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OZET

ETKILESIMLI SERGILERIN SERGILEME VE TASARIM
TEKNIiKLERININ INCELENMESI

Ozge Kalyoncu Firat
Ocak, 2023

Erken donem insaninin i¢giidiisel sergileme eylemi, gliniimiizde farkli yaklagimlarla
bilingli bir tasarima doniismiistiir. Gegmisten gliniimiize gelisen teknoloji ile birlikte
sergileme mekanlar1 eser-izleyici-mekan iletisiminin ¢ift yonlii gerceklesmesi igin
cabalamigtir. Miize ve sanat galerileri gibi sergileme mekanlari, sergileme yOntemi
olarak; sanal ve artirilmis gergeklik, yapay zek&, hologram ve simulasyon teknolojileri,
metaverse ve NFT’ler, cok dokunuslu ekranlar, haptic dokunsal teknolojiler ile ii¢
boyutlu projeksiyon sistemlerini kullanarak etkilesimli sergiler tasarlamistir.
Sergileme mekanlarin nitelikleri ile sergilemenin tasarim teknikleri, serginin etkilesim
tasarimi baglaminda belirleyici 6geler olmugtur. Sergilerde yer alan dokunmatik
ekranlar gibi interaktif sistemlerin etkilesim tasariminda, kullanict deneyimine dayali
kullanict araylizii tasarimlari yapilmaktadir. Tasarimci ve sanatgilarin yaratict
siirlartyla gerceklestirilen ve bir tasarim diislincesi temelinden dogan etkilesim
tasartm1  ile  glinlimiizde  birgok  teknoloji  tabanhi  interaktif  sergiler
gerceklestirilmektedir. Bu baglamda gergeklesen etkilesimli sergilerin altinda, empati
kurma, tanimlama, fikir liretme, prototip olusturma ve test siireclerinden gegen bir
tasarim disiincesi yatmaktadir. Betimsel literatiir taramasina dayali bu g¢alismada;
sergileme, teknoloji, etkilesim ve tasarim kavramlarinin iligkisi ele alinarak etkilesimli
sergilerin sergileme ve tasarim teknikleri incelenmistir. Sergileme mekanlarindaki
etkilesimli alanlar, secilen 6rnekler tlizerinden irdelenirken; sergileme mekanlarinin
cagdas donlisimiiniin izleyici ile iliskisine deginilmistir. Bu c¢alismada, dijital
doniistim ile birlikte sanat kurumlarinin gergeklestirdigi etkilesimli uygulamalari, yeni
yaratici sliregleri, sunum yontemlerini ve deneyim tasarimlarini ortaya koymak ve bu
dontisiimiin  ziyaret¢ci deneyimi iizerindeki etkisini inceleyerek literatiire katki
saglamak amaglanmistir.

Anahtar Kelimeler: Etkilesimli Sergiler, Sergileme Mekanlari, Etkilesim Tasarimu,
Tasarim Diislincesi, Teknoloji.



ABSTRACT

ANALYZING OF THE EXHIBITION AND DESIGN TECHNIQUES OF THE
INTERACTIVE EXHIBITIONS
Ozge Kalyoncu Firat
January, 2023

The instinctive act of exhibition of early human beings have turned into a conscious
design with different approaches today. With the developing technology from past to
present, exhibition spaces have endeavored to realize the two-way communication of
artwork-viewer-space. Exhibition spaces such as museums and art galleries have
designed interactive exhibitions using virtual and augmented reality, artificial
intelligence, hologram and simulation technologies, metaverse and NFTs, multi-touch
screens, haptic technologies and three-dimensional projection systems as exhibition
methods. The qualities of the exhibition spaces and the design techniques of the
exhibition were the determining elements in the context of the interaction design of
the exhibition. In the interaction design of interactive systems such as touch screens in
exhibitions, user interface designs are made based on user experience. Today, many
technology-based interactive exhibitions are realized with interaction design, which is
realized with the creative limits of designers and artists and arises from the basis of a
design idea. Underlying the interactive exhibitions realized in this context is a design
idea that goes through the processes of empathizing, defining, generating ideas,
prototyping and testing. In this study based on a descriptive literature review, the
relationship between the concepts of exhibition, technology, interaction and design has
been adressed and the exhibition and design techniques of interactive exhibitions have
been examined. While examining the interactive spaces in exhibition spaces through
selected examples; the relationship between the contemporary transformation of
exhibition spaces and the audience has been addressed. In this study, it is aimed to
reveal the interactive applications, new creative processes, presentation methods and
experience designs carried out by art institutions with digital transformation and to
contribute to the literature by examining the effect of this transformation on the visitor
experience.

Keywords: Interactive Exhibitions, Exhibition Spaces, Interaction Design, Design
Thinking, Technology.
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1. GIRIS

Sanat ve teknoloji birlikteliginde gerceklesen gercegin algilama sinirlarina
miidahale hakki, insan ve sanat etkilesiminin boyutunu degistirmistir. Gelisen
sergileme teknolojileri ile sanat nesnelerinin sergilendigi mekanlara bakigin degismesi
ve sanal ortamlara ilginin artmasi ile mekan algisi da degismistir. Salt seyirci olmanin
Otesinde mekana ve esere dahil olma sansi, katilimcinin eseri anlama ve 68renme
hizinm etkilemistir. Hizla gerceklesen bu degisim ve gelisim, sanatta etkilesim kavrami
lizerinde yogunlasmay1 zorunlu kilmistir. Ug¢ boyutlu projeksiyon sistemleri ile tiim
mekéna yayilan eserin katilimciy1 eserin bir pargast haline getirmesi ile yeni bir
gerceklikle karsi karsiya kalinmistir. Bu gerceklik, kimi zaman etkilesimli eserden,
Kimi zaman ise etkilesimli bir sergileme yontemi tasarimindan katilimciya

gecmektedir.

Bu calismada etkilesim ve sergileme kavramlarindan yola ¢ikarak etkilesimli
sergilerde sergileme ve tasarim teknikleri incelenmistir. Tezin ana boliimlerini
olusturan basliklar; Tarihsel Siire¢ Icerisinde Sergileme Mekanlarmin Gelisimi,
Tasarim Diisiincesi, Kullanic1 Arayiizii ve Kullanici Deneyimi Kavramlart ile
Etkilesimli Sanat Eserlerinin Sergilenmesi’dir. Bu ana bagliklar1 olusturan alt
basliklar; etkilesim, sergileme ve tasarim kavramlariyla iligkili olarak igerigi
olusturmustur. Tez kapsaminda ge¢misten glinlimiize sergileme mekanlarinin gelisim
siireci ile bu mekanlarin sergileme yontemleri arastirilmistir. Gelisen bilgi ve teknoloji
caginda teknolojinin sergilemeler Uzerindeki etkisi; sanal ve artirilmig gergeklik,
hologram, simiilasyon, ¢ok dokunuslu ekran ve dokunma teknolojileri ile {i¢ boyutlu
projeksiyon sistemleri, metaverse ve NFT’ler ile yapay zeka gibi teknolojilerin
sergileme mekanlarinda kullanim alanlar1 sirasiyla agiklanmistir. Tasarim diislincesi
basligi; empati kurma, tanimlama, fikir tiretme, prototip olusturma ve test siirecleri ile
birlikte irdelenmistir. Etkilesim Tasarimi baslig1 ise kullanici arayiizii ve kullanici
deneyimi alt bagliklar1 ¢ergevesinde agiklanmistir. Tezin igeriginde etkilesimli

eserlerin yer aldig1 sergilere Ornekler verilmistir. Bu Ornekler, tasarim teknikleri



acisindan analiz edilmeye uygunlugu bakimindan olasilikli olmayan Orneklem
yontemi ile belirlenmistir. Bu tez; sergileme, teknoloji, etkilesim ve tasarim

kavramlarimin iliskisinden dogan bir aragtirma olarak hazirlanmistir.

1.1. Tezin Konusu

Bu calisma, etkilesimli sergilerin tasarim tekniklerini ve bu sergileme
mekanlariin niteliklerini arastirirken; sergileme mekan ve yontemlerinin teknoloji ile
is birliginden dogan gelismelerin ¢agdas sanat kurumlar iizerinde yansimalarini,
secilen Ornekler iizerinden irdelemektedir. Sergileme mekanlarindaki interaktif
egilimleri konu alan bu aragtirma, modern miizecilik doniisiimleri {izerinden mekan-

izleyici-yapit iliskisine vurgu yapmaktadir.

1.2. Arastirmanin Amac ve Onemi

Bu ¢alismanin amaci; ziyaretcileri miize deneyimine dahil eden etkilesimli sanat
eserlerinin sergileme yoOntemlerini incelemek, dijital doniisiimiin ¢agdas sanat
pratiklerine etkisini arastirmak ve interaktif sergi uygulamalarinin sanat izleyicisi,
sanatci ve mekan iletisimine etkileri lizerine tartisarak literatiire katki saglamaktir. Bu
baglamda calisma; sergileme, tasarim, interaktif medya ve teknoloji kavramlari
arasindaki iliskiyi en gilincel ornekler iizerinden ele almasi sebebiyle 6nem arz

etmektedir.

1.3. Arastirma Problemleri

Etkilesimli sanat eserlerinin sergileme ve tasarim teknikleri nelerdir; ¢alismanin
ana problem ciimlesidir. Etkilesimli sanat eserlerinin sergileme ve tasarim teknikleri

nasil degismistir sorusu ise bu ¢alismanin alt problemidir.

1.4. Arastirmanin Yontemi

Se¢ilen kaynaklar tizerinden gergeklestirilen betimsel kaynak taramasina dayali bu
arastirmada, literatiirde yer alan ilgili ¢alismalar irdelenmistir. Kaynaklar problem
climlelerine yanit arayabilmek i¢in simiflandirilmis ve aralarindaki baglantilar

caligmanin amaci yoniinden analiz edilmistir.



1.4.1. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu aragtirmanin evrenini olusturan kiime, gorsel sanat eserleri iken; gorsel sanat
eserlerinden etkilesimli bir tasarima sahip olup, etkilesimli sergilemeye uygun olanlar

secilmis drneklemdir.

1.4.2. Verilerin Toplanmasi

Calisma icin secilen veriler, literatlirden ilgili kaynaklarin taranmas1 ve derlenmesi
ile toplanmistir. Diinyada ve iilkemizde yer alan sergileme mekanlarindan interaktif
medyalar araciligiyla sergiler gerceklestiren sanat kurumlari, toplanan ilgili veri

kiimelerini kapsamaktadir.

1.4.3. Verilerin Analizi

Arastirmada toplanan verilerden elde edilen bulgular tartismaya agilmis ve
bulgulardan elde edilen sonuglarla ¢ikarimlarda bulunulmustur. Calismada; sergileme,
teknoloji, tasarim, etkilesim, tasarim diistincesi, kullanici deneyimi ve araylzi
kavramlariin interaktif sergileme baglamindaki iliskisinden elde edilen bulgulara yer

verilmistir.

1.5. Arastirmanin Sinirhhiklar:

Bu arastirma; miizelerin toplama, koruma, belgeleme, sergileme, aragtirma, egitim
ve iletisim islevlerinden sergilemenin ele alinmasi ile sinirlandirilmistir. Ayrica bu
caligma, sanat kurumlar1 arasindan interaktif medyalar aracilifiyla sergiler
gerceklestiren sergileme mekanlarini ele almaktadir. Calisma problemi, etkilesimli
sergilerin insan merkezli etkilerine odaklanmadan, sergileme tekniklerine
yonelmesiyle deneyimsel kisitlilik igermektedir. Bu baglamda ¢alisma, deneyimsel
kisitliliklartyla, sergileme mekanlar1 arasindan yalnizca interaktif egilimleri olan
kurumlart igermesiyle ve miizelerin diger islevlerini kapsamamasi sebebiyle

sinirliliklar igermektedir.

1.6. Tamimlar

Kullanic1 Deneyimi (UX): Kisinin hizmet ya da iriine verdigi duygusal tepki,

kullanict deneyimi olarak adlandiriimaktadir. Ayrica kullanicilarin iiriin hakkinda



olumlu-olumsuz sonuglar elde ettigi bir siire¢ olarak da ifade edilmektedir
(Tirkmenoglu & Atalar, 2020: 1042).

Kullanmic1 Arayiizii (UI): Kullanicilarin dokundugu, isittigi, gordiigii, anladigi,
konustugu ve yon verdigi, bilgisayar yaziliminin bir parcasi olan kullanici arayiizii,
giris ve c¢ikis bilesenlerine sahiptir. Kullanicilari ihtiyaglarinin bilgisayara nasil
iletildigi giristir. Klavyeler, fareler, dokunmatik ekranlar i¢in kullanic1 parmagi, sesli
komutlar i¢in kullanici sesi; bazi yaygin girdi bilesenlerini kapsamaktadir (Sakman,
2017: 225- 237°den akt. Merig, 2019: 1). Bilgisayarlarin hesap ve gereksinimlerinin
sonuclarinin kullaniciya nasil iletildigi ise ¢iktidir. Kullanicilarin ihtiyag, yetenek ve
kisitlamalarini en iyi karsilayacak sekilde tasarlanmis girdi ve ¢ikti mekanizmalarinin

gorev ve bilgiye odaklanmasina izin veren arayiizler, uygun arayiiz tasarimidir (Temel

vd., 2014: 724 — 737’den akt. Merig, 2019: 1).

Etkilesimli Tasarim (Interaktif Tasarim): Goriintii, ses, metin, video ve animasyon
gibi iki veya daha fazla medya bileseninin bir araya gelmesi ile olusan sentez, etkilesim

tasarimidir (Cotton & Oliver, 1997°den akt. Yurt, 2017: 5).



2. TARIHSEL SUREC iCERiSINDE SERGILEME MEKANLARININ
GELIiSimMi

McLean, en genis yelpazede insanlara hizmet sunma ve gosterme eyleminin
beraberinde dogal bir diyalektik getirdigini sdyler. Sergileme, sunum yapan kisinin
niyetleri ile katilimcilarin deneyimleri arasinda gerceklesir ve ilham perilerinin en eski
tapinaklarinda bile bu durum boyledir. Bagkalarinin deneyimlemesi igin bir nesne
ortaya konulur ve tiim sergiler hakkinda konusmalarin merkezinde yer alan soru, kimin
icin ne oldugudur. Bu nesneler fetih ganimetleri de olabilir, dogal diinyadan ilging
seyler de basyapitlar ya da yapilandirilmis ortamlar da olabilir (1999: 83). Teshir etme
eylemi ile baslayan ve itibar, kontrol ve bilin¢ eklenerek kiratoryel bir yol kateden
sergileme; fikirlerin ve Kkiiltiirlerin degisken yapisina gore gelismeye devam

etmektedir.

Dean’e gore (1999: 196) sergi tasarimi, bir fikri gergeklestirmeyi amaglayan ve
ona etle kemik veren bir surectir. Bir Urunle ilgili hedeflere yonelen bir personel gibi
o kurumun ydnetim faaliyetleri de ayni1 derecede dnemlidir. Bu baglamda yonetim
gorevleri, kaynaklarin artirilmasi, dagitilmas: ve diizenlenmesine odaklanir. Bir
sergileme tasariminda da zaman yOnetimi, para yonetimi, iletisim, organizasyonel ve
kalite kontrol akisi isler. Sergileme tasarimi kisilerden olusan organizasyonel bir
slirectir. Sergileme karar1 ise tasarim ekibinin yonetim siireci ile paralellik gosterir.
Mekanin form ve hacmini etkileyen unsurlarin belirlenmesi agisindan sergileme karari
onemlidir. Mekanin hacim kazanmasi; sanat nesnesinin kaide, vitrin, pano veya zemin
gibi sergileme Ogelerine ergonomik standartlara uygun formda yerlestirilmesi ile

gerceklesir.

Sergilemenin tarihine bakildiginda, sanat eserlerinin toplanmasinin ortaya ¢ikisi
oldukga eskiye gitmektedir. Ancak gercek miize fikrinin gelisimi Bati’da olugmustur.
Helenistik donemde Delphi, Apollon, Olimpia ve Zeus kutsal alanlarina verilen kutsal
adak egyalarmin biriktirilmesiyle birlikte bu mekanlar birer sanat galerisi haline
gelmislerdir. Ayrica soylu ve zenginler bu mekanlara eserleri gorebilmek igin akin

etmislerdir. Bu eserler arasinda iyi islenen heykelcikler biiyik bir grubu



olusturmaktadir. Misir’t isgal eden Yunanlilar da koleksiyonlar yapmislardir (Su,
1948: 71’den akt. Siidor, 2006: 25). Antik Yunan donemi tapinaklarinda sanat
eserlerinin ve degerli nesnelerin sergilenerek, halkin da ziyaret edebildigi mekanlar
haline getirilmesiyle bu tapinaklar, modern miizecilik icin ilk adimlar1 olusturmustur.
Antik Yunan tapinaklari birer modern miize prototipleridir. Terminolojik olarak da
Yunanca “mouseion” kelimesinden gelen miize, bilimler tapinagi anlamina

gelmektedir.

Mizeler, kiiltiir tarihine taniklik eden, toplumu gelistirmek igin katki saglayan
nesneleri toplayip koruyan ve yeni nesillere aktaran, halka acik, paylasimer ve egitici
kurumlardir (Karaman, 2022: 21). Dean’a gdre miizeler akademik oldugu kadar
toplumsal aydinlanma kurumlaridir. Miizelerin 6zgiir ifade forumlar olarak sergiler
idealdir. Onlar kiiltiirel ve bilimsel ilerlemesinin somut kanitlarina dayanmaktadir.
Izleyicilerin 6grenmesine, diinyay1 kendi hizlarinda 6ziimsemesi ve yansitmasina izin
verirken; Onyargilar1 uzaklastirilabilir ve yeni, aydinlanmis tavirlar dogurabilir (2002:
7). Miizeler, kapsayici yapist ile bireylere esit erisim hakki sunan sanat ve kiiltiir

mekanlaridir.

Dinyada ilk miize kavrami, toplayip biriktirmek fikrinden ortaya ¢ikmistir. Bu
yiizden MO 3. yiizyilda Misir’da bulunan Iskenderiye Kiitiiphanesi, miizeciligin
onciisii olarak kabul edilmektedir. insanoglu, her zaman nadir olan, az bulunan, kutsal
atfedilen, degisik ve giizel, estetik olan nesneleri biriktirmeyi, saklamay1, koleksiyon
haline getirmeyi ve hatta sergilemeyi se¢mistir. Bu tutum, tarihin kaydettigi en 6nemli
ve ilk miizeyi, Iskenderiye’yi yaratmistir. Aslinda bir arastirma enstitiisii olarak insa

edilen binada, birgok medeniyete ait yiizbinlerce el yazmasi eser toplanmistir.



Sekil 1: Iskenderiye Kiitiiphanesi

https://historyofyesterday.com/library-of-alexandria-13c1e5¢98a18 (E.T: 15.03.2022)

Miizecilik i¢in bir baslangi¢ olan Iskenderiye Kiitiiphanesi’nde (Sekil 1), diinyada
bilinen tiim hayvan ve bitkilerin 6rnekleri yer almistir. Ayrica miize, bir anatomi
bolimi de dahil olmak lzere matematik, felsefe, edebiyat, fizyoloji, astronomi, fizik,
kimya ve tip gibi onlarca disipline ait bilgileri ve nesneleri toplamistir. Diinyanin ilk
ve en biiyiik koleksiyonunu olusturan Iskenderiye, gizemli ve degerli ge¢misiyle

diinya miizecilik tarihinin ilk basamagi olarak kabul edilmektedir.

Miizeciligin, Iskenderiye’de koleksiyonculuk ile baglamasinin yaninda, diger
giicli uygarliklarin  6zellikle savag ganimetlerini sergilemesi de ilk tarihi
adimlardandir. Miizecilik henliz bir kavram olarak ortaya atilmadan Once
Mezopotamya ve Eski Misir gibi giiclii uygarliklar, birer gii¢ temsili olarak gordikleri
ve savagtan elde ettikleri degerli ganimetleri halka agik sergilemisler ve bazi degerli
esyalar ise tapinaklarda saklamiglardir. Sanatsal bir degeri olan nesneleri toplayip
sergilemek i¢in Eski Yunan Uygarlig1 ise yeni yapilar ingaa etmislerdir (Altuntas ve
Ozdemir, 2012: 6’dan akt. Tezcan, 2019: 6).

Yine Romalilar, ge¢mise ait degerli nesneleri toplayip biriktirme eylemleriyle bir
ilk gerceklestirmistir. Ayrica Roma Imparatoru Jul Sezar’m ilk koleksiyonerlerden biri
oldugu da bilinmektedir. Roma’da sergileme yalmiz yiiksek statiiniin baslattig1 bir

moda degil, herkesin evlerinde de ailesi ve yakin dostlar1 i¢in gergeklestirdigi bir akim


https://historyofyesterday.com/library-of-alexandria-13c1e5c98a18%20(E.T

olmustur. Roma’da evler bir¢ok degerli obje ve heykellerin aileleri ve yakin ¢evreleri
icin sergilendigi mekanlar niteligindeyken; atriolum denilen bu sergileme alanlarinin
tarihi neredeyse MO 2. yiizyil sonlarina rastlamaktadir. Burada sanatsal nesneleri ve
degerli esyalar1 saklayip korumak bir siif iistiinliigli kabul edilmistir. Bu noktada
koleksiyonerlerin miizecilige olan katkis1 biiyiiktiir (Tezcan, 2019: 6).

Muzelerdeki heykellerin ¢ogu, gezginlerin ve koleksiyoncularin ani1 diye
getirdikleri ve bahgelerin veya hamamlarin siislenmesinde kullanilan, Roma ¢aginda
yapilmis kopyalardir (Gombrich, 1986: 53). Cogu Yunan sanatina ait eserler, antik
donemde parcalanmig ve ancak bu kopyalar ile tarihe soluk bir 1s1k tutulmasi

amaglanmistir.

16. yiizyilla birlikte gelisen ticaret ve zenginlesen insanlarin artik sanat eserleri
almaya baglamasiyla koleksiyonculuk toplumda yer edinmeye baglamistir (Karaman,
2022: 5). Cografi kesiflerle beraber nadir nesnelerin ve degerli objelerin sergilemesi,
farkli cografyalara da aktarilmistir. 17.yilizyilin sonlarinda tarihin ilk miizesi olarak
bilinen Ashmolean Miizesi’nin (Sekil 2) agilmasi ile birlikte, ilk kez sergilemenin

halka agilmasi1 konusunda adim atilmistir (Evren, 2016: 6).

Sekil 2: Ashmolean Muzesi

https://fi.pinterest.com/pin/68468856824053066/ (E.T: 08.06.2022)

Lynton, sanat tarihinin, romantizmin arifesinde, Sanat Miizesi’nin de ondan bir

giin sonra dogdugunu soyler. Bir sanat mizesinin kendine gore sinirlamalar1 vardir ve



sanat eserlerini koruyan, onlara ait bilgileri derleyen bir kurum olarak paha bigilemez
degeri olan muzeler, ayrica halkin sanati gorebilecegi yegane yerlerdir. MUzeler insan

yaraticiligina ve diinyadaki sanatin gesitliligine vurgu yapan yerlerdir (2015: 360).

Sekil 3: Louvre Mizesi, Paris

https://www.britannica.com/topic/Louvre-Museum (E.T: 08.06.2022)

18. ve 19. yiizyilda kurulan ve evrensel mizeler olarak bilinen kultur-sanat
mekanlari, topyeklin uygarligi temsil etme ve farkli tim kiiltlirleri ayn1 mekanda teshir
etme amaci tagimistir. Bu dava tarihsel ¢evrenin talanint mesru gosteriyordu. BUtin
uygarhigi temsil etme iddiasiyla kurulan Louvre, British, Hermitage, Madrid Prado,
Berlin Altes ve Viyana Kunsthistoriches gibi kamusal mizelerde sergilenen tarih artik
insanligin tarihi olmustur (Okan, 2015: 189). Bu miizeler arasinda ilk kamusal miize
olarak bilinen Louvre (Sekil 3), 1793’te agildiginda sahip oldugu kraliyet ve soylulara

ait koleksiyonu ile bir ilk niteligindedir.

18. yiizyilda 6zellikle Pompei bolgesinde gergeklesen arkeolojik kazilarla birlikte
antik uygarliklara duyulan hayranlik ve ilgi artmis; hem antik ddonem mimarisi hem de
antik siis esyalarina yonelme baglamistir. 19. Yiizyilin tapinak miize anlayisini da
etkileyen bu gelisme, hem miize mimarisini hem de miizecilik anlayisim

dontstiirmiistiir.


https://www.britannica.com/topic/Louvre-Museum%20(E.T

Sekil 4: Solomon R. Guggenheim Mdzesi

https://tr.wikipedia.org/wiki/Solomon_R._Guggenheim_M%C3%BCzesi#/media/Dosya:NYC_-
_Guggenheim_Museum.jpg (E.T: 11.10.22)

Miize tipolojisinin gelisimi acisindan asil 6nemli triinler 1950°lerde verilmeye
baslanmistir. Bu donemin en 6nemli eserini Frank Lloyd Wright, Guggenheim Miizesi
(Sekil 4) ile vermistir (Cayirli, 1996: 7). New York’ta yer alan miize, organik miize
mimarisinde bir sarmal yap1 tasarimina sahiptir. Alt1 katlik bir spiral rampa olarak
tasarlanan miize yapisi, gevresiyle birlikte kurgulanmistir. Bu yenilik¢i degisim, miize

modernlesmesiyle dogrudan ilgilidir.

On dokuzuncu yiizyilda miize mimarisinde gézlemlenen bir diger degisim Sanayi
Devrimi’ne dayandirilmaktadir ve artik betonarme yapilarda celigin kullanilmasiyla
birlikte yeni imkanlar ortaya ¢ikmistir (Deniz, 2008: 19) Bu noktada anitsal miize
goriintiisiiyle yalnizca kiiltiir diizeyi yliksek ve hayranlik duyulan mekanlar yerine;

bilgilendirici amagclar i¢in ziyaret edilen mekanlar goriintiisiine doniismiistiir.

Ondokuzuncu ylizyilin ikinci yarisi itibariyle Avrupa’da bir¢ok miize kurulmus ve
bu miizeler yeni gelisen sanat akimlarinin etkisi altinda kalmistir (Parlak, 1997: 40).
Mizelerin 19. yiizy1l sonrasinda yayilmasi ile birlikte 6zellikle egitim islevi 6n planda
olan ¢ocuk ve egitim miizeleri agilmistir. Egitici sergiler kavraminin gelismesiyle

sergileme mekanlari, birer aragtirma merkezi niteliginde kurgulanmaya baglamistir.
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Egitici islevinin miizelere katkisi, etkilesim olmustur. Bu noktada goriintiilii ve sesli
teknolojiler ile bilgisayar sistemleri, miizelerin yeni araglar1 haline gelmistir. 19.
ylzyilin getirdigi miize otoriterligi, 20. ylizyilda daha esneklesmis ve yorum ile
etkilesime dayandirilmistir. 20.yy’da miizeler bilinyesine etkilesim kavramini dahil
ederek miize ve izleyici iletisimini Onemseyen sergiler diizenlemistir. Sergileme
mekanlarinin teknolojiyle bulugmasiyla gergeklesen gelismeler ve degismeler,
toplumsal doniisiimle ilgilidir. Donemin getirdigi tiim imkanlar, sergileme
mekanlarina es zamanli olarak yansimis; bu baglamda sergiler toplumsal
doniigiimiinde birer yansiticist olmuglardir. Gelisen teknoloji ile is birligi i¢inde olan
miizeler, sergileme tasariminda yeniliklere gitmistir. Sergileme tarihinde merak
uyandiran nesnelerin bir grup izleyicilerle bulusturuldugu mekanlardan; halkin ihtiyag
ve 0grenme amaclarina hizmet eden mekanlarin yerini, egitim, eglence ve iletisim
islevlerini 6n plana ¢ikaran anlatimlar almistir. 21. yiizy1l ginimiz sergileri ise
duyusal boyutlarda ziyaret¢ilerine benzersiz deneyimler yasatan etkilesimli, teknolojik

ve iletisimi giiclii sergilemelerdir.

Muizelerin bugiinkii ¢agdas anlayisa yaklasmasina kadar Ustlendikleri gorev;
sergileme, koleksiyon olusturma, koruma ve bakim iken; giiniimiizde egitim ve
ogretim ile iletisim kurma amaclarint da benimsemektedir. 1970’11 yillarda post
modern muzecilikle birlikte sanat kurumlart artik ziyaretgi etkilesimini 6n plana
almistir. Modern muzecilik otoriteyi benimserken; post modern miizecilik ise yorum

ve etkilesimi tutum olarak benimsemistir (Artan, 2012: 107°den akt. Acar, 2017: 4)

Huber’e gore sergileme bigimlerinin ansiklopedik yapisi yiizyil baslarinda devam
ederken, yiizyil ortalarina gelindiginde artik burjuva kesiminin miizeye olan ilgisinin
artmasi ile sergileme yontemlerine didaktik bir yaklasim geldigi goriilmektedir (1996:
67). Miizeler gegmiste sessizce hayranlik duyulan kiiltiir diizeyi yiiksek topluluklar
i¢in tasarlanirken, sonraki miize nesli yani ¢agdas miizecilikte 6gretici bilgi bekleyen

daha genis halk topluluklar i¢in tasarlanmaya baslanmistir (Parlak, 1997: 4).

Lord B. ve Lord G.D. (2002), mizelerin kitiiphanelerden, sergilemenin de birer
kitaptan farki olmasi gerektigini savunur. Ona gore kiitiiphanede duvarlar1 okuyan
ziyaretcilerden farkli bir yaklasim sergilenmelidir. Bu noktada miizelerin geleneksel
yapisinda meydana gelen doniistim onun toplumla diyalogunu giiclendirecek yollara
yoneltmistir. Miizelerin sahip oldugu gergek nesneler ve bilgi birikimleriyle topluma

kars1 sorumluluklart vardir ve onlar ziyaret¢i odakli sergileme bigimleriyle hem
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dinamik hem de 6rgiitsel yonetim modellerini benimsemektedir (Ozrili, 2021: 99). Bu

sorumluluk bilinciyle miizeler, eglendirici ve kesfedici deneyimlere odaklanmistir.

Vargln, muzelerin teknoloji ile is birligi hakkinda soyle diisiinmektedir: Miize
teknolojilerinin kullanilmasiyla sergilemelerde artik etkilesim ve deneyim 6n
plandadir ve post-dijital ¢agda insan merkezli yontemler benimsenmektedir. Oysa
dijital ¢agda dnemsenen verilerin dijitallestirilip aktarilmasiyken; post-dijital cagda
insan merkezli bir tasarim yaklasimi igin teknoloji yalnizca bir aragtir (2022: 581).
Gergekten de miizelerdeki etkilesim, sanki kavramin dogal ortaklartymis gibi bilingli

olarak se¢cim ve demokrasi fikirleriyle iligskilendirilir (MacDonald, 2006).

2.1. Ge¢misten Giiniimiize Sergileme Mekéanlari ve Yontemleri

Tiirk Dil Kurumu, 2018 yilinda serginin tanimin1 sdyle yapmistir: Halkin gezmesi,
gérmesi ve tanimasi amactyla uygun sekilde yerlestirilen sanat nesnelerinin ve
tirtinlerin tamamina ve bir iilke ya da yerin kendilerine has iiriinlerini tanittiklar1 yere
denir (Tezcan, 2019: 20). Sergileme, bir miize ya da galerinin en 6nemli islevlerinden
biridir. Tiirk Dil Kurumu, ziyaret¢inin gérmesi ve se¢mesi i¢in dizilen seylerin
tamamini sergileme olarak adlandirmistir. Bu nesnelerin uygun yerlere serilmesi ise

mekan ve nesneyle iliskilidir (Colak, 2011: 38).

Mekan, nesne ve izleyici iliskisine bagli olarak gelisen sergileme kavramu, tarihsel
stirecte bircok degisime ugrayarak gilinlimiize kadar sekillenmistir. Bir sergileme i¢in
en kritik nokta serginin planlanma asamasidir. Sergileme yontemi, sergileme planinin
fiziki kurgulamasina gore gerceklesmektedir. Sergileme mekaninin niteligi ise
gerceklesecek sergilemeyi dogrudan etkilemektedir. Mekanin sahip oldugu
koleksiyon, eserleri koruma ve sergileme bigimi ile egitim ve iletisim islevlerine bakis
acis1, eserlerin sergileme asamasindaki kurguyu yonlendirecek olan ana etkenlerdir.
Tarihsel perspektifte siirekli gelisen ve degisen mekanlar ve ozneler; temelde
sergileme, arastirma ve elde etme eylemlerinin bir pargasi olmustur. Bir obje olarak
baslayan 0zne, zaman icerisinde mekana duyularin ve bilginin de eklenmesiyle

sekillenmistir (Evren, 2016: 5).

Aykut, mekanda tasarim nesnelerinin secilmesinin ve bu nesnelerin mekana ve
hikayeye uyacak sekilde tasarlanmasinin; sergileme tasarimi unsurlar1 ¢ercevesinde

incelenmesi gerektigini sdyler (2017: 240-241). Bir sergileme tasarimini belirleyen
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dort temel unsur vardir ve bunlar; ziyaret¢i, sanat¢i, mekan ve sergi diizenleyicisidir.
Sergileme bu dort ana unsur cergevesinde tasarlanirken, anlati kurgusu bu unsurlara
bagli olarak sekil almaktadir. Bu unsurlar etkileyen diger faktorler ise zaman yonetimi
ve maddi imkanlardir. Sergileme tasarimi disiplinlerarasi birliktelikten faydalanan bir
sirece sahiptir ve bu sirecte tim belirleyici unsurlar etkilesimi yonetmek ve bilgiyi
edinme siirecini hizlandirmak i¢in ¢alismaktadir. Tiim unsurlarin arasinda kurulan

giiclii bag sayesinde dogru yonetilmis bir sergileme tasarimi ortaya ¢ikmaktadir.

Pierre ve Darbel (2011), Avrupa’daki miize ziyaretci kitlesi hakkinda ¢alismalarini
topladig1 Sanat Sevdasi Avrupa Sanat Miizeleri ve Ziyaretci Kitlesi kitabinda; farkli
milletlerden, statiilerden ve farkli demografik yapidaki ziyaretcilerin sergileme
mekanlarindan psikolojik ve fiziksel agidan etkilendikleri sonucuna varmistir. Bu
noktada seyircinin sanat mekani ile arasindaki kiiltiirel mesafeyi belirleyen unsur,

onun mekan ile kurdugu bagdir.

Colak, sergileme mekaninin basarmak zorunda oldugu seyin sergileme mekanini
tasarlarken tim nesneleri goriiniir kilarak diizenlemek oldugunu vurgular. Bunu
yaparken, nesnenin hikayesinin izleyici tarafindan okunur olmasma ve izleyiciyi
etkilemesine izin vermek ve nesnenin ¢ekiciligini, mekandan soyutlayarak

vurgulamak oldugunu séyler (2011: 37).

Miizelerde sergileme tlrleri birden ¢ok gruplara ayrilmistir ancak bu sergileme
tirleri iceriksel olarak birbirlerine benzemektedir. Belcher, miizelerde (g tiir sergileme
yontemi oldugunu séyler. Ilk tiir olan Hissi Sergileme: Izleyicilerde duygusal bir etki
yaratmak icin diizenlenir. Ikinci tiir olan Ogretici Sergileme: Estetiksel bir etkiden
ziyade bilgi verme amacinda olan sergilerdir. Uglinci tir olan Eglendirici Sergileme:
Gorsel ve isitsel araglar kullanilarak gergeklesen egitim sergileridir (Belcher, 1991:
65’ten akt. Colak, 2011: 38). Sergileme yontemleri, amaca gore, tasarima gore ya da
nesneler arasi iligkiye gore sergileme olarak da ele alinmaktadir. Nesneye ve temaya

dayal1 sergileme ise diger sergileme yontemlerindendir.

Falk ve Dierking’a gore (2013), sosyokiiltiirel baglami bir mercek olarak tanitan
sergiler miize i¢in baglamsal bir 6grenme modeli olusturmaktadir. Sergileri neden ve
kimlerin ziyaret ettigi lizerinde sorular sormus ve dahasi, izleyici deneyiminin kisisel,
sosyokiltirel ve fiziksel baglamda siirekli degisen bir etkilesime sahip oldugunu ileri

stirmiislerdir. Mizeler, bilginin hem fiziksel hem de dijital araglar vasitasiyla
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sunuldugu 6zel mekanlardir ve farkli yasta, farkli egitim ve kiiltiir diizeyindeki kisileri
agirlamaktadir (Gulzelei, 2017: 20). Giiniimiizde daha ¢ok ziyaretgi odakli
sergilemeleri benimseyen modern miizecilik anlayisiyla sergileme mekanlari,
ziyaretcilerin ilgi ve heyecanim1 dinamik tutmak adina etkili sunum tekniklerini
kullanmaktadir. Bu noktada énemli olan husus katilimci ile sanat yapitinin, mekanin
ve anlatinin arasindaki iletisim ve etkilesimin gii¢lii tutulmasidir. Bugiin ¢cagdas sanat
kurumlar, ziyaret¢i davraniglarimi etkileyen faktorlere gore c¢esitli etkilesimli
yontemler kullanmaktadir. 20. yiizyilla birlikte modern miize fikrinde 6zellikle 6nem
kazananan toplumsal katilim, Ogreticilik, etkilesim ve iletisim, sergileme
mekanlarindaki tasarim bigimlerinde farkli yaklagimlara sebep olmustur (Garip, 2020:
1317).

2.2. Gelisen Teknolojinin Sergileme Mekanlar1 ve Yontemleri Uzerindeki Etkisi

Glnliik yasam teknolojilerinin sergilere adapte edilmesi fikrini Lorenc, eski olan
her sey tekrar yeni, ciimlesi ile tanimlamigtir (Bayar, 2011: 93). Sergileme ve iletisim
icin dijital teknolojilerin kullanimi miizeleri dijital alan ic¢inde yeniden
konumlandirmistir (Keene, 1999). Sanat kurumlarinin teknoloji ile is birligi, kuskusuz
ki teknolojinin 6gretici giiclinden kaynaklanmustir. Ziyaretci odakli sergiler diizenleme
amaciyla sanat kurumlari; mekani, yapit1 ve hikayeyi daha giiclii kilan unsurlari
sergilemede kullanmak istemistir. Bu baglamda daha cekici sergiler i¢in; etkilesimli,
teknolojik, ¢agdas ve farkli deneyimler yaratan anlatimlar hayatimiza girmistir.
Gelisen teknoloji ile birlikte interaktif medya, sergileme tasariminda benzersiz

¢Ozlimler sunmaya baslamistir.

Teknolojinin geligsmesiyle sanat, olumlu gelismeler yasamistir. Teknolojinin hizla
ilerlemesiyle dijital teknoloji kavrami ortaya ¢ikmistir ve yeni birgcok yaklasim,
kavram, tasarim, teknik ve olguyu da beraberinde getirmistir. Bu gelisimler
dogrultusunda; Dijital Sanat, Net Sanati, Yazilim Sanati, Yeni Medya Sanati, Oyun
Sanati, Dijital Animasyon Sanat1 ve Veri Tabani1 Sanat1 gibi yeni terimlerin ortaya

cikmasina neden olmustur (Ozdemir, 2010: 4).

Gilinlimiizde etkilesim kavraminin 6n plana ¢ikmasi ile Dijital Sanat, teknolojiyi
blinyesinde kullanarak interaktif sanat i¢in yeni anlatilar yaratmistir. Sanatta etkilesim,
klasik sanatin geleneksel yontemlerinden uzak kalmayi ve teknolojiyi kullanmay1

zorunlu kilmistir. Bilgisayar ve internet tabanli teknolojiler, sanatcilara yeni bir
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yaratici arag¢ olmanin da Otesine gegmistir. Yeni mekan ve sergileme bicimlerinin de
yaratilmasinda ortak olan teknoloji, sanatin bir¢ok yaratim alaninda etkisini
gostermistir. Interaktif egilimlerle izleyicinin, sanat eseri karsisinda edilgen bir
tavirdan etken bir yapiya biirinmesi; zaman, mekan ve gercekligin tartismaya agik

oldugu giiniimiize siklikla karsilasilan bir durumdur (Ozdemir, 2010: 119).

Vaz ve digerlerine gore sanal iletisimin olmamasi, miizenin goriinmez olmasina
neden olabileceginden, giiniimiizde miizenin internet tizerindeki varligi onun gercek
varligini temsil etmektedir (2018: 32). iletisim ¢aginda ziyaretginin zihnindeki yeni
miize bilgisi, etkilesimli ve sanal iliskiler iizerine kuruludur. Sanalligin ger¢eklik
bilgisine yaklasmasi, c¢ogu zaman modern toplum tarafindan hizla tiiketilen
teknolojiler sayesindedir. Yenilikci teknolojileri uyarlamak, bugiin mizenin en 6nemli

gorevlerindendir.

Gl (2014), teknolojiyle birlikte sergilemelerin izleyiciyle iletisim bagini
giiclendirdigini soyler. Ozellikle endiistrilesmeyle artan teknoloji kullanimi
sergilemede yeni tekniklere ve gelismelere firsat tamimistir. Bu teknikler ise
ziyaretcilerin sanat nesneleriyle iletisimine etkilesimli yontemler kazandirmaktadir.
Dodd, halk ve miizeler arasindaki iliskide kokli bir degisim yasandigini ve bu
degisimin ortak ¢ikar, goriis, duygu ve hassasiyetlerin birlikteliginde ger¢eklestigini
sOylemektedir (1994: 132 — 133). Toplum ile miize arasinda degisime ugrayan bu
diyalog, teknolojik gelismelere paralel olarak gergeklesmistir.

Israil (2011), McMullan (2015) ve Olesen (2016), uzmanlarin teknolojiyi bir amag
degil, bir ara¢ olarak kullanmasi gerektigini sdyler. Miizenin temas, sergileri etkili bir
sekilde iletmek ve bunun yaninda farkli bir deneyim saglamak icin dijital icerikle

uyumlu bir sekilde tasarlanmalidir (Vaz vd., 2018: 31).

Sergilemede bilgisayar teknolojilerinin yarattigi imkanlar, anlatimi destekleyici
ozelliginin yaninda sergileri daha eglenceli, daha interaktif ve iletisimi kuvvetli
kilmaktadir. Dokunmatik sistemler, simiilatorler, hareketli mankenler, hologramlar,
artirlmig ve sanal gerceklik teknolojileri, dokunmatik cihazlar ve ekranlar; sanatin
teknoloji ile birlikteliginden dogan yeni sergileme yontemlerinde kullanilmaktadir. Bu
teknolojiler, sergileme bigimlerini etki alanina almis ve ziyaretcinin bilgiye erigimini

bambaska bir noktaya tagimasini saglamistir.
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2.2.1. Sanal Gergeklik

Sanal gergeklik, bir icine dalma deneyimi olarak katilimcry1, yaratilan yeni sentetik
dunyaya katmaktadir ve sanal deneyimler, arayiiz ve esere bagli olarak farkli bigimlere
biiriinmektedir. Bazi sistemlerde, katilimcinin basina takilan goriintii birimine (HMD)
veya benzer bir cihaza ihtiya¢ duyulurken; bazilar1 ise yapay avatarlar ve hayat
formlar1 ile olusturulan G¢ boyutlu diinyalarin kesfedilebildigi internet igin
tasarlanmigtir. Sanal gerceklikte gitgide hesaplama gictiniin artmasi ve Yyeni
arayiizlerin seri iretilmesiyle, bir Ronesans yasamaya aday goriinmektedir (Wands,
2006: 16°dan akt. Ozdemir, 2010: 65-66).

Sekil 5: Charles Wheatstone, Stereoscope, 1838

https://tr.m.wikipedia.org/wiki/Dosya:Charles_Wheatstone-mirror_stereoscope_XIXc.jpg (E.T:
24.05.2022)

Sanal gergeklik, ilk kez 20. yiizyilda kullanilan bir kavram olmasina ragmen, 19.
ylizyilda gergeklestirilen {i¢c boyutlu icatlarla kendini géstermistir. 1838°de iki boyutlu
bir nesneyi li¢ boyutlu gostermeye yarayan streoscope’u icat eden Charles Wheatstone,
ilk stereo goriintileyicisi (Sekil 5) olarak bilinmektedir (Sekerci, 2017: 1127). iki
boyutlu evrende, insan beyninin farkli iki goriintiiyii birlestirerek ii¢iincii bir boyutun

algilanmasini saglayan cihaz; sanal gergekligin ilk ana temellerini olusturmustur.
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Sekil 6: David Brewster Stereoskop, 1850

https://stringfixer.com/tr/Stereoscope (E.T: 24.05.2022)

Ik ii¢ boyutlu stereoskopun kesfedilmesinden hemen sonra David Brewster,
kullanish ve ucuz bir stereoskop ile ortaya ¢cikmistir. Cihazin1 Parisli gozliikgiilere
gosteren Brewster'in stereoskopu ve beraberindeki cihazlar hizla Uretilmeye
baslanmistir (Silverman, 1993: 735). 1850 yilinda kutu bi¢ciminde stereoskopu icat
eden Brewster’in, 18x7x4 in¢ Olgiilerinde bir ahsap kutudan olusan stereoskopunda,
Wheatstone’nun tasariminda yer alan aynalar yerine hafif lensler kullanilmistir.

Brewster, icadini lentikiiler stereoskop olarak adlandirmistir (Sekil 6).
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Sekil 7: Sensorama, 1950

https://www.sutori.com/en/item/1950-sensorama-sensorama-is-an-arcade-style-cabinet-made-by-
morton-heilig-whi (E.T: 26.05.22)

Amerikali makinist Coleman Sellers, 1861 yilinda fotograflarin monte edildigi bir
alet olan Kinematoskop'u yaratmistir (Manley, 2011: 2). Coleman Sellers’in
Kinematoscope’u icadiyla resimlerin donmesi ile ¢alisan ilk sinema izlenimi
gelistirilmistir. 20. yiizyila gelindiginde ise gercek anlamda ilk sanal gergeklik
simulatori olan Sensorama (Sekil 7) icat edilmistir. Morton Heilig bu icadinda titresim
sensoriine sahip bir koltuk ile ti¢ boyutlu goriintii saglayan ve buna koku ve hareketi
de ekleyen bir bas yerlestirme alanini birlestirmistir. Sadece gérme ve sesi degil, tiim
duyular1 simiile edebilen arcade tarzi bir tiyatro kabini olan sensorama; stereo
hoparlorler, stereoskopik 3D ekran, fanlar, titresimli sandalye ve Morton Heilig'in
kendi kurguladigi kisa filmlerin i¢ine neredeyse tamamen dalmayi saglayacak koku

jeneratorlerini iceriyordu (Martirosov & Kopecek, 2017: 709).
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Sekil 8: Myron Krueger, Videoplace, 1975

https://www.researchgate.net/figure/Myron-Krueger-Videoplace-1975_figl_ 274621011 (E.T:

26.05.2022)

20. ylizyilin en 6nemli sanal gergeklik adimlarindan biri de Videoplace’dir (Sekil
8). Myron Krueger tarafindan gerceklestirilen ¢alismada katilimcinin hareketini
algilayan bir ekran vardir. Bu ekran ve katilimer etkilesiminde, sistem katilimciya ait
hareketleri algilayarak yeni varyasyonlarda goriintiiler sunmaktadir. Krueger, Nisan
1985’te katildigi Bilgi Islem Sisteminde Insan Faktorleri Uzerine SIGCHI
Konferansi’nda (1985: 36), bir sanatc1 tarafindan veri tableti kullanilarak olusturulan
bilgisayar grafik goriintiilerini, insanlarin canli goriintiileriyle birlestirdiginden
bahsetmistir. Onlarin tepkilerini gozlemleyerek bir bilgisayar grafigi ortami olan
Videoplace konseptini olusturdugunu ve katilimcinin kendi canli goriintiistinii bir

video ekranina yansitilmis olarak gordiigiinii aktarmistir.

20. yiizyil sanal gerceklik calismalar1 askeri alanda, uzay ve astronomi alaninda
bircok gelismeye taniklik ederken; bu gelismeler daha ¢ok mekanik ve analog
sistemlerin birlikteligi ile Uretilmistir. Sanal gerceklik eldivenleri, basa yerlestirilen
basliklar, oyun konsollari ve kulakliklar ilk kez bu yiizyilda ortaya ¢ikmustir. Insanlik

tarihine yeni bir kavram kazandirarak siberuzay terimini yapay zekanin da igerisinde
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kullanan William Gibson, 1984 yilinda bilim kurgu romani Neuromancer'da siber
uzay1 icat etmistir (Machover & Tice, 1994: 15). Zaman ve mekén algisini kiran ve

bilgisayar ile insan iliskisine dayanan yeni bir diinyanin kapilarini aralamstir.

21. ylizyila gelindiginde artik sanal ger¢eklik adindan s0z ettiren bir diinya haline
gelmistir. Dijital diinyaya agilan yeni kapida, objelerin {i¢ boyutlu taranmast miimkiin
hale getirilmis; bu teknoloji araciligiyla da o6zellikle mimarlik alaninda gelismeler
yasanmistir. Internetin kullannmindaki gelismeler etkilesim boyutunu farkli bir
noktaya getirirken, simiile edilen, taranan, ¢ogaltilan goriintiiler yeni teknolojilerle
birlikte ivme kazanmistir. Sanal gergeklik bircok sektdrde kendini gostermeye
baslamis; saglik, egitim, mimari, satig-pazarlama, insaat ve sanat gibi ¢esitli alanlarda

kullanilmustir.

Sanal gerceklik, sanatta sinirlar1 belirsiz bir yapiya sahiptir. Bu yap1 kendi sanatsal
dilini ve estetik yapisin1 gelistiren bir formdur. Bu noktada sanal gercekligin sanatta
konumu {lizerine ¢alismalar yapilmaktadir. Kurutiziimct (2010), sanal gercekligi ve
bilesenlerini agikladigi Bir Dijital Sanat Formu Olarak Sanal Gergeklik adli
makalesinde gergeklik yanilsamasindan bahsetmis ve sanatta sanal gercekligin

etkilesimsel yapisini ele almistir (Tanyel Basar, 2020: 624).

Diinyada miize ve sanat galerilerinde sanal gerceklik teknolojilerinin kullanimi
oldukca yayginken; iilkemizde ise yeni yeni yayginlik kazanmaya baglamistir. Bircok
dijital teknoloji tabanli sergilerde ziyaretciler ve sergileme mekani ile eser iliskisi
temeline dayali1 sanal gerceklik sergileri gergeklestirilmektedir. Lee ve digerleri (2020:
2-3), sanal gercekligi ii¢ nedenden dolay1 miizeler i¢in en uygun teknolojilerden biri
olarak gormektedir. ilki tam daldirma ve mevcudiyet, ikincisi yeni miizeciligi

kolaylastiran egitim ve eglence deneyimleri, li¢iinciisii ise erisilebilirliktir.
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053

'

OSMAN HAMDI BeY'iN
DUNYASINA YOLCULUK
Sanal Gergeklik Deneyimi

A JOURNEY INTO THE ‘WORLD OF
OsMAN HAMDI BEY

Sekil 9: Sanal Gergeklik Sergisi, Kaplumbaga Terbiyecisi

https://www.gazetesanat.com/dogu-anadoludan-genc-kadinlar-kaplumbaga-terbiyecisi-ile-bulustu
(E.T: 15.02.2022)

2019 yilinda Suna ve Inan Kirag Vakfi tarafindan desteklenerek Pera Miizesi’nde
agtlan Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk: Sanal Gergeklik Deneyimi isimli
sergide 1906°daki héliyle Osman Hamdi Bey’e ait ¢alisma odasiyla Kaplumbaga
Terbiyecisi tablosu, sanal gerceklik ile tecriibe edilerek teknolojinin sanatla bulusmasi
saglanmistir (Tanrikulu & Karagdl, 2021). Sanatciya ait birgok esya, ziyaretginin bir
sanal gergeklik gozligiini kullanmasiyla ¢ boyutlu bir deneyim olarak izlenmistir.
Tabloya sanal gerceklik ile dalma deneyimi (Sekil 9), sanat¢inin spatulasini katilimei
eline aldiginda basglamaktadir. Katilimcilarin 6grenme ve eglenme diizeyini dogrudan
etkileyen  sanal  gerceklik  deneyimi, ziyaretcilerin  milze  deneyimini

anlamlandirmaktadir.
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Sekil 10: Emitt Fuar1 Gobeklitepe VR Deneyimi

https://www.reo-tek.com/emitt-gobeklitepe-sanal-gerceklik (E.T: 12.12.2022)

2020’de gerceklesen Emitt Fuari’nda Gobeklitepe, sanal gerceklik deneyimi ile
sergilenmigstir (Sekil 10). Tarihin bilinen en eski yapisi sanal gergeklik gozliikleri ile
deneyimlenirken; ziyaretgilerin 1ginlanmasini saglayan ¢emberler simiile edilmistir.
Sesli anlatimla desteklenen ve detayli bir alan modellemesi yapilan sanal gergeklik
deneyiminde, diinyanin en eski kiilt yapilar1 ger¢ege en yakin formda diizenlenmistir.
Sanal gerceklik destekli bu sergi, fuar katilimcilarmin Gobeklitepe Orenyeri’ne

gitmeden, tarihi alanin simiilasyonunda gezmelerini miimkiin kilmigtir.
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Sekil 11: VR Future, Miize Gazhane

https://www.gazetekadikoy.com.tr/kultur-sanat/sanal-gereklik-filmleri-hasanpasada (E.T:
26.05.2022)

Kasim 2021°de Miize Gazhane’de gergeklestirilen VR Future Istanbul (Sekil 11),
alt1 iilkede es zamanl gergeklesen bir sergi olarak diizenlenmistir. Bu sergide se¢kin
12 &diillii VR filmi, katilimcilar tarafindan {i¢ boyutlu olarak izlenmistir. ISS Uzay
Kasifleri, Gravity VR ve Rebuilding Notre-Dam gibi filmlerin yer aldig1 seckide,

katilimcilar sanal gergeklik ekipmanlarini kullanarak yeni bir deneyim yasamuistir.

2.2.2. Artirllmis Gergeklik

Artirllmis Gergeklik (AG/AR), bir bilgisayar ortaminda olusturulan grafik, ses,
video veya GPS gibi bilgilerin fiziki diinyaya direk, dolayli ya da gercek zamanl
olacak sekilde aktarilmasi olarak tanimlanmaktadir. Yani gercekligin bilgisayar
vasitasiyla artirilmasi ve degistirilmesi islemine artirilmis gergeklik denmektedir
(Karatay, 2015: 26’dan akt. Durmaz, 2020: 41). Gergeklik bilgisayar tabanh
teknolojilerle degistirilip baska bir gergeklikte sunulmasi, bilgiyle nesnenin
etkilesimini saglamaktadir. 1990 yilinda Thomas Caudell’in literatiire kattig
zenginlestirilmis gerceklik kavrami, sergileme mekanlarina da ¢ok ge¢meden dahil
olmustur (Deniz, 2008: 76’dan akt. Bedir, 2020: 45). Miizelerde katilimcilar, artirilmig
gerceklik araciligiyla eserler ile etkilesime gegerken, eserler hakkinda bilgi sahibi de

olmaktadir.
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Ozellikle sergileme ydntemlerinde basvurulan arttirilmis gergeklik teknolojileri,
katilimcilarin daha ¢ok ilgi ve dikkatini ¢ekmek amaciyla sergilenen eserlerde
kullanilmaktadir. Bazen bir ressam hakkinda bilgi almak i¢in, bazen bir eserin yapim
stirecini 6grenmek icin, bazen de teknik bir bilgiye erismek icin kullanilan artirilmis

gerceklik, sergilemede etkilesimi miimkiin hale getirmektedir (Bunsuz, 2019: 28).

Sanat muzeleri, farkli ifade bigimleri yaratmak i¢in artirtlmis gerceklik
teknolojilerini  kullanmaktadir.  Eserlerin  yaratim slrecine ait katmanlarin
gosterilmesinde yine artirllmis gergeklige bagvurulmaktadir. Ayrica, sanat muzeleri
AG (artirllmis gergeklik) teknolojilerini ziyaretginin sergiye olan ilgisini artirmak ve
koleksiyonlarinda olan fakat baska sergileme alanlarinda bulunan eserleri mizede
yeniden canlandirmak amaciyla da kullanabilmektedirler (Coskun, 2021: 107). Bir
sanat eserinin AR (artirilmis gergeklik) teknolojileri sayesinde hareket eden etkilesimli

goriintiiler haline gelmesi miimkiindiir. Sanat kurumlari ise bu interaktif uygulamalari

sergilemelere dahil ederek etkilesimli bir anlatim1 benimsemektedir.

Sekil 12: Adam Weinert, Artirllmis Gergeklik Destekli Kareografi, 2014, MoMA

https://www.gizmodo.com.au/2014/05/an-artist-is-using-augmented-reality-to-stage-a-guerrilla-
show/ (E.T: 05.12.2022)

2014 yilinda New York’ta, ¢agdas sanatin temsilcilerinden biri olan Modern
Sanatlar Miizesi MoMA’da her yil diizenlenen Conflux Festivali kapsaminda,
performans sanatgist Adam H. Weinert, artirilmis gergeklik destekli video ¢aligmasi

gerceklestirmistir (Reinhuber, 2014: 289). Bir artirilmis gergeklik uygulamasi
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araciligryla videonun oynatildig: sergide, katilimcilarin artirilmis gerceklikte kalici bir

hafiza deneyimi yasamasi saglanmistir (Sekil 12).

Sekil 13: Sakip Sabanci Miizesi Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

https://www.log.com.tr/sakip-sabanci-muzesine-ozel-dijital-muze-uygulamasi/ (E.T: 20.05.2022)

Ulkemizde Sakip Sabanci Miizesi, artirilmis gergeklik uygulamalarini miize
blinyesine dahil eden en eski kurumlardan biridir. Ziyaretgiler, sergide yer alan eserleri
sergi mekaninda yer alan tabletler aracilifiyla yeni bir gergeklikte deneyimlerken;
(Sekil 13) bu etkilesimli deneyim sayesinde duyusal bir iletisim yasamaktadir. Sakip
Sabanci Miizesi’ne ait artirilmig gergeklik uygulamasi, mizenin Hat Koleksiyonu,
Aile Odalar1 ve Sakip Sabanci Kitap Sanatlar1 boliimlerini iceren tek bir uygulama
seklinde gelistirilmistir (Bayrak Ulug, 2020: 98).

2.2.3. Hologram Teknolojileri

Johnston, 1977 yilinda Chicago Tribune Gazetesi’nde holografi hakkinda soyle
yazmugtir: Holografi resim de degildir heykel de; ikisine de sahip olan; tuhaf ve maddi
olmayan 6zdiir (Isik, 2013: 215). Holografi, miize ziyaretgileri i¢in ilgi ¢ekici, sasirtict
ve gizemli bir etkiye sahiptir. Sardan, yeni etkilesimli deneyimlerin ii¢ boyutlu alanda
katilimcinin goézleri, beyni ve 151k arasindaki etkilesim sayesinde nasil algilandigim

sOylemektedir (2019: 20). Bugiin sergileme mekanlarinda siklikla karsilasilan bir
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uygulama olan hologram teknolojisi, dijital bir projeksiyon ve yiiksek ¢oziiniirliige
sahip ekranlar araciligiyla uygulanmaktadir. Hologram sistemleri, sergi anlatimini
desteklemek icin ya da sergide sanat nesnesinin ta kendisi olarak kullanilmaktadir.
(Sekil 14) Ug boyutlu goriintiilere ait verilerin depolanip hareketle birlikte izleyiciye
sunumuyla gerceklesen hologramlar; daha cok endiistri, bilim ve sanat miizelerinde

tercih edilmektedir.

Sekil 14: Miizede Hologram

https://tr.pinterest.com/pin/260223684707236189/ (E.T: 15.02.2022)

Pietroni ve digerlerine gore (2019: 26-27), bir miizede kullanilacak hologram vitrin
ornegi i¢in belirli noktalara dikkat edilmesi gerekmektedir. Bunlardan biri kullanici
ziyaret yolunun dinamikligidir. Kiiratdryel ¢izginin izini siiren bir tematik nesne akisi,
dijital enstalasyonlarin da dahil oldugu bir sergilemeye doniistiigiinde; kullanicinin
davraniglari, etkilesim, hikaye, ses ve miizige gore takip edilecek sekilde
uyarlanmalidir. Bunu yaparken kullanicinin sistem karsisindaki rahatsizligina dikkat
edilmelidir. Ugan bir hologrami izlemek i¢in ziyaret¢iyi onun Oniinde tutacak bir
mesafe ve konum ayarlanmalidir. Ziyaretcilerin gecislerine engel olmayacak sekilde
en konforlu kullanici deneyimi tasarlanmalidir. Hologramin kiside yarattig: sihirli etki;

cekici renkler, sesler, st iiste bindirme ve iyi bir hikaye anlatimi sayesinde gerceklesir.

Sanat  kurumlarinda hologramlarin  kullanilmaya baslanmasiyla miize
deneyimlerini zenginlestiren sergileme bigimleri ortaya ¢ikmistir. Bircok miize bu

yeni deneyimi biinyesine dahil etmis ve hologram teknolojilerini kullanarak sergiler
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diizenlemistir. Sekil 15°te yer alan ve Whaling Miizesi’ne ait The Road from Abolition

to Suffrage isimli sergide olaganiistii kadinlardan olusan hologramlar, sergilemede

hologram teknolojilerinin kullanimina bir 6rnektir.

Sekil 15: Whaling Museum, Hologram

https://nha.org/new-holographic-experience-opens-at-the-whaling-museum-on-may-29/ (ET:
14.05.2022)

Dinyada hologram teknolojileri kullanan birgok miize varken; sadece hologram
icin kurulmus miizeler de vardir. Diinyada miizelerde hologramin kullanimina
ozellikle doga tarihi miizelerinde rastlanmaktadir. Ug boyutlu lazer fotografi olarak
bilinen hologramlarin iilkemizde miizelerde kullanilmasi, ilk olarak Kastamonu ile
baglamistir. Bir miize olarak kurulan Kastamonu Hologram Merkezi (Sekil 16), kent
kalturune ait igerikleri ve padisah hologramlari ile Kastamonu’da énemli bir ilke imza

atmugtir.
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Sekil 16: Kastamonu Hologram Merkezi

https://www.facebook.com/KastamonuBelBsk/photos/pch.1638783062896321/1638783016229659/
(E.T: 11.04.2022)

2.2.4. Simulasyon Teknolojileri

Baudrillard’a (2011) gore yasamimiz, teknolojinin ilerleyisiyle degisirken; medya
ve iletisim araglar1 sayesinde simiile edilmis bir diinya igerisinde gercekligimizi
yitirmekteyiz. Simiilasyonlar, gergek hayattan senaryolarin birer taklitleridir ya da bir
taklit edilme bicimidir. Objelerin tanimlanmus iliskilerini kapsayan bir siire¢ modeli
veya sistemler olarak agiklanan similasyonlar, deneysel bir siire¢ olarak gercek sistem
modeli tasarlamaya, modellerle sistemin amacina uygun yeni stratejiler gelistirmeye
ve sistem davraniglarini anlamaya odaklanir. Bugiin simiilasyonlarin varligi yarin
olabilecekler hakkinda objektif bilgiler saglamaktadir (ibis, 2009: 6’dan akt. Durmaz,
2020: 33). Gergekle i¢ ice gecerek bir hipergerceklik dlnyas: yaratan simiilasyon
teknolojisi, miizelerde ses ve goriintiilerden olusturularak iiretilmektedir. Boyraz’a
gore simiilasyon, ger¢ek olanin yerine onun hiper gergeginin sunuldugu, gergek ile

imge arasindaki farki ortadan kaldiran bir sistemdir (2011: 43).
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Sekil 17: Corum Arkeoloji Mizesi’ne Ait Savas Arabasi Simiilatorii, 2011

https://emrecancubukcu.artstation.com/projects/k40OL8A?album_id=672459 (E.T: 15.02.2022)

Reo-Tek teknoloji sirketi ile Orta Karadeniz Kalkinma Ajansi’nin sponsorlugunda
gerceklestirilen Corum Arkeoloji Mizesi’nde yer alan Savas Arabasit Simiilatorii
isimli interaktif eser; gercek mekéna yerlestirilmis projeksiyonlar ve dioramalarla
birlikte diizenlenmistir (Vargiin, 2022: 578). Corum Arkeoloji Mizesi i¢in tasarlanan
savag arabasi simiilatorii (Sekil 17) ile ziyaretgiler, Hattusa Antik Kenti’nde sanal bir
gezi sans1 yakalarken; bu deneyimi gercekci bir Hitit savas arabasi tizerinde
gerceklestirmektedir. Izleyicilere tarihte bir yolculuk yasamis olma hissini
kazandirmak isteyen miize, sehir simiilasyonuna rahipleri, askerleri ve halk ile birlikte
hayvanlar1 ve bitkileri de eklemistir. Bu ve benzeri simiilasyon deneyimleri, gercek
zamanli yapay bir olusumla -ve hatta taklitle- sunulan, katilimcilar i¢in benzeri

olmayan deneyim bigimleridir.
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Sekil 18: Gelibolu Kabatepe Simulasyon Merkezi

https://www.youtube.com/watch?v=Z5htTMii080 (E.T: 27.05.2022)

Canakkale’de yer alan Gelibolu Kabatepe Simiilasyon Merkezi (Sekil 18) diger
adiyla Canakkale Destani Tanmitim Merkezi, etkilesimli ziyaret¢i deneyimini
hedeflemekte ve farkli sunum teknikleri kullanarak Gelibolu Savaslari’n1 gorsel ve
isitsel Ogelerle anlatmaktadir (Demirarslan, 2018: 925). Simiilasyon teknolojileri
kullanilarak {i¢ boyutlu gosterilerin yapildig1 bir miize olan merkez, 11 ayr1 tanitim
salonu ile bir sergi salonundan olugmaktadir. Canakkale Muharebeleri’ne ait destanlik

hikéyeleri ve savas donemine ait nesneler sergi salonunda sergilenmektedir.

2.2.5. 3 Boyutlu Projeksiyon Sistemleri

3 boyutlu (3B) projeksiyonlar, gercek fiziksel alanlara tamamen hakim olan bir
haritalamaya dayanmaktadir. BOylece bu teknoloji yeni farkli ve esnek projeler,
amaclar ve kurumlar igin de kullanilabilmektedir. Giiniimiizde gelismis bir 3 boyutlu
projeksiyon bazen bir tasarim araci olarak kullanilirken; bazen de tasarimin ta kendisi
olabilmektedir (Sardan, 2019: 17).
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Sekil 19: Vincent van Gogh, Atelier des Lumiéres Sergisi’nde 3 Boyutlu
Projeksiyon, Paris, Fransa

https://www.projectorcentral.com/creative-projector-videos.htm (E.T: 15.02.2022)

Izleyici ile sanat eseri arasindaki iliskinin yeniden kesfedildigi ii¢ boyutlu
projeksiyon sistemlerine en ses getiren Orneklerden biri Paris’te gerceklesen Isik
Atolyesi Sergisi’dir (Sekil 19). Bu sergiyi yasayan katilimcilar, devasa Van Gogh
portreleri igerisinde tuvalle biitiinlesmistir. Ses ile desteklenen bu deneyim, 2019’da
Paris’te bir dokiimhanede gerceklesmistir. Siiriikleyici bir deneyim sunmak i¢in 6zenli
bir ses deneyimiyle desteklenen serginin Yiizen Dunya bolimunde ziyaretgiler, sadece
Van Gogh'un eserlerini degil ayn1 zamanda diger Japon eserleri ve sembolleri de
deneyimlemistir (Gao vd., 2022: 2633-2634). Dev projeksiyon sistemlerinin
kullanildig1 bu sergide, 140 video projektori ve 50 hoparlor kullanilmistir. Van
Gogh’un dehasi ve teknolojinin giicii ile birlesen sergi, diinyada ses getiren dev bir

duygusal deneyim halini almistir.

31


https://www.projectorcentral.com/creative-projector-videos.htm%20(E.T

Sekil 20: Parallel Universe Sergisi, Ouchhh & DasDas

https://filmloverss.com/paribu-ana-sponsorlugunda-yapay-zeka-ve-sanati-birlestiren-bir-sergi-
parallel-universe-by-ouchhh/ (E.T: 11.04.2022)

Ulkemizde ii¢ boyutlu projeksiyon sistemlerini kullanarak dev etkilesimli sergiler
tireten Ouchhh, diinyanin her yerinde etkilesimli eserler ve sergiler tasarlamaktadir.
Ouchhh ekibi, ¢alismalarinda sanati, bilimi ve teknolojiyi entegre eden ve etkilesimli
yeni medya platformlari, kinetik heykeller ile sirtkleyici deneyimler tasarlayan, ses
tasarimi ve veri sanati ile enstalasyonlar tireten bir yaratict merkezdir (Toprak, 2020:
54). Yapay zekanin ve GAN algoritmalariin kullanilmasi ile Van Gogh’un tablolarini
yeni bir gerceklikte katilimcilarla bulusturan bir veri boyama deneyimi olan Parallel
Universe Sergisi ile (Sekil 20), ziyaretgiler igin alisilagelmisin disinda bir sergi
deneyimi sunulmustur. Dasdas ve Ouchhh is birliginde gergeklesen sergide, dev ii¢
boyutlu projeksiyon sistemleri araciligiyla Van Gogh’un tiim eserlerinin yapay zeka
ile toplandig1 veri setleri, sanat eserine doniistiiriilmiistiir. izleyicileri dev tablolarin
icerisine dahil eden bu sergi, algilarin seffaflastigi ve izleyicilere farkli bir diinya

sunuldugu sarmalayan bir deneyim olmustur.
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Sekil 21: Zelve Vadisi A¢gik Hava Miizesi

https://www.fibhaber.com/kultur-sanat/kapadokya-tarihi-zelve-vadisi-nde-mapping-ile-canlaniyor-
h49739.html (E.T: 21.05.2022)

Kapadokya’da yer alan Zelve Vadisi A¢ik Hava Miizesi’nde, (Sekil 21) saha
olusumu ve dzelliklerinin anlatildig1 bir mapping uygulama projesi dizenlenmektedir.
Burada tamamen dogal dokuya uygun hazirlanmig olan, 6nceden belirlenen yiizeye
uygun olacak sekilde tasarlanan film ve animasyonlarin aktarilmasi ile gergeklesen bir
gosterim sunulmaktadir. Hazirlanan gorsel ve isitsel projeler yiiksek kaliteli sunum
formatinda projeksiyon mapping araciligiyla sergilenmektedir (Giingor, 2016: 217).
12km? alana yayilmis otuz dakikalik bir kurgu, U¢ boyutlu projeksiyon sistemleri
aracilifiyla vadiye yansitilmaktadir. Bu projede Hititler, Roma, Selguklu ve Osmanlt
Imparatorlugu’na ait goriintiiler, tarihi doku {izerinde gosterilmektedir. Aksam
saatlerinde gerceklestirilen bu gosterimde Paleolitik Donem mirasindan giliniimiize

izleri gérmek mumkunddir.
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Sekil 22: The Mejlby Stone

http://mwww.kasperaae.com/work/mejlbystenen/ (E.T: 06.12.2022)

Dalsgaard ve Halskov, fiziksel nesneler lzerinde 3 boyutlu projeksiyon tizerine
vaka caligmasi1 6rneklerini ele aldig1 makalede (2011), Danimarka'daki bir miizede yer
alan Mejlby Stone (Sekil 22) isimli {i¢ boyutlu projeksiyon destekli yerlestirmenin
ziyaretgiler lizerindeki etkisini incelemistir. Kaydedilenlerin yiizde 34'iiniin binanin
onilinde bes ile on dakika aras1 vakit gecirdigi, dikkat ceken ve kendi farkindaliginmi
stirdiiren bir sergileme oldugu ve ziyaret¢ilerin pasif izleyiciden katilimei bir konuma

geldigi; boylelikle etkilesimli bir deneyim yasadiklar1 ortaya konmustur.

2.2.6. Cok Dokunuslu Ekran Teknolojileri

1980'li yillarda yeni teknoloji odakli ¢dziimler sayesinde birden fazla parmakla
dokunmay1 tespit edebilen ilk ¢oklu goriintiiler olusturulmustur (Nimish, 1982’den
akt. Sardan, 2019: 12). On yil sonra artik ¢ok dokunuslu ekranlarin kullanilmaya
baslanmasi1 ile birlikte hayatimiza dokunsal hareketler girmistir. Bu hareketler;
yakinlastirma, dondiirme ve benzer dokunsal eylemlerdir. 1984 yilinda Bell
Laboratuvari, ¢ok dokunuslu ekran gelistirilme ¢alismalarini yonetirken, etkilesim ve
arayliz tasarimindan Once donanim teknikleri tizerinde c¢alisarak dokunmatik
aragtirmalar hakkinda yeni gelismeler kaydetmistir. 1983’te ise HP dokunmatik
ekranla beraber diinyada ilk bilgisayarlardan biri olarak kabul edilen HP-150
dokunmatik bilgisayar ortaya ¢ikmistir (Olofsson-Soderberg, 2013’ten akt. Sardan,
2019: 12).
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Sekil 23: Cleveland Sanat Miizesi, Cok Dokunuslu Interaktif Ekran

https://amt-lab.org/blog/2015/10/multi-touch-technology-and-the-museum-an-introduction (E.T:
15.02.2022)

Goklu dokunmatik arayuzler, iki veya daha fazla kisiyi tanimlayan giris cihazlar
olarak sosyal paylasima uygundur. Etkilesimli kiosklardan ziyade, ayni anda birden
fazla kisinin bilgiye erisimini kolaylastirir (Vaz vd., 2018: 34). Bu noktada miizeler,
ziyaret¢i deneyimini sinirlandirmayan ve aksine kisileri birliktelik halinde etkilesimde

tutan ¢ok dokunuslu ekranlar1 siklikla kullanmaktadir.

Kidd ve digerlerine gore (2011); miizelerde sunulan kiosk tabanli bilgisayar
sergilerinden yeni nesil ¢coklu dokunmatik ekranlara kadar ¢ogunlukla film ve ses
icerigine sahip teknolojiler donligmeye devam etmektedir. Cleveland Sanat
Miizesi’nde yer alan ¢ok dokunuslu ekran (Sekil 23), t¢ binden fazla sanat eserinin
yer aldig1 interaktif bir duvardir. Ayni anda 16 miize ziyaretgisinin kullanimina uygun
olarak tasarlanmig arayiiziiyle bu duvar, sosyal medya ile entegre caligmaktadir. Bu
kisisellestirilmis deneyim, katilimcilara miize, eserler ve diger ziyaretgilerle iletisim

kurmalart i¢in bir firsat sunmaktadir.
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Sekil 24: Istanbul Sinema Miizesi Hafiza Havuzu

https://www.reo-tek.com/hafiza-havuzu (E.T: 27.05.2022)

Istanbul Sinema Miizesi ¢esitli interaktif uygulamalari ile dijital miizecilik
anlayisini benimsemis teknoloji tabanli bir miizedir. Miizede yer alan Hafiza Havuzu
(Sekil 24), igeriginde yer alan sinema arsivi ile genis bir bilgi havuzu niteligindedir.
Glincel igerikli, dokunmatik, ¢ok ekranli ve etkilesimli biiyiik bir masa tasarimidir

(Sekil 25). Birden fazla kullanici ekrani ayni anda kullanabilmektedir.

Sekil 25: Istanbul Sinema Miizesi’nde Cok Dokunuslu Hafiza Havuzu

https://www.youtube.com/watch?v=LFAKkkYenxJk&feature=emb_imp_woyt (E.T: 27.05.2022)
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2.2.7. Haptic (Dokunsal) Teknoloji

Hizla yayilan teknolojinin kullanim alanlarinin ¢esitlenmesiyle yeni etkilesimli
uygulamalara ait kavramlar ortaya ¢ikmustir. Etkilesimli sistemler i¢in sik¢a kullanilan
bir terim olarak haptik teknoloji, dokunma duygusu ile iliskili olan seklinde ifade
edilmektedir. Dokunmatik bilgisayarlar ile haptik teknolojinin popiilaritesi artmis ve
yayginlik kazanmistir (Brewster, 2005°ten akt. Alemdar, 2014: 46). Bilgisayar tabanl

uygulamalar araciligiyla dokunma duyusunu kullanarak etkilesimin gerceklestigi

haptic teknoloji, miizeler i¢in yeni ve pahali bir uygulamadir.

Sekil 26: Muzede Dokunsal Bir Gorintiileme Cihazi, Pure-Form

https://www.researchgate.net/figure/Pure-Form-display-as-a-haptic-display-device-shown-here-in-
a-museum-context_figl 280777071 (E.T: 17.02.2022)

Dokunsal arayiizlerin miizelerde kullanilmasi, dijital nesnelere yerlestirilmesi ile
gerceklesirken; ziyaretcilerin mizeler ve onlarin koleksiyonlariyla olan iliskilerini
dontistirme potansiyeli sunmaktadir (Pye, 2016). Mdlze icgerisinde ziyaretcilere
dokunma duyusunu dokunsal goriintilleme cihazlart aracilifiyla hissettiren
uygulamalar, simiilasyon robot teknolojileri olarak taninan gosterme araglaridir.

Ozellikle Giiney Kaliforniya Interaktif Sanat Miizesi’nde kullanilan haptic
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teknolojiler, ziyaretcilerin parmak uglarina gonderilen geri bildirimler araciligryla
dokunma hissini simiile etmeyi saglamaktadir. (Sekil 26) Sanat nesneleri ile fiziksel
iletisimin yeni bir boyutu olan haptic teknolojiler, ¢ok yaygin olmamakla birlikte
Museum of Pure Form ile birlikte etkilesimin yeni boyutunun yayilmasini

hizlandirmstir.

2.2.8. Yapay Zeka Teknolojileri

Fetzer’a gore, yapay zeka alaninin biiyiileyici yonlerinden biri, dogas1 geregi onu
tanimlamanin zor oldugudur. Yapay zeka hig sliphesiz yapay olmasi gereken seydir ve
kokenleri ve yaratilig bigimi ile ilgili olarak bir sonucu olmaktan ziyade insan becerisi
ve yaraticiliginin bir iiriiniidiir. Yapay olarak zeki olanlar, dogal olarak zeki olanlardan
farklidir (1990: 3). Insan zekasmi taklit eden bu sistemler, makine 6grenimi ile
dogrudan ilgilidir. Problemi; problemin verisine uygun modelleyen bilgisayar
algoritamalarmma makine O6grenmesi denir. Mevcuttaki veri seti ve algoritmayla
olusturulan modelin amaci, en iyi performansi saglamaktir (Atalay & Celik, 2017:
161).

IIk olarak 1955°te akilli makineler yapmanin bilimi ve miihendisligi olarak
tanimlanan yapay zekanin isim babasi John McCarthy’dir (Gimis, 2019: 2).
Bilgisayar ya da bilgisayar destekli bir makine ile beseri 6zelliklerin yerine getirilme
yetenegi olarak tanimlanan yapay zekd; deneyimlerden Ogrenme, anlama,
anlamlandirma, ¢o6ziim {iretme ve genelleme yapma gibi mantiksal gorevleri
tstlenmektedir (Nabiyev, 2012°den akt. Oztiirk & Sahin, 2018: 24). Yapay zeka,
kaltur ve sanatta karsilikli menfaatler saglamis ve boylelikle miihendislik destegiyle

gerceklesen gelisme ve beklentiler ortaya ¢ikmistir (Giimiis, 2019: 14).

Ciecko’ya gore yapay zek& gelecek olarak oviiliirken, dokunulmamis bir degeri
vardir. Makine ile 6grenme ve gorme araclarina her zamankinden daha erisilebilir hale
gelen miizeler, daha 6nce takip edilmesi ¢ok maliyetli veya kaynaklari kisitlayici olan
alanlarda da yeniliklere hazirdir (2017: 9). Giilagti ve Kahraman’a goére derin
ogrenmeyle desteklenen yapay zeka (Al), sanat diinyasi i¢in tamamen yeni bir doniim
noktasi haline gelmistir (2021: 244). Yapay zeké teknolojileri, bazen bir sanat nesnesi
bazense bir sergileme yontemi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Yapay zekanin
sergilemede kullanildig1 6rneklerden biri 2019 yilinda St. Petersburg, Florida’da yer
alan Salvador Dali Miizesi’nde gergeklesen Dali Lives (Sekil 27) isimli sergidir.
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Surrealist ressam Salvador Dali’nin bu sergide tekrar canlandirilarak hayata
donddrilmesi, birer yapay zeka teknigi olan deepfake ve GAN is birligiyle gergeklesen
ylz degistirme teknolojisi ile saglanmaktadir (Ulug Bakis, 2022: 411). Burada Dali,

ziyaretciler ile fotograf ¢ekilerek ve hikayesini onlara anlatarak gercekiistii bir sergi

deneyimi yasatmaktadir.

Sekil 27: St. Petersburg, Yapay Zeka Destekli Dali Lives Sergisi

https://www.theverge.com/2019/5/10/18540953/salvador-dali-lives-deepfake-museum (E.T:
07.12.2022)

Derin 6grenme ve sahtenin kombinasyonu olan deepfake, aslinda olmamis seyleri
yapan ve asla olmayacak seyleri sdyleyen dijital olarak manipiile edilmis hiper-
gercekei videolardir (Westerlund, 2019: 40). GAN ise, iki yapay sinir agina sahip olan
bir yapay zeka algoritmasidir ve iki sinir agmnin amaglar1 da birbirinden farklidir. IIk
sinir ag1 sahte veri tiretmek amacindayken; digeri ise sinir aginin iirettigi veriyle gercek
veriyi karsilastirip tiretilen iirliniin sahteligini ayirt etmeyi amaglamaktadir (Uzun vd.,
2021: 754). GAN, Cekismeli Uretici Aglar (Generative Adversarial Network) olarak

isimlendirilmektedir ve kiltir sanat alaninda siklikla kullanilmaktadir.

Bugiin insanlar, kritik olacak bir yapay zeka devriminin arifesindedir ve makine
O0greniminin bir alt tiiri olan derin O0grenme sadece Ogrenmek yerine yaratma
yetenegini de hizla gelistirir. Birkac fare tiklamasiyla bu yetenekle oynayarak sanat
yapmak daha kolaydir. Kaydiricilarin yerini degistirerek her gorintiinin 6zelliklerini
degistirmek de miimkiindiir ve sonug 18. veya 19. yiizyila ait bir tablo gibi olabilir
(Giilagtt & Kahraman, 2021: 247). 21. yiizyilda sanatcilar i¢in yapay zeka, cesitli
manipiilasyon uygulamalariyla onlara alternatif bir yaratim kaynagi olmaya uygun bir

aragtir.
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Sekil 28: Universal Everything, Future You

https://www.universaleverything.com/artworks/future-you (E.T: 10.12.2022)

Future You (Sekil 28), Universal Everything tarafindan tasarlanan ziyaretgilerin
yapay zeka ile etkilesime girdigi bir sergidir. Bu sergi katilimemin ilkel bir formunu
yansitan gorintu ile baslar ve katihmcinmn bir yapay zek& versiyonunu olusturur.
Katilimeinin hareketlerine uyum saglar ve etkilesimli bir hareket resmi yakalar (Li,
2020: 104). Bu sergiler, insan ve makine uyumunu gosterirken; yeni bir diyalogu da
tesvik etmektedir. Yeni sanatsal yontemler, yapay zekanin ve insan zekasinin

tamamlayici iletisimini sunmaktadir.

2.2.9. Metaverse ve NFT’ler

Ilk defa 1990‘larda, Neal Stephenson’in yaymmladigi Snow Crash (Parazit)
romaninda hayal Gtesi evreni tarif etmek icin metaverse kavrami kullanilmigtir
(Bostanc1 & Uncu, 2021: 59). Bir oteki evren anlaminda kullanilan kavram, son
zamanlarin en popliler sdylemlerinden biri haline gelmistir. Fiziksel diinyanin dijital
ortamda avatarlar1 yaratilarak olusturulan yeni bir diinya olan metaverse, gelecegin
yeni dijital mecrasi olarak nitelendirilmektedir. Philippe Brown’a gore metaverse,
aralarinda sorunsuz bir sekilde ge¢is yapip hareket edilebilen agik kaynakli, baglantili
bir diinyalar kiimesidir (Tirk vd., 2022: 318).

Kurgu evren olarak tamimlanan metaverse, Jean Baudrillard’in bahsettigi

simiilasyon evreninde gerceklik algisinin yok oldugu bir yansimaya benzemektedir.
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Burada insanlar ve hayat tamamen simiile edilmis ve sanal olarak yasanmaktadir
(Ozbey & Tan, 2022: 1559). Sanal bir evren olarak metaverse, kendine ait olan sanal
mekanlar ve avatarlar ile sosyal ve Kkiiltiirel faaliyetler ger¢eklestirmeyi miimkiin
kilmaktadir. Burada sanal avatarlar, aligveris yapan, diger avatarlar ile iletisim kuran,
ticaret yapan, is gerceklestiren ve birgok giinliik aktivitesini kurgu evrende yasayabilen
metahumanlardir. Birgok biiyiik teknoloji sirketi metaverse alemine yatirim
yapmaktadir. Biiyiik bir teknoloji mecrasi olan Facebook‘un gat1 sirketinin adin1 Meta
olarak degistirmesi ve ardindan ilerideki yatirim planlarini bu alana yonlendirdigini
aciklamasi, metaverse kavramina daha da biiyiik bir 6nem atfetmektedir (Bostanc1 &

Uncu, 2021: 59).

Metaverse, bir artirllmig gergeklik fenomeni olarak sosyal aglara gore daha
kapsamli ve tim odak ve algisiyla insani igine alan ti¢ boyutlu dijital bir ortamdir
(Tiirk, 2022: 32). Metaverse projelerinden biri olarak Decentraland, kullanicilarin
kendi sanal avatarlar araciligiyla oyun oynadigi, kendisine ait para birimi olan MANA

ile arazi ve NFT dretimi ve alim1 yaptigi, sosyallestigi bir 6teki evrendir.

Benzersiz dijital varliklar1 temsil eden NFT’ler, blokzincirde depolanir ve Web
3.0’ da temel taslarindandir. NFT ler bir sahiplik sertifikas1 olarak kullanilmasiyla,
tirlerinin tek drnegi olan kripto para jetonlaridir (Tiirk vd., 2022: 324). En ¢ok dijital
sanat alaninda kullanilan NFT kavramu, bir sahiplik modeli yaratmaktadir. Giiniimiiz
sanat piyasasinda gerek sanat eseri gerekse bir pazarlama ve sahiplik arac1 olarak hayat
bulan NFT’ler de boyle bir baglamdan dogmaktadir. Ciinkii sanat, en az gog, savas,
salgin ve ayaklanmalar gibi toplumsal olgulardan etkilendigi kadar bilimsel, teknolojik
ve finansal ilerlemelerin de etkisi altinda kalmaktadir. Bu da sanatin aslinda 6zellikle
sanat izleyicisi ve koleksiyoncularmin istedikleri ve diger herkesten ayrigmayi
mimkiin kilan nitelikteki bir olgu olmasindan dolay1 pazarlamayi beslemektedir

(Giilagti, 2022: 1483).

Onder’e gore sanat piyasasinda popiilerlesen NFT, kolay dogrulanabilen
varliklardir. Ciinkii koleksiyonlarin ve dijital sanat eserlerinin sahipligi, kanitlanabilen
benzersiz tanimlayicilardir (2022: 381). Sheposh, 2021 yilinda NFT’ler hakkinda
kaleme aldig1 makalede, dijital goriintiilerin bir sahiplik sertifikasi ile ger¢ek diinyada
bir yatirima doniistiigli bu varliklarin popiilaritesinin arttigini; piyasasinin ise 2020 y1li
rakamlarinda 250 milyon dolar degerine yaklastigini ifade etmistir. Bilinen en pahali

satigin ise 2021 yilinda 69 milyon dolarlik islem oldugunu agiklamistir.
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Sekil 29: The First 5000 Days, Mike Winkelmann

https://www.theverge.com/2021/3/11/22325054/beeple-christies-nft-sale-cost-everydays-69-millio
(E.T: 30.11.2022)

The Merge rekorluk satisindan dnce en pahali NFT eseri olarak tanian The First
5000 Days (Sekil 29), Mike Winkelmann tarafindan yapilmis dijital bir kolaj
caligmasidir. Koleksiyonerler, dijital sanat eserlerinin transferinin fiziksel sanat
eserlerine gore, depolanmasi, saklanmasi ve sergilenmesi yoniinden daha kolay
oldugunu savunurlar (Kugler, 2021). Tipki1 miizayedede fiziksel bir sanat eserinin
satiga sunulmasi gibi NFT’ler dijital ortamlarda satisa sunulurlar. Bu noktada
NFT’lerin satilmasi, sergilenmesi ve saklanmasindaki kolaylik, dijital sanat
piyasasinin Oniinii acan ve hareketli kalmasini saglayan etkenlerdir. Dijital nesnelere
bicilen degerler ise gliniimiiz insaninin dijital sahiplik modeline sagladigr uyumu

gostermektedir.
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Sekil 30: The Merge, Pak

https://www.barrons.com/articles/paks-nft-artwork-the-merge-sells-for-91-8-million-01638918205
(E.T: 12.12.2022)

Dijital sanat¢1 Pak’a ait The Merge isimli NFT (Sekil 30), diinyanin en pahali NFT
eseri olarak bilinen The First 5000 Days’i gecerek yeni bir fiyat rekoruna sahip
olmustur. 91,8 milyon dolarlik satisiyla bilinen en pahali satis rekorunu gegen eser,
Archillect isimli yapay zeka platformunun sahibi tarafindan tretilmistir. The Merge
isimli eser, NFT piyasasinda tek bir kisi degil, birden ¢ok sahibi olmasi bakimindan
esi benzeri olmayan bir dijital sanat 6rnegidir (Onder, 2022: 385).
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Sekil 31: Chris, Nyan Cat

https://www.theverge.com/2021/2/18/22287956/nyan-cat-crypto-art-foundation-nft-sale-chris-
torres (E.T: 30.11.2022)

Zweig (2021), Nyan Cat isimli uzayda bir gokkusagini siiriikleyen kedi
animasyonunun (Sekil 31), bir NFT olarak 500.000 dolardan fazlaya satiligina
makalesinde yer vermistir. NFT piyasasinda en ¢ok taninan eserlerden biri olan Nyan
Cat gibi birgok sanat eseri, sinirlandirilmis sanat piyasasindan siyrilip; serbest bir
piyasada ulasilabilir bir konuma tasinmistir. Sanat nesnesinin sergileme ve sunum
tekniklerini de degistiren yeni bir sistemin varligi, gelecek olusumlarin 6nceleyicisi

olarak gorulmektedir.
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Sekil 32: Is Sanat'in Decentraland Sergisi

https://webrazzi.com/2022/04/04/is-sanat-in-decentraland-sergisinin-detaylari-nft-tablolar-nft-
biletler-ve-ar-ozellikleri/ (E.T: 17.06.2022)

Birer sanat nesnesi olarak NFT’lerin sergileme bigimleri ekosistemlerdeki
olusumlarla  gergeklesmektedir. Is Sanat’m Decentraland sanal evreninde
gerceklestirdigi Tablolarla Bogazici’'nde Bir Gezinti isimli sergide (Sekil 32), Is
Bankasi’nin resim koleksiyonuna ait eserler birer NFT olarak sergilenirken; herkese
acik bir gosterim olarak sunulmustur. 2022 yili Nisan ayinda siireli bir sergi olarak
gerceklestirilmis olan kurumun ilk NFT sergisinde, eski Bogazigi goriintiileri sanal bir
vapurda sergilenmistir. Bu sergi ile birlikte gerceklesecek yeni metaverse tabanh
sergiler, sanatcilarin eserlerini NFT olarak sergileyebilecekleri yeni ve gelisime agik

bir ugsuz evrende konumlanma ¢abasindadir.
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3. TASARIM DUSUNCESI, KULLANICI ARAYUZU VE KULLANICI
DENEYIiMi KAVRAMLARI

Stanford Universitesi’nde ortaya atilan Tasarim Odakli Diisinme (Design
Thinking) genis kapsamda, estetik bir nesne olmanin G6tesinde, problemlere yaratici
¢Oziimler sunan bir tasarim yaklasimidir (Akdemir, 2017: 88). Yenilik¢i ve insan
merkezli bir yaratici siire¢ igerisinde tasarim odakli diisiinme; problem ¢ozme,
O0grenme ya da yeni bir tasarim olusturmada elestirel diistinmeyi tesvik eden ve
deneyimi anlamlandiran bir yontemdir. Tasarim odakli diisiinme pratiginde gercek bir
biligsel ve duygusal siirecin yasanmasi, problemi ¢ézmeye giden bu asamay1 anlamli

kilmaktadir.

Dijital cagda tasarimcilar, insan odakli tasarimlar yaparken kullanic1 deneyimine
odaklanmaktadir. Bu baglamda cihazlar ile kullanicilar arasinda iletisimi saglayan
araylzler, tasarim diisiincesinden dogan ve kullanici deneyimini esas alan yenilik¢i
yontemlerle ve yaklasimlarla tasarlanmaktadir. Birbirleriyle biitlinlesik bir iliskide
olan tasarim diisiincesi, kullanici arayiizii ve kullanic1 deneyimi kavramlari; 6zellikle
giiniimiizde hizla gelisen teknolojik uygulamalarla birlikte insanlarin cihazlarla olan

iletisiminde artis yasanmasiyla 6nemini artirmistir.

Yazilim ve kullanicinin iletisiminin fizikselden dijitale gecisini saglayip; igerige
yonlendirerek bilgi aligverisi gerceklestiren yapi, araytizdur (Tunali, 2016: 22-23’ten
akt. Tirkmenoglu & Atalar, 2020: 1042). Kullanic1 deneyimi ise bu arayiizler ile
etkilesime giren insanlarin geribildirimlerine odaklanan bir kavramdir. Kisilerin bu
sirecte verdikleri duygusal tepkiler, kullanici deneyimini olusturmaktadir.
Deneyimden kullanicinin beklentilerinin 6n planda tutuldugu insan odakli tasarimlar,
bir kullanic1 deneyimi bileseni olarak arayiiz tasariminin iglevselligine, faydaciligina
ve kullanictyla empati kurmayr saglayan problem ¢ozme yaklasimlariyla tasarim

diisiincesine ihtiya¢ duymaktadir.
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3.1. Tasarim Diisiincesi

Becer, tasarimin tanimini bir problemin ¢6ziimii olarak yapmaktadir (1999: 34).
Tasarim bazen bir plan ya da siire¢, bazen de bir ¢6zliimdiir. Hanc1’ya gore tiim sanatsal
etkinliklerin igerisinde tasarim olgusu vardir (2008: 7). Bir siire¢ olarak tasarim,
tasarim diislincesi kavramini yaratmistir. Tasarim diisiincesinin kavramsal tanimi ilk
kez 20. yilizyilda yapilmistir. Simon (1969) tasarim diisiincesinin tanimini; ortak
isteklerle ortiisen yeni fikir, secim, alternatif ve uygulanabilirliklerin Gretilmesi igin
tasarimcilarin duyarlilik ve metadojilerini kullanma sekilleri olarak yapmistir. Rowe,
1987°de tasarim diigiincesinin hem yaratict hem de sistematik yapist oldugunu
vurgulamistir. Tasarim diislincesini en basit sekilde bir yaratici sorun ¢ézme siireci
olarak tanimlamis ve tasarim diisiincesinin biligsel, pratik ve stratejik siireclerini

kapsadigini aktarmistir (Visser, 2006°dan akt. Cavus, 2021: 15).

Tasarim diisilincesi, bir problem ¢6zme yolu olarak tekrar edebilen bir yapiya
sahiptir. insan ihtiyaglar en yiiksek 6nceligi olan tasarim diisiincesi kavrami, hem bir
diisiince tarzi hem de bir yontemdir. Bir yaratici eylem olarak tasarim diisiincesini
bircok alanda kullanmak miimkiindiir. Giiniimiizde ticarette, saglik ve finans
hizmetleri de dahil bircok sektorde kullanilan tasarim diisiincesi, karsilasilan
zorluklarin ¢oziilmesi i¢in uygun bir yontemdir. Coziilecek olan problemlerin insan
merkezli olmasi, belirsizlik seviyesi, problemin anlasilirlig1 ve mevcut olan bilgilerin
miktari; sorunun tasarim odakl diisiime yontemiyle ¢oziilebilirligini belirlemektedir.
Problemlerin ve zorluklarin ¢oziimii ise tasarim odakli diisiinme siirecinin bir
soucudur. Cavus’un 2021 yilinda ele aldigi makalede tasarim diisiincesi stiregleri
Etkilesim Tasarimi Kurulusu’nun tanimiyla aktarilmaktadir: Diinyada tasarim
diisiincesi lizerine genis alanda c¢alisma yapan Etkilesim Tasarimi Kurulusu
(Interaction Design Foundation); empati kurma, tanimlama, fikir iiretme, prototip ve

test asamalari, tasarim diisiincesi siirecleri olarak tanimlamistir (Sekil 33).
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Prototiplendirme

Sekil 33: Tasarim Diigiincesi Stiregleri

http://www.ozansoyupak.com/start-uplar-icin-bir-problem-cozme-yaklasimi-design-thinking/ (E.T:
27.11.2022)

Sergileme ve tasarim odakli diisiinme dogrudan iliskili iki kavramdir. Tasarim
odakli diisiinme, miize veya diger sergileme mekanlarinda ziyaretgi katilimini
artirmaya yonelik daha iyi bir mekan kurgusu gerceklestirmek i¢in sorulan sorulara
yonelik ¢oziimler iiretir. Zorluklarin tespit edilmesiyle ¢oziim siireci, sergileme i¢in
tasarim diisiincesini zorunlu kilar. Bu siiregte, ziyaretgilerin yani hedef kitlenin tespit
edilmesiyle, onlarin karar ve duygularini anlamaya ¢alismak, empatiyi yani ilk adimi
olusturur. Sorunlarin, problemlerin ve zorluklarin tespit edilmesi tanimlama siirecini
kapsar. Fikir liretme siirecinde, tiim kaynaklarin olast ihtimalleri degerlendirilirken;
tiim senaryolar ve sorular zihinde test edilir. Prototip siirecine gegildiginde, sergileme
i¢in tasarlanan diigiince uygulama i¢in hazirlanir ve gerekirse mekanda bu uygulama
denenmek igin son asama olan teste gonderilir. Test asamasi tasarim diigiincesinin
hatalarini tekrar gézden gecirmeyi ve kusursuz bir tasarim i¢in yeniden odaklanmay1
miimkiin kilar. Fikirlerin eyleme doniistiigii bu asama, tasarim diigiincesinin bir sonuca

vardirildigi nihai bir siirecin sonudur.

Liedtka’ya gore (2011) tasarim diislincesi, bir miisteri samimiyetinden elde edilen
i¢ goriliyli kullanarak bir isletmeyi siirekli olarak yeniden tasarlamaktir. Bu bir {iriin,
siire¢ ve is modeli inovasyonunu ele alan bir yaklasimdir. Tasarim diisiincesi, kullanici
deneyimini gelistirme amaciyla empatik anlayis bi¢imlerini tiretmek ve birey merkezli
yaklasimiyla ziyaret¢iyi memnun etmeyi amaglayan bir fikir siireci olarak miizelerde
kullanilmaktadir. 21. yilizyilda miizeleri yaratmak, onlar1 modern hale getiren temel

olgu olarak tasarim diisiincesi pratiklerden faydalanmak durumundadir. izleyicileri
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kendisini sergilemenin bir parcasi olarak hissetmesi i¢in kimi zaman dijital sanat
eserlerini, kimi zaman ise dijital sergileme yontemlerini kullanarak miizeler; tasarim

odakl1 bir sliregten gelen ¢oziimleri uygulamaktadir.

Meinel ve Leifer (2011) bu konuda soyle diisiinmektedir: Insan merkezli bir
yaklasim olarak tasarim odakli diisiinme; sosyal bilimler, miithendislik gibi bir¢ok
disiplin ve alanlarin biitiinlesmesi ile olusmustur. Birey merkezli olarak bir is birligi
halinde ve ¢ok disiplinli bir yapida interaktif iyilestirmeleri saglamaktadir. Tasarim
diisiincesi bir¢ok alanla biitlinlesik iliski halinde bir kavram olarak, giiniimiizde de
birgok sektorde 6n planda olan interaktif tasarimlarla iliskilidir ve sanat diinyasinda da
olduke¢a popiilerdir. Ziyaretgileriyle arasindaki iletisimi gliglendirmek ve gelisen dijital
diinyaya ayak uydurmak isteyen miizeler ve sanat galerileri etkilesimli alanlar
tasarlamaktadir. Interaktif tasarimlar, insan merkezli gérsel tasarimlardir ve birer
etkilesim tasarimi pratigidir. Bir etkilesim tasarimai ise tasarim odakli diisiinme yoluyla
gergeklestirilir. Bir gorsel tasarim igin tasarim diisiincesinin rolii ne ise interaktif

tasarim i¢in de tasarim diisiincesinin rolil ayn1 derecede dnemlidir.

Hedef odakl tasarimlar, kullanici deneyimlerine ve senaryolarina uygun sekilde
tasarlanmas1 gerektigi icin interaktif bir tasarimda, ilk asama deneyim haritalari
hakkinda diistinceler gelistirmektir. Bu tasarim diisiincesi, hedef kitlenin deneyimi
tizerine odaklandiktan sonra, kullanilabilirlik iizerine yogunlasmaktadir.
Kullanicilarin  kullanilabilirlik problemlerinin tespiti sonrasinda ise tasarimin
tutarlilig1 iizerine Ogrenilebilirlik test edilmektedir. Bir etkilesim tasarimi, geri
bildirimlerin alnarak kullanici beklentilerini karsilaylp karsilamadigini  6lgme
siiresine geldiginde tamamlanmaktadir. Bu baglamda tasarim diislincesi, tiim bu
etkilesim tasarimini gerceklestirmeyi miimkiin kilmaktadir. Sanat kurumlari hem
sergileme silirecinde hem de etkilesimli alanlarin tasariminda tasarim diisiincesinden

dogrudan yararlanmaktadir.
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3.1.1. Empati Kurma
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Sekil 34: Empati Kurma Modeli

https://www.p-ux.net/ux/kullanici-deneyimi-ux101/tasarim-odakli-dusunme-sureci-empati-kurma/
(E.T: 15.03.2022)

Brown (2008), empati kurmanin farkli bakis acist kazanmayi sagladigini
vurgulamaktadir. Tasarim fikrinin olusum asamasi empati kurma ile baglamaktadir.
Empati kurmak, kullanicinin duygu ve diisiincelerini anlamak i¢in; kullanicilarin
sOylediklerine, diisiindiiklerine, yaptiklarina ve hissettiklerine odaklanmaktadir. Sekil
34’°te yer alan empati kurma yollar1, kullanicinin ihtiyac¢larini, duygu, diisiincelerini ve
motivasyonlarin1 anlamak, insanlarla dogru iletisim kurarak gergek empatiye sahip
olmaktan ge¢gmektedir ve bu yontem bakis agisin1 derinlestirirken; tasarimi da anlamli
kilmaktadir. Temel faktor olan kullanici davraniglari, empati kurma modu ile
ihtiyaglar1 goriiniir kilmay1 saglamaktadir. Insan iliskisi odaginda gergeklesen empati
kurma adimi, énemli Slgiide bilgi toplama siirecinin baglangicidir. Dogru kullanici
gruplarinin ihtiyaglarinin ortaya ¢ikmasi ile kisilerin duygularina yon veren yenilik¢i
yonelimler, bu siliregte empati kurmanin dogru sekilde gergeklestigine isaret

etmektedir.
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3.1.2. Tanmimlama

NEDEN NE NASIL

Motivasyonlar Islevsellik Erisilebilirlik

Degerler ve Gorisler Ozellikler Estetik

Sekil 35: Tanimlama Sorulari

https://www.p-ux.net/ux/kullanici-deneyimi-ux101/tasarim-odakli-dusunme-sureci-empati-kurma/
(E.T: 15.03.2022)

Tanimlama asamasinin amaci, Kullanicilarin ihtiyaglarinin belirlenmesi ve
problemlerin tanimlanmasidir (Sahin, 2019: 18). Tasarim diisiincesinde empati kurma
asamasinda elde edilen bilgilerin toplanmasiyla olusan problemlerin analizini
gerceklestirmek igin verilerin, gézlem ve sorularin agiklandigi asama tanimlama
olarak adlandirilmaktadir. Sekil 35’te yer alan tanimlama sorulari, problemlerin
belirlenmesi i¢in bu siiregte gereklidir. Kullanicilarin motivasyon, deger ve goriislerini
belirlemek i¢in neden sorusunu sormakla baslayan siire¢, tasarimin islevselligi ve
ozellikleri hakkinda ne soru kalibi ile devam eder. Yine tasarimin erisilebilirligi ve
estetigi lizerine yoneltilen nasil sorusu ile dogru problemleri saptamak iizerine caligilir.
Kullanict ihtiyaglart merkez alinarak tanimlanan sorular ve godzlemler, bir sonraki
asamalar i¢in belirleyici olur ve yon vericidir. Fikrin bir ¢ergeveye oturtuldugu
tanimlama agamasi, fikir liretme siireci i¢in bir arka plan saglamaktadir. Zorluk ne
kadar 1yi tanimlanirsa, dogru problemin ¢éziimii lizerine ¢alisilirken dogru baglamda
olundugu konusunda emin olunur. Eger baglam yanlis ise, geri adim atmak
gerekmektedir. Zorlugun ya da problemin tanimlanmasi yeniden baglayan ve tekrar
edebilen bir siiregtir. Dogru problemin tanimlanmasi1 ger¢eklesene kadar problemin
daha genis ya da daha dar kapsamli olarak son haline karar verilmektedir. Sonug olarak

problemin dogru tanimlamaya ulagmasi saglanmaktadir.
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3.1.3. Fikir Uretme
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Sekil 36: Fikir Uretme, Beyin Firtinasi

https://www.biancabaumann.com/design-thinking-stage-3-ideate/ (E.T: 15.03.2022)

Fikir iiretme asamasi, bir Oonceki asamada tanimlanan problemlere ¢ozimler
Uretilme asamasidir. Bu asamada; hayal giicii ve yaraticilik becerilerine
basvurulmakta, beyin firtinasi ve zihin haritalama gibi tekniklerden yararlanilmaktadir
(Sarikog ve Ersoy: 2022: 106). Tasarim i¢in en 6zgiin diisiinceyi iiretmek, bakis agisini
genisletmek ve genis yelpazede gérmeye ¢alismak bu asamada kritiktir. Sekil 36’da
yer alan ve fikir iiretmeyi besleyen beyin firtinasi gibi yontemler, bu siiregte uygulanan
yollardan biridir. Yeni fikirler tiretmek i¢in gergeklestirilen beyin firtinasinda sinirlar
eklemek ve yeni siirlar belirlemek, siirece destek veren hususlardir. Bir siire sinir1 ya
da konunun daraltilmasi ile belirlenen sinir, beyin firtinasi siirecini etkilemektedir.
Bununla birlikte beyin firtinasinin gerceklestirildigi mekan, siireci etkileyen
etmenlerden bir digeridir. Mekanda bulunan alanin dogru degerlendirilmesi ve
mekanda bulunan kisilerin kendilerini mekéna ait hissetmesi, alanin siiregte uygun
kullanildiginin gostergesidir. Fikir {iretme siirecinin bir grup ile gerceklesmesi
durumunda ise grupta yer alan kisilerin motivasyon ve enerjisinin yiiksek tutulmasi,

siirecin kolaylastiric1 yollarmdan biridir. Ozgiin ve kullanish bir tasarim diisiincesi,
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fikir liretme siirecinden gecerek olusmaktadir. Bu baglamda, fikir iiretme siireci

tasarim odakli diisiinme siirecinin en énemli agamalarindandir.

3.1.4. Prototip Olusturma

Sekil 37: Prototip Olusturma Ornegi

https://uxservices.com/blog/prototip-tasarimi-onemli-noktalar-turler-araclar-hatalar/ (E.T:
15.03.2022)

Sakama ve digerlerine gore (2018) prototip, ekipge ortak bir tanimlama
yaratmaktir ve bu tanim, imge olarak olusturulan fikrin somutlastirilmis halidir.
Tasarim diisiincesi siirecinde, problemlerin ¢oziimiine yonelik caligmalar, prototip
olusturma siireci ile baslamaktadir. Ilk ii¢ asamada olusturulan sorunlar igin mimkiin
olan en 1y1 ¢ozlimler, prototip siireci olan deneysel asamada belirli kullanict gruplar
Uzerinde denenip, test edilmektedir. Bu slrecte, 0riin tekrar tekrar denenip,
incelenirken; iyilestirmelere tabi tutulmaktadir. Bu agsamanin sonucunda problemler
hakkinda daha iyi ¢oziimlere ulagilmaktadir. Sekil 37°de ornegi verilen prototip
stirecinde tasarimi olustururken kullanilacak olan yol haritasi, basit teknikler ile insa
etmeye baslamaktan geg¢mektedir. Degiskenlerin belirlenmesi ve prototiplerin
tekrarlanmasi bu siirecin dogal agamalarindandir. Kullanicilarin sorularina cevap
vermek ve test siirecinde dogru geri bildirimler almak i¢in kullanici ihtiyaglar1 6n

planda tutulmaktadir.
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3.1.5. Test

Sekil 38: Test Etme Asamas1 Ornegi

https://www.linkedin.com/pulse/design-thinking-phase-5-test-nilufer-erdebil/?trk=articles_directory
(E.T: 15.03.2022)

Brown (2008), test etme asamasi i¢in su tanimi yapar: Yazili veya tasarlanmis
¢Oziimlerin paydaslarla paylasilmasi asamasidir. Bir {iriin veya fikrin en iyi ¢dziime
kavusarak test edildigi asama, son asama olan test siirecidir. Kullanicinin duygu ve
diisiincelerine, anlayislarina hizmet eden ve onlarin sorunlarini ¢dzen tasarim,
degisiklikler ve iyilestirmelerle birlikte en iyi haline getirilmektedir. Test siireci,
tasarim odakli diisiinme siirecinin son asamasidir. Test agamasi, bazen geri doniislere
sebep olurken; prototiplerin tekrarini da gerekli kilmaktadir. Sekil 38’de drnegi verilen
test asamasinda kullanicilardan alinan geri bildirimler, kullanicilarin fikirleri,
elestirileri, sorular1 ve begenilerini kapsamaktadir. Bu baglamda tekrarlama, siirecin
temel unsurlarindan biridir. Neyin ve nasil test edilecegini bilmek, prototipi
kullanicinin giinliik hayatina dahil edebilmek ve uygun alanda testi gergeklestirmek,

testin dogrulugunu 6nemli 6l¢iide etkilemektedir.

3.2. Etkilesim Tasarim

Amerika Birlesik Devletleri’nde merkezi olan Etkilesim Tasarimi Kurulusu
(Interaction Design Association), etkilesim tasarimini etkilesimli iiriin davraniglarin

ve kullanicilarin bu iiriinlerle iletisimini kapsayan bir disiplin olarak tanimlamaktadir
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(Akoglu, 2009: 46). Temelde etkilesim tasarimi, kullanicinin arayiiziin farkinda
oldugu meniiler ve butonlar gibi basit kontrollerden, kullanicinin bir avatar1 veya
varhiginin baska bir temsilini kontrol ederek eylemin bir parcasi oldugu
cisimlestirmeye kadar bir dizi se¢imin bir boyutta verilmesidir (Fogg, 2012: 399’dan
akt. Tanrikulu, 2020: 88). Insan-bilgisayar etkilesiminin; nesne, deneyim ve hizmet
tasarimini1 kapsayan bu kavram, faydaci, kullanisl, arzu edilen ve erisilebilir olma
hedeflerine hizmet eder. Popiiler kiiltiiriin bir pargasi olarak etkilesim tasarimi, tim
alanlarda yayginlasmis ve bilgi teknolojilerinin ¢ogu toplum tarafindan
kullanilabilirligi sayesinde, hemen hemen her endiistride boy gOstermistir.
Kullanicilarin ~ etkilesiminin  getirdigi tiim davraniglar, sistemleri birbiri ile
iligkilendirerek biitlinlesik deneyimler ortaya koymaktadir. Bir etkilesimli tasarimi,
tilkketicinin giinlilk hayatina dokunurken; faydaci ve ihtiyaca yonelik hizmet etme

amaci tasimaktadir.

Etkilesim tasarimi; endiistriyel tasarim, gorsel tasarim, kullanict deneyimi tasarimi
ve bilgi mimarisi gibi disiplinler ile birlikte tamamlanmaktadir. Etkilesim tasarimi
siirecinde ise Onemli olan ihtiyaglarin dogru sekilde tanimlanmasidir. Dogru
tanimlanan ihtiyaglar, bu ihtiya¢lart giderecek olan tasarimlari gelistirmek igin bir
adimdir. Bu tasarimlar ise interaktif yontemlerle iiretilecek ve bu siirecte ortaya ¢ikan
tasarim, sonu¢ olarak degerlendirilecektir. Bu ana faaliyetler tamamlandiginda
etkilesim tasarimi, oncelikle faydaci olmak durumundadir. Coziime en basit yoldan
ulasan kolay bir tasarim olmakla birlikte, baglamina uygun ve amaca hizmet eden bir
tasarim olmasi1 dnemli bir husustur. Var olan tasarimi iyilestiren ve gelistiren etkilesim

tasarimi, cogu zaman amag odakli tasarimlar olarak degerlendirilmektedir.

Verplank (2006), etkilesim tasariminda nasil yapilir, nasil bilinir ve nasil hissedilir
sorularia cevap arandigini aktarmaktadir (Akoglu, 2009: 47). Nasil yapilir sorusu,
etkilesimin nasil ve hangi eylemlerle yapildigi ile ilgilidir. Nasil hissedilir sorusu ise,
hedef kitlenin tasarima tepkisini 6l¢gmek i¢in sorulur. Nasil bilinir sorusu, tasarimin

yol gosterici sorusudur ve navigasyon olarak kullaniciya adim adim bilgi verir.

Ciolfi ve Bannon, etkilesim tasarimi1 hakkinda soyle diisiinmektedir: Etkilesim
tasarimi alan1 gelistikge, arastirma nesnesinde de bir genisleme olmaktadir. Genisleyen
bir odaklanma ile artik sadece eserlerin faydasi ve kullanilabilirligi tizerinde degil; bu
ortamlarin kullanici deneyiminin daha fazla yoniinii igerecek sekilde genisletilmesi

i¢in ¢alisilmaktadir (2007: 160).
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Etkilesimli tasarimlarin aktif 6grenme siirecindeki pozitif rolii kabul edildiginde,
sergi kurgulamasinda ziyaret¢ilerin teknoloji ile iliskisine bagli olarak planlamalar
yapilmaktadir. Teknoloji ve kullanicinin davranis bigimi iliskisi, sergide ziyaretginin
eser lizerindeki hakimiyetini dogrudan ilgilendirmektedir. Bu baglamda, ziyaret¢ilerin
dogru analiz edilmesiyle birlikte, teknoloji tiiketimlerinin de ayni diizeyde analiz

edilmesi gerekmektedir.
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Sekil 39: Miizede Etkilesim Tasarimi: Nodegoat

https://nodegoat.net/blog.p/82.m/tag/interaction+design (E.T: 11.12.2022)

Almanya Kassel’de yer alan Grimmwelt Miizesi i¢in hazirlanan etkilesim tasarimi
(Sekil 39), Grimm ve Jacob’a ait 80 senedir derlenen 20.000 mektup verisini
icermektedir. Kapasitif sensorler araciligiyla etkilesime girilen sistem, ahsap bir masa
ylizeyine yerlestirilmistir. Bir veri gorsellestirme olarak tasarlanan enstelasyon,

hareket kipini kullanarak ¢alismaktadir.
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3.2.1. Kullanic1 Arayiizii

Sekil 40: Tepki Verebilen Somut Kullanic1 Araytizii

https://www.dancemusicnw.com/awesome-instrument-youve-never-heard-reactable/reactablel/
(E.T: 15.03.2022)

Kisilerin ihtiyaclarinin en iyi sekilde karsilandig1 tasarim ve planlamalar, bilgisayar
ve insanlarin beraber ¢alistigi insan-bilgisayar etkilesimi ¢aligmalaridir. HCI adiyla
bilinen insan-bilgisayar etkilesimi g¢alismalarinin igerisinde bir alt kiime olarak
kullanici arayiiz tasarimi vardir. Burada tasarimcilar; siireci planlarken insanlarin istek
ve beklentilerini, sahip olduklar fiziksel kisitlamalarini ve yeteneklerini, algi ve bilgi
isleme sistemlerinin ¢alisma seklini ve neleri eglenceli ve ¢ekici bulduklarini ve tim
bunlarin yaninda bilgisayar donanim ve yazilim teknik 6zellikleri ve sinirlamalari baz
almaktadir (Galitz, 2002: 4-15’ten akt. Merig, 2019: 1). Sekil 40’ta 6rnegi verilen

kullanict araytizii tasarimi, tepki verebilen somut bir UT tasarimidir.

Kullanicilarin ¢esitli gorseller, semboller ve isaretler araciligiyla bilgisayar ile
etkilesimini  gergeklestirmesini  saglayan  kolaylayicilarin = timii  arayiizii
olusturmaktadir. Arayiizler, bilgiyi sunma amaciyla iiretilirken bazi tasarim
kriterlerine gore sekil almaktadir. Bir arayliziin tasarim kriterleri; yerlesim diizeni,

renk se¢imi, sembollerin kullanimi ve tipografik secim olarak siralanabilir. Gorsel
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biitiinliiglin saglanmasi icin tasarim kriterlerinin birbirleri ile uyumlu olmasi ve dogru

gorsel Ogelerin segilmesi arayiiz tasarimini tutarli kilacaktir.

Bilgisayar veya telefon gibi insan i¢in yapilan her donanim, bir yazilima ihtiyag
duymaktadir ve bu yazilimin da kullaniciyla iletisim kurmasi i¢in bir kullanici arayiizii
(UD) tasarimina ihtiyaci vardir (Ceken & Delil, 2021: 74). Gelisen teknoloji ve
imkanlarla birlikte tiiketicilerin kullandig1 cihazlarin artan islem kapasiteleri,
arayiizlerde kullanilan bilgi gorsellestirme Ogelerini de etkilemistir. Ug boyutlu
grafikleri, hareketli ve interaktif gorselleri arayiize dahil eden tasarimlar, ginimuzde

kullanicilarin dikkatini ¢eken ve akilda kalici uygulamalardir.

Myers’e gore (1996), insan bilgisayar etkilesimini etkileyen dort ana unsur
bulunmaktadir. Bunlardan ilki, tasarimlarin hedef kitlesi olan kullanicidir. Ikinci
unsur, kullanicilarin kullandig1 araglar yani arayiizlerdir. Kullanicilarin arag¢ ya da
araylzlerde gercgeklestirdigi eylemler yani gorevler, insan bilgisayar etkilesiminin
tictincti unsurudur. Kullanicilarin bu gorevi gergeklestirdigi sanal ya da fiziksel ortam

veya bulunduklari baglam ise etkilesimin dordiincii unsurudur.

Toy’a gore, bilgisayar ve kullanicilarin arasinda bir koprii olan kullanici
araylzleri, kullanic1 deneyimi acisindan 6nemli bir unsurdur. Sanal ve artirilmig
gerceklik gibi kullanicilarin daha az asina oldugu platformlarin arayiizleri ve
etkilesimler, kullanict deneyimini dogrudan etkileyebilecek faktorlerdir. Dolayisiyla
arayliz tasariminda Ogelerin nasil yerlestirildigi, kullanilan renkler ve agikligi-
koyulugu gibi konular kullanicilart dogrudan etkileyebilecek etkenlerdir (2016: 352).
Bu baglamda gergeklestirilecek tasarimda denge esas alinmali ve olasi zorluklar

ongorulebilmelidir.

3.2.2. Kullanic1 Deneyimi

Kullanici deneyimi, 1990°larda Don Norman’in terimi ilk kez kullanmasiyla adini
duyurmustur. Baslangici ve sonu olan bir sistemle karsilasma anlamina gelen kullanici
deneyimi kavraminin dinamik bir dogasi vardir (Jokinen, 2015: 42’den akt. Merig,
2019: 47). Kullanicilarin dijital cihazlar ile etkilesime girmesi ile olugan deneyimin
tasarimi, kullanicilarin davraniglarimi degistirme ya da davraniglarina yon verme
amacina hizmet eden bir disiplindir. Son kullanicilarin davraniglari, tasarimin ihtiyag

ve gereksinimlerinin belirleyici unsurlaridir.
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Kullanici deneyimi ve etkilesimine olanak veren etkilesimli tasarimlar,
kullanicinin alg1 hizin1 da etkilemektedir. Cabuk algilayan ve karar verebilen aktif
izleyici, medya iiretim-tiikketim bi¢imlerinin hizina ayak uydurmak zorundadir
(Tanrikulu, 2020: 86). Bu hiz, tasarim siirecinde kullanic1 davraniglarinin belirleyici
yonlerinden birini temsil etmektedir. Kullanici deneyimi, sagladigi fayda ve faydaya
erisimin kolayligindan olusan bir biitiindiir. Deneyimden kullanicinin beklentileri,
estetik olmanin disinda kolay kullanilmasi ve yararli bir duygusal kanaat saglamasidir.
Bir web sitesini ziyaret eden kullanicinin, arayiizden memnun kalmadiginda o siteyi
tekrar ziyaret etme eyleminde bulunmamasi olagandir. Bu noktada son kullanict 6n
planda tutularak kullanic1 deneyimi odakli tasarimlar gerceklestirilmekte ve kullanict

merkezli tasarimlar yapilmaktadir.
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Sekil 41: UX (Kullanic1 Deneyimi) Bilesenleri

https://sanal.mobi/tr/Blog/26-kullanici-deneyimi-user-experience-nedir (ET: 11.04.2022)

Sekil 41°’de yer alan kullanici deneyimini olusturan bilesenlerden biri bilgi
mimarisidir. Bilgilerinin kullanicilar tarafindan anlagilir olmasinit miimkiin kilmak i¢in
calisan bilgi mimarisi, tim bu bilgilerin tasarimini, navigasyonunu, arama ve

organizasyonunu igerirken kullanilabilirligini de desteklemektedir. Kullanici
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deneyimi siirecinde arayiiz tasarimini olusturan yap1 gorsel tasarimla baglamaktadir.
Kullanicinin gordiigli alanlar1 kapsayan gorsel tasarim, arayiiziin tiim bilesenlerini
kapsayan etkilesimli 6gelerden olusmaktadir. Kullanici deneyimin olusturan en énemli
bilesen olarak arayliz ya da arabirim tasarimi, kullanici ile hizmet arasindaki iletisimin
tasarlandigi  disiplindir. Kullanict1  deneyimi arayiiz tasarimi araciligiyla
gerceklesmektedir. Bu arayiiz tasarimi, kullanicinin ihtiyaglarint karsilamasi,
ulasilabilirligi ve kullanilabilirligi gibi etkenlere gore deneyimi anlamlandirmaktadir.
Icerik stratejisi ise kullanici deneyiminde ilgi cekici ve kullanilabilir tasarim igin
onemli bilesenlerden birini temsil etmektedir. Igerigin kolay erisilebilirligi,
tiiketilebilirligi ve anlagilabilirligi kullanicit deneyimi ilkeleri i¢in gerekli unsurlari
olusturmaktadir. Kullanici deneyiminde arastirma ilkesi ise ¢ok genis bir kapsama
oturtulmaktadir. Kullanic1 deneyiminde arastirma yontemleri oldukca cesitlidir ve
kullanilabilirlik arastirmalari, odak gruplar, goriismeler, gézlemler, konsept testleri,
A/B testleri ve bazi anket tiirlerini icermektedir. Tasarimin bir soru ile basladigi
gercegi goz Onlinde bulunduruldugunda, kullanici aragtirmalari; nitel ve nicel
analizlerin yaninda davranis ve tutumlar ile ilgilenmektedir. Kullanicit deneyiminin en
kritik bileseni ise kullanilabilirliktir. Kullanilabilirlik, kullanicilarin hedeflerine etkili
bi¢imde ulasmasi ile ilgilidir. Hizmet ya da iiriine kullanicilarin en kolay yollardan
hizli bir sekilde adaptasyonunu irdeleyen kullanilabilirlik kavrami, kullanilabilirlik

testleri ile 6lcumlenebilmektedir.
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4. ETKILESIMLI SANAT ESERLERININ SERGILENMESI

Caulton (1998: 1), miize ziyaretgilerinin artik sadece cam vitrinlerde sergilenen
degerli sergilere bakmakla yetinmeyip aktif olarak sergiye katilmay1 beklediklerini
sOyler. Uygulamal1 sergilerin tasariminin, yonetiminin ve isletilmesinin ise gelencksel
galerilerden farkli profesyoneller gerektirdigini aktarir. Ziyaretcileri davranis
gerceklestirmeye tesvik eden etkilesimli sergiler, onlarin bireysel kesif alanlarini
ozgiirlestirir. Etkilesim, karsilikl1 bir eylem olarak hem katilimcinin zihninde hem de

fiziksel olarak gerceklesir.

Kubat’a gore miizeler; sergileme, koruma ve bakim gibi geleneksel islevlerinin
yani sira toplumla iletisim kurma ve egitim (formal-informal) rollerini Ustlenmektedir
ve bu rollerde yeni medya kanallar1 6n plana ¢ikmaktadir (2021: 72). Etkilesimsel
dijital sanatlarda, sanat¢ilar sanat isini iiretirken, izleyicinin tepkisini dikkate alarak
tasarlarlar. Bir baska deyisle, izleyicinin etkilesimini de yazarlar. Bu durumda izleyici,
kendisi i¢in onceden tasarlanmis segenekler araliginda sistemle etkilesimde bulunur
(Akm, 2015: 136). Etkilesimli bir sanat eserini se¢imleriyle kontrol eden kullanici, ¢ift

yonlil bir iletisim deneyimi yagsamis olur.

John Falk ve Lynn Dierking (2013), Interaktif Deneyim Modeli ve Baglamsal
Ogrenme Modeli’ni, miizede ziyaret¢i deneyimini arastirirken kesfetmistir. Miize
deneyimi ve 6grenme niteligini inceleyen Falk ve Dierking’in bu arastirmasindan
sonra, miizelerin misyonuna eklenen yeni glindem tartismaya agilmistir. Aragtirmanin
sonucuna gore, ziyaretgi davranigini etkileyen etmenler; ¢evre yapisi, demografik yapi,
psikoloji, kisisel ve kiiltiirel gecmistir ve bunlarla beraber, sosyal faktorler, dikkat,
zaman ve etiket bilgisi de ziyaretgi davraniglarini etkileyen diger faktorler olarak

belirlenmistir.

Etkilesimin sanata dahil olmasiyla birlikte yapisal bir devrim gorulmektedir. Artik
seyirciyle sanatin etkilesiminin derinlestigi, sanat¢ilarin yeni aligkanliklar kazandigi
ve hatta yeni etkilesim tasarimlarinin gelisimine sanatcilarin da katildig1 yeni deneyim
tasarimlar gelismektedir (Kwastek, 2013’ten akt. Karatay, 2020: 38). Ziyaretcilerin

davraniglara yon veren ve kimi zaman da katilimciyr sanat eserinin ortak
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yaraticilarindan biri durumuna getiren etkilesimli eserler, ¢ift yonlii iletisimi miimkun
kilmaktadir. Teknolojinin hizli ve kolaylastirici imkanlarinin sanata entegresi ile
gelisen etkilesimli sistemler, sanatcilarin ve sanat izleyicilerinin ifade bi¢imlerini
sekillendirmektedir. Modern topluma cok yonlii bakis acilar1 kazandiran sanatta

etkilesim kavrami, yaraticiligt da yeniden tanimlamaktadir.

Karapmmar’in Tirkiye’nin Miizeleri yayminda belirttigine gore, glnlimuiz
miizelerinde teknolojinin kullanimiyla ziyaretgiler i¢in yeni interaktif deneyimler
vadedilmektedir. Teknolojinin hizli ilerleyisi, yeni sunum tekniklerini de beraberinde
getirirken; dijital kiosklar, hologramlar, sanal canlandirma ve ii¢ boyutlu sinevizyon
uygulamalar1 ziyaretcilere hizmet vermektedir (Harmanda, 2014’ten akt. Tezcan,
2019: 56). Yeni interaktif sergileme deneyimleri; bazen yeni hikdye anlatimlari
yaratarak, bazen yeni seyircilere uygun formlar gelistirerek bazen de estetik bigimlere
yeni teknolojileri dahil ederek tasarlanmaktadir. Ziyaretcinin tecriibe ve geri
bildirimlerine odaklanan yeni deneyim tasarimlariy; gelistiriciler, katilimcilar ve
sanat¢ilarin olusturdugu ¢ogulcu bir iletisime dayanmaktadir. Miizeler, interaktif
deneyimlerle kullanic1 6zgiirliigiinii hevesle tesvik etmekte, kiratorler, ziyaretgiler,
nesneler, baglam ve mekan arasinda derin baglantilar kurmay1 arzulamaktadir (Barry,
2014: 229).

4.1. Etkilesimli Eserlerin Sergileme Mekanlarinin Nitelikleri

Sanat, magara duvarlarina c¢izilen resimlerden mekéansiz ya da zamansiz
deneyimlere uzanan bir doniisiim yasamistir. Sanatin sadece magara duvarlarinda
sergilenen c¢izimlerden, modern mekanlara gegisi miize ve galeriler araciligiyla
gerceklesmistir. Sanat mekanmnin donilisimii  glinimiizde mekansizlik algisina
yaklasana dek, sanat nesnesi ile izleyici arasina mesafe koyan bir anlayisa sahip

olmustur. Bu anlay1s ise izlenen sanat algisidir.

Sanatin bir etkilesim iddiasina kapilmasiyla izleyicinin rolii de degismistir. Artik
o bir seyirci degil; katilimeidir. Izlenen sanattan katilimci sanata doniisiim, miizelerde
ve diger sanat kurumlarinda yeni bir katilimeilik algis1 yaratmustir. izleyicinin rolii bir
sanat eserini gozlemlemek iken; simdi ona dokunmak, katilmak, onunla etkilesmek,
ondan 6grenmek ve onu deneyimlemektir. Bu bir baglamda katilime1 sanattir.

Katilimc1 sanatta etkilesim hususu vardir ve sanata dokunmak, etkilesim odakli
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sergilerin bir pargasidir. Cift yonlii iletisime dayanan bu yeni deneyim anlayisi, toplum

ile sanatin bagini gili¢lendiren etkilesimsellikten kaynaklanmaktadir.

Interaktif deneyimler, miize ve diger sergileme mekanlarinda gesitli uygulamalar
araciligiyla gergeklestirilmektedir. Bu mekanlar; dokunmatik ekranlar, hologramlar,
cok boyutlu gosterimler, simiilasyonlar, biosensorler, artirilmis ve sanal gergeklik
uygulamalar1 gibi teknolojik uygulamalart kullanarak mekan, katilimci ve eser
iliskisini farkli bir boyuta tasimaktadir. Bu baglamda etkilesimli eserler; mekanda
kurgulanan yeni deneyim tasarimi ile sergilenmektedir. Burada sergileme mekaninda
yaratilan atmosfer; ziyaretgi, eser ve mekan arasinda etkilesimi saglamaktadir.
Dernie’ye gore (2006) iyi bir uyum ve atmosfere sahip sergileme tasarimi, ziyaretciyi
son derece etkilemektedir. Etkilesimin boyutuna gore sesler, 1siklar, kokular ve diger
grafiksel medya araglar1 organize edilirken; sergilemenin anlatimina uygun bir
deneyim tasarlanmaktadir. Mekanlarin fiziksel Ozellikleri de iiretilecek sergileme
tasarimin1 dogrudan etkilerken; mekanin sahip oldugu teknolojiler bu {iiretimin
kolaylastirict unsurlaridir. Bazen teknik altyapi sorunlar1 veya enerji akisi gibi mekéna
bagli kisithiliklar, kisa sireli de olsa anlatinin aksamasina sebep olabilmektedir (Acar,

2017: 150).

Sergileme tasariminda bir arada dogru kullanilan bilesenler, daha keyifli ve kalic1
bir hafiza deneyimi saglamaktadir. Sergide hikdyeye uygun mekén tasarlanirken,
grafik 6gelerinden destek alinmaktadir ve amag ziyaret¢inin mekanla baglanti kurmasi
ve sergiyle etkilesime gegmesidir. Boylece sergi mekani, ziyaret¢inin ilgisini ¢eken ve
merak duydugu konularla daha ¢ok mesgul olmasina neden olacak bir tasarima
dontismektedir (Aykut, 2017: 227). Sergileme tasariminda mekanin dinamikligi ve
stirekliligi 6nemliyken; akisi olan ve tasarima uygun alanlar da olmas1 gerekmektedir

(Karaman, 2022: 30).

Mekénda ziyaret¢i dolasimina uygun etkilesimli eserlerin yerlestirilmesi, hedef
kitleye uygun hikaye kurgusunun gerceklestirilmesi ve tasarim nesneleri araciligiyla
etkilesimli ortamlar yaratilmasi ile sergileme boyunca kolay anlasilan, etki birakan ve
O0grenmeyi anlamlandiran Dbir deneyim gerceklesmektedir. Sergi tasarimcisinin
gorselleri, interaktif sergi 6gelerini ve teknoloji tirlinlerini en 1yi sekilde kullanmasi ve
diger ilgili disiplinlerle koordineli bir sekilde ¢alismalarini siirdiirmesi gerekmektedir
(Lorenc vd., 2007: 104°ten akt. Aykut, 2017: 221).
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Miizelerde mekan tasarimi yapilirken ziyaret¢inin hareket ettigi mekanin,
derinlemesine bir genel bakisa sahip olmasi temel gerekliliklerden biridir (Giiven,
2022: 40). Ozkan’a gére (2019), mekanda malzeme, renk, tipografi ve metotlara uygun
bir tasarim yapilmaktadir. Cagdas miizecilikte katilimciy1 sergide tutmak igin mekan
tasariminda, ziyaret¢i sirkiilasyonuna uygun bir yonlendirme tasarimi ile eserlere
fiziksel olarak erisilebilirlige uygun c¢alismalar gerceklestirmek gerekmektedir.
Yonlendirmenin zayif veya eksik oldugu mekanlar ziyaret¢ide belirsizlik hissine sebep
olur ve bu his ziyaretcinin miizenin verdigi mesaji almasina engel olur (Hein, 1998:
160-161"den akt. Giiven, 2022: 41).

Erisilebilirlik kavrami ise sergileme tasariminda bircok baglamda degisken
yontemler barindirmaktadir. Bir sanal serginin online platformlar araciligiyla
erisilebilirliginin tasarlanmasi ile mekanda kurgulanan bir sanat nesnesinin fiziksel
erisilebilirligi ayr1 olsa da sergileme tasariminda ayni baglamda yer almaktadir.

Burada mekanin niteligi erisilebilirlik kavramini dogrudan yonlendirmektedir.

Mekansal ¢esitlilik, mekan veya etkilesim tasarimini dogrudan etkilemektedir.
Esnek sergileme mekanlari, siirekli degisime agik mekansal tasarim alt yapilariyla
giiclii sergi kurgularina olanak saglamaktadir. Yeterli teknolojilere sahip bir sergileme
mekani, sabit sergiler yerine degisen, stattk ve etkilesimli = sergiler
hazirlayabilmektedir. Bu baglamda esneklik kavrami sergileme mekanmin 6nemli
unsurlarindan biridir. Serginin baglamsal olarak ele alis sekli ise sergi tasariminin
temel yap1 taglarindandir. Sanat¢1 Brian O’Doherty baglamsal ele alisi su sekilde ifade
eder: Bir galeri mekani insa etmek; bir Orta ¢ag Kilisesi insa etmek kadar keskin
kurallara sahiptir (Glven, 2022: 44).

4.2. Etkilesimli Eserlerin Sergileme Tasarimi ve Teknikleri

Etkilesimli sergilerin tasarirmima ilisgkin mevcut arasgtirmalar, bazilar
organizasyonel bilgileri de igermesine ragmen, agirlikli olarak miizeler i¢in ziyaret¢i
odakli konulara odaklanmaktadir (Ciolfi & Bannon, 2007: 168). Bir sergileme
tasariminda kullanici deneyimi esas alinirken; ziyaretgilere cagriyi takip ettirecek olan
etkilesim kurgulanir. Bu etkilesim, cagdas sergileme anlayisi ¢cergevesinde bilgi akigini
cift yonlii gerceklestirme eyleminden ibarettir. Bilgi, sanat yolu ile ziyaretgiye gecen
deneyimleri yaratir. Bu deneyimler ise bazen mekansalken; bazen de sanat eseri

tarafindan sunulmaktadir. Sanatsal bilginin sunumu, toplumlarin zaman igerisinde
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degisen izleme aligkanliklarina bagli olarak izleyiciler iizerinden yeniden
sekillenmeye devam eder. Bu devamlilik, katilimciyr kavramsal diisiinmeye
yonlendiren bir kurguyu ifade eder. Bu kurgunun planlanmasinda ise hedef, iletisimin
verimini artirmaktir. Sergileme tasarimlarinda etkilesimli tasarim ¢oziimleri, iste bu

iletisimin potansiyelini artirmaya yonelik ¢aligmalardir.

Maye, McDermott, Ciolfi ve Avram, 2014 yilinda interaktif sergi tasarimi
hakkinda yazdiklar1 konferans bildirisinde, sergilerde etkilesimli dijital teknolojileri
dahil etme nedenlerini anlatmistir. Bu nedenler, izleyicileri gekmek i¢in teknolojiyi bir
arac olarak kullanmak ve potansiyel etkilesimle baglantili egitim ve katilim amaglarini

gerceklestirmektir.

Bitgood (1991), interaktif sergiyi i¢inde bazi unsurlarin yer aldig1 bir cihaz olarak
tanimlar ve ziyaret¢inin sergiye verdigi tepkinin, sergilenen tiriinde bir degisiklik
yarattigindan bahseder. Ancak bu tanim ona gore fiziksel etkilesimle sinirlidir.
Etkilesimler, bir cihaza basmak kadar basit bir seyi i¢erebilirken; bir 15181 yakan diigme

veya sofistike bir interaktif bilgisayar sistemi gibi karmasik bir sey de olabilir.

Sergileme mekanlari, katilimcilarina yeni ve zengin deneyimler kazandirmaya
yonelik uygulamalar ile ziyaretgilerin duyularia hitap eden etkilesimli tasarimlar
sunmaktadir. Hooper ve Greenhill (1999), etkilesimli sergileri; fiziksel katilimla
ziyaretgilere soru sorduran, iletisim kurduran ve buna bagli olarak da informal ve

yapilandirilmamis egitimi gerceklestiren sergiler olarak yorumlamaistir.

Interaktivitenin arttig1 mekanlarda katilimcinin 6zgiirlestigi ve mekan aidiyetinin
arttig1 bir gergektir. Sergileme mekanlari olarak miize ve sanat galerileri gibi mekanlar,
iste  bu duygulart kullanicilarina  yasatmak i¢in  planli  uygulamalar
gerceklestirmektedir. Bu uygulamalar, kurumlarin rehberli gezilerin disina ¢iktig1 ve
ziyaretgisine kesif imkani tanidigi teknolojik ¢oziimlerdir. Bazen ses ve goriintii
efektleri, bazen artirilmis gerceklik uygulamalari, bazen de bir hologram olabilen bu
teknolojik uygulamalar, sanat¢i, kurum ve kiiratorlerin de karariyla birer deneyim
tasarimina doniistiiriiliirler. Béylece sunumun giiclinii artiran, katilimeryr mekanda
tutan ve dahasi katilimi anlamlandiran bu deneyimler, mekana, konsepte ve hatta

sergiye gore cesitlilik gosterir.

Miizelerin erisilebilirlik ve egitim misyonuna hizmet eden ve dijital kusaga

sorgulatict anlatim bigimleriyle merak duygusu uyandiran etkilesimli sergileme
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teknikleri; miizenin teknolojik alt yapisi, koleksiyonu ve eser ¢esitleri gibi alt
katmanlara gore degisiklik gostermektedir. Bu yeni nesil faaliyetler, eser ile ziyaretgi

arasinda kurulan bagi giliclendirirken kesfedici 6grenmeyi de desteklemektedir.

Sekil 42: Bursa Saat Mzesi, Coklu Dokunmatik Masa

http://www.matbilisim.com/bursa-saat-muzesi-coklu-dokunmatik-masa.html (E.T: 07.12.2022)

Geller, miizelerdeki etkilesimli alanlarin ¢ogunun masaiistii ve yatay ekranlar
olarak uygulanmasinin katilimcilar tizerindeki etkisini arastirdigi ¢alismanin anket
sonuclarina gore; masaiistli ekranlarin daha samimi, tanidik, isbirlik¢i ve tesvik edici
bir atmosfer yarattig1 sonucuna ulagmistir. Masanin etrafinda olma hissini bir yemek
masas1 metaforuyla birlestiren Geller, ziyaretcilerin es zamanli olarak c¢esitli a¢ilardan
onlara yaklasmasimin olumlu bir hissiyat yarattigini1 da aktarmistir (2022: 9). Sekil
42’de yer verilen Bursa Saat Miizesi’ne ait ¢oklu dokunmatik masada, birden fazla
kullanicinin ayn1 anda ve bir masa etrafinda toplanmis hissiyle ekran ile etkilesime
gecmesi; Geller’mn igbirlik¢i ve samimi atmosfer yaklagimini dogrudan yansitan bir

ornektir.
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Sekil 43: Etkilesimli Mozaik Havuzu Kurulumu

https://emrecancubukcu.artstation.com/projects/k40OL8A?album_id=672459 (E.T: 16.02.2022)

Sekil 43’te etkilesimli mozaik havuzunun kurulum agamasina ait bir fotograf yer
almaktadir. Zeugma Miizesi i¢in 6x4 metre uzunlugunda tasarlanan yer halisi, Reo-
Tek sirketi tarafindan tasarlanan bir etkivizyon sistemidir. Bolgede bulunan Roma
evlerinin ortasindaki yagmur suyunun biriktigi havuzlarda yer alan su mozaiklerinin,
projeksiyon ile eski zamandaki kullanimina benzer bir sekilde sunumu yapilmistir
(Cemelelioglu Altin, 2019: 89). Yere yerlestirilmis bir hali olarak kurulan bu sistem,

yerdeki projeksiyon goriintiileriyle dogrudan etkilesim saglayarak ¢alismaktadir.
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Sekil 44: Etkilesimli Mozaik Havuzu, Zeugma Miizesi 2010

https://emrecancubukcu.artstation.com/projects/k40OL8A?album_id=672459 (E.T: 16.02.2022)

Bolgenin Roma evlerinin ortasinda yer alan havuzlarin mozaiginden ilham
alinarak yapilan bu etkilesim tasariminda (Sekil 44), halinin {izerinde yiiriiyen
katilimcimin hareketlerine bagl olarak dalgalanan su efekti, U¢ boyutlu ve gercek
zamanl bir deneyim sunmaktadir. Tasarimda, siirii ile hareket eden baliklar ve suya
dokiilmiis olan yapraklar da bu deneyimin birer parcalaridir. Etkilesimli olan bu hals;
bilgisayar, kamera ve projeksiyon iicliisiniin entegre olarak c¢alismasiyla
sunulmaktadir. Katilimcilarin hali iizerinde algilanan hareketleri, bilgisayardaki
etkivizyon yazilimina gider ve algilanan hareketlere bagli olarak yazilim, efektleri
projeksiyona yansitir. Bu ¢alisma, mekansal bir atmosfer yaratmak amaciyla organize

edilmis interaktif bir sergileme tasarimina drnektir.
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Sekil 45: Antik Vazonun 3 Boyutlu Taramasi

https://femrecancubukcu.artstation.com/projects/k40L8A?album_id=672459 (E.T: 16.02.2022)

Corum Arkeoloji Miizesi’nde yer alan Hiiseyin Dede vazosu; interaktif inceleme
sistemi i¢in yersel lazer tarama ile ii¢ boyutlu olarak nokta bulutu verileri olusturularak
modellenmistir (Sekil 45). Corum’da gergeklestirilen arkeolojik kazilarda agiga
cikarilan Hitit Donemi’ne ait eserler arasindan kabartmali vazolar hakkinda,
etkilesimli ekran araciligiyla ziyaretgiler bilgi alabilmektedir (Karadeniz & Okvuran,
2014: 872). Miizede yer alan dijital bir ekrandan kullanici, 360 derece donebilen
vazonun her detayma yakinlasma ve inceleme sansina sahiptir. Ayrica her detay
hakkinda bir alt metinle birlikte sunulan sistem, tamamen kullanic1 6zgiirliigl ile

kontrol edilmektedir.

69


https://emrecancubukcu.artstation.com/projects/k4OL8A?album_id=672459

A
n

m
E
g
i
&
w

Sekil 46: Burdur Arkeoloji Mizesi Sanal Comlek Atolyesi

https://www.reo-tek.com/burdur-arkeoloji-muzesi (E.T: 13.04.2022)

Burdur Arkeoloji Miizesi, biinyesinde barindirdigi interaktif sistemler sayesinde
ziyaretgileri miizenin bir parcasi haline getirmeyi amaglamistir. Reo-Tek sirketi
tarafindan iiretilen dokunmatik bir kiosk aracilifiyla ziyaretcilerin istedikleri formda
comlek trettikleri etkilesimli tasarim (Sekil 46), katilimeciyr dogrudan {iretimin bir
pargas1 haline getirmektedir. Istenen form ve dokuda kisisellestirilmis ¢omlekler
treten ziyaretciler, ¢omlek carkini cevirmek gibi gercekle birebir eylemlerde
bulunarak siireci tecriibbe etme sansi yakalamaktadir. Burdur Arkeoloji Miizesi'ni
ziyaret eden katilimcilar, dijital kioska dokunduklarinda sanal bir ¢omlek g¢arkini

cevirmeye ve kili sekillendirmeye baslamaktadir (Kes & Basar Akytirek, 2018: 102).

70


https://www.reo-tek.com/burdur-arkeoloji-muzesi%20(E.T

Sekil 47: Kahramanmaras Arkeoloji Miizesi

https://www.neredekal.com/blog/teknoloji-ile-buyuyen-z-kusagi-icin-interaktif-muzeler/ (E.T:
13.04.2022)

Kahramanmaras Arkeoloji Miizesi (Sekil 47), panoramik bir projeksiyon
aracilifiyla sanal bir yasam simiilasyonu canlandirmasi sunmaktadir. Nesli tiikenen
Maras Fili’ni ve Gavur Goli’nii ti¢ boyutlu bir simiilasyon araciligiyla ziyaretgilere
deneyimleten mize; kuslari, geyikleri ve kemikleri de yasayan manzaraya dahil
etmistir. Katilimciyr deneyimle biitlinlestirmek icin Reo-Tek sirketinin panoramik
projeksiyon sistemleri kullanilmistir. Yine ayni miizede yapay bir magara
olusturularak magara adaminin hayati projeksiyon sistemleri kullanilarak

yansitilirken; miize ¢ikisina ana tanriga heykelinin hologrami yerlestirilmistir.
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Sekil 48: Dijital Kitap, Ankara Devlet Resim ve Heykel Muizesi

https://www.reo-tek.com/devlet-resim-heykel-muzesi (E.T: 13.04.2022)

Ankara Devlet Resim ve Heykel Miizesi, miize girisine yerlestirdigi dijital kitap
(Sekil 48) ile gercek Kitap deneyimi ile eslesen fakat bu deneyimin animasyon ve
videolarla zenginlestigi bir etkilesim tasarimi sunmaktadir. Bu tasarimda, devasa bir
kitabin sayfalarini ¢eviren katilimci, miize ve eserler hakkinda bilgi sahibi olurken,
sayfalar adeta bir animasyona doniismektedir. Miizede ayrica dijital kioskta yer alan
kaydirmali zaman cizelgesi (Sekil 49) ile sanat tarthinde yer alan akimlar hakkinda

detayl1 bilgiye de erisilmektedir.
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nan ressamlan
Vlar grubu

Sekil 49: Dijital Kiosk, Ankara Devlet Resim ve Heykel Miizesi

https://www.reo-tek.com/devlet-resim-heykel-muzesi (E.T: 13.04.2022)

Miizede yer alan diger bir etkilesimli sistem miize bahgesine yerlestirilen dijital
darbundur (Sekil 50). 1930’larin Ankara’sini 180 derece panoramik bir agtyla gosteren
dijital diirbiin, gercek bir diirbiin gibi c¢alisirken; katilimciya tarihi bir gosteri
sunmaktadir. Gergek bir diirbline dijital goriintiilerin eklenmesi ile interaktif bir
deneyime doniistiirilen uygulama, katilimcilara miizeden ayrilirken hala devam eden

bir miize deneyimi yasatmay1 amaglamaktadir.
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Sekil 50: Dijital Dirbiin, Ankara Devlet Resim ve Heykel Miizesi

https://www.youtube.com/watch?v=YdyAdwieoSY (E.T: 07.12.2022)

Gordion Miizesi, bir etkilesimli bilgi sistemi tasarimi olan Midas Timiiliisi
Inceleme Sistemi (Sekil 51) ile ziyaretcilerine mezar ve arkeolojik énemi hakkinda
bilgi sunmaktadir. Bir silindirik ekran ve dokunmatik buton ile etkilesime dahil olan
katilimci, bir kameraman gibi Kral Midas’in mezarini ziyaret etmektedir. Hem bir bilgi
panosu hem de interaktif bir ekran olarak tasarlanan uygulama, mize ziyaretcilerine

etkilesimli bir deneyim sunmaktadir.

3B Bilgi Sistemi

3D Information System

Fibula

Frigler giysile
gunurnr
yerine

Etrafa Bak

if‘%

Timiiliisten Gik

Sekil 51: Gordion Miizesi Midas Tiimiiliisii Inceleme Sistemi

https://www.reo-tek.com/gordion-muzesi (E.T: 17.04.2022)
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Tiirkiye’de 2022de agilan ilk kalict dijital sanat miizesi X Media Art Museum
(XMAM), katilimcilarin miizenin bir pargas: haline geldigi ve eserlerin mize
mekaninin tamamini kapsadigi bir sergi deneyimi tasarlamistir. 500 yildan fazla
kiiltiirel ve sanatsal mirasa ait verilerden olusan setlerin sanat eseri haline geldigi sergi,
Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka Isigin Bilgeligi, Cern’den Nasa’ya Insanlik ve
Metaverse ismiyle agilmigtir (Sekil 52).

Sekil 52: Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka Isigin Bilgeligi, XMAM

Bahar Ozden Fotograf Arsivi, (03.02.2022)

Sergide ilk olarak Da Vinci’nin eserleri yapay zeka kullanilarak olusturulurken
(Sekil 53), ti¢ boyutlu modellemeler ile sanatgiya ait eskizler, ¢izimler ve icatlar
gosterilmektedir. Sanat tarihine ait verilerin yapay zekaya oOgretilmesinden sonra

olusturulan goéruntuler, on bes milyar firga partikiilii ile mekéana yansitilmaktadir.
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Leonardo disinda sergi girisinde Michelangelo, Raphael, Boticelli gibi sanat¢ilarin

eserleri de yer almaktadir.
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Sekil 53: Leonardo Da Vinci: Yapay Zeka Isigin Bilgeligi, XMAM

Bahar Ozden Fotograf Arsivi, (03.02.2022)

Eskisehir’de yer alan Bilim Deney Merkezi, iinlii isimlerden olusan yagli boya
goriiniimlii interaktif tablolar1 kullanarak Canlanan Tablolar (Sekil 54) isimli bir
deneyim tasarlamistir. Bu tablolarda Isaac Newton, Einstein, {inlii fizik¢i ve kimyager
Rosalind Franklin ile Madam Curie, astronom ve matematik¢i Ali Kusgu ve
Iskenderiyeli Hypatia gibi isimler yer almaktadir. Bu tablolar ziyaretcilere kendilerini

tanitirken ayrica bilim merkezi hakkinda da bilgiler vermektedir. Tabloda yer alan
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isimler birbirleriyle konusurken; bu interaktif eserler, katilimcilara donemin iinli

isimleriyle farkli bir deneyimde tanigma firsati sunmaktadir.

Sekil 54: Eskisehir Bilim Deney Merkezi

https://www.reo-tek.com/eskisehir-bilim-deney-merkezi (E.T: 13.04.2022)

Devlet Arsivleri Genel Miidiirliigii’ne bagli Osmanlt Arsivi i¢in tasarlanan Sanal
Ebru Atolyesi (Sekil 55), etkilesimli bir sanat eseri niteligindedir. Bu interaktif
deneyim, ebru sanatini ilk kez deneyecekler i¢in gergek bir egitimin similasyonunu
andirmaktadir. Tiim malzeme ve tekniklerin ayni sekilde etkilesimli ekrana aktarildig:
tasarimda; tekne, firca, boyalar ve kitreden olusan ebru seti eksiksiz sunulmaktadir.
Dokunma eylemi ile c¢alisan sistem, geleneksel sanati yeni dijital formla

harmanlayarak ziyaretgilerle bulusturmaktadir.
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Sekil 55: Osmanli Arsivi Sanal Ebru Atdlyesi

https://www.youtube.com/watch?v=2Do4aV1g5uw&t=3s (E.T: 14.04.2022)

2019-2020 tarihleri arasinda gerceklesen Gobeklitepe Dijital Sergisi’nde,
CerModern ziyaretcilerine Gobeklitepe’yi farkli bir bakis acisiyla kesfetme imkani
tanmmmustir. Gobeklitepe: The Gathering, Sanlurfa’da ortaya c¢ikan Gobeklitepe
kazilarini dijital sanat is birligi ile yeniden kurgulamistir. Sekil 56’da sergi plani
verilen ve Dogada Tek Basina, Ilk Toplanmalar, Toplanmaya Giden Kesisen Yollar
ve Toplanma isimli 4 ana bdliimden olusan sergi, girisinde yer alan bugday kokusu ile
ziyaretgileri alana davet etmistir. On iki bin y1l dncenin karanlik ve tehlikeli yollari,

sergide uzun ve yildizl yollar olarak tasarlanmistir.
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Dogada Tek Basina boliimiinde (Sekil 57) ziyaretgiler dev ekranlara yansitilmig
yildiz ve ormanlik alan goriintiileriyle, o doneme ait vahsi yasamdaki savunmasiz
insan deneyimini yasamistir. Bu deneyim i¢in mekan tasariminda igine alan bir
projeksiyon sistemi kurulumu gergeklestirilmistir. Devasa bir projeksiyon sisteminin

karsisinda kalan katilimcilar, icine alan bu deneyimi tamamladiktan sonra ikinci

TOPLANMAYA GIDEN
KESISEN YOLLAR
CROSSROADS

TO THE GATHERING
INA

DOGADA TEK BASI
ALONE IN NATURE

FIRST GATHERINGS

e T CERMODERN SERGIi YERLESiM PLANI
THeGATHERNG EXHIBITION SETTLEMENT PLAN AT CERMODERN

Sekil 56: Gobeklitepe The Gathering Sergisi Sergi Plani

https://www.reo-tek.com/gobeklitepe-the-gathering-sergisi (E.T: 21.04.2022)

bolime gecen koridordan devam etmistir.
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Sekil 57: Gobeklitepe: The Gathering, Dogada Tek Basina

https://www.reo-tek.com/gobeklitepe-the-gathering-sergisi (E.T: 21.04.2022)

Ikinci béliime gegen katilimcilar, diinyadaki ilk toplanma alani olarak kurgulanmus
b6lim deneyimine baslamustir. Ik Toplanmalar isimli bu béliimde (Sekil 58), giindliz
ve gece dongulerini anlatan bir hikaye yasatilmistir. Isigin gorsel giiciinden yararlanan
ve konik yansitma ile ziyaretgiyi ¢evreleyen deneyim, katilimcryr mekana yerlestirme
amaciyla belirlenmis alanlar iizerine tasarlanmistir. Bu deneyim ziyaretcileri

cevreleyen bir koninin ses destekli tasarimindan olusmustur.
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Sekil 58: Gobeklitepe: The Gathering, Ik Toplanmalar

https://www.artfulliving.com.tr/gundem/gizemli-bir-yolculugun-hikyesi-i-19567 (E.T: 21.04.2022)

Son toplanmaya dogru akan ve zamanlarin kesismesini konu alan Toplanmaya
Giden Kesisen Yollar bolimii (Sekil 59), bir baslangi¢ ile sonu olmayan ii¢iincii
asamadir. Tasariminda yine 11k gosterisine bagvurulan bu deneyimde, genis bir
projeksiyon sistemi kullanilmistir. Dongiisel bir mekan tasarimina gidilen bu bolimde,

Gobeklitepe’nin  hayat dongilisii  kurgulanmigtir. Bu asama, son bdliim olan

Toplanma’ya ¢ikmaktadir.
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Sekil 59: Gobeklitepe: The Gathering, Toplanmaya Giden Kesisen Yollar

https://twitter.com/CerModern/status/1219505168846401536/photo/2 (E.T: 21.04.2022)

Son asama olan Toplanma béliimiinde katilimcilar, 360 derece ekranlara yansitilan
projeksiyon sistemleri araciligiyla bugiinii ve diinii anlamak i¢in empati kurmaya
calismistir. Insanoglunun gizemli macerasina yakindan taniklik etme amaciyla neolitik
insanin sembolik gizeminin taglara gizlendigi hikayeler, ziyaretgilere gercegi
sorgulatan bir deneyime doniistiirmiistir. Bu boluimde mekén, hem (¢ boyutlu

projeksiyonla hem de diger interaktif sistemlerin destegi ile etkilesim kazanmustir.

Sekil 60: Gobeklitepe: The Gathering, Toplanma

https://www.arkeolojikhaber.com/haber-cermoderndeki-gobeklitepe-the-gathering-sergisi-yogun-
ilgi-gordu-23396/ (E.T: 21.04.2022)
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Serginin son boliimiinde yer alan on iki tag (Sekil 60), etkilesimli bir tasarimdir.
Birbirinden bagimsiz sekilde on iki tasa dokunan katilimecilar, gorsel hikayeyi
baslatarak on dakikalik bir hikdye anlatimina taniklik etmistir. Taslarda yer alan
sensorler araciligiyla calisan bu sistem, haritalandirilmis el isaretleri ile ziyaretgileri
yeni bir yaklasimla Gobeklitepe kazi alanina dahil etmistir. Bu sembolik diinya
yolculugu, zaman zaman katilimeilarinin silletlerinin de ekranda yansimalarinin dahil

edilmesi ile tehlike, korku ve giiven gibi kavramlar1 da sorgulatmistir.

Sekil 61: The Pool, Jen Lewin

https://journal.burningman.org/2015/05/burning-man-arts/brc-art/artist-interview-lets-all-jump-
into-the-pool-with-jen-lewin/ (E.T: 10.12.2022)

Jen Lewin’e ait The Pool isimli eser (Sekil 61), kamusal alanda ¢oklu katilimi
hedefleyen interaktif bir 151k yerlestirmesidir. Sanatci, interaktif 151k manzarasi
yaratmak icin etkilesimli, yansitmali iki renkli platform sistemi kullanmistir ve
reflektdr tiim giin renk ve yansimalari degistirip yiizeye yansitmigtir (Ozkan, 2019:
18). Bir kamusal yerlestirme olarak The Pool, kitleler arasi etkilesim yaratmak ve

giiclii bir gorsel imaj olusturmak amaciyla bir 151k yolculugu olarak kurgulanmustir.
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Sekil 62: National Museum, Archeology in Zirich Sergisi, Dokunmatik Ekran

https://vimeo.com/231694961 (E.T: 11.12.2022)

Isvigre Ulusal Miizesi’nde yer alan arkeoloji boliimii, etkilesimli sergileme
ekipmanlariyla desteklenmektedir. Sergi mekanmin girisine konumlandirilan dev
vitrin igerisinde yer alan objeler, interaktif 6grenme metoduyla kesfedilmektedir. Cam
vitrinin 6niinde yukaridan asilmis ve rayl sistem ile hareket eden dijital bir ekran
vardir (Sekil 62). Bu ekran kullanici 6zgiirliigiinde hareket edebilen, istenilen nesnenin
tizerinde durdugunda ise tarama metodu ile nesne hakkinda bilgi veren bir etkilesim
tasarimidir. Objelerin tarithi hakkinda bilgi sahibi olmak icin dijital tarama yoluna
giden ziyaretciler, miizeden 6grenme deneyimini hem eglenceli hem de kesfedici

olarak tamamlamaktadir.
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Sekil 63: National Museum, Archeology in Ziirich Sergisi, Interaktif Vitrin

https://vimeo.com/231694961 (E.T: 11.12.2022)

Miizede yer alan diger etkilesimli alan, interaktif bir vitrindir (Sekil 63).
Katilimcinin cam vitrinin kosesinde yer alan sembole dokunmasi ile ortaya ¢ikan video
enstelasyonu, ¢evreleyen bir deneyim sunmaktadir. Video araciligiyla hikayesini bir
cam vitrine yerlestiren ve bunu dokunma deneyimiyle yapan miize, tiimiiyle mekansal
interaktiviteyi saglamay1 amaglamistir. Etkilesimli alanlariyla biitiiniiyle interaktif bir
sergileme kurgusunu misyon edinen miize, kalici sergilerinin yaninda gegici

sergilerinde de ayni etkilesim amacini giitmeye devam etmektedir.
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Sekil 64: Avrasya Tuneli Muzesi Dev Projeksiyonlar

https://www.ekoyapidergisi.org/son-teknoloji-sergi-tasarimi-avrasya-tuneli-muzesi (E.T:
11.12.2022)

Avrasya Tuneli Muzesi (Sekil 64), sarmalayan projeksiyon deneyimiyle ¢cagdas ve
dijital bir sergileme bicimi benimsemistir. Kiiratoriin hem sanal gerceklik deneyimleri
hem de dokunmatik etkilesimli yiizeyler kullandig1 sergileme mekaninda, tiinelin
yapilis hikayesi ile siireci belgelenmektedir. Duvara yerlestirilen devasa
projeksiyonlarin bilgileri, diger ekranlarla tematik olarak baglantili olacak sekilde

stirekli degismektedir.
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: Heykelleri bulmak icin ekrana dokunarak kazalim! :

Sekil 65: Urfa Kent Miizesi Arkeolojik Kazi Oyunu

https://www.reo-tek.com/urfa-kent-tarihi-muzesi (E.T: 12.12.2022)

Urfa Kent Miizesi’nde dijital kiosk, hologram ve etkilesimli oyunlardan olusan
interaktif sistemler mevcuttur. Miizede yer alan arkeolojik kazi oyunu (Sekil 65),
interaktif bir masada katilimcilarin dokunma eylemi ile entegre olarak ¢alismaktadir.
Gobeklitepe kazi alaninin simiile edildigi oyunda, birden fazla katilime1 ayn1 anda kazi
yapabilmektedir. Birden fazla dokunma komutuna yanit veren bu cihaz, ¢ok dokunuslu

bir ekran teknolojisidir.
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Sekil 66: Moesgaard Miizesi Etkilesimli Sistemler

https://www.moesgaardmuseum.dk/en/exhibitions/permanent-exhibitions/prehistory-exhibitions/
(E.T: 11.12.2022)

Danimarka’da yer alan Moesgaard Miizesi, projektorler, ekranlar ve lenslerden
olusan etkilesim odakli bir mekandir. Tarih 6ncesi donemlere atif yaparken en yiiksek
teknolojiyi kullanan mize, teatral bir sunum yoéntemi ile derin bir deneyimi
hedeflemektedir. Miizede yer alan etkilesimli sistemlerden biri, dunya kiresinin
Uzerinde gezinme eylemini simile eden bir interaktif oyunlastirilmis deneyimdir
(Sekil 66). Bu etkilesim bir ekran araciligiyla takip edilirken, analog bir kol araciligiyla
da yonlendirilmektedir.
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Sekil 67: Moesgaard Miizesi Etkilesimli Tahta Yiizey

https://business.panasonic.com.tr/visual-system/Moesgaard%20M%C3%BCzesi (E.T: 11.12.2022)

Sekil 67°de yer alan Moesgaard Miizesi’ndeki savas strateji masasi, katilimecinin
yonlendirmeleri ile ordularin diismana karsi ilerleyisini izlemelerini saglamaktadir.
Ziyaretgilerin stratejik hamlelerine gore sekillenen deneyimde ahsap figiirler ve
interaktif ylizey etkilesmektedir. Burada miize, ziyaretcilerinin eglenerek 6grenmesini
amaglarken; ziyaretgilere katilimcr miize anlayislariyla Ortiisen bir deneyim
yasatmaktadir. Miizede kullanilan medya ve teknoloji, koleksiyon nesnelerinin

sunumuna teatral bir yorum eklemis ve onu bir tarihi kitabr okumaktan farkli kilmstir.

Muze egitimcileri ve sanat kiiratorleri, lilkenin dort bir yaninda her yastan ziyaretci
icin giderek daha genis cesitlilikte interaktif sanat deneyimleri sunmaya devam
etmektedir. Yine de bu alanlarin kendi zorluklar1 ve sorunlar1 vardir. Giderek daha
fazla sanat miizesi interaktif sanat alanlari yaratmaya ve siirdiirmeye basladikga,
deneyim ve arastirmalardan ortaya ¢ikan bir dizi sorunu bilingli ve dogrudan ele almak
gerekmektedir (Adams vd., 2003: 42). Sanatin etkilesim iddiastyla ortaya ¢ikan tiim

yeni deneyim ve bigimlerin birincil amact, toplum ile miize diyalogunu gelistirmektir.

89


https://business.panasonic.com.tr/visual-system/Moesgaard%20M%C3%BCzesi

5. SONUC

Teknoloji sayesinde insanoglunun sanatta yarattig1 yeni firsatlar, modern ¢agin
sanat diinyasinda doniisiimlere sebep olmustur. Insan ve sanatin birlikteliginde degisen
sey, kimi zaman izleyicinin eserle olan etkilesimiyken; kimi zaman sanat yapitinin
kendisi olmus ve bu degisim sanatta etkilesim kavramini sorgulatmistir. Bir sanat
yapitinin geleneksel bir sergileme yonteminden uzaklasip, interaktif medyalar
araciligiyla sergilenmesi ile eser-izleyici-mekan iletisimini yeniden kurgulatan
sergileme bicgimleri ortaya ¢ikmistir. Tim bu degisimler, izleyiciyi sanat nesnesi
karsisinda pasif bir katilimcidan aktif bir izleyiciye doniistiirmiigtir. Cift yonli
etkilesimi esas alan interaktif sergileme egilimleri, miize ve sanat galerileri gibi
sergileme mekanlarinin niteliklerine gore bicimlenmektedir. Etkilesimli sergilerin
tasarlanma siirecinde gerekli teknoloji ve medyalarin kullanilmasi ile beraber, serginin
hikayesi, eserlerin ve mekanmn nitelikleri ile kurumun misyon ve vizyonu goz 6nlinde

bulundurulmaktadir.

Bu caligsma; sanat izleyicisini mize deneyimine katarken, etkilesimli medyalar1 ve
dijital teknolojileri kullanan sergileri ve bu sergilerin mekansal nitelikleriyle sergileme
yontemlerini incelemek amaciyla ortaya konmustur. Bu baglamda calismada,
etkilesimli sergilerin izleyici-mekan-eser iliskisi tlizerindeki etkisi arastirilmustir.
Cagdas sanati konu alan yeni sergileme bigimleri, secilen Ornekler iizerinden
irdelenmistir. Caligmanin ilk boliimiinii olusturan tarihsel siire¢ icerisinde sergileme
mekanlari; sergileme bigimleri, mekansal nitelikler ve teknolojinin sergileme
bicimlerine etkisi iizerinden ele alimmistir. Calismada bu teknolojiler ayr1 alt
basliklarda incelenmis; sanal ve artirilmis gergeklik, hologram, simiilasyon, ¢ok
dokunuslu ekran, {i¢ boyutlu projeksiyon, haptik dokunsal teknoloji, yapay zeka,
metaverse ve NFT kavramlari, verilen 6rnekler ile agiklanmistir. Tezin kapsamini
olusturan diger bir ana baglikta etkilesim tasarimi kavrami, kullanici arayiizii ve
kullanic1 deneyimi kavramlarini kapsayacak sekilde ele alinmis; tasarim diislincesi

kavrami ise; empati kurma, tanimlama, fikir {iretme, prototip olusturma ve test siireci
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ile birlikte verilmistir. Tezin ana fikrini destekleyen ve etkilesimli sanat eserlerinin
sergilenmesini irdeleyen son bolimde; mekansal nitelikler ile sergileme tasarim ve
teknikleri iki alt baslikta derlenmistir. Calisma, sanat kurumlar1 arasinda yalnizca
interaktif medya araglarin1 kullanarak sergiler gergeklestiren sergileme mekanlarini
kapsamasi sebebiyle sinirliliklar icermektedir. Ayrica arastirmaya konu olan sergileme
mekanlarindan biri olan miizelerin islevlerinden yalnizca sergileme islevini esas
almas1 ve etkilesimli sergilerin insan merkezli etkilerine odaklanmadan, sergileme
tekniklerine yonelmesi ile deneyimsel kisithiliklara tabidir. Calismanin tiim
orneklemini etkilesimli ortamlara sahip muze ve sanat galerilerini kapsayan sanat
kurumlart olusturmaktadir. Betimsel literatiir taramasina dayali bu ¢caligma; sergileme,
teknoloji, interaktif medya, etkilesim ve tasarim kavramlarinin iligkisi sonucu ortaya

konmustur.

21. ylzyilin miize ve sanat galerilerinde kurum kimliginin en énemli pargasini
olusturan teknolojik alt yapilari ile sanat kurumlari, biinyelerinde barindirdiklart yeni
medya araglarini kullanarak izleyicilere yeni ve gergek deneyimler sunma yontemleri
aramaktadir. Bilgilendirici ya da egitici amaclar ile interaktif uygulamalar
misyonlarina konumlandiran sanat kurumlari, izleyicilerin belleginde yer edinecek
sergileme anlatilar1 tasarlamaya ve bu anlatilar1 gelecek teknolojileri ile desteklemeye

devam etmektedir.

Stirekli gelisen ve degisen diinyada sanatin bu doniisiimden etkilenmesi
kacinilmazdir. Sanat kurumlari, bu gelisimlerin getirdigi firsat ve imkanlan
kullanmaya devam etmelidir. Giinlimiizde yorumu ve etkilesimi benimseyen sergileme
mekanlari, etkilesimli sergiler tasarlarken; ziyaretci odakli anlatilar tasarlamaya 6zen
gostermelidir. Bu etkilesimli sergilerin tasarlanma siirecinde sergileme mekanlari,
hik&ye anlatiminin amacina, eserlerin ve mekanin dzelliklerine ve kurumun misyon ve
vizyonuna ne kadar uygun olduguna dikkat etmelidir. Izleyici ile diger belirleyici
unsurlar arasinda gerceklesen etkilesim, bu noktada insan merkezli bir yaklagimla
tasarlanmalidir. Izleyiciye gececek olan bazen duygusal bazen de diisiinsel olan
etkiler; egitici, kesfedici, yaratict ya da Ozgirlik¢li yaklasimlardan
kaynaklanmaktadir. Bu noktada etkilesimli bir sergilemenin tasariminda, izleyici ile
hem sanat yapitinin hem de sergileme mekaninin iliskisel durumunu dikkate alan bir

tasarim gerceklestirilmelidir.
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Etkilesim tasariminin serginin baglamina uygun olmasi, hikaye anlatiminm gegerli
kilan bir etkendir ve etkilesimli sergilerin deneyimlemeye uygunlugu ve anlasilirligi,
o serginin hikayesini goriiniir kilmaktadir. Tiim bu faktorler, hikdyenin duyusal olarak
izleyiciye aktarilmasinda ve ziyaret¢inin belleginde yer edinmesinde rol
oynamaktadir. Dolayisiyla sergileme mekanlari, tiim belirleyici 6gelere uygun bir
anlayisla etkilesimli sergi tasarimlarini gergeklestirmeli ve ziyaretgi ile mekan

arasindaki iletisimi gliclendirecek etkiler yaratmak tizerine ¢alismalidir.

Degisen miize pratikleri ile ortaya ¢ikan yeni sergi ve sunum teknikleriyle
sergileme tavirlarinda degisiklikler, ziyaret¢i aligkanliklarimi kokten degisiklige
ugratmaktadir. Sanat kurumlari yalniz kendi kurum hedeflerinin 6tesinde bir 6ngori
ile sanat izleyicilerini, sanat¢ilari, kurum calisanlarini, kiiratorleri ve yoneticileri
muze-toplum diyalogunu gelistirmeye yonelik alternatif etkilesimli g¢alismalara
hazirlamaktadir. Gelisen ve degisen dijital bir ¢agda sanat diinyasi, siirekli yenilenen
ve Uretilen teknolojiler karsisinda cagdas anlatilar arayisindadir. Gelecekte hayal
edilen ya da olmasi planlanan tiim olasiliklar, teknoloji ve sanat is birliginden dogan
muhtemel yeni yaratim siiregleri ile sunum bi¢imleridir. Teknolojinin ve bilgi iletigim
sistemlerinin hizla biiylimesi ile yakin gelecekte alternatif sergileme mekanlarinin
ortaya c¢ikmasi ve yeni mekanlarda gerceklik algisinin glinlimiiz deneyimlerinden
farkli bir boyuta tasinmasi ile sanat izleyicilerinin mekan algisinda degisimlere sebep
olacag1 oOngoriilmektedir. Dijital diinyaya ayak uyduran sanat diinyasi; sanat
nesnesinin, sanat¢inin ve sanat kurumunun piyasadaki modelini etkileyecek olan tiim
yeni nesil uygulama, etki ve teknolojileri, giiclii bir iletisim ve iyi bir 6grenme
deneyimi i¢in kullanmaya devam edecektir. Yeni hikdye anlatilari, yeni yaratim
fikirleri ya da siiregleri, yeni nesil interaktif medya araclari, uygulamalar ve tiim
sergileme siirecine dahil olan destekleyici 6gelerin; olast yeni deneyim tasarimlart igin
¢ogu zaman fiziki avantajlar1 olmasi beklenirken, kismen dezavantajlar yaratmasi da
beklenmektedir. Genis bir yelpazede yeni firsat ve imkanlariyla sanat diinyasinin olasi
tiim gelecek kurgulari, bu ¢aligmayla birlikte sanat kurumlarinin toplumla diyalogunu

giiclendirmek amacinda oldugu sonucunu ortaya koymaktadir.
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