstriiksiyonlarinin gercek zaman ve mekanda
mobil cihazlarla goriiniir hale gelmesinin saglanmasi ile artirilmis gerceklik®

uygulamalar1 da ortaya ¢ikmustir.

Kuskusuz bugiin, 3D teknolojisi (sanal ve artirilmis gergeklik) gercekligin, simdiki ve
geemisin temsili ve yorumunda yardimet olur, bu nedenle sosyal ve beseri bilimlerin,
kiiltiirel mirasin ve arkeolojinin giiglii bir miittefiki olmustur. Kiiltiirel ve arkeolojik
miras alanina uygulanan yeni teknolojiler; sanal miras basta olmak tizere, dijital miras,
dijital arkeoloji, sanal miizeler, siber arkeoloji veya sanal arkeoloji, peyzaj

arkeolojisit® gibi birgok yeni kavramin ortaya ¢ikmasina neden olmustur®.

Kiiltiirel mirasin sanal mirasa dontistiiriilerek AR Mobil Uygulamalarda kullanilmasi
da bu ¢ikan yeni kavram ve yontemlere paralel gelismistir. Kiiltiirel mirasin egitimi ve
tanittimi i¢in her dénem bir arabulucuya ihtiya¢ duyulmustur. Halk tarafindan tarihi

bilgiye ulasim, anlama ve canlandirma arabulucular olmadan imkénsiz degilse de

9 Sanal tur fikri ilk olarak bir miize ziyaretgisinin &nerisi ile ortaya ¢ikmistir. Sanal gerceklik ve kraliyet
turu kelimelerinden “sanal tur” kelimesi tiiretilmistir.

% VR ve AR uygulamalari sanatgilar tarafindan da etkin olarak kullamilmaktadir. 2004 Basel merkezli
sanat¢1 Jan Torpus “lifeClipper giyilebilir basa takilan (HMD) ekrandan olusan GPS sensorii kullanan
AR agik hava sanat projesidir.

100 peyzaj Arkeolojisi" oldukga yenidir ve biiyiik 6lgiide Bilgi iletisim Teknolojilerinin kullanilmasina
dayanmaktadir: arkeolojik veriler arasindaki (6rnegin siteler ile hendek, hdyiik, tarla sistemleri, yollar
vs. lizerinde yapilan kiiltlirel degisiklikler arasindaki) iligkiler ve bu kiiltiirel varliklar ile dogal ortamlari
arasindaki iliskiler tizerinde durur.

101 Elise Meyer ve dig.,””Web Information System For The Management And The Dissemination of
Cultural Heritage”’, Journal of Cultural Heritage (2007): 396.
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zordur. Clinkii tastan bir duvarda kullanilan bezeme Ve isaretlerin dekorasyon disinda
ne anlama geldigi arabulucular sayesinde daha kolay anlasilir. Bu arabulucular
yonlendirme ve bilgilendirme tabelalar1 olabildigi gibi, rehberli turlar, sesli anlatimlar,
VR ve AR iceren mobil uygulamalar da olabilir. Ancak tabelalar, rehberli turlar ya da
sesli anlatimlar “dogrusal anlatilardir” ve genellikle tek yonliidiir. Oysa VR ve AR
iceren mobil uygulamalarda anlati kullanicinin yetki ve sorumlulugundadir,
etkilesimli ve ¢cok boyutludur. Yehuda E. Kalay’a gore “Teknoloji sayesinde kullanici
sanal zaman yolculuguna ¢ikabilmekte, antik bir kentin ic¢inde belirlenen bir
giizergahta degil istedigi dogrultuda yiirliyebilmekte, kamuya agik olmayan alanlari
bile deneyimleme imkanibulabilmektedir; Hatta antik kentlerde “kaybolmak” dan
daha eglenceli (ve ogretici) bir sey yoktur”'%2, Ancak bu deneyiminde kullanici
zihninde karisiklik yaratma ya da kiiltiirel miras iletisiminden uzaklasma gibi

sakincalar1 olabilmektedir.

Sanal miras iceren AR Mobil Uygulamalarin ortaya ¢ikmasi yakin bir gecmise
dayanmaktadir. Bu uygulamalarin ortaya c¢ikmasini tetikleyen faktor ise kiiltiirel
mirasin korunmasi amaciyla baglatilan 3D rekonstriiksiyonlar ve bunu takip eden sanal

miras projeleridir.

2.5.1. Sanal Miras Projeleri

Kiiltiirel mirasin “sanal miras projeleri” baslig: altinda yeniden yapilandirilmast fikri
ilk olarak 1983 yilinda John Woodwark’in Roma Hamamlarinin 3D modellenmesine
(Sanal rekonstriiksiyon ¢alismalarina)l®® dayanir. Woodwark bu calismalarmi 1991
yilinda Bath Universitesinde paylasmasi ile kiiltiirel degerlerin sanal olarak koruma
altina alinmasi fikri hizla yayilarak UNESCO ve benzer kurumlar tarafindan “sanal

miras projeleri” olarak desteklenmeye baglar.

Kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesine yonelik ilk biiyiik konferans ve toplantilar ise

1990’1arin sonunda baglar. 1998 yilinda “Virtual Systems and Multimedia (VSMM)

192'yehuda E. Kalay, Preserving Cultural Heritage Through Digital Media, ed.Yehuda E. Kalay, Thomas
Kvan, Jannice Affleck, New Heritage, New Media and Cultural Heritage (New York: Routledge,2008),
8.

108 Woodwark, John. Reconstructing History with Computer Graphics. IEEE Computer Graphics and
Applications Xplore Gigital Library (IEEE), 1991: 18-20.
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conferences / Sanal Sistemler ve Multimedya (VSMM) konferansi sonucunda kar

amac1 giitmeyen Sanal Miras Aglar1 (VHN) kurulur'®,

Giniimiizde “Sanal Miras”,
“Dijital Kiiltiir Miras1” veya “Yeni Miras” arastirma hibelerinde, akademik
programlarda ve ¢ok sayida konferans ve atdlye c¢alismalarinin ortak temasidir.
Addison’a gore; “VSMM’den Avrupa’nin VAST ma, IEEE VR ve ACM Siggraph,
ISPRS, ASPRS, CIPA, ICOMOS. Forum UNESCO, Sanal Retrospektif, Viyana
Bilgisayar ve Arkeolojisi Sehri, ¢esitli olaylari, ETH Ascona Kiiltiirel Miras Atolyesi,
ABD / Hindistan Dijital Arkeoloji Calistayr. ABD / italyan Yerine Yer, Miizeler ve

Web, ICHIM ve digerleri, bu alanda bir¢ok calisma yapilir*1%,

Kiiltiirel mirasin yeni medyanin olanaklariyla gorsellestirme cabalarina bazi 6zel
sirketler de dahil olur. Alonzo C. Addison “Nesli Tiikenmekte Olan Mirasin Dijital
Kaydmin Korunmasi” adli makalesinde erken donem ilk Orneklerini olusturan
tasinmaz kiiltiirel degerlerin dijitallestirmesinde Japon sirketi olan Taisei Corporation
ile bu siirece tanik olmus ve deneyimlerini paylasmistir. 2004’de Sophia Universitesi
onciliigiinde kiigtik bir ekip 3D tarama ekipmanlarini kullanarak ilk modelleme

caligmalarina baslamistir.

104 Juan A. Barceld, Maurizio Forte, and Donald H. Sanders, The Diversity of Archaeological Virtual
Worlds (April,26, 2000) t.ly/7JVNJ, [01.01.2020].

105 Alonzo C. Addison, ’The Vanishing Virtual; Safeguarding Heritage's Endangered Digital Record”’,
New Heritage, New Media and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice
Affleck, (New York: Routledge,2008): 29

58



Gorsel 31: Banteay Kdei Tapmaginin 3D Point Cloud Yontemiyle Yapilan
Tarama Calismalari 2004.

Bharat Dave, Virtual Heritage; Mediating Space, Time and Perspectives, New Heritage, New Media
and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice Affleck, (New York:
Routledge,2008): 44.

UNESCO diinya mirasina alinan Angkor Savasi ana yolu ve nesli tiikkenmekte olan
Banteay Kdei tapinagiin detayli 3D Slglimlerini iiretmek i¢in Gorsel 31°de binanin

3D point cloud yontemiyle yapilan tarama calismalar1 goriilebilmektedir. Dave’e

gorel0®;

“Roma Hamamlar1 3D modelleme ¢alismalari, rekonstriiktif amaglar i¢in ilk kat1i modelleri ve
bilgisayar grafik uygulamalarini temsil ediyordu. Proje ekibi, bir arkeolog ve hesaplama
geometrisine hakim bir aragtirmaci ekibinden olusuyordu. Gelistirdikleri model, diizlemsel
bosluk ve bir kati ilkel modelden olusuyordu. Gergek zamanli etkilesimli degildi ya da
animasyon icermiyordu. Bu proje “yeniden yapilandirilmis” ii¢ boyutlu ortamin statik
gorsellerini tiretmek i¢in kullanilmistir. On y1l sonra, Taisei Corporation (Taisei Corporation
2001) tarafindan iiretilen antik kentlerin rekonstriiksiyonlar: serisi, i¢ boyutlu modelleme ve
sesli anlatimlarla harmanlanmig animasyonlu dijital teknolojinin ne kadar gelistigini
gostermektedir.”

106 Bharat Dave, Virtual Heritage; Mediating Space, Time and Perspectives, New Heritage, New Media
and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice Affleck, (New York:
Routledge,2008): 44.
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Ancak Taisei Corporation’in 6nciiliigiinde yiiriitiilen bu proje olduk¢a zahmetli ve ¢ok
maliyetli bir siireci kapsiyordu. Olgiimler yapilirken verilerin dogrulugunu zaman,
hava kosullar, renkler, sicaklik, ¢evresel kosullar etkilemekteydi. Ayrica verilerin
farkli birimler tarafindan yapilmasi, toplanan verilerin ortak dil olusturmamasi, asiri
veri bulunmasi ve paylagima acik olmamasi; yapilan islerin tekrarlamasina ve
maliyetlerin artmasina neden olmustu. Bu Ornek; dijital haklarin bir karara

baglanmasini ve paylasima agilmasi fikrinin dogmasina neden oldu.

Addison’a gore; “Eger paylasilmayacaksa neden kayit edilmektedir? Bu dijital ¢aba,
kaydetme ve kiiltiirel mirast korumaksa, verileri paylasmak, birlikte ¢alismak ve
belgelemek i¢in aktif olarak ¢alismaliyiz. Sanal mirasin baslangicinda mevcut olan

disiplinleraras1 kopriileme Ve genis isbirliginin yenilenmesi gerekiyor” 1%

2000’lerin basinda bu birlesme ve paylasima agma ¢abalar1 stirerken UNESCO
“World Heritage” Portal1 kurarak bilgileri bir araya getirmeye baglamistir. Bugiin
(Ocak 2020) UNESCO diinya mirasinda 1121 kiiltiir ve dogal varlik bulunmaktadir®®
Ancak yine de biitlin sanal verilerin bir araya getirilmesine, bir platformda
toplanmasina, yapilan bireysel ve kurumsal bilgilerin kiiresel olgekte paylasima

acilmasina ihtiya¢ vardir.

Ancak yine de bir¢ok sanal miras projesi kiiltiirel mirasin somut yonlerine odaklanir.
Yani kiiltiirel mirasin tarihi ortam giinliilk yasam, oykii, performans dans gibi antik
yerle iligkili kiiltiirel mirasin somut olmayan yonlerini goérmezden gelip; 3D
modelleme, grafik ve animasyon gibi somut dgelerine odaklanir'®. Kiiltiirel mirasin
somut yonleri, somut olmayandan ayrilamaz ve bunlar1 birlestirmenin bir yontemi,
sanal oyun mirasi igin gercek oyunlarm kullanimi ya da hikayelestirmelerdir. Ornegin

“Dijital Songlines” ve “Virtual Songlines!!®” Avustralya Aborjinlerinin kiiltiirel

107 Bharat Dave, Virtual Heritage; Mediating Space, Time and Perspectives, New Heritage, New Media
and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice Affleck, (New York:
Routledge,2008): 37.

108 UNESCO, World Heritage List, t.ly/OPwY8 [01.01.2020].

199 Virtual Heritage, Wikipedia, t.ly/yMBqV. [01.01.2019].

110 |_eavy, Brett, Virtual Songlines, t.ly/yMBqV. [01.01.2019].
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mirasin1 muhafaza etmek, korumak ve sergilemek amaciyla hazirlanmis animasyonlar,

bilgisayar oyun teknolojisi yontemiyle hazirlanmis iyi 6rnekleri olusturur.

2.5.2. Sanal Mirasta Gorsellestirme ve 3D Rekonstriiksiyonlar

Daha o6ncede belirtildigi gibi, kiiltiirel miras alanlar1 agresif kentlesme, savaglar ve
genel ihmal nedeniyle tehdit altindadir ve korunmasi, iyilestirilmesi i¢in uluslararasi
caba sarf edilir. Buna ek olarak binalar, geleneksel giinliik yasam ve 6zel torenler
yasam mirasi olarak somut olmayan degerlerin korunmasini da i¢cermelidir. Bunun
yaninda kiiltiirel degerler koruma amagli bulundugu baglamdan koparilarak miizelere
tasinmasinin dogrulugu da tartisilabilir. Her iki durumda da yeni medya imkanlari ile
kiiltiirel miras1 korumaya yonelik teknoloji odakli bir ¢6ziim tiretme alternatifi sanal

miras olarak ortaya cikar.

Dijital teknolojilerin kullanimi; sinirsiz iiretim, gorsellestirme, iletisim, etkilesim,
yeniden {iretim ve sunum imkanlari, yonetimi ve yayilma olanaklar1 agisindan kiiltiirel
mirasin tanitim ve sunumu i¢in Oncelikli se¢im tercihi olur. “Yeni medya, tarama,
modelleme ve arsivleme yoluyla kiiltiirel igerik olusturmak i¢in kullanilir. Bu kiiltiirel
igerik giiclii arama motorlar1 ve veritabani kontrol araglariyla kolaylikla yonetilebilir
ve igerik web iizerinden diinya ¢apinda erisime acilir”’*'!. Konuyla ilgili bireysel
arastirmacilar, meslek kuruluslari, miizeler, iiniversiteler ve hiikiimetler kiiltiirel
mirasin yeniden yapilanmalarin1 ve veri tabanlarini yeniden olusturmak igin
bilgisayarlarin sagladigi modelleme ve gorsellestirme yeteneklerini benimsemistir. Bu
yeni teknolojiler mevcut yerlerin statik modellemesinin Gtesine gecerek sinematik,
etkilesim icinde yasayan toplumlarin sosyal kiiltiirel insani yonlerini ge¢mis Ve

simdiki ger¢ek mekan zamanla eslestirme potansiyeline sahiptir.

Yeni teknolojilerin kullanilarak kiiltiirel mirasin gorsellestirilmesi ve yeniden sunumu
eski sunum bigimlerinin asla basaramayacagi yeteneklerle yeniden donatilir ve
yorumlanir. Terk edilmis antik kentler, unutulmus medeniyetler ve eski gorkemli

varliklar1 yeni teknolojilerle yeniden insa edilebilir. Baris ve savas donemleri giindelik

11 Yyehuda E. Kalay, Preserving Cultural Heritage Through Digital Media, ed.Yehuda E. Kalay, Thomas
Kvan, Jannice Affleck, New Heritage, New Media and Cultural Heritage (New York:
Routledge,2008), 1.
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yasam ya da festival, kutlamalar gercek mekan zamanda yeniden simiile edilerek!!2
gorsellestirilebilir. Ancak bu “yeniden temsil insa” stireci farkli bir ¢aba gerektirir;
Dijital yapinin orijinale yakin olabilmesi i¢in 6nce mevcut durum, konum ve olgtiler
fotogrametri, lazer tarama ve manuel dlgiimlemelerle tespit edilir. Bu bilgiler doku
haritalar1 ve ayrigsma efektleriyle birlikte 3D modellere donistiiriiliir. Ancak bazen

kalintilar ¢cok az ya da siipheli oldugunda baska yontemlere basvurulur!!?;

Bunlar eski haritalari, gezginlerin metinsel hesaplarini (bir tiir antik “haber” makalesi),
donem resimlerini (ger¢ek olmayan siislemeler kaldirildiktan sonra), hatta mumyalarin
veya diger kalintilarin MRI ve BT taramalarini igerir. Yeni Medya Dili olarak tanimlan

bu islemler 5 genel ilke olarak siniflandirilmistir;

Sayisal sunum
Modiilerlik
Otomasyon
Degiskenlik

o A w0 D

Kod doniistiirme

Kod doniistiirme, lazer tarama tarafindan olusturulan 3D nokta bulutlari, alanlarin ve
yapilarin 3D yiizey modellerini olusturmak i¢in kullanilabilir. Haritalarda izlenen bina
konturlar1 duvarlara eklenebilir, resimler ve fotograflar gergek¢i veya varsayilan
dokular elde etmek i¢in iizerlerinde “haritalanabilir”. Ayrica gezginlerin hesaplari,
insanlarin etkinlikleri, gelenekleri ve ritiielleri i¢in senaryoyu veren, mirasin canli bir
gorlintiisiinli olusturmak icin koreografiye tabi tutulabilir. Yikilmis antik kalintilarin
gercek yliksekligine dair kesin kanitlar yoktur. Burada 6nemli olan tarihi kaynaklardan
(efsane, masal ve gezgin sdylemleri) elde edilen bilgilerin giivenilir kaynaklarla

iliskilendirerek kisisel dnyargilardan temizlenerek dogrulanmasidir.

112 Gergek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak. Pariltili kiyafetleri ile taht odasinda konuk agirlama
ya da kolezyumun ortasinda heyecan verici gladyatdr oyunlarina ger¢ek mekan-zamanda sahitlik etmek
gibi...

113 Yehuda E. Kalay, age, 4.
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Kiiltiirel miras varligina ait bir anitin geometrik dokiimantasyonu, vektor ¢izimleri,
raster''* goriintiiler ve 3D gorsellestirmeler gibi gorsel iiriinlerin kiiciik veya biiyiik
Olceklerde tiretilebildigi bir dizi Ol¢timlerle yapilir. Mimarlar, arkeologlar ve
konservatorler bu dokiimantasyon iiriinleri koruma ve restorasyon caligmalarinda
kullanirlar. Teknolojik gelismeler, uzmanlara raster goriintiileri (Gorsel 32) iceren iki
boyutlu ¢izimler olusturma firsati sunar. Bu goriintiiler, uygun sekilde alinan dijital
goriintiilerin dikey projeksiyonlaridir; ortografik'® (Gérsel 33) projeksiyonlarda ve
geleneksel c¢izimlerin tiim metrik 6zelliklerine sahiptir. Bunlar Ortofoto veya

ortoimages olarak adlandirilirlar!t®,

RASTER

-

= R

Perspektif Ortografik

Gorsel 32: Raster Goriintii Gorsel 33: Otografik Goriintii

Yehuda E. Kalay, Preserving Cultural Heritage Through Digital Media, ed.Yehuda E. Kalay, Thomas
Kvan, Jannice Affleck, New Heritage, New Media and Cultural Heritage (New York: Routledge,2008),
4,

CAD yaziliminin, vektorleri 3D uzayda isleyebilmesi ve sunabilmesi sayesinde 3D
¢izimler miimkiin hale gelir. Bununla birlikte, en son gelisme hi¢ kuskusuz 3D nokta
bulutlar1, bunlardan kafes ve yiizeyler olusturma ve 3D dokulu modeller iiretme
yetenegidir. Bu, ¢ok sayida veri toplama teknigi kullanilarak oldukga hizli bir sekilde
gerceklestirilebilir. En biiyilk avantaji daha 6nce kabul edilmis tiim geometrik
dokiimantasyon iiriinlerini bu 3D modellerden iiretme imkanidir. Bu 3D modellerde

3D olglimler yapar, sanal ziyaretlere izin verir ve gorsellestirmeler yapar; bdylece

114 Bina ve haritalarin, tarayicilardan resim olarak algilanip, bilgisayar ekranina piksel tabanl olarak
taginmasi ve goriintiilenmesidir.

115 Ortografik ¢izim, birinin iki boyutlu bir kigit parcasi iizerinde ii¢ boyutlu bir nesneyi temsil
etmesini saglayan bir yontemdir.

116 Yehuda E. Kalay, Preserving Cultural Heritage Through Digital Media, ed.Yehuda E. Kalay, Thomas
Kvan, Jannice Affleck, New Heritage, New Media and Cultural Heritage (New York: Routledge,2008),
4.
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bir¢ok bagka amaca hizmet eder. Kiiltiirel miras anitlar1 i¢in gecerli olan bir nesnenin
geometrisini belgelemek icin ¢ok miktarda nokta gerektiginde, fotogrametrik!’
(Gorsel 34) teknikler kullanilir. Fotogrametri gibi ¢esitli haritalama araglarinin ana
gorevi, 3D uzaydaki nesnelerin seklinin, boyutunun ve konumunun belirlenmesidir.
Genellikle bu nesneler diinyanin yiizeyinin par¢alaridir. Bununla birlikte, bu araglarin
binalar, anitlar gibi farkli nesnelerin (hareket ettirilebilir olsun olmasin) ve sekil, boyut

ve konumun belirlenmesinin farkli boyutlardaki genel nesnelerde “eslestirilmesi” igin

siklikla uygulandig1 gercegini goz ardi etmemek gerekir®,

Gorsel 34: CBS Fotogrametrik Goriintii Gorsel 35: Fotogrametrik 3D
model Olusturma Yontemi

Alonzo C. Addison, “The Vanishing Virtual; Safeguarding Heritage's Endangered Digital Record”’,
New Heritage, New Media and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice
Affleck, (New York: Routledge,2008): 28.

BIT biiyiidiikkge elektronik 6lgme aletlerinden lazer tarayicilara, fotogramatik

kameralara ve hatta CAD modelleyicilere kadar 3D dokiimantasyon araglari, dijital

alanlara daha fazla miras verisi saglar (Gorsel 35). Addison’a gore!?’;

“Yillar gectikge 3D dijitallestirme farkli alanlarda kullanilarak miras belgelerinde
kullanilmaya baglamistir. 1970'te fotogrametri ve ilk is istasyonlarinin ortaya c¢ikisi, bir
cephedeki taglar gibi temel gorsel bilesenlerin ana hatlariin ¢ikarilmasini saglar. 1980 yilinda,

117 Fotogrametri, fotografik goriintiileri ve elektromanyetik radyant goriintii ve diger fenomenleri
kaydetme, 6lgme ve yorumlama siirecinde fiziksel nesneler ve ¢evre hakkinda giivenilir bilgi edinme
sanati, bilimi ve teknolojisidir.

118 Kalay, Age, 33.

119 Alonzo C. Addison, “The Vanishing Virtual; Safeguarding Heritage's Endangered Digital Record”’,
New Heritage, New Media and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice
Affleck, (New York: Routledge,2008): 28.
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erken bilgisayar tabanli tasarim (CAD) araglarinin biiylimesiyle birlikte, diiz yiizeyler ve diiz
kenarlar odak haline gelir. 1990'e gelindiginde, cografi bilgi sistemleri (GIS), verilerin
baglamsal olarak 2 veya 3D haritalara ve sinirlara baglamsal olarak birlesmesine izin verir.
Son on yilda, 3D lazer tarayicilarin ve bunlarla iliskili point cloud yazilimlarmin artan
mevcudiyeti, yiizey kosullarinin detayli olarak yakalanmasini saglamistir. Her teknoloji, 3D
veri kiimesine farkli bir imkan sunar. Genellikle evrensel araglar olarak pazarlanmasina
ragmen, her birinin digerlerinden eksik ya da giiclii yonleri vardir. Ornegin, lazer tarayicilar
bir cephenin bir binanin kdsesini veya bir tas taslagini bir cephede izlemekte oldukc¢a zayiftir,
CAD araglar1 duvarlar gibi diizlemsel varsayimlara dayanmaktadir.”

Tablo 2’de bugiiniin kayit cihazlar1 6zelliklerine gore dort kategoride toplanmustir.

Tablo 2: Dijital Yakalama Teknolojileri.

Gorsel Hareketsiz / video kameralar, renkli tarayicilar,

Boyutsal 3D tarayicilar, fotogrammatik, 6l¢me aletleri (EDM/GPR)
Konum GPS sensorleri,

Cevresel Termal, akustik, C14

Alonzo C. Addison, “’The Vanishing Virtual; Safeguarding Heritage's Endangered Digital Record”’,
New Heritage, New Media and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice Affleck,
(New York: Routledge,2008): 28.

Dijitallestirme teknolojilerinin  gelismesi ile birlikte Stonehenge’den Delphi
Tapinagina bir¢ok noktada 3D modelleme c¢aligsmalar1 yapilir. “Sanal miras projeleri”
adi1 altinda ilerleyen bu ¢alismalar hizla diinya ¢apinda yayilmaya baslar. Projelerin bu
kadar hizli yayilmasmin iki nedeni vardir; birincisi koruma amaclh 6zel ve tiizel
kurumlar tarafindan para destegi bulmasi ikincisi ise gelisen teknoloji ve ¢aga uygun
iletisim ruhunu yakalayan siirsiz secenekler sunmasi. Sanal miras projeleri hem
geleneksel medya ve anlatilarini kullanir hem de dijital etkilesim ve farkli zaman ve
mekanda gegisler sunarak medya agisindan zengin sunumlar olanaklarina sahiptir.

Bharat Dave’e gore ilk erken ¢alismalar'?;

“1980’lerin basinda Roma Hamami'nin arkeolojik ¢aligmalarin bir pargast olarak ii¢ boyutlu
olarak modellendigi goriildii. O zamandan beri farkl kiiltiirleri, kitalar1 ve zaman araliklarini
hedefleyen daha karmagsik ve iddiali sanal miras projeleri takip etti. Bu projeler, Dunhuang
magaralarinin ve Cin'deki Xian terracotta askerlerinin sanal rekonstriiksiyonlarindan,
Hindistan'daki indus Vadisi sehirlerine ve Hindistan'daki Harappa ve Babiir Fatehpur Sikri
kentlerine, Misir piramitleri ve tapinaklarina, Mezopotamya tas tabletleri ve saraylarina,

120 Bharat Dave, Virtual Heritage; Mediating Space, Time and Perspectives, New Heritage, New Media
and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice Affleck, (New York:
Routledge,2008): 40.
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Yunanlilara kadar uzaniyor agoralar, Roma forumlar1 ve tiyatrolari, Maya ve Aztek sehirleri,
Avrupa katedralleri ve Kambogya'daki Angkor Wat tapinaklar1 ve diger bir¢ok proje.”

Sanal miras projelerinde kullanilan yontemler arasinda somut-somut olmayan degeri
taklit etme (Oykiinme), kopyalayarak koruma, depolama, simiilasyon yer alir. Bu
degerlerin sembolik temsilleri olarak yazili, grafiksel ve isitsel anlatilar1 iletisim

kurma noktasinda en ilgi ¢ekici olanlarini olusturur.

MiralLab tarafindan Antik Pompeii kenti i¢in hazirlanan projede (Gorsel 48-50);
izleyiciye antik donemin ortam ve atmosferi sergilenir, kiyafetler ve giinliikk yasamdan
kesitler sunan animasyonlar hazirlanir. Kullanicilar “avatar” kullanarak temsil edilen

icerikler arasindaki sarta bagl etkilesim sayesinde farkli goriintii olasiliklar1 sunulur.

Fotogramatik yontemle yapilan 3D gorsellestirmeler mevcut verilerin 3D
rekonstriiksiyonlar i¢in kullanilir. Ancak bugiin kalintilarindan yola ¢ikarak bir tarihi
yapinin yeniden modellenmesi i¢in veri toplama, bu verileri en dogru sekilde 3D
modellere doniistiirme siireci gereklidir. Veri gorsellestirme i¢in oncelikle arastirma
kaynaklarmin belirlenmesi gerekir. Bu kaynaklar; hazirlanacak gorseli dogrudan ve
dolayli etkileyen; dijital ve dijital olmayan tiim kaynaklar olarak siniflandirilabilir.
Ancak dogru bir bilgi kaynagi bilimsel olmalidir. Modele sekil vermek i¢in kullanilan
makaleler veya kitaplar, 6rnek olarak kullanilan diger projeler ve diger 3D modeller,
dogrudan alandan elde edilen arkeolojik veriler, mevcut tarihi belgeler, eski
fotograflar, sesli veya gorsel-isitsel arsivler, sozlii veya yazili ifadeler, vb. Bu veriler
3D modellere doniistiiriiliirken bilgisayar grafiklerinden yararlanilir. 3D bilgisayar
grafikleri 2D bilgisayar grafiklerinin aksine, hesaplama yapmak ve 2D olusturmak igin
bilgisayarda saklanan geometrik verilerin (genellikle Kartezyen) iic boyutlu bir
sunumunu kullanan grafiklerdir. Ortaya cikan goriintiiler, daha sonra izlenebilir
(muhtemelen bir animasyon olarak) saklanabilir veya ger¢cek zamanli olarak
goriintiilenebilir. 3D bilgisayar grafikleri, sema tasarimi(wireframe) modelinde 2D
bilgisayar vektor grafikleri ve son olusturulan ekranda 2D bilgisayar raster grafikleri
ile ayn1 algoritmalarin ¢oguna giivenir. Bilgisayar grafik yaziliminda, 2D uygulamalar
aydinlatma gibi efektler elde etmek i¢in 3D ve 2D goriintii olusturma tekniklerini

kullanabilir.

3D bilgisayar grafiklerindeki nesnelere genellikle 3D modeller denir. Olusturulan

gorlintiiniin aksine, bir modelin verileri grafiksel veri dosyasinda bulunur. 3D model,
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herhangi bir ii¢ boyutlu nesnenin matematiksel bir temsilidir; bir model goriintiilenene
kadar teknik olarak bir grafik degildir. Bir model, 3D olusturma adi verilen bir islemle
gorsel olarak iki boyutlu bir goriintii olarak goriintiilenebilir veya grafik olmayan
bilgisayar simiilasyonlarinda ve hesaplamalarinda kullanilabilir. 3D bask: ile
modeller, fiziksel modelin sanal modelle ne kadar dogru eslesebilecegi konusunda bazi
sinirlamalarla, gergek bir 3D fiziksel temsile dontistiirtiliir. Gorsel 36’da 3D fiziksel
temsillere doniistiiriilen Archeoguide projesinde dijital bilgiler, gercek zamanh
verilerle konum tabanli servislerde sunulmustur. Béylece 3D modelleri gergek yerinde

es zamanli gormek miimkiin olur.

Gorsel 36: Archeoguide - Bir Dis Mekan AR Sistemi Ornegi

Yvonne Jung, Johannes Behr, Holger Graf, “X3DOM as Carrier of the Virtual Heritage”,
ResearchGate, (2011) t.ly/JRcq [01.01.2020]

k12! kopriiler olusturularak

Tamamen bilgisayar grafikleri ile olugturulan ve Hiperlin
hazirlanan “sanal miras projelerinde; daha fazla goriintii ve icerik sunma firsati
sunulmustur. “HyperCard ve QuickTime panoramalariyla popiiler olan multimedya

projeleri Roma Reborn (1993 Kongre Kiitiiphanesi, Gorsel 37) gibi web tabanl

121 Hyperlink, bilgisayar diinyasinda kullanicinin okumakta oldugu dokiimandan farkli bir dokiiman ya

da kaynaga tiklamak ya da flizerine gelmek, dokunmak gibi interaksiyonlar ile ulasabilecegi
referanslardir. En bilinen yaygin kullanimi Web sitelerindedir. Bununla baglantili olarak hipertext
(hipermedya-hiperortam) terimleri tiiremistir.
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projeler bu degisikliklerin temsilcisi olur”'?2, Bu tiir dogrusal olmayan bilgi yapilart

hizl1 ve kisiye 6zgii sinirsiz ulagim saglamasi bakimimdan 6nemlidir.

ROME virtual
REBORN® .

Gorsel 37: Roma Reborn Virtual Reality

Bernie Frischer, Rome Reborn Presents the Roman Forum, t.1y/Q18j [01.01.2020]
Videosuna bu linkten ulagilabilir: t.ly/YXv6D [01.01.2020]

Tiirkiye’de Bilkom'un “Tarih 3 Boyutlu Canlaniyor” Goérsel 38) (iVisit Anatolia —
History Comes to Life in 3D 2016) sosyal sorumluluk projesi, “Stevie Awards 2016-
Uluslararasi Is Odiilii " almistir!?®. Proje Edirne surlari ile devam edecektir. Proje
Bergama Belediyesi isbirligi ile Bergama Antik Kenti'nde, hayata gegirilir.
Bergama'nin dort antik alanindaki yapilarin (Zeus Sunagi, Athena Tapinagi, Kizil
Avlu ve Asklepion) orijinal hallerini tablet bilgisayarlar veya akilli telefonlar
tizerinden 3 boyutlu ve 360 derece sanal olarak yerinde gezinme imkani sunan proje,
Bergama Antik Kenti'nin UNESCO Diinya Miras1 Listesine girmesine de katki

saglamustir.

122 Bharat Dave, Virtual Heritage; Mediating Space, Time and Perspectives, New Heritage, New Media
and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Janice Affleck, (New York:
Routledge,2008): 45

123 Burcu Tas¢i, Eti Akyiiz Levi, Cok Katmanli Yerlesimlerde Kalintilarin Sunumuna iliskin
Yaklagimlar, Mimarist s.56 (2016): 105.
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Gorsel 38: Tarih Ug Boyutlu Canlamyor Projesi

Burcu Tasci, Eti Akyiiz Levi, Cok Katmanli Yerlesimlerde Kalintilarin Sunumuna liskin
Yaklagimlar, Mimarist s.56 (2016): 105.

Kiiltiirel Mirasin bilgiyi cokluortamda ve etkilesimli olarak sunan sanal miras
projelerinden biri (Gorsel 39); diinyanin dort bir yanindan gelen mimari 6rneklerle
600'den fazla etkilesimli goriintii iceren Columbia Universitesi tarafindan hazirlanan
“Mimarhk Tarihi Web Projesi’dir'?*. Projedeki bilgiler giincellenebilir, farkli

bilgilere ulasabilir, bagimsiz tarihsel agiklama gelistirebilir.

19th Century Architecture
Modern Architecture
Islamic Architecture

Columbia University

Gorsel 39: Columbia Universitesi “Mimarlik Tarihi Web Projesi” [t.ly/xE8Vp]

Columbia University, Real Virtual, t.ly/xE8Vp [01.01.2020]

Sanal miras projelerinin dijital medya kullanilarak ¢okluortamlarda sunulmasi kiiltiirel
miras ortamlarinin etkilesimli, yonlendirici ve yorumlanabilir olmasini miimkiin kilar.

Bu geligsmeler bir tarih goriisiinii temsil ederken, kullanicinin pasif bilgi alicilar degil,

124 Victor Wishna, ’A New Look Old Buildings”’, Humanities, s.26 (2005): 46-49.
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aktif etkilesimli olmalarina da imkan tanir. Sorgulayan bakis agilari ile kendi i¢inde
etkilesimli sosyal bir topluluk olusturur. Aslinda bu temsillerden olusan sanal miras
projeleri sadece teknolojik yeteneklerin degil, tarihi igerik ve kavramlarin da dijital

medyadan etkilendiginin bir géstergesi olma kapasitesine sahiptir.

2.5.3. Artirllmus Gergekligin Kiiltiirel Mirasin Tanitimindaki Rolii

“Artirilmis Gergeklik (AR Augmented Reality): gercek diinyada bulunan nesnelerin,
bazen gorsel, isitsel, dokunsal, somatosensoriyel ve koku alma da dahil olmak {izere
birden fazla duyusal yontemle bilgisayar tarafindan iiretilen algisal bilgilerle
gelistirildigi gergek diinya ortaminin etkilesimli bir deneyimidir. Bir augogram, AR
olusturmak i¢in kullanilan bilgisayar tarafindan olusturulan bir goriintiidiir. Augografi,

125 AR, ii¢ temel 6zelligi karsilayan

AR i¢in augogram yapmanin bilim ve pratigidir
bir sistem olarak tanimlanabilir: ger¢ek ve sanal diinyalarin bir kombinasyonu, gercek
zamanli etkilesim ve sanal ve gercek nesnelerin dogru 3D kaydi. Ust iiste binen
duyusal bilgiler yapici (yani dogal ¢evreye katki maddesi) veya yikici (yani dogal
cevrenin maskelenmesi) olabilir. Bu deneyim, fiziksel ¢evreyle kusursuz bir sekilde i¢
ice gecer, boylece gercek cevrenin siiriikleyici bir deneyimi olarak algilanir. Bu
sekilde, artirllmis gergeklik kisinin devam eden bir gercek diinya ortami algisini
degistirirken, sanal gerceklik kullanicinin ger¢ek diinya ortamini simiile edilmis bir
ortamla tamamen degistirir. Artirillmis gergekligin birincil degeri, sadece dijital
diinyanin bilesenlerinin bir kisinin gercek diinya algisina karigmasi, verilerin basit bir
gostergesi olarak degil, ayn1 zamanda bir ortamin dogal pargalar1 olarak algilanan
stiriikleyici hislerin entegrasyonu ile birlesmesidir. Kullanicilar i¢in siirtikleyici karma
gerceklik deneyimleri saglayan en eski islevsel AR sistemleri, 1990'larin basinda
ortaya ¢ikmis; 1992 yilinda ABD Hava Kuvvetleri Armstrong Laboratuvari'nda
gelistirilen Sanal Fikstilir sisteminin uygulamalar1 ile baslamistir. Ticari artirilmig
gerceklik deneyimleri ilk olarak eglence ve oyun islerinde kullanilmigtir. Daha sonra,
artirllmis gerceklik uygulamalar1 egitim, iletisim, tip ve eglence gibi ticari endiistrileri

kapsamustir. Artirillmis gerceklik, dogal ortamlari veya durumlar gelistirmek ve

125 Augmented Reality, Wikipedia, t.ly/b8&ngk [01.01.2019]
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algisal olarak zenginlestirilmis deneyimler sunmak igin kullanilir'?®. Gelismis AR
teknolojilerinin  yardimiyla (6r. Bilgisayar vizyonu ekleme, akilli telefon
uygulamalarina AR kameralar1 ekleme ve nesne tanima), kullanicinin ¢evresindeki
gercek diinya hakkindaki bilgiler etkilesimli ve dijital olarak manipiile edilir. Cevre ve
nesneleri hakkinda bilgi, ger¢gek diinyaya bindirilmistir. Bu bilgi sanal veya gergek
olabilir. (6r. Elektromanyetik radyo dalgalar1 gibi diger gergek algilanan veya 6l¢iilen
bilgileri gercekte uzayda bulunduklari yerle tam olarak Ortiistiiglinii goérmek.)
Artirillmis gergeklik, ortiilk bilginin toplanmasi1 ve paylasilmasinda da biiylik bir
potansiyele sahiptir. Bliyiitme teknikleri tipik olarak ger¢ek zamanli olarak ve gevresel
unsurlarla semantik baglamlarda gergeklestirilir. Siiriikleyici algisal bilgiler bazen bir
spor etkinliginin canli video akis1 iizerinden alinan puanlar gibi ek bilgilerle
birlestirilir. Bu, artirilmis gergeklik teknolojisinin ve bas istii ekran teknolojisinin
(HUD) faydalarini da birlestirmektedir.

Artirllmis  gergeklik ¢ok genel bir tanimla gercek diinyanin sanal igerikle
birlestirilmesi olarak tanimlanabilir. Karma gerceklik ise sanal gergeklik, artirilmis
gerceklik ve gercek cevreyi kapsayan bir iist baglik olarak tanimlanabilir. Aslinda ok
yakin zamana kadar AR’in net bir tanim1 yoktur. 1960'larda ilk AR-benzeri sistemler
gelistirildi ve sanal gergeklikten ayrildi. 1990'larin basinda bir arastirma alani haline
geldi. Azuma ilk tanimlamalardan birini yapar*?” ve bir AR sisteminin ii¢ gereksinimi

karsilamasi gerektiginibelirtir:

1.Gergek ve sanal birlestirilmelidir
2.3D modeller gerc¢ek diinya igine kaydedilmelidir
3.Gergek zamanl bir etkilesim olmalidir

Paul Milgram Sanal-Gergek Siirekliligini Sekil 2°de goriildigii gibi 4 boliime ayirir.
AR gergekle sanal olani tek bir araylizde bir araya getiren Karma Gergekligin bir alt

basligidir. Sanallik siirekliligi artirilmis gercekligi ve artirilmis sanalligi bir araya

126 Erkan Bostanci, Kiiltiirel Miras I¢in Zenginlestirilmis Gergeklik Uyguylamalari, Pamukkale
Universitesi Miihendislik Bilimleri Dergisi 17, no. 3 (2011): 133-142.

127 Ronald T. Azuma Baillot, Y., Behringer, R., Feiner, S., Julier, S., Maclntyre, B. Recent Advances
in Augmented Reality. IEEE Computer Graphics and Applications c. 21(6) (2001), 34-47.
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getirir. AR ve AV arasindaki sinir kesin olarak tanimlanmamistir!?®®,  Onceki
boliimlerdeki kullanilan mobil uygulamalarda da goriildigii gibi sanal miras
projelerinin bir kismi AR kullanirken, takilan g6zliik ve mobil cihazlarla AV kullanan

ve sanal gergekligi yasatan/iginde gezdiren uygulamalar kullanilmaktaydi.

Mixed Reality
Kanstirlmis Gergeklik

|
I I I I

Augmented Reality
Artirtlmus
Gergeklik

Real Environment

Gergek Ortam

Augmented Virtuality Virtual Environment
Artirtlmig Sanallik Sanal Ortam

Sekil 2: Paul Milgram'in Sanal-Gergek Siirekliligi (1994)

Wagner, Daniel. Handheld Augmented Reality. Graz: Graz University of Technology, 2007, 2’deki
“Milgram’s Reality-Virtuality Continuum” Seklinden Uyarlannustir.

Kiiltiirel mirasin AR kullanimlarindan “2.5.2. Yeni Medya Kullanimlar1 ve 3D
Rekonstriiksiyonlar” boliimiinde bahsedilmisti. Bu boéliimde ise AR’nin Kiiltiirel
mirasin tanitimindaki rolii lizerine odaklanarak tarihselligi, 6§renmeye katkis1 ve
yarar1 lizerinde durulmaktadir. AR gercek mekanda su an mevcut olmayan ama tarihte
var olmus gercekligi es zamanl bir araya getirir. Bu tarihi algilamayi arttirdig1 gibi
ogrenmeyi de kolaylastirir. AR konusunda ilk kapsamli aragtirmay1 yapanlardan biri
olan Ronald T. Azuma AR’in neden ilgin¢ bir konu oldugu ve faydasinin ne
olabilecegi sorusunun cevabini arar; “Artirilmis Gergeklik, bir kullanicinin gercek
diinyayla ilgili algisim1 ve etkilesimini gelistirir. Sanal nesneler, kullanicinin kendi
algilartyla dogrudan tespit edemedigi bilgiyi goriintiiler. Sanal nesneler tarafindan
taginan bilgi, kullanicinin gercek diinyadaki gorevleri yerine getirmesine yardimci

Olur”129

128 Daniel Wagner, Handheld Augmented Reality, (Graz: Graz University of Technology, 2007), 2.
129 Ronald T. Azuma, “’A survey of Augmented Reality’’, Presence: Teleoperators and Virtual
Environments, 4 August 1997, 357.
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Artirllmis  gerceklik teknolojilerini ve bunun z kusagi tarafindan kullanilmasini
gerektigini soyleyen Sibel Somyiirek bu teknolojilerin iki yontemle kullanildigini

soyler ve sematik olarak agiklar®®;

1.Optik temelli teknolojiler (Sekil 3)
2.Video temelli teknolojiler (Sekil 4)

Iki teknoloji arasindaki temel fark gercek ve sanal diinyanin biitiinlestigi sahnenin
goriildiigl yerdir. Goriintii optik sistemde gozliikte, video temelli sistemde bilgisayar,

tablet mobil cihaz arayiiziinde goriiliir.

+ Kafa G{afc’k -
Kafa Takipcisi gaorintileri
konumu

?ah_n»_e - |I I Monitorier
aretici

Optik
buatiinlestirici

Sekil 3: Optik Temelli AR sistemi Kavramsal Semasi

g Gézlik
Monitér (istege bagh)

l+

Takipgi

T~

Konumlar Video Kameralar

Gercek Dunya
videosu

Sahne
dretici Grafik
gorantdleri

Birlestirici

Sekil 4: Video Temelli AR sistemi Kavramsal Semasi

Kaynak: Sibel Somyiirek, Ogrenme Siirecinde Z Kusagimin Dikkatini Cekme: Artirilmis Gergeklik,
Egitim Teknolojileri Kuram ve Uygulama, c.4s.1 (2014): 68.

130 Sibel Somyiirek, Ogrenme Siirecinde Z Kusaginin Dikkatini Cekme: Artirilmis Gergeklik, Egitim
Teknolojileri Kuram ve Uygulama, c.4s.1 (2014): 68.
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Optik temelli sistemde takilan gozliik {izerinde yar1 gecirgen goriintii ger¢ek diinyadan
kopmadan belirir. Ornegin tarihi bina bilgisi, 6zellikleri bir agacin cinsi botanik
ozellikleri goriiliir. Video temelli goriintiide ise yazilimlar sayesinde arayiiz ekraninda

belirir.

AR Kkiiltiirel miras tanitiminda kullanilan su an i¢in en gelismis teknolojilerden biridir.
Kiiltiirel mirasin tanitimi Ve korunmasi amaciyla BIT iginde yer alan QR kod ve VR
uygulamalar1 AR olarak gelistirilir. AR uygulamalar1 ziyaretlerini isteklerine gore
kisisellestirerek yolculuktan aldiklar1 keyfi en iist diizeye ¢ikarabilir ve dikkate deger
bir deneyim yaratabilir'3,

Gilinlimiizde sanal miras projeleri olarak adlandirilan kiiltiirel degerleri koruma ve
tanitim uygulamalari i¢in AR; son on yilda hizli bir artig gosterir ve kullanicilarin

ilgisini daha ¢ok ¢eker (Gorsel 40).

Gorsel 40: Mobil Artirllmis Gergeklik (AR) Kiiltiirel Miras Uygulamasi

Reconstruction 3D d'un temple grec fournie par le systtme ARCHEOGUIDE, t.ly/8pLP1.

Arastirmacilar artirilmig gercekligi kiiltiirel uygulamalar1 i¢in bir arayiiz olarak

kullanmanin faydalarini siralamislardir'®?;

Akilli telefonun bir arayliz olarak kullanilmasini; multimedya sunumlari, diisiik bakim -
maliyet ve kullanici ile verimli iletisim kurulabildigi i¢in miize yonetici ve teknisyenleri
tarafindan ¢ok hizli sekilde benimsenmistir. Gergekten de, bir akilli telefon, 6zellikle kiigiik
bir yazili kilavuzda, nesneye rastgele atanan bir numaraya bakmaktan daha sezgisel ve dogal
bir tekniktir. Benzer sekilde, kullanicilar kendilerine getirilen multimedya sunumlariyla daha

181 Julie Carmigniani ve dig., “’Augmented Reality Technologies, Systems and Applications”’,
Multimedia Tools and Applications, 2010: 362.
132 Carmigniani, age, 36.
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kolay iliski kurabilirler ve bir rehberde aramak yerine telefonlarini kullanarak istedikleri

nesneyi isaret eder, bilgileri isteyerek dinleyebilir, izleyebilir ve / veya okuyabilirler.
Artirilmis gerceklikten once kullanilan sanal gergekligi (VR) temsil eden 3D mekan
tasarimlarindaki mekan deneyimlerini yasamak i¢in ayrica kullanilmasi gereken bas
ve gdz aygitlar1 vardir. Ik kullanildiklarinda goz ve kulaga hitap eden bu cihazlar

gerceklik algisina yakin heyecan verici gelismelerdi®?;

Ivan Sutherland’in, 1970 yilinda “Alice Harikalar Diyarma Acgilan Pencere” olarak
tanimladi81, dinamik bilgisayar pencereleriyle yaratigi deneyim, sanal ger¢eklik teknolojisinin
baslangic1 kabul edilmektedir. Sanal gergeklik ortami, gdzlemcide zihinsel olarak gercek
ortamdan ¢ikip simiilasyon ortaminin igine girme, orada bulunma hissini veren ve ortamda
gozlemcinin eylemde bulunmasina veya yer degistirmesine izin veren etkilesimli bilgisayar
simiilasyonlaridir. Sanal gerceklik ortami, gergek diinyaya iliskin bir durumun veya hayali bir
durumun, G¢ boyutlu bir simiilasyon i¢inde kullanicinin bu simiilasyon ortamini ¢ok &zel
aygitlar yardimiyla duyusal olarak algiladigi ve bu dijital diinyay1 yine bu aygitlar araciliyla
denetleyebildigi ortamlar olarak tanimlanmaktadir”.
Ancak sanal gergekligi temsil eden simiilasyon ortami ile ger¢ek mekan arasindaki
farklar degerlendirildiginde sanal mekanlarin ger¢ek mekani oldugundan daha kiigiik,
sikisik ve basik gosterme riski tasir. Bu durum AR de sunulan mekanlardaki basik
gosterme olasiligini aza indirmektedir ger¢cek mekandaki boyutlarla eslesebildigi i¢in

gercege yakin bir algi olusturabilmektedir.

AR; bilgisayar disinda higbir aragla yaratilamayacak hayali, fantastik ve sira disi
imajlar yaratilmasina imkan tanir ve ayrica, ger¢egin daha gergekei ve mimetik
temsillerini sunmaya caligir ki bu yiizyillardir sanatin da temel kaygisidir. AR 6zgiin
ve benzersiz bir estetik yaratirken, ger¢ek mekan zamanda sanal gergeklik sunabilir.
“AR bilgi sistemleri turistik yer ve varis yeri hakkinda 6nemli bilgiler saglarken, hizli
bilgi akisina katki saglar; turist deneyimini arttirir ve eglence firsatlar1 sunar”34, AR
kullanicilara kendi ihtiyaglarina gore oOzellestirilmis igerik ve hizmetler sunma
Ozelligine sahiptir. Yani sadece istedigi icerigi segme Ve inceleme Ozgiirliigiine

sahiptir.

133 Nihal Kayapa, Gerc¢ek ve Sanal Gergeklik Ortamlar1 Arasindaki Algisal Farklihklarda
Gorsellestirmeye iliskin Ozelliklerin Arastirllmasi, (istanbul: Yildiz Teknik Universitesi
Yayimlanmamis Tez,2010): 32

134 Chris D. Kounavis*, Anna E. Kasimati, Efpraxia D. Zamani ‘’Enhancing the Tourism Experience
through Mobile Augmented Reality: Challenges and Prospects”’, International Journal of
Engineering Business Management, 2012: 2.
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Kiiltiirel mirasin tanmitiminda kullanilan AR mobil uygulamalarinda kullanilan
artirllmig gergeklik, yeni bir alan ve ¢ok hizli benimsenen bir yontem olarak hizla
kullanilmaya baslamistir. Mobil artirilmis gerceklik uygulamalarinda gergeklige yeni
katmanlarin eklenmesini desteklediginden, etkilesimli ve dinamik bir deneyim elde
edilebilmektedir. Turistler diger tesislerden veya servislerden yararlanabilir ve varig
yer ve konum yorumlarinin yardimiyla gezilerini ayarlayabilirler. Bu uygulamalar
cogunlukla GPS islevli akilli telefonlar veya tabletler gibi mobil cihazlarda oldugu i¢in

tercih edilmektedir®®®.

Turistler, AR mobil uygulamalarini; konumlandirma, hedef hakkindaki yorumlari
alma, bilgi arama, bilgi paylasma veya bilgi aligverisinde bulunmak ve faydali ipuglari
edinme gibi bircok sey i¢in kullanabilir. Boylece, diger kullanicilar arasinda kurulan

baglant1 sayesinde deneyim paylasimi artar'®

Ayrica, mobil AR uygulamalar
turistlerin ihtiyaglarin1 uyarlayarak ve istek iizerine kullandiklari uygulamalarin
ayarlarmi degistirerek kendilerini asir1 bilgi ya da ilgisiz bilgilerden korumalarina
yardimc1 olabilir. Turistler i¢in faydalidir ¢linkii tarihi yer, miize ve sergiler hakkinda
cok cesitli bilgi bulunabilir. Bu bilginin kisith gezi siiresinde kompakt halde sunulmasi
kullanicilarin diger aktivitelere zaman ayirabilmesi anlamina gelir. Bu nedenle,
miizeler, sehirler ve kiiltiirel mirasa ait alanlarda bilgiler doneme, kiiltiire ve kullanim
amaglaria gore katmanlar halinde aktarilabilir, iletebilir ve 6zellestirilebilir. Yani

turistlerin ilgi alanlarina, yaslarina, mesleklerine, bilgi diizeyi ve ozel ihtiyaglarina

gore bilgi veri akis1 diizenlenebilir.

2.5.4. Tarihi Ortamda Sanal Miras Deneyimi

Kentsel mekanda kiiltiirel mirasin tanitim1 (mobil turizm uygulamalari) kirsal alan ve
bolge dlgegindeki tanitimlardan ¢ok daha fazla ve gesitlidir. Bolge 6l¢eginde yapilan
uygulamalara antik kentlerde rastlanir ve genellikle birbirinden bagimsiz olarak
iiretilir. Antik kentlerde AR igeren mobil uygulama &rnekleri Italya’da Roma, Ancona

ve Pompei sit alan1, Yunanistan’da antik Olimpiya, Ispanya’da Malaga Katedrali, San

135 Kounavis, age, 2.
136 jbrahim ilhan, Evrim Celtek, “’Mobile Marketing: Usage of Augmented Reality in Tourism’’,
Gaziantep University Journal of Social Sciences, 2016: 586.
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Cristobal De La Laguna Kenti, Tiirkiye’de Safranbolu, Virtu(re)al Yenikapi, Efes
Antik Kenti, Portekiz’de Algar olarak ¢ogaltilabilir. Sanal arkeoloji olarak iiretilen bu
uygulamalarda mevcut yap1 lizerine konumsal olarak atanan 3D rekonstriiksiyonlar
seklinde olusturulur. “Arkeologlar antik kentlerde yapilarin mevcut haliyle birakilmasi
ve korunmasindan yanadir”!®’, Restorasyon ve onarim calismalarinda yapilabilecek
ufak bir degisiklik ya da kiigiik bir hata kiiltiirel degerin geri doniilemez olumsuz
sonuglar dogurmasina yol agabilir. Ancak ziyaretciler bu uygulamalar sayesinde

138

yapinin biitiin Ve tamamlanmis halini gorebilirler~>°. Antik kentlerin mevcut haliyle

birakilmasi yaklasimi UNESCO ve ICOMOS tarafindan hazirlanan bildirgelerde
Ozellikle vurgulanmaktadir. Bu nedenle yikilmis ve tahrip olmus tarihi yapilarin AR
ile yeniden yapilandirilmasi ziyaretgilerin antik kenti biitiinde algilamalar1 ve tarihi

atmosferi yasayabilmeleri i¢in sanal miras uygulamalar1 yaratici bir yaklagim olarak

benimsenmektedir. Giilizar ve Cetin Akkus’a gore'®

“AR uygulamalar1 sayesinde bir turist gittigi tarihi mekanda veya miizede mobil cihazinin
goriintiistine giren her seyle etkilesime girme imkanina sahiptir. Tarihi mekanda yikilmis bir
alanin eski halini gorebilir. Eserlerin yapildigi zamanda kullanilan araglar, silahlar, hatta o
alanda gergeklesmis olaylar1 ve savaglart animasyon olarak izleyebilir. Bununla birlikte
ekranindan alandaki diger ziyaretgileri gorebilir ve onlar1 doneminin kiyafetleriyle donatabilir.
Tim bu sebeplerle AR teknolojisiyle gerceklestirilen faaliyetlerin turistlere yeni ve farkli
deneyimler sundugu séylenebilir.”

Gorsel 48-50°de Italya Antik Pompeii sit alaninda yapilan ¢alismada ziyaretgilerin
gecmise siirlikleyici ve yenilik¢i, ¢oklu-duyumsal interaktif bir geziye c¢ikmalari

140, AR teknolojisine adapte edilen bu drnekte izleyici pasif degil aktif

saglanmistir
konumdadir. Ancak Gorsel 39-40°da hazirlanmis olan “Davidson Merkezi Sanal Turu
(2001) VR olarak hazirlanmis ve izleyici pasif konuma getirilmistir. Burada
izleyiciden sadece tarihe tanik olunmasi istenir. “Kiiltiirel hafizayr mekandan

ziyaretciye aktaran medya agik bir mesaj iletir: izleyiciden bu sanal gerceklige

187 patrick Dahne. John N. Karigannis, Archeoguide: System Architecture of a Mobile Outdoor
Augmented Reality System, ISMAR ‘02 Proceedings of the 1st International Symposium on Mixed
and Augmented Reality Washington: IEEE Computer Society,2002): 263

138 Anne-Mette Hjalager, 100 Innovation That Transformed Tourism. Journal of Travel Research,
.54 5.1(2015): 17.

139 Giilizar Akkus, Cetin Akkus, Tarihi Turistik Alanlarda Kullamilan Mobil Arttirllmis Gerceklik
Uygulamalarinin Degerlendirilmesi, Journal of Tourism and Gastronomy Studies, ¢.7, 5.3 (2018):
84.

140 Akkus, age, 87.
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katilmas1 ya da yaratilan bu ortak tarihe kendi katkisini eklemesi istenmez, bunun
yerine atalarindan miras kalan bu kutsal yapilar icinde kaybolmaya davet edilir**,
Antik bir kentin tarihini anlatmak, ancak bunu dijital medyanin temsili ile yapmak sira
dis1 ve yaratici bir teknik oldugu kabul edilir. Buradaki sorunsal izleyiciyi tamamen
sanal bir diinya i¢cinde mi yoksa ger¢ek zaman mekandan kopmadan tarihi noktalari
2D ve 3D rekonstriiksiyonlarla eslestirmek olup olmadigidir. Genel kani ise tarihsel
3D sehir modelleri i¢inde modellerin kente yerlestirilmesi ve ziyaretgilerin yer

anlayiglarin1  giiglendirerek etkilesimli bir kullanimin tarihsel anlayis1 daha

giiclendirecegi yoniindedir.

AR igeren kiiltiirel mirasin tanitimi i¢in kullanilan bir mobil aplikasyon kullanicist
icinde yasadig: tarihi bir kenti, gercek mekan ve zamanda yeniden deneyimlerken
farkli tarihsel katmanlari, farkli kiltlir gruplarinin kenti nasil sahiplendigini de
gorebilmelidir. Burada kentsel mekéana yerlestirilen sanal mirasin giicii tarihsel
nesneyi kullanicilarin giinliik yasamlarini deneyimlerken ge¢misi mevcut mekansal
baglamlara birlestirebilme potansiyeline sahip olmasidir. Bu baglamsal basari
kullanicinin yer algisint gelistirebilir. AR kentsel deneyimi ve mekan algisini
degistirirken hikaye ve dramatizasyondan yararlanir. Bu anlatilar farkli bakis agilar

kullanilarak yapilmalidir.

2.5.5. Hikayelestirmeler; Tarihi Zaman icinde Yasami Modelleme ve 3D

Karakter Tasarimlari

Kiiltiirel miras iceren mobil uygulamalarda yaratic1 bir yontem olarak kabul edilen
hikayelestirmeler dijital alternatifler olarak kullanilir. Dijital hikdye anlatim,
bilgisayar ve gorsel kiiltiiriin kesistigi Yeni Medya Caligmalari alaninin bir sonucudur.
Dijital hikaye anlatimi, otobiyografik ve kisisel hikayelere yonelik kisa gorsel-isitsel
hikayeler olusturmak icin dijital medyadan faydalanan atdlye tabanli bir yaklagim
olarak baslar ve giderek genel tarih gibi alanlar ierecek sekilde genisletilir'®.

141 Yehuda Greenfield-Gilat,, Through Form and Content: New Media Components and Cultural
Heritage Sites Management in the Jewish Traditional Society, New Heritage, New Media and
Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice Affleck, (New York:
Routledge,2008): 60.

142 Tiffany Earley-Spadoni, “Spatial History, Deep Mapping And Digital Storytelling: Archaeology's
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Ingiliz tarihgi Peter Burke, tarihgilerin, edebiyat ve sinema olmak iizere diger alanlarda
gelistirilen yenilik¢i deneyimlerle anlatilarina alternatifler aramasi gerektigini iddia
eder. Bu deneyimler anlatici ya da kronolojik dizilim kavramina meydan okur ve
bircok tarihsel anlati eksikligine cevap verir. Peter Burke, tartismalarin “hikaye yazip
yazmama sorusu ile degil, ne tiir bir hikdye yazilmasi gerektigi sorunu ile

ilgilenilmesi” gerektigini soyler'®,

Jose R. Kos’a gore bir bilim olarak tarih, eski hikayelerin anlatimindan evirilmistir'#4.

Hikayelerini paylasan bireyler, aile ve sosyal grup deneyimlerini siirdiirmeyi
amaglamislardi. O zamandan beri, yirminci yiizyilin ilk yarisina kadar, geleneksel
anlatim, tarihsel temsilin tartisilmaz bigimiydi. 1920 civarinda, Marx'in ideolojisi ve
sosyal bilim yontemlerinden etkilenen c¢esitli yazarlar, tarihsel anlatilarin bilimsel

degerini sorgulayan konular 6ne siirdiiler'*.

Temel sorunlardan biri, tarihsel anlatinin bireylere odaklanmasi; ne sorusundan neden
sorusuna dogru yonelmesi gerektigiydi. Yani tarihsel anlatilar toplumun yapisi,
ekonomisi, politikasi, demografik yapisina odaklanmak yerine, bireysel karakterlere
niyetlere dayandirilmasiydi. Bu betimleyici anlatilar olaylar ve kisisel kararlarin

kronolojik sirasiyla kurgulanmaktaydi.

Yapisal tarihgiler tanimlayict baslangig, orta ve ug yapisim1 anlatmaktan kaginirlar.
Popiiler ve akademik tarih arasinda ayirim olmasindan yanadirlar. Yapisal tarihgilere
gore, akademik tarihgiler hikdye anlatmaktan kaginmali ve sorunlarin ve yapilarin
analizine odaklanmalidir'®®. Yapisal tarihcilere yonelik elestirilerden bazilar1 kati,
indirgemeci ve determinist tutumlaridir. Tarihsel karakterlerin Onemini ve
bireyselliklerini azaltirlar; bu durumda herhangi bir kisinin ayn1 karar1 verecegini ileri

stirerler. Tarihgilerin olaylar1 anlatma tsluplarindaki farkliliklara karsin bugiin yeni

Future imagined Through An Engagement With The Digital Humanities,” Journal of Archaeological
Science, (2017): 3.

143 peter Burke, “’History of Event and Revival of Narrative’”, New Perspectives on Histourical
Writing, (Pennsylvania: Pennsylvania State University,1991): 241

144 Jose R. Kos, Experiencing The City Through a Historical Digital System, New Heritage, New
Media and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice Affleck, (New York:
Routledge,2008): 133.

145 Kos, age, 133.

146 Burke, Age, 242.
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medya tarihi aragtirmalart sunmak ve yaymak i¢in ¢ok daha yaratici ¢éziim ve
firsatlara sahiptir. Farkli bakis agilarini esnek bir yap1 halinde hipermetinlerle bir araya
getirebilir. Ciinkii bir kent birbirleriyle etkilesime giren sonsuz ve eszamanl
“anlatilardan” / olaylardan olusur. Her anlati agin1 simiile edebilecek bir sistem,

sehirlerin tarihini temsil ederken daha etkili olma sansina sahiptir.

Gorsel 41°de 2000 de ABACUS tarafindan modellenen Glasgow Tarihi Kenti
araylizleri goriilmektedir. Bu modellemeler ve kentin tarihi katmanlarim
olusturabilmek i¢in kentin her donemi suluboya ile gorsellestirilmis ve kentin
gelisiminin en son doneminde, ger¢ek hava fotograflar1 bilgisayarlar tarafindan

iiretilen topografyalar {izerine yerlestirilerek hazirlanmistir'®’.

Gorsel 41: CD-ROM Glasgow2000, ABACUS tarafindan iiretilen Glasgow
kenti 3D modeli, SIM City3, VR Turizm; Clyde 360

Jose R. Kos, Experiencing The City Through a Historical Digital System, New Heritage, New Media
and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice Affleck, (New York:
Routledge,2008): 133.

147 Kos, age, 142.
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TheGlasgowStory 2003 yilinda ABACUS tarafindan ingiltere devlet destegi alarak
hazirlanan bir projedir (Gorsel 41). Bu proje, daha sonra SimCity oyunu igin
kullanilmistir. Oyunu oynarken Glasgow kentini deneyimlemek, hikayeleri dinlemek
ve yasayarak O0grenmek miimkiindiir. Ancak bu uygulama sanal gerceklik iginde
verilmektedir. “Lady Ada” O6rnek projesinde oldugu gibi artirilmis sanallikta ise
kullanicilarin bu ortam i¢inde avatar bilesenlerini kullanarak (kafa, viicut ve kiyafetler)
tarihi deneyimlemesi ve etkilesime gegmesi s6z konusudur. Oldukga karmasik miras
alanlarinin sanal olarak yeniden olusturulmasi, modelleme, dokulandirma veya
aydinlatma islemlerinin her asamasi i¢in dogru sec¢imler gerekir ve sanal tarihsel
karakterlere sahip gercek zamanli simiilasyonlar i¢cin modeller hazirlanirken 6zel
dikkat gosterilmelidir. Tarihi zaman i¢cinde yasam modellenecekse o donemde yasamis
tarihi karakterlerin 3D modellemesi de gerekir boylece doneme hayat veren giysili

sanal karakterler yaratilir.

Gorsel 42: 3D Tarayici sonuclari, 3D ag isleme ve doku esleme (MIRALab)

Simon Se'ne’cal, Nedjma Cadi, Marle'ne Are’valo, and Nadia Magnenat-Thalmann, “Modelling Life
Through Time: Cultural Heritage Case Studies” Mixed Reality and Gamification for Cultural
Heritage, ed. Marinos loannides ¢ Nadia Magnenat-Thalmann ¢ George Papagiannakis, (Cham,
Springer, 2017): 396.

Sanal Karakter tasariminda, iki konuyu 6nemsenir; Birincisi, sanal bir viicudun gergek

insan viicudu sekillerine karsilik gelmesi gerektigi, ikincisi, sanal figiirlerin kumasg
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simiilasyonu ve animasyonu i¢in uygun bir 3D temsiline sahip olmas1 gerektigidir4®.

Bugiin mevcut viicut modelleme yaklagimlari insan viicudunu sifirdan olusturabildigi
gibi mevcut modelleri degistirerek de etkilesimli tasarimlara izin vermektedir (Gorsel
42). Her insan viicudu farklidir ve viicut tarama tekniginin avantaji, 3D gercekei

dokuya sahip model elde edilebilir.

Seo ve Magnenat-Thalmann tarafindan sunulan otomatik modelleme yaklagimi,
boyutlar1 ¢ok sayida antropometrik parametre ile tanimlanmis ve kontrol edilen
gercekei insan modellerini igerir (Gorsel 43) Tarihsel figiirlerin yeniden iiretilmesi
baglaminda, bu yontem, yeni ihtiyaglar1 (6rnegin yiikseklik, bacak uzunlugu, bel

cevresi, vb.) Karsilamak icin formlarin kolayca degistirilmesine izin verir'®°,

Gorsel 43: Antropometrik parametreleri kontrol ederek iiretilen viicut
modelleri (MIRALab) 2004

Simon Se'ne’cal, Nedjma Cadi, Marlene Are valo, and Nadia Magnenat-Thalmann, “Modelling Life
Through Time: Cultural Heritage Case Studies” Mixed Reality and Gamification for Cultural
Heritage, ed. Marinos loannides ¢ Nadia Magnenat-Thalmann * George Papagiannakis, (Cham,
Springer, 2017): 396.

148 Simon Se ne cal, Nedjma Cadi, Marle ne Are valo, and Nadia Magnenat-Thalmann, “Modelling Life
Through Time: Cultural Heritage Case Studies” Mixed Reality and Gamification for Cultural
Heritage, ed. Marinos loannides ¢ Nadia Magnenat-Thalmann ¢ George Papagiannakis, (Cham,
Springer, 2017): 396.

149 Sjmon Se'ne cal, Nedjma Cadi, Marle ne Are valo, and Nadia Magnenat-Thalmann, “Modelling Life
Through Time: Cultural Heritage Case Studies” Mixed Reality and Gamification for Cultural
Heritage, ed. Marinos loannides ¢ Nadia Magnenat-Thalmann * George Papagiannakis, (Cham,
Springer, 2017): 396.
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Tarihi bir karakterin taninmasmi saglayan en Onemli oOzellik viicut ve kafa
tasarimindan ¢ok yliz tasarimidir. Bir karaktere kisilik veren yliziidir. Karakter
tasariminda bas ve yiiz modelleme siirecini anlatabilmek i¢in “Mixed Reality and
Gamification for Cultural Heritage” kitabindaki John Calvin proje drnegi tizerinden
ilerlenecektir. Bir karakter tasarimindaki en biiyiik zorluk, kolektif bellege insa edilmis
degerli, sayg1 duyulan tarihi bir kisiligin dogru bir sekilde yansitilmasidir'®®. Ancak
sonug tarihi karakterin gercegi su an olmadigi i¢in her sekilde ikonografik verilerle
yapilan bir yorumlama yaklasimi ve bunun 3D modellenmesi olacaktir. Ornek olarak
modellenen John Calvin aslinda sanatsal ve sanal bir yaratimdir. Gergegi ya da
gerce8inin tipki kopyasi olmasa da 16. yiizyildaki temsilidir. Tarihi karakterin
modellenmesi i¢in iiretim asamasinda bir dizi eskiz ve tasarimdan sonra John Calvin'i
temsil edecek karakteristik Ozellikleri ¢izgilerle belirlenmeye caligilir. Gorsel 44-
45’de John Calvin'in zayiflamig profili, uzun ince burnu Vve Sivri sakal

gorsellestirilmistir.

Gorsel 44: John Calvin'in (Uluslararas1 Reform Miizesi ve Universite Miizesi
MIRALab) 2008

Simon Se’'ne’cal, Nedjma Cadi, Marle ne Are valo, and Nadia Magnenat-Thalmann, “Modelling Life
Through Time: Cultural Heritage Case Studies” Mixed Reality and Gamification for Cultural
Heritage, ed. Marinos loannides ¢ Nadia Magnenat-Thalmann * George Papagiannakis, (Cham,
Springer, 2017): 396.

150 Simon Se'ne’cal, age, 397.
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Gorsel 45: 3D Bas ve Yiiz modelleme siireci (Uluslararasi Reformasyon Miizesi
ve MIRALab) 2008

Simon Se'ne’cal, Nedjma Cadi, Marlene Are valo, and Nadia Magnenat-Thalmann, “Modelling Life
Through Time: Cultural Heritage Case Studies” Mixed Reality and Gamification for Cultural Heritage,
ed. Marinos loannides * Nadia Magnenat-Thalmann ¢ George Papagiannakis, (Cham, Springer, 2017):
396.

Eskizlerden sonra toplanan referans bilgilerle modelleme siireci; planlama, topoloji®?,
doku olusturma ve render alma asamalarindan olugur. Y{iiziin poligonal modelleme ile
ag oOrgiisiine doniistliriilmesi daha sonra animasyonlarda hareketlendirme ve
canlandirma i¢in Onemlidir. Daha detayli sekillendirme i¢in Zbrush yazilimina
aktarilir ve boyama iglemi yapilir. Ancak karakterin giyecegi kiyafetlerin tasarimi ayr1
yapilmalidir. Bunlar igin yardimei programlar vardir. Ornegin kiyafet ve aksesuar
tasarimlar1 i¢in Cenevre Universitesi MIRALab'da gelistirilen Fashionizer adh

giysilerin 3D sanal prototipleme platformu kullanilir.

Simiilasyonlarda kullanicilar Reformcu John Calvin'in bir giin i¢inde hayatindaki
onemli anlar1 3D sahnelerde dua ettigini ve vaaz verdigini, tartistigini ve tavsiyede
bulundugunu gorebilir. Gorsel 46’da bu hareketleri nasil modellendigi ve kaydedildigi
ve LIFEPLUS projesi (MIRALab) kapsaminda optik hareket yakalama oturumu
goriilmektedir. Fashionizer platformu, genel mekanik ve garpisma algilama semalarina
dayanir ve birden fazla etkilesime giren giysilerin ve govdelerin simiilasyonuna izin

verir. Animasyon ile birlikte Yaratma ve benzetim islemlerini gdstermek igin

151 Topoloji; Heykeli dort kenarli ¢okgenlere déniistiirme islemidir. Heykellestirme yontemi sonucu
olusan model, animasyonda kullanilabilir degildir. Onu dort koseli cokgenlere donistiirerek
animasyona uygun hale getirme islemidir.
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Fashionizer, kumasin dogru davranisini hesaplamayr saglayan giiclii  bir
sistemdir'®2, Tarihi karakteri modellemek igin sadece karakteri degil o dénemin
kiyafetlerini, yasam atmosferini de modellemek gerekir. Animasyonlarla sanal bir

diinya yaratmada iki simiilasyon 6nemlidir;

1. Tarihi sanal karakterlerin glinlik yasam alanlar1 i¢indeki rutin aktivitelerini
gerceklestirdigi mekanlardan olusan tarihi alan simiilasyonu (LIFEPLUS, ERATO)
2. Tarihi figiirlin yagam bic¢imi ve karakteristik 6zelliklerini gostermeyi amaclayan

tarihsel figiiriin sanal simiilasyonu®®®,

Gorsel 46: LIFEPLUS projesi (MIRALab)

FP5 Project LIFEPLUS ve Uni. Geneva / MIRALab 2003

Tarihi atmosferi modelleyebilmek icin bundan sonraki asama gerg¢ek oyuncularin
hareketlerini sanal ortama tasiyan sistemlerle (VICON) kayit altina almaktir. Gorsel

46°da hareketlrin kayit altina alindig1 sahneler goriilmektedir.

Mekéanlar karakterler, hareket tasarim ve kayitlarindan sonra animasyonlar: tarihi
mekanda canlandirmak icin senaryolar hazirlanir. Senaryolarin hazirlanmasi baska bir
uzmanlik alanidir ve profesyoneller tarafindan hazirlanmalidir. FP5 Projesi i¢in 5 ayri

senaryo hazirlanir. Bunlar sirasiyla; Vetutius Placidus'un Termopoliumu’nda ve

1525imon Se'ne’cal, Nedjma Cadi, Marle ne Are valo, and Nadia Magnenat-Thalmann, “Modelling Life
Through Time: Cultural Heritage Case Studies” Mixed Reality and Gamification for Cultural
Heritage, ed. Marinos Ioannides ¢ Nadia Magnenat-Thalmann ¢ George Papagiannakis, (Cham,
Springer, 2017): 399.

153 Simon Se'ne’cal, age, 402.
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yakinlarda bulunan bir villanin bahgesinde gerceklesen Pompeii'deki giinliik yagam

durumlarini anlatan iki senaryo, Yunan dramlarindan hazirlanan ii¢ alint1 Aeschylus

154 yer

Agamemnonu, Antigone, Aspendos tiyatrosu Sophocles ve ilyada koro sarkisi

almaktadir.

Tarihi yasami zaman i¢inde modellemek adina yapilan bu tasarim ve senaryo
hazirlama agamasindan sonra hazirlanan simiilasyonlarin kolektif bellege ait tarihsel
sahsiyetle karsilagsma, kullanicilar i¢in heyecan verici bir asamadir. Senaryolar
hazirlanirken Gorsel 47°deki gibi Termopolium Pompeii ve Aspendos Tiyatrosu gibi
secilen alanlarin birebir 3D modelleri hazirlanir. Gorsel 48’deki gibi gercek
oyuncularun hareketleri kaydedilir. Gorsel 49’daki yerinde tarihsel veriler ve
detaylarin sanal model ve goriintiileri hazirlanir. Son olarak Gorsel 50°deki gibi

hareket goriintii ve modeller sanal ortama gergirilerek senaryolar tamamlanir.

Gorsel 47: Segilen Alanlar: Termopolium Pompeii ve Aspendos Tiyatrosu

(Maralab) 2005

154 Simon Se'ne’cal, age, 405
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Gorsel 48: Yerinde Filme Alinmis Canh Eylem Referans Goriintiilerinden
Alnt1 (Miralab) 2004

Gorsel 49: Yerinde Tarihsel Veriler (AB Projesi LIFEPLUS — Miralab) 2003
FP5 Project LIFEPLUS ve Uni. Geneva

Gorsel 50: Sonugclar: Termopolium (Miralab) icindeki Sanal Karakterleri
Belirleyen Biitiinlesik Senaryo 2004 Uni. Geneva

Nadia Magnenat-Thalmann, Alessandro Enrico Foni, Georgios Papagiannakis and Nedjma Cadi-
Yazli, “Real Time Animation and Illumination in Ancient Roman Sites” The International Journal of
Virtual Reality, t.ly/x3ir c. 6 5.1 (2007):11-24.
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Ancak bu proje sanal simiilasyonlardan olusur ve izleyici/kullanict ile etkilesimli
degildir. Bunun tizerine MIRALab Almanya'daki Nixdorf Miizesinde Lady Ada Byron
sergisi i¢in etkilesimli icinde VR ve AR bulunduran bir proje hazirlar (Gorsel 51-52).
Lady Ada 3D karakteri ger¢ek oyuncular yardimiyla hareketleri kayit altina alinarak
modellenip miizedeki bir tiinelin duvarina yansitilir. Hikayesiyle ilgili tarihsel

ipuclarini agiklayarak insanlarin varligina tepki gosterip onlarla konusabilir.

Sanal karakterin ziyaret¢iyi algilamasini saglayan izleme gelisimi sistemi yerlestirilir;
sonra bu bilgilerin kiiresel bir kitleye entegre edilir. Sanal karaktere se¢im saglayan ve

gerekli tiim bilesenleri yerlestiren davranis sistemi gelistirilir.

www.miralab ch

Gorsel 51: Lady Ada Byron (Miralab) 'In On Yedinci Yiizyll Boyama ve 3B
Rekonstriiksiyonu 2015 Wikimedia Commons Uni. Geneva
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Museum Tunnel Set up

AREA OF DETECTION

Gorsel 52: Sensor Kurulumunun Semalari. En Ustte, Bitisik Dairesel Bir
Alanda (Miralab) Insanlar Tespit Eden Dort Kinect 2015 Uni. Geneva

Simon Se’ne’cal, Nedjma Cadi, Marle’ne Are'valo, and Nadia Magnenat-Thalmann, “Modelling
Life Through Time: Cultural Heritage Case Studies” Mixed Reality and Gamification for Cultural
Heritage, ed. Marinos Ioannides * Nadia Magnenat-Thalmann « George Papagiannakis, (Cham,
Springer, 2017): 395-419.

Bu projede insan bilgisayar etkilesimindeki “Davranig Yonetim Sistemi” teknigi
kullanilir. Sanal insanin farkli olasi eylemleri ve biiyiik bir giivenilirlik arasindaki
senkronizasyon onemlidir. Bu hedeflere davranis agaclari kullanilarak ulasilabilir.
Davranis agaci, hatalarin yonetimine izin veren ve gercek zamanli uygulama igin ¢ok

15 Avatar, bos durumdan veya statik eylemden

uygun bir programlama teknigidir
insanlar gelirken ekrana yaklagmakta oldugu ve konusmadan 6nce onlara el salladigi
etkilesim moduna geger. Avatar icin ayni zamanda “Duygu Tanima” Sistemi
kullanilmistir. Bu, avatarin kendisiyle etkilesime girmeye ¢aligsan kisilerin ifade ettigi
duygularin farkinda olmasini saglar. Daha sonra kullaniciyla daha iyi iletisim kurmak
icin avatarin konugmasi sirasinda kullanilir. Duygu tanima sistemi bir yandan bir
duygu modeline, diger yandan bir hareket modeline dayanmaktadir. Bu proje tarihte
zaman yolculuguna ¢ikmak i¢in yaratici fikirler barindirirken bu yolculugun hi¢ de
imkansiz olmadiginin bir kanitidir. Ancak daha once de belirtildigi gibi kiiltiirel
mirasin temsili bliylik bir sorumluluktur. Avatarlarin modellenmesi tarihe bir meydan

okumadir. Ama yine de tarihin canlandirilarak somut ve somut olmayan kiiltiirel

mirasa katkida bulunmasi adina heyecan verici bir gelismedir.

155 Simon Se'ne’cal, age, 413.
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2.6. Kiiltiirel Mirasin Temsil Sorunsal

Yeni medya kiiltlirel miras iceren mobil uygulamalarda bir kentin kiiltiirel tarihinin
temsili i¢in siursiz olanaklar saglar. Fotograflar, 3D rekonstriiksiyonlar ve AR gibi
cesitli goriintiileme imkanlarina sahiptir. Ancak tarihi bir kentin kiiltiirel tarihinin

temsilini olusturmak hem ¢ok 6nemli ancak bir o kadar zor olabilir®®®.

“Bir kentin kiiltiirel tarihinin temsili, diger tarihi temsillerle kargilagtirildiginda bazi 6zelliklere
sahiptir. Bir sehir kavrami dogrudan bir yer ile ilgilidir. Bu nedenle, tarihg¢iler genellikle bu
alanla baglantt kurmaya c¢aligirlar. Tarihsel temsillerle tasvir edilen sehirlerin gogu
degistirilmis bir versiyonda hala mevcut oldugundan, tarihgiler bir¢ok okurun zaten bildigi,
bugiinkii sehirle iliski kurmaya ¢alismaktadir. Goriintiiler bu baglantilar i¢in gii¢lii bir aragtir.
Ancak, tarihgilerin ¢ogu bu baglantilar1 olusturmak i¢in bunlar1 ele almay1 basaramaz, ¢iinkii
¢alismalarinda imgeleri kullanmak i¢in nadiren egitilirler.”
Bugiin bir kentin tarihi temsilini i¢eren sanal miras mobil uygulamalarini hazirlayan
ekiplerin disiplinlerarasi olmasimin nedeni de tek bir uzmanm bu isin altindan
kalkamayacagi ger¢egidir. Bu nedenle tarihg¢ilerle, konularinda uzman grafikgiler bir
araya gelerek en uygun gorsellestirme yollarin1 beraber aramalaridir. Peter Burke
2001°de yazdigr “Gorgii tanig1: Goriintiilerin Tarihsel Kanit Olarak Kullanilmasi1™ adlt
kitabinda goriintiilerin diger tarihsel kanitlar arasinda nasil bir yer tuttu§unu sorgular.
Bugiin mobil uygulamalardaki olmazsa olmaz goriintiilerin 6nemini vurgular ve
pragmatik kullanimlarini tespit eder. Burke, goriintiilerin sadece zamanlarinin ve
yerlerinin bir yansimasi olarak degil, iiretildikleri sosyal baglamlarin uzantilari olarak

diisiiniilmesi gerektigini savunur®’

Kiiltlirel mirasin temsilleri; anilara, olaylara, mekanlara yani ge¢mise 151k tutarken,
aslinda ge¢cmisin yeniden insasidir. Bu durum iki sorunsali ortaya ¢ikarir. Birincisi
hicbir sey temsilinin aynis1 degildir, ikincisi yeniden insa tahrifata neden olabilir.
Toplumun degisen deger yargilarina kars1 bu yeniden insa kime gore ve neye gore

yapilmaktadir?

156 Burke, age, 11.
157 peter Burke, “’History of Event and Revival of Narrative’”, New Perspectives on Histourical
Writing, (Pennsylvania: Pennsylvania State University,1991): 11.
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Dijital temsil sorunsali aslinda 19.yy baglarinda fotograf makinesinin icadina dayanr.
Her ne kadar analog bir teknoloji olsa da gercek goriintiiniin tipkibasimi; gergeklik ve

sanat eserlerini cogaltma; biriciklik aurasinin®®® kayb1 sorunlarini beraberinde getiri>®.

Fotograf makinasinin icadi temsil sorunsalin1 baslatmistir. Temsil sorunsali ise
sanatsal tartismalar1 da beraberinde getirmistir. Ancak zamanla temsilin 6zellikle
kiiltiirel miras alaninda Onemli olabilecegi belgeleme ve koruma amach
kullanilabilecegi fikrinin olusmasina neden olur. Kiiltlirel miras1 analog goriintii ile ilk
koruma c¢abalar1 Ruskin’in yikilip sonsuza kadar kaybetme korkusuyla, mimarlig
belgelemek i¢in binalar1 fotograflamasidir. Fotografa olan giiven daha sonra Gombrich
(1968) tarafindan el yapimi bir graviir ile Chartres Katedrali'nin bir fotografinin
karsilastirilmasinda  yasanir. Fotografta katedralin kemerlerinin  graviirdekine
benzemedigi fark edilir; graviir sanatgisi tercihen 0 kemerlere kendi yorumunu

katmustir.

Postmodern donemde goriintiiniin demokratiklesme siiregleri varsayimiyla elestiriler
g6z ard1 edilir ve bugiin gercekligin iic boyutlu tipki modelleri i¢inde gezinme ve
neredeyse o atmosferi yasatma becerilerine kadar ulasir. Aslinda kiiltiirel mirasin
dijital temsilleri hem olumlu hem olumsuz yonlerini beraberinde getirir. Su an var
olmayan bir maddi varligin temsili ile sunulmasi bir kazanim iken bu temsilin sunum
ve yorumlarinin degiskenligi ger¢egin tam olarak nasil olmasi gerektigi sorunsalini
akla getirir. Kalay’a gore paradoksal olarak, dijital temsillerin yeniden yaratilmasinin
nispi kolaylig1 ve medyanin ek veri yonetimi Ve iletisim yetenekleri, kiiltiirel mirasin

korunmasinda iki soruyu ortaya ¢ikarir'®’:

158 Walter Benjamin'in 1936 tarihli “Teknik Olanaklarla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat
Yapit1” adli makalesi, kiiltiirel deneyim ve yorumlamanin, o zamanlarin “yeni” medya teknolojilerinin
ortaya ¢ikmasiyla ne sekilde doniistiiriildiigline dair en eski diisiincelerden birini olusturur. Benjamin,
bu teknolojilerin kiiltiirel nesneleri bir yerdeki benzersiz varliklarindan serbest birakma ve mekansal
konumdan bagimsiz olarak esit bir sekilde kullanilabilir kilma yoluna dikkat ¢ekmektedir. Eski medya
teknolojilerinin kiiltiirel nesnelerin yerini goriiniiste yok etme sekli de yeni medyanin bir 6zelligidir.
Bununla birlikte, bu sekilde meydana gelen yerin agik sekilde yok edilmesi, hem denek ve hem de
yorumlanmig nesnenin goreceli yerlesimi ve uzamsal ve zamansal uzaklik duygusu kaybina neden
olarak, problemlidir. Nesnenin bir yer hissinin kaybi, 6znenin yer hissinin kaybini ve onunla birlikte
uygun bir miras hissinin kaybini1 tehdit eder.

159 Jeff Malpas, Cultural Heritage In The Age of New Media, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan,
Janice Affleck, New Media and Cultural Heritage (New York: Routledge, 2008), 13.

160 Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Janice Affleck, New Heritage, New Media and Cultural
Heritage, (New York: Routledge,2008), 2.
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“l. Kiiltiirel mirasin korunmasinda dijital medyayr kullanmanin “uygun” yolu nedir?
2. Yeni medyanin korumak ve iletisim kurmak i¢in iddia ettikleri igerik iizerindeki etkisi nedir?
Her iki soru da, kiiltiirel mirasin hizmetinde yeni medyanin kapsamini ve niteligini genisletmek
ve yeniden tanimlamak i¢in mevcut uygulamalara ve gelecekteki talimatlara iliskindir. Ayrica,
medya se¢iminin temsil ettigi icerik lizerinde bir etkisi oldugunu kabul ediyorlar ve bu etkileri
kiiltiirel mirasa iliskin olarak anlamaya calisiyorlar. iki soru birbirinden bagimsiz degildir:
Medya; ¢ikarlarini diisiiniir ve korumanin nasil olacagini dikte eder; bu nedenle igerik iizerinde
etkilidir”.

Zamanla yok olmaya yliz tutmus tarihi ve kiiltiirel mekanlar1 yeniden yapilandirmak
icin yapilan 3D modellerin AR ile sunumu ger¢cek mekanda yeni bir iletisim ortaminin
olugsmasina yol agar. Bu yeni iletisimde 3D model bir mesaj icermekte ve bu mesaj
kisiden kisiye gore farkli algilanabilmektedir. Erol Koktiirk’e gore mesaj iceren bir
modelin farkli algilanmasinin nedeni alimlayicilarin ge¢misten gelen kiiltiirel

birikimlerinin farkli olmasidir'®®;

“Iletisim siireci acisindan algilamanin &nemi su agidan Onemlidir: Gonderici (Kaynak),
gonderecegi iletiyi olustururken, kendisine ulagan bilgileri kullanacak, bunlart kendi amaci,
deger yargist ve anlayist dogrultusunda belirli kodlara (yazili, metin, konugma vb.)
cevirecektir. Yani her ileti, gondericinin algilama siirecinin bir sonucu olacaktir. Dolayisiyla
bu algilama siireci, bir gesit filtre rolii oynayacaktir. Diger bir deyimle, birey, her seyi degil,
gormek istedigini gorecek, anlamak istedigini anlayacaktir. Bu durum, iletiyi génderen icin
oldugu kadar, alan i¢in de s6z konusudur. Alict da, kendi algilama ve degerleme siirecini
etkileyen faktorlere bagli olarak, iletinin bir kismin1 belki hi¢ dikkate almayacak, ya da diger
bir deyimle, iletiye, gonderenin verdiginden daha degisik bir dnem ve anlam verecektir.
Kisacasi, iletisim kanalindan gelen ileti, alicinin siizgecinden gecerek degerlenecektir. Iletiyi
¢ozen alici, onun kapsadigi simgelere kendi algilama siirecine gore bir deger ve anlam
verecektir”.

Kiiltiirel miras1 gorsellestirme ve yeniden yapilandirmada igerik; yonetim ve iletigimi
derinden etkiler. Ote yandan kiiltiirel degerlerin korunmasi ve yasatilmasi igin dijital
kazanimlara ihtiyag vardir. Bu geliskili durum iretimler yapilirken maliyet-fayda
analizi yapmay1 zorunlu kilar. Kayiplar ve kazanimlar ne olacaktir. Kiiltiir korunmaya

m1 ¢alisiliyor, yok edilmeye mi?

Ote yandan kiiltiir temsili 6l¢iilemeyecek kadar ¢ok bicimde sekillenebilir. Tek bir
bicim ve temsil de belki miimkiin degildir. Farkli inan¢ ve deger yargilar ile gecmise

bakildiginda ¢ok farkli sonuglar ¢ikar. “Miras ayn1 zamanda simdiki zaman1 anlamak

161 Erol Koktiirk, “Mekan Algisi ve Mekan fligkisi Uzerine’’, Mekéansal Planlamada Jeodezi
Sempozyumu, (Izmir: Izmir Yiiksek Teknoloji Enstitiisii Sehir ve Bolge Planlama Boliimii, 2010): 1
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icin bir filtre gorevi goriir. Lowenthal'e gore, gecmis mirasin sundugu faydalar
arasinda, bugiinii tanidik kilma, mevcut olani yeniden dogrulama ve onaylama, kimlik
duygusu, su an igin rehberlik, diinyay1 zenginlestirme ve baglanti kurma ve ondan
kagma yer aliyor. “Ge¢misin sagladig1 faydalar her cag, kiiltiir, birey ve yasam
evresine gore degisir; Gegmis sadece yabanci bir iilke degil, her ziyaretimizde farkl
goriinen bir iilkedir”®2. Bu nedenle farkli temsilerin olmasi farkli bakis acilarindan
kaynaklanir. Bu durum bir karmasiklik olusturmak yerine zenginlik de katabilir.
Clinkii tarih gibi miras da heterojendir ve farkli gozler tarafindan es zamanli ¢evrelenir.
Dave’e gore “miras ¢alismalarinin karsilastigi ikilemler iki katlidir. Bir yandan, miras
kavrami ve i¢erdigi seyler heterojendir, diger yandan yazili, sozlii, grafiksel veya sanal
olan her temsil, temsil edilene kendi kosullarmi dayatir’'®®, Sanat tarihi boyunca
ressamlar; konular1 ayni olmasma ragmen mitolojik ve dinsel figiirleri farklh
yorumladiklarina sahit oluruz. Bu durum gercekligi degistirmez, farkli anlamlar katar.
Benzer sekilde Giambattista Piranesi, Luigi Canina tarihi yeniden yorumlar ve

temsilleri gérece dogrudur.

Glinlimiizdeki gorsellige doniis, miras caligmalarini da etkilemistir. Gorsel temsiller

insanin hayal giiciinde ¢cok dnemli rol oynar!®*

. Ayn1 zamanda gorseller, 3D goriintii
ve animasyonlar sicak medya araclarim olusturur ve bilgiyi daha eksiksiz iletirler.
Bu noktada eksiksiz bilginin toplanip tasarlanirken “bilgi teknolojisi
arkeolojisi”*®ve “bilgisayar gorsellestirme antropolojisi”'®® konusunda yetkin
iiretimlerin yapilmasina ihtiya¢ duyulur. Bu zorlugun iistesinden gelmenin bir yolu,
birbirini takip eden etkilesimli yeni medyanin temel 6zelliklerine hakim olmak ve
sanal miras ¢aligmalarinda sempatik bakis ac¢ilarini arastirmaktir. Buradaki onciil,

sanal miras ¢aligmalarinda kullanilan iletisimsel, etkilesimli, yansitici ve diger temsil

boyutlarin1 anlayarak, yeni medyanin miras meseleleriyle ugragsmada arabuluculuk

162 Dave, age, 41.

163 Bharat Dave, Virtual Heritage; Mediating Space, Time and Perspectives, New Heritage, New Media
and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice Affleck, (New York:
Routledge,2008): 42.

164 Dave,age, 43.

165 Jeremy Huggett, <’ The Past in Bits: towards an archaeology of Information Technology?’’,

2003, Internet Archaeology, t.ly/bj3pW, [01.01.2020]

166 Jonathan Bateman, ‘’Immediate Realities: an Anthropology of Computer Visualisation in
Archaeology’’ 2000, Internet Archaeology, t.ly/O6yIM [01.01.2020].
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yap1ip yapamayacagini ya da nasil bir araci olabilecegini gormek miimkiin olacaktir.
Ayrica, gelecekteki sanal miras projelerinin tasarimi Ve gelistirilmesi i¢in bu tiir bir

anlayisin kullanilmasi miimkiin olabilir.

2.6.1. 3D Rekonstriiksiyonlarda Karsilasilan Zorluklar

Kiiltiirel mirasin sanal mirasa doniistiiriilmesi asamasinda bilgi ve belge eksikligi
modellemelerde birtakim zorluklarin ortaya ¢ikmasina neden olur. Tarihin 3D
rekonstriiksiyonlarinda arkeologlar ¢ogu zaman eksik ve celiskili olan kaynaklari
kullanmak zorunda kalir*®’. Belgelerin eksik olmasi, farkli dénem ve kiiltiirlere ait
eklemeler yapilmasi ger¢cek mekanin ortaya ¢ikmasini giiglestirebilir. Buna karsin yeni
teknolojilerin sundugu imkanlar arastirma ve koruma maliyetlerini disiirdiigi gibi;
modellemeyi kolaylastirir (bosluklart diger 6rneklerle doldurmak gibi) ve alternatif
anlatilar gelistirilebilir. Ama yine de tek bir dogru model bulma konusunda zorluklar

yasanir.

Sanal miras caligmalarinda karsilasilan ve giderek biiyiiyen bir bagka sorun ise bilgi
enflasyonudur. Lyman ve Varian’in 2003 verilerine gore; “Yeni bilgi miktarinin son
ti¢ yilda (2000-2003) iki katina ¢iktig1 ve bu bilgilerin yaklasik ylizde doksan ikisinin
optik ve manyetik cihazlar gibi dijital medya kullanilarak depolandigi tahmin
edilmektedir’®®, Web sitelerinin internet arsivi, Kongre Kiitiiphanesinde yer alan
metin miktarindan daha fazla, ayda 20 terabayt oraninda biiyiimektedir!®®. Bu oran
2018’de yaklagik 15 kat artmugtir!’®, Bilginin olaganiistii bir sekilde biiyiimesi ve
bilgiye erisim saglamasi sanal miras projeleri i¢in biiyiik bir potansiyel saglar. Ancak

bu ayn1 zamanda bilgi kirliligi de olusturabilir. Nitelikli bilgiye ulasmak i¢in segicilik

167 Bendicho, age, 5.

168 |_yman ve Varian, How Much Information, t.ly/7JkGB, [01.01.2020,]

169 Internet Arsivi, Global Mobile Data Traffic Along With Current and Predicted Offloaded
Traffic, t.ly/ZKdg8, 2006, [01.08.2015].

1702018 den 2022 mobil veri trafigi tahminleri [t.ly/EwNpp]

2022 *77.5

2021 *56.8

2020 * 40,77

2019 * 28.56

2018 *19.01
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ve tercih kagimilmaz oldugu gibi bilginin ne dl¢iide verilmesi gerektigi diger bir zorluk

kategorisini olusturur.

Sanal miras projelerinde karsilasilan zorluklar bilginin ¢ogalmasi kadar aza
indirgenmesi de sayilabilir. Hedef kitlenin tespitindeki zorluklar, tarihin tek yonlii bir
dogrusallik izlemedigi bu sorunlardan bazilarini olusturur. Dave’e gore sanal miras
projelerinin siirekli yansitma ve gelistirme sorunlarini daha kavramsal diizeyde

siralart’®;

1.“Sanal miras projeleri dogas1 geregi disiplinlerarasidir. Bu bir pozitif bakis olustursa da kime
yoneltildiklerini anlamak kolay degildir.

2. Bu projeler arastirmacilara, egitimcilere, siradan okurlara veya geng izleyicilere yonelik
icerikler arasinda ayrimlar olustukca, sanal miras projelerinin kimlere yonelik oldugunu
belirleme yollarina ihtiyacimiz artar.

3. Ayrica, sanal rekonstriiksiyonlarin kismi modeller oldugu ve miras sorunlari hakkindaki
anlayls mozaiginin bir pargast oldugu kabul edilmelidir. Sanal miras c¢aliymalarinda
modellerin gercek olarak sunma cazibesi tehlikedir. 3D modellerde ¢eligkili ya da kismi
bilgiler varsa hakim diinya gorisleri de zayiflar.

4. Sanal miras ¢aligmalarinda yazar ve tekil ses azaldikga, bilginin dogrulugu ve takibi zorlasir.
Acik uglu bilgi kaynaklari, tarihsel anlayisi demokratiklestirme konusundaki ¢ifte olasilikla
kars1 karsiya kalirken, ayni anda tiim goriisler ayni statiide tutularak tek bir goriise indirgenir.

5. Bunlar teknolojik ikilemler degil, sanal miras ¢aligmalarinda giiniimiizde belirgin hale gelen
kavramsal zorluklardir” .

Teknolojideki gelismeler ve gorsellestirme yontemleri her yil giderek gelismekte ve
gecen yilin yontemleri gegersiz ve ilkel kalmaktadir. Bu hizli degisim doniisiim
bilginin sunumunu degistirdigi gibi iletisim bigimlerini de etkilemektedir. Bilginin
sunuldugu bu dijital temsillerin stirekli degisimi, bilginin anlamli bir sekilde hayatta
kalmasini zorlastirir. Sanal miras c¢alismalarinda bilgi enflasyonunun varligi, ayni
donemin farkli bakis acilariyla yeniden degerlendirilmesinden, yine ayni donemin
farkl disiplinler i¢in bilginin farklilasabilecegine kadar bir¢ok sebep olabilir. Bir sanal
miras projesi ayni alan1 din Ve inanglar agisindan ele alabilir diger proje mimari agidan,
azinliklar cergevesinden ya da ticari kaygilarla medyatik popiilasyonu yakalama
kaygisiyla bakabilir. Ancak ne olursa olsun bu projeler son 20 yilda hizla iiretilmeye

devam etmektedir. Bu projelerin hayata gegirilebilmis olanlarinda temel sorun ise

171 Bharat Dave, Virtual Heritage; Mediating Space, Time and Perspectives, New Heritage, New
Media and Cultural Heritage, ed. Yehuda E. Kalay, Thomas Kvan, Jannice Affleck, (New York:
Routledge,2008): 49.
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siirdiiriilebilirliktir. Ozellikle mobil uygulamalarda siirdiiriilebilirlik agisindan yeni
yerler ekleme, mevcut yer bilgilerinin genisletilmesi, ilging ve popiiler kalabilmeleri
icin yeni yontemler gelistirilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Ancak bu ekstra maliyet

gerektirir ve finansal kaynak bulmak sanal miras projelerindeki bir bagka zorluktur.

2.6.2. Bicim-Icerik Iliskisinde Anlam ve Simgesel Dil Olusturma

Kiiltiirel mirasin gelecek nesillere sagliklt bir sekilde aktarilabilmesi i¢in ¢agin
kosullarina uygun yontemler kullanilir. Bilgi iletisim teknolojilerindeki gelismelere
paralel iletisim bigimleri ve anlam da bu kosullara uyarlanmistir. Bu asamadaki en
onemli nokta bi¢im Ve igerik arasindaki baglant1 ve anlami verecek simgesel dili
kullanabilme yetisidir. Bi¢cim ve igerik hangi fikir, kaygi ve degerler ¢ercevesinde
hazirlanirsa anlam da bu dogrultuda degisecektir. Bu konu; Yehuda Greenfield-
Gilat’in “Yahudi Geleneksel Toplumunda Yeni Medya Bilesenleri ve Kiiltlirel Miras
Alanlar1 Yonetimi” baslikli makalesinde bahsedecegi Ornekler tlizerinden giderek

agiklanmaktadir.

Yeni medya toplumun ve fikirlerin aynasi gorevini iistlenir ve zengin gesitlilikte yeni

yontemler sunar. Yehuda Greenfield-Gillat’a gore'’?;

“Stirekli biiyiiyen kitlelere sizan yeni medya yontemleri, bazen geleneksel kiiltiirel miraslarryla
giiclii bir yakimlik siirdiirmek isteyen toplumlar tarafindan asir1 yogun ve hatta miidahaleci
olarak goriilebilir. Genellikle bu miras, neredeyse tanimi geregi, kutsal ve laik (the sacred
and the profane) veya siradan ve sira dis1 arasinda giiclii bir ayrim igerir. Yani, kutsalin
ebedi, mucizevi ve gizemli nosyonlarini, giindelik hayatin siradan deneyiminden kaginilmaz
bir sekilde bolen bir kavramsal ve duygusal mesafe vardir. Kiiltiirel mirasinin gelecek nesillere
saglikli bir sekilde aktarilmasinmi saglamak isteyen geleneksel odakli toplumlar, yeni
medyabilimsel ilkeler ile temel sosyal ve kiiltiirel iletisimin ilerlemesini saglamak amaciyla
kendi kendini netlestirme iglemlerinden gegmelidirler.”

172 Greenfield-Gilat, age 60.
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Gorsel 53: Davidson Merkezi Sanaltur 2001 Gorsel 54: Davidson Merkezi

Sanaltur 2001

Urban Simulation Team at UCLA, Virtual Reconstruction Of Second Temple Temple Mount,
YouTube, t.ly/r8BKYO0, [25.10.2010]

Iki farkli diinya gibi goriinen bu paradigmada kiiltiirel ayirim tek bir varlik gibi
gosterilmesi zordur. Gorsel 53-54’de kismen goriinen sanal turun tamaminda eski
caglardaki ritiiel sahneleri inga edilmistir. Ancak etkilesimden uzak sanal bir sunum
vardir. Bilgi aktarilirken kullanilan form ve igerik faktdriindeki temel tartisma “ne
Ogretilmek isteniyor” ve bu “nasil Ogretilecek” arasindaki benzerligin nasil
belirlenecegidir. Ote yandan bigim Ve igerigin mirasmn yeniden yapilandirilmasinda
anlam sorunlarinin ortaya cikmasina neden olur; Bicim ve igerik birbirine
yaklastirilirsa; miras yonetimi sonucu geleneksellikten uzaklagsma, mitolojik ve
yabancilastirilmis etkiye vurgu yapilir. Bigcim ve igerik ayrilirsa siradan bir deneyim
abartili bir atmosfere biiriinebilir ama kolektif imgeyi zenginlestirebilir. Bu kiiltiir

yonetiminde izlenecek yola baglidir.

“Bigim Ve igerik olusturulurken gorsellestirilen topluluklar, bagli olduklar1 mevcut
anlayiglar ve en iyi uygulama yontemleri kullanilarak, bilimsel bilgiye dayanarak
arastirma kaynaklar1 se¢ilmeli, analiz edilmeli ve degerlendirilmelidir”. Bu nedenle
projenin, ¢agdas tarih, ortacag tarihi, antropoloji vb. gibi konsolide edilmis bir bilgi
alanina sigmasi yararli olacaktir. “Gorsel kaynaklarin ideolojik, tarihi, sosyal, dini ve
estetik ve diger benzeri faktorlerden nasil etkilenebilecegine 6zel dikkat
gosterilmelidir”, ¢linkii herhangi bir modelin entelektiiel biitlinliigii ancak herhangi bir
manipiilasyondan bagimsiz olarak nesnel bilgi saglama c¢abasidir. Projede kurumunun

ideolojik veya diger cikarlart nedeniyle, nesnel bir nihai iirlin sunmak miimkiin
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olmadiginda, amag bilgi kaynaklarinda (meta ve paradata) bu tiir tarafsizlig1 korumak

olmalidir.}’3,

Bilgi iletisim teknolojilerinin hizli ilerlemesi, dijitallesme teknolojilerinin gelismesi
ile mirasin dokiimantasyonu, analizi ve sunumu kiiltiirel degerlerin yeniden dogusunu
saglamistir. Ancak asir1 fazla veri girisi “sanal miras”mn enflasyon sorununu da
beraberinde getirir. Veri miktarlari arttikca kalite ve kalicilik problemleri de artar. Bu
problemlerin asilabilmesi i¢cin UNESCO Diinya Miras Portali 6rnek almabilir.
Kiiltiirel mirasin tasmabilir degerleri yillardir miizeler tarafindan dijitallestirme
stireglerinde gerceklestirilmektedir. Ancak bu degerlerin taginmaz olanlarinin
dijitallestirilmesi oldukga zor bir siiregtir. Kiiltiirel ve dogal miras1 “sanal mirasa”
dontistiirmek (kaydetmek, modellemek, gorsellestirmek ve iletmek) uzmanligi ve
isbirligini gerektirir. Bu siirecte mimar, miihendis, tasarimci, aragtirma Ve animator

ekibi ile tarihgiler ve sanatgilarla isbirligi icinde olmalidir.

2.6.3. Sanallik ve Gergeklik (Simulark ve Simulasyon)

Kiiltiirel miras1 ger¢ek mekan ve zamanda gezmek gergekten tarihe bugiinden taniklik
etmektir. Fiziksel mirasin en giiclii ozelliklerinden biri ise ozgiinliigiidiir.
Ziyaretciler ger¢cek mekanda antik duvarlara dokunabilir, tarihsel bir figiliriin izinde
yiiriiyebilir, tarihi atmosferi soluyabilir ve hissedebilir. Boylece ge¢cmisle aracisiz bir

baglant1 olusturabilir.

BiT’le baglantili yeni teknolojileri kullanarak bir telefon, gdzliik ya da bilgisayar
monitdrii araciligiyla ayni yerleri ve yapitlart incelemek, gercekligin farkli bir
boyutunu yagatir ama ayni etkiyi olusturmaz. Ekran gercekle arasina bir bariyer koyar
ve inangsizlifi tesvik eden bir kopma duygusu uyandirir. Kalay’a gore;
“Cocuklugumuzdan ekranda gordiiklerimize inanmamaya sartlandik, aksi halde kanlt
filmler izlemek ve koti bilgisayar oyunlar1 oynamak zor olurdu. Gordiigiimiiz seyi

Manipiile etme yetenegi, 6zel efekt sanatcilar tarafindan oldugu kadar acimasizca

173 Bendicho ve dig., ’Digital Heritage and Virtual Archaeology: An Approach Through the Framework
of International Recommendations’’, ed. Marinos Loannides, Nadia Magnenat Thalmann, George
Papagiannakis, Mixed Reality and Gamification for Cultural Heritage, (Cham: Springer, 2017), 13-
14.
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reklam verenler tarafindan da istismar edildi. Peki, sanal miras fiziksel kiiltiirel miras
kadar inandirict bir hale mi gelecek, yoksa bir video oyunu etkisi mi yaratacak?
Kiiltiirel mirasimiza inanilirhgimn azaltilmasinin sonuglar1 nelerdir?” 174, Kiiltiirel miras
degerlerinin gercek mekan ve zamanda tanitimi elbette ¢cok daha 6gretici ve kalicidir.
Ama bu ¢aba da belli imkanlar dahilindedir; zihinsel ve fiziksel hazirlik igerir. Ayrica
rehberlik hizmetleri, tabela, sesli anlatim, hikayeler ve kitaplar esliginde olursa
ayrintilar fark edilir ve haz verir. Ama bu ¢aba bile o donem giinliik yasami ve

yasanmisliklar1 yeterince anlatamaz.

Aslinda neyin gercek neyin sanal olduguna dair geleneksel tanimlar bugiin anakronik
kalmaktadir. Ayrica kiiltiirel aymrimlar artik eskisi kadar giiglii bir sekilde
uygulanmamaktadir. Belki de yeni gerceklik tanimlarma ihtiyag duyulmaktadir.
Ciinki kiiltiirel imgeler oynadiklar1 rollere dair geleneksel agiklamalar1 ytiriirliikten
kaldiracak kadar doniistiiriilmeye yetkin konuma gelmistir. Gergeklik ve sanallik
algilarla iligkilidir. Algilar farkli algilanirken gerceklik gercekten var olmay1 gosterir.

175

Gergeklik bir zihinsel tasarim degildir, zihin iizerindeki izdiisiimiidiir- . Goreli 6znel

ve deger yargilarina bagli olmayan nesnel gergekliktir.

Sekil 2’deki Paul Milgram'm Sanal-Gergek Siirekliligi icinde Artirilmis Gergeklik
gercek ortam ile sanal ortam arasina, gergek ortama daha yakin bir yere
yerlestirilmistir. “AR’nin birincil nitelikteki algilari, sekil, hareket ve sayilari igerir ve
gerceklige daha yakindir, ikincil niteliktekiler renk koku ve tat 6zelliklerini igerir ve
buda sanalliga daha yakindir”*’® Bu durumda Artirilmis Gergeklik birincil niteliklere
daha yakindir. Ote yandan goriilen felsefeci ve sosyolog Ted Nelson, “her seyin bir
gerceklik ve sanalliga sahip oldugunu savunmustur. Nelson'a gore sanallik, herhangi
bir seyin goriiniisiidiir ve kavramsal yap1 ve duygudan olusur”'’’. Yani gercek olarak

algiladigimiz her seyi ayn1 zamanda kavramsal ve duygusal olarak da kavriyoruz. Bu

174 yehuda E. Kalay, Preserving Cultural Heritage Through Digital Media, ed.Yehuda E. Kalay, Thomas
Kvan, Jannice Affleck, New Heritage, New Media and Cultural Heritage (New York: Routledge,2008),
4.

175 Mehmet Sezai Tiirk, Alg1 Yonetimi ve Iletisim: Algmin Otesinde Bir Gergeklik Var m1? Ed.Bilal
Karabulut, Alg1 Yénetimi, (Istanbul: Alfa, 2014), 23.

%6 Jung Yeon Ma, Jong Soo Choi, “’The Virtuality and Reality of Augmented Reality’’, Journal of
Multimedia, 2007: 33.

17 Ma, age, 32.
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nedenle Artirilmis Gergeklik de kavramsal ve duyusal olarak algilanabilmektedir.

Sanal gergeklik terimi ilk olarak bir sanat¢i tarafindan ele alinmistir. Ma ve Choi’e
78

gore!

“Sanallik kavrami, “Sanal Gergeklik” kavramindan dogmustur. 70'li yillarin ortalarinda,
bilgisayar uzmanligi alaninda egitim almig 6ncii bir medya sanat¢ist olan Myron Kruefer, "suni
gerceklik" ve "video mekdm" kavramlarini iiretti. Daha sonra, 1989 yilinda, Jaron Lanier
tarafindan Sanal Gergeklik kavrami diinyaya tanitildi. Lanier'e gore Sanal Gergeklik hayal
iiriinii, gorsel, isitsel ve interaktif bir seydir”.

Sanal Gergeklik, tamamen bilgisayar ortaminda yaratilmis faktorlerden olusur ve bu
faktorler, kullanicinin bu gerceklige tamamen dahil olmasini saglar. Baska bir
ifadeyle, Sanal Gergeklik sisteminde, ger¢ek ortamin yerini simiile edilmis (temsili),
bir ortam alir. Ayrica Sanal Gergeklik, kullanicinin fiziksel hareket alanin1 bir stiidyo

ile sinirlarken, Artirllmig Gergeklik, sistemin tasinabilir olmasini gerektirir.

Aslinda sanatta mimesis (taklit etme) kavrami doganin temsili ve taklidi anlamina
gelir. Taklit edilen resimlere klasik donemde usta ressamlar Zeuxis ve Parasios
arasindaki yarigsmada, Ronesans’ta perspektifin bulunusuyla, Hiperrealist resimlerle
izleyiciler zaten aldanmayr memnuniyetle kabul eder ve bugiinkiiyle ayni etkiyi
yaratir. Bugiin bu taklit edilen gergekgi temsilleri'’® bilgisayar grafigi teknolojisi,

benzer motivasyonlara dayanan bu teknikleri basarili bir sekilde uygular.

AR ile mobil cihazlardan goriinen gergekci temsiller aslinda sinema sektoriinde

yullardir yapilmaktadir. Andre Bazin filmin ger¢ekligini {i¢ temel kavram tizerinden

aglklarlso;

“Filmde ontolojik realizm, dramatik realizm ve psikolojik realizm olmak iizere ii¢ realizm tiirii
oldugunu belirtir. Ontolojik gercekeilik, varolussal yogunluk ve nesneler ile dekorlarin
sahnede sahip oldugu varligin agirlig: ile ilgilidir. Arka planin 6n plan ile uyumuna dramatik
realizm adi verilir. Son olarak, psikolojik realizm izleyicileri alginin higbir sekilde daha
onceden belirlenmemis olan gergek kosullarina geri getirir.”

178 Ma, age, 32.

179 Ayrica, gercekei temsiller kimi zaman insanin insan algisina ve hatta tanrmmn yaratma giiciine
meydan okuma eyleminin bir tezahiirii olarak goriiniir.

18 Jung Yeon Ma, Jong Soo Choi, “’The Virtuality and Reality of Augmented Reality’’, Journal of
Multimedia, 2007: 33.
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Artirilmis Gergeklik, BIT ve yiiksek teknolojilerin bir &rnegidir. Bilingli olarak veya
farkinda olmadan daha gergekg¢i goriintiiler ortaya ¢ikarmak igin kullanilabilecek olan
dijital teknolojilerin gelistirilmesi slirecinde simiile etme (benzetim) daha gergekci bir
temsil yaratma ya da taklit etme (mimesis) amaci giidiiliir. Bu, insan algisina meydan
okundugu icin, gerceklikle ile yakindan iliskilidir; hatta gercekligin yerini alma
potansiyeline sahiptir.

2.7. Kent ve Bélge Olceginde Sanal Miras Iceren Giincel (2020) Mobil

Uygulamalarin Degerlendirilmesi

Kiiltiirel mirasa ait tasinmazlarin sanal rekonstriiksiyonlarinin yapimina 1990’larin
sonu 2000’lerin basinda kiiltiirel miras projeleri olarak baglanmis ancak bunlarin bir
kismi1 hayata gegirilebilmistir. Tabloda olusturulan mobil uygulamalar (birkag1 harig)
su an giincel olarak akilli telefonlara indirilebilmektedir. Bu tiir uygulamalar farkl
yontemlerle (farkli amaclarla) hayata gegirilmis ve kiiltiirel mirasin tanitiminda

kullanilmaktadir.

2018 yilinda Giilizar Akkus ve Cetin Akkus tarafindan da mobil artirilmis gergeklik
uygulamalari incelenmis Ve birbirinden bagimsiz projeler oldugu Tiirkiye’de ise heniiz

hayata ge¢mis 3D cep mobil AR projesine rastlanilmadigi sonucuna varmislardir®:

Asagidaki Tablo 3’de 2D ve 3D grafiklerin, VR ve AR ozelliklerin kullanildigt
uygulamalar yillara gore smiflandirilmistir. 2012 de Londra sokaklarinin 18-19.
Yiizyillardaki 2D grafik ve fotograflarindan olusan goriintillerden baglayarak
giiniimiize kadar farkli 6zellikler eklenerek arttig1 goriiliir. Tablo hazirlanirken AR
kullanan bir¢ok uygulama oldugu goriilmiis; ama kiiltiirel miras1 tanitan ve kiiltiir

kurumlarmin destekledigi projelere dncelik verilmistir.

181 Giilizar Akkus, Cetin Akkus, Tarihi Turistik Alanlarda Kullanilan Mobil Arttirilmis Gergeklik
Uygulamalarinin Degerlendirilmesi, Journal of Tourism and Gastronomy Studies, c.7, 5.3 (2018):
84.
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Tablo 3: Kiiltiirel Miras Tanitimn Amaciyla Kullamilan Mobil Uygulamalar
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Ozlem Vargiin, Mehmet Nuhoglu, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Artirilmis Gergekligin Rolii ve Mevcut
Mobil Uygulamalarin Degerlendirilmesi,” VI. Yildiz Uluslararasi Sosyal Bilimler Kongresi, 12-13
Aralik 2019, 503-513"deki “Kiiltiirel Mirasin Tanmitimn ve Sanal Miras projelerini kullanan Mevcut
Mobil Uygulamalar” adli tablodan uyarlanmustir.

Tablo 3°deki’®? ilk 6rnek 2011 yilinda Google tarafindan kullanima ag1lan Google Arts
& Culture (Gorsel 55) uygulamasidir. Uygulama sanat ve kiiltiirii desteklemek icin
gelistirilmistir. Bu uygulama ile 70 iilke 1200°den fazla miizesinin i¢ine girebilme

eserlere yakindan bakabilme, dykii ve yazilarina géz atabilme firsati sunulur. Google

karton goriintiileyici gozliiklerle VR sanat gerceklikte daha fazla bilgi ve gorsele

182 Bu tablo; 2019 VI Yildiz Uluslararas: Sosyal Bilimler Kongresinde yayinlanan “Kiiltiirel Miras
Egitiminde Artirilmis Gergekligin Rolii ve Mevcut Mobil Uygulamalarin Degerlendirilmesi” baglikli
makaleden alinmustir.
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ulasma imkan1 bulunmaktadir. Ucretsiz olan bu uygulamanin eglenceli tarafi kendi
cektiginiz portreye en yakin sanat tarihinde yapilmis portre ile eslestirerek sosyal

medyada paylagma imkan1 sunmasidir.
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Gorsel 55: Google Arts & Culture Uygulamasi 2011

Ozlem Vargiin, Mehmet Nuhoglu, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Artirilmis Gergekligin Rolii ve
Mevcut Mobil Uygulamalarin Degerlendirilmesi,” adli bildiriden (VI. Yildiz Uluslararasi Sosyal
Bilimler Kongresi, 12-13 Aralik 2019, 503-513) alinmustir.

2012 yilinda yayinlanan ancak su an AppStore da bulunmayan Museum of London :
StreetMuseum Uygulamasi (Gorsel 56) Londra sokaklarini es zamanli olarak
1930’lardan baglayarak 1970’lere kadar eski fotograflari ile eslestirip telefonun
ekranina yansitabilmekteydi. Streetmuseum uygulamasi bir kullanicinin yerini tanima

ve ardindan kamera goriintiisiine tarihi bir goriintiiyli bindirme 6zelligine sahipti.

Uygulamanin mantigi, Londra sokaklarin1 AR ile 500 yi1l 6ncesinin goriintiileri ile
kesfetmeyi saglamaktir. Bu uygulamada, Sherlock Holmes gizemi gosterilmekte, A
Hollow Body de dahil olmak iizere Londra Miizesi'nden erisilebilmekte ve bilgi
alinabilmekteydi ancak uygulama su an igin bir yenileme siirecinde oldugundan
verimli sekilde islememektedir yani aktif olarak sunucularda yer almamaktadir. Ancak

farkli amag, siiriim ve adlarda benzer uygulamalar bulmak miimkiindiir.
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Gorsel 56: Museum of London: StreetMuseum, 2012

Museum of London apps; StreetMuseum (2012) t.ly/fvG1 [01.01.2020]

Merkezi Amerika Needham, Massachusetts olan TripAdvisor, (Gorsel 57) diinyanin
en biiyiik "sosyal seyahat sitesi” olup, 315 milyon yorumcusu ve 730 milyondan fazla
otel, restoran, gezilecek yer ve seyahatle ilgili isletme hakkinda bilgi igerir. Web sitesi
hizmeti de bulunan uygulama ticretsiz olup, bir reklamcilik is modeli olarak varligini
stirdiirmektedir. VR ve AR kullanmayan Cooltura, PiriGuide ve Cultura Trip
uygulamalar1 daha ¢ok Kkiiltiirel miras degerlerine odaklanir. Unlii kisilerin
deneyimlerinden faydalanir, onlarin sesleri ile rehberlik eder ve bilinmeyen kiiltiirel
degerler hakkinda bilgi aktarir.

candid traveler hotel prices from bookable things to do, share them with friends
reviews and opinions 200+ booking sites and more

Gorsel 57: TripAdvisor, 2013

Ozlem Vargiin, Mehmet Nuhoglu, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Artirilmis Gergekligin Rolii ve
Mevcut Mobil Uygulamalarin Degerlendirilmesi,” adli bildiriden (VI. Yildiz Uluslararas1 Sosyal
Bilimler Kongresi, 12-13 Aralik 2019, 503-513) alinmustir.
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2013 yilinda ilk defa yayinlanan Ingress oyunu iki takimin AR kullanarak tarihi ve
kiiltiirel yerleri kesfetmeye buralara gizlenmis sifreleri ¢ozerek hedefteki odiilii
almaya odaklanir. Oyun ilk olarak 14 Aralik 2013'te Android cihazlar i¢in, daha sonra
da 14 Temmuz 2014'te 10S cihazlar i¢in yayinlandi. Oyun {icretsiz indirilebilir ancak
serbest isletme modeli kullanarak oyun i¢i ek 6geler icin uygulama ici satin alimlari
destekler. Mobil uygulama, 2018 itibariyle Ingress Prime olarak giincellenmis ve
diinya capinda 20 milyondan fazla kez indirilmistir. 2016 yilinda piyasaya siiriilen
Pokemon GO’da benzer bir etki yapmis ve milyonlarca kullanici tarihi ve kiiltiirel

yerleri bu oyun sayesinde takip etmeye baslamist.

Ingress Prime (Gorsel 58-59), oyuncunun gergek diinyadaki konumuna yakin olan
"portallar1" bulmak ve etkilesimde bulunmak i¢in mobil GPS'yi kullanir. Portallar,
genellikle heykeller ve anitlar, essiz mimari, dis duvar resimleri, tarihi binalar ve diger
insan basaris1 gosterileri gibi kamusal sanat olarak goriinen "insan yapimi Ve
yaraticiliginin ifade edildigi" fiziksel ilgi noktalaridir. Oyun, portallari, ¢esitli medya
bi¢imleriyle saglanan siirekli bir a¢ik anlatimin yani sira bilim kurgunun unsurlarini

kullanir.
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Gorsel 59: Ingress Prime AR kullanan Mobil Oyun, 2013-2018

Ozlem Vargiin, Mehmet Nuhoglu, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Artirilmis Gergekligin Rolii ve
Mevcut Mobil Uygulamalarin Degerlendirilmesi,” adli bildiriden (VI. Yildiz Uluslararast Sosyal
Bilimler Kongresi, 12-13 Aralik 2019, 503-513) alinmistir.

Kiiltiirel mirasin tanitiminda kullanilan mobil turizm uygulamalarinin ilki olan
Tripadvisor (Gorsel 57) 2013 yilinda ¢iktiktan sonra daha ¢ok turistlerin konaklama

ve yemek ihtiyaglarini ¢6zen bir mobil uygulama olarak en ¢ok indirilen ama VR veya

AR igcermeyen bir uygulamadir.

Gorsel 60: Back to Pompeii 2016

2005°de Miralab tarafindan gelistirilen ve sanal karakterleri artirilmis gerceklik
kullanarak es zamanl goriintiilenmesini saglayan uygulama 2017’de yayinlanan Retro
Futura (Gorsel 60) tarafindan AR gozliikler ile varligimi siirdiirmektedir. 2016’da

yayinlanan Back to Pompeii uygulamast VR olarak tarihi sokaklar1 gdérmeyi
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desteklerken, AR gozliikler sayesinde es zamanli goriintii saglama imkani da

sunmaktadir.

Navigate with audio tours

Gorsel 61: Nexto AR Uygulamasi 2016

Ozlem Vargiin, Mehmet Nuhoglu, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Artirilmis Gergekligin Rolii ve
Mevcut Mobil Uygulamalarin Degerlendirilmesi,” adli bildiriden (VI. Yildiz Uluslararast Sosyal
Bilimler Kongresi, 12-13 Aralik 2019, 503-513) alinmistir.

Nexto AR (Gorsel 61) Uygulamasi interaktif olarak tarihi hikdye canlandirmalari ile
kiiltiir turunu oyunlastirarak tarihi bilgiyi ilging hale getiren bir uygulamadir. Bu
uygulamada gezilecek yerler listeler halinde sunulur. Artirilmis gerceklikte verilen
gorseller 2D grafikler halinde verilmistir. Uygulamada belirtilen yerlerin tarihi
bilgileri gorseller ve sorulara verilen yanitlarla kesfedilebiliyor. Uygulamanin iOS ve
Android stirlimii bulunmaktadir. Nexto’nun gelistiricileri, yeni turlar yaratmak i¢in
kullanicilardan tarihi yer tavsiyeleri gondermelerini isteyerek yeni yer eklemelerine
etkilesimli bir ozellik kazandirmislardir!®®. Rehberli tur mantig1 ile hikayelerin
anlatildig1 uygulamada Lizbon, Viyana sehri, Slovenya Ulusal Galerisi, Piran ve
Skofja Loka tarihi kasabas1 yer almaktadir. 2018 ve 2019 da 3D model ve AR kullanan
mobil uygulamalarda artis gézlenmistir. Bu artisin bir nedeni mobil telefonlarinda

kullanilan 3D modellerin mobil arayiiz ve destekleyici yazilimlarin gelistirilmesi

183 Giilsen Erkilig, Tarihi interaktif Hatiralarla Canlandiran Artirllmis Gergeklik Uygulamasi,
(2018, Dijital Ajanslar, t.ly/y6KeD) [01.01.2020].
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sayesinde olmustur. 2018 yilinda nitelikli igerik, AR ve 2D grafik kullanan Tayland
Kiiltiir Bakanlig1 tarafindan desteklenen Cultural Map AR (AG kiiltiir Haritas) bu tiir

uygulamalarin en kapsamlilarindan birini olusturur.

Temple of the Emerald Buddha
-9

jlid

Gorsel 62: Cultural Map AR (AG Kiiltiir Haritas1) Tayland Kiiltiir Bakanhgi
2018

Ozlem Vargiin, Mehmet Nuhoglu, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Artinlmis Gergekligin Rolii ve
Mevcut Mobil Uygulamalarin Degerlendirilmesi,” adli bildiriden (VI. Yildiz Uluslararas1 Sosyal
Bilimler Kongresi, 12-13 Aralik 2019, 503-513) alinmustir.

Tayland Kiiltlir bakanligi tarafindan 2018 yilinda lansmani1 yapilan uygulama (Gorsel
62) Artinlmig Gergekligi kullanarak kiiltiirel degere ait bilgiyi resim ve yazi ile
destekleyerek aktarir. Konum bilginizi alir ve en yakin lokasyondaki noktalari
siralayarak tur olusturmanizi; gittiiniz yerlerle ilgili bilgi paylagimimi destekleyerek
etkilesimde bulunmanizi saglar. BBC tarafindan piyasaya siiriillen Civilisations

(Gorsel 63) indirme imkani vermektedir.
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Gorsel 63: Civilization AR, 2018

Eski Misir hakkinda hikayelerden, Ronesans eserlerine, bu kiiltiirel hazinelerin
kokenleri ve onlar1 yapan insanlar hakkinda daha fazla bilgi edinme imkani tanir.
Ucretsiz olan uygulama sanat ve kiiltiir dizisi ile es zamanli BBC, Nexus Studios ve
Ingiltere'deki 30'dan fazla miize arasinda biiyiik bir isbirliginin bir pargasini

olusturmaktadir.

2019 Ocak ayinda lansmani yapilan “AR History Guide Stories World” (Gorsel 64)
uygulamasi harita lizerinde AR noktalari, anlatict avatari ile 3D modeller es zamanli
goriilebilmektedir. Su an Androidlerde kullanilabilen uygulama heniiz AppStorlarda

goriilmemektedir.

Explore guide tours to get the most
out of your vacation

Reconstructed buildings in 3D

Your Professional Guide Tours
in Augmented Reality

Find nearby sites, or choose from
hundreds of experiences around
the world

Gorsel 64: AR History Guide Stories World, 2019

Ozlem Vargiin, Mehmet Nuhoglu, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Artirilmis Gergekligin Rolii ve
Mevcut Mobil Uygulamalarin Degerlendirilmesi,” adli bildiriden (VI. Yildiz Uluslararasi Sosyal
Bilimler Kongresi, 12-13 Aralik 2019, 503-513) alinmustir.
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Sanal bir hikaye anlaticisiyla kullanilan uygulama Londra, Paris, Atina, Roma,
Venedik, Goteborg kentleri i¢in hazirlanmig ve gelistirilmek iizere planlanmistir.
Uygulamaya her yerden ulasilabilir. Resimler ve 3D modeller ile zenginlestirilmis
uygulamada Harita kullanarak yol bulma veya uzaktan farkli konumlara goz atma

imkani1 verir. Tarihi yapilarin sanal yeniden yapilanmalari ile bunlarin hikayelerini

paylasir.

ool Turkcell LTE. 1338 W@ %308 il Turkeell LTE
{ Geri Artiniimis Gergekik W Coerd

E “vanoLsiH

on ihtigaml yapdanndan biri olan
esme arerinde; kuryun kaph abap
bir Gats bulunwr. Sultan I, Ahmet

Gorsel 65: Histourical AR App, 2019

Ozlem Vargiin, Mehmet Nuhoglu, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Artirilmis Gergekligin Rolii ve
Mevcut Mobil Uygulamalarin Degerlendirilmesi,” adli bildiriden (VI. Yildiz Uluslararast Sosyal
Bilimler Kongresi, 12-13 Aralik 2019, 503-513) alinmustir.

Bu tezin projesini olusturan Histourical AR (Gorsel 65) uygulamasi tarihi bolgelere
tarihi noktalardaki bilgiler yazili bilgi, ses dosyasi, video animasyon, AR (artirilmis
gerceklikle verilen) 3D model olarak sunulur. Bilgilere Tiirkge ve Ingilizce olarak

ulasilabilir.

Kiiltiirel miras bilgisi iceren mobil uygulamalar sadece miize i¢inde degil artik her
yerde kolaylikla kullanilabilmektedir. Kiiltiirel miras bilgisinin neden 6nemli oldugu
Thurley’in tablosunda daha Once oOzetlenmisti; Kiiltiirel Miras dongiisiinde
o0grendigimiz, anladigimiz degerlere sahip ¢ikma ve koruma giidiisii gelistirmesinin
yaninda iilke ve bolge tanitiminda etkili oldugu, kentsel kimlik olusturabildigi, turizme
katki sagladigi gibi bircok secenek siralanir. Gelisen teknolojiler sayesinde mobil
uygulamalarda artirilmis gergeklikle sanal rekonstriiksiyonlarin kullanilmasi kiiltiirel
miras tanitimi Ve egitimine yeni bir boyut eklemis, eglenceli ve giincel bir yontem
olarak daha ¢ok kullanicinin dikkatini ¢ekme potansiyeli tagidig1r goriilmiistiir. Kent

rehberleri olarak baglayan, mobil turizm olarak artis gosteren bu uygulamalar sanal
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miras uygulamalari olarak doniisiim gegirmis ve son yillarda (2015-2019) AR &zelligi

de getirilmistir.

Tablo 3’deki Mobil iletisim araglarinda, kiiltiirel mirasin tanitimi i¢in kullanilan
uygulamalar1 yontem ve amaglarina gore 5’e ayirabiliriz; (Kiltiirel miras bilgisini ya

da sanal mirasin temsili)

1. Ses, yaz1 ve gorseller (resim, fotograf, 2B grafik) kullanan uygulamalar (Bu
tiir uygulamalar mobil turizm alaninda ¢ok kullanilir ve kiiltiirel miras bilgisi
bir arag¢ olarak verilir)

2. Sanal gergekligi (3D model ve VR) kullanan ve donemin tarihi atmosferini
yasatmak amaci tagiyan uygulamalar

3. Sanal mirast 3D modellerle AR ve VR ile veren ve bilgiye ulagimi
oyunlagtirarak veren yani oyun oynamay1 amag edinen uygulamalar

4. Artirilmis gergekligi (AR) 2B infografik (ikon-yazi) ile lokasyonu eslestirerek
bilgi aktaran uygulamalar

5. 2D ve 3D grafik ve modelleri artirilmis ger¢eklik (AR) kullanarak, hikayelerle

zenginlestirerek tarihi atmosferi yasatan uygulamalar.

Bu siniflandirmadan da anlasilacag tizere genel olarak Kiiltiirel miras tanitimi1 ya arag
ya da amag olarak kullanilir. Kiiltiirel mirasin egitimi ve tanitimi1 amacini tagiyan ve

sadece AR kullanan uygulamalari ise genel olarak ikiye ayirmak miimkiindiir;

1. 2D infografiklerle (yazi-ikon) lokasyonu eslestirerek bilgi aktaran uygulamalar
2. 3D sanal mirasin rekonstriiksiyonuyla tarihi atmosfer yaratarak bilgiyi aktaran

uygulamalar.

Kiltlirel] mirasin egitim ve tanitim amagl kent 6lceginde mobil uygulamalardaki
kullanimlarin yaklagik 10 yillik bir gegmisi bulunmaktadir. Bu uygulamalarda ses ve
goriintii; hikaye anlatimi ve AR ile zenginlestirilmektedir. UNESCO’nun destekledigi
sanal miras projelerinin ¢ok azinin mobil uygulamalarda lansman1 saglanabilmistir.
Bunun nedeni bagl basina bir arastirma konusu olabilecegi diisiiniilmekte; ancak
finans ve sanal rekonstriiksiyonun yorumlarinin tarihsel dogru bilgi ile kesismemesi
ya da riske girememe oldugu diisiiniilmektedir. Ancak son iki yilda ¢ok fazla benzer

projenin ortaya ¢ikacagi ve yeterli finansal kaynaklarla desteklendigi takdirde bu tiir
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uygulamalarin iilke ve bolge Olceginde etkin bir yontem olarak kullanilacag:
Ongoriilebilir. Sonraki ii¢ bolimde yukarida genel olarak agiklanan 24 uygulama;
tasarim fikri, amag¢ kullanic1 deneyimi, etkilesim, igerik tasarimi ve arayiiz tasarimi

olarak karsilastirilarak, ayrintili olarak ele alinmaktadir.

2.7.1. Mobil Uygulama Tasariminda Fikrin Olusmasi ve Amag

Bir mobil uygulamada en 6nemli nokta uygulamanin siirdiirtilebilirligidir. Amag hedef
bu modelin nasil siirdiirebilir olacagina hizmet etmelidir. Pragmatik olusu, kullanim
kolaylig1 icerik ve arayiiz tasarimlari bu siirdiiriilebilirlik ilkesini destekler. Bir mobil
uygulama tasarimina bagslarken diger tasarim silireclerinde oldugu gibi bir
“rasyonel®” belirlemek gerekir. Uygulamanin rasyoneli “referans noktas1” olur ve

yapilan her sey bu referans noktasina cevap verecek sekilde tasarlanir.

Google Arts & Culture uygulamasinin temel tasarim fikri sanat eserlerine AR ile
yakindan bakma ve miizeyi cep telefonuna tasima olarak 6zetlenebilir. Uygulamada
sadece sanat eserleri degil sinema kiiltiirel igerikler de yer almaktadir. Uygulamanin
licretsiz olmasi sanatseverlerden olusan hedef kitlesini arttirma, dil secenegi vermesi
kiiltiirleraras1 bilgi paylasimi sunma gibi hedeflerinden s6z etmek miimkiindiir.
Miizeye gidemeyen yurt disina ¢ikamayan fiziksel ya da maddi imkanlan yetersiz
kitleye hitap edebilmektedir. Uygulama dogrudan Google tarafindan desteklenmekte
ve siirdiirebilirligi saglamak i¢in her gegen giin igerik, kapsam ve yontem gelistirmekte
bu durum ise; daha c¢ok kitle tarafindan kullanmasina ve benimsenmesine yol
acmaktadir. Uygulamada hiperlink ve youtube baglantilar1 kullanilarak istenen bilgi
hakkinda ayrintili bilgi saglama imkéani bulunmakta ve yine haritaya yonlendirerek
web  ilizerinden 360 derece miize i¢i ve kenti kusbakisi gezme
gerceklestirilebilmektedir. En yaratici yenilik ise artirilmis gerceklik kullanilarak

sanat eserlerine yakindan bakma kisilestirilmis 6grenmeyi desteklenmesidir.

Nexto uygulamasi, tarihi bir kenti oyunlastirarak kesfetme fikrinden yola ¢ikilarak
hazirlanmistir.  Sesli rehberleri oyuna doniistiiren uygulama ziyaret¢i sayisini

arttirmak, kiiltiire fon saglamak ve kullanic1 kitlesini arttirmak i¢in kurum ve

184 Akilc1, mantiga dayanan, tasarim agisindan tasarimeinin kurdugu senaryo ve hikayesi. ..
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sirketlerle ortaklik kurmaktadir. Nexto kurucusu ve iiriin miidiirii Tadej Strok
“Pokemon yerine, insanlar sanal miras eserlerini toplamalarini, tarihi hikayeleri
kesfetmek i¢in yarigmalari ve yol boyunca kesfederek Ogrenmelerini saglamay1

amagladik” diyerek yola ¢ikis noktasin1 belirtmistir'®.

Tasarim; rol yapma
oyunlarindan ilham alinarak fantezi dleminin zengin kurgusal diinyasinda tarihe
yolculuk yapma fikrinden olusur. Turistleri maceracilara doniistiiriir. Uygulama pahali
kurulum maliyetleri, geleneksel ses rehber sirketleriyle rekabet etme durumundadir.
Su an i¢in Slovenya cevresindeki 40'tan fazla dogal ve kiiltiirel miras bdlgesi i¢in

hazirlanan uygulama Avrupa’daki diger tarihi kentleri de hedeflemektedir.

Cultural Map AR Uygulamasi Tayland Kiiltiir bakanligi tarafindan desteklendigi i¢in
yazilm gelistirme ve yeni yerler ekleme maliyetlerini karsilayabilmekte ve
stirdlirebilirligini saglayabilmektedirler. Tasarim fikri kiiltiir ve tarih hakkindaki
bilginin ilk elden ve dogru olarak aktarilmasi, AR gibi yaratict 6zellikler kullanilarak
tanitimi zenginlestirme Ve ziyaretgi sayisini arttirma diigiincesinden yola ¢ikmaktadir.
Konum bilginizi alir ve en yakin lokasyon noktalarini siraliyarak tur olusturur ve bilgi
paylasimin1 destekleyerek etkilesimde bulunmanizi saglar. Ancak kullanilan AR

ozelligi 2D grafiklerden olusur.

Civilization AR Uygulamasi Google Arts&Culture uygulamasi ile benzer 6zelliklere
sahiptir. Farkli arayiiz kullanilmis olan uygulama BBC tarafindan desteklenir ve
30’dan fazla miize ile isbirligi i¢indedir. Kiiltiir ve sanat eserlerinin 3D modellenerek
hikayeleri ile verilmesi fikrinden yola ¢ikar. AR uygulamasi (AR History Guide
Stories World) tarihi ve kiiltiirel yapilarin 3D rekonstriiksiyonlarinin bir rehber avatar

vasitastyla anlatilmasi fikrinden yola ¢ikar.

Histourical AR uygulamasi ise giiniimiize gelememis ya da yok olmaya yiiz tutmus
tarihi ve kiiltiirel yapilarin 3D rekonstriiksiyonlari ile tarihte yer etmis manevi degeri
olan tarihi karakterlerin 3D modellenerek es zamanli olarak mekanda sunma ve
tanitma fikrinden yola ¢ikar. GPS vasitasiyla kullanicinin konumuna gore tur

giizergahlar belirlenir, 2D grafikler, fotograflar, yazi ve sesli anlatimlarla yer ve kisi

185 Josh Constine, Nexto Replaces Boring Audio Guides with Tourism Games, Techcrunch, December
4,2017, t.ly/70Eqd [01.01.2020].
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bilgileri sunulur, hikayelerle bilinmeyen tarih ve gelenekler paylasima agilir. Yildiz
Teknik Universitesi BAP destegi alan projede su an i¢in sadece Sultanahmet’te 12

nokta bulunmaktadir ancak gelistirilmeye miisait sekilde tasarlanmistir.

2.7.2. Mevcut Uygulamalarin Tasarim Fikri ve logo Tasarimlari

Bu béliimde kiiltiirel mirasin tanitimi i¢in kullanilan mevcut uygulamalarin tasarim
fikirlerine karsilik gelen logo tasarimlarinin  amacma ulasip ulagsmadigt

yorumlanmigtir. Sembol ve renk kullanimlar1 degerlendirilmistir.

1. Google Arts & Culture 2. Nexto 3. Cultural Map AR 4. PIRI Guide

Gorsel 66: Logolar |

Ozlem Vargiin - Mehmet Nuhoglu , “Kiiltiirel Miras Egitiminde Bilgi iletisim Teknolojilerinin
Rolii ve Mobil Uygulamalar”, UniMuseum International University Museum Association
Platform, c.2 s.2, 2019: 45-53’deki “Kiiltirel Miras Tanmitimi Amaciyla Kullanilan Mobil
Uygulamalar” adli Tablodan alinmustir.

1.Google Arts & Culture (Gorsel 66) uygulamasinin logo tasarimina bakildiginda
oldukca agik sekilde hedefine dogrudan ulasan bir tasarima sahip oldugu goriiliir. Mavi
evrensellik ve giivenilirlik 1imaji yaratmaktadir. Tapinagin beyaz renkli
grafiklestrilmesi ise yine evrensellik ve tarafsizlik imaji i¢in segilmis oldugu
diistiniilmektedir. 2.Nexto (Gorsel 66) uygulamasinin kirmizi {izerine beyaz logo
tasarimi1 dinamik dikkat c¢ekici ve gen¢ bir marka olma kaygisiyla secilmis oldugu
diisiiniilmektedir. Igindeki sembol ise kulaklik, ses ve iyon siitun bashgin
cagristirmaktadir. Hedef kitlesini dinleyerek ve oynatarak eglendiren uygulama

amacina uygun bir logo se¢imi yaptig1 diisiiniiliir.

3.Cultural mapAR (Gorsel 66) uygulamasinda ise ¢ok fazla yazi ve sekil kullanilmas.
Sar1 altin zenginlik ¢agrigimlari yapan logonun tek anlasilir kismi1 AR yazisi olur. Cok

fazla isaret koymaya ¢alistikca hi¢ anlagilamama riskiyle karsi karsiya kalmistir. 4.Piri
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(Gorsel 66) Uygulamasi ise tarihi ¢agristiran renk skalasiyla tipografiyi kullanarak
marka yaratma bu markanin ise kiiltiirel tarihinden bir ismi kullanmasiyla basarili bir
tasarim oldugu disliniilmektedir. Taninirligimi arttirma siirecini basariyla yiiriiten

uygulama yeni proje hedeflerine dogru ilerlemektedir.

5. Pompeii Map 6. Civilisation AR 7. AR History Guide 8. Histourical AR

Gorsel 67: Logolar Il

Ozlem Vargiin - Mehmet Nuhoglu, “Kiiltirel Miras Egitiminde Bilgi [letisim Teknolojilerinin Rolii ve
Mobil Uygulamalar”, UniMuseum International University Museum Association Platform, c.2 s.2,
2019: 45-53°deki “Kiiltiirel Miras Tanitimi Amaciyla Kullanilan Mobil Uygulamalar” adli Tablodan
almmugtir.

5.Pompeii Map (Gorsel 67) uygulamasi Google Cultural&Art uygulamasini gagristirsa
da renk, biiyiiklik ve ayrintilarda farklilagmaktadir. Kirmizi renk se¢imi yerel
uygulamanin hem dinamik hem de volkanik tarihsel ge¢misine bir gonderme yapmis
olabilecegi diistintilmektedir. BBC tarafindan desteklenen 6.Civilisation AR (Gorsel
67) uygulamasinda hem marka giiciini hem evrenselligi bir arada gormek
miimkiindiir. isim ve diinya gorseli evrensel bir uygarligin bilgisini igerdigini ¢ok net
ve sade bir dille anlatmakta ve tasarim fikrini karsilamaktadir. 7.AR History Guide
Stories World (Gorsel 67) uygulamast Avrupa’ya 6zgii bir kiiltiirel miras ¢agrisimi
yapmaktadir. Arma ya da kalkan seklinde tasarlanmis sembol artirilmis gercekligi
yazi/tipografik tasarimla, tarihi, zenginligi ve asaleti ise renkleriyle yansitan bir
tasarim olarak hedefine ulagmistir. Ancak bu fikrin uygulamada kullanilan Avatar i¢in
gecerliligi tartigilabilir. 8. Histourical AR (Gorsel 67) uygulamasi kiiltiir tarih ve kenti
tipografi ve renklerle vermeye c¢alismistir. Labirent goriinim kent ve inanglarla,

turkuazin Akdeniz ve Tiirklere 6zgii bir renk oldugu icin se¢ildigi sdylenebilir.

9.Ingress Prime (Gorsel 68) oyun uygulamasi hem AR hem de hedefi sembolize etmesi
tasarim fikri ve uygulama mantigi ile birebir drtiisen basarili bir tasarimdir. Once mavi
daha sonra mor renk kullanimi degisimin doniisiimiin ve bilgeligin rengi olarak da

yorumlanabilir. 10.Pluggs (Gorsel 68) uygulamasi tasarim fikri oyun ve tipografik
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olarak kimligin karsilandigi bir logo olarak degerlendirilebilir. Mavi renk gegisi
dinamik bir uygulamanin varligini hissettirse de tasarimda ¢ok tercih edilen bir yontem

degildir.

KYZIKOS

(VRIKRONOS

9. Ingress Prime 10. Pluggs 11. Smart Heritage 12. Kronos

Gorsel 68: Logolar 111

Ozlem Vargiin - Mehmet Nuhoglu , “Kiiltiirel Miras Egitiminde Bilgi iletisim Teknolojilerinin Rolii
ve Mobil Uygulamalar”, UniMuseum international University Museum Association Platform, c.2
s.2, 2019: 45-53°deki “Kiiltiirel Miras Tanittmi Amaciyla Kullanilan Mobil Uygulamalar” adli
Tablodan alinmustir.

11.Smart Heritage (Gorsel 68)Kars ve civarinda VR destekli bir uygulamadir. Y renin
mimari yapisinda esinlenerek olusturulmus sembol sade ve 6zgiin bir tasarim olarak
degerlendirilebilir. Ama VR kullanim1 logo i¢inde ¢ok fazla hissedilmemektedir. Son
olarak 12.Kronos (Gérsel 68) uygulamasi1 VR desteklidir. Ug boyutlu yapisi logoya

yansitilmis olsa da yine ¢ok sey anlatarak karmasaya yol agan ve hedefini bu agidan

1skalayan bir tasarim oldugu diisiiniilmektedir.

2.7.3. icerik Tasarim

Kiiltiirel mirasin egitimi ve tanitiminda kullanilacak mobil uygulamalarda igerik
tasarimi yazinsal, gorsel, isitsel 6gelerin bir tema ¢er¢evesinde anlamli ve uyumlu
birlikteligi ile olusturulur. Kiiltiirel Miras tarih olarak ele alindiginda ise; “tarihsel
dijital temsili tarihsel yapan nedir?” sorusu gelir. Tarihsel bir yaklasimda daha once
de belirtildigi gibi konu; zamana, mekana ve toplumun sosyal, politik, ekonomik
yapisina gore degerlendirilmeli, o donemin kiiltiirel varliklar1 olarak ele alinmali ve
cok yonlii degerlendirilmelidir. Bu gergeve belirlendikten sonra giiniimiizle baglantisi

kurulur.

19. yiizy1l Alman tarihgisi Leopold von Ranke evrensel tek bir tarih yazilabilecegini,

tarihin devlet ve siyasi anlayisla dogrudan iliskili oldugunu, disiplinlerarasi sosyo-
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ekonomik yonlerini goz ard1 etse de hikayeci tarihgiligi ve tarihsel kaynaklari bir dizi

186

teknik yontem olarak gelistiren bir bilim insanidir**°. Giiniimiizde bu anlayis gecerli

degildir; c¢oklu bakis agisiyla iiretilen tarihsel igerikler dijitallestirilerek farkli anlatim
yontemlerine doniistiiriiliir. Ancak burada Onemli olan gecerli bilgi kaynagi
olusturabilmektir. Gegerli bir kaynak olusturabilmek i¢in amag, hedef kitle agik bir

sekilde belirlenmeli ve geg¢misle glinlimiiz arasinda bir bag kurulmalidir. Tarihsel

187>

temsillerin  yeniden insasinda “tarihsel anakronistige diismemeye Ozen

gosterilmelidir. Roegiers ve Truyen tarihsel bilginin ii¢ katli yapisinin dijital temsil

olarak nasil gosterilmesi gerektigine dair bir dneri getirmektedir'®;

“Zaman: Dijital gosterim, kullanicinin belirli bir alan igerisinde farkli zaman katmanlarinda
gezinmesine izin verebilir. Tarihi bir binanin bir simiilasyonu, farkli zaman katmanlarini
gostererek, eskiden oldugu gibi ¢ok renkli hale getirilebilir. Tek bir tiklamayla erigilebilen
6geler, mimari hakkindaki bilgilerle gii¢lendirilebilir. Kullanicinin uzun vadeli cografi veya
sosyal evrim vizyonunu yakinlastirmasina izin vermek, bireyin yasam siiresinin mikro
diizeyine ve olayin daha kisa bir zaman dilimine odaklanmak da miimkiindjir.

Mekan: Etkilesimli haritalar, yerlesimler, tirlinler, mimari ve altyap1 hakkinda ek istatistiksel
verilerle {ist iiste bindirilmis, tarihsel bir konunun cografi durumu gosterebilir. Bir zaman
dilimine eklenmis tarihi bir harita, eszamanli islemleri gosteren evrimi gosterebilir.

Toplum: Tarihsel aktorler sosyal ge¢mislerinden ayri izole edilemez: toplumdaki rolleri,
sosyal statiileri, toplumdaki konumu, ézetlenerek ekonomik ve politik rolleri: belli bir grubun
kiiltiirel uygulamadaki rolleri aktarilmalidir. Tarihsel konular ¢agdas diinya goriislerinin
1s1ginda da ele alinmalidir: bilim, din, sanat, gelenek ve yasalar hem tarihi aktorleri hem de
eserleri sekillendirir”
Tarihsel bilginin {i¢ katmanl yapisi; Berkeley'deki Kaliforniya Universitesi'ndeki
Electronic Cultural Atlas Initiative (Elektronik Kiiltiir Atlas1 Girisimi) projesinde bir
araya getirilir. ECAI'de kiiltiirel miras kaynaklarina ne, nerede, ne zaman, neden ve
kimin sorulariyla ulasilabilir. ECAI, dijital arsiv materyali ve diger kaynaklarin

mevcut tanimlayict meta verilerini kullanir ve bir zaman dilimi dizini, 3 yer adi

gazetesi, kiitliphane konusu basliklari, kiitiiphane kataloglari, wikipedia, BBC igerigi

18 Sara Roegiers, Frederik Truyen, “History is 3D, Present a framework for meaningful historical
representations in Digital Media” New Heritage New Media and Cultural Heritage, ed. Yehuda E.
Kalay, Thomas Kwan, Janice Affleck ((New York, Rotledge, 2008): 67-77.

187 Anakronizm; herhangi bir olay ya da varligin i¢inde bulundugu zaman dilimi (dénem) ile kronolojik
acidan uyumsuz olmasi. Ozellikle edebiyat ve sanatta genellikle eserin gectigi tarihi doneme ait
olmayan varliklar1 ve uygulamalari belirtmek i¢in kullanilir.

188 Roegiers, age, 70
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ve daha fazlasini haritalandirir. Kullanicilar sistemi zaman, yer ve sosyal baglamlar

tizerinden konular1 aragtirmak i¢in kullanabilirler.

Ancak tarihsel bilginin hangi medyada verilecegi bu tarihsel bilginin nasil ve ne
kadarinin verilecegi gibi farkliliklarin olugsmasini neden olur. Yukarida 6rnegi verilen
tarihi bilgi, tarihi veri bankasi olusturma amaciyla hazirlanmig bir web sayfasidir.
Hiperlinkler eklenerek arastirmacilara yeni medyanin imkanlari sunulmustur. Mobil
cihazlarda kullanilan uygulamalarda ise bu tarihi bilgi miimkiin oldugunca azaltilir
temel olan ya da popiiler olan bilgiler secilerek aktarilir. Ustelik bir mobil uygulamada
tarih iceren yazili bir metin sunumuyla tarihi bir gorsel sunumu arasinda ¢ok fark
vardir. Gorsel olan her zaman yazi ile desteklenmelidir ama bu yazili bilgi oldukca
sinirlandirilmali ya da hiperlinklerle desteklenerek aktarilmalidir. Clinkii kenti gezme
amactyla gelen bir gezgin, zamaninin daha biiytik bir kismini gérmeye, tecriibe etmeye

ve tarihi atmosferi yasamaya ayirir.

Roegiers ve Truyen’e gore; “kalici bir izlenim birakmak i¢in tarihsel bir temsil, tarihsel
bilgiden anlam ¢ikarmak i¢in kullanicisini harekete gegirmelidir; kullanicilart dahil
olan toplulukla iletisim kurmaya davet etmelidir” diyerek aslinda uygulamanin eksik
kistmlarma vurgu yapmaktadir'®®. Bu nedenle uygulamalarda etkilesim &nemlidir;
uygulamalar ortak diisiinceleri bir araya getirme, tartisma ortami yaratma, sosyal

platforma doniistiirme, siirdiiriilebilir olma agisindan da gelistirilebilir olmalidir.

Tarihin zaman i¢inde olusup degisikliklere ugramasi ve deger yargilarinin degismesi
tarthin yorumlanmasinda biiyiik giicliikler olusturur. “Tarih olaylar1 tek bir gercek
olarak gormez. Tek bir tarih degil birgok tarih vardir... Ayrica tarih politikayla ¢cok
yakindan ilgilidir**®® (her politik dénem tarihi yeniden sekillendirir). Bu nedenle
icerik tasariminda giinlin politik angajmanlarina kapilmadan hazirlanmasi gerekir.
Ancak ¢ok katmanli bir kent ele alindiginda hangi kiiltiir katman1 dncelik tagimalidir

sorusuna giindeme gelebilir. Toplumun olusumunu incelerken temelde tarihsel tek bir

189 Sara Roegiers, Frederik Truyen, “History is 3D, Present a framework for meaningful historical
representations in Digital Media” New Heritage New Media and Cultural Heritage, ed. Yehuda E.
Kalay, Thomas Kwan, Janice Affleck ((New York, Rotledge, 2008): 72.

190 yves Bergeron, “Bir Devlet Miizesinde Tarihi Yorumlamak: Musee De La Civilisation/Uygarlik
Tarihi Miizesi”, 3. Uluslararas1 Tarih Kongresi; Miizecilikte Yeni Yaklasimlar Kiiresellesme ve
Yerellesme, 9-11 Arahk 1999 (istanbul, Tarih Vakfi, 2000): 38.
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bakis agisin1 benimsemek sakincali goriinebilir. Tek bir goriis degil, ¢okkimlikli,
cokkiiltiirlii bir bakis acis1 sergilemek gerekir. Ayni donem icinde bile tarihin ¢esitli
anlatimlarina yer verilebilir. Tarih aslinda aynmidir. Farkli olan bizim bu tarihi anlayis

ve algilayis bi¢imimizdir.
2.7.3.1. Bilgi Aktarim icin Yazinsal Tasarim

Bir kentin, halkin ya da toplulugun kiiltiirel tarihini yansitacak bir uygulama
hazirlanmasina karar verildiginde ilk asamada yapilacak sey strateji se¢imi ve temanin
belirlenmesi olmalidir. Icerik olarak verilecek seylerin tasarlanmasinda; “Bizler
kimiz? Nereden geldik? Nereye gidiyoruz? Sorularina agiklik getirmeli ve etkili bir
yontem gelistirmeye dikkat edilmelidir. Kiiltiirel mirasi iceren bir uygulamada igerik
kadar nasil bicimlendirildigi de 6nemlidir. I¢erik; yazinin igine yerlestirilen diisiince,
duygu, bilgi, gézlem ve yasantilarin (yani 6ge Ve siireglerin) tiimiine denir'®!. Bi¢im
ise icerigin hangi amag ve yontemle aktarilacagi, olgunun dig goriiniisii ya da yapisidir.
Bi¢im Ve igerik birbirinden ayrilmaz bir biitiindiir. Bi¢im ne, icerik nasil sorusunun
cevabin verir. Yazinsal igerik bigimlendirilirken amac¢ yani okuyucuda nasil bir etki
birakacagina karar verilmelidir. Amag bilgi vermekse; a¢iklayici anlatim kullanilir.
Konu, anlami ve degeri, biitiinliigli, gelisimi, énemi, yer ve zaman bilgileri ile
tanimlama yapilir. Ancak bu yontem okuyucu ya da dinleyicide duygudaglik
barindirmadigi i¢in g¢ekici gelmeyebilir. Bunun yerine betimleyici anlatim; duyular
aracilig ile anlatma yani sozciiklerle resim ¢izme, hayal giiclinii harekete gecirerek
anlatma yontemini kullanma daha etkili olacaktir. Kiiltiirel mirasa ait somut varliklar
anlatirken dogal olarak tarihi bilgi, olay ve olgulardan bahsetmek gerekecektir. Bu
noktada ise oykiileyici anlatim kullanma okuyucuyu olaym olusuna gotiirme,
gelisimini zaman sirasina gore izleme imkani verme agisindan daha etkili olacaktir.
Icerik hazirlanirken dikkat edilecek bir diger konu anahtar kelimeleri dogru
secilmesidir ki bu durum hem anlama hem de goriiniirliige katki saglar. Anlatimlarin
¢ok uzun tutulmamasi gerekir; agiklamalarin 20, metinlerinse 100 -300 kelime

araliginda olmasi okunabilirligi saglar. Metinlerin akici anlamli ve ilgi ¢ekici olmasi

191 Emin Ozdemir, Anlatim Sanati, (Ankara, Bilgi Yaymevi, 2012), 133.
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verilmek istenen bilginin anlasilmasini da saglayacaktir. Kiiltiirel mirasa ait bir yapi

ya da tarihi aktor bilgisini aktarmak icin gereken temel bilgiler soyle siralanabilir;

Kentin tarihsel katmanlari, farkli donemlerdeki 6zellikleri
Haritalarda katman bilgisi ve gelisimi, cografi ve stratejik konumu
Yapinin kurulus tarihi, amaci, toplumdaki algis1 ve 6nemi

Nerede ve nasil ortaya ¢iktigi

Ne zaman ve nasil oldugu

Ekonomik, Sosyo-politik 6zellikleri

N o a s~ wDd e

Hangi donemin mimari Ozelliklerini yansittii, kullanilan malzeme ve yapim

teknikleri

8. Tarihsel siirecte gegirdigi degisimler ve kullanim amaclari

9. Sembolik anlamlari

10. Mikro ve makro 6lgekteki yasanmigliklari, anilar, 6nemli olaylar

11. Tarihi aktorlerin sosyal ge¢misi, toplum igindeki rolii, kariyeri, sosyo politik
disiinceleri, felsefesi, ekonomik durumu

12. Sanat eserin yapildig1 ekonomik sosyo kiiltiirel donemi, konusu, estetik 6zellikleri,

kavramsal altyapisi, sanat¢1 bilgisi, esinlendigi ¢ikis noktasi, mesaj1 ve nasil bir etki

biraktig1

Bu bilgilerin ¢agdas diinya goriisii 15181nda verilmesi ama donemin yap1 ve sartlar1 da
g6z onilinde bulundurularak aktarilmasi gerekir. Bu bilgilerin hepsini birden bir mobil
uygulamada vermek zor olabilir. Ancak unutulmamalidir ki bu metinler dijitaldir.
Dijital bir metnin yapisini tanimlamak i¢in en uygun kavram ise kopriidiir. Bilgisayar
ve internet destekli tarihsel temsil, farkli taniklarin, farkli zaman g¢ergevelerinin ve
alanlarin yan yana gelmesini saglayabilir, tek bir anlatim akisindan “gopherlara’®?” ve
“catallara” izin verebilir. Mikro ve makro anlatilar arasinda uzun ve kisa vadeli bakis

acilar1 arasinda gecis yapmaya izin verebilir.

Yeni medyanin bu ¢ok boyutlu anlatimsal ¢esitliligi kiiltlirel degere ait bilginin sadece

yazinsal degil ses, grafik, gorsel ve hareketli goriintiileri de igeren her bilgi bugiin

192 Internet iizerinde hypertext kullanmadan degisik meniilerdeki materyallere ulasmay1 saglar.
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icerik tasarimini kapsamina dahil edilir. Bu anlamda igerik; Dogrudan hedef kitlesini
etkileyecek bi¢imde birbirleriyle ilgili ciimle ve gorsellerin, nicelik ve nitelik
bakimindan belirli bir konu ¢er¢evesinde dikkat ¢ekici bigimde bir araya getirilip, bir
biitiin olarak sunulmasma®®® denmektedir. Kiiltiirel mirasmn tanitimi ve egitimine
yonelik bir ¢aligmada ister miizecilik yaklagimi, ister mobil uygulamalar olsun sonugta
tarihi bir kitap hazirlanmaz. Bu tiir uygulamalarda tarihi bilimsel ve egitsel igerigi
goriintii ve sese doniistiirmek hi¢ de kolay degildir. Bunlar bir tiyatro oyunu ya da
sinema filmi de degildir. Tarihi canlandirma ve dramatizasyon tarihin algilanmasi,
akilda kalmasi ve etkilesime gegilebilmesi i¢in gereklidir ancak bu uygulamalar, Yves
Bergeron’un da vurguladig gibi; “tamamen multimedyaya ve gorsel isitsel tekniklere
dayanarak asiriliklara kagmak tarihi belgelere ve nesnelere zarar verecektir”
dolayistyla bu kullanimlarin dengeli olmasina 6zen gdsterilmelidir'®. Gosteriye
doniisen bu tiir canlandirmalar tarihi gercekligin de sorgulanmasina neden olacaktir.
Bu canlandirmalar i¢in ¢esitli medya araclari kullanilir ve soguk kitle iletisim araglari

kadar sicak kitle iletisim araglar1 kullanildiginda etkisi ¢cok daha biiytik olur.

2.7.3.2. Gorsel Secimi, Gorselligin Tarihselligi ve Yazinsallikla iliskisi

Kiiltirel miras degerlerini olusturan gorseller tarthin temsillerini olusturur. Bu
temsiller olusturulurken daha 6nce de belirtildigi gibi derinlemesine bir arastirma ve
disiplinleraras1 bir tasarim siirecinden sonra 2Dgrafik ve 3D rekonstriiksiyonlar
olusturulur. Kiiltiirel temsilleri olusturan resim ve fotograf secimleri metinlerle

desteklenir. Bir yerin tarih anlatiminda bazen yazinsal metin gorsellerle desteklenir.

Kiiltiirel degerler sanat eserlerini iceriyorsa metin ¢oziimlemelerinde temelde iki
yontem vardir: Yapit yogun ve baglam i¢inde yontem. Birinci yontem sanat eserinin
Ozerk alani icinde estetik ve yapisal olarak ¢oziimleme, ikincisi ise yapitin ve

sanat¢inin i¢inde bulundugu ekonomik, sosyo kiiltiirel baglamma g6z Oniinde

19 F Nur Sen, Icerik Nedir ve Icerik Editorii Kimdir? Pembenar, t.ly/70B7d [01.01.2020].
1% Yves Bergeron, “Bir Devlet Miizesinde Tarihi Yorumlamak: Musee De La Civilisation/Uygarlik

Tarihi Miizesi”, 3. Uluslararas1 Tarih Kongresi; Miizecilikte Yeni Yaklasimlar Kiiresellesme ve
Yerellesme, 9-11 Aralik 1999 (istanbul, Tarih Vakfi, 2000): 29-40.
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bulundurularak yapilan ¢oziimleme!®. Ancak bu iki ¢dziimleme yontemi dengeli

yapilmali amacindan sapmamalidir. Aysen Savas’a gore!®;

“...Tarih sanati nedenlere ve etkenlere dayali oldugunu varsaydigi ve sanat nesnesinin
olugmasinda etken gordiigii politik, sosyal ve kiiltiirel iliskilerin sonucu olarak inceler. Bu bilgi
dagarcig1 sanat nesnesinin diginda kalan diinya ile iliskilidir. Ote yandan sanat nesnesinin
tarihsel olmayan ve estetigin kendi kriterleri ile olusmus bir igsel bilgisi vardir. Oyle ki politik
tarihten farkli olarak sanat tarihgileri farkli bir ya da bir¢ok tarih yazimi metodolojisine
gereksinim duymaktadir.”
Kiiltlirel miras1 olusturan degerlerden biri olan resimler tarihten beslenir, bilgi ve
kurguyu buna gore hazirlar ama mutlaka kendi 6znel yorumu ve sanatin kurallar ve
ozerkligi i¢inde sekillendirir ve sunar. Miize ve mobil uygulama gibi alanlarda
sergileme yapilirken bu resimler bir metinle desteklenir. Burada 6nemli olan metin ve

gorsel arasindaki anlamli iligkidir. Metin resimden bagimsiz kendi ortaminda bir biitiin

olarak sunuldugunda gorselin netligi azalir ve derinlik yitirilir.

Yazili bilginin seslendirilmesi ya da hikdye anlatimlarindaki ses kayitlarinin
profesyonellerce ses yalittimi yapilmis stiidyoda yapilmasi hazirlanmasi dinleme
verimliligini arttirir. Metinlerin akict sekilde okunmasi ayr1 bir uzmanlik gerektirir.
Tiirkgede metinler yazildigi gibi okunmazlar. Bu okuma pratigi diksiyonu da iceren
bir siiregtir. Baz1 kelimeler ve harfler “Dilde kolaylik™ ilkesi geregi yuvarlanabilir.
Akict okumadaki 6nemli unsurlardan biri “prozodi”dir. Prozodi; tonlama, vurgulama
ve zamanlamayi icerir. Bu 6zelliklerin okuma isine yansitilmasi da “Prozodik okuma”
olarak adlandirilir ve dilin kendine 6zgii melodisi sesli okumada hissedilir. Prozodik
okuma ayni zamanda ciimleyi uygun yerlerinden anlam iinitelerine bdlmeyi de
gerektirir. Anlam iiniteleri dil icerisinde dnemli bir role sahiptir ve dile anlagilirlik

kazandirirt®’.

Kelimelerin dogru okunmasi da akici okumada etkilidir. Akict
okumadaki bir diger unsur okuma hizidir. Sesli ve sessiz okuma hizlar1 farklilik

gosterse de ortalama dakikada 160 kelime anlama i¢in yeterli bir limittir. Seslendirme

19 Miige Giiltekin, Sanat Tarihi Ogretiminde Cagdas Yaklasimlara iliskin Yazin Taramasi, Uludag
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, c.22 5.1, t.ly/PWzqM (01.04.2009); 109.

1% Aysen Savas, “Tarihsel Kesitler; Kurumsal Tarih ve Sergiler”, 3. Uluslararasi Tarih Kongresi;
Miizecilikte Yeni Yaklasimlar Kiiresellesme ve Yerellesme, 9-11 Aralik 1999 (istanbul, Tarih
Vakfi, 2000): 62.

197 Hasan Kagan Keskin, Hayati Akyol, “Yapilandirilmis Okuma Yonteminin Okuma Hizi, Dogru
Okuma ve Sesli Okuma Prozodisi Uzerindeki Etkisi”, Ana Dili Egitim Dergisi, c.2, s.4, [t.ly/XOrKw]
(2014): 110.
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konusunda eklenecek bir baska nokta ise kullanilan medyaya gore okuma hizlarinin
ayarlanmasidir. Radyo televizyon gibi medyalardaki bir tanitim ya da belgesel
seslendirmesi sakin, yavas, kullanicinin dinlerken sindirebilecegi hizda olmasi
Ongoriiliir. Ancak seslendirme cep telefonu gibi mobil bir mecrada yapiliyor ise
kullanicilar gezerek gegirdikleri vaktin kisitli bir kisminit dinlemeye ayirmak
isteyecektir; bu cok yavas ve zaman aliyorsa ise dinleyen sikilip dinlemekten
vazgecebilir.  Bu  bilgiler 1s1gimmda  mevcut AR Mobil  Uygulamalar
degerlendirdigimizde bir kisminin bu kistaslara uydugunun bir kisminin ise

gelistirilmesi gerektigi kanisina varabiliriz.

Google Arts & Culture uygulamasi sanat tarihi ve sanat eserlerini donemin kiiltiirel
sosyo politik ozelliklerini kapsayacak sekilde ama genelde sanat¢i bakis acisiyla
anlatir. Betimleyici ve Oykiileyici anlatimi kullanir. Yazili metinleri 90-160 kelime
araligi ile okuyucuyu sitkmadan vererek hiperlinklerle destekler. Sanatgilarin eserlerini
AR kullanarak yaratic1 ve eglenceli bir yontemle sunar. Uygulamada seslendirme
yaptlmamistir, sesli hareketli goriintiiler hiperlinklerle desteklenen videolarla
aktarilmistir. Temalar somut ve somut olmayan kiiltiirel degerlerle ¢esitlendirilmis ve
cogunlukla Tilt Brush kullanilarak giincel konular olarak aktarilmistir. Yer ve tarihi
eserlerin 3D ve 360 goriintiilerinde ise metinler kullanilmadan aktarilmistir. Ozellikle

cok kimlik ve kiiltiirlii olan bolgelerdeki anlatimlarda riske girilmemistir.

Nexto uygulamasi gezilen yeri kesfetmeye yonelik bir seri 45-50 kelimelik kisa bilgi
paragraflarinin alt alta siralandigi istedikge agildigr bir yontem kullanilmis. Sonunda
verilen soruya dogru cevap verildiginde puan kazanip bir sonraki noktaya gitmeyi
Oneren yaratict bir uygulama olarak goriiliir. Yazili metinler kentin sosyo kiiltiirel ve
ekonomik 6zelliklerini tanimlayici anlatimla kisa ama tek bakis agisiyla aktarmaktadir.
Yer yer anlatimlar betimleyici olmakla birlikte bu metinlere eklenen tarihi
karakterlerin sesli kayitlarinin otomatik olarak acilip karsilikli diyaloglarinin
dinletilmesiyle zenginlestirilmistir. AR o6zelligi 2 boyutlu grafikler kullanilarak

hazirlanmistir. Bu uygulamanin maliyetini de biiyiik oranda azaltmigtir.

AR uygulamas1 bir Avatar rehber yardimiyla tarihi noktalarmm sesli olarak
anlatimlarini icermektedir. Bu yonii ile PIRI GUIDE uygulamasima yakindir. Ancak

Piri uygulamasinda 3D ve AR o6zellikleri bulunmamaktadir.
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Histourical AR uygulamasinda yazili ve sesli metinler tanimlayic1 ve yer yer
betimleyici bir anlatima sahiptir. Turlarda bulunan gorseller 50-160 kelime ile
anlatilir. Seslendirmeler biraz yavas olmakla birlikte Ingilizce ve Tiirkce dil

secenekleri bulunmaktadir.

2.7.4. Kullanic1 Deneyimi ve Arayiiz Tasarimi

Basarili mobil cihazlarin uygulama tasarimi, cihazlarin teknik 6zelliklerine,
uygulamalarin kullanimia ve is modeline iliskin faktorleri icerir. Bu faktorler,
uygulama tasarimcilarina yeni zorluklar yiikler, 6rnegin: hareketlilik i¢in tasarim.
Yeni teknolojilerin kullaniminda farkli seviyelerde yetkinliklere sahip genis bir
izleyici kitlesi i¢in tasarim yapmak; simirh giris icin tasarim (kiiciiltme ve pratik
olmayan klavye) / ¢ikt1 tesisleri (kiiciik ekran boyutu, siirli renk ve yazi tipi boyutu
destegi). Cogu masaiistii kullanicisina tanidik olmayan diizeylerde kullanici ¢oklu
gorev i¢in tasarim gibi... Cep telefonu uygulamalarinin ¢ogu, yiiksek indirme
maliyetini ifade eden havadan (OTA) (art1 eklenen) kullanim kilavuzlarinin
eksikligini, uzun kurulum stirelerini bu maliyetlere ekler. Arayiiz tasarimi ve kullanimi
acisindan, mobil cihazlarin uygulamalar1 web siteleri gelistirmeye agik kriterleri
izlemelidir. Estetik acidan son derece kolay bir arayiiz tasarimi1 6nemlidir, ancak,
bu sistemin basarisi, bilgiye erisimin kolay bir sekilde yapilmasina dayanmaktadir.
Kanada Kiiltiirel Miras Bilgi Ag1 (CHIN), mobil kiiltiirel rehberler arayiiziiniin
tasarimi i¢in bazi pratik kurallar eklemektedir. Bu durum, uygulamanin her bir ekran
araylizii, mobil cithaz ekraninin biiytikliigiinde olmalidir; navigasyon hiyerarsik olarak
yapilandirilmalidir ve arka parca ve ana sayfaya kolay erisim desteklenmelidir. Jorg
Baus, Keith Cheverst, Christian Kray 2001 yilinda bir rehberlik uygulamasi anketi
yapmislardi. Bu arastirma sonucunda cep telefonu uygulamalari tasarimu ile ilgili pek
cok konu belirlenmisti; Kullanic1 ve bagvuru ihtiyacini karsilamak i¢in belirlenen

kriterler arasinda'%;

“l. Aga bagli olmayan mobil terminaller iizerinde c¢alistirilabilecek bir turist rehberi
saglanmast;
2. Turistik uygulamalarin herhangi bir mobil cihaz {izerinde yiiriitiilmesi ve kullanicinin ilgili

198 Jorg Baus, Keith Cheverst, Christian Kray, A Survey of Map-based Mobile Guides, (2003)
tly/KLDBP [01.01.2020]: 5
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icerik tiirtine ilgi gostermesi kosuluyla turistik igerigin dinamik olarak sunulmasinin
desteklenmesi. Bu gereksinimler, belirlenen bdoliimler icin elektronik turist rehber
tasarimlarinda dikkate alinmugtir

Bu degerlendirmelerden hareketle yukarida igerik ve tasarim fikirleri degerlendirilmis
ve 5 mevcut mobil uygulamanin arayiiz tasarimlarimi gézden gegirme ihtiyaci

duyulmustur. Buna gore;

Google Arts & Culture: Gorsel 55°de goriildiigi gibi bu uygulama estetik goriiniim
ve kullanim kolaylig1 bakimindan basarili bir arayliz tasarimina sahiptir. Tipografi
olarak "Google Sans", Roboto, Arial, Sans- serif font ailelerini kullandigi
goriilmektedir. Tasarimda 6n plana ¢ikartilmak istenen konu yazinsal hiyerarsiyle
saglamistir. ikon kullanimlar1 uyumlu ve minimal diizeyde tutulmus, kafa karisikligina
mahal vermemistir. Tasarimda temalarin farkli 6zelliklerine gore renklerin 6n plana
cikartilmasi kullanim kolayligi agisindan bilingli bir sekilde kullanilmistir. Ancak
uygulamanin ¢ok fazla 6zellige sahip olmasi kullanicinin farkinda olmadan ¢ok fazla
zaman harcamasina neden olmaktadir. Bu sebeple uygulamanin karakteristik
ozellikleri 6n plana ¢ikartilarak onlara 6ncelik verildigi vurgulanabilirdi. Sonug olarak

uygulama genel hatlartyla amacina ve konusuna uygun tasarlanmis.

AR History Guide Stories: Gosel 64’ da goriildiigi tlizere giris sayfasinda
uygulamanin kimligi géziimiize ¢arpiyor ancak tasarim anlaminda ¢ok fazla ¢aba sarf
edilmedigi goriilmektedir. Yazi tipi olarak “’Hit The Road’ ailesi se¢ildigi
goriilmektedir. Sayfalarin genelinde ise en belirgin problem tipografik hatalardir.
Bunlar gorsel yazilar1 ve menii butonlar1 ¢ok biiyiikk ve kalin seg¢ilmis ve
hizalanmamistir. Butonlar ve yazilar sade bir kullanim1 desteklerken tasarim fikriyle
hareket edilmedigi yazilimci mantigiyla olusturuldugu goézlenmistir. Uygulamanin
genelinde kolay bir kullanim vardir ama maalesef estetik bir algidan soz

edilememektedir.

Civilisations AR: Gorsel 63° da goriildiigii gibi uygulama genel hatlariyla ¢ok sade
bir arayliz tasarimina sahip oldugu goriilmektedir. Sayfalarda bilgilendirme ve
yonlendirme ikonlar1 basit ¢izgisel tasarimlara sahiptir. Ancak bu ikonlarm altinda
pencere gibi eklentiler; renk, golge gibi efektler kullanilmadigi i¢in okumayi ve fark
etmeyi giiclestirmektedir. Uygulamada ’Haptic Basic’’ font ailesi kullanilmakta olup,

bu fontun minimal, basit bir tasarima sahip oldugu goériilmektedir. Bu durum bazi
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sayfalarda estetik goriinse de diger sayfalarda goriiniirligii azaltmaktadir. Arka fona
yazinin ya da ikonun benzeri bir tonu geldiginde kontrast denge saglanamamakta ya
da arka fona karisik bir goriintii geldiginde giiriiltii olusturdugu i¢in okunulabilirlik
azalmaktadir. Sonu¢ olarak sade hatlardan olusan bu tasarim kullanici kolayligi

acisindan zorluk olusturma potansiyeline sahiptir.

Nexto: Gorsel 61° de goriildiigii lizere, uygulamanin arayliziinde renklerin fazlasiyla
kullanildigin1 goriiyoruz. Temalarina gore her bir sayfaya ayri bir renk atanmistir.
Ancak bu renkler daha ¢ok detaylarda kullanildig1 i¢in goriintii kirliligi yapmamakta
tistelik tasarima bir kimlik kazandirmaktadir. Uygulamada “Movatif” font ailesi
kullanilmaktadir. Font se¢imi uygulamaya gore daha yumusak hatlara sahip bir font
ailesinden segilse arayiizle daha uyumlu goriilebilirdi. Fontlarin vurgulanmak istenen
alanlarinda kalin kullanilmas1 aslinda istenen bir tasarim yontemi olmasina ragmen
yazinsal anlamda estetik goriintii Ve hiyerarsinin saglanamamasina neden olmaktadir.
Vurgulanmak istenen birincil ve ikincil kategorilerde ayni yazi boyutu kullanilmistir
bu da hiyerarsinin saglanamamasina sebep olmustur. Ikonlar genel olarak birbirleriyle
uyumlu oldugu goriiliir ancak bazi sayfalarda gordiiglimiiz yildiz ikonu uygulamanin
genel hatlarina uyum saglamamaktadir. Baz1 sayfa tasarimlarinda hizalama problemi

goriilmektedir. Bu durum ise genel sayfa tasariminin karakteristigini zedelemektedir.
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3. TASARIM VE UYGULALAMA: KULTUREL MIRASIN TANITIMI ICIN
ONERILEN ARTIRILMIS GERCEKLIK MOBIL UYGULAMA PROJESI:
HISTOURICAL AR

Bu boliimde mobil uygulama projesinin tasarim Ve uygulama asamalar1 verilmektedir.
Histourical AR projesinin bir fikirden mobil uygulamaya doniisiiniin proje ve tasarim
mantig1 icinde asamalart sunulur. Projenin 6zeti, genel ve 6zel amaclari, hedef kitlesi,
basari kriterleri, temel faaliyetleri ve uygulama yontemleri bu boliimde anlatilmstir.
Projenin hazirlanabilmesi i¢in tasarim asamasi, arastirma, fikir bulma, se¢me
aciklanmistir. Hikayelerin ve animasyonlarin nasil hazirlandigi, seslendirme ve kurgu
tasarimlar1 anlatilmistir. Ul kullanict arayiliz tasarimlarinda, etkinlik, verimlilik ve
memnuniyet konular1 tasarimlarla paralel aktarilmistir. Renklerin nasil kullanilmasi
gerektigi, sayfa tasarimlari, yazilimlarin hazirlanma asamalari ile birlikte aktarilmigtir.
AR’nin tasarimda kullanimi, gercekligi olusturan program dilleri semalarla verilmistir.
Son olarak mevcut uygulamanin kurumsal kimligi hazirlanarak tasarimi olusturan tim

Ogeler bir araya getirilmistir.
3.1.  Projenin Planlanmasi ve Proje Dongiisii Yonetimi

Bu projenin 2016’da ilk planlamasi yapilmig ancak 2019 yilinda Histourical AR’ in
olarak son halini almigtir. Histourical AR; Istanbul Sultanahmet bdlgesinde 24 ay
stiren, BAP destegi ve kisitli biitgeyle hazirlanan bir uygulama olup, kiiltiirel miras
degerlerini bilgi iletisim teknolojileri ve yaratici imkanlarim1 kullanarak tanitan bir
sanal miras projesidir. Projenin Planlamasi, Programlamasi igin kontrol akis semalari

Sekil 5 ve 6’da gosterilmistir.
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Sekil 5: Proje Plam

Ozlem Vargiin, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Bilgi iletisim Teknolojilerinin Rolii ve AR Mobil
Uygulamas1” adli tez ve Histourical AR App Projesi igin hazirlanmustir.
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Kaynak Temini: Bireysel cabalar,
gonullilik ve BAP Destegi

Uygulama: Projede belirlenen 12 nokta icin
yazili metin, seslendirme, 3D modelleme ve
Hikayelestirme ve animasyon hazirlandiktan
sonra, kurumsal kimlik, logo, Ul ve UX
tasarimlarindan sonra yazilimlar
tamamlanmistir. Histourical AR GooglePlay
ve AppStore dan indirilebilmektedir.

Degerlendirme: Hedeflenen kriterlere
| ulasip ulasamadiginin degerlendirilebilmesi
icin anket yapilmistir. 379 katilimciya
uygulama kullandirilmis, 47 sorudan olusan
anketlerin doldurulmasi saglanmis, cevaplar
SPSS programiyla analiz edilmis ve
degerlendirilmistir.

~— S— S

P
icerik ve Arayiiz tasarimlarinin yeniden
analizi ve Uygulama degisikligi: Yapilan
anketler sonucunda kullanicilarin arayiz
tasarimini algilamalari ve kullanmakta
zorlandiklari fark edilmis, daha sade ve
kullanici dostu bir kullanici deneyimine
cevap verecek tasarim hazirlanmistir.

-

Sekil 6: Projenin Programlanmasi

Ozlem Vargiin, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Bilgi iletisim Teknolojilerinin Rolii ve AR Mobil
Uygulamas1” adli tez ve Histourical AR App Projesi igin hazirlanmustir.

3.1.1. Projenin Ozeti, Genel ve Ozel Amaclan

Sanal Miras Uygulama Projesi ilk defa 2016 yilinda “Miizekent” projesi olarak Eyiip
ve civarl i¢in hazirlanmig ancak hedef kitle ve uygulama kolayligi g6z oniinde
bulundurularak yeniden degerlendirildiginde Sultanahmet bolgesinin daha uygun
olacagina, ismin evrensel olmasi kaygisiyla da “Histourical AR” olmasina karar

verilmistir.
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3.1.1.1. Proje Ozeti

Gegmisten gilinlimiize bir koprii olusturmasint umdugumuz projenin amaci kentsel
mekanda kiiltiirel mirasimizi olusturan degerlerin, unutulmaya yiiz tutmus ve
kulaktan kulaga yanlis aktarilmis bilgilerin, bilimsel arastirma yontemlerini kullanarak
ortaya ¢ikarma, dogru bilgiyi paylasima ve etkilesime agma, kentsel mekani interaktif
iletisim metotlarin1 kullanarak canli ve yasayan bir miize haline getirmektir. Tarihi
bina, eser, ¢esme gibi kentsel mekanda ortak bellegimizi olusturan noktalar
belirlendikten sonra, bu noktalara giinlimiizde var olmayan yap1 ve sahsiyetleri 3D
modelleyerek buglinkii kullanicr ile etkilesime gegirmek, hikadyelerini paylasmak ve
bilgilendirme saglamaktir. Bu bilgilendirme, o kentsel mekana veya sahsa ait kisa
hikayeleri animasyona c¢evirerek hem bilgiyi eglenceli ve merak uyandiric1 sekilde
sunmak, hem de 6grenmeyi etkin ve kalic1 yapmay1 hedefler. Kiiltiirel mirasimiza ait
gelenek adet ve olaylarin hikayelestirilmesi ve animasyon g¢evrilmesi ile kullanicida
alg1 degisimleri saglama, empati/duygudaslik kurma hedeflenmektedir. Bu hikayeler
tarihi farkli acidan degerlendirme, tarihe yeniden bakma ile ¢ok yonlii bakis agisi
sunmaktadir. Cok yonlii bakis agis1 saglayabilmek adina uygulamadaki yazili
metinlere hiperlinkler eklenerek farkli goriislere de yer verilmistir. Bu yazili ve sozli
bilgiler ilk asamada Ingilizce ve Tiirk¢e hazirlanarak yerli ve yabanci gezginlerin
kullanimina sunulur. Bilgiler paylasarak ¢cogalir diigiincesi ile uygulamanin interaktif
olmas1 amaglanmaktadir. Boylece kentli kendi bilgisini de (bir siizgecten gectikten
sonra) uygulamaya ylikleyebilir. Ayrica 3D modellerle selfie ¢ekebilir, arkadaslarina
gonderebilir ya da sosyal medyada paylasabilir. Uygulamanin hedef kitlesi sadece
turist ve gezginler degildir. Kentte yasayan ama tarihe merakli kullanicilarin da bu
uygulamay1 kullanabilmesi kiiltiirel mirasindan haberdar olmasi1 6nemlidir. Ancak
kent kosusturmasi i¢inde insanlarin kisitli zamani uzun anlatim ve animasyonlarla
degil, daha kisa ve seri seslendirmelerle daha c¢ok yer bilgisi paylasma
hedeflenmektedir. Kentli kendi kiiltiiriinii yakindan tanima firsati bulurken bilgisini
paylasarak yasadigi toplumun bir parcasi oldugunu hissedecektir. Uygulama artirilmis
gerceklikteki 3D rekonstriiksiyonlarla baslatilip istenirse daha ¢ok yere ve bilgiye
gitme saglanir. Kullanicinin bu 3D rekonstriiksiyonlarla su an var olmayan bir yapiy1
biiyiiterek icinde gezebilmesi eserlere yakindan bakabilmesi amaglanmaktadir. Ayrica
tarihi bir sahsiyetle tanisma, onunla iletisime ge¢me ya da fotograf ¢cektirme firsati1 da

bulabilir. Bu proje; kiiltiirel mirasimiz hakkindaki bilgilerin kiitiiphane veya kitaplarda
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yer alan “Ortiik bilgiyi” cepte etkilesimli bir yapiya ya da internette bulunan dogrulugu
siipheli bilgiyi giivenilir bir kaynaga doniistiiriir. Ozet olarak uygulama kentsel
mekandaki tarihi yap1 ve degerli sahsiyetleri etkilesime agar, kenti agik ve canli bir
miizeye doniistiiriir giinlimiiz iletisim ortaminda yeniden ele alir ve gomiilii tarihi

ortaya ¢ikarir.

3.1.1.2. Projenin Genel Amaci

Projenin genel amaci kiiltiirel miras bilgisini mobil uygulama ve artirilmis gerceklikle
interaktif olarak vermek, bu bilginin yaratici yontemler kullanilarak eglenceli ve kalict
olarak sunmaktir. Kentli tarihi sahsiyetleri ya da her giin 6niinden gegtigi binay1
yakindan tanima firsat1 bulabilecegi bir deneyim yasatmak ve hikayelerini

i¢sellestirmelerini saglamaktir.

Her giin 6niinden gectigi tarihi bina veya sahsiyeti yakindan tanima firsati bulan kentli
icin O0grenmenin hikayelestirilmis animasyonlarla eglenceli ve kalict olmasi
hedeflenir. Bu proje ayn1 zamanda kente gelen yerli ve yabanci turistler i¢in de
eglenceli ve kalict bir 6grenme saglayacaktir. Kent mekani iginde kiiltiirel miras
degerlerimiz hakkindaki bilgi kiitiiphanelerde veya kitaplarda sakli bilgi olarak
kalmaktadir. Bu projenin amaci bu sakli bilgiyi kentsel mekana interaktif olarak kolay
ulagilabilir hale getirmektir. Uygulama {icretsiz ve kolay ulasilabilir oldugu i¢in

ogrenme de esitlik saglanabilecektir.

Projenin uzun vadeli amaci kentlinin kenti daha yakindan tanimasi, kentini tanidikca
aidiyet duygusunu yasayabilmesidir. Aidiyet duygusunu yasayan kentli, kentine sahip
cikacak ve tanidigr kentte yabancilik hissetmeyecektir. interaktif metotlar1 kullanarak
bilgiyi etkilesime agmanin amaci ise o0 mekéan veya sahsiyet hakkinda kentlinin de bir
bilgisi varsa bunu paylagmasini saglamaktir. Kentli tarafindan aktarilan bilgi
stizgecten gecirildikten sonra yine ayni noktadan paylasima agilabilecektir. Boylece
kentli tekrar aidiyet duygusu yasama firsat1 bulurken katkida bulundugu i¢in yararh

olma duygusunu da yasayabilecektir.

Uzun vadeli amaclarin bir digeri ise tarihini bilmeyen toplumlarin hatalar

tekrarlamasinin oniine gegebilmektir. Tekrar eden hatalarin nedeni ise unutmaktir.
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Proje 6grenmeyi etkili ve eglenceli kilarken kentsel mekan icinde her Oniinden

gectiginde hikayeyi hatirlayan kentli bilgiyi hatirlayarak i¢sellestirebilecektir.

Her seyin meta oldugu giinliimiiz kentlerinde mistiklerden alinabilecek dersler vardir.
Kentlerde topluma 6rnek olmus, manevi yonii kuvvetli birgok biiyligiimiiziin mezar1
veya tiirbesi bulunmaktadir. Bu dini biiyiiklerin veya tarihe ge¢mis {inlii kimselerin
yasamlar1 ve olaganiistii davranislartyla ilgili hikayeleri seyretme imkani bulan kentli,
kent i¢indeki rutin yasaminda bir soluk alma, diisiinme ve inancin1 tazeleme imkani da
bulacak, maneviyat1 kuvvetlendik¢e kentin stresi ile daha kolay basa ¢ikabilecektir.

Bu yenilik¢i uygulama diger kentlere de 6rnek olabilecektir.

3.1.1.3. Projenin Ozel Amaci

Projenin 6zel amaci kisa vadede kent, kentli ve teknolojiyi bir araya getirmek, aktif bir
O0grenme saglamak ve pilot bolgelerde yapilan uygulamalar ile kisa vadeli yararlar
Olgmektir. Uygulama kenti gezen kullanicilara giiniimiizde var olmayan degerleri
eglenceli ve interaktif yontemlerle tanitmak, tarihi sevdirmek ve hikayelerle kalici
ogrenmeyi saglar. Sikici bilginin eglenceli bir sekilde kentliye sunulmasi ¢ocuklarin
da Ogrenme istegini tetikler. Bu gilizergahlarda bulunan noktalara GPS destekli
yonlendirme ve kolay ulagim saglanirken, isitme ve gorme engellilerin de
kullanabilecegi bir uygulama olmast amaglanir. Uygulama kentlinin kentini tantyarak
degerlerini koruma ve aidiyet duygusu asilama 6zel amaglari arasindadir; boylece
kentli yabancilasma duygusundan arinma saglayacaktir. Uzun vadede kentin tanitimi
ulusal tanitima katki saglayacak ve dolayisiyla ekonomik biiyiimeye dolayl yarar

saglayacaktir.

3.1.2. Hedef Kitle, Basar1 Kriterleri ve Beklenen Sonuclar

Uygulama akilli telefonu olan tarihe merakli her yas grubunu kapsamaktadir. Dil
secenegi sayesinde yabanci gezgin Ve turistlere de hitap edebilmektedir. Yazili ve sesli

dil segenekleri gorme ve isitme engelli kullanicilar i¢in alternatifler olarak eklenmistir.

Hikayelestirilmis animasyonlar sadece ¢ocuklar i¢in degil biiyliklerin de ilgisini

¢ekecek sekilde diizenlenmistir.
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3.1.2.1. Basari Kriterleri:

Projenin basarilt olabilmesi i¢in kriterler belirlenmis ve proje siiresince bu kriterler

gbzoniinde bulundurularak ilerlenmistir.

1. Histourical AR'nin tarihe merakli turist, gezgin, kentli ve 6grenciler icin kolay
algilanmasi, sevilmesi ve kullanilmasi

2. Estetik ve ilgi ¢ekici bir arayiiz tasarlamak

3. Igerik farkindalig1 olusturabilmek (Sen neredesin? Nereden nereye gidiyorsun?
Vardigin yerde hangi bilgiye ulasacaksin? Alan se¢imi saglayabilmek)

4. Kullanim kolaylig1 saglamak

5. Siirdiiriilebilir ve gelistirilebilir olmak

Uygulamanin son kullanicist  uygulamayr bilen ve indiren kullanicilarla,

Sultanahmet’e gelen yerli ve yabanci turistlerdir. Paydaslar Tablo 4’de verilmistir.

3.1.2.2. Beklenen Sonuclar

Projenin sonucunda kullanicilar sanal mirasin somut dgelerini istedikleri yerden 3
boyutlu olarak gorebilir inceleyebilir kisisel ve interaktif egitim hizmeti alabilir.
Ayrica somut olmayan gelenek ve gorenekleri hikayeler yoluyla 6grenebilecegi ve
igsellestirebilecegi bir uygulama ortaya ¢ikar. Projenin hayata geg¢mesi ile bilgili,
bilingli ve kiiltiirlii bireylerin olusturdugu kentler meydana gelir. Yabanci gezgin ve
turistler iilkemizi, tarihi karakterlerimizi tamima firsati bulur. Ulkenin olumlu imaji
artar, kentin ¢ok katmanli ve kiiltiirlii yapis1 en dogru sekilde tamitilir. Uygulamada
bilgiye her yerden ulasilabildigi icin merakli gezginler sayesinde farkli cografyalardan

tilkemize gelen kisi sayisinda artig olur.

3.1.3. Temel Faaliyetler, Uygulama Yontemleri

Histourical AR mobil uygulamasinin hayata gegirilebilmesi i¢in yapilmasi gereken

temel faaliyetler asagida siralanmustir.

e Sultanahmet bolgesinde oncelik verilmesi gereken noktalari tespit etmek
e Secilen noktalar i¢in 6zgiin 2D grafik, Avatar ve haritalar hazirlamak

e Hazirlanan haritada gilizergahlar gostermek
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Literatiir aragtirmas1 yapmak

Yazili ve gorsel verileri degerlendirmek

Yazili bilgiyi kisa ve sade dille hazirlayip kayit altina almak

Gorsellerle yazili bilginin uygunlugunu kontrol etmek

Yazili bilginin seslendirmelerini hazirlamak

Secilen noktalarda az bilinen olay ve anilar1 hikayelestirerek senaryolar
hazirlamak

Secilen noktada hangi degerin 3D rekonstriiksiyonunun yapilacagina karar verip
tasarimlara baglamak.

Hazirlanan sanal karakter ve binalar1 kullanarak senaryoya gore animasyonu
kurgulamak.

Bu bilgileri bir web sayfasinda toplanabilmesi i¢in bir araya getirip ayr1 bir strateji
olusturmak

Hazirlanan igerik tasarimina uygun kullanict deneyimi (UI) ve kullanict arayiizii
(UX) tasarimlar1 hazirlamak

Kurumlagmasi planlanan uygulama i¢in kurumsal imaj ve kurumsal kimlik
calismas1 yapmak (Logo, sayfa tasarimzi)

Uygulamada kullanilacak grafik tasarimlarinin hazirlanmasi

Kullanic1 deneyimi UX tasarimina uygun yazilimlarin hazirlanmasi

AppStore ve Google Play bagvurularinin yapilip onay alinmasi

Uygulamanin Lansmaninin yapilmasi

Uygulamanin yararliligini 6l¢ebilmek icin anketlerin hazirlanmasi

Anketlerin yapilmasi

Olgme ve degerlendirme yapilmasi

3.1.4. Uygulama Yontemleri; Teklif Edilen Yontemin Nedenleri ve Gerekgeleri

Uygulama i¢inde yeni medyanin imkanlarindan olusan hiperlinkler, interaktif

etkilesim metotlari, sosyal medya paylasimlari, artirilmis gergeklik teknolojisi

kullanilmaktadir. Uygulamanin telefon hafizasinda fazla yer kaplamamasi adina veri

depolama i¢in server/sunucular kullanilmakta; veriler uygulamay1 acinca telefona

otomatik yiiklenmektedir. Bu yontemler bilginin ¢oklu bakis agisiyla aktarilmasi, hizli

bilgi akisi, yer tasarrufu saglamasi nedeniyle kullanilmaktadir. Artirilmis gerceklikle
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3D rekonstriiksiyonlarin gosterilmesi tarihi ve kiiltiirel degeri es zamanli gorebilme,
kisisellestirilmis bakis agisi ile ilgi alanlarina gore 6grenme saglanabilmesi agisindan

Onemidir.

Tablo 4’deki Paydas Analizinde uygulamayr kullanacak potansiyel gruplar
smiflandirilmigtir.  Uygulamanin ~ kullanimi  herkese agik olmasina ragmen
kullanicilarin bu tablodaki gruplar oldugunun tespit edilmesi tasarimi hazirlarken nasil
bir yol ¢izilmesi gerektigi konusunda yol gosterici olacaktir. Ancak yine de son
kullanicinin turistler oldugu varsayilarak bu hedef kitleye gore hareket edilecegi

sOylenebilir.

Projenin uygulama asamasinda karsilagilabilecek sorunlar ise Tablo 5 da verilmistir.
Bu sorunlarin listelenmesindeki amag proje yiiriitiiliirken sorunlar hakkinda 6ngorii
sahibi olmak ve sorunu ¢ézme agamasinda Onceden yapilan planlarla kolaylikla
asabilmek hedeflenir. Elbette bazi sorunlar Ongoriillemez ve o zaman da kriz

yonetimine hakim olmak gerekebilir.

Tablo 6’deki hedef analizinde ise tekrar tekrar planlar1 ve gidisati kontrol etmek ve
hedeflere varmak icin degerlendirme yapmak gerekmektedir. Ozellikle tasarim ve

kullanim kolaylig1 asamasinda bu degerlendirmeler hayati nem arz etmektedir.

Tablo 4: Paydas Analizi

* Uzmanlar * Turistler *Devlet kurumlar * Calisanlar
* Akademisyenler * Gezginler * Turizm sirketleri * Ev hamimlart
» Turist Rehberleri »Tarihe merak +Ozel Sirketler *Gengler
duyanlar *Esnaf *Orta yaghilar
*STK » Ogrenciler
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Tablo 5: Sorun Analizi

Destekei ve Sponsor 3D Modellemedeki Kullame: Deneyimi 3D Model Algilama
Bulma Sorunlar Sorunu Sorunu

* Projenin amag ve » Tarihi bilginin * Daha ¢ok biitge * Yazilimin ihtiyac1 * Modellerin
hedeflerini dogru ihtivaci kargilamamasi yeterince
yeterince modellenmemesi * Zaman ihtiyaci * Teknik vetersizlik profesyonel
agildayamamak -Arsstrma Eksikligi - Kalifiye ekip « Ekip yetersizligi sizilmemis olmas:

» Tarihei ve tasarimet ihtivact « Ul tasarim sorunu * Estetik kaygt
* Dogru Kaynaga arasmndaki iletigim * Proje geligtirme « UX tasarim sorunu gidulmemis olmast
ulasamamak eksikligi stratejisindeki « yeteyince PEeE il oo
» Tasarmmeinin sanat eksiklik kullanictya tatmin etmemesi
* Network Eksikligi desen bilgi eksilkigi * Biitce sikantist deneyimletip geri * Karakterlerin
» Teknik eksiklikler donus almama gergege yakin

» Tanitim ve * Poligon sayismdaki - Biitce sorunu modellenmemesi

Pazarlama Eksikligi art1s sorunu * Teknik
» AR ve Program ile yetersizlikler

. azilim arasindaki

g:;yﬂ Medyada ¥utar31.z i
* Kullamer
fizerindekiolumsuz
doniis

Tablo 6: Hedef Analizi

3D
rekonstriiksiyonlarin Biitce Temini Yazihim lyilestirme
dogru modellenmesi
*Daha fazla kaynak * Tamitim icin biitce * Tasarimi s yeni teknoloji ile
taramas1 yapmak ayirip tanitima sadelestirmek uyumlu yazilim
» Sanatcilarla calismak éncelik vermek sihtiyac ve deneyime kullanmak
» Profesyonellerden * Sponsor bulmak gire tasarimi *Farkl1 yazilim
destek almak « Kiiltiir kurumlarina yenilemek stratejileri geligtirmek
s Icerik tasarimini " bagvurmak *kullanici deneyimini
yeniden diizenlemek o Kumur pakanlig artirmak
*Hiperlinkler eklemek projelerine katilmak

Ozlem Vargiin, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Bilgi Iletisim Teknolojilerinin Rolii ve AR Mobil
Uygulamas1” adli tez ve Histourical AR App Projesi i¢in hazirlanmustir.

Sekil 7°deki swot analizinde ise projenin giiglii ve zayif yonleri firsat ve tehditlerle

karsilastirilarak verilmistir.
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Guglii Yonler

Gjrkiyeye 0zgl uygulama olmasi

* Tuirkiye'deki ilk AR Sanal Miras
Uygulamasi * Tarihi bilginin
profesyonellerce derlenmesi

* Bilgiyi sunmadaki yontem cesitliligi
* Ucretsiz

* AR kullanmasi

* Hikayeler kullanmasi

* Yabanci dil segenegi

Kisa, sade ve dogru bilgi vermesi

Tarihi sahsiyetlerle selfie cekme ve sosyal
medyada paylasma

Etkilesimli olmasi

Coklu bakis agisi kullanma
i Srlir&ekleme

/

/

Firsatlar

* Yurt igi ve disl turizmine katki saglamasi
* Tlrkiye tanitimina katki saglamasi

* Tlrkiye'den yetismis 6nemli sahsiyetleri
tanima firsati sunmasi

* Hikayelerle duygudaslik saglayarak ruhsal
arinma saglamasi

* Tarihi karakterlerin topluma 6rnek
olusturmasi

* Kalturel miras degerlerinin 3D
rekonstriksiyonlarinin hazirlanmasi ile
koruma saglanmasi

* Daha cok yere ulasarak kitlelere ulasma
imkani

Genc nifusu tarihsal bilgi ile bulusturma

\ firsati saglamasi sevdirmesi

Sekil 7: Swot Analizi

Zayif Yonler
* Bltge Sikintisi
* Network Eksikligi

* 3D Modellerin ilkel
Gorunmesi

* Kullanim Kolayligi Zayifhig

* Araylz Tasarimindaki Cok
Renklilik

* Tanitim Azhg

Tehditler

* Benzer uygulamalarin
ortaya ¢ikmasi

* Daha ¢ok yer icin daha
fazla kalifiye eleman ihtiyaci
* Kalttr kurumlarinin

uygulamayi kullanrak kendi
amaclariicin gelistirmesi

* Tarihe karsi olan merakin
azalmasi

* Kulturel miras alanlarinin
yok olmasi

* Somut olmayan kiilturel
mirasin unutulmasi

Ozlem Vargiin, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Bilgi iletisim Teknolojilerinin Rolii ve AR Mobil

Uygulamasi” adli tez ve Histourical AR App Projesi i¢in hazirlanmusgtir.
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3.2. Tasarim Asamasi

Projenin amaci temel faaliyetleri ve uygulama yontemleri belirlendikten sonra mobil
uygulamanin tasarim kismina gecilmektedir. Tasarim asamasinda oncelikle projenin
amacina hizmet edecek; bu diisiinceyi temsil edecek bir kurumsal kimlik ve Logo/
Logoype tasarimlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Asagida tasarim siirecinin nasil islemesi
gerektigine dair kisa bir agiklama yapilmis daha sonra bu agamalarin nasil uygulamaya

dontstiirildiigii gorsellerle agiklanmistir.

Tasarim, kisaca bir sorunun ¢dziimii igin gelistirilmis plan ya da fikirdir'®® Grafik
tasarimi acisindan tasarim; bir brief (yonbilgi) veya ihtiyaci, bitmis bir iiriine veya bir

tasarim ¢oziimiine doniistiiren siirectir. Tasarim siireci yedi evreden olusur;

Tanimlama,
Arastirma,

Fikir Bulma,

Ik 6rnek olusturma,
Secme,

Uygulama,

N o g~ w D Pe

Ogrenme.

Bunlarin her biri tasarima yonelik diisiince gerektirir ve tasarim siireci yliksek oranda
yaraticilik igerir. Fikir bulma, kullanici yonelimlerinin ve ihtiyaglarinin belirlendigi;
bunlar1 karsilamak amaciyla beyin firtinasinin yapildigi fikirlerin iretildigi bir
asamadir. Tlk 6rnek olusturma, miisteriden once kullamic1 grup ve ilgili kisilere
sunulan fikirlerin ¢éziimlenmesi ve lizerinde calisiimasini igerir. Se¢cme asamasi,
Onerilen ¢ozlimlerin tasarim yonbilgisinde belirlenen amaclarla karsilastirilmasini

hedefler?®. Bazi ¢oziimler pratik olmasa bile en iyi ¢dziim olabilir.

Uygulama tasarimin gelistirilmesini ve son olarak miisteriye iletilmesini igerir.

Ogrenme tasarimcilarin performansmin gelisimine katkida bulunur. Dolayisiyla

199 {smail Tunali, Tasarim Felsefesi, Tasarim Modelleri ve Endiistri Tasarim (istanbul, Yem Yayin,
2009), 18.

200 Gavin Ambrose, Paul Harris, Tasarim Fikri/Design Thinking, cev. A. Giilder Tas¢ioglu, Melike
Tascioglu (istanbul, Literatiir,2013), 11.
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tasarimcilar miisteriden ve hedef kitleden gelen geribildirimi aragtirmali ve ulasilan
¢ozlimiin yonbilginin belirledigi hedeflere uygunlugunu irdelemelidir. Bu gelecekteki
ilerlemeyi destekler. Tasarim siireci genel olarak, asagida goriildiigii gibi, dogrusal
oldugu halde, siire¢ ilerledik¢e bazen yeni bastan ¢alismak i¢in 6nceki boliimlere

donmek gerekebilir.

3.2.1. Yonbilgi, Arastirma ve Tasarim Fikrinin Olusturulmasi

Tasarim fikrinin olusturulabilmesi i¢in bir brief ve arastirmaya ihtiyag vardir. Sonraki
asama ise beyin firtinasi/zihin haritas1 ve eskizlerin olusturulmasidir. Asagidaki Sekil
8’de hazirlanacak mobil uygulamanin kurumsal kimlik olusturulmasi i¢in gereken
yonergeler belirlenmistir. Tasarimdan ne istendigi, ne beklendigi, anahtar kelimelerle
birlikte agiklanmustir. Brief hazirlandiktan sonra arastirma kismi baslar. Sekil 8’de
Histourical AR App i¢in hazirlanan brief goriilmektedir. Arastirma; diger araglarin
hepsinden ¢ok se¢imlerimize biling katmak i¢in gereken derinlikli bilgi kazanmamiza

en uygun bilingli kararlar1 vermemize yardimci olabilir?%:

. Arastirma yontemlerini {i¢
ana kategoriye ayirabiliriz:
1. Birincil aragtirma, aragtirma sirasinda sizin tarafinizdan iiretilen yeni ¢aligmadir.
2. Ikincil arastirma, baskalar1 tarafindan diisiiniilmiis ve uygulanms fikirler ve
islemleri arastirmayi igerir; Kiitiiphaneler ve internet ikincil arastirma igin zengin
kaynaklardir.

3. Ugiinciil arastirma, ikincil arastirmanin 6zetlenmesi veya yeniden incelenmesini

igerir.

Bu 6nergeler dogrultusunda yapilan arastirma sonunda tasarim fikri olusturabilmek bir
zihin haritasi/mind map yapilir. Mind Map yani Zihin Haritas1 1960 yilinda Tony
Buzan tarafindan gelistirilmis bir not alma teknigidir?®?. Zihin Haritasi, her zaman
merkezdeki bir imgeden yayilarak olusturulur. Aslinda zihin haritasi, yaraticiligt
hareket ettirerek, stiregleri hizlandirir. Kelimeleri ve diisiinceleri birbirine baglayarak

bunlarin bir anahtar kelime veya diisiince etrafinda toplanmasi i¢in kullanilan bir

2‘?1 Neil Leonard, Gavin Ambrose, Tasarim I¢in Arastirma/Design Research, ¢ev, Bengisu Bayrak
(Istanbul: Literatiir, 2015),6.
202 7ihin Haritas1, Wikipedia, t.ly/zqnEj [01.01.2020].
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diyagram olarak agiklanabilir. Sadece not almak i¢in degil, insanlarin yaratici diislince

becerilerini gelistirmek i¢in de kullanilan bir yontemdir. Sekil 9°da Histoirical AR App

Projesi i¢in hazirlanan zihin haritasi goriilmektedir.

N
«Kiiltiirel Mirasin tanitimi icin kullamilacak AR iceren
yenilik¢i ve gelenekseli bir arada tutan bir mobil uygulama
icin kurumsal kimlik iiretilmesi
J
-

«Istanbul kentinin tarihi ve kiiltiiriinii yansitabilen, Tiirkiye
tarih ve kimligini icinde barmdiran ve kiiltiirlerin birligini
vurgulayan bir imaj yaratmak

*Uygulamay1 digerlerinden ayiran teknolojik iistiinliikle fark
yaratabilecek eglenceli etkilesimli bir kimlik kazandirmak

*Olusturulan kimlik logo internet ag1 tizerinden (web dahil)
sosyal medyada, arayiiz tasarimlarinda yurtici-dist iletigimde
kullanilacak

*Tiirkiyede yasayan kullanicilar ile Avrupa, Amerika, Orta ve
Uzak Dogulu gezginler icin

sTema: 5 Uygarlik: pagan, Roma, Bizans, Osmanli, T.C.

«Kiiltiirel Miras, Sanal Miras, Tarih, Arkeoloji, Artirilmis
Gergeklik, Teknoloji, 3D Model, Tarihi Sahsiyet

-Sifat: Ozgiin, Yenilikci, Eglenceli, Gelenekci+Teknolojik,
Etkilesimli

*Renk: Tiirklere 6zgii Turkuaz ve Beyaz renk

Kim: Kim oldugu

Kime: Yurt igi ve
dis1 kullanicilari
cezbetme

Neden: Hedeflerine
uygun kKimlik
yaratmak

Ne: Kullanicilar
cezbedici kurumsal
kimlik

Nerede: internet agi,
sosyal medya
tizerinden

Tanimlayici
Anahtar Terimler

Sekil 8: Mobil Uygulama icin Hazirlanan Brief/Y6nbilgi

Ozlem Vargiin, “Kiiltiirel] Miras Egitiminde Bilgi iletisim Teknolojilerinin Rolii ve AR Mobil

Uygulamasi” adli tez ve Histourical AR App Projesi i¢in hazirlanmusgtir.
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Sekil 9: Zihin Haritas1

Ozlem Vargiin, “Kiiltiirel] Miras Egitiminde Bilgi iletisim Teknolojilerinin Rolii ve AR Mobil
Uygulamasi” adli tez ve Histourical AR App Projesi i¢in hazirlanmusgtir.

Bir logo tasarlarken zihin haritalarin1 kullanmak, tasarimla ilgili tiim siireglerin bir

arada goriilebilmesine yardimct olur. Bu yontem kelimelerin igbirliginden faydalanan
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oldukga basit ve etkili siirectir. Merkeze bir kelime yazilir, sonra ilgili, ¢agristiran ya
da arastirma sonucu bulunan diger kelimeler yazilarak sema genisletilir. Buradaki

amac, miimkiin oldugunca genis bir “diisiince bulutu” olusturmaktir, bunlar;

* Diisiinceleri bir araya getirmek
* Fikir tiretmek
* Kelimelerin goriintiilerle iliskilendirilmesi i¢in etkili bir yoldur.

3.2.2. Logo, Sembol ve Piktogram Tasarimlari

Her logo tasarimi tipografik bir deneydir; bagarili logo tasarimlari igerdikleri simgesel
yapi ile evrensel bir iletisim diline doniisiir?®®. Bu projenin de kurumsal isminden
logosuna kadar her asama deneysel eskizlerle ilerler. Ancak kurumsal kimlik i¢in

tasarim fikri sdyle belirlenir;

“Tirkiye icin milli ve kiiltiirel degerlerine sahip c¢ikan, birlik ve duygudaslik
degerlerini 6nemseyen, tarihi teknoloji ile bulusturan ve miizeyi cebe tasiyan yenilike¢i

ve dinamik bir kimlik olusturmak”

Belirlenen bu fikir kurumsal kimligin imajini olusturur ve tasarimin her asamasi bu

imaja bagli kalinarak ilerler; Yani bu fikir tasarimin imajini1 ve yol haritasini olusturur.

13

4 yil once projenin ilk ortaya ¢ikisinda uygulamanin ismi “ Miizekent” olarak
belirlenir. Bu agsamasinda logo ve amblem arastirmalar1 ve ilk eskizler olusturulur.
Projenin baslangicinda hikayeleri anlatan Gorsel 72°deki Avatar diisiiniiliir ancak
teknolojik ve tasarimsal karmasa yaratabilir endigesiyle tasarimdan ¢ikartilir. Gorsel
69 deki logo iyon siitun bagligindan esinlenilerek tasarlanir, dikey cizgiler ise M
harfinin simgesel izdiistimiidiir. Ancak Onceden belirlenen tasarim fikrine cok
uymadigi i¢in ikinci eskizler olusturulur. Gorsel 70 ve 71°de; miize kent ve teknoloji

kavramlar1 bir araya getirilerek renk denemeleri yapilir.

203 Emre Becer, Iletisim ve Grafik Tasarim, (Ankara: Dost, 2013), 195.
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Gorsel 695l;:1§)[ﬁzeké;1‘t Eskiz 1 (2016) Gorsel 70: Miizekent eskiz 2

Ozlem Vargiin, Miizekent/Histourical Logo ve Kurumsal Kimlik Eskizleri, Istanbul, 2016.

MUZEKENT MUZEKENT

Gorsel 71: Miizekent eskiz 3 (2016)

Ancak 2016 yilinda AR teknoloji altyapist akilli telefonlar1 heniiz ¢ok iyi
desteklemiyordu ve yaygin degildi. Bu nedenle projenin baginda tur giizergahlarindaki
noktalara QR kod konmasi planlanmaktaydi. Ancak izin alma ve biirokratik sorunlar

nedeniyle vazgegildi. ik projede giizergahlar Eyiip Ve ¢evresi i¢in hazirlanmisti.

Gorsel 73’de de gorillen 36 noktadan olusan iki rota yaklagik 2 saatte
gezilebilmekteydi. Projeye Eyiip belediyesi isbirligi icinde yapilmasi planlanmisti
ancak biirokratik engeller projenin devamini engellemis oldu. Iki yil sonra AR
teknolojisinin akilli telefonlarda kolaylikla kullanabiliyor olmasi projenin gidisatini da

degistirmis oldu.
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Gorsel 72: Miizekent Hikaye Anlatic1 2016

Ozlem Vargiin, Miizekent/Histourical Logo ve Kurumsal Kimlik Eskizleri, Istanbul, 2016.

! W i Hatig
. = H

BevotLu

Gorsel 73: Miizekent Eyiip Turu 2016

Eylip Belediyesi, Kiiltiir Birimi, 2016

2018 yilinda projede degisiklige gidilerek Sultanahmet bolgesindeki 12 nokta i¢in

uygulamanin yazilimlarina baglandi ve uygulamanin adi daha evrensel olmasi

bakimindan “Histourical AR” (tarih ve tur) olarak degistirildi. Bu asamadan sonra font

secimleri arayiiz ve igerik tasarimlarina da hiz verilmis oldu.

Histourical AR igin hazirlanacak kurumsal kimlik zihin haritasinda bulunan tarih, yazi,

kifi, kent ve labirent kelimelerinin cagrisimlar ile ilk tasarim fikri olusturulur.
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Labirent insanin kendini dolambagli patikalarda kaybettigi, karisik, asilmasi zor bir
gecit olarak tanimlanir®®. Mitolojide kent labirentle simgelenir. Labirentin
merkezinde bir canavar’® (Gérsel 74-75) vardir. Kentte yolunu kaybeden insanlar
canavar tarafindan yok edilecektir. Oysa bu uygulama kentte gezen gezginlere rehber

olacak ve yollarini bulmalarina yardim edecektir.

Gorsel '4: Theseus v Lrent ‘ Gorsel 75: Minotauros ve Labirent
Mozaigi

Gorsel 76: Chartres Katedrali-ic Mekan

Labirent Sembolii ve Anlamlari, t.ly/N6Xvx [01.01.2020].

Labirentin ii¢ inang i¢inde de yeri vardir. Bu a¢idan bakildiginda labirent kiiltiirel birlik
olusturma bakimindan tasarim fikrini de karsilamaktadir. Ortacagda Gotik

katedrallerindeki labirent; hacilarin spritiiel yasam seyahatini simgeler (Gorsel 76).

204 Labirent Sembolii ve Anlamlari, t.ly/N6Xvx [01.01.2020].
205 Labirentle ilgili akla gelen ilk mitoslardan biri Girit kral: Minos’un, liimliilerin en hiinerlisi olarak
bilinen Daidalos’a (Dedal’a) yaptirdigi labirent mitosudur. Canavarin ismi Minotauros olarak bilinir.
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Gorsel 77: Beysehir Esrefoglu Camii Gorsel 78: isfahan Cuma Cami
Minberindeki Satranch Kifi Pano tackapisindaki satranch kifi yazilar

Albamdulillah

—_

Gorsel 79: Hasankeyf Siileyman Cami  Gorsel 80: Kiifi Yazi1 Ornegi

Muhittin Serin, Yasuf Zennin, Kifi, TDV Islam Ansiklopedisi, ed. Johannes Heindrik Kramers,
t.ly/w3b3v [01.01.2020]

206 yazinin 8-9 yy da

Son olarak yapilan arastirmalarda Labirente ¢ok benzeyen Kifi
ortaya ¢iktig1 ve yaygin olarak kullanildigr goriiliir?® (Gorsel 77-78-79-80). Tki farkli

medeniyet olmasina ragmen bi¢im Ve igerik olarak birbirine yakin gdriinen bu temalar

206 Kifi, Kiifi veya Kufi, (Arapga: S, kiifi) Arap yazisinin diiz ve koseli gizgilerle yazilan eski bir
bigimi veya Islamiyet’in ilk yiizyillarinda "Himyeri" yazisinin degismesiyle olusan; dik, sert, kdseli bir
yazi tiirii olarak tanimlanir. Arapga hat sanatinda yaygin olarak kullanilan bir yaz1 tiirtidiir. Ozellikle
erken donemden daha yuvarlak hatlara sahip 6rneklerine rastlanan kifi yazist Kur'an yazmalarinda ve
yapilarin cephelerinde de siklikla kullanilmustir. Islam hat sanatiin en eski bilinen yaz1 tiirii olan kifi,
ismini Kufe'den almistir.

207 Mubhittin Serin, Y@suf Zennin, Kafi, TDV Islam Ansiklopedisi, ed. Johannes Heindrik Kramers,

t.ly/w3b3v [01.01.2020]
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birlestirildiginde en son hazirlanan logo da tasarim imajmi ve tasarim fikrini

karsilamay1 basardigi sonucuna varlir?%,

Gorsel 81: Histourical Logo Gorsel 82: Histourical Logo
Kahverengi Zemin 2019 Turkuaz Zemin 2019

HIsTOURICAL

Gorsel 83: Kurumsal Kimlik i¢in Font Tasarimlari

Ozlem Vargiin, Histourical Loga ve Kimlik Calismasi, Istanbul, 2019.

Gorsel 81-82°de H harfinden yola cikilarak iki farkli renkte alternatif tasarim
hazirlanir. Sonunda tasarim fikrine en yakin olan turkuaz zeminli olan logo segilir.
Yine kurumsal kimlige uygun piktogram tasarimlari tek tek uygulama icin bastan
tasarlanir. Turkuaz ve kahverengi tonlariin kullanildig: piktogram eskizleri ve son
halleri asagida (Gorsel 84) siralanmigtir. Gorsel 83’de Histourical yazi Kkarakteri

diizenlenir.

208 K 3, Wikipedia, t.ly/9pB61 [01.01.2020].
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Gorsel 84: Rota Olustur Eskizleri ve AR ikonu

Ozlem Vargiin, Histourical Rota ve AR Piktogam Eksizleri, Istanbul, 2019.

Uygulamanin ses Ve video dosyalarini agip kapamaya yarayan butonlar ve yer imi

tasarimlar1 Gorsel 85,86,87,88,89 de verilmistir.

3.2.2.1. Semboller

Mobil uygulamada metni tamamlamak veya degistirmek icin simge kullanir. Ana
sayfaya gitmek i¢in tarayicidaki ana sayfa simgesini tiklamak gibi karmasik icerik ve
islevler, cok kiiciik bir simge araciligiyla kolayca aktarilabilir. Sembollerin basit
olmas1 ve kolayca anlagilmasi gerekir. Semboller, yararli olmak i¢in neredeyse her
zaman asinalik ve uzlasma gerektirir. Kiiltiirler ve diller arasinda simgeler olduk¢a
kolay yorumlanabilir. Sembollerin iyi tasarlanmig, kolay anlasilir ve tutarh
kullan1ldigindan emin olmak gerekir. Bir¢ok durumda, belirsiz veya potansiyel olarak

belirsiz simgeler yerine metin gerekli olabilir.

Gorsel 85: Start Ikonu. Gorsel 86: Stop Ikonu.  Gorsel 87: Yer Imi
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Gorsel 88: AR ikon Tasarim 1 Gorsel 89: AR ikon Tasarim 2

Ozlem Vargiin, Histourical Rota ve AR Piktogam Eksizleri, Istanbul, 2019.

Histourical Logosu uygulamaya girig ikonu olarak kullanildig1 i¢in hem font hem de

logonun png dosyalar1 yeniden olusturulmustur.

3.2.3. BAP Siireci

Bu siiregte projenin arayiiz tasarimlart ve yazilimi yenilenmis, Sultanahmet’te 12
noktanin ses, resim, yazi, animasyon Ve 3D modelleri hazirlanmis, AppStore ve
GooglePlay’de lansmani1 yapilmis, anketlerle degerlendirme asamasi tamamlanmis ve
arastirma sonuc¢landirilmistir. Bu siiregte  BAP’tan sadece 3D modellemeler

asamasinda destek alinmustir.

Tasarimi istenen modellerin ayrintilari ve detaylar1 gorsellerle desteklenmistir. Istenen
tasarimlarin Androidler i¢cin ARCore “obj” ve 10S’lar i¢in ARKit2 “scn” uzantili
olmasi talep edilmistir. Proje i¢in 6 adet 3D model ve 2 animasyon videosu liste olarak

asagida siralanmistir;

Konstantin 3D Modeli

Biiytlik Saray 3D Modeli
Hipodrom 3D Modeli

Fatih Sultan Mehmet 3D Modeli
Hizir 3D Modeli

Ayasofya’daki Melek 3D Modeli

o gk~ 0w N e
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7. Ayasofya’daki Melek Hikayesi Animasyon
8. Ayasofya’daki Hizir Hikayesi Animasyon

Proje basvuru dosyasi hazirlanmis sunulmus ve teslim edilmistir. Asagida bagvuru
dosyasi eklenmistir. Yine bu siliregte Sultanahmet’te 12 nokta belirlenmis ve asagida

listelenmistir:

Ayasofya

Aya Irini

Topkap1 Saray1

[1l. Ahmet Cesmesi
Biiyiik Saray
Hipodrom
Sultanahmet Camii
Burmali Siitun
Obelisk

[brahim Pasa Sarayi

© 0o N o g bk~ w DD P

[
= o

Milyon Tas1

[EEN
N

Yerebatan Sarnici
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Tablo 7: BAP ( Histourical AR) Calisma Takvim

Tarih

Konu

27 SUBAT 2019

Proje Baslangic Tarihi

27 SUBAT- 15 MART 2019

3D Model Tasarim (6 Karakter — 2
Animasyon ) Deha Atabek-Ozlem Vargiin

15 MART- 15 NiSAN 2019

1.PROJE-BAP-DESTEK
pdf

Mekan Aragtirmasi- Yazil bilgi
(Ingilizce ve Tiirkge)

Ses kaytlari (Ingilizce ve Tiirkge)
OzlemVargiin-Enes Hangiin

Fotograf olusturma (tarihi- minyattir-
illiistrasyon- graviir Dik goriintii)

fkon tasarimlar1 Ash Ersoy-Ozlem Vargiin
Ara yiiz tasarimi (Ornek olusturmak) Ash
Ersoy-Ozlem Vargiin

Giris sayfas1 Ash Ersoy-Ozlem Vargiin
Yazi karakteri Ash Ersoy-Ozlem Vargiin
Logo Ash Ersoy-Ozlem Vargiin

Makale hazirlamak (App uygulamalari hk.)
Ash Ersoy-Ozlem Vargiin

Anket Sorulari Hazirlama ve kontrol
Ozlem Vargiin —~Mehmet Nuhoglu

15 NiSAN- 15 HAZIiRAN
2019

App (aplikasyon uygulamasi revize etme

Store — Play Store Yiikleme (Android ve 10S)

k mekanda zemine sabitlenmesi) Emre Celik

15 HAZIRAN- 30 ARALIK
2019

Anket hazirlama uygulama (46 soru-397
kisi)Analiz (SPSS) Siikrii Arslan
Gozlem ve Anket Ozlem Vargiin

1 OCAK-1 HAZIRAN 2020

Tez yazim — Makale Yazim (Histourical
hk.) — Proje Teslim
Ozlem Vargiin -Mehmet Nuhoglu

Ozlem Vargiin, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Bilgi iletisim Teknolojilerinin Rolii ve AR Mobil
Uygulamas1” adli tez ve BAP Projesi i¢in hazirlanmustir.
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3.2.3.1. Mekan ve Karakterlerin 3D Tasarimi

Kiiltiirel Miras Egitimi ve tanitimi i¢in hazirlanacak modeller, somut olandan somut
olmayana tiim y6nleri ile ele alinir; somut olan; kitaplar, gazeteler, resimler, ¢izimler,
el yazmalari, tiniformalar, haritalar, eserler, arkeolojik siteler, anitlar ve maddi
olmayan igerige; miizik, sahne sanatlari, folklor, tiyatro gosterileri... Anlamsal
zenginlestirme konusu ise “verilerin nasil alinacag1” ve “verilerin nasil toplanacag1”
olarak ikiye ayrilir?®®. Somut bilgiler daha yaygin olarak paylasilan 6rnekler izlenerek
yakalanabilir. Anlambilim ise, farkli yeterlilikler, beceriler ve diller nedeniyle
terminoloji ve yorum ¢ok ¢esitlidir. Ancak yine de giiniimiizde kiiltiirel miras
mimarileri i¢in tutarli yapilandirilmis veriler eksiktir. Bu bilgiler 1sinda yapilan

modellemeler farkli kaynaklar ele alinarak yeniden tasarlanmistir.

3.2.3.2. Konstantin 3D Modeli

I. Konstantin, (Gorsel 90) Biiyiik Konstantin (Latince: Gaius Flavius Valerius Aurelius
Constantinus; 22 Subat 272 - 22 Mayis 337)veya I. Constantinus imparatorluk
yOnetimini paylastigi Maxentius ve Licinius’u yendikten sonra (324) Roma

topraklarini tek basina yonetmeye basladi.

Gorsel 90: Konstantin Karakteri

Ayla Odekan, Segilmis Kent, Diinya Kenti Sergisi Istanbul, Arife Batur, (Istanbul: YKY, 1996):45.

Nokomedia’daki Diocletianus Sarayinda oturmakla birlikte yonetim merkezi olarak

Dogu-Bat1 ve Kuzey-Giiney ticaret yollariin kavsaginda yedi tepe listiine kurulmus

209 Federica Maietti, Marco Medici, Federico Ferrari, Anna Elisabetta ZiriPeter Bonsma, Digital
Cultural Heritage: Semantic Enrichment and Modelling in BIM Environment, Digital Cultural Heritage,
Final Conference of the Marie Sklodowska-Crie Initial Training Network for Digital Cultural Heritage,
May 23-25 2017 (Slovenia, Springer, 2017): 104-118.
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Yunan Kolonisi Byzantion’u segti. Ad1 énce Konstantinopolis’e daha sonra istanbul’a
doniisen Byzantion 20. Yiizyila degin imparatorluklar bagkenti olarak varligini

siirdiirdii. Sirastyla®!?;

1. Roma Imparatorlugu’nun baskenti ve Pagan Kiiltiiriiniin Merkezi
2. Dogu Roma (Bizans) Imparatorlugunun Baskenti ve Hiristiyan Kiiltiiriiniin
Merkezi

3. Osmanli imparatorlugunun baskenti ve Islam Kiiltiiriiniin Merkezi oldu.

Hristiyanligi kabul eden ilk Roma imparatoru, Konstantinopolis kentinin ve Dogu

Roma Imparatorlugu'nun "Biiyiik" lakabiyla anilan kurucusu?! oldugu icin
modellenmesi ve Kiiltiirel Mirasin tanittminda 6nemli bir mihenk tasi oldugu
diisiiniildigi icin secilmistir. Modelleme asamasinda arastirma yapilmis, Gorsel

91°deki eskizler ¢izilmis ve Gorsel 92°deki ilk model olusturulmustur.

Gorsel 91: Konstantin Eskiz Gorsel 92: Konstantin ilk 3D model

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.

Gorsel 93’de modelin sas deri ve goz dokular1 hazirlanmistir. Gorsel 94-95-96 ve

97°de kiyafetleri malzeme ve doku 6zelliklerine gore ayr1 ayrt modellenmistir.

210 Ayla Odekan, Segilmis Kent, Diinya Kenti Sergisi Istanbul, Arife Batur, (istanbul: YK, 1996):45.
211 | Konstantin, Vikipedi, t.ly/xqzR9 [01.01.2020]
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Gorsel 93: Sag, Deri, G6z Dokular: Gorsel 94: Kiyafet Pelerin

B N O I R g SN g s Emam Y A

- O O N am ae T gy g W [ B o

Gorsel 97: Etek Yiizey-Doku Gorsel 98: Zirh Yiizey Doku

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.
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Gorsel 101: Model Kiyafet ve Doku Atama (Photoshop)

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.
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Gorsel 99’da 3D model tizerinde farkli renk ve doku denemeleri yapilmistir. Gorsel
100 ve 101°de kiyafetlerin model iizerine montaj1 ve farkli programlardaki gortintgleri

kaydedilmistir.
3.2.3.3. Biiyiik Saray 3D Modeli

Biiyiik saray modellenirken, farkli kaynaklardan bilgiler bir araya getirilir. Gorsel
102°de soldaki gorsel Tarihi bilgiler derlenerek yapilan “Bizans Yiiriiylis Yolu”
kitabindan alinmistir. Sagdaki gorsel ise Erdem Yiicel’in Biiyiik Saray adli yazisi ile
Istanbul Ansiklopedisinden alinmistir. Bu mevcut &neri ¢izimler degerlendirilir. Ayrica
Federica Maietti vd. tarafindan incelenen INCEPTION projesindeki (Sekil 10) yontem

ornek alinir.

Gorsel 102: Biiyiik Saray Tahmini Goriintiiler

_Jan Kostenec, “Bizans Yiirliyls Yolu-Biiyiik Saray Bolgesi”, ed.A. Tayfun Oner, cev. Y. Funda Oner
(Istanbul: Grafbas, 2008), 55.

Erdem Yiicel, “Biiyiik Saray”, ed. Ilhan Tekeli, (Istanbul: Kiiltiir Bakanlig1-Tarih Vakfi, 1993): 346-
348’den alinmustir.

Sekil 10°da goriildiigii iizere donemin mimari yapilari incelenir. O déneme ait mevcut
tarihi yapilarin modellemesi yapilir. Cografi 6zellikler, o donemin yonetim ve politik
yapist ontolojik ve simgesel Ozellikleri tespit edilir. Bu g¢alismadan elde edilen
sonuglar, uluslararasi ¢izelgelere, tavsiyelere ve sozlesmelere gore bireysel binalarin
ve alanlarin olast smiflandirmalar ile ilgili kapsamli degerlendirmeler yapilir.
Sonuclar BBM ile gorsellestirilir. Gorsel 103-104-105-106-107-108-109-110’da

Biiyiik saraym 3D modelleme asamalar1 goriilmektedir.
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Sekil 10: KM-BBM Veri isleme Asamalari

Federica Maietti vd. Digital Cultural Heritage: Semantic Enrichment and Modelling in BIM
Environment, Digital Cultural Heritage, Final Conference of the Marie Sklodowska-Crie Initial
Training Network for Digital Cultural Heritage, May 23-25 2017 (Slovenia, Springer, 2017): 110.
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Gorsel 105: Kare Cars1 Gorsel 106: Park

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.
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Gorsel 109: Biiyiik Saray Goriiniis

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019
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3.2.3.4. Hipodrom 3D Modeli

Sultanahmet bolgesine giineybati- kuzeydogu dogrultusunda
yerlesmis olan Hipodrom, 117 m genisliginde, 420 m
uzunlugunda, bir ucu yuvarlatilmis dikdortgen planlidir.
Gilintimiizde Sultanahmet Meydani olarak adlandirilan bu
alan, c¢evresindeki yapilasma nedeniyle Dogu Roma

donemindeki gorkemini yitirmistir. (Gorsel 111) Alanin

bugiinkii zemin seviyesi; yapildigi doneme gore yaklasik 5 m

daha yukaridadir. Mevcut verilerden ve  tahmini

goriintiilerden (Gorsel 112-113) yola ¢ikilarak hipodrom modellenir.

Gérsel 111: Cristoforo Buondelmondi Liber insularum Archipelagi

, 2N

Gorsel 113: Hibodrom-Mese

Nejdet Sakaoglu, Atmeydani, Istanbul Ansiklopedisi, ed. Tlhan Tekeli (Istanbul, Kiiltiir Bakanligi-
Tarih Vakfi, 1993): 414.

Gorsel 114, 115 ve 117°de Cinema 4D programi ile hipodromun mimari yapisi
modellenir ve Gorsel 116, 118 ve 119°da tas, ¢imen, toprak mermer gibi malzemelerin
giydirmesi yapilarak gorsellestirilir. Ancak bliyiik sarayda daha fazla poligon oldugu
ve yogunlugu azaltmak adina dnce dokular resim olarak 2 boyutlu grafikler seklinde
hazirlanir ve kaplamasi yapilir. Gorsel 108 ve 103°de kule, Gorsel 104°de dikilitas,
Gorsel 105°de kare cars1 ve Gorsel 106 ve 107°da park ve saray hazirlanir. Gorsel 109

ve 110’°da bitmis modellemenin goriintiileri renderlanir.
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Gorsel 116: Hipodrom Model 3D Cizimleri III

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.
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Gorsel 118: Hipodrom Doku Atama

Gorsel 119: Hipodrom Ayrinti

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.
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3.2.3.5.Fatih Sultan Mehmet 3D Modeli

"Fatih" "Fatih Sultan Mehmed" Ebu'-Feth Sultan Mehmed Han "Fatih-i
Kostantiniyye" adlariyla da taninir (Gorsel 120-121). II. Murad ile Hiima Hatun'un
ogludur. Iki kez tahta ¢ikmistir. Dogum tarihi 27 Receb 835/30 Mart 1432 olarak
verilir®®?, Istanbul’u fethederek burayr Osmanli Devleti'nin payitahtt yapan II.
Mehmed, Dogu-Bati, Islam-Hiristiyan Uygarliklari i¢in, daha toplayici bir yaklagimla
Akdeniz havzasi igin, Istanbul’u bir Merkez haline getirmeye ¢alismis, bu acidan da I.
Constantinus'tan sonra kentin ikinci kurucusu sayilmistir. Proje silirecinde Gorsel

122°deki ilk eskizlerden sonra 3D modellemeye gegilir

Gorsel 120:

Gorsel 122: Fatih Sultan Mehmet Cizimleri

Halil Inalcik, Mehmed II, TDV Islam Ansiklopedisi, ed. Johannes Heindrik Kramers, t.Iy/1ZFM
Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.

212 Halil Inalcik, Mehmed II, TDV islam Ansiklopedisi, ed. Johannes Heindrik Kramers, t.ly/1ZFM
[01.01.2020]
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Basit ve az saywda kavram
Kesin ¢Gzim -
Algida yuksek bz
Alternatif cizimier Tasanm girdileri:
Farkh degerlerde saypda kavram Tasanm girdilerinan tespiti ve analiz sOrecl
Aigida secicilik oo oom 1. Anasinsflandsrmalar
Sert Oreth 11, ihtiyag
R — 12, Istek

Selece@e agdkiik. -3 13 -

2. Cografi ve kilitiirel sartiar

8. Yas faktbri
Kavramsal Sneriller. a Cinsiyet faktori
Vieknolofik Saglieller 5. Teknoloj faktorii
ARGE degerlendirmeleri 6.  Mali sartlar
Standart digi yakiagamiar 7.  Efitm faktord
mwmmwm 8. Difler...

fletigim
Yaywnlanacak olan medya ve standartan
Estetik

Kapasite ve basanm ( parformans )
Amaciarda Cesitlilige Yant Verme Yetenegi
. Etik ve insan haklan

. Bask kalitesi

Sinemna dili

Teknoloji

Toplumsal Konum — durum ( statl ) etkisi
Gelecege yonelik yatrumiann plantamast
Etkili sosyal degisimler.

Diger—

Sekil 11: Karakter Tasarim

Mehmet Naci Dedeal, Karakter Tasarimu, (istanbul: Epsilon, 2018), 182.

Mehmet Naci Dedeal Karakter tasarimi yapilirken, goz oOniinde bulundurulmasi
gereken faktorleri Sekil 11°de vermistir. Bu sema mitolojik bir karakteri ¢izerken tiir,
tip, bicem belirleyerek cizilmesi gerektigini hatirlatir. Ancak ortak bellegi olusturan
bir tarihi karakterin modellenmesi icin tarihi bilgi ve arastirmanin derinlemesine

yapilmas1 gerekir. Hazirlanan modellerdeki karakterler ¢cok eski donemlere ait oldugu

hatta efsanevi oldugu i¢in hayal giiciine agirlik verilerek ¢izilmistir.
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Gorsel 124 Sac ve Yiiz Dokusu Gorsel 125: YiizDokusu

Gorsel 126: Kiyafet Tasarim ve Dokusu Gorsel 127: erh Tasarlml

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.
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Gorsel 128: Fatih 3D Model

Gorsel 129: Fatih 3D Model Ayrinti

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.

Fatih Sultan Mehmet Osmanl1 Imparatorlugunun kurucusu ve istanbulu feth eden lider
olarak Istanbul tarihinde 6nemli bir yere sahiptir. Bunedenle bu karakteri modellemek
gorsel referanslar olsa da biiylikk bir sorumluluktur. Bu modellerin aragtirma
asamasinda daha gergek¢i ve karakteristik tasarlama geregi farkedilmistir. Gorsel
123°de yiiz modellenmis, 124,125,126 ve 127°de sag, deri ve kiyafet dokulari

hazirlanmig ve Gorsel 128 ve 129°da son haline getirilmistir.
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3.2.3.6.Hizir 3D Modeli

Hidir veya Hizir (Arapga: =3l al-Khidr "Yesil adam"), Turk ve Ortadogu
mitolojisinde saygi goren kisi olarak kabul edilir (Gérsel 130-131). Ismi Tevrat, Zebur
ve Incil'de farkli isimlerle amlir. Bu yiizden kutsal kitabi olan biitiin dinlerde bir nebi
yahut miimin oldugu diisiiniiliir. Cesitli versiyonlarda Ibrahim, Iranli mitolojik kral
Feridun, Makedonyal Biiyiik Iskender veya Tiirk mitolojisinde oldugu gibi (hidrellez)
Ilyas ile birlikte anilir. Ortak noktalari; 6lmiis baligin dirilmesi, iki deniz veya nehrin
birlestigi yer, gizli bilgiler (hikmet), O6liimsiizliikk sirrina ulasmis karakterlerden

olusur?®3,

Gorsel 130: Hizir Gorsel 131: Hizir Tiirbesi

Hizir, Wikipedia, t.ly/x6BEp (t.ly/JmXWv ) [01.01.2020]

Hizir'im Misliman halk inanglarindaki fonksiyonlarinin ve bu portresinin,
Hiristiyanligin ve 6zellikle Dogu Hristiyanliginin vazgegilmez biiyliklerinden Aziz
Georgios ile olan benzerligi, eskiden beri hem Miisliimanlarin (mesela bk. Makrizi, I,
152) hem de Miisliiman iilkelere seyahat eden Batililarin dikkatini ¢gekmistir. Bilhassa
Batili seyyahlar ve gdzlemcilerin Hizir-1lyAs menkibelerini dinledikten sonra bunun
kendi Saint George’larindan baska biri olmadigini ileri siirmeleri bu iki sahsiyet
arasinda bazi bolgelerde (meseld Suriye, Irak, Misir ve Anadolu’da) bir
Ozdeslestirmenin meydana geldigini gostermektedir. Bunun, adi1 gegen bdlgelerin

fethinden sonra buralara yerlesen Miisliiman halk ile gayri Miislim ahali arasinda

213 Hizir, Wikipedia, t.ly/x6BEp [01.01.2020]
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kendiliginden olusan bir kiiltiir alis verisi sonucu gerceklestigi soylenebilir?,
Eskizlerden sonra 3D modellemeye gecilir. Gorsel 132°de eskizler hazirlanir, Gorsel
133’de yiiz modelleme yapilir. Gorsel 135-136 kiyafetler, 137 ve 138°de yiiz sag ve
deri dokular1 hazirlanir. Gorsel 134’de de model {izerine aktarilarak tasarim

tamamlanir.
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Gorsel 132: Hazir ¢izimleri

Gorsel 133: Hizir 3D Modeli

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarrm ve 3D modelleme, 2019.

214 lyas Celebi, Hizir, TDV Islam Ansiklopedisi, ed. Johannes Heindrik Kramers, t.ly/JmXWv
[01.01.2020]
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Gorsel 135: Hizir Kiyafet Tasarinm =~ Gorsel 136: Hizir Sarik Tasarim
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Gorsel 137: Hhzir Yiiz ve deri Dokusu  Gorsel 138: Hizar Sa¢ Sakal Dokusu

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.
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Gorsel 139: Hizir 3D Modelleme Cinema 4D

3.2.3.7.Ayasofya’daki Melek 3D Modeli

Islam’a gore peygamberlere vahiy getirmek, Allah'in emir ve yasaklarii bildirmekle
vazifeli melektir (Gorsel 140-141). Cebrail’in ismi Kur’an’da ayrica Cibril, Rih-ul-
Emin ve Ruhu'l-Kudiis diye de zikredilmektedir. Cebrail kelimesi liigat ta "Allah'mn

kulu" manasindadir. Cebrail’e ayrica Namus-1 Ekber de denilmistir?!®

. Ayasofya’da
Meryem mozaginin solunda Mikail’i Tasvir eden melek mozag1 bulunur. Eskizlerde

cinsiyet belirtilmek istenmemis ve kutsalligi simgeleyen kanat ve hale eklenmistir.

N

Gorsel 140: Melek Tasvirleri Gorsel 141: Melek Tasvirleri |1

Yeni Akit, Cebrail’in gorevi nedir? 16.12.2019, t.ly/oE1J[01.01.2020 ]

215 Yeni Akit, Cebrail’in gorevi nedir? 16.12.2019, t.ly/oE1J [01.01.2020 ]
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Gorsel 142: Melek Desen ve Eskizler

Gorsel 143: Melek Yiiz Modelleme

Gorsel 144: Melek Yiiz Ayrint1 Cinema 4D

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.

170



Gorsel 145: Melek Modeli Cinema 4D

e

Gorsel 146: Melek Yiiz Doku Gorsel 147: Melek Goz Doku

Gorsel 148: Kanat Doku Gorsel 149: Kanat Doku 11

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.
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Gorsel 150: Ayasofya Melek 3D Modeli Adobe Photoshop CC 2017

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.

Melek karakteri tasarim asamasinda 6nce Gorsel142’de eskiz hazirlanir ve Gorsel 143
ve 144°de yliz modelleme hazirlanir. Gorsel 146°da yiiz dokusu, Gorsel 147°de Goz
dokusu, Gorsel 148°de kanatlar ve Gorsel 149°da tiiy dokusu hazirlanarak Gorsel

150’de model lizerine atanarak tasarim sonlandirilir.

3.2.3.8. Ayasofya’daki Melek ve Hizir Hikaye Animasyonlari

BAP asamasinin son iki tasarim asamasinda ise se¢ilen hikayelerin senaryolastirma ve
animasyona ¢evrilme asamast vardir. Bu silirecte seslendirmeler yapilir.
Seslendirmeleri tamamlanan hikayelerin hazirlanan karakterler ile belli sahneler
olusturularak  videolar1 hazirlanir. Hazirlanan videolarin  seslendirme ile
senkranizasyonu tamamlandiktan sonra hazirlanan animasyon filmleri &nce

YouTube’a oradan da mobil uygulamaya aktarilir.
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Ayasofya Melek Gabriel Hikayesi
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Gorsel 151: Ayasofya Gabriel Melek Hikayesi
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Gorsel 152: Ayasofya Hizir Hikayesi

Deha Atabek, Ozlem Vargiin eskiz, tasarim ve 3D modelleme, 2019.
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3.2.4. Kullanici Deneyimi Tasariminin Bagh Oldugu Alanlar

Kullanic1 deneyimi terimini 1990’larin basinda ilk kez tasarim, kullanilabilirlik ve
biligsel bilimde kullanilmak tizere Donald Norman ortaya atmistir. Bu alan kavramsal
bir tasarim disiplinini olusturur ve kdkenleri insan faktorleri ve ergonomi lizerine
kuruludur. UX i¢in aragtirma kritik oneme sahiptir. Kullanici deneyimi tasarimu,
insan-bilgisayar etkilesimi ve kullamc1 merkezli tasarim gibi tasarim
yaklasimlarindan yararlanir ve etkilesim tasarimi, gorsel tasarim, bilgi mimarisi,

kullanicr arastirmasi ve digerleri gibi benzer disiplinlerden 6geler igerir.

3.2.4.1. Gorsel Tasarim

Grafik tasarim, kullanici arayiiz tasarimu, iletisim tasarimi ve gorsel iletisim olarak da
bilinen gorsel tasarim, herhangi bir kullanici arayiiziinlin 6n ucunun estetigini veya
goriinlisinii temsil eder. Arayiiz elemanlarinin grafik olarak islenmesi genellikle
gorsel tasarim olarak algilanmaktadir. Gorsel tasarimin amaci, bir mesaji izleyicilerine
iletmek i¢in renkler, goriintiiler ve semboller gibi gorsel 6geleri kullanmaktir. Gestalt
psikolojisinin ve gorsel alginin temelleri, etkili gorsel iletisimin nasil yaratilacag

konusunda bilissel bir bakis ag¢is1 saglar.

3.2.4.2. Bilgi mimarisi

Bilgi mimarisi, kullanilabilirlik ve satilabilirligi desteklemek igin {riin ve
hizmetlerdeki bilgileri yapilandirma ve diizenleme sanati ve bilimidir. Bilgi mimarisi
baglaminda, bilgi hem bilgi hem de verilerden ayridir ve aralarinda belirsiz bir sekilde
yer alir. Nesneler hakkinda bilgi icinde mesaj ve ihtiyaglar yer alir; web sitelerinden
yazilim uygulamalarina, goriintiilere vd. Ayrica meta verilerle de ilgilidir: belgeler,
insanlar, siire¢ ve kuruluslar gibi icerik nesnelerini tanimlamak ve temsil etmek icin
kullanilan terimler icerir. Bilgi mimarisi ayrica sayfalarin ve gezinmenin nasil
yapilandirildigin1 da kapsar. Mustafa Seref Akin bilgi mimarisi ve gorev haritasi

olusturmayn listeler halinde vermektedir?®:

216 Mustafa Seref Akin, Kullanici Deneyiminde Baglamsal Analiz Yontemleri: Senaryo, Gorev Haritast
ve Bilgi Mimarisi Olusturmak, Ekonomi, isletme ve Maliye Arastirmalar1 Dergisi, c.1 s.1 (2018),
64-87. [t.ly/GwEKk, 01.01.2020]
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Bilgi mimarisinde bilgiler 5 sekilde kiimelenebilir:

Mekan: Fiziksel cografya ve konuma gore siniflandirma
Alfabe: Bilgiyi alfabeye gore organize etme
Zaman: Bilgiyi tarihsel siralamaya gore verme (¢ikis tarihlerine gore)

Kategori: Konularina ve 6zelliklerine gore organize etme

o ~ w D P

Hiyerarsi: Ol¢iiye gore (biiyiikten kiigiige) kiimeleme
3.2.4.3. Etkilesim tasarimi

Etkilesim tasarimi bileseninin, kullanicilar ve tirlinler arasindaki etkilesime odaklanan
kullanict deneyimi (UX) tasarimimin 6nemli bir pargasidir. Etkilesim tasariminin
amaci, kullanicilarin hedeflerine en iyi sekilde ulagsmalarini saglayarak verimli ve

keyifli bir son kullanici deneyimi iireten bir tiriin yaratmaktir.

Kullanici merkezli tasarima yapilan yiiksek vurgu ve kullanici deneyimini
gelistirmeye yonelik giicli odak, etkilesim tasarimcilarint iiriinleri  kullanici
beklentilerini karsilayacak ve en son kullanici araylizii kaliplart ve bilesenlerinin
standartlarin1 karsilayacak sekilde kavramsallastirmada kritik hale getirmistir. Son
birka¢ yilda, etkilesim tasarimcisinin rolii sadece kullanici arayiizii bilesenlerini
belirlemeye ve bunlari miithendislere iletmeye, tasarimeilarin kullanicinin ihtiyaglarini
karsilamaya dayali baglamsal arayiizler tasarlama konusunda daha fazla 6zgiirliige
sahip oldugu bir duruma kaymistir. Bu nedenle, Kullanict Deneyimi Tasarimi birden
fazla teknik yonlerini igeren bir multidisipliner tasarim dali haline hareketli grafikler

tasarim Ve animasyon i¢in programlamayi igermektedir.

3.2.4.4. Kullanilabilirlik

Kullanilabilirlik, bir {riiniin, belirtilen kullanicilar tarafindan belirli bir kullanim
baglaminda etkinlik, verimlilik ve memnuniyet ile belirlenen hedeflere ulasmak i¢in
ne Ol¢iide kullanilabilecegidir. Kullanilabilirlik, insanlar tarafindan kullanilan tiim
araclara baghdir ve hem dijital hem de dijital olmayan cihazlara genisletilmistir. Bu
nedenle, kullanic1 deneyiminin bir alt kiimesidir, ancak tamamen igermez. Kullanici
deneyimi tasarimi ile kesisen kullanilabilirlik boliimii, insanlarin bir sistemi veya
uygulamay1 kullanma becerisi ile ilgilidir. Olumlu bir kullanic1 deneyimi igin iyi

kullanilabilirlik esastir, ancak bunu garanti etmez.
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3.2.4.5. Erisilebilirlik

Bir sistemin erisilebilirligi, erisim, kullanim ve anlama kolayligini agiklar. Kullanici
deneyimi tasarimi agisindan, bilgi ve 6zelliklerin genel olarak anlasilabilirligi ile de
ilgili olabilir. Sistemle iliskili 6grenme egrisinin kisalmasina yardimci olur. Bir¢ok

baglamda erisilebilirlik, engelliler i¢in kullanim kolayligi ile ilgili olabilir.

3.2.4.6. insan-Bilgisayar Etkilesimi

Insan-bilgisayar etkilesimi, insan kullanimi igin etkilesimli bilgi islem sistemlerinin
tasarimi, degerlendirilmesi ve uygulanmasi ve bunlari ¢evreleyen biiylik olaylarin

incelenmesi ile ilgilidir.
3.3. UX (Kullanici Deneyimi Tasarimi)

Kullanic1 deneyimi tasarimi (User Experience Design - UXD, UED veya XD ), bir
tirtinle etkilesim saglanan kullanilabilirlik, kullaniglilik ve arzu edilebilirlik yoluyla
kullanict davranigini degistirme islemidir. Kullanici deneyimi tasarimi, geleneksel
insan-bilgisayar etkilesimi (Human-computer interaction - HCI) tasarimini kapsar ve
kullanicilar tarafindan algilanan bir iiriin veya hizmetin tiim yonlerini ele alarak onu
genisletir. Deneyim tasarimi ( XD ), {irlinler, stirecler, hizmetler, etkinlikler, ¢ok
kanall1 tasarim uygulamasidir. Kullanici deneyiminin kalitesine ve kiiltiirel acidan

ilgili ¢oziimlere odaklanan yol ve ortamlardir.

Kullanicilarin mobil cihazlarda giinde en az 5 saat gegirdigi diisiiniiliirse kullanic
deneyim kalitesinin ne kadar énemli oldugu fark edilir. Iyi bir uygulama ile kotii bir
uygulama arasindaki fark genellikle kullanict deneyiminin kalitesidir (UX). Bugiin,
mobil kullanicilar bir uygulamadan ¢ok sey beklemektedir: hizli yiikleme stiresi,
kullanim kolaylig1 ve etkilesim sirasinda zevk almak istemektedirler. Uygulamanin
basarili olmasi i¢cin UX'in tasarimin sadece kiigiik bir yonii degil, iiriin stratejisinin

onemli bir bileseni oldugu unutulmamalidir.
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3.3.1. Tasarim Asamasi1 UX (User Experiment-Kullanici Deneyimi)

Kullanici deneyim tasariminda referans noktasi olarak “bu tasarim, kullanici igin

neden mantikl1? Sorusuna yanit tasarimcinin yolundan sapmasina engel olur. Bu

noktada 4 sorunun yanit1 aranir

217 Tablo 8’de sorular ve cevaplar goriilebilir.

Tablo 8: UX Tasarim Asamasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

Hangi problemi
¢ozmeye cahistyoruz?

Net ve kisa bir tasvirle acgiklanan problem sorusu her agamada
defalarca tekrarlanmalidir.

Kimin problemi icin
¢Oziim tasarhyoruz?

Bu soru kullanici arastirma siirecini kapsar ve uzmanlik gerektirir.
Kullanicty1 tanimak ile kullanicinin sisteminizle etkilesime
girdiginde yasadiklarim1i bilmek veya Ongdérmek, bagka
uzmanliklar gerektiren ve mutlaka isinin ehli bir kullanici
deneyimi arastirmacisinin  liderliginde yiiriitilmesi gereken
eylemlerdir.

Isin kapsam ve
kisitlar: nedir?

Isin kapsamini ve kisitlarin1 tanimlarken, “Ne kadar zamanimiz,
biitcemiz var? Hangi teknik platformlarla yola c¢ikacak ve
sonrasinda nerelere yayilacagiz? Teknik altyapimiz nelere izin
veriyor, nelere izin vermiyor? Benim dngéremedigim ancak sizin
bilginiz dahilinde olan bagka ne gibi kisitlar iginde hareket
edecegiz?” sorularina yanit almak, yanit alamadigimiz bu
sorularin cevapsiz kalmalar1t durumunda yasanabilecek kaotik
ortamlarla ilgili 6rnekler paylagmak biiyiik 6nem tagir.

Basari kriterimiz
nedir?

Kullanicilarinizin - sistemle olan etkilesimlerini mi artirmak
istiyoruz? Sepetten satis doniis oranlarina mi, sepetteki iiriin
sayisina mi1 yoksa rakibin bizden ¢almaya basladigi miisterinin
geri doniis hizina m1 odaklanacagiz? Aktif kullanictmizi mm
artiracagiz yoksa sadik miisterimizin erime oranint M1
azaltacagiz?” Onemli olan basar1 kriterinin tiim proje
paydaslarinca bilinmesi ve kabul edilmesidir

Arastirmadan sonra kullanici ¢cevresi modellemesi kullanilir. Kullanici modelleme ve

personalar?!® arastirma sirasinda ortaya ¢ikarilan davranis driintiilerine dayanan bilesik

ilk drneklerdir. Personalar, tasarimcilara, kullanic1 gruplarinin nasil davrandigi, nasil

diisiindiikleri, neyi bagsarmak istedikleri ve nedenleri hakkinda kesin bir diisiinme ve

iletisim yontemi saglar. Kisiler bir kez olusturulduktan sonra, tasarimciya belirli

217 Yakup Bayram, Kullanici deneyimi tasarimima baslamadan énce yamit bulmamz gereken 4 soru,
Digital Age, (2018) t.ly/1VyJL [01.01.2020].

218 Kullanic1 deneyimi; kullanici merkezli tasarim ve pazarlamadaki bir persona (ayrica kullanic
persona, miisteri persona, alici persona ), bir siteyi, markay1 veya iiriinii benzer sekilde kullanabilen bir
kullanic1 tiirtinii temsil etmek i¢in olusturulan kurgusal bir karakterdir.
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baglamlarda kullanicilarin hedeflerini anlamalarina yardimeci olur, bu da 6zellikle fikir
verme ve tasarim kavramlarini dogrulamada faydalidir. Diger model tiirleri arasinda is

akis1 modelleri, artefakt modelleri ve fiziksel modeller bulunur.

Tasarimci, kullanicinin ihtiyaglar1 ve hedefleri hakkinda siki bir kavrayisa sahip
oldugunda, etkilesim ¢ercevesini ( tel kafes olarak da bilinir Gorsel 153) ¢izmeye
basglar. Bu asama, ekran diizenlerinin {ist diizey yapisinin yani sira iiriiniin akisi,
davranig1 ve organizasyonunu tanimlar. Bu yinelemeli asamada, yazi tahtalarindan
kagit prototiplere kadar bir¢ok tiirde malzeme bulunabilir. Etkilesim ¢ergevesi iiriin
davranisi igin genel bir yap1 olustururken, gorsel ve endiistriyel tasarimlara odaklanan
paralel bir siireg. Gorsel tasarim gergevesi, deneyim niteliklerini, gorsel dili ve gorsel

stili tanimlar.

Gorsel 153: Deneyim Tasarim

Yakup Bayram, Kullanic1 deneyimi tasarimina baglamadan énce yanit bulmaniz gereken 4 soru,
Digital Age, (2018) t.ly/1VyJL [01.01.2020].

Saglam ve istikrarli bir ¢ergeve olusturulduktan sonra, tel cerceveler, taslak film
seridinden kullanic1 arayiiziinii piksel diizeyinde gdsteren tam ¢oziiniirliikli ekranlara
doniistiiriiliir. Bu noktada, programlama ekibinin tasarimci ile yakin isbirligi i¢inde
olmasi ¢cok 6nemlidir. Girdileri, konsepte sadik kalirken insa edilebilecek ve iiretilecek

bitmis bir tasarim olusturmak icin gereklidir.

Kullanilabilirlik testi, kullanicilara prototipler lizerinde gerceklestirmeleri i¢in ¢esitli
gorevler verilerek gerceklestirilir. Kullanicilarin karsilastigir herhangi bir sorun veya
sorun alan notlar1 olarak toplanir ve bu notlar tasarimda degisiklik yapmak ve test
asamasini tekrarlamak i¢in kullanilir. Kullanilabilirlik testi, bir ara¢ "olusturmaz

degerlendirmek" i¢in 6zlinde vardir.
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3.3.1.1. UX (User Experiment-Kullanic1 Deneyimi) Tasarim ilkeleri

Kullanic1 deneyimi tasariminda uyulmasi gereken ilkeler asagida siralanmaktadir.

Tasarimda bu kurallar uygulanirken icerige gore esnetilip degistirilebilir. Ancak genel

gorls ve odlgiitler goz oniinde bulundurularak genellestirilmeye c¢aligiimistir.

1.

10.

11.

12.

Bilissel yiikii en aza indirmek: Insanlarin belli bir kapasitesi vardir ¢ok fazla
bilgi kullanictyr bunaltir.

Icerigi Bicimlendirme: Birincil icerik yakinlastirma ve kaydirmaya ihtiyag
duyulmadan ayirt edilebilmelidir.

Dokunmatik Kontroller: Uygulama etkilesimini kolay ve dogal hissettirmek igin
dokunma hareketleri i¢in tasarlanmig UI 6gelerini kullanilmalidir.

Isabet Hedefleri: En az 44 noktay1 x 44 noktay1 dlgen kontroller olusturulur,
boylece parmakla dogru sekilde dokunulabilir.

Yaz1 Boyutu: Metin en az 11 punto olmalidir, bdylece yakinlagtirma olmadan
tipik bir goriintiileme mesafesinde okunabilir.

Kontrast: Metnin okunabilir olmasi i¢in yazi tipi rengi ile arka plan arasinda
yeterli kontrast oldugundan emin olun.

Yiiksek coziiniirliikk: Tiim goriintii varliklarinin yiliksek ¢oziintirliiklii stirimleri
kullanilmalidir. Boyle olmayan resimler @2x ve @3x Retina ekranda bulanik
gorunr.

Carpitma: Bozulmay: onlemek i¢in goriintiileri her zaman istenen en boy
oraninda goriintiileyin.

Organizasyon: Denetimleri degistirdikleri igerige yakinlastiran, okunmasi kolay
bir diizen olusturun.

Hizalanma: Kullanicilara bilginin nasil iliskili oldugunu gostermek i¢in metin,
resimler ve diigmeleri hizalayn.

Ek Tasarim Kaynaklari: Harika uygulamalar tasarlamak i¢in video sunumlarin
ve kilavuzlar goriintiileyin.

Geribildirim Almak ve Yedeklemek: Geri bildirim (Sekil 12), Mobil
Uygulama UX Tasarim ve gelistirmesinin 6nemli bir pargasidir. Kullanicinin
Mobil uygulama hakkinda ne diisiindiiglinii bilmek i¢in geri bildirim

gereklidir. Ancak daha da 6nemlisi, uygulama kullanicilarin her incelemesini
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desteklemektir. Giiniimiizde her basarili uygulama, geri bildirimleri ¢ok ciddiye

alir ve kullanici merkezli stratejiyi akilda tutarak ona dogru yedekleme saglar.

How do you feel about the support
you recieved from us?

Great! Indifferent Unhappy

Submit Feedback

Sekil 12: Geribildirim

Yakup Bayram, Kullanic1 deneyimi tasarimina baglamadan énce yanit bulmaniz gereken 4 soru,
Digital Age, (2018) t.ly/1VyJL [01.01.2020].

3.3.2.2. UX Tasariminda Dikkat edilmesi Gereken Husular

UX Tasariminda dikkat edilmesi gereken konular yine genellestirilerek

siralanmaktadir. Bu hususlar tasarimin igerigi ve yapisina gore degistirilebilir.

Hedef Kitle Unutulmamahdir: Uygulama gelistiricilerinin, tasarimcilarinin ve hatta
mobil uygulama gelistirme sirketlerinin ¢ogunlugu, uygulama veya hizmetle
maksimum sayida kisiye ulagsmak ister. Bu, uygulama tasarim ve gelistirme
sirketlerinin hedef kitleleri iizerindeki tutmalarim1 kaybetme egilimi goOsteren
segmenttir. Bu nedenle, uygulama tasarimlarinin hedef kitleye gére dogrulanmasinda

zaman harcanmalidir.

Jargon Kullamlmamal: Jargon s6z konusu oldugunda, gereksiz kullanimi
kullanicinin uygulamanin ne aktarmaya c¢alistigini anlamamasina neden olabilir.
Kullanici, dil ve ekranda kullanilan kelimeler konusunda rahat olmalidir. Uygulama
yalnizca kullanici i¢in bilissel yiikii arttirmayan standart kelimelere sahip olmalidir.
Jargon icermeyen mobil uygulamalar UX / UI, uygulama kullanicilar i¢in daha ¢ekici

gorunuyor.

Etkilesim Smrlanmamah: Mobil uygulama tasarimcilarinin  ¢ogunlugu,
kisisellestirilmis hareketleri uygulama ile etkilesimin birincil yolu olarak

kullanmaktan kacinmasi gerektigine inanir. Bu, kullanicinin uygulama ile etkilesimini
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sinirlar, ancak bazen bu hareketler mobil uygulamay1 destekleyen mekanizma olabilir.
Cok fazla hareketten kacinmak ve standart olanlara sadik kalinmalidir. Ciinkii
standardizasyon uygulamanin iyi bir UX tasariminin anahtaridir. Mobil kullanicinin,
bunlar1 kolayca taniyabilmesi i¢in yaygin eylemler i¢in standart sembolleri ve
kontrolleri gdrmesi gerekir. Bunun igin; kisayollar igin standart hareketler
kullanilmalidir. Standart olmayan eylemleri gerceklestirmek icin standart hareketler
kullanilmaz. Ornegin, kisi defteri icin sadece belirli bir standart sembol tiirii telefon

defteri sembolii kullanmalidir, bagska amaglarla kullanim kafa karistirici olabilir.

Icerigin yiiklemesi icin gereksiz zaman kayb1 olmamaldir: Kullanicinin
uygulamay1 kullanirken igerigi net gérememesi veya yavas yiiklenmesi olumsuz
etkileyebilir. Mobil uygulama kullaniciya uygulamanmn hizli ve duyarli oldugunu

hissettirmelidir. Hizli yiikleme hissi yaratmak i¢in gegici yer tutucular kullanilabilir.

3.3.2. UX Histourical AR Kullanici Deneyim Tasarim

Sekil 13: Histourical AR Kullanici Deneyim Tasarimi (UX)

Tasarim: Ozlem Vargiin, Histourical AR Kullanict Deneyim Tasarimi, 2019.

Kullanic1 Deneyim Tasariminda (Sekil 13) karsimiza ¢ikan sayfada logoya dokunarak
giris yapilir (Sekil 14). Gelen sayfada kullanici gidecegi yeri haritadan goriip seger
(Sekil 15). Haritada rota hesaplamasi ile en yakin mesafe ve tur olusturulur. Kullanici
gitmek istedigi noktadaki pine dokunarak gidecegi yerin ismini gorebilir, yaziya
dokunarak o nokta hakkindaki sesli, goriintiilii ve yazili bilgi i¢erigine ulasabilir (Sekil
16-17).
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Sekil 14: Giris Sekil 15: Harita Sekil 16: Gorsel

Tasarim: Ozlem Vargiin, Histourical AR Kullanic1 Deneyim Tasarimi, 2019.

Sag alt kosedeki gri ambleme dokunarak o nokta i¢in hazirlanan animasyon filmine ya
da 3D modele ulasabilir (Sekil 18-19). Artirilmig gerceklik simgesine dokundugunda
(Sekil 20) kamera erisimine izin veren kullanicitya mavi bir 1zgara ¢ikar. Ekrana
dokundugunda ekrana gelen 3D goriintiiyii biiyiitiip kiiciiltebilir ya da kendi ekseninde

dondiirerek inceleme ve etkilesme imkani verilir. Ekran goriintiisii alabilen kullanici

Sekil 17: Metin Sekil 18: Secim Sekil 19: Hikaye Sekil 20: AR

isterse bunu sosyal medyada paylasabilir.

Tasarim: Ozlem Vargiin, Histourical AR Kullanici Deneyim Tasarimi, 2019.

3.4.  Icerik Tasarim ve Bilgi Mimarisi

Histourical’in Kullanici arayiiziinde igerik tasarimi alt1 boliimden olusur. Bunlar;
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1. Kullanic1 gezmek istedigi turu seger Ve bu bolgeye ait noktalar1 haritada gorerek en
yakin giizergahlar belirler.

2. Gilizergahtaki noktalara (bayraklara) tikladiginda (ki bu noktalar tarihi bina, eser,
cesme gibi kentsel mekandaki ortak bellekten secilir) yer hakkindaki tarihi bilgiye
yazili olarak ulasabilir.

3. Yazil bilgiye alttaki ok ile ses dosyasi olarak da ulasabilir.

4. Kullanict ses dosyasimi dinlerken isterse fotograf galerisine girerek mekana ait
farkli donemlerdeki fotograflar1 (graviirleri ve burada yasamis tarihi sahsiyetleri)
gorebilir.

5. Kullanic1 tarihsel bilgiyi okuyup, dinledikten sonra bu tarihsel degere ait bir
hikayeyi animasyon seklinde izleyebilir.

6. Son olarak AR (Artirilmis gergeklik) ikonuna tiklayip kameraya gegen goriintii
tizerine dokundugunda ger¢ek mekan ile tarihi model bir araya gelir. Kameradaki
gercek mekan goriintiisii tizerinde artik giiniimiizde bulunmayan kiiltiirel degere ait
yap1 (0rnegin Sultanahmet’teki Hipodrom), tarihi sahsiyeti (0rnegin Ayasofya’da
Konstantin ve Fatih Sultan Mehmet karakterlerini) ya da nesne 3D model olarak

AR ile telefonunda es zamanli gorebilir.

3.4.1. Metin Tasarim ve Font Secimi -Yazi Tipleri

Yazi tipleri gorsel performansi ve kullanicilarin ilk izlenimini etkiler. Hatali se¢imler
yanlis bir izlenim birakabilir. Ciddi bir haber sitesi i¢in ¢ok eglenceli bir yazi tipi
haberin gayri ciddi oldugu izlenimi yaratabilir. Ya da genclere yonelik bir tasarim i¢in
cok resmi bir font sikici goriinebilir. Yazi tipleri, tipografi endiistrisinde siklikla
adlandinldiklar1 icin metin, say1, karakter ve diger "glifleri?’®" goriintiilemek igin
kullanilan "yaz1 tipi" stilidir. Tipografi metnin diizenlenmesi ve goriiniisiinii ifade eder.
Tipografi sadece gliflerin goriiniisiiyle degil, aym1 zamanda sayfaya nasil
yerlestirildikleriyle de ilgilidir (sayfa kenar bosluklari, paragraflar veya c¢izgiler

arasindaki bos alan miktari, metnin hizalanmasi vb.). Yazi tipini ve diger tipografik

stilleri kontrol etmenin en etkili yolu Basamakli Stil Sayfalarini1 (CSS) kullanmaktir.

219 Tipografide glif, karakterleri yaz1 iginde temsil eden ve diger karakterlerden ayirt eden simgelere
verilen addr.
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Arayliz tasarimlarinda yazi tipi se¢imi ve font kullanimlarinda akilda tutulmasi

gereken birkag kural??® asagidaki gibi siralanabilir;

Grafik i¢indeki metin gorseli yerine ger¢ek metin kullanilmali.
Temel, basit, kolayca okunabilen yazi tiplerini segilmeli.
Sinirl sayida yazi tipi kullanilmali.

Metin ve arka plan arasinda yeterli kontrast olmali

Kiiciik yazi tipi boyutlarindan kagiilmali

Yazi tipi boyutu i¢in goreceli birimler kullanilmali

Kalin, italik ve TUM BUYUK HARFLER gibi yazi tipi varyasyonlarinin

N o a A w D Pe

kullanimi1 sinirlandirilmali
8. Anlam iletmek i¢in yalnizca yazi tipinin goriinlimiine giivenilmemeli (renk, sekil,
yazi tipi degisimi, yerlesim vb.)

9. Metin yanip sonmekten veya hareket ettirmekten kaginilmali

3.4.1.1. Gercek Metin Kullanim

Gergek metin kullanim1 okumayi ve anlamayi kolaylastirir. Metin, herhangi bir kalite
kayb1 olmadan ekran biiyiitme veya biiylitme yazilimi ile biiyiitiilebilir. Bunlar, metin
biciminde igerige sahip olmanin erisilebilirlik i¢in ¢ok 6nemli olmasinin iki ana
nedenidir. Grafikler i¢in alternatif metin saglamak miimkiin olsa da, ¢ogu grafikteki

metni bir miktar kalite kayb1 olmadan biiylitmek miimkiin degildir (Gorsel 154).

Lniversity

Gorsel 154: Universite" Kelimesinin Biiyiitiilmiis Goriintiisiinii Pikselli
Oldugu I¢in Okumak Zordur.

Fonts, WebAIM web accessibility in mind t.ly/368e5 [01.01.2020]

220 Fonts, WebAIM web accessibility in mind t.ly/368e5 [01.01.2020]
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3.4.1.2. Yaz1 Tipi Okunabilirligi

En iyi uygulama, en okunabilir yazi tiplerini kullanmaktir. Ancak se¢im o kadar kolay
olmayabilir. Uzmanlar her zaman hangi yazi tiplerinin en okunabilir veya hangilerinin
web kullanimi i¢in en uygun oldugu konusunda fikir birligine varamamiglardir. Bir
web sitesinde potansiyel olarak kullanilabilecek binlerce yazi tipi ve yazi tipi
varyasyonu vardir, 6zellikle yazi tipi gdmme destegi bulunur (web iceriginde 6zel yazi
tipi tanimlarinin kullanilmasina neden olan bir teknik). Ancak bir¢ok yaz1 tipi bulunur

(Sekil 21).

Al Tahoma

Book Antiqua Book Antiqua

(GoNe SRS Comic Sans MS
G

S - Trebuchet MS
Tah

T?m(()a?la\llew Roman ve rd a n a

Trebuchet MS C O u I l e I N @ W

xzrdana Times New Roman

Sekil 21: Yaz Tipleri ve Farkh Kullanimlar:

Fonts, WebAIM web accessibility in mind t.ly/368e5 [01.01.2020]

Genellikle son kullanici cihazinda bulunan standart yazi tipleri kullanilmalidir.
Yalnizca bir veya birkac¢ yazi tipi kullanimi okumayi kolaylastirir. Cok fazla yazi tipi
kullanmak, kullamicilar igin kafa karistirict olabilir. Ayrica BUYUK HARF
KULLANIMI uzun boéliimleri okumakta giigliik olusturur. Ayrica yazarin bagirdigi
izlenimini verebilir. Yazar vurgu yapmak istiyorsa bold kullanabilir.

3.4.1.3. Yaz1 Tipi Aileleri

Yazi tipleri 6zelliklerine gore "aileler" olarak kategorize edilir. En yaygin font aileleri;
Serif-Sans Serif-El yazisi-Fantezi-Tek aralikli olarak siralanabilir. Bunlardan serif ve

sans-serif yazi tipleri en yaygin olanlaridir.
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3.4.1.4. Serif Yaz1 Tipleri

Serif yazi tipleri, asagidaki ekran goriintiisiinde goriildigii gibi f, 1 ve i gibi harflerin
uclarinda alevlenen uzantilar veya konturlar ile karakterize edilir. Serif yazi tipleri
genellikle yukaridaki "f" harfinin egrisinde goriildiigii gibi kalin ve ince kontur
kombinasyonuna sahiptir. Serif yazi tiplerine 6rnek olarak Times New Roman,
Georgia ve Book Antiqua verilebilir (Sekil 22).

Times New Roman (AaBbCc..MmNn.. WwXxYyZz)

1 (g * Georgia (AaBbCc...MmNn... WwXxYyZz)
g Book Antiqua (AaBbCc..MmNn.. WwXxYyZz)

Sekil 22: Serifli Yazi Tipi Ozellikleri

3.4.1.5. Sans-Serif Yaz Tipleri

Sans-serif yazi tiplerinin diiz uglar1 vardir ve serif yazi tiplerinden daha bloklu
goriiniirler. Genisletilmis uzantilara, konturlara veya diger siislemelere sahip degiller.
("Sans" olmadan ve "serif" ekstra konturlar veya ¢izgiler anlamina gelir .) Sans serif
yazi tipleri Arial, Tahoma, Trebuchet MS ve Verdana'dir (Sekil 23).

Arial (AaBbCc...MmNn.. WwXxYyZz)
=~ Tahoma (AaBbCc...MmNn...WwXxYyZz)
i Trebuchet MS (AaBbCc...MmNn...WwXxYyZz)
Verdana (AaBbCc...MmNn...WwXxYyZz)

Sekil 23: Sans-Serif Yaz1 Tipi Ozellikleri

3.4.1.6. El Yazis1 Tipleri

Cursive yazi tipleri elle yazilmis kalem veya fir¢a darbelerine benziyor, genellikle

sanatsal slislemeler ve bazen harfleri birbirine baglayan konturlar bulunur (Sekil 24).
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rnamentatlon

@lpﬂn

connecting strokes

Sekil 24: El Yazis1 Tipi Ornegi

Fonts, WebAIM web accessibility in mind t.ly/368e5 [01.01.2020]

El yazis1 fontlarmin okunmasi genellikle daha zor oldugu i¢in, kullanilabilirlik veya
erigilebilirlik ag¢isindan, en azindan kisa, dekoratif metin boliimlerinin disinda
genellikle zayif bir se¢imdir. Cursive yazi tipleriyle ilgili bir baska sorun,
kullanicilarin bilgisayarlarinda daha az yaygin olmalaridir, bu nedenle sonuglar,

tasarlanan tasarimcidan belirgin sekilde fark yaratabilir

3.4.1.7. Fantezi Yaz Tipleri

Fantezi yazi tipleri oncelikle dekoratiftir ve uzun metin gegisleri i¢in ana yazi tipi
olarak kullanilmak iizere tasarlanmamigtir. Fantezi yazi tipleri, goriiniimlerinde ve
sanatsal iceriklerinde degisir. Fantezi yazi tiplerini dekorativiteleri disinda
siiflandiran higbir 6ge veya belirli 6zellik yoktur. Cursive yazi tipleri gibi fantezi yazi
tipleri, kullanicilarin bilgisayarlarinda okunabilirlik ve kullanilabilirlik a¢isindan web
icerigi i¢in genellikle zayif bir se¢cimdir. Fantezi yazi tipleri ¢ok sanatsal, dekoratif ve

birbirinden ¢ok farkli ¢esitleri bulunur (Sekil 25).

BHMBOL (ARBBLL... WMUXXSYZZ)
MEL_FINA (ASBBCC.. WWXXYY2.2)
Mej‘mma AaBbCc...Wwils\NyZ2
T4 17 BOR=-AD@RISADG (L LBEIR..ATFEAD

Sekil 25: Fantezi Yaz1 Tipi Ornekleri

Fonts, WebAIM web accessibility in mind t.ly/368e5 [01.01.2020]
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3.4.1.8. Tek Aralikh Yaz Tipleri

Tek aralikli yazi1 tipleri, adlarin1 her harfin ayn1 genislikte yer kaplamasi gergeginden
alir. Biiytiik harf "W" ve kiiglik harf "i" gibi farkli genislikler gerektirebilecek gibi
goriinen harfler bile tek aralikli yazi tiplerinde ayni genisligi kaplar. Sozciikler
arasindaki bos bosluklar bile tiim harflerin kendileriyle ayn1 genisliktedir. Ortak tek
aralikli yazi tipleri Courier ve Courier New'dir. Bu yazi tiplerinin her ikisi de eski
daktilo yazi tipi ylizleri goriiniimiindedir ve genellikle bilgisayar kodu, HTML

isaretlemesi ve diger teknik igerigi goriintiilemek i¢in kullanilir(Sekil 26).

|SlaHe 1 dlth

Sekil 26: Tek Arahkh Yaz1

Fonts, WebAIM web accessibility in mind t.ly/368e5 [01.01.2020]
3.4.1.9. Yaz1 Tipi Ailesi Belirtme

Tiim bilgisayarlarda ayn1 yazi tiplerinin yiiklii olmadig1 gercegini dikkate almak igin,
gelistiriciler tarayicinin metni olusturmak icin kullanabilecegi bir dizi yazi tipi
belirtmelidir. Bunu yapmanin en iyi yolu Basamakli Stil Sayfalaridir (CSS). CSS
kullanarak, gelistiriciler once tercih edilen yazi tipini, ardindan ikame olarak

kullanilabilecek diger yaz: tiplerini Ve listenin sonunda yazi tipi ailesinin adin1 belirtir.

Verdana, Tahoma, Trebuchet MS ve Georgia gibi bazi yazi tipleri 6zellikle elektronik
ortamlarda kullanilmak tizere gelistirilmistir ve artitk olduk¢a yaygin olarak

kullanilmaktadir.

Verdana: Verdana, ekran {izerinde goriintileme i¢in tasarlanmis en popiiler yazi
tiplerinden biridir. Basit, basit bir tasarima sahiptir ve karakterler veya glifler kolayca
karistirilmaz. Ornegin, biiyiik harf "I" ve kii¢iik harf "L", Arial'dan farkli olarak, iki
glifin kolayca karistirilabilecegi benzersiz sekillere sahiptir (Sekil 27).
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possible source of confusion

Arial: @Jstration Verdana: Notice the length of this sentence.

) Arial: Notice the length of this sentence.
Verdana: ([llustration

the difference is clear

Sekil 27: Verdana Yaz1 Tipi

Fonts, WebAIM web accessibility in mind t.ly/368e5 [01.01.2020]

Verdana'nin bir bagka avantaji da harfler arasindaki bosluktur. Verdana ile dikkate
alinmasi gereken bir husus, nispeten biiyiik bir yazi tipi olmasidir. Kelimeler, ayni
nokta boyutunda bile Arial'daki kelimelerden daha fazla yer kaplar. Daha biiyiik boyut
okunabilirligi artirir, ancak dikkatlice planlanan sayfa diizenlerini bozma potansiyeline
de sahiptir. Bu, esneklik goz Oniinde bulundurularak gelistirici tasarimlarinin

sorunlarindan daha azdir.

Tahoma: Tahoma, Arial / Helvetica®?! yaz tipine baska bir alternatiftir (Sekil 28).
Tahoma, Arial'dan biraz daha biiyiik, ancak Verdana'dan daha kii¢tiktiir. Tahoma'daki
harfler arasindaki bosluk, Arial veya Verdana'dan daha sikidir, 6zellikle Verdana ile
karsilastirildiginda ve 6zellikle uzun metin pasajlari i¢in kullanildiginda biraz "birlikte
ezilmis" bir goriinlim verir. Harfler arasindaki bosluk CSS ile degistirilebilir, ancak
Tahoma'daki glifler hala uzun, dar bir kaliteye sahiptir ve bu da harf aralig: arttiginda
biraz genel bir gorlinlim verir. Tahoma hala kabul edilebilir bir yazi tipidir, ancak
muhtemelen uzun metinler i¢in Verdana veya Arial / Helvetica'dan biraz daha az

okunabilir.

221 Helvetica ve Arial neredeyse ayni, ancak kiigiik farkliliklar var. Helvetica orijinal yazi tipiydi ve
Arial daha sonra gelistirildi ve esas olarak Arial'lm Windows isletim sistemine dahil edilmesi nedeniyle
daha yaygin hale geldi (tipograflar arasinda daha az popiiler olsa bile).
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Arial: Here is a sentence written in Arial.
Tahoma: Here is a sentence written in Tahoma.
Verdana: Here is a sentence written in Verdana.

Sekil 28: U¢ Yaz1 Tipi Ornegi

Fonts, WebAIM web accessibility in mind t.ly/368e5 [01.01.2020]

Trebuchet MS: Trebuchet ¢ekici bir yazi tipidir, ancak uzun metin gegisleri i¢in genel
okunabilirligi azaltabilecek ince kavisli siislemeler vardir. Kiigiik "L" harfinin
altindaki egri, "L" harfini biiyiik "I" harfinden ayirmaya yardimci olur, ancak "I"
baglam disinda goriintiilendiginde, vaka "L." Bazi glifler, okunabilirligi de azaltabilen

ve isareti ( & ) gibi standart olmayan, daha dekoratif bir formatta sunulur.

Arial: It is good to be intelligent & kind.
Tahoma: It is good to be intelligent & kind.
Verdana: It is good to be intelligent & kind.
Trebuchet MS: @: is@)od to be int@gent@kind.

can be confused /\ some letters have
with lower-case "L" curved embellishments

the "g" is not closed, some glyphs are
and is somewhat stylized non-standard & stylized

Sekil 29: Yazi Tipi Ozelliklerinin Karsilastiriimasi

Fonts, WebAIM web accessibility in mind t.1y/368e5 [01.01.2020]

Farkl1 bir tarz1 oldugu i¢in hala oldukca popiiler bir web yazi tipidir. Benzersizdir ve
sanatsal bir his barindirir, yine de okunabilir. Erisilebilirlik acisindan, bazi yazi

tiplerinden daha iyidir, ancak digerleri kadar iyi degildir (Sekil 29).

Georgia: Georgia, diger web yazi tiplerine benzer, ¢iinkii baski tasarimi igin
tasarlanan benzer yazi tiplerinden daha genistir (Sekil 30). Diger web yazi tiplerinden

farkli olarak, Georgia daha ¢ok Times New Roman satirlarinda bir serif yaz1 tipidir.
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Georgia: Everybody likes a good serif font.
Times New Roman: Everybody likes a good serif font.

Sekil 30: Georgia Yaz1 Tipi

Fonts, WebAIM web accessibility in mind t.ly/368e5 [01.01.2020]

Georgia, Times New Roman'dan daha kolaydir, ancak yazi tipi yumusatma
teknolojisine sahip yiiksek ¢ozliniirliikli ekranlar Times New Roman't da oldukga iyi
gosterir. Georgia'l kullanmanin bir avantaji, tarayicinin varsayilan metni olmamasidir.
Varsayilan yazi tipi disindaki yazi tipleri belirtildiginde, tasarimcinin yazi tipine bir
stil uyguladigin1 gérmek daha kolaydir. Georgia, Times New Roman'dan biraz daha
sanatsal goriinmesine ragmen, CSS stilleri kesinlikle Times New Roman'a yeni bir

soluk getirebilir.

3.4.1.10. Kontrast

Metin ve arka plan arasinda yeterli bir kontrast oldugunda metnin okunmasi ¢ok daha
kolaydir. Beyaz zemin {izerine siyah metin, hem baski hem de web i¢in fiili standarttir.
Ancak, bu kombinasyon tiim kullanicilar i¢in ideal degildir. Goriisii ¢ok az olan
kullanicilar arka plani siyah, metni beyaz veya sar1 olarak ayarlayabilir. Disleksi olan
kullanicilar, arka plani siyah metinle tam beyaz olmayan bir renge veya agik sariya
ayarlayabilir. Disleksi olan bazi insanlar, daha etkili bir sekilde okumak i¢in ekranin
tizerine net bir renkli plastik tabaka birakirlar. Web gelistiricileri bu kullanici
davraniglarini kontrol edemez ve bunu yapmak zorunda degildir. Kullanicilar okumak
icin yapmalar1 gerekeni ve yapmaya alisitk olduklarint yapacaklardir. Web
gelistiricileri igin temel endise, okuyucularin genel niifusu i¢in yiiksek derecede

kontrast saglamaktir.

Siyah lizerine sar1 iy1 bir kontrasttir.

Beyaz lizerine siyah iyi kontrasttir.

Mavi lizerine beyaz iyi kontrasttir.
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Web lcerigi Erisilebilirlik Kilavuzu 6n ve arka plan arasinda yeterli kontrast olup
olmadiginin belirlenmesi i¢in bir formiil tanimlar. WebAIM'in Renk Kontrast
Denetleyicisi gibi araglar kontrast esiklerini kontrol etmeyi ve WCAG uyumlulugunu

belirlemeyi kolaylastirir.

3.4.1.11. Yaz1 Boyutu

Duruma gore varsayilan yazi tipi boyutundan farkli bir yazi tipi boyutu belirlenebilir.
Tasarimcilar CSS ile yazi tipi boyutu tlizerinde genis bir kontrol yelpazesine sahiptir.
Bazi tasarimcilar varsayilan yazi tipi boyutunun ¢ok biiyiik oldugunu diisiiniir. Ancak
¢ogu tarayici kullanicilarin yazi tipi boyutunu tercihlerine gore biiyiitmesine veya
kiigliltmesine izin verir. Gorme azlig1 olan kullanicilar, gereksinimlerini karsilamak
icin genellikle tarayicilarmin ayarlarini degistirir. Bazi kullanicilar bu gorevi
gerceklestirmek i¢in ekran biiylitme yazilimi kullanir. Birgok yonden, tarayicilarin ve
yardimci teknolojilerin artan Ozellestirilebilirligi nedeniyle yazi tipi boyutu eskisi
kadar onemli degildir. Ancak, tasariminizin okunabilirlik veya islevsellik kaybi

olmadan yiiksek metin boyutlarina sahip olmas1 6nemlidir.

3.4.1.12. Yanip Sonen ve Hareketli Metin

Yanip sonen metin ve hareketli metin (se¢im cergevesi gibi) okuyucunun dikkatini
dagitabilir. Bu 6zellikle dikkat eksikligi veya biligsel engelli kisiler i¢in gegerlidir. Her
ikisinin de bir nébet olusturmasi muhtemel degildir, ancak belgenin bir biitiin olarak
okunabilirligini azaltmas1 ve kullanicilarin okumay1 bitirmesi i¢in gecen siireyi
arttirmas1 muhtemeldir. Kullanicilarin hareketli metni tiklamalar1 gerekiyorsa durum
daha da karmasiklasir. Daha yavas reaksiyon siireleri, titreme veya diger motor
giicliigli ¢eken kullanicilar baglantilart dogru bir sekilde tiklayamayabilir. Genel
olarak, yanip sdénen veya animasyonlu metinlerden kacinilmalidir. Web Igerigi

Erisilebilirlik Kilavuzu o metin veya animasyon durdurulmus veya durdurulmas igin

otomatik hareketlendirmek islevselligi saglayan diger unsurlari da gerektirir.

3.4.1.13. Histourical AR Font Se¢cimi

Uygulamada kullanilacak font ailesi Fransizca “Gelecek” anlamina gelen “Avenir”

(Gorsel 155) olarak secilmistir. Avenir, 1987 yilinda Adrian Frutiger tarafindan
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tasarlanmis, 1988 yilinda Linotype GmbH tarafindan piyasaya siiriilmiis, geometrik

bir sans-serif yazi tipidir.

Avenir

Aa Ee Rr
Aa Ee Rr

Amsterdam.nl

0123456789

Gorsel 155: Avenir Font Ailesi

Fonts, WebAIM web accessibility in mind t.1y/368e5 [01.01.2020]

3.4.2. Bilgi Tasarim ve Gorsel Secimi

Kiiltiirel Miras Tanitiminda icerik tasarimi hazirlanirken gorsellerle metinlerin uyumlu
olmasi oncelikli hedeftir. Ikinci nemli nokta ise kiiltiirel katmanlar1 coklu bakis
acistyla verebilmektir. Metinlerin betimleyici ve dykiileyici yapist gorselleri daha
cekici kildigr diisiiniilmektedir. Bu nedenle Sultanahmet bdlgesindeki 12 noktanin
gorsel ve metin tasarimlar estetik olarak bir araya getirilmis ve tek tek arayiiz

tasarimlar1 hazirlanmistir.

3.4.2.1. Ayasofya

Histourical mobil uygulamasinda bilgi tasarimi i¢in gorsel ve literatiir arastirmasindan
sonra Ayasofya i¢in 14 Onemli fotograf, ses kayd: ve metin bilgisi hiperlinklerle
uygulamaya aktarilir.  Her bir fotograf ayr1 ayr1 sayfa tasarimlari yapilarak
uygulamaya yerlestirilir. Asagida Ayasofya i¢in secilmis ve bu noktayr en iyi

tanimlayan metinlerle resimler sirasiyla verilmektedir.

Ayasofya Fotograf : Ug biiyiik imparatorluga taniklik etti... Diinya tarihinin en
gorkemli yapilarindan biri. Nice deprem savas ve felaketler gordii ama 1500 yildir
ayakta... Ayasofya yaklasik 1000 yil kilise, 500 yil cami olarak hizmet verdi.
Ayasofya 360 yilinda inga edildiginde Biiytik Kilise olarak adlandirilir. Zamanla (MS
415) Hiristiyan ticlemesinin ikinci unsuru olan kutsal bilgiye adanir. Ayn1 ad fetihten

sonra da degismez. Ayasofya Hiristiyanlik doneminde insaniistii gii¢lere baglanir ve
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ortacag mistisizminin sembolii olur. Yap1 evrenin viicut bulmus halidir. Ayasofya’nin
duvarlar1 ve mozaikleri yeryiiziinii, kubbesi ise erisilmez Ve sinirsiz olan kéinati temsil
eder. Giliniimlizde miize olarak kullanilan Ayasofya, gorkemli yapisi, mermer kaph
duvarlari, birbirinden giizel mozaikleri ile Dogu Roma mimarisini temsil eden en
onemli yapilar arasinda UNESCO’nun Diinya Miras listesine alinmistir??? (Gorsel

156)

Ik Kilise (Konstantin Dénemi Biiyiik Kilise): Gorsel 157 Istanbul Yedi tepeli kent
olarak bilinir ve Ayasofya bu tepenin ilkini olusturur. Baz1 kaynaklarda, Hz.
Siileyman’mn MO 900’lerde Istanbul’a gelerek biiyiik bir saray ve mabet insa
ettirdigine dair sdylentiler vardir. Zamanla yikilan ve yeniden yapilan mabetler hep
bu tepe iizerinde insa edilir. Ilging olan her yeni mabedin, bir ncekinin malzemesini
kullandigidir. Yani bugiin dokundugumuz siitunlarin, 6nceki mabetlerde kullanilmis
olmasi muhtemeldir. Ayasofya’nin glinlimiize ulasan binas1 ayn1 yerde iiglincii kez
yapilmistir. ilk kilise “Yeni Roma ” da Hiristiyanliga hizmet amaciyla Konstantin
tarafindan 326 yilinda yaptirilmistir. Bir goriise gore ise; bu kilisenin insasina Biiyiik
Konstantin devrinde baglanmis ancak 360 yilinda II. Konstantius devrinde
tamamlanmistir. Ayasofya’nin kubbesi ilk olarak ahsap kapli bir bazilika seklinde insa
edilir. Daha sonra Istanbul patrigi ile imparatorluk arasinda cikan bir catisma
sonucunda kilise kismen yanar. Ikinci onarim yine ahsap kubbe olarak 415 yilinda II.
Teodosios tarafindan yaptirilir. Son biiyiik felaket ise Nika ayaklanmasi sonucu 532
yilinda gerceklesir ve kilise tamir edilemeyecek sekilde yanar. Ayasofya buglinkii son
gorkemli yapisina, 537 yilinda kavusur. 5 yil siiren ingaatta 2 mimar, 100 ustabasi ve

10.000 is¢i gorev alir .

Konstantin Kenti ve IV. Hac¢h Seferi: IV. Hagli Seferleri sirasinda Ayasofya
Latinlerin baslica hedefi olur. Latinler 1204’de Konstantinopolis’e girdiklerinde
karsilasacaklar1 zenginligi hayal bile edemezlerdi. Burada diinyanin diger tiim
sehirlerinde oldugundan daha fazla kutsal emanet (rolik) ve degerli tas (ziynet) vardi.
Bu siiregte zengin hazinesiyle birlikte Ayasofya tamamen talan edildi. Degerli taslarla

bezeli ayin masasinin Latinler tarafindan parcalanan esyalarin arasinda en degerlisi

222 Semavi Eyice, Ayasofya, Istanbul Ansiklopedisi, ed. [Than Tekeli, c.1 (Istanbul: Tarih Vakfi, 1993):
446-457.
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oldugu sdylenmektedir. Bu yagma sonucunda Bizans imparatorlugu dar bogaza girdi
ve Ayasofya bakimsizlik yiiziinden kapatildi. 1344 deki depremden sonra
Ayasofya’nin bakim ve onarimi i¢in Rusya’dan yardim alindi. 13.yy’in basinda
Istanbul’a gelen Picardy Sovalyelerinden Robert de Clari Ayasofya’nin zenginligini
sOyle betimler; “ Bu kilisenin tiim kapilarinin mentese ve siirgiileri som giimiistendir.
Mihrap paha bicilemeyecek derecede kiymetliydi. Mihrabin {izerinde on dort ayak
uzunlugunda olan ayin masast som altindan olup kiymetli taslarla siislenmistir.
Mihrabin etrafinda yine giimiisten yapilmis ¢an seklinde kubbeyi tutan giimiis siitunlar
vardir”. Fatih Sultan Mehmet’in 1453°deki fethinden sonra Ayasofya bakim goriir ve
bat1 yarim kubbenin giiney kosesine bir ahsap minare eklenir. II. Beyazit doneminde
tugla minare insa edilir. Sonraki donemlerde 4 biiylik minareye tamamlanir ve

payandalar1 saglamlastirilir®®® (Gorsel 158).

Ayasofya G. Fossati Graviir (Apsise Dogru Bakis): Istanbul kentinin kolektif
belleginin temel tasiyicilarindan biri kuskusuz Ayasofya’dir. Ayasofya; Roma, Bizans
ve Osmanli tarihine taniklik eden tiim bu donemler boyunca ilk tepeyi isaretleyen
kendinden sonra inga edilen kilise ve camilere dev kubbesiyle esin kaynagi olan
gorkemli bir yapidir. Pantheon’da gomiilii duran kubbe anitsal 6lgekte Ayasofya’da
ortaya ¢ikarilir. Yerden yiliksekligi 56 metre, i¢ yiiksekligi 14 metredir. Kubbesinin
Cap1 33 metreyi bulur. ik yapildigi déSnemlerde gék kubbeyle 6zdeslesen bu merkez
kubbe; Tanrisal giiciin tezahiirii kabul edilirdi. Mimarisi yiicelik, ulvilik gibi kavramlar
ile tanimlanan Ayasofya bir evren modeli sunar. Gok kubbenin altinda tiim giizellikleri

ile yeryiizii serilidir (Gorsel 159).

223 Sercan Ozgencil Yildirim, Kentin Anlam Haritalar1 Graviirlerde istanbul (istanbul: iTO, 2008),
108.
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Ikinci Kilise

Gorsel 156: Ayasofya Gorsel 157: Ikinci Kilise

Gaspare Fossati Gravuru

Gorsel 158: IV. Hagh Seferi Gorsel 159: Gaspare Fossati Graviirii

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Ayasofya’da Ik Cuma, Fossati Graviirii: Fotografta goriilen Ilk graviir Thomas
Allom tarafindan betimlenmistir. Graviirde namaz kilan Miisliimanlar goriiliir. 29
Mayis 1453 Sali giinii Osmanlilar tarafindan ele gegirilen kentte ilk Cuma namazi
Ayasofya’da kilinir. Bugilin baktiginizda her kdsesinde Osmanli’nin izini gérmek

miimkiindiir. S6zgelimi avludaki tiirbeler Osmanli padisahlarina aittir. Ayrica Sultan
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Birinci Mahmud burada bes bin kitabin oldugu bir kiitiiphane yaptirir. Iceri
girdiginizde; mihrabin iki yaninda samdanlar goriiliir; bunlar Kanuni Sultan Siileyman
tarafindan, Budapeste’yi fethettiginde getirilmistir. Gaspare Fossati’nin 1852 yilinda
yaptig1 ikinci graviirde, Osmanli donemi goriilmektedir. Uzun bir dénem Diinya’nin
en biiyiik kilisesi unvanini koruyan Ayasofya yapildigi donemin en gérkemli binasidir.
Bu onu Hiristiyan diinyasinin simge yapisi haline getirir. Hiristiyanligin bu kutsal

mekani fetihten sonra, yeni Osmanli bagkentinin Ulu Camisi olmustur (Gorsel 160).

Alt1 Kanath Melek: Hiristiyan inancinda cennet kapisinin bekgisidir. 9. yiizyilda
yapildig1 diisiiniilmektedir. Ilk olarak Isvicreli mimar Gaspare Fossati’nin fark ettigi
alt1 kanatli meleklerden bir tanesinin yiizii 2009 yilinda agiga ¢ikarilmistir. Siva ve
metal maskeyle kapatilan bu melek 700 yasinda olup 1.5x1 metre boyutlarindadir. Bu
maske 160 yil sonra ortaya c¢ikarilmasina ragmen mozaik ¢ok iyi korunmustur. 4.
yiizyilda Hristiyan mitolojisinin kurucularindan biri olan Vasillius riiyasinda melegi 6
kanatl olarak gérmiis ve bu sekilde tasvir edilmistir. Dr. Feridun Ozgiimiis, Kavgaci,
atilgan yerinde duramayan bir melek oldugu i¢in catik kaslh olarak yapildigini belirtir
(Gorsel 161).

Alti Kanath Melek Maskelenmis: Alti Kanatli Melek Yiizii Metal ve Siva ile
Maskelenmistir. Hiristiyan inancinda cennet kapisinin bekgisidir. 9. ylizyilda yapildig
diistiniilmektedir. 4. yiizyllda Hristiyan mitolojisinin kurucularindan biri olan

Vasillius riiyasinda melegi 6 kanatli olarak gérmiis ve bu sekilde tasvir edilmistir

(Gorsel 162).

Melek Gabriel: Apsis kemerinin saginda Cebrail (Gabriel), solunda ise Mikail
(Mikhael) mozaigi bulunmaktadir. Giiniimiizde Mikail (Mikhael) tasvirinin sadece

kanat ucu ve ayaginin bir kismi goriilebilmektedir (Gorsel 163).
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Ayasofyada Ik Guma Fossati Graviirt Alti KanatliMelek

Gorsel 160: Ayasofya’da ilk Cuma Gorsel 161: Alth Kanath Melek

Alti KanatlMelekiMaskelenmist

Gorsel 162: Al Kanath Melek Maskelenmis  Gorsel 163: Melek Gabriel

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.

Dilek Siitunu (Terleyen Siitun): Yapinin kuzeybatisindaki bronz levhayla kapl kare
stitunun kutsal olduguna inanilir. Dogu Roma déneminde siitundan sizan kutsal su
insanlarin iyilesmesine yardimei olmus, suyun sifa getirdigine inanilmistir. Bagka bir

inanisa gore bu su Meryem’in gozyaslaridir. Giiniimiizde ise, ziyaretgiler stitundaki bu
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oyuga bagparmaklarini sokup ve eli saat yoniinde tam bir tur dondiirerek dilek tutar

(Gorsel 164).

Ayasofya Tugra: Ayasofya’ya, Bati Kapisi’'ndan girildiginde, sagindaki duvarin
tizerinde mozaikle islenmis yuvarlak bir tugra goriiliir. Bu tugra, sanat tarihinde
mozaikle islenmis tek tugradir. Bizans teknigi ile yapilan bu mozaik goériiniimlii tugra;
eski mozaik kalintilarindan, Sultan Abdiilmecid'e (1839 -1861) hediye olarak
yaptirtlmistir (Gorsel 165).

Ayasofya’nin Girisindeki Revakh Kisim: Ayasofya 1852°de Sultan Abdiilmecid’in
emriyle yeniden restore edilir. Restorasyonda yapidaki ¢atlaklar onarilir, i¢ mekanda
bulunan siislemeler elden geger, hiinkar mahfili yenilenir, medrese yeniden insa edilir,
ek binalar yaptirilir, dis duvarlar sivanarak sar1 tizerine koyu kirmizi seritler halinde
boyanir. Bu gorevi iistlenen Fossati mimari yenilemenin yaninda bir¢ok graviir de

betimler (Gorsel 166).

s

Dilek Sttunu (Terleyen S

Ayasofya Tugra

Gorsel 164: Dilek Siitunu Gorsel 165: Tugra

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Mermer Kapi: Mermer kap1 giiney galeri ile bat1 galeriyi birbirinden ayirir. Kapinin
tizerinde Hiristiyanlikta kutsal sayilan; bitki, meyve ve balik motifleri bulunmaktadir.

Ayasofya bir imparatorluk kilisesidir. Bu kapidan girilen mekan patrikhane
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gorevlilerinin toplantt yaptigi, din ve devlet hakkinda 6nemli kararlarin aldig1 bir
mekandir. 1166 yilinda imparator Manuel Komnenos Dénemi'nde Synode Meclisi'nin
de burada toplandig1 bilinmektedir. Toplanti sonucunda alinan kararlar, mermer
levhalara yazilarak, dis narteksin duvarina asilmistir. Giliniimiizde dis nartekste

bulunan bu panolar aslinin kopyasidir (Gorsel 167).

Deisis Kompozisyonundaki Isa: Bizans sanatinin doruga ulastig1 yer olarak kabul
edilen Ayasofya, ilk yapildigi donemde duvar ve tavan mozaikleri ile bezenmisti.
Tamamlanmasi yillar siiren mozaikler, ikonoklazma akimi sirasinda tahrip edilir. (726-
842) Fetihten sonra agikta birakilan mozaiklerin bir kismi, Kanuni Sultan Siileyman
doneminde de insan ve hag figiirleri tamamen kapatilir. Sultan Abdiilmecit doneminde
Ayasofya’nin restorasyonu yapilirken; mozaiklerin {izeri agilir ve onarilir. Desenleri
c¢ikarilan mozaikler tekrar ortiiliir ve bugiine kadar korunmus olur. Mozaikler ancak
20. yiizyilda miize haline getirildikten sonra tekrar giin yiizline ¢ikarilir. Ayasofya
mozaiklerinde altin varak iizerine yapistirilan ince cam dayanikliligi arttirmis ve

mozaiklerin yiizyillar boyunca parlakligini korumasini saglamistir??* (Gérsel 168).

Me'rmer K(Jbl

ui
" lx!
FAt

Gorsel 166: Ayasofya Revak Gorsel 167: Mermer Kapi

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

224 Miize, Ayasofya Miizesi, t.ly/YkjWv [01.01.2020]
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Ayasofya Arka Kapisimin Oniindeki Mermer Sadaka Tasi: Arapca ‘’sadaka’
sozcligli “dogruluk gerceklik anlamina gelir. Tiirk¢ede insanin kendi istegi ile muhtag
kisilere karsiliksiz olarak verdigi para anlaminda kullanilir. Dinen sadaka gilinahlarin
kefaletidir. Sadaka taslarinin sosyal yasamda dilenciligi 6nlemek gibi 6nemli bir yeri
vardir. Islam’da sadakanin gizli verilmesi sadakay1 alanin onurunun korunmasi Ve
bagkalarina bundan s6z etmemesi gerekir. Bu nedenle kentin ¢esitli yerlerine sadaka
taglar1 konur. Bu taglara birakilan paralar sadaka veren ile alan arasinda herhangi bir

gdriisme saglanmadan gergeklesir’® (Gorsel 169).

Deisis Kompozisyonundaki Isa Sadaka Tasi

Gorsel 168: Deisis Kompozisyonundaki Isa Gorsel 169: Sadaka Tas

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

3.4.2.2. Aya Irini

Aya Irini icin Uygulamada 6 gorsele yer verilmistir. Onem sirasina gore; genel bilgi,
gecmis kullanim amaglari, mimari ve malzeme bilgisi ile giinimiizdeki kullanimlari

gorsel bilgiler esliginde aktarilmaktadir.

Aya Irini: Aya Irini Istanbul’un en eski kilisesidir. (MS 324- 337). Konstantin

tarafindan yaptirilmis ve “Kutsal Baris” anlamina gelen Aya Irini’ye adanmustir. Aya

225 M. Sinasi Acar, Osmanli’dan Bugiine Goziimiizden Kacanlar, (Istanbul: Yem Yayin, 2016), 196.
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Irini olarak bilinen Penolope’nin hikayesi Hiristiyanligi yayilmasini sembolize eden
bir hikdyedir. Aya Irini; Roma Imparatorlugu'nun en biiyiik yapilarindan biridir. Kilise
ve civarinda Onceden, Roma déneminden kalma Artemis, Afrodit ve Apollon
mabetleri vardi. Aya Irini de Roma donemine ait bir pagan mabet iizerinde
kurulmugtur. Kilise 532°deki Nika ayaklanmasinda yakilir ve biiyiik hasar goriir. 1.
Justinanos bircok yapiyla birlikte Aya Irini’yi yeniden yaptirir. 738’deki biiyiik
depremde yeniden hasar alan kilise bu onarimdan sonra bugiinkii seklini alir (Gorsel
170).

Askeri Miize: Bizanslilarmn “patrikhane sapeli” olarak adlandirdigi Aya irini,
Istanbul'un fethinden sonra Topkap: Sarayi'ni cevreleyen surlar iginde kalir. Camiye
cevrilmeyen yapi silah deposu olarak kullanilir. III. Ahmed déneminde cephane alani,
daha sonra Harbiye Nezareti'nin silah ambar1 olarak kullanilir. Savaslarda ele gegen
silahlar burada korunur. Bu yer “Eski Silahlar Koleksiyonu” olarak dikkat ¢ekince ilk
Miize ¢aligmalar1 baglar. Aya irini 1869 yilinda Osmanli Imparatorlugu’nun ilk resmi
miizesi olarak “Miize-1 Hiimay(n” adiyla acilir ve 1949’a kadar Miize olarak kullanilir

(Gorsel 171).

Aya Irini Atrium : Aya Irini Roma déneminin tiim mimari 6zelliklerini tasimakla
birlikte gliniimiize kadar gelebilmis tek atriumlu (orta avlu) Bizans kilisesidir (Gorsel
172).

Aya Irini Apsis: 1. Justinianos zamaninda yapilmis kiliselerin zengin bir bezemesi
vardir. Aya Irini deki bezemeler Bizans’a 726-842 arasinda egemen olan Ikonoklazma
(tasvirkiricilik) akiminda yok edilmistir. Gliniimiize yalnizca apsisin yarim
kubbesindeki altin yaldizli ha¢ mozaigi kalmistir. Kubbe 35 m yiikseklikte olup
cevresindeki pencerelerin cogu kapatilmistir. Galerilere Osmanli doneminde yapilan
ahsap bir merdivenlerle ¢ikilir.  Kilisenin yan nefleri iki katlidir. Kilisedeki siitun
226

basliklar1 {izerinde Imparator Basileus ve esi Theodora’nin monogramlari vardir

Apsis ii¢ cephelidir ve kubbedeki altin hag Isa’y1 altindaki dért kademeli kiirsii ise

226 Stefanos Yerasimos, Istanbul, Imparatorluklar Baskenti, (Istanbul: Tarih Vakfi Yurt Yayinlari,
2000), 40.
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Golgotha tepesini temsil eder. (Golgotha; Ibranice kafatasi anlamina gelir- isa’nin

carmtha gerildigi tepe) (Gorsel 173).

> &

Aya Irini MDZE

pus;
ku

el

Gorsel 170: Aya Irini Gorsel 171: Askeri Miize

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamas1 Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Aya Irini Mimari Ozellikleri : Aya Irini'nin ilk yapis1 ahsap catili, ii¢ nefli bir plan
diizenindeydi. Giinlimiize ulasan ve 738 depreminden sonra yapilmis olan kilisenin
zemini bazilika, Ust ortiisii ise kapali Yunan hag1 planindadir. 1. Justinianos devrinin
tiim mimari 6zelliklerini yansitan yapmin dis goriiniimii diger Bizans kiliselerinde
oldugu gibi kaba ve hantaldir. Bazilika kapali Yunan hagi arasindaki mimari gegis
doneminin en tipik 6rnegidir. Aya Irini, ana mekandan, narteks ve atriumdan meydana
gelmistir. Apsis distan ii¢ cepheli olup, her cephede birer penceresi vardir. igeriden
yarim yuvarlak olan apsisin kalin duvarlar1 arasina Im genisliginde, kemerli bir dehliz

yerlestirilmistir®®’ (Gorsel 174).

221 Erdem Yiicel, Aya Irini, Istanbul Ansiklopedisi, ed. [lhan Tekeli, (Istanbul: Kiiltiir Bakanhigi-Tarih
Vakfi, 1993): 433-435.
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Gorsel 172: Atrium Gorsel 173: Apsis
Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Aya Irini Festival ve Konserleri: 1949 unutulan yapmin muhtesem akustigi fark
edildikten sonra giiniimiize kadar konser ve sanat gosterilerinin vazgecilmez mekani
haline gelmistir. Aya Irini’de 1983'te Kiiltir Bakanligi'nca acilan " Anadolu
Medeniyetleri Sergisi" yapinin ismini duyurmus, bunun ardindan da Istanbul festivali
basta olmak {izere cesitli etkinliklere ev sahipligi yapmustir. Bugiin Aya Irini konser

ve gosteri merkezidir(Gorsel 175).

=2 Y= i l
== T M I b s
1 |
Ay leniiNimeard Ozgliidar

Aya irini'nin ilk yapisi ahsap gahli, ¢ nefli bir plan
diizenindeydi. Ginimize vlasan ve 73mg.emividen
sonra yapilmis olan kilisenin zemini ba: iéko, Ust °
&rtiist ise kapali Yunan haci plahindadir. |- Justinianos
devrinin tim mima;ii &zelliklerini yansitan yapinin dis
gérinimi diger B[tchs kiliselerinde oldugu gibikaba
ve hantaldir. Bazilika kapali Yunan haci arasindaki
mimari gecis danalniﬁmgjpikAp%ni‘gl'ain Aya Irini,
ana mekandan, narteks ve atrivmdan meydana gel;
mistir. Apsis distan liic cepheli olup, her cephede birer
penceresi vardir. ——— T

Aynntilarigin kaydinin

Gorsel 174: Mimari Ozellikler Gorsel 175: Festival ve Konserler

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.
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3.4.2.3. Topkapi1 Saray1

Topkap saray1 Histourical mobil uygulamasinda en kapsamli ele alinan noktadir.Bu
saray i¢in 19 farkli gorselle birlikte metin ve sesli bilgi aktarilmaktadir. Topkap1 saray1
hakkinda genel bilgilerin yaninda graviir ve minyatiirlere de yer verilmistir. Osmanlida
giinliik hayat ve geleneklerin yaninda mimari bilgi, sosyal yasam ve gdzden kagan

kiigiik ayrintilar da aktarilmaktadir.

Eski Saray- Beyazt: Istanbul’un fethinden 6nce Osmanli Imparatorlugunun baskenti
Edirne’ydi. Fetihten sonra Istanbul imparatorlugun yeni baskenti olur. Ancak
Osmanliya uygun saltanat konutu ve yonetim merkezi yoktur. Bunun iizerine
Beyazit’ta simdi Istanbul Universitesi (Eski Saray) olarak kullanilan saray insa edilir

(Gorsel 176).

Topkap: Sarayi: Istanbul’un fethinden sonra Sarayburnu’nda yeni sarayin ingaatina
basglanir ve 1463’te Fatih koskii tamamlanir. Yaklasik 400 yil boyunca kullanilan
saraya, her taht doneminde yeni eklemeler yapilir. Topkap1 sarayinin Birun, Enderun
ve Harem olmak iizere ii¢ ana boliimii vardir. Her bir boliimiin kendine ait avlulari
bulunmaktadir; Birinci avluya Bab-1 Hiimayun (Saltanat Kapisi), ikinci avluya
Babiisselam, ti¢iincii avluya Babiissaade kapisindan (Saadet Kapisi) girilir. Saray bash
basina bir kenti andirir ve bugiin oldugundan daha genis bir alan1 kaplardi. Topkapi
Sarayi, Dolmabahge Sarayinin kullanilmaya baslanildigi 19. yiizyilin ortasina kadar
Imparatorlugun idari merkezi ve Osmanli padisahlarinin resmi konutu olarak kalir.
Kutsal emanetlerin burada saklanmasi ve torenlerde geleneklere sadik kalinmasi
Topkap: Saray1’ni her zaman ayakta tutmustur. Islam’mn en temel ilkelerinden olan
tevazu saray mimarisinde okunabilmektedir. Topkapi Sarayr cagdaslarina gore
oldukca sade ve miitevazi durur. Satafat neredeyse yoktur. Binalar toplulugundan
olusan saray, asla kibir barindirmaz. insanlar1 ezen bir psikoloji yasatmaz (Gorsel

177).

Topkapr Saraymn ikinci Avlusunda Divan-1 Hiimayun ve Kubbealt’’nda
Vezirlerin Oturumu: Minyatiirde ingiltere kraligesi Elizabeth'in kapitiilasyonlarmn
yeniden verilmesi umuduyla Sultan III. Mehmet'e gonderdigi armaganlar
goriilmektedir. Alttaki minyatiirde; Saray bahcesinde cezalandirilan insanlar

gorilmektedir. Osmanli padisahlar1 adalete, cevre temizligine ve diizene Onem
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verirlerdi. Tebdil-i kiyafetle gezdigi halkin i¢inde kurallara uymayanlari tespit eder ve

cezalandirirlardi (Gorsel 178). Dresden Albiimiinden alinan minyatiirdiir.

Gorsel 176: Eski Saray Gorsel 177: Topkap: Saray:

Ayrintlar igin kaydinn

Gorsel 178: Divan 1 Hiimayun Gorsel 179: Arz Odasi

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.

Topkapi Saraymn ikinci Avlusu, Uciincii Kapis1 ve Arz Odast : i1k minyatiir ikinci

kap1y1 yani Babiisselam’1 ve birinci avluyu betimler. Babiisselam; Topkap1 Sarayinin
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Ortakapi'da denilen ikinci kapisidir. Fatih Sultan Mehmed zamaninda sade bir bigimde
yaptirilan bu kapinin sagina ve soluna Kanuni Sultan Siileyman doneminde iki kule
eklenir. Ikinci minyatiir orta bahceyi betimler. Ugiincii minyatiir; Siitunlarin
arkasindaki Arz Odasimi gosterir. Gilinlimiizde farkli bir goriiniime sahip olan Arz
Odas1 zamaninda yabanci elgilerin kabul edildigi mekan olarak kullanilmaktaydi.
Burada ocak, islemeli yastiklar, zengin kumaslarla kapli sedirler, ¢iniler, halilar, tavan
simgeleri ve sultanin giiciinii simgeleyen tavandan sarkan iki altintop bulunurdu.

Hiinernamenin 2.cildinde bulunan minyatiirlerdir??® (Gérsel 179).

Bab-1 Ali Kapis1 ve Alay Koskii: Thomas Allom’un yaptigi graviirde, Giilhane
Parkinin Bab-1 Ali’ye bakan kosesinde Alay Koskii betimlenmistir. Bu yapinin
padisahin alaylar1 izlemesi i¢in ilk Fatih doneminde yapildig: diisiiniilmektedir. Bircok
kez onarim goren yapi II. Mahmut (1819) tarafindan bugiinkii haline getirilmistir. Bab-
1 Ali Kapis1 “Yiiksek Kap1” anlamina gelir. Biitiin siyasi faaliyetler burada yiiriitiiliir.
Tanzimat doneminden itibaren, bakanlar kurulu hep burada toplanmistir®®® (Gorsel

180).

Sultan III. Murad'in Arz Odasinda El¢i Kabulii: Sultanlar elgileri cok ender olarak
huzurlarina kabul ederdi. El¢iler islerini divan ve pasalarla halleder, ancak tilkelerine
donerken huzura kabul edilir ve sultanin elini perek giderlerdi. Huzura kabul edilen
elciler i¢in cesitli eglenceler diizenlenir, geleneksel yemekler ikram edilirdi. Herkes
degerli halida, daire biciminde dizlerinin {izerinde oturur, elleri yikandiktan sonra
yemek ikram edilirdi. Ancak Kur’an’da yasaklandigi i¢in bu sélenlerde sarap yerine
giil serbeti ikram edilirdi (Gorsel 181). (Tarih¢i Johannes Lewenklaunun Osmanli

tarihi icin yaptig1 resimler?°.)

228 Nigar Anafarta, Hiimername. Minyatiirleri ve Sanatcilari, (Istanbul, YKYY -Dogan Kardes, 1969), 2
229 Thomas Allom, Istanbul Manzaralari, Rumeli’de ve Bati Anadolu’dan Esintilerle, Cev. Deniz
Tiirkémer, (istanbul: Tiirkiye Is Bankasi Kiiltiir Yaynlar1, 2013), 79.

2% Metin And, 16. Yiizyilda istanbul: Kent Saray Giinliik Yasam, (Istanbul: YK, 2009), 124.
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Stltan III. Murad'infArZ
©dasinda Elci Kabuli

Aynintilar igin kaydinn

Gorsel 180: Bab-1 Ali Kapisi ve Gorsel 181: Sultan III. Murad'in Arz
Alay Koskii Odasinda El¢i Kabulii

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamas1 Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.

Cibinlik Altinda Gelin: Evlenme diigiinii gelin icin; siinnet diigiinii ise; erkegin
ergenlige girisi i¢in yapilir. Osmanlhi-Tiirk toplumunda bir erkek cocugun siinnet
olmasi gibi bir kizin evlenmesi de senlik vesilesidir. Genel olarak senlikler toplumsal
ve politik bir anlam vurgular. Kimi zaman bir askeri zafer i¢in siikran kutlamasidir.
Minyatiirde bir gelinin, damat evine gotiiriiliisii betimlenmistir. Gelin alaymin 6niinde
nahil tasiyan erkekler vardir. Nahillar; giil, elma, iiziim ve bagska meyvelerle siislenir.
Nahillarin iizerinde renkli mumlar bulunur. Gelin, kirmizi bir cibinlik altinda
gizlenmis; yelesi ve kuyrugu altin sirmalarla 6riilmiis beyaz bir atin tizerindedir. Atin

sadece bag1 ve kuyrugu goriiliir. Alayin arkasinda kirk cariye bulunur (Gorsel 188).

Sultanin Dogancilar1: Avlanma, Sultanlara 6zgii bir ayricalikti. Ozellikle sultanlara,
gen¢ sehzadelere, beylerbeyi ve beylere 6zgii bir merakti. Ancak gen¢ sehzadeler,
devlet isleriyle ugrasmaktan cogu zaman ava firsat bulamazdi. Bu ayricalikli gruplar
disinda, avlanma hakki verilmezdi. En ¢ok avlanan hayvanlar ceylan, turna, yaban
kazi, siiliin, keklik, tavsan, yaban esegi, kaplan, tilki ve kurttu. (Tarih¢i Johannes

Lewenklau'nun Osmanl tarihi I¢in yaptig: resimler.) (Gorsel 183).

Nahillar (Siis- Hayat Agaci) - Saray Senlikleri: Saray senlikleri hiikiimdarin ve
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sarayin yasami ile ilgili olaylar1 kutlamak icin yapilan torenlerdi. Dogumlar
evlenmeler siinnet térenleri, tahta gegme, zafer, savasa giris, fetih, dnemli el¢i konugun
gelisi gibi... Bu senlikler 40 giin 40 gece siirerdi. Senliklerin iki amaci vardi. Birincisi;
Halk1 eglendirmek; ikincisi Tiim diinyay1 sultanin giicli ve gorkemiyle etkilemek.

(Tarih¢i Johannes Lewenklau'nun Osmanli tarihi igin yaptig1 resimler.) (Gorsel 184)

Osmanh Giinliik Yasaminda Kadinlar ve Erkekler: Kadinlarin ticaret ve tiretimin
ana merkezi olan biiyiik carsilarda liretim yapmalarina pek izin verilmezdi. Kizlara
evinde dikis dikmek, nakis islemek gibi kadinlarin yapmasi gereken isler 6gretilirdi.
Kadinlar sokaga ¢iktiklarinda tamamen ortiinmek zorundaydi. Erkeklerin yaslarina,
sosyal statiilerine ve milliyetlerine gore farkli kiyafet tarzlari vardi. Kadinlar ve

erkekler i¢in giizel giyinmek diger tiim aligkanliklardan daha 6nemliydi. (Gorsel 185)

Cenaze Toreni: Bir kadin veya erkek 6ldiiglinde toreye gore 6li 1lik su ile yikanir,
beyaz bir kefene sarilir ve dort kollu tahta bir tabuta konur. Tabutun tizeri giimiis veya
altin islemeli, yesil ya da kirmizi ¢uha ile ortiilir. Cenaze musalla tagina konur ve
erkekler tarafindan cenaze namazi kilinir. Bu ritiielden sonra cenaze, kabristana kadar

erkeklerin omzu tizerinde gotiiriiliip defnedilir. (Gorsel 189)

Selam Tasi1: Topkapi Sarayinda orta kapidan igeri girince karsimiza ¢ikan alanin adi
¢ Ikinci Avlu’ ’dur. Alanin sonunda ‘’Kubbealt:’> denilen Divani-1 Hiimayun *un
toplandig1 daire bulunur. Orta kapidan kubbe altina dogru gidilirken yolun sag
kenarina dikilmis ii¢ isaret tas1 goze carpar. Kubbealti’'nda toplanacak divan iiyeleri
“’Selam Taglar1’’ denilen bu taslarin hizasia gelince ileride goriilen Babiissade ’ye
dogru donerler ve padisahin ikametgdhini temsil eden bu kapiyr saygiyla egilerek
selamlarlardi (Gorsel 182).

Binek Taslar:1 : Osmanl padisahlari tahta ¢iktiklar1 zaman biat téreninden sonra 2-7

¢

giin i¢inde “’Kili¢ Alayr ¢’ i¢in Eyiip Sultana giderler. Dini ve askeri torenle kilig
kusanirlardi. Haremin valide tasligina acilan taht kapis1 yaninda bulunan binek tas,
padisahin bu térene giderken ve sefere ¢ikarken atina bindigi yerdir. Alttaki fotografta,
Babiisselam (orta kap1) girisindeki binek tasi goriilmektedir. Kapinin solunda bulunan
binek tasi, zeminden yaklagik 50 cm yiiksekliktedir. Saraya gelen vezir, ulema ve
elcilerin Bab1 hiimayun kapisindan atla ge¢ip buraya kadar gelmelerine izin verilmisti.

Osmanli’dan Bugiine G6éziimiizden Kacanlar Kitabindan alinmistir (Gorsel 186).
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Gorsel 182: Selam Tas1

smanli Gunlok Yasd

- . ¥
Nahillar v‘eiray Senlikleri ' % J

Gorsel 184: Nahillar ve Saray Senlikleri Gorsel 185: Osmanhda Giinliik Yasam

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.

Am Tas1: Babiissade, Topkap1 Sarayi’nin iigiincii biiylik kapist olup Enderun’a agilir.
Bu kapidan 6tesi padisahin 6zel ikametgahidir. Kapidan igeri girince hemen karsiniza
cikan Arz Odas1 padigsahin, vezirleri, devlet erkdni ve yabanci devlet elgilerini
huzuruna kabul ettigi dairedir. Arz Odasinin 6niinde; yerde bulunan kirmizi porfirden
ani tasi, Sultan III. Selim’in katledildikten sonra, na’sinin atildig yeri isaret eder ve

gelip gegenlere bu acikli dykiiyii animsatir. (Gorsel 187)

210



Binek Tas!

Gorsel 186: Binek Tasi

Cendze \Torehi

\\ ' \UA%\.

Gorsel 188: Cibinlik Altinda Gelin Gorsel 189: Cenaze Toreni

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamas1 Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Topkapi Sarayi Babiilselam Kapis1 ve Divan Meydani: Antoine Ignace Melling’in
yaptig1, birinci graviirde divan meydani ve ikinci graviirde Babiilselam (Orta Kapi)
goriilmektedir. Ikinci graviirde giindelik yasamdan kesitler goriilmektedir. Alay
meydani, kent meydan1 olarak da anilir. Meydanda atla ilerleyen herkes Babiilselam
kapisinda atindan inmek zorundadir. Graviiriin sag altinda mutfak¢ilar, onun
karsisinda divan iiyeleri, sol tarafta saray gorevlileri sohbet ederken ve onde iki kisi
tarafindan taginan bir hasta betimlenmistir. Sarayin kesin olarak uyulan kurallarindan

biri, hastalik belirtisi gosteren kisilerin derhal saraydan génderilmesidir.
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Birinci graviirde goriilen divan meydani, halka kapalidir. Graviirde Adalet kulesinin
ontinde bir el¢inin kabulii i¢in yapilan téren betimlenir. Kalabaligin ortasinda siyah
sapkalariyla ayirt edilen yabanci delegasyon tiyeleri kubbe altina dogru ilerlemektedir

(Gorsel 190).

Topkapi Saray: Uciincii Avlu : Topkapi Sarayr’nin mekansal ve mahremiyete dayali
hiyerarsik diizeni, graviir veé minyatiirler {izerinden okunabilir. Ancak bu graviirlerde
haremle sarayin {igiincii ve dordiincii avlular1 gezginler tarafindan resmedilmemistir.
Cok ozel izinlerle kisith olarak resimlenebilen graviirler ise burada paylasilmistir.

Avrupa’daki sanatgilarin yaptigi Harem resimleri hayal giicliniin iriiniidiir.

William Henry Bartlett’in yaptigi, tglinci avlu graviiriinde saray, kuzeydogu
yoniinden giiney yoniine dogru betimlenmistir. Uciincii avluya agilan Babiissade,
sarayin i¢ kismi anlamina gelen “Enderun” diger bir ifadeyle padisah ikametgahinin
basladigi noktadir. Graviirde III. Ahmet kiitliphanesi 6nde adalet kulesi arkada
goriilmektedir. Bartlett, graviirii yaparken arz odasini Enderun’un Oniine tasiyarak
padisahin giinliik hayatiin gectigi mekam saklamigtir. On tarafta haremin islerini ve
giivenligini saglamakla gorevli olan kara agalar (Darlissade aZalar1) Afrika’dan

getirilmis siyahi hadim erkeklerden olusmaktadir (Gorsel 192).

= 1@,4’
"y §

e Seiro Disen Mo ; ‘ "
Topiaps Seareys Diven s)ydan Beise) HUmayun Kaps) Ve (;a;ma

Antoine Ignace Melling'in yaptig, birinci graviirde Bcbillnlam

Th All hgr by dan.
Orta Kaplﬂ) ve lkma grkuvurd. divan mydam g&rﬂlmu omas ASoniln yepndl grovul;’un?a k YS! _~

kesrﬂer g&rﬂlebnlmak’odlr On plu

Gorsel 190: Divan Meydani Gorsel 191: Babi Hiimayun ve Cesme

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamas1 Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.

212



Bab-1 Hiimayun Kapisi ve Cesme : Thomas Allom’un yaptigi bu graviiriinde giinliik
yasamdan kesitler goriilir. On planda sagda kiiciik bir aga¢ ve altinda sokak
kahvesinde ¢ubuk ve nargile icen kisiler, seyyar saticilar daha arkada ¢esmeden su
dolduran kadinlar betimlenir. Osmanli doneminde ¢esmeler, 6nemli islevselliginin

yant sira, bir bulusma yeri, kent mekanini belirleyen odak noktalaridir. (Gorsel 191)

Babi Hiimayun Kapisi: Babi Hiimayun Kapisinda; Osmanli ydnetimi, Islam
felsefesine gore idealize edilir. Bu felsefede kati kurallardan ¢ok, iyilik ve adaletle
toplum insa edilir. Bu anlayis Topkapi Sarayi’nin tiim i¢ ve dis mekanlarindaki
yazilarda yansitilir. Hemen her mekanda bir ayet, hadis, siir ya da 6zlii s6z bulunur.
Bab1 Hiimayun Kapisinin itizerindeki kitabede Hicr Suresi’nin 45-48. Ayetleri yer alir.
Bu ayetlerde ‘“cennetteki insanlarin huzurlu ve mutlu hayatlar tasvir edilir: pinar
baslarinda, bahgeler icinde karsilikli oturduklari, esenlik i¢inde kardesce yasadiklari,
her tiirlii kinden arindiklar1 ve asla buradan ¢ikarilmayacaklar1” yazar. Buradaki amag
cennetteki insanlarin hayatlari iizerinden idealize edilen, toplum ve devlet yonetimine

ulagsma arzusudur (Gorsel 193).

Gorsel 192: Uciincii Avlu Gorsel 193: Babi Hiimayun

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamas Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.

Harem : Harem, Bizans ve Ortadogu geleneklerine 6zgii kadinlara ayrilan boliimi

tanimlar. Haram (yasak) kelimesinden tiiretilmistir. Harem; ozgiirliikleri kisitlanan
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kadinlarin yasadiklar1 mekan olarak algilanir. Bati diinyas: daha ileri giderek haremi
disariya kapali miistehcen bir ortam olarak hayal etmistir. Bu bakis agisi haremi
Istanbul’un en gizemli ve ilgi duyulan merkezi yapmstir. Fakat buraya girmenin ve
buradaki yasami gozlemlemenin olanaksizligindan hareme iliskin anlatim ve

betimlemeler genelde hayali yakistirmalara ve sdylentilere dayali kalmistir.

Harem Dogu kiiltiirlinde sosyal yapiya bagl olarak kurumlagmistir. Saray haremi,
sehirli haremi ve tagrali hareminden s6z edilebilir. Ama dar gelirli yoksul kesimde
harem kavramindan s6z edilemez. Haremdeki odalar hiyerarsik olarak biiytikliiklerine
gore tahsis edilir. Haremde gusiilhane denen dolap i¢i banyolar bulunur. Namaz
odasinda cariye ve ¢ocuklarina din egitimi verilir. Haremde bulunan sandik odalarinda
carsaf, hamam takiminin yani sira kiirk, kumag ve kiyafetler de bulunurdu. Mabeyin
dairesi kadin ve erkek bireylerin bir araya geldigi mekanlardir. Haremin tipik simgeleri
olan haremagalarinin (zenci hadim koleler) sayilart oldukga fazladir. Gorevleri

cariyeler digar1 ¢iktiginda onlar1 korumaktir (Gorsel 194).

- . N
% HaremI :
i pe

Gorsel 194: Harem Gorsel 195: Adalet Kulesi

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Adalet Kulesi : Saray’in en yiiksek yeri Adalet Kulesi’dir. Divan, yani “Bakanlar
Kurulu” bu kulenin altinda toplanir. Adalet Kulesi digerlerinden yiiksek yapilmigtir ve

simgesel bir dil olusturur. Bu kule; ideal toplum ve devlet diizenine ulagmanin ancak
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adaletli bir yonetimle miimkiin oldugunu vurgulayan énemli bir semboldiir. (Gorsel

195)

3.4.2.4. 111. Ahmet Cesmesi

I11. Ahmet Cesmesi : Topkap1 Saray1’nin Bab-1 Hiimayun kapisi 6niinde bulunan III.
Ahmet ¢cesmesi Lale devrinin Barok mimarisi, genis sagaklartyla simge eserlerinden
biridir. Bitkisel motifleri, kabartmalariyla, essiz giizellikteki hat yazilar1 ve ¢inileriyle
Istanbul’un en ihtisaml1 yapilarindan biri olan ¢esme iizerinde; kursun kapli ahsap bir
catt bulunur. Sultan III. Ahmet tarafindan yaptirilan bu eserden Italyan yazar
Edmondo De Amicis; zarafet, servet ve sabrin bir harikasi olarak bahseder. Bu eser,
4 yiliziinde 4 cesme ve 4 sebilden olusan bir “meydan” c¢esmesidir. Osmanli
mimarisinde kuslara verilen 6nem bu ¢esmede de goriilmektedir. Bu nedenle ¢gesmeye
icine su dolabilen daha yiiksekte konumlandirilmis nisler iginde; kuslarin su
icebilmesi i¢in kii¢iik hazneler eklenmistir. Philipp Anton Dethier tesadiifen buldugu
bir minyatiir yazmada; Cesmenin eskiden kuslar ve yilanlarla siislii fiskiye biciminde
oldugunu, “Turnali Cesme” olarak bilindigini; daha sonra yikilarak yerine bu

cesmenin yaptirildigini belirtir (Gorsel 196).

I11. Ahmet Cesmesi Graviir Betimlemeleri: Cesme koseleri yumusatilmis
dikdortgen planlidir. Cesmenin kdselerinde sebiller bulunur, {izeri ahsap sagakli bir
catr ile kapatilmistir. Ust drtiide distan goriilebilen kubbeler sadece gériiniim amaci ile
yapilmistir. Ustte mukarnash bir kusak, onun iizerinde de ¢ini bir kusak yer alir. Bu
cinilerde klasik motiflerin yaninda lale ve akantiis yapraklarin1 gérmek miimkiindiir.
Vazo i¢indeki ¢icek motifleri; batililagsma ile Osmanli bezeme sanatinda goriilmeye
baslar. (Ilk gravir Thomas Allom,, ikinci graviir, W.H.Bartlett tarafindan
gorsellestirilmistir) (Gorsel 198).

Thomas Allom Bab-I Hiimayun Oniindeki ITI. Ahmet Cesmesi : Allom’un diger
graviirlerinde oldugu gibi c¢esmenin c¢evresinde giinlik yasamdan bir kesit
betimlenmistir. Yasayan canli bir kent mekani olarak meydanda; sokak kahvesinde
sohbet eden kisiler, seyyar saticilar, daha arkada kadinlar, ¢esmeden testisine su
dolduran ve ¢esmenin merdivenlerine oturan insanlar goriiliir. Osmanli kentinde sokak
koselerinde duvarlarin iizerinde yer alan ¢esmeler 6zellikle Lale devrinde meydanlara

tasinarak yeni bir kentsel dge halini alir. Meydan ¢cesmeleri; Istanbul gibi suyun biiyiik
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Oonem tasidigr kentte islevselliginin yani sira; icinde bulundugu kentsel mekani

isaretleyen, odak ve bulusma noktalar1 olarak goriilebilir (Gorsel 197).

Cesme Uzerindeki Beyit ve Anlamm : Divan Edebiyat1 i¢in yazilmis beyitlerinden
biridir. III, Ahmed'in imzas1 son tarih beytinin altinda bulunur. III. Ahmed bu beyti
yazarken hocasindan yardim almistir. Cesmenin iizerinde "Ag¢ besmele ile i¢ suyu Han

Ahmed’e eyle dua" yazmaktadir (Gorsel 199).

Il Ahmet.Gesmesi Sihomas AllBmillBARMEY Cesmesi

Gorsel 196: III Ahmet Cesmesi Gorsel 197: Thomas Allom Graviirii

N kel

A
»,.{ e, O

EGravurabenmieme

Gorsel 198: Graviir Betimleme Gorsel 199: Cesme iizerindeki Beyit

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamas1 Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.
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3.4.2.5. Biiyiik Saray

Biiyiik Saray’1 Betimleyen Bir Cizim: Biiyiik Saray, Hipodrom’dan, Marmara
Denizi’ne uzanan, 100.000 metre kare’lik bir alan1 kapliyordu. Sarayda birbirinden
ayr1 yapilara Bukoleon, I-Hormisdas ve Dafne gibi adlar verilir. Toren salonlari,
kiliseler, bahgeler ve oyun yerlerinden olusan bu saray kiigiik bir sehir
goriinlimiindeydi. “imparatorun Evi”, “Saray”, “Mukaddes Saray”, “Hipodrom
Saray1” gibi isimlerle anilan Biiyiik imparatorluk Sarayi’nin Bizans mimari ve

sanatinda kendine 6zgii bir yeri vardir (Gorsel 200).

Biiyiik Saray’a Eklenen Yapilar : Ayasofya, Hipodrom ve Marmara Denizi arasinda
uzanan Bizans Imparatorluk Sarayr’nin, Istanbul’un arkeolojisine aciklik getirmesi
yoniinden biiyiik énemi vardir. Imparator 1. Konstantinus (hd 324-337) Roma’daki
Palatin, Esquilin saraylar1 gibi Istanbul’da da saray, cesitli yapilar ve kiliseler yaptirir.
Onu izleyen imparatorlar da bunlar1 genisletir yeniletir ve bakimlarini yapar.
Hipodromdan denize uzanan kuzeydogudan giineybatiya dogru, oldukca egimli

arazide genis teraslar, dayanaklar ve tasfiye setleri eklenmistir®*'(Gorsel 201).

13.yy’daki Yeni Roma : Hipodrom ydniinde imparatorluk locasi, batida imparatorun
kabul salonu ile gilinliik yasamini siirdiirdiigi yapilar siralanir. Altin yaldizli bir
kapidan girilen sarayin ilging bir kubbesi, Dafne denilen boliimii sekizgen planlidir.
Bu yapimin ortasinda imparatorun locas1 yer alir. Ayrica yabanci elgilerin kabul
edildigi Magnaura da yine bu dénemde yapilir. Imparator II. Teodosios zamaninda
(408- 450) saray alanindaki yapim galismalar1 daha da yayginlasir, saray arazisi
lizerinde zel kisilerin bina yapmasi yasaklanir. Imparator burada Tzikanisterion ile
bazi yapilar yaptirmigsa da bunlar giinlimiize ulasamamistir. Nika Ayaklanmasi’nda
(532) yanan saray yeniden yaptirilan ve ona Bukoleon denilen boliim eklenir. Saray

batiya dogru genisleyerek Catladikapr’da en uc noktaya ulasir?3?

. Gorselin alindig1
linkte (t.ly/10B2) 1200’lerdeki Yeni Roma’nin kurgulanmis goriintileri yer

almaktadir®® (Gorsel 202).

231 [stanbul Biiyiik Imparatorluk Sarayr, CNN Tiirk, YouTube, t.ly/Dmc9 [01.01.2020]

282 Erdem Yiicel, Biiyiik Saray, Diinden Bugiine Istanbul Ansiklopedisi, ed. ilhan Tekeli (istanbul:
Tiirkiye Ekonomik ve Toplumsal Tarih Vakfi-Kiiltiir Bakanligi, 1994 :346-348.

233 Byzantium1200, The Wondrous Waters of Constantinople, YouTube, t.ly/10B2 [01.01.2020]
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IBBUyukiSarayaBetimleyeniBiriGizim

Aynntiar icin ksyden Agtintilar gl kaydinn

Gorsel 200: Biiyiik Saray?3 Gorsel 201: Eklenen Binalar

Kartal ile Yilan Hikayesi

Gorsel 202: Yeni Roma Gorsel 203: Kartal ile Yilan Hikayesi

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.

Kartal ile Yilan Hikayesi: Bu motif, 15131n karanlig1 yenmesinin bir semboliidiir ve

Antik diinyada siirekli karsimiza ¢ikan motif, 1.0. 5. yiizyilda mezar taglarinda, Biiyiik

234 Clive Foss, Paul Magdalino, Rome and Byzantium, Elseiver Phaidon, 1970.
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Iskender'in dostu Hephaistos i¢in 324 yilinda Babil’de yaptirdigi anitsal odun

yigininda, Roma ordularinin lejyon amblemlerinde goriiliir. (Gorsel 203)

Mozaik Miizesi: Biliyiikk Saray’dan giinlimiize ulasan kalintilar ¢ok azdir. Bunun
baslica nedeni Istanbul ‘un fethinden sonra burada kurulan, icerisinde birka¢ camii
olan mahallelerdir. Bununla beraber giiniimiize ulasabilen kalintilar, ¢evredeki yapilar
arasinda kalmis mahzen, sarni¢ ve bodrumlardir. Bunlarin yani sira siitunlu avlunun
(peristilinin) mozaikli bir bolimii Mozaik Miizesi’nin bulundugu alanda goriiliir.
Sarayin siitunlari, siitun basliklari, duvar kalintilari, lentove (arsitrav) parcalari ile

dekoratif elemanlar yine ayn1 miize goriilebilir.

3.4.2.6. Hipodrom

Hipodrom 3D Goérseli: Hipodrom; Grekge At anlamina gelen Hippos ve yol, yaris
pisti anlamina gelen Dromos kelimenin bilesiminden olusur. Osmanlida At Meydani,
bugiin Sultanahmet meydani1 olarak adlandirilir. Konstantinopolis'in sosyal ve térensel
yasamindaki 6nemli odak noktasi olan Hipodrom; halkin giinliikk yasamindaki en
gorkemli kent mekanlarindan biridir. Yeni Roma yani Konstantin’de kurulan
hipodrom (MS 196-330) Eski Roma’daki Circus Maximus’un birebir kopyasidir.
Circus Yunanca Hippodramos anlamma gelir ve oyun alanindan ¢ok politik bir
arenadir. Roma doneminde kullanilan hipodromlarda at yariglari, vahsi hayvan
doviisleri, atletizm, giires, gosteriler ve kiiltlirfizik gibi etkinlikler yapilmaktaydi.
Baslangicta oyun, yarig ve gosteri amacli kullanilan hipodrom; Hiristiyanlasma
siirecine girdikten sonra Konstantin’e 6zgii kurumlasir?®®. Hipodromda; imparatorluk
ve din adamlarmi temsil eden mavilerle; halki temsil eden yesiller arasindaki at
yarislart ¢ok popiilerdir. Ancak bu iki grup arasinda sik sik g¢atisma ¢ikar. Bu
catismalarin en biiyiigii; Istanbul’u yerle bir eden 30.000 kisinin 6ldiigii Nika
ayaklanmasidir. (Gorsel 204)

2% Nejdet Sakaoglu, At Meydani, Diinden Bugiine Istanbul Ansiklopedisi,ed. ilhan Tekeli (istanbul:
Tiirkiye Ekonomik ve Toplumsal Tarih Vakfi-Kiiltiir Bakanligi, 1994: 414-418.
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Hipodrom 3D Gorseli
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3D Hipodrom‘dan Goruntu Hipodromun Atlari

Gorsel 206: 3D Goriintii®® Gorsel 207: Hipodromun Atlari?®°

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Hipodrom’un Yerlesim Plam1 ve Mimari Ozellikleri: Hipodrom Spina, Carceres ve

Sphendone olarak ii¢ boliimden olusur. Spina, tam ortada bulunan, eksen duvaridir ve

23 Byzantium1200, The Wondrous Waters of Constantinople, YouTube, t.ly/10B2 [01.01.2020]

237 Nejdet Sakaoglu, At Meydani, Diinden Bugiine Istanbul Ansiklopedisi,ed. ilhan Tekeli (istanbul:
Tiirkiye Ekonomik ve Toplumsal Tarih Vakfi-Kiiltiir Bakanligi, 1994: 414-418.

238 Byzantium1200, The Wondrous Waters of Constantinople, YouTube, t.ly/10B2 [01.01.2020]

239 Byzantium1200, The Wondrous Waters of Constantinople, YouTube, t.ly/10B2 [01.01.2020]
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hipodromun omurgasini olusturur. Carceres, spinanin kuzeyinde yer alan, yaris
arabalarimin giris yeridir. Spendone; spinanin giineyindeki yuvarlatilmis uclarina
verilen addir. Hipodrom, yapay teraslama ile Helenistik Bizans'in disinda kalan bir
vadiye yerlestirilir. Teraslama yapilan bu alanin giineybat1 boliimiindeki egimli arazi;
tonozlu 25 adet hiicreden olusan istinat duvarlari ile desteklenmistir. Hipodromun
konumu; spinada bulunan anitlar sayesinde saptanabilir. Sultanahmet bolgesine
giineybati- kuzeydogu dogrultusunda yerlesmis olan Hipodrom, 117 m genisliginde,
420 m uzunlugunda, bir ucu yuvarlatilmis dikdortgen planlidir.  Giliniimiizde
Sultanahmet Meydani olarak adlandirilan bu alan, ¢evresindeki yapilasma nedeniyle
Bizans donemindeki biiyiikligiini yitirmistir. Alanin bugiinkii zemin seviyesi;

yapildig1 doneme gore yaklasik 5 m daha yukaridadir. (Gorsel 205)

3D Hipodrom’dan Gériintii: Hipodrom’un ortasindaki Spina; havuzlar, heykeller
ve obelisklerle siislenir. Sirtlan heykeli Biiylik Konstantin tarafindan Antakya’dan
getirilir. Hipodromda ayrica; erkek ve disi figiirler, ¢esitli at heykelleri, tas ve bronz
stitunlar, obeliskler, yaris¢1 heykelleri, balkon siitunlar1 ve pasajlar yer alir. (Gorsel

206)

Hipodromun Atlari: Hipodromda birgok atli heykel vardi. Bunlarin biiyiik bir kismi
zaman i¢inde yok olmus veya baska yerlere tasinmistir. M.O 4.yy’da yasamis Yunanl
heykeltiras Lisippos’un eseri olduguna inanilan, bronzdan yapilmis 4 adet at heykeli
bunlardan biridir. Bu at heykelleri; II. Teodosios tarafindan Sakiz Adasi'ndan
getirilerek Hipodrom'a yerlestirilir. Bu atlar; Sphendon’un Kkarsisinda,  yaris
arabalarinin 12 kulvar halinde ¢ikis yapmasina olanak saglayacak sekilde tasarlanmis
anitsal bir kap1 olan Carceres lizerinde yer aliyordu. Ancak Latin istilasi sirasinda
Venedik San Marco Kilisesine gotiirtilmiistiir. (1204). Giinlimiizde carceres’in
bulundugu yerde Alman Cesmesi bulunmaktadir. Bu ¢esme 1898 yilinda Alman
imparatoru Il. Wilhelm’in istanbul’u ziyaretinin anisina Almanya’da yapilarak
1901°de alana yerlestirilmistir. (Gorsel 207)
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Konstatinopolis Hipodromu

, 1 i
, 17. Firuz Aga Ca
in yan kenarlarinda boydan boya iizerinde
yaklasik 30.000 kisi kapasiteli oturma yerleri bulunan
kademeli basamaklar yer aliyordu.

b
-
kayd r Aginntiar icin kaydirin

Gorsel 209: Konstantinin Hipodromu

Kanuni Sultan Sileyman ve At Meydani Hipodrom (MatrakciNasuh)

Aynntilaricin kaydirin Aynntilar igin kaydirin

Gorsel 210: Kanuni Sultan Siileyman  Gorsel 211: Matrak¢1 Nasuh

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Hipodrom (Matrake¢i Nasuh): Sultan III. Murad’in, sehzadelerinin stinnet diiglinii
senlikleri sirasinda, At Meydani’nda (Sultanahmet Meydani) bulunan ibrahim Pasa

Sarayr’nin “Sahnisih” inden altin sagmasini gosteren minyatiir (Gorsel 211).
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Hipodrom ve Cevresindeki Yapilar

1 Spina, 9. Dikili Tas,

2. Tapu Kadastro Miidiirliigii, 10.Burmal1 Siitun,

3. Tiirk ve Islam Eserleri Miizesi, 11. Orme Siitun,

(Ibrahim Pasa Saray1) 12. Lausos Sarayi,

4 Marmara Universitesi Rektorlitk 13. Ayia Eufcmia Kilisesi,
5. Sultan Ahmet Kiilliyesi, 14. Antiohos Sarayz,

6. Sphendone, 15. Zeuksippos Hamamu,
7. Alman Cesmesi, 16. Numera,

8. Carceres, 17. Firuz Aga Camii

Yarig pistinin yan kenarlarinda boydan boya lizerinde yaklasik 30.000 kisi kapasiteli
oturma yerleri bulunan kademeli basamaklar yer aliyordu. Yariglar1 imparator ve
sehrin ileri gelenleri “Kathisma” adi verilen imparatorluk sarayma gecisi olan
balkondan, takimlar ise liderler ve taraftarlariyla Kathisma’nin yanlarindaki
tribiinlerden izliyordu. (Bazi arastirmacilara goére Hipodrom 80.000 Kkisi

kapasiteliktir?*®.(Gorsel 208)

Konstatinopolis Hipodromu (Onofrio Panvinio): Hipodrom yakin cevresiyle
birlikte ayrintili bir bicimde betimleyen bu graviir, 1500’lerde yapilmistir. Fetihten
sonra ¢izilmesine ragmen Graviirde hipodrom cevresine yapilmig Osmanli yapilari
eklenmemistir. Graviirde giris kapis1t Spendone Spina duvarinin iizerinde yer alan
dikilitas ve siitunlar; arenanin kuzey ucunda yer alan carceres, bir takim ahir ve depolar

hala ayaktadir. Resimde hipodromun igine bir takim evler insa edilmis oldugu goriiliir.

Kanuni Sultan Siileyman Alay1 ve At Meydam : Osmanli devrinde torensel
gecitlerin yapildigi akslar gesitli olsa da divan yolu- Edirne kap1 hatt1 (Mese) kullanilan
baslica giizergahlardandi. Kili¢ kusanma seferinden 6nce yapilan, térenler, cenazeler,
tirbe ziyaretleri, cuma namazlari, bayramlar, saray diiglinleri bu toéren alaylar1 i¢in
baslica vesileler olmustur. Bu graviirde betimlenen torensel gegis, bir Cuma alayina

aittir (Gorsel 210).

240 Nejdet Sakaoglu, At Meydani, Diinden Bugiine Istanbul Ansiklopedisi,ed. ilhan Tekeli (Istanbul:
Tiirkiye Ekonomik ve Toplumsal Tarih Vakfi-Kiiltiir Bakanligi, 1994: 414-418.
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3.4.2.7. Sultanahmet Camii

Sultanahmet Cami: Sultanahmet cami, 1609-1617 yillar1 arasinda Osmanli Padisahi
I. Ahmed Tarafindan “Mimar Sedefkar Mehmed Aga”ya yaptirilmistir. Cami; mavi,
yesil ve beyaz renkli iznik cinileriyle bezenir. Bu bezeme ve Kubbe i¢i mavi agirlikli
kalem isleri lizerine yansiyan 151k mavi renkli atmosfer yaratir. Bu nedenle Avrupalilar
buraya "Mavi Camii (Blue Mosque)" adini vermislerdir. Ayasofya 1935 yilinda

camiden miizeye doniistiiriildiigiinde, Istanbul'un en biiyiik camisi olmustu.

Sultanahmet Cami Avlusu: Bu gorselde W.H.Bartlett’in yaptigi graviir
goriilmektedir. Graviirde avlunun bir kdsesinden bakilarak ¢izilen Sultanahmet Cami
yedi tepeli kentin birinci cephesinde yer alir. Osmanli donemine ait en 6nemli anit
eserlerden biridir. Cami avlular1 Osmanli kentlerinde batida gozlenen kent
meydanlarmin karsiligi olarak ele alinabilir. Bu mekanlarda kentli, padisahla,
yoneticilerle ve diger kentlilerle bulugsmaktadir. Cami giris kapisinin sol tarafinda yer

alan dordiincii pencerenin agildigi balkondan fermanlar halka okunurdu. (Gorsel 213)

Sultanahmet Cami ve Miistemilat: Sultanahmet Camii kiilliyesiyle birlikte,
Istanbul’daki en biiyiik eserlerden biridir. Bu kiilliye cami, medrese, hiinkar
kasri, arasta, diikkan, hamam, c¢esme, sebiller, tiirbe, dariissifa, stbyan mektebi,
imarethane ve kiralik odalardan olusmaktadir. Bu yapilarin bir kismi giiniimiize

ulagamamustir.(Gorsel 214)

Mavi Cami: Sultanahmet i¢ mekandaki atmosfer farkliligt mimar Mehmet aga
tarafindan 6zellikle tasarlanir. Disaridan igeri giren kuvvetli 1s1k; mekandaki kasveti
ve agirhigr gidermek amaciyla kullanilir. Pencerelerde kullanilan renkli camlarin
olusturdugu atmosfer i¢ mekéana ayr1 bir giizellik katar. (Gorsel 215) Sultanahmet i¢
Mekan: 20.000°den fazla iznik ¢inisiyle bezenmesi yapinin mimari ve sanatsal agidan
en onemli 6zelligidir. Bu ¢ini siislemelerinde sar1 ve mavi geleneksel bitki motifleri
kullanilmis, yapiy1 sadece bir dini mekan olmaktan 6teye tagimistir. Caminin ibadet
edilen bolimii 64 x 72 metre boyutlarindadir. 43 metre yiiksekligindeki merkezi
kubbesinin ¢ap1 23,5 metredir. Caminin kubbesi dort yuvarlak fil ayagi iizerine oturur.

Caminin i¢i 200'den fazla renkli cam ile aydinlatilmis; Yazilar1 Diyarbakirli Seyyid
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Kasim Gubari tarafindan yazilmistir. Cami g¢evresindeki yapilarla birlikte biiyiik

bir kiilliye olusturur. Sultanahmet, Tiirkiye'nin alti minareli ilk camiidir (Gorsel 217).

SultanahmefieamAVIiSy

Gorsel 212: Sultanahmet Cami  Gorsel 213: Cami Avlusu

Gorsel 214: Miistemilat Gorsel 215: Mavi Cami

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Sultanahmet i¢ Mekan: 20.000’den fazla iznik ¢inisiyle bezenmesi yapinin mimari
ve sanatsal agidan en Onemli Ozelligidir. Bu ¢ini siislemelerinde sar1 ve mavi
geleneksel bitki motifleri kullanilmis, yapiyr sadece bir dini mekén olmaktan Gteye

tasimistir. Caminin ibadet edilen boliimii 64 x 72 metre boyutlarindadir. 43 metre
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yiiksekligindeki merkezi kubbesinin ¢ap1 23,5 metredir. Caminin kubbesi dort
yuvarlak fil ayagi tiizerine oturur. Caminin i¢i 200'den fazla renkli cam ile
aydinlatilmis; Yazilar1 Diyarbakirli Seyyid Kasim Gubari tarafindan yazilmigtir.
Cami cevresindeki yapilarla birlikte biiyiik bir kiilliye olusturur.
Sultanahmet, Tiirkiye'nin alti minareli ilk camiidir (Gorsel 217).

Sultanahmet Cami’nde Mevlit Kandili: Charles Nicolas Cochin ’in yaptig1 bu
graviirde, Islam dini icin kutsal sayilan gecelerde yapilan ibadet resmedilmistir. Bu
gecelerde sultanlar saraylarindan ¢ikarak Ayasofya Camine ya da Sultanahmet
Camine giderler, geceyi halk ile birlikte ibadet ederek gegirirlerdi. Sultanlarin camilere
gidis ve doniislerinde alaylar organize edilir, camilerde kandiller yakilir, minareler
isiklandirilir, mahyalar asilirdi. Miibarek gecelerde camilerde kandil yakilmasi
gelenegi dilimize kandil gecesi ifadesinin yerlesmesine neden olmustur: Mevlit
Kandili, Regaip Kandili, Mira¢ Kandili, Berat Kandili gibi. Graviirde mevlit sirasinda

camideki hiyerarsik oturma diizeni gosterilmektedir (Gorsel 216).

T LT Lt
Sulfantahmet Cami‘nde Mevlit:Kandili

Gorsel 216: Mevlit Kandili Gorsel 217: I¢ Mekan
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Gorsel 218: Sadaka Tas1 Gorsel 219: Burmah Siitun

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamas1 Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Sultanahmet Cami'ndeki Sadaka Tasi: Bahcede yerde yatan tasin boyu 100cm,
govde ¢ap1 27cm, hazne ¢ap1 ve derinligi 6 cm’dir. Cami’nin Sultanahmet meydanina
acilan bahge kapisinin i¢ tarafinin iki yaninda bulunan oyuklar1 eskiden sadaka tasi

olarak kullanilirdi (Gorsel 218).

Burmal Siitun : Burmali siitunun 1900°1i yillarin basindaki bir goriintiisii (Gorsel
219

3.4.2.8. Burmali Siitun

3D Hipodrom’dan Goriintii : Bizans donemine ait Hipodrom’un, ortasindaki spina
tizerinde bulunan Yilanl Siitun, Yunanistan’daki antik kehanet merkezi Delphi’deki
Apollon Mabedi’ne sunulmus bir savas anitidir. Efsaneye gore Yunan site devletleri,
memleketlerini istila eden Perslere kars1 kazandigi Salamis ve Platea zaferlerinden
sonra, ellerine gec¢irdigi savas ganimetlerini eriterek, biiyiikk bir tiitsii sehpasi ve
altindan bir kazan yapip, tapinaga sunarlar. Siitunun tizerinde 31 Yunan site devletinin
isimleri kazinmistir. Anitin Delphi’ye konmasindan yaklasik sekiz yliz yil sonra
Imparator Konstantin hipodromu siislemek amaciyla birgok anit ve heykel arasinda bu

siitunu da Istanbul’a getirtir. (Gorsel 220)
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Yilanlh Siitun’un Basi : Bugiin siitun {izerinde yilanbaslar1 yoktur. Osmanh
tarih¢ilerinden Silahtar Mehmed Aga baslarin 1700 sonbaharinda biiytik bir giiriiltiiyle
kendiliginden yere diistiiglinii bildirir. Arkeolog Ord. Prof. Dr. Arif Miifit Mansel ise
Bronz anit {izerindeki pas ve ¢atlaklarin ilerlemesi sonucu agirligi kaldiramadigin
belirtir. Kopan baslarindan biri bugiin Istanbul Arkeoloji Miizesinde bulunmaktadir.

Altin kazan ise Latin istilas1 sirasinda eritilip sikke yapilmistir. (Gorsel 221)

Yilanh Siitun: Topkapi Sarayinda bulunan Osmanli Tarihini resimlerle anlatan
Hiimername (1584-1588) iki ciltten olusur?*!. Bu kitaptaki Minyatiir ustas1 Nakkas
Osman’in yaptigl bir minyatiirde burmali siitun yer alir. Minyatiirde Fatih Sultan
Mehmed, fetihten sonra mizragini yilanlardan birine firlattig1 goriiliir. Evliya Celebi,
bu yilanl siitunun, Istanbul’u yilan, ¢1yan ve akreplerden koruyan bir tilsim oldugunu
yazar. Celebi’ye gore bir yenigeri bu yilanbaslarindan birini koparmis ve tilsim
bozulmustur. O zamandan beri Istanbul’da, bu tiir hayvanlar ¢ogalmis ve halk

korunmasiz kalmistir®*?, (Gorsel 222)

3D Hipodrom‘dan Gorunty filein) S0iUun Belgi
0 unan Osmanl Tarihini

Gorsel 220: 3D Goriintii Gorsel 221: Siitun Bas1

A. Tayfun Oner, Hippodrome of Byzantium, (Istanbul: Grafbas, 2010),78den uyarlanmstir.

241 Atasoy, Nurhan, Surname-i Hiimayun-Diigiin Kitab1 (Istanbul:KogBank, 1997), H. 1344, s.47a

2422 Metin And, Osmanli Tasvir Sanatlari:1 Minyatiir, (Istanbul: Tiirkiye Is Bankas1 Kiiltiir Yayinlar,
2004),196.
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(S

Delphidapinagi Sunak Alani

ve halk korunmasiz kalmistir.

Gorsel 222: Yilanh Siitun Gorsel 223: Delphi Tapinag Sunak Alani

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Delphi Tapinagi Sunak Alani: Yunan mitolojisine gore, kuvvet, kudret ve giizellik
tanris1 Apollon, kotiiliikleri simgeleyen “Piton” isimli yilani bogarak o6ldiiriir. Bu
nedenle savas anit1 olarak yilan, burada diismani simgelemektedir. Bu anit Yunan
halklariin Perslere karsi ortak zaferini temsil eder. Roma donemine ait Hipodrom’un,
ortasinda bulunan Yilanli Siitun, Yunanistan’da kehanet merkezi olan Delphi’deki

Apollon Tapinagindan getirilmistir. (Gorsel 223)

Burmal Siitunun Illiistratif Cizimi: Yilanli Siitunun ilk hali tam olarak
bilinmemektedir. Ancak tarihi kayitlardan yola ¢ikilarak bir ka¢ betimleme
yapilmigtir. Bu anit, birbirine dolanmis {i¢ yi1landan olusur. Tepeye dogru yilanbaglar

birbirinden ayrilir ve altin bir kazan tagimaktadirlar. (Gorsel 224)

Antik Yunan Delphi Parasi: Antik yunanda kullanilan bu glimiis paranin {izerinde
yilanli stitunun {i¢ ayakli sehpasinin tasviri goriilmektedir. Kroton’dan getirilen bozuk
paranin lizerinde, Apollo’nun piton yilanini kutsal ii¢ ayakli sehpayla vurdugu goriiliir
Delphi'deki Apollo ve Python. Kroton’dan giimiis stater, 420 M.O. Illus. 104, "Eski
Yunanistan'da Sanat ve Efsane", T. H. Carpenter.. (Gorsel 225)
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Antik yunanda kullanilan bu giimiis paranin
iizerinde yilanl situnun tic ayakh sehpasinin tasviri
gérilmektedir. Kroton’dan getirilen bozuk p
tizerinde, Apollo’nun piton yilanini kutsal tic ayakl
sehpayla vurdugu gérilir

Delphi'deki Apollo ve Python. Kroton‘dan gimis
stater, c. 420 M.O. illus. 104, "Eski Yunanistan'da
Sanat ve Efsane”, T. H. Carpenter..

Gérsel 224: Qliistratif Cizim Gorsel 225: Delphi Parasi

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamas1 Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.

3.4.2.9. Obelisk

Obelisk: Bu tasin Misir’dan Istanbul’a getirilip dikilme seriiveni 200 yil siirer. L.
Konstantin Istanbul’a kurdugu ve kendi adin1 verdigi Konstantinopolis meydanlarini
ve Hipodromu siislemek i¢in ¢esitli anitlar1 kente tasir. Fakat bu Obeliski ancak
Iskenderiye Limanma kadar getirebilir. Imparator Julianus, tast Dogu baskentine
getirtmeyi basarir. Ama onun da bu tag1 bugiinkii yerine dikmeye omrii yetmez. Tas
uzun siire meydanda yerde yatar. Sonunda I. Theodosius , tagin altina mermer bir kaide
yaptirir Ve bugiin bilinen yere kaldirir. Mermer kaidenin {izerinde Grekce ve Latince
hiyeroglifler yer alir. Diger {i¢ yliziinde ise burada yapilan araba yariglarinin rolyefleri,
tasin buraya getirilis hikayesi tasvir edilir. Bu siitunu, imparator Theodosius diktirdigi
icin onun adiyla anilir. (Gorsel 226) Obelisk'in Altindaki Kaide: Roma donemi’nde
tasin hipodroma dikilis hikayesini anlatan rolyef ayrintisidir (Gorsel 227).

Hipodromda Dikilitas (Eugene Flandin): Roma kent geleneginde en 6nemli kentsel
elemanlar forumlara dikilen ve imparatorlara adanan siitunlardir. Siitunlar kentsel
mekanda iktidarin giiciinii temsil eder. Graviirde betimlenen siitunlarin yerleri ve
sayis1 kentte bir zamanlar var oldugu bilinen siitunlarla ortiistir (Gorsel 228) Amon
Ra Tapmnag / Theodosius Siitunu : Bu siitun Amon Ra tapinagindan 200 yilda
getirilmistir (Gorsel 229).
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Gorsel 226: Obelisk Gorsel 227: Kaide Resimleri

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamas: Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.

AMonRalapnag|

Gorsel 228: Graviir Resim Gorsel 229: Amon Ra Tapinagi

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamas Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.

3.4.2.10. ibrahim Pasa Saray1

Ibrahimpasa Sarayr: I Siileyman yani Kanuni doénemi (1520- 1566)
sadrazamlarindan Ibrahim Pasa'nin 1536'da katledilmesinden sonra At Meydani'nda

bulunan saray bircok kez el degistirir. Bazi boéliimleri Acemioglanlar Ocagy,
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Arslanhane", Timarhane, Karhane, Defterhane, Maliye Evrak Hazinesi, Milli Miidafaa
Evrak Hazinesi, Kolordu Ambari, genel hapishane, adliye arsivi, askerlik subesi gibi
degisik islevler iistlenerek giiniimiize kadar gelmistir. Bugiin Tiirk ve Islam Eserleri
Miizesi olarak kullanilir (Gorsel 230).

ibrahim Pasa Saray1 Melling Graviirii (Antoine Ignace Melling): Bu graviirde sag
alt tarafta Osmanli devlet adamlarina ait ahsap konutlar ve dnde Ibrahim Pasa Saray1
betimlenmistir. Saraya adini veren Ibrahim Pasa'nin gegmisi ve kisiligi hakkinda
cesitli rivayetler bulunmaktadir. ibrahim Pasa daha yasadigi donemde ve sonrasinda
yerli ve yabanci arastirmalara konu olmus, ancak yasamina dair bir¢ok nokta heniiz
aydinlatilamamistir. Once "makbul" ve sonra "maktul" olarak tarihe gecen ibrahim
Pasa, 1. Silleyman'in sehzadeligi zamanindan beri yanindan ayirmadigi bir nedimi
iken, geleneklere aykir bir tarzda hizla sadrazamliga yiikselmis ve 13 yil bu gorevde
kalmistir. Ancak saray entrikalar1 sonucu gozden diisen Ibrahim Pasa, 1536' da

Topkap1 Sarayi'nda bogularak oldiiriilmistiir. (Gorsel 231)

Ibrahim Pasa Saray1 Oniindeki Heykeller: Bogularak 6ldiiriilme nedenlerinden biri,
Moha¢ Meydan Savasindan sonra Budin’den Istanbul’a getirdigi 3 heykel oldugu
soylenir. Ibrahim Pasa getirdigi bu heykelleri saraym siislemek igin kapisinin dniine
diktirir. Halk arasinda “tas kesilmis insanlar” olarak anilan bu Antik Yunan heykeller
daha sonra Ibrahim Pasanin basina dert olmus, “Putperest ibrahim” unvanini almistir.
Sair Figani Farsca bir siirinde “Diinyaya iki Ibrahim geldi: Biri putlari yikti, digeri
putlar1 dikti” diyerek Ibrahim’i agir bir dille elestirir. Ibrahim Pasa bu duruma oldukg¢a
ofkelenmis ve sairin cezalandirilmasini emretmis. Figani 1532 yilinda idam

edilmis?*®(Gorsel 232).
ibrahim Pasa Saray1 Revaklar

Ana cepheye dik gelen sarayin kuzey cephesinin bir boliimiinii olusturan tigiincii avlu
sarayin en kiiciik avlusudur. Ug cephesini, alt katta avlu kenarlarina dik besik
tonozlardan olusan koguslar, {ist katta esit biiyiikliikteki kubbeli odalar ve onlerinde

revaklar ¢eviriyordu. Ugiincii avlunun dérdiincii (bat1) cephesi ise saraymn dérdiincii

243 Numan Kapsal, “Bir Graviiriin Soyledikleri”, t.ly/xdJZg [05.10. 2017].
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avlusunun bulundugu bolime bitisikti. 1582°de yapilan siinnet diiglinii oncesinde

gerceklestirilen yenileme faaliyeti sirasinda ana giris buraya aktarilir?*4.(Gorsel 233)

IbrahimiPasaiSarayMEellingieravors

Oranimpage Sege),
I. Sileyman yani Kanuni dénemi (1520- 1566)
sadrazamlarindan ibrahim Pasa'nin 1536'da

katledilmesinden sonra At Meyd. a bulunan fimle
8limleri
imarhane,
., . azinesi, Milli
dafaa Evrak Hazinesi, , genel

apishane, adliye arsivi, i degisi
islevler Ustlenerek giini ar gel gin
Tirk ve Islam Eserleri M larak kullanilir.

* ' I

Gorsel 230: ibrahim Pasa Saray1 Gorsel 231: Melling Graviirii

Gorsel 232: Saray Heykelleri Gorsel 233: Revaklar

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlar1, 2019.

244Semavi Eyice, Ibrahim Pasa Saray1, islam Ansiklopedisi, ed. Ilhan Tekeli (Istanbul: Tiirkiye Diyanet
Vakfi, 2016) [t.ly/rExw9, 01.01.2020]
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3.4.2.11.Milion Tas1

Milion Tasi: Bizans doneminde kullanilan bu tas, diinyanin sifir noktast kabul
ediliyordu. Ilk yapildiginda hag seklinde olan bu tasin Isa’nin gerildigi gercek hag
olduguna inaniliyordu. Constantunus’un annesi Helena tarafindan Kudiis’ten
getirilmisti. ki kenarindaki nislerde heykeller vardi. Milion Tagindan baslayip, Batiya
dogru uzanan yol kentin ana arteri Mese idi. Forum Bovis’ten (Aksaray) ikiye
ayrilarak Roma’ya dogru kentin biiyiik ¢ikis kapisina kadar uzanirdi (Gorsel 234).
Milion Tasi1 Roma Dénemi illiistratif Tahmini Gériintiisii: Milliarium Latince
mesafe 6l¢li birimi olan mil’in karsiligidir. Bizans Doneminde mesafeler bu tasa gore
belirlenmekteydi. Milion, Adriyatik’ten baglayip Constantinopolis’e gelen Roma
anayolu Via Egnatia ic¢in baslangic noktas1 ve diinya iizerindeki diger sehirlerin

uzakliklarinin hesaplanmasinda kullanilmaktaydi (Gorsel 235).

y y )
q

HE
u

Horme Ddnami Tatinl S9rinil
2.Milion Tagi Roma Dénemi illistratif Tahmini
st

Gériinti:
Milliarium Latince mesafe &lct birimi olan mil‘in
kat Bizans Déneminde mesafeler bu tasa gére
belirlenmekteydi. Milion, Adriyatik'ten baslayip
Con opolis’e gelen Roma anayolu Via Egnatia
" igin baslangig noktasi ve dinya tzerindeki diger
sehirlerin uzakliklarinin h I d
kullaniimaktayd:.

Gorsel 234: Milion Tas1 Gorsel 235: Roma Donemi

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasi Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

3.4.2.12. Yerebatan Sarnici

Yerebatan Sarnici: Antikgagda hemen her sehir kusatilma tehlikesi altindaydi.
Aylarca siiren kusatmalarda en biiyiik sorun ise su ve yiyecek kaynaklarinin yetersiz
olusuydu. Bu nedenle Roma Imparatorlugu Istanbul’da bu sorunu ¢dzmek igin daha
kent kurulmadan Once alt yapiy1 ve biiyiik yeralt1 sarni¢larin1 yapmislardi. Yerebatan

Sarnict bunlarin en biiyliglidiir. Sarnicin tizerinde Ticaret Bazilikasi bulundugu icin
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Yerebatan Bazilika’s1 olarak da bilinir. 6. yiizyilda Iustinianos’un oncelikle saray
ihtiyaclarmi karsilamak i¢in yaptirdigi 336 siitunlu bu sarni¢ 80 bin metrekiip su
alabilmektedir. Ancak Osmanlilar doneminde bu sarniglar kullanilmamistir.
Osmanlilar durgun sudan hoslanmazdi, hele bu suyu i¢meye hi¢ yanagsmamaislardi.
Fetihten sonra uzun bir siire bu su hi¢ kullanilmamis, daha sonralar1 sadece bahge
sulama amacl kullanilmisti. Herhangi bir kusatma tehlikesi yagamadiklar1 i¢in de bu

sarnica hig ihtiyaglar1 olmamustir®®, (Gérsel 236)

Yt-%rebutan Sarnici

3

&

.......

tilar icin kayduin

Gorsel 236: Yerebatan Sarnict Gorsel 237: Graviirler

Yerebatan Sarnmict Graviirleri (Julia Pardoe): Osmanli déneminde Istanbul’u
ziyaret eden yabanci gezginler bu sarnica ¢ok ilgi gosterirlerdi. Bir gezgin olan Julia
Pardoe kitabinda o donem sarnicin i¢inde bir evin mahzeninden girilebildigini aktarir.
Ev sahibesinin aktardi§ma gore bir Ingiliz gezgin buraya bir sandal koyar ve sandala
binip elinde fener sarnicin igerilerine dogru ilerler. Zaten ¢ok karanlik olan sarnicin
iginde gbézden kaybolur. Uzun bir siire gezginin donmesi beklenir. Ancak gezginden
bir daha haber alinamaz. Ikinci gérselde Thomas Allom’un yere batan yorumu

goriiliir. (Gorsel 237)

245 Sercan Ozgencil Yildirim, Kentin Anlam Haritalari, Graviirlerde Istanbul, (Istanbul: Kitabistanbul,
2008), 79.
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Ters Medusa Basi

Gorsel 238: Aglayan Siitun Gorsel 239: Ters Medusa Basi

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamas1 Arayiiz Sayfa Tasarimlari, 2019.

Aglayan Siitun: Yerebatan Sarnici’nda bulunan bir bagka siitunun iizerinde ise géz ve
damlaya benzeyen kabartmalar yer alir. Bu siitun diger siitunlardan farkli olarak
stirekli nemli kaldig1 i¢in ona “Aglayan Siitun” ismi verilmistir. Bagka bir sdylencede

bu siitun sarnicin yapiminda gorev alan 7000 kdle anisina yapilmistir. (Gorsel 238)

Ters Medusa Basi: Sarnicin iginde ters ¢evrilmis bir Medusa basi1 bulunmaktadir.
Yunan mitolojisine gore Medusa'nin kafasindaki yilanlar Athena'nin lanetidir. Bu
lanet, mitolojide sOyle anlatilir: Medusa ¢ok giizel bir kizdir. Deniz tanris1 Poseidon
altin saris1 saglariyla olaganiistii glizellikteki bu kiza goriir gormez asik olur. Medusa,
Poseidon’un agkina karsilik vermez. Ancak Poseidon Athena'nin bir tapmaginda
Medusa ile zorla birlikte olur. Buna ¢ok kizan Athena, Medusa'nin sa¢larini yilana
dondiistiirlir ve onu lanetler. Laneti ise "ona kim bakarsa tasa doniismesidir.” Sarnicin
yapildigr donemde biiyiik yapilar ve 6zel yerleri korumak i¢in tilsim amacli korkung
Gorgon heykeller konurdu. Sdylenceye gore Yerebatan Sarnici’ndaki Medusa
heykelinin buraya ters konmasinin nedeni, bu mekan1 kétiiliiklerden korumak, ama

buna bakan kisinin tasa doniismesini engellemekti. (Gorsel 239)

3.4.3. Hikaye Secimleri ve Senaryolastirma

Sultanahmet bolgesinde secilen 12 nokta i¢in hikayeler secilmis, senaryolastirilarak
metin ve seslendirme i¢in hazirlanmistir. Sayfanin altindaki linkten seslere ve

animasyon gorintiilerine ulasilabilmektedir.
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Ayasofya Hikaye 126 (Melek Gabriel): Dogu Roman’in en biiyiik kilisesi olan
Avyasofya hakkindaki efsanelerden biri kilise ingaati sirasinda ortaya ¢ikar. Buna gore
kiliseyi Tanrinin gonderdigi bir melek korumaktadir. Melek insaatin paydos saatine
yakin, aletleri beklemekte olan mimarin ¢iragina goriinlir ve daha adi konmamis
kiliseden Ayasofya yani “Kutsal Bilge” adiyla bahseder. Cocugu, insaatin hizlanmasi
i¢in isgileri cagirmaya gonderir ve malzemeleri o geri gelinceye kadar bekleyecegine
dair yemin eder. Haberi alan mimar, olanlar1 imparatora anlatir. Imparator melegin
sonsuza kadar orada kalmasini ister ve ¢irag bir daha geri gondermez. imparator ve
yanindakiler telasla ingaata geldiklerinde melek ile goz goze gelirler. O sirada melek
kalabaliktan korkar ve bir siitunun icine gizlenerek gozden kaybolur. Bu olay:
gorenler, slitunun etrafin1 kalin bakir levhalarla kaplar. Ortacagin sonunda 6zellikle
Rus hacilara buradaki melekten bahsedilir. Bakir levha, yillarca ziyaretcilerin
dokunmasi ile asinir. Bu hikdye Ayasofya’nin imparatorluk simgesinden koparilarak
Tanr1’ya mal edilme siirecini kapsar. 1453 kusatmasindan sonra Rus Nestor iskender,
fetihten bes giin 6nce melegin Ayasofya’y1 terk edip goklere yiikseldigini belirtir.

Dolayisiyla kent Tiirklere karsi savunmasiz kalir.

Ayasofya Hikaye 2 (Dilek Siitunu): Fatih Sultan Mehmet Istanbul’u fethettikten
sonra ilk Cuma namazin1 Ayasofya’da kilar. Ancak Ayasofya Hiristiyanlar tarafindan
Kilise olarak kullanildig1 i¢in, yonii kibleye degil Doguya doniiktiir. Bu siirecte ortaya
cikan efsaneye gore, Hizir Aleyhi selam fetihten sonra Ayasofya’ya gelir ve binanin
yoniinii kibleye dogru ¢evirmek ister. Yapinin i¢ginde dolasirken; kilisenin sol, arka
boliimiinde ‘Dilek Siitunu” diye anilan dort kose siitunu fark eder. Bu siituna;
Hiristiyanlik doneminde Ayasofya’y1 koruyan melegin gizlendigine ve siitundan sifali
kutsal su sizdigina inanilmaktaydi. Bu kutsal su ile sifalanmak isteyen her ziyaret¢i
buraya dokunmus ve zaman i¢inde bakir levhayr asindirarak bir delik olusturmustu.
Hizir bu siitun tizerindeki deligi fark eder, parmagini sokarak siitun ile birlikte biitiin
yapiy1 kibleye cevirmeye baglar. Bina tam kible yoniine donecegi sirada bir kadin
Hizir’1 fark ederek; “Bakin hele su Hizir’in yaptigia!” diye bagirir. Bunun {izerine

Hizir telasa kapilir ve gozden kaybolur. Aslinda bu hikaye Hiristiyanlarin kutsal

246 [t.1y/3dKYb] verilen linkten videoya ulasilabilir.
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mekan1 olan Ayasofya’nm Tiirklerin dnciiliigiindeki Islamiyet’in kutsal mekanma

doniismesinin bir semboliidiir. [t.1y/jr3dD] verilen linkten videoya ulasilabilir.

Aya Irini (Azize Irini) Hikaye: Aya Irini, Hiristiyanligim yayilmasini sembolize eden
hikayelerden biridir. Penelope, Roma Imparatorlugu doneminde putperestligin yaygin
oldugu, Konstantinopolis’te yasayan asil Pers ailelerinden birinin kizidir. Herkesten
gizli Hiristiyanlig1 kabul eden Penelope, bir havari gibi dinini yaymaya baslar. Bunu
fark eden paganist din taraftarlari, kiz1 dininden dondiirmeye zorlar, tehditler savurup
hakaret ederler. Penelope dininden donerse canini kurtaracak, donmezse, once eziyet
gorecek, sonra da dldiiriilecektir. Ancak bu cesur kiz dinini birakmaz ve direnir. Bunun
lizerine paganlar onu yilanlarla dolu bir kuyuya atar. Ertesi giin Penelope hala
yasamaktadir. Yilanlar ona hi¢ dokunmamistir. Herkes saskinlik icindedir. Buna
ragmen paganlar baski uygulamaya devam eder; ama o yine dininden dénmez. Bu
sefer, Penelope’yi biiyiiciiliikle suglayip onu taslamaya baslarlar. Ancak taslar da
Penelope’ ye zarar vermez. Sonunda kizi bir ¢ift atin terkisine baglayip Hipodrom ’da
siriiklemeye baglarlar. Bu iskence bittiginde Penelope hala yasamaktadir.
Penelope’nin tiim bu iskencelerden sonra hala hayatta kalmasi, halk arasinda ilahi bir
isaret olarak goriiliir. Bunun iizerine bir¢ok pagan Hiristiyan olur, din yayilir ve
isyanlar1 ile meshur kente huzur ve siikiinet gelir. Bu olaydan ¢ok etkilenen Imparator
Konstantin, Penelope’ ye “Kutsal Baris” anlamma gelen Azize Irini adini verir ve

kente yaptirdig ilk kiliseyi ona adar.

Topkapi Sarayr Hikaye (Kasik¢1 Elmasi): Saray Hazinesi’nde bulunan elmaslardan
en biiyiligii ve en meshuru Kasikc1 Elmasidir. Elmas, ismini kasiga benzemesinden alir.
Sultan 1V. Mehmed (1648-1687) doneminde Defterdar Sart Mehmed Pasa’nin
Olaylarm Ozii - (Ziibde-i Vekaiyat) adli eserinde 1679 olaylar1 sirasinda Kasikei
Elmasi’nin bulunug dykiisiinii anlatmistir. Hikayeye gore; “Bir yaymaci Egrikap1’da
dolasirken ¢opliikte yuvarlak bir tas bulur. Tas1 biraz temizledikten sonra degersiz
oldugunu diisiintir ve bir hirdavatgiya gotiiriip ti¢ kasikla takas eder. Hirdavatgi da tagin
degersiz oldugunu diisiiniir ve kuyumcuya gotiiriip 10 akc¢eye satar. Kuyumcu tagin
degerli olabilecegini fark eder ve meslektasina danigir. Meslektasi, Tagin elmas
oldugunu anlaymca hisse talep eder ve aralarinda miinakasa ¢ikar. Sonunda olay
kuyumcubasi’ya kadar gelir. O da her iki kuyumcuya birer kese akce verip tasi alir.

Daha sonra bunu duyan Vezir-i Azam Mustafa Pasa, bu tastan haberdar olur ve
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kuyumcubasi’dan elmasi alir. Ancak vaziyet padisaha kadar ulasir. Padisah, derhal
tagin Saray’a gonderilmesini emreder. Bu vesileyle kuyumcubasi’ya kapicibagilik
unvani Ve birkag kese akce verilir. Tag incelendiginde 86 karat biiyiikliigiinde essiz bir

elmas oldugu anlasilir ve hazineye eklenir.

ITI. Ahmet Cesmesi: Osmanli yapilari, zarafet ve inceligin yani sira, hat sanatinda da
miitkemmel eserler icerir. Bir yap1 hazirlandiginda, o yapinin {izerine hem o yapiyla
alakali, hem o yapiy1 yapan kisiyle alakali 6vgiilii sozler bulunur. Bu sozlerin son
misrasina da tarih diisiiriiliir. Arapcada her harfin bir rakam degeri vardir. Rakamlar
toplaninca o binanin yapim yili ortaya ¢ikar. Cesme lizerinde ¢ok az insanin fark ettigi
iki kartus i¢inde iki misralik yazi bulunur. Birincisinde “Sultan Ahmet Han’in tarih
diisiirdiigii” ifade edilir, ikincisinde ise “A¢ Besmele ile i¢ suyu, Han Ahmet’e eyle

dua” yazmaktadir.

ITII. Ahmet sair bir padisahtir. Tarih disiiriirken “Besmele ile i¢ suyu, Han Ahmet’e
eyle dua” yazar, ama rakam degerlerini toplayinca bir tiirlii tarihi diisiiremez. Padisah
hocasina danisarak, bir tiirlii tarihi diisiiremediginden bahseder, hocasi ise; “Hiinkarim
bagma bir “a¢” ekleyiniz der. Boylece harflerinin rakam degeri toplami ¢esmenin
yapim yilin1 ortaya koymus olur. Bu hikaye bes kitaya hiikmeden bir Padisah’in bile
hocasinin bilgi ve tecriibesine karsi olan saygisini, ona olan ihtiyacin1 vurgulayan bir

hikayedir.

Biiyiik Saray (Sacrum Palatium): 190’larin sonunda Roma Imparatorlugunun bir
takim sikintilar yasayacagina dair isaretler géren Severus Septimius Roma’ya ikici bir
baskent kurma ihtiyaci duyar. Bu nedenle Trakya’nin en u¢ noktasina kadar ilerler ve
burada Istanbul olarak adlandirilan sehirde hipodrom dahil birkag¢ yapimin insaatina
baslar. Ancak bitiremeden geri doner. Roma’daki sikintilar siddetlenince I. Konstantin
330’larin basinda ihtisamli bir kent kurma arzusuyla Yeni Roma diyecegi bir baskent
kurmaya karar verir. Bu kenti ilk olarak Gelibolu civarinda diisiinse de Tanri’nin
riiyada kendisine sehri baska bir yere kurmasmi emrettiini goriir ve bdylece
Trakya’nin en ug noktasina yani bugiinkii Istanbul kentine kadar ilerler. Yedi tepeli
olan bu bolgede; doga ve denizin muhtesem manzarasina hayran kalir. Burada
Septimius’un baslattig1 hipodroma devam eder ve yanina Biiyiik bir saray insa ettirir.

Bu ¢alismalar sirasinda ¢ok yorulan Konstantin bir gece korkung bir riiya gorir.
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Riiyasinda biiyiikce bir yilan Imparator’a dogru ilerler, tam o sirada bir kartal yilani
kaptig1 gibi gokyiiziine yiikselir. Yilan da kartalin bedenine dolanir. Yilan ve kartal,
bir siire gozden kaybolduktan sonra hizla yere cakilirlar. Cevresindeki insanlar
yardima kosarak kartali kurtarir, yilan1 ise orada oldiriirler. Korkuyla uyanan
Imparator bilgelerden bu riiyayr yorumlamalarim ister. Bilgeler; yeni baskentin
Yeditepeli olarak adlandirilacagini, diger kentlerden ¢ok daha fazla sohret
kazanacagini, ama denizler arasinda oldugundan ¢ok sallanacagini sdylerler. Riiyadaki
kartal Hiristiyanligin, yilan ise Miisliimanligin semboliidiir. Yilanin kartali yenmesi
Miisliimanhigin, Hiristiyanligi yenmesi anlamina gelmektedir. Ancak Hiristiyanlarin
yilan1 Oldiirmesi ve kartali kurtarmasi; Hiristiyanlarin tekrar yenecegine ve
Miisliimanlardan Yeditepeli kenti geri alacagi seklinde yorumlanir. Konstantin
anlatilanlar karsisinda endiselenir ve bilgelere kehaneti yazmalarini emreder ve kentin

insaatina devam eder®*’. [t.ly/9pO17] verilen linkten videoya ulasilabilir.

Hipodrom: Hipodrom’un insaatina 196 yilinda, Roma Imparatoru Septimus Severus
zamaninda baslanmis ancak Imparator Konstantin zamaninda bitirilebilmisti. Roma
kentlerinde yariglarin  6nemli bir yeri vardir. Bu nedenle Hipodrom,
Konstantinopolis’in sosyal ve torensel yasaminin en énemli odak noktalarindan biri
olmustur. Iki ve dért atla yapilan yarislar, dort grubun dort rengiyle temsil edilir. Bu
yarislar Bizans’in politik yagaminin da birer temsilcisidir. Bunlar i¢inde en 6nemlileri
Maviler ve Yesillerdi. Bu renkler Bizans Imparatorlugu'nda halkin iki boliimiinii
simgeler. Ancak zamanla maviler soylulari, yesiller ise alt tabakay1 temsil eder.
Imparatorlarin zaman zaman halka sirin goziikmek igin yesilleri tutmasi, iki taraf
arasinda bazen ayaklanmaya donilisen kavgalarin ¢ikmasina neden olur. Bu
ayaklanmalarin en 6nemlisi; yaklasik 30 bin civarinda insanin 6liimii ile sonuglanan
Nika ayaklanmasidir. Ancak sebep bu sefer biraz farklidir. Yesiller her tiirlii sapkinlik
ve asilik yaparken halka zulmediyor, imparatorun otoritesine meydan okurlar. O
donem halk da, Imparatorun uyguladigi siki mali politikadan ve bazi devlet
gorevlilerinin zorbaliklarindan sikayetcidir. Cikan isyanda maviler ve yesiller birlesip,
halki da arkalarina alinca olay biiyiir. Ayasofya ve Aya Irini de dahil, birgok kamu

binasi atege verilir. Birka¢ giin i¢inde bir¢ok bina harabeye doner. Birkag¢ senator ve

247 Ferhat Aslan, Istanbul Efsaneleri, (Istanbul: Kiiltiir AS, Kiiltiir Medeniyet Serisi-9, 2015), 86.
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asil de isyancilarla bir olunca sehrin kontrolii tamamen kaybedilir. Imparator denizden
kagis planlar1 yapmaya bagladigi sirada imparatorun karist Theodora onu
cesaretlendirerek miicadele etmeye ikna eder. Bunun iizerine imparator, zorla tahta
¢ikmaya calisan Hypatius ve destekgilerini hipodromda kistirir ve toplu bir katliam
gerceklesir. Isyana destek veren senatdr ve soylular kagar. Imparator bunlarin
mallarina el koyar. Bir siire sonra kriz ¢dziimlenir ve Istanbul eski huzuruna kavusur.

[t.ly/PW8RX] verilen linkten videoya ulasilabilir.

Sultanahmet Cami: 14 yasinda tahta ¢ikmis olan gen¢ Ahmet'in cami yaptirma fikri
daha ¢ocukken aklina gelir. Cami’nin yeri bin bir zorlukla tespit edildikten sonra,
Ahmet burada gorkemli bir yap1 olmasini ister. Bunun lizerine mimarlar1 yanina ¢agirir
ve isteklerini aktarir. Hikdyeye gore, I. Ahmet yaptirmak istedigi caminin mimari
Sedefkar Mehmet Aga’ya minarelerin altindan yapilmasini emreder. Fakat altindan
yapilacak minarenin devlet biitgesini agacagini bilen Mehmet Aga, bu emri bilingli
olarak yanlis anlar; minareleri “altin” yerine “alti” adet yapar, camiyi bitirir.
Sultanahmet caminin altt minaresinde toplam on alt1 serefe vardir. Aslinda bu say1
mimar tarafindan 16.Padisah olan I. Ahmet’e isaret etmek i¢in tasarlanmistir. Ancak
ingaat bittiginde Ihtisamiyla herkesi biiyiileyen cami, hayranlik kadar tepkiye de yol
agar. Ciinkli o déonemde alt1 minaresi olan tek mabet Kabe’dir. Bu durum, kutsal
mekana saygisizlik olarak dillendirilir. Padisah bunun iizerine, ingaat1 yapan mimari
huzuruna cagirir, caminin ka¢ minareli oldugunu sorar. "Alt1" cevabini alan Padisah,
Kébe’nin ka¢ minaresi oldugunu sorunca; Mimar durumu fark eder ve Kébe’ye dogru
yola cikar. Iki yi1l sonra Padisah’in huzuruna ¢ikan Mimar, Kabe’nin artik yedi

minaresi oldugunu sdyler.

Burmal (Yilanh) Siitun :Yunan mitolojisine gore, kuvvet, kudret ve giizellik tanrisi
Apollon, kétiiliikleri simgeleyen “Piton” isimli yilan1 bogarak o6ldiiriir. Bu nedenle
savas anitt olan yilan, burada diismani simgeler. Anitin Delphi’ye konmasindan
yaklasik 800 yil sonra Imparator Konstantin hipodromu siislemek amaciyla bir¢ok anit
ve heykelle birlikte bu siitunu da Istanbul’a getirtir. Hipodrom’un, ortasinda bulunan
Yilanh Siitun, Yunanistan’daki antik kehanet merkezi Delphi’deki Apollon Mabedi’ne
sunulmus bir savas anitidir. Bu anit, birbirine dolanmis ti¢ yilandan olusur. Tepeye
dogru yilanbaglar1 birbirinden ayrilir ve altin bir kazan tasimaktadirlar. Efsaneye gore

31 Yunan site devleti, memleketlerini istila eden Perslere kars1 kazandigi Salamis ve
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Platea zaferlerinden sonra, ellerine gecirdigi savas ganimetlerini eriterek, biiyiik bir
tiitsii sehpast ve altindan bir kazan yapip, tapinaga sunarlar. Siitunun iizerinde 31
Yunan site devletinin isimleri kazinmistir. Evliya Celebi, bu yilanh siitunun,
Istanbul’u yilan, ¢1yan ve akreplerden koruyan bir tilsim oldugunu yazar. Celebi’ye
gore bir yenigeri bu yilanlarin baslarindan birini koparmis ve tilsim bozulmustur. O
zamandan beri Istanbul’da, bu tiir hayvanlar cogalmis ve halk korunmasiz kalmistir.

[t.ly/EYYA]] verilen linkten videoya ulasilabilir.

Theodosius Siitunu /Obelisk/Dikilitas: MO 1450’lerde Firavun III. Tutmosis,
Mezopotamya’da kazandig1 bir zaferin aniti olarak bu tasi, benzerleri ile birlikte
Karnak’taki Amon-Ra Tapinag: i¢in yaptirmigtir. Tapinaga dikilen tasin benzeri
bundan daha biiyiiktiir. Bu dikilitas Misir’dan Istanbul’a getirilirken pargalanir.
Obeliskin dort yiiziinde, rolyefler seklinde, resim ve hiyeroglifler yer alir. Ust
resimlerde Firavun I1l. Tutmosis ve Misir tanrist Amon Ra karsilikli el ele goriiliir.
Daha asagida Horus vardir ve Horus’un altinda yazilar baslar. Yazilarda ise Misir
tanris1 i¢cin “Her seye ebedilik ve tat veren, gokyiiziiniin sahibi”, firavun icin ise
“Tanrinin oglu Misir’in krali ebedilik ve devamlilik” gibi, gii¢ ve kudretin sahipligini
hatirlatan sdzler bulunur. 1. Konstantin Istanbul’a kurdugu ve kendi admi verdigi
Konstantinopolis meydanlarini ve Hipodromu siislemek icin ¢esitli anitlar1 kente tasir.
Fakat bu Obeliski ancak Iskenderiye Limanina kadar getirebilir. Imparator Julianus,
tas1t Dogu baskentine getirtmeyi basarir. Ama onun da bu tas1 bugiinkii yerine dikmeye
omrii yetmez. Tas uzun silire meydanda yerde yatar. Sonunda I. Theodosius tasi
bugiinkii bilinen yere kaldirir. Tasin Misir’dan Istanbul’a getirip dikilmesi yaklasik
200 y1l siirer. Dikilitagin altina mermer bir kaide yaptirilir. Mermer kaidenin iizerinde
Grekce ve Latince kitabeler vardir. Diger {i¢ yiiziinde ise burada yapilan araba
yarislarinin rolyefleri, tasin buraya getirilis hikayesi tasvir edilmistir. Bu siitunu,

Imparator Theodosius diktirdigi i¢in onun adiyla anilir.

ibrahim Pasa Sarayr: Hipodromun batisinda yer alan bu saray, Kanuni Sultan
Siileyman’in genglik arkadas: ve ilk sadrazami olan, Rum asilli Pargali Ibrahim Pasa
i¢in yaptirilmistir. Once “makbul” ve sonra “maktul” olarak tarihe gegen Ibrahim Pasa,
I. Siileyman’in sehzadeliginden beri yanindan ayirmadig: bir nedimi iken, geleneklere
aykirt bir tarzda hizla sadrazamliga yiikselmis ve 13 yil bu gérevde kalmistir. Ancak

saray entrikalar1 sonucundan gézden diisen Ibrahim Pasa 1536°da Topkap1 Saray1’nda
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bogularak 6ldiiriiliir. Ibrahim Pasa Saray1, Topkap1 Sarayi ile yarisacak kadar biiyiik
ve gorkemli oldugu sOylenir. Burada pek ¢ok diigiin, senlik ve kutlamalar yapilmistir.
[brahim Pasanin ¢ocuklar1 igin yaptirdig: siinnet diigiinii ise hepsinden gorkemli
olmustur. Kanuni Sultan Siileyman kendi ¢ocuklarindan daha ihtisamli olan bu
diigiinden ¢ok etkilenir; biraz da bozulur. Diigiinde diizenlemeler, gosteriler, ikramlar
muhtesemdir. Oyle ki diigiinde Uludag’dan getirilen karlarla sogutulmus serbetler
ikram edilir. Sonunda padisah dayanamaz ve sehzadelerinin siinnet diigliniini

kastederek;

“Soyle bakalim senin diigiiniin mii, yoksa benim diigiin mii daha muhtesem oldu?”
diye sorar. Ibrahim Pasa tereddiitsiiz cevap verir:

“Benim diigliniim gibi muhtesem bir diigiin simdiye kadar ne goriildi ne goriilecek!”
Beklemedigi bu cevap karsisinda Kanuni’nin cani sikilmastir.

“Neden” diye sorar. Ibrahim Pasa sakin bir sekilde cevap verir:

“Sultanim, sizin diigliniiniiz benim kadar muhtesem olamazdi. Zira benim
diigiiniimde, yeryiiziindeki biitiin kara ve denizlerin hakimi, Mekke ve Medine’nin
hadimi Sultan Siileyman Han hazir bulunuyorlar. Diigliniim, huzurunuzla seref
kazandilar!” diye cevap verir. Padisah, bu akillica cevaptan memnun olmus ve

rahatlamigtir.

Milion Tasi: Bizans doneminde Milliarium Aureum olarak bilinen bu tas, Kudiis'ten
getirilir. Bir sdylentiye gore, Isa tarafindan dokunuldugu igin kutsal sayilmaktadir.
Milliarium Latince mesafe 6l¢li birimi olan mil’in karsiligidir. Bizans Doneminde
mesafeler bu tasa gore belirlenmekteydi. Milion, Adriyatik’ten baslayip
Konstantinopolis’e gelen Roma anayolu i¢in baslangic noktasi ve diinya tizerindeki
diger sehirlerin uzakliklarinin hesaplanmasinda kullanilan sifir noktasiydi. Roma
doneminde bu uzakliklar1 daha ayrintili hesaplayabilmek i¢in bir ekip kurulur ve tagin
hemen yaninda bir biiro insa edilir. Bu biironun gorevi basvuranlara o noktadan
itibaren uzakligi ve yollar1 gdsteren bir harita sunmaktir. Ornegin; Bizans'tan
Antakya'ya gidecek olan yolcular ve kervanlar buraya gelip harita alir ve Antakya'ya
kadar nasil, hangi yolu takip ederek ve kag¢ giinde gideceklerini hesap edebilirlerdi.
Haritada yollar iizerindeki konaklama yerleri de isaret edilmektedir. Boylece Bizans

diinyanin merkezi haline gelir."”
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Yerebatan Sarnici: Yunan mitolojisine gore Medusa'nin kafasindaki yilanlar
Athena'nin lanetidir. Medusa ¢ok giizel bir kizdir ve altin saris1 saglari herkesi hayran
birakir. Deniz tanris1 Poseidon kizi goriir gormez asik olur. Ama Medusa karsilik
vermez. Yine de Poseidon, Athena'nin bir tapinaginda Medusa ile zorla birlikte olur.
Buna ¢ok kizan Athena, Medusa'nin saglarini yilana doniistiiriir ve onu lanetler. Laneti
ise "ona kim bakarsa tasa dontigmesidir.” Sarnicin yapildig1 déonemde biiyiik yap1 ve
Ozel yerleri korumak i¢in tilssm amagli korkung Gorgon heykeller konurdu.
Soylenceye gore Yerebatan Sarnici’ndaki Medusa heykelinin buraya ters konmasinin
nedeni, bu mekani kotiiliikklerden korumak, ama buna bakan kisinin tagsa donlismesini
engellemekti. Yerebatan Sarnici’'nda bulunan bir bagka siitunun iizerinde ise goz ve
damlaya benzeyen kabartmalar yer alir. Bu siitun diger siitunlardan farkli olarak
stirekli nemli kaldig1 i¢in ona “Aglayan Siitun” ismi verilmistir. Bagka bir sdylencede
bu siitun, sarnicin yapiminda gorev alan 7000 koleye adanmigtir. Osmanli doneminde
Istanbul’u ziyaret eden yabanci gezginler bu sarnica ¢ok ilgi gdstermislerdir. Bir
gezgin olan Julia Pardoe kitabinda o donem sarnicin i¢ine bir evin mahzeninden
girilebildigini aktarir. Ev sahibesinin aktardigma gore bir Ingiliz gezgin buraya bir
sandal koyar. Birka¢ giin sonra sandala binip elinde fener sarnicin icene dogru ilerler
ve gozden kaybolur. Uzun bir siire donmesini beklenir ama gezgin bir daha geri

donmez. Hikayeler YouTube Miizekent App Kanalimdan izlenebilir (Gorsel 240).

= EYoulube™ Ara Q #@: | @ orurumac
f F——R =
Miizekent App ABONE OL
5 abone
)
= ANA SAYFA VIDEOLAR OYNATMA LISTELERI KANALLAR TARTISMA >
o Yiklemeler ~ » TUMUNU OYNAT
o
Kitaplk
L0)
Gegmis 5 Grand Palace 12 Basilica 12 Yerebatan 5 Bllyilk Saray
2 gorintiileme * 8 ay 5nce 1 gériintiileme - 8 ay 6nce 1 goriintileme * 8 ay dnce 3 gorantileme * 8 ay 5nce

Gorsel 240: YouTube Miizekent App Kanah

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasinin Alindig1 YouTube Miizekent App Sayfasi, 2019.
[t.ly/62yz1] verilen linkten videoya ulagilabilir.
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3.4.4. Animasyon Tasarimi, Seslendirmeler

Histourical App i¢in hazirlanan animasyon ve hikayelerin videolarmma YouTube
kanalinin Miizekent App [t.ly/xqJXK] adresinden ulasilabilmektedir. Bu
animasyonlar hazirlanirken hareketli grafik hazirlama ve kurgu programlari
kullanilmistir. Tasarim agsamasinda arastirma siirecinden sonra ¢ekim ve kurgulara
gecilmistir.  Animasyonlarin  nasil  hazirlanmasimna dair kisa bilgi asagida

paylasilmaktadir.

Animasyon, resimlerin hareketli goriintiiler olarak goériinmesi igin degistirildigi bir
yontemdir. Geleneksel animasyonda, goriintiiler seffaf yiizeyler lizerine elle boyanmis
seliiloit levhalar fotograflanarak art arda gosterilerek yapilirdi. Bugiin, animasyonlarin
¢ogu bilgisayar tarafindan olusturulan CGI (Computer-generated imagery )
goriintiilerle yapilir. Bilgisayar animasyonu ¢ok ayrintili 3D animasyon olabilirken,
2D bilgisayar animasyonu stilistik nedenlerle, diisiik bant genisliginde veya daha hizli
gercek zamanl renderleme i¢in kullanilabilir. Diger yaygin animasyon yontemleri, iki
ve {i¢ boyutlu nesnelere bir stop motion teknigi uygulanir; kagitlar, kuklalar kil
figiirleri gibi (Gorsel 241)

Gorsel 241: Uc Boyutlu Bilgisayar Grafikleri

3 boyutlu bilgisayar grafikleri t.ly/jzKm [22.03.2020]

Genelde animasyonun etkisi, birbirinden minimal diizeyde farkli olan ardisik
gorintiilerin hizli bir sekilde artmasiyla elde edilir. Genel olarak hareketli goriintiilerde

oldugu gibi illiizyonun phi fenomenine ve beta hareketine dayandig diisiiniiliir, ancak
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kesin nedenler hala belirsiz?*®. Televizyon ve video, baslangicta analog olan ve simdi
dijital olarak c¢alisan popiiler elektronik animasyon ortamidir. Bilgisayarda

goriintiilemek i¢in animasyonlu GIF ve Flash animasyonu gibi teknikler gelistirildi.

Animasyon, olduk¢a yaygin kullanilir; disinda kisa film, uzun metrajhi film, GIF
(Gorsel 242), animasyonlu video oyunlari, hareketli grafikler, kullanici arayiizleri ve
gorsel efektler gibi. Iyi tasarlanmis animasyonlar, medya icerigi sunarak veya dnemli
igcerige dikkat ¢ekerek icerigi gelistirmek i¢in kullanilabilir. Animasyon neredeyse her

zaman kullanici tarafindan kontrol edilmeli ve siiresi kisa olmalidir?*®

Gorsel 242: GIF Goriintii

GIF Goériintii t.ly/OSWS5 [01.01.2019].

Histourical AR uygulamasi i¢in de her 12 nokta i¢in se¢ilen hikayelerin hareketli
goriintillerinden olusan animasyonlar hazirlanir. Yapilan senaryolara uygun
seslendirmeler hazirlanarak®® gériintiilerle eslestirilir. Uygulamadaki seslendirme
hikdyenin dis sesi olarak yorumlanabilir. Yani bir karakter olmadan hikayenin
anlatilmasidir. Radyo ve televizyon belgesel ve reklamlarda sik¢a karsilagilir.

Seslendirmenin dublajdan farki bir karakter karsilig1 bulunmamasidir.

Dublajda teatral yetenek, dogru tonlama ve vurgu gerekir. Seslendirmelerde her ne
kadar dis ses olsa da senaryoda yer yer tonlama ve vurgu yapilmistir. Seslendirmeler
Ingilizce ve Tiirkce olarak yapilir. Ancak Tiirk¢e yazildigi gibi okunan bir dil degildir.
Bu nedenle ya profesyoneller tarafindan yapilir ya da diksiyon egitimi aldiktan sonra

kayitlara gegilir. Seslendirmede dikkat edilmesi gereken bir diger ayrinti

248 Animation, Wikipedia, [01.01.2020, t.ly/gkAyJ]

249 Accessible Images, WebAIM, t.ly/gR7Jm [01.01.2020]

250 By seslendirmeler igin Istanbul Yeni Yiizyil Universitesi Ses Kayit Stiidyolarmda Ingilizce ve
Tiirkce yaklagik 3+3=6 saatlik kayit yapilarak hazirlanmigtir.
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seslendirmeleri dinleyecek kullanicilarin  kiiltiirel mirast 6grenmek istedikleri
varsayilir ama kent mekaninda olan kullanicilar icin yapilacagi diisiiniiliirse
seslendirme hizinin yavas olmamasi belli bir dinamik ic¢inde akisin saglanmasi

gerektigidir.

» P ¢ 056/1:12

Gorsel 243: Dilek Siitunu ve Hizir Hikayesindeki Kurgu Sahnesi

Ozlem Vargiin, Histourical Mobil Uygulamasinin Alindig1 YouTube Miizekent App Sayfasi, 2019.

3.4.4.1. Ses Tasarimi Kurgu ve Siire

Ses boyutu uygulama ve animasyonlarin 6nemli bir boliimiinii olusturmaktadir.
Ingilizce ve Tiirkce hazirlanan seslendirmeler biitce kisintis1 nedeniyle yari
profesyonel olarak hazirlanmistir. Ses bir video animasyonda goriintii kadar etkilidir
(Gorsel 243). Levend Kilig’a gore elektronik goriintiiniin ikinci dnemli yapisal 6gesi
insan kulagina ulasan sestir; video teknolojik olarak gorsel isitsel bir aragtir ve ses

gesi bir estetik enerji alanini olusturur®?,

Izleyici gogu zaman gériintii Ve sesi bir biitiin olarak goriir ve gestalt kavrami bu asama
icin de gegerlidir. Ses ve goriintii kurgusu yapilirken {lizerinde durulmasi gereken
konulardan biri duyulan ses ile ekran goriintiisiiniin iliskisidir. Kisinin yiizii ile ses

ortiismeli ya da konu ile seslendirme aymi paralelde ilerlemelidir. Goriintii ve ses

51 Levend Kilig, Goriintii Estetigi, (Istanbul: Inkilap Kitabevi, 2013),63.
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iligkisi sekil-zemin iligkisi olarak degerlendirilebilir. Bazen goriintii sekil, ses zemin
bazen de ses sekil goriintii zemin olabilir. Uygulamadaki sabit goriintiilerin {izerine ses
eklendiginde sabit goriintii zemin, ses ise onu bigimlendiren sekil olarak diisiiniilebilir.
Bu kaygilar 1s18inda yapilan seslendirme ve kurgular bir araya getirilerek uygulama
kismina aktarilmistir. Animasyonlarin hazirlanmasinda goriintii ve seslendirme
senkronize sekilde kurgulanir. Goriintiiler sesi destekler ve giiclendirir. Kurguda
ihtiyaca gore ses efektleri kullanilir. Animasyonlarda kullanicinin dikkatini

dagitmadan cekebilecegi siire metne gore 60 ile 90 saniye araliginda tutulmustur®>?,

3.5. Ul Kullanic1 Arayiiz Tasarim

Kullanict arayiizii ( UT) (Sekil 31), endiistriyel tasarim alanini kapsayan insan-makine
etkilesimi ile insan ve makine arasindaki etkilesim alandir. Ergonomi ve psikoloji

disiplinleri ile ilgilidir.

Kullanic1 arayiizii tasariminin amaci, kullanict hedeflerini gerceklestirme agisindan
kullanicinin etkilesimini olabildigince basit ve verimli hale getirmektir. Kullanicinin
belirli etkilesimleri nasil gerceklestirdigine yol gdstermek ve tasarimin estetik
cekiciligini gelistirerek kullanilabilirligini artirmak i¢in grafik tasarim ve tipografi,

kullanilir.

Tasarim estetigi, kullanicilarin arayiiziin islevlerini kullanma yetenegini artirabilir
veya azaltabilir. Tasarim siireci, yalnizca islevsel degil ayn1 zamanda kullanilabilir ve
degisen kullanict ihtiyaglarina uyarlanabilir bir sistem olusturmak igin teknik

islevselligi ve gorsel unsurlar1 dengelemelidir.

252 BAP siirecinde hazirlanan Ayasofya hakkindaki hikayelerin ingilizce ve Tiirkge seslendirmelerine
ve animasyon goriintiilerine asagidaki videolardan ulasilabilir.

1 Ayasofya Melek 2 Ayasofya Hizirmp4 1 Hagi Sofia Angel 2 Hagi Sofia
Gabriel.mp4 Gabriel.mp4 Hizirmp4
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Sekil 31: Arayiiz Tasarim Gorsel Giris Gorsel Girise Bindirilmelidir

User Interface Design, Wikipedia, t.ly/PyOpe [01.01.2020]

Kullanic1 arayiizii tasariminda, kullanici ihtiyaclarmin iyi anlasilmasini gerekir.
Kullanic1 arabirimi tasariminda, projeye bagli olarak talep edilen ¢esitli asamalar ve
siiregler belirlenmelidir. Islevsellik gereksinimleri toplama - projenin hedeflerini ve
kullanicilarin potansiyel ihtiyaglarmi gergeklestirmek i¢in sistemin ihtiya¢ duydugu
islevselliklerin bir listesini olusturulmalidir. Kullanic1 ve gorev analizi - bir tlir saha
arastirmasi, tasarimin desteklemesi gereken gorevleri nasil yerine getirdiklerini
inceleyerek ve hedeflerini agiklamak igin goriigmeler yaparak sistemin potansiyel

kullanicilarmin analizini yapmak igin birtakim sorulara cevap aranir?>®

1. Kullanici sistemin ne yapmasini istiyor?

2. Sistem, kullanicinin normal is akisina veya giinliik faaliyetlerine nasil uyum
saglayacak?

3. Kullanici teknik olarak ne kadar yeterli ve kullanici benzer sistemleri kullantyor
mu?

4. Arayiiz goriinlimii nasil olmali ve hissettigi/sezgiledigi hangi stil kullaniciya hitap

ediyor?

253 User Interface Design, Wikipedia, t.ly/PyOpe [01.01.2020]
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Kullanici arayiiz tasarimi, kullanict deneyim tasarimindaki siireglerle paralel ilerler.
Aslinda 6nce kullanici deneyimi tasarimi yapilir ve arayiiz bu semaya gore hazirlanir.
Yani bilgi mimarisi, akis semalari, kullanilabilirlik denetimi siiregleri

tamamlanmalidir.

Bir sistemin dinamik 6zellikleri, ergonomi standardi ISO 9241'in 10. boliimiiniin yedi
ilkesinde yer alan diyalog gereklilikleri acisindan agiklanir. Bu standart, st diizey
tanimlar1 ve agiklayict uygulamalar1 ve ilkelerin 6rnekleri ile diyalog teknikleri i¢in
ergonomik bir "ilkeler" c¢ergevesi olusturur. Diyalog ilkeleri arayiiziin dinamik
yonlerini temsil eder ve ¢ogunlukla arayiiziin "ruhu” olarak kabul edilebilir. Bu yedi

diyalog ilkesi®* asagidaki gibi siralanmistir.

1. Gorev icin uygunluk: diyalog, gorevi gorevin etkin ve verimli bir sekilde
tamamlanmasinda kullaniciy1 desteklediginde bir gérev i¢in uygundur.

2. Kendini tamimlayabilme: Her bir diyalog adimi sistemden gelen geri
bildirimlerle hemen anlasilabilir oldugunda veya istek {izerine kullaniciya
aciklandiginda diyalog kendini tanimlayabiliyor demektir.

3. Kontrol edilebilirlik: diyalog, kullanici hedefin gergeklestigi noktaya kadar
etkilesimin yoniinii ve hizin1 baglatabildiginde ve kontrol edebildiginde kontrol
edilebilir.

4. Kullanic1 beklentilerine uygunluk: diyalog, tutarli oldugunda kullanici
beklentileriyle uyumludur ve gorev bilgisi, egitim, deneyim ve yaygin olarak kabul
edilen sozlegsmeler gibi kullanici 6zelliklerine karsilik gelir.

5. Hata toleransi: Giristeki belirgin hatalara ragmen, amaglanan sonu¢ kullanici
tarafindan hi¢ veya minimum islem yapilarak elde edilebilirse diyalog hataya
dayaniklidir.

6. Kisisellestirme icin wuygunluk: arayliz yazilimi, kullanicinin = gorev
gereksinimlerine, bireysel tercihlerine ve becerilerine gore degistirilebildiginde
diyalog kisisellestirilebilir.

7. Ogrenmeye uygunluk: diyalog, kullanictyr sistemi kullanmay1 &grenirken

desteklediginde ve yonlendirdiginde 6grenmeye uygundur.

254 User Interface Design, Wikipedia, t.ly/PyOpe [01.01.2020]
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Kullanilabilirlik kavrami, kullanicinin etkinligi, verimliligi ve memnuniyeti ile ISO

9241 standardinda tamimlanmistir. Buna gére kullanilabilirlik?®:

1. Kullanilabilirlik, genel sistemin kullanim amaglarina ulasma 6l¢iisii (etkililik)
ile ol¢iiliir.
2. Amaglanan hedeflere ulagmak i¢in harcanmasi gereken kaynaklar (verimlilik).

3. Kullanicinin genel sistemi ne kadar kabul edilebilir buldugu (memnuniyet).

Etkinlik, verimlilik ve memnuniyet kullanilabilirligin kalite faktorleri olarak
goriilebilir. Bu faktorleri degerlendirmek igin alt faktorlere ve son olarak da

kullanilabilirlik 6nlemlerine ayrilmalidir.

Erisilebilirlik ilkesi kullanicinin ihtiyaglarini karsilamali ve algilanabilir olmalidir.

Erisilebilirligin dort ilkesi?®®;

1. Algilanabilir - Bilgi ve kullanici arayiizii bilesenleri, kullanicilara
algilayabilecekleri sekilde sunulabilir olmalidir. Bu, kullanicilarin sunulan
bilgileri algilayabilmeleri gerektigi anlamina gelir (tim duyulari i¢in goriinmez
olamaz)

2. Calsabilir - Kullanici arabirimi bilesenleri ve gezinme 6zelligi ¢alisir durumda
olmalidir. Bu, kullanicilarin arayiizii ¢alistirabilmeleri gerektigi anlamina gelir
(arayliz, bir kullanicinin gergeklestiremedigi etkilesimi gerektiremez)

3. Anlagilabilir - Bilgi ve kullanici arayiiziiniin ¢alismasi anlagilabilir olmalidir. Bu,
kullanicilarin  bilgileri ve kullanici arayiiziiniin ¢aligmasini anlayabilmeleri
gerektigi anlamina gelir (icerik veya islem, anlayislarinin 6tesinde olamaz).

4. Saglam - Icerik, yardimci teknolojiler de dahil olmak iizere cok gesitli kullanic
aracilar1 tarafindan gilivenilir bir sekilde yorumlanabilecek kadar saglam
olmalidir. Bu, kullanicilarin igerige teknolojiler ilerledik¢e erisebilmeleri
gerektigi anlamina gelir (teknolojiler ve kullanici aracilar1 gelistikge icerigin

erisilebilir kalmas1 gerekir)

25 User Interface Design, Wikipedia, t.ly/PyOpe [01.01.2020]
256 Introduction to Understanding WCAG 2.0, t.ly/VeMlg [01.01.2020]
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Bilgi sunumu, bilgilerin diizenlenmesi (diizenleme, hizalama, gruplama, etiketler,
konum), grafik nesnelerin goriintiilenmesi ve bilginin yedi 6zellige gore kodlanmasi
icin ISO 9241 standardinin 12. Béliimiinde agiklanmaktadir (kisaltma, renk, boyut,
sekil, gorsel ipuglari). "Sunulan bilginin nitelikleri" arayiiziin statik yonlerini temsil
eder ve genellikle arayiiziin "goriiniimii” olarak kabul edilebilir. Nitelikler standartta
verilen dnerilerde detaylandirilmistir. Onerilerin her biri, yedi dzellikten birini veya

daha fazlasini destekler. Yedi sunum 6zelligi®®’:

Netlik: bilgi i¢erigi hizli ve dogru bir sekilde iletilir.

Ayrimeilik: goriintiilenen bilgiler dogru bir sekilde ayirt edilebilir.
Kisalik: Kullanicilar asir1 bilgi ile yiiklenmez.

Tutarhihk: benzersiz bir tasarim, kullanicinin beklentilerine uygunluk.
Algilanabilirlik: Kullanicinin dikkati, gerekli bilgilere yoneliktir.
Okunabilirlik: bilgilerin okunmasi kolaydir.

N o g s~ wDh e

Anlasilabilirlik: anlam agikca anlasilabilir, yorumlanabilir ve tanmabilir.

ISO 9241 standardimin 13. Boliimiindeki kullanict rehberligi, kullanici rehberlik
bilgilerinin goriintiilenen diger bilgilerden kolayca ayirt edilebilir olmas1 ve mevcut
kullanim baglamina 6zel olmas1 gerektigini agiklar. Kullanici rehberligi asagidaki bes

yolla verilebilir?:

1. Sistemin girig i¢in kullanilabilir oldugunu agikga (belirli istemler) veya Ortiik olarak (genel
istemler) belirten bilgi istemleri.

2. Kullanicinin girdisi hakkinda zamaninda, algilanabilir ve miidahaleci olmayan bilgiler
hakkinda geri bildirim.

3. Uygulamanin devam eden durumunu, sistemin donanim ve yazilim bilesenlerini ve
kullanicinin faaliyetlerini gosteren durum bilgileri.

4. Hata o6nleme, hata diizeltme, hata yonetimi i¢in kullanici destegi ve hata mesajlar1 dahil hata
yonetimi.

5.  Gegerli kullanim baglamui i¢in belirli bilgiler igeren sistem tarafindan baslatilan ve kullanici
tarafindan baglatilan istekler i¢in ¢evrimici yardim.

Sonug olarak arayiiz tasariminin yalin anlasilir olmasi, kullanicinin ihtiyaglarim
karsilamasi, kaliteli etkilesim sunmasi, dogru yonlendirmelerle uzun siireli zaman

gecirmesi kullanici etkinligini, verimliligini ve memnuniyetini karsilayacaktir.

257 User Interface Design, Wikipedia, t.ly/PyOpe [01.01.2020]
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Tasarimda gorsellik 6n plandadir. Fontlar okunabilir ve modern olmali, renk ve gorsel

araclar g6z memnuniyetini saglamali, eglendirmeli ve akilda kalmalidur.

3.5.1. Arayiiz Tasarim Ilkeleri

Tasarim asamasi bu genel ilkeler esleginde gelistirilebilir. Genelde iOS ve Android’de

yapilan tasarimlarda genel ilkeler belirlenmistir;

1. Yazilimin yapildig: platformun imkanlar1 dogrultusunda tasarim hazirlanir. Yeni
gelismelerden haberdar olmak da bunlardan biridir.

2. Kullanicinin avantajina odaklanilmalidir. Goriiniim sade olabilir ama kullaniglh ve
coziilebilen ¢ok bileseni olan tasarimlar kullaniciya daha ¢ok fayda saglayabilir.

3. Tasarimda cihazin 6zellikleri kullanilabilir. Dokunma, basing, konum izleme,
ivmeolger, bildirimler vb...

4. Tasarim bagliklar1 sade ve net mesaj verebilmelidir. Bu kullanicilar igin giiven
vericidir.

5. Beyaz zemin ve tek siitun kullanimi algiyr merkezde toplamak ve akisi

hizlandirmak i¢in kullanilabilir?®®.

— 0 6

Calloacion C—

Sekil 32: Metin Yazis1 ve mizanpaj

Yvonne So, Designing for Mobile Apps: Overall Principles, Common Patterns, and Interface
Guidelines, (2017) t.Iy/11Ng5 [01.01.2020]

6. Metin/sekil zemin iliskisi onemlidir. Bu ikisi arasindaki kontrasthk algi ve

anlamay1 kolaylastirir.

29 Serdar Bozoglu, Kullanic1 Arayiiz Tasarimi (UID) Nedir? User Interface Design, (2017) [t.1y/J9yDY
01.01.2020]
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7. Hiyerarsi sozdizimi Ve mizanpaj olabildigince hizalanmalidir. Temanin saginda
ve solundaki yazilar dikkati dagitabilir (Sekil 32)
8. Diger kullanicilarin yorumlar1 gériinebilir olmalidir. Uygulama hakkinda diger

kullanicilarin yorumu ¢ok daha etkilidir (Sekil 33).

— @ e

Musterilerimiz Oronomuoze bayiidi... Biz harikayiz, bizim Ur0n
yolun sonu, ucar kacar.
[ a
[ a
Call to action —

Sekil 33: Kullanic1 Yorumlari

9. Esit segenekler gostermek yerine, onermelerde bulunup, yonlendirme yapma

tasarimi daha dinamik gosterir (Sekil 34).

Sekil 34: Hiyerarsik diizende farkh kart tasarimlari

Yvonne So, Designing for Mobile Apps: Overall Principles, Common Patterns, and Interface
Guidelines, (2017) t.Iy/11Ng5 [01.01.2020]

3.5.1.1. Ekran Gegisleri

Bir mobil uygulamada en keyifli gezinme ekran gegislerinde yasanir. itme (soldan

saga itilen ekran) ayrintilarda kullanilabilir. Mod (modal ekran asagidan yukariya
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dogru itilir) ise kullanici icerikleri segmek diizenlemek, veri girmek istedigi

zamanlarda kullanilmas1 daha ergonomik uyumlu kabul edilir?* (Sekil 35).

Sekil 35: Ekran Gegisleri

3.5.1.2. Eylem Cagris1 ve Eylem Sayfalari;

“Call to action” eyleme ya da oyuna ¢agri mesaji (Sekil 36) ile (havug) hareket
kullanilmast uygulamanin dinamigini yiikselten bir eylemdir. Metinler norm ve oneri
niteligindedir. Ancak bu kafa karistirici olabileceginden harekete gecirici mesaj olarak
metin terine buton kullanilmasi gerekir. Yani eylem mesaji bir metin degil buton

olmalidir; butonunun kendisi de tek ve dikkat ¢ekici olursa kullanici eyleme gegebilir.

From: To:

1 forgot my User ID or password | forgot my User ID or password
Sign in 9

New to Intit? Create account New to Intuit? Create account

Sekil 36: Eylem Cagrisi

Yvonne So, Designing for Mobile Apps: Overall Principles, Common Patterns, and Interface
Guidelines, (2017) t.Iy/11Ng5 [01.01.2020]

260 Yvonne So, Designing for Mobile Apps: Overall Principles, Common Patterns, and Interface
Guidelines, (2017) [t.ly/11Ng5 — 01.01.2020]
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Tek bir harekete gecirici mesajla iliskili birden fazla eylem oldugunda eylem sayfalarini
kullanilir. Apple iOS yonergeleri bu eylem sayfalarini cagirir. Tek bir harekete gecirici
mesajla iliskilendirilmis birden ¢ok islem oldugunda eylem sayfalar1 kullanilir (Sekil

37-38).

Dashboard

w08 A 0%

Hame

Activity

Add customer information

o

i0S Action Sheet

Android Bottom Sheet

Hame

a

Dashboard Act ity

hdd customer information

Later

Profit& Loss

Add new customer
Add new customer

Connect bank aceount Connest bank sccaunt

Impert from centacts
Impart from contacts

Cancel

Sekil 37: Eylem Sayfalar1

Single sales tax rate

Combined sales tax rate

Cancel

When there are multiple actions that doesn't have anything to with permissions, is not a critical alert, or not a system blocker, we want to try
to utilize native action sheets whenever we can.

Sekil 38: Sade bir secim tasarimi

Yvonne So, Designing for Mobile Apps: Overall Principles, Common Patterns, and Interface
Guidelines, (2017) t.Iy/11Ng5 [01.01.2020]

3.5.1.3. Bos Durum Ekram ve Yakinhk ilkesi

Yeni tanitilan iirtine dikkat ¢ekmek ve ilk izlenimi olusturmak i¢in kullanilabilir. Bu
tasarim bir resim, kisa bir agiklama ve net bir harekete gecirici mesajdan olusur.

Yaygin ve giincel bir tasarim egilimi, acik renkli bir arka planda gri metin kullanimidir.
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Bu tasarimi uygulamak igin kullanilan WCAG 2.0%%! renk kontrast oram
gereksinimlerini karsilamak i¢in 6n plan ve arka plan renklerini analiz ederek metnin

okunabilir ve erisilebilir yapan standartlar rehberidir.

:
L

10:29 PM 100% w—-
Notes

A =

Add notes Track your expenses

te for your customer or jok

Sekil 39: Bos Durum Ekram

Kiiciik beyaz bosluk, birbirleriyle iliskili olan nesnelerin ya da harfler, kelimeler,
ikonlar gibi diger kiiciik nesnelerin arasindaki boslugu tanimlamak i¢in kullanilan bir
terimdir. Kiiciik nesneler arasindaki bosluk miktarini1 ayarlamak, onlarin daha dikkat

cekici ve organize olmalarina yardimci olurken gorsel bir uyum hissi yaratir (Sekil 39).

avsc. ) avsce,

Sekil 40: Yakinhk ilkesi

Yvonne So, Designing for Mobile Apps: Overall Principles, Common Patterns, and Interface
Guidelines, (2017) t.Iy/11Ng5 [01.01.2020]
Yakinlik ilkesinde; (Sekil 40) sol tarafta birbiriyle iligkili olan icerigin uzak kaldigi,
fakat sag taraftaki gorselde birbiriyle yakin iliskili olan nesnelerin uyumunu

goriilebilir.

%61 \Web Content Accessibility Guidelines
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3.5.1.4. Diizeltme Isareti, (*) Biiyiiktiir Isareti (>)

Kesfedilebilirligi tesvik etmek i¢in kullanilir. Tarihsel olarak, kullanicinin daha fazla
gorintiilemek i¢in satira dokunmasi gerektigini belirtmek istedigimizde biiyiiktiir
isareti kullanilir. Kullanicilar kesfetmek i¢in genellikle dokunur, tasarimda ¢ok gerekli
goriiliirse bu isaretler konulmalidir (Sekil 41).

Form with carets Concept without carets

@ scarcn eeoco = 2:41Pm @ 7} esxm: soene Sinten T 0:a1AM 100% w-

Cancel New Invoice Save Cancel New Invoice Save

+ Select or add customer
May 12, 2017

None
+ Add line item

May 12, 2017

Total amount due $0.00

Sekil 41: Diizeltme ve biiyiiktiir isareti kullanim

Yvonne So, Designing for Mobile Apps: Overall Principles, Common Patterns, and Interface
Guidelines, (2017) t.Ily/11Ng5 [01.01.2020]

3.5.1.5. Kartlar veya Karolar

Bir kart/karo (Sekil 42) belirli bir bilgiyi dikdortgen bir kap gorevi goéren ve zeminden
ayiran bir bilesendir: gorsel 6geler, 6gretim metni, diyagramlar ve eylem tetikleyicileri

icin kullanilir. Goriiniim ve kullanima gore iki tiir kart vardir:

1. Aksiyon Karti
2. Bilgi Kart1
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Sekil 42: Kartlar ve Karolar
3.5.1.6.1letisim Kutular
Kritik uyarilar, izinlerle ilgili uyarilar, sistem engelleyici uyarilari, vb. i¢in iletigim

kutulart kullanilir (Sekil 43). Anahtar kelime “uyar1” dir. Bunlarla ilgili olmayan
eylemler i¢in eylem sayfalar1 kullanilir.

i0S Examples: Android Examples:

Temporarily Unavailable

Account Required

v patle
while wa investigate and rasolve the
ater,

ssue. Pleasa iry again The account on the expense is
3 ry again kater. .

oK

Sekil 43: Tletisim Kutular

Yvonne So, Designing for Mobile Apps: Overall Principles, Common Patterns, and Interface
Guidelines, (2017) t.ly/11Ng5 [01.01.2020]

3.5.2. UI Renk Kullanim1 ve Kontrasthk

Arayiiz tasariminda renk kullanimi ve kontrastlik ¢ok 6nemlidir. Renk kullanicinin ilk

karsisina ¢ikan anlama ve karar vermesinde etkili géorme duyusuna hitap eder. Yani
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tasarimin ruhunu yansitan renktir ve tasarimi gliglendirir. Tasarimda en fazla ii¢c renk

262

kullanimai iyi sonuglar elde edilmesini saglar=>“. Cok renk kullanim1 dengeyi saglamay1

zorlastirir ve karmasa yaratir.

3.5.2.1. 60-30-10 Kurah

Bu kural i¢ tasarimda kullanilir; renk diizenini ve renk oranlarinin nasil bir araya
getirilmesine kilavuzluk eder. % 60 baskin renk tonunu, % 30 ikincil renk ve % 10
vurgu i¢in kullanilir ve renk dengesini saglar. Bu kural tasarimda denge hissi yaratir
ve goziin bir odak noktasindan digerine rahat¢a hareket etmesine izin verir (Gorsel

250).

Gorsel 244: 60-30-10 Kurah

Wojciech Zielinski, How to use colors in UI Design, Prototypr.io (2017) t.ly/ZYwm8 [01.01.2020]

3.5.2.2. Renklerin Anlami

Gorsel tasarimim yapitaslarindan®® biri olan renk tasarima bir kimlik ve anlam
kazandirir. Renklerin yaydiklar1 enerjilerle insan psikolojisi iizerinde farkli etkilere

sahip oldugu cesitli arastirmalarla kanitlanmustir. Ozellikle pazarlama saglik

262 Wojciech Zielinski, How to use colors in UI Design, Prototypr.io (2017) t.ly/ZYwmg [01.01.2020]
263 Gorsel Tasarmmin yapi taslari: 1. Renk, 2. Kompozisyon, 3. Gérsel Elemanlar, 4. Tipografi
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dekorasyon sektorlerinde renklerin s6z konusu bu psikolojik etkilerinden
yararlanmaktadir. Renkleri referans degerlerinin psikolojik etkinligi tamamlayict tip
alaninda renklerin referans degerleri ile tedavi uygulamalar1 da goriilmektedir. Ayrica

renkler kiiltiirlere gore farklilik gosterir.

Renklerin tasarimda ger¢cege uygun sekilde kullanimi tasarimin gerceklik algisini,
bigimsel kullanimlari rengin vurgusunu (Goérsel 245), mekan ve hacimlere uygun
kullanim1 biiyiik kii¢iik kisa uzun dar algilamalarimi, uygulandiklar yilizeylerde
yiizey genisligi algisini, tasarimda yer alan 6gelerin agir-hafif sekilde vurgulanmasini

ve perspektif algisini etkiledigi bilinmektedir?®* (Gorsel 246).

Renk ¢emberinde birbirine yakin renkler benzer renkler denir. Cemberde biriyle
karsilikli renkler ise karsit renklerdir ve ayni zamanda birinin tamamlayicisi

konumundadir.

Do I e——
___ A

KILLBILL

Gorsel 245: Perspektif Algisi Gorsel 246: Bicimsel Kullanim

Ozen Okat Ozdem, Miige Elden. Reklamda Gérsel Tasarim Yaraticilik ve Sanat, (Istanbul: Say
Yayinlari, 2015), 23.

Kirmizi: Zenginlik, Cokluk, Sevgi, Ask, Tehlike, Agresiflik
Sar1: Gegicilik, Nese, Mutluluk, Hastalik, Delilik

Yesil: Tazelik, Dogal, Yeni, Tembellik,

Siyah: Asalet, Kotiiliik, Oliim, Zarafet, Gizem

Mavi: Sorumlu, Giivenli, Sakin, Dinlendirici, Huzurlu

264 Ozen Okat Ozdem, Miige Elden. Reklamda Gérsel Tasarim Yaraticilik ve Sanat, (Istanbul: Say
Yayinlari, 2015), 23.
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Beyaz: Temizlik, Saflik, Sessizlik, Giiven, inandiricilik
Gri: Tarafsizlik, Denge, Olgunluk

Sekil 44: Etkilesim Butonu Yesil: Tazelik Yenilik

Accessible Images, WebAIM, t.ly/gR7Jm [01.01.2020]

Tasarimda gri tonlarla renk dengesi olusturup sonra renklendirmek daha dogru bir
yontem olabilir (Sekil 44). Dogada saf gri ve siyah olmadigi i¢in tasarimda da bu
renklerden uzak durmak gerekir. Saf kullanimdan uzaklasmak i¢in rengin
doygunlugunu (saturation) arttirmak gerekir. Bu kullaniciya daha dogal ve tanidik
gelir (Sekil 44). Sekil 45°deki monokromatik renk kullanimi alternatif bir tasarim

olarak goriilebilir.

Sekil 45: Monokromatik Renkler Uzerine Bir Tasarim

Dogadaki renkler ile renk cemberindeki birbirine yakin renkler tasarimda kullanilan
renk secimlerinde iyi bir tercih olabilir (Gorsel 247). Ciinkii en iyi renk
kompozisyonlari dogada mevcuttur. Sagdaki gorselde en koyu renk #0AOA10'dir.
Siyah: #000 degildir.
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Gorsel 247: Dogadaki Renk Uyumu

Accessible Images, WebAIM, t.ly/gR7Jm [01.01.2020]

Sayfa tasarimindaki kontrastlik oranlari beyaz zemin {izerine bir referans gergevesi
vermek i¢in kullanilir. WCAG 2'de kontrast, algilanan "parlaklik" veya iki renk
arasindaki parlaklik farkinin bir 6l¢iistidiir ("renk kontrast1" ifadesi asla kullanilmaz).
Bu parlaklik farki 1: 1 (6rnegin; Beyaz arka plan lizerinde beyaz metin) ile 21: 1
(6rnegin; Beyaz arka plan iizerinde siyah metin) arasinda bir oran olarak ifade

edilir?®>(Gorsel 248).

50 most played
songs by genre

Géorsel 248: Zemin Uzerindeki Beyaz Metin Kontrast1 Yeterli Degildir.

Accessible Images, WebAIM, t.ly/gR7Jm [01.01.2020]

265 Accessible Images, WebAIM, t.ly/gR7Jm [01.01.2020]
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3.5.2.3. Histourical AR Renk Se¢imi

Mobil uygulama i¢in segilen renk Akdeniz iklimini yansitan ve Osmanli ¢inilerinde
kullanilan Tiirk rengi olarak kabul edilen turkuaz olarak belirlenir. Bu topraklara 6zgii
bir renk oldugu i¢in bu yerel renk se¢imi yapilmistir. Logonun negatif tasarimlar1 da

siyah beyaz olarak hazirlanir (Gorsel 249-250).

[ sadece Web Renkleri

Gorsel 249: Logo png Gorsel 250: AppStore Logo Gorsel 251: Renk Kodlari

Tasarmm: Ozlem Vargiin, Histourical Logo Tasarimlari, 2019.

AppStore i¢in hazirlanan logo i¢in zemin rengi turkuaz metin rengi ise koyu kahve
secilmigtir. Turkuaz renk icin “3deffa” kahverengi i¢in “352619” renk kodu segilir
(Gorsel 251). Arayliz tasarimlarinda doga ve tarihten esinlenilerek {ii¢ renk;

kahverengi, turkuaz ve beyaz kullanilir.

3.5.3. Hizalama ve Sayfa Tasarim (Mizanpaj)

Tarayicilarda varsayilan ayar metni sola hizalamaktir. Metin saga, ortaya ya da iki
yana da yaslanabilir (hem sol hem de sag tarafa hizalanir). Arastirmalar sola
hizalanmis metnin okunmasi en kolay oldugunu goéstermistir. Baz1 Asya ve Orta Dogu
dilleri bu kuralin dikkate deger istisnalaridir, ¢linkii bu dillerdeki normal metin yonii
yukaridan asagiya dikey veya sagdan sola yatay olabilir. Yazi sistemi soldan
baslayanlar i¢in en iyi uygulama metni sola yasli, sagdan baslayanlar i¢in saga yash

olmas1 daha uygun oldugu diisiiniilmektedir.

3.5.3.1. Kenar Bosluklar:

Icerigi ayirmak i¢in bosluk kullamlir. Genel olarak, blok metninin etrafinda bos veya

"beyaz bosluk" bulunan belgelerin, metnin kenarlarimin veya kenar bosluklarinin
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goriintiileme alaninin kenarina yakin oldugu belgelere gore okunmasi daha kolaydir.
Sinirli beyaz alana sahip belgeler daha karmasik goriiniir ve okuma engelli bazi
okuyucular i¢in zor olabilir. Metnin etrafindaki fazladan bosluk daha temiz bir diizen

saglar ve okuyucunun metne odaklanmasina yardimei olur.

3.5.3.2. Paragraflarn ayirt etmek icin bosluk

Paragraflar birbirinden kolayca ayirt edilebilir olmalidir. Cogu tarayicida varsayilan
goriintii olusturma, ¢ogu durumda etkili olan, her paragrafin {istiinde ve altinda bosluk
bulunan paragraflar1 ayirmaktir. Paragraflari ayirmanin alternatif bir ydntemi,
istiindeki ve altindaki fazladan alan1 ortadan kaldirmak ve bunun yerine her paragrafin
ilk satirin1 girintilendirmektir. Kitap ve dergi gibi basili materyaller genellikle bu yolu
izler (Sekil 46). Ancak bu yol dijital tasarimlar i¢in uygun degildir. Ekranda
goriintiileme, kagit lizerinde goriintiilemeden biraz farklidir. Kullanicilar sayfayi
yukar1 ve asagi kaydirdiklarinda, yerlerini kaybetmek kolay olabilir. Paragraflar
arasindaki ekstra bosluk, bulunduklar1 yeri izlemelerine yardimer olur. Asagidaki
metnin ekran goriintiileri, paragraflar arasindaki beyaz boslugun, bunlar1 yalnizca
girintili bir ilk satirla ayrilmig paragraflardan daha iyi ayirt etmeye nasil yardimci

oldugunu gostermektedir.
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Sekil 46: Beyaz bosluk ve 1k satir girintili paragraflarin ekran goriintiisii

Accessible Images, WebAIM, t.ly/gR7Jm [01.01.2020]
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3.5.3.3. Metin Vurgusu

Altin1 ¢izmek: Genel olarak, metin koprii olarak kullanilmadik¢a alt1 ¢izili
olmamalidir. Bu, alt1 ¢izili metnin dogas1 geregi kotii oldugu anlamina gelmez. Bu
sadece web konvansiyonunun altini ¢izmek anlamma gelir. insanlar bu sdzlesmeye
alistilar. Web'de baglantisiz amaglar icin alt1 ¢izili metin kullanmak, alt1 ¢izili terimleri
tiklamaya calisan bazi kullanicilara zorluk olusturur. Yaziyr Kalinlagtirmak (Bold):

Metni vurgulamak ya da hiyerarsi olusturmak i¢in en ¢ok kullanilan yontemlerden
biridir.

3.5.3.4. Izgara, Mizanpaj ve Sema Tasarimi (Wireframe)

Izgaralar tasarim isinin en basinda tasarima iliskin kilavuzlar belirlemek adina
sayfanin yatay ve dikey cizgilerle boliinmesi islemidir. Bilgisayar programinda basit
bir komut dizgesi ile sayfa diizeninde calisma kolayligi saglayan i1zgaralar
kompozisyon tiirlerinde denetim diizenlemelerinde kolaylik saglamaktadir. Ancak
buradaki en biiyiik sorun bilgisayar ekrani ile mobil telefonlar arasindaki biiyiikliik ve
dolayistyla mizanpaj farkidir. Mobil arayiizler 7 in¢ genisliginde bir telefon gibi ele
alimmalidir. S6zdizimi ve mizanpaj, bu cihazlar arasinda olabildigince hizalanmalidir.
Cep telefonlar1 icin temel tasarim ilkesi sadece gerekli bilgileri igermesi
olabilir. Kullanictyr bilmesi veya iizerinde islem yapmasi gerekenden daha fazla
bilgiyle yiiklemek sorun olusturur. Telefon, hareket halindeyken bilgi tiiketmenin
uygun bir yoludur. Sayfa tasarimlari yazili basindan dijital tasarima ve mobil cihazlarin
kiigiik ekranlarina gecerken tasarim ve yontem degisikligine ugrar. Bugiin Adobe XD

ile mobil uygulamalar i¢in Sema Tasarimlar1 (Wireframe) yapilabilmektedir.

Temel olarak 1zgara kullanimi ve hizalamalar yazili basindan temel alsa da kendi
iginde farkli bir mantig1 vardir. Mesela Ul tasarimi ile ortaya ¢ikan “cards” kartlar
kullanici arabirimi tasarimi olarak tanimlanir ve igerigi zeminden ayirarak kartlarda
sunmaya dayanan bir arabirimdir. Bunun arkasindaki mantik, uzun metinlerden

kacinmak ve igerigi daha taranabilir hale getirmektir. Kullanicilar tasarim agisindan
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bir kart kavramina asina olmasalar bile, aninda UI kartlarinin nasil kullanilacagini

bilir. Microsoft Sekil 47’de tasarimlar igin baslangi¢ 6neri sablonlar1 vermektedir

2 ol el e e et Tel kafes -
I Mobil
Uygulama

Tel Kafes
Diyagramini
Listele

Medya Tel
Kafes

I

Semasi

Kullanic
Profili Tel
Kafes
Diyagrami

266

Arabirimler ve gezinme ile birlikte nasil calistiklar da dahil
olmak Gzere bir mobil uygulamanin temel igerik dlzeninin
olusturulmasina izin veren bos bir sablon.

Liste 6gelerini temsil eden bir mobil uygulama igin
baslangig diyagrami.

Metin ve medya acisindan zengin bir mobil uygulama icin
baslangig¢ diyagrami.

Bir kullanici profili ekranini temsil eden bir mobil
uygulama icin baslangig diyagrami.

Sekil 47: Microsoft SemaTasarimlari

Microsoft, Web siteleri ve mobil uygulamalar tasarlamak i¢in Tel Kafes Sablonlar1 kullanma,

t.ly/zgLPV [01.01.2020]

266 Microsoft, Web siteleri ve mobil uygulamalar tasarlamak igin Tel Kafes Sablonlar1 kullanma,

t.ly/zgLPV [01.01.2020]

267



o

o

Sekil 48: Sema Tasarimlar1 (Wireframe) ve Kartlar

Izgara; bir dizi hiicre ile karakterize edilir (Sekil 48). Bu hiicreler siitunlara ve
kanallara boliiniir. Stitunlar, genellikle bir mobil uygulamanin veya web sitesinin
tasarimini Ve igerigini bulacaginiz daha genis bolimlerdir. Kanallar, bu siitunlar
arasindaki bosluklardir®®’. Asagida sol taraftaki 6rnekte iki siitun var (Sekil 49). Kanal
hem yatay hem de dikey olarak dogrudan ortadan kesilir. Kanallar ayarlanabilir,

bdylece istenildigi kadar biiyiik veya kiigiik yapilabilir.

Product Name
FREE SHIPPING.

$234.00

Product Name. Product Name

Sekil 49: Izgara ve Liste Sema Tasarimi

Emily Grace Adiseshiah, List Vs Grid: Which One s Right For Your Mobile Design?, t.ly/AwGJ8

Tipik olarak 1zgara, ekran alanini esit boyuttaki hiicrelere bélmek i¢in kullanilir ve bu

da gezinmeyi daha kolay anlasilir hale getirir. Izgara giizelligi ne kadar

267 Emily Grace Adiseshiah, List vs grid: which one is right for your mobile design?, t.ly/AwGJ8
[01.01.2020]
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Ozellestirilebilir ve tasarimlariniza ne kadar siparis verebilecegidir. Bunun diger

faydalar1 sunlardir:

1. Alani1 ve yapiy1 verimli kullanir

2. Izgaralar gérsel uyum saglayabilir

Sag taraftaki 6rnek ise liste sema tasarimidir. Liste yapisi 1zgaradan farklidir. 1zgarada
alfabetik, sayisal ya da rastgele eleman olusturulabilir. Bu standart bir dikey liste
ornegidir. Dikey kaydirilabilir bir menii kullanilir, kullanicin yukaridan asagiya akisi
takip etmek icin daha uygundur. Liste, yukaridaki iirlin listesi gibi ¢ok farkli
goriiniimde olabilir, hatta acgilir meniiler de olabilir. Listeler 1zgaradan daha az yer

kaplar, bu nedenle icerigi metin agirlikli uygulamalarda iyi bir segenek olusturur.

Listelerin diger avantajlart:

1. Verimli tarama i¢in milkemmel bir imkan saglar
2. Daha az ekran alani oldugundan daha iyi performans gosterir
weeco Verizon T 3:55 PM o 56 M wweco Verizon T B:34PM T -
. N  lwanRiley i
i i s
)’uv } ::3 Robby Harrington
e 1) [ 3
D | Y - Rycko -—
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]
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Sekil 50: lIzgara ve Liste Yontemi

Emily Grace Adiseshiah, List Vs Grid: Which One s Right For Your Mobile Design?, t.ly/AwGJ8

Ul tasariminda, 1zgaralar ¢ok yaygindir. Duyarli web tasarimi ve prototipleme
yayginhigiyla, 1zgaralar tiim ekrani kaplar. Kart goriintiileme veya gorev tabanl bir

mobil uygulama i¢in 1zgara daha uygun bir tasarimdir.
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Ancak icerik tiiketimi gerekiyorsa 1zgara daha az kullanighdir, ¢linkii ¢cok yer kaplar.
Iceriginizi goriintiilemek i¢in minimalist bir yaklasim kullanilir. Bununla birlikte,
gosterilecek cok fazla igerik varsa, liste Ul tasariminda nispeten daha fazla icerik ve
gorsel Ogeler sunar. Yukaridaki Ornekte, 1zgara gOriiniimiinde carpict olmasina

ragmen, listeden daha fazla igerik sunar (Sekil 50).

3.5.4. Ul Histourical AR Arayiiz Tasarim

Histourical AR i¢in hazirlanan UX yonergeleri dogrultusunda uygulama arayiizleri
tasarlanmigtir  (Sekil 51). Su an AppStore Google Play’de aktif olarak

indirilebilmektedir. Tasarimda belirlenen logo ve renkler kullanilmistir.

(@ s 5 V12
o
o
=
g
=
2y
o
b3
E

Sekil 51: Histourical AR Kullanic1 Arayiiz Tasarim Ul

Ozlem Vargiin, Histourical AR Kullanic1 Arayiiz Tasarimi Ul, 2019

Ancak Histourical AR uygulamasinin anket ve analizlerinde elde edilen sonuglara gore
tasarimda birtakim hatalar oldugu fark edilmistir. Bu hatalar ve nedenleri bu boliimde
aciklanarak revize edilmis, yeni tasarimlar 5.1.1°deki Sonug¢ ve Oneriler kisminda
aciklanmis, olusturulan kurumsal kimlikler EK 2 ve 3’de verilmistir. Tespit edilen

problemler asagida liste halinde agiklanmistir:

1. Sekil 52°de goriildiigii lizere Histourical uygulamasinin giris animasyonu Ve ana
sayfa birbirinden ayrilmalidir. Uygulamanin bir sonraki sayfasina gegebilmek i¢in yazi

aktive edilmemis ve ikona basilmasi gerektigine dair bir isaret bulunmamaktadir.
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2. Acilista “Nasil kullamlir” yonergesi mevcuttur. Ancak kullanicilar bu yonergelere

bakmak istememis, dolayisiyla gereksiz bir ayrint1 olarak kalmistir.

3. Giris sayfasinda bulunan Bize Ulasin sayfasindan mesaj yazildiginda gonderim
saglanamamaktadir. Bu sayfadaki, karakter uygulamanin kimligine aykir1 durmakta
modern ve dinamik bir imaj ¢izmesine engel olmaktadir. Mesaj kutucugunun formu

daha basit ¢izgilerle gosterilip ana sayfadan kopma engellenebilirdi.

B App Store all = 16:13 @ %1705 ) WM Aop Store all = 16:13 ® 7 %70 App Store wtl = 16:14 ® 7 %70 )

< Geri Sultanahmet < Geri Ayasofya

B App Store wll = 16:14 ® 7 %170

< Geri Ayasofya

Tirkce

Ayasofya
Ayrintilar igin Kaydinn

00:00

8
8

0

SULTANAHMET

=
]
—
o
=
Al
a
>
I~

kubbesi ise erisilmez ve @
sinirsiz olan kainati temsil
eder.

Giinimiizde miize olarak >
kullanilan Ayasofya, gérkemli

yapisi, mermer kapli @
duvarlan, birbirinden giizel
mozaikleri ile Dogu Roma
mimarisini temsil eden en
Snemli yapilar arasinda
Nasil Kullanilir 2 Bize Ulagin s UNESCO'nun Diinya Miras
! Ayasofya listesine alinmistir.

Aynintilar Igin Kaydinn v I
. . °_ e . . - . . H . . H
Sekil 52: Giris Sekil 53: Harita Sekil 54: Resim Sekil 55: Metin

Ozlem Vargiin, Histourical AR Kullanic1 Arayiiz Tasarimi UI, 2019

4. Harita sayfasinda (Sekil 53) giizergdh iizerindeki noktalarin sadece yaziyla
verilmesi ve gorsellerle desteklenmemesi uygulamanin  kullanim amaciyla
ortismemektedir. Ciinkii kullanici gidecegi yerin en azindan gorselini gormek

isteyecektir.

5. Rotayr baglatmamiz gereken yiirliyen adam ikonunun ne anlama geldigi
anlasilamamaktadir. Haritada yerleri gésteren pinler i¢in kurumsal kimlige uygun ikon

tasarimlar1 yapilmis olup tasarimin fikriyle bir biitiinliik olusturdugu goriilmektedir.

6. Ancak sayfanin {istiinde bulunan turkuaz renkli menii seridi ile sayfanin alt kisminda
bulunan ayni1 renkteki se¢im penceresi kurumun kimligi ile renksel biitlinliik olusturma

adina sayfanin bogmasina neden olmustur (Sekil 53).

7. Tkonun segili hale gelme problemi Sekil 43: Harita sayfasinda da bulunmaktadir.
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Sekil 56: Secim Sekil 57: AR Sekil 58: Animasyon  Sekil 59: Feedback

Ozlem Vargiin, Histourical AR Kullanic1 Arayiiz Tasarim UI, 2019

8. Resim sayfasinda sadece resimlerin goriilmesi, asagidaki yazi penceresinin aktif
oldugunun belli edilmemesi ve resimlerin arkasina blur kullanilmasi ilk fark edilen

tasarim hatalar1 olarak siralanabilir (Sekil 54).

9. Yaz1 penceresini aktive ettigimizde resmin kaybolmasi, ses oynatma butonlarinin

alt alta kullanilmasi bagka bir tasarim hatasi olarak géze carpmaktadir (SekilS5).

10. Tasarim fikrinin temelini olusturan arttirilmis gergekligin besinci sayfadan sonra

ulagiliyor olmasi uygulamanin amactyla ortiismemektedir (Sekil 56).

11. Arttirilmig gerceklik (Sekil 57) sayfasinda sayfa diizeninde bir hata goriilmezken

fotograf ¢ekme ve paylasma 6zelliginin bulunmamasi eksiklik olarak goriilmektedir.

12. 3D modellerdeki ilkellik donanim yetersizliginden kaynaklanmaktadir. (Poligon
sayist arttikga goriintii kalitesi artar ve daha gergekci goriiniir ama telefonlarin anlik
veri gorsellestirmesinde sorunlar yasanir) (Sekil 58). Bu modellerin daha gelistirilmis
yazilimlar kullanilarak ve sanatg1 bakis agisiyla tekrar ele alinmasi gerektigi

distiniilmektedir.

13. Animasyon sayfasinada (Sekil 58) kullanici YouTube sayfasina yonlendirilir. Bu
ozellik hiperlink olusturmas1 ve veri fazlaliginin telefonlara gereksiz fazlalik

olusturmamasi adina olumlu bir 6zellik olarak goriiliir.
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14. Feedback sayfasina (Sekil 59) kullanict yorumlarini yazabilmektedir. Bu etkilesim

istenen bir 6zelliktir.

Sonug olarak uygulamanin tasarim fikri ve i¢inde bulunan teknik 6zellikleri ¢ok
yaratic1 olmasina ragmen arayiiz tasarimindaki menii ve ana sayfa eksikligi istenilen

noktaya ulagmayi zorlastirmaktadir.
3.6. iOS ve Android Yazihmlarinin?%® Olusturulmasi

2016°da proje Miizekent baslig1 altinda ilk mobil uygulama tasarimina Ankara’daki
bir ekiple baglanir. Ancak 2018’de birtakim problemlerden dolay1 yazilim siirecine
Yildiz Teknik Universitesi Bilgisayar Miihendisligi 3. Sinif Ogrencisi Emre Celik ile
devam edilir. Bu siirecin baginda Kiiltiirel Mirasin Tanitimi i¢in hazirlanan projede 2
uygulama kullanilir. Daha sonra rehber girisi uygulamasindan vazgegilerek tek
uygulama ile devam edilir ve Android yazilimlari tamamlanir. Bu ilk uygulamanin

yazilimlarin hazirlanmasi 3 ay siirmiistiir.

1. Rehber Girisi; Bu uygulamada Tiirkiye ve diinyanin herhangi bolgesinde
bulunan bir rehber yeni bir tur giizergahi olusturabilir, ilging ve goriilmesi gereken
yerler hakkindaki bilgileri paylasabilir. Yazi ve fotograf yiikleyerek tura dahil edebilir.
Bunu i¢in uygulamaya kaydolan rehber, yeni tur giizergahi tizerindeki fotograf, yazili
bilgi, video, konum bilgisi girer ve bunlari kaydeder. Bu yazilimin amaci yazilimciya
minimum ihtiya¢ duyulmasini saglamak, yeni yerler i¢in rehberlerin bagimsiz tur

ekleyebilme 6zgiirliigli saglayabilmektir.

2. Son kullamic1 Girisi; Estetik ve 6zgiin bir tasarim ile sunulan bu uygulamada;
rehberler tarafindan girilen bilgilere; son kullanicilar ulasabilmekte, sectikleri tura en
kisa yol ve en az caba ile ulagabilmektedir. Yani uygulamada rehberler ile son
kullanicilar arasinda bir koprii kurulmakta; bilgi akisi saglanmakta; gezgin bir tura

bagl kalmadan bagimsiz olarak gezme saglanmaktadir.

Bu durumda yazilim iki veri tabanindan olusur.

268 By boliim yazilimlar1 hazirlayan Emre Celik ile birlikte hazirlanmustir.
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1. SQL (veriler tablolar halinde tutulur veri isleme daha zor)

2. NO SQL (rakamlar, harfler var 0-1bionary’ler seklinde fotograflar 01
kaydedilir. Fotograflar dogrudan saklanabilir)

Tablo 9: Uygulamalarin karsilagtirilmasi

Fonksiyonlar/Programlar PG | HS
Rehber Tarafli Uygulama Yok | Var
Kullanici Tarafli Calisma Hizlan | Hizli | Hizh
En Kisa Yol Bulma Yok | Var

Emre Celik tarafindan, BAP projesi i¢in hazirlanmistir 2018.

Uygulama hazirlanirken fizibilite aragtirmasi yapilir. Fizibilite Projeye baslamadaki
en 6nemli adim oldugu i¢in 6nemlidir (Tablo 9). Ciinkii ¢alismalar ve alt kodlar
projenin verimliligini dogrudan etkileyebilir. Teknik fizibilite yazilim ve donanim

olarak ikiye ayrilir.

3.6.1. Yazilim Fizibilitesi

Sisteme erisim 1i¢in Oncelikle hangi platformu kullanacagimizi belirlememiz
gerekmektedir. Bunlar web, masaiistii ve mobil uygulamalaridir. Genel kullanicilarin
ve rehberlerin veri girisi, goriintiileme ve uygulamanm kullanimi daha kolay
olacagindan mobil uygulamada karar kilinmistir. Mobil uygulama gelistirirken

popiiler olan Java ve Swift den birisini kullanmamiz gerektigine karar verilmistir.
Yapilan arastirmalara gore Java ve Swift arasindaki farklar Tablo 10'de gosterilmistir.

Tablo 10: Yazilim dilinin karsilastirilmasi

Ozellik Java Swift

Kolay Tasarlanabilir Yapi Zahmetli | Gelistirmesi Kolay
Kullanici Tarafli Calisma Hizlar: | Hizh Hizl

Programci Destegi Diisiik Yiiksek

Resmi IDE Platformu Var Var

IDE Intellisense Yavas Hizli

Emre Celik tarafindan, BAP projesi i¢in hazirlanmistir 2018.
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3.6.2. Isletim Sistemi

Gergeklesecek olan projenin programlama dili Swift se¢ildigi i¢in bu programlama
diline bagli uyumlu ¢alismasini saglayacak en uygun isletim sistemi MacOS olarak

tespit edilir. Programin kodlanmasi sirasinda MacOS Mojave kullanilir.

3.6.3. Uygulama Gelistirme Dili

Uygulama mobil tabanli olacagi i¢in Swift tercih edilir. Swift Apple tarafindan

desteklendigi ve kullanigh bir IDE'si oldugu icin gelistirmeye de miisaittir.

3.6.4. Veri Tabani1 Yonetim Sistemi

Uygulamada fotograf, video gibi veriler oldugundan NoSQL veritaban1 kullanilir.
Firebase\cite {website3} veritabani; Implementasyon kolaylig1, uygulama gelistirme
sirasinda icretsiz olmasi, fotograf ve video saklama agisindan Cloud Storage,
Authentication gibi 6zelliklere sahip olmasi nedeniyle se¢ilir. Veritabanint Google

destekledigi i¢in giincellemelerde de sorun yaganmamaktadir.

3.6.5. Histourical Veritabanimin Olusturulmasi

Bu asamadan sonra isim degisikligine gidilir ve uygulamanin ismi Histourical olarak
degistirilir. Olusturulan Histourical veri tabanina giris yapilir; tur ismi, yer ismi, yer

koordinatlari, yer agiklamasi, yer fotograflar: gibi veriler ilk uygulamadan girilir.

[Ik uygulamayr kullanacak olan kullanicilar users tablosunda tutulur. Ikinci
uygulamay1 kullanacak olan kullanicilar i¢in Firebase Authentication bdliimii olmakla
birlikte ayr1 bir tabloda verileri tutulmaz. Kullanilacak olan veritaban1 NoSQL bir
veritabani oldugundan tablolar aras1 herhangi bir iliski yoktur. Sekil 60°da olusturulan

veritabani diyagrami bulunmaktadir.
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tours users
name name
city surname
town city
places town
name phone
city email
town education
description gender
imageNameArray image
latitude uuid
longitude
animationVideoName
user_id

Sekil 60: Veri Tabam Diyagram

Emre Celik tarafindan, BAP projesi i¢in hazirlanmistir 2018.

Yazilim tasariminda iki konu basligi bulunur; 1. Arayiiz tasarimi (Front End

Development) 2. Fonksiyonlarin Yazilmasi (Back End Development)

3.6.6. Arayiiz Tasarimi

Yapilan analizler sonucunda olusturulan veritabanina uygun olarak oncelikle arayiiz
olusturulmasi gerekmektedir. Arayliz tasarimlarinin bir kag¢ ekran goriintiisii Sekil 61-

62-63’de gosterilmistir. Bu arayiiz olusturulurken dikkat edilmesi gereken kriterler;
1. Sisteme giris yapabilmek i¢in giris sayfasinin yapilmasi,

2. Kullanicilarin veri girisi yaparken zorlanmamalari, aradiklarini kolayca

bulabilmeleri,

3. Veritabani tasarimi1 yapilirken dikkate alinan analiz sonuglarina gore

tasarimin eksiksiz yapilmasi. (Girdiler i¢in biitiin alanlarin olmasi)

3.6.7. Kullanmic1 Kaydi

[k uygulamaya girisin yapilabilmesi i¢in kullanic1 ekleme fonksiyonunun yazilmasi
ve sisteme veri girisi saglayacak bu kullanicilarin bilgisi detayli olarak alinmasi
gerekir. Bu fonksiyon i¢in hazirlanmis kullanici kayit ekraninda kullanicinin adi,

soyadi, telefonu, e-posta adresi, egitim durumu, dogum giinti, cinsiyeti, hangi sehirde
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ve ilgede oturdugu bilgisi kullanicidan istenir ve bu bilgiler veritabaninin 'users'

tablosuna kayit edilir. Kullanici kayit ekran1 Sekil 63’de gosterilmistir.

Carrier ¥ Y Corrier 6:50 PM =

Profil Turlar

I
E :

Yildiz Teknik Universitesi

Turlar

Yildiz Teknik Universitesi

Tarihi binalar

Histourical

Sultanahmet

Begiktag

Girig Yap

Sekil 61: Birinci ve Ikinci Uygulama Sekil 62: ilk Uygulama GirisEkran
Ana Sayfa Ekrani

Emre Celik-Ozlem Vargiin tarafindan, BAP projesi igin hazirlanmugtir 2018.

Sekil 63: Ik Uygulamanin Kullamc1 Kayit Ekram

Emre Celik-Ozlem Vargiin tarafindan, BAP projesi i¢in hazirlanmugtir 2018.
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3.6.8. Tur Kaydi

Uygulamada Tur adi altinda belirli yerler en kisa yoldan gezilebilir. Bu nedenle
uygulamada tur olusturma fonksiyonu eklenmistir. Bu fonksiyon ile tur ismi, turun il
ve ilge bilgisi kaydedilir. Sekil 61'de ilk uygulamada kullanilan tur kayit ekrani

gosterilmistir. Ayn1 zamanda bu ekranda tur ile ilgili bilgiler glincellenebilir.

3.6.9. Yer Kaydi

Uygulamada yer eklemek i¢in kullanilan bir fonksiyondur. Yerin ismi, yerin
fotograflari, yerin il ve ilge bilgileri, yerin haritadaki enlem ve boylam koordinatlari,
yeri daha detayl1 anlatan video Ve yer ile ilgili tarihi bilgi girisini veritabaninda 'tours'
adli tabloda turun altindaki place dizinine kayit islemi yapmaktadir. Sekil 64’de yer

kayit ekrani gosterilmektedir.

Sekil 64: Ilk Uygulamanin Yer Kayit Ekram  Sekil 65: Ilk Uygulamanin Yer
Ekleme Ekram

Emre Celik-Ozlem Vargiin tarafindan, BAP projesi i¢in hazirlanmugtir 2018.

3.6.10. Yeni Tur Ekleme

Sekil 66’de Tur ekleme ekrani gosterilmektedir. Veriler buradan giincellenebilir.
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Sekil 66: Ilk Uygulamanin Tur Kayit Ekram

Emre Celik-Ozlem Vargiin tarafindan, BAP projesi igin hazirlanmugtir 2018.

Sekil 64-65’de gosterildigi gibi yer ile ilgili; yerin ismi, yerin fotograflari, yer ile ilgili
aciklama ve harita iizerinde yarim saniye basili tuttulunca yerin konum bilgisi
veritabanina eklenir. Yer ekle butonuna basildiginda veritabanina yeni veri basarili bir
sekilde eklenir ve 'Gonderim Islemi Tamamland1' yazan bir bilgi ekran1 gikar. Ayni
zamanda bu ekranda yer ile ilgili bilgilerin giincelleme islemi de yapilabilir.
Ekledigimiz 'YTU' adli tur artik turlar ekraninda listelenmektedir. Sekil 68’de tur

listele ekran1 gosterilir.

3.6.11. ikinci Uygulama (Kullanic1 Girisi)

Bu uygulama konuma gore gezilebilecek en yakin turu gosteren bir uygulama
mantigina sahiptir. 1. Sayfada gidebilecek turlar listelenir. YTU adli tura ait yerler
haritada goriilebilir. Detay sayfasina gegcilebilir. Sekil 67°de 'EEF' adl1 yeri secerek
Sekil 68’deki yer detay ekranina gelinir. Yer ile ilgili bilgiler bu sayfada gosterilmistir.
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- v P

< Yerler

Sarvier W b2 L

§ Yerl EEF

Video Ses Resim

Sekil 67: ikinci uygulama Tur Detay Ekram  Sekil 68: Ikinci Uygulama Yer
Detay Ekram

Emre Celik-Ozlem Vargiin tarafindan, BAP projesi igin hazirlanmugtir 2018.

Arayiiz tasariminda Yildiz Teknik Universitesi Ogrencisi Yasemin Karaca’nin
minyatirii kullanilmist: (Sekil 70). Arayiiz tasariminin renkleri Tirk rengi olarak
benimsenmis turkuaz ve tarihi ¢agristiran kahverengi kullanilmistir. UX taslagi Sekil

69°de verilmistir.

Imge Imge detay

1.Splash 2.Login 3.Dashboard Yer Detay Fotograt Konum Giz Augment Rea... 3D

4 Yerlerim 41Program O. 5.program 51 Hikaye Hikaye Detay  Baglat

Sekil 69: Kullanic1 Deneyim Arayiizii i1k Taslak Tasarim

Emre Celik-Ozlem Vargiin tarafindan, BAP projesi i¢in hazirlanmugtir 2018.
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Sekil 70: Yasemin Karaca, Davutpasa Sahrasindaki Osmanh Donemi Yapilari
Minyatiir Haritas1

Uygulamanin karsilama ekranminda kullanilan gérsel; Yasemin Karaca, YTU “Davutpasa
Sahrasindaki Osmanli Dénemine Ait Tarihi Binalarin Arastirilip Minyatiir Haritalarinin
Olusturulmas1” Adli Lisans Tezindeki Minyatiir Caligmasindan alinmistir.

Rehber ve Kullanici girisi i¢in hazirlanan logo tasarimlari ve AppStore da goriiniin
yiizii Sekil 71-72’de verilmistir.

Sekil 71: Rehber Girisi Sekil 72: Kullanmic1 Girisi

Ozlem Vargiin, Histourical AR App i¢in Hazirlanan Logo Calismalar1, 2019
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Iki uygulamadan olusan bu proje 6l¢iim kolaylig1 saglama acisindan Davutpasa
Kislasinda 8 nokta i¢in hazirlanmistir (Sekil 73) ve mevcut yikik bina modellenmistir
(Sekil 74)

Sekil 73: Davutpasa Kislas1 Sekil 74: Tarihi bina mevcut durum 3D modeli

Yildiz Teknik Universitesi Kampiisiinde Bulunan Harita Ornegi, Fotograf: Ozlem Vargiin 2019.

Davutpasa Kisla Turu

. Davutpasa- Sancak Koskii Mehmed Ali Pasa (Sancak, Sadaret) Koskii
. At Ahirlari-Misafirhane 14 Numarali Askeri Yapi

. Davutpasa Kislas1t Hamami

. Otag 1 Hiimayun - Davut Pasa Kasr

. Davutpasa Sahras1 ve Kiglas1

. Davutpasa Deposu

. Davutpasa Sahrasi Fil Ahirlari

. Davutpasa Tarihi Firin

0 N N L AW

Ikinci Tur olarak da Sultanahmet Turu Hazirlanmistir. Ancak Proje yine bir revizyon
gecirmis ve iki uygulama tek uygulamaya indirilmis ve projeye Sultanahmet turu ile
devam edilmistir. Bu uygulamanin son hali ve arayiliz tasarimlar1 ve Artirilmig
gercekligin deneysel goriintiileri Arayliz Tasarimi boliimiinde Sekil 75-76’da
gosterilmektedir. Sultanahmet turuna gegildiginde proje Yildiz Teknik Universitesi

BAP’tan destek alarak tasarim ve yazilimda degisiklikler yapilmistir.
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Sekil 75: Birinci Uygulama Rehber Girisi Arayiizii UI

H === I [e=sre]
5]
¢ m |i . >
I —
[

Sekil 76: Ikinci Uygulama Kullaniel Girisi Arayiiz Ul

Emre Celik-Ozlem Vargiin Arayiiz Tasarimlar1 ve Xcode (Mac App Store- Apple) ile hazirlanmis
yazilimin son halinin ekran gériintiileri, 2019.
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Uygulama icin iOS ve Android olarak iki farkli yazilim kullamlmistir. Tlk
uygulamanin kullanici arayiiz tasarimlar1 Sekil 77 de sirasiyla verilmistir.

wil vodafone TR 4G 00:02 21:43 9:47PM
Turlar Yerler

S Sokak

HioxTsiles3 T8B0I0 L0

o
arman

2116

vodafone TR 4G
Ayasofya

Objeyi Gormek Icin Ekrana Dokunun
Bizans Déneminin sonuna dogru imparatorlugun
fl Ayasofya'nin imp h
simgesinden koparilarak Tanriya mal edilmesi
siirecini kapsar. Buna gore kiliseyi Tanrinin

d

g digi bir melek k ktadir. Efsane
kilisenin ingaati sirasinda ortaya gikar. Bir melek

ingaatin paydos saatine yakin aletleri beklemekte

olan mimarin ciragina gériinir, daha ad

konmamis kiliseden "Ayasofya /Kutsal Bilgi” adiyla

bahseder ve ingaatin hizlanmast igin iscileri

G ya gonderir. Mal. leri geri

kadar bekleyecegine ve oradan aynl

yemin eder. Haberi alan mimar, olanlan
imparatora anlatir. Imparator girag: geri
géndermez. Boylece melek kiyamete kadar orada
kalacaktir. Melek tung kapli bir situna saklanir.
Melegin sakh oldugu yer kalin bakir levhalarla
kaplidir ama yiizyillarca ziyaretgilerin dokunmasi
ile aginmigtir. Ortacagin sonunda ozellikle Rus
hacilara buradaki melekten bahsedilir. 1453
Istanbul kugatmasinda Tirk saflarina gegen Rus
Nestor iskender, fetihten bes giin 5nce melegin
Ayasofya'yi terk edip géklere yiikseldigini belirtir.

0 Fotograflar

Sekil 77: Histourical i1k Uygulama Arayiiz Tasarimlari I

Emre Celik-Ozlem Vargiin ik Uygulama Arayiiz Tasarimlar1 2018.
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3.6.12. Navigasyon Kullanim

BABSIS siirecinde yenilenen uygulama tek uygulamaya indirgenmis ve Histourical
AR olarak Appstore’e konmustur. Bu uygulamada kullanicilarin telefon 6zelliklerini
kullanarak ekstra bir cihaz ya da uygulamaya ihtiya¢ kalmadan rota hesaplama ve en
kisa yolu bulma 6zelligine sahiptir. Bunun i¢in dnce kullanict uygulamay1 actiginda
GPS yardimi ile bulundugu noktanin enlem ve boylam bilgisi alinir (Gorsel 252) ve

hazirlanan algoritma ile en kisa mesafedeki rota harita iizerinde belirir (Gorsel 253).

all Turkcell & 16:54 78 %270

£ Geri Sultanahmet

!l Turkeell 16:40 78 %270

£ Geri Sultanahmet

@)

Gorsel 252: GPS konum Gorsel 253: En kisa Rota

Emre Celik-Ozlem Vargiin Ik Uygulama Arayiiz Tasarimlari 2018.

3.6.13. Artirilmis Gergekligin Kullanimi

Histourical AR uygulamasi ile kullanicilar herhangi farkli bir uygulama ve cihaza
gerek kalmadan telefonun kamera ozelligini kullanarak artirilmis gerceklikte 3D
model gorebilirler. Biiyiitiip kiiglilterek sanal mirasin i¢inde dolasilabilir ve sosyal
medyada paylagilabilir. Kullanicilar Hipodrom 3D modeli ger¢ek boyutlarinda
biiyiitebilir ve i¢inde gezinerek tarihi deneyimleme firsati bulabilirler. Yapilan
goriismelerde bu ozellik kullanicilarin en begendigi 6zellik olmus ve ¢ogu tarihi

deneyimlemek i¢in goniillii olmustur.
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Projenin baginda AR 6zelligi ile gorsellestirilen modellere sadece konumsal olarak
gercek yer ve mekanda goriilebilir olmasi planlanmaktaydi. Ancak uygulamanin
tanitilmast yayginlasmasi ve demokratik olmasi adina bu 06zelligin her yerden

ulasilabilir olmas1 saglanmustir.

!l Turkeell = 16:33 !l Turkcell = 16:39

< Geri Artinilmis Gergeklik |} < Geri Artirilmis Gergeklik

Ortami Tanittiktan Sonra Mavi Grid Uzerine Modeli
Tiklayip Yerlestirebilirsiniz.

Ortami Tanittiktan Sonra Mavi Grid Uzerine Modeli
Tiklayip Yerlestirebilirsiniz.

Gorsel 254: Ekranda Goriinen Mavi Grid Gorsel 255: Ekrana Dokununca
Gelen Goriinti

Emre Celik-Ozlem Vargiin Revize Edilen Uygulama AR Yazilimi ve Arayiiz Tasarimlari 2019.

AR isleminin yapilabilmesi i¢in kullanicinin konum bilgisine ve kamera kullanimina
ihtiya¢ vardir. Kamera agildiktan sonra gergek mekan ve zamanda ekrana mavi bir
1zgara (grid) ¢ikmaktadir Gorsel 254). Kullanicinin 1zgara goriindiigiinde ekrana

dokunmasi istenir Ve modellenen goriintii ekranda belirir (Gorsel 255).
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il Turkceell LTE 13:38 8@ 7%308 il Turkeell LTE 12:41

< Geri Artirilmis Gergeklik Ty < Geri Artinilmis Gergeklik

Ortami Tanittiktan Sonra vi Grid Uzerine Modeli Tiklayip Ortami Tanittiktan Sonra Mavi Grid Uzerine Modeli Tiklayip
Yerlestirebilirsiniz Yerlestirebilirsiniz

gyt —
HULC ) [T
: l *i [‘ [ |

Gorsel 256: 3D Hipodrom Gorsel 257: Melek 3D Modeli

Gorsel 256’da Hipodrom, Gorsel 257°de Melek, Gorsel 258°de Hizir, Gorsel 259°da
Fatih Sultan Mehmet, Gorsel 260°da Biiyiik saray ve Gorsel 261°de Konstantin

goriilmektedir.

il Turkeell LTE 12:36 8@ 7% il Turkeell LTE 12:36

£ Geri Artinimis Gergeklik < Geri Artinilmig Gergeklik

Gorsel 258: Hizir 3D Karakteri Gorsel 259: Fatih Sultan Mehmet 3D

Deha Atabek-Emre Celik-Ozlem Vargiin 3D Model-Yazilim ve Arayiiz Tasarimlari 2019.

Histourical AR uygulama projesindeki AR goriintiileme siireci su sekilde

gerceklesmektedir:
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Artirilmis gergeklikte de kameranin derinlik algilama 6zelligi olmadigi i¢in kameranin
cektigi goriintiiler kare kare iglenerek kontrast farki ile goriintii olusturulur. Kamera
tek kare goriintliyli alip bunu siyah beyaz hale getiriyor. Bu siyah beyaz goriintiide
kontrast farki olustugundan program belirli bir algoritma ile kendine belirli noktalar
secip bunlari isaretliyor. Kameradan gelen her goriintii i¢in bu tekrarlanip ilk karede
isaretlenen goriintiideki noktalarin yer degisimleri saptaniyor. Kamera ¢ekim sirasinda
cihazin giicline bagh olarak saniyede 30 ile 240 kare goriintiiye kadar isleyebilir.
Ornegin bir nokta isaretlendiginde; kamera saga dogru hareket ettiginde goriintiide
belirlenen nokta sola dogru kayar. Bu noktanin yeri degistiginde program telefonu

saga dogru ilerledigini anliyor.

AR Program1 tek bir nokta degil 100’lerce nokta belirler. Bunlarin hepsinin hareket
degisimine bakarak tespit eder. Ger¢ek mekandaki 3 boyutlu diizlemde x y z konumu
kamera araciligi ile belirlenir. Bu sirada segilen noktalarin boyutlarina ve noktalar
arasindaki mesafeye bakilir. Eger mesafe agilirsa ve noktalar biiyiirse program kamera

ile zoom in yaptiginizi, mesafe kii¢iiliir noktalar ufalirsa zoom out yapildigin1 anlar.

Bu projede bunun disinda farkli yontemler de mevcut. Noktalar1 saptadiktan sonra
bunlardan ayni diizlemde olanlarindan bir yiizey olusturuluyor. Ardindan bunlarin
iistiine 3D model yerlestiriliyor. 3D model kullanicinin noktalariyla eslestirilir. Yani
attach edilir. Bu islem sonrasi kullanicinin kamera ile yaptigini her harekette
noktalarin konumuma goére 3D model de hareket edecegi i¢in sanki modele farkl

acilardan bakiliyor hissi yaratilir.

Artirillmig gerceklikte 3D modelin goriintiilenebilmesi icin Apple 10S’larda ARkid
adl1 bir api (Application Programming Interface) programlama arayiizii kullanilmistir.

Android’ler i¢in ArCore sanal gerceklik platformundan yararlanilmigtir.

PO

AR i¢in en Onemli sorun isiktir. Isigin acist degistiginde saptanan noktalar
kaybedilebilir. Eger stiidyo ortaminda degilseniz yani sabit bir aydinlatma yoksa
golgeler ve 151k noktalarin kaybolmasina sebep olabilir. Zaten bu nedenle tek nokta
degil 100lerce nokta saptanmaktadir. Program igerisinde noktalar i¢in bir threshold
degeri saptanir. Threshold noktalarin ylizde kag¢1 kaybolursa ylizeyi analiz etmeye
devam edecegini hesaplayan bir programdir. Karanlik ortamlarda threshold degeri ne

kadar diisiik olursa olsun programda sorunlar olabilir. Ciinkii 151k az oldugu i¢in
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kontrast farki da saptanan nokta sayist da az olur. Tablo 11’da AR ve VR ortamlarin

olusturulmasinda kullanilan programlar ve teknik bilgilerin detaylar1 verilmistir.

Tablo 11: Sanal Gerg¢eklik (VR) ve Artirllmis Gergeklik (AR) Ortamm
Bilesenleri, Teknik Bilgiler

VR-AR Ortam
Bilesenleri

VR, AR Alt Bilesenleri

VR, AR Bilesenlerine Ait Degiskenler

-) Model

ﬁ Bilgisayar

Modelleme

Uretken Model (Sade Model)
Spesifik Model (kompleks Model)

Gorsellestirme

Cizgisel Gorsellestirme
Yari Foto-Gercekci Modelleme
Foto-Gercekei Modelleme

Anlatim Teknigi

Perspektif

Animasyon

360° Panoramik Goriinti
Simiilasyon

Animasyon Model
ve Tasarimlarin
Uretildigi Programlar

3D Max - SketchUp 2019

Cinema 4D

Adobe Premier - lllustrator CC 2019
Adobe XD

Programlari Adobe After Effect CC 2019
Animasyon ve Modelin ,GOOgIe
(VR) SANAL Sunuldugu Program inCell VR
GERGCEKLIK — - - VRSE
VE Bilgisayar - Mobil Arayiiz Ekrani
(AR) ARTIRILMIS Gercek Mekan VR-AR Hibrit Alani
GERGEKLIK Kod Dili Swift
ORTAMI iOS Mobil AR Destek Yazilim ArKit 2
Isletim Sistemi Veritabani NoSQL
Konumlandirma-Déniistiirme Vector-Matrix
Kod Dili Java - C++
Android Mobil AR_Destek Yazilm ArCore i
ﬁ isletim Sistemi Veritabani _ NoSQL - SQlite
Konumlandirma-Déniistiirme Vector - Sceneform
Monitér- 3 Boyutlu Projeksiyon
Goriintii Monokiiler ve Stereoskopik VR Sanal Gerceklik Gozliikleri
Olusturucu Gériintii Olusturucular Mobil Telefon Ekrani
AR Artinlmig Gergeklik Gozllkleri
o Mobil Dokunmatik Ekran
Etkilesim Araci Tilt Brush -Veri Eldiveni
Manevra kolu- Hareket Algilayici Sensoér
K Algil ar
onum Algilayici Yok
Nihal Kayapa. “Ger¢ek ve Sanal Gergeklik Ortamlar1 Arasindaki Algisal Farkliliklarda

Gorsellestirmeye iliskin Ozelliklerin Arastirilmas1” Yildiz Teknik Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii,
Yayinlanmamig Doktora Tezi i¢in hazirlanan Ortam Bilesenleri Tablosu giincellenerek kullanilmistir.
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3.6.14. Veritabam Kullanimlari

Mobil uygulamada kullanilacak olan 3D mekan ve karakterlerin tasarimlarinda

modelleme, gorsellestirme ve AR yazilimlari ile uyumlu DAE?° dosya uzantih

formatta kaydedilip uygulamaya aktarilir. Modellemede sade modeller kullanilmak

zorunda kalinmistir. Bunun nedeni modellemede kullanilan poligon sayist arttikga

bilgisayarda hesaplama siiresi ya da mobil telefonlarda goriintiileme siireleri artmakta

fazla yiik goriintiileme hatalar1 olusturmaktadir. Bu nedenle sade model mekan

hakkinda ayrintili bilgi icermese de tarihi bir mekanin varligini bize genel hatlari ile

gostermesi bakimindan 6nemlidir. Sheppard’a gore modelleme detaylarina gore iki

sekilde olusturulur®™;

“Modeli iiretim amaci ve detayina gére modelleme iiretken (sade) ve spesifik (karmagik) model
olarak ikiye ayrilir. Modelin tanimlanmasinda, tasarimcinin modeli soyut mekanin ana
konseptini ortaya koymak i¢in mi iirettigi veya bircok noktasi ile tanimlanmis bir mekani
anlatmak icin mi {irettigi, ana belirleyici unsurdur. Uretken modeller, genel olarak tasarim
stirecinin ilk agamalarinda, tasarimin ana konseptini ortaya koymak i¢in iiretilen modellerdir
ve cok fazla detay igermezler. Spesifik modeller ise, daha g¢ok tasarim siirecinin son
asamasinda, mekana ait fikirlerin netlestigi siiregte tiretilirler. Sade modellerden daha ¢ok detay
ve bilgi igerirler. Sade modeller genellikle ana konsepti ortaya koymak i¢in iiretilirler. Algiyi,
ana konseptten baska noktalara yonlendirecek tiim detaylar goz ardi edilir. Karigik modeller
ise genellikle tasarimin son asamasinda, soyut mekani biitiin yasantisal verilerle birlikte
anlatmak {izere {iretilirler. Mekana ait detaylarin disinda peyzaj elemanlari, gokyiizti, insan gibi
gercek mekana referans veren bir¢ok detayi biinyesinde barindirir. Bu noktada sunu belirtmek
gerekir ki; nasil bir model kullanilacagi, tasarimciin kontroliinde oldugu kadar, ortamda
kullanilan bilgisayarin goriintii saglayicinin, model sunum programinin bu detay miktarini
desteklemesine de baglidir.”

Aslinda uygulamada amagc; tarihi mekanlar1 tiim ayrintilar1 ile anlatmaktir. Yani

spesifik (karmasik) model istenir ancak su anki teknolojik yeterlilikte miimkiin

degildir ama yakin gelecekte proje gelistirilebilir ve detaylandirilabilir.

Birden fazla grafik programi arasinda dijital varliklarin aligverisi igin kullanilan 3D degis
tokusu dosya formatidir; Autodesk tarafindan gelistirilmis ve su anda ona ait olan COLLADA
(COLLAbDorative Design Activity) XML semasini temel alir.

270

Nihal Kayapa, Gergek ve Sanal Gergeklik Ortamlari Arasindaki Algisal Farkliliklarda

Gérsellestirmeye iliskin Ozelliklerin Arastirilmasi, (Doktora Tezi, YTU, FBE, 2010): 37.
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4, ARASTIRMA: HISTOURICAL AR UYGULAMASINDA ALGI,
OGRENME, EGIiTiM, BULGU VE YORUMLAR

Bu boliimde bilgi iletisim teknolojileri uygulamalarmin kiiltiirel miras egitimi
tizerindeki rolii incelenmektedir. Bu amacla Histourical uygulamasi 6rnek uygulama
olarak secilmis, uygulamayr kullanan insanlar {izerinde bir anket c¢alismasi
gerceklestirilmistir. Ayrica bu boliimde tezin problem sorularini cevaplamak, algi,
egitim ve O0grenme konusunda daha Once yapilmis calismalar arastirilarak boliime

eklenmistir. Elde edilen sonuglar ve yorumlar bu béliimde degerlendirilmistir.
4.1. Ogrenmede Mekan Algist

Histourical AR uygulama projesinin 6nemsedigi mekan algis1 ve algisal degisim
konular1 bu bdliimde incelenmis ve daha sonra arastirma raporunda yorumlanmistir.
Kullanicilar i¢in 6nemli olan algiladiklar1 diinyadir. Ancak 6nemli olan bu diinyanin
gercek olmasi degil, onun nasil yorumlandigidir. Kullanicilar verilen bilgileri
algilayabildikleri siirece 6grenme gerceklesmektedir. Ancak algilama siibjektiftir.
Kant’a gore “diinyay1 direkt/dogrudan degil, duyularimiz vasitasiyla endirekt/dolayli
olarak algilariz”?l. Yapilan arastirmada tek tek algi degisimlerini 6lgmek miimkiin

olmasa da bu degisimlerin bagli degiskenlere gore nasil sekillendigi ortaya konur.

Algilama ¢ok genel tanimiyla “insanlarin bes duyu araciligi ile ¢evrelerini anlamaya
calisma siirecidir’?’?. Insanlar siirekli ¢evrelerini arastirmaya, tanimaya, dgrenmeye
ve anlamaya programlanmiglardir. Duyu organlari aracilig: ile bilgileri toplar ve
degerlendirir. Bu slirecte merak onemli rol oynar. Uygulamada sorulan sorularda
“merak ettiniz mi?” sorusu bu algi ve anlamlandirma siirecinin yeterliligini

Olciimlemek icin eklenmistir. Kullanicilarin 3D modellere (arayiize) dokunarak

271 Erdogan Kog, Tiiketici Davranisi ve Pazarlama Stratejileri, (Ankara: Segkin Yaymecilik, 2011), 68.
22 Kog, age, 72.
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gorebilmesi, bilylitiip kiicliltmesi, yakindan bakmasi modeli algilamalarini

kolaylagtirir.

Mekan algis1 aslinda toplumsal olarak iiretilir. Lefebvre mekani yaganan, algilanan ve
tasarlanan mekan olarak ii¢ agidan bakmayi tercih eder ama bunlar ayrilmaz bir biitiinii

olusturur®”

. Yani bir mekan zihinsel olarak algilanir, fiziksel olarak deneyimlenir ve
toplumun bakis agisina gore yeniden sekillendirilir yani tasarlanir. Uygulamada ilk iki
mekan tasarlanmis uygulama yayginlastikca mekanlar da toplum tarafindan yeniden
degerlendirilecek Ve tasarlanacaktir. Metin Inceoglu’na gore ise mekan algis1 dort
dgeden olusur®’#: simgesel algi, gorsel alg1, duygusal alg1 ve secimleyici algi. Simgesel
alg1 kendinden bagka bir seyi temsil eden, ortak uzlasiya dayal bir algidir. Yani kiiltiir
ve ortak degerlerle ilgilidir. Gorsel alg1 duyularla elde edilen bilginin zihinsel siiregte
islenmesiyle olusur. Psikolojik faktorler etkili oldugundan se¢im yapma soz
konusudur. Gorsel algilamada da biligsel siiregler 6nemli 6l¢tide etkili olmakta ve bu
siireci yine bireyin bilgisi, deneyimi, yasam bicimi ve kiiltiirii sekillendirmektedir®”.
Sanal mekanlardaki algi da benzer Ozelliklere sahiptir. Elbette ger¢cek mekan
algisindaki koku nem sicaklik ve atmosferik ozellikleri vermek su anki teknoloji ile
heniiz miimkiin degildir ama calismalar bu boslugu kapatmak {izere yogun bir sekilde

yiiriitiilmektedir.

4.1.1. 3D Rekonstriiksiyonlarda Olusan Mekan Algisi

Arastirma igin iki mekan algisindan bahsedilmektedir; ilki bilissel ve duyusal olarak
Olgiimlenebilen “gdorsel mekéan algis1” digeri simgesel tepkilerle tespit edilen
“Semantik mekan algis1”. Gorsel mekan algisi i¢in sanal mekanlarin AR ile gergek
mekanda konumlandirilarak olusturulan mekanin gergeklik algisi iizerinde durulur.
Semantik mekan algisinda ise sifat zitliklarindan olusturulan ve simgesel tepkilerle
geri doniiglerin mekan algisin1 degistirmesi, duyularla duygular1 6l¢iimleme ya da

degerlendirme konusu ele alinmistir.

273 Henri Lefebvre, Mekamn Uretimi, gev. Isik Ergiiden (istanbul: Sel Yayin, 2014), 38.

214 Metin Inceoglu, Tutum, Alg iletisim, (Ankara: Siyasal Kitapevi, 2011), 74.

25 Sevcan Giileg Solak, Mekan-Kimlik Etkilesimi: Kavramsal ve Kuramsal Bir Bakis, Manas Sosyal
Arastirmalar Dergisi, c.6, s.1. (2017): 17.
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Kiiltiirel miras igceren bir uygulamada yasanilan deneyim ile ayn1 mekandaki hikayenin
animasyonunu pasif seyretme arasinda fark vardir. Tarihsel bir simiilasyonun sundugu
deneyim, tarihsel filmden ¢ok daha dogrudan etkili olmaktadir. Biri goérsel mekan

algisin1 digeri semantik mekan algisini tetikler.

4.1.2. VR ve AR’te Gorsel Mekan Algisi

Algi?’® farkina varma, duyularla bilincine varma ve anlamli hale getirmektir®’’.
Mekanin anlami ve ona ne duyumsattigi s6z konusu oldugunda mekanin “nasil
algilandigr” sorusu onem kazamir’’®. Ancak mekan algisi 6zneldir. Buna karsmn
kuramcilar nesnel bir yargiya varabilmek igin “algi siirecleri” iizerinden kuram
gelistirme yoluna gitmislerdir. Bu yaklasimda “birey ¢evresel uyaranlari duyumsar,
zihinsel siiregte isler ve anlamli verilere doniistiiriir’?’® Mekanm nasil algilandig
sorusuna anlamin degil gorsel mekan algisinin nasil oldugu sorusunda; bireyin kendisi,
mekan ve ic¢indeki nesneler arasi iliskiler ele alinir. Bu da bizi derinlik algisina
ulagtirir. “Derinlik algis1 iic boyutlu fiziksel evrenin gorsel algisidir. Derinligi
gdzlemci ile nesne arasindaki uzaklik”?® olarak kabul edersek gozlemci; nesnenin
derinlik ifade eden ipuglarindan olusan bilgileri zihinsel siiregte ve belekte var olan
bilgiyle eslestirerek kabul eder ve bu kabule algi degismezligi denir. Bu algi
degismezliginde nesnenin perspektifi, aydinlatmasi yakinlik-uzakligi, degistiginde

goreli olarak o nesneyi sabit ve degismez olarak algilama egilimidir.

Derinlik algisi, diinyay: ti¢ boyutlu (3D) algilayabilme ve nesnelerin mesafesini

281

gorme yetenegidir Bu sayede nesneler arasindaki uzaklik belirlenebilir ve

nesnelerin yakin veya uzak oldugu tespit edilir. Derinlik algis1 ¢esitli derinlik

276 psikolog R.L. Atkinson, algiy1, duyu organlariyla nesnelerin, 8zelliklerinin ya da

[liskilerinin farkinda olma siireci olarak tanimlar.

217 Atkinson, Rita L.; Atkinson, Richard Chatham; Hilgard, Ernest R.; Smith, Edward E.; Nolen-
Hoeksema, S.; Fredrickson, Barbara; Loftus, Geoffrey R.. Psikolojiye Giris. Ankara: Arkadas Yaylari,
2019, 34.

278 Nihal Kayapa, Gergek ve Sanal Gergeklik Ortamlar1 Arasindaki Algisal Farkliliklarda
Gérsellestirmeye iliskin Ozelliklerin Arastirilmasi, (Doktora Tezi, YTU, FBE, 2010): 5.

279 Kayapa,age, 6.

280 Kayapa, age, 8.

281 Depth Perception, Wikipedia, t.ly/Abyvm [01.01.2020].
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ipuclarindan kaynaklanir. Bunlar monokiiler’® ve binokiiler?®® isaretler olarak

smiflandirilir.

Gorsel Algy; zihinsel olarak gorsel uyaranlarm algilanmasidir?®

Gorsel algilama;
tanima, ayirt etme ve yorumlama yetenegini kapsamaktadir. Gorsel algilamanin
temelini gorsel ayirt etme olusturur. Gorsel ayirt etme, eslestirme, siniflandirma,
durumsallik, sekil zemin ayrimi, nesneler aras1 mekan iliskisi, biiyiiklik, yakinlik,
benzerlik, devamlilik, kapalilik, simetri, paralellik, renk, sekil gibi benzerlikleri ve

farkliliklar1 tanima becerisidir?®.

Gorsel mekan algis1; mekani olusturan gorsel bilesenlerin, mekani algilayan bireyin
bakisiyla yeniden sekillendirilmesidir. Bu nedenle 6zneldir, bireyseldir ve dogal
olarak gorsel algisal farklar olusur. Ancak 3D modellenmis mekanin ger¢ek zaman ve
mekanda sunumuyla olusturulan gerceklik algisi gorsel tasarim, derinlik,
deneyimleme ve duyular aracilig1 ile daha nesnel ve gergekgi bir algi olusturabilme
potansiyeline sahiptir. 3D modellenmis goriintiiler de aslinda 2B grafik resimlerden
olusur. Bu grafik resimler derinlik algisini olusturan ipuglar1 sayesinde elde edilir.
Robert L. Solso bu resimsel ipuglarin1 “@st iiste binme, goreceli boyut-bilinir boyut,
perspektif, alanda yiikseklik, gdlge, atmosferik perspektif ve doku gradyani”?® olarak
yedi baslik altinda toplar. Derinlik algisini olusturan ipuclarindan biri olan golge;
nesnenin golgesi ile retinal goriintiilerin stereoskopik olarak birleserek goriintiilenen
sahneye derinlik algis1 yaratir ve buna "golge stereopsis"i denir. Ayrica daha fazla 11k
alan nesneler daha yakin algilanir. 2B goriintlide derinlik algisini yaratan diger etmen
perspektiftir; uzakta, sonsuzda birlesen paralel ¢izgilerin 6zelligi, bir nesnenin iki
pargasinin nispi mesafesini yeniden olusturulmasina izin verir. Bu 6zellik 3D model

icin gorsel mekan algisinda gercege yaklastirirken renk ve doku gerceklik etkisini

282 Bu isaretler boyut ve biiyiikliik igerir; Uzaktaki nesneler yakindaki nesnelere gore tanecik ayrmtisi,
boyut ve hareket paralaksi nedeniyle daha uzak goriiniir.

28 Binokiiler isaretler; Paralaks istismar1 nedeniyle stereopsis, géz yakinsama, farklilik ile verimli
derinlik elde edilir.

284 7Ziilfiye Giil Ercan, Neriman Aral,(2011). Anasimifi Cocuklarimin Gérsel-motor Kordinasyon
Gelisimine Gorsel Alg1 Egitiminin Etkisinin Incelenmesi. Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi, 9(3), 443-466.
285 Abdullah Kalkan, Mehmet Arslan, Okul Oncesinde Mental Aritmetik Egitiminin Ogrencilerin
Gérsel Algi Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi, Ege Egitim Dergisi 2016(17) 2: 399 — 424,

286 Robert L. Solso, M. Kimberly Maclin, Otto H. Maclin, Bilissel Psikoloji, ¢ev. Ayse Aycicegi
(fstanbul: Bilge Kiiltiir Sanat, 2019), 11.
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gii¢lendirir. Derinlik algisini olusturan diger ipucu iist iiste binme (occultation)dur.
Yakin ylizeylerin uzak yiizeylerin {istiine binerek kapatmasi ile olusur. Bir nesne
digerinin goriiniimiinii engellerse bir siralama olusturur ve daha yakinda olarak
algilanir. Doku gradyani ise; yakinda bulunan nesnelerin ince detaylar1 net bir sekilde
goriilebilir, ancak bu detaylar uzaklik arttikca ayirt edilemez. Ornegin, gdzlemci
yakindaki cakil taglarinin sekil, boyut ve rengini agikca gorebilir ama uzaktaki ¢akilli

yolun dokusu agikga ayirt edilemez.

Gorsel mekan algist sonucunda gozlemcinin zihninde bir imge olusur. Bu imge
duyularla elde edilen simgesel biitiindiir, yargida bulunur ve yeni bilgilerin

ogrenilmesine yardimci olur?®’.

Norberg-Schulz, algisal mekani; hem uyaricinin fiziksel 6zelliklerinin, hem de
algilayanin 6znel degerlerinin bir iglevidir ve nesnel degerlerin algilama yolu ile 6znede
olusturdugu duyusal, simgesel ve izlenimsel biitiindiir... Algi sonucunda, 6znenin
zihninde mekana ait bir imge olusur. Kosslyn ve Shepard’in yaptig1 ¢alismalar, imgelerin
resimsel Ozelliklere sahip oldugunu gostermistir Kosslyn gore, nesnelerin uzaysal ve
gorsel Ozellikleri hakkinda muhakemede bulunmaya ve yeni bilgilerin 6grenilmesine
yardimc1 olmaktadir ve imge ne sadece gorsel ne de sadece uzaysaldir”.

Ote yandan algisal siire¢ ve biligsel siire¢ birbirinden ayrilir. “Rapaport’a gore
“sitreklilik ilkesi” algi ve bilisi birbirinden ayirt etmeye yardim eder. Bilis, etkili bir
sekilde fakat ¢ok yavas degisen statik bir yapiya sahip iken; algi siirekli degisen aktif
bir siirectir”?®, Algisal siirecte gozlemci duyular yoluyla deneyimleyerek bilgiye

289

ulasirken, biligsel (zihinsel) siirecte” elde edilen bilgiler kavramsallastirilarak

kodlanir ve depolanir; ihtiya¢ duyuldugunda zihinde ¢éziimlenerek animsanir.

Gorsel mekan algisinda stireklilik ilkesi aslinda birbirini takip eder. Mekan bir biitiin

olarak algilanir ve bu biitiinliik icinde duyusal siire¢ ve biligsel silire¢ birbirinden

287 Robert L. Solso, M. Kimberly Maclin, Otto H. Maclin, Bilissel Psikoloji, cev. Ayse Aycicegi
(fstanbul: Bilge Kiiltiir Sanat, 2019),16.

288 Amos Rapoport, The Meaning Of The Built Environment, A Nonverbal Communication
Approach, (Tucson: The University Of Arizona Press, 1990), 19.

289 Ogrenme, insanin iginde bulundugu ortamda yasammni siirdiirebilmesi ve yasamindan doyum
alabilmesi i¢in gerekli olan bilgilerin, deneyimlerin, gorgiilerin, becerilerin ve eylemlerin kazanilmasi
stireci olarak tanimlanabilir.

Bilissel yaklasima gore 6grenmenin temelinde bireyin algilama, hatirlama ve diisiinme gibi bilissel
sirecleri yatar. Ogrenme deneyine konan organizma ‘’neyin neyle iliskili oldugunu algilar, anlar ** ve
daha sonra test edildiginde, daha once algilamis oldugu iligkileri hatirlar ve ona gore davranir.
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beslenir. Bu siirece insanin “yasam siirecinin bir iirlinii olarak kavramsal diinyasi ile
duygusal, anlamsal ve kiiltiirel pek cok boyut”?®® eklendiginde ortaya gercek mekan
algis1 ¢ikar. Asagidaki Tablo 12’de mekan algisini etkileyen faktorler sema seklinde

verilmistir.

Tablo 12: Mekan Algisin1 Etkileyen Faktorler

KULLANICI |

Inang Is1l Yildirim Ernis, “Fiziksel Elemanlarin Yiizer Yapilarda Mekan Algisina Olan Etkileri: Cevre
ve Insan Davranisi Iliskisi Baglaminda Irdelenmesi” Yayimlanmamis doktora Tezi, izmir Dokuz Eyliil
Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Subat, 2012: 22°den alinmustir.

Mekan algis1; mimarlik, gorsel tasarim (3D modelleme), ¢evre (AR gercek mekan)
toplum (sosyoloji) ve psikolojinin kesistigi disiplinlerarasi bir alanda incelenmektedir.
[k 1960’larda popiiler olan bu konu; “cevresel psikoloji” ve “mimari psikolojisi”
ad1 altinda insan mekan iliskisini anlamak, birbirleri ile uyumunu saptayabilmek tlizere
hibrit c¢alisma alanmi1 olarak dikkat c¢ekmistir. Giiniimiizde sanal mekanla gercek
mekanin bir arada sunumuyla konu daha da genisletilir. Gergek mekanda sanal
goriintliniin birlestirilmesiyle olusturulan ortamdaki bireyin nasil algiladigi, bu siirece
etki eden faktorler, Onem kazamir. Bu amacgla yapilan algisal mekéan
degerlendirmelerinde elde edilen sonuglar daha iyi tasarim, ¢evre, estetik haz ve
ogrenme iizerinde etkili olur (Tablo 13). Algisal mekan degerlendirmesi se¢im yargi

ve kararlardan olusur. Hooper’a gore®®!;

Algisal mekanin degerlendirilmesi; belirli bir dizin dogrultusunda, hedefli veya
kendiliginden ortaya ¢ikan tercih, se¢im, davranis veya kararlardir... Gorsel degerlendirme,
algisal siirecle iliskili olabildigi gibi, biligsel siiregle de ilgili olabilir. Algisal siirecte,

2% Sevcan Giile¢ Solak, Mekan-Kimlik Etkilesimi: Kavramsal ve Kuramsal Bir Bakis, Manas Sosyal
Arastirmalar Dergisi, ¢.6, s.1. (2017): 17.
291 Kayapa, age, 18-19.

296



olusturulan mekansal imaj kullanilarak degerlendirme yapilirken, biligsel siirecte, hafizada
kayitlt olan mekansal imaj hatirlanarak degerlendirme yapilmaktadir. ... Algisal mekan bir
degerlendirme dizini tarafindan tetiklendiginde, 6zne bir takim tepkiler ortaya koyar. Hooper
(1980) gore, mimarlikta algidan kaynakli {i¢ tiir tepki vardir. Bunlar, biligsel, duyusal ve
simgesel tepkilerdir. Hooper’in algilama alaninda biligsel tepkiler diye smiflandirdig tepkiler,
mimari mekanin gercek boyutunun, Ozelliklerinin algilanmas1 ve degerlendirilmesidir.
Hooper’in degerlendirme alaninda, duyusal tepkiler baglig1 altinda inceledigi tepkiler, mekanin
gorsel niteliklerinden kaynakli duyumsal tepkilerdir. Hooper’in simgesel tepkiler diye
tanimladig tepkiler ise, mimari mek&nin anlami ve amacindan kaynaklanan tepkilerdir.

Algisal mekanda iki tlir degerlendirme vardir. Bu degerlendirmeler birbirinden
tamamen farklidir ve kendiliginden olusan degerlendirme olan estetik degerlendirme

bugiin gorsel iletisimin hakim oldugu ¢evrede onemli bir 6l¢iit olarak tercih ve

oncelikli degerlendirme sebebidir. Buna gore®®?

“J.F. Blondel, degerlendirmeyi planlanms (Delibrated) ve kendiliginden (Spontaneous)
olarak, iki farkli moda ayirir. Planlanmis degerlendirme, bir degerlendirme dizinine gore
yapilir ki; bu dizin, bireysel bakis acilarinca kabul edilen goreceli dnemliliklerine gore
toplanirlar. Bu degerlendirme, bilingli sebeplendirme gerektirir ve sonuglar1 kendiliginden
degerlendirmeden tamamen farklidir. Rastlantisal degerlendirme de, bir degerlendirme dizini
lizerine diisiiniilmez ve sonug hizlica algilanir. Bu fark gz Oniine alinarak, mekanin estetik
degerlendirilmesinin, kendiliginden bir degerlendirme oldugu sdylenebilir

Tablo 13: Ger¢ek mekan, algisal mekan ve degerlendirme dizini

Gergek Mekin Algisal Mekan

Isik
1 — e 11— .
&)

(|

Biligsel Tepkiler
Duyusal Tepkiler <:| Dsgziz:film <::

Simgesel Tepkiler

Kendiliginden
Degerlendirme
{Estetik Degerlendirme)

292 Ralf Weber, On the Aesthetics of Architecture: A Psychological Approach to the Structure and the
Order of Perceived Architectural Spaces and Forms (Ethnoscapes), (USA, Brookfield, 1995): 6.
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Nihal Kayapa. .“Gergeik ve Sanal Gergeklik Ortamlar ../.Xrasmdaki Algisal Farkliliklarda
Gorsellestirmeye Iliskin Ozelliklerin Arastirilmasi” Yildiz Teknik Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii,
Yayinlanmamis Doktora Tezi, 20.

Sanal gerceklik (VR) bilgisayarlar tarafindan yaratilan 3D mekanlar ve nesneleri
igeren simiilasyonlar olusturarak, duyular1 etkileyerek (gérme-ses) yapay diinyalar
olusturur ve 6zel aygitlarla etkilesim ve denetleme imkani tanir. Sanal gerceklik (VR)
ilk ortaya c¢iktiginda gercek diinyadan kopan ama gergek ortam algisiyla dogrudan
esleserek kendi gercekligini dijital ortamda kabul ettiren heyecan verici bir gelisme
olarak goriliir. Zamanla sanal mekan ger¢ek mekan arasindaki ayirimlara vurgu
yapilir ve bu farklarin nedenleri iizerine ¢ok farkli fikirler ortaya atilir. Gergek mekani
temsil eden ya da kendi gercekligini yaratan bu ortamlarda da alg1 degisimleri ortaya
cikar. Bu degisimler; “Sanal gergeklik ortami farkli bilesenlerin bir arada
kullanilmasiyla olusturulur ve ortamdaki algi bilesenleri degistiginde farkliliklar
meydana gelir®® Artirilmis gerceklik ise sanal nesne-mekanla gercek mekani bir
araya getirir. Bu nedenle gergeklige daha yakindir. Yine de gercek ortamda sanal
olarak yerlestirilen mekan ve nesnelerde derinlik algisinin gergege yakin goriinmesini
etkileyen renk, 151k, doku, bireysel farkliliklar ve zaman gibi faktorler bulunmaktadir.
Sanal gergeklik algi farkliliklar ile yapilan arastirmalar incelendiginde bu farklarin

nedenleri genellemege calisilmistir. Buna gore®®;

“Yapilan arastirmalarda sanal gergeklik ortamlarinda gozlemciler mekani ger¢ek mekana gore
daha kiiciik algilamiglardir. Bunun nedeni goriis alaninin kiiglik olmasina baglanmistir (gercek
goz goriis alan1®®® ve VR aygitlarinin sundugu goriis mesafesi farki). Stereoskopik gozliik ve
konum algilayici kullanilan sanal gerceklik ortaminda ise gercek mekan algisina daha yakin
oldugu gozlenmistir. Buna karsin, Egosantrik (kisi merkezli) mesafe (gdzlemci nesne arasindaki
mesafe) gercek mekanda degismezlik gosterirken, sanal mekanda daha sikisik ve dar algilama
egilimindedir. Katilimcilar sanal mekana alistikca daha dogru derinlik algisi tahmini
yapabilmektedir. 2 ve 3 boyutlu grafik kullanimlarin mekén algisindaki farkliliklar
incelendiginde ise 2 boyutlu gorsellerinde ger¢ek mekan algisini aktarmakta 3 boyutlular kadar
etkin oldugu sonucuna vartlmistir”

Sanal gergeklik ortamlarinda mekanin igine girme ve deneyimleme ile iki boyutlu

yiizey tizerinden (ekran ya da mobil araylizii) algilama arasinda da farklar vardir.

293 Nihal Kayapa, Gergek ve Sanal Gergeklik Ortamlari Arasindaki Algisal Farkliliklarda
Gorsellestirmeye iliskin Ozelliklerin Arastirilmasi, (Doktora Tezi, YTU, FBE, 2010): 2.

2% Kayapa, age, 43-50.

2% Solso’ya gore, insan gozii 180 derece (soldan yaklasik 90 derece ve sagdan

Yaklagik 90 derece olmak iizere), diiseyde ise 130 derecelik (asag1 65 derece ve yukari 65

Derece) bir alan tarayabilmekte ancak odaktan uzaklastik¢a goriintii bulaniklagmaktadir.
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“Porter (1997) ise, i¢ine girmeyi ortami farklilagtiran bir 6zellik olarak kabul eder ve
sanal gerceklik ortamlarini, i¢ine girilebilen ve girilemeyen olarak ikiye ayirarak,
inceler”?®. I¢ine girilebilen sanal gergeklik (VR) ortamlarinda gergege yakin bir alg
yaratilabilirken, AR ortamlarinda ger¢ek mekanda i¢inde sanal goriintiiniin kesismesi
sonucu ger¢ege daha yakin bir algi olusturur ya da gergekte var oldugunu kuvvetle
Onerirken yeni bir gergeklik algis1 tanimlanabilir. Disneyland tema parkinda
deneyimlenebilen yiiksek yenileme hizi i¢inde var olma hissini arttirirken, detay
yogunlugu nesneyi daha gercekei algilamayr ya da gergek mekanda olma hissini
artirmigtir. Hareketin de gerceklik hissinde katkis1 fazladir ve gozlemci “sihirli haliyla

ucuyormus” hissi yaratir?®’,

Ozetleyecek olursak, VR mekéanda algisal farklar kisisel, asinalik, VR aygitlarn
kapasitesi ve model bilesenlerinde olusan farklar olarak genellesebilir. Ancak ne kadar
fark olursa olsun tarihte su an var olmayan bir gercekligi gosterme, bilgi verme ve

O0grenmeye katkisi yadsinamaz.

4.1.3. VR ve AR’te Semantik Mekan Algis1

Hooper’in algisal mekan degerlendirmesinde one siirdiigii, bilissel, duyusal ve
simgesel tepkiden bahsetmistik. Semantik mekan algisinda duyusal tepkiler bireyin

durumunu tespit etmek icin kullanilir ve mekéna dair degerlendirmesinde biligsel tepki

ile biitiinleserek duygusal tepki?® vermek iizere bir araya getirilir. “Bu duygusal

ozellikler ilging, giizel, dostca, gibi psikolojik tepkileri gdstermekte kullanilir’?®°,

Simgesel tepkiler ise mekanin amacini ve anlamini yansitir. “Bilgiye dayali bilissel
ve duyusal tepkilerden ¢ok farklidirlar. Bu tepkiler, mekanin bigimsel niteliklerinden
cok bireyin gegmis Yyasantisina ve kiiltiriine baghdir. Simgesel gosterimler basit

300

mekanlar ve yiizeylerin arkasinda yatan kavramsal ozelliklerdir™. Ancak duyusal

2% Kayapa, age, 26.

297 Colin Ware, Information Visualization: Perception for Design, (San Francisco: Morgan Kaufman,
2004), 294.

298 Dostluk, rahatlik gibi

2% Ejlean Hooper-Greenhill, The National Portrait Gallery: a case-study in Cultural Reproduction, MA
thesis, Department of Sociology of Education, (London: Institute of Education, University of London,
1980): 55.

30 Nihal Kayapa, Gercek ve Sanal Gergeklik Ortamlari Arasindaki Algisal Farkliliklarda
Gérsellestirmeye iliskin Ozelliklerin Arastirilmasi, (Doktora Tezi, YTU, FBE, 2010): 57.
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tepkilerle gorece ortiistiigii ve ortak bellek ve kiiltiire dayandigi i¢in mekan algisinda

da gorece benzerlikler olacagi varsayilabilir.

Mekan algisinin degerlendirilmesinde mekan iginde hareket etmek, gecirilen zaman,
yasanmislik ve aktivitenin amaci algiy1 degistirecektir. Mesela bir kiliseye ziyaret icin
gelen gozlemci ile ibadet etmek ic¢in gelen birey ve o kilisede gorev yapan rahip
arasindaki algisal farklar kaginilmazdir. Buna ek olarak bireyin sosyo-kiiltiirel yapisi,
ekonomik giicii, egitim durumu, gelenekleri, aligkanlik ve inanglar1 degerlendirme

sonuclarini farklilagtirir.

Bireyin yasi, cinsiyeti, gecmis deneyimleri, birikimleri, deneyimleri, genel ve anlik
ruhsal ve psikolojik ozellikleri mekansal algi degerlendirmesine etki eden faktorler
arasindadir. Sanal olarak hazirlanan ve gergek mekanda sunulan 3D mekanlarin
dokusu, yapisal dzellikleri, parlak renklerin®? ya da pastel tonlarm®% kullanilmasi

gorsel oldugu kadar duygusal farklar olusumunda da etkili olur®®,

“Cevresel psikoloji alaninda yapilan caligmalarin biiyiik bir kisminin fenomonolojik
yaklagimla gerceklestirildigi gozlenmektedir. Bu yaklagimi biligsel ve gozlemsel
yaklagimlardan ayiran 6zelligi baglamsal yapisi; deneyim ve sembollerle olan iligkisidir.
Fenomonolojik yaklagim kalitatif arastirma yontemine deneyimsel bir 6lgek kazandirirken,
hissel ve kisisel bilgiler 6nem kazanir. Fenomonolojik yaklasimlar, mekanin insanlar i¢in ne
tir deneyimsel anlamlar ifade ettiginin incelenmesi ve bu deneyimin sembollestirilmesi
izerinde durur. Bu alanda yapilan ¢aligmalar, bir olgunun kendisini gérmeyi ve konunun
temellerini ortaya koymay1 amaglar”
Semantik mekan algisim 6lgmede kullanilan fenomonolojik yaklasimda veri
toplamada deney tasarimi; hedefe ulasmada 6nemli rol oynarken, sezgisel ve iliskisel
analizler tercih edilir. Alan arastirmasi yapilandirilmis sorular ve agik uglu odak
grup ¢alismalart ile desteklenir ve semantik ayrim o6l¢egi kullanilir. Gorsel anketler,

goriisme ve gozlemler not edilerek analizleri desteklemek amaciyla kullanilir.

Semantik ayrim 6lcegi, mekanin anlami ve hissettirdigi duyguyu 6lgmek amaciyla
sifat ya da zit-sifat ¢iftlerini kullanir. “Semantik ayrim 6l¢eginin 6nemli bir pargasi

Thurstone 6lgegidir. Tablo 14’de goriildiigii gibi Thurstone 6lgegi esit aralikli interval

301 Nese ve heyecan verici etki
302 Sakinlestirici ve dinlendirici etki
308 Kayapa, age, 24.
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bir Olgektir. Mekanin algisal degerlendirilmesinde tanimsal sifatlar kullanilir.
Yontemde iki uc¢ deger verilir, aradaki sifatlar belirtilerek algisal degerlendirme

sonucu elde edilir’®%,

Tablo 14: Thurstone Olcegi

Cok iyi AzIyi Iyi Orta Katii AzKoti | Cok Katit

Nihal Kayapa. “Ger¢cek ve Sanal Gergeklik Ortamlart Arasindaki Algisal Farkliliklarda
Gorsellestirmeye Tliskin Ozelliklerin Arastirilmast” Y1ldiz Teknik Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii,
Yayinlanmamis Doktora Tezinden alinmistir.

Bilgisayar ortaminda hazirlanan ve gercek mekanda goriintiilenebilen Artirilmig
Gergeklik ortamindaki mekan algis1 gorsel ve isitsel olarak bilgi aktardiginda gergek
mekana yakin duyusal tepkiler alir ve anlamsal mekani olusturur. Tasarimda
kullanilan perspektif, dokusal ayirimlar, iist iiste binme, hareket, renk ve 151k sayesinde
gozlemci hareket ederken biitiin bu gorsel ve isitsel bilesenleri ger¢ek mekanda
deneyimleme firsat1 bulur. Ger¢ek mekanda izlenen animasyonlar duygu durumlarini
degistirerek semantik mekan algmin degisimi ya da yeniden olusumunda etkin rol
oynar. Gozlemci kendini mekanin i¢inde gibi hissetmenin 6tesinde tarihi bugiiniin

bakis acisiyla da olsa deneyimleme firsati bulur.

“Pimental ve Teixeira (1995)’e gore, “ii¢ boyutlu grafik diinya” “icine girme” ve
“etkilesimin”, sanal gergekligin {i¢ 6nemli 6zelligidir. Sherman ve Craig (2004) bu
ozelliklere “duygusal geri doniisii” de ekler”®®. Sanal gergekligin bu ozellikleri
ger¢ek mekanda uygulandiginda yeni gergeklik tanimlarina ihtiya¢ duyulur. Gozlemci,
tarihi ve giinimizde var olmayan mekanin yeniden yapilandirilmast ve gercek
mekanda sunumu ile duyusal ve zihinsel olarak hem su an1 hem de gegmiste var olan
bir mekani es zamanli deneyimler. Etkilesimle; ger¢cek mekan inceleyebilir, ortam ya
da dis sesi duyabilir, yerini degistirebilir, miidahale edebilir, uzaklasip yakinlasabilir.
Gorsel, isitsel ve (sanal olsa da) dokunsal hareketleri yapabilir, duyusal olarak

304 Nihal Kayapa, Gercek ve Sanal Gergeklik Ortamlari Arasindaki Algisal Farkliliklarda
Gérsellestirmeye iliskin Ozelliklerin Arastirilmasi, (Doktora Tezi, YTU, FBE, 2010): 26.
305 Kayapa, age, 34.
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algilayabilir, birden fazla goézlemciyle iletisim kurabilir hatta mekandaki diger
insanlar1 ge¢misin tarihine uygun kiyafetlerle donatabilir. Su an var olan ama heniiz
AR uygulamalarinda gelistirilmekte olan ve ¢ok az kullanilan sanal zeka uygulamalari

306 Bu 6zelliklerin hepsi

sayesinde tarihi temsili karakterlerle konusup sohbet edebilir
yaratan kisinin zihninde olusan ii¢ boyutlu grafik diinyanin ger¢ek mekanda
hibritlesmis ortamlarini olusturur. Yine bu 6zellikler sayesinde gézlemci duygusal geri

doniisleri yogun bir sekilde yasama firsati bulur, tarihi mekani1 deneyimler ve etkilenir.

4.1.4. Dramatizasyon ve Cok Boyutlu Algr®”’ ile Ge¢misi Deneyimlemek

Yaparak, yasayarak 0grenme temelli Dramatizasyon, bir konu, bir olay ya da kavrami
drama tekniklerini kullanarak, oyunlastirmak ve canlandirmaktir. Dramatizasyonda
O0grenen merkeze alinir ve mekan dramada en temel Ggelerden birini olusturur.
Mekanin nerede oldugu, agik ya da kapali olusu, dokusu biiyiikliigii 6grenmede
etkilidir. Kiiltiirel miras ¢alismalarinda drama etkili bir yontem olarak karsimiza ¢ikar.
Kullanicilar Dramatizasyon ile 6grenme amagli hazirlanan sanal miras projelerinde
olusturulan tarihi mekéan ve binalar i¢inde dolasarak ve yasayarak 6grenme ve taninma

firsat1 bulur.

Yasayarak 6grenme algisal 6grenme kapsami i¢inde degerlendirilir. Algisal 6§renme;
duyusal sistemlerin uyaranlara cevap verme yeteneginin deneyim yoluyla gelistirildigi
stirectir. Gergek diinyayr ¢ok boyutlu algi ile deneyimleriz. Bes duyu ses, koku,
dokunma, tat ve gorme c¢evreyi algilamada 6nemlidir. Bilgisayar simiilasyonlari
yoluyla gecmisi deneyimlemede cevrenin nasil yasanmis olabilecegini anlamaya
calismada coklu algi (multisensory) olmasi esas alinir. Antik kentlerin 3D
rekonstriiksiyonlar1 yapilirken eksik parcalarin tamamlanmasi fiziksel dogruluktan

¢ok sanatsal yorumlamalar olarak karsimiza ¢ikar3%®,

Alan Chalmers antik bir kentin yeniden insas1 sirasinda tiim duyularla algilanan bir

sanal miras insa edilmesi gerektiginde duyularinda otantik simiile edilmesi gerektigini

306 Salih Giimiis, E-6grenme nedir? E-6grenme.net t.ly/qEbEN [01.01.2020].

307 Multisensory Perception

308 Alan Chalmers, Experiencing the Multisensory Past, Mixed Reality and Gamification for Cultural
Heritage, ed. Marinos loannides, Nadia Magnenat-Thalmann, George Papagiannakis, (Geneva,
Springer, 2017): 359-370.
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belirtir. Ornegin Gorsel 260°da simiile edilmis modern aydinlatma ile gorsellestirilmis

bir Antik Roma evi (solda), o0 donem Romalilarin kullandig1 zeytinyagi lambalariyla

otantik olarak simiile edildigi aydinlatmadan (sagda) c¢ok farkli goriiniir.

Gorsel 260: Simiile (Solda) Modern Aydinlatma (Sagda) Zeytinyagi Lambalan
Ile Aydinlatilmis Antik Roma Kenti (I¢ Mekan)

Alan Chalmers, Experiencing the Multisensory Past, Mixed Reality and Gamification for Cultural
Heritage, ed. Marinos loannides, Nadia Magnenat-Thalmann, George Papagiannakis, (Geneva,
Springer, 2017): 359-370.

Gergek diinyay1 bes duyu ile algiladigimiz i¢in ¢cok boyutlu deneyimlerin etkilesimli
olmasi gerekir. Bu etkilesimi saglamak i¢in, ¢oklu duyusal uyaranlarin ger¢ek zamanli

olarak hesaplanmasi ve iletilmesi gerekir. Ancak insan biitliin duyusal girdileri tek

seferde isleyemez. Alan Chalmers alg1 isleme siirecini sdyle 6zetler®®;

Algi islemede dnceki deneyimler ve kim oldugumuz bilgisi uyaranlara dahil edilir. Algi ayni
zamanda fiziksel olarak mevcut olmayan bir sahnede ayrintilar1 “doldurma” yetenegine de
sahiptir. Gergek bir sahnenin farkli yonlerinin algisal 6nemini etkileyebilecek anahtar
faktorler, bir kisinin deneyimi bilgi, yetenek ve iistlendigi faaliyettir. Ayrica, ¢cevreye yliksek
diizeyde asinalik (veya aliskanlik) kullanicinin daha az algilamasim saglayabilir. Ote yandan,
kasith onkosullama, gerceklestirilen gorevin yogunlugu ve dogasi uyaranlara katilmaya
zorlayabilir. , capraz modalite etkisi®', yani duyular, o kadar énemli olabilir ki baz1 duyusal
bilgiler bile goz ardi edilebilir. Ger¢ek Sanallik olarak adlandirilan bu yaklagimlar, insanin algi
bilgisini, uyarici dikkat giicii, kullanicinin duyusal yetenekleri ve en ¢ok ihtiya¢ duyulan yerde

309 Chalmers, age, 360. )
310 Capraz-modal alg, iki veya daha fazla farkli duyu etkilesimini iceren algidir. Ornegin sinestezi,
duyusal ikame ve gérme ve isitmenin konusma algisinda etkilesime girdigi McGurk etkisi. ..
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uyarici sadakatini en iist diizeye ¢ikarmak ve senaryo gorevi hedefleri arasindaki etkilesime
yatirim yapmak i¢in kullanir.

Sonugta kullanictya verilmek istenen bilgi 6n plana ¢ikarilacak digerleri ise daha

diisiik kalitede verilecektir ki kullanic1 bu farki ¢cok fark edemeyecektir!?,

Stein ve Meredith Cok Boyutlu Alg1 konusunda en kapsamlisi caligmayi gerceklestirmislerdir.
Bugiine kadar duyusal algi arastirmasi oncelikle bir ve bazen iki duyunun fonksiyonel
ozelliklerine odaklanmistir. Gergek diinyada, insan beyni farkli duyusal girdileri isler ve ayni
zamanda bunlar1 ortak bir olaya birlestirmeye calisir. Cok boyutlu alginin en giiclii sekilde
nasil ve ne zaman gergeklesecegi tic durum tespit edilmistir.

1. Mekansal kural: katkida bulunan tekli uyaranlar yaklasik olarak ayni yerden geldiginde

2. Gegici kural: katkida bulunan tekli uyaranlar yaklasik olarak ayn1 zamanda ortaya ¢iktiginda
3. Ters etki: katkida bulunan tekli uyaranlar teker teker diisliniildiigiinde nispeten zayif
oldugunda

Alan Chalmers, sanal ortamda ¢ok boyutlu algilama ve entegrasyonu konusunda ¢ok
kapsamli bir aragtirma olmadigini, sanal ortamda ¢ok boyutlu alginin tamamen

kullanilmadigini, degisken olabilecegini ve tam olarak tespit edebilmek i¢in beynin

siirlarinin daha fazla kesfedilmesi gerektigini belirtirs'?,

Otantik bir algi modelinin anahtari, birden fazla duyusal bilgi kaynaginin birlestirilmesi ve
entegrasyonudur. Herkes ¢ok boyutlu uyaranlara farkli tepki verir. Duyu organlarinin
ozellikleri farkli olmakla kalmaz, ayn1 zamanda motivasyon Ve Kisilik, dilsel deneyim, cinsiyet,
dikkat ve yaslanma siirecinden de etkilenir. Uyaranlar1 sunmakla iligkili tiim fizigi dogru bir
sekilde hesaplamak miimkiin olsaydi, o zaman, ger¢ek diinyada oldugu gibi, kullanici
uyaranlarin o anda ortamin algilanmasi igin gerekli olan kisimlarini isleyecektir. Tiim fizigi
tam olarak anlasak bile, ger¢cek zamanli olarak bu tiir fiziksel dogruluk, uzun yillar boyunca
hesaplama yeteneklerinin 6tesindedir. Mevcut bilgisayarlarda Gergek Sanallik elde etme
yetenegimizi artirmanin temel bir 6zelligi, gliniin her aninda aldigimiz tiim duyusal girdileri
isleyemeyen insan beyninin smirlarmi anlamaktir. Bu duyusal girdileri secici olarak,
¢evremize iligkin yararli, ancak mutlaka dogru olmayan bir algi olusturmak i¢in isleriz.

Bir¢ok uygulama aslinda yiiksek diizeyde bir fiziksel dogruluk gerektirmez. Ancak
yine de uygulamacilar sanal bir ge¢gmis deneyiminin gercekg¢i hissedilmesi i¢in daha
fazla yontem iizerinde g¢aligmaktadir. Mesela gercek ortamda 151k yogunlugunun
azalmast net olarak gormeyi azaltir. Ancak sanal bir ortamdaki maksimum ve
minimum 151k yogunlugu arasindaki oran “dinamik aralik” olarak bilinir ve karanlik
odanin bir mum 15181 ile aydinlatilmasiyla giines 15181yla aydinlatilan bir sahneden ¢ok

daha yiiksek bir dinamik araliga sahiptir (Gorsel 260). Herhangi bir adaptasyon

311 Barry E. Stein, M. Alex Meredith, The Merging of the Senses (Cambridge: MIT Press, 1993), 361.
312 Stein, age, 362.
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seviyesinde insan gozii yaklasik 20 duraklik bir kontrast oranmi, yani 1020'yi
gorebilir®®®. Geleneksel goriintiileme teknolojisi sadece 8 duragi yakalayabilir ve

gorintiileyebilir ancak HDR yontemlerde 20 duraga kadar ¢ikar insan goziinii yakalar.

Sanal ortamlarda kullanilan sesin 3D ortamda yayilmasini dogru bir sekilde
modellemek icin bir dizi yontem gelistirilmistir. Gergek diinyada ses yonliidiir ve
kafanin i¢inde duyulur. 3D sesi sanal olarak simiile etmek icin, ortamin geometrik bir
modeline, ses kaynagina, ¢iktig1 yere ve dinleyicinin konumuna sahip olmak gerekir.
Bu bilginin dogru aktarilabilmesi i¢in bugiin kafaya takilan ayr1 bir cihaz kullanilir.
Dokunma duyusunun sanal ortamda kullanilmast konusunda ¢ok fazla arastirma
vardir. Bir insan 1s1, agri, riizgar, basing dahil 20 farkli dokunsal duyuyu hissedebilir.
El, dudak, yiiz, boyun ve parmak uclar1 viicudun diger bolgelerinden daha fazla
hissetme 6zelligine sahiptir. Ayrica dilde ¢ok fazla sinir bulunur. Bu nedenle hissetme
duyusunu sanal ortamda simiile etme diger duyulardan daha zordur. En biiyiik zorluk
en modern dokunsal cihazin bile, sinirli sayida algilayiciya sahip olmasidir; 6rnegin,
insan eli, paralel olarak galisan milyonlarca 6zel dokunsal algilayicidan olusur®,
Ancak yine de Akdeniz bolgesinde tarihi bir antik kent icin modellenen bir kilisenin
i¢ mekan ile dis mekan arasindaki 1s1 ve nem degisimini duyularla anlatmak oldukg¢a

zor olsa da imkansiz degildir.

Koku; ruh hali, hafiza, duygu ve se¢imleri etkileyen 6nemli bir duygudur. Ancak sanal
ortamlarda ¢ok ender kullanilir. Bunun nedeni ekstra aparat ve maliyetin
gerektirmesinin yaninda mobil cihazlarda hareketi kisitlamasi gosterilebilir. Ancak
sabit bir mekana sahip New York Jorvik Viking Miizesi ziyaret¢i deneyimini
gelistirmek i¢in koku kullanilmistir. 10 yy da kurulan kdyiin yeniden insas1 gosterilir.
Demir, deri, sigir eti ve odun koku kutular1 miizeye yerlestirilir. Koku molekiillerle
algilanir ve biyokimyasal bir reaksiyon sonucu algilanir. Bu nedenle simiile edilemez
disaridan miidahale gerektirir. Ustelik bir kokunun c¢ok farkli ¢esidi olabilir. Ornegin
kahve kokusu ylizlerce farkli koku molekiilii i¢erir ama basit¢e kahve olarak algilanir.

Kahve kokusunun tutarli molekiillerini ayirmak ve yeniden liretmek miimkiindiir ama

313 Stein, age, 163.
314 Abdulmotaleb El Saddik, The Potential of Haptics Technologies. IEEE Instrumentation &
Measurement Magazine, (01 Feb. 2007), 10
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bu orijinali ile ayn1 olmaz. Yine de kullanicilarin bu farki fark etmesi oldukga zordur.
Tat algist ise gida molekiillerinin agizdaki tat alicilart ve burundaki koku alicilar
tarafindan tespit edilmesiyle ortaya c¢ikar. Bes ana lezzet vardir: tuzlu, eksi, aci, tath
ve umami®®.  Yiyecekleri algilayisimiz ayni zamanda dokusu, sicakligi, nasil
goriindiigii ve nerede oldugumuz gibi cevresel faktdrlerden de etkilenir. Alan

Chalmers, yiyecek ve tatlarla ilgili simiilator ¢alismalarindan &rnekler verir3!®;

2003 yilinda, Iwata ve ark. Yiyecek simiilatorlerini; gercek yemegin tadini, sesini Ve ¢igneme
hissini taklit eden dokunsal bir arayiiz hazirlar. Agizdaki bir cihaz, yiyecek tipinin kuvvetini
Ve 1sirma sesini saglayan bir kemik titresim mikrofonunu simiile ederken, lezzetin kimyasal
simiilasyonu bir mikro enjektor vasitasiyla gergeklestirilir. Daha yakin zamanda, Ranasinghe
ve ark. dilin dogrudan elektriksel ve termal stimiilasyonuyla, bazi temel tatlarin duyumunu
simiile etmenin miimkiin oldugunu géstermistir.Narumi ve dig. ¢apraz duyusal alginin, sanal
rengi gergek bir igecege ekleyerek kullanicinin yiyecek zevkini nasil etkileyebilecegini
gosterdi, MetaCookie + projesi ise gorsel ve isitsel uyaranlari kullanarak bir ¢erezin algilanan
tadini degistirir. Bu ¢aligmalar, sanal ortamlarda lezzet algisini1 degistirmek i¢in ¢ok sensorlii
uyaran kullanma potansiyelini gdstermistir, ancak daha yapilmasi gereken ¢ok sey vardir.

Tat son zamanlarda York'taki Jorvik Viking Miizesi'ne de dahil edilmistir. Deniz mahsulleri,
arkeolojik kanitlarla Viking Jorvik diyetinin 6nemli bir pargasiydi. Diyette sazan, turna
baligi, somon balig1, yilan baligi, ringa baligi kemikleri ve istiridye gibi bircok balik tiirii
yenmektedir. Jorvik Viking Miizesi'nde lezzet sunmak igin, ziyaretgilere tuzsuz, kurutulmus
morina ve mead ornekleri, fermente baldan yapilan bir igecek verilir.
Gergek tarihi ortamlarin simiilasyonunda kullanilan otantik ¢ok sensorlii simiilasyon,
cok boyutlu algilama ve gercek deneyim i¢in gii¢lii bir potansiyel olusturmaktadir.
Insan algis1 40.000 yilda 6nemli bir degisiklige ugramamstir. Biz de atalarimiz gibi
cevremizi bes duyu ile algilamaktayiz. Artirilmis sanalligi kullanarak tarihi gevreyi
deneyimlemek, giivenli tekrarlanabilir ortamlar yaratmak miimkiindiir. Cok boyutlu
algilama ile birlikte tarihi ¢cevreyi dramatizasyon yontemi ile deneyimlemek heyecan

vericidir. Yakin gelecekte bu uygulamalar artirilmis gergeklikte de kullanilabilir hale

gelebilir. Ama yine de disiplinlerarasi alanda ¢ok yol alinmas1 gerekmektedir.

315 Umami; tatly, eksi, bitter (acimtirak/buruk) ve tuzlu ile birlikte bes temel tattan biridir. Japonca "hosa
giden tat" anlamina gelen"> FBK" kelimesinden alintidir. Bu ifade Profesor Kikunae
Ikeda tarafindan umai (5 FE L) "lezzetli" ve mi (BR) "tat" anlamina gelir. Insan dili umami tadinin
kaynagi olan L glutamat alicilarina  sahiptir. ~ Glutamat, glutamik  asidin anyonudur
ve sinirbilimde norotransmitter olarak goérev alir; bir sinir hiicresinin bagka hiicrelere sinyal olarak
gonderdigi kimyasallardan biridir.

316 Saddik, age,12.
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4.1.5. Kiiltiirel Mirasta Algisal Ogrenme

Algisal 6grenme; duyusal sistemlerin uyaranlara cevap verme yeteneginin deneyim
yoluyla gelistirildigi siiregtir®’’. Burada cevre ile duyusal etkilesime gecildiginde ve

belirli duyusal gorevleri yerine getirildiginde 6grenme gerceklesir.

Baska bir agidan; algisal 6grenme uygulama veya deneyimden kaynaklanan algidaki
uzun siireli degisiklikleri ifade eder. Elenor Gibson’a gore, algisal 6grenme, bir uyarici
dizinin algisinda, bu diziyle ilgili uygulama veya deneyimlerin ardindan nispeten

kalic1 ve tutarh bir degisikliktir®'8, Gibson’m tanimmin ii¢ temel boliimii vardr.

1. Birincisi, algisal 6grenme uzun siirelidir (yani kisa siireli algisal degisimleri igermez).

Ikincisi algisaldir (yani estetik yargi ya da inang degisimlerini igermez).

3. Ugiinciisii, uygulama veya deneyimin sonucudur (yani 6grenmeyle ilgilidir, fiziksel ve
zihinsel bozukluktan kaynakli uzun siireli alg1 degisimlerini icermez).

N

Kiiltiirel miras degerlerini olusturulan VR ve AR ortamlarda deneyimleyerek
O0grenmek algida uzun siireli degisimlerin olmasini saglar. Kullanicilar ilgi duyduklari
ve merak ettikleri siirece 3D modelleri inceleme firsati buldugu ve yapilarin i¢inde
duyularim1 kullanarak gezinebildikleri i¢in (hatta duygular ile deneyimleyebildigi

icin) 6grenmede kalicilik saglamaktadirlar.

Algisal 6grenme etkileri kesif ve akicilik gibi iki kategoride diizenlenebilir; Kesif
etkileri, gorevle ilgili yeni bilgilerin se¢ilmesi, ilgili bilgilerin giiclendirilmesi veya
ilgisiz bilgilerin bastirilmas: gibi miidahale esaslarinda bazi degisiklikler igerir.
Akicilik ise cikarmakla ilgilidir. Kesif yapilar1 ve akicilik etkileri birlikte ¢alisir,
bdylece kesif yapilar: daha otomatik hale geldikge, yeni iliskilerin kesfi ve iist diizey
diisiinme ve problem ¢ozme icin dikkatle kaynaklar korunur®'®. Kesfetme aslinda
kisisellestirilmis 6grenme ile kesismekte boylece kullanici kiiltiirel bir yapiy1 sadece

ilgisini ¢eken noktalara yonlendirerek yine kalici bir 6grenme saglayabilmektedir.

317 Britannica, Perceptual Learning, t.ly/R0gjb [01.01.2020].

318 Eleanor J. Gibson, Richard D. Walk, 1956, “The Effect of Long-Term Exposure to Visually
Presented Patterns on Learning Discrimination”, Journal of Comparative and Physiological Psychology,
.49 5.3 (1956): 239-242.

319 Wikipedia, Perceptual learning, t.ly/zN9bP [01.01.2020].
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Achtman, Green ve Bavelier’e gore, algisal 6grenmede kaliciligin saglanabilmesi i¢in
karmagik simiilasyon kosullar1 altinda egitim daha etkilidir; karmagik aksiyon
bilgisayar oyunlarina sahip son laboratuvar tabanli egitim protokolleri, bu tiir
uygulamalarin gergekten gorsel becerileri genel bir sekilde degistirdigini ve yeni
gorsel baglamlara aktarildigini gdstermistir*”®, Bu baglamda Ingress, Pluggy Games
Hunter ve Knighfall eglenme ve 6grenmeyi bir arada sunan kiiltiirel miras bilgisi

aktaran oyunlardir.
4.2. Sanal Mirasta Aktif Ogrenme Yaklasimlar

Ogrenme insan davranislarinda deneyim sonucu olusan degisiklikleri ifade eder. Yani
Ogrenme bir seyin 6grenilmesi, bilgilerin zihne kaydedilmesi ile kalmayip, o insanin
O6grenme sonucunda davranisini degistirmesini de gerektirir. Bagka bir agidan 6grenme

bireyin ¢evresinde olup bitenlere bir anlam yiiklemeye ¢alisma siirecidir®?.

Sanal Miras uygulamalarmin amaci; kiiltiirel miras1 ve tarihi bilgiyi bugiinle
eslestirerek anlamlandirmak, merak etmelerini saglamak ve Ogrenme egilimine
yonlendirmaktir. Bu uygulamalar 6grenmek i¢in sadece zamanin, mekanin ve
toplumun ii¢ boyutlu bir sunumu degil farkli baglamsal diizeylerden olusan, etkilesime
gecebilen zihinsel yapilar kazandirabilecek e-6grenme ortamlarinda gezinme haritalar
olusturabilmektir. e-6grenme bilgi iletisim teknolojileri ve internetle yapilan aktif
ogrenme yaklagimidir. Daha genis bir tanimla e-6grenme; “Internet/Intranet (yerel
ag)®? ya da bir bilgisayar ag1 iizerinden, bireyin kendi kendine &grenmesi ile
gerceklesen, bilgiye ulagsmada zaman, mekan sinir1 tanimayan, es-zamanh ya da es-
zamansiz olarak diger Ogrenenler ve oOgretenler ile iletisim kurulur. Bilgisayar

teknolojisinin sagladig1 gorsel ve isitsel tepkiler ile etkilesim kurulabilen, sosyo-

320 Rebecca L. Achtman; C.S. Green & Daphne Bavelier. "Video games as a tool to train visual
skills". Restor Neurol Neuroscience. ¢.26, s.4-5 (2008): 4-5.

321 Erdogan Kog, Tiiketici davranigi ve Pazarlama Stratejileri: Global ve Yerel Yaklasim (Ankara:
Segkin Yaymecilik, 2011), 119.

322 Teknolojinin gelisimi ile egitim ortamindaki degismeler 1980’°lerden sonra bilgisayar destekli egitim
ortaminin gelismesini saglamig, 1990’larda internetin yayginlagsmasiyla egitim internet ortamina
tagimnmustir. 2000°1i yillardan itibaren bu egitim bigimi e-6grenme olarak literatiirde yerini almistir.
Kendi kendine 6grenme olarak tanimlanabilen bu yontemin olumlu ve olumsuz yonlerine ragmen hizla
iiniversitelerin altyapisina entegre edilmektedir.
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ekonomik statii engellerini ortadan kaldiran, bireylere yasam boyu egitimin

{istiinliigiinden yararlanma olanag1 saglayan bir grenmedir3%3

E-ogrenmeye paralel ortaya ¢ikan m-6grenme (mobil-6grenme) ise; belirli bir alanda
veya noktada durmayan, hareketli, tasiabilir mobil teknolojilerden (el bilgisayari,
mobil telefonlar, PDA, DAP-IPod, WAP, GPRS, bluetooth) faydalanarak yapilan
ogrenme bigimi olarak tanimlanir. Kiiltiirel mirasin bu ve benzer teknolojileri
kullanilmasiyla 6grenme yaklagimlari da ¢esitlenmistir. Bu teknolojiler “Aktif

Ogrenme®?*”

yaklasiminin benimsenmesini saglamistir. Aktif 6grenme; diisiinerek,
tartisarak, arastirarak, bilgiyi aktif olarak kullanan, problem ¢6zme, pratik yapma, rol
oyunlari ile ¢6ziim iireten Ve 6grenmeye tam olarak katilmay1 hedefleyen bir 6grenme
yaklagimdir. Daha genel bakildiginda ise sadece “6@renme” bilgi, tecriibe ve etkilesim
yoluyla edinilen duygular, zihinsel durum ve becerilerde “kalici bir degisim” olarak

tanimlanabilir®?,

Sanal miras uygulamalariin yeni medyanin imkanlarin1 kullanmasi aktif 6grenmede
ve ogrenmenin kalict olmasinda etkin rol oynamaktadir. Yeni medyanin bilgiyi
dogrusal olmayan yap1 i¢inde vermesi kullanicilart arastirma yapmaya tesvik etmekte,
farkl tarihsel katmanlar arasinda dolagmalarina imkén vermektedir. Egitimin amaci
da budur; bilinen dogrulara ulasmak degil, yeni ufuklara agilmak i¢in bir yol, bir arag,
bir kaldirag, bir kopriidiir; Sokrates’in ifadesiyle soylemek gerekirse, “Bilgeligin
ozii, bir sey bilmedigimizi bilmekten gecer”3?. Bilgiye bu kopriileri kullanarak
gecmek, yeni baglantilar kurarak, merak ederek ve sorular sorarak ulasmak gerekir.
Bu nedenle kiiltiirel miras igeren bir uygulamada bilgi merak uyandiracak sekilde ve

alternatif baglantilarla sunulursa amacina ulagabilir.

32 UZEM, e-dgrenme, t.ly/MMSGA [01.01.2020].

324 n Aktif 6grenme" yaklagiminda; oyun yoluyla 6grenme, teknoloji temelli 6grenme, faaliyete dayali
Ogrenme, grup caligmasi, proje yontemi vb. gesitli alternatifleri vardir. Aktif 6grenme sadece dinleme
ve okuma yerine aktif katilim1 gerektirir. Bu yontem iist diizey diisiinme yetenekleri gelistirebilmekte
ve yapilan ¢aligmanin arkasindaki amaci diisiindiirmektedir. Aktif 6grenmenin basari seviyesini
yiikselttigi ve igerik gelistirme becerilerinin arttirdig1 kabul edilmektedir.

325 Marcy Driscoll, Psychology of Learning for Instruction. (Needham: Pearson.2000), 11.

3% Ayhan Aydin, Yapilandirmac1 Ogretim, Messi ve Digerleri, (Kamu Tiirkiye, 2014) t.ly/DGZE3
[01.01.2020].
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Bilginin dogrusal olarak verildigi yani; bilginin tek yonlii aktig1 ve alici iizerinde
dogrudan etki biraktigi modele; “Dogrusal iletisim Modeli” denir. Genel olarak,
bilgiyi dogrusal bir sekilde sunan miras alanlar1 ve miizeler artik geleneksel olarak
sahip olduklar1 otoriter pozisyona sahip degildir; artik diinya ¢apinda 'temsiller' ve
'yorumlar' saglamalar1 gerektigini kabul etmektedirler®?’. Yani izleyiciler tarafindan,
bilginin gelistirildigi, tartisildigi ve yorumlandigi, izleyicilerin pasif durumdan aktif
rollere gegmelerini saglayan dairesel bir siirecte dogrusal iletisim modelleri giderek

miizeler tarafindan terk edilmistir®?.

Dogrusal olmayan iletisim modeli ise
etkilesimlidir ve bilgi yeni anlamlar yaratir. Bu hareket, edebiyat elestirisinde, okur-
tepki teorisinde, medya ve kiiltirel ¢alismalarda, yorum yaziciligindaki benzer
gelismeleri yansitmakta, izleyiciyi aktif olarak hareket ettirmekte ve yapimcinin ya da

yazarin roliinii yeniden diisiindiirmektedir3?®

. Aktif katilim kavrami, 6grenmenin ve
bilginin ingasinin sosyal, etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir siire¢ olmas1 gerektigini savunan

yapilandirmaci 6grenme kuramlarinda gelistirilmistir.

4.2.1. Sosyal Yapilandirmaci Ogrenme ve Sanal Miras

Yapilandirmact 6grenme kurami; insan deneyimlerinden bilgi ve anlam
olusturuldugunu ileri siirer. Yani Ogrenme kisinin yeni bilgiyle eski bilgileri
iliskilendirmesi ve kendi deneyimleriyle yapilandirmasi sonucu gerceklesir®*°. Bu
yaklasim geleneksel 6grenme siirecinin problemli yanlarina bir tepki olarak dogar. Bu

yaklasimda yaparak ve yasayarak 6grenme, etkin olma ve yaraticilik 6nemsenir.

327 Gerard Corsane, Issue in Heritage Museum and Galleries. Heritage Museums and Galleries: An
Introductory Reader, ed. Gerard Corsane, (Oxson: Routledge, 2005): 9.

328 Ejlean Hooper-Greenhill, The National Portrait Gallery: a case-study in Cultural Reproduction, MA
thesis, Department of Sociology of Education, (London: Institute of Education, University of London,
1980): 15.

329 Rhiannon Mason, Museum Galleries and Heritage: Sites of Meaning-making and Communication.
Heritage, Museum and Galleries: An Introductory Reade ed. Gerard Corsane, (Oxon: Routledge,
2005): 211.

330 K.Ann, Renninger, Individual interest and its implications for understanding intrinsic motivation.
Intrinsic and Extrinsic Motivation ed. Carol Sansone, Judith M Harackiewicz. Utah: Academic Press,
2000: 373-404.
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Yapilandirmact  6grenme  yaklasiminin; “Bilissel Yapilandirmacilik®®!, Sosyal
Yapilandirmacilik®*?, Radikal Yapilandirmacilik®®, Kiiltiirel Yapilandirmacilik,
Elestirel Yapilandirmacilik gibi cesitleri bulunmaktadir®*. Sanal miras iceren mobil
uygulamalardaki sosyal yapilandirmaci yaklasimda dil, kiiltiir ve sosyal sartlar
kullanilir. Sesyal yapilandirmacilik; sosyal sartlar kiiltiir ve dil ile baglantili
ogrenmeyi igerir. Bu kuram; Lev Semonvich Vygotsky’nin sosyo-Kkiiltiirel teorisine
dayanir. Sosyal yapilandirmacilikda 6grenme; sosyal ¢evre ve bireysel farkliliklarla
sekillenir. Toplum ve Kkiiltiir 6grenmede etkili olurken, bireyin 6grenmesinde
deneyimli akran ve yetiskinlerin rehberligi, etkilesimi, paylasimi ve isbirligi de
etkilidir.

Kiiltiirel miras1 igeren bir ¢ok mobil uygulamada yapilandirmaci yaklagimi
destekleyen yeni medya kullanimlari; hipermetinler, feedbacklar ve 3D
rekonstriiksiyon olarak yer alir. Ancak 3D rekonstriiksiyonlari olusturan gorsellerdeki
sorun; yani kiiltiirel mirasin sayisal olarak yeniden yapilandirilmasi; hiper-realite
goriintliniin baskinlig1 ve gercegin Gtesinde bir algilama yaratmasi olabilir. Bu
uygulamalar; teknolojik ustaligin pesinden kosarken miikemmel gorseller yaratmak
adma kiiltiirel mirasin altinda yatan asil anlami es gecme riski tasir®®. Bir¢ok sanal
miras projesindeki bilgisayar grafiklerinin, teknik aragtirmanin bir {irlinii olarak ortaya
ciktig1 ve tarihgi, arkeolog veya antropologlarin degil, bilgisayar uzmanlarinin bir
{iriinii olduguna dair elestiriler vardir®®. Sanal miras igin kullamlan fotogercekgi
gorilntiilerin yazilanlardan ¢cok daha gercekei hatta kiiltiir hakkinda yazilanlardan daha

337

yetkili bir bilgi sundugu ileri siiriilmektedir>’. Goriintiilerin gergekei algi yaratmasina

karsin yine de miizeler, tarihsel bilgiyi dogrusal iletisim modellerini kullanarak

331 Ogrenme denge — dengesizlik — yeniden denge iiglemesiyle ortaya cikar (Piaget, J. Dewey, Bruner)
332 Ogrenci kendi kendine 6grenmeyi dgrenene kadar akranlarindan, dgretmenden ve yetiskinlerden
destek alabilir (Vygotsky, J. Dewey).

338 Ogrenme igsel bir siirectir. Kimse kimseden destek almamalidir (Ernest Van Glosersfeld).

33 Halise Kader Zengin, Yapilandirmaci Yaklagim, t.1y/IWeV7 [01.01.2020].

335 Janice Affleck ve Kvan Thomas, Memory Capsules; Discursive Interpretation of Cultural Heritage
Through New Media. New Heritage; New Media and Cultural Heritage ed. Yehuda E. Kalay,
Thomas Kvan ve Janice Affleck, ( New York: Routledge, 2008): 93.

336 Bernard Frischer, Franco Niccolucci, Nick Ryan, ve Juan A. Barcelo. From CVR to CVRO: The
Past Present and Future of Cultural Virtual Reality. International Symposium on Virtual Reality
Archelogy and Intelligent Cultural Heritage. Arezzo Italy (Oxford: Archaeopress, 2000): 25.

337 Erik Malcolm Champion, Interactive Emergent History as a Cultural TuringTest. Symposium on
Graphic and Cultural Heritage. Pisa Italy, 2005): 14.
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vermek yerine yeni medyanin ruhuna uygun aktif katilimli, 6grenme ve bilgi insasi

saglayan, sosyal etkilesimli ilgi ¢ekici siirecleri kullanmay: tercih etmektedirler.

Kiiltiirel mirasin tanitimi, egitimi ya da korunmasi amaciyla olusturulan sanal mirasin,
toplum ic¢indeki 6nemi, tasidigr degeri, kiiltiirel, ekonomik ve sosyal gostergeleri
yansitmasi beklenir. Bu yaklasim ge¢mise dair farkli bakis agilari sunar ve onu simdiki
zamanla iligkilendirir. Bilgi, bir¢ok bakis agisina sunulur ve aktif katilimla 6grenme
tesvik edilir. Her ziyaret¢inin anlayis ve algi seviyesi farkli olacagi igin, yalin ve basit
bir anlatimla nesne veya mirasin bir yoniinii sunulur ve her kullanicidan tutarl bir
cevap beklendigi ima edilir. Ancak Uzzell'e gore bu yaklasim, miras alanlarinda
kullanigh degildir, ¢linkii bos zamanlarini degerlendiren kullanicilarin gayri resmi bir
O0grenme ortaminda, zihinsel zorlama yapmasini beklemek gerceke¢i bir yaklagim
degildir. Uzzell'in yeniden yapilanma olarak tanimladigi, “ge¢miste bir pencere”
olarak nitelendiren, yerlerin tarihsel reprodiiksiyonu ancak nostaljiyi uyandirmak igin
popiler bir yaklasim olabilir. Bilgi, dogrusal bir yontemle verilir; ¢ogu zaman

338 Uzzell’in bu 6nermesine kars1

kullanict yorumlama ve etkilesme siirecine katilmaz
2006’da alt1 hafta stiren Hong Kong Fringe Kuliibii Sehir Festivali siiresince “Hafiza
Kapsiilii Projesi” kapsaminda bir 6rnek vaka caligmasi yiriitiiliir. Bu ¢alismanin ana
fikri; Izleyicilerin sdylemsel bir yorumlama siirecinde miras anlayislarini insa etmeye
ve yansitmaya yonlendirecek bir ¢ergeve olusturulabilecegi, mevcut pek ¢ok projedeki
yiizeysel katiliminin aksine kiiltiirel mirasin 6nemi ve anlami derin bir sekilde
desteklenebilecegini ortaya koymakti. Bu Onerme, katilimcilarin kiiltiirel mirasin
Ooneminin anlasilmasina, kullanici katilimina odaklanarak, Hong Kong'un miras1 ve
yakin tarihinin sdylemsel yorumuna anlamli bir sekilde katilmalarin1 amaglamaktaydi.
Bu 6rnek olay incelemesi, gercek yasam ortaminda sdylemsel yorumlama siirecine bir
bakis acis1 saglamak icin bir sorgulama yontemi olarak kullanilmistir®®®. Vaka
calismasimnin sonucunda hedeflenen konu ile birlikte bir¢ok ders ¢ikarilir;
katilimcilarin - bazilarinin  isteksiz, bazilarin tesvik edilmeye ihtiya¢c duydugu

bazilarininsa istekli oldugu goriliir. Calismadaki sorunlardan biri telif haklart olur.

Sanal miras projelerinde kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve popiilerligini artirmakla

3% Affleck, Kvan, age, 93.
339 Affleck, Kvan, age 94.

312



egitmek arasindaki dengenin ¢ok iyi tespit edilmesi gerektigi fark edilmistir. Kiiltiirel
mirasin tanitimi Ve kullanicilarin eglenmesi i¢in kullanilan yaklasimlarin ¢ok kolay
elestirildigi goriliir. Sanal mirasin eglenceden ¢ok daha egitimsel ve ayrintili olmasi
ancak ekonomik olarak uygun olmas1 gerektigi fark edilir. Howard’in da belirttigi gibi;
Kiiltiirel miras gercekten tehlikeli bir kavramdir; siklikla milliyet¢i, ayrimci,

340 Kiiltiirel miras; zengin ve

cinsiyetci, ayricalikli, yeni fikir ve degisimlere kapalidir
gii¢ sahiplerinin temsili Ve zenginlerin fakirlerin miilklerini edinmeleri i¢in bir komplo
olarak goriilebilir**!. Bu tiir elestiriler olmasina karsin sanal miras, ziyaretgiler igin

hala popiilerdir ve nostalji duygusu uyandirdig i¢in tercih sebebidir.

Sanal miras ¢alismalarinda tarihsel bilgi; zaman, mekan ve toplum olarak ii¢
boyutlu bir baglamsallik i¢inde 6grenme ortamina gegis yapilir. Roegiers ve Truyen’e
gore; tarihsel olarak saglam bir mirasi temsil etmenin bilesenleri; tarihsel bilginin,
zamanin (kronolojik), mekanin ve toplumun ii¢ boyutlu bir tarifi yaninda e-6grenme
ortamlarinda bir gezinme haritasi olarak kullanilan tanimlayici, baglamsal ve kapsamli
diizeylerden olusan ikinci bir ii¢c boyutlu ger¢evede sunulur. Ogrenme kuramm
yapillandirmacih@l, bilgiyi 6grenen tarafindan aktif olarak tiretilmesi gereken zihinsel
bir yapt olarak goriir. Bu, “yapilandirmaci 6grenme kuramumin34?” temelini
olusturur*3. Yani hem yeni medyanin képriilerini kullanarak coklu ortamda e-
Ogrenme, hem de karmasgik tarihsel konuyla ilgili zaman, mekan toplum odakli ayrintili
bir anlayis saglama becerisi kazandirmak. Tarihsel bilgi edinildikten sonra giiniimiizle

baglantisinin kurulmasi da 6nemli bir noktadir.

Yeni medya ve mobil uygulamalar {izerinden yapilan e-6grenmede ‘kalicilik”
onemlidir. Marcy P. Driscoll’e gore 6grenme; “bilginin tecriibe ve etkilesim yoluyla
edinilen duygu, zihinsel durum ve becerilerde kalici bir degisim yaratmasidir’3*

seklinde tanimlanir. Burada 6grenici aktiftir, eski bilgileri ile etkilesim halindedir;

340 peter Howard, Heritage: Management, Interpretation, Identity, (London: Continuum, 2003),4.
341 Affleck, Kvan, age, 109.

342 Yapilandirmac anlayisa gore (Fox(2001) 6grenmenin ozellikleri

Ogrenme aktif bir siiregtir, Bilgi dgrenci tarafindan pasif olarak alinmaz, yapilandirilir

Bilgi kesfedilmez yaratilir, Bilgi kisisel ve duruma 6zgiidiir, Bilgi sosyal baglamda yapilandirilir
Ogrenme diinyay1 anlamlandirma siirecidir, Ogrencinin ¢dzecegi anlamh, agik uglu, ¢oziimii giic
problemler gerektirir.

343 Roegiers ve Truyen, age, 70.

34 Driscoll, age, 44.
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edindigi yeni bilgiyi ¢cevresiyle etkilesime girerek anlamlandirir ve kalicilik saglar. Bu
durumda bilgi sosyal ve kiiltiirel olarak yeniden insa edilmis olur. Bu durumda sunulan
bilginin de “basit¢e gdsterme degil, dinamik olarak yerlestirilmis bilginin insasina izin

345 olarak yorumlanir®*®, Tarihin

verecek kadar karmasiklik ve rehberlik saglamaktir
kaotik bir konudur ve karmasikligi tarihin yazim siirecinde baslar; yani tarihgilerin
bakis agisiyla yeniden firetilir; bu durumda bir tarihsel temsil her seferinde yeniden
yapilandirilir. Bu nedenle tek bir dogru ve gercek yoktur. Tarihteki karmasiklik bu
nedenle olusur. Yine bu nedenle kullaniciya/6greniciye miimkiin olan tiim yapilar

aktarilmali secim Ve tartigma ortami yaratilmalidir.

4.2.1.1. Kiiltiirel Mirasta Yenilik¢i Ogrenme Yaklasimlari

Bilgi iletisim teknolojilerinin imkénlarini kullanan yeni medya, dijitallestirme ve
artirtlmis gergeklik 6zellikleri kiiltlirel miras alanlarinin artik sadece bakmaya degil
bilgi edinmeye yarayan araglar haline gelmistir. Michela Ott ve Francesca Pozzi
Kiiltiirel Miras eserlerinin dijitallestirilmesi ile yeni bakis acilar1 gelistirildigini belirtir

ve bunlar 4 baslik altinda toplarlar347;

Cok Boyutlu Yaklasim (A “Multidimensional” Perspective)
Daha genis Bakis A¢ist (A “Wider” Perspective)

Icsel Bakis Acisi (An “Inner” Perspective)

Kiiresel Bakis Agis1 (A “Global” Perspective)

M W o

345 Roegiers ve Truyen’in 6nerdigi uygulama; “on yedinci yiizyilda Anvers sehri belediye bagkani
Nicholas Rockox'un yagami ve gevresi hakkinda didaktik bir CD-ROM'dan Maerlant konseptinin pratik
bir ornegidir. CD birkag¢ yolla kullanilabilir. Elektronik hiper-metinsel bir kitap olarak okunabilir;
Tarihsel becerilerini gelistirmek i¢in atolye calismasi olarak kullanilabilir; 6gretmenler bunu referans
caligmasi olarak kullanabilir; 6grenciler kisisel ¢caligma i¢in kullanabilirler. Ancak, asagidaki 6rnekte
kullanim1 PC sinifi tarih egitimi i¢in bir aragtir. Nicholas Rockox’un zihinsel ve fiziksel ¢evresini
yeniden insa etmek i¢in elimizde ii¢c kaynak var: evi bu sekilde bir miize; Hanehalkinin 6liimiinden
sonra noter tarafindan envanteri ve evinde yer alan taninmis ¢agdas ressamin yaptig1 sanat odasi resmi.
Her seyden once 6grenciler, tarihsel kisi Nicholas Rockox ve onun dénemini okumak ve 6grenmek icin
davet edilirler. Daha sonra sanal bir turla evin iginde dolasabilir, envantere ve transkripsiyona bakabilir
ve Rockox'daki en biiyiik odanin sanat odasi resmine bakabilirler. Daha sonra, etkilesimli bir zaman
¢izgisine dayanan bir sinav yapmaya ve bdylece toplanan bilgileri sindirmeye ve sentezlemeye davet
edilirler. Sanal turdaki odayr ve resimdeki oday1 karsilastirmaya davetlidirler. Boylece, tim bu
kaynaklarin, resmin farkli kisimlarini gsteren ama ayni zamanda farkli bakis agilarini temsil eden farkli
amagclara sahip yapilar oldugunu 6grenirler.

346 Roegiers ve Truyen, age, 72.

347 Michael Oftt, Francesca Pozzi, Towards A New Era For Cultural Heritage Education: Discussing The
Role Of ICT Computer Humanity Behavior. 27(4), (2011): 131-138.
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“Cok boyutlu yaklasimda”; kiiltiirel nesneler artik bir biitiin olarak ve en kiiciik
detaylarina kadar incelenebilmektedir; goriintiiler artik sadece iki boyutlu degildir ve
her sekilde/seviyede ayrintili inceleme ve yakinlastirma olanaklar1 mevcuttur. Ayrica,
kiiltiirel miras eserleri artik daha dinamik ve etkilesimsel bir sekilde sunulur; kullanici
boyutu, ayrint1 seviyesini Ve bakis agisin1 dogrudan kendisi segerek, kiiltiirel eseri
istedigi sekilde inceleyebilir®*®, Eserlere “Daha Genis Bakis Acis1” ile bakmak; yani
eserin tek basina baglamindan koparilarak incelenmesi degil, eserin i¢cinde bulundugu
cevre, yasam Ve atmosferin de kurgulanarak biitiinlin pargas1 olarak incelenebilme
imkani sunulmasi kastedilir. “Baglamlar c¢esitli olabilir; sekilleri, dogalar1 veya
boyutlar1 agisindan farklilik gosterebilir; dahasi, gercek veya yeniden yapilandirilmis
(mevcut verilere gore sanal olarak olusturulmus baglamlar) olabilir; Ornegin bir
mimari obje, dogal baglaminda (o sirada yerlestirildigi baglamda goriintiilenebilir),
ama ayni zamanda, mevcut veriler temel alinarak sanal olarak yeniden olusturulan
orijinal baglaminda da goriilebilir®*®. “I¢sel Bakis Acis1” sanal gerceklikte verilmis bir
tarihi ¢evreyi gercek anlamda deneyimlemek kastedilir. Yani kullanici/ziyaretci sanal
olarak verilen tarihi g¢evre icinde dolasabilir, gorerek ve duyarak o atmosferi
deneyimleyebilir. Ornegin "Roma Yeniden Doguyor" (Gorsel 261) projesi, dijital
teknolojinin kiiltiirel {irtinlere "igceriden bakmak" ve incelemek agisindan sagladig

olanaklarin bir 6rnegini olusturur.

Gorsel 261: "Roma Yeniden Doguyor" Projesi 2015

Bernard Frischer, Created by Beth Harris and Steven Zucker, A project between Smarthistory and
Rome Reborn - (2015) http://bit.do/fuMcj YouTube.

348 Ott, Pozzi, age, 132.
349 age, 133.
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Proje, kullaniciyr milattan sonra 320 yilindaki Imparator Constantine dénemindeki
Roma'ya gotiirmekte ve sehirde bulunan 7000 binay1 gezerek deneyimleme imkani
vermektedir. Projede sehrin neredeyse tamami 21 kilometre uzunlugundaki duvari,
Senato, Kolezyum, Massenzio Bazilikasi, tiim duvar resimleri ve dekorasyonlarla
birlikte yeniden tasarladi. Artik tamamen harabeye donmiis durumdaki binalar da
"yiiksek dogruluk olasiligl" ile yenide yaratildi. Ziyaret¢i bu binalarin etrafinda
dolasabilir, sokaklarda yiiriiyebilir, binalara girip "igeriden bakma" duygusu
yasayabilir. “Kiiresel Bakis Acis1” yaklagimi ise daha once de belirtildigi gibi yeni
medyanin imkanlariin kullanilmasi kastedilmektedir. Yani sesi, goriintiilii, yazil
bilgilerin yaninda hiperlink ve hipertextlerle bilgilerin birbirine baglanmas1 ve farkli
bakis acilarmin da bir uygulama ig¢inde bulunmasidir. Gilinlimiizde, yapilan
arastirmalar icin sunula kaynaklarin sayist inanmilmaz Olc¢lide artmistir; internet
ortaminda sanat eserleri ve uygarliklarin incelenmesi i¢in tasarlanmig ¢ok sayidaki
portali ziyaret ederek, kaynaklarin ne kadar zengin (neredeyse sayisiz) oldugu
konusunda fikir edinmek miimkiindiir. Bu kadar ¢ok sayida ¢evrimi¢i kaynak arasinda
baglant1 kurma imkani, kullanicinin kiiltiirel miras tirtinleri ile ilgili daha "kiiresel" bir
bakis a¢is1 kazanmasini saglar. Boylelikle kiiltiir iirlinleri tek basina degil, farklh
(sosyo-ekonomik, tarihi, cografi, kiiltiirel) Ozelliklere sahip, g¢esitli faktorler

neticesinde birbirine bagli iirlinler olarak goriilebilir.

BiT’in imkanlar ile kiiltiirel mirasa yeni bakis agilariin getirilmesi kisisellestirilmis
bir 6grenme firsati sunarken, etkilesimli 6zelligi sayesinde sorgulamaya dayali bir
yaklasima da imkan vermektedir. Ott ve Pozzi “Yenilik¢i Ogrenme Yaklagimlarimi”

dort baslik altinda toplar350;

Kisisellestirilmis, Sorgulamaya Dayali Ogrenme Yaklasimlari
Konumlandirilmis veya Her Yerde Ogrenme Deneyimi

Disiplinleraras1 Ogrenme Yaklasimlari

A w0 Dd e

Isbirligine Dayali Ogrenme Deneyimleri

Kisisellestirilmis, Sorgulamaya Dayah Ogrenme Yaklasgiminda “6gretmeden” ¢ok

“kesfetme” iizerine bilgiye erisim saglanir. Bu siire¢, Ogrenme yollarinin

350 Ott, Pozzi, age, 134-136.
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kisisellesmesinin desteklenmesi ve deneyimle 6grenme yaklagimlariin tesvik edilir;
kullanici, bilgiye ¢ok sayida farkli yoldan ulagabilir, dolayisiyla bilgi alma siirecinde
aktif bir rol oynayarak, ilgi alanlarina, kisisel amaglarina, ihtiyaglarina gore kendi

O0grenme yollarini olusturabilirler.

Konumlandirilmis 6grenme yaklasimlari, 6grenmenin gerceklestigi kiiltiirel ve
sosyal baglamin Onemi vurgulanir, ¢iinkii bu baglam bilgi gelistirme siireciyle
yakindan baglantilidir. Bu akis agisina gore, okul artik egitimin gergeklesebilecegi tek
mekan olmaktan cikar. Ozellikle Kiiltiirel Miras ile ilgili egitim deneyimleri, farkli
mekanlarda gergeklesmelidir. Boylelikle Ogrenciler, arastirilacak olan tarihi eser
ve/veya ortam ile dogrudan etkilesime gegebilir. Glintimiizde mobil cihazlar sayesinde
kullanicilar “Her Yerde Ogrenme Deneyimi” yasayabilirler. Yine mobil cihazlar
sayesinde, daha sonra iizerinde calisip yorumlama yapma, ya da verileri sahada
toplama imkani bulabilirler. Mobil teknolojilerin sundugu iletisim ve isbirligi
olanaklar1 sayesinde kullanicilar veri paylasimi yapabilir; bilgiyi birlikte tiretebilir ve
isbirligine dayali 6grenme yaklagimlarina zemin hazirlayabilir. Mobil teknolojilerin
sundugu bir baska oOzellik Global Konumlama Sistemidir. GPS®! sistemleri,
arkeolojik alanlara gelen ziyaretcilere en kisa yoldan konuma ulagma, yollar1 iizerinde
ilgilerini ¢ekebilecek baska noktalar: isaretleme bu noktalarla ilgili bilgi alma imkan

sunmaktadir.

Disiplinlerarast Ogrenme Yaklasimlarinda bilginin organizasyonuna bagl olarak
kiltiirel eserin daha iyi anlasilmasi ve yorumlanabilmesi i¢in daha genis tarihsel,
sosyo-kiiltiirel, ekonomik ve cografi baglantilar olusturarak Disiplinleraras1 bir boyut
sunar. Isbirlik¢i Ogrenme Deneyiminde ise sosyal yapilandirmacilik kuramina
bagvurulur. Sosyal yapilandirmacilik; bilgi gelistirme siirecinde karsilikli goriisme ve
miizakere etme temel unsurdur. Miizakere etmeye paralel olarak, dil, diyalog ve
isbirligi 6grenmenin temel araclar1 olarak goriiliir ki bu bakis agisina gore, Bilgi

Iletisim Teknolojileri, isbirligine dayali grenme yaklasimlarmni destekleyebilir.

351 GPS; Global Positioning System; Global Konumlama Sistemi
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4.2.1.2. Ogrenme Modelleri ve Merak

Neil Fleming 6grenme modellerini siiflandirarak VARK modeli teorisini ortaya

atmistir. Buna gore 6grenme 5 yontemle gergeklesir®>;

Dokunsal/Uygulamali/Deneysel 6grenme (Hands-on learning)
Gorsel 0grenme
Isitsel 6grenme

Okuma / yazma 6grenimi

o &~ w0 DN e

Kinestetik 6grenme

Dokunsal/Uygulamali/Deneyimsel 6grenme (EXL) uygulama, deneyim ya da
spesifik olarak "yaparak 6grenme" olarak tanimlanir. Uygulamali 6grenme bir cesit
deneyimsel 6grenme olabilir, ancak dgrencileri iirlinlerine yansitmalarini gerektirmez.
Deneyimsel 6grenme, 6grenicinin nispeten pasif bir rol oynadigi ezber veya ogretici
ogrenmeden farklidir. Dokunsal/Uygulamali/Deneyimsel 6grenme genellikle ™
deneyimsel egitim " terimi ile esanlamli olarak kullanilir, ancak deneyimsel egitim
daha genis bir egitim felsefesi olmakla birlikte, deneyimsel 6grenme bireysel 6grenme

stirecini dikkate alir. Bu nedenle, deneyimsel egitim ile karsilastirildiginda, dokunsal

Ogrenme, 6grenci ve 6grenme baglamiyla ilgili daha somut konularla ilgilidir.

Gorsel 0grenme, bir 6grencinin bilgiyi isleyebilmesi igin gormesi gereken VARK
modelinde agiklanan ii¢ temel 6grenme stilinden biridir. Gorsel Ogrenmede, etkili bir
sekilde bilgi elde etmek icin grafik, ¢izelge, harita, diyagram ve diger gorsel dgeler

kullanilir.

Isitsel 6grenme, bir kisinin dinleyerek &grendigi bir 6grenme stilidir. Isitsel bir
ogrenci, 6grenmenin ana yolu olarak dinlemeye ve konusmaya baghdir. Isitsel
Ogrenenler anlamak i¢in sOylenenleri duyabilmelidir. Cizilen talimatlarla giigliik
cekebilirler, ancak eger yazi mantikli bir diizendeyse, anlagilmas1 daha kolay olabilir.
Dinleme ve tekrarlama becerilerini kendilerine gonderilen bilgileri siralamak igin de

kullanirlar.

352 Kinesthetic Learning, Wikipedia, t.ly/kv86Y [01.01.2020]
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Kinestetik 6grenme dokunsal bilgi edinme bi¢imidir. Kinestetik 6grenmenin temel
Onermesi, bir 6grencinin simiilasyonlar, sunumlar ve videolar gosterildiginde veya
uygulamali bir ortamda hareket ederken en i1yi 6grenmesidir. Egitim kosullarinda
¢izim, dokunma Ve insa etmeyi vurgulayan dokunsal 6grenmeye benzer sekilde,
kinestetik 6grenme, yeni bilgileri islemek i¢in tam viicut hareketini kullanir; 6rnegin,
akis ¢izelgelerini gezerken, ileri geri ilerleme, dokunurken notlarin altini ¢izerken vb.

Dahasi, bu 6grenciler en 1yi somut veya ger¢ek hayat 6rnekleriyle anlarlar.

Kinestetik 6grenme, bilgi edinirken hareket ihtiyacini ve gergekei, durumsal 6rnekleri
ifade eder. VARK Modalitelerinin (uygulamali, gorsel, isitsel, okuma / yazma,
Kinestetik) ogrencilerin bilgi edinme yollarini1 tanimlayan bir kismi, kinestetik
o0grenme genellikle rol oynama, saha gezileri, uygulamali projeler ve yarigsmalar gibi
durumlara en uygun olanidir. Bu grup; iyi motor hafizasina ve hizli tepki verme

yetenegine sahiptir.

353

Merak; Bir seyi anlamak veya 6grenmek i¢in duyulan istektir®°. Merak, 6grenmeyi

tetikler. Ogrenmenin devam edebilmesi igin merakin pekistirilmesi gerekir®*,
Akademik giidiilenmeyi bilissel, sosyal ve duygusal agilardan ele alan yaklasimlarin
6grenmenin saglanmasi ile ilintili olarak 6ne siirdiikleri giidiisel kaynaklar ve edimler;
ilgi, istek, merak, sebat, azim, istikrar gibi yapilari icermektedir®®. Ilgi ve merak
birbirinden ayr1 yapilar gibi goriinse de literatiirde, bu iki yapinin ayn1 oldugu ya da
ilginin durumsal olarak deneyimlendigi ancak merakin ayni1 deneyimi tetikleyen bir

356

kisilik boyutu oldugu yoniinde ayrimlardan s6z edilebilmektedir®>°. William James’e

gore, merak; dikkatin yeniye ¢evrilmesi ve yaklasma-kesfetme tepkisidir®®’.

Egitim psikolojisi alan1 i¢inde 6grenmede “durumsal ilgi” ile “bireysel ilgi” farklidir.
Durumsal ilgi, cevrenin anlik etkisiyle ortaya ¢ikan bir yapidir. Ilginin duygu olmasi

durumunda merak tetikleyicidir. Ilgi ve merak yeniye yonelme ve kesfetmede insanlar

33 TDK, Merak, t.ly/mdnBj [01.01.2020]

354 Berfin Bozkurt, Cocuklarda merak ve 6grenme iliskisi, [ t.ly/VOAmM] 01.01.2020

35 Katherine A. McWhaw, Philip Abrami. Student Goal Orientation and Interest: Effects on Students'
Use of Self-Regulated Learning Strategies. Contemporary Educational Psychology, (2001): 315.

36 Gamze Inan Kaya, Egitimde Merak ve ilgi, Hasan Ali Yiicel Egitim Fakiiltesi Dergisi Cilt:13-2,
Say1:25, 2016: 105.

357 Kaya, age 105
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etkileyen giidiisel-duygusal bir degiskendir. Egitimde ilgi; 6grenme ve performansi
beraberinde getirir®®®. John Dewey’e gore, dgrencinin ilgi duydugu konulari ve
sorular1 esas alan egitim goriisii ile 6grenmenin gerceklesmesi miimkiindiir®®. Egitim
psikolojisinde merak ve Ilgi bireysel farkliliklarla degil, belirli bir durum karsisinda
kisilerin verdikleri benzer tepkiler incelenir®®. Bu sayede herkes i¢in ilgi uyandirici
metin 6zelliklerinin neler oldugu arastirilir. Cevresel kosullar karsisinda ortaya ¢ikan
durumsal ilginin, kosullarin tekrarlanmasiyla yerlesmesi sonucu, o nesne karsisinda
daha kalic1 bir ilginin gelismesi soz konusu olabilir. Ilgi yasla ters orantilidir. Yas
arttik¢a ilgi azalir. Tlgi ve merakin 6grenme ortaminda tetiklenmesi sayesinde 6grenme
konusu ile ilgili kalic1 bir merakin olusturulmasi ve kesif davranisinin ortaya ¢ikisinin

saglanmasi ile hedeflenen &grenme kolaylastirilabilir36?,

4.2.2. Dramatizasyon, Hikayelestirme ve Oyunlastirmanin Kiiltiirel Miras

Egitimindeki Rolii

Kiiltiirel mirasin tanitimi ve egitiminde kullanilan Dramatizasyon tarihin gorsel ve
isitsel olarak canlandirilmasidir. Tarih ge¢gmiste yasanmis faaliyet, olay ve anilar1 yer-
zaman, sebep-sonug iliskisi kurarak aktarir. Dramatizasyonda da gegmis olay ve anilar
yeniden canlandirilir. “Gegmis, ancak simdiki zamanda bir anlam ifade eder’”®®?,
Simdiki zaman ge¢misin izleri ve tecriibeleriyle dolu olsa da bugiinden ge¢mise
baktigimizda ge¢misi ancak bugiiniin deger yargilariyla algilar ve degerlendiririz®®%,
Yani aslinda ge¢misi yeniden yaratiriz. Bu durum ise diiniin ger¢eklerini bugiinkii ve

yarinki se¢imleri daha iyi degerlendirmesini saglar.

38 Judith Harackiewicz, Amanda Durik, Kennedth Barron, Lisa Linnenbrink-Garcia, ve John Tauer.
The Role of Achievement Goals in The Development of Interest: Reciprocal Relations Between
Achievement Goals, Interest, and Performance. Educational Psychology (2008): 105-122.

39 Kaya, age 107.

360 Slavin, Robert E. Egitim Psikolojisi Kuram ve Uygulama. Diizenleyen: Galip Yiiksel. Ceviren
Melek Kalkan. Ankara: Nobel Akademik Yaymeilik, 2017.

361 Ulrich Schiefele, Andreas Krapp, ve Adolf Winteler. Interest as a predictor of academic achievement:
A meta-analysis of research. The Role of interest in Learning and Developmen ed. K. Ann
Renninger, Suzanne Hidi ve Andreas Krapp, 183-212. New Jersey: Lawrence Erlbaum Associates,
1992.

362 Pierre Nora “ortak bellekler” kavramini 1978°de bigimlendirmistir. Bu yaklasim anilari, ideolojileri,
uygulamalari, bunun ardinda yatan mantiksal ve kiiltiirel kimlik gercevesinde bir araya getiren tarihe
yeni bir bakis acis1 getirmek gerekir.

363 Bergeron, age, 31.
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Dramatizasyonda canlandirmanin {ireticisiyle tarthi bilgi sorgulanir. “Sanat
eserlerinde sanatgilarin yorumun her zaman bir neden sonug iligkisine bagli olmasi
gerekmez, yani resmin arkasinda ille de algiya, hislere ya da kurguya ait bilingli bir
diizenleme olmas1 gerekmez. Ama yine de resmi yapanin amacini kesfetmeye yonelik
cabalar kacinilmazdir; ...sanatc1 ile kiiltiirii, donemi arasindaki iligki, nasil ele alacagi,
kendi yorumunu nasil katacagi ve kisisel baglama oturtacagi énemlidir”*®*. Benzer
sekilde mobil uygulamalarda kullanilan canlandirmalarda mutlaka belli bir noktaya
gitmesi ya da o eseri ayrintilari ile 6grenmesi beklenmez. Kullanict kendi birikim ve
begenileri dogrultusunda kisisel baglamina oturtarak secerek Ogrenmeyi

gerceklestirebilir.

Kiiltiirel Miras Egitiminde kullanilan hikayeler o toplumun unutulmaya yiiz tutmus az
bilinen tarihini aktarma hatta katarsis olusturma amaciyla eklemlenir. Ciinkii hikayeler
giivenli alanlardir; yargilama barindirmaksizin empati kurma ve arindirma o6zelligi
tagir. Hikaye anlatimi1 deneyimleri paylagsmak ve algilamak icin bir aractir; 6zellikle
antropolojide oldugu gibi uygun davrans, kiiltiirel tarih, toplumsal kimlik olusumu ve
degerler konusunda rehberlik etmek ve paylasmak i¢in kullanilan en eski
yontemlerden biridir. Her kiiltiiriin kendine ait eglence, egitim, kiiltiirel degerler,
aligkanliklar ve ahlaki degerleri asilamak i¢in paylastiklar1 hikayeler vardir. Bu
hikayeler belli bir kalip ve anlatim bi¢imi gibi 6zelliklere sahiptir. Ayrica yer, karakter

yapist Ve anlati bakis agis1 hikdye anlatiminin 6nemli unsurlari arasindadir.

Dale Karveik “kahramanlik hikdyelerinin, toplumu bir arada tutan ve birligi saglayan

efsaneler” oldugunu belirtir®®®

. Hikayeler evrenseldir, ¢iinkii kiiltiirel, dilsel ve yasa
bagli boliinmeler arasinda koprii kurabilir. Hikaye anlatimi her yas i¢in uyarlanabilir
ve yas ayrimi kavraminit ortadan kaldirir. Hikdye anlatimi etik, degerler ve kiiltiirel
normlar ve farkliliklar1 dgretmek icin bir yontem olarak kullanilabilir. Ogrenme,

bilginin nasil uygulanacag1 hakkinda giivenilir sosyal ipuclar1 sagladiginda etkili bir

364 Aysen Savas, Tarihsel Kesitler: Kurumsal Tarih ve Sergiler, Miizecilikte Yeni Yaklasgimlar:
Kiiresellesme ve Yerellesme, ed. {lhan Tekeli, (Istanbul: Tiirkiye Ekonomik ve Toplumsal Tarih Vakfi,
2000): 63.

365 Dale Karveik, “Story Telling”, (Ohio, USSSP, 1999), 2,
http://usscouts.org/usscouts/stories/Storytelling.rtf [01.01.2020].
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yontem haline gelir ve hikayeler, bilgiyi sosyal baglamda aktarmak i¢in bir arag islevi

gorur.

Hikayeler etkili egitim araglaridir. Ciinkii dinleyicilerin ilgisini ¢eker ve bu nedenle
hatirlanir. Hikaye anlatimi, 6§renme ve 6gretme ic¢in bir temel arag olarak goriilebilir
ve “deneyimsel 6grenmeye” dayalidir, ama bir deneyimden 6grenmek o kadar kolay
degildir. Once kisi bu deneyimin icerigini ve katacagi degeri anlamasi ve
igsellestirmesi gerekir. Anlatici; fikirleri etkili bir sekilde ilettiginden ve insan
basarisinin potansiyelini gosterebildiginden emin olmalidir. Hikdye anlatimi mevcut
bilgiye dayanir, ayrica hem kiiltiirel hem de motivasyonel olarak bir ¢oziime dogru

koprii olusturma potansiyeline sahiptir.

Peter L. Berger, insan yasaminin anlatisal olarak kok saldigini, insanlarin hayatlarini
anlatilarla sekillendirdigini sdyler®®®. Insanlarin hayatlarmni hikayelerle sekillendirmesi
yeni medya ve Kkitle iletisim araglarinin yayginlasmasi ile sadece yoOntem
degistirmistir. Yani Walter Benjamin’in yorumuyla; bilgilendirme siireci
deneyimsellikten yani olgular1 yasam deneyimleriyle algilayan insandan enforme
edilen insana gecilmis olmaktadir®®’. Aysenur Inceelli bu degisen doniisen dijital
hikaye anlaticiligiin bes®® bileseni oldugunu ve bu bilesenler iizerinden bir hikayenin
1yi kurgulanip kurgulanmadigy, izleyici tizerinde nasil etki biraktigini 6l¢ebilmek igin

bu bilesenlere ihtiyag duyuldugunu belirtir®®

. Yani mobil uygulamalarda kullanilan
hikayelerin biraktig1 algi degisimlerini 6l¢gmek; bundan sonraki uygulamalarda hangi
ozellikler tasimasi gerektigi konusunda uygulayicilara yol gosterecektir. Genel bir
tekrarla; Tarithin anlasilmasi ve 6grenilmesi i¢in kullanilan hikdye anlaticiligi bilgi
iletisim araglarmin gelismesiyle yontem degistirmis, yazili ve statik resimlerdeki
anlatilar hareketli ve sesli olarak animasyonlara donligmiistiir. Bilgi aktarma ve

deneyimleme yontemleri de buna paralel degisim gostermistir. Dijitallesme ve Yeni

medya ¢ok daha genis Kkitlelere ulasma imkani saglar; Mobil uygulamalarda

366 Story Telling, Wikipedia, t.Iy/IWx9B [01.01.2020].

%7 (Jnsal Oskay, Tek Kisilik Hach Seferleri, (Istanbul: inkilap Yaynlari, 2000), 25.

38 Dijital hikayeleri, medya, hareket, iliski, baglam ve iletisim olmak iizere 5 bilesen ortaya
¢ikarmaktadir.

39 Aysenur Incetelli, “Dijital Hikdye Anlattminin Bilesenleri”, The Turkish Online Journal of
Educational Technology, c.4, 5.3, (2005): 134.
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kullanicilarin 6grenme Ve algi degisimlerinin dlglilmesi ve degerlendirilmesi sonraki

hikaye anlatim ve kurgulara rehber olabilecegi diisiiniilmektedir3’°.

“Hikaye-Anlati (narrative)” kelimesi, estetik, dramaturjik ve duygusal unsurlarin
yeniden yaratilmasini ve ayrica meta veri ve anlambilimiyle iligkili yeni statik bilgi
nesnelerini, yeni bilgi hikdye anlatim1 tutumlariyla iliskilendiren bir dizi olay: ifade
eder. Estetik miras rekonstriikksiyonlarinin sanal biiyiitmeler ile birlestirilmesi ve
dramatik gerginlik eklenmesi ile hikayelestirilmesi son yillarda bu uygulamalarin hem
bilgisayar bilimleri hem de dijital bilimler i¢in heyecan verici bir VR / AR egitim

ve oyun ortam haline getirmistir®’.,

Kiiltiirel mirasta maddi ve maddi olmayan deger birbirinden oldukg¢a farklidir. Somut
kiiltiire] mirasa yasadigimiz c¢evrede, miizede gorebilir dokunabilir sanal olarak
gbzlemleyebiliriz. Ancak somut olmayan miras olan el becerilerine, miizige, oyunlara,
gelenek ve gorencklere ulagsmak dokunmak ve etkilesime girmek belli ortam ve
araylizler olmadan o kadar kolay degildir. Hele bu uzak bir tarih ise 6zel uzmanlk
gerektiren ve kurgulamasi zor bir alandir. Bu nedenle somut olmayan kiiltiirel mirasin
gercek hayatta gosterilmesinde 3D gorsellestirme ve etkilesim teknolojisinin devreye

girdigi yer burasidir.

Bugiin bilgisayar grafiklerinde somut ve somut olmayan kiiltiirel miras1 gorsellestirme
icin oldukga yaratic teknikler gelistirilmistir. Mobil teknolojiler ve internet araciligi
ile olusturulan kiiltiirel miras bilgisi daha biiyiik kitlelere ulagim imkéan1 saglamistir. .
BIT teknolojileri giderek Kiiltiirel Miras Egitiminin temellerinden biri haline

gelmistir®"?

. Kiiltiirel Miras Egitimi alaninda, sanal diinyalar uzaktaki kiiltiirel
ierikleri fark etme ve Ogrenme firsatini genisletmek amaciyla kullanilir. BIT’in
Kiiltiirel icerige erisimi genisletmek i¢in ¢ok faydali olduklar1 diisiiniiliir, ama bu

uygulamalar, 6rnegin sanal miizeler, genellikle ic¢sel olarak ilgi cekici degildir ve

370 Tiffany, Earley-Spadoni, Spatial History, deep mapping and digital storytelling: archaeology's future
imagined through an engagement with the Digital Humanities. Journal of Archaelogical Science, 19
May 2017: 95-102.

371 Marinos loannides, Nadia Magnenat-Thalmann, George Papagiannakis, “Preface”, Mixed Reality
and Gamification for Cultural Heritage, ed. Marinos loannides, Nadia Magnenat-Thalmann, George
Papagiannakis, (Cham: Springer, 2017): vi.

372 Michael Ott, Francesca Pozzi, “Towards A New Era For Cultural Heritage Education: Discussing
The Role Of ICT”, Computer Humanity Behavior. 27(4), 1365-1371 (2011)
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bazen aktif 6grenmeyi desteklemekte basarisiz olur ya da sadece bilgiye erisim firsati

verir3’3

. Dijital oyunlar, 6grenmeyi daha aktif ve ilgi ¢ekici bir sekilde destekler ve
pedagojik bakis agisindan, Ogrenme yollarin1 kisisellestirme ve Ogrencilerin
davraniglarini, basar1 ya da basarisizliklarimi takip etme imkani gibi gelismis
etkilesimler sunar ya da belirli kullanicilarin 6grenme ihtiyaglarini karsilamak igin
uyarlanabilir®”*. Alivizatou-Barakou ve digerleri tarafindan kiiltiirel miras alanindaki

dijital oyunlar sdyle siralanmis®’>;

a. Miize ve turistler icin bulmaca ve mini oyunlardan olusan mobil uygulamalar;
Muse-US: (Gorsel 262) Bu oyun Coenen vd tarafindan bir vaka calismast olarak
degerlendirilmistir. Oyun bir akilli telefon uygulamasi olarak, miizelerde kullanilmak
lizere hazirlanmis bir “ciddi oyun” dur. Miize ziyareti sirasinda, oyuncular kendi
sergilerini olusturmaya davet edilir ve uygulama tarafindan yonlendirilir. Amag bir

miize sergi ziyareti sirasinda bir 6grenme etkisi saglamaktir3’®,

Tidy City; oyuncularin dogru hedef noktasini bulmak i¢in bilmeceleri yorumlamasi

gereken bir ¢opcii avidir.

Geocaching; gercek diinyada gizli sanal oyun diinyasinda oldugundan daha fazla

odaklanarak gercek diinyada gizlenen bir saklambag¢ oyunudur.

T-Treasure Hunt; tarihi bir alanda eserlerin yerini bulmak i¢cin konum tabanli hizmeti
nesne tabanli sensdrle biitiinlestirir. Oyunda oyuncular (HMD) kafa monte ekran giyer.

Eserlerle etkilesimli tarihi alanda verilen gorevleri tamamlarken tarihi de kesfetmis

373 Michela Mortara, Chiara Eva Catalano, Francesco Bellotti, Giusy Fiucci, Minica Houry-Panchetti,
Panagiotis Petridis, Learning Cultural Heritage by serious games. Journal of Cultural Heritage, c.15
s.3, (2014) 318-325.

374 Marilena Alivizatou-Barakou, Alexandros Kitsikidis, Filareti Tsalakanidou, Kosmas Dimitropoulos,
Chantas Giannis, Spiros Nikolopoulos, Samer Al Kork, Bruce Denby, Lise Buchman,

Martine Adda-Decker, Claire Pillot-Loiseau, Joe lle Tillmane, S. Dupont, Benjamin Picart, Francesca
Pozzi, Michela Ott, Yilmaz Erdal, Vasileios Charisis, Stelios Hadjidimitriou, Leontios Hadjileontiadis,
Marius Cotescu, Christina Volioti, Athanasios Manitsaris, Sotiris Manitsaris, and Nikos Grammalidis,
“Intangible Cultural Heritage and New Technologies: Challenges and Opportunities for Cultural
Preservation and Development”, Mixed Reality and Gamification for Cultural Heritage, ed.
Marinos loannides, Nadia Magnenat-Thalmann, George Papagiannakis,(Cham, Springer,2017): 148.
375 Age, 149

376 Tanguy Coenen, Lien Mostmans, Kris Naessens, MuseUS: Case Study of a Pervasive Cultural
Heritage Serious Game, ResaarchGate, Journal on Computing and Cultural Heritage, ¢.6 s.2 (May
2013) t.ly/3GI22 [01.01.2020]
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olurlar. T Treasure Hunt, kullanicilarin tarihi yer ve eserler hakkinda bilgi

edinmelerine yardimci olan bir tur rehberi yerine ge¢mis olur.

il BASE & 16:23 o

Dr Paul Gachet

Vincent van Gogh
1890

Portrait of Dr. Gachet is one
of the most revered paintings
by the Dutch artist Vincent
van Gogh.

It depicts Dr. Paul Gachet,
who took care of van Gogh
during the final months of his
life.

Gérsel 262: Muse-US; Kiiltiirel Miras Bilgilerini Iceren Ciddi Oyun

Tanguy Coenen, MuseUs: Case study of a pervasive cultural heritage serious game, Journal on
Computing and Cultural Heritage, c.6, 2.2 (2013) t.ly/3GI22

b.Simiilasyonlarla kiiltiirel miras1 yasatan oyunlar; The Battle of Waterloo;
Oyuncu Waterloo Savasi'nda Wellington veya Napolyon roliinii iistlenir. Savas,
tarithsel emirler veya O6zel emirler ile oynanabilir. Davranis tabanli bir strateji
oyunudur.

C.Macera ya da rol yapma oyunlari; The Priory Undercroft; Oyunun amaci, Priory
Undercroft iginde ve ¢evresinde bulunan ortagag nesnelerini toplayarak bir hazine avi
senaryosunu ¢dzmek. Coventry, Ingiltere'nin kalbinde yer alan Priory Undercrofts,
VIII. Henry tarafindan dagitilan Coventry'nin orijinal Benedictine manastirinin
kalmtilaridir. Tlk kullanici testleri miize ortamlarinda egitim igin ciddi oyunlarn
potansiyelini gostermistir. Oyun, 3D igerik yeniden yapilandirmasi ve egitim
senaryolar1  agisindan  yenilikgi  yonler  kullanilarak  olusturulmustur®’’.

Revolution; Oykii odakli macera oyunudur.

377 Anastasios Doulamis, Fotis Liarokapis, Panagiotis Petridis, Georgios Miaoulis, Serious Games for
Cultural Applications, intelligent Computer Graphics, Dimitri Plemenos, Georgius Miaoulis,
t.ly/0E9Jg [01.01.2020]
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Tahmin edilebilecegi gibi, ¢esitli kiiltiirel 6rneklerin bulunabilecegi somut kiiltiirel
miras alaninda oyunlar daha yaygindir. Bunlar arasinda, oyuncunun bir miize kiiratorii
ya da diger dijital eserlerin kiiratorii olarak gorev yaptigir 3 boyutlu sanal bir ortam
olan Thiatro; Gergek koleksiyonlarin reklamini yapmayir amaglayan My Culture
Quest; hatta Yunanistan'daki Messenia Arkeoloji Miizesi'nde miize deneyiminin
ayrilmaz bir pargasi olan the History of a Place sayilabilir. Miize ziyaretgilerinin akilli
telefonlar araciligiyla kendi arag¢ ve hikayelerini olusturmasina ve paylasmasina izin
veren Tate Trumps ve YouTell bir dizi oyun da bulunmaktadir. Tarihsel yeniden
yapilanma alanindaki oyunlara 6rnek olarak; her bir olaymn gerceklestigi ortami
yeniden yaratma amagli 3D teknolojisine dayanan the Battle of Thermopylae ve the
Playing History gosterilebilir. lcura, Japon kiiltiirii ve gorgii kurallarini 6gretmeyi
amaglayan, kiiltiirel ilgi uyandirabilecek ve gercek bir gezi planlamasini destekleyen

3D gergekei bir ortam sunmaktadir®’®,

d. Ciddi oyunlar3™, tarihi 6gretme ve 6grenme, tarihi yer ziyaretlerini gelistirme gibi
kiiltiirel miras1 desteklemek i¢in yaygin olarak kullanilir. Glinlimiizde yerinde ciddi
oyunlarin ¢ogu GPS tarafindan desteklenir, ancak yine de kiigiik 6l¢ekli tarihi yerler
icin uygun degildir*®°. Bu oyunlar, kiiltiirel miras egitiminde kullanilmasina ek olarak
tarihi ve kiiltiirel yerlere olan ilgiyi artirmakta ve ziyaretg¢i sayilarinin artmasina katki

saglamaktadir.

4.2.3. Multimedya Ogrenim Prensipleri ve Tasarim Ilkeleri

Mobil Uygulamalarda kullanilan icerikler sade, anlasilir uyumlu ve tasarim ilkelerine

uygun olarak tasarlanirsa 6grenme ¢ok daha verimli olur. Bu konuyu ele alan Richard

378 Doulamis, age, 149.

379 Ciddi oyun, salt eglenceden farkli bir amagla tasarlanan oyunlara verilen ad. Ciddi 6n eki genellikle
savunma, egitim, bilimsel kesif, saglik, kriz yonetimi, miihendislik ve politika gibi alanlarda
kullanilan video oyunlarini belirtmek igin eklenir. Fikir olarak, simiilasyon ile genel benzerlikleri
vardir, ancak ciddi oyunlar eglence ve rekabetten kaynaklanan ek bir pedagojik degere sahiptir.

380 Hayun Kim, Sungeun An, Sageun Keum, Wontact Woo, “h-Treasure Hunt: A Location and
Object-Based Serious Game for Cultural Heritage Learning at a Historic Site”, Ed.Panayiotis
Zaphiris, Andri loannou, Learning and Collaboration Technologies: Second International Conference,
t.ly/70ZdG (Los Angeles: Springer, August 2-7 2015): 563
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E. Mayer, asagida dikkat edilmesi gereken kurallar1 maddeler halinde siralamistir.

Mayer'in Multimedya Ogrenim Prensipleri ve Tasarim Ilkeleri®®:

1. Tutarhhk/Uygunluk ilkesi/ Coherence Principle - insanlar, konu dis1 kelime, resim ve ses
dahil edilmektense harig¢ tutuldugunda daha iyi dgrenirler.

2. Sinyal Prensibi/ Signaling Principle - Temel materyalin organizasyonunu vurgulayan ipuglari
eklendiginde insanlar daha iyi 6grenirler.

3. Fazlahk Prensibi/ Redundancy Principle - insanlar grafik ve anlatimdan grafik, anlatim ve
ekran metninden daha iyi dgrenirler.

4. Uzamsal Bitisiklik ilkesi/Spatial Contiguity Principle - Insanlar, karsilik gelen sozciikler ve
resimler sayfa veya ekranda birbirinden uzakta olmak yerine yakinlarda sunuldugunda daha iyi
Ogrenirler.

5. Zamansal Bitisiklik ilkesi/ Temporal Contiguity Principle - Insanlar, karsilik gelen
kelimeler ve resimler ardisik olarak degil, ayni anda sunuldugunda daha iyi 6grenirler.

6. Béliimleme Prensibi/ Segmenting Principle - Insanlar siirekli bir birim olarak degil, kullanict
tempolu boliimlerde sunulan bir multimedya dersinden daha iyi grenirler.

7. Egitim Oncesi ilke/ Pre-training Principle - insanlar ana kavramlarin adlarin ve
ozelliklerini bildiklerinde multimedya dersinden daha iyi dgrenirler.

8. Modalite/Yontem ilkesi/ Modality Principle - insanlar grafik ve anlatimlardan animasyon ve
ekran metninden daha iyi 6grenirler.

9. Multimedya flkesi/ Multimedia Principle - insanlar kelimelerden ve resimlerden sadece
kelimelerden daha iyi 6grenirler.

10. Kisisellestirme Prensibi/ Personalization Principle - Kelimeler, bigimsel bi¢imden ziyade
konugma stilinde oldugunda insanlar multimedya derslerinden daha iyi 6grenirler.

11. Ses Prensibi/ VVoice Principle - Multimedya derslerindeki anlatim, makine sesinden ¢ok
dostca bir insan sesiyle konusuldugunda insanlar daha iyi 6grenirler.

12. Gériintii Prensibi - Konugmacinin goriintiisii ekrana eklendiginde insanlar bir multimedya
dersinden daha iyi 6grenmezler.

Bu ilkelerden Tutarlilik/uyum ilkesi bir konuyu 6grenmede 6nemli ilkelerden biridir.
Buna gore konu dis1 icerik yazisi ve gorseli kullanmamak, miimkiinse basitlestirmek
gerektigini vurgular. Fazla igerik tasarimin yogun, giiriiltiilii, daginik olmasina neden
olur. Gereksiz ses, grafik 6ge ve yabanci kelime kullanmaktan kaginilmalidir, zaten

boyle bir icerikten 6grenmek ¢ok zordur.

Bitisiklik ilkesinde insanlar karsilik gelen sozciikler ve resimler sayfa veya ekranda

birbirlerinden ¢ok uzak degil, birbirleriyle yakin zamanda sunuldugunda ve karsilik

381 Kelly Walsh, Mayer’s 12 Principles of Multimedia Learning are a Powerful Design Resource,
(Emergingedtech, t.ly/L1nyX, 2017) [01.01.2020]
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gelen sozciikler ve resimler ardisik olarak degil ayni anda sunuldugunda daha iyi

Ogrenir. Gorsel 263°de bitisiklik ilkesine 6rnek verilmistir.

Examples of the Contiguity Principle

In the above example, the contiguity principle is followed because the tabels for the parts of the brain are placed
physically near the parts of the brain to which they correspond

A - Frontal Lobe

8 - Temporal Lobe £ - Parietal Lobe
C-Pons F - Occipital Lobe
D - Medulla Oblongata G - Cerebellum

In the above example, the contiguity principle is violated because the labels indicating the parts of the brain are
physically separated from the image of the brain.

Gorsel 263: Bitisiklik Ilkesi

Kelly Walsh, Mayer’s 12 Principles of Multimedia Learning are a Powerful Design Resource
t.ly/L1nyX [20.06.2017]

Bolimleme Prensibi, kullanici odakli yapilmalidir. Konu bir biitiin olarak kesintisiz
degil de birbiriyle tutarli olarak boliimlere ayrilirsa konu daha 1yi anlasilir. Bir uzun

video yerine birden fazla kisa video olusturmak ¢ok daha etkili olur.

Multimedya Ilkesi, Kelimeler ve Resimlerin birlikte verilmesi yalnizca kelime veya
resimden daha etkilidir. Ancak diger ilkeleri takip ederek tasarimi basit tutmak gerekir.
Sinyal Prensibi, basit olarak “ne dgreteceginizi sdyleyin, dgretin ve ne dgrettiginizi
aciklaym” seklinde 6zetlenebilir. Onemli noktalara isaret etmek kadar neyin &nemli

oldugunun agiklanmasi da 6grenme tasariminda etkili bir yontemdir.

4.2.4. Mobil Ogrenme Tasarim ilkeleri - Evrensel Ogretim Tasarim (UID)

Mobil 6grenme uzaktan egitim Evrensel Ogretim Tasarmm (UID) temeline
dayanmaktadir. Bu boliim, egitim i¢in 6nem tasiyan sekiz ilke ¢ercevesinde igerik
tasariminin nasil olmasi gerektigine dair konular1 icermektedir. Mobil 6grenme (m-

ogrenme) herkes i¢in egitime erisimi genisleten egitim araglarina ve materyallerine

328



erismenin kisisel, miitevazi, spontane, 'her zaman, her yerde' yolu olarak savunulur®®,

Okul, 0gretmen kiitliphane bulunmayan uzak yerlerde yasayan insanlara ulagsma
potansiyeli vardir. Mobil cihazlar ve internet evrensel bilgiyi her an ulasilabilir hale
getirmektedir. Ancak mobil cihazlarda yapilacak tasarimlardaki en biiylik sorun
ebatlardir. Cihazlarin farkli boyutlarda olmasi tasarimin nasil olmasi gerektigine dair
problemleri icerir. Bilginin yavas indirilmesi Ve sinirlt erigim mobil cihazlarda egitim

tasarimi i¢in bir diger sorun olarak ortaya cikar.

Mobil 6grenme i¢in hazirlanmis tasarimlarin anlagilir ve basit olmamasi yani kullanici
dostu olmamasi da tasarim sorunu olarak kabul edilir. Telefon belleklerinin sinirli olasi
da mobil 6grenmenin problemleri arasindadir. Mobil 6grenme, bu problemlerin
asilmasi ile sinirsiz firsatlar da sunmaktadir. Egitim maliyetlerinin diismesi ilk ve en
onemli firsat olarak degerlendirilebilir. Mobil cihazlarin multimedya 6zelligi resim,
ses, metin ve videolar1 igermesi Ogrenmeyi olumlu yonde desteklemektedir.
Etkilesimli olmasit ve konumsal 0grenme saglamasi da olumlu katkilar1 olarak
siralanabilir. M-Ogrenim igin UID ilkeleri, egitim materyallerinin hem 6gretim
tasarimina hem de isletim sistemlerine esneklik kazandirmak i¢in gelistirilmistir. Bu

ilkeler®® asagida verilmis ve Tablo 15°de UID énerileri iledesteklenmistir;

. Adil Kullanim, . Equitable Use,
. Esnek Kullanim, . Flexible Use,
. Basit ve Sezgisel, . Simple And Intuitive,

. Perceptible Information,

. Tolerance For Error,

. Low Physical And Technical Effort,
. Community of Learners and Support
. Instructional Climate

. Algilanabilir Bilgi,

. Hataya Tolerans,

. Diisiik Fiziksel ve Teknik Caba,

. Ogrenenler ve Destek Toplulugu Ve
. Ogretim Ortamu.

0 N O Ol B~ W —
0 N O Ok WDN P

382 John Traxler, Agnes Kukulska-Julme (2005). Mobile Learning in Developing Countries. Vancouver:
Commonwealth of Learning, t.ly/dreEz [01.01.2020]

38 Tanya Elias, 71. Universal Instructional Design Principles for Mobile Learning, International
Review of Research in Open and Distance Learning, c.12 s.2 (Canada, Athabasca University, 2011):
147.
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Tablo 15: Kapsamh M-Ogrenim i¢in UID Onerileri

UID ilkeleri
1. adil kullanim,

2. esnek kullanim,

3. basit ve sezgisel,

4. algilanabilir bilgi,

5. hataya tolerans,

6. diisiik fiziksel ve
teknik caba,

7. 6grenenler ve destek
toplulugu

8. 6gretim ortami.

Cevrimici DE Onerileri
-igerigi ¢evrimigi duruma getirme
-geviri saglamak

- birden ¢ok formatta i¢erik sunmak
ve kabul etmek
- teklif se¢imi ve ek bilgi

-arayiizii basitlestirin
- ¢cevrimdisi Ve salt metin segenekleri
sunma

- altyazi, tanimlayici ve
transkripsiyon ekleyin

- 0grencilerin yayinlart
diizenlemesine izin ver

- ses ve metin kullanarak uyar1
verme

- yardimer teknolojileri dahil etmek
- fiziksel ¢aba sorunlarini géz
6niinde bulundurun

- tarayici 6zelliklerini kontrol edin

- calisma gruplarini Ve araglarini
igerir

- Destek Hizmetlerini bulmak igin
kolay baglantilar

- iletisim kurun ve dahil olun

M Ogrenme Onerileri

- igerigi en basit sekilde sunma
- paylasim siteleri ve bulut
bilisim dosya depolama alanini
kullanma

- igerigi kiiciik pargalar halinde
sunmak

-miitevazi atama se¢enekleri

- Ogrenicilere se¢cim sans1 ve
Dramatizasyon firsat1 birakma

- kodu basit tutun
- agik kaynakli yazilim
kullanin

- iskele ve destekli 6grenme
yontemlerini destekleme

- meveut SMS okuyucular ve
mobil cihazlara 6zgii diger
yardimer teknolojileri
kullanma

- ¢oklu iletisim yontemlerini
tesvik etmek

- diizenli hatirlatmalar, sinavlar
ve sorular1 6grencilere iletin

- 0grenenlerin olusturdugu
icerigi ¢ekin

Tanya Elias, 71. Universal Instructional Design Principles for Mobile Learning, International Review
of Research in Open and Distance Learning, ¢.12 s.2 (Canada, Athabasca University, 2011): 148.

Sonug olarak mobil 6grenmede igerik miimkiin oldugunca basit formatta tutulmalidir.
Mesajlasma ucuzdur ve evrensel olarak erisilebilir. Bu diisiik maliyeti de
desteklemektedir. Mesajlasma ozelligi giivenli, kolay, etkili ve ¢aligmalarinda
kullanictya yardimci olmak i¢in kullanilabilir. Esnek kullanim ilkesine gore, ders
tasarimi ¢ok cesitli bireysel yetenekleri, tercihleri, programlari, baglant1 seviyelerini

ve kullanim yontemlerindeki se¢enekleri kapsamalidir.
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Icerik kiigiik parcalara boliinmelidir. Geleneksel olmayan yontemler kullanarak
kullaniciyr 6grenmeye davet etmek yaratici ¢dziimler sunmak gerekir. Ogrenme igin
secenekler birakilmalidir. Arayliz tasarimlar1 basit tutulmalidir. Hiperlink kullanarak
farkli sitelere erisim saglanmalidir. Algilanabilir bilgi ilkesinde ne Ogrenecegi ve
transkripti bulunmalidir. Cevrimigi 6grenmede oldugu gibi, diisiik teknik ve fiziksel
caba gerektiren m-0grenme gelistirilmelidir. Bu nedenle, cihazlara metin girme ile
ilgili fiziksel ¢aba birincil bir husustur. Boyle bir cihazdaki test denemesi sorularini
acikca cevaplamak imkansiz degilse bile sikici olacaktir. Diger 6grenme sekillerinde
oldugu gibi, gruplarin gelistirilmesi ve uygun araclardan destek yoluyla 6grenme igin
topluluk destegi kolaylastirilmalidir. Ogretim iklimi ilkesi, ders tasarimmin aksine
O0gretmenin ders sunumundaki etkisine odaklanir. M-6grenme egitmenleri,
ogrencilerle ¢esitli sekillerde etkilesim kurmak icin diizenli SMS mesajlari,

hatirlaticilar, istek ve kisa sinavlar gonderebilir.

M-6grenmedeki temel konu egitimcilerin mevcut 6grenme yaklasimlarini yeniden
diisiinmek olmalidir. Evrensel 6gretim tasarimi ilkeleri bu siiregte degerli bir yol

gosterici olabilir.

4.2.5. AR Tasarimlarinda Kullanilan Ogrenme Kuramlari

AR uygulamalar egitim ve 6grenmede olduk¢a popiiler bir yontemdir. Multimedya
kullanimlar1 ve yaratict olanaklar1 egitimciler tarafindan da benimsenir. Ancak Peter
Sommerauer, Oliver Miiller hala 6grenme teorisine siki sikiya bagli olan AR
uygulamalarinin  6grenmeyi gelistirmek i¢in nasil tasarlanmasi ve uygulanmasi
gerektigine dair saglam deneysel kanit ve rapor eksikligi oldugunu diistinmektedir.
Buna kargin artirtlmis gergekligin 6grenme Ve yaraticilikla yakin bir iliskisi oldugu ve
gelecek nesiller icin egitimin vazgegilmez bir parcast olacagr goriisiine

katilmaktadirlar38,

384 Hsin-Kai Wu, Silvia Wen-Yu Lee, Hsin-Yi Chang, Jyh-ChongLiang, Current Status,
Opportunities and Challenges of Augmented Reality in Education. Computers & Education, 62,
(2013) 41-49.

331



Peter Sommerauer, Oliver Miiller AR’in bu konuda hangi 6grenme teorilerini
kullandigina dair bir aragtirma yiiriitmiis ve Tablo 16’de bunlar1 siralamiglardir. Bunu

hazirlarken 6ncelikle 3 temel 6grenme kurami iizerine odaklanmistir®®:

1. Davramscilik, temel olarak bir 6grencinin davranigini kontrol etme ve degistirme
ve uyaran-yanit ciftleri ve secici takviye kullanarak temel olgu ve becerileri edinme
fikrini takip eden bir 6grenme paradigmasidir.

2. Bilisselcilik, zihni bir bilgi islemcisi olarak gdéren ve bilginin beyinde nasil
alindigini, organize edildigini, depolandigini ve alindigin1 anlamak i¢in i¢ bilissel
yapilara odaklanan bir 6grenme paradigmasidir3®®,

3. Yapilandirmacilik, 6grencilerin bir ¢evre ile etkilesime girerken kendi zihinsel

yapilarini olusturma siireglerine odaklanan bir 6grenme paradigmasidir

Bazi kuramcilar davranis¢i 6grenmeyi 6grenmenin temel unsuru olarak ele alirken
digerleri bilgi eksikligi nedeniyle davranis¢1 6grenmeyi reddederler. Bilissel siirecteki

¢oklu ortam (multimedia learning) dgreniminin ii¢ boyutu vardir®®’;

1. Ogrenme igerigi sunumu i¢in en az iki ya da daha fazla aygita ihtiyag vardir.
2. Iki veya daha fazla sunum modu/ydntemi kullanilir.

3. Son olarak, 6grenci iki veya daha fazla duyusal sistem kullanir.

Multimedya 6greniminde uygulanabilir on iki multimedya tasarim ilkesi 6nermektedir
ama hepsi AR 6grenme kuramina uymaz. Cok az kuramci ise bedenin ve beden
hareketlerinin ve eylemlerin bedenlenmis 6grenmenin etkisini énemser ve bilis
teorisine dayandirir. Yani 6grenme gevre ile beyni birlestirerek algi ve eylem

arasindaki multimodal (¢ok bi¢gimli) bir baglant1 kullanilarak gerceklesir.

Yapilandirmaci 6grenmede dgrenciler aktif olarak problem ¢6zme siirecine dahil edilir

ve motive edilir. Yapilandirmacilik, 6grencilerin kendi deneyimlerine dayanarak bilgi

35 Peter Sommerauer, Oliver Miiller, Augmented Reality For Teaching And Learning — A
Literature Review On Theoretical And Empirical Foundations, Twenty-Sixth European
Conference on Information Systems (EC1S2018), Portsmouth, UK, (2018): 4.

386 Suzanne Hidi, K. Ann Renninger, ve Andreas Krapp. Interest, a motivational variable that combines
affective and cognitive functioning. Motivation, Emotion and Cognition ed. David Yun Dai ve Robert
J Sternberg, (New Jersey: Routledge, 2004): 89-115.

37 Richard E. Mayer, Multimedia Learning (2nd). (Cambridge University Press, 2009): 22.
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olusturmalaria yardime1 olan anlamli baglamlar olusturmak i¢in etkilesimli 6gretim

stratejilerini kullanir. Yapilandirmaci 6grenme 4 alt kategoriye indirgenmistir3®8,

1. Konumsal Ogrenme/ situated learning
2. Oyun tabanli 6grenme Ve simiilasyonlar,
3. Deneyimsel 6grenme

4. Diger 6grenme teorileri (varyasyon, doniistiiriicii, igbirlik¢i, anlamli 6grenme)

Ozellikle AR ile ilgili konumsal dgrenme yapilandirilmis katilimer bir siiregtir. Ama
yine de AR igin birka¢ 6grenme kurami birlikte kullanilmalidir. AR uygulamalarini
degerlendirmek ve 6grenmedeki katkisinin 6l¢ebilmek i¢in genellikle “kullanic algis

olciitleri” kullanilir.

1. Algilanan Fayda
2. Algilanan Ogrenme
3. Algilanan Memnuniyet

4. Uygulamayi kullanabilirlik

CTML3® fiziksel nesneler ve sanal igerigi smiflandirarak 12 tasarim ilkesinden 4

tasarim dgesine indirgenir. Bunlar3®;

1. Tetikleyici goriintiileri kullanmak (sinyal ilkesi)
2. Yazili kelime gostermek yerine kelimeleri sesli vermek (multimedya ilkesi)
3. Fiziksel nesnelerin ve sanal i¢erigin ayni ortamda hizalanmasi (uzamsal bitisiklik ilkesi)

4. Zamanin hizalanmasi, (zamansal bitisiklik ilkesi)

Bu indirgenen ilkeler Artirllmis Gergeklik Ogrenme Ortaminda (ARLE) &grenme
igerigini hazirlamak icin temel 6grenme teorisi olarak uygulanir. Tasarim 6geleri,
arayiiz tasarimlar1 ve mobil 6grenmeden tiiretilen dgeler oyun tabanli 6grenme ve

deneyimsel 6grenme iceren uygulamalar daha basarili olmustur. Chen ve Tsai

38 Peter Sommerauer, Oliver Miiller, Augmented Reality For Teaching And Learning — A
Literature Review On Theoretical And Empirical Foundations, Twenty-Sixth European
Conference on Information Systems (EC1S2018), Portsmouth, UK, (2018): 5.

389 Cognitive Theory of Multimedia Learning/Multimedya Ogreniminin Biligsel Kurami

390 Sommerauer, Miiller, age, 6.
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eglenme, uygulama ve canlandirma yapmanin dgrenmeyi arttiracagini sdyler®®.,

Konumsal o6grenme belirli yerlerde, 6rnegin bir kiitiiphanede, evde, botanik
bahg¢esinde, dogada antik bir kent veya bir kasabadaki 6zel alanlarda 6grenmeyi igerir.
Bu nedenle tasarim 6geleri atmosfer, izlenim, ¢evresel ve gercek diinya deneyimleri
gibi ortamin kendisini etkiler ve bunlardan tiiretilir ve kesfedilen nesneleri

biitiinlestirir.

Tablo 16: Ogrenme Teorileri ve Uygulama I¢in Tasarim Ogeleri.

Ogrenme Teorisi Uygulama I¢in Tasarim Ogeleri

CTML (Multimedya Meyer (2009): Multimedya tasariminin 12 prensibi tutarlilik, sinyallesme, fazlalik,
Ogreniminin Biligsel mekansal durum, zamansal olumsallik, bdliimleme, On egitim, modalite,
Kurami) multimedya, kisisellestirme, ses, imaj; Ornegin. Fiziksel nesneleri ve sanal icerigi

uzay ve zamanda hizalamak, tetik goriintiilleri kullanmak, yazili kelimeleri
goriintiilemek yerine kelimeleri seslendirmek;

Mobil 6grenme Herrington ve dig. (2009): Mobil 6grenme i¢in tasarim ilkeleri: gergek diinya alaka
diizeyi, mobil baglamlar, kesfetme, harmanlama, ne zaman, nerede, kim olursa
olsun, uygunluk, kisisellestirme, arabuluculuk, iiriinler; Ornegin. Yakindaki ilgi
¢ekici nesneleri gosteren haritalar ve 6zellikler eklemek, dgrencileri sinifta hareket
etmeye davet etmek veya belirli bir yeri ziyaret etmek;

Oyun tabanli 6grenme | Hirumi ve dig. (2010), Kiili (2005), Prensky (2001), van Eck (2006): etkilesim,
ve Simiilasyon navigasyon, drama ve sunum, hikdye anlatimi, 3 boyutlu, HCI (insan denetleyici
arayiizii), programlama, desen analizi, gérsel icerik analizi; Ormegin. Hikaye
anlatimi, misyonlar: yerine getirme, varyasyon uygulama (6rnegin mini oyunlar
kullanma), skor tablolar1, rozetler, puanlar, ddiiller;

Deneyimsel 6grenme Kolb’un deneyimsel 6grenme dongiisii (2014): bilginin nasil anlasildig1 ve islendigi:

ayrisma (hissetme ve izleme), asimile etme (diisiinme ve izleme), yakinsama
(diisinme ve yapma), uyum saglama (hissetme ve yapma); Ornegin. Gergek
diinyaya baglanan 6rnekleri kullanarak 6gretim, gbzlem, yansima, deney yapma;
Konumsal 6grenme Mc Lellan (1996): hikayeler, yansima, biligsel c¢iraklik, isbirligi, kogluk, ¢oklu
uygulamalar, 6grenme becerileri ve teknolojisinin eklemlenmesi déhil; Ornegin.
Cevresel etki, atmosfer, izlenim, deneyimler

Peter Sommerauer, Oliver Miiller, Augmented Reality for Teaching and Learning-A Literature Review
On Theoretical and Empirical Foundations, Conference: European Conference on Information Systems
(Portsmouth, 2018):8’den uyarlanmustir.

Konumsal 6grenme, bir 6grenme sirasina g¢esitli 6grenme aktiviteleri getirir. AR
ogrenimde iki tiir uygulama olabilir. Ilki izole edilmis bireysel bir gorev ikincisi
isbirlik¢i bir faaliyetlerdir. Etkilesimli ve igbirlik¢i faaliyetler 6grenmede daha etkili

olabileceginden bazi uygulamalarda yontem degisikligine gidilebilir.

391 Sommerauer, Miiller, age, 7.
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Artirilmis gerceklikle 6grenmenin kavramsal ¢ercevesine bakildiginda olduke¢a yeni
bir alana girildigi ve ¢ok net sonuglarin olusturulamamis oldugu goriiliir. Ogrenme
karmagik bir siirectir ve bugiliniin 6grenme kavrami basit bir bilgi ve beceri
kazaniminin ¢ok Stesindedir 2. Artirilmis gerceklikte grenmeye duyusal boyutlara
duygusal ve sosyal boyutlar da dahil edilmelidir. Yani dis etkilesim ve i¢ psikolojik
gelisim slireci goz Oniinde bulundurulmalidir. AR ile Ogrenme uygulamasi

tasarlanirken hangi 6grenme teorileri kullanilmalidir sorusuna Peter Sommerauer,

Oliver Miiller Sekil 78’de Oneri bir tasarim ¢ergevesi sunar;

isbirligi
Konumsal
Ogrenme

Motivasyonel

Sevive
Mobil Ogrenme ) )
Mobil Seviye
CTML multimedya
tasarimin 12 ilkesi Icerik Seviyesi

Sekil 78: Ogrenme Aktivitelerinin Tasarim Cercevesi

Peter Sommerauer, Oliver Miiller, Augmented Reality for Teaching and Learning-A Literature
Review On Theoretical and Empirical Foundations, Conference: European Conference on Information
Systems (Portsmouth, 2018): 9°den uyarlanmustir.

Bu sekle gore igerik katmaninda 6grenme igerigi Mayer’in CTML'sini uygulayarak ve
multimedya tasarimmin on iki ilkesinin herhangi bir alt kiimesini izleyerek
hazirlanmalidir. Sistem tasarimlar;; CTML’nin tasarim ilkelerine, yapilandirmaci

O0grenme teorisine dayali arayiiz tasarimi ve ustalik 6grenme stratejisine dayali yapi

tasarimina dayanan ii¢ asamali bir 6grenme modeline gore yapilandirilmalidir. Bunlar

32 Knud |Illeris, A Comprehensive Understanding of Human Learning, ed. Knud Illeris,

Contemporary Theories Of Learning: Learning Theorists... in Their Own Words, (Routledge,
2009), 7.
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biligsel teorilerle desteklenmelidir. Bu modelde yapilandirmaci ve diger 6grenme
kuramlaridan bagimsiz olarak iiretilmesi gerektigi savunulur®®. Mobil 6zelliklerin
mobil katmana entegrasyonunda mobil Ogrenme tasarim ilkeleri gecerlidir.
Uygulamalara oyun tabanli 6grenme eklendigi takdirde 6grenmenin eglenceli ve

verimli olacagi diistiniilmektedir.

Onerilen tasarim ilkeleri 6grenme uygulamalarinin organizasyonu Ve gelistirilmesine
egitim i¢in Orgiitsel bilgiyi kullanma ve paylagsmanin dijital doniisiimiine katkida
bulunur. Uygulamanin gelistirilebilir olmasi i¢in kullanici bilgilerinin toplanmasi, geri
doniis ve ihtiyaglarina gore yeniden diizenlenmesi siirdiiriilebilir olmanin da

anahtaridir.

4.2.5.1. Artirllmis Gerg¢ekligin Egitime Katkisi

Artirllmis  gergeklik gercek diinya ile dijital tabanli ortamlar1 harmanlayan
teknolojileri ifade etmektedir. Dijital tabanli ortamlarda iiretilen ses, grafik, video,
GPS konum bilgisi gibi verilerin gergek diinya ile birlesimini kapsayan calisma
alanlaridir®*. AR; gergek diinyada duyular ve biligsel siireclerle saptanamayan
bilgileri gorsellestirerek gercekligi giiclendirir ve destekler®®® Yani AR gercek
diinyanin goriinmeyen 6gelerini ortaya ¢ikarir, gercek diinyanin daha 1yi algilanmasini

saglar.

BiT’deki son gelismeler AR sistemlerini ulagilabilir ve uygun fiyatli olmasini
saglamistir ve artik genis kitlelere ulagsabilmektedir. Giinlimiizde AR uygulamalari
dinamik, baglam tabanli ve etkilesimli dijital igerikle gercek diinyadaki ortamlari
kaplamak icin akilli telefonlarin ve tabletlerin basa takilan ekranlarini, kameralarini,
GPS sensorlerini ve Internet erisimini kullanmaktadir. Yaklasik 50 yildir var olan

artirilmis gercekligin egitim alaninda kullanilmaya baglamasiyla son bes yilda artan

393 Sommerauer, Miiller, Age, 9.

3% Wayne Zachary, Joan Ryder, James Hicinbothom, Kevin Bracken, The Use of Executable
Cognitive Models in Simulation Based Intelligent Embedded Training. Proceedings of Human
Factors Society 41st Annual Meeting. Santa Monica, CA: Human Factors Society t.ly/Dd20D
(01.01.1997): 1118-1122.

3% Ronald T. Azuma, The Challenge of Making Augmented Reality Work Outdoors Mixed
Reality: Merging Real and Virtual Worlds c.1 (1999):379-390

336



oranda hizlanmig ve arastirmacilar da AR ile 6grenmenin nasil gelistirilebilecegine

dair 6grenme teorileri lizerinde ¢alismalarini artirmiglardir.

Yine yapilan arastirmalarda Artirilmis gercekligin en ¢ok egitim alaninda kullanildig

goriilmektedir®®®

. AR ozellikle 6grenilmesi gorsel materyallere bagli olan anatomi
egitimi gibi alanlarda anlama ve algilamay1 kolaylastirdig1 i¢in tercih edilmektedir.
Mobil uygulamalardaki ¢oklu ortam materyalleri statik gorsellerden ii¢ boyutlu ve
etkilesimli nesnelere donilismesi, animasyon Ve sesli anlatimlarla 68renmeyi
desteklemesi egitimde devrim niteliginde gelismelere yol agmistir. Mimaride yapilan
tic boyutlu tasarimlarin gercek zaman ve mekana entegre edilerek sunulmasi
maliyetleri azaltacagi, ve yakin gelecekte bu alana yonelim ve yatirimlarin artacagi da
kacinilmaz goriilmektedir. Yine kiiltiirel miras alaninda tahrip olmus binalarin {i¢
boyutlu rekonstriiksiyonlarina yakindan bakilip incelenebilmesi tarihi karakterlerin

3D modellenip tarihi gercek mekan ve zamanda etkilesimli olarak yeniden

canlandirabilmeleri egitim alaninda heyecan verici gelismeler olarak tanimlanur.

Artirllmis gercekligin kullanimi mobil cihazlar icin gelistirilmis ve boylece daha genis
kitlelere ulagsma imkani1 bulmustur. Gelistirilen kullanici arayiizii, hareket ve konum
belirleme sensorleri sayesinde mobil uygulamalarin kontrol edilmesi kolaylagsmis ve
verilerin gorsellestirilmesine kullanicinin ¢evresine bagli olarak goriinebilir hale
gelmistir. Veysel Demirer, Cagdas Erbas, Artirilmis gercekligi kullanan FATIH
projesini ele almig ve yaratict imkanlarmi degerlendirmistir.  Mobil artirilmis
gerceklik uygulamalar1 kullaniciya sunduklar1 iki ve ii¢ boyutlu gorsel destekleri,
video oynatabilme, dis web sayfasi baglantis1 gibi etkilesimli imkanlar ile egitim
alaninda kullamlan éncii bir proje oldugunu diisiinmektedir®®’. Firsatlar1 Artirma ve
Teknolojiyi Tyilestirme Hareketi (FATIH) projesi gercek mekanda es zamanli sanal
bilgi ve gorsellerin verilmesi, etkilesimli ve kisisellestirilmis 6grenme saglamasi
acisindan verimli sonuglar alinmistir. Arvanitise gore gercek ortamla sanal nesnelerin

bir arada verilmesi kullanicilarin soyut kavramlarin karmasik mekansal iliskileri

3% Agah Tugrul Korucu, Ertugrul Usta, Ismail Fatih Yavuzaslan, Egitimde Artirilmis Gergeklik
Teknolojilerinin Kullanimi: 2007-2016 Déneminde Tiirkiye’de Yapilan Arastirmalarin icerik Analizi,
Alan Egitimi Arastirmalar1 Dergisi (ALEG), c.2, 5.2 (2016): 89.

397 Veysel Demirer, Cagdas Erbas, Mobil Artirilmuis Gergeklik Uygulamalarmin Incelenmesi ve
Egitimsel A¢idan Degerlendirilmesi, Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, c.11 5.3 (2015):
802-813.
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anlama ve algilamalarmna yardimecr olur®®,

Benzer sekilde artirilmis gergeklik
sayesinde dogrudan egitim materyalleri ile etkilesim kurma viicut hareketleri ile
duyular1 harekete gegirerek algilama ve anlamanin gerceklestirilmesi kinestetik

ogrenmeyi gerceklestirmektedir®®.

Artirilmis gergekligin egitimde kullanilmasi tizerine yapilan ¢aligmalar bu teknolojinin
sadece Ogrenme iizerindeki etkisini incelemeyip Ogrenmeyi destekleyen diger
unsurlara etkisini de incelemistir. Ornegin; Di Serio, Ibafiez ve Kloos’un (2013)
Ispanya’da ortaokul diizeyindeki ©Ogrencilerle yaptigi artirilmis  gercekligin
Ogrencilerin motivasyonuna etkisine yonelik calismada, 6grencilerin derse karsi
dikkat, ilgi, giiven ve memnuniyetlerinin arttig1 sonucuna ulasilmistir®®. Veysel
Demirer, Cagdas Erbas AR iceren uygulamalari incelemis ve asagidaki Tablo 17°da

ozelliklerini sm1ﬂand1rm1st1r401;

Tablo 17: Mobil Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinin Ozellikleri

Isletim Calistit \ Video Sosyal Disweb Konum
Uygulama Sistemi Ortamlar 2D 3D Oynatma Medyya sayfas1  Tabanh
Alive A/M PC/SP/Tab  Var Yok Var Yok Var Yok
Augment Al SP/Tab Var Var Var Yok Var Yok
Aurasma Al SP/Tab Var Var Var Var Var Yok
Blippar A/i/M  SP/Tab/Glass Var Var Var Var Var Yok
Junaio Ali SP/Tab/Glass Var Var Var Var Var Var
Layar Al SP/Tab Var Var Var Var Var Yok
Wikitude Al SP/Tab/Glass Var Var Var Var Var Var

" A:Android, i:10S. M:Microsoft Phone, PC:Bilgisayar, SP:Akilli Telefon, Tab:Tablet, Glass:Gobgle Glass

Veysel Demirer, Cagdas Erbas, Mobil Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinin incelenmesi ve Egitimsel
Acidan Degerlendirilmesi, Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, c.11 5.3 (2015): 802-813’den
Uyarlanmaistir.

3% Theodoros Arvanitis, Argeroula Petrou, James F.Knight, Stavros Savvas, Sofoklis Alexander
Sotiriou, M. Gargalakos, Elpida Gialouri, Human factors and qualitative pedagogical evaluation of a
mobile augmented reality system for science education used by learners with physical disabilities.
Personal and Ubiquitous Computing, 13 (3), (2007): 243-250.

399 Jinseok Seo, Namgyu Kim, Gerard J. Kim, Designing Interactions for Augmented Reality Based
Educational Contents, Technologies for E-Learning and Digital Entertainment, (2006):1188-1197.
400 Demirer, Erbas, age, 805.

401 Demirer, Erbas, age,809.
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Yasin Ozarslan’a gére AR 6gretim etkinlikleri siiresince ger¢ek ortamdan koparmadan

402

O0grenme, eglenme ve etkilesme deneyimi sunabilmektedir Icerik gorsel ve

etkilesimli sunuldugu ve aktif olarak katilip eglendigi siirece Ogrenme
gerceklesmektedir. Artirilmis gergeklik uygulamalarinin egitim siirecine dabhil
edilmesi ile 0grenen, 6greten, ortam ve igerik arasinda gercege yakin etkilesimli
deneyimler yasanmasinin, Ogrenenlerin Ozgiirce kesfederek, kendi Ogrenme
deneyimlerini organize ederek, ger¢ek hayata dair unsurlarin yaparak-yasayarak
ogrenilmesine olanak saglanabilmektedir®®. Sonug¢ olarak AR uygulamalar1 aktif
O0grenme yontemlerinden biri olarak klasik 6grenme yontemlerinin ¢ok Otesindedir.
AR egitimin hemen her alaninda kullanilan ve olumlu geri doniigleri olan bir yontem

olarak giin gegtikge daha ¢ok tercih edilmektedir.

Son olarak, Sibel Somyiirek AR’in egitimdeki kullanim alanlarini ve sagladigi

kazamimlar1 siniflandirarak listelemistir*®4;

1. ki boyutlu kitaplarda ii¢ boyut kazandirma
2. Biligsel Psikomotor bakim/onarim goérevleri hakkinda bilgi verme
a. Ugak bakim islemleri
b. Lazer yazici tamiri
3. Fizik kimya biyoloji gibi alanlarda ii¢ boyutlu gésterimler
a. Fizik; manyetizma kavrami
b. Kimya; molekiiler yapilar
c. Biyoloji; li¢ boyutlu anatomi ve molekiiler yapilar: gosterme
Bilim miizelerinde gesitli konulardaki olgular1 video, gorsellerle takip ve deney
Matematik geometri ders kavramlarini uzamsal iliskileri gorsellestirme
Cografya egitiminde kavramlar1 gorsellestirme
Saglik egitimi ve miidahalelere rehber olusturma
Askeri personel egitimi, deneyim kazandirma
Miihendislik egitiminde ara¢ malzeme becerisi kazandirma
10. Bunlara ek olarak sanal miras ve arkeoloji alaninda yapi ve Karakter
rekonstriiksiyonlarini tarihi canlandirma ve egitim amacl kullanma

©oN R

402 Yasin Ozarslan, Genisletilmis Gergeklik Ile Zenginlestirilmis Ogrenme Materyallerinin Ogrenen

Bagsarisi ve Memnuniyeti Uzerindeki Etkisi. Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Uzaktan
Egitim Anabilim Dali. Eskisehir Yayinlanmamis Tez (2013), 33.

403 Ayse Taskiran, Eylem Koral, Aras Bozkurt, Artirilmis Gergeklik Uygulamasinin Yabanci Dil
Ogretiminde Kullanilmasi, Akademik Bilisim, 2015 (s.462-467)

404 Sibel Somyiirek, Ogrenme Siirecinde Z Kusaginin Dikkatini Cekme: Artirilmus Gergeklik, Egitim
Teknolojileri Kuram ve Uygulama, c.4s.1 (2014): 69-70.
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AR’in Egitime Sagladigi Kazanimlar

Kavramlarin ve siireclerin daha iyi anlasilmasina katkida bulunmak
Otantik ve anlamli baglamsal destek saglamak

Soyut kavramlari somutlastirmak

Kavram yanilgilarin1 diizeltmek

Gergek diinya ile iliskili gérsel uzamsal bilgi kazandirmak

Sosyal iligki kurma ve igbirligi becerisi gelistirmek

Konular1 gorsellestirerek daha kolay anlagilmasini saglamak
Ogrencinin dikkatini cekme ve motivasyonunu arttirmak

© Nk wdPE

Ogrencinin 6grenim siirecinden zevk almasini saglamak
. Elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmek

[
= O

. Ogrencilerin kendi 6grenme ortaminda kontrole sahip olmalarma imkan
vermek ve 6zyeterliliklerini arttirmak
12. Ogrencinin bilgi isleme siirecini desteklemek

AR yapilandirmaci 6grenme yaklasimi i¢inde degerlendirilebilir. Kullanicilar gercek
yagsamla sanal bilgileri birlestirerek deneyimsel 6grenme ve 6znel ¢ikarim yapabilme
yetisine sahip olabilir. AR gorsel, isitsel ve kinestetik 6grenme saglayabildigi gibi 6z

yeterlilik duygusunun gelismesine de katki saglayacaktir.

4.3. Arastirmanin Amaci, Problemin Tanmimi, Arastirma Sorular1 Hipotez ve

Varsayimlar

Aragtirmanin amaci kiiltiirel miras bilgisini ¢oklu ortam ve artirilmis gerceklikle
interaktif olarak mobil uygulamalarda verilmesinin 6grenme, merak, ilgi, memnuniyet
ve algi iizerindeki rolii ile tasarimin Ogrenme iizerindeki etkisini aragtirmaktir.
Tasarimin sunumu, islevselligi, estetik yapisi ve sistem kalitesi 6grenmeyi algiyi

dogrudan etkileyip etkilemedigine bakilmaktadir.

4.3.1. Problemin Tanim

Bilgi iletisim teknolojilerinin artan hizda gelismesi; toplumun bu hiza ayak uydurmasi
ve BIT giincel iletisimlerinde kullanmasi ancak bu siiregte Kiiltiirel mirasa ait
bilgilerin dijitallestirilerek ayni hizda bu siirece dahil olamamasi ve unutulmaya yiiz
tutmasi bu tezin problem ciimlesi olarak tanimlanmigti. Buna paralel kiiltiirel miras
egitiminin konvansiyonel olarak verilmesinin giiniimiizdeki imkanlara gore ilkel

kaldig1 diistiniilmektedir.
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4.3.2. Arastirma Sorulari;

o Tarihi ve turistik yerleri gezerken insanlar mobil uygulamalar kullaniyor mu?
. Uygulamada kullanilan hangi 6zellikler kullanicinin ilgisini ¢ekiyor?

o Tarihi deneyimlemek igin VR ve AR kullanmak ilgilerini ¢ekiyor mu?

. Daha 6nce AR kullanma orani nedir?

. Tarihi deneyimlerken AR kullanmaktan memnun oldular mi1?

o AR kullananlar arasinda yas, cinsiyet, gelir durumu ve egitime gore anlaml

farklar var m1?

o Kullanicilarin AR ile 6grenmenin daha faydali oldugunu diistiniiyor mu?

o AR kullanimi eglenceli, 6gretici, ilgi ¢ekici ve motivasyon (istek) arttirict m1?
o Kullanicilar uygulamayi rahatlikla kullanabiliyor mu?

o Uygulamayi kullanmada cinsiyete gore bir farklilik var m1?

o Uygulamay1 kullanmada egitim durumuna gore anlamli bir fark var mi1?

o Uygulamay1 kullanmada gelir durumuna gore anlamli bir fark var mi1?

o Uygulamay1 kullanmada yas araligina gore anlamli bir fark var m1?

o Uygulamadan memnun olan kullanicilarin KM degerlerini 6grenmede aldiklari

faydanin oranina esit mi? Yani memnuniyet fayday1 karsiliyor mu?

. Kullanicilar sanal hipodromu gezerken mekanin fiziksel 6zelliklerini
algilayabildiler mi?
. Sanal hipodromun fiziksel Ozelliklerini algilamada cinsiyete, yasa, gelir

durumuna ve egitime gore farklar var mi1?

. Hikayeyi dinledikten sonra semantik algilar1 nasil degisti? Igsellestirebildiler
mi?
. Hikayeyi dinledikten sonra semantik algi degisimleri cinsiyete, yasa, gelir

durumuna ve egitime gore nasil farklilagmigtir?

o Uygulamadaki harita ve yon bulma 6zelligi kesfetmek igin faydali m1?

. Kullanicilar Hipodrom 3D model iginde gezerken tarihi deneyimleyebildi mi?
(gerceklik hissi yarattt m1?)

. Gergeklik hissi cinsiyete, yasa, gelir durumuna ve egitime gore degisiklik
gosterdi mi?

o Ogrenmede yaz1 ve gorsel igerik mi yoksa AR 3D model mi daha etkili oldu?
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o 3D modellerin olmayan bir yapiyr algilamalarmi ve deneyimlemelerini
saglayabildi mi? (somutlastirma)

. Uygulama tarihi mekanlara olan ilgiyi arttirdi mi?

. Uygulamay1 kullananlar1 yiizde kag1 bir rehbere ihtiyag duymadan tek bagina

gezebilecegini diisiintiyor?

. Uygulamanin etkilesimli 6zelliginden kag¢ kisi memnun kaldi?

o Yiizde kag¢ kullanict uygulamanin teknik sorunlarindan etkilendi?
o Yiizde kag kullanici internet baglanti sorunu yasadi?

o Sultanahmet’e gelenler hipodromu bilmiyor mu?

o Ayasofya’daki melek hikayesi biliniyor mu?

o Uygulama demokratik mi? Parali olsa satin alinir m1?

o AR memnuniyeti/fayda ile egitim durumu arasinda anlamli bir fark var m1?
o AR memnuniyeti/ fayda ile gelir durumu arasinda anlamli bir fark var m1?
o AR memnuniyeti/fayda ile yas araligi arasinda anlamli bir fark var mi?

o AR memnuniyeti/fayda ile cinsiyet arasinda anlamli bir fark var mi1?

4.4, Arastirma Modelinin Belirlenmesi: Paradigma: Yontem

Arastirmanin paradigmasi nicel ve nitel verilerin birlikte kullanildigi yorumsamaci
paradigmadir. Arastirmada verilerin toplanmasit i¢in kolayda Ornekleme yontemi
kullanilmistir. Kolayda orneklemede arastirmaci yakin olan erisilmesi kolay bir
durumu secer Ve kisi sayisi istenen orneklem biiyiikliigiine ulagincaya kadar devam
eder?®, Elde edilen veriler betimleyici analizle degerlendirilmistir. Arastirmanin nicel
boliimiinde deneysel bir desen kullanilmistir. Deneysel bir arastirma olarak planlanan
bu ¢alismanin sonuglart nitel yollarla elde edilen verilerle desteklenmistir. Deneysel
modelde, desenlenen arastirmalarin birden fazla arastirma grubu {izerinde belli bir

degiskenin etkisi incelenir ve arastirma siireci sonunda gruplar arasindaki farklara

405 Ts1k Kabake1 Yurdakul, “Evren ve Orneklem” ed. Adile Askim Kurt, Bilimsel Arastirma Y6ntemleri
(Eskisehir: Anadolu Universitesi, 2013); 83.
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bakilir*®®. Nitel arastirma modeli ise “gdzlem, gériisme, dokiiman analizi” vb. gibi veri

toplama yéntemlerinin kullanildig: bir arastirma modelidir*®’.

Mobil uygulamalarin igerik, tasarim ve kullanim kolayligi, AR, Hikayelestirme ve
dramatizasyonun Ogrenme, ilgi, algi, begeni ve siirdiirebilirlik Olgiimleri icin 46
sorudan olusan anket hazirlanmis ve 397 katilimcinin uygulama kullandirilmis ve
goriigleri alinmistir. Rastgele gergeklestirilen goriigmelerde sorulan sorularin ilk
boliimiinii; katilimeilarin uygulama igerisinde 1ii¢ boyutlu olarak modellenen
Hipodroma ve melek hikayesini izledikten sonra Ayasofya hakkindaki mekan
algilarina ait sorular olusturmaktadir. ikinci bélimde yer alan 34 adet artirilmis
gerceklik sorusu ile katilimeilarin artirilmis gergeklik ve kiiltiirel miraslar hakkindaki
cesitli konularda diislinceleri ve artirilmis gerceklik uygulamasinin etkinlik derecesi
7’li likert Olgegi kullanilarak Olclilmeye calisilmis olup, {giincii boliimde ise

katilimcilarin demografik 6zellerini 6grenmeye yonelik 5 adet soru sorulmustur.

4.4.1. Evren, Cahsma Evreni ve Orneklem Dizayn

Bu ¢alismanin evrenini Sultanahmet meydanini ziyaret eden veya edebilecek insanlar
olusturmaktadir. Istanbul’u 2018 yilinda 13 milyon 433 bin 101 kisi ziyaret etmistir.
Tirkiye niifusunun da 83 milyon 154 bin 997 kisi oldugu diisiiniildiigiinde evreni
temsil edecek olan kiime %5 hata payi ile 384 kisi olarak belirlenmistir. Arastirmada
397 kisilik bir katilimer grubu iizerinde anket formu uygulanmistir. Evreni temsil eden
397 kisilik oOrneklem grubu arastirmamiza @ %95’lik  giivenirlik  diizeyi

kazandirmaktadir*,

4% Goniil Kircaali iftar, n=1 Tek Denekli Arastirma Yéntemleri (Ankara: Tiirk Psikologlar Dernegi
Yaynlari, 1997), 46.

407 Yahsi Yazicioglu, Samiye Erdogan, SPSS Uygulamah Bilimsel Arastirma Yontemleri, (istanbul:
Detay Yayincilik, 2011), 88.

408 Qait Giirbiiz, Faruk Sahin, Sosyal Bilimlerde Arastirma Yéntemleri, (Ankara: Seckin Yayncilik,
2018), 130.
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4.4.2. Aragtirmanin Veri Toplama Yontemleri ve Anket Sorularimin

Hazirlanmasi

Aragtirmada veri toplama yontemi hem nitel hem de nicel yontemlerden
yararlanilmistir. Arastirmanin nicel arastirma yontemi survey (anket) teknigidir. Anket
tasarimlari mobil uygulamanin verimliligini kullanicilarin ¢oklu ortamlart kullanma

becerileri ve tercihlerinin dl¢iimlenmesine odaklanir®®®

. Aragtirmaya katilan insanlara
anket formu uygulanmadan Once katilimcilardan Histourical uygulamasini
kullanmalar1 istenmistir. Arastirma 10 Aralik 2019- 30 Aralik 2019 tarihleri arasinda
yiiz ylize anket teknigi uygulanarak gergeklestirilmistir. Uygulamadaki fotograflar,
sesler ve videolar katilimcilar tarafindan gézlemlenmis, ayrica artirilmis gerceklik ile
modellenen hipodrom igerisinde gezinmeleri saglanmistir. Arastirmada kullanilan
anket formu 3 bolimden olusmaktadir. Birinci bolimde katilimeilarin uygulama
icerisinde {li¢ boyutlu olarak modellenen Hipodrom ve katilimeilar melek hikayesini

izledikten sonra Ayasofya hakkindaki mekan algilarini belirlemek amaciyla iki

boyutlu bir mekan algis1 6l¢egi kullanilmistir.

Arastirmanin ikinci bdliimiinde ise katilimcilarin artirilmis gergeklik uygulamalarinin
tarthi/ kiiltiirel miras egitimi ile ilgili gorilislerini almak amaciyla “Algilanan
Ozyeterlilik, Algilanan Memnuniyet, Algilanan Fayda, Kullanma Niyeti, Sistem
Kalitesi, Etkililik ve Coklu Ortam” olmak tizere 7 alt faktor ve 34 ifadeden olusan bir
Olcek kullanilmigtir. Katilimeilarin ikinci boéliimdeki ifadelere iliskin goriisleri “1-
tamamen katilmiyorum, 2- katilmiyorum, 3- biraz katilmiyorum, 4- kararsizim, 5-
biraz katiliyorum, 6- katiliyorum, 7- tamamen katiliyorum™ olusan 7°1i likert tipi 6l¢cek
ile alinmigtir. Anket formunun tgiincii boliimiinde ise katilimcilarin demografik
ozelliklerini belirlemek amaciyla “cinsiyet, egitim, yas, gelir ve meslek™ faktorlerini
O0grenmeye yonelik 5 soru sorulmustur. Arastirmada kullanilan anket formu
olusturulurken, 1ilgili literatirde daha o6nce kullanilan formlar incelenmis ve

arastirmanin amacina gore yeniden yapilandirilmistir.

Arastirmada 7 faktorii belirlemek i¢in kullanilan ifadeler su sekildedir:

409 Ronald T. Azuma, A Survey of Augmented Reality. Presence ¢.6.s.2 (1997): 355-385
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Algilanan Ozyeterlilik
Histourical uygulamasini tek bagima rahatlikla kullanabilirim.
Tarihi bir mekan1 gezerken Histourical uygulamasini kullanmak beni rahatsiz etmez.

Uygulamadaki iceriklere (resim, video, 3d model, yaz1 ve ses) rahatlikla ulasabilirim.

Algilanan Memnuniyet

Uygulamadaki ¢oklu ortam igerikleri (resim, video, 3d model, yaz1 ve ses) beni
memnun etti.

Uygulamadaki harita 6zelligini kullanmak beni memnun etti.

Uygulamada bulunan tarihi bilgiler beni memnun etti.

Ayasofya’y1 gezerken artirilmis gergeklik icerikleri kullanilmasi beni memnun etti.

Artirilmis gerceklik ile mekanlar1 gezmek beni memnun etti.

Algilanan Fayda

Artirilmig gerceklik mekani (hipodrom) somutlastirdi.

Coklu ortam igerikleri (resim, video, 3d model, yazi ve ses) mekanlar1 6grenmemde
faydali oldu.

Uygulama tarihi mekanlara olan ilgimi artirdi.

Artirilmis gergeklik ile mekanlar gezerken kendimi o donemde yasamis gibi
hissettim.

Uygulamadaki AR (Artirilmis Gergeklik) icerikleri gergeklik hissi olusturdu.
Uygulamadaki harita 6zelligi faydali oldu.

Uygulamadaki bilgiler mekan hakkinda bilgi edinmemi sagladi.

Kullanma Niyeti

Tarihi/kiiltiirel miras1 6grenirken artirilmis gerceklik uygulamalarini kullanmak
isterim.

Tarihi/kiiltiirel mekanlar1 gezerken artirilmis gergeklik uygulamalarii kullanmak
isterim.

Histourical uygulamasi ile tek basima mekanlar1 gezerek bilgi edinebilirim.
Histourical uygulamasi ile istedigim yerden (mekanlara gitmeye gerek duymadan)

bilgi edinebilirim.

Sistem Kalitesi
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Uygulamanin mekan ile etkilesim saglamasi beni memnun etti.

Uygulamanin 6zellikleri beni memnun etti.

Uygulamayi kullanirken (donma, kasma veya uygulamadan atma gibi) herhangi bir
sorun yasamadim.

Uygulamayi kullanirken internet baglantist sorunu yagsamadim.

Etkililik

Histourical uygulamasi tarthi mekanlar1 6grenme performansimai artirdi.
Artirilmis gerceklik ile mekanlar1 6grenmek eglenceliydi.

Artirilmig gerceklik tarihi/kiiltiirel mekanlara olan ilgimi artirdi.
Artirilmig gergeklik 6grenme silirecinde motivasyonumu artirdi.
Artirilmis gerceklik ile mekanlart gezmek ilgi ¢ekiciydi.

Uygulamada olan mekanlar1 gezmek isterim.

Coklu Ortam

Uygulamada kullanilan sesli igerikleri begendim.

Uygulamada kullanilan resimleri begendim.

Uygulamada kullanilan videolar1 begendim.

Uygulamada kullanilan 3d modelleri (FSM, Hizir, Konstantin, Melek) begendim.
Uygulamadaki AR (Artirilmis Gergeklik) icerikleri ger¢eklik hissi olusturdu.

T testi ile iki grubun ortalamalar: karsilastirilarak; aradaki farkin rastlantisal mi veya
istatistiksel olarak anlamli m1 olduguna karar verilmistir. Bu test, hipotez testleri

arasinda en yaygin olarak kullanilanidir®°.

Arastirmada veri toplama araclari ile elde edilen bilgilerin ¢6ziimlenmesi, IBM SPSS
Statistics 22.0 paket program: kullanilarak bilgisayar ortaminda gerceklestirilmistir.
Ilk asamada, gorsellere ait dar-genis, uzun-kisa, algak-yiiksek degerlendirmelerinin
ortalamalar1 bulunmustur. Ikinci asamada, gorsellere ait bu ortalama degerler
eslestirilmis 6rneklem t-testi kullanilarak karsilastirilmis ve s6z konusu farkin anlamh

olup olmadig belirlenmistir.

410 Kultar Singh, Quantitative Social Research Methods (Los Angles: SAGE Publications, 2007), 67.
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Algisal mekan, acik uclu, onceden kodlandirilmis ve odak grup goriismeleri ile
degerlendirilir. Mobil uygulama kullanan katilimcilar haritayr kullanarak yonlerini
bulabilmeyi, fotograf ve resimlerle 6nceki donemlere ait bilgileri degerlendirip, sanal
mekanlarin iginde gezip, tarihi temsillerle karsilastiktan sonra mekandaki duygu
degisimleri semantik alg1 6lgegi ile Olgiiliir. Gozlem ve sozlii miilakatla farkli bakis
acilart degerlendirilir. Semantik alg1 6l¢ceginde kullanilan sifatlar belli faktorlere gore

smiflandirilir.

4.4.3. Arastirmanin Veri Analiz Yontemi

Arastirmada kullanilan anket formu sonucunda elde edilen veriler IBM SPSS Statistics
22.0 programina girilmistir. Programa girilen verilerin betimsel analizinin yapilmasi
amactyla frekans analizi gerceklestirilmistir. Arastirmada katilimcilarin goriislerinin
demografik faktorlere gore farklilik gosterip, gostermedigini belirlemek amaciyla
bagimsiz orneklem t-testi ve anova testleri yapilmistir. Bagimsiz 6rneklem t-testi 2
gruptan olusan bagimsiz degiskenlerin analizinde, anova testi ise 2’den fazla gruptan
olusan bagimsiz degiskenlerin analizinde kullanilmaktadir. Gergeklestirilen t-testleri
ve anova testleri sonucunda ortaya ¢ikan “p=sig” anlamlilik degeri 0,05’ten kiigiik ise

gruplar arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir.

4.4.4. Arastirmanin Kapsam

Aragtirma Istanbul ilinde Sultanahmet Meydanmi ziyaret edebilecek insanlari
kapsamaktadir. Bu arasgtirma 397 kisi lizerinde uygulanan bir anket formunu
kapsamaktadir. Arastirma bilgi iletisim teknolojilerinin Kkiiltiirel miras egitimi

tizerindeki rolii ile ilgilidir.
4.5. Bulgular ve Yorum

Bu bolimde arastirma sonucunda elde edilen verilerin analizine ve bu verilerin

literatiir 15181nda yorumlanmasina yer verilecektir.

4.5.1. Guvenirlik Analizi

Cronbach’s alpha katsayis1 6lgme araglarinin neredeyse tamaminda giivenirligi

belirlemek amaciyla kullanilan bir katsayidir. Cronbach Alpha katsayisinin 6lgme
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araclarinin i¢ tutarliligini belirleyerek gercek gilivenirligini ortaya koymasti i¢in dlgegin

tek boyutluluk 6zelligini tasimas1 gerekmektedir*!.(Tablo 18)

Tablo 18: Giivenirlik Analizi

Faktor Cronbach’s Alpha
Algilanan Ozyeterlilik 0,892
Algilanan Memnuniyet 0,902
Algilanan Fayda 0,906
Kullanma Niyeti 0,901
Sistem Kalitesi 0,864
Etkililik 0,930
Coklu Ortam 0,883

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmig anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Sitkrii
Arslan-Ozlem Vargiin, 2020.

Olgegin alt faktdrlerinin 0,70ten kiiciik katsayr degeri almamasi gerekmektedir®'2,
0,70’ten biliylik katsayr degerine sahip olan 6lgme aracinin i¢ tutarliligi saglanmis

demektir. Tabloya gore tiim alt faktorlerin i¢ tutarliligi saglanmistir.

4.5.2. Demografik Veriler

Arastirmanin bu béliimiinde, rastgele secilen 397 kisinin demografik 6zelliklerine,
mekan algilarina ve artirilmig gergeklik programlarina ait goriisleriyle ilgili bulgulara

ve bu bulgular dogrultusunda elde edilen sonuglara yer verilmistir. (Tablo 19)

Tablo 19: Katihmecilarin Yas Arahigi

N %
18-25 244 61,5
26-35 53 13,4
36-45 59 14,9
46-55 30 7,6
56 yas ve iizeri 11 2,8
Toplam 397 100

41 Seval Kula Kartal, Ezgi Mor Dirlik, Gegerlik kavramimin tarihsel gelisimi ve giivenirlikte en gok
tercih edilen yontem: Cronbach Alfa Katsayisi. Abant izzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 16(4) (2016): 1869-1870.

412 Qait Giirbiiz, Faruk Sahin, Sosyal Bilimlerde Arastirma Yontemleri, (Ankara: Seckin Yayincilik,
2018), 333.
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Histourical App aragtirmasi i¢in hazirlanmig anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Sitkrii
Arslan-Ozlem Vargiin, 2020.

Katilimcilardan 18-25 yas Araliginda 244 kisi, 26-35 yas Araliginda 53 kisi, 36-45 yas
Araliginda 59 kisi, 46-55 yas Araliginda 30 kisi, 56 yas ve iizerinde ise 11 kisi
bulunmaktadir. Yas gruplarimin yiizdesel olarak dagilimina bakildiginda ise

katilimcilarin %61.5’lik kisminin 18-25 yas araliginda oldugu goriilmektedir.

Katilimcilarin Yas Araligi

18-25 26-35 SErkek ®Kadin 4655 56+

Sekil 79: Katihmecilarin Yas Arahig:

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

397 katilimcidan 201 katilimciin erkek, 196 katilimcinin ise kadin oldugu
goriilmektedir. Katilimcilarin cinsiyetleri, yiizdesel olarak incelendiginde iki cinsiyet

grubu arasinda ayirt edici bir fark olmadigi gézlemlenmistir (Tablo19-Sekil 79).

Tablo 20: Katihmecilarin Cinsiyet Dagilimm

Cinsiyet N %
Erkek 201 50,6
Kadin 196 49,4

Katilimcilardan 6grenci olan 216 kisi, 6zel sektorde calisan 36 kisi bulunmaktadir.
Mesleklerin yilizdesel olarak dagilimina bakildiginda 6grencilerin, tiim katilimcilarin

%354.4’1inii olusturdugu goriilmektedir (Tablo 20).

349



Tablo 21: Katilhmcilarin Meslekleri

N %
Calismiyorum 19 4,8
Isci 25 6,3
Esnaf 19 4,8
Memur 27 6,8
Ogretmen 17 4,3
Serbest Meslek 14 3,5
Emekli 12 3
Ogrenci 216 54,4
Akademisyen 12 3
Ozel Sektor 36 9,1
Toplam 397 100

Katilimcilardan 6grenci olan 216 kisi, 6zel sektorde ¢alisan 36 kisi bulunmaktadir.
Tablo 21°de Mesleklerin yiizdesel olarak dagilimina bakildiginda 6grencilerin, tiim

katilimcilarin %54.4’1inii olusturdugu gortilmektedir.

Tablo 22: Katihmcilarin Egitim Durumu

N %
Hi¢ Okula Gitmedim 4 1
Ilkogretim Mezunu 42 10,6
Lise Mezunu 223 56,2
Universite Mezunu 95 23,9
Lisansiistii Ogretim 33 8,3
Mezunu

Histouri"cal App arastirmast i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglart Hazirlayan: Siikrii
Arslan-Ozlem Vargiin, 2020.

Katilimcilardan 33’{iniin Lisansiistii mezunu, 95’inin Universite mezunu, 223’iiniin
Lise mezunu, 42’sinin [Ikégretim mezunu oldugu goriilmektedir. Katilimcilardan 4’
ise hi¢ okula gitmemis durumdadir. Mezuniyet derecelerinin yiizdesel olarak dagilimi
ise katilmcilarin %356.2’sinin Lise Mezunu ve %23.9’unun Universite mezunu
oldugunu gostermektedir (Tablo 22). Cogunlugu olusturan lise mezunlarinin yine
meslek ¢ogunlugunu olusturan 6grenci olmasi aslinda biiyiik cogunlugunun iiniversite
Ogrencisi oldugu sonucunu vermektedir. Bu durumda zaten hedef kitlesi iiniversite
Ogrencileri olan bu uygulamanin dogru katilimci kitlesi {izerinden Olglimleme
yapildig1 sonucuna da ulasilabilir. Cinsiyet olarak dengeli bir dagilim saglayan anket

verileri sonuglar1 giivenirligi de saglamaktadir.
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Tablo 23: Katihmcilarin Gelir Arahgi

N %
1500 TL ve alta 168 42,3
1501-3000 TL 93 23,4
3001-4500 TL 67 16,9
4501-6000 TL 53 13,4
6001 TL ve iizeri 16 4
Toplam 397 100

Katilimcilarin Gelir Aralig

W Seri 1
1500- 1501-3000 3001-4500 4501-6000 6001+

Sekil 80: Katihmeilarin Gelir Arahg

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

397 katilimecidan 168 katilimeinin 1500 TL ve alt1 gelire sahip oldugu, 93 katilimecinin
ise 1501-3000 TL araliginda gelire sahip oldugu goriilmektedir (Tablo 23-Sekil 80).
1500 TL ve alt1 gelire sahip olan katilimcilar, tim katilimcilarin %42.3’{inii
olustururken; 1501-3000 TL arasinda gelire sahip olan katilimcilar, tiim katilimcilarin

%23.4’linii olusturmaktadir.

4.5.3. Kiiltiirel Miras Bilgisi Sorulari

35. Soru: Daha once hi¢ Sultanahmet’e gittiniz mi?

Bulgular: Katilimeilarin Sultanahmet’e daha once gidip gitmedigi ile ilgili
durumlarinin dagilimi Tablo 24 ve Sekil 81°deki gibidir.
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Tablo 24: Katihmeilarin Daha Once Sultanahmet’e Gidip Gitmedigi Hakkinda

Durumlarn
N %
Evet 346 87,2
Hayir 51 12,8

Sultanahmet'e Gitme Orani

Evet Hayir
m Erkek 176 25
m Kadin 170 26

M Erkek m Kadin

Sekil 81: Sultanahmet'e Gitme Oram

Histourical App arastirmasi icin hazirlanms anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Tablo 24 ve Sekil 81°de goriilecegi lizere; katilimcilardan 346 kisinin daha once

Sultanahmet’e gittigi goriilmektedir. Sultanahmet’e daha once giden katilimcilar,

toplam katilimcilarin %87.2’sini olugturmaktadir. Sultanahmet’e giden katilimcilarin

cogunlukta olmasina karsin katilimeilarin yarist hipodromu, %80’e yakin1 Ayasofya

hikayesini bilmedigi goriiliir. Uygulama sayesinde 184 kisi hipodromu gérme ve

deneyimleme imkanina sahip olmustur.

36. Soru: Daha 6nce herhangi bir AR uygulamasi kullandiniz mi1?

Bulgular: Daha 6nce herhangi bir artirilmis gergeklik uygulamasi kullanan veya

kullanmayan katilimcilarin dagilimi Tablo 25 ve Sekil 82°deki gibidir.

Tablo 25: Katiimcilarin Daha Once Artirllmis Gergeklik Uygulamasi Kullanma

Durumlan
N %
Evet 154 | 38,8
Hayir | 243 | 61,2
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Sekil 82: AR Kullanim

AR Kullanimi
Evet Hay1r
Erkek 96 105
Kadin 58 138

Siitunl

Histourical App arastirmasi icin hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Tablo 25 ve Sekil 72°de; 397 katilimcidan 243 kisinin daha 6nce artirilmig gergeklik
uygulamasi kullanmadigi, 154 kisinin ise kullandig1 gosterilmistir. Katilimcilarin daha
once artirilmis gergeklik uygulamasi kullanip kullanmamasi, yiizdesel olarak
incelendiginde katilimcilarin %61.2°1lik bir oranla daha dnce hi¢ artirilmis gergeklik
uygulamasi kullanmadigi goriilmektedir. AR kullananlarin gogunlugunu erkeler
olustururken, kullanmayanlarin ¢ogunlugunu kadinlar olusturmaktadir. Buradan iki

sonug¢ ¢ikarilabilir;

1. Kadlar teknoloji ile ¢ok ilgilenmiyor

2. Uygulamanin hedef kitlesini ¢ogunlukla erkekler olusturuyor.

37. Soru: Uygulamay1 kullanmadan 6nce Sultanahmet’te bulunan hipodromu biliyor
muydunuz?
Bulgular: Katilimcilarin Sultanahmet’te bulunan hipodromun varligina dair bilgi

sahibi olup olmama durumu Tablo 26 ve Sekil 83’deki gibidir.

Tablo 26: Katihmcilarin Sultanahmet’te Bulunan Hipodromun Varhgimna Dair
Bilgileri

N %
Evet 184 46,3
Hayir 213 53,7
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Hipodrom Bilgisi

Evet Hayir
= Erkek 99 102
= Kadin 85 111

m Erkek m Kadin

Sekil 83: Hipodrom Bilgisi

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuclar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Tablo 26 ve Sekil 83’den goriilecegi {izere; cevap verenlerden 213 kisi yani %53,7’1
Sultanahmet’te bulunan Hipodrom hakkinda bilgi sahibi degilken 184 kisi ise daha
onceden Hipodrom hakkinda bilgiye sahiptir. Buradan c¢ikarilabilecek sonug
Sultanahmet’e gelenlerin ylizde ellisinden fazlas1 hipodromun varligindan
habersizmis. Yine yapilan gozlemlerde hipodromun 3D AR goriintiisii kullanicilarin
cok ilgisini ¢ekmis ve merak uyandirmistir. Yani bu uygulama kiltirel miras
degerlerini tanitmak ve Ogretmek icin egitimde kullanilabilecek basarili bir

uygulamadir.

38. Soru: Uygulamay1 kullanmadan-6nee-Ayasofya’daki melek hikayesini biliyor
muydunuz?

Bulgular: Katilimcilarin Ayasofya’daki melek hikayesi hakkinda bilgi sahibi olup
olmama durumu Tablo 27 ve Sekil 84’deki gibidir.

Tablo 27: Katihmcilarin Ayasofya’daki Melek Hikayesi Hakkindaki Bilgi
Seviyeleri

N %
Evet 68 17,1
Hayir 329 82,9
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Ayasofya Hikaye Bilgisi

40

28
Evet Hayir
= Erkek 40 161
= Kadin 28 168

m Erkek m Kadin

Sekil 84: Hikaye Bilgisi

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Tablo 27 ve Sekil 84’de goriildiigi tizere; 397 katilimcidan 329 kisi, melek hikayesi
hakkinda bilgi sahibi degilken 68 kisi ise melek hikayesini bilmektedir. Bu
rakamlardan hareketle ylizdesel olarak inceleme yapildiginda katilimcilarin yaklasik
%83’liniin melek hikayesini bilmedigi goriilmektedir. Yapilan gozlemlerde
kullanicilarin Hikayeleri merakla dinledigi ve animasyonlar1 sonuna kadar seyrettigi
yoniinde olmustur. Buradan ¢ikarilabilecek sonug kiiltiirel mirasa ait bilginin farkli

yon ve yontemle verildigi takdirde kullanicilarin ilgi gosterdigi yontindedir.
39. Soru: Histourical uygulamas ticretli olsa satin alir misiniz?

Bulgular: Katilimcilarin uygulama hakkinda diisiinceleri Tablo 28 ve Sekil 85’deki
gibidir.

Tablo 28: Katihmeilarin Histourical Uygulamasinin Ucretli Olmasi Durumunda
Satin Alma Davramisina Ait Bilgileri

N %
Evet 112 28,2
Hayir 285 71,8
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Ucretli Uygulama

= Erkek 47 154
= Kadmn 65 131

= Erkek = Kadm

Sekil 85: Ucretli Uygulama Katilim Oran1

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Tablo 28 ve Sekil 85°’den goriilecegi tlizere; katilimcilardan 285’1, Histourical
uygulamasinin iicretli olmasi halinde satin almayacagi; 112°si ise satin alacagi
beyaninda bulunmugstur. Satin almayacagi beyaninda bulunan katilimecilar, tim
katilimcilarin %71.8’ini olusturmaktadir. Bu sonucun gelir seviyeleriyle anlamli bir
fark olusturdugu agiktir. Ayrica bu uygulamayi1 kadinlarin daha ¢ok begendigi ve
parali olursa satin alma yoniinde pozitif goriis vermislerdir. Buradan ¢ikarilabilecek

sonug potansiyel kullanicilarin kadin olabilecegi yoniindedir.

4.5.4. Faktor Analizi

Tablo 29: Katilmcilarin Alt Faktorler Hakkindaki Goriisleri

Faktorler X SS

Algilanan Ozyeterlilik 5,174 1,6130
Algilanan Memnuniyet 5,502 1,2919
Algilanan Fayda 5,387 1,1888
Kullanma Niyeti 5,643 1,2898
Sistem Kalitesi 5,624 1,2568
Etkililik 5,703 1,1591
Coklu Ortam 5,595 1,2820

356



Alt Faktorler

OZYETERLILIK MEMNUNIYET ~ FAYDA NIYET KALITE ETKILILIK  COKLUORTAM

m Faktorler

Sekil 86: Alt Faktorler

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020

Tablo 29 ve Sekil 86’da katilimeilarin bilgi iletisim teknolojilerinden mobil artirilmig
gerceklik uygulamalarinin tarihi/kiiltirel miras egitimi konusundaki goriislerine
bakildiginda; etkililik faktorii 5,703 ortalama ile en yiiksek diizeyde katilima sahiptir.
Kullanma niyeti faktorii 5,643 ortalama ile ikinci, sistem kalitesi faktorii ise 5,624
ortalama ile ligiincii en yiiksek katilim oranina sahiptir. Uygulamanin kullanimina
iliskin algilanan Ozyeterlilik faktrii 5,174 ortalama ile en az katilim diizeyine sahip

faktordur.

Tablo 30: Cinsiyete Gore Alt Faktorlerin Farklilasmasi

Grup X Sd p
.. - Erkek 4,942 1,6256
Algilanan Ozyeterlilik Kadin 5,413 15685 0,003
. Erkek 5,501 1,2251
Algilanan Memnuniyet Kadm 5.705 13504 0,116
Erkek 5,259 1,1347
Algilanan Fayda Kadin 5518 12310 0,03
Kullanma Niyeti Erkek 5,506 1,3077 0,031
Kadin 5,784 1,2589
Sistem Kalitesi Erkek 5,602 1,0946 0,078
Kadin 5,807 1,2157
Etkililik Erkek 5,556 1,1424 0,271
Kadin 5,695 1,3636
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Coklu Ortam Erkek 5,510 1,2616 0,181
Kadin 5,682 1,2999

Faktor Analizi

Ozyeterlilik |IMemnuniyet|  Fayda Niyet Etkililik | Cokluortam
m Erkek 4,942 5,501 5,259 5,506 5,602 5,556 5,51
m Kadin 5,413 5,705 5,518 5,784 5,807 5,695 5,682

M Erkek m Kadin

Sekil 87: Faktor Analizi

Histourical App arastirmasi icin hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Tablo 30 ve Sekil 87’e gore algilanan 6zyeterlilik, algilanan fayda ve kullanma niyeti”
faktorleri katilimcilarin cinsiyetlerine gore farklilagsmaktadir. Buna gore kadinlar

erkeklere oranlara her 3 faktore daha olumlu goriis belirtmektedirler.

Tablo 31: Yas Gruplarina Gore Alt Faktorlerin Farkhlagmasi

Grup X Sd p
Algilanan Ozyeterlilik ég-iS 451:8%(1) i:?g% 0,041
Algilanan Memnuniyet ;2-55 i:gég i:é%gé 0,028
S
Fayda o o 063
Niyet - 0482
Kalite o 0216
Etkililik o 0119

358



Yas Faktor Analizi

ALGILANAN OZYETERLILIK ALGILANAN MEMNUNIYET COKLU ORTAM

W 18-25 m26-35 m56+

Sekil 88: Yas Faktor Analizi

Histourical App arastirmasi icin hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Tablo 31 ve Sekil 88’e gore “algilanan 6zyeterlilik, algilanan memnuniyet ve ¢oklu
ortam” faktorleri yas gruplarina gore farklilik gostermektedir. 18-25 yas araligindaki
katilimcilar 56 yas ve iizeri katilimcilara gore “algilanan 6zyeterlilik” ve “algilanan
memnuniyet” faktorlerine daha olumlu goriis bildirmektedirler. 26-35 yas araligindaki
katilimcilar 56 yas ve tizeri katilimcilara gore “coklu ortam” faktoriine daha olumlu

goriis belirtmektedirler.

Tablo 32: Katihmcilarin Meslek Gruplarina Gore Faktorlerin Farklilasmasi

Algilanan Ozyeterlilik 2,203

Algilanan Memnuniyet 0,139 Tablo 32°ye gore

Algilanan Fayda 0,716 katilimcilarin meslekleri ile
Kullanma Niyet 0,607 algilanan faktorler arasinda
Sistem Kalitesi 0,682 herhangi bir anlamli farklilik
Etkililik 0,704 bulunmamaktadir.

Coklu Ortam 0,349
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Tablo 33: Katiimeilarin Egitim Durumlarina Gore Faktorlerin Farklilasmasi

Y
Algilanan Ozyeterlilik 0,930
Algilanan Memnuniyet 0,469
Algilanan Fayda 0,889
Kullanma Niyeti 0,384
Sistem Kalitesi 0,671
Etkililik 0,583
Coklu Ortam 0,935

Tablo 33’¢ gore katilimcilarin egitim durumlari ile algilanan faktorler arasinda

herhangi bir anlaml1 farklilik bulunmamaktadir.

Tablo 34: Katilmcilarin Gelir Durumlarina Gore Faktorlerinin Farklilasmasi

P
Algilanan Ozyeterlilik 0,156
Algilanan Memnuniyet 0,965
Algilanan Fayda 0,870
Kullanma Niyeti 0,401
Sistem Kalitesi 0,343
Etkililik 0,621
Coklu Ortam 0,637

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Siikrii
Arslan-Ozlem Vargiin, 2020.

Tablo 34’¢ gore katilimceilarin gelir durumlart ile algilanan faktorler arasinda

herhangi bir anlamli farklilik bulunmamaktadir.
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455, Katihm Analizi

Tablo 35: Katilmcilarin Artirilmis Gerg¢eklik Programinin Tarihi/ Kiiltiirel
Miras Egitiminde Kullanimi Hakkindaki Goriisleri

=
2 g
> : : s
£ s S =
£ g| % s G
Z1E|E|lg | & | |¥
S| S| 5|8 |5 | E |5
E E |~ | 2 M % 5 SS X
E|E| | & |8 |2 | g
= < = < = < =<
= | M | | @ -2 = =
3.Histourical uygulamasmitek | N [ 30 (25 | 29 | 26 79 88 120 | 1,8862 | 5,123
bagima rahathikla % |76 [63]73[65 [199]222]30,2
kullanabilirim.
4.Tarihi bir mekan1 gezerken N [21 |26 | 24 | 55 72 100 | 99 1,7510 | 5,083
Histourical uygulamasini
kullanmak beni rahatsiz etmez. | % | 53 | 6,5 |6 | 13,9 | 18,1 | 25,2 | 24,9
5.Uygulamadaki iceriklere N |14 |28 |20 | 36 78 100 | 121 | 1,6937 | 5,317
(resim, video, 3d model, yazi
Ve ses) rahatlikla ulasabilirim. | % | 3,5 | 7,1 | 5 91 | 19,6 | 25,2 | 30,5
6. Uygulamadaki ¢oklu ortam N |12 |14 | 14 | 40 84 123 | 110 | 1,4998 | 5,466
igerikleri (resim, video, 3d % | 3 3535|101 212 | 31 277
model, yaz1 ve ses) beni ' ’ ’ ’ '
memnun etti.
7. Uygulamadaki harita N |11 |10 |9 42 70 126 | 129 | 1,4464 | 5,629
ozelligini kullanmak beni % |28 2523106176 31,7325
memnun etti.
8. Uygulamada bulunan tarihi N | 4 14 |13 |40 |61 132 | 133 | 1,3825 | 5,690
bilgiler beni memnun etti. % |1 35(33[101 154 [ 332|335
9. Artirllmug gergeklik ile N |11 |9 25 | 34 68 98 152 | 1,5434 | 5,622
mekanlar1 gezmek beni % (28 | 236386 | 171|247 383

memnun etti.

10. Artirilmus gerceklik mekan: | N 19 | 15 | 35 89 123 | 108 1,4760 | 5,466

11. Coklu ortam igerikleri N 14 |12 |34 |82 114 | 133 | 1,4451 | 5,624

(resim, video, 3d model, yaz1 35|86 | 207|287 | 335 | 332
ve ses) mekanlar1 6grenmemde

faydali oldu.

2
8
(hipodrom) somutlastirdi. % | 2 48(38/[88 [224 31 27,2
8
2

%

12. Uygulama tarihi mekanlara | N | 12 | 15 | 16 | 53 83 114 | 104 1,5256 | 5,362
olan ilgimi artirdi. % | 3 38 |4 [134] 209|287 ] 26,2

13. Artirilmis gergeklik ile N |16 |31 |29 |52 107 | 92 70 1,6452 | 4,911

mekanlar1 gezerken kendimi o
dénemde yasamis gibi % | 4 7873|131 | 27 23,2 | 17,6

hissettim.

14. Uygulamadaki AR N |8 22 | 26 | 66 108 | 96 71 1,4862 | 5,055
(Artirtlmis Gergeklik)

icerikleri gerceklik hissi % |2 55165166 | 272|242 179

olusturdu.

15. Uygulamadaki harita N |7 8 11 | 52 69 127 | 123 | 1,3719 | 5,622
ozelligi faydali oldu. % |18 |2 [28[131[174 |32 |31
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16. Uygulamadaki bilgiler N |9 11 |14 | 35 70 119 | 139 | 1,4495 | 5,667
mekan hakkinda bilgi % |231]28]35]88 17,6 | 30 35
edinmemi sagladi.
17. Tarihi/kiiltiirel mirasi N |8 8 17 | 30 72 101 | 161 | 1,4317 | 5,763
Ogrenirken artirtlmis gergeklik
uygulamalarini kullanmak % |2 2 43|76 | 181|264 | 406
isterim.
18. Tarihi/kiiltiirel mekanlari N |6 18 | 16 | 29 74 103 | 151 | 1,4905 | 5,670
gezerken artirillmis gergeklik % |15 454 |73 [186 | 259 | 38
uygulamalarini kullanmak
isterim.
19. Histourical uygulamasiile | N | 8 12 | 13 | 34 78 114 | 138 | 1,4346 | 5,659
tek basima mekanlar1 gezerek
bilgi edinebilirim. % |2 3 33|86 |196 | 28,7 | 348
20. Histourical uygulamast ile N |11 |14 | 17 | 40 86 107 | 122 1,5185 | 5,481
istedigim yerden (mekanlara
gitmeye gerek duymadan) bilgi | % | 2,8 | 35| 4,3 | 10,1 | 21,7 | 27 30,7
edinebilirim.
21. Uygulamanin mekan ile N |9 9 11 | 33 71 124 | 140 1,4034 | 5,720
etkilesim saglamasi beni % |23 (232883 17,9 [ 31,2 | 35,3
memnun etti.
22. Uygulamanin 6zellikleri N |7 6 17 | 43 83 111 | 130 1,3790 | 5,624
beni memnun etti. % |18 | 15[43[108209 |28 |[327
23. Uygulamayi kullanirken N |15 |13 |19 | 49 69 99 133 | 1,6145 | 5,450
(donma, kasma veya % |38 (3348123174 249335
uygulamadan atma gibi)
herhangi bir sorun yagamadim.
24. Uygulamay1 kullanirken N |13 |9 17 | 34 67 88 169 | 1,5561 | 5,702
internet baglantis1 sorunu % |33 [23[43[86 |169 2221426
yasamadim.
25. Histourical uygulamasi N |15 |3 11 | 42 99 112 | 115 1,4345 | 5,526
tarihi mekanlar1 6grenme % 380828106249 282] 29
performansimi artirdi.
26. Artirilmus gergeklik ile N 6 14 | 31 80 122 | 137 1,3387 | 5,733
mekénlari 6grenmek % |18 [15[35|78 [202 30,7345
eglenceliydi.
27. Artirillmus gerceklik N |4 8 17 | 42 84 106 | 135 1,3512 | 5,659
tarihi/kiiltiirel mekanlara olan
ilgimi artird1. % |1 431106 | 21,2 | 26,7 | 34,3
28. Artirilmus gerceklik N |7 3 17 | 40 89 122 | 119 1,3188 | 5,627
0grenme stirecinde % |18 [08]43][101224 (30730
motivasyonumu artirdi.
29. Artirllms gergeklik ile N 10 | 31 75 140 | 129 1,2654 | 5,770
mekénlari gezmek ilgi % |13 [18[25|78 |189 353325
cekiciydi.
30. Uygulamada olan N |6 7 11 | 39 47 110 | 177 | 1,3643 | 5,901
mekanlar1 gezmek isterim. % |15 (182898 [11,827,7] 446
31.Uygulamada kullanilan N |8 10 | 9 31 64 112 | 163 | 1,4031 | 5,823
sesli igerikleri begendim. % | 2 25123178 [161]282 41,1
32.Uygulamada kullanilan N |[12 |15 |9 35 77 124 | 125 1,5000 | 5,574
resimleri begendim. % |3 [38[23|88 [194|312]315
33.Uygulamada kullanilan N |7 12 (11 | 32 88 112 | 135 1,3966 | 5,665
videolar1 begendim. % |18 [3 [28](81 [222]282]34
34. Uygulamada kullanilan3d | N | 16 | 17 | 22 | 48 79 97 118 | 1,6468 | 5,317
modelleri (Fatih Sultan

% | 4 43 155|121 (19,9 | 24,4 | 29,7

Mehmet, Hizir, Konstantin,
Melek) begendim.
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Lagin-Simsek Canan, Nuhoglu Hasret. Fen konularina ydnelik gegerli ve giivenilir bir ilgi 6lgegi
gelistirme. Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, no. 18 (2009): 28-41, “Fen Konularina
Yonelik Bilgi Olgegi” ile

Kiiciik, Sevda, Samet Kapakin, Yiiksel Goktas. Tip Fakiiltesi Ogrencilerinin Mobil Artirilmis
Gergeklikle Anatomi Ogrenimine Yonelik Gériisleri. Yiiksekogretim ve Bilim Dergisi. C.5, 5.3
(2015): 316-323, “T1p Fakiiltesi Ogrencilerinin MAG ile Ogrenmeye Yonelik Gériisleri” tablosundan
uyarlanarak gelistirilmistir.

Algilanan Ozyeterlilik

Kullanabilme Tercih Etme Ulasilabilirlik
x: 5,123 x: 5,083 X153V
-3 30 21 14
L2 25 26 28
=il 29 24 20
0 26 55 36
ml 79 72 78
2 88 100 100
m3 120 99 121

Sekil 89: Algilanan Ozyeterlilik

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Tablo 35 ve Sekil 89’a gore algilanan Ozyeterlilikten ¢ikarilacak ilk sonug
kullanicilarin uygulamay1 kullanmakta zorlandiklaridir. Her ne kadar cogunluk
kullanabildigini beyan etse de diger verilerin yliksek olmasi kullanimda sorun
yasadiklarinin gostergesi olarak yorumlanabilir. Bu nedenle kullanict arayiizii
tasarimlarinda yenilemeye gidilmis sade basit ve kurumsal kimligi yansitan son
tasarimlar 3.7. Kurumsal kimlik (Dijital Marka Yonergeleri) kismina revize edilmis

olarak eklenmistir.

Uygulamay1 tercih eder misiniz (kullanmak rahatsiz etmez) sorusuna verilen
cevaplarin birbirine yakin olmasi uygulama tasariminda yenilik¢i ve yaratici
¢Oziimlerin iiretilmesine dair bir sonug ¢ikarilabilir. Yapilan arastirmada 6grenmede

etkili olan etkilesim ve eglenme her ne kadar AR ile karsilanmaya calisilsa da
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oyunlastirma ve soru gizleme gibi 6zelliklerin eklenmesi kullanicilart tatmin etme

yoniinde bir olumlu bir adim olarak diigiiniilebilir.

Uygulamada verilen multimedya igerikleri ve yontemlerinde sorun olmadigi verilen

cevaplardan ¢ikarilabilmektedir.

Algilanan Memnuniyet

.~ CokluOrtam |  Harita-Rota |  Tarhiicerik |  ARkullammi |
x: 5,466 x: 5,629 x: 5,690 x: 5,622
= 12 11 4 11
D 14 10 14 9
il 14 9 13 25
0 40 42 40 34
m1 84 70 61 68
2 123 126 132 98
m3 110 129 133 152

Sekil 90: Algilanan Memnuniyet

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem

Vargiin, 2020.

Sekil 90’de algilanan memnuniyet icerik ve arayiiz tasariminin yeterliligine dair
cikarimlar igerir. Igerik tasarrmindan memnun olmayan kullanici uygulamay:
kullanmak istemeyecektir. Uygulamadaki tasarim memnuniyetine bakildiginda agik
farkla AR 6zelligi kullanicilar tarafinda begenilmistir. Yenilik¢i ve yaratici bir yontem
olarak kiiltlire] mirasin egitiminde ve 6grenmede onemli bir 6zellik olarak bu tiir

uygulamalarda kullanilmasinin yararli oldugu goriilmektedir.

Tarihi igerigin ¢oklu ortamlarda video, resim ses ve metin olarak verilmesi de
kullanictyr memnun etmis goziikiirken bu orani yiikseltmek icin belki igerikler
tizerinde de bir revizyona gidilmesi gerektigi sonucu ¢ikarilabilir. Harita kullanim1 ve
rota hesaplama kullanict i¢in kolaylastirici bir yontem olarak eklenmesine ragmen

oranlarin diisiik kalmasi1 Google Harita 6zelligi varken tercih edilmeme ihtimalini
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diistindiirmektedir. Oysa kullanici i¢in bilinmeyen ya da Google haritalarda olmayan
noktalarin kullanictya sunuldugu bir 6zelliktir. Bu noktada bu 6zelligin tanitimlarinin

daha vurucu yapilmasi gerektigi sonucu ¢ikarilabilir.

Algilanan Fayda
Tarihi
-2 ) i
Som/:tRIa . C%kvll:ea::;m Tarihe llgi | Atmosfer |AR Gergeklikl Harita-Rota Icerik
-1 3 & x:5362 | Deneyimi | x:5055 | x:5622 | x:5667
ma x: 5,466 | x:5,624
0 x: 4,911
-3 8 8 12 16 8 7 9
ml
19 14 15 31 22 8 11
3 il 15 12 16 29 26 11 14
"3 0 35 34 53 52 66 52 35
m1l 89 82 83 107 108 69 70
2 123 114 114 92 96 127 119
m3 108 133 104 70 71 123 139

Sekil 91: Algilanan Fayda

Histourical App arastirmasi icin hazirlanms anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Sekil 91°e gore algilanan faydadan ¢ikarilacak sonug, kullanicilarin tarihi igeriklerden
¢ok memnun olmasalar da 6grenmede en fazla fayday1 gordiikleridir. Uygulamadaki
coklu ortam kullanimi ikinci en dnemli faydayr olusturmaktadir. Yani kullanicilar
sadece metin ya da sadece ses ve goriintii degil farkli yontemlerle bir arada verilen
tarih bilgisinden ¢ok daha fazla fayda gordiikleri sonucu ¢ikartilabilir. Bu 6grenmede
de kalicilik saglar. Ciinkii hafizada tek bir kelime degil kancalarla birbirine baglanmis
bir kelime grubu daha fazla yer tutugu i¢in unutulmasi daha zordur. Yani resim metinle
desteklenir, ses ayrica bilgiye vurgu yapar video da hikaye ile empati kurulmasina
yardimct olur ve hepsi birbiriyle baglantili oldugu i¢in 6grenmede kalicilik ve fayda
saglanmis olur. AR’in kullanimindan ¢ok memnun olan kullanicilar somutlastirma ve
gerceklik duygusu yaratmada ayni faydayr bulamamislardir. Bu sonucun ii¢ nedeni

olabilir;

1. Kullanilan modellerin teknik ve estetik problem kaynakli iyi modellenmemesi

sonucu goriintiilerin gercek¢i olmamasi
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2. Kullanicilarin AR ile yeni tanigtiklarindan yadirgamis olabilecekleri

3. AR’in eglenceli ama gereksiz oldugu diisiincesi

Bu sonuglarin agilabilmesi i¢in projenin yeni bastan kurgulanmasi ve biitce sikintisinin
giderilmesi gerekir. AR kullanimlarinin yayginlagmasi ile daha ¢ok faydaya

ulasilabilecektir.

Kullanma Niyeti

x: 5,763 x:5,670 x: 5,659 x: 5,481
m-3 8 6 8 11
-2 8 18 12 14
-1 17 16 13 17
0 30 29 34 40
ml 72 74 78 86
u2 101 103 114 107
m3 161 151 138 122

Sekil 92: Kullanma Niyeti

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuclar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Sekil 92°de kullanma niyetine bakildiginda Histourical AR uygulamasinin en
begenilen 6zelligi AR olarak ortaya ¢ikmaktadir. Yani kullanicilar bu uygulamay:r AR
Ozelliginden dolay1 kullanmak istedikleri sonucu ¢ikartilabilir. Tarihi mekanlar
gezerken tarihi karakterleri gozlemlerken kullanicilar AR kullanmak istemektedir.
Hatta bu projenin bir sonraki agsamasi 3D modellenmis tarihi karakter ile yapay zekay1
birlestirip etkilesime ge¢melerini saglamak kendi hikayesini birinci agizdan anlatmak

olabilir.
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Sistem Kalitesi

AREtdlesim | Mistourical Ozellileri | TeknikSorun | Internet Sorunu |
x: 5,720 x: 5,624 x: 5,450 x: 5,702
-3 9 7 15 13
-2 9 6 13 9
-1 11 17 19 17
0 33 43 49 34
ml 71 83 69 67
u2 124 111 99 88
m3 140 130 133 169

Sekil 93: Sistem Kalitesi

Histourical App arastirmasi icin hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Sekil 93°deki sistem kalitesine bakildiginda kullanicilarin AR dahil herhangi bir sorun
yasamadig1 kolaylikla bilgiye ulasabildikleri kopma yasanmadigi goriilmektedir.
Yapilan gozlemlerde sistem ya da mavi gridin yiiklenmesi i¢in birkag saniye beklemek
gerekmektedir. Ya da 3 yil dnceki modeller AR desteklemedigi i¢in sistemi agamayan

kullanicilarin varligr ortalamayi diisiirdiigii tahmin edilmektedir.

Sekil 94°de etkililik tablosuna bakildiginda aslinda proje amacma ulagmis
goriinmektedir. Projenin amaci1 Histourical AR ile 6grenmeyi eglenceli kilmak, istek
uyandirmak, merak ettirmek ve daha fazla yer 6grenme istegini arttirmakti. Acik
arayla uygulamada olan daha fazla mekan1 gezmek ve deneyimlemek kullanicilarin en

fazla talep ettigi secenek olmustur. Bu bakimdan projenin basarili oldugu sdylenebilir.
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Egitimde Etkililik

Ggrenme | A% cBlenme | antariveig | TR | arversk | g iR
x: 5,526 - v x: 5,627 ) x: 5,901
m-3 15 7 4 7 5 6
-2 3 6 8 3 7 7
n-1 11 14 17 17 10 11
0 42 31 42 40 31 39
ml 99 80 84 89 75 47
u2 112 122 106 122 140 110
u3 115 137 135 119 129 177
Sekil 94: Egitimde Etkililik
Coklu Ortam
Sesli igerik Statik Gorsel Video Animasyon Etkilesimli3D Model
x: 5,823 x: 5,5574 x: 5,665 x: 5,317
m-3 8 12 7 16
u-2 10 15 12 17
m-1 9 9 11 22
0 31 35 32 48
ml 64 77 88 7%
2 112 124 112 97
m3 163 125 135 118

Sekil 95: Coklu Ortam Kullanim

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuclar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Sekil 95°de coklu ortamda sorulan begeni estetik algiyla iligkilidir. Kullanicilardan
tasarimda kullanilan 6geler hakkinda estetik bir ¢ikarim yapmasi beklenmistir. Estetik
algi 6grenme ve egitim lizerinde de etkilidir. Ciinkii tasarimi estetik bulmayan

kullanici uygulamayr kullanmak istemeyecektir. Kullanicilarin estetik algilarina
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bakildiginda en ¢ok hoslarina giden sesli icerikler olmustur. Bir baska agidan
bakildiginda kullanicilar tarihi mekani gezerken okumak yerine anlatilanlar dinlemek
ve geziye devam etmek ister, bu kullanicida 6zgiirliikk hissi yarattigi i¢in kabul

edilebilir bir sonug olarak goriiliir.

Seslendirmeler Tiirk¢e ve Ingilizce olarak yapilmistir. Her ne kadar seslendirmelerin
kentin ruhuna uygun olarak daha hizli okunmasi gerektigi diisiiniilse de kullaniciya
estetik gelmistir. ikinci estetik gelen ortam Video animasyonlar ve statik gorsellerdir.
En az estetik bulunan ise 3D modeller olmustur. Aslinda burada ¢eligkili bir durum
yoktur. Uygulamada en begenilen 6zellik AR’dir. Ama kullanicinin karsisina ¢ikan
modeller beklentinin ¢ok altinda kaldigindan estetik olarak begeniyi karsilayamamis
goriinmektedir. Projenin en can alici noktas1 AR iken daha onemli noktasi 3D
modellerin sanatsal yonden daha gercek¢i modellenmesidir ki estetik begeniyi

karsilayabilsin.

Katilimeilarin - artirllmig  gerceklik uygulamalarinin  kiiltiirel miras egitiminde
kullanimi ile ilgili goriislerine bakildiginda: “uygulamada olan mekénlar1 gezmek
isterim” ifadesi 5.901 ortalama ile katilimi en yiiksek ifadedir. “Uygulamada
kullanilan sesli igerikleri begendim”, ifadesi 5.823 ortalama ile 2. en yiiksek,
“artinlmig gergeklik ile mekanlar1 gezmek ilgi ¢ekiciydi”, ifadesi ise 5.770 ortalama

deger ile katilim1 en yiiksek 3. ifadedir.

“Artirilmis gergeklik ile mekanlar1 gezerken kendimi o donemde yasamis gibi
hissettim”, ifadesi 4.911 ortalama deger ile en diisiik katilim olan ifadedir.
“Uygulamadaki AR (Artirilmis Gergeklik) icerikleri gergeklik hissi olusturdu”
ifadesinin ortalama degeri 5.055, “tarihi bir mekan1 gezerken Histourical uygulamasini
kullanmak beni rahatsiz etmez”, ifadesinin ortalama degeri ise 5.083tiir. Bu ii¢ ifade

katilimcilarin en diislik oranda katilim sagladig: ifadelerdir.
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Histourical AR-Egitime Katkisi

OGRENME MOTIVASYONU
MERAK DUYGUSU

EGLENME

ETKILESIM

TARIHE iLGi ARTTIRMA

AR MOTIVASYON
COKLUORTAM MOTIVASYON
UZAKTAN OGRENME
MEKANI SOMUTLASTIRMA
TARIHE iLGi ARTTIRMA
GERCEKLIGI ARTTIRMA
TARIHiI ATMOSFER YASATMA

Sekil 96: Kullamcilarin Artirllmis Gergeklik Uygulamalarimin Kiiltiirel Miras
Egitiminde Kullanimina Yonelik Goriisleri (30-29-26-21-29-27-11-20-10-12-14-
13)

Sevda Kiigiik, Samet Kapakin, Yiiksel Goktas. “Tip Fakiiltesi Ogrencilerinin Mobil Artirilmis
Gergeklikle Anatomi Ogrenimine Yénelik Gériisleri”. Yiiksekégretim ve Bilim Dergisi. C.5, s.3
(2015): 316-323, “Ogrencilerin MAG Uygulamasinin Egitimde Kullanilmasina Yénelik Goriisleri”
seklinden uyarlanarak gelistirilmistir.

Histourical App arastirmasi icin hazirlannms anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Sekil 96°da kullanicilarin “uygulamada olan mekanlar1 gezmek isterim” ifadesi
x:5,901 ile katilimin en yiiksek ortalamasini olusturur. Bu ifade daha fazla mekan
gezmek istediklerine dair bir ¢ikarim ile 6grenme motivasyonunu arttiran en yiiksek
ortalamayn verir. Ikinci en yiiksek ortalama “AR ile mekanlar1 gezmek ilgi cekiciydi”
x:5,770 ifadesi olur. Bu ifade kullanicilarin ilgilerini gekiyorsa merak duygusunu
tetikler. Merak 6grenme motivasyonunu arttirmak i¢cin énemli bir etmendir. Buradan
cikarilabilecek sonu¢ AR igeren bir uygulamanin 6grenme motivasyonunu arttirdigi

eglendirerek merak duygusunu arttirdigidir.

Etkilesimde bulunmak 6grenme ve deneyimleme i¢in dnemli bir ozelliktir. Sekil
84’den kullanicilarin etkilesim kurabildigi ve 6grenmeye katki sagladigi sonucuna
varilabilir. AR motivasyonu arttirmaktadir. Yani kullanicilar kiiltiirel miras1 6grenme
igin daha istekli olmaktadirlar. Coklu ortam tasarimlar1 gorsel, yazinsal, isitsel ve

etkilesimli ortamlar sundugu i¢in kullanicilara hem daha ilgi ¢ekici hem daha faydali
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goriinmektedir. Daha 6nce de belirtildigi gibi estetik ve giiclii tasarim lar gercekligi

somutlastirmada ve tarihi atmosfer deneyimi yasatmada etkili rol oynar.

4.5.6. Mekan Alg1 Analizi

Mekan algis1 gorsel ve semantik olarak iki asamada analiz edilmis Tablo 36 ve 37°de
veriler aktarilmustir. ilk asamadaki Gérsel mekan algisinda kullaniciya uygulama
icindeki hipodrom gosterilmis ve ekranda mekan biiyiitillerek iginde yiirliyerek
gezmesi istenmistir. Uygulamada olusturulan sanal mekan algi 6lgtimleri i¢in 12 sifat
ve nitelendirme ¢ifti (zitlar1) kullanilarak mekanin nitelik 6zellikleri belirlenmeye
calisilmigtir. Bu yontem tarihi canlandirma ve Dramatizasyon yolu ile 6grenme
saglamak amaciyla deneysel olarak uygulanmistir. Olgiilmek istenen sanal mekani
anlayip anlayamadigi, duyulariyla algilayip algilayamadigi ve duygusal olarak hangi

geri dontisleri vereceginin dl¢iimlenmesiydi.
4.5.6.1. Gorsel Mekan Algisi
Tablo 36: Katihmcilarin Hipodromla ilgili Mekan Algilar

Cok Orta Az Esdeger Az Orta Cok

Anlasihir 194 | 130 | 31 14 11 | 14 3 | Karmagik
Giizel 177 | 138 | 36 20 20 4 2 | Cirkin
Etkileyici 171 | 117 | 45 32 13 | 13 6 | Basit
Tarihi 198 | 117 | 40 24 11 5 2 | Tarihi Degil
Gorkemli 81 | 133 | 72 46 31 | 23 | 11 | Miitevaz1
Sicak 187 | 118 | 50 18 10 | 13 1 | Soguk
Dogal 132 | 137 | 42 23 33 | 21 9 | Mekanik
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Gorsel Mekan Algis1 1

.141114 .;20 .2411
HlEe-m BEEEEN_"° BEEN-._ °

Anlasilir-Karmasik Guzel-Cirkin Tarihi-Tdegil

Sekil 97: Gorsel Mekan Algis I

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuclar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Bir nesnenin veya ona yanit verme seklimizin goriinlimii, diger nesnelere gore
algilanan mesafesinden etkilenebilir. Ornegin, bir nesnenin baska bir nesneye gore
hareket etme sekli, nesnelerin derinlemesine nasil diizenlendiginden etkilenir. Ayrica,
ayni derinlik diizleminde goriildiigiinde etkilesime giren uyaranlar, derinlemesine
ayrildiklarinda etkilesime son verebilir. Bu, algimin yararli bir 6zelligidir, ¢linkii
dikkatimizi, diger derinlik diizlemlerinde meydana gelen olaylar tarafindan rahatsiz

edilmeden, ilgilendigimiz diizlemdeki nesnelere yogunlastirmamizi saglar.

Sekil 97°de yapilan dlglimler sonucunda kullanicilarin biiyiikk ¢ogunlugu hipodromu
anlayip algilayabildikleri sonucuna varilmistir. Ancak somutlastirma ve begeni 3D
modelin gercekgiligine dayandigi icin bu sonuglar anlasilabilirlikten daha diisiik
cikmistir. Yine kullanicilarin biiylik cogunlugu neredeyse 2/3’ii bu sanal mekéanda
gezerken tarihi deneyimleme hissi yasamistir. Yani mekan kullanicilara tarihi bir

atmosfer olarak goériinmiistiir.
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Sekil 98: Gorsel Mekan Algisi 11

Histourical App arastirmasi i¢in hazirlanms anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Sekil 98’de kullanicilarin tarihi olarak algiladiklari bu mekan sicak ve samimi bir
duygulanim yagatmistir. Ancak dogal olarak sanal mekanin mekanik algilandigi ve
biiyiik olmasina ragmen miitevazi algilandig1 sdylenebilir. Buradan ¢ikarilacak sonug
Uygulamadaki AR 6zelligi ile ekrana gergek mekanda yansitilan bir mekan anlasildigi
ve algilanabildigi i¢in gergeklik hissi olusturdugudur. Zaten arastirma kisminda da
sOylendigi gibi “kullanicilar i¢in 6nemli olan algiladiklar1 diinyadir. Ancak 6nemli
olan bu diinyanin ger¢ek olmasi degil, onun nasil yorumlandigidir. Kullanicilar verilen

bilgileri algilayabildikleri stirece 6grenme ger¢eklesmektedir”.

4.5.6.2. Semantik Mekan Algis1

Mekan algis1 6l¢iimlerinde ikinci agama ise simgesel tepkilerle tespit edilen Semantik
mekéan algistydi. Bu mekan algisi 6l¢limlerinde 6n test ve son test yapilarak mekan
algisin1 6lgmek ¢ok zaman alacagindan Ontest ve sontestler odak grup calismasinda
degerlendirilmis evren 6rneklemesinde sadece son test uygulandiktan sonra duygu
durumlari sorulmustur. Ancak sorular sorulmadan 6nce kullanicilardan Ayasofya’daki
hikayeyi bilip bilmedikleri ve genel olarak Ayasofya’y1 degerlendirmeleri istenmistir.
% 83 oraninda Ayasofya hikayesini bilmedikleri i¢in 6l¢limiin dogrulugu da ayni

oranda giivenilir olabilecegi varsayiminda bulunulabilir.
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Tablo 37: Katihmcilarin Ayasofya’yla Ilgili Mekan Algilar

Cok Orta Az Esdeger Az Orta Cok

Huzurlu 145 | 146 | 46 43 15| 1 1 | Gergin
Ozgiin 166 | 160 | 37 22 7 4 1 | Siradan
Kutsal 188 | 126 | 49 19 9 3 3 | Kutsal Degil
Gizemli 174 | 121 | 66 18 12 | 3 3 | Basit
Anlasihr 185 | 135 | 28 27 13 8 1 | Karmasik
Giizel 189 | 139 | 32 21 9 5 2 | Cirkin
Etkileyici 186 | 132 | 45 22 6 5 1 | Basit
Tarihi 234 | 109 | 34 10 4 3 3 | Tarihi Degil
Gorkemli 144 | 133 | 66 27 16 8 3 | Miitevazi
Sicak 180 | 115 | 57 29 8 7 1 | Soguk
Heyecan v. 160 | 119 | 57 39 11 7 4 | Sikici

Semantik Mekan Algist 1
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Huzurlu-Gergin Ozgiin-Siradan Kutsal-Kdegil

Wcok Morta Maz Mesdeger "az- Worta-  cok-

Sekil 99: Semantik Mekan Algis1

Histourical App arastirmasi igin hazirlanms anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Hikayeyi seyredip dinledikten sonra kullanicilara mekani nasil buldunuz? Mekan
hakkinda ne diislinliyorsunuz ve mekéani nasil algiliyorsunuz sorularina verdikleri
cevapta en One c¢ikan cevap tarihi bir mekan olarak algiladiklart sonucuna

vartlmaktadir. Ayrica kullanicilar Ayasofya’yr oldukc¢a sicak ve kutsal bulmaktadir.
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Buna karsin kullanicilar Ayasofya’y1 kutsal bulurken ¢ok da huzurlu bir yer olarak
algilamamaktadir (Sekil 99-100-101).

Semantik Mekan Algis1 2

Gizemli-Basit Guzel-Cirkin Tarihi-Tdegil

Sekil 100: Semantik Mekan Algisi 11

Semantik Mekan Algis1 3

180

Gorkemli-Mitevazi Sicak-Soguk Heyecan Verci-Sikici

Sekil 101: Semantik Mekan Algisi 111

Histourical App arastirmasi icin hazirlanmis anketlerin SPSS analiz sonuglar1 Hazirlayan: Ozlem
Vargiin, 2020.

Mekan gilizel olarak algilanirken ¢ok da gorkemli algilanmamaktadir. Bunun nedeni
hikayenin kullanicilar iizerinde biraktigi etkiden kaynaklandigi diisiiniilmektedir.

Oysa mekan aslinda oldukca biiyiik ve gorkemlidir. Ama hikaye aslinda istenen
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semantik algi degisimini yaratmig goriinmektedir. Hikayenin kurgusu Ayasofya’daki
melege odaklanarak hazirlanmistir. Oysa devrin en goérkemli ve en biiyiik yapisina
odaklanarak hazirlansaydi 6l¢limlemede oldukga gorkemli bir yer olarak algilanmasini
saglayacakti. Ancak bu varsayimi ispatlamak icin baska bir animasyon kurgusu
hazirlayip 6l¢ciimleme yapmak gerekecektir. Bu hikdye de simgesel dgeler yasamin
icinden bir kesit olarak kutsallik ve Hiristiyan inancina yoneliktir. Alinan sonuglar

bunu dogrular nitelikte tarihi, kutsal ve sicaktir.

Tablo 38: Correlations

s2e6 Yas
52e6 Pearson Correlation 1 1147
Sig. (2-tailed) ,023
N 397 397
Yas Pearson Correlation 114" 1
Sig. (2-tailed) ,023
N 397 397

*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Tablo 39: Yas ve semantik algilarin iliskisi

Sig Pearson Korelasyon
Yasg-Karmasiklik 0,23 114>

Tablo 40: Hikayeyi Bilenlerin Semantik Algisi

X Ss P
Evet 2,1029 1,2355 0,47
Hayir 1,8146 1,0530

Tablo 38 ve 39’¢ gore yas arttikca katilimcilar Ayasofya’yr daha karmagik bulmaktadir.
Pearson Korelasyon testi uygulanmigtir. Korelasyon testi iki degiskenin birbiri ile iliskisini
aciklamak amaciyla kullanilmaktadir. Katilimcilarin  Ayasofya’daki melek hikayesi
hakkindaki bilgileri ile semantik algilarinin iliskisi Tablo 40’a gore daha 6nce melek
hikayesini bilen katilimcilar Ayasofya’y1 daha basit bulmaktadir. Bagimsiz 6rneklem t-testi

uygulanmustir.
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5. SONUC VE ONERILER

Bilgi Iletisim Teknolojilerinin kiiltiirel miras egitimindeki rolii bu tez kapsaminda
aragtirtlmig, bir mobil uygulama projesi hazirlanmis veriler toplanarak
degerlendirilmistir. Degisen diinyaya ayak uyduran teknolojilerin egitim ve
O0grenmeye art1 deger kattigi, bunun bir gereklilik oldugu, zaten kullanicilarin da bu

yonde bir degisime ac¢ik oldugu goriilmiistiir.

Bilgi Iletisim Teknolojilerinin, yerinde ve dogru kullanilmas: durumunda, egitim
alanindaki girisimlere yenilik getirmekte, ilgili faaliyetlere uyum ve etkinlik
kazandirarak iyilesmelere zemin hazirlamaktadir. Bilgi Iletisim Teknolojilerinin
sundugu araclar ve egitim metotlar1 1s18inda Kiiltiirel Miras Egitimi alanina
bakildiginda, engeller, sinirlar, zaman ve mekan kisitliliklarinin azaldigi veya hemen

hemen ortadan kalktig1 bir dizi yeni senaryonun giindeme geldigini goriiliir.

Bilgi Iletisim Teknolojileri, oncelikle konu odakli bir yaklasimdan, cok
disiplinli/disiplinleraras1 bir yaklagima gecis yaparak, kiiltirel miras eserlerine
yaklasmayr miimkiin hale getirebilir. Boylelikle, pek cok egitim sisteminin konu
temelli yaklagimina ragmen, Ogrenciler bilginin ve O6grenme siirecinin, dogasi
itibariyle disiplinlerarasi gercek dogasini kavrayabilir. BIT odakli yaklasim sadece
ogrenciler icin degil mobil uygulamalar: kullanan her kesimin erisebilecegi, bilgiye

ulasabilecegi ve disiplinlerarasi bir 6grenme saglayabilecektir.

Kiiltiirel miras ve BIT isbirliginin ilk 6rnekleri miizelerde goriiliir ve zamanla kentsel
Ol¢ege yayilir. Buna paralel kiiltiirel miras bilgisinin yontem degistirerek yayilimi
sonucu miizeler etkilesimli ve bilgi lireten ortamlara doniisiir. Bilgi liretmenin giiciinii
fark eden turizm sirketleri ve yerel yonetimler de bu yontemi kendi amaglarina arag
olarak kullanirlar. Sadece kiiltiirel miras odaklanan sanal miras uygulamalar1 “sanal
miras projeleri” olarak baslar ve bu uygulamalar birbirinden bagimsiz olarak tretilir.
Yine UNESCO ve ICOMOS bu sanal mirasa ait bilgileri tek bir platformda toplama
gorevlerini listlenirler. Bu yaklagim kiiltiirlerin uluslararasilagmasini saglar. Kiiltiirel

eserler, ulusal/bolgesel smirlarin ¢cok 6tesinde kolaylikla incelenip paylasilabilir ve
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tlim insanlarin ortak mirasi haline gelebilir.

Sanal miras projelerinin bir ¢at1 altinda toplanarak ulasima acgilmasi, farkli kdkenlere
sahip insanlarin birbirini tanimasi, arasindaki baglarin giiclendirilmesi, temel kiiltiirel
farkliliklarin anlagilmasi sonucunu dogurur. Boylelikle egitim, toplumsal davranisa

onemli bir art1 deger saglar.

Bu sonucu 6nemseyen Histourical AR mobil uygulamasinin amaglarindan biri de
budur. Kiiltiirel degerleri tanimak ve tanitmak bunu tiim insanlara esit olanaklarla
sunmaktir. Proje fiziksel, zihinsel, duyusal engellere bakilmaksizin Kiiltiirel Mirasin
tiim insanlarin ortak mirasi haline gelmesine, ayrica tiim 6grenci ve kullanicilara ayni

egitim olanaklarmin taninmasina katki saglar.

Kiiltiirel miras bilgisini BIT olanaklariyla bir araya getirerek AR ve c¢oklu ortam
kullanimlariyla, yaratici sekilde sunan proje ile kitap ve kiitiiphanelerde gomiilii olan
dogru bilgiye ulagim saglanabilmistir. Bilginin herkesin paylagimina agilarak yayilim1
saglanmustir. Ingilizce ve Tiirkge dil segenekleriyle farkli dil ve kiiltirden olan
kullanicilarin kiiltiirel miras ve tarihi bilgiyi 6grenme firsatt sunulmustur. Kentini
bilen ve taniyan kullanicilarin, yabancilik duygusundan arinma, degerlerine sahip
¢ikma, degerlerini taniyarak koruma yaklagimi giiclenmistir. Kullanicilar Fatih Sultan
Mehmet ve Konstantin gibi ortak bellek ve kiiltiirdeki 6nemli tarihi karakterleri tanima
firsat1 bulmus, tarihi bilgi ve ge¢misleri hakkinda daha fazla bilgiyi aragtirma ve merak
etme yonelimi sergilemislerdir. Hatta ger¢ek zaman mekanda kendilerini fotograflayip
sosyal medyada paylasarak daha c¢ok kisinin bu degerleri tanimasina katkida

bulunmuslardir.

Histourical AR projesi ile kullanicilar kiiltiirel miras bilgisine eglenerek interaktif
yontemlerle ulagma imkani1 bulmus, hikayelerini dinleyerek ornek almis ve tarihi

sevmelerine katkida bulunmustur.

Tasarim asamasinda hazirlanan igerik, logo, sembol ve arayiiz tasarimlarindaki
sorunlu kisimlarin tespit edilerek diizeltilmis ve 6neri tasarim ve kurumsal kimlik ek
boliimiinde paylasilmistir. Uygulama tasarimi hazirlanirken zihin haritasinin 6nemi ve
tasarim asamalar1 yapilan arastirma ve yonergeler dogrultusunda hazirlanarak

secilmistir. Icerik tasarimi literatiir taramip, farli bilgiler bir araya getirilerek
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hazirlanmistir. Hazirlanan metinler seslendirilerek uygulamaya aktarilmistir. Bu
metinler gesitli tarihi fotograf, graviir ve resimlerle eslestirilerek sunulmustur. Bu
multimedyanin imkanlar1 kullanilarak ¢oklu ortamda bilgi aktarimi kullanicilarin en
begendigi Ozelliklerden biri olmustur. Ciinkii bilgi hem géze hem kulaga hitap
etmektedir. Okuma ve resimleri biiyiiterek inceleme firsatt bulan kullanicilar
okuyarak, gorerek ve dinleyerek 6grenme imkani bulmuslardir. 3D model olarak
hazirlanan hipodromu ekranda biiyiiterek icinde gezme firsat1 bulan kullanicilar

interaktif olarak etkilesim kurmus ve deneyimleyerek 6grenmistir.

Kullanicilar tasarimdaki arayiiz rengini begenmis ve Avenir Font Ailesi Sans-Serif
secilen fontlarla hazirlanan yazilar1 rahatlikla okuyabilmiglerdir. Ayrica sesli bilgi
aktartmin1 sorunsuz olarak dinlemistir. Kullanicilar en fazla 50 saniye ile
sinirlandirilan  hikayelestirilmis animasyonlar1 sikilmadan ilgiyle izlemislerdir.
Uygulamadaki hikayeler hem farkl: tarihi bakis agilar1 vermek, hem somut olamayan
degerleri paylasmak hem 6nemli olay ve karakterlerin taninmasini saglamak hem de
uygulamaya eglence ve renk katmak amaciyla eklenmistir. Bu nedenle bircok SM
temal1 uygulama hikayeleri kullanmaktadir. Izgara ve liste yontemi kullanilan sayfa
tasarimlarinda sadelik 6n planda tutulmus ve kullanicilar tarafindan begenilmis ve

rahatlikla kullanilabilmistir.

Arastirma kisminda uygulama projesinin verilerini toplamak i¢in 46 sorudan olusan
bir anket hazirlanmis ve 297 kisiye uygulama kullandirilarak sorularin cevaplanmasi
istenmistir. Giivenirlik testinden gegirilerek elde edilen bulgularda kadin ve erkek
dagilimlar1 istenen kriterlere uymaktadir. Ancak yas araligi cogunlukla genglerden
olusmaktadir. Elde edilen sonuglara gore uygulamanin hedef kitlesi 18-35 yas olarak
tespit edilmistir. Cogunlukla 18-25 yas aras1 kullanicilar uygulamanin arayiiziinii
rahatlikla algilamis, kullanabilmis ve memnun olmuslardir. 26-35 yas arasindaki

kullanicilarda igerigin ¢oklu ortamda verilmesinden memnun olmuslardir.

35 yas tstii kullanicilar arayiiz tasarimlarin1 kullanmakta zorlanmis ve KM bilgisi
edinmek i¢in uygulamayr kullanma konusunda genglere gore c¢ok istekli
olmamiglardir. Edinilen bulgulara gore kullanicilarin en memnun kaldig1 6zellik AR
(x:5,622) iken degerine gore en c¢ok tarihi igeriklerden (x: 5,690) memnun

kalmislardir. Yani AR iceren mobil uygulamalar 6grenmeyi eglenceli hale getirir.
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Eglenmek 6grenmede tetikleyici etmendir. Ayrica KM iceren mobil uygulamalar

ilgi ve meraka arttirir.

Algilanan faydaya bakildiginda kullanicilarin en ¢ok igerik tasarimindan fayda
bulduklar1 sonuna varilir. Coklu ortamdaki metin, goriintii, ses, animasyon ve AR’den
olusan igerik tasarimi kullanicilar igin faydali olmustur. Mobil uygulamalarda
kullanilan Coklu ortam ve AR Kkiiltiirel miras algisim1 arttirir; gorsel, isitsel ve

kinestetik 0grenmeyi saglar.

Harita ve rota yani bulundugu yerden en yakin mesafeyi bulabilme o6zelligi
kullanicilarin fayda buldugu bir diger 6zelliktir. 3D model tasarimlarinin teknik
sorunlar ve tasarim eksiklikleri nedeniyle ilkel kalmasi kullanicilarin gerceklik ve
gercekligi somutlagtirma noktasinda (x:5,466 olsa da) yeterli faydayr alamamalarina
neden olmustur. Basta iiretilen hipotezlerden biri olan “Estetik tasarim sanal mirasta
gerceklik deneyimini somutlastirir” tezini istenen sonuglarda karsilayamamasinin
bir nedeni olarak goriilebilir. Benzer sekilde en diisiik degeri alan (x: 4,911) tarihi
atmosfer deneyimini istenen ¢ogunlukta alinamamasinin nedeni tasarimin estetik ve
ayrintili tasarlanamamis olmasindan kaynaklanmaktadir. “Giizel, detayh ve giiclii
tasarim sanal mirasta tarihi atmosfer deneyimini somutlastirir” tezi diisiik deger
alsa da tezin hipotezini ispatlamaya yeterli bir sonugtur. 3D modellerin gergekgiligi ve
goriintii kalitesi estetik algida ve deneyimlemede gerceklik ve etkilenme saglar.

Begeni 6grenmede etkililik ve memnuniyet saglar sonucu ¢ikarilabilir.

Kullanicilarin kullanma niyetine bakildiginda KM 6grenme igin en ¢ok AR tercih
ettigi goruliir. Hipotezde savunulan “sanal mirasin AR ile sunulmasi merak ve ilgiyi
arttirir. Merak ve ilgi 6grenmede tetikleyici rol iistlenir. AR 68renmede
tetikleyici rol oynar” varsayimi x: 5,763 degeri ile en fazla onaylanan katilimi

olusturur.

Mekanda hipodromun AR ile biiyiitiillerek mekanda yiirlime deneyimi aslinda
dramatizasyon yontemiyle canlandirarak O6grenmeyi saglar. Kullanma niyetinde
dramatizasyonun x degeri 5,670 dir. Yani tezde iiretilen “3D model icinde gezen ve
dramatizasyon yontemiyle mekam deneyimleyen kullanic1 mekam gergek olarak
algilar ve ogrenmenin siirekliligi icin motivasyonu arttirir: Dramatizasyon

o0grenme motivasyonunu arttirir. Dramatizasyon deneyimsel 6grenme saglar”
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hipotezlerini de karsilamis olur. Ayrica kullanicilar uzaktan 6grenmektense yakindan

yerinme dgrenme niyetindedir.

Etkilesim kullanicilar i¢in x:5,720 degeri ile en begendikleri sistem kalitesi 6zelligi
olur. Sanal mirasta hazirlanan 3D modelle etkilesime ge¢cmek gorsel mekin
algisim etkileyerek gercekligi somutlastirir. Somutlasan gerceklik 6grenmeye arti
deger katar; yani 3D modelle etkilesim 6@renmeyi somutlastirir. Uygulamanin en
basarili sonuglarindan biri KM ve tarihi bilgiye olan ilgi ve meraki arttirdigidir.
Etkililik tablosundaki daha fazla yer 6grenme istegi x:5,901 ortalamasiyla bu sonuca
ulagilmasini saglamistir. Buna gore; KM i¢eren mobil uygulamalar ilgi ve meraki
artirr. KM ve AR iceren mobil uygulamalar o6grenmeyi motive eder.
Kullanicilart meraklandiran uygulama daha fazla yer, hikiye ve model gormeye

tesvik etmekte boylece 6grenmeyi siirdiiriilebilir yapmaktadir.

Histourical AR uygulama tasarimi SM igeren bir uygulamadadir. Mobil 6grenme ve
multimedya 6grenme prensipleri kullanilmistir. Bu uygulamanin genelde basarili
oldugu sonucundan hareketle “SM iceren bir uygulamada mobil 6grenme ve

multimedya 6grenme prensipleri kullanilmahdir” sonucu ¢ikartilabilir.

Histourical AR uygulamasinin egitime katkisina bakildiginda kullanicilarin
“uygulamada olan mekanlar1 gezmek isterim” ifadesi x:5,901 ile katilimin en yiiksek

ortalamasini olusturur. Sonug olarak uygulama 6grenme motivasyonunu artirmaktadir.

Ikinci en yiiksek ortalama “AR ile mekanlar1 gezmek ilgi ¢ekiciydi” x:5,770 ifadesi
AR’nin merak ve eglenme duygusunu arttirmakta ve Ogrenmeye artt deger

katmaktadir.

Son olarak egitimde Bilgi Iletisim Teknolojilerinin kullanilmasi geleneksel
yontemlere gore tek basina yeterli olmasa da fark yaratmaktadir. Ancak bu
tasarimlarin uzman bir ekiple igerik ve bilgi mimarisinden kullanic1 ve arayiiz
tasarimlarma kadar 6zenle ve dikkatle planlanmasi1 gerekmektedir. BIT in dogru ve
yerinde kullanimi KM degerlenin egitiminde, tanitiminda ve korunmasinda baslica

hedeflerden biri olmalidir.
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5.1.  Proje Analiz Sonuclarina Gére Uygulama Revizesi ve Oneri Arayiiz

Tasarimlari

Aragtirma kisminda yapilan degerlendirme sonucundaki verilere gére uygulama revize
edilmis ve gerekgeleri ile birlikte tekrar 6neri olarak sunulmustur. Revize hazirlanirken

daha 6nce belirlenen sorular cevaplanmistir;

1. Kullanicr sistemin ne yapmasini istiyor?

e Tarihi noktalar hakkinda bilgi istiyor.

¢ Bunu sikilmadan ve eglenerek yapmak istiyor.

e Okumaktan ¢ok dinlemek ve gormek istiyor

e Yenilik¢i yontemler istiyor. (AR - Oyun)

e Aktif olmak ve etkilesimde bulunmak istiyor.

e Merak etmek istiyor

e Daha ¢ok 3D yer gormek istiyor

2. Sistem, kullanicinin normal is akisina veya giinliik faaliyetlerine nasil uyum
saglayacak?

e Bos vakitte ya da gezme amagh geldigi i¢in akisa kontrollii olarak kendini
birakabilecek zamani var.

3. Kullamia1 teknik olarak ne kadar yeterli ve kullanici benzer sistemleri
kullaniyor mu?

e Kullanicilarin %50 dan fazlasi daha once sanal miras mobil uygulama
kullanmamis

e %60 dan fazla kullanic1 AR kullanmamis

4. Arayiiz goriiniimii nasil olmah ve hissettigi/sezgiledigi hangi stil kullaniciya
hitap ediyor?

e Arayiiz basit olmal

e Etkilesimli olmal1

e Sosyal medyaya uyumlu olmali

5.1.1. Oneri Histourical AR Revize UX ve UI Tasarimlari

Histourical AR uygulamasi i¢in 6neri kullanici deneyimi ve arayiiz tasarimlari 6neriler

boliimde paylasilmistir. Yapilan anket ve degerlendirmeler sonucunda kullanicilarin
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uygulamaya girebilmek i¢in zorlandiklar1 goriilmiistiir. Ayrica uygulamanin temelini
olusturan ve tasarim ruhunu yansitan AR 6zelligini mevcut uygulama ile kesfetmek
zor oldugu i¢in Oncelik siralar1 degistirilmistir. Sekil 102°da UI-UX tasarim semalari
alt alta verilmistir. Ilerleyen béliimlerde sayfalar tek tek aciklanarak yapilan yeni

uygulamada arayiiz tasarimlarinin nasil olusturuldugu asamalar seklinde anlatilmistir.

Sekil 102: Histourical AR Revize UX ve Ul Tasarimlari

Tasarim: Ozlem Vargiin, Yeni Oneri Histourical AR Kullanici Deneyim UX ve UI Tasarimlari, 2019.

Arayliz yeniden tasarlanirken kullanim kolaylig1 6n planda tutulur. Uygulamanin asil
amact olan 3D model goriintiileme ve AR ozelligi 6ne ¢ikarilir. Arka fon rengi ve
igerik arasinda kontrast denge saglanir. Kurumsal kimligin temel rengi olan turkuaz
rengi detaylarda ve dikkat ¢ekilmesi istenen noktalarda géz yormayacak sekilde
kullanilir. Renkler genellikle logo kullanim alanlarinda ve ikonlarda kullanilir. Buton
biiyiikliikleri 6ne ¢ikarilmak istenen 6zellige paralel hiyerarsik diizende saglanir. Ayni
oneme sahip Ozelliklerde icin esit buton boyutu kullanilir. Butonlar dikkat ¢ekici

renklerde secilir yer yer zeminden ayrigsmasi i¢in golge uygulanir.
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Sekil 103: iPhone 6-8 Plus Giris Sekil 104: 3D Deneyimle Sekil 105: Ana Sayfa

Tasarim: Ozlem Vargiin, Yeni Oneri Histourical AR Kullanict Deneyim UX ve UI Tasarimlari, 2019.

Uygulamada metin ve yazi tasarimlarinda sadeligi 6n planda olan Poppins font ailesi
kullanilir. Yazilar bagliklarda 14-16 piksel, igerikte ise 12-14 piksel boyutunda
kullanilir. Yazi renkleri genellikle siyah ve nadiren turkuaz seg¢ilir. Tasarimin dogal
goriinmesi Ve gz yormamasi adina siyah renk kullaniminda kodlar yumusatilmistir.
Yani siyah rengin keskinligi azaltilir; R47 G 47 B47 renk kodu kullanilir, bu siyah ton
sayfadan ayrismaz aksine biitiinlesir (Sekil 103-104-105).
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Sekil 106: AR Fotograf Cek Sekil 107: Sosyal Medya Se¢  Sekil 108: Paylas

Tasarim: Ozlem Vargiin, Yeni Oneri Histourical AR Kullanict Deneyim UX ve UI Tasarimlari, 2019.

Sayfa diizeni, icerik ve temaya gore 1zgara Ve liste yontemi birlikte kullanilir. Mesela
deneyimle sayfasinda c¢ok fazla igerik kullanildigindan liste sayfa yapisi daha uygun
goriilmiistiir. Ancak haritada tur segmek i¢in 1zgara daha uygun bir tasarim olarak
goriiliir. Sayfanin her iki tarafinda bosluklar esit kullanilir. Resimler ise sayfanin
tamamini kaplayacak sekilde alan kaybi birakilmamasina 6zen gosterilir (Sekil 106).
Yazilar iki bosluk arasina yerlestirilir. Liste sayfalarinda hizalamalar bu 2 dikey grid
arasinda yapilir. Sayfanin 6zelligine gore; yatayda 2, 3 ya da 4 kisma ayrilir. Bu
pencereler (kartlar/karolar) sayesinde gorsel metin ses gibi igerikler birbirinden ayrilir.
Arayiiz tasariminda agilistan sonraki sayfa otomatik olarak kullanicinin karigina ¢ikar.
Bu sayfada belli noktalardaki 3D modellerin AR ile goriilebildigi segeneklerden
olusur. Bu sayfadan sonra kullanici isterse ana meniiye doniip tur segebilir (Sekil 110).

Isterse 3D modelle paylasimini sosyal medyada devam ettirebilir. Ekrana dokunarak
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3D karakterle ekrana dokunarak fotograf ¢ektirebilen kullanici istedigi medyada
paylasimda bulunabilir (Sekil 106-107-108).
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HISTOURICAL AR
e

Janepeofic -

Sekil 109: Sosyal Medya Profil Sekil 110: Ana sayfa Sekil 111: Harita Tur Seg

Tasarim: Ozlem Vargiin, Yeni Oneri Histourical AR Kullanict Deneyim UX ve Ul Tasarimlar1, 2019.

Eski uygulamada giris sayfasinda bulunan logo ve se¢im meniisii bu tasarimda
birbirinden ayrilir. Giris sayfasinda sadece logo kullanilir. Logo, ilk haline nispeten
daha minimalize edilir. Onceki uygulamada ana sayfa yoktur ve gecis yapmakta
zorlanan kullanicilar i¢in bu sayfa rehber niteligindedir. Yeni tasarima eklenen ana

menii kullaniciyr kurumsal kimligimizle AR tanistirip bu sayfaya yonlendirir.
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Sekil 112: Resim Bilgisi ~ Sekil 113: Hikayeler  Sekil 114: Oyun Se¢enegi

Tasarim: Ozlem Vargiin, Yeni Oneri Histourical AR Kullanict Deneyim UX ve UI Tasarimlari, 2019.

Gorseller, uygulama i¢in uygun boyutlarda segilerek yerlestirilir (Sekil 112-113-114).
Ayrica igerik okunurken gorselin kaybolmamasina dikkat edilir. Pencereler, gorsel ve
metin pencereleri kenar hatlar1 yumusatilarak kullanilir. Koselerdeki bu dairesel
detaylar sayfa biitiinliigiinii korur. Icerik arasindaki gecislerin yumusak olmasina yol
acar. Kullanicilardan alinan elestiriler dogrultusunda eski uygulamada butona basarak
aktive etme ozelligi artik yaz1 iistiine tiklandiginda da aktive olur. Icerik sayfasindaki
gereksiz turkuaz renk iptal edilerek okuma kolaylastirilir. Turkuaz renk fon olarak
kullanildiginda g6z yormaktadir. Kurumsal kimligi yansitan bu renk kii¢iik detaylarda

verilerek tasarim sadelestirilir (Sekil 115-116-117).
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Tasarim: Ozlem Vargiin, Yeni Oneri Histourical AR Kullanict Deneyim UX ve UI Tasarimlari, 2019.

Eski uygulamada menii butonu yoktu ve kullanict uygulamalar arasinda gegis
yapmakta zorlanmaktaydi. Yeni tasarima harita tur ve yer bilgilerine ek olarak sosyal
paylasim ve oyun tasarimi da eklenmistir. Dolayisiyla eklenen bu yeniliklere menti
penceresinden ulasim daha kolay olmaktadir. Bu pencere hem uygulama iginde

kullanim1 kolaylastirdi hem de sayfalar arasindaki ge¢isi hizlandirir.
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Sekil 118: Dogru Cevap  Sekil 119: Oyun Siralamas1  Sekil 120: Feedback

Tasarim: Ozlem Vargiin, Yeni Oneri Histourical AR Kullanict Deneyim UX ve UI Tasarimlari, 2019.

Uygulamaya eklenen sosyal paylasim platformu ve oyun kisminda sadelik ve
anlagilabilirligi dikkat edilmistir. Yogun renk kullanimlarindan, dogru boyutta
olmayan ikonlardan ve butonlardan kaginilmistir. Ozet olarak uygulamamizi yeniden
tasarlarken Oncellikle kullanici dostu olmasina, kolay kullanilmasina, tiim 6zelliklere
erisilmesine dikkat edilmistir. Tasarimda ayrica modern ve dinamik bir goriinti

yakalamak basar1 kriterlerimizden birini olusturmaktadir (Sekil 118-118-120).
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EKLER
Ek 1. Anket Formu
Degerli Katilimci,

Bu anket ¢alismas1 Y1ldiz Teknik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Sanat ve
Tasarim Doktora Program kapsaminda hazirlanan ve BAP (Bilimsel Arastirma
Projesi) destegi alan “Kiiltiirel Miras Egitiminde BIT in (Bilgi Iletisim Teknolojileri)
Rolii ve Bir Uygulama Projesi” isimli doktora tezine veri toplamak amactyla
gerceklestirilmektedir.

Histourical uygulamasini kullandiktan sonra vereceginiz samimi cevaplar
arastirmanin sonucu agisindan son derece onemlidir.

Anketi formunu doldurarak ¢alismaya katki yapmaya degerli vaktinizi ayirdiginiz
i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Proje Yiriitiiciisii: Dr. Ogr__etim Uyt_:_si Mehmet Nuhoglu
Arastirmaci: Dr. Ogretim Uyesi Ozlem Vargiin

1. Uygulamada Hipodrom icinde gezerken mekani nasil buldunuz?

Cok Orta Az Esdeger Az Orta Cok

Anlasilir Karmasik
Giizel Cirkin
Etkileyici Basit
Tarihi Tarihi
Degil
Gorkemli Miitevazi
Sicak Soguk
Dogal Mekanik

2. Ayasofya’daki melek hikidyesinden sonra mekani nasil buldunuz?
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Cok Orta Az Esdeger Az Orta Cok

Ozgiin Siradan
Kutsal Kutsal
Degil
Gizemli Basit
Gizel Cirkin
Tarihi Tarihi Degil
Sicak Soguk
Heyecan Sikici
verici L ] I
- s
1
= g £
E = £ =
g | g S &
< |2 E g |58 |
= © - = = = c
N b < N < ls <5
g = M 2 M s, =
[ — N I~ N —_ @
E | E = s S | E | g
] < o < B! < <
. <= - -~ O - - O -
Algilanan Oz-yeterlilik
3. Histourical uygulamasim tek basima rahathikla | 1 2 3 4 5 6 7
kullanabilirim.

5. Uygulamadaki igeriklere (resim, video, 3d model, yazi ve | 1 2 3 4 5 6 7
ses) rahatlikla ulasabilirim.

Algilanan Memnuniyet

7. Uygulamadaki harita 6zelligini kullanmak beni memnun nn
etti.

Algilanan Fayda
10. Artirilmig gergeklik mekani (hipodrom) somutlagtirdi. ‘ 1 | 2 | 3 | 4 | 5 ‘ 6 ‘ 7 ‘
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1. Ugulama tarii mekinlaraolan ilgimiarord. | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | 6| 1

14. Uygulamadaki AR (Artirilmis Gergeklik) igerikleri
gerceklik hissi olusturdu.

16. Uygulamadaki bilgiler mekan hakkinda bilgi edinmemi
sagladu.

Kullanma Niyeti

18. Tarihi/kiiltiirel mekanlar1 gezerken artirilmus gergeklik
uygulamalarini kullanmak isterim.

20. Histourical uygulamas1 ile istedigim yerden
(mekanlara gitmeye gerek duymadan) bilgi edinebilirim.

Sistem Kalitesi

22. Uygulamanin 6zellikleri beni memnun etti.

24. Uygulamayr kullanirken internet baglantis1 sorunu
yasamadim.

1 2 3 4 5 6 7

Etkililik

26. Artiilmis gerceklik ile mekénlart  6grenmek
eglenceliydi.

28. Artirilmis gergeklik 6grenme siirecinde motivasyonumu
artird.

30. Uygulamada olan mekanlar1 gezmek isterim.

Coklu Ortam

34. Uygulamada kullanilan 3d modelleri (Fatih Sultan
Mehmet, Hizir, Konstantin, Melek) begendim.
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35. Daha once hi¢ Sultanahmet’e gittiniz mi?

() Evet ( ) Hayr

36. Daha once herhangi bir artirilmis gerceklik uygulamasi kullandiniz mi?
() Evet ( ) Hayr

37. Uygulamay1 kullanmadan once Sultanahmet’te bulunan hipodromu biliyor
muydunuz?

() Evet ( ) Hayir

38. Uygulamay1 kullanmadan once Ayasofya’daki melek hikayesini biliyor
muydunuz?

() Evet ( ) Hayr
39. Histourical uygulamasi iicretli olsa satin alir misimiz?
() Evet ( ) Hayir

40. Histourical uygulamasiyla ilgili begenmediginiz herhangi bir 6zellik var
miydi1?

(Cevabiniz evet ise liitfen ne oldugunu yaziniz.)

( ) Hayir

41. Histourical uygulamasina eklenmesini istediginiz, tavsiye edebileceginiz bir
ozellik var m?

(Cevabiniz evet ise liitfen ne oldugunu yaziniz.)
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42. Cinsiyetiniz?

( ) Erkek ( ) Kadin

43. Egitim Durumunuz?

( ) Hig okula gitmedim () Ilkdgretim mezunu ( )Lise mezunu

( ) Universite mezunu () Lisansiistii 6gretim mezunu

44. Aylik Geliriniz?

( ) 1500 TL ve alt1 ( ) 1501-3000 TL ( ) 3001-4500 TL
( ) 4501-6000 TL ( ) 6000 TL ve tizeri

45. Mesleginiz?

( ) Calismiyorum () Isci( ) Esnaf ( ) Memur ( )
Ogretmen

( ) Serbest Meslek () Emekli ( ) Ogrenci () Akademisyen
( ) Ozel Sektor ( ) Diger (Liitfen Belirtiniz)

46. Yasimz?

()18-25  ()26-35  ()36-45  ()46-55 ()56 yas Ve iizeri
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Ek 2. Mevcut Uygulamanin Kurumsal Kimligi: Histourical AR

YAFI
1L Temel bperik Yapun

Sayfanm temel icerik yapisi 3
boliimden olugmaktadar:
1. Navigasyon
2. Icerik
3. Secenek meniisii

Uygulamann temel igerik yapisi,
3 boliimden olugmaktadir. Birmei
béliim menil/ gésterge cubugu,
ikinci bolim igerik, tigimcii boliim
segenek meniisii. Birinci ve tigincii
béliimlerde kurumsal kimligi
yansitan renkler kullamilirken;
ikinci bolimde icerik 6n plana
cikaninusg, detaylarda yine kurum-
sal kimligi on plana ¢ikartacak

ancak isletim sistemi ya da erisim
aracimn ekraminm kullamicilarda
farkhlik gostermesi sebebiyle bu
piksel degen degisebilmektedir.

App Store wll ¥ 1613

£ Geri Sultanahmet

360 px -

App Store wll + 16:14

£ Geri Ayasofya

360 px

Ayasofya

Aynvislar Ighn Kaydinn
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YAPI
1.2. Dikey Izgara

Uygulama sayfalarmda, sag ve sol T
tarafta 10 piksellik gridler yerlesti- e

rilmis. Bu 2 siitun arasinda 19 , Geri Sultar wmet
piksellik 9 icerik siitunu yerlegtiril- ;

App Store wll ¥ 1

: Genl Aya

Aya fya

Aynntidar | Kaydinn

yapisi,
duvarlan, birbi
mozaikleri ile
mimarisini te
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Masterbrand Logo
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Masterbrand Logo

HHETDURIBAL
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YAPI TASLARI
2.2 Renk

kullam]lan renkler ve
bu renklerin hex kodlan ve RGB
kodlan sag tarafta verilmisgtir.

Renk paleti, turkuaz ve
renkleri temel almarak olustuml-
mgtur.

Turkuaz rengi tarihte Tirklerle
bagdastmldif icin secilitken
kahverengi rengi de tanhi ve
tarihsel dokryu yansitti igin
kullamlmgtir

TURKUAZ

RENK KODU: 3dalb0
R61 G161 B176

LACIVERT
RENK KODU: 19232¢
R25 G35 B45

KAHVERENGI
RENK KODU: 302722

R48 GO BM

BEYAZ
RENK KODU: fifeff
R255 G254 B155

MAVE
RENK KODU: cleZeh
R193 G226 B235

sivaH
RENK KODU: 000000

RO GOEO
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Uygulamada Futura Md BT

=== 1 AM FUTU-
RA MD BT

Futura md BT Medium

ABCCDEFGHIIJK
LMNOOPRSSTU
UvYZ

abcdefghiijklm-

hooprsstulvyz

123456789
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YAPI TASLARI
1.3 Tipografi 2

419
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YAPI TASLARI

2.5. Gorseller

Gaorseller, uygulamanm en énemh
pargasidir. Gérsellerin odak noktas:
tarihi mekanlardir. Kullamlan
gorseller tarihi mekanlarda uygula-
ma icin ¢ekilmistir. Tarihi eserler
ve detaylar fotograflannmgtir.
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BILESENLER
31.1. Mobil AMasterhead

Uygulamamn menii ve segenek
gubuin hazrlamrken agagidaki
dliiler kullamlnustr.

1. Menii Cubugn

Tiikseklik: 30 piksel

Yaz tipt: Futura Md BT Medium
Sayfamn safindan sohmdan &

piksellik boghiklar brakimmstr

2. Detay Cubugn

Tiikseklik: 70 piksel

Gemiglik: 288 piksel

Yaz tipi: Futura Md BT Medium

Olgitler ve boghuklar sa tarafta
belirtilmistir

Ayasofya
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BILESENLER
3.2, Isteze Bazh Bildirim Cubuzu

Mobil mesaj metni

Yaz: tipi: Futura Md BT Medium
Boyut: 10px

Renk: #FFFFFF

15pe 15pe

HOBYAR

HOCAPASA

Ri "HOBYAR
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YEREL UYGULAMALAR
4.1. Genel Kurallar

Histourical uygulamasiyla ilgili
olarak asagidakilere uyulmahdir:

» Dyjital renk paleti

» Yaz1 Tipleni

» Diigmeler ve kontroller
» Goriintii tarza

» Ikonografi stili

@ App Store ll = 16013

Vo |NOoLSIH

SULTANAHMET

Nasil Kullanihr 2 Bize Ulagin
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YEREL l‘YGL'LA.\IAI_.-\R
4.2. Store Ikon- Masterbrand

Cagdas bir goriiniim saglamak

icin

diiz renk kullamlnugtir.
Okunabilirigi saglamak icin

maksimum 3 renk kullanmibnmstir.
Histourical uygulamasmn ana

hatlarmda turkuaz rengi kullaml-

mstir.

ol Tork Tedewom 30 N L AL ol Tk Tebson B0 N ® T8
Histourcal © \Vageg
. Histourical

Ry Histourdcal
' AC
rrraw

Yenilikler Surim Tarhges

Matalsr gideridl Cuzelimeler yopidh

Onizieme
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SOSYAL
5.1. Sosyal Medya

Sosyal medya, uygulamayla
uyumiu kullamimahdir. Bu biitin-
lik olugturmak agismdan Snemli-
dir. Aym tin ve varliklar kullaml-
malhidir.

A .

B rcopenme O gan @
[ sevs o | -
.uwv.-e-u«n'm

w— ) D

M LA Lyt (A1 L o

Mistourical

sl Iraske s geiet her ey re kvt teetan 30 GOURLL artrir caseE
™ rararyTalate ety be e e

€ Facp v O Tiy
et Tmr e o gt Mg Pegent

ibmarbd

2 o et ikons] Ay bord 4
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SOSYAL
5.2. Facebook

Giivenli alan
Kapak fotografi thtiyaclannm
odak dgesi profil fotografimn
arkasmda degil, giivenli alanda
olmasidir.
Kapak fotografinda fotograflar,
stiidyo cekimlen veya yasam tarz1
Profil fotografi renkle alakal PR
olmahdir ancak programa tammh Uygubina
bir renk yoksa, beyaz kullanin. Ao e
oy A b o
Fosp . O reerune
oo G i e = [ - o
e . R g
ommr— S
ol Turk Teeom ¥ 1088 ®K2ST e
< O Histeurical Mobil... »

Histourical Mobil
Uygulama &)

Begon

19 iy begend

Ana Sayfa  Gonderller  Dederiendirmeler

Tavsiyeler ve Degerendimeler

a2 @®=
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SOSYAL

5.3. Twitter

Giivenli alan

Kapak fotografl ihtiyaclannm
odak 6gesi profil fotografimn
arkasinda degil, giivenli alanda
olmasidir.

Kapak fotografinda fotograflar,
stiidyo cekimleri veya yas am tarzi
cekimlen kullamlmahdir.

Profil fotografi renkle alakal
olmahdir ancak programa tammh
bir renk yoksa, beyaz kullanmn.

Mistourical

Mol rastels gent e s re arts e 3 GORREL ArTITg Gaveek

™ ey s yagran e g et
— N ‘e Kaswabuds &

6 lacp san 0 Iy

e
Tt RN —— [TV, opet
; = g 'mﬁ'
_ " ‘
o - -

‘ WSl Tauip caliyor

Histourical

H stourcalhpp

Histouricd, lstanbass gelen her gergne
ket tanta 3D GielntD, artbrdmeg gargakik
we animasyortars tanhi yogatan b
wygulamade,

tescen takp mstimiycr

Twwet  Tweetlar ve yanitfar  Medya |

Histowrical s 8083
slstaninun en eski kilses

-
B

@ Q o8 8
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SOSYAL
5.4. Instagram

Instagram sayfasinda, kurumsal wll Turk Telekom 3G 18:26 ¢ B ¥ %16
renkler f6z onine alinarak sayfanm ¢ . : A
kendi icinde bir biitinlilk ve histouricaloffical
kurumsal 6zelliklerle bir biitiinlik
olpstmu]mah, paylasimlar bu n 15 16
minvalde yapllmahdlr. Oéeddwriler Takipgi  Takip

HISTOURICAL

run/Hizmat

Pick me for the history of Turkey @
Download: App Store and Google Play

K gun, duygu_sezgin ve 2 diger kigi
takip ediyor
Gevirisine Bak

Takiptasin Mesaj E-posta v

HH =

M_—-frp
h QA @ O &

wt! Turk Telekom ¥ 19:67 @ %25
< HISTOURICALOFFICAL
Gonderiler
histouricaloffical
Istanbut

®Qv W

4 begenme

histouricaloffical istanbut'un tarihi yerlen
gezerken Histourical App sana egik etsin @
 Let the Histourical App accompany you
as you travel through the histourical order of
Istanbul. @ 7 #istanbul #turkey #ayasofya
#sultanahmet #travel #app #summer
#topkapipalace #holiday

G a @ O &
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Ek 3. Oneri Kurumsal Kimlik (Dijital Marka Yonergeleri 2020)

YAFI
1L Temel bperik Yapun

Sayfanm temel icerik yapisi 3
boliimden olugmaktadar:
1. Navigasyon
2. Icerik (Gorsel)
3. icerik (Metin)
4. Oynatma cubugu

Uygulamanmn temel igerik yapisi,
4 bolimden olusmaktadir. Birinci

bolim menil/ gosterge cubugu,
ikmnci bolim loen]: gorseh, tiginci
bolim metin icerigi, dordimceii
boliim oynatma cubugu. Birinci ve
dordiincii bolimlerde kurumsal
kimligi yansitan renkler kullambhr-
ken; ikinci ve tigtincii boliimde
igerik on plana ¢ikanlmus, detay-
larda yine kurumsal kimligi 6n
plana ¢ikartacak renkler kullaml-
mustir. Ugtineii ve dérdiincii
béliimler ihtiyac olan sayfalarda
karsimza cikmaktadir. Sayfanm
tiimii 360 pikselden olugmakta
ancak isletim sistemi ya da erisgim
aracimn ekraninm kullamcilarda
farkhlik gostermesi sebebiyle bu
piksel degen degisebilmektedir.

360 px ———

-

30 SANAL MIRAS

Artonimeg gengeic Leknalofside guniminde Qome
Trsatrm modg Mokarkon doresimisyn Tarhin onde

TURA BASLAYING
Orfirw gohi rehbeini Hetourical AR Samie fura bagayn
oy lokip odin Blorbedy kil denepimbegn

TARIMI HIKAYELIR
Istonbelun gLk saimeg hikayoierni elsonckerini animosyon
halne getnoii. Suyuleytc Hikoyelon dinfemek igin tidloyn

Ayasofya Mizesi Tyo.
Qo i

b B
g DUy Ok IMEarotorhugo tonm ik et
Drma tanhy o Vo
NICG depiam sovag wa mmumgam ama

1700 iy aryokto.

Ayasolys S50 pkrda ingo edidgingds Dayuk Kice
olarok odondnkiL Zamanka (MS 415) Hestivan
Ogfermmsnin Snci unsung clan kutzal bigye odand.
Ayriad Fatinten sonra da daditirtmedi Ayosolya
Hurlstiyorik doneminds Kubbesinin gorkemi yopes:
reanied goclens bogkand: ve ortogad Mestisiiminen
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YAPI
1.1. Temel Icerik Yapis 2

Sayfanmm temel igerik yapis1 3
bolimden olusmaktadir:
1. Navigasyon
2. Icerik (Gorsel)
3. Icerik (Metin)
4. Oynatma cubugu

Uygulamanm temel icenk yapisi,
4 bohimden olusmaktadir. Birinci
bolim menii/ gosterge cubugu,
ikinci boliim icerik gorseli, tigimeii
bohim metin icenigi, dordiinci
boliim oynatma cubugu. Birinci ve
dordinci bolimlerde kurumsal
kimligi yansitan renkler kullamhir-
ken: ikinci ve iigiincii bolimde
icerik on plana ¢ikarilnms, detay-
larda yine kurumsal kimhigi 6n
plana gikartacak renkler kullaml-
mstir. Uctineii ve dordiimci
bolimler 1htiyag olan sayfalarda
karsmmza gikmaktadir. Sayfann
timii 360 pikselden olusmakta
ancak igletim sistemi ya da erisim
aracimn ekrammin kullamcilarda
farkhilik gostermesi sebebiyle bu
piksel degen degisebilmektedir.

360 px

360 px ~
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YAPI
1.2. Dikey Izgara

Uygulama sayfalarmnda, sag ve sol
tarafta 10 piksellik gridler yerlesti-
rilmig. Bu 2 siitun arasinda 19

piksellik 9 icerik siitunu yerlegtiril-

st

hrimg gorgokik tokno|
pat B 2ol guldin
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YAPITASLARI
21 Logo

Tiim dijital ortamlarda tutarhlk
igin sola hizalanms masterbrand
her zaman web sitelerini tamtmak
1gin kullamlr.

Logotype giivenli alam; logoty-
pem
safmdan solundan altmdan ve
fistimden birer adet logotypeda
kullamlan loge boyutunda bosluk
birakilarak saglamr.

Masterbrand Logo

EI] HISTOURICAL AR

fistinden kullamlan logo boyutun- Masterbrand Loge

da boshuk birakilarak saglamr.
Logotypem mininum boyutu HHISTOURICALAR

Giivenli Alan Kullamm- Logotype

-

1§ |
I [} HISTOURICAL AR HH

[5 [

Giivenli Alan Kullamm- Logo Alinimum Boyut

EI]-| STOURICAL AR R
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YAPI TASLARI
2.2 Renk

kullam]lan renkler ve
bu renklerin hex kodlan ve RGB
kodlan sag tarafta verilmisgtir.

Renk paleti, turkuaz ve
renkleri temel almarak olustuml-
mgtur.

Turkuaz rengi tarihte Tirklerle
bagdastmldif icin secilitken
kahverengi rengi de tarihi ve tarihi
dekaryn yansith@ icin kullamlnong-
fir.

TURKUAZ

RENK KODU: #22B6C4
R34 G182 B196

BEYAZ
RENK KODU: #FS§F9FD
R2438 G249 B253

TURKUAZ
RENK KODU: #04747E

R4 G116 B126

BEYAZ
RENK KODU: fifeff
R155 G154 B155

MAVE
RENKKODU: c9AE1ES
R154 G234 B232

sivAH
RENK KODT: 000000

R 47 G47 B4T
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Uygulamada Poppsns font ailesi

= | AM POP-
PINS.

Poppins

ABCGCDEFG-
HIiJK
LMNOOPRSSTU
Uvyz

abcdefghiijki-

MNoOoprss-
tuuvyz
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YAPI TASLARI
erafi?

Uygulamada Bellota Text font

FEETT | AM BEL-
LOTA TEXT.

Bellota Text Bold

ABCCDEFGHIIJK
LMNOOPRSSTU
UvYZ

abcdefghtijkim-
Nnooprsstuuvyz

123456789
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YAPI TASLART
2.4 Tkonlar

yoldan anlatilmas igin gorsellesti-
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YAPITASLARI
1.5, Gorseller

Gorseller, uygulamann en dnemli
pargasidir. Gorsellerin odak noktas:
gorseller tarihi mekanlarda uygula-
ma icin cekilmistir. Tarihi eserler
ve detaylar fotograflannmgtir.

Uygulamanm amacinm ve kullam-
mumn kolay anlagilabilmesi ama-
ciyla uygulama kullamm agamasm-
dayken gorselleri kaydedilmis ve
bu gorseller de kullamlnmgtir.
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BILESENLER
31.1. Mobil AMasterhead

Uygulamanm menii agagidaki
dlgiler kullamlmustr.

1. Menii Cubugn
Yikseklik: 50 piksel
Yaz tipi:Manilla Sans
Sayfanmn safindan sohmdan 20
piksellik boghaklar birakitmigtr

Olgiiler ve boghklar sag tarafta
belirtilmigtir.

M

— l0px HISTC

YIRIC

Al AR

0 px

M
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BILESESLER
3.2. Istege Bagh Bildirimn Cubugu

Mobil mesaj metni
Yaz: tipi: Manilla Sans
Boyut: 10px

Renk: #FFFFFF

¢ibssayfanz olarak ayarlaym. sop

Ayasofya Mizesi &

R 2=

k % & & & 50

U¢ buydk imparatoruga tanikhk etti...

Dunya tarihinin en garkem i yapilanndan birt...

Nice deprem savas ve felakeller gordu ama

1700 yildir ayakta..

Ayasofya 360 yilinda inga edildiginde Blyuk Kilise
olarak adlandinidi. Zamanla (MS 416) Hiristiyan
uglemesinin ikinci unsuru olan kutsal bilgiye adand.
Ayni ad Fetihten sonra da degigtiriimedi. Ayasofya
Hiristiyanlik doneminde Kubbesinin gorkemli yapisi
insanusta guglere baglandi ve ortagag Mistiszminin

N

() —e—— om
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YEREL UYGULAMALAR
4.1. Genel Kurallar

Histourical uygulamasiyla ilgili

olarak agagidakilere uyulmahdir:

» Dijital renk paleti

* Yaz: Tipleri

» Diigmeler ve kontroller
» Ikonografi stili

441
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YEREL I'YGL'LA.\IAL.\R
4.2. Store Ikon- Masterbrand

Cagdas bir goriiniim saglamak i¢m
diiz renk kullambmstir.
Okunabilirligi saglamak i¢in
maksimum 3 renk kullaninmgtir.
Histourical uygulamasmn ana

hatlarmda turkuaz rengi kullaml-
mstir.

ol Tk Tebssom B0 1N # N8 o Tk Teleen B3 YN ® T8
Histourical
) Histourical

i | Histourical
rnhw

. Ilikler Surim Tarhges
— - .
Foel . r— { a

Matalsr gideridl Cuzelimeler yapich

Onizieme
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SOSYAL
5.1. Sosyal Medya

Sosyal medya, uygulamayla
kullamimahdir. Bu biitiin-

uyumlu
lik olugturmak agismdan onemli-
dir. Aym tmn ve varliklar kullaml-
mahdir.

A .

B rcopenme O gan @
[ sevs o | -
.uwv.-e-u«n'm

w— ) D

M LA Lyt (A1 L o

Mistourical

sl Iraske s geiet her ey re kvt teetan 30 GOURLL artrir caseE
™ rararyTalate ety be e e

€ Facp v O Tiy
et Tmr e o gt Mg Pegent

ibmarbd

2 o et ikons] Ay bord 4
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SOSYAL
5.2. Facebook

Giivenli alan

Kapak fotografi ihtiyaclannm

odak 6gesi profil fotografimm

arkasmda degil, giivenli alanda

olmasidir.

Kapak fotografmda fotograflar,

stiidyo cekimleri veya yasam tarz1

cekimleri kullamlmahdir.

Profil fotografi renkle alakalh ompeorgaa

olmahdir ancak programa tammh s

bir renk yoksa, beyaz kullanin. S
ypmacan et T
g : O renuw
5 R e e & [ - o
[ — R

i .
ol Turk Tabseom & 188 ®K2ST e
< O Histourical Mobil.. g

Histourical Mobil
Uygulama d:?

Begon

19 iy bedend

Ana Sayfa  Gonderller  Dederiendirmeler

Tavsiyeler ve Degerencinmeler

a2 O® @®=
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SOSYAL
5.3. Twitter

Giivenli alan

Kapak fotografi ihtiyaclannm
odak 6gesi profil fotografmn
arkasinda degil, giivenli alanda
olmasidir.

Kapak fotografinda fotograflar,
stiidyo cekimlen veya yas am tarza
cekimleri kullamlmahdir.

Profil fotografi renkle alakali
olmahdir ancak programa tammi
bir renk yoksa, beyaz kullanm. Mimrtc

wrov e
mwnal resbal s ges e Jensre korts e 30 pEnrEL arteirg cevrh
o araryTea e e e AT SR
.o el & A
8Tt st O g a2
Yangay Dowds
Torte Tt e e (SN [ove— ——
o N ey
w3 i sl g bk & o~ e fovh
e

‘ WSl Tauip caliyor

Histourical

H stourcalhpp

Histouricdl, lstantass gealen her gergne
ket tanta 3D GielntD, artbrdmeg gargakik
we animasyortars tanhi yogatan b

wgulamade,
stunbud, Tty
o M KAt
81
Abntan tarateschen takip mstimiyor
Tweot Tweetlor ve yanitfar ~ Medyn |

Histowrical s 8083
slstaninun en eski kilses

-
B

@ Q o8 8
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SOSYAL
5.4. Instagram

Instagram sayfasinda, kurumsal
renkler f6z onine ahnarak sayfanm
kendi icinde bir bittimlik ve
kurumsal dzelliklerle bir biitiinlik
olusturulmah, paylagimlar bu
minvalde yapiimahdir.

446

wll Turk Telekom 3G 18:26 TR %6

< histouricaloffical

n 15 16
Géendwiiler - Takipgi  Takip

HISTOURICAL
Jrun/Hizmat
Pick me for the history of Turkey @
Download: App Store and Google Play

K gun, duygu_sezgin ve 2 diger kigi
takip ediyor
Gevirisine Bak

Takiptasin Mesaj E-posta v

HH =

M-
h QA @ O &

wt! Turk Telekom ¥ 19:67 @ %25
< HISTOURICALOFFICAL
Gonderiler
histouricaloffical
Istanbut

®Qv W

4 begenme

histouricaloffical istanbut'un tarihi yerlen
gezerken Histourical App sana egik etsin @
 Let the Histourical App accompany you
as you travel through the histourical order of
Istanbul. @ 7 #istanbul #turkey #ayasofya
#sultanahmet #travel #app #summer
#topkapipalace #holiday

G a @ O &



1. Ad1 Soyadi
Iletisim Bilgileri

0OZ GECMIS

: Ozlem VARGUN

Adres: Istanbul Yeni Yiizyil Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Gorsel Iletisim Tasarimi

Boliimii, Topkapi/Cevizlibag/Zeytinburnu

Mail
Cahstig1 Kurum:

Idari Gorevi:
2. Dogum Tarihi:

3. Unvani:

4. Ogrenim Durumu

ozlem.vargun@yeniyuzyil.edu.tr

Istanbul Yeni Yiizyil Universitesi

Iletisim Fakiiltesi- Gorsel Iletisim Tasarimi Béliimii

Bolim Baskani
29.08.1969
Dr. Ogretim Uyesi

Derece Alan Universite Yil
Lisans Sehir ve Bélge Planlama | Mimar Sinan Universitesi | 1990
Yiiksek Lisans Plastik Sanatlar Yeditepe Universitesi 2012
On Lisans Fotografgilik ve Anadolu Universitesi 2015

Kameramanlik
Sanatta yeterlik Resim Hacettepe Universitesi 2018

5.1. Yiiksek Lisans Tez Konusu: Kent Kiltiuriiniin Plastik Sanatlara Etkisi

5.2. Doktora Tez Konusu: Kiiltiirel Miras Egitiminde BIT ve AR’in Rolii ve Bir

Mobil Uygulama Projesi (Histourical App)

5.3. Sanatta Yeterlik Tez Konusu: Ortam Odakli Sanatta Malzeme ve Mekin

Simbiyozu

6. Yaymnlar

6.1. Uluslararas1 hakemli dergilerde yayinlanan makaleler

Yildiz Journal of Art Desing: Sanat Yonetimi ve Kiiratorliik

Official Journal of Unimuseum: Kiiltiirel Miras Egitiminde Bilgi iletisim

Teknolojilerinin Rolii ve Mobil Uygulamalar
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6.2. Uluslararasi bilimsel toplantilarda sunulan ve bildiri kitabinda (Proceeding)
basilan bildiriler.

1. Istanbul Kemerburgaz Universitesi, Giizel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi, 15-25
Mayis 2011, Ukraina, 1. Odessa Uluslararasi Sanat Sempozyumu, “Bilim
Teknoloji ve Sanat Etkilesimi” .

2. Selcuk Universitesi, 20-22 Ekim 2011, IFAS Uluslararas1 Giizel Sanatlar
Sempozyumu “Gelenegini Kitaplardan Almig Exlibris Sanatindan Gilintimiize
Yansimalar”.

3. Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Egitim Boliimii, 14-16 May1s 2014, Anadolu
USES Sempozyumu, “Sanat Egitiminde Kent Mekanint Sanat ve Egitim Amagl
Kullanmak”.

5. Dokuz Eyliil Universitesi, Uluslararas1 Sanat ve Tasarim Kongresi, 20-25 Ekim,
2014 izmir, “Déniisiimiin Siirekliliginde Sanat ve Medya Sanat1”

6. 1. International Thessalonki Contemporary Art Symposium, Exhibition, Workshop,
03-06 Mart 2016, Thessalonki, Greece, “Sanat ve Tasarimda Malzemenin Dili”

7. Yildiz Teknik Universitesi, Engravist Uluslararasi Baskiresim Etkinlikleri, 29
Subat-04 Mart 2016, Istanbul, “Istanbul Hali¢ Graviirlerinde Kentin Anlam
Haritalar1”.

8. Yildiz Teknik Universitesi, Faculty of Art &Design, “Creative Industries
International Desing Symposium”, “Kiiltiirel Miras Egitiminde Bit’in Rolii ve Bir
Pilot Proje Olarak Hikayelerle Miizekent”.

9. VL. Yildiz Uluslararas1 Sosyal Bilimler Kongresi, 12-13 Aralik 2019, Istanbul,
“Kiiltiirel Miras Egitiminde Artirillmis Gergekligin Rolii ve Mevcut Mobil
Uygulamalarin Degerlendirilmesi”.

6.4. Ulusal hakemli dergilerde yayinlanan makaleler

Istanbul Kent Graviirlerine Farkl1 Bakislar ve Kentsel Gostergelerin Yorumu
Atatiirk Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

7.Projeler

2016 Dogal Yapilar Atolyesi, Kerpi¢ ev Atolyesi, 8Binl00 projesi katilimei
Tezekevleri Glindontimii Ciftligi

2016 City As A Home: Berlin Action in Public Space, BiBak proje katilimcisi.

2019 Miizekent aplikasyon projesi.

8. Bilimsel Kuruluslara Uyelikleri

Istanbul Exlibris Akademisi Dernegi

9. Odiiller ve Degerlendirmeler

2018 5. Uluslararast Emin Turan Kumda Sanat Senligi, Kumdan Heykel Birincilik

Odiilii
2016 II. Geng Giincel Sanat Yarigmas1 Ankara Cer Modern Sergileme
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2014 Hannemiinle Fotograf Yarismasi Basar1 6diilii

2012 Corlu Kiiltiir ve Sanat Dernegi-Go¢ Konulu resim Yarigsmasi, Sergileme

2012 Deniz Kuvvetleri Komutanlig1 Onikinci Geleneksel “Deniz ve Insan” konulu
Resim Yarismasi Sergilemege Deger

2011 Ponart Guas Resim Yarigsmasi Mansiyon

2011 Kahramanmaras S.i. Universitesi Resim Yarismasi Sergilemeye Deger

2011 Kiigiik Cekmece Belediyesi Resim Yarigmasi Sergilemeye Deger

2010 “Senin Istanbul’un” resim yarismasinda ikincilik 6diilii

10. Kisisel Sergiler

2019 409+8 Giin Kisisel Sergi (site-specific enstalation) Galeri YeniYiizyil, Istanbul.

2015 Ziraat Bankasi, Tiinel Sanat Galerisi, Kent ve Kolaj kisisel resim sergisi

2014 CKM, Istanbul, Kentler ve Yansimalar Konulu Kisisel Resim ve Fotograf
Sergisi

2012 Kent-Cazibe-Kaos Kisisel Yagliboya ve Baski Resim, Bahariye Sanat Galerisi,
Istanbul.

11. Karma Sergiler

2019 TUYAPIstanbul Uluslararas: Sanat Fuari, 2-7 kasim 2019, Istanbul

2017 Uluslararast Universite Miizeleri Birligi Platformu, “Levent” Karma Sergi,
Eskisehir.

2016 TUYAP, Artist 2016: Umulmadik Topraklar, “Ozgiirlesme” enstalasyon,
Istanbul

2016 Cer Modern, “Birlikte Yasama Kiiltiiri” II. Geng¢ Giincel Sanat Yarigmasi
Sergisi, Ankara

2016 Made By Artist Sempozyum ve Sergisi, Selanik, Yunanistan

2016 YTU sergi salonu, “Kentsel Doniisiim” EnGravist baski resim sergisi, Yildiz,
Istanbul

2015 Mimarlar Odas1, “Kent ve Tas” Resim Sergisi, Karakoy/Istanbul

2015 Pinelo Gallery, “Kentin Ritmi” Resim Sergisi, Taksim /istanbul

2015 Deniz Miizesi, “Koan” Enstalasyon, Besiktas/Istanbul

2014 Yildiz Teknik Universitesi, “Apperance Blinds, Whereas Words Reveal /Oscar
Wilde” Deneysel Fotograf ve Enstalasyon

2014 ART212 Sanat Galerisi-Marjinart “Bir Garip Sehir Efsanesi”, Resim Sergisi,
Nisantasi

2013 Liitfii Kirdar Kongre ve Fuar Merkezi, Exlibris Istanbul 2013 Baski resim
sergisi, Taksim

2013 Ege Universitesi, 5. Egeart Sanat Giinleri, Fotograf Sergisi, Izmir.

2013 Yunanistan Konsoloslugu, “Anilarin1 Pesinden Siiriikleyenler” Resim Sergisi,
Taksim.

2012 25-1Temmuz 2012 Uluslararas1 Bergama Etkinlikleri, IDGSA80 Sergisi,
Bergama.
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2012 TMMOB Mimarlik Haftas1 Etkinlikleri ve Sergisi, Fethiye.

2012 Deniz Miizesi, Sonbahar Karma sergisi, Besiktas.

2011 izmir Ege Universitesi, 4. Uluslararast EGEART Sanat Giinleri, Izmir.

2011 IFAS Uluslararasi Giizel Sanatlar Sempozyum ve Sergisi, Konya.

2011 Fabrikart Cagdas Sanatlar Festivali, “Anadolu Alegorisi-Kizilirmak” LandArt,
Kapadokya.

2011 Odessa Uluslararasi Resim Calistay ve Sergisi, Ukrayna.

2011 Yeditepe Universitesi, “Yeditepe’de Zaman” Karma Sergi, Istanbul.

2011 MSGSU -IDGSAS80 “Baykus Bakis1 Kadin” Karma Sergi, istanbul.

2010 Nik Sanat-Deniz Miizesi, Bahar Sergisi, Besiktas/Istanbul.

2009 Dolmabahge Milli Saraylar “Glilimseyen Yiizler” Karma Sergisi,
Besiktas/Istanbul.

12. Konferans, Sanat Projeleri, Sanat Festivali ve Cahstaylar

2019 VI Yildiz Uluslararas1 Sosyal Bilimler Kongresi 12-13 Aralik 2019, YTU,
Istanbul.

2019 Bilisim Cagi ve Miizeler Konferans1 14 Ekim 2019, Bogazi¢i Universitesi,
Istanbul.

2018 Arel Universitesi, “I¢ Mimarlik ve Gorsel Iletisim Tasarimi Arakesitinde
Paylasimlar”’Baglikli Konferansta Konusmaci “Sanatin Degisen
Paradigmalarinda Ortam Odakli Tasarimlar” Biiyiikgekmece/Istanbul

2017 Mamut Art Project / “Hayvan Ciftligi”, Enstalasyon, Macka/Istanbul.

2016 ARE WE HUMAN/BIZ INSAN MIYI1Z, 22 Ekim-20 Kasim 3. Istanbul Tasarim
Bienali, videoart, Karakdy/Istanbul.

2016 BiBak Gallery, “City as aHome: Berlin Action in Public Space Workshop,
Berlin/Almanya

2016 Dogal Yapilar Atélyesi, Kerpic ev atdlyesi, 8BIN100 Tezekevleri,
Silivri/Istanbul.

2015 Baskent Universitesi,2. Sanat ve Tasarim Egitim Sempozyum ve Calistayu,
Ankara.

2014 UKKSA Uluslararast Knidos Kiiltiir ve Sanat Akademisi Calistay1, Datga.

2013 4-10 Kasim 2013, Misir-Sharm El Sheikh, VII. Uluslararas1 Ostraka Sanat
Festivali ve Sergisi, Misir.

2013 TUYAP, Marjinart, 2-10 Kasim 2013, 23. Uluslararas: Istanbul Sanat Fuari
“Kentlilesiyor muyum” Istanbul.

2011 VI. Uluslararasi Fabrikartgrup Cagdas Sanatlar Festivali, Calistay ve Landart,
Kapadokya.

2011 Istanbul Kemerburgaz Universitesi, Giizel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi, 15-25
Mayis 2011, Ukraina, 1. Odessa Uluslararas1 Sanat Calistay1, Ukrayna.

450



