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OZET

Bu ¢calismanin amaci, miize ve sergilerde bilgi
vermek amact ile kullanilan dokunmatik
ekranlarin arayiiz tasariminda dikkat edilmesi
gereken tasarum ilkelerini literatiir taramast
yontemiyle ve mevcut miize arayiiz ekranlart
tizerinden  incelemek;,  ardindan  arayiiz
tasarvminda o6nemli oldugu goriilen tasarim
ilkeleri dogrultusunda bir miize icerigi sunma
arayiizii i¢cin tasarim Onerisi gelistirmektir.
Arastirmada, ii¢ farkli miizede kullaniimakta
olan dokunmatik cihazlarin arayiiz ornekleri
irdelenmistir. Arayiiz ekrani 6rnegi olarak
Tarsus Miizesi Osmanli Donemi  Yapilar
Dokunmatik Kiosk Ekrani, Kayseri Arkeoloji
Miizesi Kaplar Bilgi Ekrant ve Ok¢uluk Miizesi
Ok Angi Bilgilendirme Ekrani kullamimigtir.
Yapilan literatiir taramasina ve Oorneklerin
incelenmesinden elde edilen bulgulara gére
grafik arayiiz gelistirmede dikkat edilmesi
gereken temel ilkelerin renk, yerlesim diizeni ve
vazi/sembol kullamimi oldugu goriilmiistiir.
Calisma kapsaminda bu ilkelerle uyumlu olarak
dokunmatik  ekran araytizii tasarumi
gelistirilmistiv.  Arayiiz tasarimi  yapilirken
eserlerin sunumunda teknolojik imkanlardan
yararlanilan, Troya Miizesi’'nde bulunan
“Polyksena Lahti” ve “Troya Savasi” sergi
iceriklerinden yararlamilmistir. So6z konusu
sergi boliimlerinin yazili ve gorsel olarak
zengin iceriklere sahip olmalar, tasarim
ilkelerinin kullaniminin acitk  sekilde
gosterilebilmesine olanak saglamigtir.
Arastirmada dokunmatik ekran arayiiziinde
kullanilan  grafik  tasarimin  ve  tasarim
ilkelerinin ~ dogru  kullanilmasimin  onemi
tartisilmaktadwr. Bu calismada elde edilen
ctktilar, c¢alismamin sonraki adiminda girdi
olarak kullanilacaktir. Arastirma sonucunda
ortaya ¢tkan bulgulardan ve belirlenen
kriterlerden miize yonetimi, egitim teknolojileri,
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ogretim  tasarumi  alanlarinda  yapilan
calismalarda yararlanilmasi beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Etkilesimli ~ Sergi,
Kullanic1  Arayiizli, Kullanicti  Arayiizii
Tasarimi, Dokunmatik Ekran

ABSTRACT

The aim of this study is to examine the design
principles that should be considered in the
interface design of touch screens used to
provide information in museums and
exhibitions, through literature review and
through existing museum interface screens;
then, to develop a design proposal for a museum
content presentation interface in line with
design principles that seem to be important in
interface design. In the research, interface
examples of touch screens used in three
different museums were examined. Tarsus
Museum Ottoman Period Buildings
Touchscreen  Kiosk, Kayseri Archeology
Museum Vessels Information Screen and
Archery Museum Arrow Shooting Information
Screen are used as examples of user interface.
According to the findings obtained as a result of
examining the samples and the literature
review, the basic principles to be considered in
graphic interface development are listed: color,
layout and use of text / symbols. Within the
scope of the "study, a touch screen user
interface design was developed in accordance
with these principles. While designing the
interface, the contents of the “Polyksena Tomb”
and the “Trojan War” exhibition in the Troy
Museum, which benefited from technological
opportunities. Selected exhibition sections have
rich written and visual content enabled the use
of design principles to be clearly demonstrated.
In the research, the importance of graphic
design and the correct use of design principles
used in the touch screen interface is discussed.
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The outputs obtained in this study will be used
as input in the next step of the study. It is
expected that the findings and criteria
determined as a result of the research will be
used in studies conducted in the fields of
museum management, educational
technologies, and instructional design.

Keywords: Interactive Exhibition, User
Interface, User Interface Design, Touch Screen

1.GIRIS

Miizeler, kitleleri egitmek amaci ile kurulan kiiltiir
kurumlaridir (Marcus vd. 2012). Uluslararasi
Miizeler konseyi (ICOM) etik kodlarina gore
miizeler, icerisinde sanat, bilim, teknik, tarih
alanlarinda halka acik koleksiyonlar1 barindiran
egitim ve kiiltlir merkezleridir. Miizeler bu
islevlerini gerceklestirirken, yasanan teknolojik ve
toplumsal gelismeleri de gdz 6niinde bulundurarak,
bilgiyi aktarma noktasinda ¢agdas egitim kurumlari
haline gelmektedir (Karadeniz vd., 2015).

Gadsby (2011)’e gore ziyaretgiler miizelerde
harcadiklar1 emek, para ve zaman karsiliginda
miizeden  bilgi edinme  beklentisi  igine
girmektedirler. Miize yoOnetimleri, miizelere daha
fazla ziyaret¢i ¢ekmek amaciyla, ziyaretgilerin
beklentilerini ve ziyaret deneyiminin niteliklerini
arastirmaya yonelmektedir (Goulding, 2000).
Goulding (2000)’e goére, miizelerin bilgilendirme
islevi yerine getirilirken, eglenme de egitim
stirecinin bir pargast olmakta, miizeler bir egit-eglen
(edutainment) mekam haline gelmektedir.

Hedefleri bilgi aktarmak olan miizeler, gelisen
bilgisayar teknolojileri ile birlikte giiniimiizde
ziyaret¢ilerin de bilgi liretme siirecine dahil edildigi
etkilesimli bir Ogrenme imkani1 sunmaktadir.
Etkilesimli bir yolla bilgiye ulasilmasi ziyaret¢iyi
miize ziyaretinde aktif konuma getirmektedir
(Gtizelci, 2017). Belirli bir alanda didaktik olarak
bilginin aktarildig1 sergilerde =ziyaretgiyi aktif
konumda tutmak ve bilginin olusturuldugu ortama
dahil etmek, ziyaretgiye karsilastigi bilgiye farkli
perspektiflerden de bakma imkan1 saglamaktadir.

Yapilan arastirmalarda, miizelerde teknolojinin
gelismesi ile birlikte kullanilmaya baslanan gorsel
iletisim tasartmi triinleri sergilenen eserlere olan
ilgiyi ve dgrenilirligi arttirmaktadir (Mercin, 2017).
Etkilesimli sistemlerin kullaniminin, temel olarak iki
hedefi bulunmaktadir: Miizelere daha ¢ok ziyaretgi
¢ekmek ve bilgiyi daha etkin bir sekilde aktarmak
(Zaharias vd., 2013). Bu nedenle geleneksel
sergileme  yOntemlerinin  yaratict  etkilesimli
araglarla desteklenmesi, miizeciler tarafindan

deneyimi daha anlamli hale getirmek igin
kullanilmaktadir (Giizelci, 2017).

Adams ve  Moussouri  (2002) tarafindan
Ingiltere'deki miizelerde etkilesimli sergilerde
yiiriitiilen bir ¢aligmada, ziyaretgilerden etkilesimli
miizelerdeki deneyimlerini geleneksel miizelerdeki
deneyimleriyle karsilagtirarak anlatmalar1
istenmistir. Ornek olay incelemeleri olarak {i¢ miize
ve sergi kullanilmigtir. Bunlar: Eureka! Halifax ‘taki
Cocuk Miizesi; York’taki Archaeological Resource
Centre (ARC); ve the Xperiment! Manchester Bilim
ve Endistri Miizesi'ndeki galeridir. Bulgularin
karsilastiritlmasindan, etkilesimli miizelerin
geleneksel miizelere gore daha ufuk acicy,
diisinmeye ve kavramaya yonlendirici, eglenceli,
egitici ve uzun vadede daha akilda kalict oldugu
gozlemlenmistir. Bu  baglamda, etkilesimli
sergilerde  kullanilan ~ dokunmatik  cihazlarin
arayiizleri sayesinde, miize ziyaretgileri aktif
kullanicilara doniismekte (Akgaova ve Kose Dogan,
2020) ve bilgi edinmeleri kolaylagsmaktadir.
Etkilesimin  kurgusu ve tasariminin uygun
tekniklerle  yapilmasi  ziyaret¢gi  deneyimini
pekistirmektedir (Liu, 2013).

Ziyaretcilerin sergileme ile etkilesim i¢inde olmasi,
dokunmatik kiosk, tablet, monitor vb araglar ile
saglanabilmektedir. Bu cihazlarda, ziyaret¢gi ile
bulusulan ortam ise cihazin dijital arayiizidiir.
Arayiiz tasariminin kullaniciya sundugu deneyimin
niteligi, serginin amacina ulasmasini saglamak igin
dogrudan etkilidir. Kullaniciya grafik arayiiz
aracilig1 ile sunulan verilere gosterilen dikkat miktari
ve miize gezisi sonunda, sergi hakkinda akilda kalan
bilginin orani arayiiz tasariminin &greticilikte ne
derecede etkili ve basarili oldugunu gostermektedir
(Tuzcu, 2019).

Miizeler, insanlarin kiiltiirel olarak ilgi ¢ekici
nesneler gbérmeyi arzuladigi mekéanlardir (Blair-
Early ve Zender, 2008). Miizede 0greticiligin
Olgiilmesi ilgi ¢ekme ve ziyaretcileri tutma giicii
(attracting power and holding power) ile
iligkilendirilir (Donald, 1991). Bu sebeple miize
dokunmatik ekranlarinda kullanilan arayiizlerin de
estetik acgidan ziyaretcilerin dikkatini ¢ekmesi
gerekmektedir. Dikkat ¢ekici bir arayiiz ziyaretci ile
iletisim kurmayr kolaylastirarak bilgi verme
amactyla kurgulanan serginin anlasilmasina olanak
saglayacaktir.

Yapilan literatiir taramasi dogrultusunda, miize
ortaminda kullanilan etkilesimli materyallerin
arayiiz tasariminin ziyaretgilerin dikkatini cekmede,
odaklanmada ve Ogrenilebilirlikte etkili oldugu
goriilmektedir. Ancak miizede 6grenme siirecinde
dokunmatik ekran arayiiziiniin 6nemine ve etkilerine
deginen giincel bir c¢alisma  goriilmemistir.
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Miizelerde ziyaretgiler, dokunmatik cihazlarin
arayiizl ile dogrudan etkilesim halinde oldugundan,
arayiizin gorsel tasarimi kullanilabilirlige ve
dolayisiyla Ogrenilebilirlige etki etmektedir. Bu
sebeple arayiiz  tasariminin  Ogrenilebilirligi
destekleyecek sekilde, belirli tasarim ilkeleri
gergevesinde  yapilmasi  gerckmektedir.  Bu
caligmanin amaci, miize ve sergi kurgusu sirasinda
yapilan arayliz  tasariminda  kullanilan  ve
Ogrenilebilirlige olumlu etkisi olan temel tasarim
ilkelerinin belirlenmesidir. Caligma i¢in yapilan
aragtirmalarda ozellikle tarih, arkeoloji, teknoloji
gibi alanlarda bilimsel ve teknik bilgi sunan miizeler
secilmistir. Arastirma sonucunda elde edilecek
bulgulardan, miize yonetimi, egitim teknolojileri,
Ogretim tasarimi alanlarinda yapilan c¢aligmalarda
yararlanilmasi beklenmektedir.

2. YONTEM

Arayiiz tasariminin ogrenme {izerindeki etkilerini
irdeleyebilmek igin literatiir taramasi yontemi ile
egitsel arayliz ve egitim amaciyla hazirlanmig ¢oklu
ortam materyali tasariminda dikkat edilen temel
tasarim ilkeleri arastirilmigtir. Bu aragtirmada egitsel
arayiiz tasariminda en sik géz dniinde bulundurulan
temel tasarim 6lgiitleri incelenmis ve bu dogrultuda
temel tasarim ilkeleri tanimlanmistir. S6z konusu
ilkelerin tasarim kararlarindaki rolii, mevcut
miizelerde kullanilan dokunmatik ekran arayiizleri
iizerinde incelenmis ve bulgular tartigilmistir. Elde
edilen bulgular da goz oOniine alinarak, belirlenen
temel tasarim ilkeleri ile uyumlu olarak tasarlanan
bir arayliz prototipi Onerisi  olusturulmustur.
Gelistirilen arayiiz prototipi ile mevcut Ornek
incelemelerinden elde edilen bulgular baglaminda,
tasarim ilkelerinin gegerliligi tartisilmustir.

Tasarim  kararlarinin ~ Ogrenebilirlige  etkisini
incelemek iizere tarih, teknoloji ve arkeoloji
alanlarinda didaktik olarak bilgi aktaran miizelerdeki
sergi boliimleri secilmistir. Belirlenen temel tasarim
ilkelerinin irdelenebilmesi i¢in sergi boliimiiniin
yazilt veya gorsel olarak sunulan yogun bir bilgi
birikimi igermesine dikkat edilmistir.

Gelistirilen arayliz prototipi Onerisinde kullanilan
igerikler Troya Miizesi’'nde bulunan “Polyksena
Lahti” ve “Troya Savasi’ndan Sahneler” sergi
boliimlerine  aittir.  S6z  konusu  sergilerin
secilmesinin  sebebi, temel tasarim ilkelerinin
kullaniminin agik ve net sekilde goriilmesine olanak
saglayacak sekilde genis bilgi birikimi i¢eren yazili
ve gorsel materyal bulundurmalaridir.

3. OGRENILEBILIRLIGE ETKIiSi
OLAN TASARIM iLKELERI

Araylizlerin 6grenme siirecini etkileyip etkilemedigi
sorusunun  cevabini  bulmak i¢in  yapilan
aragtirmalarin  sonuglarina bakildiginda, egitsel
arayiize  sahip  yazilimlarin  kullanilmasinin
motivasyonun ve dgrenme diizeyine olumlu etkisi
oldugu ortaya ¢ikmaktadir (Keller, 2010).
Ogrenmeye yonelik motivasyon veya tutum da

O0grenmenin Onemli bir Olgiiti  olarak kabul
edilmektedir (Donald, 1991).

Bilginin {iiretilmesinden paylasilmasina kadar olan
siirecte  biligsel araglar kullanilmaktadir. Bu
baglamda problemlere ¢oziim bulunurken 6grenme
bilimlerinden ve bilgisayar biliminden
yararlanilmaktadir. (Keller ve Tergan, 2005).

Miizelerde etkilesimli arayiiziin islevsel olabilmesi
icin birtakim kriterler belirlenmistir. Bunlar;
arayiizlin baglangi¢ ekraninin net ve anlagilir olmasi,
ziyaret¢inin  dikkatini  ¢ekebilmesi, acik uglu
gezinme semasina sahip olmasi, bilgiyi kademeli
olarak ve bir hikaye akisi i¢inde vermesi, gecislerin
akict olmast seklinde siralanabilmektedir (Liu,
2013). Dokunmatik ekranlarda 6grenmeyi arttirmak
amacityla, tasarim ilkelerine uyumlu hareket etmek
gerekmektedir (Higgins vd., 2011).

Bilgilerin yer aldigt dokunmatik cihazda bulunan
metinlerin boyutlart kolay okunacak boyutta ve
renklerde oldugunda ve gezinme butonlan
ergonomik olarak uygun konumda bulundugunda
6grenmede kolaylik saglamaktadir (Demirel-Uzun
vd. 2019). Yapilan literatiir taramasi sonucunda,
egitsel arayiizde 6grenilebilirlige etkisini incelemek
amaciyla belirlenen temel tasarim kriterleri renk,
yerlesim semast ve yazi/sembol kullanimi olarak
siralanabilmektedir.

3.1. Yerlesim Diizeni ve Gezinme

Biligsel olarak, ogrenmek icin ayrintili bilgiler
arasinda belirli kaliplar algilanmaktadir.
Dokunmatik ekranda Ogrenme siireci arayiizle
karsilasma ile baslar. Ogrenmek icin, kullanicinin
nereden baglayacagini agik ve net olarak gormesi
gerekmektedir (Blair-Early ve Zender, 2008).

Mayer (2008) ¢oklu ortam tasarim ilkelerine gore,
ekranda verilen konu, siirekli devam eden bir sunum
olarak hazirlanmak yerine, 6grenenin kendi hizina
gore ekranlar arasinda gegis yapabilecegi, bir devam
butonu olacak sekilde tasarlanmasi, Ogrenmeye
olumlu etki saglamaktadir.

Araylizde tutarlilik ilkesine bagli kalmak amaciyla,
“ileri” ve “geri” butonlari, dil secenegi butonu gibi
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biitiin ekranlarda bulunan butonlar sabit konumlarda
olmalidir (Seraf ve Wong, 2012).

Miize ve sergilerde aninda kavranabilirlige,
dolayisiyla 6grenmeye yardimci olan yollardan biri
kullanic1 merkezli tasarim yapmaktir (Allen, 2004).
Kullaniectr merkezli tasarim yaklasimi, grafik
arayiizin sade, acik ve en basit seckilde
tasarlanmasint  tegvik eder (Norman, 1988).
Kullanici merkezli tasarimda, fiziksel analojilere
uyumlu tasarim yaklagimi benimsenmektedir. Buna
gore en sik kullanilacak olan butonlar ekranin en
kolay ulasilan yerinde konumlanmaktadir.

3.2. Renk Kullanim

Yapilan arastirmalar, kullanicilarin, herhangi bir
uygulamada devam etme kararlarini ilk 50 saniye
icindeki izlenimlerine gore verdiklerini
gostermektedir (Bonnardel vd., 2010).
Kullanicilarin  ilk  izlenimi etkileyen &nemli
faktorlerden biri renktir. Renk, grafik arayiiziin
goriintirligiint saglamaktadir ve dikkat g¢ekiciligini
arttirmaktadir. Arastirmalarda,  kullanicilar
tarafindan egitsel araylizde en sik tercih edilen yazi
renkleri siyah, beyaz, mavi, lacivert gibi koyu
renklerken, en az tercih edilen renkler kahverengi ve
sar1 olmugtur (Demir, 2015).

Kullanilan gorsellerin ve zeminin rengi ile yazili
bilginin rengi goriilebilirlik agisindan uygun bigimde
sec¢ilmelidir. Tasariminin biitiiniinde kullanilan renk,
dikkati dagitmamak ag¢isindan, dordii gegmemelidir,
grafik diizende renk, bicim, yakinlik, hizalama ve
yonlendirme birbirleriyle uyumlu olmalidir (Sarag
vd., 2011).

3.3. Sembol-Yaz1 Kullanimi

Arayliz tasarimi yapilirken, gorsellestirilen sergi
verilerinin bilgiyi daha kolay anlasilir hale getirmesi
beklenmektedir. Bu sebeple metin ve sembol
kullaniminda kullanilan medyanin ekranda yerlesimi
ergonomik olarak uygun bigimde tasarlanmalidir.
Yaratici  6grenme  teorileri  degerlendirilerek
gelistirilen biligsel teoriye gore, yazili ve gorsel
bilgilerin biitiinlesmesi ile 6grenme ve kazanilan
bilginin kaliciligi gergeklesmektedir (Mayer, 2002).

Arayiiz, sergide verilmek istenen ham bilgileri ve
somut verileri toplayarak soyut infografiklere ve
diyagramlara doniistiirmekte, kullanicinin sergiyi
deneyimleyebilmesi igin gorsel temsiller
olusturmakta ve son kullaniciya bilgiyi ulastirma
olanagi saglamaktadir. Infografikler  bilginin
sunulmasinda ikna edici ve yonlendirici niteliklere
sahip, gliclii gorsel araglardir. Bu ozellikleri
sayesinde kullanicilara yeni fikirler kazandirmada,
mevcut  diisiinceleri  degistirmede ve algiy1

yonlendirmede oldukga etkili gorsel materyallerdir
(Yildirim ve Perdahgi, 2019).

Arayliz  tasartminda  kullanilan  yazilar  ve
sembollerin 6grenmeye etki ettigi gézlemlenmistir.
Infografik ve sembol kullaniminin yazili anlatima
gore konuya olan ilginin ve basarinin artmasinda
daha etkili oldugu tespit edilmistir (Yildirim,
Perdahgi, 2019). Gorsel materyal ile desteklenen
yazili anlatimda, algilamanin, Ogrenmenin ve
hatirlamanin kolaylastig1 gozlemlenmistir (Yasar,
2004:108). Egitim materyali sunumunda
sembolizmanmn  kullanilmasi, verilecek yiikli
bilginin bicimsel olarak toplu bir sekilde
aktarilmasini  saglamaktadir.  Grafik  arayiiz
tasariminda verilecek olan bilginin semboller ve
ikonlar yoluyla aktarilmasi, yazili anlatima gore
O6grenmeyi ve sonradan hatirlamay1
kolaylastirmaktadir (Sekil 1).

Ambiguity versus richness

Ambiguity
Symbolism
.

Spoken
Languages
.

Mathematics
.

Richness

Sekil 1. Discussion of “Symbolism from the
Perspective of a Linguist” by Aleksandar
Jovanovic, Open Lectures on Freemasonry
(Sanver, 2020)
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3.4. Arayiiz Tasariminda Dikkate Alindig
Belirlenen Tasarim Kriterleri

Bilgi sunma amaciyla iiretilen arayiiz tasariminda
dikkat edilen baslica tasarim ilkeleri Tablo 1°de
gosterilmistir.

Tasarim

Kriteri Yontem
Kirmizi, mavi, siyah, beyaz gibi
dikkat ¢ekici renkler kullanilmalidir.
Kahverengi, sar1 tonlarinda renkler

Renk kullanilmamalidir.

Kullanimi1 | Dértten fazla renk ¢esidi

kullanilmamalidir.

Zemin rengi ile yazili medyanin
rengi birbirinden farkli olmalidir.

Yazili ve gorsel anlatimin bir arada
olmas1 6grenmeyi pekistirmektedir.

Veriler miimkiin oldugunca
diyagram, infografik gibi gorsel
Sembol/Yaz1 | temsillerle sunulmalidir.

Kullanimi
kazandirma ve ¢ikarim yapma
imkani sunmaktadir.

infografikler ziyaretciye yeni fikirler

Infografikler 6grenilen bilginin
hatirlanmasini kolaylagtirmaktadir.

Ekran kullaniminda fiziksel
analojilere uyumlu tasarim
yapilmalidir.

Baslangi¢ ekrani agikga belirli
olmalidir.

Ogrenmeyi kolaylastirmak icin
tasarimin biitiinlinde belirli kaliplar
kullanilmalidir.

Yerlesim
Diizeni

Biitiin ekranlarda “ileri” ve “geri”

butonlar1 sabit konumlarda olmalidir

Verilen bilgi ekranlar arasinda
boliinerek bir akis i¢inde
verilmelidir.

Tablo 1. Literatiir taramasi sonucunda arayiiz
tasariminda dikkate alindig1 belirlenen, temel
tasarim ilkeleri

4. ETKILESIMLI SERGI ARAYUZ
ORNEKLERI INCELEMESI

Gelistirilen araylizde g6z Oniinde bulundurulacak
olan tasarim ilkelerinin belirlenmesi igin Tarsus
Miizesi, Kayseri Arkeoloji Miizesi, Okguluk Miizesi
ve Troya Miizesi’nde bulunan sergilerde kullanilan
dokunmatik cihazlar incelenecektir.

4.1. Tarsus Miizesi Osmanli Dénemi Yapilar
Boliimii  Dokunmatik  Cihazimin  Arayiiz
Tasariminin Incelenmesi

Tarsus Miizesi’nde bulunan “Osmanli Donemi
Yapilar” sergi boliimiinde, dokunmatik kiosk
araylizleri incelendiginde, Oncelikle sergide
verilmek istenen bilgiyi tanimlayan ve bir sonraki
ekrana gecis butonlarini i¢eren bir baglangi¢ ekrant
tasarlandigi gorillmektedir (Sekil 2).

TARSUS'DA BEYLIKLER VE OSMANLI
DONEMI YAPILARI

Sekil 2. Tarsus Miizesi, Osmanli Dénemi Yapilari
Dokunmatik Kiosk Giris Ekrani

Sekil 3’te goriildiigii gibi, ikinci arayiiz ekraninda
Osmanli Donemi’nde yapilmig belirli yapilarin
gercekci modellemeleri gosterilmekte ve donem
yapilarinin ~ cephe  bilgileri  gdrsel  olarak
verilmektedir. Birden ¢ok yapinin ayni ekranda
bulunmasi ve incelemek igin Kkesin olarak
belirlenmis bir siralamanin olmamasi, ziyaretgiye
deneyimlemek istedigi yolu se¢me olanagi
sunmaktadir. Bununla birlikte, ziyaretginin menii
butonlar1  ile uygulama iginde dolasmasi
saglanmaktadir.

Sekil 3. Tarsus Miizesi, Osmanli Dénemi Yapilari
Dokunmatik Kiosk 3B modelleme ekrani

Sekil 4’te, ekranda bulunan yapilarin isimlerinin
listelendigi ekran goriinmektedir. Ziyaretgiler bu
listeden detayli bilgi edinmek istedikleri yapiy1
secmektedir.
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AZIZ PAULUS KILISES]

BILAL-1 HABES-i MESCIDI
ESKUKILISE CAMI
KIRKKASIK BEDESTENI
KUBAT PASA MEDRESES]
MAKAM-1 DANYAL CAMIl
MEHMET RASIM FABRIKAST
MENCEK BABA TURBESI
MIRALAY AHMET BEY CAMil
MISAK- MILLI ILKOKULU.
MUSTAFA AGA MESCIDI
NIYAZI EFENDI MESCIDI
SADIK PASA KONAGI

ULU CAMI

TARSUS EVLERI

Sekil 4. Tarsus Miizesi, Osmanli Dénemi Yapilari
Dokunmatik Kiosk Donem Yapilar1 Listesi Ekrani

Sekil 5°te, 3. arayiiz ekranindaki listeden secilen bir
yapmuin detay bilgileri goriinmektedir. Sag tarafta
secilen bir yapinin fotograflart yer almaktadir. Bir
fotograf biiylik, geri kalan fotograflar sirali sekilde
kiigiik olarak bulunmaktadir. Ziyaretgiler istedikleri
fotografin iizerine dokunarak fotografi bilyiitiip
inceleyebilmektedir. Ekranin sol tarafinda yapinin
tarihgesi ve yapim teknigi aciklamalari yer
almaktadir. Sag Ust kosede bir onceki ekrana doniis
yapabilmek i¢in kapatma butonu bulunmaktadir.
Boylece ziyaret¢i istedigi ekranlar arasi gegis
yapmak i¢in yonlendirilmektedir.

BILAL-1 HABESI MESCIDI

Sekil 5. Tarsus Miizesi, Osmanli Dénemi Yapilart
Dokunmatik Kiosk Bilal-i Habesi Mescidi
Bilgilendirme Ekram

4.1.1. Bulgular

Tarsus Miizesi Orneginde arayliz tasariminda
kullanilan zemin ve yazi renkleri birbirinden
ayrisacak tonlarda oldugu goriilmektedir. Boylece
yazili  bilginin  goriinlirliigliniin ~ arttirilmasi
amaclanmaktadir.

Menii butonlar1  her ekranda ayni noktada
bulunmaktadir, bu sayede ekranlar arasi tutarlilik
saglanmaktadir. Yerlesim diizeninde yazili bilgiler
sol tarafta, gorsel medya sag tarafta yer almaktadir.
Bilginin verilmesinde gorsel ve yazili anlatim
kullanilmaktadir.

Yapilarin yapim teknigini anlatmak igin yazili bir
metin ve U¢ boyutlu gorsellestirme ¢iktilar yer
almaktadir. Ikinci ve tlglincii arayiiz ekranlarinda

gorsel medya tim ekram1 kaplayacak sekilde
sigdirilmis ve beyaz alan birakilmasi goz oOniinde
bulundurulmamastir.

4.2. Kayseri Arkeoloji Miizesi Kaplar Bilgi
Ekramm  Dokunmatik  Cihazimin  Arayiiz
Tasariminin incelenmesi

Kayseri Arkeoloji Miizesi’nde, kilden yapilan
geleneksel kaplar ile ilgili tarihge, bigim, slisleme ve
yapim teknigi bilgilerinin yer aldig1 “Kaplar Bilgi
Ekran1” dokunmatik kiosk ekrani bulunmaktadir.
“Kaplar ~ Bilgi  Ekram1”  gezinme  semasi
incelendiginde (Sekil 6) zemin rengi olarak koyu
yesil ve mavi tonlarin karisik olarak kullanildig:
goriilmektedir.  Bilgilendirme  yazilar1i  koyu
tonlardaki zemin renginin iizerinde beyaz renkle
yazilmigtir. Bu boliimde tanitilan toprak kaplar,
kahverengi ¢ergeve iginde fotograf gorselleri ile
gosterilmektedir. Ziyaret¢inin, form, bezeme ve
yapim teknikleri ile ilgili detayl bilgi ekranlarina
gecis yapmak amaciyla fotograflara tiklamasi
gerekmektedir.  Araylizde,  sonraki  ekrana
ilerleyebilmek icin ayrica bir buton eklenmemistir.
Ziyaretci bilgi edinmeye istedigi alt basligt secerek
devam edebilir. Ana ekrana geri donmek i¢in sol alt
kosede bulunan, siyah renkli “geri butonu”
kullanilmaktadir.

Sekil 6. Kayseri Arkeoloji Miizesi, Kaplar Bilgi
Ekrani Kismi Gezinme Semasi

4.2.1. Bulgular

Kayseri Arkeoloji Miizesi drneginde, yazili bilginin
yaninda gorsel kullanilarak anlatimin pekistirilmesi
amaglanmigtir. Detay bilgi ekranlarinda gorsellerin
ve yazilarin yerlesimi, sag tarafta yazilar, sol tarafta
fotograflar olacak sekilde kurgulanmistir. Yazili
bilgi ve fotograflar disinda, anlatilan bilgilerin
infografiklerle anlatimi yapilmamistir. Gorsellerin
boyutlar1 sabittir, her ekranda sadece bir gorsel yer
almaktadir. Gorsellerin  zemininde, ana zemin
renginden farkli olarak kahverengi kullanilmasi,
fotograflarla verilmek istenen detaylar1 One
cikarmaktadir. Segilen koyu zemin rengi ve agik
renk yazi rengi ile yazilarin goriinlirligiiniin
arttirilmas1  saglanmistir. Ancak geri butonunun
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zemin rengi ile yakin renk tonunda olmasi
goriiniirliigii azaltmig ve kullanimi zorlagtirmustir.
Gorsellerin tlizerine tiklayarak bir sonraki ekrana
gecis yapilacag: bilgisinin ziyaret¢iye verilmemesi
kullanilabilirligi azaltmaktadir. Ziyaretcinin sezgisel
olarak gorsellerin tizerine dokunma yoluyla sonraki
ekrana gecis yapmaktadir. Sergide kesin ve belirli bir
ilerleme yolu bulunmamaktadir, ziyaret¢i sergiye
istedigi yolu secerek devam edebilmektedir.

4.3. Okculuk Miizesi Ok Atis Stilleri Dokunmatik
Cihazinin Arayiiz Tasariminin Incelenmesi

Okguluk Miizesi’nde yer alan etkilesimli “Ok Atis
Unitesi” boliimiinde, ok atisi ile ilgili bilgilendirme
yapmak amacityla dokunmatik ekran
kullanilmaktadir. Ok Atis Unitesi Bilgilendirme
Ekrant’nin grafik arayiiz tasariminda mavi, yesil ve
kirmizi renk agirhkli  bir tasarim  yapildig
goriilmektedir. Zeminde, koyu mavi tonlarinda
gecigli renkler kullanilmig; gezinme butonlar
kirmizi, yazilar beyaz renkle yazilmistir. Her ekranin
sol alt kosesinde Tiirkge/Ingilizce dil segenegi
bulunmaktadir. Diller arasi gegis i¢in butonlar iilke
bayraklar1 kullanilarak sembolize edilmistir. Giris
ekrani haricinde biitiin ekranlarda, ekranin altinda
ana ekrana doniis i¢in buton bulunmaktadir. Ok atisi,
durus ve ok ¢ekis ile ilgili detay bilgilerin verildigi
ekranlarda yazilarla birlikte fotograflarla da
gosterilmektedir. Yazilar ve fotograflar alt alta
konumlandirilmugtir (Sekil 7).

Sekil 7. Okguluk Miizesi, Ok Atisi Bilgilendirme
Ekrant Kismi Gezinme Semasi

4.3.1. Bulgular

Okguluk Miizesi 6rneginde, giris ekrani net olarak
algilanabilmektedir. ~Kullanilan zemin rengi,
butonlar ve yazilar arasinda renk farklari, yazilarin
ve butonlarin goriiniirliigiiniin artmasi
amaglanmaktadir. Ancak yazi ve buton renklerinin
fazla parlak olmasi dikkat dagitmaktadir. Ayni
zamanda buton ve yazi boyutlarinin ekrana oranla
kiicik  olmast  okunabilirligi  azaltmaktadir.
Butonlarin  ekrandaki hizalanmasinin  simetrik
olmamasi karmasikliga ve dikkat dagilmasina sebep
olmaktadir. Fotograflar, ayni1 ekranda bulunan
yazilara oranla fazla biiyiik yerlestirildigi i¢in yazili
anlatim g6z ard1 edilebilmektedir. Dil se¢eneklerinin
iilke bayraklar1 ile sembollestirilmesi algilamay1
kolaylastirmaktadir. Biitiin ekranlardan ana ekrana
doniis secenegi olmast kullanilabilirligi
arttirmaktadir.

5. ETKILESIMLI SERGI ARAYUZU
TASARIMI GELiSTiRILMESI

Aragtirmalara gore Troya Miizesi’nde eserlerin
sunum seklinin teknolojik imkanlardan
yararlanilarak yapilmasi ve kolay anlagilir olmasi
ziyaretciler tarafindan siklikla dile getirilmis ve
olumlu karsilanmustir (Korkmaz, 2020). Diker
(2019)’in karma gorsellik teknigi kullanarak yaptigt
aragtirmada Troya Miizesi’nin karma gergeklikli
gorsel bir miize oldugu sonucuna varitlmistir.
Korkmaz vd., (2019) da Troya Miizesi’nde teknoloji
ile entegre olarak hazirlanan sergilerin, ziyaretgilerin
bilgi birikimine katkida bulundugunu
gozlemlemistir.

Troya Miizesi’nde etkilesimli teknolojilerden
yararlanilarak yapilan énemli iki bolim “Polyksena
Lahti” ve  “Troya Savasindan  Sahneler”
bolimleridir. Polyksena Lahti’'nin Anadolu’da
bulunan figiirsel anlattmli en eski lahit oldugu
bilinmektedir. Sergide, lahit ile ilgili mitolojik
bilgiler, bulundugu kazi, lizerindeki figiirler ile ilgili
bilgiler dokunmatik ekranli kiosk ile etkilesimli
olarak sunulmaktadir. Troya Savasindan Sahneler
béliimiinde ise Homeros un Ilyada destaninda gecen
sahnelerden 19 tanesinin anlatiminin bulundugu,
dokunmatik ekranli kiosk, arazi maketi, ¢esitli
gorseller ve video vitrini yer almaktadir (Diker,
2019).

S6z konusu parametreler baglaminda Troya
Miizesi’nde bulunan sergilerden “Troya Savasi’ndan
Sahneler” ve “Polyksena Lahti” boliimleri
etkilesimli sergi tasarimi i¢in uygun birer materyal
olarak diistiniilebilir.
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Arastirma igin, arastirmaci tarafindan hazirlanan
arayliz prototipinde Troya Miizesi’nde bulunan
Troya Savasi ve Polyksena Lahti bolimlerinde yer
alan  dokunmatik  kiosklarin  igeriklerinden
yararlanilmistir. Tasarim kararlar1 alinirken c¢oklu
ortamla Ogrenmenin biligsel kurami goéz Oniinde
bulundurulmustur. Hazirlanan arayiiz prototipi,
arastirmaci tarafindan etkilesimli sergi formatina
getirilmistir.

5.1. Materyal Tasarlama Siireci

Ziyaretcilerine bilgi aktarma gorevi istlenen
miizeler ic¢in gelistirilen dokunmatik ekran
medyasinin  etkilesimli olmasi beklenmektedir.
Sergide, yiiklii miktarda bilgiyi aktarma amaciyla
sunulan eserlerin, farkli agilardan incelenebilmesi,
biiyiitme/kiigiiltme islemi sayesinde farkli detaylara
odaklanabilmesi gerektigi disiiniilmektedir.
Bununla birlikte ziyaretginin, verileri istedigi
siralama ile inceleme imkan1 olmasinin arayiize olan
ilgiyi artiracagi 6ngoriilmektedir.

Oneri tasarimin gelistirilmesinde bir arayiiz tasarim
aract olan, tasarimin her agamasinda prototip
denemelerine firsat veren Figma uygulamasi
kullanilmistir (Sekil 8).
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Sekil 8. Figma Tasarim Ortamu

Sergi  konusunun  belirlenmesinden  sonra,
dokunmatik cihazda kullanilacak igerikler analiz
edilerek kategorilere ayrilmigtir. Bu kategoriler,
tarihge, eser Ozellikleri, mitolojik anlatim olarak
siralanmaktadir.  Detayli  bilgi  ekranlarindaki
uygulamalar, sergi igerigine gore degisiklik
gostermektedir.

5.1.1. Giris Ekram

Giris ekraninda bulunan ana sergi bdliimleri
“Polyksena Lahti” ve “Troya Savasi” olarak
adlandirlmustir. Ziyaretgi sergi deneyimine istedigi
bolimden baglayabilmektedir. Giris ekraninda
bolim isimleri ve “basla” butonlar1 ile birlikte,
sergide karsilasilacak iceriklerin on izlemesi olmasi
amaglanarak gorsellestirmelere de yer verilmistir
(Sekil 9). Bolimlerin  birbirinden  kolayca

ayrilmasini saglamak i¢in boliim renkleri birbirinden
farkli secilmistir.

POLYKSENA LAHTI

TROYA SAVASI

BASLA

Sekil 9. Sergi Giris Ekrani
5.1.2. Boliimlerin Alt Kategori Ekranlar:

Boliim seg¢iminden sonraki ekranda ilgili boliimiin
alt kategorileri bulunmaktadir. Bunlar, “Polyksena
Lahti” i¢in Tarihge, Mitoloji ve Bezemeler; “Troya
Savas1” i¢in Tarihge ve Troya Savagi’ndan Sahneler
kategorileridir (Sekil 10).

TARIHGESI

MITOLOJISI

TARIHGESI

TROYA

SAVASI'NDAN
SAHNELER

BEZEMELERI

Sekil 10. (soldan saga) Polyksena Lahti boliimii alt
kategorileri, Troya Savasi boliimii alt kategorileri

Bu kategorilerde, zemin rengi olarak, giris ekraninda
kullanilan renkler kullanilmis bu sayede tasarimda
tutarhilik saglanmistir. Alt kategorilerin se¢imi igin
kullanilan butonlar zemin renginden farkli olarak
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acik gri cergeveler ile belirginlestirilmistir. Yazi
rengi olarak, cerceve ile uyumlu, zemin renginden
farkli olarak acik gri renk tercih edilmistir. Sezgisel
olarak dokunma/tiklama hissi uyandirmasi i¢in
butonlara golge ile boyut kazandirtlmigtir. Girig
ekranina doniisii saglamak icin sag iist kdseye
kapatma butonu yerlestirilmistir. Kapatma butonu
her ekranda ayni yerde konumlandirilmstir.

5.1.3. Polyksena Lahti Alt Kategori Ekranlar:

Polyksena Lahti bdliimii, Bezemeler kategorisinde,
1994 yilinda Granikos Havzasi’nda bulunan ve
bilinen en eski figlir islemeli lahit olma 6zelligini
tagtyan eserin figilirlerinin  dort yiizeyden de
gosterilmesi saglanmistir. Bununla birlikte her
yiizeyde bulunan figiirlerle ilgili detayli bilgi de
yazili olarak verilmektedir (Sekil 11).

1. Polyksena'nin Kurban 2. Hekabe'nin Yasi
Edilmesi

Sekil 11. Polyksena Lahti Boliimii Bezemeler
Kategorisi Ekranlari

Tarihge kategorisinde, lahitin bulundugu kazi
sirasinda ¢ekilen fotograflar ile bulundugu yer ve
O6nemi anlatilmaktadir. Mitoloji kategorisinde ise
Troya Savasi mitolojisinin lahit iizerine islenen
konusu  anlatilmaktadir  Ekranlarda  bulunan
fotograflar biyiitilip kiciltilebilmektedir. Tim
anlatimlarda fotograflar, infografikler ve yazili
anlatim birlikte kullanilmistir (Sekil 12).
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TARIHGESI mitoLouisi

Sekil 12. (soldan saga) Polyksena Lahti Boliimii
Tarihge ve Mitoloji Kategorileri Ekranlart

5.1.4. Troya Savas1 Alt Kategori Ekranlar

Troya Savagi boliimii Tarihge kategorisinde savasin
taraflari, mekdn1 ve sonuglart ile ilgili bilgiler
verilmistir. Yazilimi1 olarak sunulan bu bilgiler,
Troya Savasi ile biitiinlesen ve efsanevilesen Truva
At infografigi ile desteklenmistir (Sekil 13).
Infografik renkleri zemin renginden farkli olarak
acik kahverengi tonlarinda seg¢ilmistir.

TARIHCESI

Sekil 13. Truva Savas1 Boliimii Tarihge Kategorisi

Troya  Savasi’'ndan  Sahneler  kategorisinde
Homeros’un ilyada destanindan segilen ve soyut
olarak gorsellestirilen alt1 adet Onemli savas
sahnesinin  anlatimlar1  yer almaktadir. Bu
kategorinin ilk ekraninda sahne se¢imi butonlar
bulunmaktadir (Sekil 14). Butonlarin
belirginlestirilmesi i¢in gélge ile boyut kazandirma
islemi bu ekranda da uygulanmigtir. Sahne sec¢imi
butonlar1 sonrasinda segilen savas sahnesi ile ilgili
olarak olusturulan hayali gorseller, destandan
alintilanan metinlerle ve ¢esitli agiklamalarla
desteklenmektedir. Bir sahne segildikten sonra, sag
istte bulunan kapatma butonu ile Sahne Secimi
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ekranina geri doniilebilmekte ya da ekranin ortasinda
sag ve solda yer alan yon tuslar1 kullanilarak
sahneler arasi1 gegis saglanabilmektedir.

TROYA SAVASI'NDAN
SAHNELER

s
KARARGAHTA

KAVGA

3. 4.
MENELAOS PRIAMOS VE
VE PARiS AKHILLEUS

5.
HEKTOR'UN
CENAZESI

Sekil 14. (soldan saga) Sahne Sec¢imi Butonlari,
Menelaos ve Paris’in Carpismasi Ekrant

5.1.5. Gezinme Semasi

Gelistirilen arayiizde, sergiyi gezmeye baglayacagi
buton tercihini ziyaret¢i yapmaktadir. Gezinmenin
saglanmasi igin, giris ekraninda “basla” butonu; alt
kategori ckranlarinda zeminden ayrigmis olarak
tasarlanan se¢im butonlar1 bulunmaktadir. Cok
sayida bilginin verilecegi ekranlar sirali sekilde
tasarlanmis ve birbiri arasinda gecis yapilabilmesi
icin yon butonlart yerlestirilmistir. Bunun yaninda
biitiin ekranda bir 6nceki se¢im ekranina doniisii
saglamak i¢in kapatma butonu bulunmaktadir (Sekil

15).
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Sekil 15. Gezinme Semasi
5.2. Arayiiz Tasarmmimn Ozellikleri

Arayiiz tasariminda, gorsel biitiinligii yakalamak
icin temel olarak gri, yesil ve turuncu olmak iizere lig
renk kullanilmistir. Hazirlanan infografikler bu
renklerin koyu/agik tonlari ile renklendirilmis
boylece gorsel karmasa olusmasi Onlenmistir.
Detayli bilgi verilen ekranlardaki butonlarin opaklik
degerleri azaltilarak dikkat cekicilikte bilginin on

plana ¢ikmasi amaglanmistir. Birbirini takip eden
ekranlarin renkleri uyumlu olarak tasarlanmustir.

Gezinme semasinda ziyaretgi sergi baslangicinda iki
farkl1 yoldan ilerleyebilmektedir. Secim butonu,
saga/sola gecis, cevirme, kapatma butonlarn ile
ziyaret¢i ekranin nasil kullanilacagi konusunda
yonlendirilmektedir. Ayni islevli butonlarin, her
ekranda aym1 yerde konumlanarak tutarlilik
saglanmasina dikkat edilmistir.

6. TARTISMALAR VE SONUCLAR

Geleneksel sergileme yontemlerine teknolojinin
entegre edilmesiyle ortaya ¢ikan etkilesimli
sergilerin O0grenme basarisini arttirdigi
goriilmektedir. Higgins ve digerleri (2011) 6grenme
nesnesi ¢esitliliginin artmast ve dgrenme siirecinde
dokunmatik ekran kullanilmasiyla 6grenmenin
desteklendigine dikkat ¢ekmistir. Bununla birlikte
dokunmatik ekran materyali hazirlanmasinda
tasarim kurallarim1  takip etmenin gerekliligini
vurgulamistir.  Calismada  gelistirilen  arayiiz
ekranlarinda gorsel tasarim Ogelerine dikkat
edilmigtir.

Yapilan aragtirmalarda etkilesimli sergi tasariminda
dikkat edilmesi gereken en 6nemli faktorlerden biri,
ziyaret¢inin - uygulama icinde serbest olarak
gezinmesinin saglanmasidir. Tasarlanan
uygulamada ziyaretginin istedigi bdliimden sergi
deneyimini baglatmasina ve istedigi her ekranda geri
donme imkaninin olmasina 6zen gosterilmistir.

Ziyaret¢i gezinme butonlar1 sayesinde, istedigi
ekranlar arasi gecis yapmast icin
yonlendirilmektedir. Bu da sergide verilen bilgiye
odaklanmasini kolaylastirmaktadir. Ayn1 zamanda
ziyaretgi ilerledigi her noktadan, ilk sayfalara doniip
tekrar tekrar farkli yollar izleyerek farkli deneyimler
edinmektedir.

Kapatma butonunun her ekranda aynmi yerde
konumlandirilmas1 tasarimin biitliniinde tutarlilik
saglamaktadir, bu da kullanilabilirligi arttirmaktadir.
Butonlarin ekranda yerlesimi ergonomik olarak
kullanimin ve goriilmesinin kolay olacagi sekilde
yapilmistir. Kapatma butonu, bilgisayar
kullanimindan ahigik olundugu gibi sag tist kdsede
bulunmaktadir. Ekranlar arasi gegis saglayan yon
butonlar1 yazil bilginin iki yaninda
konumlanmaktadir. Ziyaret¢i metinleri okurken
gdziin takip ettigi hizada gecis butonunun yer almasi,
sonraki ekrana gecis i¢in sezgisel olarak tiklamay1
kolaylagtirmaktadir.

Birbirinin devami olan ekranlarda renk uyumu

olmasi, gozii yormamakta ve takip etmeyi
kolaylastirmaktadir.  Birbiriyle baglantili  olan
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ckranlarin  renk  biitiinligii  6grenmede  ve
hatirlamada olumlu etki yaratmaktadir.

Ekranlarda miimkiin oldugunda negatif alan
birakilmig ve yiikli miktarda bilgi iceren uzun
metinler ekranlar arasinda dagitilmigtir. Bu sayede
ziyaretginin ~ metinleri  okuyup  anlamasinin
kolaylagmasi; bununla birlikte, verilen O6nemli
tarihsel bilgilerin akilda kalmasi amaglanmaktadir.

Aragtirma dogrultusunda elde edilen bulgular,
arayliz tasariminda renk, yerlesim diizeni ve
yazi/sembol kullanimmin &nemli rol oynadigim
gostermektedir. S6z konusu tasarim ilkelerinin,
dikkat ¢ekicilik ve 6grenme agisindan olumlu etki
saglamasi i¢in tasarimin biitiiniinde uyumlu olmasi
gerekmektedir. Bu uyum, renkler, boyutlar,
hizalamalar, simetri, tutarlilik 6gelerinin kullanimi
saglanabilmektedir.

Caligma kapsaminda, edinilen bulgular
dogrultusunda gelistirilen arayiiz, bir i¢erik sunma
arayiizidiir. Gelistirilen arayiiz bu g¢alismanin bir
ciktisidir. Bu arastirmadan saglanan c¢ikti olan
arayiiz tasarimi, bir sonraki adimda girdi olarak
kullanilacaktir. Calismanin sonraki basamaginda,
etkilesimli bir sergi icin, deney ve kontrol
gruplarinda denenmek iizere, belirlenen ilkelerle
uyumlu olarak tasarlanan arayiiz ile bu ilkelerden
bagimsiz olarak tasarlanan arayiiz prototipleri
karsilastirilacaktir. Deneysel miidahalenin
uygulanacagi her iki grubun, sergi konusu ile ilgili
deney oncesi bilgi diizeylerini belirlemek amaciyla
On-test uygulanacaktir. Tasarlanan prototipler,
deney ve kontrol gruplarinda denenecek ve son
durumda, deneklerin sergi konusu ile ilgili bilgi
diizeylerini  belirlemek amaciyla son test
uygulanacaktir. Son-test, sergiden edinilen bilginin
kalict olup olmadiginin tespiti i¢in, ayni test sorulari
kullanilarak her iki gruba da belirli aralikla ikinci kez
uygulanarak kalicilik testi yapilacaktir.
Karsilagtirmali olarak yapilacak olan deneyde;
mevcut Ornekler {izerinden belirlenen tasarim
ilkelerinin gegerliligi kontrol edilecek ve tasarim
kararlarindaki farklarin, &grenmede etkili olup
olmadig1 sorgulanacaktir.
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