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1. Proje Ozeti (Proje Tanim)

Miize sergi nesnelerini gorsellestirme projesi, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin sosyal bilimler
Ogretim programlarinda yer alan miize, kent ve toplum gibi kavramlari iceren kiiltiirel
degerlerin kugaklara aktarimini kolaylastirmaya yonelik bir uygulama gelistirmeyi
amaclamaktadir. Glinlimiizde kent dokusunda yer edinmis miizelerin, sergi se¢kisinin klasik
(duvar, kaide, vitrin gibi) yontemlerle sunulmasi, ilkokul ve ortaokul 6grencileri i¢in bu
sergileri anlagilmasi gii¢ bir deneyime doniistiirdiigti bilinmektedir (Karadeniz, 2010; Ekiz,
Yerlikaya, & Kaya, 2018). Yapilan arastirmalarda ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin miizelerle
etkilesimleri, oyuncak miizeleri ve arkeoloji miize gezileriyle sinirli oldugu goriilmiistiir.
Gelistirilecek olan uygulama ile s6z konusu smirliligin asilacag:r diisiiniilmektedir. Bu
baglamda miize sergi seckilerinde yer alan eser/nesnelerin anlasilabilirligini kolaylastirmasi
acisindan, sergi nesneleri birer veri olarak ele alinarak grafik gorsele ¢evrilecek ve hedef kitle
ile stilize edilmis, kolay anlasilabilen, basit gorseller ile iletisim kurmay1 amaglanmaktadir. Bu
baglamda 2021 yilinda izleyiciyle bulusan Samsun Cerrahi Aletler ve Saglik Miizesi sergi
seckisi, hikayelestirme ve animasyon teknikleri kullanilarak ilkokul ve ortaokul 6grencileri i¢in

ilgi ¢ekici, merak uyandirict ve 6grenmeyi pekistirecek bir uygulama tasarlanacaktir.

2. Problem/Sorun:

Tiirlerine gore siniflandirilan.arkeoloji, kent, doga tarihi, etnografya, sanayi ve endiistri,
miizelerinde izleyiciye sunulan eser/nesneler goriintii itibari anlagilmasi gii¢ olabilmektedir
Gorsel 1.1. Bu miizeler egitim islevi dogrultusunda hedef kitlesi agisindan oldukca degerli
olmasina ragmen miizelerin sergi seckilerinin sunum tekniklerinin klasiklesmis usliiplarla
yapilmasi1 hedef kitle disinda kalan izleyiciler igin yeterli olmamaktadir. Sergilenen nesnelerin
islevi, hangi amacla kullanildig1 ve diger bilgiler metinsel olarak kiinye bilgileri araciligryla
izleyiciye aktarilsada bunlarin izleyiciler tarafindan okunmadig1 ve hatta anlasilmadig: tespit
edilmistir. Diinya’da ve Tirkiye’de bir¢ok 6zel ya da kamuya ait miize bulunmaktadir.
Amagclar1 topluma ulagmak bilgi vermektir. Ancak ¢ogunun bu konuda basarili olabildikleri
konusunda tartigmalar siirmektedir. Hizla ilerleyen bilgi ve iletisim ¢aginda miizelerinde ayn1

dogrultuda toplumuna ulagmasi ve bilgi akisinin hizlanmasi beklenmektedir.



Gorsel 1.1 Elhovo Etnografya ve Arkeoloji Miizesi

Miize sergi nesneleri gorsellestirme projesi 2021 yilinda kurulan Samsun Cerrahi Aletler ve
Saglik Miizesi’'nin sergi seckilerinin klasiklesmis sunum tekniklerinde goriilen problemi
¢ozmeyl amaclamaktadir. Miize yetkilileri ile yapilan goériismelerde ziyaretcilerin sergi
nesnelerinin ne oldugu, nasil kullanildigi hakkinda ¢ok fazla soru aldiklari 6grenilmistir.
Tematik sergileme lislubunun karmasik yapisi, sergi seckisindeki nesnelerin herkes tarafindan
bilinmemesi, kiinye bilgilerinin yetersiz olmasi, bilgilendirici katalog ve brostirlerin olmamasi
ayrica eserlerin yerlestirilmesindeki-sorunlar (bir nesnenin diger nesnenin arkasinda kalmasi)
projenin ¢ikis noktasi olarak belirlenmistir. Miizenin heniiz yeni kurulmasi, ¢agdas sergileme
tekniklerinden uzak olmasi, gen¢ kusaklar icin problem olusturmakla birlikte ilgi ¢ekici ve
merak uyandirici bulunmamaktadir. Bu sorunlar kent kiiltiiriiniin kusaklara aktarilmasinda
istenilen sonucu vermemektedir. Ornegin gdz hastaliklart i¢in kullanilan mercekler ve diger
aletler oldugu gibi yerlestirilmig neredeyse hi¢ bir anlam icermeyen bir goriintli olusturmustur
Gorsel 1.2. Benzer bir sekilde dis hastaliklar1 boliiniinde sergilenen nesnelerin anlasilmasi da
ayni glic durumla karsilagiimaktadir Gorsel 1.3. Ayrica projenin hedef kitlesinin ilkokul ve
ortaokul 6grencileri olmasi, bu yas araligindaki ¢ocuklarin ilgili hastaliklara kars1 korku ve
endiseleri de gbéz Oniinde bulunduruldugunda aryi bir sorunuda ortaya c¢ikarmaktadir.
Gelistirilecek olan uygulama bu nesnelerin ilgi ¢cekici merak uyandiriciginin yaninda eglenceli

hale getirilerek 6gretmeyi amaclamaktadir.



Gorsel 1.3 Samsun Cerrahi Aletler Miizesi Dis hastaliklar1 Salonu Sergi Seckisi

3. Coziim

Samsun Cerrahi Aletler ve Saghik Miizesi sergilerinin; ilkokul ‘ve ortaokul 6grencileriyle
iletisim kurumakta gli¢liik cekmektedir. Fakat toplum belleginde izleri olan bu miizelerin her
yastan kent sakini ile bag kurmasi beklenmektedir. (Meydan, & Akkus, 2014). Bu miizenin
sergi seckileri grafik tasarimin bir mesaji iletmedeki etkin giiclinden yararlanarak, ii¢ boyutlu
animasyon ve hikaye anlatimiyla desteklenen basit gorsellere cevrilecektir. Miizelerin
cocuklarla iletisim kurma probleminin gorsel iletisim tasarimi ile ¢oziilmesi, ¢ocuklarin
yasadig1 kente ilgi duymasina ve toplumla bag kurabilecegi bir alan olusturmasina katki
saglayacaktir (Karadeniz, 2017). Gilinlimiizde miizelerde teknolojik olanaklar1 kullanarak
ziyaretcilere daha interaktif bir deneyim yasatmak hedeflenmektedir. Hizla ilerleyen teknoloji
ile c¢esitli sunum teknikleri iiretilmektedir. Sanal canlandirma, hologramlar, ii¢ boyutlu
sinevizyon uygulamalar ziyaret¢ilere hizmet vermektedir. Giiniimiizde miizeler hem egitim

hem de sosyallesme acisindan kuvvetlendirilmektedir (Tezcan, 2019). Miizelerde gelisen



teknoloji ile insanlar pasif olmaktan ¢ikip daha aktif bir hale gelmeketedir. Pasif olan sergi
seckileri dikkat ¢ekmedigi goriilmektedir. Aktarilmak istenilen bilgiyi ezberleme yeni insan
modelinde zor olmas1 nedeniyle interaktif yontemler bilgi aktariminda basarili sayilmaktadir.
Yeni nesle hitap etme agisindan modern bir yaklasim olan interaktivite izleyiciyi aktif konuma
tagimaktadir.

Yukarida bahsi gegen sorunlar Miize Sergileri Gorsellestirme projesi ile klasiklesmis sergileme
sunumlarina alternatif olarak sergi segkilerini ii¢ boyutlu animasyona doniistiirmekle birlikte
nesneleri veri olarak ele alarak hikaye anlatimi kurgusu ile destekleyecek boylelikle akilda
kalic1, merak uyandirici, ilgi ¢ekici ve eglenceli 6grenmeyi pekistirecek hale dontistiirecektir.
Giliniimiiz teknolojilerinden akilli telefonlar ve tabletlerle karekod araciligiyla kurgulanan
hikaye anlatisina erisim saglanacak, sergi nesnelerinin hangi amaca hizmet ettigi hedef kitlenin
anlayacag1 sekilde bir kurguyla aktarilacaktir Gorsel 1.4. Bu ¢oziimle birlikte ilkokul ve
ortaokul 6grencilerinin anlasilmasi gii¢ olan miizlerin sergi segkisini {i¢ boyutlu animasyonlar

araciliiyla bilgi aktarimini kolaylastiracaktir.

I“J- -

Gorsel 1.4 Karekod Araciligiyla Telefona Gelecek Olan Animasyon

Veri olarak ele aliman nesneler icin kurgulanan hikaye anlatiminda ¢ocuklarin birer siiper
kahraman oldugu vurgusu yapilacaktir. Miizede hayali olusturmus oldugumuz Doktor Cemil
Bey caligmaktadir. Doktor Cemal Bey’in gorevi kullanilan tibbi aletler hakkinda ¢ocuklara
yonelik bilgilendirmektedir. Tibbi aletleri {irkiitmeden c¢ocuklara hikayeler seklinde
anlatmaktadir. Cocuklarin Siiper Kahraman olmalar1 i¢in belirli asamalardan geg¢meleri
gerektigini bu asamalardan ilk kuralinin géz muayenesidir. Siiper kahraman kurgusu hedef
kitledeki ¢ocuklar icin ilgi ¢ekici oldugu i¢in belirlenmistir. Hikaye anlatim1 kurgusu ile yapilan
seslendirme ii¢ boyutlu animasyonlar gorsel olarak telefonlardan izlenebilecektir.

Miizelerle ilgili yapilan ¢alismalar genelde turizm kategorisinde degerlendirilmektedir. Bes
islevinden biri olan egitim ikinci plana birakilmaktadir. Miizeler sosyo-Kkiiltiirel degerleri

gelecek kusaklara aktarilmasini  saglayan Onemli kurumlar arasinda gelmektedir.



Gergeklestirilecek olan proje ile ilkokul ve ortaokul 6grencilerine, kiiltiirel degerlerimizi

gelecek kusaklara aktarilmasini saglamaktadir.

Sorun

Coziim

Egitimdeki Katkis1

Sergi seckisinin anlagilamamasi

Ug boyutlu animasyona

doniistiiriilmesi

Kiiltiirel degerlere olan

ilginin artmasi

Miize ziyaretlerinin az olamasi

Ilgi gekici ve merak

uyandirici sergileme

Miize ziyaretlerine olan

ilginin artmasi

teknigi
Kiiltiirel degerlerin kusaklara Animasyon teknigi Sosyo-kiiltiirel baglarin
aktarimi kullanilarak gelismesi
hikayelestirilen sergi
seckisinin bilgi
aktariminda etkin giicii
4. Yontem

Oncelikle miizede yer alan nesnelerin fotograflar1 farkl agilardan gekilecektir. Bir kisminin
cekimi tamamlanmistir. Fotograf g¢ekimleri tamamlandiktan sonra ii¢ boyutlu c¢izimleri
yapilacaktir. Ug¢ boyutlu ¢izimlerin yapilacagi program igin Blender kullanilacaktir. Bu
porgramin seg¢ilmesinin sebebi iicretsiz olmasi ayni zamanda takim.:diyélerinin lisans
miifredatinda ti¢ boyutlu animasyon dersi kapsaminda Blender programini dgrenmis ve
kullanimina hakim olmasidir. Programda animasyon yapma dzelligi bulunmaktadir. Ug boyutlu
cizimler yapildiktan sonra animasyona doniistiiriilecektir. Hikaye anlatimiyla desteklenecek
kurgu icin senaryo hazirlanmaktadir. Senaryonun hazirlanmasinda egitim bilimci ve medya
alaninda c¢alismalar yapan boliim hocalarindan kritikler alinmaktadir. Yapilacak animasyon
senaryo ile uyumlu, aktarilmak istenilen bilgiler seslendirilerek gorsel ve isitsel olarak
aktarilacaktir Gorsel 1.5. Hikaye anlatimiyla kurgulanan miize sergi nesneleri, ii¢ boyutlu
animasyonu doniistliriilmesiyle elde edilen dosya karekod yardimuiyla izleyiciye ulastirilacaktir.
Miizede bulunan iicretsiz wifi ag1 ziyaretcileri animasyonun yiikli oldugu miizenin youtube

kanalina ulagmasini saglayacaktir 1.6.



(Liitfen karekodu okutunuz veya tiklaymiz.)

Géorsel 1.5 Sergi Nesnelerinin U¢ Boyutlu Cizimlerinin Animasyona Déniistiiriilmesi Prototip

e)blender >

Gorsel 1.6 Proje Calisma Y ontemi

5. Yenilik¢i (Inovatif) Yonii

Miizelerde benzer sekilde ¢ok ¢esitli interaktif ¢alismalar bulunmaktadir. Bunlar arasinda en
cok ismi gegen Sakip Sabanci Dijital Miizesi olarak bilinen minyatiir igerikli sergi seckisinin
uygulamasidir Gorsel 1.7. Bu uygulamanin yan1 sira pek ¢ok miizede benzer uygulamalar ile
karsilagilmaktadir. Karekod ve animasyon teknigi ¢ok yeni bir uygulama olarak
goriilmemektedir. Bu projeyi digerlerinden ayiran en onemli 6zellik ise; sergi seckisini veri
olarak ele alarak hikaye anlatimiyla kurgulanip anlagilmasi gii¢ olan nesneleri hedef kitlenin
kolaylikla anlayacagi sekilde bilgiyi aktarabilmesidir. Hikaye anlatimiyla desteklenen
sergilemeler izleyici iizerindeki akilda kalici etkiler birakmaktadir (Sener, 2014). Hikaye
anlatimi, miizelerde ziyaretcilerin eglenerek ve Ogrenerek gezmelerini saglayan Onemli

yontemlerden biridir. Dijital teknolojilerle yapilan hikdye anlatimi ise ziyaretgilere sergi,


https://www.youtube.com/watch?v=SnJNnz4EdWc

koleksiyon ve mekanla olan etkilesimi ¢ok daha ileri bir seviyeye tagimaktadir (Cetin, 2020).
Sergi nesnelerinin verileri ise; kullanilan aletlerin ne gibi islevleri oldugu, nasil bir iiretim
siirecinden gegctigi, nasil calistig1 giiniimiizde kullaniliyorsa nasil bir doniisiim gecirdigi,
toplumsal bellekteki izleri, kent yasamindaki etkisi, vb. basliklar1 icermektedir. Samsun Cerrahi
Aletler ve Saglik Miizesi pilot proje olarak goriilmektedir. Bu uygulama anlasilmasi gii¢ olan
sergiler icin alternatif bir ¢dziim olacag diisiiniilmektedir. Ornegin Arkeoloji miizelerinde
sergilenen lahitlerin kiiltiirlimiizde bir anlam olusturmamaktadir. Bu nesneleri tiim toplumlarda
karsilig1 olan 6liim kavramu ile anlatilabilmesi miimkiin goriinmektedir. Ya da kent miizelerinde
cansiz mankenlerin kullandig1 Anadolu’da kullanilan eski aletlerin giinlimiizdeki karsiliklar
veri olarak ele alinip animasyona doniistiirebilmektedir. Bu uygulama ise Samsun Cerrahi

Aletler ve Saglik Miizesi icin gelistirilecektir.

Gorsel 1.7 Sakip Sabaner Dijital Miize

6. Uygulanabilirlik

Samsun Miize Sergi Nesnelerini Gorsellestirme projesi kapsaminda sergi seckilerini veri olarak
ele almarak {i¢ boyutlu animasyona doniistiiriilmesi uzun vadede ticari bir iiriine
doniistiiriilebilir 6zellik tasimaktadir. Kamu ve 6zel miizelerin ziyaret¢i sayisini arttirma ve

miizelerini kentin dokusunda yer edinmesi agisindan etkili bir uygulama olacaktir.

Projenin hedef kitlesi ilkokul ve ortaokul 6grencileri ve bu 6grencilerin ebeveynlerinin cihazlari

ile erisim saglayacag diisiiniildiiglinde olduk¢a genis bir kitleye ulasacagi dngoriilmektedir.

Cerrahi El Aletleri ve Saglik Miizesi’nde alinan izinlerle uygulanacak olan proje tiim miizeler

icin ayr1 ayri tasarim siiregleri gegirdikten sonra uygulanabilir olacaktir.
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7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projenin gergeklesmesi i¢in takim {iyeleri kendi kisisel bilgisayarlarin1 kullanacaklardir.
Bununla birlikte siire¢ i¢inde grafik ve 3D programinda gelistirilecek olan tasarim ve yazilim
bloklarmin kontrolii ve muhafazasi icin yiiksek ram kapasitesine ve ekran kartina sahip bir
bilgisayar ve profesyonel fotograf makinasi gerekmektedir. Bu ihtiyaglar i¢in Samsun
Universitesi Iletisim Tasarimi ve Y&netimi Béliimii Video Kurgu odasinda yer alan cihazlar
kullanilacaktir. Bu nedenle s6z konusu giderler biitgeye eklenmeyerek en az giderle projenin

gergeklestirilmesi saglanacaktir.

AYLAR
Sorumlu

Mart Nisan Mayis Haziran‘ Temmuz ‘ Agustos

Muharrem Burkay
Nesnelerin Fotograflanmasi Simgek X X X X

Sencer Oner

i = . Ertugrul Hosaf
Nesnelerin 3D Cizimleri . X X X
Sencer Oner

Omer Faruk Tosun
Hikaye Anlatim1 Senaryo Yazimi | Muharrem Burkay X X X
Simgek

Animasyon Yapimi

Ertugrul Hosaf

>

>

Seslendirme

Omer Faruk Tosun

Prototip Calismalar

Muharrem Burkay
Simgek

Ertugrul Hosaf

) Sencer Oner
Pilot Caligmalar ) X
Omer Faruk Tosun

o Ertugrul Hosaf
Nihai VeriGor .. X
Sencer Oner

Tablo 1.1 s paketi tablosu

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Projenin hedef kitlesi olarak ilkokul ve ortaokul 6grencilerini belirlenmistir. Ayrica dolayli
olarak da 6grencilerin ebeveynlerine ulasilmasi beklenmektedir. Hedef kitlenin ¢ogunlukla

ebeveynlerinin cihazlarini kullandig: diisiiniildiigiinde projeyle birlikte miize ziyareti yapmasi,
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aile bireyleriyle birlikte miizelerde sosyallesmesi hedef kitlenin kiiltiirel, toplumsal ve ailevi
baglarini gelistirecektir.

Belirlenen hedef kitlenin teknolojik cihaz kullanimini kolaylikla yapabilmesi, dijital ekran
kullanimina aligkin olmasi ayrica miizede sergilenen nesnelerin dijital ortamda goriip merak

uyandirarak ilgisini gercek eserlere yonlendirmek hedeflenmektedir.

9. Riskler

Proje ekibi, proje siirecinde ortaya c¢ikabilecek riskleri degerlendirerek bunlari
derecelendirmigtir. Ortaya cikabilecek riskler olasiliga ve etkisine gore diislik-orta-yiiksek
olacak sekilde nitelendirilmistir. Bu dogrultuda hazirlanan riskler ve ¢6ziim 6nerilerine yonelik

bilgiler Tablo 2’de sunulmustur.

Risk Risk
Olasihg1  Etkisi

Risk Tanimi Tedbirler ve Coziim Onerileri

3D cizimlerin Blender ile yapilmasi,

N ) Blender’in animasyon 6zelliginin bulunmasi
3D ¢izimlerin
ayrica boliim hocalarimizin program

1 animasyona .
_ konusunda olduk¢a deneyimli olmas,
doniistiiriilememesi ) ‘ [ B
danismanlik destegi alabilecegimiz sartlarn
uygun olmast.
Boyle bir riskle karsilasmamak i¢in haftanin
Yapilan belli giinlerinde yedekleme yapilmaktadir.
2 calismalarin Ayrica takim tiyeleri iiniversitenin sagladigi
silinmesi 2 TB’lik {icretsiz One Drive platformu ile
harici yedekleme yapacaklardir.
Diisiik Orta

Tablo 1.2 Projeye iliskin risk tablosu
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