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KOLEKTIF BELLEGIN DIiJITAL ORTAMA AKTARILMASI SURECINE BiR
YAKLASIM

AN APPROACH TO THE PROCESS OF TRANSFERRING COLLECTIVE
MEMORY TO DIGITAL MEDIA

Elif ATICI TEKTAS*
0z

Insanlar kentsel yasama gectiklerinden itibaren yasamlarmi toplum icerisinde
siirdiirmektedirler. Toplum icerisinde insanlarin bir arada paylasimda bulunmalarina
imkan veren yerler ise kentsel mekanlardir. Insanla degistigi siirece kendisini ve
cevresini de degistirecektir. Bu sebeple kentsel mekanin da degismesi kaginilmaz
olmaktadir. Kente ait mekéanlar zaman igerisinde degiserek ve doniiserek varliklarini,
bireysel bellek ya da kolektif bellek sayesinde sirdurebilmektedir. Bellek
kaydetmek, saklamak ve yeniden ortaya ¢ikarmakla ilgilidir. Bireysel bellek kisinin
tek bagina edindigi deneyimler sonucu kazanimlaridir. Kolektif bellek ise toplumun
ortak paylasimlar1 sonucu olusmaktadir. Bu sebeple kentsel mekan ve kolektif bellek
arasinda doniistimlii bir iligki bulunmaktadir. Kent insanlar birlikte var oldugu i¢in
kentin de bir bellegi bulunmaktadir. Kent bellegini temsil eden mekéanlar, kentlinin
kendisini kente ait hissetmesi acisindan Onemlidir. Bu sebeple bu mekanlarin
korunmasi kent ve kentsel bellek igin 6nem arz etmektedir. Ancak zaman igerisinde
meydana gelen dogal afet ve insan etkileri sebebiyle bu yapilarin fiziksel olarak
varligim siirdiirmesi imkansiz olmaktadir. Bu sebeple kentlerin gegmis verilerinin
gelecege aktarilmasinda ve korunmasinda dijital teknolojiler 6nem kazanmaktadir.
Dijital teknolojiler ¢agin getirdigi yenilikler sayesinde hizli bir degisim ve geligim
icerisindedir. Bu sebeple, yapilan c¢aligma kapsaminda ge¢cmis donemin dijital
teknolojilerle yeniden inga edilebilmesi igin bir yontem gelistirilmistir. Gelistirilen
yontem bir¢ok kent icin uygulanabilir ve doniistiiriilebilir bigimdedir. Yapilan bu
calisma doktora tez caligmasindan iiretilmistir.*
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ABSTRACT

Since people move to urban life, they continue their lives in society. Urban spaces
are places that allow people to share together in society. As long as it changes with
people, it will also change itself and its environment. For this reason, it is inevitable
that the urban space will change. Urban spaces change and transform over time and
maintain their existence thanks to individual memory or collective memory. Memory
is about recording, storing and retrieving. Individual memory is a person's
acquisitions as a result of experiences he/she acquires alone. Collective memory is
formed as a result of the common shares of the society. For this reason, there is a
transformational relationship between urban space and collective memory. Since city
people exist together, the city also has a memory. Places that represent the city
memory are important for the citizens to feel like they belong to the city. For this
reason, the protection of these places is important for the city and urban memory.
However, due to natural disasters and human impacts that occur over time, it is
impossible for these structures to continue their physical existence. For this reason,
digital technologies are gaining importance in transferring and preserving the
historical data of cities to the future. Digital technologies are in rapid change and
development thanks to the innovations brought by the age. For this reason, within the
scope of the study, a method has been developed to reconstruct the past period with
digital technologies. The developed method is applicable and transformable for
many cities. This study was produced from a doctoral thesis.

Keywords: Memory, Urban Memory, Collective Memory, Urban Space, Digital
Technology.

Giris

Insanlik var oldugu giinden beri koruma duygusunu da beraberinde getirmistir. Kendisini
ve cevresini sekillendiren insan ¢esitli sebeplerle gelecege yonelik izler birakmak
istemiglerdir. Toplumlarda kendilerine ait degerleri farkli sebeplerle siirdiirmeye ve
korumaya devam etmistir (Levent, 2023).

Kente ait degerleri koruyabilmek isin 6nce kendi bellegimizde devaminda ise kentin
belleginde korunmasi gerekmektedir. Kentsel mekanlar insanlarin ortak paylasimlarda
bulunmasina firsat tantyan kentsel bellek mekanlaridir. Bellek mekanlari kent igerisinde
varligini siirdiirerek hem toplum hem de gelecek kusaklar i¢in kent belleginin aktarilmasi
yoniinde somut birer 6rnek niteligi tasimaktadir. Bu sebeple bellek mekanlar1 tasiyan
kentsel mekanlarin korunmast hem kent hem de kentli i¢in 6nemlidir.

Ozellikle tarihi degeri olan yapular, bir kentin tarihinin, kiiltiiriiniin, belleginin ve sosyal
yasaminin onemli bir gostergesidir. Bu sebeple kent bellegine ait yapilarin korunmasi ve
stirdiiriilebilir olmas1 kiiltiirel miras degerlerinin gelecege aktarilmasi acisindan
onemlidir.
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Insanlar ve toplumlar igin énemli bir gelisme olan sanayi devrimi 18. Yiizyilda ortaya
c¢ikan ve giinlimiizde de devam eden bir siirectir. Teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte
sanayi alaninda gergeklesen yenilikler de hiz kazanmistir. Glinlimiizde devam eden sanayi
devrimi dordunct donem olup Endistri 4.0 olarak ifade edilmektedir. (Tonta & Dogan,
2016). Bu dénemde, bilgi iletisim teknolojileri, sanal gercgeklik, artirilmis gercgeklik, bulut
medya gibi kavramlar karsimiza ¢ikmaktadir.

Son donemlerde teknolojinin hizli bir sekilde degismesi ve gelismesi birgok alan
etkilemistir. Kentlerde teknolojinin etkilerinden geri kalmamistir. Kent ve kente ait
degerlerden bu degisimle birlikte dontismektedir. Kente ait toplumun ortak paylasimlar
sonucunda olusan kentsel bellek dgeleri de bu degisimin etkisi altindadir. Kent ve kentsel
bellek i¢cin onem arz eden bellek mekanlarinin bazilar1 zaman igerisinde varligini
korurken bazilar1 da tamamen yok olmaktadir. Kentlinin, kente kendisini ait hissetmesi ve
tanidik yapilar1 gérmesi 6nemlidir. Bu sebeple bu yapilarin korunmasi gerekmektedir.
Ancak fiziksel yapilar1 degisen ya da kaybolan bellek mekanlarinin dijital ortamda
korunmas1 miimkiindiir. Bu sebeple dijital teknolojiler bu baglamda énem kazanmaktadir.

Bellek

Bellek, Latince memoria sdzciigiinden gelmektedir. Ingilizcedeki memorial sdzciigii ise
yazili kayit ve bellek anlamlarima gelmektedir. Orta Cag’da bellek kavrami dini kitaplarda
var olan cizimlere kendisini gostermektedir (Drassisma, 2007). Bu c¢izimlere bir 6rnek
Sekil 1.’de gosterilmektedir.
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Sekil 1 Orta Cag’a ait bellegi ifade eden bir ¢izim (Drassisma, 2007, s. 50)

Doneme ait manastirin bag rahibi olan Gregor Reisch’in, Margarita Philosophia adli
kitabindaki bu ¢izimde beyin {i¢ parcaya ayrilmistir. Arka kisimda bulunan boliim bellek
ile iliskilendirilmektedir. Bilim Caginda ise Hermann Ebbinghaus bellegi izlerin kaydi
olarak tariflemektedir. Tekrara dayali 6grenme ile derin izler olustugunu ileri siirmektedir.
Ayni1 diislincede olan Bergson da bellegi ders Ogrenmeye benzetir ve tekrarla
kazanilacagindan bahsetmektedir (Bergson, 1970).

Bellek onu olusturanlarla bir arada olup duygulara karsi duyarlidir (Nora, 2006).
Pallasmaa ise bedenin salt bir fiziksel varlik degil ayn1 zamanda bellek, gecmis ve
gelecek oldugunu dile getirmistir. Diinyanin bedene yansimasi gibi beden de diinyaya
yansimaktadir (Pallasmaa, 2020, s. 55). Bu ifadeden yola ¢ikarak beden ve c¢evresi
arasindaki etkilesimin yapili ¢evreye yon verdigi sdylenebilir. Bu sebeple mimarligin da
salt bir fiziksel bir sey olmadigi desteklenmistir (Pallasmaa, 2020, s. 56). Bedenin
mimariyle olan iliskisi, Avrupa kiiltiir tarihinde her zaman ayricalikli bir yere sahip
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olmustur. Bu ayricaligin, insan viicudunu dogrudan bir binanin gdévdesiyle karsilagtiran
ve bu benzetme igin ihtiyaci fazlasiyla asan mimaride oran, simetri ve uyum anlamini
aciklamak i¢in bir¢ok iddiada bulunan Vitrivius i¢in gegerli oldugu sdylenmektedir.
Beden sadece bir kavram olmayip maddi gergekligi ifade etmek i¢inde kullanilir. Platon
ve sonrasinda Aristoteles, bedensellik anlayisina kararli bir yaklasim sergilemistir. Bu
baglamda Platon beden ig¢in, izole edilebilecek ya da tanimlanacak bir varlik degil bunun
aksine bir alan i¢indeki diizen siirecinin zorunlu pargasidir demistir (Vesely, 2005, s. 29).

Bellege sahip insan giinlimiizde kentsel yasamda toplum igerisinde yasamini
siirdiirmektedir. Toplumu olusturan insan degistikce cevresi de degisecektir. Kentte
meydana gelisen degisim zaman igerisinde meydana gelmektedir (Halbwachs, 2017).
Bireylerden olusan kent bireylerin kente yansimasidir. Bir kimlige ve bellege sahip olan
bireyin yasanmisliklar1 kent igerisinde ve mekanlarinda goriilebilmektedir. Bu sebeple
kentinde bir bellegi vardir (Sam, 2018). Dolayisiyla toplumun sahip oldugu bellek
kolektif bellegi ortaya koymaktadir (Connerton, 1999). Bireysel bellek ve kolektif bellek
kavrami Bat1 diisiincesinde hatirlama biciminden gelistirilmistir. Birey ve toplum odakli

zaman igerisinde gerceklesen ve ge¢mis diisiincesinin ortaya koyduklaridir (ilhan, 2015,
s. 1399)

Kolektif bellek, ayn1 kente ait olma hissini giiclendirecek bir olgusudur. Hatirlamay1 ve
unutmay1 igerisinde barindiran bu olgu, gecmis sayesinde ve ge¢mis etrafinda toplanarak
gelecegi insa edecegini one siirmektedir (Olgun, 2009). Diger bir ifadede de ise kolektif
bellek, insanlarin var olus sebepleri ile bu var oluslar iizerinden kente, yasama ve topluma
nasil dahil olduklar1 baglantisiyla bir iliskisi oldugunu yer almaktadir. Dolayisiyla
kolektif bellek ile tarihi siirecte insanlarin bir sekilde ortak bir ge¢mise sahip olduklari
veya bahsedilen ge¢mis yasamin bir pargasi olduklari belirtilmektedir (Dijck, 2010).

Kent, insan aklinin ilerlemesini temsil eden kusursuz bir insan yaratisidir. Kentin ve
kentsel artifaktin dogas1 geregi kolektif oldugu vurgulandiginda bu ifade anlam
kazanmaktadir. Kent, kolektif hafizanin locus’udur (Rossi, 2006). Kolektiftik hem kente
anlam yiikler hem de kentte anlam bulur, bu sebeple ikisi de birbirini olusturur. Ancak,
teknolojinin hizla ilerlemesiyle kentler goézden kaybolmaya baslamistir. Kendi
kimligimizin bireysel ve kolektif olarak yansitildigini gérmek olan kent olan kente ihtiyag
duyulmaktadir. Bu sebeple kent goriiniimiiniin deneyim ve anlam odag1 olarak goriiniir
olmasmna olan ihtiyactmizin karsilanmasi i¢in kentle yasanilan gorsel iligki
surdardlmelidir (Robins, 1999, s. 220). Kentsel mekanlarin insanlarin ortak paylagimlarda
bulunmasina dolayisiyla kolektif olanin dogmasma olanak saglamaktadir. Ortak
paylasimlarin ve anilarin bulundugu kente ve topluma ait mekanlar olan bellek mekanlari
gecmis ve gelecek arasinda iliski kurulmasini saglayan 6nemli degerlerdir.
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Bellegi Dijital Araclarla Gelecege Aktarma

Ortak paylasimda bulunmaya imkan veren kentsel mekanlar bellek mekanlarinin ortaya
cikmasini saglamaktadir. Bu mekéanlar tarihi siire¢ igerisinde bir degisim ve doniisim
icerisindedir. Bazi mekanlar varligini siirdiirebilirken bazi mekanlar ¢esitli nedenlerle yok
olmaktadir. Bellek mekanlarinin bu baglamda siirdiiriilebilir olmas1 dijital yontemlerle
miimkiin olmaktadir.  Bu sebeple karsimiza dijitallestirme kavrami ¢ikmaktadir.
Dijitallestirme, var olan materyalin dijital ortama aktarilma siirecidir. McKenna ve Loof
bu siireci li¢ asamada tanimlamaktadir. Bu asamalar yeniden iiretim, {iriin ve siire¢ olarak
ifade edilmektedir (McKenna & Loof, , 2019):

Yeniden iiretim: Var olan materyalin dijital ortamda yeniden {iiretilmesini ele almaktadir.
Bu iiretimde gorsel ve isitsel veriler yer almaktadir.

Uriin: Materyal hakkinda gerekli verileri bularak dijital hale getirilmesini ifade
etmektedir.

Siireg:  Olusturulan dirtinle ilgili verilere ulasabilmek i¢in gerekli dijitallestirme
asamalarini icermektedir.

Dijital teknolojiler siirekli ve hizli bir sekilde geliserek degismektedir. Kentsel bellegin
gelecege aktariminda da dijital teknolojiler 6nem kazanmaya baslamistir. Dijital
teknolojiler sadece bir uygulama degildir aynt zamanda toplumun uyum igerisinde
birlikteligin saglanmasi i¢in bir ara¢ gérevi gérmektedir (Paladini, ve digerleri, 2019).

Bu baglamda sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik basta olmak iizere genisletilmis
gerceklik ve Metaverse evreni son zamanlarda dijital teknolojinin siklikla giindeme
geldigi bir agilimdr.

Mimarlik 6zelinde ele alindiginda sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik; harap olmus
yapilarin yeniden insa edilmesinde, arkeolojik c¢aligma alanlarinda eksik parcalarin
giderilmesinde ve simiilasyon olusturulmasinda kendisini gostermistir (Prieto, Castafio-
Perea, ve Arroyo, 2017). Bununla ilgili yapilan var ola ¢alismalar mevcuttur. Sanal
miizeler, arkeolojik alan ve gezintilerinde kullanilan sanal gerceklik ve artirilmis
gerceklik uygulamalari, bu amagla tasarlanan oyunlar vb. bir¢ok 6rnek mevcuttur. Bu
baglamda sanal mekan kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal mekan gercekte var olan ya
da gergekte var olmayan mekanm dijital ortama tasinmasi olarak ifade edilebilir.
Gilinlimiizde sanal gerceklik, artirilmis gergeklik, genisletilmis gerceklik ve Metaverse
uygulamalar1 bulunmaktadir. Gergeklik ve sanallik iliskisi Milgram’in diyagramiyla ifade
edilmektedir. Bu ifade Sekil 2.’de ifade edilmistir.
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| Mixed Reality (MR) |

I — B — I
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Sekil 2. Milgram’in gercek ve sanal siireklilik iligkisi (Milgram ve digerleri, 1994)

Sekil 2’ye gore gercek cevreden ne kadar uzaklasilirsa sanal ¢evreye o kadar
yaklasilmaktadir. Tam tersi olarak da sanal ¢cevreden ne kadar uzaklasilirsa gergek olana o
kadar yaklasilmaktadir.

Sanal mekanin olusturulmasinda bir¢ok yontem bulunmaktadir. Yapilan bu caligmada
gecmis doneme ait kentin belleginin dijital ortamda yeniden olusturulmasi igin bir
yontem Onerisinden bahsedilmistir. Bu 6nerinin uygulama asamalari su sekildedir:

e Kentin belirlenen gecmis donemine ait gorsel, isitsel ve yazinsal verilerinin
toplanmalidir.

e Gegmis donemin sosyal yapisinin ve insan siluetlerinin analizi yapilmalidir.

e Alanin mevcut fiziksel halinin fotograflanmasi, belgelenmesi ve analiz edilmesi,

e Alana ait gegcmis donem fotograflarina ulasarak giinlimiizde hangi konuma denk
geldigini tespit ederek haritalar iizerinden analizler yapilmalidir.

e Gecmis donemi yasayan kisilerle gorlismelerle yapilarak sozlii tarih verilerinin
toplanmasi, kente ve kent bellegine ait gizli kalmig verilerin ortaya ¢ikarilmasi
gerekmektedir. Cilinkii her veri literatiir bilgilerinde yer almamaktadir. Gizli
kalmig sakli an1-mekan bilgilerinin tespit edilmesi ve edinilen bilgilerin modele
entegre edilmelidir.

e ki boyutlu ve ii¢ boyutlu ¢izimleri yapilmalidir. Bunun i¢in belediyeler ve ilgili
kurumlardan gegmis donem ve giiniimiize ait iki boyutlu harita ve diger veriler
toplanmalidir.

e Tim elde edilen verilerin sentezlenerek sanal gerceklik ortamina aktarilacak
modelin tasarlanmasi1 gerekmektedir. Tki boyutlu ¢izimin ii¢ boyuta aktarilmasi
icin sanal gerceklik sahnesine aktarirken dogru calisacak programlarin segilmesi
dnemlidir. Sekil 4.’te bunun i¢in bir tablo hazirlanmustir.

e Web tabanli dijital bir kent arsivi olusturularak verilerin bu platforma aktarilmasi
ve siirdiiriilebilir olmasi1 saglanmalidir. Bu sekilde gelecek kusaklara kiiltiirel
miras verilerinin aktarilmasi saglanacaktir.

Gec¢mis doneme ait kentin belleginin dijital ortamda yeniden olusturulmasi i¢in maddeler

halinde ifade edilen yontemin sematik olarak ifadesi Sekil 3.’te ifade edilmistir.
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Gecmis doneme ait kentin belleginin dijital ortamda yeniden olusturulmasi i¢in
yontem oOnerisi

I
I I | |

Ge_t;mis doneme ait Ge%r;ge(llfnllznéz ait Sar:ﬂ aglflfﬁf:hk Dijital kent argivi
verilerin toplanmas: analizlerin yapilmasi olusturulmas: olusturulmas:
Doneme ait sosyal . .
Gaorsel, isitsel ve yapimn ve insan Elgie qdllen tm Tiim bu verilerin
yazmsal verilerinin | [ siliietlerinin verilerin ve derin gelecek kusaklara
toplanmalidir. belgelenerek, goriismelerde aktarilmasi ve
— (Kiitiiphane, dergi, analizinin yapilmas1 | | — igl;:ﬁg?lzfg —{ siirdiiriilebiir olmas1
stelos mozaiar ve derlenerek sanal S Biattorm
Lisisel a ivler) gergeklik modelinin Oll.IlJ turulmasi
’ * Déneme ait fiziksel olusturulmas ?
yapilarin
belgelenerek
analizinin yapilmasi
yasamis Kiglete || | Fizksel yapttarm ||| T 8RR
derin gériismelerek | hantalalr izerinde programlarda
yapilarak sozlii tarih igﬁét?er:'l?rr;k uygulanarak
i R
kalmig am m%kén ile kargilagtiriimas: kargsllastmlmam ve
verilerinin ve anallizlcrin bu verilerin
toplanmasi yaprimast saklanmas1
Belediyeler ve ilgili
kurumlardan harita
ve planlar alinarak,
geemis doneme ait
— yapilarin 2 boyutlu
ve 3 boyutﬁlu
¢izimlerinin dijital
ortamda
olusturulmasi

Sekil 3. Kentin belleginin dijital ortamda yeniden olusturulmasi i¢in yontem onerisi

Sanal mekanin tasarlanmasinda baslangicta iki boyutlu ve ii¢ boyutlu ¢izimlere ihtiyag
duyulmaktadir. Bunun i¢in planlardan ve haritalardan yararlanilmaktadir. Bu baglamda
kullanilan programlar bulunmaktadir. Programlarin segilmesi, ii¢ boyutlu modelleme ve
sanal gerceklik ortaminin olusturulmasinda hassas bir noktadir. Mimari goérsellestirme de
kullanilan bazi programlar ve ¢iktilar1 Aranda-Mena, 2021°nin ¢aligmasindan edinilen
bilgilerle Sekil 4.’te ifade edilmistir
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Degerlendirme Rhino | Formit | Revit | Archicad | Sketchup

Parametrik tasarim icin eklenti. Tam Grasshopper veya | *** Fkk faleel * *
Dinamo entegrasyonu ***

Archicad ve SketchUp Pro, bagimsiz uygulamalarda
yerlesik olarak belirli diizeyde parametrik tasarim
secenegine sahiptir.

Sanal Gergeklik igin eklenti. il * *x *x *

3D dosya disa aktarma (*) Datasmith disa aktarma araci

(%)

Tam veri aligverisi entegrasyonu ve senkronizasyonu

(***).

Enerji analizleri igin eklenti: Fx ** ol xx *x

Sefaira, Insight (Yesil Bina Stiidyosu) veya Grasshopper
(Bal Aris1 ve Ugur Bocegi) gibi enerji analiz araglartyla
etkinlik.

Hepsi. epw dosyalarindaki (Energy Plus Hava Durumu
Formati) verilerle ¢aligir.

Geometrik modelleme igin esneklik: falaled falaie * * Fhk
Sert veya daha kisitli tasarim (*)

Oldukga esnek olan serbest bigimli tasarim. (***)

Nesne ve bina verilerinin yakalanmasi: * * falekel Frk **

Bina bilesenlerinin zengin verilerin yakalanmasi (***)

Yalnizca geometrik ve mekansal bilgi (¥).

BIM dosya ahgverisi: Hkk o * ok ey
Genis ve giivenilir ice/disa aktarma aralig (***)

Sinirhi ve hatali ige/diga aktarma araligi (*).

Pazara niifuz etme (Avustralya baglami). el * falalel Fx w*

Baskin tirlin (¥**)
Yerlesik iirtin (**)

Yeni ortaya ¢ikan iriin (*).

Sekil 4 Mimari gorsellestirmede sik kullanilan programlar (Aranda-Mena, 2021)’den
yararlanilarak olusturulmustur.
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Iki boyutlu ve ii¢ boyutlu cizimlerin tamamlanmasindan sonra kentin belirlenen ge¢mis
doneminin sanal gerceklik ortamina aktarilmasi1 gerekmektedir. Bu baglamda Twinmotion
ve Unreal Engine siklikla kullanilan oyun motorlaridir. Her iki programda Epic Games’in
driinleridir. Twinmotion, Unreal Engine’in basit bir uzantis1 olarak kabul gdrmektedir.
Twinmotion daha basit bir ara ylize sahiptir. Unreal Engine’in ise daha kapsamli bir
caligma kiitiiphanesi bulunmaktadir. Twinmotion, Unreal Engine’e gore daha basit 6lgekli
bir sunum imkan1 saglamaktadir. Iki programa ait gorsellestirme Sekil 5°te bir 6rnekle
gosterilmistir.

e Unreal Engine
" "

Sekil 5 Sol: TwinMotion projesi. Sagda: Unreal Engine sahnesi. Unreal Engine dokusu ve
aydinlatmasi, daha karikatiirize olan TwinMotion sahnesinden daha gergekgidir (Belaroussi, Dali,
Gonzélez, & Gutiérrez, 2023, s. 20).

Twinmotion tasarlanan karakterlerin ve kaydedilen isitsel verilerin modele aktarilmasinda
yetersiz kalmaktadir. Bu sebeple daha etkili bir siimiilasyon olusturmak i¢in Unreal
basarili bir segenek olmaktadir.

Sanal gerceklik modelinin olusturulmasinda, gecmis donem verilerinin fiziki 6zellikleri
islenmelidir. Var olan yapilarin modellenmesi ve doneme ait peyzaj unsurlari ile
topografyanin islenmesi gerekmektedir. Ayrica doneme ait kentsel mobilyalarinda tespit
edilerek modele entegre edilmesi gerekmektedir. Cevrenin tasarlanmasindan sonraki
asamada, doneme ait sosyal yapi ve insan siliietleri analizleri dogrultusunda karakter
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tasarimlarinin yapilmas:t gerekmektedir. Karakter tasarimlarinda; Character Creator,
Metahuman, Mixamo gibi programlar kullanilmaktadir.

Kent verilerinde kente ait her tiirlii veri yer almaktadir. Bu sebeple ilgili donemi goérmiis
kisilerle yapilan goriismelerden edinilen bilgiler oldukca 6nemlidir. Kente ait sakli kalmis
verilerin goriismelerden elde edilmesiyle sanal gerceklik ortamina aktarilma kent
belleginin siirdiiriilebilir olmas1 agisindan 6nemlidir. Bu sebeple doneme dair anlatilan
verilerin modele islenmesi gerekmektedir. Ayrica goriismelerden izinler dahilinde alinan
ses kayitlar1 olusturulan modele entegre edilmelidir. Bdylece sanal gerceklik
simiilasyonunu deneyimleyen bir kisi kente ait verileri, o ddnemden yasayarak
Ogrenilebilir.

Kent bellegine yonelik elde edilen veriler web tabanli dijital arsivlere aktarilarak
erigilebilir bir hale getirilmelidir. Kent arsivleri yalniza arastirmacilara ait bir alan degil
ayn1 zamanda kentli tarafindan da kullanilabilecek bir potansiyel olusturmalidir. Kente ait
kimlik verilerini, tarihini ve degerlerini iceren dijital arsivlerin olusturulmasi oldukca
Oonemli bir husustur. Bu sebeple kentin ge¢misten gelen her tiirlii verilerin, somut ve
somut olmayan kiiltiirel miras degerleriyle birlikte bu arsivde yer almas1 gerekmektedir
(Sesen, 2016). Tirkiye’de bir¢ok kente ait kent arsivi siteleri yer almaktadir. Bu
arsivlerden Balikesir Biiyiiksehir Belediyesi Kent Arsivi 6rnek olarak gosterilebilir. Bu
arsivin bir gorseli Sekil 6°te ifade edilmistir. Diger bir ulusal 6rnek ise Bursa Biiyiiksehir
Belediyesi Kent Arsivi’dir. Bu arsivin bir gorseli Sekil 7.’de ifade edilmistir.

@
Rl
=

Sekil 6. Balikesir Biiyiiksehir Belediyesi Kent Arsivi sitesine ait gorsel?

2 https://kentarsivi.balikesir.bel.tr/ , Erisim tarihi:22.04.2024
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Bursa Kent Arsivi

Bursa Kadi E ) > Bursa
Miize Arsivi Sicilleri utupha ivi Meclis Arsivi

P s e
Kadi Sicilleri Bursa Kiitiphane Belediye Meclis Arsivi

Bursa
Orkestra Arsivi

Sekil 7. Bursa Biiyiiksehir Belediyesi Kent Arsivi'ne ait bir gorsel®

Uluslaras1 bir o6rnek ise Amerika’da yapilan StoryCorps Ornegidir. Dijital kent
arsivlerinden farkli olarak, kente ait kisilerin kentle ilgili ve kisisel anilarini
toplamaktadir. Elde edilen veriler ise https://storycorps.org/ sitesinde paylasilmaktadir.
Bu platformda bir¢ok {iilkeye ve bolgeye ait veriler yer almaktadir. Kisisel hikayelerin
toplandig1 bir paylagim sitesidir. Siteye ait bir gorsel Sekil 8.’de ifade edilmektedir. Kent
bellegine ait veriler sadece kente ait fiziki yapilarin belgelenmesi olarak degil ayni
zamanda o kente ait insanlarin yasanmislarini ifade eden hikayeler olarak da kendisini
gostermektedir. Bu sebeple SrptyCorps 6rnegi kisisel hikayelerin toplandigi uluslararasi
bir ¢aligma olmasi agisindan degerlidir.

3 https://bbbkentarsivi.bursa.bel.tr/?wsName=GAMOS&Tab=DLV , Erisim tarihi:16.06.2024
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Sekil 8. StoryCorps platformuna ait bir gorsel

Sonug

Kentsel yasamin getirisi olarak insanlar yasamlarini toplum icerinde siirdiirmektedir.
Toplum igerisinde ortak paylagima imkan veren kentsel mekanlar bulunmaktadir. Bu
mekanlar insanlar kente aidiyet duygusunu olusturmasini saglamaktadir. Bu sebeple bu
yapilarin varligini siirdiirmesi, kent ve kent bellegi i¢in 6nem arz etmektedir. Ancak
zaman icerisinde meydana gelen degisim ve doniisiimlerin bu yapilarin degismesine ya da
yok olmasina neden olmaktadir. Fiziksel ortamda bu verilerin korunmasinin dolayisiyla
imkansiz hale geldigi durumlar olmaktadir. Dijital teknolojiler buradaki boslugu
doldurmak igin avantajlar saglamaktadir. Cilinkii dijital teknolojilerin sundugu imkanlar
ve toplanan arsivsel bilgiler sayesinde, ge¢gmis doneme ait veriler , iki boyutlu, {i¢ boyutlu
cizimleriyle belgelenebilmekte ve sanal ortamda yeniden insa edilebilme firsati
sunmaktadir.

Gunumuzde Endustri 4.0 Cagr ve diger adiyla anilan Doérdiincti Sanayi Devrimi dijital
teknolojilerin hizla gelismesine ve degismesine 6n ayak olmaktadir. Bu teknolojilerden
yararlanilmas1 gerekmektedir. iki boyutlu, ii¢ boyutlu modelleme teknikleriyle var olan
fiziksel yapinin korunmasi ve dijital ortamda belgelenmesi avantajlar ortaya ¢ikmaktadir.
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Ayrica sanal gergeklik ve artirilmis gergeklikte bu olusturulan modellerin simiilasyon
haline getirilerek deneyimlenme firsatinin olusturulmasi, gegmis doneme ait kentsel
yasamin anlagilmasini saglayacak bir yontemdir. Gegmis donemi gérmiis kisilerden kente
ait sakli bellek anilarmin ses kayitlariyla toplanarak modele ve sanal gerceklik
simiilasyonu aktarilmasi da bu yontem Onerisi i¢in 6nemli bir asamadir. Cilinkli geng
kugaklarin bu sanal gergeklik simiilasyonunda mekanlar1 deneyimlerken, simiilasyonda
var olan karakterlerden de toplanan bu ses kayitlarini dinlemesi etkili olacaktir. Bu
sekilde kente ait anilarin ve verilerin gelecek kusaklara da aktarilmasi saglanmig
olacaktir. Bu simiilasyon deneyimleri i¢in belediyelerle ve kent miizeleriyle is birligi
icinde ¢alisilmas1 avantajlar saglayacaktir.

Kentsel belleklerin dijital ortama aktarilmasi ve bu belleklerin siirdiiriilebilir olmasi i¢in
web tabanli kent belleklerinin olusturulmasi gerekmektedir. Giiniimiizde yer alan kent
belleklerine ait web sitelerinde kisitli veriler yer almaktadir. Ciinkii bu veriler yapinin
fiziksel goriiniimiine ve toplumun sosyal yapisina isaret eden kaynaklar olmaktadir.
Ancak gizli kalmis sakli bellek anilar1 ile donemin yaganmighigi ortaya ¢ikarilarak, detayl
bir gegmis veri bankasi olusturulmaktadir. Bu baglamda kentlinin de bu arastirmalarin
icerisine katilmasi1 gerekmektedir. Ciinkii gecmis donem verilerine ve gegmis bellek
mekan verilerine ait sozlii tarih verilerinin 6grenilmesi ve anilarla aktarilmasi o yere
aidiyet duygusunun giiclenmesi i¢in degerli verilerdir.

Yapilan bu c¢alisma kent belleginin dijital teknolojilerle gelecege aktarilmasi ig¢in bir
yontem Onerisi sunmaktadir. Bu yontem bir¢ok kent i¢in uygulanabilir ve gelistirilebilir
sekildedir. Yonteme ait detaylar doktora tez ¢aligmasinda yer almaktadir.
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