Kutuphaneler Araciligiyla Yaratici Kulturel Miras Hizmetlerinin
Yeniden Tasarlanmasi ve Birlikte Olusturulmasi:
Kitlesel Cevrimigi Acgik Ders

Ders Hakkinda

GUnUmuzde kultir kurumlari hizmet saglama surecinde o6nemli ikilemlerle
karsilasmaktadir. Bu ders kutiphanecilere ve diger bilgi profesyonellerine yenilikgi
kultarel miras hizmetleri gelistirmede yardimci olmak Uzere tasarlanmigtir. Girig
niteliginde olan bu ders hizmet planlama, tasarlama, yeniden tasarlama, birlikte
olusturma, uygulama ve degerlendirme gibi hizmet gelistirmenin degisik asamalarinda
yardimci olacak Lego® Ciddi Oyun® (Lego® Serious Play®), Agile (SCRUM ve
KANBAS) ve Kisisel is Modeli (Business Model YOU) gibi model ve ydntemleri
icermektedir. S6z konusu model ve ydontemlerden yararlanarak siz de kendi kultrel
miras hizmetlerinizi gelistirebilirsiniz. Ders kendi basina veya surecin her agsamasinda
rehberlik edecek arag-seti (toolkit) ile birlikte kullanilabilir.
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Onkosullar | Temel diizeyde Internet taraciyiclarini kullanabilme becerisi

Diller ingilizce ve Turkge
Konu KUtuphanelerde Kiiltlrel Miras Hizmetleri
Yontem Kendi kendine 6grenme

Ogrenme Hedefleri

Bu dersin ana amaci kultirel miras hizmetleri planlama, tasarlama, yeniden tasarlama,
birlikte olusturma, uygulama ve degerlendirme suregleri igin gerekli bilgi ve becerileri
kazandirmak ve bu amagla kullanilabilecek Lego® Ciddi Oyun® (Lego® Serious
Play®), Agile (SCRUM ve KANBAS) ve Kisisel is Modeli (Business Model YOU) gibi
yontem, model ve tekniklerin nasil kullanilacagini 6gretmektir.

Dersin Yapisi

Ders yenilikgi kultirel miras hizmetleri tasarimi ile ilgili konular ve bu amagla
kullanilabilecek aracglari iceren bes modulden olusmaktadir. Her moduilin sonunda bir
test ve ayrica bir tartisma forumu bulunmaktadir. Puanlama Politikasi sayfasinda
belirtildigi gibi ders dijital rozetini elde etmek igin testlerin basari ile tamamlanmasi
beklenmektedir.

Ne Ogreneceksiniz
o Kdlturel miras hizmetleri ile ilgili temel kavramlar, modeller, 6zellikler ve iyi
uygulamalar



Cesitli yontem ve modellerle kultarel miras hizmetlerinin planlanmasi, tasarimi,
yeniden tasarimi ve birlikte olusturulmasi

Lego® Ciddi Oyun® (Lego® Serious Play®)'un yenilikgi kultirel miras
hizmetleri gelistiriimesinde kullanimi

Agileln (SCRUM ve KANBAS) ne oldugu ve projelerin zamaninda
tamamlanmasi agisindan dnemi

Kisisel Is Modeli’nin (Business Model YOU) yenilikgi kiltirel miras hizmetleri
gelisgtiriimesinde kullanimi

Kultarel miras hizmetlerinin gelistiriimesinde yenilikci yaklagimlar

Hedef Kitle
Bu ders kutiphaneciler ve her tirli hafiza kurumunda ¢alisan bilgi profesyonelleri

igindir.

Feragatname _
Bu proje Avrupa Komisyonu (Letonya Ulusal Ajansi) tarafindan fonlanmistir. Igerik
yazarlarin goruslerini yansitmaktadir. Avrupa Komisyonu igerikten sorumlu tutulamaz.



Modiul 1: Kulturel Miras ve Kutuiphaneler
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1. Girig

Kaltirel miras insanhdin gec¢cmisten gelen ve gelecek nesillere aktarmak istedigi
unsurlardir. insanligin degisik formlarda ifade edilmis yasayan hafizasidir. Kavramin
tanimi sadece somut varliklari iceren bir yaklasimdan somut olmayan ve digital
varliklari da iceren bir yaklasima evrilmistir. ister somut olsun ister somut olmayan
veya digital dunya mirasinin korumasini saglamak énemlidir.

Kaltirel mirasin muhafaza edilmesi ile ilgili ¢cabalar uzun zaman 6nce baslamis ve
batun dinyada artan bir ivme kazanmigtir. Ancak, kulttrel miras hala yok olma tehdidi
altindadir ve buyuk kaynaklar gerektirmesi nedeniyle tam koruma altina alinamamistir.

Kaltirel miras son bir ka¢g on yilda énemli bir konu haline gelmistir. Uluslararasi
orgutler, ulusal politika yapan merciler, 6zellikle hafiza kurumlarindan olmak Uzere
cesitli disiplin ve mesleklerden insanlar kulttrel miras unsurlarinin sadece muhafazasi
icin degil ayni zamanda halka agilmasi icin de blyik ¢aba harcamistir. Ozellikle
katiphaneler, argivler ve muzeler koleksiyonlarindaki kultirel miras kaynaklarinin
korunmasi igin artan miktarda zaman ve kaynak ayirmaktadir.

Bu Modiiliin icerigi Hacettepe Universitesi’'nden (Ankara, Tlrkiye) Serap Kurbanoglu
tarafindan hazirlanmistir.

1.1. Dersin Amaci ve Ogrenme Ciktilari
Bu modulin ana amaci kultirel miras ve kutiphanelerin kultirel miras varliklari ile
iligkisi ve bu alandaki sorumluluklari hakkinda bilgi saglamaktir.

Bu modul tamamlandiginda 6grenciler sunlari yapabilirler:



Kaltirel miras kavramini tanimlamak

Somut, somut olmayan ve dijital miras kavramlari arasindaki farki sdylemek
Kaltdrel mirasin dnemini ve degerini anlamak

Kaltirel mirasin muhafazasinda kutuphanelerin rolinl agiklamak

Kultarel mirasin dijitallestiriimesiyle ilgili zorluklari anlamak

Kaltirel mirasin dijitallestiriimesinin avantajlarini agiklamak.

1.2. Igerigin Tanimlanmasi ve Yonerge
Bu modul iki saatlik calisma slresi gerektirmektedir. Kitlphanelerin kuiltirel mirasin
muhafazasinda ge¢miste ve bugin oynadiklari rol konusunda kisa bir arka plan bilgisi
saglamakta, glncel dijitallestirme girisimleri sirasinda Kkarsilagilan zorluklara da
deginmektedir. Modilde su konulara yer verilmistir:

o Kiultlrel miras kavraminin tanimlanmasi ve evrimi
Kulturel mirasin 6nemi ve degeri
Kaltarel mirasin dijitallestiriimesi
Kutiphaneler ve kiltlrel miras
Dijital kutuphaneler

Modul su bélimlerden olugmaktadir:
o Giris
Ogrenme materyalleri (metin ve videolar)
Tartisma Forumu
Ozet
Oz-degerlendirme testi
Kaynaklar

Modiilin amaci ve 63renme ciktilari giris boliminde agiklanmistir. Ogrenme materyalleri
metin ve videolardan olugsmaktadir. Tartisma Forumu kiltlrel miras ve kUtiphanelerle ilgili
konularda soru sorma ve tartisma olanadi yaratmaktadir. Ozet kisminda konu kisaca
o6zetlenmektedir. Kaynaklar, modulin hazirlanmasinda kullanilan kaynaklarin listesini ve
linklerini igermektedir.

Ogrencilerden modiil iginde sunulan metinleri okumalari ve videolar izlemeleri
beklenmektedir. Daha fazla bilgi edinmek isteyenler kullanilan kaynaklara bagvurulabilirler.
Modulln igerigini okuyup, videolar: izledikten sonra Kisisel ilerlemelerini degerlendirebilmek
icin 6grencilere modul sonundaki testi yapmalari 6nerilir. Test sonucuna gore gerek goérulen
konular yeniden gézden gegirilebilir.

2. igerik: Kiiltiirel Miras ve Kiitiiphaneler

2. 1. Kultur ve Kulturel Miras (Somut)

Kidiltir, bir toplumun inanglari, gelenekleri, sanati, dili ve degerleridir. Her toplumun o toplumda
yasayanlarin benzer davranis ve disince tarzi gelistirmesine sebep olan bir kalttrt vardir.
Klltarel miras insanlarin nesilden nesile nakledilen yasam bigimidir (davraniglar, fikirler,
eylemler ve eserler) (Ekwelem, Okafor ve Ukwoma, 2011 ).

Kiilttirel mirasin temel 6zelligi “tarih, sanat veya bilim bakis agisindan sahip oldugu olaganustu
evrensel degeridir’. UNESCO tarafindan 1972’de diinya kultir ve doga mirasini korumaya
yonelik dizenlenen kongrede kiltlrel miras varliklari su sekilde belirlenmistir: anitlar, mimari
eserler, heykeller, resimler, yazitlar, insan yapimi, dogal veya arkeolojik sit alanlari (UNESCO,
1972).



Video 1: Kllturel Mirasa Giris https://www.youtube.com/watch?v=0AuDdeFriBlI

2. 2. Somut Olmayan ve Dijital Kultlirel Miras

Somut olmayan varliklarin kiltarel miras kapsamina alinmasi biraz zaman almigtir. Somut
olmayan kultirel miras UNESCO (2003a) tarafindan “topluluklarin, gruplarin ve bazi
durumlarda bireylerin kulltirel miraslarinin bir parcasi olarak kabul ettikleri uygulamalar,
temsiller, ifadeler, bilgiler ve becerilerin yani sira bunlarla iligkili araglar, nesneler, eserler ve
kaltirel alanlar” olarak tanimlanmigtir. Arjantin tangosu, Cin akapunkturu, Akdeniz beslenme
tarzi ve flamenko bunlara érnek olarak verilebilir (DeSouceya, Elliottb, & Schmutz, in press).

Somut kultirel miras varliklari 6zen gdsterilmesi durumunda (hatta ihmal edilmis bir durumda
bile) ylzyillar boyu varliklarini bozulmadan koruyabilirken, somut olmayan kulttrel miras
varliklari nesilden nesile sadece s6zIlU olarak aktarildigindan daha buyUk tehdit altindadir
(Sekler, 2001, Ekwelem, Okafor ve Ukwoma, 2011’de atif yapildigi gibi).

Somut ve somut olmayan kultirel mirasa ek olarak bugiin bir de dijital miras varliklarindan
konugsmaktayiz. UNESCO (2003b), bilgi ve yaratici ifadeleri iceren kaynaklarin giderek artan
bicimde dijital olarak dretildigini, dagitildigini, erisildigini ve surdiraldigini ve dolayisiyla
dijital miras diye adlandirilabilecek yeni bir kavram yarattigini belitmektedir. Dijital miras
yalnizca dijital olaral dogmus (yaratiimis) kaynaklardan degil metin, ses, hareketli ve
hareketsiz goéruntl, grafik gibi baslangigta analog formda olup sonradan dijital forma
donustlrdlmus kaynaklari da icermektedir. “Bu kaynaklarin godu kalici bir degere ve éneme
sahiptir ve bu nedenle mevcut ve gelecek nesiller igin korunmasi ve muhafaza edilmesi
gereken bir miras olusturmaktadir’ (UNESCO, 2003b).

Video 2: Somut Olmayan Miras https://www.youtube.com/watch?v=kuTSC9TB5Ds

2. 3. Kavramin Evrimi

Kualtarel miras kavrami sireli olarak evrilmektedir. Loulanski’nin (2006) belirttigi gibi, “kulttrel
mirasin kavramsal odagi birbiriyle iliskili ve birbirini tamamlayacak sekilde ¢ yonde degisiklik
gostermistir: 1) anitlardan insanlara; 2) nesnelerden isgleviere ve 3) sadece korumadan amagli
koruma, sirdurulebilir kullanim ve gelistirmeye”.

Bugun, farkh sektorlerden farkli paydaslari temsil eden birgok meslek (anlayislarindaki
cesitlilikle) devr aldiklari kultirel miras varliklarini (somut, somut olmayan ve dijital) korumak
icin calismaktadir (Loulanski, 2006). Bu karmasiklik ve gesitlilik kiltirel mirasin yonetimi igin
gerekli olan ortak galismalar acgisindan bazi zorluklara neden olmaktadir (Hirsenberger,
Ranogajec, Vucetic, Lalic & Gracanin, 2018). Bu nedenle igerigin karmasik yapisinin daha iyi
anlasilmasi gerekmektedir.

2. 4. Kiulturel Mirasin Degeri ve Onemi

Kulturel mirasin degeri ve 6nemi uzun zamandir kabul edilmistir. Bir varligin miras degeri,
genellikle tarihsel, sembolik, manevi, estetik ve sosyal yénlerine dayanan kulttrel 6Gneminde
yatmaktadir. Miras degeri, koruma ve muhafaza etme ¢abalarinin arkasindaki ana nedeni ve
ekonomik ve sosyal faydalarinin ve etkilerinin de temelini olusturur. Bu ¢ok sayidaki deger
nedeniyle, klltirel miras varliklar kiltirel ve sosyal sermayeyi ve toplum refahini gesitli
sekillerde artirabilir (Arnold & Gezer, 2008).

Kalturel mirasin ekonomi Gzerinde dogrudan veya dolayl etkisi olabilir. Tonta’nin (2016)
belirttigi gibi, kultirel miras, turizmin gelismesini (kdltlrel turizmi tesvik ederek, konaklama
sektorinl ve yeni ticaret ve faaliyetlerin ortaya ¢ikmasini tesvik ederek ekonomi Uzerinde
dolayh bir etkiye sahip olurken ayni zamanda istihdam firsatlari yaratarak ve gelir saglayarak
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dogrudan bir etkiye de sahiptir. Bir miras varliginin (yer, bina veya nesne) toplam ekonomik
degerinin belirlenmesi, hem dogrudan hem de dolayl etkileri hesaba katmayi gerektirir. Arnold
ve Gezer'e (2008) goére, bir miras varliginin dogrudan degerleri karsilastirmal olarak kolayca
elde edilebilirken, dolayl degerlerin belirlenmesi zordur.

Kultlr, ekonomi, toplum ve c¢evre ile birlikte strdurtlebilir kalkinmanin dort temelinden biri
olarak kabul edilir. Dlizgun bir sekilde yonetildiginde, kiltirel miras sosyal icermenin (social
inclusion)  guclendiriimesinde,  kiltlrlerarasi  diyalogun tesvik  edilmesinde ve
desteklenmesinde, bir bdlgenin kimliginin  sekillendiriimesinde, ¢evrenin kalitesinin
iyilestiriimesinde ve sosyal butinligun yani sira benlik ve aidiyet duygusunun beslenmesinde
etkili olabilir (Aparac- Jelusi¢, 2017).

2. 5. Kilturel Mirasin Dijitallestiriimesi

Somut kultdrel varliklar bozulabilir, somut olmayanlar unutulabilir ve dijital varliklar zaman
icinde kullanilamaz hale gelebilir. Bu nedenle, somut, somut olmayan ve dijital kiltirel mirasin
korunmasi ¢ok o6nemlidir. Dijitallesme, somut ve somut olmayan Kkultirel mirasin
korunmasinda dikkate deger bir rol oynar. Kultirel mirasin sayisallastiriimasi, dijital ortamda
kultirel mirasin yonetimini kapsayan disiplinler arasi alani ifade eder (Manzuch, Huvila ve
Aparac-Jelusic, 2005).

Dijital kalturel icerik, kulturel hafizayi yakalayip gelecek nesiller icin korumaya yardimci olur.
Cesitli yaratici ifadeler ve bilgi kaynaklari dijital bicimde giderek daha fazla dretilir, dagitilir,
erisilir ve korunur olmustur (Cameron ve Kenderdine, 2007). Kiltirel mirasin korunmasi ile
ilgili olarak, slrekli artan icerik miktari, kdltirel miras kurumlarinin karsilastigi en bayuk
zorluklardan biridir. Dijital gagda ortaya ¢ikan bir baska zorluk da, ¢ogu dijital nesnenin,
Uzerine kaydedildikleri ortam ve bunu c¢aligtiran yazilim nedeniyle nispeten kisa omurli
omariyla ilgilidir. Hem ortam hem de yazilim, zaman icinde demode olma riski altindadir ve
bu da bilgiyi erisilemez hale getirir (Rothenberg, 1995).

2.5.1. Kituphaneler, Arsivler ve Miizeler

Katiphaneler, Argivler ve Muzeler kultirel miras degeri tasiyan varliklar toplamak,
dizenlemek ve hizmete sunmak yoluyla kiltirel bellek ve toplumlar arasinda aracilik eder.
Ancak bu kurumlar arasinda karsilastiklari zorluklar agisindan bazi farkhliklar bulunmaktadir.
Ornegin, sayisallagtirma mizeler igin kitiphaneler ve arsivler igin oldugundan daha fazla
zorluk icerir. Muzeler, daha fazla depolama alani, 6zel yaziim ve yiksek bant genisligi
gerektirdigi icin dijitallestiriimesi ve dagitimi zor olan iki ve ¢ boyutlu nesneleri (kitiphaneler
dncelikli olarak basili ve grafik materyalleri korurken) toplamaktadir. ikinci olarak, miizeler
tarafindan (ve genellikle arsivlerde) korunan miras materyalleri benzersizdir, ancak kitliphane
materyalleri genellikle (her zaman olmasa da) farkh kitiphanelerde yer alan daha fazla sayida
kopyadan olusur. Ayrica mizeler, bir daha asla sergilenemeyecek ve kendi basina korunmaya
deger ozellikleri olan gegici sergilere (sadece objelere degil) de ev sahipligi yapmaktadir
(Tonta, 2008).

2.5.2. Dogustan Dijital Materyallerin Muhafaza Edilmesi

Dogustan dijital kaltirel miras kaynaklarinin korunmasi da zorluklarla doludur. Analog
materyallerin sayisallastiriimasiyla ilgili zorluklar (yasal, finansal, organizasyonel ve teknik
konular gibi) dijital materyallerin korunmasi icin de gecerlidir. Ayrica bazi ek sorular ve
endiseler de vardir. Ornegin, tim dijital verileri korumanin (gogalma orani ve hizi hesaba
katillarak) mimkun veya faydali olup olmadidi, neyin korunacagina kimin karar verecegi ve
korumadan kimin sorumlu olacagi cevaplanmasi gereken énemli sorulardir. Diger bir sorun,
dogustan dijital nesnelerin (web sayfalari gibi) dinamik ve akilli dogasidir; bu, daha sonraki bir
asamada bu nesnelere eklenen degisiklikleri barindirmak igin daha karmasik koruma
yontemleri gerektirir. Ek olarak, dijital bilginin uzun vadeli korunmasinin maliyeti ¢ok net
degildir (Avrupa Komisyonu, 2005).



2.5.3. Uzun Sureli Koruma

Eski/modasi ge¢cmis ortamlarda bulunan igeriklerin daha yeni ortamlara tasinmasi, birden
fazla kopyasinin Uretilmesi ve bunlarin dagitik ag Gzerinden kullanilabilir hale getirilmesi gibi
dijital bilgilerin korunmasiyla basa ¢ikmak i¢in birkag yontem énerilmistir. Dijital bilginin uzun
sureli korunmasi i¢in hangi yéntemin daha iyi oldugu hala bilinmemektedir (Tonta, 2008). Acik
olan dijital bilginin uzun sureli korunmasiyla ilgili problemleri ¢6zmek igin tatmin edici ydntemler
gelistiriimedikge, degerli dijital bilgi ve dijital kltirel miras kaybinin devam edecegidir.

Dijital mirasi korumak igin, yaratmadan erisime kadar dijital bilgi yasam dénglsi boyunca bazi
onlemlerin alinmasi gerekir. Uzun vadeli koruma, otantik ve stabil dijital nesneler tretmek igin
guvenilir sistem ve prosedurlerin tasarimiyla baslar. Dijital mirasi korumaya ydnelik stratejiler
ve politikalar gelistirilirken aciliyet seviyesi, yerel kosullar, mevcut araglar ve gelecege yonelik
tahminler dikkate alinmalidir. Segim kararlari dnceden tanimlanmis ilkelere, politikalara,
prosedurlere ve standartlara dayanmalidir. Dijital mirasin korunmasini saglamak igin yasal
cerceveler gereklidir. OtantikliJe yonelik yasal ve teknik ¢erceveler, manipilasyonu veya
kasitli degdisikligi 6nlemek icin ¢cok dnemlidir (UNESCO, 2003a).

2.5.4. Dijitallestirmenin Basarisi

Sayisallastirma sadece dijital kopya yapmaktan ibaret degildir. Dijitallesmenin basarisi birkag
faktore baglhdir: Birlikte galisabilirlik, kaliteli Gst verilerin olusturulmasi, fikri mulkiyet haklarinin
yonetilmesi, erisilebilirlik, kullanilabilirlik, tanitim ve kullanici memnuniyeti.

Cesitli sistem ve uygulamalarin surekli arttigi bir ortamda, birlikte ¢alisabilirlik, dijital igerigin
yeniden kullanilmasini ve goérunurligunt artirmayir saglar. Fikri mulkiyet haklarinin
dijitallestirme baslamadan acgikliga kavusturulmasi ve ayrica kamu mali olanlarin
sayisallagtirmadan sonra da kamu mali olarak kalmasinin saglanmasi esastir. Kullanicilari,
kaynagin kullanimiyla ilgili herhangi bir kisitiamadan haberdar etmek icin fikri haklarin durumu
hakkinda bilgi sunmak da énemlidir. Dijital kultarel bilgilerin acik ve baglantili veriler olarak
yayinlanmasi ekonomik faydalar saglar ve programlama dili veya teknolojisinden bagimsiz
olarak herhangi bir uygulama tarafindan dogrudan sorgulanmay1 mimkan kilar. Dijital kalttrel
icerigin tanitimi, farkindaligi artirmak icin gereklidir ve sosyal medyanin yani sira geleneksel
cevrimici aracglar (web siteleri) araciligiyla da gerceklestiriimelidir. Erigilebilirligi saglamak icin
tum dijital Grunler, kullanicilarin beceri dizeyleri, intiyaclari, bilgi davranislari ve kullanilabilirlik
gereksinimleri dikkate alinarak tasarlanmali ve olusturulmalidir (MiBACT, 2014). Tutarli Ust
veriler, icerigi kesfetmeyi kolaylastirir, 6geler arasindaki baglantilari ortaya gikarmaya
yardimci olur ve harici arama motorlari tarafindan sorgulanabilirligi artirir. Ustveri, gezinme
(navigasyon) kolayligi, destekleyici icerigin (6rnegin kurator videolari) yaygin olarak konusulan
dillerde (en azindan ana dil farkliysa ingilizce) saglanmasi, dijital kitaphdi evrensel olma
hedefine yaklastirir (Nabi, 2012).

2.5.5. Yenilik¢i Uygulamalar

Dijital hikaye anlatimi gibi yenilik¢i teknolojilerle yapilan Grinleri kullanmak, kaltirel miras
varliklarini daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirir (MiBACT, 2014). iBeacon projesi, dijital
hikaye anlatiminin kullanimina bir drnek olarak gdsterilebilir. Kanada, Hamilton'da
(http://www.hamiltonstories.ca/) iki kitiphane tarafindan gelistiriimistir ve Hamilton hakkinda
dijital hikayelerin olusturulmasi ve dagitilmasini igerir. Yakinhda dayali (proximity-based)
teknolojilere dayanan iBeacon uygulamasi, sehre olan ilgiyi artirmak ve sehrin kilturel
mirasina daha fazla deger vermek icin kullaniimaktadir. Kullanicilar uygulamayi akill
telefonlarina yuklediginde, mobil cihazlari, kullanicilar projede yer alan kdltirel miras
varliklarindan herhangi birine fiziksel olarak yakin olduklarinda bir bildirim géndermekte ve
dijital hikayeleri okuyabilmektedir. Bu uygulama Uzerine yapilan bir arastirmanin bulgulari,
katilimcilarin dijital hikayeleri ve iBeacon uygulamasini takdir ettiklerini géstermistir (Nosrati,
Crippa & Detlor, 2018).



Goéndlldlerin bir sayisallastirma projesine katilimi olarak ifade edilebilecek kitle kaynak
kullanimi (crowdsourcing), kiiltir kurumlari igin yapilan bir bagka éneridir. insanlar (uzmanlar
ve siradan insanlar) dijitallestirilmis nesnelerin tanimlanmasina ve belgelerin yorumlanmasina
katkida bulunabilirler. Ornegin, Ulusal Denizcilik Miizesi ve Greenwich'teki Kraliyet Gézlemevi
tarafindan yurGtllen projelerde, fotograf koleksiyonlarindaki belgelerin transkripsiyonu ve
ayrintilarin taninmasinda géndullilerle birlikte calisiimistir (MiBACT, 2014). Diger bir 6rnek,
Katiphanenin tarihi koleksiyonlarindan sayisallastiriilmis  goruntilerdeki  metinlerin
transkripsiyonuna yardim icin sanal gondllilerden destek alan Kongre Kutliphanesi
(crowd.loc.gov) kitle kaynak programidir.

2.6. Kutuphaneler ve Kiilturel Miras
Farkh koleksiyonlara sahip olmalarina ragmen, kitiiphaneler, arsivler ve mizelerin ortak bir
misyonu vardir, bu da koleksiyonlarini (bilgi ve kultirel miras kaynaklari / varliklar) hedef
kullanicilari (kamu ve akademik topluluklar) icin erigilebilir kilmaktir. Kuskusuz, kaynaklarin
kullanicilar igin erisilebilir hale getirilmesi, toplama (toplama), dizenleme, koruma ve tanitim
gibi ¢sitli eylemlerin gergeklestiriimesini gerektirir.

Video 3: Kilturel Peyzajimizda Kudtiphanelerin Rolt: Bir Panel Tartismasi
https://www.youtube.com/watch?v=D59J6-99i40

2.6.1. Tarihge

Kiltarel Miras, fiziksel ve dijital nesneler halinde uzun stredir kitliphanelerde ve dijital
kitiphanelerde barindiriimaktadir. Aslinda kdtiphaneler, kaltirel miras materyallerini
toplama, saklama, dizenleme, koruma ve bunlara erisim saglama konusunda uzun bir
gecmise sahiptir. Erisimi artirmak igin, tarihleri boyunca, kitiphaneler belgeleri cogaltmis ve/
veya yeniden formatlamistir. Ortagadda, kesisler yazmalari elle gogalttilar; yirminci ylzyilda,
basili kaynaklari, 6zellikle de gazeteleri korumak i¢in mikrofilm projeleri baslatildi. Binlerce
nadir ve/veya ufalanan gazete yeni bir ortama aktarildi. 1990'lardan baglayarak ve 2000'lerde
hizlanarak, artan katiphane sayisi (akademikten halka kadar her tirden) fotograflar,
kartpostallar, kitaplar, el yazmalari, haritalar ve analog ses ve video kayitlari dahil olmak tzere
benzersiz varliklarini dijitallestirmeye basladi. Gunimuizde dijitallestirme, koruma igin nihai
yéntemdir. Tarihi ve kultirel dnemi nedeniyle degerli ve kirilgan materyallerin yani sira
yuzyillarin etkisiyle bozulmaya baslamis eski belgeler de dijitallesme igin baslica adaylardir.
Sayisallastirma, vyalnizca vyuksek kaliteli goéruntllerle kaltirel miras kaynaklarinin
muhafazasina ve korunmasina katkida bulunmakla kalmaz, ayni zamanda vatandasin bu
kaynaklara daha iyi erisimini de saglar (Boock & Vondracek, 2006).

Tum bicimlerdeki (dijital dahil) belgesel eserler, insanhidin kiltirel mirasinin énemli bir
parcasidir ve ¢ok cesitli kUtiphanelerde (6zel, ulusal, akademik, arastirma ve halk
kutiphaneleri dahil) saklanir. Gelecek nesillere erisim saglamak igin, koleksiyonlarindaki
kultirel mirasi dizenlemek, muhafaza etmek ve korumak, kitiphanelerin temel sorumluluklari
arasindadir.

2.6.2. Tahribat Tehdidi

Belgesel eserler siirekli tahribat tehdidi altindadir. ihmal, savasta yikim, catisma veya dogal
afet, tehdit 6rneklerinden bazilandir (IFLA, 2017). Dinya ¢apinda énemli koleksiyonlar bu gibi
cesitli tehditlere maruz kalmigtir. Tahribat ve yagmanin yani sira yasadisi ticaret, yetersiz
depolama kosullari ve yetersiz finansman bunda rol oynamistir. Bazi kultur varliklari tamamen
yok olmus, ¢cogu ise tehlike altindadir (UNESCO, 2019).

Cesitli ulkelerde (6rnegin Libya, Misir, Suriye, Yemen, Bosna) bircok kutiphane ve arsiv
yagmalanmis veya yok edilmistir. Ornegin, savas sirasinda Irak, kitaplar, dergiler, gazeteler



ve el yazmalari gibi kiltlrel miras materyallerinin gogunu kaybetmistir. Kitiphanelerin tarihi
belgelerinin ylizde 60" kaybolmus ve kitaplarinin yizde 25'i yagmalanmis ya da hasar
goérmustir (Moustafa, 2017). Balkan Ulkelerindeki ¢atismalar nedeniyle kaybedilen kilttrel
miras ise bu duruma bir bagka 6rnektir. Saraybosna'daki Ulusal ve Universite Kitliphanesi
1992'de atese verilmis, milyondan fazla kitap, binlerce nadir kitap ve el yazmasi imha edilmistir
(Tonta, 2009).

Bu olaylar, bilgi profesyonellerinin insanlik tarihini korumak icin kdltrel miras varliklarini
dijitallestirme konusundaki c¢alismalarinin 6nemini kanitlamaktadir. Kultirel mirasin
korunmasinda kutiphanelerin rolini gdsteren baska érnekler de vardir. 2013'te silahli gruplar
Kuzey Mali ve Timbuktu'yu isgal ettiginde, kitiphaneciler ve goénulliler korumak amaciyla el
yazmalarini kagirmiglardir. O zamandan beri, el yazmalari bagkentte tutulmakta ve
restorasyon ve dijitallestirme c¢alismalari yapiimaktadir. 2011'de Japonya'da meydana gelen
depremden sonra, Japonya'nin doért bir yanindan kuttiiphaneler, kayip altyapilari yeniden insa
etmek, hasarli materyalleri korumak icin bir araya gelmistir (IFLA, 2017).

2.6.3. Koruma (Prezervasyon)

Kitiphane ve arsiv materyallerinin korunmasi, bozulmalarini énlemeye veya yavaslatmaya
odaklanir. Tahribat meydana geldikten sonra yapilan konservasyon galismalarindan ziyade
Onleyici koruma (preservasyon) uygulamalarina éncelik verilmesi beklenmektedir (Harvey,
1993). Essiz mirasin sayisallastirimasina ek olarak, kutiphaneler ve arsivler uygun
depolama, parcalanma ve hirsizliktan koruma, onarim ve restorasyon yoluyla bu eserlerin
korunmasi islevini yerini getirirler (Ogden, 1994). Kolay erisim de kltiphaneler tarafindan
saglanan énemli bir hizmettir (Ekwelem, Okafor & Ukwoma, 2011).

Kitiphanelerde, basili kaynaklar kadar yaygin olmasa da, diger tirden kultirel miras
kaynaklarini toplama egilimi de vardir. Bunun bir drnedi, Botswana'daki Kanye Halk
Kitiphanesi tarafindan 6zel gun kutlamalari gibi kdlttrel etkinlikleri izlemek, kaydetmek ve
belgelemek ve bu video ve fotograf koleksiyonuna erisim saglamak icin baslatilan girisimdir
(Setshwane & Oats, 2015). Kitlphaneleri kiltarel mirasla birlestirmek igin kullanilabilecek bir
baska umut verici uygulama, Mac An Airchinnigh, Sotirova ve Tonta’nin (2006) makalelerinde
anlatildigi gibi kaltaran dijital olarak yeniden kesfi oyunu olabilir.

2.6.4. Kutuphanelerin Katilimi/Rolu

2018 yihinin Avrupa'da Kultirel Miras Yili ilan edilmesi IFLA tarafindan en eski el
yazmalarindan en yeni dijital materyallere kadar kiatiphanelerin kiltlrel miras ile iligskisine
dikkat gekmek igin bir firsat olarak gérilmastur. IFLA'ya (2018) gbre, kutiphanelerin kultirel
miras ile iligkilerinin yaygin olarak bilinmesi, 6zellikle siyasi dizeylerde farkindaligin artmasina
ve dolayisiyla katiphanelerin bu alandaki ¢alismalarini etkin bir sekilde surdirmeleri igin
gereken destegin (hem yasal hem de finansal olarak) saglanmasina olanak saglayabilir.

Katiphaneler, belgesel kultirel mirasi koruyarak, muhafaza ederek ve bunlara erigim
saglayarak cesitli tehditlere karsi micadele ¢abalarinin her zaman 6n saflarinda yer almistir.
"Kutiphaneler, gelecek nesiller i¢in insan tlrindn kaltdrel mirasinin korunmasi ve bu mirasa
erigsimin saglanmasina ydnelik her turli ¢abanin kilit ortaklaridir" (IFLA, 2017).

Buglin, ¢ok sayida klUtlphane koleksiyonlarini dijitallestirmeye ve web (zerinden erigsime
agmaya baslamistir. Bu yolla kitliphaneler daha 6nce yalnizca sinirh bir kullanici grubunun
erisebildigi kolleksiyonlarina herkesin erisebilmesini saglarlar. Koleksiyonlara uzaktan erisimin
faydalar su gekilde tanimlanmaktadir: “Her zaman, her yerden kolayca erigilebilmesi; web
Uzerinden kolayca ¢ikti alinabilmesi; kullanicilarin aradiklarini hizli ve bagimsiz bir sekilde
bulabilmesi; elektronik géruntulerik daha okunakl gérintilenebilmesi; koleksiyon kullaniminin
artmasi ve d6grenme ve arastirmanin kolaylastiriimasi” (Jones, 2001, Ekwelem, Okafor &
Ukwoma, 2011’da aktarildigi gibi).



2.6.5. Dijital Koruma/Prezervasyon

Katiphanelerde kilttrel mirasin dijital olarak korunmasina iligkin dneriler sunlari icerir: gerekli
altyapiy1 saglamak; yeterli finansman saglamak; strdurdlebilirligi saglamak icin degisen
formatlara / standartlara / donanima / yazilima kargi énlemler almak; kultlirel mirasa erigim
saglamak icin gevrimigi hizmetler gelistirmek; bilyiik bant genigligine sahip internet baglantisi
saglamak; ¢evrimici hizmetlerin diger dillerde sunulmasi; sosyal medya da dahil olmak lzere
cevrimici kdltirel mirasi tanitmak; c¢evrimici islemlerin verimliligini izlemek ve 6lgmek; bu
hizmetlere mobil cihazlar araciligiyla erisim saglamak; hem icerigi hem de hizmetleri
yedeklemek; kullanimi artirmaya yardimci olacak vyaratici hizmetler gelistirmek; kalite
guvencesi igin dnlemler gelistirmek; bu islemlerden sorumlu katiphanecileri egitmek; yeni
hizmetler gelistirmek ve/veya mevcut olanlari iyilestirmek icin iyi uygulamalari aramak ve
bunlardan yararlanmak (Salamon-Cindori, 2017; Ekwelem, Okafor & Ukwoma, 2011).

Yukarida bahsedildigi gibi kutiphanecilerin egitimi, diger bir deyisle koruma tekniklerinde
kapasite gelistirme de énemlidir. Kitiphanelerin karsilastigi baslica sorunlardan biri, 6zellikle
sayisallagtirma alanindaki insan kaynaklarinin eksikligidir. Hi¢ siphe yok ki, dijital projeler
(dijitallesme) yeni beceriler gerektiriyor. Bu nedenle kultir kurumlari, insan kaynaklarinin
gelistiriimesine 6ncelik vermelidir. Dijitallestirme disaridan saglandiginda bile, katiphane
personelinin dijital koleksiyonlarini ve hizmetlerini ydnetmeye devam etmek igin en azindan
temel bilgileri 8renmesine ihtiya¢ vardir (Ekwelem, Okafor & Ukwoma, 2011).

2.6.6. Igbirligi

Katiphaneler, arsivler ve muzeler arasindaki igbirligi de populer bir konu olmustur. Hi¢ stiphe
yok ki bu kurumlarin koleksiyonlari birbirini tamamlamakta ve hepsi kultirel mirasi koruma
misyonu Ustlenerek bunlara erisim sagdlamaktadir. Birbirlerinin uzmanligindan yararlanmak
(kUtiphaneler ve arsivler muzelerden kuiltirel miras kaynaklarini nasil daha iyi
sergileyebileceklerini  6grenirken, muzeler koleksiyonlarina nasil daha iyi erisim
saglayabileceklerini kitiphanelerden 6grenebilirler) ve birbirlerine 6din¢g materyal vermek
isbirligi icin uygun alanlardir (Zorich , Waibel ve Erway, 2008). Elbette, isbirligi ve isbirligi
gabalari hafiza kurumlariyla sinirli degildir. Ornegin Tokic ve Tokic (2019), kiitiiphanelerin
sahip oldugu kaltirel miras varliklarinin turizmin gelismesine 6nemli dl¢clide katkida
bulunabilecegini savunmaktadir. Katiphane binalari ve hizmetleri (kltiphanenin belirli
Ozellikleri, sahip oldugu miras varliklari, ¢esitli kiltlrel etkinlikler, konserler, filmler, sergiler)
farkli yénlerden turistler icin ilging olabilir. Bu nedenle, kitiphanecilerle yerel yénetimlerin
temsilcileri, turizm barolari, pazarlama uzmanlari ve turizm girisimcileri arasinda basarili bir
isbirligi kurmak ¢cok dnemlidir.

2.7. Dijital Kiituphaneler ve Kultiirel Miras

Kanitlar, ginimuzde, miras kurumlari arasinda &zellikle kitiphanelerde kultlirel mirasin
korunmasi i¢in dijital kitiphane olusturmanin en yaygin uygulama oldugunu gdéstermektedir.
1990'larin sonlarindan itibaren, kilttrel igerigin dijital kitiphanelerde kullanimi katlanarak
artmistir. Bu durum buyUk dl¢tde bilgi ve iletisim teknolojileri endistrisindeki gelismelerin bir
sonucudur (Poole, 2010). Sayisallastirmayi, korumayi, tanitimi ve kiltlrel miras bilgilerine
erisimi kolaylastirmak icin birgok yeni arac¢ ve teknik gelistirilmigtir.

2.7.1. Advantajlar ve Dezavantajlar

Dijital teknolojiler bir yandan, kaltdr kurumlarinin fiziksel binalarin dayattidi geleneksel
kisitlamalarin Ustesinden gelmesine, diger bir deyisle kUtlphanelerin kullanici erigimini
genigletmesine ve yeni faaliyet ve hizmetler icin yeni olanaklar bulmasina olanak saglarken
ve dijital kUtiphaneler kultirel miras materyalinin goérinarligdina ve erisilebilirligini dnemli
Olgide artirirken (Chowdhury, 2015; Ruthven & Chowdhury, 2015); 6te yandan, kalite,
surdurulebilirlik, yatinmin geri dénlsid ve uzun vadeli maliyet konusunda yeni endiseler
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yaratmistir (Chowdhury, 2015). Ruthven ve Chowdhury'nin (2015) belirttigi gibi, dijital
kutiphaneleri olusturma ve yénetme slregleri bir dizi zorluk igerir. Ornegin, dijital kiitiphaneler
cesitli kultirel miras kaynaklari icerdiginden (tas oymalardan el yazmalarina, tablolara, ses
kayitlarina, filmlere, video oyunlarina vb.), bu nesnelerin her biri farkl Gst veri, indeksleme,
erisim ve islevselligi desteklemek igin filtreleme teknikleri gerektirir.

Dijital kaltdrel miras verilerinin hacmi hizla buyidiaginden, bdylesine buylik miktarda veriyi
verimli ve segici bir sekilde ydnetmek ve diinya gapindaki arastirmacilar ve vatandaslar igin
kullanilabilir hale getirmek bir onceliktir. 2000'lerin ortalarindan itibaren, kiltirel miras
kurumlarinin gizli kalmis degerli hazinelerini ilgilenen herkes tarafindan erigilebilir hale
getirmek igin yogun ¢caba gdsterilmistir (Aparac-Jelusic, 2017).

2.7.2. Bazi Ornekler

Bu alanda gergeklestirilen iki buylk dlgekli uluslararasi proje, Dunya Dijital Kitiiphanesi (WDL)
ve Europeana'dir.

Dunya Dijital Kutiphanesi fikri 2005 yilina dayanmaktadir ve prototipin tasarimi, UNESCO,
IFLA ve kirktan fazla Ulkedeki kisi ve kurumu iceren bir danisma slreci sonucunda
olusturulmustur. Dinya Dijital Kitiphanesi amaci, dinya kiltir mirasina internet tGzerinden
Ucretsiz ve kolay erisim saglamaktir. Dinya Dijital Kitiphanesi’nin bes ana 6zelligi, tutarl tst
veriler, her bir 6genin aciklamasi, ¢cok dillilik, teknik gelistirme ve igbirligine dayah ag olarak
belirtiimistir (Nabi, 2012).

Europeana, i2010 politikasinin bir parcasi olarak finanse edilmistir. Amac, Avrupa muzelerinin,
kutiphanelerinin, arsivlerinin ve gorsel-isitsel koleksiyonlarinin dijital igerigine ¢evrimigi erigim
saglamaktir. Cok sayida ulusal kutiphane dahil olmak Uzere kultirel miras ve hafiza
kurumlarinin temsilcilerini icerir. Europeana web sitesi, ¢ok dilli bir kullanici arayutzl
aracihgiyla 2008 yilinda hizmete girmistir ve kullanicilara filmler, fotograflar, resimler, ses
kayitlari, haritalar, el yazmalari, kitaplar, gazeteler ve arsiv belgeleri gibi milyonlarca dijital
nesneye dogrudan erisim saglamaktadir. Europeana portalinda bulunan dijital nesnelerin
sayisi 2019'da yaklasik 58 milyona ulasmistir (www.europeana.eu). Europeana (hem
dijitallestiriimis hem de dogustan dijital mirasa yonelik Avrupa portall) en gérinir ve kapsamli
dijitallestirme girisimlerinden biri olarak kabul edilir. StrdurUlebilir bir finansman ve yénetisim
modeli, Europeana’nin igerigini zenginlestirmeyle ilgili olarak 6numuzdeki yillarin temel
zorluklari olarak gorilmektedir (Avrupa Komisyonu, 2009).

2.7.3. Dijital Igerigin ve Kullanicilarin Anlasiimasi

Dijital koleksiyonlarin biyiik bir yiizdesi, 6zellikle ingilizce disindaki dillerdeki koleksiyonlar
tim didnyada benzersizdir. Dijital katiphanelerin  blyldk c¢ogunlugu, o&zellikle milli
kitiphanelerin dijital kitiphane projeleri, kendi dillerinde koleksiyonlara odaklanmaktadir.
Herhangi bir dijital kitiphanenin ana hedeflerinden biri, kullanicilara bilgi ve bilgiye kolay
erisim saglamak ve zamandan bagimsiz erisilebilir olmaktir. Kaltirel miras varliklarinin
kullanicilari, uzmanlardan acemi kullanicilara farklilik gdsterebilir ve her biri, bilgi erisim
sistemleri tasarlanirken dikkate alinmasi gereken farkl ihtiyaglara ve bilgi arama davranisina
sahip olabilir (Ruthven ve Chowdhury, 2015).

Beaudoin (2012), kultlrel mirasin farkh durumlarda farkh kullanicilar tarafindan kullaniimasini
saglayacak dijital kitiphane gergevelerine olan ihtiyaci vurgulamaktadir. Ona gdre baglamsal
bilgi, dijital icerigin birgok ydninin anlasiimasinda temeldir. Sekiz baglam boyutunun
geligtiriimesiyle (teknik, kullanim, fiziksel, soyut, kuratdryel, kimlik dogrulama, yetkilendirme ve
entelektlel), dijital koruma c¢abalarinin her bir nesne hakkinda baglamsal bilgileri de
icermesinin saglamasi amaciyla dijital icerigin daha detayli bir kaydinin tutulmasi gerektigini
vurgulamaktadir. S6z konusu baglamsal bilgi gelecekteki erisim, degerlendirme, yénetim,
erisim ve kullanim agilarindan énem tasimaktadir.
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Liew (2012), kalturel miras kurumlarinda sakli olan yerel kultarel bilgilerle ilgili bir dizi sorun
oldugu konusunda uyarida bulunmaktadir. Hafiza kurumlarinda bulunan bu tir yerli klttrel
bilgi koleksiyonlari da uluslararasi kabul edilebilir standartlar g6zdnlne alinarak
sayisallastiulmalidir.

2.7.4. itici Giicler/Faktorler

Beagrie'ye (2000) gore, dijitallestirme faaliyetleri ¢cok yodun kaynak gerektirir ve farkl
paydaslar arasindaki iliskiye baglidir. Bu nedenle, surdurulebilir ve basarili bir dijital kitiphane
geligtirmek icin dijitallestirme girisimlerinde butlincul bir yagsam doéngusu yaklasiminin
kullanilimasi gerekmektedir.

Dijital kOtiphaneler genellikle vatandaslarin kendi tarih ve Kkuilturleriyle etkilesimde
bulunabilecekleri kilit kurumlardir. Ozgln eserin kayboldugu veya sergilenemeyecek ve
kullanilamayacak kadar kirilgan oldugu durumlarda digital katiphaneler kaltirel varliklar
halka/kullanicilara geri kazandirmada énemli bir yere sahiptirler. Kaltirel miras kaynaklarini
temin etmek, katiphanelerin temel misyonuyla iligkili bir zorunluluk haline gelmistir (Deegan
& Tanner, 2006b). Yeni kitlelere ulagsma ve mevcut kitleye yeni kaynaklar ve hizmetler sunma
girisimleri, birgok dijital kutiphane ve dijitallestirme programinin arkasindaki temel itici
faktorlerdir.

Genel olarak kuiltirel miras agisindan dijital kutiphanelerin bir bagka vazgegilmez yond,
verilerin yok olabilecegi veya kaybolabilecegdi korkusudur, bu da korunmasi ve muhafazasi igin
bir endise yaratir. Belgesel miras her zaman dogal veya insan glgleri tarafindan zarar gérme
veya tahrip olma riski altindadir: yangin, sel, savas veya ihmal (Deegan ve Tanner, 2006a).
Sayisallastiriimis veya dijital olarak dogmus olani argivieme ve koruma konusundaki mevcut
cabalari tehlikeye atan iki ana faktor vardir: Birincisi, teknoloji hizla gelistidi icin, belirli bir
teknolojinin demode olma suresi kisalmaktadir; ve ikincisi, "analog benzerlerinin aksine, dijital
kaynaklar, butinlik ve 6zgunlik agilarindan ¢gok daha istikrarsizdir (Geser ve Mulrenin, 2002).

2.7.5. Dijitallestirme Islemleri

Boock ve Vondracek (2006), sayisallastirma igcin gbérev ve sorumluluklari su sekilde
siralamaktadir: “Sayisallastirma igin bir 6ge veya koleksiyon Onermek, ilerlemek igin
dijitallestirme ¢abalarina son onayi vermek, c¢abalari koordine etmek, icerigi segmek,
kitiphane disindaki gruplarla mizakere etmek, kullanici ihtiyaglarinin degerlendiriimesi
(6rnedin hedef kitlenin belirlenmesi, hedef kitlenin bilgiyi nasil arayacagi ve alacagi, hedef
kitlenin hangi bilgi ve baglami gerektirecegi), web araytzi kullanilabilirliginin dl¢timesi, Ust
veri yapilarinin secgilmesi ve gelistiriimesi (6rn. semanin belirlenmesi, alan segimi, alan
etiketlemesi ve veri s6zlUgu olusturma), kontrolli kelime dagarcigi se¢me ve olusturma,
sayisallastirma, Ust veriyi atama, yazilim kurma, sirdirme ve destekleme, programlama
(gerektiginde), web sayfalarini tasarlama, kullanicilari dijital icerik konusunda egitme ve
bilgilendirme, koleksiyonlari tanitma, telif haklari yonetimi, dijital icerigi koruma ve yenileme.
Hargreeves'in raporu (2011), diderlerinin yani sira telif hakkiyla ilgili zorluklara isaret
etmektedir.

2.7.6. Zorluklar

Gunumuzde ¢ok sayida cevrimici kiltirel miras kaynagi, dijital kituphanelerin web siteleri
araciligiyla kullanima sunulmustur. Bununla birlikte, bu kaynaklarin internet arama motorlari
aracihgiyla kesfedilebilirligi ve diger alanlarda yeniden kullanimi hala gelismemistir. Pek ¢ok
kultirel miras kaynagdi metin bigiminde dedgildir (6rn. resimler, video veya ses kayitlar) ve
bunlar genellikle arama motoru indekslemesi i¢cin makine tarafindan okunabilir tam metinden
yoksundur. Kesfedilebilirlik igin Ust verilerin olusturulmasi temel alinmistir. Bununla birlikte,
farkh kuruluglar tarafindan surdarilen bircok bagimsiz dijital kitiphanenin varligi, kaynaklarin
potansiyel kullanicilar tarafindan kesfedilebilirligini gliclestirmektedir. Ust veri toplama (meta
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data aggregation), kaynaklarin Ust verilerini toplayarak kesfedilebilirliklerini kolaylastiran bir
yaklasimdir (Freire, Meijers, Voorburg & Isaac, 2018). Bununla birlikte, toplama (aggregation)
icin teknik ¢dézUm maliyetleri, veri saglayicilar icin ylUksektir. Gunimuzde kultirel miras
kurumlari, Web'de birlikte c¢alisabilirlik (interoperability) icin tasarlanmig teknolojileri
uygulamaktadir.

3. Discussion Forum
Latfen Facebook Forum "Kultirel Miras Hizmetlerini Katiphaneler Araciligiyla Yeniden
Tasarlamak" a gidin ve asagidaki Tartisma Sorularina yanit verin: (Modul 1):

e Bir varhigi kdltirel miras yapan nedir? Tartismanizi érneklerle destekleyin (tercihen
kendi tlkenizden / kultirinuzden).

o Kiultdrel mirasin korunmasi neden 6nemlidir?

o Dogustan dijital kiltirel miras kaynaklarinin korunmasinda zorluk yaratan nedir?

o Kutuphanelerin/kitiphanecilerin kiltirel mirasin korunmasinda bugin ve geg¢miste
oynadiklari rolin gelecekte degisecegini duslinlyor musunuz? Cevabiniz evet ise,
nasil ve neden?

4. Ozet

Kiltarel mirasin degeri ve 6nemi uzun zamandir kabul edilmektedir ve korunmasi igin
gosterilen c¢abalar tim dlnyada ivme kazanmistir. Farkli sektdrlerden kuruluglar ve
disiplinlerden profesyoneller bugln, kultirel miras kaynaklarini korumak ve ayni zamanda
kamuya acik hale getirmek igin farkl dizeylerde muazzam ¢aba sarf etmektedir.

Ozellikle hafiza kurumlari, kitiphaneler, argivler ve mizeler, koleksiyonlarindaki kuiltirel
miras kaynaklarini korumak icin artan miktarda zaman ve para ayirmaktadir. Kultirel miras
varliklari yazyillardir bu kurumlarda barindiriimaktadir. Kitiphaneler, el yazmalarindan dijital
dogmus varliklara kadar her tur kiltirel miras varhidini koruma konusunda uzun bir gegmise
sahiptir.

Gunumuzde dijitallestirme, koruma ic¢in nihai ydntemdir ve yalnizca insanligin kultdrel
mirasinin gelecek nesillere aktarilmasi igin korunmasina katkida bulunmakla kalmaz, ayni
zamanda dldnyanin her yerinden vatandaslarin bu kaynaklara daha iyi erigsimini saglar.
Sayisallastirma programlarinin basarisi igin dikkate alinmasi gereken, birlikte galisabilirlik,
géranth kalitesi, cok dillilik ve kullanilan teknolojinin kisa émri ve bu dijital miras
materyallerinin zaman gectikge erisilemez hale gelme riski gibi ¢esitli faktorler vardir.

Dianyanin dért bir yaninda agirlikli olarak hafiza kurumlari tarafindan yarutilen sayisiz girisim
ve buyUk dijitallestirme projeleri vardir. $imdi, bu koleksiyonlar hakkindaki farkindaligin ve
yaratici kullanimini artirmanin zamanidir. Bir adim daha ileri gidip, kaltirel miras
koleksiyonlarina ve varliklarina dayal yenilik¢i hizmetlere odaklanmak gerekmektedir.

5. Test

Dogru-Yanlhsg Sorulari

Kualtar, bir toplumun inanglarinin, geleneklerinin, sanatlarinin, dilinin ve degerlerinin toplamidir.
e dogru

e vyanlis

Tango somut kdlttrel miras igin bir érnektir
e dogru
e vanlis
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Dijital katiphaneler/dijitallestirme, kultirel miras materyallerinin  gérinurligand  ve
erigilebilirligini artirmistir.

e dogru

e vyanls

Europeana, Avrupa muzeleri, kitiphaneleri, arsivleri ve gorsel-igitsel koleksiyonlarinin dijital
icerigine ¢evrimici erisim saglamayi amacglamaktadir.

e dogru

e vanlis

Coktan Se¢meli Sorular

Asagidakilerden hangisi kultirel miras olarak kabul edilir? Uygun olan tim segenekleri
isaretleyin.

e anitlar
bilgi
mimari ¢alismalar
heykeller
resimler
yazitlar
beceriler
enstrimanlar
eserler

Asagidaki hangisi bir varligin kultlirel 6nemi ve miras degerini yaratir? Uygun olan tim
secenekleri isaretleyin.
e tarihi ybnu
sembolik yonu
manevi yonu
estetik yonu
sosyal yonu

Dijitallesme neden miuzeler igin kitiphaneler igin oldugundan daha fazla zorluk teskil eder?
Uygun olan tim segenekleri isaretleyin.
o muzelerdeki U¢ boyutlu nesnelerin goruntilenmesi icin daha fazla depolama alani, 6zel
yazilim ve yuksek bant genisligi gerekir
e miuzeler tarafindan korunan miras malzemeleri benzersizdir
e muzeler, korunmasi icin kendi basina bir degeri olan gegici sergilere (yalnizca nesneler
degil) ev sahipligi yapar

Dijitallestirmenin basarisi i¢cin asagidaki faktérlerden hangisi 6nemlidir? Uygun olan tim
secenekleri isaretleyin.
o Dirlikte calisabilirlik
kaliteli st veri olusturulmasi
fikri mulkiyet haklarini yénetmek
erisilebilirlik
kullanilabilirlik
tanitim
kullanici memnuniyeti

Asagidaki  kdltarel mirasla ilgili hizmetlerden hangileri kutiphaneler tarafindan
saglanmaktadir? Uygun olan tim segenekleri isaretleyin.
¢ toplama
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depolama
dizenleme
koruma

erigsim saglama

Asagidakilerden hangisi kitiphanelerde kultlrel miras ¢alismalari igin tehdit olusturmaktadir?
Uygun olan tim segenekleri isaretleyin.
e ihmal
savasta tahribat
dogal afet
yagma
parcalanma
yasadigl ticaret
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Module 2: Lego Ciddi Oyun (LEGO Serious Pla

1. Giris

Bu modul, LEGO Serious Play (LSP) metodolojisini agiklamaktadir. LSP, katilimcilarin LEGO
tuglalariyla sembolik ve metaforik modeller olusturarak bunlari diger katihmcilara sundugu
kolaylastiriimis bir atélye c¢alismasidir. Bu yaklasim, bir gruba fikirleri, varsayimlari ve
anlayiglari paylasma firsati sunar; yapici diyalog ve tartisma ortami yaratir ve promlemlere
olasi ¢dziumleri sunar.

LEGO Serious Play, 1990'larda Johann Roos, Bart Victor ve Robert Rassmussen tarafindan
icat edildi. Metodoloji, kendi pazarlama stratejisini gelistirmenin yeni yollarini bulmak isteyen
LEGO sirketinin talebi tizerine gelistirildi. 2001 yilinda LSP piyasaya siruldi ve 2010 yilinda
temel ilkeleri ve felsefesi agik kaynak haline getirildi.

LSP kavrami su anahtar teoriler lGzerine kurulmustur: kesif ve hikaye anlatimi yoluyla
6grenmenin bir yolu olarak oyunun 6énemi; sosyal yapilandirmacilik; yaratici disinme yolu
olarak el-zihin baglantisi; ve farkh tiirdeki hayal gicinin roli. LSP, farkli 6rgit tirlerindeki
sorunlari analiz etmek ve ¢ézmek icin uygun oldugundan, Universitelerde, kitiphanelerde ve
diger egitim ve kultir mirasi kurumlarinda da kullanilabilir.

Bu moddl, LSP'nin temel ilkeleri hakkinda teorik bilgi ve uygulamalar icin olanak saglar. Daha
detayh bilgi icin Modulin Hedefleri, Ogrenme Ciktilari ve Igerik Agiklamalarina bakiniz.

1.1. Dersin Amaci ve Ogrenme Ciktilar

Modiiliin Amaci ve Ogrenme Hedefleri
e LEGO Serious Play slirecinin temel agamalarini anlamak (meydan okuma, insa etme
ve paylasma);
e LSP yonlendiricisinin streci nasil diizenledigini ve yonlendirdigini 6grenmek;
e LSP prensiplerini ve kurallarini formile etmek;
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e LSP caligtayini dizenlemek igin gereken kaynaklari belirlemek;

e adim adim talimatlarn izleyerek LSP atdlye etkinliklerini analiz etmek ve
gergeklestirmek;

o ek kaynaklar kullanarak konuyla ilgili bilgi ve entelektlel becerileri gelistirmek;

¢ elde edilen bilgileri 6z degerlendirme testleri yoluyla dederlendirmek.

Ogrenme Giktilari

Ders, LEGO Serious Play'in teorik temelini ve metodolojisini anlamak ve atdlye ¢alismalari

diizenleyerek prensiplerini uygulamak igin gerekli bilgileri saglar. Ogrenme ciktilari

ogrencilerin entelekttel becerilerinin tim alanlarini sirayla kapsar: bilgi, kavrama, uygulama,

analiz, sentez ve de@erlendirme. Dersi tamamladiktan sonra 6grenciler sunlari yapabilecekler:
e LEGO Serious Play'in temel kavramlarini, metodolojisini, olasi uygulamalarini ve

faydalarini tanimlayabilir ve agiklayabilir;

o LEGO Serious Play'in teorik arka planini anlatabilir (bu konu igin Kaynaklar boéliumuine

bakin);

LEGO Serious Play atdlyelerinin nasil hazirlandidini ve dizenlendigini bilir;

hangi fiziksel kaynaklara ve malzemelere ihtiya¢c duyuldugu belirleyebilir;

atdlye calismasinin ydneticisi icin gereksinimleri belirleyebilir;

LSP kurallarini temel ilkelerini uygulayabilir;

kaltdrel mirasin tanitimi ile ilgili egitim faaliyetlerinin dizenlenmesinde LSP ilkeleri ve

bulgularina iligkin bilgileri uygulayabilir;

e herhangi bir kisisel veya kurumsal sorunu analiz edebilir ve LSP metodolojisini
kullanarak olasi ¢ézimler sunabilir;

e herhangi bir konuda LSP atélyeleri diizenleyebilir;

e LSP'nin distinme, problem ¢dzme, analitik ve yaratici disinmeyi tesvik etme ve ekip
calismasi ve iletisim becerilerini gelistirmedeki rolini degerlendirebilir.

1.2. igerigin Tanimi ve Yénerge
Modulln icerigi asagidaki unsurlardan olusur:

1) Faaliyetin organizasyonu: Bu bdlimde genel olarak LEGO Serious Play atdlye
etkinliklerinin sirasi ve zamanlamasi acgiklanmaktadir. Gérevlerin ayrintili agiklamasi
igin "igindekiler" bélimiine bakiniz.

2) Yodnlendiricinin/6gretmenin roli: LSP  yoneticisinin  gereksinimlerini, calistayi
ydnlendirmenin ve katilimcilarla iletisim kurmanin psikolojik yénlerini ve LSP kural ve
ilkelerini tanimlar.

3) lgindekiler: Bu bélim, her bir atélye etkinliginin ayrintili agiklamasini igerir (gérevin
amaci, slre, ihtiyag duyulan kaynaklar, yénlendirici igin talimatlar, olusturma zorlugu,
sonug).

4) Tartisma forumu: LSP'nin teorisi ve metodolojisi ile ilgili sorular sorma ve gesitli
konulari tartisma firsati sunar.

5) Ozet: LEGO Serious Play metodolojisi, temel kavramlar, ilkeler ve uygulama
yonergeleri hakkinda kisa bir 6zet sunar.

6) Oz degerlendirme: LEGO Serious Play'in teorik ve pratik yonleriyle ilgili testi igerir.

7) Kaynaklar boliumd: Hem yeni baslayanlar hem de ileri dlizey 6grenciler igin LEGO
Serious Play konusundaki materyallere baglantilar igerir. Bu bélim, LSP hakkinda
acik kaynakli pratik kilavuzu, LSP teorisi, metodolojisi ve editim ve is dinyasindaki
uygulamalari hakkindaki kaynaklari listeler.

Faaliyetin Organizasyonu: Siralama ve Zamanlama
LSP calistayini dizenlemeden &6nce, katilimcilarin 1) ¢ézmek istedikleri sorunu formile
etmeleri; 2) bunu yonlendiriciye tanimlamalari 3) katilimcilardan olusan bir takim veya takimlar
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olusturmalari dnemlidir. Amag¢ netlestiginde yoénlendirici galistayi planlar ve katilimci sayisina
goére kaynaklari hazirlar.

Her takim icin 6nerilen katilimci sayisi 3 ila 6 arasindadir. Ekip sayisi ¢alistayin amacina ve
¢6zllen sorunun karmasikhigina baghdir; en ¢ok tercih edilen takim sayisi 2 ile 5 arasindadir.

LEGO Serious Play sureci u¢ temel asamadan olusur. Bu asamalar, herhangi bir LSP
oturumunda birkacg kez tekrarlanir:

o Meydan Okuma (Sorun) - yonlendirici, katilimcilara meydan okumay! (sorunu) sunar.
Sure¢ basladiginda katilimcilardan LEGO tuglalariyla meydan okuma (sorun)
hakkindaki dustncelerini ifade eden bir model olusturmalarini ister.

e insa Etme - Katihmcilar, disincelerini temsil eden bir LEGO modeli olusturur.
Katihimcilar modelleri olustururken metaforlar, sézler ve anlatilar araciligiyla onlara
anlamlar yukler.

e Paylasim - her katiimci kendi modeline atadigi anlami ve hikayeyi digerleriyle paylagir.
Bu yaklasim, herkesin distncelerini yapici bir sekilde ifade etmesini sadlar.

Bir LSP atolyesi tipik olarak en az 3-4 saat sirer. Kesin sure, katilimcilarin analiz etmeyi ve
tartismayi planladiklari sorunlarin sayisina ve karmasikligina baglidir. Gérevlerin sirasi bolim
2.1'de agiklandigi gibidir:

e Isinma: Bir Ordek Olusturun; Guvenli yer;

o EKkip olusturma: Bir Kule insa edin;

e Sorun analizi: Sorun Agiklamasi; Stper Glcunlz; Alti Dislinme Sapkasi.

Tam gorevleri tamamladiktan sonra katilimcilar:
1. Sorunu temsil eden ayrintili, birbirine bagli bir LEGO modeli hazirlar;
2. Goruslerini paylasir ve agiklanan sorunun bir 6zetini yapar;
3. Olasi ¢ozumler sunar.

Yonlendiricinin/Ydénlendiricinin Rolu
LSP yoénlendiricisi atdlyeyi su sekilde yonetir ve kontrol eder:
e Sdirecin planlanmasi ve hazirlanmasi;
o Atdlye calismasinin amacina uygun olarak model inga etmenin zorluklarini ortaya
koymak, yapim siresini belirlemek ve sureci yonlendirmek;
o Katilimcilarin gerekli tim kaynaklara esit erisime sahip olmasini saglamak (bkz.
Kaynaklar);
o LEGO Serious Play kurallarini katilimcilara agiklamak.

LEGO Serious Play'in kurallar Gg ilkeye dayanmaktadir:
o Cevap sistemdir. LSP, yanitlarin "zaten odada" oldugu varsayimiyla baglar ve
katilimcilari kendilerini ifade etmeye ve birbirlerini dinlemeye davet eder.
o Herkes diuguncelerini ifade etmelidir. Diyaloga yapilan ¢ok sayida katki, LSP'nin en
onemli pargasidir. Sire¢ boyunca her katilimcinin gértisinin duyulmasi ¢ok dnemlidir.
o TEK dogru cevap yoktur. LSP slreci, hangisinin "dogru" veya "yanlisg" oldugunu
sdylemeden farkl bakis acgilarinin ifade edilmesini saglar.

Ek olarak, yénlendiricinin goérevi, katilimcilarin sire¢ boyunca olusturduklari LEGO modelleri
araciligiyla kendilerini yansitmalarina ve ifade etmelerine yardimci olmaktir. Bu, en iyi su
sekilde basarilabilir:
1. Modele ve katilimcilarin hikayesine ilgi gostermek;
2. Katilimciylr modeli ve temsil ettigi sorunu analiz etmeye tesvik eden sorular sormak;
3. Sansurcu rolinden kaginma (ne kadar alakali veya ilgisiz veya modellerin ne kadar iyi
veya kotu oldugu yargisi).
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Calistay1 Hazirlamak igin Gerekli Kaynaklar

LSP atdlyesinden en iyi sonucu elde etmek ve katilimcilarin yaraticiliklarini ézgurce ifade
etmelerini saglamak igin, katihmcilara LEGO tuglalarina, detaylarina, minifigirlerine ve diger
kaynaklara genis bir erisim hakki saglanmalidir:

LEGO: her takim igin en az 1 LEGO Klasik Yapim Seti (484 LEGO parcgasi);

Minifigir: Her atdlye katilimcisi icin en az 1 minifigar;

Taban plakalari: Her takim i¢in en az 3 LEGO taban plakasi (25x25 cm);

Konektorler: Her atdlye katilimcisi igin en az 3 konektor;

Ek kaynaklar: Her takim i¢in masa, tahta, farkh renkte postit'ler ve kalemler.

abkwN =

Not: Bu gereksinimler 12 kisiden olugan bir ekip i¢cin uygundur. Diger durumlarda, kaynaklarin
miktari katihmci sayisina gére degisebilir.

2. igerik: Lego Serious Play
2. 1. Isinma: Bir Ordek Yapma

Gorevin amaci: Yorumlarin ve problem ¢ézme yaklagimlarinin gesitliligini gdstermek

Sire: 5 dakika (insa icin 2 dakika + yansitma i¢in 3 dakika)

Kaynaklar: Alti pargcadan olusan LEGO tuglasi 6rdek seti (her katilimci i¢in ayni), masa
Yonlendirici talimatlari: Her atdlye katilimcisina ayni sekil ve renkte alti LEGO tuglasi verilir
ve bir érdek yapmalari istenir. Yonlendirici sire¢ sonunda tim &érdekleri bir masaya yerlestirir
ve katilimcilardan bunlari karsilastirmalarini ister.

Sonug¢: Sonug, tim o6rdeklerin farkh oldugunu goésterir. Bu goérev, katiimcilarin yorumlarin
cesitliligini ve problem ¢dzmeye yonelik farkli yaklagimlari deneyimlemelerini saglar ve
birbirlerini dinlemenin gerekliliginin altini gizer.

2. 2. Guvenli Yer

Gorevin amaci: Kigisel beklentilerin 6nemini ve etkisini géstermek; ¢agrisimsal ve yaratici
dusunceyi gelistirmek; hikaye anlatma becerilerini gelistirmek.

Sire: 10 dakika (yazma ve inga i¢in 5 dakika + yansitma i¢in 5 dakika)

Kaynaklar: Her katilimci icin 10 LEGO tuglasi (her katihmci ayrintilari kendisi secebilir),
kalemler, postitler, tahta.

Yonlendirici talimatlari

Boliim Bir: ilk olarak, her katilimci yapigkan bir not alir ve (izerine herhangi bir kelime yazar.
Daha sonra tim katilimcilar yapigkan notlarini bir tahtaya yerlegtirir. Tamamlandiktan sonra,
her katilimcidan herhangi 10 LEGO tuglasini se¢cmesi ve "guvenli yer" kavrami hakkinda bir
model olusturmasi istenir.

Sonug: Bu goériniste "mantiksiz" goérev, insan algisinin kisisel beklentilerden etkilendigini
gostermektedir. Katilimcilarin, yénlendiricilerin onlardan yapiskan bir not Uzerine yazilan
kelimeyi gdsteren bir model olusturmalarini isteyecedini varsaymalari dogaldir, ancak bu
gerceklesmez. Sonug olarak, katiimcilar, beklentiler yanhs oldugunda, problem ¢ézmeye
alternatif bir yaklasim gerektigini gorarler.

Boliim iki: Her katilimci, Gzerinde bir kelime yazili olan bir yapiskan not alir ve bunu bir baska
katihmciya verir. TUm ortaklar birbirleriyle degis tokus yaptiginda, her katilimci, aldigi
yapiskan notun Uzerinde yazilan kelimeyi iceren bir hikaye anlatir.

Sonug: Bu goérev, katihmcilarin hikaye anlatma becerilerini gelistirmeye yoneliktir ve bir
iliskisel ve yaratici digsinme egzersizidir. Sonucgta katilimcilar hikayelerini digerleriyle
paylasirlar.

2.3. Takim Olusturma: Bir Kule inga Etme
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Gorevin amaci: Katilimcilarin bir ekip iginde iletisim ve igbirliginin degerini anlamalarina
yardimci olmak
Sire: 20 dk
Kaynaklar: 8 farkl renkte 120 LEGO yapim pargasi; bu tuglalardan farkli 60 parga; bir
LEGO plakasli (25 x 25 cm); masa
Katilimci sayisi: Bu etkinlik on iki 6grenciden olusan bir ekip icin planlanmistir.
Yonlendirici talimatlari: Yonlendirici on iki katilimcidan olusan ekipten bir kule insa etmelerini
ister. Uyulmasi gereken kurallar vardir:

o Her katilimciya bir kagida yazilmis bireysel bir talimat verilir. Kimse birbirinin

gorevlerini ve talimatlarini bilmez; her talimat benzersizdir
o Kuleyi inga ederken katilimcilar birbirleriyle konusamazlar ve talimatlarini digerlerine
gosteremezler.

ilk oyun seansi igin saglanan siire bes dakikadir. Siire dolduktan sonra, gézlemci (No. 12)
olan oyuncudan slreci degerlendirmesi istenir. Ardindan oyunculara ikinci bir sans verilir.
ikinci agsamada oyuncular herkesin kendine 6zgl bir talimati oldugunu bilir, ancak yine de
gérevlerin tam olarak ne oldugunu bilmezler ve konusmaya hala izin yoktur. ikinci oyun
seansindan (5 dakika) sonra ydnlendirici oyunu durdurur ve oyunun surecine bagl olarak son
degerlendirmeyi yapar.
Sonug: Her iki oyun oturumundan sonra katilimcilar, iletisim eksikligi varsa goérevi
tamamlamanin mimkdn olmadigini anlar. Kurallarin net olmadigi ve katihimcilarin iletisim
kurmasina izin verilmediginde, ortak hedefe ulagsmak ve Kisisel gorevle bas etmek kesinlikle
mamkuin degildir.

Bireysel Talimatlar Listesi

Yapinin ilk 3 katmanini inga etmesine izin verilen tek Kisi sizsiniz.

Yapinin 3. ve 4. katmanlarinin sadece sari pargalardan olusmasini saglamalisiniz.

Yapinin 2. ve 6. katmanlarinin tam olarak 8 pargadan olusmasini saglamalisiniz.

Yapinin 5. ve 6. katmanlarini inga etmenize izin verilen tek Kisi sizsiniz.

Yapinin 3. ve 5. katmanlarinda maksimum 8 adet tugla kullaniimasini saglamalisiniz.

1. ve 6. katmanlarda yan yana duran pargalarin ayni renkte olmamasini

saglamalisiniz.

Kendinizin ve sadece diger 2 kisinin 4. ve 8. katmanlari olusturdugundan emin

olmalisiniz.

8. Yapinin 2. ve 5. katmanlarinin sadece kirmizi pargalardan olusmasini saglamalisiniz.

9. Ingaatin mimkin olan en hizli sekilde tamamlanmasini saglamalisiniz.

10. Grubun lideri sizsiniz.

11. 4. ve 7. katlarda en fazla 3 kisinin galismasini saglamalisiniz.

12. Soruldugunda masada neler olup bittigini yansitmasi, degerlendirmesi gereken Kkisi
sizsiniz.

oaswN -~
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2.4. Sorun Tanimlama

Gorevin amaci: Ug boyutlu modelini olusturarak sorun igin olasi ¢ézimleri tanimlamak,
analiz etmek ve sunmak

Sire: 40 dakika (30 dakika inga + 10 dakika paylasim)

Kaynaklar: LEGO tuglalari, minifigtrler, masa

Yonlendirici talimatlan:

Birinci bélum (bireysel model): Ydnlendirici, her katilimcidan, kendisinin veya kurumunun
¢6zmek istedigi sorunu temsil eden bir model olusturmasini ister.
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ikinci boliim (paylasilan model): Gérevin ilk bélimii tamamlandiginda, yénlendirici ekipten
sorunu tartismasini ve kendi bireysel modellerini yeniden olusturup birlestirerek tek bir model
olusturmasini ister. Sonugcta ortak model sunulur.

Sonug: Tum grup katilimcilarinin fikirlerini temsil eden ortak bir model olusturulmus olur.

2.5. Super Gucunuz
Gorevin amaci: Pozitif dislinmeyi tesvik etmek, 6z degerlendirmeyi gelistirmek ve kisisel

niteliklerin tim organizasyonun ¢alismasini nasil etkileyebilecedini anlamak.

Siure: 10 dakika (insa icin 5 dakika + yansitma i¢in 5 dakika)

Kaynaklar: LEGO tuglalari, LEGO minifigurleri, konektdrler, masalar

Yonlendirici talimatlari:

Birinci bolim: Her katilimcidan "stper gticini" temsil eden bir model olusturmasi istenir. Bu
hem profesyonel hem de kisisel zorluklarla basa ¢gikmasina yardimci olan bir beceri veya
niteliktir. Gérev tamamlandiginda dgrenciler modellerini sunar ve kigisel hikayelerini diger
katihmcilarla paylagirlar.

Sonug: Katilimcilar mesleki, organizasyonel, iletisim ve diger becerilerini ve yeteneklerini
diger grup katihmcilarina tanimlar.

ikinci boliim: Katilimcilardan "siiper giiglerinin" bir dnceki gdrevde (2.4.) agiklanan problemi
¢b6zmeye nasil yardimci olabilecedi hakkinda disUnmeleri istenir. Daha sonra LEGO
konektorlerini kullanarak bireysel modellerini ortak modele baglarlar.

Sonug: Birbirine bagl bireysel modellerden olusan LEGO modeli, 1) her galisanin belirli bir
problemi ¢dézmeye nasil katkida bulunabileceg@ini; 2) calisanlarin bireysel nitelikleri ve
yeteneklerinin organizasyonun tamamini nasil etkileyecegini gorar.

2.6. Alti Duslinme Sapkasi

Gorevin amaci: Katilimcilarin sorunu farkli bakis agilarindan analiz etmelerine yardimci
olmak.
Sire: 40 dk
Kaynaklar: Her takim igin farkl renklerde (mavi, beyaz, kirmizi, siyah, sari, yesil) alti LEGO
yapim pargasi seti
Yonlendirici talimatlari: Yonlendirici, her katihmciya bir LEGO tuglasi verir ve Gorev 2.4'te
aciklanan sorunu tuglanin rengine gore analiz etmesini ister:

e Mavi: Sorun analizi surecini planlama ve yénetme

e Beyaz: Sorunla ilgili su anda mevcut olan bilgileri ve verileri 6zetlemek ve ihtiyag

duyulabilecek ek bilgiyi tanimlamak.

o Kirmizi: Problemle ilgili duygulari, sezgileri ve duygulari ifade etmek

e Siyah: Olumsuz yénlere ve olasi zorluklara odaklanmak

e Sari: Fayda aramak ve duruma olumlu bakigi tesvik etmek

o Yesil: Yeni fikirler Uretmek ve yaraticili§i desteklemek.
Katilimcilar, rollerine (renklerine) karsilik gelen ekip iginde sorunu analiz eder ve tartigir.
"Mavi" katilimci bilgileri 6zetler ve sureci yonetir. Gérevi tamamladiktan sonra, katilimcilar
tuglalari degistirir ve tartismaya devam eder. Her katilimci sorunu alti perspektiften analiz
etmelidir. Sonunda, grup lideri yénlendiriciye bir 6zet sunar.
Sonug: Bu gorev, sorunun ayrintili ve tutarli bir analizini saglar. Tartisma sirasinda
katihmcilar tarafindan olasi ¢gézimler énerilmektedir.

3. Tartisma Forumu
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Facebook Forum "Kilturel Miras Hizmetlerini Kitiphaneler Araciligiyla Yeniden
Tasarlamak" a gidin ve asagidaki Tartisma Sorularina yanit verin:
o Geleneksel atdlyelere kiyasla LSP'nin temel faydalari nelerdir?
o Ekip katilimcilarinin iletigsim becerilerini gelistirmek icin LSP metodolojisinin etkili
oldugunu dastndyor musunuz? Neden?
o LSP, drgltsel degerlerin Uretilmesine ve donustirilmesine nasil katkida bulunabilir?
e a) kutiphane hizmetlerinin iyilestiriimesi; b) kiltlrel mirasin kitiphaneler araciliiyla
yayginlastirilmasi, alanlarinda en az tu¢ LSP uygulamasi yazin.

4. Ozet

LEGO Serious Play, katimcilarin LEGO tuglalariyla sembolik ve metaforik modeller
olusturarak gorevlere yanit verdikleri bir atdlye galigmasidir. Goérevin 6nemli bir kismi,
olusturulan modeli diger katihmcilara sunmaktir. Bu yaklasim, bir gruba fikirleri, varsayimlari
ve anlayiglari paylagsma firsati sunar. Fikirleri paylasmak, olasi problem ¢dziumlerine yol
acgabilecek yapici tartismalara yol agar.

Bu ders, LEGO Serious Play igin teorik ve uygulamaya yoénelik temel saglar ve atdlye
calismalarinin uygulanmasina yonelik materyalleri icerir. LSP atbélye c¢alismasindan dnce,
orgut tyelerinin ¢bzmek istedikleri sorunu formile etmeleri ve ydnlendiriciye agiklamalari gok
onemlidir.

LSP sdreci U¢ temel asama icerir - meydan okuma, olusturma ve paylasma. Ydnlendirici,
atolyeyi yonetir ve katilimcilarin kendilerini LEGO modelleri araciliiyla ifade etmelerine
yardimci olur. Katilimcilar, LEGO tuglalarina, detaylarina ve minifigirlerine genis bir erigsime
sahip olmalidir. Ders, videolar ve ¢eitli kaynaklara baglantilar iceren 7 gérev tanimini icerir.

5. Test

Dogru-Yanlg Sorulari

LSP, katimcilarin LEGO tuglalariyla sembolik ve metaforik modeller olusturarak goérevilere
yanit verdikleri ve bunlari diger katilimcilara sunduklari bir atdlye galismasidir.

e Dogru
e Yanlhs
Katilimcilar, gérevler icin yalnizca LEGO tuglalarini kullanabilir.
e Dogru
e Yanlhs

LSP, farkli organizasyon tirlerindeki sorunlari analiz etmek ve ¢ézmek igin uygundur.
e Dogru

e Yanlhs

Katilimci sayisi atélye planini ve hazirhdini etkilemez.
e Dogru
e Yanlhs

Yonlendirici, katilimcilarin  stre¢ boyunca LEGO modelleri olusturarak kendilerini
yansitmalarina ve ifade etmelerine yardimci olur.
e Dogru
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e Yanlhs
Coktan Se¢meli Sorular

Asagidakilerden hangisi LSP oturumunun temel agsamalarindan biri degildir?
e Meydan okuma
e Bina
e Paylasim
o GOdzlem

Asagidakilerden hangisi 1Isinma gorevidir?
o Alti Disiinme Sapkasi

Super Gucunlz

Sorun Agiklamasi

Ordek insa Et

Bir Kule insa Et

Guvenli yer

Bir calistaya baslamadan énce katilimcilarin neyi formule etmesi gerekir?
o Hedef

Hikaye

Sorun

Olasi sonug

Coklu segim

Ogrenmenin bir yolu olarak oyunun (LSP) 6nemine hangi teoriler uymaktadir? Uygun olan tiim
secenekleri isaretleyin.
e Davranisgihk
Kesif hikaye anlatimi
insaatgilik
Bilisselcilik
El-zihin baglantisi
e Hayal glicl
Asagidaki ilkelerden hangisi LSP kurallarina dahildir? Uygun olan tim secgenekleri isaretleyin.
e Cevap sistemdir
Herkes soru sormali
Herkes dustncelerini ifade etmelidir
TEK dogru cevap yok
Cevaplar tekrarlanamaz

6. Kaynaklar
Handbook on LEGO Serious Play:
Gauntlett, David. (2013). Open-source introduction to LEGO Serious Play.

Ek Kaynakga

Yeni baglayanlar igin:

Executive discovery llc. (2002). The Science of LEGO® SERIOUS PLAY ™.,

Frick, Elisabetta & Tardini, Stefano & Cantoni, Lorenzo. (2013). White Paper on LEGO ®
SERIOUS PLAY : A state of the art of its applications in Europe.

Roos, Johan & Victor, Bart. (2018). How It All Began: The Origins Of LEGO® Serious Play®.
International  Journal of Management and Applied Research. 326-343.
10.18646/2056.54.18-025.
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ileri diizey:

Montesa-Andrés, José & Garrigos-Simon, Fernando & Narangajavana, Yeamduan. (2014). A
Proposal for Using Lego Serious Play in Education. Innovation and Teaching
Technologies: New Directions in Research, Practice and Policy. 99-107. 10.1007/978-3-
319-04825-3 10.

Tawalbeh, Mandy & Riedel, Ralph & Dempsey, Mary & Emanuel, Carlo. (2018). Lego®
Serious Play® as a Business Innovation enabler.

Zenk, Lukas & Hynek, Nicole & Schreder, Gunther & Zenk, Agnes & Pausits, Attila & Steiner,
Gerald. (2018). Designing Innovation Courses In Higher Education Using LEGO®
SERIOUS PLAY®. 5. 245-263. 10.18646/2056.54.18-019.
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Module 3: AGILE Metodolojisi: SCRUM ve KANBAN

1. Girig
Son yillarda kutuphaneler, katiphane hizmetlerini iyilestirme cabasiyla diger disiplinlerden
cesitli metodolojileri uyarladilar. Ornegin, kiitiphaneciler
o kullanicilarin dijital katiphane araylzleriyle ilgili deneyimini gelistirmek, kdtiphane
web sitelerinin kullanimini iyilestirmek ve ticari bir kitiphane veritabani igin gérsel bir
arama arayuzunun etkinligini belirlemek i¢in kullanilabilirlik testi tekniklerini kullandt;
o dijital kitiphane hizmetlerini gelistirmek ve kullanici ihtiyaclarini bilgi gorsellestirmesi
ile tanimlayarak katilimci tasarim yéntemlerini benimsedi; ve
o kitap saglama ve diger teknik hizmetler birimlerinde is akiglarini gelistirmek igin slreg
iyilestirme ilkelerini kullandi (Dulock & Long, 2015).

Agile proje yonetimi, yazilim endustrisinde kullanilan, yinelemeli, kullanici odakli ve degisime
uyum saglayan populer bir yazilm gelistirme metodolojisidir. Kitiphanelerde Agile ilkelerinin
kullanimi ile kullanicilarin begendigi veya ihtiyag duyduklarini bilmedikleri hizmetleri
gelistirebilecek, degdisikligi basariyla yonetebilecek bir organizasyon kultlrl gelismektedir.

Bu Modulde, kitiphanelerde kiltirel miras hizmetlerini kolaylastirmak igin Scrum ve Kanban
dahil olmak Uzere Agile proje yodnetiminin temellerini tanitacagiz. Katilimcilar, Scrum ve
Kanban tekniklerini ayni anda birden fazla dijital projenin ve kdltirel miras hizmetinin
ihtiyaclarini kargilamak igin nasil uyarlayacaklarini 6grenecekler.

Bu Modl, Tallinn Universitesi, Dijital Teknolojiler Okulu, Tallinn, Estonya'dan Sirje Virkus
tarafindan gelistirilmistir.

1.1. Dersin Amaci ve Ogrenme Ciktilar
Bu Modulin temel amaci, Agile, Scrum ve Kanban hakkinda genel bir bakis saglamak ve
kutiphanelerde yeni hizmet tasarimi i¢in nasil kullanilabileceklerini agiklamaktir.

Moduli tamamladiktan sonra édrenciler sunlari yapabilecektir:
e Agile, Scrum ve Kanban’in ne oldugunu tanimlamak
bu metodlari kullanmanin temel amacini anlamak
temel Scrum ve Kanban ilkelerinin nasil kullanilacagini aciklamak
hizmet tasariminda bu metodlari kullanmanin degerini ve avantajlarini anlamak
bu metodlarin kitiphaneler icin neden ve nasil uyarlanacagdini agiklamak
bu metodlar arasindaki farki tanimlamak ve eldeki proje icin hangisinin daha uygun
oldugunu anlamak.

1. 2. Igerigin Tanimi ve Yonerge

Bu modul, bes saatlik bir gcalisma slresi gerektirir ve asagidaki bélimlerden olusur:
o Giris

Calisma materyalleri (metinler ve videolar dahil)

Tartisma Forumu

Ozet

Oz degerlendirme Testi

Kaynaklar

Modulin amaci ve genel 6grenme ¢iktilari giris bolimiande agiklanmigtir. Calisma materyalleri
metin ve videolari igerir. Tartisma forumu, kultlrel miras ve kitiphanelerle ilgili sorular sorma
ve gesitli konulari tartigma firsati sunar. Ozet béliminde igerigin kisa bir dzeti verilmektedir.
Saglanan igerikle ilgili 6z degerlendirme i¢in bir test olusturulmustur. Linklerle birlikte kullanilan
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kynaklarin listesi kaynakgada sunulmustur. Bu liste konuyla ilgili daha fazla bilgi edinmek
amaciyla da kullanilabilir.

Ogrencilerin metni okumasi ve ilgili videolar izlemesi beklenmektedir. Daha fazla bilgi igin
onerilen kaynaklara basvurabilirler. Okumayi tamamladiktan ve ilgili iceridi izledikten sonra
ogrencilerin ilerlemelerini degerlendirmek icin 6z dederlendirme testine girmeleri siddetle
tavsiye edilir. Gerektiginde ¢alisma materyalini tekrar gézden gegirebilirler.

2. igerik: AGILE Metodolojisi: SCRUM ve KANBAN
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2. 1. AGILE Metodolojisi: Girig

Agile, cesitli yinelemeli ve artimli yazilim gelistirme yaklagimlari icin genel bir terimdir ve bu
varyasyonlarin her birinin kendi Agile ¢ergcevesi/metodu vardir. En popiler Agile metodlari
arasinda Scrum, Crystal, Dinamik Sistem Gelistirme Yontemi, Ozellik Odakl Gelistirme ve
Kanban bulunur. Her Agile metodoloji tirinin kendine 6zgl nitelikleri olsa da, hepsi bir
uygulama olustururken yinelemeli gelistirme ve sirekli geri bildirim unsurlarini icerir. Herhangi
bir Agile gelistirme projesi, Agile gergevesinden kaynaklanan hem projenin hem de
uygulamanin sarekli planlamasini, test edilmesini, entegrasyonunu ve diger surekli gelistirme
bicimlerini igerir.

Agile bir dizi ideal ve ilke, proje yonetiminin Otesinde, yaptigimiz isi yeni sekillerde
disinmemizi saglayan bir zihniyettir. Agile, misteri memnuniyeti, isbirligi, iletisim, takim
calismasi, iyi kalite ve planl takip uygulamalarinin 6nemini destekler.

Agile’da kurallar ve uygulamalar, 6zellikle geleneksel selale tarzi gelistirme sireclerine kiyasla
minimumda tutulur ve her tirli kosula uyarlanabilecek sekilde tasarlanmistir. Odak noktasi,
her tlrden gelistiricinin, bir grup olarak hizl ve etkili bir sekilde birlikte galisma ve kararlar alma
yetkisine sahip olmasidir. Agile metodolojisinin ardindaki buylk vizyon, uygulamalar tam
olarak kabul edilmeden 6nce her bir kigiuk artmin (degisikligin) test edilmesidir. Bu slreg,
kalitenin daha sonra incelenmesine kiyasla kalitenin trline yerlestiriimesini garanti eder.

Agile, birden ¢ok gelistirme déngustyle uygulama gelistirme icin oldukca yinelemeli bir streci
destekler. Agile, yazilim verimli ve etkili bir sekilde gelistirilirken tim taraflarin geri bildirim
saglayabilecegi sekilde tasarlanmistir (Mendix, 2020).

2.1.1. Agile’in Kullanimi
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Agile, Urind 6nceden tanimlamanin zor oldugu durumlarda faydalidir. Bu gibi durumlarda,
onceden planlanmig bir tahmine dayali yontem kullanmaya cgalisirsaniz, bircok degisiklik
talebiniz olacaktir ve bu, verimliliginizi duslirecek, zaman ve maliyeti artiracaktir.

Agile, adaptasyona dayanir, bu da proje boyunca urlnlerin pargalarini Gretme ve bunu son
kullanicilardan veya temsilcilerinden geri bildirim almak i¢in kullanma becerisine dayanir. Ara
ciktilar calisan Urtn olmalidir, ¢inki aksi takdirde gergek geri bildirim alinamaz. Caligsan urin
her zaman "artimlidir", yani ona yeni 6zellikler eklemeye devam edilir. Gelistirme "yinelemeli"
olmalidir, bu da her Uriin Pargasi igin gelistirme sireglerini (drneg@in tasarim) tekrar etmek
gerektigi anlamina gelir.

Agile yalnizca Urun yinelemeli ve asamali olarak gelistiriime kapasitesine sahip oldugunda
kullanilabilir. Ne yazik ki her trin bu kapasiteye sahip degil. Agile icin en iyi durum yazilim
gelistirmedir. Ayrica bazi arastirma projelerinde ve birgok programda (6rn. organizasyonel
degdisim girisimleri) kullanilr.

Video 1: Agile Proje Yonetimi ile Geleneksel Proje Yonetimi
https://www.youtube.com/watch?v=tZb5G4 GXNLI

2. 1. 2. Agile Manifestosu
2001 yilinda, bir grup yazihm geligtiricisi, tim Agile ydntemlerinin 6zU olarak kabul edilen bir
manifesto yayinlamistir. Manifesto asagidaki hususlari vurgulamaktadir:

o Bireyler ve etkilesimler surecler ve araglarin Gzerindedir

e (Calisan yazilim kapsamli dokiimantasyonun Gzerindedir
o Mdusteri igbirligi s6zlesme mizakerelerinin Uzerindedir

o Degisime yanit vermek bir plani takip etmenin Uzerindedir.

Diger bir deyisle, yukarida sadda belirtilen unsurlar 6nemliyken, solda belirtilen daha
onemlidir.

Video 2: Agile nedir? https://www.youtube.com/watch?v=Z29QbYZh1YXY

2. 2. Scrum: Girig

Scrum, arastirma, satig, pazarlama ve ileri teknolojiler dahil olmak Uzere diger alanlarda da
kullaniimis olmasina ragmen, baslangigta yazilim gelistirmeye agirlik veren, karmasik trtnleri
gelistirmek, sunmak ve slrdlirmek i¢in bir ydontemdir. Tim Agile ydntemleri arasinda Scrum,
en yaygin olarak benimsenendir.

Calismalarini bir aydan uzun olmayan ve en yaygin olarak iki haftadan uzun olmayan zaman
sinirlamal yinelemeler (sprint denir) icinde tamamlanabilecek hedeflere bdlen on veya daha
az Uyeden olusan ekipler i¢in tasarlanmigtir. Scrum Ekibi, ilerlemeyi scrum denen 15 dakikalik
gunlik toplantilarda izler. Sprintin sonunda, ekip yapilan/tamamlanan isi gdéstermek igin sprint
incelemesi yapar ve surekli gelisim i¢in geriye donlk sprint (retrospective sprint) yapar.

Scrum, 1990'larin basindan beri karmasik Urlnler Uzerindeki calismalari yonetmek igin
kullanilmaktadir. Scrum bir stireg, teknik veya kesin bir ydntem degildir. Aksine, gesitli stregleri
ve teknikleri kullanabileceginiz bir gergevedir. Scrum, Griind, ekibi ve ¢alisma ortamini surekli
olarak iyilestirebilmeniz icin Grln ydnetiminizin ve ¢alisma tekniklerinizin géreceli etkinligini
netlestirir.

Scrum cercevesi, Scrum Takimlarindan ve bunlarla iligkili rollerden, olaylardan, yapilardan ve

kurallardan olusur. Cergeve icindeki her bilesen belirli bir amaca hizmet eder ve Scrum’in
basarisi ve kullanimi igin gereklidir. Scrum kurallari, rolleri, olaylari ve eserleri birbirine
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baglayarak aralarindaki iligkileri ve etkilesimi ydnetir. Ken Schwaber ve Jeff Sutherland,
tarafindan gelistiirimistir.

Video 3: Scrum Agile Geligtirmeyi 3 Basit Adimda Ogrenin
https://www.youtube.com/watch?v=niVbODz4Dnw

2. 2. 1. Scrum Rolleri
Bir Scrum projesinde g rol vardir:
e Urilin sahibi,
o Gelistirme ekibi ve
e Scrum master (usta, egitmen).

Scrum'da merkezi bir proje yonetimi yoktur. Proje ydnetimi sorumluluklari Scrum'in ¢ roll
arasinda dagitilir.

Video 4: Scrum rolleri ve sorumluluklari https://www.youtube.com/watch?v=kmRfBI3p6PA

2.2.1.1. Urun Sahibi

Uriin Sahibi, Gelistirme Takiminin galismasi sonucu elde edilen/edilecek Grinin degerini
maksimize etmekten sorumludur. Uriin Sahibi, Uriin is/istek Listesini (The Product Backlog)
yonetmekten sorumlu tek kisidir. Uriin is Listesi, misterinin projeden beklentilerinin
dnceliklendirildigi bir listedir; bu, Scrum'daki ana planlama aracidir. Her bir Uriin ig/istek Listesi
6gesinin Scrum Takimi ve diger paydaslar agisindan anlagiimasinin kolay oldugundan emin
olmak da Urlin Sahibi'nin sorumlulugundadir.

Uriin is/istek Listesi yonetimi sunlari igerir:

e Uriin ig/istek Listesi maddelerini agikga ifade etmek;

e Hedeflere ve gérevlere en iyi sekilde ulagsmak icin Uriin is/istek Listesindeki égeleri
siralamak;

o Gelistirme Takiminin ¢calismasini optimize etmek;

e Uriin is/istek Listesinin herkes igin goriiniir, seffaf ve acik olmasini saglamak ve Scrum
Takiminin bundan sonra ne Uzerinde ¢alisacagini gostermek; ve,

e Geligtirme Takiminin Urlin ig/istek Listesindeki dgeleri gereken diizeyde anlamasini
saglamak.

Uriin Sahibi Uriin ig/istek Listesi yonetimi isini kendi yapabilir veya Gelistirme Takimina
yaptirabilir. Ancak Uriin Sahibi sorumlu olmaya devam eder. Urlin Sahibi bir komite degil, bir
kisidir. Urlin Sahibi, Uriin ig/istek Listesindeki 6gelerin énceligini degistirmek isteyenler Uriin
Sahibi'ne hitap etmelidir. Urin Sahibi'nin basarili olmasi igin, tim organizasyon onun
kararlarina saygl duymahdir. Uriin Sahibi'nin kararlari, Uriin is/istek Listesinin igeriginde ve
siralamasinda gorulebilir. Hi¢ kimse Gelistirme Takimini farkl gereksinimlere gére ¢calismaya
zorlayamaz.

Uriin Sahiplerinin projenin uygulama alani bilgisine sahip olmasina gerek yoktur; daha ¢ok is
yonine odaklanirlar. Ornegin, yazilim gelistirme projelerinde, Uriin Sahiplerinin kendilerinin
yazilimci olmalari gerekmez, sadece yazilim gelistirme hakkinda biraz bilgi sahibi olmalari
gerekir, ancak isin nasil yuridigi hakkinda gok sey bilmeleri gerekir. Urlin Sahipleri, musteri
ile etkili bir sekilde iletisim kurmali ve edindigi bilgileri, Uriin ig/istek Listesini glincel tutmak
igin kullanmalidir. Urlin Sahibi ayrica projenin performansini dlger, tamamlanma tarihini
tahmin eder ve bu bilgileri tim paydaslar igin seffaf hale getirir.

Uriin Sahipleri isi anlar, bdylece her bir Uriin ig/istek Listesi kalemini yatinnm getirisine ve
projenin is bakis agisina uygun bulduklari diger faktorlere goére siralayabilirler. Ogeler
degerlerine gore siralanacaktir, bu nedenle listede ne kadar énde yer alirsa, Gelistirme Ekibi
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tarafindan o kadar gabuk gelistirilecektir. Olgeklendirilmis Scrum'da bile tek bir Ur(in Sahibi
vardir; ¢inkl aksi takdirde degeri ydnetmek ¢ok zordur.

2.2.1.2. Gelisgtirme Ekibi

Gelistirme Ekibi tyeleri, Uriin ig/istek Listesi'deki kalemleri/égeleri teslim etmekten ve kendi
¢abalarini yénetmekten sorumlu uygulama alani uzmanlaridir. Gelistirme EKibi, her Sprint'in
sonunda potansiyel olarak piyasaya sirllebilecek bir "tamamlanmis" Griin veya Grin pargasini
teslim etme isini yapan profesyonellerden olusur. Sprint incelemesinde "tamamlanmis” Griiniin
gelistiriimesi gereklidir. Bunu yalnizca Gelistirme Takiminin Uyeleri yapabilir. Gelistirme
Takimlari, kendi iglerini organize etmek ve ydnetmek icin organizasyon tarafindan
yapilandirilir ve yetkilendirilir. Ortaya ¢ikan sinerji, Gelistirme Takiminin genel verimliligini ve
etkililigini optimize eder.

Gelistirme Takimlari asagidaki 6zelliklere sahiptir:

e Kendi kendini organize ederler. Hi¢ kimse Gelistirme Ekibine Uriin is/istek Listesini
islevsel Urlin Pargalarina nasil dénistirebilecegini sdylemez.

e Gelistirme Takimlari, bir Urlin Pargasi olusturmak igin ekip olarak gerekli tiim
becerilere sahiptir.

e Scrum, kisi tarafindan yapilan ise bakilmaksizin, Gelistirme Takimi Gyeleri i¢in higbir
unvan atamasi yapmaz.

e Scrum, test, mimari, operasyonlar veya is analizi gibi ele alinmasi gereken alanlardan
bagimsiz olarak Gelistirme Takimindaki hi¢bir alt takimi tanimaz.

o Bireysel Gelistirme Ekibi Gyelerinin 6zel becerileri ve odak alanlari olabilir, ancak hesap
verebilirlik bir batin olarak Gelistirme Ekibine aittir.

Scrum ¢ogunlukla 3 ila 9 Gelistirme Takimi Uyesi oldugunda etkilidir. Blyik projeler igin,
birden fazla Scrum Takimiyla dlgekli bir model kullanilabilir. Gelistirme EKkibi Uyelerine
tasarimci, test uzmani, kalite denetgisi ve ekip lideri gibi daha 6zel unvanlar vermek cazip
gelebilir; ancak Scrum buna izin vermez. Tum Gyeler ayni role ve ayni unvana sahip olmalidir
(Geligtirme Takimi Uyesi). Scrum tamamen igbirligine ve takim calismasina baglidir.
Gelistirme Ekibi Uyeleri, projenin hedefiyle tam bir uyum iginde olmalidir. Onlara farkh bagliklar
veya roller verilmesi halinde, hedefler yerine projedeki kendi 6zel rollerine odaklanma ve Agile
projeler icin gerekli olan nihai Griine yeterince dikkat etmeme riski dogabilir.

2.2.1.3. Scrum Master

Scrum Master, Scrum'i tesvik etmek ve desteklemekle sorumludur. Scrum Master bunu
herkesin Scrum teorisini, uygulamalarini, kurallarini ve degerlerini anlamasina yardimci olarak
yapar. Scrum Master, Scrum Takimi disindakilerin Scrum Takimiyla olan etkilesimlerinin
hangilerinin yararli oldugunu ve hangilerinin yararli olmadidini anlamalarina yardimci olur.
Scrum Master, Scrum Takimi tarafindan yaratilan dederi en st diizeye ¢ikarmak igin herkesin
bu etkilesimleri degistirmesine yardimci olur.

Scrum Master, Uriin Sahibine asagdidakiler dahil gesitli sekillerde hizmet eder:

e Hedeflerin, kapsamin ve Urlin o6zelliklerinin Scrum Takimindaki herkes tarafindan
olabildigince anlagiimasini saglamak.

e Etkili Uriin ig/istek Listesi yénetimi igin teknikler bulmak.

e Scrum Takiminin net ve kisa Uriin Is/istek Listesi maddelerine olan ihtiyaci anlamasina
yardimci olmak.

o Deneysel bir ortamda Urln planlamasini anlamak.

e Uriin Sahibinin, degeri en Ust diizeye ¢ikarmak igin Uriin ig/istek Listesini nasil
dizenleyecedini bilmesini saglamak.

e Cevikligi anlamak ve uygulamak.

e Istendigi veya gerektigi gibi Scrum etkinliklerini kolaylagtirmak.
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Scrum Master, Gelistirme Takimina asagidakiler dahil gesitli sekillerde hizmet eder:
o Gelistirme Takimina kendi kendine organizasyon ve gapraz islevsellik konularinda
kocluk yapmak.
Geligtirme Ekibinin yiksek dederli Grtnler yaratmasina yardimci olmak.
Geligtirme Takiminin ilerlemesinin 6niindeki engelleri kaldirmak.
istendigi veya gerektigi gibi Scrum etkinliklerini kolaylagtirmak.
Scrum'in  henlz tam olarak benimsenmedigi ve anlasilmadidi organizasyon
ortamlarinda Gelistirme Takimina kogluk yapmak.

Scrum Master, organizasyona asagidakiler dahil gesitli sekillerde hizmet eder:

e Scrum'in benimsenmesinde organizasyona liderlik etmek ve kogluk yapmak.

e Organizasyon igindeki Scrum uygulamalarini planlamak.

e (Calisanlarin ve paydaslarin Scrum'l ve deneysel Urln gelistirmeyi anlamasina ve
uygulamaya koymasina yardimci olmak.

e Scrum Takiminin dretkenligini artiran degisime neden olmak.

e Organizasyondaki Scrum uygulamasinin etkinligini artirmak icin diger Scrum
Master'larla birlikte galismak.

2. 2. 2. Scrum Etkinlikleri
Bir Scrum Projesinde bes etkinlik vardir:

e Sprint: Her Scrum projesi bir Sprint setidir. Bir Sprint, asagida siralanan diger dort
etkinligi, gelistirme ¢abasi ve Uriin is/istek Listesinin siirdiriimersini igerir.

e Sprint Planlama: Sprint Planlama, Sprint i¢cindeki ilk etkinliktir. Scrum Takimi, Sprint'te
teslim edecekleri 6geleri ve bunlari nasil teslim edeceklerini planlar.

e GUnlik Scrum: Gelistirme Takimi, Sprint Planlama tamamlanir tamamlanmaz Sprint'in
hedefleri lUzerinde galismaya baslar. Sprint sirasinda Gelistirme Takimi, sonraki 24
saat igin galismayi koordine etmek igin glnlik bir toplanti (normalde 15 dakika)
dizenler. Bu toplantiya Glnlik Scrum denir.

e Sprint Gézden Gegirme: Sprint sona ermeden 6nce, Gelistirme Takimi Sprint'in
sonucunu musteriye sunar (gosterir) ve geri bildirim alir. Bu toplantinin adi Sprint
Review (Sprint Demo olarak da bilinir).

e Sprint Retrospektifi: Sprint incelemesinden sonra ve Sprint bitmeden hemen &énce
Gelistirme Takimi, Sprint'i ve bu Sprint'te édrenilen dersleri gézden gegirmek ve bir
sonraki Sprint'te sureci iyilestirmek icin kullanmak tGzere dahili bir toplanti dizenler. Bu
toplantinin adi Sprint Retrospektifidir.

Sprint igindeki dort etkinlik, kritik seffaflik, denetim, dizenlilik ve adaptasyonu saglamak igin
tasarlanmistir. Agile ybntemlerde zaman kutusu (time-box) adi verilen ve O6nceden
tanimlanmis bir maksimum sireyi ifade eden temel bir kavram vardir. Uretkenligi en Ust
dizeye cikarmak icin, tim Scrum olaylarinin zaman sinirlamali olmasi gerekir. Bu durum ¢ok
fazla gereksiz ayrintiya girmek yerine herkesin gercek sorunlara odaklanmasina yardimci olur.

Video 5: Scrum Temelleri: Scrum Etkinlikleri
https://www.youtube.com/watch?v=bWuDyU3SaEo

2.2.2.1. Sprint

Scrum'in kalbi, "tamamlanmig", kullanilabilir ve potansiyel olarak piyasaya surilebilir bir Uriin
Parcasinin yaratildigi bir ay veya daha kisa bir zaman aralidi olan bir Sprinttir. Yeni bir Sprint,
onceki Sprint'in bitiminden hemen sonra baslar.

Sprintler; Sprint Planlama, Guinliik Scrumlar, Gelistirme Calismasi, Sprint incelemesi ve Sprint
Retrospektifinden olusur.
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Sprint sirasinda:
o Sprint Hedefini tehlikeye atacak hicbir degisiklik yapiimaz.
o Kalite hedefleri disurilmez
e Daha fazla bilgi edindikge, Urlin Sahibi ve Gelistirme Ekibi arasinda kapsam
netlestirilebilir ve yeniden mizakere edilebilir.

Her Sprint, bir aydan fazla olmayan bir stireye sahip bir proje olarak kabul edilebilir. Projeler
gibi, Sprintler de bir seyi basarmak icin kullanilir. Her Sprint'in neyin insa edilecegine dair bir
hedefi, onu olusturmaya, ise ve sonugta ortaya gikan Uriine rehberlik edecek bir tasarimi ve
esnek plani vardir.

Bir Sprint, Sprint zaman siniri sona ermeden iptal edilebilir. Sadece Uriin Sahibi Sprint'i iptal
etme yetkisine sahiptir, ancak bunu paydaslarin, Gelistirme Takiminin veya Scrum Master'in
etkisi altinda yapabilir.

Sprint Hedefi gegerliligini yitirirse Sprint iptal edilir. Bu, organizasyon ydn degistirirse veya
pazar veya teknoloji kosullari degisirse meydana gelebilir. Genel olarak, kosullar dikkate
alindiginda artik mantikli gelmiyorsa bir Sprint iptal edilmelidir. Ancak, Sprintlerin kisa
suresinden dolayi iptaller nadiren mantikhdir.

Bir Sprint iptal edildiginde, tamamlanmis Uriin is/istek Listesi maddeleri gézden gegirilir.
Calismanin bir bolim{ potansiyel olarak piyasaya sirilebilirse, Uriin Sahibi bunu genellikle
kabul eder. Tim tamamlanmamis Uriin ig/istek Listesi Maddeleri Uriin is/istek Listesine geri
konur. Sprint iptalleri, herkes baska bir Sprint baslatmak icin bagka bir Sprint Planning'de
yeniden toplandidindan kaynaklari tiketir. Sprint iptalleri, Scrum Takimi igin genellikle
travmatiktir ve ¢ok nadirdir.

2.2.2.2. Sprint Planlama

Sprint'te yapilacak is, Sprint Planlama asamasinda planlanir. Sprint Planlama, bir aylik bir
Sprint igin maksimum sekiz saate kadar zaman sinirhdir. Daha kisa Sprintler igin etkinlik
genellikle daha kisadir. Scrum Master, Scrum Takimina planlamayl zaman siniri iginde
tutmayi 6gretir.

Sprint Planlama asagidakileri sorulariyanitlar:
e Yaklasan Sprint sonucunda hangi Uriin Pargasi tamamlanacak?
e Urlin Pargasini teslim etmek igin gereken galisma nasil gergeklestirilecek?

Gelistirme Ekibi, Sprint sirasinda gelistirilecek islevselligi tahmin etmeye galigir. Urlin Sahibi,
Sprint'in gerceklestirmesi gereken hedefi ve Sprint'te tamamlanirsa Sprint Hedefine ulagsacak
Uriin ig/istek Listesi dgelerini tartigir. Bu toplantinin girdisi Uriin is/istek Listesi, en son Uriin
Artisi, Gelistirme Takiminin Sprint sirasinda 6ngérilen kapasitesi ve Gelistirme Takiminin
gecmis performansidir. Sprint icin Uriin ig/istek Listesinden segilen dgelerin sayisi yalnizca
Gelistirme Takimina baghdir. Yalnizca Geligtirme Takimi, gelecek Sprint'te neler
basarabilecedini degerlendirebilir.

Sprint Planlama sirasinda Scrum Takimi ayrica bir Sprint Hedefi olugturur. Sprint Hedefi, Uriin
is/istek Listesinin uygulanmasi yoluyla Sprint iginde karsilanacak bir hedeftir ve Gelistirme
Takimina Uriin Pargasini neden olusturdugu konusunda rehberlik saglar. Sprint Hedefini
belirledikten ve Sprint icin Uriin ig/istek Listesi d6delerini segtikten sonra Gelistirme Ekibi, bu
islevselligi Sprint sirasinda bir "tamamlanmig" Grin Pargasina nasil dénustirecedine karar
verir. Bu Sprint igin segilen Uriin ig/istek Listesi 63eleri ve bunlari sunma plani Sprint Is Listesi
olarak adlandirilr.
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Gelistirme Ekibi genellikle sistemi ve Uriin Is/istek Listesini c¢alisan bir Uriin Parcasina
donustlirmek icin gereken isi tasarlayarak baslar. Gelecek Sprint'te neler yapabilecegine
inandigini tahmin etmek igin Gelistirme Takimi i¢in Sprint Planlama sirasinda yeterli calisma
planlanmistir. Gelistirme Takimi tarafindan Sprint'in ilk gtnleri i¢in planlanan is, bu toplantinin
sonunda, genellikle bir ginlik veya daha kisa birimlere ayristirilir. Gelistirme Takimi, hem
Sprint Planlama sirasinda hem de Sprint boyunca ihtiya¢ duyuldugunda Sprint is Listesindeki
isi Ustlenmek igin kendi kendine organize olur.

Uriin Sahibi, segilen Uriin is Listesi kalemlerini netlestirmeye ve degis tokus yapmaya
yardimci olabilir. Gelistirme Takimi gok fazla veya ¢ok az isi oldugunu belirlerse, segilen Uriin
is Listesi kalemlerini Uriin Sahibi ile yeniden miizakere edebilir. Gelistirme Ekibi, teknik veya
alanla ilgili tavsiyelerde bulunmak Uzere baska kisileri de davet edebilir. Sprint Planlamanin
sonunda, Gelistirme Takimi Urlin Sahibine ve Scrum Master'a Sprint Hedefini gergeklestirmek
ve beklenen Uriin Pargasini olusturmak igin kendi kendini organize eden bir ekip olarak nasil
calismayi planladigini agiklayabilmelidir.

Sprint Hedefi, Uriin is Listesinin uygulanmasiyla kargilanabilen Sprint igin belirlenen bir
hedeftir. Gelistirme Ekibine Uriin Pargasini neden insa ettigi konusunda rehberlik eder. Sprint
Planlama toplantisi sirasinda olusturulur. Sprint Hedefi, Gelistirme Takimina Sprint icinde
uygulanan islevsellik konusunda bir miktar esneklik saglar. Segilen Uriin is Listesi dgeleri,
Sprint Hedefi olabilecek tutarli bir islev sunar. Sprint Hedefi, Geligtirme Takiminin ayri
girisimler yerine birlikte calismasina neden olur.

Gelistirme Takimi caligirken Sprint Hedefini akilda tutar. Sprint Hedefini karsilamak igin
islevsellik ve teknoloji uygular. Is Gelistirme Takiminin beklediginden farkli ¢ikarsa, Sprint
igindeki Sprint Ig Listesi kapsamini miizakere etmek igin Urlin Sahibi ile igbirligi yapar.

Video 6: Sprint Planlama https://www.youtube.com/watch?v=jy6DzOWaKp4

2.2.2.3. Gunluk Scrum

Gunlik Scrum, Gelistirme Takimi i¢in 15 dakikallk zaman sinirlamali bir etkinliktir. GUnlak
Scrum, Sprint'in her glnu yapilir. Bunun Uzerine, Gelistirme Ekibi planlari Snimuzdeki 24 saat
boyunca calisir. Son Ginlik Scrum'dan bu yana yapilan isi inceleyerek ve yaklasan Sprint
calismasini tahmin ederek takim isbirligini ve performansini optimize eder. Glnlik Scrum,
karmasikhgi azaltmak icin her giin ayni saat ve yerde yapilir.

Gelistirme Ekibi, Sprint Hedefine dogru ilerlemeyi incelemek ve Sprint s Listesindeki isi
tamamlamaya ydnelik ilerlemenin nasil bir egilim gosterdigini incelemek icin Gunlik Scrum'i
kullanir. GUnlik Scrum, Gelistirme Takiminin Sprint Hedefini kargilama olasiligini optimize
eder. Gelistirme Takimi, Sprint Hedefini gergeklestirmek ve beklenen Uriin Pargasini Sprint'in
sonuna kadar olusturmak igin kendi kendini organize eden bir ekip olarak nasil birlikte
calismayi planladigini her giin netlestirmelidir.

Toplantinin yapisi Gelistirme Ekibi tarafindan belirlenir ve Sprint Hedefine dogru ilerlemeye
odaklanirsa farkli sekillerde yurutulebilir. Bazi Gelistirme Takimlari sorular kullanacak, bazilari
ise daha gok tartigmaya dayali olacaktir. iste kullanilabilecek sorulara bazi érnekler:
o Dun Gelistirme Takiminin Sprint Hedefine ulagsmasina yardimci olan ne yaptim?
o Geligtirme Takiminin Sprint Hedefine ulagsmasina yardimci olmak i¢in bugin ne
yapacagim?
e Beni veya Gelistirme Takiminin Sprint Hedefine ulagsmasini engelleyen herhangi bir
sorun gdriyor muyum?

Gelistirme Takimi veya takim Uyeleri, ayrintili tartismalar yapmak veya Sprint'in geri kalan igini
uyarlamak veya yeniden planlamak igin Gunlik Scrum'dan hemen sonra siklikla toplanir.
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Scrum Master, Gelistirme Takiminin toplantlyr yapmasini saglar, ancak Gelistirme Takimi
GuUnlik Scrum’t yaratmekten sorumludur. Ginlak Scrumlar, iletisimi iyilestirir, diger toplantilari
ortadan kaldirir, gelistirmenin dnindeki engelleri belirler, hizli karar vermeyi tesvik eder ve
Gelistirme Takiminin bilgi dlizeyini iyilestirir. Bu 6nemli bir inceleme ve uyarlama toplantisidir.

Video 7: Scrum Temelleri: Gunlik Scrum https://www.youtube.com/watch?v=KC3zqckn6pw

2.2.2.4. Sprint Incelemesi

Uriin Pargasini incelemek ve gerekirse Uriin is Listesini uyarlamak igin Sprint'in sonunda bir
Sprint incelemesi yapilir. Sprint incelemesi sirasinda, Scrum Takimi ve paydaslar Sprint'te
neler yapildigi konusunda igbirligi yapar. Buna ve Sprint sirasinda Uriin is Listesinde yapilan
herhangi bir degisiklige dayanarak, katilimcilar degeri optimize etmek igin yapilabilecek
sonraki seyler Uzerinde isbirligi yaparlar. Bu gayri resmi bir toplantidir. Uriin Pargasinin
sunumundaki amag geri bildirim saglamak ve isbirligini tesvik etmektir.

Bu, bir aylik Sprintler igin en fazla dort saatlik bir toplantidir. Daha kisa Sprintler igin etkinlik
genellikle daha kisadir. Scrum Master, etkinligin gergeklesmesini ve katilimcilarin etkinligin
amacini anlamasini saglar.

Sprint incelemesi asagdidaki unsurlari igerir:

e Katilimcilar arasinda Scrum Ekibi ve Uriin Sahibi tarafindan davet edilen kilit paydaglar
yer alir;

e Urilin Sahibi, hangi Uriin is Listesi maddelerinin "Tamamlandiginl" ve nelerin
"Tamamlanmadigini" acgiklar;

o Geligtirme Takimi, Sprint sirasinda neyin iyi gittigini, hangi problemlerle karsilastigini
ve bu problemlerin nasil ¢ézuldugunu tartisir;

e Gelistirme Ekibi "tamamlanan" Grin0/irin pargasini gosterir ve Uriin Pargasi
hakkindaki sorulari yanitlar;

e Uriin Sahibi, Uriin istek Listesini oldugu gibi tartisir. Simdiye kadarki ilerlemeye bagli
olarak muhtemel hedef ve teslimat tarihlerini tahmin eder (gerekirse);

e Grubun tamami, bir sonraki adimda ne yapilacagi konusunda isbirligi yapar, boylece
Sprint incelemesi sonraki Sprint Planlama igin degerli girdiler saglar;

e Pazarin veya Urlnin potansiyel kullaniminin bir sonraki adimda yapilacak en degerli
seyin ne oldugunu nasil degistirmis olabilecedi gézden gegirilir; ve,

e Uriinlin bir sonraki striimi igin zaman gizelgesi, bltge, potansiyel yetenekler ve pazar
g6zden gegirilir.

Sprint incelemesinin sonucu, bir sonraki Sprint igin olasi Uriin Is Listesi maddelerini
tanimlayan revize edilmis bir Urin is Listesi'dir. Uriin Is Listesi, yeni firsatlari kullanmak igin
genel olarak ayarlanabilir.

Video 8: Scrum Temelleri: Sprint incelemesi
https://www.youtube.com/watch?v=sfRNG7AZkul

2.2.2.5. Sprint Retrospektifi

Sprint Retrospektifi, Scrum Takiminin kendisini incelemesi ve bir sonraki Sprint sirasinda
uygulanacak iyilestirmeler icin bir plan olusturmasi igin bir firsattir. Sprint Retrospektifi, Sprint
incelemesinden sonra ve bir sonraki Sprint Planlamasindan énce gerceklesir. Bu, bir aylik
Sprintler i¢in en fazla U¢ saatlik bir toplantidir. Daha kisa Sprintler igin etkinlik genellikle daha
kisadir. Scrum Master, Scrum sureci Uzerinden hesap verme sorumlulugu ile toplantiya akran
ekip Uyesi olarak katilir.

Sprint Retrospektifinin amaci:
o Kigiler, iligkiler, sure¢ ve araclar agisindan son Sprint'in nasil gittigi incelenir;
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e lyi giden ana dgeler ve olasi iyilestirmeler belirlenir ve siralanir; ve,
e Scrum Takiminin isini yapma biciminde iyilestirmeler igin bir plan olusturulur.

Scrum Master, Scrum Takimini bir sonraki Sprint icin daha etkili ve eglenceli hale getirmek
icin Scrum slreci ¢cercevesinde, gelistirme surecini ve uygulamalarini iyilestirmeye tesvik eder.
Her Sprint Retrospektifi sirasinda, Scrum Takimi, eder uygunsa ve Urlin veya organizasyonel
standartlarla gelismiyorsa, is sureclerini iyilestirerek veya "tamamlandi" tanimini uyarlayarak
Urun kalitesini artirmanin yollarini planlar.

Sprint Retrospektifinin  sonunda, Scrum Takimi bir sonraki Sprint'te uygulayacagi
iyilestirmeleri belirlemis olmalidir. Bu iyilestirmeleri bir sonraki Sprint'te uygulamak, Scrum
Takiminin kendi denetimindedir. lyilestirmeler herhangi bir zamanda uygulanabilse de, Sprint
Retrospektifi denetim ve adaptasyona odaklanmak igin iyi bir firsat saglar.

Video 9: Scrum Temelleri: Sprint Retrospektifi
https://www.youtube.com/watch?v=gxuRYcCwxel

2. 2. 3. Scrum Eserleri

Scrum’in eserleri, seffaflik ve denetim ile adaptasyon firsatlari saglamak igin yapilan isi veya
degeri temsil eder. Scrum tarafindan tanimlanan eserler, herkesin yapi hakkinda ayni anlayisa
sahip olmasi igin temel bilgilerin seffafigini en Ust dizeye c¢ikarmak igin 6zel olarak
tasarlanmistir.

Video 10: Scrum Temelleri: Yapilar
https://www.youtube.com/watch?v=bm8h Dm8Xds

2.2.3.1. Uriin is/istek Listesi (Product Backlog)

Uriin is Listesi, trlinde ihtiyag duyuldugu bilinen her seyin siral bir listesidir. Uriinde yapilacak
herhangi bir degisiklik igin tek gereksinim kayna@idir. Urlin Sahibi, igerigi, kullanilabilirligi ve
siparisi dahil olmak tizere Uriin Is Listesinden sorumludur. Uriin is Listesi, Uriin ve
kullanilacagdi ortam degistikge gelisir. Uriin s Listesi dinamiktir; Griiniin uygun, rekabetgi ve
yararli olmasi igin neye ihtiyag duydugunu belirlemek igin siirekli olarak degisir. Uriin Is Listesi,
sonraki sdrimlerde drinde yapilacak degisiklikleri olusturan tim &zellikleri, islevleri,
gereksinimleri, gelistirmeleri ve diizeltmeleri listeler. Uriin ig Listesi kalemleri agiklama, siparis,
tahmin ve deger ézelliklerine sahiptir. Uriin s Listesi 6geleri genellikle Giriin "tamamlandiginda”
eksiksiz oldugunu kanitlayacak agiklamalar igerir.

Bir tirlin kullanildikga ve deger kazandikga ve pazar geri bildirim sagladik¢a, Uriin istek Listesi
daha genis ve daha kapsaml bir liste haline gelir. Gereksinimler sirekli degisir, bu nedenle
Uriin istek Listesi yasayan bir eserdir. is gereksinimlerindeki, pazar kosullarindaki veya
teknolojideki degisiklikler, Uriin is Listesinde degisikliklere neden olabilir. Uriin is Listesi
iyilestirmesi, Uriin Is Listesindeki dégelere ayrinti, tahmin ve siralama ekleme eylemidir. Bu,
Uriin Sahibi ve Gelistirme Ekibinin Uriin is Listesi maddelerinin ayrintilari (izerinde isbirligi
yaptigi devam eden bir siregtir. Uriin is Listesi ayrintilandirmasi sirasinda 6geler gdzden
gegcirilir ve revize edilir. Scrum Takimi, iyilestirmenin nasil ve ne zaman yapilacagina karar
verir. Bununla birlikte, Urlin is Listesi maddeleri, Uriin Sahibi tarafindan veya Uriin Sahibi'nin
takdirine bagli olarak herhangi bir zamanda gtincellenebilir.

Daha yiiksek sirali Uriin ig Listesi kalemleri genellikle daha nettir ve diisiik sirali olanlara gére
daha ayrintihdir. Daha fazla netlik ve artan ayrintiya dayali olarak daha kesin tahminler yapilir;
siparis ne kadar duslUkse ayrinti o kadar az olur. Gelecek Sprint igin Gelistirme Takimini
mesgul edecek Uriin is Listesi dgeleri, herhangi bir 8ge Sprint zaman kutusu iginde makul bir
sekilde "tamamlanack" sekilde rafine edilir. Gelistirme Takimi tarafindan bir Sprint iginde
"Tamamlanabilen" Uriin is Listesi dgeleri, bir Sprint Planlamada secim igin "Hazir" kabul edilir.
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Uriin is Listesi maddeleri, genellikle yukarida agiklanan iyilestirme faaliyetleri araciligiyla bu
sekilde seffaflik kazanir. Geligtirme Ekibi tim tahminlerden sorumludur. Uriin Sahibi, degis
tokuslari anlamasina ve segmesine yardimci olarak Gelistirme EKkibini etkileyebilir, ancak igi
gerceklestirecek kisiler nihai tahmini yapar.

2.2.3.2. Sprint Is Listesi (Sprint Backlog)

Sprint i Listesi, Sprint igin segilen Uriin is Listesi kalemlerinin yani sira Urlin Pargasini teslim
etmek ve Sprint Hedefini gergeklestirmek icin bir plandir. Sprint is Listesi, Gelistirme Ekibi
tarafindan bir sonraki Uriin Pargasinda hangi islevlerin olacadi ve bu iglevselligi bir
"tamamlanmig" Urlin Pargasinda olusturmak igin gereken galisma hakkinda bir tahmindir.

Sprint Is Listesi, Gelistirme Takiminin Sprint Hedefine ulagsmak igin gerekli gordigi tim
calismalari netlestirir. Sarekli iyilestirmeyi saglamak igin, dnceki Retrospektif toplantida
belirlenen en az bir ylksek dncelikli sireg iyilestirmesini igerir.

Sprint s Listesi, ilerlemedeki degisikliklerin Glinlik Scrum'da anlasilabilecegi yeterli ayrintiya
sahip bir plandir. Gelistirme Takimi, Sprint boyunca Sprint is Listesini degistirir ve Sprint is
Listesi Sprint sirasinda ortaya cikar. Bu ortaya c¢ikis, Gelistirme Takimi plan Gzerinde
calisirken ve Sprint Hedefine ulasmak igin gereken calisma hakkinda daha fazla bilgi
edindikge gerceklesir.

Yeni cgalisma gerektiginde, Gelistirme Takimi bunu Sprint Is Listesine ekler. Is
gercgeklestirildiginde veya tamamlandiginda, kalan tahmini is guncellenir. Planin unsurlari
gereksiz géruldiginde kaldirilir. Bir Sprint sirasinda yalnizca Gelistirme Takimi Sprint Is
Listesini degistirebilir. Sprint Is Listesi, Gelistrme Takiminin Sprint sirasinda basarmayi
planladigi isin oldukga gorunur, gercek zamanl bir resmidir ve yalnizca Gelistirme Takimina
aittir.

Bir Sprint'te herhangi bir zamanda, Sprint is Listesinde kalan is toplanabilir. Gelistirme Takimi,
Sprint Hedefine ulasma olasiligini tahmin etmek i¢in en azindan her Ginlik Scrum’da kalan
bu toplam isi takip eder. Gelistirme Takimi, Sprint boyunca kalan isi takip ederek ilerlemesini
yonetebilir.

2.2.3.3. Gelisme/Artis (Increment)

Gelisme, bir Sprint sirasinda tamamlanan tiim Uriin is Listesi kalemlerinin toplami ve énceki
Sprintlerin artiglarinin degeridir. Bir Sprint'in sonunda, yeni Uriin Pargasi "tamamlanmis"
olmalidir, yani kullanilabilir durumda olmali ve Scrum Takiminin "tamamlandi" tanimina
uymahdir. Gelisme, Sprint'in sonunda incelenebilir, tamamlanmis bir ¢alisma butinudur.
Gelisme, bir vizyon veya hedefe dogru atilan bir adimdir. Urlin Sahibinin piyasaya siirmeye
karar verip vermemesine bakilmaksizin trtn kullanilabilir durumda olmalidir.

2. 2. 4. Artifekt/Eser Seffafligi

Scrum seffafliga dayanir. Degeri optimize etme ve riski kontrol etme kararlari, eserlerin
algilanan durumuna gore verilir. Seffafligin tam oldugu dl¢tde, bu kararlarin saglam bir temeli
vardir. Eserlerin tamamen seffaf olmadi§i durumlarda, bu kararlar kusurlu olabilir, deder
azalabilir ve risk artabilir.

Scrum Master, eserlerin tamamen seffaf olup olmadigini anlamak igin Uriin Sahibi, Geligtirme
Ekibi ve diger ilgili taraflarla birlikte galismalidir. Eksik seffaflikla basa ¢ikma uygulamalari
vardir; Scrum Master, tam bir seffafligin olmadigi durumlarda herkesin en uygun uygulamalari
gergeklestirmesine yardimci olmalidir. Bir Scrum Master, eserleri inceleyerek, kaliplari
algilayarak, sdylenenleri yakindan dinleyerek ve beklenen ve gergek sonuglar arasindaki
farklar tespit ederek seffafliktaki eksigi tespit edebilir.

37



Scrum Master'in isi, eserlerin seffafligini artirmak i¢cin Scrum Takimi ve organizasyon ile
birlikte calismaktir. Bu ¢alisma genellikle 6grenmeyi, ikna etmeyi ve degisimi icerir. Seffaflik
bir gecede ortaya gikmaz, bir patikadir.

2.2.41. "Tamamlandi”"nin Tanimi

Bir Uriin Is Listesi 6gesi veya Uriin Pargasi "tamamlandi" olarak tanimlandiginda, herkes
"tamamlandi"nin ne anlama geldigini anlamahdir. Bu, Scrum Takimina gore énemli dl¢ide
farkhlik gdsterse de, uyelerin seffafligi sadlamak igin isin tamamlanmasinin ne anlama
geldigine dair ortak bir anlayisa sahip olmasi gerekir. Bu, Scrum Takimi igin "tamamlandi"nin
tanimidir ve Uriin Pargasi izerinde galismanin ne zaman tamamlandi§ini degerlendirmek igin
kullanilir.

Ayni tanim, Gelistirme Takimina bir Sprint Planlama sirasinda kag Uriin is Listesi dgesi
secebilecegini bilmede rehberlik eder. Her Sprint'in amaci, Scrum Takiminin mevcut
"tamamland" tanimina uyan potansiyel olarak piyasaya sirilebilir islevsellige sahip Urln
Parcgalari sunmaktir.

Geligtirme Takimlari her Sprintte Griin islevselligini artirir. Séz konusu Uriin Pargasi
kullanilabilir durumdadir, bu nedenle Uriin Sahibi onu hemen piyasaya siirmeyi de segebilir.
Her artim icin "tamamlandi" tanimi gelistirme organizasyonunun kurallarinin, standartlarinin
veya yonergelerinin bir pargasidir ve tim Scrum Takimlari asgari olarak buna uymalidir.

Her Urlin Parcasi, 6nceki Uriin Pargalarinin timiine katki maddesidir ve tim Uriin Pargalarinin
birlikte calismasini saglamak igin kapsamli bir sekilde test edilmistir.

Scrum Takimlari olgunlastikga, "tamamlandi" tanimlarinin daha yuksek kalite igin daha kati
kriterler icerecek sekilde genislemesi beklenir. Yeni tanimlar, kullanildigi haliyle, daha énce
"tamamlandi" agsamalarinda yapilacak igleri ortaya ¢ikarabilir. Herhangi bir Grlin veya sistem,
Uzerinde yapilan herhangi bir is igin standart olan "tamamlandi" tanimina sahip olmalidir.

2.2.4.2. Scrum’in Kullanimi

Scrum, ¢ogunlukla temel iglevsellige sahip bir Grindn hizli bir sekilde piyasaya surilmesini
gerektiren projeler i¢in uygundur. Nihai Grtin hakkinda kesin bir anlayisa sahip degilseniz, bu
yaklasim, gereksinimlerdeki degisikligi takiben gelistirme ydnini hizla degistirmenize olanak
tanir.

Ydnetim agisindan Scrum, mikemmel bir kontrol ve esneklik dengesi saglar. Sprint planlama,
gelistirmeden biraz zaman alir ancak taahht edilen dzelliklerin %100 basariimasini saglar.
Bu, ekibin gunlik slregleri ydnetirken daha biyuk resmi gérmesini saglar.

Ote yandan, danigsanin yiiksek katihmini gerektirir. Projeye ayirmak igin yeterli zamaniniz
yoksa, bir Waterfall yazilim gelistirme modeli segmek daha iyidir.

2.3. Kanban: Girig

Kanban, Agile yazilim gelistirmeyi uygulamak icin kullanilan bir bagska populer ¢ergevedir.
Guglu bir proje yonetimi araci olarak kabul edilir. Japonca'da Kanban kelimenin tam anlamiyla
"gorsel sinyal" anlamina gelir. Gergek zamanl iletisim ve tam seffaflik gerektirir. Calisma
Ogeleri bir Kanban panosunda goérsel olarak temsil edilir ve ekip Uyelerinin her is pargasinin
durumunu istedikleri zaman gérmelerine olanak tanir.

Cercevenin temel ilkeleri zamandan bagimsiz ve hemen hemen her endustri igin gecerli olsa

da, yazilhim gelistirme ekipleri Agile uygulamasiyla 6zel bir basari elde etmistir. Bunun nedeni,
kismen yazilim ekiplerinin temel ilkeleri anladiktan sonra ¢ok az ek yiUk ile uygulamaya
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baslayabilmeleridir. Bir yaziiim takiminin ihtiya¢ duydugu tek fiziksel sey bir pano ve kartlardir
ve hatta bunlar sanal da olabilir.

Video 11. Kanban nedir? https://www.youtube.com/watch?v=jf0tibt9Ix0

2.3.1. Kanban Panolari

TUim Kanban ekiplerinin ¢galismasi, isi gorsellestirmek ve ekip arasindaki is akisini optimize
etmek icin kullanilan bir ara¢ olan Kanban panosu etrafinda doner. Fiziksel panolar bazi
takimlar arasinda populer olsa da, sanal panolar izlenebilirlik, daha kolay isbirligi ve birden
¢ok yerden erisilebilirlik avantajlarina sahiptir. Bu da bir Agile yazilim gelistirme aracinda ¢ok
onemli bir 6zelliktir.

Bir ekibin ydnetim kurulu fiziksel veya dijital olsun, onlarin islevi, ekibin ¢alismasinin
gorsellestiriimesini, is akiglarinin standartlastirilmasini ve tim engeller ve bagimhliklarin
aninda tanimlanip ¢ézilmesini saglamaktir. Temel bir Kanban panosunun Gg¢ adimli bir is akigi
vardir:

e Yapilacaklar,

e Devam edenler ve

e Tamamlananlar.

Bununla birlikte, bir ekibin boyutuna, yapisina ve hedeflerine bagl olarak, is akisi herhangi bir
ekibin benzersiz surecini karsilayacak sekilde eslestirilebilir.

Kanban metodolgjisi, isin tam seffafligina ve gercek zamanli kapasite iletisimine dayanir, bu
nedenle Kanban panosu, ekibin ¢alismasi i¢in tek dogruluk kaynagi olarak goériimelidir.

2.3.2. Kanban Kartlari

Kanban ekipleri igin her is 6gesi, panoda ayri bir kart olarak temsil edilir.

Calismay! Kanban panosunda bir kart olarak temsil etmenin temel amaci, ekip tyelerinin is
akigl aracihgiyla isin ilerlemesini oldukga gorsel bir sekilde izlemelerine olanak saglamaktir.
Kanban kartlari, s6z konusu is 6gesi hakkinda kritik bilgiler igerir, tim takima o is 6gesinden
kimin sorumlu olduguna dair tam bir géran0rlik sadlar, yapilan isin kisa bir agiklamasi, bu is
parcasinin ne kadar sirecegi tahmin edilir vb. Sanal Kanban panolarindaki kartlarda genellikle
ekran gdruntuleri ve atanan Kigi icin de@erli olan diger teknik ayrintilar bulunur. Ekip tyelerinin
herhangi bir zamanda her is 6gesinin durumunu ve ilgili tim ayrintilari gérmesine izin vermexk,
daha fazla odaklanma, tam izlenebilirik ve engellerin ve bagimhliklarin hizli bir sekilde
tanimlanmasini saglar.

2.3.3. Kanban’in Faydalari

Kanban, her blyukltkteki ekip, gbrev planlamasi ve is hacmi igin ¢esitli ek avantajlar sunar:
e planlama esnekligi
e kisaltiimig zaman ddnguleri.

Planlama esnekligi. Bir Kanban ekibi yalnizca aktif olarak devam eden ise odaklanir. Ekip bir
is 6gesini tamamladiginda, listedeki bir sonraki is 6gesini ele alir. Urlin sahibi, ekibi kesintiye
ugratmadan is yiginindaki isi yeniden onceliklendirmekte 6zgurdur, ¢unkli mevcut galisma
dgelerinin disindaki herhangi bir degisiklik ekibi etkilemez. Uriin sahibi, en 6nemli is 6gelerini
listenin en Ustinde tuttugu surece, gelistirme ekibi, igletmeye maksimum degeri geri
kazandirdiklarindan emin olur.

Kisaltiimig zaman donguleri. Dongu siresi, Kanban ekipleri igin dnemli bir metriktir. Dongu
suresi, bir ig biriminin ekibin is akisinda dolasmasi igin gecen suredir - isin basladigi andan
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gonderildigi ana kadar gecgen sire. Ekip, déngu slresini optimize ederek gelecekteki islerin
teslimini glivenle tahmin edebilir.

Ortlisen beceri setleri, daha kisa déngu slrelerine yol agar. Yalnizca bir kigi bir beceri setine
sahip oldugunda, bu kisi is akisinda bir darbodaz haline gelir. Paylasilan beceriler, ekip
Uyelerinin dongi suresini daha da optimize eden heterojen isler Ustlenebilecedi anlamina gelir.
Ayrica, bir is yedeklemesi varsa, tum ekibin sirecin tekrar sorunsuz bir sekilde ilerlemesini
saglamak igin onun Gzerinde yogunlasabilecegi anlamina gelir. Ornegin, test yalnizca QA
muahendisleri tarafindan yapilmaz. Gelistiriciler de devreye girer. Bir Kanban ¢ergevesinde,
isin slire¢ boyunca sorunsuz bir sekilde ilerlemesini saglamak tim ekibin sorumlulugundadir.

2.3.4. Bazi Darbogazlar

Ayni anda ¢ok sayida goérev gergeklestirme verimliligi oéldurir. Herhangi bir zamanda es
zamanl yUrGtllen is 6gesi arttikga baglam degistirme artmakta ve isin tamamlanmasini
engelleyici bir unsura dénismektedir. Bu nedenle Kanban'in temel ilkelerinden biri, devam
eden is miktarini sinirlamaktir. Devam eden g¢alismanin sinirlanmasi kasilasilacak
darbogazlarin da sinirlanmasina neden olur.

Gorsel dlcutler. Temel degerlerden biri, her is yinelemesinde ekip verimliligini ve etkinligini
surekli olarak iyilestirmeye gucli bir odaklanmatir. Grafikler, ekiplerin gelismeye devam
etmelerini saglamak igin gorsel bir mekanizma saglar. Ekip verileri gorebildiginde, sluregteki
darbogazlar tespit etmek (ve bunlari ortadan kaldirmak) daha kolaydir. Kanban ekiplerinin
kullandi1d1 iki yaygin rapor, kontrol grafikleri ve kimdulatif akis diyagramlandir.

Bir kontrol grafigi, her sorun/konu i¢in déngu siresini ve ekip igin bir ortalamayi gosterir. Ekibin
amaci, bir sorunun ilerlemeye engel oldugu streyi kisaltmaktir. Kontrol grafiginde ortalama
dongu sdresi duslsuni gdérmek, basarinin bir gdstergesidir. Kimdalatif akis diyagrami, her
durumdaki sorunlarin sayisini gdsterir. Ekip, herhangi bir durumda sorun sayisinin arttigini
gérerek tikanmalari kolayca tespit edebilir. "Devam Ediyor" veya "inceleniyor" gibi ara
durumlardaki sorunlar hentiz musterilere gonderilmemistir ve bu durumlardaki bir ttkanma, is
yukari akigta birlestirildiginde biylk entegrasyon ¢atigsmalari olasiligini artirabilir.

Surekli Teslimat. Surekli entegrasyonun (kodun giin boyunca artimli olarak olusturulmasi ve
test edilmesi uygulamasi) kaliteyi korumak igin ¢ok énemli oldugunu biliyoruz. Simdi surekli
teslimati (ST) karsilama zamani. ST, igleri mUsterilere sik sik, hatta ginlik veya saatlik olarak
yayinlama uygulamasidir. Kanban ve ST birbirini glzel bir sekilde tamamlar ¢linkl her iki
teknik de degerin tam zamaninda (ve bir seferde) sunulmasina odaklanir.

Bir ekip pazara ne kadar hizli yenilik sunabilirse, Urlinleri pazarda o kadar rekabetci olacaktir.
Ve Kanban ekipleri tam olarak suna odaklanir: masterilere ydnelik is akisini optimize etme.

2.4. Scrum ile Kanban Karsilagtirmasi
Scrum ve Kanban ayni kavramlari paylasmalarina ragmen ¢ok farkli yaklasimlara sahiptir.
Birbirleriyle karistinimamahdirlar.

Bazi takimlar, her iki ydntemi harmanlayip "Scrumban" kullanmaktadir. Bu durumda
Scrum'dan sabit uzunlukta sprintler ve rolleri ve Kanban'dan ilerleme limitlerine ve déngu
suresine odaklanmay alirlar. Agile ile calismaya yeni baslayan ekipler i¢in, bir metodolojiyi
veya digerini secip bir stire onu kullanmalari siddetle tavsiye edilir.
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SCRUM KANBAN
Tempo Diizenli ve belli uzunlukta Sprintller. (6rn., 2 | Surekli akis
haftalik)
Yayin metodolojisi Uriin sahibi tarafindan onaylanmak kosuluyla | Siirekli veya ekibin takdirine bagl
her Sprint'in sonunda teslimat
Roller Uriin Sahibi, Scrum Master, Gelistirme Ekibi Mevcut rol yoktur. Bazi takimlar bir
Agile kocunun yardimina basvurur
Anahtar dlgumler Hiz Doéngu suresi
Degisim felsefesi Takimlar, sprint sirasinda sprint tahmininde | Degisiklik her an yapilabilir
degisiklik yapmamaya c¢alismalidir. Bunu
yapmak, tahmin etrafinda 6grenmeyi tehlikeye
atar.

Video 12: Scrum Kanban Karsilastirmasi — Fark Nedir?
https://www.youtube.com/watch?v=rlaz-|1Kf8w

2.4.1 Scrum’in Kanban’a Karsi Artilari ve Eksileri
Scrum’in Kanban’a karsi artilari:

Tam Agile yaklasimlari arasinda en hizli pazara sunma slresini saglar.

Ekibin esnek olmasina ve planlarini ilerledikge ayarlamasina olanak tanir.

Eksik gereksinimlere ve ylksek derecede belirsizlie sahip projelerde en iyi sonucu
verir. Yeni ve dinamik pazarlar icin idealdir.

Zaman sinirli ortam, takimin her Sprint'in sonunda deger sunmasina yardimci olur.
Masteri icin buyUk seffaflik saglar.

Gunluk Scrumlar, ekip Uretkenligini 6lgmek icin nesnel bir yol saglar.

Piyasaya surim tarihlerini dogru bir sekilde tahmin etmeyi saglar.

Ekip, 6nindeki 2-4 hafta icinde yapmasi gereken isin tam kapsamini bilir.

Scrum’in Kanban’a karsi eksileri:

Musterinin ylksek katilmina dayanir. Yeterli iletisim olmadan hizla dagilir.

Oldukga yetenekli ve motive olmus ekip Uyeleri gerektirir.

Daha klguk ekiplere ve uzun vadeli projelere gbre uyarlanmistir.

Tam ekip dyelerinin katilimina guavenir.

Sprintleri takim hizina gére planlama ihtiyaci nedeniyle takim kompozisyonundaki
degisikliklerden etkilenir.

2.4.2. Kanban’in Scrum’a Karsgi Artilar1 ve Eksileri
Kanban’in Scrum’a karsi artilari:

Son derece esnektir. Bireysel gorevlere odaklanmaya ve gelistirme yénund hizla
degistirmeye izin verir.

Scrum'dan daha az slreci vardir. Kolay gorev 6nceliklendirme bosta kalma siresini
ortadan kaldirir.

Daha buyulk ekipler icin bile uygundur.

Hizmet odakl ekiplere daha uygundur.

Bakim asamasi igin veya surekli degisim talepleri oldugu durumlar igin idealdir.

Bir seferde bir goérev Uzerinde g¢alisiimasina izin verir. Musteri dnceliklerini
degistirdiginde ekibin bunun etkinlikleri yeniden planlamasi gerekmez.

Kanban’in Scrum’a karsi eksileri:

Sprint planlamasinin olmamasi, piyasaya ¢ikis tarihleriyle ilgili tahminlerde bulunmayi
zorlastirir.
Proje kapsaminin kontrol edilmesi zor olabilir.
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o Mduhendisler gelen gorevlere éncelik verme konusunda sorun yasayabilir (6z disiplin
sarttir).

e Zaman sinirlamasi olmamasi, uretkenligin dismesine yol acabilir.

e Geligtirmenin nihai hedefini kaybetmek kolaydir.

2.5. Agile’in Kutuphanelerde Kullanim Ornekleri

George Washington Universitesi Kiitiiphaneleri, Agile proje ydnetimini koleksiyon
geligtirme yaklasiminda kullanmistir. Koleksiyon gelistirmeye Agile bir yaklasim benimsemek,
katiphanenin finansal kaynaklarinin daha verimli en G kullanilmasini ve personelin yeni
beceriler gelistirmesini saglamistir.

Los Angeles Kaliforniya Universitesi'nde (UCLA), Agile metodolojilerini kullanarak dijital bir
kutiphane kurulmustur. EKip, sprint planlama, gegmise donuk ¢alismalar, ¢ift programlama ve
test odakli gelistirme dahil olmak Uzere gesitli Agile aracglari ve ydntemlerini kullanmistir.

UC San Diego Kamplisu (UCSD) Kiitiphaneleri, Kitiphane Mobil Web Sitesi Gelistirmek
icin Agile tabanl bir yaklagim kullanmistir.

isveg'teki Chalmers Teknoloji Universitesi Kiitiiphanesi, Scrum'i yeni bir web sitesi
gelistirmek gibi projeler Gzerinde galisan kitlphaneciler ve gelistiricileri igeren disiplinler arasi
ekiplere tanittiktan sonra, kitliphane genelinde Scrum ilkelerini benimsemistir.

Tampere Teknoloji Universitesi Kiitiiphanesi, gelistrme sireglerine Agile uygulamigtir
ceviklik uyguluyordu. Asagidaki Agile unsurlari en etkili ve ilgili unsurlar olarak kabul edilmigtir:
Mdusterilerin ihtiyacglarini takdir etmek, israfi ortadan kaldirmak, kalite givencesi, yeniden
tasarlama ve hizli karar verme yetenegi ve ekibi guclendirmek.

3. Tartisma Forumu
Facebook Forum "Kdulturel Miras Hizmetlerini Kitiphaneler Araciligiyla Yeniden Tasarlamak"
a gidip asagidaki Tartisma Sorularina yanit verin:
o Agile metodolojisi neden gereklidir?
Agile ve geleneksel proje ydnetimi arasinda ne gibi farklar gériiyorsunuz?
Scrum Master ne yapar?
Takim Gyelerinizin cesaretleri kinldiginda Scrum'da nasil motive edersiniz?
Kanban proje ydnetiminde ne kadar yararhdir?
Scrum ve Kanban arasindaki temel farkliliklari degerlendirin.

4. Ozet

Scrum, gelistirme surecine rehberlik eden tanimlanmisg roller ve ritiellerle daha yapilandiriimig
bir yaklagimdir.

Kanban, ekibin sdrekli olarak yeni 6zellikler Gzerinde calismasina ve slrekli degisen
gereksinimlere uyum saglamasina olanak taniyan daha esnek bir yaklagimdir.

Hem Scrum hem de Kanban, mevcut sireglerinize uyarlanabilen esnek gergevelerdir. Yiksek
performansli ekipler genellikle bu yaklagimlarin her birinde neyin ise yaradigini kesfeder ve
daha iyi sonuglar elde etmek igin bunlari birlestirir.

Hangi Agile ¢cerceve daha Ustin, Kanban mi1 yoksa Scrum mi sorusunun cevabi duruma gére
degdismektedir. Bu kesinlikle basit veya kolay bir se¢im degildir ve hicbir ydntem dogasi geregi
Ustln degildir, ancak organizasyonun durumu, ekibin yapisi, Uretilecek Urln veya hizmet g6z
onune alindiginda biri digerinden daha degderli olabilir. Bazi durumlarda, Kanban ve Scrum'in
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birlikte kullaniimasi bile (Scrumban) etkili bir segimdir. Yazilim gelistirme ekipleri tipik olarak
Scrum kullanir ¢inkd yazilim yasam dongusu sirecinde oldukga yararli oldugu bulunmustur.

Kanban her tur ekip tarafindan her alanda kullanilabilir — bilgi ve iletisim, pazarlama, dontsim,
Uretim, saglik hizmetleri, finans vb. Sirekli is akisi, sUrekli geri bildirim, strekli degisim ve
istenen kaliteyi ve tutarlligi elde etmeye katkisi degerli yonleridir. Ekip, tim goérevler
tamamlanana kadar ig listesi ve Uriin pargalari Gzerinde galisir. Uyeler genellikle uzmanlik
bilgilerine veya uzmanlik alanlarina gére goérev segerler, ancak ekip, ¢ok fazla uzmanlasma
ile etkinligini azaltmamaya dikkat etmelidir.

Hem Scrum hem de Kanban’in Agile ¢cergeveler icinde bir yeri vardir ve bunlarin faydasi ekibin
yapisi, teslim edilecek urin veya hizmet, projenin gereksinimleri veya kapsami ve
organizasyon kultiri ile belirlenir. Ozellikle yeni takimlar igin bu yéntemler deneme yanilma
yoluyla égrenilir. Scrum ve Kanban, slreg akislarina dayanan ve israfi azaltmayl amaglayan
yinelemeli galisma sistemleridir. Ekibiniz hangi c¢erceveyi secerse segsin, kazanan siz
olacaksiniz. Her iki gergeve de su anda degerlidir ve muhtemelen bir stire daha bu degerlerini
koruyacaklardir.

5. Test

Dogru — Yanhs Sorulan

Agile gelistirme metodolojisinin ardindaki buylk vizyon, uygulamalar tam olarak kabul
edilmeden dnce test edilen her bir artimla kig¢uk artislarla uygulamalar olusturmaktir.

e Dogru

e Yanlhs

Tim Agile varyasyonlari arasinda Scrum, en yaygin olarak benimsenen c¢ergevelerden
degildir.

e Dogru
e Yanhs
Sprint Hedefi gegerliligini yitirirse Sprint iptal edilir.
e Dogru
e Yanlhs

Calismay1 Kanban panosunda bir kart olarak temsil etmenin temel amaci, tim musterilerin is
akisl araciligiyla isin ilerlemesini oldukca gorsel bir sekilde izlemesine olanak saglamaktir.

e Dogru
e Yanhs
Kanban, daha iyi hizmet odakli ekiplere uygundur.
e Dogru
e Yanhs

Coktan Se¢meli Sorular

Asagidaki etkinliklerden hangisi Scrum Etkinlikleri arasinda yer almamaktadir?
e GUNlUk Scrum

Sprint Planlama

Sprint incelemesi

Uriin geligtirme

Sprint Retrospektif

Asagidaki amaglardan hangisi Sprint Retrospektifinin amaclari arasinda degildir?
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insanlar, iligkiler, siire¢ ve araclar agisindan son Sprint'in nasil gittigini incelemek

lyi giden ana 6geleri ve olasi iyilestirmeleri belirlemek

Her ekip Uyesinin tam katkisini degerlendirmek

Scrum Takiminin isini yapma biciminde iyilestirmeler uygulamak igin bir plan
olusturmak.

Agile Manifestosu'nda asagidaki yonlerden hangisi vurgulanmamigtir?
e Sduregler ve araglardan ziyade bireyler ve etkilesimler

Kapsamli dokiimantasyon yerine ¢alisan yazilim

Ydnetimde liderlik

Sozlesme muzakeresi yerine masteri isbirligi

Bir plani takip etmek yerine degisime yanit vermek

Asagidakilerden hangisi Scrum'a kargi Kanban'in artilari arasindadir? Uygun olan tim
secenekleri isaretleyin.

e Tum Agile yaklasimlar arasinda en hizli pazara sunma siresine sahiptir.
Ekibin esnek olmasina ve planlarini ilerledikge ayarlamasina olanak tanir.
Kesin gereksinimleri ve yuksek derecede kesinligi olan projelerde en iyi sekilde galigir.
Mdasteri icin buyUk seffaflik saglar.
Piyasaya suralUs tarihlerini dogru bir sekilde tahmin etmeye izin verir.

Asagidakilerden hangisi Kanban'in Scrum’a karsi eksileridir? Uygun olan tim segenekleri
isaretleyin

e Proje kapsaminin kontrol edilmesi zor olabilir.

e Oz disiplin sart degildir.

e Zaman siniri olmamasi uretkenligi dusurtr

e Geligtirmenin nihai hedefini kaybetmek kolaydir.

6. Resources

Critchlow, M., Friedman, L. G., & Suchy, D. (2011). Using an agile-based approach to develop
a library mobile website, availabla at:
https://escholarship.org/content/qt38d937jr/qt38d937jr.pdf (accessed 20 July 2020).

Dulock, M., & Long, H. (2015). Digital collections are a sprint, not a marathon: Adapting Scrum
project management techniques to library digital initiatives. Information Technology and
Libraries, 34(4), 5-17.

Duncan, E. (1998). Creating the Agile Library: A Management Guide for Librarians. Reference
& User Services Quarterly, 38 (1), 115-116.

Forsman, D., & Hansson, P. (2014). Introducing Agile Principles and Management to a Library
Organization. Library Management in Disruptive Times: Skills and Knowledge for an
Uncertain Future, 85-99.

Larson, E. & Larson, R. (2011). Seven questions to ask to determine if your organization is
agile ready. Paper presented at PMI® Global Congress 2011—North America, Dallas, TX.
Newtown Square, PA: Project Management Institute, available at:
https://www.pmi.org/learning/library/determine-organization-agile-scrum-ready-6129
(accessed 20 June 2020).

Stoddard, M. m., Gillis, B., & Cohn, P. (2019). Agile Project Management in Libraries: Creating
Collaborative, Resilient, Responsive Organizations. Journal of Library Administration, 59
(5), 492-511.

Rad, N. K., & Turley, F. (2013). The Scrum Master Training Manual. Management Plaza,
available at: https://cf-qa.adama.com/documents/6289384/0/scrum-training-manual.pdf
(accessed 20 June 2020).
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Schwaber, K., & Sutherland, J. (2017). The Scrum Guide. November 2017, available at:
https://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-US.pdf
(accessed 20 June 2020).

The Agile Coach: Atlassian’s no-nonsense guide to agile development, available at:
https://www.atlassian.com/agile
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Module 4: Kisisel is Modeli ve Tasarim Odakh Diisiinme

et B ] e e e e

1. Girig

Kitiphanelerde yeni bir kiltlrel miras hizmeti gelistirirken, ilk adim hizmetin tanimlanmasi,
ikinci adim ise onu tasarlayip uygulayabilmek igin ayrintili olarak agiklamaktir. Bu agsamada,
hizmetin farkli yonlerini kesfetmek icin bazi araglari, yontemleri ve teknikleri kullanma ihtiyaci
vardir. Kisisel is Modeli ve Tasarim Odakl Disiincesi, baslangicta tanimlanan hizmetlerin
cesitli yonlerini kesfetmeye yardimci olan araglardir.

Bu moddl, tasarim odakh distinme yaklasimini kullanarak yaraticiligin nasil geligtirilecegini
ve kutiphane etkinliklerine nasil deder verilecedini agiklamaktadir. Bu yontem 1980'lerde
Stanford'da gelistirilmistir ve bir soruna veya inovasyon projesine yanit vermek icin bir
tasarimcinin (burada katuphanelerde kultirel miras hizmetleri) yaklagimini uygulamayi
amagclamaktadir. Tasarim Odakh Dustunme, kullanici merkezli, yaratici ve igbirligine dayali bir
problem ¢6zme metodolojisidir. Fikirleri ve projeleri gergek eylemlere ve somut prototiplere
donustiren bir metodolojidir. Tasarim odakh digsunme, farkh organizasyon turlerindeki
sorunlari analiz etmek ve ¢ézmek igin uygun oldugundan, Universitelerde, kitiiphanelerde ve
diger egitim ve kaltdr mirasi kurumlarinda da kullanilabilir.

Bu distinme ve yenilik yapma bigimi, blyuk élgide kullanici geri bildirimlerine dayanir ve bir
grubun yaratici olmasi i¢in bir firsat sunar. Tasarim odaklh disliinme, bir ihtiyaca cevap
vermeyi amaglar. Bu nedenle gézlem veya kullanicilarla birlikte insa etme gibi belirli
antropolojik yéntemlere dayanir.

Bu modul, hem kisisel is modeli hem de tasarim odakli distinmenin temel ilkeleri hakkinda
bilgi saglar. Tasarim odakl disinme ile ilgili su konulara deginir:

o tasarim odakh disinmenin gergekte nelerden olustugu;

e asamalarinin neler oldugu;

e genel olarak ve kutiphaneler icin avantajlarinin neler oldugu;

e uygulamada yarattigi firsatlarin neler oldugu.
Daha detayh bilgi icin Modilin Hedefleri, Ogrenme Ciktilari ve igeriklerin Acgiklamalarina
bakiniz.

Bu modiildeki Kisisel is Modeli Hacettepe Universitesi, Ankara, Tirkiye'den Serap Kurbanoglu

tarafindan gelistiriimistir. Tasarim Dlsuncesi bolimU ise, Paris, Fransa Université Paris-Est
Marne-la-Vallée'den Joumana Boustany tarafindan gelistirilmigtir.
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1. 1. Dersin Amaci ve Ogrenme Ciktilar

Bu modiilin temel amaci, Kisisel is Modeli ve Tasarim Odakli Diisiinme hakkinda genel bilgi
saglamak ve bunlarin kdtiphanelerde yeni hizmet tasarimi icin nasil kullanilabilecegini
aciklamaktir.

Moduli tamamladiktan sonra égrenciler sunlari yapabilecektir:
e Kisisel is Modelini tanimlamak;

Tasarim Odakli Duslnceyi tanimlamak;

Bu araclari / teknikleri kullanmanin temel amacini anlamak;

Hizmet tasariminda bu ara¢ ve teknikleri kullanmanin degerini ve avantajlarini

anlamak;

is Modeli tuvalinin kitiphaneler igin neden ve nasil uyarlanacagini anlamak;

is Modeli tuvalinde her bir segmenti agiklamak;

Tuvaldeki bélimleri tanimlanan hizmete gére doldurmak;

Tasarim Odakli Dusuncenin yeni hizmetler tasarlama sirecini nasil dizenledigini ve

yonlendirdigini anlamak;

e Bu slreci ve metodolojiyi daha iyi anlamak igin tasarim odakl disinme egitimi
gelistirmek;

e Tasarim Odakh Distinme atdlye gcalismasinin diizenlenmesi igin gereken kaynaklari
belirlemek;

e Adim adim talimatlar izleyerek Tasarim Odakli Disinme atdlye etkinliklerini analiz
etmek ve gergeklestirmek;

e Oz degerlendirme testleri yaparak edinilen bilgileri degerlendirmek;

e Anlamli bir projeyi rekor slirede hayata gecgirmek icin kurum Uyelerinin birden fazla
becerisini ortak bir hedefle birlestirmek.

1. 2. Igerigin Tanimi ve Yonerge

Bu modul sekiz saatlik bir galisma suresi gerektirir ve asagidaki bolimlerden olusur:
o Giris

Calisma materyalleri (metinler ve videolar dahil)

Tartisma Forumu

Ozet

Oz degerlendirme Testi

Kaynakca

Modulin amaci ve genel 6grenme c¢iktilari giris béliminde aciklanmistir. Calisma materyalleri
metin ve videolari igerir. Tartisma forumu, kiltlrel miras ve kutiphanelerle ilgili sorular sorma
ve ¢gesitli konulari tartisma firsati sunar. Ozet béliminde igerigin kisa bir dzeti verilmektedir.
Saglanan icerikle ilgili 6z degerlendirme icin bir test modul sonuna eklenmistir. Kaynakga,
linklerle birlikte kullanilan kaynalarin bir listesinden olusur. Bu liste konuyla ilgili daha detayl
bilgi edinmek icin kullanilabilir.

Ogrencilerin metni okumasi ve ilgili videolari izlemesi beklenir. Daha fazla bilgi igin énerilen
kaynaklara bagvurabilirler. Okumayi tamamladiktan ve ilgili icerigi izledikten sonra 6grencilerin

ilerlemelerini degerlendirmek icin 6z degerlendirme testini yapmalari giddetle tavsiye edilir.
Gerektiginde ¢alisma materyalini tekrar gézden gegirebilirler.

2. igerik: Kisisel is Modeli Ve Tasarim Odakli Diisiinme
2. 1. Kisisel is Modeli: Giris
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Katiphanede yeni bir kiltirel miras hizmeti gelistirmeye karar verdikten sonra, onu tasarlayip
uygulayabilmek icin ayrintilara girme ve her yonuna kesfetme ihtiyaci vardir. Bu agsamada bazi
arag ve tekniklerin kullanilmasi yardimci olur. Kisisel is Modeli, tanimlanan hizmetlerin farkl
yonlerini kesfetmeye yonelik araglardan biridir. Bir is modeli, bir kurulusun deger yaratma ve
saglama mantigini tanimlar.

is Modeli Kanvasi, is modellerini olusturmak ve analiz etmek igin kullanilan bir aractir. Kanvas,
bir modelin gesitli 6gelerinin gérsel temsilidir. Modelin bélimleri arasindaki iliskileri gérmeye,
varsayimlari ve riskleri belirlemeye, deger katmanin yollarini bulmaya ve beyin firtinasi
stratejileri olusturmaya yardimci olur. is Modeli Kanvasi, creative commons altinda
lisanslanmigtir. Farkh dillerde birden fazla sirimi mevcuttur. Bulmasi, dizenlemesi ve
kullanmasi kolay bir aractir. Tuval, gerektiginde ilgili mesledin jargonuna uyarlanabilir.
Ornegin, kutiphaneler igin misteri yerine kullanici terimini kullanmak ve gelir yerine fayda
terimini kullanmak daha uygundur.

Kisisel is Modeli Kanvasi, is Modeli Kanvasi'ndan tiiretiimis bir calismadir ve ayni 9 yapi tagini
icerir. Her blok, tasarimcilarin / kitiphanecilerin dnerilen kiltirel miras hizmetinin farkh bir
yéniunu daha fazla kesfetmelerine yardimci olur.
1. Kullanici segmenti
Saglanan deger
Dagitim kanallar
Kullanict iligkileri
Fayda
Temel kaynaklar
Temel faaliyetler/etkinlikler
Anahtar ortaklar
Maliyet

©XNOORWN

Video 1: Ayrintilar Kesfetme https://www.youtube.com/watch?v=3P92aMz89tk

Video 2: is Modeli Kanvasi: Agiklamali https://www.youtube.com/watch?v=QoAOzMTLP5s

7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)
relationships)

9. Who you are and what you have 4. How they know you and how you
(Key resources) deliver (Channels)

8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)

48



2.1.1. Kullanici Segmenti
Kullanici segmenti, hedeflenen kullanici grubunun kim oldugu ile ilgilidir. Bagka bir deyisle, bu
yeni hizmetin ve degerin kimin icin yaratildigdi ile ilgilidir.

Bu segmentte, her bir kullanici grubunun ayrintili bir portresini olugturmak ve bilinenin 6tesine
bakarak agsagidaki hususlara odaklanmak gerekir:

En énemli veya ana kullanici grubu kimdir?

En ¢ok kim bu tur hizmetlere ilgi duyar?

En yetersiz hizmet alan grup kim?

En ¢ok kim yarar saglar?

Bu hizmet, en énemli / konuyla en ilgili / en yetersiz hizmet alan kullanici gruplarini
hedefliyor mu?

Kultarel miras hizmeti icin ana hedef gruplari sunlar olabilir:

Kutiphane kullanicilari (yetiskinler, geng yetiskinler, ¢cocuklar, arastirmacilar, genel
halk, vb.).

Her tirden kitiiphaneden (halk, okul, akademik kutiphaneler gibi) kitiphaneciler
Diger bilgi uzmanlari (arsivciler, mizeciler vb.)
Katuphanecilik ve Bilgi ve Belge Ydneticiligi bdlumlerinin 6gretim tyeleri ve 6grencileri

7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)

relationships)

Library users !

9. Who you are and what you have 4. How they know you and how you e Other
(Key resources) deliver (Channels)

8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)

2.1.2. Saglanan Deger

Saglanan deger, kullaniciya nasil yardimci oldugumuzla ilgilidir. Bu bélimde, kullanicilarin bu
hizmetten elde edecegdi faydalar agiklanmaktadir. Asagidaki sorulari cevaplamaya ¢alismak
yardimci olur:

Bu hizmet hangi kullanici gereksinimini tatmin edecek/karsilayacak?
Hangi kullanici sorunlarinin gbzecek?

Kultarel miras koleksiyonunun kullanimini artirma potansiyeli var mi?
Kolaylhgi veya kullanilabilirligi artirma potansiyeli var mi?

Hizmet kalitesini ve performansini iyilestirme potansiyeline sahip mi?
Kullanici memnuniyetini artirma potansiyeline sahip mi?

Ornegin, son kullanicilari hizmet tasarimina entegre etmek ve onlarin ihtiyag ve isteklerini
karsilayan hizmetler yaratmak, saglanan degerler olabilir.
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7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)

relationships)
Final uset,
jon in
intes yanon}
o design

service
New services 1©
9. Who you are and what you have address User 4. How they know you and how you
y ad Cha
(Key resources) ced: deliver (Channels)
needs
8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)

2.1.3. Dagitim Kanallan
Dagitim kanallari, degerin kullaniciya nasil ulasturldidi ile ilgilidir. Baska bir deyisle, kullanicilar
bu hizmet hakkinda nasil bilgi sahibi olacak. Hizmet hangi kanallarla sunulacak?

Bu segmentte cevaplanacak sorular sunlardir:
o Kullanicilar bu hizmete hangi kanallardan ulasmak ister, hizmet nasil sunulacak
(fiziksel veya sanal)?

o Hedef kullanici grubu acgisindan en tercih edilecek kanallar hangileridir?
o Kullanici farkindaligini saglamak i¢in hangi kanallar kullanilacak?
e En uygun maliyetli kanallar hangileridir?
e Su anda kullanicilara hangi kanallarla ulagiyoruz?
e Kanallarimiz nasil entegre ediliyor?
7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)
relationships)
9. Who you are and what you have 4. How they know you and how you
(Key resources) deliver (Channels)
Website postings l
Social Media
Conference l POsting
presentations
professional Z
8. What you give (Costs) 6. What you get _______ discussion lists

2.1.4. Kullanici lligkileri
Kullanici iligkileri, kullanicilarla nasil etkilesim ve iletisim kurdugumuzla ilgilidir. Bu bdlim igin
sorulacak sorular sunlardir:

o Kullanicilarimiz onlarla ne tir bir iliski kurmamizi ve sirdirmemizi bekliyor?

e Builigkilerden hangilerini kurduk?

e Bunun maliyeti nedir?

e Modelin geri kalaniyla nasil batlnlestirilecek?
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7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)
relationships)

Face 1o fyoe

Social Media
Community

9. Who you are and what you have 4 ind how you

(Key resources) de...-ﬂm’-

8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)

2. 1.5. Fayda

Fayda, kullanicilarin 6nem verdidi ve elde ettigi degerle ilgilidir. Kitiphaneler kar amaci
gutmeyen kuruluglar oldugundan, esas olarak memnuniyet, keyif, kalite, yogun kullanilan
hizmetler, yogun kullanilan koleksiyon, diger hizmetler icin daha fazla zaman, mesleki gelisim,
itibar ve taninma gibi faydalarla ilgilidir.

7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)
relationships)

9. Who you are and what you have 4. How they know you and how you
(Key resources) deliver (Channels)
8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)

Soft benefits \ Satisfaction |

Expertise Reputation

2. 1. 6. Temel Kaynaklar

Temel kaynaklar bélumd, yeni hizmeti sunmak i¢in gereken kaynaklar ve altyapi ile ilgilidir.
Mevcut kisisel ve mesleki nitelikleri, araglari, ekipmanlari, kalifiye personeli, alani, lisanslari
ve fikri mulkiyet haklarini (uygun oldugunda), malzemeleri ve finansal kaynaklari icerir.
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7. Who help you (Key partners)

9. Who you are and what you have
(Key resources)

Smart ICT |

Innovative
methodologies
h'mpl;zm I

8. What you give (Costs) ificd stafT

2. 1. 7. Temel Faaliyetler/Etkinlikler

1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided)

5. How you interact (Customer
relationships)

4. How they know you and how you

deliver (Channels)

6. What you get (Revenue/benefits)

2. Who you help (Customers)

Temel faaliyetler bélimu, yeni hizmeti saglamak icin gerceklestirilecek faaliyetlerle ilgilidir.
TUim 6nemli faaliyetler burada belirtiimeli ve listelenmelidir:

o Kullanici profili tanimi

Kullanici ihtiyaglarini belirleme

Kultlrel miras hizmetleri Gzerine arastirma
Dijitallestirme egitimi (6rnegin)

Ekip olusturma

Girdi elde etmek icin kitle kaynak kullanimi
Yeni hizmetin prototipini olusturma

Pilot calisma

Uygulama

Degerlendirme ve iyilestirme.

7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities)

User Profile
efinition /
R"“'-'"‘uh on

Training
‘ SMart Services 2 on Web

2.0 tools

5

Team puilding

l Crowdsourcing
for obtaining
inputs

Prototyping new

Smart services

Service co-

design with
— Innovative
 Mmethodologies

8. What you give (Costs)

e ———

2. 1. 8. Kilit Ortaklar

Yenilikgi metodolojilerle birlikte hizmet tasarimi

3. How you help (Value provided)

5. How you interact (Customer
relationships)

4. How they know you and how you
deliver (Channels)

6. What you get (Revenue/benefits)

2. Who you help (Customers)

Kilit ortaklar segmenti, bu hizmeti saglamak igin kimin yardim edecegi / edebilecedi ve her bir
ortak / paydagsin is modeline nasil (ne sekilde) katkida bulunabilecegdi veya engelleyebilecegi

ile ilgilidir.
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Kilit ortaklar / paydaslar sunlar olabilir:
Tedarikciler / saticilar
Gelistiriciler

DistribGtorler

Diger hafiza kurumlari

Meslek dernekleri

Dis uzmanlar

7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. W
relationships)

ho you help (Customers)

Extema €Xperts

Users
Librar;;
brariang 9. Who you are and what you have 4. How they know you and how you
(Key resources) deliver (Channels)
Project partners
L —
8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)

2. 1. 9. Maliyet
Maliyet hizmet Gretimi igin ne verdiginizle ve ne harcadiginizla ilgilidir. Maliyetin kritik unsurlar
sunlari icerebilir:
o Mesleki bilgi, beceri ve uzmanlik
Sabit maliyetler
Degdisken maliyetler
Kaynak, etkinlik, is ortagl maliyetleri
Altyapi, operasyonel giderler
Bordro giderleri
Asirl zaman taahhidu
Ekstra enerji
Stres
Dasuk taninirhk
Esneklik eksikligi
Riskler ve bilinmeyenler
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7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)
relationships)

9. Who you are and what you have 4. How they know you and how you
(Key resources) deliver (Channels)
8. What you give (Costs) 6. What you get (Revenue/benefits)
skills \
Extra working & \
time professions!
Energy expertise Knowledge
T ——
—
—— ; BES—

Kisisel is Modeli tuvalini doldururken izlenecek bazi yararli ipuclari agagida verilmistir:
o Anahtar kelimeleri yapigkan notlara yazin, bdylece gerektiginde kaldirabilir ve
degistirebilirsiniz
e Yapigkan notlar tuvalin ilgili segmentine yerlegtirin
o Ekip uyeleriyle tartisin
o Gerekirse ince ayar yapin. Yapiskan notlari ¢ikarin ve yeniden konumlandirin, ancak
bu dedgisikliklerin ekip Uyeleri tarafindan kabul edildiginden ve anlasildigindan emin

7. Who help you (Key partners) 1. What you do (Key activities) 3. How you help (Value provided) 5. How you interact (Customer 2. Who you help (Customers)
relationships)
e Final yge, users
Exterpg .. ; on Web  §O1 ofile il user Library
“Tnal expergg Tr‘\\x’\\az-“:m; ces  Btion integration iy Face 1o fuee I
£:9.5058 service desiy,
Seinm o Mm building = ‘ Social Media brarians
Users b . . LAbrariss
sers l & Crowde Prototyping new Community
- r i for ot Smart serviees New services to | e ——
L'b“"fiﬂns me in B e
needs e ——— . Other
- ER 4. How they know you and how you information
. (Key T ————— deliver (Channels) p""l’“ionals
‘ "’lm‘pa;me‘_s Smart ICT i S ——

. cial Media e onts
{onovative Social Med n LIS students
| ethodologics postings
Templates r ~apferenc®

Dy e
\ P T0fessiony ptations
Qualified stafy d"“““io., list.
- L —
8. What you give (Costs) — 6. What you get (Rev
xing & — \
Extra Wor —
ime Ene - : Soft berefits & Reis Reprm
Skills Ry eI Knowledge Satisfaction alion
expertise g ‘
—

2. 2. Tasarim Odakh Dusunme: Girig

Bu bdlim, tasarim odakli digiinme yaklasimi kullanilarak yaraticiliyin nasil geligtirilecegini ve
kitiphane etkinliklerine bu yolla nasil deger katilacagini agiklamaktadir. Bu ydéntem
1980'lerde Stanford'da gelistirilmigtir ve bir soruna veya inovasyon projesine yanit vermek igin
bir tasarimcinin yaklagsimini uygulamayi amaclamaktadir. Bu derste yenilik¢i yaklasim
kitiphanelerde kaltirel miras hizmetleri konusunda olacaktir. Tasarim Odakli DUsinme,
kullanici merkezli, yaratici ve igbirligine dayali bir problem ¢6zme metodolojisidir. Fikirleri ve
projeleri gercek eylemlere ve somut prototiplere dontstiren bir metodolojidir. Tasarim odakl
duslinme, farkli organizasyon tirlerindeki sorunlari analiz etmek ve ¢6zmek icin uygun
oldugundan, Universitelerde, kitiphanelerde ve diger egitim ve kaltir mirasi kurumlarinda da
kullanilabilir.
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Bu dusinme ve yenilik yapma bicimi, buyuk 6lctide kullanici geri bildirimlerine dayanir ve bir
grubun yaratici olmasi igin bir firsat sunar. Tasarim odakli disinme bir ihtiyaca cevap vermeyi
amagclar. Bu nedenle gbézlem veya kullanicilarla birlikte ingsa etme gibi belirli antropolojik
ybntemlere dayanir.

Bu bdlum, Tasarim Odakli Diguinmenin temel ilkeleri hakkinda bilgi saglayacaktir. Sunlar ele
alinacaktir:

o tasarim odakh disinmenin gergekte nelerden olustugu;

o farkli asamalarinin neler oldugu;

e genel olarak ve 6zellikle kitiphaneler icin en buyik avantajlarinin neler oldugu;

e uygulamalari firsatlari.

Daha detayh bilgi icin Modilin Hedefleri, Ogrenme Ciktilari ve igeriklerin Acgiklamalarina
bakiniz.

2.2.1. Kisa Tarihge

Bir dislnme bicimi olarak tasarim fikrinin izini, 1969'da Herbert Simon'in “The science of the
artificial” adli kitabina kadar sirmek mumkuindur. 1987'de, Peter Rowe, “Design Thinking” adli
kitabinda tasarim odakli disinme ifadesini ilk kullanan kisi oldu. Richard Buchanan'in
yayinladigi “Wicked Problems in Design Thinking” baslikli 1992 tarihli makale ile kavram
sekillenmeye devam etti. Stanford Universitesi ve egitimli bir tasarimci olan Tim Brown
himayesindeki tasarim ajansi IDEO, tasarim dislncesini belirli adimlar, metodoloji ve
araglarla bir inovasyon sureci olarak resmilestirdi. Tasarim odakli disinme artik,
tasarimcilarin geleneksel miudahale alaninin ¢ok 6tesine uzanan yenilige yeni bir yaklagim
olarak dusunulayor.

2.2.2. Tasarim Odakh Diigstinme Nedir?
Tasarim odakli diguinme, kullanici merkezli, yaratici ve igbirligine dayal bir problem ¢6zme
metodolojisidir. Asagidaki noktalarla 6zetlenebilecek bir zihniyet ve metodolojidir:
o Empati kurarak tasarim zorluklarinin Gstesinden gelmenin bir yoludur.
Toplu problem ¢ézmeye yoénelik bir yaklagimdir.
intiyaglar ve fizibiliteyi dengelemek icin olusturulmus bir gercevedir.
Karmasik sorunlari ¢gézmenin bir yoludur.
Merak ve sorgulama zihniyetidir.
Sabit bir stre¢ ve bir arac kitidir.
Sistem dlzeyinde sorunlari ele almak igin bir problem ¢ézme yaklasimidir.
Kesfetmeyi ve denemeyi tesvik eden bir kiltardar.
Tasarimcilarin tasarimdan daha fazlasini yapabileceklerini dneren bir tasarim
kavramidir.
o Yonetim agisindan stratejik bir aragtir.

2.2.3. Tasarim Odakh Diigslinme Siirecinde Basarinin Anahtari
Tasarim odakh disinme slrecinde basarili olmak igin sunlar énemlidir:
o Sunmak istediginiz hizmetle ilgili dnyargilardan kurtulmak.
Tasarlayacaginiz hizmetle ilgili beklentilerin bagimsiz disinmek.
Her seyi daha derinlemesine anlamak igin merakla dolu olmak.
Olasiliklar dinyasina agik olmak.
Basarisizligi kabul etmek ve basarisizliklardan ders almak.

2.2.4. Yeni Hizmetler Tasarlamada Tasarim Odakh Diisiinme
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Tasarim Odakl Disinme sureci, asagidaki sekilde gdsterilebilecek gapraz fonksiyonlu ekipler
tarafindan gerceklestirildiginde daha iyi sonug verir.

Needs and Desires
Does it align to the
user and context?

User
(Desirability)

Possibilities
Can it be done?

Technology
(Feasability)

Business
(Viability)

Requirements
Does it fit the goals of the
organisation?

Yine de slrecin basinda ilgili bilgileri toplamaniz, fikirleri uygun sekilde degerlendirmek igin
gorsellestirmeniz ve soruna veya ihtiyaca uygun bir ¢6zim bulmaniz gerekecektir.

Tasarim odakli dugsinme, 6nce kullanicinin ihtiyaglarini ve sorunlarini anlamanizi gerektirir.
Ardindan, arastirmaya dayanan ve yaraticilikla beslenen ekipler fikirler Uretir, bu fikirlerin
modellerini olusturur ve ¢6zume dogru ilerleyen bir yineleme ddngusu icinde bu fikirleri
elestirir.

Tasarim odakli dislinme, kullaniclyl ve baglamini her zaman géz 6ninde bulundurarak
cbzUmler Uretir ve kullanicinizin ¢6zimuntzden memnun olma olasihdini artirir. Tasarim
odakli disinme, basarili sonuglar elde etmek igcin herkesin kullanabilecegi, kanitlanmis ve
tekrarlanabilir bir problem ¢6zme metodolojisidir. Bu stre¢ asagidaki sekil ile 6zetlenebilir. Bu
sure¢ yinelemelidir. Her adimda geri dontlebilir ve gerekirse yeniden baslanabilir.

Construct Point of View Build Representtion
Based on User Needs of Your Ideas
Define Prototype

Brainstorm and Come up
with Creative Solutions ¥

Learn about your

g Test Your Idea
audience

~

Empathize

2.2.5. Tasarim Odakl Dislinme ile Hizmet Tasarimi Nasil Yapilir?

Tasarim odakl disinmede her zaman sorunla baslar, ¢ézimle degil. Sorunu basit bir
cumleyle tanimlamamiz gerekir. Kitiphane, gérinarlidu olmayan zengin bir kdltirel miras
koleksiyonuna sahiptir. Tasarim odakli disinme onu tanitmaya nasil yardimci olabilir?
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Burada hem katiphanecinin hem de kullanicilarin bakis agilarindan soruna iliskin ortak bir
anlayis gelistirmek gerekir.

2.2.5.1. Calistay 1. llk Problem Tanimi
Oturumun amaglari: Sorun hakkinda ortak bir anlayis gelistirip sorunu tanimlamak.
Grup: Farkli yeterliliklere sahip 3 veya 5 kutiphaneci ve 1 veya 2 kullanici (istege bagli)
Sire: 30-40 dk.
Gerekli malzemeler: Kalemler ve post-itler. Dikey olarak kullanilacak birka¢ yaprak A4 kagit
ve yatay olarak kullanilacak birka¢ A3 kagit.
Adim 1. Katihmcilarin sorulari A4 kagida yazarak problem ifadesini formule etmelerine
yardimci olun veya bir sablon kullanabilirsiniz. Katilimcilarin soru ve cevaplar igin farkli renkler
kullanmasini saglayin.
Cevaplanabilecek sorulara érnekler:

e Sorun nedir? Bu neden bir problemdir?

e Kimin sorunu var? Kimin ihtiyaclar var?

e Sorun ne zaman ve nerede ortaya ¢ikiyor?

e Sorun bugin nasil ¢ézuldu?
Adim 2. Bu kagitlari duvara yapisgtirin ve altina yatay duzende bir A3 sayfasi yerlestirin.
Ardindan sorun tanimlarini birlestirin veya katilimcilarin fikir birligini veya oylamasini
kullanarak en uygun olani segin.
Adim 3. Bireysel problem tanimlarini sistematik olarak kapsayici bir probleme aktarmaya
baslayin. Ornegin, “Kiltlirel miras koleksiyonunun etrafindaki hizmetleri, musterilerin bu
zenginligin tadini gikarmasi ve bodylece koleksiyonun daha fazla kullaniciyi ¢ekebilmesi igin
nasil yeniden tasarlayabiliriz?

2.2.5.2. Calistay 2. Hedef Kitleyi Tanimak (Empati Kurmak)

Empati gérismeleri, Tasarim Odaklh Duslinmenin temel tasidir. Kullanicinizin disincelerini,
duygularini ve motivasyonlarini 6grenerek, yaptiklari secgimleri, davranis 06zelliklerini
anlayabilir ve ihtiyaglarini tespit edebilirsiniz. Bu, onlar igin UGrln veya hizmetler gelistirmenize
ve olusturmaniza yardimci olur.

Oturumun amaglari: Sorunu kullanicinin bakis agisindan disinin ve kullanicilarla empati
kurun.

Grup: 2 gdriasmeci grubu. Biri kullanicilarla réportaj yapmak, ikincisi duygular ve beden dili
Uzerine notlar almak igin.

Sire: 30-60 dakika

Gerekli malzemeler: Not defteri veya sablonlar (ihtiyaca bagli olarak sablon1 veya sablon2)
ve kalem. Dokimantasyon i¢in kamera veya akilli telefon ile olabilir (izin istenmesi gerekir).

INTERVIEW FOR EMPATHY

More tips & tricks for this template on book page: 57

Question map inrr @ Pescription of the person interviewed R’

Name

Age
How? Who?
Personal data

Place/date of the Interview

All the time
Often

Seldom
Gains @
Pains ®

JTP THE DESIGN THINKING ToOLEOX sasic TemPLATE
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Sorular dogru bir cevap varmis gibi gésterilmemelidir. Gérasulen kisinin tepkisini olumlu veya
olumsuz yénde etkileyecek ényargil bir duygu dili kullanilmamalidir. Sorular objektif olmalidir,
bdylece katihmcilar cevaplarinda kendi deneyimlerinden faydalanabilirler. Bu durum, en
gergek yanitlarin verilmesi i¢in olanak saglayacaktir.

Adim 1: Ana konuyla birlikte iyi distndlmus bir soru haritasi olusturun; derinlemesine bir
gorisme icin ¢cok 6nemlidir. Nasil, Ne, Kim ve Ne Zaman sorularini kullanin ve konuyu
gorusulen Kisi ile birlikte kesfedin. Yapilandiriimis bir anket kullanmayin.

Adim 2: Soru haritasina ek olarak "yolculuk agsamalar” ile galisin. Kaliplari erken bir asamada
tanimlamaya yardimci olur. Soru haritasi ve "yolculuk asamalari", farkli distnce siregleri
tarafindan tetiklenen beklenmedik i¢ggorileri toplamayi amacglamaktadir.

Empati goriasmeleri, kullanicilarin kendileri i¢cin neyin 6énemli oldugu hakkinda konusmasina
olanak tanir. Kullanicinin duygularini ve bilingaltini anlamaya yardimci olurlar. Gériismecilerin,
belirli ortamlarda ve durumlarda kullanicilarin nasil davrandigina dair icgdri kazanmalarina
olanak tanir. Bagka turli kesfedemeyecegimiz ¢dézimleri veya karsilanmamis ihtiyaglari ve
g6zden kagirmis olabileceginiz zorluklari ortaya ¢ikarabilirler.

Daha fazla agiklama igin su videoyu izleyin: https://www.youtube.com/watch?v=C790u-i3T-E

2.2.5.3. Workshop 3. Kullanici Gereksinimlerini Tanimlamak

Empati haritalari, kendinizi bir kullanicinin ortamina sokmaniz gerektiginde kullanilabilir.
Mevcut veya potansiyel kullanicilarin duygularini, disincelerini ve tutumlarini belirlemek ve
ihtiyacglarini anlamak icin kullanilir. Bu, kitiphanecinin kullanici hakkinda daha derin bir fikir
edinmek icin kullanabilecegi igbirligine dayali bir aragtir. Ayrica kullaniciyi taniyan uzmanlarla
konugsmak da dnerilir. Kitiphaneciler de aktif olabilir ve "kullanicinin yerine gegebilir!"
Oturumun amaglari: Kullanicinin ihtiyaglarini anlamak. Kitiphane baglaminda, kullanicilarin
kaltirel miras koleksiyonunu kullanmalarina neyin yardimci olacagdini ve tercihlerinin neler
oldugunu 6grenmek.

Grup: 2’ser kisilik birkag grup

Sire: 20-30 dk.

Gerekli malzemeler: Not defteri veya bir sablon. Empati haritasina temel noktalari yazmak
icin Kalemler ve Post-it'ler.

Designed for Designed by:

Empathy Map Canvas

WHO are we empathizing with? GOAL What do they need to DO?
v stand? ¥

What do they THINK and FEEL?
PAINS GAINS
\ehat zre their ‘ears, wh

it zre their wants,

frustrations, end e eties weckaiones wid crgarme! What do they SEE?

What do they SAY?
Vet has 2d them say?

them saying?

what ather thoughts and feelings might metivate ther behavar?
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Adim 1: Yontem basit ve eglencelidir. Her ekip Uyesine yapiskan notlar ve bir kalem verin.
Her kisi diisiincelerini yapiskanlara yazmalidir. ideal olarak, herkes haritanin her alanina saat
yéninde en az bir yapiskan not ekler. Sunlar gibi sorular sorabilirsiniz:
e Kullanici ne duagunuyor ve / veya hissediyor olabilir? Endiseleri ve 6zlemlerinden
bazilari nelerdir?
o Kullanici koleksiyonumuzu kullanirken arkadaslari, meslektaslari ve patronlari
muhtemelen ne sdylerdi? Kullanici bu senaryolarda ne duyar?
o Koleksiyonumuzu kendi ortaminda kullanirken kullanici ne gorar?
o Koleksiyonumuzu kullanirken kullanici ne sdyltyor ve / veya yapiyor olabilir? Kamusal
veya 6zel bir ortamda bu nasil degisir?
o Koleksiyonu kullanirken kullanicinin zorluklari veya korkulari nelerdir?
o Koleksiyonumuzu kullanirken kullanici deneyimi ne gibi kazanimlar saglayabilir?
Adim 2: Daslince ve duygularin yazildigi yapiskan notlar Problem ve Kazang (pain and gain)
alanlarinda listelenir.

Bu adimlar, kullanici ihtiyaglarina gére bir bakis agisi olusturmaya izin verir. Empati haritasi,
stratejik kararlar vermenize ve kullaniclyi tatmin eden bir deneyim tasarlamaniza yardimci
olacaktir. Esas olarak "anlamak", "gézlemlemek", "bakis acgisini tanimlamak" ve "test
asamalari” i¢in kullanilir.

Farkh bir sablon igin bu videoyu izleyin: https://www.youtube.com/watch?v=QwF9a56WFWA

2.2.5.4. Workshop 4. Beyin Firtinasi ve Yaratici Fikirler/Gozumler
Beyin firtinasi, tum katimcilarin bilgileriyle katkida bulunabilecekleri bir fikir olusturma
teknigidir. Takimdaki herkesin fikirlerini ve ¢ézimlerini duyurma sansi tanir. Bu prosedur
insanlarin kafalarini toplamasina yardimci olur.

Oturumun amagclari: Takimin kendiliginden ortaya ¢ikardigi bir¢ok fikir Gretin. Katilimcilarin
tum yaraticilik potansiyelini kullanin.

Grup: 4 veya 6 Kisilik birkag grup

Sire: 5-15 dk.

Gerekli malzemeler: Post-itler. Kalemler. Duvar veya Beyaz Tahta

Adim 1: Katilmcilardan fikirlerini bir Post-it Gzerine yazmalarini isteyin.

Adim 2: Belirli bir siire sonra, bir kisi kendi fikirlerini yazi tahtasina yapistirmaya ve agiklamaya
baslar. Zaten benzer bir Post-it varsa, yanina bir tane daha yapistirilir.

Adim 3: Diger ekip Uyelerinin agiklamalari sirasinda, yeni fikirler tretilir (fikir olusturma) ve
yeni Post-it'lere yazilir.

Adim 4: Sonug, daha sonra de@erlendirilebilecek kiimelenmis bir fikir koleksiyonudur.

Bu beyin firtinasi seansi, kisa surede ¢ok sayida fikrin elinizin altinda olmasini saglayacaktir.
Bu fikirler, farkh beceri ve bilgileri temsil eden bir soruna disiplinler arasi bir bakis agisi saglar.

2.2.5.5. Workshop 5. Fikirlerin Prototipe Donusturulmesi

Bir prototip, fikirleri, tasarim varsayimlarini ve kavramsallastirmanin diger ydnlerini hizli ve
ucuz bir sekilde test etmek veya dogrulamak icin kullanilan, énerilen bir ¢ézimun basit bir
deneysel modelidir, bdylece ilgili tasarimci / lar, uygun iyilestirmeleri veya olasi degisiklikleri
yapabilir.

Oturumun amaglarn: Uygulanan fikirlerle  kullanicinin  ihtiyaglarinin  karsilanip
karsilanmadigini degerlendirmek.

Grup: Prototip bir kisi veya daha blyik bir ekip tarafindan olusturulabilir. Uzmanlar ve ek ekip
tyeleri, her seyin dikkate alindigini kontrol etmeye yardimci olabilir.

Sire: 30 dk. - Bircok Glin

Gerekli malzemeler: Kagit, Post-itler, kalemler. Prototipi olusturmak igin gereken diger
malzemeler.
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Adim 1: Prototip olusturmadan énce, ne tir iggdriler elde etmek istedigimizi bilmek énemlidir.
Test edilecek varsayimlarin ve deneyin nasil yurittleceginin formile edilmesi gerekir.

Adim 2: Prototip ile etkilesim, kullanici i¢cin heyecan verici bir deneyim haline gelecek ve test
yeni icgdrulerle sonuclanacaktir.

Adim 3: Cozinirlik seviyesini ve tam olarak ne yapilacagini belirleyin. insa edilecek farkli
prototipleri tanimlayin. Genellikle alternatifler Uzerinde disinmek ve sonra birini segmek
mantikhdir.

Adim 4: Bir varyant secin ve gerekirse denemenin ana hatlarini belirleyin. Dustuk ¢6zunurlukli
prototipler, ihtiyaclar, pratiklik ve islevsellik ile ilgili iggorilere odaklanir ve ¢gogunlukla farkl
asamada kullanilir. Yiksek ¢ozunarlUklU prototipler, fizibilite ve karliliga odaklanir.

Prototipleme, ileriye dénik tasarim kararlarini vermek icin son kullanicilar veya paydaslarla
daha derin icg6ériler ve daha degerli deneyimler ortaya gikaracak sekilde etkilesim kurmaya
olanak tanir.

Su videoyu izleyin: https://www.youtube.com/watch?v=Vpd7uov5UMO

2.2.5.6. Workshop 6. Fikrin Test Edilmesi

Hizmet testi sirasinda, hem olumlu hem de olumsuz tim geri bildirimleri dikkate almaniz
6nemlidir, bdylece sorunlardan arinilir. Geri Bildirim Tablosu, bu geri bildirim toplamanin iyi bir
yoludur.

Oturumun amaglari: Prototipi olusturulan fikirlerin hizli ve basit bir sekilde test edilmesi ve
daha fazla gelistirme icin sonuglarin yazilmasi.

Grup: 2 kisi. Bir kisi prototip ile ilgili réportaj yapar, gézlemler ve gosterir. ikincisi, bulgulari
belgeler ve gerekirse baska sorular sorar.

Sire: Test basina 10-15 dk. Birgok teste ihtiyag vardir.

Gereken malzemeler: Fikrin prototip olarak goérsellestiriimesi. Test basina asagida yer alan
formun doldurulmasi.

| Uke I wisih

+/\
?

| Hink | wonder

Adim 1: Test yapandan (kullanici / mUsteri) sesli diuginmesini isteyin.

Adim 2: ormdaki alanlari bu dustincelerle doldurun.

Adim 3: "Neden?" diye sorun test edenin cevaplarini daha iyi anlamak i¢in duygulara, gelisen
vicut diline ve ilk tepkilere dikkat edin.

Adim 4: Cesitli gérismelerden elde ettiginiz geri bildirimlerim arasindaki benzerlikleri ve buylk
farklihklari bulun; bunlari fikirlerin ve prototiplerin daha da gelistiriimesi igin kullanin.
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Test asamasi, prototip hakkinda hizli ve basit bir sekilde geri bildirim almaniza ve prototipi ve
gelecekteki fikirleri gelistirmek igin bilgi toplamaya yardimci olur.

2.2.5.7. Yineleme

Her adimda geri dénebilir ve gerekirse yeniden baslayabilirsiniz.

3. Tartisma Forumu
Facebook Forum "Kdulturel Miras Hizmetlerini Kitiphaneler Araciligiyla Yeniden Tasarlamak"
a gidip asagidaki Tartisma Sorularina yanit verin:
e Sizce Kisisel Iis Modeli Kanvasini kullanmak yeni kitiiphane hizmetlerinin
geligtiriimesine yardimci olabilir mi?
e Kisisel is Modeli Tuvalinin hangi bélimleri, kitiphanlerde hizmet tasarimi igin daha
yararl olacak sekilde uyarlanabilir?

4. Ozet

Kitiphanelerde yeni bir kiltirel miras hizmeti gelistrmeye karar verdikten sonra, onu
tasarlayip uygulayabilmek icin bu hizmetin her yéniinii kesfetmeye ihtiya¢ vardir. Kisisel is
Modeli, baslangigta tanimlanan hizmetin farkli yonlerini ayrintili olarak tanimlayan araclardan
biridir. Bir is modeli, bir kurulusun nasil deger yarattigini ve sundugunu agiklar.

is Modeli Kanvasi, is modellerini olusturmak ve analiz etmek igin kullanilan bir aractir. is
Modeli Kanvasi, blyluk resmi gérmeye yardimci olan kullanish bir aragtir. Asagidaki gibi ne,
nasil, kim ve neden sorularinin cevaplanmasina yardimci olur:

e Simdiye kadar hangi hizmetler yoktu?

e Yeni UrGnler veya yontemler, yeni hizmetin daha hizli, daha ucuz ve daha kaliteli

Uretilmesine nasil olanak tanir?
o Kim yetersiz hizmet aliyor veya daha iyi hizmet verilen kullanici grubu olabilir?
o Kullanicilar tarafindan deger verilen ve karsilanmaya deger ihtiyaglar neler?

Tasarim Odakli Disinme yaklasimi, yaraticihdin gelistiriimesine yardimci olur ve kitiphane
etkinliklerine deger katar. Tasarim Odakli Dastinme, kullanici merkezli, yaratici ve igbirligine
dayali bir problem ¢6zme metodolojisidir. Fikir ve projeleri gercek eylemlere ve somut
prototiplere donustlren bir ydntemdir. Slrecin basinda ilgili bilgileri toplamamiz, fikirleri
gorsellestirmemiz, degerlendirmemiz ve soruna veya ihtiyaca bir ¢6zim bulmamiz gerekir.
Dolayisiyla tasarim sirecine ¢6zUmle degil problemle baslar. Tasarim Odakli Disinme,
gercek sorunlari ¢dzen anlaml fikirler Gretmek icin 5 asamali bir sirectir. ilk adim (Empati
kurmak), ihtiyacglarini belirlemek ve onlar igin trlin veya hizmetler olusturmaya yardimci olacak
gorusmeler yaparak, kullanicinin ihtiyacini ve problemini isinizin merkezine yerlestirmenize
yardimci olacaktir. ikinci adimda, insanlarin belirli etkinliklerle kargilamaya galistiklari gercek
ihtiyaclari anlamamiza yardimci olacak gértismeleri izleyerek sorunu tanimlamaliyiz. Empati
haritalarini, mevcut veya potansiyel kullanicilarin duygularini, distncelerini ve tutumlarini
belirlemek ve ihtiyaglarini anlamak igin de kullanabiliriz ve bu, stratejik kararlar almamiza ve
kullaniciyi tatmin edecek bir deneyim tasarlamamiza yardimci olacaktir. Sorunu tanimladiktan
sonra beyin firtinasi gelir, bu bir fikir olusturma teknigidir. Bu adimin amaci, sorunu ¢dzen ¢ok
sayida fikir bulmak ve bunlari yardim etmeye calistiginiz Kigilere géstermek, geri bildirimlerini
almaktir. Bir sonraki adim prototip olusturmaktir. Bu adimda, 6nerilen bir ¢6zimdin basit bir
modeli olusturulur. Son adim, prototipi gergek kullanicilarla test etmek olacaktir. Onemli olan,

61



neyin ise yarayip neyin yaramadigini 6grenmektir, bu nedenle hertrlt geri bildirim degerlidir.
Bu test, prototip hakkinda hizli ve basit bir sekilde geri bildirim alinmasini ve prototipi ve
gelecekteki fikirleri gelistirmek icin bilgi toplamaya yardimci olur. Gerekirse herhangi bir
adimda slrece yeniden baslanabilir. Tasarim odakl disliinme, basarili sonuglar elde etmek
icin herkesin kullanabilecegi, kanitlanmis ve tekrarlanabilir bir problem ¢6zme metodolojisidir.

Ozet igin su videoyu izleyebilirsiniz: Https://www.youtube.com/watch?v=_rOVX-aU_T8

5. Test

Dogru — Yanhs Sorulan

is Modeli Kanvasi, is modellerini olusturmak ve analiz etmek igin kullanilan bir aragtir.
e Dogru
e Yanlhs

is Modeli Kanvasi, modelin béliimleri arasindaki iliskileri gérmeye, varsayimlari ve riskleri
belirlemeye, deger katmanin yollarini bulmaya ve beyin firtinasi stratejileri olusturmaya
yardimci olur.

e Dogru
e Yanlhs
Tasarim odakli distinme yinelemeli bir stregctir.
e Dogru
e Yanhs
Bir problemi tanimlarken problem ifadeniz bir ¢6zim igermelidir.
e Dogru
e Yanlhs

Coktan Se¢meli Sorular

Asagidakilerden hangisi is Modeli Kanvasi'ndaki segmentler arasinda yer almaz?
e Sagdlanan deger

Temel kaynaklar

Maliyet

Risk analizi

Kullanict iligkileri

Kanvasin hangi béliminde elde edilecek faydalar arastirilir?
o Kullanici segmenti

Dagitim kanallar

Fayda

Temel etkinlikler

Anahtar ortaklar

Yeni hizmeti saglamak icin gergeklestiriiecek ana faaliyetler tuvalin hangi bdliminde
listelenmigtir?
o Kullanicli segmenti
Dagitim kanallar
Fayda
Temel etkinlikler
Anahtar ortaklar
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Tasarim Odakli Duslinme nedir?
e Tasarim hakkinda disinmek
e Kullanicilardan sorunlari ¢ézmelerini istemek
e insanlarin disiinme yollarini tasarlamak
e Kullanicilarin bakis agisindan sorunlari tanimlama, ¢erceveleme ve ¢ézme

Tasarim Odakh Distinme Sdrecinin Adimlari Nelerdir?
e Anla => Ciz => Fikir olugtur => Olugtur => Test et
e Empati kur => Tasarla => Uygulama => Uret => Test et
e Empati kur => Tanimla => Fikir Gret=> Prototip olustur => Test et
e Anla => Tanimla => Fikir Gret=> Uret => Dene

Nasil hissettiklerini anlamak igin insanlarla hangi asamada réportaj yaparsiniz?
e Prototip olusturma
e Tanimlama
o Fikir Gretme
e Empati kurma

Goézleminize dayali olarak hangi asamada beyin firtinasi yaparsiniz?
e Prototip olusturma
e Tanimlama
o Fikir Gretme
e Empati kurma

Hangi asamada ¢6zimuntzan bir modelini olusturursunuz?
e Prototip olusturma
e Tanimlama
o Fikir Gretme
e Empati kurma

Hangi asamada belirli bir intiya¢ veya hedefe odaklanan bir problem cimlesi yazarsiniz?
e Prototip olusturma
e Tanimlama
o Fikir Gretme
e Empati kurma

6. Resources
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Module 5: Yenilikgi Yontemlerle Kutuphaneler igcin Kulturel Miras
Hizmetleri Tasarlama

1. Girig
iliski ve iletisim icinde olmanin yasam bicimi haline geldigi bir cagda yasiyoruz, bu nedenle
dijital iliskilerin dinamigini degistirmek sadece igletmeleri degil ayni zamanda arastirma ve
kaltirel miras kurumlarini (kGtGphaneler, mizeler, arsivler, Universiteler vb.) da etkiliyor.
Kiltarel miras deneyimi, klltirel mirasi ve arastirma kurumlarini ziyaret etmenin ana
nedenidir.

Kaltarel mirasin kullaniminin tesviki, mevcut hizmetlerin yeniden tasarlanmasi ve birlikte
yaratilmasi igin kilit faktérdir. Kalttrel miras ve arastirma kurumlari hizmetlerinin, kullanicilarin
destegi ile yeniden tasarlanmasi ve birlikte olusturulmasi gerekmektedir. Kultlrel mirasa
erisim ve algilama seklini yeniden sekillendirmek igin ktttiphanecilerin, bilgi uzmanlarinin ve
kullanicilarin igbirligine dayal yolculuk haritasinin birbirine baglanmasi ve temas noktalarinin
belirlenmesi gerekir.

1. 1. Dersin Amaci ve Ogrenme Ciktilari
Bu Modulin temel amaci, yenilikgi yaklasimlarin yenilikgi kultlrel miras hizmetleri sunmak igin
nasil kullanilabilecegine dair bazi drnekler sunmaktir.

Modull tamamladiktan sonra édrenciler sunlari yapabilecektir:
o Yenilik¢i kilturel miras hizmetleri saglamada Geocaching kullanmanin temel amacini
anlamak;
o Acik Dijital Rozetler kavramini, bunlarin ézelliklerini ve islevlerini agiklamak;
o Acik Dijital Rozetlerin avantajlarini ve dezavantajlarini agiklamak;
o Kultlrel miras hizmetlerinin sunulmasini desteklemek icin Acgik Dijital Rozetlerin nasil
kullanilacagini anlamak.

1. 2. igerik Tanimi ve Yénerge
Bu modul, bes saatlik bir gcalisma slresi gerektirir ve asagidaki bélimlerden olusur:

o Giris

e (Calisma materyalleri (metinler ve videolar dahil)
e Tartisma Forumu

e Ozet
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e Oz degerlendirme Testi
e Kaynakca

Modulin amaci ve genel 6grenme c¢iktilari giris béliminde aciklanmistir. Calisma materyalleri
metin ve videolari igerir. Tartisma forumu, kultlrel miras ve kitiphanelerle ilgili sorular sorma
ve gesitli konular tartigma firsati sunar. Ozet béliminde igerigin kisa bir dzeti verilmektedir.
Saglanan igerikle ilgili bir test modil sonuna eklenmistir. Kaynakga, kullanilan kaynaklarin
listesinden olugur. Bu liste konuyla ilgili daha fazla bilgi edinmek i¢in kullanilabilir.

Ogrencilerin materyali okumasi ve ilgili videolari izlemesi beklenir. Daha fazla bilgi igin dnerilen
kaynaklara bagvurabilirler. Okumayi tamamladiktan ve ilgili igerigi izledikten sonra 6drencilerin
ilerlemelerini degerlendirmek igin 6z degerlendirme testine girmeleri siddetle tavsiye edilir.
Gerektiginde ¢alisma materyalini yeniden gézden gecirebilirler.

icerigin Geocach ile ilgili kismi Paris, Fransa Université Paris-Est Marne-la-Vallée'den
Joumana Boustany tarafindan; Agik Rozetler ile ilgili kisim ise Tallinn Universitesi, Dijital
Teknolojiler Okulu, Tallinn, Estonya'dan Sirje Virkus tarafindan hazirlanan hazirlanmistir

2. icerik: Geocach and Acik Dijital Rozetler

WHY GETTING

BADGES? STARTED
WHAT ARE SR

BADGES? EXAMPLES

BADGE -
RESEARCH JALQ.
BADGE
PLATFORMS
@bryanMHathers
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2. 1. Geocach: Girig

Bu modiil Geocach’in ne oldugunu, tarihini ve klitiphanelerde kliiltiirel mirasi tanitmak igin
nasil kullanilacagini agiklar.

Not: Geocach ile ilgili bilgiler tamamen geocaching web sitesinin igceriginden esinlenmistir.

2.1.1. Geocach Nedir?

Geocache, GPS 0&zellikli cihazlarn kullanan, gergcek dinyadaki bir acik hava hazine avi
oyunudur. Katilimcilar belirli bir GPS koordinatlari kimesine gider ve ardindan o konumda
gizlenmis olan geocache’i (konteyner) bulmaya calisir. Groundspeak Inc. tarafindan dunya
¢apinda milyonlarca geocache ile yonetilmektedir.

Bu hazine avi, farkli boyutlarda, zorluk seviyelerinde ve niteliklerde farkli cache (hazine
konteyner) igerir. Cache sahipleri genellikle cache’lerini ve ek bilgileri agiklar. iki tiir cache
vardir: Ucretsiz olanlar ve yalnizca premium kullanicilar igin erisilebilir olanlar.
Kutiphanecilere, koleksiyonlarinin goéranirligind en dst dizeye ¢ikarmak igin, cache’lerine
Ucretsiz erisim saglamalarini tavsiye ediyoruz.

2.1.2. Geocach'in Kisa Tarihi

Geocache Yardim Merkezi'ne goére, bu GPS tabanli oyun 2 Mayis 2000'de olusturuldu. Bir
bilgisayar danismani olan Dave Ulmer, GPS’in dogrulugunu test etmek igin ormanda bir hedef
sakladi. Bu fikri "Buyik Amerikan GPS Zulasi Avi" olarak adlandirdi ve bir internet GPS
kullanicilari grubunda yayinladi. Fikir basitti: Ormanda bir konteynir saklayin ve koordinatlari
bir GPS Unitesiyle not edin. Ardindan, bulucu yalnizca GPS alicisini kullanarak konteyneri
bulsun. Bulucunun kurallari basitti: "Bir seyler alin, bir seyler birakin."

Varliginin ilk birka¢ ayinda yer geocache oyunu teknolojiyi dis mekan etkinlikleri i¢cin zaten
kullanan deneyimli GPS kullanicilariyla sinirliydi. internetteki birgok yeni ve yenilikgi fikir gibi,
bu kavram da hizla yayildi. Teknoloji meraklilari icin populer bir ¢evrimici dergi olan Slashdot,
yeni etkinligi 25 Eylul 2000'de bildirdi. Bu, etkinligi daha biyUk bir teknoloji uzmanlari grubunu
tanitti. The New York Times haberi bir ay sonra aldi ve 26 Ekim'de "Devreler" béliminde
yayinladi ve dinya c¢apinda dergilerde, gazetelerde ve diger medya kuruluslarinda yazilan
makaleler domino etkisini baslatti. CNN, Aralik 2000 segmentinde geocache’i tanitti.
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2000 yilinin sonlarinda, Jeremy Irish, Groundspeak Inc. adli bir gsirket kurmak i¢in Elias Alvord
ve Bryan Roth ile ortaklik kurdu. BuylUyen topluluk, "EJer onu saklarsan, gelecekler"
mantrasini seslendirdi. Bugln dinyanin hemen her yerine gidebilirsiniz ve yakinlardaki gizli
bir cache’e yurlyerek, bisikletle veya arabayla ulasabilirsiniz.

2.1.3. Geocache ile ilgili Gergekler
e Diinya ¢apinda 3 milyondan fazla etkin geocache vardir.
o Geocache’ler yedi kitanin timiinde (hatta Antarktika) 191 farkli lilkede gizlenmistir
o Oyun 2000'de bagladigindan beri 642 milyondan fazla oynanmistir
o Su anda diinya ¢apinda 361.000'den fazla geocache sahibi bulunmaktadir.
e Geocache oynayanlar yilda 36.000'den fazla etkinlikte bir araya gelmektedir
e Diinya g¢apinda 200'den fazla geocache organizasyonu bulunmaktadir.
e Geocaching.com 24 dile, Android ve iOS uygulamalari 20'den fazla dile ¢evrilmigtir

2021 yili igin gegerli olan bu rakamlar Geocache kullanici toplulugunun boyutunu
gostermektedir. Kitlphaneciler bu oyunu benimseyerek bu toplulugun bir kismina
ulasabilirler. Kiguk bir ylizde olsa bile, bu toplulugu olusturan kullanicilarin sayisi géz énine
alindiginda yine de dnemlidir.

2.1.4. Geocache Nasil Calisir ve ilkeleri Nelerdir

Bir oyuncu bir geocache’i gizler ve baskalarinin bulmasi igin Geocaching.com'da koordinatlari
yayinlar. Geocache’ler tim dinyada bulunabilir. Geocache sahiplerinin geocacheleri dzel ilgi
duyduklari veya kendileri icin dnemli olan yerlere gizlemesi yaygindir. Bu yerler parklar,
sokaklar, agaclar gibi cesitli yerler olabilir. Neden kutiphanelerde olmasinlar?

Oyuncular, Geocaching® uygulamasini veya GPS 6zellikli bir cihazi kullanarak geocacheleri
bulur. Geocachelerin iginde oyuncularin imzalamasi igin bir seyir defteri bulunur. Bu defteri
imzaladiktan sonra, puan ve dijital gilen ylz seklinde bir 6dil kazanmak igin deneyimlerini
Geocaching® uygulamasina veya Geocaching.com'a kaydederler. Geocacheler genellikle iyi
gizlenir ancak asla gdmuilmezler.

2.1.5. Geocache’i Kim Gizler

Geocache toplulugunun dyeleri, Geocaching.com'da listelenen tim geocache’leri gizler ve
korur. Geocacheleri kutiphaneciler de saklayabilir. Bdylece potansiyel kullanicilarin
kitiphaneyi kesfetmeleri saglanabilir. Geocacheler her zaman bir sonraki oyuncunun
kesfetmesi igin bulunduklari konuma geri konur.

Not: Geocaching.com'a génderilen her geocache ydnergelere uygunluk agisindan bir génulli
tarafindan incelenir. Bu islem yedi guin kadar surebilir.

Geocache oynamak ve kullanmak icin éncelikle web sitesi veya Geocaching® uygulamasi
(App Store veya Google Play) araciligiyla ¢evrimigi bir hesap olusturulmalidir. Bundan sonra
yakinlardaki geocachelerin bir haritasini gérmek mimkuindur.

Geocache oyuncusu/kullanicisi, bir geocache gitmek icin uygulamayi kullanir.
o Cache kutusundan bir sey alirlarsa, esit veya daha degerli bir sey birakmasi beklenir.
o Kayit defterine not duser.
e Deneyimlerini uygulamaya kaydeder.

Katiphaneciyseniz:
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Kutiphaneye bir geocache koyabilirseniz.

Kataphanenizle ilgili ilging bilgileri (bina, koleksiyon, tarihi, vb.) aktarirsiniz.
GPS koordinatini Geocaching.com veya uygulamaya girersiniz.
Geocache’i topluluga génderirsiniz.

2.5.6. Geocache Nasil Gizlenir

Bir geocache gizlemek, herhangi bir oyuncu igin blyUk bir kilometre tasidir. Kaliteli bir
geocache olusturmak énemlidir. CUnkU bir dizi koordinat milyonlardan olusan bir toplulukla
balanti saglar.

Geocache'i gizlemeden dnce
e ilham almak igin énce baska geocacheleri bulun. Farkli oyuncular tarafindan gizlenen
cesitli tir ve boyutlarda geocache bulmaya c¢alisin.
e Yonergeleri okuyun. Her geocache Geocache gizleme kurallarina uymaldir.
Geocachelerin birbirinden ne kadar uzakta olmasi gerektigini, cevreye saygi kurallarini,
bdlgesel politikalari 6grenin.

2.5.7. Geocache Turleri
Farkh geocache turleri vardir:

o Geleneksel Geocache: Bu, orijinal geocache tiridir ve en basit olanidir. Verilen
koordinatlarda bir konteynirdan ibarettir. Boyut degisebilir, ancak en azindan tim bu
geocachelerin bir kayit defteri olur. Daha buylk konteynirlar ticari ve izlenebilir Granler
icerebilir.

o Gizem veya Bulmaca Geocacheleri: Bu tir, dogru koordinatlari belirlemek i¢in énce
¢6zmeniz gereken karmasik bulmacalar igerebilir.

e Coklu Geocache: iki veya daha fazla konum igerir ve nihai konum, iginde bir kayit
defteri bulunan fiziksel bir kaptir/kokteynirdir. Pek ¢ok ¢esidi vardir, ancak genellikle ilk
asamaya geldiginizde, ikinci asamanin nerede olduguna dair bir ipucu alirsiniz. ikinci
asamada Uglncl asama igin bir ipucu olur ve bu bdyle devam eder.

o Sanal Geocache: Bir konteynirdan ziyade bir konumu kesfetmekle ilgilidir. Bir Sanal
Geocache’in kayit defterine kayit yapmak igin gereksinimler degdisiklik gdsterir - konumla
ilgili bir soruyu yanitlamaniz, bir resim gekmeniz, bir gérevi tamamlamaniz vb. istenebilir.
Her durumda, gunliginizi géndermeden dnce koordinatlari ziyaret etmelisiniz.

e Geocache igeri — Gop Disari (CITO: Cache in Trash out): Cevresel bir girisimdir.
2002'den beri geocache dostu alanlarin dogal guzelliginin korunmasina yardimci
olmustur. O dénemde 363.000'den fazla kisi 18.000 CITO etkinliginde gonalli olmustur.
CITO etkinliklerinde geocache oyunculari ve topluluk gruplari, parklari ve diger agik
hava ortamlarini iyilestirmek igin birlikte galisir. Cop toplarlar, agac dikerler, yabani otlari
temizlerler.

o Etkinlik: Geocache oyunculari ve topluluklarinin bir araya geldigi organizasyonlardir.
Etkinlik icin bir zaman belirtilir ve konumu igin koordinatlar saglanir. Etkinlik bittikten
sonra da arsivlenir.

Mega-Event Cache veya Giga-Event Cache gibi diger tlrler de mevcuttur, ancak bunlarin
katiphaneler igin uyarlanmasi pek mumkin dedildir. Katiphaneler tarafindan en yaygin
kullanilabilecek geocache geleneksel geocache’dir, ancak kutlphaneciler ayrica c¢oklu
geocache’l veya sanal geocache’i de kullanabilir.

2.5.8. Geocache'lerin Boyutlari
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Geocache’ler boyut ve gériinim agisindan bayuk farkhliklar gésterir. Boyut, her geocache
sayfasinda belirtilir. Mevcut boyutlar sunlardir:
1. Nano: 10 ml'den az olan ve yalnizca kiguk bir kayit defteri tutabilen yaygin bir mikro
tardar.
2. Mikro: 100 ml'den azdir. Ornekler: 35 mm'lik bir film kutusu veya yalnizca bir kayit defteri
iceren ku¢lk bir saklama kutusudur.
3. Kgiik: 100 ml veya daha blyiik ancak 1 L'den kiiguktir. Ornek: Sandvig boyutlu plastik
bir kap veya benzeri.
4. Normal: 1 L veya daha buyktir, ancak 20 L'den azdir. Ornekler: yaklasik bir ayakkabi
kutusu buyUkligunde plastik bir kap.
5. Blyik: 20 L veya daha buyUktir. Ornek: Blytk bir kova.
6. Diger

Daha fazla bilgi i¢in bakiniz: https://www.youtube.com/watch?v=0W9bi5_b-Wc

2.5.9. Bir Cache Ne igerebilir?

Bir cache sunlari igerir:

e Kayit defteri. Zorunludur. insanlarin cache’i bulduklarinda imzalamalarina olanak tanir.

o Daha blyuk cacheler, bir kayit defteri yani sira gesitli sayida bagka dgeler de igerebilir.
Bu esyalar macerayi gergek bir hazine avina donustirmektedir.

e Trackables (izlenebilir Nesneler). Bular bir geocache’den digerine izlenebilir oyun
parcalaridir. Geocache magazasinda satilan farkl tirde izlenebilir nesneler vardir.
Fiyatlar 6 ile 25 dolar arasinda degismektedir. Daha fazla bilgi i¢in bakiniz:
https://youtu.be/LjSbSsSSTIM

Ug tr trackable (izlenebilir nesne) vardir: Travel Bug® Trackable, Geocoinler ve diger
izlenebilir nesneler.

e Travel Bug, nesnelere ilistirilebilen bir etiket dzelligi tasidigindan geocache oyunculari
tarafindan "otostopgu" olarak adlandirilir. Sahibi tarafindan belirlenen bir hedefi vardir.
Avrupa'daki her Ulkeyi ziyaret etmek veya kiyidan kiyiya seyahat etmek gibi s6z konusu
hedefler genellikle seyahatle ilgilidir. Travel Bug Trackables, geocache oyuncularinin
yardimiyla cache’den cache tasinir. Bu konuda daha fazla bilgi edinmek igin ilgili bélime
bakiniz.

¢ Geocoinler, bireyler veya geocache gruplari tarafindan bir tir imza 6gesi veya arama
karti olarak olusturulan o6zellestirilebilir paralardir. Tam olarak Travel Bug’lar gibi
calisirlar. Sahibi tarafindan aksi belirtiimedikge bir cache’den digerine tasinirlar.

 Diger izlenebilir 6geler, anahtarliklar gibi gesitli bicimlerde gelir. izlenebilir d3elerin ortak
bir 6zelligi, benzersiz bir kimlik kodu ve Geocaching.com'da izlenebilir olduklarini
belirten bir metin tagimalaridir.

Geocache oyuncularinin izlenebilir nesneler ile herhangi bir sey yapmasi gerekmez, ancak
onunla iki sekilde etkilesim kurabilirler:

1. izlenebilir nesneleri yanlarina alarak bagka bir cache tagimak. Yolculugunda ona yardim
etmek istedikleri siirece, yerine higbir sey birakmalari gerekmez. izlenebilir nesnenin
hadefine www.geocaching.com/track adresindeki benzersiz izleme Kodunu girerek veya
Geocache Uygulamasinda izleme Kodunu arayarak bakabilirsiniz. Geocache
oyuncusunun, bir cache’den alip digerine digerine biraktiginda izlenebilir nesnenin
hareketlerini kaydetmesi gerekir.

2. Oyuncular bir izlenebilir nesneyi sahsen gordiklerinde ve ancak onu hareket
ettirmediklerinde, onu "kesfettiklerini" kaydedebilirler. Bunu yapmak icin, izlenebilir
Nesnenin izleme Kodunu (6Jenin (zerine kazinmis benzersiz harf ve sayi dizisi)
yazmalar gerekir.
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2.5.10.Geocache Etkinlikleri

Geocaching etkinlikleri, geocache oyuncularinin bir araya gelmesidir. Bu etkinlikler,
bulusmalardan geocache egditim seminerlerine ve gevre temizligine kadar uzanmaktadir.

Yerel oyuncular ve geocache organizasyonlari genellikle oyuncularin bulugsmasi igin bir zaman
ve yer belirler: https://www.geocaching.com/calendar/

Kataphaneciler ayrica bir sergi veya cevresel eylem (CITO etkinligi) etrafinda bir etkinlik
dizenleyebilir.

Oyuncular takvimde katiimak isteyecekleri bir etkinlik bulduklarinda, etkinligin ayrintilar
sayfasini ziyaret ederek ve bir "katilacak" mesaji génderirler.

Bir etkinlige nasil ev sahipligi yapacaginizi 6grenmek igin Iitfen bakiniz: Geocaching>
Geocaching Event Calendar> Guide to Hosting Event Caches

2.5.11.Geocache ve Kutuphaneler

Geocaching'in ne oldugu ve nasil ¢alistigi konusundaki agiklamalar boyunca gérdigimuiz
gibi, kitiphaneciler bu oyunu koleksiyonlarina dikkat gcekmek ve kitiiphaneye yeni
kullanicilar cekmek igin kullanabilirler.

Aslinda, daha énce de belirtildigi gibi, bu oyunu benimseyerek, kitiphaneciler geocache
oyunculari toplulugunun bir kismina da ulagabilirler. Koleksiyonlarinin géranarlagiand en ast
dizeye ¢ikarmak icin farkli cache tirleri ve 6zellikle tcretsiz olanlari kullanabilirler. Bu
sekilde, hem yerel kullanicilara (6zellikle potansiyel kullanicilara) ve turistlere ulasabilirler.

iTSelf projesi durumunda, Belgrad Sehir Kitliphanesi coklu sanal geocache kullanarak bir
kultir mirasi olarak degerlendirilebilecek Belgrad sehri eski kartpostal koleksiyonunu
tanitabilirler. Bunun i¢in su adimlar izlenebilir:

Belgrad'dan farkl yerleri gésteren farkl tarihi kartpostallar segin.

Bu tarihi yerlerin bir tanimini yapin.

Kartpostalda gdsterilen yerin konumunun GPS koordinatlarini belirleyin.

Geocache’de hesabinda bir oturum agarak geocache, kartpostal ve acgiklamasiyla
birlikte geocache web sitesinde belirtin.

Ayrica bir yerden baska bir yere geocache rehberligi yapan ipuglari ekleyerek oyunculari
tim koleksiyonu kegfedebilecekleri kitiphaneye yonlendirmek de mumkuinddr.

Asagida, ne demek istedigimizi agiklamak igin Geocache web sitesinde bahsedilen farkl
orneklere yer verilmistir.

Neredzama Biblioteka: Bir etkinlik cache’i olugturarak bir sergiyi tanitmak. Letonya Milli
Katiphanesi'nin 100. Y1l dénimni kutlamak igin dizenlenen “Gérinmez Kutiuphane”
sergisinin son ginlinde geocache oyunculari milli kitiphanede bulusmaya davet edilmis
ve hem bir dizi cache’l hem de sergiyi izleme olanagi yaratilmigtir.

Sirbistan'dan Bir Kartpostal: Kilturel miras dgesinin sergilenmesi. Bu sanal gizemli
cache’te dnbellekte, kartpostali gizleyen kisi, GPS koordinatini, geocache oyuncusunun
cache’i bulmak igin desifre etmesi gereken bir sifre olarak vermistir.

Syracuse Kiitliphanesi Kitaplar & Eglence: Bir etkinlik cache’i olusturarak kitaplari
tanitma. Oyuncular en sevdikleri kitabi getirmek ve Syracuse Halk Katiphanesinde "bir
fotograf gekmek" lGzere bulusmaya davet edilmigtir. Bu etkinlik, geocache oyuncularini
yaratici bir sekilde bir araya getirmeyi, bu hobiyi yeni katilimcilara tanitmayi ve
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katilmcilarin hem en sevdikleri kitabi hem de geocache maceralari ni paylasmaya davet
etmeyi amacglamistir.

e Williamson ilge Kiitiiphanesi: Geocache sunumu. Insanlar, Wiliamson llge
Kutiphanesi'nde geocache’in temellerini tartismak icin kisa bir sunuma davet edilmistir.
Sunumun ardindan Soru-Cevap oturumu ve uygulamali bir demo gercgeklestiriimistir.

o Victor Kiitiiphanesi: Geocache hakkinda daha fazla bilgi edinme. Geocache yeni
baslayanlar, ayrintili bilgi edinmek igin kitiphaneye davet edilmistir. Bu etkinlik ayni
zamanda bazi yerel oyuncularla tanismak isteyen deneyimli oyunculara da agiktir.

Bu birkag gercek hayat drnedine ek olarak, kitiphanecilere sunlari da énerebiliriz:

e Bir Geocache igeri — Cép Disari (CITO: Cache in Trash out) etkinligi olusturun. Bu
Geocache toplulugu tarafindan desteklenen gevresel bir girisimdir. 2002'den beri CITO,
cache dostu alanlarin dogal guizelliginin korunmasina yardimci olmaktadir. O dénemde
363.000'den fazla kisi 18.000 CITO etkinliginde gonulli olmusgtur. CITO etkinliklerinde
geocache oyunculari ve topluluk gruplari, parklari ve diger acik hava ortamlarini
iyilestirmek icin birlikte ¢caligir. Cop toplarlar, agac dikerler.

o Kutluphaneciler, Ulkenin veya dinyanin baska bir yerinde ortak ilgi alanlarina sahip
bagka bir kGtiphaneyle de ortaklik kurabilirler. Ayrica cache konteynirina diger
kitiphaneye ulasmasi gereken izlenebilir bir geocoin koyabilirler.

Bunlar gibi pek ¢ok etkinlik planlanabilir...

2.5.12.0zet

Geocache, GPS kullanan gergek bir dis mekan hazine avi oyunudur. Katilimcilar belirli GPS
koordinatlarini izleyerek geocache’i bulmaya calisir. Her yastan katilimciy ahitap farkl
seviyeleri, tdrleri, boyutlari ve nitelikleri vardir. Geocache, muhtesem ve glzel yerleri
kesfetmeye ve kiltirel mirasi tanitmaya olanak taniyan ve her zaman yapilabilecek bir
maceradir. Yeni ziyaretcileri kitiphaneye ¢cekmek ve koleksiyonlarin gérunurligunu en Gst
dizeye cikarmak icin kullanilabilecek etkili bir aragtir.

2.5.13.Resources
e Finding a Geocache https://www.youtube.com/watch?v=K-496sYuyfY
e Geocache hiding guidelines https://www.geocaching.com/play/guidelines
e What is geocaching? https://www.youtube.com/watch?v=vuFiLhhCNww

2. 2. Acik Dijital Rozetler: Giris

Acik Dijital Rozetlerin kullanimi, son teknolojik gelismelerin mimkan kildigi nispeten yeni ve
yenilikgi bir girisimdir. Agik Dijital Rozetler, kitiphanecilere kullanicilar ile etkilesim kurmanin
yeni yollarini sunar. Agik Digital Rozetler, ziyaretgilerin 6grenmesini desteklemek igin kiltirel
miras alanlari, galeriler, kiittiphaneler, arsivler ve muzeler i¢in yararli araglar sunabilir. Kilttrel
miras alanlarini ziyaret eden veya objelerini gbren kisiler, 6grendiklerini kanitlayan Agik Dijital
Rozetler edinebilir.

Acik veya Dijital Rozetlerin birka¢ tanimi vardir. Mozilla Foundation (Mozilla Foundation, 2012)
Acik Rozetleri “birgok baglamda hedefler belirlemek, davranislari motive etmek, basarilar
temsil etmek ve basariyi iletmek igin kullanilan bir basari, beceri, kalite veya ilginin sembolu
veya gostergesi’ olarak tanimlar. Grant (2016, s. 3), Agik Rozetleri "Ust veri igeren dijital
gorunti dosyalari ve bunlarin ayrilmaz pargasi agik kaynak kod ve yazilim protokolleri" olarak
tanimlar. Liyanagunawardena, Scalzavara ve Williams (2017, para. 1) Acik Rozetleri
“‘dogrulanabilir veriler ve kanitlarla gémali goérsel bir sembole kaydedilmis becerilerin veya
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basarilarin dijital bir temsili olarak tanimlar. Cevrimici olarak paylasilabilmeleri igin
tanimlanmis bir agik standart takip edilerek olusturulurlar ”.

Dijital Rozetler veya Egitim Rozetleri olarak da anilan Agik Rozetler, farkli egitim
saglayicilardan edinilen 6grenmeyi onaylamak ve tanimak icin bilgi ve becerilerin, 6grenme
basarilarinin veya deneyimlerin gérsel sembolleri veya dijital temsilidir ve ilgili veri ve kanitlarla
paketlenmigtir, web Uzerinden paylagilirlar. Dijital Rozet, 6grencinin kazandidi bir becerinin
cevrimici temsili olsa da, Acik Rozetler bu kavrami bir adim 6teye tasir ve 6grencilerin guvenilir
kuruluglar aracihgiyla becerilerini, ilgi alanlarini ve basarilarini dogrulamasina olanak tanir
(Openbadges.me, 2018, s. 2; Virkus, 2019).

Bir rozet, ylizeyinde, onu hangi kurulusun &dulllendirdigi, rozetin adi ve agiklamasi, rozetin
hangi beceriyi, yetkinligi veya basariyi temsil ettigi, rozeti kazanma kriterleri, tarih gibi Ust
verilerle kodlanmis bir goérinti dosyasindan baska bir sey degildir. Siresinin dolup
dolmayacagi ve ne zaman sona erecegi ve neden verildigine dair kanitlara baglantilar igerir.
MacArthur Vakfi'nin destegiyle Mozilla, 2012'de piyasaya surtlen agik bir standart olan Agik
Rozet Altyapisi'ni (OBI) gelistirmitit. OBI, genis bir yelpazeyi desteklemek icin tasarlanmis bir
rozet ekosisteminin benimsenmesinde ve basarisinda kilit bir unsurdur. Farkli rozet verenler
ve herhangi bir kullanicinin farkli yayincilar, web siteleri ve deneyimler Gzerinden rozetler
kazanmasina ve ardindan bunlari kimligine bagh tek bir koleksiyonda birlestirmesine izin verir
(Mozilla Foundation, 2012, Ash, 2012; Virkus, 2019).

Video 1: Rozet nedir? https://www.youtube.com/watch?v=HgLLq7ybDtc

2.2.1. Acik Dijital Rozetlerin Hedefleri ve Rolleri
Rozetlerin yeterlilik kredisi icererek yaygin 6grenmeden 6rglin 6grenmeye kdpruler olusturma
roll, 6gretme, 6grenme ve dederlendirme slreglerini degistirmek konusunda acgik rozetlerin
potansiyelini artirir. Agik rozetler, érgin egitim ortamlari diginda edinilen alternatif 6grenme
deneyimlerinin ddlllendirmesi potansiyeli tasir. Hickey (2012a, paragraf 3), rozetleri
kullanmak icin Gg tir hedef tanimlar:

a. birisinin ne yaptigini veya yapabilecedini géstermek,

b. bireyleri 6grenmeye veya yapmaya motive edmek ve

c. 0grenme sistemlerini donUstirmek.

Gibson ve digerleri (2016, s. 16), ylksek 6grenimde 6grenmeyi desteklemek icin Acik
Rozetlerin ¢ temel rolini ana hatlariyla belirtir:
a. 0grenme, 6gretme ve dederlendirmeye gorundrlik ve seffaflik getirmek;
b. tum paydaslar icin 6grenmenin anlamli, tanimlanabilir ve ayrintili yoénlerini ortaya
cikarmak;
c. aclk, aktarilabilir, istiflenebilir bir teknoloji cercevesi araciligiyla becerileri, deneyimi ve
bilgiyi tanimak igin yeni bir mekanizma saglamak (Virkus, 2019).

Joseph (2012), insanlarin neden rozetlerle uyumlu olduklarini ve rozetleri kullanirken
hedeflerinin ne oldugunu agiklamak icin dgrenciler icin dijital rozeti incelemeye yonelik alti
gerceve sunar. Altl gerceve sunlari igerir:

a. alternatif degerlendirme olarak rozetler;

b. egditimi rozetlerle oyunlastirma;

c. 0grenme iskelesi olarak rozetler;

d. hayat boyu 6grenme becerilerini gelistirmek icin rozetler;

e. dijital medya ve 6grenme siricusl olarak rozetler ve

f. 6grenmeyi demokratiklestirmek icin rozetler.

Literatirde yansitildigi gibi Acik Dijital Rozetleri kullanmanin ana nedenleri bunlardir (Virkus,
2019).
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2.2.2. Acik Dijital Rozetlerin Ozellikleri

Acik Dijital Rozetlerin &zelliklerinin  ¢godu, onlar Kisisellestiriimis 63renme yollarini
desteklemek icin uygun hale getirir ve 6grencilerin 6grenme icerigi araciligiyla kendi yollarini
secmelerine olanak tanir.

Acik Dijital Rozetler sunlardir:

o Ucretsiz ve acik: Ucretsiz bir yazilim ve agik bir teknik standart, herhangi bir kurulusun
Acik Dijital Rozetleri kullanmasina, olusturmasina, yayinlamasina ve dogrulamasina
izin verir;

o devredilebilir: bir ortamda kazanilan rozetler baska bir ortamda paylasilabilir - bir sirt
¢antasindan digerine ve bir gevrimigi platformdan digerine aktarilabilir;

o istiflenebilir: bir kurulusun sisteminden gelen rozetler, bagka bir sistemdeki rozetler
Uzerine inga edilebilir ve 6grencinin becerilerinin ve basarilarinin tam &6ykisini
anlatmak igin istiflenebilir;

o kanita dayali: Her rozetin, rozeti veren kurulusa, Olgltlere ve dogrulayici kanitlara
(Mozilla, 2019, para. 3) geri baglanan rozet gérintlii dosyasina sabit kodlanmis Ust
verileri vardir
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Kaynak: Bryan Mathers resim koleksiyonu

Goldberg, bu 6zelliklere taginabilirlik ve ayrinti dizeyi ekler. Tasinabilirlik, rozetin, rozeti
kazanan kisiyi yagsami boyunca takip etme ve c¢esitli ortamlarda taninma yetenegini ifade eder.
Ayrinti, rozetin neden ve nasil kazanildigina dair belirli verilere ve ayrintilara olan ihtiyaci
vurgular, bdylece onu goéruntileyen herkesin rozet sahibinin yetkinliklerini net bir gekilde
anlamasi saglanir (Virkus, 2019).

2.2.3. Acik Dijital Rozetlerin Fonksiyonlari
Hickey (2012b), Acik Dijital Rozetler igin dort ana islevi belirlemistir: 6grenmeyi tanima,
6grenmeyi degerlendirme, 6grenmeyi motive etme ve 6grenmeyi degerlendirme.

(1) Ogrenmeyi tanima - bu, cesitli beceri ve basarilar temsil ettikleri ve dgrencilerin
becerilerinin, deneyimlerinin, basarilarinin ve niteliklerinin ayrintili bir resmini sunabildikleri igin
rozetlerin temel iglevidir;

(2) Ogrenmeyi degerlendirmek - Hickey'e (2012a) gére 6grenmeyi degerlendirmek, Agik Dijital
Rozetlericin dort ana iglevden biridir. Rozetler sunlara yardimci olabilir: (1) yeni degerlendirme
turleri etrafinda yeniligi tesvik etmek; (2) 6grenciler igin daha kisisellestiriimis degerlendirmeler
saglamak ve (3) guncelligini yitirmis veya alakasiz test uygulamalarinin 6tesine gegmek.
Bununla birlikte, bir rozet kazanmak ve kurs dlzenleyicileri, akranlar veya o6grencilerin
kendileri de dahil olmak Uzere her dgrencinin ihtiyaclarinin kargilandigindan emin olmak igin
birden fazla degerlendirme secgenegi vardir. Neredeyse her Acik Dijital Rozet uygulamasi bir
tir degerlendirme igerir: 6rnegin, 6zetleyici, bicimlendirici, donustlricu, editmen, akran ve 6z
degerlendirme (Hickey 2012a, 2012b);

(3) Motive edici 6grenme - rozetler icin ilgi ve alkislarin gogu motivasyon fikri etrafinda
sekillenir. Bazi yazarlar, rozetlerin oyuncu dogasi nedeniyle dgrencileri motive ettigine
inanmaktadir. Bununla birlikte, digsal tesvikin igsel motivasyon ve d6zgur sec¢im katilimi
Uzerindeki iyi belgelenmis olumsuz sonuglarina iligkin endiseler vardir. Bu nedenle, bazi
yazarlar dgrenmeyi motive etmek igin rozetleri kullanmamamiz gerektigini savunurlar. Bununla
birlikte, Hickey (2012b, para. 7), 6grenmeyi tanimak ve degerlendirmek igin rozetler
kullanirsak, bunlarin motivasyonu etkileyebilecegini belirtmektedir.

(4) Ogrenmeyi degerlendirme - rozetler 6gretmenlere, okullara ve egitim programlarina
ogrenmeyi degerlendirme ve kesfetme konusunda yardimci olmak icin muazzam bir
potansiyele sahiptir. Her rozet, kaydedilecek ve bir veritabani olarak kolayca erisilebilecek
sekiz bitlik bilgiye ("Ust veri") sahiptir (Virkus, 2019).

Video 2: Dijital Rozetler. Baglama https://www.youtube.com/watch?v=fHKEZ232-j0

2.2.4. Acik Dijital Rozetlerin Avantajlari

Acik Dijital Rozetler, 6grenciler, 6gretmenler, meslektaslar ve potansiyel isverenler igin ¢cesitli
avantajlar sunar. Agik Dijital Rozetler, 6grenmeyi tanimak, dogrulamak, onaylamak, motive
etmek, degerlendirmek veya 6grenmek gibi gesitli nedenlerle verilebilir. Agik Dijital Rozetlerin
avantajlari su sekilde siralanabilir:

e Orglin olmayan 6grenmeyi ve liderlik, isbirligine dayal beceriler, elestirel disiinme,
problem c¢c6zme, karar verme, zaman ydnetimi, hayal glcu, yenilik¢ilik, inisiyatif,
iletisim, bagimsizlik veya dijital, medya ve gdrsel okuryazarlik gibi gibi 'yumusak
becerileri' tanimak. Acik Dijital Rozetler, baska turli resmi akademik sureglerle
taninmayan daha spesifik becerileri belgeleyebilir ve geleneksel dereceler veya
sertifikalara kiyasla 6grencinin egitim basarisinin daha buatlnsel, dogru bir resmini
verebilir;

o Becerilerin ve basarilarin potansiyel igverenlere, profesyonel aglara, egitim
kuruluslarina ve topluluklara sunulabilecek somut kanitlaridir;
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Bir isverenin uygun calisanlar bulmasina ve ise almasina, benzer ilgi alanlarina sahip
kisiler ve topluluklari bir araya getirmeye yardimci olur.

Ogrenmeyi izleme ve desteklemeye yardimci olurlar. Bireysellestiriimis ve goklu
6grenme yollarini kolaylastiran, 06zellikle hizla degisen ve resmi programlarin
kapsamina dahil edilememis kritik bilgi ve beceriler hakkinda bilgi saglarlar;

Katilimi, 6grenmeyi, davraniglari ve 6grenme ciktilarina ulasmayi motive ederler.
Rozetler bir 6grenme deneyimi boyunca geri bildirim, kilometre taslari ve déduller
saglar, katilimi tesvik eder ve ayni zamanda basari duygusunu gug¢lendirir;

Kimligi ve itibar gelistirmeye yardimci olurlar. Rozetler 6grencinin 6grenim toplulugu
ve akranlari arasindaki profilini ylkseltir, bireye c¢evrimici kimlikleri Gzerinde kontrol
saglar ve surekli mesleki gelisimi yansitir;

Markalasma firsatlari saglamak ve kuruluglarin ve égrenen topluluklarin farkindahgini
artirmak, bu da veren kurumlar igin pazarlama acgisindan degerlidir.

Yeni becerileri desteklemek ve tanimak icin geleneksel derece veya sertifika programlarina
go6re daha hizli hareket ederler. Elkordy (2012, paragraf 13) "iyi tasarlanmig, saglam rozetlerin,
derin ve kalici bilgi potansiyeli nedeniyle egitimcilerin 6zel ilgi duydugu dnemli 6grenme ilkeleri
ve motivasyonuyla iligkilendirilebilecegini" belirtmektedir.

2.2.5. Rozet Tasarim Modelleri

Katiphaneciler, rozet sistemlerinin kitiphanelerde nasil etkili bir sekilde uygulanacagi ve
surdlrulecegdi konusunda kilavuzlara ihtiya¢ duymaktadir. Wills ve Xie (2016), Acik Rozetlerin
tasarimini destekleyebilecek bir dizi ilgili teori sunmaktadir. Bu teoriler daha sonra kapsamli
bir cerceve olarak sunulacaktir.

Casilli (2012), bir rozet sistemine ve tasarimina felsefi, kavramsal, pedagojik, gorsel / estetik,
teknik, kategorik ve sahiplik yénlerini iceren yedi farkli bakis agisi sunar. Bunun higbir
sekilde kapsamli bir liste olmadigini, ancak rozet sistemlerini tasarlama surecine baslarken
g6z 6niune alinmasi gerektigini belirtir.

HONESTY
INTEGRITY
DETERMINATION
CHARACTER
SENSE OF HUMOUR

COLLABORATION
ENTHUSIASH
WORK ETHIC
CREATIVITY

KINDNESS

ORI rian J0sT || 0y 6RADES =

CHARITY

e

Kaynak: Bryan Mathers resim koleksiyonu

Pdldoja ve Laanpere (2014, s. 173) dort potansiyel rozet tasarim modeli tanimlamaktadir:

Birden fazla 6devi tamamlarak elde edilen bilesik rozetler.
Olglilebilir 6grenme aktivitelerine goére otomatik olarak verilebilen aktiviteye dayall
rozetler.
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e Ogrencilerin aldigi notlara dayanan rozetler (6rn. "Bronz", "Gimis" ve "Altin").
e Seviyelere bélinmus hiyerarsik rozetler.

Rozetler agik ve birlikte calisabilir olduklarindan, herkes ihtiyagc duydugu teknolojileri
kullanabilir ve rozet toplayanlar bunlardan uygun sekilde yararlanabilir. Rozet kullanimini
desteklemek ve hem bireyler hem de kuruluslar igin agik rozetlerin yaratilmasi, dagitilmasi ve
dolagimini desteklemek igin altyapi olusturan birgok kurulug vardir. Ornegin, Acclaim,
Badgecraft, BadgeOS, Badgr, Bestr, Credly, ForAllRubrics, MOUSE Create, Open Badge
Factory, P2PU Badges, ProExam Vault, RedCritter, rozet sistemi gelistirme ve dagitimini
desteklemek icin kullanilabilen platformlara bazi 6rneklerdir (Virkus, 2019) .

2.2.6. Acik Dijital Rozet Kullanmanin Zorluklari ve Dezavantajlari

Acik Dijital Rozetlerin egitimde kullanimi konusunda hem destekleyici hem de elestirel
goérusler vardir. Bazi yazarlar, rozet kazanmadaki motivasyonla ilgili endigselerini dile
getirmektedir. Ana argiman, égrencilerin 6grenme sirecinden (icsel motivasyon) ziyade rozet
birikimine  (dissal motivasyon) odaklanacaklaridir.  Ayrica, rozetlerin  egitimin
'oyunlastiriimasina’ katkida bulunma riski tasidigi veya informal 63renmenin dogasinda
olmayan 6grenmeye ¢ok fazla yapi ve hiyerarsi getirdigi korkusu da vardir.

Bazi yazarlar, her isteyen kurulusun rozet Uretmesine ve dagitmasina izin verilirse kalite ve
statll aglisndan kaginilmaz olarak bir rozetten digerine farklar olaadi konusunda endiselerini
dile getirmektedir.

Bazi yazarlar, rozetlerin potansiyel igverenler tarafindan taninmis bir ylksek o6grenim
kurumundan alinmis bir belge kadar glvenilir gérinmeyebilecegini savunuyorlar. Halavais
(2012), rozetlerin kétu bir sekilde uygulandiginda kotl olacagdr ve iyi kullanilirsa akran
ogrenmesine ve gercek degderlendirmeye yol agabilecedi sonucuna varmaktadir (Virkus,
2019).

2.2.7. Acik Dijital Rozetlerin Kltuphanelerde Kullanimi

Acik Dijital Rozetler, kiitiiphaneciler igin oldukga dnemli bir konudur. Ozellikle Amerika Birlesik
Devletleri'ndeki halk kitiphaneleri ve kitiphane dernekleri, rozetleri ilk benimseyenler olmus
ve bu alanda yenilige 6nclliik etmislerdir. Ornegin, Geng Yetigkin Kutiiphane Hizmetleri
Dernegdi (YALSA), kutiphanelerde genclere hizmet etme yetkinlikleriyle ilgili becerilere sahip
kitiphane personeli igin sanal bir rozet programi gelistirmek Gzere 2012 yilinda fon almistir.
Proje finansmani, dijital rozet dinyasindaki kilit oyunculardan tgu tarafindan saglanmistir:
HASTAC, Mozilla Vakfi ve MacArthur Vakfi.

Rodgers ve Puterbaugh (2017), Eastern Universitesi Katuphanesi'ndeki kituphane egitim
programlarinda dijital rozetlerin kullanildigini belirtmektedir. Middlesex Universitesi'nde bilgi
okuryazarhgi igin dijital rozetlerin kullanildigi bilinmektedir (Rose, n.d.).

Avustralya Ulusal Universite Kitiphanesi, dijital okuryazarlik ve arastirma konularinda
arastirmaci adaylarina agik rozetler vermek igin bir INSIGNIA projesi tasarlamistir (Rutherford
ve digerleri, 2015).

O’Brien ve Jacobson (2018), kutlphanecilerin bilgi okuryazarliginin dgretiimesini ve
degerlendirilmesini gelistirmek ve canlandirmak igin rozetleri nasil kullandiklarina dair érnekler
sunan "Dijital Rozetlerle Ogretim: Kitapliklar icin En lyi Uygulamalar" adli bir kitap
yayimnlamistir.

Son yillarda kitiphanelerde Acik Dijital Rozetlerin kullanimi artmistir. Bu rozetler mikro kimlik
bilgilerini kitiphanelere entegre etmek, 6grenmeyi ve basariyl tanimak ve onaylamak igin
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yenilikgi ve kisisellestiriimis bir yol saglamistir. Agik Dijital Rozetler cogunlukla kittiphanelerde
bilgi okuryazarhidini gelistirmek i¢in kullaniimistir.

Video 3: Penn State Universite Kitiphanesinde Dijital Kimlik Karti Verme
https://www.youtube.com/watch?v=HMbKO-ni cM

2.2.8. Acik Dijital Rozetler ve Kiltiirel Miras

Miras alanlarini ziyaret eden veya bir miras baglamini deneyimleyen kisiler, deneyimlerinden
o6grenme ciktilar elde edebilirler. Cogu zaman bunun farkinda olmayabilirler ama yine de
o6grenme her yerde gercgeklesir. Kiltlirel miras, birgcok yonden 6grenme igin glgli ve zengin
bir ortam olarak goérulebilir. Miras deneyimi veya sit alaninin 6zelliklerini 3grenmenin yani sira,
miras baglaminin ilham kaynagd! oldugu edinim icin yeterlilikler de edinebilirler. Kendilerini
daha iyi ifade etmeyi dgdrenebilirler veya yeni kavramlari kesfetme ve bunlar hakkinda
baskalariyla konusma konusunda yetkin hale gelebilirler. Bu tir 6grenme sonuglarinin ¢ogu
genellikle gérinmez kalir ve sonunda kaybolur. Ogrenme ciktilarini bagkalari igin gérinir ve
fark edilir hale getirerek, 6grenme surecinin daha uzun sirdiagu, daha etkili oldugu ve uzun
vadede bile baskalariyla daha kolay paylasildigi gérilmektedir. Ogrenmeyi tesvik eden ve
ziyaretgilerin miras alanlarini ziyaret ederken deneyimledikleri 6grenme slregleri hakkinda
anlamli kanitlar saglamayi amaglayan Rozetler projesinin arkasindaki fikir budur.

Gunumuzde pek ¢cok mize ve kulttrel miras alani egitime katki saglamaktadir. Ancak egitim
faaliyetlerinin ¢ogu yalnizca genclere ve okul cocuklarina ve (tarihsel) bilgi edinmeye
odaklanmistir. Ancak 6grenme neredeyse hig kabul ve onay gérmemistir. BADGES projesi
yetiskinleri bu slrece dahil etmeyi ve santiyelerde ve kamu kurumlarinda kudltarel miras
alaninda 6grenmeyi desteklemek amaciyla geligtirilmistir.

Kulturel miras alanlarinin tim ziyaretgileri bir rozet kazanabilir. Bir muzeyi, bir doga parkini
veya tarihi bir alani ziyaret eden bir geng veya bir yetiskin izledikleri, dinledikleri, katildiklari,
ve 6grendikleri seyleri rozetler kanaliyla kanitlama firsati bulabilir.

2.2.8.1. Yper Muzesi

Bes Eylul 2019'da Yper Miizesi, 'Stoeten doen ontmoeten” projesi ile ilk BADGES Oduli'nii
kazandi. Bu ¢ocuklari ve yerel kilturlerini birlestiren gayri resmi bir 6grenim projesidir.

Muze, bu proje ile gocuklara yerel geleneklerini, miraslarini tanitmak istemekte, gelenekler ve
gelecek nesiller igin bunlarin nasil strdurilecegi Uzerine disinmeyi tesvik eden bir gerceve
sunmaktadir.

Stoeten doen ontmoeten, Westhoek geleneklerini kutlamak igin gesitli etkinliklerden olusur.
Proje 2017'de sanal bir gegit toreni parade ile baslatiimistir. 2018'den beri Yper Muzesi, Sint-
Maarten gelenedini ve pancardan yapilan fenerler olan bietenlantaarns kullanimini canli
tutmaya calismaktadir.

Yper Miuzesi, ¢ocuklari ve yerel kiltUrlerini eglenceli, yaratici ve buydlleyici bir sekilde
birlestirmigtir.

Video 4: New Yper Muzesi'ni ziyaret etmek
https://www.youtube.com/watch?v=m8Q-o_ePY_k

2.2.8.2. 200 Yilhik Bremen Mizikacilari

Kreishaus Kassel'de duzenlenen “Bremen Mizikacilarinin 200 Yili” sergisini zenginlestirmek
icin bir BADGES-Uygulamasi olusturulmustur. Uygulamada igslenen konular arasinda Bremen
Mizikacilarinin tarihi, hikayenin tim dinyadaki basarisi, Grimm kardegler ve ayrica yoksulluk
ve ekip galismasi gibi ginimuzle hala ilgili olan peri masalindaki temalar yer almaktadir.
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Video 5: Bremen Mizikacilari https://www.youtube.com/watch?v=-s_hj2_IHZI

2.2.8.3. Yurt Dis1i Meydan Okumaai — Malta

Bu BADGES uygulamasi, is veya egitim arayan, yurtdisinda mesleki deneyim kazanmak,
yabanci bir dil 6grenmek ve kullanmak, yabanci bir ¢cevreyi ve klltiri bagimsiz ve aktif bir
sekilde tanimak icin Malta'ya giden 18 ila 35 yas arasi geng yetiskinler icin olusturulmustur.
“Yurt Disi Meydan Okuma - Devam” projesi kapsaminda gelecede ve gelecekteki kariyer
yollarina yénelim kazandiriimaya calisiimigtir.

Malta'da kalma, sekizi staj yapmak i¢in harcanan toplamda dokuz hafta sirmektedir. Malta'da
kalmadan 6nce, katilimcilarin diger seylerin yani sira dil kursunu tamamladiklari bir hazirlik
dénemi de vardi. Déndukten sonra bir de takip dénemi vardir.

Uygulama, katilimcilarin yurtdisinda kaldidi sire boyunca kullaniimak Gzere olusturulmustur.
Uygulamada kultir, yiyecek ve icecek ve Malta'daki glnlik yasam gibi her biri birka¢ kiiguk
gorev iceren farkh konular ele alinmaktadir. Malta'da gecirilen sire boyunca, katilimcilarin
farkh konu alanlarinda bu goérevleri tamamlamalari ve cevaplarini fotograf ve metinle
belgelemeleri igin tesvik edilmistir. Klguk bir tesvik olarak, katilimcilar tim goéreviere
cevaplarini gonderirlerse bir rozet de kazanabilmektedir.

2.2.8.4. Sjarabang Sanat Festivali (Belgika)

Sjarabang, engelliler igin her yil kapsayici bir sanat festivali dizenlemektedir. Cok sayida
gonulld, cesitli sanat atdlyelerine katilimlari sirasinda engellilere rehberlik etmekte ve
desteklemektedir. Belgika'daki bu pilot proje, kiltlrel bir ortamda resmi olmayan bir sekilde
dgrenmenin iyi bir drnegidir. ilgilenen génilliler, "engelli insanlarin kiltirel katilimin
destekleme" yeterliligini degerlendirmek icin geriye déndk bir teste katiimakta ve bu sekilde
elektronik bir rozet kazanabilmektedir.

Video 6: Sjarabang Sanat Festivali (Belgika)
https://www.youtube.com/watch?v=FhhPYWKXxIxY

2.2.8.5. Ogrenme Adalari — Berlengas

Portekiz'deki Berlengas Adalari'nin koruma alstindaki deniz alaninda yurGtilen pilot proje,
surdardlebilir bir turizm faaliyeti kapsaminda uygulanan BADGES metodolojisinin iyi bir
ornegdidir. Etkilesimli tartismalar ve cep telefonu oyunlar gibi edlenceli ve dogal olarak
deneyimlenen etkinliklerle pilot projeye katilanlarin dahil edilmesiyle, turizm faaliyetlerinin
adadaki etkisine iligskin farkindalik artmistir.

Video 7: Berlenga Adasi - Portekiz https://www.youtube.com/watch?v=GqBzYdF3FW

3. Tartisma Forumu
Facebook Forum “Kilturel Miras Hizmetlerini Kitiphaneler Araciliiyla Yeniden Tasarlamak”
a gidip asagidaki Tartisma Sorularina yanit veriniz:
o Acik Dijital Rozetlerin geleneksel dederlendirme yéntemlerinden farki nedir?
o Acik Dijital Rozetler 6grenmek igin motivasyonu tesvik ediyor veya engelliyor mu?
o Acik Dijital Rozetler, kiltirel miras hizmetlerinden daha iyi yararlanmak igin nasil
kullanilabilir?

4. Ozet

Dijital rozetler, ¢esitli 6grenme turlerinde gésterilen basarilarin gevrimici temsilcileridir.
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Galeri, Katiuphane, Argiv ve Mulze gibi kaltirel miras kurumlarinda Acik Dijital Rozetler,
ziyaretcileri baglanmanin bir yolu olarak gérilmekte ve dijital medya ve platformlara dayali
olarak verildidi icin yenilikgi kabul edilmektedir. Bu nedenle, Agik Dijital Rozetler, ziyaretgilerin
o6grenmesini desteklemekte igin bu tlr kurumlar i¢in yararl araglar sunabilir. Kiltlrel miras
alanlarini ziyaret eden ve bir mirasi deneyimleyen kisiler, 6grendiklerini kanitlayan Acik Dijital
Rozetler edinebilir.

Son yillarda kiatuphanelerde Acik Dijital Rozetlerin kullanimi artmigtir. Mikro kimlik bilgilerini
kitiphanelere entegre etmek, 6grenmeyi ve basariyi tanimak ve onaylamak igin yenilikgi ve
kisisellestirilmis bir yol saglamigtir. Bununla birlikte, Acik Dijital Rozetler esas olarak bilgi
okuryazarhgini gelistirmek icin kullaniimistir ve kilttrel miras hizmetleriyle ilgili Agik Dijital
Rozetlere odaklanan yalnizca birkag proje vardir.

5. Test

Dogru — Yanhs Sorulan

Acik Rozetler, Ust veri igeren dijital gérintl dosyalaridir ve kdkenleri, agik kaynak kodunun ve
yazilim protokollerinin degerlerinden ayrilamaz.

e Dogru

e Yanhs

Acik Dijital Rozetler icin dort ana iglev sunlardir: 8grenmeyi tanima, 6grenmeyi degerlendirme,
6grenmeyi motive etme ve 6grenmeyi saglama.

e Dogru

e Yanlhs

Acik Dijital Rozetler, kutiphanecilere kullanicilar ile etkilesim kurmanin yeni yollarini sunar.
Open Digital Rozetler, ziyaretgilerin 6grenmesini desteklemek icin kultlrel miras alanlari,
galeriler, kitiiphaneler, arsivler ve muzeler igin yararl araglar sunabilir. Miras alanlarini ziyaret
eden ve bir mirasi yasayan kisiler, dgrendiklerini kanitlayan Agik Dijital Rozetler edinebilir.

e Dogru

e Yanhs

Coktan Se¢meli Sorular

Asagidaki dzelliklerden hangisi Acik Dijital Rozetlerin 6zellikleri arasinda yer almaz?
e 0zglr ve acik olma

aktarilabilirlik

istiflenebilir

ucuculuk

kanita dayal olmak

tasinabilirlik

Acik Dijital Rozetlerin sagladigi avantajlar arasinda asagidakilerden hangileri vardir? Uygun
olan tim secenekleri isaretleyin.

e gayri resmi 6grenmeyi ve sosyal becerileri tanimak

e becerilerin varhigini kanitlamak ve iletmek

e Dbir igveren icin uygun galisanlari bulup ise almak, benzer ilgi alanlarina sahip kisileri
ve topluluklar bulmak
6grenmeyi izlemek ve desteklemek
6grenmenin igerigini sunmak
katihmi, 6grenmeyi, davranislari ve 6grenme ¢iktilarina ulasmayi motive etmek
6grenmenin igerigini ezberlemek

79



e kimligi ve itibari geligtirmek
o markalasma firsatlari saglamak
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