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Spaces are generally designed for different needs in terms of functional, environmental,
social and psychological aspects. A clearer intelligibility of the space by the user also
positively affects the landscape of action and behavior within the space; and therefore,
the most efficient use of the space is directly associated with the user's success in finding
their way within that space. These may be the locations of the walls, horizontal and
vertical circulation areas that are directly related to the interior organization of the
space; graphic sign elements added to the space later, natural sign elementsin the outer
periphery of the space. There may be elements such as regions previously defined with
their use for a specific purpose and the boundaries of the space. On the other hand,
today's digital platforms, where the body that experiences space in a physical sense
melts into existence, allows the interaction of body, space and time in flexible and
dynamic ways through representation frames. In this sense, the digital space experience
can bring together different layers of information about the space with the user and
thus provide the user with a clearer base about the spatial experience and use of space.
The digital wayfinding experience of the space does not include a spesific target in the
space, but it includes a spontaneous tour in the virtual museum, so that this experience
type will not stricted to a spesific route. This study aims to question the wayfinding
activity of the user in spatial experiences designed and presented with digital interfaces
through abstract information layers in different virtual museum experiences selected
with different qualities. In this context, abstact information layers used in various virtual
museums have been analyzed and listed. In the selection of museums, museums with
multiple abstract information layers were selected, museums with low abstract
information layers and museums similar to selected museums were eliminated.
Rijksmuseum, Museo Thyssen, Smithsonian National Museum of National History,
Picasso Museum, Ciragan Palace, Arkas Art Center and Renwick Art Gallery were
examined in the category of virtual reproduction of the real structure of the museum.
In the category of reproducing an imaginary structure the British Museum, Picasso
Museum, Contemporary Istanbul and Voma museums and independent online
exhibition venues Artsteps, Kunstmatrix, Sketchfab were examined. As a result of the
evaluations, it is aimed to produce outputs regarding the interface designs of the layers
that are intended to be added outside these layers and their possible contents.
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Mekanlar, genel anlamda, islevsel, cevresel, sosyal ve psikolojik agidan farkli
gereksinimlere yonelik tasarlanir. Mekanin kullanici tarafindan kolay anlagilabilirligi,
mekan igindeki eylem ve davranis peyzajini da olumlu yonde etkilemekte; ve dolayisiyla,
mekanin en verimli bicimde kullanimi, kullanicinin o mekan icindeki yon bulma basarisi
ile dogrudan iliskilendirilmektedir. Bunlar mekanin i¢ organizasyonuyla dogrudan iliskili
olan duvarlarin, yatay ve disey dolasim alanlarinin bulunduklari konumlar olabilecegi
gibi; mekana sonradan eklenen grafik isaret 6geleri, mekanin dis ¢evresinde bulunan
agac, su gibi dogal isaret 6geleri; onceden belirli bir amaca yonelik kullanimlariyla
tanimlanmis bélgeler, mekanin sinirlari gibi unsurlar olabilir. Ote yandan, fiziksel
anlamda mekan ve mekani deneyimleyen bedenin varliksal olarak eridigi ginimuz dijital
platformlari, temsiliyet cerceveleri Gzerinden beden, uzam ve zamanin esnek ve dinamik
bicimlerde etkilesimine olanak tanimaktadir. Bu anlamda dijital mekan deneyimi,
mekana ait farkli bilgi katmanlarini kullanici ile bulusturma ve bu sayede kullaniciya
mekansal deneyim ve mekan kullanimi hakkinda daha agik, 6ngérilebilir ve doygun bir
altlik sunabilmektedir. Bu calisma, dijital araylzler esliginde tasarlanan ve sunulan
mekansal deneyimlerdeki kullanicinin yén bulma etkinliginin, bu baglamda segilen farkl
sanal mize deneyimlerindeki soyut bilgi katmanlari Gzerinden sorgulanmasini
hedeflemektedir. Bu baglamda cesitli sanal muzelerde kullanilan soyut bilgi katmanlari
analiz edilmis ve listelenmistir. Yon bulmaya yonelik ¢iktilarda muzede belirli bir hedefe
yonelik gezintiden ziyade belirli bir rotaya bagli kalmadan, somut katmanlara ek olarak
soyut bilgi donanimlariyla daha bilingli bir bigcimde ziyaretginin gezintiyi tamamlamasi
hedeflenmistir. Degerlendirmeler sonucunda, bu katmanlarin disinda eklemlenmesi
ongorilen katmanlarin arayiz tasarimlari ve bunlarin olasi igeriklerine dair giktilarin
Uretilmesi hedeflenmektedir.
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Yon Bulma.
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1. GIRIS (INTRODUCTION)

Mekanlar birtakim gereksinimlere yanit vermek amaciyla insa edilirler.
Bu gereksinimler fonksiyonel, cevresel, sosyal acilardan olabilecegi gibi
psikolojik agidan da karsilanmalidir. Mekana anlam yikleme, mekani
kisisellestirme, aidiyet duygusu, glvenlik, yon bulma, hareket kabiliyeti,
mekani kolay tanimlama ve 6grenme gibi 6zellikler bu baglamda
degerlendirilebilir. Ancak bazi vyapilarda mekansal iliskilerin
kurulamamasi gibi yon bulma problemleri ile mekandaki konumun
tanimlanamamasi ve mekanda kaybolmusluk hissi gibi durumlar
yasanmaktadir. Mekanin okunabilirligi mekanin fiziksel 6zellikleri ve
kisinin mekanla kurdugu baglantisalliklar gibi degiskenler Gzerinden ele
alinabilir.

Mekansal okunabilirligin artirilabilmesi adina yapi Uzerinde birtakim
organizasyonel degisiklikler yapilabilecegi gibi, bu degisikliklerin
yapilmasi mimkin degilse ya da belirli 6lglide mimkinse, yén bulma
problemiistenilen diizeyde ¢o6zllemeyecektir. Ancak mekanin bu statik
durumu, dijital teknolojilerle dinamik hale getirilebilmektedir. Mekana
dijital olarak eklemlenen soyut bilgi katmanlari yapinin okunabilirligini
ve mekan icinde yon bulma gibi mekani tanimlamayi saglayan
bilesenlerin etkinligini saglayacaktir. Ayrica soyut bilgi katmanlari
mekani birebir deneyimlemenin Otesinde bilgi saglayarak mekanin
kalitesine ve mekandaki deneyime olumlu etki edecektir. Ayni durum
dijital ortamlar icin de gecerlidir. Dijital ortam deneyimi de yine soyut
bilgi katmanlari ile gelistirilebilir ve gerceklikle cakistirilmadan dnce bu
ortamlar Uzerinden prototipler gelistirilebilir. Bu baglamda calisma
alani tamamen dijital bir ortam Uzerinden gerceklestirilen sanal mize
gezilerine indirgenmis ve calisma, bu katmanlarin yéon bulma
duyusunun etkinligine etkisi Gzerinden &l¢iimlenmistir. Sanal mize
gezisi farkl soyut bilgi katmanlari Gzerinden ele alinmistir.

Sekil 1’de calismada kullanilan kavramsal alt bilesenler 6zetlenmistir.
Yoén bulma kavrami, mekansal hafiza gibi 6znel deneyimle iliskili olan bir
alt kavramin yani sira mekanin fiziksel 6zellikleri gibi genel ziyaretci
kitlesini etkileyen gorsel 6zellikler ve mekansal iliskiler baslklari altinda
incelenmistir.
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Kisinin mekanla kurdugu zihinsel iliski mekansal hafiza olarak ele alinmis
olup, “hatirlama, belleksel iliskiler, imaj olusturma, imgelenebilirlik,
degisken imge, 6znellik, mekansal uyaranlar, batin algisi, tanidik olma,
tanimlanabilirlik, tutarlilik, karmasikhk, disey okuma, yatay okuma,
icerik, islevsel okuma, fiziksel okuma, geometrik okuma, izler, zihinsel
imaj, bilissel harita, tercihler, ydnlenme, kullanim-6nem ozellikleri” gibi
kistaslar Gzerinden degerlendirilmistir. Mekanin fiziksel 6zellikleri ise
“mekan bicimi, mekan geometrisi, isaret Ogeleri, sinirlar/kenarlar,
yollar, digim/odak noktalari, rotalar, dogrusal hareket, acik ucluluk,
dizen, hareketlilik, hareket kolaylhgi, karmasiklik, giris/cikis noktalari,
mekansal vurgular/ fark edilebilirlik, yonlendirmeler, gizemlilik,
karakteristik/ kimlik, karar noktalari, mekansal konum, dolasim, binanin
dis bicimi” ve benzeri etmenler baglaminda ele alinmistir. Mekanin
fiziksel 6zellikleri ayrica mekansal iliskileri ve gorsel 6zellikleri de kapsar.
Mekansal iliskiler “mekansal organizasyon, plan konfiglrasyonu,
dizimseliliskiler, 6geler arasi iliskiler, mekansal tekrarlar, mekanlar arasi
gecis, gecirgenlik, baglanabilirlik, mekansal filtre, mekansal katmanlar,
mekansal farkhlasmalar, hiyerarsi, karmasiklik, sureklilik, kapalilik,
aciklik, kompozisyon, mekanlar arasi baglanti/ koridorlar, binanin disey
organizasyonu, binanin yatay organizasyonu” izerinden ifade edilebilir.
Mekanda yon bulmayi etkileyen gorsel ozellikler ise “isik, renk,
tekrarlayan oruntdler, ritim, gorsel gecirgenlik, gorsel uzanti, bakis
noktalari, gorsel cesitlilik, gorsel karmasa, seffaflik, gorilebilir alanlar/
gorsel erisim, gorsel zenginlik, gorsel farklilasma, perspektif ve
fotografik kompozisyon” olarak ele alinmistir.

Yapilan literatlr arastirmasinda ve incelenen sanal mizelerde, yapay
zekanin kullanimi gibi giincel bir konunun sanal mize deneyimlerine
yeterince entegre edilmemis olmasi, sanal mulze arayUzlerinin plan
duzleminde ve U¢ boyutlu dizlemde bireysellestirilmis bir deneyime
imkan saglamiyor olmasi eksik bulunmus ve bu yonlyle calismanin
literatre katki saglamasi hedeflenmistir.

Mekandaki soyut bilgilerin, somut bilgilere ek olarak, bir araylz
Uzerinden cesitli yontemlerle (ses, grafik, video vb.) okunmasiyla
mekanin 6lgimlenebilirligi  artirilabilecek ve kullanici bilgisinden
cikarilan veri setleri ile sanal mekanin (muzenin) bireysel kullanimi
saglanabilecektir.
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Sekil 1: Calismanin kavramsal alt Calismanin ilk balim genel hatlari tanimlar. ikinci béliminde literatir
bilesenleri (Conceptual subcomponents of 5 oty rmalar  Giciinct bolimde calismanin yéntemi ve sonuncu

the study).
boélimde calismanin sonuglari tartisimistir.

2. LITERATUR ARASTIRMASI (LITERATURE REVIEW)

Arastirmada yon bulma, sanal muize, sanal ve artirilmis gergeklik
mekanlarinda algi, kendi kendine hareket yanilsamasi, uzamsal algl
kavramlari Gzerinden incelenmistir. Yon bulma kavrami tiir ve 6lcek
olarak bina 6lcegi, bina cevresi, kent mekani, sanal mekan gibi cesitli
mekanlar Uzerinden arastirilmistir.  Sanal mizeler etkilesim ve
araylzden kaynaklanan yon bulma sorunlari, fiziksel muizeyle
karsilastirma ve benzeri konular zerinden incelenmistir. Buna ek olarak
uzamsal hareket yanilsamasi anlamina gelen “vection” konusu da alg|

baglaminda arastiriimistir.

Volbracht (1999) navigasyonu, insanlarin hedeflerine kaybolmadan

ulasabilmeleri icin haritalar gibi ¢evresel ipuglarini ve yardimcilari
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kullanarak hareketlerini kontrol ettikleri ve istenen bir hedefe ulasmak
icin gerekli strateji, yon ve rotayi belirleme sireci olarak tanimlamistir.
Yén bulma hareketi icermez; ancak navigasyonun bilissel unsurudur ve
bir baslangic ile bir varis noktasi arasindaki bir yolu veya rotayi belirleme
ve takip etme surecidir (Golledge, 1999). Darken ve Peterson (2001),
yon bulmanin, navigasyonun bilissel unsuru ve hareket veya seyahatin
motorik unsur oldugunu belirtmistir.

Yén bulma navigasyonun bilissel bir elemanidir. Herhangi bir hareket
icermez, ancak hareketi yonlendiren planh ve stratejik parcalar icerir
(Shamsuddin & Din, 2015). Passini’'ye gore (1984) mekansal yonelim ve
yon bulma insanlari cevreleyen bir alan olusturur, o alandaki konumlari
hakkinda fikir verir ve bu alan icinde amaca yonelik harekete izin
verirler. Navigasyon ve yon bulma fiziksel ve sanal diinya baglaminda da
ayri ayri ele alinmistir.

2.1 Fiziki Ortamda Navigasyon ve Yon Bulma (Navigation and
Wayfinding in Physical Environment)

Arthur ve Passini (1992) gercek diinya baglamlarinda yol bulmanin ¢
asamasini karar verme, kararlari uygulama ve bilgi isleme Uzerinden
tanimlar. Tanidik olmayan ortamlarda, insanlar her asamada bilgiye
ihtiyac duyar.
e Karar vermek icin: Ortamin dlizeni, ortamin bulundugu yer ve
varis yerlerinin nerede oldugu.
e Kararlari uygulamak icin: Varis yerlerine yonlendiren bilgiler.
e Karar yuritme sirecini sonlandirmak igin: Hedefe ulasildigini
tespit etmek.

Yine Arthur ve Passini (1992) yon bulma tasariminin iki ana bilesenini
mekansal planlama ve cevresel iletisim Gzerinden tanimlar. Mekansal
planlama, girislerin, ¢ikislarin ve ana hedeflerin konumunu belirler. Yon
bulma perspektifinden, mekansal planlama ¢ asamadan olusur:

e Ana mekansal birimlerin belirlenmesi,

e Uzamsal birimleri varis yerlerine gore gruplama,

e Birimlerin ve bolgelerin organize edilmesi ve baglanmasi.

Etkili yonlendirme ve hareket icin, bir ortamdaki alanlarin ve gezinme
yollarinin dogru bir bilissel haritasini elde etmek cok 6nemlidir.
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Mekansal bilgi, bir kullanicinin cevrenin bilissel bir haritasini (i¢c temsili)
olusturmasina yardimci olur (Gregory, Lee, Dalgarno, & Tynan, 2016).

2.2 Sanal Ortamda Navigasyon ve Yon Bulma (Navigation and
Wayfinding in Virtual Environment)

Charitos (1997), mimari bir bakis acisiyla sanal ortamlarin tasarimina
odaklanmistir. Yon bulma konusunda sanal ortamlardaki uzamsal
unsurlarin énemini degerlendirmis ve mimari bir distinme tarzinin,
sanal ortamlari tasarlamanin yeni yollarini gelistirmek igin yararli
olabilecegini 6ne sirmustir. Sanal ortamda navigasyona yardimci
olabilecegini disindigu “nesneler” ve “uzamsal elemanlar” olmak
tzere iki tur bilesene odaklanmistir. isaret &geleri, sinirlar ve esikleri
nesneler olarak adlandirilirken, yerler, yollar, kavsaklar ve alanlari

(bolgeler) mekanin elemanlari olarak ele alir.

Van Dijk ve dig.’e (2003) gore yon bulma problemleri sanal ortamlarda
ortaya cikabilir ¢inkd bunlar genellikle gercek diinya ortamlarindan
daha az duyusal (gorsel, isitsel veya motorik) ayrintiya sahiptir. Ancak
bir sonraki konuda deginilecegi tizere, 2019 yilinda yapilan daha giincel
bir calismaya gore yon bulma konusunda fiziki ve sanal ortam arasinda
cok dnemli farklarin olmadig ifade edilmistir.

Bunlara ek olarak, sanal ortamlarda uzamsal hareket yanilsamasi da
mekanda yon bulmaya etki eden zihinsel bir eylemdir. Uzamsal hareket
yanilsamasi® terimi, cogunlukla sabit gézlemcilerde (cevredeki hareketi
simule ederek) kendi kendine hareketin gorsel yanilsamalarina atifta
bulunmak igin kullanihr.

Riecke ve dig. (2012) sanal ortamda navigasyonda ve mekansal
yonelimde uzamsal hareket yanilsamasinin rolintn; uzamsal hareket
yanilsamasi gibi bir 6znel deneyimin, konumumuzun ve yonelimimizin
ic temsillerini glincellemeye yardimci oldugunu 6ne sirmektedirler. Bu
yonelimler, gecmis deneyimleri ve gercek deneyimi taklit ederler.

! Vection teriminin yazarlar tarafindan cevirisidir.
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2.3 Sanal Miize (virtual Museum)

Sanal muze; kisisellestirme, etkilesim ve icerik zenginligi yoluyla miize
deneyimini tamamlamak, gelistirmek veya genisletmek icin bir mizenin
ozelliklerini kullanan dijital bir ortamdir. Sanal muzeler, fiziksel bir
mizenin dijital ayak izi olarak islev gorebilir veya bagimsiz olarak
hareket edebilir. Calisma bilgi katmanlarina 6zel bir gerek duyulan sanal
mize Uzerinden ele alinmistir. Plan, U¢ boyutlu similasyon, isaret
ogelerinde yer alan bilgilerin anlasilir olmasi nedeniyle Efes Sanal
Muzesi ¢calisma kapsaminda incelenmistir.

Geleneksel muzeler, ziyaretci ve eserleri arasinda sinirli etkilesim
olanaklari saglar. Genellikle etkilesim, sergiler, magaza kitapgiklari, sesli
rehberli turlar ve muze hakkinda ¢ok az bilgi iceren etiketleri okumakla
sinirhidir (Li, Liew, & Su, 2012). Bu etkilesim bicimleri minimum bilgi
saglar ve bir ziyaretginin kisisellestirilmis bilgi tercihlerine yanit vermez.
Sonuc olarak, ziyaretci ile sergi arasinda dogrudan bir etkilesim yoktur.

Morales ve dig./nin (2019) Oxford Universitesi Yayinevi tarafindan
yayinlanan bir arastirmasina gore, fiziksel ve sanal miuzelerde
navigasyonda onemli farkliliklar yoktur. Bu bulgular, strlkleyici sanal
ortamlarin gezinme dizeyinde insan davranisi arastirmalarinda

deneysel araclar olarak kullanilmasini desteklemektedir.
3. YONTEM (METHODOLOGY)

Arastirma kapsaminda gesitli sanal mizeler incelenmis, bu muizelerde
kullanilan sanal bilgi katmanlari listelenmistir. Calismada incelenen
sanal mizeler; sarmalayan, 360 derece panoramik bir deneyim sunan,
mizenin gercek yapisinin sanal olarak yeniden Gretimi olan muzeler ve
mizenin gercek yapisindan farkli hayali bir yapisinin sanal ortamda
yeniden Uretimi olan mduzelerdir. Bu muzelerde sanal bilgi
katmanlarinin neler oldugu bilgisine ek olarak, mekana yén bulma adina
eklemlenebilecek olasi katman &nerilerine ydénelik ayri bir liste
olusturulmustur. Mizelerin se¢ciminde birden ¢ok soyut bilgi katmanini
bir arada bulunduran muzeler tercih edilmis, soyut bilgi katmanlari
dustk dizeyde bulunan mizeler ve secilen muzelere benzer 6zellikteki
muzeler elenmistir.

Muzenin gercek yapisinin sanal olarak yeniden Uretimi kategorisinde
Rijksmuseum, Museo Thyssen, Smithsonian National Museum of
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Sekil 2: 1. grup mizelerde soyut bilgi

katmanlarinin listesi (List of abstract
information layers in 1st group museums).
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National History, Picasso Museum, Ciragan Sarayi, Arkas Sanat Merkezi
ve Renwick Sanat Galerisi incelenmistir.

Muzenin gercek yapisindan farkli hayali bir yapisinin sanal ortamda
yeniden Uretimi kategorisinde ise British Museum, Picasso Museum,
Contemporary Istanbul ve Voma miuzeleri ile bagimsiz online sergi
mekanlari olarak da kullanilan Artsteps, Kunstmatrix, Sketchfab
ortamlari incelenmistir.

3.1 Sanal Miizelerde Y6n Bulmada Mevcut Soyut Bilgi
Katmanlari (Abstract Information Layers in Wayfinding in Virtual Museums)
incelenen 1. grup mizelerde (miizenin gercek yapisi baz alinarak sanal
ortamda yeniden Uretilenler) asagidaki soyut bilgi katmanlarinin yer
aldig1 gbzlenmistir (Sekil 2, Sekil 4):

Mekan icinde pusula
Katlarin bilgisi (dolasim ekraninda veya bir serit iginde, difer bilgilerle birlikte)

Ayni katta bulunan eserlerin fotograflan ve bu fotograflara tiklandiginda
dijital mekandaki konumlarina erisimi saglama

Anahtar bularak puzzle ¢dzme oyunu aynama

Plan ve plandaki bakis agsinin agh tarama ile temsili

Alttaki seritte gecis yapilabilecek mekanlann fotograflan

Mekanlarn planda renkli gosterimi

Planlarda mekanda sergilenen ana objenin grafik temsili
Eszamanh planin perspektif temsili

GORSEL  |Planda gezilen noktalann tik ile isaretlenmesi

Zeminde oklar

It mekanin panoramik gérlintiisi

Dis cephe gérinisi

Yapidaki dnemli detaylara cdaklama

Mekani sanal mezura ile dlgme

Katlar arasi gegisin katmanlar Gzerinden saglanmasi

Ic mekanin 3 boyutlu perspektif temsili

Bilgi karti bulunan gérselin detayl fotografi

Hypemvideolu (youtube Uzerinden), eszamanh sesli, gdrintill rehberlik

Dinamik objelerin detaylannin bulunduklan kenumda hypervideolu similasyanlan

Planda mekanlarin numaralarn ve isimleri

Eszamansiz plan ve bu planda eserlerin bilgi kartlannin,
mekanlann isimlerinin belirtilmesi
METINSEL |Hipermetinle mekanlar arasi gegis

Konularina gére gegmis sergilere erisim
Mize girizinde katmanlann tanitmi
Mekan isimlerine tklayarak gegis.

METIMNSEL + i|; mekanin gegmisini tanitan metin ve metnin seslendirmesi ile rehberlik
SOZEL Secilen eserde sesli ve metinsel anlatim

2. grup mize seckisinde ise asagidaki soyut bilgi katmanlari
bulunmaktadir (Sekil 3, Sekil 5):
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Her bir kitanin farkl renkle gosterimi

lligkili eserlerin baglantil olarak gdsterimi

Eserlerin ag haritalama yontemiile
baglantilaninin gesitli bilgi katmanlarnyla gésterimi

Agihgta arayuz kullanim kilavuzu

Tiklanan eserin dik agiyla ve bOy0k resim olarak gdzikme secenefi

Plan gemasinda Gnemli noktalarin igaretlenmesi

GORSEL  |Gergek deneyime yakin bir dolagim hareketi
Wekandaki konuma dair eszamanl plan gésterimi,
ayni planda bakis noktasi ve bakis agisi bilgisinin verilmesi
Grafik kalitesini dugik, orta, yiksek seklinde derecelendirme
Farkli mekansal organizasyona sahip mekanlardan sanatginin eserlerini
sergilemek istedifi mekani secerek bireysel ag boyutlu sergi mekanin olugturmas
Wekanin tel kafes (wireframe), igikla tonlanmis siyah beyaz (ambient occlusion)
ve ¢esitli malzeme ayarlariyla gérantilenmesi
Yillara gére katmanlar
Kitalara gore katmanlar
Konularina gore katmanlar
. Bilgi katmanlarinin lejanti
METINSEL ——
Tiklanan katmanlarin detayl bilgisi/
Numaralara tiklanarak objeye yonelik bilgi verilmesi
Eserlerin listesine erigim
Mekanin numaralandinimasi
METINSEL+ |Objeler hakkinda yazili ve sozlu bilgi
SOZEL Tiklanan eserin gegitli dillerde saz10, Ingilizee dilinde yazili bilgisi
SOZEL  |Chat ekrani Gzerinden sergiye etkilesimli katilim

Sekil 3: 2. grup muzelerde soyut

bilgi katmanlarinin listesi (The list
of abstract information layers in 2nd
group museums).
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1. GRUP MUZELER SANAL MUZEDEKI SOYUT BiLGI KATMANLARI

RIJKSMUSEUM

-Mekan iginde pusula

-Katlarin bilgisi (yan ekranda)

-Ayni katta bulunan eserlerin fotograflari ve bu
fotograflara tiklandiginda konumlarina erigimi
saglama

MUSEQ THYSSEN

-Dolagim ekraninda katlarin bilgisi
-Mekanlarin numaralan ve fotograflar:
-Plan ve plandaki bakig agisi

-Planda mekanlarin numarasi ve isimleri

SMITHSONIAN NATIONAL MUSEUM OF
NATIONAL HISTORY

-Mekanlann planda renkli gosterimi

-Mekanda sergilenen ana abjenin grafigi
-Egzamanl planin perspektif temsili ve planda
bakig agisi

~Planda gezilen noktalarin tik ile isaretlenmesi
-Zeminde oklar

PICASSO MUSEUM

-ig mekanin gegmisini tanitan metin ve metnin
seslendirmesi ile rehberlik

-ig mekanin panoramik gériintiisi

-Dig cephe goriinigi

-Yapidaki onemli detaylara odaklama

GIRAGAN SARAYI

-Eszamansiz plan ve bu planda eserlerin bilgi
kartlarinin, mekanlarin isimlerinin belirtilmesi
-Hipermetinle mekanlar arasi gegis

-Mekani sanal mezura ile dlgme

-Katlar aras: gegigin katmanlar Uzerinden
saglanmasi

-i¢ mekanin 3 boyutlu perspektif temsili

ARKAS SANAT MERKEZ|

-Giragan sarayindaki soyul bilgi katmanlanna
ek olarak;

-Konularina gore gegmis sergilere erigim
-Muze giriginde katmanlarin tanitimi

-Segilen eserde sesli ve metinsel anlatim
-Bilgi karti bulunan gorselin fotografi

RENWICK SANAT GALERISI

~-Hypervideolu (youtube tzerinden), eszamanli
sesli, goruntuli rehberlik

-Dinamik objelerin detaylarinin, bulunduklan
konumda hypervideolu simiilasyonlari
-Mekan isimlerine tiklayarak gegis

Sekil 4: 1. grup muzelerde érnekler Gzerinden soyut bilgi katmanlarinin listesi (The list of abstract information
layers based on examples in 1st group museums).
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2. GRUP MUZELER

SANAL MUZEDEKI SOYUT BILGI KATMANLARI

BRITISH MUSEUM

~Zaman dilimlerine gore katmanlar
-Kitalara gore katmanlar

-Her bir kitanin farkli renkle gésterimi
-Konularina gore katmanlar

-Iligkili eserlerin baglantili olarak gésterimi
-Objeler hakkinda yazili ve sézli bilgi

PICASSO MUSEUM

-Eserlerinin ag haritalama yéntemi ile
baglantilarinin gesitli bilgi katmanlariyla
gosterimi

-Bilgi katmanlarinin lejanti

-Tiklanan katmanlarin detayli bilgisi

CONTEMPORARY ISTANBUL

-Tiklanan eserin sanatgisinin ve igeriginin
bilgisi

VOMA MUSEUM

-Acilista arayiiz kullanim kilavuzu

-Tiklanan eserin dik aci ile géziikmesi

-Tiklanan eserin gesitli dillerde sbzlii, ingilizce
dilinde yazili bilgisi

-Cafe'de chat 6zelligi ile sosyallegme imkani
-Plan semasinda onemli noktalarin igaretlenmesi

ARTSTEPS

-Gergek deneyime yakin bir dolagim hareketi
-Mekandaki konuma dair eszamanli plan
gdsterimi, ayni planda bakis noktasi ve bakig
agisi bilgisinin verilmesi

-Grafik kalitesini diigiik, orta, yiiksek geklinde
derecelendirme

-Chat iizerinden sergiye etkilegimli katiim

KUNSTMATRIX

-Eserlerin listesine erigim

-Farkli mekansal organizasyona sahip
mekanlardan sanatginin eserlerini sergilemek
istedigi mekani segerek hireysel ii¢ boyutlu
sergi mekanini olugturmasi

SKETCHFAB

-Mekanin tel kafes (wireframe), isikla
tonlanmig siyah beyaz (ambient occlusion) ve
gesitli malzeme ayarlariyla goriintiilenmesi
-Mekanin numaralandirilmasi

-Numaralara tiklanarak objeye yonelik bilgi
verilmesi

Sekil 5: 2. grup muzelerde 6rnekler Gizerinden soyut bilgi katmanlarinin listesi (The list of abstract information layers through

examples in group 2 museums).
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3.2 Sanal Miizelerde Y6n Bulmada Onerilen Ek Soyut Bilgi
Katmanlari (Additional Abstract Information Layers Recommended for
Navigating in Virtual Museums)

Calismanin bu asamasinda dijital deneyimin Gzerine eklenen mevcut
soyut bilgi katmanlarina ek olarak bu deneyimi giglendirmek adina
eklenebilecek soyut bilgi katmanlari Uretilerek, bu Uretim Gzerinden
tartisma  ylratldlmastir. Deneyimin  Uzerine eklenen bu soyut
katmanlarin somut bilgiden farkli olarak cesitli odaklar olusturacagi ve
bu odaklarin deneyime yén vererek deneyimin etkisini artiracagl
distnulmektedir. Bu dogrultuda eklenen enformatif soyut bilgi
katmanlari dogrudan ve dolayiml olan goérsel, sozel, metinsel
katmanlarin bir arada veya seg¢ime bagh olarak kullanimiyla
tartisiilmaktadir. Calismada altlik olarak kullanilan plan ve (¢ boyutlu
gorintiler kolay anlasilir bir araylze sahip olan Efes Sanal Muzesi
Uzerinden gelistirilmistir. Efes Sanal Mizesi'nde plan dizleminden (g
boyutlu dizleme gecis saglama, planda ziyaretcinin konum bilgisini
verme, cesitli sanal bilgi kartlari ile mekandaki objelerin tanitiminin
saglanmasi gibi temel 6zellikler bulunmaktadir.

Plan dizleminde ve ¢ boyutlu dizlemde; gorsel, metinsel ve sozel
soyut bilgi katmanlari Gzerinden dneriler gelistirilmistir.

3.2.1 Plan Diizleminde Soyut Bilgi Katmanlarinin Kullanimina

Yonelik Oneriler (suggestions for the Use of Abstract Information Layers in the
Plan Plane)
Plan dizleminde eklemlenmesi dnerilen gorsel soyut bilgi katmanlari;

yapidaki mekanlarin renklerle ayrilmasi ve iliskili mekanlarin benzer
tonlarla renklendirilmesi, mekanlarda gorilmus olan alanlarin bir renkle
taranmasi, mekandaki dolasim haritasinin gezinti ile es zamanl olarak
¢izimi, mekanda gecirilen stre bilgisi, en fazla vakit gecirilen mekanin en
koyu renkle temsili, mize icinde belli bir ana kadar gecirilen slre hesap
edilerek miazenin geri kalan kismi icin yaklasik olarak ne kadar zaman
harcanagl bilgisinin verilmesidir. Metinsel soyut bilgi katmanlari; mekan
numaralarinin yani sira mekan isimlerinin lejantinin verilmesi, plan
Uzerinde tiklanan mekandaki objelerin listesinin verilmesi, bu listeden
diger muze mekanlariyla iliskili olanlarinin ag haritasinin gikariimasi,
kullanictya hiperlinkle mazede iliskili diger objelerin verilmesi gibi
bilgilerdir. Sdzel soyut bilgi katmani olarak ise eszamanli plan tzerinden
secilen mekanlarin veya mekan icindeki objelerin cesitli dillerde sesli
olarak eszamanli rehberliginin yapilmasi énerilmektedir.
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Plan dlzleminde Sekil 6’daki gorsellere kullanicilar araylzdeki
erisebilirler.
kullanilabilecegi gibi Ust tste de cakistirilabilirler. Ornegin mekanda
gecirilen vakit bilgisi, mekanda gezerken cizilen rota bilgisiyle

secenekler

Uzerinden

Bu

Sekil 6: Eszamanli plan tzerinden
verilebilecek gorsel, metinsel ve sozel

soyut bilgi katmanlari (visual, textual and
verbal abstract information layers that can be
given over the simultaneous plan.).

katmanlar ayri  ayri

renklendirilmesi

GGRSEL 1 ~yapidaki mekanlann renklerle aynilmasi, iligkili mekanlann benzer tonlarla

GﬁRSEL 2-mekanda gérilen alanlarin taranmasi

6
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GORSEL 3
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sersese
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ki dolagim harit
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gezinti ile e zamanh olarak gizimi

GﬁRSEL 4-mekanda gegirilen siire bilgisi, en fazla vakit gegirilen mekanin en koyu renkle
temsili, miize iginde belli bir ana kadar gegirilen siire hesap edilerek miizenin geri kalan kismi
igin yaklagik olarak ne kadar zaman g1 bilgisinin verilmesi
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MET| NSEL 2-tikianan mekandaki objelerin listesinin verilmesi, bu listeden diger miize
mekanlanyla iligkili olanlannin ag haritasinin gik kullaniciya hiperlinkle miizede iligkili
diger objelerin verilmesi
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3 Sikkeler

6 Kybele Kiltii

1 Gesme Buluntular
2 Yamagevler Buluntulan

4 Gaglar boyu Efes
5 Avlu-Tag Eserler

7 Artemis Tapinagi
Buluntular

8 Efes Artemisi

9 imparatorlar Kiiltii
10 Kafeterya

11 Sergi Salonu

i

”T?“ ooo

1 Gesme Buluntulan
Laecanius Bassus Cesmesi
Triton
Aphrodite
Erkek Baglan
Kadin Baglari
Komutan Basi
Herme Biisti
Zeus Bagi

SﬁZEL 1 —egzamanh plan iizerinden segilen mekanlann veya mekan igindeki objelerin gesitli
dillerde sesli olarak egzamanli rehberiginin yapilmasi
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Sekil 7: 3B gorsel Uzerinden
verilebilecek gorsel, metinsel ve

sozel soyut bilgi katmanlari (visual,
textual and verbal abstract information
layers that can be given over 3D visuals).

cakistirilarak, hangi noktada ozellikle vakit gecirildigi bilgisi ortaya
¢ikarilabilir ve kullanictya bu karar
kullanilabilecek araylizden somut bir ¢ikti sunulabilir.

destek sistemi olarak da

GORSEL 1-daha fazla zaman aynlan alanlarin daha koyu bir tonla Hadesi.

GORSEL 3-sniinde en fazla vakit gegirilen objenin daha koyu renkli gésterimi, yine bu obje ile
iligkili diger objelerin planda gosterimi (llgilenilen objenin ilgili oldugu diger objelerin Snerisi).

GORSEL 2-secilen bir objenin iliskil oldugu diger obj

planda

GORSEL (*METINSEL ve SOZEL) 4-bir sonraki mekanin n gésterimi, metinsel

ve sizel bilgisi.

METINSEL 1-cbje diger ziy erigim.
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3.2.2 Ug¢ Boyutlu Diizlemde Soyut Bilgi Katmanlarinin

Kullanimina Yénelik Oneriler (suggestions for Using Abstract Information
Layers in Three Dimensional Plane)
Araylzde plan duzlemindeki bilgilere ek olarak U¢ boyutlu duzlem

tizerinde soyut bilgi katmanlarinin kullanimi énerilmistir. U¢ boyutlu
olarak (Sekil 7) gorunti Gzerinde gorsel olarak daha fazla zaman ayrilan
alanlarin daha koyu bir tonla ifadesi, secilen bir objenin iliskili oldugu
diger objelerin planda eszamanli gdsterimi, dnliinde en fazla vakit
gecirilen objenin daha koyu renkli gésterimi, yine bu obje ile iliskili diger
objelerin planda gosterimi (ilgilenilen objenin ilgili oldugu diger
objelerin dnerisi), bir sonraki mekanin 6n gdsterimi, metinsel ve sozel
bilgisi, U¢ boyutta cesitli temsiller Uzerinden mekanin batininin
kavranmasi ve ayrica metinsel bilgi olarak obje hakkinda diger
zivaretcilerin yaptiklari yorumlara erisim, sozel bilgi olarak fiziksel
mizedeki seslerin dijital ortama aktarilarak ortamin gerceklige
yakinsamasi gibi soyut bilgi katmanlari dnerilmektedir.

Bu bilgilerle mekanlarin hatirlanabilirliginin kolaylasmasi ve mekan
icinde  yon  bulmanin  etkinliginin  artmasi  hedeflenmistir.
Kisisellestiriimis bir dijital mize deneyimi, yon bulma etkinliginin
artirllmasinin yani sira mize deneyimini derinlestirerek muzenin daha
etkin kullaniimasini saglayacaktir. Ornegin, daha ¢ok vakit gegirilen bir
alanin ya da objenin daha koyu tonda ifadesi ile, kullanicinin ilgi alani
kategorize edilebilecek ve ilgilenebilecegi dogrultuda iliskili secenekler
sunularak veya hipermetinlerle desteklenerek kullanicinin mize
deneyimi daha derinlesebilecektir.

4. SONUC (CONCLUSION)

Dijital temsil ortamlarinin kullaniminin giderek yayginlastigi ginimizde
bu ortamlarin arayizlerinin kolay anlasilirligi ve erisilebilirligi énem
kazanmaktadir. Bu ortamlar ayrica gercek dinya verilerinin simile
edilebilmesini saglayarak, dijital prototiplerin gelistiriimesine imkan
tanirlar. Fiziksel ve dijital ortamlar boylece birbirini besleyebilir. Sanal
ve artiriimis gerceklik teknolojileri fiziksel dinya ile dogrudan ya da
dolayh etkilesim saglayabilmeleriyle bu dogrultuda ara¢ olarak
kullanilabilir. Mimari ortami simile edilmis olan sanal mizelerle fiziki
gerceklikle dogrudan baglantisi olmayan sanal mizeler bu baglamda ele
alinabilecek dnemli drneklerdir. Sanal muzelerdeki somut katmanlar
mize ortamindaki giris-cikis-kacis tabelalar, sanat eseri hakkinda
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bilgilerin verildigi kartlar, mekan isimlerinin yer aldigi ydnlendirici
tabelalar gibi katmanlardir. Mize mekaninda somut bilgi katmanlari
yonlendirmede yeterli kolaylig saglayamayabilir. Bu nedenle ¢alismada
ele alinan kisisellestiirlebilen soyut bilgi katmanlari ile mekanin kullanim
etkinligini artirmak énemlidir.

Calismada mekandaki var olan soyut bilgi katmanlarina ek olarak
mekanda yon bulmaya olumlu etki edebilecek katmanlar
onerilmektedir. Bu baglamda mekanda gorsel, metinsel ve soézel bilgi
acisindan istege bagli olarak secilebilecek ve Ust Uste eklemlenerek
kullanilabilecek bir dizi 6neri yer almaktadir. Bunlar plan dizleminde, lc¢
boyutlu gorintlilerde ve perspektif temsillerde gelistirilmis olup,
gelecekteki calismalarda kesit, goriinds gibi farkh temsiller Gzerinden
zenginlestirilebilir.  Yine  gelecek calismalarda  sanal mekan
deneyimlerinde yon bulmada oyunlastirma UGzerinden gelistirilebilir.
Buna ek olarak metinsel bilginin pasif olmasi, yonlendirmeyi de
kolaylastirici  hiper  baglantilarin  (hyperlink)  olusturulmasiyla
gelistirilebilir ve kullanicinin iliskisellikleri daha kolay kurmasi
saglanabilir. Mlze ortamindaki objelerin U¢ boyutlu modellerinin
yUksek ¢6zUnurllklG olarak sanal mize ortamina tasinmasi ile gergek
mize ortaminda dahi yeterince (¢ boyutlu deneyimlenemeyen objeler
artirilmis olarak deneyimlenebilir.

Sonuc olarak; mekandaki soyut bilgiler, somut bilgilere ek olarak,
kullanimi kolay bir arayliz Gzerinden okundugunda mekan daha kolay
olcimlenebilir bir hal alir ve bu durum mekanin kalitesine olumlu yénde
etki eder, kullanici memnuniyeti artar. Deneyimin lzerine eklemlenen
gorsel, metinsel ve sozel soyut bilgi katmanlariyla deneyim
kuvvetlendirilebilir.
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