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1. GIRiS

kurma yontemleri gelistirmelerini saglamustir. Insan, zihnin karmasasina ve doganin unutma! emrine karsilik
insan miizeyi yapmustir. Miizeler her uygarligin birbiri ile karsilastig1 ve bizimle digerleri arasinda kalan kendi
varlik alanimizi gérdiigiimiiz mekanlardir. Toplumsal bellegi ve kiiltiirii korumak igin kurulan miizeler aslinda
gecmisi degil gelecegi saklamak adma yapilmaktadir. Bir miizenin sanallagmasi bilginin 6zgiirlesmesini
saglamaktadir. Bu ¢alismanin amaci, sosyal ve beseri tahribatlar sonucu yok olmaya yiiz tutmus olan kiiltiirel
degerlerin gorsel olarak belgelenerek Oliimsiizlestirilmesi ve teknolojinin vermis oldugu imkanlarla yeniden
yasatarak gelecek nesillere nasil ulastirilabilecegidir. Calisma sonucunda, dijital tasarim programlarinin ve
yontemlerinin mekan ve obje simiilasyonunda ¢ok etkili oldugu ve an1 6liimsiizlestirerek tekrardan yasatabilecek
gliclii etkiye sahip oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Miize, Atmosfer Yaratma, Gorsel Hikayeleme

ABSTRACT

Since the early ages, human beings have always felt the need to learn what is going on around them, to
communicate, or to explain and convey their situation to others. This need led them to search and developed
communication methods. Do not forget the confusion of the mind and nature! In response to his order, man built
the museum. Museums are places where every civilization meets each other and where we see our own space of
existence between us and others. Museums established to preserve social memory and culture are built to
preserve the future, not the past. The virtualization of a museum ensures the liberation of knowledge. The aim of
this study is to document and immortalize the cultural values, which are on the verge of extinction because of
social and human destruction, and how they can be conveyed to future generations by re-living them with the
opportunities provided by technology. As a result of the study, it has been seen that digital design programs and
methods are very effective in space and object simulation and have a powerful effect that can immortalize the
moment and relive it.

Keywords: Virtual Museum, Atmosphere Creation, Visual Storytelling

Insanoglu tarafindan bir mekanda yasarken diger bir mekanda olmak, kendi zihninin resmini gérmek aym zamanda
basgkasinin diisiincelerini okumak merak edilmistir. Bu hayal ve merak, insanoglunun goérdiigi en biyik disi
“gelecegi tasarlama” yetenegini gelistirmistir. Kayit altina alinmak istenen her sey binlerce yil taslara, kayaliklara,
kil tabletlere kazinmistir. Antropoloji bilimindeki insan faktorii gevre degisimlerine uyum sagladik¢a aklinda
kalanlar da bigim degistirmistir.

Giintimiizde sanal diinyadaki tim gorsel teknikler insan hafizasi ve estetigi ile oyun oynamaktadir. Oyunun
temelinde insanin agkinlhigi ve teknolojinin imkansizi bagarmasi yatmaktadir. Eski kayaliklar, ronesans heykelleri,
yok olmus uygarlik tapinaklari, saman torenleri, ritiieller ayagimiza kadar gelmektedir. Tiim boyutlamalar, renkler,
sanal gergeklik teknikleri var olani artik yok olmus olanla gegilen kapiy1 aralar ve bu olay1 tasarlayan bilimsel
calisma; gecmis insanin riiyasini bu gerceklik alaninda goze goriiniir hale getirir. Bu riiyay1 anlamlandirmak i¢in
yazilan ve ¢izilen her sey, insanligin hayallerini ger¢eklestirmek adina yapilmistir. Elektronik diinya ise, gegmisin
korunmasi ile birlikte zamam kirar ve es zamanli olarak tiim uygarlik katmanlarini bizlere sunabilir. Hem de
oyunun en eglenceli kismi olan “Goérsel Hikayeleme” yontemi ile.

Dijital tasarim yontemleriyle yapilan bu 6rnek ¢alisma; gorsel ve isitsel hafizanin renkler ve anlati- hikayeleme ile
birlikte dijital modelleme yontemi ile nesnelerin sekil ve hacimlerinin geometrik o&zelliklerini, fotograf
goriintiilerinden mekéansal durumlarini belirleyerek zaman ve esyay1 gorsele aktarma yollari aramaktadir. Aym
zamanda c¢aligma, sanal miize olugum siireci ile ilgili bir model olma niteligi tagimaktadir.

2. ARASTIRMANIN ONEMI

Bu ¢alismada kullamlan mezar tas1 gibi bircok kiiltiirel ve tarihi deger yok olmaya mahkum bir sekilde
beklemektedir. Giliniimiize kadar kadar fotograflama, goriintiilerle belgesel iiretme ve arastirmanin &tesine
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gecilemeyen bu degerleri kaydetmek ve yasatmak olduk¢a 6nemli bir misyondur. Dogal ve beseri tahribatlar sonu
birgok hasara ugramis olan mezar taglar1 daha dnce Burak Kaya tarafindan fotograf ile belgelenmistir (Kaya, 2019:
24). Bu calismada ise ayni mezar taglarinin iizerinde modelleme caligsmasi yapilarak kiiltiirel miras korunmak
istenmis ve sanal miize yoluyla bunun miimkiin olabilecegi diisiiniilmiistiir. Sanal miize sayesinde bu miras sanal
verilere doniiserek sinirsiz sayiya ve kitleye ulagabilme imkan1 bulacaktir. Gorseller halinde belgelenip kitaplara ve
dijital ortamlara aktarildig takdirde kalici bir hale gelerek ¢ok sayida insanin {izerinde ¢aligma imkan1 bulacagi bir
forma dontisebilecektir. Sanal miize ¢aligsmasi bu noktada 6nem kazanmaktadir.

3. AMAC VE YONTEM

Bu ¢alismanin temel amaci, teknolojinin etkisi ile birlikte sinirsiz olmay1 basaran sanal miizenin ayni zamanda
dijital tasarim yontemleriyle daha fazla gergek¢i ve kapsamli olabilecegini incelemektir. Ayni1 zamanda dogal ve
beseri tahribatlar sonucu yok olmaya yiiz tutmus olan kiiltiirel degerlerin belgelenerek oliimsiizlestirilmesi ve
teknolojinin vermis oldugu imkanlarla yeniden yasatarak gelecek nesillere nasil ulastirilabilecegidir.

Bu ¢aligma betimsel ve teknik analizler igermekle birlikte ¢aligmada kompozisyon ve dijital 6ykiilleme aragtirma
yontemleri de kullanilmistir. Calismada, daha dnce fotograflanmis olan Sivas, Zara, Bolucan Koyt Eski Mezarlari
incelenip, modellenmistir. Bu siiregte dijital tasarim programlarindan Blender 3D programi ile Unreal Engine dijital
oyun motoruyla bir érnekleme yapilmistir. Yapilan 6rnekleme yontemi ile bir sanal miize 6rnegi olusturulmak
hedeflenmistir. Calismalar esnasinda yapilan islemler ve uygulanan yontemler kaydedilmis ve sistemlestirilmistir.
Elde edilen sistem, sanal miize modeli olma 6zelligi tasimaktadir.

4. MUZELERIN KULTUR AKTARIMINDAKI ONEMIi VE SANAL MUZE KAVRAMI

Insanlar, var oldugu ilk zamanlardan bu yana dogayi, diger insanlari, gevresinde olan biten her seyi anlama,
haberlesme ve paylagsma istegi duymuslardir. Bunun yaninda diinya iizerinde hi¢bir canlinin kalic1 olmayacagin
fark ederek yeryiiziinde kendisine ait kalici bir seyler birakmak istemiglerdir. Kimi ¢ogalarak soyunu devam
ettirmek istemis kimi ise diinyada sonsuz iz birakacak bir eser yaratarak Oliimsiizlesmek istemistir. Bu
Oliimstizlesme arzusu dogrultusunda hikayelerini bize tasimislardir. Hikayelerini kayalara, taslara, tabletlere
resmetmiglerdir. Bu resimler ve motiflerle yasami, dogumu, Oliimii, inang¢larmi, kiiltiirlerini bize miras
birakmiglardir.

Kiiltiir Bakanligi’nin 1989 tarihli yonetmeligine gore miizeler “kiiltiir varliklarini tespit eden, bilimsel metotlarla
aci8a cikaran, inceleyen, degerlendiren, koruyan, tanitan, siirekli ve gegici olarak sergileyen, halki egitimini ve
bedii zevkini yiikselten, diinya goriisiinii gelistirmede daimi etkin olan kurumlardir.” diye anlatilmaktadir (Gergek,
1999:12). Gegmise taniklik etmek ger¢ek zamanda miimkiin olmadigi igin, miizelerin varligi insanda fantastik bir
algi da olusturmaktadir. Miizeler her uygarligin birbiri ile karsilastig1 ve bizimle digerleri arasinda kalan kendi
varlik alanimizi gordiiglimiiz mekanlardir. Bu nedenle kolektif bir 6zellik tagimaktadir. Toplumsal bellegi ve
kiiltiirii korumak i¢in kurulan miizeler aslinda ge¢misi degil gelecegi saklamak adina yapilmaktadir. Miizeler,
yasama dair her alanin anilarini, yasanmisliklarini, benliklerini i¢inde barindiran mekanlardir. Bir miize, yasam
boyu 6grenmenin, bilgi sahibi olmanin, anilar tekrardan yasatmanin gerceklestigi cok dnemli bir egitim kurumudur
(Buyurgan, 2017: 2). Etkili 6grenme ve gbzlem yapabilmenin 6nemli bir yeri olan miizeler, giiniimiizde hala bu
yonilyle varligimi devam ettirmekte ve ig¢indeki kiiltiirli, bilgiyi ve yasanmigligi yasatmaktadir. Sanatin, bilimin,
kiiltiiriin 6gretilmesinde ve korunmasinda miizenin énemi biiyiiktiir.

Insanoglu i¢in an: éliimsiizlestirmek ve tekrar yasatmak her zaman bir amag olmustur. Kaya ¢izimleriyle baslayan
bu seriivenin yerini daha sonra resim sanati almistir. Birgok ressam kimi zaman ig¢inden geleni, kimi zaman
gordiigiinii, kimi zaman gordiginiin ondan uyandirdigi hissi gorsel olarak canlandirmis ve resmetmistir.
Teknolojinin gelismesiyle beraber fotograf bulunmus ve an: oliimsiizlestirmek artik bir tusa basmak kadar kolay
olmustur. Miizeler igin resim ve fotograf sanati olduk¢a dnemli bir yer tutmaktadir. Bununla birlikte esyanin ve
mekanin birligi kendiliginden bir atmosfer yaratmaktadir. G6zlem, mantik, hayal giicli ve yasanmishigin icerisinde
anlam kazanan bu paradigmalar her zaman insanin begenisini kazanmistir. Gegmis anlari gormenin verdigi
mutluluk insana her zaman c¢ekici gelmistir. Glinlimiize gelindiginde ise sanal gergeklik uygulamalari, dijital
tasarim yontemleri ve teknoloji entegreli programlarin destegiyle gecmis anlari gérmenin Otesine gegilmekte ani
tekrardan canlandirma ve yagatma miimkiin olmaktadir.

Miizeler, anlatmak istedigi diinyay1 gercek objelerle anlatmaktadir. Obje ne kadar gercek olsa da bir mekansizlik
igerisindedir. Ger¢ek mekanin igerisindeki ger¢ek obje ve bu ikisinin diger parametrelerle birlesimi, atmosfer
yaratimini ve etkileyiciligini dogrudan etkilemektedir. Nitekim her durumda ger¢cek mekan ve objenin kullanimi
miimkiin olmamaktadir. Ozellikle kiiltiirel dokular ve mekanlar1 bir miizenin igine dahil etmek olduk¢a zordur. Bu
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noktaya gelindiginde teknoloji imdadimiza yetismektedir. Gelisen teknoloji her alanda oldugu gibi miizecilik
alaninda da radikal degisimlere sebep olmustur.

Dijitalligin etkisinin artmasiyla insanlar yasaminin her alaninda sanal bir diinyanin igerisine girmektedir. Oyle ki,
gercek diinyaya adapte olma zorlugu yasayan bir¢cok birey gercekligi sanal diinyada aramaktadir. Sanal diinyanin
mekanlar1 bu kadar etkilemesi miizelerin yapisini ve 6zelliklerini de degistirmistir. Geleneksel anlamda bir nesne
koleksiyonu seklinde yapilan miizeler, gliniimiizde sanal miize ad1 altinda etkilesimli ve tasarim halinde veri sunan
bir smirsiz depoya doniismiistiir (Barlas Bozkus, 2014: 5). Teknolojinin gelismesiyle uyum olarak gelisen sanal
miizeler, giincel ve etkili bilginin somut olarak adresi olmaktadir. Gorsel ve isitsel objelerle 6zellikle de gercek
mekanlarda ve gercek objelerle sunulan 6grenme diinyasi daha etkili ve daha kalici olmaktadir (Buyurgan, 2006).
Geleneksel miizelerin nesne birikiminin yani sira sanal miizeler bilgi, imge ve tasarim olarak bir vizyon
gostermektedir. Coklu medya aygitlart ve dijital tasarim yontemlerinin elverisliligi buna olanak saglamaktadir.
Fiziksel mekanlar ve objeler dijital ortama aktarilarak sinirsiz ve kesintisiz bir iletisim ag1 saglanmistir (Barlas
Bozkus, 2014: 3).

Sanal gercekligi yaratan aslinda bu konuyla ilgilenen bilimin kollektif hafizaya doniismesinden baska bir sey
degildir. Sanal miize calismasi ile bilim artik hafizanin bizzat kendisi olmaktadir. Dijital iletisim kiiltiirii, internet
tabanl sistemler ziyaretgilerine yazili ve gorsel bilgileri sunmaktadir. Buradaki amag kiiltiirel mirasin sayisal olarak
belgelenmesi, sanal turizmin desteklenmesi ve gercege yakin modellerin, alanin veriye dontisiimiidiir. Kullanilan
teknoloji ayn1 zamanda da zamanin yipratici etkisine karsilik kiiltiiriin korunmasina yardimci olmaktadir.

5. DIJITAL TASARIM YONTEMLERIYLE SANAL MUZE

Mekan yaratimi, teknik ve teknolojik imkanlar sayesinde yapilabilse de tam anlamiyla bir simiilasyon yaratmak
beraberinde mekan atmosferi kavramini da dogurmaktadir. Mekan atmosferi ne kadar gergege yakin olursa o kadar
etkileyici olacaktir. Dijital tasarim programlarinin imkanlariyla ger¢ege hemen hemen yakin bir tasarim s6z konusu
olabilmektedir. Bunun en giizel drnegini dijital oyunlarda gérmekteyiz. The Witcher oyunu incelendiginde grafik
tasarimlarin ve atmosferin gercege ¢ok yakin bir asamada oldugunu gormekteyiz. Sosyal medya yorumlar
tarandiginda ise, ayni oyunun dizisinden daha ¢ok begenildigi saptanmustir.

Ses, dis diinya ile en cok ve en etkili iletisim kurdugumuz bir olgudur. Agzimizdan ¢ikan ses dalgalar1 ve
kulagimizla duydugumuz frekanslardan 6te, duygularimiza ve bedenimize somut ve soyut sekilde etki etmektedir.
Miizik belki de sanat dallarinin en soyut olani1 ama bir o kadar da en ¢ok kisiye dokunanidir.

Bizler miizik ve sesi genelde etkisinin ve islevinin farkinda olmadan duyariz. Kimi zaman dinlendirici, kimi zaman
rahatsiz edici, kimi zaman 6gretici, kimi zaman uyarici, kimi zaman yonlendiricidir. Bazen zaman algisini1 degistirir
bazen sadece ses ile gordiigiimiiz seye boyut kazandirir. Kiiltiir aktariminin da ortak bir evrensel temsilcisidir.
Sanal miize ¢alismalarinda ses ¢alismalarini iki yonli ilerlemelidir.

1- Sesin Kaydedilmesi
2- Sesin Islenme Asamast

Dogal ortamda, farkl kayit teknikleriyle kayitlar alinmahidir. Eski tiirk donemlerindeki miizik aletlerinin sesleri ya
da dogal ses kaynaklari kullanilabilir. Hava sesi, hayvan sesi, riizgar sesi gibi ve bu sesler ile efekt etkisi
yaratilabilir. Ayn1 zaman bdlgenin yoresel calgilar1 ve miizik motifleri de eklenmelidir. Miizik ve ses miize
atmosferi yaratiminda siiphesiz ki ¢ok etkileyici bir yap1 sergilemektedir. Ancak mekansal bir durum s6z konusu
oldugunda isitsel duyularm yonlendirici ve yonlendirme etkisi de s6z konusudur. 360 derece surround miks
calismalariyla ses ve miizigi miize igerisinde farkli alanlara farkli derecelerde gonderebiliriz. Boylelikle ses sanal
gezinti i¢in yOnlendirici gorevi TUstlenecektir. Gezinti esnasindan kisileri yonlendirerek gezmelerini
kolaylastiracaktir. Ayn1 zamanda igerideki gorseller hakkinda bilgi verecektir. Bununla birlikte insan kulaginin
duydugu ve beyninin algiladigi bir seviyede ve hissiyatta seslerin isitilmesi ile miizede gergekligi artirmada ¢ok
etkili bir rol sergilenecektir. Seslerin yerleri ve yiikseklikleri ile oynayarak mekana boyut ve derinlik
kazandirilacaktir.

Ses, frekanslardan olusan fizyolojik bir olaydir ve psikolojik olarak da insana etki etmektedir. Sanal ortamin
igerisinde gercekligi aramak aslinda bir noktada soyutlamaktir. Gergek diinyadan soyutlanip, sanal diinyadaki olani
somut algilamaktadir. Soyutlama belli bir konsantrasyon gerektiren bir odaklanma bi¢imidir. Bu konsantrasyon ve
dramatizasyon ise miizik ile saglanabilmektedir. Mizigin ilkel donemden beri inanglarla baglantis1 olmasi
sebebiyle insanlar agisindan manevi bir 6zelligi de vardir. Insam1 andan ve mekandan bir ka¢ dakikalik olsa
soyutlamak ,bir ayin gibi manevi bir sey yasamasini saglamak i¢cinde de miizik ve sesin kullanim1 olduk¢a 6nem arz
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etmektedir (Yildiz, 2019: 5). Bu yontem goérme engelli insanlarin site ziyareti igin; sesli komutlar seklinde
yonlendirici olacaktir.

6. ORNEK CALISMA

Sivas- Zara Bolucan Koyii eski mezarligi son derece zengin ve yakin yillarda kesfedilmis bir bolgedir. Bolge ¢ok
sayida calismaya ve kesfe acik bir durumdadir. Ancak ne yazik ki bu alan tam anlamiyla koruma altina
alimmamistir. Bu ¢aligmada mekanin ve objenin simiilasyonunu yapilmistir. Bu ¢aligma yapilirken dijital tasarim
yontemleri ve programlari kullanilmistir.

6.1. Fotograflama

Sekil:1 Bolucan Koyii Mezarlig1 Fotograf Caligmasi, Fotograf: Burak Kaya
6.2. Modelleme

Sekil 2: Blender 3D Programi Arayﬁzii, Modelleme: Ozge Yildiz
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Sekil4: Modelleme: Emrah Parlak
6.3. Mekan Tasarim

Mekan tasarimi igin Unreal Engine oyun motoru kullanilmastir.

= s % g -

Sekil 5: Unreal Engine Blueprint, Mekan Tasarimi: Bura Kaya

o m

Sekil 6: Unreal Engine, Mekan Tasarimi: Burak Kaya
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Sekil 9: Doku ve Motifler: Burak Kaya
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6. 5. Kodlama

Sekil 8: Blueprint ile Kodlama: Burak Kaya

1 9: Unreal C++ ile Kodlama: Burak Kaya
7. BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore, sanal miize ile geleneksel anlamdaki miizenin bazi farklar tespit
edilmistir. Bunlardan en 6nemlisi etkilesimdir. Sanal miize bireyin, deneyimsel ve duyusal yanlariyla geleneksel
miizeden daha fazla interaktif olmasini saglamaktadir. Kullanicinin pasif degil, aktif oldugu bir alandir. 3D mekan
tasarimi ve atmosfer yaratimi Ozelligi ile kullanicinin daha fazla dikkatini toplamasii saglamaktadir. Sanal
gerceklik yontemleriyle gergek zaman ve mekan hissi uyandirmaktadir. Ayrica dykiisel anlatimiyla, stiriikleyiciligi
ve inandiricilig geleneksel miizeye oranla daha fazladir.

Bunun sonucunda, ziyaretci konuya daha fazla odaklanir ayni zamanda konuya iliskin bir mekanda bulunur.

Bu arastirmanin tiim siireci aslinda ¢aligmanin sonucu olmustur. Sanal miize yapim asamalar1 ve Onerileri ortaya
cikmustir.

v" Planlama

v" Fotograflama

v Metin (Senaryo)

v" Modelleme (Blender)

v" Ses ve Miizik (Kiiltiirel Kodlar)

v Mekan Tasarimi ve Kodlama (Unreal Engine 4-5)
v EXE

seklinde ilerlemistir.
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Tablo 1: Tasarim Siirecindeki Problem, Coziim ve Alternatif Coziimler

Problem Coziim Onerisi Alternatif Coziimler
Gorsel ve Metinsel | Gorsel ve metinsel igerikler nereden | Tez- Makale- Asset
Igerikler temin edilmeli?
3D Modelleme Modellenecek olan nesneler nelerdir? Mezar taslari, motifler, dekor
3D Modelleme Sanal mekan gergek diinyaya nasil | Tez, fotograf, video ve kroki referans | Tamamen gercek bir mekan
benzeyecek? alinacak. modellenebilir.
3D Modelleme Karakter modellemesi nasil olacak? Modelleme, asset kullanimi, satin | Tamami modellenebilir.
alim kullanilacak.
3D Modelleme Modelleme siirecinde hangi yazilimlar | Blender Maya, 3D Max
kullanilacak?
3D Modelleme Doku ve atmosfer nasil yapilacak? (Texture kullanimi) Unreal Engine,
ses ve renk kullanimu (kiiltiirel kodlar)

8. SONUC VE ONERILER

Tim arastirmalar ve calismalar, dijital tasarim yoOntemlerinin ve programlarinin sanal miize yapiminda
kullanilabilecegini gostermistir. Sanal miize sayesinde kiiltiirel kodlarin korunmasinin, dliimsiizlestirilmesinin ve
gelecek nesillere aktarilmasinin miimkiin olabilecegi goriilmiistiir. Geleneksel miizenin aksine sanal miize
icerisinde interaktif bilgi aligverisinin ger¢eklesmesi daha fazla miimkiin olmaktadir. Bu baglamda sanal miize gibi
tretimler, gelecekte multidisipliner insan kaynagina daha fazla ihtiya¢ duyulacagini gostermektedir. Bununla
birlikte dijital sanatin ve tasarimin kompozisyon, gostergebilim, ikonografi ve sanat tarihinden mutlaka
beslenmesinin gerektigi ve bu disiplinlerin iiretim siirecinde sanatciya yaraticilik anlaminda oldukea katki sagladigi
gozlemlenmistir. Tarihin gorsellestirilmesi olarak nitelendirilebilecek olan bu tasari diisiincesi, kadim olan ile
gelecek arasinda interaktif bir koprii gorevi gormektedir. Son olarak sanal miize kavraminin gerek Kkolay
ulasabilirligi gerek siirdiiriilebilirligi agisindan geleneksel miizeye oranla daha fazla tercih edilecegi
disiiniilmektedir. Bu noktada sanal olarak en uygun mekan tasarimini1 yapmak, ziyaretciye gercekei ve etkileyici
atmosfer sunmak agisindan 6nemlidir.

KAYNAKLAR

Kitaplar

Baraz, Y. (2010). Sanat Miizeleri. Istanbul: Galeri Baraz Yayinlar

Buyurgan, S. (2006). Miize Egitimi. Istanbul: Denge Matbaacilik.

Buyurgan, S. (2019). Miizede Egitim Ogrenme Ortami Olarak Miizeler. Ankara: Pegem Akademi

Gergek, F. (1999). Turk Miizeciligi. Ankara: Kiiltiir Bakanligi Yaynlari.

Madran, B. (1999). Yeniden Miizeciligi Diisiinmek. Istanbul: Y1ldiz Teknik Universitesi Basim Yayin Merkezi.
Verde, S. (2015). Miize. istanbul: Giin Is1g1 Kitapligi.

Makaleler

Barlas Bozkus, S. (2014). Kiiltir Ve Sanat Iletisimi Cercevesinde Tiirkiye'de Sanal Miizelerin Gelisimi. The
Journal of Academic Social Science Studies, (26), 329-344.

Buyurgan, S. (2017). Yasayan ve Yasatan Miize. Yaratici Drama Dergisi, 12(2), 127- 136.
Okumus, M. (2021). Kiiltiirel Diplomasi Baglaminda Sanal Miizeler. Selguk iletisim. 14(4), 1972- 2002.

Yildiz, O. (2019). Mekan ve Mekan Tasariminin Ses Derinligine Etkisi Uzerine Deneysel Bir Calisma. istanbul
Aydin Universitesi letisim Caligmalar1 Dergisi, 5(2), 201- 218.

Kitap I¢i boliimler

Yildiz, O. (2021). Dijital Tasarim Yontemleriyle Gelecegi Saklamak: Sanal Miize. Hasan Kalyoncu Universitesi, 1.
Uluslararas1 Medya ve Kiiltlirel Calismalar Konferansi, Dijital Diinyada Iletisim, Sanat ve Kiiltiir, S6zIii Bildiri
Sunumu. Ozet Bildiri Kitab:

Tezler

Kaya, B. (2019). Belgesel 6n hazirligi niteliginde; Sivas, Zara, Bolucan Koyl eski mezar taslarmin kiiltiir
aktarimindaki 6neminin aragtirilmasi ve fotograflanmast. Ulusal Tez Merkezi.
https://tez.yok.gov.tr/Ulusal TezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp

i |@ sssjournal.com | nternational Social Sciences Studies Journal | () sssjournal.info@gmail.com
s

WE 1735
i



mailto:sssjournal.info@gmail.com

