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OZET

MUZELERDE iC MIMARI TASARIMIN
TEKNOLOJIK GERCEKLIK iLE DONUSUMU

Unsal UNAL

Yiiksek Lisans Tezi, i¢ Mimarhk Ana Sanat Dah
Danmisman: Dr.Ogr.Uyesi Tung Aslan TULUCU
Eylal, 2022, 75 sayfa

Modern miizecilik ve post muizecilikte teknolojik ve surddrtlebilir dontsim
saglayan entegre sistemler arayisina girilmistir. Dijital miize modeli gelistirilirken
2019’daki Covid-19 salgin1 toplumsal degerlerin, insan iliskilerinin ve kultirlerin
korunmasinin farkina vardigimiz bir doniim noktas: olmustur.

Kultirel bellek ve sanat eserleri muzelerin dijital veritabanlarina aktarilarak ve
algoritmalarla imgelere donustrilerek ziyaretgilerin teknolojik gergeklik ile deneyimine
sunulmaktadir. Bu baglamda miras (heritage) ve teknoloji (technology) kelimelerinin
birlesimi olarak “HERItech” kavrami; teknolojik mize calismalari icin kulttrel
degerlerin korundugu, gecmisin teknoloji ile dijital olarak yeniden tasarlandigi modele
karsilik gelen bir terminoloji olarak tanimlanmastir.

Ilham, yaratmak ve diistinebilmek gibi Tanrsal yetiler icin insanoglunun zihinsel
bir alete veya makineye ihtiyaci vardir ve bu 'makine' kendi hafizasidir ve boylelikle
hafiza sanatinin varligi s6z konusu olmustur. Arastirmada bahsedilen Mnemosyne,
hafiza, yaraticilik sOzdizimsel degil konumsal bellekle ilgilidir. Konumsal bellek
yaratacak olan dijital tasarimci, mekén organizasyonunun tasarim ilkelerine uygun olarak
tasarlamasi gerektiginin, 6neminin farkinda olmahdir.

Miuzelerde muhafaza edilerek sergilenen kultirel mirasin, sanat eserlerinin,
teknolojik gerceklik (AR, VR, MR, IM) alt yapilari ile desteklenmesi ve 6neminin farkina
varilmasi agisindan yeni calismalara katki sunmasi amaclanmastir.

Muize ve sergileme alanlarini da teknolojik dontistimlerle deneyimlenebilen dijital
mekanlar, araytiz mizeler olarak nitelendirilebilmektedir. Bu donlstimi insan-mekan
(maze)-teknoloji etkilesimi olarak iliskilendirebiliriz. Arayiz mekan olan yeni dijital

muzelerde;



e Kaultirel Miras ve Sanat Eserinin Orijinali,

e Kiiltirel Miras ve Sanat Eseri - Orijinalin Ilk Dijital Asil Olam

e Yeni Dijital Uretimler: Yazilim Tabanl: Eserler,

o Gelecekteki Uygulamalar: Ozgiin Dijital Sanat Calismalar: (NFT)

bulunmaktadir.

Bu eserlerin dijital donlstm ile geldigi nokta kilttrlere ait toplumsal degerlerden
ve kltirel bellekten sanal ve goreceli olarak 6zgun, kultirel baglami olmayan sonsuz
sayida veritabanlaridir. Arayiiz olan mekanlar da her yerden ulasilabilir ag etkilesim
alanlart olmustur. Teknoloji bilgiyi (nesneyi) “model” olarak gérmekte ve ortak model
haline getirmektedir. Temsilin temsili olan ortak model orijinal nesnedeki kadar duygu
etkilesimi iceren nesne olmaktan uzaklagsmaktadir. Mekan artik mize mekan: degil
teknolojinin yarattig1 stirrealist hatta hiperrealist bir mekana donusmektedir. Insani
duygularimizla deneyimlendigimiz bag kurdugumuz hafiza teknoloji ile diissel deneyim
halini almaktadir.

Bu arastirmada akademik olarak yapilan ¢alismalar, miize tanimi ve tarihsel stireci
irdelenelerek, modern mizeciligin 6nctlerinden olan Louvre Muzesi ile Sabanci Miizesi
ve benzer diger mizeler incelenmistir. Temel tasarim ilkeleri ile strdurulebilirlikleri,

dijital donusum sagladiklari uygulamalar arastirilmastur.

Anahtar Kelimeler : Mize, covidl9, teknolojik doénusum, kimlik, heritech, dijital

veritabani, artdatabase, strddrulebilirlik, sergileme yontemleri,
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ABSTRACT

THE TRANSFORMATION OF THE INTERIOR ARCHITECTURAL
DESIGN IN MUSEUMS BY TECHNOLOGICAL REALITIES.

Unsal UNAL

Master Thesis, Department of Interior Architecture
Supervisor: Ass.Prof.Dr. Tung Aslan TULUCU
September, 2022, 75 pages

In modern museology and post museology, it has been searched for integrated
systems that provide technological and sustainable transformation. While the digital
museum model was being developed, the Covid-19 epidemic in 2019 became a turning
point where we became aware of the preservation of social values, human relations and
cultures.

Cultural memory and works of art are transferred to the digital databases of
museums and transformed into images with algorithms and presented to the visitors'
experience with technological reality. In this context, the concept of “HERItech” as a
combination of the words heritage and technology; It has been defined as a terminology
for technological museum studies that corresponds to the model in which cultural values
are preserved and the past is digitally redesigned with technology.

For divine abilities such as inspiration, creation and thinking, human beings need
a mental tool or machine, and this 'machine' is its own memory, and thus the art of
memory has come into question. Mnemosyne, memory, creativity mentioned in the
research is related to positional memory, not syntactic. The digital designer, who will
create spatial memory, should be aware of the importance and importance of designing
the space organization in accordance with the design principles.

It is aimed to contribute to new studies in terms of supporting the cultural heritage
and works of art, which are preserved and exhibited in museums, with technological
reality (AR, VR, MR, IM) infrastructures and awareness of their importance.

Digital spaces, where museums and exhibition areas can be experienced with

technological transformations, can be described as interface museums. We can relate this



vii

transformation as human-space (museum)-technology interaction. In new digital

museums, which are interface spaces;

* Original of Cultural Heritage and Artwork,

* Cultural Heritage and Artwork - The First Digital Original of the Original
» New Digital Productions: Software Based Works,

* Future Applications: Original Works of Digital Art (NFT) are available.

The point where these works come with digital transformation is an infinite
number of databases that are virtual and relatively original, without cultural context, from
social values and cultural memory of cultures. Spaces with interfaces have also become
areas of network interaction that can be accessed from anywhere. Technology sees
information (object) as a "model™ and makes it a common model. The common model,
which is the representation of representation, is moving away from being an object that
contains emotion interaction as much as the original object. The space is no longer a
museum space, but turns into a surrealist and even hyperrealist space created by
technology. The memory, which we experience with our human emotions, becomes an
imaginary experience with technology.

In this research, academic studies, the definition of museum and its historical
process were examined, and the Louvre Museum and Sabanci Museum, which are the
pioneers of modern museology, and other similar museums were examined. Basic design

principles, sustainability and digital transformation applications were investigated.

* Original of Cultural Heritage and Artwork,

* Cultural Heritage and Artwork - The First Digital Original of the Original
» New Digital Productions: Software Based Works,

» Future Applications: Original Works of Digital Art (NFT), etc. exists.

Keywords: Museum, covid19, technological transformation, heritech, digital database,

artdatabase, sustainability, exhibition methods, identity
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BOLUM I

GIRIS

21. yuzyilda gergeklesen bilgi iletisim teknolojilerindeki hizli gelisme 6zellikle
Covid-19 sonras1 toplumlarin aliskanliklarinda ve sosyo-kultirel yasam sekillerinde
koklt degisimlere neden olmustur. Bu donemde yasanan teknolojik degisimlerle
geleneksel miuzecilik ve sergileme anlayisi farklilasmaya baslamistir. Mizelerde
kullanilan teknolojiler hem ziyaretgi odakli hem de diger kurumlarla rekabet yaratma igin
kullanilmakta olup, ge¢misin vurgusunu guncelleyerek gelecegin dijital yeni surimleri
Uzerinde calhismalar artmistir. Bu araylz destegi ile bilgi ve igerik tretimi herkes
tarafindan deneyimlenebilmekte ve anhk ulasilabilmektedir. Uluslararasi Mizeler
Konseyinin (ICOM) yayinladigi son bildiride miizeyi sdyle tanimlar; “Muzelerin sinirlar
yoktur, iletisim aglari vardir”. Pandemi sonrasi Belting ise 2020 yilindaki ‘Sanat
Tarihinin Sonu” makalesinde mizelerin artik ziyaretcilerine, kiltiirel miras: ya da sanat
eserlerini teknolojik kitle iletisim araclar1 ile sunmaya basladiklarindan bahseder.

Mizeler, insanhigin kultarel mirasini koruyan, sergileyen, gelecek nesillere kiltiir
aktarimi ve bilgi paylasimini saglayan kurumsal mekanlardir. Bu sekilde toplumlar ve
mize arasinda gittikce azalan karsilikli iletisim c¢ok yonli bilgi paylasimi ile miize
kullanicisinin yasam alaninda artmistir. Dijital etkilesimli uygulamalar, kullanici ve
mekan deneyimini arttirarak mizeleri ulasilabilir ve kapsayict mekéanlara
donustirmektedir. Bu gelismenin sosyal ve kultirel etkilesimdeki isleyisi asagidaki

semada gosterilmeye calisilmistir.



1.1. Arastirma Yontemi Yapisi

ARASTIRMA

modern muzecilik ve yeni sergileme yéntemleri

COVID-19 Etkisi ve mizelerin dijital déntstimu
kultirel bellegin  muhafazasi ve surdurdlebilir  mizeciligin
vavainlasmasi

v

SURDURULEBILIR LITERATUR TARAMASI
DONUSUM IHTIYACI e Onceki yapilan
geleneksel muzeciligin dijital calismalarin bu arastirma
dontstimda, yesil dontstimd, . ile karsilagtirilmasi

|

ARASTIRMANIN AMACI, ONEMI VE SINIRLILIKLAR

(artdatabase) veri tabanina eklenmesi

v

ARASTIRMA ALANI-INCELEME iLiSKisi

miize tanim, tarihsel sireci, kavramsal tanimlar ve teknolojik
degisimler

muzelerin teknolojik gerceklik (AR, VR, MR, IM) ile
surddrdlebilir dontsumi

ziyaretci deneyimlerinin simulasyonla artirilmasi

'

MUZE ORNEKLERININ KARAKTERISTIK
OZELLIKLERIi
Louvre Miizesi, Sabanci Miizesi, Arter, Pilevneli, istanbul

Sinema Miizesi
| '

BOLUM Il ve 11

DURUM DEGERLENDIRMESI:
“heritech” yaklagiminin gerekliligi ve yeni etkilesim modeli
Gegmisin teknoloji ile her bir ziyaretci goziyle yeniden
deneyimlenmesi
Yeni kimlik ile eserin ve mekéanin degerlendirilmesi

¢

e ARASTIRMANIN LITERATURE KATKISI,
SONUC VE ONERILER
teknolojik doniisum ile mizelerin isletme anlayisinin adaptasyonu,
kullanici etkilesiminin mizecilik alanina katkisi

BOLUM Ill ve IV

BOLUM I ve Il

1.Basamak

2.Basamak

3. Basamak



Tablo 1. Tanim ve Kavramlar

No Kavram Tanm

1 HERItech Bu tez calismas: sirasinda miras (heritage) ve teknoloji
(technology) kavramlarinin  birlesimi  muze teknolojileri
calismalari icin yeni bir terminoloji olarak éngorulmastar.
Klttrel Miras (Cultural Heritage) : Toplumlarin tarihsel strecleri
boyunca daha 6nceki kusaklar tarafindan olusturulmus ve evrensel
degerlere sahip olduguna inanilan eserlere verilen genel bir

isimdir.

https://tr.wikipedia.org/wiki/Kultirel _miras

HERItech

Heritage Heir: miras Age: ¢ag (antiquity)

Technology | Tech: teknoloji | Logy: mantik (logos)

N

Similasyon Bir seyin benzeri veya sahtesi anlaminda kullanilir. Teknik
anlamda gercek bir dinya slreci veya sisteminin isletilmesinin
zaman (zerinden taklit edilmesidir.

Similasyon terimi, "benzer' anlamindaki ‘similis’ kokunden
gelen, Latince' de kullanilan simulare sozcugtinden turetilmistir.
https://tr.wikipedia.org/wiki/Simulasyon

3 Art Database “veri taban’ genel bilgi icin depo olani, sanat eserleri

database  icin bilesen tabanli bir yap:r olan ‘artbase’ kullanilir. Veri
tabaninin sanat icermesi olarak tanimlanmasidir.

4 Metaverse  ‘sanal evren’, geleneksel Kisisel bilgisayarlarin yan1 sira sanal
ve artinlmis  gerceklik cihazlari araciligiyla kalici cgevrimigi
3boyutlu sanal ortamlar1 destekleyen, internet'in varsayimsal bir
yinelemesidir.
https://tr.wikipedia.org/wiki/Metaverse

5 NFT Nitelikli Fikri Tapu, ya da Ingilizcedeki populer ismiyle ‘non-

fungible token’ (kisaca NFT), dijital bir varligin benzersiz

oldugunu ve bu nedenle birbirinin yerine gegemeyecegini
onaylayan, blok zinciri adi verilen bir dijital defterde depolanan

veri birimidir.
https://tr.wikipedia.org/wiki/NFT
6 AR Arttirllmig Gergeklik
7 VR Sanal Gergeklik
8 MR Karma Gergeklik
9 IM Yogun Medya Formati
1.2. Problem

Pandemi oOncesine kadar mduzelerin tapinak etkisi, ibadethane kutsiyeti ve
mahkeme salonu resmiyeti kabugu toplum hafizasinda mesafeli durusu ile insanlarin
sikca ziyaret etmek isteyecekleri alanlar olmaktan uzak kalmistir. 20.yiizyil itibariyle

teknolojinin hizla her alanda yayginlasmas: ile muhafazakar degerlerinden kopmaya



baslayan elitist ve resmiyet kabugu altinda yer alan mizeler, yerini seffaf, toplumla
iletisime gecip fiziki anlamda mekansiz etkilesime davet eden yeni miize modeline
birakmstir.

Bu degisim sireci, mizelerde mimari agidan teknolojik ve strdurulebilir
mekanlara gereksinime yol agcmistir. Toplum ile glcli bir iletisimin etkin olmasi icin
teknolojik gelismelerden alt yapisal olarak destek alinmasi konusunun oOncelikli ve
o6nemli oldugu saptanmistir. Bu baglamda muzeler “Mizelerde i¢c mekan deneyimi
teknolojik gerceklik uygulamalar: ile toplumun her kesimine nasil ulastirilir, bu slrecin

strddrdlebilir olmasi nasil saglanir?” sorusunun cevabini aramaktadir.

/> Rasyonel Teknolojik Gelisme

ve Surdurdlebilir Donlisiim
Degisim Sireci ile ihtiyaci
Butlnsel
Uyumlanamama

/

Mduzelerde
Surdardlebilir Kurgu
olmamasi
Toplumla Mesafeli
'\ Mize Durusu

Teknolojik Gergeklik Uygulamalari ile
Alt Yapi Eksikligi

COVID-19 etkisi: fiziki ve
sosyal etkilesimin
azalmasi

Sekil 1. Muzelerde Rasyonel Déniistim Ihtiyaci Gerektiren Dongusel Problemler Tanimi

1.2.1. COVID-19 ve Muze

Dinya muzelerinin blyidk ¢ogunlugunun pandemi sirasinda kapatiimasi
gelirlerinin biyldk kismi ziyaretcgilerinden elde ettigi gelire baglh olan bu kurumlar

etkiledi. Ozel miize sektorii, 6niimiizdeki aylarda cok sayida iflastan korkuyor ve



Uluslararas1 Mizeler Konseyi'ne (ICOM) gore, on miizeden bir veya daha fazlas: yeniden
acilmayabilir. 2020 yilinda UNESCO tarafindan hazirlanan ‘diinyadaki mizeler’ baslikli
raporuna gore 2020 yilinda dinyada sayist 95.000 olan muzelerin ¢ogu 2012 yili ve
sonrasinda kurulmustur. Covid-19 pandemisinden etkilenen mizelerin %90 1 pandemi
stiresinde kapilarini kapattilar, %10 u bir daha agilmayabilir ve %5 i sadece dijital altyap:
icin cevrimici icerik saglayabilmistir. Covid-19 ile birlikte kapilarint kapatan sanatin
kurumlarindan biri olan mizeler neredeyse kapanma noktasina gelmistir. Muzeler, bu
donem icerisinde ise almlarinin ¢ogunda dijital kuratorlik bashg: ile is ilant vermigler
ve yapilan arastirmalara gore dijital kuratorliik programr icin is ilanlar: 2019 yilinda %8
iken Covid-19 baslangicr ile %61 oraninda artis gostermistir.

Avrupa Mize Organizasyonu Agi’nin (NEMO) 2021 de basiimis olan son raporu
Covid-19 pandemi sonrasi etkilerin devam etmekte oldugu ve mizelerin yeniden
acilmasina ragmen ziyaretci sayisindaki disuklugiin nedenleri bu rapor igerisinde yer

alan grafik 1 kapsaminda yer almaktadir.

MUZELERIN YENIDEN ACILMASINA RAGMEN DUSUK
ZIYARETCIi SAYISININ NEDENLERI

80
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hijyenik seyahatve  okullarin tatil sergi kalabalk mizelerin katilmayan
kosullarin turizm edilmesi  programlarinin igerisinde kapanmasi grup
saglanmasi sektoriinde iptali bulunma
azalma korkusu

m MUZELERIN YENIDEN ACILMASINA RAGMEN DUSUK ZIYARETCi SAYISININ NEDENLERI

Grafik 1. COVID-19 sonras1 mizelerin dustk ziyaretci sayis1 nedenleri
Kaynak:https://www.nemo.org/fileadmin/Dateien/public/NEMO_documents/NEMO_COVID19
Follow UpReport_11.1.2021.pdf
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Grafik 2. Dijital kuratorlik programi igin is ilanlart 2019 — 2021
Kaynak: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000373530

Covid-19 ile birlikte kapilarin1 kapatan sanatin kurumlarindan biri olan muzeler
pandemi surecinde geleneksel olan alt yapilarina teknolojiyide dahil eden cesitli

girisimlerde bulunmaya baslamistir.



Tablo 2. COVID-19 Siirecinde Dijital Doniisiim Gelistiren Ulkeler Listesi

BOLGE

SAYI

COVID-19 SURECINDE MUZELERDE
DIJITAL DONUSUM GELISTIREN
ULKELER LISTESI

1.Bat1 Avrupa ve Digerleri

16

Avusturya, Belgika, Kibris, Fransa, Almanya,
Yunanistan, Italya, Malta, Hollanda, Ispanya,
Isveg, Isvicre, Turkiye, Ingiltere, Amerika,
Israil

2.Dogu Avrupa

12

Arnavutluk, Bosna-Hersek, Bulgaristan,
Hirvatistan,

Moldova, Karadag, Kuzey Makedonya,
Polonya, Romanya, Rusya Federasyonu,
Sirbistan, Slovenya

3.Latin Amerika ve
Karayipler

18

Arjantin, Barbados, Bermuda, Brezilya, Sili,
Kolombiya, Kosta Rika, Kiba, Dominik
Cumhuriyeti, Ekvador, Jamaika, Meksika,
Panama, Paraguay, Peru, Sint Maarten,
Uruguay, Venezuela

4.Asya Ve Pasifik

19

Australia, Bangladesh, China, Cambodia,
India, Indonesia, Iran, Japan, Kazakhstan,
Kyrgyzstan, Nepal, Pakistan, Philippines,
Republic of Korea, Singapore, Tajikistan,
Thailand, Uzbekistan, Vietnam

5.Afrika

10

Benin, Cabo Verde, Fildisi Sahili, Gana,
Kenya, Namibya, Nijerya, Senegal, Sierra
Leone, Giiney Afrika

6.Arap Ulkeleri

11

Cezayir, Bahreyn, Misir, Urdiin, Kuveyt,
Libnan, Umman, Filistin, Katar, Suudi
Arabistan, Birlesik Arap Birlesik Arap
Emirlikleri

Kaynak: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000373530

Diinya muzelerinin biyik ¢cogunlugunun pandemi sirasinda kapatilmasi gelirlerinin

blyik kismi ziyaretgilerinden elde ettigi gelire bagl olan bu kurumlar: etkilemistir.. 2020

yilinda UNESCO tarafindan hazirlanan ‘diinyadaki mizeler’ baslikli raporuna gore 2020

yilinda dunyada sayis1 95.000 olan mizelerin ¢ogu 2012 yili ve sonrasinda kurulmustur.

Covid-19 pandemisinden etkilenen mizelerin %90 1 pandemi siresinde kapilarin

kapatmiglardir ve %5 i sadece dijital altyapi icin gevrimigi icerik saglayabilmistir.



Gecmiste bu organizasyon muzenin fiziksel alan: icinde ve mevcut envanteri ile
sinirliydi. Teknolojik gelismeler sonucu degisen sanat anlayisi ve yayginlasan ag iletisimi
ile mizeler, somut varliklarinin yaninda sanal ortamda da kendilerine yeni alanlar
bulmaya baslamislardir. Ziyaretcilerine geleneksel sergi yontemlerinin yerine gorsel ve
isitsel deneyimin birlestigi gecici sanal sergi alan1 sunmakta, mekanlar similasyonla

yasatilmaktadr.

2020 yil ziyaretci sayisi azalma oranlar

2,30% —_ 2,80%
4,90%

20,50%

24,30%

= %90 dan fazla = %75 ten fazla = %50 den fazla = %50 ye kadar
= %25 e kadar = %10 akadar = ziyaretci artis

Grafik 3. 2020 y1h ziyaretci sayis1 azalma oranlar

Kaynak: https://www.statista.com/statistics/1201734/covid-19-impact-on-museum-visitors-

worldwide/

1.2.2. Teknolojik ve Suirdirilebilir Rasyonel Déniisim htiyacr:

Her bir muze kendi kapasitesine ve kimligine gore rasyonel dontsiim ihtiyaglarin
belirlemelidir. Arastirilan literatiirde su sorulara cevaplar aranmistir ve yapilan bu ¢alisma

ile yakinlik dereceleri sunulmustur;

e Mizelerde fiziksel ve dijital erisimi anlaml kilan teknolojik gerceklik
uygulamalart ve her iki alanda ziyaret¢i etkilesimini arttirma yontemleri
nelerdir ?

e Mize i¢ mimari altyapisimin teknoloji ile temel tasarim prensiplerinin
batiincul olarak uyumu saglanabilmis midir?

e Bu sirecin surdirtlebilir olmas: nasil saglanir, dénisimin miize ve eser



kimligine etkileri nelerdir?

1.2.3. Literatiir Taramasi

Tablo 3. Mizelerde Sergileme YOntemleri Baglam:nda Teknoloji Kullanzm:

Arastirmann Adi Arastirmanin Icerigi Yakinhk Kaynak
Derecesi
Miuzelerde iletisimin hangi
MUZELERDE bicimlerde kullanildigi ve
SERGILEME kurumsal iletisim, sergileme,
YONTEMLERI bilgi toplumu, bilgi yonetimi
BAGLAMINDA ve enformasyon 4 BOYRAZ,B. 2013, TEZ
TEKNOLOJI kavramlarindan
KULLANIMI bahsedilmistir.
Mevcut mizelerde sunulan
teknolojileri kullanim
amacina gore
siniflandirmugtir.
Bu calismada Artirilmis
INTERAKTIF BIR Gergeklik (AR) teknolojisi
ALAN OLAN alanindaki son gelismeler ve
ARTIRILMIS uygulamalar incelenmistir.
GERCEKLIK Bir boliminde mizelerde 3 KAMACIOGLU,B.
TEKNOLOJISI VE sergileme amach artirilmis 2018, TEZ
UYGULAMA gerceklik teknolojisinin
ORNEGI kullamminin~ sanat  ve
tasarim  alanina  6nemli
katkist olan sanatcilara ve
tasarimcilara eserlerini
cesitli  sekillerde sunma
avantajlarinin
saglandigindan
bahsetmektedir.
Bu calismada; ¢agdas sanat
CAGDAS SANAT mizelerde degisen sergileme
MUZELERINDE yontemleri  ve  dijital
DIJITAL etkilesimli  teknolojilerin 4 KARAYILANOGLU,G.
ETKILESIMLI kullanim alanlarin 2020, TEZ
TEKNOLOJILERIN incelemek, i¢c  mekan
ic MEKAN tasarimina olan etkilerini
DENEYIMINE arastirmak ~ ve dijital
ETKILERI etkilesimli  teknolojilerin
muze i¢ mekan deneyimine
etkilerinden
bahsedilmektedir.
Tez calismasinda 20.ylzyil
GORSEL KULTUR bilim ve teknolojinin bir
EGITIMI arada  kullanilmas: ile 4 E.KAYAM. 2021, TEZ
BAGLAMINDA etkilerinin sosyal yasama
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MUZELERIN yansidig, teknolojiyle

GELECEGI birlikte  gelisen  gorsel
imgelerin giderek artmas,
gorsel kaltir ve egitimi
sOylemlerine
odaklanilmasina
deginilmistir.
Sanal mize kullaniminin
gorsel  kiltur  acisindan
ogrenim etkinligine katki
sagladigi, gercek mize

deneyimlerine alternatif
oldugu belirtilmistir.
Bu makalede sahici sanat 3 e-skop
MUZENIN eserini gormenin, karsisinda
SANALLASMASI:  zaman gecirmenin, sanal 15/8/2014/ skopbiilten
GECEYARISI miize deneyimi yeni bir
ROBOTLARI asamaya ulagsmis https://www.e-
oldugundan ve deneyimin skop.com/skopbulten/mu
‘canli’ olarak nitelenmesi de zenin-sanallasmasi-
ancak  bir ironi  gibi geceyarisi-robotlari/2080

gorinmesinden
bahsedilmektedir.

UNESCO REPORT  ‘Diinyadaki Muzeler’ https://unesdoc.unesco.or
Covid-19 etkileri raporu g/ark:/48223/pf00003735
30

Not: derecelendirme 1-5 arasindadir. 5 birim ¢alismaya en yakin olan: ifade eder.

1.3. Arastirmanmn Amaci

Ziyaretcilerin  muzeleri ziyaret etme ve deneyimleme sikligi 6nemli rol
oynamakta, kultir endustrisinin kurumlarindan biri olan muzelerin, Covid-19 sonrasi
teknoloji ile kitlenin artan etkilesiminin sonucunda kendi sergileme yontemlerini yeni
yatirnm kararlarina dahil etmislerdir. Bu donusum strecindeki uluslararasi ve ulusal mize
ornekleri Gzerinden mize calismalarina yonelik bir kaynak olusturmak ve asagidaki

konular bu tezin amacini olusturmaktadr.

e  Mauzelerde sergileme yontemlerinden kullanici deneyimi odakl: teknolojik ve
strddrelebilir uygulamalara gecisinin gerekliligi konusunda bilgilendirmek,
e Ic mimari tasarim prensipleri ile teknolojik gerceklik uygulamalarinin ig

mekana etkilerini irdelemek,



11

e Mize ve sergi mekanlarinda teknolojilerin kullanim alanlarini arttirarak kitle
iletisimini saglamak, muze ve sergilenen eser kimligini surddralebilir

kilmaktir.

1.4. Arastirmanmn Onemi

1982 yilinda Baudrillard, (2018) sanal gercekligi soyle tanimlar; “... gerceklikten
yoksun gercegin modeller aracihigiyla turetilmesine hipergerceklik yani similasyon
denilmektedir.” Sanatin bu yeni bicimleri mizelerin geleneksel anlamda islev ve var
olma nedenleri sayilan sanat eserlerini toplama, koruma ve yorumlama rollerinin de
temelinden sorgulanmasini giindeme getirmistir (Dziekan, 2012). Sergi mekanlarinin
simUlasyon ile deneyiminin arastirilmasi: konusunda Tschumi’de (2014) “Bu tir mekanlar
yalnizca teshircilik mahalleri olmakla m1 kalacaklardi, yoksa nihai dissel deneyime esin
mi vereceklerdi?” seklinde miize modelini ve donlistim siirecini sorgulamstir.

Miuzelerin mekan olarak sanat eseri, muzecilik ve dijital teknolojiyi bir araya
getiren bir araytiz oldugu dustuntlmektedir. MUzelerin arayliz mekan olmasi, yalniz grafik
arayuzlerinin cizdigi kiicuk cercevede dusunulmemelidir. Hatta, 6ziinde parcalardan bir
bltun olusturan, onlart dizenleyen ve anlamlandirilabilir bir dizleme tasimaya yarayan
onemli araclardir. Bu anlamda nesnel ve mekansal arayizlerden bahsetmek mimkindur.
Ag Uzerinden paylasim yollarinin cesitlenmesi, yeni etkilesim araclarinin sanat
uretimlerinde kullanilmas: (net art, ¢cok katilimcili etkinlikler) ginimiizde sanatin ve
sanat etkinliklerinin mekansal ve algisal tanimin: degistirmistir. Tofts, (2005)

Bu baglamda bir arayliz mekan olan mizelerin sagladig: hipergercekligin, dissel
deneyimin zaman ve mekan algisinda sorgulandigi, yeniden sekillendirilmeye baslandig:
evrilen muzecilik modeli “‘mekan igindeki ge¢cmisin dijital tasarimi’ ile nasil olmalidir?

Kilttrel Mirasin (heir) caglar boyunca (age) teknoloji (tech) aracihig: ile bir
mantik (logy-logos) gelistirmesi ile rasyonel ve kurumsal tabanli yeni mizecilik
sistemleri gelistirilmelidir. HERItech Bu tez calismasinda miras (heritage) ve
teknoloji (technology) kavramlarinin birlesimi mize teknolojileri calismalar: igin
terminolojiye yeni bir tanim olarak énerilmektedir.

Miuzelerde i¢c mimari tasarimin teknolojik gerceklik ile dontsimui ve kurumsal
kimlik kaybinin 6nlenmesi, toplumsal, sosyal ve kulturel degerlerin devamliliginin

saglanmas i¢in bu alandaki ¢alismalara 6nemli bir kaynak olacag: diisiintilmektedir.
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1.5. Simrhhklar

Teknolojik donustimi ve kullanicr ile etkilesim saglamakta 6nci olan miizelerin
sunduklar1 hizmetler, arastirmaci tarafindan fiziki ve sanal olarak ziyaret edilen ve
teknolojisi deneyimlenen miizeler, lisansusti tezler, ulusal ve uluslararas: yayinlar, dijital
kaynaklardan elde edilen verilerin degerdirilmesi gergevesindedir. Cogu muzeler yazil
taleplerde teknolojik alt yap: donanimlari hakkinda bilgi paylasimi icin iletisime donis

saglamamislardir.
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BOLUM 11

MUZE TANIMI , TARIHSEL VE TEKNOLOJiK DEGIiSiM SURECI

2.1. Mize Ve Muzecilik Kavramlar:

Tablo 4. Miize kelimesinin Latince, Grekge, Fransizca, /ngilizce ve Tiirkce yaz:l:mlar:

Turkce Ingilizce Fransizca Grekce Latince

Mize Museum Musée Mouseion Museum

Kaynak: https://www.wordreference.com/entr/museum

Miuze, kelime kokl olarak Antik Yunan mitolojisindeki Mouseion kelimesinden
gelir ve sozclk anlami ise “bir araya getirme’dir. Mousa’nin anlami ise “men” kokinden
gelmektedir ve Yunanca akil, yaraticilik giicti anlamina gelir. Antik Yunanda Mouseion,
‘Miiz’lere / Mousalara (ilham Perilerine) tanricalara adanan tapinak, kutsal kalinti
odalar1 gibi mekanlarin yani sira kitaplarada muze deniliyordu ayrica bu yapilar sadece
antik cagin temsilcileri olan mousalara adanan tapinaklar olmayip icinde ders verilen bir
okul ve bilimsel arastirmalarin yapildig: enstitli niteligi tasimaktadir.. Bu kelime daha
sonra ‘Bilimler Tapinagi” anlaminda kullanilir (Artun, 2021). Muzler, yani ilham perileri;
bas Tanr1 Zeus ile bellek Tanrigast Mnemosyne’ in kizlaridir (Sekil 3).

Sekil 2. Yunan Mitolojisinde Apollo ve 9 ilham perisi
Euterpe — muzik, Erato - korolu-lirik-agk siirleri, Kalliope - destan-epik siir, Kleio — tarih,
Melpomene, tragedya, Polymnia - kutsal siirler, Terpsikhore — dans, Thalia - komedi, Urania
- Gok bilimi

Kaynak: https://www.proantic.com/en/display.php?mode=0bj&id=887921
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Mnemosyne, "hafiza™, tim ilham perilerinin anasidir ve hafiza, tim insan
sanatlarinin baslangici kabul edilmektedir.. Hafiza ve icat ya da simdi 'yaraticihk’
dedigimiz kavram aslinda konumsal bellekle ilgilidir ve bellek tanrigasinin cocuklari olan
dokuz ilham perisinden yani dokuz hafiza odasindan, sanatin bashklarindan
olusmaktadir. Ilham, yaratmak ve diisiinebilmek icin insanoglunun zihinsel bir alete veya
makineye ihtiyaci1 vardir ve bu 'makine’ kendi hafizasidir ve boylelikle hafiza
sanatinin var oldugu gortalmastar.

Tarihte M.O. 4. Yiizyilda kurulan ilk organize edilmis ve M.O. 47 yilindaki
yangina kadar yaklasik yedi yizyil faaliyetini strdirmis olan yap: Iskenderiye
Muzesidir. (Sekil.4) Buyuk Iskender’in istegi ile muzler icin bir kittiphane kurulmasin
ister fakat 6limunden sonra Misir Krali Ptolemaos (Soter) tarafindan tamamlanabilmistir.
Iskenderiye’de kurulan bu miize ve kiitiiphanede sanat, edebiyat, felsefe, matematik,
astronomi gibi alanlarda galismalar iceren bilimler akademisi olmustur. Ilk defa Hint,
Mezopotamya ve Yunan medeniyetleri ile birlikte dinya ile ilgili yazili ve imgesel
donelerin ayn1 mekanda toplanmastir. iskenderiye miize ve kiitiiphanesi aslinda bugiiniin
kolektif biling séyleminin yani bellek (hafiza) merkezinin kurumudur. Iskenderiye’deki
Mouseion kdltiirel emperyalizmi yansitir ve dinyanin ilk metropoltdir. Bilgi, evrensel

hale gelmis ve adeta kutsanmstir.

Sekil 3. Iskenderiye Kitiiphanesi Temsili Resmi
Kaynak: https://anamedblog.com/post/153772260258/miize-kuttiphaneciligi-iskenderiyede-bir-

baslangic
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Sekil 4. iskenderiye Kutiiphanesi, ic mekan temsili resmi
Kaynak: https://sam91.medium.com/the-legendary-mysterious-library-of-alexandria-
a759a1df4075

Mizelerin tapinak etkisi, ibadethane kutsiyeti ve mahkeme salonu resmiyeti
kabugu tarihsel érneklerden gelmektedir. ilk koleksiyonlar adaklardan olusurken, ilk
sergiler de savas ganimetlerinden elde edilen hazineleri icermektedir. “ilk koleksiyoner,
Nuh Peygamber’ dir’(Artun, 2021) Nuh hayvanlar: toplar, Adem ise tasnif eder ve
tanrilara sunulan adaklar, ilk koleksiyonlar olarak gorilmustur.

Ortagagda bir eserin Tanr ile bag kurabilmesi eserin glzellik kriterini belirler,
donemin sanat eserleri ise Tanri’nin yansimalari sayilmistir. Kiliseler, bu dini eserleri
sergilerken kutsal kitab:1 yansitmasini vurgular ve sanat kiliseleri kavrami ile i¢ mekana

ait atmosferi yani “aura” si1 yaratilmistir.

» Kilise kutsiyeti (Tanri’nin yansimasi / ayna)
e Tannsal “aura” (i¢ mekan atmosferinin olusumu)
* Eserlerin mizeye nakledilmesi (tanrisal “aura” nin, atmosferin nakli)

* Sanatci eserleri (tanr1 yerine insan “aura” sinin vurgusu)

16. ylzyilda merak ya da nadireler kabineleri (curiocity cabinets) cografi
kesiflerin arttigi donemlerde ortaya ¢ikmustir, bilinmeyen, gorilmeyen ve farkli olan

seyleri toplamislardir (heniiz bilinmeyen tammlanmamis ‘seyler’). Ileri tarihlerde bu
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kabineler buyiidiikge bircogu miize olarak anilmustir. ilk olarak Fransa’da Kral V. Charles
bu akimi baglatmistir. Kabineler devletlerin ve aristokratlarin arasinda kdltirel
sermayelerinin gdstergesi haline gelmistir ve o ddnemde sanat alanina rekabet kavramini

getirmistir.

Sekil 5. Ferdinando Cospi’s Cabinet
Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/File:Palazzo Publico_Bologna by Ferdinand_-

Cospi.png

Sekil 6. Francesco Calzolari's Cabinet

Kaynak: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Francesco_Calzolari_-_Cabinet

of curiosities.jpg
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Sekil 7. House of Medici

Kaynak: http://www.florencewebguide.com/palazzo-medici-riccardi.html

Ronesans Avrupa’sinin ilk miizesi ve daha sonra kurulacak olan muze yapilarinin
referansi olarak gorulen bina Palazzo Medici, Medici ailesinin evidir. 16.yilizyilda Medici
koleksiyonlari, donemin hikimet konagi olan Galleria degli Uffizi’ye aktarilmistir.
Mimar: ve ilk sanat tarihi kitabinin yazar: Giorgio Vasari’ dir. Mediciler antik eserler ile
birlikte cagdas sanata yer veren koleksiyon yapma kiltirii ve sanat piyasas: gibi
terminolojileri bu dénemde olusturmustur. ilk sergilerin bu dénemde ortaya ¢iktigini ve

ucucu (ephemeral) gecici muzeler olarak tanimlandigini gérmekteyiz.

AT AT

IV EESITY SALLELNES anp -

Sekil 8. Ashmolean Museum, Oxford, England

Kaynak: https://www.ashmolean.org/history-ashmolean

17. yuzyila gelindiginde, “Ashmolean Museum” resmi anlamda halka acgik ilk
Ozel ve modern mize kurumudur. 1660’larda Elias Ashmole’ un koleksiyonunu
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bagislamas: ve kullanima acilmasin istemesi ile ingiltere’ de Oxford Universitesi
icerisinde 1683 yilinda bir Universite muizesi olarak olusturulmustur ve déneminin bir
tir nadireler kabinesi olarak dizenlenmistir. Koleksiyonlari, akademik kadroyu ve
Ogretim alanint bir araya getiren bu miize modeli, bircok tniversite muzesinin kurulus
yapist olarak 6rnek teskil etmis ve kopyalanmistir.

Iki ylizyih askin bir stire boyunca Ashmolean basl basina bir akademi olmustur.
Bina sirekli gelisen mize koleksiyonlarinin sergilenmesi ve depolanmas: igin
tasarlanmistir ve kullaniimistir. Ashmolean dgretmek ve incelemek igin ders ve izleme
odalar1 olusturulmustur. Kurulusunu takip eden 300 yil boyunca, koleksiyonlari,
akademik kadroyu ve Ogretim alanini bir araya getiren bu miize modeli, dinyanin her
yerindeki Universiteler tarafindan birgok kez kopyalanmstir.

Avrupa’da miizelesme hareketi Fransiz Devrimi’ni takiben 1792°de agilan Louvre
Mizesi ile baslayip ardindan, Prado Miizesi (1819), Berlin Muzesi (1828), Hermitaj
Miizesi (1853) ve Viyana Sanat Tarihi Mizesi (1891) ile devam etmistir.

Osmanh tarihinde, 1846°da Mecmua-i Esliha-i Atika ve Mecmua-i Asar-1
Atika’nin (Eski Eserler Koleksiyonu) Topkapi’daki Aya Irini’de birlesmesi ile olusan
koleksiyon, 1869’da Imparatorluk Mizesi anlamina gelen Miize-i Humayun adin
aldiginda bile hala kamuya kapali oldugu icin Artun (2019) tarafindan miize degil merak

kabinesi sinifinda degerlendirilmektedir.



Tablo 5. Dinyada ve Turkiye’de Belirli

Siralamas:
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Mdizelerin  Tarihsel Olusum ve Kurulus

Dunyada ve Turkiye’de Belirli Muzelerin Tarihsel Olusum ve Kurulus Siralamasi

Kuruldugu Miize ach Yer
donem
M.O. 5.ylizyil  Muse Antik Yunan
M.O. 4.ylizyil  Iskenderiye Kiitiiphanesi Misir
16. ylzyl Merak Kabineleri Avrupa
Medici Evi ftalya
17. ylzyil Ashmolean Muzesi, 1683 Ingiltere
18. yuzyil Louvre Muzesi, 1792 Fransa
British Museum,1759 Ingiltere
19. yizyl Prado Miizesi, 1828 Ispanya
Hermitaj Muzesi, 1853 Rusya
Mecmua-i Esliha-i Atika, 1846 Turkiye
Mecmua-i Asar-1 Atika, 1846 Turkiye
Victoria & Albert Museum, 1857 Ingiltere
Mize-i Himayun, 1869 Tirkiye
Metropolitan Sanat Mizesi (the MET), 1870 Amerika
Viyana Sanat Tarihi Muzesi, 1891 Avusturya
Istanbul Arkeoloji Miizesi, 1891 Turkiye
Tate, 1897 Ingiltere
20. ylzyil Modern Sanat Muzesi (MoMA), 1929 Amerika
Solomon R. Guggenheim Miuizesi, 1959 Amerika
Centre Pompidou, 1977 Fransa
Sadberk Hanim Muizesi, 1980 (ilk 6zel miize) Turkiye
21. yuzyl Sabanci Universitesi Sakip Sabanci Miizesi, 2002 Turkiye
Istanbul Modern Sanat Miizesi, 2004 Tirkiye
Arter, istanbul, 2010 Turkiye
Erimtan Arkeoloji ve Sanat Miizesi, Ankara, 2015 Turkiye
Istanbul Sinema Miizesi, Atlas 1943 Turkiye
Pilevneli, istanbul, 2017 Turkiye
Odunpazar Modern Miize, Eskisehir, 2019 Tirkiye




2.2. Sergi ve Sergileme Bicgimleri
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Gunimuzde kullandigimiz muzecilik kelimelerinin etimolojik kdkenleri :

Tablo 6. Sergi kelimesinin Latince, Grekge, Fransizca, Ingilizce ve Tirkge yazil:mlar:

Turkee ingilizce Fransizca Grekee Latince

Sergi (isim)  Exhibition Exposition (n)  ék@gon prn. Exhibitus
(n) Ekthesi (m) (n)

Sergilemek Exhibit (v) Exposition (v) ‘Ex0gpa prn. Exhibit (v)

(fiil) ékthema

Resim Painting Gallerie de ywradepi mivakag  Pingis

Galerisi Gallery peinture nkaleri pinakas  gallery

Kaynak: https://www.wordreference.com/entr/exhibition

Antik Yunan’da ve Antik Roma’da:

Resim galerisi anlamina gelen, icinde resimleri sergilemek igin kullanilan yap:

Propylaea’ nin sol kanadinda bulunan Pinacotheca dir. “Akropolis bir tanrilar miizesidir”

(Artun, 2019). Atina akropoliinde Propylaea (propylon) antik ¢ag yapisina girisi saglayan

anitsal kapi1 anlamina gelmektedir.
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Sekil 9. Propylon Plan

Kaynak: https://arkeopolis.com/atina-akropolisi/
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Sekil 10. Pinacotheca

Kaynak: http://www.theparthenonsculptures.com/2008/11/the-acropolis.html
https://www.youtube.com/watch?v=-T8ghofeOy4

Ortacagda:

Sergilenecek hazinelerin kiliselerden ve saraylardan kabinelere gegisi 14-15.
ylzyillara dayanmaktadir ve Fransa da baslamaktadir. Merak kabineleri “cabinet de
curiosites” olarak tanimlanmaktadir. Ronesans ile yeni dinyanmin kesfi baslamistir.
Fetihler toplamak, biriktirmek, koleksiyon yapmak kavramlari merak kabinelerini
olusturmustur. Mizeciligin temelini olusturan bu kabineler eserleri tasnif eder, diizenler,
biraradahk yaratir ve sergilemektedir. Bireysel olarak toplanan eserler Kisinin merak ve

ilgi duydugu alanda belirli bir sinif gostergesi sayildig: icin bir akim haline gelmistir.
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Sekil 11. Frans Francken the Younger, A Collection, 1619 “The Golden Cabinet.
Royal Museum at the Rockox House” at KMSKA at the Museum Rockox House,
Antwerp (2015)

Kaynak: https://www.soylentidergi.com/modern-muzelerin-atalari-nadire-kabineleri/

Italya’da merak kabinesi Studiolo (Sekil 13) olarak tamimlanmaktadir. 1572 de
Vecchio Sarayi, Floransa’da tablolardan olusan bir studiolodur. Augsburg Kabinesi,1632
(sekil .14) ile Kircher’inkabinesi (Sekil 15).



Sekil 12. Studiolo, Palazzo Vecchio, Floransa, 1572

Kaynak: https://www.wikiwand.com/en/Studiolo_of Francesco_|
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Sekil 13. Augburg curiocity cabinet, 1632

Kaynak: https://www.matteringpress.org/books/boxes/read/boxes-figs-19.xhtml
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Sekil 14. Kircher Cabinet (museum), 1632-1684
Kaynak: https://the-past.com/shorts/people/athanasius-kircher-c-1601-1680/
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Sekil 15. Curiocity Cabinet, 1635

Kaynak: https://www.wikiwand.com/en/Cabinet_of curiosities

Yuzyillar icinde toplumda meydana gelen sosyal, politik, ekonomik ve gundelik
hayata dair degisimler sanatcilarin ele aldiklar1 konular: ve tretme stillerini donustime
ugrattigi gibi bu eserlerin sergilenme bicimlerini ve yontemlerini de degistirmistir.
Toplumsal hayatta 0zellikle merak ve elestirel diisiince alaninda yasanan bu donusim,
muzelerin hem koleksiyonlarin yapilarindaki hem de kamuya sunulma bicimlerindeki
degisimler gorinar olmustur.

Sanat ve sanat¢1 kavramlari 18.ylzyila kadar 6nemsenmemekte, bir meslek olarak
gorilmemekle birlikte, diger meslek gruplar1 gibi localar1 da yoktur. Sadece kiliseler
tarafindan verilen eser siparislerini trettikleri icin, eserlerin sergisi ya da sergi salonu gibi
kavramlar olusmamistir. ROnesans’tan beri eserlerini siklikla sanat koruyucularinin
himayesinde (reten sanatcilarin 18. ylzyildan baslayarak bu ekonomik korumayi
kaybetmeye baslamiglardir.

Sanat koruyucular1 sanatgilara bir yandan islemeyi sectikleri konularda bir
Ozgurlik alan1 aciyor gibi goérinse de sanatcilar, gorinir olmak icin Paris’teki Académie
des Beaux-Arts’in destegine ihtiyag duymuslardir. Fakat salon sergilerinde akademik
standartlarin disinda kalan eserlere yer verilmedigi icin sanatcilar salon sergilerinde yer
alamamaktadir. 1863 yilinda Akademi’nin yillik salon sergisine kabul edilmeyen

eserlerin sayis1 4.000°e ulastiginda, eserleri serginin disinda kalan sanatgilar gibi sanat
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elestirmenleri de Akademi’nin degerlendirme Kriterlerinin gecerliligini sorgulamaya
baslamislardir (Boime,1969).

Ayn1 y1l acilan Reddedilenler Salonu’nun (Salon des Refusés) yani sira 6zellikle
Manet ve Courbet gibi sanatcilarin onderliginde bagimsiz sanat sergileri agilmaya
baslamistir. Bu gelisme sanatcilara eserlerini Akademi’nin kisitlamalar: disinda paylasma
ve kendileri gibi duslinen sanatcilar ve izleyicilerden geri bildirim alma imkéanm
saglamistir, eserlerini sergileme bicimlerinde bir 6zgurlik alan: tanimistir. izleyicilere de
Akademinin otoritesi diginda kendi elestirel bakislarini gelistirme imkani saglamastir.
(Altshuler, 2008).

19. yizyilda sergileme stillerindeki degisim sanatci inisiyatiflerinin sergileri kadar
muzelerde de gorunur olmustur. Degisen ylzyilda Reddedilenler Salonu’nun yan: sira
acilan bagimsiz sergilerle sanatgilar ve sanat piyasast yeni ve sasirtict olana
odaklanmisken, mizeler de ge¢cmisten gelen ve zamana direnen eserleri toplayan ve
sergileyen kurumlar olmanin yani sira hélihazirda yasayan sanatgilarin da eserlerini
toplamaya baslamistir. (Altshuler, 2008). Miuzelerin Ronesans doneminin “merak
kabineleri” nin genis 6lcekte uygulanmis ve modernize edilmis versiyonlari oldugu
fikrine kars1 Bann (McClellan, 2003) Victoria&Albert Mizesi’nde oldugu gibi merak
kabinlerinin kronolojik diizenini 6dlng alan sergileme yontemlerinin arka arkaya dizilmis
tekil antikite objelerinin sahip oldugu kimlik, statli ve degeri golgeledigini ve bu eserleri
konunun uzmani olmayan seyircinin ilgisini ¢ekmesi zor bir noktaya konumladigina
dikkat cekmistir (McClellan, 2003). Bann’a gore 19. Yizyilda muzecilik ve miizelerdeki
sergileme yontemlerinde yasanan biyik donisim “merak” ve “6grenme” kavramlarinin

degisimiyle yakindan ilgili olmustur (McClellan, 2003).

2.3. Sergi mekan ve degisim sureci

Sergileme yontemleri ve sanat tarihinin iliskisi sosyal, politik, ekonomik guclerin
sanat Uretimini etkileme bigimi icin Nietzche “Use and Abuse History”de tarihe “anitsal”,
“antikac1” ve “elestirel” olarak U¢ yaklasim sunmustur. Bu konuyu bagimsizlasan ve
kendi eserlerini sergileyen sanatc¢ilarin calismalari icin Gertrude Stein “bir eser ya modern
olabilir ya da miizede sergilenebilir ama ikisi ayn1 anda olamaz” seklinde yorumlamstir.

Mizelerin sanat dinyasindaki artan Onemi sadece sanat alanindaki cagdas
yaklasimi desteklemek ve sergilemekten de Ote, yeni sergileme bicimleri gelistirme

konusunda da gorinlr olmustur. El Lissitzky’nin 1927-28 arasinda sergiledigi Abstract
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Cabinet, Hanover’daki Landesmuseum icin miize yoneticisi Alexander Dorner tarafindan
siparis edilmis ve mekana 6zel olarak tasarlanmisti. Mekanin duvarlarini kaplayan metal
plakalar izleyicinin pozisyonuna gore renk degistiriyor ve kayar cgerceve sistemleri

sayesinde sergilenen tablolarin yerleri degistirilebiliyordu. (Sekil 17, Sekil 18)

Y - v MO

Sekil 16. 18. Cabinet of Abstraction, El-Lissitzky 1927
Kaynak: https://socks-studio.com/2015/08/29/el-lissitzkys-cabinet-of-abstraction/

Sekil 17. 18. yiuzyilda Fransa’da baslayan koyu kirmizi duvarlar Ustline yerden tavana
kadar asilan resim duizeni

Kaynak: https://blaslandscape.wordpress.com/2018/08/19/the-gallery-context/
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18. yizyildaki tavana kadar olan koyu kirmizi duvarlarin Gstline asilan resim
diizeninin aksine 19 ve 20. yizyillarda 6zellikle sanatcilarin agtiklar: sergilerde eserlerin
notr acik renk duvarlarin Uzerine tek ya da iki sira dizildikleri bir sergileme diizeni
yayginlasmaya baslad: (Altshuler, 2008).

1929 yilinda kurulan “Modern Sanat Mizesi” (MoMA) yénetmeni Alfred H. Barr
Jr. “beyaz kip” (white box) sanat eserini vurgulamak amaci ile yeni sergileme bigimi
kullanmistir. Ekonomik sebeplerden dolayi, 1931 yilinda Fransiz ressam Henri Matisse
tarafindan Amerika’daki ilk beyaz kip yontemi ile solo sergi dizenlenebilmistir. (Sekil
20)

1930’larda Toledo Miizesi ile baslayan sergileme yontemi olarak bilinen akim ve
kronolojiyi takip etme bicimi birakilmistir. Muzeler ellerindeki basyapitlart 6n plana
cikarmak igin yeni sunum yontemlerine basvurmustur. Eserlerin kendilerine ait odalari
ya da sergi salonlarinda biylk yer kaplayan koseleri mize icinde mize olgusunu
getirmistir. “Nightwatch’, Rembrandt, Rijksmuseum, ‘Las Meninas’, Velazquez, Prado,

‘Mona Lisa’, Da Vinci, Louvre 6rnek olarak verilebilir.

| R
= Rt = . _.-k._._-
Sekil 18. Henri Matisse Solo Sergisi, 1931, Sergi Mekani, MoOMA arsivi

Kaynak:https://www.moma.org/interactives/moma_through_time/1930/momas-first-single-
artist-exhibition-henri-matisse/
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Mdzeler igeriklerine anlam ve tutarlilik kazandirmak icgin siniflandirma ve
sergilemeden faydalanmaktadir. Koleksiyonlar bir araya yigilmis objeler degil, anlamli
bir bitin olmayr ancak siniflandirma ve sergi dizeniyle basarabilmektedir. Boston
Museum of Fine Arts (MFA) sozcisii Benjamin Gilman eski moda sunum tekniklerine
ziyaretci agisindan “mutze yorgunlugu’ yorumunu yapmakta ve yeni sunum vitrinleri,
oturma noktalar: gibi ¢éztimler nermektedir.

Degisen yontemlerle sergilenme degeri eser tzerinde bir etki olusturmaktadir. Bu
etki zamanla eserin sanatsal degerini kaybetmeden teknolojik yontemlerle sunuldugunda
gorulebilmektedir. Sanat eserinin meta olarak donlsim yasamamas: sanat eseri olma
degerinin, kilturel gegmisin, hafizanin, anilarin degismemesi yeni sunum ve sergileme

yontemlerinin aslinda teknolojik doniisimin en 6nemli amaci olmalidir.

2.4. Teknolojik Degisimler (insan-Makine-Miize)

Bir arayliz mekan olarak miizenin, teknoloji ile donustimunden 6nce teknolojinin
evrimi ve arayuz kavraminin kesisimi énemli gortlmektedir. Bu calisma baglaminda
teknolojik gelismeler, makinelerin evrimi ve simiflandirilmas: mizelerdeki dijital
dondsumleri kavramak acisinda ele alinmistir. Makineleri; bilgi islemede kullanilan
makineler ve bilgi isleme becerisi olan makineler olarak iki ana gruba ayirmak
mimkindir (Oren, 2001). Bu iki grup arasinda daha eskiye tarihlenenler bilgi islemede
kullanilmaktadir. Ilkel abakislerden baslayarak analog bilgisayarlar, kaset oynatan
cihazlar ve ginimuzde kullandigimiz dijital bilgisayar, tablet ve telefonlar bu gruba dahil
edilmektedir.

Tarihteki ilk analog bilgisayar olarak kabul edilen ve 1901 yilinda Akdeniz’de
Antikitera adas: aciklarindaki bir batikta bulunan ‘Antikitera’ mekanizmasidir. (MO.
2.yuzyil) Antik Yunanlilarin meton dongusu (19 yillik glines dongusu) takviminin yani
sira o sirada bilinen gezegenlerin konumlarini, ay ve glines tutulmalarinin tarihlerini ve
olimpiyat oyunlarini gosteren takvimleri icermektektedir. (Sekil 21)

Bu degisimin gerceklesmesinde arayliz kavramina bakisin da degiserek rol sahibi
olacagi ongorilmektedir. Antikitera mekanizmasinda zamanin tayin edildigi gibi mizeler
de fiziki ve sanal olarak icine girilebilen zamanlar arasi deneyim yasatan aray(iz olarak
tarif edilebilir.
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Sekil 19. Antikitera Mekanizmasi
Kaynak: https://stringfixer.com/tr/Antikythera_Mechanism

Bilgi isleme becerisi olan makinelerin oncilleri olarak ortacagdan itibaren
gorilmeye baslayan ve ilk 6rnegini Cezeri’nin yaptigi (1205) robotlar (otomatlar) kabul
edilmektedir. ilke olarak bugiiniin miizik kutularin andiran bu aygitlarin cogunlukla yazi
yazan ya da enstriiman c¢alan insanst mankenler seklinde, ender bulunan ve pahali
nesneler olduklar: bilinmektedir. Muzeler ve sergiledigi eserler de girilen verilerle bilgi
isleme becerisi olan akilli muzelere, teknolojik i¢c mekanlara donisebilmektedir. Bu
yuzden donisen muzeler digerleri arasinda ender ve 6zgiin olarak kabul edilmektedir.

Ik grafik bilgisayar arayizlerinin gelistirilmesinden 20 yil 6nce, JCR Licklider
insan-makine iligkisinin (¢ evreden gececegini 6éngdérmistir: insan-makine etkilesimi,
insan-makine hibriti ve ultra-zeki makineler (1960). Xerox PARC (sekil24)
arastirmacilarinin gelistirdigi ilk grafik araytiz (1981) ve Apple tarafindan piyasaya
srdlen, ilk grafik araytize sahip bilgisayar olan Lisa (1983) (Sekil 25) ile insan-makine
iliskisinin buyik bir degisime ugradigi gorulmektedir. Bu dénusimi insan-mobilya-
mekan, insan-mekan-makine ve insan-ultra zeki mekan etkilesimi olarak gelecegin

mizelerine uyarlayabiliriz.
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[ insan - mobilya -mekan ] [ insan - mekan-makine J [ insan - ultra zeki mekan J

Merak kabinelerinin 6nceden bir mobilya olarak tasarlanip sonradan icene
girilebilir mekanlar olmas: gibi, mize ve sergileme alanlarinin teknolojik dontistimlerle
icine girilebilir dijital mekanlar, igine girilebilir bilgisayar araylzii olmasi gibi

orneklendirebiliriz.

merak kabineleri: merak kabineleri: i - ultra zeki
: e Hlk araylz: mekan arayuizu:
mobilya mekan bilgisayar miizelor

Sekil 20. Mobilya olarak merak kabinesi,

Kaynak: https://wwwe.artfulliving.com.tr/sanat/ronesans-doneminde-koleksiyonerlik-nadire-
kabineleri-i-18915




32

Sekil 21. Mekan olarak merak kabinesi

Kaynak:https://www.e-skop.com/skopbulten/tezler-modern-muzelerin-olusumunda-nadire-
kabinelerinin-onemi-felsefi-bir-yaklasim/3214

Sekil 22. Xerox Alto
Kaynak: https://www.the-apple-museum.de/2012/03/22/apple-and-xerox-parc/

Sekil 23. Apple, Lisa, 1983
Kaynak: https://www.mac-history.net/apple-history-2/apple-lisa/2007-10-12/apple-lisa
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Sekil 24. Refik Anadol, Ai Data Sculpture: Iss, Hubble, Mro, 2020-21 Custom software,

site-specific installation 13 minutes 50seconds

Kaynak: https://www.pilevneli.com/exhibitions/38/installation_shots/image_standalone2700/

= 3 = A 5 < =~ R

Sekil 25. Refik Anadol, Machine Memoirs V.2, 2020-21 A/V performance in a 18

channel immersive room, 18 minutes

Kaynak: https://www.pilevneli.com/tr/exhibitions/38/works/image_standalone2678/

Insan - makine hibriti Gzerine yapilan arastirmalarda beyin ve bilgisayar
arasindaki farkliliklar 6n plana gikmstir. insan beyninin bilgisayar ile karsilastirildiginda
genis bir islem hacmine sahip oldugu disunilmektedir; paralel islemler ile cok sayida

veriyi cevirmekte yeteneklidir. ilham, yaratmak ve dustinebilmek icin insanoglunun
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zihinsel bir alete veya makineye ihtiyaci vardir ve bu 'makine’ kendi hafizasidir ve
boylelikle hafiza sanatimin var oldugu gortlmustur.

Bu farklarin yani sira insan-bilgisayar iliskisinin, insan ndral motor sisteminin
kisith yapis1 ve iliskinin s6zdizimsel yapisi nedenleriyle ginimizde oldukca yavas
oldugu ve gelismeye acik oldugu fikri mevcuttur (Schalk 2008). Bu gorisin aksi olarak
bu arastirmada Mnemosyne, "*hafiza™ ve icat ya da simdi "yaraticihk' dedigimiz kavram
aslinda sadece sozdizimsel degil konumsal bellekle de ilgilidir. Yani insan noral motor
sistemi mekanin deneyimlendigi dussel ortamda dijital aragla hizli gegis yapabilmektedir.
Bu teknolojik konum-bellek deneyimi donisiminin insan-mekan-makine iligkisinin

bir sonraki evresi insan-ultra zeki mekan olacagi tahmin edilebilmektedir.

2.5. Dijital DonUstm - Mize - Kaltirel Miras

Sanat eseri kilise ve inan¢ sisteminin belirledigi degerler dogrultusunda var
olmakta ve eser kimligini belirlemekteydi. Kesiflerle birlikte baslayan merak kabineleri
bireysel olarak toplamak, biriktirmek ve koleksiyon yapmak kavramlar: ile sanatin yeni
kimligini olusturmaktadir. Toplamak/biriktirmek insan benliginin bir parcasi, birey
kendini sahip olduklariyla tanimlar (McClellan, 2008). Dijital teknolojilerin kullanildig:
sergiler ile toplumdaki rollerini yeniden tamimlamaya baslayan muzeler, geleneksel muze
ve eser kimligi anlayisin1 da degistirmektedirler. Donustim ile miize koleksiyonundaki
eserler, sunum yontemleri ve entelektiiel ziyaretcileri ile ortak bir kimlik kazanirlar. Bu
baglamda muze-eser iliskisindeki kimlik sorgulanmakta ve mekén-kullanici

etkilesiminde aidiyet kavrami olusumu tartisilmaktadir.

2.6. Kimlik Sorgusu ve Aidiyet Kavram

Bilginin zamaninda kalan mdizeler, dijital donlisim ile zamanin bilgi
teknolojisinin  deneyimlendigi bir arayiz mekani olan yeni mizeler merak
uyandirmaktadir. Teknolojinin uygulandig: alanlarda kullanilan yazilim giincellemeleri
gibi sergi ve sergileme bigimleri de yeni yazilim teknolojileri ile giincellenmektedir. Bilgi
ve teknoloji birlikte hareket ederek yeniden kurgulanirken arayliz mekanlar: olan sergi
alanlar1 kimligini degistirmektedir. Eser auras: bilginin teknoloji ile daha yaygin olarak
kullanir hale gelmesi ile kirilsa da, “hafiza” artik dijitallesmektedir. Mekanin aurasinin
kullanici tarafindan deneyimlenmesi aidiyet kavramini giiglendirerek, mekan-kullanici

iliskisinde bir bag olusturmahidir. Kullanici tarafindan dogal ortaminda ziyaret edilerek
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kurulan mekan-eser-ziyaretci bagi daha sonra veri tabanlarinda kullanici erisimine
acilms dijital araclarla strdirulebilir olmasi amaclanmalidir.

Sanatin sonu gibi gortldugi slrecte ressamlar arasinda resmin gercekliginin
strdardlebilirligi 1839 yilinda fotografin icat edilmesiyle birlikte sanat eserinde kimlik
kayb1 ve donusimi sorgulanmaya baslanmistir. Eserleri fotograflamak, sanatin
erigilebilirligini arttirmakla birlikte kayit altina alinabilmesi igin arsivlenmesine olanak
saglamaktadir. Farkli sergileme alanlarinda olan ve bir araya getirilmesi zor eserleri
fotograflama yontemi ile yan yana getirebilmekte ve eserlere her an ulasabilmeye imkan
tamimaktadir. Fotograflanarak elde edilen kimlik sanat eserinin gercekligini
(reprodiiksiyon), aurasini ve kilt olma 6zelligini donustiirmektedir.

2.7. Kimligin Teknolojik Dontsumu ve Toplumsal Bellegin Deger Kaybi

Andre Malroux’nun kendi sectigi eserlerin fotograflarindan derledigi bir muze
olusturmustur. Bu mizenin kitab:1 olan Dussel Mize eseri, aslinda duvarlari olmayan
sanal mizeyi anlatmistir (Sekil 65). Foucault’un da mazelerin bitiin zamani aynt mekéana
kapattigi sOylemine gunumiizde teknoloji ile sanal mizeye gecis tam bir karsilhik
olabilmektedir. Sanal donisimin gerceklestigi Getty Mduzesi’nde ise sanal veri
tabanlarina batun tarih dijital olarak formatlanmis, imgelenmis ve enformasyon kaynagi

haline getirilmistir.

Sekil 26. Andre Malraux “Hayali Miize”sinde

Kaynak: http://wwwe.aliartun.com/yazilar/hayali-muze/
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Kullanilan teknikler teknoloji ile fotograflamanin G6tesinde gorintileme
yontemleri ile eserin hicrelerini, pigmentlerini, gecmisini, donlstirme hikayesini ortaya
koymaktadir. Sakip Sabanci Miizesi, 2018 yilinda kendi miize koleksiyonunda bulunan
Osman Hamdi Bey'in alt1 tablosunu X-1s1n1 goriinttleme teknigi ve X-1sin1 spektroskopisi
eklentili taramali elektron mikroskobu ile eserleri analiz etmekte, boya icerigindeki
elementlerin saptanmas: yontemi ile boyalarin parmak izine ulastirmaktadir. Teknolojik
gelismeler ile sanat eseri analiz edilerek eserin ge¢cmisindeki katmanli kimlik ortaya
cikarilmaktadir (Sekil 27).

R CTURRE LTI T
L-EADGIGRAPN PUEE Boya kstswnlaca
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Vernik hatssalaes
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Sekil 27. X 1s1m plakasi

Kaynak: https://www.artkolik.net/haber/gorunenin-otesinde-osman-hamdi-bey-8009

Sekil 28. Arzuhalci, Osman Hamdi, X-1s1n1 géruntileme teknigi, Sakip Sabanci Muzesi
Koleksiyonu

Kaynak: https://artsandculture.google.com/story/qQWB9TC2cWB4KQ?hI=tr

Kaynak: https://artsandculture.google.com/story/qQWB9TC2cWB4KQ?hi=tr
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Eserin kendisi dijitallestirilmektedir. Ek olarak ayni eserin dijital kopyalar1 da
‘sanat eseri’ olarak degerlendirilebilmektedir. Ornegin 2021 yihinda Louvre Miizesi’ne
Mona Lisa tablosunun dijital kopyasina NFT (Non Fungible Token: degistirilemez token)
olusturulmast icin teklifte bulunuldugu bilinmektedir. Bununla birlikte dijital ortamda
uretilen eserlerin (NFT) mizayedeler ile sanat degeri buna gore belirlenmektedir. Ayrica
Refik Anadol’un NFT platformu OpenSea’de yayimlanan Machine Hallucinations -
Nature Dreams : Al Data Sculpture 2021 1/1 bashkli NFT eseri 300.69420 ETH’ye
(1,184,545.71 dolar) satilmistir. (Sekil 29)

Sekil 29. NFT eseri, Refik Anadol, 2022
Kaynak:  https://www.artfulliving.com.tr/gundem/refik-anadolun-nft-eseri-yaklasik-12-milyar-
dolara-satildi-i-24527

Dijital tasarimci ve kripto sanat¢isi Murat Pak’in eseri “Merge” NFT diinyasinda
acik arttirmada 91,8 milyon dolara bugline kadar satilan en pahali eser olarak tarihe
gecmistir.(Sekil 30)

Sekil 30. Merge,2021 Murat Pak

Kaynak: https://images.lifestyleasia.com/wp-content/uploads/sites/2/2022/01/24161811/the-
merge-scaled-1.jpeg
https://mixmag.com.tr/read/murat-pak-merge-nft-projesi-100-milyon-dolari-asan-satis-rekoru-
news
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Teknolojinin, bellek ve kimligi donlstirmeye basladigi ortamda eserin hangi
toplumsal kdltire ait oldugu 6n planda tutulmamaktadir. Muzeler, toplumlarin kultdrel
bellegini olusturmaktadir ve kdltlirel mirastan gelen bellegi korumak icin eseri bulundugu
yerde sergilemektedir. Bu sekilde kimlik mtzedir, kultirel bellegi yansitan eser ‘simdi’de,
‘burada’dir, aura ayn1 mekandadir. Bellek temsilinin gergeklesmesi biraraya gelme ile olur
ve toplumsal bellegi olusturur. Eserler dijital donustim ile bir topluma ait bir kiltlr olarak

degil, ortak bir bellekte, sanat veri tabanlarinda yer almaya baslamistir.

2.8. Yeni Kimlik ile Eserin ve Mekanin Degerlendirilmesi

Muze ve kiltirel mirasin kimlik kaybi1 konusunda teknolojik gelismeler eserin
Ozgunlugunin kaybolmasina yol acgarken, diger taraftan eserin orijinali icinde sonsuz
sayida bakis acisi Uretebilmektedir. Sayisiz kopyalanan eserlerin yeniden dretilmesi ile
biricik ya da 6zgun olmanin korunmasi anlayis1 degistirmektedir. Orijinal olma zaman
icerisinde donusmekte ve nesnenin auradaki gorinmez kabugu, 6zdeki gelenegin
baglami, kutsalligi kayboldugu g6zlemlenmektedir. Lev Manovich Post Media
Aesthetics makalesinde devrim niteliginde olan dijital gelismeleri bir tehdit olarak
nitelemektedir.

Sanat eserinde bulunan gergeklik kavrami 6zgunligin gecirdigi evreler ile
degismektedir. Ozguin yapitin simdi ve buradalig1 o yapitin gerceklik kavramimi olusturur.
Gunumuzde degisen gerceklik kavrami ile eserlerin ve nesnelerin her turli nicelik
Ozelliklerine yakinlasmak isteyen kitleler, biriciklik dzelliginin kaybolmasini 6n planda
tutmamaktadirlar.

Sanat tapinag olarak gorulen mizeler teknoloji ile bag kurarak kiilt olan sanat
eserlerinin degerlendirmesi yeni sergileme yoéntemleri olan fotograflama ve baski ile
genis  kitlelere  birakilmaktadir. Eserin  yeni kimligi ve sanat politikas:
esneklestirilmektedir.

Yeni kimlik ile eserin ve mekanin degerlendirilmesine 6rnek olarak Guggenheim
Bilbao Mizesi verilebilir. Geleneksel mize kimligi tanimina ek olarak Bilbao Muzesi,

bir gosteri merkezi anlayis1 ile dontisen teknolojik miize kurgusunu ortaya koymaktadir.
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Sekil 31. Guggenheim Bilbao Muzesi, 1997, Bilbao, ispanya

Kaynak: https://www.arkitektuel.com/guggenheim-bilbao-muzesi/

39



40

BOLUM 11

MUZECILIGIN TEKNOLOJiK DONUSUMU

3.1. Gergeklik Kavram ve Muize Deneyimi

Mdize bir bati icadidir, kultirt ve bilgiyi 6zneye donlsturerek mize iginde yeni
bir kimlikle sergilemektelerdir. Modern sanat muzelerinde ya da yakin tarihte kurulan
muzelerde kamu ya da klasik déneme ait olma izleri gecerli olmaz, “esik evresi” ritueli
artik ¢ok hissedilmez, icerisi ve disarisi bir butiinddr (Duncan, 1995). Mizeler tapinak
mimarisinin kabul goérmedigi, isleyisinde tdrensel deneyimlerin bireysel anlamda
yasanmadigi, zamaninin mekanlari olmaktan ¢cikmistir. Ziyaretcilere geleneksel muze
modeli anlayisinda belirlenmis bir hikaye ve kronolojik yonlendirmeler yapilirken
gunimizde sanat tarihinin sunumu yeniden sekillendirilmeye baslanmstir.

1960'larda ve 1970Q'lerde bilgisayarlarin ve dijital teknolojilerin toplumu
degistireceklerine dair ongoruler vardi. 1970’lerde sanatcilar calismalarinda yeni
teknolojileri iceren ¢alismalar yapmaya basladilar, daha sonralari “www” yerine gececek
olan video ve uydu baglantili etkilesimlerle canli performans deneyimleri ortaya
koydular. Sinirsiz bir veri tabanina ulasabilir hale geldigimiz bu interaktif alan bizi
gelecegin insan figlrd olusumuna hazirlamistir. Yeni bir evrimlestirme sireci ortaya
cikmis, gorsel devrim hizlanmistir. Teknoloji ve Sanat tam da bu zamanda birlikte hareket
etmeye baslamistir. Internet devrimi ile Youtube, Facebook, Instagram, Twitter gibi
sosyal medya icerikleri Greten dijital gozlem kuleleri, sayilalr1 milyonlar: asan tyelerini
bu teknolojik sarmal icerisine almastir.

Hafiza odalarindan gelen, tarihsel, toplumsal ve Kkdlturel bellek olusturan
geleneksel koleksiyonlarin muhafaza ve tasnif edilmesi yeni yasam seklindeki haliyle
dijital muzelerde veri tabanlarina aktarilmistir. Bu durum i¢ mekan ve eser “aura” sinin
deneyimlenmesi olarak dncelikle saraylar, muzeler ve galeriler ile sinirli iken 21.ylzyilda
teknolojinin kullanimi ve etkinlikler ile genis Kitlelere sunulabilmektedir. Bu etkinliklerin
muzelerde neden oldugu kimlik kaybina Bolum 1V icerisinde deginilecektir.

Dijital Kiltir ve Miras Konferansi’nda mdazelerin dijital kiltir aginin iginde
oldugu sanat ve eser kavraminin yer degistirdiginden bahsedilmektedir. Ekonominin
teknoloji ile artan baglantisi gelecegin yeni yasam bicimlerini sekillendirmede etkilidir.

Mekan, siber mekan “metaverse” olarak sunulan yeni sanal evrende kurgulanmakta ve
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metaverse dunyasinda arttirilmis gerceklik teknolojileri ile uyumlu gevrimici 3 boyutlu
sanal ortamlar yaratilmaktadr.

Database (veritabani) genel bilgi icin depo olani iken, sanat eserleri icin bilesen
tabanl bir yap: olan Artbase kullaniimakta ve bir bilesen listesinden sanat eseri igin
uygun olanlar: kullanicilar secebilmektedirler. Ana bilesenler ise sanal uygulama alan:
icerisinde (fiziki mekanlar harici) gereksinim duyulan medya gorlntileme, bilgisayar
donanimi gibi teknolojik uyumlu aygitlar, sensorler, robot vb. gibi teknolojik
donanimlardir. Bu teknolojik gerceklik uygulamalari, muzelerde ziyaret¢i odakl
etkilesimi ile yaygin hale gelmeye baslamistir; dokunmatik ekranlar, ziyaretcilerin
etkilesimde bulunabilecekleri ve katilabilecekleri ses ve gorsel enstalasyonlar vb. gibi...

3.2. Teknolojik Tasarimlarin Mekan ve Kullanicr iliskisi
3.2.1. Temel Tasarim Prensipleri, Mekan Organizasyonu ve Onemi

Etkili bir iletisim ortami olusturmak igin tasarim 0Ogeleri uygun sekilde
diizenlenmelidir. Evrensel diizende tasarim ilkeri vardir ve Brainard’a gore tasarimcinin
ogeleri etkin bir sekilde yerlestirmesine yardimci olan temel kurallardir. insan duyular:
ile dogru etkilesimde tasarim ilkelerinin birbirinden ayrilmas: zordur. Birbirlerine bagh
olarak galistiklari goz 6nline alindiginda, bunlarin nasil diizenlenecegini segmek tamamen
tasarimcinin elindedir. Tasarim Ogeleri ve tasarim ilkeleri igin farkli arastirmacilarin
farkli siniflandirmalar: vardir.

Steven Bradley tasarimin yedi bilesenleri kitabinda tasarimcinin iyi bir tasarim
ortaya koyabilmesi icin temel tasarim ilkelerini: Birlik(butiin), Gestalt Kurallari,
Dominanthk, Hiyerarsi, Denge ve Renk olarak dnemsemenin gerekli oldugunu belirtir.
Bir diger arastirmact McClurg-Genevese, tasarim prensiplerini  Ritim, Oran,
Dominanthk, Birlik (butin) olarak 4 gruba ayirirken, Guillermo Cedillo ise tasarim
prensiplerini Denge, Vurgu, Ritim ve Butun olarak tanimlar. David A. Lauer ve Stephen
Pentak ise Tasarim Temelleri kitabinda, Vurgu ve Odak Noktasi, Ritim, Denge,
Buituinliik, Olcek ve Oran olarak gruplandirirlar. Francis D.K.Ching’in Mimarlk:
Bicim, Mekéan & Diizen kitabinda prensipler Aks, Simetri, Hiyerarsi, Ritim, Tekrar,
Veri ve Transfer olarak yer almaktadir. Lucy Lamp’in raporunda ise temel tasarim
ilkeleri Tekrar, Pattern (6rgil), Ritim, Denge, Zithk, Oran ve Olcek,
Transformasyon, Butunlik ve Cesitlilik ve Vurgu ve Koordinasyon olarak

gruplandirilir. (Lamp, 2013).
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1929 da Francis D. K. Ching’in Mimarhk: Bigim, Mekan ve Diizen kitabinda
temel tasarim prensipleri ve 6nemi anlatilmaktadir. Tasarim ilkelerinin her birinin
sonucu, kullanicilar Gzerinde tamamen farkli duygu deneyimlemelerine yol acacaktir.
Kullanicilarin mekan: algilayisi, mekanin farkli yonlerinden etkilenir. Bu nedenle
tasarimci, mekan organizasyonunun Oneminin farkinda olmalidir. Tim mekansal
organizasyon turleri tasarim ilkelerine uygun olarak tasarlanmalidir.

Ugurlu’ya gore bir mekédn: tarif eden elemanlari distnuldiginde, bunlarin
bazilarinin iki boyutlu, ylzeysel, bazilarinin ¢ boyutlu hacimsel oldugunu kolayca
algilayabiliriz. Bir pano, kalinliginin boy ve enine gore orani az olmasi nedeniyle iki
boyutlu, ama bir tugla duvar veya tas duvar, bu oranin ¢ok olmasi nedeniyle ¢ boyutlu
kabul edilebilir... Insan gozi, algilama 6zelliginden dolay: (¢ yiizii olan bir kiipiin diger
yuzlerini de hissedebilir. Belirlenen sinirlar icinde kalan bosluk, ic mekéan:, disinda
kalanda dis mekani meydana getirir. Tabii ki bunlar arasinda olan iliski bazen kati, hemen
donisimi meydana getirecek sekilde, bazen de yumusak ve ara gecis mekanlar ile
gerceklesebilir. Bunlar yar1 agik mekanlardir. Bir odanin iginde 151k kaynaginin gélgede
kalan alanlar kesin olmamakla beraber ayrilabilir. Burada da mekéan olusumlar
g0Ozlenebilir. Tasarimcilar da cesitli mekan organizasyonlar: ile bu gibi olusumlar: plan
kurgulari ile kullanicilara deneyimletebilir. (Tablo 7)

Tablo 7. Tasar:m /lkeleri Ve Tasar:m Elemanlarz, Mekan Organizasyon Cegitleri

e N\
tasarim ilkeleri

konstrast, dominantlik, oran, élcek, tekrar, ritim,
diizen, harmoni, bitiinlik, denge, hiyerarsi

( tasarim elemanlari

nokta, ¢izgi, diizlem, hacim, form / sekil,
bicim,renk, 151k , doku

Mekan
Organizasyonu

merkezi cizgisel isinsal kiimeli gridal
organizasyon organizasyon organizasyon organizasyon organizasyon
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Bu caligmada temel tasarimin mimari kurgudaki etkilerinin dijital etkilesimli
mekanlarda da bir esik noktasi olacagi vurgulanmaktadir. Temel tasarim insan duyularina
hitap ettigi icin mekanin ve sergilenen nesnenin aurasinin kullanici tarafindan
deneyimlenmesi o ortama aidiyet hissi olusturacaktir. Kullanici kurdugu bag ile daha
uzun siire 0 mekanda durmak ve daha sik gelmek isteyecektir, her ziyaretinde farkl
cikarimlarda bulunacaktir.

Sergi mekani ve esere ait kimliginin dijital ortamda da devam etmesi mdizenin
surddrdlebilirliginin en 6nemli kriteri oldugu disunulmektedir. Bu 6nemli kritik esigi
saglamayan mizeler ne kadar fazla dijital donanim eklese de ziyaretci katilimin
arttiramayacaklardr.

Temel tasarim 6gelerinden her bir kullanicidaki farkl: etkilesimlerine 6rnek olarak
renk, 1s1k, doku en etkileyici unsurlardan bir kagidir; renk, ic mekan tasariminin en 6nemli
Ogelerinden biridir, ic mekanda yer alan tim bicimler, ytzeyler renk farkliliklari ile daha
iyi algilanir. Ozdemir’e gore tasarimci, mekan icerisinde hisleri ile beraber renklerin
fiziksel 6zelliklerini ve niteliklerinden dolay: birbirlerine olan etkilerini, renk armoni
yontemlerini uygulamalidir. Bir mekanin rengi, mekandaki isleve uygun olmas: tasarim
bitiinligu ve fonksiyonunu sirdirebilmemize yardimci olmaktadir. Renk, tasarimcinin
gozlemcilere aktarmayr amacladig: seyi ortaya koyar (Birren, 1989). Her kullanici
renkten farkl: bir mesaj almasinin nedeni, kullanicilarin algilarinin birgok faktore baglh
olarak buyuk o6lglide degismesidir.

Dijital mekan tasarimcilart da kullanicilarin duygularint harekete gecirmeyi,
duyularini etkilemeyi hedeflemelidir. Renklere gore farkl: uyguladiklar: temalari dengeli
olarak yansitabilmelidirler. Bir mekéana girildiginde renk, Kisinin ani bir psikolojik ve
fizyolojik kesif yasamasina neden olabilmektedir. Bir tasarimcinin dogru rengi nasil
uygulamas: gerektigini bilmesi de, tam anlam: ifade etmede basarili olabilmek igin ¢ok
onemlidir (Grimley & Love, 2007).Renk yalnizca nesnenin kendi rengi degildir, ayn
zamanda nesnenin arka plan rengi de olabilir. Bu nedenle dogru renk segimi, nesnenin
6neminin dogru bir sekilde sunulmasiyla sonuglanmalidir (Benya ve Karlen, 2004).

Miize ve sergi alan1 igerisindeki temel tasarim elemanlarindan bir digeri olan 1s1k
kontrasta Ornektir, 151k olmadan higbir sey gorinmez. Nesnelerin gorunirligu, ortam
icinde izin verilen dogal ve yapay 1s18a baglidir. Aydinlatma degisirse tek bir alan farkl
algilanabilir. Isik, kullanicinin deneyimler arasinda ayrim yapmasini saglayan bir

mekanin 6zelliklerinden biridir (Katerina Mania, 2005).
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Isigin girdigi her yere erisilebilirlik, agiklik, biling eslik eder, karanlikta da
duyular 6n plana cikar. Aydinlatma, bir tasarimcinin elinde, gozlemcilerin dikkatini
yonlendirmek ve konsantre olmalarini saglamak igin giclu bir aractir (resim 27).
Ortamdaki bir nesne, 1s181n yon ile ayirt edilir. Mize ve sergi alanlarinda bir mekanin
ve eserin bitunsel kurgusunu gostermek ve kullanicilarin algisint gekmek igin eserin

icerigine gore aydinlatma guci ve tipi tasarlanmalidir.

Sekil 32. Sergi - 151k kullanim drnekleri, Musee Des Arts Decoratifs, Paris, 2018
Kaynak: Kisisel arsiv.

Sekil 33. Sergi - 151k kullanim 6rnekleri, Istanbul Havalan1 Miizesi,Istanbul, 2021

Kaynak: Kisisel arsiv.
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Parlakligin derecesi de tum algilama surecinde énemli bir rol oynar. Farkli 1s1k
seviyeleri, kullanicilar igin farkli deneyimleri temsil eder. Renk ayni1 zamanda varliginin
1s1kla dogrudan iligkisi olan 6nemli bir gorsel faktorddr. Isik kaynaklarinin diizenlenmesi,

bir tasarimcinin bir i¢ tasarimin gekiciligini artirmasini saglar.
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Sekil 34. Bilbao Gugenheim muzesi i¢ mekan sergi - 1s1k kullanimi ornegi

Kaynak: https://www.e-skop.com/skopbulten/sanat-ve-emek-bilbao-guggenheim-
muzesi-temizlik-iscileri-grevde/6295

Mekan tasarimcisi, doku yetenegini kullanarak kullanicilara farkli bir his vermeyi
basarabilir. Tasarimcinin amacglanan mesaji vermek, kullaniciya dogru hissi saglamak
icin uygun dokuyu secmesi gereklidir. Mimari agidan bakildiginda, kullanicinin doku
algist gorsel ve dokunsal olmak tizere iki gruba ayrilabilir. Gorsel doku, kullanicinin
gorsel duyumlarla algiladigidir. Dokunsal doku, o 6genin belirli bir pargasinin 6zel olarak
yorumlanmis tanimidir (Zelanski & Fisher, 1996).

Yukarida orneklendirilen tasarim ilkeleri dijital sergi yontemleri ile mekanda
dogru etkilesim icin alt yap: donanimlarinin gereksinimler dogrultusunda saglikli
calismasint saglayabilmelidir. Miizede sergi mekaninin tasarimi, mekanin boyutlari,
aydinlatma sistemleri, internet ag baglantilari, elektrik gu¢ hatlari ve kullanilan
malzemeler ile alt yap: ve striktirler mobil, esnek ve teknolojik donlstime uyarlanabilir
hale getirilebilmelidir.

S.Cagli’ya gore projelerin tasarim asamasinda guncel similasyon yazilimlar

kullanim pratigine dahil edilmeli ve yayginlastirilmalidir. Cevresel etkilerin kontrollu
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olarak donusiimiinun saglanmasi, enerji kazanclar: ile binalarin enerji performanslarinin
lyilestirilmesine kisa stirede katki saglayacagini bildirmistir.

Miuzelerde dijital donusum ile mekan tasariminda suyun ve enerjinin verimli
kullanimi, yenilenebilir enerji kaynaklarinin tasarima dahil edilmesi, strddrilebilir
malzeme secimi ve atik yonetimi dikkate alinmalidir. Bu gevre dostu uygulamalarin
yaninda, yesil bir mize ayrica sirdurebilir bir diunya igin egitim vermeli ve yesil

teknikleri sergilerinde de kullanmalidir. (Dedeoglu, 2020).

3.2.2. Mekan, Teknoloji ve Kullanica Tliskisi

Geleneksel mizecilik anlayisinda pasif bir kullanic etkilesimi gértiilmekte olup,
ziyaretci deneyimi sadece bakmak ve dinlemek uUzerine kurgulanmistir. Tasarim
bilesenleri ve teknoloji araclart mekan kurgusu icerisinde birlikte distntlmelidir, bu
alanlarda sergi teknolojilerinin kullanilmasi etkilesimi arttiran, ziyaretciyi kurgu icerisine
dahil eden 6nemli bir unsurdur. Eserler, mizeler tarafindan ziyaretgilerine teknolojik
dondstm ile gercekei bir mekanda aktarilmaktadir. Dijital etkilesimli sergiler ve sergi
cihazlart mekan icerisinde farkli islevlerde ve sergi ile iliskilendirilerek ziyaretcilere
sunulmaktadir. Bu mekanlarda en sik kullanilan dijital cihazlar asagida belirtilmistir
(Sekil 35).

(j'[ oo i, sergi alanlar dijital etkilesimli
i 'CH % ultra zeki mekanlar sergi cihazlari

kiosklar \l/
dokunmatik multimedya cihazlar
etkilesimli projeksiyonlar
hologramlar

simulatorler

artirnllmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)
teknolojileri

Sekil 35. Dijital etkilesimli sergi cihazlari
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Sekil 36. Dokunmatik ekran sergi cihazi

Kaynak: https://www.museumnext.com/article/interactive-technology-brings-historic-artwork-
to-life-at-art-gallery-of-nsw/

Sekil 37. Rembrandt, AG uygulama 6rnegi

Kaynak: https://www.museumnext.com/article/bringing-17th-century-documents-from-
rembrandts-day-to-life-using-augmented-reality/

Sekil 38. AG uygulamast ile ¢calinmig sanat eserinin yerine koyulmas: 6rnegi

Kaynak: https://www.hackingtheheist.com/
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P’y
Sekil 39. Cuseum AR sergi cihazi

Kaynak: https://cuseum.com/blog/introducing-cuseum-ar-spark-the-imagination-of

Sekil 40. AG uygulamasi ile Gustave Klimt’in “The Tree of Life” eseri

Kaynak: https://cuseum.com/klimt-ar

Sekil 41. VR sanal gerceklik gozlikleri sergi cihazi

Kaynak: https://www.newamerica.org/weekly/our-virtual-future/
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Mekan tasarimi, sergi bicimlerine gore sekillenmekte, sergi bigimleri kalici
sergiler ve gegici sergiler olarak ikiye ayrilmaktadir. Kalict sergilerde mekan iginde ¢ok
degisiklik yapilamamaktadir. Bu nedenle hafiza (bilgi) ya da eser mekanin duragan
yapisina sahiptir ve ziyaretgilerde mize yorgunluguna neden olmaktadir. Gegici
sergilerin, belirli bir sure icerisinde miizede sergilenecek olan sergiye gore alt yapilarinin
hazirlanmasi, uyarlanabilir olmas: gerekmektedir. ic mekan tasarimi dijital etkilesimli
sergi cihazlar1 ile desteklenerek yasayan ve hareket eden bir mekana dénlismekte,
duraganliktan uzaklasmakta, ziyaretciyi sergi icerisine dahil etmektedir. Kalic1 ve gegici
sergilerin teknolojik donisum icerisinde birlikte ayn1 mekan icerisinde bir buttnsellik
icerisinde dengeli olarak yer alabilmektedir.

geleneksel l:> kalicr serdi E> duragan sergileme
yontemler g miize yorgunlugu
( D ( ) (" -mekansal )
dondsiim

-esnek sergileme

teknolojik - . yontemleri
A ecici sergi

donistim E> g% J E> etkilesim

deneyimi

-surpriz ve
sasirtma

- J - J - J

Sekil 42. Kalic1 ve gegici sergi bigimlerinin karsilastirmasi

3.3.Teknolojik Gergeklik Bigimleri

Miuzeler, sergi mekanlarina teknolojik gelismeler ile bilgiyi ziyaretcilerine
aktarma yontemi olarak cesitli teknolojik cihazlar: sergi mekanlarina dahil etmistir. Ic
mekan bu doneme kadar bilgiyi duragan bir sekilde sunarken, teknolojik donanimi ile
yasayan ve donlsen, karsilikli iletisim kuran etkilesim mekanlar1 olarak yeniden islev
kazanmistir. Teknolojik gerceklik yontemler ile mekanin ve sanatin deneyimlenmesi
yurtdisinda yaygin olarak, tlkemizde sinirli sayida miize ve sergi alaninda ziyaretcilere
sunulmaya baslamistir. 1968 yilinda Sutherland’in HMD cihaz1 teknolojik gergeklik
kavramlarinin baslangiclarindan biridir. Bu “aragsal akil” basligi altinda miizeler, sanati
cesitli gerceklik kavramlar: ile yapay zeka iceren deneyimler ekleyerek kaltir endustrisi

icerisinde yeni yerini belirlemistir.



Sekil 43. Ivan Sutherland, sanal gergeklik teknolojisi modeli, HMD (head-mounted
display) cihazi, 1968.

Kaynak: https://www.e-skop.com/skopbulten/immersive-medya-yeni-cagda-yeni-bir-

medya/6083

Sergi alanlarina eklenen tasarim bilesenleri ile klasik medya kitle iletisim araclar
olarak tercih edilirken yeni yontemlerle Immersive Media (IM) icerigine birakmustir. 1M,

diger sanal gerceklik kavramlarini da icermektedir;

IM: Immersive Media (Yogun Medya Formati)
AR : Augmented Reality (Arttiriimis Gergeklik)
VR : Virtual Reality (Sanal Gergeklik)
MR : Mixed Reality (Karma Gerceklik)

Immersive Media (IM); AR, VR ve MR teknolojilerinin kullandigi medya
iceriklerinin yogunlastirilmis deneyimin iletisim bicimidir.

Artirtlmis Gerceklik - Augmented Reality (AR); Muzelerde, gercek mekan
icerisinde bulunan ya da bulunmayan sanat eserinin teknolojik arag ile AR uygulamasinin
dis diinyadan kopmadan 3 boyutlu etkilesime gecmesidir. Gergekligin sanal gerceklige

dontsmus boyutunun deneyimlenme seklidir.
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Sanal Gergeklik - Virtual Reality (VR); VR gozluk, konsol ile eslesmis gozliik
olan baslik (headset) ve kontrol cihazlar1 araciligiyla daha 6nceden 3D olarak haritas:
cikarilmis mekanin, kullanicinin gérme, isitme ve dokunarak hissetme duyularini
kullandig etkilesim bicimidir.

Karma Gergeklik - Mixed Reality (MR); VR ve AR teknolojilerinin bir arada

kullanilmasidir.

Sekil 44. Smithsonian American Art Museum'un "Beyond The Walls" sanal gergeklik
deneyiminin ekran goruntdsu

Kaynak: https://cuseum.com/blog/2020/3/24/4-ways-museums-can-successfully-leverage-
digital-content-and-channels-during-coronavirus-covid-19

3.4. Dunyadan ve Turkiye’ den Teknolojik Donustime Ait Muze ve Sergi Salonu

Ornekleri

Uluslararast alanda yeni mize modeli gereksinimleri, araylzin dijital
politikasinin 6nemine, sosyal medya koordinasyon politikasina, yeni spesifik faaliyetlerin
olusturulmasina ve bilimsel organizasyonlarin dizenlenmesine gore ele alinmaya
baslamistir. Bircok kurum 6nceden sayisallastirilmis kaynaklari, mevcut koleksiyonlar
(cevrimici koleksiyonlar, 360° turlar, sanal mizeler, cevrimici yayinlar, dijital sergiler)
tzerinde yapilan dijitallestirme ve dijital iletisim ¢alismalarindan yararlanarak bunlar
daha etkin bir sekilde sergilemeye baslamistir. Tablo 8 de diinya da ve Turkiye’de

teknoloji ile dontsum saglamis muze ornekleri yer almaktadir.
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Tablo 8. Kurulus Y:llarina Gore Dunyada ve Tirkiye’de Teknoloji Kullanan Mazeler

Diinyada ve Tirkiye’de Teknoloji Kullanan Mizeler

Miize

Teknoloji igerikleri

Teknolojik
Gergeklik
Uygulamalari

Sanal
Tur

QR
Kodu
ile
erisim

Dijital
Arsiv

X-151Mm
gorintuleme
teknigi

Evrensel
erisim

Audio
tur

Multimedya

Sosyal
medya
linki

interaktif
Etkilesim
*

NFT
*

Louvre
Miuizesi,
Paris

v

v

v

Tate Modern,
Londra

Metropolitan
Sanat
Miizesi, New
York

Guggenheim,
Bilbao

Modern
Sanat Mzesi
-MoMA,
New York

Prado
Miizesi,
Madrid

Rijks
Miizesi,
Amsterdam

istanbul
Arkeoloji
Miizesi

Sakip

Sabanci
Muizesi,
istanbul

Istanbul
Modern
Sanat Miizesi

Arter,
istanbul

Pilevneli
Galeri,
istanbul

Erimtan
Arkeoloji

ve Sanat
Miizesi,
Ankara

istanbul
Sinema
Muzesi

Odunpazari
Modern
Miize,
Eskisehir

Louvre Muzesi, 1792, Paris

Dunyanin en 6nemli ve klasik muzelerinden olan Louvre Miuzesi, pandemi

doneminde ilk defa VR (Sanal Gerceklik) projesi gerceklestirmistir. VR ile duizenlenen

360° sanal tur programlarina bazi salonlarini acarak, detayli olarak bilgi edinme ve

dolasma imkan1 ile miizenin ulagimini diinyanin heryerine agmistir. (sekil 40)
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Sekil 45. Louvre Miizesi 360° Sanal Tur Ekran gorintasu

Kaynak: https://petitegalerie.louvre.fr/visite-virtuelle/saison5/

Louvre Mizesinin ilk VR (Sanal Gergeklik) projesi ‘Mona Lisa: Beyond the
Glass’ tir (Mona Lisa: Gozlugun Diger Tarafinda). Leonardo da Vinci’nin Mona Lisa
tablosunu olustururken kullandig:i tekniklerle resmetme sirecinin de anlatildig: sanal

gerceklik uygulamasi ile ziyaretcilerinin deneyimine sunmaktadir. (sekil 41)

Sekil 46. Mona Lisa VR uygulama 6rnegi

Kaynak: https://www.louvre.fr/en/what-s-on/life-at-the-museum/the-mona-lisa-in-virtual-
reality-in-your-own-home

Mona Lisa tablosu VR mobil cihazlar ile uyumlu olarak ¢alismakta ve ziyaretgiler
icin AR (Arttinlmis Gergeklik) entegre edilmis yontemler ile erisimi saglanmigtir. MR
(Karma Gerceklik) deneyimi ise VR ortaminda AR uyumlu teknolojik cihazlarin
kullanilmasi ile glglendirilerek sergi mekaninda sanatin deneyimlenmesini daha gergekgi
hale getirmistir. (sekil 42)
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Sekil 47. Mona Lisa VR uygulama 6rnegi

Kaynak: https://www.louvre.fr/en/what-s-on/life-at-the-museum/the-mona-lisa-in-virtual-
reality-in-your-own-home

Mize kendi sayfasinda VR deneyimi daha yaygin ve kolay hale getirmek icin
“Download the app on App Store” ya da “Download the app on Google play” gibi
program indirme linklerini de dahil etmistir.

Sabanci Universitesi Sakip Sabanci Miizesi, 2002 Istanbul

Sabanc ailesine ait olan Atli Kosk, Sabanci Universitesi’ne 1988 yilinda miizeye
donUsturtlmesi igin tahsis edilmis ve 2002 yilinda yeni galeri binas: eklenmis olup 2005
yilinda sergi alanlari daha da genisletilmistir. Sakip Sabanci Miizesi postmodern mize
olarak gorulmektedir. Yolal ve Sokmen’in(2017) tanimina gore st gercekcilik;
“Benzetim yoluyla anlatimi, gercek ile kurmaca arasinda fark bulunmamasini anlatmakta,
bu da muzelerin canlandirmalar, simulasyonlar, hologramlar, sanal muzeler ve artirilmis
gerceklik uygulamalar1 kullanmalariyla érneklenmektedir.”

Sabanci Universitesi, Sakip Sabanci Miizesi’nde dijitallesme siireci hizla devam
etmekte ve gerceklik teknolojileri uygulanmaktadir. SSM tim koleksiyon ve arsivlerini
dijital ortama aktarmistir. Turkiye’de kultirel mirasin korunmasi igin 6nemli bir
kaynaktir ve llkemizde SSM olarak artirilmis gerceklik teknolojisini ilk kullanan

muizelerden biridir.
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SSM Dijital Sergileme Yontemleri ve Uygulama Ornekleri

SRM Ciirig

S3M Girly ¥ Cok Girgdi Tam  Mukigle Drary
Adult

"

Sekil 48. SSM sergi salonu icerisinde yer alan kiosk icerikleri: SSM Giris Digital QR
kodu, Web Sitesi Eser Erisim QR kodu, Engelsiz Erisim
Kaynak: Kisisel arsiv

Sekil 49. SSM dijital etkilesimli sergi panolari
Kaynak: Kisisel arsiv
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Sekil 50. SSM sergi salonu icerisinde AR uygulamalar: QR kodu etkilesim panolar:

Kaynak:https://www.sakipsabancimuzesi.org/koleksiyonlar-vearastirmalar/ koleksiyonlar/329

Sekil 51. SSM artirilmis gergeklik uygulamalar:

Kaynak: https://www.log.com.tr/sakip-sabanci-muzesine-ozel-dijital-muze-uygulamasi/
http://www.arox.net/sakip-sabanci-muzesi.html
https://artsandculture.google.com/partner/sakp-sabanc-museum

digitalSSM : Sakip Sabanci Muzesi Dijital Veritabanm (artdatabase)

Sakip Sabanci Mizesi’nin dijital arsiv olusturarak, arastirma yontemlerinin erigim
kolaylig1 - digitalssm.org ile dijital kiltir ve korunmasini amaglamaktadir. digitalSSM
Arsiv ve Arastirma; SSM koleksiyon ve arsivlerine erisimi mimkin kilacak veritabanini,

akademisyenler, arastirmacilar, miizeciler, Tirk ve Islam sanatina ilgi duyanlar,
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koleksiyonerler ve sanat tarihi 6grencilerinin faydalanabilecegi 6nemli bir kaynak olarak
erisime agcmistir. digitalSSM, Turkiye'de bir miizeye ait tim koleksiyon ve arsivlerin
dijital ortama aktarildigi 6ncu bir proje olma 6zelligini tasiyor. Proje kapsaminda, Kitap
Sanatlar1 ve Hat Koleksiyonu, Resim Koleksiyonu, Abidin Dino Arsivi ve Emirgan
Arsivi'ne ait tim bilgiler, 77.000'den fazla yuksek c¢cozunurlukli gorsel esliginde,
digitalSSM web sitesinde yer aliyor.

Sekil 52. Yazilima dayal1 sanat eserlerinin dijital panosu

Kaynak: https://www.sakipsabancimuzesi.org/koleksiyonlar-ve-arastirmalar/arsiv-ve-arastirma-
alani

Yazilima dayali sanat eserlerinin korunmasi kapsaminda bireyler veya kuruluslar
tarafindan surddrilen dijital sanatlar icin gosterge panosunun amaci gosterge tablosunun
arsivi icerisinde dijital sanat eserlerinin tasichigi teknik borcun yani sira riskleri de
otomatik olarak dlgmektir. SSM kapsaminda arastirilan ve altyapilarini bu incelemeler
dogrultusunda guncellemektedir. Teknolojiye bagli olan sanat bashg: altinda sanat
koleksiyonlar1 ve uretimlerinin (video, ses, imaj, kod, sanal gerceklik, arttirilmig
gerceklik, sayisal ve fiziksel calismalar) sergilenmesi, teknoloji ile sunulmasin
kapsamaktadir. SSM tarafindan 2019 yilinda duzenlenen ‘Teknolojik Sanat Eserlerinin
Korunmasi’ baslikli konferansta Yazilim Temelli Sanatin Korunmasi, Dijital Sanatin
Korunmasinin Yazilim Boyutu, Koleksiyondan Repertuara basliklari konular gortsulerek
sayilari gittikge artan net sanati eserlerine yoOnelik stratejileri proje kapsaminda

degerlendirmeye almiglardir.
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SSM ve DigitalSSM, blokzincirin hem bigimi hem de amaci bakimindan, tarihsel
onem tasiyan dijital sanat eserlerini korumak igin mikemmel bir NFT uygulamasi

sayilabilecek dijital sanat eserlerine odaklanilan arastirmalar ylriutmektedirler.

Sekil 53. Blokzincir ve Dijital Kilttrtiin Gelecegi konferans afisi

Kaynak: https://www.sakipsabancimuzesi.org/koleksiyonlar-ve-arastirmalar/arsiv-ve-arastirma-
alani/19545

Arter, 2010, istanbul

Arter Vehbi Koc¢ Vakfi kurulusu olarak 2010-2018 yillar: arasinda 6nce istiklal
Caddesi’nde 2019 yilinda ise Dolapdere’deki yeni binasinda yer almaya devam
etmektedir. 18.000m2 kapal1 alan1 icerisinde sergi ve performans salonlarini, etkinlik

alani, kiitiphane ve kitabevi mevcuttur.
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Sekil 54. Arter binast, Istanbul

Kaynak: https://www.arter.org.tr/bina

Acrter kultir ve sanat mekaninda yer alan Karbon, tam tesekklli bir “Blackbox”
(karakup) performans ve sergi alanidir. (1929 yilinda kurulan Modern Sanat Miizesi’nde
(MoMA\) yeni sergileme bicimi olarak kullanilan “beyaz kip” -white box- sanat eserini
vurgulamak amaci ile gelistirilmisti, dijital ortamda teknolojinin geregi olarak mekan
karakup -blackbox- icinde deneyimlenmeye donismustir.)

Karbon, 335 m2 diz zemin alanina ve maksimum 332 kisi kapasiteli esnek
oturma konfigurasyonuna sahip son derece teknik bir tiyatrodur. Aydinlatma, ses ve diger
ekipmanlarin yerlestirildigi gergi tel 1zgara (TWG) sistemi ile donatilmistir, zeminden 8m
yuksekliktedir.

Sahnenin konumu ve manzara agisindan mekana esneklik kazandirmaktadir.
Oncelikle tiim disiplinlerdeki performanslar igin tasarlanmistir, takili bir geri cekilebilir
ekranin yani sira bir sikloramik (360°) projeksiyon sistemine sahiptir. Salon da karmasik
bir teknik altyap: ve esnek konfiglirasyona sahip olmakla birlikte cok kanalli panoramik
projeksiyon gerektiren biyuk olgekli kurulumlar veya projeler igin bir kolayhk
saglamaktadir. (sekil51,52)

Arter - Karbon Performans Salonu Fiziksel Ozellikleri:
Alan: 335 m?

Salon Olgiileri: 18.5m x 18m x 12 m

TWG Yuksekligi: 8 m
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Sekil 55. Arter, Karbon Performans Salonu

Kaynak: Arter Performance Hall Pdf katalogu, https://www.arter.org.tr/bina

Sekil 56. Arter, Karbon Performans Salonu — Bill Fontana 10 Sergisi Sergi mekan: olarak
‘siyah kip’ déntistim 6rnegi, Bill Fontana Sergisi Arter istanbul, 2022
Kaynak: Arter Performance Hall Pdf katalogu

Pilevneli Galeri, istanbul

Pilevneli Uluslararas1 Cagdas Sanat Galerisi, Dolapdere istanbul, 2017 yilinda
Emre Arolat Mimarlik tarafindan tasarlanmigtir. Bina 937m2 icerisinde toplam 4 kattan
olusmakta ve teknoloji ile donusturebilir sergi salonlarindan olusmaktadir. En yaygin
kullanilan sergileme yontemi olarak ‘beyaz kip’ konsepti uygulanmistir. Beyaz
kip(white box), dijital sergileme yontemlerine uyum saglayabilen teknolojik alt yapisi ile
donusturebilir ve surdirilebilir bir mekan olarak 2020 yilinda Refik Anadol’un dijital

sergisine yer vermistir.
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Sekil 57. Pilevneli Galeri cephe fotograflar

Kaynak: https://www.archdaily.com/918400/pilevneli-gallery-emre-arolat-architects

Sekil 58. Beyaz kup serge salonu, Pilevneli Galeri

Kaynak: https://www.archdaily.com/918400/pilevneli-gallery-emre-arolat-architects

Sekil 59. Beyaz Kip — Dijital Sergi Mekani déntsimi
Refik Anadol Makine Hatiralari: Uzay, Pilevneli, 2020
Kaynak: Kisisel arsiv
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Sekil 60. Beyaz Kiip — Dijital Sergi Mekan1 dontsimi
Refik Anadol, Veri Heykeli:lss, 2020

Kaynak: https://www.pilevneli.com/exhibitions/38/installation_shots/image_standalone2700/

Sekil 61. Beyaz Kiip — Dijital Sergi Mekani1 dontstiimi Refik Anadol Makine Hatiralari:

Uzay, Pilevneli, 2020

Kaynak: https://www.pilevneli.com/tr/exhibitions/38/works/image_standalone2678/
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Sekil 62. Beyaz Kiip — Dijital Sergi Mekani dontsimu
Refik Anadol Makine Halisilasyonlari, Pilevneli, 2020

Kaynak: https://www.artfulliving.com.tr/sanat/refik-anadol-gunumuz-ve-gelecegin-dehasi-i-22978
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Sekil 63. Beyaz Kiip — Dijital Sergi Mekani dontstiimi Refik Anadol Makine Hatiralari:
Uzay, Pilevneli, 2020
Kaynak: Kisisel arsiv
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Sekil 64. Beyaz Kiip — Dijital Sergi Mekan1 dontsimi
Refik Anadol Veri Tuneli, Pilevneli, 2020
Kaynak: Kisisel arsiv

Sekil 65. Beyaz Kip — Dijital Sergi Mekani dontstmd kurulum detaylar1 Refik Anadol
Veri Tuneli, Pilevneli, 2020
Kaynak: Kisisel arsiv
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Sekil 66. Beyaz Kiip — Dijital Sergi Mekan: dontstimu kurulum detaylar
Refik Anadol Veri Tineli, Pilevneli, 2020
Kaynak: Kisisel arsiv

Istanbul Sinema Miizesi, istanbul

Istanbul Sinema Miizesi 200 yillik bir tarihi bina igerisinde ti¢ koleksiyoner ve iki
enstitd ile birlikte olusturulmustur. 130 parcal essiz eserleri ile dinyanin en iyi ilk (¢
sinema miizesi arasinda yer almaktadir. ISM igerisinde dijital sergi alani, sinema tarihini
anlattigi geleneksel sergi alanlari, galeri mekani, tiyatro sahnesi ve Atlas,1948 sinemasi

bulunmaktadir.

Istanbul Sinema Muizesi’nde yer alan Teknolojik icerikler
e Interaktif Uygulamalar: hafiza havuzu, dokunmatik masa,veritabani,videowall,
sinema atlasi, interaktif harita, dokunmatik ekran, kameradan hikayeye, noktasal
hoparlor
o Artirnilmis Gergeklik Odast: tablet, artirilmis gerceklik, 3d maket
e Interaktif Ses ve Goriintii Montaj Odast: video montaji, telefondan veri aktarima,

dokunmatik ekran
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Sekil 67. Hafiza Havuzu-Dokunmatik Masa, Artirilmis Gergeklik-3b maket

Kaynak: http://www.mmkd.org.tr/istanbul-sinema-muzesi/

Kaynak: https://www.istanbulsinemamuzesi.com/muze/interaktif-dijital-muze
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BOLUM IV

SONUC ve ONERILER

“Dinyayr Kavramak™ kitabinin 6nsoziinde Preziosi, kendi algimizin olusmasi ve
devam etmesi icin gerekli gorilen kurumlar olarak mizeleri ¢ift katmanli bir yap: olarak
tarif etmektedir. Cift katmanlilik: ktltirel mirasin orijinali ve yeni Uretilmis dijital ashidir
(orijinalinin dijital ilk 6rnegidir). Temsilin temsili sayilabilecek bu durumda kiilturel
miras ve dijital sanat eseri gériinmez bir bag olusturmaktadir. Lefebvre (1974), mekanin
yalnizca gérme duyusu ve bilissel algiyla degil, bitiin duyularla ve bedenin timtyle ne
kadar cok incelenir ve ele alinirsa, parcalanarak yeniden dretimine yonelik kavrayisin
artacagini soylemektedir. Mekanin ¢ok katmanl olarak algilanisi onu yeniden Ureterek,
yeni bicim ve sayisal olasiliklarina donustirmektedir.

Muzeler fiziki ve sanal olarak icine girilebilen zamanlar arasi deneyim yasatan
aray(z olarak tarif edilebilmektedir. Arayiiz mekan muzelerin sagladig: hipergercekligin,
dissel deneyimin zaman ve mekén algisinda sorgulandigi, yeniden sekillendirilmeye
baslandigi evrilen muzecilik modeli, bu arastirmada ‘mekén icindeki ge¢cmisin dijital
tasarnm’ olarak degerlendirilmektedir. Kdlttrel miras (heritage) ve teknoloji
(technology) kavramlarinin dengeli birlesimi aslinda mekan igindeki gecmisin degil
gelecekteki toplumsal kdltirin dijital teknikler araciligi ile korunmasini ve
strddrdlebilirligini saglamaktadir. Bu durumu en iyi tanimladigi disunulen HERItech
kavrami, arastirmanin sagladigi sonuca tanim olarak dijital miize terminolojisine katki
saglayacag: disunulmektedir.

Tez aragtirmasinda temel tasarimin mimari kurgudaki etkilerinin dijital etkilesimli
mekanlarda da bir esik noktasi olacagi vurgulanmaktadir. Mekanin ve sergilenen
nesnenin aurasimin kullanici tarafindan deneyimlenmesi o ortamda aidiyet hissi
olusturacaktir. Kullanici kurdugu bag ile daha uzun siire o mekan: deneyimlemek ve daha
sik bu etkilesime katilmak , her ziyaretinde farkli ¢ikarimlarda bulunmak isteyecek ve
batuncdl tasarim  anlayisimin - kdlturel mirasi  da  strdurdlebilir — kilacag:
disunilmektedir.(sekil71)

Sergi mekani ve esere ait kimliginin dijital ortamda da devam etmesi miizenin
surdurdlebilirliginin en 6nemli kriteri oldugu disunulmektedir. Bu 6nemli kritik esigi
saglamayan mizeler ne kadar fazla dijital donanim eklese de ziyaretci katilimin
arttiramayacagi disunulmektedir. Teknolojinin, bellek ve kimligi donustirmeye
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basladigi ortamda eserin hangi toplumsal kilture ait oldugu, dijital tasarimin yeniden
urettigi eser ile orijinali arasinda hangisinin gercek ve etkili oldugu konular: gelecekte
sorgulanmaya baslanacaktir.

Teknolojik donustmleri Covid-19 pandemi sirecinde hizla artmaya baslayan
muzelerden Louvre Muzesi ve Sakip Sabancit Muzesi altyapilarini glincelleyerek dijital
etkilesimin bir parcasi olmaya baslamiglardir. Postmodern miize olarak gorilen Sakip
Sabanci Mizesi teknolojik gelismelerini sanatsal Uretim ve sunum tekniklerini
Turkiye’de en iyi yansitabilen mize olarak tespit edilmistir. Bu baglamda muzelerin
toplumlarin kdltirel degerlerini insanin hislerini; duyu ve duygularin, dretkenligini
kapsayici, etkilesimli, seffaf, esitlik¢i ve bilgi paylasimin: kolaylastiran dijital etkilesimli
teknolojiler kullanmasinin 6nemi artmistir. Bu 6neride ki gibi mizelerde dijital donlistim
sertifikas1 olabilir. Var olan teknolojileri esas alinarak, binanin yasam dongusinin
cevresel performans: degerlendirilebilir. Bu degerlendirmeyi yaparken gelecekte binanin
dijital tasarimindan, teknolojik altyapisina ve kullanim asamasi sirasinda o mizenin
surdardlebilir kriterlerine uygun olabilmesi icin gerekli olan kosullar: belirten standartlar
olusturulabilir.

Kitlesel iletisimin guct sanatin dokunulmazligint serbestlestirir, 6zgir birakir,
mesrulastirir. (Ilim, 2017) Geleneksel sanat ve gerceklik kavramlarinin etkilesimi sanatin
kurum icerisindeki aurasi, simdi ve buradalig: ile estetik deneyim halini alir. Bu durumun

devamlilig: icin gelecek neslillere aktarilmasi gereklidir.
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