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Miuzeler topluma sunduklari hizmetleri icra ederken giincel teknolojik yeniliklerden faydalanmakta ve sergileme
yontemlerini teknolojiye uygun glincelleyerek izleyicilere etkilesimli ve strlkleyici mize deneyimi sunmaktadir.
Artirilmis gergeklik teknolojisi de muzelerde 6zellikle bilimsel bilginin gorsellestiriimesinde ve eserlere ya da
kalintilara ait verilerin gosteriminde kullanilan yontemlerden biridir. Bu arastirma makalesi, biyogesitlilik
muzelerinde artirilmis gerceklik deneyiminin bilimsel illustrasyonlarla birlikte kullanimi 6rnekler Gzerinden
incelenmekte ve elde edilen bulgular degerlendiriimektedir. Calisma, nitel arastirma yontemlerinden biri olan
durum calismasi modeline uygun olarak hazirlanmistir. Verilerin toplanmasi ve islenmesi ise ilgili biyogesitlilik
muzelerinin web siteleri ile akademik kaynaklardan elde edilen veriler Gzerinden gozlem ve durum analizi
tekniklerine bagli olarak gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda, bilimsel illistrasyonlar ile artirilmis gerceklik
kullaniminin muzedeki izleyicilerin gérme, anlama ve kavrama becerilerini artirdigi ayrica mizede kalma strelerini
etkileyerek nitelikli bir 6grenme deneyimi sundugu agikca belirlenmistir. Gelecekte, hayvan biyogesitliligine yonelik
yeni arastirmalara, uygulamalara ve disiplinlerarasi calismalara teknolojik ve bilimsel gorintilerle ilham vermek
makalenin hedeflenen sonuglari arasinda yer almaktadir.

Anahtar kelimeler: artirilmis gerceklik, bilimsel illistrasyon, grafik tasarim, mize deneyimi, hareketli bilimsel
illstrasyon

Museums benefit from current technological innovations while carrying out the services they offer to society, and
they update their exhibition methods in accordance with technology to provide visitors with an interactive and
immersive museum experience. Augmented reality technology is one of the methods used in museums, particularly
forthe visualization of scientific knowledge and the presentation of data related to artifacts or remains. This research
article examines, through examples, the use of augmented reality experience together with scientific illustrations in
biodiversity museums and evaluates the findings obtained. The study was prepared in accordance with the case
study model, one of the qualitative research methods. The collection and processing of data were carried out through
observation and case analysis techniques based on data obtained from the websites of relevant biodiversity
museums and academic sources. As a result of the research, it was clearly determined that the use of scientific
illustrations together with augmented reality improved visitors’ abilities to see, understand, and comprehend, and
also provided a qualified learning experience by affecting the time spent in the museum. Inspiring new research,
applications, and interdisciplinary studies on animal biodiversity through technological and scientific imagery is
among the intended outcomes of the article.

Keywords: augmented reality, scientific illustration, graphic design, museum experience, animated scientific
illustration
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Giris

Muzeler genis halk kitleleri tarafindan ulasilabilen, bulunduklari bélgenin yahut sehrin tarihi ve
kaltarand on plana gikaran merkezlerdir. Muzeler gelisen teknolojiye bagli olarak sergileme bicimlerini
yenilemekte ve ziyaretcileriyle etkilesimlerini artirmaya ¢alismaktadirlar. Ginimuzde muzeler, objeleri
sergilemekle kalmayip onlara teknolojiyi entegre ederek geleneksel sinirlarin 6tesine gecebilme
kabiliyeti elde etmislerdir. Bilimsel illistrasyonlarla gorsellestirmeler yaparak ziyaretcilerine bilimsel
bilgiyi iletirken farkindalik kazandiran ve egitimin gorsellestiriimesinde katkilar sunan muzeler, stratejik
bir 6rneklem olusturmaktadir. Bu sayede muzeler, karmasik kavramlarin akilda kalicihgini artirarak
bilimsel iceriklerin etkili bir sekilde aktariimasina ortam saglamaktadir. Bilimsel illistrasyonlar, dijital
teknolojilerle birlikte hareket ve ses gibi etkilesimli ortamlar ile desteklendiginde, strukleyici muze
deneyimleri olusturulabilmektedir. Bu teknolojilerden biri de fiziksel gorintiler Uzerine sanal
goruntilerin eklenmesine izin veren artirilmis gerceklik (AG) teknolojileridir. Bu makalede artiriimis

gerceklik kavrami “AG” kisaltmasiyla kullanilacaktir.

AG teknolojisi hizli bir ivme kazanarak son yillarda 6nemli bir gelisim igindedir. AG, bilgi
sunumundaki cesitliligiyle, bilimsel gorsellestirme slrecinde blyuk verilerin tanitilmasi, kavranmasi ve
analizinde neredeyse her alanda yaygin bir kullanim agi olusturmustur (Vertucci vd., 2023, s. 48). AG
teknolojisinin  kullanimi,  bilimsel illistrasyonlarla desteklenerek biyocesitlilik muzelerindeki
hayvanlarinin yasam bicimleri, fiziksel 6zellikleri, sesleri ve davranis bicimleri hareketlendirilerek
sergilenebilmekte, boylece ziyaretcilere derinlemesine bir 6grenim deneyimi imkani sunmaktadir.
Pedagojik acidan slrece yaklasildiginda Kolb’un deneyimsel 6grenme modeli baglaminda AG soyut
icerikleri somutlastirarak yasayarak yaparak égrenme imkani sunmaktadir (Huang, 2014, s.203). Ote
yandan yapilandirmaci yaklasimda ise bilgiyi aktif ve sosyal bir baglamda tasarlayarak 6grenmeye imkan
tanimaktadir (Tutulmaz ve Seferoglu, 2017, s.7). Bir diger pedagojik teori olan bilissel yik teorisi
acisindan ise karmasik slreclerin AG ile gorsellestiriimesi dikkat dagitici unsurlarin yok edilmesi
sayesinde 6grenme verimliligini arttirilabilir (Ozbay ve Seferoglu, 2023, s. 144). AG uygulamalari
ogreneni fiziksel ve sosyal degerlendirme icerisine yerlestirilerek, 6grenenin deneyerek aktif oldugu
yapilandirmaca (constructivist) 6grenme ve nerede kullanilacaksa somut olarak gorebilecegi durumsal
(situated) o6grenme teorileriyle yerinde ve yasayarak bir rehber esliginde yonlendirilerek etkili bir

6grenme ortami olusturulabilir (Dunleavy ve Dede, 2014, s. 735).

Arastirmada doga tarihi muzeleri icerisinde bulunulan biyogesitlilik mizelerinde AG teknolojisi
ile desteklenen bilimsel illistrasyonlar; gorsel cezbedicilik ve sergileme yontemi bakimdan
incelenmistir. Calismanin devaminda biyocesitlilik mizelerinde hareketli bilimsel illistrasyon ve
artirlmis gercgeklik etkilesimi aciklandiktan sonra elde edilen bulgular degerlendirme kriterleri

yorumlanarak sonug boliminde sunulmustur.
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Arastirmaya konu olan muzelerin inceleme kriterleri belirlenirken dikkat edilen unsurlara yer
vermek gerekirse: muzenin genel durumu (tarihcesi, konumu, vb.), muzede kullanilan AG
uygulamalarinin uygulanis yontemi, cesitliligi ve muzede kullanilan AG uygulamalarinin islevsel ve
bicimsel rolleri (uygulamanin ziyaretgi acisindan degerlendirilmesi, estetik ve deneyimsel etkisi vb.) goz
onltne alinmistir. Edinilen bilgiler dogrultusunda muzelerinin inceleme kriterleri; mize adi, mize
konumu, AG donanim gereksinimi, AG etkilesim tirl, AG uygulama adi ve sergileme yontemi
kategorilerinde belirlenmistir. Muzelerin degerlendirme kriterleri ise; fayda, tasarim, etkilesim ve
dogruluk basliklari altinda incelenerek bunlara iliskin degerlendirme sorulari sorulmustur. Kriterlerin
belirlenmesinde, Falk ve Dierking tarafindan 2016 yilinda gelistirilen baglamsal 6grenme modeli esas
alinmis; bu kapsamda muze deneyiminin ziyaretcilerin yas, egitim dlzeyi gibi kisisel 6zelliklerinin
yaninda fiziksel ve sosyo-kiltirel cevrelerindeki farklliklari iceren genis bir yelpaze dikkate alinmistir.
Kisisel fayda ile mize ziyaretgisinin; ilgi alani, motivasyonu, oénceki bilgileri, kisisel tatmini ele alinip
uygun etkilesim ortami olusturulabilir. Etkilesime bagli ziyaretci deneyiminde tatmin dlzeyi artar,
merakini giderir, yeni seyler 6grenmesinde fayda saglayarak ziyaretin hatirlanabilirligini arttirir (Falk ve
Dierking, 2016, s. 25-26). Yapilandirmaci 6grenme modeli ile de bilgilerin dogru ve yanlis anlamaktan
ziyade ziyaretcinin bilgiyi nasil yapilandirdigina odaklanilir. Bu modellerden yola ¢ikarak arastirma fayda
etkilesim ve dogruluk basliklari altinda incelenmistir. Tasarim ise yalnizca bir estetik unsuru degil ayni
zamanda muzede ziyaretgilerinin algisal streclerini yonlendiren, ziyaretleri esnasinda 6grenmeyi
kolaylastiran verimliligi artirarak kullanici davranislarini sekillendiren birlesen olarak ele alinmistir (Falk

ve Dierking, 2016, s. 141-142).
1. Miizelerde Dijital Devrim

Miuzelerin teknolojik gelismelere acik yaklasimlariyla dijital sergileme yontemleri yaygin
bicimde benimsenmistir. 1990'lardan itibaren yayginlasmaya baslayan bilgisayar teknolojileri ile dijital
bilgi diinyasinin kapilari aciimis, hayatin her alaninda 6nemli kullanim kolayliklari ortaya ¢ikmistir. Asama
asama dijital dontsimin gerceklestirilmesi ile birlikte, son donemlerde artirilmis gerceklik, sanal
gerceklik, karma gerceklik ve yapay zeka uygulamalari gibi teknolojilerle bu gelisim ivme kazanarak muze
deneyimine yeni kapilar aralamistir. Bu da mize deneyimini etkilesimli ve ziyaretci odakl bir kesfe

struklemistir (Kigtkosman ve Okkali, 2022, s. 174).

Muzelerde son vyillarda artirilmis gergeklik teknolojisi siklikla kullanilmaya baslanmis ve
blnyesindeki sergilerinde gozlemsel ve yorumlayici bilgilerin sentezlendigi gdzlemlenerek birer eglence
ve egitim merkezlerine evrildikleri soylenebilmektedir. Eglenceli bir 6grenme deneyimi icin
hikayelestirilen anlatimlar ve oyunlastirma vyaklasimlari ziyaretcilere etkilesimli ve surikleyici

deneyimler sunmaktadir (Bayrak Ulug ve Ertirk, 2022, s. 262).
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2. Biyogesitlilik Miizelerinde Hareketli Bilimsel illiistrasyon ve Artirilmis Gergeklik

Etkilegimi

Hayvan ekosistemlerini tanitma ve sevdirme lzerine olusturulmus biyocesitlilik muzeleri, bu
hayvansal cesitlilige ait bilimsel illistrasyonlari AG teknolojisiyle desteklenerek; hayvanlarin yasam
bicimlerinin, fiziksel ve davranis 6zelliklerinin hareketlendiriimesine ve buna ilaveten seslerinin
yansitiimasina ve onlara ait parcalar Gzerinden bilgilendirme yapilmasina olanak tanimaktadir.
Biyocesitlilik mizelerinde hareketli bilimsel illistrasyonlar kullanilarak AG teknolojisi destekli sunumlari
ile gorsel cezbedicilik saglanabilmekte, egitimin gdrsel unsurlarla aktariimasi ise farkindalik olusturarak
kalicr egitime katkilar sunmaktadir. Hareketli bilimsel illistrasyon; bilimsel dogruluk esasina bagl kalarak
anatomik yapi zaman, sireg¢ ve degisimin hareket, baglam ve etkilesim temelli gorsellestirilmesini

kapsayan bir anlatim bicimidir (Dunleavy ve Dede, 2014, s. 735).

Arastirmaya konu olan inceleme, nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum c¢alismasi
modeline gore yapilmakta, incelemeye esas verilerin toplanmasi ise gozlem ve durum analizi teknikleri
kullanilarak sergileme alanina ait resmi ve akademik kaynaklar Gzerinden elde edilmektedir. Durum
calismasi bir diger adiyla 6rnek olay calismasi olarak bilinen bu modelin secilmesindeki neden bir
ortamin birbirine bagh sistemler ile baglantili olarak detayl olarak incelenmesine olanak tanimasidir
(Buyukoztirk vd., 2016, s. 260). Gozleme bagli teknik incelemeler icerisinde sergi tasarimlari, bilimsel
illistrasyon icerikleri ile AG uygulamalari degerlendirme kapsamina alinmistir. Hayvan biyocesitliliginin
sergilendigi ve AG teknolojisini kullanan mizelerden bilimsel illistrasyonu uygulayan (g farkh mize
secilerek belirlenen inceleme kriterlerine gore degerlendirmeler yapilmaktadir. Doga tarihi muzeleri
icerisinde sinirli sayida AG kullanan miuzelerden ayni zamanda hayvansal gesitliligi sergileyen sinirli
sayidaki muzenin secilmesiyle bu temadaki sergilere odaklanilarak AG teknolojinin kullanimi,
uygulanmasi ve etkileri ayrintili ve baglamsal bir anlayisla ¢gdzimlenmeye calisiimistir. Hareketli bilimsel
illistrasyon ve artirilmis gergeklik etkilesiminin kullanildigi biyogesitlilik mizelerinin inceleme kriterleri
belirlendikten sonra bu muzeler icin ayrica degerlendirme kriterleri belirlenerek bu kriterler kapsaminda

sorulan sorulara cevaplar aranmistir.

Calisma kapsaminda hayvan ekosistemlerine ait yapilan muze incelemelerinde metodolojide
ortak bir yaklasim sergilenip yontemi acgiklanarak konu detayli olarak agiklanmaya calisilmis ve Tablo

1'de ayrintili olarak siniflandiriimistir.
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Tablo 1. Biyocesitlilik Mizelerinde Hareketli Bilimsel illistrasyon ve Artirilmis Gergeklik Etkilesiminin Kullanildigi Miizelerin

incelenme Kriterleri

Miize Miize AG Donanim AG GG ulama Sergileme
Adi Konumu Gereksinimi Etkilesim Tiri AZIg Yontemi
Smlthsomfm Washington, . E§zamafnll "Skin ve I':.|2|k.sel ornek
Ulusal Doga Mobil cihaz yerlestirme ve R lizerinde
e ABD . Bones
Tarihi Miizesi haritalama uygulama
Singapur . Lo . “Story of Enstalasyon
Ulusal Miizesi Singapur Mobil cihaz Gorsel okutma the Forest” Sergi
Fiziksel 6rnek
Fransa Ulusal Paris Microsoft lizerinde
Doga Tarihi ’ HoloLens 2 AG gozlugi "Revivre” uygulama ve
. Fransa R,
Miizesi AG gozligi geleneksel
sergileme

Biyocesitlilik muzelerinde hareketli bilimsel illistrasyon ve artirilmis gerceklik etkilesiminin

oldugu muzelerin incelenmesinde degerlendirme kriterleri; mizede kullanilan uygulama ve AG

teknolojisinin fayda, tasarim, etkilesim ve dogruluk yoninden degerlendirilmesi olarak belirlenmistir.

Ayrica asagida belirtilen Tablo 2’de bu degerlendirme kriterleri gosterilmis olup degerlendirme sorulari

ile muzelerde kullanilan AG teknolojisinin daha somut verilerle daha kesin ve karsilastirmali bir bakis

acisiyla ifade edilmesi mimkin hale getirilmistir.

Tablo 2. Biyocesitlilik Mizelerinde Hareketli Bilimsel illistrasyon ve Artirilmig Gergeklik Etkilesiminin Kullanildigi Miizelerin
Degerlendirme Kriterlerine iliskin Degerlendirme Sorulari

Degerlendirme

Degerlendirme Sorulari

Kriterleri
Fayda (F) F1.Muze uygulamasi ziyaretgilerin 6grenme siirecinin zaman igindeki degisimini nasil
gelistirdigini ifade etmektedir.
F2. Ziyaretgilerin elde ettigi kazanimlar nelerdir?
F3. AG ile illistrasyon bilgi aktariminda fayda sagliyor mu?
Tasarim (T) T1. Arayiz anlagilir ve kullanigl mi?
T2. Uygulamanin gorsel tasarimi konu igerigiyle uyumlu mu?
T3. Arayliz tasariminda etkilesimin varhgi anlasiliyor mu?
Etkilesim (E) E1. Kullanicilar AG ile nasil etkilegsime giriyor?

E2. AG 6geleri gercek dlinya ortamina nasil entegre ediliyor?

Dogruluk (D)

D1. Sergilenen igerik gercgekgi ve bilimsel olarak tutarli mi?
D2. Sunulan bilgilerin dogruluk ve giincelligi onayl mi?

3. Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi

Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Mizesi (NMNH), hayvan ekosistemlerinin gorilebilecegi en

kapsamli muzelerden biridir. Mize, 139.000 metrekare alana sahip olup 2024 vyili ziyaretci

istatistiklerine gore 3.9 milyon kisiyi agirlamistir (URL 1). Bu mize genis bir koleksiyona sahip olup

artirilmis gerceklik teknolojilerini Deri ve Kemikler (Skin ve Bones) uygulamasi ile hayvan iskeletlerinin
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U¢ boyutlu halinin gorilebilmesine imkan tanimaktadir. Mizedeki AG'nin sergileme suresi yaklasik 7
dakika yontemi ise telefon, tablet gibi mobil cihazlar yardimiyla iskeletlere yerlestirilmis tetikleyiciler
sayesinde etkinlestirilerek gerceklestirilmektedir. Washington DC'deki Smithsonian Enstitlsi, mizenin
icerisinde bulunan kemik salonundaki 1881 yilindan glnumuze kadar fiziksel ortamda sergilenen
hayvanlar icin AG konseptinde sergileme imkani sunmustur. Uygulamada bulunan 13 farkli hayvan
iskeleti katmanlar halinde ve hareketli olarak muzede ziyaretgiler tarafindan incelenebilmektedir. Yine
uygulamada hayvanlarin yasam donglsi ve onlara 6zgl hareket figlrleri yer almaktadir. Yumak ve
GUnerdz (2023, s. 68) uygulamada yer verilen 13 farkli hayvan iskeletine eslik eden ses efektleriyle
bilgilendirici ve yonlendirici animasyonlarin bu deneyime dahil edilmesinin 6grenme sirecini
desteklediginden bahsetmektedir. Uygulamada var olan ve secilen herhangi bir hayvan hakkindaki

bilgiye dogrudan ulasilabilmekte ve hayvanin gercek gortintistne erisilebilmektedir (Gorsel 1).

Gorsel 1. Smithsonian NMNH, Deri ve Kemikler (Skin ve Bones), 2015, Mobil Artirilmis Gergeklik Arayiizii, Smithsonian
Koleksiyonu, Washington D.C.
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Smithsonian Ulusal Tarih Mizesi’'nde Kemik Salonu (The Bone Hall)’ daki iskeletler Gzerinde AG
teknolojisi ile ilgili bilinen calismalari olan Diana Marques, AG'nin ziyaretciler icin zengin bir deneyim
sundugunu ve muzede kalis stresini artirdigini ifade etmistir (Marques ve Costello, 2018b, s. 79). AG
somut camekanlar icerisinde sergilenen hayvan iskeletlerinin AG 6geleri, gercek iskeletlerin tzerine
bindirilerek gercek diinya ortamina entegre edilmektedir. Bu, ziyaretcilerin iskeletleri hem fiziksel hem
de dijital olarak deneyimlemelerini saglamaktadir. Marques ve Costello ayrica AG deneyimi olan
sergilerin olmayanlar ile kiyaslandiginda ziyaretgi puanlamasina gore daha yiksek bir degere sahip
oldugundan bahsetmektedir. Roportajinda Kemik Salonu (The Bone Hall) ile ilgili olarak AG
uygulamasina gecilmeden 6nce salonun ziyaretciler tarafindan yalnizca mizedeki bir baska salona gegcis
icin kullanilirken bu deneyim sonrasinda ziyaretcilerin keyif alarak zaman gecirdikleri bir yere

donlstiginden soz eder (Marques ve Costello, 2018a, s. 555).

NMNH miuzesinde kullanilan artiriimis gerceklik mobil uygulamasi olan Deri ve Kemikler (Skin
ve Bones) uygulamasi ile kullanici AG destegi verilen 13 hayvandan istediginin Uzerine tutup mentyd
sectiginde AG etkinlesmekte, ikonlar yardimiyla katmanlar arasinda gecis yapilabilmekte, iskeletin

tizerine 3B modellerin ve animasyonlarin gorilebildigi dijital icerikler yiklenmektedir. Ornegin Gorsel
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2’de agackakan kusu iskeleti Gzerinden tayld G¢ boyutlu hali, ic ve dis anatomisi gorulebiliyorken ayni

zamanda da dil mekanizmasi animasyonuna da erisilebilmektedir (Marques ve Costello, 2018b, s. 79).

Gorsel 2. Smithsonian NMNH, Deri ve Kemikler (Skin ve Bones), 2015, Mobil Artirilmis Gergeklik Arayiizii, Smithsonian
Koleksiyonu, Washington D.C.

SCIENTIST

Marques ve Costello’nun galismasinin bulgular kisminda agiklandigi tGzere katiimcilarla anket
yapilarak AG uygulanmadan onceki durumla ve uygulandiktan sonraki durumun ziyaretgiler tGzerindeki
etkisi arastinlmistir. Katihmcilarin yizde 90,5'inden olumlu donutler alindigr anket sonucuna yansimistir.
Ayrica AG uygulamasindan sonra ziyaretgilerin salonda kalma surelerinde ciddi bir artis oldugu
gozlemlenmistir. Yine Marques ve Costello tarafindan birlikte yapilan bir arastirmada (2018a, s. 554)
NMNH mizesindeki Deri ve Kemikler (Skin ve Bones) adli AG uygulamalarinin gelecekteki potansiyel
basarilarina dikkat cekilmistir (Gorsel 3). Buna gore, uygulamanin 3,5 yil icerisinde 35.000'den fazla
indirildigi yine de bu sayinin beklentinin altinda kaldigi bahsedilmistir. Bunun yani sira Smithsonian
Ulusal Tarih Mizesi'nin resmi web sitesinden alinan verilere gore 2015 yilinda Skin ve Bones tanitim
videosunun yiklenmesi ve hala App Store'dan indirilebiliyor olmasi, kullanim kosullarinin gecerli olmasi,

gincel ve dogru oldugunu kanitlamaktadir (URL 10).

Gorsel 3. Smithsonian NMNH, Deri ve Kemikler (Skin ve Bones), 2015, Artiriimis Gergeklik Deneyimi, Smithsonian Koleksiyonu,
Washington D.C.

PERGIFORM }ISHES Lo

i
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Fayda (F) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;

F1. Mize uygulamasi ziyaretgilerin 6grenme slrecinin zaman icindeki degisimini nasil
gelistirdigini ifade etmektedir? Artirilmis gergeklik uygulamasinin gelistiricilerinden Diana Marques ile
yapilan roportajda, AG'nin ziyaretgiler icin zengin bir deneyim sundugunu ve muzede kalig sUresini

artirdigi, ayrica Kemik Salonu (The Bone Hall) AG uygulamasina gecilmeden once salonun ziyaretgiler
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tarafindan vyalnizca muzedeki bir baska salona gecis icin kullaniirken bu deneyim sonrasinda
zivaretgilerin keyif alarak zaman gecirdikleri bir yere donlsttugu verilerinden yola cikilarak 6grenme

slirecinin zaman icindeki olumlu degisiminden bahseder.

F2. Ziyaretgilerin elde ettigi somut kazanimlar nelerdir? Deri ve Kemikler (Skin ve Bones)
artirilmis gerceklik uygulamasinin Yumak ve Glner6z'tGn alintilarindan yola ¢ikarak 13 farkli hayvan
iskeletine eslik eden ses efektleriyle bilgilendirici ve yonlendirici animasyonlar, hayvanlara ait yasam
dongdlleri, hareketleri ve sesleri gibi verilerle hayvani bire bir gorebilme o ana ait 6zelliklerin
canlandirilmasi gibi kazanimlar elde edilmektedir. Uygulamada varolan ve secilen herhangi bir hayvan
hakkindaki bilgiye dogrudan ulasilabilmekte ve hayvanin gercek gérintistne erisilebilmektedir diyerek
ziyaretgilerin hayvanla birebir drtisen gorintiye ulasmasina imkan tanimaktadir. Dolayisiyla ziyaretgiler
daha derinlemesine bilgi sahibi olmakta, ilgi ve farkindaliklari artirmakta, iskeletlerin gorselleri ve yasam

dongusi arasinda baglam ve baglanti kurmasina ilaveten keyifli bir deneyim yasamaktadir.

F3. AG ileillistrasyon bilgi aktariminda fayda sagliyor mu? AG mobil uygulamasindaki mendler
ve ikonlar yardimiyla iskeletler etkinlesmekte ve iskeletin tzerine 3B modellerin ve animasyonlarin
gorilebildigi dijital icerikler bildirilmektedir. Ornegin, agackakan kusu iskeleti Gizerinden tiiylii Gi¢ boyutlu
hali, ic ve dis anatomisi gorilebiliyorken ayni zamanda da dil mekanizmasi animasyonuna da
erisilebilmektedir (Marques ve Costello, 2018b, s. 79). illistrasyonlarin anlamla iliskisi dogru kurulurken,

bilgi aktarimina fayda sagladigi sdylenebilir.
Tasarim (T) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;

T1. Araylz basit ve kullanisli mi? Uygulama araylzinidn muzedeki AG'nin sergileme ydntemi
ise telefon, tablet gibi mobil cihazlar yardimiyla iskeletlere yerlestirilmis tetikleyiciler sayesinde
etkinlestirilerek gerceklestiriimektedir. Dolayisiyla iskelet tzerine dogrultularak tetiklenen gorintinin

harekete gectigini ifade ederek basit ve kullanish oldugu sonucuna varilabilmektedir.

T2. Uygulamanin gorsel tasarimi konu icerigiyle uyumlu mu? Uygulamanin verilen agackakan
ve maymun iskeletlerine tetiklenmesiyle ilgili oldugu gozlemlenirken, gorsel tasarimlarla uyumlu oldugu

soylenebilir.

T3. Arayiz tasariminda etkilesimin varligi anlasiliyor mu? Etkilesimin nasil anlasildigina dair net
bir aciklama olmasa da kullanicinin etkilesime nasil girdigine dair gorsel tasarimlara ait icerigin mizedeki
AG'nin sergileme yontemi ise telefon, tablet gibi mobil cihazlar yardimiyla iskeletlere yerlestirilmis
tetikleyiciler sayesinde etkinlestirilerek gerceklestiriimektedir anlasildigi ve Gorsel 1’de araylizinin eglik

ettigi gorsellere ulasilabilmektedir.
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Etkilesim(E) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;

E1. Kullanicilar AG ile nasil etkilesime giriyor? Kullanicilar Gorsel 1, 2 ve 3'te gorildugu Uzere,
mobil cihazlar yardimiyla etkilesimli olarak iskeletler Gzerinde inceleme yapabilmekte 3B gdrebilme

avantajlarindan faydalanabilmektedirler.

E2. AG Ogeleri gercek diinya ortamina nasil entegre ediliyor? AG somut camekanlar icerisinde
sergilenen hayvan iskeletlerinin AG 6geleri, gercek iskeletlerin Uzerine bindirilerek gercek dinya
ortamina entegre ediliyor. Bu, ziyaretgilerin iskeletleri hem fiziksel hem de dijital olarak

deneyimlemelerini sagliyor sanal icerikle entegreli oldugundan bahsedilebilir.
Dogruluk (D) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;

D1. Davranislar gergekgi ve bilimsel olarak tutarli mi? Ulasilan veriler dogrultusunda icerigin
gerceklikle iliskisinin bilimsel olarak dogru olduguna dair giicli kanitlara ulasiimaktadir. Yumak ve
GUneroz’'an agiklamalari dogrultusunda hayvan iskeletlerinin g boyutlu halinin gorilebilmesine imkan
tanimaktadir (Yumak ve Guneroz 2023, s. 68). 13 farkli hayvanin iskeletinin katmanlar esliginde
izlenebildigi, hayvanlarin davranissal tepkileri gozlenebildigi bilimsel dogrulugu ispatlandigina

ulasilabilir.

D2. Sunulan bilgilerin dogruluk ve glincelligi onayli mi? Kemik Salonu (The Bone Hall)'ndaki
iskeletler Gzerinde AG teknolojisiyle ilgili calismalari ile bilinen Diana Marques’in, AG uygulamasi ile
anket yapmasi bilimsel dnemini ve dogrulugundan bahsedilirken 2015 yilinda Skin ve Bones tanitim
videosunun vylklenmesi ve hala App Store'dan indirilebiliyor olmasi bu teknolojinin dogruluk ve

gincelligi ile ilgili baska bir kanit olarak niteligidir.
4. Singapur Ulusal Miizesi

Singapur Ulusal Muzesi, 1849 yilinda agilmis ancak kalicihgini 1887 yilinda Stamford Road'daki
yerinde 18.400 metrekare alan ile saglamistir. Ug katli dairesel bir yapiya sahip mizenin merkezinde yer
alan ve mimari degeri bulunan Glass Rotunda adl cam kubbe yapisi gbz alici bir artirilmis gerceklik
enstalasyon sergi alani olarak bir deneyim muzesine donlstUrtlmusttr. Olusturulan sanal gezi boyunca
Singapur'da gece ile glindUz arasindaki gecisler ile kurak ve yagisl mevsimlerin birbiri arasindaki gegisleri
hakkinda bilgi sahibi olunmaktadir. Gergek zamanl bir program tarafindan olusturulan birbirinin tekrari
olmayan orman igerisindeki gortntdiler hayvanlarin ve dogal bitki 6rtisinin kubbe tabanina ulasan
ziyaretgiler tarafindan gorsellerin mobil cihaz yardimiyla okutulmasi yoluyla izlenebilmektedir (URL 11).
Muzedeki ziyaret en Ust kattan asagl dogru ilerleyerek gerceklesmekte ve ziyaret esnasinda ormanda
kosan canlilar gorilebilmektedir. Mizenin mudarid Angelita Teo, mizenin Glineydogu Asya'nin
ekolojisinden ve Pokémon Go oyunundan esinlenilerek olusturuldugundan bahsetmektedir. Ormanin
Hikayesi (Story of the Forest) sergisi ise, ziyaretcilerin dijital duvar resminde gortlen hayvanlari

bulmasina yonelik, tesvik edici bir oyunlastirma yaklasimiyla sunulmaktadir (URL 5).
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Mze icerisinde William Farquhar Doga Tarihi Cizimleri Koleksiyonu ile Malacca, Singapur ve
Malaya Yarimadasi'na 6zgl 477 flora ve faunaya ait suluboya sergisini barindirmakta ve onlara kalic
olarak ev sahipligi yapmaktadir. Cizimlerin bilimsel olarak dogrulandiktan sonra c¢inli sanatcilar

tarafindan boyandigi kabul edilmektedir.

Singapur Ulusal Mizesi, dijital medya entegrasyonunu saglayarak kiltir ve tarihin genis bir
alana yayilmasi icin firsatlar sunmaktadir. Bu dijital medya bicimleri arasinda artirilmis gerceklik, sanal
gerceklik, multimedya ekranlar, etkilesimli ekranlar ve uygulamalar, dijital ses ve video, etkilesimli
simulasyonlar, dijital yayincilik, e-kitaplar ve ¢evrimici medya icerisinde metin, ses, gériintd, video ve

etkilesimli 6geleri gorebilir (Dong, 2024, s. 1).

Mizenin koleksiyonlari igerisinde Singapur'un 700 vyillik gecmisi, teknolojik sergileme
bicimlerine eslik eden hikayelerle sergilenmektedir. Bir Japon dijital sanat ekibi olan teamLab ile mize
arasindaki is birligi ile acilisi 2016 yilinda yapilan Ormanin Hikayesi (Story of the Forest) adli sergi 13
Ekim 2024 tarihine kadar acik kalmistir. Sergide projeksiyonlarla Malaya flora ve faunasi yansitilmis ve
69 cizim icerigi animasyon haline getirilmistir. Sergide Singapur’un dogal tarihini yansitilirken yorenin
cicekleri ve hayvanlarinin da gorselleri yer almaktadir. Orman icerisinde bir disl animsatan cizilmis
gorintiler gosterilmistir (URL 4). Mduze, ziyaretgilerini artiriimis gerceklik destekli uygulamayi
indirmelerine yonlendirmekte ve bu sayede mizede hareket halinde bulunan hayvanlarinin
taratilmasiyla o hayvanin ayrintili incelenebilmesine imkan saglamaktadir (Gorsel 4). Sergi
enstalasyonunda; sanatcilar, programcilar, ses mihendisleri, animatorler, teknoloji uzmanlari ve diger
uzmanlardan olusan yaklasik Uc yiz kisi gbrev almistir (Cheng, 2022, s. 87). Artirilmis gerceklik destekli
uygulama ile ziyaretgilerin muze sergileri ile etkilesim stresi yaklasik %30 oraninda arttirmistir. Ancak

AG uygulamasinin operasyonel slresini ulasilamamistir (Tongpaeng vd., 2024, s. 914).

Gorsel 4. Teamlab, Ormanin Hikayesi (Story of the Forest), 2016, Artirilmis Gergeklik Arayliz Tasarimi, Singapur Ulusal Muzesi
Koleksiyonu, Singapur

ate your own

Learm More

>ilection

Yapay zekanin da kullanildigl mizede ziyaretcileri algilayabilen sensoérler insan sayisi
kalabaliklastikca agaclarin ve yapraklarin sikliginin arttigli doga ile insan fikrinin bir araya geldikce
topluluk kurabilecegi anlatilmak istenmistir (URL 6). Mobil cihaza Ormanin Hikayesi (Story of the Forest)
uygulamasi indirilmesiyle muize ziyareti 6zellikle geng ziyaretcilerin tercihi icin kisisellestirilebilen
eglenceli ve etkilesimli bir uygulamayla deneyimlenebilmektedir (Gorsel 5). Ziyaretgiler bu enstalasyon

sergisi ile gordikleri hayvanlari karsilastirma imkani bulduklari icin diger mize salonlarina olan ilgi de
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artirmistir.  Bu enstalasyonun yeni telefonlarla ve isletim sistemleri ile glncellemesinde zorluklar
yasandigl icin serginin etkilesim boyutu zamanla gecerliligini kaybetmistir (Cheng, 2022, s. 88).
Uygulama giincelligini yitirdiginden uygulamaya erisilememekte oldugundan dolayi etkilesiminin varlig
anlasilamamakla birlikte uygulama gorselleri Uzerinden kullanicilara yikleme esnasinda bu konuda

aciklayici bir bilgilendirme yapildigindan etkilesimin oldugu bilgisinin iletildigi dustnulmektedir (URL 2).

Gorsel 5. teamLab, Ormanin Hikayesi (Story of the Forest), 2016, Artirilmis Gergeklik Deneyimi, Singapur Ulusal Mizesi
Koleksiyonu, Singapur

Ormanin Hikayesi (Story of the Forest) sergisinde muze ziyaretgcilerini blyuleyici bir ormanda
gezdirmekte ve onlara ilgi ve merak uyandirici bir ortam yaratarak 6grenme slrecine katki
saglamaktadir. Ziyaretgiler dokunmatik ekranlar araciligiyla etkilesimli olarak farkli organizmalari ve
Singapur’un ekosistemine ait hayvanlari kesfedebilmektedir. Bu sergi ile gercegine birebir benzeyen
bitki ve hayvan gizimleri yapilmis, hayvan sesleri ile yaprak hisirtilari, akarsu sesleri ve dogal ekosistemi
yansitan diger sesler birlikte kullanilarak ses destegi verilmistir. Serginin cizimleri, William Farquhar’in
William Farquhar Doga Tarihi Cizimleri Koleksiyonu i¢in Singapur ve Malakka bolgelerine ait bitki ve
hayvanlari resmettigi sulu boya gizimlerinden referans alinmistir (Dong, 2024, s. 6-7). Ormanin Hikayesi
(Story of the Forest) mobil uygulamasi hayvanlara ait bilgilendirmenin yazi ile desteklendigi, hayvana ait
ozelliklerin kolayca anlasabildigi ve 3B olarak gorulebildigi sade ve kullanisli bir araylze sahiptir (Gorsel

6).

Gorsel 6. teamlLab, Ormanin Hikayesi (Story of the Forest), 2016, Artirilmis Gergeklik Arayiiz Tasarimi, Singapur Ulusal Mlzesi
Koleksiyonu, Singapur

Singapur Ulusal Muzesi'ndeki Ormanin Hikayesi (Story of the Forest) artirilmis gerceklik
uygulamasi Tablo 2’de yer alan degerlendirme kriterlerine gore incelendiginde ulasilan sonuclar

soyledir:

Fayda (F) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;
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F1. Muize uygulamasi ziyaretgilerin 6grenme sirecinin zaman icindeki degisimini nasil
gelistirdigini ifade etmektedir? Singapur Ulusal Mizesi'ndeki enstalasyon sergisi ile ilgili incelemede yer
alan ziyaretciler dokunmatik ekranlar araciligiyla etkilesimli olarak farkl organizmalari ve Singapur’un
ekosistemine ait hayvanlari kesfedebilir (Dong, 2024, s. 6-7) ibaresi ile bu incelemenin ilerleyen
bolimlerinde yer verilen Ormanin Hikayesi (Story of the Forest) sergisinde muze ziyaretgilerini
biaydleyici bir ormanda gezdirmekte ve onlara ilgi ve merak uyandirici bir ortam yaratarak 6grenme
strecine katki saglamaktadir ifadesiyle mize ziyaretgilerine yaptigl katkidan bahsedilmis ve mize
deneyiminin ziyaretci de uyandirdigi etki ve merakla birlikte 6grenme siirecinin zaman igindeki yaptig

degisim dolayl yoldan anlatiimak istenmistir.

F2. Ziyaretcilerin elde ettigi kazanimlar nelerdir? Muze tarafindan hazirlanan uygulama
araciligiyla Singapur’un ekosistemine ait hayvanlari kesfedebilir, Singapur’da gece ile gindliz arasindaki
gecisler ile kurak ve vyagish mevsimlerin birbiri arasindaki gecisleri hakkinda bilgi sahibi
olunabilinmektedir (URL 11). Hayvanin ayrintili incelenebilmesine imkan sagladigi (URL 4), enstalasyon
sergisi ile gordukleri hayvanlari karsilastirma imkani sundugu icin diger mize salonlarina da ilgiyi
arttirmistir (Cheng, 2022, s. 88) ibarelerinden anlasilacagi Gizere muzenin ziyaretcileri sagladigi cesitli

kazanimlara yer verilmistir.

F3. AG ile illustrasyon bilgi aktariminda fayda sagliyor mu? Mize, ziyaretgilerini artiriimis
gerceklik destekli uygulamayi indirmelerine yonlendirmekte ve bu sayede mizede hareket halinde
bulunan hayvanlarin taratiimasiyla o bolgeye has hayvanin ayrintili incelenebilmesine imkan
saglamaktadir (Gorsel 4, 5, 6) ifadesi ile AG'nin bilgi aktarimindaki roltine yer verilmis ayrica 69 ¢izim
icerigi animasyon haline getirilmistir (URL 4) ifadesiyle de sergideki AG calismalarinin niceligi hakkinda

bilgi verilerek ziyaretcilere kapsamli bir bilgi aktarimiyapildigi anlatiimak istenmistir.
Tasarim (T) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;

T1. Arayiz anlasilir ve kullanish mi? Ormanin Hikayesi (Story of the Forest) mobil uygulamasi
hayvanlara ait bilgilendirmenin yazi ile desteklendigi, hayvana ait 6zelliklerin kolayca anlasabildigi ve 3B
olarak gorilebildigi sade ve kullanisli bir araylze sahiptir (Gorsel 4) ifadesiyle kullanici dostu bir araylze

sahip oldugu sonucuna ulasilabilmektedir.

T2. Uygulamanin gorsel tasarimi konu icerigiyle uyumlu mu? Sergide projeksiyonlarla Malaya
flora ve faunasi yansitilmis ve 69 cizim icerigi animasyon haline getirilmistir ve gerceklige yakin bitki ve

hayvan gizimleri yapilmis (URL 4) ifadeleri, gorsel tasarimin konu icerigini destekledigini gostermektedir.

T3. Araylz tasariminda etkilesimin varligi anlasiliyor mu? Mobil cihaza Ormanin Hikayesi (Story
of the Forest) uygulamasinin indirilip mize ziyaretinin saglanabildigi ifadesinden yola ¢ikarak etkilesimin
mize deneyimi igin yeterli oldugu soylenebilir. Uygulama guncelligini yitirdiginden ve uygulamaya
erisilememekte oldugundan dolayi etkilesiminin varligl anlasilamamakla birlikte uygulama gorselleri

Gzerinden kullanicilara yuikleme esnasinda bu konuda agiklayici bir bilgilendirme yapildigindan
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etkilesimin oldugu dusintlmektedir ifadesiyle etkilesimin varliginin daha uygulamayi yikleme

asamasinda anlasabildigi belirtilmistir.
Etkilesim (E) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;

E1. Kullanicilar AG ile nasil etkilesime giriyor? Muze, ziyaretgilerini artirilmis gerceklik destekli
uygulamayi indirmelerine yonlendirmekte ve bu sayede mizede hareket halinde bulunan hayvanlarin
taratilmasiyla o bolgeye has hayvanin ayrintili incelenebilmesine imkan saglamaktadir (URL 4) cimlesi
ile muzenin ziyaretcilerini AG uygulamasina yonlendirerek onlarin etkilesimde bulunmasina olanak

sagladigl belirtilmistir.

E2. AG 0Ogeleri gercek dinya ortamina nasil entegre ediliyor? Glass Rotunda adli salonun
icerisine AG teknolojisi kullanilarak hayvanlarin bulunmasina yonelik bir oyunlastirma yapilmis ve
uygulama ziyaretgileri tesvik edici bir enstalasyona dondstirilmastir. Projeksiyonla yansitilan ve ortaya
¢tkan hayvanin ziyaretgi tarafindan bulunmasi ile hayvanin gorseli okutularak hayvan hakkinda kapsamli

bilgilere erisilebilmektedir.
Dogruluk (D) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;

D1. Sergilenen icerik gercekgi ve bilimsel olarak tutarli mi? Serginin cizimleri, William Farquhar
Doga Tarihi Cizimleri Koleksiyonu igerisindeki Singapur ve Malakka bdlgelerine ait bitki ve hayvanlari
gercegine uygun olarak resmettigi sulu boya cizimlerinden referans alinmistir (Dong, 2024, s. 6-7) ifadesi

ile, gercege uygunlugun cizildigi anlasildigindan, bilimsel illistrasyon kapsaminda degerlendirilmistir.

D2. Sunulan bilgilerin dogruluk ve gincelligi onayli mi? William Farquhar Doga Tarihi Cizimleri
Koleksiyonu referans alarak yapilan bu enstalasyon referans aldigi eserlerin gercek bitki ve hayvanlara
bakilarak cizildigi dustntldiglinde dogrulugu ifade edilebilir. Bununla birlikte eserin ortaya c¢iktigi tarih

19. ylzyil oldugundan glncelliginin olmadigl dusintlmektedir.
5. Fransa Ulusal Doga Tarihi Miizesi

Fransa’nin baskenti Paris’te bulunan Ulusal Doga Tarihi Mizesi (Muséum National d'Histoire
Naturelle) kisaltmasi MNHN olan mizenin gecmisi 1600°IU yillara kadar uzanmaktadir. Miize, 25 bin
metrekare buytkliginde olup yilda yaklasik 1.9 milyon ziyaretciyi agirlamaktadir. 2017 yilindan beri
muizede sergilenen Tekrar Yasamak (Revivre) adli artirilmis gerceklik uygulanmasi ortalama 5-10 dakika
etkilesim siresi ile ziyaretgilerine AG deneyimi yasatmaktadir. Sergide nesli tikenmis olan hayvanlar AG

ile tekrar gin ytzine ¢ikartilmistir (URL 2).

MNHN ve SAOLA Studio is birligi ile hayata gecirilen bu proje, artirilmis gerceklik gozlikleri
araciligiyla fiziksel drnekler Gzerinden izlenebildigi gibi geleneksel sergileme mantigina da uygun olan
karma bir yapiya sahiptir. Mzenin BlyUk Evrim Galerisi bolimunde interaktif bir sekilde canlanan soyu

tikenmis ve nesli tikenmekte olan canlilar t¢ boyutlu halde gorilebilmektedir. Yalnizca Fransa'daki
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ulusal hayvanlari degil tarih 6ncesi donemden bu yana bir gecmisi kapsayan tir cesitliligi de (Tayland
ormanlari, Afrika savanlari, deniz alti ortamlari) s6z konusudur. Sergi AG ortaminda bir yolcu glvercini

olan Ectopistes Migratorius’un rehberliginde tirlere iliskin bilgi vermesi ile devam eder (URL 6).

Tekrar Yasamak (Revivre) sergisinin sanal gercekligi kullanmak yerine artirilmis gercekligi
kullanmayi tercih etmesi mize ile ziyaretgi arasinda daha fazla etkilesimin olmasini saglamaya yoneliktir.
Bu distnceden yola c¢ikarak gerceklikten kopmadan sanallik olusturmanin mimkin oldugu; geleneksel
mize ziyaretine ek olarak, fiziksel 6rnekler Gzerinden yapilan gorsel okutma ve uygulama izleme
sireclerinin ziyaretgiye katki sagladigi degerlendirilmektedir. Mizede sergilenmek istenen hayvanlar 30
kisilik bir ekip tarafindan detayh incelemeler yapildiktan sonra segilmistir. Doga muhabiri olan Rémi
Dupouy’un oncultgindeki proje, dncelikle MNHN'nin dokimantasyon verilerinin alti aylik bir arastirma
sirecinden gecirildikten sonra yedi ay slren U¢ boyutlu ¢izim, animasyon ve render asamasindan
gecmistir. SAOLA'nin Operasyon Miduri Yann Kerbart, Jing Culture ve Commerce'e yaptigi aciklamada
olusumun her asamasinin mize uzmanlari tarafindan onaylandigini ifade etmistir (URL 3). Daha sonra
canlandirilacak hayvanin bilimsel olarak gercekligi Gzerine calismalar yapilmis AG ile bitinlestirilmesi
saglanarak kullanici deneyimlerini 6n planda tutan ¢izimler yapilmistir. Hayvanlar mizede kendirenkleri
ve buyuklikleriyle sergilenmektedir (Gorsel 7). Bu mizede sergilenen iceriklerin insanlara nesli
tikenmekte olan hayvanlarin neler oldugu konusunda egitici bir rol Ustlenerek farkindalik sagladigi ve

biyocesitliligin korunmasina da katki sagladigl yadsinamaz.

Gorsel 7. Saola Studio, Tekrar Yasamak (Revivre), 2021, Artirilmis Gergeklik Deneyimi, Fransa Ulusal Doga Tarihi Muzesi
Koleksiyonu.

Tekrar Yasamak (Revivre)'nin bulundugu sergi salonunda nesli tikenmis ya da tiilkenmekte olan
hayvanlar AG teknolojisi ile sadece gorilmekle kalmayip ayni zamanda onlarla iletisim kurulabilmekte
ve sesli rehber yardimiyla onlarin yasam alanlari hakkinda detayh bilgilendirme yapiimaktadir. Mlze
Microsoft HoloLens 2 akilli gozlUklerini ziyaretgilerin kullanimina sunarak ilgi cekici sergileme
yontemleriyle 6n plana ¢ikmaktadir. Mize gdérkemli yapisi ile klasik bir muze izlenimi verirken ayni
zamanda da AG teknolojisi ile eglenceli ve egitici bir ortam sunmasiyla yenilik¢i bir yaklasim sundugunu
da gostermektedir. Microsoft HoloLens 2 akilli gozltklerinin bir baska olumlu katkisi da ziyaretgilerin
muzede herhangi bir seye ya da bir ziyaretciye carpmadan hayvanlarin hareketli olarak gorilebilmesine
imkan tanimasidir. Bu AG gozIUglu ile nesli tikenmis canlilar izlenebilirken ayni zamanda mize

icerisindeki ortam da izlenebilmektedir (URL 11).
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Sergide nesli tikenen hayvanlar AG teknolojisi ile korkulukta, koridorda ve bazen tam
arkamizda canlanmis bir sekilde ziyaretcileri karsilamaktadir. Tekrar Yasamak (Revivre) sergisi ile
ziyaretciler tdrlerin birbirleriyle olan etkilesimini ve ekosistemlerdeki biyogesitliligi gdrebilmektedir.
Bunun yani sira gorsel anlatima eslik eden isitsel anlatimlar, konunun derinlemesine anlasilmasina,
gorsel olarak etkilenmelerine ve ziyaretginin duyusal baglarina ulasmayi hedeflemektedir. 11 tir hayvan
3B olarak tasarlanmis ve AG destegi ile canlandirilmistir. Bu canlilari; Ectopistes Migratorius (Yolcu
Givercini), Buyik Auk, Kilic Disli Kedi, Steller Deniz inegi, Aepyornis, Eyer Destekli Rodrigues Dev
Kaplumbagasi, Thylacine, Migferli Boynuzgaga, Dodo, Quagga ve Angola'nin blyik ugamayan Gubre
Bocegi olusturmaktadir (URL 7). Tekrar Yasamak (Revivre) sergisi, sosyallesmek icin bir ortam saglarken
ayni zamanda da soyu tikenen hayvanlara farkindalik saglamaktadir. Tekrar Yasamak (Revivre),

dinyadaki nesli tikenmekte olan hayvanlarin kirilganhgini gbzler 6niine sermeye calismistir (URL 9).

Fransa Ulusal Doga Tarihi Mizesi ve Tekrar Yasamak (Revivre) artiriimis gerceklik (AG)
uygulamasi Tablo 2’de yer alan degerlendirme kriterleri ve sorulari tablosuna gore degerlendirilmesi

soyledir:
Fayda (F) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;

F1. Muze uygulamasi ziyaretcilerin 6grenme sirecinin zaman igindeki degisimini nasil
gelistirdigini ifade etmektedir? Mizenin 6grenme slrecine katkida bulundugunu Ectopistes migratorius
adli bir kusun rehberliginde turlere iliskin bilgi vermesi ile devam eder ciimlesi ve bu mizede sergilenen
iceriklerin insanlara nesli tikenmekte olan hayvanlarin neler oldugu konusunda egitici bir rol Ustlenerek
farkindalik sagladigi ve biyogesitliligin korunmasina da katki sagladigl yadsinamaz (URL 7) cimlesi ile

muzenin farkindalik olusturdugundan bahsedilebilir.

F2. Ziyaretgilerin elde ettigi kazanimlar nelerdir? Mizenin somut kazanimlariile ilgili G¢ boyutlu
hayvanlarin gorilebildigi, ayni zamanda iletisim kurulabildigi sesli bir rehberin yardimiyla
ekosistemlerine ait bilgilere ulasilabildigi ile ilgili verilere ulasiimistir. AG destekli uygulama, gorsel
tasimlariyla ziyaretgilerini etkilemeyi ve kalici bir 6grenme deneyimi sunarken ayni zamanda da hem

klasik bir sunum hem de gozItk kullanilarak karma bir etkilesim saglamaktadir.

F3. AG ile illistrasyon bilgi aktariminda fayda sagliyor mu? Tekrar Yasamak (Revivre) sergisi,
sosyallesmek icin bir ortam saglarken ayni zamanda da soyu tikenen hayvanlara farkindalik saglamaktir.
Tekrar Yasamak (Revivre), dinyadaki nesli tikenmekte olan hayvanlarin kirlganhgini gozler 6nine
sermeye calismistir (URL 9) ve Tekrar Yasamak (Revivre) sergisi ile ziyaretgiler tirlerin birbirleriyle olan
etkilesimini ve ekosistemlerdeki biyogesitliligi gorebilmektedir (URL 7) ifadesi cizimlerin bilgi
aktariminda bilimsel gerceklere dayali bir etkisinden bahsedilebilir. AG illistrasyonun, AG ile
battnlesmesiyle birlikte, sadece gorselle ilgili bilgilere degil, ayni zamanda hayvanin ekosistemi ile ilgili

bilgilere de ulasilabilmektedir.

Tasarim (T) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;
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T1. Araylz anlasilir ve kullanisli mi? Mize Microsoft HoloLens 2 akilli gozliklerini ziyaretgilerin
kullanimina sunarak ilgi cekici sergileme yontemleriyle 6n plana ¢cikmaktadir (URL 3) cimlesiyle bir
gozIlik oldugu vurgulanarak dogrudan kullanici ile etkilesime gecebildigi bu nedenle de kullaniminin
kolay ve anlasilir oldugunu gostermekte, Microsoft HoloLens 2 akilli gozliklerinin bir baska olumlu
katkisi da mizede herhangi bir seye yada bir ziyaretciye carpmadan hareket deneyimi olusturmasi (URL

11) da kullanim kolayhgi sagladigini kanitlayan baska bir kaynaktir.

T2. Uygulamanin gorsel tasarimi konu icerigiyle uyumlu mu? Bu sergi mize olanaklar ile
saglanan Microsoft HoloLens 2 akilli gézltkleri ile izlenebildiginden uygulama da dogrudan gorsel
tasarimla ilgili verilere ulasilamamistir. Bununla birlikte belirli bir tetikleyici ile gozlik UGzerinden

hayvanlarin dogrudan dogruya goruntilenebildigi sonucuna ulasilabilmektedir.

T3. Araylz tasariminda etkilesimin varligi anlasiliyor mu? Microsoft HoloLens 2 akilli gozlikleri

ile izlenebildiginden arayize iliskin yeteri veri bulunmamaktadir.
Etkilesim (E) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;

E1. Kullanicilar AG ile nasil etkilesime giriyor? MNHN ve SAOLA Studio is birligi ile hayata
gecirilen bu proje, artirilmis gerceklik gozlikleriile izlenebilmektedir ifadesi bize dogrudan iletisim sekli

hakkinda bilgi vermektedir.

E2. AG 0geleri gercek diinya ortamina nasil entegre ediliyor? Sergide nesli tikenen hayvanlar
AG teknolojisi ile korkulukta, koridorda ve bazen tam arkamizda canlanmis bir sekilde ziyaretgileri

karsiladigi (URL 7) AG teknolojisinin miize mekanina entegresi ile ilgili bilgiler vermektedir.
Dogruluk (D) maddesi kapsaminda degerlendirildiginde;

D1. Sergilenen icerik gercekei ve bilimsel olarak tutarli mi? Mizede sergilenmek istenen
hayvanlar 30 kisilik bir ekip tarafindan detayli incelemeler yapildiktan sonra secilmistir ve SAOLA'nin
Operasyon Mudirt Yann Kerbart, Jing Culture ve Commerce'e yaptigl agiklamada olusumun her
asamasinin muze uzmanlari tarafindan onaylandigi( URL 3) ifadeleriyle uzman bir ekip tarafindan
gercekgilige uygun oldugunun kontrolinin saglandigi anlasiimakta canlandirilacak hayvanin bilimsel
olarak gercekligi Gzerine calismalar yapilarak AG ile buttnlestiriimesi saglanarak kullanici deneyimlerini

on planda tutan cizimler yapilmistir cimlesiyle de bilimsel gerceklere dayali oldugu belirtilmistir.

D2. Sunulan bilgilerin dogruluk ve glncelligi onayli mi? Her asamasinin mize uzmanlari
tarafindan onaylandigini (URL 3) ifadesi dogrulugunu kanitlar niteliktedir. Serginin glincel bir sergi

olmasi, son teknoloji ile donatilmasindan giincel oldugu savunulabilir.

Fayda kapsaminda AG teknolojinin mizelerde uygulanmasi muze ziyaretgilerinin 6grenme ve
anlama gelisimini arttirarak bilginin kalici olmasina katki sagladigi anlasiimistir. Bilimsel illistrasyonlar
ile desteklenmis cizimlerin hareketli olarak gosterilmesi ziyaretcilerin duyusal ve algisal baglarini

kuvvetlendirerek mizenin sahip oldugu kultir aktarimini destekledigi sonucuna varilmistir. AG
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uygulamasinin mobil araylzinin anlasilir ve kullaniminin kolay olmasi uluslararasi nitelikte ziyaretgisi
bulunan muzelerin gorsel tasarim etkilesimini pozitif yonde etkilemektedir. AG gozliklerinin mizelerde
kullanilmasi ziyaretgilerin hayvan ekosistemleri ile etkilesimine imkan taniyarak mizeleri eglenceli bir
O6grenme ortamina dondstirmis ve muzede kalma slresini pozitif yonde etkilemistir. Tasarim
cercevesinde mobil uygulama araytzleri genelde kolay anlasiimakta ve kullanici dostu bir yaklagimla
tasarlanmistir.  Uygulama arayuzlerindeki ikonlar, mendler vyardimiyla temel islevlere kolay
erisilebilmektedir. Icerikle uyumlu olarak hazirlanmis arka planlarda genel konseptle esgiidimli
ilerlemektedir. Araylz tasariminda etkilesimin varligi ile ziyaretgiler aktif bir deneyim yasamaktadir.
Etkilesim baglaminda bakildiginda ise statik halde camekan igerisinde bulunan hayvanlara ait parcalari
dinamik olarak gorebilmek, yasam alanlari ve sesleri hakkinda bilgi sahibi olup onlarla ilgili ayrintili
gdzlem yapabilmek ziyaretciler icin zenginlestirilmis bir mize deneyimi olusturmustur. iskelet (izerine
gelince belirli bir gorsel ve konuma baglh etkilesim saglanabilirken, AG go6zIigl de nesli tikenmis
hayvanlarin iskeletleri olmadan bile gorilebilmesine imkan saglanmasi etkilesimin cesitli sekillerde
yapilabildigini gostermistir. Dogruluk baglaminda ise muzedeki eserlerin uzman ekiplere onaylatilarak
bilimsel illistrasyonlarin olusturulmasi ve yansitilmasi bilimsel dogrulugun ortaya konmasi bakimindan

onemli oldugu soylenebilir.
Sonug¢

icerisinde hayvan biyocesitliligi sergisi bulunan ve incelemeye konu olan Smithsonian Ulusal
Doga Tarihi Muzesi, Singapur Ulusal Muzesi ve Fransa Ulusal Doga Tarihi Mizeleri 6rneklerinde,
incelenen veriler 1siginda AG teknolojisinin mize deneyimine katki saglayarak onu zenginlestirme
potansiyeli bulundugu gorilmustir. Yine AG'nin izleyiciler igin strlkleyici bir deneyim sundugu, ziyaretgi
etkilesimli uygulandiginda ise ziyaretcilere eglenceli ve keyif odakli bir deneyim yasattigi izlenmistir.
Muzelerde artirilmis gerceklik uygulamalari yontem bakimindan farklilik gosterebilir. Kimi muzelerde
sergilenen objeler fiziki olarak sergi alaninda bulunarak AG buna ilave bir katman olarak destekleyici bir
rol Ustlenirken kimi muzelerde ise fiziki nesneyle birlikte bir donanim yardimiyla nesnenin AG’deki
gorintlst sanal ortamda sergilenmektedir. Bu durum biyogesitlilik mizelerinde, hayvana ait objenin
fiziki olarak sergilenmesinin yani sira sergiye konu hayvanin AG destekli gosterimi ile karsimiza

ctkmaktadir.

Bu arastirma, biyogesitlilik mizeleri 6zelinde ele alinmakla birlikte arastirmada segilen mize
orneklerinin hayvan biyogesitliligi Gzerine sergi yapan muzeler olmasi ¢alismanin temel sinirliligidir.
incelenen miizelerde uygulama etkilesimlerine dair katiimcilari ile yapilan gdzlem gibi istatistiksel
verilere Singapur mizesi 6rneginde oldugu gibi ulasilamamis bu da bir baska sinirliligr olusturmustur. Bu
sergi slresinin bitimi de teknoloji strdurdlebilirligini dogrudan etkileyen bir unsurdur. Biyogesitlilik
muzelerinde, o cografyada yasayan turler ile nesli tikenmis veya tikenmekte olan tirlerin AG destekli

olarak gosterilmesi o ulusun kilttrinin yansitilmasinda rol Ustlenerek mize deneyimine katki
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saglamaktadir. Ote yandan hayvan biyocesitliligi, dogal yasam déngileri ve hayvanlar hakkinda kapsamli
bilgilendirmeyi saglayan bilimsel illistrasyonlar ise mize deneyiminin egitici yonlini ve 6grenme
slreclerini gelistirmektedir. Biyogesitlilik muzelerinde, AG teknolojilerinin kullanimi incelendiginde
genel olarak Ug¢ boyutlu bilimsel cizimlere eslik eden gorsellestirmeler yapildigl gérilmektedir. Cizilen
bilimsel illistrasyonlara hareketli grafiklerin eslik etmesi de zenginligini artirmaktadir. Bu kapsamda
gelecekte vyapilacak arastirmalarda, mize ici interaktif deneyimlerde gorsellestirmelerin bilimsel
illistrasyonlara eslik eden hareketli gortntileri barindirmasi hem ziyaretci deneyimine hem de bilgi
aktarimina katki saglamasi bakimindan énem teskil eder. Bu gerekce ile arastirmacilara yuritecekleri
projelerinde ya da incelemelerinde bu yaklasimlari dikkate alarak calismalari onerilmektedir. Yine mize
katihmcilariyla yapilan anket sonucuna gére AG uygulanmadan 6nceki durumla ve uygulandiktan sonraki
durumun muze alaninda dijital devrim ve tasarimin teknolojiyle bitinlesmesinin ziyaretgilere pozitif
etkilerde bulundugu ve ziyaretcilerin salonda kalma surelerinde ciddi bir artis sagladigi bulgularina

ulastimistir.

Sonucta fayda, tasarim, etkilesim ve dogruluk basliklarinda elde edilen veriler gostermektedir
ki; AG destekli teknolojilerle donatilmis muzelerde ziyaretcilerin kalis strelerinin uzadigl, anlama ve
kavrama becerilerini artirarak nitelikli bir 6grenme deneyimi sundugu, zengin ve etkilesimli bir deneyim
kazandirdigl ve bilgilendirici arayliz tasarimlarinin ziyareti kolaylastirdigi gibi ¢iktilar elde edilmistir. Tam
bunlar artiriimis gergeklik teknolojisinin geleneksel mize anlayisina katkilar saglayarak potansiyelinin
artarak donusebilecegini gostermistir. AG uygulamalarinin gelecekte yapilacak calismalara uzun vadeli
etkisi daha fazla ve farkli hedef kitleleri Gzerinden vyapilacak arastirmalarla inceleme yapilmasi
gerekmektedir. Gelecek arastirmalarda farkli yas gruplari ve mize tipleri Uzerinde vyapilacak
karsilastirmali calismalarla 6grenme dizeyindeki kalicilik ve ziyaretci memnuniyeti Olgulebilir
hipotezlerin test edilmesi Onerilmektedir. Ayrica mize ortaminda fayda maliyet etkilerinin
degerlendirilmesi analizlerin yapilmasi donanim yazilim bakim ve icerik tGretim sireclerinin uzun vadeli
degerlendirilmesi 6nem arz etmektedir. Bu arastirma uygulamasi ile bundan sonra mizelerde yapilmasi
planlanan AG uygulama c¢alismalarina referans olacak bir pilot uygulama kaynagl olmasi

hedeflenmektedir.
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