Dijital Teknikler ve Folklor Arastirmalari

Dijital teknolojinin gelismesi folklor arastirmalarinda ¢ok sayida ilerlemeye yol
acmaktadir. Bu makalede bu tekniklerden ikisine yer verilecektir. Bunlardan ilki, ses dosyalarinin
endekslenmesi ve olusturulan endeksin ses kayitlarinda materyal bulmada kullanilmasidir. Bu
teknik, kullaniciyi ses dosyasi lizerinde uygun noktaya gotlren bir yazilim gerektirmektedir.
Boyle bir yazilim, Alberta Universitesi’nde bulunan Arastirmalar icin Metin Ulasim Portali
(TAPOR- Text Access Portal for Research) destegi ile gelistirilmistir. ikinci teknik ise, kostiimler
gibi kiicik ve evler gibi bliyik nesnelerin modellerinin olusturulmasidir. Bu ikinci teknik,
nesnenin U¢ boyutlu Sanal Gergek bir “film”ini ortaya ¢ikarmaktadir. Her ne kadar bu makalede
bahsi gecen teknikler, benim Ukrayna’da toplamis oldugum materyal (izerinde uygulanmis ve
metin iginde bu materyalden alinan 6rnekler kullaniimis olsa da bu teknikler herhangi bagka

materyal lizerinde kullanilabilir.

Folklor ¢alismalari halk edebiyat toplanmasi ve incelenmesi ile baglamistir. Basta
toplayicilar bilim adamlari degil amator folklor sever kisilerdi. Bu kisiler bir hikaye veya masal
duyar, onunla buydlenir ve eve dénip onu kagit Gizerinde yeniden olusturmaya ¢alisirlardi.
Aslinda yaptiklari s6zel olarak duyduklarini yazili halde yeniden anlatmakti. Folklor, bilimsel bir
ugrasi haline donustikge toplayicilar s6zli olarak icra edileni en kusursuz sekilde kaydetmeye
calistilar. Ancak, kayit stireci, halk icracisi konusurken ya da sarki séylerken toplayicinin bu halk
metnini elle yaziya gecmesini gerektirdigi icin cok glctl. Yaziya gecirenler, glicliikleri asmak ve
halk edebiyat sadik kalmak igin degisik teknikler uyguladilar. 19. Ylzyilin sonunda Rusya’da
Gilferding sozI( Grlinl icra edenleri her dizenin sonunda yazicinin séylenenleri yakalayabilmesi
icin durdururdu. Gilferding bu sirada iki yazici kullanirdi; bunlardan ilki satirin basini digeri de
sonunu yazardi. Bu yontem, kaydetme isleminin hizinin icra hizinda ilerlemesini saglar ve icra
edenin sdylediklerinin timindn yakalanmasi sansini ciddi 6lglide artirirdi. Birden fazla yazici

kullanilmasi yontemi ses kaydinin icadina kadar gecen siirede kullanilan en iyi teknikti.



Ses kayit donemine gelince; ilk Gnce mum silindirler ve manyetik bantlar, sonra kasetler
uzun slire standart ses kayit yontemi olarak kullanilmislardir. Giiniimuzde ise artik, dijital ses
kaydi s6zIU kdltur Grinlerinin kaydinda kullanilmaktadir. Ayrica video kayitlari da hem kasetli
hem dijital olarak yaygin olarak kullanilmaktadir. Halihazirda s6zI{ Griinlerin biylk bir

cogunlugu ses dosyasi olarak toplanmaktadir.

Ses kaydi yontemi bir cok acidan sozIi kaynagi yaziya gecirmekten metot olarak
Ustlindir. Bu yolla toplayici daha ¢ok miktarda materyali daha hizli kaydedebilmekte ve
kaydedilen ses de sozIU kiltiir icracisinin bire bir kendi kelimeleri olmaktadir. Ayrica yazim hatasi
da artik ortada yaziya gegiren olmadigi igin s6z konusu degildir. Tim olumlu yonlerine ragmen
ses kaydi yonteminin zorluklari vardir. Kayit imkani bu kadar genisken bu genis miktarda
materyal Gizerinde nasil galigilabilir? Cevap; materyali yaziya ¢evirmek, bdylece kagit Gzerinde
okunabilir, notlandirilabilir bir metin olusturmaktir. Ancak yaziya gegirme suireci asiri derecede
zaman aldigi icin zahmetlidir. Yaziya gecirme islemi bir saatlik ses kaydi icin tahmini olarak 3-4
saatten baslayarak 7 saate kadar cikabilen bir slire almaktadir. Son projemde oldugu gibi, eger
elinizde 150 saatlik bir miilakat kaydiniz varsa bu kaydi yaziya gecirmek fiilen s6z konusu

degildir.

ikinci cevap ise, belli bir konunun kayit icinde nerede gectigini ya kayit sirasinda ya da
evde kasetleri dinlerken not etmek ve bu yolla gerektiginde ilgili kaseti bulup ileri geri sardirarak
ses kaydinda konuyla ilgili yeri bulana kadar tarama yapmaktir. Uclincii yol olarak
kullanilabilecek kaydedilen sesi dijital ortama aktarma yéntemi ise kaset kaydinda s6z konusu
olan ileri ya da geri sardirma islemini gerektirmedigi icin isi kolaylastirmaktadir. Kaset, somut bir
nesnedir ve kaseti kasetcalara yerlestirmek gerekir. Dijital ses kaydi ise sanaldir ve kayit (izerinde
istenen noktaya ulasabilmek, ulasilacak noktanin bilinmesi sartiyla, sadece kursorin dogru yere
suriklenmesini gerektirir. Diger yandan kasetlere kaydedilmis ses dosyalari da kolaylikla WAV ya
da MP3 formatinda dijital ortama aktarilabilmektedir. Dijital ortamda az yer kaplayan MP3

formati, bu ve diger amaglarin ¢ogu igin yeterli ses kalitesini saglamaktadir.



Dijitize edilmis ses dosyasi Gzerinde belli bir noktaya ulagsmak kolaydir. Ancak o dogru
noktayi bilmek ve arastirmacinin sahada tuttugu notlarinin onu dogru kayit noktasina
yonlendirdiginden emin olmak zordur. Eger ses dosyasi yaziya gegirilmis ve bu yazi dijital
formatta ise belge lizerinde basit bir kelime taramasi istenen sonuglara ulasmayi saglar. Ancak,
yukarida belirtildigi gibi yaziya gecirme islemi asiri derecede emek yogun bir istir ve buna karsilik
¢6zum olarak bizim kullandigimiz teknik endekslemedir. Endeksleme teknigi bir sablon
olusturmayi gerektirmektedir. Bu makalede 6rnek olarak kullanilan materyal i¢in nispeten basit
bir sablon kullanilmistir. Bahsi gegen materyal evlilik, dogum ve 6lim gelenekleri ile ilgilidir. Bu
sebeple her bir ritlielin asamalarini halk terimleri kullanmak suretiyle listeleyecek bir sablon
tarafimizca hazirlanmustir. ilgi alanima giren konularin yani sira kisisel anlatilar, rittelle ilgili
anilar ve hikayeler, rittele iliskin sarkilar, aile hayati ile ilgili atasozleri gibi diger konular ses
kayitlari igcinde ortaya ¢ikmistir. Bu ek konularin da veritabaninda ulasilabilir olmasi igin sablon
uygun sekilde olusturulmustur. Dosyalar Gzerinde galisirken materyali dizenlemek icin “anlati”
ya da “kisisel anlat1” gibi kategoriler tarafimizca yaratiimistir. Bu yolla sablonu olusturunca
endeksleme hizlica yapilabilmekte ve galisma sliresince sablonda degisiklik yapmak mimkin
olmaktadir. Yaziya gecirme tekniginin gerektirdigi gibi kayitta ileri geri sardirip dinleme yapmak
gerekmemektedir. Sablon iyi biliniyorsa genellikle endeksleme materyalin izerinde yapilacak tek
taramada tamamlanabilir. (Sekil 1 sablonun pargalarindan biridir) Her bir ses dosyasi igin
endeksleme islemi ilgili konu bashginin gectigi yerlerde kayitla ilgili bilgileri iceren sablon
kategorileri listesi olusturur. Ardindan endeksteki kategoriler listesi bir grup anahtar kelimeye
donugstaralir. Anahtar kelimeler aranabilmekte veya kullanici anahtar kelime grubunu asagiya
dogru kaydirabilmektedir. Kullanici ne zaman ilgisini ceken bir materyal bulursa anahtar kelime
Uzerine tiklar. Bu kullaniciyiilgilendiren konu baghginin bahsinin gectigi dosyalar listesine
gotirir. Bir sonraki adim dosyayi segmek, tiklamak ve oynatmaktir. internete bagli olan herkese
acik olan veri tabani, kullaniciyr kayda gotirmektedir. Dogrudan yaziya gegirilmis metne bagimli
kalmak yerine ses dosyasina gidebilmek, zaman kazancinin yani sira ek faydalar da

saglamaktadir. Ornegin; gercek ses kaydini dinlediginizde kagit izerinde gdsterilmesi zor olan



entonasyon, ses diizeyi ve ses hizinin ntanslarini ses kaydinda goérebilirsiniz. Bu imkan siphesiz

materyalin daha iyi anlasiimasina izin verir.

Endeksle calisirken yaptigimiz ilk denememizde, ses dosyalarinin bulundugu veri tabani
bitlin anahtar kelimeleri listeledi. Ancak 6niimize ¢ok uzun bir liste geldi. Bu uzun listeye
karsilik su anda tarafimizca kullanilan versiyonda bulunan bir diger diizey sablona eklendi. Bu
yeni olusturulan diizeyde anahtar kelimeler kategorilere gore gruplanmaktadir. Burada ilk 6nce
istenilen kategori segilir. Ornek olarak “evlilik” segilir ve ardindan evlilikle ilgili anahtar
kelimelere ilerlenir ve daha sonra yukarida bahsedilen yol takip edilir. Sekil 1 belli bir kayit
Uzerinde konu basliklarinin bahsinin gectigi tipik kategoriler ve sireleri belirtilmis anahtar
kelimeleri gostermektedir. En basta sablonda olusturulan ancak materyalde bahsi gecmeyen
konular taranma isleminin tamamlanmasindan sonra silinmektedir. Son durumda web sitesinde
gorilen sayfada ilk olarak evlilik, dogum, cenaze vs. gibi ana kategoriler gériinmektedir. Bu
kategorilerden birinin Gizerine tiklaninca ikinci bir sayfa agilmaktadir. Mesela; secilmis olan
“evlilik” kategorisi icin, davet, davet sarkilari, davetiye olarak verilen ekmek, evlilik ekmegi,
evlilik ekmegi slislemeleri, vs. gibi Sekil 1'de gorilebilecek meni ortaya ¢ikmaktadir. Yazilim bu
anahtar kelimelerden biri tiklandigl zaman anahtar kelimenin bahsinin gegctigi kayitlari gosteren
listeyi olusturmakta ve bu kayitlardan biri tiklandiginda da kayit belli bir zaman noktasindan

itibaren galmaya baslamaktadir. Bu takip edilen yol, Sekil 2’de gdsterilmistir.

Maddi kultirle ilgili olarak bir baska teknik gelisme de yeni bir imkan sunmaktadir.
Burada s6z konusu olan sesler degil nesnelerdir. Bu ylizden nesnenin gorsel olarak olusturulmasi
onem kazanmaktadir. Folklor ve etnografya calismalarinin erken donemlerinde nesneler bir
kursun kalem ya da tikenmez kalem araciligi ile kagit Gzerinde olusturulmaktaydi. Bir etnografya
arastirmacisi gostermek istedigi evin, kostiimiin, kabin ya da bir aracin ya taslagini olusturur
veya resmini gizerdi. Fotograflama teknigi kullanima gegince nesnenin daha gergege yakin ve
ayrintili resmi olusturulabildi. Ancak bu yontem, nesnenin sadece iki boyutlu bir gériintiisiini

saglamakta ve cesitli ydnlerden arastirma amacglari agisindan yetersiz kalmaktadir. Ornegin, tek



seferde ancak resmini gektiginiz evin tek bir ylizinl gosterebiliyordunuz. Bir kostimiin ancak
tek bir goriintlisi olabiliyordu. Eger kostiimiin yanindan veya arkasindan gérmek istiyorsaniz
ayri fotograflar cekmek ve bu cektiginiz fotograflari bastirmaniz gerekiyordu. Fotograflari
bastirmak kabarik bir maliyet ortaya c¢ikardigi icin dnemli zorluklardan birisiydi. Bu, ginimiizde
de bir zorluk olmaya devam etmektedir. Diger yénden internet’e yiiklenen fotograflarin
bastirma maliyeti olmadigi i¢in cok daha az maliyet yiki getirmektedir. Bdyle fotograflardan

olusan genis arsivimizi http://www.arts.ualberta.ca/uvp/ adresli web sitemizde gorebilirsiniz.

Maliyet konusu bir yana fotograflar gliniimiizde hala iki boyutlu ve bir nesnenin gercek
hissini vermekte yetersiz kalmaktadir. Bu gergeklik hissini yakalayabilmek ancak nesneyi
cepecevre gorebilmekle miimkiindir. Nesneler kiicik ve blyik nesneler olmak tizere iki
kategoriye ayrilabilir. Kaplar, mutfak alet edevatlari, kostiimler gibi kiiglik nesneler sadece
disaridan gorilebilir. Bu nesneler s6z konusu oldugunda gozlemci nesneye disindan
bakabilmekte, cevresinde dolasabilmekte, ya da eline alip tiim agilardan bakabilmektedir. Evler
gibi buylk nesneler gene disindan gozlemlenebilir, ancak bliyiik nesneler s6z konusu oldugunda
onlari iceriden de gorebilmek gerekmektedir. Gercek hayatta nesnenin icinde gézlem amaciyla
odanin ortasinda duran kisi odanin duvarlarina bakabilme ve odanin iginde etrafa bakarken
kendi etrafinda donebilme sansina sahiptir. Bu bahsi gecen her iki hareketi (nesneyi disaridan ve

iceriden goris hareketlerini) dijital olarak olusturmak mimkuinddr.

Kiglik nesneler icin dijital gorintiyl olusturmakta kullanilacak tekniklerden biri
nesneleri doner bir platformun Uzerine yerlestirmek ve dijital bir makine ile fotografini
cekmektir. Bu teknik uygulanirken ilk cekilen fotograftan sonra nesne her seferinde 10 derece
donddrilir ve tekrar fotograflanir. Bu yontemle nesnenin 36 fotografi cekilir ve bu cekilen 36
fotograf VRWorx isimli yazilim yardimiyla bir birbirine birlestirilir. Bu islemin sonucunda
kullanicinin nesneyi bilgisayar imleci ile tutup istedigi gibi ¢cevirebildigi bir Quicktime filmi elde

edilmektedir. Doner platform araciligi ile fotograflanan nesneler nispeten biyik de


http://www.arts.ualberta.ca/uvp/

olabilmektedir. Web sitemizde bu makalenin yazarinin bir folk kostiminin sunumu igin

modellik yaptigi VR Nesnesi filmleri fikir edinmek amaciyla gorilebilir.

Nesnenin 3 boyutlu ve sanal olarak olusturulmasinda kullanilan yeni bir teknikte de,
motor araciligi ile dondirilen doner platform ve video kamera kullanmaktir. Doner platform
dondiikge video kamera nesnenin filmini gekmekte, sonra Spinimage isimli yazilim bu video
filminden sirali sekilde cekilmis belli bir sayida fotograflar kesmekte ve onlari birlestirerek bir
Quicktime filmi olusturmaktadir. Burada anlasiimasi gerekir ki bu Quicktime filmleri genel
anlamda bildigimiz video filmleri gibi degildir. Filmi izleyen kisinin gértintl Gzerinde tam bir
kontroll vardir ve bilgisayarin faresini kullanarak nesneye belli bir ydnden bakabilmekte ve
nesne istenen herhangi bir yone déndiirebilmektedir. Bu tiir filmlerde nesneyi yakinlastirma ve
uzaklagtirma bir segenek olarak imkan dahilindedir. Bu Quicktime nesne filmlerinin sanal
ortamda kapladiklari alan bahis konusu olan nesnenin standart videolarinin kapladigi alandan
daha kigiktir. Bu nedenle hem internet ortamina bu dosyalari yiiklemek, hemde internet
Uzerinden bu filmleri indirerek izlemek daha kolaydir. Ayrica daha az yer kaplayan Quictime

dosyasi sanal ortamda alan tasarrufu sagladigindan maliyet avantaji saglar.

Binalar gibi buylik nesneler CAD ya da bilgisayar destekli tasarim programlari denilen
mimari goriintiileme programlari ile olusturulabilir. Bu yontemle galismak igin folklor
arastirmacisi yeniden olusturacagi binanin dlgulerini alir binanin igindeki farkli nesneleri élger ve
fotograflar. Daha sonra bina ve icindeki nesneler bilgisayar ortaminda yazilim araciligi ile
yapilandirihr. Web sitemizde gorlebilecek olan sanal giftiligin yapilandiriimasinda yazilim olarak
Strata adl program tarafimizca kullanilmistir. Yapilandirma isleminde kullanilmak Gzere 600’{n
tzerinde fotograf ¢ekilmis ve bir kag glin siiren milakat kayitlari yapilmistir. Bu sirada ayrintih
sekilde her odanin icindeki her nesne o6l¢lilmustiir. Yapilandirmada kullanilacak bu bilginin
tarafimizca toplanmasi yaklasik bir haftada gergeklestirilmistir. Bilgisayar araciligi ile dijital
ortamda binanin olusturulmasi ise birkac ay almistir. Burada bilgisayar modelinin sagladigi

imkanlardan bahsetmek faydalidir. Bunlar arasinda panoramik bir film olusturmak ilk sirada



gelmektedir. Panoramik bir film yapmak igin bir odanin iginin fotograflanmasi gerekmektedir.
izleyici, yazilim araciligi ile olusturulan bu panoramik filmi bilgisayarda izlediginde kendisini
odanin ortasinda durup etrafa bakiyormus izlenimini goriintliyi dondirerek edinebilmektedir.
Bu durumda goriintiyi izleyen, sanki dijital olarak yeniden yaratilmis bu odanin gercekten
icinde gibidir. interaktif 3 boyutlu sanal ciftlik, VRWorx yazilimi ile calisilarak, bir folklor
arastirmacisi icin arzu edilebilir bircok 6zellige sahip hale getirilebilmektedir. Ornegin, yazilm
“ilgi noktalar” yaratmaya imkan vermektedir. Bunlar izleyicinin sanal olarak evin icinde
gezmesini saglayan bir odadan digerine gegis saglayan noktalardir. “ilgi noktalar” 6nem arz
eden diger nesneler lizerinde de olusturulabilir. Ornek verecek olursak Ukraynalilar icin toresel
havlular aile fotograflari kadar 6nemlidir. Olusturulan model icinde ilgi noktalari bu bahsi gecen
nesnelerin Gzerinde olusturulabilir. Kullanicr ilgi noktasina tikladiginda fotograf makinesi ile
cekilmis daha cok detay ve aciklama iceren yakin ¢cekim havlu goriintistine ulasabilmektedir.

Sekil 3’te ilgi noktalarinin calisma yontemi gorilebilir.

Yukaridaki agiklamalardan anlasilacagi tizere Strata’yi kullanmak zahmetli bir istir.
Programi kullanmayi 6grenmek uzun zaman almaktadir. Yazilimi kullanan kisi Strata ile calismaya
ahistiginda bir halk evinin modelini olusturmak yaklasik olarak 100 saat siirmektedir. Bu uzunca
bir siiredir ancak program bize baska bir sekilde olusturulmasi miimkiin olmayan nesnelerin
olusturulmasi olanagini saglamaktadir. Ornek olarak Ukrayna firinini vermek miimkiindiir. Bu
firin evin ana odasinin dortte biri kadar bir alani kaplamakta ve duvara yapisik sekilde insa
edilmektedir. Evin iginde ve disinda yapilan dlglimlerle kimsenin gergek hayatta
karsilasamayacagi, cevresinden “bagimsiz” bir firin modeli olusturma sansina tarafimizca
erisilmistir. Bu model, etnografin bir nesneyi gercek hayatta géremeyecegi acilardan gérmesini

ve dolayisiyla farkl yonleriyle anlamasini saglamaktadir.

Bizim denemedigimiz bir diger ydontem, kameranin yaklasik olarak 45 derece
dondirilmesi ile cekilecek olan 8 — 10 dijital fotograftir. Pes pese gelen fotograflar ya elle ya da

bir yazilim yoluyla bir birine dikislenmektedir. Bu dikislenmis goriintli panoramik bir serit



olusturmakta ve VRWorx bu seridi panoramik bir film yaratmak igin kullaniimaktadir. Bu teknikte
de ilgi noktalari olusturmak, odalari birbirine baglamak veya bir nesnenin yakin gértuntisiuni

gostermek mimkiinddr.

Sikhikla tarafimizca kullanilan yeni bir yontem parabolik aynalar yoluyla
gerceklestirilmektedir. Bu yeni teknik goriintiileme islemlerini 6nemli dlglide
kolaylastirmaktadir. ilk asamada bu parabolik ayna en az 8 megapiksel 6zellige sahip bir dijital
fotograf makinesina tutturulur. Makine ayni zamanda tripod ayaga da takilabilir olmalidir. Bu
tripod, sliphesiz ki alan calismasina goéturilen yike agirhk eklemektedir. Ancak ¢ekilecek tek bir
fotografla bir odanin panoramik gériintlsini elde edebilmenin miimkiin oldugu
dislintldigiinde tripodun ek agirhgi géz ardi edilebilir. Bu yontemle elde edilebilecek goriinti
115 dereceye 360 derecelik bir gorintidur. Bu ekseriyetle sadece duvarlari degil zeminin ve
tavanin biyuk bir kismini icerecek genislikte bir gériintidur. En basta elde edilen goriintu bir
cember seklindedir. Bilgisayar yazilimi bu cemberi panoramik bir serit gibi acar. Sonraki asamada
bu panoramik serit bir 6nceki teknikte bahsedilen serit gibi islev goriir. Gene yukarida
bahsedilen yolla ilgi noktalari ve baglantilar olusturulur. Ayna ve ayna ile elde edilen goruntiler

icin Sekil 4’e bakiniz.

Parabolik ayna yonteminin fotograflama siiresini dikkate deger olgtide azalttigini
soylemek gerekir. Bu yontemle geleneksel bir yapi bir hafta yerine ortalama iki saatte
fotograflanabilmektedir. Ornegin bu ydntemin sagladigi kolaylik sayesinde saha ¢alismam
sirasinda bina fotograflamasini esimle birlikte yaparken bir yandan da bina hakkinda bilgi
saglayan milakatlar yapmak benim icin mimkin hale gelmistir. Nihai olarak belirtmek gerekir
ki bu yolla gekilen fotograflardan bir model yaratmak ilgi noktalarinin sayisina ve baglantilarin
karmasiklk derecesine bagli olarak 10-15 saat siirmektedir. Bu yontemle elde edilmis koy

evlerinin ve kiliselerinin goruntileri websitemizde gérmek mimkindur.



Harcanan zaman ve maliyet bir kenara, kiigik veya blyiik bir nesnenin 3 boyutlu
gorintisiine sahip olmak arastirmaci icin paha bicilmez bir degerdedir. Elimizdeki malzeme ile
olusturulan modeller tarafimizdan egitim amaciyla kullanilmistir. Ogrencileri sanal giftlik
Gzerinde calistirmak; onlara bir cizimden, bir fotograftan ya da benim tariflerimden elde
edemeyecekleri kdy evinin sikisikigini deneyimleme hissini vermektedir. interaktif 6zellige sahip
olan modeller, kullanici kiigiik nesneleri gevirebildigi ve kendisi de evin icinde kendi etrafinda
donebildigi icin geng yastakilerin ilgisini ceken egitim araclaridirlar. Bu makalede bahsedilen hem
modelleme teknikleri hem de endeksleme yontemi folklor galigmalarini ilerletmek ve halk
kiltlrt Granlerini halka sunmak amaciyla herhangi baska bir materyal ile birlikte de

kullanilabilir.
Natalie Kononenko

Alberta Universitesi, Kanada
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