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OZET

Grafik tasarimcilarin ¢oziimler gelistirdigi “Sergileme Tasarimi” alanminda,
sayisallasma teknolojilerinin kullanimimin artmasi ile birlikte, farkh yaklasimlar
gelistirilebilecegi ve yeni teknolojilerin bu alanda da kullanilabilecegi iizerine
yapilan bu arastirma ve ortaya konulan bu tez; sanal ortamda kullanilan ii¢
boyutlu oyun motorlarim kullanarak sergileme tasarimi konusuna yeni bir bakis

acisi sunmay1 hedeflemistir.

Yapilan literatiir incelemesi ile birlikte, oyun iiretimi konusunda kullanmilan
teknolojiler arastirllmistir. Sayisal ortamdaki iic boyut teknolojisinin sergileme

tasarimi alaninda tasarimciya sunabilecegi yeni olanaklar irdelenmistir.

Sanal gezi, panoramik fotograflama ve ii¢ boyut illiizyonu veren diger
iiretim teknikler de tezin arastirmasina dahil edilmekle birlikte, bu tekniklerle

ulasilabilecek sonuclar bu tezin arastirma kapsamimin disinda birakildi.

Uc boyutlu modelleme yazihmlarinin daha kolay kullanilabilen modelleme
araclar1 sunmasi veya tasarimcilarin cok daha kolay modelleme yapabilecekleri
yeni ii¢ boyutlu tasarim yazihmlarimin piyasaya ¢ikmasi ile birlikte, sanal ortamda
ii¢ boyutlu sergileme tasariminin ¢ok daha hizh bir sekilde gelisecegi ortadadir.
Boylelikle sanal ortamda cok daha etkin, kullanici ile daha fazla etkilesime giren
ve hedef kitle acisindan ¢ok daha ilgi cekici coziimlerin iiretilmesi miimkiin

olacaktir.
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ABSTRACT

This thesis aims on a new approach to the exhibition design subject via 3D
game engine softwares, which graphic designers developed solutions by using

growing digital technologies.

With the literature research, the technologies using for game development
was investigated. At the same time new possibilities for the designers who wants to
make exhibition design by using digital 3 Dimensional Computer Technologies was

focused.

Virtual tours, panoramic photography techiques were investigated but the

results and findings of these methods were excluded from this thesis.

It is clear that by offers of the tools with new softwares for the three
dimensional design and simplicity of the using that tools, 3D exhibition design will
grow much more. In this manner, it will be much more possible to design more

interactive and interesting solutions in digital virtual world.
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ONSOZ

Bu tez; sayisallasmanin ve sayisal ¢oziimlerin hayatimizin bir parcasi haline
geldigi glinlimiizde, sergileme tasarimi baglaminda tiretilebilecek sayisal ¢ozlimlere bir
yenilik getirmesi adina ii¢ boyutlu teknolojilerin kullanilmasini ele almaktadir. Bilgi
teknolojileri ve tasarim arasindaki iliskiler ve bu iliskilerin ¢esitlenmesinin ileride
tasarimcilarin Oniline sunacagi yeni medyalar ve yeni tasarim alanlarin biz grafik

tasarimcilar agisindan son derece 6nem arz ettigini gozlemlenmektedir.

Ug boyutlu teknolojilerin sergileme alani tasariminda kullanimi iizerine yeni bir
bakis acis1 getirmesi amaclanan bu uzun arastirma ve gelistirme siirecinde, sabirlarindan
ve siirece yaptiklart katkilarindan otiirii tiim tez izleme komiteme ve enstitii 68renci
isleri ¢alisanlarina tesekkiirlerimi sunarim. Tezime yaptig1 degerli katkilar1 nedeniyle tez

danismanim Prof.Dr. H. Yakup OZTUNA’ ya tesekkiir ederim.

Tezimin projesine ev sahipligi yapan ‘Yasar Universitesi Fuaye Sergi Alan1’
teknik verileri saglanmasi ve diger tiim ihtiyaglarin karsilanmasi konusunda destegini
esirgemeyen ve her tiirlii olanagi kullanimima sunan Yasar Universitesi’ne ve tiim

degerli calisanlarina yaptiklar katkilardan dolay1 tesekkiir ederim.
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GIRIS

Sanayi devriminden bu yana yasadigimiz diinyamizin sekillenmesi ve
degisimine neden olan pek ¢ok unsur bulunmasi ile birlikte, giiniimiizde bu degisimi
hizlandiran ana unsur olarak bilgisayarlari, bilgi teknolojilerinin varligi  ve gelisimini
diistinebiliriz. Bilgisayarlar ve buna bagli olan donanim ve yazilim teknolojileri
gelistikce bu teknolojinin beraberinde getirdigi unsurlar, hayatimizi yeniden

sekillendirmektedir.

Yasantimiz1 sekillendiren ve gilindelik yasamimizin temel unsurlart da giin
gectikce sanal ortamda yerini almaktadir. Yeniden sekillenmeyle birlikte haber ve
haberlesme medyalari, diger bir deyisle iletisim organlari, sanal ortamda kendisine yer

bulan onciil unsurlar arasinda yer almaktadir.

Gelisen iletisim teknolojisi ile birlikte hizla mobil ortama tasinan kisisel
haberlesme kavrami, insanlarin daha fazla sosyallik istemeleri ile birlikte, internet
tizerinde calisan ¢esitli haberlesme platformlar1 (WhatsUp, Hangouts, Jabber vb.) ve
sosyal aglar (Twitter, Facebook, Instagram vb.) ile oldukg¢a c¢esitlenmistir. Yirminci
ylizyilin son ¢eyreginde dnemli bir ilerleme olarak goriinen; bilgisayarlar aras1 kablolu
haberlesme teknolojisi; Oncelikle kablosuz ortama tasinmis, ardindan da g¢ok ¢esitli
donanimlar ve medyalar iizerinden ve lokasyondan bagimsiz olarak yalnizca internet
agma bagh olmak kosuluyla, ¢ok farkli cihazlar ile de kolaylikla yapilabilir hale

gelmistir.

Haberlesmenin bir diger unsuru olan giinliik, haftalik veya aylik gazeteler ve
dergiler, yani siireli yayinlar, internet diinyasinda yerlerini alarak giindelik hayatin nciil
unsurlar1 yer almaktadirlar. Gliniimiizde basili gazetelerin traj sayilar1 ¢ok diismiis ve
hizla da diismeye devam etmektedir (Ogiit, 2011). Bu diisiisii énlemek adina; zaman
zaman bu yayin organlari ¢esitli kampanyalar diizenleyerek okuyucu sayisini artirmayi

hedefleseler de, yeni gelisen haberlesme araglar1 da asil medya olarak internet {izerinden
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okuyucularina ulagmaya baglamiglardir. Amac¢ haber ve haberi hizla okuyucu ile
paylagsmak oldugunda, basili medyanin sanal ortamla rekabet edebilmesi miimkiin
olmamakla birlikte, habere ulagsmanin mali portresi de kullanici agisindan ¢ok daha
ekonomik olmaktadir. Bu nedenle basili yaymn hayatina devam eden neredeyse tiim
yayin organlarinin, ayni zamanda sdylemlerini kullanicilar1 ile internet {izerinden
paylastiklar1 birer internet siteleri vardir. Kaldi ki bazi haber kuruluslar1 okuyucularina
yalnizca internet siteleri ve mobil uygulamalar iizerinden yaptiklari yayinlar ile

ulagsmaktadirlar.

Ayni bakis agis1 ile devam ettigimizde giindelik hayatimizda yer alan diger
unsurlar da ya belli bir diizeyde sanal ortama taginmis veya bu unsurlarin da internet

diinyasinda var olabilmesi i¢in ¢dziimler aranmaktadir.

Bu calismanin temel ¢ikis noktasi olan sergileme tasarimi kavrami konusunun
durumunu inceledigimizde, durumun benzer sekilde seyrettigini gozlemlemekteyiz.
Sergileme ve sergileme tasarimi konularina gelindiginde ise karsimiza bu alanda ilk akla
gelen kurum ve kuruluslar miizelerdir ve bununla baglantili olarak da miizecilik

kavramidir.

Cagdas miizecilik anlayisi ile birlikte ortaya cikan miizelerin koleksiyonlar
araciligr ile halki egitici misyon istlenmeleri ve bu dogrultuda kendi yapilarinda
degisiklikler yapmalar1 ile birlikte miizeler birer egitim kurumlar1 haline gelmistir.
Yapilarinda meydana gelen bu degisiklik ile miizeler sunum ve sergileme tekniklerini
desteklemek ve hedef Kkitlelerine daha etkin ulasabilmek noktasinda gilinlimiiz

diinyasmin sundugu yeni medyalar1 kullanmak durumundadirlar (Atagdk, 1999).

Bu tezin amaci; basta miizeler ve sanat sergileri olmak iizere, sergileme
tasarimin1  kapsamina giren tiim gosterim amaglh diizenlemelerin, ii¢ boyutlu
teknolojileri kullanarak internet ortaminda yeni bir yaklagim ile var olabilmelerini
saglamaktir. Hali hazirda mevcut teknolojilerin kullanimu ile {iretilen ¢éziimler ve bu

yaklagimlar temelinde diizenlenmis olan yapilar i¢in olusturulmus tasarimlar elbette ki
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vardir ve ¢Oziimler bir takim ihtiyaglar1 karsilayabilir durumdadir. Ayn1 zamanda
internet siteleri alt yapilar1 kullanilarak hazirlanan ve standart web siteleri temelini, alt
yapilarini, ¢atilarini kullanan ve sergileme tasarimi alanina, 6zellikle miize kavramina
internet hizmeti 6zelligi kazandiran iki boyutlu sergileme tasarimlar1 ve sanal miizeler

bulunmaktadir.

Bahsedilen bu iki boyutlu yaklasim giiniimiiz internet kullanicisinin bilgi
teknolojileri kullanim aliskanliklar1 géz oniine alindiginda aslinda yerinde ve yeterlidir.
Deneyimlenmek istenen sanal sergi veya miizenin internet adresinin, ziyaretci
tarafindan herhangi bir tarayicinin adres satirina yazilmasi ile, internet kullanicisi, eger
varsa, bu hizmete ulasabilmektedir. iki boyutlu ve fotograf/yazi unsurlari ile hazirlanan
bu tiir sanal sergilerin veya sanal miizelerin internet sayfalarinda, arastirmacilar ulasmak
istedikleri kaynaklara rahatgca ulasabilmektedir. Kullanilan sistem, hemen hemen tiim
internet sitesi hazirlama tekniklerinin temellerini barindirmasi nedeniyle de, eger 6zel
bir eklenti kullanilmadiysa, ¢ok da sorun igermeden, ziyaretgilerin pek c¢ogunda
rahatlikla ve biiyiik bir siiratle goriintiilenebilmektedir. Amacin bilgiye ulasmak oldugu

g0z Oniine alindiginda 6ziinde dogru bir yaklagimdir.

Diger taraftan giiniimiiz internet baglant1 hizlar1 diistiniildiigiinde (Yiiksek hizli
ADSL ve diger DSL baglanti metodlari, fiber optik baglantilar, vs.), igerigin
goriintiilenebilmesi i¢in gerekli olanin ¢ok ¢ok iizerinde oldugu goriilebilir. Ayni
sekilde, donanim tarafinda da, ekran kartlar1 ve bilgisayar islemcilerinin hizlarindaki
yiikselme ve sayilarindaki artis ile birlikte diislintildigiinde, gilinlimiiz bilgisayarlari,
yukarida agiklanan iki boyutlu sergileme sistemleri ile hazirlanan sanal sergilerin ¢ok
daha oOtesini goriintiileyip aktarabilme hizmetini verebilecek yetenektedirler. Hatta
mobil tarafta akilli cep telefonu ve tablet gibi son donemde sayilar1 ¢gok daha fazla artan
ve ¢ok daha rahat taginabilir olmalar1 nedeniyle kullanicilar tarafindan daha fazla ragbet
edilen donanimlar bile, teknolojik agidan bir ka¢ yil dnceki masaiistii veya diziistii

bilgisayarlardan daha gelismis ve yapabilecekleri a¢isindan ¢ok daha yeteneklidir.
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Konuya bu noktadan bakildiginda, giiniimiizdeki bu teknolojik alt yapi ile
kullanilabilecek, internet iizerindeki sergileme tasarimlari anlayiglar1 baglaminda var
olandan farkli bir yaklasim iizerinde durmak ve hali hazirda kullanilan sistemlere yeni
bir bakis acis1 getirebilmek, bu calismanin temel konusudur. Bu baglamda, giliniimiiz
sayisal ortaminda kullanilan iki boyutlu sergileme tasarimi diizenlemeleri yerine,
dogrudan 1ii¢ boyutlu bilgisayar teknolojisi ile hazirlanabilecek sergileme
diizenlemelerinin yapilmasi ve bunlarin sanal ortamda yayinlanarak hizmete sunulmasi

yaklasimi esas alinmaktadir.

Ug boyutlu bilgisayar teknolojisinin ve bu teknolojinin grafik sanatlar disiplini
altinda; sergileme tasarimi alaninda kullanimi oldukga sinirli bir konu olup, giiniimiize
kadar pek ¢ok alana girmis olan bu yeni yaklagimin, sergileme tasarimina yeni bir bakis
agis1 getirme potansiyeli baglaminda da onemi blyiiktiir. Aynm1 zamanda sergileme
tasariminin dijital ortamdaki varligi yani, sanal sergileme konusu bu tezin sinirliliklari

icerisindedir.

Hazirlanan bu c¢alisma; ii¢ boyutlu sayisal teknoloji kullanilarak, bilgisayar
ortaminda ve siradan internet tarayicilari kullanilarak ziyaretgilere ulastirilacak olan
sergileme diizenlemelerini konu edinmektedir. Amag; miimkiin olan en yiiksek sayida
ziyaret¢inin, problemsiz olarak ii¢ boyutlu sergileme diizenlemesini
deneyimleyebilmesidir. Hedef platform olarak bilgisayar ortaminin se¢ilmesinin nedeni
budur. Bunun yani sira tabii ki glinlimiizde giderek yayginlasan mobil platformlar
bizlere ¢ok farkli formlarda ve yeteneklerde yeni teknolojik ortamlar sunmaktadir. Ug
boyutlu bilgisayar teknolojisi ile hazirlanacak sergileme tasarimlarini konu edinen bu
calisma bilgisayar ortaminin yan1 sira belli oranda mobil ortamda deneyimlenebilecek
olmasma ragmen, mobil platformlar ve mobil teknolojileri ve bu teknolojilerin
kullanim1 bu calismanin kapsama alani igerisinde degildir. Diger bir deyisle; tezin
uygulama projesi, calismanin dogrudan bilgisayar ortaminda yayinlanmasi ve bilgisayar

ortaminda izlenebilmesi ile sinirlandirilmistir.
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Bu tezin igerisinde “modelleme” terimi kullanildiginda, yalnizca ti¢ boyutlu
bilgisayar yazilimlarinin tasarim araglari ile iiretilen objeler tanimlanmaktadir. Bu ve
diger amagclar i¢in kullanilabilecek ve ii¢ boyutlu objeler olusturulabilecek farkl
yontemler oldugu gibi, bu yontemler ve teknikler bu tezinin yapisina ve arastirma

alanina dahil degildir.

Giliniimiizde mobil platformlar i¢in hazirlanacak uygulamalarin, 6zellikle
iceriginde ili¢ boyutlu sayisal teknik alt yapmin kullanilmasi planlanan projeler s6z
konusu oldugunda, yapilacak ¢alismanin bilgisayar ortamindan ayr1 olarak basl basina
ayr1 bir proje olarak ele alinmasi geregi vardir. Bununla birlikte, yakin zamanda ii¢
boyutlu sayisal yazilimlarin HTMLS desteginin artmasi beklenmektedir. Unity3D
yaziliminin internet sitesine bakildiginda HTMLS5 desteginin sorunsuz bigimde ii¢
boyutlu sayisal ortama taginmasi ile birlikte, bilgisayar ortami i¢in hazirlanan bir proje
ek bir calisma gerektirmeden mobil platformlarda da sorunsuzca goriintiilenebilecektir.
Boylelikle ileride hazirlanmasi diisiiniilen projelerin teknik ag¢idan yayinlama
platformlar1 ¢ok daha esnek olabilecektir. Ancak giiniimiizde bu teknolojinin heniiz beta
asamasinda olmasi nedeniyle, hazirlanan calisma icin gosterim ve izleme platformu

olarak -bilgisayar ortami- se¢ilmistir.

Tezin birinci boliimiinde; glintimiizdeki geleneksel sergileme tasarimi alanlarinin
temel isleyisleri incelenmis ve kisitlamalari ile problemlerine deginilmistir. Tezin
projesinin temel yaklasim noktasi olan; geleneksel sergileme tasarimi mekanlarinin
problemleri ve eksikleri noktasinda yapilan bu arastirma ile; var olana destekleyici
unsur olarak distliniilen lic boyutlu sanal sergileme tasariminin, konuya dogru bir
noktadan yaklasabilmesine ve eksiklere dogru noktadan yaklagabilmesine olanak
saglamistir.Bu boliimde geleneksel sergileme alanlarinin isleyisi ve temel sorunlarina

deginilmekle birlikte, yasanan kisitlamalar da aragtirma kapsamina alinmastir.

Tezin ikinci boliimiinde; sayisal ortamda iki boyutlu sergileme tasarimi ve bu

coziimleme i¢in kullanilan yapilar incelenmektedir. Bu baslik altinda yapilan
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aragtirmada iki boyutlu teknolojiler kullanilarak olusturulan sanal miizeler ve sanal

gezilere de ornekler ile aktarilmistir.

Tezin lglincli boliimii sayisal ortamda bilgisayar oyun motoru teknolojisinin
arastirilmas1 ve aktarilmasina ayrilmistir. Uc¢ boyutlu sanal sergilemenin
gerceklestirilebilmesi icin gerekli olan bu yapi1 derinlemesine incelenmis ve farkl
tarihsel siire¢, kullanilan farkli yazilimlar ve bu yazilimlar ile {i¢c boyutlu bir oyunun
hazirlanmasi i¢in gereken siire¢ler irdelenmistir. Tezin temel ¢ikis noktasi olan {i¢ boyut
teknolojisinin dogru anlasilabilmesi ve verimli kullanimi i¢in aslinda bambagka amaglar
icin iretilmis ve kullanilmakta olan bu oyun motorlarinin caligma sistematigi
konusunun aragtirilmasi ve elde edilen bulgular, tezin dordiincii boliimiinde aktarilan

projenin olusturulabilmesi i¢in temel teskil etmistir

Sanal ortamda sergileme tasarimi adli tezin dordiincii boliimiinde, sergileme
tasariminin sanal ortama taginmasi, sanal fiziksel ortamin hazirlanmasi, sergi iceriginin
lic boyutlu sanal ortama aktarilmasi, projeninin hazirlanmasi ve yayimlanmasi i¢in
gerekli adimlar islenmektedir. Bu siireglerin kuramsal ¢éziimlemelerinin yapilmasinin
ardindan gelen igerikte; yayima alinan ii¢ boyutlu sergileme tasariminin ve igeriginin,
uzaktan giincellenebilmesi ve bilgisayar, tablet, akilli telefon, akilli televizyon gibi
glinlimiiz dijital araclarinda kullanic1 tarafindan deneyimlenebilmesi konusu bu

boliimiin ana sorunsali olarak ele alinmastir.

Teknik acidan gerekli yazilim altyapisinin 6grenilmesi ve genel geger
programcilik bilgisinin edinilmesi noktasinda yararlanilmis olmasina ragmen tez
icerisinde dogrudan veya dolayli alint1 yapilmamis olan; Sistem Yayincilik William H.
Murray, Chris H. Pappas, “C/C++ Programcinin Rehberi”, Douglas Bell — Mike Parr,
“C# For Students” gibi yazilim agirlikli teknik kitaplar, tezin kaynakca bdliimiinde yer

almustir.
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1. BOLUM
GELENEKSEL SERGILEME TASARIMI, iSLEYiSi VE TEMEL SORUNLARI

“Gelecek toleranslar barindirir ve hayal giicti yiiksek yaratici diisiinceler
icerir. Bugtin ise gercektir ve ikonografik alintilardan olusur. Gelecegi
algilamak ve kabul gortir hale getirmek tasarimin tanimlarindan sadece
birisidir. Fuarlar, sergiler, gosteriler bize bildiklerimizi, yasadiklarimizi
tekrarlamakla gorevli degillerdir, gelecekten ipuglarinin sergilendigi
noktalardir. Degisik disiplin ve merkezlerden gelen, vizyonlari ve farkl
teknolojileri icinde barindiran ve onlart bir mikserde karistiran
yaklasimlardan ¢ok, segici tanimlamalarla siizgecten gegiren idealize
olusumlardir. Bu tiir kamuyu bilgilendirme ve egitme gorevi edinmis
olusumlar kati gsartlarla ve gérev tanimlamalariyla ifade etmek
guiniimiizde hayli zordur. Cok giiclti uyarimlart igcinde barindirmazsa,
genele yayilmis egitici gorevler icermezse, arastirmalarla desteklenmez,
yenilikgi fikirlere yer vermezse fantazi ve kozmetik ¢abalardan baska
birsey ifade etmezler” (Mill, 2007; s.15).

‘1
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Resim 1: Ashmolean Museum, Kaynak: http://ashmole.com/wp-content/uploads/
2012/12/Ashmolean4.jpg, Erisim Tarihi: 18 Ocak 2015
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Insanin biriktirme ve biriktirdiklerini sergileyip paylasma diirtiisii giiniimiiz
sergileme tasariminin temellerini olusturan unsur olmakla birlikte, insanlar ge¢misten
bugiine pek cok nedenle pek ¢ok objeyi biriktirmektedirler. Bu toplayicilik ve biriktirme
diirtiisiiniin altinda ¢esitli dini nedenler, biriktirilen objelere atfedilen kutsal yada sihirli
ozellikler, kisisel begeniler, ilgi ¢ekici ve farkli olmasi yada kendinden 6nceki nesillere
ait olmasi nedeniyle tarihsel bir degeri olmasi ve kisi icin deger tagimasi olabilmektedir.
Her ne nedenle olursa olsun bu toplayicilik cesitli objelerin bir araya getirilip diger

insanlar ile paylasilmasi ve bu yolla kiiltiirel ve tarihi bir paylagimin yolunu agmaktadir.

Toplama, biriktirme ve biriktirdiklerini paylasma diirtiisii insan tiim bu etkinligin

temelinde yatan ana ¢ikis nokta olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Mill, 2007).

Resim 2: British Museum, Kaynak: Attp.//cdn.architecturendesign.net/wp-content/
uploads/2014/07/marvel-at-the-treasures-and-artifacts-inside-londons-british-
museum-which-is-open-to-the-public-for-free-as-is-almost-every-other-major-

museum-in-london.jpg, Erisim Tarihi: 12 Mayis 2015
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1.1. Sergileme Alanlarinin isleyisleri Baglaminda Temel Islevi

Her ne nedenle hazirlanmis olurlarsa olsunlar islevsel acidan bakildiginda ise bu
kiiltiirel ve tarihsel degerleri korumak veya belirli kisisel koleksiyonlar1 diger insanlar
ile paylasmak amacini tasiyan bu sergilerin toplumun kiiltiirel agidan egitilmesi ve

gorsel gorgiliniin artirilmasinda rol oynadiklar1 goriilmektedir.

Biriktirilen objelerin sergilenmesi i¢in dogal olarak fiziksel bir mekana ihtiyag
duyulur. Bu mekan igerisinde korunan ve sergilenen koleksiyonlar zamanla daha bilingli
ve kurumsal yapilar halini almiglardir. Bu anlamda halka a¢ik ilk serginin Elia
Ashmolean’in onciiliik etmesi ile Oxford Universitesi’nde agilan Ashmolean Miizesi

oldugunu bilinmektedir (Oliver ve MacGregor, 1985).

Ardindan gelen siirecte giinlimiizde de diinyanin en 6nemli miizeleri olarak
kabul edilen British Museum ve Louvre miizelerinin 1753 ve 1793 yillarinda

acildiklarii ve o giinden bu yana koleksiyonlarini halkla paylastiklarini bilinmektedir.

Giliniimiiz sartlar ile degerlendirildiginde ¢ok daha giincel ve belki de daha etkili
anlatim metodlar1 varken sergi mekanlarina ve sergileme alanlarina duyulan ihtiyag;
bunun aslinda ne denli 6nemli oldugunu gostermekle birlikte, iletisim metodlar

acisindan bakildiginda da etkisinin yiiksek oldugunu gézlemlenmektedir.

Tabii ki sergileme tasariminin kiiltiirel ve tarihsel paylasim amaci oldugu gibi
giiniimiizde ticari nedenle hazirlananlar1 da bulunmaktadir ki; diizenlenen ulusal ve
uluslararas1 fuarlar ve bu fuar alanlar i¢in hazirlanan fuar standlar1 bunlara en giizel
ornekler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu mekanlarda dogrudan hedef kitle ile bulusan
mal ve hizmetin belki de en etkili yontemlerden birisi ile tanitilma ve satisinin yapilma

imkan1 bulunmaktadir.
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1.2. Sergileme Alanlarimin Kisitlamalari

Belirli bir fiziksel alana sahip olmalar1 ve genellikle de belirli zaman dilimleri
icerisinde agik olmalari nedeniyle sergileme alanlarinin basta zaman olmak iizere pek
cok kisitlamalar1 mevcuttur. Bu kisitlamalar, sergileme alanlari i¢in hazirlanacak olan
grafik tasarim unsurlarmin, tasarim yaklasimlari i¢in de basat rol oynamaktadir. Bu
nedenle tasarimcilar tarafindan belirli bir zaman dilimi igerisinde ve kisithh mekan
icerisinde c¢abuk algilanabilir, yalin ve bilginin izleyici ile hizla paylasilacag: tasarim
yaklagimlar1 tercih edilmektedir. Sergileme alanlar1 yalnizca gegici koleksiyonlarin
paylasildig: alanlar olarak diigiiniilmemeli, bunun yerine belli zaman dilimleri igerisinde
izleyici ile bulusturulan koleksiyonlar da sergi alanlarinda veya miizelerde izleyici ile
bulusturulmaktadir. Sergilenen bu koleksiyonlarin izleyici arasinda mekan
kisitlamalarinin disinda, zaman kisitlamasi da vardir. Cesitli nedenlerle sergileme siiresi
icerisinde koleksiyonu izleme sanst bulamamis olan ziyaret¢i adaylarinin goziinden
bakildiginda ve konu da o6zellikle gecici koleksiyonun sergilendigi bir koleksiyon
oldugunda ziyaretci adaylarinin pek ¢ogunun sergilenen koleksiyonu izleme sanslarini

kaybettikleri gozlemlenmektedir (Kisa, 2012).

1.2.1. Sergileme Alanlarinin Fiziksel Kisitlamalari

Bir sergileme alaninin fiziksel kisitlamalarini ayni baslik altinda iki farkhi
sekilde distiniilebilir. Sergileme i¢in hazirlanmis veya bastan bu amacla tasarlanmis bir
mekan sonugta belirli bir sergileme alanina sahiptir ve bu yapi igerisinde
gosterilebilecek olan objelerin sayis1 mekanin ebatlar1 nedeniyle ¢ok da kesin

olmamakla birlikte bellidir.
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Gergek anlamda fiziksel bir mekana duyulan ihtiyag ve koleksiyonun bu
ortamda paylasilmasi ile dogal olarak sergileme alanlarinin bu konuda daha bastan bir
kisitlama igerisinde oldugu goriiliir. Bu sayiyr artirmak adina belli diizenlemeler
yapilabilir ancak sonugta belirli bir fiziksel alan vardir ve ne kadar diizenlenirse
diizenlensin, eldeki koleksiyonun igerdigi obje sayis1 fazla ise sonucta sergilenecek

objeler i¢in belli bir eleme yapilmasi gerekecektir.

Fiziksel kisitlamalara diger acidan bakacak olursak; sergileme alaninin diinya
tizerinde cografi bir yerlesimi vardir ve bu mekan eger hareketli degil ise (gemi miize,
konteyner, otobiis vb.) bulundugu koordinatlar degismemektedir. Bu da fiziksel anlamda
sergi mekanlarmin bir diger kisitlamasini karsimiza c¢ikartmaktadir. Sergilenecek
materyallere ulagsmak isteyenler, bu sergi alanina ulasmak zorundadirlar. Belki de en
onemli kisitlama olarak adlandirabilecegimiz bu engel, serginin daha genis kitlelere
ulasmasiin Onilinde bir gergek olarak durmaktadir. Buradaki tarihsel, kiiltiirel veya
ticari objelere ulagsmak ve faydalanmak veya satin almak isteyen hedef kitlenin ya bu
mekana yakin bir yerlesim alaninda bulunmasi veya ilgili mekana ulasabilmek igin

cesitli ulasim araclar1 kullanmas1 gerekmektedir.

1.2.2. Zaman Kisitlamalari

Gergek bir sergileme alaninin bir diger kisitlamasi ise zamandir. Eger kalict bir
koleksiyon var ise zaten sergi alani icerisinde sabit bir yer isgal etmekte ve yeni gelecek
olan degisken koleksiyonlarin sergilenmesi i¢in alan1 daha da daraltmaktadir. Diger
yandan kalict koleksiyonun olmamasi durumunda dahi, sergilenecek olan
koleksiyonlarin mekan i¢inde bulunmasi i¢in bir siire belirlenmektedir. Bu bir veya
birkag giin olabilecegi gibi bir veya birkag¢ ay da olabilmektedir. Ancak ne olursa olsun,

sonug olarak bu siire sonunda var olan koleksiyon kaldirilarak yerini yeni materyaller
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iceren yeni bir koleksiyon almaktadir. Bu baglamda ele aldigimizda sergileme

mekanlarindaki bir diger problem olarak zaman karsimizda durmaktadir.

Sergilenen koleksiyonu izlemek isteyen veya sergi ticari bir amag ile kurulmus
ise sunulan mal ve hizmetten yararlanmak isteyen hedef kitle, sergi veya fuar siiresi
icerisinde ve mekanin agik oldugu saat araliginda cografi olarak ilgili koordinatlarda
bulunmak durumundadir. Burada zaman kisitlamasi yine iki ayr1 sekilde baglayici
olmaktadir. Birincisi serginin gosterim siiresi olarak belirleyici bir unsur olmasinin yani
sira, diger yandan da pek cok sergi alani ¢esitli gerekgeler ile giiniin ancak belirli
saatlerinde ve haftanin ancak belli giinlerinde acik olabilmektedir. Bu da genellikle
calisan veya O6grenim gormekte olan kesimin giin i¢i ¢alisma veya ders saatlerine denk

gelmektedir.

Atagok (1990), miize tanimin1 yaparken; toplumun bilimsel ve kiiltiirel
geemisini yansitan ve gelecegini bigimleyecek Ogeleri arastiran, toplayan, koruyan,
sergileyen, belgeleyen, yasatan ve yonlendiren yaygin bir egitim kurumudur, ifadesini
kullanmaktadir. Buradan da anlasilabilecegi gibi 6zellikle egitim ¢agindaki insanlar igin
miize bir egitim kurumu niteligi tasimaktadir. Bu nedenle sergileme agisindan ayri bir
noktada degerlendirilebilecek olan miizelere, 6zellikle egitim ¢agindaki ¢cocuklarin ve
genglerin daha kolay ulasimini saglamak adina ¢esitli 6nlemler alinmali ve kolayliklar
saglanmalidir. Halihazirda, 6grenciler agisindan ancak egitici kadronun onay1 ve bilgisi
ile diizenlenebilecek geziler ve calisanlar acisindan da mesai saatleri igerisindeki
dilimler i¢in alinacak izinler dahilinde bu sergi alanlarmin gezilmesi miimkiin

olabilmektedir.

Miizeler gibi daha 6zellikli ve belki de sergileme tasarimi icerinde biraz daha
farkli bir noktada konumlandirabilecegimiz sergi alanlarinda, mekanin kapali olan
glinliniin pazartesi ve resmi tatil giinleri olarak belirlenmesi, en azindan kendi olanaklar1
ile hafta sonlar1 da olsa buralar1 gezmek ve faydalanmak isteyen ziyaretgiler agisindan

bir olanak sunmaktadir. Dolayis1 ile hangi agidan bakilirsa bakilsin zaman konusundaki
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bu kisitlamalar sergi alanlarinin ve sergilenen koleksiyonlarin ziyaret¢i ile bulusmasinin

oniindeki engelleyici bir unsurdur.

1.2.3. Ulasim Kaynakh Kisitlamalar

Sergi alanlarinin 6niinde bulunan bir diger engel olarak tanimlayabilecegimiz
ulasim kaynakli kisitlamalar ise diger engellerin yaninda daha biiyiik bir kitleyi
ilgilendiren ve hedef kitlenin daha da daralmasina neden olan bir unsurdur. Bir bakima
fiziksel kisitlamanin bir parcasi olarak da diisiiniilebilir. Cilinkii diinya iizerinde her
noktanin sonugta cografi olarak bir koordinat1 bulunmaktadir. Sergi alani olarak segilen

mekan i¢in de durum aynidir.

Koleksiyonu dolagsmak ve izlemek isteyen ziyaretcilerimiz zaman kisitlamalarini
da asarak sergi alanimizda bulunmak ic¢in ulasim kaynakli kisitlamalar ile
karsilasacaklardir. Bu durumda genellikle tanitim ve turizm amacli veya uluslararasi
fuarlarda belediyelerin de konuya dahil olmasi ile konuklarin ulasim problemleri en aza
indirgenmeye c¢alisiilmaktadir. Ancak uluslararasi bir sergilemenin olacagi ve
katilimcilarin, dolayist ile ziyaretgilerin de farkli iilkelerden olacagi, dogal olarak farkli
dillerin konusulacagi platformlarda, konuklarin yon bulma, oryantasyon, konaklama ve
o llkenin resmi dilini anlama ve konusma konularindaki eksiklikleri, beraberinde

problemleri de doguracaktir.

Sergi alanlarinin diizenlenmesi, yonlendirme sistemlerinin hazirlanmasi,
tanitimlarin grafik islerinin hazirlanmasi gibi basat alanlarda, bu gibi sorunlar en bastan
diistintiliip bunlar ile ilgili 6nlemler konusunda dogru adimlar atilmasi, problemlerin aza
indirgenmesinde dnemli 6nemlidir. Uluslaras1 katilimcilarin ve ziyaretcilerin yer alacagi
bir sergilemenin diisiiniildiigi durumda, sergi alanmmin yakinlarinda uluslararasi
ucuslarin yapilabildigi bir havaalaninin olmasi gereklidir. Katilimcilarin gelisinin

ardindan, dogru planlanmamasi ve onlemler alinmamasi halinde; kent i¢i ulasim da
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basta dil ve kiiltiir farklar1 nedeniyle bir anda ciddi bir engel olarak ortaya
cikartabilmektedir. Bu nedenle bu gibi durumlarda hiikiimetlerin destegini de arkasina
almis belediyelerin, yapacaklar1 dogru planlama ve alt yap1 yatirimlari ile sorunlarin en
aza indirgenmesi saglanabilmektedir. Siirekli diizenlenen sergileme tasarimi
orneklerinden olan fuarlarda bu sorun daha iyi gozlemlenebilmektedir. izmir &zeline
bakildiginda; sehirde her yi1l diizenlenen uluslararasi fuar siiresince yagsanan problemler

ve katilimcilarin karsilastii sorunlar bu konuya 6rnek olarak gosterilebilir.
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2. BOLUM
SAYISAL ORTAMDA iKi BOYUTLU SERGILEME TASARIMI

“Sergileme tasarimi pek ¢ok tasarim daliyla i¢ icedir. Alisveris merkezi,
satis merkezleri gibi mekanlar sergileme tasarimiyla benzer metotlar ve
yvaklasimlar: paylasirlar. Bu gelisimden miizeler de payina diiseni almakta,
salt somut konularla ve nesnelerle sergileme yapilan yerler olmaktan
ctkarak genis bir izleyici kitlesi i¢in alan yaratan yerler haline
doniismektedirler. Modern sergilemeler, hem izleyiciyi igin i¢ine katabilen
tasarimlarla etkilesim yaratabilmekte hem de beklenmedik objelerlerle ilgiyi
suirekli sicak tutabilmektedir * (Giiler, 2008; s.106).

Sergileme tasarimina bu noktadan bakildiginda; iki boyutlu sergileme tasarimi
yani ger¢ek hayatta var olan bir sergilemenin dijital ortama aktarilmis iki boyutlu
diizenlemesi veya dogrudan sanal ortam hedeflenerek hazirlanmis olan iki boyutlu
sergileme c¢aligmalari, glinimiiz modern sergileme anlayisi ile dogrudan iletisim

halindedir.

Bu noktada sergileme tasarimi ve sergilemenin amaci ile tercih edilme
nedenlerine bakacak olursak, Allywood ve Montgomery (1989) bu konuda maddeler

halinde tanimlama yapmislardir:

* Bir sergilemede, onu izleyen kisi basina diisen maliyet, herhangi bir
baska reklam tiiriinde ¢ok daha az masraflidir.

» Eger yeni bir iiriin tamitilacaksa, onu bir sergilemede gostermek
tanitmanin kolay ve ekonomik bir yoludur.

 Sergileme, hedef pazarin iiriine karsi tepkisini ol¢mek adina birebir
gozlemlerin yapilabilecegi alanlardir. Ayni paralelde sergileme,
uluslararasi1 bir fuarda yapiliyorsa, aymi sektordeki firmalardan iiriinii
haberdar etmek adina da etkili bir yontemdir.

» Sergilemeler, onlari takip eden bakin icin de, hazir elde edilmis bir
reklam unsurudur.
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* Sergilemeler, tanmitimi yapan firmaya ¢ok sayida insanla kisa bir siire
icinde tanisma olanag yaratir.

» Aynmi derecede, bir sergilemeyi gezmeye gelen bir kisiye iiriin hakkinda
derinlemesine bilgi aktarimi sansi verir.

* Uluslararasi fuarlar gibi biiyiik tanitim gésterileri o alanla ilgili dikkate
alinmaya deger ticari ve kamusal kitleleri etkilemeyi saglar ve onlarla
tanigma firsati yaratur.

* Standa gelen bir¢ok insan sadece rastlantisal degil, gérdiikleri birseyden
etkilendikleri icin geleceklerdir ki, bu tanitimi kolaylastiran bir durumdur.

» Fakat belki de sergilemenin neden yapildigiyla ilgili en onemli sebep;
tirtinle ilgilenen bir kisinin tarafsiz bir zemin olan stand iizerinde size
sormak istedigi her tiirlii soruyu rahatlikla sorabilecektir. Bunun nedeni ne
miisterinin firmanin binasinda olmasi, ne de firmanin miisteriye ait bir bina
olmasidir; stand tarafsiz bir alandir.

» Ayrica, tamitilacak tirtinle ilgili firmanmin elinde yalnizca fotograflar ve
metin varsa bu sergileme, miisterilere iyi tasarlanmis bir brosiir ve tanitim
mektubu gotiirmekten daha etkili olacaktir (s.13).

Toplama, biriktirme ve elindeki koleksiyonu sergileyerek bunu diger insanlarla

paylasma eylemi; sergileme tasariminin ana ¢ikis fikri olmakla birlikte, giiniimiiz
cagdas sergileme tasariminin ve bu tezin konusu olan ii¢ boyutlu sanal sergileme

tasariminin temel baslangi¢ diirtiisii olmustur.

Gegmisten gilinimiize sergilemelerin igerigi agisindan bakacak olursak;
insanlarin biriktirme diirtiisiiniin sonuglar1 olarak, biriktirilmis ¢ok farkli tiirde nesneler
oldugunu gorebiliriz. Bu biriktirmenin altinda yatan nedenler kimi zaman c¢esitli
korkular, kimi zaman ¢esitli nedenler ile bu nesneler ile iliskilendirilen kutsal nedenler,
nesne ile gegirilmis belirli bir zaman dilimi ve bu siire¢ icerisindeki yasanmislik ve bu
yasanmigligin yeniden hatirlanma istegi veya objenin tarihi degeri gibi birbirleri ile
bazen iliskili bazen de tamamen ilgisiz olabilir. Tabii ki sebep ne olursa olsun, bu
davranis seklinin iirettigi ortak payda; tarihsel ve kiiltiirel aktarimin ve paylagimin bir

baglamda ¢ikis noktasini olusturmus olmasidir.
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Resim 3: Discover Baroque Art Sanal Miizesi, Kaynak: www.discoverbaroqueart.org,
Erisim Tarihi: 19 Agustos 2014

Resim 4: Panoramik Fotograflama Teknigi, Kaynak: Kaynak: http://www.iovision.com/

demyst/qtvr_panorama.html, Erigsim Tarihi: 21 Agustos 2014
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Farkli birgok tasarim disiplinini igerisinde barindiran sergileme tasarimi,
temelde insanlarin giindelik yasamdaki ortak yasam alanlar1 olan ve bazilarinda ticari
kaygilar da gilidiilen; pazarlar, aligveris merkezleri, kermesler, fuarlar gibi insanlanlarin
toplu olarak bulustuklar1 ve bazilarinda ticari bazinda ise paylasim baglaminda ortak
paydada bulustuklar1 alanlarda da karsimiza cikmaktadir. Bu alanlar icin yapilan
hazirliklar ve caligmalar, temel amacin paylasilmasinin yani sira tasarim temelinde de
benzer yaklagimlar sergilerler. Morgan (1997, s.6) bir fuarin ister kapali bir mekanda,
ister bir konferans merkezinde, halka yada yalnizca profesyonellere agik olsun, bir cok

bakimdan bir pazar yeriyle benzer 6zellikler gosterdigini belirtmistir.

Dijital platform tarafindan konuya yaklasilirsa; gercek hayatta fiziksel olarak var
olan bu mekanlarin, kurum veya kuruluslarin, dernek veya organizasyonlarin, kisi veya
kisilerin paylasim platformu olarak planladiklar1 ve birikimlerini sergiledikleri, ticari,
kiiltiirel veya sanatsal bir amaglar1 olsun veya olmasin iki boyutlu sanal sergiler olarak
adlandirilabilirler. Iki boyutlu olarak nitelenmesinin nedeni; giiniimiizde ger¢ek anlamda
tic boyutlu teknolojinin kullanilmasi ile olusturulmus, izleyicinin karsisina gercek
anlamda ii¢ boyutlu veri ile ¢ikan bir anlayisin heniiz hakim olmamasidir. Tabii ki 6zele
inildiginde yeni yeni kii¢iik denemeler ve bazi beta projeler olmasina ragmen, ii¢

boyutlu sanal sergilemenin heniiz yaygin bir kullanim1 yoktur.

Gergek yasamda sergileme tasariminin kurumsallasma agisindan en gelismis
orneklerini elbette ki daha gelismis yapilar1 ve profesyonel yonetim sistemlerinin de

etkisiyle diger unsurlara gore ¢ok daha sistematik olan miizelerde gorebiliriz.

“1980’lerde bir giin, bir arastirmac biiyiik bir miizeye girecek, arastirma
salonunda bir bilgisayar terminalinin karsisina oturacak ve ornegin,
teknelerin betimlendigi biitiin yapitlart gormek isteyecek. Diinyadaki biitiin
onemli koleksiyonlardaki, miize depolarinda ve gezici sergilerde olanlar da
dahil, yapitlar: gérmeyi bekleyecek * (Paisley, 1968, s.195).
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Tarkiye'de 1998-2007* Yillari Arast Internet Gelisimi Rakamlan
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Resim 5: Tiirkiye’ de 1998-2007 Yillar1 Arasi internet Gelisimi Rakamlari.
Kaynak: Mestci, A. (2007)

Paisley’in (1968), bu sdyleminin ger¢ege doniistiigii gilinlimiizde, sanal
sergileme mekanlarinin internet ortaminda yer aldigim1 goézlemleyebiliriz. Giinlimiiz
ortaminda herhangi bir amag ile hazirlanan sergileme projelerine ve bu baglamda da
konunun en u¢ noktalar1 olan miizelerinin sanal ortamdaki var oluslarina bakildiginda

da ¢ogunlukla iki boyutlu yaklasimlarin tercih edildigi gézlemlenmektedir.

Iki boyutlu sergileme tasarimmin giiniimiizdeki tasarim yaklasiminda; global
agin yani internetin alt yapisina bakildiginda akisin bu sekilde seyretmesinin son derece
normal oldugu gériilebilir. Iki binli yillar ile teknik ve tasarim anlaminda hizlanan ve
gelisen siirecte giinlimiize kadar olan donemin, giinlimiizdeki internet lizerinde sanal
sergileme formunu bu haliyle sekillendirmesi olagandir. Bu siire¢ igerisinde hizlarin
kabul edilebilir noktalara ulastigit DSL ve ADSL baglant: tipinin hayatimizin igerisinde
yer almasiyla birlikte internet ve internet teknolojileri ve hizmetlerinin yasamin tiim

alanlarinda karsimiza ¢ikmasi kaginilmazdir. Arastirma sonucunda, niifusunun % 44’1
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internet kullanan ABD, son iki yilda kullanici oranindaki artis hizi ile Tirkiye’'nin
ardindan ikinci sirada yer almaktadir (Mest¢i, 2007). Aytag Mestci’ nin ¢aligmasinda

rakamlarla da ifade ettigi gibi;

“diinyadaki internet kullanici sayisindaki bu hizli artiszmin iilkemize de
yvansimasi ve lilkemizdeki internet kullanict sayisindaki artisin, gegmis
villarda bu denli yiiksek oranlarla ivmelenmesi ile birlikte giintimiizde Tiirk
internet kullanicisi da pek c¢ok hizmeti internet ortamindan saglar hale
gelmistir. Yine yukarida kullanici rakamlarimin tespitini yapan arastirma
icerisinde yapilan bir ¢ikarima gore; Internet tam bir meydan alanidir:
Internetten alisveris yapilabilir, degisik sayfalarda gezilebilir. Internet
biiyiik genis bir platformdur, ama internette gerceklesen sadece web
sayfalarinda gezinmek degildir, bunun yan sira icerik aktarimini, bir seyler
ogrenilen biiyiik kiitiiphane nidasin, [...], sunar” (Mestgi, 2007, 5.181).

Bu tespitten yola ¢ikacak olursak, konumuzla da baglantili olarak, internetin
yalnizca sayfalarinda gezinilen bir mecra olmaktan ¢ikip, ARPANET siirecinden bu
yana asil ortaya ¢ikis amaci olan; bilginin paylasimi kavramini; yeni teknojiler, yeni
donanimlar ve giinlimiizde ulasilan yiiksek baglant1 hizlar1 sayesinde, bilginin ¢ok daha
farkli formlarla ziyaretcilere sunulabilmesi ve paylasilan bilginin farkli deneyimler ile
izlenebilmesinin Onilinde bir engel olmamakla birlikte, siirecin gidisinin bu yonde

oldugu gozlemlenmektedir.

Iki boyutlu sergileme sistemleri denildiginde; sergileme alanlarinin temel
kisitlamalarinin oniine gecilerek, sergi koleksiyonunun, internet tizerinden, izleyici ile
paylasildig1 ve konvansiyonel yani bilindik metodlar ile iiretilmis, iki boyutlu ¢iktilar

olan sergileme sistemleri anlasilmalidir.

Sanal ortam olarak tanimlanan ve tez igerisinde iki ve {i¢ boyutlu olarak ¢esitli

yaklagimlar irdelenmektedir. Bu konuda sanal ortam olarak tanimlanan kavram i¢in;

“SO, kisinin fiziksel olarak hareket etmeden nesnenin farkli bir ortama
kaydirma yetenegi teknolojisidir. Sensorlerde olan girigler fiziksel olan
ortamda degil iliskilendirilmis, arzu edilen SO ’dw. Sonug olarak, teknoloji
kisilere ozel, hissedilebilir ortamlar olusturma kabiliyetine sahiptir. SG,
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insan makine iletisimde gercek zamana baglayan yeni bir boyut olarak
bilinir. 3B bilgisayar grafikleri ve 3B uzayda dogrudan sezgisel etkilesim
mevcuttur. Halen daha “tam iliizyon” elde edilememistir. SO’lar insan
makine iletisimini gelistirmelidir. SO’lar insanlar arasit haberlesmede
kullantlmalidir. SO’lar daha kompleks uygulamalarin iyi ve hizli
anlagilmasina olanak tanir ve sezgisel islemler ve kontrol i¢in anlam tagsr.
Endiistriyel uygulamalarda SO’larin kabul edilmesi, o6rnegin iiriin
gelistirme, tiriin tamtimi ve kontrolii, tamitimin kalitesine, etkilesimin
kolayligina ve davranisin dogruluguna siddetle baghdir” (Thalmann, 2008,

5.y).
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Resim 6: Discover Islamic Art Sanal Miizesi, Kaynak: www.discoverislamicart.org,

Erisim Tarihi: 11 Ocak 2015
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Thalmann’ n betimlemesinde SO olarak kisaltilan tanimlama sanal ortami ifade
etmektedir. Metinde de deginildigi gibi {i¢ boyutlu olarak mevcut teknolojiler ile tam bir
illizyon elde edilememesi nedeniyle giinlimiize degin siklikla iki boyutlu sanal ortamlar
olusturulma yoluna gidilmistir. Bu tezin arastirma konusu olan {i¢ boyutlu sanal
sergileme sistemleri tam olarak bu eksigin giderilmesi ve bu konuda yeni bir bakis agisi

getirmektir.

Tezin giris kisminda da belirtildigi gibi; iki boyutlu sergileme tasarimi basligi
altinda, sanal miizeler, sanatsal sergiler ve sanal geziler altinda incelenmektedir. Bu
basliklar disinda kalan ve iki boyutlu sergileme tasarimi tanimi igerisinde
incelenebilecek ortam ve tasarimlar, giris kisminda da belirtildigi gibi bu tezin

icerisinde degerlendirilmemektedir.
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2.1. Sanal Miizeler

“Sanal Miize elektronik ortam araciligiyla erisilebilen sayisal olarak
kaydedilmig goriintiiler, ses dosyalari, metin ve diger tarihi, bilimsel ya da
kiiltiirel bilgi derlemeleridir. Sanal miizenin barinan gergek nesneleri yoktur
ve bu nedenle geleneksel miize tamiminda olan siireklilik ve tekil
niteliklerden yoksundur. Bu nedenle gergekte bir¢ok sanal miize ya bir
geleneksel miize ya da dogrudan temsil ettikleri mevcut koleksiyonlar
tarafindan desteklenmektedirv. Bununla birlikte elektronik bilgi ortaminin
sagladigi sayisiz baglanti imkdanmi ve ¢oklu-ortam www (diinva ¢apinda -
internet tarafindan taginan iist ortam sistemi) pek ¢ok kaynaktan derlenmis
ve bireysel kullanici tarafindan bigimlenebilen sayisallastiriimig sunumlarla
eglence ve ¢aliyma ortami sunarlar. Bu tiir sanal miizeler malzeme ve
kaynak agisindan kiyaslamalr incelemeler ve belli bir konuda arastirma
vapmak i¢in giiclii araglar olabilirler” (Virtual Museum, 2008).

Sanal miizeler; bilgisayar teknolojileri ve goriintiileme teknikleri kullanilarak,
gercek miizenin internet lizerinde kullanicilarin ziyaretine sunulmasidir. Diger pek cok
unsur gibi miizeler de diinyadaki bu degisime kendilerini adapte etmeye caligmaktadir.
Hazirlanan sanal miize projelerine diinyanin neresinde olursa olsun, hemen herkes,

internet lizerinden rahatlikla erisebilmekte ve miizenin koleksiyonundan

yararlanabilmektedir (Ermis, 2010).

Sayisal ortamda var olan sanal miize kavramini igerik baglaminda ele alacak
olursak; sanal miize sergilenecek eserlerin dijital ortamdaki koleksiyonlaridir. Sanal
miize sergilenecek sayisal hale getirilmis eserler resimler, c¢izimler, fotograflar,
animasyonlar, grafikler, ses kayitlari, video parcalari, gazete makaleleri, roportajlar,
eskiz ve karalamalar, enstelasyonlar, heykel ve rolyef gibi {i¢ boyutlu ¢aligmalar gibi,

kendi i¢inde de farkli dinamikleri olan objeleri kapsayabilir (Patterson, 1997).

Internet iizerinden kullanicilarina hizmet veren sanal miizelerin gelismesi, her iki
tarafa da yeni olanaklar sunmaktadir. Sanal miizeler, miizenin fiziksel konumuna baglh
kalmaksizin ziyaretcilerin igerige herhangi bir yerden ve herhangi bir zamanda

ulasabilmelerini saglar (Tonta, 2008).
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Baillargeon (2008) ise, ¢evrimi¢i miizelerin ya da e-miizelerin olusturulmasi,
daha Once higbir zaman ulasilamadig1 kadar ¢ok izleyiciye miizelerin ulagtirilmasini
saglayacagint vurgulamigtir. E-miizelerin olusturulmasi ile miizeler koleksiyonlarini
cevrimigi olarak ulagilabilir hale getirmislerdir. Cevrimici ulasilabilirlik, daha 6nce ¢ok
nadir olarak miizeleri ziyaret etmis insanlara miize igeriklerinin agilmasi anlamina

gelmektedir (Durmus, 2012).

Klasik miizecilik anlayisinda, miizeler gegcmise daha fazla 6nem vermis, bu
nedenle ile yaklasimlari, ge¢misten giliniimiize kalan eserlere ve bu eserlerin
sergilenmelerine agirlik vermelerini gerektirmistir. Klasik miizecilik anlayisini
benimseyen miizelerinen 6nemli misyonlar1 objeleri toplamak, depolamak, kayit altina
almak, korumak, arastirmak ve sergilemek olmustur. Bu ylizden de insanlar tarafindan
cok tercih edilen yerler olamamiglardir. Giiniimiize baktigimizda ise, artik miizeler
ellerindeki koleksiyonlar1 ve bilgileri sadece kendilerine saklamayi degil, toplumla
paylasmay1 daha dogru bularak, topluma dogru agilmaya baslamislardir (MacDonald, ve
Alsford, 1991).

Sanal ortam ile iliskili bugiline degin yapilmis olan tanimlamalara bakildiginda;
sanal mekanin fiziksel mekandan daha farkli olduguna, farkli bilesenler ile
olusturulduguna ancak gergek fiziksel mekanda oldugu gibi kendine 6zgii bir algisi
oldugundan bahsedilir. Sanal mekanlar bu anlamu ile ger¢cek mekanlarin bir benzeridir.
Boylelikle sanal ortam igerisinde ger¢ek mekan algisina ulasilmaya c¢alisilir. (Ozen,

2004).

“Sanal miizeler iceriklerine gore kendi iclerinde ayrilmaktadirlar. Bir grafik
nesnesi olan brosiir gibi yapisi olan sanal miizeler, igeriksel sanal miizeler, egitsel sanal
miizeler ve sanal miizeler olmak iizere dort baslikta gruplandirilabilir (Schweibens,

2004: s.3).
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“Brogtir sanal miizeler, var olan bir miizeye ait genel bilgilerinin bulundugu
internet uygulamalaridir. Miize koleksiyonu ile ilgili kisitli bilgi
vermelerinden otiirii, sanal miizeden ¢ok tamitim amacli internet sayfasi
niteligindedirler. “Iceriksel sanal miizeler”; koleksiyonlari cevirim ici
sunan ve ziyaret¢inin koleksiyondaki nesneleri kesfetmesini amaglayan
sanal miize uygulamalaridir. Bu uygulamada nesne merkezli bir yol izlenir
ve koleksiyon bilgi bankalar: ile benzerlik goriiliir. Icerigin egitici ve
ogretici olmamasi nedeniyle, konunun uzmanlar: tarafindan kullanimi daha
uygundur. Miize koleksiyonunun tamimlamada ayrintili bilgi vermesi bu
uygulamalarin en dnemli ozelligidiv. “Egitsel sanal miizeler”;
ziyaretcilerinin yas, deneyim ve bilgi seviyelerine gore giris olanagi sunan
sanal miizelerdir. Bilginin sunumu nesne yerine icerik merkezlidir. Ogretici
olma amaciyla tasarlanan bu tiir sanal miizelerde, ziyaretcinin ilgilendigi
konuda daha fazla bilgi almasi ve siteyi yeniden ziyaret etmesini saglayacak
baglantilar bulunur. Buradaki asil amag, ziyaret¢inin miizeye gelip nesneleri
yverinde gormesini saglamaktir. “Sanal miizeler” ise; o6gretici sanal
miizelerin bir sonraki adimi olarak diistiniilebilir. Sadece miizenin
koleksiyonunu sunmanin yanminda diger sayisal koleksiyonlara da
baglantilar bulunmaktadiwr. Bu yolla, sayisal koleksiyonlar gercek diinyanin
kopyalart olmaktan ¢ikarlar (Sanal Miize, s.3).

Yine aym bildiride yer alan sanal miize hakkindaki goriisler arasinda yer alan
diger bir konu da; sanal miize deneyimi ile ger¢cek miize deneyiminin
karsilagtirilmasinin yapilmas: ve bu bakimdan sanal miizelerin gergek miizeler ile
“rekabet” edemeyecekleridir. Bu durum miize kavraminin kendi i¢ tanimi ve
giinimiizde buldugu karsilig: ile iligkilidir. Diger pek ¢ok kurum gibi miizeler de hem
nitelik hem de nicelik bakimindan degisime ugramaktadirlar. Ziyaret¢ilerine yasattigi
deneyim bakiminda da da miizeler, yapilarinin degisime ugradigi gibi ziyaretci
deneyimleri de degisime ugramistir. Sanal miizeler, yasatilan deneyimin degisime
ugramasinda basat unsurlardan birisi olmustur. Sanal miizenin gercek miizelere sundugu
imkanlar ile miizeler ziyaret¢ilerine daha interaktif ve etkili miize deneyimleri
yasatilabilmektedir. Bu c¢ikarimdan yola c¢ikildiginda sanal miizelerin gercek miize
deneyimine yeni anlamlar katabildigi gozlemlenebilmektedir. Ayrica teknolojik
yiizleriyle sanal miizeler yalnizca miize koleksiyonuna fiziksel yapimin digindan erisim
hizmeti olarak kullanilmamaktadir. Miizeler biinyelerinde olusturulduklar1 kablosuz ag

teknolojileri sayesinde fiziksel olarak gercek miize igerisinde sanal miize verilerini
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kullanarak ziyaret¢ilerine c¢ok daha kapsamli ve interaktif bir miize deneyimi

yasatabilmektedirler (Sanal Miize, s.y.).

Bu konuda yeni miizecilik anlayis1 c¢ercevesinde; Miizeler Dernegi’nin 2005
yilinda hazirlamis oldugu raporda belirtildigi {iizere; miizeler koleksiyonlarinin
paylasilmasi baglaminda daha fazla insan tarafindan ulasilabilir olmas1 amaciyla fazla
kaynak ayirmali ve girisimci olmalidirlar. E-miizelerin veya sanal miizelerin
gelistirilmesi noktasinda, miizelerin koleksiyonlarinin daha fazla birey tarafindan
ulagilabilir olmas1 amaciyla miizelere yardimci1 olacagini vurgulamistir (Museums

Association, 2005).

Internet iizerinde; bir kismi yalnizca miize hakkinda ziyaretgilerini
bilgilendirmeyi amaglayan web siteleri bulunan miizeler oldugu gibi, baz1 miizelerin ise
sergilerine internet siteleri iizerinden de ulasma ve yararlanma imkani vardir. Bu
baglamda internette bulunan sanal miize kaynaklari iice ayrilabilmektedir. Bunlar; miize
hakkindaki duyurular1 yayinlamak ve izleyicileri bilgilendirmek i¢in hazirlanmig olan
yapilar, var olan ger¢ek miizenin baglantisi ya da bir kolu yani bir pargasi olarak miizeyi
daha etkin kilmak i¢in hazirlananlar ve son olarak da tamamen sanal ortamda

olusturulan miizeler olarak degerlendirilebilir (Durmus, 2012).

Schweibenz (2004) ise sanal miizelerin igerigine ve koleksiyonlarin sunumuna
bagl olarak bir siniflandirmaya gitmistir. Bu siniflandirmaya gore sanal miizeleri tice

ayirmistir. Bunlar;

“e Brogiir Miize: Bu tiir miizeler miize hakkinda basit bilgiler igerir.
Ornegin koleksiyon tiirleri, iletisim bilgileri gibi. Bu tiir miizelerin amaci
muhtemel ziyaretgilerin bilgilendirilmesidir.

o Icerik Miizesi: Bu tiir miizeler miize koleksiyonlarim sunar ve sanal
ziyaretcileri koleksiyonlar: cevrimici kesfetmeleri saglar. Icerik nesne
tabanl bir sekilde sunulur. Temel olarak miize koleksiyonunun aynisidir.
Meslekten olmayanlardan daha ¢ok uzmanlar yararhdw. Ciinkii igerik
ogretici olacak sekilde gelistirilmemistir.
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Resim 7: Anadolu Medeniyetleri Miizesi, Kaynak: www.kultur.gov.tr, Erisim Tarihi:

22 Ocak 2014

* Ogrenim Miizesi: Bu miizeler sanal ziyaretcilerinin yasina, ge¢misine ve
bilgi birikimine bagl olarak icerigi farli bicimlerde sunabilir. Bilgi, nesne
tabanl yerine, baglam tabanli olarak sunulur. Dahasi, site ogretici olarak
zenginlestirilmistir. Ayrica konu ile ilgili ek bilgilere baglantilar saglanarak
sanal ziyaretgilerin konu hakkinda daha fazla bilgi edinmelerine ve siteyi
yeniden ziyaret etmelerine yonelik motivasyonlar: saglamir. Ogrenim
miizelerinin temel amaci, ziyaret¢ilerin ¢evrim igi miizeleri tekrar tekrar
ziyaret etmelerini ve ¢evrim i¢i koleksiyonlar arasinda kisisel baglantilar
kurmalarim saglamaktir” (s.3).

Sanal miizelerin yapisi geregi olusturulma sekli; fiziksel olarak gercek olan
miizeler ile olan iligkisi baglaminda onlardan tamamen farklidirlar. Bu noktada
yapilarindaki bu farklilik, tasarim ve misyon baglaminda da ayrilmalart anlamini

tagimaktadir.


http://www.kultur.gov.tr
http://www.kultur.gov.tr

41

Resim 8: Panoramik Fotograf, Kaynak: Kaynak: “http./www.armin-grewe.com/islay/

islay-hotel-port-ellen-panoramas.htm”, Erisim Tarihi: 28 Ekim 2014

“Sanal miizeler varligini www (world wide web) diinya ¢apr agda yani
internette stirdiiriiv. Sanal ortamda olusturulan miizeler ge¢cmisi gelecege
tasirken, kendi varliklarini gelecek nesillere tasinmasina araci olan
sanat¢ilarin da ¢abalarint topluma kazandirmasi ile kiiresel bir anlam ve
onem kazanmaktadwrlar. Bunun yani sira sanal miizeler siirekli degigime,
gelisime acgik bir canlilik da arzederler. Yeni bilgiler ve belgeler ortaya
¢tktikca bunlar: eklemek ya da zaman iginde degisen goriislere gore yeni
diistinceler ortaya koymak geleneksel miizeye gore ¢ok daha kolaydir. Sanal
miize ortamimin araytiz tasariminda siirsiz olanaklar saglamasi, izleyici ile
eser arasindaki etkilesimin zenginlestirilmesinde yeni ufuklar a¢maktadir.
Mevcut bir ¢ok ornekte goriildiigii iizere, kimi miizelerin sayisal tanitim
programlart aslinda propaganda niteliginde olup tam anlamiyla bir sanal
miize sayiimamalidir. Bir ¢ok orneginde goriildiigii iizere ti¢ boyutlu sanal
mekanlar yaratmak ve miize nesnelerini bu mekanlar icine yerlestirmek ¢ok
cazip bir sunum teknigi olarak goriilse de, bu aslinda igin sadece
yiizeysel bir boyutudur. Asil olan sunulan eserlerin nitelik ve niceliklerinin
on plana ¢ikarilmasi olmalidir. Bunun i¢in de dogru bilgilerin ve verilerin
derlenmesi, degerlendirilmesi ve anlasilir bicimde sunulmasi gerekmektedir.
Sanal miizelere agiklamalar ve yorumlar eklenilebilirse de, nihai yorum

izleyiciye birakilmalidir” (Sagdig, 2008; s.16).

Sanal miizelerin tasarim yaklagimlarinda Bowen’in sdylemine gore gergek

miizedeki eserlerin sergilendigi yapiy1 goOsteren bir internet sitesinin  hazirlanmasi


http://www.armin-grewe.com/islay/islay-hotel-port-ellen-panoramas.htm
http://www.armin-grewe.com/islay/islay-hotel-port-ellen-panoramas.htm
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oldukea iddial1 bir yaklasim olacaktir. Bowen, sanal miizelerin geleneksel miizeler i¢in

tamamlayic1 ve gercek miizelerin ziyaretgilerin sayr anlaminda artis1 igin
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Resim 9: Endiistriyel Tasarim Sanal Miizesi, Kaynak: www.etsm.org.tr, Erisim Tarihi:

17 Aralik 2014

cesaretlendirici bir 6zelliginin olmas1 gerektigini ve sanal miizelerin gercek miizelerin

birer rakibi olmamasi gerektigini vurgulamaktadir (Bowen, 2000).

Sanal sergileme sistemleri 6zelinde ve bu noktada 6zellikle miizeler noktasina
indirgeyerek irdeledigimiz ve aslinda yasamin c¢ok farkli alanlarinda da bir takim
ihtiyaclara cevap veren web tabanli uygulamalar, giiniimiizde hayati oldukca
kolaylastirmistir. Online bankacilik sistemlerinden, agik artirma sitelerine, uzaktan
egitimden, dosyalarin bulut iizerinde depolanmasina kadar ¢ok farkli alanlarda ve ¢ok
farkli yapilar barindiran internet tabanli bilgi teknolojilerin kullanimi sayesinde

giiniimiiz toplumunu olusturan bireylerin hayat: yeniden sekillenmektedir.


http://www.etsm.org.tr
http://www.etsm.org.tr
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Bu noktada online sergileme sistemleri ve bunlarin tasarimlari konusuna
geldigimizde, hayatin diger alanlarindaki sorunlarin online ¢oziimlerine kiyasla bir

miktar daha eski teknolojiler karsimiza ¢ikmaktadir.
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Resim 10: Apple QuickTime VR Authoring Studio Yazilimi, Kaynak: http.://
www.apple.com, Erisim Tarihi: 21 Aralik 2013

Konuya somut oOrnekler iizerinden bakilacak oldugunda; internet iizerinde

www.ankarasanalgezinti.com adresinden ulasilabilen Atatiirk ve Kurtulus Savasi
Miizesi Sanal Gezinti uygulamasi; internet lizerinden www.ankarasanalgezinti.com/
anitkabir/ adresinden Anitkabir’ in gezilebilmesine olanak vermektedir. Igerik
baglaminda ziyaretcilere sunduklarim1 bir tarafa birakirsak teknik anlamda 360°
panoramik fotograf ¢ekimi ile goriintiilenen var olan mekanlarin yine bu fotograflarin
bir anlamda birbirlerine dikilmesi (stitch) ve olusturulan bu yeni gorselin bir oynatici

aracilig1 ile internet tarayici ile oynatilmasi ile gorsellestirilmistir. Bu site i¢in bu


http://www.ankarasanalgezinti.com
http://www.apple.com
http://www.apple.com
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Resim 11: Anitkabir Sanal Gezintisi / Atatlirk ve Kurtulus Savasi Sanal Miizesi,
Kaynak: www.ankarasanalgezinti.com/anitkabir/

Anikkabir Ataturk Ozel Esyalar Muzesi.php, Erisim Tarihi: 19 Ocak 2014

oynatici Adobe Flash Player® olarak tercih edilmis ve icerik Adobe Flash Player®

lizerinden yayinlanmaktadir.

Adobe Flash Player®, on yildan fazla bir gecmise sahip olan ve zamaninda
Macromedia® firmasina ait olan Flash yaziliminin sonradan sirketin tiimiiyle Adobe®
tarafindan satin alinmasi ile birlikte yeni sirkete devredilmesi sonucu giintimiizde Adobe
Flash Player® olarak bilinen ve genellikle Adobe Flash® yazilimi tarafindan iiretilen
animasyonlarin oynatilmasi i¢in kullanilan ve (.swf) uzantili belgeleri ¢alistiran bir
oynaticidir (plug-in). Zaman igerisinde Adobe Flash® disindaki yazilimlarin tirettikleri

animasyonlar ve uygulamalarin da Adobe Flash Player® tarafindan calistirilabilmesi


http://www.ankarasanalgezinti.com/anitkabir/Anikkabir_Ataturk_Ozel_Esyalar_Muzesi.php
http://www.ankarasanalgezinti.com/anitkabir/Anikkabir_Ataturk_Ozel_Esyalar_Muzesi.php
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miimkiin hale gelmistir. Atatiirk ve Kurtulug Savas1 Miizesi Sanal Gezinti sitesi de bu alt

yapiy1 kullanmaktadir.

Kullanilan bu alt yapinin bir avantaji, hemen hemen tiim bilgisayarlar tizerinde
yiiklenmis olan Adobe Flash Player® disinda bagka bir eklentiye ihtiyag duymamasidir.
Bu sayede site agildiginda tarayici eksik eklenti hatast vermemekte ve dogrudan

caligmaya baglamaktadir.

Ancak bu avantajinin yani sira s6z konusu eklentinin olumsuz bir tarafi da vardir
ki o da; mobil isletim sistemlerini kullanan tablet ve telefonlarda ¢alismamasidir (http.//
www.applevis.com/forum/ios-ios-app-discussion/adobe-flash-ios). Apple 10S Mobil
Isletim Sistemi Flash® uygulamalarin kesinlikle reddetmekte ve agmamaktadir. Google
Android Isletim Sistemi® ise Flash® tabanli uygulamalar1 bir noktaya kadar Adobe
Air® teknolojisi kullanarak oynatabilmekte ancak bu destegin de nereye kadar siirecegi

ve ne denli verim alinabilecegi konusu uygulamaya bagli olarak degismektedir.

Sanal miizeler konusunda onceki 6rnege gore belirli noktalarda benzer, belirli
noktalarda farkli bir yaklasim sergileyen Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi 6rnegi
incelendiginde; sanal sergileme teknolojisi olarak Atatiirk ve Kurtulus Savasi Sanal
Miizesi Orneginde oldugu gibi 360° panoramik fotograf g¢ekimlerinin birbirlerine
dikilmesi ile olusturulan panoramik fotograf teknigini baz alarak olusturuldugu
gbozlemlenmektedir. Ancak tasarim anlaminda kullanici kolayligi baglaminda miizenin
krokisinin de goriintliniin alt tarafinda verilmesi ve sol alt tarafta da konu ile iliskili

bilginin ziyaret¢iye aktarilmasi kullanim kolayligini artirmaktadir.

360 derece panoramik fotograf ve bu teknik ile ¢ekilen fotograflardan panoramik
ve i¢inde gezinilebilir goriintiiler olusturma teknigi Apple ® firmasinin uzun yillar 6nce
cikardigi QuickTime VR ® (Virtual Reality) ile ortak yaklasimlar igermektedir. Bu
teknikte bir merkez noktadan, ii¢ ayak yardimi ile ayni eksen etrafinda doniilerek
fotograflar ¢ekilmekte ve bu cekilen fotograflar sonra QuickTime VR Authoring

Studio® yazilimi ile birlestirilmektedir. Konu ile iliskili olarak “http://


http://www.applevis.com/forum/ios-ios-app-discussion/adobe-flash-ios
http://support.apple.com/kb/TA21662?viewlocale=en_US
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support.apple.com/kb/TA21662 ?viewlocale=en_US” internet sitesi incelenebilir ve ayni

adresten daha farkli alanlarda da uygulanmis olan 6rneklere ulasilabilir.

Olusturulan bu panoramik goriintii giiniimiizde Apple QuickTime Player®
yerine yukaridaki incelemelerde de oldugu gibi, kisisel bilgisayarlar lizerinde daha

yaygin kullanilan Adobe Flash® oynaticisi ile goriintiilenmektedir.

Calisma hazirlandiktan sonra digsa aktarim sirasinda (bazi yazilimlar ile) farkl
bicimler arasindan se¢im yapabilmek miimkiindiir. Bu noktada giiniimiizde hizli bir
bi¢cimde ilerleme gosteren HTML 5’ in tercih edilmesi uzun vadede yeni nesil tarayicilar

ile uyumluluk baglaminda ger¢eklesmektedir.

Kiiltir ve Turizm Bakanligi altinda link verilen hemen hemen tiim sanal

miizeler, sanal sergilemelerin gosterimi i¢in Adobe Flash® oynatici tercih etmektedir.

Sanal Miize c¢alismalarina verilebilecek ornekler arasinda “Endiistriyel Tasarim
Sanal Miizesi” 6rnegine bakildiginda; Istanbul Kalkinma Ajansi tarafindan “Kar Amaci
Gilitmeyen Kurumlara Yonelik Yaratici Endistrilerin - Gelistirilmesi Mali  Destek
Programi1” kapsaminda Endiistriyel Tasarimcilar Meslek Kurulusu Dernegi
sorumlulugunda olusturuldugu bilgisine sanal miizenin internet sitesinde
ulasilabilmektedir. Endiistriyel Tasarim Sanal Miizesi’ ne http://www.etsm.org.tr

adresinden ulasilabilmektedir.

Tasarim anlaminda olduk¢a minimalist bir yaklasim benimsenmis olup,
baglantilar ve igerik oldukca temiz bir tasarim ile ziyaret¢i ile bulusmaktadir. Teknik
anlamda ise alt yap1 olarak Word Press adli bir igerik yonetim sistemi (CMS - 1YS)
kullanilmaktadir. WordPress ile iligkili detayli anlatimlarin ve kilavuzlarin bulundugu

kendi sitesine http.//www.wordpress.org internet adresinden ulagilabilir.

Icerik y&netim sistemleri, bir yonetim paneli araciligr ile bir veya birden gok
yoOneticinin bir web sitesinin igerigini olusturmasina, diizenlemesine ve degisiklik

yapmasina ve olusturulan bu internet sitesinin hizli bi¢imde internet iizerinde


http://support.apple.com/kb/TA21662?viewlocale=en_US
http://www.etsm.org.tr
http://www.wordpress.org
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yaymlanmasi i¢in kullanilir. igerik ydnetim sistemleri pek cok farkli tipte bilgiyi ve

belgeyi icerisinde barindirabilmektedir.

Word Press oOzglir bir yazilim olup agik kaynak kodludur. Bu nedenle
kullanilmast igin ayrica lisans bedeli 6denmesi gerekmez ve diinya c¢apinda pek cok
internet sitesi i¢in alt yap1 olarak kullanilmaktadir. Temel olarak kisisel giinliiklerin
(blog) yapiminda kullanilmasinin yani sira, lizerine eklenebilen eklentiler (plugin)

araciligi ile yapisi genisleyebilmektedir.

Endiistriyel Tasarim Sanal Miizesi’ nde kullanilan igerik yOnetim sistemi alt
yapisinin yaninda, sergileme i¢in bu yapiya entegre edilen gorsel goriintiileme sistemi
de kullanilmaktadir. Yani bildigimiz anlamda fotograf galerisi olusturmak icin
kullanilan yapilarin bir benzeridir. Bu sekilde hazirlanan igerige yalnizca internet
tarayicinin temel 6zellikleri kullanilarak hizli bir sekilde ulagilabilmesi saglanmaktadir.

Sitenin kodlarinda goriilebilecek olan:
“<IDOCTYPE html>

<html lang="en">
<head>

<script type="text/javascript"” src="//use.typekit.net/iqrOdux.js"></
script>

<script type="text/javascript">try{Typekit.load();}catch(e){}</script>
<title>MANIFESTO | Endiistriyel Tasarim Sanal Miizesi</title>
<meta charset="UTF-8" />

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">

<link rel="profile" href="http://gmpg.org/xfn/11" />
<link rel="pingback" href="http://www.etsm.org.tr/xmlrpc.php" />
<I-- Le fav and touch icons -->

<link rel="shortcut icon" href="ico/favicon.ico">
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<meta name="description" content="ETSM">

<!-- For iPhone 4 Retina display: -->

<link rel="apple-touch-icon-precomposed" sizes="114x114" href="/
apple-touch- icon-114x114-precomposed.png ">

<!-- For iPad: -->

<link rel="apple-touch-icon-precomposed"” sizes="72x72" href="/
apple-touch- icon-72x72-precomposed.png ">

<!-- For iPhone: -->

<link rel="apple-touch-icon-precomposed" href="/apple-touch-
icon-57x57- precomposed.png ">

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="http.//www.etsm.org.tr/wp-
content/ themes/Twitter-Bootstrap-for-WordPress/css/
shadowbox.css" />"

koyu yaz1 karakteri ile belirtilmis satirlarda tablet cihazlar ve telefonlar i¢in ilave kodlar
eklenmis ve bu haliyle yapilan tasarimin bu cihazlarda da en uygun sekli ile

goriintiilenmesi hedeflendigi gozlemlenmektedir.

Viyana Merkezli Uluslararasi bir kurulug olan Museum With No Frontiers’ in
koordinasyonunda hazirlanan sanal miizeler, icerigini internet iizerinde kurulan sanal
sergiler ile ziyaretcileriyle paylasmaktadir. Daha once “Discover Islamic Art” ve
“Discover Baroque Art” gibi projeler ile sanal sergiler olusturmus olan Museum With
No Frontiers organizasyonu 2015 yili igerisinde yayinlanmak {izere “Sharing History”

adli yeni bir sanal sergi hazirlamaktadir (www.museumwithnofrontiers.org)

“Sharing History” projesi 1815-2015 yillar1 arasindaki siiregte Hicaz
demiryollar ile baslayan Avrupa ve Arap diinyas: arasindaki iligkileri, kiiltiirel aligverisi

ve ortak gorsel mirasi paylasmay1 amaglayan uluslararasi katilimli bir projedir. Bu proje


http://www.etsm.org.tr/wp-content/
http://www.museumwithnofrontiers.org
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icerisinde Avrupa {ilkelerinden ve Arap iilkelerinden yaklasik 25 katilimci ve sponsor
iilke bulunmaktadir. Tiirkiye’ den konu ile ilgili olarak Yasar Universitesi Sanat ve
Tasarim Fakiiltesi Grafik Tasarim Boliimii bu projenin internet iizerinde yayinlanacak
olan sanal sergisinin tasarimini iistlenmistir. Tasarimi1 Tiirkiye’ de hazirlanan bu projenin
veritabani ¢alismasi Belgika, web kodlama isi ise Hindistan tarafindan tistlenilmektedir.
Hazirlanan olan bu sanal sergi calismasi tamamlandiginda Museum With No Frontiers

internet sitesi lizerinden yayinlanacaktir.

Iki boyutlu bir sergileme sistemi mantig1 izleyen “Sharing History” Sanal Miize
Projesi; dogru verileri kaynagindan toplamak ve toplanan bu verileri en hizli sekilde site
ziyaretgileri ile paylagsmayi amaglamaktadir. Bu nedenle iki boyutlu bir sergileme
sistemi mantig1 izleyen yapist PHP programlama dili ve MySQL veritabani iligkisi
hazirlanan yapinin yonetim sayfalarindan, iilkelerin site yonetiminden sorumlu igerik
sahipleri, kendi boliimlerine eklemek ve/veya diizenlemek istedikleri igerikleri, kendi
kullanic1 adlar1 ve sifreleri ile sisteme giris yaptiktan sonra ekleyip veya
diizenleyebilmektedirler. Bu sayede cografi olarak c¢ok farkli iilkelerde olan igerik
sahiplerinin diinya tizerindeki herhangi bir noktadan sanal sergileri icerisindeki bir
koleksiyonun kontroliine olabilmektedirler. S6z konusu olan organizasyonunun internet

sitesine “http.//www.museumwnf.org” adresinden ulasilabilmektedir.

Sanal Miizeler tanimina bir perspektiften bakildiginda, iki veya iic boyutlu

olmasinin diginda en énemli niteliklerinden biri Glosset’ e gore;

“yere ve simirlara bagl kalmaksizin, farkli ekonomik ve kiiltiirel altyapilara
sahip, daha genis ve kiiresel bir izleyici kitlesine ulagabilme sanslaridir. Bu
anlamda sanal miizeler, sadece bir bélgede yasayan ya da o bolgeyi ziyaret
edebilme olanagina sahip olanlarin hizmetinde degil,internet baglantisinin
miimkiin oldugu her yerden iicretsiz erisilebilen, kiiltiirel firsat esitligi sunan
toplumsal projeler olarak da goriilmelidir” (Glosset, 2007; s.229).

“Bir miizenin internet uygulamasinin ger¢ek anlamda sanal miize olup
olmadig1 tartismalr bir konudur ve gergek bir miize yapisinin olup olmamasi
ile iliskili degildir. Ger¢ek anlamda bir mekan: olsun ya da olmasin bir


http://www.museumwnf.org
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miizenin koleksiyonunu ¢evirimici sunmasi o uygulamayt sanal miize olarak
tamimlayacak verileri vermemektedir. Ayni sekilde ziyaret¢iye sanal dolasim
imkani saglayan uygulamalar da sanal miize degildir. Bu iki uygulama miize
web sayfasi olarak degerlendirilmeli ve miizelerin basili katalog
uygulamalarimin bir tiirii olarak gériilebilir. Peki gergek sanal miize nedir?
Gergek diinyada fiziksel olarak bir biitiinliik icinde bulunmayan benzer
nesnelerin, yapay bir ortamda ¢evirimigi sunulmasi ile gerceklesecektir. Bu
da bizi Malroux’un “diissel duvarsiz miize” kavramindan Schweibenz’in
sanal miize tiirlerine gotiiriir. Schweibenz’in sanal miize olarak tanimladig
ve Malroux’un “diissel duvarsiz miize” dedigi olgu, kendi koleksiyonu
yamnda diger sayisal koleksiyonlarla da iliski i¢inde bulunan uygulamalar
ile gerceklik kazanacaktir” (Sanal Miize, inet-tr.org.tr/inetconf11/bildiri/

47.pdf).

Isparta Muzes)

Etnografys Salunu 1 ~
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Resim 12: Isparta Miizesi Sanal Gezi Sayfasindan Goriintii, Kaynak: BASTANLAR,
vd.,yy.


http://inet-tr.org.tr/inetconf11/bildiri/47.pdf

2.2. Sanal Geziler

Sayisal iki boyutlu sergileme tasarimi altinda incelenen sanal geziler basliginda;

temelde iki boyutlu oldugu gézlemlenmektedir.

Algisal siireg

Gergek mekan Algisal Mekan
\ Gpt S J
Y Y
Nesnel Mekan Stibjektif Mckan
N _

——
Ozne, mekan ve baglamdan
kaynakh farklar vardir,

Resim 13: Ger¢ek Mekan ve Algisal Mekan Iliskisi, Kaynak: Kayapa, 2010

“Yapilan ¢alismalar, algi sonucunda, oznenin zihninden mekana ait bir
imgenin olustugunu ortaya koymaktadwr. Bu imge, farkli yonleri bulunan
karmasik bir fenomendir. Kosslyn ve Shepard’in yaptigi calismalar,
imgelerin resimsel ozelliklere sahip oldugunu gostermistiv. Insanlar
algiladiklar: nesnelere iliskin olusturduklar: imgeleri, zihinsel olarak
dondiirebilme yetenegine sahiptir. Imge, mekdn gérme alam iginde
oldugunda olusturulur ve daha sonraki siireglerde gereksinim duyuldugunda
zihinde tekrar olusturulur. Deneysel ¢alismalar, gorsel imgenin diisiinmeye
siklikla eslik ettigini gostermistir. Imgeler, onceden algilanmis nesneler ve
olaylar hakkindaki bilgilerin hatirlanmasina ve Kosslyn gore, nesnelerin
uzaysal ve gorsel ozellikleri hakkinda muhakemede bulunmaya ve yeni
bilgilerin 6grenilmesine yardimct olmaktadir ve imge ne sadece gérsel ne de
sadece uzaysaldr” (Kurt,2002, s:122).
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tezin girig kisminda da belirtildigi gibi iki boyutlu fotograflama teknigi ile olusturulan
iki boyutlu fotograflarin, 6zel yazilimlar ile islenerek birbirine dikilmesi ve bu yolla
olusturulan tek ve biiyiik ebatli bir panoramik goriintiiniin ziyaretciye etkilesimli olarak
izlettirildigi sanal geziler arastirilmistir. Bu noktada olusturulan imge her ne kadar fi¢

boyut illiizyonu olusturma g¢abasinda olsa da temeline ve teknolojisine bakildiginda
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Hooper (1980), ilk iki tiir tepki bi¢ciminin birbirine bagimli oldugunu ve mimari
bicimi bilmeye dayanan bir tepki gdsterme bicimi oldugunu belirterek; duyusal
tepkilerin biligsel tepkilerden kaynaklandigini belirtir ve bunlarin simgesel tepkilerden

farkli oldugunu ifade eder.

“Bilissel tepkiler dogrudan dogruya algilanan bilgilerdir. Bir alanin temel
bi¢imini kavramaya dayamir. Cizgiler, agilar, doku derecelenmeleri,
biiyiikliik, géreceli mekdansal konumlar, parlaklik gibi niteliklerin
degerlendirilmesine olanak verirler. Mimari bicimlenislerin baslica
tammlayicisidwr. Bilissel tepkiler, mekanmin, algisal ozelliklerini ifade eder,
ayrica, mekanin kapsamini ve temel diizeyde anlatimini gosterirler.

Duyusal tepkiler genelde degerlendirme yapan gézlemcinin durumunu
belirler. Biligsel tepkilerden kaynaklanir ve bireyin bir alana iliskin
degerlendirmesinde, tepkilerin nasil biitiinlestigini yansitirlar. Bir mekdnin
karmasikhigr ya da agikhigr gibi biligsel ozellikleri, dostluk ve rahatlik gibi
duygusal tepkiler vermek i¢in bir diizeyde bir araya getirilir. Duygusal
ozellikler ilging, giizel, dost¢ca, gibi psikolojik tepkileri gostermekte
kullanilir.

Simgesel tepkiler mimarinin amacini ve anlamini yansitirlar. Bilgiye
dayali bilissel ve duyusal tepkilerden ¢ok farklidirlar. Bu tepkiler, mekdanin
bigimsel niteliklerinden ¢ok bireyin gecmis yasantisina ve kiiltiiriine
baghdir. Simgesel gosterimler basit mekanlar ve yiizeylerin arkasinda yatan
kavramsal ozelliklerdir” (Hooper, 1980, 5.157).

Gergek mekanin renk, form, doku gibi gorsel nitelikleri birimsel formatlarda
tanimlanan 6zelliklerdir. Biligsel tepkiler, bunlarin birimsel sorgusunu ifade ederken,
duyusal tepkiler, deneyimin farkli anlamlarina aciklik getiren sozlii olarak ifade
edilebilen duygulardir. Yukarida ortaya konuldugu gibi, algisal mekan gercek mekéanin

homojen kaydi degildir ve siibjektif bir mekandir. Dolaysiyla biligsel tepkiler gercek

mekanla tam olarak Srtlismeyebilir ve duyusal tepkilerde bireysel farkliliklar olabilir.

Sanal gezi uygulamalar i¢in kullanilacak olan panoramik goriintiiler bir kag

farkli ¢ekim teknigi kullanilarak elde edilebilmektedir. Sonu¢ nokta elde edilmesi
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Resim 14: Giiniimiiz Modern Oyunlarina Ornek: Tom Clancy’s The Division, Kaynak:
http://www.pcgamer.com/best-pc-games-2015/#page-3, Erisim Tarihi: 14 Subat 2015

Resim 15: Giiniimiiz Modern Oyunlarma Ornek: 2015 Sonunda Cikmasi Beklenen
Human Elemen Oyunu, Kaynak: http://www.pcgamer.com/best-pc-games-2015/
#page-3, Erisim Tarihi: 14 Mart 2015
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hedeflenen gorseller, 360 derecelik tam dairesel bir gorlintliniin, ara agilarla ayr1 ayri
cekilip ardindan tek bir goriintii halinde birlestirilmesiyle, genis acili (balikgozii)
mercekler kullanilmasiyla ve/veya egimli yansitici yiizeyler yardimiyla yapilabilecek
olan fotograflamalar ile elde edilebilir. Goriintii birlestirme yontemlerinin islemsel
yiikiinden kaginmak i¢in, diger yonlerden cekilen goriintiilerin tek bir gorselde toplamak
ve sonradan panoramik goriintiiye ¢evirmek tercih edilebilir ki sonu¢ goriintiiniin
tarayict eklentisinde gdsterimi asamasinda da dogru olarak goriintiilenebilmesi igin

gerekli olan yaklasim budur (Alav, vd, 2006).

Iki boyutlu teknolojik alt yap: kullanan sanal gezi sistematigi temelde iki
boyutlu teknikler kullanilarak iiretilen sanal miize sistemleri ile ayn1 yapiy1 paylasirlar.
E-miize projesi bashgi altinda; Miizeler i¢in Web-Tabanli Gezi ve Bilgi Sistemi
makalesinde deginildigi gibi (Bastanlar vd.,.yy) Isparta Miizesi i¢in hazirlanan sanal

gezi sayfasindan bir goriintii yer almaktadir. Bu sayfada:

« Gorilintiileme penceresinin yatay/egim/biiyiitme (pan/tilt/zoom) fonksiyonlari

buton, klavye ve fare ile kontrol edilebilmektedir.

* Gorilintlilenen salon hakkinda ayrintili bilgi yazili ve sesli olarak

aktarilmaktadir.

» Sergilenen salon ve o anda goriintiillenen goriis acis1 kat plani {izerinde

gosterilmektedir.

+ Kat plam1 Java Uygulamacigi (Applet) ve goriintileme penceresi Java

Uygulamacig1 birbiriyle etkilesimli ¢calismaktadir.

+ Goriintiideki oklarin {izerine tiklandiginda o yondeki sonraki goriintiileme

noktasina gecilmektedir.

“Mekan bilinci, istemcinin bulundugu noktann tespit edilerek, bulundugu
yere gore bilgilerin filtrelenmesini saglamaktadir. Mekan bilgisinin tespiti
cevredeki erigim noktalarimin sinyal bilgileri ile ticgenlestirme kullanarak
vapilabilmektedir. Sisteme mekan bilinci eklemek i¢in yapilan
arastirmalarda en kolay yontemin bagh olan erisim noktasindan alinmasi
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bulunmugtur. Istemci kendi IP adresinden mekan bilgisini ¢ikarilabiliv. Bu
sistem ayrt bir yazilim kullanimini gerekmemektedir. Dezavantaji ise elde
edilen bilgi erisim noktalarmmin yerlestirilme sikligina gére olmasidir.
Duraksiz Video Iletim sisteminde, eserler salonlara gore ayrilmistir
Salonlar ise belirli IP adresleri veya adres araliklarina eslenmistir. Bu
sayede istemcinin bulundugu salon belirlenip, sorgu sonuc¢lar: bulundugu
salona gore filtrelenebilmektedir (Bastanlar, vd,yy).

Diger taraftan iiretim metodu olarak hangi yaklasim secilirse secilsin,
ziyaret¢inin Oniine konulan gercek algist ile sanal gerceklik arasindaki iliski gliniimiize
degin cesitli arastirmalara konu olmustur. Bu kapsamda Washington Universitesi’ nde

yapilan bir ¢calismadaki deney sonuglarina gore;

“Biitiin sanal gerc¢eklik ortamlarinda, gozlemciler mekdni gercek mekdana
gore daha kiigiik olarak algilamigti. Monitor kullanilan sanal gergeklik
ortaminda, mekdn, diger sanal ortamlara gére daha biiyiik algilanmistir.
Gergek ortamdaki mekdnsal dolagim bilgisine en yakin bilgi, stereoskopik
gozliik ve konum algilayici kullanilan sanal gergeklik ortaminda elde
edilmistir. Deneyde kullanilan sanal gerceklik ortamlarimin genel olarak,
mekan duygusunu sunmakta basarili oldugu gozlemlenmistir. Stereoskopik
gozliik ve konum algilayici kullanilan sanal gerceklik ortami, diger
ortamlara gore gercek ortam algisina daha yakin bir duygu yaratmistir.
Arastirmada, gercek ve sanal gerceklik ortamlart arasindaki algisal
farklarin olusumunda, modelde kullanilan gérsellestirme seklinin, (foto-
gercekgi olmayan) etkili olabilecegi vurgulanmistir” (aktaran Kayapa,
2010, s.43).

Aym kapsamda Pennsylvania Devlet Universitesi’ de Susan K. Clark’ m

hazirladig1 bir doktora tezinin bulgularina gore;

“Deney sonuglari, yiiksek algilama yetenege sahip olanlarin, belirgin
bicimde iki boyutlu gorsellerde ii¢ boyutlu gorsellerden daha iyi oldugu
gostermistir. Gorsellerin iki veya ti¢ boyutlu olmasimin algisal performansa
belirgin bir etkisi olmadig1 gézlenmistir. Ayrica algisal degerlendirmede, iki
boyutlu gorsellerin ii¢ boyutlu gorseller kadar degerli oldugu goriilmiistiir.
Algilama yetenegini olgen testten yiiksek veya alcak puan alan erkeklerin,
iki ve ii¢ boyutlu gorsellerde ayni basariyr gosterdigi gozlemlenirken;
kadinlarn, iki boyutlu gorsellerde daha iyi olduklar: gézlenmistir” (aktaran
Kayapa, 2010, s.44).
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2007 yilinda British Columbia ve Simon Frase Universitesi-interaktif Sanat ve
Teknoloji Boliimii’ nden Caitlin Akai’ nin “Gergek Ortam ve Sanal Gergeklik
Ortamlarinda Derinlik Algisi: Bireysel Farkliliklar Uzerine Bir Arastirma”, (Depht
Perception in Real and Virtual Enviroments: An Exploration od Invidiual diffirences)

baslikli aragtirmasinin sonuglarina gore de;

*» Sanal gerceklik ortaminda, gozlemcilerin uzaklik algilama esiklerine ait
herhangi bir deger bulunamamistir. Fakat genel olarak, gézlemcilerin sanal
ortamda yaptiklar: degerlendirmelerin gercek ortama gore daha zayif
oldugu gozlenmigstir. Ayrica, boyut degerlendirmesinde dogrusal artis
gozlenmistir, gozlemciler, sanal ortamda kiigiik boyutlarda énemli biiyiik
tahminler ortaya koyarken, biiyiik boyutta kiiciik tahminler ortaya
koymustur. Bireysel farkhiliklar, sanal gergeklik ortami ve gergek ortam
arasmdaki algisal farklarin olusumunda etkilidir. Spor ve video oyunlarinda
basarili olanlarin, sanal gergeklik ortamina daha kolay adapte olduklar: ve
daha hizli, dogru karar verdikleri gozlenmistir. Sanal gerceklik ortaminda
dogru derinlik algisimin elde edilmesinde; egitimin onemli bir etken oldugu
[...] (aktaran Kayapa, 2010, 5.47),

bulgular1 rapor edilirken, 2008 yilinda RWTH Aachen University- Psikoloji Enstitiisii’
nde yapilan; Sanal Gergeklik Ortaminda Derinlik Algisi: Yakin- uzak kiisel Uzayda

Mesafe Tahmini(Depth Perception in Virtual Reality: Distance Estimations in Peri- and

Extrapersonal Space) isimli arastirmada

“[...], gozlemciler biitiin mesafeleri yanli algilami ve genel olarak da
kiigtik algilamilardw:. Yakin kiisel uzayda daha ¢ok biiyiik tahminleri ortaya
koyarken; uzak kiisel uzayda daha kiiciik mesafe tahminler yapmilardur.
Ama deney sonuc¢larindan yola ¢ikarak, bunu genellemek miimkiin degildir.
Aratirmaciya gore, az derinlik ipucu iceren sanal gergeklik ortamlari, dogru
mesafe tahmini i¢in yetersizdir ama ortamdaki sade diizenlemeler mesafe
tahminini pozitif yonde arttirmamaktadir” (aktaran Kayapa, 2010, 5.47)

sonuglaria ulasilmistir.
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Lamir’e Ozcl
en bavik emlak sitesi

Resim 16: Sanal Gezi Ornegi, Kaynak: http://www.3dizmir.com, Erisim Tarihi: 21
Ocak 2015


http://www.3dizmir.com
http://www.3dizmir.com
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3.BOLUM
SAYISAL ORTAMDA UC BOYUT TEKNOLOJiSi VE UC BOYUTLU
BILGISAYAR OYUNLARI

“Sanal gerceklik, bir teknolojiden ziyade bir tecriibe olarak, siber-
uzaydaki goriintiilerle karsilikli ve etkilesimli bir iletisimdir. Su ana dek
eglence diinyasindan, medikal alanda karmagsik bilimsel deneylere kadar,
cok genis bir sahada pek ¢ok uygulama alani bulmustur. Is basi ve érgiin
olmak iizere egitimin her alaninda geleneksel 6grenme araglarina ciddi bir
rakip olarak ortaya ¢ikmakta ve vazgecilmez yeni firsatlar ortaya
koymaktadir ”(Bayraktar ve Kaleli, 2007, s.2).

Gergekligi yeniden iiretme sdylemi baglaminda bilgisayar oyunlari teknolojisi,
cok farkli uygulama alanlarinda temel metod olarak kullanilabilmektedir. Bayraktar ve
Kaleli’ nin bahsettigi gibi bilgisayar oyun teknolojisinin sanal gergekligi liretme yetisi
ile basta egitim olmak iizere pek cok alanda simdiye dek rastlanmayan sekilde yeni

yaklasimlara olanak saglamaktadir.

3.1. Sayisal Ortamda Ug¢ Boyut Teknolojisi Ve U¢ Boyutlu Modelleme

“Teknolojinin gelisimine paralel olarak ilerleme gésteren 3 boyutlu (3D)
modelleme, gercege benzer goriintiiler yaratmak olarak tamimlanmr. 3
modellerin genis kullanmim alanlarinin basinda 3D grafikler gelmektedir.
Ayrica tip ve medikal endiistrisinde organlarin detayli modellerinin
hazirlanmasi, bilgisayar oyun endiistrisinde gercek¢i oyunlarin
tasarlanmasi, miihendislik ve mimarlik alanlarinda cihaz, ara¢, cevre ve
bina modellerinin olusturulmasi, gergeklestirilmesi zor kimyasal ve fiziksel
deneylerin sonuclarinin simiilasyon ortamlarmin olusturulmasi gibi ¢ok
farkli alanlarda kullanilmaktadir” (Tugtekin ve, Kaleci, 2011)

Hangi amagla kullanilacak olursa olsun, ii¢ boyutlu bir tasarim yazilimi igin ilk

adim modellemedir. Sayisal ortamda modelleme; hayal edilen objeyi veya tasarlanan
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diinyanin biitiiniinii, bilgisayar programinin algilayabilecegi ve tanimlayabilecegi

bicimde yeniden olusturma siireci olarak diisiiniilebilir.

“3D modelleme, bilgisayar ortaminda bir nesnenin ¢egsitli metotlar
kullanilmasi ile matematiksel olarak vektorel bir formatta olusturulmasi
olarak ifade edilebilir. Ortaya ¢ikan tiriin model alinan nesnenin geometrik
bir temsilidir. Modelleme islemi i¢in uygulanacak belirli bir kural yoktur.
Istenilen sekli hazirlamak icin hangi teknigin kullamldigi degil, gercege ne
kadar yaklasildigi onemlidir. 3D video oyunlarinda goriinebilecek tiim
nesneler modellenmelidir. Modelleme uzun ve zahmetli bir siirectir. Ug
boyutlu ¢izimi yapilacak olan nesneler oncelikle iki boyutlu olarak taslak
halinde olusturulur. Taslaklar oyun iginde kullanildiklarindan boliime gére
degerlendirilip varsa diizeltmeleri yapildiktan sonra 3D modelleri yapilmali
ve ortam, arag ve karakterler gercege en yakin formlarinda olusturulmasina
dikkat edilmelidir” (Kaleci, Kiran ve Dinger; s.2).

Resim 17: Ug Boyutlu Obje Tarama Sonucu, Kaynak: http://www.nextengine.com/

products/scanner/features/accurate, Erisim Tarihi: 18 Subat 2015
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Sayisal ortamda modellenerek iiretilen li¢ boyutlu goriintiilerin yanm sira,
bilgisayarlara baglanan ¢esitli i¢ boyutlu tarama cihazlar1 ile de modeller iiretmek ve bu
modelleri tasarimda ve animasyonda kullanmak miimkiindiir. Bu cihazlar giiniimiizde
olduk¢a gelismis olup, ger¢ege son derece yakin sonuglar vermektedir. Boylelikle
bilgisayar baginda gecen modelleme asamasi siireci oldukca kisalmakta ve daha dogru
ciktilara ulasilabilmektedir. Burada secilecek olan ii¢ boyutlu model {iretim metodu ayni

zamanda kullanim amaci ile de dogrudan ilintilidir.

Uc boyutlu lazer tarayicilar ile elde edilen sonuglara &rnek olarak yukaridaki
objenin taranmis ve bilgisayara aktarilmis hali gosterilebilir. Bunun yani sira {i¢ boyutlu
tarama yOntemi ile modellenen nesnelerden elde edilen ii¢c boyutlu veri genellikle
yapilacak is icin istenilen kalitenin ¢ok iizerindedir. Bu nedenle oldukg¢a biiyiik islem

giicii gerektirmektedir.

Bilgisayar iizerinde modelleme yapilirken en c¢ok kullanilan ve genel gecer
ihtiyaclar1 karsilayan metod; standart objelerin kullanimi1 ve bunlarin degistirilerek
istenilen geometriye getirilmesi yolu ile olmaktadir. Hemen hemen tiim ii¢ boyutlu
tasarim programlarinda mevcut olan bu ii¢c boyutlu hazir nesneler -Primitif Objeler-,
yani; kiip, kiire, prizma, diizlem, silindir, tiip, disk gibi temel sekillerden olugsmaktadir.
Bu nesneleri olusturan nokta, ¢izgi veya poligonlar iizerinde degisiklik, diizenleme ve
degisiklikler ile istenilen hemen her tiirlii forma ulasilabilmektedir. Bu sekilde iiretilen

modeller, bilgisayar iizerinde de genellikle daha diisiik islem giicii ile islenebilmektedir.
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Ciinkii goreceli olarak daha az bilgi icermektedirler. Bu nedenle animasyon gibi

Resim 18: Modelleme Metodu ile Ug Boyutlu Obje Uretmek, Kaynak: http://

www.maxon.net, Erisim Tarihi: 18 Ekim 2014

bilgisayarn tiim kaynaklarina ihtiya¢ duyulan bir konuda, gerekli olmadik¢a ihtiyacin
iizerinde veri igceren modeller, yapim ve render siireglerinin asir1 derecede uzamasina

neden olmaktadirlar (Thalmann, 2008).

Bunlarin disinda c¢esitli NURBS metodlart kullanarak ii¢ boyutlu objeler elde
etme, poligon ¢izerek {li¢ boyutlu model elde etme vb. pek ¢ok metod bulunmaktadir. Bu
metodlarin higbirisi bir digerine iistiin olmadig1 gibi, hedeflenen goriintiiye ulagabilmek

icin bu metodlarin biri veya birden fazlasi birlikte de kullanilabilmektedir.
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3.2. Sayisal Ortamda U¢ Boyutlu Bilgisayar Oyunlar1 Ve Oyun Motorlari

Bir bilgisayar oyunu tasarlamak icin pek ¢ok yaklasim olabilir. Bilgisayar
oyunlar tiir olarak: bilgisayar oyunlari; macera (adventure), aksiyon, rol yapma (role-
playing), strateji, simiilasyon, spor, doviis ve online oyunlar seklinde en genel bigimiyle

ayrilir (Bates, 2004).

Ancak bilgisayar oyunlari, igerik yapisi yerine liretim baglaminda genel yapisina
bakilarak temelde iki boyutlu ve ii¢ boyutlu olarak ikiye ayrilabilir. iki boyutlu oyunlar
kendi icerisinde ¢esitli farkli yapilar igerebildigi gibi {i¢ boyutlu oyunlar da birden fazla
kategori igerisinde incelenebilir. Yaklasim tarzi ne olursa olsun, her iki temel yap1 da
sonuclarint iki boyutlu bir ekranda c¢esitli benzetme teknikleri ile goriintiilemeye
caligmaktadir ki bu da ii¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin en onemli agmazlarindan

birisidir.

Giderek yayginlasmaya baslayan ii¢ boyutlu ekranlar ve i{i¢c boyutlu ekran
kartlar1 bu sorunun ¢o6ziimi i¢in yeni bir yaklagim ortaya koymaktadir. Ancak yine de
bu teknolojinin gozlik takma zorunlulugu gibi kullanicilar tarafindan ¢ok da tercih

edilmeyen zorunluluklar1 nedeniyle heniiz tam bir ¢6ziim olarak kabul goriilmemektedir.

Teknolojisine bakildiginda bilgisayar oyunlari; basta sinema sektoriinden olan
esinlenme ve konu bazli ¢ikislar1 nedeniyle de ii¢ boyutlu bilgisayar teknolojisinden
destek almak durumunda kalmaktadir. Sinema filmi olarak c¢ekilen pek cok film,
ardindan bilgisayar oyunu olarak raflarda yerini almis ve kullanicilar kendilerini filmin

kahramaninin yerine koyarak senaryonun igerisinde kendilerine de yer bulmuslardir.

Sayisal ortamda {i¢ boyutlu bilgisayar oyunlari ve bu oyunlarin iiretiminde
kullanilan gesitli oyun motoru yazilimlar1 bulunmaktadir. Uretimde kullanilan oyun
motorlari, diger tiim bilgisayar yazilimlarinda oldugu gibi temel yaklasim olarak agik ve

kapali kaynak olarak ikiye ayrilmaktadir. A¢ik kaynak yazilimlar ¢esitlilikleri nedeniyle
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Resim 19: Unreal Development Kit, Kaynak: https.//www.unrealengine.com, Erisim
Tarihi: 13 Eyliil 2014

Resim 20: Unreal Engine Oyun Motoru Calisma Ekrani, Kaynak: https://
docs.unrealengine.com/latest/INT/Engine/Ul/LevelEditor/Viewports/index.html, Erisim
Tarihi: 29 Aralik 2014
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bir kenara birakildiginda, giiniimiizde ticari baglamda sektore hakim olan iki tane kapali

kaynak oyun motoru mevcuttur.

Resim 21: Ug Boyutlu Bilgisayar Oyunu: NFS, Kaynak: http://www.techradar.com/
news/gaming/top-10-best-3d-pc-games-914805, Erisim Tarihi: 21 Ocak 2015

Resim 22: U¢ Boyutlu Bilgisayar Oyunu: Crisis, Kaynak: http://computerstories.net/
a-computer-generated-imagery-cgi-history/, Erisim Tarihi: 22 Ocak 2015
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3.2.1. Bilgisayar Oyunlarinda Tarihsel Siirecte Degisen Yaklasimlar

Kent’ye gore; bilgisayar oyunlarinin baslangict bozuk paralarla ¢alisan oyun
makinelerine dayanmaktadir. 30’lu yillarda ‘Tilt’ ad1 verilen ve bir kolla calisan, el
becerisi ve reflekse dayanan bu oyun, yer ¢ekimine gore icindeki topun hareket
ettirilmesiyle oynanmaktadir. 1936 yilinda bu mekanizma daha da gelistirilerek kamu
alanlarina ¢ikarilmigtir. Bozuk parayla ¢alisan Tilt oyunu, kullanicinin makinedeki topu

yer ¢cekimine gore hareketlerini kontrol etmesiyle ¢aligmaktadir (Kent, 2000).

Resim 23: Sinclair ZX Spectrum +2 Bilgisayar, Kaynak: http://www.nightfallcrew.com/
wp-content/gallery/sinclair-zx-spectrum-2-james-bond-007-action-pack/

IMG _0022.jpg/, Erigsim Tarihi: 23 Ocak 2015

1980’ ler ile birlikte baglayan ve diisen iiretim maliyetleri ile birlikte yasanan bu
stirecte ev bilgisayarlart ile tanisan kullanicilarin ellerindeki cihazlar, giiniimiiz ile
kiyaslandiginda neredeyse bir hesap makinesinin islem giiciine sahipti. Sinclair,
Commodore, Atari, Amstrad, Sony gibi pek ¢ok markanin iiretmis oldugu c¢ok farkl
modeller evlere ve is yerlerine girmeye baslamisti. 1 bit ve ardindan 8 bitlik islem

mimarisine sahip bu modeller ilk kez bilgisayarlar1 alinabilir kilmisti. Yalnizca sinirh
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Olcekte bilgi islem amaci ile kullanilan bu giris seviyesi modeller, daha ¢ok geng kitle
tarafindan oyun oynamak amaci ile tercih edilmekteydi. Monitorii dahi olmayan bu
cihazlar evlerde televizyona baglanarak kullanilmakta, kayit ise genellikle bildigimiz
eski tip kasetlere yapilmaktaydi (http.//www.commodore.gen.tr, Erisim Tarihi: Mayis
2014).

Resim 24: Atari 800XL Bilgisayar, Kaynak: Attp://oldcomputers.net/atari800.html,
Erisim Tarihi: 23 Ocak 2015

Resim 25: Mortal Combat Bilgisayar Oyunu, Kaynak: http://gamesdbase.com/Media/
SYSTEM/Commodore Amiga/Snap/big/Mortal Kombat - 1993 -

Acclaim_Entertainment.jpg, Erisim Tarihi: 23 Ocak 2015


http://gamesdbase.com/Media/SYSTEM/Commodore_Amiga/Snap/big/Mortal_Kombat_-_1993_-
http://www.commodore.gen.tr
http://gamesdbase.com/Media/SYSTEM/Commodore_Amiga/Snap/big/Mortal_Kombat_-_1993_-
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Bazi modellerine benim de sahip oldugum bu bilgisayar donanimlar1 ve bu
donanimlar i¢in iiretilen oyunlar, giiniimiiz ile kiyaslandiginda oldukc¢a kisith teknik
olanaklara sahip olmalar1 nedeniyle, bugiinkii yaklasimlar yaninda goérece olarak

tiretilmis basit ¢oziimlerdir.

O yillarda baglayan gelisme siireci, bilgisayar oyun sektoriiniin ilerlemesi i¢in
onemli bir baglangi¢ noktas1 konumundadir. Seksenli ve doksanli yillarda ortaya ¢ikmis
olan pek ¢ok oyun; Prince of Persia, Mortal Combat, Fifa, NBA, Street Fighter, Mario,
Sonic gibi, giiniimiizde yeni teknolojilerin kullanimi ile tekrar canlandirilmis ve yeni
stiriimleri ile oyunlarin begenisine sunulmaktadir (http.//www.popuw.com/, Erisim Ocak

2015).

b B RO Co.
1588

Resim 26: Street Fighter Bilgisayar Oyunu, Kaynak: http://www.lemonamiga.com/
games/details.php?id=1338, Erisim Tarihi: 24 Ocak 2015


http://www.popuw.com/
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Yeni teknolojilerin verdigi imkanlarin oyun sektoriinde hizla kendisine yer
bulmasi ile birlikte oyun sektorii hizla bir endiistri haline doniistli. Yillar icerisinde daha
da hizlanan bu teknolojik gelisim, bilgisayar donanimlarinin ve isletim sistemlerinin
belirli standartlara ulagsmas: ile birlikte, hazirlanan yazilimlarin ve oyunlarin daha fazla

bilgisayar kullanicina ulagsmasinin yolunu agmastir.

Ordinary VGA Quake OpenGl Quake on 3Dfx

Resolution: 320x200 | Resolution: 640x480
Colors: 256 Colors: 65,536
Freme-rate: 30fps Frome-rate: 30fps

Resim 27: Ekran Kartinin Gériintii Kalitesi Uzerine Etkisi, Kaynak: http:/
www.techspot.com/article/650-history-of-the-gpu/, Erigim Tarihi: 5 Ocak 2015

Glinlimiizde neredeyse tiim bilgisayar donanimlarinda standart halde gelen ii¢
boyutlu ekran kartlarinin gecti§imiz on yil igerisinde bilgisayar donanimlari iizerinde
daha fazla yer bulmasiyla birlikte ii¢ boyutlu modellemeler ve ii¢ boyutlu animasyonlar;

bunun sonucunda da ii¢ boyutlu oyunlar kullanicilar ile bulugsmuslardir (Singer, 2013).

Onceleri gelistirilen {ic boyutlu oyunlar duragan bir arka plana ve hareketli
objelere sahip iken, giiniimiizde ger¢ek zamanli ve tiimiiyle lic boyutlu yazilimlar veya

oyun motorlart ile liretilmis goriintiiler igermektedir.
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Oyunlarin, bilgisayar donanimi iizerindeki temel dayanak noktasi olan ekran
kartlariin kendi islem kapasitelerinin, standart bilgisayarlarin tiim giiciinden ¢ok daha
yliksek oldugu g6z oniine alindiginda, aslinda ne kadar yiiksek bir islem kapasitesinden
bahsedildigi ve iic boyutlu gorsellerin de ne denli dnemli bir donanim kaynagina

ihtiyaci oldugu daha iyi anlasilabilmektedir (Pizzini, 2014) .

Rendered with V-Ray Advanced CPU Rendered with V-Ray RT GPU

3.4 GHz B core Inteld Xeon® High-end NVIDIA GPU with 2688 CUDA cores
image Quakty = 11,35 Image Quabty = 11 35
Render Time = 10 minutes 11 seconds Render Time = 3 minutes 4 seconds

Resim 28: Ekran Kartinin Islemcisi ve Bilgisayar Islemcisi Kiyaslamasi, Kaynak: http://
blog.boxxtech.com/2014/10/02/gpu-rendering-vs-cpu-rendering-a-method-to-compare-

render-times-with-empirical-benchmarks/, Erisim Tarihi: 13 Ocak 2015

Resim 29: Modern Ekran Kart1, Kaynak: http://core0.staticworld.net/images/article/
2013/04/lead-100033154-gallery.jpg, Erisim Tarihi: 14 Ocak 2015
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3.2.2. Bilgisayar Oyunu Uretiminde Kullanilan Oyun Motorlar

Hitap ettigi pazara bakildiginda, bilgisayar oyunlarmmin daha cok genc kitle
tarafindan tercih edildigini gérmekteyiz. Ancak bu gercekten yola ¢ikarak, bilgisayar
oyunlarinin genglerin bos vakitleri icin tasarlanmis yazilimlar oldugu diislincesine
yonelmek yanlistir. Deniz Denizel; Felsefe Dergisi’ nin 13. sayisinda yayimnlanan

makalesinde :

“Bilgisayar oyunlart yalmizca geng¢ kusak igin yaratilmis bir “zaman
gecirme” aracit degildir. Bir arastirmacinin, konuya yalnizca sosyolojik
acidan yaklasip, toplumun bilgisayar oyununa karsi genel egilimini
inceleyerek karar vermesi yetmez, onun ayni zamanda bilgisayar oyunu da
oynamig olmasi gerekir. Genglerin daha ¢ok bilgisayar oyunu oynadigi
dogrudur, c¢iinkii imgeleri daha yasam zorlugu tarafindan sabote
edilmemistir.” (Denizel, 2012, s.145)

diyerek bilgisayar oyunlar1 konusuna nasil bakilmasi gerektigi konusunda elestirisini

ortaya koyar.

“Oyun motoru, bazi kurumlar ya da kisiler tarafindan tasarlanan
programlar biitiiniidii. Oyun motorlart 6zel tammlanmig kiitiiphane ve
fonksiyonlardan, programlama dillerinden, tasarim detaylarini igeren
bilgilerden olusur. Oyun motorlar: daha onceden yazilmis bu kaynaklar
kullandigindan gelistiricisini biiyiik bir zaman kaybindan ve karmasikliktan
kurtarir. Ayrica oyun motorlari, sonradan degistirilebilir, gelistirilebilir ve
veniden diizenlenebilirler " (Tugtekin, ve Kaleci, 2011; s.1)

Bilgisayar oyunlarinin iiretimi asamasinda teknik yaklasim baglaminda bastan
sona hicten {iretilen yaklagimlar olmasinin yani sira, temel yapi tasi olarak
kullanilabilen oyun motorlart mevcuttur. Bu oyun motorlar1 hazirlanacak olan oyunun
fizik kurallarindan 1siklandirmaya, oyun kurallarindan alinacak puanin hesaplanmasina
kadar pek ¢ok konuda tasarimciya baslangi¢ noktalari sunmakta ve temel bir ¢atry1 hazir

olarak vermektedir. Bu noktada oyun tasarimcisi, yukarida bahsedilen ve hemen her

oyunda olmasi gereken temel Ozellikleri yeniden olusturma noktasinda bir c¢aba
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sarfetmeden, enerjisini oyunun hazirlanmasina verebilmektedir. Boylelikle her oyun i¢in
ayni ¢cabanin yeniden sarfedilmesinin de oniine gegilerek, bir projenin yapiminda gerekli
olan is yiikiinii de hafifletmektedirler. Bunun yani sira; oyun motorlart kullaniminda
secilen yazilim ile birlikte kullanilabilecek olan eklentiler de oyun tasarimcisinin hayal

diinyasini olusturmasinda énemli dl¢iide yardimci olabilmektedir.

3.2.2.1. Unreal Development Kit Oyun Motoru Yazilim

Unreal Development Kit, Unreal Engine 3 oyun motorunu kullanan ve internet
tizerinden (http://www.unrealengine.com/udk/) adresinden iicretsiz olarak indirilip
kullanilabilen son derece giiglii bir yazilimdir. Temel olarak diger oyun motorlar ile
aynt amaca hizmet etmek, yani {i¢ boyutlu bilgisayar oyunlar1 hazirlamak ig¢in
kullanilmaktadir. Sonraki baslikta bahsedilecek olan Unity3D oyun motorunun aksine
UDK oyun gelistirmek amaciyla yalnizca Microsoft firmasina ait Windows serisi isletim
sistemlerinden birine sahip bir bilgisayar ile kullanilmasi gerekmektedir . Dolayisiyla
ad1 gecen isletim sistemlerinden herhangi birine sahip olmayan bir bilgisayar ile bu
oyun motorunu kullanmak miimkiin olamamaktadir (Bu aragtirmanin yapildig: tarihe
kadar bu sekilde oldugu agiklanmis olup, gerekli degisiklik ve diizenlemeye gitme,

farkli platformlara da destek verme hakki Epic Games firmasmin inisiyatifindedir).

UNREAL

DEVELOPMENT KIT

Resim 30: UDK Oyun Motoru, Kaynak: http://core0.staticworld.net/images/article/
2013/04/lead-100033154-gallery.jpg, Erisim Tarihi: 14 Ocak 2015
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Bunun yani sira diger bir kisitlamasi ise UDK ile hazirlanan oyunun, yazilimin kendine
ait bir web oynaticis1 olmadigindan web ilizerinde yaymlamanin miimkiin olmayisidir.

UDK bu soruna ¢oziim olmast adima Adobe firmasina ait Flash oynaticisini

kullanmaktadir.

Ancak bu oynaticinin kendi i¢ sorunlar1 basta olmak {izere pek ¢ok kisitlama
barindirmasi, kalite problemleri olmasi, giivenlik agiklariin bulunmasi ve iizerinde
calistigi donanima asir1 yiikk bindirme gibi olumsuz yonleri nedeniyle kullanigh ve

cagdas bir ¢6ziim sunamamaktadir.

Diger yandan artitk Adobe firmasi da kendi internet sitesi ilizerinden yaptigi
aciklamada (www.adobe.com) pek c¢ok platform iizerinde artik Flash oynaticisini

gelistirmeyecegini ve baska bir ¢oziime gidecegini agiklamig bulunmaktadir.
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Resim 31: UDK Oyun Motoru, Kaynak: http://lesterbanks.com/Ixb_metal/wp-content/
uploads/2010/11/unreal-development-kit-tutorials.jpg, Erisim Tarihi: 14 Ocak 2015


http://www.adobe.com
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3.2.2.2. Unity3D Oyun Motoru Yazilimi

Onceki boliimde bahsedilmis olan UDK oyun motorunun temel olarak benzer
yapilarin1 paylagmakla birlikte, calistirilabilen platformlarin arasinda Apple OSX
sisteminin de olmasi, 6zellikle i1OS isletim sistemini kullanan iPhone ve iPad cihazlari

icin oyun hazirlayacak tasarimcilara ¢ok biiyiik bir olanak sunmaktadir. Bunun yani sira

Tooltar)

Resim 32: Unity3D Oyun Motoru Calisma Ekrani, Kaynak: http://docs.unity3d.com/
uploads/Main/Editor-Breakdown.png, Erisim Tarihi: 14 Mart 2014

Android, Xbox Live Arcade, PS3, Nintendo ve WiiWare platformlar1 i¢in de proje
hazirlanabilmektedir. Tiim bunlarla birlikte en 6nemli ve Unity3D oyun motorunu essiz
kilan 6zelligi; kendine ait web oynaticist olmasi ve hazirlanan projenin herhangi bir

internet sayfasi lizerinden yayinlanabilir olmasidir. Giinlimiiziin ve gelecegin temel
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Resim@4: Unity3 un Motorfp€alisma Ekrani, Kaynak: https://unity3d.com/sites/
default/tiles/styles/original/public/ gl%phics-6.jpg?itok=RN2ICQSe, Erisim Tarihi: 14
Mart 2014

Resim 33: Unity3D Oyun Motoru Desteklenen Hedef Platformlar, Kaynak: http://
unitv3d.com/unitv. Erisim Tarihi: 14 Mart 2014
paylasimi olarak giderek gelisen web tizerinden kullaniciya ulagabilmek, Unity3D oyun

motorunu digerlerinden ayiran temel nokta olmaktadir.

Kullanici; Unity Web Oynaticist sayesinde herhangi bir bilgisayar {izerinden, bu

yazilim ile hazirlanmis oyunu tiim 6zellikleri ile oynayabilmektedir (H. Ryan 2010).

Unity3D giiniimiizde besinci siiriimiine ulasmistir. Oyun tasarimcilar tarafindan
iicretsiz olarak kendi internet sitesinden indirilen oyun motoru ile herhangi bir lisans
bedeli 6denmeksizin dogrudan proje iiretimine gegilebilmekte ve hazirlanan projeler

yayinlanip kullanicilarin hizmetine sunulabilmektedir (unity3d.com).

Oyun motorlar1 arasinda kendi browser yani internet tarayici eklentisine sahip
nadir yazilimlardan olan Unity3D oyun motoru; bu eklentisi sayesinde hazirlanan
projeleri dogrudan internet iizerinden ve standart internet tarayicilar ile, kendi eklentisi

yoluyla goriintiileyebilmekte ve oynatabilmektedir (Henson, 2010).


http://unity3d.com
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Resim 35: Unity3D Hazirlanmis Projeler, Kaynak: http://docs.unity3d.com/uploads/
Main/Editor-Breakdown.png, Erisim Tarihi: 14 Mart 2014



76

4. BOLUM
UC BOYUTLU SERGILEME TASARIMI CALISMASI ORNEGI: YASAR
UNIVERSITESI SANAL SERGILEME ALANI PROJESI

Bu tezin proje ¢aligmasi olarak belirlenen “Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal
Sergileme Alan1” temelde tez igerisinde aragtirmasi yapilan ve bulgular1 ortaya konulan,
geleneksel sergileme alanlarinin kisitlamalarina bir ¢6ziim bulmak amaciyla seg¢ilmistir.
Hazirlanan proje ile Yasar Universitesi’ nin hali hazirda var olan Fuaye Sergi Alani
sanal ortama taginmistir. Bunun yani sira {ic boyutlu olarak olusturulan ve gergek
sergileme alaninin higbir sinirma bagl olmayan sanal sergi ortami, Yasar Universitesi’
nin sanatsal koleksiyonuyla ziyaretcileri arasinda sanatsal baglamda daha iyi bir iletisim

kurmasininin yolunu agmaistir.

ORI RO U JREN
L Eob d 1 Bb N

Resim 36: Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal Sergi Alan1 -Modelleme ve Sanal
Mekanin Olusturulmasi- Calisma Ekram
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4.1. Sanal Fiziksel Mekanin Olusturulmasi

RS R LN
LAl 1cE T 1 Rotn

Resim 37: Yagar Universitesi Ug Boyutlu Sanal Sergi Alan1 -Modelleme ve Sanal
Mekanin Olusturulmasi- Calisma Ekrani

Resim 38: Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal Sergi Alan1 -Modelleme ve Sanal
Mekanin Olusturulmasi- Caligma Ekrani
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Sanal mekan konusunda {i¢ boyutlu tasarim ve modelleme yazilimlarinin
herhangi birisi ile yapilacak modelleme c¢alismasi genellikle is gormektedir. Ancak
burada dikkat edilmesi gereken nokta; kullanilacak oyun motoru ile arasinda dosya
aligverisi yapilabilmesidir. Tersi durumda yapilacak modelleme c¢aligmasi oyun

motoruna aktarilamayacak ve projede kullanilamayacaktir.

Giliniimiizdeki hemen her ii¢ boyutlu modelleme yazilimi pek ¢ok dosya formati
okuyabilmekte ve c¢ok cesitli dosya formatlarina aktarim yapabilmektedir. Bu
yazilimlarin arasindan yapilacak bir se¢im sorunsuzca projeye devam edilebilmesini
saglayacaktir. Bu noktada Blender, 3d Studio Max, Maya, Cinema4D gibi yazilimlarin
arasindan segilecek herhangi birisi; modelleme, dokulandirma veya animasyon gibi
konularda tasarimcinin tiim isini gorecek ve yapilan calismalar sorunsuzca oyun

motorlarindan herhangi birisine aktarilabilecektir.

Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal Sergileme Alani projesi iin segilen yazilim
Maxon firmasinin tlretmis oldugu Cinema4D yazilimi olmustur. Olusturulan tiim

modeller ad1 gecen yazilim ile {iretilmis ve ardindan oyun motoru igerisindeki projenin
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ilgili klasoriine, yani; projeye dahil edilmistir.

Resim 40: Yagar Universitesi Ug¢ Boyutlu Sanal Sergi Alan1 -Sanal Fiziksel Mekanin
Olusturulmasi- Calisma Ekrani

4.1.1. Sanal Fiziksel Mekanin Modellemesi

Mekanin veya mekanlarin ii¢ boyutlu olarak modellenmesi, karakterlerin
modellemesi ile karsilagtirildiginda goreceli olarak daha problemsizdir. Mekanin
olustulmasinda primitif objeler arasindan yapilacak bir se¢im ve primitif objenin
degistirilip diizenlenmesi ile pek ¢ok temel geometrik nesne kolaylikla modellenebilir.

Standart primitif objelerin kullanimi ile modellenemeyen formlar i¢in, hemen
her modelleme yaziliminda bulunan; iki boyutlu objelerden ii¢ boyutlu obje olusturma

metodlarindan biri veya birkac1 uygulanarak ¢éztimler iiretilebilir.
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Resim 39: Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal Sergi Alan1 -Detayli Modelleme Ekrani

Resim 41: Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal Sergi Alani -Fiziksel Mekanin
Modellenmesi- Calisma Ekrani
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Cinema4D yazilimi iizerinde HyperNurbs olarak adlandirilan ve diger yazilimlar
tizerinde de baska veya benzer isimler ile yer alan poligon bdlme metodu ile ¢ok daha
fazla detaylandirilmig ve iyi goriinen ii¢ boyutlu modeller tiretilebilmesine ragmen, bu
sekilde olusturulmus objelerin ¢ok sayida poligon igermesi nedeniyle oyun motoru
lizerine ¢ok fazla yiik bindirecegi ve asir1 derecede islemci giicii gerektirecegi igin
pratikte cok da fazla kullanim imkani bulunmamaktadir. Bu nedenle modellemenin
yapildig1 bilgisayarin 6zellikleri bu durum ile basa ¢ikabilecek kapasiteye sahip olsa
dahi, sanal sergiyi kullanacak olan kisi veya kisilerin bilgisayarlarmin genel geger
durumu ile iligkili bir tespit yapilmis, projenin ¢alisacagi ortam icin ortalama bir diizey
hakkinda karar verilmeli ve minimum donanim ozellikleri belirlenip bu donanim

tizerinde caligabilecek sekilde planlanmistir.

© s pecres u g
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Resim 42: Dokulandirma Ekrani, Kaynak: http://docs.unity3d.com/Manual/
Materials.html, Erisim Tarihi: 10 Mart 2014
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Resim 43: Dokulandirma Seg¢enekleri, Kaynak: http://docs.unity3d.com/Manual/
Materials.html, Erisim Tarihi: 10 Mart 2014

4.1.2. Sanal Fiziksel Mekanin Dokulandirilmasi

Modelleme asamasinin ardindan dokulandirma islemi de ayni yazilim iizerinde
yapilabilir. Yukarida adi geg¢en yazilimlarin tiimiinde dokulandirma islemi
yapilabilmektedir. Dokulandirma isleminde dikkat edilmesi gereken unsur; tizerine doku

kaplanacak objenin kaplama boyutunun miimkiin oldugunca kii¢iik tutulmasidir.

Resim 44: Yagar Universitesi Ug¢ Boyutlu Sanal Sergi Alam Projesi Sanal Mekanin
Dokulandirilmasi- Calisma Ekrant



&3

Bu elbette ki son derece goreceli bir tanimlamadir. Biraz daha ayrintiya girilecek
olursa; eger masaiistii bir bilgisayarda veya diziistii bir bilgisayarda ¢alisacak bir proje
hazirliyorsak, kaplamalarimizin boyutu 1024x1024 px veya daha biiyiik olabilir. Ancak
hazirlanan proje i¢cin hedef web tarayici lizerinde caligmasi veya tablet/telefonlar
lizerinde ¢alismasi ise bu durumda modellerimizin iizerindeki dokularin kaplama
boyutlarini 512x512 px veya 256x256 px ebatinda tutmamiz daha optimize bir boyutta
calisma liretmemize bu da sonugta daha hizli ¢alisacak bir oyuna sahip olmamiza neden

olacaktir.

Unity3D oyun motoru iizerinde hazirlanan bir proje icerisindeki modellerin
sahip olduklar1 kaplamalar, yani dokular istenilen resim formatinda olabilmektedir.
Proje igerisine dahil edilip herhangi bir sahnede kullanildigi taktirde, oyunun
yayinlanma asamasinda bu dokular Unity3D programi tarafindan tekrar islenip yazilim
tarafindan kendi formatina c¢evrilir ve sikistirilir. Bu nedenle dokuyu olustururken
kullanilan yazilim ne olursa olsun, olusturulan doku problemsiz olarak oyun motorunun

i¢erisinde kullanilabilmektedir.

Olusturulan dokunun, hazirlanmis olan modelin iizerine kaplama islemi ii¢
boyutlu herhangi bir modelleme yazilimi ile yapilabilecegi gibi, Unity3D oyun motoru
icerisinde de gergeklestirilebilir. Unity3D oyun motoru igerisinde malzemenin objenin
lizerine hangi metodla kaplanacagi konusunda pek cok secenek vardir. Modelin {izerine
kaplanan dokunun objenin tizerinde ka¢ kez tekrar edecegi, yanal kaydirma ayarlari,
parlaklik ve 1518a kars1 davranisi gibi degerler; oyun motorunun igerisindeki Inspector

penceresinden parametrik olarak belirlenebilmektedir.

Bunlarin yani sira malzemenin ozellikleri bakiminda opak veya transparan,
yansiticit bir ylizey veya kendi basina 1sik sacan bir obje olmayacagi yine oyun
motorunun segenekleri arasinda tasarimcinin kullaninmina sunulmustur. Boylelikle
projenin yapiminda, sanal mekanin olusturulma asamasinda tiim bu olanaklarin

kullanimi miimkiin olmustur.
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Resim 45: Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal Sergi Alan1 Projesi - Sanal Mekanin
Dokulanmasi ve Fiziksel Olarak Gezilebilmesi

Proje calismasi sirasinda ihtiyag duyulmamis olmakla birlikte eger modelin
dokulandirma islemi bir {i¢ boyutlu modelleme yazilimi ile hazirlanmasi geregi
dogsaydi, bu durumda da farkli bir yazilimin olanaklar: ile hazirlanan ¢alisma ilgili
yazilimin disa aktarma seceneklerinden olan FBX formatina cevirildikten sonra
problemsiz olarak, tim ozellikleri ile birlikte Unity3D oyun motorunun igerisinde
calisilan Yasar Universitesi Ug Boyutlu Sanal Sergileme Alani Projesi’ ne dahil

edilebilirdi.

4.1.3. Karakter Modellemesi

“Bir model, nispeten az sayida poligona (dolayisiyla az sayida yiize ve
baglanti noktasina) sahip oldugunda, az poligonlu olarak kabul edilir. Az
poligonlu modeller, daha az hesap giicii kullandiklar: i¢in, ¢ok poligonlu
modellere gore view portlarda daha ¢abuk giincellenirler ve daha hizli
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render edilirler. Bu yiizden gercek zamanli oyunlarda az poligonlu modeller
kullanilir. Ayrica Tv veya film gibi sonucun yiiksek c¢oziiniirliiklii ¢ikti
olacag durumlarda da kullanilirlar. Bu durumda, canlandirma asamasinda
az poligonlu model kullanilir ve render siirecinden hemen dénce ¢ok
poligonlu bir siiriimle degistirilir“ (Bousquet, 2005, s.4)

Tez sliresince yapilan arastirmadan elde edilen bulgulara gore, karakter
modelleme siirecinde az sayida poligona sahip modele ulasilmasi hedef olarak
edinildiginde, ortaya g¢ikacak olan ve oyun motoru icerisinde kullanilacak model de
diisiik poligona sahip olacaktir. Videonun aksine oyun motorunun sonuglari bilgisayar
tarafindan ziyaretcinin o anki davranigina gore anlik olarak hesaplanacagindan, hesap
edilmesi gereken veri miktar1 goreceli olarak daha diisiik olacak ve kullanilacak olan
animasyonlar da ayni oranda akici ve piiriizsiiz goriintiilenebilecektir. Ancak bu noktada

Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sergileme Alan1 Projesi igerisinde karakter kullanimi

planlanmadigindan, proje ¢aligmasi igerisinde karakter modellemesi yapilmamastir.

4.1.4. Hazirlanan Modellerin Oyun Motoruna Aktarilmasi

Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal Sergileme Projesi i¢in ihtiya¢ duyulan
objeler li¢ boyutlu modelleme yazilimlar: ile hazirlandiktan sonra, ilgili yazilimin disa
aktarma meniisiinden (.fbx) formatina ¢evrimi ile birlikte arttk oyun motoruna
aktarilmistir. Hazirlanan objelerin (.fbx) formatina cevrilmesinin nedeni; bu formatin
diger tli¢ boyutlu veriyi iceren dosya formatlarindan ¢ok daha kullanishi olmasidir.
Ciinkii (.fbx) format1 ii¢ boyutlu kiitle yani teknik adiyla mesh bilgisinin yaninda vertex
animasyonu, kamera animasyonu, 151k animasyonu ve doku gibi pek ¢ok bilgiyi de ayni
dosya icerisinde barindirmasi ve pek ¢ok yazilim arasinda sorunsuzca aktarimini

saglamasidir.

Hazirlanan ve (.fbx) bi¢imine doniistiiriilmiis objeler, hazirlanan sanal sergileme
projesinin igerisinde yer alan (Assets) klasoriiniin igerisine yerlestirildiginde Unity3D

oyun motoru yazilimi tarafindan otomatik olarak tarandi ve (.fbx) dosyasinin igerisinde
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bulunan objelerin materyal yani malzeme 6zellikleri de ayni klasoriin igerisine yazilim
tarafindan yerlestirildi. Bu sayede hazirlanan belgede ihtiya¢c duyulan tiim 6zellikler

oyun motorunun igerisine eksiksiz olarak tasinmis oldu.

4.1.5. Objelere Fizik Ozelligi Eklenmesi

Unity3D igerisine aktarilan objeler sonucta yalnizca geometrik formlar, x-y-z
koordinat bilgisi, animasyonlar ve dokulandirma gibi bilgileri tasidigi, ger¢ek diinyaya
ait fiziksel oOzellikler barindirmadigi igin; istenilen bu Ozelliklerin oyun motoru
icerisinde her obje i¢in ayr1 ayri tanimlanmasi gerekmektedir. Tanimlanacak fizik
ozellikleri arasinda iginden gegilmezlik, kati-sivi-gaz gibi maddenin hali, yer c¢ekimi,
agirlik, riizgar davranigi gibi durumlar sayilabilir. Nesne secili hale getirildikten sonra
objenin inspector paneli icerisinden bu 06zellikler nesneye atanabilmektedir. Gergek
diinyadakinden farkli olarak atanan bu o6zelliklerin bir bolimii parametrik
olabilmektedir. Ornegin nesnenin yercekiminden ne oranda etkilenecegi parametrik
olarak tanimlanabilmektedir. Gerg¢ek diinyada elbette ki bu kurallar bdyle
caligmamaktadir. Ancak oyun konusu ¢ok genis oldugundan ve tasarimcilarin da hayal
giiclerine bir kisitlama getirilmesi yerine 6zgiir davranmalar1 ve diisledikleri diinyay1
tasarlayabilmeleri i¢in; oyun motorlar: icerisinde karsilig1 gercek diinyada bulunmayan
bu tiir secenekler de mevcuttur. Bu noktada hazirlanmis olan objelere istenilen fizik

motor dzellikleri eklenilmis ve bir sonraki agamaya gecilmistir.

4.1.6. Interaktif Kullamicimin U¢ Boyutlu Sanal Sergi Projesine Dahil

Edilmesi

Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal Sergileme Alani Projesi igin hazirlanan
mekanlar ve objeler oyun motoru igerisinde sahneye yerlestirildikten sonra, projenin
calismasi sirasinda goriintlinlin gelecegi bir kameraya ihtiya¢ vardir. Bu kamera eger
durumu disaridan goézleyecek bir kamera ise ‘Main Camera’ olacaktir veya sonradan

sahneye eklenecek bir kamera da ayni isi gorecektir. Ancak projemizde oldugu gibi
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== yeni-c4d-dosyalari

Resim 47: Proje Penceresi

Resim 48: Fiziksel Smirlarin Belirlenmesi ve Isiklandirma Temel Ekrani
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sergi mekanimizi bir karakterin goziinden bakarak gezecek, bilgisayarin klavyesindeki
yon tuslarmi kullanarak yonlendirmesini yapacak, fare ile de bakacagi yonii
belirleyecek isek; bu durumda Unity3D oyun motoru igerisinde ‘Standart Assets’ basligi
altinda bulunan ‘Character Controllers’ sekmesindeki ‘First Person Controller’ objesi

ihtiyaci karsilayacaktir.

‘First Person Controller’ adli obje oyunun igerisindeki basrol oyuncusu olarak
diisiiniilebilir. Boylelikle bu objeye bagl scriptler yardimi ile calisan bir kameradan
gelen goriintiiyli goriiriiz. Bir anlamda sahneye “Kisinin Gozlerinden” baktigimizi

diisiinebiliriz. Bu objenin calisabilmesi i¢in gereken her tiirlii script, baglh nesne vb.

' v Mesh Renderer

Resim 46: Sahnedeki Objelere Fiziksel Ozellikler Eklenilmesi Ekrani



&9

ozellikler hazir olarak objenin igerisinde bulunmaktadir. Caligmas1 i¢in sadece proje
pencesinden, sahnemizin herhangi bir yerine siiriikleyip birakmamiz yeterlidir. Bundan
sonra Resim 49’de goriilecegi lizere; asil kahramanimiz olacak “First Person Controller”
adli objemizin, yiirlirken hangi hizda yiirliyecegi, kosup kosamayacagi, sigrayip
sigramayacagi, goriis ag¢isinin ka¢ derece olacagi gibi unsurlarin tamami bizim

tarafimizdan belirlenebilir veya degistirilebilir.

Resim 49: Uc Boyutlu Interaktif Kullanicinin Ayarlar

4.1.7. Kamera ve Goriintii Efektleri

“Normalde kameralar ii¢ boyutlu perspektif goriintii moduna ve piramit
sekilli bakis acisina gore ayarhdw.” (Goldstone, 2011, 5.61)

Bu noktadan sonra eger profesyonel stiriim kullaniliyorsa, Unity3D igerisinde
kullanicinin goéziinden gelen ve bilgisayar ekranina yansitilan goriintiiye ilave efektler

eklenebilir. Ornegin “Component” meniisii altindaki “Image Effects” yani “Goriintii
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Efektleri” bashigi altinda bulunan “Depth of Field” objesinin eklenmesi durumunda,
karakterimiz artik belli bir alani net kalanini bulanik olarak gérmeye baslayacaktir. Bu

da hazirlanan projenin kalitesini ve goriintliniin inandiriciligini artiracaktir.

Bu goriintii efektlerini arasinda en ¢ok ihtiya¢ duyulanlarindan birisi
“Antialiasing” efekti dedigimiz kenar yumusatma efektidir. Ug Boyutlu Sanal Sergileme
Projesi’ nin bu etki olmaksizin ¢alistirilmasi sirasinda iiretilen goriintli, ofset baskiya
diisiik ¢oziintirliikkte gonderilmis bir ¢alismaya benzer. Oyun motoru tarafindan kenarlari
testereye benzer kirikliklar iceren kalitesiz bir goriintii {iretilir. Ancak “First Person
Controller” objesine “Antialiasing” efekti uygulanmasi piiriizsiiz kenarlar1 olan ve daha

kaliteli goriinen bir goriintiiye ulasilir.

Antiaghasng (Fudscroen)
oom (4.0, DR, Loow Fares)

»
>
»
»
»
-
L
»
>
>

Ba2E T,

Resim 50: Kamera ve Goriintu Efektleri Mentisti Ekrani
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Bu ve bunun disinda onlarca efekt projemiz igerisine eklenmeye hazir sekilde
bulunmaktadir. Burada tasarimcinin diisledigi diinyanin sergi ziyaretgisi tarafindan nasil
goriineceginin belirleyenecegi ve hayal edilene en yakin goriintiiniin olusturabilmesi
konusunda oyun motorunun tasarimciya sundugu araglarin bir boliimiinden

bahsedilmektedir.

Tabii ki uygulanan her efekt belli bir temel seviye donanima ihtiyag
duymaktadir. Her bir goriintii efektinin ihtiyag duydugu temel donanim seviyesi
farklidir. Ancak burada oyun motorunun ¢ok yararli bir 6zelligi devreye girmektedir.
Eger oyuncunun makinesi tasarimci tarafindan oyuna uygulanan efektin ihtiyag
duydugu donanim ozelliklerinin altinda ise, bu durumda oyun motoru yalnizca agik
olmast durumunda soruna neden olabilecek o efekti kapatarak ziyaret¢inin turunu
problemsiz olarak devam ettirmesine izin vermektedir. Aksi taktirde temel ihtiyaglar
kargilanmadig1 i¢in projemiz daha basta hata vererek durur ve ¢alismazdi. Daha kalitesiz
bir goriintii ile karsilacak dahi olsa miimkiin oldugunca fazla kisinin yayinlanan igerige

ulasilabilir tutulmasi ile projemizin hedef kitlesi daha da genisleyebilir.
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4.1.8. U¢ Boyutlu Sanal Sergi Alaninin Isiklandiriimasi

Isiklandirma amaciyla ¢alisma ii¢ boyutlu tasarim programlarinda isiklandirma
sistemleri olusturulup, oyun motorunun igine entegre edilememektedir. Bu nedenle
1siklandirma caligmast Resim 51°deki ekranda oldugu gibi dogrudan oyun motorunun

i¢erisinde hazirlanmistur.

Resim 51: Isik Kaynaklarimin ve Cesitlerinin Belirlenip Ozelliklerinin Tanimlanmasi

Oyun motoru olarak secilen Unity3D yazilimi ¢ok gelismis 4 ayr1 aydinlatma
araclarii tasarimciin kullanimima sunmaktadir. Bunlar “Directional Light”, “Point

Light”, “Spot Light” ve “Area Light” dir.

Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal Sergileme aydinlatilmasi temel olarak
gercek diinyadakine benzer bir anlayisla gergeklestirilebilir. “Directional Light” yani;
yonil olan bir 15181 gilines 151811 simule etmesi i¢in kullanarak ve bu 1s18a sert golgeler

vermesi yonilinde parametreleri ile oynanarak giin 151g1min yerine gegmesi saglanabilir.
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Ancak burada oyun motorunun c¢alisma prensibi gercek diinyada alisik
oldugumuzun bir miktar disina c¢ikmaktadir. Isigin dogrudan diistiigii yerler
aydinlanirken diismeyen yerler tam karanlikta kalabilmektedir. Bu sorunun iistesinden
gelebilmek icin sahne igerisinde cesitli noktalara kaynagi goriinmeyen ve genel
isiklandirmaya destek olmasi amaciyla diisiik giicte 1siklar yerlestirilmistir. Yazilim
icerisindeki “Point Light” yani noktasal 151k kaynag: giicli diisiiriilerek ve golge verme

ozelligi kapatilarak destek 15181 olarak kullanilabilir.

Unity3d oyun motoru igerisinde, hazirlanan projenin ¢alisacagi bilgisayarin
tizerine bindirdigi islemci giicii yiikiinii diistirmek i¢in, oyunda kullanilan 1siklar oyun
motorunun (Lightmapping) 6zelligi ile {i¢ boyutlu nesnelerin kaplamalarinin {izerine
151k ve golge katmani olarak bindirilirse, bilgisayar her an tekrar tekrar isiklarin
aydinlatma ve golge alanlarin1 yeniden hesaplamak zorunda kalmaz ve bu da
kullanicinin bilgisayarinin iizerinden biiyiik bir yiikii almis olur. Lightmapping metodu
pek cok bilgisayar oyununda da kullanilan temel optimizasyon metodlarindan birisidir.
Boylelikle karmasik 1siklandirma yontemleri, yiiksek bilgisayar kapasitesi
gerektirmeksizin istenilen sahnede kullanilabilir. Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal
Sergileme Alan1 Projesi’ nde Ozellikle sayica fazla olmalari nedeniyle duvardaki
cerceveler ve duvarin iligkisi arasindaki goriintliniin olusturulabilmesi i¢in

“Lightmapping” uygulanmistir.

Bu noktadan sonra istenildigi durumda; Directional Light adli 151k nesnesinin
scriptler yardimi ile kullanimi halinde, dogrudan giinesin benzetmesi (simiilasyonu)
gerceklestirilebilir. Directional Light adli nesnenin sahne igerisindeki konumu bir script
(bilgisayar programcigi) ile gilinlin saatine gore degistirilerek, oyunda giines objesi
olarak kullanilabilir. Sert golge diisiirme Ozelligi de aktif edilerek daha inandirici

sonuclara ulasmak miimkiindiir.
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4.1.9. Gerekli Programciklarin (Script) Yazilmasi

Ug boyutlu sanal sergileme alanina yerlestirdigimiz objelerimiz, 1siklarimiz,
kameralarimiz, animasyonlarimiz ve bunun gibi tim diger oyun nesnelerimiz kendi
basina hicbir sey yapamazlar. Bu nesnelerin hangi durumda neler yapmalar1 gerektigini
belirlenmeli ve kullanici ile hangi noktada ve ne sekilde etkilesime gegmesi gerektigi
kararlagtirilmalidir. Bu noktada g¢esitli durum veya durumlar karsisinda proje
igerisindeki hangi nesnenin, nasil bir davranisi olacagmin belirlenmesi gerekir. Ornegin
bir kapiya yaklasildiginda kapinin agilmasi, belirlenmis bir tusa basildiginda ortam

aydinlatmasinin devreye girmesi gibi...

Projemiz igerisinde bu ve bunun gibi tiim diger davranislar1 belirleyecegimiz
yapilara ‘scriptler' yani programciklar denilir. Her oyun motorunun kullanmakta oldugu
bir veya birden fazla script dili olabilir. Bazi oyun motorlar1 kendi script dilini
kullanirken, baska birisi giiniimiizde daha genel geger bir veya birden fazla
programlama dilini destekleyebilmektedir. Bu noktada Yasar Universitesi U¢ Boyutlu
Sanal Sergileme Alan1 Projesi igerisindeki nesnelerin kullanici ile etkilesimleri

saglamak i¢in JavaScript ve C# dilleri kullanilarak programciklar olusturulmustur.

Ziyaret¢imizin internet baglantist olup olmadigini kontrol eden ve ona gore bize

bilgi veren scriptimiz :

#pragma strict

var anaSunuculpNo = "82.222.172.41"; function Start () {
AnaSunucu();

/

function AnaSunucu() {

var stfServerPing : Ping = new Ping(anaSunuculpNo); while(!
stfServerPing.isDone)

{

yield; }

Debug.Log("Ping Zamani:" + stfServerPing.time);

// var baglantiZamani = Debug.Log(stfServerPing.time);
var baglantiZamani = I;



95

if (baglantiZamani == null){

Debug.Log("Baglanti Yok"), }
else {
Debug.Log("Internet Baglantisi Var"), }

/

Projemizin internet iizerinden yiiklenip calistirilmasini saglayan script:

function Start () {

/) Agiklama: Internet iizerinden animasyonumuzu ¢ekmeye baslyoruz var
sStream =

new WWW ("http.//stfserver.yasar.edu.tr/proje/ss01.unity3d");

// Agiklama: Projenin bilgisayarimiza yiiklenmesi bitene kadar beklemesini

saglhyoruz

yield stream,

// Acgiklama: Yiiklemenin bitmesinin ardindan projemizi baslatiyoruz.
stream.LoadUnityWeb(),

/

Sanal Sergi Projesini internet ilizerinde agan kisinin bulundugu yerdeki saate
gore (sabah, giindiiz, aksam ve gece) temalar1 yiikleyen ve bu sayede ziyaretci/

uygulama arasi etkilesimi daha etkin hale getiren script:

// bilgisayarin saatini okutuyoruz ve bunu sysHour adli degiskene atiyoruz
var sistemSaati = System.DateTime.Now.Hour; // burada gokyuzu
materyallerini tanimlyyoruz

var gokyuzuDurumuSabah : Material; var gokyuzuDurumuGunduz :
Material; var gokyuzuDurumuAksam : Material; var gokyuzuDurumuGece :

Material;

// burada giin igi tammlari belirliyoruz
var sabah = Array(06,07,08,09);

function Start () {
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gokyuzuDurumuGece;
var gunduz = Array(10,11,12,13,14,15,16,17); var aksam =
Array(18,19,20);

var gece = Array(21,22,23,24,00,01,02,03,04,05),
if(sistemSaati in sabah){

RenderSettings.skybox = gokyuzuDurumuSabah; }
if(sistemSaati in gunduz){

RenderSettings.skybox = gokyuzuDurumuGunduz, }
if(sistemSaati in aksam){

RenderSettings.skybox = gokyuzuDurumuAksam, }
if(sistemSaati in gece){ RenderSettings.skybox =

/
/

Oyuncumuzun bir kapiya yaklagmasi durumunu algilayan ve kapinin agilma

animasyonunu ¢alistiran scriptimiz:

var kapiNo = "0";
function OnTriggerEnter (collision : Collider) { var acilma = "Aciliyor";

if (collision.gameObject.tag == "Player"){ Debug.Log("Oyuncu
Algiland"); GameObject.Find(kapiNo).animation.Play(kapiNo + acilma); }
/

function OnTriggerExit (collision : Collider) {
var kapanma = "Kapaniyor";
if (collision.gameObject.tag == "Player"){

vield WaitForSeconds(1.0);
GameObject.Find(kapiNo).animation.Play(kapiNo + kapanma), }

/

function Update () {

/

Ziyaret¢imizin projemizi internet lizerinde acgtiginda, eger o giin 6zel bir giin ise
bunu belirleyen ve eger ileride ihtiya¢ duyarsak o 6zel giinde normal projeden farkli bir

animasyon calistirma durumumuz ortaya ¢ikarsa bunu gerceklestirebilecek script:
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// ay = System.DateTime.Now.get Month(); // gun =
System.DateTime.Now.get Day(); // yil = System.DateTime.Now.get Year();
function Start () {

//su anki tarih ve saati alir ve konsol ekranina yazar

var tarih = System.DateTime.Now. ToString("dd/MM/yyyy");
Debug.Log(tarih),

// ozel gunleri belirlenmeye baslaniyor

if(tarih == "10/11/2013") {

Debug.Log("Bugun on kasim, bugun ozel bir gun. Ozel bir animasyon
oynatilacaksa buraya eklenebilir"), }

else {

Debug.Log("Bugun on kasim degil, bugun siradan bir gun. Proje Normal
Calistirilabilir"), }

/

Bu scriptler Resim 52°de gériilecegi gibi sahneye yerlestirilmis ve Ug Boyutlu

Sanal Sergileme Alant’nin istedigimiz 6zellikleri kazanmasi saglanmistir.

Resim 52: Hazirlanan Programciklarin -Scriptlerin- Sanal Sergi Alanina Dahil Edilmesi
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4.1.10. Projenin Yaymlanmasi

Sanal bir projenin yayinlanmasi i¢in giiniimiizde bir ¢ok segenek mevcuttur.
Bagsta World Wide Web yani kisa sdylemi ile web ortaminin yani sira, son yillarda hizla
yayginlasan mobil cihazlar da birer segenektir. Tabii ki bilgisayarlar {lizerine herhangi
bir metod ile kurulacak bir yazilimin igerisine gémiilmesi de alternatifler arasindadir.
Elbette ki tiim bu seceneklerin kendilerine 6zgii avantajlar1 oldugu gibi dezavantajlari
da mevcuttur. Tez siiresince yapilan arastirmaya ve elde edilen bulgulara gore projenin
yayimlama ortami i¢in segilecek platform iyi diisiiniiliip, hedef kitleye ulagabilmek i¢in

en problemsiz ve en uygun ortam tercih edilmelidir.

Giiniimiizdeki iki temel mobil isletim sistemi olan iOS ve Android Isletim
Sistemleri’ ne sahip tablet ve telefonlarn yani sira tiim bilgisayarlar iizerinde
problemsiz olarak yaymlama imkani veren web, yani bir tarayici iizerinde projenin
yayinlanmasi, ortaya c¢ikabilecek sorunlarin ¢6zlimii i¢in ortak bir yaklagimin yeterli
olmasini getireceginden, projenin yayimnlanmast i¢in web ortami daha dogru bir
yaklasim olacaktir. Tiim bilgisayarlar i¢in ortak bir yaklasim getirecek olan internet
tarayicilar ve bu tarayicilarin lizerinde g¢alisacak olan bir oynatict (player) yaklasim

olarak benimsenmistir.

Glincel bilgisayar donanimlar1 iizerinde calismasi i¢in tasarlanacak olan {i¢
boyutlu sergileme projesinin baslangi¢ asamasinda donanimin hangi arayiizii ile veya
bundan da Once hangi standartlar {izerinde yayinlanacaginin se¢iminin yapilmasi ve
buna uygun olarak ilerlenmesi gerekmektedir. Bu arastirmanin diger asamalarinda
cesitli yaymlama segenekleri incelenmis ve herbirisi i¢in olumlu ve olumsuz y6nlerinin
tizerinde durularak, karar verme asamasinda dogru se¢imi yapabilmek ic¢in veriler

toplanmustir.



99

Bu noktada hazirlanacak ii¢ boyutlu sergileme calismasinin miimkiin oldugu
kadar genis kitleye ulasabilmesi, miimkiin oldugu kadar 6zel bir donanim
gerektirmemesi ve ileride yapilacak gilincellemelerin sorunsuzca kullanicilara
ulasabilmesi gerekmektedir. Bu baglamda hazirlanacak projenin web arayiiziinii
kullanarak yayimlanmasi ve giincel bilesenlere sahip orta diizey bir donanim ile
sorunsuzca goriintiilenmesi en dogru secenek gibi durmaktadir. Bu sayede isletim
sistemi farki gozetmeksizin herhangi bir isletim sistemini kullanan bir bilgisayar
(MacOS X , Microsoft Windows XP/Vista/7, Ubuntu Linux, ...) sistemi ile calisan
giincel bir tarayic1 (Safari ®, Chrome ®, Opera TM, Internet Explorer ©, Firefox ©, ...)
tizerinde, pek coguna da otomatik olarak yiiklenebilecek olan kii¢iik bir tarayici
eklentisi ile (Unity Player ©) Yasar Universitesi U¢ Boyutlu Sanal Sergileme Alani
Projesi kolaylikla ¢alisabilecektir.
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SONUC

Yapilan incelemelerden ve elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak; sayisal
ortamda olusturulabilecek sanal sergilemeler ve bunun en kurumsallasmis unsuru
olarak nitelendirebilecegimiz sanal miizeler, cagdas miizecilik anlayisinin bir
parcas1 olarak tanimlanabilirler. Sanal diinyaki pek c¢ok unsur gibi internet
tzerinde varlik gosteren sanal miizeler de; miuze ve sergileme tasariminin aslina
bir rakip olmayip, tam tersine var olani destekleyici birer unsur olarak
gorilmelidirler. Bu noktada sergileme tasariminin en gii¢lii kurumlarindan olan
miizeler, elde ettikleri bu yeni medya alani ile daha biiytik kitlelere erisim imkani

kazanabilirler.

Sanal diinyada ti¢ boyutlu sergileme tasariminin uygulama alanini yalnizca
miizeler 6zelinde diisiiniilmeyip, sergileme tasarimi kavraminin geneline bakilacak
olursa, internet diinyasi, bu konuda sergileme tasarimcisinin oOniine, gelisen
teknoloji dogrultusunda c¢esitli olanaklar sunmaktadir. Sanal sergiler, sanal
miizeler, sanal geziler vb. basliklar altinda diisiiniilebilecek olan bu unsurlar, bazi
noktalarda digerlerlerinden ayrilirken, bir takim noktalarda ise ortaklik
gostermektedirler. Gliniimuzde internet ortaminda var olan sanal miizelerde veya
miize kavramindan bagimsiz olarak var olan sanal sergilerde, isin teknolojisi geregi
dogal olarak alisilageldik yontemler ile ¢o6ziimler sunulmaktadir. Gilinimiiz
yaklasimlarinin pek c¢ogunda internet tlizerindeki geleneksel sitelerin temel alt
yapisinin bir benzeri kullanilirken, sanal sergileme sorunsalina ¢6ziim olabilmesi
icin yeniden yapilandirilmasinin ile birlikte hazirlanan yapinin tlizerine sergileme
tasarimcisinin hazirladigl ara yiiziin giydirilmesinin ardindan, serginin igerigi
siteye ylklenmektedir. Hazirlanan bu olusum, yapilan tiim bu islemlerin ardindan
sanal sergi formunda ziyaretgileri ile bulusmaktadir. Konuya olumlu yénden
yaklasildiginda, 6ncelikle bilindik teknolojilerin kullanilmasi, bu sanal sergilerin
hazirlanmasi icin gerekli olan egitimli ve deneyimli tasarimci ve yazilimci sayisinin
bir engel olarak karsimiza ¢ikmasini engellemektedir. Bu noktada, eger sanal

sergide bir degisiklik, ekleme veya c¢cikartma yapilmasi s6z konusu oldugunda, bu
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isi kotabilecek nitelikli tasarimcilara rahatlikla ulasilabilmesinin 6niinde bir engel

yoktur.

Glinlimiiz sayisal sergileme yaklasimlarina devam edecek olursak, diger bir
unsur olan maliyetler de yukarida agiklanan nedenle olduk¢a diisiik diizeyde
olabilmektedir ciinkii internet alt yapisina hakim olan ve internet sitelerini
tasarlama yetisine sahip grafik tasarimcilar ile giinimiuz sayisal sergileme isi

kolaylikla kotarilabilmektedir.

Bilindik teknolojileri ve yaklasimlari kullanmasi, ayni zamanda kullanici
aliskanliklarinin da yeniden sekillenmesinin gerekmemesi anlamina gelir ki bu
nokta da olduk¢a 6nemlidir c¢iinkii; internet kullanicilarina farkh bir sergileme
tasarimi ve tabii ki farkli bir teknoloji ile yeni bir yaklasim tarzi getirilmesinin
ardindan, bunun ziyaretgilerin var olan davranislari lzerinde etkisi olacaktir.
Kullanicilarin bu yeni yaklasima ve teknolojiye adapte olmalar1 ve etkin

kullanabilmeye baslamalari zaman alan bir siire¢ olacaktir.

Bir diger yandan, bilindik internet sitesi mantig1 ile tasarlanan gliniimiiz
sanal sergileme sistemlerinin, teknik alt yapinin buna uygunlugu ve ig
dinamiklerinin olduk¢a dusiik buytikliklerdeki -kapladig1 yer agisindan- gorseller
icermeleri nedeniyle, internet tizerinde ¢ok 6nemli bir kavram olan “h1z” sorunlari
da yoktur. Cok 6nemli bir unsur olan “bilgiye hizli erisim” bu noktada giiniimiiz
sanal sergileme sistemlerinin birer avantajlaridir. Yazi1 tabanl (text based)
koleksiyon bilgileri ve internet standart goriintii bigimleri olan (.jpg, .png vb.) gibi
gorsel format kullanmalari nedeni ile, hemen hemen tiim bilgisayarlar ile sorun
cikartmadan problemsizce goriintiilebilmeleri ve gerektiginde indirme (download)

yapilabilmeleri noktasinda oldukg¢a kullanishdirlar.

Gunimiz yaklasimlarinda sanal sergi bolimiinde tcretsiz hizmet verilen

noktalarin yaninda, iiyelik gerektiren ve kullanici tarafindan ilgili sergiye ulasim
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talep edildiginde, ziyaretcinin tliyelik sartlarini yerine getirmesi istenmekte, ancak
bunun ardindan ilgili igerige giris izni verilmekte ve boylelikle sanal sergiden mali
anlamda da bir geri doniis yapilabilme olanagi ortaya ¢ikmaktadir. Benzer yaklasim

lic boyutlu sanal sergileme yaklasiminda da ayni cercevede ele alinabilir.

Teknolojinin gelisimi ile ortaya ¢ikan sanal sergileme kavraminin temel
yapisi ve icerigi yine teknolojinin ilerlemesi ve hayatimiza yeni kavramlar eklemesi,
yeni medyalar1 oniimiize siirmesi, yeni yazilimlarin ortaya ¢ikmasi ve teknik alt
yapinin bu yeni yazilimlarin sonuglarini kaldirabilir hale gelmesi ile birlikte daha
da gelismeye, hepsinden de 6nemlisi var olan yapisinda ciddi degisimler yasamaya

ve ¢ok daha farkl formlara donlismeye adaydir.

Bu degisimin gerceklesmesi yoniindeki en Onemli faktorlerden birisi;
bilgisayarlarda ti¢ boyut teknolojisinin hayatimiza girmesidir. Pek ¢ok farkli alanda
ve degisik teknolojiler ile karsimiza c¢ikan ti¢ boyut teknolojisi; fotograftan
televizyona, bilgisayardan sinema ve televizyon filmlerine kadar c¢ok farkh
alanlarda hayatimizin icerisinde yer almaya baslamistir. Bu konudaki en énemli ve
lokomotif unsurlardan birisi olarak goriilen ti¢ boyutlu bilgisayar oyunlari, 6zellikle
genc kullania Kkitlesi lizerinde, bilgisayar kullanma aliskanliklarinin sekillenmesi
baglaminda ¢ok oénemli degisikliklere neden olmustur. Iki boyutlu bilgisayar
oyunlar1 uzun stiredir yerlerini ti¢ boyutlu bilgisayar oyunlarina birakmis, bu konu
artik “renkli” film kavraminin bir donem 6nemli bir 6zellik oldugu siyah beyaz
filmlerin doneminin ardindan, giniimiizde bir 6zellik olarak éneminin kalmadig:
gibi, bilgisayar oyunlarinin da giiniimiizde “li¢ boyutlu” olmasi yavas yavas normal
karsilanmaya baslamistir. Yeni ¢ikan pek cok bilgisayar oyunu dogrudan dogruya

lic boyutlu olarak piyasada yerlerini almaktadir.

Bu yeni yaklasim ile sekillenen yeni nesil kusaklarin bilgisayar kullanma
aliskanliklari, ginimiiz internet kullanicilarin davranislar1 ile farklilik

gosterecektir. Oncelikle bu yeni yapinin icerisine dogmus olan yeni nesil bilgisayar
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kullanicilarinin, sanal diinyadan beklentileri de yeni yonelimler dogrultusunda
olacaktir. Televizyonlari, oyunlari, filmleri ve yavas yavas fotograflar: iic boyutlu
olmaya baslayan sanal ortamda, sergileme tasarimi da bu yeni yaklasima ayak
uydurmali ve tasarimcilar ti¢ boyutlu sergileme tasarimi konusunda da daha giincel

ve yenilikei ¢oziimler tiretilebilmelidir.

Sergileme tasarimi konusunda iki boyutlu yaklasimlardan ti¢ boyutlu
coziimlere gecilmesi elbette ki zaman gerektirecek, sartlar ve ihtiyaglar
dogrultusunda teknoloji ve yazilimlar yeniden sekillenecek ve tasarimci yeniden

sekillenen bu sanal ortama kendisini adapte etmek durumunda kalacaktir.

Glinlimiize bakildiginda, gereksinimlerin ve ortamin, bu konuya belki bir
baslangi¢c noktasi olusturabilmek icin adim atilmasi baglaminda da olsa yeterli
oldugu goriilmektedir. Giiniimiiziin var olan teknolojik alt yapis1 ve yazilimlarin
bizlere sundugu ¢ozimler ile birlikte, tasarim araglarinin konu ile iliskili olarak
tasarimcinin o6niine serdigi olanaklar kullanilarak ii¢ boyutlu sanal sergileme
tasarimlar1 yapilabilmektedir. Bu yaklasim baz1 noktalarda (6zellikle serginin
yayinlamasi anlaminda) iki boyutlu yapilar ile benzer alt yapilarin paydas olarak
kullanmasinin yani sira, sahip oldugu yeni olanaklar sayesinde konuyla ilgilenen

tasarimcilarin yapabilecekleri ile gelisme profili bunun ¢ok ¢ok dtesindedir.

Gliinimuzde tasarim disiplinlerinin pek ¢ok alaninda da kullanilmaya
baslamis olan tli¢ boyut teknolojisinin, sanal ortamda sergileme tasarimi alaninda
kullanilmaya baslamasi ile birlikte; sergilerin diz yapisinin 6tesinde, zaman ve
mekan olarak da derinligi olan sergi alanlar1 olarak diisiiniilmesi miimkiin olabilir.
Ziyaretcinin tipki ger¢ek bir yapinin icerisindeymis gibi; sergiyi gezmeye nereden
baslayacagi, gezintisi sirasinda izleyecegi veya izlemesi gereken yol da goz ontlinde
bulundurularak veya bu rota da tasarlanarak, sanal serginin izleme akisinin

belirlenmesi miimkiindiir. Bu sayede, 6zellikle baz sergilerde, koleksiyonun daha
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rahat algilanabilmesi ve icerigin zaman cizelgesi baglaminda izleyiciye cok daha

dogru bir sirada aktarilabilmesi saglanabilir.

Bunun yaninda; sergileme tasariminin li¢ boyutlu bir ¢6ziime ulasmasi ile
birlikte sergilenen; calisma, uriin veya koleksiyonlarin igerisinde bulunan g
boyutlu objelerin (heykel, enstelasyonlar, rélyef vb.) cok daha rahat algilanabilir
gorsellerinin de ziyaretcinin kullanimina sunulabilmesi miumkiin olacaktir.
Boylelikle; ii¢c boyutlu olarak taranacak olan bu tiir ¢alismalar, ii¢ boyutlu sanal
sergi alani icerisinde yine {i¢c boyutlu olarak goriintiilenebilecektir. Ilave olarak;
yapinin icerisinde bulunacak olan ii¢ boyutlu veri, yine internet iizerindeki sanal
sergi projesi icerisinden, arastirmacilarin kullanimina sunulabilir ve konu
hakkinda arastirma yapan akademisyenlere bu ili¢ boyutlu veriyi indirip detayh
inceleme yapabilme veya akademik arastirma icerisinde kullanabilme olanagi

getirebilir.

Sanal ortamda igeriklerin yerlestirilebilecegi alanlar, gercek mekanlar ile
kiyaslandiginda, simirsiz bir oOzgirliige sahip olmasi, hatta farkh igeriklerin
sergilenecegi farkl fiziksel mekanlarin tek bir sergileme alani igerisinde
birlestirilebilmesi, serginin iceriginin online olarak, yani uzaktan ve aninda
degistirilebilmesi veya gilincellenebilmesi gibi olanaklar da sergi sahipleri veya
miizeler i¢in ayrica énemlidir. icerik ekleme, giincelleme veya degisiklik yapma
noktasinda  iki boyutlu sergileme sistemleri ¢oziimleri ile ortak yaklasimlar
icermesi ile birlikte, bu yeni yapinin var olan teknolojileri de barindirmasi, ayni
zamanda olumlu bir katma deger olarak goriilmelidir. U¢ boyutlu sanal sergileme
¢ozumi ile tasarlanmis bir sergileme mekaninin icerigi; internete bagh herhangi
bir bilgisayar yardimi ile, kullanici adi ve sifre korumasinin ardindan, giiniin
herhangi bir saati, diinyanin herhangi bir yerinden, bir veya daha fazla kirator
tarafindan giincellenebilir. Giincellenen bu yeni icerige erisim de aninda
gerceklesebilir veya takvimlenecek bir stirecte bu icerigin otomatik olarak degisimi

(insan faktori olmaksizin) saglanabilir.
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Diger taraftan sanal Ulg¢ boyutlu sergileme tasarimi alanlari, gercek
anlamdaki fiziksel sergi alanlarinin 6niinde bulunan ve ileride acgiklanacak fiziksel
kisitlamalar, zaman kisitlamalari, mekan kisitlamalari gibi pek ¢ok sinirlamadan da

muaftir.

U¢ boyutlu sanal sergileme alanlarinin olusturulmas: ve bu alanlarin
tasarimi dogrultusunda kullanilmasi gerekli olan teknolojiler hali hazirda mevcut
olup, farkh disiplinlerin farkli ihtiya¢larina cevap vermeleri noktasinda halen
kullanilmaktadirlar. Yapilmasi gereken, ti¢ boyutlu sanal bir sergileme alaninin
olusturulmasi icin gerekli ve dogru olan yaklasimlarin tespit edilmesinin ardindan,

secilen bu yapilarin uygun bicimde kombine edilmesi ve sonuca gidilmesidir.

Bu arastirmanin temel c¢ikis noktasi, sanal ortamda tli¢ boyutlu sergileme
alanlar1 olusturulabilmesi ve bunun icin gerekli bilesenlerin bir araya
getirilmesinin ardindan tasarimcilar i¢in yeni bir medya olmaya aday bu bigimin,
cagdas miizecilik yaklasimi ile birlikte, basta miizeler olmak ilizere pek ¢ok
sergileme tasarimi ihtiyacina, gercek fiziksel ¢ozliimlerin yani sira, sanal ortamda
da gergeklestirilebilecek yeni bir yaklasimin olabilirligini arastirmak ve bir ¢6ziim
Onerisi sunabilmektir. Elbette ki konuya yeni bir ¢6ziim 6nerilmesi ile birlikte, yeni
tereddiitlerin ve yeni sorunlarin dogmasi muhtemeldir. Siire¢ icerisinde
karsilasilacak bu problemlere, beraberinde bulunacak ¢6ziim onerileri ile birlikte,

yapinin devamlilig1 saglanabilir.

Karsilasilmasi muhtemel en biiylik sikintilardan birisi; ti¢ boyutlu sanal
sergileme mekanlarinin kullanicilar tarafindan gezilebilmesi icin insanlarin
bilgisayardaki var olan davranis modelini degistirmesinin beklenmesidir. Ciinkii ti¢
boyutlu sanal sergilerde; internet sitelerinde alisageldigimiz tiklama ve bakma/
okuma ve ardindan yeni bir baglantiya tiklamanin yerini, gercek diinyadaki gibi
derinligi olan bir platformda ilerlemek icin klavyedeki (ok) yon tuslarina basmalk,

bakis yoniinii degistirebilmek icin ise fare (mouse) ile istenilen yone dénmek
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alacaktir. Giinimiuzdeki tiim tUg¢ boyutlu bilgisayar oyunlarinin kullaniminda ortak
olarak kullanilan bu yaklasim, li¢ boyutlu sanal sergi alaninin gezilmesi icin de
kullanilabilir. Bu noktada ti¢ boyutlu bilgisayar oyunlarina alisik olan 6zellikle geng
kusak bilgisayar kullanicilarin konuya ¢ok daha hizli adapte olacag1 goriilebilir.
Elbette kullanim icgin 6nerilen bu yontemin yerini ileride ¢cok daha farkh girdi
araglar alabilir ve ii¢ boyutlu sanal serginin kullanimi ¢ok daha kolay hale

getirilebilir.

Ancak bizlere sunulan yeniliklerin hayatimiz tizerinde yaptig1 degisimler ve
bu degisimlere bagh olarak sekillenen giindelik hayatimiz diisiiniildiiglinde, bunun
yalnizca bir zaman sorunu oldugu ve ziyaretcilerin ihtiya¢ duyulan yeni davranis
bicimlerine siire¢ icerisinde adapte olabilecegi ve kisa siirede bu yaklasimin

yayginlasacagl diistintilebilir.

Bunun disinda kalan teknik ve tasarimsal problemlere elden geldigince
geleneksel yontemler ve ¢cagdas yaklasimlar harmanlanarak ¢6ziimler aranmalhdir
ki varilacak olan sonu¢ giiniimtz kosullarinda uygulanabilir olsun ve kullanicilarin

bu yeni yaklasima adaptasyon sorunlari en alt diizeyde kalsin.

Biitiin bunlarin yani sira li¢ boyutlu sanal sergileme tasariminda yayin
ortami olarak secilecek olan dijital platform, giinlimiiz diinyasinda kullanilmakta
olan dijital araclar arasindan (bilgisayar, tablet, akilli telefon, akilli televizyon), en
yaygin olan1 olmalhdir. Bu sayede ilk asamada daha fazla sayida ziyaretciye
ulasabilmek miimkiin olmakla birlikte, sayica fazla olan bu dijital ortam,
beraberinde daha fazla sayida, bu arag¢larin kullaniminda belirli yetiler kazanmis
kullaniciy1 da getirecektir. Boylelikle {i¢ boyutlu sanal sergileme alaninin ziyaretgi
ile tanisacag: dijital ortamda, en azindan elindeki teknolojik cihazin kullanimina

daha hakim bir ziyaretgi kitlesi olacaktir.
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Zaman ile birlikte, elbette ki ii¢ boyutlu sergileme tasarimlar1 diger
platformlarda da yayinlanabilir ve sanal sergilerin ziyaret¢i konusundaki hedef
kitlesi genisleyebilir. Buna tablet ve telefonlar ile baslanilip, ileride akilh
televizyonlar lzerine yerlestirilecek uygulamalar ile de devam edilebilir. Kald1 ki;
televizyon bu konuda en 6nemli platformlardan biri olmakla birlikte, heniiz ¢ok
yeni olan akilli televizyonlar ve bu televizyonlarin kullanimlar: {izerinde heniiz
yeterince deneyim kazanmamis olan bir kullanic kitlesine, sergileme tasariminin
dijital platformdaki yeni bi¢imi olarak ongoriilebilecek olan sanal ortamda ii¢
boyutlu sergileme tasariminin farkl bir yaklasim sunan kullanim bicimi oldukc¢a

yabanci gelecektir.

Diger taraftan ileride ¢ocuklar i¢in hazirlanabilecek olan tli¢ boyutlu sanal
sergileme tasarimlar1 calismalariyla; cocuklarin hayal diinyalarini gelistirmeye
yardimc1 olabilecek ti¢ boyutlu animasyon ve egitici filmlerin sergileme
tasariminda kullanimini ile birlikte miizelerin, 6zellikle cagdas miizecilik anlayisini
benimsemis olan modern miizelerin sanal diinyada cocuklarin gelisimi ve bu

konudaki egitimi tizerinde 6nemli bir rol tistlenebilecegi kolaylikla goriilebilir.

Bu stirece bir kez giris yapilmas: ile birlikte ileride ti¢ boyutlu sanal
sergileme tasariminin kullanilabilecegi alanlarin ¢ok genis oldugu gériilir. Ug
boyutlu sanal sergileme alanlar;; zaman igerisinde konunun veya konularin
ihtiyaclar1 dogrultusunda sekillenmektedir. Elbette ki siirec ile birlikte ilerleyen ve
gelisen teknik alt yapilar, donamimlar ve yazihimlar da biz tasarimcilara bu

ihtiyaclara cevap verebilme noktasinda yeni yaklasimlar sunacaktir.
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