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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  
 
Müze sergi nesnelerini görselleştirme projesi, ilkokul ve ortaokul öğrencilerinin sosyal bilimler 

öğretim programlarında yer alan müze, kent ve toplum gibi kavramları içeren kültürel 

değerlerin kuşaklara aktarımını kolaylaştırmaya yönelik bir uygulama geliştirmeyi 

amaçlamaktadır. Günümüzde kent dokusunda yer edinmiş müzelerin, sergi seçkisinin klasik 

(duvar, kaide, vitrin gibi) yöntemlerle sunulması, ilkokul ve ortaokul öğrencileri için bu 

sergileri anlaşılması güç bir deneyime dönüştürdüğü bilinmektedir (Karadeniz, 2010; Ekiz, 

Yerlikaya, & Kaya, 2018).   Yapılan araştırmalarda ilkokul ve ortaokul öğrencilerinin müzelerle 

etkileşimleri, oyuncak müzeleri ve arkeoloji müze gezileriyle sınırlı olduğu görülmüştür. 

Geliştirilecek olan uygulama ile söz konusu sınırlılığın aşılacağı düşünülmektedir. Bu 

bağlamda müze sergi seçkilerinde yer alan eser/nesnelerin anlaşılabilirliğini kolaylaştırması 

açısından, sergi nesneleri birer veri olarak ele alınarak grafik görsele çevrilecek ve hedef kitle 

ile stilize edilmiş, kolay anlaşılabilen, basit görseller ile iletişim kurmayı amaçlanmaktadır. Bu 

bağlamda 2021 yılında izleyiciyle buluşan Samsun Cerrahi Aletler ve Sağlık Müzesi sergi 

seçkisi, hikayeleştirme ve animasyon teknikleri kullanılarak ilkokul ve ortaokul öğrencileri için 

ilgi çekici, merak uyandırıcı ve öğrenmeyi pekiştirecek bir uygulama tasarlanacaktır.  

2. Problem/Sorun: 
 
Türlerine göre sınıflandırılan arkeoloji, kent, doğa tarihi, etnografya, sanayi ve endüstri, 

müzelerinde izleyiciye sunulan eser/nesneler görüntü itibari anlaşılması güç olabilmektedir 

Görsel 1.1. Bu müzeler eğitim işlevi doğrultusunda hedef kitlesi açısından oldukça değerli 

olmasına rağmen müzelerin sergi seçkilerinin sunum tekniklerinin klasikleşmiş uslüplarla 

yapılması hedef kitle dışında kalan izleyiciler için yeterli olmamaktadır. Sergilenen nesnelerin 

işlevi, hangi amaçla kullanıldığı ve diğer bilgiler metinsel olarak künye bilgileri aracılığıyla 

izleyiciye aktarılsada bunların izleyiciler tarafından okunmadığı ve hatta anlaşılmadığı tespit 

edilmiştir. Dünya’da ve Türkiye’de birçok özel ya da kamuya ait müze bulunmaktadır. 

Amaçları topluma ulaşmak bilgi vermektir. Ancak çoğunun bu konuda başarılı olabildikleri 

konusunda tartışmalar sürmektedir. Hızla ilerleyen bilgi ve iletişim çağında müzelerinde aynı 

doğrultuda toplumuna ulaşması ve bilgi akışının hızlanması beklenmektedir.  
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Görsel 1.1 Elhovo Etnografya ve Arkeoloji Müzesi 

 

Müze sergi nesneleri görselleştirme projesi 2021 yılında kurulan Samsun Cerrahi Aletler ve 

Sağlık Müzesi’nin sergi seçkilerinin klasikleşmiş sunum tekniklerinde görülen problemi 

çözmeyi amaçlamaktadır. Müze yetkilileri ile yapılan görüşmelerde ziyaretçilerin sergi 

nesnelerinin ne olduğu, nasıl kullanıldığı hakkında çok fazla soru aldıkları öğrenilmiştir. 

Tematik sergileme üslubunun karmaşık yapısı, sergi seçkisindeki nesnelerin herkes tarafından 

bilinmemesi, künye bilgilerinin yetersiz olması, bilgilendirici katalog ve broşürlerin olmaması 

ayrıca eserlerin yerleştirilmesindeki sorunlar (bir nesnenin diğer nesnenin arkasında kalması) 

projenin çıkış noktası olarak belirlenmiştir. Müzenin henüz yeni kurulması, çağdaş sergileme 

tekniklerinden uzak olması, genç kuşaklar için problem oluşturmakla birlikte ilgi çekici ve 

merak uyandırıcı bulunmamaktadır. Bu sorunlar kent kültürünün kuşaklara aktarılmasında 

istenilen sonucu vermemektedir. Örneğin göz hastalıkları için kullanılan mercekler ve diğer 

aletler olduğu gibi yerleştirilmiş neredeyse hiç bir anlam içermeyen bir görüntü oluşturmuştur 

Görsel 1.2. Benzer bir şekilde diş hastalıkları bölününde sergilenen nesnelerin anlaşılması da 

aynı güç durumla karşılaşılmaktadır Görsel 1.3. Ayrıca projenin hedef kitlesinin ilkokul ve 

ortaokul öğrencileri olması, bu yaş aralığındaki çocukların ilgili hastalıklara karşı korku ve 

endişeleri de göz önünde bulundurulduğunda aryı bir sorunuda ortaya çıkarmaktadır. 

Geliştirilecek olan uygulama bu nesnelerin ilgi çekici merak uyandırıcığının yanında eğlenceli 

hale getirilerek öğretmeyi amaçlamaktadır. 
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Görsel 1.2 Samsun Cerrahi Aletler Müzesi Göz hastalıkları Salonu Sergi Seçkisi 

   
Görsel 1.3 Samsun Cerrahi Aletler Müzesi Diş hastalıkları Salonu Sergi Seçkisi 

3. Çözüm  
 
Samsun Cerrahi Aletler ve Sağlık Müzesi sergilerinin, ilkokul ve ortaokul öğrencileriyle 

iletişim kurumakta güçlük çekmektedir. Fakat toplum belleğinde izleri olan bu müzelerin her 

yaştan kent sakini ile bağ kurması beklenmektedir. (Meydan, & Akkuş, 2014). Bu müzenin 

sergi seçkileri grafik tasarımın bir mesajı iletmedeki etkin gücünden yararlanarak, üç boyutlu 

animasyon ve hikâye anlatımıyla desteklenen basit görsellere çevrilecektir. Müzelerin 

çocuklarla iletişim kurma probleminin görsel iletişim tasarımı ile çözülmesi, çocukların 

yaşadığı kente ilgi duymasına ve toplumla bağ kurabileceği bir alan oluşturmasına katkı 

sağlayacaktır (Karadeniz, 2017). Günümüzde müzelerde teknolojik olanakları kullanarak 

ziyaretçilere daha interaktif bir deneyim yaşatmak hedeflenmektedir. Hızla ilerleyen teknoloji 

ile çeşitli sunum teknikleri üretilmektedir. Sanal canlandırma, hologramlar, üç boyutlu 

sinevizyon uygulamaları ziyaretçilere hizmet vermektedir. Günümüzde müzeler hem eğitim 

hem de sosyalleşme açısından kuvvetlendirilmektedir (Tezcan, 2019). Müzelerde gelişen 
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teknoloji ile insanlar pasif olmaktan çıkıp daha aktif bir hale gelmeketedir. Pasif olan sergi 

seçkileri dikkat çekmediği görülmektedir. Aktarılmak istenilen bilgiyi ezberleme yeni insan 

modelinde zor olması nedeniyle interaktif yöntemler bilgi aktarımında başarılı sayılmaktadır. 

Yeni nesle hitap etme açısından modern bir yaklaşım olan interaktivite izleyiciyi aktif konuma 

taşımaktadır. 

Yukarıda bahsi geçen sorunlar Müze Sergileri Görselleştirme projesi ile klasikleşmiş sergileme 

sunumlarına alternatif olarak sergi seçkilerini üç boyutlu animasyona dönüştürmekle birlikte 

nesneleri veri olarak ele alarak hikaye anlatımı kurgusu ile destekleyecek böylelikle akılda 

kalıcı, merak uyandırıcı, ilgi çekici ve eğlenceli öğrenmeyi pekiştirecek hale dönüştürecektir. 

Günümüz teknolojilerinden akıllı telefonlar ve tabletlerle karekod aracılığıyla kurgulanan 

hikaye anlatısına erişim sağlanacak, sergi nesnelerinin hangi amaca hizmet ettiği hedef kitlenin 

anlayacağı şekilde bir kurguyla aktarılacaktır Görsel 1.4. Bu çözümle birlikte ilkokul ve 

ortaokul öğrencilerinin anlaşılması güç olan müzlerin sergi seçkisini üç boyutlu animasyonlar 

aracılığıyla bilgi aktarımını kolaylaştıracaktır. 

 

  
Görsel 1.4 Karekod Aracılığıyla Telefona Gelecek Olan Animasyon 

 

Veri olarak ele alınan nesneler için kurgulanan hikaye anlatımında çocukların birer süper 

kahraman olduğu vurgusu yapılacaktır. Müzede hayali oluşturmuş olduğumuz Doktor Cemil 

Bey çalışmaktadır. Doktor Cemal Bey’in görevi kullanılan tıbbi aletler hakkında çocuklara 

yönelik bilgilendirmektedir. Tıbbi aletleri ürkütmeden çocuklara hikâyeler şeklinde 

anlatmaktadır. Çocukların Süper Kahraman olmaları için belirli aşamalardan geçmeleri 

gerektiğini bu aşamalardan ilk kuralının göz muayenesidir. Süper kahraman kurgusu hedef 

kitledeki çocuklar için ilgi çekici olduğu için belirlenmiştir. Hikaye anlatımı kurgusu ile yapılan 

seslendirme üç boyutlu animasyonlar görsel olarak telefonlardan izlenebilecektir.  

Müzelerle ilgili yapılan çalışmalar genelde turizm kategorisinde değerlendirilmektedir. Beş 

işlevinden biri olan eğitim ikinci plana bırakılmaktadır. Müzeler sosyo-kültürel değerleri 

gelecek kuşaklara aktarılmasını sağlayan önemli kurumlar arasında gelmektedir. 
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Gerçekleştirilecek olan proje ile ilkokul ve ortaokul öğrencilerine, kültürel değerlerimizi 

gelecek kuşaklara aktarılmasını sağlamaktadır.  

 

Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Sergi seçkisinin anlaşılamaması Üç boyutlu animasyona 

dönüştürülmesi 

Kültürel değerlere olan 

ilginin artması 

Müze ziyaretlerinin az olaması İlgi çekici ve merak 

uyandırıcı sergileme 

tekniği 

Müze ziyaretlerine olan 

ilginin artması 

Kültürel değerlerin kuşaklara 

aktarımı 

Animasyon tekniği 

kullanılarak 

hikayeleştirilen sergi 

seçkisinin bilgi 

aktarımında etkin gücü 

Sosyo-kültürel bağların 

gelişmesi 

 

4. Yöntem 
 
Öncelikle müzede yer alan nesnelerin fotoğrafları farklı açılardan çekilecektir. Bir kısmının 

çekimi tamamlanmıştır. Fotoğraf çekimleri tamamlandıktan sonra üç boyutlu çizimleri 

yapılacaktır. Üç boyutlu çizimlerin yapılacağı program için Blender kullanılacaktır. Bu 

porgramın seçilmesinin sebebi ücretsiz olması aynı zamanda takım üyelerinin lisans 

müfredatında üç boyutlu animasyon dersi kapsamında Blender programını öğrenmiş ve 

kullanımına hâkim olmasıdır. Programda animasyon yapma özelliği bulunmaktadır. Üç boyutlu 

çizimler yapıldıktan sonra animasyona dönüştürülecektir. Hikâye anlatımıyla desteklenecek 

kurgu için senaryo hazırlanmaktadır. Senaryonun hazırlanmasında eğitim bilimci ve medya 

alanında çalışmalar yapan bölüm hocalarından kritikler alınmaktadır. Yapılacak animasyon 

senaryo ile uyumlu, aktarılmak istenilen bilgiler seslendirilerek görsel ve işitsel olarak 

aktarılacaktır Görsel 1.5. Hikâye anlatımıyla kurgulanan müze sergi nesneleri, üç boyutlu 

animasyonu dönüştürülmesiyle elde edilen dosya karekod yardımıyla izleyiciye ulaştırılacaktır. 

Müzede bulunan ücretsiz wifi ağı ziyaretçileri animasyonun yüklü olduğu müzenin youtube 

kanalına ulaşmasını sağlayacaktır 1.6. 
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 (Lütfen karekodu okutunuz veya tıklayınız.) 

Görsel 1.5 Sergi Nesnelerinin Üç Boyutlu Çizimlerinin Animasyona Dönüştürülmesi Prototip 

 

 
Görsel 1.6 Proje Çalışma Yöntemi 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 
 
Müzelerde benzer şekilde çok çeşitli interaktif çalışmalar bulunmaktadır. Bunlar arasında en 

çok ismi geçen Sakıp Sabancı Dijital Müzesi olarak bilinen minyatür içerikli sergi seçkisinin 

uygulamasıdır Görsel 1.7. Bu uygulamanın yanı sıra pek çok müzede benzer uygulamalar ile 

karşılaşılmaktadır. Karekod ve animasyon tekniği çok yeni bir uygulama olarak 

görülmemektedir. Bu projeyi diğerlerinden ayıran en önemli özellik ise; sergi seçkisini veri 

olarak ele alarak hikaye anlatımıyla kurgulanıp anlaşılması güç olan nesneleri hedef kitlenin 

kolaylıkla anlayacağı şekilde bilgiyi aktarabilmesidir. Hikaye anlatımıyla desteklenen 

sergilemeler izleyici üzerindeki akılda kalıcı etkiler bırakmaktadır (Şener, 2014). Hikâye 

anlatımı, müzelerde ziyaretçilerin eğlenerek ve öğrenerek gezmelerini sağlayan önemli 

yöntemlerden biridir. Dijital teknolojilerle yapılan hikâye anlatımı ise ziyaretçilere sergi, 

https://www.youtube.com/watch?v=SnJNnz4EdWc
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koleksiyon ve mekânla olan etkileşimi çok daha ileri bir seviyeye taşımaktadır (Çetin, 2020). 

Sergi nesnelerinin verileri ise; kullanılan aletlerin ne gibi işlevleri olduğu, nasıl bir üretim 

sürecinden geçtiği, nasıl çalıştığı günümüzde kullanılıyorsa nasıl bir dönüşüm geçirdiği, 

toplumsal bellekteki izleri, kent yaşamındaki etkisi, vb. başlıkları içermektedir. Samsun Cerrahi 

Aletler ve Sağlık Müzesi pilot proje olarak görülmektedir. Bu uygulama anlaşılması güç olan 

sergiler için alternatif bir çözüm olacağı düşünülmektedir. Örneğin Arkeoloji müzelerinde 

sergilenen lahitlerin kültürümüzde bir anlam oluşturmamaktadır. Bu nesneleri tüm toplumlarda 

karşılığı olan ölüm kavramı ile anlatılabilmesi mümkün görünmektedir. Ya da kent müzelerinde 

cansız mankenlerin kullandığı Anadolu’da kullanılan eski aletlerin günümüzdeki karşılıkları 

veri olarak ele alınıp animasyona dönüştürebilmektedir. Bu uygulama ise Samsun Cerrahi 

Aletler ve Sağlık Müzesi için geliştirilecektir.  

 

  
Görsel 1.7 Sakıp Sabancı Dijital Müze 

6. Uygulanabilirlik  

Samsun Müze Sergi Nesnelerini Görselleştirme projesi kapsamında sergi seçkilerini veri olarak 

ele alınarak üç boyutlu animasyona dönüştürülmesi uzun vadede ticari bir ürüne 

dönüştürülebilir özellik taşımaktadır. Kamu ve özel müzelerin ziyaretçi sayısını arttırma ve 

müzelerini kentin dokusunda yer edinmesi açısından etkili bir uygulama olacaktır.  

Projenin hedef kitlesi ilkokul ve ortaokul öğrencileri ve bu öğrencilerin ebeveynlerinin cihazları 

ile erişim sağlayacağı düşünüldüğünde oldukça geniş bir kitleye ulaşacağı öngörülmektedir.  

Cerrahi El Aletleri ve Sağlık Müzesi’nde alınan izinlerle uygulanacak olan proje tüm müzeler 

için ayrı ayrı tasarım süreçleri geçirdikten sonra uygulanabilir olacaktır. 
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7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 
 
Projenin gerçekleşmesi için takım üyeleri kendi kişisel bilgisayarlarını kullanacaklardır. 

Bununla birlikte süreç içinde grafik ve 3D programında geliştirilecek olan tasarım ve yazılım 

bloklarının kontrolü ve muhafazası için yüksek ram kapasitesine ve ekran kartına sahip bir 

bilgisayar ve profesyonel fotoğraf makinası gerekmektedir. Bu ihtiyaçlar için Samsun 

Üniversitesi İletişim Tasarımı ve Yönetimi Bölümü Video Kurgu odasında yer alan cihazlar 

kullanılacaktır. Bu nedenle söz konusu giderler bütçeye eklenmeyerek en az giderle projenin 

gerçekleştirilmesi sağlanacaktır.  

 

İş Paketi Sorumlu 
AYLAR 

Mart Nisan Mayıs Haziran Temmuz Ağustos 

Nesnelerin Fotoğraflanması 

Muharrem Burkay 

Şimşek 

Sencer Öner 

X X X X   

Nesnelerin 3D Çizimleri 
Ertuğrul Hoşaf 

Sencer Öner 
  X X X  

Hikâye Anlatımı Senaryo Yazımı 

Ömer Faruk Tosun 

Muharrem Burkay 

Şimşek 

  X X X  

Animasyon Yapımı Ertuğrul Hoşaf    X X  

Seslendirme Ömer Faruk Tosun    X X  

Prototip Çalışmalar 

Muharrem Burkay 

Şimşek  

Ertuğrul Hoşaf 

   X X  

Pilot Çalışmalar 
Sencer Öner 

Ömer Faruk Tosun 
    X  

Nihai VeriGör 
Ertuğrul Hoşaf 

Sencer Öner 
     X 

 

Tablo 1.1 İş paketi tablosu 

 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  
 
Projenin hedef kitlesi olarak ilkokul ve ortaokul öğrencilerini belirlenmiştir. Ayrıca dolaylı 

olarak da öğrencilerin ebeveynlerine ulaşılması beklenmektedir. Hedef kitlenin çoğunlukla 

ebeveynlerinin cihazlarını kullandığı düşünüldüğünde projeyle birlikte müze ziyareti yapması, 



11 

 

aile bireyleriyle birlikte müzelerde sosyalleşmesi hedef kitlenin kültürel, toplumsal ve ailevi 

bağlarını geliştirecektir. 

Belirlenen hedef kitlenin teknolojik cihaz kullanımını kolaylıkla yapabilmesi, dijital ekran 

kullanımına alışkın olması ayrıca müzede sergilenen nesnelerin dijital ortamda görüp merak 

uyandırarak ilgisini gerçek eserlere yönlendirmek hedeflenmektedir.  

 

9. Riskler 
 
Proje ekibi, proje sürecinde ortaya çıkabilecek riskleri değerlendirerek bunları 

derecelendirmiştir. Ortaya çıkabilecek riskler olasılığa ve etkisine göre düşük-orta-yüksek 

olacak şekilde nitelendirilmiştir. Bu doğrultuda hazırlanan riskler ve çözüm önerilerine yönelik 

bilgiler Tablo 2’de sunulmuştur. 

 

Risk 

No 
Risk Tanımı Tedbirler ve Çözüm Önerileri 

Risk 

Olasılığı 

Risk 

Etkisi 

1 

3D çizimlerin 

animasyona 

dönüştürülememesi 

3D çizimlerin Blender ile yapılması, 

Blender’in animasyon özelliğinin bulunması 

ayrıca bölüm hocalarımızın program 

konusunda oldukça deneyimli olması, 

danışmanlık desteği alabileceğimiz şartların 

uygun olması. 

  

2 

Yapılan 

çalışmaların 

silinmesi 

Böyle bir riskle karşılaşmamak için haftanın 

belli günlerinde yedekleme yapılmaktadır. 

Ayrıca takım üyeleri üniversitenin sağladığı 

2 TB’lık ücretsiz One Drive platformu ile 

harici yedekleme yapacaklardır. 

  

Düşük Orta Yüksek 

 

Tablo 1.2 Projeye ilişkin risk tablosu 

  



12 

 

10. Kaynakça  
 
Karadeniz, C., (2010). Çocuk Müzelerinde Sergileme, Dünyada Çocuk Müzeleri ve Bilim 

Merkezleri, Ürün Yayınları, s.32-34. 

Ekiz, M., Yerlikaya, M., & Kaya, S. E., (2018). Görsel Kültür Eğitimi Bağlamında Yeni 

Müze Algısı ve Sergileme Farklılıkları. In International Learning Teaching and Educational 

Research Congress s.773-778. 

Meydan, A., & Akkuş, A., (2014). Sosyal Bilgiler Öğretiminde Müze Gezilerinin Tarihi ve 

Kültürel Değerlerin Kazandirilmasindaki Önemi. Marmara Coğrafya Dergisi, 29(1). s.402-

422 

Becer, E., (1997). İletişim ve Grafik Tasarım, Dost Kitabevi, s.11-32 

Karadeniz, C., (2017). Müze ve Toplum: Müzeyle Topluma Ulaşmak. İnsan ve Toplum 

Bilimleri Araştırmaları Dergisi, 6(8). s.19-37 

Tezcan, Ö. (2019). Modern Müze İç Mekanlarında Kavramsal Tasarim Kriterleri Kapsamında 

İnteraktif Uygulamaların İncelenmesi, Hacettepe Üniversitesi Güzel Sanatlar Enstitüsü, 

Yüksek Lisans Tezi 

Şener, Y. (2014). Sergi tasarımı, Mekân İçinde Hikâye Anlatımıdır, İstanbulArtNews, 

IAN.Mimari, Sayı 2, s. 20-21. 

Görsel Listesi 

Görsel 1.1 Elhovo Etnografya ve Arkeoloji Müzesi  

Görsel 1.2 Samsun Cerrahi Aletler Müzesi Göz hastalıkları Salonu Sergi Seçkisi 

Fotoğraf: Sencer Öner 

Görsel 1.3 Samsun Cerrahi Aletler Müzesi Diş hastalıkları Salonu Sergi Seçkisi 

Fotoğraf: Sencer Öner 

Görsel 1.4 Görsel 1.4 Karekod Aracılığıyla Telefona Gelecek Olan Animasyon 

Fotoğraf: Özlem Tezcan, Tasarım: Ertuğrul Hoşaf 

Görsel 1.5 Sergi Nesnelerinin Üç Boyutlu Çizimlerinin Animasyona Dönüştürülmesi Prototip 

Tasarım: Ertuğrul Hoşaf 

Görsel 1.6 Proje Çalışma Yöntemi 

Tasarım: Ertuğrul Hoşaf 

Görsel 1.7 Sakıp Sabancı Dijital Müze 

https://donanimgunlugu.com/dijital-muze-uygulamasi-gencleri-tarihle-bulusturuyor-27746 

https://bnr.bg/tr/post/101517280/elhovo-etnografya-ve-arkeoloji-muzesi-birbirinden-farkli-

teshirleri-ile-buyuk-ilgi-cekiyor 
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İnternet Kaynakları: 

Veri-Gör Prototip 

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


