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Bu makalenin amac1 dijital ¢agdan post-dijital ¢aga geciste sergileme yontem ve yaklasimlarinin nasil degistigini, miizenin
dijital varligini olugturan teknolojilerin fiziksel varliklarinda nasil kullanildigini tarihsel ¢ergevede bir araya getirmektir. Bu
cergevede miizelerde meydana gelen degisimler insan odakli tasarim ve deneyim tasarimi baglaminda ele alinmistir. Miizedeki
teknoloji kullanimlarini tarihsel perspektife aktarabilmek igin literatiir taramasi yapilmus, ilk teknoloji kullanimlart ve
yayginlagmasi baz alinarak infografige aktarilmigtir. Son boliimde miizelerde 6zellikle sanal gergeklik teknolojilerinin olumlu
ve olumsuz yonleri elestirel bakigla yeniden yorumlanmistir. Elde edilen bulgulara gére miizelerin 1990’larda ilk dijital
varliklarini olusturmaya basladigi, 2000 sonrasi web 2.0 ile dijital varliklarm1 daha kolay, ¢ekici ve taninir hale getirmek i¢in
kullanic1 deneyimine 6nem verdigi goriilmistiir. Bu siirecte miizelerin fiziksel varliklarinda da koklii degisimler yasanmus,
miize sergileri statik sunumdan, dinamik etkilesimli sergi tasarimlarina dogru evirilmistir. Miizelerde deneyim tasarimlarinda
kullanilan teknolojilerin; koleksiyonun 6zelliklerine ve miize stratejilerine gore belirlendigi, sanal gergeklik teknolojilerinin
ise; heyecan verici etki yaratmasi, dikkat cekmesi ve taninirligi attirmasi nedeniyle tercih edildigi goriilmistiir. Sanal gerceklik
teknolojilerinin tarihi benzersiz bir deneyimle kesfetme, bilime taniklik etme, sanata yavas bakmaya yol agma, sanati, sanat¢iy1
ve tarihi kesfetme imkani saglama, miizeleri daha samimi ve insani gosterme ve miizelerin tanitimima katki saglama gibi
faydalar1 oldugu sonucuna varilmigtir. Buna karsin tarihin yeniden kurgusunun tek gergeklikte sunulamayacagi, miizelerin
hetorotopik mekanlar oldugu, hipergercek olarak inandiriciliginin yiiksek oldugu ve anakronik durumlarin olabilecegi
sonucuna varilmistir.
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Giris

Her tiirli verinin sayisallastirilmasi ve internet araciligiyla diinya ¢apinda erisime agilmasi olarak
tanimlanabilen Dijital Cag 20. yilizyilda yasam ve iletisim bigimlerini degistirmistir. Bu ¢aga tiim sektorler
gibi miizelerde uyumlanarak taninirlik ve goriiniirliiklerini tim diinyaya agmistir. Bu siiregte miizeciligin
temel islevlerine eklemeler yapilmis, sergileme sunum teknikleri etkilesim ve iletisim bicimlerinde
doniisiimler yasanmistir. Bu doniistimler ¢cercevesinde nesne odakli olan miizeler tanimini “tarihi, sanatsal ve
kiltiirel degerleri barindiran, koruyan, tanitan, egitim amacli etkinlikler diizenleyen, yorumlayan ve
sergileyen toplumsal iletisimin saglandigi kurumlar” (ICOM) olarak genisletmistir. Bugiin bu tanima soyut
degerler eklenmis, ziyaret¢i deneyimi ve iletisim en dnemli islevlerden biri olarak gdriilmeye baslanmistir.
Miizeler bugiin siirekli yenilik, degisim ve yoruma dayali yeniden diisiinmeyi 6nermekte, iki yonlii etkilesimi
saglamaya yonelik uygulamalar1 gelistirmekte, fiziksel ve dijital varliklarin1 siirekli yenilemektedir. Bu
makalede miizelerin degisen doniisen yapisi, bu degisimin temel kaynagi olan dijitallesme, bu dijitallesmeyle
meydana gelen miizelerin fiziksel ve dijital varligindaki olusumlar, teknoloji ve deneyim baglaminda
incelenmektedir.

Teknolojik belirleyicilik her alanda oldugu gibi miizecilikte de temel belirleyicidir ve miizelerdeki
kokli degisimlerin kaynagidir. Bu belirleyicilige yol agan teknolojik gelismeler dijitallesme temel alinarak
kronolojik baglamda bir araya getirilmistir. Buna karsin 21. yiizy1l Post-Dijital ¢ag olarak adlandirilmakta ve
dijital olmaktan ¢ok insan ve insana olan tutumla iliskilendirilmektedir. Bu aslinda biiyiik veriyi anlamli hale
getirmesi ve nesnelerin internetiyle iliskilendirilen bir kavramdir. Sonugta bilim ve teknoloji insan i¢indir ve
insana hizmet eder ve bu ¢agin belirleyicisi de insan ve insan deneyimidir. Dolayisiyla miizelerde kullanilan
teknolojiler ve dijitallesme ele alinirken insan deneyimleri baglaminda degerlendirilmistir. Miizelerdeki
insan deneyimleri, etkilesimi arttirma cabalari, sanal gercekligi deneyimleme, miizede olma deneyimi,
teknoloji ile tarihe yakindan bakma, etkilesimi ve deneyimi arttirarak 6grenme ve eglenmeyi saglama, sosyal
medya ile iletisimi ve samimiyeti arttirma, sadakat saglama ve merak uyandirarak taninirhgi arttirma
miizelerde insan deneyimleri olarak post dijital ¢agin incelenen konulari olmustur. Miizeler teknolojiyi
kullanarak etkilesimi ve insan deneyimini arttirabilmektedir, ziyaretcilerin gilizel duygularla ani
biriktirmelerini saglayabilmektedir, merak ettirme igin yeni teknolojilerin daha ¢ok kullanmaktadir.
Teknoloji miize ziyaret¢ilerinin sanat eserlerine 2,5 saniyeden fazla bakmalarini saglama, sanata yaklagtirma,
diisiindiirme, eglenerek 6grenmeyi saglama amaciyla kullanilmaktadir. Miizelerde ¢aga ayak uydurmak,
modas1 gecmis sergileri giincellemek i¢in teknoloji kullanilmaktadir. Buna ek olarak bugiin teknoloji
miizelerin dijital ayak izlerini olusturmakta oldugu kadar, uzaktan erisimi saglamak, diinyaya agilmak ve
erige bilirligi arttirmak i¢in de kullanilmaktadir.

Miizelerde Kullanilan Teknolojiler

Miizelerde dijitallesme teknolojik determinizmin bir gerekliligi olarak ortaya ¢ikar. Teknolojik
determinizmdeki genel kani; teknolojinin politik, kiiltiirel ve sosyal alanlardaki degisimin temel nedeni olarak
gorilmesidir. Toplumu ve yasam bi¢imlerini degistiren bu temel belirleyici gii¢ kiiltiirii temsil eden miizelerin
de degisim ve doniisiimiine zemin hazirlamistir. Ote yandan miizelerde kullanilan teknolojiler yenilikgi
yontem ve uygulamalarla ziyaretgilerin dikkatini ¢gekme ve onlar1 tesvik etmek i¢in degerli bir kaynaktir. Bu
her iki bakis agisi goz Oniinde bulundurularak miizelerdeki teknoloji kullanimlari iki ana baslik altinda
incelenmistir. Genelleme yapilacak olursa miizelerde teknoloji kullanimlar1 ger¢ek ve sanal olarak iki farkli
ortamda varlik gdstermelerine neden olmustur. Gorsel 1°de goriildiigii izere bunlardan biri miizelerin dijital
varliklar1 olusturan ve entegre edilen teknolojiler ki bu alan miizenin sanal kamusal alani olusturur, digeri
miizenin fiziksel varligina eklemlenen teknolojilerdir.

Miizelerin dijital varliklarin1 olusturmalarindaki ilk yaklasimin kiitiiphanelerdeki yazili kaynaklarin
sayisal ortama tasinmasi gosterilebilir. Bunu miizelerin web sayfalar1 izler. Bu sayfalar ziyaretgilerin ilk
deneyimini olusturur. Miizelerin sahip oldugu kiiltiirel deger ve eserlerin gorsel veriye aktarilarak miize arsivi
olusturma ve bu veriyi internet araciligi ile kullanima agma dijitallesmedeki ikinci agamadir. Bu siirecte
miizenin ger¢cek mekanina Once analog sonra dijital teknolojiler entegre edilir. Projeksiyonlar ve sesli
rehberler miizeler igin doneminin devrim niteligindeki gelismeleridir. Bugiin bu teknolojiler ¢ok daha
gelismis diizeydedir ve coklu ortam tasarimlar1 olarak ziyaretcilerinin deneyimine agilmigtir. 2000 ve 2010
arasi dijital teknolojilerde ¢ok hizli bir gelisim yasanir. Bilginin ¢evrimigine agilmasi ve aninda etkilesim
farkli alanlardaki dijital teknolojilerin de birbiri ile etkilesimini saglar. Post-dijital ¢aga gecildiginde ise tiim
bu teknolojiler insan deneyimine indirgenir. Miizeler etkilesimli miizelere dogru evrilir, oyunlastirma
stratejileri gelistirilir, dioramalar, skenografi teknikleri kullanilir, dijital oyunlar miizelerin dijital varligina
entegre edilir, sanal tur ile miizede olma deneyimi yasatilir. Yeni medya ve sosyal medyanin hayatimiza
girmesiyle miizeler insanilesir. Aslinda izleyici i¢in teknoloji dnemini yitirir ve post dijital cagin mottosu
olan deneyim tasarimi belirleyici olur. Bugiin bir¢ok ziyaret¢i miizelere farkli deneyimler yasamak i¢in gider.
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Miizeler de bu talebi karsilamak icin teknolojiyi insana yonelik deneyim tasarimina odaklar.

Bir baska agidan bakildiginda “miizede dijitallesme ve teknolojinin ¢ok fazla kullanilmast dogru bir
yaklagim midir” sorusuna Cleveland Sanat Miizesi'nin dijital bilgi sorumlusu Jane Alexander su yorumu
yapar: “Dijitalin en iyi kullanimi sizi teknolojiden degil, sanattan haberdar etmektir” (Charr, 2020:
t.ly/qUSF). Yani teknolojinin gorevi ziyaret¢ileri miizeye ve onun temsil ettigi tarihe daha yakindan bakmaya
yardimci olmaktir. Akillica kullanildiginda miizeye ve koleksiyonuna olan ilgiyi arttirabilecek potansiyele
sahiptir. Bu yaklasim aslinda miizede teknoloji kullanimlarinin 6ncelikle insan ve miize vizyonuna bagh
olarak gelismesi gerektiginin de altin1 gizer.
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Gorsel 1: Miizelerde Dijitallesme. infografik Tasarimi: Ozlem Vargiin

Miizenin Dijital Varhgi: Sanal Mekan Olusturmada Kullanilan Teknolojiler

Miizelerin dijital varliginin olugmasi Bilgi Cag1, Internet Cagi, Dijital Cag ya da Yeni Medya Cagi
dedigimiz 20. yiizyilin son ¢eyreginde ortaya ¢ikar. Bu ¢agda bilgi ve teknolojinin itici giicli sonucu iletisim
ve toplum evrim gegirir. Tiim sistemler bu teknolojik belirleyici giice tabi olarak degisir. Kiiltiirel degerlerin
dijitallesmenin erken evrelerine bakildiginda kiitiiphanelerdeki bilgilerin iki kat artacagi hantal ve ¢iiriiyen
basili eserlerin mikroform ve analog fotograflarla degistirilmesi fikrinden yola cikilir. 11k dijital goriintii
1957°de Russel Kirsch tarafindan elde edilir, ilk internet 1960°ta ABD savunma sistemi igin gelistirilir.
Dijital devrim 1980’lerde baslar ve www ile ilk Koprii Metin Aktarim Protokolii / Hypertext
Transfer Protocol (http) olusturulur. Ingiliz bilim adam:1 Tim Berners-Lee 1989'da Robert Cailliau ile World
Wide Web'i icat eder. 1990’dan sonra internetin diinyaya agilmasiyla sosyal evrimin ilk asamas1 gerceklesir.
Miizeler 1995°te ilk Web 1.0 ile tek tarafli bilgi aktaran dijital ayak izlerini olusturur bunu eserlerinin yazili
ve gorsel kayitlarindan olusan dijital dokiimantasyonlari izler. 2000°de Web 2.0’1n gelmesi miizelerde oldugu
kadar tiim diinyada yeniden yapilanmalara yol agar. 2006’da miizeler koleksiyonlarini diinya ile paylagmaya
baglar, 2010°da sosyal medyanin gelmesiyle miizeler mobile tasinir, miizelerin iletisim bigimleri degisir.
2015 de 3D koleksiyonlar, 2016’da sanal turlar ve karma teknolojilerle miizeler dijital varliklarin1 sanal

boyuta tagimis olur. Bu 0Ozetin detaylar1 hazirlanan infografige bagh kalinarak asagida orneklerle
aktarilmistir.
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Miizelerin Diinyaya Acilmasi: WEB 1.0 (1990)

Miizelerin ilk dijital varliklart Web 1.0 ile gergeklesir (Gorsel 2). Web 1.0, World Wide Web evriminin
ilk asamasmi ifade eder. Web 1.0'da tek yonlii igerik olusturulur ve kullanicilar bu igeriklerin
tiiketicileridir. Bu basit sayisallagtirilmig bilginin internetle diinyaya agilmasindan olusur ve reklam
yaymlanmasina izin verilmez. Bu donemde miizelerin web sayfalar1 brosiir seklindedir. Etkilesim yoktur ve
tek yonli bilgi aktarimi vardir. Literatiir taramasinda miizelerin ilk web sitelerini bulmak zor olsa da alinan
ilk alan adlarindan izi siiriildiigiinde ilk web sayfalarini Amerika’nin bilim miizelerinin aldig1 bunu
Avrupa’nin takip ettigi goriiliir (Gaia vd. 2020: 4)
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Gorsel 2: Amerikan Doga Tarihi Miizesi'nin ve Louvre Miizesi'nin web sitesi (1998) Kaynak: t.ly/HCfg
https://archive.org/index.php

Amerika Doga tarih miizesi 1991°de, Washington Ulusal Hava ve Uzay Miizesi 1992°de, Londra
Ulusal Galeri 1993°te, Londra Ulusal Tarih Miizesi 1994’te, New York Metropoliten Sanat Miizesi ve Paris
Louvre Miizesi 1995°de, British Museum 1996’da, Tate Modern ve Vatikan Miizeleri 1998°de Cin Ulusal
Miizesi 2008’de miize alan adin1 almiglardir.

Miizelerde Dijital Dokiimantasyonu

Miizeler internet ve dijitallesmenin hayatimiza girmesiyle vakit kaybetmeden dijital
dokiimantasyonlar olusturmaya baslar (Gorsel 3). 1990°1larin sonunda hem yazili hem gorsel koleksiyonlarini
sayisal veriye doniistirme ve arsiv olusturma girisimlerine baglanir. Ancak bu veriler belli bir diizen ve
sistematik i¢inde olmayip, sanal kiitliphaneler 6rnek alinarak olusturulur. Ayrica bu arsivlerin web
sunucularina erisimi ve dijitale aktarma hizli verimli olmadig: i¢in kullaniglt degildir.
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Gorsel 3: Miize ici ilk Dijital Arsiv Ornekleri Kaynak: t.ly/qU8w ve t.ly/tL6K

Miize web sayfasini kullanan ve arsiv olusturan ilk miizeler yine bilim ve teknoloji miizeleri olur.
Cevrimic¢i miizelerin bu ilk dalgasi, ayn1 zamanda, gliniimiiz miizeleri tarafindan makine 6greniminin
kesfedilmesine benzer sekilde, bilgi sistemlerine ve igerigin kopriilenmesine odaklanan web
teknolojilerindeki, acik kaynak ve agik erisimdeki gelismelerle iligkilidir. Donemin ufuk agic1 bir yayini olan
The Wired Museum, teknolojinin miizelerin igerik ve izleyici katilimi ile etkilesimleri gergeklestirmesini
nasil saglayabilecegi konusunda ilk dncii yaymlar arasindaydi. Asir1 igerik ve kalite kontrol eksikligi gibi
glinimiizde de yasanan benzer sorunlara rehber niteligindeydi (Gaia vd. 2020: 1). Arsivler arasinda baglanti
yoktur ve ¢evrimigi galeriler olusturulur. Google 1998’de kurulur 2005°te rekor indekse ulasir. Bu sayede
Web siteleri birbirine baglanir ve arama motorunun yayginlasir. Bunun sonucunda bilgi paylagimi artar ve
web siteleri belli bir diizene oturtulur.

Etkilesimli Miizeler: WEB 2.0 (2000)

Web 2.0, devrimci, kullanic1 merkezli ve igbirlik¢i ortami ifade eder. Web 2.0, katilimer “sosyal web”
olarak da adlandirilir. igeriklerin iiretimine katilim ve paylasimlarin yapilabildigi ¢ift yonlii dinamik bir
baglant1 platformunu temsil eder. Bu donemde miizelerin web sayfalar1 etkilesimli hale gelmistir, sosyal
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medya ile baglantili etkinlik haberleri ile rezervasyon ve satis hizmeti sunarlar.

-haigiﬁf;

D

Natural World:

Natural History on
the Big Screen:

Gorsel 4: Giiniimiiz Miize Web Sayfa Ornekleri Kaynak: t.ly/n7ls ve Giiney Avustralya Havacilik
Miizesi Web Sitesinde Zaman iginde Yapilan Degisiklikler Kaynak: t.ly/XrAs

Miizeler dijital varliklarin1 en iyi sekilde temsil edebilmek igin arayiiz tasarimlarina, kullanici
deneyimine (kullanim kolayligi-anlasilabilirlik) kurumsal kimliklerini ve etkinliklerini en iyi sekilde one
¢ikartabilecekleri sayfa tasarimina ihtiyag duymustur. Miizeler dijital varliklarini olusturmaya bagladigi
1990’larin sonundan giiniimiize kadar takip edildiginde teknolojik gelismeler ve iceriklerini belli donemlerde
yenilenmeleri gerekmistir. Miizelerin siirekli web sayfalarina gelen ziyaretcilerden bilgi toplar, dlgiimler
yapar kullanict ihtiyacglarina gore yeniden diizenler. Gorsel 4’te Giiney Avustralya Havacilik Miizesi Web
sitesinde zaman iginde yapilan degisiklikler ve igerigin artisi gériilebilmektedir.

Post-dijital cagda ozellikle 2000 sonrasi insan merkezli deneyim her alanda oldugu gibi web sayfa
tasarimlarinda da belirleyici yaklasim olmustur. Web 3.0 dijital alandaki 3. devrim olarak nitelendirilir.
“Internet'in merkezi olmayan ve genel blok zincirlerine dayali siiriimii igin bir fikirdir. Konsept, kripto para
taraftarlarinin ilgisi ve yiiksek profilli teknoloji uzmanlar1 ve sirketlerinin yatirimlartyla 2020 ve 2021'de
popiilerlik kazanmigtir” (Mak, 2021: is.gd/xBYOAZ2). Elon Mask, Jack Dorsey vd web 3.0’1n su an yalnizca
moda bir kelime oldugunu iddia etse de giivenlik ve mahremiyet konular1 ¢oziilebilirse bilginin tekelinden
kurtulmasi baglaminda alternatif bir sistem gibi goriilmektedir. Bu olusum nesnelerin interneti (IoT)
kavramiyla da iligkilidir. Dijital biitiin varliklarin bir merkez olmadan birbiriyle iletisim kurmasi anlamina
gelen bu kavram insani, insan deneyim ve ihtiyaglarina odaklanan web 3.0 ile iliskilendirilir.

WEB 2.0 ETKILESIM WEB 3.0 DENEYiM

Sekil 1: www Internetin Evrimi

Sekil 1’de miizelerin dijital ayak izlerini olusturan internetin evrimi verilmistir. Semantik web olarak
adlandirilan web 3.0 bilginin anlamli hale getirilmesini, insan deneyimine gore sekillendirilen bir yapiy1 ifade
eder.

Cevrimici Koleksiyonlarin Olusmasi

Miizeler dijitallesmeyle birlikte dijital arsivlerin bir kismini ¢evrimigi erisime agmasi 2000’ lerin basini
bulmustur. Ancak bu donem hala tiim veriyi paylasma konusunda isteksiz davranan miizeler dijital verilerin
bir kismin1 gelir elde etme amaciyla satisa sunmuslardir. Bugiin bircok miize artik koleksiyonlarinin
tamamin1  dijitallestirerek erisime a¢ma karar1 vermektedir. Ornegin “birka¢ yil &nce New
York'taki Metropoliten Sanat Miizesi, koleksiyonundan 380.000'den fazla goriintiiyii dijitallestirmeye karar
verir. Hedefleri miizeyi erisebilir kilmak, miizenin dijital c¢agdaki misyonunu en iyi sekilde yerine
getirebilmek ve sanati kitlelerle bulusturmaktir” (Charr, 2020: t.1y/qUSF). Miizeler dijital varliklarina sahip
olduklar1 koleksiyonlar1 da katarak aslinda sahip olduklar1 zengin kiiltiirel miras1 da belgelemektedir.
Miizeler bu girisimi hem prestij kazanmak hem taniirliklarini arttirmak hem de evrensel bir sorumlulugu
yerine getirmek i¢in yapmaktadirlar.

Mobil Miizeler- Sosyal Medya: Miizelerin insanilesmesi

Miizeler dijital varliklarini sadece internet ile diinya ¢apinda erisime agmakla kalmaz giiniimiiziin
gercegi olan cep telefonlarina da uyumlu hale getirir hatta mobil uyumlu uygulamalarla sadik ziyaretgilerine
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hizmet eder. Sosyal medya hesaplar1 agarak daha genis kitlelere ulagmayi, yine sadik kullanicilarina daha
yakin olmay1 tercih eder. 1994’te IBM ile ilk akilli telefonlarin ¢ikmasi ve 2008°de iPhone’larin yayilmasi,
Andiroid ve i0S isletim sistemleriyle uyumlu mobil uygulamalarin ortaya ¢ikmasi, 2004’te Facebook! ile
sosyal medyanin olugmaya baslamasi, 2006°da Twitter, 2010°da Instagram da sosyal medya hesaplarinin
olusturulmasiyla iletisim ve sosyallesme bigimleri degismistir. Kurumlar ve dolaysiyla miizeler de bu
degisime ayak uydurmustur. Sosyal medyay1 baglarda ¢ok ciddiye almayan kurumlar bugiin sosyal medya
uzmanlariyla ¢aligmaktadir. Sosyal medya platformlar1 kullanicilar1 hakkinda ¢ok fazla gdzlem ve arastirma
yapma firsat1 sunmasi, kullanicilar1 hakkinda yararli bilgiler elde etmesi, izleyici sadakati olusturmasi,
duyurular1 hizli ve ekonomik sekilde yapabilmesi miizelerin sosyal medya hesaplar1 acarak aktif sekilde
kullanmalarin1 saglamistir. Aslinda miizeler dijital varligini insan merkezli yaparak onlara yaklasirsa
kurumsal ¢ekiciligini arttiracaklarini fark etmislerdir. Sosyal medya aslinda arkadas, akraba, yakin ¢evre,
sosyal topluluk ya da ilgi alanlarina ulagma, iletisim kurma ve takip etmek i¢in kullanilir. Kisacasi orada
dostlar vardir. Miizeler de bu nedenle markalarini (dijital varliklarini) insanilestirerek ziyaretgileriyle dostane
iliskiler kurmak ister.

Philip Kotler dijital antropoloji aracilig1 ile insanlar1 anlamay1 ve “marka ¢ekiciligi i¢in insan merkezli
pazarlama-birer dost olarak sahici markalar gelistirmek™ i¢in netnografyayi ve empatiye dayal arastirma
yapmay1 Onerir (Kotler, 2017: 154). insan merkezli markalarin alt1 zelligini siralar ve insani 6zellikleri 6n
plana ¢ikmis markalarin daha g¢ekici olacaklarini savunur. “Stephen Sampson’a gore liderlerin insanlar
kendilerine ¢eken 6 insani 6zelligi vardir; fiziksellik, diigiinsellik, sosyallik, duygusallik, cana yakinlik,
ahlaklilik. Markalar birer arkadas olarak miisterilerine baski olusturmadan onlar1 etkilemek istiyorlarsa bu
ozelliklere sahip olmalidir” (Kotler, 2017: 159). Miizeler insani 6zelliklerini 6n plana ¢ikarmak i¢in fiziksel
varliklarini yenileme, giizellestirme yoluna giderken dijital varliklarini da web sitelerinde gorsel tasarimlarla
¢ekici hale getirmeye, sosyal varliklarinda ise dostane goriinme yoluna giderler. Post-dijital ¢agin insana olan
tutumunu kavrayan miizeler bir yandan insan merkezli deneyim tasarimlarina yonelip onlarin ihtiyaglarina
cevap vermeye calisirken Ote yandan marka imajmi insanilestirerek ziyaretcilerine yaklagsma yoluna
girmektedir.

Dijital Oyunlar-Cevrimigi Miizeler

Johan Huizinga Homo Ludens adli kitapta insanlarin dogasinda var olan oyunu kendi zaman ve mekén
sinirlar1 i¢ine ¢eken bir eylem olarak tanimlar (Huizinga, 2013: 20). Eglence ve egitim amagh
yapilandirilabilir. Oyunun temel bilesenleri; hedefler, kurallar, meydan okuma ve etkilesimdir. Oyun
sektoriinde egitme ve dgretme amacli oyunlar “ciddi oyun” kategorisi olarak degerlendirilir. Bu oyunlar
"egitim, bilim, sosyal degisim, saglik ve hatta orduyu" tesvik etme amagl kullanilir ve hatta bazilarinin
oyunda belirli bir sonu veya hedefi yoktur. Aksine, oyuncu oyundan gergek bir hayat dersi almak ig¢in
kurgulanir. Diinyada biiyiik bir sektér haline gelen dijital oyunlar oyun konsollari, bilgisayar, telefon veya
tabletler aracilig1 ile tek basina ya da grubun bir pargast olarak oynanabilir. Bir miize sergisine etkilegimli,
oyun tabanli bir 6ge eklemesi, ilgi ¢ekme ve deneyim igin stratejik bir girisim olarak kabul edilir.
Ziyaretgilerin bir sanat eserini veya kiiltiirel eseri yeni ve daha derin bir sekilde deneyimlemelerine yardime1
olur. Cok sayida miize taninirliklarini ve ziyaretci sayilarini arttirabilmek i¢in dikkat ¢ekici bu yontemi hem
koruduklart somut ve somut olmayan mirasi daha iyi sergilemek ve egitmek hem de ziyaretgilerin bos
zamanlarini burada gegirmelerini saglamak i¢in bu yonteme bagvurmaktadirlar. Miizelerde dijital oyun
unsurlar1 kullanmanin 6nemi, ziyaretgilerin yalnizca sergileri takdir etmelerine degil, ayn1 zamanda onlarla
etkilesime girmelerine ve dolayisiyla gordiikleriyle kisisel bir baglanti kurmalarina izin vermesidir. Tarihi
bir alani, bir mobil oyun uygulamasi olusturarak, arazisini ¢ocuklar i¢in egitici bir hazine avina
doniistiirebilir; bir sanat galerisi, ziyaretcileri bir tabloya yonlendirmek i¢in sanal ger¢eklik oyunlarini
kullanabilir?, sanatgi tarafindan kullanilan teknikleri vurgulayabilir ve bazi tarihsel baglamlar
sunabilir. Olasiliklar sadece siirekli gelisen teknolojinin mevcut durumu ve hayal giicii ile sinirlidir. Buradaki
kilit soru;

e  Miizeler oyun teknolojisini sergilerine nasil etkili bir sekilde entegre edebilir?
e Kiiltiirel-tarih ve sanat miizeleri arasindaki fark, dijital oyunun tanitimi i¢in kullanilmasi gereken
yontemleri etkiler mi?

12007-2008 de Tiirkiye’de popiiler hale geldi.
2 https://youtu.be/dzzfPQud0odU

570



Vargiin, Ozlem. « jini irleyiciliginde Miizelerde Dijit Siireci ve insan Odakh Tasarim Yaklasimlar1™. idil, 92 (2022 Nisan): s. 565-584. doi: 10.7816/idil-11-92-09

e Ziyaretgiler miize deneyimlerinin bir pargasi olarak oyundan tam olarak nasil yararlanabilir?
(Carlsson 2020: t.ly/AL26).

Ceren Karadeniz COVID 19 Pandemisi siiresince miizelere dijital katilimin ¢ok oldugu, bu siiregte
egitim i¢in hazirlanan ¢evrimig¢i oyunlarin daha ¢ok kullanildigini belirtir (Karadeniz 2020: 976). Bu siiregte
Louvre Miizesi, British Miizesi, Strasbourg Tarih Miizesi, Sharjah Islam Uygarliklar1 Miizesi, Londra Bilim
Miizesi, Avustralya Ulusal Denizcilik Miizesi...yaratic1 ve egitici dijital oyun tasarimlariyla ziyaretcilerini
bu siirecte yalniz birakmamis, uzaktan egitme ve eglenme firsat1 sunmusgtur.

3D Koleksiyonlarin Olusturulmasi-3D Printing Teknolojisi

Miizelerde dokiimantasyon ve miize koleksiyonu olusturma ¢abalart 2005°lerden sonra hiz kazanmis
olsa da koleksiyonlarin ii¢ boyutlu olusturularak c¢evrimigine acilmasi ARCore ve ARKit yazilim
gelistiricilerinin AR teknolojisini mobil cihazlarda kullanilir hale getirdigi 2018’leri bulmustur. Bir 3D
nesnenin seklini dijital olarak elde etmek igin ¢esitli teknolojiler vardir. Teknikler optik, akustik, lazer
tarama, radar, termal ve sismik olarak sensor tiirleri ile caligir. Iyi kurulmus bir siniflandirma bunlari iki tiire
ayirir: temasli ve temassiz.

(Camera
array)

(subject)

Gaorsel 6: 3D scanner, Lazer sensorii, Sabit kamera dizisi 3D ag, 3D mobil haritalama Kaynak: t.ly/7ffZ

Bugiin 3D modeli alinmis kiltiirel miras 6gelerine kolaylikla ulagilabilmekte, ¢esit amaglar igin
kullanilmakta, satisa ve erisime agilmaktadir. Orijinalden lazer tarama ile 3D model elde edilebilecegi gibi 2
boyutlu yiizeyde, pargali veya yarim olan dogal ya da kiiltiirel 6geler 3D modellenerek tamamlanabilmektedir
(Gorsel 6). 3D modeller kullanarak Franz Fischnaller tarafindan gelistirilen “interaktif siiriikleyici sergiler”
kiiltiirel mirasta yeni nesil etkilesimi tarih, arkeoloji, mimari, tasarim, sosyal bilimler, miithendislik, teknoloji,
hikaye anlatimi, iletisim ve yonetim alanlarindan kurumlarin ve uzmanlarin ortak ¢abasi ile disiplinle rarasi
bir boyuta taginmistir (Fatta, Fischnaller, 2018: 55). Burada amag insan merkezli tasarim yani dijital miras
deneyimidir. Yeni nesil izleyicilere ilham vermek, tegvik etmek ve egitecek sekilde izleyicileri kendi
miraslariyla bulusturmak i¢in yeni entegre karma medya ve teknoloji bigimlerinin kullanilmas1 dnemsenir.

Sanal Turlar; Zaman ve Mekan Engelinin Kalkmasi-Erisebilirligin Artmasi

~ 9

“Meta-Miize” veya “web tabanli miize ag1” olarak adlandirilan sanal miizeler; fiziksel miizeden farkli
olarak, dijital kopyalarinin etkilesimli 3D sanal versiyonlar: tasarlanmis “miizenin fiziki varliginin dijital
ayak izleri” sanal koleksiyonlar olarak sunulmustur. Geleneksel ve dijital miizelerin bu ¢ergevede birlesmesi
ile miize ve ziyaretgisi arasindaki fziksel ve zaman engeli ortadan kalkmis, siber alanda yenilikgi ve igbirlikgi
deneyimler yaratilmistir. {1k sanal miizelerden biri kabul edilen Apple tarafindan iiretilen 1992 "Sanal Miize"
egitim CD-ROOM’u (Gorsel 7) ilkel bir yapiya sahip olsa da odadan odaya gidebilmesi sergilere iligkin
detayl1 bilgiye ulasilabilmesi bakimindan 6ncii bir model kabul edilir (Vargiin, 2020: 35).

Gorsel 7: The Virtual Museum (Sanal Miize-1992 Egitim CD-ROOM’u) Riccardo Bianchini, When
Museums Became Virtual-1: the Origins, Inexhibit t.ly/AJ7p7
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Baglangicta miizelerin acti§1 web sayfalar1 olarak algilanan sanal miizeler zamanla miize i¢i ve eserlerini
360 derece interaktif olarak gezilebildigi ticboyutlu sanal mekanlara verilen ad olarak daraltilmistir. Bu anlam
kargasasini ortadan kaldirmak i¢in Werner Schweibenz sanal miizeleri 4 gruba ayirmistir. Bunlar;

Brosiir Sanal Miizeler: koleksiyon ve miizeye ait kisitli bilgi veren tanitim amacli web sayfalari
iceriksel Sanal Miizeler: koleksiyonlarini ¢evrimigi sunan, kesfetme ve nesne bazli bilgi bankalar:
Egitsel Sanal Miizeler: Bilgi sunumu nesne degil icerik merkezli, etiket yaninda iliskili bilgi verme

Hwbhe

Sanal Miizeler: mekan ve koleksiyonun sayisallagtirilmasiyla ¢evrimici miizede olma deneyimi yasatan
etkilesimli miizeler (Gorsel 8) (Schweibenz, 2004: 3).

Gorsel 8: Sanal miizede sanal tur igin dijital okuryazarlik Kaynak: t.ly/31E9

Sanal miizeler zenginlestirilmis interaktif igerigi ile miizenin karakteristik 6zelligini verebilen, kisisel
bir bakis saglayan, dijital olarak sanal ger¢eklikle miizede olma deneyimini yasatan ortamlar sunar. Baglarda
internetten bagimsiz olarak kullanilabilen CD-ROOM seklinde olan sanal miizelerin ¢evrimigine agik ilk
ornekleri 1999'da Solomon R. Guggenheim Vakfi tarafindan finanse edilen Guggenheim Sanal Miizesinde
goriilmektedir.

Uluslararas1 Miizeler Konseyi (ICOM- International Council of Museums) sanal miizeleri ve eserlerin
dijitallestirilmesini koruma kapsamina almasiyla sanal miizeler dijital koruma, dijital belgeleme gorevlerini
de istlenmistir. Boylece diinya genelindeki vakiflarin ¢esitli mekanlar i¢in sanal bir merkez olusturma ¢abasi
icine girilmistir. Internetin yayginlasmas1 yeni medya teknolojilerinin aktif olarak kullanilmasi miizeler
iizerinde baski olusturmus ve yenilik¢i teknolojileri kullanma ihtiyaci sanal miizelerin ortaya ¢ikmasinda
neden olmustur.

VR Sanal Gerg¢ekligin Kullanilmasi: Tarihi Deneyimlemek

VR sanal gergeklik orada olma deneyimi yasatilmas: daldirma /isinlanma olarak tanimlanir. izleyici
sanal gerceklige 1sinlanarak yeni bir gercekligin igine girer ve gercek diinyadan kopar. AR artirilmis
gerceklikte izleyici hala gercek mekandadir sanal ile gergek yan yanadir. Bu noktada miizede izleyici
deneyimi i¢in VR sanal gergeklik, AR artirilmis gerceklikle kiyaslandiginda kullanict deneyiminde giiven
inandirma ve etkilenme anlaminda biiyiik farklar olursur. AR da izleyici tarihe giivenli ortaminda taniklik
ederken VR da izleyici tarihin i¢inde yasamaya daldirmaya/isinlanmaya davet edilir. VR’1n ilk miizede
kiiltiirel miras igin kullanimi 1994 yilinda Ingiltere’de Dudley Kalesi igin gergeklestirilir. Ancak yiiksek
maliyet, teknolojik yetersizlik, yliksek sanatin teknolojiye siipheli yaklagimlari gibi nedenlerle miizelerde
yayginlagmasi yaklasik 20 yili bulmustur. 2016’da Oculus Rift CV1 piyasaya siiriilmesiyle miizelerde aktif
olarak kullanilmaya bagslamig, 2017°de bir¢ok miize VR projeleriyle ziyaret¢ilerine ilgi ¢ekici deneyimler
sunmustur.

2016 yilinda Franklin Institute miize ziyaretgilerine 360 derece kamera ¢ekimleriyle derin denizleri
kesfetme veya uzay mekiginde ugus deneyimi gibi simiilasyonlarla sergileme ve izleyici deneyimini farkl
bir boyuta tagimistir. Bu deneyim sadece miizede degil ayn1 zamanda ¢evrimici Oculus Rift ile evde programi
indirerek de gosterime sunulmustur. Los Angles’taki Peterson Otomotiv Miizesi 2017 yilinda Microsoft
Hololens? ile yeni bir sergi alan1 olusturmus, ziyaretgiler klasik Ford GT40 ile etkilesime girerek VR deneyim
firsat1 bulmuslardir. Ziyaretgiler, mekansal ve gevresel sesin eklenmesiyle daha ¢ekici bir deneyim yasama
firsat1 bulabilir. Bu deneyimde arabalar hakkinda bilgi verilirken, motor ve pistte yarisan lastik seslerini de
duyulabilir.

% https://www.youtube.com/watch?v=DdM786eila8
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Ingiltere'de Londra Tate Modern’de 2017 yilinda Modigliani* retrospektiflerinin yan1 sira biiyiileyici
bir VR sergisi olusturur. Ziyaretgiler, sanat¢inin Paris stiidyosunun 3 boyutlu bir modelinde tam bir daldirma
deneyimi yasarlar. 2018 yilinda Helsinki'deki Finlandiya Ulusal Miizesi 1860'larda Rus Imparatorlugu
déneminde Fin yasamini ve siyasetini detaylandiran yeni bir VR® sergisi agilir (Gorsel 9). Ziyaretciler, RW
Ekman 'in Il. Alexander'in The Opening of the Diet 1863 tablosunu kesfederken zamanda geriye gitme
deneyimi yasamiglardir. VR bagligi, insanlarin tablonun ig¢ine adim atiyormus gibi hissetmelerini
saglar. Ziyaretciler kendilerini sahnenin i¢inde bulur ve Aynalar Salonuna 3 boyutlu bir perspektiften
bakabilirler. Hatta Rus Imparatoru ve Gorselde tasvir edilen diger karakterlerle konusabilirler.

Gorsel 9: The National Museum of Finland VR sergisi

2018'de Smithsonian Enstitiisii, No Spectators: The Art of Burning Man, VR sergisini Renwick
Galerisi'nde gerceklestirir. Su an sergi bitmis olmasina ragmen VR deneyim hala ziyaret¢ilere sunulmaktadir.
Bu gegici bir deneyimin kalic1 kayitlarini olugturmasi bakimindan 6nemli bir asama olarak goriiliir. Efsanevi
Burning Man etkinligi her yil Nevada ¢6liinde gergeklesir. Her agustos ayinda vahsi dogada gegicilik kavrami
iizerinden sanat¢1 ve eglence sehri kurulur. Hem bir sanat olayr hem de kiiltiirel bir hareketidir. Festival
boyunca devasa sanat enstalasyonlari yiikselir ve ardindan yakilip kiil edilir. Smithsonian'in koleksiyonu, bu
inanilmaz biiylik 6l¢ekli heykellerden bazilarini sergilenmis ziyaretgilere etkinligin ruhu ve kokenleri
hakkinda bilgi verilmistir. Paris Ulusal Doga Tarihi Miizesi, ilk kalic1 VR sergisini 2018'de acar. Enstalasyon,
miizenin daha genis kapsaminin bir pargasi olarak evrimi ele almaktadir. Yine 2018'de Londra Doga Tarihi
Miizesi, yayinct Sky ile ortaklagsa, Hold the World'i Sir David Attenborough ile yiiz yiize gelmeyi saglayan
egitici bir VR deneyimi gelistirir. Kullanicilarina 1isinlanmalarla diinya ve yagsam hakkinda bilgileri yasayarak
deneyimleme imkani sunar.

Bu o6rnekleri ¢ogaltmak miimkiindiir. Bu deneyimler kiiratorlerin konulari hayata gecirmesine ve
izleyicinin bakis agisim1 degistirmesine olanak tanir. Ancak bu tiir sergilerin olumsuz yanlar1 da vardir.
Oncelikle projeleri olusturmak biiyiik maliyetler icerir. Kulakliklarin kirilmasi ve hijyen sorunlar1 da vardir.
Bunun o&tesinde simiilasyon hastaligi fiziksel bedenle zihnin daldigi diinya arasindaki kopukluktan
kaynaklanir. Bu belirtiler bas agrisi, goz yorgunlugu, oryantasyon bozuklugu, vertigo ve mide bulantisi olarak
siralanabilir.

Miizenin Fiziksel Varhgi: Ger¢ek Mekinda Kullanilan Dijital Teknolojiler

Miizenin fiziksel varligi icine entegre edilen ilk teknolojiler analog teknolojilerdi. Dijitallesme
siireciyle birlikte projeksiyonlar ve sesli rehberler de dijitallesmis farkli dijital teknolojiler kullanici
deneyimini 6nemseyen etkilesimli tasarimlarla miizelere entegre edilmistir.

Projeksiyon ve Projeksiyon Haritalama

LCD teknolojileri sonrasi transparan goriintiiniin kuvvetli projektor 15181 ile mercekler vasitasiyla
perde lizerine diisen goriintii/izdiisiim seklinde tanimlanabilir. Caligsma prensibi LCD ve DLP teknolojilerine
gore farklilasabilir. Yiiksek ¢oziiniirliikkte 3 boyutlu gdriintii olusturabilen bu teknolojiler miizelerde yaygin
olarak kullanilmaktadir. Projeksiyon haritalama, video haritalama ve uzamsal artirilmis gergeklige benzer
sekilde, genellikle diizensiz sekilli nesneleri video projeksiyonu i¢in bir gériintiileme yiizeyine doniistiirerek
kullanilan bir projeksiyon teknigidir. Ozel yazilim kullanilarak, iki veya ii¢ boyutlu bir nesne, iizerine
yansitilacagi gercek ortami taklit eden sanal program iizerinde uzamsal olarak eslenir. Yazilim, istenen
herhangi bir gériintiiyli o nesnenin yiizeyine sigdirmak icin bir projektorle etkilesime girmesini saglar. Video,
gorsel-isitsel bir anlat1 olusturmak icin genellikle sesle birlestirilir veya ses tarafindan tetiklenir. Son yillarda

“ https://lovelymobile.news/virtual-reality-comes-to-tate-modern-for-modigliani/
5 https://www.youtube.com/watch?v=-sgals2Sjbo
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bu teknik, dijital dramaturjinin bir arada kullanilmas1 sayesinde mitkemmel bir egitici eglence araci oldugunu
kanitladig i¢in kiiltiirel miras baglaminda da yaygin olarak kullanilmaktadir.

Sesli Rehber-Audio Tour

Sesli rehberler miizelerde tasinabilir cihaz araciligi ile 6nceden kaydedilmis s6zli yorumu dinlemeyi
saglayan bir teknolojidir. Cok dilli ve farkli versiyonlar sunan teknoloji bugiin internet aracilig: ile cep
telefonu iizerinden de kullanilabilir. i1k olarak Amsterdam Stedejik Miizesinde heyecan verici bir deneyime
aracilik eden teknoloji olarak oldukca ilgi gérmiistir. Giiniimiizde multimedya elektronik rehber olarak da
tanimlanan bu cihazlar, miize ziyaretgilerine kullanict etkilesimi, sesli, gorsel veya metinsel igerik saglamak
igin 0Ozel olarak tasarlanmistir. Ayrica farkli kisisel tercihlere karsilik gelen alternatif igerik
saglayabilir, kulakliklar, dijital kalem, LED'li veya LCD ekranlar gibi aksesuarlar igerebilir. Bu akilli
kilavuzlar, Dokunmatik/diigme sistemleri ziyaret¢i tarafindan ¢aligtirilir. Ziyaretgi, nesneye veya yere atanan
kodu elektronik miize rehberine girer ve ilgili igerige ulasilir. Bazi ¢esitlerinde konum algilama sistemleri
yar1 otomatik olarak caligabilir. Algilama alani her farkli nesneyi algilayacak kadar dar degilse, ziyaretci
istedigi igerige segerek ulasir. Konum tanima sistemleri engellilere daha Kkaliteli turlar
saglamaktadir. Goriis Alan1 Duyarli Sistemler otomatik olarak ¢alisir. Konumu ve hedef nesneyi algilarlar
ve ilgili icerigi sunar. Bu sistemler, ziyaret¢cinin amaglarin1 ve ilgi alanlarini 6lgmeye c¢alisacak yazilimlar
igerebilir ve nesne i¢in daha derin bilgiler saglayabilir. Bu elektronik rehberler, miize yonetimine, tur
istatistiklerini, ziyaret¢i istatistiklerini, goriisleri ve diger anketleri igeren yararli istatistikler ve
raporlar saglayabilir.

Etkilesimli Kiosk- Dokunmatik Ekran

Dijital teknolojiler gelistikce bilgi igeren kiosklar arayiiz tasarimlari, dokunmatik ekranlar sayesinde
miize deneyimi etkilesimli ve eglenceli hale gelmistir. Yapilan arastirmalar etkilesimli kiosklarin miize
ziyaretgilerinin daha ¢ok ilgisini ¢ektigini ve % 51’inin bu kiosklar1 kullanarak sergiyi gezmeyi tercih
ettiklerini belirtmistir (Burmistrov, 2015: 3). Bu nedenle miizeler giderek artan oranda insan merkezli
tasarimlart benimsemislerdir. Deneyim odakli bakildiginda miize ziyaretcisi ne kadar gengse teknolojiden
daha fazla etkilendigi ve ziyaret etme karalarini etkiledigi goriilmektedir (Burmistrov, 2015: 3). Miizelerdeki
etkilesimler, ziyaretgilerin kisisellestirilmis Oneriler almasina, videolar izlemesine, 6rnekleri aramasina,
ayrintilara inmesine, ilgili Gorselleri veya metinleri goriintiilemesine, daha fazla bilgi almak i¢in bir ekranda
QR kodlarini taramasina, miizenin mobil uygulama indirmesine veya miizenin dijital bir siirimiinii satin
almasina rehberlik eder. Kullanici deneyimi agisindan bakildiginda bir kioskun uygun ve dikkat ¢ekici yerde
olmasi, ergonomik olarak uygun biiyiikliik ve yiikseklikte olmasi, kullanilan siirenin kisa tutulmasi ve ara
yliziiniin kolay anlagilir olmas1 verimlilik agisindan dnemlidir.

Diorama ve Skenografi ile Hikaye Anlatimi

Diorama gercek veya kurgu bir hikdyenin 151k oyunlar1 yardimiyla ii¢ boyutlu modellenmesidir. Ug
boyutlu tablo olarak da bilinen bu teknik dijital teknolojiler ve ses yardimiyla miizelerde siklikla kullanilan
bir sergileme yontemi olarak kullanilir. Gorsel 10°da goriilen Panorama 1453 Tarih Miizesi bu teknigi
kullanan drneklerdendir.

Gorsel 10: Anitkabir (Atatiirk ve Kurtulus Savasi Miizesi) ve Panorama 1453 Tarih Miizesi

Anitkabir Atatiirk ve Kurtulus Savasi Miizesi’nde bu teknik kullanilir (Gorsel 10). Bu miizelerde
kurtulus savasi ve fetih hikayesi ses, goriintli, materyal ve 151k kullanarak yeniden kurgulanir. Bu miizelerde
amag tarihin o kesitinin canlandirmasini yapilarak izleyiciyi tarihin i¢ine ¢ekmektir. Bu doga tarih miizeleri
i¢in de gegerlidir. Bir maden ya da dev bir fosil kalintis1 tek basina degil habitatiyla sergilenerek izleyici
deneyiminin arttirilmasi hedeflenir. Ancak bu sergileme yontemi dijital ¢agin gerisinde kaldig: igin birgok
miize ya bu sergileri kaldirmakta ya da sergi stratejilerine dijital, etkilesimli belli araliklarla degisen
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yontemler eklemek zorunda kalmaktadir. Bu da teknolojik determinizmi bir kez daha hatirlatmaktadir.

Perspektif kullanma sanati olarak bilinen skenografi bugiin sahne tasariminda, miizelerde kiiratorlerin
siklikla tercih ettigi yontemlerdendir. Skenografiyi ilk kullanan Josef Svoboda Prag Ulusal Tiyatrosunun bir
parcasi olan “Laterna Magika” sergisi ile izleyiciyi baglamimn igine yerlestirerek 1sik, film ve sahne
tekniklerini kullanarak yarattig1 sergileme teknigi izleyici deneyimini ve beklentisini ¢ok iist seviyeye tasir
(Gorsel 11). Den Oudsten'e gore, Hannover'de diizenlenen Expo 2000'de, Scenographie (skenografi) terimi
ve kavrami, ilk kez uluslararasi sergi baglaminda, tematik baskani Dr. Martin Roth tarafindan resmen
uygulanir (Lam, 2014: 19).

Gorsel 11: Josef Svoboda, «Laterna Magikay ilk skenografi kullanimi (1958 Kaynak: t.ly/73Jh) ve
“Leonardo'nun Son Aksam Yemegi:Peter Greenaway'den Bir Vizyon” (2008 Kaynak: t.ly/NQfk)

Peter Greenaway “Leonardo'nun Son Aksam Yemegi: Peter Greenaway'den Bir Vizyon” sergisi film,
enstalasyon, kiiratorliik ve sergi yapiminin kesistigi disiplinler arasi bir mecrada gerceklesen skenografinin
kullanildig: 6nemli sergilerden biridir. Greenaway sergide miizelerin tartistig1 “resmin siradanligini tersine
¢evirme” diisiincesini metnin koleligi ile gorsel okuryazarligi ses efekt ve hareketli goriintiileri tek bir
mekanda birlestirerek skenografi kavraminin temelini olusturmustur (Lam, 2014: 80). 2008'de yeniden agilan
yeni BMW Miizesi, 1970'lerde Viyanali mimar Karl tarafindan tasarlanan orijinal miizesinin biiyik 6lgekli
bir genigleme planiydi (Gorsel 12). Dr. Andreas Braun'un kiiratorliigiinii yaptigi yeni kalict sergi, eski
miizenin sergi formatini yeniden yapilandirmayi, genis koleksiyonlar1 sahnelemek icin yeni bir metodoloji
tasarlamay1 ve markanin tasarim kiiltiiriinii 21. yilizyila tasimay1 amaglar. Alman firmas1 Aterlier Briickner'in
dahil oldugu hem skenografi hem de mimari tasarimi bir araya getiren proje, yeni skenografi sergileri
paradigmasinda bir doniim noktas1 olusturmugtur (Lam, 2014: 56). Sergide marka deneyimi ve sehrin peyzaji
arasinda son teknolojiyi bir destinasyon haline getiren yeni bir kimlik yaratilir.

Gorsel 12: BMW Platz i¢ Mekan. Kinetik Heykel: Dijitallestirilmis Bir Nesne Tiyatrosu Olarak Hareket
Etmek. Tasarimda Form Bulmanin Metaforik Disiince Siireci 2008 Kaynak: t.ly/gqcE

Scenographie (skenografi) disiplinlerarasi temele dayanan, yeni medya vb. melez anlatimlarm
uygulandig1 bir iletisim seklidir. Yonetmen Christian Barthelmes'e gore, dijital medya artik 'bilgi ve
mesajlarin tasiyict aracilar’’ degil, bilgi ¢agmin o6tesinde temel belirleyici olarak anlamini genisletmistir
(Lam, 2014: 49). Onun yoriingesinde sosyallesmek yerine, fiziksel mevcudiyetle iligski kurmak i¢in bir doniis
siirecinde olup, izleyiciyi aktif konuma getirmekte hatta serginin 6znesi yapmaktadir. Bu agidan bakildiginda
skenografinin yeni medyay1 kullanan disiplinlerarasi yaklagimi dijital deneyimin 6nemsendigi bugiin birgok
miize ve sergide kullanilan yontem olma yolunda yayginlastig1 goriilmektedir.

Miizeler teknoloji ve dijital kullanimlarla sergilemelerini yenileme ve dijital varliklarin1 olgunlastirma
¢abasi1 giiderken post-dijital ¢agin ruhu olan insan odakli yaklagimlarin 6neminin de farkina varmig sergileme
stratejilerini bu yonde belirlemeye baslamiglardir. Miize sergilerinde gerek sabit koleksiyon gerek siireli
eserler olsun ziyaretgi artik didaktik eserlere bakan bir gozlemci degil kendinden bir seyler bulabildigi,
hikayelerin siirikledigi yolculuga ¢iktig1 ve bunu icsellestirebildigi bir deneyimi tercih etmektedir. Bu
nedenle hikaye anlatimi1 miizelerde bu ihtiyact karsilamak i¢in oldukg¢a sik kullanilan bir yontem haline
gelmistir. Bu yontem miizeye gelen ziyaretgileri bir yolculuga ¢ikarirken, bu hikayeler yoluyla eserleri/
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kiltiirii/ diinyay1 nasil anlamlandiracagini da kavramis olur.

Genel olarak bilinen hikaye anlaticilig1 “dogaglama ve teatral anlatima dayanan hikayeleri paylagma
sosyo-kiiltiirel etkinligi” miize ve kurumlarda “bireysel anilarin kurumsal bellekle desteklenerek, tarihi/
olay1/ koleksiyonu anlamlandirma yontemi” (Boje, 2008: 1) olarak tanimlanabilir. Hikayeler, inandiricilik
saglamak i¢in tutarlilig1 kullanarak ge¢mis olaylar1 deneyime doniistiiriir. Campbell’e gore hikayeler diinya
ile anlasabilmek, gerceklikle kendi aramizda uyum yaratabilmek igin kullanilir (Mayer, 2009: 22). Bugiin
miizeler hikaye anlatimi ve deneyim tasarimini stratejik girisim olarak gérmekte, icerik olusturucular artik
sadece bir hikdye anlatmakla kalmayip, bir hikdye deneyimi tasarlamaktadir (Paulsen, 2022: 4). Miizelerde
bu hikaye anlatim1 yine farkli yontem ve teknolojileri kullanarak kurgulanmaktadir. Hikdye anlatimi miizenin
gercek fiziksel varliginda projeksiyon haritalama, etkilesimli dijital mekan simiilasyonlari, skenografi ya da
dioramalarda kullanilabildigi gibi dijital varliklarinda VR deneyimi, AR deneyimi ya da hologram
kullanimlarinda yer alabilir.

Miizede Oyunlastirma Tekniklerinin Kullanimi

Miizelerde kullanilan oyun ve oyunlastirma arasinda fark oldugu gibi Tobias Brockmann'a gore
Ingilizcede farkli anlamlara gelen “play” ve “game” arasinda da farklar vardir. “Oyun (play) dogaglama
yonleri olan daha 6zgiir bir formdur, oysa bir oyun (game) kurallar ve bir hedefe yonelik rekabetgi
cekigmelerle yapilandirilmistir. Bu nedenle oyunlar istenen bir sonuca sahiptir” (Du, 2021:
t.ly/q7Dl). Oyunlastirma, genellikle beklenmeyen yerlerde oyun mekanizmalarimi kullanir. Bu beklenti
sosyal, tarihi ve Kkiiltiirel yonlere baglidir. Oyunlastirmanin temel olarak deneyimlemekten geldigi
disliniiliirse ekonomide kullanilan ve ilk kez 1998’de B. Joseph Pine II ve James H. Gilmore tarafindan
deneyim ekonomisi kavramiyla iliskilendirildigi goriiliir. Yuxin Du’a gore;

Yalnizca fiziksel iiriinlerin degil, deneyimle birlikte bellek de degerli bir "iirin" haline gelir. Bu
durumda, kuruluslar miisterileri i¢in hatiralar yaratmak amaciyla etkinlikler diizenlemesi gerekmektedir.
Deneyim ekonomisi, miizelerde de uygulanabilir. Ciinkii miize, gorsel sanat eserlerinin sergilendigi ve
izleyicilere egitici, sanatsal ve eglenceli deneyimler sunan bir yerdir. Miize, deneyim sunarak ekonomik fayda
saglamada ideal bir yerdir. Buna paralel ziyaretciler de giderek daha fazla oranda yaratict ve etkilesimli bir
deneyim istemektedir. Oyunlastirma, kiiltiirel igerigi daha etkilesimli yollarla yaratan ve paylasan harika bir
stratejidir. Oyunlastirmanin, izleyici katilimini artirmak, bilgiyi 6ziimsemeyi ve akilda tutmay1 gelistirmek,
ogrenmeye ilgiyi artirmak, deneyimi daha kisisel hale getirmek gibi avantajlara sahiptir. Bu nedenle
oyunlagtirma, miizelerin siiriikleyici ve ilgi ¢ekici deneyimlerle ziyaretcilere daha fazlasini sunmasinin bir
yoludur (Goérsel 13) (Du, 2021: t.ly/q7Dl).

Gorsel 13: teamLab, Grafifiti Doga, 2016 ve Isiktopu Orkestrasi, 2013 Kaynak: t.ly/JVql

Oyunlagtirma terimi ilk kez 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan ATM ve satig otomatlar1 igin
gelistirdigi uygulamada kullanilmis, 2008°da Brett Terill tarafindan bir blog yazisinda “Oyun mekaniklerinin
baska web 6zelliklerine uygulanarak etkilesimin artirilmasidir” seklinde tanimlanmistir (Cetin, 2020: 28). Bu
terim pazarlamada sik sik kullanilmasina ragmen ancak 2010 yilinda Andrzej Marczewski’nin “oyun
metaforlarinin gergek hayattaki gorevlere adapte edilerek davranislari etkilemek, motivasyonu ve etkilesimi
artirmak i¢in kullanilmas1” (Marczewski, 2013: 4) seklinde tanimiyla her alanda yaygin kabul gdrmiistiir.
Miizeler bu kavram cergevesinde ziyaretcilerinin motivasyon arttiracak oyun tasarim unsurlarini kullanarak
sergi igerigini zenginlestirme ve ziyaretgi deneyimini eglenceli bir problem ¢6zme siirecine
doniistirmislerdir. Oyunlastirma, koleksiyon sergileme yaninda giincel, ¢cevresel ve sosyal sorunlar hakkinda
farkindalik olusturma, davranis degisikliginde bulundurma misyonu da iistlenen markalarin ve cagdas
miizelerin siklikla kullandig1 bir yontem haline gelmistir. Bu baglamda miize sinirlanin buharlastig1 dijital
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¢agda oyunlastirma teknigi de miize smirlarmi asarak sanal kamusal alana® ve kente dogru yayilmis ve
genislemistir. Miizede daha ¢cok zaman geciren giinlimiiz ziyaretgi profili artik daha ¢ok deneyim yasamak,
etkilesim icine girmek, dgrenerek merak etmek, deneyimleyerek 6grenmek, eglenceli anilar olusturmak
istemektedir. Ote yandan miizeler ise bu istekleri karsilamak, katilim1 saglamak, kullanicilar1 motive etmek
icin teknolojik, dijital, mekanik, geleneksel, disiplinlerarasi yontem ve oyunlagtirma tekniklerini
kullanmaktadir. Rebecca Carlsson miizelerin dijital oyunlarin nasil kullanilmas1 gerektigini soyle 6zetler;

'Oyunlastirma’, puanlama, oyun kurallar1 ve bireyler veya takimlar arasindaki tamamlanma duygusu
gibi tipik video oyunu 6gelerinin diger oyun dist etkinliklere uygulanmast anlamina gelir. Oyun oynama
genellikle bir egitim teknigi olarak kullanilmistir ve miizeler i¢in degerlidir. Insanlar farkli sekillerde
0grenmeyi severler ve oturup ders dinlemeyi veya bilgi toplamak i¢in bir yiirliylis turu izlemeyi tercih
etmeyenler i¢in oyun oynamak etkili bir alternatif olabilir. Bir sanat galerisini veya tarihi alan1 ziyaret eden
ziyaretgiler, gorevleri tamamlayarak ve puan kazanarak dgrenebilirlerse, belirli bir serginin iletmek istedigi
mesaj1 6ziimsemeleri ve sonrasinda deneyimden ¢ok daha fazla zevk almalari ve hatirlamalari daha olasidir.
Etkili oyunlastirmaya bir 6rnek, yeni ziyaretgiler cekmenin ve miize koleksiyonunu etkilesimli bir sekilde
deneyimlemelerini saglamanin bir yolu olarak mobil oyun uygulamasi MicroRangers't 2015'te piyasaya siiren
Amerikan Doga Tarihi Miizesi'nden (AMNH) verilebilir. Oyuncular, uygulamay1 indirdikten sonra, belirli
alanlarda hareketli karakterlerin goriintiilerini yansitmak i¢in Pokémon Go gibi karakterleri artirilmis
gerceklik (AR) teknolojisini kullanarak ilerler. Bu karakterler, ipuglari saglayan yaratiklar veya oyuncuya
belirli eserleri igeren tamamlamalart i¢in gdrevler veren animasyonlu bilim adamlaridir. Oyun, oyuncunun
izlemesi i¢in, kahramanin ve miizenin kendi ortamini olusturdugu bir anlat1 yaratir. Tamamlanan her gorev
i¢in oyuncu, miizenin pargalarindan biri hakkinda bilgilerin yani sira basari hissi veren bir jeton ile
odiillendirilir. Bir miizenin oyunlastirmanin basarisini saglamasi icin ddiiller ve bilgi arasindaki iliskiyi goz
oniinde bulundurmak hayati 6nem tagir. Nihai 6diil her zaman bilgi olmalidir- ancak ¢ocugun bilgi birikimini
kabul etmesi igin, her basarinin somut bir hatirlaticisi onlara ilham vermeye yardimeci olabilir.
MicroRangers'da, madeni paralar belirte¢ gorevi goriir: ilerlemeyi kaydeder. Bir miize oyunu oynarken,
ziyaretgi her gorevin sonunda yeni ve alakali bir sey Ogrenmezse, muhtemelen aldatilmis
hissedecekler. Sonugta bir miize oyunu diger mobil oyunlardan farkli olmali ve bu fark egitici olmaldir.
Miizelerde kurgulanan oyunlar sadece bir sergiyi gezmekten kaynaklanan pasiflik hissinden kaginmak ig¢in
ziyaretgilere bir basar1 duygusu/yapabilme giicii saglamanin bir yolu olarak kullanilmalidir. Bir miize
oyununun bu araci sagladigindan emin olmanin bir yolu, oyunun zorluk seviyesini dikkate almaktir. Bir oyun
¢ok zorsa, oyuncu bir sey basaramiyor gibi hissedecek, ¢ok kolaysa basit ve dikkati dagilmis hissedecektir.
Bu dengeyi kurabilmek takip etmesi kolay kurallara sahip olmak, bilgiyle ddiillendirmek, zorlu ve aydinlatici
gorevlere sahip olmak, bagarili bir miize oyunu i¢in sihirli igerik listesidir (Carlsson, 2020: t.1y/AL26).

Dijital oyun tasarimcisi Dr. Zac Fitz-Walter'in tanimina gore oyunlagtirma, “oyun-tasarim ¢gelerinin
ve oyun ilkelerinin oyun dis1 baglamlarda uygulanmasidir. Oyun &gelerinin 6zelliklerini kullanarak veya
uygulayarak sorunlar1 ¢6zmek icin bir dizi etkinlik ve siire¢ olarak da tanimlanabilir.” Klasik oyun 6geleri,
puanlari, rozetleri, siralamalart ve diger ilgili faktorleri igerir (Du, 2021: t.ly/q7DI). Miize etkinliklerini
gelistirmeye yonelik stratejik girisimler genellikle oyun tasarim &gelerinin ve oyun ilkelerinin (dinamik-
mekanik) oyundis1 baglamlarda uygulanmasiyla gergeklestirilir.

Oyunlastirma neden 6nemlidir” sorusunu Michael John Gorman {i¢ maddede siralar;
1. Ogzellikle sosyal 6grenmenin dnemli bir pargasidir.
2. Yaraticiligin énemli bir yéniidiir. Ister bilimde ister sanatta yaraticilik olsun, tiim yaraticiligin
6ziinde oyun vardir.
3. Bir yikma eylemi ve “otoritenin yikilmasinda kritik bir ara¢” olarak goriiliir, bir seyleri
sorgulamaya tegvik eder (Charr, 2019: t.1y/qUSF).

Diinyada bir¢ok miize oyunlastirma uygulamalarmi kullanmaktadir. Petrosains petrol endiistrisinin
bilim ve teknoloji hikayelerini eglenceli sekilde sunan bir miizedir. 2012’de Louvre Miizesi 3DS sesli rehber
oyunu olusturmak igin Nintendo ile is birligi yaparak GPS ve 3D goriintiileme igeren Nintendo DS Louvre
Kilavuzunu olusturmustur. Artirilmis gergekligi ve sanal gergekligi ara¢ olarak kullanan baska oyunlastirma
ornekleri de vardir, ancak tiim oyunlastirmalar teknolojiyi igermez. ilgi cekici deneyimler teknoloji olmadan
da olusturulabilir. Jamtli ve Diefenbunker Miizesi sinirli teknolojiyi kullanarak oyunlastirma teknigi ile

6 Internet ve sosyal medya
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ziyaretgilerine zamanda yolculuk yaptirmaktadir. Gorsel 14°te ziyaretcilere, ¢esitli rol yapma oyunlarina
katilma Viking ve Isvec tarihini grenme firsati verilir. Katilimecilara “Jamtli zamanda yolculuk pasaportu”
verilir. Ziyaretgiler, 18., 19. ve 20. yiizyillarda insanlarin nasil yagadiklarini mekani dolagarak deneyimler.

Gorsel 14: Jamtli ve Diefenbunker Miizesi. Kaynak: Oktaliz Grubu.

Bu noktada miizenin kullandig1 yontemlerin Post-dijital ¢cagda nasil flulagtigi, birbiri igine gectigi ve
tek bir yontemin kullanilmadig1 goriiliir. Aslinda Post-dijital cagda 6nemli olan tek sey izleyici deneyimi,
biriktirdigi anilar ve sonugta elde ettigi bilgidir. Bu eglenceli deneyim, nihayetinde miize sadakatine doniisiir.

Etkilesimli Simiilasyon ile Mekanda Tarihi Deneyimlemek: Yasayarak Ogrenme

Bugiin miizeler MR ve AR teknolojileri, mekéna yerlestirilen etkilesimli projeksiyonlar, ses, 151k ve
simiile nesne yerlestirmeler vasitasiyla tarihi yerinde deneyimleme firsati sunmaktadir. Ancak bu
sergilemelerin etkilesim ve kullanici deneyimi agisindan birbirinden farkli etkileri vardir. En 6nemli fark
tarihe 1s1nlanma etkisi yaratarak izleyiciyi inandirma noktasinda olusur. Orta Karadeniz Kalkinma Ajansi
(OKA) sponsorlugunda Reo-Tek tarafindan gergeklestirilen Corum arkeoloji miizesinde interaktif
kurulumda; 'Savag Arabast Simiilatoril' gercek mekéanda projeksiyonlarla dioramalarin birlikte kullanimryla
olusturulmus diizenlemeler bulunmaktadir (Gorsel 15). 3D tarihsel deneyim simiilasyonlar: Hitit donemine
ait kazi alanlari, arkeolojik buluntu ve yerlesimler yeniden kurgulanarak modellenmistir. Bu sergide
“ziyaretcilerin Hitit savas arabasiyla Hitit Imparatorlugu'nun baskenti olan Hattusa'da sanal bir yolculuga
¢ikarak tarihi kesfetmeleri hedeflenir” (Reo-Tek, 2005: t.1y/IEvf). Bu deneyim her ne kadar firma tarafindan
sanal yolculuk olarak tanimlansa da Sanal gergeklik teknolojilerinin kullanildigi daldirmadan ¢ok uzaktir.
Zihin bunu ger¢ek mekanda mekéna eklemeler yapilarak kurgu bir sahne oldugunu bilmekte ve ekran her ne
kadar izleyiciyi kucaklayan bir konuma getirilse de ziyaret¢i igin sinema ekranindan ¢ok da bir farki
olmamaktadir. Inandiriciligi arttirmak icin ses ve tetikleyici mekanizmalar kullanmis kullanilmistir.
“Ziyaretgiler at arabasinin {istiine binip dizginleri ellerine aldiklar1 an zaman yolculuguna ¢ikarlar. Sehri
koruyan surlarin ardindaki tapinaklarin arasindan gegerek antik yolda at siirerken yoldan gegen rahipler,
halktan kisiler, askerler, yorenin kuslari, koyunlari, oraya 6zgii bitkileri ile karsilasirlar. Miizede duvardaki
bir dokunmatik ekran ile ziyaret¢iler Tung Cagi'nda Alacahdyiik'teki soylu bir Hatti prensesinin 6lii gdmme
torenini etkilesimli olarak inceleyebilirler” (Reo-Tek, 2005: t.ly/IEvf). Bu sergilemede s6yle bir ¢eliski
vardir. Miize mekéni i¢inde kente kullanilan yol yas yapilarin bir kism1 kapali mekana yerlestirilmistir. Yani
hem diorama hem de dijital goriinti vardir. Bu iki farkli tiirin ayni1 anda kapali mekanda gdriinmesi
inandiricilig1 azaltmaktadir. Kapali mekanda dikkat sadece ekrana verilmeli diger tiim uyaricilarin mekandan
¢ikarilmasi gerekmektedir. Buna karsin yine Reo-Tek tarafindan yapilan Gobeklitepe drneginde birbiri igine
gecen sarmal mekanlar tasarlanmis ve bu sarmal mekanlar boydan boya dev ekranlarla kaplanmistir. Dar bir
koridorda ilerlerken duydugu ses, 151k ve gorsellerle izleyici kendini tarihin ilk ¢aglarinda vahsi ormanin
i¢inde korku dolu ¢aresiz hissetmektedir. Burada neredeyse sanal gergeklik teknolojilerine yakin bir daldirma
yaganmaktadir. Ciinkii bagka hi¢bir malzeme eklenmemis izleyiciye gergek diinyadan bir referans
gosterilmemistir. Sonug olarak miize mekaninda tarihin canlandirmasi yapilacaksa ya sadece dijital ekranlarla
goriintli ve sesle sergileme yapilmali ya da dioramalardaki sabit goriintii ve yerlestirmelerle hayal kurma isi
izleyiciye birakilmalidir. Buna ek olarak 3D modellemeyle yapilan goriintiiler animasyon tadindadir.
Goriintliler gercege ne kadar yaklastirilirsa inandiricilik o kadar artacaktir. Ancak yine de bu girisimler
Tirkiye igin yenilik¢i sergilemeler olarak timit verici gelismelerdir.
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Gorsel 15: Corum Arkeoloji Miizesi. Kaynak: t.ly/N3vC Gobeklitepe Projeksiyon Haritalama

2001°de Tokyo’da Toshiyuki Inoko ve dort arkadasi tarafindan kurulan teamLab sanat¢i, programci,
mithendis, CG animatdr, matematik¢i ve mimar gibi ¢esitli uzmanlardan olusan disiplinlerarasi ve
uluslararasi bir sanat kolektifidir. Isbirlik¢i uygulamalar1 sanatin, bilimin, teknolojinin ve doganin birlestigi
ozel ve kurumsal isler iiretmektedir. Gegici sergilerin yan1 sira Expo ve Miize i¢i yerlestirmeler yapmaktadir.
teamLab'in sanati, rastgele efektler yaratmak, sensor teknolojisiyle izleyiciyle ger¢ek zamanli etkilesim
sunmak ve tamamen siiriikleyici bir ortam yaratmak i¢in algoritmik programlama kullanilarak yapilmaktadir.
teamLab’1n iirettigi islerde mutlaka kavramsal bir altyapi, evrene verdigi derin bir mesaj vardir. insan doga
ve evren lizerine tematik ve kavramsal ¢aligmalari birbirine baglanir. Sergilerinde ayni anda oynayan biiyiik
Olgekli projeksiyonlarla mekan dijital ekranin i¢ine doniisiir. teamLab'in ¢aligmalart holografik projeksiyon,
HD goriintiiler, aydinlatma isler ve diizlemsel ¢ikis isler olmak {izere dort ana tiire ayrilir.

TeamLab farkli igler de yiiriiten bir inisiyatif olmalarina ragmen ortaya ¢ikardiklar iiriinler diinya
capinda ses getirmektedir. Teknolojiyi ve yeni medyada iirettigi isler cok da bir yere bagli kalmadan 6zgiin
olmayi tercih etmekte ve bu nedenle ¢ok daha sanatsal gizgiye yaklagsmaktadirlar (Gorsel 16). TeamLab
gorsel agidan gergege yakin bir evren sunar ve inandiriciligi daha gergekg¢idir. Ancak kavramsal olarak daha
glincel, sanatsal ve bilimsel konular1 ele almaktadir yani ge¢mise degil gelecege 151k tutmaktadir. Bu ¢izgiden
sapmayan inisiyatifin islerinden olusan diinyanin ilk dijital sanat miizesi Haziran 2018’de Tokyo’da
acilmistir. Mori Building Dijital Sanat Miizesi: teamLab Borderless, klasik miizelerden ¢ok farkl: bir ¢izgide
sergileme yapmaktadir. 10.000 metrekarelik alanda, bes duyuyu da harekete gegirecek bir deneyim yaratmak
icin 520 bilgisayar ve 470 projektor kullanilmaktadir. Miize ziyaret¢isinin hayal giiciinii serbest birakarak
essiz bir deneyim yasatan miize tek bir ziyaret degil defalarca ziyaret edildiginde bile farkli bir deneyim
yasatan, dokunuldugunda ¢igeklerin soldugu, yiiriindiigiinde sularin yer degistigi, siirekli degisen dinamik
goriintiileri ile ¢agdas bir miize olarak sinirsiz isminin karsiligini vermektedir. Bu acidan bakildiginda bu
miize tam da Post-dijital ¢agin ruhunu yakalamis bir miize oldugu goriiliir. Insan deneyimine odaklidir,
gecmise degil gelecege gonderme yapar, hayal giiciinii tetikler ve biiylisiiyle kendi evreni igine 1s1nlar.

AR Teknolojileri ile Sergilerin Canlanmasi

Miizelerde AR teknolojilerinin kullaniminin temel mantigi su an var olmayan veya yarim olan
objelerin 3D ii¢ boyutlu dijital ger¢eklikte modellenerek arayiizler yardimiyla ger¢ek mekana entegre edilme
diisiincesine dayanir. AR teknolojisi nesne odaklidir ve gercek mekandan kopmadan yeni bir gerceklik sunar.
Mobil arayiizler sayesinde 3D sanal nesneler/karakterler canlanarak miize mekani i¢inde hareketlenir sesli
bilgilerle desteklenebilir.
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N
Gorsel 17: Ulusal Doga Tarihi Miizesi bir Kemik Salonu Kaynak: t.ly/ErORC

AR teknolojileri ilk 1990’larda ortaya ¢ikmis ve 1992 yilinda ABD Hava Kuvvetleri Armstrong
Laboratuvari'nda gelistirilen Sanal Fikstiir sistem uygulamalariyla baslar (Vargiin, 2020: 70). “2017 Haziran
ayinda Apple’in Arkit’i ¢ikarmasi, 2018’de Google’in Arcore ile karsilik vermesi 2017 ve 2018 yillan
artirilmis gerceklik fikirlerinin, Giriinlerinin miithis bir hizda arttig1 yillar olmustur” (Polat, Ayan, 2020: 5).
Bu yazilim gelistirme kitleri piyasaya siiriildiikten kisa bir siire sonra miizeler hem tarihi canlandirmak hem
eserleri daha iyi anlatabilmek i¢in artirilmig gergekligi aktif olarak kullanmaya baglamistir (Gorsel 17).
Miizelerde artirilmis gergeklik uygulamalari obje bazli tarihin canlandirilmas: olabildigi gibi, giincel
sergilerde yeni bir gerceklik yaratmak icin de kullanilmaktadir. Ornegin, Isabella Stewart Gardner Miizesinde
1990’da c¢alinan 13 sanat eserinin bos kalan c¢ergevesi 2019 yilinda AR teknolojileri sayesinde
doldurulmustur. Bu miizenin etkilesimi arttirdig1, krizi firsata ¢evirdigi yaratict bir uygulamadir. Tarihe AR
ile hayat veren projelerden biri Jinsha Site Museum’da 2001 yilinda kesfedilen yerlesim alaninda
gerceklestirilir. MO 12. Yiizyila tarihlenen antik Shu Kralliginin ortaya cikarilan 5000°den fazla altin, yesim
ve fildisi eseri AR teknolojisi ile 3D goriintiilenebilir, eserler hakkinda bilgi alinabilir. Benzer sekilde
Singapur Ulusal Miizesi flora ve faunadan olusan William Farquhar Doga Tarihi Cizimleri Koleksiyonu'ndan
69 ¢izimden olusan dev bir duvar resmiyle miizenin cam rotunda’sinda yer alir (Gorsel 18). Ziyaretgiler,
arama yapmak i¢in telefonlarindaki kamera isleviyle birlikte bir uygulama kullanir ve ¢izimlerdeki gesitli
bitki ve hayvanlar1 yakalayabilir. Pokémon Go gibi bir uygulama size yakininizda ne oldugunu sodyler ve onu
¢ektiginizde fotograf koleksiyonuna ekler. Daha sonra, uygulamanin farkli bir bolimii fotografi agar ve
yakalanan bitki veya hayvan hakkinda daha fazla bilgi aktarir. Kullanicilar, bir hayvanin yagsam alani ve
diyeti, bulunan bitki veya hayvanin nadirligi ve tiirler hakkinda genel bilgileri 6grenir.

e

Gorsel 18: Singapur Ulusal Miizesi “William Farquhar Doga Tarihi Cizimleri Koleksiyonu” 2019
Kaynak: t.ly/60vl ve Paris Muséum National d'Histoire natiirelle “Revivre” 2021 Kaynak: .ly/DOfl

Haziran 2021°de Paris Muséum National d'Histoire naturelle, Microsoft'un Hololens'ini kullanarak bir
Artirilmis Gergeklik deneyimi baslatir. “REVIVRE” (“Yeniden Yasamak™) adli proje, ziyaretgilerin gergek
diinyada artik soyu tiikenmis hayvanlarin dijital kopyalariyla yiiz yiize gelmelerini saglayan bir projedir. Bir
bagka proje 2021 yilinda Londra’daki Ulusal galeri, Ulusal Portre Galerisi ve Kraliyet Sanat Akademisi
koleksiyonlarini halkin telefonlarindan erisebilecekleri bir Artirillmis gerceklik deneyimi ile miizenin
duvarlarinin 6tesine tasir. Kullanicilar, Londra'nin merkezindeki islek caddelerde QR kodlariyla isaretlenen
sanat eserlerini etkinlestirerek eserleri gorebilir sesli ve yazili bilgiye ulasabilir.

Bu oOrneklerin videolar1 dipnotlarda sunulmaktadir; Temmuz 2017'de Ontario Sanat Galerisi,
Toronto’da AGO, dijital sanatc1 Alex Mayhew ile calisarak ReBlink® adli bir AR kurulumu olusturulur. Pérez
Sanat Miizesi, Miami’de Aralik 2017'de PAMM, sanat¢i Felice Grodin ile calisti. Birlikte, 'Istilaci
Tiirler® ' adl1 ilk tamamen AR destekli sanat sergisi olusturulur.

" Rotunda dairesel planli ve bir kubbe ile ortiilii tim Roma yapilarinin genel adi. Oval bigimli odalar1 tammlamak amaciyla da kullanilmaktadir.

8 tly/OKIY
9t ly/WNTh
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Bu ornekler cogaltilabilir. Miizede AR teknolojilerinin kullanimi aslinda izleyicilerin ilgisini ¢eken
tartisma ortamlari yaratan ve glinimiiz teknolojisine uyum saglayan bir yap1 sunmaktadir. Bu sergilerin hedef
kitlesi Z kusagidir. Y kusagi ilgi gosterse de X kusagina uzak durmaktadir (Coates, 2021: t.ly/tSp5). Ancak
yine de nesli tiikenmis hayvanlar1 gézlemlemek, tarihin katmanlar1 arasinda yolculuk etmek yeni bir dil
olusturmak gibi yaratic1 ve hayal giicliyle sinirli projeler miize ziyaretleri agisindan oldukga iimit vericidir.
Bu teknolojiler sayesinde eski bir tablonun 6niinde 2,5 saniyeden fazla zaman gecirme firsat1 bulan izleyici
daha once fark edemedigi ayrintilart da bu teknolojiler sayesinde kesfetme imkani bulabilmektedir.

Hologram ve MR Teknolojileri ile Tarihin Canlanmasi

Holografi (holography) tanim olarak bir lazerden gelen 151k demeti {izerinden, esfazli boliinmiis sekilde
kullanilarak bir nesnenin ii¢ boyutlu goriintiisiinii elde etme yontemidir (Kilig, 2019: 114). Holografi, daha
genel li¢ boyutlu goriintiiler iiretme yontemi olarak bilinir, ancak ayni zamanda ¢ok c¢esitli uygulamalara
sahiptir. Bir niikleer reaktoriin i¢i gibi ulasilamayan yerlerin ayrintili bigimde goériintiilenmesinde, optik
elemanlarin {iretimi ya da metallerin gerilim altindaki durumlarinin incelenmesi gibi konularda kullanilir
(Vargiin, 2021: 66). Miizede hologramin yeniden goriintiilenebilmesi i¢in mekéna lazer 1s1n1 iireten bir cihaz
yerlestirilmesi gerekir. Bu cihaz aracilig1 ile 3 boyutlu goriintii olusturulur. Bu goriintiiler miize varliklarinin
i¢ boyutlu fotograflari olabildigi gibi su an var olmayan 3D modeller de olabilir. Ziyaretgiyi dzgiirlestirmesi,
bir arayliz olmadan sergi deneyimi yasatmasi bakimindan miizelerde siklikla tercih edilen sergileme
teknolojilerinden biridir. Miizeler bu teknolojiyi, 6nceki diorama sergilerini yenilemek, modasi ge¢mis
sergileri giincellemek, mevcut koleksiyonunu daha etkilesimli hale getirmek igin tercih etmektedir.

Bu kullanimlara paralel teknoloji de siirekli yenilenmektedir. Bugiin miizelerde holografik goriintiiler
HoloLensler araciligi ile gergeklestirilmektedir. HoloLensler Microsoft tarafindan gelistirilen MR karma
gergeklik kulakligidir. Cevreleyen diinyaya kapali olan sanal gergekligin aksine, karma gergeklik,
kullanicilarin g¢evresine goriintiiler ekler. Bu 3B holografik goriintiiler, seffaf HoloLens ekraninda
goriintlilenir ve yalnizca kullanici tarafindan goriilebilir. Kulaklik olarak gegtigi i¢in de gercekligin
inandiriciligl artmaktadir. Hem gergekligin i¢ine sanal goriintiiyii getirmesi hem de goriintilye ses ekledigi
icin miizelerin tercih ettigi araglar arasindadir. Hololenslerin kullanildigi miizeler; New York City'deki
Intrepid Deniz, Hava ve Uzay Miizesi, Kennedy Uzay Merkezi, Kyoto Ulusal Miizesi, Petersen Otomotiv
Miizesi olarak siralanabilir.

Hololensler bir ortami, bir kiiltiirii biitiin iginde verebilmesi bakimindan sabit hologram teknolojilerine
gore daha tercih edilmektedir. Hololensler ¢ok farkli kullanim alanlarina da sahiptir, bir organizasyonda
hololensleri takarak Elvis Presley’in konser performansini izlemek miimkiin olabildigi gibi 6zel haritalarin,
makine pargalarinin ya da karmasik objelerin detaylarini anlatabilme 6zelligi bakimindan gelecekte sadece
miizelerin degil yasamin her alaninda kullanabilecek bir teknoloji olma potansiyeline sahiptir.

Sonucg

Dijital ¢cag yasam bi¢imlerimizi degistirmistir. Teknolojik determinizm olarak adlandirilan bu durum
dogal olarak miizelere yansimig ziyaret¢i profilleri, miize algisi, miize beklentileri degismis, igerik {iretimi,
deneyim ve sergileme bigimleri ¢esitlenmistir. Bu siireg¢te miizelerin var olma bigimleri de degismistir. Bu
nedenle miize teknolojileri iki boliimde incelenmistir. ilki miizenin dijital varliginda kullanilan teknolojiler,
ikincisi miizelerin fiziksel varliginda kullanilan teknolojiler ve sergileme big¢imindeki degisimler ele
almmistir. Bu teknolojileri bir arada gérmek ve bir kani olusturmak i¢in bir Infografik olusturulmustur. Miize
teknolojilerine genel olarak bakildiginda sergileme bi¢imlerinin giderek etkilesim ve deneyim tasarimlarina
dogru gittigi, Post-dijital cagin ruhunu yansitan insan merkezli yaklagimlara yoneldigi gortilmiistiir.

Buna ek olarak miizelerde kullanilan dijital teknolojilerin asil amaci yeni teknolojileri kullanmak
degil, cagin sartlarina uygun koleksiyonu ve sanat eserini en iyi sekilde sunmak, tarih ve kiiltiirel bilgiyi en
iyi sekilde yansitmak olmalidir. Buradaki en 6nemli ayirim dijital ¢ag sonrasi degisen yaklasimlarin miizelere
nasil uygulandigidir. Yani dijital ¢agda biitiin verinin dijitallestirilmesi ve farkli yontemlerle aktarilmasi
onemsenirken, post-dijital cagda teknolojinin dnemini yitirip bir araca doniismesi, insan merkezli deneyim
tasarimlarmin yiiceltilmesidir. Bu deneyim tasarimlari oyunlastirma, etkilesimli miizeler gibi farklh
basliklarda sunulsa da hepsi aslinda post-dijital ¢agin ruhunu 6n plana ¢ikarma konusunda ortak noktada
birlesir: Insan Merkezli Deneyim Tasarimu.
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Son olarak Post-dijital ¢agin belirleyicisi olan insan deneyimine en ¢ok katki saglayan ve alternatif bir
gerceklik sunan sanal gergeklik deneyimleri 6zeline inilmistir. Sanal gergeklik teknolojileri merak uyandirici
ve heyecan verici bir deneyimle tarihe taniklik etmeyi saglarken kurgulanmasinda dikkat edilmesi gereken
konulardir.

Sonug¢ olarak miizeler teknolojinin belirleyiciliginde c¢agin teknolojilerini ivedilikle biinyelerine
entegre etmis, Post-dijital caga uygun sekilde etkilesim ve deneyim tasarimlarina dogru hem koleksiyonu en
iyi sekilde gosterme hem de insan deneyimine Oncelik veren yaklasimlara dogru evirilmistir. Teknoloji
kullanimlar1 miize ziyaret¢isinin deneyimini iyilestirdigi gibi, miize tanitimina katki saglayarak miize algisini
da olumlu yonde degistirmistir.
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DETERMINATION OF TECHNOLOGY, THE
DIGITALIZATION PROCESS IN MUSEUMS AND
HUMAN-ORIENTED DESIGN APPROACHES

Ozlem VARGUN

ABSTRACT

The purpose of this article is to bring together in the historical framework how exhibition methods and approaches have changed
in the transition from the digital age to the post-digital age, and how the technologies used are reflected in the virtual and digital
existence of the museum. In this process, the transformation of changes in museums into human-oriented designs is discussed.
In order to transfer the technology usages in the museum to the historical perspective, first of all, literature research was
conducted, and the first technology uses and spread were transferred to the infographic. In the last section, especially the
positive and negative aspects of virtual reality technologies in museums have been critically reinterpreted. According to the
findings, museums started to create their first digital assets in 1990, and after 2000, it has been determined that user experience
is important to make their digital assets more remarkable and recognizable with technological opportunities through web 2.0.
In this process, there have been radical changes in the physical assets of museums, and museum exhibitions have evolved from
static presentations to dynamic interactive exhibition designs. It has been seen that human-oriented experience design is used
on the basis of this change. It has been determined that the technologies used in the experience designs used in the physical
assets of the museums are preferred according to the characteristics of the collection and the museum strategies, and that virtual
reality technologies are preferred more because of the exciting and recognizable effect of the experience design. It has been
concluded that there are benefits such as showing the museums more sincerely and humanely and contributing to the promotion
of museums. It has been concluded that the reconstruction of history cannot be presented in a single reality, that museums are
heterotopic spaces, that they can be believable as hyper-real and anachronistic situations.

Keywords: Post-digital age, human-centered design, experience design, digital footprint of museums, technological
determination
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