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KULTUR VARLIKLARININ SANAL ORTAM
UYGULAMALARININ ZIYARET MOTiVASYONU YONUNDEN
INCELENMESI: SAIT FAIK ABASIYANIK MUZESI
UZERINE BiR INCELEME

ALI EFE iRALI

Calisma kapsaminda kiiltiir varliklarinin sayisallastirilma siirecleri ele alinmustir. Tlgili
varliklarin, miizelerin sayisal yansimalar1 olan sanal miizedeki yapilar1 incelenmistir.
Bunun i¢in, sanal miize ve sanal ger¢eklik kavramlar1 baglaminda genis bir alanyazin
taramasi gergeklestirilmistir. Daha sonra, Sait Faik Abasiyanik Miizesi’nin internet
sitesi yeniden yapilandirilmigs ve ilgili mekdnin 3 boyutlu simiilasyonu
olusturulmustur. Internet sitesi yapilandirmasinda, en ¢ok ziyaret edilen miizelere dair
yapilan igerik analizi kullanilmistir. Diger taraftan, 3 boyutlu simiilasyonun
olusumunda oyun mekaniklerinden faydalanilmistir. Daha sonra, simiilasyon,
Kullanilabilirlik analizi dogrultusunda test edilmistir. Kullanilabilirlik analizinde
PACMAD isimli, etkinligi, verimliligi, 6grenilebilirligi, bilissel yiikii, memnuniyeti,
hatirlanabilirligi ve hata sayimmi iceren bir model tercih edilmistir. Internet sitesi ve
simiilasyon, gilinlimiiz teknolojisi uyarinca gelistirilmistir. Teknolojik acidan
gelistirilmis bu iki arag, ziyaret motivasyonu acisindan birbirleriyle karsilastiriimistir.
Ziyaret motivasyonu analizi i¢in Neden-Sonu¢ Zinciri Teorisi tercih edilmistir.
Kullanilabilirlik testlerine ve ziyaret motivasyonu goriismelerine 16-24 yas araliginda
yer alan 20 kisi katilmistir. Elde edilen sonuglar, 3 boyutlu miize simiilasyonunun,

ziyaret motivasyonu agisindan daha basarili oldugunu gostermistir.

Anahtar Kelimeler: Kullanilabilirlik, Kullanic1 Deneyimi, Ziyaret Motivasyonu,

Neden-Sonug Zinciri, Sanal Gergeklik, Simiilasyon, Sanal Miize, Kiiltiir Varliklar1



ABSTRACT

ANALYSIS OF VIRTUAL ENVIRONMENT APPLICATIONS OF
CULTURAL ASSETS THROUGH VISIT MOTIVATION: AN
ANALYSIS ON SAIT FAIK ABASIYANIK MUSEUM

ALI EFE iRALI

In this study, digitization processes of cultural assets were discussed. The structures of
those objects were analyzed on virtual museum which is a digital reflection of real
museum. For this purpose, a broad range of literature was reviewed in terms of virtual
museum and virtual reality. Then, the website of Sait Faik Abasiyanik Museum was
reconstructed and a 3D museum simulation was produced for related place. A content
analysis which was applied for most visited museums, was used for the reconstruction
process of website. On the other hand, game mechanics were used in the process of
creating 3D simulation. Then, 3D simulation was tested through usability analysis. In
usability analysis, a model named PACMAD which includes effectiveness, efficiency,
learnability, cognitive load, satisfaction, memorability and error counting, was
preferred to use. Website and simulation were both improved in terms of current
technology. These technologically improved tools were compared each other, through
visit motivation. Means-End Chain Theory was preferred to use for analysis of visit
motivation. 20 people between 16-24 years old, participated in usability testing and
visit motivation interviews. Results showed that 3D museum simulation was more

successful for visit motivation.

Keywords: Usability, User Experience, Visit Motivation, Means-End Chain, Virtual

Reality, Simulation, Virtual Museum, Cultural Assets



ONSOZ

Kiiltiir, toplumlarin sahip olduklar1 aidiyet duygusunun temelidir. Kiiltiir varliklar1 ise,
bu temelin giiniimiize 151k tutan belgeleridir. Miize kavrami ile bulustugunda,
toplumun sadece gecmisini dogru anlamayi degil, gelecek nesillerinin nasil
sekillendirilmesi gerektiginin de yol gostericisi olmaktadir. Kiiltiiriin muhafazasi ve
basarili bicimde aktarimi, toplumun varligini stirdiirebilmek i¢in oldukga biiyiik 6nem

tasimaktadir.

Ulkemiz kiiltiir varliklar1 bakimmdan olduk¢a zengindir. Ancak bu zenginlgin,
teknolojik ag¢idan yeterince degerlendirilemedigi ve mevcudun da oldukga atil kaldigi
disiiniilmektedir. Tez kapsaminda, kiiresel capta bir tanitim faaliyeti icerisinde
degerlendirilebilecek alternatif araglar ve araglarm iiretim prensiplerine yer verilmeye

caligilmustir.

Calisma kapsaminda, arastirmalarimda gereken tiim ilgi ve alakay1 gostererek, saglikli
bir siire¢ gegirebilmemi saglayan basta Rektor Hocam Prof. Dr. Esra Hatipoglu olmak
iizere tiim Nisantas1 Universitesi idari ve akademik kadrosuna; Sait Faik Abasiyanik
Miizesi ile ilgili tim destegi saglamis, ¢alismanin yakindan takipgisi olmus olan
Dariigsataka Cemiyeti’ne ve Miizeler Yetkilisi Yesim Temel ile Miizeler Uzman
Yardimcisi Giirkan Sabri Sakrak’a; kullanilabilirlik modeli uygulamasi igin géstermis
oldugu desteklerinden &tiirii Oxford Brookes Universitesi'nden Prof. Rachel
Harrison’a; test asamalarinda goniillii olarak siirecin saglikli ilerlemesine yardimc1
olan Nisantasi Universitesi Gazetecilik Boliimii’ndeki dgrencilerime; tezime dair
biitiin konularda, siirekli destegi ve ¢abay1 gosteren Danigman Hocam Prof. Dr.
Ceyhan Kandemir’e; lisans egitimimden beri birlikte ilerledigimiz Hocam Prof. Dr.
Suat Gezgin’e; destegi ile beni yalniz birakmayan annem Nurgiin Irali’ya,

tesekkiirlerimi sunarim.

Ali Efe IRALI
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GIRIS
Kiiltiir, toplumlarin kimliklerini olusturan, gegmis ve gelecek arasindaki kopriiyii insa
eden onemli unsurlardan biridir. “Kiiltiir varliklarr” ise, toplumlarin bulunduklari
cografyalarda kendi atalarinin ya da kendilerinden onceki farkli toplumlarin eserlerini
veya kalmtilarini tanimlamaktadir. “Miize” de, bu kapsam dahilinde muhafaza ve
belgeleme gibi amaglarla olusturulan yapilar1 simgelemektedir. Kiiltiir varliklari ile
miize arasinda fiziki anlamda kurulan baglanti, bugiin yoluna sanal gerceklikle birlikte
de devam etmektedir. “Sanal gerceklik”, fiziki evrenin sayisallagtirilarak bilgisayar
ortaminda yeniden liretilmesini saglamaktadir. Miizelerin, internet iizerinde baslayan
yolcugu esnasinda karsilasilan “sanal miize” kavrami, giinimiizde sanal gerceklik
etrafinda kurgulanmis {iretimlerle biiyiimektedir. Ilgili iiretimlerin yapildig: tiim bu

sayisallagtirma siireglerinin yeri, “sanal ortam” olarak sunulmaktadir.

Kiiltiir varliklari, 2683 numarali Kiiltiir ve Tabiat Varliklarmi1 Koruma Kanunu’nun 3.

Maddesi uyarinca asagidaki sekilde tanimlanmaistir:

“Kiiltiir varliklari, tarih oncesi ve tarihi devirlere ait bilim, kiiltiir, din ve giizel
sanatlarla ilgili bulunan veya tarih oncesi ya da tarihi devirlerde sosyal yasama
konu olmusg bilimsel ve kiiltiirel acidan ozgiin deger tasiyan yer iistiinde, yer

altinda veya su altindaki biitiin tagimir ve tasinmaz varliklardr.” (Mevzuat, t.y.)
Miizeler, Tiirkiye’nin de yer aldig1 Milletleraras1 Miizeler Konseyi ICOM tarafindan;

“Egitim, 6grenim ve eglence(begeni) amaciyla, insanligin ve ¢evresinin SOyut ve
somut varligint edinen, koruyan, arastiran, iletisime geciren ve sergileyen;
kamuya acik, toplumun hizmetinde ve gelisiminde yer alan, kdr amact giitmeyen

kalict bir kurulugtur.”

seklinde tanimlanmistir. Belirli araliklarla degistirilip glincellemesi iizerine ¢alismalar
yiriilmektedir. 2007 yilinda Viyana’da gergeklestirilen, Konsey’in 22. Genel
Kurulu’ndaki ilgili miize taniminin, 2019 yili Eyliil aymda kiiltiirler ve disiplinler
arasinda gercgeklestirilecek aragtirma kapsaminda tekrar revize edilecegi bilgisi

bulunmaktadir (ICOM, t.y.). T.C. Kiiltir ve Turizm Bakanhigi Teftis Kurulu



Baskanligi'nin Miizeler I¢ Hizmet Yonetmeligi’nin 4. Maddesi kapsamidaysa su

sekilde tanimlanmustir:

“Kiiltiir varliklarimi tespit eden, ilmi metotlarla ag¢iga ¢ikaran, inceleyen,
degerlendiren, koruyan, tanitan, siirekli ve gegici olarak sergileyen, halkin kiiltiir
ve tabiat varliklart konusundaki egitimini, bedii zevkini yiikselten, diinya

gortisiinii gelistirmede tesirli olan daimi kurulustur.” (Teftis, t.y.)

Britannica Ansiklopedisi, miizenin 6 tiiri oldugunu s6ylemektedir. Sanal miize; genel,
tarihi, sanat, bilim ve teknoloji, doga bilimleri miizeleri yaninda, bunlardan ayr1 bir tiir
olarak sunulanmustur. Sanal miizenin Britannica tarafindan yapilan tanimmi ise su

sekildedir:

“Elektronik ortam ftizerinden ulasilabilen, sayisallastirilarak kayit altina
alinmig gorsellerin, ses dosyalarinin, yazili belgelerin ve diger tarihi, bilimsel

veya kiiltiirel verilerin bir koleksiyonudur.” (Britannica, 2019)

Tez kapsaminda, kiiltlir varliklar1 ve miizelerin sayisallastirilmis yansimalari, sanal
miizeler iizerinden incelenmistir. Sanal miizelerin ge¢mis uygulamalarmdan yola
cikilarak; bugiin kullanilan sanal gerceklik tiirlerine dair bir uygulama siireci
iiretilmeye ¢aligilmistir. Temel araglar olarak; miize ve kiiltiir varliklarinin temsili igin
Sait Faik Abasiyanik Miizesi, sanal miize i¢in Sait Faik Abasiyanik Miizesi’nin
internet sitesi, sanal ortam uygulamasi olarak da Sait Faik Abasiyanik Miizesi’nin
fiziki kesitini i¢eren ilerlemeli 3 boyutlu simiilasyon uygulamasina doniistiiriilmiis hali

kullanilmstir.
Tez bu siire¢ dogrultusunda 3 ana boliime ayrilmistir:

Birinci Boliim’de, kiiltiir varligiin ve miizenin sayisallastirma siireci hem teknik hem
de tarihsel bakis agisiyla ele alinmistir. Yapilan alanyazin taramasi 1s18inda oncelikle
sanal gercekligin kavramsal yapilar1 anlatilmaktadir. Ardindan, sanal miize
uygulamalar1 ve sanal miize baglamindaki sanal ger¢eklik noktalarina deginilmektedir.
Boylece, kiiltlir varliklarinin  sayisallagtirilma  siireci  zeminine oturtulmasi

saglanmaktadir.



Ikinci Boliim’de, saysallastirma siireci; igerik analizi, kullanilabilirlik ve ziyaret
motivasyonu iizerinden incelenmektedir. Oncelikle arastrmanmn modeli ve modelde
kullanilan 6l¢tim araglar1 sunulmustur. Daha sonra diinyadaki 6rneklerin incelenerek;
sanal miize internet sitesinin nasil olmas1 gerektigine cevap aranmistir. Ardindan sanal
miize internet sitesi ile karsilastirilacak olan sanal gergeklik uygulamasi 3 boyutlu
miize simiilasyonunun iiretiminin asamalarmma deginilmistir. Son kisimda; 6rnek
olarak ele alinmis Sait Faik Abasiyanik Miizesi’nin internet sitesinin, kiiresel teknik
standartlar 1s1¢inda yeniden yorumlanmasi ve uygulamalarinin olusturulmasi

aktarilmaktadir.

Uciincii Boliim’de, Sait Faik Abasiyanik Miizesi drneginde test edilmis sanal miize
internet sitesi ve 3 boyutlu miize simiilasyonunun 6l¢iim sonuglarma yer verilmistir.
Daha o6nce ikinci Béliim’de anlatilmis olan kullamilabilirlik modeli ve ziyaret
motivasyonu dl¢clim yontemleri 151ginda elde edilmis veriler; kullanic1 goriigmeleri ve

tutulmus teknik veri kayitlari ile aktarilmaktadir.
Arastirmanin Amaci

Teknoloji her gegen giin gelisim ve degisim gdstermektedir. Internet siteleri, bu
sitelere erisimde kullanilan araglar ve araclarin fiziki evrenle kurdugu baglantilarin
biiyiik bir kismu siirecin i¢inde yer bulmaktadir. Dolayisiyla miizelerin de bu etkinin
altma girmesi so6z konusudur. Miize, tiim paydaslar1 ile bu etkiyi hissetmektedir.
Miizenin sayisal ortam araglar1 kullanilarak iiretilmis varli§1 olan sanal miize, yasanan
degisime uyum saglamaya c¢alismaktadir. Ciinkii ziyaretcilerin tercihleri ve
gereksinimleri de ayni dlglide farklilagmaktadir. Biitiin icerisinde sisteme adapte
olunabilmesinin, hem miize hem de miizenin ziyaretcisi icin Onemli oldugu
diistiniilmektedir. Adaptasyon, araglarin modernizasyonu ile saglanmaktadir. Caligma
kapsaminda, gilinlimiiz modern tekniklerine adapte olmus sanal ortam araglarinin,
potansiyel ziyaret tegviki incelenmektedir. Arag olarak, internet sitesi ve daha dnce
miizeler i¢in eglenerek 0grenme yontemlerinden biri olarak kullanilmaya baglanan
sanal gergeklik unsurlarindan olan 3 boyutlu simiilasyon teknolojisi kullanilmaktadir.
Yapilan incelemede, bu iki sanal varliga dair ayr1 ayr1 ¢aligmalarin yapilmis oldugu

goriilmektedir.  Bununla  birlikte,  Dbirbirleriyle = yapilan  karsilastirmalara



rastlanilmamistir. Miizelerin sayisal yansimalarinin gatist olan sanal miizenin, 6nemli
oOlglide, varligmin ¢ikis sebebi olan internet sitelerine odaklandigi goriilmektedir. Sanal
miize ve sanal gerceklik baglantili ¢alismalarda da, agirlikli olarak eglenerek 6grenme
etkileri ve artirllmig gerceklik aparatlarinin  niteliklerinin - konu  edildigi

anlasilmaktadir.

Tezde, sanal miize internet sitesinin endiistri standartlarinda sinanmasi; sanal
gercekligin parcasi olan 3 boyutlu simiilasyonlarin da, genel kullanilabilirlik iizerinden
incelenmesine ¢alisiimistir. Boylesi bir yapida giiniimiiz standartlarma yiikseltilmis
araclarin, ziyaret¢i motivasyonuna hangi oranda etki edecegi arastirilmaktadir.

Uygulama siirecleri de bu temel {izerine yapilandirilmastir.

Calisgmanin temel amaci, 3 boyutlu bir miize simiilasyonu ile ¢agin teknik
gerekliliklerine uyum saglamig bir internet sitesi kiyaslandiginda, hangisinin miize

mekanma yapilacak ziyareti daha ¢ok motive edebilecegini tespit etmektir.
Arastirmanin Onemi

Yapilan yerli ve yabanci alanyazin taramasindan ulasilabildigi kadariyla, 3 boyutlu
miize simiilasyonlarina dair kullanilabilirlik modeli uygulanmasi suretiyle yapilan
Olgtimlemelerin olduk¢a az oldugu ve gliniimiizii yansitmadigi gézlemlenmistir. Sanal
miizeyi konu alan kullanilabilirlik ¢alismalarmin da, agirlikli olarak internet sitesi ya
da tur rehberi formatina sahip uygulamalara dair ¢alismalar1 kapsadig1 saptanmuistir.
Ayrica, tagmabilir cihazlara yonelik yapilan arastirmalardaki kullanicilara yoneltilen
test sorularinda, icerige yonelik degerlendirme taleplerine rastlanilmamistir. Bir diger
nokta, modern anlamda ortaya atilan kullanilabilirlik modellerinin, miizelerin
taginabilir cihazlara yonelik uygulamalarinda icerik analizini bir asama olarak
almadiklar1 gdzlemlenmistir. Calisma kapsaminda yapilacak icerik analizinin,
kullanilabilirlik modeline adapte edilebilecegi diisliniilmektedir. Yine ayn1 sekilde, 3
boyutlu bir miize simiilasyonuna dair, yerli ve yabanci alanyazinda internet sitesi ile
karsilagtirmali bir ziyaret motivasyonu galismasi yapilmadigi goriilmektedir. Ozellikle
birincil sahis agisiyla tiretilmis miize uygulamasi, tipki bilgisayar oyunlarinda oldugu
gibi internet sitesinden oldukga farkli bir deneyim sunmaktadir. Bu tip bir uygulamay1

deneyecek olan miizelere bir yol haritasi sunuyor olmasi agisindan 6neme sahiptir.



Arastirmanin Problemleri

Incelenen alanyazin 151¢1nda, ¢calismanin ii¢ temel probleminin oldugu goriilmektedir.
Birincisi ziyaret motivasyonuna etki, ikincisi igerik, ti¢iinciisii ise kullanilabilirlik

modeline uyumluluktur.

Miize ziyareti, kisilerin farkli tipte motivasyonlar giiderek gerceklestirdikleri bir
eylemdir. Ziyaret, sanal miizeler 6zelinde incelendiginde de benzer sekilde eglence,
bilgi edinme ve etkilesim gibi amaclarla gergeklestigi goriilmektedir. Bu noktada,
farkli araclarin, farkli tercihlere gore hizmet ettigi anlasilmaktadir. Ayni1 sekilde, sanal
miize internet sitesi ile 3 boyutlu miize simiilasyonnun kisileri farkli bicimlerde motive
edebilecegi diisiiniilebilir. Ozellikle, internet sitesinin fiziki mekan ziyaretini tesvik
edici olma 6zelligi barindirdig1 alanyazinda yer almaktadir (Marty, 2007). Sanal
gerceklik uygulamalari lizerinden de boyle bir etki oldugu yine benzer ¢alismalarda
goriilmektedir (Karoulis, Sylaiou ve White, 2006). Bu anlamda, araglar arasindaki

farki tespit edebilmek, ¢alismanin ana problemini simgelemektedir:

1- 3 boyutlu miize simiilasyonu ve sanal miize internet sitesi karsilastirildiginda,

hangisi fiziki mekan ziyaretine daha ¢ok tesvik edici olabilir?

Icerik problemi, bize internet sitesi ile yapilmasi gereken bir karsilastirmayi isaret
etmektedir. Bildigimiz kadariyla internet siteleri, miizenin fiziki varligindan farkl ve
cazip bir igerigi sunmalidir fikri mevcuttur (Hertzum, 1998). Bununla birlikte
olusturulacak bir sanal miize simiilasyonunun igeriginin ne olmasi gerektigi
bilinmemektedir. Sorun, sanal miize internet sitesi ile karsilastrmali olarak ele
alaindiginda bir cevap bulunabilecegi diisiiniilmektedir. Bu noktada internet sitesinin,

miizeye dair tiim sanal varlig1 simgeledigi varsayilmaktadir.

2- Sanal miize 3 boyutlu simiilasyonu, sanal miize internet sitesindeki hangi

ozelliklere sahip olmalidir?

Sanal miizenin rehber anlamindaki uygulamalarina ve internet sitelerine dair ¢ok
sayida inceleme Ornegi mevcuttur. Ancak 3 boyutlu miize simiilasyonunun hangi
modern teknikle sekillenecegine dair pek az veri bulunmaktadir. Kullanilabilirlik

modeli buna ¢6ziim sunarak, ¢ok yonlii bir analiz yapmakta; kullanicilarin zevk ve



tercihlerine gore sekillenmis, hatalar1 giderilmis bir uygulama tiiriiniin yeterligini test
ederek; gelistirilmesini saglamaktadir (Nielsen. 2012). O halde, 3 boyutlu miize
simiilasyonunda uygulanacak modern bir kullanilabilirlik analizinin, kullanicinin
deneyiminden elde edilen veriler 1s1¢inda basarili bir iiretime katki saglayacagi

varsaytlmalidir.

3- 3 boyutlu miize simiilasyonu uygulamasi, kullanilabilirlik modeli baglaminda

incelendiginde nasil gelistirilebilir?

Arastirmanin Hipotezleri

Tez kapsaminda gegerliligi sinanan hipotezler, arastirmanimn problemlerinde belirtilen
icerik ve kullanilabilirlik testinin ardindan olusturulacak bir teorik yapi {lizerine
kurulmustur. Bu anlamda ziyaret¢i motivasyonuna odaklanilmistir. ¢aligmanin temel

aldig1 hipotezleri su sekildedir:

H.1 — 3 boyutlu miize simiilasyonu, yeniden yapilandirilmis sanal miize internet sitesi

ile karsilastirildiginda; miize ziyaretini daha ¢ok motive edicidir.

H.2 — Yeniden yapilandirilmis sanal miize internet sitesi, 3 boyutlu miize simiilasyonu

ile karsilastirildiginda, miize ziyaretini daha ¢ok motive edicidir.



BiRINCI BOLUM
KAVRAMSAL YAPI VE ALANYAZIN

Kiltlir varliklar1 ve miize, sayisallastirma yontemleri agisindan oldukg¢a genis bir
yelpazeye sahiptir. Bu sebeple teknik ve tarihi ge¢misinin, kullanilan yontemlerle
birlikte sunulmasmin, sanal ortamdaki varlik temsilinin daha basarili bigimde
anlasilmasina yardimci olacagi diistiniilmektedir. Tezin bu boliimiinde, genis kapsamli
bir alanyazin incelemesi yer almaktadir. Kiiltiir varhigimin sayisallastirma siireglerine

ve yapilmis alanyazin ¢ergevesinde deginilmistir.

1.1.Sanal Gerc¢eklik

Sanal gerceklik kavrami bugiin donanimsal ve yazilimsal {irlinler kapsaminda
degerlendirilen oldukg¢a genis bir evreni simgelemektedir. Calismanin bu kisminda,
sanal gergekligin giiniimiize kadar aldigi yol, tiim alt baglantilariyla birlikte

aktarilmaktadir.

1.1.1. Sanal Gerceklik, Artirtlmis Gerceklik ve Karma Gerc¢eklik

Tanimlar:

Sanal gerceklik, cesitli sayisal ortam araglar1 ile ger¢ek diinyanin bir benzerinin
kurgulandig1 yazilimsal ve tasarimsal siirecler biitliniidiir. Ancak tanim itibariyla ilk
karsilasmamiz teknolojinin gerceklik baglantilar1 ile olmamistir. Dogrudan sanal
gerceklik kavramma yapilan ilk génderme Bianchini’nin (2018) de aktardigi gibi
Antoine Arnaud tarafindan 1938 yilinda, tiyatroya ithafen dile getirilmistir. Yazilima
yonelik altyapiyr hazirlayan kuramsal ilk vurgular ise Pujol’un (2004) aktardigina
gore, Myron Krueger’m 1974 yilinda yazdig1 Bilgisayar Kontrollii Uyumlu Ortamlar
isimli doktora tezinde dile getirilen “yapay gerceklik” (artificial reality) ile yapilmustir.
Pujol, yapilan vurgularin “tamamen bilgisayarda gelistirilmis ve etkilesim odakli” gibi
temel karakteristikleri kapsadigini sdylemistir (2004: 2). Sistemin kurguya dokiiliip
sanatsal bakis acilartyla bulugsmasi ise William Gibson tarafindan baslatilmistir.
Gibson, 1982 yili Temmuz aymda yayinlanan “Burning Chrome” (Yanan Krom) isimli
kisa hikayesinde, “cyberspace” (siber uzay) ibaresini kullanmistir (Hand, 2017).
Gibson, 2011°de The Paris Review’den, David Wallace-Wells ile yaptig1 réportajda,
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siber uzay ibaresinden 6nce “infospace” (bilgi uzayi) ve “dataspace” (veri uzayi) gibi
ifadeleri de diigiindiigiinii ancak en uygun tanimin “cyberspace” oldugunu sdylemistir
(Wallace-Wells, 2011). Diger bir noktada Gigante ise, sibery uzay kavraminin ayni
donem icerisinde ayni ismi tagiyan Autodesk’in 1989 tarihli ¢izim yazilimi ile siklikla

karistirildiginin altini ¢izmistir (1993: 3-4).

Siber uzay ile birlikte, alanyazin genislemeye baslamistir. 1984 yilina gelindiginde,
bahse konu olan siber uzay terimi, sanal gergeklikle birleserek Gibson’in Neuromancer
isimli kitabinda hayat bulmustur. Siivonen (1996) yaptigi1 ¢alismasinda, Gibson’in,
ilgili eserde insanoglunun ruhsal ve fiziksel teknoloji bagimliligi vurgusunu dile
getirmistir. Siivonen ayrica Gibson’in, ¢aligmalarinda insanin elde ettigi deneyimin

teknoloji ile arasinda kurdugu baga odaklandigini aktarmaktadir (1996: 227-228).

Mevzu bahis sanal gergeklik ve siber uzay sistemleri, sinemaya da es zamanli olarak
yansmmustir. Tk popiiler drnekleri ise Bianchini (2018) tarafindan da referans verildigi
gibi, Steven Lisberger'in yonettigi 1982 yapimi TRON ve Brett Leonard’in The
Lawnmower Man (Bahgevan) isimli 1992 yili filmleridir. TRON’da bir yazilim
icerisindeki sayisal ortam unsurlarinin miicadelesi anlatilmistir. The Lawnmower Man
ise, sanal gerceklige hem kurgusu hem de konu edindigi arag-gerecler bakimindan
olduk¢a yaklasmasi agisindan onem arz etmektedir. Diger orneklerden olan Paul
Verhoeven'in yonettigi 1990 yapimi Total Recall’da (Gergege Cagri), hayal ile gercek
arasinda yar1 mental yar1 fiziki uzak mekan ziyareti konu alinmistir. Devam eden
stirecte, Lana ve Lilly Wachowski kardeslerin 1999 yili eserleri Matrix ile felsefi boyut
derinlesmis; kullanilan arag gereglere bakis da ayni 6lgiide giiclenmistir. Filmlerdeki
ortak o6zellik, yazilimsal sistemin istiinliik kurma g¢abalaridir. Yani ne kadar felsefi
acidan bakilirsa bakilsin, sanal gergekligin tarifi yine kodlama yapilar1 iizerinden

anlatilmaya ¢alisilmistir.

Yazilimsal siire¢ler bakimindan sanal gercekligin tanimlamasi, dogrudan uygulayici
konumundakiler tarafindan yapilmistir. Bu anlamdaki ilk resmi tanimlardan biri, Jaron
Lanier tarafindan 1989°’da, “bilgisayar tabanli yaratilmig ve insanlarin etkilesime
gecmelerini saglayan ortamlar” seklinde yapilmistir (Riva vd., 2007: 46). Bununla

birlikte, Bay-Cheng (2015) yaptig1 arastirmada, Lanier’in, sanal gergeklik kavramini



ilk olarak kullanan isim olan Antoine Arnaud’yu referans almadigini sdylemistir. Buna
karsin, ikisinin de ortak nokta olarak, sanallik kavramini dogrudan teknoloji ile ortak
degil; sanat ve performansta sanallik olarak ele aldigini belirtmistir (Bay- Cheng,
2015: 687).

Sanal gerceklik kavramini kullananlar ve yapilan ¢aligmalarin menseini askeri ve
havacilik sektdrii olusturmaktadir. Ozellikle bu iki alanin birlesimdeki noktada yer
alan NASA, sanal ger¢ekligin ileriye gitmesinde, gelistirilmesinde ve yayilmasinda
oldukca Onemli bir yere sahiptir. Diger bir deyisle, sanal gergekligin, NASA’da
yapilan ve tarih itibariyla 1950’lere de§in uzanan g¢alismalardan da biiylik oranda
etkilendigi soylenebilmektedir. 10 Nisan 1989 tarihli The New York Times’ta ¢ikan
haber de bunun temsillerinden biridir. Haberde, sanal gergeklik sistemlerinin
NASA'daki uygulama sahasinda gorev alan arastirmaci Michael W. McGreevy ve
sanal gerceklik icin giyilebilir teknolojiler iireten VPL Research'iin kurucusu Jaron
Lanier'in sozlerine yer verilmistir. McGreevy, sanal ger¢ekligin varligi hissetme firsat1
tanidigini ve bunun bir illiizyon yarattigini sGylemistir. Ayni haberde Lanier’in, bunun

"gercekligin yeni bir katmani" oldugunu vurguladigi goriilmektedir (Pollack, 1989).

Sanal gerceklik ya da sanal evren kavraminin fiziki gergek evren aracglari vasitasiyla
sekillendirilmesi ve islenmesi, bize artirilmis gerceklik kavramini vermektedir.
Geligsen teknoloji itibariyla 3 boyutlu bir ortamin, cesitli ses ve benzeri ¢evresel
faktorlerle taklit edilmesini simgelemektedirler. Carmigniani vd. tarafindan yapilan
arastirmada, Paul Milgram ve Fumio Kushino’nun ‘“sanallik-ger¢eklik devamlilik
stireci” (reality-virtuality continuum) olarak tanimladigi ¢alismadan aktarildigina
gore, ilgili sanallik ve gerceklik kavramlari ile olusturulan unsurlarin, ger¢ek ve sanal
evrenin i¢ ige ge¢mis bir hali olduguna isaret edilmektedir (2011:342). Diger bir
deyisle, olusturulan uygulamalar, ger¢ek diinyadan yansimalar almakta ve sanal

ortamda bir benzer ortam olusturmaktadir.



Karma Gergeklik - MR

l |

Gergek Artirilmug Artirilmug Sanal
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Sekil 1. Gergeklik-Sanallik Siireci (Reality-Virtuality Continuum) (Milgram,
Takemura, Utsumi ve Kishino, 1994:283 kaynagmdan uyarlanmustir.)

Ilgili sanallik ve gerceklik kavramlar1 dort farkli bakista incelenmektedir. Bunlar
“gercek ortam”, “artirilmig gerceklik” ve bu ikilinin karsisinda yer alan “sanal ortam”
ile “artirilmis sanal”liktir. Gergek ortam ve artirilmis gergeklik, somut diizlemdeki
fiziki evreni simgelerken; sanal ortam ve artirilmig sanallik bu diizlemin benzerinin

olusturulmasi esnasinda yararlanilan sayisal kavramlari ifade etmektedir.

Gergek ortam, elle tutulabilir ve fizik kurallar ile teste tutulabilir olandir. Artirilmis
gergeklik ise, bu evrenin ¢esitli amaglar dogrultusunda benzerinin kurgulandigi sanal
ortam icerisinde c¢esitli araglarla ulasilabilir olunmasmi simgeler. Ki bu araglar
gozliikler, kasklar, monitorler, klavye-fare takimlari, joystikler ve eldivenler gibi
cesitli aparatlar1 icerebilmektedir. Artirilmis sanallik ise tersi istikamette, sanal
ortamdan gercege veri yonlendirilmesini igerir. Yani, gercege yakinsayan bir sayisal
ortam kosullar1 biitiiniidiir. Sanal ortami, fiziki evrene yakinsatirken; kendi
icerigindeki kurgusal fonksiyonlar: kullanir. Bu kurgusal fonksiyonlar, yazilimlar
vasitasiyla elde edilen, iireticisinin sartlandirmasina dayali programlamalar biitiiniidiir.
Sekil 1°de goriilecegi tizere, sanallik ve gerceklik tanimlamalar1 birbirlerine doniiktiir
ve bir araya geldiklerinde karma gerceklik adi verilen, sanal ve gergek evrenleri
birbirine yakinsatan yeni bir ortam olusmaktadir. Bu ortam, perakende piyasasinin
dretimleri ve ihtiyag duyulan iktisadi hedefler dogrultusunda sag veya sol tarafa
meyilli bigimde hareket gosterebilir. Dogrudan bir esitlikten ziyade, artirilmis

gercekligin ya da sanalligin agir bastig1 yapitlar iiretilebilir.
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Artirillmis  gergeklik, alanyazinda gorildiigii iizere, uygulayiciya, taklit edilmis
verilerle, dogal geri bildirimi artirarak sunma olarak tarif edilmistir (Milgram vd.,
1994: 284). Aymi g¢alismada, sanal gergeklik kavrami ise, sentetik bir evrende,
gozlemcilerin gergek diinya ile baglantiya gegcmeleri olarak ifade olunmaktadir
(Milgram vd., 1994: 283). Calismay1 referans olarak gosteren Carmigniani vd. (2011)
ise, bunu destekler nitelikte olmakla birlikte, bireylerin ilgili ¢evrede, gergek diinyay1
gormeden, sentetik bir diizlemde ilerleyebilme olarak tasvir etmektedirler. Artirilmis
gercekligin, aslinda var olan diinyaya dair sayisal ortamdaki yansimalarin,
“hissedilmesi” giiciinii sagladigi ileri siiriilmektedir (Carmigniani vd., 2011: 342).
Bahse konu olan his, dogrudan matematiksel programlamalar yoluyla olusturulmus
geometrik evrenler i¢cin degil, dolayli yoldan ortaya konulan ¢iktilar olan video tabanl

tiimlesik sistemler, diger bir ismiyle panoramik goriintiiler i¢in de ifade olunmaktadir.

Uygulama bazinda, AR-VR ve bunlarin karsilig1 olarak olusturulan AV-VE, bir biitiin
olarak karma ger¢ekligi olusturur. Kullanilan uygulama tipi itibariyla yansitilmasi
beklenen gerceklik ya da sanallik derecesi, ¢iktinin, yani karmasik yapmin ne olgiide
sekillendigini de tanimlar. Dogrudan bir bilgisayar ortaminda olusturulan geometrik
cizimler ile, dolayl yoldan elde edilen fotografik goriintiilere dayali sanal gerceklik
anlayist bu anlamda esdeger olmamaktadir. Her ikisinin de degerlendirilebildigi
ortamlarin varhgindan s6z edilebilirken; ayn1 zamanda belirli ¢izgilerle birbirlerinden

ayrildiklar1 uygulama tiplerini de olusturmak pekala miimkiindiir.

AR-VR anlaminda karma gergeklik kapsamimi farkli yonlerden incelemek
gerekmektedir. Tim bu uygulama planin1 netlestirmek adma Orneklendirmek
gerekirse, bir mekanm fiziki yapisinin modellemeye dayali yontemler kullanmak
suretiyle gergek ortamdan bilgisayara oldugu gibi aktarilmasi, sanal ortam yaratimini
saglarken; bu mekdnin sanal ortamdaki gerceklik hissini artirarak gercege
olabildigince yakimsamasini saglayacak cevresel araglari kullanmak bize artirigmis
gerceklik platformunu sunacaktir. Bunun yaninda, ¢izime ya da diger tabiriyle
matematiksel modellemeye dayali olmaksizin; fotografik goriintiileme yoluyla elde
edilecek dolayli aktarimlar ise, sanal gercekligin daha basit bir teknik tarafini
sunacaktir. Yine bu tip gorsellerin islenmesi i¢in kullanilacak ¢evre araglarindan olan

gozliik, kask veya eldiven gibi araclarin varhigi, bize yine artirilmis gergekligi
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sunacaktir. Ancak, matematiksel modellemenin bu noktada dolayli aktarimdan
ayrildigini da soylememiz gerekmektedir. Cilinkii dolayli aktarimda, fotografik ¢iktilar,
diger ismiyle panoramik goriintiiler, gézlemciye miidahale sans1 birakmamaktadir.
Ciinkii ilgili teknoloji dolayisiyla, kayit yoluyla olusturulmus sanal gergeklik
ortamlar1, varligini gergek diinyadan alan fiziksel kosullar1 oldugu gibi yansitmaktadir.
Modelleme ve programlama yoluyla elde edilmis olan simiilasyon evrenlerinde ise,
sanal gergeklik fiziki evrenin benzeri kurallarini igerse dahi, kendine 6zgii bir yap1
sunmaktadir. Ve bdylece, bireylerin gercekte olduguna benzer hareketler gostermesini

saglayabilmektedir.

Sanal gerceklik, fiziki bir evrenin yansimasmi olusturan ortamdir. Yapilan tiim
tanimlamalarda ortak olarak edinilen goriis, kendi kurallarmin olusturulabildigi ya da
kendine has kurallar1 gercegin fiziksel temelleriyle Ortiisiir hale getirilebildigi bir
cevreyi temsil ettigi yoniindedir (Novak vd., 2011: 577). Bu kurallar, yiiriime, kosma,
selamlama, konusma gibi insani unsurlardan olusabildigi gibi, kirilma, yanma,
soguma, bulutlanma, diisme, yiikselme gibi ¢esitli reel fizik kurallar1 iizerine de
yaratilabilir. Ancak tipki eylemlerin sinirliliklari, olusturulan fonksiyonlarin ¢ergevesi
insan bilgisi ve gozlemleri ile dogru orantili olmasi gibi, insani unsurlarin dahil
olmasiyla da farkli yan etkenlerden s6z edilebilmektedir. Buradaki yan etkenler

psikolojik, teknik ve bunlarin tiimlesik yapilar1 olarak da ifade olunur.

1.1.2. Sanal Gerg¢eklikteki Varlik Anlayis1 ve Simiilasyon

Sanal gerceklik kavrami, 6zii itibariyla bireyin ¢esitli teknik araglarla iletisime gectigi
stireg igerisinde karsilastigi hissiyatin bir Glgiisii olmaktadir. Bu anlamda bireyin
varligmin  temsili veya bu temsile yonelik kurgulanan fonksiyonlarin
anlamlandirilmas: gerekmektedir. 2006 yilinda yapilan bir arastrmada, ilgili
anlamlandirmanin “akilci” ve “psikolojik” olarak ayrilan iki tiir deneyim {izerinden
gerceklestigini vurgulanmistir. Akile1 yaklagim, psikolojik etkenlerin sanal gerceklikte
devre dis1 birakilmadigin1 ama daha ziyade teknolojik donanima odaklanmis olarak bir
varlik temsili ortaya koydugunu belirtmektedir. Bununla birlikte, psikolojik yaklagim,
teknolojik ekipmanin psikolojik etkenlerle birlikte i¢ ice gectigini, kullanici
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deneyiminin bu siibjektif etkenlerle birlikte sekillendigini ifade etmektedir (Coelho,
Tichon, Hine, Wallis ve Riva, 2006: 27-32).

Latta ve Oberg’in (1994) deneyimsel psikoloji alaninda ¢alismalar yapmis olan J. J.
Gibson tizerinden yaptig1 aktarim, sanal gercekligin yorumlanmasinda 6nemli yer
tutmaktadir. J. J. Gibson, insanin algisina dair olusturulmasit muhtemel bir sistemin
nasil olmas1 gerektigini caligmalarinda gostermeye caligmistir. Latta ve Oberg’in
aktarimina gore bu yaklagimlari, J. J. Gibson tarafindan “ekolojik psikoloji” adiyla
anilmistir. Ilgili calismalarinda kas ve bedene dair diger tiimlesik yapmin ifadesi
tizerinde durmus olan J. J. Gibson’in yol haritasi, bize sanal gerceklik ile ilgili
olusturulacak olan ¢aligmalarda bir yol haritasi sunmaktadir (Latta ve Oberg, 1994:
23).

HEDEF TANIMLAMA
?
Normal ya da kolay yolla NE' —
. . Kas sistemini
gozlemlenemeyecek bir . .
gosterebilecek
yapinin, ¢evreye i .
. . bilgisayar tabanl bir
yerlestirilmesi
NASIL?

Gergekei goriinen ¢evre
yaratilmasini saglayacak
teknolojinin kullanimi

ETKI 1 ETKI 2
Deneyimsel: Cevrede
deneyimlenirken, Eylemsel: Cevrede
gozle goriiliir bigimde konuyla
etkili ilgili fiiller
kisisel deneyim gerceklestirebilmek
yasanilmasi

Sekil 2. Etkilesimli Sanal Ortam Yaratimi Ornegi (Latta ve Oberg, 1994: 24
kaynagindan uyarlanmagtir.)

Sekil 2°de, J. J. Gibson’in uygulamasinin temel prensipleri gosterilmistir. Latta ve

Oberg, gerceklik algisinin kalitatif oldugunu ve yol haritas: icerisinde kurgulanan
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yapay ortamdan alinanlar dlgeginde bir yargi olusturdugunu soylemektedir (Latta ve
Oberg, 1994: 24). Kullanilan araglar ve bu araglardan umulan beklentiler, tipte ve sanal
gerceklik yaratiminda her bir uygulama i¢in farklilik gosterebilmektedir. Bunun en
onemli sebebi, konuya bireyin dahil olmasidir. insan faktériiniin vazgegilmez bir unsur
olmasi, bize araglar ilizerinden dogrudan yargida bulunmamizi smirlandirmaktadir.
Ciinkii aracglar1 kullanan insanlardir. Ve araclar lizerinden elde edilecek sonuglar da
yine insanlarm kendi deneyimleri {izerine sekillenmektedir. 2006 yilinda yapilan bir
calismada, bu noktadaki ayrimi yine akilct ve psikolojik yaklasimlar olarak ayirt
ederken; aslinda iki tip ana felsefenin buna yol agtiginin alti ¢izilmektedir (Coelho vd.,
2006). Bunlar “ortam varhigi” (media presence) ve “i¢sel varlik” (inner presence)
olarak tabir edilmektedir. Ortam varligi, teknik anlamda cihazlarin insanlar ile olan
baglantisin1 simgelerken; igsel varlik bu teknik ortami kullanan bireylerin kendi
tecriibelerini de isin icine katan bir genel prensipler biitiiniidiir. Aslinda karsilik olarak
akilct yaklagim ortam varlhigi, psikolojik yaklagim igsel varlik olarak tabir
edilmektedir. Kullanim yoniinden ve terimsel agidan biyiikk bir farklilik
icermemektedir. Bununla birlikte sosyo-psikolojik degerlendirmelerde daha ziyade
ortam ve i¢sel kavramlar ile konuya 151k tutuldugu gériilmektedir. I¢sel varlik, ortam
iizerindeki insani etkileri tasvir etmektedir. Yine ayni ¢aligmada, iinlii filozof Martin
Heidegger ile J. J. Gibson’mm bu kavramlara dair bahsettikleri, “cevreyi algilama
prensipleri” tizerinde durulmustur. J. J. Gibson’in, insanin g¢evresini incelemesi i¢in
herhangi bir ek biligsel isleme gerek duymadigmi; Heidegger’in de insanin kullandig1
araclar1 belirli bir gorevi yerine getirmek i¢cin kullandigr tezini savundugu
vurgulanmistir. Bu anlamda ayna Orneg§i verilen ¢alismada, aynadaki goriintiiniin
kisiyi yansitmasinin belirli bir gorevi yerine getirme hususu iizerine insa edildigi ve
araca biiyilik bir anlam yiliklenmedigi ifade olunmaktadir. Cevreye veya sanalliga dair

yapilan yorumlar, tamamen gézlemciye odakhidir ve gézlemcinin deneyimiyle dogru

orantili oldugu soylenmektedir (Coelho vd., 2006: 30-32).

Steuer’m (1992) J. J. Gibson {izerinden degindigi var olma ya da varlik tabiri ise, bir
cevre icerisinde olundugunun hissedilmesi seklinde aktarilmistir. Bunu, “dogal
kusatim” olarak vurgulayan Steuer, yapay ortam iizerinde kurgulanmis olan, ¢evre

lizerinden elde edilen aragsal deneyim olarak da kimi zaman anlasilabilecegini
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sOylemistir. Tam bu noktada karsimiza ortam varligi, i¢sel varlik ve wvarlik
kavramlarinin yanina ek olarak gelen “telepresence” yani uzak varlik-tele varlik
cikmaktadir. Steuer, bu tanimin ilk olarak 1980 yilinda Marvin Minsky tarafindan
ortaya ¢iktigint ve “fiziksel objelerin uzaktan kontrol edilebilmesi” seklinde ifade
edilen bir kavram oldugunu soylemektedir. Steuer, uzak varligi, varligin ¢evrede
iletisim araglar1 vasitasiyla deneyimlenmesi olarak yorumlamaktadir (1992: 75-76).
Gigante de benzer bi¢imde, fiziki gorisiin gesitli sayisal ortami kullanarak el-goz
hareketleriyle koordineli bigimde uzaktan galistirilmasi seklinde yorumlamistir (1993:

3).

Steuer, Sheridan’in arastirmalarinda da bahsettigi uzak varlik taniminin tetikleyicisi
olan faktorlere de deginmistir. Bu anlamda {igii teknik, ikisi icerik bakimindan, uzak
varlig1 etkileyen toplam bes faktor bulunmaktadir. Steuer, ilgili degiskenleri, ¢evre
icerisindeki varligin hissinin tetikleyicileri olarak tanimlamaktadir. Bunlar sirasiyla
algilayic1 bilgilerinin 06l¢iisii, c¢evreye gore degiskenlik gosteren algilayicilarin
kontrolii, fiziki ¢evrenin modifiye edilebilir olmasi1 yetisi olmak iizere li¢ teknolojik
act; gérev zorlugunun ayarlanabilmesi ve otomasyonun derecesi olmak iizere iki i¢erik
baglamli degiskendir (Steuer, 1992: 80; Sheridan, 1992: 121-122). Sheridan, uzak
varligi, kumanda edilebilir duraklarda sanal objeler araciligiyla fizik temsiliyetin
hissedilebilmesi seklinde ifade etmektedir. Ancak bununla birlikte diger bir varliktan
daha s6z etmektedir. Bunu, uzak varhiga alternatif bir tanimlama olarak sunmaktadir
ki; bu tamim “sanal varlik’tir (virtual presence). Sanal varligi, bilgisayar tarafindan
olusturulmus gorseller ve isitsel unsurlar araciligiyla fiziksel temsiliyeti hissedebilmek
olarak tanimlamaktadir (Sheridan, 1992: 120). Steuer’in (1992: 76) da ¢alismasinda
benzer bi¢imde degindigi tizere, Held ve Durlach (1992) tarafindan yapilmis
calismada, uzak varlik kavrami, hem uzaktan islem hem de sanal ortam kapsaminda
kullanilmistir. Held ve Durlach, uzak varligin, bilgisayar simiilasyonu tarafindan
olusturulmus yapay ortamlarla etkilesime gegen kisilere dair uygulama performasini
artirmas1 gerekliliginin altim1 ¢izmistir. Ornek olarak da, motor becerilere katki
saglayict unsurlar olan egitim simiilasyonlarindaki kullanimlar1 gosterilmistir (Held ve
Durlach, 1992: 109). Tele varlik ya da diger bir deyisle uzak varlik, alanyazina

bakildiginda da benzeri bigimde ¢okga tercih edilen bir sanal gerceklik kavrami oldugu
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goriilmektedir. Bunun bir sebebi, hem modern teknik imkanlar1 tanimlamada hem de
varligin fiziksel boyutuyla ilgili ipuglari vermesi dolayistyla 6ne ¢ikiyor olusudur

(Draper vd., 1998: 355).

Schuemie, Van Der Straaten, Krijn ve Mast (2001), sanal gergeklige dair diger varlik
unsurlarmi inceleyen ¢aligmalarinda, Matthew Lombard ve Theresa Ditton tarafindan
1997 yilinda yapilmis incelemelerden, varligin temel yapilarina da deginmislerdir. Bu
anlamda bakildiginda, Schuemie vd. tarafindan, Lombard ve Ditton {iizerinden
aktarildig1 bigimde, varhigin alt1 temel prensibi bulunmaktadir. Bunlar sirasiyla sosyal
zenginlik, gercekeilik, tasmabilirlik, giriftlik, arag¢ igerisinde sosyal aktorliik, arag
olarak sosyal aktorliik seklindedir. Varhigin sayisal evrendeki yansimalarinda ise,
Carrie Heeter’dan yapilan aktarimda {i¢ farkli varlikla daha tanisilmaktadir. Daha 6nce
ifade olunan ortam varligi, icsel varlik ve uzak varliga benzer bigimde kurgulanmis
olan bu varlik tanmimlamalari, Kisisel, sosyal ve gevresel olmak tizere, Schuemie vd.
tarafindan yeniden konu edilmistir (Schuemie vd., 2001: 184). Riva vd. (2007) de ayn1
hususta Ditton ve Lombard’in varlik kavraminda, olusturulan gergekligin algisal bir
yanilsama oldugunu vurguladiklarini belirtmislerdir. Kullanilan araglar, uygulama
esnasinda seffaflasmakta ve ortadan kaybolmaktadir. Bunun sebebi, teknolojinin arag
olmaktan ¢ikmasi ve insan zihni ile ¢evresinde olusturulmasi beklenen gergekligin
yanilsama yaratmasidir (Riva vd., 2007: 46). Bahse konu olan varlik temsillerinin
tamami, VE, yani sanal ortam igerisinde temsil edilebilir fiziki kimliklerin birer
yansimasi seklindedir. Yansimalarin his anlaminda basariya ulasmasi ise oldukca
siibjektif bir durumdur. Ciinkii insan faktoriiniin devrede olmasi ve araglarin
kullanimindan elde edilecek verimin 6l¢iilmesi hususundaki kistaslarin degiskenlik
gostermesi sebebiyle, sonuglar hakkinda kesin bir yargiya ulasilamamaktadir. Bunun
aksi bir durumu da mevcuttur. Eger planlanan varlik temsili, sanal ger¢eklik ortami
icerisinde bir hedefe bagl olarak sekillendiriliyor ve yazilimsal-donanimsal asamalar1
buna odakli bigimde kurgulaniyorsa, sonucun 6l¢iilmesi ya da sonuglara dair beklenti
yonli tahminlerde bulunabilmesi olanakli hale gelmektedir. Hedefin, kisinin ya da
eylemin basaris1 oldugu varsayimiyla, tatminin eglence mi, 6gretim mi yoksa belirli
bir aktif fiili yerine getirme sonucunda elde edilmesi planlanan geri besleme mi

oldugu, yapidan yapiya degisiklik gosterecektir. Bu anlamda her uygulama, her
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gozlemci veya kullanici kimliginin siibjektif yargilar1 gibi kendisine ait temel

prensiplere sahiptir denilebilir.

Simiilasyonun prensipteki hedef karsilig1 bir matematiksel islemin sonucunun elde
edilmesi mi, yoksa sonuca ulagirken yasanan varlik temsilinin olusturdugu eglence
yonlii tatmin olgusu mu oldugunun cevabini, simiilasyonun kendi ig¢eriginde tuttugu
prensiplerle cevaplamak gerekmektedir. Ancak alanyazinda, her ne kadar
uygulamanin i¢ yapisindaki farkliliklar ifade olunsa da, belli basl konularin, kullanici
deneyimini etkiledigi ve varlik temsilinin basariyla eylemini gerceklestirmesinde etkili
oldugu gozlemlenmektedir. Nature Dergisi’nde Sanchez ve Slater (2005) tarafindan
yayinlanan ¢alismada sayilan temel unsurlar bu etkin kullanici deneyimi faktorlerini
bizlere daha net bigimde gdstermektedir. Igerik bakimindan, temsil her ne sekilde
canlandirilirsa canlandirilsin, teknik ve psikolojik agidan bahse konu olan bu
tetikleyici faktorler, on yillar boyunca degismeksizin kendisini muhafaza etmistir.
Calismada 6zetlenen temel tetikleyiciler su sekildedir: Goriintiileme parametreleri,
gorsel gercekeilik, ses, dokunma hissine hitap, sanal beden sunumu ve beden

etkiletisimi yaratilmasi (Slater, 2005: 333-334).

Goriuntiileme parametreleri, kullanilan sayisal ortam araci ile yaratilan sanal ortam
arasindaki baglantinin kullaniciya aktarimi esnasinda ortaya ¢ikan yazilimsal veya
donanimsal faktorleri icermektedir. Bu faktorler, kullanilan aragta mevcut bulunan
goriintii biiyiikliikleri, ekran hacmi, renk degerleri gibi ¢esitli degiskenlere sahipken;
sanal ortama adapte edilmesiyle birlikte bulduklar1 karsiliklarla dogru orantili bigimde
olusan esdeger yansimalar1 ifade etmektedir. Cihazlar ya da yazilim sonucunda elde
edilen goriintiilerin birbirlerine es veya yakin ¢iktilar vermesi, kullanici deneyimine
dogrudan etki edecektir. Kullanilan kask, gozliik veya monitdr iizerinden hesaplanir
ve degerlendirilirler. Ayni1 zamanda, kullanilan donanimlarin g6z iizerindeki
yerlesimleri, hesaplamalar1 ve odak nokta ayarlamalar1 da biiylik 6nem tagimaktadir.
Dogru bigimde ve agida yerlestirilmeyen sistemler, gergeklik algisinda sorunlara yol

acabilmekte, elde edilecek hedef verimini diisiirecektir (Pape ve Sandin, 2000: 3).

Gorsel gercgeklik, goriintiileme parametrelerinin bir alt sekmesi olarak diisiiniilebilir.

Buradaki ana husus, goriintiileme amaciyla kullanilacak olan sisteme yansitilacak olan
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iceriktir. Bu icerikteki gergeklik degeri, kullanict deneyimini dogrudan etkileyen
faktorlerdendir. Fiziki eylem (golge, kirllma, yanma, sis, yagmur, 151k vb.) lizerine
kurgulanmis her tirlii fiil, ger¢ek yasamin igerisindeki unsurlari taklit edebildigi
Olciide basariya ulasacaktir. Sanal gerceklikte bahse konu olan, gercekligin bir
yanilsamasi oldugu tabirinin bu asamada teste tutulmasindan da sz edilebilir. Goriintii
kalitesi, ¢coziiniirliik ve dosya boyutundaki bit degerleri acisindan ne kadar yiikseklik
icerirse, sanal gercekligin gozlemciye ya da islemi yapan kisiye aktarilmasi o derece
etkin olmaktadir. Gelisen teknoloji ile birlikte ¢ok daha 6nemli derecede bir gerceklik
yaratildig1 varsayildiginda, gegmis yillarda elde edilmis olan ufak ¢apli tasarimlarin
giinimiizde ne Olclide etkinlik saglayacagi da bir diger husustur. Olusturulan
simiilasyonlar igerisindeki gercek fiziki dekorlarin benzerlerinin yaratilmasi gibi
unsurlar bu anlamda siiphesiz ki, kullanic1 deneyimindeki yanilsamanin siddetini de
tetiklemektedir (Brooks, 1999: 20).

Ses ve dokunma hissi, gorsel elemanlardan daha farkh bir yol haritasina sahiptir. Sanal
gercekligin siddetinin artirilmasma yardimci olmasi yoniiyle 6ne ¢ikan bu ikili i¢in
normal perakende ekipmanlarindan ziyade, eldiven ve isitsel miizik sistemleri gibi yan
unsurlar sisteme dahil edilmektedir. Bu noktada, kisilerin, ¢cevresel unsurlarin fiziken
degil, daha farkli bir algisal yapi ile olusturulmus taklitleri ile kars1 karsiya kalmalar1
saglanmaktadir. Sesler, sanal ger¢eklik icerisinde artik 2 boyutlu miizikler olarak
degil, tam kusatim olarak ve ¢ok yonlii bi¢imde ortaya ¢ikmaktadir. Bu da, ilgili
temsilin sanal ortamdaki yanilsamay1 derinlestirmesini saglar. Dokunma hissi de, yine
tipki seste oldugu gibi, ¢ok yonlii ve yapay olarak fiziki benzerlik saglamak amaciyla,
yazilimsal siireclerin elverdigi ol¢lide donanimlarla igbirligi icerisinde olusturulur.
Titresimler vasitasiyla donanima aktarilan sanal ortamdan gelen veriler, kullanici

deneyimindeki yanilsamanin siddetine katki saglamak amaciyla kurgulanir.

Sanal beden ya da diger bir ismiyle “avatar”, sanal gerceklik icerisindeki gorsel
gergekligin  diger bir unsurudur. Yanilsamanin bagariya ulasabilmesi adina,
kullanicmin temsiliyetini simgelemektedir. Bu durumda, eylemleri gergeklestirirken,
kisinin bir bag kurmasi, gercekligin igerisinde, sanal ortami deneyimleyebilmesi adina
biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu durum sadece kisinin kendi tasvirini gérmesi agisindan

degil, ¢evre igerisinde yer alan objelerle temasa gegtigi sirada, kendisine benzer yapida
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matematiksel programlamalar yoluyla elde edilmis karakterleri gorebilmesi adina da
onemlidir. Ciinkii zihin igerisinde, kullanicinin yalniz olmamasi, programlanmis
unsurlarla olsa dahi fiziki evrenin bir benzerinin yaratilmasi ¢ergevesinde farkli tipte
karakterlerin kullanilmasi, sistemin yanilsama iizerindeki basarisin1 gliglendirecektir.
2003 yilinda sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik ekipmanlari ile yapilmis olan bir
calismada, goz hareketlerinin kullanic1 deneyimine etkisinin, karakterlerin gerceklik
oranlar1 ile dogru orantili bicimde yanilsama iizerinde etkili oldugu saptanmistir
(Garau vd., 2003: 535). Gergek fiziki evrendeki hallerine benzer bigimde kurgulanmis
karakter yapilarmin, kullanici deneyimi lizerindeki pozitif etkisi, sanal gergekligin
hedefe ulagmasi esnasinda olusturdugu en biiyiik katma degerlerden birini olusturdugu
boylelikle sdylenebilir. Tiim bu faktorlere son olarak eklenebilecek olan “tam beden
etkiletisimi” ise, mevcut faktorlerin maksimum seviyede kullanilabilir oldugu bir
durumu ifade etmektedir. Diger bir deyisle, ilgili artirilmis gergeklik ekipmanlari
vasitasiyla kurulan etkilesimin, kars1 taraftaki ortamda, sanal ortam igerisinde karsilik
bulup geri besleme yoluyla refleks géstermesi seklinde de ifade edilebilir. Hareketin
yakalanarak; karsi tarafta bir tepkimeye sebep olmasi, bireyin yanilsamay1 basarili

bigimde tecriibe etmesine zemin Saglamaktadir.

Sanal gerceklik, fiziki evrende yerlesmis olan duyularin, farkli bir ortam iizerinde
olusturulmasi suretiyle yeniden derlenmesini simgelemektedir. Bu noktadaki gorisler,
gerceklik algisinin hangi 6l¢iilerde yansitilabildigi konusu eksininde sekillenmektedir.
Jean Baudrillard’1n 6nciiliigii oldugu temel fikirler, bugiin sanal ger¢eklik kavraminin

iizerine insa edilen teknolojik yapmin anlagilmasinda énemli bir 151k tutmaktadir.

Brey (2008), Baudrillard’m 1995 tarihli Simulacra and Simulation isimli eserinde
yaptig1 simiilasyon kurami agiklamalarini, gergeklik ile simiilasyon arasinda bir ayrim
kalmamaya baslayan unsurlar oldugu seklinde yorumlamistir. Brey, Baudrillard’in,
bilgi teknolojileri ve buna bagli ortamlarin, endiistriyel {retim doéneminden;
gerceklikle arasinda kesin bir ayrim yapmanin miimkiin olmamaya basladig1
modelleri, isaretleri ve kodlar1 iceren simiilasyon donemine ge¢ildigi seklinde ifade
ettigini belirtmistir (Brey, 2008: 367). Niiniluoto da, benzer bi¢imde Baudrillard’in
gergeklik kavraminin kendisini durdurdugunu ve simiilakrum ile hipergerceklik

(hyperreality) tanimlarma evrildigini vurguladigini agiklamaktadir (2011: 24-25).
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Bir diger Baudrillard ¢aligmasi da Ryan (2001) tarafindan gerceklestirilmistir. Ryan,
Baudrillard’in Simulacra and Simulation eserinin girisinde yer alan ve simiilakrin
dogrulugu gizlemeye yonelik bir ¢abasi olmadigini vurgulayan sézlerine deginmistir.
Calismada, Baudrillard’in simiilakrumu bilgisayar simiilasyonlar1 gibi es zamanl bir
gorlintii isleme sistemi degil; aksine mekanik olarak {iretilmis ve pasif olarak
edimlenilmis bir kopya olarak gordiigii sdylenmektedir (Ryan, 2001: 29). Aslinda
anlagilacagr {lizere Baudrillard’in tamimlamaya calistigi simiilasyon kavrami,
gerceklikle ya da ¢ikis noktasiyla baginin dogrudan olmadigi, gergegin bir baska
sistemsel yaratimidir. Ya da kendi deyimiyle, gerceklikle baglantisi olmayan gercegin
kendisinin, bagka tiir sistemlerle birlikte ortaya konmasina simiilasyon denmektedir.
(Baudrillard, 2005: 14). Bu anlamda bakildiginda, Rubenstein (1989), Baudrillard
iizerinden yapmis oldugu calismada simiilasyonun 3 temel karakteristik yapisi
oldugunu séylemektedir. Bunlar sirasiyla; bir 6nciil olarak ikame model, belirlenmis
kodun tarafsizlastirilmasi ve tretim tlizerine yapilmis yeniden iretimin Onceligi
seklinde aktarilmistir (Rubenstein, 1989: 583). Bu noktada, hipergergek ile

simiilasyonun baglantisinin da iyi anlasilmasi 6nem tasimaktadir.

Baudrillard’in (1993) hipergergeklik kavrami, simiilasyonun ger¢ek fiziki yasam
kosullar1 ile birleserek olusturdugu bir sistemi ifade etmektedir. Baudrillard, Hyperreal
America isimli ¢alismasinda, Disneyland ve Disneyworld iizerinden bir agiklama
getirmistir. Bu noktada, yansitilan tiiketime yonelik olusturulmus tiim araglarm, bir
iitopik sistemin, ger¢ege doniistiigiini soylemektedir. Amerika Birlesik Devletleri’nin
bir sistem yaraticis1 oldugu ve gelecegin, modern yasamin merkezi noktasini teskil
etmesinin, mevcut sistemin bir ¢ekirdegi olmasindan kaynaklandigimni ileri stirmiistiir.
Ayni sekilde, sistem disinda kalanlarin ise, kendi merkezlerinden olduk¢a uzakta
oldugunu, bu yiizden, Amerika Birlesik Devletleri’nin hiperger¢eklik agisindan
gelecegin temsilcisi oldugunu ifade etmektedir (Baudrillard, 1993: 244-246). Peki, bir
yaratilmig kurgunun gercege doniismesi ile birlikte, tersi bir durum da s6z konusu
olabilmekte midir? Bunun cevabi da yine hipergerceklikte saklidir. Mevcut artirilmis
gergeklik, karma gergeklik ve bunlarin merkezindeki sanal gergeklik, konuyu
imkanlar1 dahiline almaktadir. Ancak buradaki onemli husus, bilgisayar ortaminda

yaratilmus fiziki bir evrenin ona atanmis kosullar ¢ergevesinde kalmasi durumunun s6z
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konusu olmasidir. Her ne kadar gerceklige, fiziki evrenin kosullarina yakinsanirsa
yakimsansin, ona atanmis yazilimsal kod yapilar1 sebebiyle, bilissel bazi kistaslara
sahiptir. Bilgisayar simiilasyonlarmin hipergergeklik tanimin1 kazanmalar1 i¢in ise,
artirilmis gerceklik mekanigi kullanan ekipmanlar ve kod yapilar1 geregi, icerideki
yapilar1 bozmalari, yeni bir gerceklik algist yaratmalar1 gerekmektedir. Ve
giiniimiizdeki teknik araclarin geldigi nokta bakimindan da o6zellikle bilgisayar
oyunlari, hipergercekligin 6rneklerini olusturmaya baglamistir. Bunu sadece gorsel
acidan degil, kullanilan fiziki araglar vasitasiyla yaratilan simiilasyon ortami

icerisindeki bozulmalarla ifade etmek gerekmektedir.

Bilgisayar simiilasyonlari, Edwards’in (1990) c¢alismasinda, dogalar1 geregi i¢
yapilarinda tutarli ama dis etkenler bakimindan tamamlanmamis mikro diinyalar
(microworld) olarak tanimlanmaktadir. Mikro diinyayi ise, kendisine has varliksal ve
bilgiye dayali felsefi bir yapiya sahip ancak kendi temsil ettigi diinyadan daha basit bir
temsiliyet sunan sistemler seklinde agiklamaktadir (Edwards, 1990: 109). Mikro diinya
ilk kez 1980 yilinda, Seymour Papert tarafindan; hangi tiir etkinliklerin uygun
oldugunu merak eden bir Ggrenciye, fiziki evrene benzer, 6grenme deneyimini
uygulayabilecegi ve entegre olabilecegi bir yap1 sunan, birincil bilgi noktalar1
hususunda 6grenciyi motive eden yapi olarak tarif edilmistir (Carroll, Singley ve
Rosson, 1992: 249-250). Mikro diinyalar1 sanal gerceklik ile bulusturmaya
calisildiginda ise, giinlimiizdeki uygulama tiirlerine en yakin anlam ortaya
¢ikmaktadir. I1gili alanda ¢alismasi olan Brey, sanal gercekligi “birincil kisi perspektifi
ile ortak ¢alisan 3 boyutlu ve etkilesimli bilgisayar ortaminda yaratilmis cevre”
seklinde tanimlamaktadir (1999: 5). Bu tanimla birlikte mikro diinya vurgusunu

birlestirdigimizde 3 boyutlu simiilasyon kavrami net bi¢imde olusabilmektedir.

Sanal gergeklik ve simiilasyonun kesisim noktasindaki varligma, Lévy (1999) de bir
calismasinda deginmistir. Bunu uzak varligin (telepresence) bir kolu olarak gérdiigiinii
belirten Lévy varligin statik imgelerden daha fazlasini sundugunu ve sanal gergekligin,
kisilerin kontrolii ile birlikte, yaratilmig olan sanal evreni manipiile edebilecegini
soylemistir (1999: 39). Nitekim aragsal olarak donem sartlarinda gok fazlasini vaat

edemeyen sistem, giiniimiizde bu vaadi yerine getirebilmekte ve sanal ortam igerisinde
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istenen  degisimleri,  kullanicilarn  yonlendirdigi  komutlar  vasitasiyla

gerceklestirilebilmektedir.

Kullanicilarin sistemle kurduklar1 baglami, Zeltzer (1992), grafiksel simiilasyon
sistemlerinin taksonomisi iizerinden ifade etmistir. Zeltzer’e gore olusan sistemlerin 3
temel sacayag1 bulunmaktadir. Bunlar sirastyla otonomi, etkilesim ve varliktir. Uglii,
bir kiip tizerinde ve koordinat sistemi ile birlitke aktarilmistir. Her bir koordinat, ilgili
t¢liiniin birbirleriyle olan iletisimindeki derecelendirmeyi betimlemistir. Otonomi,
dretilen sayisal ortam modelinin, simiile olay ve duyulara verdigi tepkiyi ifade
etmektedir. Etkilesim, sanal ortam iizerinde es zamanli olarak yonlendirici etkiler
olusturabilen degiskenlerin derecelerini gostermektedir (Zeltzer, 1992: 127-128; Price,
1997: 278). Kiibiin varlik koordinatinda ise, olusturulmus sayisal modelin, mevcut
sensOr giris ve ¢ikis kanallarindaki uygunluk derecesini tistlenmektedir. Bu noktadaki
varlik ekranli baslik teknolojileri gibi gevre birimleri tizerinden ifade edilmektedir

(Zeltzer, 1992: 128).

(1,0,0) (1,1,0)
Sayisal 4
Ortamda < : g
o : 2 > Sanal
akespeare s Gergeklik
(10.1) C : ) GLD
. Etkilesim
”IIIIIIIII IIIIIIII’ (O’],O)
»~ (0,0,0)
S
S
‘0
(0,0,1) (0,1,1)

Sekil 3. Zeltzer'in OEV Kiibii (Zeltzer, 1992: 129 kaynagindan uyarlanmuistir.)
Zeltzer’in Kiibli’'nde yer koordinatlarin herbiri, otonomi, etkilesim ve varlik arasindaki

baglantmin dl¢iimiinii gdstermektedir. ideal iiretime giden yolda, “0”, ilgili koordinat
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ekseninin eksik gosterge sundugunu belirtirken; “1” ilgili koortinata bagli eksenin tam
olarak katki sagladigini gostermektedir. Zeltzer’in ¢aligmasinda dikkat ¢eken iki
O6nemli nokta bulunmaktadir. Birincisi “1,0,1” koordinatidir. Otonomi ve varlik
acisindan bir verisi olmasiyla birlikte; bunun karsisinda etkilesimin smirli veya hig
olmadigi bir ortami simgeledigi belirtilmektedir. Zeltzer bu durumu, ekranh
bagliklarm kullanilarak izlenebilen, sanal ortam karakterlerinin canlandirdigi bir
Shakespeare gosterisi olabilecegi varsayimiyla aciklamistir. Sayisal ortam araglarini
kullanarak; sanal bir liretimde ortaya ¢ikan bu tiir bir uygulamanin, iktisadi agcidan da
onemli faydalar saglayabilecegini belirtmistir (Zeltzer, 1992: 130). Bu varsayimin
giiniimiizde karsilik buldugu goriilebilmektedir. Iktisadi baglantilardan ziyade,
1992’den bugiine bakildiginda, iireticilerin vizyon agisindan oldukg¢a benzer bir yol

izledigi anlagilmaktadir.

Mazuryk ve Gervautz, Zeltzer’in sanal gergeklik bakismni, tam etkilesimin oldugu ve
varligi hissetme giiciiyle ortaya c¢ikan siiriikleyicilik ozelligiyle tanimladigmni
aktarmaktadirlar (1996: 4). Gergekten de, Zeltzer “1,1,1” koordinatin1 ulagilmasi
hedeflenen asil nokta olarak belirtmistir. Bununla birlikte, MIT Media Lab’de
gerceklestirdikleri ¢alismalarda, “1,1,0” koordinatini yakaladiklarmi séylemistir.
Calismasinda bu tip bir konumlandirmaya, ekranli baslik veya benzeri bir teknik
aksam kullanmadiklar1 i¢in, varlik temsilinin az olmasini gerekge gostermistir
(Zeltzer, 1992: 127). Yaptiklar1 ¢alismada elde ettikleri sonuglar, bugiin hali hazirda
bir¢ok bilgisayar simiilasyonu ve oyununda temel olarak kullanilmakta olan sistemleri
tarif etmektedir. Hali hazirda, varligi giiclendirebilecek ekipmanlara ihtiyag
duymaksizin pek cok yazilim kendi basina ve sadece elle girilen degerler iizerinden
calismaktadir. Bu noktada sorulmasi gereken 6nemli sorulardan biri, ekranli baglik
tipinden bir sanal gerceklik ya da aracin dahil edildigi ismiyle artirilmis gerceklik

ortaminin, gergeklige etkisinin ne derecede olabilecegi lizerinedir.

Araglarin gergeklik {izerindeki etkilerinin, alanyazinda varliga ve varligin hissine
odaklandig1 goriilmektedir. Bu tez kapsaminda bakildiginda, sayisal araglari
kullanmak suretiyle olusturulan bir sanal ger¢eklik sisteminin, gerceklik tizerindeki
etkilerinin sayisal turizm ile 6rneklendirilebilecegi soylenebilir. Benyon, Quigley,

O'Keefe ve Riva (2013) g¢aligmalarinda sayisal turizmin, sanal gergeklik ve fiziki
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gerceklik baglamina, teknolojinin varligi hissedebilme giiciinii artirip artiramayacagi
iizerinden deginmislerdir. Gelecek perspektifi ¢izilen ¢aligmalarinda, ilgili mekani
teknolojik bir aragla deneyimlerkenki varliksal hissiyatin, gercek fiziki deneyimdeki
varliksal hissiyattan daha fazla olup olmayacagini cevaplandirmaya calismislardir.
Onlara gore teknoloji bir engeldir ve varlik hissi, ilgili ortam aracinin tlizerinden elde
edilen deneyimlerle viicut bulabilmektedir. Dolayisiyla da teknolojik her aracin, varlik
hissini kullanilan aragsal ortamda daha aza indirgeyecegi one stiriilmektedir (Benyon
vd., 2013: 7). Buna destek olarak da Lombard ve Ditton’un ¢alismalarinda bahsettigi
“aracisiziigin algisal yanilsamasr” kavramini ileri siirmislerdir. Lombard ve Ditton’a
gore alg1, “kisilerin, cevreleriyle cesitli duyular: ve bilissel kabiliyetleri ol¢iisiinde
gergeklestirdikleri alisverisin bir sonucu”dur. Aracisizhigin yanilsamasi ise, “kisilerin
kullandiklar: sayisal ortam araglarimin varligimin bir anlik da olsa kiside bir uyari
olusturmamas: durumu” olarak ifade edilmektedir. Timmins ve Lombard da benzer
bicimde uzak varhigi (tele-presence) ayni sekilde, aracisizligin yanilsamasi olarak tarif
etmislerdir (2005: 496). Aracisizlik da Lombard ve Ditton (1997) tarafindan, “insan
eliyle idiretilmis  teknolojiden bagimsiz  olarak deneyimlenenler”  seklinde
tamimlanmistir . En nihayetinde bir araci faktor mevcudiyetinden dolayi, sanal
gercekligin, gercek deneyimin yerini alamayacagi ya da sonsuza yaklasan bir
diizlemde yakinsayabilecegi varsayimini olusturabilmek miimkiin. Bununla birlikte,
bir miize simiilasyonu, gercek miize ziyaretinin yerini hissetme yoniinden tam
anlamiyla ya da uzun siireli bakimdan tutamayacak olsa da, sanal ortamdaki hissi
kuvvetlendirebilmenin yollarmm da acik oldugu unutulmamalidir. Ornegin, Dinh,
Walker, Hodges, Song ve Kobayashi (1996) tarafindan yapilan ¢alismada, emlak
uzmanlari tarafindan kullanilmasi amaclanan bir simiilasyon testi gerceklestirilmistir.
Calismanin sonuclarinda elde edilen veriler, sanal ortama dair varlik hissinin, ¢esitli
¢evre birimleriyle artirilabilecegi yoniinde oldugunu gostermektedir (Dinh vd., 1996:
6). Bununla birlikte, Lombard ve Ditton’in varhiga dair olusturdugu 6 kavram da
onemli 6l¢iide simiilasyonlarin varlik anlayisini daha iyi yorumlayabilmek i¢in 6nem
tagimaktadir. Bunlar sirasiyla; “sosyal zenginlik”, “gerceklik”, “tasiyicilik”,
“suriikleyicilik”, “aracta yer alan sosyal aktorler” ve “sosyal aktor olan araglar”
seklindedir. Aracisizligin algi yanilsamasi kavrami da bu 6 kavramin ortak noktasi

olarak sunulmaktadir. Teknoloji ¢ercevesinde olusturulmus olan varliga dair bakisa
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yoneltilen bu 6 farkli 6zellikten, “gerceklik” kavrami ayri1 bir konuya daha isaret
etmektedir. Varliga dair teknik araglar vasitasiyla hissedilen ortam ikiye ayrilmustir.
Bunlar “algisal gerceklik” ve “sosyal gerceklik” seklindedir. Lombard ve Ditton, bu
durumu gorsel orneklendirme ile anlatmaktadirlar. Bir bilim kurgu programindaki
sahneler kisilere sosyal gerceklik olarak olduk¢a az bir deneyim sunabilir. Onlara gore,
sosyal gerceklik, aracisiz, dogal ortamda duyular ile algilanabilen bir varlik anlayisini
temsil etmektedir. Bununla birlikte, algisal gerceklik, araglarmn tizerinden edinilen bir
tecriibe olarak gosterilmistir. Ayni bilim kurgu programi 6rneginde, bu sefer kisilerin
programda yer alan objeler ve bireyler lizerinden gercek hayata dair benzer ¢ikarimlar
yapabilmesinin, algisal gercekligi artirdigi sdylenmektedir. Bununla birlikte,
animasyon iceren bir evrene dair kurgulanan 6rneklerde, sosyal gerceklik yiiksek olsa
da, fotogergekciligin az olmasinin algisal ger¢ekligin de ayni oranda az olarak tecriibe
edilmesine sebebiyet verebilecegi sOylenmistir. Anlasilacagi {lizere, Lombard ve
Ditton’in (1997) ayni1 ¢alismalarinda tekrarladiklar: sekliyle, simiilasyon evrenine dair
kullanilacak araclarin teknik ozellikleri fiziki gergeklige yakinsadigi Olglide bir
gerceklik hissi artis1 s6z konusu olmaktadir. Donem sartlar1 agisindan konugma

gerekirse, sanal gerceklik araglari son 10 yil i¢erisinde olduk¢a 6nemli bir yol almistir.

Fotogercekeilik, 6zellikle derinlik algisi seklinde de ifade edilebilen fiziki gercekligin
benzeri bir siiriikleyici ortamla birlestiginde, ortaya oldukca yiiksek oranlarda bir
gergeklik hissiyatin ¢iktigi goriilmeye baslamistir. Diger bir deyisle, ara¢ sayisinin
artirilmasi gerekmektedir. Hilkmedilen duyu sayisi artmadikga, varlik hissinin sanal
ortam lizerinde yiiksek boyutlara ulagsmasinin beklenmemesi diisiiniilmektedir. Bunu
destekler bicimde 1990’larin basinda ilgili sanal gerceklik ekipmanlar1 iizerine
yapilmig arastirmalar bulunmaktadir. Yaratilan simiilasyon evreninde, sanal ger¢eklik
ekipmanlarinin kullanilmasiyla varlik hissinin yogun bicimde sayisal ortamda
hissettirilmesinin incelendigi bu ¢calismalarda, dozajin artirilmasi ile birlikte bireylerde
gorsel algilamaya bagl, c¢esitli rahatsizliklarn goriilmeye baglayabilecegi de
vurgulanmigtir. Hettinger ve Riccio tarafindan da aktarildigi gibi, sanal gerceklik
araglarinin ana hedefi, sayisal anlamda kurgulanmis sanal ortamdaki varlik hissini
artrmaktir (1992: 309). Buna bagh olarak ortaya ¢ikabilen “gérsel kaynakli hareket

rahatsizligr (visually induced motion sickness)” da yan etki olarak tanimlanmaktadir.
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Kennedy, S., Drexler ve Kennedy, C. (2010) tarafindan aktarildigi tizere, ilgili
rahatsizlik 1990’lardan daha Oncesine uzanan sanal gergeklik g¢evre birimleri
arastirmalarinda da goézlemlenmistir. Ayrica, sadece hareketli cisimlere karsi degil,
duragan kimlige sahip gorsellerin de ayni bigimde bir sorun ortaya g¢ikartabildigini
saptamiglardir. Buna teknik ¢6ziim arayislari bile glinlimiizde mevcut hale gelmistir.
Bazi firmalarm, rahatsizlig1 minimize edebilmek adma nabiz kontroliiyle birlikte es
zamanli olarak calisan sanal gerceklik ekipmanlar iirettigi bilinmektedir (Harding,
2018).

Incelenen alanyazinda, sanal gerceklik ve varligin hissedilmesi arasinda dogrusal
baglantilar bulundugu goézlemlenmektedir. Kimi zaman tetikleyici, kimi zamansa
dogrudan etken olarak karsilasilan durumun, bireyin psikolojik durumu tizerinde de
etkiler olusturabildiginin cesitli arastirmalarda alt1 ¢izilmistir. Ornegin, Valencia
Politeknik Universitesi tarafindan iiretilmis sanal gerceklik ortamlariyla yapilan
testlerde, kisinin ruhsal durumu {izerinde oldukga etkili sonuglar dogurabilecegi tespit
edilmistir. Buna etken olarak sadece fotogercekeilik degil, ekipmanlarda kaydedilen
ilerleme ve alginin gercek fiziki kosullara adapte edilmesi de gosterilmektedir (Riva
vd., 2007: 53-55). Ozetlemek gerekirse, cihaz kullanimmnm teknik iiretimdeki varhgi
hissetme {izerinde etkili oldugu goériilmektedir. Ayn1 zamanda kullanilan yazilimsal
faktorlerin de bunu destekleyecegi diisiiniilebilir. Bu sekilde bakildiginda, dogru
araclarin birlestirildigi noktada, varligin hissedilmesinden 6te, motive edici giicliniin
olup olmadig1 da ayr1 bir konuya isaret etmektedir. Ortada kullanilan bir ara¢ olmasi,
gercekten daha gergek bir deneyim hissi sunmayacagi, alanyazin incelemesinde ortaya
konmustur. Ama 6zellikle bu ¢alismanin konusu oldugu sekilde, ziyaret motivasyona
edebilecegi etkiye dair bir ipucu sunmamaktadir. Ciinkii, sanal gergekligi test eden bir
protokolde, test aracinin sadece tasmabilir cihaz olmasi, sanal gergekligin fiziki
gerceklige yakmsadigi 6nemli bir durumu ekarte etmektedir. O da herhangi bir ek
¢evre birimi ekipmaninin ¢alismaya dahil edilmemesidir. Calismanin konusu gergeklik
hissinin smanmamasi olmakla beraber, herhangi bir ek ekipman kullanilmamasina
ragmen gerceklik hissiyatin1 uyandirdigini ifade eden bazi kullanicilarin da varlig:
gdze carpmaktadir. Ilgili sonuglara “Bulgularin Degerlendirilmesi” bashgmda

deginilmistir.
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1.1.3. Sanal Gerg¢ekligin Teknik Gelisimi

Sanal gergeklik, bilgisayar ve ¢evre donanimlari tizerinde gelismeye, realize edilmeye
baslayana dek, teorik olarak ifade edilmistir. Gelecegin bir yansimasi ve mevcut
sistemlerin ilerlemesine dair bir fikir olarak sekillenen sanal gergeklik, 6zellikle askeri
sahada ve havacilikta yolunu hizlandrmis; giiniimiiz anlamindaki kullanim
cercevesine oturmustur. Sanal gergekligin derinlik algis1 ve ekipmanlarla eyleme
dokiildiigii ilk alanlardan biri sinemadir. 19. yiizyilin ortalarindan beri denenen filtreli
goriintiileme teknikleri, hareketli goriintiiye aktarilarak; dnemli gelismelerin fitilini
ateslemistir. Haziran 1915°te New York’taki Astor Sahnesi’nde, Edwin Porter ve
William Waddell tarafindan sahnelenen Jim the Penman (Kalem Adam Jim), Niagara
Falls (Niagara Selaleleri) ve Rural America (Kirsal Amerika) filmleri, ilk kez 3
boyutlu derinlik algisin1 kullananlar olmustur (Zone, 2012: 248; Sherman ve Craig,
2019: 30). Anaglif, stereoskopik goriintiileme sistemine dayali, farkli ag1 ve filtreler
yardimiyla derinlik algisi olusturulmasin saglayan bir tekniktir. 1853'te Wilhelm
Rollman tarafindan tanimlanmus sistemin patenti, 1891 yilinda Louis Ducos du Hauron

tarafindan Fransa'da bu isimle alinmistir (Zone, 2012: 248).

Sanal gercekligin daha sonraki teknik gelisiminin merkezinde, 20. yiizyilin baginda
atilan, Birinci Diinya Savasi ekseninde ilerleyen adimlar yatmaktadir. 1916 yilinda
Albert Pratt tarafindan, migferin iizerine yerlestirilmis goriis sistemi ile ¢alistirilan
sistem bu alandaki ilklerden biri olarak kabul edilmektedir. Kullanicilarin, migferde
bulunan tiip seklindeki boruya iiflemeleri ile, migfere bagh bulunan goriis paneliyle
birlikte hedef nisanlama ve atis yapabilmeleri simiile edilmistir. Bu bulustan bir siire
sonra Edwin Link, 1928 yilinda ilk ugus simiilatoriinii icat etmistir (Jerald, 2016: 18-
19). Fikir olarak 1910°da ortaya atilan ugus simiilatori, 1915’e kadar gesitli sekillerde,
genellikle kagit lizerinde denenmistir. Fiziki anlamda yasanan sikintilarda, 6zellikle
rlizgara bagh hareketlerin pratikte uygulamaya basariyla dokiilememesi goriilmekte
olup; nihai iiriin tiretimi de bu sebeple gecikmistir. 1917°de Fransa’da Birinci Diinya
Savagi’nin dogurdugu ihtiyaglar cergevesinde gelistirilen, ucak govdesine bagl
sekilde tiretilmis tipte ortaya ¢ikan yapilar, ugus simiilatoriiniin ilerleyen yillarda daha

da 6nem kazanacagina isaret etmistir (Page, 2000). Siireg, elektrige bagl sistemlerin
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gelistirilmesi ve ugusa yonelik ihtiyaclarin artmasiyla birlikte {izerine daha da
egilmeye baglanan bir kapi aralamistir. Link’in modeli, bu anlamda kayda deger
bulunan ilk sistem olarak kayitlara gegmistir. Cihaz bir ugcak modeli {izerinde, ucagin
yaptig1 fiziki hareketi simiile etmesi ile bilinmektedir. Ikinci Diinya Savasi’nin ayak
seslerinin hissedilmeye basladigi 1935 yilinda, Birlesik Krallik Ordu Hava Kuvvetleri
tarafindan 6 adet siparis edilmistir. Jerald’in aktardigina gore, savas sonuna
gelindiginde, simiilatoriin satig sayis1 10.000 adeti bulmustur (2016: 19). Diger taraftan
1935 yili, ayn1 zamanda Stanley Weinbaum tarafindan kaleme alinmig Pygmalion's
Spectacles (Pygmalion’un Gozliikleri) isimli eserin de yazim tarihidir. Eser, sanal
gerceklik ekipmanlarmi ilk kez glindeme getiren eser olma konumundadir. Takan
kisilerin, sanal gerceklige dogru yaptigi siiriikleyici gecislerini konu edinmektedir
(Sherman ve Craig, 2019: 31). Jerald, ilgili eserde bir ger¢eklik yanilsamasinin konu
edildigini, gercek diinyaya bagli unsurlarin sanal diinya ile yer degistirdigini belirten
tanimlamalarin yer aldigmi aktarmaktadir Jerald’a gore, 1945 yilinda Henry
McCollum tarafindan patenti alinmis ilk stereoskopik televizyon gozliigliniin bu

eserden ilham alinmis olma ihtimali bulunmaktadir (2016:20).

Stereoskopik goriintii teknikleri Ikinci Diinya Savasi sonrasmdaki dénemde hizli
bigimde yol almistir. Ozellikle, Heilig tarafindan icat edilen ekranli goriintii baslhigi,
olduk¢ca onemlidir. Heilig tarafindan 1960 yilinda stereoskopik televizyon izleme
cihaz1 seklinde tanitilan ve Telesphere (Uzak Kiire) olarak adlandirilan cihaz, ilerleyen
yillarda karsilasilacak teknik ilerlemenin baslangict olma konumundadir. Cihaz
bugiinkii teknolojiden farkli olarak herhangi bir hareket algilama yerine, dogrudan 3
boyutlu gorsel ve isitsel alg1 yaratma prensibi ile film seyir imkani sunmustur (Jerald,
2016: 21; Stuart, 2019: 6). Bu icattan 1 yil sonra Philco Sirketi tarafindan gelistirilen
The Philco Headsight (Philco Bas Goriisii), telepresence, yani uzak varlik kavraminin
sanal gergeklik ekipmanlar1 agisindan fiiliyata dokiilmesi yoniiyle 6nemli bir agsama
olmustur. 1961 yilinda iiretilen cihaz sayesinde, ekranli goriintii baslig1 teknolojisine
takip-izleme (tracking) de eklenmistir. Cihazin temel ¢aligma prensibinde, basligin
kafa hareketine bagli olarak yon degistirmesiyle, goriintiiyli bagka bir alandan canli
olarak aktaran kameranin ayni anda yon degistirmesi islenmistir (Jerald, 2016: 23). Bir

anlamda uzaktan kontrol yontemiyle, gliniimiizdeki ¢aligma prensiplerine benzer bir
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iiretim sergilenmistir. Bu noktadan sonra Heilig’in {izerinde 1957°de calismaya
basladig1 ve 1962 yilinda patentini aldigi Sensorama isimli cihaz ortaya ¢ikmustir.
Calisma prensibi, daha dnceden kaydedilmis goriintiilerin, stereo goriintii (¢esitli renk
filtreleri ve agilandirmalar vasitasiyla goriintii 3 boyutlu bigime evrilerek), koku ve
riizgar gibi efektlerle izleyiciye sunulmasi lizerine sekillendirilmistir (Mazuryk ve
Gervautz, 1996: 2). Uretilen cihaz “tek kisilik gdsterim(sinema/tiyatro)” olarak da
taninmistir. Bu noktadan sonra sanal gerceklik, Amerika Birlesik Devletleri’ne bagli
arastirma gruplarinm 6nderliginde ilerlemistir. 1970’lere gelinirken, Amerikan Hava
Kuvvetleri’nin gelistirdigi simiilatorlerde kullanilmaya baslanan kask modelli

araclarla birlikte yoluna devam etmistir (McLellan, 2004: 462).

1963’e gelindiginde, Ivan Sutherland tarafindan iiretilen Sketchpad (Cizim Pedi)
isimli cihazin yarattigi gelisim, bilgisayar-insan iletisimi agisindan 6nemli bir donemi
baglatmistir. CAD ismiyle bilinen sistemin ortaya ¢ikmasini saglayan cihaz, ana
bilgisayara bagli kamera ve light pen (i1s1ik kalemi) ismi verilen kontrolorle
caligtirilmistir. Donemin ilk farelerinden biri tanimlanan kontrolor vasitasiyla, ¢esitli
geometrik  sekillerin  sanal ortamda kolaylikla c¢izilebilmesi, kopyalanip
cogaltilabilmesi ve silinebilmesi saglanmistir. Bu yoniiyle, CAD arastirmalarinin
baslangicini olusturdugu kabul edilmektedir (Stouffs ve Krishnamurti, 2001: 75;
MacKenzie, 2013: 5). Sistemin tizerine daha sonra bir giincelleme getiren Timothy
Johnson’m, Sketchpad’in sahip oldugu geometrik yapilari {ic boyutlu hale tasiyarak
gelistirdigi bilinmektedir (Sherman ve Craig, 2019: 33). Bilgisayar destekli tasarim
ayn1 yillarda birgok aragtirma-gelistirme kurulusunun da ilgisini ayni 6lgiide ¢ekmeye
baglamistir. 1964 yilinda Design Augmented by Computer (Bilgisayar Tarafindan
Artirilmis Tasarim) sistemiyle gelistirme faaliyetlerine hiz veren General Motors,
kendi trettigi araba ve kamyon tasarmmlarinda, ilgili teknolojiyi denemistir. Sistem

IBM marka bilgisayarlarla birlikte kullanilmistir (Machover, 1978: 39).

1965’te sanal gerceklik araglarinda devam eden ilerlemeye yonelik, Heilig’in
Telesphere’inin ardindan bir diger biiyiik adim ise yine Sutherland tarafindan
atilmigtir. Sutherland’in 1965°te ifade ettigi The Ultimate Display (En Son Ekran)
isimli Onerisi, duragan bir yapidan, etkilesimli bir yapiya gecen siirecin

baslangi¢larindan birini olusturmustur. Sutherland’in ilgili tabiri, “fadin, kokunun,
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sesin, geri bildirimin ve etkilesimli grafiklerin oldugu yapay bir diinya” seklindedir
(Mazuryk ve Gervautz, 1996: 2). Sutherland (1965: 507-508) c¢alismasinin sonunda
gelecek vizyonunu, “uygun bir programlama ile birlikte ekran, Alice’in iizerinde
yiiridiigii Harikalar Diyart olabilir” seklinde ifade etmistir . Bundan kisa bir siire
sonra 1968 yilinda yine Sutherland tarafindan iiretilen Head Mounted Display (Bas
Ustiine Yerlestirilmis Ekran), donanimsal agidan atilan &nemli adimlardan bir
digeridir. The Sword of Damocles (Demokles’in Kilic1) olarak da bilinen arag, sanal
ortamin bir baslik bigiminde kisiye sunulmasi prensibiyle ¢alismistir. Sonraki 20 yilda
yasanacak gelismelere bir yol gosterici olan cihaz, gilinlimiiz temel 3 boyutlu
goriintiileme teknolojilerinin de temelini olusturmasi acisindan oldukca Onemlidir
(McLellan, 2004: 462). Kullandig1 teknik ise “immersive” (siiriikleyici-daldirici)
ismiyle de tabir olunan sanal gergeklik kavramudir. Ilgili kavramda, kisinin tamamen
sanal ortamla baglant1 kurmasi ve ekrana odaklanmasi prensibi ilke edinilmektedir. Ki
bu teknik, giiniimiize kadar uzanan tiim simiilatorlerde, ¢evre birimleri vasitasiyla
gelistirilmeye devam etmistir. Sutherland’in cihazi, uzaysal goriintiiyii aktaran bir
arayiize sahip ilk cihazdir. Insanm sezgisel kavrama yetenegine odaklanarak

calismistir (Emerson, 1993: 385).

Sanal gergeklik {izerine yapilan ¢alismalarda gelinen 6nemli hususlardan biri force-
feedback (geri beslemesi artirilmis, giiclii geri besleme) kavramidir. Verilen tepkilerin
belirli yonlerde etkilesim dogurmasinin, sanal ortamdaki karsiligi olan bu kavram,
pekistirilmis hallerindeyken, sanal evrendeki gergeklik hissini artirma anlamini
tasimaktadir. 1971°e¢ gelindiginde bu anlamdaki geri besleme teknolojisinin
gelistirildigi bir diger 6rnegin GROPE isimli projede tretildigi goriilmektedir. Kuzey
Karolina Universitesi’nde (University of North Carolina) Frederick Brooks’un ekibi
tarafindan 1967°de tasarimina baslanmis olan yapi ile kimyada sanal gergeklik
kavraminin oturmast saglanmistir. Cihaz ile birlikte, protein molekiillerinin ekrana
yansitilmasi ve sanal evrende hareket ettirilebilmeleri gerceklesmistir (McLellan,
2004: 462; Burdea, 1999; Brooks, Ouh-Young, Batter ve Kilpatrick, 1990). Bir sonraki
stire¢, Myron Krueger’in Videoplace isimli “yapay ger¢eklik™ olarak tanimladigi sanal
ortamla birlikte devam etmistir. Krueger, donem sartlar1 icerisindeki sanal gerceklik

caligma prensiplerinin aksine, gergegin sanal evrendeki bir izdiigiimiinii olusturmaya
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caligmistir. Kisilerin hareketlerinin, sanal gerceklik igerisinde 2 boyutlu olarak
canlandirilmasmi saglamistir. Kisilerin hareket ettikleri siirece,video kameralar
vasttasiyla kaydedilen hareketlerinin, ekranda bir etkilesim yaratarak es zamanli
olarak 2 boyutlu bigimde hareket {iretmesi prensibi ile ¢alismistir. (Schroeder, 1993:
964). Cesitli goriintii isleme teknikleri vasitasiyla, kisilerin pozisyonlar1 aktarilmis;
kullanicilarin ¢evre ile etkilesime gegebilmeleri saglanmistir (Mazuryk ve Gervautz,
1996: 2). Onemli kirilma noktalar1 nu noktadan sonra ortaya ¢ikmaya baslamistir.
Sutherland ve Brooks’un temel prensipleri ve yol gostericilikleri sayesinde ortaya
¢ikan yeni simiilator araglarinda, sanal gergeklik boyut degistirmistir. Zamanla haptik
(dokunarak hissetme) yani Burdea’nin ifadesiyle gercekligin geometrik ve kiitlesel
anlamda simiilasyonunu saglayan ¢evre birimlerinin daha da gelistirilmesi ile siire¢
hizlanmistir (Burdea, 1999). Haptik sistemler, gergek fiziki evrende yaratilan robotik
araglarm (kol, eldiven ve bunun gibi) sanal evren ile baglant1 kurmasini simgelemistir.
Ki bu sistemler, NASA gibi kurumlarm c¢alismalarinda kullanilmasi adma da,
simiilasyon  teknolojisinin  gelistirilmesindeki ~ mihenk taslarindan  birini
simgelemektedir. Tiim bu ¢alismalar1 gzlemleyen ve ilk 6nemli adimlardan birini
atan Amerikan Hava Kuvvetleri, 1970’lerde kurdugu laboratuvarlarin ardindan, kendi

bilinyesindeki egitim araglarmi devamli bicimde gelistirmeye calismistir.

Amerikan Hava Kuvvetleri’'nde arastirmaci olarak ¢alisan ve insan Arayiizii Teknoloji
Laboratuvarlari’nin (Human Interface Technology Laboratories) kurucusu Thomas
Furness ise, ¢aligmalar1 bir sonraki siirece tasimistir. Furness 1982 yilinda, 3 boyutlu
bir ugus simiilatorii yaparak; sanal evrende yine sanal ortam igerisinde olusturulmus
yapilar1 pilota gdsteren bir sistem iiretmistir. Bunu yaparken, fiziki ortam ger¢ekligi,
ucagin panelleri acisindan korunmustur. Kullanilan kafaya takilan kask ve kask ici
ekran vasitastyla, sadece el, goz ve kafa hareketlerinden faydalanilarak, ucagin sanal
bir ekran lizerinde iist sinirlardaki hizlara ulasabilmesi simiile edilmistir. Sistemin adi,
Amerikan Hava Kuvvetleri’ndeki uygulama adiyla Gorsel Olarak Eslestirilmis Hava
Sistemleri Simiilatorii (Visually Coupled Airborne Systems Simulator), daha
sonrasinda ise bu simiilatorii kullanan ve arastirma-gelistirme calismalarina devam
eden Furness yonetiminde baglatilan Siiper Kokpit (Super Cockpit) ismiyle
bilinmektedir (Emerson, 1993: 385; Fitzmaurice, Zhai ve Chignell, 1993: 199).
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Devaminda, NASA’nin ugus simiilatorleri i¢in de gelistirilen benzer araglar, uzaktan
kontrol edilebilir insansiz araglarin inis ve kalkis manevralarmin testlerinde denendigi

bilinmektedir (Stone, 2001: 1-2).

Gigante’nin (1993) aktardig iizere, NASA’nin en belirgin ¢caligmalarindan biri, 1984
yilinda ve Ames Laboratuvarlari'nda Mike McGreevy ile Jim Humphries tarafindan
hazirlanan VIVED isimli ¢calisma olmustur. Dogrudan ekran, bas lizerine yerlestirilen
aygit ve sanal gerceklik ortamu igerisinde astronot egitimi simiile edilmistir. VIVED’1,
Scott Fisher’in baginda bulundugu VIEW takip etmistir. 3 boyutlu ortamin ses ve
hareket sensorleriyle desteklendigi yapi, giinlimiizdeki calisma prensiplerine
yaklagsmay1 basaran ilk sistemlerden bir tanesidir (Gigante, 1993: 6-8). Bu donem,
birgok aracin birlikte ve ¢alisma prensiplerinde farkli olsa da ayni1 amaca hizmet eden
bir bagimsiz ¢aligmalar biitiinii haline gelmistir. Birgok bilgisayar ¢evre donanimi
gelistirilirken; yardimci ara birimlerin de {iretimlerinin gerceklestigi bir kap1
aralanmistir. Ayni sekilde, yazilimlarin da beraberce ilerledigi yapida, Autodesk
firmasmin 1982 yilinda AutoCAD isimli ¢izim yazilimini yaymlamasi da benzer
nitelikte Oonemli bir noktayr teskil etmistir (Vysotskiy, Makarov, Zolotova ve
Tuchkevich, 2015:1146). Yani siire¢ ne dogrudan yazilima ne de donanima
odaklanmistir. Bir biitlin haline ilerleyen sisteme, yeni arastirmaci ve iireticilerin
katilmasiyla birlikte siire¢ daha da giiglenmistir. Ornegin VPL isimli sirketin piyasaya
ticari anlamda siirdiigli 1985 tarihli giyilebilir eldiven teknolojisi DataGlove ve 1988
tarihli baghik seklinde takilabilir ekran teknolojisi olan Eyephone araglari, sanal
gercekligin isleyisine bakista da degisime yol agmustir. Ilgili araclar, Mazuryk ve
Gervautz’a gore, ticari anlamda kullanima siiriilen ilk sanal gergeklik araglaridir
(1996:2). Benzer araglarin kullanimu ilgili donemde siklagmis; basta alanyazina katki
saglayan, liretilmis ¢cok sayida ¢evre birimi ortaya ¢ikmistir. Bunlarin bir kismi yine
goriintiilye odaklanirken; diger 6nemli bir kismi1 da hareket yakalama teknolojisinin
gelistirilmesine yonelik haptik araglardan meydana gelmistir. Holloway, Fuchs ve
Robinett tarafindan, GROPE’un ¢ikis yaptigi Amerika Birlesik Devletleri’ndeki
Kuzey Karolina Universitesi’nde yapilan sanal gergeklik ¢aligmalarinda, Pool Ball

(Bilardo Topu) ve Finger Pick (Parmak Penasi) isimli hareket sensorleri ile Joybox
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(Eglence Kutusu) isimli kontrol cihazinimn siklikla kullanildig: aktarilmaktadir (1992:
114-115).

1980’lerin sonuna yaklasildiginda, simiilasyon kavramima odakli olmasi sebebiyle
dikkat ¢eken 6nemli projelerden biri olan Walkthrough Project (Yiiriiyerek Ilerlemeli
Projesi) isimli calisma, Kuzey Karolina Universitesi tarafindan uygulamaya
koyulmustur (Mazuryk ve Gervautz, 1996: 3). Projede, sanal gerceklik
ekipmanlarindan faydalanilmasi suretiyle, fiziki ger¢ekligin bire bir olarak simiilasyon
icerisine aktarilmasi ve iretilen uzayda kisilerin ¢evreyi gozlemleyebilmesi, analiz
edebilmesi ve degistirebilmesi saglanmistir (UNC, 2001). Birincil bakis agisina sahip
simiilasyon ve oyun sistemlerinde hali hazirda oldukga sik ve etkin bicimde kullanilan
“walkthrough” (yiirtiyerek ilerlemeli) kameranin aktif bigimde kullanilmasi, daha
sonraki yazilimsal siiregleri de 6nemli 6l¢iide etkilemistir. Projenin testi, Holloway vd.
tarafindan aktarildig1 iizere, Kuzey Karolina Universitesi’nin Bilgisayar Bilimleri
binas1 heniiz inga ¢alismalar1 devam ederken gerceklesmistir. Ve ilk olarak yapmin
neye benzeyecegi ve icerisinde yiirimenin nasil oldugunu simiile etmekte
kullanilmistir (Holloway vd., 1992: 118). Bu yoniiyle de, giiniimiizdeki miize
simiilasyonlarina bir 151k tutarken; mimari ¢aligmalardaki turlar i¢in de olduk¢a 6nemli
bir yolun baslangicini olusturmustur. Bu projedeki yontemde, temel alinan bir kamera
acisinin sanal gerceklik baglaminda yaratilan uzayda kullaniciya sabitlenmesi prensibi
islenmektedir. Kullanicinin bakis agis1 ve kontrolorler, sanal gergeklik ortaminda
kullaniciy1 tipki fiziki gerceklikte oldugu gibi hareket ettirebilmeye calismaktadir.
Benzer sistemi kullanan bir diger yontem ise “flythrough” (ugarak ilerlemeli)
konseptidir. Bu konsept, yazilim ve donanim agisindan farklilik gosterse de, ¢alisma
prensibinde yiirlimeye karst alternatif olusturan ugus sistemi yer almaktadir.
Yiiriiyerek ilerlemeli kameradan farki, kullanicilarm, sanal gergeklik baglaminda
yaratilmis uzayda yiriiyerek degil, ucarak dolagsmalaridir. Ugan bir cisme kamera

baglanmasi seklinde de yorumlanabilmektedir (Cohen-Or ve Rich, 1996: 255).

1990’larda, igbirligi icerisinde ¢alisan sanal tasarim ortamlarinin varligi daha da 6nem
kazanmustir. Bu kavram, gerekli dondiirme ve eksen hizas1 gibi agamalar1 basariyla
yerine getirebilen ve 3 boyutlu derinlik algismi sanal olarak yaratilmig bir ortamda

sunabilen yazilimsal ve donanimsal araglar igin kullanilmaktadir (Ragusa ve
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Bochenek, 2001: 41). Boylece sanal gercekligin yiikselis ivmesini artirdigi bir siirecin
de icerisine girilmistir. Once FakeSpace isimli firma tarafindan 1989 yilinda iiretilmis
olan BOOM (Binocular Omni-Oriented Monitor — Iki Gozli Cok Eksenli Ekran)
gelisim gostermistir (Mazuryk ve Gervautz, 1996: 3). BOOM da daha o6nceki
basliklarin ¢aligma prensiplerine benzer bir islev gérmekle beraber, yeni bir deneyim
olarak bir kol mekanizmasindan yararlanmistir. Manivela vazifesi goéren bu kol
sayesinde, kullanicilarin uzaydaki yon ve eksenleri hesaplanabilmistir (Fernandes,
Raja ve Eyre, 2003: 142). Diger taraftan, NASA Ames Laboratuvarlari’nda
gerceklestirilen ¢aligsmalarda, sanal gergeklik ekipmanlarinin gelistirilmesine devam
etmistir. Sanal Riizgdr Tiineli Simiilatorii de bunlardan bir tanesidir. BOOM ve
DataGlove araglariyla, sanal gergelik baglaminda yaratilmis uzayla iletisim
kurulabilen bir sistem olan bu simiilatérde, akigkan dinamigini inceleme ve
yorumlayabilme kabiliyetini sayisal ortamda gerceklestirebilmek miimkiin hale
getirilmistir. Bu aracglarin devaminda 1992’de ortaya ¢ikan CAVE uygulamasiyla
birlikte, sanal gercelik igerisinde kullanilan tiim c¢evre birimlerinin, beraberce bir
anlam kazanmasi saglanmistir (Bryson ve Levit, 1992; Mazuryk ve Gervautz, 1996:
3). Sistem, ortalama 27 metrekiipliik sembolik bir oda icerisinde kiiresel veya dortgen
geometriye sahip ekranlar/perdeler iizerinden, etkilesimli bicimde sanal gerceklik
uygulamalarmin  kullanilmas1  prensibine dayanmaktadir. Sistemin {retimi
Chicago’daki Illinois Universitesi’nde gerceklestirilmis olup; gorseller i¢in CAD
miihendislik verilerinin kullanildig1 bilinmektedir (Ragusa ve Bochenek, 2001: 41-
42).

1990’1 yillarin basma dogru kaydedilen donanimsal ilerleme, gilinlimiizde
kullandigimiz pek c¢ok sanal gerceklik teknolojisinin yazilimsal zeminini de
hazirlamigtir. Zeminin merkezindeyse Autodesk ve SGI firmalar1 yer almistir.
1990’1arm bu anlamda baslangicin1 yapan teknolojinin adi OpenGL’dir. 1989 yilinda
iizerinde c¢alisilmaya baglanan ve glinlimiize kadar uzanan grafiksel sistemin
mimarlarmdan OpenGL teknolojisi, SGI firmas1 tarafindan piyasaya siiriilmiistiir.
1991 yilinda pazarin 6nemli sirketleri, Compaq, IBM, Intel, Microsoft, SGI ve DEC’in
isbirligi cercevesinde olusturulmaya baglanan OpenGL ARB, 1992 yilinda OpenGL’in

ilk siiriimiinii yaymnlamstir. {lgili teknoloji, bir programlama arayiizii olup; sundugu
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kiitiiphane sayesinde iki ve iic boyutlu uygulamalarin daha basarili bigimde
tiretilmesine olanak saglamistir (Martz, 2006: 28; Andrews ve Pichler, 1994: 41). Ayni
anda, 1992 ve 1993 yillar1 arasinda Brian Paul tarafindan Mesa isimli uyarlamasina
girigilen sistem, donanimdan bagimsiz hale gelmeye baslamis; mevcut pazardaki
bilgisayarlarin neredeyse tamamina erisebilir konuma ulasmistir (Peddie, 2013: 242).
OpenGL’in, SGI tiretimi donanimlardan bagimsiz bicimde yayilmasinin 6nii agilmistir
(Redmill, Martin ve Ozgiiner, 2000: 67). Bdylece, sanal gercekligin yazilimsal
iretimleri agisindan da Onemli bir asama kaydedilmistir. Siire¢ ilerlemeye
baslamigken, 1990’larin basinda 6nemli yere sahip diger bir firma olan Autodesk de,
tim pazari yeniden sekillendiren bir iirlinii piyasaya siirmistiir. 31 Ekim 1990
tarihinde DOS platformlari igin sunulan ve giiniimiizde “3D Studio Max” olarak da
bilinen, ¢ikis ismiyle “3D Studio” yazilimi, sanal gergekligin igerisine aktarilacak
tirtinlerin olusturulmasi i¢in en temel gereksinimlerden birini karsilamistir (Hudson,
2015; Blade ve Padgett, 2002: 1170). Bu yazilim, animasyon ve modelleme
tekniklerinin sayisal ortamda yerine getirilebilmesini sagladigi i¢in, sadece yazilim ve
simiilasyon pazarma degil, sinema endiistrisi agisindan da biiylik gelisimlere sebep
oldugu sdylenebilir. Ozellikle, ilerleyen yillarda ortaya ¢ikan farkli geometrik model
formatlariyla, ¢capraz platformlarin da desteklendigi bir siireci baslatmistir. Boylece
hem simiilasyonlarda, hem bilgisayar oyunlarinda, hem de sinemada kullanilabilir ti¢
boyutlu iiriinlerin ortaya ¢ikmasi hizlanmistir. 1995 yilina gelindiginde bu gelisim
Microsoft tarafindan da takip edilmis ve yazilimsal anlamda uygun tipte iiretimler
gergeklestirilmeye baglanmistir. Windows 95 isletim sistemiyle tiim pazari etkisi altina
almaya baslayan Microsoft, grafik isleme teknolojisi lizerine de DirectX adiyla bilinen
programlama arayiiziinii piyasaya siirmiistiir. [Ik ¢iktiginda WinG ismini kullanan
sistem, ¢evre birimler, ses kontrolii ve {i¢ boyutlu goriintiileme tekniklerini Windows
platformunda yazilimsal agidan kullanictya sunan bir yapiyr ortaya g¢ikarmistir
(Randall, 1998: 249). Ilerleyen zamanlarda, 1994 yilinda Dave Raggett tarafindan
iiretilmis olan VRML nin de ortaya ¢ikmasiyla birlikte kodlama agisindan da degisim
yasanmustir. SGI firmasi tarafindan Open Inventor isimli yazilimin bir pargasi olarak
kullanilan format, 1994 yilinda pazarda serbest hale getirilmistir. 1996 yilindaki
stirtimiiyle popiilerlik kazanan format, ¢izilmis objeleri dogrudan kendi igerisinde bir

metin dosyasi bicimde tutabilmistir. Popiilerligini, internet ortaminda kullanilabilen
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bir yapiya sahip olmasmma da bor¢lu oldugu sodylenebilir. Formatin avantaji ise,
kaplama ve geometrik yiizey koordinatlarin1 basarili bi¢cimde kaydedebilmesi
olmustur. 1997 yilinda Uluslararas1 Standartlar Teskilat: tarafindan standart haline
getirilmistir (Honjo ve Lim, 2001: 175; Peterson, 2003: 985). Sanal gerceklik
teknolojilerinin 20. yiizyilda kirilma yasadigi son alan ise 1999 yilinda yine
donanimlar tizerinde gergeklesmistir. NVIDIA firmasi tarafindan piyasaya siiriilen ilk
3 boyutlu destege sahip ekran kart1 olan GeForce 256, hem OpenGL hem de DirectX
destegine sahip bir donanim olma 6zelligini tagimistir (Nickolls ve Dally, 2010: 57).

Sanal gerceklik, 1990’larin basindan itibaren yazilimsal anlamda basladig1i ivme
artisini 10 y1l igerisinde donanimsal olarak da ilerletmistir. Bu siire¢ igerisinde iiretilen
tim drlnler, giinimiizde hali hazirda kullanilan sistemlerin atalar1 olma
konumundadir. Ozellikle kurucular1 arasinda John Carmack, John Romero, Adrian
Carmack ve Tom Hall’un bulundugu Id Software firmasinin iizerinde ¢alistigr 1992
¢ikis tarihli Wolfenstein 3d isimli oyun bu 6rneklerden biri olarak gosterilebilir. Tipki
Walkthrough Project’te oldugu gibi bir hareket mekanizmasini ilke edinen oyun, ilk
iic boyutlu oyun olma iinvanmna sahiptir. Ayrica, buglin simiilasyon ve oyun
programlamalarinda kullanilan pek ¢ok grafik motorunun da baslangicini olusturmasi
yoniiyle one ¢ikmaktadir. Birincil bakis acisina sahip bir kamera perspektifinden
kullaniciy1 sahne i¢erisinde yonlendiren oyun, grafiksel agidan bugiine kiyasla olduk¢a
zaylf olmasma ragmen, DOS platformlarinda 6nemli bir {ine sahip olmustur.
Devaminda yine Id Software tarafindan tistlenilen 1993 ¢ikis tarihli Doom (Kiyamet),
oyun motoru kavramimi da beraberinde piyasaya tasimistir. Kullanicilarin gesitli
degisimler yapabilmesine de olanak taniyan sistemin ardindan, grafiksel agidan
gerceklesen ziplama {i¢ sene sonra 1996 yilinda yine ayni ekibin iistlendigi Quake
(Sarsint1) isimli oyun ile gelmistir. Quake’in OpenGL kullanmasi ile birlikte,
yazilimsal a¢idan her tiir platforma adapte olabilmesi saglanmis ve pazarda oldukca
onemli bir konuma yiikselmistir. Bu yillardan itibaren kodlama gereksinimlerinin
azalmasin saglayacak olan oyun motoru kavramina verilen 6nem daha da artmistir.
Buna destek olarak, programlamay1 her oyun i¢in tek tek yapmaktansa, bazi kisimlar1
standart hale getirilmis bir sistem iizerinde programlama yapabilmenin daha hizl

sonuglar verebilecegi fikri temel gdsterilebilir (Rhyne, 2000: 156; Taylor, 2012: 6;
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Lewis ve Jacobson, 2002: 28-29). Giiniimiizde mevcut bulunan Unity3D, Irrlicht,
CryEngine, Quest3D ve Unreal Engine gibi oyun motorlarinin yaptiklar1 da aslinda
tam olarak budur. Belirli tipte gorsel ve isitsel unsurlar1 6nceden hazirlayan yapilari
sayesinde, kullanicilarina sadece bu araglari nasil sekilde yonetmelerini istediklerini
sormaktadirlar. Bunlar1 da, kendi yazilimsal yapilar1 igerisinde olusturduklar
kiitiiphaneleri araciligryla yapmaktadirlar. Kiitiiphanelerde yer alan kod parcalarinin
herbiri, hayata gecirilmesi istenen fonksiyonlar1 ¢agiran birer eleman olma niteligine
sahiptir. Ancak bu elemanlarin, hangi niteliklere sahip olmalar1 gerektigi, hangi
stiregleri takip ederek birbirlerini tetiklemeleri gerektigi gibi unsurlar, araci
programlama dilleri olan C, C++, Java, Javascript, Python gibi dillerle saglanmaktadir.
Bugiin miizeler i¢in bahsedilen simiilasyon sisteminin, 21. yiizyilin baslarmdaki
onemli Orneklerinden olan ARCO projesi de tam olarak bu sistem {izerine
oturtulmustur. Kiiltiir varliklar1 6zelinde planlanan ARCO, fotogrametri kullanan
modellemeden, obje bilgilerini diizenlemeye kadar genis kapsamda bir yekpare sistem
sunmustur. Uretim asamasindaki temel prensipleri ise, sanal miize kavrammi sanal
gerceklik baglaminda yeniden yorumlama iizerine insa edilmistir. Boylece, egitici
Ozelliginin yaninda, kiiltiir varliklarinin sayisal ortama aktarilmasi i¢in de dnemli bir
stirecin parcgasi haline gelmistir. Tabii sanal gercekligin sadece yazilimsal anlamda
kullanilmas1 da s6z konusu olmamuistir. Artirilmis gerceklige ve siiriikleyici sistemlere
bagl olarak gozliik ve baslhik gibi ¢evre birimlerinin kullanildigi sanal miize
calismalarindan da bahsedilmesi gerekmektedir. Bu noktada, sanal miizenin gelisim
stireclerini ve temel ¢alisma prensiplerini anlamanin; sanal gerceklik ve miize

baglamindaki islevsel yapilarin gelistirilmesine yardimei olacagi diistintilmektedir.

1.2.Sanal Miizeler

Sanal miize, soyut ya da somut anlamda miize sekliyle yer alan degerlerin sayisal
ortamdaki yansimasi olup; yapist itibartyla c¢ok sayida degiskeni igerisinde
barmdirmaktadir. Ornegin, Schweibenz sanal miizeyi dort kategoride incelemistir.
Bunlar, kitapcik tipi miize, icerik miizesi, 6grenme miizesi ve yine sanal miize
seklindedir. Kitapgik miizeyi temel yap1 ve iletisim bilgilerinden olusan bir tiir olarak

ifade etmistir. Icerik miizesinin ise, fiziki miizedeki sergilenen koleksiyonlarin
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tamtildig1, uzmanlara hitap eden bir tip olarak tamtilmigtir. Ogrenme miizesi ise yas
ve egitim seviyesine gore igerik sunumu yapan miizeler olarak aktarimistir. Sanal
miize alt baslig1 i¢in ise, koleksiyonlarin birbirine baglandig1 ve Andre Malraux’nun
“duvarlart olmayan miize” kavramini sundugu belirtilmistir (Schweibenz, 2004).
Schweibenz (2004) tarafindan internet iizerinde kurgulanan bu kategoriler, daha
ziyade iceriksel bir ayrimi ifade etmektedir. Bununla birlikte, igerigin yaninda teknik
anlamda da bir ayrim mevcuttur. Paolini vd. (2000) tarafindan ifade olunan sanal
miizeye ziyaret yontemleri, ilgili ayrima 151k tutmaktadir. Bu ayrima gore sanal miize
dort farkl tipte viicut bulmaktadir. Birincisi, miize yapisinin geleneksel bir internet
sitesi ile yeniden iretilmesi; ikincisi, miize yapisini yeniden liretmeyen geleneksel bir
internet sitesinin olusturulmasi; ti¢iinciisli, miizenin ger¢ek yapisinin sanal olarak
yeniden tiretimi; dordiinciisii, miizenin gercek yapisindan farkli hayali bir yapisinin
sanal ortamda yeniden iretilmesi seklindedir. Birinci ve ikinci adimlarda yazili
ortamda ziyaret etme sans1 sunulan kullaniciya, iigiincii ve doérdiincii adimlarda sanal
diinyanin yarattig1 degisik kosullar1 deneyimleme firsatmin varligi aktarilmaktadir. Bu
firsat, internet sitesinden bagimsiz olarak farkli teknolojik araglarla da
yaratilabilmektedir. Paolini vd.’ye gére kompakt diskler bunun i¢in 6nemli bir 6rnegi
teskil etmektedir (2000:33). Ancak konunun daha iyi anlasilabilmesi igin, sanal
miizeyi var eden internet sitesi uygulamalarinin ve gegirilen degisim siirecinin tarihsel

akismin incelenmesi gerekmektedir.

1.2.1. Sanal Miize Kavram ve Cikis Noktalari

Sanal miize, ¢ikis noktasi itibariyla soyut ve somut kavramlari bir bileske noktasi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yapilan ¢ok sayida calisma, sanal miize varliginin;
sanatin veya tarihsel dokiimanlarin dogru bigimde saklanabilir olmasmna imkan
saglamas1 Olcilistinde bir ideal oldugunu ortaya koymaktadir. Huhtamo, André
Malraux’nun “duvarlart olmayan hayali miize” kavraminin, bu idealin ilk
noktalarindan biri oldugunu sdylemektedir. Ilgili betimleme, fotograf sanatinin daha
once miizeye gelme firsat1 elde edemeyen ziyaret¢iye tanitiminit hedeflemistir.
Huhtamo’ya gore, ayn1 donem igerisinde bagka caligmalar da yapilmis olup; veri

aligverisi ilizerine teorilestirilen ve koprii metinlerin atalarindan oldugu kabul edilen
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Memex’in fikir babast Vannevar Bush da sanal miize kavramina hizmet edenlerdendir.

Huhtamo, Malraux ve Bush’un, sanal miizeye giden yolu agtigini soylemektedir
(Huhtamo, 2002).

Sanal miizenin giinlimiize yakin anlamiyla yapmaya basladig1 yolculugunun,
Uluslararasi, Miizelerde Etkilesim ve Hipermedya Konferanslari’na dayandigi
bilinmektedir (Schweibenz, 1998: 186). “Sanal miize” kavraminin ise bugiin geldigi
noktaya yakim seklinin olarak ilk kez, Tsichritzis ve Gibbs tarafindan, 1991 yilinda
gerceklestirilen bu konferansta ortaya atildigi kabul edilmektedir (Lepouras, Katifori,
Vassilakis ve Charitos, 2004: 120; Lepouras ve Vassilakis, 2005a: 191). Bearman
(1991), ayn1 konferansta Tsichritzis ve Gibbs'in bu kesfinin, ger¢ek miizenin, kendisini

ve kiiltiirel yapiya dair roliinii sorgulamasini sagladigini dile getirmistir (1991: 2).

Tsichritzis ve Gibbs (1991), sanal miizeyi mekandan ayirmaktadirlar. Onlara gore
sanal miize, “yapay iiretimlerle iliskilendirilecek ve telekomiinikasyon aglari ile
ulasilabilecek bir yapr” olarak gosterilmektedir. Yaptiklar1 tanimda, miizenin
mekandan ziyade bir hizmet oldugu ve gercekte sanal ortamdaki veriler diginda var

olamayabilecegini dile getirmislerdir (Tsichritzis ve Gibbs, 1991: 18).

Sanal miize kavraminin ilerleyisi ve sekil degistirmeye baglama siireci sanal
gercekligin yiikselisi ile birlikte degisim gostermistir. 1990’lari sonundan itibaren hiz
kazanan sanal gerceklik calismalari, sanal miizenin yorumlanmasinda alternatif
kaynaklar sunmaya baslamistir. Boylece, karsimiza yeni imkanlara sahip bir saha
¢ikmustir. Sadece verilerin depolanmasi ya da duragan gorseller seklinde korunmasi
yoluna dair olusturulan bu alternatif imkanlar, sanal gercekligin kendi teknik yapisi
icerisinde meydana getirilen yazilimsal siireclerden olusmustur. Dolayisiyla, sanal
miizenin tanimida da degisimlerin yasanmaya baglamistir. Bu anlamda, Miller vd.
(1992) tarafindan yapilan tanim, 3 boyut teknolojisine dayali sanal gergeklik
kavraminm, sanal miize icerisindeki konumlandirmasma dair yapilmig 6nemli
orneklerdendir. Miller vd., sanal miizeyi, “kullanicilarin odadan odaya hareket
edebildigi, istedigi sergiyi daha detayli analiz edebilmek icin secebildigi, etkilesimli
ve elektronik miizeler” olarak tanimlamistir (1992: 183). Incelenen alanyazin

gostermektedir ki; sanal miizelere dair hem duragan hem hareketli materyal yaratimi
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iizerinden ¢ok sayida ara¢ fikri ortaya atilmistir. Ancak bu fikirlerin ilerlemesi,
teknolojik imkanlarin yeterliligi ile dogru orantili bir hizda gerceklesmistir. Bunun
sebebi olarak altyapmmin kendi dogru zamanini tahsis etmesi gerekliligini
gosterebiliriz. Ne zaman goriintii isleyici sayisal ortam ekipmanlarinin gliglenmesi ve
internet lizerindeki ag yapilarinin yazilimsal olarak istikrara baglanmasi s6z konusu
olduysa, o zaman sanal miize i¢in de doniim noktalar1 olugsmustur. Diger bir deyisle,
teorik olarak kurulan matematiksel altyapi, sanal miizeye uygun altyapiy1 kurana dek,
uluslararasi alanda bir canlilik yasanmamistir. Bunun kirilmaya basladig1 nokta ise,
internet lizerinde yapilandirilan yazilimlarin, bagimsiz ve birbirlerinden habersiz
bicimde gelismeye devam etmeleri siirecine denk gelmektedir. Sayisal ortam
teknolojisinin gelisip; internetin yaygin bir paylagim alanina donlismeye baslamasi ile
birlikte, sanal miize daha genis kitlelerle tanismaya baslamistir. Bu kitleler,
birbirleriyle yaptiklar1 fikir aligverislerinin ve bilginin ¢cok yonlii olarak dagitilmasini

saglamalarmin sayesinde, sanal miizeyi de sekillendirmislerdir.

Schweibenz (1998), yaptigi ¢alismalarinda, sanal miize kavrammn “cesitli yayin
araglart icerisinde yapilandirilmis sayisal elemanlarin mantiksal iligki ile toplanmug
hali” olarak tanimlamistir. Buna gerckge olarak ise, ilgili araglarin iletisim
kanallarindaki ve ziyaretgiler tizerindeki tesirinin giiclinii gostermektedir. Schweibenz,
ayni zamanda sanal miizenin internetteki ilk yer alislarina da deginmistir. Kavramin,
1996 yilinda ilk paylasim platformlarindan biri olan Listserv’de yer alan
Britannica’nin alt dizini olan Museum-L’de yapilan karsilikli fikir aligverisleri
sayesinde internetteki yerini buldugu belirtmistir (Schweibenz, 1998:191). Platformda
sanal miize, Lewis’in ilk sanal internet miizesinin ne oldugunu arastirmak istemesi ile
giindeme gelmistir. Cevap olarak, cesitli kullanicilarin 23 Agustos ve 27 Agustos 1996
tarihleri arasindaki konugmalarmda, Kaliforniya Universitesi Paleontoloji Miizesi
(University of California Museum of Palaeontology) ve Dallas Sanat Miizesi (Dallas

Art of Museum) isimlerini dile getirdikleri goriilmektedir (Lewis, 1996).

Lewis’in, sanal miizeyi 1996 tarihli Britannica arsivlerinde; “sayisal olarak
kaydedilmis gérsel, ses dosyasi ve yazili dokiiman ile elektronik araglarla ulasilabilen
diger tiim tarihi, bilimsel veya kiiltiirel verilerin toplanmis hali” olarak tanimladig1

bilinmektedir (Schweibenz, 1998: 189). Bu noktadan yola ¢ikarak yapilacak olan ilk
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yorum, 2000’li yillara yaklasildiginda, sanal miizenin bilisim teknolojilerinin yarattig1
devrimsel hareketler sayesinde giderek gii¢ kazandig1 olmaktadir. Diger bir 6nemli
nokta ise, miize kavraminin da giderek sinirlar1 olan bir fiziki yapidan ziyade, bilisimin
el verdigi Olgiide, smirlara bagli kalmayan bir sanal unsur anlami tasimaya

baslamasidir.

2000’lerin ortalarma gelinirken; sanal miize kavramina dair diger bir tanim, Giaccardi
(2004) tarafindan yapilmustir. Giaccardi, sanal miizeyi Tsichritzis ve Gibbs’e benzer
bicimde, mekanin sayisal uzantis1 seklinde tanimlamistir. Buna ek olarak; fiziksel
miize mekaninin ve elemanlarinin, bilisim teknolojileri yoluyla kopyalanma siirecleri
oldugunu; miizeye ve miizenin kiiltiirel varligina dair yeni, taze deneyimler sunma
becerisine sahip ¢oklu ortamlardan ya da ag yapilarindan meydana geldigini dile

getirmistir.

Yapilmis olan tanimlar 1s18inda bakildiginda, internetin ve sayisal teknolojinin
gelisirken, sanal miizeyi de beraberinde sekillendirdigi goriilmektedir. Ilgili konularin
gelisimi, onu kullananlar1 da etkisi altma aldigindan 6tiirii, sanal miizeye bakis, onu
kullanan ziyaretgiler iizerinden bir deger saglamaktadir. Bu sebeple, internetin Web
1.0 ve Web 2.0 seklinde adlandirilan doniim noktalarinin bilinmesi, sanal miize

ziyaretgisinin Oniine gelen materyalin gelisimi hakkinda bilgi sunacaktir.

1.2.2. Sanal Miizelerin Web 2.0 Oncesi Tarihi Gelisimi

Internet sitelerinin 1990’larin sonunda baslayan gelisim siireci, miizeciligi de dolayli
yoldan tesiri altina almistir. Temel prensip olarak kiitliphaneciligin etkileri izerinden
gelisen bu tesir, miizeciligi kapali fiziki alanin disina ¢ikaran bir gelismenin penceresi
olmustur. Dolayisiyla, miizelerin sanal ortamdaki gelisimine bakilirken; internetin bu

konuda yerlestirdigi temeli incelemek gerekmektedir.

Sanal miizeler internet iizerinde yapilandirilan WWW altyapis1 ile birlikte
biiylimiistiir. Bu siire¢ icerisinde kendi anlammi giiniimiize kadar gelinen siiregte
stirekli bigimde yasanan degisimlerle birlikte degistirmistir. Bu anlamda bakildiginda,
incelenen alanyazinda sanal miizelerin, sayisal kiitiiphaneler ile kiyaslandigina

rastlanilmaktadir. Barton (2004), her iki anlamin da yer yer dogru oldugunu
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soylemektedir. Calismasinda, sanal miizelerin, sayisal kiitiiphaneler olarak sdylenip
sOylenemeyecegi tlizerinde durmustur. “Sanal kiitiiphane” baglaminda yaptigi
vurguda, “sayisal kiitiiphaneler icinde ozel olarak sergilenebilen, sayisal
kiitiiphanelerden elde edilebilen metadata’lart (metaveri) veya katalog kayitlarini
kapsayan,; miize elemanlarimin kendileri ya da yeniden iiretimleri icin toplanmis
sayisal temsilciler” tamimini kullanmigtir. Metaveri olarak tanimlanan veri istasyonlar1
onemli bir noktaya isaret etmektedir. Ciinkii metaveri, kayit altinda tutulan verilerin,
kendilerine ait o6zel bagka verilerin varhigini ifade etmektedir. Barton, aym
calismasinda, bu metaveri kavraminin, sanal miizenin ifadesi i¢in 6nemli unsurlardan

oldugunu dile getirmektedir (Barton, 2004: 150).

Temsil edilecek miize elemaninin verileri, metaveriden alinmaktadir. Bu kavram,
varsayimsal bir X objesine ait tarih ve yapim materyal bilgilerinin saklandig1 dizin
seklinde 6rneklendirilebilir. Dizin, kendisine ait yayinlanabilir bir ortam buldugunda,
metaveri olmaktadir. Internet ortamindaki yansimasi, HTML iizerinden anlatilabilir.
Her bir HTML sayfasi, kendisini tanimlayan bir metaveri ile baglar. Bunlar, sayfanin
icerigini, hangi tip parametreleri icerdigi, hangi kategoriler altinda yer alacagini
belirten etiketlerdir. Boylece metaveriler {izerinden kurgulanmis sayfalar, birbirlerini
daha rahat tanimlayabilmekte, yapilan aramalarda kullaniciya rahatlik saglayarak daha
da ulasilabilir olabilmektedirler. Sanal miize agisindan da durum iste bu yiizden 6nem
tasimaktadir. Bir objenin, hangi yontem tipi kullanilirsa kullanilsin, sayisal ortamda

tanimlanabilmesi buna baghdir.

Sanal miizeler, sayisal kiitiiphane anlamlariyla baglantili ya da baglantisiz bigimde
yoluna ilerlerken; tanimlamalar1 ve yorumlari da yine internet teknolojileri iizerinden
gerceklesmistir. Bu noktada, internet ve kiitiiphaneler lizerinde ortak bir ¢ikis noktasi

aranmasi, sanal miizenin sayisal ortamdaki gelisimi {izerine bilgiler verebilir.

Internet yapisinin gelistirilme c¢alismalar1 esnasinda, bilginin kamuya acilmasi
iizerinde ¢alisan iki farkli yap1 bulunmaktadir. Birincisi, 1960’larda metinlerin sayisal
ortamda birbirlerine baglanmasimi saglayan bir sistem iizerinde ¢aligmis olan, Harvard
Universitesi'nden Ted Nelson tarafindan Project Xanadu ismiyle kurulmustur.

Rosenzweig (2001) yaptigi calismasinda, Nelson’in kiiresel kabul goren bir kiitiiphane
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mekanigi hayaline sahip oldugunu dile getirmistir. Rosenzweid’mn yine ayni
calismasinda, projeye yonelik olarak “kiiresel olamayan bir projeye evrildigi” seklinde
birgok elestiri yoneltildigi de aktarilmaktadir (2001: 548-549). Nitekim Xanadu,
rakibi WWW kadar basariya ulasamamis; mevcut perakende pazarmin yonelimleri ve

kullanicr tercihleri neticesinde arka planda kalmistir.

Gliniimiizde hali hazirda kullandigimiz sekliyle, internetin ikinci uygulamasi ise
CERN igerisinde yapilandirilan WWW yazilimsal altyapisidir. Uygulama 30 Nisan
1993 tarihinde kamunun icretsiz kullanimma agilmistir (Cailliau, 1995). Bu
uygulamanin temelinde ¢alisan bas aktorlerinden biri ise, HTML dilinin de yaraticisi
olan Tim Berners-Lee’dir. 1994’te yayinlanan ve Tim Berners-Lee gibi CERN
calisanlar1 olan Robert Cailliau, Ari Luotonen, Henrik Frystyk Nielsen ile daha sonra
Virtual Library isimli projede ¢alisacak olan Arthur Secret'in da katilimlariyla ortak
yazilan makalede, WWW'nun 5 temel kabiliyete sahip oldugu duyurulmustur. Bunlar
sirastyla, her seyin birbirine referans edilebildigi siirsiz bir bilgi edinim diinyasi; her
verinin bir adrese sahip oldugu protokol yapisi; verileri gonderecek bilgisayarlarin
kendilerine ait protokol adreslerinin varligi; verilerin yazi ve menii tabanl iletilmesini
saglayacak bir dil; internet lizerinde tiim verinin erigilebilir olusu seklindedir (Berners-

Lee, Cailliau, Luotonen, Nielsen ve Secret, 1994: 76).

Internet iizerinde kurgulanmis dnemli projelerin basindaki isim olan Tim Berners-Lee
ayni zamanda, WWW iizerinde ¢alisan Virtual Library sisteminin de yaraticisidir.
Proje, cesitli bilgileri kiitiiphane dizinleri mantiginda muhafaza eden ve bunlar1
birbirine baglayan bir sistemdir. VLib islemeye basladiktan kisa bir siire sonra, ekibe
dahil olan Arthur Secret tarafindan devralinmistir. Projeye ve sanal miizelere yaptigi
katkilariyla bilinen Jonathan Peter Bowen, Arthur Secret i¢in “internetin ilk gergek
kiitiiphanecisi” tabirini kullanmaktadir. Secret’mn da uygulamalarimda gostermis
oldugu gibi, Bowen bu tip bir projenin tek bir kisiye odakli olmamasi gerektigini ileri
stirmektedir. Bu savini destekler bir bicimde, Arthur Secret ile temasa gegen Bowen,
internet lizerinde sayfasi olan miizeleri tek bir cat1 altinda toplayarak; VLib’e dahil
etmeyi &nermistir. 1994 yilinda Oxford Universitesi'nde calisan Bowen, calistigi
merkez birim sebebiyle sunucu bilgisayarlarina erisim saglayabildigini dile

getirmektedir. Ve bahse konu olan toplu sanal miize erisim arsivini bu sayede Oxford
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Universitesi bilgisayarlarinda kurabilmistir. ilgili internet sayfasi, gdze carpan ilk
miize internet sitelerinin baglant1 referanslar1 icermektedir. Bowen, Arthur Secret’a
1994 Haziran’inda sayfaya baglant1 vermesini dnermistir. Secret bu oneriye olumlu
bakarak; VLib’de “insan bilimleri” baglig1 altina “miizeler” yonlendirme baglantisi
yerlestirmistir. Bowen’n aktardigina gore, sayfa ve dolayisiyla VLib, eskisinden daha
cok sayida ziyaretci almaya baglamig; Bowen’m sitesi, [COM’un da destegi ile birlikte

VLmp olarak adlandirilmistir (Bowen, 2010).

Bowen’n sitesine ait 1997 yilinda kaydedilmis ekran goriintiileri incelendiginde, iki
adet de Tiirkiye’den internet sitesinin kayith oldugu goriilmektedir (Virtual Library
Museums, 1997). Bu miize internet siteleri Mimar Sinan Universitesi tarafindan
olusturulan Resim Heykel Miizesi ile Bogazi¢i Universitesi tarafindan olusturulan
Istanbul Miizeleri isimli internet sitelerinin sayfalarindan olusmaktadir. 1999 yili arsiv
kayitlara bakildiginda, Resim Heykel Miizesi sitesinin 1995 yilinda hizmete girdigi
ve ylizlerce eserin kamuya acilmaya basladig1 goriilmektedir. Sayfanin sadece resim
yayini degil, ayn1 zamanda sanatsal cagrilar da yaptig1 goriilmektedir (MSU, 1999).
Istanbul Miizeleri’nde ise Kariye Miizesi, Asiyan Miizesi, Atatiirk Miizesi, Resim
Heykel Miizesi, Aya Sofya Miizesi, Topkap1 Sarayr Miizesi, Beylerbeyi Sarayi
Miizesi, Arkeoloji Miizesi ile Karikatiir ve Mizah Miizesi'nin bilgilerine yer verilen 9
sayfa yer almaktadir (BOUN, 1999). Iki internet sitesi de, Tiirkiye’nin ilk &nemli
orneklerini olusturmaktadir. Diger bir ornege, 2000’lere gelindiginde Bowen’in
UNESCO tarafindan yaymlanan Museum International dergisindeki yazida referans
gosterdigi Topkap1 Saray1 Miizesi sayfasi ile rastlanmaktadir (Bowen, 2000: 5). Ilgili
miizeye ait internet sitesinin, Birlesik Devletler Ulusal Bilim Vakfi tarafindan, “Gorsel
ve Isitsel Miize Bilgi Yonetimi Sistemi" isimli projeyi fonlamasi iizerine ortaya ¢iktig1
yine ayn1 dergide aktarilmaktadir. Proje dahilinde, Bilkent Universitesi ve Amerika
Birlesik Devletleri'ndeki Minnesota Universitesi ortak caligma sergilemistir (Cetin,

Gerek ve Tewfik, 2000: 22).

VLib ve VLmp prensiplerine benzer bir diger ¢alisma ise AMICO ismiyle Amerika
Birlesik Devletleri merkezi olarak kurulmustur. 1997 yilindan 2005 yilina kadar aktif
bicimde c¢alismalarini siirdiiren AMICO, {iniversitelerin, miizelerin ve sanat galerinin

liye oldugu, sanatsal ¢aligmalarin sayisal ortama gecisi esnasinda rol iistlenen bir kar
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amact giitmeyen topluluk biciminde lanse edilmistir. Basta Amerika Birlesik
Devletleri olmak iizere, Kanada ve Ingiltere gibi iilkelerden yer alan ¢ok sayida
merkez, ilgili secilmis koleksiyonlarini aktardiklart The AMICO Library’nin (AMICO
Kiitiiphanesi) ortaya ¢ikisina katki saglamistir (Trant, Richmond ve Bearman, 2002:
32-33). AMICO verilerine gore, belirli liyelik sartlar1 ile olusuma dahil olan galeri,
miize ve iniversitelerin sayisi, 2005 yilinda proje sonlandirilana dek eski ve yeni

tiyeler olmak iizere toplam 39’u bulmustur (AMICO, t.y.).

Yagsanan geligmeler, miizelerin internet sitesi formatmda viicut bulmasmnin diinya
capinda heyecan yarattigini gostermektedir. Bunun en somut 6rnegi 1994 yilinda bir
Fransiz dgrenci olan Nicolas Pioch tarafindan yaratilan internet sitesidir. Unlii Louvre
Miizesi’ne ait kisisel bir internet sitesi yapmis olan Pioch, CERN tarafindan En iyi
Web Odiilleri kapsamindaki "Coklu Ortamin En Iyi Kullanim1" kategorisinde ddiile
layik goriilmiistiir. Buna ragmen, ilerleyen zamanda, projesinde degisiklik yapmak
zorunda birakilmistir. WebLouvre isimli site, Louvre tarafindan iyi karsilanmamis ve
proje hakkinda ihlal yarattig1 one siiriilerek hukuki stire¢ baslatilmistir (Schafer, 2017:
120). Devaminda ise, bilindik ismi olan WebMuseum’a evrilen Pioch’un sitesi, BMW

Vakfi tarafindan da destek gormiistiir (Pioch, t.y.).

1.2.3. Sanal Miizelerde Web 2.0 Etkisi

Gilintimiizdeki internetin ag kullanimi1 ii¢ doneme ayrilmaktadir. Bunlar sirasiyla Web
1.0, Web 2.0 ve Web 3.0 donemleridir. Su an i¢inde bulunulan Web 3.0 donemi, yapay
zekdnm On plana ¢iktigl, “nesnelerin interneti” kavraminin gii¢ kazandigi bir
sistematigi ifade etmektedir. Arama motorlar1 basta olmak iizere pek ¢ok veri merkezi,
kullanicilarin isteklerine ve yonelimlerine gore sekilde degistirmekte, iktisadi anlamda
biiyiik bir farklilik yaratmaktadwr. Bdoylesine biiyiik bir teknik yapinin gelecek
vaatlerinin anlagilabilmesi icin ise, ge¢cmis doneminde yasanan ve giliniimiizdeki
sistemi meydana getiren temel yapi taglarini incelemek gerekmektedir. Boylece, sanal
miizenin de izledigi yolda, karsisina ¢ikan degisimlere gosterdigi reaksiyon daha iyi
anlagilabilecektir. Ciinkii Web 3.0 da, Web 1.0 ve Web 2.0’ altyap1 tekniklerini hem

tasarimsal agidan hem de igerik acisindan kapsamaya devam etmektedir.
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Sanal miizeler, tipki internetin tiim kullanicilarinda ve sistemlerinde goriildiigii gibi,
Web 2.0 ile baska bir boyuta evrilmeye baslamistir. Web 1.0 ad1 verilen ve 2005 dncesi
donemi simgeleyen yapinin sanal miizeleri internete tagimaya bagladigi sistem, Web
2.0 stireci ile bir sonraki asamaya ge¢mistir. Bu slire¢ igerisinde, internet sitesinden,
yani miizenin sanal ortamdaki uzantisindan bagimsiz bir miize varlig1 diisiiniilemez
olmustur. Her kurumun kendini ifade etmek ile yiikiimlii olmaya basladig1 bir donem
s6z konusu. Bu donem sartlar1 icerisinde kendine yer arayan sanal miize, potansiyel
fiziki mekan ziyaretcileri i¢in oldugu gibi, “sanal ziyaret¢i” agisindan da bir vaat
sunmaya ihtiya¢ duymustur. Donemden bagimsiz olarak, Bearman ve Trant (1999),
miizelerin sanal ortamdaki yeniden temsiliyetinin, miize ¢alisanlar1 i¢in de biiyiik bir
onem olusturmaya basladigini dile getirmislerdir. Boylesine bir temsiliyet sayesinde
miizecilerin; basit bir sanal ortam yoneticisi konumundan, profesyonel topluluk
temsilcileri konumuna dogru yon degistirebildiklerini aktarmislardir (Bearman ve
Trant, 1999:20). Bakildiginda, sanal miize, sadece bir gosteri degil, adeta bir temsiliyet
araci da olarak da kabul gormektedir. Yani lilks kullanima degil, dogrudan ihtiyaca
yonelik bir olusumu simgelemektedir. Bu durumun zaman igerisindeki giiclenme
stirecini anlayabilmek adina, Web 2.0’m temel prensiplerine ve edindigi konuma

bakilmas1 gerekmektedir.

Web 2.0 kavrami Tim O’Reilly ve Dale Dougherty’nin c¢abalar1 ile 2004 ve 2005
yillarindaki konferanslarla viicut bulmustur. Gegmisi ¢ok daha eskiye dayansa da,
internet iizerinde tanimlanmasi ve genel kabul gérmeye baslamasiyla 6nemli 6lciide
ses getirmistir (O’Reilly, 2005: 17-18; Hsu ve Park, 2011: 355). internet
kullanicilarmin aktif bigimde rol almaya basladigi donem olarak yer bulan kavram
iizerinde c¢ok sayida ihtilaf mevcut oldugu bilinmektedir. Ancak kavramsal agidan
farklilagsa dahi, belirli temel unsurlar bakimindan oncesi ve sonrasindan ayrilan bir
donemi simgelemektedir. Incelenen ¢aligmalarda Web 2.0'm bir katilim platformu ve
bilgi kaynagi olmasi; kullanici katilimmm O6nemli olmasi; Web 2.0'1 olusturan
yazilimsal siireclerin ¢ok yonliiliige sahip olmas1 seklinde aktarilmaktadir (Chong ve
Xie, 2011:1-2). Benzer calismalarda, hangi sektorden olunursa olunsun, bilginin
merkezden uzaklastifi ve c¢ok yonli bigimde kullanicilar {izerinden yayildigi

goriilmektedir (Greenhow, Robelia ve Hughes, 2009:247).
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WEB 1.0 | | WEB 2.0

Okuma odakl: kullanim Yazim ve/veya katki saglama odakli

kullanim
Sayfa bazl igerik Veritabani kayitlaria dayali igerik
Duragan bir site yapisi Hareketli bir site yapisi
Basit tarayicilar ile erigim Bir¢ok tagmabilir cihazla erigim

Site yoneticisinin igerik girisi yaptigi

bir ortam Herkesce katki saglanabilir ortam

Tablo 1. Web 1.0 ve Web 2.0 Karsilagtirmasi (Hsu ve Park, 2011:355 kaynagindan
uyarlanmistir.)

Tablo1’de de goriilecegi lizere Web 2.0, Web 1.0°a gore, ziyaret¢iyi daha aktif bir
konuma tasimaktadir. Bu yap1 igerisinde kullanicilar, kendi istedikleri igeriklere
ulasirlarken; yine kendi 6zel alanlarinda bu yapilara dair yorumlarda bulunabilmekte,
cevreleri ile etkilesime gecerek kendi tecriibelerini aktarabilmektedirler. Bu durum
aslinda sanal miizenin ihtiyaci oldugu onemli unsurlardan bir tanesidir. Ciinkii
duvarlara sahip bir fiziki mekandan, kisilerin evlerine kadar uzanan bir veri aktarimini
miimkiin kilmaktadir. Ayni sekilde, kisilerin zevk ve tercihlerini baskalariyla
paylasmalarmin ardindan, daha ¢ok kisinin ilgili yapiya ulagmasinin 6nii agilmaktadir.
Ziyaretciler, daha ¢ok sayida aragla, ¢ok daha genis bir zaman dilimine sahip olarak

ilgili miizeleri kendi goriis agilarina alabilmektedirler.

Web 2.0 donemi Oncesi yapilan ¢aligmalarda, miizelerin sayisal ortam teknolojilerine
bakis1 ile ilgili cok sayida endise paylasildigi goriilmektedir. Bu endiselerin zemininde
ise, miizenin kendisini dogru bigimde aktarip; varligin1 idame ettirip ettiremeyecegi
hususuna dayanmustir. Mclean (1997) bu noktada, miizelerin ilgili teknolojik
yeniliklere cevap veren degil; gelecege dair dngoriide bulunabilen yapilarda olmas1
gerekliligini savunmustur. Daha 6nemlisi, bunu yaparken, geleneksel pazarlama
yontemlerini kullanarak miizenin kendi varligmi idame ettirebilmesini saglamak
yerine, kamu yararini 6n plana ¢ikaran olclide bir girisim sergilemesi gerektigini

belirtmistir (Mclean, 1997: 222). Diger bir 6neri de Walsh (1997) tarafindan dile
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getirilmigtir. Miizenin etkilesim sahasini kullanarak bir avantaj yaratilabilmesi
hususunda goriisiinii belirten Walsh, kendine has yapisini korumak isteyen bir miizeye
dair internet yapilanmasima dair {i¢ ayr1 prensipten bahsetmistir. Birincisi, miizenin
duragan degil tam tersi hareketli bir yapiya sahip oldugudur. Miize kendi igerisinde
koleksiyonlar bazinda veya fiziksel yapi gercevesinde degisim gosterebilir. Bir
internet sitesi, bu degisim siirekliligini giincellestirmelerle saglamalidir. ikincisi, bir
miize, ziyaretgisi ile etkilesimli oldugu 6l¢giide basariya kavusabilecektir. Internet sitesi
bu etkilesimi saglayacak ve sorulara cevap olabilecek en hassas ortamlardan birisini
simgelemektedir. Ugiinciisii ise, miizenin sadece kendi fiziksel varligi ya da onu
olusturan objelerden meydana gelmedigidir. Cok yonlii diisiiniilmeli ve miizenin
kapsadig1 tiim bilgileri ortak bir potada eritmenin, proje {iiretebilmenin yollari
aranmalidir (Walsh, 1997: 82-85). Walsh’in temel prensiplerine Witcomb (2003) da
deginmistir. Witcomb, bir miizenin, internet yapisina adapte olurken kendi
degistirilemez yapisindan siyrilmasmi, ama bunu yaparken kiiltiirel bagini
koruyabilmesi gerekliliginin altin1 ¢izmektedir. Walsh’in prensiplerinin, bunu
saglayabilecegini ileri siirmektedir (Witcomb, 2003: 120). 2005 ve sonrasinda yasanan
siireg, bu fikirlerin gercege doniismesini saglamustir. Ozellikle de, katilimci bir
paylasim alami yaratilmasma dair yapilan calismalarin, Web 2.0 icinde karsilik

buldugu goriilmektedir.

Web 2.0’ kendini gosterdigi en onemli yapmim, hangi yontemle olursa olsun,
kullanicilarin dahil oldugu bir sistemden meydana geldigi anlasilmaktadir. Bu sistem,
kullanicilarin, kendi 6zgiir alanlarinda ve internet lizerindeki kisisel hesaplarinda
yaptiklar1 paylasimlar ile biiyiimekte ve miizelere biiyilkk oranda bir paydaslik
saglamaktadir. Yapilan her bir paylasim, miizenin de dolayli yoldan aktif hale
gelmesini saglamaktadir. Kullanicilar hem kendi zevk ve tercihleri dogrultusunda
yaptiklar1 paylasimlar ile bilginin genis kitlelere ulasmasina zemin olusturmaktadir.
Bu anlamda bakildiginda, miizeler ne kadar Web 2.0 teknolojisi ile i¢ ice gecerlerse, o

derecede bir etkinlik olustugu goriilmektedir.

Laws (2015), miizelerin sanal ortamdaki yeni paylagim mekanigini kullanmalarmni dort
onemli noktada aktarmaktadir. Birincisi, miizelere ait koleksiyonlara erisim ve bu

erigim sonrasmnda kullanicilarin ilgili koleksiyonlar1 sosyal medya araciliginda
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yakinlariyla paylasabilmeleridir. ikincisi, iletisim ve damigmanlik yoluyla, sanat
uzmanlariin bilgi ve gorislerini ¢evrimi¢i ortama rahatlikla yansitabilmelerinin
saglanmasidir. Ugiinciisii, topluluk nezdinde bir yansimanm yaratiimasi suretiyle,
kullanicilarin ilgili miizeye dair kendi fotograflarii yiikleyebildikleri ve goriiglerini
ifade edebilecekleri bir sistemin yaratilmis olmasidir. Dordiinciisii ise, yapisal
ilerlemeye katki saglayacak bi¢imde, kamunun sesine kulak verilmesi; ziyaretcilerin
isteklerine gore miizenin yeniden yapilandirilabilmesinin olanakli kilimmasidir (Laws,
2015: 7). Anlasilacag: iizere, alanyazin, kullanici ile miize arasindaki iletisimin
gittikce arttigin1 gostermektedir. Bu durumu, miizenin “yatay iletisim”e dogru
yonelmesi seklinde yorumlayanlar da bulunmaktadir (Rivera, 2013: 2). Konu sadece
iletisimin giiclenmesi ve miize personelinin, potansiyel ziyaretgilerle siki bir bag
kurmas1 agisindan bir 6neme sahip degildir. Cikis noktasi agisindan daha c¢ok kisinin
internete katki saglamasini hedeflemis olan Web 2.0 teknolojisi, miizenin katilimc1
ihtiyacina da birincil elden kaynak olusturmustur. Lopez, Margapoti, Maragliano ve
Bove (2010) yaptiklar1 ¢alismalarinda bunu bloglar {izerinden ifade etmislerdir.
Blogun, yazilimsal agidan bir uzmanliga ya da herhangi bir bilgi birikimine sahip
olmayan kisilerin kullanabilecegi paylasim araglar1 oldugunu ifade eden ¢alismada,
miizelerin bu araci aktif olarak kullandiklar1 dile getirilmektedir. Kodlama bilmeksizin
veri girisi yapilmasinin oldukc¢a zor oldugu Web 1.0 donemi igerisinden ¢ikilmasi,
kullanicilarin kendi reflekslerini gosterebilecekleri bir ortam sunmaya baslamstir.
Bloglar ile baglayan maceranin, sosyal medya hesaplar1 ile genisledigi bir sistem; Web

1.0 dénemi igerisinde kurulan fikirlerin yerine ne kadar ulastigin1 da gbzler Oniine

sermektedir (Bove, 2010: 237).

Web 1.0’ prensip olarak sundugu temel yazilimsal siiregler, Web 2.0°da da kendini
devam ettirmistir. Bunlarin {izerine gelen giincellemeler ve internet iizerindeki
paylasim kanallarina yonelik farkindaligin artmasi ile yeni bir boyut agilmistir. Yeni
boyut, kendine has yeni kod yapilarin1 ve tasarimsal siireglerdeki degisimi de
beraberinde getirmistir. Kuramsal agidan bakildiginda, sosyal medya faktorii, miizeler
icin olduk¢a Onemli bir sigrama tahtasi olarak goriilse de, buna adapte olabilmek,
cesitli maliyetleri de beraberinde getirmistir. Kullanilan araglarin degismeye baslamasi

buna bir sebep olarak gosterilebilir. Ote yandan, artan kullanic1 sayis1 ve paylasim
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sirkiilasyonu sebebiyle, internet lizerindeki trafigin artis kaydetmesi, ilgili sitelerin
saklandig1 yerler basta olmak iizere ¢cok sayida is ylikii dogurmaya baslamistir. Daha
cok trafik, daha biiyiik bant genisligi saglayabilecek bir sunucu sisteminin kurulmasini
gerektirmektedir. Bu da dolayistyla, islerin takibini yapabilecek yeni ekiplerin
kurulmas: anlamma gelmektedir. Onemli sebeplerinden birinin, sayfa bazl
kullanimdan; kayitlama ve numaralandirma ile calisan veritabani sistemlerine gecis

yapilmasidir.

Veritabani, internet sitelerine ait sayfalarin daha hareketli ve sistematik bicimde
saklanmasini saglamaktadir. Veritabanina yapilacak olan dogrusal yliklemeler i¢in ise
yazilimsal siireclerin bilinmesi gerekmektedir. Ozellikle, kendi basina bir sistem
ylriitmesi gereken kiiciik ve orta Olcekli isletmelerin, veritabanina yapacaklari
yliklemeler i¢in yazilim bilgisinden miimkiin olduk¢ca uzaklasma ihtiyact
olugmaktadir. Web 2.0 teknolojisi ile yayginlasan Wordpress ve Drupal gibi CMS
(Content Management System — Icerik Yénetim Sistemi) uygulamalar1 bu ¢agriya
cevap niteligi tasimiglardir. Miizeler i¢in de bu durum ayni sekilde gegerliligini
korumaktadir. Cok sayida objenin, miize icerisindeki siniflandirmasi ve sanal miize
icerisinde yerini alabilmesi i¢in, modern anlamda bir veritabani yonetimine ihtiyag
dogmustur. Objelerin belirli numaralandirmalarla kendine has smiflandirmalarinin
olusturulmasmi saglayan sistemler, miize bilgilerine de kolay erisim imkéani
saglamaktadir. Ilgili smiflandirmalara bagli veritaban1 kurulumlari, tipki metaveri
kavraminda oldugu gibi bir etiketleme olarak diisiiniilebilir. Sistemi kullanan sanal
miize sistemleri lizerinde ¢esitli ¢calismalar da yapilmistir. Calismalar, ¢ok sayida
objenin sanal ortamda yansimasmin olusturulabilmesi adina bdylesi bir sistemin
Oonemli avantajlar sagladigini ortaya koymaktadir (Panina, Kazakov, Bartosh ve
Emelyanov, 2013: 508). Ayrica, Web 2.0 igin veritabani sistemleri sadece miizenin
koleksiyonlarna dair bir 6neme sahip degildir. Sistem, kullanicilarin kendilerine ait
sayfalar1 olmasini; buralara sifre ve kullanict isimleriyle ulasmalarini ve kendilerine
ayrilan alanda miizeye ait begendikleri gorselleri kaydetmelerini, eger mevcutsa da

miizenin haberlerine yorum yapabilmelerini saglamaktadir.
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Web 2.0 Olmayan Ozellikler

Web 2.0 Olan Ozellikler

Genel bilgi, miizeye ziyaret ya
da bagska bir konu hakkinda
yazih ve gorsel materyal

RSS (Really Simple
Syndication-Cok Kolay
Dagitim isminde bir veri
gonderme sistemi; bugiinkii
haliyle bildirimler) ile, kullanic1
ve ziyaretgilerin miizenin
etkinliklerinden haberdar
edilmesi

Diger kullanicilarin
gorebilecegi sekilde yer
alabilen yorum panelleri

eserlere detayll sanal erigim

panelleri, forumlar

Genel bilgi, miizeye ziyaret ya | Paylagim platformlarini bir Diger kullanicilarin da
da bagka bir konu hakkinda | araya getirerek, kullanicilarin gorebilecegi sekilde
animasyon, film ve igitsel kisisel sayfalarint miizeye dahil | yerlestiriimis miize isaretleme
materyal etmek araglar
Biiyiitiilebilir resim 6rnekleri Kullamcilarin serbestge Sergi ve koleksiyonlara ait
¢ercevesinde sekillendirilmis, tartigabildikleri licretsiz ileti sitelere, miize sitesinden

yapilan yonlendirme araglari

Miize igindeki fiziki mekanin
sanal gezintisini saglayacak
goriintiileme araglarinin varligi

Miize yetkililerinin onay1
olmaksizin paylasilamayan
iletilerin yer aldig1 forumlar

Sosyal medya paylagim
araglar

Kullanicilarin kisisellestirilebilir
bir sergi sayfasi sahibi olmasi1
icin yapilan sifre ve kullanici
ismiyle giris yapilan panel

Bloglar

Kullanicilarin, diger
kullanicilarla birlikte
olusturabilecegi simiilasyon
ve benzeri deneyim araglar

Kullanicilarin ziyaretleri
hakkinda sayfaya yazi
yazabilecekleri bir ¢evrimi¢i ani
defteri

Miize yetkilileri ve uzmanlari ile
konusulmasini saglayan
¢evrimi¢i sohbet odalari

Tekil kullanic1 i¢in sergi ve
koleksiyonlara odakli oyunlar

Miize internet sitesine yazi,
gorsel ve igitsel igerik ekleme
araglar

Tekil kullanicinin
kullanabilecegi simiilasyon ve
benzeri katithm saglayan
deneyimler

Coklu kullanicili oyunlar

Yaraticiliga katki saglayacak
tiirden etkinlikler

Ansiklopedik yapilar

Tablo 2. Miizelerin Sitelerinde Web 1.0 ve Web 2.0 Ozellikleri (Lopez vd.,
2010:239 kaynagindan uyarlanmistir.)

Icerik ydneticisini on plana gikarmus ve kullanicilarin dahil oldugu paylasim ortamma
sahip olan Web 2.0 teknolojisinin, miizeler i¢in diger bir 6nemli nokta, glincellenme

sikligidir. Web 2.0°1n en temel 6zelliklerinden biri olan siirekli bicimde test yayininda
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olma refleksi (Olsina, Sassano ve Mich, 2008: 51), sanal miizeler i¢in de gegerlidir.
Giincel igerik ve ziyaretgilere sunulacak olan imkanlar, Walsh’in da degindigi gibi
onemli dl¢lide fayda saglamaktadir (1997: 82-83). Tablo 2’de tarif edildigi gibi, Web
2.0’a ait olan 6zellikler de, bu fayday1 destekler niteliktedir. Dolayisiyla, sosyal medya
platformlarinda yapilan islemlerle birlikte, sanal miizenin kendi igerisinde de daimi bir
icerik sirkiilasyonu olusturulmasi gerekmektedir. Bu noktada, igerik iki tipe ayrilabilir.
Birincisi, sabit icerik olan miizeye has iletisim bilgisi, kapsami, 6zellikleri, ziyaret
saatleri gibi ¢ok sik degismeyen bilgiler; ikincisi ise miizede diizenlenen etkinlikler,
haberler, miize kataloglar1 ve duyurular gibi bilgilerden olusabilmektedir. Anlasilacagi
iizere, sanal miizenin bir kismi tamamen miize tarafinca daha duragan yapidaki bilgi
girigine acilirken; diger bir kismi, sanal ziyaretcilerin paylagimina ya da erisimine agik

hareketli bilgiler igermektedir.

Telefon, faks, elektronik posta ve benzeri iletigim

bilgilerinin/formlarmm yer almasi

Ziyaret saatleri, ulasim bilgileri, sergi bilgileri, ¢evredeki yeme-igme

ve diger mekanlar, miize plani gibi bilgilerin yer almasi

Miizenin yiiriitiiciileri, bagig¢ilar: ve tarihi ile miizedeki sergi-etkinlik

bilgilerinin yer almasi

Okullara ve/veya diger kisilere sunulan gezi ve egitim etkinliklerinin

yer almasi

Ziyaretci defteri, fotograf ve video galerileri, etkilesimli harita, sik¢a

sorulan sorular, site i¢i yonlendirmeler, engelliler i¢in bilgiler, ¢oklu

dil secenegi, gizlilik politikasi duyurusu, kullanim kosullar1 duyurusu,

sitenin tasarimeist bilgileri

Sosyal Medya  |Cesitli sosyal medya kanallar1 hesaplarmnin linki, abonelik-begenme-
Baglantilar: paylagma tuglari

Tletisim

Miize Ziyareti

Miize Hakkinda

Egitim Etkinlikleri

Site Ek Ozellikleri

Tablo 3. Sanal Miizelerdeki Ortak Bilgi Noktalar1 (Theocharidis, Nerantzaki, Vrana
ve Paschaloudis, 2014:13 kaynagindan uyarlanmistir.)

Sadece uygulama tipi acgisindan bir standarda tabi olmak yeterli degildir. Sanal
miizenin, kendi igerigi agisindan da bir sisteme uymasi gerekmektedir. Bu sistem,
kullanicilarin yaptiklar: ziyaretleri esnasinda islerine yarayacak bilgilerden, ziyaret
sonrasinda kullanmak isteyecekleri panellere kadar olduk¢a genis bir yelpazeye
sahiptir. Tablo 3’te sanal miizelerin ortak olarak icermesi gereken temel bilgiler yer

almaktadir. Sosyal medya baglantilar1 agisindan bakildiginda, cesitli arastirmalardan
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c¢ikan sonuglarin ortaya koydugu iizere, Facebook, Twitter, TripAdvisor, Youtube ve
Flickr’in ilk tercihler oldugu goriilmektedir (Fletcher ve Lee, 2012: 511; Garibaldi,
2015: 236-237). Artan tagnabilir cihaz sayis1 ve bu cihazlarm uygulama bazl olarak
siklikla kullanilmaya bagslamasi, Instagram uygulamasmmm da bu gruba dahil
edilebilecegini gostermektedir. 2013 yilindaki takipgi sistemine gecis ile birlikte
yiikselise gectigi aktarilan Instagram’a dair yapilan incelemelerde, ¢esitli miizelerin

bu uygulama ile arsivlerini kamuya agmak istedikleri aktarilmaktadir (Jensen, 2013).

Sosyal medya baglantilar1 teknik kodlamalar ile sanal miize i¢erisine dahil edilebildigi
gibi; kendi baglarina da 1ilgili sosyal medya kanalinin sunucularinda yerini
alabilmektedir. Ayn1 sekilde, sosyal medya baglantilar1 disinda kalan ve miizeye ait
igerikler de, teknik kodlama ile birleserek sunulmaktadir. Bu asamada, Web 2.0’1n
modern yonlendirmeleri dikkate alinmalidir. Teknik yap1 da, yine ayni1 sekilde Web
2.0 gercevesine uygun hazirlanmalidir. Web 2.0’ modern altyapisinin paydaslari su

sekildedir:

e AJAX teknolojisinin kullanimi: Asenkronize JavaScript programlama diliyle
XML ismi verilen kodlama yapisinin, birlikte ve hizli bigimde ¢alismasini
saglayan bir teknolojidir. Karsilikli bicimde hizli ¢alisarak; kiigiik boyuttaki
verilerin kolay bigimde transfer edilebilmesini saglayan bir yontemi ifade
etmektedir.

e HTML, XHTML kod dillerinin ve CSS tasarim yapisinin temel iskelet i¢in
kullanimi: CSS; HTML ya da HTML’in genisletilmis hali olan XHTML kodu
ile olusturulmus sayfalarin, sekil yoniinden daha estetik ve diizgiin bicimde bir
sayfa olusturmasini saglamaktadir. Web 2.0 donemi icindeki sayfalarin
goriintiilerinde, Web 1.0’a nazaran agik¢a goriilen farkliliklar mevcuttur.
Bunlarin en 6nemli sebeplerinden biri, gliniimiiz sayfalarinin “uyumlu tasarim”
ad1 verilen yapilarm, bu ikiliyi kullanan yeni teknolojilerle olusturmalaridir.

e Javascript ve benzeri programlama yapilari ile DOM seklinde tanimlanan obje
odakli yapilarin, sayfa icerisinde etkilesimli ¢alisabilmek i¢in kullanimai:
HTML igerisindeki her bir objenin (yazi, gorsel, tus, ses ve benzeri) aktif

bi¢imde bir etki yaratabilmesini saglamaktadir. Sayfadaki meniilerden
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kisayollara kadar, etkilesimli her tiir objede kullanilmaktadir. Diger kullanim
tiplerine ise, haritalar, oyunlar, katlanabilir igerikler 6rnek gosterilebilir.

e Veritabanindaki calisma i¢in SQL dilinin kullanim1: Internet sitelerindeki alt
obje igerikleri ile, meniilerin bagh oldugu sayfa iceriklerinin her birinin
veritabaninda saklandig1 durumlarda, etkilesim ve kontrolii saglamaktadir.

e Veritabani sayfalar1 i¢in PHP ve MYSQL altyapis1 kullanimi: Her bir internet
sayfasi, yazildigi programlama dili ile ¢agrilmaktadir. Eger gorsel anlamda,
programlamanin g¢agrilmasi saglanacaksa, o sayfa uzantis1 genelde HTML,
HTM ya da XHTML olarak olugsmaktadir. Ancak bu sayfalar, kendi igerisinde
veritabanma dogrusal veri gonderecek ya da ilgili verileri dinamik bi¢cimde
isleyecekse; bu sayfalar yeterli olmamaktadir. Iste hem veritabani ile hem de
daha dinamik kod yapilar1 ile ¢alisacak olsan sayfalar PHP ismi verilen
programlama dili ile kurgulanir. Boylece, veritabanindan dinamik olarak
cagrilan sayfalar, daha kullanmish ve etkilesimli bi¢cimde eyleme
gecirilebilmektedir. MYSQL ise, bu etkilesimi saglama amaciyla olusturulmus
bir kontrol etme, yonetme sistemidir (Gyorodi, C., Gyorddi, R., Pecherle,

Lorand ve Alin, 2011: 105; Mutugesan, 2007: 38).

Yazilimsal siireglerdeki diger Onemli faktorler, 2010 ve sonrasinda tasmabilir
cihazlarin etkisi altinda ortaya ¢ikmustir. Bunlar sirasiyla Flash tabanli eklentilerden

uzaklasilmasi ve uyumlu tasarima gegis seklinde siralanabilir.

2010 yilinda Steve Jobs tarafindan bizzat yapilan agiklama ile Apple’a bagli yapilarin
Flash ile ilisigini kesmesi ile yeni bir doneme girilmistir. Jobs agiklamasinda daha ¢ok
sayida alternatif oldugu ve ilgili alternatiflerin capraz platformlarda calisabilir
olmasmin daha kolay oldugunu aktarmistir. Sebebi, Web 2.0’1n yiikselisini simgeleyen
HTMLS, CSS ve Javascript Ugliisii ile, Flash’a biiyiik bir ikdme iirlin ortaya
koyulabilmesidir. ~ (Jobs, 2010). Agiklamay: takiben, 2011’in Kasim ayinda
Adobe’dan bir agiklama gelmis; Android isletim sistemini kullanan cihazlardaki
tarayicilar i¢in olan Flash desteginin kesilecegi bildirilmistir (Winokur, 2011).
Giiniimiize gelindiginde ise, 2017 yilinda Adobe tarafindan yapilan agiklama ile, 2020
yilina kadar Flash desteginin tamamen durdurulacagi ac¢iklanmistir (ACC, 2017).

Sanal miizeler i¢in Flash uygulamasinin yeri, miizenin fiziki yapisinin yansitilmasinda
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kullanilan 360 derecelik panoramik turlardir. Bu turlarin fotograflanmasinmn ardindan
elde edilen sonuclarin, Flash eklentili uygulamalar ile internet sitelerine
yerlestirilmeleri s6z konusu. Ancak Flash desteginin ortadan kalkmaya baglamasiyla
birlikte, taginabilir cihazlarda 6nemli 6l¢iide bir problem olusturmaktadir. Bu sebeple,
sanal turlar icin de HTMLS5, CSS ve Javascript teknolojisini kullanan sistemlere

gecilmesi gerekliligi dogmustur.

Uyumlu tasarim (responsive design) siireci, Flash tabanli uygulamalarin kalkmaya
baslamasi ile ayn1 dogrultuda ilerlemistir. 25 Mayis 2010 tarihinde Ethan Marcotte
tarafindan ortaya atilmis olan prensipler ile genislemeye baslayan kavram, tek bir veri
noktasindan bir¢cok cihazda ayni igerigin yansitilmasini hedeflemistir (Marcotte,
2010). Prensip olarak; HTML, CSS ve Javascript kullanimina dayali bir ¢cergeve sistem
iretimini baz almaktadir. Yazilan kodlama ile ilgili ekran boyutu site ziyaretinde
algilanmakta ve derhal o biiyiikliige gore icerik seklen yeniden tasarlanmaktadir.
Tasmnabilir cihazlardaki, internet sitesinin boyutunun kiig¢iik kalmasi sorunu bu
yontemle ortadan kalkmaktadir. Ayni sekilde, tasarimcilar da, sanal miizenin ekstra
bir maliyetten kurtularak; taginabilir cihazlar i¢in ayr1 bir site ¢aligmasi yapmalarinin
da Oniine gecilmektedir. Uyumlu tasarim kisisel anlamda ozellestirilebilir CSS
metoduyla uygulanabilirken; Bootstrap adi verilen kiitiiphanenin kullanimi1 yoluyla da
ayni tecriibe elde edilebilmektedir. John Thornton ve Mark Otto tarafindan Twitter

icin gelistirilmis bir tasarim araci olarak taninmistir (Bootstrap, t.y.).

Ozetlemek gerekirse, sanal miizeyi giiniimiiz standartlarina baglayan teknik konular1
lic ana kritik noktada incelemek miimkiindiir. Birincisi site yonetimi igin Web 2.0
altyapisini kullanan bir veritabani uygulamasina sahip olunup olunmadigs; ikincisinin
site icerisindeki menii, yonlendirme ve turlarin Flash ve benzeri yapilara sahip eski
teknolojik altyapilar seklinde var olup olmadigi; {igiinciisii ise sanal miizenin genel
tasarimmin uyumlu tasarim seklinde tasarlanip tasarlanmadigidir. Sanal miizenin
icerik etkilesimi baglamni ise, iki ayr1 grupta incelemek miimkiin olabilir. Birincisi,
miizenin kendi isleyisine bagh olan ya da paydas yapilarini simgeleyen unsurlar1
kapsayan her tiir enformasyonu sunmasinin incelenmesi; ikincisi, sosyal medyada bir

varlik gosterip gdstermediginin tespit edilmesidir.
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1.2.4. Sanal Miizelerin Tasinabilir Cihaz Uygulamalari

Miizelerdeki teknoloji uygulamalarinin gegmisi, sesli rehber sistemlerine kadar
uzanmaktadir. Bu anlamda bakildiginda, miizelerin kullanmis oldugu ilk tasnabilir
cthazin da 1952 yilinda iiretildigi goriilmektedir. Hollanda’daki Stedelijk Miizesi’nde
uygulamaya koyulan Kisa-Dalga Gezici Rehberi ilk olma iinvanina sahiptir. Radyo
prensibiyle calisan sistemin, Almanca, Flemenkgce, Fransizca ve Ingilizce dillerinde
tekrarli yaymlar sundugu bilinmektedir (Tallon, 2008: viii). ilerleyen yillarda
dogrudan radyo yaymni yerine daha tasarruflu bir yontem olan bant kaydi yontemine
dogru gecis yapilmistir. Bu tip ¢alismalara 6rnek olarak Grinter vd. (2002) tarafindan
yapilan ¢alismada yer verilmektedir. Acousticguide isimli bir firmanin, Amerika
Birlesik Devletleri Baskan1 Frankin Roosevelt’in esi Eleanor Roosevelt i¢cin sesli
rehber kaydi olusturdugu aktarilmaktadir (Grinter, 2002: 146). 1957 tarihli yapida,
otomatik olarak calismaya baslayabilir seslendirme sistemlerinin, yine radyo yaymi ile

birlikte beraberce kullanildig: bilinmektedir (Rabinowitz, 2016:82).

Miizelerin, bilgisayar teknolojisi anlamindaki tasinabilir cihazlarla olan bulugmasiysa,
cep bilgisayarlar1 olarak adlandirilan sistemlerle baglamustir. Cep bilgisayarlar1 ilk kez
1992 yilinda, Apple’n yoneticisi John Sculley tarafindan PDA ismiyle telaffuz
edilmistir. Tanitilan sistem not defteri, adres rehberi ve hesaplama makinesi
Ozelliklerini barindirmistir (Gessler ve Kotulla, 1995:53). 1993’¢ gelindiginde sektore
Apple’n yaninda Amstrad, Sharp, Tandy, Casio, IBM, Sony ve Motorola firmalar1 da
girmistir. Firmalarin ¢aligmalar1 neticesinde de PenPad, Newton, Zoomer, Simon,
Magic Link ve Envoy isimli cep bilgisayarlar1 iiretilmistir (Bayus, Jain ve Rao, 1997:
53). Susan Amirian yaptigi calismalarinda, Apple’in Newton cihazinin, miizeler i¢in
yapilan {iiretimin baslangic1 oldugunu sdylemistir. Visible Interactive firmasinin,
Newton i¢in 1993 yilinda gelistirmeye basladig1 iGO isimli yazilim da, bu anlamdaki
ilk etkilesimli tur rehberi unvanina sahiptir. 1994 yilinda Minneapolis Sanat Enstitiisii
catist altinda testine baslanmis yazilim, Visible Interactive’in Berkeley
Universitesi’ndeki calismalar1 ile gelistirilmeye devam etmistir. Amerika Birlesik

Devletleri’'ndeki Smithsonian Enstitlisii’niin 150. y1l kutlamasi i¢in 1997 yilinda

56



bitmis bir siiriimii tiiketici 6niine sunulan iGO, grafiklere, yazilara ve seslendirmelere
sahip bir gezi rehberi halini almigtir. Dogal Tarih Ulusal Miizesi’nde yapilan etkinlikle
tanitilan iGO, Lonnae O'Neal Parker’m The Washington Post’taki kdsesinde de
kendine yer bulmustur. Parker, Visible Interactive’in basin sozciisii Katie Barron’n,

ilgili tirlinii “tamamen kullanic1 dostu” olarak tanittigini aktarmaktadir (Parker, 1997).

Amirian (2001), 1998 yilina kadar iGO ve Newton birlikteliginin devam ettigini; fakat
Newton’m agir, kirilgan ve oldukca pahali oldugu gerekgesi ile piyasadan ¢ekilmek
zorunda kaldigimi dile getirmektedir. Ancak bu noktadaki dikkat ¢eken en onemli
husus, bugiinkii mevcut teknolojiyi cagristiran bir yaklagimin, Amirian’in da bahsettigi
gibi, Gessler ve Kotulla tarafindan ortaya atilmis olmasidir. Gessler ve Kotulla (1995),
dogrudan bir yazilim liretmek yerine, bugiinkii bulut teknolojisine benzer bigimde bir
yonlendirme kullanarak; cep bilgisayarlarinin, miize ve galeri veri merkezlerine
baglanabilecegini dile getirmislerdir. Bahse konu olan fikir, tam 15 yil sonra, bulut
teknolojisini miizelerle 6rneklendiren Canepa ve Lee’nin (2010) ¢alismalarinda da yer
almigtir. Verilen 6rnekte, miize i¢erisinde bilgi almak i¢in baglanilacak olan internetin
yaratacag1 maliyete alternatif olarak; capraz bilgi paylasiminin bulut teknolojisi ile

saglanabilecegi ileri stirtilmiistiir (Canepa ve Lee, 2010: 2).

Gessler ve Kotulla’nin (1995) fikirlerinin dikkat ¢ekici olmasinin bir diger sebebi,
kendi yaptiklar1 agiklamalarinda da dile getirdikleri gibi ilgili cep bilgisayarlarmin
dogrudan internet baglantisi ile bunu yapabilmelerinin olanaksizligidir. Onlara gore
ancak bir aract mekanizma ile bunun Oniine gecilebilecektir. Nitekim yaptiklar
calisma ile bunun miimkiin oldugunu gostermislerdir. Kendi tirettikleri tarayic1 ile cep
bilgisayarindan sanal kiitiiphaneye erisebilen ekibin karsilastigi en onemli sorun,
teknik acidan arayiiziin ¢ikardigi aksakliklardir. Ekran kiicik ve yazilar
kaydirabilmek i¢cin ¢ok¢a zaman harcanmasi gerektigi aktarilmistir. Yasanmis ikinci
sikint1 ise, kablosuz sistem ile kurulan baglantidan, cep bilgisayarmin sarj problemi

sebebiyle verim alimamamasidir (Gessler ve Kotulla, 1995: 55,58).

iGO’yu takip eden sistemler, 2000’li yillarin basina kadar siirekli bigcimde degisim ve
gelisim gostermistir. Zaman ilerledikge, salt yazili ve gorsel igeriklerin yerine artan

sayida, mekan bilincine sahip yazilimla karsilasiimaya baslamistir. Mekan bilinci,
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cihazin tur esnasinda miizedeki objelere dair bilgileri etkilesimli olarak ziyaretgiye
sunmasi anlamini tagimaktadir. Calisma prensibin, miize yapisinin igerisine belirli
vericiler yerlestirilmesi suretiyle, taginabilir cihazlara veri aktarilmasi iizerine
kuruludur. Kisiler, objelerin yanina geldiklerinde, tasmabilir cihaz dogrudan uyar1
sistemini devreye sokarak; bilgilendirme yapilmasini saglar. Ciavarella ve Paterno
(2003), yaptiklar1 incelemelerde karsilasilan baslica teknolojilerin Bluetooth, WLAN
ve kiziltesi sistemleri oldugunu sdéylemislerdir. Bluetooth ile ¢evre birimler olan
kulaklik, yazici1 ve internet saglayici noktalarma baglant1 gerceklestirilebilmistir.
Kizilotesinde ise, Bluetooth teknolojisine benzer ancak cok daha diisiik maliyetli
sistem kurulumu izlendigi goriilmektedir. Bununla birlikte, sistemin teknik acidan
mesafe alani dar oldugundan, c¢ok sayida vericinin yerlestirilmesi prensibi ile
calistirilmistir. WLAN ise, gliniimiiz mekan bilincine sahip uygulamalarma en yakin
tirden uygulamalar1 sergilemistir. Sistem 100 metreyi bulan veri koridorlari
yaratilmasi suretiyle internet baglantisinin aktarilmasmi saglamistir (Ciavarella ve
Paterno, 2003: 134-135). Tesoriero, Gallud, Lozano ve Penichet (2008) tarafindan
yapilan c¢alismadaysa, ilgili tekniklerin “dikkat” alami g¢ergevesinde incelendigi
goriilmektedir. Calismada, dikkat alani ii¢ farkl seviyede incelenmistir. Diisiik seviye,
mekan algisina sahip bir yap1 igerisinde ilging olan noktalara yaklasildiginda,
kullaniciy1 radyo frekanslar1 ya da benzer araglarla uyaran bir sistemi ifade etmektedir.
Orta seviye dikkat isteyen ortamlarda, ilging alanlarin yanina daha fazla bilgi
almabilmesi adma cihazlarm yerlestirilmesi gereklidir. Ust seviye dikkatte ise,
kullanicilarin, sistemin mekan algisini harekete gecirmek adina cihazlarini belirli bir
noktaya kendi elleriyle yoneltmelerinin gerekliligi vurgulanmistir (Tesoriero vd.,
2008: 79).

Mekan bilincine sahip uygulamalar {izerine ses, gorsel ve yazi igerigini birlestirmeye
yonelik caligmalar artarak devam etmistir. IGO’ya benzer diger 6rneklerde, karsimiza
Cyberguide ve HyperAudio ¢ikmaktadir. Kizilotesi baglantilarii kullanarak kullanici
ile mekan bilincine sahip cihazi bulusturan Cyberguide 1995 yilinda gelistirilmeye
baslanmis olup; mekén igerisindeki yonlendirmeleri kapsayan bir haritaya, miize
icerigini detayli olarak sunan bir bilgi paneline, sayisal ortamda g¢aligsabilen bir

pusulaya ve miize yetkilileriyle konusabilmesini saglayan mesajlasma uygulamasini
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baridirmistir (Abowd vd., 1997: 423-424). HyperAudio ise 1999 yilinda tanitilmis ve
{ic ayr1 parcadan olusan bir sesli tur rehberi uygulamasi olarak gelistirilmistir. lgili
pargalari, sesli anlatim, kesfe yonlendirici baglant1 adresleri ve objelerin harita
iizerinde gorsel olarak yer aldigi bir yapidan olusturulmustur. HyperAudio nun
farklilagtigr nokta, kullanicilarin refleksine gore kendi igerisinde bir yol haritasi
iretmesidir. Bu tretim, kullanicmin hangi objeleri gezmeye egilim gosterdigini
inceleyen bir yapi tizerine kurgulanmistir (Petrelli, Not, Sarini ve Stock, 1999: 21-22).
Tasinabilir cihazlar i¢in bu noktadan sonra yapilan ¢alismalar, yekpare bir ses, gorsel,
yaz1 ve mekan bilinci lizerine odaklanmistir. Diger taraftan, Apple gibi biiytik
firmalarin da konu iizerinde istekleri devam etmistir. Ornegin, Amerika Birlesik
Devletleri’ndeki Modern Sanat Miizesi’nde (Museum of Modern Art — MOMA)
Apple’n tiretimi olan iPod’lar i¢in seslendirilmis tur rehberi kayitlarmim oldugu

bilinmektedir (Kennedy, 2005).

2009 yila gelindigindeyse, yapilan tiim ¢alismalarin degisim gosterdigi bir kirilma
noktasmin baslangici goriilmektedir. Ilgili yilda, o giine degin yapilmis arastirmalarin
bir sonucu olan UbiCicero tamtilmistir. UbiCicero, 2004 yilinda Ciavarella ve Paterno
tarafindan tiretilmis Cicero yazilimin gelistirilmesi esasina dayandirilmistir. Cicero,
Italya Carrara’daki Mermer Miizesi ve yine Italya Calci’deki Dogal Tarih
Miizesi’ndeki testlerden elde edilen kullanici deneyimleriyle sekillendirilmistir. Bu
rehberin iizerine yapilandirilan UbiCicero, igerisindeki mekan bilincine sahip bir
harita mekanizmasi ile yazili, gorsel ve dinamik bir sistem sunmaktadir. Coklu
oyunlara sahip olan UbiCicero’da, yazilar1 sese dontstiiren TTS teknolojisinden de
faydalanilabilmistir. Onemli 6zelliklerinden bir digerinin, ¢ok sayida cihaz ile es
zamanl ¢alisabilme refleksine de sahip oldugu aktarilmaktadir (Ghiani, Paterno,
Santoro ve Spano, 2009). UbiCicero ve benzeri uygulamalar, internetteki degisimin
ardindan farkli tiplere evirilmeye baslamistir. Bu degisimler, daha ¢ok kisinin internete
erigebilmesi, dlisen maliyetler, artan bilgisayar kullanimi gibi sebeplerle
aciklanabilecegi gibi; degisimin temelinde, kullanilan yontemin ¢ok hizli bigimde
gelismesi yatmaktadir. Bu yontem de, siiphesiz Web 2.0 teknolojisi ile sunulan yeni

hizmetlerdir. Miizeyi ilgilendiren kismi ise, sanal miizenin yasadigi farklilagsma
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slirecinin sadece internet siteleri ile kalmamis olmasidir. Miize, kendi fiziki varliginin

Otesinde, sanal ortamda yeniden incelenecek olan bir donemin igerisine girmistir.

2009 yilina gelirken; Web 2.0’1n internet iizerinde yarattigi degisim furyasi, tagiabilir
cihazlarin sahip olduklar1 uygulama prensiplerinde de bir farklilasma yaratmugtir.
Kisiler, ¢cok sayida veriye, cok sayida farkli arag ile ulasma imkanini elde etmistir.
Kullanimdaki hiz ve kolaylik, kisilerin kendi isteklerine yonelik bir 6zellestirilmis veri
noktasina olan ihtiyaglarin1 da giindeme getirmistir. Kullanilan hangi yap1 olursa
olsun; kisilerin artik kendi tercihlerine gore sekillendirebilecekleri bir donemden
bahsetmek s6z konusu olmaya baslamistir. Bu durum, sanal miize igerisinde, kisilerin
sevdikleri eserleri kendi kullanici hesaplar1 altinda kaydedebilecekleri araytizlerin
gelistirilmesiyle ya da tur planlamalarin1 yapacaklari uygulamalarla kendilerine gore
bir rota cizebilmeleri seklinde orneklendirilebilir. Internet sitelerindeki kullanici
hesaplarinin yaninda, tam bu noktada karsimiza kisisellestirilebilir sistemler
cikmaktadir. Daha 6nce yapilmis tagmabilir cihaz ¢aligmalarinda benzer bigimde rota
bilgisi ve kisisellestirilmis turlarin varhigi bilinse de, bunun kitlelere yayilabilmesi
Web 2.0 ile birlikte gerceklesmistir. Bu anlamda, miizelerde Web 2.0 ve tasnabilir
cihazin bulustugu O6nemli Orneklerden biri, Hollanda’da 2008 yilinda bilimsel
calismalar1 sunulmus olan CHIP isimli sistemdir. Sistemden, Gessler ve Kotulla’nin
(1995) calismalarinda bahsettikleri tarayici bazli tasarimin, uygulanma bigimine
kavusmasi olarak da s6z edilebilir. CHIP, internet sitesi tizerinde Hollanda
Amsterdam’da bulunan Rijksmuseum (Rijk Miizesi) eserlerini ve miize planini
kapsamistir.  Sistem igerisinde kisisellestirilebilir bir tur rehberi iiretimi
gelistirilmesine olanak saglanmis; cep bilgisayarlarina ¢ikt1 verebilecek bir diizenek
lizerine inga edilmistir (Wang vd., 2008). Cep bilgisayarlarma yapilan ¢evirme
isleminden bir siire sonra ise, akilli telefonlarm kullanimma uygun bi¢imde adapte
edilmis bir platforma c¢evrilmistir (Roes, Stash, Wang ve Aroyo, 2009). Akilli
telefonlar i¢in baslayan miize adaptasyonlari, uygulamalar nezdinde de ayni yil
icerisinde baslangic yapmustir. Baslayan kirilma, tiim perakende sektoriinii tesiri altina
alan siiregle birlikte gergeklesmistir. Bu siirecte, tasmabilir cihaz sektoriinde once
Apple’n iPhone marka akilli telefonunun iiretimi, sonra Android isletim sistemli

telefonlarin ard1 ardina piyasaya siiriilmesini kapsamaktadir. 2009 yil1 Mayis ayinda,
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miize internet siteleri i¢in kisa bir zaman Once baslamis yolcuga, indirilebilir
uygulamalar da eklenmistir. Onemli 6rneklerinden biri, Iconoclash Media firmasi
yoneticisi Adam Shackelford tarafindan Brooklyn Miizesi’nin koleksiyonuna dair The
Brooklyn Musuem Collection uygulamasidir. Uygulama, Museums Association
(Miizeler Birligi) tarafindan, akilli telefonlar i¢in tiretilmis ilk tur rehberi uygulamasi
olarak tanmmmaktadir (Robinson, 2009; Stephens, 2010; Bernstein, 2010; Schneider,
2010).

Gilinlimiizde bir¢ok miize, sanal ortamdaki varligini tagmabilir cihaz uygulamalari ile
hali hazirda desteklemeye devam etmektedir. Ilgili uygulamalar, tipk1 gegmiste oldugu
gibi ¢ok farkl tipte ve amaca hizmet eden sistemleri kapsamaktadir. Dolayisiyla
standardize edebilmesi olduk¢a zor bir siire¢ ile karsilasiimaktadir. Uretimin hem
miize hem de kullanicilar nezdinde bir baglama oturtulurken; yeni kitlelere karsi
yapilmasi hedeflenen tanitim ve eglence faktorlerini de géz oniinde bulundurulmasi
gerekmektedir. Kaydedilen teknik ilerlemenin de bu agidan yoluna devam ettigi ve
eski sistemi dogrudan yok etmek yerine, lizerine katarak bicimlendigi anlasilmaktadir.
Bu sebeple miizenin onlarca yillik seriiveninin ardindan bugiin gelinen noktada,
gecmisteki tur rehberi fortmatinin sanal gerceklik ile ortak bir nokta yakalayabilecegi
diigiiniilebilir. Bunu daha iyi anlayabilmek adina, sanal gerceklik ve sanal miize

kavramlarmin kesisim noktalarini, gecis siireciyle birlikte incelemek gerekmektedir.

1.3.Sanal Miizeler ve Sanal Gerg¢eklik

Sanal miizeler, gerceklik kavramini sanal bir ortamda yaratilmis ¢evreye adapte
etmeye basladiklarindan itibaren, ¢ok sayida Oneri ortaya atilmistir. Ogrenme ve
ziyaret yontemlerini de kapsayan bu tiir caligmalarm oldukca genis bir kavramsal ve
teknik arkaplani bulunmaktadir. Caligmanin bu bdliimiinde, miizelerin sanal miize
formuna biirtinmelerine zemin hazirlamig kavramlara ve bu kavramlar iizerinden yola

cikarak iiretilmis teknik uygulamalara deginilmektedir.
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1.3.1. Sanal Miize ve Sanal Gerg¢ekligin Kavramsal Baglantilar:

Miizeler, dogalar1 geregi ziyaretcilerin hizmetinde bulunan ve kiiltiirel mirasin
korunmasina, sergilenmesine yardim eden mekansal bir gorev iistlenmektedir. Ancak,
bu gorevleri esnasinda, fiziksel kosullar agisindan zorlayici bazi temel unsurlar1 da
icerisinde barindirabilmektedir. Eserlerin kendi yapilarindan kaynaklanan fiziki
zorluklardan s6z edilebilecegi gibi, fiziki mekanin yeterliliklerinin sinirlarini zorlayan
etkenlerden de soz edilebilir. Bu durumu Tsichritzis ve Gibbs (1991), sanal miize
kavraminin temellerini inga ederlerken; sistemi dort temel yapida 6zetlemislerdir.
Birincisi, miizenin fiziki mekaninin ne olursa olsun objenin kendi gercek varliginin
sergilenmesinden kaynaklanan sorunlardir. Varligin hacimsel yapisi ve buna karsilik
almmasi gereken ¢evresel faktorler, miize mekan1 i¢in dnemli bir handikaptir. Tkincisi,
miizenin genisleyen yapisi iginde birikecek varliklari saklayabilme handikapidir. Yeni
buluglardan ya da transferlerden kaynaklanan sikintilarla bas gosteren problem,
miizenin fiziki varhigin1 maddi acidan oldukga zorlayici bir unsurdur. Uciinciisii,
miizeye ait kiiltlir varliklarmin kolaylikla taginamaz oluslaridir. Tsichritzis ve Gibbs,
bu durumu ziyaretcilerin ilgili varliklar1 kendi ait olduklar1 cografyalarda gormeyi
istemeleriyle iliskilendirmislerdir. Onlarin da bahsettigi gibi, finansal agidan oldukga
kiilfetli olan bu eylem, tasinma esnasinda olusabilecek olasi fiziki zararlar agisindan
da 6nemli bir tehlike arz etmektedir. Dordiinciisii ise miize mekaninda her ne sekilde
olursa olsun, kiiltiir varliginin dogrudan temasa yatkinlik géstermemesidir (Tsichritzis
ve Gibbs, 1991: 17). Kirilma, bozulma, yipranma gibi endiseler dolayisiyla,
ziyaretgiler ile varlik arasina konulan engeller, etkilesim kisitini ileriye ¢ikarmaktadir.
Sanal miize kavrami, olusan tiim ortak sorunlara bir cevap niteligi tasimaktadir.
Skamantzari ve Georgopoulosun (2016) da belirttikleri gibi, mekanin fiziki
kosullarinin elverisli olmamas1 sebebiyle koleksiyonlarin sadece bir miktar1 yerine
istenen sekillerde sergileme yapilabilmesi, kirilgan veya maddi ac¢idan oldukga
kiymetli tagmabilir varliklarm seyre a¢ik konumda muhafazasinin miize yonetiminde
yarattig1 sikintiy1 giderebilmesi ve eksik ya da su anda bulunamayan ama kanitlarina
ulasabilen tasmabilir ya da tasinmaz varliklarin aktariminda yardimcei olabilmesi adina

onemli katma degerler sunabilmektedir (Skamantzari ve Georgopoulos, 2016: 962).
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Sanal miize bir¢ok anlamda hem kullanicilarmi ve ziyaret¢ilerini, hem de miizenin
tiizel kimligi ile sorumlu diger paydaslarini kapsayan bir fayda kiimesine sahiptir. Bu
bakis agisin1 destekleyen bir diger ¢alisma Sylaiou, Liarokapis, Sechidis, Patias ve
Georgoula (2005) tarafindan gergeklestirilmistir. Calismada da aktarildigi iizere, sanal
miize iki yonlii bir fayda saglama merkezi olmaktadir. Kiiratorler ve son kullanicilar
nezdinde incelenen faydalar, kendi alt basliklarinda sayisal ortamin getirileri
iizerinden aktarilmaktadir. Kiiratorler i¢in olan faydalarinda, sayisal ortamda
muhafaza, sergileme ve miizenin icgeriginin kiiresel anlamda yayilmasma katki
saglamas1 siralanmaktadir. Cesitli dogal felaketler veya insan eliyle olusturulabilecek
tahribatlara kars1 bir belgeleme ve 6nlem vazifesi goriirken; yer agisindan ¢ok daha
fazla objenin sergilenebilecegi bir alan1 sunmasi ve interneti kullanarak ¢ok sayida
kisiye bagimsiz bi¢cimde ulasabilmesi onemli destek noktalari olarak aktarilmistir.
Nihai kullanicilar bazindaki faydalarda ise, erisimdeki kolaylig1 ve egitim ile eglence
birlikteliginde kurulan aktarim noktalar1 siralanmaktadir. Erigim, tipk1 miizenin kendi
icerigine ait bilgileri daha rahat iletebilmesinde oldugu gibi, kisilerin de bu bilgilere
daha rahat bicimde ulagabilmesini simgelemistir. Egitim ile eglencenin birlestigi
noktada ise, kullanicilarin etkilesimli unsurlara dahil olabildigi bir ¢evre yaratimidan
soz edilmektedir (Sylaiou vd., 2005: 5).

Egitim ve eglencenin kesisim noktasi olarak karsimiza, miizelerin bugiin hali hazirda
teknik ve igerik bakimindan kullandiklar1 bir sistem ¢ikmaktadir. Bu sistem, “egitici
eglenme” (edutainment) kavramui iizerine insa edilmistir. Bu tanim, eglenerek 6grenme
prensiplerini uygulayan bir yapiy1 6ne siirmektedir. Ogretime konu olan materyallerin
iceriginin, eglenceye bagl yontemlerle sunulmasi seklinde uyarlanmaktadir. Bunun
icerisinde gorsel anlamdaki fotograf ve filmler olabildigi gibi, fiziki kosullarin
yaratilmasina bagli oynanan oyunlar da yer alabilmektedir. Sistemin kdkeni Walt
Disney tarafindan Amerika Birlesik Devletleri’'nde yaratilan eglence parklarina ve
benzer amagla tiretilmis ¢izgi filmlere kadar uzanmaktadir (Francaviglia, 1995:69-70).
Belirli bir tarihi ve kiiltiirel birikimi, ¢esitli etkilesim imkani sunan alanlarla eglenceli
bicimde birlestirerek aktarmayr hedeflemis olan sistem, miizeler agisindan
bakildiginda ayni zamanda “oyun/astirma’ (gamification) kavrami ile de ortak yonlere

sahiptir. Oyunlagtirma, Nicholson’mn (2015) da tabiriyle, 6diil mekanigine bagl
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bicimde olusturulmus ve cesitli seviye ve kurallar ¢ergevesinde sekillendirilmis bir
mekanizmay1 simgelemektedir. Nicholson, ¢aligmasinda kutu oyunlar1 olarak tabir
edilen masaiistiinde kartlarla oynanan oyunlarin da benzer niteliklere sahip oldugunu
ve bu tip sistemlerin sosyallesme agisindan onemli katkilar saglayabildigini dile

getirmistir (2015: 1-2, 13).

Egitici eglenme ve oyunlagtirma kavramlarinin kimi zaman i¢ ige gegtigi
goriilmektedir. Bilgisayar oyunlar1 {izerinden kiiltiir varliklarnin anlatilmasi,
aktarilmas1 ve etkilesimli bigimde kullanilmasi durumlarinda bunun ¢ok daha sik
bicimde yapildig1 anlasilmaktadir. Birlesim noktalarinda kullanilan diger bir kavram
ise “serious games” yani dilimizdeki karsiligiyla “ciddi oyunlar” seklindedir. Michael
Zyda (2005) ciddi oyunlar kavramini, "belirli kurallarla ¢er¢evelenmis, eglenceyi
kullanarak saghk, kamu yonetimi, sirket igleyisleri, egitim, stratejik iletisim gorevleri
gibi unsurlart konu alabilen, zihinsel miicadele" olarak tanimlamistir. Zyda , bu
smiflandirmaya  Ozellikle askeri simiilasyonlar1 kapsayan yazilimlar1 06rnek

gostermistir (2005:25-26).

o OYUNLAR
Ogrenme Bilissel Egitseller
Bilis irket Egitimleri
Pedagoji Sirket Egitimleri
Algilama Miize
Cinsiyet Saglik
Tesirler Sosyal Sorunlar
Akig-Varlik Ekoloji
Psikoloji -
Tkna Bllvlm -
Tiiketici Davranigt Askeri Egitimler
Eglence OYUN TASARIMI 3 ve 2 Boyut
Simiilasyon Sanat
Diinya Insas1 Cizgi Romanlar
Reklam Tabanli Oyunlar Programlama
Senaryolar ~ Yapay Zeka

Sekil 4. Oyunlagtirmanin Karmasik Cok Boyutlu Yapisi (Kiourt, Koursoudis ve
Pavlidis, 2016 kaynagindan uyarlanmustir.)
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Sekil 4°te de goriilecegi iizere, ciddi oyunlar olusum ydnleri bakimindan tasarimin,
teori ve icerikle bir biitiin halinde kurgulandig1 yapilardan meydana gelmektedir. Bu
smifa giren ¢aligmalara, es zamanli strateji tabanli oyunlar da gosterilebilir. Temel
iceriklerinde belirli bir politik, askeri ve mali disiplini ger¢ek¢i parametrelerle kuran
bu tip oyunlarin, dogrudan bir egitsel oyun olma cabalar1 aslinda bulunmamaktadir.
Ama isleyisleri bakimindan gergek¢i sunumlar1 ve alanyazinda konu edilen temel
prensipleri uygulamalar1 yoniiyle, egitici eglenmenin igine dahil olabilmektedirler.
Ama bir de dogrudan bir amac1 olmayan, serbest bir sanal ortam iizerinde kurgulanan
diinyalarin da varlig1 bilinmektedir. Bunlara en iyi 6rneklerden biri ise Second Life
(ikinci Hayat) isimli acik diinya simiilasyonudur. Kisilerin serbestce dolasabildigi,
kendi evlerini ve yasam bigimlerini tasarlayabildikleri bu sistem, Urban’in (2007)
tabiriyle “serious leisure”, yani “ciddi eglence” simifinda yer almaktadir. Oyun, birgok
miizenin fiziki ger¢ekliginin oldugu gibi aktarilarak diinyaya agildig1 bir sisteme de ev
sahipligi yapmaktadir. Miizelerin ¢evrimi¢i ortamda {i¢c boyutlu bir evren igerisine
oturtuldugu sistemde, sosyal etkilesimin de kullanilmas1 vasitasiyla ¢ok sayida eserin
uluslararasi kullanicilarla bulusmasi saglanmistir. Urban’in aktardigina gore, bu oyun
icinde yer alan ¢evrimigi topluluklari, bunu bir oyun olarak gormediklerini; sanatsal

isleri inceleyebildikleri bir sistem oldugunu dile getirmiglerdir.

Second Life, ilerlemeli kamera prensiplerini benimsemistir. Bu kamera sistemi, sanal
ortamda insanin fiziksel g6zl hizasinda konuslandirilip; yilirime veya ugma gibi
hareketlerin kurgu evrende olusturulmasmi saglamaktadir. Ancak, miizeleri oyun
teknolojisi icerisinde ilerlemeli kamera ile kullanan ilk ¢alisma Second Life degildir.
Second Life’in oncesinde dogrudan miize temasmi baz alan oyunlar mevcuttur.
Bunlardan bir tanesi, 1995 yilinda Windows ve Macintosh platformlar1 i¢in kompakt
disk formatinda Michael Markowski ve Maxwell S. Robinson tarafindan tiretilmis
“The Museum of Anything Goes” (Her Seyin Oldugu Miize) isimli oyundur (The
Museum of Anything Goes, 1997). Oyun, temel anlamda rastgele serpistirilmis
bilgilere ve daha ¢ok siirreal goriintiilere sahip, fare ile kapilara ve gesitli belgelere
tiklama yoluyla ilerleyen bir yapidadir. 3 boyutlu ¢izimler ve gergek kisilerin

fotografik goriintiileriyle birlikte kurgulanmistir. Benzer anlamda bugiine 151k tutan
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ama bunu miize olarak lanse etmeden yapan baska bir 6rnek, 1997 yilinda Cryo firmasi
tarafindan DOS platformu i¢in sunulmus olan “Versailles 1685” oyunudur. Oyun,
bugiin miize olarak degerlendirilen Fransa’nin Paris sehrindeki Versailles Sarayi’ni1 ve
donemin iinlii ismi Kral XIV. Louis’i konu almaktadir (Versailles 1685, 1997). Oyun
icerisinde, 3 boyutlu modellenmis bir yapida yine kapilara fare ile tiklamak suretiyle
ilerlenmektedir. Aslina sadik kalarak modellenmis yap1 icerisindeki sunum, ilerlemeli
simiilasyonlardaki esnekligi sunmamakta; sadece 360 panoramik kamera ile sabit

noktadan etrafa bakilmasina izin vermektedir.

Dogrudan bilgisayar oyunlar lizerinde yer alan egitim ve eglence faktorleri disinda,
miizenin sanal varligi agisindan iiretilen yazilimsal siireclere bakildiginda da, daha ¢ok
egitici eglenme kavramu ile yol alindig1 goriilmektedir. Dolayisiyla, egitici eglenmenin
temel varsayimlarina odaklanildiginda, miizelere dair yapilan uygulama tiirlerinin
degerlendirilmesinin kolaylasacagi diistiniilmektedir. Bu anlamda, Egenfeldt-Nielsen,
Smith ve Tosca (2011) tarafindan izah edildigi tizere, egitici eglenmenin 5
karakteristik noktas1 bulunmaktadir. Bunlar sirasiyla; “az oranda i¢sel motivasyon”,
“entegre olmayan égrenme deneyimi”’, “‘alistirma ve uygulamaya dayali 6grenme”,
“basit oynanis” ve ‘“‘ogretici varligimin olmayisr” seklinde aktarilmistir. Egitici
eglenmenin tipki oyunlastirmada oldugu gibi 6diil mekanigine dayali bir sistemi
barindirmasi sebebiyle, i¢sel motivasyona daha az egilim gosterdigi soylenmektedir.
Entegre olmayan Ogrenme ise, yazilimi kullanan kisilerin, bir egitim materyali
seklinde sunulan igerige degil dogrudan oyunun kendisine odaklanmasindan
kaynaklanan bir sorunu teskil etmektedir. Diger bir sorunsa, alistirma ve uygulamada
karsilagilabilen teknik aktarim problemleridir. Bir konunun igeriksel bakimindan
sunulmasi, kullanicilarin ezberleyerek sonraki asamalara gegmesini saglamakta; fakat
sistemin, ilgili i¢erigin neden o sekilde olustuguna yani altyapisina dair mantiksal
¢ikarimlar1 Ogretemeyebildigi ileri siirilmiistiir. Egitici eglenmenin kendine has
karakteristiklerinden bir digeri ise basit oynanis sekilleri olarak aktarilmaktadir.
Burada ortaya c¢ikan sorun, yas grafiginin yiikseldik¢e, oyun zorlugunun iyi
ayarlanamayis1 sebebiyle ortaya cikabilecek basitlik problemleridir. Egenfeldt-
Nielsen vd. bu noktada daha kapsamli ve detayli, karmasik sistemlerin adapte

edilmesiyle sorunun 6niine gecilebilecegini dile getirmiglerdir. Son karakteristik olan
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Ogretici varligma ihtiya¢ duyulmamasinda da yine benzer bir durum s6z konusudur.
Kisiler, herhangi bir aile iyesi ya da Ogretmen olmaksizin bu sistemleri
deneyimleyebilirler. Ancak yine Egenfeldt-Nielsen vd. (2011), bu noktanin her oyun
icin gegerli bir dayanagi olmadigini dile getirmistir. Sistemin karmasik olmasi,
Ogretmen vasitastyla Ogrenciye yol gosterilmesini  zorunlu kildigi tezini
savunmaktadirlar. Ozellikle cahismada 6rnek gosterilen Europa Universalis (Avrupa
Evreni) ve Civilization 11l (Medeniyet) gibi oyunlarda disaridan gelebilecek
desteklerin olduk¢a 6nemli oldugunun alt1 ¢izilmistir (Egenfeldt-Nielsen, 2011: 63-
64). Ilgili 6rnekler disinda Europa Universalis oyununun ayni iireticisi olan Paradox
Entertainment tarafindan satiga sunulan Hearts of Iron oyunu da benzer nitelikte bir
karmagik yapiya sahiptir. Oyun mekanigi, Zyda’nin (2005) tarifini destekler bigimde
bir simiilasyon evreni igerisinde kurgulanmistir. Ancak tiim zorlu siireclere ragmen bu
tirden egitici eglenme oyunlarinin ya da simiilasyonlarmin, okul ve ev arasinda
baglant1 kuran kimliklere sahip oldugunu aktaran c¢ahsmalar mevcuttur. lgili
calismalarda akademik anlamda tarih ve dil bilgisi agisindan yeni ve farkh katkilar
yapabildigi, bu dogrultuda pek ¢ok okulda egitim materyali olarak kullanildig:
belirtilmektedir (Squire, DeVane ve Durga, 2008: 249; Owens, 2011: 483). Tiim bu
temel caligmalar goz oniinde bulunduruldugunda, sanal gergeklikle birlestirilmis bir
egitici eglenme yapist igerisinde, miizeler icin de oldukca faydali bir ortam
yaratilabilecegi diisliniilmektedir. Miizelerin, egitici eglenme sistemine adaptasyonlar1
cok sayida yontemle uygulanabildigi gibi, temel anlamda oyun motorlar1 iizerinden de
kimlik kazanabilmektedir. Ge¢mis teknik slire¢lerde kurgulanmaya ¢alisilan 3 boyutlu
obje destegi sunan internet sitesi mekaniklerine benzer, ama daha hizli bir yapidan s6z

edilebilmesi boylece miimkiin kilinabilmektedir.

Miizelerin sanal ger¢eklikle bulustugu ve sanal miizeyi yeniden sekillendirdigi birgok
calisma, grafik ve oyun motorlariyla birlesmekle kalmamis; daha hizli ve etkin bir
kullanim siirecinin de baslangicin1 yapmistir. Buna 6rnek gosterilebilecek ¢ok sayida
calisma mevcuttur. Lepouras ve Vassilakis (2005b) tarafindan gergeklestirilen
calismada, Unreal isimli oyun motoru kullanilarak bir sergi ¢aligmasi liretilmis; egitici
eglenme sistemine adapte edilmeye calisilmistir. “Genel deneyim”, “kullanim

99 ¢

kolayligr”, “animasyon gecisleri”, “goriintii kalitesi” ve “varlik temsili hissi’nin 5’11
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likerte dayali 11 sorudan olusan anketle 6l¢iimlendigi ¢calismada, sanal miizenin sanal
gerceklik baglamimna dair onemli bulgulara ulagilmistir. Bir yiiksek ve bir diisiik
¢Oziiniirlikli tasarimin karsilikli sinandig1 ¢aligmada, miizenin hedef kitlesine uygun
bir aktarim saglanabildigi ve olduk¢a gelecegi olan bir sistem oldugu sonuglarina
varilmistir. Ancak ilgili caligmada da belirtildigi gibi, li¢ boyutlu objeleri performansi
zarara ugratmadan sanal evrene tasiyabilmek oldukca gii¢ bir silireci ortaya
cikarmaktadwr. Bu sebeple, 1ilgili eserlerden baz1 detay feragatlarinda
bulunulabilmektedir. Bunun 6niine gecebilme adina modern yazilimsal stirecler, ilgili
calismanin yapildig1 2005 yilindan bugiine kadar oldukga biiyiik yol almis olsalar dahi,
kayiplarin sadece minimize edilebildigi bir evrenden s6z edilebilmektedir. Cok sayida
varligm hi¢ kayipsiz bicimde sanal evrene taginabilmesi diisiiniildiigiinde, oldukca
yiiksek bir hesaplama kabiliyetinin de isleme dahil edilmesi gerekliligi dogmaktadir.
Bunun yerine, bugiin ylizey sayilar1 bakimindan olduk¢a yiiksek sayilara
ulagilabilmekle beraber, objenin goze carpmayacak sekilde bazi detaylarmin

torpiilenerek sisteme aktarilmasi daha kabul edilebilir bir uygulamay1 olusturmaktadir.

Egitici eglenmeye yonelik miizeler 6zelindeki bir diger 6rnek calisma, \Wagner,
Schmalstieg ve Billinghurst (2006) tarafindan sanal ve fiziki gergekligi bulusturan
artirllmis  gerceklik uygulamalarinda yer bulmustur. Ilgili calisma kapsammda
Virtuoso isimli uygulamayi, ¢esitli sanat eserlerini bilgisayar, taginabilir cihaz ve kagit
kalem araclariyla test etmislerdir. Ilgili eserler {izerinden kurgulanan oyunlastiriimis
yapida sanal gercekligin tiim ekipmanlarnin test edildigi ¢alisma kapsaminda,
tagmabilir cihaz ve artirilmis gergeklige dair olumlu sonuglar elde edilmistir.
Calismada hafizaya dayali gorevlerle simama yapildigindan dolayi, egitim ¢iktisi
olarak {i¢ aracin da birbirine yakin sonuglar verdigi bildirilmistir. Ancak, farkl tipte
ve detayli gorevlendirmelerde sonucun degisebilecegi varsayimi kurulmustur. Miize
0zelinde konusuldugunda, objelerin yeri ve igerik bilgileri bakimindan bu sonucun
kabul edilebilir sonugtur. Bununla birlikte, miizelerin daha dinamik ve kendi
kategorileri bazinda sahip olduklar1 varliklarin hareketli alt gorevler sunmasi bu
sonuglar1 degistirebilir varsayimi da gézden kagirilmamalidir. Tiim verileriyle birlikte,
sanal gercekligin ¢alismanin yapildigr 2006 yili i¢in olduk¢a yenilik¢i ve farkli bir

iretimi ortaya koydugunun alt1 ¢izilmistir. Benzer anlamdaki farkli bir 6rnek Milano
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Politeknik Universitesi ve Israil Miizesi’nin ortak ¢alismalariyla hayata gecirilmistir.
Shrine Educational Experience (Mabed Egitimsel Deneyimi) uygulamasi ile 6gretmen
ve Ogrencilerin ortaklasa deneyimledikleri bir sanal gergeklik evreni liretilmistir.
Uygulamada gesitli gorevler vasitasiyla Israil Miizesi’ne ait kiiltiir varliklarinin egitici
ozellikler kullanilarak aktarildigi belirtilmistir. Calisma neticesinde elde edilen iki
onemli sonucun alt1 ¢izilmektedir. Birincisi, egitici eglenme uygulamalarinda
Egenfeldt-Nielsen vd. (2011) tarafindan da dile getirilen 6gretici varliginin sisteme
dahil edilmemesi sorunu ortadan kaldirildiginda, 6grenme siirecinin daha verimli ve
etkin hale getirilmesi olarak aktarilmistir. ikincisi ise, teknolojinin tek basma bir
farkindalik olusturmada eksik kalacagi; oyunlastirmaya bagli 6diil ve seviye sistemleri
ile ortak potada eritilmis bir sistemin basarili olacagi hususudur. Projede géze ¢arpan
bir diger 6nemli konu, 6greticilerin, 6grencilerin farkindalik seviyelerinin ytikseldigini
gozlemlediklerini aktarmis olmalaridir (Blas, Paolini ve Poggi, 2005). Anlasilacagi
iizere, sanal miize liretimine yonelik ¢calismalar kavramsal agidan benzer bir paydas
iizerine kurulmustur. Teknik bakimdan bunu destekleyen bir¢ok tiirii bulunan sanal
miizenin, giinlimiize kadar alinan mesafede oldukca fazla tiirden uygulamalari
uretilmistir. Yani sadece internet sitesi veya 3 boyutlu ¢izim esaslarma bagh
kalmmamustir. Bilgisayar teknolojilerinin ve sayisal araglarin gelismesini takiben
degisen yaym formatlari, en nihayetinde sanal miizenin uygulama yontemleri iizerinde
de degisim yaratmistir. Fotografa dayali sistemlerden baglayan sunum ¢aligsmalari, tam
etkilesimli sanal ortam araglarmin dogal ¢evre birimleri olarak kullanilmaya basladigi
glinimiize kadar degiserek gelmistir. Siireg, basta Avrupa Birligi tarafindan

desteklenen ¢ok sayida projenin bayraktarliginda yoluna devam etmistir.

1.3.2. Sanal Miize ve Sanal Gergekligin Teknik Baglantilar

Miizeler, internetin getirdigi yeni mekan anlayisiyla birlikte kendi varliklarmni da bir
Ol¢lide sisteme dahil etmek istemislerdir. Yasanan teknolojik gelisim dolayisiyla da
basta internet siteleri olmak {izere, miize i¢inde ve disinda pek ¢ok ¢alisma yapilmstir.
Ziyaretgileri, kullanic1 kavramina doniistiiren yeni bir siire¢ olusmaya baslamistir.

Sanal gerceklik bu anlamda bakildiginda, miizelere oldukca yardimi dokunmus bir
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ara¢ olmakla birlikte, sanal miizeyi de yeniden yorumlayabilme olanagi saglamustir.
Sylaiou, Liarokapis, Kotsakis ve Patias (2009) tarafindan yapilan ¢alismada, sanal
miizenin, sanal gercekligin de dahil edildigi 7 farkl tiire ayrildigin1 aktarmiglardir. Bu
yapilarin her biri, kendi icerisinde teknik altyapilarma sahiptir. Ancak, son 10 yillik
slirecte bu yapilar birbirleriyle igigce gecmis bir yazilimsal biitiinii teskil etmektedir.

Sylaiou vd. tarafindan izah edildigi {izere sanal miizenin 7 tiirii su sekildedir:

e Goriintilleme(Fotograflama) Teknolojisi
e Web 3D Sergileri

e Sanal Gergeklik Sergileri

o Artiridlmis Gergeklik Sergileri

e Karma Gergeklik Sergileri

e Haptik Sistemler

e Miize i¢i Tagnabilir Cihaz Kullanimi1

Sanal gergeklik unsuru, miizenin sayisallasma varhgmin sadece bir unsurudur. Internet
ile ya da kullanilacak herhangi bir sayisal aracin baglantisinda ara¢ oldugu
sOylenebilir. Ama sanal miize, miizenin varhigina dair sayisallastirilmig tiim verileri
iceren bir yapiy1 temsil etmektedir. Ilgili sanal gerceklik ¢alismalarindan faydalanan
miizelere dair Sylaiou, Killintzis, Paliokas, Mania ve Patias (2014) tarafindan yapilmis
calismada, bu sefer miizelerin ortak igeriklerine deginmislerdir. Bu ortak ozellikler,
sanal miizenin sayisallagirken kullandig1 teknikleri ifade etmistir. Yani sanal gerceklik,
sanal miizenin bir parcasi olmakla birlikte onu tamamen baglayici kilan bir unsur
olmamaktadir. Bu sebeple, sanal miizenin ¢ikis noktasindan giiniimiize kadar aldig1
yoldaki ortak kavramlar1 degerlendirmek gerekmektedir. Sylaiou vd.’ye (2014:124-
125) gore sanal miizelerin igerdigi sayisallasmada kullanilan ortak noktalar;
panoramik goriintiller (fotografa dayali), yazilarla desteklenmis biiyiitiilebilir
fotograflar, arama yapilabilir veritabanlari, 3 boyutlu simiilasyon evrenleri ve videolar

olarak siralanmaktadir.

Sanal miize ile sanal gerceklik arasinda bir bag arandiginda, yapilmis ¢caligmalardan
yola cikilarak temel arayigin goriintiiye ve bu goriintiiniin sergilenme siireglerine

odaklandig1 goriilmektedir. Temelinde ise, miizenin kendi igeriginde barindirdigi
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varliklarm sayisal anlamda yeniden olusturulma siiregleri yatmaktadir. Bu anlamda
bakildiginda goriintiileme teknikleri, fotograflama ve internet sitesi iizerinde sergileme
amacl olarak yaratilan ilk sanal miize tiplerine vurgu yapmaktadir. Sayisal islem
kabiliyetine sahip fotograf makinelerinin 1990’larin sonunda artis gostermesiyle
birlikte es zamanli olarak gelistirilen goriintiileme formatlari, bu amaca hizmet eden
onemli unsurlardan kabul edilmistir. Daha sonra ayn1 fotograf makinelerinin benzer
stiriimlerinin gelistirilmesiyle pratik hale getirilen islemler sayesinde, 360 derecelik
actyla elde edilebilir panoramik goriintleme tekniklerinin 6nii agilmistir. Dolayisiyla,
sanal miizeye bir farkli bakis agist1 kazandirilmitsri. 18. yiizyilin sonlarina
gelindiginde, Avrupa’da yayilmaya baslayan panoramik ¢izim kavrammin sayisal
ortamdaki karsiligin1 bulmasiyla, sanal miize 3 boyutlu kavrammi yaygm bi¢cimde
kullanmaya baglamistir. Benzer bicimde, panoramik acgiyla gorsellestirme
tekniklerinin 19. yiizyilin sonlarinda aktif bigimde kullanildig1 bilinmektedir (Kwiatek
ve Woolner, 2010). Siirecin daha elektronik bir hal almasiyla birlikte, panoramalar ve
panorama iizerinden canlandirilan farkli teknikler sanal miizelerin vazgecilmezleri
arasina girmistir. Yani sadece miizelerin fiziki yapilar1 degil, sanal varliklari da gelisim
stirecinden oldukga etkilenmistir. Bu noktadaki baslangic1 yapanlardan biri Apple
firmasiin QuickTime isimli uygulamasi olmustur. Uygulama 1992 yilinda tanitilmis
olup; 360 dereceli panoramik goriintiileri silindirik bir zemin {izerinde oynatabilme
Ozelligi ile 6n plana ¢ikmistir. Ki bu sistem bugiin giiniimiize kadar hali hazirda
varligini stirdiirmiis olup; sanal tur sistemleri olarak bilinmektedir (Chen, 1995;
Huhtamo, 2002). Apple’in bu sistem lizerine piyasaya siirdiigii The Virtual Museum
(Sanal Miize) isimli uygulama ise, alandaki {i¢ boyutlu sanal ger¢eklik ilkelerinden
faydalanarak olusturulmus ilk sanal miize ¢iktilarindan birini simgelemistir. Sistem
1992 yilinda, yine bahse konu QuickTime uygulamasmi kullanmis; QuickTime’in
panoramik goriintiileri oynatabilecegi QuickTime VR siiriimii ile kompakt diskler
halinde piyasaya siiriilmiistiir. Miller vd., yaptiklari ¢alismalarinda, {i¢ boyutlu olarak
cizimini yaptiklar1 modellerini es zamanl bigimde oynatabilecekleri bir teknoloji
iizerinde de ¢alistiklarini sdylemis; fakat goriintiiniin gergekeilik hissini diisiirecegi ve
olduk¢a rahatsiz edici bir goriintii olusturabilecegi endisesiyle, es zamanli olmayan
duragan goriintiileri yazilimda kullanmay1 tercih ettiklerini dile getirmislerdir

(Bianchini, 2018; Miller vd., 1992). Es zamanlilik (real-time) aslinda bugiin
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simiilasyon teknolojilerinin en temel calisma prensibini olusturmaktadir. Es zaman
faktoriiniin  6zellikle miize simiilasyonlar1 i¢in ne anlama geldiginin daha iyi
anlagilabilmesi adina, 3 boyut ve 3 boyutun yazilimsal siire¢lerinden bahsetmek

gerekmektedir.

Sanal ortamdaki 3 boyut kavramy, ii¢ koordinat ekseninde en, boy ve yiiksekligi olan;
uzayda belirli bir hacim kaplayan nesnelerin sayisal islem yapabilen cihazlarda
olusturulmas1 prensibine dayanmaktadir. Bilgisayar ortaminda cesitli yontemlerle
olusturulan 3 boyutlu objelerin, ¢izildikleri yazilimlara benzer bigimde bir ortam
olarak iiretilmis veya yazilmis grafik ya da oyun motorlarmin icerisine adapte edilmesi
ise, onlarin es zamanh olarak g¢alisabilmelerine imkan saglamaktadir. Es zamanh
calisma prensibi, objeleri ¢evre birimleri ile manipiile etmeye calisildiginda alinabilen
ani tepkileri simgelemektedir. Ornegin, bir fare hareketiyle, sanal ortamdaki 3 boyutlu
objenin hareket edebiliyor olusu, onun es zamanli oldugunu gosterebilmektedir. Ancak
her hareket, es zamanli bir eylem anlamini1 tasimamaktadir. Eger sahnede olan 3
boyutlu objenin daha onceden ¢ok agili fotograflari, “rendering” yani “tarama”
yontemiyle olusturulmus ve arka arkaya gelecek sekilde siralanmissa; bu durum statij
ve es zamanli olmayan bir gosteriye isaret edecektir. Ger¢ek anlamdaki es zamanlilik
ise, ilgili programlamalar dahilinde, objenin, ¢izildigi sekliyle aktarilan tepki ve alinan
reaksiyonlarla ayn1 anda islenmesidir. Bilgisayarlar, bu islemleri kareler bazinda arka
arkaya yaparlar. FPS ya da diger bir deyisle saniye basina olusturulan goriintii
degerleri, kare sayilar1 ile dlglimlenebilen es zamanlilik, islem teknigi bakimindan
yazilimdan yazilima ve kullanilan yonteme gore degisim gosterebilmektedir. Yazilim
asamalarinda bazen sahneler tamamiyla hesaplanip ekrana yansitilabiliyorken; bazen
de sadece ekranda kameraya bakan kisimlari itibariyla hesaplanip yansitilabilirler.
Sistem, islem performansi ve gergeklik arasindaki programlama mantig: ile birlikte
kurulmaktadir. Dolayisiyla, tek bir gegerli kural yerine, bircok farkli degiskenden
faydalanilabilmektedir. Anlasilmas1 gereken nokta, panoramik goriintiilemeye yonelik
sanal miize ile es zamanl bi¢cimde kurgulanmis yazilimsal altyap1 ilizerinden ¢alisan
bir sanal miizenin ¢aliyma frekansmin ayni olmadigidir. Ayni sekilde, sahneyi
manipiile edebilme, objelerin iizerinde daha fazla hakimiyet kurabilme ya da objeleri

gerektigi zaman sekil ve pozisyonlarmi degistirebilme kabiliyetleri agisindan da
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ayrilmaktadirlar. Tez kapsaminda olusturulan 3 boyutlu miize simiilasyonunun teknik
icerigi de bu noktada devreye girmektedir. Caligmada, es zamanli hareket prensibine
dayali yiiriiyerek ilerlemeli (walkthrough) birincil bakis agis1 kullanilmaktadir. Diger
taraftan, es zamanl sistemler sadece bu tip agiya ya da yiiriime hareketine bagl
sistemler i¢in kullanilmamaktadir. Ayn1 zamanda obje odakli dondiiriilebilir kamera
acilari, tiglincii sahis bakis acisina sahip kamera agilar1 gibi ¢esitlendirmelerinden de
s0z edilebilmektedir. Es zaman kavramimin bu yapis1 gorsel o6zellikleri bakimindan
sdylenebilmekle birlikte, sistemin teorik yapisi daha da genisletilebilir. Ornegin,
herhangi bir 3 boyutlu objeye sahip olmayan es zamanl harita temelli bilgisayar
oyunlar1 da mevcuttur. Bu oyunlarin prensipleri ise, oyuncularm aldiklar1 kararlarin
anlik olarak sahneye yansitilmasi tizerine kurgulanmistir ve gorsellerden ziyade, oyun

mekaniginin ¢aligmasina yonelik bir es zamanlilik s6z konusudur.

3 boyutu gercek anlamda bir sisteme adapte etmek suretiyle es zamanh islenebilir
ortamlarin yaratilma c¢abalari, Web3D Consortium (Web3d Konsorsiyumu) tarafindan
VRML dosya formatinin gii¢lendirilmesiyle yoluna devam etmistir. 1997 yilinda kar
amaci gitmeden kurulan yapi1 (Web3D Consortium(a), ty.), VRML formatinin
gelistirilmesi saglanmig ve bugiin uluslararasi bir dosya formati standardi haline
getirilen 2001 yilinda piyasada yer edinmis olan X3D formatmnin yolu agilmistir. 3
boyutlu modellerin, sahneler icerisinde yer alarak ¢ok sayida uygulamada ortak bir
dilde ¢aligmasimi saglayan acik bir format tiiriidiir (Web3D Consortium(b), t.y.). Bu
format, XML (eXtensible Markup Language — Genisletilebilir isaretleme Dili) isimli
verileri listeleme yoluyla depolayan ve tasiyan programlama dilinin yardimiyla
VRML’nin daha detayli bicimde kodlanmis hali olarak gelistirilmistir. Bdylece,
internet iizerindeki ilk 3 boyutlu obje formati olan VRML’nin gerek gorsel gerek
matematiksel anlamda ¢ok daha kapsamli bir siirlime kavusmasi saglanmistir. X3D
fortmatmin internet siteleri bazinda daha rahat kullanilabilmesi adma olusturulmus
acik kaynak kodlu kiitliphaneler de tiretilmistir. Bunlara 6rnek olarak Fraunhofer
Bilgisayar Grafigi Arastirma Enstitiisii tarafindan gelistirilen X3DOM uygulamas1
gosterilebilir. X3DOM, HTMLS siiriimiine adapte edilebilir bigimde X3D’yi adapte
edebilecek ¢alismalart kapsamaktadir. Grafik arayiiz destegini OpenGL’in
giinlimiizdeki internet siteleri i¢in kullanilan WebGL’den alan X3DOM, herhangi bir
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eklenti gerektirmeksizin ¢alisabilmektedir. DOM (document object model — belge
nesne modeli), XML ve HTML’i ayn1 anda kullanarak daha dinamik bir yap1
sunmaktadir. X3DOM da bu noktada X3D’nin XML 6zelliginden faydalanarak
HTMLS iizerinde 3 boyutlu sahnelerin rahatlikla olusturulabilmesini saglamaktadir

(Behr, Eschler, Jung ve Zollner, 2009).

Flash ortaminin tarayici destegini kaybetmeye baslamasiyla birlikte, 2010’Iu yillarin
ortalarinda yavas yavas yonelinen WebGL teknolojisi X3D’nin piyasada
tutunabilmesi gibi ¢esitli faydalar dogurmustur. Dolayisiyla kiiltiir varliklar1 agisindan
bakildiginda da bir yararlanma noktas: olustugu gériilmektedir. Ozellikle goriintii
isleme teknikleri ardindan yapilan sunum faaliyetlerinde, arkeolojik calismalarin bu
teknolojinin ¢esitli siirlimlerinden faydalandigi bilinmektedir (Lercari, 2016: 13).
X3DOM’un mimarlarindan olan Fraunhofer Enstitiisi de bu anlamda ornek
gosterilebilecek calismalara sahiptir. Berlin’deki Zus Tapinagi’nin sayisallagtirilma
stirecleri ve arsivlenmesi calismalarinda yaptiklart ¢ok kapsamli gayretleri ile 6ne
¢ikmiglardir (Fraunhofer 1GD, t.y.). Gelinen noktada bugiin X3DOM’un g¢alisma
prensibinden ¢ok da farkli olmayan; bununla birlikte kullanicilarma daha hizli
iiretimler yapabilmelerini saglayan Unreal, Unity3d, Irrlicht gibi WebGL destegi olan
oyun motorlarinin da ilerlemeye katki sagladigi soylenebilir. Gerek miizenin
geometrik yapismin aktarilabilmesi, gerek fiziki kosullar1 simiile eden sanal
kameralarla gezinti saglayabilmesi gerekse de kullanicilarin ilgili ortama miidahil
olabilmelerini saglayan etkilesimli arayiizleri sebebiyle bu sistemler olduk¢a 6nemli
konumdadirlar. Sanal gercekligin bu tip, yaymni ve sunum calismalarini kolaylastirici
unsurlara sahip olmasi, kiiltlir varliklar1 ve miizeler i¢in oldukca kiymetlidir. Diger
taraftan, bu sistemlere gelinen siirece kadar, varliklarin sanal ortama matematiksel
doniistimlerle aktarilmasi da igin bir diger boyutudur. Sistemi tasiylp manipiile
edebilecek ortam mevcut olsa dahi, uzun ve nispeten zor olarak adlandirilabilecek
kisim, ilgili varliklarin siliietlerinin sanal ortamda tretilebilmesinden ge¢mektedir.
Sanal ortama aktarilmasi diisiiniilen varliklar, hangi tiirden format ve isleme tipiyle

olursa olsun bu siire¢ olmadan bir anlam kazanmamaktadir.

Kiiltiir varliklarinin sayisallastirilma siireci ¢ok sayida teknige sahiptir. Kullanilan her

bir teknik, kullanim amaglarma goére ayrilabilmektedir. Bu tekniklerin iglemleri tarama
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ve Olciim cihazlar1 gibi g¢evresel birimlerle birlikte uygulanmaktadir. Pavlidis,
Koutsoudis, Arnaoutoglou, Tsioukas ve Chamzas (2007) tarafindan yapilan
calismalarda dogrudan aktarim yontemlerini kullanan 11 teknik oldugundan soz
edilmektedir. Bunlar sirasiyla; lazerle tarama teknikleri, 6zel ayarli 1siktan
sekillendirme, siliiet iizerinden sekillendirme, ¢ift kanalli (stereo fotograflamayla)
sekillendirme, hareketli goriintiiden (video c¢ekimleriyle) sekillendirme, ton farklari
iizerinden sekillendirme, fotometre kullanimiyla sekillendirme, odaklama yardimiyla
sekillendirme, golge iizerinden sekillendirme ve temasli sistemler olarak sunulmustur.
Bahse konu olan teknikler, ilgili kiiltiir varliklarinin tizerine 151kl sistemler ya da lazer
teknigini kullanan araglarla yapilan c¢esitli yansitma ve tarama islemlerinden
olugsmaktadir. Bunlar, zemin iizerinde farkli gélgelendirme islemleri yapan ve ylizey
degerlerini alan sistemlerden; dogrudan derinlik 6l¢iimii yapan ¢ok yonlii sistemlere
kadar oldukga genis bir yelpazede yer almaktadir. Ayni ¢calismada yer verilen diger bir
husussa, anit ve benzeri mekanlarin sayisallastirilmasina yonelik aktarilan
tekniklerdir. 4’e ayrilmis bu tekniker; elle 6l¢iim esasina dayali deneysel ¢alismalar,
lazer tarama teknolojileri ile goriintii elde edilmesi, yiizey topografisini ¢ikartmay1
saglayan sistemlerin kullanildig1 goriintiilemeler ve fotograf {lizerinden geometri
olusturan fotogrametrik teknikler seklindedir (Koutsoudis vd., 2007; Pavlidis,
Koutsoudis, Arnaoutoglou, Tsioukas ve Chamzas, 2007). Giiniimiiz itibariyla en
popiiler tekniklerden biri fotogrametriden faydalanan alan taramalaridir. Bu yontem,
ilgili alanin ya da objenin ¢ok sayida ag¢idan fotograflanmasi ve fotograflari koordinat
diizlemi tizerinde ilgili derinlik hesaplamalar1 yapilarak birbirleriyle anlamli
geometrik iligkiler kurmasi esasina dayanmaktadir. Sketchfab isimli WebGL
altyapisin1 kullanan 3 boyutlu obje sergileme internet sitesi lizerinden ¢ok sayida
kiiltiirel varhigm bu yontemi kullanarak sergilendigi bilinmektedir. Sketchfab, sanal
miize kavramina da farkli bir boyut getirmis olmasiyla 6ne ¢ikmaktadir. Brezilya’daki
Ulusal Miize’de 2018 yilinda ¢ikan yangin neticesinde hasar goren ¢ok sayida eserin
belgelerine ulasma cabas i¢in de giindeme gelmistir. Ilgili internet sitesi, Miize’ye ait
olan 25 eserin taranmis ve 3 boyutlu sayisallastirilmis hallerini kendi sistemlerine
yiiklemistir. Yeniden yapilandirma ve belgelendirme agisindan sundugu bu 6rnekle,
sanal miizenin temel amaglarindan birini yerine getirmistir (Killgrove, 2018). Tarama

ve dlgiimleme calismalarinda fotogrametriyi kullanan bir diger drnek, Isveg’te yer alan
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Hallwyl Miizesi tarafindan sergilenmistir. Miize, 19. yiizyil mimarisini barindiran bir
mimariye sahiptir. Isvegli fotogaf sanatcis1 Erik Lernestal tarafindan 2018 yilinda 11
odas1 3 boyutlu olarak taranmis olan yapi, Sketchfab {izerinden sanal miizeye
donistiirilmustiir. Calismada, sesli tur rehberi, objeler {iizerine yerlestirilmis
etkilesimli bilgi noktalar1 ve icerisinde yiiriimeye elverisli kamera mekanizmasi olan
simiilasyon, giiniimiiz modern sanal miize orneklerinden birini temsil etmektedir

(Hallwylska Museet t.y.; The Hallwyl Museum t.y.).

Tarama ve Ol¢iimleme yoluyla yapilan sayisallagtirma islemleri, ¢ok sayida yiizey
iizerinden, 1ilgili varliklarin miimkiin olduk¢a aslhna sadik kalarak yeniden
olusturulmasimi saglar. Varligin fiziki yapisina neredeyse birebir anlamda yaklasan bu
tip bir yontem sonucundaysa, kullanilan bilgi isleme ortaminda ¢esitli zorluklarla
karsilagilmaktadir. Miizelerin 6zelinde konusuldugunda, 6rnegin antik degere sahip
onemli eserlerin detay sayisinin fazlaligi, sayisallastirilmis iiretime gegildiginde yiisek
performans ihtiyacin1 doguracagi varsayilmaktadir. Cilinkii detay, daha fazla sayisal
yiizey anlami taswr. Daha fazla yiizey de, islemi gerceklestirecek bilgisayarin
donanimsal olarak daha fazla bir giici o asamaya aktarmasi gerektigi sonucunu
cikarmaktadir. Yiiksek yiizey sayisindan dogan problemleri 6nlemek i¢cin gecmis
zamanlarda ortaya atilmis temel bazi fikirler bulunmaktadr. “Uzaktan tarama”
(remote rendering) yontemi ismi verilen sistem sayesinde, kiiltiir varliklarinin sanal
ortamda daha diisiik ylizey sayis1 ile sergilenebilmesine yonelik ¢aligmalar
gergeklestirilmistir. Uzaktan tarama yontemi, varliklarin daha diisiik yiizeyli objeler
halinde sergilenebildigi, objeye yakinlasildigindaysa objenin daha da yiiksek bir
detaya kavusmaya basladigi sistemi ifade etmektedir (Mendes, Drees, Silva ve Bellon,
2010). Kullanilan teknik ayn1 zamanda masaiistii platformlar1 basta olmak iizere pek
cok bilgisayar oyunu ve simiilasyonunda da siklikla tercih edilen bir yontemdir.
“Detay seviyesi” (level of detail) olarak da bilinen sistemde, sanal gergeklik i¢inde
kurgulanan evrende, uzak objelerin daha diisiik ylizeye sahip olarak ekranda yer almasi1
prensibi islenmektedir. Sahnede objeye yaklasildiginda, onceki diisiik ylizeyli obje
yerine bir seviye daha yiizey sayis1 yiiksek objeye ge¢is saglanmasiyla detay artirilir
(Luebke vd., 2003: 5-6). Islemlerin anafikrinde, yiizey sayisi arttik¢a, bilgisayara

binen yiikk de artmakta prensibi yatmaktadir. Yiizey sayisinin artmasiysa, ekranda
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miimkiin oldukg¢a fiziki gerceklige benzer bir ortam deneyimi sunmaya gayret
gosterilmesi anlamini tagimaktadir. Yiizey sayilar1 arasindaki kilit baglanti, yiizey
sayisinin diismesiyle birlikte objenin 3 boyutlu geometrisinde goriilmeye baslanan
kirilmalardir. Bu da dolayisiyla detayda bir azalma yaratmaktadir. Dolayisiyla, ekran
tipine ve sanal gergekligin sunulus tipine gore, yiizey sayilar1 da yazilim i¢inde
degisiklik gosterebilmektedir. Bahse konu ylizeyler, grafiksel yazilimlarda en kiigiik
ayrilabilecekleri pargalar olan iiggen formlarimdan olugmaktadir. Bir 6rnekle ifade
etmek gerekirse, karenin iki parg¢a tiggenden olustugu kabulii yardimc1 olacaktir. Sekil
5’teki Ornekte, buna benzer bigimde bir silindir iizerindeki c¢esitli yiizey sayilari
gosterilmistir. Birinci silindirin 28 yiizeye sahip olmasi, 28 adet iiggenin birlesiminden
olustugunu anlatmaktadr. Ilgili silindir 8 yan yiizeyinde 16; iist ve alt yiizeylerde ise
6’sar adetten 12 olmak iizere, toplam 28 yiizey pargasina sahip olan formu tarif
etmektedir.

Yiizey sayist: 28 Yiizey sayist: 48 Yiizey sayisi: 116

Sekil 5. 3 Boyutlu Obje Detay Seviyeleri

Kiiltiirel varligin sayisallastirilmas: esnasindaki yiizey sayisi, tarama ve dlglimleme
islemlerinden elde edilen sonuglara gore tekrar optimize edilebilmektedir. Yani diger
bir deyisle, yeniden Olg¢eklendirilip; yiiksekten daha asagilara g¢ekilebilmektedir.
Bununla birlikte, bilgisayar oyunlarinda kullanilan ii¢ onemli teknik, tarama ve
Ol¢limlemeye alternatif sunmasi ile sanal miizeye 6nemli bir firsat sunmaktadir. Bu
teknikler yeniden topoloji derlemesi, az referansh serbest ¢izim ve dlgege bagh
referansli ¢izim teknikleridir. Bilgisayar oyunlar1 ve simiilasyonlarda kullanilmasi

tercih edilen bu teknikler, hiz ve maliyet agisindan, diger tarama ve Olgiimleme
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tekniklerinden ayrilmaktadirlar. Yeniden topoloji derlemesi, taranmis ya da heykel
yontma teknigini kullanan (sculpting) yazilimlarla olusturulmus 3 boyutlu objelerin
izerinden bir kez daha gecilmesini ifade etmektedir. Bunu dogrudan bir modiil olarak
icerisinde tutan ¢izim yazilimlar1 oldugu gibi, buna 6zel olmayan genel 3 boyutlu
¢izim yazilimlarinda da kullanilabilir bir tekniktir. Yiiksek yiizeyli objenin {izerinden
bir kez de dislik ylizey olusturma suretiyle yeniden gec¢ilmesi prensibi ile
calismaktadir (Jones, 2014). Az referansli serbest c¢izimde ise, eldeki mevcut
fotografik verilerin kullanilmasi ile sahnede temel geometrik modeller olan silindir,
kiip, kiire, koni gibi objelerle fotografa sadik kalarak {iretim yapilmasi prensibi
islenmektedir. Mevcut kullanimu itibartyla “kutu modelleme” (box modeling) olarak
da tabir edilebilmektedir. Referans sayisinin artip; belirli bir dlcege gore yapilan
cizimlerde ise, islem yine kutu modellemedeki objelerin kullanilmasi yoluyla
gerceklestirilebilecegi gibi, iic koseye sahip yiizeylerin birbirine baglanmasi ile de
islenebilmektedir. Bu teknigin ismi ise, mevcut kullanimi itibariyla “planii

modelleme” (blueprint modeling) seklinde ifade edilmektedir (Tano vd., 2003).

Yapilmis alanyazin taramasindan, sanal miizeyi olusturan unsurlardan biri olan sanal
gercekligin, diger yontemlere bir alternatif tirettigi goriilmektedir. Ancak tek basma
bir sanal gerceklik ¢aligmasinin sanal miizeyi betimlemesinden s6z edilememektedir.
Ilgili altyapnn ve igeriksel akisin, diSer saysallastirma calismalariyla
desteklenebilecegi bir yapmin daha uygun olacagi anlasilmaktadir. Ancak vaat
ettikleri agisindan, sergileme, belgeleme ve korumaya yonelik sundugu alternatifler
acisindan, sanal miizenin ¢aligma refleksi icerisinde oldukca genis bir yere sahip
olmasi da olduk¢a 6nemlidir. Bunun, enstitiiler ve uluslararasi kurumlar tarafindan
farkina varilmaya baslandigi 2000’lerin basinda yasanan siire¢, cok sayida kiiltiir
varligr-sanal gerceklik uygulama c¢alismasina zemin hazirlamustir. Ozellikle Avrupa
Birligi’nin kiiltiirel ¢aligmalar1 destekleme amaciyla aktarimimi sagladigi fonlar bu

yapilmis ¢ok uluslu projelerin bayraktarligini tistlenmistir.
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1.4.Alanyazindaki Uygulamalar ve Arastirmalar

Sayisal ortam araglarina bagl olarak gelistirilen sanal ortam uygulamalar1 her gegen
giin degisim gostermektedir. Kullanilan araglarin farklilagmasini saglayan degisim
stirecinden miizeler ve onlarin sanal varligi da etkilenmistir. Bu noktada ge¢mise
gittigimizde, Hertzum’un (1998) sanal miizelere dair 1990’11 yillarin sonundaki
internet sitesi yorumu dikkate degerdir. Hertzum, sanal miizenin 3 temel problemi
oldugunu dile getirmistir. Birincisi, internet sitesinin igeriginin ne olacaginin
bilinmemesidir. Bu da, kime hangi sekillerde hizmet edilecegi noktalarinda sikinti
cikarmaktadir. Ikincisi, internet sitesinin dl¢limlenememesidir. Sanal miizeyi kullanan
kisilerin kimler oldugunu bilememek, miizenin yoOnetilmesini ve iyilestirmeler
yapilmasmi engelleyecektir. Ugiinciisii ise, miizenin kendi fiziki varligmdan baska
bilgilerin sanal miize igerisinde yer almiyor olmasidir. Eger bir sanal miize, fiziki miize
ile ayn1 bilgileri igeriyorsa, kullanicilarin hareket sahasi daraliyor anlami ¢ikacaktir
(Hertzum, 1998: 136). Fotakis ve Economides (2008) de Hertzum’a benzer sekilde,
yasanan degisim neticesinde miizelerin sanal yapilar1 iizerinde bir degerlendirme
sistemine ihtiya¢ duyuldugunu aktarmislardir. Bu degerlendirmenin yapilmasinin,
miizenin sanal varhiginda distik verimlilik gosteren noktalarin tespitinde
kullanilabilecegini dile getirmislerdir. Gerekge olarak da, degisen ¢evre sebebiyle,
kullanicilarin ihtiyaclarmin ve beklentilerinin de degisime etki edebilecegini

soylemislerdir (Fotakis ve Economides, 2008: 59).

Hertzum’un ¢aligmasindan bugiine kadar 6nemli sayida degisimler yasanmustir.
Internet sitelerine erisimde oldugu gibi, iceriklerinde ve kullanim alanlarinda da
onemli sapmalar meydana gelmistir. Dolayisiyla miizeler de bu degisimden
etkilenmistir. Geldigimiz siiregte, artik Web 1.0 yerine, Web 2.0 ile birlikte hayatimiza
giren pek ¢ok teknolojik gelisim, sanal miizeyi yonlendirmektedir. Aranan dinamizm,
kullanict tipine ve ihtiyaglarina gore siniflandirma, tasarimda kolaylik saglanmasi gibi
unsurlar, bugiin ¢ok daha farkli tekniklerle ve daha hizli bigimde
gerceklestirilebilmektedir. Artik, fiziki ziyarete bagl ziyaret¢i deneyimi ile sanal
miizeye dair kullanict deneyiminin, ortak noktalar1 olsa dahi, farkli bigimde

degerlendirilmesi gerekmektedir.
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Booth (1998) yaptigi calismasinda, Martin ve Palmer'in Londra Bilim Miizesi'nde
gerceklestirdikleri ¢alismaya atifta bulunmaktadir. Ilgili ¢alismada, miize ziyaretci
profilinin 6grenciler, glinliik gezginler, alanla ilgili uzmanlar ve bilimsel aragtirmacilar
seklinde yer aldig1 gozlemlenmistir. Sonugta, bilimsel arastirmacilarin dogrudan bilgi;
alan uzmanlarmin 6grenme, ziyaret planlama ve ilgilerinin olmasi; giinliik gezginlerin
keyifli vakit gecirme, tatmin, deneyim elde etme ve ilgilerinin olmasi; 6grencilerin
ogrenme, ilham alma, eglenme gibi motivasyonlarla ziyaretlerini gergeklestirdikleri
saptanmugtir (Booth, 1998: 141). Sanal ziyaretgiye bakildigindaysa, bilgiye ulagma
davranis1 karakteristiginin Skov ve Ingwersen tarafindan “arastirmaci davranis”,
“viiksek gorsel deneyimi”, “anlam yaratma” ve “bilindik objelerin aranmasi” seklinde
smiflandirildigr  gorilmektedir (2008:114). Bilgiye wulasilirken faydalanilan
motivasyonda farkliliklar gézlemlenmektedir. Ama ortak olarak goze carpan nokta,

gerek fiziki gerek sanal anlamdaki ziyaretin, arastirmacilik ile kesigsmesidir.

Kisilerin motivasyonunun degistigi 6l¢iide, miizenin fiziki ve sanal yapisinin kullanim
tipi de ayn1 6l¢iide degisim gdstermektedir. Dolayisiyla, bir miize her tipte kullaniciya,
cok yoOnlii hedefler dogrultusunda hizmet sunmalidir. Bunu farklilastiracak ve
motivasyonu ¢ok ydnlii bigimde isleyecek olan kisim ise, icerigin kendisidir. Ornegin,
sanal ziyaret motivasyonunu Ol¢limlemek admna, 2012 yilinda Indianapolis Sanat
Miizesi’nde 4074 kisiyle bir calisma yapilmistir. Calismaya katilanlarm %50'sinin
ziyaret planlamak, %21'inin kisisel meraki i¢in bilgi bulmak, %16'sinin uzmanlik
alanlart ile ilgili bilgi edinmek; %10'unun bilgi taramas1 i¢in kullanmak ve %2.6'smin
da 6deme yapma amaciyla sanal ziyarette bulundugu saptanmustir (Fantoni, Stein ve
Bowman, 2012). Goriildiigii tizere sanal ziyaret, sanal miizeyi farkli bir ara¢ sekline
biirlindiirmektedir. Bu arag¢, kimi zaman bilgi edinmenin ama¢ noktasiyken; kimi
zaman da bilginin merkezine yonlendirebilecek motivasyonu saglayacak bir araci
simgelemektedir. Marty (2007) de buna benzer sekilde, sanal ziyaretteki beklentilerin,
fiziki ziyaret Oncesinde ve sonrasinda degisiklik gosterdigini belirtmistir. Marty’ nin
bu fikrini destekleyen caligmalar mevcuttur. Rochester Teknoloji Enstitiisii’nde
yapilan ve kullanicilarin sanal evrendeki varlik bilinci iizerine yogunlasan ¢aligmada,
kullanilan tagmabilir cihaz uygulamas: ile fiziki ziyaret oncesi, esnasi ve sonrasi test

edilmistir. Kullanicilarin ziyaret oncesinde turlarini kisisellestirebilecekleri bir sistem
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kullanilmigtir. Ayni uygulama igerisinde ziyaret esnasinda fotograflarin cografi
koordinatlar1 kaydedilerek g¢ekilebilmesi ve ziyaret sonrasinda da elde edilen tiim
deneyimin Facebook flizerinden paylasilabilmesi olanakli hale getirilmistir. Ziyaret
oncesi agsamasinin, turistlerin ilgilerini ¢eken eserlerin ve yerlerin farkina varamadan
turlarin1 tamamlayabildikleri problemine karsi tretildigi aktarilmaktadir. Ziyaret
esnasi asamasindaysa, sayisal araclardan daha cok verim elde edilebilecek bir yap1
eksikligi ve maliyeti g6z onilinde bulunduran bir ihtiya¢ duyulmasi problemine cevap
aranmistir. Ziyaret sonrasi i¢in ise, ziyareti tamamlayan kisilerin, ilgili mekani disarida
tanitacak en iyi kisiler oldugu varsayimi kurulmustur. Calismada, ziyarette bulunan

kisilerin birer “sayisal turizm el¢gisi” olduklar1 kabul edilmistir (Benyon vd., 2013).

Marty (2007), sanal miizenin fiziki mekan ziyaretini heveslendirmekle yiikiimli
olurken; aym zamanda fiziki ziyaret sonrasinda da ikinci bir ziyareti tesvik edici
ozellikleri barindirmasi gerektigini aktarmaktadir. Yaptig1 calismalarinda, her bes
kisiden birinin, kétii bir internet sitesi dolayisiyla miizeye fiziki ziyaretten ¢ekindigi
sonucunun elde edildigini belirtmistir (Marty, 2007: 356-357). Bu anlamda
bakildiginda, internet sitesi, igerik ve tasarim yoOniinden bir biitiin olarak
incelenmelidir. Incelemeyi saglayacak araglar genel hatlar1 itibariyla anket ya da
benzer 6l¢ek ¢alismalar seklinde olabilir. Ama igerigin tasarimla uyumunu test eden
en onemli araglardan biri kullanilabilirlik modelleridir. Sanal miize internet sitesinin
kullanilabilirlik testi calismalarinda nitel ve nicel yontemlerin izlendigi goériilmektedir.
Kullanilabilirlik analizleri ¢ok yonlii analizler olup; kisilerin memnuniyetinden, ilgili
uygulamanin kullanim kolayligi derecesinin 6lgiilmesine kadar bir¢ok degiskeni
icinde barindirmaktadir. Ortaya ¢ikan sorunlarin 6l¢lilmesinde ve en uygun tasarima
varilmasinda birincil kaynak konumundadir. Ornegin Hertzum’a (1998) gore, sanal
miize internet sitesinin karsilastigi en temel iki sorun “capalama (¢agristirma)” ve
“stereotiplestirme” seklinde karsimiza c¢ikmaktadir. Capalama, siteyi tasarlayan
uzmanlara benzer niteliklere sahip kullanicilara hitap eden bir site tasarimini ifade
etmektedir. Stereotiplestirme ise, sadece o alanla ilgili kalmis kisilere hitap edip;
geneli yansitmayan bir tasarim gostermektedir. Uretim icin bu tip sorunlardan
kagmilmasi gerektigi sdylenmektedir (Hertzum, 1998: 133). Uretimi ydnlendirmek

icin tercih edilen Olglimleme yontemleri ise, kullanilabilirlik analizleri ile
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gerceklestirilmektedir. Sanal miize internet sitesi, rehber konumundaki tasmabilir
cihaz uygulamalar1 ve sanal gerceklikten faydalanan masaiistii ya da tasinabilir cihaz

icin ayr1 ayr1 yapilmis kullanilabilirlik testi caligmalari mevcuttur.

e Kullanilabilirlik ¢aligmalarint miizeler 0Ozelinde incelemis bazi Ornek

calismalar su sekildedir:

Miize internet sitelerine dair, Lopatovska (2015) tarafindan yapilan saha ¢aligmasinda,
Jakob Nielsen’in kullanilabilirlik modeli genisletilerek uygulanmistir. incelemeye
tabii tutulan internet siteleri daha sonra arama, etkilesim, resimlerle oynama, estetik
ve kullanim basliklar1 altinda, kullanici deneyimi i¢in ayrica ol¢iimlenmistir. Sonug
olarak miize internet sitesinin, estetik, sitede arama, igerik ile oynayabilme (goriintii
kaydetme, yazdirma, yeniden boyutlandirma gibi), site i¢i siirekli tasarim iyilestirme
ve giincelleme siireclerinin, ziyaret¢iler i¢in ne kadar 6nemli olduklarinin alt1

cizilmistir (Lopatovska, 2015: 199-200).

Tagmabilir cihazlara dair bir tur rehberinin kullanilabilirlik testleri acisindan 6nemli
bir 6rnek; Iispanya’daki Albacete Bigak Miizesi’nde gergeklestirilen ¢alismadir. 2004-
2007 yillar1 arasinda, cep bilgisayarina odaklanan calismanm ilk ayaginda, 3000
kisinin ilgili yazilimsal sistemi kullanmasi saglanmistir. Sistemin gelistirme siireci,
yapilan analizlerle birlikte devam etmistir. Analiz asamasinda, uzmanlardan olusan bir
ekiple gorev temelli bir inceleme yapilmistir. Kisisel tercihler, estetik, arayiiz yapisi,
anlasilabilirligin kolaylik seviyesi, Ogrenilebilirligin kolaylik seviyesi, gorevlerin
uygulanmasindaki kolaylik seviyesi basliklartyla gerceklestirilen arastrmada, 10
sorudan olusan bir memnuniyet Ol¢iimii gerceklestirilmistir. Bu asamalarla birlikte,
ideal bir arayliz tasarimina cevap aranmustir (Gallud, Lozano, Tesoriero ve Penichet,
2007).

Sanal gerceklige dair masaiistii ve tasinabilir cihaz uygulamalari i¢in bir
kullanilabilirlik analizi 6rnegi ise, ARCO isimli sanal ger¢eklik odakl ¢alismada yer
almistir. QUIS isimli anket tabanl 6lgek ile degerlendirilen ARCO sayesinde, kiiltiir
varliklarina dair olusturulacak 3 boyutlu ortamlarda karsilasilabilecek problemlerin
giderilmesine dair ipuglar1 aranmistir (Karoulis vd., 2006). ARCO c¢aligmasi, bu

caligmada tiretilen 3 boyutlu miize simiilasyonuna en benzer teknige sahip olan aragtir.
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Bugiinkii teknoloji agisindan bakildigindaysa, kullanilan sayisal teknige dair ilgili
simamalarm tekrar gézden gecirilmesi gerekliligi diistiniilmektedir. Ciinkiit ARCO’nun
donem sartlarindaki teknik ¢evresi ile bugiinkii isletim sistemleri arasinda, hem teknik
acidan igletim sistemi ve grafik motoru konularinda, hem de kullanicr kitlesi agisindan

Onemli farkliliklar mevcuttur.

Sanal gerceklik ve miize 6lgeginde yapilan ¢alismalarin biiylik bir boliimiiniin, genel
kullanilabilirlik analizleriyle, ziyaret¢i motivasyonlariyla, varligi sayisal anlamdaki
temsiliyle ilgilendigi goriilmektedir. Bu ¢alismalara zemin hazirlayan, 6zellikle sanal,
karma ve artirilmis gerceklik sistemleri {izerinden gerceklestirilen galismalarda ise,
miizenin kendi amaglarina odaklanildigi goriilmektedir. Gliniimiize degin uzanan bu
calismalarin ortaya ¢ikmasinda 6nemli etkileri olan ilk 6rnekler ise Avrupa Birligi’nin
2000’11 wyillardaki  kiiltiirel  ¢alismalar1  destekleyen  projeleri  olmustur.
Sayisallastirilmis gerceklik sistemlerinin kiiltiirel ¢alismalara dogrudan odaklanan
projelerde yer almasi, bugiine gelinen siirecte olduk¢a etkilidir. O tarihe kadar
diinyanin pek c¢ok noktasindan benzer c¢aligmalar iiretilmis olsa da, kapsama
bakildiginda Avrupa Birligi projelerinin uluslararasilasma agisindan bir doniim

noktasi olusturdugu goriilmektedir.

e Avrupa Birligi ve bagli bulunan komisyonlarca finanse edilmis kiiltiir

varliklarinin sanal gergeklik baglantili bazi projeleri su sekildedir:

Avrupa Birligi’nin kiiltiir varliklar1 nezdinde finansor oldugu ilk 6nemli projelerden
bazilar1 2000-2003 yillar1 arasinda ¢alisilmis olan CAHRISMA ve 2003-2006 yillar1
arasinda calisilmig olan ERATO isimli projelerdir. Projeler Tiirkiye’nin kiiltiir
varliklarinin  teknoloji  baglaminda gecirdikleri degisimin basarili  bigimde
okunabilmesi adina da 6nem tasimaktadir. Bunun sebebi olarak, Tirk topraklarini da
icine alan ve ¢alisanlar1 arasinda Tiirk akademisyenlerin de yer aldig1 projeler olmalar1
gosterilebilir. CAHRISMA isimli projede Mimar Sinan’a ait eserlerin
sayisallastirilmasi {izerinde durulurken; ERATO’da Roma ve Bizans Imparatorluk
eserlerine ait kolezyum ve amfi tiyatrolar islenmistir. Temel icerikler, bdlge
cografyasidan secilmis eserlerin 3 boyutlu olarak tarama ya da dlglimleme yoluyla

¢izilme esastyla, aslina uygun olarak modellenmistir. Ilgili projelerde Fransa, Italya,
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Isvigre, Danimarka ve Urdiin’den teknik {iniversiteler ve arastirma enstitiileri yer
alirken; Tiirkiye’den ise ¢alismay1 Yildiz Teknik Universitesi iistlenmistir. Projelerde
3 boyutlu ¢izim caligmalariyla sayisallastirilan eserler, Siileymaniye Camii ve
Aspendos gibi eserleri de igerisinde barindirmustir (Gutiérrez, Vexo ve Thalmann,
2008:177; CAHRISMA, ty.; ERATO, t.y.). Sanal gergeklik ¢alismalar1 agisindan
Siileymaniye Camii daha birgok projede yer almstir. Ornegin, Gazi Universitesi’nde
2011 yilinda Levent Coruh tarafindan sunulmus doktora tezi ¢alismasinda ilgili esere
yer verilmistir. Caligmada, sanal ger¢eklik kapsaminda konu edilen eserin 3 boyutlu
mimarisinin, sanal gerceklik vasitasiyla Ogrenme lizerine yapacagi etkileri
arastirilmistir. Elde edilen sonuglarda, 6zellikle uzaktan egitim teknolojileri agisindan
sanal gercekligin 6grenme iizerinde olumlu etkilerinin olacag1 vurgusu yapilmistir
(Coruh, 2011). Takip eden bir diger ¢calisma da Istanbul Universitesi tarafindan 2012
yilinda hazirlanmistir. Siileymaniye Camii’ni i¢inde gezilebilir bir platformda simiile
eden caligma, igerisinde yer alan sesli, yazili ve gorsel bilgiler 1s181nda bir sanal miize

uygulamasi olarak sunulmustur (Cihan Hiikiimdari, t.y.).

[Iklerden olma &zelligine sahip baska bir 6rnek ¢alisma, Italya, Almanya, Portekiz ve
Yunanistan’dan akademik ¢evrelerce katilim gosterilmis olan ARCHEOGUIDE isimli
Avrupa Birligi projesidir. 2000-2002 yillar1 arasinda calisilan proje, artirilmis
gercekligi VRML model yapisiyla kullanmasi ve sanal gergekligi fiziki gergeklikle
bulusturmasi agisindan da ilkler arasinda yer almaktadir. Kisilerin kullandiklar1
cihazlara, kablosuz baglant1 kullanan sistemler {iizerinden koordinat verilerine
istinaden bilgi akis1 saglayan sistemde, tam etkilesimli bir kiltiir varhigi gezisi
sunulmustur. Yunanistan Olympia’daki antik kent harabelerinin, artirilmis gergeklik
gozliiklerini kullanmak suretiyle, asil yapilarini gostermeyi hedeflemis olan projede
aynt zamanda bir kullanici deneyimi testi de gerceklestirilmistir. Kullanici
memnuniyeti, bilgi aktarimindaki kolaylik ve kullanim kolaylig1 kapsaminda sinanan
caligmada, 6nemli bir bulgu olarak maliyetlerin ¢ekince olusturabilecegi sonucu ortaya
atilmistir. Donem sartlar1 agisindan bakildiginda ilging bir teknolojik kullanim
sunmasimin yanmda, yiiksek mali kiilfet dogurmasi, zor bir sonu¢ olarak
degerlendirilmistir ~ (Gutiérrez  vd., 2008:178-179; Vlahakis vd., 2001;
ARCHEOGUIDE, t.y.).
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Artirdmis  gergeklige doniik c¢aligmalar, 2000’lerin ortalarina gelindiginde artis
gostermeye baslamistir. Ekipmanlarin giic kazanmasiyla birlikte daha stabil
uygulamalarin iretimi saglanmistir. Dolayisiyla, Avrupa Birligi projeleri de bu
cergevede sekillenmeye devam etmistir. Kiiltiir varliklarinin dogrudan artirilmis
gerceklik sistemini kullanan sanal ortamla diger bir 6nemli bulusmasi bu noktada
LIFEPLUS isimli projede giindeme gelmistir. 2002-2004 yillar1 arasinda islenen
projeye ltalya, Fransa, Isvicre, Yunanistan, Ingiltere ve Almanya’dan &zel
tesebbiislerle birlikte, enstitli ve tiniversiteler katilim gostermistir. Antik Roma kenti
olan Pompeii’ye ait kiiltiir varliklarmm dinamik olarak sergilendigi ¢alismada 5 ana
hedef belirlenmistir. Birincisi, es zamanl ve yiiksek gercekcilik iceren bir artirilmis
gerceklik ortamm olusturulmasidir. Ikincisi, rastgele bir ¢evrede es zamanli olarak
calisabilecek kamera takip(koordinat ve pozisyon izleme) sistemidir. Ugiinciisii,
artirllmis gercekligin degerini ylikseltebilmek adma olusturulmas: planlanan 1513a
baglh golgelendirme tekniginin kullanilmasidir. Dordiinciisii, aslina sadik kalinarak
yerlestirilecek karakter tasarmmidir. Besincisi, etkilesimli sanal ortam igerisinde,
karakterlerin  ve objelerin otonom hareket kabiliyetine sahip bi¢imde
sergilenebildikleri sinematografik bir sistem tiretimidir. Bu hedefler dogrultusunda,
toplanan belgelerden elde edilen veriler uyarinca, Pompeii’deki halkin kiyafetleri ve
kullandiklar1 objeler birebir bicimde aslina sadik kalimarak modellenmis; artirilmis
gerceklige adapte edilmistir. I1gili gevre birimler vasitasiyla calisan sistemde, pozisyon
takip sistemleri kullanilmistir. Dolayisiyla, ¢evrede Pompeii’nin varhigini stirdiirdiigii
doneme dair bir gergeklik algis1  olusturulmaya calisilmistir.  Kiyafet
simiilasyonlarindan, sohbet eden karakterlerin tasarimima kadar oldukc¢a genis bir
detaya sahiptir. Bu yoniiyle, gelecek kiiltlir varligi projelerine de ydn vermesi

ozelligiyle 6ne ¢ikmistir (Gutiérrez vd., 2008:180; Papagiannakis, 2005; LIFEPLUS,
ty.).

Yazilimsal ve donanimsal agidan bir biitiin i¢cine adapte edilmeye calisilan Avrupa
Birligi projeleri, yekpare sistemlerle de kendi varligini siirdiirmiistiir. Ornegin 2000-
2003 yillar1 arasinda islenen Avusturya, Ingiltere, Isvicre ve Belgika’dan
akademisyenlerin katilimiyla hayata gegirilen 3D-MURALE isimli proje kapsaminda,

yazilimsal siireglerin tek bir ¢at1 altinda birlestirilmesi ve veri toplamadan yeniden
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yapilandirmaya kadarki tiim siireglerin detaylandirilmas: hedeflenmistir. On
bulgularin tarihsel katmanlara boliinebilecegi bir veritabani olusturarak; pazarda
bulunan ¢izim yazilimlarindan faydalanan projede, tek bir yol haritas1 olugturmak
suretiyle, kiiltiir varliklarinin sanal gerceklige adapte edilebilecegi vurgulanmistir.
Fotograf ve hareketli goriintiilerden elde edilen veriler 15181nda, gerekli cografi ve obje
bazli 6l¢limlemelerin hangi kriterlerce yapilmasi gerektigini analiz eden bir yazilim
stireci lizerinde ¢aligilmistir. Video, fotograf ve tablolarla olusturulan veritabanlarinin
3 boyutlu objelere aktarilmasi; 3 boyutlu objelerin sanal ortamda restore edilerek ve
etkilesimli ortame entegrasyonun saglanmasi; entegrasyon ardindan nihai
gorsellestirme ile slirecin tamamlanmasi prensibi izlenmistir. Calismay1 6nemli kilan
bir diger noktaysa, test olarak secilen yerin Burdur ilinde yer alan Aglasun Koyii
yakinlarindaki Sagalassos antik kenti olmasidir (Cosmas, Itegaki, Karner, Leberl ve
Schindler, 2001; 3D-MURALE, t.y.).

Miizelerin sayisallastirma siirecleri, yazilim ve donanim gelistirme stiregleri
beraberinde, mevcut fiziki ortamla da bir ortaklik kurulmasma odaklanmistir. Karma
gerceklik c¢ergcevesinde degerlendirilen projelerde, miize igerisindeki egitim
faaliyetlerine yonelik bir veri sunumu hedeflendigi goriilmektedir. Bu noktada
karsilagilan SHAPE isimli Avrupa Birligi projesi, sayisallastirmay1 hem fiziki hem
sanal ortam agisindan ¢ift yonlii ger¢eklestirenlerden biri olmustur. 2001-2004 1llar1
arasinda Ingiltere, Irlanda ve Isve¢’ten arastirmacilarin katilimiyla gerceklesen
calisgmada, miize igindeki objelerin sanal ortam araglarmi kullanmak suretiyle
etkilesimlerinin artirilmasi hedeflenmistir. Miize i¢indeki ger¢ek buluntularin ekranli
gozliikler tizerinden etkilesime dahil edildigi c¢alismalarda, kazi caligmalarini
ornekleyen yazilimdan bagimsiz simiilasyon ortamlar1 da tecriibe edilmistir. Bu
stirecte hibrid olarak adlandirilan, aslina sadik olarak modellenmis replika kiiltiir
varliklar1 kullanilmistir. Calismalarda bir diger 6nemli unsur da, ziyaretgilerin “sanal
arkeolog” olarak betimlenmesidir. Ziyaret¢i deneyimini, sanal ortamdan faydalanarak
artirmay1 hedeflemis olan proje, sanal miize siireglerinin fiziki gercekligi de icine
katmas1 anlaminda 6nemli yol gostericilerden biri olma niteligindedir (Hall vd., 2001,

SHAPE, t.y.).

86



Gliniimiizdeki sanal miize uygulamalarma yol gosterici kimlige sahip olan bir diger
Avrupa Birligi calismasi, ARCO isimli projedir. Sanal gerceklik ve artirilmis
gercekligi, yekpare sistem tizerinden kurgulamay1 hedeflemis olan projede, her agama
icin ara bir yazilim formu olusturulmustur. ingiltere, Polonya, italya ve Fransa’dan,
akademisyen ve uzmanlarin yer aldigi ¢alisgma 2001-2004 yillar1 arasinda fonlanmuistir.
Kiiltlir varliklarinin ¢izimi, veritabanma adaptasyonu ve sanal ya da artirilmisg
gerceklik ortamina adapte edilerek sunulmasini kapsayan 3 temel siireci iglemistir.
Varliklarin sayisallastirilmasi i¢in fotogrametri yontemiden faydalanan bir tarama
sistemi  olusturulmustur. Fotogrametriyle, fotograflar iizerinden olusturulan
geometrilerin daha sonra tekrar elden gegirilebilmesini saglayan bir i¢ sistemi daha
bulunmaktadir. Nihai objenin {iretilmesinin ardindan, bir veritabanina detayh
bilgileriyle yerlestirilme islemi gergeklestirilmektedir. Cesitli yardimci ekipmanlar
vasitasiyla, objelerin fiziki ortama artirilmigs gerceklik kullanarak yansitilabilir
olmasini saglayan bir prosediirii mevcuttur. ARCO’nun diger 6nemli giicii, kendi
eklenti paketleri sayesinde donem sartlarinda onemli bir yenilik olarak goriilen
tarayicidda 3 boyutlu sanal gerceklik uygulamasi yaymidir. VRML ve XML
sistemlerini kullanan ¢alismada, veritabaninda bulunan yeniden {iretilmis objelerin
sunumu gergeklestirilebilmistir (White vd., 2004; Patel, White, Walczak ve Sayd,
2003, ARCO, t.y.). Kullanict deneyiminin gelistirilme siirecine dahil edildigi ARCO,
hem sanal gerceklik hem de artirilmis gerceklik ortamlarmi varlik hissi yoniinden de
smamistir. Testler, 6l¢ekli anket calismalari lizerinden gergeklestirilmistir. Bu siirecte
ARCO tekil bir sistem olarak degil; arkaplanda yer alan ve iiretim siire¢lerini iistlenmis
tiim eklentilerinin ayr1 ayr1 smandig1 bir sistemle test edilmistir. On hazirhk siireleri
dahil olmak tizere, yapilan testlerde ARCO’nun eglence ve kullanighlik oraninin
yiksek oldugu verilerine ulasildigi goriilmektedir (Karoulis vd., 2006; Sylaiou,
Almosawi, Mania ve White, 2004).

Avrupa Birligi’nin Culture 2000 (Kiiltiir 2000) kapsaminda 6 yil siireyle ve toplam
236.4 milyon avro finansman sagladigi calismalarda, miizeler ve ozellikle kiiltiir
varliklarinin sayisallastirilmalar1 igin 6nemli bir yol alimmustir (Culture 2000, t.y.).
2000’lerin ortalarindan sonra da destekler sekil degistirerek yoluna devam etmistir. Bu

anlamda sanal miize kavramini daha gii¢lii bicimde sistematize edebilmek i¢in islenen
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MOSAICA projesi, bu ¢aligmalardan biridir. MOSAICA, sanal gerceklikten ziyade,
sanal miize kavraminin kullandig1 veritabani teknolojilerine, Web 2.0’in getirdiklerini
adapte etme ¢abasi lizerine insa edilmistir. 2006-2009 yillar1 arasinda Fransa,
Liiksemburg, Italya, Israil, Portekiz, Polonya ve Ingiltere’den iiniversiteler, ensititiiler
ve Ozel tesebbiislerin katilimiyla gercelestirilmistir. Semantik, diger adiyla anlamli-
anlamlandirilabilir ag yapisini prensip edinmis bir yazilimsal siiregle, kiiltiir varliklar1
ozelinde bir veritabani liretimi amaclanmigtir. Bireylerin, bilgiyi nasil ve hangi yolla
Ogrenebildigi tizerine bir teorik arastirma gergevesine oturtulmus proje; pedagojiden
cok yonlii bicimde faydalanmustir. Internet {izerinden birgok daginik haldeki veriyi bir
cati altina toplamanin yollarin1 arayan proje, etkilesimli 6grenim materyalleri de
sunmustur. Haritalar {izerine yerlestirilmis noktalarla icerik sunumu yapilan bu
sistemle birlikte, kiiltir varliklarinin hem belgelenmesi hem de egitim amagh
sunulmasi i¢in bir alternatif {iretilmeye ¢alisilmistir (Barak, Herscoviz, Kaberman ve
Dori, 2009; MOSAICA, t.y.).

Avrupa Birligi’nin Avrupa Komisyonu iizerinden olusturdugu 2000 ve sonrasindaki
destekler, anlagilacagi tizere bugiin hali hazirda kullanilan sanal miize sistemlerinin
temelini olusturmaktadir. Ulusal programlar nezdinde devam eden ¢aligmalar, sadece
sanal miizeyi degil, sanal gerceklik baglaminda tarihsel ve kiiltiirel miras1 detayl
bicimde analiz edebilmek adina uygulanan teknolojilere de dnciiliikk etmistir. Tabii bu
gelisim siirecinde teorik bir bilgi birikiminin yaninda, mevcut yazilimsal ve
donanimsal ilerlemenin de katkis1 oldugu goriilmektedir. Diger bir deyisle,
teknolojinin gelisimi sanal miizenin ivmesini kuvvetlendirirken; sanal miizeyi
gelistirme ve biiyiitme cabalar1 da teknolojinin ayni Olclide gelismesinde katki
saglamistir. Buradan yola ¢ikarak giiniimiize bir pencere acan diger projelerin, ulusal
anlamda da destek buldugu gorebilmek miimkiin olmustur. Ornegin, VHCE (Virtual
Heart of Central Europe — Orta Avrupa’nin Sanal Kalbi) isimli proje, Cek Cumhuriyeti
Egitim, Genglik ve Spor Bakanlig1 ile Avrupa Birligi’nin ortak finansmani ile yol
almustrr. {lgili proje kapsaminda, tagmabilir ve tasinamaz varliklarin 3 boyutlu olarak
sanal ortama aktarilmasi islenmistir. Orta Avrupa’da yer alan Avusturya’nin Graz
sehri, Slovenya’nin Maribor sehri, Cek Cumhuriyeti’nin Prag sehri ve Slovakya’nin

Bratislava sehri test merkezleri olarak alinmig; burada 6nem tasiyan eserler tespit
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edilerek ilgili secimlerin ardindan merkezi bir yazilima adapte edilmistir. Panoramik
fotograflamaya dayali sanal turlarin, videolarin, sesli tur rehberlerinin ve yazili-gorsel
icerik bilgilerinin yer aldig1 bir sistem iizerine yerlestirilen 3 boyutlu simiilasyonlardan
olusturulmustur. VRML model formati ile iiretilen sistem hem g¢evrimdisi olarak
kullanilabilen kompakt disk seklinde sunulmusken; hem de ¢evrimigi ortamda yayin

imkanmi elde etmistir (Zara, 2004; Zara ve Slavik, 2003; Ferko vd., 2004).

Miizelerin sayisallastirmalarina dair ¢ok kiiltiirli ¢alismalar Amerika Birlesik
Devletleri’nde de 2000’lerin ortalarina gelindiginde bir¢ok 6rnek ¢ikmaya baslamistir.
Bunlardan bir tanesi de Tufts Universitesi’nin Sayisal Pers Kiitiiphanesi verilerinin
sayisallastirilmasi ve 3 boyutlu baglantilarla sanal miize olusturulmasi siirecidir. Yazil
ve gorsel olarak kayithh 156 adet Yunan vazosunun, 3 Boyutlu Vazo Miizesi’nde
sergilenmesi hedeflenmistir. 3D Studio Max isimli yazilimda az referans be serbest
cizim teknigiyle liretilmis olan vazolar VRML formatiyla internete aktarilmistir.
Sistemde biitiin vazolar ayni1 anda goriintiilenebilmistir. Vazolarin {izerine
tiklandiginda, agilan bilgi pencerelerinden kiitiiphanede daha 6nce kayitli bulunan
yazili ve gorsel verilerin ¢ekilebilmesi saglanmistir. Universite’nin kendi ekibi ve
finansmani ile olusturdugu bir proje oldugu bilinmektedir (Shiaw, Jacob ve Crane,
2004).

Ulkelerde olusan farkindalik neticesinde, dzellikle Avrupa’da sistemi merkezi hale
getirmek veya ortak anlamda eldeki verilerin kamuya paylagilmasi i¢in ¢aligmalar
baslatilmistir. Bu noktada 2003 yilinda ¢evrimici sisteme adapte edilmeye baslanan;
2004 yilinda Avrupa’daki Ulusal Kiitliphaneciler Konferansi’nda karara baglanan The
European Library (Avrupa Kiitliphanesi), ilk biiyiik 6rneklerden bir tanesidir. Projenin
daha genis bir hali ise, 2007 yilinda Avrupa Parlamentosu’nda alinan kararla
olugturulmus Europeana isimli sayisal ortam kiitiiphanesi olmustur (European
Commision, 2008). Bir siire sonra The European Library giincellemeleri yavaglatmus;
2017 basinda ise tamamen durdurulmustur (The European Library, t.y.). Avrupa’daki
en biliylik sayisallagtirilmis koleksiyonlardan biri olan Europeana onun da somut

anlamda gorevini iistlenmeye baglamistir.
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Manic, Aleksic ve Tankosic (2013) yaptiklar1 ¢alismalarinda sdyledikleri gibi; The
European Library, Avrupa Birligi tarafindan kiiltiir varliklarinm énemine ve ekonomik
gostergelerine dair olusturdugu dikkati anlayabilmek i¢in olduk¢a giiglii bir 6rnegi
temsil etmektedir. Ancak bu projeler giiniimiize ulasan tek projeler degildir.
Avrupa’nin i¢inden ¢ikan ve yine bu tip bir merkezilestirmeyi, bu sefer dogrudan sanal
miize kavramiyla bulustan diger ¢alisma, Danube Virtual Museum (Tuna Sanal
Miizesi) olmustur. Manic vd., bu ¢alismanin boyut olarak daha kii¢iik olmasma
ragmen; gelecek nesillere aktarilmasi gereken bilgilerin bu denli bir ortak girisimle
yapiliyor olmasmin 6nemine vurgu yapmislardir. Proje, Sirbistan Cumhuriyeti Kiiltiir
ve Medya Bakanligi tarafindan, "The Magic Touch of the Danube - Virtual Museum®
(Tuna'ya Sihirli Dokonus - Sanal Miize) ismiyle 2011 yilinda duyurulmustur. Amaci,
Tuna Nehri'ne kiy1 kentlerin ortak kiiltiirel mirasmin hem yazili hem de gorsel olarak
sayisallastirilmasidir.  Almanya, Avusturya, Slovakya, Macaristan, Hirvatistan,
Sirbistan, Romanya, Bulgaristan, Moldova ve Ukrayna'dan, ilgili bolge etrafindaki
kiiltlir varliklarinin tespiti ve paylasimi konu alinmistir. Harita iizerine yerlestirilen
noktalarla, ilgili eserlerin 3 boyutlu ve yazili bilgilerine ulagilmasini prensip edinen

calisma, hali hazirda devam etmektedir (Danube Virtual Museum, t.y.).

Incelenen alanyazinda karsilasilan sonuglar, sanal miize c¢alismalarinin internet
sitelerine ve sanal gergeklik etrafindaki yorumlamalari etrafinda toplanildigini
gostermektedir. Incelenmis yerli ve yabanci tez calismalar1 da bunu destekler
bicimdedir. Ancak saptanan énemli bir husus, sanal miize tasarim ve kullanimina dair
Ozelliklerin yerli alanyazinda oldukc¢a az sayida olmasidir. Bunun nedeni olarak, sanal
miize ¢alismalarinda yerli uygulamalarin ¢ok biiyiik bir kisminin, sanal miizenin

o0grenmeye dayali etkilerine odaklanilmasi oldugu gosterilebilir.

e Sanal miize veya miizelerin internet ortamindaki sosyal medya platformu

baglantilarina odaklanmis, incelenen cesitli tezler su sekildedir:

Holdgaard’in (2014) doktora tezinde, Danimarka’ya ait miizeler 6zelinden yola
cikilarak sosyal medya platformlarinin miize baglantilar1 incelenmistir. Hem miize
tarafi hem de ziyaretcilerle birlikte gergeklestirilen calismada, karma yontem

izlenmistir. Nicel a¢idan anketlerden faydalanilan aragtirma kapsaminda, nitel kisim
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icin odak gruplarla yiliz yiize goriismeler gerceklestirilmistir. 2014 yili i¢in ulasilan
verilerde, miizelerin sosyal medya platformlarini ve interneti artan bir ivmeyle
kullandiklar1 ama o siire¢ i¢in hali hazirda yeterli bir kullanim oranina ulagilamadigi
vurgusu yapilmaktadir. Tezin 6nemli bulgularindan bir digeri ise, Holdgaard’in da
tanimiyla seckinlere ait bir sergileme ¢abasindan miizelerin kurtulma isteginin sanal

ortamda goriilmeye baslamis olmasidir.

Lanskaya (2017) tarafindan yazilan yiiksek lisans tezinde, sanal miize kavrami
acisindan oldukca 6nemli bir yontem izlenmistir. Lanskaya, ¢cesitli bolgelerden toplam
10 adet miize se¢mis; bu miizelerin Facebook ve Instagram gibi sosyal medya
hesaplariyla, sanal miize internet sitelerinin kendi baglantilar1 dahil olmak tizere bir
icerik analizi gergeklestirmistir. Bu icerik analizi, teorik olarak ortaya atilan bir is
modeli prensibiyle yapilmistir. 4 ana kritere sahip model; kisisellestirilme, sosyal
medya kullanimi, miisteri iliskileri yonetim paneli kullanimi ve takipgi kitlesi
basliklarindan olusturulmustur. Lanskaya, 6zellikle miisteri iliskileri yonetim paneli
gibi sistemlerin kullanilmasinm aidiyet duygusunu artiracagimi sdylemistir. iktisadi bir
deger yaratabilmek adina, diger 3 kriterin de birbirleriyle uyum gostermesi gerektigi

ve sanal ortamdaki basarili iletisimin kilit nokta oldugunun alt1 ¢izilmistir.

Nuo (2013) tarafindan tamamlanan yiiksek lisans tezinde, modern sanat miizelerinin
karsilagtirilmasi yapilmis; secilmis sanal miizeler iizerinden kisisellestirilebilirlik ve
etkilesim tutarliliklar1 analiz edilmistir. Amsterdam ve Pekin’den 5’er adet miize
secilmistir. Elde edilen bulgularda, kamu tarafindan sahiplenilmis miizelerin 6zel
girisimlerden daha farkli iirlin ve hizmet sunmalar1 sebebiyle kisisellestirilebilirligin
yiiksek oldugu goriilmektedir. Diger taraftan 6zel girisimlerin de yenilik sunmalari
veya ilgili eserleri O0n palana daha farkli metotlarla koymalar1 sebebiyle digerlerinden
ayrilabildigi belirtilmistir. Caligmada yer alan diger bir 6nemli husus da, incelemeye
tabii tutulan sanal miizelerin tamammin kendi internet sitelerinin oldugunun altnin
cizilmesidir. Bunun anlami, herhangi bir bakanlik ya da benzeri kamu kurulusu ile 6zel
tesebbiislerin olusturdugu sitelerin bir alt katmani olarak yer almiyor olmalaridir.
Caligmadan ¢ikan sonug¢ 1s1ginda da goriilecegi tizere, kendilerine ait internet
sitelerinin olmasi, aynt zamanda tam kontroliin de miize karar alicilarmin elinde

oldugunun da gostergelerindendir.
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Sagdi¢’in (2008) hazirladig: yiiksek lisans tezinde, sanal miizenin bir biitiin halinde ve
sanat¢min bakis agisini yansitacak bicimde kurgulanmasi islenmistir. Unlii Tiirk
ressam Abidin Elderoglu’nun vasiyetine ve donem sartlarndaki giincel sanal miize
prensiplerine baglh kalinarak yapilan ¢alismada, yazili ve gorsel materyallerin birlikte
tutulmasi saglanmistir. Calismay1 dnemli kilan diger bir 6zellikse, yer alan eserlerin
tarama ve aktarim siirecleri sonrasinda iceriklerine dair de bir ayrim ve yoruma tabii
tutulmalar1 olmustur. Sistem yine donem sartlar1 i¢in benzer sanal miize
uygulamalarinda oldugu gibi, Web 1.0 formunda olup; tasarim ve aktarim agamalari

genel hatlartyla sunulmustur.

Kubat (2012) tarafindan yazilan ve yiiksek lisans tezinde, sanal miize internet sitesi
kullanic1 deneyiminin 6nemli parcalarindan olan arayiiz tasarimi incelenmis ve 6rnek
bir uygulama iiretilmistir. Tez kapsaminda, {inlii Tiirk minyatiir sanat¢isi Ahmet
Yakupoglu’nun ¢alismalarini kapsayan bir sanal miize tasarlanmistir. Donem sartlar1
icerisinde giincel olarak da nitelenebilen bir tasarim hedefi izlenmis; iiretimde gecen
stire¢ adim adim aktarilmistir. Calismada, uyumlu tasarim siireci yerine sabit

¢oziiniirlik degerleri tizerinden ¢alisildig goriilmektedir.

e Kiiltiir varlig1 ve sanal miize kavramina teknik alan, genel kullanim, kullanic1
deneyimi ve ziyaret amaglar1 gibi agilardan yonelen, incelenmis ¢esitli tezler

su sekildedir:

Marques (2017) tarafindan tamamlanan doktora tezinde, miize i¢indeki etkilesimin
sanal gerceklik uygulamalariyla olan iligkisi incelenmistir. Smithsonian Enstitiisii’ne
bagli bulunan Doga Tarihi Ulusal Miizesi’ndeki arkeolojik buluntulara dair iiretilen
artirllmis gerceklik uygulamasi lizerinde caligilmistir. Skin & Bones (Deri ve
Kemikler) isimli uygulamanin, “fikir, kisi, obje ve fiziksel etkinlik” seklinde
olusturulmus teori iizerine insa edildigi aktarilmaktadir. Uygulama temel c¢aligma
prensibinde kisileri, miize igerisinde daha etkin bi¢cimde ziyaretlerini yapmaya tesvik
etmeye ¢aligmaktadir. Marques, tez kapsaminda ilgili uygulamay1 525 kisi birlikte test
etmistir. Miizede Marques’in sayisallastirma siireci oncesinde diizenledigi gézlem
turlarindaki 128 gozlem sayisiyla birlikte, mevcut alanyazinda gézlemlenen en yogun

calismalardan birini olusturmaktadir. Kullanic1 deneyimi ve ziyaretci deneyimi anket
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caligmastyla Olclilmiistiir. Calismada elde edilen veriler 1518inda, artirilmis gerceklik
uygulamalarinin, c¢aligmanin iizerine insa edildigi teoriye uygun olsun olmasin,

ziyaret¢i deneyimini kuvvetlendirdigi sonucunun elde edildigi aktarilmaktadir.

Asghar ve Nauman (2010) tarafindan yazilmis, Nicoldo Dell'Unto tarafindan
danigmanlig1 istlenilmis yiiksek lisans tezinde, artirilmis gergeklik ile miize ziyareti
baglantilar1 incelenmistir. Isve¢’in Lund kenti yakinlaridaki Uppakra Tapmagi’nin 3
boyutlu modellenerek artirilmis gerceklikle bulusturuldugu calisma, Lund Universitesi
Tarih Miizesi’nde ziyaretgilere sunulmustur. Yapilan ¢calismalarda, acik kaynak kodlu
ve ticari harcamalara sebebiyet vermeyecek yazilimsal-donanimsal sistem prensibi
kullanildig1 belirtilmistir. Elde edilen sonuglarda, Tarih Miizesi icerisinde kalic1 hale
getirilebilecek bir artirilmis gerceklik uygulamasmin varligi, ziyaretgiler acisindan
olumlu karsilanmaktadir. Calismada uygulamaya dair memnuniyet ve kullanilabilirlik

analizleri, goriisme ve test usiilleriyle gerceklestirilmistir.

Garbaciauskas, Moesgaard ve Nielsen (2016) isimli 6grenciler ile Henrik Schenau Fog
danigmanliginda hazirlanan ytiksek lisans tezinde, miizelerde uygulanacak sanal ortam
uygulamalarmin ¢evre birimleri iizerinde durulmustur. Sanal gerceklik yazilimlarinin
miize ortamina artirilmis gergeklik baglaminda yerlestirilmesinde, ziyaretgilerin hangi
kontrol cihazlariyla daha etkin bir ziyaret gegirecekleri incelenmistir. Danimarka’daki
Greve Miizesi i¢in Birinci Diinya Savasi’na 6zel temada hazirlanmis olan bir kale-
sigiak modeli tasarlanmistir. Unity 3D isimli oyun motoru kullanilarak olusturulmus
simiilasyon iizerinde HTC firmasmin sanal ger¢eklik kontrolorleriyle, Leap Motion
firmasimin kablo ve aracisiz kontroloriiniin karsilastirilmasi hedeflenmistir. Aalborg
ve Kopenhag Universiteleri’nden toplam 42 kisinin katilim gdsterdigi c¢alismada,
uygulama hem miize deneyimine katki hem de kullanici deneyimi ve kullanimdaki
kolaylik testlerine tabii tutulmustur. Calismada elde edilen veriler, kullanicilarin elle
tutulur ¢evre birimleriyle daha basarili bir sanal ger¢eklik deneyimi yasadiklarmi

gostermektedir.

MacDonald’ i (2015) tamamladigi doktora tezinde, kiiltiir varliklarinin sanal ortama
aktarilma stiregleri ¢cok yonlii bicimde ele alimmistir. Fotogrametrik yontemlerin

uygulandig1r ¢alismada, derinlik ve 151k ilizerinden olusturulmus 3 boyutlu obje
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taramalarmin tretim asamalari, aktarim siiregleri asama asama sunulmustur.
Gergegine sadik kalarak yapilan, tarama ve Ol¢iimleme tekniklerinin anlatildigi
calismada, bilgisayar oyunlar1 ve simiilasyonlarda da siklikla kullanilan 3 boyutlu
yiizey haritalandirma sistemlerinin detaylandirmalar1 yapimistir. Tezin Onemli
kisimlarindan bir digeri ise, kiiresel tipte olusturulmus bir yap1 {izerine oturtulan
goriintiileme cihazlariyla, dogrudan obje fotograflamasi yoluyla elde edilen 3 boyutlu

sayisallastirma teknolojisinin anlatilmasidir.

Rodriguez’in (2009) yazmis oldugu yiiksek lisans tezinde, tarama yOntemiyle
sayisallastirilmis kiiltiir varliklariin sanal miize i¢inde kurgulanmasi islenmistir. Next
Engine nasaiistii 3 boyutlu tarayici cithaz1 ve 3D Studio Max isimli ¢izim yazilimi
vasitastyla gergeklestirilen ¢alismada, EON Studio isimli simiilasyonu yazilimiyla
sanal gerceklik ortami olusturulmasima calisilmistir. Elde edilen iiretim sonrasinda,
uygulama kullanilabilirlik testine dahil edilmistir. Wii ve Nunchuck markalarmin
kontrolorlerinin de dahil edildigi analizde, ¢evre birim olarak kontroloriin basarisi,
etkilesim, icerigin sunumu, siiriikleyicilik ve motivasyon basliklarini kapsayan
kullanic1 deneyimi siireci takip edilmistir. Calismada, yiiz ylize goriismeler ve goérev

bazli yazilim analizi uygulanmistir (Rodriguez, 2009).

Lin (2009) tarafindan yazilan doktora tezinde, 3 boyutlu ortamlarin egitim ve bilgi
edinme kaynagi olarak miizelere erisimdeki lstlenebilecegi roller islenmistir. 3
boyutlu ortamlardaki kullanici refleksleri lizerinden olusan etkilere pedagojik ac¢idan
yaklasilmistir. Ziyaretgilerin ziyaret esnasinda uyguladiklar1 tavirlar ile 6grenme
deneyimleri arasinda bir baglant1 kurmay1 hedeflemis olan ¢aligmada, 10 farkl tiirden
sanal miize iizerinde islem yapilmistir. Sunumlarina, teknolojilerine ve bilgi aktarim
noktalarina dair yapilan siniflandirmalar neticesinde, miizelerin genel 6zelliklerine
gore swralanmasi saglanmustir. Ilgili miizeler icerisinden secilmis Londra Bilim
Miizesi, Kanada Medeniyet Miizesi, Helsinki Sehir Miizesi ve Philadelphia Sanat
Miizesi i¢in 3 boyuta dayali teknik kullanim ve bilgiyi sunmalar1 yoniiyle gézlemler
iizerinden bir dl¢ciimleme yapilmistir. Daha sonra, egitim faaliyetleri ile ilgili olarak
sanal miize islevinin gelistirilmesi adina uzmanlarla karsilikli gériismeler yapilmistir.
Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak; Tayvan’daki Taipei kentinde bulunan Seramik

Miizesi’'ne dair teorik bir 3 boyutlu sanal miize uygulamasi iiretilmistir. Gozlem ve
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Olgtimler dogrultusunda olusturulmus yeni prototip sanal miizenin, diger miizelerden
cok daha bagarili bir kullanic1 deneyimi sergiledigi goriilmektedir. Lin, ¢aligmasinda,
3 boyutlu sanal miize iiretimlerinde miimkiin oldukc¢a ¢ok sayida yazili ve gorsel yayin
formatinda materyal kullanilmasi gerektiginin altin1 ¢izmistir. Ayrica, ziyaretgilerin
ziyaret ederlerken ¢izdikleri hareket noktalarinin 3 boyutlu sanal miize ile dogrusal bir
baglant1 olusturdugunu; basarili bir sanal miize i¢in ziyaret¢iye odaklanilmasi

gerekliligi belirtilmektedir.

Aydogdu (2013), tamamladig1 yiiksek lisans tezinde artirilmis gergeklik ve miize
iliskilerini incelemistir. Tezde yerli ve yabanci 6rneklerin incelenmesinin ardindan
Pera Miizesi’nde sergilenmis olan ve iinlii ressam Osman Hamdi tarafindan ¢izilmis
olan Kaplumbaga Terbiyecisi isimli eser lizerinde artirilmis gergeklik sistemi
uygulanmistir. Eserin lizerine yerlestirilen sanal noktalamalar ile birlikte rbir etkilesim

yaratilmasi saglanmistir.

JodeirieRajaie (2014) tarafindan yazilan yiiksek lisans tezinde, kiiltiir varliklarinm tim
sanal ortam unsurlariyla olan birliktelikleri anlatilmistir. ilgili eserlerin sunum
calismasinda kullanilan tekniklerine dair yapilan alanyazini igeren ¢alismada, sanal
gergeklik kullaniminin video bazli bir 6rnegi de uygulanmistir. Kars’ta bulunan Ani
Harabeleri’nin ge¢misine odaklanilmis ¢alismada, referans bazli teknik ¢izimlere yer
verilmistir. Halaskar Kilisesi’nin teknik ve tarihi detaylariyla yeniden yapilandirilan 3

boyutlu mimarisi, kisa film igerisinde sunulmustur.

Karatay (2015) tarafindan yazilmus yiiksek lisans tezinde, artirilmis gergeklik ve miize
baglantisina alanyazin taramasi seklinde yer verilmistir. Calismada, miizeler i¢in

olusturulmasi planlanan artirilmis gercekligin genel iiretim prensiplerine deginilmistir.

Zaidi’nin (2016) yazdig1 yiiksek lisans tezinde, oyunlastirma ve miize baglami
incelenmistir. Sanal miize ortamindan ziyade, miize i¢indeki etkilesime odaklanan
caligma; rmiize ziyaretindeki katilimciliga dair yorumlar getirmistir. Y kusag1 olarak
da adlandirilan 1980’lerden 2000’lere kadar gecen siirede doganlar iizerinden bir
uygulama gercgeklestirilmistir. 2 farkli simiilasyon wuygulamasmm denendigi
caligmada, karma yontem kullanildigi goriilmektedir. Test gruplariyla yiiz ylize

konusularak; miize ziyaretlerindeki simiilasyon kullaniminin yorumlamalar1 alinmas;
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diger taraftan da genel miize ziyaret bilgileri, icerik ve ¢evre, motivasyon ve 0diil
hakkindaki diisiinceleri, teknik problemler, etkilesim deneyimi ve kullanim kolaylig1
konularin1 kapsayan 6’l1 likert 6lgegi kullanilmak suretiyle kantitatif veri analizi
gerceklestirilmistir. Calismada, miize i¢inde faydalanilacak oyunlastirma sistemi
esnasinda; oOdiillendirmedeki detaym, gerceke¢i sunumun, dykiilestirmenin ve Oyki
derinliginin, giincel verileri takip edebilecek bir yenilik sisteminin adaptasyonunun

ziyaret¢i etkilesimi tizerinde olumlu etkiler doguracagi sdylenmistir.

Yerli alanyazinda sanal gergeklik ve miize baglamindaki siiregler, agirlikli bigimde
o0grenme lizerine kanalize oldugundan dolayz; tiretim siireclerine ve teknik arkaplanina
deginen calisma sayis1 olduk¢a azdir. Istisnalardan énemli bir tanesi, Ozer (2016)
tarafindan yazilmis doktora tezidir. Sanal miizenin hem 6grenme iizerindeki etkilerini
hem de dogrudan sanal gergekligi kullanan sanal miize uygulamalarinin {iretim
prensiplerini genis perspektiften alan tez, yerli alanyazindaki en kapsamli 6rneklerden
bir tanesidir. Calismada, Ozer’in de Tiirkgelestirme ¢alismalarinda yer aldig “Sanal
Miize Sanal Tur Memnuniyet Olcegi” kullanilmistir (Teker ve Ozer, 2016). Hava Harp
Okulu 6grencileriyle birlikte gerceklestirilen ¢alismada, sanal miize uygulamasiyla
birlikte egitim verilmistir. Sanal miize kullanilarak 6grenilenlerin sinanmasina dair bir
test uygulamasi ile beraber de sonug elde edilmesine ¢aligilmistir. Calisma kapsaminda
elde edilen sonuglarda sanal gerceklik ve sanal miize ¢calismalarinin 6grenmede pozitif

ciktilar olusturan araglar oldugu gériilmektedir (Ozer, 2016).

Sanal ortamdaki ¢aligmalar1 kullanici ve ziyaretci deneyimi tizerinden 6lgmiis olan ¢ok
sayida caligmanin varlig1 gézlemlenmektedir. Bununla birlikte, ziyarete motive etme
amaciyla iiretilen uygulama sayisinin azhigi da dikkat cekicidir. Bu anlamda sanal
gerceklik ve ziyaret motivasyonu arasinda bir korelasyon kurabilmek i¢in, iki yapinin
birbiriyle sinanmas1 gereklidir. Neden-sonug zinciri lizerinden ilerleyen basmaklama
yontemi de bu asamada devreye girmektedir. incelenmis bir baska caligma olan ve
Zuiderduin (2014) tarafindan yazilmis yiiksek lisans tezi de buna 6rnektir. Tiiketici
davranislarin sanat igindeki 6l¢ctimlemelerini, ilgili yontem iizerinden incelemis olan
Zuiderduin, olduk¢a kapsamli analiz sonucunda bir korelasyon yakalamaya

calismustir.
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IKiNCi BOLUM
YONTEM VE UYGULAMA

Calismanin bu boliimiinde, uygulama kapsaminda kullanilmakta olan yontemlere ve
arkaplanlarina, gecmiste yapilan c¢aligmalar ve olusan alanyazin iizerinden
bakilmaktadir. Yontemde belirlenen modelin test asamalarinda kullanilacak sanal

ortam araglar1 da iiretim siire¢leri bakimindan ele alinmaktadir.

2.1. Arastirmamn Modeli

Tezde kullanilan uygulama modeli, alanyazin taramasinin ardindan olusan teknik ve
iceriksel bilgiler 1s1¢inda sekillenmistir. Bu anlamda alanyazin tiglii sacayagi iizerine
kurulmustur. Birincisi; pazardaki en yiiksek fiziki ziyaret¢i sayisina sahip miizelerin
sanal ortamdaki varliklarmin analizidir. Ikincisi Web 2.0 standartlarmin tespiti ve
mevcut sanal miizelerdeki yeterliliklerinin arastiriimasidir. Uciinciisii ise tiim bu
arastirmalara zemin olusturan; daha 6nce olusan alanyazindaki sanal miizenin

iceriginin nelere yonelmesi gerekliligi tizerine odaklanmis taramalardir.

l Kiiltiir varliklarmimn sayisallastirma yontemlerine dair alanyazin taramasi ‘

|

| Sanal gerceklik ve sanal miize baglaminda 6rneklerin incelenmesi ‘

l

| Uygulamalarin olugturulmasi ‘

I Sanal miizelere dair yapilmig igerik analizi I

Web 2.0 standartlar1 ve Sanal miize internet Kullanilabilirlik 3 boyutlu miize
|| alanyazin sonuglarina [ sitesininyeniden lizi = simiilasyonunun =
- analizi . .
gore tiretim yapilandirilmasi tiretilmesi

\/

| Ziyaret motivasyonu i¢in Neden-Sonug Zinciri Teorisi uygulamasi

Sekil 6. Arastrmanin Modeli Diyagrami

Tezin uygulama siireci Sekil 6’daki icerik analizinin ardindan gelen kisimda
goriilecegi lizere, iki boliime ayrilmaktadir. Birinci boliimde, Sait Faik Abasiyanik
Miizesi’nin yeniden yapilandirilmis internet sitesi ve 3 boyutlu miize simiilasyonu

olusturulmaktadir. Internet sitesi i¢in alanyazma ve mevcut pazardaki orneklere
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bakilarak bir yapilandirma siireci islenmektedir. 3 boyutlu miize simiilasyonu i¢in ise,
birincil sahis bilgisayar oyunlarinin temel kontrol prensipleri kullnilarak olusturulan
bir sistem planlanmistir. Bu sistem daha sonra kullanilabilirlik analizi ile
smanmaktadir. Ikinci boliimde ise, bu iki aracin ziyaret¢i motivasyonuna etkileri
karsilastirilmali  olarak, neden-sonug¢ zinciri yOntemiyle yiiz yiize yapilan

goriismelerde arastirilmaktadir.

Tezin uygulama siirecinin birinci boliimii iki asamalidir. Birinci asamada, internet
sitesinin yeniden yapilandirilma siireci i¢in 2017 yilinda The Themed Entertainment
Association (Temali Eglence Dernegi) ve AECOM sirketi tarafindan yayinlanmus;
diinyanin en ¢ok ziyaret edilen 20 miizesinin internet siteleri listesinden ve ilgili
listedeki miizelerin taginabilir cihaz uygulamalarindan referans alinarak bir icerik
analizi yapilmaktadir (Rubin, 2018). Listedeki miizelerin siralamasina gore tiim sanal
ortam varliklar1 analiz edilmektedir. Analizde, bugiinkii Web 2.0 teknolojisinin teknik
gereksinimleri kistas olarak kabul edilmektedir. Alanyazindan elde edilen sanal miize
icerik bilgileri ile glinlimiiz araclarinin i¢erikleri ortak bir potada bulusturulmus; ideal
bir icerik iretimi sergilenmeye calisilmistir. Bu siire¢, Sait Faik Abasiyanik
Miizesi’nin ilgili sartlar altinda yapildirilmig internet sitesinin {iretimiyle
tamamlanmaktadir. Miizenin internet sitesinin yeniden yapilandirilmasinin baslica
sebebi, taginabilir cihazlar lizerinde kullanim imkani yaratilmasi i¢indir. Boylece
internet sitesi ve simiilasyon teknolojik agidan denk olabilecektir. Tez yonteminin
ikinci boliimiinde aranan ziyaret¢i motivasyonu sorgulari igin, kullanicilara esit

teknolojik araclar iizerinde analiz yapabilme imkani sunulmasi istenmistir.

Tezin uygulama silirecinin birinci boliimiin ikinci asamasinda, birincil sahis acisini
kullanan ilerlemeli bir simiilasyon sistemi iizerinde ¢alisilmaktadir. Daha sonra bu
iiretim, giiniimiiz kullanicilaria uygun bir 3 boyutlu miize simiilasyonu ¢aligmasinin
gerekliliklerinin saptanmast i¢in, kullanict deneyiminin teknik baglami olan
kullanilabilirlik analizine tabi tutulmaktadir. Analizde karma yontem tercih edilmis

olup; cesitli asamalarda nitel ve nicel yontemlerin her ikisinden de faydalanilmaktadir.

Kullanici deneyimine teknik anlamda yaklasan ve kullanicinin uygulamay1 kullanma

stireci igerisindeki islemlerini gozlemleyen, kullanilabilirlik analizi, yine alanyazinda
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mevcut bulunan “kullanilabilirlik modelleri” dogrultusunda gerceklestirilmektedir. Bu
modeller tizerinden gergeklestirilen kullanilabilirlik 6l¢iimleri ise kendi arasinda ikiye
ayrilmaktadir. Bunlar “bicimlendirici” (formative) ve “ozetleyici” (Summative)
seklindedir. Bigimlendirici yontem, uygulama gelistirme esnasinda, gelistiricilerin
geribildirim elde ederek tasarimsal sorunlar1 teshis ettikleri, tasarima yonelik kararlar
almalarina yardimei olan dlgiimleme siireclerinin genel adidir. Ozetleyici yontemler
ise, gelistirme silireci biten ve yayimlanan uygulamalarm test edilerek; bir sonraki
stirecte uygulanmasi gereken ilgili iyilestirmelerin teshisini saglayan siireclerin adidir
(Hilbert ve Redmiles, 2000:388). Calisma kapsaminda kullanilabilirlik analizi
cercevesindeki verilerle sekillendirilmesi planlanan bir uygulama {retildiginden,
bicimlendirici tipte bir siire¢ takibi gergeklestirilmektedir. Bu siiregte tercih edilen
kullanilabilirlik modeli ise Harrison, Flood ve Duce (2013) tarafindan yapilandirilan
PACMAD isimli modeldir . Modelin tercih edilmesinin en 6nemli sebebi, tamamen
tagmabilir cihaz uygulamalar1 esas almarak hazirlanmis; endiistri standartlarinin
genigletilmesi ile elde edilmis olmasidir. Calisma araci olarak ise, Sait Faik Abasiyanik
Miizesi’ne ait iiretilen 3 boyutlu miize simiilasyonu kullanilmaktadir. Uretilen
simiilasyon bir tasinabilir cihaz uygulamasi olarak gelistirilmistir. Cilinkd ilgili
deneyim analizinin, bir tagmabilir cihaz uygulamasi liretimi yoluyla ger¢eklestirilmesi

hedeflenmistir. Bunun da ti¢ farkli nedeni bulunmaktadir:

e Birincisi, tasnabilir cihaz teknolojilerinin miizecilik faaliyetleri igin
vazgec¢ilmez unsurlar arasinda yer almasidir. Gegmis yillardaki ¢alismalarve
mevcut uygulamalar incelendiginde, miizeciligin siirekli bigimde tasmabilir
cihazlarla gerek gorsel, gerek isitsel anlamda bir birliktelik kurmaya ¢alistig1
anlagilmaktadir.

e Ilkincisi ise, ilgili 3 boyutlu simiilasyon uygulamasmin kullandig1 teknigin
geregi olarak goriilmesidir. lgili teknik, miizenin i¢ fiziksel yapisini oldugu
gibi sanal ortama aktararak; i¢inde serbest ylirliylise imkan saglamaktadir.
Bilgisayar oyunlarma benzer kamera acisindan faydalanilan bu teknige dair
gerceklestirilmis arastrmalarin  sayisi olduk¢a azdw. Bununla birlikte,

alanyazin taramasinda, modern teknolojiden uzaklasmis uygulamalar ile
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calisildig1 goriilmektedir. Yeni bir inceleme yapilmasi suretiyle, miizelere yeni
alternatifler sunulmasi diistiniilmiistiir.

o Uciincii sebep ise icerik bakimmdan farkli tipte bir smamanin yapilma
istegidir. Mevcut tur rehberi konumundaki taginabilir cihaz uygulamalar1
incelendiginde, miizelerin, daha ¢ok internet sitelerinin bir baska ve daraltilmig
stirimlerini akilli telefonlardaki yazilimlar i¢in tercih ettikleri goriilmektedir.
Eglenceye doniik ve oyunlastirilmis bir icerige dogru yonelmis pek az sayida
bilimsel caligmaya ulasilabilmistir. Miizeler i¢in gelistirilmis tasmabilir cihaz
uygulamalarmin, daha ¢ok tur rehberi kimliginde oldugu tespit edilmistir. Bu
sebep, ayn1 zamanda neden 3 boyutlu miize simiilasyonu ile diger miize
uygulamalarmin karsilagtirilmadigina da cevap olmaktadir. Daraltilmig bir
icerik uygulamasi yerine, en kapsamli nokta olan internet sitesi segilerek;
tagmabilir cihazlar i¢in olusturulacak 3 boyutlu miize simiilasyonuna nelerin
dahil edilmesi gerektiginin daha basarili bigimde saptanabilecegi

diistiniilmiistiir.

Stireg, 7 asamali bir model 6neren PACMAD’in, 3 boyutlu miize simiilasyonunu
smamasi ile gerceklestirilmektedir. Bu asamalar; etkinlik, verimlilik, memnuniyet,
Ogrenilebilirlik, hatirlanabilirlik, hata tespiti ve is yiikii analizleri seklindedir. Etkinlik
gorevi yerine getirebilme yeterliligi olarak degerlendirilmektedir. Verimlilik ise, ilgili
gorevin hiz ve isabetle yerine getirilebilmesini ifade etmektedir. Harrison vd.,
memnuniyeti, yazilimdan kullanicinin elde ettigi rahatlik ve keyif derecesi seklinde
aktarmakta ve verimlilik ile etkinlikten farkli olarak siibjektif Olciimle
saptanabilecegini soylemektedirler. Ogrenilebilirlik, kullanicinin yazilim iizerindeki
uzmanlasma derecesi ile agiklanmaktadir. Siire bazinda bir dl¢iime tabii tutulmasi
belirtilmistir. Hatirlanabilirligi ise yazilimin belirli bir ara verildikten sonra tekrar ayni
bicimde kullanabilme derecesi olarak aktarmiglardir. Hata, kullanicinin yazilimin
teknik problemlerinin ve bu problemlerin rastlanma sikliklarmin yansimasi; is yiiki
ise kullanicilarm yazilimi kullanwrken yaptiklart odaklanmay1 Ol¢iimlemektedir
(Harrison vd., 2013:4-5). Calisgma kapsaminda uygulanacak olan PACMAD modeli
icin her bir siiregte farkli bir 61¢iim teknigi uygulanmaktadir. Bu teknikler nicel ve nitel

aragtirma yontemlerinden faydalanmaktadir. Boylece, genel kullanilabilirlik
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hususunda, kullanicilarin siibjektif verileri ile uygulama esnasinda gosterdikleri

performanslarin Olctilebilmesi saglanmaktadir. Kullanic1 deneyiminin

Olclimlenmesindeki temel amag, miizelere dair 3 boyutlu simiilasyon uygulamasi

yaratilirken; hangi taraflarin gelistirilmesine agirlik verilmesinin saptanmasidir.

Modelin agsamalarinda kullanilmasi tercih edilen yontemler su sekildedir:

Etkinlik asamasi i¢in hedefi olan iki farkli gorev listesi olusturulmus olup; ilgili
gorevlerin basarili, basarisiz ve yar1 basarili olarak ayrilmasi ile basar1 orani
tespit edilmeye calisilmaktadir. Birinci gorev, 9 adimlik genel kullanim
adaptasyonunu sinayan bir listeye sahiptir. Kisilere her bir adim esnasinda sesli
komutlar verilerek; kisilerden asamalar1 yerine getirmeleri istenmektedir.
Asamalarin sonundaki hedefe varincaya kadar, kisilerin komutlar1 dinlemeleri
saglanmaktadir. ikinci gorevde ise, sadece yapilmasi istenen tek bir komut
verilmekte ve bu komut, icerisinde ilk gérevde Ogrenilenlerin de tatbikini
kapsayan nitelige sahip olmaktadir. Toplam 10 asamada incelenen etkinlik
asamasi i¢in, Jakob Nielsen’in 6nerilerinden olan “basar1 orani hesaplamasi”
teknigi kullanilmaktadir. Asamalardaki her bir basarili sonug i¢in “1”, yar1
basarili olarak addedilecek sonug i¢cin “0.5”, basarisiz sonug icin “0” puan
verilmektedir. Yar1 basarili sonug, aslinda Nielsen tarafindan yine hata olarak
tanimlanmis; fakat biiyiik 6neme sahip bir hata olmadigi siirece affedilebilir bir
oranlama seklinde ifade edilmistir. Tiim basarili ve yari-basarili sonuglarin
toplaminin, toplam sonu¢ sayisima bdoliinmesi ile de basar1 orani
hesaplanmaktadir (Nielsen, 2001).

Verimlilik asamasi, etkinlik 6l¢timii esnasinda kullanilan hesaplamadaki tim
sonuclarin ayr1 ayri, ilgili sonuglari elde etmek i¢in harcanan siireye boliinmesi;
cikan sonucun toplaminin yine toplam sonu¢ sayisina bdliinmesi ile
hesaplanmaktadir (Sergeev, 2010). Boylece ortalama asama basina diisen stire
elde edilmektedir. Etkinlik ve verimlilik asamalarindaki degisimi
gbézlemlemek icin 10 agamali gorev listesi biter bitmez, ikinci bir kez daha
uygulanmaktadir.

Ogrenilebilirlik asamasi, etkinlik ve verimlilik asamalarindaki gorev listesi

slirecinin tamamlanmasinin hemen ardindan yapilan ikinci bir gorev listesi ile
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toplamda {igiincii kez yapilacak siireci kapsamaktadir. Bu gorev listesi de iki
parca halinde ve yine 10 asamadan olusmaktadir. Ancak, ilk iki testten farkli
olarak; bu sefer birbirine ¢ok benzeyen ama farkli iglemlerin (sola bakmak
yerine, saga bakmak gibi) yapildigi asamalar1 kapsamaktadir. Kisinin
simiilasyonu ne Ol¢iide O0grendigi, toplam tamamlama siiresine bakilarak
Olctimlenecektir.

Is yiikii asamasinda, NASA Is Yiikii Endeksi kullanilarak, kullanicilarin
stibjektif bakimdan yogunlastiklarini1 diistindiikleri kistaslar tespit edilmeye
calisiimaktadir. Bu endeks, modelde dogrudan Onerilmis is yiiki
Olgimlemelerinden biri oldugu i¢in tercih edilmistir (Harrision vd., 2013:5).
NASA TLX ismiyle bilinen ¢alisma 6 farkli baslikta, odaklanilan konunun
deneyimine dair agirliklandirilmig bir sonu¢ ¢ikarmaktadir. Performans, efor,
rahatsizlik seviyesi, zihinsel talep, fiziksel talep ve zamansal talep seklinde yer
alan basliklar, toplam 21 dereceli sistemde azdan c¢oga, diisiikten yiiksege
seklinde anket formuna sahiptirler. Formdaki her bir derece, 100’Lik sisteme 5
ile carpilmak suretiyle ¢evrilir. Bu 6 baslik, daha sonra ikili gruplar halinde
birbiriyle eslesmekte ve toplam 15 parcaya ayrilmaktadir. Boylece, daha dnce
derecelendirilmis olan yeterlikler, agirhiklandirilma kapsaminda  bir
karsilagtirilmaya tabii tutulmaktadir. Her bir yeterlik seviyesinin, kendi
ortalama agirliklar1 toplamima boliinmesi suretiyle ortaya ¢ikan yiizdeler, is
yukiinii vermektedir (Delice, 2016; NASA, t.y.).

Memnuniyet asamas1 da kendi igerisinde iige ayrilmustir. {lk kistmda her bir
gorev sonrasi karsilasilan zorluk dereceleri Sauro ve Dumas tarafindan
altyapis1 hazirlanmis ve Sauro’nun gelistirmesiyle standart hale getirilmis SEQ
ile dl¢iilmiistiir. Olgiim ilk kez gorevlerde karsilasildiginda zorluk seviyesinin
sorulmast ile gergeklestirilmistir. 1 ¢ok zor seviyesinden, 7 cok kolay
seviyesine kadar olan deger tiim kullanicilar ve goérevler arasinda yapilacak
ortalama alimi ile hesaplanmaktadir (Sauro ve Dumas, 2009; Sauro, 2010).
Sauro (2010), ortalama zorluk derecesinin 5’in altinda kaldig1 seviyeler i¢in
kullanicilara sebebinin sorulmasi gerektigini sdylemistir. Ikinci kisimda,
kullanicilarla  gerceklestirilecek olan goriismelerle  dl¢limlenmektedir.
Kullanicilara yazilimin arayiizii ve grafikleri hakkindaki diisiinceleri, neden
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zorluk yasadiklar1 sorulmaktadir. Yiiz yiize goriisme teknigi uygulanan bu
asamada, kullanicilarin beklentileri ve yapilabilecek teknik iyilestirmeler
hakkinda niteliksel bilgiler elde edilmesi hedeflenmistir. Ugiincii kisimda ise
icerik yeterliginin kullanicti nezdinde buldugu karsiliktir. Alanyazin
incelemesinde saptanan ve en ¢ok ziyaret alan ilk 20 miizenin tabii tutuldugu
sayfa analizindeki basliklarin hangilerinin 3 boyutlu miize simiilasyonunda yer
almas1 gerektigi sorulmaktadir. Genel igerik analizi i¢in sorulmasi planlanan
sorular su sekildedir:
o Uygulamada gérmek isteyeceginiz ek ozellikler neler?

= Miize idari yapisi, personeli, bagiscilar1 ve paydaslari

=  Miize ge¢cmisi ve miizeyi olusturan 6zellikler

= Ziyaret saatleri, ulasim bilgisi, cevre mekanlar

= Sergi ve etkinlik duyurulari, basm kosesi

»  Uriin veya bilet satis magazasi, bagis sistemi

= Egitime yonelik bilgiler

= Video, fotograf, ses tiirii multimedya galerisi

=  Miize plam

= Etkilesimli ulagim haritas1

= Ziyaret Onerileri

= (Coklu dil segenegi

=  Gizlilik politikasi, kullanim kosullar1 ve yonetici bilgileri

e Hatirlanabilirlik asamasi, ilk goriismenin iizerinden 1 hafta (7 giin) gegmesinin
ardindan gerceklestirilmektedir. Aradaki siirede benzer bir uygulamayi
kullanmamalar1 tavsiye edilen kullanicilar, bu siire sonrasinda 4. kez teste tabii
tutulmaktadir. Kullanicilardan ilk testin 10. yani son asamasini sadece sesli
komutla yapmalari istenmektedir. Boylece herhangi bir komut dizisi olmadan,
hedefe ulagma siireleri hesaplanmaya c¢aligilmaktadir.
e Hata tespiti agamasi, test edilmis uygulamadaki tiim hatalarin gdzlem ve not

alinmas1 yontemiyle dogrudan sayilmasi seklinde 6lglimlenmektedir.

Tezin uygulamasmin ikinci boliimiinde, birinci boliimde modernize edilmek suretiyle

yeniden yapilandirilmis miize internet sitesi ile 3 boyutlu miize simiilasyonu, ziyaret
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motivasyonuna etkileri yoniiyle karsilagtirilmaktadir. Bu bolimde birinci bolim
bittiksen sonra 5 dakikaligina internet sitesinin kullanilmasi istenmektedir. Bunun
sebebi, Harrison vd. tarafindan yapilan arastirmalarda, 6grenme siiresinin 5 dakika ya
da daha az bir ortalamaya sahip oldugunun aktarilmis olmasidir (2013:5). Ilgili siire
sonunda, karsilagtirma derinlemesine goriismeyle smanmakta olup; neden-sonug
zinciri teorisi kullanilmaktadir. Jonathan Gutman tarafindan 1982 yilinda sunulan
neden-sonug¢ zinciri teorisi, 1988 yilinda Reynolds ve Gutman tarafindan yapilan
calismada sunulan basamaklama yontemi ile bulusmus; birlikte giliniimiize kadar
gelmistir (Gutman, 1982; Reynolds ve Gutman, 1988). Neden-sonug¢ zinciri ile,
internet sitesi ve simiilasyondan hangisinin mekan ziyaretini daha ¢ok tesvik edecegi
ve hangi deger yargilar1 ile baglantili olarak bu tercihin yapildig: tespit edilmeye
calisiimaktadir. Basamaklama yontemi ise derinlemesine goriigme yontemi olup;
goriismeler “ne” ve “neden” sorularinin agirligi iizerine kurulmaktadir (Abeele ve
Zaman, 2009). Boylece tercih nedenleri, bu nedenlerin sonuglar1 ve sonuglarin etki
ettigi degerler hakkinda bilgi sahibi olunmasi hedeflenmektedir. Elde edilen
baglantilar, birbirleriyle olan iliskilerini gdzlemleyebilmek adina 6nce matris seklinde
hazirlanmaktadir. Matriste bagh olan 6zellikler, sonuglar ve degerlerin her birinin
birbiriyle olan dogrudan ve dolayl iligkiler gosterilmektedir. Bu iliskiler aradaki
baglantilarla hesaplanmaktadir. Ornegin, A’dan B’ye olan her bir baglanti, kesme (cut
off) degeri Olclistinde dogrudan ya da dolayli olarak degerlendirilir. Eger A’dan B’ye
gidilirken; arada bagka degerler varsa, bu degerler kadar dolayli baglantidan s6z etmek
gerekmektedir. Aradaki baglantilarin sayisi da iste bu kesme sayisi ile belirlenir.
Matris, dogrudan ve dolayli baglant1 agirliklari, yani baglantilar1 sdyleyen kisi sayilari
gosterilmek suretiyle diyagrama aktarilmaktadir. Bu diyagram hiyerarsik deger
haritas1 olarak adlandirilmakta ve 6zelliklerden degere varincaya kadar gegilen tiim
yollar1 birbirine oklar vasitasiyla baglamaktadir (Reynolds ve Gutman, 1988).
Calismada kulanilacak olan ydntem i¢in temel baslangic sorusu su sekildedir:
“Yapilandirilmis miize internet sitesi ve kullanilabilirlik analiziyle gelistirilecek olan
3 boyutlu miize simiilasyonundan hangisi, miize ziyaretini daha ¢ok tesvik edicidir?”.
Soruya verilecek yanitlarin ardindan, tercihin sebepleri; bu sebeplerin ne gibi
kazanimlar saglayacagi hakkinda bilgi alinmaktadir. En iist kademede kisinin kendi

varligina yonelik verecegi nihai kararma kadar sorular devam etmektedir. Kullanilacak
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olan aragtan yola ¢ikilarak; ziyaret motivasyonunu olusturan degere dogru bir zincir

olusturulmasi beklenmektedir.

2.2.Arastirmanin Evreni, Orneklemi ve Sinirhliklar

Calismada yOnteminin planlanma asamasinda, 40 soruluk bir anket calismasi
hazirlanmistir. Anket, on iletisim bilimi akademisyeninden olusan ekiple pilot
arastirmada simnanmistir. Ankette, kullanicilarin memnuniyetleri ve internet sitesi ile 3
boyutlu miize simiilasyonu arasindaki farkliliklar, miizeye yonelik motivasyonlarin
tespiti i¢cin kullanic1 nezdindeki cevaplarla aranmistir. Ancak, ankette yer alan igerik,
merak, eglence, aragsallik ve kullanim bagliklarmin bu tip bir arastirma icin yeterli
sonuglart vermeyecegi anlasilmistir. Aranan sonuglardaki olumlu ve olumsuz
taraflarin, ¢ok yiiksek oranlarda benzerlik gostermesi, ¢alismanin gelistirilmesi adina
saglikli neticeler vermeyecegi diisiincesine yoneltmistir. Boylece, sanal miize kavrami
icerisindeki internet sitesi ile simiilasyonun ayr1 ayri giiclii yanlarini ve farklarini anket
calismasi ile Olctimlemek yerine; niteliksel bir arastirma yaparak daha faydali bir
uygulama tiirliniin elde edilebilecegi diisiiniilmiistiir. Clinkii nitel anlamda kisilerle test
asamalarmin her aninda yanlarinda olarak, yiiz yilize goriismenin ¢cok daha faydali

olacagi kanaati uyanmaistir.

Yapilan alanyazin taramasinda, sanal miize tasariminda goriisleri dikkate alinacak yas
araliklarinin, genis tutulmasi onerilmektedir. Ancak, ¢alismada kullanilan yazilim
teknigine dair miizeler i¢in bir yol haritasinin olmamasi sebebiyle, baslangi¢ olarak
sisteme en yatkin kisilerin secilmesi ile temel bulgularin elde edilebilecegi
diisiiniilmiistiir. Dolayisiyla calisma, yol haritas1 olusturulabilmesi adina, calismaya
konu olan teknolojiye agirlikli bicimde ulasabilen yas araliklariyla siirlandirilmstir.
Bu anlamda, calismada kullanilacak olan karma ydontemin kullanicilarinin tespiti i¢in,
Tiirkiye Istatistik Kurumu verileri incelenmistir. 2018 yili Ekim-Kasim-Aralik
raporuna gore, Tiirkiye genelinde %68,2’lik bilgisayar ve %90,7°lik internet kullanimi
ile teknolojiye erisimin en ¢ok oldugu yas grubunun 16-24 yaslar1 arasi1 oldugu

goriilmektedir (TUIK, 2018). Orneklemin de bu kitleden secilmesi planlanmistr.

Kullanilabilirlik analizleri i¢in, Nielsen hangi yazilim ya da teknolojik arag test edilirse

edilsin; 5 kisi ile teknik hatalarin ortaya ¢ikartilabilecegini ifade etmektedir. Ancak
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Nielsen (2012a), kisilerden kaynaklanabilecek hatalar1 gozlemlemek ve kullanici
deneyimi testlerinden yiiksek verim elde edilebilmesi adina en az 20 kisi ile ¢aligilmasi

gerektigini vurgulamgtir.

Ziyaret¢i motivasonunun Ol¢iilmesi i¢in kullanilacak olan neden-sonug zinciri teorisi
ve basamaklama yonteminde ise, Reynolds, Dethloff ve Westberg (2001) tarafindan
her bir alt grup i¢cin en az 20 kisi bulunmas1 gerekliligi belirtilmektedir. 20 kisinin,
dogru gozlem sayesinde arastirilan konu hakkinda nitelikleri, sonuglar1 ve degerleri

tam anlamiyla sunabilecegi belirtilmektedir (Reynolds vd., 2001: 96).

Kullanilabilirlik analizi ve ziyaret motivasyonunun Olgciilebilmesi adina, alanyazin
taramas1 her iki alan i¢in de ayr1 ayr1 yapilmistir. Elde edilen bilgiler 1s18inda,
calismanm 1ilgili yas araliklarim1 yansitan 20 kisilik bir 6rneklem grubuyla
gerceklestirilmesi kararlastirilmistir. Calisma igin Nisantas1 Universitesi’nde okuyan

lisans 6grencileri secilmistir.

Fiziki ziyaret esnasi ve sonrasi gibi, uygulamanm amacina tesir edebilecegi ve
uygulama teknigini degistirebilecegi diisiiniilen siirecler aragtirma kapsaminin diginda
brrakilmistir. Ayrica katilimcilara, daha 6nce ilgili mekana ziyaret etmemis ve ilgili
mekanin sanal miize ortamlarmi son 1 yil igerisinde kullanmamis olma sarti

getirilmistir.

2.3.0l¢iim Araclar

Tezin 6lglim aracglar1 temel anlamda ikiye ayrilmaktadir. Bunlar simiilasyonu test
edecek olan kullanilabilirlik modeli ve yeniden yapilandirilmis sanal miize internet
sitesi ile simiilasyonu ziyaret motivasyonu agisindan karsilastirmada kullanilacak olan
neden-sonug¢ zinciri teorisi baglamindaki basamaklama yontemidir. Bu boliimde,
calismada kullanilan iki yontemin kavramsal yapilari, kullanilmis 6rnekleri ile birlikte

aktarilmaktadir.

2.3.1. Kullanic1 Deneyimi ve Kullamlabilirlik Modelleri

Kullanici deneyimi, bugiin ¢ok sayida sayisal ortam aracinin ve bu araglarin

uygulamalarinin iretilebilmesinde 6nemli bir yere sahiptir. Gegen yillar igerisinde,
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cesitli sekillerde anlamini tekrar yorumlansa dahi, hem iiretici hem tiiketici agisindan
islem goren bir deneyimi tanimlamaktadir. Ureticiler agisindan kitlelerin ihtiyacini;
tilketici acisindan ise optimum faydayr saglayabilecek verimlilikte yapilacak
tiretimlerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Bevan, Kirakowski ve Maissel (1991)
tarafindan, kullanilabilirligin tirtine odakli, kullaniciya odakli, kullanici performansma
odakli seklinde yapisal ayrimlari oldugu soylenmistir. McNamara ve Kirakowski
tarafindan 1se kullanici deneyimi islevsellik, kullanilabilirlik ve tecriibe olarak
smiflanmistir (2006: 26). islevsellikte iiriiniin kendisine; kullanilabilirlikte etkilesime;
tecrilbbede ise kullanicinin deneyimine odaklanilmaktadir. Etkilesim bu noktada
iistiinde durulmasi gereken 6nemli bir kisimdir. Ciinkii makine ile kullanic1 arasindaki
bag, her farkl iirlin grubunda deneyimleme i¢in ayri bir tecriibe olusturmaktadir. Her
iirlin ayn1 olmayacagi gibi, her kullanict da her iiriinii tamamen ayni1 tercihlerle,
tecriibelerle kullanmayacaktir. Ya da diger bir deyisle, {iriine yonelten sebepler bir
kenara brrakildiginda bile, sadece sonucglardan yola c¢ikilarak bir farklilasma ile
karsilagilacaktir. Bu farklilagsma, kisilerin ge¢mis tecriibelerinden ziyade, iiriiniin
onlara sundugu &zel nitelikli yapilarindan kaynaklanabilir. Ornegin giinliik yasamda
cok sik kullanilan bir iiriinle, haftada bir kullanilan {iriiniin deneyimlemesi ayni
olmayacaktir. Ayni sekilde iiriiniin etkin kullanimi1 da siire ve performans agisindan
farkli sonuglar ortaya ¢ikaracaktir. Forlizzi ve Battarbee’nin (2004) yaptiklari ¢alisma
da bunu iyi temsil eden bir 6rnektir. Calismada, iirlin-kullanici ikilisinin baglantilar
yine li¢ farkli grupta incelenmistir. Aktarilan bagslhiklar akicilik, biligsellik ve
yorumlayiciliktir. Akicilik bisiklet siirmeyle; biligsellik internetten bir konu ile ilgili
ders videosu izlemeyle; yorumlayicilik da tamir edilen bir sandalyeyi farkl bir renge
boyamakla 6rneklendirilmistir (Forlizzi ve Battarbee, 2004: 263). Aslinda eylemin
kendisi ile iiriiniin tipi arasmdaki farklilasmaya dair bir isaret goriilmektedir. Uriine
yapilacak smamada, etkilesim c¢ift yonlii olarak smanmasi, calisma mekaniginin
iyilestirilmesi adina da yardimci1 olacaktir. Anlagilacag iizere, sadece {irlin yoktur.
Uriin ile iiriinii kullanan kullanici, kullanilabilirlik smnamalarinda beraber yer

almaktadir.

McNamara ve Kirakowski (2005), kullanilabilirligi “bir aracin ne kadar kolay

kullanilabildigi” tizerine odaklanan bir yapi olarak tanimlamistir. Bunu kapsayan
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temel bashigin ise “kullanim kalitesi” oldugunu sdylemislerdir. Yaptiklar1 calismada
tabirin, 1980’lerin baslarma kadar uzandigi aktarilmaktadr. Ilgili donem,
perakendedeki yiikselisi ile birlikte insan hayatin vazgegilmezi teknolojik araglarin
yavas yavas insan hayatmna girdigi donemdir. McNamara ve Kirakowski de bu
durumun, donem sartlar1 icerisinde uygulanan kullanilabilirlik testleri {izerine
elestiriler gelmesinde pay1 oldugunu sdylemektedirler. Ciinkii cihaz sayis1 artmaya ve
pazara ¢ok sayida farkli amaglara hizmet eden teknolojik ara¢ girmeye baslamistir.
Do6nemin i¢inde sinama i¢in kullanilan teknikler de yetersiz kalmistir. Cilinkii tirtiniin
amacini yerine getirmesi, rekabet sartlar1 altinda yeterli gelmemektedir. Devreye giren
kullanicinin, etkin rol oynamaya basladig1 bir sektorde de, kullanilabilirlik yeniden
sorgulanmistir. Kullanicimin {iriin ile kurdugu bag, iiriiniin estetik yapisi ve begenide

iistlenecegi rol gibi cok ¢esitli unsurlar ortaya ¢ikmaistir.

Kullanilabilirlik sorgulari, zamanla daha da kullanici 6zeline inen bir yapiya
biriinmiistiir. Bu anlamda detayli kullanic1 deneyimi agiklamalarindan biri
Nielsen’den (1994) gelmistir. Nielsen, kullanic1 deneyimini maliyet faydasi giiden bir
yolla arastirmanin “kullanilabilirlik teftisi” yoluyla yapilmasi gerekliligini soylemistir.
Bu teftisin Nielsen’e goére 7 yontemi mevcuttur. Bunlar ¢ok sayida degiskenin
sistemsel acgidan kontroliinii saglayan "sezgisel olciimleme"; gorev listeleri
olusturulmasi yoluyla yontemi daha da belirgilenlestirilmis "biligsel ilerlemeliler",
biligsel ve sezgisel yontemlerin birlestirildigi "formal kullanilabilirlik teftisleri",
kullanicilarin, gelistiricilerin ve insani faktorlerin dahil edildigi "¢ogulcu
ilerlemeliler", belirli tipte bilgi ve yliksek tecriibe isteyen gérevlerden olusan "ézellik
teftisi"; ¢ok sayida tasarim yaparak, olusturulmus sistemin farkli yapilarda
calisabilirligini sinayan "tutarlilik teftisi"; uzman kontroliinde ve 6zelliklerin normal
prosediirlerle gergeklestirildigi "standart teftis" seklindedir. Sezgisel yontem,
alanyazindaki adiyla “heuristic” yontem, kimi zaman “bulugsal” olarak da
isimlendirilmekdir. Temel anlamda, sayisal ortamda cesitli algoritmalardan
faydalanilarak, tam kesin sonuglar vermeyen olmayan ama hizli sonuglar elde etmek

i¢in kullanilan yontemlerinden biridir (TUBA, t.y.; ITU, t.y.).

2000’lere gelene kadar, 6zellikle ofis ortamlarindaki bilgisayar kullanimindan dogan

sikintilarin ¢6zlim ihtiyact duymasi kullanici deneyimine ilgiyi artwrmistir. Cogu
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kisinin bilgisayarla yeni tanistyor olusu ya da bilgisayar konusunda tecriibe sahibi olsa
da ortaya ¢ikan sorunlara yanit iiretemiyor olusu Onemli oranda ilgi artiginin
sebeplerindendir (Mariage, Vanderdonckt ve Pribeanu, 2006). 2000’lerin basinda ise,
teknolojik acidan yasanan internet tabanli gelismeler, kullanilabilirlik i¢in de bazi
sorularin  yoneltilmesine sebep olmustur. Sorular, mevcut kullanilabilirlik
asamalarmin yeterli olup olmadigina yoneliktir. Ciinkii yasanan degisimle birlikte,
kullanicilarin hayatlarina farkl bir sistem daha kazandirilmistir. Ve pek ¢ogunun bu
sistemin ¢alisma prensipleri hakkinda, nasil ¢alistigina dair bir fikre sahip olmamas1
sorunlarin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Bu sebeple, 2000’lerin basindan itibaren,
o zamana kadar masaiistii sistemlerine odakli olarak ¢alismis olan kullanilabilirlik
testleri yon degistirmeye baslamistir. Yasanan kirilma ile birlikte internet sitelerine
dair kullanic1 deneyimini 6l¢iimlemeye yonelik karsilasilan ilk ¢aligmalardan biri yine
Nielsen (2012b) tarafindan gergeklestirilmistir. Nielsen, insan1 dogrudan ilgilendiren
ve irln-kullanic1 arasinda baglantiya odaklanmis bir kullanilabilirlik modeli
gelistirmistir. Bunlar sirastyla 6grenilebilirlik, verimlilik, hatirlanabilirlik, hata sayimi

ve tatmindir.

aragsallifm otesi duyeu ve efki

biitiinzel, estetik,

oznel, olumlu,
zevksel i i

hareketli, kar-
magik, essiz,

yerlesmis, gecici
sl

EK.D.: Kullanici
Deneyimi

deneyimsel

Sekil 7. Kullanici Deneyiminin Yonleri (Hassenzahl ve Tractinsky, 2006 kaynagindan
uyarlanmistir.)
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Hizli ilerleyen siiregle birlikte, kullanici deneyimine dair yapilmis caligsmalarda
kapsaminin genisledigi goriilmeye baglamistir. Bunda, sadece iirtine odakli sistemden
cikip; kullaniciya ve kullaniciy1 yansitan ozelliklere egilme prensiplerinin de pay1
oldugu asikardir. Hassenzahl ve Tractinsky’nin (2006) yaptiklar1 ¢alismada da bunu
ornekleyen sonuglar ortaya c¢ikmistir. Gegmis tecriibelerin ve estetigin, gecici
smirliliklart olan deneyimsel bir yapiyla kesisimi oldugu seklinde ifade ettikleri
kullanic1 deneyimi, bugiin ¢ikis noktasindan ¢ok daha farkli bir glizergaha yonelmis

durumdadir.

Kullanilabilirligi 6l¢iimleme ve iirtin-kullanic1 baglaminda sonu¢ elde etme degisim
gostermektedir. Ozellikle 2000’lerden bugiine bakildigindaki kullanici nezdindeki
aliskanliklar ve tercihlerin, elektronik {riin pazarindaki etkisinin oldukc¢a Onemli
oldugu anlagilmaktadir. Konu kullanic1 deneyimine yonelik tespitler oldugundaysa,
internet siteleri ve tasinabilir cihazlarin ortak sikintilarinin, bugiinii sekillendirmede
onemli 6lgiide rol oynadigi goriilmektedir. Ornegin, Zhang ve Adipat (2005),
yaptiklar1 ¢alismada 2005 sartlarindaki bir tagnabilir cihaz uygulamasina dair,
kullanilabilirlik testlerinin zorlandig1 noktalara deginmislerdir. Calismada, tasmabilir
yapist sebebiyle sabit bir baglam olusturulamamasi1 ve kullanilabilirlik testi
uygulamasinin bu sebeple oldukc¢a zor olmasi, kablosuz teknigin getirdigi erisim
sikintilari, kiigiik ekran boyutu sebebiyle elverissiz okumanin ve yazmanin zorlasmasi,
farkli ¢oziiniirliikklere cevap verememesi, siirli iglem giicii ve pil kapasitesi gibi
sebepler siralanmustir (Zhang ve Adipat, 2005: 296). Aradan gegen 15 yila yakin siire
icerisinde bahse konu problemlerin her birine bir ¢6ziim yolu getirilmis durumda. Ya
da bir model ile ¢alisma firsatinin varligi bile ¢oziime giden yolun izlenmesi adina
onemli rol iistlenmektedir. Diger taraftan, donem sartlar1 agisindan bakilirsa; sosyal
medyanin gelismesiyle birlikte kullanilabilirlik iizerine yapilan yorumlarda da
farkliliklar goriilmektedir. Sorun sadece ona ulagsmakta kullanilan araglarda degil,
tirtiniin bizatihi kendisinde de olabilmistir. Spool (2007), bu anlamda 6zellikle sosyal
medya etkisinde sekillenen kullanilabilirlik ©niindeki problemlere 5 asamada
deginmistir. Bunlar sirasiyla, “ol¢eklenme”, “gorsel tasarim”, “anlasilabilme”,

“etkilesim” Ve “degisim yonetimi’dir. Olgeklenme, problemlerin bir anda ve cok
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sayida kisiye ulasmasindaki siireci temsilen kullanilmistir. Zincir halinde olusan
sosyal medyanin bir kullanicisinin etkilenmesi, durumun bir digerine olduk¢a hizl
bicimde aktarilmasina neden oldugu sdylenmektedir. Bunun bir benzeri Spool’'un
yonetim degisimi tasvirinde de goriilmektedir. Yapilan teknik degisimler, olumlu
olarak sunulsalar dahi, degisimin hizi sebebiyle kullanicilarda ters tepki
uyandirabilmektedir. Gorsel tasarim ve etkilesimde paylasin sikintilar, daha 6nceki
kullanilabilirlik yorumlari ile ayn1 olmakla birlikte, anlagilabilme hususunda Spool’un
yaptig1 vurgu Onemli bir noktayr gostermektedir. Spool, bir {iriiniin kendini ifade
edebildigi 6lclide kullanici nezdinde cevap bulabilecegine isaret etmektedir. Her ne
kadar ige yarar bir uygulama olsa da, kullanicinin hakimiyetinin zayif kalmasi,
anlasilamamasi negatif etkiler dogurabilecektir. Bir tiriiniin ne kadar basarili ¢alistigi
diistiniiliirse diistiniilsiin, kullanic1 deneyiminden gecemedigi taktirde islevini yerine
getiremeyecegi anlami olusmaktadir (Spool, 2007). Kullanicilarm farkl ihtiyaglarinin
ve gereksinimlerinin olusu, tiriinleri farkli bigimde yorumlamasina, kullanimlarina
sebebiyet vermektedir. Kullanilabilirligin bu anlamda gelistirilmesi ve kullanici
deneyiminin Olglimlenmesinin bir¢ok avantaji oldugu sdylenebilir. Ancak sadece
basarili sekilde ¢alisan bir {iriin iiretimi i¢in degil, tliketici tercihlerini de etkileyici bir
unsur olarak da kullanilabilirligin énemi oldugu bilinmektedir. Ornegin, Mack ve
Sharples’in (2009) yaptiklar1 ¢alismada, kullanilabilirlik unsurunun moda, maliyet,
tiiketici yorumlar1, marka, boyut, agirlik, teknik ozellikler ve estetik ile beraberce
tiiketici nezdinde anildig1 aktarilmaktadir. Diger bir deyisle, kullanilabilirlik bir sonug
olabilirken; ayn1 zamanda iirline yonelten bir nedene de doniisebilmektedir. Sonugta
Kullanilabilirligin, bir {iriiniin sahip olmasi gereken temel sinamalardan biri oldugu

sOylenebilir.

Yapilan alanyazin taramalarinda, kullanilabilirligin {riiniin kalitesini belirleyen
faktorlerden birini olusturdugu goriilmektedir. Garvin (1984), kaliteyi 5 ana kategoride
toplamigtir. Birincisi, felsefi anlamda soyut bir ifade ile aktarilan “askinlik
yaklagim1”dir. Ikincisi, icerdigi tiim dzellikleriyle birlikte, varhga ve yokluga dair
dlciimelemeler sunan, ekonominin “iiriin temelli” yaklasimidir. Ugiinciisii, belirli
miisteri tiplerine ve onlarin memnuniyetlerine odaklanmisg, pazarlama, ekonomi ve

orgilitsel yonetimin “kullanict (miisteri) temelli” yaklagimidir. Dordiinciisii, sektorde
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duyulan gerekliliklere gosterilen uyumu ifade eden, maliyeti diisiirme c¢abalarina
odaklanmis “iiretim temelli” yaklagimdir. Besincisi ise, es uygunluk ya da fiyata kars1

es deger nitelikteki maliyetleri simgeleyen “deger temelli” yaklasimdir.

Yaklagimlar genel bir baglami yakalamaya ¢aligmaktadir. Bununla Dbirlikte
kullanicilarin ¢ok sayida olusu ve birbirlerinden farkli beklentilerinin olacagi
varsayimi anlaminda bir odak noktaya daha ihtiya¢c bulunmaktadir. O da, kisiler
nezdinde olusturulan algmin Olciimlenmesi ile ortaya c¢ikacaktir. Cok sayida
kullanicinin, ¢ok sayida farkli ihtiyacinin olmasi, Olciimlemeyi daha da ozele
indirgemeye caligmak anlamima gelmektedir. Bevan’m (1995) da séylemis oldugu
iizere, boylesi bir durum, {iriin kalitesi kavramini da kullanicilarin bakis agilariyla
dogrudan bagimli hale getirmektedir. Bu anlamda karsilasilan yapi ise, “kullanicinin
algiladigi/elde ettigi kalite”dir. Bevan’in da belittigi gibi, kullanilabilirlik sadece kolay
ya da zor kullanim gibi 6zellikleri gostermeye degil, aslinda kaliteyi belirleyen temel
unsurlar1 giindeme getirmektedir. Ciinkli en nihayetinde, sunulan degil, kullanicinin
algiladig1 6l¢iide bir kalite tiretiminden s6z edilebilmektedir (Bevan, 1995:115-118).
Bevan, I1SO (International Standards Organization — Uluslararasi Standartlar Teskilat1)
ile kullanilabilirlik kavramimin bir ¢er¢eveye ve standarda baglanmasi dogrultusunda
yogun cabalar harcamistir (Harvey ve Stanton, 2013:27). Bevan’in ¢alismalarinda
degindigi ISO 9126°da aktarildig1 sekliyle kullanim kalitesi; islevsellik, giivenirlilik,
kullanilabilirlik, verimlilik, siirdiiriilebilirlik ve tasinabilirlik olarak ifade olunmustur.
Bevan, bu sistemin igsel, digsal ve kullanim kalitesi olarak {i¢ yaklagima bagl
olusturuldugunu sdylemistir. I¢sel kalite, uygulamalarm kod yapilarini simgelerken;
digsal kalite bu kodlarin calistirilmas: ile ortaya ¢ikan etkenleri ifade etmektedir.
Kullanim kalitesi ise bunlar1 igerisinde kapsayarak kullanicinin ¢aligma ¢evresindeki

ihtiyaglarini karsilayan 6zelliklerin 6l¢timiinii belirtmektedir (Bevan. 1999).

112



Yazilim tiriniiniin
Yazilim tirtini etkileri
etkiler etkiler
— —
: . Kullanmm
Igsel kalite Dagsal kalite K alitesi
— —\,
bagl bagl -.
T T T Kullanim
baglamlar
Icsel slgiimler Digsal dlgiimler Kullanim kalitesi
Gleiimleri

Sekil 8. Uriin Kalitesi Yaklasimlar1 (Bevan, 1999 kaynagmndan uyarlanmistir.)

Bevan’in da iistiinde durdugu ISO 9126°da yer alan yazilim iiriin kalitesini olusturan
unsurlar, ISO/IEC (International Electrotechnic Comission — Uluslararasi
Elektroteknik Komisyonu) 25010 standardinin gelmesi ile birlikte daha da
genisletilmistir. Islevsellik, performans verimliligi, uyumluluk, kullanilabilirlik,
giivenirlilik, giivenlik, stirdiiriilebilirlik ve tasmabilirlik seklinde revize edilen
standartlarda, kullanim kalitesi modeli de etkinlik, verimlilik, memnuniyet, riskten
bagimsizlik ve icerik kapsami ile ifade edilmistir. Kullanim kalitesi ISO/IEC
tarafindan, “kullanicilarin ihtiyaglarint gidermek igin kullandiklar: iiriin ya da
sistemin; belirli tipte etkinlik, verimlilik, riskten bagimsizlik ve memnuniyeti gozeterek
yapilan 6zel kullanim iceriklerinin derecesi” seklinde tanimlanmustir. Ilgili
dokiimanlarda, kullanilabilirlik kavraminin da bu kullanim kalitesi modeli altinda bir
altbaslik olarak yer aldig1 soylenmektedir. Bunun sebebi olarak da, kelimenin iiretim
anlammda bir tutarhlik olusturulmasi gosterilmistir. ilgili modeller kapsaminda
degerlendirilen kullanilabilirligin, ISO 9241-11:2018 ile de insan-sistem etkilesimi

acisindan agiklamasi etkinlik, verimlilik ve memnuniyet kapsaminda yapilmaktadir
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(ISO/IEC, 2011; 1SO, 2018; Bevan, 1999:89-90). Bu tanimlama ayni zamanda, 1SO
tarafindan sunulmus olan kullanilabilirlik modelini agiklamaktadir. Daha sonra
gerceklestirilmis calismalardaki kullanilabilirlik 6l¢iimlemesine odakli analizlerin
biiyiik bir boliimii, yine bu model tanimini biinyesinde barindirmistir. Temel anlamda
kullanilabilirlik analizleri bu {i¢ dinamik iizerinden, kullanicilarin reflekslerini ve
iretimin ne kadar basarili bigcimde algilanip algilanamadigini test etme iizerine
yapilandirilmistir. Bu anlamda kullanicinin algisma odaklanan 6lgtimlemelerin
tiiketim ve liretimdeki basar1 oranimni yiikseltmek amaciyla ¢esitli unsurlarda birlestigi
diistiniilmektedir. Bevan, kullanim kalitesinin bes temel fayda saglayacagini
aktarmaktadir. Islemleri gercek kisiler yapacagindan dolayi, is hayati1 da bundan
gercek anlamda etkilenecektir. Dolayisiyla, sadece kullanimi kolaylastiriimis

araytizlere sahip uygulamalar biitiiniiyle birlikte, islevselligi de uygun hale taginmis

bir analiz siirecinin takibi gerekeceginin alt1 ¢izilmektedir (Bevan, 1999:90).

URUN KALITESI MODELI KULLANIM KALITESi MODELI
Islevsel Uygunluk Giivenlik Etkinlik
Islevsel Biitiinliik Gizlilik Verimlilik
Islevsel Dogrutuk Diiriistliik Memnunivyet
Islevsel Yerindelik Inkarsizhk Kullamshilik
Performans Verimliligi |Hesap verebilirlik Giiven
Zaman Davranis1 Gergeklik Tatmin
Kaynak Kullanimi Siirdiiriilebilirlik Komfor
Kapasite Modiilarite Riskten Bagimsizhk
Uyumluluk Yeniden Kullanilabilirlik Ekonomik Risk indirgemeleri
Es varhk Analiz Edilebilirlik Saglik ve Giivenlik Riski Indirgemelerf
Birlikte ¢ahsabilirlik Degistirilebilirlik (Ekleme-C1karma) Cevresel Risk Indirgemeleri
Kullanilabilirlik Test Edilebilirlik Icerik Kapsam
Uygunluk Hatirlanabilirligi | Tasmabilirlik fcerik Biitiinliigii
Ogrenilebilirlik Adapte Olabilirlik Esneklik
Islenebilirlik Yiiklenebilirlik
Kullanic1 Hata Korumas1 | Degistirilebilirlik (Biri yerine digeri)
Kullanic1 Arayiizii Estetigi
Erisebilirlik
Giivenirlilik
Olgunluk
Bulunabilirlik
Hata Tolerans1
Kurtarlabilirlik

Tablo 4. ISO/IEC 25010 Uriin ve Kullanim Kalitesi Karakteristikleri (ISO/IEC,
2011 kaynagimdan uyarlanmustir.)

Kullanim kalitesinin artirilmasi, Bevan’a gore etkinligi artirararak; is akismnin

hizlanacag1 ve vakit tasarrufu sunacagimni ileri stirmektedir. Diger taraftan, iiretkenligi

114



de artirarak; kullanicilarn hedeflerine daha da odaklanmalarini saglayacaktir.
Sonunda, kullanict kaynakli hatalar1 da aza indirecek ve Ogrenme siirecini

hizlandiracaktir. Bu da, uygulamanin kabul edilebilirligini yiikseltecektir (Bevan,
1999:92).

KAPSAM

Gorev Sosyal ve
hedefleri Org['ltsel
Cevre

Fiziksel Cevre

o eknik
Kullanici Etkilegim eknik Cevre
oo

Gérevler

v ‘

KULLANIM
KALITEST OLCME

- Performans: Etkinlik ve
Memnuniyet | €———> | Verimlilik

Sekil 9. Kullanim Baglaminca Belirlenmis Kullanim Kalitesi Ol¢iimleri (Bevan,
1995 kaynagindan uyarlanmistir.)

Kullanim kalitesini artirmak, kullanict deneyimine ve dolayisiyla kullanilabilirlige
odaklanmay1 gerektirmektedir. Kullanim kalitesinin 6l¢iimii etkinlik, verimlilik ve
memnuniyet ile gergeklestirilmektedir. Bevan, bu durumun bir baglamda incelenmesi
gerektigini sOylemektedir. Ciinkdi, kullanim kalitesinin 6l¢iimii, kiginin iirlinle arasinda
sosyal, fiziki, teknik ve orgiitsel cevrede sunulan gorevlerle uygulanmaktadir (Bevan,
1995:119). Bu baglamlar1 giindeme ilk tastyan isim ise Brian Shackel olmustur.

Shackel’e gore kullanilabilirlik, “kullanici, gorev ve ¢cevre arasindaki etkilesim” olarak
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tanimlanmistir (Harvey ve Stanton, 2013:20). Shackel, uygulamalara dair yaptigi

kullanilabilirlik tanimlamasia dair ortaya koydugu kriterler dogrultusunda olusmus

cerceve su sekildedir:

Etkinlik: Belirli tipte gorevlerin, yine belirli tipte kullanic1 ve ¢evresel faktorler
nezdinde, belirli bir bagar1 oraniyla tamamlanmasi.

Ogrenilebilirlik: Kullaniciya ayrilan belirli sayida egitim ve teknik destegin,
yeniden 6grenme siireci dahil belirli bir siire ¢ergevesinde incelenmesi.
Esneklik: Cevredeki ya da gorevlerdeki belirli tipte unsurlarin, farkli unsurlara
evrilebilmesi imkaninin taninmasi.

Davranis: Kullanicilarin, uygulamayr kullanmaya devam etmedeki
memnuniyet seviyelerinin, yorgunluk, rahatsizlik, stres ve kisisel ¢aba

cergevesinde dlglimlenmesi (Shackel, 2009:341).

Onemli model &nerilerinden bir digeri, Jakob Nielsen tarafindan yapilmistir. Nielsen,

kullanilabilirligi, kaliteye dayali olup; kullanimi kolaylastiran unsurlar biitiinii

seklinde ifade etmektedir. Tanimlamasinda ise su sorulara ve cevaplara

odaklanmaktadir:

Ogrenilebilirlik: Kullanicilar sistemi ilk deneyimlediklerinde ne kadar kolay
buldular? Sistem miimkiin olduk¢a hizli 6grenilmelidir. Kisilerin islemleri
kavrayip; hizlica ilerlemeleri gerekmektigi vurgulanmaktadir.

Verimlilik: Kullanicilar sistemi 6grendiklerinden sonra, verilen gérevleri ne
kadar hizli yerine getirebildiler? Sistem yiiksek verimlilikle ¢alismalidir.
Kullanicilar, sistemi 6grendiklerinden sonra, liretkenlik artacaktir.
Hatirlanabilirlik:  Kullanicilar belirli bir aradan sonra tasarima geri
dondiiklerinde, ne kadar kolay seviyede kullanim yeterliligini yeniden
saglayabildiler? Sistem kolay hatirlanabilir olmasi; kullanicilar bir kez daha
kullanmaya kalktiklarinda bastan 6grenmek zorunda kalmamasi gerektigi
aktarilmaktadir.

Hatalar: Kullanicilar ne kadar siklikla ve ka¢ tane hata yapiyorlar; bu

hatalardan ne kadar kolay kendilerini kurtarabiliyorlar? Miimkiin oldukc¢a az
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hataya sebebiyet verilmeli; kullanicilarin mevcut hatalardan kolayca
styrilabilmeleri gerekliligi soylenmektedir.
e Memnuniyet: Tasarim ne kadar tatmin edici? Sistemin kullanimi tatmin edici

olmalz; kullanicilarin kullanimdan hosnut kalmalar1 ve kullanimi begenmeleri

ifade olunmustur (Nielsen 2012b; Nielsen, 1993:26).

Baska bir model ise Whitney Quesenberry tarafindan 2003 yilinda aktarilmistir.
Quesenberry, modeline 5E (Effectiveness, Efficiency, Engaging, Error Tolerant, Easy
to Learn), ismini vermektedir. Modelin karakteristikleri ve tanimlamalar1 su sekilde

yapilmaktadir:

e FEtkinlik: Zor ve karmagik gorevler olusturarak; gorevlerin ne kadar basarili
bigimde yerine getirildigi ve hangi siklikla daha 6nce gézlemlenmemis hatalar1
ortaya ¢ikardiginin incelenmesi.

e Verimlilik: Yiiksek dogrulukla calisan bir sistem {izerinde devamli ve tekrarh
testler yapmak suretiyle elde edilen verilerin, siireleri baz alinarak
kullanicilarin 6znel diisiincelerinin yiiz yiize goriismelerle incelenmesi.

e (ekicilik: Kullanicilarin yiiz yiize goriismeler ve anketlerle memnuniyet
derecelerinin dl¢timlenmesi.

e Hata Toleransi: Hatalarin tespit edilebilmesine dair senaryolar olusturularak;
ortaya ¢ikma oranlarindaki hiz ve sikliklarin, kullanicilarin bu hatalardan
kurtulma siireclerinin incelenmesi.

e Kolay Ogrenilebilme: Cesitli seviyelerdeki kullanicilara yine farkli seviyelerde
gorevler verilmek suretiyle, gorevlerin yerine getirilme siireclerinin takip

edilmesi.

Quesenberry’nin internet sitelerine odaklanmis olan modelinde, sanal miizelere dair
de Oneriler getirilmistir. Sanal miize kullanilabilirlik modeli agisindan 6nce ¢ekici,
daha sonra verimli ve etkili, en nihayetinde Ogrenilebilirligi kolay ve az hatayi

barmdiran bir yapiya sayip olmasi gerektigini vurgulamistir (Quesenberry, 2003).

Zhang ve Adipat’in modellerindeyse, kullanilabilirlik 6l¢iitleri daha da geniletilmistir.

Modele, 06grenilebilirligin  yaninda, 0Ogrenme performansinin sinif ortaminda
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smnanmasi, gorevler arasinda izlenen ulagim yollarmnm takibi ve kapsayicilik gibi

unsurlarin dahil edildigi g6zlemlenmektedir. Zhang ve Adipat’in modeli su sekildedir:

e Opgrenilebilirlik: Gorevlerin, ilk kullanimdaki tamamlanma siiresi ile
incelenmesi.

e Verimlilik: Gorevlerin tamamlanma siiresilerinin incelenmesi.

e Hatirlanabilirlik: Belirli bir siire sonra, uygulamanin tekrar kullaniminda
gorevlerin tamamlanmasina harcanan siire ve tuslama gibi hesaplamalarin
incelenmesi.

e Hata: Yapilan toplam hata sayisimin dlgiilmesi.

e Memnuniyet: Kullanicilarin, uygulamay:1 kullanirken gdosterdikleri tavirlarin
incelenmesi.

e Etkinlik: Kullanicilarm performanslariin, belirli seviyelerle karsilastiriimasi.

e Basitlik (Karmasiklik): Gorevler arasinda, basariya ulasmak igin izlenen
¢Ozlim yollarinin sayilmasi.

e Kapsayicilik (Okunabilirlik): Okuma hizinin 6lgtimlenmesi.

e Ogrenme Performans:: Siif ortaminda, belirli tipte smamalar yoluyla

Olgtimlemelerin yapilmasi (Zhang ve Adipat, 2005:304).

Kullanilabilirlik modelleri {izerindeki ¢alismalar devam ederken; dogrudan
kullanicinin deneyimini 6lgmeye calisan yontemlerde degisiklikler de meydana
gelmistir. Bu sebeple, kullanilabilirlik modellerinde hem nitel hem de nicel
yontemlerin tercih edildigi goriilmektedir. Bunlarin bazilar1 tek bir ankette kullanim1
Olgmeye calisirken; kimi sadece memnuniyet gibi belirli kisimlarina odaklanmaktadir.
Bu noktada, t¢ farkli 6rnek mevcuttur. Birincisi, GQM isimli ve Victor Basili
tarafindan gelistirilen modeldir. Bu modelde, kullanimda karsilagilan hedefleri
tanimlayan gorevler olusturulmasi; gorevlere ait sorularin belirlenmesi ve verilen
cevaplara dair bir 6lglimleme sisteminin yerlestirilmesi ifade olunmaktadir (Shull,
Seaman ve Zelkowitz, 2006). Ikinci tip 6lgiimleme yolu ise SUS (System Usability
Scale — Sistem Kullanilabilirlik Olgegi) isimli élgektir. 1986 yilinda John Brooke
tarafindan gelistirilen dlgek, 10 soruya sahip olup; Slgekte her bir soru i¢in kesinlikle

katiltyorum ifadesinden, kesinlikle katilmiyorum ifadesine kadar 5°li likert sistemi
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kullanilmaktadir. Olgegin sorulari; sistemin anlasilirlig, teknik bilgi ihtiyaci, giiven
hissi, tutarlilik, siirdiiriilebilirlik gibi konular1 icermektedir (Brooke, 2013). Ugiincii
ornek ise QUIS (Questionnaire of User Interface Satisfaction — Kullanic1 Arayiizii
Memnuniyeti Anketi) isimli ankettir. Kent Norman, John Chin, Virginia Diehl, Ben
Shneiderman, Ben Harper ve Laura Slaughter gelistirilmesinde ¢alistiklar1 ve bugiin
yedinci stirimiiniin kullanimda oldugu calisma, dogrudan kullanilabilirlik analizini
memnuniyet lizerinden gergeklestirmektedir. Ankette ekran faktorleri, terminoloji ve
geri besleme, 6grenme faktorleri, sistem yeterlikleri, teknik egitim dokiimanlari,
cevrimigi egitim videolari, coklu ortam, ses tanima, sanal ortam, internet erigimi ve
yazilim yiliklemesi gibi bagliklar yer almaktadir (Chin, Diehl ve Norman, 1988; ISR
News Story, 2018).

ISO, Nielsen ve Quesenberry’nin modelleri, 6zellikle miize internet siteleri ve benzer
internet sitesi kullanilabilirlik analizlerinde tercih edilmeye devam etmistir. Tasinabilir
cihazlardaki yenilikler sebebiyle, bu kullanilabilirlik analizlerine yeni eklentiler de
gelmistir. Temel sebebi, degisen teknolojinin yeni ihtiyaglar1 da beraberinde
getirmesidir. Tasmabilir cihazlarin, 2007 sonrasinda anlamini ve kullanim teknigini
degistirmeye baslamasiyla birlikte, kullanilabilirlik analizleri de ayni bigimde yon
degistirmeye baslamistir. Bu anlamda, Hussain ve Kutar tarafindan gelistirilen mGQM
modeli Orneklerden birini olusturmaktadir. Victor Basili’nin hedef ve soru bazli
teknigi tizerine bir model insasi yapilmistir. Temel sorular ise “basitlik”, “isabet”,
“stire”, “i¢ ozellikler”, “giivenlik” ve “cekicilik” basliklar1 altinda toplanmistir
(Hussain ve Kutar, 2012). GQM fiizerine insa edilmis bir diger model ise Tan, Ronkkod
ve Gencel (2012) tarafindan gelistirilmistir. Soru ve hedef baglamini kullanarak
gelistirilen model, verimlilik, etkinlik, memnuniyet, tretkenlik, Ogrenilebilirlik,
giivenlik, erisilebilirlik, genellenebilirlik ve anlasilabilirlik karakteristikleri ile
sekillendirilmistir. Her bir karakteristik yap1 i¢in ayr1 ayri olmak {izere, toplam 368
sorudan olusan modelin, 27 alt karakteristigi daha mevcuttur. Genel gecer tasmabilir
cihaz kullanilabilirlik modelleri yaninda, sektorel bazda odaklanmis model 6nerileri
de bulunmaktadir. Lapin (2014) tarafindan yapilan ¢alismada Saglik sektorii igin

yapilandirilmis uygulamalar i¢in bir model ¢aligmasi yapilmistir. Modelde, maliyet,
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giivenirlilik, uyumluluk, kullanislilik, yararlhilik, kullanilabilirlik karakteristikleri

incelenmistir.

Tasmabilir cihazlara odaklanmis olan ve bu ¢alismada da referans model olarak alinan
yap1 ise Harrison vd. tarafindan gelistirilmistir. ISO ve Nielsen’in modelleri iizerine
inga edilmis yapi, modeli li¢ baglama ayirmaktadir. Bunlar sirasiyla; “kullanict”,
“gorev” ve “kapsam” seklindedir. Modelde, nihai kullanicinin uygulama gelistirme
stireclerinde olduk¢a 6nemli bir yeri oldugu belirtilmektedir. Bunun sebebi olarak da,
mevcut tagmabilir cihaz yapilarinin teknik agidan farkliliklar gosterebilmesi ve
kullanicilarin ge¢mis deneyimlerinin bu anlamda kullanilabilirlik iizerinde etkisinin
olabilecegi yoniindeki diisiinceler gosterilmektedir. Gorev ise, gelistirme siirecindeki
uygulamanin kabiliyetlerinin basarili bigimde smanabilecegi temel nokta olarak
aktarilmistir. Son olarak kapsamda ise, kullanict ve gorev bir biitlin olarak kabul
edilmekte; mevcut yapinin sadece bunlarla degil, ¢evre ile etkilesimin de etkisi altinda
oldugu séylenmektedir. Harrison vd. tarafindan gelistirilen bu modelin ismi PACMAD
olarak telaffuz edilmistir. Model 7 ayr1 Ozniteliksel karakteristige sahiptir. Bunlar

sirastyla su sekilde aktariimaktadir:

e Etkinlik: Kullanicilarin, belirli bir kapsam dahilinde sunulmus gorevleri yerine
getirebilme  yetisi. Basarili  ve basarisiz  gorevlerin  sayilmasi1 ile
Olciimlenebilecegi Onerilmistir.

e Verimlilik: Kullaniciya sunulan goérevlerin, hiz ve isabet baglaminda yerine
getirilebilme orani.  Siire bazli gorevlerle birlikte o6l¢iimlenebilmesi
Onerilmistir.

e Memnuniyet: Kullanicilarin algiladigi rahathk ve tatmin seviyelerini ifade
etmektedir. Anket, yiiz ylize goriisme ve benzeri yontemlerle oOlgiilmesi
Onerilmistir.

e Ogrenilebilirlik: Kullanicilarm uygulamada gegirdikleri belirli bir siire
sonrasinda kazandiklar1 uzmanlagma seviyesi olarak ifade edilmistir. Takip
eden gorevlerin ne kadar zaman aldigmin incelenmesi ile dl¢limlenebilecegi
Onerilmistir.

e Hatirlanabilirlik: Kullanicilarin belirli bir siire uzak kalmalarmin ardindan,

uygulamayr  tekrar  kullandiklarindaki ~ gosterecekleri  performansi
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tanimlamaktadir. Farkli iki tarihte yapilacak olan testlerle, karsilagtrmali
olarak bir dl¢limleme yapilabilecegi dnerilmistir.

e Hatalar: Kullanicilarin, uygulamanin kullanimi esnasinda karsilagtiklari
hatalar1 simgelemektedir. Sayilarnin ve hangi siklikla ¢iktiklarinin takip
edilmesiyle 6l¢iimlenebilecegi Onerilmistir.

e Bilissel is yiikii: Kullanicilari, uygulamaya harcadiklari biligsel islem giiclinii
ifade etmektedir. NASA tarafindan gelistirilen i yiikii testi ve benzeri

caligmalar vasitasiyla 6l¢timlenebilecegi Onerilmistir (Harrison vd., 2013).

PACMAD modeli ile, tagmabilir cihaz uygulamalarindaki kullanilabilirlik analizini
yapan ¢alismalar giderek artmaktadir. Ornegin, Mendes ve Dias-Neto tarafindan,
PACMAD in farkl isletim sistemlerindeki uygulama testlerinde gerceklestirilebilmesi
admna bir yol haritas1 sunulmustur (Mendes ve Dias-Neto, 2016). Zaidan ve Roehrer
de, yaptiklar1 calismalarinda, tasmnabilir cihazlardaki farkli isletim sistemlerinde
mevcut bulunan zayiflama yazilimlarinin gelistirilmesinde takip edilecek siireglere
PACMAD modeli iizerinden deginmislerdir (Zaidan ve Roehrer, 2016). Alturki ve
Gay ise PACMAD modelini, spor yapmaya yonelik ¢alisma prensiplerini konu edinen
bir tagmabilir cihaz yazilimiyla test etmislerdir (Alturki ve Gay, 2017). PACMAD
modeli, diger kullanilabilirlik modellerinden farkli olarak dogrudan tasinabilir
cihazlara uygulanabilirligi ile ayrilmaktadir. Bu nokta 6nemli bir problemi de ortaya
koymaktadir. O da, PDA tipi sistemlerdeki uygulama darlig1 ve 6grenim siireclerinin
cok da farklilasmamasmin aksine, her gecen giin indirilebilir tasmabilir cihaz
iceriklerinin genis icerik sahibi olmasidir. Ornegin, Google Play’de 2.600.000 adet
birbirinden kimi 6zelliklerle farklilasmis ve indirmeye hazir igerik bulunmaktadir
(Statista, 2018). Say1, 700.000 adet uygulamanin silinmesinin ardindan diisen verileri
kapsamaktadir. Silinmenin sebepleri olarak kisilerin gilivenlik prosediirlerini ihlal
etmeleri, uygunsuz icerik barindirmalari, casusluk gibi gerekceler gdosterilmistir
(Welch, 2018). Yine de, milyonlarca yazilimin varligi hali hazirda mevcut
bulunmaktadir. Dolayisiyla, ayn1 oranda farkli sayida kullanic1 deneyimi ve igerik
baglantis1 anlami olusmaktadir. Bu da, kullanilabilirlik sisteminin egsiz ve tek bir
sistem lizerinden olusturulmasina engel olusturmaktadir (Shitkova, Holler, Heide,

Clever ve Becker, 2015). Cok sayida bilesenden olusan boylesine bir yapiy1
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Olgimlemek admna tekil bir yontem gelistirilmesi bu sebeple olduk¢a zordur.
Kullanilabilirlik modelleri aslinda tam da bu noktada devreye girmektedir.
Yazilimlarin kendi iglerindeki yapilar1 farklilasip oOlgiimlemeye elverisli taraflari
degisse de, ana bazi basliklar altinda incelemeye tabii tutulup; gelistirme siirecinin

iyilestirilmesi miimkiin olabilmektedir.

Sanal miizelar agisindan kullanilabilirlik analizleri ile baglantili arastirma sayisinin
olduk¢a az oldugu goriilmektedir. Arastirmalarin odak noktalar ise Kimi zaman temel
kullanilabilirlik modelleri tizerinden, kimi zaman dogrudan nicel tekniklere dayanan

islemlerle gerceklestirildigi gozlemlenmektedir.

Kullanilabilirlik ve sanal miize baglamimin 6nemli baslangi¢larindan biri Cleary
(2000) tarafindan yapilmistir. Louvre Miizesi'nin teknik ve igeriksel agidan ¢oklu dil
kullanim1 yoniiyle incelenmesini saglamistir. Cleary, caliymasinda 6 parametre
belirlemistir. Bunlar, kullanicilarin site igerisindeki ilerleyisleri, karsilastiklar hatalar,
hatalarin iistesinden gelme yontemleri, tekrarladiklar1 eylemler, site icerisindeki
kullanimlarindaki tatminlik dereceleri, beklentilerine ve ihtiyaglarina sitenin verecegi
cevaplar seklindedir. Her bir kullanici ile 55 dakikalik oturumlar seklinde
gergeklestirilen testlerde, Louvre’a ait sitenin igerisindeki problemler tespit edilmis ve

bu problemlere ¢esitli 6neriler getirilmistir (Cleary, 2000).

Harms ve Schweibenz (2001) de sanal miize internet sitelerine dair bir kullanilabilirlik
calismas1 yapmiglardir. Saarland Miizesi’nde 15 6grenci ile gerceklestirilen ¢alisma,
sezgisel kullanilabilirlik analizi dogrultusunda ger¢eklestirilmistir. Analizdeki sorular;
goriintiileme, sayfalararas1 yonlendirme, icerik tasarimi, okuyucu-yonetici iliskileri
konular1 tizerine temellendirilmistir. Analiz siirecindeki 6l¢iimleme araci olarak ise
Benjamin Keevil’in Kullanilabilirlik Endeksi tercih edilmistir. Harms ve Schweibenz,
ilgili endeksin ticari amaglar giiden yapilar i¢cin kurulmus olsa da, gelistiriciler i¢in
yine de tercih edilebilecegi varsayimmi referans gostermislerdir. Ilgili yontem, 203
soru ve kullanict merkezli gorevler, teknik igerik ve bilgi gilincellemeleri gibi
bagliklardan olusturulmustur (Harms ve Schweibenz, 2001; Keevil, 1998a:274;
Keevil, 1998b).
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Bir diger internet sitesi tabanli sanal miizeye dair kullanilabilirlik testi ¢aligmasi
SAGRES isimli ¢evrimi¢i miize platformu igin gergeklestirilmistir. SAGRES, okul ve
miizeyi bir araya getirmeyi hedeflemis ve ¢evrimigi platformdaki kullanicilarin her
birinin kendi isteklerine gore gorevleri yoOnetebildikleri bir platform olarak
hazirlanmistir. Kullanicilarin agirlikli olarak 6grencilere odaklandigi sistem, grup
etkilesimi olusturmay1 ve paylagima, es zamanli 6grenmeye dayali bir yapi iizerine
yerlestirilmistir (Moraes, Bertoletti ve Costa, 1999). SAGRES’in kullanilabilirlik
analizi i¢in toplam 18 karakteristik belirlenmistir. Bunlar sirasiyla; okunabilirlik,
merkezi gruplama, formata yonelik gruplama, geri bildirim, okunaklilik, 6zliliik,
minimum hareketlilik, bilgi dagilim, hareket a¢ikliligi, kullanicinin kontrolii, esneklik,
kullanicinin deneyimi, hata Onlemi, hata mesajlari, hata dogrulamasi, tutarhlik,
anlamlandirilabilirlik ve uygunluk seklindedir. Kullanilabilirlik testi sonucunda elde
edilen veriler dogrultusunda yogunlasilan ana basliklar ise, hata toleransi, gérevlere
uygunluk, kullanic1 beklentilerini karsilayabilme ve ozellestirilebilirlige uygunluk

seklinde sunulmustur (Moraes, Bertoletti ve Costa, 2001).

Benzer ¢alismalar1 yapan Cunliffe, Kritoue ve Tudhope (2002) de sezgisel
yontemlerden faydalanmistir. Yaptiklar1 ¢alismada sanal miize internet sitelerinin
gelistirilme siiregleri igin izlenebilecek kullanilabilirlik yontemlerini dort ayri
kategoride sunmuslardir. Gegmis 1990’11 yillarin sonlarinda gergeklestirilen internet
sitesi tasarim siirecleri iizerinden olusturulan yapida “sezgisel/ degerlendirme”,
“dogrudan gozlem”, “sistem kaydi analizi”, “cevrimigi anket” bagliklar1 yer almistir.
Calismada The New Review of Multimedia and Hypermedia isimli yaymn sitesi
iizerinden gergeklestirilen Olglimlemeler referans gosterilmistir.  Siireclerin,
kullanilabilirlik analizinde ve gelistirmesinde miize internet sitelerine yardimei olacagi
belirtilmistir. Sezgisel yontemde; tutarlilik, hatirlanabilirlik, sayfalarin tek basina
calisabilirligi, esneklik ve verimlilik, etkinlik, okunabilirlik, her sayfamnin tek basina
bir konuya sahip olabilirligi ve kiiresel anlamda kullanicilara hitap edebilmesi alt
basliklarinda c¢alisilmistir.  Dogrudan gozlemde, video kaydi ile birlikte sesli
gorligmeler yapilmasi saglanmistir. Sistem kaydinda, kullanicilarin sayfalarda
yaptiklar1 gezintiler ve tiklama sayilari analiz edilmistir. Cevrimici ankette ise,

kullanicilara internet {izerinden demografik, teknik ve ziyarete yonelik sorular
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soruldugu aktarilmaktadir. Boylece, sistem iizerinde karsilasilan problemlerin
tespitinin dort ayr1 baslikta kolaylastirildigi belirtilmektedir. Calismada ayrica miizeler
i¢in, ziyaretgilerle kurulacak olan bag a¢isindan kullanilabilirligin olduk¢a onemli

oldugunun alt1 ¢izilmektedir.

Sezgisel yontemler, kullanilabilirlik analizinin temel unsurlarini teskil etmektedir.
Igerik baglamindaki tasarimsal siireglerin analizini kolaylastirmasi ve yol gostermesi
adma 6nemlidir. Igerikte yer alan arayiiz yapilarinmn her biri bdylece daha iyi
yorumlanabilir hale gelmektedir. Sezgisel yontemlerden faydalanarak igerik analizine
yonelen bir diger sanal miize incelemesi, Lazarinis, Kanellopoulos ve Lalos (2008)
tarafindan gergeklestirilmistir. Calismada, Yunanistan’da yer alan miizeler ve turizm
acentalar1 konu almmustir. Once sitelere ziyaret edilip igeriklerindeki mevcutlari
denetlenmis; daha sonra ise bu igeriklerin teknik agidan ne kadar ¢alisabilir durumda
oldugu saptanmaya c¢alisilmistir. Toplam kaliteyi, sitelerindeki daha Onceden
belirlenmis ana bagliklar1 ne kadar igerdikleri dogrultusunda 6l¢iimlemeyi hedeflemis
olan ¢alisma, caligip calismadiklari, yonlendirmeleri ve sunumlari seklinde bir analize
tabii tutulmustur. Ancak, calismada kullanilabilirlik modelleri {izerine yapilmis

dogrudan bir insa gzlemlenmemektedir.

Sanal miize internet sitesine dair kullanilabilirlik analizlerine dair diger bir 6nemli
inceleme, Loncaric, Prodan ve Ribaric (2016) tarafindan, Hirvatistan’daki miizeler
baglaminda yapilmistir. 145 miizeyi kapsayan calismada, 14 soruluk genel
memnuniyet anketi hazirlanmis; 5°li likert 6lcegi ile dlgiimlenmistir. igerik, aragsallik,
estetik, site tlizerindeki deneyim, kullanim kolaylig1 ve pazarlama konular1 altinda
toplanan calisma, 7 alt bashiga sahiptir. Bunlar sirasiyla yine “icerik”, “aragsallik” ve
“estetik” yaninda, kullanict deneyimini genelleyen “ortalama izlenim”, “siteye kars:
duyulan hissiyat”, “miizeye karsi duyulan hissiyat” ve “arkadaslarina donermeye
yonelik hissiyat” seklindedir. Calisma sonucunda, kullanicilarin olumsuz goriisleri
oldugu ve bu goriislerin, sanal miize internet sitelerinin gerekli etkilesimli ortama tam

anlamiyla adapte olamamasindan kaynaklandig1 aktarilmistir (2016:71,75).

Tasmabilir cihaz uygulamalarin1 temel alan kullanilabilirlik ¢aligmalarinda ise

karsimiza tur rehberi formatinda iiretilmis yazilimlar ¢ikmaktadir. Bu yazilimlarin
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kullanicilar nezdindeki kolaylik ve anlagilabilirlik testlerini baz alan kullanilabilirlik
calismalari, Web 2.0 doneminin hemen dncesinde baslamistir. Ornegin Yunanistan’da
miizelerin 6grenme lizerindeki deneyimlerini baz alan taginabilir cihaz testleri dnemli
baslangi¢lardan biridir. Yazili ve gorsel tiirde miize bilgilerini eglence formatiyla
birlestiren uygulamalarin testine odaklanmis ¢alismalarda, dinamik yapiya sahip bir
inceleme yontemi kullanilmisir. Kullanict deneyiminin, video ve etkilesim kaydmin es
zamanli olarak kaydedilmesi yolu izlenmistir. G6zlem yonteminin, es zamanli ve ¢ok
yonlii kayit ile bulustugu bu incelemede hem teknik asamalairn hem de kullanici
egilimlerinin incelenmesi miimkiin olabilmistir (Cabrera vd., 2005). Baska bir 6rnek
miize tur rehberi konumunda yer alan ve c¢oklu dil se¢enegi iizerinden kullanici
memnuniyetinin Ol¢iilmesine odaklanan, Tesoriero, Lozano, Gallud ve Penichet
(2007) tarafindan yapilmis ¢alismadir. Calismada, 10 soruluk bir kullanici
memnuniyeti Olgegi kullanilmistir. Uygulamada tur Onerisine sahip ve serbest tur
ozelliklerine sahip etkilesimli bir caligma prensibi denenmistir. Kullanici kitlesi iginse
farkli tipte tecriibe ve arkaplana sahip gruplar i¢in alan deneyimi bulunan uzmanlar ve
bu kitleye karsilik tecriibesi bulunmayan daha geng kisiler tercih edilmistir. Olgek
sorular1 ise goriiniim, kolay ilerleme, tasarim, genel kullanilabilirlik, gorsel kalitesi
gibi unsurlara odaklanmistir (Tesoriero vd., 2007: 355-356). Miizelerin
kullanilabilirlik testleri ile birlestigi diger bir ¢alismaya Othman, Petrie ve Power
(2011) tarafindan yer verilmistir. Miize deneyim Ol¢egi adindaki etkilesim,
anlamlandirilabilen deneyim, duysal bag ve 6grenme iizerine yapilandirilmis ziyaretgi
testine dayanan g¢alisma; genel kullanilabilirlik, 6grenilebilirlik ve etkilesim kalitesi
catist altinda birlestirilen ¢coklu ortam rehberi 6lcegi ile devam ettirilmistir. Ziyaret
deneyimini dl¢ciimlemeyi hedefleyen sistemleri, uygulama bazma adapte edebilmeye
calismis olan Slgek, ilgili alandaki 6nemli 6rneklerden bir tanesi konumundadir. Daha
sonra ayni ekip tarafindan, tur rehberi formatindaki uygulamalarda da ilgili 6lcegin
testleri gerceklestirilmistir. Bu testlerden bir tanesinde, kullanicinin serbest gezinti
yapmasini saglayan ve daha onceden yliklenmis bir gezinti yolunu takip etmesini
saglayan olmak tizere iki farkl tipteki slirlimiin karsilastirilmasi yer almigtir. Othman
vd. (2013) tarafindan onerildigi izere, 6lgegi, tagmabilir cihazlar ile miizeler iizerinde
calisan gelistiricilerin dikkate almasi gerektigi goriilmektedir. Ancak, ilgili olcek
sadece tur rehberi formatina uyarlandigindan &tiirti, farkli tip ve amaglara hitap
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edebilmesi noktasinda bir limiti mevcuttur. Simiilasyon ve belirli bir tur rotasi ile
birlikte diisiiniildiigiinde, benzerlik gosterebilmektedir. Bu benzerlik, teknolojinin
gelismesi ve yliksek oranda klasik tur rehberlerinden farkli bir sistem ortaya koyulmasi
sebebiyle ortadan kalkmaktadir. Bu sebeple, simiilasyon temeline sahip bir
uygulamanin hem teknik yonelime hem de kullanicinin gereksinimlerine odaklanan
bir kullanilabilirlik testine ihtiya¢ duydugu sOylenebilir. Dolayisiyla, sanal miize
ozelinde, tagmabilir cihazlar i¢in yapilmis tiim kullanilabilirlik testlerinin belirli bir
rotaya sokulmasmimn gelistirme siirecini olumlu etkileyecek bir iyilestirme ortaya

koyacag diistiniilmektedir.

2.3.2. Ziyaret Motivasyonu ve Neden-Sonug¢ Zinciri Teorisi

Gilinlimiiz iktisadi kosullar1 agisindan bakildiginda ziyaret ve ziyaret¢i kavramlarmin,
miizeler i¢in oldukca Onemli hale geldigi goriilmektedir. Ziyaret, miizeye
gergeklestirilen fiziki ya da sanal anlamdaki erisimleri ifade etmektedir. Ziyaretci ise
bu anlamda miizenin varligina erisim saglayan kitleleri simgelemektedir. Miizelerin
bu iki kavrama bakis1 ise, tiiketici seklinde yorumladigi kisiler {izerinden
sekillenmektedir. Tiiketicinin hareketlerine, beklentilerine, istek ve tercihlerine
odaklanmis stratejiler, miizelerin kendilerini idame ettirebilmeleri adina oldukga
biiyilk onem tasimaktadrr. Ozellikle ziyaret¢i motivasyonunun etkenlerinin
anlasilmasi, artan anlamda bir katma deger olusturulmasi i¢in dikkat edilmesi gereken
hususlardan bir tanesidir. Lanir vd. (2016), bu durumun degisen zaman ve araglar
cercevesinde bakildiginda, motivasyonu 6lgmek i¢in kullanilan yontemlerin de ayni
sekilde farklilastigini soylemektedirler. Tipki Lanir vd. tarafindan da soylendigi gibi
dogrudan bir anket calismasi ile miizenin faaliyet alanindaki basarisinin ve ziyaretci
motivasyonunun anlasilmasi eksiklik yaratmaktadir. Bununla birlikte, dogrudan
gbzlem ve ziyaretcilerin gosterdigi reflekslerin, kisilerden bagimsiz bi¢imde takip
edilmesi, motivasyonu olusturan temel sebeplerin neler oldugunu daha agik bigimde
gosterebilmektedir. Bu sebeplerin 6grenilmesi; kullanicilari nereye gittikleri, nelere
baktiklari, ne kadar siire boyunca gevreleriyle ilgilendikleri, nasil hareket ettikleri gibi
yapilarin analizi ve dogrudan kayda alinmasi ile elde edilebilmektedir (Lanir vd.,

2016: 314-316). Bu tip bir motivasyon analizi siirecinin ger¢cek mekan ziyareti ile sanal
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mekan ziyareti agisindan farklilasmasi s6z konusudur. Motive edici faktorlerin ortaya
cikartilmasindaki farklilik; elde edilen sonuglar anlaminda da bir ayrim ortaya

cikarmaktadir.

Fiziki ve sanal ortam ziyaretleri arasinda hem teknik hem de motivasyon yoniinden
ayrimlar bulunmaktadir. Bu ayrimlar ¢ok keskin olmamakla birlikte, farklilasan teknik
yeterlikler 1s18inda ve ziyaretin amacina gore degisiklik de gdosterebilmektedir.
Teknolojinin gosterdigi gelisim sonrasinda, miizelerin kendisini mevcut yeniliklere
adapte etmesinde, ziyaretgilerin istek ve tercihlerinin 6nemli bir rol istlendigi
goriilmektedir. Bu da kullanilacak sistemde bir farklilasma yaratmaktadir. Ancak her
farklilasma, mevcut teknolojilerin tamamen ortadan kalkmasi anlamimmi da
tagimamaktadir. Sistem kendini, yeni teknolojiye bir bigimde adapte etmeyi uygun
gormiistiir. Ornegin sesli rehber sistemleri bugiine gelinceye dek, siirekli bigimde
kendisini pazarda tutmay: basarmistir. Pazarda tutunma sebeplerinden birinin, piyasa
kosullarinda tiretilen farkli sistemlere kendini adapte edebilmesi oldugu soylenebilir.
Artirilmig gergeklik tanimiyla, cesitli alic1 sistemlerinden faydalanilarak tretilmis
otomatik sesli tur rehberleri buna 6rnek gosterilebilir (Bederson, 1995). Ziyaretci
refleksinin de benzer bigimde, mevcut pazardaki iiriin veya sistemlerin gelismesi ile
stirdiiriilebilir hale getirilmis olmasi diisiiniilebilir. Bunu daha iyi anlayabilmek adina,
tasmabilir cihazlardan 6rnek vermek miimkiindiir. Ornegin, Palen, Salzman ve Younds
(2000) yaptiklar1 arastrmada, donem sartlarinda (2000’lerin basi) o6zellikle
perakendede yeni yeni yayginlasan cep telefonlarmin, yasamdaki etkilerine
deginmislerdir. Harekete elverisli olmasi, konumdan bagimsiz olarak kullanilabilmesi,
paylasilabilirlik gibi faktorlerin Kilit 6zellikler oldugu vurgulanmistir (Palen vd., 2000:
206). O cep telefonlari, mevcut donemden ¢ok degil, 10 yillik bir siire zarfi i¢inde,
tipki sesli tur rehberi bantlarina benzer bir yapiy1 sistemleri igerisine almistir. Ancak
ziyaret¢i Oniine sunulan farkli teknolojiler icin o kadar siire beklenmemistir. Internet
sitelerinin giindelik hayatta yer tutmasiyla birlikte, siire¢ miizeler igin ilerlemeye
baslamistir. Sanal ortamda yayilmaya hiz veren miizeler, fiziki varliklari igerisinde de
cesitli teknolojik degisimden faydalanmaya c¢alismistir. 2000’1 yillarin basma
gozlemlenen bu degisim, teknolojik araglara daha az egilimi bulunan kisilerde dahi

degisim yaratmustir. Yapilan ¢alismalarda, daha once teknoloji kullanmayan kisiler
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icin yapilacak dogru bir uyarlama ile, tasmabilir cihaz teknolojileri ve miizenin
basariyla bulugsmasinin saglanabilecegi ileri siiriilmektedir (Grinter vd., 2002:152).
Goriildiigii gibi, miize kendisini ziyaretcilere daha basarili bigimde sunabilmek i¢in
stirekli bigcimde revize gegirmektedir. Ancak bu noktada sadece miize perspektifinden
bakmak, ziyarete etki eden diger unsurlar1 géz ardi edecektir. Dolayisiyla, teknoloji,
yarattig1 etkilesim noktasinda ilgi ¢ekici konumda olsa dahi, teknolojiden bagimsiz

etkenlerin de varlig1 da hesaba katilmalidir.

Alanyazm incelendiginde, miizelerin en etkin ziyaret¢i motivasyonu kaynagmin
ogrenme ve daha sonrasinda eglenme faktorleri oldugu goriilmektedir. Packer ve
Ballantyne, yaptiklar1 calismalarinda sanat galerisi de olsa, miize veya akvaryum dahi
olsa en temel ortak 6zelligin 6grenme oldugunu sdylemislerdir. Ayni ¢alismada,
o0grenme sadece akvaryumda eglencenin ardindan ikinci olarak gelmistir (Packer ve
Ballantyne, 2000). Ogrenmenin miize ile baglantisma, dgretmen ve dgrencilerle
birlikte yapilan saha calismalarinda da rastlanilmaktadir. Storksdieck, yaptigi
arastirmasinda, 6gretmenlerin miizeye 6grencilerine nazaran daha motive geldiklerini
aktarmaktadir. Calismada, 68retmenlerin ziyareti okul disinda bir 6grenme yontemi
olarak gordiikleri; Ogrencilerin ise ayni hissi yakalamadiklar1 belirtilmektedir
(Storksdieck, 2001). Bu da aslinda ziyaret motivasyonunun, ziyarete ne denli etki
edebilecegi hususunda olduk¢a Onemli bilgiler sunmaktadir. Motivasyonun
derecesinin, 0grenmenin derecesine ve yontemlerine de etki edebilecek seviyede
oldugu bilinmektedir (Falk, Moussouri ve Coulson, 1998:115). Bu anlamda
bakildiginda, Falk, Dierking ve Adams (2006), 6grenmeyi kisinin, deneyimi, ilgisi ve
motivasyonu cercevesinde bir biitiin olarak diisiiniilmesi gerekliligini aktarmaktadir.
Onlara gore bu biitlin, sadece fiziksel ¢evrede bir dgrenime doniisebilmektedir.
Miizedeki Ogrenmenin, sadece bilgi dogrulama ya da mevcut bilgileri
zenginlestirmekten ibaret olmadigini; fiziki cevre ile de baglantili olarak sunacagi
katkilarinin da oldugunu dile getirmektedirler (Falk vd., 2006: 325-327). Falk, Scott,
Dierking, Rennie ve Jones tarafindan yapilmis ¢alisgmadaysa, miize ziyaretgilerinin
etkilesimli ortam cihazlarini miizede kullandiklarinda, farkindalik ve Ogrenme
kabiliyetlerinde artig gozlemlendigini aktarmaktadirlar (2004:189). Yine benzer bir
goriis McLean (1994) tarafindan da dile getirilmistir. Ozellikle pazarlama agisindan
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miizelerin sadece fiziki dis yapilar1 degil, igerisinde sunduklar1 ile bir biitiin halinde
imaja sahip olduklarini sdylemistir. Yiyecek-icecek alanlarinin bile 6nemli oldugunu
aktaran McLean, miizenin pazarlama starejilerini aktif olarak kullanarak kendi gelir
dinamigini saglamasi gerekliligini vurgulamistir (1994:201). Bu da ayn sekilde bize
ziyaret motivasyonundaki etkenlerin farkliliklarini gostermektedir. Sadece 6grenme
yeri olarak adlandirilacak bir mekan yerine, aligverisin de yapilabilecegi ve
amaclarinin ¢ok yonlii degistirildigi bir sistem ile karsilagiimaktadir. Dolayisiyla,
miize ziyaretgisinin de beklentisi ayni1 Olgiide farklilasabilmektedir. Daha iyi
yorumlayabilmek admna, sanal ve fiziki mekan ziyaretlerini incelemek yardimci

olacaktir.

Fiziki mekan ziyaretini etkileyen motivasyonlara dair onemli caligmalardan biri
Prentice, Davies ve Beeho (1997) tarafindan yapilmistir. Calismada, sadece 6grenme
ve eglenme ilizerine kurgulanan motivasyonlar degil, ikinci ve iiglincii sahislarla

gergeklestirilen etkinliklere yonelik isteklere de yer verildigi goriilmektedir.

Bos giinde gezmek
Baz1 etkinliklere kars1 duyulan 6zel ilgi
Glnliik siradanliktan uzaklagsmak
Aile ve arkadaglarla zaman gegirmek
Baska insanlarla tanismak
Bazi etkinliklere kars1 duyulan 6zel ilgiyle arkadaslara ve aileye eslik etmek
Genel bilgiyi genisletmek
Merakini tatmin etmek
Dinlenmek/rahatlamak
Bos zamani doldurmak
Arkadaslarina bahsetmek
Rahat hissetmek
Yapilmasi gereken bir sey olmasi
Kendini gergeklestirme hissini kazanmak
Sonraki nesiller i¢in ilgiyi korumaya katki saglamak

Tablo 5. Ziyaret Motivasyonlar1 (Prentice vd., 1997:53 kaynagidan uyarlanmistir.)

Yapilan alanyazin taramasinda sanal ziyaret i¢in fiziki mekan ziyaretine benzer
uzunlukta bir ¢aligmaya rastlanilmamustir. Ornegin Goldman ve Schaller, yaptiklar:

calismada 6grenci ve 6gretmenlerin fikirlerini sormuslardir. Calisma sonucunda, sanal
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ziyaret gerekgeleri olarak ;ziyaret planlama, blierli bir konuda arastirma yapma,
ogretmenden duyulmasi, 6gretim materyalleri veya aktivitelerinin aranmasi, sitenin
yapisal bakimdan ilging goriinmesi gibi sebepler kullaniciya sorulmustur. Bunlara ek
olarak, bir kisim kullanicinin “diger” secenegine yonlendikleri goriilmektedir
(Goldman ve Schaller, 2004). Calismanin ardindan bugiine gelindiginde, arada
yasanan teknolojik gelisim ve farklilagmanin etkileri goriilmektedir. Kullanilan araglar
tiir ve teknik bakimindan 6nemli 6l¢iide degismistir. Hem tiiketim hem de tiiketime
ulasma aliskanliklarinda ve yontemlerinde sistem farkli hale gelmistir. Ornegin
Guerra (2014), Amerika Birlesik Devletleri Indianapolis Sanat Miizesi ile Hollanda’da
yer alan 15 miizeyi kapsayan ¢evrimici ziyaretci motivasyonu arastirmalarindan ¢ikan
sonuglara deginmistir. Calismada miize internet sitesine gergeklestirilen ziyaretlerin
motivasyon kaynaginimn; fiziki ziyaret planlamak, internette giinliik tarama yaparken
karsilagilmasi, kisisel gerekcelerle bilgi aramak, uzman gerekceleriyle bilgi aramak ve
bilet rezervasyonu yapmak ya da bir sey satin almak amaclarimdan beslendigi
saptanmustir. Goriilecegi iizere, yeni bir sistem olarak karsimiza mali islemlerin de

yapilabildigi bir motivasyon tiirii ¢gikmaktadir (Guerra, 2014).

Ziyaret motivasyonunun Ol¢lilmesine yonelik yapilan c¢alismalar goriismeler ve
anketler seklindeki analizler ile gergeklestirilmeye ¢alisilmaktadir. Diger taraftan, bu
yontemlerden gériisme sistemini baz alan pazarlama odakli ¢alismalarda da, neden-
sonug zincirinin tercih edildigi goriilmektedir. Gutman’mn (1982) Neden-Sonug Zinciri
Teorisi ile birlikte kullanilan basamaklama yontemi ise, 6zellikle miizelere yonelik
yapilan c¢alismalarda tercih edilenlerden biri olmaktadir. Sistem, bir iirliniin ya da
hizmetin temel Ozelliklerinden yola ¢ikarak; neden tercih edildiklerini anlamaya
yontelik sorular sorulmasi esasina dayanmaktadir. Temel hedef, iiriiniin tercih edilis
sebebinin en iist basamagma ¢ikabilmektir. Zincir; 6zellik, sonug ve deger olarak 3
boliime ayrilmaktadir. Bu bdliimler de kendi aralarinda toplam 6 parcaya
ayrilmaktadir. Ilgili pargalar: “somut” ve “soyut” ozellikler, “islevsel” ve “psiko-
sosyal” sonuglar, “aragsal” ve “nihai” degerler seklindedir. Somut o6zellike daha
belirgin ve gozleme dayandirilabilir bir 6zelligi simgelemektedir. Soyut 6zellik ise,
somut zelligin tercihinde rol oynayan bir {ist parametredir. Ilk siradaki “peki, neden”

sorusuna verilen cevabt ve temelde dogrudan gozleme veya sayima
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dayandirilamayacak kriterleri igermektedir. Konunun giderek daha 6znel yargilarla
ifade edilmeye calisildig1 nokta burasidir. Buradan sonra gelen psiko-sosyal ve iglevsel
sonuglar ise, bahsedilen somut ve soyut Ozelliklerin ortaya c¢ikardigi katkilar1 ve
degisimleri ifade etmektedir (Kangal, 2013). Yontem, farkli olan ama benzer amaglara
hizmet eden araglarin karsilastirilmasinda da kullanilmigtir. Abeele ve Zaman’in
(2009) yaptiklar1 ¢alisma buna agidan 6nemlidir. Calismada, kullanici deneyimleri
tizerinden bir karsilastrma yapilmistir. Abeele ve Zaman, konsol oyunlarindaki
direksiyon ve klasik kontrol araglarini kullanic1 deneyimi 6l¢iisiinde karsilastirmistir.
Gercek hayatla iliski kuran kisilerin baglandigi deger noktalarina ulasilmasi
saglanmigstir. Bu da karsimiza oyun igerisinde basar1 istegi ve eglenme gibi sonuglari,
deger yargis1 bakimimdan da sosyallesme ve basarili olma gibi ¢iktilar1 sunmaktadir.
Deger haritalandirmasinda direksiyon tipi kontrol cihazinin gergek araba siiriigiinii
andirmas1 somut 6zellik; daha az keskin siiriis kabiliyeti sunmas1 soyut 6zellik; zor
olmas1 ve daha az kontrole sebebiyet vermesi islevsel sonug; iyi olma istegi psiko-

sosyal sonug; sosyal olma istegi ise deger olarak verilmistir. (Abeele ve Zaman, 2009).

Sorulan temel sorular ise “ne” ve “nasil” sorularidir. Alinmasi istenen cevaplar ise,
verilen bir 6nceki cevabm onemli olmasi i¢in hangi yonlendirici 6zellikleri tasidigi
iizerine kurulmaktadir. Caligmalardan elde edilecek sonug¢ olarak, degerlerin
kullanicilarin ya da katilimcilarin tutumlarini etkileyecek Ozelliklerde oldugu
disiincesi ¢ikmistir. Bu noktada, cok sayida alternatiften, degerler 1s18inda
aydinlatilmig bir {irline yonlenilmesi saglanabilmektedir (Devrani, 2010: 58; Onursoy,
2017: 84-85). Orneklendirmek gerekirse, dzellikle teknoloji alaninda karsi karsiya
kalinan gok sayida opsiyonun varhig, tiiketiciyi kendi degerleri dogrultusunda hareket
etmeye yonlendirebilmektedir. Bu bir bilgisayar oyunu ya da oyuna arac1 olacak olan
cevre cihazlar olabilir. Ya da tamamen hizmetin kendisi, diger bir deyisle sanal ortam

materyali bile olabilir.
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(Deger) Sosyal Olma
(Sonug)| Keyifli vakit gegirme

(Sonug) Iyi olma istegi
(Nitelik) Zor

(Nitelik) Daha az kontrol
(Nitelik) Daha az keskinlik
(Nitelik) Fizik kontrolii
(Nitelik) Viicut hareketi
(Nitelik) | Araba siirmeye benziyor
(Nitelik) | Bilgisayar direksiyonu

Tablo 6. Ornek Neden-Sonug Zinciri (Abeele ve Zaman, 2009 kaynagindan
uyarlanmistir.)

Basamaklama yontemi, neden-sonu¢ zinciri ile kullanildiginda bircok {iriin
karmasasinin  anlamlandirilmasina yardimci olabilmektedir. Turizmden, cep
telefonlarma kadar oldukca genis bir alanda kullanim imkanina sahiptir. Ozellikle,
birden ¢ok iiriiniin hangi motive edici unsurlara baglandigmin arandig: siireclerde
siklikla tercih edildigi goriilmektedir (Jans ve Calvi, 2006; Nunkoo ve Ramkissoon,
2009). Diger taraftan, hizmet sektoriiniin igerisinde de yer alabilmektedir. Ve
dolayisiyla miizeler de bu anlamda neden-sonug zincirinden faydalanmaktadir. Crotts
ve Rekom (1998) tarafindan yapilan ¢alismada, bu yontemle kullanilmak suretiyle
tecriibeli galeri ziyaretgileri ile sanat galerisi ziyaretgilerinin hiyerarsik deger haritasi
cikartilmistir. Cikan sonuglarda varilan yargilarin ortak yonlerinin toplulugun parcasi
hissedilmesi, zihin agicilik ve anlam arayisi {izerine yogunlastigi goriilmiistiir. Diger
taraftan, Crotts ve Rekom, bu yargilara giden yoldaki neden-sonu¢ zincirinin
parcalarmin iyi anlasgimasinin, miize yOnetimini basariya gotiirecek olan temel
unsurlar1 olusturdugunu sdylemektedirler. Kisilerin ihtiyaclarma gore sekillenen
yapilarin, basarili bi¢imde miize sistemlerini idame ettirebilecekleri tezini ileri
stirmiiglerdir (Crotts ve Rekom, 1998: 42-45). Miize stratejileri tizerine kurgulanmis
bir diger 6nemli ¢alisma ise, Verbeke ve Rekom (1996) tarafindan miize parki
arastirmalarina yonelik gergeklestirilmistir. Ilgili calismadan cikan ortak sonuglar,
miize ziyaretgilerinin farkli sebeplerle ziyaret etseler dahi baskin anlamda 6grenmeyi
on plana aldiklarin1 gdstermistir. Olusturulan hiyerarsik deger haritasinda, 6grenme

“miizeye yapilan ziyarette sanatin igleyisini izlemekle gerceklesir; onun sebebi de
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kendini baskasinin yerine koyarak, yeni bir sey gormektir” zinciri olustugu
aktarilmaktadir. Ancak bu zincirdeki 6grenmenin “bir seyleri bulmak, yasam kalitesini
artirarak ve bagska insanlarla iletisime gegerek tatmini yakalamak; yasami
zenginlestirmek adina onemli” oldugunun elde edilen sonuglar kapsaminda
vurgulandigi goriilmektedir (Verbeke ve Rekom, 1996: 367). En nihayetinde, miize
calismalarina dair giinliik ziyaret¢iler tizerine yapilmais bir diger calismada, yine benzer
sonuclarla karsilasilmaktadir. Thyne (2000), yaptig1 calismada kisilerin deger olarak
On plana bilgelik, bagsarma hissi, bagkalariyla iletisim kurma, adanmislik hissi, eglence

kavramlarmin ¢iktigini belirtmistir.

Neden-sonug teorisine bagl bir diger ¢alismada, Cin vatandasi turistlerin yurtdisi
ziyaret motivasyonlar1 konu alinmistir. Calismada elde edilen deger haritas1 oldukga
kapsamlidir. Calismanin somut dzellikleri; tarih, kiiltlir ve sanat; yerel tiriinler, doga
faaliyetleri, doga manzaralari, aligsveris seklindedir. Soyut 6zellikler; essizlik ya da
0zel bir tarza sahip olunmasi, iinlii olunmasi, iy1 bir ¢evreye sahip olmasi, arkadaslar
veya yakinlar i¢in hediye imkanmi sunmasi seklindedir. Bu 6zelliklerin islevsel
sonuglar1 ise; daha derin ve kapsamli bilgi alinabilmesi, farkliliklarin kesfi, dogaya
yakin olunabilmesi, rahatlama seklindedir. Psiko-sosyal sonuglari; kendini
zenginlestirme, ilgilenilen ve sevilen alana odaklanma, eglenebilirlik, kisisel iliskileri
giiclendirmek seklindedir. Aragsal degerlerde kisisel gelisim, hediye aligverisi ve
jestler gortliirken; nihai degerlerin deneyimli birey olunmasi, kisisel rahatlama, haz
alma, diinyanin giizelligi, dostluk ve sevgi seklinde oldugu vurgulanmaktadir.
Calismadan elde eden bulgularda, Cin’in halki ve kiiltiirel yapisindaki temel
ozelliklerin ziyaret¢i motivasyonlarina da dogrudan etki ettigi saptanmustir (Jiang,

Scott ve Ding, 2015).

Goriilecegi tizere, farklilasmalar olsa da temel motivasyon ve bu motivasyonun elde
edilmesindeki ara baglantilar birbiriyle uyum gostermektedir. Dolayisiyla ilgili
alanyazm taramasindan elde edilen bilgiler 1s181inda, miize motivasyonu Ol¢iimleme
agisindan neden-sonug zinciri teorisi tercihinin kullanilmaya devam etme egilimi
oldugu anlagilmaktadir. Diger bir ¢alisma olan ve Celis vd. (2013) tarafindan yapilan
benzer bagka bir arastirmada, farkl: tipte bilgisayar oyunlarindan yola ¢ikilarak deger

yargilarina ulasabildikleri goriilmektedir. Oyundan, oyunu teknik anlamda tercih
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ettiren sebebe; o sebebin kullanicida yarattig1 etkiden, kullanicinin kendi yasaminda
etkiyi bagladigi degere ulasilabildigi goriilmiistiir (Celis vd., 2013). Bu anlamda
benzer bir ¢ikarimin elde edilebilmesi i¢in en temel unsur, birbirine yakin nitelikteki
benzer amaca hizmet eden araglarmm opsiyon olarak var edilmesidir. Sanal miize
kavraminda da bununla karsilasilmaktadir. Tki farkli arag da, gegmis ¢alismalarda sanal
miizenin birer pargasi 0lma kimligine sahiptir. Teknik agidan ve kullanicilar nezdinde
farklilagmas1 beklenen araglarin, tipk1 miize ziyareti motivasyonunda oldugu gibi ortak
noktalarda kesisecegi varsayilabilir. Ama Crotts ve Rekom’un da belirttigi gibi,
onemli olan bu ortak degerlere giden yoldaki nedenleri ve bagli bulunan temel
nitelikleri kavrayabilmektir (Crotts ve Rekom, 1998). Bu kavrayis, sadece iiretim
sistemleri lizerinde bir motivasyon yaratmayacaktir. Ayni zamanda miizenin kendi
kitlesine ulasirken; bagka kisilerin de dikkatini ¢ekebilecek noktalara cevap arayacagi

anlasilmaktadir.

2.4.Uygulamalarin Olusturulmasi

Tezin bu kisminda, teste tabii tutulan iki aracin iiretim agsamalarina dair bilgiler
sunulmustur. Uygulamalar olusturulmadan once, yeniden yapilandirilmis internet
sitesi Uretimi i¢in genel veri analizi gergeklestirilmis olup; ilgili baslik altinda
paylasilmaktadir. Veri analizini takiben olusan kistaslar, yeniden yapilandirilma
stirecinde rehber vazifesi gormektedir. Calismada, Web 2.0 standartlarinda, uyumlu
tasarima gegirilmis modern bir internet sitesi iiretimi ortaya konmaktadir. Ikinci arag
olan 3 boyutlu simiilasyon i¢inse, Miize’nin ger¢ek fiziki yapisina bagli kalinarak
olusturulmus c¢izim siirecleri ve etkilesimin kuruldugu yazilim prensiplerine

deginilmektedir.

2.4.1. Sanal Miize Icerik Analizi

Giliniimiiz kosullara adapte edilmesi planlanan sanal miize internet sitesi i¢in, Oncelikle
mevcut pazardaki Ornekler {izerinden bir inceleme gergeklestirilmistir. Pazarin
gereklilikleri, Web 2.0 standartlarinda degerlendirilerek; liretim semasi olusturulmaya

calisiimastir.
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The Themed Entertainment Association ve AECOM tarafindan 2017 yili i¢in
aciklanmis en c¢ok ziyaret alan 20 miizeyi kapsayan bir igerik analizi yapilmistir.
Calismaya konu olan miizeler Louvre, National Museum of China (Cin Ulusal
Miizesi), National Air and Space Museum (Ulusal Havacilik ve Uzay Miizesi), The
Metropolitan Museum of Art (Metropolitan Sehir Miizesi), Vatican Museums
(Vatikan Miizeleri), Shanghai Science & Technology Museum (Sangay Bilim ve
Teknoloji Miizesi), National Museum of Natural History (Ulusal Doga Tarihi Miizesi),
British Museum , TATE Modern, National Gallery of Art (Ulusal Sanat Galerisi),
National Gallery (Ulusal Galeri), American Museum of Natural History (Amerikan
Doga Tarihi Miizesi), National Palace Museum (Ulusal Saray Miizesi), Natural
History Museum (Doga Tarihi Miizesi), State Hermitage (Ermitaj Miizesi), China
Science Technology Museum (Cin Bilim Teknoloji Miizesi), Reina Sofia (Kralice
Sofya Ulusal Sanat Miizesi), National Museum of American History (Amerikan Tarihi
Ulusal Miizesi), Victoria & Albert Museum (Victoria ve Albert Miizesi), Centre
Pompidou (Pompidou Merkezi) seklindedir. Ilgili 20 miize de, 4 farkli icerik
analizinden gecirilmistir. Bunlar sirasiyla; birtakim sayisal verileri ve teknik
adaptasyonu i¢ceren EK1’deki Genel Veri Analizi, alanyazin taramasindan olusturulan
17 madde iizerinden sanal miize icerigini smmayan EK2’deki Sayfa Analizi, sosyal
medya kullanimi ve kullanicilarla olan ¢ift yonlii veri aligverisini sinayan EK3’teki
Etkilesim Analizi, miizelerin sahip olduklar1 resmi tasmabilir cihaz uygulamalarmi
listelemede kullanilmis olan Indirilebilir EK4’teki Indirilebilir Icerik Analizi
seklindedir. EKS5’te yer alan adresler de, analizlerde kullanilan miizelerin resmi

uygulama ve internet sitelerini gostermektedir.

Analizler esnasinda, mevcut pazarda kullanilabilir durumda bulunan 6 g¢evrimigi
yazilim kullanilmigtir. EKS’te ulasim adresleri bulunan sistemler, ¢ok yonlii ve kimi
zaman birbirleriyle koordineli olarak islenmistir. Temel uyumlu tasarim siamasi i¢in
Google’mn uygulamasi olan Mobile-Friendly Test; Web 2.0 teknoloji destegi i¢in
Wapplyzer, altyapt smamalar1 ve kullanilan teknoloji tespiti icin W3Techs, icerik
yOneticisi sinamasi i¢in WhatCMS, sanal ziyaret¢i verileri icin de SimilarWeb ve
Alexa kullanilmistir. Kulanilan servisler {icretsiz olup; veri toplama siireci boyunca

birbirleriyle koprii kuracak sekilde konumlandirilmiglardir. Ciinkii basarili bir
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yapilandirma siireci i¢in dort analizin de birbiriyle uyumlu olarak sonuglar sunmus
olmasi gerektigi diisiiniilmiistiir. Bundan dolayi, veri toplama tarihleri de ayni sekilde

birbirine yakin zaman araliklarinda gerg¢eklesmistir.

Genel Veri Analizi; fiziki ziyaret¢i sayilari, miizenin kendi internet sitesinin varlignin
teyidi, sanal ziyaret verileri, icerik yoneticisi varlig1 ve tipi, uyumlu tasarim varligi,
Flash kullaniminin tespiti, Web 2.0 kodlama prensiplerinin agirligi konularini
kapsamaktadir. Basitce anlasilmasi adina, Web 2.0 kodlama yapisinda bir agirlik
verilmesi, icerik yOneticisi kullanilmasi, uyumlu tasarima sahip olunmasi, Flash
ortam1 kullanilmiyor olunmasi; Web 2.0’a yonelik ilk kismin basarili bir sonug
sundugunu gosterecektir. Diger bir konu uyumlu tasarimin akilli telefon tiirti
taginabilir cihazlardaki ayr1 iiretimlerle kiyaslanmamasi gerekliligidir. Bazi internet
siteleri, tek bir baglant1 yerine, masaiistii platformlar yerine baska platformlar
kullanilarak ulasildiklarinda; c¢oziiniirliik derecesini taniyarak farkli bir kaynaga
yonlendirme yapabilmektedirler. Bu analizde yapilmis olan incileme ise, dogrudan
masaiistii i¢in acilan internet sitesinin uyumlu tasarima sahip olup olmadiginin
tespitine yonelik olarak gergeklestirilmektedir. ikinci kisim olan sosyal medya ayagi
da, ilgili yapiy1 destekler nitelikte bir ag varlig1 ortaya koyarsa; Web 2.0 analizi i¢in

ornek alinabilecek yapmin ismi ya da isimleri 6n plana ¢ikabilecektir.

Sayfa Analizi; miize idari yapisi, personeli, bagis¢ilar1 ve paydaslari; e-mail, telefon,
faks, iletisim formu; miize ge¢misi ve miizeyi olusturan 6zellikler; ziyaret saatleri,
ulagim bilgisi, ¢evre mekanlar; sergi ve etkinlik duyurulari, basin kdsesi; liriin veya
bilet satig magazasi, bagis sistemi; egitime yonelik bilgiler; blog veya ziyaretc¢i defteri
gibi etkilesimli ortam; video, fotograf, ses tiirli multimedya galerisi; miize plani; site
haritasi; arama motoru; sitenin haber gonderme listesine iliye olma baglantisi;
etkilesimli ulagim haritasi; ziyaret Onerileri; ¢oklu dil secenegi; gizlilik politikas,
kullanim kosullar1 ve site ydnetici bilgileri konularini kapsamaktadir. ilgili konular,
sanal miizelere dair yapilmis alanyazin taramasindan olusturulmus olup; analize konu
siteler iizerindeki varliklar1 smanmaktadir. Igeriklerinde yer alabilecek koleksiyon
varligma, miize ve miizenin sunum tipinin degisim gdsterebilecegi sebebiyle yer
verilmemigtir. Bagig¢1 bilgisi de, yine miizeden miizeye degisebileceginden otiirii

paydas ile birlikte degerlendirilmistir.. Bu kismm, Web 2.0 ile bir baglantisi
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olmamakla birlikte, yeniden yapilandirilacak internet sitesinin temel kategorilerini

belirlemede yol gosterici olmasi yoniinden dneme sahiptir.

Etkilesim Analizi, dogrudan analiz edilen 20 miizenin kullandiklar1 sosyal medya
hesaplarin1 ve internet sitelerindeki yerleskelerini, konumlarmi igermektedir. Ilgili
konumlar, sanal miize igerisinde haber ya da makale seklinde verilen yazilarin yaninda
da paylasim amacl bir sosyal medya panelinin olup olmadigiyla da dogrusal olarak
ilgilidir. Ayrica, kisisellestirilebilirlik islemleri i¢in ilgili sanal miizenin bir kullanici

paneli kullanip kullanmadigina da burada bakilmaktadir.

Indirilebilir igerik Analizi, sanal miize internet sitesinde resmi anlamda bir duyuruyla
resmilesen tasginabilir cihaz uygulamalarinin varhgmi tespit etmektedir. Uygulama
bilgileri, dogrudan resmi sanal miize internet sitesinden veya sanal miizeden resmi

uygulama platformuna baglantisi verilmis adresler lizerinden uyarlanmistir.

Referans olarak alinan internet sitelerine dair yapilan analizler, teknik ve igerik
bakimindan ger¢eklesmistir. Herhangi bir gorsel etki iizerinde durulmamustir.
Dolayisiyla, genel kabul olarak ortaya ¢ikan sonuglar, yeniden yapilandirilan internet
sitesini grafiksel anlamda bir baglayiciliga sahip degildir. Grafiksel agidan bir tasarim
stirecinin dahil olmamasmin bir diger sebebi katilim saglanmamis olmasidir. Sanal
miizenin alanyazm kisminda da dile getirildigi gibi, miize ziyaretgilerinin ve miize
yetkililerinin dogrudan dahil edilmedigi bir tasarim siireci, negatif etkiler
dogurabilecektir. Tipki Hertzum’un site tasarimin dikkati ¢ektigi stereotiplestirme
kavram gibi (Hertzum, 1998: 133) ama bu sefer tam tersi, yani dogrudan ilgilileri
dahil etmemek eksiklik olacaktir. Tez kapsaminda bu konuya 6zellikle dikkat edilmis;
sadece alaninda biiylik 6neme sahip sanal miizeler ne yapiyor ona odaklanilmaistir.
Bunun digsinda kalan estetige bagli unsurlar, miizelerin tiplerine, ziyaret¢ilerin
demografisine veya miizenin idarecilerine bagli olarak degisiklik gosterecegi
unutulmamalidir. Uluslararasi bir sanal miize incelemesindeki temel ama¢ da burada
cikmaktadir. Amag, simiilasyon uygulamasi gibi giiniimiiz diinyasmin pek ¢ok defa
odaklandig1 bir alana es deger bir modernlige sahip araci ortaya koymaktir. Diger bir
deyisle, yeniden yapilandirma siireci, araclarin denkligi esasina bagli kalinmasi

amaciyla gerceklestirilmistir.
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Analizler farkli tarihlerde gerceklestirilmistir. 8-9 Eyliil 2018 tarihlerinde Genel Veri
Analizi; 17-18 Kasim 2018 tarihlerinde Sanal Miize Sayfa Analizi; 13-14 Aralik 2018
tarihlerinde Sanal Miize Etkilesimli Ortam Analizi ile Tasnabilir Cihaz Uygulamasi

ve Indirilebilir igerik Analizi sonuglandirilmustir.

Tiim analizler, birer ay araliklarla tekrarlanmis ve ikinci kez kodlanmustir. iki siireg
icin de hem arama motoru prensiplerinden faydalanan bir algoritma kullanilmis; hem
de manuel olarak tarama yoluyla kodlama yapilmasi saglanmistir. Dort ana baslikta
yapilan igerik analizinin gilivenilirlik oraninin saptanmasi i¢in, Klaus Merten’in
kulland181 icerik analizi yonteminden faydalanilmustir. lgili yontemde, farkli kodlama
stireglerinde, birbiriyle uyumlu veri girisinin oranlarmin tespit edilmesi
saglanmaktadir. iki kodlama siirecinin birbiriyle olan uyumunun, kodlama siirecinin
kag seferde yapildigi ile ¢arpiminin; tim kodlama seferlerindeki toplam kodlamaya
orant ile bir sonug elde edilmektedir (Alver, 2003: 240-244). Yapilan igerik analizinin
giivenirliginde siirekli ve sik bicimde degismeyecek olan, daha kalici oldugu
diisiiniilen kodlarin dikkate alinmasi saglanmistir. Bu sebeple Genel Veri Analizi’nde
yer alan internet sitesi swralamalar1 ve ziyaret¢i sayilari baz alinmamistir. Yapilan

kodlama ve giivenilirlik sonuglar1 asagidaki gibidir:

Degisken | Sefer Basma | Birinci ve Ikinci Seferdeki | Giivenilirlik
Sayist Kodlama Kodlamalarm Uyumu Orani

Genel Veri Analizi 5 100 98 98,00%
Sanal Miize Sayfa Analizi 17 340 336 98,82%
Sanal Mize Etlclegimli 25 500 493 98,60%
Ortam Analizi
Tasmabilir Cihaz
Uygulamast ve Indirilebilir 2 40 39 97,50%
Icerik Analizi

R _ Kodlamalar Arasmdaki Uyum x Kodlama Seferlerinin Toplamu

Givenilirli Oran = Birinci Seferdeki Toplam Kodlama + Ikinci Seferdeki Toplam Kodlama

Tablo 7. icerik Analizi Giivenilirlik Oranlar1 (Giivenilirlik Orani1 formiilii Alver, 2003:
242 kaynagindan uyarlanmigtir.)

Elde edilen verilerde, Sanal Miize igerik Analizi’nin genel giivenilirlik ortalamas:

oraninin %98,23 oldugu tespit edilmistir.

Genel Veri Analizi sonuglarinda, Ulusal Havacilik ve Uzay Miizesi, Metropolitan

Sanat Miizesi, Vatikan Miizeleri, Doga Tarihi Ulusal Miizesi, TATE Modern, Ulusal
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Sanat Galerisi, Ulusal Galeri, Amerikan Doga Tarihi Miizesi, Doga Tarihi Miizesi,
Kralige Sofya Ulusal Sanat Miizesi, Amerikan Tarihi Ulusal Miizesi, Victoria ve
Albert Miizesi Web 2.0 standartlarin1 saglamistir. Bu miizelerden Metropolitan’1
digerlerinden ayiran énemli bir 6zelligi de, Sanal miize baglaminda alanyazinda yer
alan bagliklarin tamamini kapsiyor olusudur. Fiziki ziyaretin sanal ziyarete oraninda
TATE Modern’in en yiiksek degere sahip olmasinin hemen ardindan ikinci biiyiik oran
Metropolitan’a aittir. Metropolitan’mn 7 milyonluk fiziki ziyaretcisinin yaninda 2.8
milyonluk bir sanal ziyaretc¢i sayisi, oldukca Onemli bir deger olarak karsimiza
cikmaktadir. Diger bir dikkat cekici sonug, diinyanin en c¢ok ziyaret edilen ve
popiilerligi ile de bilinen Fransa’daki Louvre Miizesi’nin sanal ziyaret¢i sayisinin, 1.1
milyon seviyelerinde kalarak; Metropolitan’mm yarisindan daha az bir kitleye
ulagabilmis olmasidir. Glniimiiz standartlarmi yakalamanm ne denli O6nemli
oldugunun gdéstergelerinden olan bu sonuglar, tek basina miize basaris1 adina yorum
yapmay1 engellemektedir. Clinkii miizenin idari kadrosunun oluturmus oldugu strateji

baglaminda da degerlendirme yapilmasi gerekebilir.

Analizlerde elde edilen diger bir sonug, bircok sanal miizenin kullanic1 paneli
sistemlerini aligverise odakli olarak kullanmasidir. Sosyallesme veya etkilesim
yaratma amacindan bagimsiz bigimde, dogrudan iktisadi egilime yonelik bir uygulama
sistemi kullanilabildigi goriilmistiir. Bu baglamda incelenen igerik yoOneticisi
sistemlerinin tek bir markada degil, bircok markaya es zamanlh olarak dagildig:
saptanmustir. Dikkat ¢eken bir husus olarak; kiiresel anlamda sundugu kullanilabilirlik
ve destek ortamlariyla bilinen WordPress yerine, Drupal’in analizdeki sanal miizelerde

daha ¢ok kullanildigi tespit edilmistir.

Tasmnabilir Cihaz Uygulamasi ve Indirilebilir Igerik Analizi, resmi siteler {izerinden
duyurulan tagmabilir cihaz uygulamalar1 baz alimmastir. 3 boyutlu simiilasyona dayali
dogrudan kurgulanmig bir iiretim sunulmadigi goriilmektedir. Bununla birlikte Web
2.0 standartlarma uyan 11 miizeden 7’sinin kendisine ait tasmabilir cihaz
uygulamalarmi ge¢miste kullanmis ya da su an kullaniyor oldugu goriilmektedir.
Potansiyel ziyaretciler ve ziyarette bulunmuslar i¢in bilgiler sunan bu uygulamalar,
sanal miize varligini pekistirmede yardici rol tistlenmektedir. Gegmis gelenege bagl

kalinarak; asli uygulamalarin rehber tipinde seyretmesinin tercih edildigi goriilmustiir.
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Sanal Miize Sayfa Analizi esnasinda sunulan 17 bagligin tamammin yer alabildigi bir
sanal miize internet sitesinin varligi Metropolitan Sanat Miizesi ile tespit olunmustur.
Bu dogrultuda, yeniden yapilandirilacak internet sitesinin asgari igerik sartmi
saglayabilmesi adina ilgili bagliklar1 icermis olmasi gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Diger
taraftan, E-mail, telefon, faks, iletisim formu; Blog veya ziyaret¢i defteri gibi
etkilesimli ortam; Site Haritasi; Arama Motoru; Sitenin haber gonderme listesine iiye
olma baglantis1 bagliklarinin simiilasyon uygulamasinda aranan igerik sorgusundan
cikarilmast gerektigi saptanmustir. Cilinkii bu basliklarin ortak anlamda internet

sitesinin kendi 6z varligia ait oldugu gorilmiistiir.

Sanal Miize Etkilesimli Ortam Analizi kapsaminda goriildigi iizere toplam 20
miizenin 17’si Twitter ve Facebook’u, 15’1 ise Youtube ve Instagram’1 aktif bigcimde
veya sanal miizenin en az bir kdsesinde kullanmaktadir. Onun haricinde, koleksiyon
veya sergi maksadiyla olusturulmus ¢ok sayida eserin bu ortamlardan farkl yerlerde
de kullanildig1 goriilmiistiir. Yani sosyal medya platformlar1 ve miizelerin tiirleri
arasinda dogru bir orant1 oldugu saptanmustir. Thtiyaca yonelik acilan sosyal medya
hesaplariin yaninda, 12 miizenin kullanicilara o veya bu sekile bir hesap actirma
paneli oldugu goriilmektedir. Ilgili hesaplarin kisisellestirme veya alisveris icin
olusturuldugu saptanmistir. Yine miizelerin 15’inin paylasma veya begenme tuslarini,

sanal miizenin ¢esitli noktalarinda kullantyor oldugu tespit edilmistir.

Analizleri yapilmis 20 miize igerisinde, EK4’te verilen uygulamalar genellikle rehber
uygulamalar1 veya rehber niteligini de i¢inde barindiran egitsel artirilmis ve sanal
gerceklik calismalarindan olusmaktadir. Bunlar disinda, yiirliyerek ilerlemeli bir 3
boyutlu simiilasyon uygulamasi iiretiminin oldukg¢a az oldugu gézlemlenmistir. ilgili
simiilasyon sistemine dair ¢alisma yiiriitmiis miizeler; Metropolitan Sanat Miizesi,
TATE Modern, Ermitaj Miizesi ve Vatikan Miizeleri’dir. EK4’te sadece Vaikan
Miizeleri’nin 3 boyutlu simiilasyonu yazilidir. Bunun sebebi, Vatikan’a baglh resmi

sayfalarda hali hazirda resmi baska bir uygulamaya rastlanilmamis olmasidur.

Metropolitan Sanat Miizesi’ndeki ilerlemeli 3 boyutlu simiilasyon uygulamas1 2014
yilinda hayata gecirilmistir. Laura Chen isimli 6grenci tarafindan miizedeki objelerin

taranmig hallerinin, miizenin fiziki yapisi igerisine aktarilmasi saglanmistir. Unity3D
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motorunun simiilator olarak kullanildig1 calismada, artirilmis gergeklik ekipmanlartyla
miize icerisinde serbest dolasim imkani saglanmistir (Chen, 2014). TATE Modern’in
2017 yilinda kullanima agtig1 ilerlemeli 3 boyutlu simiilasyon uygulamasi ise Amedeo
Modigliani isimli sanat¢inin eserlerinden segkileri igermistir. Uygulama “The Ochre
Atelier” (Hardal Atdlyesi) ismiyle, sanat¢inin eserlerinden olusan ve bir ¢aligma odas1
kurgusuyla hazirlanmistir. HTC firmasmin destegi ve ortakligi ile hazirlanan ¢alisma
kapsaminda, oda igerisinde artirilmis gerceklik ekipmanlariyla serbest dolasim sistemi
olusturulmustur (Rigg, 2017). Ermita; Miizesi’nin ilerlemeli 3 boyutlu simiilasyonu
2018 yilinda “Kiiltiire Dair En Iyi Bilgi Teknolojisi Uretimi Odiilii” sahibi olmustur.
Miizede yer alan ve igerisinde Roma Donemi basta olmak tizere pek ¢ok heykel ve el
islemesi sanat eseri barindiwran The Jupiter Hall (Jiipiter Salonu), CROC firmasi1
tarafindan artirilmis gergeklik kapsaminda islenmistir. 3 boyutlu olarak tiim i¢ yapinin
ve eserlerin sayisallastirilmak suretiyle sanal ortama aktarildigi calisma kapsaminda,
artirilmig gerceklik ekipmanlariyla miizede serbest bigimde ilerlenmesi saglanmistir
(The State Hermitage Museum, 2018; Digital Meets Heritage, 2018). Vatikan
Miizeleri’ne ait 2013-2018 yillar1 arasinda kullanima sunulmus 2 adet 3 boyutlu
simiilasyon iiretilmistir. Vatikan’da yer alan Sistine Sapeli ve Aziz Peter Meydani’nin
olduklar1 gibi sayisallastirilip; 3 boyutlu modellenmesinin akabinde Unity3d oyun
motoruna adapte edilmesi saglanmigtir. Kullanicilarmn bilgi edinebilecegi pencereleri
ve veri noktalar1 da yer almistir. Sanal gergeklige odaklanarak; herhangi bir artirilmis
gergeklik ekipmani gerek duyulmadan calistirilabilmesi yoniiyle, donem c¢alismalari
arasinda onemli bir yere sahiptir. Ilgili uygulama, hem Android hem de iOS

platformlarinda sunulmustur (Vatican 3D Virtual Tours, 2018).

2.4.2. Sait Faik Abasiyamk Miizesi

Sait Faik Abastyanik, Tiirk oykiiciiliigliniin 6nemli isimlerindendir. 18 Kasim 1906
yilinda Adapazari’nda dogan Abasiyanik, vefat ettigi 11 Mayis 1954 yilina kadar
bircok eser yaymlamistir. Uluslararast Mark Twain Cemiyeti onur {iiyesi olan
Abastyanik’in evi, vefatindan bir siire sonra 1959 yilinda Miize’ye ¢evrilmistir. Bunun
sebebi olarak, 1954 yilinda Dariigsafaka Lisesi’ni ziyaret eden Abasiyanik’in

ogrencilerin durumundan ve Dariligsafaka’nin egitim stratejisinden olduk¢a memnun
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kalmas1 gosterilmektedir. Vefatindan kisa bir siire 0nce, vasiyetinde Burgaz Ada’da
yer alan evinin Miize olarak kullanilmasi suretiyle Dariigsafaka’ya birakilmasini
belirttigi bilinmektedir. Miize, 1959 yilinda agilmis olup; 1964 yilindan itibaren
Dariigsafaka Cemiyeti’nin hizmet alanina girmistir. 2 kat ve islevsel olarak kullanilan
1 bodrum ve 1 ¢at1 katindan olusmaktadir. Miize i¢erisinde, Sait Faik Abasiyanik’a ait
mobilya, kiyafet ve cesitli mutfak-banyo-yatak orasi egyalar1 bulunmaktadir. Miize
duvarlarinda yer alan fotograflarda, QR Code sistemi yer almaktadir. Boylece, akill
telefonlarla 1lgili kodlarin taranmasi sonrasinda, internet sitesi ile baglanti
kurulabilmektedir. Miize’nin idari, teknik ve sosyal tiim calismalari, bugiin hali
hazirda Dariigsafaka Cemiyeti tarafindan yliriitilmektedir (Sait Faik Abasiyanik
Miizesi, t.y.).

2.4.3. Sanal Miize internet Sitesinin Yeniden Yapilandirilmasi

Sait Faik Abasiyanik Sanal Miizesi’nin 2010 yilinda ¢evrimigi islemlerine baslandigi,
ancak 2013 yilindan itibaren aktif olarak kullanildig1 goriilmektedir. Dariissafaka
Cemiyeti tarafindan saglanan verilerde; miizenin 2018 yilindaki toplam fiziki
ziyaretgisi 25365; sadece 2018’in Kasim ayinda sanal miize internet sitesine giren Kisi
sayisinin ise 8735 oldugu saptanmustir. Sosyal medya verilerinden elde edilen bilgiler
151¢1nda, miizenin ziyaret¢i demografisinin 15-34 yas araliginda yogunlagmaktadir. 24
Kasim 2018 tarihinde miizede fiziki anlamda gergeklestirilen gozlemde, bu durum
teyit edilmis olup; verilerin tutarli oldugu anlasilmistir. Yapilan incelemelerde elde
edilen sonuglar, Sait Faik Abasiyanik Miizesi i¢in sanal miize kavrammin olduk¢a

biiyiik bir 6neme sahip oldugunu gdstermektedir.

Sait Faik Abasiyanik Miizesi’nin internet sitesi belirli zaman araliklariyla giincellenen
bir yapiya sahiptir. Dariligsafaka Cemiyeti’ne ait haberler veya bdlgeye ulasimi
etkileyecek hava kosullar1 gibi haberlerin giincellemeler mahiyetinde aktarildigi

goriilmektedir.

Sitenin dinamik yapist olmasma karsin; Web 2.0’m getirdigi avantajlardan tam
anlamiyla yararlanamadig1 goriilmiistiir. Bu sebeple, site igerisine dinamik bigimde
calisan bir Iletisim paneli eklenmistir. lgili panelde tam etkilesimli Google Haritalar

uygulamasi ve Javascript ile PHP dillerinden faydalanan, miizeyle dogrudan iletisimi
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saglayacak bir yazigsma paneli adapte edilmistir. Google’in hizmetlerinin sadece
haritalarda degil, analiz siire¢lerinde de faydalanabilecek dl¢iide kullanilabilmesi i¢in
bir altyap1 hazirlanmig olup; Google Analytics ile baglantili ¢alisan bir sanal miize
yapisi olusturulmaya ¢aligilmistir. Bir sonraki asama ise, sitenin Flash uygulamalariyla
olan baglantisinin tamamen kesilmesi olmustur. Haber basliklarinda ve kimi zaman
cok aciga cikmayan sayfalarda rastlanilan Flash uygulamalarindan bagimsiz
calisabilecek sayfa diizenegi hazirlanmistir. Alternatif olarak kullanilan HTMLS
teknolojisinin en net Orneklerinden biri, miizenin sahip oldugu 360 derecelik
panoramik sanal tur uygulamasmin doniistiiriilmesidir. Tasmabilir cihazlarda Flash
desteginin sonlanmasi dolayisiyla, sanal tura ulasimin biiyilk oranda kesildigi
goriilmektedir. Hali hazirda masaiistii platformlarindan kullanimina devam edilen
sanal tur i¢in bir alternatif ihtiyaci oldugu anlasilmistir. Bu sebeple, panoramik sanal
tur HTML5 formatina adapte edilmeye g¢alisilmistir. Bu islem yapilirken; KRPano
isimli uygulama kullanilmistir. Daha sonraki asama, yapilandirilmis bir arama
motorunun adaptasyonu olmustur. Site i¢erisindeki biilten ve diger yazi igerigine
dogrudan arama motoru iizerinden erisim imkanm saglanmistir. Kullanilan arama
motoru da Javascript ve PHP baglaminda iiretilmis olup; resim basliklar1 dahil olmak
iizere pek ¢ok sonucu ayr1 bir sayfada ¢ikartabilmektedir. Tiim bu siireg isletilirken;
uyumlu tasarmm siireci de c¢alistirildigindan otiirii, yazi giris panelleri ve okunus
Ozellikleri de daha rahat bir yaz1 tipi boyutuna ulasmistir. Yazi tipi 6ncesinde masaiistii
platformlar i¢in yeterli olsa dahi, tagmnabilir cihazlarda yakinlastirmaksizin okunabilir
olunamamasi gibi sorunlarin varhigi tespit edilmistir. Sekil 10°da da goriilecegi lizere,

uyumlu tasarimla bunun 6niine ge¢ilmeye calisiimistir.
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DUYURU LISTESINE OYE OLUN.

@ ikmuzesi interactiv

Sait Faik Abasiyanik Mizesi

DARUSSAFAKA ve SAIT FAIK

Sanal miizenin kullanimdaki hali Sanal miizenin yeniden
www.saitfaikmuzesi.org yapilandirmasi
(2018 y1l1 itibariyla)

Sekil 10. Sait Faik Abasiyanik Sanal Miizesi'nin Yeniden Yapilandirma Siirecinin
Tasinabilir Cihazlara Yansimasi

Sanal miize testlerinde Huawei markasmm P9 Lite 2017 model akilli telefonu
kullanilmistir. Kodlama, aktarim ve gorsel isleme i¢in de sirasiyla; Notepad++,
FileZilla ve Photoshop iizerinden islem yapilmistir. Sanal miizenin yeniden
yapilandirilmig siirtimiiniin testleri, CPanel kontrol paneli ve Linux isletim sistemine
sahip makinelerde gergeklestirilmistir. Orijinal yapmm uyumlu tasarima sahip
olmadig1 goriilmiis; tasarimin tiim tasinabilir cihazlar ile masaiistii platformlarda es
deger nitelikte goriilebilmesi i¢in ¢alisma yapilmistir. Miizenin daha 6nce Wordpress
tabanl igerik yonetim sistemi kullandig1 goriilmiis; miizenin teknik bakimdan daha
sonraki siireglerde zorluk cekmemesi adina Wordpress temelinde ilerleme yapilmasi
karar1 almmistir. Ancak bu sefer, uyumlu tasarim prensipleri izlenerek CSS
semalarmin uygun hale getirilmesi saglanmistir. iskelet olarak 2010 yilinda Thomas
Weichselbaumer tarafindan kurulmus ThemeZee firmasmin Poseidon isimli tasarimi

kullanilmustir (ThemeZee, t.y.).

Alanyazin ve sanal miize igerik analizi kismmdan elde edilen veriler dogrultusunda,
internet sitesinin iceriginde de degisimler yapilmistir. Bu degisimler miize bilgileri ve
internet sitesinin ¢esitli noktalarinda yer alan temel ulasim, sosyal medya baglantilari,

paydaglar gibi noktalarda gergeklestirilmistir. Tim sayfalarin sosyal medya
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baglantilari, ulagim bilgileri ve site i¢i arama kriterlerini kapsamasi saglanmistir.
Bununla birlikte kat plani, ziyaret saatleri, miize idari yapis1 ve miizenin kendi olusum
slireclerine dair bilgiler icin ayr1 sayfalar hazirlanmistir. Ayrica, girilen haber, duyuru
ve etkinlikler birbirlerinden farkli bigimde kategorize edilmistir. Yeni girdilerden

haberdar olunabilmesi i¢in elektronik posta tiyeligi sistemi de aktif hale getirilmistir.

Kullanimdaki Yeniden Yapilandirilmis
Sanal Miize Sanal Miize

Sekil 11. Sait Faik Abasiyanik Sanal Miizesi’nin Yeniden Yapilandirma Siirecinin
Masaiistli Platformuna Yansimasi

Masaiistii ve tasmabilir cihaz platformlari i¢in birlikte ve teknik acidan gesitli faydalar
sunan uyumlu tasarim, planlanan gelistirme siirecinin ardindan estetik tizerindeki
calismaya hazir hale getirilmistir. Ancak estetige dair bir dlglim veya uygulama
yapilamamistir. Bunun geregi olarak, kullanict ve ziyaretci isteginin dogrudan etki
edebilecegi bir unsur olarak degerlendirilmesinden kaynaklanmaktadir. Calisma
kapsaminda, sanal miizelere dair gergeklestirilmis kullanilabilirlik analizi

sonuclarindan ve sanal miize igerik analizlerinden faydalanilmistir.

Sekil 11°’de, sanal miizenin masaiistii platformlarda aldig1 uygulama yapisi
goriilmektedir. Anlagilacag iizere, uyumlu tasarim siireci i¢inde yekpare bir sistem
izlenmistir. Masatiistii ve tagmabilir cihaz platformlar1 i¢in ayr1 ayr1 bir iiretim

gerceklestirilmemistir. Ilgili {iretimlerin tamamlanmasinm ardindan, su an kullanimda
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olan sanal miize ile yeniden yapilandirilmis sanal miize, Google’in PageSpeed Insgihts
(Sayfa Hiz1 Sezgisel Raporlamasi) uygulamasinda karsilagtirilmistir. Karsilastirmada,

teknik bakimdan sayfadaki programlama yapilar1 incelenmistir.
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u Tasinabilir Cihaz Performansi B Masaiistii Performansi

Tablo 8. Incelenen 20 Sanal Miizenin Masaiistii Platformlar ve Tasmabilir
Cihazlardaki Ortalama Performans Degerleri

30 Mart 2019 tarihinde, Google PageSpeed Insights kullanilmak suretiyle 20 sanal
miizenin ortalama performans degerlerine bakilmistir. Tablo 7°de goriilecegi iizere cok
yonlii ve dikkat cekici bir dagilim gdzlemlenmistir. Bu sonuglardan biri, uyumlu
tasarima sahip olmayan Louvre’un hiz bakimindan tasmabilir cihaz ve masaiistii
platformlarda en bagarili performansi gosteriyor olmasidir. Louvre diinyanin en ¢ok
fiziki ziyaret¢i alan miizesi olmasi sebebiyle, istisna olarak kabul edilebilir. Bununla
birlikte Web 2.0’ 6nemli temsilcilerinden olan Metropolitan Sanat Miizesi, Ulusal
Galeri, Doga Tarihi Ulusal Miizesi ile TATE Modern, hiz bakimindan genel
ortalamanin {izerinde sonuglar vermislerdir. Buradan bir genelleme yapilmayacak
olmakla birlikte, teknik bakimdan uyumlu tasarima sahip olunmasa dahi, modern
kodlama prensiplerine uyum saglamanin, yiiksek performans ¢iktis1 sunabildigi
goriilmektedir. Bu konu igerikle baglantili degildir. Dogrudan yapisal anlamdaki

teknik ¢oziimlemelerden hesaplanan performans degerine, kodlama yapilarina ayak
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uydurup uyduramadigi iizerinden bakilmaktadir. Diger bir deyisle, miize tipi ile degil,
modern kod yapisina odaklanildigi saptanmistir. Bu incleme sonrasinda ayni
performans testi, sabit sistem tizerinden ve ayni noktadan Sait Faik Abastyanik Sanal

Miizesi i¢in de uygulanmaistir.
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Tasinabilir Cihaz Performansi Masaiistli Performansi
m Kullanimdaki Sanal Miize ® Yeniden Yapilandirilmig Sanal Miize

Tablo 9. Sait Faik Abasiyanik Sanal Miizesi’nin Yapilandirma Siirecinde Masalistii
ve Tasinabilir Cihaz Performansi Karsilastirmasi

Tez kapsaminda dogrudan bir teknik iyilestirme yapilmasi vasitasiyla, siteye daha
rahat erisim gibi bir hedef belirlenmemistir. Hedef sadece karsilastirmadaki araglarin
teknolojik denkligini yakalamaktir. Ancak, giinimiizde gelinen teknik noktaya dair bir
iretim gergeklestirildiginde, sistemin otomatik olarak bir gelisim sergileyecegi
diisiiniilmiistiir. Nitekim bu diisiince, Tablo 8’de de goriilecegi lizere, yapilmis
performans testlerince dogrulanmistir. Tasmabilir cihaz performansinda %353’liik,
masaiistlinde ise %18’lik bir performans artis1 kaydedilmistir. Yeniden yapilandirilmisg
olan sanal miize, hali hazirda kullanimda olan siteye oranla daha etkin bir hiza sahip
olmustur. Ayni zamanda, incelenmis 20 sanal miizenin genel ortalamalarinin {istiinde

bir sonucun elde edilmesini saglamistir.

2.4.4. 3 Boyutlu Miize Simiilasyonunun Olusturulmasi

Simiilasyon uygulamasmin iiretimi Oncesinde mevct Orneklerin incelemesi
gerceklestirilmistir. Metropolitan Sanat Miizesi, TATE Modern, Vatikan Miizeleri ve
Ermitaj Miizeleri’nin kendileri ya da paydaslar1 tarafindan tiretilmis sanal gerceklik

iiretimleri yakindan analiz edilmistir. Ayrica bunlara denk olacak sekilde, mevcut
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pazardaki bilgisayar oyunlarindan da temel etkilesim prensiplerini yansitabilmek
adma referanslar almmistir. incelenen bircok oyunun i¢inden alman referanslar
EK6’da verilmistir. Electronic Arts firmasi tarafindan 2002 yilinda piyasaya sunulmus
olan Medal of Honor: Allied Assault (Onur Madalyas:: Ittifak Kusatmasi), 2003
yilinda Activision firmasi tarafindan piyasaya siiriilmiis olan Call of Duty (Goreve
Cagri), Infraware firmasi tarafindan iretilmis 2017 yili ¢ikish Fatal Raid (Oliimciil
Saldir1) ve bir diger 2017 ¢ikis tarihli oyun olan Gameloft firmasinca iiretilmis Modern
Combat: Versus (Modern Savas : Kars1 Karsiya) oyunlaridir. Ilk iki oyun masaiistii
platformlarda yer almisken; diger ikisi tasmabilir cihazlarda pazara siiriilmiistiir.
Oyunlarin 6zel olarak secilme sebepleri, yliriiyerek ilerlemeli bir hareket sistemine
sahip olmalar1 ve oyun baslangiglarinda yer alan egitim turlarinda kullanim

talimatlarini igermeleridir.

Incelenen 8 yazilimin tamamu etkilesimli simiilasyon drneklerinden olusmustur. Bu
ornekler tlizerinden yola ¢ikarak; simiilasyonda kullanilacak olan ilerlemeli hareket
prensipleri kurgulanmistir. Yazilim siireci i¢in ¢ok sik kullanildigi tespit edilen
Unity3D ve Unreal isimli oyun motorlar1 yerine, yazilim i¢inde ve disinda daha az
ugrasi sunan, kodlama prensibinin daha hizli ve basit olarak eyleme gegirilebildigi bir
alternatif {izerinde diisiiniilmiistiir. Uretim asamas1 hem tasmabilir cihazlarda hem de
masaiistii platformlar ve internet baglantili tiim cihazlarda es deger bicimde ¢alisabilir
olmasi prensibiyle isletilmistir. Tiim bu {i¢ yapiya da uygun olan programlama dili
olarak da Javascript kullanimi planlanmistir. Dolayisiyla daha sonraki siireglerde
miizelerin kendi baglarina da ilgili sistemleri kullanabilmeleri adina bir arayis siireci
baslamistir. Basit araylize sahip; bununla birlikte genel iiretimi destekleyecek
Javascript mekanigini i¢inde barmdiran yazilim ihtiyact i¢cin, Ambiera firmasi
tarafindan iretilmis olan Irrlicht ve CopperCube isimli oyun motorlart tercih
edilmistir. Bunun bir diger sebebi de, kullanilabilirlik testlerinin yapilacagi ortam
olarak Android isletim sisteminin tercih edilmis olmasidir. Android platformu, Mart
2019 itibartyla hali hazirda mevcut pazarda %75’lik kullanim oraniyla birincil tercih
edilen tagmabilir ortamidir (Statcounter, 2019). Kolay ulasim prensibi geregi yine
Android’e ¢ikt1 veren bir sistem tlizerinde diisiiniilmiistiir. Ayn1 zamanda ilgili

yazilimlar, WebGL ve masaiistii platformlar1 olan Windows ve MacOS’a da ¢ikt1
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verebilmeleri yoniiyle dnemlidir. Uretilen 3 boyutlu simiilasyon Android iizerinden
hazirlanmis olup; gerektigi zaman WebGL ve masaiistiinde sergilenecek sekilde bir
uygulama iiretilmeye ¢alisilmistir. Cizim yazilimi olaraksa, Autodesk firmasmin 3D

Studio Max isimli programi kullanilmistir.

Simiilasyon tasarimi Oncesinde serbest ve herhangi bir 6lgiiye bagli kalinmadan
referans noktalar incelenmistir. Miize icinde olan yapilara dair bir plan
olusturulmustur. Miize idaresiyle yapilan goriismeler ve yerinde yapilan incelemeler
neticesinde, birinci katta yer alan boliimiin, kismen modellenmesi tercih edilmistir. Bu
ylizden yapilan alman referans noktalar iizerinde ¢esitli perspektiflerden fotograflama
yapilmistir. Sayisallastirmada kullanilacak yontem olarak az referansli serbest ¢izim
sistemi takip edilmistir. Diisiik ylizeyli modelleme prensibi uygulanmistir. Bunun
sebebi ¢apraz platformlarda ve diisiik makine oOzelliklerinde de c¢alistirilabilir
olmasidir. Yiiksek gereksinimlere ihtiya¢ duyulmadan ¢alistirilabilir olmasinin,

miizenin genis kullanic1 kitlesine ulasabilmesine yardimei olacagi diisiiniilmiistiir.

Sekil 12. Miizedeki Sobanin 3 Boyutlu Olarak Sayisallagtirmasi

Diisiik yiizey prensibi, uzak acilardan yakina nazaran daha gercek¢i sonuglar
sunmaktadir. Biiylik ekranlarda kullanilmasi, detay azligmm farkin varilmasina
sebebiyet vereceginden otiirii, kiigiik ekranlarda ve uygulama tiirlerinde tercih
edilmesi 6nemlidir. Sekil 12°de goriilen soba modeli buna 6rnektir. Modelde miimkiin

oldukga goriilmesi zor olan kisimlardaki detaylar, sahne yogunlugu acisindan objeden
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geri cekilmigtir. Ornegin, sobanin arkasi ve zemini ¢izim asamasinda dikkate
alimmamigtir. Sadece goriilebilecek perspektifteki kisimlar miimkiin olduk¢a aslina
sadik kalinarak yeniden ¢izilmistir. Boylesine sayisallagtirma siire¢lerinde miimkiin
oldukga aslina sadik kalinmalidir. Ancak, bir test asamasi ve kullanilabilirlik asamalar1
islendiginden otiirli baz1 materyaller kismen alinmistir. Bu kismen alinma islemleri
esnasinda, miize idaresi ile yapilan goriigmelerde ifade edilen hassasiyetler de dikkate

almmuastir. Bu sebeple, Sekil 13°te de goriilecegi iizere, bazi objelerin yerlestirilmesi,

¢izimi yani sayisallagtirilmasi yapilmamaistir.

Sekil 13. Oturma Odas1 Grubunun 3 Boyutlu Modellenmesi

Cizimi yapilan objelerin tamami i¢in 1siklandirma ve kaplama haritalari
olusturulmustur. Bunun i¢in 3D Studio Max yazilimi icerisinde bulunan dogrudan
kapalama taramasi diizenleyicileri kullanilmistir. Bu diizenleyiciler, alinan referans
fotograflarinin, ¢izilmis 3 boyutlu objenin ham hali iizerine giydirilmesinde
kullanilmistir. Kaplamalarin atanmasmin ardindan da varsayilan olarak diisiiniilen
ortam 15181 altinda ve JPEG formatinda, sanal ortama uygun olacak sekilde
birlestirilmistir. Cizim asamalarmin tamamlanmasinin ardindan, modeller oyun
motorunun igerisine yiikklenmistir. Aktarim esnasinda Autodesk’in ve giliniimiizde
mevcut tiim simiilasyon yazilimlarmin siklikla kullandigt FBX formati tercih
edilmigtir. Yiiklemelerde hiz optimasyonu adina da mevcut haritalandirmalardaki her
gorsel ayri ayr1 tekrar diizenlenmis olup; boyutlar1 miimkiin oldukca asagiya
cekilmistir. Ilgili asamalar1 takiben, kamera ve 1siklandirmalar tekrar diizenlenmis;
objelerin yanina dogru yapilan ilerlemeler dolayisiyla objelerin fiziki varliklarmin
temsili olan ve ¢arpisma noktasi ad1 verilen hacim belirlemeleri yapilmistir. Boylece,
ilerlemeler esnasinda fiziki gergeklikte oldugu gibi gesitli obje bazli engellerin simiile
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edilmesi saglanmigtir. Daha sonraki asamada, kullanilabilirlik testine hazirlik i¢in
sahne baslangicin1 sifirlama ve basa donme, takip ve izleme gibi kodlamalar
yaptlmistir. Kullanilabilirlik testinde basarili bir kayit yedekleme sistemi
olusturulabilmesi icin elle ve kamera ile yapilan gézlemin yaninda sistemin kendi
icerisinde de tutulan bir gézlem yapis1 diisiiniilmiistiir. Bunun i¢in Sekil 14°te
goriilecegi gibi, her 0.1 saniyede calistirilan Javascript ile bir kodlama yapilmistir.
Simiilasyon daha sonra Android Studio ile ayrica ¢evrimig¢i yedekleme igin tekrar
programlanmustir. Sekil 14’te goriilen yapiya benzer bicimde olusturulan kod yapisi

ile birlikte internet sitesi lizerinde de yedekleme yapilmasi saglanmaistir.

= pozisyon_takip js E3 |
1 var kullanici = ccbGetSceneNodeFromName ("Kamera™)
2 //Sahnedeki kullanicinin baslama noktasinda isimlendirilmesi.

4 var yenipozisyon = cchGetSceneNodeProperty(kullanici, "Position");
//Kullanicinin baslangi¢ noktasinin koordinatinin alinmasi.

var eskipozisyon = ccbReadFileContent ("pozisyontakibi.txt");

//Kullanicinin takip dosyasindaki kayitli koordinatinin gekilmesi.

10 var pozisyonbirlestir = eskip021syon concat{yen1p0215yon)

11 //Kullanicinin yeni hareketinin, sistemde kayitli pozisyonla birlestirilmesi.
13 cchWriteFileContent (" "'5?:“t=f;b;.:x:", pozisyonbirlestir) ;
14 //Kullanicinin giincel hareketlerinin sistemde kaydedilerek birlestirilmesi.

Sekil 14. Pozisyon Takibi I¢in Hazirlanmis Kodlama

Simiilasyonun kontrol semas1 olarak tasmabilir cihaz oyunlarinda siklikla kullanildig:
tespit edilen kontrolor sistemi uygulanmistir. Bdylece, klavye ve konsol
kumandalarina benzer bicimde parmak vasitasiyla ileri, geri, saga ve sola hareket
imkani sunulmustur. Kullanicilara ekranin herhangi bir yerine basmak suretiyle de

bakis acilarini degistirebilmelerini saglayan bir entegrasyon islenmistir.

Yeniden yapilandirilmis sanal miizede oldugu gibi, simiilasyon i¢in de Huawei
markasmin P9 Lite 2017 model akilli telefonu tercih edilmis; uygulama igin bu sefer
Android Studio iizerinden ¢ikt1 alinmistir. Simiilasyon i¢ine yiiklenen FBX formath
miize dosyas1 381 kilobayt veri tutarken; niahi Android ¢iktisi toplamda 3.62 megabayt
veri olugturmustur. Calisma dosyasi toplam 18 kaplamaya ve 8350 iiggen yiizey
sayisina sahiptir. Isiklandirma haritalari, fotografik referansla olusturulmus ayrmti

haritalariyla yekpare bigimde kullanilmistir.
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Sekil 15. Sanal Miize 3 Boyutlu Miize Simiilasyonu

Android uygulamasi olarak iiretimi tamamlanmis simiilasyon, Sekil 15°te goriilecegi
iizere kullanilabilirlik testlerine hazir hale getirilmistir. Ilgili analiz siirecindeki
yiiriiyerek ilerlemeye dayali gorev listesi olusturulmustur. Bu gorevler, EK6’da
incelendigi belirtilen oyunlarin temel egitim asamalarindan uyarlanmistir. Rotasyon
degistirme, ilerleme ve hareket esnasinda bakis degistirme gibi temel unsurlar test
edilmistir. Simiilasyon adaptasyonunda 4 ana bolim yapilandirilmistir. Bunlar; giris,
yemek odasi, oturma odasi, duvar ve zemin-tavan ikilisini barindiran cergeve
seklindedir. Gorevlerde bu noktalarda ilerleme ve bu noktalara odaklanma gibi icerkler
olusturulmustur. Bu gorev listesinden beklenen konu, kullanicilara ilgili mekanin
gezilmesi esnasinda edinilen kullanim kolayligi diizeyinin tespit edilmesidir.
Karsilasilan sorunlar ve bu sorunlarla birlikte mekanin gezilmesinde daha sonra
yapilacak olasi iyilestirmelere yol gosterici olmasi beklenmektedir. Boylece sanal
gerceklikten faydalanmasi diisliniilen bir miizeye, alternatif bir aracin iiretiminde

dikkat etmesi gerekenler de gosterilebilecektir.
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UCUNCU BOLUM
BULGULARIN DEGERLENDIRILMESI

Tezin bu boliimiinde yeniden yapilandirilmis sanal miize internet sitesi ile 3 boyutlu
miize simiilasyonu kargilastirmali olarak incelenmektedir. Boliimde kullanilacak olan
araglar, kullanici 6niine sunulmadan 6nce tasarlanmistir. Sanal miize internet sitesi i¢in
alanyazin ve yiiksek fiziki ziyaretcili Orneklerden yola cikilarak bir yeni iiretim
gerceklestirilmistir. Internet sitesi, mevcut analizlerden elde edilen veriler uyarmnca
yapilandirilmis olup; herhangi bir kullanici testine tabii tutulmamistir. Bunun sebebi;
alanyazinda ve arastirmanm modelinde anlatildig1 gibi, yol gosterici ¢ok sayida
materyalin, miizeler i¢in hali hazirda sunulmus olmasidir. Kullanicilara sunulacak olan
diger arag¢ 3 boyutlu miize simiilasyonu ise kullanilabilirlik analizine tabii tutulmustur.
Analizin gelistirilebilecek yonleri bu boliimde aktarilmaktadir. Ilgili analiz sonuglar
akabinde, sanal miize internet sitesi ve miize simiilasyonu, karsilikli olarak fiziki

ziyareti motive etmeleri yoniiyle incelenmektedir.

3.1.Kullanic1 Goriismeleri

Gorlismeler yliz yiize olacak sekilde sayisal islem araglari esliginde ve Nisantasi
Universitesi’nin NishNova Girisimcilik Ofisi’nin tahsis ettigi toplant1 salonunda
gerceklestirilmistir. Calismaya Iktisadi, Idari ve Sosyal Bilimler Fakiiltesi Gazetecilik
Boliimii’nden 20 goniillii 6grenci katilmistir. Katilimcilarin 13’1 erkek, 7°si kadindir.
Yas araliklar1 20 ile 24 arasinda degismis; yas ortalamasi ise 22 olmustur. Calisma,
goriismelerin uzunlugu ve 6grencilerin programlar1 dahilinde planlanarak; toplam alti
oturum seklinde gerceklestirilmistir. Ilk ii¢ oturum, kullanilabilirlik analizi ve ziyaret
motivasyonu i¢in yapilan goriismeleri kapsamistir. Bu oturumlar, ortalama 45 dakika
ile 1 saat arasinda siirmiistiir. Birinci oturuma 13, ikinci oturuma 4 ve ti¢lincli oturuma
3 kisi katilmigtir. Gorlismeler arka arkaya ii¢ giin boyunca siirmiis; 6grencilerden
birbirleriyle calisma hakkinda konusmamalar1 istenmistir. Katilimcilarin uygulama
tarihlerinden itibaren birer haftalik aralarla dordiincii, besinci ve altinci oturum siireci
gerceklestirilmistir. Bu son {i¢ oturumda, sadece kullanilabilirlik analizinde yer alan

“hatirlanabilirlik” asamasi test edilmistir. Aradan gecen siire boyunca dgrencilerden
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ilgili simiilasyon sistemini, taginabilir cihaz oyununu ya da diger benzer uygulamalari
kullanmamalar1 istenmistir. Bu oturumlardaki analiz siireci higbir kullanici igin 1
dakikay1 asmamustir. IIk {i¢ oturumun her birinde dorder 6zel takip ve kayit sistemi
kullanilmistir. Bunlar; uygulama tizerindeki hareketleri kaydeden yazilimsal bir siireg,
uygulama verisinin ¢evrimi¢i ortamda tutuldugu yazilimsal bir siire¢, kamera ile es

zamanli kay1t ve manuel kontrol seklindedir. I1gili goriisme koordinasyonu Sekil 16°da

gosterildigi gibi saglanmustir.

Sekil 16. Kullanic1 Goriismesi Ornegi

Oncelikle kullanicilara demografi, miize ve teknik uygulamalar gibi genel bilgilerin
elde edilecegi kitapcik sunulmustur. Ardindan kullanilabilirlik analizine gecilmis olup;
buradaki formda manuel olarak kullanicinin hareketleri isaretlenmistir. Kitapgik, daha
sonra ilgili analiz siire¢lerinde kullanici tarafindan doldurulmasi gereken is ytkii ve
icerik tercihi gibi unsurlar i¢in tekrar kullaniciya sunulmustur. Miize simiilasyonuna
dair kyapilan ullanilabilirlik 6l¢iimii sonrasi sadece ses kaydina doniilmek suretiyle
tiim yedekleme ortamlar1 devre dis1 birakilmustir. Kullanicilarin her birinden, 5 dakika
boyunca kendi baglarina yeniden yapilandirilmig sanal miize internet sitesini
incelemeleri istenmistir. Ardindan s6zel olarak basamaklama yonteminin kullanildig:

ziyaret motivasyonu Ol¢iimii islemine gegilmistir.
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% GONLOK | TASINABILIR |OYNADIKLARI

AL GUNLUK TASINABILIR CIHAZDA | YURUYEREK | SON 1SENE
> E :’é‘ iNTERNET CIiHAZ OYUN ILERLEM'E.LI ICINDEKI
5 a > KULLANIMI UYGULAMASI OYNAMA TASINABILIR FIZIKI MU.ZE
5l Q KULLANIMI SIKLIKLARI CIHAZ ZIYARETI

Y (HAFTADA) OYUNLARI

1]|K|22 5 saatten fazla 5 saatten fazla 1-2 kere PUBG 5 ya da daha ¢ok
2| E |24 5 saatten fazla 5 saatten fazla 0 -- 1-2 kere
3|E|[22 5 saatten fazla 1 saat 3-5 kere -- 0

4 [E |22 5 saatten fazla 1 saat 1-2 kere PUBG 3-4 kere
5|E |23 3 saat 3 saat 0 -- 1-2 kere

6 | K[23 1 saat 2 saat 10 veya daha ¢ok PUBG 1-2 kere
7[E |22 3 saat 3 saat 1-2 kere PUBG 0

8| E[22 5 saatten fazla 5 saatten fazla | 10 veya daha ¢ok - 1-2 kere

9| E|[23 3 saat 3 saat 10 veya daha ¢ok PUBG 5 ya da daha ¢ok
10| K |24 5 saat 4 saat 0 - 1-2 kere

11| E |22 5 saat 4 saat 3-5 kere PUBG 0

12| K |21 2 saat 3 saat 6-9 kere - 3-4 kere

13| K |22 5 saat 5 saat 6-9 kere - 1-2 kere

14| E |20 4 saat 4 saat 0 - 1-2 kere

15[ E |20 5 saatten fazla 5 saatten fazla 1-2 kere PUBG 5 ya da daha gok
16| E [ 22 3 saat 3 saat 3-5 kere - 1-2 kere

17| K |21 2 saat 3 saat 0 = 3-4 kere

18| K |23 5 saatten fazla 5 saatten fazla | 10 veya daha ¢ok - 5 ya da daha ¢ok
19| E |21 4 saat 2 saat 0 - 1-2 kere

20| E |20 5 saatten fazla 2 saat 1-2 kere - 0

Tablo 10. Kullanici Bilgileri

Gorlismeler esnasinda demografik verilerle birlikte, Tablo 9°da gosterildigi gibi
kullanicilarin sanal ortam tecriibelerine dair ¢esitli bulgular da elde edilmistir. Bunlar
6 baslik altinda toplanmustir. Birinci olarak; kullanicilarin ¢evrimigi ortamdaki toplam
siireleri, sanal miizeyi mukayese edebilecek yeterlilik i¢in istenmistir. Ikinci olarak
tagmabilir cihazdaki oyun oynama siklig1 ve tgiincii olarak farkli tipte uygulama
kullanim siire ise, cihaza yatkinligin ve kullanim refleksi yeterliliklerinin tespiti i¢in
istenmistir. Dordiincli olarak kullanici bilgilerinde ayrica fiziki miize ziyareti ve
besinci olarak miizelere dair yapilan ziyarette ya da sanal ortamdaki uygulamalar
nezdinde teknik sanal gergeklik kullanimmin tespiti arastirilmigtir. Fiziki miize
ziyaretinin, ziyaret motivasyonuna yardimci olacag: disiiniilmiistiir. Boylece, neyin
neye motive etmesi gerektiginin daha

kavranmasmna yardimci olacagi

iyi
diistiniilmiistiir. Daha 6nce benzer bir simiilasyon kullanilmis olmasiysa, dogrudan

gelistirme siirecine katki saglayabilmeleri agisindan 6nem arz etmistir. Altinci ve son
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olarak da Sait Faik Abasiyanik Miizesi’ne ait bigimde yapilandirilan, sanal miize 3
boyutlu simiilasyonunun kullandig1 yiirliyerek ilerlemeli hareket sistemine benzer bir
taginabilir cihaz oyunu oynanip oynanmadiginin tespitidir. Burada, uygulamadaki
kullanim kolayliginin tecriibeli ellerdeki seviye tespitine fikir verebilecegi

distnilmiistiir.

Kullanic1 bilgileri dogrultusunda giinliikk internet kullanimi; aramalar, okumalar,
miizik ve benzeri yapilar disindaki izlemelere dair ortalama 4 saat olarak saptanmustir.
Ancak giinliik internet kullanimi ile tasinabilir cihazda yer alan 6zellikle sosyal medya
uygulamalar1 bu siireye kimi kullanicilar tarafindan dahil edilmistir. Kullanict 1,
Kullanic1 2, Kullanic1 5, Kullanici 7, Kullanic1 8, Kullanici 9, Kullanici 10, Kullanici
11, Kullanict 13, Kullanic1 14, Kullanic1 15, Kullanic1 16 ve Kullanici 18, giinliik
internet kullanimlarmi agirhikli olarak sosyal medya platformlarina ve sonrasinda
farkli tipte uygulamalara ait yapilar1 kullanmakla gegirdiklerini dile getirmislerdir.
Uygulama kullanim siireSinin ¢ok biiyiik bir kisminin, genel internet kullanimlarini
kapsadigini belirtmiglerdir. Kullanici1 3, Kullanici 4, Kullanic1 19 ve Kullanic1 20°nin
ise, genel internet kullanimlar1 i¢inde sosyal medyaya ve benzeri eglence igerikli
uygulamalara diger kullanicilara nazaran daha az bi¢imde vakit ayirdigi tespit
edilmistir. Kullanict 6, Kullanic1 12 ve Kullanic1 17 ise, digerlerinden farkli olarak
uygulama disinda internette ¢evrimici faaliyet de gosterdiklerini belirtmisler; ancak
yine de uygulama kullaniminin diger ¢evrimigi faaliyetlere kiyasla daha agir bastigimi
sOylemislerdir. Buradan yola ¢ikarak; kullanici kitlesinin internet sitesine dogrudan bir
tecriibesi olmasindan ziyade, uygulamalara yatkinliginin yiiksek oldugu séylenebilir.
Bununla birlikte, 6zellikle sosyal medya uygulamalarinin Web 2.0 standartlarinda
yapilandirilmis internet sitelerine oldukca benzer arayiizleri oldugu diisiiniildiiglinde,
kitlenin yeniden yapilandirilmis sanal miize internet sitesini anlayabilecek yeterli

tecriibeye sahip oldugu goriilmiistiir.

Tasmabilir cihazda haftalik bazdaki oyun oynama orani yaklasik 4 kere olarak tespit
edilmigtir. Veri yiiz yiize yapilan goriismelerde tercih edilen oyun tiirii izerinden s6zel
olarak toplanmistir. Buradaki veriler, oyunun oturum seklinde agilmasi olarak degil,
yakin siirelerde ag/kapat faaliyeti olarak kaydedilmistir. Giin icerisindeki yakin

saatlerdeki agma ve kapatma eylemlerinin belirtilmemesi istenmistir. Dogal sonug
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olarak haftalik bazda bir veri elde edilmistir. Kullanict 1, Kullanici 4, Kullanic1 6,
Kullanici1 7, Kullanic19, Kullanici 11 ve Kullanici 15, aktif bigimde yiirtiyerek ilerleme
mekanigine sahip aksiyon oyunlarina ilgi duyduklarmi dile getirmislerdir. Giin
itibartyla en ¢ok oynadiklari oyunun Playerunknown's Battlegrounds oldugunu
sdylemislerdir. Ilgili oyun yiiriiyerek ilerlemeye dayali hareket prensibine sahip olup;
cok sayida oyuncunun ayni anda miicadele ettigi bir uygulamadir. Ancak oyun, tez
kapsaminda olusturulan birincil kamera agisindan ziyade, sanal ortamda kullaniciy1
temsil eden 3 boyutlu karakterin goriilebildigi ve ilgili karakterin hemen arkasinda
hizalanan t¢iinctil sahis kamera agisi kullanmaktadir. Ancak temel oyun mekanigi
acisindan, iiretilmis sanal miize simiilasyonu ile az da olsa benzerlik gostermektedir.
Dolaysiyla 1ilgili kullanicilari, kullanilabilirlik asamasinda ortaya koyacaklari

sonuclar ve yapacaklar1 yorumlar agisindan 6nemli hale getirmektedir.

Kullanicilarin son 1 yil iginde 2 ile 3 arasinda miize ziyareti gerceklestirdikleri
saptanmustir. Yapilan goriismelerde Kullanic1 1, Kullanic1 9, Kullanic1 15 ve Kullanici
18, diizenli araliklarla miizelere ziyaret gerceklestirdiklerini belirtmislerdir. Bunun
yaninda ayni kullanicilar T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 tarafindan verilen Miizekart
sahibi olduklarim1 aktarmiglardir. Dikkat c¢ekici bir veri olarak da bu kullanicilarin
hicbiri, yiiksek ziyaret sayisina ragmen miize simiilasyonu denemedigini, fiziki
mekanlarda kamuya a¢ik bigimde rastlamadiklarini dile getirmislerdir. Kullanici 20
ise, miize i¢inde olmasa da kiiltiir varliklarina dair artirilmis gergeklik uygulamalarini
360 derece panoramik goriintiileme kullanan sistemler {izerinden tecriibe ettigini

belirtmistir.

3.2.Kullanilabilirlik Analizi Sonuclar:

Kullanilabilirlik testleri, toplamda 7 noktanin dl¢iimiinii saglamistir. Bunlar etkinlik,
verimlilik, 6grenilebilirlik, biligsel ylik, memnuniyet, hatirlanabilirlik ve hata tespiti
asamalaridir. Olgiim yontemleri, Arastrmanin Modeli bashig altinda aktarilmistir.
Kullanicilarla yapilan kullanilabilirlik analizi goriismeleri i¢in olusturulmus kitapgigin

ilgili bolimleri EK7, EK8, EK9, EK10, EK11, EK12 ve EK13’te yer almaktadir.
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Analiz Oncesinde, kullanima dair yapilan incelemeler 1s1¢inda bir gorev listesi
olusturulmustur. Bu gorev listesinde temel yon ve etkilesimli olarak hareket edebilme

unsurlar1 stnanmistir. Elde edilen sonuglar tizerinden dlgtimler gergeklestirilmistir.

3.2.1. Etkinlik ve Verimlilik Ol¢iimii

[lgili asama igin 10 adimdan olusan bir test tekrarli bigimde uygulanmustir. Etkinlikte
verilen gorevin yerine getirilebilme basarisi, verimlilikte ise bu basarinin bagl oldugu
stire esas almmustir. Elde edilen sonuglar baglaminda ilk kullanim ve ardindan gelen
ikinci kullanim arasinda ¢ok keskin bir degisime rastlanmamuistir. Birinci kullanimin
genel basar1 oran1 %88, ikinci kullanimin bagar1 oraninin %90 oldugu goriilmiistiir.
%?2’lik artis pay1 dikkate alinamayacak bir degerdir. Artisin, arka arkaya ayni eylemin
tekrar edilmesi dolayisiyla ortaya ¢iktigi diisiincesi hakim olmustur. Bununla birlikte,
Kullanict 1 ve Kullanici 2, yavas yavas alismaya basladiklarini dile getirmislerdir.
Tablo 10’da da goriilecegi iizere, elde edilen sonuglara da bu goriislerinin yansidigi
anlasilmistir. Tablo, 0’dan 10’a kadar siralanmis olup; gorev adimlarini degil, basar1

oranlarmi ifade etmektedir.
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Tablo 11. Ilk iki Testin Gorev Adimlar1 Baglaminda Kullanicilarin Genel Basar1
Durumu
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[1k iki testin kullanici sonuclar1 EK14 ve EK15’te sunulmustur. Yapilan birinci testte,
kullanicilarin sanal miize simiilasyonu ile ilk karsilagmalarini isaret etmektedir. Diger
test siireciyle birlikte degerlendirildiginde adaptasyon siireci daha iyi
anlasilabilmektedir. Bununla birlikte her gorev kendisine ait bir fiziksel ve zihinsel
eylem gerektirdiginden dolayi, gorevler arasindaki bagari oranina da bakilmasi

gerekmektedir.
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Tablo 12. ilk Iki Testin Gérev Adimlarinin Genel Basar1 Oranlar1

Elde edilen ilk iki test verileri uyarinca, Tablo 11°de goriilecegi iizere kullanicilarin
tekil islemleri daha rahat yapabildikleri sonucuna varilmistir. Tabloda, 1’den 10’a
kadar yapilan swralama, gorev adimlarini gostermektedir. Tiim gorevlerin yerine
getirilebilme oranlar1 yiiksektir. Ancak tlimlesik yapiya sahip, aym1 anda iki farkl
eylemin yapilmas: gerektigi anlarda sikintilar yasandigi gozlemlenmistir.
Kullanicilarm yaptiklar1 hareketler ve ortaya ¢ikan basar1 oranlar1 dogrultusunda, ileri
ve geri hareketler esnasinda etrafin es zamanli olarak izlenmesi gorevleri, diger
etkilesimli gorevlere nazaran daha ¢ok zorluk icerdigi goriilmiistiir. Genel hatlar
itibartyla, ilk iki testin ortalamasi geregi genel etkinlik diizeyinin %89 seklinde
gerceklestigi ve oldukca yiiksek bir kullanim basaris1 grafigi ortaya ¢ikardigi
anlasilmaktadir. Basarmin anlamlandirilabilmesi i¢in, siire bazinda da inceleme
yapilmas1 gerekmektedir. Bunun i¢in de, verimlilik tespiti, yani gorev basmna diisen

stireler tizerinden bir ortalama hesaplamasi gerceklestirilmistir.
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Tablo 13. Gorev Adimlarmin Kullanici Sonuglarma Go6re Zaman Odakh
Verimlilikleri (gérev adimi/saniye)

Tez kapsaminda sadece yazilimsal siire¢lere bakilmadigindan 6tiirii, hem uygulamanin
verimliligine hem de kullaniciin gérevler esnasinda gostermis oldugu verimlilige ayr1
ayr1 odaklanilmistir. Tablo 12°de yer alan ilk verimlilik sonucu, gérevlerde ve gorev
adimlarinda kullanicilarin  gostermis olduklar1 performans: simgelemektedir. 10
gorevde gosterilen performanslar birinci ve ikinci testlerde kullanicilarin basarilarmnin
slire bazina orantilanmasi ile elde edilmistir. Bir gérev adiminin hangi ortalama siire
icerisinde tamamlanmasi gerektigini ifade etmektedir. Ornegin birinci testte 1. gérev
adimmda harcanan her 1 saniyede, gorevin tiim kullanicilar tarafindan ortalama
%20’si tamamlanmustir. Ikinci teste gelindigindeyse, siirenin daha da kisaldig
goriilmektedir. Bu sefer ayni eylemde %28’lik tamamlama ile karsilasilmistir. 10
gorev adiminin biri istisna olmak suretiyle tamaminda stirenin diistiigii goriilmektedir.
O istisna yine etkinlik asamasinda da dile getirildigi gibi tiimlesik etkilesim
sergilenmesi gerekenlerden biri olan 7 numarali adimdir. Basli bagina 6grenilebilirlik
icin dahi yeterli sonuglarin gelmeye baslamis olmasiyla birlikte, dogrusal anlamda bir
yorum yapabilmek icin olduk¢a erkendir. Ciinkii ayni eylemin defalarca kez
tekrarlanmasi, fiziksel ve zihinsel agidan daha da pratiklesmeyi saglayacagi

diistiniilmektedir. Bunun, g¢aliymasi amacindan uzaklastirabilecegi varsayimiyla,

160



iclincli test dogrudan ilk iki testin tam tersi iglevleri yerine getirebilme yetisini

siamistir.
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Tablo 14. Kullanicilarm Goérev Admmlarindaki Sonuclarina Gore Zaman Odakl
Verimlilikleri (gorev adimi/saniye)

Harcanan zaman, yazilimsal siireglerde tip ve igerik bakimindan degisim
gostermektedir. Ancak genel ortalamalar, kullanicilarin performanslari {izerinden
degerlendirildiginden 6tiirii olasi iyilestirmelere dair bilgi de sunmaktadir. Bu anlamda
olusturulan Tablo 14’te de, zaman odakli verimlilik hesabina benzer bi¢cimde elde

edilmis genel verimlilik ortalamas1 gosterilmektedir.
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Tablo 15. Gorev Adimlarinin Genel Goreceli-Degisken Verimliligi

161



Kullanicilarm  kendi aralarinda gdrev admmlarma dair sunduklar1 sonuglara
bakildiginda, dikkat ¢ekici bir konu ile karsilasilmaktadir. Yeterlilik diizeyleri
hakkinda net bir diisiince olusmadig1 dolayisiyla, tiim kullanicilar esit olarak kabul
edilmis; verimlilik degerlerinin uzman kategorisinde farkli bir hesabinin yapilmamasi
diistiniilmistiir. Nitekim, ytriiyerek ilerlemeli taginabilir cihaz oyunlarmna ilgi duyan

kullanicilarin, ¢ok biiyiik bir performans farki ortaya koymadigi sonucuna ulagilmistir.

Gorevlerin zamana odakli verimliliklerinde birinci testin ortalamasi %22 gorev
adimzi/saniye; ikinci testin ortalamasi %26 gorev adimi/saniye olmustur. Genel ortlama

verimlilik ise birinci testte %81 iken; ikinci testte %86 olmustur.

3.2.2. Ogrenilebilirlik Ol¢iimii

Bu asamada diger ilk iki teste benzer bicimde {igiincii test uygulamasi yapilmistir.
Fakat, herbir gérev adim1 tam tersi olacak sekilde yerlestirilmistir. Ilk testin ilk gorev
adiminda sola bakarak baslayan siirec; iiglincii testte saga bakarak baslatilmistir.
Boylece kullanicinin, ezberini bozmasi saglanmistir. Gergeklestirilen {i¢iincii testin

sonuclar1 EK16’da sunulmustur.
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Tablo 16. ilk iki Test ve Ugiincii Testin Gérev Adimlar1 Baglaminda Kullanicilarimn
Genel Basar1 Durumu
Ogrenilebilirlik dl¢iimiinde beklenen, iiciincii testin ilk iki test ile arasinda ¢ok bilyiik

farklilarin olusmadigi bir veri elde edebilmektir. Sonucta, ilk iki test asamasinda

alisma ve kullanim kolayligmin biiyliik bir kismi tespit edilmistir. Ancak tersine
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islemlerde de benzer sonuglarin olusmasmin, 6grenilebilirlik agisindan olumlu
sonuc¢lanacagi diisiiniilmektedir. Sekil 17’de gosterilmis olan genel basari
durumlarinda, ¢ok da biiylik bir degisim yasanmadigir goriilmektedir. Kullanict 2,
Kullanici 14 ve Kullanict 18, ortalama basar1 degerlerinin yukarisina ¢ikabilmistir.
Bunun karsisinda, Kullanict 11 ve Kullanici 19 basar1 performansi agisindan ¢ok daha
zayif performans gostermistir. Yapilan gozlem esnasinda, hata sikligi artan
kullanicilarin, yaptiklar: hatalarla birlikte neden bdyle bir sonu¢ elde sesli bicimde
sorgulamislardir. Hatalarda, onceki gorev sirasinin tekrar takip edecegi varsayiminin
da rolii oldugu anlasilmistir. Bunun haricinde kullanicilarin giderek kontrol
mekanigine alistiklar1 gdzlemlenmistir. Ugiincii testin, gérev adimlar1 bazindaki genel
basar1 orani yani etkinligi %86 olmustur. Gorev adimlarmin zamana odakl verimliligi
%22 gorev adimi/saniye; genel degisken verimlilikse %85 olmustur. Sonuclar belirli
miktarda diisiis yasanmis olsa dahi, genel anlamda 6grenilebilirligin kolay bicimde

saglandigmi teyit etmektedir.

3.2.3. Bilissel Yiik Olciimii

Bilissel yiik, uygulamanin kullanim asamasinda hangi taraflarin daha etkin bi¢cimde
isleme girdigi ve mesgiiliyet sagladig1 ile ilgilenmektedir. Ornegin, zamansal talebi
cok yiikksek olan bir uygulama, ¢ok vakit alan bir uygulama olabilir seklinde
diisiiniilebilir. Ancak bununla birlikte, dogrudan bir gosterge sunmamaktadir. Bu
yiizden kullanilabilirlik analizlerinde diger uygulama analiz siiregleriyle birlikte
degerlendirilir. 3 boyutlu miize simiilasyonu i¢in, kullanicilarla gerceklestirilen
goriismelerin biligsel is yiikii sonuglar1 EKI18’de sunulmustur. ilgili ekte hem
kullanicilarin tekil bazda puanladiklari etkenler hem de bu etkenlerin kendi aralarinda
karsilagtirmali agirliklar1 yer almaktadir. EK19’da da sonuglarin grafiksel gosterimine
yer verilmistir. Calisma kapsaminda kullanilmis olan NASA Is Yiikii Endeksi, iki
farkli sonu¢ vermektedir. Bu sonuglardan biri agirliksiz, dogrudan alt1 unsurun
puanlamasi tiizerinden edilen ortalama; diger ise karsilikli olarak birbirlerine
oranlanmis halleri ile olusturulan agirlikli ortalamadir. Elde edilen sonuglar,

uygulamanin yapis1 bakimindan oldukc¢a dikkat ¢ekici olmustur.
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Tablo 17. NASA s Yiikii Endeksi Agirliklandirilmamis Sonuglari

Ilgili yiikiin dagilimi Tablo 16°da gosterilmistir. Elde edilen sonuglarda, fiziksel
talebin olduk¢a farkli bir veri ortaya koydugu goriilmektedir. Kullanicilarin, ilgili
uygulama silirecinde zihinsel talepten daha fazla bicimde fiziksel talep ihtiyaci
oldugunu vurguladiklar1 anlagilmistir. Bunun sebeplerinden bir tanesi, uygulama
asamasinda genel kullanici sikayeti olarak alinan kontrol sistemidir. Bir¢ok kullanici,
parmaklarinin ¢ok fazla hareket etmesi gerektigini vurgulamistir. Bununla birlikte,
yine kontrol sistemi kaynakli harcanan ¢abanin, eforun da nispeten digerlerinden
yikksek oldugu goriilmiistiir. Ancak genel ortalamanin 33.92 oldugu is yiiki
dagiliminda, rahatsizlik seviyesinin ortalama degerin altinda oldugu goriilmiistiir.
Rahatsizlik seviyesinin disiikligi dolayisiyla, uygulamada negatif bir intiba veya
yorucu bir etki birakilmadigi yorumu yapilabilmektedir. Uygulamada, zihinsel talebin
de ortalama degerin altinda seyretmesi, alisma ve Ggrenilebilirlik agisindan teyit
edilmis olan siireci tekrar ortaya koymaktadir. Ayni sekilde, zamansal talep agisindan
da ¢ok yiiksek bir yiikiin olmamasi, uygulamanimn hizli kullanilabilirlik siirecine sahip
oldugunun altin1 ¢izen bir baska 6nemli nokta olmustur. Endeksin agirlanidirlmis
ortalamasi ise 38,80 seklinde gerceklesmistir. Genel dagliminda ise, kullanicilarin
teknik anlamdaki uygulamaya bakislarinin, is yilikiini de etkiledigi goriilmektedir.
Tablo 17°de, agirliklandirilmis kullanici ortalamalar1 gosterilmektedir. ilerlemeli
tipteki tagmabilir cihaz oyunlarma ilgi gostermeyen kullanicilarin ig yiikii agisindan
cok daha yiiksek sonuclar verdigi goriilmiistiir. Genel ortalamaya yakinsiyanlar goz

ard1 edildiginde, Kullanic1 3, Kullanic1 5, Kullanict 13 ve Kullanic1 20 bu anlamda
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oldukga yiiksek sonuglar verenler arasindadirlar. Bu kullanicilar, bahse konu anlamda
tagmabilir cihazlarda benzer tlir oyunlar1 oynamayanlar1 simgelemektedir. Buna
karsin, 6zellikle Kullanic1 4, Kullanic1 6 ve Kullanict 8, ilerlemeli oyunlara olan
asinaliklarmi is yiikkiinde de gostermis; olduk¢a diisiik dereceli puanlamalar

yapmuslardir.
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Tablo 18. Kullanicilarm NASA Is Yiikii Endeksi Agirliklandirilmis Ortalamalar:

Diger bir 6nemli tespit Kullanict 17 ve Kullanict 19 igin yapilmistir. Tasmabilir
cihazlardaki ilerlemeli oyunlarda tecriibesi bulunmamasma ragmen, tecriibeli
ortalamasma yakin degerlendirme yapmuslardir. EK18’de yer alan grafikte genis
kapsamda anlagilabilen durum, tecriibeye sahip olmayan kullanicilarin tipki beklenen

sekilde tecriibelilere gore is yiikiinii daha yiiksek olarak tanimlamistir.

3.2.4. Memnuniyet Ol¢iimii

Memnuniyetin 6l¢limii esnasinda {i¢ farkli yontem izlenmistir. Birincisi, ilk kullanista
karsilagilan birinci testin zorluk ve kolaylik derecesinin, Arastirmanin Modeli
kisminda anlatilan tek kolaylik sorusu ile smanmasidir. Ikincisi, igerik bakimindan
simiilasyonun ne icermesi gerekliliginin tayinidir. Bu gereklilikler, sanal miize internet
sitesi lizerinden tespit olunmus basliklarm simiilasyon i¢in yapilacak bir filtrelenmesi
ile aranmaya cahsilmistir. Ugiincii olarak da soézel sekilde gerceklestirilen

lyilestirmeye dair goriislerin almmasidir.
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Birinci kisimdaki tek soru sistemi, Sauro’nun (2010) 6nerdigi sekilde uygulanmustir.
1 ¢ok zor, 7 ¢ok kolay olacak sekilde kullanicilardan herbir gorevi puanlamalari
istenmistir. Sauro’nun kritik olarak belirttigine gore, ortalama degerlerinin 5’in
iistiinde ¢ikmas1 memnuniyet agisindan basarili ve yeterlidir. ilgili 6l¢iim sonuglari,
EK14’te aktarilmistir. Elde edilen verilerde ortalama memnuniyet degerinin sayisal
karsilig1 olarak 5.59 bulunmustur. Gorev adimlarinin ortalama degerleri Tablo 18’de

gosterilmektedir.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Tablo 19. Gérev Adimlarinin Sayisal Memnuniyet Karsiliklar1 Ortalamalari

Gorev adimlarinin kendi aralarindaki sayisal karsiliklar1 incelendiginde memnuniyet
acisindan en zor bulunan gérev adiminin 3 numarali asama oldugu goriilmektedir.
Bunun nedeni i¢in kullanicilarin gérev adimlarindaki tepkileri incelenmistir. Yapilan
incelemede, kullanicilarin hepsinin ortak olarak kabul ettigi, bakis agismi1 dondiirme
hizinin yavaghgidir. Kullanicilar genel itibariyla yorucu buldugu anlagiimistir. Diger
tiimlesik olarak tarif olunan ayni anda iki eylemin yapildig1 gérev adimlarininsa 5
degerinin {izerine ¢iktig1 tespit edilmistir. Memnuniyet degerleri agisindan en kolay
bulunan gorev adiminmsa 4 numaral tek islemli asama oldugu saptanmistir. Elde
edilen sonuclarin genel itibariyla yiikksek memnuniyet degerleri ortaya c¢ikardigi
goriilmektedir. Buna karsin, kullanicilarin teker teker incelenmesi esnasinda c¢ok
onemli bir detayla karsilasilmaktadir. Tablo 19°da yer alan gorev adimlarinin kullanic1
bazindaki ortalamalar1 incelendiginde, tecrilbe ile dogrusal bir baglant1

bulunamamustir.
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Tablo 20. Kullanicilarin Gorev Adimlarindaki Sayisal Memnuniyet Karsiliklar:
Ortalamalar1
Tasmabilir cihaz oyunlarinda ilerlemeli yapiya asina olan Kullanici 1, Kullanici 6 ve
Kullanic1 7 ortalama degerlerin iistiinde sonuglar vermistir. Ozellikrle 6 numarali
kullanict uygulamay1 en kolay bulan kisi olmustur. Ancak Kullanici 4, Kullanici 9,
Kullanict 11 ve Kullanici 15 benzer tecriibelere sahip olmalarma ragmen zorluk

derecesini ¢ok daha yiiksek bulmuslardir.

Memnuniyet 6lglimiiniin ikinci kisminda, kullanicilara sanal miize internet sitelerinin
genel igerik bilgisinden yola ¢ikarak simiilasyonda da yer almasi beklenen bilgilerin
neler olabilecegi sorulmustur. Kullanicilarin verdikleri cevaplar Tablo 20’de
gosterilmektedir. Kullanicilarin eklenebilecegini en ¢ok diistindiikleri igerikler sesli ve
gorsel malzemeler, ¢oklu dil segenekleri ve ardindan miizeye dair temel gecmis
bilgileri olmustur. Igerik arayisinda koleksiyon bilgilerine yer verilmemistir. Bunun
sebebi, her miizenin kendisine ait bir 6zniteligi olabilmesidir. Kimi fiziki yap1 olarak
one ¢ikarken; kimi i¢indeki varliklarla birlikte viicut bulabilmektedir. Dolayisiyla
bunu kesin bir ¢izgiyle belirtmek ¢cok miimkiin olamayabilmektedir. Bu sebeple ilgili
icerik bilgisi kullanictya sorulmamistir. Kullanici cevaplarindan elde edilen bir diger
onemli sonug gizlilik politikast ve kullanim kosullarina gosterilen ragbetin azligidir.
Aslinda, lisanslama ve resmiyet acisindan bir uygulamay1 yasanir kilan bu unsurlara
yer verilmesi ¢ok da gerekli goriilmemistir. Ama bu demek degildir ki eklenmemesi
oneriliyor. Uygulamanin resmi miize eliyle desteklendiginin en 6nemli kantlarindan

biri olan bu temel unsurun, her uygulama siirecinde gézden gegirilmesi gerekmektedir.
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SANAL MUZELERDE OLUP; 3 KULLANICILAR
BOYUTLU BIR
SIMULASYONDA DA
OLMASI ISTENEN
ICERIKLER
Miize idari yapisi, personeli,
bagscilar1 ve paydaslar
Miize gegmisi ve miizeyi olusturan
Ozellikler

112|3|4|5|6|7]8]9]10|11|12|13|14|15]|16|17|18|19|20

Ziyaret saatleri, ulagim bilgisi, cevre
mekanlar
Sergi ve etkinlik duyurulari, basm
kosesi
Uriin veya bilet satis magazasi,
bagis sistemi
Egitime yonelik bilgiler
Video, fotograf, ses tiirii
multimedya
Miize plani
Etkilegimli ulagim haritasi
Ziyaret Onerileri
Coklu dil secenegi
Gizlilik politikasi, kullanim kosullari
ve yonetici bilgileri
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Tablo 21. Sanal Miize 3 Boyutlu Simiilasyonu igerik Talepleri

Memnuniyet l¢limiiniin son asamasinda, kullanicilara genel gorisleri, yapilabilecek
olas1 iyilestirmeler, potansiyel eklentiler, problemler konusundaki diisiinceleri

sorulmustur. Kullanicilarin verdikleri cevaplar su sekildedir:

e Kullamier 1: “Daha c¢ok icerik eklenebilir. Miizenin daha fazla yeri dahil
edilebilir.”

o Kullamie1 2: “Biraz daha hizli yiiriinebilir belki.”

o Kullanic1 3: “Gorseller ¢ok iyi. Daha ¢ok obje ve daha ¢ok detay olabilirdi.”

o Kullanic1 4: “Bir simiilasyonda ekstra icerik ozelliklerinden ¢ok, gercekcilik
olmalidir. Renkler biraz daha canli olabilirdi. Iceride dolasan insan siliietleri
olabilir.”

e Kullame1 5: “Kullandik¢a alismaya bashyorsunuz. Ilging bir deneyim.”

o Kullanicr 6: “Daha hizli hareket edilebilmeli.”

e Kullanie1 7: “Diger oyun kontrollerinin tersi gibi.”

e Kullama1 8: “Genelde bu tiir uygulamalart indirmem. Ama keyifli. Insan

stkilmiyor. Her kesime hitap edebilir.”
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o Kullanic1 9: “Yavas duruyor ama miize gezmek i¢in hizi normal.”
e Kullanic1 10: “Konsol oyunlarinin kontrollerine benzemeli. Seslendirme de

1

eklenirse ozellikle engelliler icin ¢ok giizel bir uygulama olurdu.’

’

e Kullama 11: “Gercekei. Iceriginin genisletilmesiyle cok daha iyi olabilir.’

o Kullamic1 12: “Cok eglenceli. Zamanla ogrendigimi hissediyorum.”

o Kullamier 13: “Tuhaf, alismam lazim. A¢1 degistirmek icin sag alt tarafta da
bir kontrolor olmali. Kontroller ¢ok karmarsik. Istedigimin tersine gidiyor.”

o Kullamic1 14: “Cok farkl bir deneyim.”

o Kullamie1 15: “Biraz daha hizli doniilebilir.”

o Kullanic1 16: “Dénmeler ¢ok yavas oluyor. Hizli olmasi lazim.”

o Kullanmie1 17: “Hareketlerde fazla giic harcamam gerekiyor.”

o Kullamicr 18: “Oyun oynamaya benziyor. Cok keyifli. Etrafta yiiriirken duvar
disinda objelere takilmadan yiirtiyebilmek isterdim.”

o Kullamie1 19: “Miizeye dair daha ¢ok bilgi gérmek giizel olur.”

o Kullamer 20: “Giizel diistiniilmiis bir ¢calisma. 30 derecelik acilarla doéniis

yapilabilse daha giizel ve az yorucu olurdu.”

Genel kullanic1  goriiglerinden, memnuniyet derecesinin  yiikksek oldugu
anlasilmaktadir. En sik karsilasilmis teknik sorun olarak doniis hizlar1 ve doniis hizina
bagl hareket yavasligi olmustur. Genel teknik kullanim bakimindan gelen en 6nemli
yorumlardan biri, ilerlemeli tagmabilir cihaz oyunu tecriibesi olmayan Kullanic1 18’¢
aittir. Simiilasyon teknolojilerinde siklikla ¢ok 6nemli olmadig1 diisiiniilen veya daha
hizl1 hareket edebilmek adina uygulanan bir teknige gonderme yapilmistir. Bu teknik
carpisma noktasi ismiyle de bilinen, objelerin sahnedeki hacimsel yapilarini belirleyen
programlamalardan olugmaktadir. Kullanici 18, bu etkinin ortadan kaldirilmasini ve
rahatlikla dolasim saglanmasi gerektigini dnermistir. Diger farkli yorum da Kullanic1
13°ten gelmistir. ilgili kontrol mekanigine dair tecriibeye sahip olmayan Kullanic1 13,
yapmak istedigi eylemle, kontrolorlerin uyum saglayamadigini dile getirmistir. Ayn1
konuyu, kullanim mekanigine dair tecriibesi olan Kullanic1 7 de benzer sekilde dile
getirmistir. Bu aslinda kullanilabilirligin temel anlamda en kritik noktalarindan
birisidir. Herkesi kapsamasa bile goz ardi edilmesi durumunda, 6nemli bir olumsuzluk

olusturabilecektir. Dolayisiyla hassasiyet gosterilmesi gereken bir noktadir.
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Teknik anlamda verilmis memnuniyet cevaplarinin 6tesinde Kullanici 10 tarafindan
soylenmis olan engellilere fayda saglamasi, uygulamanim bir bagka yonden de katki
saglayabilecegine 151k tutmustur. Kullanici 10, sadece seslendirme degil, seslendirme
ve buna bagh degiskenlerle, uygulamadan fiziki engeli bulunan kisilerin de

faydalanabilecegi seklinde 6nemli bir goriis ifade etmistir.

3.2.5. Hatirlanabilirlik Ol¢iimii

Kullanicilarla yapilan goriismelerin lizerinden gecen birer haftalik siirelerin ardindan,
sadece ilk testin 10. gdrev adimmin tekrar1 yapilmistir. {lgili 6l¢iim sonuglart EK17°de
sunulmugtur. Tablo 21°de de son testte kaydedilmis siirelerin, ilk oturumun son gorev

adiminin siirelerine oranlar1 gosterilmektedir.

Elde edilen sonuglar 1s181inda, Kullanici 2 ve Kullanict 3 disinda kalan kullanicilarin
tamaminin uygulamay1 yiiksek oranda hatirladig: gériilmektedir. Kullanici 2’nin %18
ve Kullanici 3’{in %13’liik bir siire artis1 olmasiyla birlikte, Gnemli bir negatif etkiden
s0z edilmemektedir. Ortalama hatirlanabilirlik derecesi %71 olmus; en yiiksek

hatirlanabilirlik ylizdelerine ise Kullanic1 7 ve Kullanic1 17°de rastlanilmustir.
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Tablo 22. Kullanicilari Son Test Siirelerinin 11k Testteki 10. Gorev Adimi Siirelerine
Oranlar1
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3.2.6. Hata Sayim

Gorev adimlar1 esnasinda yapilan basar1 degerlendirmelerinde, ilgili adimin bir sekilde
tamamlanmas1 baz alinmistir. Uygulamada istenen hedefin tersinin yapilmasi ya da
ancak yarisiin tamamlanabilmesi durumlarinda, ona gore bir puanlama yapilmistir.
Gorev adimlarinin her birindeki net hatalar, son anda fark edilerek diizeltilmis ya da
dogru yonde hareket etme g¢abasi gosterilerek noktalanmissa; yari hata seklinde
puanlanmistir. Bu yiizden, sadece ¢evrimici ve uygulama kaydi degil kullanicinin
ekrani ve refleksleri diizenli bigcimde gozlemlenmistir. Tez kapsaminda gézlemlenen
hatalarin keskin bigime kavusturulmamasinin en énemli sebeplerinden biri katilimci
geemisleridir. Katilimcilar higbiri kullanilabilirlik analizi ile ilgili uzmanhiga veya
deneyime sahip degildir. Bu bilgiler 1s181mnda, EK14, EK15 ve EK16’daki test verileri
degerlendirilmistir. Birinci testte toplam 10, ikinci testte 12 ve tiglincii testte 21 net
hata yapilmistir. Her bir testin kendi i¢indeki toplam gérev adimi toplami 200°diir. Bu
hata oranlar1 da toplam 600 gérev adimi igerisinden alinmig verilerdir. Hata oranlarinin
giderek azalmasi ya da artmasindan ziyade, hangi noktalarda yapildig1 incelendiginde,
daha once de belirtildigi gibi tiimlesik gérev adimlarinda hata ile daha sik karsilagildig:
goriilmiistiir. Elde edilmis oranlar yiiksek olmamakla birlikte, bilinen sikintilarin
saglamasi yapilmasini saglamustir. Iyilestirme siireglerinde dikkate alinmasi adina

Onem tasimaktadir.

3.3.Neden-Sonug Zinciri Analizi Sonuglari

Neden-Sonu¢ Zinciri igin izlenen basamaklama sistemine ge¢ilmeden Once,
kullanicilardan yeniden yapilandirilmis internet sitesini 5 dakikalik siire ile test
etmeleri istenmistir. Daha sonra, dogrudan ses kaydma gecilmis olup; EK13’te yer
alan form {izerinde not almmasi suretiyle kullanicilarla yiiz ylize goriismeler

gerceklestirilmistir. Analizin baslangicindaki ilk soru su sekilde sorulmustur:

Baslangi¢ sorusu: Test asamalarinda kullandigimiz 3 boyutlu miize simiilasyonu
uygulamasinin, verdiginiz cevaplar, analiz sonuglar1 ve Onerileriniz dogrultusunda
tyilestirildigini varsayalim. Yeniden yapilandirilmis sanal miize internet sitesi ile 3
boyutlu miize simiilasyonu arasinda bir tercih yapacak olsaniz, hangisinin miizeye

fiziki ziyareti daha motive edici oldugunu sdylerdiniz?
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Verilen cevaplar lizerinden, aracin neden tercih edildigi 6grenilmeye c¢alisiimigtir.
Araglari, digerinden daha baskin bigimde farkli kilan o6zellikler 6grenilmis; bu
farkliliklarin miize ziyaretine yapacaklari etkilerin baglantilar1 sorulmaya ¢alisilmistir.
En nihayetinde, kullanim i¢in tercih edilen arag ile ziyaret arasinda bir korelasyon
aranmistir. Elde edilen verilerde, miize ziyaretinden beklenenlerin, araclar ile ilgili
baglantilar1 ortaya koyacagi diisiintilmiistiir. Boylece ortaya ¢ikan veriler, araglarin
kullanim1 ve ziyaret motivasyonundaki temel hedeflerin arasindaki net baglantilar
ortaya ¢ikarmaya calismistir. Bu amagla sorulan ara sorular, nasil ve neden tipindeki
soru climleleri lizerine kurulmustur. Verilen her cevabin akabinde, tetiklenen unsurun

ne oldugu 6grenilmistir.

Yapilan goriismeler neticesinde olusan nitelikler, sonuclar ve degerler 100’e
yaklamistir. Calismanimn saglikli ilerleyebilmesi adina, benzer cevaplar EK20’de bir
ornegi goriilecegi gibi gruplandirmalar haline alinmistir. Benzer basliklar altinda
toplanan cevaplarin daha az sayiya indirgenmesi ile birlikte, olusturulacak matrislerin

daha anlasilir bir hal almas1 saglanmustir.

NITELIKLER SONUCLAR DEGERLER
NB1 Simiilasyon SB11 Gernel kiiltiire katk1 saglamasi  DB17 Sosyallesme
NB2 internet sitesi SB12 Mekandan bagmsizhk DB18 Merak Tatmini
NB3 Gergeklik algist SB13 Bellekte yer etmesi DB19 Basar Hissi
NB4 Ilgi cekicilik SB14 Sosyal yasama etki DB20 Kisisel Geligsim / Bilgili Olma
NB5 Kapsamh bilgi araci SB15 O grenme iizerindeki etkisi
NB6 Gorsellik SB16 Merak gidericilik
NB7 Etkilesim / Etkili erigim
NB8 Merak uyandirict
NB9 Eglence

NB10 Farkl bir deneyim

Tablo 23. Neden-Sonug Zinciri Basamaklari

Ilgili nitelik, sonu¢ ve deger basamaklar1 Tablo 22’de sunulmustur. NB, nitelik
basamaklarini; SB sonu¢ basamaklarini, DB ise deger basamaklarini géstermektedir.
Bu smiflandirmalar 1518inda, kullanicilarin vermis olduklari tiim cevaplar tekrar
numaralandirilmis ve siraya sokulmustur. Benzer ifadelerin de yine ayni sekilde ilgili
smiflandirmaya uygun bigimde yeniden yapilandirilmasi saglanmistir. Elde edilen
veriler dogrultusunda, kullanicilara dair ham veriler listelenmis ve kendi aralarinda

baglantilarinin sayilmasi agamasina gegilmistir.
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KULLANICILAR BASAMAKLAR
Kullamer 1 1 3 8 11 4 15 20
Kullamicr 2 1 3 11 11 14 17
Kullame 3 1 3 12 12 16 11 20
Kullamci 4 1 8 14 14 20
Kullamic1 5 2 5 11 15 20
Kullamci 6 1 7 12 11 14 17
Kullamei 7 1 9 5 13 11 20
Kullamci 8 1 8 11 15 14 20
Kullamci 9 1 4 11 18
Kullanic 10 1 7 5 11 20
Kullamer 11 1 3 11 11 17
Kullamei 12 1 7 5 16 20
Kullamei 13 2 3 16 11 11 20
Kullameci 14 1 10 5 4 8 16 18
Kullamer 15 2 7 14 5 11 14 19
Kullameci 16 2 5 11 5 14 17
Kullamic1 17 2 5 11 14 19 20
Kullamei 18 2 5 8 15 11 20
Kullamei 19 1 7 14 14 19
Kullamei 20 1 6 4 11 13 20

Tablo 24. Kullanic1 Cevaplarina Gore Basamaklandirmalar

Kullanicilarin verdikleri cevaplar ve olusan basamaklar, Tablo 23’te gosterilmistir.
Elde edilen sonuglarda 14 kisinin simiilasyonu, 6 kisinin de internet sitesini birincil
tercihleri arasinda belirttigi saptanmistir. Sonuglar1 6nemli kilmasi agisindan,
Kullanici 15 disinda higbir benzer uygulama tecriibesi olan kullanicinin internet
sitesini tercih etmedigi goriilmiistiir. Bu anlamda, taginabilir cihaz iizerinden benzer
ilerlemeli oyun mekanigine sahip uygulamalar1 tercih edenlerin, tercih yoniinden

onemli Olcilide simiilasyona da egilim gosterdigi anlasiimaktadir.

Tablo 23’te aktarilmis olan siralandirmalar, nitelikten yola ¢ikilarak degerlere ulasilan
stireci tarif etmektedir. Arada bircok farkli basamagin birbiriyle baglantili oldugu
goriilmektedir. Bu baglantilar, dogrudan ve dolayli olarak iki farkli yol {izerinden
degerlendirilmistir. iki basamak birbirinin ardindan geliyorsa dogrudan; iki basamagin
arasina en az bir basamak girmesi ise dolayli baglanti olusturmaktadir. Bunu
yorumlayabilmek adina, kullanici cevaplarindan olusan veriler iizerinden bir baglant1
matrisi kurulmustur. lgili matriste, birbirine dogrudan veya dolayl yollarla baglanmis

basamaklarin baglant1 sayilar1 aktarimistir.
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NB1|/NB2/NB3|NB4/NB5|NB6 NB7|NB8 NB9|NB10 SB11|SB12 SB13|SB14|SB15 SB16 DB17/DB18 DB19 DB20

NB1 4 11,03/004 1 | 4 |202| 1 1 /0412 0,03 0,02 0,07 0,02 0,03 0,03 002|001/ 0,08
NB2 0,01 4,02 1 /0,01 0,07 0,04 0,02 0,01/ 0,01 0,02 | 0,04
NB3 0,01 1 2,06 | 1,01 0,01/0,011,01/0,01 0,03
NB4 1 2 0,01 1 /0,01 0,02 0,02
NB5 1 /0,01 1,01 5,02 1 /103/002|1,01|0,02 001 002 0,06
NB6 1 0,01 0,01 0,01
NB7 2,01 003 1 2,03 0,01/ 0,01 0,02 | 0,02
NB8 0,01 2,01 102102 1 0,01 0,04
NB9 1 0,01 0,01 0,01
NB10 0,01/0,01 0,01 0,01 0,01

SB11 11 3 1 ]4,03]201 1,05 1 |0,02 4,07
SB12 1,02 0,01 1,01 0,01 0,02
SB13 1 1,01
SB14 1 2,01 3 3,02 | 2,02
SB15 1 1 2,02
SB16 2,01 1 1,02
DB17

DB18

DB19 1
DB20

Tablo 25. Basamaklarin Dogrudan ve Dolayli Baglant1 Matrisi

Kullanicilarin cevaplar1 dogrultusunda olusturulan basamaklarin matrisi Tablo 24’te
sunulmustur. Matriste her bir dogrudan baglant1 1, her bir dolayl baglant1 ise 0,01
olarak yerlestirilmistir. Tablodan 6rneklendirilecek olunursa; birinci nitelik basamagi
ile dordiincii basamak arasinda 1 dogrudan, 3 dolayli baglant1 oldugu goriilecektir.
Yani simiilasyonu tercih etmis olan 1 kisi, ayn1 zamanda bu se¢imini dogrudan ilgi
cekici olmasma baglamistir. Diger taraftan yine simiilasyon tercihinde bulunan 3
kisinin, ilgili neden-sonu¢ zinciri agsamasimin herhangi bir noktasinda uygulamanin
ilgingliginin 6nemini belirtmistir. Bagka bir 6rnek, besinci nitelik basamagi ile on
birinci sonu¢ basamagi arasi i¢in gosterilebilir. 5 kisinin yapmis olduklar1 tercihin,
kapsamli bir bilgi aracit olmasi nedeniyle gerceklestigi bilinmektedir. Bu sekilde
aciklama yapan 5 kisi, kapsamli bilgi aracinin dogrudan genel kiiltiire etki edecegini
sOyledigi goriilmektedir. Bununla birlikte 2 kisi de, dolayli olarak kapsamli bilgi arac1
ile genel kiiltlir arasinda bir baglant1 kurmustur. Bos birakilan yerlerde ise dogrudan
ya da dolayli herhangi bir baglantiya rastlanilmamistir. Bir sonraki iglemde, ilgili
baglantilarin matrisin digarisia ¢ikarilip daha iyi anlasilabilmesi igin, verilerin deger
haritasina aktarilmasi gerekmektedir. Bununla ilgili olarak UCINET (Borgatti, Everett
ve Freeman, 2002) ve NETDRAW (Borgatti, 2002) isimli yazilimlardan
faydalanilmistir. Olusturulan matris, dncelikle UCINET e aktarilmis ve bosluklarin
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doldurulup; dogrusal baglantilarm kurulmasi saglanmustir. Ilgili ayarlamalar icin
yazilimin matris diizenleyici komut sistemi kullanilmigtir. UCINET iizerinde
kaydedilen dosya, daha sonra NETDRAW’a aktarilmis; ilk deger haritasinin
olusturulmasi saglanmistir. Elde edilen ilk deger haritasi, EK21’de sunulmustur.
Harita {izerindeki oklar, lizerindeki degerler Olgiisiinde ince veya kalin bir hale
donistiiriilmiistiir. Daha  belirgin  olan oklar, baskin degerlerin varlhigini
simgelemektedir. Deger haritas1 iizerinde, dogrudan ve dolayli baglantilarin daha da
belirginlestirilmesi ise kesme sayis1 ile saglanmistir. Dogrudan baglantilarda, en az 2
ve tizeri olacak sekilde bir listeleme yapilmistir. Kesme sayisinin bu anlamda 2 olarak
belirlenmesi, haritada en az 2 dogrudan baglantis1 bulunan basamaklarin kalmasi
anlamina gelmektedir. Geri kalanlar ayristirilmistir. Deger haritasina 2 kesme sayisi

ile yapilandirma uygulandiginda elde edilen sonu¢ Sekil 17°de gosterilmektedir.

@NB4
@NEB6
@nB9
@NB10
@sBi2
@sBi3
@DB18

@oB19

Sekil 17. Kesme Sayis1 2 ile Deger Haritasi
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Ilgili sekilde, kullanicilarin birincil tercihi olan simiilasyona dair yapilan
agirliklandirma goriilmektedir. Bu anlamda NB1, NB3, SB11 ve DB20 yolunun en
kapsamli agirliga sahip oldugu goriilmektedir. Diger bir deyisle, simiilasyon tercihi,
gercekeilik diizeyinde yarattigi algiya bagl olarak agirlikli bicimde gerceklesmistir.
Bunun disinda, tercih yonelimlerinin genel kiiltiire katki saglayacagi diisiiniilen araglar
iizerinden sekillendigi goriilmektedir. En nihayetinde, ziyaret motivasyonunda kisisel
gelisime yonelik bir hedefleme yapildig1 saptanmistir. Alternatif olarak internet sitesi
aracii tercih edenler i¢in ortaya c¢ikan agirliklandirma ise, NBS, diger bir deyisle
kapsamli bilgi araci olarak yapilmis degerlendirme ile saglanmaktadir. Sonuclar
birbirine yakm olmakla birlikte, farkli giizergahlar izlenerek; agirliklandirma disinda
kalan veriler 15131da yorum yapilabilmesi de miimkiindiir. Ornegin ikinci en baskin
yolda, simiilasyonu takiben NB7, SB14 ve DB19 yolunun alindig1 goriilmektedir.
Etkili erisim araci olarak goriilen simiilasyonun kullaniminin, miize ziyaret
motivasyonuna etkisinin sosyal yasama etki tizerinden olacagi, bunun da basar1 hissine
yonelik bir caba dolayisiyla ortaya konuldugu goriilebilmektedir. Ilgili sekilde yer alan
baskin yol haritas1 igerisinde diger arag tercihinde bulunan kullanicilarin da etkisinin
oldugu unutulmamalidir. Bu sebeple, ilk niteliklerden sonra ortaya ¢ikan sonug
basamaklarinda bir tekillikten s6z edilememektedir. Genel itibariyla araclarin ziyaret

motivasyonuna yonelten ortak noktalarmin varligi seklinde yorumlanabilmektedir.
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SONUC

Tez kapsaminda, miizelere dair iiretilmis olan sanal ortam uygulamalariin optimal
seviyede kullanilabilirlik diizeyleri ve ziyaret motivasyonuna etkileri aranmistir.
Yapilan alanyazin taramasinda da goriildiigii tizere, sanal ortam araclari, fiziki ziyareti
etkileyen en 6nemli unsurlardan biri olma konumuna sahiptir. Dolayisiyla, yapilacak
olan, motivasyon odakli ¢alismalarin kaynaginda da kullanicilardan aliman geri
bildirimlerin 6nemi oldukga yiliksektir. Bu anlamda, tez {ic boliimde calisilmistir.
Birinci bolimde ilgili sanal ortam uygulamalarinin temel kavramsal ve teknik
yapilarina deginilmis; gecmisteki kullanim stiregleri arastirilmistir. Birinci boliimden
elde edilen verilerde, bir turizm iilkesi olan Tiirkiye’den sanal miize alanyazinina
yapilan katkinin olduk¢a az oldugu goriilmistiir. Yerli alanyazinda yapilan
calismalarin agirlikli olarak internet sitesi veya 360 dereceli panoramik fotografa
yonelik sanal gerceklik baglamindaki calismalardan olustugu saptanmistir. Sanal
miizeye dair olusan alanyazinin 6nemli bir kisminin Avrupa {izerinden olusturuldugu
anlasilmaktadir. Bu calismalar tur rehberi formatindaki uygulamalardan, internet
sitelerine ve simiilasyonlara kadar sanal ve artirilmis gergeklik unsurlarini kullanan
pek ¢ok yapiy1 kapsamaktadir. Calismalarin bu denli genis kapsama yayilmasinda ise,
internetin kiiresel anlamdaki ilk zamanlarinda yapilandirilan merkezilestirmenin etkisi
bulunmaktadir. Daha sonra, internete hizli ve kolay erisim dolayisiyla baslayan siireg,
miizelerin sanallasmaya bakisinin degistigi yeni bir donemi beraberinde getirmistir.
Sanal ortama dair kodlama yapilarindaki gelisim siireci ile birlikte de, ¢ok sayida
alternatif tanitim prensibinin ortaya ¢ikmasi saglanmistir. Anlasildig1 {izere, sanal
miize kavrami sadece miizenin kendi varliginin bir sayisal yansimasi degil, onun
tanitim1 i¢cin de aktif bigcimde kullanilan en 6nemli araclardan biri halini almustir.
Zamanla degismeye baslayan tiiketici davranmiglari, ziyaret iizerinde de etki
olusturmaya baglamis; sanal miize de formatinit bu yonde daha da halk ile bulusma
yoluna giderek degistirmistir. Ozellikle Web 2.0 ile birlikte sosyal medyanm etkisi
altina girmeye baslayan sanal miize, toplumla dogrudan iletisim kurabilir hale
gelmistir. Bir anlamda, duvarlar1 olmayan miize tanimini, kurdugu etkilesimli yap1
iizerinden tamamen gercege doniistiirmeye baslamistir. Calismanin birinci bdliimiinde

incelenen sanal gerceklik ve sanal miize baglantilarindan goriildiigii lizere, kiiltiir
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varliklarinin sayisallastirma siiregleri de teknolojik degisimden etkilenmektedir. Tipk1
sanal miizeye dair ortaya ¢ikan pek ¢ok alternatifte oldugu gibi, varligin dogrudan
sayisallagtirilmasina dair de zamanla hizli ve topluma yayilmis bircok alternatif
iiretilmigtir. Topluma yayilmanin baslamastyla birlikte, cok daha diisilk maliyetli ve

giderek hizlanan sayisallastirma siiregleri ile karsilasilacagi anlagilmaktadir.

Tezin ikinci boliimiinde, incelenen alanyazin iizerine kurgulanan bir iiretim asamasi
olusturulmustur. Sanal miizeye dair tiimlesik bir yapi igerisinde tiim unsurlarinmn yer
ald1g1 bir calisma gergeklestirilmistir. Oncelikle mevcut sanal miize internet siteleri ve
sanal ortamdaki yazilimsal varliklar1 igerik analizlerine tabii tutulmus; kavramin temel
yapilarina dair ¢ikarimlarda bulunulmustur. Elde edilen en 6nemli sonuglardan biri,
popiiler miizelerin sanal miize yatirimlariin, sanal ziyaretcileri siteye ¢ekebilme
acisindan elde ettigi basarilarin goriilmesidir. Sanal ziyaretgilerin, yillik fiziki ziyaret¢i
sayisint gectigi sanal miize yapilarinda tim modern yazilimsal caligmalarin ince
detaylara varana dek kullanildig: tespit edilmistir. Ziyaretgilere, tek tarafli dogrudan
bilgiler vermek yerine, onlar1 miizenin bir pargasi haline getiren ve sosyallesmelerini
saglayan bir sanal evren iiretimi géze ¢carpmaktadir. Bu noktada 6zel veya devlet eliyle
fonlanan miizeler acgisindan net bir ayrim yapilamadigi da bir diger 6nemli noktadir.
Anlasilacagi lizere, belirli kisitlara sahip ve oldukca resmi yapilara sahip sanal miize
varliklarindan ziyade, toplumu igerisine adapte etmeye calisan bir sayisallagsma siireci
dikkat c¢ekmektedir. Bu konu {izerinde hassasiyetle durulmus olup; planlanan
uygulama tiretimleri de ayn1 ¢ergevede degerlendirilmistir. Yeniden yapilandirilan
sanal miize internet sitesi ve 3 boyutlu simiilasyonu i¢in tiim modern giiniimiiz
teknolojisi kullanilmustir. Uretim araglar1 olarak da yine pazarda genel kabul géren
yazilimsal unsurlar tercih edilmistir. Kullanilabilirlik analizi ve neden-sonug zinciri

yontemi de bu iiretimlerin temel 6l¢iim araglar1 olmustur.

Tezin liclincii boliimiinde, alanyazin ve popiiler 6rnekler iizerinden {iretilen internet
sitesi ile temel ilerlemeli hareket prensibini ilke edinmis 3 boyutlu miize
simiilasyonunun  karsilastrmali  dlciimiiniin  sonuglar1  aktarimstrr.  lgili
sayisallagtirma siiregleri i¢in kullanilan miize ise Sait Faik Abasiyanik Miizesi’dir.
Sanal miize internet sitesinin, mevcut ornekler ve alanyazindaki taramalar iizerinden

uygulanan icerik analizi neticesinde yapilandirilmasi s6z konusu olmustur. Elde edilen
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test sonuglarinda, sanal miizenin yeniden yapilandirilmis internet sitesinin, mevcut
pazar ortalamasmin iizerinde basarili sonuclar ortaya koymasi saglanmistir.
Simiilasyon teknolojisinin olusum siireci i¢in de, incelenmis gegmis caligmalara dair
saptanan ortak noktalar {izerinden bir tretim gergeklestirilmistir. Simiilasyon
teknolojisinin, sanal miizeye dair yapilmis alanyazin taramasinda tizerinde nispeten az
bicimde duruldugu saptanmistir. Daha dnce sanal miizenin tur rehberi ve internet sitesi
tirleri i¢cin yapilmig kullanilabilirlik analizi bu sefer de simiilasyon ig¢in
gerceklestirilmistir. Olgiim sonuglartysa, arastirmanin problemleri kisminda da yer
verilen kullanilabilirlik analizi dogrultusunda simiilasyonun nasil gelistirilebilecegine
de 151k tutmustur. Elde edilen verilerde, teknolojinin tanidik, ama miizeler baglaminda
bakildiginda kullanicinin  géziinde oldukca yeni olarak degerlendirildigi
anlagilmaktadir. Analiz sonuclarinda, daha hizli hareket edilmesini saglayan bir
diizenleme yapilmasi1 gerektigi goriilmektedir. Ayrica, igerisinde mekana dair ¢ok
sayida bilgi olmas1 gerektigi saptanmistir. Benzer hareket mekanigine sahip oyunlari
oynayanlar, oynadiklari oyunun kontrol sisteminin aynisinin olmasi gerektigi
diisiincesini belirtmislerdir. Analiz sonuglarinda ilk kez kullananlarla, tecriibeye sahip
kullanicilar arasinda keskin bir fark saptanmamistir. Bununla birlikte, kullanici
testlerinden elde edilen sonuglarda, uygulamanin olduk¢a kolay bir kullanima sahip
oldugu goriilmiistiir. Diger bir deyisle, kullanicilar uygulamayir dogru bicimde
kullanmaya egilim gostermektedirler. Ama fiziki ziyareti motive edip etmeyeceginin
anlasilmasi i¢in kullanilabilirlik analizi tek basma bir sonu¢ vermemektedir. Bu
yiizden, yeniden yapilandirilmis internet sitesi ile 3 boyutlu simiilasyon neden-sonug
zincirinde karsilastirilmistir. Genel sonuglari itibariyla bakildiginda ¢alismanin birinci
hipotezi dogrulanmustir. kullanicilarin %70°i simiilasyonu, fiziki ziyaret motivasyonu
acisindan daha kuvvetli bulmustur. Gerekge olarak da gercekeilik ve genel kiiltiire
yapacagi katkilar gosterilmistir. Devamli miize takipcilerine bakildiginda, ortada bir
denge oldugu goriilmekle beraber, ¢cok sik miize ziyaretinde bulunmayan kisilerin de
simiilasyonu motive edici buldugu anlasgilmaktadir. Ama diger taraftan internet
sitesine dair dogrudan olumsuz bir sonucla karsilagiimamistir. Aksine, kapsamli bilgi
sunmas1 yoniiyle simiilasyondan ayrilmistir. Yani internet sitesi, sanal miize kavrami
icin bir cat1 islevi gérmeye devam edecegi sOylenebilmektedir. Arastrmanin

problemlerinde de yer verilen icerik benzerligi sorusu yanitin1 burada bulmaktadir.
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Simiilasyonun, miize tipine gore degisim gdosterebilecegi varsayimiyla bazi
noktalarinin internet sitesi ile uyum gosterecegi saptanmistir. Simiilasyonun, internet
sitesinin yerini alamayacak olmakla beraber, onun yaninda tipki sanal miize tur
rehberleri formatinda kullanilabilecek bir alternatif olusturabilecegi goriilmiistiir.
Bahse konu alternatiflik ise, sanal miize internet sitesinin i¢inde sunulan ek bir arag

olmasi ile gergeklestirilebilecektir.

Ziyaret motivasyonunu belirleyen ana degerler olarak, yapilan incelemede dort ana
baslik ortaya ¢ikmistir. Sosyallesme, merak tatmini, basar1 hissi ve kisisel gelisim
seklinde olusan bu degerler arasinda kisisel gelisimin en baskin motivasyon noktasi
oldugu gorilmiistiir. Kisiler bilgi sahibi olmak i¢in miize ziyareti
gergeklestirebileceklerini  sOylerken; bilgiyi kendi kisisel gelisimleri i¢in
kullanacaklarini1 belirtmislerdir. Bu anlamda bakildiginda, iiretici kimliginin bu
demografik cevre i¢in yapacagi calismalarda, iireticilerin bilgiyi 6n plana alarak ve
cesitlendirerek, bir bilgi araci iiretimini hedeflemesi gerektigi saptanmistir. Bunu
olustururken, sanal gerceklik tizerinden bir uygulama iiretimi yapacaklarsa tasinabilir
cihaz uygulamasi simiilasyonlarina; kapsamli bir bilgi araci olarak yapacaklarsa

internet sitesine odaklanmalar1 gerekecegi sonucu ile karsilagilmistir.

Tezde 6rnek bir kullanilabilirlik analizi ve ziyaret motivasyonu c¢alismasina dair yol
haritas1 sunulmasi hedeflenmistir. Siirecin nasil isledigi ve nelere dikkat edilmesi
gerektigi anlatilmaya calisilmistir. Bununla beraber, gelecekte yapilacak olan
calismalara dair de cesitli fikirler olusmustur. Fikirlerin, sanal miizelerin konumunu
ve tezde sanal miizeye dair olusturulan sistemi sonraki silirecte gelistirebilecegi

diisiiniilmektedir. Ilgili éneriler su sekildedir:

Bu tezde ortaya konan modele benzer bir yapida tekrarlanmasi planlanan ¢aligmalarda,
oncelikle yas araliginin artirilmasi 6nerilmektedir. Tez kapsaminda sadece bir alt grup
iizerinden uygulama gergeklestirilmistir. Ciink{i, calismanin ilgili teknolojiye miimkiin
oldukca en yakin kisilerce degerlendirilmesi istenmistir. Ancak elde edilecek
sonuglarin genele yayilabilmesi adina 6zellikle iki Ol¢lim araci i¢in de genis yas

araliklarmin kullanilmasi, tiretime daha ¢ok katki saglayan sonuglar verecektir.
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Secilecek genis yas aralig1 icerisinde ayni sekilde basta farklilagtirilmig gelir diizeyi
olmak tizere, daha ¢ok ¢esitlenmis demografik unsurlarin katiliminin saglanmasidir.
Uygulamalar1 kullanacak kisilerin teknik yeterlikleri bir yana birakildiginda, miize
ziyareti yapanlarin farkl gelir gruplarma gore farkl sekilde dagilabilecek olmasi, bunu

zorunlu kilan 6nemli unsurlardan birini olusturmaktadir.

Karsilastirmali igerik degerlendirmesinde de ortaya ¢iktig1 gibi, yabanci dilin tiretime
dahil edilmesinin  gerekliligi  goriilmektedir. Tirkiye’de gercgeklestirilecek
calismalarda, turist sayisina bagl olarak secilecek yabanci dillerin eklenmesi ile

demografik yapi ¢esitliligi yerli ve yabanci ziyaretgiler iizerinde tekrarlanabilir.

Bazi kullanicilar, erisim engeli bulunan kisilere simiilasyon uygulamasimm bir imkan
saglayabilecegini dile getirmislerdir. Simiilasyon uygulamasi tam etkilesimli ortam
yaratilmak suretiyle, gérme, isitme ve fiziki engeli bulunan bireylerin kullanabilecegi
sekilde yeniden tasarlanabilir. Bunun icin gergeklestirilecek kullanilabilirlik analizi
stirecinin yeniden diizenlenmesi ve gorev adimlarinin her kisi ya da engel grubu i¢in

ay1 ayr1 olusturulmasi gerekecektir.

Tez calismasinin basinda yapilan pilot goriismeler neticesinde, sanal ortam
uygulamalarmin gergek fiziki ziyaretin yerini tam anlamiyla alamayabilecegi
diisiincesinin agirlik kazandigi tespit edilmistir. Alanyazinda, varligin sanal ortamdaki
yer edinimine bakildiginda da benzer bir sonugla karsilagiimaktadir. Bazi
kullanicilarin gerceklik algis1 iizerinde 1srarla durmasi, en azindan fiziki ziyaret
motivasyonu iizerinde bir etki olup olmadig1 sorusunu dogurmustur. Bu anlamda,
sanal gerceklik ekipmanlarindaki ilerleme ve teknolojinin aldigi yeni boyut
dolayisiyla, konunun yeniden degerlendirilebilecegi dnerilmektedir. Sonug degismese
de, alanyazinda soylendigi gibi olusacak olan bir yakinsamanin derecesini

Ogrenebilmek bile, ileriki caligmalara yol gosterici olacagi diisiiniilmektedir.

Kullanilabilirlik analizleri yapilacak olan uygulamalarin igerikleri miimkiin olduk¢a
genis tutulmali ve gorev adimlar1 cok yonlii olarak ¢esitlendirilmelidir. Bu tez
kapsaminda kontrol ve hareket mekanigi iizerinden gerceklestirilen analiz siireci
islenmistir. Bunun yaninda, igerige miidahalenin yer aldig1 ve etkilesim unsurlarmin

tamammin sinandigi bir gorev adimi listesinin, dretim adma daha g¢ok sayida
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problemin giderilmesini saglayacagi diistiniilmektedir. Gorev adimlarinin her biri ayn1
sekilde daha zor hale getirilebilir. Diger taraftan, bunu yas gruplar1 agisindan da
degerlendirmek gerekebilir. Giderek zorlasan veya ayni zorluk seviyesinde devam

eden seklinde olarak analizler sekillendirilebilir.

Sanal miizenin birincil veri kaynagi olan internet sitesi ile, nispeten yeni olarak kabul
edilebilecek simiilasyon teknolojisine dair olusturulan karsilastirma, farkl araclarla
tekrarlanabilir. Simiilasyon teknolojisinin, tur rehberi, video film ve sanal tur
kapsaminda da farklilasan yonleri benzer kullanilabilirlik analizleri yoluyla
smanabilir. Ozellikle fiziki ziyaret motivasyonu yoniinden bakildiginda, &nemli

bulgularin elde edilebilecegi goriilmektedir.

Bu tez kapsaminda kullanilan araglar bakimindan yapilacak benzer bir ¢alismanin,
pazarlama yOniinden de ele alinmas1 onerilmektedir. Tanitim materyali olarak sadece
ziyaret motivasyonu degil, ortaya ¢ikacak maddi etkiler bakimindan da bu tezde
incelendigi  sekline benzer bicimde bir karsilastirilmanin  yapilabilecegi

diistiniilmektedir.
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izi

EK1. Genel Veri Anal

. Similar .
The Themed Entertainment AEGOM Kendi | internet ::2.:.2 Web'in icerik Uyumlu Javascript,
. 2017 |. ... |sitesinin L BT Flash CSS ve
Association ve AECOM .. internet | sitesinin | .. 2018 yoneticisi I¢erik yoneticisi tasarima
. . Ulke yili L Similar |, . . - kullanihyor HTML5
verilerine gore 2017 . .| sitesi Alexa Agustos ay1| kullamyor tipi sahip Lo
. . ziyaretgi Web ] : . mu? agirhgi mevcut
ziyaretci sayilar .. | varm? | sirasi ziyaretci mu? mi?
verisi sirasi .. mu?
verisi
Louvre Miizesi Fransa 8.100.000 | EVET | 40.643 | 57.191 | 1.100.000 EVET Drupal -- EVET EVET
Cin Ulusal Miizesi Cin 8.063.000 | EVET | 74.522 | 197.188 | 210.000 - -- - EVET -
Ulusal Havacilik ve Uzay ABD 7.000.000 | EVET* -- -- 690.000 EVET Drupal EVET -- EVET
Metropolitan Sanat Miizesi ABD 7.000.000 | EVET | 13.576 | 22.847 | 2.800.000 EVET Magazasinda Magento kullaniyor. EVET -- EVET
Vatikan Miizeleri Vatikan 6.427.000 | EVET 74901 | 86.465 450.000 EVET Adobe Experience Manager EVET -- EVET
Shanghai Bilim ve Teknoloji Cin 6.421.000 | EVET | 498.622 | 572.227 90.000 - -- EVET -- EVET
Doga Tarihi Ulusal Miizesi ABD 6.000.000 | EVET* - -- 220.000 EVET Drupal ve Wordpress EVET - EVET
British Museum wﬁ:ww:m__w 5.907.000 | EVET | 41.773 | 53.893 | 1.100.000 EVET Immediacy EVET EVET EVET
TATE Modern MHM_W 5.656.000 | EVET 24.034 | 30.797 | 2.000.000 EVET Magazasnda Demandware kullantyor. EVET - EVET
Ulusal Sanat Galerisi ABD 5.232.000 | EVET | 80.538 | 106.104 | 490.000 EVET Adobe Experience Manager EVET - EVET
Ulusal Galeri wwaqw__m__m 5.229.000 | EVET | 74.131 | 98.134 550.000 EVET Geribildirim i¢in Umbraco kullantyor. EVET - EVET
Amerikan Doga Tarihi Miizesi ABD 5.000.000 | EVET | 39.305 | 56.976 | 1.050.000 EVET eZ Publish EVET -- EVET
Ulusal Saray Miizesi Tayvan 4.436.000 | EVET | 74.982 | 144.550 | 350.000 - - EVET - EVET
Doga Tarihi Miizesi HNMHW 4.435.000 | EVET | 53.711 | 59.845 | 1.100.000 EVET Adobe Experience Manager EVET - EVET
Ermitaj Miizesi Rusya 4.420.000 | EVET | 88.382 | 113.256 | 370.000 - -- EVET -- EVET
Cin Bilim Teknoloji Miizesi Cin 3.983.000 | EVET* - -- - - -- -- EVET -
Kralice Sofya Ulusal Sanat Ispanya 3.897.000 | EVET | 103.896 | 136.862 | 330.000 EVET Drupal EVET -- EVET
Amerikan Tarihi Ulusal Miizesi ABD 3.800.000 | EVET -- - 480.000 EVET Drupal EVET - EVET
Victoria ve Albert Miizesi WNH:MM_W 3.790.000 | EVET* | 37.653 | 50.548 | 1.100.000 EVET Magazasinda Magenta kullaniyor. EVET - EVET
Pompidou Merkezi Fransa 3.371.000 | EVET | 80.086 | 126.016 | 410.000 - -- EVET - EVET

*lgili internet sitesi, isim ve yerleske olarak bagka bir kurumun sitesinin altinda yer aliyor.
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EK2. Sanal Miize Sayfa Analizi

INTERNET SiTESi iCERIK KATEGORILERI

5 g e
sz |E |= £ | % L | = s | 8 R
. 23 |= @ £| 5 g 2|3 = Em| = =2
The Themed Entertainment 2% |4 S s| & @ W= S % 55| 2 R *
Association ve AECOM verilerine | = .m, = m S : s E] 3 .W g g £ .m =| E = ® |28 INTERNET SITESINDEK{
" . . = - =|.= - 2 B -5 )
gore 2017 ziyaretci sayilari £S5 (25|58 3 m SEIES = wbm = 2 REE: ONEMLI BULGULARA DAIR ACIKLAMALAR
> 3 -z =Z|32..|3% = » z 2 B g |E 3
Tl |B:(52|3% |5 % (52|85 £ |2 |88 =82 |5
$2|Z |8E|22 5|53 2 |2E|2E| 2| 5 |2 |2 E |2 | % |25
ec‘ﬂUeumm.W > A £ S < E I = m.m.m < 9 = |E=R
N2 EINE|cz|®WE|SE 2| £ = | S 2 N 2| = s =z |[EE23
S8 B LS 528 Sz |2 5 |£E|23| 2 e s |gg| = s Z |525
S mLFEINE| A8 |0 S| @ |BS|FE| = 7 < |#E] & R o |[C25
Louvre Miizesi EVET |EVET|EVET|EVET| EVET | EVET |EVET| -- |EVET|EVET| -- |EVET|EVET|EVET |EVET|EVET| EVET |-
Cin Ulusal Miizesi EVET |[EVET|EVET|EVET |EVET*| -- - -- |EVET*|EVET| EVET |[EVET| -- -- -- |EVET| EVET |Basn kosesi bulunmaktadir. Fotograf galerisine sahiptir.
Ulusal Havacilik ve Uray Mivesi | EVET [EVET|EVET|EVET|EVET | -~ [EVET|EVET*| EVET [EVET| - |EVET|EVET| EVET [EVET| - | EVET |[hihsonian nsitistine aityapia kendiine aic br log sayfes
Metropolitan Sanat Miizesi EVET |[EVET|EVET|EVET| EVET | EVET |[EVET| EVET | EVET |EVET| EVET |EVET|EVET| EVET | EVET |[EVET| EVET |-
Vatikan Miizeleri EVET |EVET|EVET|EVET| EVET |[EVET*|EVET| -- |EVET |EVET|EVET [EVET| -- |EVET|EVET|EVET| EVET |Bilet satisi bulunmaktadur.
Miize idari yapisi, personeli, bagise1 veya paydaslar yerine, sadece kurucu
Shanghai Bilim ve Teknoloji Miizesi |EVET*| -- |EVET|EVET|EVET| -- - - -- -- -- - -- | EVET |EVET |EVET| EVET* |bilgisi yer almaktadir. internet sitesinin sadece hukuki tescil uyarist
mevcuttur.
Bags sistemi mevcuttur. Smithsonian Enstitiisii'ne ait yapida kendisine ait bir
Doga Tarihi Ulusal Miizesi EVET |[EVET|EVET|EVET | EVET [EVET*|EVET|EVET*| -- |EVET| -- |EVET| -- |[EVET* -- -- EVET |blog sayfas: bulunmaktadir. Etkilesimli harita yerine, Google Maps'e baglant
veren bir adres yer almaktadir.
British Museum EVET [EVET|EVET|EVET| EVET | EVET |[EVET|EVET*|EVET*|EVET| EVET |EVET|EVET| -- EVET |[EVET| EVET |Yoruma kapali bir blogu bulunmaktadir. Fotograf galerisine sahiptir.
TATE Modern EVET |EVET|EVET|EVET| EVET | EVET |EVET|EVET*| EVET |[EVET| EVET |EVET|EVET| -- |EVET| -- EVET |Yoruma kapali bir blogu bulunmaktadur.
Ulusal Sanat Galerisi EVET |EVET|EVET|EVET| EVET | EVET |[EVET| -- EVET [EVET| -- |EVET| -- -- EVET| -- EVET |-
Ulusal Galeri EVET |EVET|EVET|EVET| EVET | EVET |EVET| -- |EVET*|EVET|EVET |EVET|EVET| -- |EVET| -- EVET |Fotograf galerisine sahiptir.
Amerikan Doga Tarihi Miizesi EVET |[EVET|EVET|EVET| EVET | EVET |[EVET|EVET*|EVET*|EVET| -- |EVET|EVET|EVET|EVET| -- EVET |Yoruma kapali bir blogu bulunmaktadir. Sadece fotograf galerisine sahiptir.
Ulusal Saray Miizesi EVET |[EVET|EVET|EVET| EVET |EVET*|EVET| -- |EVET |EVET|EVET |EVET|EVET|EVET |EVET| -- EVET |Hediyelik esya satisi ve bilet rezervasyonu sistemi bulunmaktadir.
Doga Tarihi Miizesi EVET |EVET|EVET|EVET| EVET | EVET |[EVET|EVET | EVET |[EVET| -- |EVET|EVET|EVET |EVET| -- EVET |-
Ermitaj Miizesi EVET |EVET|EVET|EVET| EVET | EVET |EVET| EVET |[EVET*|EVET| EVET |EVET| -- -- |EVET|EVET| EVET |Fotograf galerisine sahiptir.
Cin Bilim Teknoloji Miizesi -- |EVET|EVET|EVET| -- |[EVET*|EVET| -- -- -- -- - -- -- |EVET|EVET| EVET |Bilet rezervasyonu yapilmaktadir.
Kralige Sofya Ulusal Sanat Miizesi | EVET |EVET|EVET|EVET| EVET |[EVET*|EVET| EVET |EVET*|EVET| -- |EVET|EVET|EVET |EVET |EVET| EVET |Bilet rezervasyonu yapilmaktadir. Fotograf galerisine sahiptir.
Amerikan Tarihi Ulusal Miizesi | EVET |EVET|EVET|EVET | EVET |EVET*|EVET|EVET*|EVET*|EVET| EVET |EVET |EVET| EVET |EVET| - | EVET @ww_wm_w_hﬂ—_:_mm”&:% Yoruma kapali bir blogu bulunmaktadir. Fotograf
Victoria ve Albert Miizesi EVET |[EVET|EVET|EVET| EVET | EVET |EVET|EVET*| EVET |EVET| EVET |EVET|EVET| EVET |EVET| -- EVET |Yoruma kapali bir blogu bulunmaktadir.
Pompidou Merkezi EVET |[EVET|EVET|EVET| EVET |EVET*|EVET| -- |EVET* -- -- |EVET|EVET|EVET | EVET |EVET -- Bilet ve hediyelik egya satigi bulunmaktadir. Fotograf galerisine sahiptir.
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EKaS. Sanal Miize Etkilesimli Ortam Analizi

RESMI SOSYAL MEDYA HESAPLART

~| £
P
sE|E% £
he Themed £ 2128 - 5
TheThemed 13212 x 2 | E = N - 21| 3 g2 g5 .1 5 - c 8 =
Entertainment Association | 7 & | £ % < 8 = [ T 3 @ = S o g e 2 @ o | x <] b= 5 . 2 E
. .. - - E a = > ] 5 > = S o o S c < < 5 X g 3 N k= q 5
ve AECOM verilerine gére| 8 &| 3 7 | 5 < > g | = 2 S 5 < e < g |2 © J| g > IS e e a 2 <
2017 ziyaretgisaylan | 5 8|5 £| F g S 2 = T (4} = '3 3 M 5 - 2 > @ o s 5
R - =l e g
TIER 3
2| &
Louvre Miizesi EVET| -- |EVET1|EVET1|EVET |EVET| -- |EVET2 - - - - - - - - - - - -- |EVET2| -- |EVET2|EVET2|EVET2
Cin Ulusal Miizesi - -- - -- -- -- - -- - -- - -- -- - -- -- - - - - - - - - -
-- |EVET|EVET1|EVETL1|EVET |EVET|EVET|EVET2 | EVET2 -- - - - - -- -- - - -- - -- - - - -
Metropolitan Sanat Miizesi |EVET|EVET|EVET1 | EVETL1|EVET |[EVET| -- |EVET1 - EVET2| -- - - - -- -- - - - - - - - - -
Vatikan Miizeleri -- |EVET|EVET2|EVET2|EVET | -- - - - -- EVET| -- - - -- -- - - - - - - - - -
Shanghai Bilim ve Teknoloji
Miizesi
Doga Tarihi Ulusal Miizesi - -- EVET | EVET -- |EVET| -- -- - -- - - -- - -- -- - -- -- - -- - - - -
British Museum EVET|EVET |EVET1|EVET1| EVET |EVET| -- EVET | EVET2 | EVET |EVET|EVET - - -- -- - -- -- - -- - - - -
TATE Modern EVET|EVET|EVET1|EVET1|EVET |[EVET| -- |EVET1 - EVET - - -- - -- -- - - -- - -- - - - -
Ulusal Sanat Galerisi EVET|EVET|EVETL|EVET1| -- |EVET| -- | EVET - - - - - - - - - - - - - - - - -
Ulusal Galeri EVET|EVET|EVET1|EVET1|EVET |[EVET| -- - - -- - -- |EVET2| -- -- -- - -- -- - -- - - - -
>En:§:.._uom.m Tarhi |\ o\ et eveT|EVETL |EVETL | EVET [EVET] - - - - - - ~ |ever|EVE|BVET] | . - - - - - - -
Miizesi T 2
Ulusal Saray Miizesi  |EVET|EVET|EVET2|EVET2|EVET| —~ | — | -~ [BVET2| — | = | = | « | = | - | = mW\Nm mMm S - N - -
Doga Tarihi Miizesi EVET|EVET|EVET1|EVET1|EVET |[EVET| -- EVET | EVET -- - - -- - -- -- - -- -- - -- - - - -
Ermitaj Miizesi — |EVET|EVETL|EVETL|EVET [EVET| ~ | - - S B T T T T T m<pm4 - - N - -
Cin Bilim Teknoloji Miizesi | -- - - -- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
Kralige mo@ww_wmw_ Samat \ever|EveT|EVETL[EVETL|EVET |[BVET| - | - |EvET2| ~ | = | « | « [ = | = | = | = | <] « |ever| - | - | - - -
>_jm=§@w“_m_“_ lusal | ever|eveTt|eveTt|eveT [eveT|eveT|evert | everz [eveT2| ~ | ~ | = | = | = | = | = | = | = | - |ever2| - | - - | -
Victoria ve Albert Miizesi |EVET|EVET|EVET1|EVET1|EVET |EVET| -- |EVET1|EVET2 |EVET2| -- - - - - - - - - - - - - - -
Pompidou Merkezi -- |EVET|EVET1|EVET1|EVET |EVET| -- - - - - |EVET| -- - - - - - - - - EVET| -- - .

EVET:|Anasayfada ya da iletisim panelinde yer aliyorsa.
EVET1:|Anasayfa ve iletisim panellerinin yanisira, yazi igeriklerinde de ¢ikiyorsa.
EVET2:|Sadece yazi igeriklerinde paylasma, begenme amaciyla ¢ikiyorsa.
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EK4. Tasmabilir Cihaz Uygulamasi ve Indirilebilir icerik Analizi

The Themed Entertainment
Association ve AECOM
verilerine gore 2017
ziyaretci sayilar

ANDROID

i0s

Aciklama
(EKS5'te sunulan igerik Analizi Kaynakcasi'nda yer alan
Resmi Duyuru, Android veya iOS uygulama adreslerinden uyarlanmstir.)

Louvre Miizesi

EVET

EVET

My Visit to the Louvre (Louvre'a Ziyaretim) isimli uygulama, Miize'ye dair bir rehber olma niteligi
tagimaktadir. 60000 metrekarelik alanin 3 boyutlu modellenmesi ve kusbakisi bir aci ile haritaya
cevrilmesi saglanmustir.  Kisiler, miize igerisinde nelerin nerede oldugunu bu harita sistemi ile
gorebilmektedir. Onemli eserler, yazili ve fotografik bigimde aktariimaktadir. 600 eserin yer aldig
uygulamada sesli rehber sistemi de bulunmaktadur.

Cin Ulusal Miizesi

Ulusal Havacilik ve Uzay
Miizesi

EVET

Go Flight! (Haydi Ug!) uygulamasi, Smithsonian Enstitiisii tarafindan fonlanmug ve havacilik tarihinden
giincel bilgiler sunan rehber uygulamasidir. Fotografik ve video bazli anlatimlarin da yapildig:
uygulamada, miizenin etkilesimli haritas1 yer almaktadir. Kisiler, sistem iizerinde isaretleme yaparak ozel
tur rotalar: belirleyebilmekte ve bagkalariyla paylasabilmektedir.

Metropolitan Sanat Miizesi

THEMET, etkilesimli bir haritaya sahip ve kullanicilarin Miize igerisindeki sergi, etkinlik ve sanat

eserlerini isaretleyip saklayabildikleri bir rehber uygulamasidir. Kullanicilara ayni zamanda gesitli oneriler|

getirirken; kendi listelerini olusturmalarmna firsat tanimgtir. 2014 yilinda hem Android hem de iOS igletim|
i i i¢in piyasaya siiriilmiig olan uygulama, su an yayinda bulunmamaktadur.

Vatikan Miizeleri

EVET

EVET

The Sistine Chapel ve Saint Peter Square isimli, 2013'te piyasaya siiriilmiis 2 adet 3 boyutlu gezilebilir
simiilasyon uygulamasi mevcuttur. 2018 yilindan sonra resmi internet sitesinden kaldirildigt
|goriilmektedir.

Shanghai Bilim ve Teknoloji
Miizesi

Doga Tarihi Ulusal Miizesi

EVET

Skin & Bones uygulamasi, Smithsonian Enstitiisii tarafindan fonlanan ve Miize igerisindeki materyalleri
eglence yoluyla 6grenmeye odaklanmus bigimde gdsteren bir uygulamadir. Artirilmis gerceklikten de
faydalanan uygulama, videolara, animasyonlara ve yiiksek ¢oziiniirliikli ¢ikti alinabilmesi iizerine
tasarlanmis resimlere sahiptir. Canlilarm iskelet sistemi iizerine 3 boyutlu bir takip sistemini
barindirmaktadir.

British Museum

TATE Modern

EVET

EVET

Tate isimli uygulama, miize igerisindeki galerilere dair gorsel ve yazili bilgiler sunan; sanatgilar ve
kiiratorlerle roportajlarin yer aldigi bir rehber uygulamadir. Aymi zamanda Miize'deki etkinlikler ile
etraftaki yemek yerlerine dair bilgileri barindiran uygulama, Fransizca, italyanca, Almanca ve Ispanyolca
dil destegi ile etkilesimli tur hizmet sunmaktadr.

Ulusal Sanat Galerisi

EVET

EVET

Your Art (Sanatiniz) isimli uygulama, 130 iinlii eserin yazili ve gorsel bilgilerini igeren; etkilesimli harita
ve ziyaret bilgileri sunan bir rehber uygulamasidir. Giincel sergilerin yer aldigi uygulama, ispanyilca,
Fransizca Cince(Mandarin), Japonca ve Rusca dil segeneklerine sahiptir.

Ulusal Galeri

EVET

EVET

Miize, Smartify isimli gorsel tarama teknolojisi ile ¢aligan uygulamay: kullanmaktadir. Ziyaretgiler,
miizede gezerken rastladiklari resimleri ve fotograflari, cep telefonlar1 yardimiyla tarayip sistemde kayitli|
yazili ve orijinal gorsel bilgilere ulasabilmektedir. Kullanicilara, favori eserlerinden olusan listeler
olusturma imkani da sunulmaktadir.

Amerikan Doga Tarihi Miizesi

EVET

EVET

Explorer (Kasif) isimli uygulama sayesinde Miize icerisindeki gezilebilecek dnemli noktalar, aligveris
kisimlari, yemek yerleri, sergiler, egitici paneller ve daha birgok benzeri bolge tek tek sunulmaktadir.
Ayrica, eglenceye yonelik bulmacalarin yer aldigi uygulama igerisinde artirilmis gerceklikten de
faydalanilmustir. Kisiler Miize igerisindeki objelerin yanina geldiklerinde, internet baglantisina sahiplerse,
objelerin lokasyonundan tanitici mesajlar alabilmektedirler.

Ulusal Saray Miizesi

EVET

EVET

NPM InSight isimli uygulama, Miize'de sergilenen objelerin tarihsel ge¢misini yazili ve gorsel bigimde
aktarmaktadir. Miize igerisinde yer alan sergi gibi énemli mekénlarin bilgisine yer verilmektedir. Miize
planmin, saat bilgilerinin, etkilesimli oyunlar ve tur rotasi dnerilerinin yer aldigi uygulama, genel olarak
Miize'nin sahip oldugu 4 temel uygulamadan rehber olamidir. Bu rehbere benzer ikinci uygulamas: ise
Discover NPM (Ulusal Saray Miizesi'ni Kesfet) uygulamasidir. Bu uygulamada benzer bigimde harita,
ziyaret bilgileri, biletleme ve benzeri rehberliklerle birlikte 20 adet 3 boyutlu ve ¢ok yonlii etkilesime
gegilebilir objeyi igermektedir. Diger iki uygulamasindan biri olan AR Play ise, Miize'nin igerisindeki
objeleri, telefon yardimiyla fiziki ger¢ekligin i¢in artirilmis gerceklikle yerlestirmeyi saglamaktadir.
Miize'nin son olarak Treasures Lost in Time (Zaman iginde Kaybolan Haziener) isimli bir de sesli rehber
uygulamasi mevcuttur. Bu uygulama ise ¢izgi karakterler seklinde resmedilmis bir arayiize ve cesitli
oyunlara sahiptir.

Doga Tarihi Miizesi

Ermitaj Miizesi

Miize'nin, sesli rehber uygulamasi bulunmaktadir. Uygulamada etkilesimli bir harita ve izlenebilecek tur|
rehberi ile miize hakkinda yazih ve gorsel bilgiler verilmektedir.

Cin Bilim Teknoloji Miizesi

Krali¢e Sofya Ulusal Sanat
Miizesi

EVET

EVET

The Essential Art Walk(Temel Sanat Yiiriiyiisii) isimli uygulama Prado, Thyssen-Bornemisza ve Reina
Sofia Miizeleri'ni kapsayan ve her bir Miize'den 8 sanat eserinin yazili ve gérsel bilgisini igermektedir.
Uygulama ile kiiratdrler tarafindan segilmis ve Bati Sanat Tarihi'ni kapsayan calismalara dair verilere
ulasilmaktadir. Etkilesimli harita iizerinde bir tur rehberligi saglamaktadir. Uygulamada, italyanca,
Fransizca, Almanca, Rusga, Japonca ve Portekizce dillerinde seslendirme bulunmaktadir. Ayni zamanda
uygulama ile es zamanh olarak yapilan ziyaretlerde, ziyaretgilere bilet aliminda kolaylik saglanmaktadir.

Amerikan Tarihi Ulusal
Miizesi

Victoria ve Albert Miizesi

Miize, tasmabilir cihazlar i¢in dogrudan cahstirilir bir uygulama yapmak yerine, tim cihazlarda
cahsabilecek uyumlu tasarima sahip 2 farkli rehberi tercih etmistir. Rehberlerden biri seslendirmeye sahip
etkilesimli tur imkani sunarken; digeri miize planmni, ahgveris ve yemek yerleri de dahil olmak iizere
kullanicilara etkilesimli olarak sunmaktadir.

Pompidou Merkezi

EVET

Miize ile ayni adi tastyan uygulama, mevcut objeleri yazili ve gorsel olarak sunmaktadir. Ayni zamanda
kronolojik verileri igeren uygulama, Miize igerisinde gergeklestirilmesi planan etkinlikleri, sergileri giincel
bigimde gostermektedir. Yazilim tanitiminda, agilis saati, program, bilet fiyatlar1 ve benzer hizmetlerin de

aktarildig1 uygulamanin 200 adet seslendirme kullandig: belirtilmektedir.

NOT1: Sadece miizelerin kendi internet sitelerinden duyurduklari uygulamalar baz alinmustir.

NOT2: Bos birakilanlar resmi uygulamanin, miize internet sitesinde yer almadigini gostermektedir.
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EKS5. Icerik Analizlerinde Kullamlan Kaynakca

ANDRIOD UYGULAMA

hi=en_US

MUZENIN ismi MUZE iINTERNET SITELER RESI i0S UYGULAM A ADRESI RESMi DUYURU ADRESI
https://play.google.comvstore/app "
. . https/itunes.apple.com/fr/app/louvr | https//www.louvre. fr/en/louvre-
https://www. louvre. fr/ 2id= L
Louvre Miizesi ps:/iwww. louvre. fr, s/details?id=fr.smartapps.louvre& e-ma-visite/id11006297867mt=8 app

Cin Ulusal Miizesi

http://en.chnmuseum.cn/

Ulusal Havacilik ve Uzay
Miizesi

https:/airandspace.si.edu/

https:/itunes.apple.com/us/app/go-
flight-national-air-and-space-
museunVid1078669106?mt=8

https://airandspace.si.edu/multimedi
a-gallery/go-flight-official-app-
national-air-and-space-museum

Metropolitan Sanat
Miizesi

https://www.metmuseum.org/

https:/Avww.metmuseum.org/blogs/
now-at-the-met/2014/the-new-met:
app
https/ww.metmuseum.org/press/
news/2015/met-app-for-android
https//web.archive.org/web/20161
109221830/https://play.google.co
nvstore/apps/details?id=org.metmu
seum.android.met

Vatikan Miizeleri

httpz//www.museivaticani.va

https7//web.archive.org/web/20180
403213949/http://vatican.com/tour

Shanghai Bilim ve
Teknoloji Miizesi

http://en.sstm.org.cn

Doga Tarihi Ulusal
Miizesi

https/naturalhistory.si.edu/

https/itunes.apple.com/us/app/skin-
bones/id929733243?mt=8

https://naturalhistory.si.edu/exhibits/
bone-hall

British Museum

http//www.britishmuseum.org/

TATE Modern

https//www.tate.org.uk

https:/play.google.com/store/app
s/details?id=org.tategallery.tateap
p&hl=en_IN

https:/itunes.apple.com/gb/app/tate-|
app/id1116036529?mt=8

Ulusal Sanat Galerisi

https//www.nga.gov/

httpsz/play.google.com/store/app
s/details?id=gov.nga.yourart

https:/itunes.apple.com/us/app/your
art/id600049768?mt=8

https:/Aww.nga.gov/visit/tours-and
guides/mobile-app.html

Ulusal Galeri

https://www.nationalgallery.org.uk/

https//play.google.com/store/app
s/details?id=com.mobgen.smartify
&hl=en_GB

https//itunes.apple.com/us/app/smar|
tify-your-personal-digital-
curator/id1102736524?mt=8

https:/Aww.nationalgallery.org.uk/
visiting/apps

Amerikan Doga Tarihi
Miizesi

https://www.amnh.org/

httpsz/play.google.com/store/app
s/details?id=org.amnh.explorer

https:/itunes.apple.com/app/apple-
store/id381227123?mt=8

https:/Aww.nationalgallery.org.uk/
visiting/apps

Ulusal Saray Miizesi

https//www.npm.gov.tw/en/

httpsz/play.google.com/store/app
s/details?id=com.jamzoo.npm.insi
ght

https:/itunes.apple.comyus/app/gu-
gong-chang-she-zhan-
npnVid579576204?ls=1&mt=8

https//www.npm.gov.tw/en/Article.
aspx?sN0=02007052

Doga Tarihi Miizesi

http//www.nhm.ac.uk/

Ermitaj Miizesi

www.hermitagemuseum.org

https/itunes.apple.com/ru/app/herm
itage-museum/id880561085

https:/Awww. hermitagemuseum.org/
wps/portal/hermitage/news/news-
itenVnews/2014/11_2_912/?Ing=

Cin Bilim Teknoloji
Miizesi

http//cstm.cdstm.cn/e/action/ListInf
of?classid=422

Kraligce Sofya Ulusal
Sanat Miizesi

http//www.museoreinasofia.es/en

httpsz/play.google.com/store/app
s/details?id=com.gvam.paseodela
rte&hl=en

https/itunes.apple.com/ca/app/pase
o-arte-
imprescindible/id1147996253

https/Avww.esmadrid.com/en/esse
ntial-art-walk-app

Amerikan Tarihi Ulusal
Miizesi

httpz//americanhistory.si.edu/

Victoria ve Albert
Miizesi

https//www.vam.ac.uk/

https://www.vam.ac.uk/audioguide/
europeaudio/tour/1/
https:/Avww.vam.ac.uk/features/dig
italmap/#l=1&r=access_x5F_entra
nce_x5F_grand

Pompidou Merkezi

https//www.centrepompidou.fr/

https/itunes.apple.com/us/app/cent

re-pompidou/id389191295?7mt=8

https/Aww.centrepompidou.fr/cpv
/resource/cgX40Eg/r5XzRny

GENEL VERI ANALIiZINDE ARAC OLARAK
KULLANILAN iNTERNET SIiTELERi

KULLANMA SEBEBI

KULLANILAN ADRES

Uyumlu tasarim smamast igin

https:/search.google.com/test/mobi

le-friendly
Web 2.0 teknolojisi smamast igin https://w3techs.com/sites
Web 2.0 teknolojisi smamasi i¢in | https//www.wappalyzer.com/
Igerik yoneticisi smamast icin https://whatcms.org
Sanal ziyaretgi verileri igin https:/Awww.similarweb.com
Sanal ziyaretci verileri icin https:/Aww.alexa.com
Performans testiigin httpsj/deveIopersgoggl_e.com/spee
d/pagespeed/insights
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EKG6. Referans Oyun Kaynakgasi

Oyun Adi:| Medal Of Honor: Allied Assault
Yaymci: Electronic Arts
Cikis Yih: 2002
Tiir:| Birinci Sahis Nisancitk (flerlemeli)
Platform: Masaiistii

https/Avww.amazon.com/Medal-Honor-Allied- Assault-
PC/dp/B00005N7YR/ref=pd_cp_63_1?pd_rd_w=3ANQs&pf_rd_p=ef4dc990-a9ca-4945-ae0b-

Erisim Adresi:\rg16.49198ed6&pf rd_r=3RIWHB257NKAMBIATWRE&pd_rd_r=f9a060c6-63d2-11e9-b475-
c358acaafdb4&pd rd wg=dU41I1&pd rd i=B00005N7YR&psc=1&refRID=3RIJWH8257NK AM8IATW
Erisim Tarihi:]  9.09.2018]
Oyun Adi: Call of Duty
Yayincr: Activision
Cikis Yih: 2003
Tiir:| Birinci Sahis Nisancitk (Tlerlemeli)
Platform: Masatistil
Erisim Adresi:|https://store.steampowered.com/app/2620/Call_of _Duty/
Erisim Tarihi:]  9.09.2018]
Oyun Adi:| Fatal Raid - No.1 Mobile FPS
Yaymci: Infraware Inc.
Cikis Yih: 2017
Tiir:| Birinci Sahis Nisancilk (flerlemeli)
Platform: Tasmabilir Cihaz
Erisim Adresi:|https://play.google.com/store/apps/details?id=com.selvas.fr&hl=tr
Erisim Tarihi:]  9.09.2018]
Oyun Adi:| Modern Combat VVersus MMOFPS
Yaymci: Gameloft SE
Cikis Yih: 2017
Tiir:| Birinci Sahis Nisancilk (flerlemeli)
Platform: Tasmabilir Cihaz -
o 4
Erisim Adresi:|https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gameloft.android. ANMP.GloftMVHM

Erisim Tarihi:

9.09.2018]
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EKY. Goriisme Kitapcigi — Demografi ve Genel Bilgiler Sayfasi

Sevgili 6grenciler,

Katimakta oldugunuz calisma, Istanbul Universitesinde yiiriitiilmekte olan doktora tezi kapsammda,
Sait Faik Abasiyanik Miizesine ait yapilandirilmig internet sitesi ve 3 boyutlu miize simiilasyonunu,
miize ziyaretini motive etmeleri yoniiyle incelemektedir. Verecek oldugunuz cevaplar ve gosterecek
oldugunuz kullanict deneyimi performansi, bu tip uygulamalarm gelistirimesinde ve daha sonra
yapilacak benzeri ¢aligmalara katki saglamasi amaciyla yol gosterici olacaktr. Verileriniz sadece
akademik olarak degerlendirilecektir.

Calismada esnasmdaki kullanimlarmniz gézlem, ekran goriintiisii alim ve saym ile takip edilecektir.
Bununla birlikte, sizlerden cevaplamaniz gereken bazi noktalar da bulunmaktadir. Cevaplardan
bazilarmi yaz ile isaretlemeniz gerekirken; bazlarmi sesli olarak dile getirmeniz gerekmektedir.
Daha sonra veri kayb1 yasanmamasi ve dogru bilginin akademik etik geregi aktarilabilmesi admna,
kamuya kapal olarak goriismeler ses kaydma alnacaktir.

Emeginiz i¢in tesekkiir ederim.

Ali Efe IRALI
Istanbul Universitesi
Radyo TV Sinema / Doktora

Calismaya katilabilmek i¢in, Sait Faik Abasiyanik Miizesine fiziki ziyarette bulunmamis; miizenin
internet sitesini de son 1 wil icerisinde kullanmamigs olmaniz gerekmektedir. Ziyarette
bulunmadiysaniz ve internet sitesini kullanmadiysaniz asagidan devam ediniz.

Yasmiz:
Cinsiyetiniz:
snliik internet
Ginldk in ewrne 1 saatten 1 saat 2 saat 3 saat 4 saat 5 saat 5 saatten
kullanim sikhgmiz: az fazla
Giinlitk mobil 1 saatten 1 saat 2 saat 3 saat 4 saat 5 saat 5 saatten
uygulama kullanim az fazla
Son 1 sene i¢indeki miize . Skezya
. .. | Hig 1-2 kere | 3-4 kere | da daha
ziyaretiniz:
gok
Daha 6nce 3B miize simiilasyonu kullandniz mi:|EVET HAYIR
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EKS8. Goriisme Kitapcig1 — Bilgilendirme Sayfasi

Sevgili 6grenciler,
Cahgmanm boliimleri ve yapilacak islemler asagidaki gibidir:

1-lgili 3 boyutlu miize simiilasyonunu tasmabilir cihazda test ederek 10 adimdan olusan bir gérev,
listesini 2 kere takip edeceksiniz. Bu siirecte gozlem ve ekran gorintiisii kayd: ile izleme
yapilacaktir.

2-Calismadanm sonraki asamasinda, bu sefer farkh bir 10 adim takip edeceksiniz. Burada da yine
ayni sekilde gbzlem ve ekran goriintiisii kaydi ile izleme yapilacaktir.

3-Bu siiregler tamamlandiktan sonra NASA Is Yiikii Testini ¢ozmeniz beklenmektedir. Bu test,
ilgili simtilasyonun kiside olusturdugu is yiikiinii 6 baglkta 6lgmektedir. Her bir baslk i¢in diisiikten
yilksege ya da azdan c¢oga kadar 21 seviye bulunmaktadir. Hangisi sizin simiilasyonda
gergeklestirdiginiz deneyimi simgeliyorsa o derecede 6 bashga da isaretleme yapmiz. Hemen
arkasmdan bu 6 bashgm birbirleriyle eslestigi tablolar1 goreceksiniz. Bu tablolar ikiserli gruplar
halinde toplam 15 tanedir. Her bir ikiliden, simiilasyondaki deneyiminize gére agir basani, ayri ayri
secmeniz beklenmektedir.

4-NASA Is Yiikii Testi ardndan internet sitesinde olup; simiilasyon icerisinde de yer almasi
gerektigini diislindiigiiniiz baslklardan igsaretleme yoluyla se¢im yapmaniz istenmektedir.

5-Memnuniyet asamasi sonrasmda simillasyonu bir kez daha kullanip tek bir gorevi
gergeklestireceksiniz. Bu siiregte de gozlem ve ekran goriintiisii kaydi ile izleme yapilacaktr.

6-Calismanm son asamasinda, ses kaydi alinarak araglarm ziyareti motive edici taraflarma yonelik]
sorulacak sorulara cevap vermeniz beklenmektedir.
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oriisme Kitapgigi — Test Isaretleme ve Takip Sayfasi

EKO. G

3 BOYUTLU MUZE SIMULASYONU iCiN KULLANILABILIRLiK ANALIiZi TEST VERILERI

GOREV BIRINCI GOREV IKINCI GOREV
ANALIZ BURUM
SURECI SORE 1. Adm 2. Adm 3. Adm 4. Adm 5. Adm 6. Adm 7. Adm 8. Adm 9. Adm 10. Adm
. i B on. K
90 derece 90 derece S lleriye Geriye Basa don. . asa don. Kirmizt odadan
Etrafinda Tleriye diiz Sola yan o o Basa don. gecerek sar1 odanmn
sola bak, yukart bak, . _ . y e L yliriirken, yliriirken, Kirmiz1 .
ADIM . 3 saga dogru | yiiri, geriye | yiirl, saga Sar1 odann ortasma git. Pencere
saga bak, asag bak, . . .. | solabakve | sola bak ve odanm . ..
tam tur don | diiz yiirii yan yiirii - 3 .. .. |ortasma yiirii.| takimlarmm her birine ayr1
sola bak yukar1 bak saga bak saga bak |ortasma yiiril.
ayri bak.
DURUM
1ve2 SURE
TESTLER |ZORLUK
TEKRARLI . . B on. K
( ) 90 derece | 90 derece o o gl lleriye Geriye Basa don. . asa don. Kirmizi odadan
Etrafinda Tleriye diiz Sola yan . e Basa don. gecerek sar1 odanmn
sola bak, yukari bak, - - - . e L yliriirken, ylirlirken, Kirmiz1 .
ADIM B - saga dogru | yliirii, geriye | yiirl, saga Sar1 odann ortasma git. Pencere
saga bak, asag bak, N . .. | solabakve | sola bak ve odanmn . L.
tam tur don | diiz yiirii yan yiirii 3 - ... |ortasma yiirii.| takimlarmm her birine ayr1
sola bak yukar1 bak saga bak saga bak |ortasma yiir.
ayri bak.
DURUM
SURE
S . Baga don. Sar1 odadan
r Il ri B on.
% <Q erece | 90 nwm_‘mnm Etrafnda | Geriye diiz | Saga yan e Om ve Baga don. asa don gegerek karmizi odanm
ADIM saga bak, asag bak, sola dog iirti, ileriye iird, sola : ken, yiriirken Sar1 odann Kirmiz ortasma git. Pencere
3. TEST sola bak, | yukari bak, . NMM %MMW - ﬁw\ %MH“ irii saga bak ve | saga bak ve ortasina viirii odanmn &w:s_mqs_:mrm.q birine vt
Ogrenilebilirlik saga bak. asag1 bak ey - sola bak sola bak YU ortasma ylirtl. ayr1 bak o
DURUM
SURE
MEMNUNIYET ASAMASI
iS YOKU ASAMASI
Basa don. Kirmizi odadan
gecerek sar1 odanin
4 TEST ADIM ortasma git. Pencere
Hatrlanabilirlik Ik 9 adm olmadan 1. testin 10. admmimn tekrar1 yapilmaktadr. takimlarmm her birine ayri
ayr1 bak.
DURUM
SURE
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EK10. Gériisme Kitapcigi — Internet Sitesi ve Simiilasyon I¢erik Karsilastirmasi
Sayfasi

Uygulamada gormek isteyeceginiz ek 6zellikler neler? (Asagidan seginiz.)
ISARETLEME |[EK OZELLIiKLER
Miize idari yapisi, personeli, bagiscilari ve paydaglar

Miize ge¢misi ve miizeyi olusturan 6zellikler

Ziyaret saatleri, ulagim bilgisi, cevre mekanlar

Sergi ve etkinlik duyurulari, basmn kogesi

Uriin veya bilet satis magazasi, bagis sistemi

Egitime yonelik bilgiler

Video, fotograf, ses tiirli multimedya

Miize plani

Etkilesimli ulagim haritasi

Ziyaret Onerileri

Coklu dil segenegi
Gizlilik politikasi, kullanim kosullar1 ve yonetici bilgileri
Diger (Liitfen Belirtiniz):
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EK11. Gériisme Kitapeigi — NASA Is Yiikii Testi ilk Degerlendirme Sayfasi

DUSUK

DUSUK

DUSUK

ivi

DUSUK

DUSUK

NASA iS YUKU TESTi
ZiHINSEL TALEP
FENENE NN
o 2 4 & 8 10 12 14 16 18 20
FiZiKSEL TALEP
IENENE NN
o 2 4 & 8 10 12 14 16 18 20
ZAMANSAL TALEP
ol b b b b b b
o 2 4 & 8 10 12 14 16 18 20
PERFORMANS
FENENE NN
o 2 4 & 8 10 12 14 16 18 20
CABA
FENENE NN
o 2 4 & 8 10 12 14 16 18 20
RAHATSIZLIK SEVIYESI
FENENE NN
o 2 4 & 8 10 12 14 16 18 20

YUKSEK

YUKSEK

YUKSEK

ZAYIF

YUKSEK

YUKSEK
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EK12. Gériisme Kitapeigi — NASA Ts Yiikii Testi Agirhiklandirma Sayfasi

NASA iS YUKU AGIRLIKLANDIRM A

CABA PERFORMANS
ZAMANSAL TAL|;| IR_IAHATSIZLIK SEVIYESI
ZAMANSAL TAL|;| IC_AIBA
FiZIKSEL TAL|;| IR_|AHATSIZLIK SEVIYESI
PER FORMA@ IR_IAHATSIZLIK SEVIYESI
FiZIKSEL TALI;I |;L/IANSAL TALEP
FiZIKSEL TALI;I I;'RFORMANS
ZAMANSAL TAL|;| |z_|1HH\ISEL TALEP
RAHATSIZLIK S.E\fiYEI;| IC_A|BA
PER FORMAIQ I;IHTNSEL TALEP
PERFOR |\/|A|;| I;|MANSAL TALEP
ZIHINSEL TALI;I EBA
ZIHINSEL TALI;I IF_IIZIKSEL TALEP
CABA |F_|IZH<SEL TALEP
RAHATSIZLIK SEViYEg %{INS EL TALEP
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EK13. Goriisme Kitap¢ig1 — Neden-Sonug Zinciri Not Alma Sayfasi

NEDEN-SONUC ZINCIRI / BASAMAKLAMA

Yapilandirilmig sanal miize internet sitesi mi yoksa 3 boyutlu miize simiilasyonu mu
fiziki ziyareti daha motive edici?
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EK14. Kullanilabilirlik Analizi Birinci Test Sonuclar

3 BOYUTLU MUZE SiIMULASYONU iCiN KULLANILABILIRLIK ANALIZI TEST VERILERI

1. TEST | bURUM: BIRINCi GOREV iKINCi GOREV
Basaril: 1 1. Adm 2. Adm 3. Adm 4. Adm 5. Adm 6. Adm 7. Adm 8. Adm 9. Adm 10. Adim
% = Yang?mm: ) Basa don. Kirmizt odadan
Q E | Basarisiz: 0 Q:)dlae;ie giéer;ﬁi Etrafinda | fleriye diiz Sola yan _],lcv_riic Gerze B;sadén. Baga don. gegerek sar1 odann
Z |G| | zorRLUK: | SORDHC | AU | o dogru | yiirii, geriye | yiri, saga | T | Yirreen MM Sarodanin | ortasma git. Pencere
3 & - 1: Cok Zor saga bak, asag bak, tam tur don diiz yiirii yan yiirii SOIa,bakve soIaVbakve odamn" . |ortasma yiirii. | takimlarmm her birine ayr1
51 S} 7: Cok Kolay| sola bak yukari bak saga bak safa bak |ortasma yiirii. ayr bak.
X
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0 0,5 05 05 1,0
1 |K|[22] Sire(sn) 3,6 4.8 14,4 19 43 9,8 4,6 49 4,7 8.9
ZORLUK 7,0 7,0 7,0 7,0 6,0 4,0 4,0 7,0 5,0 4,0
DURUM 0,0 0,5 05 1,0 1,0 0,0 0,5 1,0 1,0 0,5
2 |E|24|SUREGn) | 13,8 8,1 15,6 6,6 2,7 73 6,2 7,1 13,2 131
ZORLUK 7,0 7,0 7,0 6,0 6,0 4,0 4,0 7,0 6,0 6,0
DURUM 0,5 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0
3 |E|[22|SUREGn) | 7,1 35 8,0 2,6 3,1 57 5,2 6,8 6,2 8.2
ZORLUK 5,0 5,0 3,0 6,0 2,0 3,0 3,0 5,0 5,0 4,0
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
4 |E|22|SUREGn) | 6,2 2,3 4,9 3,2 1,7 2,2 2,6 54 75 111
ZORLUK 4,0 6,0 3,0 7,0 7,0 2,0 2,0 5,0 5,0 5,0
DURUM 1,0 0,5 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 05 1,0 1,0
5 |E|23|SUREGn | 7,3 5.8 94 4,0 2,5 95 83 7,3 8,6 15,1
ZORLUK 6,0 6,0 5,0 5,0 6,0 6,0 4,0 6,0 5,0 4,0
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 1,0 1,0 1,0
6 |K|23|SUREGn) | 4,6 2,1 6,9 3,0 2,5 4,0 38 3.8 72 12,7
ZORLUK 7,0 7,0 7,0 7,0 7,0 7,0 7,0 7,0 7,0 7,0
DURUM 0,5 1,0 1,0 1,0 1,0 05 1,0 1,0 1,0 1,0
7 |E|22|SUREGn) | 14,8 8,3 215 4,3 57 83 35 53 6,7 29,4
ZORLUK 6,0 6,0 5,0 6,0 6,0 6,0 6,0 6,0 6,0 6,0
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
8 |E|22|SURE(sm) | 3,0 2,8 10,4 17 2,2 4,0 2,2 51 10,2 10,7
ZORLUK 7,0 7,0 7,0 7,0 7,0 6,0 6,0 7,0 7,0 7,0
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
9 |E 23| SUREGn) | 6,7 57 9,3 51 33 24 2,0 5.8 57 12,2
ZORLUK 4,0 4,0 4,0 5,0 5,0 3,0 4,0 4,0 5,0 5,0
DURUM 0,5 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
10|K |24 | SURE(sn) | 6,1 39 25,5 34 53 39 3,2 44 6,1 12,7
ZORLUK 5,0 7,0 4,0 7,0 7,0 7,0 7,0 7,0 7,0 6,0
DURUM 1,0 0,0 05 1,0 0,5 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5
11|E|22|SUREGsn) | 49 6,6 10,2 31 3,6 24 35 8,9 9,6 15,0
ZORLUK 3,0 4,0 2,0 5,0 5,0 4,0 4,0 3,0 4,0 5,0
DURUM 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 1,0 1,0
12|K|21|SURE(sn) | 1,9 1,6 75 2,8 1,8 3,0 2,0 13,6 7.9 22,4
ZORLUK 7,0 7,0 6,0 7,0 7,0 7,0 7,0 5,0 7,0 5,0
DURUM 0,5 1,0 05 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
13|K|22|SUREGsn) | 3,2 6,7 16,2 29 2,3 39 4,0 4.8 59 15,9
ZORLUK 3,0 3,0 4,0 7,0 7,0 6,0 6,0 6,0 6,0 5,0
DURUM 1,0 1,0 05 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0
14|E|20| SUREGn) | 3,3 3,6 6,3 54 2,7 28 25 51 6.4 26,7
ZORLUK 5,0 5,0 4,0 7,0 7,0 7,0 6,0 6,0 5,0 5,0
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 0,0 0,0 1,0 1,0 1,0
15|E|20| SUREGsn) | 3,8 3.8 58 3,7 59 12,9 10,3 59 15,2 18,2
ZORLUK 4,0 7,0 5,0 7,0 3,0 1,0 1,0 7,0 4,0 4,0
DURUM 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
16|E|22|SUREGn) | 26 2,1 7,1 2,1 2,2 23 19 43 59 10,3
ZORLUK 7,0 7,0 5,0 7,0 7,0 6,0 6,0 7,0 7,0 5,0
DURUM 1,0 1,0 05 1,0 1,0 1,0 1,0 05 1,0 0,5
17|K|21| SUREGn) | 6,6 2,6 24,7 17 1,9 15 29 10,2 7,6 27,6
ZORLUK 6,0 7,0 5,0 7,0 7,0 7,0 7,0 5,0 6,0 7,0
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 05 0,5
18|K|23|SUREGsn) | 3,2 34 8,6 18 17 2,7 31 8.2 10,3 29,2
ZORLUK 6,0 7,0 5,0 7,0 7,0 6,0 5,0 7,0 5,0 3,0
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
19(E 21| SUREGn) | 4,1 3,1 11,1 2,9 3.8 3,2 25 4.8 6,1 7,8
ZORLUK 4,0 6,0 3,0 6,0 7,0 3,0 5,0 6,0 6,0 7,0
DURUM 1,0 1,0 1,0 0,5 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
20| E|20| SURE(sn) | 2,6 2,7 7,0 58 3.2 2,2 2,7 53 6,4 9.8
ZORLUK 6,0 5,0 4,0 5,0 6,0 7,0 7,0 7,0 7,0 6,0
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EK15. Kullanilabilirlik Analizi ikinci Test Sonuclar

3 BOYUTLU MUZE SIMULASYONU iCIN KULLANILABILiRLIK ANALIZi TEST VERILERI

2. TEST BIRINCI GOREV IKINCI GOREV
DURUM: ™1 "Adm | 2.Adm | 3.Adm | 4Adm | 5Adm | 6.Adm | 7.Adm | 8.Adm | 9. Adm 10. Adm

% Y]:li$§::€:il’llh' Basa don. Kirmizi odadan

S E o 0.5 gs(())ldaelgzie )i?k:zrzgi, Etrafinda fleriye diiz Sola yan yiﬁ:l{zn y\?ri;z:n B]zs;j;n. Basa don. gegerek sari odanin

E E ; Bagarisz: 0 sagabaky, asag bak, saga d(‘gtu yﬁr}i,gfriﬁ/e yuru,sag.x sola bak\;e sola bak\;e odanmn Sanodarjlr: ortasina git Pe.n.c ere

j 5 sola bak yukar bak tam tur don diiz yiirii yan yiirii saga bak saga bak |ortasma yirii ortasmna yiirii. | takimlarmm her birine ayr

§ ayr1 bak.

1 k|22 D"URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 2,1 3,0 8,8 3,0 2,3 3,1 1,6 54 57 6,8

2 e loa D"URUM 1,0 1,0 1,0 05 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 6,6 55 10,7 7,0 3,3 4,0 2,9 8,1 7,6 9,5

3 lEl2 D"URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 4,6 3,1 75 2,9 2,9 4,6 2,8 5,2 53 74

4 lEl22 D"URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 3,1 28 51 24 2,6 2,3 3,0 5,1 5,7 73

5 |El23 E‘>‘URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 2,6 29 6,5 31 3,7 3,8 2,3 7,6 7,0 16,2

6 lkl23 D"URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 05 1,0 05 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 3,8 43 6,3 23 6,0 3,8 6,2 3,2 57 9,1

7 e 122 D"URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 4,3 3,8 6,8 2,8 2,3 2,3 2,6 5,6 59 10,7

8 |22 D"URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 3,5 25 5,0 23 1.9 2,2 6,4 4,5 7,7 6,7

9|l I?URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 4,3 3.2 6,4 4,7 35 2,1 3,2 4,8 79 8,1

10|k |24 D"URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 05 1,0 1,0 1,0 05
SURE(sn) | 5,9 4,0 119 2,7 2,6 31 31 53 5,8 10,0

11|E |22 E?‘URUM 1,0 1,0 05 05 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 05
SURE (sn) 42 43 6,3 3.2 2,0 2,3 3,2 8,4 6,5 13,2

12|k |21 D"URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 1,6 14 7,2 2,1 16 1,6 1,7 9,9 8,1 14,4

13k |22 D"URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) | 4,7 5,6 9,4 2,3 2,2 3,0 2,2 4,4 8,8 13,1

14l |20 D"URUM 0,5 1,0 0,0 0,5 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 5,2 31 7,7 45 2,1 2,2 4,3 4,8 4,3 12,0

15/E |20 D"URUM 0,0 1,0 1,0 1,0 0,5 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 3,5 51 44 1.8 4,2 2,8 3.9 3.9 4,6 11,8

161 22 D"URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SUREGsn) | 4,4 3,1 4,9 28 1,6 1,8 1,9 6,3 5,0 10,9

171k |21 E?‘URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 4,6 19 10,6 3.2 2,4 2,0 19 45 5,2 11,2

18lk |23 D"URUM 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 2,7 25 15,8 2,0 1.9 7,0 3,0 8,3 6,0 19,6

19/E |21 D"URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 3,1 24 75 1.9 2,1 1,9 2,2 51 51 6,1

20l |20 II.).URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0 0,5 0,0 1,0 1,0 1,0
SURE(sn) | 2,0 33 7,0 14 51 4,9 4,5 54 59 11,6

236



EK16. Kullanilabilirlik Analizi Ugiincii Test Sonuclar

3 BOYUTLU MUZE SiIMULASYONU iCiN KULLANILABILIRLIK ANALiZi TEST VERILERI

3. TEST BIRINCI GOREV iKiNCi GOREV
DURUM: 1. Adm 2. Adm 3. Adm 4. Adm 5. Adm 6. Adm 7. Adm 8. Adm 9. Adm 10. Adm

% [ Basar 1 . R Basa don. Sar1 odadan

o E . Ya;aBasarﬂ.J:OO.S E)f)'derece vg(v)’d'erece Etrafinda Geriye diiz Saga yan flennye ?(iflye Basa don. Basa don. gegerek kirmizi odanin

zZ 3|2 sarse saga bak, | asagibak, sola dogru | yiirii, ileriye | yiirii, sola y-ururken, y}\rurken Sar1 odanm Kurmizt ortasmna git. Pencere

J|E - SOJa bak, yuka'nbak, tam tur dén | diiz yiirii yan yiiril saga bak ve | saga bak ve ortasma yiirii. odanm" . | takimlarmm her birine ayr1

4|0 safa bak. asagl bak sola bak sola bak ortasma yiirii.

g ayri bak.

1 k|22 D”URUM 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 05
SURE (sn) 24 6,2 9,2 1,9 25 39 33 55 44 14,2

2 |El2a D"URUM 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0 10 1,0 1,0 1,0 1.0
SURE (sn) 4,4 6.8 8,7 2,6 53 3,8 2,5 6,0 4,8 16,3

3 El22 E?.URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0 1,0 05 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 35 3.9 6,6 24 35 3.1 2,9 6,2 4,6 12,0

R P Y 1,0 10 10 1,0 10 10 10 1,0 10 10
SURE (sn) 25 2,7 4,0 1,6 2,2 2,7 2,7 45 48 9.4

5 El23 EiURUM 1,0 1,0 05 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 4,1 6.8 11,1 34 3,6 3,1 72 6.9 6,7 14,1

6 |k l23 E?.URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 05 05 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 33 8,6 6,4 3,1 2,6 5,0 3,8 54 45 10,5

7 gl D"URUM 1,0 05 0,5 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 3,2 44 6,5 2,7 2,6 52 2,8 42 4,0 15,2

8 |El22 D.'.URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 0,5 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 4,1 2,7 4,1 3.2 3.1 3,0 2,1 57 4,3 8.4

9 |El23 E?.URUM 1,0 1,0 0,5 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 8,0 51 13,1 3.2 59 3,0 4,7 55 6,1 113

10| k| 2 —20RM 1,0 10 10 1,0 10 10 0,0 1,0 10 10
SURE (sn) 4,6 3,6 10,6 2,7 3,6 6,3 33 52 55 244

11|22 D.'.URUM 1,0 0,0 1,0 1,0 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0 1.0
SURE (sn) 23 6,2 72 2,6 4.4 31 2,6 7,1 3,8 13,6

121k l21 IZ?.URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 1,6 2,2 6,3 19 13 19 2,1 79 82 15,2

13|k |22 D“URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0 0,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 6,1 4,1 9.9 52 4,7 35 2,6 13,0 4,5 9,2

14| E |20 D.'.URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1.0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0
SURE (sn) 3.2 2,9 59 28 23 2,2 2,1 5,0 3.8 20,6

15/ |20 E?.URUM 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0 1,0 1,0
SURE (sn) 6,0 7,3 52 35 3.2 3,0 3,0 55 44 9,6

16/ £ |22 D"URUM 1,0 05 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 3.3 3.8 59 1.8 3.0 2,2 2,7 9,5 50 15,6

171k 21 D.'.URUM 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 4,2 2,9 9,7 35 2,6 2,0 2,1 73 6,3 20,7

18|k |23 IZ?.URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 3,1 35 73 2,3 2,0 2,0 3,0 9,1 9,8 23,0

19/ |21 D"URUM 0,0 0,0 0,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 05
SURE (sn) 28 3.8 13,1 34 3,6 3.7 3.9 4,6 3,1 11,9

20l El20 D.'.URUM 1,0 1,0 1,0 1,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 1,0
SURE (sn) 3.8 45 83 2,3 35 24 3,7 57 59 13,6
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EK17. Kullanilabilirlik Analizi Dordiincii Test Sonuclar

3 BOYUTLU MUZE SiIMULASYONU iCiN

KULLANILABILIRLIK ANALiZI
HATIRLANABILIRLIK ASAMASI iCiN SON GOREV SURELERiI KARSILASTIRMASI

4, TEST
DURUM: 4. TEST
Basarl: 1 | 1. TEST'in 10. Admu | 2. TEST'in 10. Admm | 3. TEST'in 10. Admm (1 Hafta Sonra)
Yan Basaril: (1. TEST'in 10. Adimi)

= 05

i [ Basarisiz: 0 (Baga don. Kirmizi odadan| Basa don. Kirmizi Basa don. Sari odadan Basa don. Kirnizi

O E . gegerek sar1 odanin odadan gegerek sar1 | gegerek kirmizi odanin | odadan gecerek san

zZ = g ortasma git. Pencere odanm ortasma git. ortasma git. Pencere odanin ortasina git.

i E takimlarmm her birine Pencere takimlarmm | takimlarmm her birine | Pencere takimlarmn

é © ayri ayri bak. her birine ayr1 ayri bak. ayri ayri bak. her birine ayr ayn bak.
DURUM 1,0 1,0 0,5 1,0

11K[22 SURE (sn) 8,9 6,8 14,2 6,8
DURUM 0,5 1,0 1,0 0,5

2 |B 124 e 131 9,5 16,3 154
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

SRR SURE (sn) 8,2 7.4 12,0 9,3
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

4 |E |22 SURE (sn) 11,1 7.3 9,4 8,2
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

5 |E |23 : ’ : ’
SURE (sn) 15,1 16,2 14,1 10,2
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

6|K|23 SURE (sn) 12,7 9,1 10,5 8,4
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

7 |E|22}—= ’ ’ ’ '
SURE (sn) 29,4 10,7 15,2 10,3
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

8|E22 SURE (sn) 10,7 6,7 8,4 7,7
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

9 B3 stre o) 122 8.1 113 8.9
DURUM 1,0 0,5 1,0 1,0

10|K 24 SURE (sn) 12,7 10,0 24,4 9,7
DURUM 0,5 0,5 1,0 1,0

111E|22 SURE (sn) 15,0 13,2 13,6 8,5
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

121 K12 e o 22,4 144 152 146
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

13|Kj22 SURE (sn) 15,9 13,1 9,2 14,0
DURUM 0,0 1,0 0,0 1,0

14|E 20 SURE (sn) 26,7 12,0 20,6 14,6
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

151 E 20 e e 18.2 118 9,6 10,7
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

16/E 22 SURE (sn) 10,3 10,9 15,6 79
DURUM 0,5 1,0 1,0 1,0

17|K 21— : : ’ ’
SURE (sn) 27,6 11,2 20,7 11,7
DURUM 0,5 1,0 1,0 0,5

18| K |23}— ’ ’ ’ ’

81K\ e 202 196 230 17,2
DURUM 1,0 1,0 0,5 1,0

19|E |21 SURE (sn) 7.8 6,1 11,9 6,8
DURUM 1,0 1,0 1,0 1,0

20|E |20 SURE (sn) 9,8 11,6 13,6 6,9
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EK19. Kullamicilarin NASA Is Yiikii Sonu¢larinin Grafiksel Goste
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EK 20. Basamaklamada Ornek Gruplandirmalar

NITELIKLER

NB1 Simiilasyon

NB2 Internet sitesi

NB3 Gergekgi

NB8 Gergegini gormeyi istedim

NB3 Gergek yeri cagristird

NB9 Eglenceli

NB5 Daha ¢ok bilgi sunuyor

NB7 Etkilesimli bir ortam

NB9 Keyif verici

NB5 Ogretici

NB5 Daha kapsaml bilgi

NB4 Tlgi gekici

NB7 Daha iyi bir sunum araci

NB3 Gitmeden gdrmiis gibi oldum
NB10 Cok farkh

NB5 Kaliplarm diginda bilgi veriyor

NB7 Daha kolay ve hizh erisim

NB8 Merak uyandirict

NB7 Hizh

NB6 Gorsel agidan ¢ok giizel
Mekan simiilasyonla bire bir uyusuyor mu
gormek istiyorum
NBS5 Bilgiye daha rahat ulagmanu saglar
NB3 Gergek yere yonlendirici
NB8 Sanal ortamda gdrmek merak uyandiric
NB8 Gergegini gérme istegi uyandirdi
NB7 Konunun i¢ine daha ¢ok g¢ekiyor.
NB3 Gergegini gdrmeme araci olabilir
NB5 Daha ¢ok bilgi var
NBS5 Eserler hakkinda daha ¢ok bilgi sunabilir
NB5 Miizenin amacm daha iyi yansttabilir
NB8 Sanal ortamda gbrmek merak uyandirict olurdu
NB5 Daha detayh bilgi sunuyor

NB8

SONUCLAR
SB15 flgimi ¢ekenleri daha iyi 6grenebilirim
SB11 Miizeye giderken bilgili olarak gitmeyi isterim
SB11 Bilgimi artiracak
SB14 Baskalariyla konusurken faydasi olacak
SB16 Merakimu giderebilir
SB12 Gitmeden de gezilebilir
SB12 Ulagim engeline bir ¢dzim
SB11 Bilgili olmamu saglayacak
SB14 Kisisel geligimim kuvvetlenir.
SB14 Daha rahat ve basarih hissedebilirim
SB15 O grenmemi kolaylastirir
SB11 Miizeye giderken bilgili gitmemi saglar
SB14 Sosyal paylasma katki saglayacak
SB11 Genel kiiltiire katki saghyor
SB12 Engelliler i¢in daha faydah olabilir
SB11 Genel kiiltiire katk1 saglar
SB11 Eserlerin ilgili dénemlerini daha iyi anlatabilir
SB14 Kisisel gelisimime katki saglar.
SB15 Kendi bilgimi kuwetlendirecektir
SB11 Daha bilgili olurum

SB16 Merakimm gidermeye yardime: olabilir

SB11 Dabha kiiltiirtii kisilik olugsmasma yardime1 olur
SB11 Yeni bir seyler dgretebilir.

SB16 Merakimm giderebilirim

SB14 Kisisel sorumluluklar

SB14 Sosyal yasantima katki saglayacak

SB14 Kisisel geligimim giiglenir

SB11 Bilgili bir birey olabilirim.

SB11 Dabha kiiltiirlii hissederim.

SB15 Yeni bir seyler 6grenmemi kolaylastirabilir
SB14 Hayallerimi gergeklestirmeye vakit ayrabilirim
SB14 Zamam daha iyi kullanmanu saglar

SB13 Am biriktirmeme yardime1 olabilir

SB13 Akilda Kalic1 bilgi sunabilir
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EK 21. Neden-Sonu¢ Zinciri Deger Haritas1
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