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Bu proje, Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir.
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Bu proje Avrupa Komisyonu'nun destegiyle finanse edilmektedir.

Bu yayin [bildiri] yalnizca yazarin géruntuleri yansitiimaktadir ve komisyon, burada yer
alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorumlu tutulamaz.
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ICERIK HARITASI

Ilk Adimlar: Arag Setini ve Kilavuzu Birlikte Kullanmak
Kilavuzun tanitimi ve temel strdurulebilirlik

Fikirlerve izleyiciKitlesi
Sanal galerinin amacini ve hedef kitlesini tanimlama

Multimedya Icerigi Hazirlama

Kullanicilarindijitalvarliklarinisegmevehazirlamakonusunda dogruluk edinin.

Etiketler ve UNESCO Kategorileri
Anlamlivestandartlastiriimismetaverilerin ve agiklamalarin sunulmasi

Sanal Galeri
Sanal muzenin kurallari ve duzen teknikleri

Uzamsal Konularla ilgili Uygulamali
Ornek Popliler bir aracla pratik uygulama

Herkes Icin Erisilebilirlik Tasarim ve icerik
kapsayiciiginin sardurdlmesi

Kontrolorler veRiskler
Son degerlendirmeler ve risk yonetimi.

Kiiciik TeknikOrnekler
IIham vermek ve egitmek icin somut, yerel érnekler.
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NEDEN BU ARAC SETINE IHTIYACIMIZ VAR MI?

Bu Arac Seti, "Dijital Miize Ogrenme ve Katiim Rehberi"ne pratik bir
yardimci olarak tasarlanmistir; cunkld bagimsiz bir kaynak degil, ikili bir
sistem olusur: Rehber, bilgilendirici ve pedagojik yonlendirmeler
saglarken, Arag Seti bunlarin pratik is ulasimlarina, teknik kayitlara ve
orneklere yer verir.

Hizli bir icerik haritasi, Arag Seti, her biri sanal bir muze gelistirmenin farkh ancak
boélumlerle ilgili adimlara odaklanan sekiz tematik bélimden ayrilmasi.

—depolamaninkosullarindan vemultimedya hazirlanmasindan,erisilebilirligin
saglanmasina, testin sona ermesine ve nihai yayimina kadar. Yapi, ortaklarin her asamada
ayrintili olusumlariyla katkida bulunan ilerleyici bir is hacmi yansitiimaktadir.

Sanal Miize, 6grenmeyi etkilesimli hale getirerek egitimi donusturuyor; kullanicilarin pasif aktarimlarindan aktif
kasiflere déntusmesini, 3 boyutlu nesnelerin, videolarin, seslerin ve multimedya anlatilarla etkinlestirmesini
saghyor. Kulture erisimi demokratiklestirerek, her yerden ve onun kdkeninden gelen 6grenci ve 6gretmenin
yuksekkalitelikultirel mirasicerigindenfaydalanmasini miimkun kiliyor.

Platform, proje temelli 6grenme, rehberli arastirma ve akran isbirligi gibi aktif teknikleri
destekleyerek genclerin kendi hikayelerini ve dijital yaratimlarini ortaya koymaya tesvik
ediyor. Tarih, Sanat, Bilim, Teknoloji ve Yurttaslk Egitimi alanlarindaki disiplinlerarasi
6zellikleri butunlestirerek dinamik ve anlamli ¢6zumler sunuyor.

Sanal Muze, yerel kimlik vekualturel cesitliligi tesvik ederek, kendi topluluklariyla baglantilarinave
diger Avrupa kulturlerini kesfetmelerine yardimci olur, empatiyi ve kulturlerarasi diyalogun
gelismesini saglar. Igerik olusturma, dijital ve medya okuryazarhigi becerilerini gelistirme, bilgilerin
elestirel bir sekilde arastirmayi, secmeyi, Uretmeyi ve iletmeyi 6grenirler. Erisilebilir ve
uyarlanabilir olan platform, farkli 6grenme hizlarina uyum saglar ve kapsayici kaynaklar sunar.
Kisacasi, MUSED Sanal Muze, kulturel eserlerin yasayan bir arsivi ve belgesi, 6gretmenleri ve
bolumleri etkilemek, motive etmek ve ilham vermek icin gerekli bir dijital 6grenme laboratuvari
gorevini goéruayor. Miras hakkinda 6grenme ve 6grenmeyi yeniden icat ederek, iletim iletigimili,
kapsayici ve isbirlikci bir sekilde gelismek ve gelecege yonelik yaklastirir.
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iIkinci béliim, MUSED projesi icin yiiksek kaliteli multimedya icerigi
depolamaya yonelik temel bir kilavuz niteligindedir.

Bu kapsamda, Avrupa kaltlr mirasini gesitli bir kitleye erisilebilir kilmayr sunmaktadir. Erisilebilirligin sonradan
dusinilmaus bir emin degil, temel bir tasarim ilkesi oldugunu vurgulamaktadir.

Bu lider, cesitli dijital varhk turlerinin (2 boyutlu fotograflar, 3 boyutlu modeller, ses ve video) tretimi
icin adim adim bir yaklagim sunmaktadir.

3. Boliim, diinyanin kiilturel ve dogal mirasini ve UNESCO'nun

amaclarini ele almaktadir.

Kaltarel miras, insanligin 6zellikleri, zenginligi ve doganin guzelligini gosteren yerleri, turleri
ve ortamlari icerir. Bu korumayi korumak icin UNESCO, 1972'de Dinya Kulturel Miras
Sézlesmesi'ni olusturmustur. Bugun 195 ulke bu s6zlesmeye uymayi kabul etmistir.

UNESCO, kulturel mirasin ¢ ana tlire ayrilmasi:

Bunlara tarihi yapilar, Buna tarihi yapilar
yapilar dahildir. dahildir.

alanlar, alanlar,
vesekillendirilmis manzaralar ve sekillendirilmis manzaralar
Yy halki. insanlar tarafindan.

. UNESCO ayrica iki 6nemli programi daha desteklemektedir:
Y

‘ *% Hafiza
Kultirel Miras: Dinyanin:
Bu, muzik, festivaller, ritteller, Bu program, insanhgin
el sanatlari ve nesilden nesile Oéykusunu anlatan é6nemli
aktarilan s6zlu éykuler gibi belgeleri, kitaplari ve arsivleri

yasayan gelenekleri korur. korumayi saglar.
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Bu yaklasimla, ziyaretgi trafigi sorunsuz hale getirmeyi vurgulayarak, Gcretlendirme verimliligi ve
veri trafigini vurgulayarak, engelliler de dahil olmak tzere tim kullanicilar icin deneyimi guduleyici
ve eqitici kihyor. Ayarlanabilir aydinlatma, 3D modeller ve ¢oklu bakis acilari gibi gorsel
elementler, izni ve erisilebilirligi artiriyor. Basitlestirilmis altyazilar ve alternatif metinler,
uyarlanabilirlik icin yapay zeka araclariyla desteklenerek, cesitli kitleler icin etkili iletisim saghyor.
Ses tasarimi ve multimedya temposu, duyusal hassasiyetleri dikkate alinarak ve anlamayi tesvik
ederek ziyareti daha da kisisellestiriyor. Genel olarak, bu bélim, anlamli ve erisilebilir bir dijital
muze gelistirme yaratmak icin kapsayicilik, iletisim ve 6zenli tasarimin bozulmasinin genisletilmesi
vurgulaniyor.

Uzamsal platforma web tarayicisi Gzerinden erisilebiliyor, Gcretsiz kullanim plani sunuyor, VR
gOzlukleriyle surukleyici bir deneyim sunuyor ve ¢esitli multimedya formatlarini isleme konusunda
cok yonla.

Son derece kapsayici bir dijital muze, her dizeyde insan ve engelli bireylerin tarafindan
kesfedilebilmelidir. Erisilebilirlik, kapsayicihigin bir 6zelligidir ve rahat hareket etmeyi,
okunabilirligi ve hizli erisimin gézlenmemesini alir.

Sistematik hata yonetimi, tim multimedyalarin telif haklarinin bozulmasinin dogrulanmasi ve
saglam bir acil durum planinin hazirlanmasi.




0000 00000000 H

SOZLUK

Erisilebilirlik:Engelli kullanim dahil olmak tzere tim yonetim icin kullanilabilirligi saglayan dnlemler
(6rnegin, alternatif metin, alt yazilar, metinden sese dénusttrme).

Alternatif metin:Alternatif metin, bir gorselin kisa bir agiklamasidir; gorsellere
baglama ve anlam kazandirarak onlari daha anlasilir hale getirir.

Altyazi:Bir gorsel, video veya diger medya icerigine sahip olan, baglama veya
ek bilgi saglayan kisa bir metin agiklamasi veya aciklama.

Dijital Okuryazarlhk:Bilgiyi etkili bir sekilde bulmak, degistirmek, olusturmak ve
iletmek icin dijital araclar ve teknolojileri kullanma yetenedgi.

Rehber:Bu arac seti teorik ve pedagojik baglama sunan tamamlayici bir
belgedir.

Miras:ge¢misten miras kalan, topluluklar tarafindan deger verilen ve korunan
kultarel, tarihi ve dogal varliklar ve gelenekler.

Bozukluk:Bir kisinin fiziksel, zihinsel veya islevsel gereksinimini sinirlandiran veya
engelleyen bir durum.

Bilgilendirici nokta:QR kodlari, NFC etiketleri veya etkilesimli ekranlar gibi
dijital araclar aracihgiyla ek bilgi saglayan bir alan veya ilgi noktasi.

Miras:Bilgi, kultir veya kaynaklar gibi, gelecek nesillere fayda saglayabilen
devam eden kalici bir etki veya katki saghyor.

Halkla iliskiler:Organizasyonun dogrudan mesafelerdeki bélimleri ve kitleleri
bilgilendirmeyi, yayilmayi veya onlari engellemeyi amaglayan faaliyetleri.

Akran Degerlendirmesi:Projenin 6zellikleri, 6zellikleri ve kalitesini saglamak amaciyla, 6zet
metnin ortaklar tarafindan degerlendirilmesi.

Fotogrametri:Fotograflardan bilgi ¢ikarma bilimi; Genellikle 2 boyutlu gérintilerden 3
boyutlu modeller veya haritalar olusturmak amaciyla kullanilir.

Depo:Verilerin, teslimatin veya icerigin uzun sureli kullanim icin depolandigi,
duzenlendigi ve korundugu merkezi bir dijital veya fiziksel koleksiyon.



Kurulum sezonu:Bir islemin veya cikisin baslangi¢  asamasi; Bu asamanin
hazirliklari yapilir, sistemleri belirlenir ve sonraki asamalar veya faaliyetler icin
temeller atilir.

Kaydirma:Ekranda gorinmeyen bilgileri goérintilemek icin icerigi yukari, asagi
veya yana dogru hareket etmeme eylemi.

Spatial.io:Sanal gergeklikleri olusturmak ve paylasmak icin kullanilan bir platform olup,
burada sanal mize tasarimiicin ana arag olarak kullaniimistir.

Arac seti:Is baglantilari, planlari ve teknik talimatlari iceren pratik bir
belge.

UNESCO kategorileri:Dijital kilturel miraslarin isaretlenmesi ve
baglanmasi icin kullanilan uluslararasi standartlar.

Yol noktasi:Grafik navigasyon, seyahat veya haritalamada referans veya isaretleyici olarak
belirli bir nokta veya konum kullanilir.

Is akisi:diizenli bir siirec veya projeyi tamamlamak icin gerekli olan, genellikle
birden fazla kisi, sistem veya departmanin uyumlu bir sekilde birlikte
calismasini iceren bir dizi gérev veya faaliyettir.

Yakinlastirma:Ekrandaki icerigin degisimini buyttup kugllterek ayrintilari daha net
gOruntileme veya daha fazla bilgiyi ekrana sigdirmayi amaclayan islem.
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NEDEN ONEMLI? HANGI HIKAYEYI
ANLATACAGIMIZA VE SANAL MUZEYI KIMLERIN
ZIYARET EDECEGINE KARAR VERMEK

Sanal Muze, 6grenmeyi daha iyi iletisimli hale getirerek, kullanicilarin pasif alicilardan aktif
kasiflere donusmelerini, dijital sergilerde gezinmelerini ve 3 boyutlu nesneleri, videolari, ortamlari
ve multimedya tanimlamalariyla sifreleme kurmalarini saglamak i¢in egitimde dénusturucu bir
saglar.

Bu, bakanligin konumu veya sosyoekonomik ekonomisinin bagimsiz olarak barindirdigi ve
icerdigi yuksek kaliteli kulturel miras iceriginden yararlanmalarini saglayarak kilttrel erigimi
demokratiklestirir.

Ayni zamanda proje temelinde 6grenme, rehberli arastirma ve akran
isbirligi gibi aktif algoritmalari gelistirerek gencleri kendi hikayeleri ve
dijital Gretimleriyle katkida bulunmaya tesvik eder. Ayrica, Tarih, Sanat,
Bilim, Teknoloji ve Yurttashk Egitimi gibi disiplinler arasi bilgileri
batunlestiren ve daha dinamik ve anlamli ¢6zumler i¢in firsatlar Ureten bir
alandir.

Ayrica yerel kimlige ve kulturel cesitlilige katilanlarin kendi bdlgelerinin
hikayelerinde yasamalarini ve diger Avrupa kualturel gercekliklerini kesfetmelerini
saglar, empatiyi ve kiltirlerarasi diyalogu tesvik eder. icerik olusturmayi
katilarak, arastirma yapmayi, kendilerini degerlendirmeyi 6grenerek dijital ve
medyada okuryazarhgi gelistirmeleri gelistirirler.

kritikbirsekilde.

Son olarak Sanal Muze, genclerin
ihtiyaclarini karsilamayi saglayan
acik bir dijital platformdur.
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Ozetle, MUSED Sanal Miize'nin amaci, kiilttirel Giretimin yasayan bir
arsivi ve dagitilmasi, 6gretmenleri ve topluluklari motive etmek, veri
; aktarimini saglamak ve ilham vermek icin tasarlanmis dijital bir
- 6grenme ortaminin olusturulmasidir. Dijital teknolojiler kullanarak
; iletimli, kapsayici ve isbirlik¢i bir sekilde glinimuze ve gelecege
yaklasan, miraslar hakkinda nasil 6grettigimizi ve 6grendigimizi
yeniden icat eden bir arag. !

— 8 HEDEF
™ KITLE

Ogrenciler
BRI retciler

vekullturelegitim
aileleri
Avrupa genel

ZIYARETCI KISILIKLERINE ORNEKLER

Persona 1:0grenci - Yerel veya Avrupa olaylarina merakli. resimler ve videolar araciligiyla 6greniliyor. Kisa
videolar olusturmayi ve sosyal paylasimlari paylasmayi seviyor. Hikayesinin dnemli oldugunu hissetmek
istiyor.

Persona 2:0gretmen - Pedagojik degeri olan dijital araclarla ilgileniyor. Ogrencileri motive eden,
mufredatla ilgili projelere dahil etmek istiyor.

Persona3:Bolge MuzesiMiduruveyaEgitim Hizmetleri Ogretmeni-Okulbaglantilarini
modernize etmek ve muzenin dijital sinirlarini artirmak istiyor. Tarihsel icerikle katki
bulunmanin basit sistemlerini ariyor.

Persona 4:Veli - beklentilerin okul projelerini takip etmek ve yerel ve Avrupa kultirel degerlerinin
degerinin daha iyi anlasiilmasi bekleniyor.

Persona 5:Toplum Merkezi Teknikeri - S6zIU gelenekler ve yerel mutfak gibi somut olmayan kuiltirel miras
unsurlarinin kapsamlina katiliyor. Toplulugun kulturel olusumunun gérinimuanin artirilmasina yardimci
olur.

Persona6:EmekliHikaye Anlaticisi - Yerelbilgive anilari(érnegin, eskimeslekler)paylasarak

somut olmayan kualturel olusumlari butunlestirir. Geng sézlulerin gelenekleri ve kalturel
sureclerinin anlasiimasina destek olur.



HEDEF SAYFASI

Dijital okuryazarligi tesvik edin

Ogrencilere ve 6gretmenlere dijital araclari yaratici ve elestirel bir sekilde kullanmayi égretin.
Duzenleme, igerik birlestirme, bilgi dizenleme ve kapasite Uretme yeteneklerini gelistirin. Glvenli,
etik ve sorumlu dijital kullanim tesviki edinin.

Ogrencilerin kiltirel degisimini kesfetmeye ve ona deger uygulamalarini tesvik edin.
Kesfetmeyi tesvik edinyerel ve Avrupa (maddi,

manevi, dogal, sanatsal)

Ogrencilerin kendi kulturel éykulerinin kiratorlerine dénusturulmesi.

Empatiyi, kimlik gururunu ve ortak bir mirasa ait olmayi gelistirin.

Isbirligine dayali 6grenmeyi tegvik edin.

Ogrenciler,kurallar vekiltar kurumlariarasinda ortak calisma alanlarini birlestirir.
Avrupa Ulkeleri arasinda 6yku ve kulturel paylasimini tesvik edin. Takim ¢alismasi,
cesitlilige sayglyi ve bakis acilarinin paylasimini gelistirin.

Avrupa Birligi degerleri Gizerine dusiiniin.
Kultireldegerleriasagidakigibitemalarlaazaltiimasinin.dayanisma, kapsayicilik, gesitlilik, 6zgtirliik
vebaris

Bu degerlerin yerel kilturlerde nasil tezahUr ettigini gosteren iceriklerin

bilesimi. Genclerin anlamli Avrupa vatandashgi faaliyetlerini dahil edin.

Kualtaran gérianurlagia ve erisimin arttirilmasi.

Muzeyi herkese, her yerde ve her zaman erisilebilir hale getirmek icin kullanin. Daha az
bilinen veya tehlike altindaki topluluklara ve geleneklere ses verin. Kulturel
demokratizasyona ve kullaniminin pedagojik kullanimina katki bulunun.

Paylasilanvesiirdiirulebilirbirdepo bilesimi

Kahci bir dijital egitim verimi birakin.

Okullarin, muzelerinvetopluluklarinmiizeye yeni dykuler kazandirmaya devam
etmelerini saglayin.

Avrupa capinda bir hafiza ve dijital yenilikgilik agr.
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MINI HIKAYE PANOSU
Oneri A(3 TemelEkran)

Ekran 1: Avrupa'nin interaktif Haritasi-Her ortak tlke, tiklanabilir bir simgeyle gésterilir. Bu simgeyi
gOsterende, o bolgedeki veri tabani tarafindan olusturulan dijital dykaler.
Ekran2: SanalSergi Salonu-Kisa videolar, ses kayitlari vefotograflar, maddi vemanevi

kalintilarin kapsami ve toplumsal icin anlatiliyor. Ogrenci anlatici, birligin dayanismasi ve kiltirel
cesitlilik gibi Avrupa degerlerinin oranlariyla hareket ediyor. Ekran 3: Dijital Yaratici Laboratuvar
-Basit, paylasilabilir sablonlar kullanarak yerel miraslari hakkinda poster, Ziyaretci veya metin
olusturabilecekleri bir alan. Ogretmenler ise eglenceli calisma sayfalarini indirebilirler.

Oneri B - Etkilesimli Miize Gezisi Tablosu

1 Hosgeldin
Sanal'a
Muze

Projeyi sunun
ve kulturel
miraslar

Tanitim videolari
altyazih,

hedef tarafindan anlatildi

Ziyarete basla butonu

2506zIU Geleneklerimiz

Ortak hafizaya ve hikaye
anlaticilarina deger verin.

Ses + dgrenci
resimler

Duymak igin kesik
diger Ulkeler

3 Anitlar
HikayeAnlatanlar

Paranin baglantisini kesmek
yerel ve Avrupa
etiketleri

ERkaRa R Rdries

Daha fazla bilgi edinmek icin tiklayin.

4 Sanatr, Kulttrer ve kKimligi
Sanatsal ifadeler dili olarak dustnun. Dans, mizik ve resim “Benzerlikleri kesfeder”
Toplulukta iceren kisa videolar secenegiile

diger

5
Avrupa Degerleri AB oranlarinin Ogrenci alintilar iceren Etkilesimli oturum
ve Miras kiltGrel mirasa metin + etkilesimli gorsel

6
Katilin ve Paylasin - Zyaretglerle etklesimin kurulmas, Yorumlar, éneriler ve Metin kutusu /
Miize GUnlGgu ni tesvik etmek paylasimlar icin dijital duvar.  “Génder”

7

Egitim Alani

Yol
veegitimciler icin pedagojik
yontemler 6nermek

Egitimciler icin kontroller,
calisma sayfalari, etkinlik
Tozler

Muzeye esasl
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Ihtiyag Listesi (Gorseller, Ses, Video, Metin)

1Fotograflar Yerel s6hretlerin, geleneksel festivallerin, okunanlarin, halk sanatinin ve kilturel
objelerin fotograflari.

2Ses Onlarin anlatimlari, aile Gyeleriyle, hikaye anlaticilariyla veya yerel olarak yapilan
réportajlar, mizik kaydedilenler veya sézIU efsaneler.

3Video Ogrenciler tarafindan uretilen kisa belgeseller veya yaratici filmler, ritiellerin veya
tekniklerin canlandirmalari, sanatsal performanslarin yapildigi, geleneksel danslar, yemek
pisirme veya muzik Gzerine egitim videolar.

4Metin Sergi agiklamalari, kisisel tanikliklar, tarihi betimlemeler, tematik

sozlUkler, yerel biyografiler ve tamamlayici kaynaklara erisim.
Ogretmenler icin egitim rehberleri ve destekleri verilmektedir.
Posterler, editim_calisma sayfalarl, testleri, iletisimli meydan okumalari, dijital oyunlar, zaman____

SDiger Kaynaklar

kayitlilari, resimli veya etkilesimli haritalar icin sablonlar.




bolum
Multimedya hazirligi

Icerik. Adimadim
Yuksek kalitelizboyutlufotograflar, 3
boyutlu modeller, ses klipleri, video
klipleri ve metin etiketlerinin

birlestirilmesi yardimci olur.

ve onlari guvenli bir sekilde sifreler.



EGITIM OZETI

) Bu boélum, egitimcilerin Avrupa kulturel Gretimi hakkinda bilgi birikimi igin

. dijital aracglarin kullanimini saglayan MUSED projesi icin temel bir
niteliktedir.1 Proje, yasam boyu 06grenme yoluyla elde edilebilir ve

surduarulebilir buyumeyi, kaliteli isler ve sosyal uyku tesvik eden+ Programi

ile uyumludur.2 Arag seti, ulasilabilir ve etik icerigi olan Erasmus+ olanlari

kapsar.3 Bu, 6zgurlugun bir endisesi degil, temel bir tasarim oldugu gelir.

> Nihai, kulturel zenginliklerin cesitli bulunabilena erisilebilir kilinarak Avrupa
kimligini ve dayanismanin yayginlastiriimasini saglar.1 Proje, 14-18 yas

arasi egitim verenler, 6gretmenler, kulturel kulturler, ebeveynleri, aileleri ve

genel halkin hedeflemektedir ve bunlarin timu “Avrupa Miraslari Sanal
Muzesi"nden faydalanacaktir.1

Internet fotograflari.

Bu bdlum, etik ve teknik ve iyi uygulamalari kullanarak kulttrel miras Grtnleri ve kapasiteli
yuksek kaliteli 2 boyutlu bélme olusturmak icin bir kilavuz sunmaktadir. Metodoloji, Kulturel
Miras Goruntuleme (CHI) gibi aktarimlariyla uyumludur.

Temel Prensipler: Kompozisyon, Aydinlatma ve Gorsel Hikaye Anlatimi
Gorsel olarak etkileyici fotograflar yaratmanin ilk adimi birlestirmeye hakim olmaktir.
Temellerden biri, cerceveyi dokuz esit parcaya bélmeyi ve denge ve hareket icin temel
unsurlarin kusaklar boyunca gecislerini iceren "Ucte Bir Kurali"dir. "Detay ve baglama
cekimleri" arasinda yaygin bir yaklasim, genis kapsamli antropolojik teknigin sémurgeci
gelenegine karsi ortaya ¢ikan etik hikaye anlatiminin kritik bir Gyesidir. Cevresel baglamayi da
dahil ederek, bu arag seti kulturel belgelemeye daha fazla katkida bulunur ve butunsel bir

yaklasimtesvik eder.

Isigin saklandigi kontrolun ayni derecede olmasi 6nemlidir. "Pozlama tggeni" (diyafram, anlik hiz
ve ISO), fotografcinin bir sahnesinin otantik havasini yakalamasina olanak tanir. Dasuk 151k
kosullarinda, hareketini 6nlemek icin daha yuksek bir ISO (800-3200), genis bir diyafram (f/1.8 ila f/
2.8) ve en az 1/100 saniyelik bir anlk hiz kullanin. Parlak gun degisiklikleri ise daha duguk bir ISO
(100-400), daha hizl bir anlik hiz (1/500 veya daha fazla) ve orta aralikta bir aralikta (f/5.6 ila f/8)
tercih edilir.
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Son olarak, bir fotografin anlatim aracinin varhigi cok 6nemlidir. Yaygin bir yaklasim, sahneyi
olusturmak icin baglama cekimleriyle baslar, ardindan ¢evreyle bir ag ile bir digmeyi
koruyarak belirli ayrintilari yakalamak icin daha yakina gider.

Kalttrel veriler belgelenirken dogru renklendirme énemlidir. Onerilen bir teknik, cekimden
dnce notr bir referans noktasi olusturmak icin gri kart veya beyaz denge hedefini
kullanmaktir. Son islemde esneklik saglamak icin, daha fazla renk bilgisinin korunmasi ve
goruntu gizliliginden hassas ayarlamalara olanak saglayan RAW bolumu ¢ekimi yapilmasi
tavsiye edilir.

Uygun izin ve onay almak, etik belgelemenin
temel direklerinden biridir. Sureg, izin veren
uygun topluluk liderlerini veya kulturel
gelismelerini belirlemeye baslar.
Goruntulerin nasil yayinlandigi konusunda
net olmasi ve belirli gérintulerin silinmesi
veya fotograflarin kopyalarinin paylasiimasi
taleplerine saygi gosterilmesi ¢cok 6nemlidir.
Fotograf cekerken, sureci aksatmamak icin
daha fazla bir mesafeyi ve sessiz kamera
ayarlarini kullanin.

Dijital bir belgedeki tim anlaml gorseller,
ekran okuyucular tarafindan okunarak gorseli
gOremeyenler icin alternatif metin (alt metin)
gerektirir. Baglamsal bilgi saglayan bir
basliktan farkh olarak, alternatif metin gorseli
kendisinde mevcuttur. Tamamen dekoratif
olan gérseller alternatif metinlidir. En iyi
uygulamalar arasinda alternatif metni kisa
ama aclklayici tutmak, "gorseli" gibi
faydalardan ¢6zum ve aciklamayi baglama ve
hedef kitleye gbre uyarlamak yer alir.
Karmasik gorselleri icin, belgenin icindeki kisa
bir alternatif metin, ekte yer alan daha uzun
ve ayrintili bir sekilde ayrilabilir.
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3B MODELLER OLUSTURUN

Dijital 3 Boyutlu
Dokumantasyona Giris:

Fotogrametri ve 3B Tarama Karsilastirmasi

Dijital 3 boyutlu model olusturmanin iki temel
yontemi vardir: fotogrametri ve 3 boyutlu tarama.
Fotogrametri, 3 boyutlu bir model olusturmak igin
birden fazla Ust Uste binen fotograflanan goérintu
tabanl bir tekniktir.9 Avantajlari arasinda daha
dusuk maliyet, daha fazla tasinabilirlik ve bir
nesneyi tam renk ve dokuyla yeniden tretme
yetenegi bulunur. 3 boyutlu tarama, yiksek
hassasiyetli bir dijital model olusturmak icin
lazerler gibi aktif 1sik kaynaklari kullanilabilir. Ustiin
metrolojik dogruluk sunarken ve az dokulu
ylzeyleri yakalamak icin ideal olsa da, genellikle
daha pahali, daha az tasinabilir ve

ve kontrolli aydinlatma gerektirir. Fotogrametrinin erisilebilirligi, Erasmus+ misyonuyla dogrudan
uyumlu olarak, aciklama ve egitimciler icin tasarlanmis bir arag seti icin ideal ve kapsayici bir ydntem

haline gelir.

1Gerekli Uzmanlar Dijital Kamera, Bilgisayar, Yazilim Yazilim
Yiksek; Klclk programlar.icin.asirl
ZMaliyet Nispeten dusuk; Genellikle mevcut pahali olabilir.

ekipman ve Ucretsiz yazilimlar kullanilir.

Degiskenlik gosterir; Bazi el tipi
tarayicilar tasinabilirken, digerleri

blytk ve karmasiktir.

3benzeri Yiiksek; sadece bir kamera ve bilgisayar
gerektirir.
4ideal Kullanim Senaryosu Nesneleri ve sahneleri zengin renk ve Yiksek hassasiyetli

dokuylayakalamak.
Ulasilmasi zor yerler veya
yuksek hizli kayit listesi en iyi
sonucu verir.

geometri ve dlgimler.

Dokusuazolan nesneler,disaridaki yuzeyler
veya bozulmayi belgelemek icin en
uygunudur.

5Kesinlik Gérsellik, doku agisindan iyi.

Metrolojik dogruluk ve ince ayrintilarin
yakalanmasi konusunda mikemmellestirildi.
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Bu sure¢ birkag farkli asamadan olusur:

Toplam Veria.Bu, bir nesneninveyaalanincesitli agilardan, %60-80 oraninda dnemli bir
ortusme ile, birden fazla Ust Uste binen kagmasinin yakalanmasini gerektirir. Nesnenin sabit
olmasi ve islemlerden ve duzensizlikten aydinlatmadan ka¢inilmasi en édnemlisi.

Isleme. Géruntiler, hizalanmalarini saglayan ve nesnenin ylizeyini temsil
eden veri noktalarindan olusan yogun bir nokta bulutu olusturan &zel bir
yazilima aktarilir. Bu daha sonra dokular uygulanmadan 6nce bir ag
olusturmak icin kullanilir.

Sonislem.Olusturulanmodelgenellikle temizlemeislemine ihtiyac
duyar; 6rnek olarak, yazihm kullanarak daginik parcalari kirar veya
gereksiz arka plani silme gibi.

Fotogrametri, standart bir dijital kamera veya
hatta iyi bir cep telefonuyla bile
gerceklestirilebilir. Meshroom, 3DF Zephyr Free
ve Visual SFM gibi Ucretsiz ve acik kaynakh
yazilimlar, bu gérevi demokratiklestiren,
profesyonel olmayan kullanicilar 6nemli mali
engellemeler olmadan ust dizey arsivieme
katihmlarina olanak saglar.
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SES KAYDINI AL

Bu boélumde, verilerle ilgili roportajlar ve ortam alanlari arasindaki farki aciklayarak
yuksek kaliteli ses kaydi konusunda alma rehberligi saglanir. Uzun ve yliksek kaliteli
roportajlar icin en iyi secenek, 6zel bir dijital ses kaydedicidir; ¢ctink cep telefonlari ve
dizUstu bilgisayarlar bu amac icin 6zel olarak tasarlanmamistir.

Hazirhk cok 6nemlidir; Merkezi bir gérusmeci, goérusulecek kisiyi arastirmali ve basit, acik
uclu sorular listesi hazirlanmalidir. Sessiz bir yer normal ve telefon ve vantilator gibi
gereksiz tum elektronik cihazlar kapatilmalidir. Gérismeden dnce her zaman kisa bir test
kaydi yapiilmahdir. Gérasme sirasinda, net ses kaybi ve arka plan gurultisinu azaltmak
icin mikrofon performansina mumkun oldugunca yakin konumlandiriimalidir.

Ortam sesi veya oda sesi, bir videoya
gecislik ve duygusal derinlik katan mekanin
dogal arka plan sesidir. Bir sahne ¢ekildikten
sonra herkesin 30 ila 60 saniye boyunca
sessiz kalmasi isteyerek 6zel bir "oda sesi"
kaydi yapmalisiniz. Bu temiz ses,
duzenlemeleri duzeltmek ve ses
tutarsizliklarini gidermek icin kullanilabilir.
Birden fazla kayit yapma, dizenleme
sirasinda daha fazla dayaniklilik saglar.

YUksek kaliteli kayitlar icin 6zel bir dijital ses kaydi yapilabilir. Populer modeller arasinda Zoom
H4n, H5 ve Tascam DR serisi yer almaktadir. Kulakliklar, sesin devam etmesi gercek zamanl
olarak izlemek icin olmazsa olmaz bir aksesuardir. Sikistirilmamis formatlarda (MP3) kayit
yapilmasi tavsiye edilir, cinkd MP3 gibi sikistiriimis formatlar dizenleme sirasinda belirgin bir
kalite kaybina ugrar. Kritik bir teknik husus, kayit cihazindaki sesin gérinmesi her zaman 0
dB'nin altinda tepe noktasina ulasmasini saglamak, boylece "kirilma" énlenir. -20 dB veya -12
dB'lik bir hedef tepe seviyesi dnerilir.
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1 El tipi Zoom H4n, H5; , G|r|§|er Sézlutarihanlatimlari,
Kaydedici Tascam DR-40X kapsamli stereo mikrofonlar, $|n|r|| ortam
uzun pil suresi, Islevsellik. ses manzaralari,
K,ka,b,“I eder Alan kaydi.
2Harici Mikrofon Yaka ignesi (kravat klipsi), Ustiin ses kalitesi Daha fazla. Sozlltarihler
El tipi, Av tugdla, Kalite, yerlestirmede (lavalier), ortam
Gok yonlu esneklik. ses (ok yonlu-
yonlu), hedefli
ses (av).
3glinesler Kulak Gerekli Hicbiri. Tam kayitlar
isiklar ses izleme igin senaryolar.
seviyeleri,
ler,

ve sesin tasima
kalite.

KISA VIDEO CEK

Prodiiksiyon Oncesi: Hikaye Anlatimi, Senaryo Yazimi ve Hikaye Cizimi

GCekimlere baslamadan dnce videonun amacini ve hedef kitlesini belirlemek ¢cok 6nemlidir.
Belgeseller genellikle planlanmamis da olsa, genis bir taslak veya storyboard olusturmak icin
gerekli géruntualeri gorsellestirmek ve kamera acilarini planlamak tavsiye edilir. Etkili hikayeler
genellikle bir eserin saklanmasi "Nesne Hikayeleri" veya yonetilen dinamik bir hikaye anlatim

alanina daldiran "Video Deneyimleri" Gzerine kuruludur.
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Yerinde cekim icin pratik hazirlik son derece énemlidir. Yedek pil ve hafiza kartinin bulundurulmasi
tavsiye edilir. Sabit gérunttleri elde etmek icin tripod kullanimi akillica tavsiye edilir. Saygili bir
mesafeyi korumak icin, cekim sirecini aksatmamak adina sessiz kamera ayarlarini kullanin. En
yuksek kalitede ve post-produksiyon icin RAW formatinda ¢ekim yapilmasi onerilir.

Belgesel film yapiminin guven tzerine kuruludur. Konularla ilgili surekli satislarin
surdurulmesi ve surdurulmesi cok 6nemlidir, cinku bu, otantik anlarin yakalanmasini saglar.
Ayrica olaylarin meydana gelmesini yerine belgeleyerek 6zgunligunu korumak da esastir. Bu
isbirlikci, bolum odakli belgeleme, disaridan gelen fotografcilarin Bati anlatimlarini
guglendirdigi bolgesel gug dengesizliklerine karsi koyar.

MUSED projesi icin tum videolarda erisilebilirlik standartlarini karsilamak icin altyazi saglamak
zorunlu bir gerekliliktir. Altyazilar, video ile olusturulmus ses iceriginin metin versiyonlaridir ve
isitme engelli veya isitme guclugundn yaratalmesi icin cok 6nemlidir. Altyazilara ek olarak, video
iceriginin tam bir transkriptinin saglanmasi da ustalikla tavsiye edilir, cinkd bu, kullanicilarin video
izleyemedikleri bilgileri hizli taramalarina veya icerideki verilere erisimlerine olanak tanir. Son
olarak, ses yoluyla iletilmeyen énemli gorsel bilgiler iceren videolar icin, icerigi daha anlasilir hale
getirmek amaciyla ayri bir sesli anlatim pargasi olusturulmalidir.

Gorme engellilerin erisimine acik.

TEMIZ VE SIKISTIRILMIS SES

Bu bdlimde dosya sikistirmaya genel bir bakis sunulmakta, neden
gerekli oldugu ve dogru formatlarin ve araclarin nasil secilecegi ayrintih
olarak aciklanmaktadir.

Veri sikistirma, veri tikanikh@ini kigtltmek icin veriyi tanimlama veya yeniden analiz islemidir.
Bu, depolama kesintisi, dosya suresinin kisaltilmasi ve daha az bant genisliginin tuketilmesi icin
onemli bir adimdir; bu dnemli maliyet tasarrufuna da yol agabilirsiniz.
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Sikistirma Yontemlerini Anlamak: 0
Sikistirma genellikle iki ana kategoriye ayrilir:Ka ayipl.

Kayipsiz Sikistirma:Bu yontem, herhangi bir bilgilerin silinmesinden sonra
. fazlaliklari ortadan kaldirir. Dosya, orijinal haline tamamen acilabilir; bu da onu,
mutlak kalitenin korunmasinin kritik oldugu profesyonel medya dosyalari ve
arsivler icin ideal hale getirir. Ornek olarak resimler icin PNG ve ses dosyalari icin
FLAC yapilabilir.
Kayiph Sikistirma:Bu yontem, insan gézu veya kulagi tarafindan
algilanamayan veya "gereksiz" kabul edilen bilgileri silerek daha yuksek bir
‘ sikistirma orani elde eder. JPEG, MP3 ve MPEG gibi ¢cevrimici olarak dosyalar
icin kullanilir.

Bu farkli, iki calismali bir stratejiye sundugu hizmetleri vurgulamaktadir: yiiksek kaliteli, sikistirlmamis bir
arsiv ana kopyasi ve web ve sosyal medyada paylasim icin sikistirilmis, depolanmis bir siriim olusturmak.

Multimedya i¢in dizenlenmis Dosya Bigcimleri ve Sikistirma Araclari

Ses dosyalari icin arsivieme amaciyla sikistirlmamis WAV dosyalari, MP3 formati ise web bozulmasina
uygundur.Video iciniseH.264veH.265gibimodern kodeklertercih edilir.

Dusuk dosya oranlart mikemmel kaliteleri nedeniyle tavsiye edilirler. VideoProc Converter Al ve
FreeConvert gibi Ucretsiz cevrimici aracglar, multimedya dosyalarini sikistirmak icin kullanilabilir.

1Goriinta JPEG, PNG Kayiph (JPEG), F,W5ba ﬂ&maﬁﬂ;@ PNG: Grafikler
Kayipsiz (PNG) e ’ Saskin,

profesyoneldiizenleme

(Orijinalini korur)

(veri).
2Ses WAV, MP3, FLAC Kayipsiz (WAV, WAV: Arsivlik, MP3: Web, paylasim,
FLAC), Kayiph (MP3)  anayazmadiizenleme Akis (daha kuguk)
dosya boyutu).
3Video MP4 Kayl p|| H.264: Web ve sosyal medya igin standarttir. H.265: Daha
(H264, H265), ylksek web ve sosyal medya aligverisi, en iyi performans.
HAREKET yuksekten dismek igin

video.
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Dosya reklamlarini acikca belirtin ve Drive'a
yukleyin.

Tutarl Dosya Adlandirma Kurallari Olusturma

Uzun sureli depolama, erisim ve is birligi icin net ve Grtnlerin dosya olarak adlandirilmasi mumkindur.
Standartlastirilmis bir adlandirilmis kural, profesyonel dijital arsivlemenin temel bir listesidir. Dizenli
kurallar arasinda dizenli ve 6zel karakterlerden Ucretler, kiicik harfler ve lastikler kullanmak ve
kronolojik siralama icin ISO 8601 tarih formatini (YYYYMMDD) kullanmak yer almaktadir.

1Proje Kisaltmasi Dosyalarin projeyle iliskilendirilmesini saglar. DUSUNDU
2 Tarih Kronolojik dizenleme saglar. 20250720
A A £ + Ihaalivti
lvl\_uyu ovrrrracirin VTt unr .
3 Varlk Tara Dosyay! belirli bir esere veya Fotograf, 3D Model, Ses, Video
ayrintilara-bagiar: : :
ANesne/Konu 012, maria_montessori
5 Sartlar/Degistirici Duizenlenmis aciklik birbirinden ayrilir. _kirpilmis, _orijinal, _siyah beyaz
6 Dosya Uzantisi Dosya formatini. .jpeg, .wav, .mp4

Dijital Varlik

Yonetiminin (DAM) Rolu
Isbirligi icinde

Dijital Varlik Yénetimi (DAM) sistemi, sirim
kontroll ve varliklar icin merkezi bir depo gibi
Ozellikler saglayarak, tim icerik yasam anlatimi
icin "tek dogruluk kaynagi" gorevi gorur.
Yapilandirilmis bir dosya adi verilen kurah
benimseyerek, is birligi yapanlar, sorunsuz ve
verimli bir is analizi saglamak icin bir DAM
sistemini s6kup takabilirler.




DUSUNULMUS ARAG SETI

28

MUSED projesinin paylasim ve isbirlik¢i yaratma misyonu, agik ve sorumlu bir lisanslama
stratejisi gerektirir. Acik erisim ilkesi, icerigin cevrimici olarak Ucretsiz ve herkesin kullanimina
ve yeniden dagitimina izin verecegi sekilde lisanslanmis olarak gerilimleri ve kolayca
bulunmalarini gerektirir. Creative Commons (CC) lisanslari, yeniden kullanim kosullarinin
iletilmesini basitlestiren yasal bir cerceve saglar. En ilgili acik lisanslar sunlardir:

CC BY (Atif)veCC BY-SA (Atif-Paylasim)lisanslari,orijinal yaraticiyabirakilmamasiile

sinirsiz kullanim imkani saglar.

CC BY-SA lisansi, eserini uyarlayan herkesin ayrintilarinin ayni lisans altinda paylasiimasini
ayrilmis bir "ShareAlike" maddesi icerir. Bu, kalici temeli Uzerine insa edilen tim yeni
icerigin acik ve erisilebilir kalmasini saglar.

SONUCLAR

Bu rapordakianaliz, etkili kulttrel zenginlestirmeninunsurlarinivurgulamaktadir.

Teknik beceriyi etik kurallara uygunluga ve erisilebilirlige olan derin baghlikla birlestiren
kapsamli bir yaklasim. MUSED proje araci seti, adim adim rehberlik saglayan, ilk ve
egitimcileri yalnizca pratik becerilerle donatmayacak, ayni zamanda onlarin kulturel
kullaniminin koruyucu koruyuculari olmalari icin de gug¢lendirecektir.

Projenin Erasmus+ Programi'nin kapsayiciligi ve ¢esitlilige odaklanmasiyla uyumlu olmasi,
bu polimerlerin temel 6zelliklerinin oldugu anlamina gelir. Fotogrametri ve Ucretsiz acik
yazilimlar gibi erisilebilir teknolojilerin mevcudiyeti, kulturel belgeleme surecini
demokratiklestirerek, daha genis bir sekilde sunulan dnemli mali engellemeler olmadan
seviyede profesyonel bakima katilmasini saglar. Temsil ve rizanin boyut etiklerini ele
alarak, bu arag seti, rekabet¢i gu¢ dengesizliklerine karsi koyan modern, destekleyici ve
isbirlik¢i bir yaklasim aktif olarak tesvik eder. Sonug olarak, bu arag seti parcalarini,
Avrupa'nin zengin kulturel mirasini kapsayici, seffaf ve kalici bir sekilde aboneligi ve
paylasmaya adanmis kuresel bir hareketin hayati bir parcasi olmayi tesvik ediyor.
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UNESCO KATEGORILERI NELERDIR?

Kalturel ve dogal miras, yalnizca bireysel uluslar icin degil, tim insanlik icin paha bigilmez
ve yeri bélinemez varliklardir. Bu bozulmanin herhangi bir bileseninin birlesmesi veya
kaybolmasi, tim halklarin ortak guglerinin zayiflasmasina yol acan derin bir kayip
anlamina gelir. Bu olaylarin bazi bilesenleri, olaganustu 6zellikler nedeniyle, Evrensel
Deger sahip olarak kabul edilir ve bu nedenle, karsi karsiya kalanlari giderek artan
tehditlere karsi 6zel koruma 6nlemlerini hak etmektedir. Bu amagla, mulklerin Duinya
Mirasi Listesine kaydedilmesi icin belirlenmis araliklar ve kosullar belirlenmis olup, bunlar
Ustiin Evrensel Degerlerinin degerlendirilmesi ve Tarafin kaydedilmesi, korunmasi ve
yonetimi konusunda yol i¢in bir cerceve gorevi gérmektedir.

UNESCO Dunya Mirasi S6zlesmesi kuresel, kadinlarin kultirel ve dogal degerlerinin
korunmasi icin temel bir uluslararasi aracgtir. Temel amag, olaganustu evrensel degere
sahip oldugu dusundlen mirasin saklanmasi, korunmasi, muhafaza edilmesi ve
korunmasidir. 1972 yilinda UNESCO Genel Konferansi tarafindan kabul edilen ve
gunumuze kadar 195 Uye devlet tarafindan onaylanan Sézlesme, kulturel ve dogal
ogelerin tanimlarini ve tUye devletlerin ve uluslararasi toplumun bu ortak kulturel
varliklar etkin bir sekilde korumasini saglamayi ortaya koymaktadir. Dunya genelinde
kultdrel hazinelerin ve dogal yapilarin korunmasi ve muhafaza edilmesi icin uluslararasi
isbirligine bir cerceve saglanmaktadir.

Ug tir site vardir:

@ KULTUREL
@ DpoGAL
© KARISIK
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DOGAL MIRAS

Dogalmirasalanlari,asagidakisahip olunan dogal alanlarla devam edebilir:

(1) DUnya'nin yasam kaydina veya jeolojik genislere iliskin olaganustu 6rnekleri sunmak,

(2)devam eden ekolojik vebiyolojik evrimseldzellikleresahipmikemmelérneklersunmak,

(3) nadir, benzersiz, olaganusti veya olaganustu guzellikte dogdal olaylar icerir veya (4) nadir veya nesli
tikenmekte olan hayvanlar veya bitkiler icin yasam alanlarina izin verir veya olaganustu biyolojiklige gesitli sahip

alanlardir.

uluslararasi ve biyolojik olusumlardan
olusan dogal 6zellikler

veya bu tir olusumlarin siniflandiriimasi

Bilim veya koruma agisindan
olaganustu evrensel degere sahip,
tehdit altinda hayvan ve bitki
turlerinin yasam yasadgi olusturan
jeolojik ve fizyografik olusumlar ve
kesin olarak belirlenmis alanlar;

dogal alanlar veya kesin olarak
belirlenmis dogal bolge.

KARMA KULTUREL VE DOGAL MIRAS

Karma mirasalanlari, hemdogalhem de kulturel olanlara sahipunsurlari icerir. Mulkler,
kulturel ve dogal miras tanimlarinin bir kismi veya tamami karsilaniyorsa, "karma kulturel ve
dogal miraslar" olarak kabul edilir. Karma kulturel ve dogal miraslar, hem kultirel hem de
dogal unsurlarin dnemli ve birbirine bagh oldugu yerleri ifade eder. Bu alanlar, insan
toplumlariile ¢evreleri arasindaki yakin mesafeleri gosterir ve genellikle insan faaliyetleriyle
sekillenen manzaralar veya kltirel anlamla dolu dogal ézellikler icerir. Ornekler arasinda
hem arkeolojik kalintilarin hem de benzersiz ekosistemlerin bulundugu alanlar veya
geleneksel depolama dogal dunya ile derinden i¢ ice gecen yerler yer alir.

Dlnya Mirasi Listesi'ne kayitli kultlrel peyzajlar, kulttrel varliklardir ve "doganin ve
insanin batunlesik eserleri" temsil edilirler. Bunlar, dogal ¢evrelerin sundugu fiziksel
kisitlamalar ve/veya cesitlilik ile ardisik sosyal, ekonomik ve kulturel guglerin (hem dissal
hem de i¢sel) etkisi altinda, insan toplumunun ve yerlesiminin zaman GUcUndn evrimini
gostermektedir. Secilmeleri, hem uzunlukta Evrensel Degerler hem de acik¢a
tanimlanmis bir jeo-kultirel dagilim temsil etme kapasitesinin temelinde olmalidir. Ayrica,
bu bolgelerin temel ve ayirt edici kultirel degiskenlerini gdsterme kapasiteleri nedeniyle
de secilmelidirler.
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“Kultarel peyzaj” kosullari, insanlarla dogal cevre arasindaki iliskilerin ¢esitli tezaharleri
mevcuttur. Kulturel peyzajlar genellikle, olusumlarin dogal ¢evrenin 6zellikleri ve sinirlari
belirlenerek, surdurudlebilir arazi bolgelerinin ayrintih tekniklerini yansitir ve dogayla olan
6zel bir manevi birlestirme yansitilabilir. Geleneksel arazi kullanim bigimlerinin devam
etmesi, dunyanin bircok bolgesinde biyolojik cesitliligi desteklemektedir. Bu nedenle
geleneksel kulturel peyzajlarin korunmasi, biyolojik ¢esitliligin korunmasina yardimci olur.

SOMUT OLMAYAN KULTUREL MIRAS

Kalttrel mirasin varligi, son yillarda UNESCO tarafindan surdirulen normatiflerin ¢ercevesinden
énemli bir evrim gecirmistir. Kalturel miraslar artik yalnizca dayanaklari ve somut nesne
koleksiyonlarini kapsayan bir kavram olarak anlasiilmamaktadir. Ayni zamanda 6nceki nesillerden
miraslar kalan ve gelecek nesillere aktarilan yasayan gelenekleri ve ifadeleri icermektedir. Bunlar
arasinda, ancak tibbi islemlerle sinirlh kalmamak kaydiyla, s6zlu gelenekler, sahne sanatlari, sosyal
adetler, prosedurler, festival etkinlikleri, geleneksel ekolojik bilgiler, kozmolojik uygulamalar ve
geleneksel el sanatlariyla yeni nesil karlikliklar yer almaktadir.

Dogasinda var olan kirilganhigina ragmen, somut olmayan kulturel miraslar, ézellikle hizli kiiresellesmenin
damgasini vurdugu bir cagda, kulturel gesitliligin korunmasinda hayati bir rol oynamaktadir. Farkli gruplarin
somut olmayan parcalarina daha derin bir takdir, kultirlerarasi diyalogu tesvik eder ve farkh diinya
goruslerine ve yasam bicimlerine karsilikli saygiyr gelistirme.

Somut olmayan kulturel olusumlarin 6nemi, yalnizca kalturel ifadelerin kendi icinde degil,
nesiller boyunca aktarilan 6zet bilgi ve birikimlerin bir araya getirilmesinde yatmaktadir.
Bu, bir devletin Azinliklik hem de yogunluk icin nifus i¢in 6nemli sosyal ve ekonomik
degere sahiptir. Ayrica, 6nemi gelismislik dizeylerini asarak, gelisen ve gelismis tlkelerin
kulturel canhh@r icin esit duzeyde kritik degerlere sahiptir.
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gelenekleri degil, ayni zamanda gelisen, devam eden kirsal ve benzersiz gincel
uygulamalar da yer aliyor. Bu ifadeler, dinyanin doért bir yanindaki cesitli kalturel
topluluklar tarafindan aktif olarak korunmakta ve uyariimaktadir.

e Kapsayici nitelikte: Somut olmayan kulttrel miraslar, farkh bélimler
arasinda paylasilabilecek payleri ve uygulamalari icerir. Kékenleri ne
olursa olsun, bu nesiller boyunca aktarilmis, kapsamh baglamalara uyum
saglamis ve bir kimlik ve sureklilik saglanmasi beslenmislerse somut
olmayan miras olarak kabul edilirler.

I E e Hem geleneksel, hem cagdas, hem de canl: gegmisten gelen miraslarin kalan

e Temsili: Deger nadirliginde veya benzersizliginde degil, topluluk
yasamina olan kesintisiz bagliiginda yatmaktadir. Topluluk Uyeler
tarafindan korunan ve aktarilan bilgi, uygulama ve becerilere baglidir; Bu
da nesiller arasi kullanimlar ve diger dagitimlarla iletisim yoluyla surekli
olarak surdurudlmesini saglar.
e Topluluk Temelli: Bir kesin degil, ancak onu uygulayan ve surduren topluluklar,
gruplar veya bireyler tarafindan somut olmayan kulttrel miras olarak kabul
edilirse somut olmayan kulttrel miras olarak degerlendirilebilir. Bu tanima
esastir; Dis otomasyonlar, bir Uretilenlerin ne oldugunu, onlarin izni ve rizasi
olmadan tek taraflar olarak belirleyemezler.

DUNYANIN HAFIZASI

Dunyanin diplomatik, kualttrel, kultarel ve idari kurallar, tim insanliga ait ortak bir
mirastir. Bu nedenle mevcut ve gelecek nesiller icin surekliligin surdurulmesini saglamak
amaciyla tamamen korunmali ve muhafaza edilmelidir. Bu sorumluluk, tarih belgeleri,
arsivleri ve bozulmalari bozulma, catisma, ihmal ve teknolojik eskime gibi tehditlerden
korunmak icin kuresel isbirligini gerektirir.

Ayni zamanda, kulttrel geleneklere, gizlilik hususlarina ve pratiklik kisitlamalarina iligkin
spesifikasyon sartiyla, bu mirasa evrensel erisim tesviki yapiimahdir. Bu kalttrel geleneklerin ve
gerceklerin g6z 6nunde bulundurularak, belgesellerin cogaltilmasi veya gereksiz engellemeler
olmaksizin tum insanlar icin kalici olarak erisilebilir hale getirilmesi hedeflenmelidir.
UNESCO'nun Dunya Bellegi Programi ve kuresel dijitallesme projeleri gibi girisimler,
bdlgelerin ve bellegin korunmasini ortak ve herkesin halkina olacak sekilde bir deger olarak
paylasilmaya yonelik bu taahhudu yansitiimaktadir.
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Dunya Bellegi Programinin su sekilde olacagi:
Dunyadaki gelismelerin belgeselinin, 6zellikle catisma ve/veya
dogal afetlerden etkilenenlerin korunmasini iyilestirme.

Belgesel degisimin dneminin, kamusal birimlerin daha genis
kesimlerde arttiriimasi.

‘ Dinya capindaki belgesel kultturel mirasa evrensel erisimi saglamak.

Yahudi yerlesim yerlerinin bulundugu kasaba ve kéylerin durum planlari Fribourg Daimi Baris Antlasmasi (1516) © Fransa
Habsburg Imparatorlugu'nda. © Cek Cumhuriyeti Ulusal Arsivleri Ulusal Arsivleri
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ZIYARETCI AKISI

Dijital bir muzede ziyaret¢i taramasi, yalnizca gezinme kolayligindan
daha fazlasini kapsar; 6zellikleri ve destegi tesvik eden dinamik ve
ddullendirici bir deneyim yaratmayi icerir. Odullerin bu yénleri énemli
olctide gelistirilebilir. Ornegin, rozetler, ilerleme izleri veya kilidi agilabilir
icerik gibi oyunlastirilmis unsurlar yénetili motifi yapilabilir.

Sergileri daha ayrintiliolarakdegerlendirir,basarisiniartirirvesurekli
6grenmeyi tesvik eder (Li, Zhang ve Liu, 2025).

Bu ucretin yalnizca sunulmasini tesvik etmekle kalmaz, ayni
zamanda tekrarlanan ziyaretleri de 6zendirerek uzun vadeli
egitimsel sonuclari sunar.

Akis, engelli ve zihinsel engelliler de dahil olmak Uzere tim potansiyel kullanicilarin dikkatli

bir sekilde degerlendirilmesini gerektirir. Kapsayicilik, uyarlanabilir ve 6zel olarak ¢6zulebilir
yollar olusturmayi icerir.

Okuyucu uyumlulugu, klavye navigasyonu ve web sitesi destedi 6nemlidir.
Dijital tabelalar veya gorseltalimatlarladesteklenmelidir:

Goérme engellilerin desteklenmesi icin alternatif metin ve net aciklamalar (Henry, 2019).

Ogrencilere 6zel olarak tahsis edilen titresimler, pasif izlemeyi aktif hiicrelere dénusturebilir. Bilgi
yarismalari, bulmacalar ve kiictiik meydan okumalariSergide yer alan unsurlari elestirel
dustnmeyi, gosterimi ve bilgi edinmeyi tesvik eder (Li vd., 2025).

Butdr etkilesimli unsurlari entegreederek, miuzedgrenmeninhemedglenceli hemdeanlaml
oldugu bir alan haline gelir. Ornegin, sanal bir hazine avi kurulusunun farkli galerilerinde
yonlendirilebilir ve etkilesimi ve gézlemi ddullendirilebilir.

Iyi tasarlanmis bir veri akisi, sistematik katman de éngorur.
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Gereksiz tiklamalari en az indirme, karmasik dizenlerden hizlandirma ve iletisimli

genislemeler icin net talimatlari saglamak, dikkat eksikligi veya 6grenme guclugu
kullanan kullanicilarin sergilerini gezmelerine yardimci olur. Bu yaklasimla, tim
o6grenenleri toplu olarak ¢oklu etkilesim, temsil ve dagitim yollari saglamayi savunan
Evrensel Tasarim Ogrenme (UDL) standartlariyla uyumludur (CAST, 2018).

ISIKLAR VE MANZARA NOKTALARI

Sanal bir galeride gorsel temsil, sirtkleyici ve erisilebilir bir deneyim yaratmak icin ¢cok onemlidir.
Ayarlanabilir aydinlatma ve bakis acilari, kullanicilarin ortam tercihlerine ve ortama goére
uyarlamalarina olanak tanir. Ornegin, yiksek kontrast modlari veya ayarlanabilir seviyeleri gérme
engelli kisiler tarafindan kullanilirken, yakinlastinilabilir grafikler sergilerin ayrintili incelenmesine
olanak tanir (Proctor, 2011).

3 boyutlu modeller, sanal gorseller ve gérsel nesneler gibi gérsel sunumlarda paylasilabilir,
yonetin sergileri birden fazla perspektiften kesfetmelerine olanak taniyarak anlayisi ve zengin bir

sekilde sunabilir (Champion, 2015). Dokunsal geri bildirim ve islemsel agiklamalar, isitsel engeli
olan kayit icin erisilebilirligi daha da arttirilabilir.

Ornegin, sanal bir heykel, doku ve seklin dizgiin sekilde diizenlenmesi veya sesli
olarakanlasiimasi mumkundur.
Sanal alanin estetik tasarimi, etkilesiminde énemli bir rol oynar. Sergilerin
6zenli bir sekilde dizenlendigi, renk semalari dizenlenir ve duzenlenir,
f kullanici galeride yonlendirilerek buttuncul ve keyifli bir deneyim yaratir.
Yon bulma yollari ve mekansal icerikleri gibi saghklh beslenmeyi, gezinmeyi
L‘ J iyilestirebilir ve stratejilerin yollarini takip eder (Parry, 2013).
Sanal aydinlatma, dogal ortamlari simule etmek, bir atmosfer yaratmak veya
7 belirgin sergileri vurgulamak icin dinamik olarak ayarlanabilir ve gezici
deneyimine derinlik katar.

Ayrica ayarlanabilir bakis acilar, etkilesimli katmanlar ve baglanmasal bilgilerle birleserek
iletisim kurmanin aninda fazla yolu sunar. Ornegin, tarihi bir tablo, 6nemli sembolleri
vurgulayan rehberli bir bakis agisinin 6zeti ve daha ayrintil agiklamalar sunan tiklanabilir

notlar birlestirilir. Hem se¢cim hem de sadakat sunarak, dijital muzeler cesitli ziyaretci
evlerini karsilar ve kafa karisikligina neden olmadan kesilmeyi tesvik eder.
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ALTYAZILAR VE ALTYAZILAR

Alternatif metin, yalnizca gorsel 6zellikleriyle kalmamali, ayni zamanda kulturel veya kulturel
Onemi de 6zIU bir dille baglamalidir. Videolar veya iletisimli islemler i¢in altyazilar da benzer
sekilde kisa, agiklayici ve erisilebilir olmasi kolay olmalidir (Farkasné Gonczi, 2021/b).

Yenilikci yaklasimlardan biri, yapay zeka destekli metin Greteclerinin kullaniimasi icin ¢esitli eser tanitimlari
olusturmaktir. Yapay zeka araclari, akademik metinlerden anlatisal 6yku anlatimina kadar cesitli stillerde
icerikler Uretebilir ve muzenin farkl kitlelere hitap etmesini saglayabilir (WriteCream, 2023).

Ornegin, Orta Cag'dan kalma bir eserin aciklamasi, genc yénetim icin kisa bir 6yki seklinde veya
arastirmacilar icin talimatl bir dille sunulabilir. Yapay zeka ayrica ¢ok dilli cevirileri destekleyerek
muzenin kuresel erisimini genisletirken kiltirel sunumu ve kapsayiciligr da saglayabilir.

KEK reklamlarinin yapay zeka tarafindan metinlerle birlestiriimesi, sanal galerinin yalnizca erisilebilir olmamasi,
ayni zamanda ilgi cekmeyi saglayarak yonetime sergileri anlama ve isiklandirma kurma konusunda aninda fazla
yol saglar.

Bu entegrasyon, altyazilari statik bir metin 6zelliginden, 6grenmeyi ve anahtar kelime artisi
uyarlanabilir, etkilesimli bir araca dénusturilayor.
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RITM, DURAKLAMALAR, SESLER
VE GOMULU VIDEOLAR

Ses ayarlari, ses seviye kontrolleri, ses kapatma se¢enekleri ve sesi tekrar oynatma veya yavaslatma 6zelligi
dahil olmak Uzere ayarlanabilir 6zellikler, isitme engelli veya duyusal ayarli ydonetim rahathgi saglar. Ani veya
yuksek alarmlar igin tetikleyici uyarilar, 6zellikle otizm spektrumundaki bireyler icin asiri uyariimayi
onleyebilir (Henry, 2019).

Video, sesli rehber veya etkilesimli ayarlamalar gibi modullerin dizenlenmesi, ritim ve tempoya
dikkatli bir sekilde odaklanmayi gerektirir. Bélumler arasindaki duraklamalar, agikca belirtilen
ilerleme degisiklikleri ve oynatma kontrolleri, yonetimin bilgi kapasitelerini kontrol etmelerini
saglayarak kavrama ve kisisellestirilmis etkilesimi tesvik eder (Parry, 2013). Metin bUyttme ve
altyazi gérunttleme, erisilebilirligi daha da genisletme yénetimiin icerigiyle tercih ettikleri hizlarda
erisim kurmalarina olanak tanir.

Videolar ve gémili dagitimlar yer alan etkilesimli ézellikleri de 6grenmeyi destekleyebilir. Ornegin,
antik cdmlekgilikle ilgili bir video, Uretim tekniklerini ayrilmak icin tiklanabilir alanlar, anlamak icin test
etmek icin sinavlar veya gozlem islemlerinin gelistirilmesi icin kisa bélumlerin birlestirilmesi.
Ayarlanabilir zamanlama, sesli anlatim ve goérsel yollar, bu iletisimli elemanlarin timuinun yénetilmesi
icin okunabilmesini saglar.

Ayarlanabilir is, gorsel ve etkilesimli 6zellikler entegre edilerek, sanal galeri katihmi ve
anlasiimasi icin coklu yollar sunar. Bu kapsamli, kapsayici tasarim ilkeleriyle uyumlu ve
uzmandan arastirmacilara ve 6zel olan yénetime kadar cesitli kitleler icin davetkar ve
Ozgurlukgi bir dijital 6grenme ortami saglar (Farkasné Gonczi, 2021/b).




Uygulamali 6rnek

Uzamsal ile
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Bu bolum, okuyucuyu Spatial platformunda bos bir odadan baslayip sanal bir
mikro-muize olusturma surecine yonlendirmektedir. Amac, teknik sirecin
isleyisi ve dijital bir sergiyi etkili kilan kUratdéryel ve erisilebilirligin insan
tarafindan anlasilabilmesidir.

Erisilebilirlik:Kullanicilarin bilgisayarlarina 6zel bir yazilim ytiklemelerine gerek
kalmadan, dogrudan web tarayicisi Gzerinden calisir.

:Yuksek kaliteli egitim projelerinin kazanci icin yeterli miktarda
birikime sahip Ucretsiz bir kullanim plani sunuyor.

Surnelik:Sanal Gerceklik (VR) basliklari araciligiyla tam anlamiyla kullanilabilirligi
destekleyerek daha Ust dizey bir strukleyici deneyim sunar.

Cok yonliiluk:Bu, t¢ boyutlu modeller de dahil olmak Gzere ¢ok gesitli multimedya
formatlarinin ice aktarimina ve tasinabilirne olanaklarini tanir.

Sonunda, kullanici paketi yapimi 6grenilecek: bir hesap acma ve bos bir oda olusturma, 3D
modeller, resimler, transkriptli ses dosyalari ve altyazili videolar kaydetme, ziyaretciyi toplu bir yol
boyunca yonlendirme icin etkilesimli tetikleyiciler belirlemek ve son olarak temel verileri okuyarak
icerigini gelistirirken alani yayinlamak ve paylasmak. Yeni bir PC/Mac ve iyi bir baglanti gereklidir;
VR gozlukleri baghdir.

Bu bdlum, denetleyici olarak birlestirilir. Verilen talimatlari izleyerek, dnceden teknik
bilgisi olmayan kullanicilar bile dijital bir ortam yapilandirilabilir, icerik yuklenebilir ve
gelistirilmis bir kitleye erisilebilir hale getirilebilir.

Pratik yapmak icin kiiguk bir kaynak seti faydali olacaktir: hafif bir .glb modeli, G¢ yuksek
performansh géruntd, transkriptli kisa bir ses kaydi ve altyazili bir video. Bir metadata.xlsx
dosyasi, basliklar, kaynaklar ve UNESCO etiketleri arasinda yer alabilmesi yardimci olur.
Adlandirma kural (MUSED_<Koleksiyon>_<Nesne>_<Tur>_vYYYYMMDD), surumler arasinda
karisikligi ve siramler yeniden mevcut durumda.
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HESAP AC 1
VE OLUSTUR 9
BOS BIR ODA

Platforma Erisim: Bir web tarayicisi (6rnegin, Google Chrome, Mozilla Firefox) baslatin ve su adrese
gidin:https://www.spatial.io.

Kayit islemine Baslama: Ana sayfanin genellikle sag (st kdsesinde bulunan “Kayit
Ol" veya “Giris Yap” dilini bulun ve secin. Platform, e-posta adresi ve sifre veya
mevcut bir hesap (Google, Microsoft, Apple) baglayarak cesitli kayit yontemleri
sunar. Duzenli proje adresi yénetimini saglamak ve degisiklikleri birlestirmek icin
kurumsal bir e-posta kullaniimasi 6nerilir.

Hesap Dogrulama: E-posta yoluyla kayit olmayip, sisteme ait adrese bir
bilgilendirme mesaji gonderecektir. Hesabin éddemeleri i¢cin bu mesajin bakiminin
kesilmesine tiklamaniz gerekmektedir. Bu adim guvenlik ilkesi zorunludur.

Yeni Bir Alan Olusturma: Giris yaptiktan sonra, ana kontrol paneli olan “kontrol
paneli” yénlendirileceksiniz. Buradan “+ Alan Icerir” bélmesinde bulun ve secin.
Sistem, bir dizi duzeni (6nceden gelistirilecek modeller) sunacaktir. Sablon, zaten
bir baslangic 3B ortamidir. Bir muze amaciyla, “Galeri” veya “Beyaz Oda” gibi bir
secenegin secilmesi dnerilir.

ilk Yapilandirma ve Erisim: Alana aciklayici bir reklam atayin (6rnegin, "DUSUNCELENME").
"-Kultarel Miras Sergisi" bashgini kullanarak alani birlestirip onaylayin. 1920x1080

¢ozunurlikte bir kapak resmi kurulumu, alanin genisletiimesinde taninabilirligi. Kisa bir
aciklama, amacini ve kiratérligunu aciklarken, standartlastiriimis etiketler ve taksonomiler
(ilgili yontemler UNESCO referanslari dahil) icerigin dizenlenebilmesini saglar. Kalici,
deneyiminin yayinlanmasindan énce test edilebilmesi icin alan Ozel veya listelenmemis sekilde
tutulacaktir. Okunabilirlik icin minimum kontrast saglandigi surece, karsilanan paneldeki

kic¢uk bir logonun goérsel yapisi yapilandirilir.

Kisa bir sure sonra, kullanici kurulum asamasina hazir, bos 3 boyutlu alana
yonlendirilecektir. Son kararinizi vermeden énce, boyutlarini, duvar duzenini ve
aydinlatma bileseninin eklenmesi icin farkli yapilara eklenmesi dnerilir. Genis bir
ortam, bircok nesnenin yer aldigi bir sergi icin uygundur, daha kug¢uk bir alan ise
birka¢ 6nemli eseri dne cikarir. Sablon secimi daha sonra da degistirilebilir.
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NESNE VE MEDYA YUKLE

Sanal alan hazir oldugunda, bir sonraki adim, Arag Seti'nin 2. Bolumundeki
talimatlara gére dagitilmis dijital icerigin ("varliklarin) ice aktariimasidir.

icerik degistirmek icin dagitimlardaki "+" cevirmeli (genellikle "icerik Ekle" olarak
etiketlenmistir) kullanin. Bu, bilgisayarinizdan secebileceginiz bir iletisim penceresini agacaktir.

gorseller (JPG, PNG formatlari): Yuklendikten sonra, bu dosyalar cerceveli resimler olarak kaliplanir. Fareyle
secildiginde, duvarlarda hassas kisiler icin tasima, yeniden boyutlandirma ve dondirmeye olanak saglayacak
sekilde birlestirme tutamamalari gérunur.

3B Modeller (GLB, GLTF formatlari): Bunlar, web performansi icin optimize edilmis ¢ boyutlu nesneler
icin standart dosya formatlaridir. ice aktarilan bir 3B modeli, uzayda kati bir nesne olarak karsimiza

cikiyor. Ornegin, sablonda zaten mevcut olan kaidelerin Gzerine konumlandirilabilir veya ek 3B
modelleri olarak ayri olarak ice aktarilabilir.

Video (MP4 formati) ve Ses (MP3 formati): Video dosyalari, boyutlari degistirilebilen sanal
ekranlara otomatik olarak baglanir. Sesin ortasindan ise dogrudan gorsel bir temsili
yoktur, ancak iletisim yoluyla calinacak nesnelerle ilgili olanlarla.

Boyut sinirlarina saygi gostermek (3D
<20 MB; video < 100 MB; resimler > 1200
px) hizl yukleme ve stabilite saglar.

Sahne agir ise, poligonlar ve dokular
optimize edilmeli veya video sureleri
kisaltiimalidir;Kuigtik ayarlamalar
genellikle akiciligi 6nemli diglide
artirir.
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TETIKLEYICILER VE ETKILESIMLER EKLE

Bu asamada, diinyanin statik bir vitrinden dinamik bir
deneyimi dénustirmek icin ¢ok 6nemlidir. Etkilegim,
"neden-sonuc¢" mantigina dayanir: tetikleyici, ziyaretgi
tarafindan yapilan eylemdir, eylem ise ortaya ¢ikan
olaydir.

Bilgilendirici Istasyon:Bunlar, kartlar veya medyayi acan tiklanabilir noktalardir.
Bunlar, mevcut olan nesnenin yakinina, gorsel ¢cagrisimina ayrilir. Kisa metinler
(90-120 kelime) ve basit dil, farkli kitleler icin kapsamini arttirir.

Multimedya tetikleyicileri:Ses parcalarinin veya detayli bir konugmanin acilmasini bir iletim
noktasiyla dagitmak, bilgi derinligini farklilastirmaya olanak tanir: daha fazla arastirma
yapmak isteyenler, temel yolu yavaslatmadan ek materyaller sunabilirler.

Yol hatalari ve rehberli rota:4-6 duraktan olusan bir sira, takip edilen bir ziyaret
onerileri. A¢tk numaralandirma (1 -2 - ... - n), yayllmalarin korunmasi ve ¢zellikle sanal
gerceklikte mekanin kafanin degistirilebilmesi, ilk kez erisilenlerin aktarilmalarina
yardimci olur.

Hos geldiniz ve kurallar paneli:Baslangi¢ noktasina yerlestirilecek bu bilgilendirme panosu, 70-90
kelimeyle nasil hareket edecegini (tuslar, isinlanma), ziyaretin ne kadar strecegini ve erisilebilir icerigin
nerede bulunacagini aciklar. Bu baslangig bilgisi, butge kaygisini azaltiyor ve deneyimi daha kapsayici
hale getiriyor.

Entegre edilmislik:Onemli gérseller icin alternatif metin (alt-text), icerigin yardimar teknolojiler
tarafindan yorumlanabilir olmasini saglar. Yeterli kontrast, goérsel bozulmalari 6nler. Kisa metin
bloklari ¢ikarilabilir. Otomatik hareketlerden yazilimlara, hareket 6zelliklerine duyarh kisileri korur.
Ses ve video iceriklerinin her zaman metinsel alternatifleri olmalidir.

The Scream

The Scream is an art composition
created by Norwegian artist Edvard
Munch in 1893. The Norwegian name of
the piece is Skrik ('Scream’), and the
German title under which it was first
exhibited is Der Schrei der Natur (The
Scream of Nature').

by Edvard Munch

View



DUSUNULMUS ARAG SETI

45

TETIKLEYICILER ARACILIGIYLA
ETKILESIMI YAPILANDIRMA

Yaygin olarak kullanilan bir kullanim érnegi gosterilmistir: bir goérselle sesli anlatimi
genisletmek.

Hedef Nesne Secimi: Sanal alanda, sesini degistirmek istediginiz resme
tiklayin. Secilen nesne genellikle bir cerceve veya secim kutusu ile
vurgulanacaktir.

Etkilesim Paneline Erisim: Nesne olusumuyken, gliclenmede etkilesimle ilgili
bir secenek veya simge arar (genellikle "Etkilesim Ekle", "Tetikleyiciler" olarak
etiketlenir veya sihirli degnek gibi bir simgeyle temsil edilir).

Tetikleyici ve Eylemin Tanimi:

Acilan panelde iki ana parametreyi hiziniz gerekiyor:

Tetikleyici (Sebep):Listelenen "Tiklama Uzerine" secenegini
(kullanici tikladiginda) segin.

Eylem (Etki):Listelenen "Ses Dosyasi Oynat" secenegdini se¢in (ses
dosyasini oynatin).

Medya Dosyasini Baglama: Islemi sectikten sonra, sistem hangi ses dosyasini
oynatacaginizi belirtmenizi isteyecektir. Bilgisayarinizdan istediginiz MP3 dosyasini segin.
Yapilandirmayi kaydedin. Bu andan itibaren, o resme tiklayan her ziyaretci, baglantili ses
dosyasinin oynatilmasini tetikleyecektir. Ayni mantik, videolari baslatmak, bilgilendirici
metinler gostermek veya harici web sitelerine baglanti vermek icin de uygulanabilir.

Etkilesimi baslatan nesne acik¢a gériilebilir ve mantikl bir sekilde konumlandirilmis mi?

Secilen etkinlestirme yéntemi ("Tiklama Uzerine”, "Yakinlik Uzerine", vb.) ziyaretci icin sezgisel mi?

"Ses dosyasini oynat," "Baglantiyi a¢," vb. tepki, amac ve egitimsel

niyetle tutarli mi?"
Baglanti verilen medya dosyasi (ses, video, metin) dogru ve islevsel mi?
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Gorunurluk ve Yayin Ayarlari: Genellikle sag tGistte bulunan "Paylas" dagmesini
bulun. Bu, erigsim izinlerini yénetmek icin bir panel acacaktir.
Standart secenekler sunlardir:

Ozel:Yalnizca icerik olusturucu ve e-posta yoluyla davet edilen isbirlikciler tarafindan erisilebilir. Kurulum
asamasinda faydalidir.

Baglantiya sahip olan herkes: Yalnizca dogrudan URL'ye sahip olanlar erisebilir. Projeyi
bir sinif veya tanimlanmis bir grupla paylasmak icin 6nerilen secenektir.

Halk:Olusturulan alan, Spatial.io portalinda herkese a¢ik olarak aranabilir ve arama motorlari
tarafindan indekslenebilir hale gelir. Istediginiz secenegi belirledikten sonra, alani yayinlamayi
onaylayin ve benzersiz paylasim baglantisini olusturun.

Baglantiy1 Paylasma:Olusturulan URL'yi kopyalayin ve sectiginiz iletisim kanallari
aracihgiyla (6rnegdin, okul kayit defteri, e-posta, okul web sitesi) dagitin.

Izleme ve Istatistik (Analiz):Spatial.io gibi platformlar, yayinlanan alanlar icin bir veri analiz
bélimu sunar. Kontrol panelinizden bu bélime eriserek, izleyici davranisini anlamaniza
yardimci olan nicel l¢imleri goruntileyebilirsiniz; bunlar arasinda sunlar yer alir:

Benzersiz Ziyaretgi Sayisi:Bu mekani kag farkli kisi ziyaret etti?

Ortalama Seans Suresi:Ortalama ziyaret suresi. Etkilesimler: Hangi nesneler
daha fazla tiklama veya ilgi gérdu. Bu verilerin analizi, serginin etkinligini
degerlendirmek ve gelecekteki sanal gdsterilerin tasarimina rehberlik etmek icin
temel 6nem tasimaktadir.

Erisimi kolaylastirmak icinmobil cihazlarSiddetle tavsiye edilir kiPaylasim baglantisini QR
koduna donusturinQR kodu, akilli telefon kamerasiyla ¢ercevelendiginde kullaniciyi
otomatik olarak ilgili web adresine yonlendiren bir matris géruntisudur. Bu kod,
bilgilendirme materyallerine, posterlere basilabilir veya fiziksel yerlerde (6rnegin, okul duyuru
panosunda) sergilenerek gercek ve sanal ortam arasinda aninda bir kdpru olusturabilir.
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CEKIM
SUES)

6lcek:Nesne cok blyuk veya ¢ok kuiguk gérinuyorsa, dikkat edin...
d)ihracatbirimlerini(metreveyasantimetre)dogrulayin.Butekrarlananislemi
hizalayin.
sahne.

Yiizen nesne:Yanlis bir pivot noktasi, nesnenin havada asili gériinmesine neden olur.
Bunu 3D yazilimda duzeltin veya sahnede "Zemine hizala" secenegini kullanarak
nesneyi yere yerlestirin.

Yogun sahne veya gecikme:Cok detayli cokgenler ve dokular isleme hizini
yavaslatir. Geometrik karmasikligi azaltmak, géruntuleri sikistirmak ve videolari <
60 saniye ile sinirlandirmak performansi dnemli 6lctde artirir.

Ses kapatilmig:Karmasik hatalari aramadan 6nce, sistem ses seviyesini ve
tarayici izinlerini kontrol edin. Her durumda, ses kaydi baslamasa bile
transkript bilgilere erisim saglar.

Altyazilar eksik:Altyazilar gérinmuyorsa, .srt dosyasini (UTF-8 kodlamasi
ve dogru zaman kodlari) kontrol edin. Destek yoksa, metni videonun icine
gomedbilirsiniz.
Iyi okunabilirlik.

Tiklanamayan etkin nokta:Genellikle diger unsurlar tarafindan gizlenir veya ¢ok alcak/yiksek konumda
bulunur. Yiksekligini 1,4-1,6 metreye cikarmak, aktivasyon yaricapini artirmak ve ¢akismalari énlemek,
kullanimini daha verimli hale getirir.

Isinlanma engellendi:Goriinmez carpisma nesneleri veya "gezinilemeyen" ylzeyler hareketi
engeller. Engelleri kaldirmak, zemin carpisma nesnesini buyutmek ve gezinmeyi dogrulamak
¢ogu durumda sorunu ¢ozer.

Isbirligi izinleri:Bir meslektasiniz diizenleme seceneklerini gérmiyorsa, muhtemelen
dogru role sahip degildir. Sorumlu kisiyi koordinasyondan sorumlu tutmak ve Duzenleyici
roliini yalnizca glvenilir gézden gegiren kisilere atamak, istenmeyen degisiklikleri énler.



BOLUM 6

herkes

o



DUSUNULMUS ARAG SETE

49

NEDEN ONEMLI

RAHAT HAREKET
VE NAVIGASYON

Amag:Her ziyaretcinin, fiziksel yeteneklerinden veya cihaz turinden bagimsiz
olarak, sanal muzede kolayca ve sezgisel bir sekilde gezinebilmesini saglamak.

Klavye navigasyonu (Sekme, Enter, Ok tuslari) saglayin. Tiklanabilir digmelerin ve
menulerin buyuk ve net bir sekilde etiketlenmis oldugundan emin olun. Her ekrana "Ana
Menuye DOn" veya "Ana Sayfa" simgesi ekleyin. Kaydirma, yakinlastirma ve nesne
déndurmeyi optimize edin. Klavye kullanicilari icin net gérsel odak gostergeleri saglayin.

OKUNABILIR RENKLER, YAZI TIPLERI VE
METINDEN KONUSMAYA COZUM

Amag:Gorme engelli, disleksi veya renk kérlugu olan kullanicilarin tim metin ve
gorselleri kolayca okuyup anlayabilmesini saglamak.

WCAG 2.1 standardina uygun olarak metin ve arka plan arasinda = 4,5:1 kontrast orani
saglayin. MUSED renk paletini kullanin: Mavi #2458A0, Turuncu #F29100, Gri #666. Yalnizca
Arial yazi tipini kullanin: Gévde metni i¢in 11 punto, bélim basliklari igin 14 punto kalin.
Metinden sese donustirme islevi veya okuyucu destegi saglayin. Gorsel icerik icin sesli
aciklamalar sunun. Mumkdin olan yerlerde "Metin Boyutunu Degistir" digmesi ekleyin.
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TUM METIN, ALTYAZILAR VE BASLIKLAR

‘ Ziyaretgiler icin erisilebilir durumdadir.

(karakter sayisi belirtilmemis). Tim videolarin

yalnizca diiz metin transkriptleri olmalidir.

Tutarh altyazi stili: 9 punto

1 Tam gérsellerin agiklayici alternatif metni bulunmaktadir.

2 Videolar altyazi veya aciklamalar igerir.

3 Ses kayitlarinin metin dokiimleri mevcuttur.

4 Renk kontrasti WCAG standartlarina uygundur.

l 5 Klavyeyle gezinme miimkiindiir.

6 Ekran okuyucu uyumlulugu test edildi.

7 Yaz tipleri ve dizenler acik ve tekduze.

&  Yanip sénen veya zaman sinirl gérseller yok.

O|jo|jOo|jo|fo|joj|jojo] 0o

9 Erisilebilirlik gergek kullanicilar tarafindan incelendi.

Ipuclari ve lyi Uygulamalar
Uc:Erisilebilirligi kontrol etmek icin WAVE veya Google Lighthouse gibi ¢evrimici araglar kullanin.
Uyari:Alt metni olmayan dekoratif gérsellerden kaginin; bunlar ekran okuyuculari yaniltabilir.

Kontrol listesi:Her is ortagi, yuklemeden 6nce en az bir erisilebilirlik testi yapmalidir.
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GIRIIS

Sanal muzenin tasarimi ve insasindan sonra, hayati ve vazgecilmez bir

asama dogrulama asamasidir. Bu, her seyin plana gore ¢alistigindan ve
ziyaretc¢i deneyiminin olumlu, ilgi ¢ekici ve sorunsuz olacagindan emin

olmak icin son andir.

Bu bolum, kullanici testlerinin ayrintili sirecini, sistematik hata yonetimini, tim
multimedya materyallerinin telif haklarinin kapsamli bir sekilde dogrulanmasini ve saglam
bir acil durum planinin hazirlanmasini size adim adim anlatacaktir. Bu adimlarin dikkatli
bir sekilde uygulanmasi, miizenizin profesyonel, yasal ve 6ngérilemeyen sorunlara karsi
dayanikli olmasi, gliven olusturmasi ve proje guvenilirligini artirmasi agisindan ¢ok
onemlidir.

RIALS

Kullanicitesti, sanal muzenin hedef kitlesi icin sezgisel, ilgi ¢ekici ve erisilebilir
olup olmadigini dogrulamayi saglayan temel bir adimdir. Gelecekteki
kullanicilarin gérusleri ve gozlemleri, projeye dalmis olan yaraticilarin gézden
kacirmis olabilecedi sorunlari belirlemede paha bicilmezdir.

Asil amag, gercek kullanicilarin sanal alanla nasil etkilesim kurdugunu kontrol etmektir.

Ty
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Navigasyon ve Yénlendirme:Navigasyon basit ve anlasilir mi? Kullanicilar
nerede olduklarini ve ilgilerini ceken icerige nasil ulasacaklarini biliyorlar mi?

Islevsellik:Tum etkilesimli 6geler (digmeler, baglantilar, 3B modeller, video
oynaticilar) dogru ve beklendigi gibi ¢calisiyor mu?

Anlama ve Katilim:Muzenin verdigi mesaj ve icerik acik, ilgi cekici ve
surukleyici mi? Mdzenin anlattigi hikaye tutarh mi?

Erisilebilirlik:MUze, farkl ihtiyaglari olan kisiler i¢in erisilebilir mi (6rnegin, metin
okunabilirligi, renk kontrasti, calisan video altyazilari, ekran okuyucu destegi)?

Genel Izlenimler:Ziyaretle ilgili genel izlenimler ve duygular neler?
Hayal kirikhdr mi yoksa memnuniyet mi uyandirdi?

f kitlenizden insanlari (farkli bolumlerden 6grencileri) davet edin. (Farkli
yaslardan, cesitli uzmanlik alanlarindan 6gretmenlerden, velilerden) ancak daha genis bir bakis
acisi elde etmek icin disaridan birkag kisiyi de dahil edin. 5-8 kisilik bir grup, kullanilabilirlik
sorunlarinin yaklasik %85'ini belirlemek icin yeterlidir. Test grubunuzda gesitlilige 6zen gosterin.

_Belirli ve aclk uclu gérevlerden olusan bir liste olusturun.

Testuzmanlarininyapmasiicin. Onlari elinden tutup yénlendirmekten kacinin.

Koti bir géreve érnek:  Mendye tiklayin, '19. Yizyil Galerisi'ni secin ve ardindan

'‘Grunwald Savasi' tablosunu bulun.

Iyi bir gérev 6rnegiOrtacag Polonya tarihine ilgi duydugunuzu hayal edin.

Miizede bu déneme ait bir sergi bulun ve o dénem hakkinda
daha fazla bilgi edinin.” Diger érnek gorevler: “En ¢ok
begendiginiz heykel icin sesli rehberi baslatin.”, “Mtzenin acilis
saatlerini 6grenin.”, “Sergiye ait bir baglantiyi sosyal medyada
paylasmayi deneyin.”

Denetimli Test:Oturumu kullaniciyla (canh veya ekran paylasimi yoluyla uzaktan)
gerceklestirirsiniz. Ek sorular sorabilir ve tepkileri gbzlemleyebilirsiniz. Bu cok degerli ancak

zaman alicidir.

“Sesli Dustinme” Protokolu:Kullanicilardan gorevleri yerine getirirken distincelerini, niyetlerini ve duygularini
s0zlU olarak ifade etmelerini isteyin. Bu, belirli kararlari neden aldiklarini ve bilissel engellerle nerede

karsilastiklarini anlamaniza yardimci olacaktir.

Denetimsiz Test:Kullanicilar gérevleri kendi baslarina yerine getirir ve etkilesimleri 6zel bir yazilm
(6rnegin, Maze, Lookback) tarafindan kaydedilir. Bu daha hizhdir ve daha fazla sayida kisiyi test
etmenize olanak tanir.
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1 lidgglfrasyon

Oturum gerceklestirildi. Ek sorular sorma yetenegi, Zaman alici, daha fazla
Kullanicinin canli olarak veya ekran paylasimi yoluyla géZlem yapma becerisi moderator gerektiriyor
uzaktan katilimiyla, bir moderatériin SoOzsuz tepki|er. katihm.

yénlendirmesiyle gergeklestirilir.

2 “Sesli Dﬁ§ﬁn" Kullanici, diistincelerini sézlii olarak ifade eder. Anlamayl kolaylagtlrlr Dogal gelmeyebilir.

Protokol Gorevleri yerine getirirkenki bilissel suregler Bazitestkullanicilari icindeneyimli bir
dusunceler, niyetler ve ve engeller. moderatdre ihtiyag duyulmaktadir.
duygular.

32 Denetimsiz Kullanicilargérevleriyerinegetirir. Hizli, daha biiyiik bir grubu test etmeye olanak Gorev sirasinda ek sorular

Test Bagimsiz olarak gerceklesirler ve tanir, maliyeti daha dustiktar. sorma firsatinin olmamasi.

etkilesimleri 6zel bir yazilim
tarafindan kaydedilir.

4

Test Sonrasi Milakat:Oturumun ardindan kisa bir réportaj yapin. Acik
uclu sorular sorun: “Sizin icin en zor kisim neydi?”, “En ¢cok hangi unsuru
bedendiniz ve neden?”, “Sizi sasirtan bir sey oldu mu?”, “Gelistirme
dnerileriniz var mi?”.

Memnuniyet Anketleri:

Sistem Kullanilabilirlik Ol¢egi (SUS):0-100 6lceginde genel kullanilabilirlik puani
saglayan standart, 10 soruluk bir anket. Hizli bir sekilde tamamlanabilir ve farkli proje
suramleri arasindaki sonuglarin karsilastirilmasina olanak tanir.

Basit Anket:SUS ¢ok karmasik gérinuyorsa, 1-5 dlceginde derecelendirilen sorular
iceren kendi kisa anketinizi olusturun (6rnegin, "Gezinme kolayhgini nasil
degerlendiriyorsunuz?", "Muzenin goérsel cekiciligini nasil degerlendiriyorsunuz?").

Geri Bildirim Alma Konusunda En Iyi Uygulamalar:Elestirilere acik olun -
unutmayin, kendinizi degil, projeyi test ediyorsunuz. Aktif olarak dinleyin, s6zinu
kesmeyin. Bir seyi anlamadiysaniz, aciklama isteyin: “Nerede oldugunu gosterebilir
misiniz?” diye sorun, “Neden?” diye degil.

5 [ Sondgtarin anafizi ]

Verileri (notlar, kayitlar, anketler) topladiktan sonra, tekrarlayan kaliplar agisindan analiz
edin. Bes kullanicidan tgu bir odanin ¢ikisini bulmakta zorlaniyorsa, bu, yonlendirme
tabelalarinin acilen iyilestiriimesi gerektigi anlamina gelir. Sorunlarin bir listesini olusturun
ve bunlari 6nceliklendirin - kullanicilarin mazeyi kullanmasini engelleyen sorunlardan
kicuk rahatsizliklara kadar.
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HATA LISTELERI VE DUZELTMELER

Hata listesi olusturmak icin araclar:

Basit: PaylasilanGoogle SheetveyaMicrosoft ExcelKiicik projeler icin harika bir baslangic.

Gorsel: Trello veya AsanaHata iceren "kartlarin" sutunlar arasinda (6rnegin, "Yeni", "Devam
Ediyor", "Dogrulama icin", "Tamamlandi") tasindigi Kanban panolarinin olusturulmasina
olanak tanir.

Gelismis: JiraGelistirme ekipleri tarafindan kullanilan, kapsamli izleme ve raporlama secenekleri

sunan profesyonel bir aractir.

Ayrintili hata listesi olusturma: Tespit edilen her hata ayri bir
madde olarak kaydedilmeli ve sunlari icermelidir:

Hata Kimligi: Benzersiz bir numara (6rnegin, MUSED-001).

Baslik: Sorunun 6zIU bir aciklamasi
(Ornegin,"ModernSanat'odasindaki video Firefox'ta oynatilamiyor").

Tanim: Olanlar ve olmasi gerekenler de dahil olmak Uzere daha
ayrintili bir aciklama.

Adimlar
Yenideniiretin:Hatanin glvenilir bir sekilde tetiklenmesini saglayan numaralandiriimis adimlar listesi.

Oncelik: Kritik (Engelleyici):Uygulamanin 6nemli bir 6zelliginin veya tamaminin kullanimini
engeller (6rnegin, sayfa ytuklenmez).
Yiksek:Onemlibirdzelligiciddi sekilde aksatiyor, ancak bir¢éziimyolu
mevcut (6rnegin, ana gezinme dugmesi calismiyor, ancak site haritasindan
gezinebilirsiniz).
Orta:Rahatsizliga nedenolurancak anakullaniciakisiniengellemez
(6rnegin, bir resim cep telefonunda yanhs goéruntulenir).
Dustlk:Kuguk bir gorsel hata veya yazim yanlisi.

Durum: Calismanin mevcut durumu (6rnegin, Yeni, Devam Ediyor, Dogrulama i¢in, Tamamlandi,
Reddedildi).
Atanan Kkisi: Bu sorunu ¢ézmekten kim sorumlu?

Ekler:Hata ile ilgili ekran goruntuleri veya kisa bir video kaydi.
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Onarim sureci ve 6rnek ¢cozimler:
TRaporlama:

TUm ekibi ve test uzmanlarini hatalari dogru bir sekilde bildirmeye tesvik edin.

2Onceliklendirme: Listeyi dizenli olarak (6rnegin gunde bir kez) gézden gegirin ve dncelikleri belirleyin.

3Diizeltme: Gorevleri uygun kisilere atayin.

4Dogrulama:  gir hata dizeltildikten sonra, hatay bildiren kisi (veya géreviendirilmis bir test
uzmani) sorunun farkl cihazlarda ve tarayicilarda ¢6zulip ¢6ztlmedigini kontrol
etmelidir.

Sorun: Kullanicilar gezinmede kayboluyor.

© Cozam A:Kullanicinin mevcut konumunun isaretlendigi etkilesimli bir
muze haritasi ekleyin.

Sik karsilasilan sorunlar ve 6nerilen ¢6zimler:
@ Cozum B:Sonraki adimlari 6neren bir "ipucu" sistemi veya sanal bir rehber
olusturun.

< o Cozum C:Menudeki secenek sayisiniazaltarak gezinmemenusunu
,jj basitlestirin.
N

;e?’
&‘ p
t‘;"&
f)‘-’ @S gbzle géralir bir kayip
/ Q o
\ @S uygun ¢6zim
“'*:} @®s
w‘"f
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TELIF HAKKI KONTRQLLERi' .
GORSELLER/SES/VIDEO ICIN

Malzeme ve alet kaynaklari: . ~°” v

Kendi malzemelerim: En glvenli secenek. o Fos) ,

Malzemeler Gorseller:Arama yap

Ueretsiz lisanslar hakianda:  RijksmuseumStudyosu (kamu mali sanat
eserleri). Sesler:Freesound, Bensound.
Video:Pexels Video,Mixkit. Lisansindzel kosullarini her zaman
kontrol edin (6rnegin, CC BY atif gerektirir).

Yazarin onayi:Telif hakkiylakorunanmateryalikullanmakistiyorsaniz,
Yazili izin almaniz gerekmektedir.




DUSUNULMUS ARAG SETI

58

Kaynak gosterme 6rnekleri:

1 IMG-045 Monalisa_HQ.jpg Gorintd Roénesans Galerisi

2 AUD-012 Orta Gag Lavtasi.mp3 Ses Orta Cag Bolumu Girisi
3VID-007 Volcano_Eruption.mp4 Video Jeoloji Odasi
4IMG-088 Nadir_Para.png Goriintii Numismatik Dolap

1 www.rijksmuseum.nl Kamu Mali (PD) Yok (Rijksmuseum Stidyosu)  rawam

2 www.freesound.org CCBY-SA3.0 Evet: “Lavta Muzigi” TAMAM
Sorun
(Kaldirmak!)

Ayrintili dogrulama sureci:

1

Medya envanteri olusturun:Bir elektronik tablo programinda su sutunlara sahip bir tablo
olusturun: Dosya Kimligi, Dosya Adi, Tur (Resim/Ses/Video), Mlizedeki Konum, Kaynak URL,
Yazar, Lisans Turu, Gerekli Atif Yontemi, Dogrulama Tarihi.

Durum (Tamam/Sorun).

Kaynal ve lisansi belirleyin:Her dosya icin elektronik tabloyu doldurun. Bir dedektif
gibi davranin - lisans konusunda emin degilseniz, materyali kullanmayin.

Dogru kaynak gosterimi:Kogullar karsiladiginizdan emin olun. CC BY lisansi i¢in dogru
atif su sekildedir: “[Eserin adi]” [Yazar] tarafindan [CC BY 4.0] lisansi altinda lisanslanmistir.
Baslik orijinal esere, lisans adi ise lisans metnine baglanti vermelidir.

Kanitlari saklayin:Ayri bir klasérde, lisans bilgilerinin géranir oldugu kaynak sayfalarindan
alinan ekran goruntulerini ve onaylarini vermis yazarlarla yapilan e-posta yazismalarini
saklayin.

Unutmayin: "Google'da bulundu” bir lisans degildir! Google Gorseller'i kullanirken
"Kullanim haklari" filtresini "Creative Commons lisanslari" olarak ayarlayin.
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ACIL DURUM PLANI

En iyi hazirlanmis projelerde bile beklenmedik sorunlarla karsilasilabilir. Acil durum

planina sahip olmak, kriz durumlarina hizl ve etkili bir sekilde tepki vermenizi
saglayacaktir.

Detayl risk analizi:

‘ Teknik sorunlar:Sunucu arizasi, platform hatalari (6rnegin Spatial.io), tarayici giincellemesinden
sonra ortaya cikan hatalar.

@ siber saldirilar:Yetkisiz erisim, kot amacl kod enjeksiyonu (XSS), icerik
degistirme (tahrif etme), kullanici verisi sizintisi.
Olumsuz geri bildirim:Esasl elestiriler, sosyal medyada nefret sdylemi,

@ medyada olumsuz bir degerlendirme.

Telif hakki sorunlari:Yayinlandiktan sonra telif hakki ihlali iddiasi.

Acil durum planinin genisletilmis unsurlari:

3-2-1 Stratejisi:Verilerinizin Ug kopyasi, iki farkli ortamda, bir kopyasi da sirket disinda
olmak tzere saklanacaktir.

3-2-1 Yedekleme Stratejisi
Verilerinizin 3 kopyasi (Orijinal + 2 Yedek)
@ 2 farkl ortamda (6rnegin, sunucu diski + harici/yerel strucu)

‘ Tek bir kopyasi harici bir sunucuda (6rnegin, bulutta - harici sunucuda) saklaniyor.

Otomasyon:Sitenin/uygulamanin ve veritabaninin tamaminin guinlik, otomatik
yedeklerini yapilandirin.

Test:En az Ug ayda bir, islemin dizglin ¢alistigindan emin olmak icin yedeklemeden test amagh bir geri
yukleme islemi gerceklestirin.
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Aletler:UptimeRobot gibi Uicretsiz bir arag kullanin; bu arag sitenizin her 5 dakikada bir ¢evrimici olup olmadigini

kontrol eder ve bir sorun olmasi durumunda size e-posta gonderir.

Sunucu Gunlikleri:Supheli faaliyetler icin kayitlari dizenli olarak inceleyin.

Kim sorumlu?Iletisimden sorumlu "kriz gorevlisi" olarak bir kisiyi (ve
yardimcisini) gérevlendirin.
Hazirlanmis Mesajlar:

o “Degerli ziyaretcilerimiz, sanal mizemizde su anda teknik
sorunlar yasiyoruz. Ekibimiz ¢6zim Gzerinde ¢alisiyor. Verdigimiz
rahatsizliktan dolayi 6zur dileriz ve sabriniz icin tesekklr ederiz. Gelismeler
hakkinda sizi bilgilendirmeye devam edecegiz. (Ana sayfada ve sosyal
medyada yayinlanacaktir.)

o “Platformumuza yonelik yetkisiz bir
mudahale tespit edip engelledik. GUvenligi ve islevselligi tamamen geri
yukledik. Hi¢bir kullanici verisi tehlikeye girmedi.

Iletisim listesi:Acil durum iletisim listesi olusturun: hosting saglayicisi, platform
teknik destegdi, sunucu yodneticisi, avukat (yasal sorunlar durumunda).

L
1. Duyuruyu yayinlayin.
2. Teknikdestekleiletisimegegin.
3. Mumkunse,yedeklemedenensonkararlisiriumugeriytkleyin.
4, Sorun ¢ozuldukten sonra, hizmetin yeniden baslatildigina dair bir mesaj

yayinlayin.

1. Siteyi derhal bakim moduna alin.

2. Tum sifreleri degistirin (yOnetici, veritabani, FTP).

3. Siteyi temiz bir yedeklemeden geri yukleyin.

4. Guvenlik agigini belirleyin ve giderin (6rnegdin, yazilimi gincelleyerek).

1. Tartismali malzemeyi derhal kaldirin.
2.1ddiayayanitverinveatilanadimlarhakkinda bilgi verin.
3. Sonraki adimlari belirlemek icin bir avukata danisin.



BOLUM 8

IIham vermek veegitmek icin
somut, yerel 6rnekler.
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GALISMA ORNEGI 1 - “BAROK UZAYLAR?,
MUSEO NACIONAL DEL PRADO, ISPANYA

1

IASEO Haccr

Proje detaylari

Sanal Miize
isim

Risitdeman

Sehir ve Kirsal

Web sitesi (varsa)

‘ “Barok Mekanlar” (*Espacios Barrocos*)

‘ Museo Nacional del Prado, Madrid, ispanya

® Mize
‘ Madrid, Ispanya

‘ https://www.museodelprado.es/recurso/espacios-barrocos/

Sanal Muze Genel Bakisi

Kisa aciklama

Yaratihs /

lansman tarihi

Herkese agik baglanti (URL)

SAMSUNG

‘ “Barok Mekanlar”, Museo del Prado tarafindan Samsung is birligiyle
baslatilan etkilesimli bir web belgeseli egitim projesidir. Bu proje,
ogrencilerin (Ust duzey ilkokul ve ortaokul) ve 6gretmenlerin, 17.
yuzyil sanatini cagdas kaygilarla birlestiren gorsel-isitsel bélumler,
etkilesimli kaynaklar ve coklu ortam anlatimi aracihigiyla Barok
déneminin zenginligini kesfetmelerini saglar.

@ 0cak 2025

‘ https://content3.cdnprado.net/imagenes/proyectos/
kisisellestirme/7317a29a-d846-4c54-9034-6a114c3658fe/
ElIPrado/interactivos/espacios-barrocos/index.html
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Ana temalar sunlardir:

Uzayi Anlamak
-Zaman

- Yasam alani

-Gokyuzliinebakmak

Bos Alan
-Maneviolanintiyatrolastiriimasi
- Ibadet mekanlar

- Olim

Isgal Edilen Alan

- Gunlik yasam alanlari
- Saglik ve egitim
-Yiyecek

- Kenar bosluklari

Simiile Edilmis Uzay

- Barok tiyatrosu
- MUzikal mekanlar

-Edebiyat mekanlari
- Senlikler ve eglence

Web belgeseli (Webdoc), kullanicilarin mize
koleksiyonunu kesfetmelerine olanak taniyan
cevrimici kaynaklar sunar. Webdoc, kullanicilarin ilgi
alanlarina, egitim seviyelerine ve konularina gore
muze icindeki sanat eserlerini herhangi bir cihazdan
kisisellestirilmis turlar i¢in incelemelerini saglar.

sunlardir:

1.Gorsel-isitsel kapsiller:On bes (15) kapsul izin verir
OgrencilerinBarok déneminin farkliyénlerini egiticivideolararacihgiyla
kesfetmelerini sagliyoruz. Bu videolar, Prado Mizesi'nin icinde kaydedilen
sahnelerle izleyiciyi bu dijital deneyime yoénlendiriyor.

2.Etkilesimli kaynaklar:Proje etkilesimlidzellikler icermektedir.
Oyunlar, etkilesimli gorseller ve 6nemli Barok figurlerinin biyografileri gibi
kaynaklar. Genially gibi araclar, 6grencilerin 6grenmesini ve kavramasini
kolaylastirmak icin kullanilir ve bu da onu erisilebilir bir kaynak haline
getirir.

3.Transmedya anlatisi:Projenin transmedyasi
Bu yapi,kullanicilarin17.ylzyilginlikyasamina,dinimekanlara,bos zaman
aktivitelerine ve toplumsal kaygilara kendilerini kaptirmalarina olanak tanir.
Ogrenciler, "Gokyliziine Bakmak", "Gunlik Mekanlar" veya "Barok Tiyatro" gibi alt
temalar araciligiyla kisisellestirilmis turlar tasarlayabilirler.
Bu dijital araglar, 6grencilerin Barok dénemi hakkinda etkilesimli ve ilgi cekici
bir sekilde bilgi edinmelerini ve kesfetmelerini saglayarak egitim deneyimlerini
zenginlestirir.



DUSUNULMUS ARAG SETI

64
Egitimsel / “Barok Mekanlar” projesinin temel amaci, Barok sanatinin zenginligini
kiiltiirel hedefler ilkogretim ve ortadgretimin son asamasindaki 6grencilere ve

o6gretmenlere daha yakinlastirmaktir. Bu amacg, gorsel-isitsel kapsuller,
etkilesimli kaynaklar ve coklu ortam anlatimi araciligiyla
gerceklestirilecektir.

Projenin amaci sunlardir:

1. Sanatve ¢agdastoplum arasindadiyalogu tesvik etmek:
Ogrencilerin Barok sanatini giinlitk yasamlari ve mevcut cevreleri
baglaminda anlamalarini ve takdir etmelerini saglamak.

2. Egitim deneyimini zenginlestirin: Yenilik¢i olanaklar sunun.
Barok sanatinin 6grenilmesini vekesfedilmesiniinteraktif veilgi
cekici bir sekilde kolaylastiran egitim kaynaklari.

3.Egitimdedijitalteknolojilerinkullaniminitesvik edin:
Dijital araclari okul mufredatina entegre ederek sanat
egitimine erisilebilirligi ve kalitesini artirin.

4.Elestirelveyaratici becerilerigelistirin:Elestireldisinmeyitesvik edin.
Barok sanatinin incelenmesi ve analizi yoluyla 6grenciler arasinda distinme ve
yaraticilik gelisimini desteklemek.

Bu proje, 6grencilere sanatla daha dinamik bir sekilde baglant
kurma firsati sunuyor.

Egitimsel / Ogrenciler, Genel halk, Arastirmacilar, Aileler
kiltiirel hedefler

Sonugclar ve etki Prado Ulusal Muzesi, Barok Mekanlar projesiyle kapilarini tim
kitlelere agmay ve fiziksel alanin 6tesine, dijital alana uzanarak
hem sinifta hem de kisisel ortamlarda uygulanabilecek cok daha
dinamik bir 6grenme deneyimi sunmayi hedefliyor. Bu esneklik,
projenin ¢esitli egitim baglamlarinda uygulanmasini kolaylastiriyor.

Projenin beklenen sonuglari sunlardir:

1. Ogrenmenin Gelistirilmesi: Ogrencilerin 6grenme stireglerinde ilerleme kaydetmeleri beklenmektedir.
Barok sanatinin ve onun tarihsel ve kiltirel baglaminin daha derin
ve anlamlibirsekildeanlasiimasi.

2. Elestirel ve yaratici becerilerin gelistiriimesi: Proje
Bu program,Barok sanatininincelenmesive analiziyoluyladgrencilerde
elestirel disiinme veyaraticiliigelistirmeyi amaglamaktadir.

3. Dijital teknolojilerin entegrasyonu: Bekleniyor.
Bu sayede 6grencilerve 6gretmenler,egitimdedijitalaracglarin
kullanimina daha asina olacak ve teknolojik yetkinliklerini
gelistireceklerdir.

4. Sanat ve ¢agdas kultur arasinda diyalogu tesvik etmek
Toplum: Proje, Barok sanatini 6grencilerin ginlik yasamlariyla ve mevcut
cevreleriyle iliskilendirmeyi, sanatin daha genis ve baglam odakli bir sekilde
anlasiimasini tesvik etmeyi amaglamaktadir.

5. Erisilebilirlik ve egitimde esitlik: Dijital teknolojilerden yararlanarak
Proje, kaynaklarini kullanarak, cografi konumlari veya ekonomik
durumlari ne olursa olsun, daha fazla sayida 6grencinin sanata
erisimini saglamayi amagliyor.
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Ilgili ekip @ Proje ve icerik Yonetmenligi - Museo Nacional del Prado Ana
Moreno Rebordinos, Pablo Gonzalez Iglesias, Amalia Vaquero Martin

Bilimsel Arastirma, icerik Gelistirme, Senaryolar ve
WebDosyalari
@ Ana Maria Valtierra Lacalle
Yonetici Yapim
Sayavera Studio, Maria Yin
Genel Yonetici Direktor
Maria Yin
Yaratici Yonetim ve Sanat Yonetimi
Maria Yin, Sayavera Stidyosu
Web

UX/UI: Lorena Sayavera
Web Gelistirme: Metddica

Video

Yapimci:WaldenStudioYénetmen ve

Editor: Aitor Saavedra

ProduksiyonvePostprodiksiyon Baskani: Olivia Cabello
YonetmenYardimcisi:Inésdela Hoz

Gimbal Operatéru: Javier Piera

Asistan: Kristhian Zacarias

SesYonetmeni vePostprodiksiyon: Daniel Bravo Oyuncular:
Maria Pradera, Olivia Cabello, Lorena Sayavera Kadin Oyuncu:
AndreadeSan Juan

Kostim, Aksesuar, Makyaj ve Sa¢: Maria Pradera

Animasyon

Yon: Maria Pradera, Juan Pajares Flextatowa
Senaryo:OliviaCabello, AitorSaavedra,Maria Pradera, Juan Pajares
Flextatowa

Animasyon: Juan Pajares Flextatowa, Maria Gil, Enrique Guillamoén,
Miguel Sanchez

Grafik Tasarim: Maria Pradera, Patricia Bolinches, Juan Pajares
Flextatowa, Lorena Sayavera, Maria Gil, Enrique Guillamén

Ozel Tesekkiirler
Maria Francisca Gallego, Cristina Artés Gonzalez, Irene Pomar
Marcos ve tamami

INICIO — LA COMPRENSION BEERC
RECURSOS DEL ESPACIO
BIBLIOGRAFIA BT s
CREDITGS ESPACIO VACIO
— ESPACIO OCUPADO

Expacas cotdancs
Salud y educacin
Kamartactn

Y Esomoos masgeaes

ESPACIO SIMULADO




DUSUNULMUS ARAG SETI

66

ORNEK CALISMA 2 - MUSEO EGIZIO, TOrino, ITALYA

P
.

|
N H

Sanal Muze @ Museo Egizio Sanal Turu ve 3D Koleksiyonlar
Isim

kmm{w ‘ M|S|rMUzesi(Torino,itaIya)
©® Mize

Sehir ve Kirsal @ wino. italya
Web sitesi (varsa) ‘ https://www.museoegizio.it/en/
Kisa agiklama ‘ Misir Muzesi, ziyaretgilerin galerileri 360° olarak kesfetmelerine olanak taniyan,

obje sayfalarina, videolara ve metinsel bilgilere baglanti veren etkilesim noktalari
iceren Ucretsiz bir Sanal Tur sunmaktadir. Buna paralel olarak, muze, oda 6lgekli
baglami obje diizeyinde yakin ¢cekim incelemeyle tamamlayan, kapsamli ve strekli
buytyen bir 3D koleksiyonuna sahip herkese acik bir Sketchfab profili de
bulundurmaktadir. 360° turlarin ve 3D modellerin entegrasyonu, alt yazilar,
aciklamalar ve multimedya zenginlestirmeleri (metin, ses, video) ile tamamlanmis,
timune cevrimici olarak Ucretsiz erisilebilen gercek bir sanal muize
olusturmaktadir.

Kullanilan platform . Web tabanli 360° gérintuleyici (virtualtour.museoegizio.it), turlar igin
kurumsal web sayfalari, 3D modeller icin Sketchfab ve destekleyici icerik
icin YouTube/video.

Yaratihg / ‘ Sanal turlar zaman i¢inde yayinlandi ve giincellendi; yeni bélimler ve

lansman tarihi guncellemeler haberlerde duyuruldu (6rnegdin, Krallar Galerisi, 31
Temmuz 2025).

Herkese agik baglanti (URL) ‘ Sanal Tur:sanaltur.museoegizio.it

SanalTurlarsayfasi:museoegizio.it/scopri/tour-virtuali/ Cocuklar
icin sanal tur:https://virtualtourragazzi.museoegizio.it/ 3D Galeri:
sketchfab.com/Museoeqizio
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Ana temalar / Antik Misir koleksiyonlari: heykeller, dik taslar, lahitler, figurinler,
koleksiyonlar gunluk esyalar; 6zel turlar sunlariicerir:

Deir el-Medina ve Kha ile Merit Turbesi.

igerik tara 2 boyutlu géruntdler, 3 boyutlu modeller, video, ses, metin panelleri, 360° sanal tur
Neden benzersiz/ Bu sistem, oda 6lcekli navigasyonu (360°) nesne merkezli incelemeyle (3D)
yem"kgl? birlestiriyor ve web Uzerinden Ucretsiz olarak, uygulama ylUklemeye gerek kalmadan

erisilebiliyor. Kullanicilar, mize ortami ile bireysel eserlerin detayli incelemesi
arasinda sorunsuz bir sekilde gecis yapabiliyor; bu gegis, egitim ve arastirma amagl
aciklamalar, betimlemeler ve medya icerikleriyle destekleniyor.

Egitimsel / Kulttrel mirasa Gcretsiz uzaktan erigsim saglamak; okullara ve

kiiltirel hedefler Universitelere yuksek kaliteli, glvenilir icerik sunmak; sorgulamaya dayal
dgrenmeyi ve kapsayiciligi tesvik etmek (miize ayrica italyanca/ingilizce
versiyonlari ve altyazili egitim videolari da sunmaktadir).

Egitimsel / Ogrenciler, Genel halk, Arastirmacilar, Aileler
kiiltiirel hedefler

Sonuglar ve etki Museo Egizio'nun Sketchfab profilinde su anda yaklasik 145 halka acik
model (koleksiyon ve bireysel eser) listeleniyor ve bu da dijital arsivinin
buyuklugina dogruluyor. Bu kaynaklar egitim ve tanitim amagh olarak
yaygin sekilde yeniden kullanihyor.

Tigili ekip Muze kiratorleri ve dijital/medya ekibi; egitim ve iletisim
birimleri; 3D dijitallestirme ve isleme icin teknik ortaklar
(nesne sayfalarinda belirtilmistir).

Ana proje Calisma se¢imi - 360°/3D cekim ve gdrsel-isitsel prodiksiyon
asamalar —Metaverilervealtyazilar ~—360°turolusturmaveweb'de
yayinlama - Guncellemeler ve tanitim.

Harici Universiteler, arastirma gruplari ve teknik ortaklarla yapilan is birlikleri, her bir
isbirlikgiler eser veya koleksiyon icin kamuya acik platformlarda belirtilmistir.
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ORNEK OLAY INCELEMESI 3 - ITALYA'NIN EN
GUZEL KOYLERI

B

-

1 Proje detaylari

Sanal Miize @ MuDi
isim Italya'nin En Giizel Kéylerinin Sanal Miizesi
kﬂﬁm}{ o Associazione "I borghi piu belli d'Italia"I Borghi piu belli
iy} d'Italia Italya'nin En Guzel Koyleri
Muze

Web sitesi https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it

o

Sehir ve Kirsal @ roma, italya
[
o

Birincililetisim kisisi info@borghipiubelliditalia.it

bilgi icin

2 Sanal Muze Genel Bakisi

Kisa agiklama ‘ Mu.Di., sanal bir mize olmakla birlikte, her seyden énce italya'nin en
glzel koylerinin zenginligini sergileyen bir kualtar merkezidir. Buglne
kadar 315 koy bu girisime katilarak, buytk sehirlerin étesine uzanan bir
kaltrel mirasi 6ne c¢ikarmistir. Mu.Di., yuksek teknoloji Urunud sanat
eserlerinin taranmasi, gelismis sanal gerceklik teknikleri, 3D modelleme
ve ileri dizey isleme sayesinde, bu 315 koyde korunan eserlerin
surukleyici bir sekilde keyfini ¢cikarmayr mumkun kilan ve ilgi ¢ekici sanal
sergiler diuzenleyen genis kapsamli bir muzeyi kesfetme firsati
sunmaktadir. Henlz kesfedilmeyi bekleyen bir italya'nin hazinelerini
kesfetmenin yeni bir yoludur.

Kullanilan platform @ Web sitesi KooTj tarafindan gelistirildi ve sanal turlar 3DVista ile
olusturuldu.
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Sanal miize 2024 yilinda yayinlanmis ve zaman iginde gtincellenmistir; yeni
boélimler ve glincellemeler haberlerde duyurulmaktadir.

Ev:https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/museovirtuale.
borghipiubelliditalia.it

Virtual Tour di test:https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/
virtual-tour/test-virtual-tour/museovirtuale.borghipiubelliditalia.it
Eserler arsivi:https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/
archivioopere/museovirtuale.borghipiubelliditalia.it

Tletisim bilgileri:https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/contatti/
museovirtuale.borghipiubelliditalia.it

Sanal salon / tur merkezi alani:https://
museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/vt/hall/ CONT.G.NEWS+1

Katihmci kdylerin kiliselerinden, muizelerinden, saraylarindan ve tarihi
yerlerinden kaynaklanan eserlerden olusan bir koleksiyon. Her esere, baglami
ve kokeni hakkinda ayrintil kayitlar, ilging bilgiler ve aciklamalar eslik
etmektedir.

Dijital miize / kiiltiirel miras koleksiyonu - italyan kéylerinden derlenmis
sanat eserleri ve objeler. Sanal turlar / 360° deneyimler - sanat eserlerine ve
mekanlara suruikleyici cevrimici ziyaretler. 3D/VR deneyimleri

- Etkilesimli ortamlar ve yuksek ¢ézinurlukli3boyutlumodeller.Sanat
ve tarih bilgi sayfalari - agiklayici metinler, koken bilgileri ve kulturel
baglam. Sergi/egitim icerigi - temali sanal sergiler ve 6grenme
kaynaklari.

Mu.Di., Italya'nin genis kdy mirasini tek, her zaman agik bir dijital
muzeye donlstirdugu icin benzersiz ve yenilikgidir.

Yuksek¢dzunurltkltu 3D tarama,gelismis isleme vesurukleyicisanal turlarsayesinde,
normalde 300'den fazla kiglk kasabaya dagiimis halde bulunan ve genellikle sahsen
ziyaret edilmesi zor olan sanat eserlerini herkesin diinyanin her yerinden
deneyimlemesineolanak taniyor.

Kaltarel mirasi koruma, tlke ¢apinda erisim ve en son sanal teknolojinin bu
birlesimi, Mu.Di.'yi geleneksel muzelerden veya standart ¢evrimici
galerilerden ayiriyor.

Kilturel mirasi koruyun ve paylasin-italya'daki 300'den fazla kéydeki sanat
eserlerini ve mimari yapilari dijital olarak koruma altina alarak, fiziksel alanlar
uzak veya hassas olsa bile uzun vadeli erisimi saglayin.

Genis capli kulturel erisimi tesvik edin - Herkesin, her yerden, seyahat veya acilis saatleri
kisitlamalari olmadan italya'nin kiiclik kasabalarindaki sanatsal hazineleri kesfetmesine olanak
taniyin.

Suriikleyici deneyimler yoluyla egitim verin.-Yiksek ¢6zUnurlUkli 3 boyutlu
taramalar, sanal turlar ve etkilesimli hikaye anlatimi kullanarak tarihi, sanati ve yerel
gelenekleri daha ilgi ¢ekici bir sekilde 6gretin.
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Yerel topluluklari destekleyin-Daha az bilinen kdyleri 6n plana ¢ikararak
kaltarel turizmi ve strdardlebilir ekonomik faydalari tesvik edin.

Cesitlilige olan takdiri tesvik edin.-Italya'nin bélgesel sanat,
mimari ve el sanatlari cesitliligini sergileyerek, ulusal ve yerel
kimliklere dair anlayisi genisletmek.

Hedef kitle Sanat ve kiiltiir meraklilari-italyan sanatina, mimarisine ve
tarihine ilgi duyan ve blyuk sehirlerin 6tesini kesfetmek
isteyenler.

Ogrenciler ve egitimciler-Okullar, (iniversiteler ve arastirmacilar,
sanat tarihi, kultirel miras ¢alismalari ve uygulamali 6grenme igin
yuksek kaliteli dijital kaynaklar ariyorlar.

Gezginler ve kiiltiir turistleri-italya'ya seyahat planlayan ve daha az bilinen
koyleri 6nceden gdrmek veya kesfetmek isteyen ziyaretgiler.

Yerel topluluklar ve belediyeler-Kultirel miraslarini tanitmak ve
surdurualebilir turizmi cekmek isteyen kicuk kasabalar.

diinya genelindeki kamuoyu-italya'nin kiiltiirel zenginligini merak eden ancak bizzat
ziyaret etme imkani bulamayan herkes igin.

Sonuglar ve etki Mu.Di'nin Sketchfab profili su anda yaklasik 489 adet herkese acik 3
boyutlu model (hem koleksiyonlari hem de bireysel eserleri kapsayan)
sunarak dijital varliklarinin genigligini vurgulamaktadir. Bu kaynaklar
egitim ve tanitim girisimleri icin kullanilabilir.

Ilgili ekip Associazione “I Borghi piu belli d'Italia” - italya'nin en glzel kéylerinin
mirasini koruma ve paylagsma misyonunun bir par¢asi olarak Mu.Di.
projesini tasarlayan ve destekleyen kultir 6rgutd. KooTj
- sitenin altbilgisinde “Powered” olarak listelenen dijital ajans
Web sitesinin tasarimi, gelistiriimesive genel dijitalplatformundan sorumlu
olan "KooTj" tarafindan. Siteye entegre edilen stirtkleyici 360° sanal turlari
olusturmak icin kullanilan profesyonel yazilim ise 3DVista'dir.

Ana proje 1.Konsept ve PIanIarpa

asamalar - Hedeflerin tanimi: Italya'nin en guizel kdyleri icin tlke capinda bir dijital
muze olusturmak.
- Associazione I Borghi piu belli d'Italia ile dijital ajans KooTj
arasindaki ortakhk anlasmalari.
- Pilot kdylerin ve dahil edilecek sanat eserlerinin segimi.

2. icerikToplamaveDijitallestirme

- 300'den fazla kdydeki sanat eserlerinin ve mimari mekanlarin yuksek

¢6zUnurlukld fotograflari ve 3 boyutlu taramasi.

- Her bir eser icin tarihsel, aciklayici ve egitici meta verilerin toplanmasi.

3. Platform Tasarimi ve Gelistirme

- Websitesimimarisi vekullanicideneyimi tasarimiKooTjtarafindanyapilmistir.

- Multimedya iceriginin ve sanat eserleri veritabaninin entegrasyonu.
- Barindirma,guvenlik ve icerikyénetim sisteminin kurulumu.
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4. Sanal Tur Uretimi

-3DVistayazihmikullanilaraksuirukleyici 360° sanal turlarin olusturulmasi.
- Gelismis gorintl olusturma, 3D modelleme ve VR 6zellikleri.

5. Test ve Kalite Gilivencesi
- Cihazlar arasi test (masaustu, mobil, VR gozlikler).
- Erisilebilirlik ve performansoptimizasyonu.

6. Lansman ve Halka Acik Yayin
-Mu.Di.websitesininresmiolarakkullanima sunulmasi ve ilk sanal turlarin

yayinlanmasi.
- Dernegin ulusal agi ve medya kapsami araciligiyla tanitim.

7. Devam Eden Giincellemeler ve Genigletme
- Surekli olarak yeni kdyler, sanat eserleri ve sergiler
ekleniyor.

- Platformun bakimi, periyodik teknolojik
gUncellemeler ve yeni sanal etkinlikler.

Katilimci kéyler ve yerel kultiur kurumlari - 300'den fazla
ayri kasaba ve bunlarin yerel muizeleri, kiliseleri ve arsivleri,
sanat eserleri, tarihi veriler ve dijitallestirme igin erisim
saglad.
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VAKA CALISMASI 4 - . .
DIJITALAKROPOLMUZESI, YUNANISTAN

1 Proje detaylari

sanal Miize @ Dijital Akropolis Miizesi
Isim
Kurum / @ Akropolis Muzesi
Organizasyon DionysiouAreopagitou 15,
11742 Atina
Kurum tiru ‘ Mduze
Sehir ve Kirsal @ Atina, Yunanistan
Web sitesi ‘ https://www.theacropolismuseum.gr/en/digital-museum

2 Sanal Muze Genel Bakisi

Kisa aciklama ‘ Dijital Akropolis Muzesi, kullanicilarin Akropolis Mlzesi'nin galerilerini ve
koleksiyonlarini cevrimici olarak kesfetmelerini saglayan surukleyici bir
dijital platformdur. Ziyaretcilerin mizenin mekanlarinda gezinebilecekleri
ve eserlere yakinlastirma yapabilecekleri yiksek ¢ézunarlukld, 360°
etkilesimli bir ortam sunar. Proje, mizenin fiziksel deneyimini kiresel bir
kitleye genisletmeyi, egitim, erisilebilirlik ve kulttrel etkilesimi tesvik
etmeyi amaclamaktadir.

Kullanilan platform ‘ 3D tarama, 360° gorintileme ve etkilesimli dijital hikaye anlatimi araglari, medya
oynaticilari kullanan web tabanli platform.

Yaratihs / ‘ 2020 (COVID-19 sonrasi genisletilmis dijital hizmetler)

lansman tarihi

Herkese acik baglanti (URL) @ https://www.theacropolismuseum.gr/en https:/
www.theacropolismuseum.gr/en/virtual-tour-acropolis-museum https://
www.theacropolismuseum.gr/en/digital-guide
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Ana temalar / Sanal mize, Atina Akropollu'niin arkeolojik mirasina odaklanmaktadir.
koleksiyonlar Baslica temalari arasinda Arkaik ve Klasik donemler, Parthenon

heykelleri, antik Atinahllarin giinlik yasami ve anitlar ile tarihi
baglamlari arasindaki iliski yer almaktadir.

Icerik turi Icerik tiirleri: 2 boyutlu gérintiler, 3 boyutlu modeller, video, ses, metin panelleri, VR, 360°
tur.

Neden benzersiz/ Akropolis  Muzesi'nin  sanal platformu, yliksek verimli 3  boyutlu

yenilikgi? rekonstriiksiyonlar ve mizenin icinden gérulebilen orijinal arkeolojik alanla

dogrudan baglantih anlatisal yorumlamayl genisletmesiyle benzersizdir.
Gercek ve dijital yasamlari bir araya getirerek, baglamsal muzeciligin bir
kimligini somutlastirir.

Benzeri gorulmemis bir gorseldogruluksaglayan kullanicilarin heykelleri

ve mimari ayrintilari gercek genislik ve kapsamli incelemelerine olanak
tanir. 3D fotogrametri, panoramik gérintileme ve meta verilerin kayit
edilmesi sayesinde platform, muizenin koleksiyonlariyla surtkleyici ve
arastirmaya odakl bir etkilesim saglar.

Egitimsel / Sanal muze, Akropolis'in kalturel ve egitimsel degeri kuresel bir

kiilttirel izleyici kitlesine ulasmayi amaclamaktadir. Dinyanin korunmasinin
oneminin anlasiimasi artarken, egitim, arastirma ve turizm
desteklenmektedir. Etkilesimli ve surukleyici deneyimler araciligiyla,
Antik Yunan sanati ve mimariye dayali anlayis anlayis.

Proje, dzellikle COVID-19 salgini sirasinda uluslararasi genisleme igin
erisimi genisletti ve uzaktan bir egitim araci olarak hizmet
uygulamalarini 6grenmeyi strduardyor.

Genel halk, arastirmaci, arastirmacilar, aileleri.

Hedef kitle

Sonuglar ve etki Proje, 6zellikle COVID-19 salgini sirasinda uluslararasi genisleme icin
erisimi genisletti ve uzaktan bir egitim araci olarak hizmet
uygulamalarini 6grenmeyi surduruyor.

Ilgili ekip Sanal mize, Akropolis Mizesi'nin Dijital Medya ve Egitim departmanlari

tarafindan, Yunanistan Kultur Bakanligi ve 6zel teknoloji ortaklariyla is birligi
icinde gelistirilmistir. Asamalar arasinda eserlerin 3 boyutlu dijitallestirilmesi,
cevrimici bir portal gelistirilmesi, multimedya rehberlerinin entegrasyonu ve
sanal turlarin baslatiimasi yer almistir.
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Veri Girisi:MuUze sergilerinin tamami da dahil olmak Gzere 10.557
nesneye ait 27.755 dijital dosya, Muze Koleksiyonlari Veritabanina
(MuseumPlus) eklendi.

Dijitallesme:Muze koleksiyonlarindaki arsiv kayitlarinin buyuk bir
boéluminin taranmasiyla, 496 el yazisi kazi giinligu, 110.000 fotograf,
18.410 indeks karti ve tasinabilir buluntulara ait 7.500 koruma raporu
dijital ortama aktarild.

Fotografcekimi:MUzedeki 500sergiher agidanfotograflandi.Elde
edilen yuksek ¢6zunurlikli renkli dijital fotograflar, mizenin fotograf
arsivini zenginlestirdi. 3B Tarama:Dijital fotogrametri yéntemiyle
muzedeki 60 6nemli sergi tarandi.

Web sitesi:MUze ile insanlarin arasindaki iletisimin saglayicilari, muze
koleksiyonlarina ve sergilerine esit ve Ucretsiz erisim saglayan bir web
sitesinde bulunur.

“Akropolis Miizesi Cocuklari”:Diinyanin her yerinden alti ila iki yas
arasi ¢ocuklar icin bir web sitesi bulunabilir.

Smartify:Muzenin Dijital Rehberi, kalici koleksiyonlara
kisisellestirilmis, etkilesimli erisim saglayan Ucretsiz bir dijital
deneyimdir.

Kozmote:Yunanistan Kaltar ve Spor Bakanligi ile Akropolis Mlzesi'nin
destegiyle birlikte is birligi sayesinde, Akropolis'in en uzun strelerini
yeniden canlandiran artirilmis gerceklik mobil uygulamasi COSMOTE
CHRONOS yer ald1.

OTE SA

Ulusal Dokiimantasyon Merkezi:Akropolis Egitim Kaynaklari
Deposu'nun kalbinde isbirligi yapan kuruluslar.

AMS Arsivleme Hizmetleri Ltd.

YETENEK SA, InDigital SA, Audigys, MainSys SA
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VAKA CALISMASI 5 - MUZE HARITASI, MACARISTAN

Miize Haritasi

MNM OMMIK
Macaristan Ulusal Mizesi Miize Metodolojisi ve Bilgi Merkezi
Maze

Bu,

www.museumap.hu

Rita Kovacs - web sitesi yoneticisi_
kovacs.rita@mnm.hu

MuseuMap portal, Macaristan Ulusal Muzesi Mize Metodolojisi

ve Bilgi Merkezi (MNM OMMIK) tarafindan isletilen bir toplama
platformudur. 2015'teki lansmanindan bu yana, tlke genelindeki
dijital muze kayitlarini toplayarak Macar muizelerinin

dijitallestirilmesi icin cevrimici bir kanal gérevi gérmektedir.

Portal, dijitalkayitlarin profesyonel olarak¢ogalmasiveyayimininyani

sira, bireylerin ¢evrimici mekansal bir sekilde saklanmasini da saghyor.
Hizmet yelpazesi, ortak tiketici ve kullanicilarin ihtiyaglarini karsilamak icin
surekli olarak genislemektedir. Bu gelismelerden biri de, portalin
materyallerini daha erisilebilir ve erisilebilir bir sekilde tanitan, 2020 yilinda
sunulan MuseuMap Galerisi adli alt sayfadir.

Sketchfab Platformu, MuseuMap Galerisi

2015

Kiallitdsok Sketchfab -https://museumapagallery.mnm.hu/kiallitasok
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Ana temalar / - MuseuMap portall, Macaristan genelindeki dijital mtize kayitlarini bir
koleksiyonlar araya getiriyor.
-icerisinde detaylimeta veriler, agiklayici metinler,yiksekkaliteligériintilervebazi
durumlarda eserlerin 3 boyutlu modelleri bulunmaktadir.
- Koleksiyonlar, tlke genelindeki ortak miizelerden gelmekte olup, Macaristan'in
kiltarelmirasini dijitalortamda temsil etmektedir.
- MuseuMap Galerisi, sanal sergiler, oyunlar ve tematik seckiler
gibi ek 6zelliklerle bu materyalleri eglenceli ve erisilebilir bir
sekilde sunmaktadir.

igerik turleri 2 boyutlu géruntiler, 3 boyutlu modeller, Video, Ses, Metin panelleri, Oyunlar/Testler, 360°
sanal tur

Neden benzersiz/ - Bu, Macaristan muzelerinin dijitallestiriimesi icin ulusal bir toplama

yenilikgi? platformudur.

- Europeana ile entegrasyon sunarak Macar muze verilerini Avrupa
kultarel miras agina baghyor.

-Yapay zekadesteklirenk aramadzelligisunarakkullanicilaringdrselrenkpaletlerinegére
eserleri aramasina olanak tanir.

- 3D modellerin birden fazla platformda (MuseuMap, Galeri, Sketchfab)

yayinlanmasina olanak tanir.

- Kullanicilar, PDF veya PPT formatinda indirilebilen 6zel galeriler ve
sunumlar(MyMuseuMap) olusturabilirler.

- MuseuMap Galerisi, mize koleksiyonlarini daha ilgi ¢ekici hale getirmek icin
oyunlastiriimis ve etkilesimli ydntemler kullaniyor. Daha genis ve kapsayici bir
erisim firsati sunuyor.

Egitimsel / - Miizelerin dijitallestiriimesini desteklemek ve Macar kilttirel mirasini cevrimigi olarak
kulturel hedefler genis kitlelere erisilebilir kilmak.
- Eglenceli, etkilesimli ve gorsel olarak cekici dijital araglar araciligiyla
halki bilgilendirmek.
- Miize Tarih Merkezi (Ogrenme menisu) aracihgiyla, etkilesimli
O0gretim materyalleri ve aciklayici videolar ile egitim ve dijital
0grenmeyi destekler.
- Dijital muze alaninda kulturel yayilimi, mirasin korunmasini ve
halkin katimini tesvik eder.

Hedef kitle Ogrenciler, Genel halk, Arastirmacilar, Aileler

SOHUQlar ve etki - 2015'tenberi ulusal diizeyde toplamaislemi yapiliyor.
- Ortak kurumlarin ve kullanici hizmetlerinin surekli genisletilmesi.
- Europeana baglantisi sayesinde Macar muzelerinin uluslararasi
goranurlugu artti.
- Etkilesimli sergiler ve oyunlar aracihgiyla genis halk katihmi.
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Iigili ekip @ Macaristan Ulusal Muzesi Mlze Metodolojisi ve Bilgi Merkezi (MNM
OMMIK) tarafindan isletilmektedir.
Profesyonel ve metodolojik destek ekibi, yuksek kaliteli dijitallesme ve platform
gelistirme sireclerini glvence altina alir.

Ana proje asamalari @ 2015: MuseuMapportalininlansmani.
2020: Eglenceli ve etkilesimli iceriklerle platformu genisleten
MuseuMap Galerisi'nin lansmani.
DevamEden:Hizmetlerin sirekligenisletiimesi, dijitallesme destegivekullanici
etkilesim araclari (yapay zeka aramasi, 3 boyutlu modeller, egitim programlari).

Harici ‘ Macaristan genelindeki ortak muzeler, dijitallestirilmis eserlerle katkida bulunuyor. Bkz:
isbirlikgiler MuseuMap - Partnereink
Europeana, Avrupa duzeyinde veri toplama ve gorunurlik sagliyor. Sketchfab

ise 3 boyutlu modelleri barindiriyor ve gérintuluyor.

ALV EIYBIRKENAU MUZESI, POLONYA

Sanal Mize Auschwitz-Birkenau Sanal Muzesi
isim
Kurum / Auschwitz-Birkenau Devlet Mizesi

Organizasyon

Arsiv

Kurum tiira Oswiecim, Polonya

Sehir ve Kirsal

Web sitesi www.auschwitz.org

Birincililetisim kisisi Dr. Piotr MA Kowalski - Dijital Girisimler Direktoru_
bilgi i¢cin info@auschwitz.org
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Kisa agiklama @
Kullanilan platform '
Yaratihs / o

lansman tarihi

Herkese acik baglanti (URL) ‘

Auschwitz-Birkenau Sanal Mizesi, eski Auschwitz toplama kampinin
surukleyici bir cevrimici deneyimini sunarak, tarihsel egitim ve anma igin
dijital bir platform saghyor. Ziyaretgiler, kislalar, gaz odalari ve Holokost
kurbanlarinin yasamlarini sergileyen sergiler de dahil olmak tUzere kampin
onemli yerlerini kesfedebilirler. Miize, Holokost'un vahsetlerinin asla
unutulmamasini saglarken, bu énemli tarihi alani kiresel olarak erisilebilir
kilmayi amachyor. 2017'de baslatilan sanal muze, ziyaretgilerin multimedya
sergilerinde kendi kendilerine rehberli turlar yapmalarina olanak taniyarak
fotograflara, hayatta kalanlarin tanikliklarina ve egitim iceriklerine erisim
sagliyor. Onde gelen dijital platformlarla is birligi icinde yurutilen bu proje,
ozellikle 6grenciler ve arastirmacilar olmak Gzere kuresel bir kitleye
ulasmay, tarihsel yansimaya katilmayi ve daha fazla 6grenmeyi hedefliyor.

Muze, sanal teknoloji sayesinde esi benzeri gérilmemis bir erisilebilirlik
dizeyi sunarak, diinyanin dért bir yanindaki insanlarin Auschwitz'deki
yasamin gercekligine tanik olmalarini ve derin kulturel ve tarihi 6nemini
dustnmelerini saghyor. Mizenin amaci, kurbanlarin anisini yasatirken,
gelecek nesilleri hoggorusuzligin ve nefretin tehlikeleri konusunda
egitmek.

Platform, 3 boyutlu goriintileme, video icerik, dijital arsivler, etkilesimli haritalar
ve hayatta kalanlarin tanikliklarini kullaniyor. Sorunsuz gezinme icin Google Arts
& Culture'in sanal tur 6zelliklerinden yararlaniyor.

2017

https://panorama.auschwitz.org/tour1,en.html
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Ana temalar/

koleksiyonlar Auschwitz toplama kampinin tarihi,

Holokost egitimi
Hayatta kalanlarintanikliklarivedykdleri:Savas
suclari ve insan haklari ihlalleri

Icerik tiirleri Video, Ses, 360° tur

Bu sanal miize, yliksek diizeyde etkilesim ve erisilebilirlik 6zelligi sayesinde
Neden benzersiz/ yenilikgi olup, diinyanin dért bir yanindan insanlarin tarihi mekani dijital olarak
yenilikgi? deneyimlemesine olanak taniyor. Etkilesimli 360° turlar, hayatta kalanlarla

yapilan roportajlar ve dijital arsivler, 6zellikle Holokost ve insan haklari
konusunda egitim icin olaganustu bir kaynak olusturuyor.

Egitimsel / - Klresel bir kitleyi Holokost'un vahseti konusunda bilgilendirmek.

kiiltiirel hedefler - Auschwitz kurbanlarinin anisini yasatmak igin.
-Insanhaklarikonusundafarkindaligiartirmakvehosgérisiizitikveayrimcilikla
mucadele etmek.

Hedef kitle Ogrenciler (12 yas ve Uzeri), Genel halk.

Sonuclar ve etki - Yilda 2 milyondan fazla ziyaretgi.
- Egitimcilerin ve 6grencilerin %90'i sanal turu kullandiktan sonra Holokost tarihi
hakkindadaha iyi biranlayisa sahip olduklarini bildirdi.
- Platform aracihgiyla 10.000'den fazla okul grubu dijital
6grenme etkinliklerine katildi.

Iigili ekip Auschwitz-Birkenau Devlet Miizesi Dijital Departmani
GoogleArts& Culture
Teknik ve egitim alaninda is birligi yapanlar (6rnegin, tarihgiler, arsivciler)

Ana proje asamalari Planlama ve dijital arsivleme (2015-2016) 3D modeller ve
dijital turlarin gelistirilmesi (2016-2017) Lansman ve
kullanici etkilesimi (2017-glinimiz)

Harici Google Sanat ve Kaltur

isbirlikgiler Egitim kurumlan
Toplama kampindan kurtulanlar ve anilari
Spacery360.pl; ai360.pl;
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NAKD ERARMEABNAMUZEST, PORTEKIZ

VOU MAR-ARTE A CABECA®

“MARMORIAS

1 Proje detaylari

Sanal Mize
isim

Kurum /
Organizasyon
Kurum tira

Sehir ve Kirsal

Web sitesi

Birincililetisim Kkisisi

bilgi icin

@ Madeira Balina Miizesi Sanal Deneyimi

‘ Museu da Baleia da Madeira - MBM

o Arsiv

@ Canical Machico - Madeira Portekiz

‘ https://www.museudabaleia.org/en/

‘ geral@museudabaleia.org

2 Sanal Muze Genel Bakisi

Kisa agiklama

Kullanilan platform

Yaratihis /

lansman tarihi

Herkese agik baglanti (URL)

2014 yiindan beri Dr. Horacio Bento de Gouveia Okulu, okyanus sirdurulebilirligi
ve deniz mirasina odaklanan sanatsal ve dijital projeler gelistirmek icin Madeira
Balina Muzesi (MBM) ile is birligi yapmaktadir. Bu ortaklk, cevresel egitim ve
farkindaligi tesvik etmek icin sanat, bilim ve teknolojiyi bir araya getirmektedir.
Ogrenciler, balinalardan ve deniz ekosistemlerinden ilham alan sanat eserleri
yaratmakta ve eserlerini tasarlamak ve paylasmak icin Canva, Tinkercad ve Padlet
gibi dijital araclar kullanmaktadir. Bu projeler, mize icerigini gercek dinya
sorunlariyla iliskilendirmekte ve okyanusun korunmasi konusunda yaratici
dusinmeyi tesvik etmektedir. Sanatsal ifadeyi dijital yenilikle birlestirerek, bu
girisim muze deneyimini duvarlarinin 6tesine tasimakta ve sergiler ve sanal
platformlar aracihgiyla toplumu dahil etmektedir.

Canva, Tinkercad, Microsoft Teams, Padlet, Wix, Google Lens, Kahoot

2014 - halen devam ediyor
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Sanat, Cevre Egitimi, Okyanus Surdurulebilirligi, Balinalar ve
Deniz Yasami

2 boyutlu goéruntuler, 3 boyutlu modeller, Video, Ses, harici paneller, Oyunlar/Testler, AR

Bu proje, teknolojinin yaratici kullanimi yoluyla 6rgun egitim ile muze 6grenimi
arasinda képru kuruyor. Ogrenciler, denizcilik mirasi ve sirdirlebilirlik temalarini
yeniden yorumlayan dijital sanat eserleri yaratiyorlar. Mulze, sanat, bilim ve
vatandash@r hibrit alanlar (okul, muize, muze) araciligiyla birbirine baglayan
etkilesimli bir 6grenme laboratuvarina dénusuyor.

ve topluluk.

- Cevre bilincini, yaratici ifadeyi ve disiplinler arasi
6grenmeyi tesvik etmek.

-Surdurilebilir Kalkinma Hedefi14 -SuAltindakiYasamileuyumluolarakdijitalokuryazarligi, elestirel
dusunmeyive vatandaslik bilincini gelistirmek.

- Okul, muze ve yerel topluluk arasindaki isbirligini
guclendirmek.

Ogrenciler (10-13 yas), Genel halk, Aileler

Birden fazla okul yilindan 200'den fazla 6grenci bu projede yer aldi. Girisim,
cevre sorunlarina olan ilgiyi artirdi, 6grencilerin dijital ve sanatsal becerilerini
gelistirdi ve sergiler ve cevrimici paylasimlar araciligiyla okyanus
surdirulebilirligi konusunda kamuoyu diyalogunu tesvik etti.

Auschwitz-Birkenau Devlet Mizesi Dijital Departmani
Google Arts & Culture
Teknikveegitimalanindaisbirligiyapanlar(érnegin,tarihgiler, arsivciler)

Planlama ve dijital arsivieme (2015-2016) 3D modeller ve
dijital turlarin gelistirilmesi (2016-2017) Lansman ve
kullanici etkilesimi (2017-ginimiz)

Google Sanat ve Kultur

Egitim kurumlari

Toplama kampindan kurtulanlar ve anilari
Spacery360.pl; ai360.pl;
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GOBEKLITEPESANAL MUZESI, TURKIYE

1 Proje detaylari

Sanal Miize
Isim

Kurum /
Organizasyon
Kurum tiri

Sehir ve Kirsal

Web sitesi

Birincililetisim kisisi

bilgi icin

GoObeklitepe Sanal Muzesi

Abdulkerim Bengi Anadolu Lisesi

Lise
Tarsus, Turkiye

https://abdulkerimbengi.meb.k12.tr

Gulsum Unal Clvelek - Ingilizce Ogretmeni / Proje Koordinatdrii
Benetton6333@gmail.com

2 Sanal Muze Genel Bakisi

Kisa agiklama o

Kullanilan platform ‘

Yaratihg / o

lansman tarihi

Herkese acik baglanti (URL) ‘

Gobeklitepe Sanal Muzesi, Ogrencileri ve Egitimcileri Dijital ve Tarihsel
Kesiflerde Bir Araya Getiren Muzeler (MUSED) Erasmus+ projesi kapsaminda
olusturulmustur. Ziyaretcileri, Tirkiye'nin glineydogusunda yer alan ve MO
9600 civarina tarihlenen diinyanin en eski tapinaklarindan biri olan Gébeklitepe
ile tanistinyor. Sanal mduze, kullanicilara arkeolojik alanlarin  dijital
rekonstruksiyonlarini, tas sttunlarin 3 boyutlu modellerini ve Neolitik yasam ve
ritGeller hakkinda etkilesimli egitim iceriklerini kesfetme olanagdi sunuyor.
Tarihsel 6zgUnlugu yenilikci dijital hikaye anlatimiyla harmanlayarak, antik
mirasi herkes icin erisilebilir kilmayr amacliyor. Ogrenciler, teknoloji, sanat ve
tarihi birlestirerek sergi ®yklsinin, dijital eserlerin ve Ingilizce-Tiirkce bilgi
panellerinin tasarimina aktif olarak katildilar.

ThingLink ve Artsteps (3D sanal ortam araclari)

Haziran 2025

https://www.artsteps.com/view/gobeklitepe-virtual-museum
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Ana temalar/

koleksiyonlar @ - Neolitik arkeoloji

- Ik insan yerlesimleri ve ritiielleri
- Sanliurfa'nin kalttrel mirasi

igerik tarleri ‘ 2 boyutlu géruntuler, 3 boyutlu modeller, Video, Ses, Metin panelleri, Oyunlar/Testler, 360°
sanal tur

Neden benzersiz/ ‘ Gobeklitepe'yi statik bir sergi alani yerine canli, etkilesimli bir mekan olarak sunuyor.

yenilikgi? 3D kesif, stiriikleyici hikaye anlatimi ve cok dilli icerik araciigiyla antik uygarhgi
glnumuz 6grencileriyle bulusturuyor. Sanal muaze, kilturel erisimi
demokratiklestirerek, dinyanin dort bir yanindaki 6grencilerin bir UNESCO alanini
dijital olarak "ziyaret etmelerine" olanak taniyor.

Egitimsel / @ - Tirkiye'nin arkeolojik mirasi konusunda farkindaligr artirmak.
kiiltiirel hedefler - Ogrencilerin dijital okuryazarliklarini ve kultirel iletisim becerilerini gelistirmek.
- Erasmus+ faaliyetleri araciligiyla uluslararasi is birligini tesvik etmek.

Hedef kitle Ogrenciler (14-18 yas), Genel halk, Arastirmacilar, Aileler

Ogrenciler tarih anlayislarini, dil becerilerini ve takim calismasi

Sonuclar ve etki @ yeteneklerini gelistirdiler. Muze, Erasmus Gunleri sirasinda sergilendi ve
yaraticihgi ve erisilebilirligi nedeniyle ortak Ulkelerden olumlu geri

bildirimler aldi.

Ilgili ekip @ Abdiilkerim Bengi Anadolu Lisesi 6gretmenleri ve 6grencileri (ingilizce,
Bilisim Teknolojileri ve Tarih bolumleri).

Ana proje asamalari ‘ 1. Gobeklitepe ve yazit olusturma Uzerine arastirma.
2. Multimedya koleksiyonu ve 3D model hazirlig.
3. Sanal mize tasarimi ve anlatimi.
4. Erasmus Gunleri halka acik sunumu.

Harici ' MUSED projesinin ortaklar arasinda italya, Ispanya, Yunanistan, Madeira (Portekiz), Polonya ve
isbirlikgiler Macaristan yer almaktadir.




DUSUNULMUS ARAG SETI

84

KAYNAKCA

1. https://www.britannica.com/topic/World-Heritage-site/Select-World-Heritage-sites
2. https://www.unesco.org.cy/Programmes-Symbasi_Pagkosmias_Politistikis_kai_Fysikis_Klironomias,GR-

PROGRAMMES-04-01-01,GR
3. https://whc.unesco.org/en/guidelines/

4. https://ich.unesco.org/en/what-is-intangible-heritage-00003

5. https://www.unesco.org/en/memory-world

1. CAST.(2018). Evrensel Ogrenme Tasarimi 7. Henry, SL (2019). Herkes icin erisilebilirlik.
Kilavuzlari striim 2.2. http://udlguidelines.cast.org 2. O'Reilly Media.
Champion, E. (2015). Elestirel oyun: Etkilesimli tarih 8. Li, J., Zhang, L., & Liu, Y. (2025). Etkilesimli sanat
ve sanal miras. Routledge. muzelerinde ziyaretci katihmini artirma. Muze
3. Farkasné Gonczi, R. (2018). Sosyal iletisimin en Calismalari Dergisi, 34(2), 123-135. https://doi.org/
iyi yolu, Java'nin kullanimiyla ilgili olarak bazi yerel 10.1016/j.jms.2025.01.004
tapalarin kullaniimasidir. Ozel Egitim Incelemesi, 9. Parry, R.(2013). Dijital cagda muzeler:
46(1), 64-76. Mekan, topluluk ve kilturin degisen

anlamlari. Routledge.
4. Farkasné Gonczi, R. (2021/a). Kbnnyen, iletisimsel
olarak basit, yeni gelenler ise son derece baglamsal
bir yapiya sahip. 5. Farkasné Gonczi'de (Ed.),
Dimenziévaltasok  ve  Latassérilt  Személyek
Pedagdgidja és Rehabilitacidja Matrixaban. ELTE

10. Proctor, N. (2011). Dijital: Muze platform olarak,
kirator tasarimci olarak. Miize Yonetimi ve
Karatorlugu, 26(1), 47-61.

11. WriteCream. (2023). Sanal Mlze Sergi
Aciklamalari icin Yapay Zeka Metin Uretici. https://
BGGYK,Budapeste. www.writecream.com/ai-text-generator-for-

6. Farkasné Gonczi, R. (2021/b). Macaristan'da virtualmuseum-exhibit-descriptions/
anlasiimasi kolay iletisimin 2 resmi formunun

arastiriimasi. Klaara-verkosto. https://www.helsinki.fi/

klaara

1. W3C Web Icerik Erisilebilirlik Yonergeleri (WCAG 2.1)
2. UNESCO Dijital Erisilebilirlik Onerileri
3. Avrupa Erisilebilirlik Yasasi (Direktif (AB) 2019/882)

1. CAST. (2018). Evrensel O(jrenme Tasarimi
Kilavuzlari siriim 2.2. Erisim adresi: http:// 6. Nielsen, J. (1994). Kullanilabilirlik Mihendisligi. Morgan
udlguidelines.cast.org Kaufmann.

7. Proctor, N. (2011). Dijital: MUze platform olarak,
2.Creative Commons.(tarihsiz). LisanslarHakkinda. Erisim klrator tasarimci olarak. Mlze Yonetimi ve
adresi: https://creativecommons.org/licenses/ 3. Brooke, J.  Kuratorlagu, 26(1), 47-61.
(1996). SUS: “Hizli ve pratik” bir kullanilabilirlik 6lcegi. Pw 8. Rubin, J., & Chisnell, D. (2008). Kullanilabilirlik Testi El
Jordan, B. Thomas, BA Weerdmeester ve AL McClelland Kitabi: Etkili Testler Nasil Planlanir, Tasarlanir ve

(Eds.), Enduistride Kullanilabilirlik Degerlendirmesi. Taylor & Yurutulr. Wiley. _ o .
9. UNESCO. (tarihsiz). Dinya Mirasi. Erisim adresi:

Francis.

4. Henry, SL (2019). Herkes icin erisilebilirlik. https://whc.unesco.org/

O'Reilly Media. 10.W3CWebkErisilebilirlik Girisimi (WAI). (tarihsiz).
5.Krug,S. (2014).BeniDustundirme,Yeniden Gzden Web Erisilebilirligine Giris. Erisim adresi: https://
Gegirilmis: Web Kullanilabilirligine Sagduyulu Bir Yaklagim. www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibilityintro/

New Riders.






DUSUNULMUS ARAG SETI

Espacio Rojo (Ispanya)
www.espaciorojo.com

Insieme Per Camminare (italya)
https://insiemepercamminare.com

Liceo Carlo Troya (italya)
https://www.liceotroya.cloud

Macar Ulusal Miizesi (Macaristan)
https://mnm.hu/hu

Tasarim ve Cizimler: Darya
Pauliuchenka

Tiziano Caudullo

Rosanna Grano

86

Epanomi Model Meslek Lisesi
(Yunanistan)
https://1epal-epanom.thess.sch.gr

Escola BasicaCiclos
Dr. Horacio Bento de Gouveia (Portekiz)
https://hbg.pt

Abdilkerim Bengi Anadolu Lisesi
(Tarkiye)
https://akbal.meb.k12.tr/tema/

Collegium Balticum Akademia Nauk
(Polonya)
https://www.cb.szczecin.pl

© Insieme per Camminare .
(ViaArcivescovado 5,87065 Corigliano - Rossano, Italya)
Yayin tarihi: Kasim 2025
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Avrupa Birligi
tarafindan finanse edilmektedir |

Bu proje, Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir.
Ancak burada yer alan goriis ve diisiinceler yalnizca
yazar(lar)in kisisel goriis ve diisiincelerini yansitir
ve Avrupa Birligi Egitim ve Kiiltiir Yiiriitme Ajansi (EACEA)
veya Avrupa Birligi bu goriis ve diisiincelerden
sorumlu tutulamaz.

C) Tréya b@E e = @ o~
pacicroge ;'3'.1?‘.}';” (?—’a' .:Y?h' HB G =

o

Yasal Uyari
Bu proje Avrupa Komisyonu'nun destegiyle finanse edilmistir.

Bu yayin [bildiri] yalnizca yazarin goruslerini yansitmaktadir ve Komisyon, burada yer alan
bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorumlu tutulamaz.

"Muzeler Ogrencileri ve Egitimcileri Dijital ve Tarihsel Kesiflerde Birlestiriyor" (MUSED),
Proje Numarasi: 2024-1-IT02-KA220-SCH-000256746
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	sağlanmasına, testin sona ermesine ve nihai yayımına kadar. Yapı, ortakların her aşamada ayrıntılı oluşumlarıyla katkıda bulunan ilerleyici bir iş hacmi yansıtılmaktadır.

	Birinci bölüm, sanal bir müzenin amaçlarını analiz etmektedir.
	Sanal Müze, öğrenmeyi etkileşimli hale getirerek eğitimi dönüştürüyor; kullanıcıların pasif aktarımlarından aktif kaşiflere dönüşmesini, 3 boyutlu nesnelerin, videoların, seslerin ve multimedya anlatılarla etkinleştirmesini sağlıyor. Kültüre erişimi demokratikleştirerek, her yerden ve onun kökeninden gelen öğrenci ve öğretmenin
	yüksekkalitelikültürel mirasiçeriğindenfaydalanmasını mümkün kılıyor.
	Platform, proje temelli öğrenme, rehberli araştırma ve akran işbirliği gibi aktif teknikleri destekleyerek gençlerin kendi hikayelerini ve dijital yaratımlarını ortaya koymaya teşvik ediyor. Tarih, Sanat, Bilim, Teknoloji ve Yurttaşlık Eğitimi alanlarındaki disiplinlerarası özellikleri bütünleştirerek dinamik ve anlamlı çözümler sunuyor.
	Sanal Müze, yerel kimlik vekültürel çeşitliliği teşvik ederek, kendi topluluklarıyla bağlantılarınave
	diğer Avrupa kültürlerini keşfetmelerine yardımcı olur, empatiyi ve kültürlerarası diyaloğun gelişmesini sağlar. İçerik oluşturma, dijital ve medya okuryazarlığı becerilerini geliştirme, bilgilerin eleştirel bir şekilde araştırmayı, seçmeyi, üretmeyi ve iletmeyi öğrenirler. Erişilebilir ve uyarlanabilir olan platform, farklı öğrenme hızlarına uyum sağlar ve kapsayıcı kaynaklar sunar. Kısacası, MUSED Sanal Müze, kültürel eserlerin yaşayan bir arşivi ve belgesi, öğretmenleri ve bölümleri etkilemek, motive etmek ve ilham vermek için gerekli bir dijital öğrenme laboratuvarı görevini görüyor. Miras hakkında öğrenme ve öğrenmeyi yeniden icat ederek, iletim iletişimili, kapsayıcı ve işbirlikçi bir şekilde gelişmek ve geleceğe yönelik yaklaştırır.
	İkinci bölüm, MUSED projesi için yüksek kaliteli multimedya içeriği depolamaya yönelik temel bir kılavuz niteliğindedir.
	Bu lider, çeşitli dijital varlık türlerinin (2 boyutlu fotoğraflar, 3 boyutlu modeller, ses ve video) üretimi için adım adım bir yaklaşım sunmaktadır.

	3. Bölüm, dünyanın kültürel ve doğal mirasını ve UNESCO'nun
	amaçlarını ele almaktadır.
	Kültürel miras, insanlığın özellikleri, zenginliği ve doğanın güzelliğini gösteren yerleri, türleri ve ortamları içerir. Bu korumayı korumak için UNESCO, 1972'de Dünya Kültürel Miras Sözleşmesi'ni oluşturmuştur. Bugün 195 ülke bu sözleşmeye uymayı kabul etmiştir.


	UNESCO, kültürel mirasın üç ana türe ayrılması:

	KÜLTÜREL MİRAS
	DOĞAL
	MİRAS
	KARIŞIK
	MİRAS
	Bunlara tarihi yapılar, yapılar dahildir.
	alanlar,
	y halkı.
	Buna tarihi yapılar dahildir.
	alanlar,
	UNESCO ayrıca iki önemli programı daha desteklemektedir:


	**
	Kültürel Miras:
	Hafıza Dünyanın:
	Bu, müzik, festivaller, ritüeller, el sanatları ve nesilden nesile aktarılan sözlü öyküler gibi yaşayan gelenekleri korur.
	Bu program, insanlığın öyküsünü anlatan önemli belgeleri, kitapları ve arşivleri korumayı sağlar.

	4. Bölümde ilgi çekici ve kapsayıcı bir sanal galeri tasarlamaya odaklanılmaktadır.
	Bu yaklaşımla, ziyaretçi trafiği sorunsuz hale getirmeyi vurgulayarak, ücretlendirme verimliliği ve veri trafiğini vurgulayarak, engelliler de dahil olmak üzere tüm kullanıcılar için deneyimi güdüleyici ve eğitici kılıyor. Ayarlanabilir aydınlatma, 3D modeller ve çoklu bakış açıları gibi görsel
	elementler, izni ve erişilebilirliği artırıyor. Basitleştirilmiş altyazılar ve alternatif metinler, uyarlanabilirlik için yapay zeka araçlarıyla desteklenerek, çeşitli kitleler için etkili iletişim sağlıyor. Ses tasarımı ve multimedya temposu, duyusal hassasiyetleri dikkate alınarak ve anlamayı teşvik ederek ziyareti daha da kişiselleştiriyor. Genel olarak, bu bölüm, anlamlı ve erişilebilir bir dijital müze geliştirme yaratmak için kapsayıcılık, iletişim ve özenli tasarımın bozulmasının genişletilmesi vurgulanıyor.

	5. Bölüm, mekansal platformu kullanarak sanal bir mikro müze oluşturma odaklı pratik bir rehber sunmaktadır.
	Uzamsal platforma web tarayıcısı üzerinden erişilebiliyor, ücretsiz kullanım planı sunuyor, VR gözlükleriyle sürükleyici bir deneyim sunuyor ve çeşitli multimedya formatlarını işleme konusunda çok yönlü.

	6. Bölüm, sürükleyici bir sanal müze oluşturmanın aracı ve yöntemlerine odaklanmaktadır.
	Son derece kapsayıcı bir dijital müze, her düzeyde insan ve engelli bireylerin tarafından keşfedilebilmelidir. Erişilebilirlik, kapsayıcılığın bir özelliğidir ve rahat hareket etmeyi, okunabilirliği ve hızlı erişimin gözlenmemesini alır.

	Son olarak 7. bölümde kullanıcıyı test etme analizi ayrıntılı aşamalara yönlendirilir.
	Sistematik hata yönetimi, tüm multimedyaların telif haklarının bozulmasının doğrulanması ve sağlam bir acil durum planının hazırlanması.
	Pixabay'deki fotoğraflar
	Pixabay'deki fotoğraflar


	SÖZLÜK
	Erişilebilirlik:Engelli kullanım dahil olmak üzere tüm yönetim için kullanılabilirliği sağlayan önlemler (örneğin, alternatif metin, alt yazılar, metinden sese dönüştürme).
	Alternatif metin:Alternatif metin, bir görselin kısa bir açıklamasıdır; görsellere bağlama ve anlam kazandırarak onları daha anlaşılır hale getirir.
	Altyazı:Bir görsel, video veya diğer medya içeriğine sahip olan, bağlama veya ek bilgi sağlayan kısa bir metin açıklaması veya açıklama.
	Dijital Okuryazarlık:Bilgiyi etkili bir şekilde bulmak, değiştirmek, oluşturmak ve iletmek için dijital araçlar ve teknolojileri kullanma yeteneği.

	Rehber:Bu araç seti teorik ve pedagojik bağlama sunan tamamlayıcı bir belgedir.
	Miras:geçmişten miras kalan, topluluklar tarafından değer verilen ve korunan kültürel, tarihi ve doğal varlıklar ve gelenekler.
	Bozukluk:Bir kişinin fiziksel, zihinsel veya işlevsel gereksinimini sınırlandıran veya engelleyen bir durum.

	Bilgilendirici nokta:QR kodları, NFC etiketleri veya etkileşimli ekranlar gibi dijital araçlar aracılığıyla ek bilgi sağlayan bir alan veya ilgi noktası.
	Miras:Bilgi, kültür veya kaynaklar gibi, gelecek nesillere fayda sağlayabilen devam eden kalıcı bir etki veya katkı sağlıyor.
	Halkla İlişkiler:Organizasyonun doğrudan mesafelerdeki bölümleri ve kitleleri bilgilendirmeyi, yayılmayı veya onları engellemeyi amaçlayan faaliyetleri.
	Akran Değerlendirmesi:Projenin özellikleri, özellikleri ve kalitesini sağlamak amacıyla, özet metnin ortaklar tarafından değerlendirilmesi.
	Fotogrametri:Fotoğraflardan bilgi çıkarma bilimi; Genellikle 2 boyutlu görüntülerden 3 boyutlu modeller veya haritalar oluşturmak amacıyla kullanılır.

	Depo:Verilerin, teslimatın veya içeriğin uzun süreli kullanım için depolandığı, düzenlendiği ve korunduğu merkezi bir dijital veya fiziksel koleksiyon.

	Kurulum sezonu:Bir işlemin veya çıkışın başlangıç
	aşaması; Bu aşamanın
	hazırlıkları yapılır, sistemleri belirlenir ve sonraki aşamalar veya faaliyetler için temeller atılır.
	Kaydırma:Ekranda görünmeyen bilgileri görüntülemek için içeriği yukarı, aşağı veya yana doğru hareket etmeme eylemi.
	Spatial.io:Sanal gerçeklikleri oluşturmak ve paylaşmak için kullanılan bir platform olup, burada sanal müze tasarımı için ana araç olarak kullanılmıştır.

	Araç seti:İş bağlantıları, planları ve teknik talimatları içeren pratik bir belge.
	UNESCO kategorileri:Dijital kültürel mirasların işaretlenmesi ve bağlanması için kullanılan uluslararası standartlar.
	Yol noktası:Grafik navigasyon, seyahat veya haritalamada referans veya işaretleyici olarak belirli bir nokta veya konum kullanılır.

	İş akışı:düzenli bir süreç veya projeyi tamamlamak için gerekli olan, genellikle birden fazla kişi, sistem veya departmanın uyumlu bir şekilde birlikte çalışmasını içeren bir dizi görev veya faaliyettir.
	Yakınlaştırma:Ekrandaki içeriğin değişimini büyütüp küçülterek ayrıntıları daha net görüntüleme veya daha fazla bilgiyi ekrana sığdırmayı amaçlayan işlem.

	BÖLÜM 1
	Fikirler ve seyahat kitlesi
	DÜŞÜNÜLMÜŞ ARAÇ SETİ


	NEDEN ÖNEMLİ? HANGİ HİKAYEYİ ANLATACAĞIMIZA VE SANAL MÜZEYİ KİMLERİN ZİYARET EDECEĞİNE KARAR VERMEK
	Sanal Müze, öğrenmeyi daha iyi iletişimli hale getirerek, kullanıcıların pasif alıcılardan aktif kaşiflere dönüşmelerini, dijital sergilerde gezinmelerini ve 3 boyutlu nesneleri, videoları, ortamları ve multimedya tanımlamalarıyla şifreleme kurmalarını sağlamak için eğitimde dönüştürücü bir sağlar.
	Bu, bakanlığın konumu veya sosyoekonomik ekonomisinin bağımsız olarak barındırdığı ve içerdiği yüksek kaliteli kültürel miras içeriğinden yararlanmalarını sağlayarak kültürel erişimi demokratikleştirir.

	Aynı zamanda proje temelinde öğrenme, rehberli araştırma ve akran işbirliği gibi aktif algoritmaları geliştirerek gençleri kendi hikayeleri ve dijital üretimleriyle katkıda bulunmaya teşvik eder. Ayrıca, Tarih, Sanat, Bilim, Teknoloji ve Yurttaşlık Eğitimi gibi disiplinler arası bilgileri bütünleştiren ve daha dinamik ve anlamlı çözümler için fırsatlar üreten bir alandır.
	Ayrıca yerel kimliğe ve kültürel çeşitliliğe katılanların kendi bölgelerinin hikayelerinde yaşamalarını ve diğer Avrupa kültürel gerçekliklerini keşfetmelerini sağlar, empatiyi ve kültürlerarası diyaloğu teşvik eder. İçerik oluşturmayı katılarak, araştırma yapmayı, kendilerini değerlendirmeyi öğrenerek dijital ve medyada okuryazarlığı geliştirmeleri geliştirirler.
	Son olarak Sanal Müze, gençlerin ihtiyaçlarını karşılamayı sağlayan açık bir dijital platformdur.
	Özetle, MUSED Sanal Müze'nin amacı, kültürel üretimin yaşayan bir arşivi ve dağıtılması, öğretmenleri ve toplulukları motive etmek, veri aktarımını sağlamak ve ilham vermek için tasarlanmış dijital bir öğrenme ortamının oluşturulmasıdır. Dijital teknolojiler kullanarak iletimli, kapsayıcı ve işbirlikçi bir şekilde günümüze ve geleceğe yaklaşan, miraslar hakkında nasıl öğrettiğimizi ve öğrendiğimizi yeniden icat eden bir araç.


	HEDEF KİTLE
	Öğrenciler
	Eğitimciler
	Ortak ziyaretçiler
	vekültüreleğitim
	aileleri Avrupa genel
	Ücretsiz resim


	ZİYARETÇİ KİŞİLİKLERİNE ÖRNEKLER
	Persona 1:Öğrenci – Yerel veya Avrupa olaylarına meraklı. resimler ve videolar aracılığıyla öğreniliyor. Kısa videolar oluşturmayı ve sosyal paylaşımları paylaşmayı seviyor. Hikayesinin önemli olduğunu hissetmek istiyor.
	Persona 2:Öğretmen – Pedagojik değeri olan dijital araçlarla ilgileniyor. Öğrencileri motive eden, müfredatla ilgili projelere dahil etmek istiyor.
	Persona3:Bölge MüzesiMüdürüveyaEğitim Hizmetleri Öğretmeni–Okulbağlantılarını modernize etmek ve müzenin dijital sınırlarını artırmak istiyor. Tarihsel içerikle katkı bulunmanın basit sistemlerini arıyor.
	Persona 4:Veli – beklentilerin okul projelerini takip etmek ve yerel ve Avrupa kültürel değerlerinin değerinin daha iyi anlaşılması bekleniyor.
	Persona 5:Toplum Merkezi Teknikeri – Sözlü gelenekler ve yerel mutfak gibi somut olmayan kültürel miras unsurlarının kapsamlına katılıyor. Topluluğun kültürel oluşumunun görünümünün artırılmasına yardımcı olur.
	Persona6:EmekliHikaye Anlatıcısı – Yerelbilgive anıları(örneğin, eskimeslekler)paylaşarak
	somut olmayan kültürel oluşumları bütünleştirir. Genç sözlülerin gelenekleri ve kültürel süreçlerinin anlaşılmasına destek olur.


	HEDEF SAYFASI
	Dijital okuryazarlığı teşvik edin
	Keşfetmeyi teşvik edinyerel ve Avrupa (maddi,
	manevi, doğal, sanatsal)
	Empatiyi, kimlik gururunu ve ortak bir mirasa ait olmayı geliştirin.
	İşbirliğine dayalı öğrenmeyi teşvik edin.
	Öğrenciler,kurallar vekültür kurumlarıarasında ortak çalışma alanlarını birleştirir.
	Avrupa ülkeleri arasında öykü ve kültürel paylaşımını teşvik edin. Takım çalışması, çeşitliliğe saygıyı ve bakış açılarının paylaşımını geliştirin.
	Avrupa Birliği değerleri üzerine düşünün.
	Kültürün görünürlüğü ve erişimin arttırılması.

	Paylaşılanvesürdürülebilirbirdepo bileşimi
	Kalıcı bir dijital eğitim verimi bırakın.
	Okulların, müzelerinvetopluluklarınmüzeye yeni öyküler kazandırmaya devam etmelerini sağlayın.

	Avrupa çapında bir hafıza ve dijital yenilikçilik ağı.


	MİNİ HİKAYE PANOSU
	Öneri A(3 TemelEkran)
	Ekran 1: Avrupa'nın İnteraktif Haritası–Her ortak ülke, tıklanabilir bir simgeyle gösterilir. Bu simgeyi gösterende, o bölgedeki veri tabanı tarafından oluşturulan dijital öyküler.
	Ekran2: SanalSergi Salonu–Kısa videolar, ses kayıtları vefotoğraflar, maddi vemanevi
	kalıntıların kapsamı ve toplumsal için anlatılıyor. Öğrenci anlatıcı, birliğin dayanışması ve kültürel çeşitlilik gibi Avrupa değerlerinin oranlarıyla hareket ediyor. Ekran 3: Dijital Yaratıcı Laboratuvar –Basit, paylaşılabilir şablonlar kullanarak yerel mirasları hakkında poster, Ziyaretçi veya metin oluşturabilecekleri bir alan. Öğretmenler ise eğlenceli çalışma sayfalarını indirebilirler.

	Öneri B – Etkileşimli Müze Gezisi Tablosu
	Oda adı
	Pedagojik amaç
	İçerik ve Biçim
	Etkileşim
	Hoşgeldin
	Sanal'a
	Müze
	Projeyi sunun ve kültürel miraslar
	Tanıtım videoları altyazılı,
	hedef tarafından anlatıldı

	2Sözlü Geleneklerimiz
	Ses + öğrenci resimler
	diğer ülkeler
	Anıtlar
	Fotoğraf galerisi +
	etkileşimli harita

	yerel ve Avrupa etiketleri
	Sanatı, kültürel ve kimliği dili olarak düşünün.
	HikayeAnlatanlar

	Sanatsal İfadeler Toplulukta
	Dans, müzik ve resim içeren kısa videolar
	“Benzerlikleri keşfeder” seçeneği ile


	diğer
	AB oranlarının kültürel mirasa
	Avrupa Değerleri
	Öğrenci alıntıları içeren metin + etkileşimli görsel
	Etkileşimli oturum


	ve Miras
	Katılın ve Paylaşın – Müze Günlüğü
	Yorumlar, öneriler ve paylaşımlar için dijital duvar.

	ni teşvik etmek
	“Gönder”
	Eğitim Alanı
	Yol
	Eğitimciler için kontroller,
	veeğitimciler için pedagojik
	yöntemler önermek

	Tozler Müzeye esaslı
	Pixabay'deki fotoğraflar




	İhtiyaç Listesi (Görseller, Ses, Video, Metin)
	Uç
	Açıklama
	1Fotoğraflar
	Yerel şöhretlerin, geleneksel festivallerin, okunanların, halk sanatının ve kültürel objelerin fotoğrafları.


	2Ses
	Onların anlatımları, aile üyeleriyle, hikaye anlatıcılarıyla veya yerel olarak yapılan röportajlar, müzik kaydedilenler veya sözlü efsaneler.

	3Video
	Öğrenciler tarafından üretilen kısa belgeseller veya yaratıcı filmler, ritüellerin veya tekniklerin canlandırmaları, sanatsal performansların yapıldığı, geleneksel danslar, yemek pişirme veya müzik üzerine eğitim videoları.

	4Metin
	Sergi açıklamaları, kişisel tanıklıklar, tarihi betimlemeler, tematik
	sözlükler, yerel biyografiler ve tamamlayıcı kaynaklara erişim.
	Öğretmenler için eğitim rehberleri ve destekleri verilmektedir.
	Posterler, eğitim çalışma sayfaları, testleri, iletişimli meydan okumaları, dijital oyunlar, zaman kayıtlıları, resimli veya etkileşimli haritalar için şablonlar.


	5Diğer Kaynaklar

	bölüm
	Multimedya hazırlığı
	İçerik.Adımadım
	Yüksek kaliteli2boyutlufotoğraflar, 3
	boyutlu modeller, ses klipleri, video klipleri ve metin etiketlerinin birleştirilmesi yardımcı olur.
	ve onları güvenli bir şekilde şifreler.



	EĞİTİM ÖZETİ
	İnternet fotoğrafları.
	Temel Prensipler: Kompozisyon, Aydınlatma ve Görsel Hikaye Anlatımı
	Son olarak, bir fotoğrafın anlatım aracının varlığı çok önemlidir. Yaygın bir yaklaşım, sahneyi oluşturmak için bağlama çekimleriyle başlar, ardından çevreyle bir ağ ile bir düğmeyi koruyarak belirli ayrıntıları yakalamak için daha yakına gider.

	Temel Kamera Ayarları ve Ekipmanları
	Kültürel veriler belgelenirken doğru renklendirme önemlidir. Önerilen bir teknik, çekimden önce nötr bir referans noktası oluşturmak için gri kart veya beyaz denge hedefini kullanmaktır. Son işlemde esneklik sağlamak için, daha fazla renk bilgisinin korunması ve görüntü gizliliğinden hassas ayarlamalara olanak sağlayan RAW bölümü çekimi yapılması tavsiye edilir.
	Ücretsiz resim

	Uygun izin ve onay almak, etik belgelemenin temel direklerinden biridir. Süreç, izin veren uygun topluluk liderlerini veya kültürel gelişmelerini belirlemeye başlar. Görüntülerin nasıl yayınlandığı konusunda net olması ve belirli görüntülerin silinmesi veya fotoğrafların kopyalarının paylaşılması taleplerine saygı gösterilmesi çok önemlidir. Fotoğraf çekerken, süreci aksatmamak için daha fazla bir mesafeyi ve sessiz kamera ayarlarını kullanın.
	Dijital bir belgedeki tüm anlamlı görseller, ekran okuyucular tarafından okunarak görseli göremeyenler için alternatif metin (alt metin) gerektirir. Bağlamsal bilgi sağlayan bir başlıktan farklı olarak, alternatif metin görseli kendisinde mevcuttur. Tamamen dekoratif olan görseller alternatif metinlidir. En iyi uygulamalar arasında alternatif metni kısa ama açıklayıcı tutmak, "görseli" gibi faydalardan çözüm ve açıklamayı bağlama ve hedef kitleye göre uyarlamak yer alır. Karmaşık görselleri için, belgenin içindeki kısa bir alternatif metin, ekte yer alan daha uzun ve ayrıntılı bir şekilde ayrılabilir.
	Ücretsiz resim


	3B MODELLER OLUŞTURUN
	Bu bölüm, kültürel üretimin belgelenmesi için erişilebilir bir yöntem olarak fotogrametriye odaklanarak, 3 boyutlu dijital model oluşturma sürecini basitleştiriyor. Bu, hassas kültürel verilerin yakalanması ve korunması konusunda gelişmiş bir yaklaşımdır.
	Dijital 3 Boyutlu Dokumantasyona Giriş:
	Fotogrametri ve 3B Tarama Karşılaştırması
	Dijital 3 boyutlu model oluşturmanın iki temel
	yöntemi vardır: fotogrametri ve 3 boyutlu tarama.
	Fotogrametri, 3 boyutlu bir model oluşturmak için
	birden fazla üst üste binen fotoğraflanan görüntü
	tabanlı bir tekniktir.9 Avantajları arasında daha
	düşük maliyet, daha fazla taşınabilirlik ve bir
	nesneyi tam renk ve dokuyla yeniden üretme
	yeteneği bulunur. 3 boyutlu tarama, yüksek
	hassasiyetli bir dijital model oluşturmak için
	lazerler gibi aktif ışık kaynakları kullanılabilir. Üstün
	metrolojik doğruluk sunarken ve az dokulu
	yüzeyleri yakalamak için ideal olsa da, genellikle
	daha pahalı, daha az taşınabilir ve
	ve kontrollü aydınlatma gerektirir. Fotogrametrinin erişilebilirliği, Erasmus+ misyonuyla doğrudan uyumlu olarak, açıklama ve eğitimciler için tasarlanmış bir araç seti için ideal ve kapsayıcı bir yöntem haline gelir.

	Özellik
	Fotogrametri
	3B Tarama
	(Lazer/Yapılaştırılmış Işık)
	Özel 3D Tarayıcı, Bilgisayar,
	Yazılım
	Yüksek; Küçük programlar için aşırı pahalı olabilir.
	Değişkenlik gösterir; Bazı el tipi
	tarayıcılar taşınabilirken, diğerleri
	büyük ve karmaşıktır.


	1Gerekli Uzmanlar
	Dijital Kamera, Bilgisayar, Yazılım
	2Maliyet


	3benzeri
	Nesneleri ve sahneleri zengin renk ve
	dokuylayakalamak.
	Yüksek hassasiyetli geometri ve ölçümler.
	Ulaşılması zor yerler veya yüksek hızlı kayıt listesi en iyi sonucu verir.
	Görsellik, doku açısından iyi.

	5Kesinlik


	Fotogrametri İş Akışı: Adım Adım Kılavuz
	Bu süreç birkaç farklı aşamadan oluşur:
	Adım 1:
	Toplam Veria.Bu, bir nesneninveyaalanınçeşitli açılardan, %60-80 oranında önemli bir
	örtüşme ile, birden fazla üst üste binen kaçmasının yakalanmasını gerektirir. Nesnenin sabit olması ve işlemlerden ve düzensizlikten aydınlatmadan kaçınılması en önemlisi.

	Adım 2:
	İşleme. Görüntüler, hizalanmalarını sağlayan ve nesnenin yüzeyini temsil eden veri noktalarından oluşan yoğun bir nokta bulutu oluşturan özel bir yazılıma aktarılır. Bu daha sonra dokular uygulanmadan önce bir ağ oluşturmak için kullanılır.

	3. Adım:
	Sonİşlem.Oluşturulanmodelgenellikle temizlemeişlemine ihtiyaç
	duyar; örnek olarak, yazılım kullanarak dağınık parçaları kırar veya gereksiz arka planı silme gibi.


	Temel ekipman
	ve Fotogrametri için Yazılım
	Fotogrametri, standart bir dijital kamera veya hatta iyi bir cep telefonuyla bile gerçekleştirilebilir. Meshroom, 3DF Zephyr Free ve Visual SFM gibi ücretsiz ve açık kaynaklı yazılımlar, bu görevi demokratikleştiren, profesyonel olmayan kullanıcılar önemli mali engellemeler olmadan üst düzey arşivleme katılımlarına olanak sağlar.

	SES KAYDINI AL
	Bu bölümde, verilerle ilgili röportajlar ve ortam alanları arasındaki farkı açıklayarak yüksek kaliteli ses kaydı konusunda alma rehberliği sağlanır. Uzun ve yüksek kaliteli röportajlar için en iyi seçenek, özel bir dijital ses kaydedicidir; çünkü cep telefonları ve dizüstü bilgisayarlar bu amaç için özel olarak tasarlanmamıştır.
	Sözlü Tarih Kayıtları: Ön Hazırlık ve Röportaj Teknikleri
	Hazırlık çok önemlidir; Merkezi bir görüşmeci, görüşülecek kişiyi araştırmalı ve basit, açık uçlu sorular listesi hazırlanmalıdır. Sessiz bir yer normal ve telefon ve vantilatör gibi gereksiz tüm elektronik cihazlar kapatılmalıdır. Görüşmeden önce her zaman kısa bir test kaydı yapılmalıdır. Görüşme sırasında, net ses kaybı ve arka plan gürültüsünü azaltmak için mikrofon performansına mümkün olduğunca yakın konumlandırılmalıdır.
	Ortam Seslerini Kaydetme: Planlama ve Saha Uygulamalarında En İyi Yöntemler

	Ortam sesi veya oda sesi, bir videoya geçişlik ve duygusal derinlik katan mekanın doğal arka plan sesidir. Bir sahne çekildikten sonra herkesin 30 ila 60 saniye boyunca sessiz kalması isteyerek özel bir "oda sesi" kaydı yapmalısınız. Bu temiz ses, düzenlemeleri düzeltmek ve ses tutarsızlıklarını gidermek için kullanılabilir. Birden fazla kayıt yapma, düzenleme sırasında daha fazla dayanıklılık sağlar.

	Önerilen Ekipman ve Teknik Özellikler
	Yüksek kaliteli kayıtlar için özel bir dijital ses kaydı yapılabilir. Popüler modeller arasında Zoom H4n, H5 ve Tascam DR serisi yer almaktadır. Kulaklıklar, sesin devam etmesi gerçek zamanlı olarak izlemek için olmazsa olmaz bir aksesuardır. Sıkıştırılmamış formatlarda (MP3) kayıt yapılması tavsiye edilir, çünkü MP3 gibi sıkıştırılmış formatlar düzenleme sırasında belirgin bir kalite kaybına uğrar. Kritik bir teknik husus, kayıt cihazındaki sesin görünmesi her zaman 0 dB'nin altında tepe noktasına ulaşmasını sağlamak, böylece "kırılma" önlenir. -20 dB veya -12 dB'lik bir hedef tepe seviyesi önerilir.
	Teçizat

	Uç
	Önerilen
	El tipi
	Kaydedici
	Zoom H4n, H5;
	Tascam DR-40X

	,
	uzun pil süresi, Kabul eder
	Girişler. sınırlı İşlevsellik.
	ortam
	Alan kaydı.
	El tipi, Av tuğla, Çok yönlü
	Daha fazla.
	Sözlütarihler
	(lavalier), ortam
	yönlü), hedefli ses (av).
	3güneşler
	Kulak ışıklar
	Gerekli
	ses izleme için seviyeleri,


	ler,
	ve sesin taşıma kalite.
	Tüm kayıtlar




	KISA VİDEO ÇEK
	Bu bölüm, etik ve erişilebilirlik açısından güçlü bir şekilde yapılarak, video üretim sürecinin tamamını kapsamaktadır.
	Prodüksiyon Öncesi: Hikaye Anlatımı, Senaryo Yazımı ve Hikaye Çizimi
	Çekimlere başlamadan önce videonun amacını ve hedef kitlesini belirlemek çok önemlidir. Belgeseller genellikle planlanmamış da olsa, geniş bir taslak veya storyboard oluşturmak için gerekli görüntüleri görselleştirmek ve kamera açılarını planlamak tavsiye edilir. Etkili hikayeler genellikle bir eserin saklanması "Nesne Hikayeleri" veya yönetilen dinamik bir hikaye anlatım alanına daldıran "Video Deneyimleri" üzerine kuruludur.


	Kültürel Belgeleme İçin Film Çekim Teknikleri ve Ekipmanları
	Yerinde çekim için pratik hazırlık son derece önemlidir. Yedek pil ve hafıza kartının bulundurulması tavsiye edilir. Sabit görüntüleri elde etmek için tripod kullanımı akıllıca tavsiye edilir. Saygılı bir mesafeyi korumak için, çekim sürecini aksatmamak adına sessiz kamera ayarlarını kullanın. En yüksek kalitede ve post-prodüksiyon için RAW formatında çekim yapılması önerilir.

	Etik ve Saygılı Video Prodüksiyonu
	Belgesel film yapımının güven üzerine kuruludur. Konularla ilgili sürekli satışların sürdürülmesi ve sürdürülmesi çok önemlidir, çünkü bu, otantik anların yakalanmasını sağlar. Ayrıca olayların meydana gelmesini yerine belgeleyerek özgünlüğünü korumak da esastır. Bu işbirlikçi, bölüm odaklı belgeleme, dışarıdan gelen fotoğrafçıların Batı anlatımlarını güçlendirdiği bölgesel güç dengesizliklerine karşı koyar.

	Erişilebilirliğin Sağlanması: Altyazılar, Transkriptler ve Sesli Açıklama
	MUSED projesi için tüm videolarda erişilebilirlik standartlarını karşılamak için altyazı sağlamak zorunlu bir gerekliliktir. Altyazılar, video ile oluşturulmuş ses içeriğinin metin versiyonlarıdır ve işitme engelli veya işitme güçlüğünün yürütülmesi için çok önemlidir. Altyazılara ek olarak, video içeriğinin tam bir transkriptinin sağlanması da ustalıkla tavsiye edilir, çünkü bu, kullanıcıların video izleyemedikleri bilgileri hızlı taramalarına veya içerideki verilere erişimlerine olanak tanır. Son olarak, ses yoluyla iletilmeyen önemli görsel bilgiler içeren videolar için, içeriği daha anlaşılır hale getirmek amacıyla ayrı bir sesli anlatım parçası oluşturulmalıdır.
	Görme engellilerin erişimine açık.


	TEMİZ VE SIKIŞTIRILMIŞ SES
	Bu bölümde dosya sıkıştırmaya genel bir bakış sunulmakta, neden gerekli olduğu ve doğru formatların ve araçların nasıl seçileceği ayrıntılı olarak açıklanmaktadır.
	Dosya Sıkıştırmanın Önemi
	Veri sıkıştırma, veri tıkanıklığını küçültmek için veriyi tanımlama veya yeniden analiz işlemidir. Bu, depolama kesintisi, dosya süresinin kısaltılması ve daha az bant genişliğinin tüketilmesi için önemli bir adımdır; bu önemli maliyet tasarrufuna da yol açabilirsiniz.


	Sıkıştırma Yöntemlerini Anlamak:Kayıpsız vs. Kayıplı
	Sıkıştırma genellikle iki ana kategoriye ayrılır:Kayıpsız ve kayıplı.
	Kayıpsız Sıkıştırma:Bu yöntem, herhangi bir bilgilerin silinmesinden sonra fazlalıkları ortadan kaldırır. Dosya, orijinal haline tamamen açılabilir; bu da onu, mutlak kalitenin korunmasının kritik olduğu profesyonel medya dosyaları ve arşivler için ideal hale getirir. Örnek olarak resimler için PNG ve ses dosyaları için FLAC yapılabilir.
	Kayıplı Sıkıştırma:Bu yöntem, insan gözü veya kulağı tarafından algılanamayan veya "gereksiz" kabul edilen bilgileri silerek daha yüksek bir sıkıştırma oranı elde eder. JPEG, MP3 ve MPEG gibi çevrimiçi olarak dosyalar için kullanılır.
	Bu farklı, iki çalışmalı bir stratejiye sunduğu hizmetleri vurgulamaktadır: yüksek kaliteli, sıkıştırılmamış bir arşiv ana kopyası ve web ve sosyal medyada paylaşım için sıkıştırılmış, depolanmış bir sürüm oluşturmak.


	Multimedya için düzenlenmiş Dosya Biçimleri ve Sıkıştırma Araçları
	Ses dosyaları için arşivleme amacıyla sıkıştırılmamış WAV dosyaları, MP3 formatı ise web bozulmasına
	uygundur.Video içiniseH.264veH.265gibimodern kodeklertercih edilir.
	Düşük dosya oranları mükemmel kaliteleri nedeniyle tavsiye edilirler. VideoProc Converter AI ve FreeConvert gibi ücretsiz çevrimiçi araçlar, multimedya dosyalarını sıkıştırmak için kullanılabilir.
	Medya Türü

	Yaygın Formatlar Sıkıştırma Türü
	Kullanım Senaryosu
	1Görüntü
	JPEG, PNG
	Kayıplı (JPEG), Kayıpsız (PNG)
	PNG: Grafikler Şaşkın,
	(Orijinalini korur)
	(veri).
	2Ses

	WAV, MP3, FLAC
	Kayıpsız (WAV, FLAC), Kayıplı (MP3)
	WAV: Arşivlik,
	Akış (daha küçük)
	3Video

	MP4
	(H.264, H.265),
	Kayıplı
	video.


	Dosya reklamlarını açıkça belirtin ve Drive'a yükleyin.
	Bu bölüm, tüm öğelerin mevcut, organize ve sorumlu bir şekilde
	paylaşılmasını sağlayan bir dosya yönetimi çerçevesi sunmaktadır. Tutarlı
	bir dosya adlandırma kuralı da bu çerçeveye dahildir.
	Bu,profesyoneldijital arşivlemenin temelbirilkesidir.
	Tutarlı Dosya Adlandırma Kuralları Oluşturma
	Uzun süreli depolama, erişim ve iş birliği için net ve ürünlerin dosya olarak adlandırılması mümkündür. Standartlaştırılmış bir adlandırılmış kural, profesyonel dijital arşivlemenin temel bir listesidir. Düzenli kurallar arasında düzenli ve özel karakterlerden ücretler, küçük harfler ve lastikler kullanmak ve kronolojik sıralama için ISO 8601 tarih formatını (YYYYMMDD) kullanmak yer almaktadır.
	Bileşen
	Gerekçe
	Örnek
	1Proje Kısaltması

	2 3
	Kronolojik düzenleme sağlar. Medya formatını belirtir.
	Dosyayı belirli bir esere veya ayrıntılara bağlar.

	20250720
	Fotoğraf, 3D Model, Ses, Video 012, maria_montessori
	Tarih

	Varlık Türü
	4Nesne/Konu

	5 6
	Şartlar/Değiştirici
	Dosya Uzantısı
	Dosya formatını.
	.jpeg, .wav, .mp4


	Dijital Varlık
	Yönetiminin (DAM) Rolü
	İşbirliği içinde
	Dijital Varlık Yönetimi (DAM) sistemi, sürüm kontrolü ve varlıklar için merkezi bir depo gibi özellikler sağlayarak, tüm içerik yaşam anlatımı için "tek doğruluk kaynağı" görevi görür. Yapılandırılmış bir dosya adı verilen kuralı benimseyerek, iş birliği yapanlar, sorunsuz ve verimli bir iş analizi sağlamak için bir DAM sistemini söküp takabilirler.

	Açık Erişim ve Creative Commons Lisanslamasını Anlamak
	MUSED projesinin paylaşım ve işbirlikçi yaratma misyonu, açık ve sorumlu bir lisanslama stratejisi gerektirir. Açık erişim ilkesi, içeriğin çevrimiçi olarak ücretsiz ve herkesin kullanımına ve yeniden dağıtımına izin vereceği şekilde lisanslanmış olarak gerilimleri ve kolayca bulunmalarını gerektirir. Creative Commons (CC) lisansları, yeniden kullanım koşullarının iletilmesini basitleştiren yasal bir çerçeve sağlar. En ilgili açık lisanslar şunlardır:
	CC BY (Atıf)veCC BY-SA (Atıf-Paylaşım)lisansları,orijinal yaratıcıyabırakılmamasıile
	sınırsız kullanım imkanı sağlar.
	CC BY-SA lisansı, eserini uyarlayan herkesin ayrıntılarının aynı lisans altında paylaşılmasını ayrılmış bir "ShareAlike" maddesi içerir. Bu, kalıcı temeli üzerine inşa edilen tüm yeni içeriğin açık ve erişilebilir kalmasını sağlar.
	Antonio Canova'nın Üç Güzeller'in 'nokta bulutu' © Factum Foundation



	SONUÇLAR
	Bu rapordakianaliz, etkili kültürel zenginleştirmeninunsurlarınıvurgulamaktadır.
	Teknik beceriyi etik kurallara uygunluğa ve erişilebilirliğe olan derin bağlılıkla birleştiren kapsamlı bir yaklaşım. MUSED proje aracı seti, adım adım rehberlik sağlayan, ilk ve eğitimcileri yalnızca pratik becerilerle donatmayacak, aynı zamanda onların kültürel kullanımının koruyucu koruyucuları olmaları için de güçlendirecektir.
	Projenin Erasmus+ Programı'nın kapsayıcılığı ve çeşitliliğe odaklanmasıyla uyumlu olması, bu polimerlerin temel özelliklerinin olduğu anlamına gelir. Fotogrametri ve ücretsiz açık yazılımlar gibi erişilebilir teknolojilerin mevcudiyeti, kültürel belgeleme sürecini demokratikleştirerek, daha geniş bir şekilde sunulan önemli mali engellemeler olmadan seviyede profesyonel bakıma katılmasını sağlar. Temsil ve rızanın boyut etiklerini ele alarak, bu araç seti, rekabetçi güç dengesizliklerine karşı koyan modern, destekleyici ve işbirlikçi bir yaklaşım aktif olarak teşvik eder. Sonuç olarak, bu araç seti parçalarını, Avrupa'nın zengin kültürel mirasını kapsayıcı, şeffaf ve kalıcı bir şekilde aboneliği ve paylaşmaya adanmış küresel bir hareketin hayati bir parçası olmayı teşvik ediyor.

	Bölüm 3
	UNESCO KATEGORİLERİ NELERDİR?
	Kültürel ve doğal miras, yalnızca bireysel uluslar için değil, tüm insanlık için paha biçilmez ve yeri bölünemez varlıklardır. Bu bozulmanın herhangi bir bileşeninin birleşmesi veya kaybolması, tüm halkların ortak güçlerinin zayıflaşmasına yol açan derin bir kayıp anlamına gelir. Bu olayların bazı bileşenleri, olağanüstü özellikler nedeniyle, Evrensel Değer sahip olarak kabul edilir ve bu nedenle, karşı karşıya kalanları giderek artan tehditlere karşı özel koruma önlemlerini hak etmektedir. Bu amaçla, mülklerin Dünya Mirası Listesine kaydedilmesi için belirlenmiş aralıklar ve koşullar belirlenmiş olup, bunlar Üstün Evrensel Değerlerinin değerlendirilmesi ve Tarafın kaydedilmesi, korunması ve yönetimi konusunda yol için bir çerçeve görevi görmektedir.
	UNESCO Dünya Mirası Sözleşmesi küresel, kadınların kültürel ve doğal değerlerinin korunması için temel bir uluslararası araçtır. Temel amaç, olağanüstü evrensel değere sahip olduğu düşünülen mirasın saklanması, korunması, muhafaza edilmesi ve korunmasıdır. 1972 yılında UNESCO Genel Konferansı tarafından kabul edilen ve günümüze kadar 195 üye devlet tarafından onaylanan Sözleşme, kültürel ve doğal öğelerin tanımlarını ve üye devletlerin ve uluslararası toplumun bu ortak kültürel varlıkları etkin bir şekilde korumasını sağlamayı ortaya koymaktadır. Dünya genelinde kültürel hazinelerin ve doğal yapıların korunması ve muhafaza edilmesi için uluslararası işbirliğine bir çerçeve sağlanmaktadır.
	Üç tür site vardır:

	KÜLTÜREL DOĞAL KARIŞIK
	DOĞAL MİRAS
	Doğalmirasalanları,aşağıdakisahip olunan doğal alanlarla devam edebilir:
	(1) Dünya'nın yaşam kaydına veya jeolojik genişlere ilişkin olağanüstü örnekleri sunmak,

	(2)devam eden ekolojik vebiyolojik evrimselözellikleresahipmükemmelörneklersunmak,
	(3) nadir, benzersiz, olağanüstü veya olağanüstü güzellikte doğal olaylar içerir veya (4) nadir veya nesli tükenmekte olan hayvanlar veya bitkiler için yaşam alanlarına izin verir veya olağanüstü biyolojikliğe çeşitli sahip alanlardır.
	Etna Dağı. Pixabay'den bir fotoğraf.


	Aşağıdakiler “doğal” olarak kabul ederler. "Miras"ı estetik veya perspektife bakmak:
	uluslararası ve biyolojik oluşumlardan oluşan doğal özellikler
	veya bu tür oluşumların sınıflandırılması

	Bilim veya koruma açısından olağanüstü evrensel değere sahip, tehdit altında hayvan ve bitki türlerinin yaşam yasağı oluşturan jeolojik ve fizyografik oluşumlar ve kesin olarak belirlenmiş alanlar;
	doğal alanlar veya kesin olarak belirlenmiş doğal bölge.



	KARMA KÜLTÜREL VE DOĞAL MİRAS
	Karma mirasalanları, hemdoğalhem de kültürel olanlara sahipunsurları içerir. Mülkler,
	kültürel ve doğal miras tanımlarının bir kısmı veya tamamı karşılanıyorsa, "karma kültürel ve doğal miraslar" olarak kabul edilir. Karma kültürel ve doğal miraslar, hem kültürel hem de doğal unsurların önemli ve birbirine bağlı olduğu yerleri ifade eder. Bu alanlar, insan toplumları ile çevreleri arasındaki yakın mesafeleri gösterir ve genellikle insan faaliyetleriyle şekillenen manzaralar veya kültürel anlamla dolu doğal özellikler içerir. Örnekler arasında hem arkeolojik kalıntıların hem de benzersiz ekosistemlerin bulunduğu alanlar veya geleneksel depolama doğal dünya ile derinden iç içe geçen yerler yer alır.
	Dünya Mirası Listesi'ne kayıtlı kültürel peyzajlar, kültürel varlıklardır ve "doğanın ve insanın bütünleşik eserleri" temsil edilirler. Bunlar, doğal çevrelerin sunduğu fiziksel kısıtlamalar ve/veya çeşitlilik ile ardışık sosyal, ekonomik ve kültürel güçlerin (hem dışsal hem de içsel) etkisi altında, insan toplumunun ve yerleşiminin zaman Gücünün evrimini göstermektedir. Seçilmeleri, hem uzunlukta Evrensel Değerler hem de açıkça
	tanımlanmış bir jeo-kültürel dağılım temsil etme kapasitesinin temelinde olmalıdır. Ayrıca, bu bölgelerin temel ve ayırt edici kültürel değişkenlerini gösterme kapasiteleri nedeniyle de seçilmelidirler.
	“Kültürel peyzaj” koşulları, insanlarla doğal çevre arasındaki ilişkilerin çeşitli tezahürleri mevcuttur. Kültürel peyzajlar genellikle, oluşumların doğal çevrenin özellikleri ve sınırları belirlenerek, sürdürülebilir arazi bölgelerinin ayrıntılı tekniklerini yansıtır ve doğayla olan özel bir manevi birleştirme yansıtılabilir. Geleneksel arazi kullanım biçimlerinin devam etmesi, dünyanın birçok bölgesinde biyolojik çeşitliliği desteklemektedir. Bu nedenle geleneksel kültürel peyzajların korunması, biyolojik çeşitliliğin korunmasına yardımcı olur.

	SOMUT OLMAYAN KÜLTÜREL MİRAS
	Kültürel mirasın varlığı, son yıllarda UNESCO tarafından sürdürülen normatiflerin çerçevesinden önemli bir evrim geçirmiştir. Kültürel miraslar artık yalnızca dayanakları ve somut nesne koleksiyonlarını kapsayan bir kavram olarak anlaşılmamaktadır. Aynı zamanda önceki nesillerden miraslar kalan ve gelecek nesillere aktarılan yaşayan gelenekleri ve ifadeleri içermektedir. Bunlar arasında, ancak tıbbi işlemlerle sınırlı kalmamak kaydıyla, sözlü gelenekler, sahne sanatları, sosyal adetler, prosedürler, festival etkinlikleri, geleneksel ekolojik bilgiler, kozmolojik uygulamalar ve geleneksel el sanatlarıyla yeni nesil karlıklıklar yer almaktadır.
	Doğasında var olan kırılganlığına rağmen, somut olmayan kültürel miraslar, özellikle hızlı küreselleşmenin damgasını vurduğu bir çağda, kültürel çeşitliliğin korunmasında hayati bir rol oynamaktadır. Farklı grupların somut olmayan parçalarına daha derin bir takdir, kültürlerarası diyaloğu teşvik eder ve farklı dünya görüşlerine ve yaşam biçimlerine karşılıklı saygıyı geliştirme.

	Somut olmayan kültürel oluşumların önemi, yalnızca kültürel ifadelerin kendi içinde değil, nesiller boyunca aktarılan özet bilgi ve birikimlerin bir araya getirilmesinde yatmaktadır. Bu, bir devletin Azınlıklık hem de yoğunluk için nüfus için önemli sosyal ve ekonomik değere sahiptir. Ayrıca, önemi gelişmişlik düzeylerini aşarak, gelişen ve gelişmiş ülkelerin kültürel canlılığı için eşit düzeyde kritik değerlere sahiptir.
	Macaristan'ın Mohács halkınınki Busó festivalleri. Fotoğraf: Anchumol Chacko, Pexels.com
	Belarus'ta saman dokuma sanatı. Fotoğraf: Freepic.com

	Somut olmayan kültürel miraslar, çeşitli temel özelliklerle seçilir:
	● Hem geleneksel, hem çağdaş, hem de canlı: geçmişten gelen mirasların kalan gelenekleri değil, aynı zamanda gelişen, devam eden kırsal ve benzersiz güncel uygulamalar da yer alıyor. Bu ifadeler, dünyanın dört bir yanındaki çeşitli kültürel topluluklar tarafından aktif olarak korunmakta ve uyarılmaktadır.
	● Kapsayıcı nitelikte: Somut olmayan kültürel miraslar, farklı bölümler arasında paylaşılabilecek payleri ve uygulamaları içerir. Kökenleri ne olursa olsun, bu nesiller boyunca aktarılmış, kapsamlı bağlamalara uyum sağlamış ve bir kimlik ve süreklilik sağlanması beslenmişlerse somut olmayan miras olarak kabul edilirler.
	● Temsilî: Değer nadirliğinde veya benzersizliğinde değil, topluluk yaşamına olan kesintisiz bağlılığında yatmaktadır. Topluluk Üyeler tarafından korunan ve aktarılan bilgi, uygulama ve becerilere bağlıdır; Bu da nesiller arası kullanımlar ve diğer dağıtımlarla iletişim yoluyla sürekli olarak sürdürülmesini sağlar.
	● Topluluk Temelli: Bir kesin değil, ancak onu uygulayan ve sürdüren topluluklar, gruplar veya bireyler tarafından somut olmayan kültürel miras olarak kabul edilirse somut olmayan kültürel miras olarak değerlendirilebilir. Bu tanıma esastır; Dış otomasyonlar, bir üretilenlerin ne olduğunu, onların izni ve rızası olmadan tek taraflar olarak belirleyemezler.


	DÜNYANIN HAFIZASI
	Dünyanın diplomatik, kültürel, kültürel ve idari kuralları, tüm insanlığa ait ortak bir mirastır. Bu nedenle mevcut ve gelecek nesiller için sürekliliğin sürdürülmesini sağlamak amacıyla tamamen korunmalı ve muhafaza edilmelidir. Bu sorumluluk, tarih belgeleri, arşivleri ve bozulmaları bozulma, çatışma, ihmal ve teknolojik eskime gibi tehditlerden korunmak için küresel işbirliğini gerektirir.
	Aynı zamanda, kültürel geleneklere, gizlilik hususlarına ve pratiklik kısıtlamalarına ilişkin spesifikasyon şartıyla, bu mirasa evrensel erişim teşviki yapılmalıdır. Bu kültürel geleneklerin ve gerçeklerin göz önünde bulundurularak, belgesellerin çoğaltılması veya gereksiz engellemeler olmaksızın tüm insanlar için kalıcı olarak erişilebilir hale getirilmesi hedeflenmelidir.
	UNESCO'nun Dünya Belleği Programı ve küresel dijitalleşme projeleri gibi girişimler, bölgelerin ve belleğin korunmasını ortak ve herkesin halkına olacak şekilde bir değer olarak paylaşılmaya yönelik bu taahhüdü yansıtılmaktadır.
	Dünya Belleği Programının şu şekilde olacağı:
	Dünyadaki gelişmelerin belgeselinin, özellikle çatışma ve/veya doğal afetlerden etkilenenlerin korunmasını iyileştirme.
	Dünya çapındaki belgesel kültürel mirasa evrensel erişimi sağlamak.

	Belgesel değişimin öneminin, kamusal birimlerin daha geniş kesimlerde arttırılması.


	YAZILACAK TEMEL VERİLER
	Dijital müze sergilerine ayrılan müze etiketlerinde yer alacak temel bilgiler şunlardır:
	Köken/Konum
	Tanım Ortamlar/Teknikler ulma tarihi
	Etiketin yaratıcısı/yazarı Kayıt yılı
	UNESCO Dünya Mirası Listesi'nde

	G.S.


	BÖLÜM 4
	ZİYARETÇİ AKIŞI
	Dijital bir müzede ziyaretçi taraması, yalnızca gezinme kolaylığından
	daha fazlasını kapsar; özellikleri ve desteği teşvik eden dinamik ve ödüllendirici bir deneyim yaratmayı içerir. Ödüllerin bu yönleri önemli ölçüde geliştirilebilir. Örneğin, rozetler, ilerleme izleri veya kilidi açılabilir içerik gibi oyunlaştırılmış unsurlar yönetili motifi yapılabilir.
	Sergileri daha ayrıntılıolarakdeğerlendirir,başarısınıartırırvesürekli
	öğrenmeyi teşvik eder (Li, Zhang ve Liu, 2025).

	Bu ücretin yalnızca sunulmasını teşvik etmekle kalmaz, aynı zamanda tekrarlanan ziyaretleri de özendirerek uzun vadeli eğitimsel sonuçları sunar.
	Akış, engelli ve zihinsel engelliler de dahil olmak üzere tüm potansiyel kullanıcıların dikkatli bir şekilde değerlendirilmesini gerektirir. Kapsayıcılık, uyarlanabilir ve özel olarak çözülebilir
	yollar oluşturmayı içerir.
	Okuyucu uyumluluğu, klavye navigasyonu ve web sitesi desteği önemlidir. Dijital tabelalar veya görseltalimatlarladesteklenmelidir:
	Görme engellilerin desteklenmesi için alternatif metin ve net açıklamalar (Henry, 2019).
	Öğrencilere özel olarak tahsis edilen titreşimler, pasif izlemeyi aktif hücrelere dönüştürebilir.
	Bilgi
	yarışmaları, bulmacalar ve küçük meydan okumalarıSergide yer alan unsurları eleştirel
	düşünmeyi, gösterimi ve bilgi edinmeyi teşvik eder (Li vd., 2025).
	Butür etkileşimli unsurları entegreederek, müzeöğrenmeninhemeğlenceli hemdeanlamlı
	olduğu bir alan haline gelir. Örneğin, sanal bir hazine avı kuruluşunun farklı galerilerinde yönlendirilebilir ve etkileşimi ve gözlemi ödüllendirilebilir.

	İyi tasarlanmış bir veri akışı, sistematik katman de öngörür.
	Gereksiz tıklamaları en az indirme, karmaşık düzenlerden hızlandırma ve iletişimli genişlemeler için net talimatları sağlamak, dikkat eksikliği veya öğrenme güçlüğü
	kullanan kullanıcıların sergilerini gezmelerine yardımcı olur. Bu yaklaşımla, tüm
	öğrenenleri toplu olarak çoklu etkileşim, temsil ve dağıtım yolları sağlamayı savunan
	Evrensel Tasarım Öğrenme (UDL) standartlarıyla uyumludur (CAST, 2018).

	Müzeler, kapsayıcılığı ve etkileşimi parlaklaştırarak,
	kapasitesinden bağımsız olarak tüm kayıtların anlamlı ve ilgi
	çekici bir çevrimiçi ziyaret deneyimini yaşamalarını sağlar.

	İŞIKLAR VE MANZARA NOKTALARI
	Sanal bir galeride görsel temsil, sürükleyici ve erişilebilir bir deneyim yaratmak için çok önemlidir. Ayarlanabilir aydınlatma ve bakış açıları, kullanıcıların ortam tercihlerine ve ortama göre uyarlamalarına olanak tanır. Örneğin, yüksek kontrast modları veya ayarlanabilir seviyeleri görme engelli kişiler tarafından kullanılırken, yakınlaştırılabilir grafikler sergilerin ayrıntılı incelenmesine olanak tanır (Proctor, 2011).
	3 boyutlu modeller, sanal görseller ve görsel nesneler gibi görsel sunumlarda paylaşılabilir, yönetin sergileri birden fazla perspektiften keşfetmelerine olanak tanıyarak anlayışı ve zengin bir şekilde sunabilir (Champion, 2015). Dokunsal geri bildirim ve işlemsel açıklamalar, işitsel engeli olan kayıt için erişilebilirliği daha da arttırılabilir.
	Örneğin, sanal bir heykel, doku ve şeklin düzgün şekilde düzenlenmesi veya sesli
	olarakanlaşılması mümkündür.
	Sanal alanın estetik tasarımı, etkileşiminde önemli bir rol oynar. Sergilerin özenli bir şekilde düzenlendiği, renk şemaları düzenlenir ve düzenlenir, kullanıcı galeride yönlendirilerek bütüncül ve keyifli bir deneyim yaratır. Yön bulma yolları ve mekansal içerikleri gibi sağlıklı beslenmeyi, gezinmeyi iyileştirebilir ve stratejilerin yollarını takip eder (Parry, 2013).
	Sanal aydınlatma, doğal ortamları simüle etmek, bir atmosfer yaratmak veya belirgin sergileri vurgulamak için dinamik olarak ayarlanabilir ve gezici deneyimine derinlik katar.
	iletişim kurmanın anında fazla yolu sunar. Örneğin, tarihi bir tablo, önemli sembolleri
	vurgulayan rehberli bir bakış açısının özeti ve daha ayrıntılı açıklamalar sunan tıklanabilir
	notlar birleştirilir. Hem seçim hem de sadakat sunarak, dijital müzeler çeşitli ziyaretçi
	evlerini karşılar ve kafa karışıklığına neden olmadan kesilmeyi teşvik eder.
	Ayrıca ayarlanabilir bakış açıları, etkileşimli katmanlar ve bağlanmasal bilgilerle birleşerek

	ALTYAZILAR VE ALTYAZILAR
	Anlaşılması kolay iletişim, anlamı etkili bir şekilde iletmek için dilsel ve dilsel olmayan talimatları kullanarak bilgileri açık ve basitleştirilmiş bir biçimde sunmak olarak sunmak (Farkasné Gönczi, 2021/a). Basitlik düzeyi, kişisel dil kapasitesine uyarlanabilir ve böylece geniş bir kullanıcı aralığında kapsayıcılık bölmesi.
	Alternatif metin, yalnızca görsel özellikleriyle kalmamalı, aynı zamanda kültürel veya kültürel önemi de özlü bir dille bağlamalıdır. Videolar veya iletişimli işlemler için altyazılar da benzer şekilde kısa, açıklayıcı ve erişilebilir olması kolay olmalıdır (Farkasné Gönczi, 2021/b).
	Yenilikçi yaklaşımlardan biri, yapay zeka destekli metin üreteçlerinin kullanılması için çeşitli eser tanıtımları oluşturmaktır. Yapay zeka araçları, akademik metinlerden anlatısal öykü anlatımına kadar çeşitli stillerde içerikler üretebilir ve müzenin farklı kitlelere hitap etmesini sağlayabilir (WriteCream, 2023).
	Örneğin, Orta Çağ'dan kalma bir eserin açıklaması, genç yönetim için kısa bir öykü şeklinde veya araştırmacılar için talimatlı bir dille sunulabilir. Yapay zeka ayrıca çok dilli çevirileri destekleyerek müzenin küresel erişimini genişletirken kültürel sunumu ve kapsayıcılığı da sağlayabilir.
	KÉK reklamlarının yapay zeka tarafından metinlerle birleştirilmesi, sanal galerinin yalnızca erişilebilir olmaması, aynı zamanda ilgi çekmeyi sağlayarak yönetime sergileri anlama ve ışıklandırma kurma konusunda anında fazla yol sağlar.
	Bu entegrasyon, altyazıları statik bir metin özelliğinden, öğrenmeyi ve anahtar kelime artışı uyarlanabilir, etkileşimli bir araca dönüştürülüyor.
	DÜŞÜNÜLMÜŞ ARAÇ SETİ



	RİTM, DURAKLAMALAR, SESLER
	VE GÖMÜLÜ VİDEOLAR
	Ses ayarları, ses seviye kontrolleri, ses kapatma seçenekleri ve sesi tekrar oynatma veya yavaşlatma özelliği dahil olmak üzere ayarlanabilir özellikler, işitme engelli veya duyusal ayarlı yönetim rahatlığı sağlar. Ani veya yüksek alarmlar için tetikleyici uyarılar, özellikle otizm spektrumundaki bireyler için aşırı uyarılmayı önleyebilir (Henry, 2019).
	Video, sesli rehber veya etkileşimli ayarlamalar gibi modüllerin düzenlenmesi, ritim ve tempoya dikkatli bir şekilde odaklanmayı gerektirir. Bölümler arasındaki duraklamalar, açıkça belirtilen ilerleme değişiklikleri ve oynatma kontrolleri, yönetimin bilgi kapasitelerini kontrol etmelerini sağlayarak kavrama ve kişiselleştirilmiş etkileşimi teşvik eder (Parry, 2013). Metin büyütme ve altyazı görüntüleme, erişilebilirliği daha da genişletme yönetimiin içeriğiyle tercih ettikleri hızlarda erişim kurmalarına olanak tanır.
	Videolar ve gömülü dağıtımlar yer alan etkileşimli özellikleri de öğrenmeyi destekleyebilir. Örneğin, antik çömlekçilikle ilgili bir video, üretim tekniklerini ayrılmak için tıklanabilir alanlar, anlamak için test etmek için sınavlar veya gözlem işlemlerinin geliştirilmesi için kısa bölümlerin birleştirilmesi. Ayarlanabilir zamanlama, sesli anlatım ve görsel yollar, bu iletişimli elemanların tümünün yönetilmesi için okunabilmesini sağlar.

	Ayarlanabilir iş, görsel ve etkileşimli özellikler entegre edilerek, sanal galeri katılımı ve anlaşılması için çoklu yollar sunar. Bu kapsamlı, kapsayıcı tasarım ilkeleriyle uyumlu ve uzmandan araştırmacılara ve özel olan yönetime kadar çeşitli kitleler için davetkar ve özgürlükçi bir dijital öğrenme ortamı sağlar (Farkasné Gönczi, 2021/b).
	Pixabay'deki fotoğraflar
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	Bu bölüm, okuyucuyu Spatial platformunda boş bir odadan başlayıp sanal bir mikro-müze oluşturma sürecine yönlendirmektedir. Amaç, teknik sürecin işleyişi ve dijital bir sergiyi etkili kılan küratöryel ve erişilebilirliğin insan tarafından anlaşılabilmesidir.

	Bu platformun seçiminde dört temel faktör etkili olmuştur:
	Erişilebilirlik:Kullanıcıların bilgisayarlarına özel bir yazılım yüklemelerine gerek kalmadan, doğrudan web tarayıcısı üzerinden çalışır.
	:Yüksek kaliteli eğitim projelerinin kazancı için yeterli miktarda birikime sahip ücretsiz bir kullanım planı sunuyor.
	Sürnelik:Sanal Gerçeklik (VR) başlıkları aracılığıyla tam anlamıyla kullanılabilirliği destekleyerek daha üst düzey bir sürükleyici deneyim sunar.
	Çok yönlülük:Bu, üç boyutlu modeller de dahil olmak üzere çok çeşitli multimedya formatlarının içe aktarımına ve taşınabilirne olanaklarını tanır.

	Sonunda, kullanıcı paketi yapımı öğrenilecek: bir hesap açma ve boş bir oda oluşturma, 3D modeller, resimler, transkriptli ses dosyaları ve altyazılı videolar kaydetme, ziyaretçiyi toplu bir yol boyunca yönlendirme için etkileşimli tetikleyiciler belirlemek ve son olarak temel verileri okuyarak içeriğini geliştirirken alanı yayınlamak ve paylaşmak. Yeni bir PC/Mac ve iyi bir bağlantı gereklidir; VR gözlükleri bağlıdır.
	Bu bölüm, denetleyici olarak birleştirilir. Verilen talimatları izleyerek, önceden teknik bilgisi olmayan kullanıcılar bile dijital bir ortam yapılandırılabilir, içerik yüklenebilir ve geliştirilmiş bir kitleye erişilebilir hale getirilebilir.
	Pratik yapmak için küçük bir kaynak seti faydalı olacaktır: hafif bir .glb modeli, üç yüksek performanslı görüntü, transkriptli kısa bir ses kaydı ve altyazılı bir video. Bir metadata.xlsx dosyası, başlıklar, kaynaklar ve UNESCO etiketleri arasında yer alabilmesi yardımcı olur. Adlandırma kuralı (MUSED_<Koleksiyon>_<Nesne>_<Tür>_vYYYYMMDD), sürümler arasında karışıklığı ve sürümler yeniden mevcut durumda.
	HESAP AÇ
	VE OLUŞTUR
	BOŞ BİR ODA
	Sürecin ilk aşaması, kullanıcı hesabının yapılandırılması ve üç boyutlu çalışmanın kaydedilmesinden oluşur.


	1
	2
	Platforma Erişim: Bir web tarayıcısı (örneğin, Google Chrome, Mozilla Firefox) başlatın ve şu adrese gidin:https://www.spatial.io.
	Kayıt İşlemine Başlama: Ana sayfanın genellikle sağ üst köşesinde bulunan “Kayıt Ol” veya “Giriş Yap” dilini bulun ve seçin. Platform, e-posta adresi ve şifre veya mevcut bir hesap (Google, Microsoft, Apple) bağlayarak çeşitli kayıt yöntemleri sunar. Düzenli proje adresi yönetimini sağlamak ve değişiklikleri birleştirmek için kurumsal bir e-posta kullanılması önerilir.
	Hesap Doğrulama: E-posta yoluyla kayıt olmayıp, sisteme ait adrese bir bilgilendirme mesajı gönderecektir. Hesabın ödemeleri için bu mesajın bakımının kesilmesine tıklamanız gerekmektedir. Bu adım güvenlik ilkesi zorunludur.
	Yeni Bir Alan Oluşturma: Giriş yaptıktan sonra, ana kontrol paneli olan “kontrol paneli” yönlendirileceksiniz. Buradan “+ Alan İçerir” bölmesinde bulun ve seçin. Sistem, bir dizi düzeni (önceden geliştirilecek modeller) sunacaktır. Şablon, zaten
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	bir başlangıç
	3B ortamıdır. Bir müze amacıyla, “Galeri” veya “Beyaz Oda” gibi bir
	seçeneğin seçilmesi önerilir.
	İlk Yapılandırma ve Erişim: Alana açıklayıcı bir reklam atayın (örneğin, "DÜŞÜNCELENME"). "-Kültürel Miras Sergisi" başlığını kullanarak alanı birleştirip onaylayın. 1920x1080 çözünürlükte bir kapak resmi kurulumu, alanın genişletilmesinde tanınabilirliği. Kısa bir açıklama, amacını ve küratörlüğünü açıklarken, standartlaştırılmış etiketler ve taksonomiler (ilgili yöntemler UNESCO referansları dahil) içeriğin düzenlenebilmesini sağlar. Kalıcı, deneyiminin yayınlanmasından önce test edilebilmesi için alan Özel veya listelenmemiş şekilde tutulacaktır. Okunabilirlik için minimum kontrast sağlandığı sürece, karşılanan paneldeki küçük bir logonun görsel yapısı yapılandırılır.

	Kısa bir süre sonra, kullanıcı kurulum aşamasına hazır, boş 3 boyutlu alana yönlendirilecektir. Son kararınızı vermeden önce, boyutlarını, duvar düzenini ve aydınlatma bileşeninin eklenmesi için farklı yapılara eklenmesi önerilir. Geniş bir ortam, birçok nesnenin yer aldığı bir sergi için uygundur, daha küçük bir alan ise birkaç önemli eseri öne çıkarır. Şablon seçimi daha sonra da değiştirilebilir.

	NESNE VE MEDYA YÜKLE
	Sanal alan hazır olduğunda, bir sonraki adım, Araç Seti'nin 2. Bölümündeki talimatlara göre dağıtılmış dijital içeriğin ("varlıkların") içe aktarılmasıdır.
	İçerik değiştirmek için dağıtımlardaki "+" çevirmeli (genellikle "İçerik Ekle" olarak etiketlenmiştir) kullanın. Bu, bilgisayarınızdan seçebileceğiniz bir iletişim penceresini açacaktır.
	görseller (JPG, PNG formatları): Yüklendikten sonra, bu dosyalar çerçeveli resimler olarak kalıplanır. Fareyle seçildiğinde, duvarlarda hassas kişiler için taşıma, yeniden boyutlandırma ve döndürmeye olanak sağlayacak şekilde birleştirme tutamamaları görünür.
	3B Modeller (GLB, GLTF formatları): Bunlar, web performansı için optimize edilmiş üç boyutlu nesneler için standart dosya formatlarıdır. İçe aktarılan bir 3B modeli, uzayda katı bir nesne olarak karşımıza çıkıyor. Örneğin, şablonda zaten mevcut olan kaidelerin üzerine konumlandırılabilir veya ek 3B modelleri olarak ayrı olarak içe aktarılabilir.

	Video (MP4 formatı) ve Ses (MP3 formatı): Video dosyaları, boyutları değiştirilebilen sanal ekranlara otomatik olarak bağlanır. Sesin ortasından ise doğrudan görsel bir temsili yoktur, ancak iletişim yoluyla çalınacak nesnelerle ilgili olanlarla.
	Boyut sınırlarına saygı göstermek (3D ≤ 20 MB; video ≤ 100 MB; resimler ≥ 1200 px) hızlı yükleme ve stabilite sağlar.

	Sahne ağır ise, poligonlar ve dokular optimize edilmeli veya video süreleri kısaltılmalıdır;Küçük ayarlamalar genellikle akıcılığı önemli ölçüde artırır.

	TETİKLEYİCİLER VE ETKİLEŞİMLER EKLE
	Bu aşamada, dünyanın statik bir vitrinden dinamik bir deneyimi dönüştürmek için çok önemlidir. Etkileşim, "neden-sonuç" mantığına dayanır: tetikleyici, ziyaretçi tarafından yapılan eylemdir, eylem ise ortaya çıkan olaydır.
	Bilgilendirici İstasyon:Bunlar, kartlar veya medyayı açan tıklanabilir noktalardır. Bunlar, mevcut olan nesnenin yakınına, görsel çağrışımına ayrılır. Kısa metinler (90-120 kelime) ve basit dil, farklı kitleler için kapsamını arttırır.
	Multimedya tetikleyicileri:Ses parçalarının veya detaylı bir konuşmanın açılmasını bir iletim noktasıyla dağıtmak, bilgi derinliğini farklılaştırmaya olanak tanır: daha fazla araştırma yapmak isteyenler, temel yolu yavaşlatmadan ek materyaller sunabilirler.

	Yol hataları ve rehberli rota:4-6 duraktan oluşan bir sıra, takip edilen bir ziyaret önerileri. Açık numaralandırma (1→2→…→n), yayılmaların korunması ve özellikle sanal gerçeklikte mekanın kafanın değiştirilebilmesi, ilk kez erişilenlerin aktarılmalarına yardımcı olur.
	Hoş geldiniz ve kurallar paneli:Başlangıç noktasına yerleştirilecek bu bilgilendirme panosu, 70-90 kelimeyle nasıl hareket edeceğini (tuşlar, ışınlanma), ziyaretin ne kadar süreceğini ve erişilebilir içeriğin nerede bulunacağını açıklar. Bu başlangıç bilgisi, bütçe kaygısını azaltıyor ve deneyimi daha kapsayıcı hale getiriyor.
	Entegre edilmişlik:Önemli görseller için alternatif metin (alt-text), içeriğin yardımcı teknolojiler tarafından yorumlanabilir olmasını sağlar. Yeterli kontrast, görsel bozulmaları önler. Kısa metin blokları çıkarılabilir. Otomatik hareketlerden yazılımlara, hareket özelliklerine duyarlı kişileri korur. Ses ve video içeriklerinin her zaman metinsel alternatifleri olmalıdır.
	Ücretsiz resim



	TETİKLEYİCİLER ARACILIĞIYLA ETKİLEŞİMİ YAPILANDIRMA
	Yaygın olarak kullanılan bir kullanım örneği gösterilmiştir: bir görselle sesli anlatımı genişletmek.
	Hedef Nesne Seçimi: Sanal alanda, sesini değiştirmek istediğiniz resme tıklayın. Seçilen nesne genellikle bir çerçeve veya seçim kutusu ile vurgulanacaktır.
	Etkileşim Paneline Erişim: Nesne oluşumuyken, güçlenmede etkileşimle ilgili bir seçenek veya simge arar (genellikle "Etkileşim Ekle", "Tetikleyiciler" olarak etiketlenir veya sihirli değnek gibi bir simgeyle temsil edilir).
	Tetikleyici ve Eylemin Tanımı:
	Açılan panelde iki ana parametreyi hızınız gerekiyor:


	1 2
	Yayınlamadan önce, her bir etkileşimli öğenin kontrol edilmesi şarttır:
	"Ses dosyasını oynat," "Bağlantıyı aç," vb. tepki, amaç ve eğitimsel niyetle tutarlı mı?"


	YAYINLA, SH
	Final
	erişilebilir

	etkisi.
	Görünürlük ve Yayın Ayarları: Genellikle sağ üstte bulunan "Paylaş" düğmesini bulun. Bu, erişim izinlerini yönetmek için bir panel açacaktır.
	Standart seçenekler şunlardır:
	Özel:Yalnızca içerik oluşturucu ve e-posta yoluyla davet edilen işbirlikçiler tarafından erişilebilir. Kurulum aşamasında faydalıdır.

	Bağlantıya sahip olan herkes: Yalnızca doğrudan URL'ye sahip olanlar erişebilir. Projeyi bir sınıf veya tanımlanmış bir grupla paylaşmak için önerilen seçenektir.
	Halk:Oluşturulan alan, Spatial.io portalında herkese açık olarak aranabilir ve arama motorları tarafından indekslenebilir hale gelir. İstediğiniz seçeneği belirledikten sonra, alanı yayınlamayı onaylayın ve benzersiz paylaşım bağlantısını oluşturun.

	Bağlantıyı Paylaşma:Oluşturulan URL'yi kopyalayın ve seçtiğiniz iletişim kanalları aracılığıyla (örneğin, okul kayıt defteri, e-posta, okul web sitesi) dağıtın.
	İzleme ve İstatistik (Analiz):Spatial.io gibi platformlar, yayınlanan alanlar için bir veri analiz bölümü sunar. Kontrol panelinizden bu bölüme erişerek, izleyici davranışını anlamanıza yardımcı olan nicel ölçümleri görüntüleyebilirsiniz; bunlar arasında şunlar yer alır:

	Benzersiz Ziyaretçi Sayısı:Bu mekanı kaç farklı kişi ziyaret etti?
	Ortalama Seans Süresi:Ortalama ziyaret süresi. Etkileşimler: Hangi nesneler daha fazla tıklama veya ilgi gördü. Bu verilerin analizi, serginin etkinliğini değerlendirmek ve gelecekteki sanal gösterilerin tasarımına rehberlik etmek için temel önem taşımaktadır.
	Erişimi kolaylaştırmak içinmobil cihazlarŞiddetle tavsiye edilir kiPaylaşım bağlantısını QR koduna dönüştürünQR kodu, akıllı telefon kamerasıyla çerçevelendiğinde kullanıcıyı otomatik olarak ilgili web adresine yönlendiren bir matris görüntüsüdür. Bu kod, bilgilendirme materyallerine, posterlere basılabilir veya fiziksel yerlerde (örneğin, okul duyuru panosunda) sergilenerek gerçek ve sanal ortam arasında anında bir köprü oluşturabilir.



	ÇEKİM
	SUES)
	ölçek:Nesne çok büyük veya çok küçük görünüyorsa, dikkat edin...
	d)İhracatbirimlerini(metreveyasantimetre)doğrulayın.Butekrarlananişlemi
	hizalayın.

	sahne.
	Yüzen nesne:Yanlış bir pivot noktası, nesnenin havada asılı görünmesine neden olur. Bunu 3D yazılımda düzeltin veya sahnede "Zemine hizala" seçeneğini kullanarak nesneyi yere yerleştirin.

	Yoğun sahne veya gecikme:Çok detaylı çokgenler ve dokular işleme hızını yavaşlatır. Geometrik karmaşıklığı azaltmak, görüntüleri sıkıştırmak ve videoları 60 saniye ile sınırlandırmak performansı önemli ölçüde artırır.
	Ses kapatılmış:Karmaşık hataları aramadan önce, sistem ses seviyesini ve tarayıcı izinlerini kontrol edin. Her durumda, ses kaydı başlamasa bile transkript bilgilere erişim sağlar.
	Altyazılar eksik:Altyazılar görünmüyorsa, .srt dosyasını (UTF-8 kodlaması ve doğru zaman kodları) kontrol edin. Destek yoksa, metni videonun içine gömebilirsiniz.
	İyi okunabilirlik.
	Tıklanamayan etkin nokta:Genellikle diğer unsurlar tarafından gizlenir veya çok alçak/yüksek konumda bulunur. Yüksekliğini 1,4–1,6 metreye çıkarmak, aktivasyon yarıçapını artırmak ve çakışmaları önlemek, kullanımını daha verimli hale getirir.
	Işınlanma engellendi:Görünmez çarpışma nesneleri veya "gezinilemeyen" yüzeyler hareketi engeller. Engelleri kaldırmak, zemin çarpışma nesnesini büyütmek ve gezinmeyi doğrulamak çoğu durumda sorunu çözer.
	İşbirliği izinleri:Bir meslektaşınız düzenleme seçeneklerini görmüyorsa, muhtemelen doğru role sahip değildir. Sorumlu kişiyi koordinasyondan sorumlu tutmak ve Düzenleyici rolünü yalnızca güvenilir gözden geçiren kişilere atamak, istenmeyen değişiklikleri önler.


	BÖLÜM 6
	herkes

	NEDEN ÖNEMLİ
	Gerçekten kapsayıcı bir dijital müze deneyimi, fiziksel, görme, işitme veya bilişsel engeli olanlar da dahil olmak üzere tüm kullanıcıların kültürel mirası eşit şekilde keşfedebilmelerini ve ondan öğrenebilmelerini sağlar. Erişilebilirlik sadece teknik bir özellik değildir; projenin eşitlik, kapsayıcılık ve evrensel katılım gibi temel değerlerini temsil eder.
	Erişilebilirliği tasarım aşamasından itibaren entegre ederek engelleri ortadan kaldırıyor, katılımı artırıyor ve öğrenmede çeşitliliği teşvik ediyoruz.

	RAHAT HAREKET VE NAVİGASYON
	Amaç:Her ziyaretçinin, fiziksel yeteneklerinden veya cihaz türünden bağımsız olarak, sanal müzede kolayca ve sezgisel bir şekilde gezinebilmesini sağlamak.
	Klavye navigasyonu (Sekme, Enter, Ok tuşları) sağlayın. Tıklanabilir düğmelerin ve menülerin büyük ve net bir şekilde etiketlenmiş olduğundan emin olun. Her ekrana "Ana Menüye Dön" veya "Ana Sayfa" simgesi ekleyin. Kaydırma, yakınlaştırma ve nesne döndürmeyi optimize edin. Klavye kullanıcıları için net görsel odak göstergeleri sağlayın.
	OKUNABİLİR RENKLER, YAZI TİPLERİ VE METİNDEN KONUŞMAYA ÇÖZÜM
	Amaç:Görme engelli, disleksi veya renk körlüğü olan kullanıcıların tüm metin ve görselleri kolayca okuyup anlayabilmesini sağlamak.
	WCAG 2.1 standardına uygun olarak metin ve arka plan arasında ≥ 4,5:1 kontrast oranı sağlayın. MUSED renk paletini kullanın: Mavi #2458A0, Turuncu #F29100, Gri #666. Yalnızca Arial yazı tipini kullanın: Gövde metni için 11 punto, bölüm başlıkları için 14 punto kalın. Metinden sese dönüştürme işlevi veya okuyucu desteği sağlayın. Görsel içerik için sesli açıklamalar sunun. Mümkün olan yerlerde "Metin Boyutunu Değiştir" düğmesi ekleyin.



	TÜM METİN, ALTYAZILAR VE BAŞLIKLAR
	Tutarlı altyazı stili: 9 punto
	Durum
	Videolar altyazı veya açıklamalar içerir.
	Renk kontrastı WCAG standartlarına uygundur.
	Klavyeyle gezinme mümkündür.
	Ekran okuyucu uyumluluğu test edildi.

	Yazı tipleri ve düzenler açık ve tekdüze.

	İpuçları ve İyi Uygulamalar
	Uç:Erişilebilirliği kontrol etmek için WAVE veya Google Lighthouse gibi çevrimiçi araçlar kullanın.
	Uyarı:Alt metni olmayan dekoratif görsellerden kaçının; bunlar ekran okuyucuları yanıltabilir.
	Kontrol listesi:Her iş ortağı, yüklemeden önce en az bir erişilebilirlik testi yapmalıdır.


	GİRİİŞ
	Sanal müzenin tasarımı ve inşasından sonra, hayati ve vazgeçilmez bir aşama doğrulama aşamasıdır. Bu, her şeyin plana göre çalıştığından ve ziyaretçi deneyiminin olumlu, ilgi çekici ve sorunsuz olacağından emin olmak için son andır.
	Bu bölüm, kullanıcı testlerinin ayrıntılı sürecini, sistematik hata yönetimini, tüm multimedya materyallerinin telif haklarının kapsamlı bir şekilde doğrulanmasını ve sağlam bir acil durum planının hazırlanmasını size adım adım anlatacaktır. Bu adımların dikkatli bir şekilde uygulanması, müzenizin profesyonel, yasal ve öngörülemeyen sorunlara karşı dayanıklı olması, güven oluşturması ve proje güvenilirliğini artırması açısından çok önemlidir.


	RIALS
	Kullanıcıtesti, sanal müzenin hedef kitlesi için sezgisel, ilgi çekici ve erişilebilir
	olup olmadığını doğrulamayı sağlayan temel bir adımdır. Gelecekteki
	kullanıcıların görüşleri ve gözlemleri, projeye dalmış olan yaratıcıların gözden kaçırmış olabileceği sorunları belirlemede paha biçilmezdir.
	Asıl amaç, gerçek kullanıcıların sanal alanla nasıl etkileşim kurduğunu kontrol etmektir.
	Freepik'teki fotoğraflar
	Freepik'teki fotoğraflar

	Bunu öğrenmek istiyoruz:

	Navigasyon ve Yönlendirme:Navigasyon basit ve anlaşılır mı? Kullanıcılar nerede olduklarını ve ilgilerini çeken içeriğe nasıl ulaşacaklarını biliyorlar mı?
	İşlevsellik:Tüm etkileşimli öğeler (düğmeler, bağlantılar, 3B modeller, video oynatıcılar) doğru ve beklendiği gibi çalışıyor mu?

	Anlama ve Katılım:Müzenin verdiği mesaj ve içerik açık, ilgi çekici ve sürükleyici mi? Müzenin anlattığı hikaye tutarlı mı?
	Erişilebilirlik:Müze, farklı ihtiyaçları olan kişiler için erişilebilir mi (örneğin, metin okunabilirliği, renk kontrastı, çalışan video altyazıları, ekran okuyucu desteği)?

	Genel İzlenimler:Ziyaretle ilgili genel izlenimler ve duygular neler? Hayal kırıklığı mı yoksa memnuniyet mi uyandırdı?
	Testlerin nasıl yapılacağına dair detaylı yöntemler:


	1 2
	Test Cihazı Seçimi:Hedef kitlenizden insanları (farklı bölümlerden öğrencileri) davet edin. (Farklı yaşlardan, çeşitli uzmanlık alanlarından öğretmenlerden, velilerden) ancak daha geniş bir bakış açısı elde etmek için dışarıdan birkaç kişiyi de dahil edin. 5-8 kişilik bir grup, kullanılabilirlik sorunlarının yaklaşık %85'ini belirlemek için yeterlidir. Test grubunuzda çeşitliliğe özen gösterin.
	Senaryo Hazırlığı:
	Kötü bir göreve örnek:
	Menüye tıklayın, '19. Yüzyıl Galerisi'ni seçin ve ardından 'Grunwald Savaşı' tablosunu bulun.

	İyi bir görev örneği:
	“Ortaçağ Polonya tarihine ilgi duyduğunuzu hayal edin.
	Müzede bu döneme ait bir sergi bulun ve o dönem hakkında daha fazla bilgi edinin.” Diğer örnek görevler: “En çok beğendiğiniz heykel için sesli rehberi başlatın.”, “Müzenin açılış saatlerini öğrenin.”, “Sergiye ait bir bağlantıyı sosyal medyada paylaşmayı deneyin.”

	Test Yöntemleri:
	Denetimli Test:Oturumu kullanıcıyla (canlı veya ekran paylaşımı yoluyla uzaktan) gerçekleştirirsiniz. Ek sorular sorabilir ve tepkileri gözlemleyebilirsiniz. Bu çok değerli ancak zaman alıcıdır.
	“Sesli Düşünme” Protokolü:Kullanıcılardan görevleri yerine getirirken düşüncelerini, niyetlerini ve duygularını sözlü olarak ifade etmelerini isteyin. Bu, belirli kararları neden aldıklarını ve bilişsel engellerle nerede karşılaştıklarını anlamanıza yardımcı olacaktır.
	Denetimsiz Test:Kullanıcılar görevleri kendi başlarına yerine getirir ve etkileşimleri özel bir yazılım (örneğin, Maze, Lookback) tarafından kaydedilir. Bu daha hızlıdır ve daha fazla sayıda kişiyi test etmenize olanak tanır.

	Test Yöntemi Açıklaması
	Başlıca Avantajlar
	Başlıca Dezavantajlar
	Moderasyon

	Test
	Ek sorular sorma yeteneği,
	gözlem yapmabecerisi
	Sözsüz tepkiler.
	Zaman alıcı, daha fazla moderatör gerektiriyor

	katılım.

	“Sesli Düşün”
	Protokol
	Görevleri yerine getirirkenki düşünceler, niyetler ve duygular.
	Anlamayı kolaylaştırır
	bilişsel süreçler ve engeller.
	Doğal gelmeyebilir.


	Denetimsiz
	Test
	Bağımsız olarak gerçekleşirler ve etkileşimleri özel bir yazılım tarafından kaydedilir.
	Görev sırasında ek sorular sorma fırsatının olmaması.



	Geri Bildirim Toplama ve Memnuniyeti Ölçme:
	Test Sonrası Mülakat:Oturumun ardından kısa bir röportaj yapın. Açık uçlu sorular sorun: “Sizin için en zor kısım neydi?”, “En çok hangi unsuru beğendiniz ve neden?”, “Sizi şaşırtan bir şey oldu mu?”, “Geliştirme önerileriniz var mı?”.
	Memnuniyet Anketleri:
	Sistem Kullanılabilirlik Ölçeği (SUS):0-100 ölçeğinde genel kullanılabilirlik puanı
	sağlayan standart, 10 soruluk bir anket. Hızlı bir şekilde tamamlanabilir ve farklı proje sürümleri arasındaki sonuçların karşılaştırılmasına olanak tanır.
	Basit Anket:SUS çok karmaşık görünüyorsa, 1-5 ölçeğinde derecelendirilen sorular
	içeren kendi kısa anketinizi oluşturun (örneğin, "Gezinme kolaylığını nasıl değerlendiriyorsunuz?", "Müzenin görsel çekiciliğini nasıl değerlendiriyorsunuz?").


	Geri Bildirim Alma Konusunda En İyi Uygulamalar:Eleştirilere açık olun –
	unutmayın, kendinizi değil, projeyi test ediyorsunuz. Aktif olarak dinleyin, sözünü kesmeyin. Bir şeyi anlamadıysanız, açıklama isteyin: “Nerede olduğunu gösterebilir misiniz?” diye sorun, “Neden?” diye değil.


	Sonuçların analizi:
	Verileri (notlar, kayıtlar, anketler) topladıktan sonra, tekrarlayan kalıplar açısından analiz edin. Beş kullanıcıdan üçü bir odanın çıkışını bulmakta zorlanıyorsa, bu, yönlendirme tabelalarının acilen iyileştirilmesi gerektiği anlamına gelir. Sorunların bir listesini oluşturun ve bunları önceliklendirin – kullanıcıların müzeyi kullanmasını engelleyen sorunlardan küçük rahatsızlıklara kadar.

	HATA LİSTELERİ VE DÜZELTMELER
	Sistematik hata yönetimi, projenin teknik kalitesini sağlamanın anahtarıdır. Merkezi bir hata listesi oluşturmak, onarım çalışmalarının etkili bir şekilde izlenmesini ve önceliklendirilmesini sağlar.
	Hata listesi oluşturmak için araçlar:
	Basit:
	PaylaşılanGoogle SheetveyaMicrosoft ExcelKüçük projeler için harika bir başlangıç.

	Görsel:
	Trello veya AsanaHata içeren "kartların" sütunlar arasında (örneğin, "Yeni", "Devam
	Ediyor", "Doğrulama İçin", "Tamamlandı") taşındığı Kanban panolarının oluşturulmasına
	olanak tanır.

	Gelişmiş:
	JiraGeliştirme ekipleri tarafından kullanılan, kapsamlı izleme ve raporlama seçenekleri
	sunan profesyonel bir araçtır.

	Ayrıntılı hata listesi oluşturma: Tespit edilen her hata ayrı bir madde olarak kaydedilmeli ve şunları içermelidir:
	Benzersiz bir numara (örneğin, MUSED-001).
	Başlık:

	Sorunun özlü bir açıklaması
	(Örneğin,"'ModernSanat'odasındaki video Firefox'ta oynatılamıyor").


	Tanım:
	Olanlar ve olması gerekenler de dahil olmak üzere daha ayrıntılı bir açıklama.

	Adımlar
	Öncelik:
	Kritik (Engelleyici):Uygulamanın önemli bir özelliğinin veya tamamının kullanımını engeller (örneğin, sayfa yüklenmez).
	Yüksek:Önemlibirözelliğiciddi şekilde aksatıyor, ancak birçözümyolu
	mevcut (örneğin, ana gezinme düğmesi çalışmıyor, ancak site haritasından gezinebilirsiniz).
	Orta:Rahatsızlığa nedenolurancak anakullanıcıakışınıengellemez
	(örneğin, bir resim cep telefonunda yanlış görüntülenir).
	Durum:
	Atanan kişi:
	Çalışmanın mevcut durumu (örneğin, Yeni, Devam Ediyor, Doğrulama İçin, Tamamlandı, Reddedildi).
	Bu sorunu çözmekten kim sorumlu?


	Ekler:Hata ile ilgili ekran görüntüleri veya kısa bir video kaydı.


	Onarım süreci ve örnek çözümler:
	1Raporlama:
	Görevleri uygun kişilere atayın.
	4Doğrulama:
	Bir hata düzeltildikten sonra, hatayı bildiren kişi (veya görevlendirilmiş bir test uzmanı) sorunun farklı cihazlarda ve tarayıcılarda çözülüp çözülmediğini kontrol etmelidir.


	Sık karşılaşılan sorunlar ve önerilen çözümler:
	P
	S Q S A S
	Sorun: Kullanıcılar gezinmede kayboluyor.
	Çözüm A:Kullanıcının mevcut konumunun işaretlendiği etkileşimli bir
	müze haritası ekleyin.
	Çözüm B:Sonraki adımları öneren bir "ipucu" sistemi veya sanal bir rehber oluşturun.
	Çözüm C:Menüdeki seçenek sayısınıazaltarak gezinmemenüsünü
	basitleştirin.

	uygun çözüm


	TELİF HAKKI KONTROLLERİ

	GÖRSELLER/SES/VİDEO İÇİN
	Sanal müzede kullanılan her multimedya öğesi telif hakkı yasasına uygun olmalıdır.
	Malzeme ve alet kaynakları:
	Kendi malzemelerim:
	Malzemeler
	RijksmuseumStüdyosu (kamu malı sanat
	eserleri). Sesler:Freesound, Bensound.
	Video:Pexels Video,Mixkit. Lisansınözel koşullarını her zaman
	kontrol edin (örneğin, CC BY atıf gerektirir).
	Yazarın onayı:
	Yazılı izin almanız gerekmektedir.
	Durum


	Kaynak gösterme örnekleri:
	Dosya adı
	Tip
	Müzedeki Konum
	IMG-045 MonaLisa_HQ.jpg
	Rönesans Galerisi
	Ses


	AUD-012
	3VID-007 Volcano_Eruption.mp4 Video
	Jeoloji Odası
	4IMG-088 Nadir_Para.png
	Nümismatik Dolap
	Kaynak (URL)

	Lisans Türü
	Atıf Gereklidir
	Kamu Malı (PD)


	CC BY-SA 3.0
	Sorun

	Ayrıntılı doğrulama süreci:

	1
	2
	3
	4
	Durum (Tamam/Sorun).
	Medya envanteri oluşturun:Bir elektronik tablo programında şu sütunlara sahip bir tablo oluşturun: Dosya Kimliği, Dosya Adı, Tür (Resim/Ses/Video), Müzedeki Konum, Kaynak URL, Yazar, Lisans Türü, Gerekli Atıf Yöntemi, Doğrulama Tarihi.
	Kaynak ve lisansı belirleyin:Her dosya için elektronik tabloyu doldurun. Bir dedektif gibi davranın – lisans konusunda emin değilseniz, materyali kullanmayın.
	Doğru kaynak gösterimi:Koşulları karşıladığınızdan emin olun. CC BY lisansı için doğru atıf şu şekildedir: “[Eserin adı]” [Yazar] tarafından [CC BY 4.0] lisansı altında lisanslanmıştır. Başlık orijinal esere, lisans adı ise lisans metnine bağlantı vermelidir.
	Kanıtları saklayın:Ayrı bir klasörde, lisans bilgilerinin görünür olduğu kaynak sayfalarından alınan ekran görüntülerini ve onaylarını vermiş yazarlarla yapılan e-posta yazışmalarını saklayın.
	Unutmayın: "Google'da bulundu" bir lisans değildir! Google Görseller'i kullanırken "Kullanım hakları" filtresini "Creative Commons lisansları" olarak ayarlayın.


	ACİL DURUM PLANI
	En iyi hazırlanmış projelerde bile beklenmedik sorunlarla karşılaşılabilir. Acil durum planına sahip olmak, kriz durumlarına hızlı ve etkili bir şekilde tepki vermenizi sağlayacaktır.
	Detaylı risk analizi:
	Siber saldırılar:Yetkisiz erişim, kötü amaçlı kod enjeksiyonu (XSS), içerik değiştirme (tahrif etme), kullanıcı verisi sızıntısı.
	Olumsuz geri bildirim:Esaslı eleştiriler, sosyal medyada nefret söylemi, medyada olumsuz bir değerlendirme.
	Telif hakkı sorunları:Yayınlandıktan sonra telif hakkı ihlali iddiası.

	Acil durum planının genişletilmiş unsurları:
	3-2-1 Yedekleme Stratejisi
	Verilerinizin 3 kopyası (Orijinal + 2 Yedek)
	2 farklı ortamda (örneğin, sunucu diski + harici/yerel sürücü)
	Otomasyon:Sitenin/uygulamanın ve veritabanının tamamının günlük, otomatik yedeklerini yapılandırın.




	İzleme:
	Sunucu Günlükleri:Şüpheli faaliyetler için kayıtları düzenli olarak inceleyin.

	Kriz İletişim Planı:
	Kim sorumlu?İletişimden sorumlu "kriz görevlisi" olarak bir kişiyi (ve yardımcısını) görevlendirin.
	Hazırlanmış Mesajlar:

	Teknik arıza:“Değerli ziyaretçilerimiz, sanal müzemizde şu anda teknik
	sorunlar yaşıyoruz. Ekibimiz çözüm üzerinde çalışıyor. Verdiğimiz rahatsızlıktan dolayı özür dileriz ve sabrınız için teşekkür ederiz. Gelişmeler hakkında sizi bilgilendirmeye devam edeceğiz. (Ana sayfada ve sosyal medyada yayınlanacaktır.)
	Siber saldırı (veri sızıntısı olmadıysa):“Platformumuza yönelik yetkisiz bir müdahale tespit edip engelledik. Güvenliği ve işlevselliği tamamen geri yükledik. Hiçbir kullanıcı verisi tehlikeye girmedi.
	İletişim listesi:Acil durum iletişim listesi oluşturun: hosting sağlayıcısı, platform teknik desteği, sunucu yöneticisi, avukat (yasal sorunlar durumunda).

	Ayrıntılı yanıt prosedürü:
	Teknik arıza:
	1. Duyuruyu yayınlayın.
	2. Teknikdestekleiletişimegeçin.
	3. Mümkünse,yedeklemedenensonkararlısürümügeriyükleyin.
	4. Sorun çözüldükten sonra, hizmetin yeniden başlatıldığına dair bir mesaj yayınlayın.


	Güvenlik sorunu:
	1. Siteyi derhal bakım moduna alın.
	2. Tüm şifreleri değiştirin (yönetici, veritabanı, FTP).
	3. Siteyi temiz bir yedeklemeden geri yükleyin.

	4. Güvenlik açığını belirleyin ve giderin (örneğin, yazılımı güncelleyerek).

	Telif hakkı ihlali:
	1. Tartışmalı malzemeyi derhal kaldırın.
	2.İddiayayanıtverinveatılanadımlarhakkında bilgi verin.
	3. Sonraki adımları belirlemek için bir avukata danışın.



	BÖLÜM 8
	ÇALIŞMA ÖRNEĞİ 1 - “BAROK UZAYLAR”, MUSEO NACIONAL DEL PRADO, İSPANYA

	1
	Proje detayları
	Sanal Müze
	İsim
	“Barok Mekanlar” (*Espacios Barrocos*)

	Kurum /
	Organizasyon

	Kurum türü
	Müze

	Şehir ve Kırsal
	Web sitesi (varsa)
	https://www.museodelprado.es/recurso/espacios-barrocos/


	Sanal Müze Genel Bakışı
	Kısa açıklama
	Yaratılış /
	“Barok Mekânlar”, Museo del Prado tarafından Samsung iş birliğiyle başlatılan etkileşimli bir web belgeseli eğitim projesidir. Bu proje, öğrencilerin (üst düzey ilkokul ve ortaokul) ve öğretmenlerin, 17. yüzyıl sanatını çağdaş kaygılarla birleştiren görsel-işitsel bölümler, etkileşimli kaynaklar ve çoklu ortam anlatımı aracılığıyla Barok döneminin zenginliğini keşfetmelerini sağlar.
	Ocak 2025
	https://content3.cdnprado.net/imagenes/proyectos/ kişiselleştirme/7317a29a-d846-4c54-9034-6a114c3658fe/ ElPrado/interactivos/espacios-barrocos/index.html



	İçerik ve Temalar
	Ana temalar /
	koleksiyonlar
	Ana temalar şunlardır:

	Uzayı Anlamak
	- Yaşam alanı
	-Gökyüzünebakmak


	Boş Alan
	-Maneviolanıntiyatrolaştırılması
	- İbadet mekanları

	- Ölüm

	İşgal Edilen Alan
	- Sağlık ve eğitim
	- Kenar boşlukları
	Simüle Edilmiş Uzay

	- Barok tiyatrosu
	- Müzikal mekanlar

	- Şenlikler ve eğlence
	1.Görsel-işitsel kapsüller:On beş (15) kapsül izin verir
	ÖğrencilerinBarok döneminin farklıyönlerini eğiticivideolararacılığıyla
	keşfetmelerini sağlıyoruz. Bu videolar, Prado Müzesi'nin içinde kaydedilen sahnelerle izleyiciyi bu dijital deneyime yönlendiriyor.
	2.Etkileşimli kaynaklar:Proje etkileşimliözellikler içermektedir.
	Oyunlar, etkileşimli görseller ve önemli Barok figürlerinin biyografileri gibi kaynaklar. Genially gibi araçlar, öğrencilerin öğrenmesini ve kavramasını kolaylaştırmak için kullanılır ve bu da onu erişilebilir bir kaynak haline getirir.

	3.Transmedya anlatısı:Projenin transmedyası
	Bu dijital araçlar, öğrencilerin Barok dönemi hakkında etkileşimli ve ilgi çekici bir şekilde bilgi edinmelerini ve keşfetmelerini sağlayarak eğitim deneyimlerini zenginleştirir.



	Hedefler ve Etki
	Eğitimsel /
	kültürel hedefler
	“Barok Mekânlar” projesinin temel amacı, Barok sanatının zenginliğini ilköğretim ve ortaöğretimin son aşamasındaki öğrencilere ve öğretmenlere daha yakınlaştırmaktır. Bu amaç, görsel-işitsel kapsüller, etkileşimli kaynaklar ve çoklu ortam anlatımı aracılığıyla gerçekleştirilecektir.
	Projenin amacı şunlardır:

	1. Sanatve çağdaştoplum arasındadiyaloğu teşvik etmek:
	Öğrencilerin Barok sanatını günlük yaşamları ve mevcut çevreleri bağlamında anlamalarını ve takdir etmelerini sağlamak.
	2. Eğitim deneyimini zenginleştirin: Yenilikçi olanaklar sunun.

	Barok sanatının öğrenilmesini vekeşfedilmesiniinteraktif veilgi çekici bir şekilde kolaylaştıran eğitim kaynakları.
	3.Eğitimdedijitalteknolojilerinkullanımınıteşvik edin:
	Dijital araçları okul müfredatına entegre ederek sanat eğitimine erişilebilirliği ve kalitesini artırın.
	Bu proje, öğrencilere sanatla daha dinamik bir şekilde bağlantı kurma fırsatı sunuyor.

	Eğitimsel /
	kültürel hedefler

	Öğrenciler, Genel halk, Araştırmacılar, Aileler
	Sonuçlar ve etki
	Prado Ulusal Müzesi, Barok Mekanlar projesiyle kapılarını tüm kitlelere açmayı ve fiziksel alanın ötesine, dijital alana uzanarak hem sınıfta hem de kişisel ortamlarda uygulanabilecek çok daha dinamik bir öğrenme deneyimi sunmayı hedefliyor. Bu esneklik, projenin çeşitli eğitim bağlamlarında uygulanmasını kolaylaştırıyor.

	Projenin beklenen sonuçları şunlardır:
	Barok sanatının ve onun tarihsel ve kültürel bağlamının daha derin ve anlamlıbirşekildeanlaşılması.
	2. Eleştirel ve yaratıcı becerilerin geliştirilmesi: Proje
	3. Dijital teknolojilerin entegrasyonu: Bekleniyor.
	Bu sayede öğrencilerve öğretmenler,eğitimdedijitalaraçların kullanımına daha aşina olacak ve teknolojik yetkinliklerini geliştireceklerdir.
	4. Sanat ve çağdaş kültür arasında diyaloğu teşvik etmek
	Proje, kaynaklarını kullanarak, coğrafi konumları veya ekonomik durumları ne olursa olsun, daha fazla sayıda öğrencinin sanata erişimini sağlamayı amaçlıyor.



	Yaratım Süreci ve İşbirlikleri
	İlgili ekip
	Proje ve İçerik Yönetmenliği – Museo Nacional del Prado Ana Moreno Rebordinos, Pablo González Iglesias, Amalia Vaquero Martín

	Bilimsel Araştırma, İçerik Geliştirme, Senaryolar ve
	WebDosyaları
	Ana María Valtierra Lacalle
	Yönetici Yapım
	Sayavera Studio, María Yin
	Genel Yönetici Direktör
	María Yin
	Yaratıcı Yönetim ve Sanat Yönetimi María Yin, Sayavera Stüdyosu

	Web
	UX/UI: Lorena Sayavera
	Web Geliştirme: Metódica

	Video
	Yapımcı:WaldenStudioYönetmen ve
	Editör: Aitor Saavedra
	ProdüksiyonvePostprodüksiyon Başkanı: Olivia Cabello
	YönetmenYardımcısı:Inésdela Hoz

	Gimbal Operatörü: Javier Piera Asistan: Kristhian Zacarías
	SesYönetmeni vePostprodüksiyon: Daniel Bravo Oyuncular:
	María Pradera, Olivia Cabello, Lorena Sayavera Kadın Oyuncu:
	AndreadeSan Juan

	Kostüm, Aksesuar, Makyaj ve Saç: María Pradera
	Animasyon

	Yön: María Pradera, Juan Pajares Flextatowa
	Senaryo:OliviaCabello, AitorSaavedra,María Pradera, Juan Pajares
	Flextatowa
	Animasyon: Juan Pajares Flextatowa, María Gil, Enrique Guillamón, Miguel Sánchez
	Grafik Tasarım: María Pradera, Patricia Bolinches, Juan Pajares Flextatowa, Lorena Sayavera, María Gil, Enrique Guillamón
	Özel Teşekkürler

	María Francisca Gallego, Cristina Artés González, Irene Pomar Marcos ve tamamı


	ÖRNEK ÇALIŞMA 2 - MUSEO EGIZIO, TOrino, İTALYA
	Proje detayları
	Sanal Müze
	İsim
	Museo Egizio Sanal Turu ve 3D Koleksiyonlar

	Kurum /
	Organizasyon

	Kurum türü
	Mısır Müzesi (Torino, İtalya)
	Müze

	Şehir ve Kırsal
	Web sitesi (varsa)
	https://www.museoegizio.it/en/



	Sanal Müze Genel Bakışı
	Kısa açıklama
	Web tabanlı 360° görüntüleyici (virtualtour.museoegizio.it), turlar için kurumsal web sayfaları, 3D modeller için Sketchfab ve destekleyici içerik için YouTube/video.

	Yaratılış /
	Sanal turlar zaman içinde yayınlandı ve güncellendi; yeni bölümler ve güncellemeler haberlerde duyuruldu (örneğin, Krallar Galerisi, 31 Temmuz 2025).
	Sanal Tur:sanaltur.museoegizio.it
	SanalTurlarsayfası:museoegizio.it/scopri/tour-virtuali/ Çocuklar
	için sanal tur:https://virtualtourragazzi.museoegizio.it/ 3D Galeri: sketchfab.com/Museoegizio




	İçerik ve Temalar
	Ana temalar /
	koleksiyonlar
	Antik Mısır koleksiyonları: heykeller, dik taşlar, lahitler, figürinler, günlük eşyalar; özel turlar şunları içerir:
	Deir el-Medina ve Kha ile Merit Türbesi.

	İçerik türü
	Neden benzersiz/ yenilikçi?
	Bu sistem, oda ölçekli navigasyonu (360°) nesne merkezli incelemeyle (3D) birleştiriyor ve web üzerinden ücretsiz olarak, uygulama yüklemeye gerek kalmadan erişilebiliyor. Kullanıcılar, müze ortamı ile bireysel eserlerin detaylı incelemesi arasında sorunsuz bir şekilde geçiş yapabiliyor; bu geçiş, eğitim ve araştırma amaçlı açıklamalar, betimlemeler ve medya içerikleriyle destekleniyor.


	Hedefler ve Etki
	Eğitimsel /
	kültürel hedefler

	Eğitimsel /
	kültürel hedefler
	Kültürel mirasa ücretsiz uzaktan erişim sağlamak; okullara ve üniversitelere yüksek kaliteli, güvenilir içerik sunmak; sorgulamaya dayalı öğrenmeyi ve kapsayıcılığı teşvik etmek (müze ayrıca İtalyanca/İngilizce versiyonları ve altyazılı eğitim videoları da sunmaktadır).
	Öğrenciler, Genel halk, Araştırmacılar, Aileler

	Sonuçlar ve etki
	Museo Egizio'nun Sketchfab profilinde şu anda yaklaşık 145 halka açık model (koleksiyon ve bireysel eser) listeleniyor ve bu da dijital arşivinin büyüklüğünü doğruluyor. Bu kaynaklar eğitim ve tanıtım amaçlı olarak yaygın şekilde yeniden kullanılıyor.


	Yaratım Süreci ve İşbirlikleri
	İlgili ekip
	Ana proje
	aşamalar

	Harici işbirlikçiler
	Müze küratörleri ve dijital/medya ekibi; eğitim ve iletişim birimleri; 3D dijitalleştirme ve işleme için teknik ortaklar (nesne sayfalarında belirtilmiştir).
	Çalışma seçimi → 360°/3D çekim ve görsel-işitsel prodüksiyon
	Metaverilervealtyazılar
	360°turoluşturmaveweb'de
	yayınlama → Güncellemeler ve tanıtım.
	Üniversiteler, araştırma grupları ve teknik ortaklarla yapılan iş birlikleri, her bir eser veya koleksiyon için kamuya açık platformlarda belirtilmiştir.




	ÖRNEK OLAY İNCELEMESİ 3 - İTALYA'NIN EN GÜZEL KÖYLERİ
	Proje detayları
	Sanal Müze
	İsim
	Kurum /
	Organizasyon

	Kurum türü
	Mu.Di
	İtalya'nın En Güzel Köylerinin Sanal Müzesi
	Associazione “ I borghi più belli d'Italia”I Borghi più belli d'Italia İtalya'nın En Güzel Köyleri
	Müze

	Şehir ve Kırsal
	Roma, İtalya

	bilgi için
	https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it
	info@borghipiubelliditalia.it


	Sanal Müze Genel Bakışı
	Kısa açıklama
	Mu.Di., sanal bir müze olmakla birlikte, her şeyden önce İtalya'nın en güzel köylerinin zenginliğini sergileyen bir kültür merkezidir. Bugüne kadar 315 köy bu girişime katılarak, büyük şehirlerin ötesine uzanan bir kültürel mirası öne çıkarmıştır. Mu.Di., yüksek teknoloji ürünü sanat eserlerinin taranması, gelişmiş sanal gerçeklik teknikleri, 3D modelleme ve ileri düzey işleme sayesinde, bu 315 köyde korunan eserlerin sürükleyici bir şekilde keyfini çıkarmayı mümkün kılan ve ilgi çekici sanal sergiler düzenleyen geniş kapsamlı bir müzeyi keşfetme fırsatı sunmaktadır. Henüz keşfedilmeyi bekleyen bir İtalya'nın hazinelerini keşfetmenin yeni bir yoludur.
	Web sitesi KooTj tarafından geliştirildi ve sanal turlar 3DVista ile oluşturuldu.


	Yaratılış /
	lansman tarihi
	Sanal müze 2024 yılında yayınlanmış ve zaman içinde güncellenmiştir; yeni bölümler ve güncellemeler haberlerde duyurulmaktadır.
	Ev:https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/museovirtuale. borghipiubelliditalia.it
	Virtual Tour di test:https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/ virtual-tour/test-virtual-tour/museovirtuale.borghipiubelliditalia.it Eserler arşivi:https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/ archivioopere/museovirtuale.borghipiubelliditalia.it
	İletişim bilgileri:https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/contatti/
	museovirtuale.borghipiubelliditalia.it

	Sanal salon / tur merkezi alanı:https:// museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/vt/hall/ CONT.G.NEWS+1


	İçerik ve Temalar
	Ana temalar /
	koleksiyonlar
	Katılımcı köylerin kiliselerinden, müzelerinden, saraylarından ve tarihi yerlerinden kaynaklanan eserlerden oluşan bir koleksiyon. Her esere, bağlamı ve kökeni hakkında ayrıntılı kayıtlar, ilginç bilgiler ve açıklamalar eşlik etmektedir.

	İçerik türü
	Neden benzersiz/ yenilikçi?
	Dijital müze / kültürel miras koleksiyonu – İtalyan köylerinden derlenmiş sanat eserleri ve objeler. Sanal turlar / 360° deneyimler – sanat eserlerine ve mekanlara sürükleyici çevrimiçi ziyaretler. 3D/VR deneyimleri
	– Etkileşimli ortamlar ve yüksek çözünürlüklü3boyutlumodeller.Sanat
	ve tarih bilgi sayfaları – açıklayıcı metinler, köken bilgileri ve kültürel bağlam. Sergi/eğitim içeriği – temalı sanal sergiler ve öğrenme kaynakları.
	Mu.Di., İtalya'nın geniş köy mirasını tek, her zaman açık bir dijital müzeye dönüştürdüğü için benzersiz ve yenilikçidir.
	Yüksekçözünürlüklü 3D tarama,gelişmiş işleme vesürükleyicisanal turlarsayesinde,
	normalde 300'den fazla küçük kasabaya dağılmış halde bulunan ve genellikle şahsen ziyaret edilmesi zor olan sanat eserlerini herkesin dünyanın her yerinden
	deneyimlemesineolanak tanıyor.

	Kültürel mirası koruma, ülke çapında erişim ve en son sanal teknolojinin bu birleşimi, Mu.Di.'yi geleneksel müzelerden veya standart çevrimiçi galerilerden ayırıyor.


	Hedefler ve Etki
	Eğitimsel /
	kültürel hedefler
	Kültürel mirası koruyun ve paylaşın–İtalya'daki 300'den fazla köydeki sanat eserlerini ve mimari yapıları dijital olarak koruma altına alarak, fiziksel alanlar uzak veya hassas olsa bile uzun vadeli erişimi sağlayın.
	Geniş çaplı kültürel erişimi teşvik edin – Herkesin, her yerden, seyahat veya açılış saatleri kısıtlamaları olmadan İtalya'nın küçük kasabalarındaki sanatsal hazineleri keşfetmesine olanak tanıyın.

	Sürükleyici deneyimler yoluyla eğitim verin.–Yüksek çözünürlüklü 3 boyutlu taramalar, sanal turlar ve etkileşimli hikaye anlatımı kullanarak tarihi, sanatı ve yerel gelenekleri daha ilgi çekici bir şekilde öğretin.
	Yerel toplulukları destekleyin–Daha az bilinen köyleri ön plana çıkararak kültürel turizmi ve sürdürülebilir ekonomik faydaları teşvik edin.

	Çeşitliliğe olan takdiri teşvik edin.–İtalya'nın bölgesel sanat, mimari ve el sanatları çeşitliliğini sergileyerek, ulusal ve yerel kimliklere dair anlayışı genişletmek.

	Hedef kitle
	Sanat ve kültür meraklıları–İtalyan sanatına, mimarisine ve tarihine ilgi duyan ve büyük şehirlerin ötesini keşfetmek isteyenler.
	Öğrenciler ve eğitimciler–Okullar, üniversiteler ve araştırmacılar, sanat tarihi, kültürel miras çalışmaları ve uygulamalı öğrenme için yüksek kaliteli dijital kaynaklar arıyorlar.
	Gezginler ve kültür turistleri–İtalya'ya seyahat planlayan ve daha az bilinen köyleri önceden görmek veya keşfetmek isteyen ziyaretçiler.

	Yerel topluluklar ve belediyeler–Kültürel miraslarını tanıtmak ve sürdürülebilir turizmi çekmek isteyen küçük kasabalar.

	Sonuçlar ve etki
	Mu.Di'nin Sketchfab profili şu anda yaklaşık 489 adet herkese açık 3 boyutlu model (hem koleksiyonları hem de bireysel eserleri kapsayan) sunarak dijital varlıklarının genişliğini vurgulamaktadır. Bu kaynaklar eğitim ve tanıtım girişimleri için kullanılabilir.


	Yaratım Süreci ve İşbirlikleri
	İlgili ekip
	Associazione “I Borghi più belli d'Italia” – İtalya'nın en güzel köylerinin mirasını koruma ve paylaşma misyonunun bir parçası olarak Mu.Di. projesini tasarlayan ve destekleyen kültür örgütü. KooTj
	– sitenin altbilgisinde “Powered” olarak listelenen dijital ajans
	Web sitesinin tasarımı, geliştirilmesive genel dijitalplatformundan sorumlu
	olan "KooTj" tarafından. Siteye entegre edilen sürükleyici 360° sanal turları oluşturmak için kullanılan profesyonel yazılım ise 3DVista'dır.


	Ana proje
	aşamalar
	1.Konsept ve Planlama
	- Hedeflerin tanımı: İtalya'nın en güzel köyleri için ülke çapında bir dijital
	müze oluşturmak.
	- Associazione I Borghi più belli d'Italia ile dijital ajans KooTj arasındaki ortaklık anlaşmaları.
	- Pilot köylerin ve dahil edilecek sanat eserlerinin seçimi.


	2. İçerikToplamaveDijitalleştirme
	- 300'den fazla köydeki sanat eserlerinin ve mimari mekanların yüksek çözünürlüklü fotoğrafları ve 3 boyutlu taraması.
	- Her bir eser için tarihsel, açıklayıcı ve eğitici meta verilerin toplanması.

	3. Platform Tasarımı ve Geliştirme
	- Multimedya içeriğinin ve sanat eserleri veritabanının entegrasyonu.
	- Barındırma,güvenlik ve içerikyönetim sisteminin kurulumu.


	4. Sanal Tur Üretimi
	-3DVistayazılımıkullanılaraksürükleyici 360° sanal turların oluşturulması.
	- Gelişmiş görüntü oluşturma, 3D modelleme ve VR özellikleri.

	5. Test ve Kalite Güvencesi
	- Cihazlar arası test (masaüstü, mobil, VR gözlükler).
	- Erişilebilirlik ve performansoptimizasyonu.
	6. Lansman ve Halka Açık Yayın
	-Mu.Di.websitesininresmiolarakkullanıma sunulması ve ilk sanal turların
	yayınlanması.


	- Derneğin ulusal ağı ve medya kapsamı aracılığıyla tanıtım.
	7. Devam Eden Güncellemeler ve Genişletme

	- Sürekli olarak yeni köyler, sanat eserleri ve sergiler ekleniyor.
	- Platformun bakımı, periyodik teknolojik güncellemeler ve yeni sanal etkinlikler.

	Dış işbirlikçiler
	Katılımcı köyler ve yerel kültür kurumları – 300'den fazla ayrı kasaba ve bunların yerel müzeleri, kiliseleri ve arşivleri, sanat eserleri, tarihi veriler ve dijitalleştirme için erişim sağladı.
	VAKA ÇALIŞMASI 4 -

	DİJİTALAKROPOLMÜZESİ, YUNANİSTAN
	Proje detayları
	Sanal Müze
	İsim
	Dijital Akropolis Müzesi

	Kurum /
	Organizasyon
	Akropolis Müzesi
	DionysiouAreopagitou 15,
	11742 Atina

	Kurum türü
	Müze

	Şehir ve Kırsal

	Sanal Müze Genel Bakışı
	Kısa açıklama
	Dijital Akropolis Müzesi, kullanıcıların Akropolis Müzesi'nin galerilerini ve koleksiyonlarını çevrimiçi olarak keşfetmelerini sağlayan sürükleyici bir dijital platformdur. Ziyaretçilerin müzenin mekanlarında gezinebilecekleri ve eserlere yakınlaştırma yapabilecekleri yüksek çözünürlüklü, 360° etkileşimli bir ortam sunar. Proje, müzenin fiziksel deneyimini küresel bir kitleye genişletmeyi, eğitim, erişilebilirlik ve kültürel etkileşimi teşvik etmeyi amaçlamaktadır.

	Yaratılış /


	İçerik ve Temalar
	Ana temalar /
	koleksiyonlar
	Sanal müze, Atina Akropolü'nün arkeolojik mirasına odaklanmaktadır. Başlıca temaları arasında Arkaik ve Klasik dönemler, Parthenon heykelleri, antik Atinalıların günlük yaşamı ve anıtlar ile tarihi bağlamları arasındaki ilişki yer almaktadır.

	İçerik türü
	İçerik türleri: 2 boyutlu görüntüler, 3 boyutlu modeller, video, ses, metin panelleri, VR, 360° tur.

	Neden benzersiz/ yenilikçi?
	Akropolis Müzesi'nin sanal platformu, yüksek verimli 3 boyutlu rekonstrüksiyonlar ve müzenin içinden görülebilen orijinal arkeolojik alanla doğrudan bağlantılı anlatısal yorumlamayı genişletmesiyle benzersizdir. Gerçek ve dijital yaşamları bir araya getirerek, bağlamsal müzeciliğin bir kimliğini somutlaştırır.
	Benzeri görülmemiş bir görseldoğruluksağlayan kullanıcıların heykelleri
	ve mimari ayrıntıları gerçek genişlik ve kapsamlı incelemelerine olanak tanır. 3D fotogrametri, panoramik görüntüleme ve meta verilerin kayıt edilmesi sayesinde platform, müzenin koleksiyonlarıyla sürükleyici ve araştırmaya odaklı bir etkileşim sağlar.


	Hedefler ve Etki
	Eğitimsel / kültürel
	Hedef kitle Sonuçlar ve etki
	Sanal müze, Akropolis'in kültürel ve eğitimsel değeri küresel bir izleyici kitlesine ulaşmayı amaçlamaktadır. Dünyanın korunmasının öneminin anlaşılması artarken, eğitim, araştırma ve turizm desteklenmektedir. Etkileşimli ve sürükleyici deneyimler aracılığıyla, Antik Yunan sanatı ve mimariye dayalı anlayış anlayışı.
	Proje, özellikle COVİD-19 salgını sırasında uluslararası genişleme için erişimi genişletti ve uzaktan bir eğitim aracı olarak hizmet uygulamalarını öğrenmeyi sürdürüyor.
	Genel halk, araştırmacı, araştırmacılar, aileleri.
	Proje, özellikle COVİD-19 salgını sırasında uluslararası genişleme için erişimi genişletti ve uzaktan bir eğitim aracı olarak hizmet uygulamalarını öğrenmeyi sürdürüyor.


	Yaratım Süreci ve İşbirlikleri
	İlgili ekip
	Sanal müze, Akropolis Müzesi'nin Dijital Medya ve Eğitim departmanları tarafından, Yunanistan Kültür Bakanlığı ve özel teknoloji ortaklarıyla iş birliği içinde geliştirilmiştir. Aşamalar arasında eserlerin 3 boyutlu dijitalleştirilmesi, çevrimiçi bir portal geliştirilmesi, multimedya rehberlerinin entegrasyonu ve sanal turların başlatılması yer almıştır.

	Ana proje aşamaları
	Harici işbirlikçiler
	Veri Girişi:Müze sergilerinin tamamı da dahil olmak üzere 10.557 nesneye ait 27.755 dijital dosya, Müze Koleksiyonları Veritabanına (MuseumPlus) eklendi.
	Dijitalleşme:Müze koleksiyonlarındaki arşiv kayıtlarının büyük bir bölümünün taranmasıyla, 496 el yazısı kazı günlüğü, 110.000 fotoğraf, 18.410 indeks kartı ve taşınabilir buluntulara ait 7.500 koruma raporu dijital ortama aktarıldı.
	Fotoğrafçekimi:Müzedeki 500sergiher açıdanfotoğraflandı.Elde
	edilen yüksek çözünürlüklü renkli dijital fotoğraflar, müzenin fotoğraf arşivini zenginleştirdi. 3B Tarama:Dijital fotogrametri yöntemiyle müzedeki 60 önemli sergi tarandı.
	Web sitesi:Müze ile insanların arasındaki iletişimin sağlayıcıları, müze koleksiyonlarına ve sergilerine eşit ve ücretsiz erişim sağlayan bir web sitesinde bulunur.
	“Akropolis Müzesi Çocukları”:Dünyanın her yerinden altı ila iki yaş arası çocuklar için bir web sitesi bulunabilir.
	Smartify:Müzenin Dijital Rehberi, kalıcı koleksiyonlara kişiselleştirilmiş, etkileşimli erişim sağlayan ücretsiz bir dijital deneyimdir.
	Kozmote:Yunanistan Kültür ve Spor Bakanlığı ile Akropolis Müzesi'nin desteğiyle birlikte iş birliği sayesinde, Akropolis'in en uzun sürelerini yeniden canlandıran artırılmış gerçeklik mobil uygulaması COSMOTE CHRONOS yer aldı.


	OTE SA
	Ulusal Dokümantasyon Merkezi:Akropolis Eğitim Kaynakları Deposu'nun kalbinde işbirliği yapan kuruluşlar.
	AMS Arşivleme Hizmetleri Ltd.
	YETENEK SA, InDigital SA, Audigys, MainSys SA

	VAKA ÇALIŞMASI 5 - MÜZE HARİTASI, MACARİSTAN
	Projeler
	Sanal Müze
	İsim
	Kurum /
	Organizasyon

	MNM OMMIK
	Macaristan Ulusal Müzesi Müze Metodolojisi ve Bilgi Merkezi
	Kurumları Şehir ve
	bilgi için
	Müze
	Bu,
	www.museumap.hu



	Sanal Müze Genel Bakışı
	Kısa açıklama
	MuseuMap portalı, Macaristan Ulusal Müzesi Müze Metodolojisi ve Bilgi Merkezi (MNM OMMIK) tarafından işletilen bir toplama platformudur. 2015'teki lansmanından bu yana, ülke genelindeki dijital müze kayıtlarını toplayarak Macar müzelerinin dijitalleştirilmesi için çevrimiçi bir kanal görevi görmektedir.
	Portal, dijitalkayıtların profesyonel olarakçoğalmasıveyayımınınyanı
	sıra, bireylerin çevrimiçi mekansal bir şekilde saklanmasını da sağlıyor. Hizmet yelpazesi, ortak tüketici ve kullanıcıların ihtiyaçlarını karşılamak için sürekli olarak genişlemektedir. Bu gelişmelerden biri de, portalın materyallerini daha erişilebilir ve erişilebilir bir şekilde tanıtan, 2020 yılında sunulan MuseuMap Galerisi adlı alt sayfadır.

	Platformumuz Yaratılış /
	2015
	Kiállítások Sketchfab -https://museumapgallery.mnm.hu/kiallitasok



	İçerik ve Temalar
	Ana temalar /
	koleksiyonlar
	- MuseuMap portalı, Macaristan genelindeki dijital müze kayıtlarını bir araya getiriyor.
	-İçerisinde detaylımeta veriler, açıklayıcı metinler,yüksekkaliteligörüntülervebazı
	durumlarda eserlerin 3 boyutlu modelleri bulunmaktadır.
	- Koleksiyonlar, ülke genelindeki ortak müzelerden gelmekte olup, Macaristan'ın
	kültürelmirasını dijitalortamda temsil etmektedir.

	- MuseuMap Galerisi, sanal sergiler, oyunlar ve tematik seçkiler gibi ek özelliklerle bu materyalleri eğlenceli ve erişilebilir bir şekilde sunmaktadır.

	İçerik türleri
	2 boyutlu görüntüler, 3 boyutlu modeller, Video, Ses, Metin panelleri, Oyunlar/Testler, 360° sanal tur

	Neden benzersiz/ yenilikçi?
	- Bu, Macaristan müzelerinin dijitalleştirilmesi için ulusal bir toplama platformudur.
	- Europeana ile entegrasyon sunarak Macar müze verilerini Avrupa kültürel miras ağına bağlıyor.
	-Yapay zekadesteklirenk aramaözelliğisunarakkullanıcılarıngörselrenkpaletlerinegöre
	eserleri aramasına olanak tanır.
	- 3D modellerin birden fazla platformda (MuseuMap, Galeri, Sketchfab) yayınlanmasına olanak tanır.

	- Kullanıcılar, PDF veya PPT formatında indirilebilen özel galeriler ve
	sunumlar(MyMuseuMap) oluşturabilirler.
	- MuseuMap Galerisi, müze koleksiyonlarını daha ilgi çekici hale getirmek için oyunlaştırılmış ve etkileşimli yöntemler kullanıyor. Daha geniş ve kapsayıcı bir erişim fırsatı sunuyor.



	Hedefler ve Etki
	Eğitimsel /
	kültürel hedefler

	Hedef kitle Sonuçlar ve etki
	- Müzelerin dijitalleştirilmesini desteklemek ve Macar kültürel mirasını çevrimiçi olarak geniş kitlelere erişilebilir kılmak.
	- Eğlenceli, etkileşimli ve görsel olarak çekici dijital araçlar aracılığıyla
	halkı bilgilendirmek.
	- Müze Tarih Merkezi (Öğrenme menüsü) aracılığıyla, etkileşimli öğretim materyalleri ve açıklayıcı videolar ile eğitim ve dijital öğrenmeyi destekler.
	- Dijital müze alanında kültürel yayılımı, mirasın korunmasını ve halkın katılımını teşvik eder.
	Öğrenciler, Genel halk, Araştırmacılar, Aileler
	- Ortak kurumların ve kullanıcı hizmetlerinin sürekli genişletilmesi.

	- Europeana bağlantısı sayesinde Macar müzelerinin uluslararası görünürlüğü arttı.
	- Etkileşimli sergiler ve oyunlar aracılığıyla geniş halk katılımı.
	Yaratım Süreci ve İşbirlikleri
	İlgili ekip
	Macaristan Ulusal Müzesi Müze Metodolojisi ve Bilgi Merkezi (MNM OMMIK) tarafından işletilmektedir.

	Ana proje aşamaları
	2015: MuseuMapportalınınlansmanı.
	2020: Eğlenceli ve etkileşimli içeriklerle platformu genişleten MuseuMap Galerisi'nin lansmanı.

	Harici işbirlikçiler


	VAKA ÇALIŞMASI 6 -

	AUSCHWITZ-BIRKENAU MÜZESİ, POLONYA
	Proje detayları
	Sanal Müze
	İsim
	Auschwitz-Birkenau Sanal Müzesi

	Kurum /
	Organizasyon

	Kurum türü Şehir ve Kırsal
	Auschwitz-Birkenau Devlet Müzesi
	Arşiv
	www.auschwitz.org

	bilgi için
	Dr. Piotr MA Kowalski - Dijital Girişimler Direktörü info@auschwitz.org
	DÜŞÜNÜLMÜŞ ARAÇ SETİ




	Sanal Müze Genel Bakışı
	Kısa açıklama
	Auschwitz-Birkenau Sanal Müzesi, eski Auschwitz toplama kampının sürükleyici bir çevrimiçi deneyimini sunarak, tarihsel eğitim ve anma için dijital bir platform sağlıyor. Ziyaretçiler, kışlalar, gaz odaları ve Holokost kurbanlarının yaşamlarını sergileyen sergiler de dahil olmak üzere kampın önemli yerlerini keşfedebilirler. Müze, Holokost'un vahşetlerinin asla unutulmamasını sağlarken, bu önemli tarihi alanı küresel olarak erişilebilir kılmayı amaçlıyor. 2017'de başlatılan sanal müze, ziyaretçilerin multimedya sergilerinde kendi kendilerine rehberli turlar yapmalarına olanak tanıyarak fotoğraflara, hayatta kalanların tanıklıklarına ve eğitim içeriklerine erişim sağlıyor. Önde gelen dijital platformlarla iş birliği içinde yürütülen bu proje, özellikle öğrenciler ve araştırmacılar olmak üzere küresel bir kitleye ulaşmayı, tarihsel yansımaya katılmayı ve daha fazla öğrenmeyi hedefliyor.
	Müze, sanal teknoloji sayesinde eşi benzeri görülmemiş bir erişilebilirlik düzeyi sunarak, dünyanın dört bir yanındaki insanların Auschwitz'deki yaşamın gerçekliğine tanık olmalarını ve derin kültürel ve tarihi önemini düşünmelerini sağlıyor. Müzenin amacı, kurbanların anısını yaşatırken, gelecek nesilleri hoşgörüsüzlüğün ve nefretin tehlikeleri konusunda eğitmek.
	Kullanılan platform
	Platform, 3 boyutlu görüntüleme, video içerik, dijital arşivler, etkileşimli haritalar ve hayatta kalanların tanıklıklarını kullanıyor. Sorunsuz gezinme için Google Arts & Culture'ın sanal tur özelliklerinden yararlanıyor.


	Yaratılış /
	lansman tarihi
	2017
	https://panorama.auschwitz.org/tour1,en.html



	İçerik ve Temalar
	Ana temalar /
	koleksiyonlar
	Auschwitz toplama kampının tarihi, Holokost eğitimi
	Hayatta kalanlarıntanıklıklarıveöyküleri:Savaş
	suçları ve insan hakları ihlalleri


	İçerik türleri
	Neden benzersiz/ yenilikçi?
	Video, Ses, 360° tur
	Bu sanal müze, yüksek düzeyde etkileşim ve erişilebilirlik özelliği sayesinde yenilikçi olup, dünyanın dört bir yanından insanların tarihi mekanı dijital olarak deneyimlemesine olanak tanıyor. Etkileşimli 360° turlar, hayatta kalanlarla yapılan röportajlar ve dijital arşivler, özellikle Holokost ve insan hakları konusunda eğitim için olağanüstü bir kaynak oluşturuyor.



	Hedefler ve Etki
	Eğitimsel /
	kültürel hedefler
	- Küresel bir kitleyi Holokost'un vahşeti konusunda bilgilendirmek. - Auschwitz kurbanlarının anısını yaşatmak için.
	-İnsanhaklarıkonusundafarkındalığıartırmakvehoşgörüsüzlükveayrımcılıkla
	mücadele etmek.


	Hedef kitle Sonuçlar ve etki
	Öğrenciler (12 yaş ve üzeri), Genel halk.
	- Yılda 2 milyondan fazla ziyaretçi.
	- Eğitimcilerin ve öğrencilerin %90'ı sanal turu kullandıktan sonra Holokost tarihi
	hakkındadaha iyi biranlayışa sahip olduklarını bildirdi.


	- Platform aracılığıyla 10.000'den fazla okul grubu dijital öğrenme etkinliklerine katıldı.


	Yaratım Süreci ve İşbirlikleri
	İlgili ekip
	Auschwitz-Birkenau Devlet Müzesi Dijital Departmanı
	GoogleArts& Culture
	Teknik ve eğitim alanında iş birliği yapanlar (örneğin, tarihçiler, arşivciler)


	Ana proje aşamaları
	Planlama ve dijital arşivleme (2015-2016) 3D modeller ve dijital turların geliştirilmesi (2016-2017) Lansman ve kullanıcı etkileşimi (2017-günümüz)

	Harici işbirlikçiler
	Google Sanat ve Kültür
	Eğitim kurumları
	Toplama kampından kurtulanlar ve anıları Spacery360.pl; ai360.pl;

	VAKA ÇALIŞMASI 7 -

	MADEIRABALİNAMÜZESİ, PORTEKİZ
	Proje detayları
	Sanal Müze
	İsim
	Madeira Balina Müzesi Sanal Deneyimi

	Kurum /
	Organizasyon

	Kurum türü Şehir ve Kırsal
	bilgi için
	Museu da Baleia da Madeira - MBM
	Arşiv
	Caniçal Machico – Madeira Portekiz
	geral@museudabaleia.org


	Sanal Müze Genel Bakışı
	Kısa açıklama
	Canva, Tinkercad, Microsoft Teams, Padlet, Wix, Google Lens, Kahoot

	Yaratılış /


	İçerik ve Temalar
	Ana temalar /
	koleksiyonlar
	Sanat, Çevre Eğitimi, Okyanus Sürdürülebilirliği, Balinalar ve Deniz Yaşamı

	İçerik türleri
	Neden benzersiz/ yenilikçi?
	2 boyutlu görüntüler, 3 boyutlu modeller, Video, Ses, harici paneller, Oyunlar/Testler, AR
	Bu proje, teknolojinin yaratıcı kullanımı yoluyla örgün eğitim ile müze öğrenimi arasında köprü kuruyor. Öğrenciler, denizcilik mirası ve sürdürülebilirlik temalarını yeniden yorumlayan dijital sanat eserleri yaratıyorlar. Müze, sanat, bilim ve vatandaşlığı hibrit alanlar (okul, müze, müze) aracılığıyla birbirine bağlayan etkileşimli bir öğrenme laboratuvarına dönüşüyor.
	ve topluluk.


	Hedefler ve Etki
	Eğitimsel /
	kültürel hedefler

	Hedef kitle Sonuçlar ve etki
	- Çevre bilincini, yaratıcı ifadeyi ve disiplinler arası öğrenmeyi teşvik etmek.
	- Okul, müze ve yerel topluluk arasındaki işbirliğini
	güçlendirmek.
	Öğrenciler (10-13 yaş), Genel halk, Aileler
	Birden fazla okul yılından 200'den fazla öğrenci bu projede yer aldı. Girişim, çevre sorunlarına olan ilgiyi artırdı, öğrencilerin dijital ve sanatsal becerilerini geliştirdi ve sergiler ve çevrimiçi paylaşımlar aracılığıyla okyanus sürdürülebilirliği konusunda kamuoyu diyaloğunu teşvik etti.



	Yaratım Süreci ve İşbirlikleri
	İlgili ekip
	Auschwitz-Birkenau Devlet Müzesi Dijital Departmanı Google Arts & Culture
	Teknikveeğitimalanındaişbirliğiyapanlar(örneğin,tarihçiler, arşivciler)


	Ana proje aşamaları
	Planlama ve dijital arşivleme (2015-2016) 3D modeller ve dijital turların geliştirilmesi (2016-2017) Lansman ve kullanıcı etkileşimi (2017-günümüz)

	Harici işbirlikçiler
	Google Sanat ve Kültür
	Eğitim kurumları
	Toplama kampından kurtulanlar ve anıları Spacery360.pl; ai360.pl;
	VAKA ÇALIŞMASI 8 -

	GÖBEKLİTEPESANAL MÜZESİ, TÜRKİYE

	1
	Proje detayları
	Sanal Müze
	İsim
	Göbeklitepe Sanal Müzesi

	Kurum /
	Kurum türü Şehir ve Kırsal
	Abdülkerim Bengi Anadolu Lisesi
	Lise

	bilgi için

	Sanal Müze Genel Bakışı
	Kısa açıklama
	Yaratılış /
	ThingLink ve Artsteps (3D sanal ortam araçları)
	https://www.artsteps.com/view/gobeklitepe-virtual-museum



	İçerik ve Temalar
	Ana temalar /
	koleksiyonlar
	- Neolitik arkeoloji
	- İlk insan yerleşimleri ve ritüelleri - Şanlıurfa'nın kültürel mirası

	İçerik türleri
	2 boyutlu görüntüler, 3 boyutlu modeller, Video, Ses, Metin panelleri, Oyunlar/Testler, 360° sanal tur

	Neden benzersiz/ yenilikçi?
	Göbeklitepe'yi statik bir sergi alanı yerine canlı, etkileşimli bir mekan olarak sunuyor. 3D keşif, sürükleyici hikaye anlatımı ve çok dilli içerik aracılığıyla antik uygarlığı günümüz öğrencileriyle buluşturuyor. Sanal müze, kültürel erişimi demokratikleştirerek, dünyanın dört bir yanındaki öğrencilerin bir UNESCO alanını dijital olarak "ziyaret etmelerine" olanak tanıyor.


	Hedefler ve Etki
	Eğitimsel /
	kültürel hedefler
	- Türkiye'nin arkeolojik mirası konusunda farkındalığı artırmak.
	- Öğrencilerin dijital okuryazarlıklarını ve kültürel iletişim becerilerini geliştirmek.
	- Erasmus+ faaliyetleri aracılığıyla uluslararası iş birliğini teşvik etmek.

	Hedef kitle Sonuçlar ve etki
	Öğrenciler (14-18 yaş), Genel halk, Araştırmacılar, Aileler
	Öğrenciler tarih anlayışlarını, dil becerilerini ve takım çalışması yeteneklerini geliştirdiler. Müze, Erasmus Günleri sırasında sergilendi ve yaratıcılığı ve erişilebilirliği nedeniyle ortak ülkelerden olumlu geri bildirimler aldı.


	Yaratım Süreci ve İşbirlikleri
	İlgili ekip
	Ana proje aşamaları
	Harici işbirlikçiler
	Abdülkerim Bengi Anadolu Lisesi öğretmenleri ve öğrencileri (İngilizce, Bilişim Teknolojileri ve Tarih bölümleri).
	1. Göbeklitepe ve yazıt oluşturma üzerine araştırma.
	2. Multimedya koleksiyonu ve 3D model hazırlığı. 3. Sanal müze tasarımı ve anlatımı.
	4. Erasmus Günleri halka açık sunumu.
	MUSED projesinin ortakları arasında İtalya, İspanya, Yunanistan, Madeira (Portekiz), Polonya ve Macaristan yer almaktadır.




	KAYNAKÇA
	BÖLÜM 3
	1. https://www.britannica.com/topic/World-Heritage-site/Select-World-Heritage-sites
	2. https://www.unesco.org.cy/Programmes-Symbasi_Pagkosmias_Politistikis_kai_Fysikis_Klironomias,GR- PROGRAMMES-04-01-01,GR
	3. https://whc.unesco.org/en/guidelines/

	4. https://ich.unesco.org/en/what-is-intangible-heritage-00003
	5. https://www.unesco.org/en/memory-world


	BÖLÜM 4
	1. CAST.(2018). Evrensel Öğrenme Tasarımı
	Kılavuzları sürüm 2.2. http://udlguidelines.cast.org 2. Champion, E. (2015). Eleştirel oyun: Etkileşimli tarih ve sanal miras. Routledge.
	3. Farkasné Gönczi, R. (2018). Sosyal iletişimin en
	iyi yolu, Java'nın kullanımıyla ilgili olarak bazı yerel tapaların kullanılmasıdır. Özel Eğitim İncelemesi, 46(1), 64–76.
	4. Farkasné Gönczi, R. (2021/a). Könnyen, iletişimsel olarak basit, yeni gelenler ise son derece bağlamsal bir yapıya sahip. 5. Farkasné Gönczi'de (Ed.), Dimenzióváltások ve Látássérült Személyek Pedagógiája és Rehabilitációja Matrixában. ELTE
	BGGYK,Budapeşte.
	6. Farkasné Gönczi, R. (2021/b). Macaristan'da anlaşılması kolay iletişimin 2 resmi formunun araştırılması. Klaara-verkosto. https://www.helsinki.fi/ klaara
	7. Henry, SL (2019). Herkes için erişilebilirlik. O'Reilly Media.
	8. Li, J., Zhang, L., & Liu, Y. (2025). Etkileşimli sanat müzelerinde ziyaretçi katılımını artırma. Müze Çalışmaları Dergisi, 34(2), 123-135. https://doi.org/ 10.1016/j.jms.2025.01.004
	9. Parry, R. (2013). Dijital çağda müzeler:
	Mekân, topluluk ve kültürün değişen
	anlamları. Routledge.
	10. Proctor, N. (2011). Dijital: Müze platform olarak, küratör tasarımcı olarak. Müze Yönetimi ve Küratörlüğü, 26(1), 47–61.
	11. WriteCream. (2023). Sanal Müze Sergi Açıklamaları için Yapay Zeka Metin Üretici. https:// www.writecream.com/ai-text-generator-for- virtualmuseum-exhibit-descriptions/

	BÖLÜM 6
	1. W3C Web İçerik Erişilebilirlik Yönergeleri (WCAG 2.1) 2. UNESCO Dijital Erişilebilirlik Önerileri
	3. Avrupa Erişilebilirlik Yasası (Direktif (AB) 2019/882)

	BÖLÜM 7
	1. CAST. (2018). Evrensel Öğrenme Tasarımı Kılavuzları sürüm 2.2. Erişim adresi: http:// udlguidelines.cast.org
	2.Creative Commons.(tarihsiz). LisanslarHakkında. Erişim
	adresi: https://creativecommons.org/licenses/ 3. Brooke, J. (1996). SUS: “Hızlı ve pratik” bir kullanılabilirlik ölçeği. PW Jordan, B. Thomas, BA Weerdmeester ve AL McClelland (Eds.), Endüstride Kullanılabilirlik Değerlendirmesi. Taylor & Francis.

	4. Henry, SL (2019). Herkes için erişilebilirlik. O'Reilly Media.
	5.Krug,S. (2014).BeniDüşündürme,Yeniden Gözden
	Geçirilmiş: Web Kullanılabilirliğine Sağduyulu Bir Yaklaşım. New Riders.
	6. Nielsen, J. (1994). Kullanılabilirlik Mühendisliği. Morgan Kaufmann.

	7. Proctor, N. (2011). Dijital: Müze platform olarak, küratör tasarımcı olarak. Müze Yönetimi ve Küratörlüğü, 26(1), 47–61.
	8. Rubin, J., & Chisnell, D. (2008). Kullanılabilirlik Testi El Kitabı: Etkili Testler Nasıl Planlanır, Tasarlanır ve Yürütülür. Wiley.
	9. UNESCO. (tarihsiz). Dünya Mirası. Erişim adresi: https://whc.unesco.org/
	10.W3CWebErişilebilirlik Girişimi (WAI). (tarihsiz).
	Web Erişilebilirliğine Giriş. Erişim adresi: https:// www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibilityintro/


	MUSED ortakları
	Espacio Rojo (İspanya) www.espaciorojo.com
	Epanomi Model Meslek Lisesi (Yunanistan)
	https://1epal-epanom.thess.sch.gr
	Insieme Per Camminare (İtalya) https://insiemepercamminare.com

	Escola BásicaCiclos
	Dr. Horácio Bento de Gouveia (Portekiz) https://hbg.pt
	Liceo Carlo Troya (İtalya) https://www.liceotroya.cloud
	Abdülkerim Bengi Anadolu Lisesi (Türkiye) https://akbal.meb.k12.tr/tema/
	Macar Ulusal Müzesi (Macaristan) https://mnm.hu/hu

	Collegium Balticum Akademia Nauk (Polonya)
	https://www.cb.szczecin.pl
	Tasarım ve Çizimler: Darya Pauliuchenka
	Tiziano Caudullo
	Rosanna Grano
	© Insieme per Camminare
	(ViaArcivescovado 5,87065 Corigliano - Rossano, İtalya)
	Yayın tarihi: Kasım 2025


	Yasal Uyarı
	Bu proje Avrupa Komisyonu'nun desteğiyle finanse edilmiştir.
	Bu yayın [bildiri] yalnızca yazarın görüşlerini yansıtmaktadır ve Komisyon, burada yer alan bilgilerin herhangi bir şekilde kullanılmasından sorumlu tutulamaz.
	''Müzeler Öğrencileri ve Eğitimcileri Dijital ve Tarihsel Keşiflerde Birleştiriyor'' (MUSED), Proje Numarası: 2024-1-IT02-KA220-SCH-000256746

	DÜŞÜNÜLMÜŞ ARAÇ SETİ

