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Danigsman: Dog. Zilfikar SAYIN
Yazar: Emine Jessica MCKIE

oz

Sergileme tasarimi, sanat eserlerini, Urlnleri ve/veya bilgileri hedeflenen izleyici
kitlesine sunma gerekliligi dogrultusunda gercgeklestirilen ilgi c¢ekici ortamlari
olusturma sureglerini ve bu sureglere dair ilgili uygulamalari ifade eden gokduzenceli
(disiplinli) bir alandir. Bu duzence/disiplin, mimarlik, grafik tasarim, aydinlatma
tasarimi, ic mekan tasarimi gibi alanlari igerir ve ayrica gerekli yazilimlar ile ¢oklu
ortam (multimedya) tasarimini kapsamaktadir. Sergi tasarimi, sadece gorsel agidan
dikkat cekici ve 6zgun bir tasarim olusturmanin 6tesinde, iglevselligiyle bilgilendirici

ve duyusal olarak etkili bir deneyim sunmayi amacglamaktadir.

Guncel sergileme tasarimlarinda, yeni teknolojilerin entegrasyonu sayesinde,
ziyaretcilere gunlik hayatin alisilagelmis akisindan farkli bir sekilde bilgiler
sunulmakta ve bodylece c¢ok yonlu dusunmeye tesvik edilmektedir. Sergileme
tasariminda, ziyaretcilere dikkat cekici, ilging ve surukleyici deneyim ortamlari
olusturmak amaciyla, 6zellikle ¢oklu ortam 6geleri ve teknolojileri giderek daha fazla
kullaniilmaktadir. Ses, video, etkilesimli géruntiler, yansitma/projeksiyon aygitlari ve
sanal gercgeklik gibi uygulamalar, bu baglamda yaygin olarak kullanilan 6geler

arasindadir.

Bu tez calismasinda, sergileme tasariminda kullanilan ¢oklu ortam teknolojileri nitel
arastirma yontemleri baglaminda betimleme yaklagimlari kullanilarak arastiriimig ve
irdelenmigtir. Ayrica, saha arastirmasi yontemiyle ornekler toplanmis ve roportajlar
yapiimistir. Tez dort bolimden olugsmaktadir. Birinci boélimde sergileme tasarimi,

ziyaretcgi-mekan-nesne baglaminda tartisiimistir.

Birinci bolumunde sergileme tasarimi gercevesinde sergi nesnesi, ziyaretgi, mekan,

ve mekan-nesne iligki Uzerinde durulan tezin ikinci boluminde, sergileme
i



tasariminda kullanilan c¢oklu ortam teknolojileri ¢ercevesinde; duyu kullanimi ve

sergileme teknikleri orneklerle anlatilmigtir.

Sergileme tasariminda ¢oklu ortam teknolojileri kullaniminin incelenmesi baglikli Ggincu
boélumde oOrnek incelemeleri gerceklestiriimig, incelenen sergilerin tasarimcilariyla
roportajlar gercgeklestiriimistir. Uygulama c¢alismasi olarak sunulan dorduncu
boliumde; Erimtan Arkeoloji ve Sanat Muzesi igin ¢oklu ortam teknolojileri

kullanilarak gerceklestirilen sergileme tasarimi irdelenerek sunulmustur.

Bu arastirmada, sergileme tasariminda coklu ortam teknolojilerinin kullaniminin,
ziyaretgilere kamusal gorundrlik  deneyimleri  sunarak sosyal etkilesimi
guclendirebilecegi ifade edilebilir. Bu baglamda, muze, galeri, tarihi mekan gibi sergi
alanlarinda yasanan etkilesimde ve ziyaret sayilarinda artis beklenmekle birlikte,

ilgili durumun arastiriimaya devam eden bir konu oldugu goérulmustur.

Anahtar sozcukler: Sergileme, sergileme tasarimi, grafik tasarim, ¢oklu ortam,
gorsel iletisim tasarimi.
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ABSTRACT

Exhibition design is a multidisciplinary (disciplinary) field that expresses the
processes of creating interesting environments carried out in line with the necessity
of presenting works of art, products and/or information to the targeted audience,
and the related applications of these processes. This discipline includes fields such
as architecture, graphic design, lighting design, interior design, and also includes
multimedia design with the necessary software. The exhibition design aims to
provide an informative and sensory experience with its functionality, beyond just

creating a visually striking and original design.

In current exhibition designs, thanks to the integration of new technologies, visitors
are presented with information that is different from the usual flow of daily life, thus
encouraging them to think in multiple ways. In exhibition design, especially
multimedia elements and technologies are increasingly used in order to create
remarkable, interesting and immersive experience environments for visitors.
Applications such as audio, video, interactive images, projection devices and virtual

reality are among the elements commonly used in this context.

In this thesis study, multimedia technologies used in exhibition design were
researched and examined using descriptive approaches in the context of qualitative
research methods. Additionally, samples were collected by field research method

and interviews were conducted. The thesis consists of four chapters.

In the first chapter, exhibition design is discussed in the context of visitor-space-
object. In the first part of the thesis, the focus is on the exhibition object, visitor,
space, and space-object relationship within the framework of exhibition design, and

in the second part, within the framework of multimedia technologies used in



exhibition design; Sensory use and display techniques are explained with
examples. In the third section titled Examining the use of multimedia technologies
in exhibition design, case studies were carried out and interviews were conducted
with the designers of the examined exhibitions. In the fourth chapter, presented as
an application study; The exhibition design created using multimedia technologies
for the Erimtan Archeology and Art Museum is examined and presented.

In this research, it can be stated that the use of multimedia technologies in
exhibition design can strengthen social interaction by providing public visibility
experiences to visitors. In this context, although an increase in the interaction and
number of visits in exhibition areas such as museums, galleries and historical
places is expected, it has been observed that the relevant situation is an issue that

continues to be researched.

Key words: Exhibition, exhibition design, graphic design, multimedia, visual

communication design.
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GIRIS

Sergi; sanatsal eser, endUstriyel Urilin, fikir ya da teknik gibi cesitli nesneleri sunmak,
tanitmak ve/veya satmak amaciyla planlanmis alanlarda olusturulan teshir etme,
gosterme isidir. Sanat Kavramlari Terimleri Sozligilinde sergi, eserler, malzemeler ya da
benzerlerinin halka agik olarak gosterilmesi seklinde tanimlanmistir (Tanyeli, 2000, s.214).
Sergide vyer alacak olan sergi nesneleri tasinabilir ya da tasinamaz boyutlarda
olabilmektedir. Ayni sekilde serginin kendisinin de boyutu, sergileme igin kullandigi alani,
¢ok genis ya da cok dar olabilmektedir. Boyutu ne olursa olsun sergiler, (¢ boyutlu
alanlara yerlestirilen oykulerdir diyebiliriz. Dogrudan bir hikaye anlatiminda bulunmasa
bile, icerisinde yer alan sergi nesnesi ile temasa gecen izleyici icin bir hikaye
barindirdigindan, her sergi lic boyut icerisinde izleyicisi ve ya hedef kitlesi ile iletisim

halindedir. Dolayisiyla sergiler birer iletisim araci ve/veya ortamidir denebilir.

Sergiler ticari fuarlardan miuzelere, sanat galerilerinden temali alanlara ve hatta marka
deneyimlerine kadar genis bir yelpazede kategorize edilebilir. Erbay sergilerin kurumsal
boyutunu; ticari fuar, tarihi kent, mimari anit, miize ve galeri sergileri olmak lizere 5 baslk
altinda gruplandirmistir (Erbay, 2011, s.9). Bu grup icerisinde ozellikle miize sergileri,

egitim amaci tasimasiyla digerlerinden ayrilmaktadir.

Mize kavraminin etimolojik kdkeni Yunan mitolojisindeki bellek tanricasi olan
Mnemosyne’nin kizlart Miiz’lere dayanmaktadir. Mize;“Toplumun ve gelisiminin
hizmetinde olan, halka acik, insana ve yasadigl cevreye dair taniklik eden malzemelerin
Uzerinde arastirma yapan, bu malzemeleri toplayan, koruyan, bilgiyi paylasan ve sonunda
inceleme, egitim ve zevk alma dogrultusunda sergileyen, kar diisiincesinden bagimsiz,
strekliligi olan  bir kurumdur” (https://icom.museum/en/about-us/missions-and-
objectives/).

1946 yilinda kurulan ve miuzelerle ilgili diinya ¢apinda calismalar yirtten Uluslararasi
Mizeler Konseyi ICOM, mizeciligin tanimini yapmakta ve gilincellemektedir. 2019 yilinda
bu tanimin asagidaki sekilde glincellenmesi 6nerilmis fakat glincellemenin ertelenmesi

karari alinmistir:



Mizeler ge¢mis ve gelecege dair elestirel diyaloglari tesvik eden kapsayici ve cok sesli
mekanlar olarak hizmet vermektedir. Cagdas catismalari ve zorluklari kabul edip ele
alarak, eserleri ve anlatilari korur, gelecek nesiller icin cesitli anilar saglarken tim
bireylerin mirasa esit erisimini saglar. Kar amacinin 6tesinde faaliyet gosteren miuzeler,
insan onuruna, sosyal adalete, kiresel esitlige ve refaha katkida bulunmaya calisan
katilimci ve seffaf kurumlardir. Diinyaya dair anlayislari toplamak, korumak, arastirmak,
yorumlamak, sergilemek ve  gelistirmek icin  aktif  ortakhklar  kurarlar

(https://icom.museum/en/about-us/missions-and-objectives/).

Son vyillarda mizelerin toplama ve tasnif etme gorevlerinin yani sira egitim verme,
toplumlarin bakis agisini degistirme ve alanlariyla ilgili yeni arastirmalar yapma hedefleri,
miuzelerin 6neminin gittikce artmasina ve dolayisiyla da ICOM’un tanimlarda glincelleme
ihtiyacina sebep olmaktadir. Mizeler ilk kurulduklari glinlerden bu yana Ulkelerin sayginlik
ve medeniyet gostergeleri olmuslardir. Arinze(1999)'a gore; bir kurum olarak mize,

diinyanin her yerindeki insanin oykisinl anlatmaktadir.

Bu tez calismasi, sergileme tasariminda kullanilan ¢oklu ortam teknolojilerinin tasarim
slrecine, ziyaret¢i deneyimine ve sanat eserlerinin anlamlandiriimasina olan etkilerini
derinlemesine inceleyerek, mevcut literatiirdeki bilgi bosluklarini  doldurmayi
amaclamaktadir. Bu kapsamda, sergi tasariminda kullanilan ¢oklu ortam teknolojilerinin
nitel arastirma yontemleri kullanilarak sistematik bir sekilde arastirilmistir. Saha
arastirmasi ve gozlem yontemleriyle drnekler toplanacak ve bu 6rnekler, grafik tasarim

ilkeleri dogrultusunda detayli bir analize tabi tutulmustur.

Tez, dort ana bolimden olusmaktadir. Birinci béliimde, sergileme tasariminin ziyaretgi-
mekan-nesne baglaminda ele alinarak genel bir cerceve cizilmistir. ikinci bolim, sergileme
tasariminda yaygin olarak kullanilan c¢oklu ortam teknolojilerini 6rneklerle agiklamaya
odaklanmistir. Ugiincii bolim, ornek incelemeleri icin ilgili sergilerin tasarimcilariyla
yapilan roportajlari icermektedir. Dordiincli ve son bolim olan uygulama ¢alismasinda,
Erimtan Arkeoloji ve Sanat Miizesi icin ¢coklu ortam teknolojisi kullanilan bir sergileme

tasarimi onerisi hazirlanmistir.



Bu arastirma, sergileme tasariminda coklu ortam teknolojilerinin etkin ve sirdurilebilir
bir sekilde kullanilmasina yonelik rehberlik edici bilgiler sunmaylr amaglamaktadir. Elde
edilen bulgular, tasarim uzmanlarina, sanatcilara, sergi tasarimcilarina ve
akademisyenlere, sanat eserleri ile izleyici arasindaki etkilesimi artirmak ve daha zengin
deneyimler sunmak adina pratik yonergeler saglamak amaciyla kullanilabilecektir. Bu tez,
sergileme tasariminda teknolojinin etkin bir sekilde nasil kullanilabilecegi konusunda

degerli bir katki sunarak, bu alandaki gelecek arastirmalara isik tutacaktir.
I Problem tanimi

Sanat eserleri, Urlnler ve bilgilerin sergilenmesi slireci olan sergileme tasarimi,
glinimizde gelisen teknolojik olanaklarla birlikte coklu ortam teknolojilerini blinyesine
entegre etmekle birlikte ve ziyaretcilere etkilesimli, ilgi c¢ekici deneyimler sunma
potansiyeline sahiptir. Ancak, bu teknolojilerin sergileme tasarimindaki etkileri, tasarimin
islevselligi, ziyaret¢i deneyimi ve sanat eserlerinin anlamlandiriimasi Gzerindeki etkileri

heniiz yeterince anlasiilmamistir.

Mevcut literatlirde, sergileme tasariminda c¢oklu ortam teknolojilerinin kullaniminin
etkilerine dair analiz eksikligi bulunmaktadir. Sergi tasariminda kullanilan ses, video,
etkilesimli gorintuler, yansitma/projeksiyon aygitlari ve sanal gercgeklik gibi ¢coklu ortam
Ogelerinin tasarim sirecine etkisi ve bu teknolojilerin ziyaret¢i deneyimine olan katkilari

belirsizdir.

Bu baglamda, bu tez calismasi, sergileme tasariminda kullanilan c¢oklu ortam
teknolojilerinin  tasarim  siirecine, ziyaret¢i deneyimine ve sanat eserlerinin
anlamlandiriimasina olan etkilerini incelemeyi amaclamaktadir. Tez kapsaminda, mevcut
sergileme tasarimi uygulamalarinin incelenmesi, tasarim stirecinde kullanilan ¢oklu ortam
teknolojilerinin ele alinmasi ve bu teknolojilerin ziyaretci deneyimi Gzerindeki etkilerinin
belirlenmistir. Elde edilen bulgular, sergileme tasariminda coklu ortam teknolojilerinin
etkin ve surdirlebilir bir sekilde kullanilmasina yonelik rehberlik edici bilgiler sunarak, bu

alandaki arastirmalara katki saglayacaktir.



Il Calismanin Amaci

Sergileme tasariminda ¢oklu ortam teknolojilerinin kullaniminin etkilerinin yeterince
anlasilamadigl bu noktada, bu tez calismasinin amaci, bu teknolojilerin sergileme
tasariminda ne sekilde kullanildigini, tasarim sirecine, ziyaretgi deneyimine ve sanat
eserlerinin algilanmasina olan etkilerini 6rneklerle incelemektir. Calismanin temel hedefi,
sergileme tasariminda c¢oklu ortam teknolojilerinin entegrasyonunun tasarimin niteligi
Uzerindeki etkilerini degerlendirmek ve bu teknolojilerin kullaniminin ziyaretgi deneyimini

nasil sekillendirdigini anlamaktir.

Bu kapsamda, c¢alismanin birinci hedefi, mevcut literatiirdeki eksiklikleri doldurarak
sergileme tasariminda ¢oklu ortam teknolojilerinin etkilerini analiz etmektir. ikinci hedef,
sergileme tasariminda kullanilan c¢oklu ortam teknolojilerinin tasarim sirecine olan
katkilarini ortaya koymaktir. Uglincii hedef ise, ziyaretci deneyimini giiclendirmek
amaciyla kullanilan ¢oklu ortam teknolojilerinin etkinligi dogrultusunda sergi alanlarinda
sosyal etkilesim ve kamusal gorlnurlik deneyimlerine nasil katkida bulunduklarini

anlamaktir.

Bu amag dogrultusunda, calisma kapsaminda gerceklestirilecek olan saha arastirmasi ve
ornek incelemeler, sergileme tasariminda c¢oklu ortam teknolojilerinin gilincel
uygulamalarini, tasarim slireglerini  ve ziyaret¢i deneyimini butinlik icinde
degerlendirmeyi hedeflemektedir. Ayni zamanda ¢oklu ortam teknolojilerinin sergileme
alaninda nasil kullanilabilecegi konusunda bir kilavuz saglamayi amacglamaktadir. Bu
baglamda, calisma, ilgili teknolojilerin sergileme deneyimini nasil zenginlestirebilecegi ve
izleyicilerle nasil etkilesim kurabilecegi Uzerinde odaklanarak, gelecekteki sergileme
pratiklerine 151k tutarak, sergileme tasarimindaki teknolojik gelismelerin disiplinlerarasi bir
bakis acisiyla degerlendirilmesine ve bu alandaki bilgi bosluklarinin doldurulmasina katki

saglayacaktir.
1. Yontem ve Teknikler

Bu tez calismasi, sergileme tasariminda kullanilan ¢oklu ortam teknolojilerinin etkilerini

anlamak amaciyla nitel arastirma yontemlerini kullanmaktadir. Nitel arastirma, genellikle



olaylarin karmasikhgini ve detaylarini anlama amacina hizmet eden, katiimcilarin bakis
acilarina odaklanan bir arastirma yaklasimidir (Merriam, 2009). Bu ¢alismanin amaci,
sergileme tasarimindaki coklu ortam teknolojilerinin kullaniminin tasarim sirecine,
ziyaretci deneyimine ve sanat eserlerinin algilanmasina olan etkilerini kesfetmek oldugu

icin, nitel arastirma yontemi en uygun segenek olarak belirlenmisgtir.

Calismanin yontemi, saha arastirmasi ve roportaj teknikleridir. Bu asama, mevcut
sergileme tasarimi uygulamalarinin yerinde goriilerek incelenmesini ve kullanilan coklu
ortam teknolojilerinin tasarim suregleriyle ilgili sergileme tasarimcilari ve kiiratorlerle
roportajlar yaparak bilgi edinmeyi icermektedir. Sergileme tasarimindaki teknolojik
uygulamalarin birinci elden gozlemlenmesi, tasarim sirecinin i¢ dinamiklerinin ve

teknolojilerin pratikteki kullaniminin anlagiimasina katki saglamaktadir.

Ornek incelemeleri bélimiinde ilgili sergilerin tasarimcilariyla gerceklestirilen
roportajlarda, sergi tasarimindaki karar alma silireclerine, teknoloji entegrasyonuna
yonelik stratejilere ve ziyaret¢i deneyimine iliskin sorular sorulmustur. Uzmanlardan
alinan cevaplar, uygulamada karsilasilan zorluklari, basarilari ve 0Ogrenilen dersleri

anlamak i¢cin 6nemli bir kaynak saglayacaktir.

Son boélim olan uygulama calismasi, sergileme tasariminda ¢oklu ortam teknolojilerinin
yaratici bir sekilde nasil kullanilabilecegini gostermek amaciyla tasarlanmistir. Bu asama,
Oonceki asamalarda elde edilen bilgilerin uygulamada nasil kullanilabilecegini anlamak icin

bir kopru gorevi gormektedir.
Iv. Sinirhihiklar

Bu tez calismasi, sergileme tasariminda c¢oklu ortam teknolojilerinin kullaniminin etkilerini
inceleyerek, literatlirdeki bilgi bosluklarini doldurmayr amacglamaktadir. Ancak, bu

arastirmanin bir dizi sinirhhigi bulunmaktadir:

1- Genel gecerlik (Eksik Veri): Bu calismanin genel gecerligi, orneklem blyuklGgi ve
belirli sergi tirleri Gzerine odaklanmasi nedeniyle sinirli olabilir. Elde edilen

bulgular, incelenen sergilerin 6zellikleri ve tasarim uygulamalariyla sinirl olacaktir.



2- Teknolojik Gelismelerin Hizi: Caligma slirecinde teknolojik gelismelerin hizi, yazinin
tamamlandigi doéneme kadar olan bilgilerle sinirhdir. Bu durum, tezin
tamamlandigl tarihe kadar piyasaya surilen veya gelistirilen yeni teknolojik
uygulamalarin degerlendirilememesi anlamina gelir.

3- Bireysel Deneyimlerin Degiskenligi: Ziyaretgi deneyimleri ve tepkileri, bireyden
bireye blyik 6l¢lide degisebilir. Bu durum, arastirmadaki 6rneklem biyuklGginin
ve belirli kisisel 6zelliklerin dikkate alinmasinin sinirliliklarini igermektedir.

4- Mevcut Literatirin Kapsami: Tez, mevcut literatlirdeki bilgi bosluklarini
doldurmayi hedeflerken, bu alandaki tim c¢alismalari kapsamak mimkin degildir.
Bu nedenle, mevcut literatlirin tim yonlerini kapsayan eksiksiz bir analiz
yapilamamis olabilir.

5- Sinirli Cografi Kapsam: Tez, belirli cografi bolgelerdeki sergileme tasarimini ele
alarak sinirli bir cografi kapsama sahiptir. Farkl kilttrlerdeki ve cografyalardaki
tasarim farkhliklarini ele alacak genis bir perspektif sunma potansiyeli sinirlidir.

6- Zaman Kisitlamalari: Arastirma sirecindeki zaman kisitlamalari, daha fazla
derinlemesine analiz yapma veya daha fazla sergi 6rnegi Gizerinde galisma imkanini

sinirlayabilir.

Bu sinirhliklar, calismanin genel kapsamini ve uygulanabilirligini etkileyebilir. Yine de, bu
sinirliliklarin  bilincinde olarak elde edilen bulgularin yorumlanmasi, genisletilmis

arastirmalara yol gostermek adina dnemli bir katki sunabilir.



1. BOLUM: SERGILEME TASARIMI

Bu boélimde sergileme tasarimi Uzerinde durularak sergi cesitleri ve tarihgesine yer
verilmigstir. Sergi mekanlarindan mize sergilerine agirlik verilmis ve sergileme tasariminda

nesne, ziyaretgi, mekan ve bunlarin iliskileri ayri baslklar altinda incelenmistir.

1.1. Sergi Turleri

Sergileri tek bir kategoriyle tanimlamak yetersiz kalabilmektedir. Bir sergi hem gezici hem
de bir koleksiyon sergisi olabilir. Sergileme tasarimi tirleri ¢ok net ayristirlamamasina ve
gingectikge aralarindaki sinirlar azalmasina ragmen, siirekli ya da gegicikullanimlarina,
islev ve iceriklerine gore siniflandirilabilir(Demir C. , 2008, s. 55). Bu baglamda sergileri
turlerine, igerigine, amacina ve sergileme teknigine gore siniflandirabilir ve bu dort baglk

altinda da detaylandirabiliriz.

e TURLERINE GORE SERGILER
- Slirekli Sergileme
- Gegici Sergileme

- Gezici Sergileme

e ICERIGINE GORE SERGILER
- Ticari Sergiler
- Sosyo-KiiltlirelSergiler
- Koleksiyon Sergileri

- Sanatc¢i Odakl Sergiler

e AMACINA GORE SERGILER
- Egitici-Ogretici
- Eglendirici
- Duygu yogunluklu

- Tanitici



e SERGILEME TEKNIGINE GORE SERGILER
- Duragan Sergileme

- Dinamik Sergileme

1.2. Tarihge

Paleotik mezar buluntularina kadar geriye gotiirebilecegimiz toplama davranisi sergileme
eyleminin temelini olusturur. insanlk tarihi boyunca teshir etme, kutlama, satma ve kendi
deneyimlerini aktarma gibi durtilerini tatmin etmek Uzere nesneleri kullanmistir
(Tascioglu, 2013, s.67). Yuzyillar boyunca cesitli amacglarla farkh yelerden nesneler
toplanmis, koleksiyonlar olusturulmus ve bu koleksiyonlar sahiplerine ender bir nesneye
sahip olma hazzi yasatan aliskanliklara donismustir. Koleksiyon sergilemeleri
koleksiyoncular icin glg, para, konum gibi cesitli 6zelliklerini gosterebilmek igin arag
olmustur. “Ronesans’la birlikte Avrupa’da bir mizelesme hareketi baslamistir.
Koleksiyonculuga asil anlamini kazandiran ve 18 ile 19. yuzyillarda kurulan modern

miuzelerin birikimini saglayacak olan bu harekettir”(Artun, 2017, s. 15).

Ronesans doneminde koleksiyon nesnesi olarak sanat eserleri de toplanmaya
baslanmistir. 16. yiizyilda ¢ok cesitli nesnelerden olusan bu ilkel koleksiyonlar, ingilizce
“Cabinet of Curiosities” ya da “Wonder-rooms”, Almanca “Kunstkammer” ya da
“Wunderkammer”, Tirkceye ise “Nadire Kabineleri” olarak ¢evrilen 6zel sergileme
odalarinda sergilenmistir (Gorsel 1). Nadire kabineleri kendi icinde ¢esitli bolimlerden
olusmaktadir. Bu boliimleri jeoloji, etnografya, arkeoloji, dini veya tarihi kalintilar, sanat
eserleri, antikalar ve dogal oldugu iddia edilen sahte mucizevi nesneler olarak

siniflandirabiliriz (https://en.wikipedia.org).


https://en.wikipedia.org/

Gorsel 1:Frans Francken the Younger, Chamber of Art and Curiosities, 1636,
(https://www.soylentidergi.com/modern-muzelerin-atalari-nadire-kabineleri/) Erisim: 12.02.2024

Nadire kabinelerindeki koleksiyon sergilemesini Artun (2017, s. 21) su sekilde

aciklamaktadir:

Nadire kabinelerine 06zglii mizelojide, henliz modern mizelerdeki gibi
rasyonalist bir tasnif sistemi (taksonomi) yoktur. Koleksiyonlardaki nadireler,
formlarina, olculerine tarihlerine, cografyalarina, sanatcilarina, ekollerine
gore, modern miuzelerdeki gibi bir hizaya konmus degillerdir. Nesnelerin
seciminde, temsili olmalari, acayip, tuhaf, garip, aykiri olmalari belirleyicidir.
Kabinelerde bilginin kaynagi, gérmek ve siniflandirmak degildir, nadireler
arasinda kurulan gizemli iliskilerdir. Bu iliskiler sayesinde insa edilen dildir,
anlatidir. Her nadire bir semboldiir, metafordur, alegoridir. Ve bu dil,
nadirlerle bas basa zaman gecirerek, onlari tefekkiir edebilme, aralarindaki
iliskiyi okuyabilme ayricaligina ve glicline sahip olanlara 6zeldir. Evrensel
degildir.17.ylzyilla gelindigindeyse, uluslararasi seyahat eden tliccarlar,
rahipler, sanat bilgisine sahip olan soylular ve sanatcilarin kabine sahibi
olmasiyla birlikte ilkel koleksiyonlarin miizeciligin temellerini atacak

dogrultuda gelistigi gortlmektedir.

Gunlmuz sergileme anlayisina yakin sergiler ilk olarak 19.ylizyilda Fransiz ihtilalinden

sonra diizenlenmistir. Baslangicta ingiltere’ye karsi ekonomik bir gii¢c olarak planlanan


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

sergilerin Fransiz enddstrisinin gelisimine onemli katkilari olmasi sebebiyle, savas
déneminden sonra da sergi diizenlemelerine devam edilmistir. ingiltere’de, sergi fikri
Fransa’ya ait oldugu icin uzun bir siire gdrmezden gelinmistir. ilk ulusal sergi 1928 yilinda
Fransa’da acgildiktan sonra, 1844 yilinda Fransa ve Berlin’de agilan ulusal sergilerin ¢ok
basarili olmasi ingiltere’nin dikkatini ¢ekmistir. 1844 yilinin sonlarina dogru Sanatlar
Toplulugu Sekreteri Francis Whishaw her yil diizenlenecek olan geleneksel bir sergi
yapilasina karar vermistir. Whishaw’in diizenledigi ingiltere’nin ilk sergisi 150 kisinin
katildigi Resim ve Mekanik icatlar sergisidir. Sergide énemli icatlar icin 300 pound &diil
verilmistir. Royal Society of Arts’in ders salonunda gerceklesen bu kigik sergi 1851 yilinda

gerceklesecek olan Blylik Sergi’nin temeli olmustur (Tekdemir, 2018,5.293).

Bliyik olcekli sergiler yine ilk olarak Fransa’da goriilmektedir. 1848-1937 yillari arasinda
Paris’te bircok genis capli fuar diizenlenmistir. Fransizca bir sézciik olan “fuar”, bu tur
genis capli olaylarla es anlamli hale gelmistir. 1851 yilinda Londra, Hyde Park, Kristal
Palas’ta acilan “Tiim Uluslarin Endistri Uretimlerinin Biiyiik Sergisi” (The Great Exhibition
of the Works of Industry of All Nations) veya kisa adiyla “Blyik Sergi”, farkli kesimlerden
ve llkelerden cok sayida insanin tek bir ortamda bulundugu ilk organizasyon olmustur
(Gorsel 2). Paxton’un siradan bir camhaneyi, gosterisli bir Kristal Palas’a donustirmesi,
yapay ile dogali kirmis, insanlarin metalari algilama ve boyama bicimini degistirmis (Lake-
Hammond, Waite, 2010, s.78), tasarim sergileri icin uluslararasi bir tartisma baslatmistir.
Diizenlenen ilk fuardan elde edilen gelirle Londra’da Victoria ve Albert Miizesi, Bilim

Miuzesi ve Doga Bilimleri Mizesi kurulmustur (Berber, 2016, 174).

Biiyiik Sergiyi ziyaret eden ingilizlerin, sergide cagdas ingiliz tasariminin kabaligini
gordukleri ve Urlnlerinin Fransiz tasarimlariyla benzerliginden rahatsiz olduklari ifade
edilmistir. ingilizler sergiden dersler cikararak tasarimlarini iyilestirmek icin calismalara
baslamis ve yeni tasarim okullari kurarak sanat egitiminin yayginlasmasini tesvik etmistir
(Luckhurst, 1851, s.453, Aktaran Tekdemir, 2018, 5.306). Lake-Hammond ve Waite’e gore;
Blyuk Sergi hem kiltiirel baglamin yorumlanmasi, hem de tasarim, sergileme ve mizecilik
alanlarini sorgulatan, kitlesel tiiketimin ortaya ¢cikmasina sebep olmus, tasarim tarihi icin

geleneksel  bir baslangic  noktasidir (Lake-Hammond, Waite, 2010, s.78).
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Gorsel 2: Buyuk Sergi (Gravur) (https://www.kisa.link/POEi) Erisim tarihi: 15.02.2024

Gecgmisten glinimiuze sergiler, kiltlrleri temsil etme, belgeleme ve/veya belirli bir yer ya
da zamanin tarihsel anlatisini olusturma gibi amaclarla dizenlenmektedir (Tascioglu,
2013, s. 68). Sergi denildiginde ilk akla gelen ¢ogunlukla mizelerdir. Ge¢cmiste miize,
kokleri Ronesans’a dayanan ve glic, zenginlik, devlet gibi kavramlarin bir araya geldigi,
genelde farkli ve merak uyandirabilecek secili nesnelerin dolaplarda saklandigi bir
ortamdir ve barindirdiklari koleksiyonlar sahiplerinin makamlarini sembolize etmektedir.
Gunlmuzde ise mizeler, izleyici odakli ve iletisimsel 6grenme deneyimleri yaratmak

konusunda ¢alismaktadirlar (Locker, 2011, s. 21-22).

Duncan, daha etkileyici bir miize ve daha zengin bir sanat koleksiyonunun, siyasi
olgunlugun ve saglam bir ulusal karakterin simgelerinden biri oldugunu iddia etmektedir.
"Sanatin Yurttaslikla Bulusmasi" baslikli eserinde Duncan, miizelerde sergilenen sanat
eserlerinin 6nemine odaklanirken, mizelerin kendi kiltirimuizde hangi amaglari tagidigini
ve bu amaca ulagsmak igin sanat eserlerinin nasil sergilendigini sormaktadir. (Duncan,
1991). Biz de benzer sorular sorarak tilkemizdeki ¢esitli miize ve sergileme alanlarinin fiziki
sartlarini, sayilarini ve eserlerin sergilenme bigimlerini irdeleyebiliriz. Bu baglamda;
ozellikle son yillarda gérdigiimiz dizenlemelerin, gerekli otoriteler tarafindan mize ve

oren vyerlerinin hem turizm ekonomisi agisindan 6nemli oldugu, hem de Duncan’in
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belirttigi Gzere glgli ulusal kimlik gostergesi oldugunun anlasildigl sonucuna varabiliriz.
Ulkemizdeki son dénem sergileme alanlarindaki tasarimlara géz attigimizda ¢oklu ortam
teknolojilerinden faydalandiklari ve ziyaretgilerle etkilesime geg¢meyi hedeflediklerini

gormek mimkuindur.

Galeri ya da O’Doherty'nin ifadesiyle 'beyaz kip', 1960'larda bircok sanatginin
yerlestirmeleriyle, steril yapisindan uzaklasarak bir tiir atélye ortamina dontsmustir.
Antmen'e gore, sanatin Uretim slreciyle tiketim sirecini birlestirerek, galeriyi adeta bir
sahne dekoru haline getirmislerdir ve bu degisimler, glinimizde tanik oldugumuz

degisikliklerin temelini olusturmaktadir(Antmen, 2019).

Yaklasik son 50 yildan beri sanatcilarin -basta galeriler olmak lzere- sergileme alanlariyla
yaptiklari cesitli micadele bigimlerinin, giinimizde “notr sergi alani” kavramini kirdigini
soylemek mimkindir. Reiss’e gore, sanat yapitlarinin degerlendirme asamasinda
“sergileme olanaklan” gittikce 6nem kazanmis ve daha ¢ok g6z 6niinde bulundurulmaya

baslanmistir (Reiss, 2001, s. 15).

1.3. Giinimiizde Sergileme Tasarimi

Bliyik Sergi ile baslayan, miize ile tasarim tarihi ve egitimi arasindaki iliski, sergileme
tasarimini gerekli kilmaktadir (Appelbaum, 1999, s.85). Sergileme tasarimlari geleneksel
hazirlanabildigi gibi, ¢ok yonli ve vyenilikci yaklasimlarla da hazirlanabilmektedir.
Endistriyel tasarim ve grafik tasarim mesleklerinin yani sira, ic mimar, mimar, sanatgl,
kiirator ve sergi katihmcisi gibi ¢ok disiplinli ekipler, sergi tasarim projelerinde yer
almaktadir. Dernie’ye gore sergileme tasarimi; performans, yerlestirme ve cevresel sanat
gibi sanat hareketleriyle kesisirken, grafik tasarim, yeni medya ve i¢ mimarlik gibi alanlarla

daic icedir (Dernie, 2006, s. 6).
Grafik tasarimci Blilent Erkmen ise sergileme tasarimiyla ilgili sunlari s6ylemistir:

“Yillarca ‘biz bir mimara sergi panosu yaptiriyoruz, siz de Ustiine asilacaklarin tasarimini

yapar misiniz?’ teklifine ‘maruz’ kaldim ve reddettim. Anlattim, sergileme tasarimi kendi
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basina, basl basina bir ‘sey’dir dedim... Sonunda, bunu ben yapmaya basladim (Erkmen,

2004).”

Erkmen, 2002 yilinda Garanti Bankasi’'na ait olan Osmanli Bankasi Miizesi i¢in her serginin
belli bir yapi sistemine dayanan ancak kendi dogal sistemini kurmasina da olanak taniyan
bir sergileme sistemi tasarlamistir. Erkmen, grafik tasarim kaygisiyla pano ylzeyleri
tasarlamak yerine, yaz, cizgi gibi tasarim elemanlarini kendi baslarina birakmak ve
sonrasinda kendi aralarinda iliskilendirerek ylizey ve alan diizenlemeleri yapmayi ve ayni
zamanda uzamsal karakterin sergileme tasarimiyla i¢ ice ge¢cmesini saglamayi tercih

ettigini belirtmektedir (Erkmen, 2004).

Sergi planlamasinda takim calismasi ne kadar ¢ok kullanilirsa, tasarimcida bu takimin bir
parcasi olarak daha blytk bir rol Gstlenmektedir. Sergileme tasarimcisi, sergilerin hazirlik
asamalarinda serginin gorsel iletisimini ve artistik ogelerini hazirlar; ayni zamanda bu
asamalarda kirator ve diger sergi paydaslariyla koordineli bicimde birlikte calisir (Erbay,
2011, s. 130). Konvansiyonel yayin tasarimi endisesinden 6énemli 6l¢lide uzak olan bu
surecte, sergiler bilgili cabalardan dogarak, bireysel ekip uzmanligi, proje yonetmenleri,
mimarlar, mihendisler, yazarlar ve grafik tasarimcilardan olusur. Bu nedenle tasarim
siresi boyunca, sergilemenin tek tarafli olarak degerlendirilmesi mimkiin degildir. Tim
sergi paydaslari; icerigin sentezlenmesi, ulasilabilir ve anlasilabilir bir form haline

gelebilmesi icin, birlikte calisir (Carter, ve digerleri, 2000, s. 38).

Tasarimcinin slreg icindeki rollerinden biri, izleyen ile etkilesim kuracak ¢evresel kosullari
saglamaktir (Locker, 2011, s. 31). Bu nedenle, Ozellikle mizelerde yer alan serginin
gelisimi, rolleri ve sergi sorumluluklari, olduk¢a planh ve belirgindir. Lord ve Lordn (2002,
s. 6)’a gore: Cekirdek Sergi Ekibi, Sergi Ekibi Koordinatori, Tasarimci, Proje Yoneticisi,

Tasarim ve Yapi Ekibi ve Alternatif Uretim Ekibinden olusmaktadir. Bunlar;

Cekirdek Sergi Ekibinin Rolii: Sergi biitcesini ve yon bilgisini cizmek, sergi
gelisimini, mizenin cesitli bolimleriyle iliskilendirmek ve bu sireci izlemek
icin tim asamalarin uygulanmasina destek vermektir. Bu ekibin
sorumluluklari arasinda, serginin uygun bir dlizende ziyaretginin icerik ve

iletisim gereksinimleriyle bulusmasini saglamaktir. Bu durum, bir bakima
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serginin evrim sirecini dlzenler. Sematik tasarim, tasarim detaylari, bitce,
doklmanlari, sozlesme tazmini gibi islemlerin reddi veya onaylanmasini

onerir.

Sergi Ekibinin Koordinatoriiniin Rolii: Sergi ekibinin toplantilarini
kolaylastirmak, proje yonetimini, yonetmen ve c¢ekirdek sergi takimi

arasindaki dogru iletisimi sirdirmektir.

Tasarim Ekibi: Grafik ve coklu ortam tasarimcilari, Sergileme tasarimcilari,
yazarlari ve diger tasarim uzmanlari, olasi ihtiyag durumunda da mimarlari
icerir. BazI muzeler, bu profesyonel ekiplere zaten sahiptir. Cogu durumda bu
takim, mize personeli ve digindaki anlagsmali kisilerin birlesiminden

olusmaktadir.

Sergileme Tasarimcilarinin Rolii: Bir miizeye yapilacak olan sergileme
tasarimi igin, sergi yon bilgisini olusturmakla baslar. Sergileme tasarimcilari ve
tasarim danismanlari (grafik ve coklu ortam) uzmanlari; bu kisiler mizenin
personeli olabildigi gibi, anlasmali tasarimcilar igerisinden segilen kisiler de
olabilmektedir; Sorumluluklari icerisinde tasarimlarin detayli bir bicimde
hazirlanmasi vardir. Tasarimcilar, bu uygulama boyunca tasarim ile kalite
arasinda uyumu diizenli olarak denetler ve sireci saglikl bir sekilde yénetir

(Lord & Lordn, 2002, s. 6-7).

“Bir ekip galismasinin pargasi olarak ¢alisirken, tasarimcinin koordinatér olma durumu gok
da goriinir olmayabilir. Ancak tasarimcinin, proje tasariminin yani sira bir koordinatér ya
da yonetici gibi davranmasi projenin dogru yiritiilmesi icin gereklidir (Dodsworth,

Anderson, 2015: 12).”

Gunlimizde sayica c¢ogalmakta olan seyirci merkezli mize ortamlari, sergileme
tasariminin dnemini arttirmaktadir. Sergileme tasarimi, sergide iletilmek istenen mesajin
iletiime sorununu tiim yonleriyle, fiziksel bir alanda ele almakta ve planlamaktadir (Lake-
Hammond, 2006, s.80). Tipografik, imgesel ve (i¢c boyutlu nesnelerin de sergi elemanina

donistigl glinimdiz tasarimi anlayisinda, bu elemanlari yiksek tasarim anlayisiyla bir
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araya getirebilen grafik tasarimcilarin, sergileme tasarimi alandaki 6nemi giderek

artmaktadir.

Sergileme tasarim i¢in ‘hikdye anlatma’ siireci; anlati, anlatici, yol ve baglam olmak Uzere
dort ana parcadan meydana gelmektedir. Hikdye anlatma slirecinde hikayeyi izleyicilere
ulastiran pek cok arag vardir. Teknoloji, grafik ve yazi bunlardan sadece birkag¢ tanesidir.
Sergilerin alanda belli bir anlam olusturacak sekilde kurgulanmasi, hikaye anlatimini g
boyutlu bir alana tasir. Boylelikle canlandirmanin da yolu ¢izilmis olur (Balik, 2009: 49-50).
Son yillarda diizenlenen sergi tasarimlarinin neredeyse tamaminda, grafik unsurlarin ve
gorsel imgelerin genis Olclide kullanildigi gbzlemlenmektedir. Sergilerin hikayeleri, fiziksel
ve kurgusal goérsel imgelerle birlestirilerek tasarlanmaya baslandigindan beri, hikayelerin
iletisim glici de artmaktadir. Gorsel imajlarin, duygusal etki yaratmada 6nemli bir roli
bulunmaktadir. Bununla birlikte, gérsellerin anlatimsal amaglarla kullanilmasi durumunda
bazi sorunlar ortaya ¢ikabilir ve dilin ileti islevini tam anlamiyla yerine getiremeyebilir.
Fakat bir duygu yaratmak istediginizde gorsel imge ilgili kelime ve ya tliimceden daha
etkilidir (Gombrich, 2015, s. 138) . Mesela, bir cocuga "tavsan" kelimesini gosterdiginizde
aldiginiz tepki ile "tavsan resmi" gosterdiginizde aldiginiz tepki arasinda belirgin farklar
gozlenebilir.  Tavsan  kelimesi, ¢ocugu resmi gordiginde oldugu kadar
heyecanlandirmayabilir. Bu durumda, gorsel imgenin, bildirim islevinde desteklenmeye
ihtiyaci olmasina ragmen, izleyici odakli bir sergileme tasariminda tasidigi gi¢ oldukca
kritik bir neme sahiptir. insanoglu'nun cevresiyle iletisim kurmasi sonucu ortaya cikan ve
glinimuzde bircok farkh tirde karsilastigimiz sergileme tasarimi, izleyiciyle en hizli iletisim

kuran tasarim alanlarindanbiri sayilabilir(Demir C., 2008, s. 63).

GUnlmuz sergileme tasarimlarinda siklikla coklu ortam teknolojilerinin kullanildigi hikaye
anlatim yontemlerine basvurulmaktadir. Tezin ikinci boliminde detayl olarak incelenen
¢oklu ortam teknolojileri kullanilan sergileme tasarimlari gliinimuz izleyicisinin sergi
nesnesiyle etkilesime gecmesi, zaman-uzam gibi kavramlardan siyrilabilmesi, hikayeyi
deneyimleyebilmesi, duygudashk kurabilmesi ve/veya bilgiyi kavrayabilmesi konusunda

oldukga etkili olmaktadir.
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1.4. Sergileme Tasariminda Sergi Nesnesi

Sergi nesnesi; eski ¢aglarda teshir edilmesi igin kurulan alanlara yerlestirilen ele gegirilmis
hazinelerden olusurken, 16. ve 17. Yizyillara gelindiginde saray koleksiyonlarina
dayanmaktadir. Onceleri sergi nesnesi denildiginde akla ilk olarak bir sanat eseri,
muhtemelen resim veya heykel gelmekteydi. Glinimiizdeyse artik cok fazla teknikte
uygulanmis nesneden s6z etmek mimkiindir. Sanat ve tasarimin i¢ ice gectigi, coklu
ortam teknolojileriyle tasarlanan, uyarlanan, uygulanan ve sergilenen nesneler yalnizca
sanatsal nesneler degillerdir. Sahip oldugu herhangi bir hikayeyi tarihi, kiiltirel ya da ticari
olmasi fark etmeksizin anlatan sergilemelerde sergilenen tim eserler/belgeler/sunular bir

sergi nesnesidir.

Geg¢misten gliinimiuze kadar dontisen, gelisen, ¢esitlenen sergi nesnesi, 6nceleri sergileme
alanlarinin tiimine yayilacak sekilde sik araliklarla asilarak sergileniyordu (Gorsel3). Cesitli
sanat akimlariyla birlikte kimi zaman enine kimi zaman boyuna genisleyen nesneler
cerceveleri dislamis ve boylece sergilendikleri alanla, duvarla ve hatta tavanla iliskiye
girmiglerdir diyebiliriz. Bu noktada, sergi nesnesinin nasil sunuldugu, onun naslil
tanimlanacagina da katkida bulunmustur. 1950°li yillardan itibaren sergi nesnesi
sergilemenin  kendine 0zgli estetik kaygilari 0Once geleneksellesecek, sonra
kanunlasacaktir. Eski istifli sunumlarin aksine artik sergi nesnesi icinde bulundugu alani
sahiplendigi ve sergilendigi duvari kendine dahil ettigi bir siire¢c baslamistir (O'Doherty,
2019, s. 44).
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Gorsel 3: Samuel F.B. Morse, Louvre’da Sergi Salonu, 1832-33. (https://goe.gl/p6Tv5) Erigim tarihi:
23.02.2024

“Sanat ve Nesne” baslkli makalesinde Fried, nesneyi etkileyen sanat akimlarindan
bahseder. Fried’a gére minimalist yapitlar izleyicinin dikkatini ortam, malzeme gibi farkh
Ozelliklere cekerek, “nesne” olma Ozelligini sanattan uzaklastirmaktadir. Bu donisimi,
“Onceden yapitin icerigi ve anlami kendiyle sinirliyken, bu tir yapitlarda izleyicinin
deneyimledigi, nesnenin belli bir durum icindeki varligidir ki bu, izleyiciyi de kapsar”
cimlesiyle ifade etmektedir (Antmen, 2019). Fried gibi Hal Foster da minimalizmin uzam
ve izleyici algisina getirdigi acilima isaret eder. Bu soylemlerle, bir sanat nesnesinin
algilama surecinin farkl sartlari glindeme getirmis ve nesnenin sergilendigi uzama,
sergileme bicemine ve sanatin metalasmasina iliskin elestirilerin yolunu agmistir (Foster,

1996, s. 59) .

1.5. Sergileme Tasariminda Ziyaretgi

“Sergiler insanlar igindir, bu ylizden tasarimcilarin, ¢ok farkl yapidaki
izleyicilerin fiziksel ve duygusal ve entelektiiel ihtiyaclarini anlayip,
ulasilabilir, egitimsel ve eglenceli ¢evresel 6geleri buna gére saglamasi

gerekir (Locker, 2011, s. 34).”
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izleyicinin kim oldugu sergileme tasarimin kilit noktalarindan biridir. Tasarimci yol
haritasini belirleyebilmek igin izleyicinin niteliklerini sorgulamalidir. Gorsel imgeyle
karsilasan  sergi  ziyaretgisi, karsilastigi imgeyi kendi deneyimlerine gore
yorumlayacagindan, sergileme tasarimcisi da yorumunu izleyicinin yorumuyla
olabildigince ortlisecek sekilde yapmaya dikkat etmelidir. Gombrich bunu kendi
deneyimledigi bir 6rnekle anlatmaktadir; Nebraska’da atin atasini ve rekonstriksiyonlarini
gosteren bir sergiyi gezerken, gilnliimizdeki atlarla ayni ve fakat daha kiiclik olan
iskeletleri gordigiinde, verilen kodu zihinsel aliskanliklari dogrultusunda yorumladigini
fark eder. Ona gore normal bir atin kiglk 6lcekli modelini gormustir. Oysaki karsilastig
gercek bir at iskeletidir, fakat belli varsayimlari g6z ardi etmekte glicliik
cekmistir(Gombrich, 2015, p. 144). Gombrich’in “seyircinin payl” adini verdigi sey,
zihnimizde depoladigimiz imgeler dagarcigindan gorsel temsillere katki yaptigimiz ve
bilgiyi bellegimizden tamamladigimiz veya tamamlayabilecegimize inandigimizdir
(Gombrich, 2015, s. 145). Bu noktada gorsel imgenin so6zel ve yazil betimlemelerle
desteklenmesi olasi yanlis yorumlamalarin 6niine gegecektir. Daha 6nce karsilasmadigi ya
da tam olarak goremedigi bir gorsel imge goren izleyici belleginde bir cevap

bulamayacagindan bir¢ok soru sorma ihtiyaci duyacaktir.

“imge goéren izleyici” dedigimizde aslinda is birligi icerisinde olan iki farkl karakterden
bahsedilmektedir. D’Oherty’e goére “izleyici” yer ¢ekimi gibi uzamsal gercekliklerden
etkilenirken, “g6z” sergi nesnesini biitlinlyle kavramaktadir. Goz, sergi alaninda dolasan
izleyiciyi bir veri toplayici kullanmaktadir (O'Doherty, 2019, s. 78). Glunimizde alan ve
teknoloji kullanimiyla birlikte iki boyutun disina ¢ikan sergileme tasarimlari icin, ¢ boyut
algistyla uzami kavrayabilme yetisine sahip olan izleyici, goziin énemli is birlikgisidir.
D’Oherty, bu durumun temelini izlenimcilik akimina kadar gétiirmektedir. Ona gére,
izlenimcilik akimin ilk izleyicileri “Bu ne anlama geliyor?” sorusunu degil “Nerede durmam

gerekiyor?” sorusunu sormus olmalilardir (O'Doherty, 2019, s. 79).

Sergi deneyimi sirasinda bilincin yerine gecen Gz ve izleyici olarak bahsettigimiz bu iki
karakterden kurtularak dogrudan sergi deneyimi yasamak mimkin midir? Boyle bir
deneyim ancak farkindahgin yok edilmesiyle miimkiin olacagi séylenebilir. Farkindaligin
yok edilmesi noktasinda da c¢oklu ortam teknolojilerini kullanimi olduk¢ca yardimci
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olacaktir. Tezin ikinci boliminde incelenecek olan sanal gerceklik veya devasa
projeksiyon yansitma uygulamalari izleyicinin zaman ve uzam algisindan koparilarak

farkindaliginin bir sireligine yok edilmesine dérnek olarak verilebilir.

Sergileme tasariminda, serginin amacina yonelik tepkileri nasil alacagl sorusu oldukca
onem tasimaktadir. Sergi ziyaretgilerinin gezme sekilleri ve sergilenen ile alakal ilgi
diizeyleri belirleyici eleman olabilmektedir. Hooper-Greenhill (2006, s. 64)’un
ziyaretcilerin miizedeki yonelimleri tGzerine yaptigl arastirmaya gore, ziyaretgiler kisitlayici
sirali gostergeler araciligiyla yonlendirildikleri gorece kapali mekansal diizenlemelerde
bile, sergilenene odaklanmayi reddedebilmektedir. Macdonald’a gére miize ziyareti, ayni
ziyaret grubunun (yesi olmasalar da baskalarinin huzurunda gergeklestirilen sosyal bir
olaydir (Macdonald, 2007, s.158) ve sosyal baglamda incelenebilir. Heath’e gore sergi
tasarimiyla ilgili yapilan arastirmalarda buylk 6l¢tide eksik olan, sergi alanlarinda ziyaretgi
etkilesiminin incelenmesidir. Heath ve Vom Lehn, insanlar arasindaki iletisimin de
ziyaretgilerin  sergiyi anlamasini  saglayan etkilesimsel kosullar olusturdugunu
savunmaktadir (Heath, Vom Lehn, 2004, s.60). Bu baglamda, bir ekrandan sergiyi izlemek
yerine, mekanda ziyaret edilmesiyle birlikte, ziyaretci bir isbirlik¢ci olmakta ve diger
ziyaretcilerle deneyimini bir dereceye kadar diger ziyaretcilere aktarmaktadir. Bazi medya
teknolojileri kullanilarak hazirlanan sergileme tasarimlarinda “kamusal veya karsilikli
gorunurluk” ozelligi olusurken, bazi dlzenlemelerde ziyaretgilerin ve sergilenenin
karsilasmasi Ozellestirilerek ve hatta taniklik onlenerek, bu gorinirlik durumu
zayiflatiimaktadir (Heath, Vom Lehn, 2004, s.62). Hindsmark ve digerlerine gore, sanatsal
acidan yenilikci sergi stratejileri ile isbirligi ve anlamh etkilesim sonuclari elde edilebilir

(Hindsmark ve digerleri, 2005, s.41).

Sergi alanlarindaki yonlendirme ve bilgilendirme bashklari da sergileme tasariminda
onemli olan elemanlardir. Falk, evrenini mize ziyaretgilerinin olusturdugu deneylerinde,
iki farkh sergi kiimesi incelemistir. Acik olarak bilgilendirmelerin bulundugu sergi ve hicbir
bilgi veya baslik icermeyen sergi olmak (zere, iki serginin ziyaretcilerinin mize
deneyimleri incelenmistir. Buna gore ziyaretciler deneyim sonunda, her iki sergi icin de
kendilerince kavram gelistirmeleri yapmaktadir. Fakat vyalnizca acik olarak
bilgilendirmelerin yer aldigi sergi icin yapilan kavram gelistirmesi anlamli olmustur. Falk’in
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deneyi ayni zamanda, ziyaretcilerin (bilgilendirme olsun veya olmasin) sergi deneyimi
sirasinda, 2 ila 5 dakikalik sireler gibi kisa etkilesimler sonucunda kavramsal bilgi

edinebileceklerini ortaya koymustur (Falk, 1998, 682).

1.6. Sergileme Tasariminda Mekan

Avusturalya’lh mimar Karl Schwanzer bir mimari yapiyi dort duvar ve damdan fazlasi olarak
tanimlar. Buradaki “daha fazlasi” sanatsal, sosyolojik, antropolojik, estetik, tarihsel ve

kiltirel bir yapiy ifade etmektedir (Tunali, 2002, s. 37).

Her uzam, kendi bicimsel, sosyolojik, politik ve kiltiirel anlamini, icinde yer alan nesneye
ya da sanat yapitina aktarmaktadir. Bu baglamda Duchamp’in galeriye konumlandirarak
bir sanat nesnesine donlstlrdiglu pisuar 6rnek olarak verilebilir (Gorsel 4). Duchamp’in
pisuari ile kisisellesme ve yer degisikligine ugrayan nesne yeni anlamlarla yudkla bir

gostergeye donlismustir (Gitz, 2010, s.61).

/‘/
|

Gorsel 4: Duchamp’in Fiskiyesi, 1971 (https://goe.gl/008tD) Erisim tarihi: 11.02.2024

Gundelik hayatta karsilasmaya alisik oldugumuz nesne miizeye ya da galeriye tasinarak
sergilenmeye baslandiginda, uzamin sosyal, politik ve kiltlirel atmosferinden
etkilenmesinin yani sira, ayni zamanda ilgili uzama hizmet de etmektedir. Bu etkilesim

baglaminda, sergi uzami sergilenen icin ayni anda hem pasif hem de aktif bir rol
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oynamaktadir. Girgin’e gore nesne, uzamla girdigi etkilesim sonucunda sanat eserine
donltsmektedir. Girgin bu savini Carl Andre’nin tuglalari ile 6érneklendirmektedir (Gorsel
5). 1960 sonrasi donemin en garpici érneklerinden biri, Andre’nin 120 tuglay: istifleyerek
yaptigi “Esdeger VIII” isimli eserdir. insaat malzemesi satan herhangi bir diikkanda
gorilebilecek olan tuglalar, sergi uzami, sergileme tasarimi ve atmosfer etkisi 6zelinde
etkili olmaktadir. Bu 6rnekte uzam bir icerik elemanina doniismektedir (Girgin, 2014,

217).

Gorsel 5: Carl Andre, Esdeger 11V, Ates Tuglalari, Tate Modern Londra, 1966
(https://theartsdesk.com/tv/bricks-bbc-four) Erisim: 20.02.2024

Sergileme alanlarinin mimari planlari, yapildiklari donem, gecirdikleri tarihsel sirec gibi
bircok etken sergileme tasariminin bigimine yon vermektedir. Tarihi mekanlar sergileme
alani olduklari gibi ayni zamanda kendileri de birer sergilenen olduklarinda, sergileme

tasarimi her iki durum iginde ayri olarak bigcimlenmelidir.

Tarihi mekanlar; Konut, ibadet merkezi, egitim kurumu, mize, askeri bina, kale gibi
mimari yapilar ya da bilyik olcekli antik kentler olabilir. Bu durumda, yukarida

bahsettigimiz “kamusal veya karsilikli gorintrlik” ozelligi gozetilerek sergileme
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tasariminin bigimlenmesi, ziyaretgi deneyimi ve mekanin tarihsel siirecinin iletisiminde

etkili olacaktir.

Tarihi vyerler, izleyiciyi duygudashk agisindan siddet veya istirap Oykilerine
surlkleyebilecek sergilenmesi zor eserlerdir. Bonnell ve Simon’a gore tarihsel bilgi
konusunda sergilenmesi zor olan sey, sergilenenin 6fke, korku veya ge¢miste o yerde
yasanmis eylemlerin utang¢ verici veya adaletsiz oldugu fikrinin olusmasidir. Ziyaretgi
“bilginin otekiligi”nin rahatsiz ediciligiyle karsilastiginda yasayacagi deneyim her durumda
kontrol edilemeyebilir (Falk, 1998, s. 686). Bonnell ve Simon’a gore, korkung bir
karsilasma vyasayan ziyaretci, kendinden koruyucu ego savunmalariyla deneyimini
kiiciimseyerek, siddet yasayanlardan uzak durmak isteyecektir. icgiidiisel bu yaklasim,
ziyaretginin sergi deneyimini olumlu ya da olumsuz olarak etkileyebilir (Bonnell ve Simon,
2007, s.66). Bu durumda, tarihsel mekanin vermek istedigi mesaja gore sergileme
tasariminin, yukarida anlatilan ziyaretginin kisa slrede kavram gelistirme gudisiini
yonlendirme amaciyla bicimlendirmek gereklidir. Béylece, karsilasma yasayan ziyaretginin

anlaml kavram gelistirdigi bir deneyim yasamasi motive edilmis olacaktir.

Gorsel 6:Auschwitz-Birkenau, Gaz Odasi, Polonya (https://www.kisa.link/POEG) Erisim tarihi: 20.10.2023
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Gorsel 7: York Kalesi Miizesi, ingiltere (https://www.kisa.link/POEs)Erisim tarihi: 20.08.2023

Yukarida Nazi Kampi Auschwitz-Birkenau (Gorsel 6) ve York Kalesi (Gorsel 7) sergileme
tasarimi orneklerini inceledigimizde, verilmek istenen mesajin agik olarak ziyaretgiyle
etkilesime girdigini gormekteyiz. Auschwitz-Birkenau’da, ziyaretgilerin sarsici bir
karsilasma yasamalari beklenmektedir. Auschwitz-Birkenau’da, Bonnell ve Simon’in
bahsettigi “bilginin otekiligi”nin rahatsiz edici sonuglarinin ziyaretgilere ulastiriimaktadir.
Din veya irk fark etmeksizin, ziyaretci sergilenen alanin kavramsal ¢ergevesini, duygusal
bagini ve gecmis olaylari kavrayarak, sinirli bir deneyim elde etmektedir diyebiliriz. York
Kalesi orneginde ise ziyaretginin, tarihi alanin kullanildigi donemdeki gilinlik hayati
deneyimlemesi ve bu deneyim sirasinda, bolgenintarihsel stirecte huzurlu ve mutlu bir

yasanmishkla dolu oldugu mesajini almasi yoninde sergilemenin tasarlandigl

gorilmektedir.

1.7. Ziyaretgi-Mekan-Nesne

Sergi mekaninin ziyaretci 6zne ve sergi nesnesi ile olan iliskisini ve onlarin Gzerindeki
etkisini ilk ele alanlardan biri Brian O’Doherty’dir. 1976 yilinda yayinladigl Gc¢ serilik
makalelerinde, baglamin nesneyi yutarak, nesnenin kendisi durumuna evrilmesini

arastirmaktadir. O’Doherty (2019, s. 29-53)’e gore sanat yapitlarini inceleyen ziyaretgi
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O0zne, sergi mekanininda simdiki zamanin disinda ya da 6tesinde olmalidir. Bu durumu
kabile topluluklarinin ritiiel alanlarindan giinimiz dinsel toren yerlerine kadar, metafizik
duygu verilmek istenen ilgili uzamin, zaman ve degisimle alakali gorintllerden
korunmasiyla iliskilendirmektedir. Dis dilinyayla baglari kopartilan mekan, mekan
olmaktan g¢ikar ve hatta kendini asan, zaman kavraminin simgesel olarak yok sayildigi bir

yer durumuna gelir.

Mekanla ve nesneyle etkilesime gecmesi beklenen izleyici ve onunla birlikte sergiye dahil
olan goz, oncelikle mekanda yaratilan atmosferle karsilasirlar. Atmosfer “icinde yasanilan,
etkisinde kalinan ortam” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2019). izleyicinin anlaml kavram
gelistirebilmesi ve bu baglamda sergi nesnesinin mesajini dogru anlayabilmesi i¢in, daha
Once “seyircinin payl” olarak bahsettigimiz bellekten tamamlama eylemini yaparak kisa
surede icerisine girecegi bir atmosfer tasarlamak olduk¢a 6nemlidir. Ziyaretgi tasarlanan
atmosferle birlikte, mekanla daha kolay etkilesime girecektir diyebiliriz. Ziyaretginin
mekanla etkilesimi hem duygusal hem de fiziksel olarak gerceklesmektedir. Yaratilan
atmosferle duygusal olarak etkilesim saglanirken, alanda yapilan yerlestirmeler ve
sinirlamalarla ziyaretginin dolasimini yonlendirerek fiziksel olarak da etkilesime girmesi
saglanmis olur. Tascioglu’'na goére mekanin fiziksel olarak algillanmasi igin ziyaretgi,
duyumsal ve zihinsel iki siiregten gegmektedir. Sergileme alanindaki varligiyla duyumsal
olarak algilayan ziyaretgi, yaratilan ortamda belirli bir sitire gegirdikten sonra da zihinsel
Olcide algilar (Tasgioglu, 2013, s. 37). 1950°li yillardan baslayarak 1980’lere kadar
yayginlasan yerlestirme (enstalasyon) sanati, sergi mekanini sorgulamis ve ¢oziilmesinde
etkili olmustur. 1980’li yillara kadar g¢ok sik kullaniimayan “enstalasyon” terimi daha gok
“alan yerlestirmesi” olarak séylenmektedir. Daniel Buren “Atélye’nin islevi” makalesinde,
bu donemdeki genel egilimin, sanatsal pratikte sergiden yerlestirmeye yoneldigini ve
alternatif sanat tirlerinin bir araya gelerek bitinlestigini soylemistir (Buren, 1971, s. 167).
Sergi mantiginin degismesiyle birlikte izleyicinin sergi nesnesiyle karsilasma kosullari da
degismistir. Julie H. Reiss, sergileme alanlari ve yerlestirme sanatiyla ilgili arastirmasinda
yeni pratiklerden bahseder. Bu yeni pratik “ziyaretciyle yapit, yapitla mekan, mekanla
ziyaretci” arasindaki karsilikli iliskiyi belirlemektedir. Sergi mekani, sergi nesnesinin

gerceklenme sirecine oldugu kadar anlamlandirilma stlirecine de katkida bulunmaktadir.
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Ziyaretginin, sergi nesnesiyle arasinda kuracag iliskinin bigimi, sergi mekan tarafindan
etkilenmektedir. (Reiss, 2001, s. 13-15). Buglin sergileme alanlari kendilerine 6zgl isaret
sistemleriyle donatilmaktadir ve kiltirel agidan her biri 6zeldir. Bu durumlariyla
ziyaretgilerden belli bir izleme ve 6grenme deneyimine ayirdiklari bir odaklanma isterler.
Turner’in “esikte olmak” / “sinirdalik” seklinde tanimladigr durumda ziyaretgiler, kiltirel
ve sosyal durumlarindan ve kamusal normlardan siyrilarak, saatle kontrol edilemeyecek
bir zamana kendilerini birakmalarindan bahseder. Mekan ziyaretciden esikte olmasini

beklemektedir (Turner, 1979, s. 466).

Mekanla etkilesime gegen izleyici bir 6n bilgi edinmis olarak sergi nesnesiyle karsilasir. Bu
karsilasma sirasinda sergi nesnesine destek olacak cesitli tasarim 6geleri ya da coklu
ortam teknolojileri kullanilarak, verilmek istenen mesajin algilanma siresi degistirilebilir.
GuUnlmuz izleyicisinin, sadece dizenlenmis bolimler arasinda dolasmaktan ziyade, sergi
nesnesi ve mekaniyla etkilesime ge¢mek igin tim duyularini kullanildigi “deneyim”leri
tercih ettigi soylenebilir. Deneyim tasarimi, hikaye anlatiminin zamanla yasadig
doénisimle olusmus ve sergileme tasarimini ileri dizeye tasimistir diyebiliriz. Glinimizde
ziyaretgilerin yasadiklari deneyimler ¢oklu ortam teknolojileri kullanilarak hazirlanan

sergilemelerdeki atmosfer tasarimlarinin bir parcasi durumundadir.

Ziyaretci boyutundan ele alindiginda sergileme alaninda edinilen deneyimin 6nemli
bilesenlerinden ilki duyulardir. McLuhan ve Parker’ a gore ziyaretciler objelere sadece bir
goz atarken duyusal verilere daha c¢ok odaklanirlar ve bitiin duyularini kullanmalari
gerektiginde bu deneyim onlar icin daha kendiliginden, rastlantisal ve paylasiimis bir
durum almaktadir. Bunun yani sira elde ettikleri bilgiyi daha hizli kabul etmekte ve daha
uzun sire belleklerinde tutmaktadirlar (Alexander, 1996, s.186). Bachclard da ayni sekilde
duyularin cok sesliliginden bahsetmektedir, duyularin birbirleriyle etkilesimi sayesinde
kisinin gerceklik duygusunun giiclendigini vurgulamaktadir (Bachclard, 1969, p. 12).
Pallasma ‘Tenin Gozleri’ kitabinda ¢ok duyulu deneyimin mimarideki etkisinin yani sira
mekanin goziin hegemonyasindan kurtulup diger duyularla da bulusmasinin kisiler adina
etkilerinden de s6z etmistir; bununla birlikte teknolojinin g6zl diger duyulardan ayirici
ozelligiyle bizi kopukluk ve yalitilmishk hislerine biraktigini belirtmektedir. Ozellikle
teknolojinin kullanildig1 sergileme alanlarinda bu kopukluga miidahale edilmesi ve coklu
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duyulara ulasilmasi saglanmahdir. Duyularla ilgili bir diger ilging¢ nokta da objelerin
algilanmasinda bir gergeklik etkisi olusturmalari sonucu ziyaretginin ilgisini arttirma
ihtimalleridir (Pallasma, 2005,s.53). Hooper-Greenhill ‘e gére mimkin oldugunca
objelerin dokunulur kilinmasi; onlarin nerden geldigi, nasil yapildigi, ne icerdigi ile ilgili
sorularin  uyanmasini tetiklemektedir (Hooper-Greenhill, 199,5.102). Edindigimiz

deneyimleri karsilastigimiz duyusal verilerin bir gevirisi olarak nitelendirebiliriz.

Deneyim kavraminin bir diger 6nemli bileseni ise duygulardir ve sergileme uzamlarinda da
ziyaretciye sunulmaktadirlar. McKenna-Cress ve Kamien’ e gore mizeler eskiden daha ¢ok
salt bir gozlemleme ve entelektiel edinimin pesindeyken su anda daha cok ‘eglence,
merak mizah, korku, stphe, Uzinti ve dogruluk’ gibi duygularin aktarimi pesine
dismuslerdir. Bu duygularin aktarimi ziyaretciyi farkli bicimde etkileyecektir ve
ziyaretcinin zihni duygusal bir veri ile edindigi deneyim sayesinde aktarilan bilgi veya
fikirle daha kuvvetli baglar kuracaktir (McKenna-Cress & Kamien, 2013,s.139). Deneyimin
bir diger bileseni ise fiziksel aktivitedir. Belirli bir olay icinde fiziksel aktivite gostermemiz
olayin somutlugunu ve bizim o olayin igindeki gercekligimizi arttirici bir etkiye sahiptir ve
bu etki sonucunda bize aktarilan verinin hafizamizda kaliciigl da artmaktadir. Pam
Locker‘in yazisinda yer verdigi gibi yapilan bir arastirmaya gore insanlar okuduklari bilginin
%10’unu, duyduklari bilginin %20’sini, gordikleri bilginin %30’unu, anlattiklari bilginin
%70’ini ve hem yapip hem de anlattiklari bilginin %90’ in1 akillarinda tutabilmektedirler.
Adams’ Iin da bir arastirmadan aldigi verilere gore cocuklar deneyimlerinin kinestetik
aktivite iceren kisimlarina daha ¢ok odaklanmaktadirlar (Locker, 2011,5.56). Bu nedenlerle
kinestetik aktivite deneyimin etkileyiciligini ve hafizada kaliciligini arttirmak icin duygu ve

duyular gibi dnem tasimaktadir.

26



2. BOLUM: SERGILEME TASARIMINDA GOKLU ORTAM TEKNOLOJILERI

1980’lerde sanatsal pratikte “sergileme”den “yerlestirme”ye (enstalasyona) dogru bir
doénisim yasanmistir. Bu donlisiim, O’'Doherty’nin “beyaz kiip”i icinde izleyicinin yapitla
karsilasma kosullarini degistirmis ve yeni bir izleme pratiginin gelismesine sebep olmustur
(Antmen, 2019, s. 17). GUnumizde ise artik beyaz kipln yerini “dijital kip” almistir.
1980’lerdeki politik hareketliligin bir tepkisi olarak goriilmis olan izleyicinin katilimciya
donitgserek mekan iginde aktif olmasi durumu, gliniimuz igin teknolojik hareketliligin bir
sonucudur diyebiliriz. Daha 6nce beyaz kiiplin dénlsimiine sebep olan sanatgilarin cesur
deneysel ¢alismalarinin, 21. yizyila gelindiginde sanatin geleneksel baglaminin disina
ciktigr gorilmektedir. Bu kez, tekrar donisim gecirerek dijital kiip olan beyaz kiple
birlikte, kurulu bir dlzen icerisinde olan miizeler, kamusal alanlar ve sanat piyasalari da
donidsim gecirmistir. O halde dijital kiip tanimi artik yalnizca galerileri degil, tiim
sergileme alanlarini ve sanat piyasalarini da kapsamaktadir. Cizim, fotograf, ses, video,
koleksiyonlar, oyunlar ve diger dijital dosya tirleri gibi 6geleri temsil eden NFT’ler sanat

piyasasinin da dijital kiipe dahil oldugunun bir érnegidir.

Acilimi ingilizce “non-fungible token” ya da Tiirkce cevirisiyle “Degistirilemez Jeton” olan
NFT; sanat ve menkul/gayrimenkullar gibi tek ve benzersizdir (Hor ve Digerleri, 2002, s. 5).
NFT, dijital bir varligin benzersiz oldugunu ve bu nedenle birbirinin yerine gecemeyecegini
tasdikleyen, blok zinciri adi verilen bir dijital defterde depolanan veri birimidir (wikipedia,
2021). NFT pazari 2020’de (¢ kati biiyiime géstermistir. Ozellikle 2021 yili itibariyle
sanatcilarin eserlerini tokenize etmesi ya da dogrudan NFT seklinde tretmesi popilerlik
kazanmistir. Time dergisinin arastirmasina gore, 2021 yilinin ilk Gg ayi igerisinde NFT'ler

icin 200 milyon dolardan fazla para harcandigi géralmustir(CHOW, 2021).

O’Doherty “Goz ve izleyici” baslikli makalesinde, ileri sanatlarin vazgecilmezi olan izleyiciyi
sorularla taciz etme durumu izlenimcilikle baslamistir demektedir (O'Doherty, 2019, s. 78-
82). ilk baslarda sanat eserine bakan bir izleyicinin “Bu neyi gdsteriyor?” seklinde olan
sorusu izlenimcilikle birlikte “Nerede durmam gerekiyor?” sorusuna, modernizmle birlikte

ise “Nerede ve nasil davranmam gerekiyor?” sorusuna evrilmistir. Dijital kiiple birlikte bu
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sorulara ek olarak “Nasil gormem gerekiyor?” ya da “Nasil ulasmam gerekiyor?” gibi

sorular da eklenmistir.

2.1. Coklu Ortam Teknolojisi

Sergiler ziyaretgilerin disiinme glicini harekete gecgirmektedir. Bunun yani sira, yeni
bilgilerle karsilasan ziyaretci, bu bilgileri isleyebilmek icin kavrama vyetenegini de
calistirmaktadir. S6z konusu giincel sergileme tasarimlari oldugunda ise, vyeni
teknolojilerin kullaniimasiyla birlikte daha fazla bilgiyle, glinliik hayat akisindan farkl bir
sekilde karsilan ziyaretgiler ¢cok yonli disinmeye tesvik edilmektedir. Ziyaretgilerin ne tir
teknolojilerle karsilasmasi gerektiginin kararini, kiiratorler, miize uzmanlari/yetkilileri ve
sergileme tasarimcilari birlikte vermektedir. Bu kararlar verilirken ilgili koleksiyonlarin
sergileme tirleri ve ihtiyaclari g6z 6nlinde bulundurulmaktadir. Kimi zaman sanatsal, kimi
zaman bilimsel, kimi zaman da kendi icinde farkh tlrleri barindiracak sekilde ¢esitli
olabilen koleksiyon icerikleri serginin amacini ve mesajini belirlemektedir. Sergileme
tasarimlarinin  amacina ne kadar uygun hazirlanmis ve teknoloji ile ne derece
desteklenmis oldugu, ziyaretgilerin verilen mesajlari ne kadar aldigl ve bilgileri hangi
kalicilikta 6grendigiyle dogru orantilidir. Bu sebeple, sergileme tasariminda kullanilacak

teknolojilerin se¢ciminin dogru yapilmasi dnemlidir.

Teknoloji, Turk Dil Kurumu sézliginde “insanin maddi cevresini denetlemek ve
degistirmek amaciyla gelistigi ara¢ gereclerle bunlara iliskin bilgilerin timi.” olarak
tanimlanmaktadir (TDK, 2019). Glinimuzde teknolojinin bu tanimin ¢ok 6tesine gectigini
sdylemek mimkindir. Teknoloji artik maddi ve manevi olarak hem fiziki arag¢ gereclerle
hem de vyapay zeka yaziimlariyla insanla i¢c ice gecmektedir. Bir uygarlik seviyesi
gostergesi olan ve temelde duygu, yarati, estetik gibi kavramlarin anlatiminda kullanilan
bir yontem olan sanat da teknolojiyle ifade edilmeye baslamaktadir. Bu ifade bigimi
sergileme tasariminda koleksiyonlar ve ziyaretciler arasinda etkilesim kurmak amaciyla
kullanilmaktadir. Coklu ortam teknolojileri (COT) olarak tanimlanan sergileme
teknolojilerinde, ziyaretgilerin duyularina erisebilmek adina ses, goriintli ve/veya hareket

gibi medyalar kullaniimaktadir. Horton (2000)’a gore COT, metin, resim, ses ve hareketli

28



resimlerin tek bir sayfada bir arada bulunmasidir. Heath(1999,s.7)’e gore ise verilerin iki
ya da daha fazla sekilde kullanilmasi, sunulmasi, uygulanmasidir. Bu tanimlardan yola
cikarak coklu ortam, belirli bir icerigin sunumu icin metin, gorsel, grafik, canlandirma,
fotograf, video ve ses gibi farkli sembol sistemlerinin birbirlerini tamamlayacak bigcimde
dijital ortamda bitlnlestiriimesidir. Coklu Ortam igeriginin nasil uygulanacagi sorusunun
cevabi gilincel teknolojik gelismelere gore surekli degisiklik gostermektedir. Teknolojiyle
birlikte bir serginin ayrilmaz bir parcasi olan gorsellige ek olarak diger duyularin da dikkate
alindigi bir sergileme tasarimi anlayisi olusmustur. Tasarim kisitlarinin izin verdigi olglide
sergi nesnesine iliskin olarak diger duyulari da kullanmak, ziyaretcinin deneyimini
derinlestirmekte ve daha fazla bilgiyi anlamasini saglamaktadir (Hooper ve Greenhill,
2006, s.37).
Molly-Hood, ziyaretcilerin miizeye gitme motivasyonlari ile ilgili yaptigi calismada, Beard
ve Mounir’in arastirmasina uygun olarak, bireylerin bos zamanlarini degerlendirmek icin 6
ana kriteri oldugunu belirtmektedir (FALK, 2009, s. 48-49). Bu kriterler;

1. insanlarla birlikte olmak veya sosyal etkilesim

2. Degerli bir sey yapmak

3. Rahat hissetmek

4. Yeni deneyimlere meydan okumak

5. Ogrenme firsatlari

6. Aktif olarak paylasmak

Molly-Hood’un 1980’de yaptigi arastirmasina goére bir miize ziyaretgisinde bu kriterlerden
biri veya yalnizca birkagi bir arada bulunmaktaydi. Ginlimize geldigimizde ise, COT
kullanimi ile birlikte bir ziyaretci bu kriterlerin timine sahip olabilmekte ve mize

deneyimi sonrasinda bu 6 beklentinin tamamini karsilama sansini yakalayabilmektedir.

Ziyaretci kullanimina gére COT, sergiyi izleyecek olan hedef kitlenin demografik yapisina
ve kullanim tercihlerine gore tasarlanmis olan teknolojileri kapsamaktadir. Bu durumda
ziyaretciler COT ile etkilesimlerine gore etken ya da edilgen durumda olabilmektedir.
Ziyaretcilerin etken durumda oldugu COT uygulamalarina giyilebilen haptik (dokunsal)
teknolojiler, dokunmatik ekranlar, sanal gerceklik uygulamalari 6rnek olarak gosterilebilir

(Gorsel 8).
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Gorsel 8: Haptik Teknoloji Ornegi (https://www.vrfocus.com/wp-content/uploadsBeBob_Sensors.jpg)
Erisim Tarihi: 17.02.2024

Ziyaretcilerin edilgen durumda oldugu COT uygulamalarina ise video izleme alanlari (video
duvari, barkovizyon, sinevizyon, projeksiyon vb.) ve ses yerlestirmeleri 6rnek olarak
gosterilebilir. Bu tip uygulamalar sergi mekanlarinda genellikle ziyaretginin COT akisina
muidahale etme secenegi tanimadan bilgiyi aktarmak amaciyla tercih edilmektedir. Son
donemlerde LED teknolojilerinin gelismesiyle birlikte devasa olgekli ve yliksek
¢6zinrlikli ekranlar kullanilmaya baslanmistir. Ornek olarak, Sintra Medya Miizesi’'ndeki
Macho Media Lounge alaninin tamamini kaplayan LED duvarlar gosterilebilir. Bu alanda

“Lider Kadinlar” bashkli tarihsel bilgilendirici canlandirmalar izlenebilmektedir (Gorsel9).

Gorsel 9: NewsMuseum Macho Media Lounge, Fotograf: E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi
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Yeni medya sanatcisi Refik Anadol’'un vyapay zeka algoritmasi ile vyaratilan veri
heykellerinden biri olan, 2020 yilinda Melbourne NGV Trienniali'nde izlenen “Quantum
Memories” isimli eseri, Gorlintl 15’de gorilebilecegi lizere, 10x10x2.5 metre Olglilerinde
4K ¢ozunurlikli bir LED ekranda sergilenmistir. Refik Anadol’'un LED ekranlar araciligiyla
sergilenen veri heykelleri devasa olgekli ekran kullanimlari igin iyi birer drnektir. Son
dénemlerde holovizyonlarin da gelismesi ile birlikte artik hologram teknolojisini de igine
alan bu tip teknolojiler, ziyaretcilere sergiler icerisinde gorsel ve isitsel olarak deneyimler

sunmaktadir (Gorsel 10).

Gorsel 10:Refik Anadol Stiidyo, Quantum Memories, Yapay Zeka Veri Heykeli, 10m x 10m x 2.5m LED Ekran,
(https://refikanadol.com/works/quantummemories/) Erisim Tarihi: 25.11.2023

Ziyaretci katihmin etken oldugu diger bir COT uygulamalari da bilgi sorgulama (kiosk)
ekranlardir. Ziyaretciler dokunmatik olan bu ekranlardaki kolay kullanici ara yuzleri ile
pratik bir sekilde bilgiye ulasabilmektedir. Ornegin the Natural History and Science
Museum of the University of Porto (MHNC) ziyaretciler cesitli hayvan ve bitki aileleri ve

tdrleriyle ilgili detayli bilgiye dokunmatik ekran araciligiyla ulasabilmektedirler. Hazirlanan
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infografikte segilen bitki ya da hayvanin ailesi gosterilmekte, ziyaretgi infografigi

dokunarak hareket ettirebilmekte ve secimler yapabilmektedir (Gorsel 11).

Gorsel 11: MHNC Biyocesitlilik infografigi, Fotograf: E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Sergi nesnesi ile ilgili daha fazla veya detayl bilgi verilmek istendiginde COT uygulamalari
farkl sekillerde kullanilabilmektedir. Ziyaretcinin etken katihmi ile bilgiye istedigi sirayla
ve istedigi slrede ulasabilecegi kiosk ekranlar vb dokunmatik COT uygulamalari
kullanilabilecegi gibi, ziyaretcinin edilgen durumda oldugu ve bilgiye kronolojik olarak
belirlenmis sire igerisinde ulasacagl video odasi gibi COT uygulamalari da kullanilabilir.
Burada COT uygulamasinin belirlenmesindeki etken, tasarim ekibinin ziyaretcinin etken mi

yoksa edilgen mi olmasina karar vermesidir.

2.2. SERGILEME TASARIMINDA DUYU KULLANIMI

Genel olarak kabul edilen duyular; gérme, isitme, tat alma, koku alma ve dokunma olarak
5’e ayrilir. Gorme, ilk donemlerde sergileme alaninda varhigini kabul ettiren tek duyudur.
Posner ve Keele’e gore sOzIi olmayan ogelerin saklanmasinda gorsel kod Onem
tasimaktadir. Buna karsilik s6zIi materyallerin islenmesinde akustik kodun 6nemi daha
fazladir (Posner ve Keele, 1967,5.268). isitme ve koklama benzer sekilde iliskilendirilir ve

uzun sireli hafiza da 6nemli yere sahiptir (McKenna-Cress & Kamien, 2013,5.158).

Gorme duyusuna yonelik uygulamalar sergileme tasarimlarinda en sik kullanilan

uygulamalardir. Dijital kaynakli gorintili, dokunmatik, robot ve simuilatér gibi COT
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uygulamalarinin tamaminda gérme duyusuna yonelik ¢alisilabilmektedir. Bunlarin yani
sira, gelisen teknolojik olanaklarla birlikte ulasilabilir ve tasinabilir olan hologram
uygulamalari da goérme duyusuna yonelik bir COT uygulama teknigidir. Hologram
uygulamalarinda diger uygulamalardan farkli olarak, ziyaretci algiladigi (¢ boyutlu
gorintiye dokunamamaktadir. Eger kullanilmigsa hareket algilayicilar sayesinde
etkilesimli olarak yonlendirebilmekte, fakat bu yonlendirme sirasinda goriintiilenen nesne

yalnizca yansitilmis bir gorsel oldugu icin dokunamamaktadir.

George Berkeley dokunmayi gérme ile iliskilendirmis; maddeselligin ve derinligin
algilanmasinda dokunsalligin 6neminden bahsetmistir. (Pallasma, 2005,s.52)

Gorme duyusuna yonelik COT uygulamalarinin etkisini gliclendirmek amaciyla siklikla
isitme duyusuna yonelik COT kullaniimaktadir. Sesli sergilemelerde anlamli ciimleler ve
seslerin yer aldigi dogrudan anlatim ya da sergileme tasariminin ihtiyacina uygun olarak
anlamsiz seslerden olusan destekleyici bir anlatim bicimi de tercih edilebilmektedir. Hem
gorsel hem de isitsel veri koleksiyonuna sahip olan Sintra NewsMuseum, tasarlanan
kilometre tasi cimlelerden derlenen “Zamanin Sesi (Voices of Time)” ziyaretgilere
aktarildigi ses yerlestirmesi Oornek olarak verilebilir. Bu tasarimda ilgili tuslar basan

ziyaretgi, o tusa tanimlanmis olan climleyi dinleyebilmektedir (Gorsel 12).

ssdo/ f
IPO yoices ©
/. Time

Gorsel 12: NewsMuseum Zamanin Sesi (Voices of Time) Ses yerlestirmesi, FotograF: E.Jessica McKIE Kisisel
Arsivi
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Sergileme tasarimlarinda ¢ok sik karsimiza ¢ikmayan bir diger duyu da koku alma
duyusudur. Koku alma duyusuna yoénelik COT uygulamalari isitme ve dokunma duyusu gibi
gorsel duyuyu iyi bir sekilde desteleyebilecek uygulamalardir. Koku duyusu ve hafiza
arasinda ¢ok gicli bir baglanti oldugu bilinmektedir. Diger duyulardan farkli olarak koku
alma duyusu, ara beynin orta bolimi olan talamusa ugramadan dogrudan beyne
gitmektedir. Bu sebeple diger duyulara oranla anilari hatirlatma konusunda daha glicl bir
etkisinin oldugu bilinmektedir (KRISHNA, 2009, s. 250, Aktaran (SIMAVOGLU & KUSTEPE,
2018, s. 693). insan duygularini harekete gecirmekte oldukga etkili olan koku duyusu bir

pazarlama araci olarak da siklikla kullaniimaktadir.

Kokunun gorsel sanatlari destekler 6zellik kazanmasi tarihte “Smell-o-vision” izleme
aletleriyle karsimiza c¢ikar (Gorsel 13). 1965 yilinda Londra Universitesi tarafindan
televizyonlara yapilan bir ek aletle hazirlanan “Smell-o-vision”larda izleyicilere gorselin
yani sira konuyla iliskili koku da sunulmustur. Bristol Universitesi Psikoloji Bélimi’nde
dgretim Uyesi olan Michael O’Mahony tarafindan bir arastirma icin tekrar denenmistir. ilk
olarak yalnizca reklam filmlerinde kullanilan uygulamayi O’Mahony, ana haber biilteni
sirasinda izleyicilere cicek ve kir kokusu vererek denemistir. iki arastirmada da giin

sonunda izleyicilerin kokulari mutlaka hatirladig1 gérilmistir (hoaxes.org, 2019).

The hip, modern way

mQQQ = O £ V Lg LO [A favorite fragrances fr
of your living room!
i

Gorsel 13: Smell-o-vision televizyon (http://hoaxes.org/af_database/permalink/smellovision) Erisim:
20.12.2023
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O halde koku duyusu kullanilarak, ziyaretgilerin deneyimlerini daha kalici olarak
hatirlamalari saglanabilir. Kullanilan kokunun iyi ya da kotl koku olmasi ziyaretginin
deneyiminin de iyi ya da kéti olmasi konusunda belirleyici olabilir. “iyi koku” diye
duslintlebilecek cicek, temizlik, meyve, orman gibi kokular kullanilirken bile, koku
hafizasinin oldukc¢a kisisel bir deneyim oldugu unutulmadan detayh bir arastirma

yapilarak, dikkatli bir sekilde uygulanmasi gerekmektedir.

Tat alma ise sergileme mekaninin en unutulmus duyusu olarak kabul edilebilir. isveg,
Malmo sehrinde yer alan Tiksindirici Yiyecekler Mizesi’nde (Disgusting Food Museum) yer
alan dinyanin c¢esitli bolgelerinde tlketilen ve bircok insan icin “igren¢” diye
nitelendirebilecek yiyecekler ziyaretgilerin tadimina sunulmaktadir. Gérme ve tat
duyulariyla ziyaretcilere sergi deneyimi yasatmaktadir (Gorsel 14). Sergileme tasariminda
aktarilmak istenen mesajin etkili ve kalici bir bicimde aktarilmasi igin, kisinin farkli

duyularina hitap etmesi ve bu anlamda edinilen deneyimi daha bedensel bir boyutta da

ifade etmesi 6nem tasimaktadir.

Bununla birlikte farkli duyulara yonelik teknolojilerin temel amaci, 6grenme oraninin farkl
deneyimlerle arttirilmasini saglamak, ziyaretgileri mizelere ¢cekmek ve mizede keyifli

vakit gecirmeyi saglamaktir.

Gorsel 14: Disgusting Food Sergisi, isveg, Malmé, 2019, Fotograf: E. Jessica McKie Kisisel Arsivi
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2.3. SERGILEME YONTEMLERI

Bu bolimde, sergileme tekniklerinde sik¢a kullanilan g¢oklu ortam teknolojileri
incelenmistir. ilk olarak, hareketli gériintiilerin sergileme siirecinde nasil kullanildigina
odaklanilacaktir. Ardindan, video haritalama teknikleri incelenecek ve bu teknolojinin
sergileme alanindaki roli Gzerinde durulacaktir. Daha sonra, artirilmis gergeklik ve sanal
gerceklik gibi yeni nesil teknolojilerin sergileme deneyimine nasil entegre edildigi ele
alinacaktir. Hologram teknolojisinin sergileme alaninda nasil kullanilabilecegi ve son
olarak, oyunlastirmanin sergileme deneyimine nasil katki sagladigi incelenecektir. Bu
calisma, ¢oklu ortam teknolojilerinin sergileme alaninda nasil kullanilabilecegi konusunda

bir kilavuz saglamayi amaglamaktadir.

2.3.1. Hareketli Gorunti

Gorselligin bu kadar 6n planda oldugu calismalarda hareketli grafik ve gorinti igerigi,
Uzerinde Ozenle disinlilmesi ve planlanmasi gereken bir konudur. Gorseller stirekli
izleyicinin dikkatini ¢ekmeli ve kendisini izletmelidir. Bunun icin hareketli grafiklerin

dikkate etkisi blytktar.

“Reklamcilar iiriinlerinin arka plana gére daha hareketli olmasi
icin ugras verirler ¢iinkii arka plana gére hareketli olan figtirler

daha fazla dikkat ¢cekerler” (Mowen 1993, s.91).

Hareketli grafikleri sadece hareket eden grafikler olarak tanimlamak yeterli degildir.
Ornegin, kendi etrafinda dénen bir tabelayi hareketli grafik olarak kabul etmek miimkiin
degildir. Hareketli grafikler, canlandirma temeline dayanan tasarimlarin olusturdugu bir
disiplindir (Curran, 2000, s.53). Hareketli grafikler giinimizde televizyon, sinema ve
internet gibi etkilesimli medyaya kadar genis bir kullanim alanina sahiptir. Sinema
filmlerinin jenerikleri, televizyon kanallarinin logo canlandirmalari, internet sitelerindeki
hareketli reklamlar ve bilgisayar oyunlarindaki grafikler bu alanda en sik rastlanan
orneklerdir. Bu nedenle hareketli grafikler video, film, canlandirma, fotograf, resimleme
ve miuzigi genellikle icinde barindirmaktadir. Farkh disiplinleri bir arada barindirmasi

nedeniyle karmasiklasan “hareketli grafik” kavraminin, sadece “hareket” ve “hareketli
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tasarim” dan ibaret olmayip, “internette hareketli tasarim”, “etkilesimli tasarim”,
“deneysel tasarim”, “grafik film”, “deneysel grafikler”, “video tasarim” ve en sonunda
“hareketli goriintlintin yeni grafik dili” kavramlariyla genisledigi goriilmektedir. Sandhaus
bu genislemeyi hareketli grafiklerin tanimi olarak soyle agiklamaktadir. “Hareketli grafikler
film, video ve sayisal medya (canlandirma, gorsel etkiler, film basliklari, televizyon
grafikleri, reklamlar, etkilesimli ortam sunumlari, video ve bilgisayar oyunlari gibi)
ortaminda yaziyl ve goriintlyl uyum icinde bir araya getiren genis bir tasarim ve liretim

alanmidir” (2006, s.23).

Hareketli grafikler, 20. ylzyihn ilk yillarinda hareketli gorintilerin  kullaniimaya
baslamasiyla birlikte ortaya cikmistir. Gelisen teknolojiler sayesinde hareketli grafikler,
Once sinema, sonra televizyon ve glnimiizde c¢oklu ortam gibi bircok medyada

vazgecilmez birer gorsel 6ge olmustur.

“Hareket dikkat ceker: tepki gésterilmesi gereken bir olayin isaretidir. insanlar ve
hayvanlar, degisimin uyarisi olarak harekete otomatik tepki verir. Dogada yiyecek ya
da tehlike ile bagi kuruldugundan, cevredeki en ufak hareketin yasamsal 6nemi vardir”

(Bloomer,1976, s.135).

Hareketli grafikler, Heller & Vienne tarafindan su bicimde ele alinmistir:

“Miizografi veya géz-miizik olarak adlandirilan denemeler, 1920’lerde sesli sinemanin
ticarilesmesi ile ayni déneme denk gelir. Tasarimcilar, resimlerini, illiistrasyonlarini ve
gorsel fikirlerini ekranda dans eden hareketli motiflere ¢evirmeye basladilar. Alman
avangart sanatgi Hans Richter ve isvicreli ressam Viking Eggeling miizik ilkelerini
goriinti silsilesine ¢eviren ilk soyut film ybnetmenleri olarak gériiliirler. Grafik
Tasarimcilari igin gergek déniim noktasi, Eggeling’in Symphonie Diagonale (1926) ve
Richter’in Filmstudie (1926)¢calismalariyla oldu. Her ikisi de orijinal film miizigiyle
ciktilar. Bugiin izlendiginde bu ilkel siyah-beyaz sanat filmleri, sasirtici bir sekilde

glincel goriintir” (2016, s.108).

Atiker, ‘Hareketli Grafiklerin Evrimi ve Hacettepe Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi icin
Bir Uygulama Ornegi’ isimli Sanatta Yeterlik tez calismasinda hareketli grafiklerin
gelecegini su sekilde ifade etmektedir: Gelecekte iletisimin daha fazla ekranlar Gzerinden

gerceklesecegi 6ngorisiine dayanarak, hareketli grafiklere olan ihtiyacin her giin daha da
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cok artacagi gergegini kabul etmek gerekmektedir. Buna dayanarak hem giiniimiiz hem de
gelecek agisindan grafik canlandirmalarin teknoloji ve sanatla birlikte sarekli bir
yenilenme icinde olacag kesindir. Ozellikle teknolojik yenilikler ile hem Uretim hem de
tiketim asamalarinda hareketli grafikler, gelecekte hiz ve ani kavrama gibi yepyeni bir algi
dlzeyine sahip olacaklardir (2009, s.165). Hareketli grafikler, interaktif (etkilesimli) bir
bilgilendirme araci olan kiosklarda, mobil uygulamalarda, led ekranlarda (Gorsell5),
arayliz tasarimlarinda, navigasyonlarda, kisacasi; sayisal gorintileme teknigi ile

sonlandirilan Urinlerin cogunda hareketli grafiklerin kullanildig1 gézlemlenebilmektedir.

Gorsel 15:NewsMuseum “Diello” konulu hareketli grafik uygulamasi, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Hareketli grafikler gibi canlandirma (animasyon) teknigi de siklikla sergileme
tasarimlarinda karsimiza cikmaktadir. Canlandirma tekniginde hazirlanan videolarin temeli

17. ylzyila kadar uzanmaktadir.
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17 yy. sonlarinda, Johannes Zahn, cam (lzerine cizili bir dizi resmi yapistirdigi dénen bir
daireyi, geriden aydinlatarak tek tek resimlerin hareketlenmesini saglamistir. 1736'da
Hollandali bilim adami Pietr Van Musschenbroek Uzeri delikli, disk biciminde bir aygit
gelistirmis, Gzerine ¢izdigi resimlerin hareketli gorinmesini saglayarak, buglinki anlamiyla
ilk canlandirilmis gorlintliyt elde etmistir (Arkin Sinema Ansiklopedisi, 1975, s.314).
Canlandirma alaninda en énemli bulus ise Emil Reynaud'nun 1877 de g6z yanilsamasi ve
nesnelerin yansimasindan yararlanarak olusturdugu Praxinoscope adl aygitidir. Bu
aygitla; canlandirmanin temel ilkesi olan; bir devinimin evrelerinin ¢izilmesiyle elde edilen
resimlerin canli yanilsamasi yaratacak bicimde hizla art arda gosterimini gerceklestirmistir
(Krasner, 2004, s.7).

Tirkiye'de ilk canlandirma filmi denemeleri Amerika'daki Disney oOrneklerinin etkisiyle
1940'lardan sonra baslamistir. Turkiye'nin ilk canlandirma film Paris'te canlandirma
egitimi alan Prof. Vedat Ar ve Devlet Glizel Sanatlar Akademisi'nden aralarinda Ali Ferruh
Durukan Adnan Coker, Orhan Dag'in bulundugu 15 6grencisinin birlikte cektikleri Zeybek
Oyunu(1947) (Gorsel 16) adli 3 dakikalik filmdir (Onaran,1994, s.196).

Gorsel 16:Zeybek Oyunu Animasyonu, 1947, (https://www.kisa.link/Pt6x) Erisim Tarihi:3.11.2023

Animasyon tasarimcilari, canlandirma konusunda bircok teknikten yararlanmislardir.
Devinim hissini ortaya koymak amaciyla, alanlarinda c¢ok farkli yontem ve teknigi

kullanmayi denemis ve yeni yaklasimlar koymuslardir. Canlandirma konusu zamanla
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gelismis ve bu gelismelerle birlikte kullanilan malzeme, yapim amaci, uygulama sekli gibi
konulara gore farkli animasyon tirleri meydana gelmistir. Bu tirler; Cizgi animasyon,
durakh ¢ekim yontemi, 3 boyutlu bilgisayar animasyonu ve deneysel animasyon seklinde
siralanabilmektedir.

Canlandirma gliniimiz sartlarinda pek ¢ok alanda kullaniimaktadir. Mimarlik, miihendislik,
glzel sanatlar, egitim, askeri alanlar gibi birgcok disiplin animasyon konusundan destek
almaktadir, uygulamalarinin bir parcasi olarak yogun bir sekilde basvurmaktadir. Bu
alanlarin disinda animasyonun en yogun kullanildigi alanlarin basinda televizyon, sinema

ve reklam gelmektedir.

2.3.2. Video Haritalama (Video Mapping)

Bu tip gosterim tekniklerinde, veriler hareketli ya da duragan gorintilerle ziyaretcilere
aktarilmaktadir. Projeksiyonlarin en temel halini glinimizde hala genis dlglide kullanilan

slayt makineleri olugturmaktadir.

Yizey veya projeksiyon kullanim yéntemleri acgisindan farkhlik gosterse de yansitma
prensibinden yola cikan calismalarin tarihi 1700'10 yillarin sonlarina dayanmaktadir.
Bununla beraber video projeksiyon eslemesi terimi henliz daha olusmadan énce Bauhaus
sanatcilari tarafindan vyapay isigin bir arac olarak eserlerinde kullanildiklari da
gorilmustir. Diz olmayan ylizeyler lzerinde projektor ile yapiimis ilk ¢alisma ise 1969
yihinda Walt Disney'in ziyaretgileri icin kullanimina soktugu "Haunted Mansion" isimli bir
korku evinde gorilmustiir. Ziyaretgilerine tur sirasinda, Madame Leota isimli karakterin
bir kiire icerisinden konusmasini ve tam olarak diizglin ylzeyleri olmayan ve hatta kafa
yerlerinden ayrilmis bes tane bistin (zerine video projeksiyon eslemesi uygulanarak,
onlara sarki soyletildigi bir calisma sunmustur (Gorsell7). Bu teknik, video projeksiyon

eslemesi olarak tarihe gecen ilk calismadir.
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Gorsel 17: Haunted Mansion projeksiyon uygulamasi érnegi
(https://i.ytimg.com/vi/UG5UU_ytYKc/maxresdefault.jpg) Erisim Tarihi: 23.11.2023

Video haritalama tekniginde ayni anda birden fazla projeksiyon cihazi bir arada
kullanilabilmektedir. Sanat mizelerinde giincel sanat akimlarina ve eserlere bagl olarak
bilgi verme amaciyla da kullanilan projeksiyon cihazlarinin giiniimizde tercih edilmesinin
asil sebebi kullanim kolayhgi, pratikligi ve tasinabilir olmasidir diyebiliriz. Projeksiyonlar
bilgisayar destekli olanlarinin disinda yapi olarak televizyon tlipl biciminde tasarlanmistir.
Dusik 1sik oranina karsin dayanikli degildirler. Kullanim sirelerinin kisa olmasi sebebiyle
yenilenme ihtiyaglarinin artmasi, mizelere ekonomik ydnden yiliklenen maliyeti de
arttirmaktadir. Son dénemlerde kullanilan tirleri ayni anda birka¢ goriintli karesini
yansitabilecek ozelliklere sahiptir. Bltlin sergileme tirlerinde kullanilabilen projeksiyonlar
bilgi verme amacinin (Gorsell8) yani sira, nesnelere yonelik ortamlar yaratmak icin de
kullanilmaktadir. Bu baglamda, glincel video haritalam orneklerinde birden fazla

projeksiyon kullaniminin arttigini séylemek mimkiinddr.
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Gorsel 18: Lizbon Jerénimos Manastiri, Kent tarihinin anlatildigi bir projeksiyon uygulamasi,
E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

2.3.3. Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality)

Artirllmis Gergeklik teknolojisi 1960°’larda Ivan Sutherland ve 6grencilerinin Harvard ve
Utah Universiteleri'nde bilgisayar grafikleri (izerine baslattiklari ¢alismalarin 1970’li
yillarda gelistirilmesiyle ortaya ¢ikmistir. “Demoklesin kilici” ismini verdikleri, bas ve goz
hareketlerine duyarli olarak tasarlanan ilk basa takilabilen gorintileyicinin resmi olarak
ilk kullanim imkani Amerika Birlesik Devletleri Hava Kuvvetleri ve NASA’da olurken, bu
teknoloji 1990’'lardan sonra yayginlasarak daha genis kitlelere ulasmistir (Feiner, 2002),
(Altinpulluk ve Kesim 2015) . AG teknolojisinin énculerinden olarak kabul edilen Myron W.
Krueger ise 1975 yilinda gelistirdigi “Videoplace” ile bireylerin herhangi bir 6zel donanima
ihtiyac duymaksizin bulundugu sanal ortam ile etkilesim icerisine girebilmesini saglamistir

(Krueger, Gionfriddo, Hinrichsen, 1985).

Artinlmis Gergeklik (AG), kullanicinin teknolojik aletler yardimiyla gercek nesnelerle ilgili
mevcut durumdakinden daha fazla bilgi sahibi olmasini saglamak ve icerigi daha hizh ve
kolay ulasilabilir bir hale getirmek icin, veri ve imgeler yoluyla daha zengin bir ortama ya
da gorintiye ulasmasi olarak tanimlanabilir. Bu baslik adi altinda farkh tanimlamalardan
birkaci ise soyledir; Azuma (1997, s.355-385) ‘ya gore artirilmis gerceklik, “sanal

gercekligin bir tlrevi olup gercekligin bastan olusturuldugu degil, var olan gercekligin
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desteklendigi sanal ortamlardir.” Altinpulluk (2015, s.124)’e gore, “gercek dinyadaki
nesne ve mekanlarin, bilgisayar sistemlerinde (retilmis sanal 0Ogeler araciligiyla
zenginlestiriimesiyle elde edilen AG, egitimden, tipa, oyun sektoriinden, askeri
uygulamalara kadar ¢ok gesitli alanlarda uygulama alani bulan ve son yillarda oldukga ilgi

goren bir alan” olarak ifade edilmistir.

AG uygulamalarini farkli tekniklerle elde etmek mimkindir. QR Kod tabanli sistem,
gorintl algilama sistemi ve kullanici tanimli hareket sistemi ile olusturulabilecegi gibi,
COT kullanilarak da olusturulabilir. Coklu ortam bilgi sistemlerinde izleyici igin verinin
coklu ortam nesneleri ile desteklenerek (animasyon, ¢izim, gorint(, grafik, metin, ses ve
video vb.) sunulmasi yontemi kullanilmaktadir. Birden fazla medya 6gesini barindiran ve
kullanan bu coklu ortam uygulamalari duragan sistemlere gore daha etkili bir yapiya
sahiptir (Atasoy, 2018, s.76). Bu etkili yapisi sebebiyle giinimiizde bircok alanda karsimiza
cikmaktadir. Telefon, tablet gibi mobil cihazlarin araciligiyla cocuk kitaplarinda bile siklikla

kullanilmaya baslanmistir.

Craig (2013, s. 242) ise “Artirilmis Gergekligi Anlamak: Kavramlar ve Uygulamalar” isimli
kitabinda, fiziksel diinyaya eklenen sanal bilginin farkli duyu organlarini da harekete
gecirdigini, AG’nin icerik tasariminin kullanilan teknolojiden daha fazla 6nemsenmesinin
gerekliligini, kullanici deneyimi agisindan AG’de etkilesim kavraminin 6nemini ve
etkilesimin hangi 6geler arasinda gergeklestigini vurgulamaktadir. AG’'nin sadece bir
teknoloji olarak gorilmesinden ziyade, problem ¢6zmeye yonelik bir ara¢ olarak
kullaniminin da gerekliligini belirtmektedir. AG uygulamalari mobil cihazlar disinda farkli
tasarimlara da yerlestirilebilmektedir. isveg, Lund Kent Miizesi icin hazirlanmis olan AG
uygulamasi, miizenin konseptini destekleyecek sekilde bir tasarim c¢ozimi yapilarak,
miuizenin sehre bakan pencereleri onine yerlestirilmis olan seyir dirblnid gorinimla
ekranlardan izlenmektedir. Bu uygulamada COT kullanilarak sehir tarihi hakkinda bilgi

verilmektedir (Gorsel19).
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Gorsel 19: Lund Kent Miizesi, Kent tarihiyle ilgili bilgiler veren hareketli grafiklerin izlenebildigi AG
uygulamasi,E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

2.3.4. Sanal Gergeklik (Virtual Reality)

“Sanal” sozcugl “san-mak” fiilinden tlretilmis olan ve kesin olmayan, belirsiz, zihinde
tasarlanan ve olusturulan gibi anlamlarin karsiligi olarak kullaniimaktadir (TDK). Gergeklik
kavrami ise sozclik anlami olarak bize oldukca acik ve sanalin karsiti olarak gelse de,
varolan ve algilanan, fiziksel gercekligin algilanisi 6znel bir yorum olarak ele alinabilir. Bu
bakis acisiyla fiziksel gercekligin farkh algilanmasi mimkindir ve oldukca esnek ve

yoruma aciktir (Timothy Jung, 2018, s. 27).

Sanal gerceklik, insanlarin tasarlanmis olani kendi gercekliklerinde var olarak
algilamalaridir. Bu da insana cesitli teknolojik ekipmanlarin yardimiyla, G¢ boyutlu bir
deneyim yasatiimasiyla miimkiin olur. Sanal gerceklik, “insanin etkin olarak bulundugu bir
tasari diinya deneyimidir” (Brooks, 1999). insan yani deneyimleyici/kullanici, duyulari
yaniltilarak olusturulan gercege yakin ortamlari bir sireligine yasar, deneyimler ve bu
deneyim sonucunda bir his ve/ve ya dislince edinebilecegi gibi, bilgi alarak karar verme

ve fikir ylriitme siirecine de girebilir.

“Ingiliz yazar Ray Bradbury’nin 1950 yilinda The Weldt adini verdigi hikayesinde ilk

sanalgergeklik kavrami ortaya ¢ikmistir. Hikaye 6ziinde zengin bir ailenin Afrika Ulkesi
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bozkirlarindakigoriintl, ses, koku gibi akla gelebilecek bazi duyu organlarina hitap eden
bir Gg¢ boyutlu sistemi satinalmasi ve ¢ocuklarin odasina kurmasini konu almaktadir.
Cocuklarinin bu sanal Afrika diinyasina artanbagliigini fark eden ebeveynler endiseye
kapilip bu sanal diinyay! kaldirmak isterlerken birden bireortadan kaybolurlar. Hikayenin
sonunda sanal diinyadaki sanal Afrika aslanlari iki insan viicudunu pargalamaktadir. Sanal
gerceklige tutkuyla bagh olan cocuklar ise artik bu diinyadan ayrilmayacaklariigin

mutlulardir’ (Kurbanoglu, 1996, s. 22).

Gelisen teknolojik araglarla giinden giine daha da i¢ ice olan giniimiz insani sanal
gerceklik uygulamalariyla birlikte es ve gercek zamanh olarak bir uzami/gorselligi

paylasma firsati bulabilmektedir.

Sanal gerceklik deneyiminden s6z edebilmemiz icin gerekli olan bazi sartlar vardir

(Sherman ve Craig, 2002);

a. Sanal Dunya: Yaratilan ortamin/uzamin tim igerigi
b. icine Girme: Kullanicinin sanal odaklanarak gecek diinyadan siyrilabilmesi
c. Duyusal Geri Bildirim: Kullanici teknolojik ekipmanlarin yardimiyla sanal ortamda

var olma hissi yasayabilmelidir.

d. Etkilesim: Tasarlanan sanal ortamin gergekgi olmasi ve kullaniciyla etkilesim iginde
olarak ona cevap vermesi gerekmektedir. Bu etkilesim duyusal geribildirimi
kolaylastiracaktir.

Son yillarda sik sik karsilasmaya basladigimiz sanal gergeklik ¢alismalarinin temeli 1900’1
yillarin baslarina kadar dayanmaktadir. ilk baslarda yalnizca ¢ok pahali ve biyik
donanimlarla kullanilabilen ve bu yizden kullanimi ¢ok kisitli olan sanal gergeklik

ekipmanlari gelisen teknoloji sayesinde kiicllerek kolay ulasilabilir duruma gelmistir.

ilk olarak 1916 yilinda Albert Pratt tarafindan, basa takilan bir sapka ve periskop ile
denenmistir. Yillar icerisinde bircok calisma yapilmis ve Pratt’in bashgindan, Sutherland’in
blyik bir kabine bagli olan diirbinilinden giinlimiiz ergonomik ve tasinabilir gozliiklerine

ulasiimistir (Gorsel 20).
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Gorsel 20: Sanal gerceklik (VR) ekipmanlarina érnek baslik takimi (headset) ve joystcik (shorturl.at/kotyA)
Erisim tarihi: 11.11.2023

Sanal gercekligin kullaniciyla baglantiya gectigi ilk asama olan sanal ortamlari lg grupta

inceleyebiliriz (Pimental ve Teixeira, 1995, s.51):

Kismi Katilimh: Bu ortam kullaniciya, gercek diinyayla iliskisinin tam olarak koparmadan

bir gergeklik hissi yasatir.

Tam Katilimli: Bu ortaminda olusturulmasinda tim duyulara ulasilabilecek ekipmanlar
kullanilir (hoparlérler, duvar/zemin projeksiyonlari, kokular, dokunsal algi cihazlari vb.).

Boylece kullanici bitiinlyle ortamla etkilesime ge¢mis olur (Gorsel 21).

Coklu Katihmli: Bu ortamda bircok katilimcinin ortami paylasmasi ve birbirleriyle

etkilesime ge¢cmesine olanak saglanir. Bir tiir genisleyen sanal evren olusturulur.

Gelisimini strdirmekte olarak sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimina 6zellikle son
yillarda daha c¢ok vyatirm vyapildigi ve bu desteklerle birlikte 6nem kazandigi

distinilmektedir.
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Gorsel 21: K6In “Zaman Yolculugu” VR uygulamasi, Fotograf: E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

2.3.5. Hologram

Lazer 1sik dalgalarinin karisimi ile yapilandirilan kayitlardan olusan hologram teknolojisi,
bugiin pek cok sergileme tasariminda kullaniimaktadir. Ozellikle bilim ve sanat
mizelerinde kullanilan bu teknoloji, U¢ boyutlu goérsel bilgilerin kaydedilmesi,
depolanmasi ve hareket esliginde izleyiciye sunulmasini esas alir. ilk baslarda yiiksek
maliyetleri sebebiyle pek fazla tercih edilmeyen bu sistemler, glinimiizde bilim
mizelerinde, endlstri mizelerinde ve giincel sanat sergilerinde kullaniimaktadir.

Kurulumu genellikle dijital projeksiyonlar ve yiksek ¢ozinurlGkli ekranlar esliginde
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yapilmaktadir. Hologramlar g boyutlu goriilebildigi gibi, bir cerceveden gozlenebilen ve
aslinda oyle olmadigi halde U¢ boyut algisi yaratacak sekilde de gorilebilir (Benton, 2008,
s. 159). 360 derece goriinime sahip olanlar, bir prizma ya da 45 derece acili paneller
kullanilarak uretilen “yansitma hologram”dir. U¢ boyut algisi yaratan hologramlar ise her
acidan izlenemeyen “sentetik hologram”dir. Sergileme mekaninda prizma ya da acil
paneller icin yeteri kadar alan olmamasi durumunda ¢ boyutlu goriinen sentetik
hologramlar tercih edilebilir. Glinlimizde sentetik hologramlari daha kolay uretebilmek
icin cam Uzerine uygulanan holografik led cam filmleri mevcuttur. Hologramlar kullanim

amacina gore daha fazla gesitlendirilebilir.

Tarihsel, bilimsel ve sanatsal calismalarda faydalanilan hologram teknolojisi, glincel sanat
akimlarina bagh olarak, mize sergilerinde sanat nesnesinin kendisi de olabilmektedir.
Sergileme amaciyla kullanilan hologram teknolojisinden ise daha ¢ok anlatimlara destek
olmasi igin faydalanilmaktadir. Temel kullanim amaci goérintili kayitlar hazirlamak
oldugunu soyleyebilecegimiz bu teknolojilerle sergilerde tarihi, kiltirel ya da sanatsal

degeri olan nesneler veya olaylar yeniden yaratilabilmektedir (Gorsel 22).

Gorsel 22: Lizbon Kent Mizesi, Kentin planlama tarihiyle ilgili bir anin canlandirildigi yansitma hologram
uygulamasi, Fotograf: E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi
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2.3.6. Oyunlastirma

Sergileme tasarimi ve sergi deneyimlerinde siklikla kullanilan bir diger uygulama da
oyunlastirma teknigidir. Oyunlastirma s6zctgl Tirk Dil Kurumu Genel Tirkge Sozliglinde,
“Tiyatro tlirinden olmayan herhangi bir eseri teknik yonden oynanabilir duruma getirmek
(tdk, 2023)” seklinde tanimlanmaktadir. Sergileme tasarimi baglaminda, bu tanimdan yola
cikacak olursak, herhangi bir sergi nesnesini teknik yonden oynanabilir, katihm saglanabilir

hale getirerek yeni bir tasarim ortaya koymaktir diyebiliriz.

Oyunlastirma tasarimlari, kullanici katilimini ve motivasyonunu artirmak icin oyun benzeri
unsurlari oyun disi baglamlara uygulama siirecidir. Bu teknik, etkinlikleri daha eglenceli ve
ilgi cekici hale getirmek icin genellikle puanlar, rozetler, liderlik tablolari ve meydan
okumalar gibi oyun mekaniklerinin kullanilmasini igermektedir. Oyunlastirma, bu unsurlari
birlestirerek insanlarin dogal basari, taninma ve rekabet arzusu gibi duygularindan
yararlanmayi amaclayarak, deneyimi daha keyifli ve ddullendirici hale getirip; kullanicilari
bir gérevi tamamlama, yeni bir beceri edinme veya yeni bir davranis benimseme gibi
belirli eylemlerde bulunmaya tesvik etmektir. Bu vyaklasim, gorece sikici olarak
algilanabilecek etkinliklerde 6zellikle etkili olabilmekte ve algiyi degistirebilmektedir. Bu
baglamda, NewsMuseum’da yer alan “On sayfa Haberleri” (Front Page) isimli sergileme

alani 6rnek olarak gosterilebilir (Gorsel 23).

Gorsel 23: “On sayfa Haberleri” (Front Page) sergileme alani, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi
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Bu alanin sergi nesnesi olan “Gazeteciligin Etik Kurallari”oyunlastirma teknigi kullanilarak
ziyaretgiye sunulmaktadir. Oyunlastirma uygulamasi olarak konuyla ilgili sorularin yer
aldigi bir test hazirlanmistir. Zeka kiipi olarak bilinen 3x3 rubik kiip formunda bir stand
tasarimi  yapildigi  gorilmektedir. Standin Ust tarafinda iki dokunmatik ekran
bulunmaktadir. Oyuna baslandiginda ekranda stizlilerek hareket eden 3 boyutlu kiictik
zeka kupleri gorulmektedir. Oyuna katilan ziyaretgi, ekranda hareket eden kiplere

dokunarak (tap) test sorularina ulasmaktadir (Gorsel 24).

Gorsel 24: Gazeteciligin Etik Kurallari oyunlastirma uygulamasi, soru segim ekrani,

E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Sorular evet/hayir segenekli olarak hazirlanmistir. Cevap verildikten sonra dogru ve yanlis
ibarelerinin oldugu bir pencere (pop-up) aciimaktadir. Acgilan pencerede dogru/yanlis
ibaresinin altinda, sorunun cevabi agiklamali olarak verilmektedir (Gorsel 25). Boylece
teorik bir konu olan gazeteciligin etik kurallari, farkli meslek ve yas gruplarindan

ziyaretciler icin ilgi cekici ve eglenceli hale getirilmistir diyebiliriz.

50



Can a journalist refuse to follow the order ofa
hierarchical superior if that order violates his
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Journalists can't be coerced to perform professional
tasks contrary to their consclence, nor can they be a
target of a disciplinary measure due to a refusal
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Gorsel 25: Gazeteciligin Etik Kurallari oyunlastirma uygulamasi, soru cevaplama ekrani,

E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Oyunlastirma egitim, pazarlama, ¢alisan egitimi ve saglik hizmetleri gibi ¢esitli ortamlarda
kullanilmaktadir. Bu teknik son vyillarda, sergileme tasarimi ve sergi deneyimi
tasarimlarinda da siklikla uygulanmaktadir. Egitimde oyunlastirma, 6grencileri motive
etmek ve 0Ogrenmeyi daha ilgi c¢ekici hale getirmek igin kullanilmaktadir. Sinavlar,
bulmacalar ve simiilasyonlar gibi oyunlastiriimis 6grenme etkinlikleri, 6grencilerin bilgileri
daha etkili bir sekilde akillarinda tutmalarina ve degerlendirmelerdeki performanslarini
artirmalarina yardimci olabilmektedir (Toda ve Ogata, 2017, s.256). Saglk hizmetlerinde,
saghkli davranislari tesvik etmek ve hasta sonuglarini iyilestirmek igin kullanilan
oyunlastirma teknigine ornek olarak ilerlemeyi izleyen ve 6diil veren oyun mekanigini
kullanan spor uygulamalari verilebilir. Bu teknigi kullanan spor uygulamalari, kullanicilarini
daha dizenli egzersiz yapmak icin motive edebilmektedir. Pazarlamada ise, misteri
katihmini ve sadakatini artirmak icin oyunlastirma teknigine basvurulmaktadir. Sergileme
tasarimlarinda ise; egitim, pazarlama ve spor gibi alanlarda kullanilan tekniklere ek olarak,
bulmacalar ve similasyonlar gibi oyunlastiriimis 06grenme etkinlikleri de tercih

edilmektedir.
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Oyunlastirma teknigi, tam olarak bir sergileme tasarimi olmamasina karsin, serginin
bitiiniine ve ziyaretci deneyimine katki saglamaktadir. ilgili teknigin nasil kullanildigina
bagh olarak sergileme tasariminin bir elemani olarak kullanmak mimkindiir.
Oyunlastinimis sergi deneyimleri, ziyaretgilerin bilgileri daha etkili bir sekilde akilda
tutmasina, sergi igerigini anlamalarina ve anladiklarini gelistirmelerine yardimci

olmaktadir.

Journal of Museum Education'da yayinlanan “Oyunlar, Oyunlastirma ve Muzeler: Bir
Literatiir incelemesi” baslikl arastirma makalesinde, miizelerde oyunlastirma kullanmanin
yararlari ve zorluklari tartisiimistir. Makalede; oyunlastirmanin ziyaretgi katilimini ve
O0grenmeyi artirmak icin etkili bir ara¢ olabilecegi sdylenmektedir. Ancak oyunlastirma
tekniginin, serginin amaglari ve izleyicinin ihtiyaglari ile uyumlu olacak sekilde dikkatlice

tasarlanmasi gerekmektedir. (Simon ve digerleri, 2018, s. 385).

Amerikan Mizeler Birligi'nin bir raporuna gére oyunlastirma, ziyaretgilerin ilgisini gekmek
ve daha dinamik deneyimler yaratmak isteyen mizeler i¢in giderek daha popdller bir
strateji haline geliyor. Rapor, oyunlastirmanin siirikleyici ve etkilesimli sergiler
olusturmak, 6grenmeyi ve kesfetmeyi tesvik etmek ve ziyaretciler arasinda sosyal
baglantilari gliclendirmek icin kullanilabilecegini 6ne siriiyor. (American Alliance of
Museums, 2017). Genel olarak, bu kaynaklar, oyunlastirmanin ziyaretgiler arasinda
etkilesimi ve 6grenmeyi artirmak isteyen mizeler icin degerli bir arag olabilecegini one
surliyor. Mizeler, sergi hedefleri ve izleyici ihtiyaglari ile uyumlu oyunlastiriimis
deneyimleri dikkatli bir sekilde tasarlayarak, her yastan ziyaretci icin daha dinamik ve

akilda kalici deneyimler yaratabilir.

Genel olarak oyunlastirma, ziyaretci deneyimini gelistirmenin ve sergi tasarimina katilimi
artirmanin etkili bir yolu olabilir. Tasarimcilar, oyun benzeri unsurlari dahil ederek her

yastan ziyaretgi icin daha etkilesimli, akilda kalici ve egitici bir deneyim yaratabilir.
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3. BOLUM: SERGILEME TASARIMINDA COT KULLANIMININ iNCELENMESi

Sergi deneyiminin farkhlasmasi, egitici-6gretici olabilme 6zelligi adina akilda kalici olmasi,
eglendirici olmasi ve ziyaret etme istegi uyandirmasi dogrultusunda; sergileme
tasarimlarinda ¢oklu ortam kullanimi artik zorunluluk haline gelmistir. GUnimuzde bu
zorunlulugu fark eden ve uygulamaya koyan bircok mize bulunmaktadir. Bilim ve
teknoloji miizelerinde deneyimledigimiz ¢oklu ortam tasarimlari, artik kiltlr ve sanat
mizelerinde de karsimiza g¢ikmaktadir. Kiltlir ve sanat mizelerinin bilim muzelerine
kiyasla gorece tek dize olabilen sergi deneyimi, multimedya tasarimlari sayesinde farkli
bir deneyime evirilmektedir. Coklu ortam tasarimlari; kullanildiklari miizenin tirl, sergi
nesnesi, mekani, temasi ve hedef kitlesi cercevesinde kendine 6zgl tasarim anlayisiyla

farkh bicimlerde kullaniimaktadir.

Tezin bu béliminde vyurtici ve vyurtdisindaki mizelerden multimedya 6rnekleri
incelenmistir. Ornekler ziyaretci-nesne-mekan iliskisi dogrultusunda bulunmus yaratici
sergileme ¢ozumleri arasindan secilmis ve vyerinde incelenerek fotograflanmistir.
incelenen orneklerin sergileme tasarimcilari ve kiratorleriyle sergileme tasarimi
surecleriyle ilgili roportajlar gerceklestirilmistir. Roportaj sorulari tez danismani, tez
izleme komitesi Uyeleri ve gesitli mize yetkilileri ile birlikte belirlenmistir. Sorularin
cevaplarinin, ¢oklu ortam teknolojilerinin sergileme tasariminda kullanim asamalari
hakkinda bilgi vermesi ve teknoloji kullaniminin sergileme tasarimina yaptigi katkilari
gostermesi amaclanmistir. Roportajlar, 6rnek incelemeleri sirasinda degerlendirilmis ve
uzman goruslerinin yer aldigi roportajlardan alintilar yapilarak aktarilmistir. Uzmanlarin

roportajlarinin tam metni, ilgili drnek incelemelerinden sonra verilmektedir.

3.1. NewsMuseum

Portekiz, Lizbon kentinin Sintra bélgesinde yer alan ve kar amaci glitmeyen 6zel bir girisim
olan News Museum; asansorii ve merdivenleri dahil olmak Ulzere her metrekaresi
degerlendirilmis 4 katli binasiyla Avrupa'nin en bliyik medya ve iletisim deneyimi sunar

(Gorsel 26).
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Gorsel 26: NewsMuseum Kat Yonlendirmesi, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Mizenin yonetim kurulu Uyesi Rodrigo Moita de Deus ile gerceklestirilen bire bir
gorismede Deus’un aktarimina gore; Portekizli Gnll bir gazeteci olan Luis Paixdo Martins,
Washington’da yer alan Newseum’i ziyaret ettikten sonra hep bir medya muzesi kurmayi
istemistir. Emekli olduktan sonra kurucu baskanhgini yaptigi Associacdo Acta Diurna’nin
destegiyle bir ekip toplayarak, ayni konulari farkh acilardan anlatabilecekleri bir medya
muizesi acmak Uzere harekete gecmistir. Daha Once herhangi bir miize kurma
deneyimlerinin olmadigini belirten Deus, NewsMuseum’in bastan son tim kurulus

surecinin oldukca yaratici ve yenilik¢i sekilde tamamlandigini sdylemektedir(Deus, 2021).

Mize, ziyaretcileri radyo ve televizyon haberleriyle bulusturarak, yakin tarihin medyada
nasil yer aldiginin hikayesini anlatmaktadir. Bu hikayelerin olusturulabilmesi igin,
diinyanin her yerinden onlarca saat TV ve Radyo yayini toplanmistir. Ayrica RTP, LUSA ve
EFE tarafindan saglanan kiglk bir TV, radyo ve ajans hatiralari koleksiyonu da
sunulmaktadir. News Museum’da uluslararasi, insanlik yakin tarihine damga vurmus
gazeteciler, aktivistler, endistri kahramanlari, politikacilar gibi insan hikayelerinin yani
sira; savas haberlerinin evrimlesme sureci, zamanimizin “kéti haber” igerikleri ve medya
savaslari hakkinda da ¢alismalar yer almaktadir. Toplam 16 saatlik video basta olmak

Uzere ve gesitli multimedya tasarimlari, etkilesimli bilgi-eglence sistemleriyle sunularak

54



ziyaretgilerin katihmci oldugu, egsiz mize deneyimi yasamalarini saglamaktadir. Miize,
multimedya tasarimlari ve sergileme tasarimi alaninda oldukga iyi tasarlanmis, kendi
alanlarinda  uzman  kalabalik  ekiplerle ¢alismistir.  Miuiizeyi tam anlamiyla
deneyimleyebilmek igin ziyaretgilerin, ortalama miize ziyareti sirelerinin ¢ok Ustiinde
vakit gecirmeleri gerekmektedir. icerisindeki multimedya tasarimlarinin interaktif olmasi
sayesinde, ziyaretgiler iceride uzun siire kalmakta ve cogunlukla geri bildirimlerde

zamanin nasll gectigini anlamadiklarini sdylemektedirler.

Mizede, ziyaretci-nesne iliskisi ve ziyaretgilerin gorintrliglu kavramlari, bazi tasarimlarda
sosyal medya kullanimi dahil edilerek klasik anlayistan 6teye tasinmis ve ziyaretgilerin
katilimci olduklari deneyimlerini kaydederek youtube platformuna yiklemelerine olanak
saglanmistir. Boylece ziyaretciler orada bulunmayan insanlarla da etkilesime gecebilmekte

ve gorundrluklerini artirmaktadirlar (Gorsel 27).

Gorsel 27: NewsMuseum, sosyal medya kullanimi dahil edilmis radyo kaydi uygulamasi,
E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Mizedeki her bir tematik alan icin farkh kiratorlerle calisilmistir. Multimedya tasarimlari

icin de oldukc¢a kalabalik bir yazihm ve tasarim ekibiyle calismislardir. Bu boélimde
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inceleyecegimiz miizenin propaganda odasinin kiiratorliginl Portekizli bir diplomat olan

Francisco Seixaz da Costa yapmistir.

Oncelikle, serginin hazirlanabilmesi icin propagandayi hangi yolla anlatmak istediklerine
dair bir konsept calismasi yapilmistir. “Propaganda nasil bu kadar kotl bir Gne sahip
oldu?” sorusunu kendilerine yol gosterici olarak belirleyen kiirator ve tasarim ekibi, ilgili
tema (zerinde anlastiktan sonra c¢alismalarina baslamistir. Kirator, analistlerden
olusturdugu ekibiyle birlikte propagandanin koti Gne sahip olmasi lzerine bir tez
Uretmislerdir. Mizede yer alan ve “dalis merkezi” adini verdikleri veri havuzlarindan ¢ok
fazla sayida bilgi ve gercek belgeye ulasmislardir. Toplanilan veriler arasindan vurgulamak
istedikleri gercekleri sectikten sonra bu bilgilerin nasil aktarilacagi, serginin gérinimu ve
yasatacagl deneyim konusunda calismalar yapilmaya baslanmistir. Serginin izleyicide bir
his uyandirilmasi hedeflenmistir. Bu hissi yaratabilmek icin, 1974-1980 devrim sonrasi
Portekiz’in geleneksel anahtar gorselleri olan siyasi afisler ve orijinal asiri sol sokak

sanatgcilarinin duvar resimleri kullaniimistir.

Gorsel 28: Propaganda odasi girisi, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Propaganda odasina girdiginizde, giriste yer alan sokak tabelasi seklinde tasarlanmis olan
bir bilgilendirme levhasi gorilmektedir (Gorsel 28). Oda, kirmizi isik kullanilarak
istklandirilmis ve genel olarak kirmizi rengin hakim olmasi istenmistir. Odanin giris
kapisinin karsi duvarinda yer alan ekranlarda propaganda tarihine iliskin haberlerden
kurgulanmis videolar izlenebilmektedir. Bu duvarin ist kisminda orijinal sokak duvar resmi

vardir (Gorsel 29).
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Gorsel 29: Propaganda odasi, FotograF: E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Sag duvarinda propaganda posterlerinin yer aldigi bir kolaj calismasi vardir. Bu duvarinsa
Ust kisminda belgesel niteligi tasiyan videolar yer almaktadir. Kolaj duvarinin Uzerine
yerlestirilmis olan kulakliklar araciligiyla videolar dinlenebilmektedir (Gorsel 30). Bir
duvarda yansitma sistemiyle propaganda kahramanlari ve karsitlariyla ilgili bir hikaye
anlatan video yer almaktadir. Dérdiinci duvarda ise interaktif bir multimedya uygulamasi

olan poster rekreasyonu mevcuttur.

Gorsel 30: Propaganda odasi, sag duvar, video ekrani, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi
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Gorsel 31: Propaganda odasi, sol duvar, interaktif poster rekreasyon uygulamasi,
E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Bu uygulamada, duvara bir tugla duvar gorintisia yansitilmaktadir (Gorsel 31). Duvarin
hemen onilnde bir kova ve igerisinde kisa sapl bir rulo badana fircasi yer almaktadir.
Ziyaretciden badana fircasini almasi beklenmektedir. Badana fircasinin ucunda yer alan bir
dokunmatik uc¢ ile duvarda altta simge seklinde goriilen propaganda posterleri
secilebilmektedir. Poster se¢imi yapildiktan sonra, fircanin duvar goriintisi tzerine asagi-
yukari hareketlerle siriilmesiyle duvarda poster goriintlisii ortaya ¢ikmaktadir. Boylece
ziyaretci bir propagandaciya donismekte ve bir sokak duvarina poster yapistirmis

olmaktadir (Gorsel 32).
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Gorsel 32: Propaganda odasl, interaktif poster rekreasyon uygulamasi, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Buradaki tasarim fikri oldukca basarili olmakla birlikte, uygulamada bazi sikintilari
mevcuttur. Fircada kullanilan cihazin alicisiyla baglantisinin kopmasi sebebiyle siklikla
donmalar ve takilmalar yasanmaktadir. Vericinin fircada takili oldugu nokta sebebiyle tam
olarak poster yapistirma hissi yasanmamaktadir. Ayni zamanda hazirlanan canlandirmada
bir poster yapistirma gorintlisid degil, kazima yontemiyle posterin ortaya cikmasi

gorlintlsl mevcuttur. Bu baglamda da goriintl ve arag birbiriyle 6rtiismemektedir.

Uygulamada farkli tarihlerden cok fazla propaganda posterini gormek mimkiindir. Bu da
izleyiciyi uygulamayi kullanmaya tesvik etmektedir. Uygulamada posterle ilgili
bilgilendirme eksiklikleri bulunmaktadir. Posterin ortaya ¢ikmasi canlandirmasi sonrasinda
posterin blyltilmesi ya da ayri bir bilgilendirme penceresinin agilmasi seklinde bir eklenti
kullanilmasi durumunda, ziyaretcilerin katiimci olmasinin yani sira bilgilendirilmesi de
saglanmis olabilirdi diyebiliriz. Uygulamanin bilgilendirme amacindan c¢ok eglendirme
amaciyla tasarlandigini ve bu baglamda da amacina ulastigini ve basarih oldugunu
soylememiz mimkindir. Portekiz’'in kiltlirel miras 6gelerinden Fado mizigi, kaleleri ve
¢ogu halk hikayesinin diktatorlik doneminden kalma propaganda unsurlari oldugunu
soyleyen Deus, serginin ¢ogunun propagandanin kotl itibarina ve ayni zamanda
Portekiz’deki propaganda mirasina adandigini belirtmektedir. Propaganda odasinin
geneline bakildiginda tasarim ekibinin devrim sonrasi bir Portekiz sokaginda oldugunuz
hissiyatini verme hedeflerine ulastigi gérilmektedir.
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NewsMuseum’in en blylik endisesinin okuryazarlik olduguna dikkat ¢eken Deus’e gore,
miizeler tamamlayici egitim unsurlari olmalidirlar. Bu anlamda nesneler harika bir
hikayeyi anlatmak icin sadece bir aractir ve multimedyay! arac¢ olarak kullanarak hikaye
anlatimi Gzerinde ¢alismak ve bu sayede ziyaretgilerin ilgisini ¢ekerek dikkat sirelerini
arttirmak miuzeciler ve sergileme tasarimcilari icin bir firsattir. NewsMuseum ekibi bu
dislinceden hareketle ziyaretgilerin ilgisini ¢ekecek multimedya tasarimlari
hazirlamislardir. Tasarimlarda hikayeye 6nem verilmistir. Multimedya sergilemelerinin
tasarim siirecinde hicbir zaman icerik mevcut multimedya ¢6ziimlerine uyarlanmamistir.
Hikayeye uygun olarak multimedya tasarimlari yapilmasina ve/ve ya gelistiriimesine, yeni

¢Ozlimler bulunmasina 6zen gosterilmistir.

Miuze, ziyaretgilerinden olumlu geri donitler almaktadir. Ziyaretgilerin yani sira mize
profesyonelleri tarafindan da begenilmis ve bu sebeple cesitli 6diller almistir. Mizenin
aldigi cok sayidaki odilin arasinda EMA 2017’de Avrupa Yilin Miizesi ve Prémios APOM
2017’de (i kategoride; En Iyi Multimedya Uygulamasi, En iyi Multimedya Yénetimi, En lyi
Multimedya Arastirmasi 6dulleri yer almaktadir. Hikayesini farkli yolla ve farkh agilardan
anlatmak isteyen bir mizenin yonetim kurulu Uyesi olarak Deus’e goére sergileme
tasariminin gelecegi halen tartisa konudur. Deus, akademisyenler ve hikaye anlaticilari
yani sergileme tasarimcilari arasinda bir diello oldugunu ve akademisyenlerin korumak
konusunda endiseli olduklarini, tasarimcilarin da deneyim aktarmak konusunda istekli
olduklarini disinmektedir. Mize yalnizca bir arsiv gibi kullanilmamali ayni zamanda
teknolojiden faydalanarak 6grenme deneyimimizi arttirmali, ders vermeli ve nesnesinin

hikayesini tamamen aktarabilmelidir.

3.1.1. NewsMuseum Roportaji

Orneginin incelemesinde de belirtildigi Uzere, oldukca kapsamli bir miize olan
NewsMuseum’da, cok sayida coklu ortam teknolojisinin kullanildigl sergileme tasarimi
bulunmaktadir. Miize direktorii olan ve sergileme tasarimi sirecinde yer alan Rodrigo
Moita de DEUS ile yapilan roportajda, incelemede yer Propaganda temali bolimin

tasarim asamalari ve sergileme tasariminda COT kullanimi hakkinda bilgiler alinmistir.
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Yapilan saha arastirmasi ve DEUS’den alinan cevaplar dogrultusunda, Propaganda odasi

Ozelinde, ziyaretgilerin sergiye dahil oldugu basarili bir etkilesimli sergileme tasarimi

gerceklestirdiklerini sdylemek miimkiindiir. ilgili roportajin tam metni asagida verilmistir.

Roportaj veren: Rodrigo Moita de DEUS, NewsMuseum Direktori

Roportajci: E. Jessica MCKIE

SORULAR

1-

Kisaca kendinizden bahseder misiniz?

Rodrigo Moita de Deus. 44 yil 6nce. NewsMuseum Direktori, APCC'nin (Portekiz
alisveris merkezleri birligi) CEO'su ve TV analisti. Her zaman iletisimle ilgili
alanlarda (gazetecilik, reklamcilik, halkla iliskiler...) ve tuketici deneyimlerinde

calistim.

Haber Miizesi ve Propaganda temali sergi hakkinda kisaca bilgi verebilir misiniz?

Newsmuseum, Bay Luis Paixdao Martins'in kisisel girisimidir. LPM Group'u
(Portekiz'in en biylk PR ajansi) kurmadan once taninmis bir gazeteciydi.
Profesyonel hayatindan emekli olmaya karar verdiginde bu miuzeyi yapmayi
konustuk; Newseum'u (Washington'da) gordiikten sonra ayni konulan farkli bir
sekilde ele almanin mimkin olduguna her zaman inandik. Grubun imkanlari
dahilinde bir ekip olusturarak muizenin tamamini planladik, tasarladik,
programladik, insa ettik ve finanse ettik. Hig miize insa etme deneyimimiz

olmadigindan tliim slireg son derece yaratici ve yenilikgiydi.

Propaganda temali sergi tasariminda nasil bir yol izlediniz? Tasarim slirecinizi
kiirator, ekip, tasarim ve uygulama asamalari vb. ile anlatabilir misiniz?

Mizedeki tim sergilerin tek bir temel konsepti var. Bir ana fikir (veya anlati).
Propaganda alaninda fikir oldukca basitti: Propaganda nasil bu kadar koéti bir tine
kavustu? Bir tema Uzerinde anlastiktan sonra kiratoriimizle birlikte bir analist
ekibi bu konu Uzerinde bir tez hazirlayacakti. Konuyla ilgili pek ¢ok bilgi ve olguya

miuze icindeki “dalis merkezimizde” ulasabilirsiniz. Daha sonra bu iceriklerden
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vurgulamak istedigimiz gercekleri ve serginin gorlinlsind ve hissini seciyoruz.
Propaganda alaninda, o zamanin geleneksel anahtar gorselleriyle dogrudan devrim
sonrasl Portekiz'in (1974-80) gorinlsiuni ve hissini hedefledik: siyasi posterler,
70'li yillarda tasarimlarin ¢ogunu yapan orijinal asir sol muralistten sokak duvar
resmi. Daha sonra bazi multimedya 6gelerimiz (propaganda kahramanlarinin ve
diismanlarinin hikayesi) ve etkilesimli noktalarimiz (poster canlandirmasi gibi) var.
Dolayisiyla serginin buylk bir kismi propagandanin kétli s6hretine ve ayni
zamanda Portekiz'deki propaganda mirasina adanmistir. Fado, kaleler ve
Portekizlilerin "kiltlirel referanslar" olarak adlandirdig halk hikayelerinin ¢ogu

diktatorlik donemine ait propaganda unsurlaridir.

Sergide multimedya tasarimi kullanmaya neden ve nasil karar verdiniz?
Newsmuseum'un en biylik endisesi okuryazarlktir. Mizelerin tamamlayici egitim
unsurlari olmasi gerektigine inaniyoruz. Bu anlamda nesneler harika bir hikaye
anlatmak icin sadece bir bahanedir ve multimedya, hikaye anlatimini gelistirmek

ve ziyaretgilerin hafizasini ve dikkat sliresini artirmak igin bir firsattir.

Multimedya tasariminin hazirlik stireci hakkinda bilgi verir misiniz?

Her sey kurum icinde yapildi. Yine fikirle (veya temel konseptle) basladik ve
ardindan multimedya ekibinden bunu iretmesini istedik. Once anlatim, sonra
yapim. icerikleri hicbir zaman mevcut multimedya ¢éziimlerine uyarlamadik. Her

zaman tam tersi oldu.

Ziyaretcilerden multimedya tasarimi konusunda geri bildirim aldiniz mi? Eger
oyleyse, ne tiir geri bildirimlerdi bunlar?

Evet. Sadece multimedya tasarimiyla ilgili degil, tim mdizelerle ilgili. Multimedya
ana anlatiya entegre edilmistir. Ayrica calismalarimizdan dolay! bazi odiller ve

adayliklar aldik.
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7- Sergi tasariminin gelecegi hakkinda ne distinlyorsunuz?
Gercgekten bilmiyorum. Miuzelerle ilgili bazi uluslararasi toren ve konferanslara
gitme deneyimimiz oldu ve her zaman akademisyenler/aydinlar ve hikaye
anlaticilari arasinda bir diello buluyorsunuz. Birincisi koruma kaygisi tasiyor,
ikincisi ise tecribeyi aktarmayi dasidniyor. Ama her zaman ilk olan kazanir.
Teknolojinin gergekten 6grenme deneyiminizden faydalanmak igin kullanildig
birka¢ durum vardir. Dolayisiyla akademisyenler miizeleri bir arsiv gibi disintyor.
Hikaye anlaticilari mizeyi sanki ders veriyormus gibi disinirler. Ben ikincilerle

birlikteyim

3.2. Gobeklitepe The Gathering Sergisi

Tasarimi Reo-Tek firmasi tarafindan gercgeklestirilen ve 21 Eylul — 31 Aralk 2019 tarihleri
arasinda Cer Modern Sanatlar Merkezi’'nde agilmis olan Gobeklitepe — The Gathering
sergisinde, insanlik tarihinin bilinen en eski yapisi olan Gobeklitepe kavramsallastirilarak
anlatiimaktadir. Serginin tiim basili ve dijital grafik tasarim uygulamalarinda “insanligin
gizemli yolculugu” slogani ve “Dijital sergi deneyimi” ifadesi kullanilmistir. Sergileme
tasarimiyla ilgili Reo-Tek firmasindan serginin Yaratici Yonetmeni olan Efe Alpay ile

gorisulmus ve tasarimi slreciyle ilgili detayli bilgi alinmistir.

Efe Alpay, serginin hem vyaratici yonetmenligini yapmis hem de serginin sergileme
tasarimi, hareketli grafik, ses tasarimi gibi alanlarinda bizzat c¢alismistir. Akademik
danismanliklarini; Bilkent Universitesi iletisim ve Tasarimi bolimi Ogretim Uyesi Dog.
Andreas Treske ve ayni Universitenin Arkeoloji bolimi Ogretim Uyesi Doc. Dr. Thomas
Zimmermann yapmistir. Alpay, serginin basindan itibaren dijital bir deneyim olarak
tasarlandigi soylemektedir. Danismanlarin da dahil oldugu genis bir ekiple birlikte

mumkiin oldugu kadar genis bir bakis acisiyla bakarak arastirmalar yapilmistir.
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Gorsel 33:Gobeklitepe Sergisi, Referanslar Panosu, Efe ALPAY Kisisel Arsivi

Serginin kavramsal tasarimi 1 ay stirmustir. Bu slirecte bulunan konularla birlikte anahtar
kelimeler, bunlarla ilgili gorseller ve bunlari destekleyecek animasyon, film, mekan, doku,
ses, koku gibi gesitli referanslar toplanmistir. Toplanan referanslar serginin ana fikrinin
olusturulmasinda ve tema (retim siurecinde kullanilmaktadir (Gorsel33). 1 ay sliren
kavramsallastirmanin ardindan tasarim siireci baslamistir. Bu asamada, mekan tasarimi,
ziyaretcilerin takip edecegi gezi senaryosu ve deneyime dair arastirmalar ve denemeler
yapilmistir. Tasarim asamasinda Ozellikle sergi alaninin sanal ortamda bir dijital ikizinin
olusturulmasina ¢ok énem verdiklerini belirten Alpay, bu adimin kurulumda ve lretimde
olusabilecek geri doniilemez hatalari onledigini soylemektedir. Tim sergi dncelikle dijital
ortamda, her sey gercek mekandaki yerlerine bire bir uyacak sekilde kurgulanmistir.
Tasarlanan sergi deneyiminin gergeklestirilebilmesi icin miuzik, ses etkileri, 3 boyutlu
canlandirma Uretimleri ve hareket vyakalama verilerinden olusturulan insan
canlandirmalari gibi bircok alanda farkh yazilimlar kullaniimistir. Alpay; ziyaretcilerin
neolitik insanin sembol diinyasini, korkularini ve ritiiellerini i¢csellestirilmesini istediklerini
ve bu dogrultuda serginin sloganinda da gecen gizemli olma ve huzursuzluk hisselerini
destekleyecek bir materyal aradiklarini séylemektedir. Cesitli denemeler sonucunda yari

saydam bir malzeme olan gri renkli til kumas secilmistir. Daha sonra sanal ortamda
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olusturulan sergi alani icerisine tiil kumasin yer alacagl tasarim da detaylariyla birlikte

eklenmistir (Gorsel 34).

Gorsel 34: Gobeklitepe Sergisi, Tiil kumas yerlestirmesi, Efe ALPAY Kisisel Arsivi

CerModern’in  ana salonunun 1200 m?lik alanina yayilmis olan sergi 4
bollimdenolusmaktadir. Serginin birinci bolimi olan “Dogada tek basina” temali alan
sergi girisinde ziyaretgileri karsilamaktadir. Bu alanda ziyaretgilerin avci-toplayici
dénemde insanlarin vahsi dogadaki yasamini deneyimlemesi istenmektedir. Karanhk bir
alandan gecerek ve tiul kumaslarla olusturulmus koridorlara girilmektedir. Tul kumaslar
Uzerine ylrlyen, bazen saklan, bazen de kacan insan golgeleri yansitilmaktadir. Doga
temasini desteklemek icin ¢esitli doga ve vahsi hayvan sesleri kullaniimistir. Bu
koridorlarda yiriiyen ziyaretcilerde savunmasiz bir gece vyiriyusiinde olduklari hissi

yasatilmak istenmektedir (Gorsel35).
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Gorsel 35: Gobeklitepe Sergisi, Birinci Bolim: Dogada Tek Basina, Efe ALPAY Kisisel Arsivi

Serginin ikinci bélimiiniin bashg “ilk toplanmalar”dir. Bu béliime gecildiginde ziyaretgileri
devasa biyiikliikte 3 adet koni formunda yapilar karsilamaktadir. iki cember arasina
gerilen til malzemeyle olusturulan konilerin UGzerine ay ve glinesin devinimleri ve giindlz-
gece dongiuleriyle ilgili soyut hareketli goriintiler yansitilmaktadir. 3 koninin ortasindaki
merkez ziyaretgilerin bir araya geldigi ve avci-toplayicilarin tasarlanmis sembolik
diinyalarina taniklik ettikleri ilk toplanma alanini temsil etmektedir (Gorsel 36). Yansitilan
gorintilere ek olarak, neolitik dénemde yasayan bir insanin goézinden sesli anlatim
yapilmaktadir. Bu sesli anlatimla o dénemde yasamis kisinin perspektifinden bir baglam
olusturulmasi ve etrafta gerceklesen dongulerle ilgili yeni anlamlar (Gretilmesi
hedeflenmistir. Ziyaretgilere kesin bilgiler vermek yerine, avci-toplayici insanla empati
kurmasi ve boylece kendisinin de yeni sorular sorarak yeni anlamlar Uretmesi

amaglanmistir.

Gorsel 36: Gobeklitepe Sergisi, ikinci Béliim: ilk Toplanmalar, Efe ALPAY Kisisel Arsivi

Serginin Uc¢linct bolimi “Toplanmaya giden kesisen yollar” temali alandir. Burada
Gobeklitepe’de yasayan insanlarin hayat déngiileri gorsellestirilmek istenmistir. insanlarin
yollarinin kesismesi ve bu kesismelerin dongisel bir anlatimi yine yansitma kullanilarak
ziyaretcilere aktarilmak istenmektedir. Bu boélime yine tiillerle olusturulmus kivrimli bir
koridordan girilmektedir. Onceki iki béliimden farkli olarak sabit bir duvara yansitma

yapilmaktadir (Gorsel37).
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Gorsel 37: Gobeklitepe Sergisi, Uglincii B&lim: Toplanmaya Giden Kesisen Yollar, Efe ALPAY Kisisel Arsivi

Serginin dordlincli bolimiu sergiye ismini de veren “Toplanma” (The Gathering)
bolimidir. Daire seklinde tasarlanmis olan bu boélimde 360 derece yansitma
yapilmaktadir. Donem insanlarinin Gobeklitepe’de toplanmasi gibi ziyaretgilerin de bir
amacg etrafindan toplanmasini hedefleyen interaktif bir COT uygulamasi bulunmaktadir
(Gorsel38). Bu bolimde yer alan COT uygulamasi 6rnek incelemesi olarak detayh bir

sekilde incelenmistir.
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Gorsel 38: Gobeklitepe Sergisi, Dérdiincti Bolim: Toplanma Efe ALPAY Kisisel Arsivi

Tum duvarlarina yansitma yapilmis olan daire seklindeki bir oda seklinde tasarlanan
“Toplanma” alaninin ortasinda irili ufakh taslardan olusan bir tas yigini ve bunlar
cevreleyen ortalama bir masa yiksekligindeki tas bloklar bulunmaktadir. Bloklarin
Uzerinde el izi seklinde algak kabartmalar vardir (Gorsel39). Ziyaretgi alana girdiginde

herhangi bir yonergeyle karsilasmamaktadir.

Gérsel 39: Gobeklitepe Sergisi, Toplanma, interaktif COT uygulamasi, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

360 derecelik yansitmada acik arazi ve gokylizii gbsterilmektedir. Bir slire sonra kamera
hareketi yukari yonli hareket etmekte ve goriintiide yildizlarin hareketleri gérilmektedir.
Yildizlar G6beklitepe’deki sttunlarin Gizerinde yer alan hayvan betimlemelerini olusturup
dagilmaktadir. Daha sonra gokyliziinden vyerylzine dogru olan kamera hareketi ile
yerlesik hayata gecildigi anlasilan bir tarim arazisi goriilmektedir. Kamera tarladaki
bugdaylarin arasindan gecerek cikar ve burada cesitli yonlerden insanlarin geldigi ve bir

araya toplandig anlatiimaktadir. Ziyaretcinin etrafinda toplanan insanlarin bir seyi
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bekledigi anlasiimaktadir. Bu noktada ziyaretginin insanlarin neyi bekledigini bulmasi

beklenmektedir.

Odanin ortasinda bulunan tas sttunlarin her birinin izerinde bulunan el izleri beyaz bir
dairesel 1sik ile aydinlatiimaktadir. Canlandirmayi izleyen ve kendisinden beklenen eylemi
arayan ziyaretcinin elini bu aydinlatilan el izlerine tutmasi ile beyaz olan dairesel 151k
kirmiziya donmektedir (Gorsel 40). 12 adet sitin bulunan interaktif uygulamada hareket
algilayicilari, ziyaretgilerin izlerin Uzerine ellerini koymasi ile harekete gegmektedir. En az

10 adet sutunun harekete gecirilmesiyle yani yeterli sayida insanin “toplanmasi”yla

istenilen eylem yaratiimis olmakta ve canlandirma filmi devam etmeye baslamaktadir.

Gorsel 40: Gobeklitepe Sergisi, Toplanma, interaktif COT aktivasyonu Efe ALPAY Kisisel Arsivi

Canlandirma filmi icin 3 boyutlu modellenmis olan insanlar, interaktif uygulama harekete
gecirilene kadar hafif sallanma hareketleriyle beklemeyi strdirmektedir. Uygulamanin
harekete gecmesiyle birlikte ilkel bir ritieli andiran hareketlerle dans etmeye
baslamaktadirlar. Bu bolim icin 6zel olarak tasarlanmis olan miuzikle birlikte yogun bir

dinsel rittel izlenimi verilmektedir. Bir siire sonra kullanilan cesitli gérsel etkilerle birlikte
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ritlel, ziyaretcileri sprittal bir yolculuga cikartan gorsel bir sélene donlismektedir. Soyut
gorintilerin ara ara glindliz ve gece yeryilzi gorintilerine donlismesi, toplanma ve ritiel
dongiileri ve bunlarin sireleri hakkinda ipuclari vermektedir. Bir slire sonra kamera
hareketinin tekrar yildizh gokylziine donmesiyle biten canlandirma filmi tekrar interaktif

uygulamanin harekete gecirilmesi icin basa donmektedir.

Bu bolimdeki canlandirma filmi icin yogun bir c¢alisma vyapildigini aktaran Alpay,
canlandirma sirelerini belirlemek i¢in hikaye panosu (storyboard) ¢alismasi yaptiklarini
soylemektedir. Storyboard calismasi yapmak konu akisini gorebilmeyi saglamaktadir
(Gorsel 41-42). Konu akisinin yani sira canlandirmayla birlikte calisilacak olan mizik, ses

gibi eslikcilerin de tasarlanmasinda yardimci olmaktadir.

TIMEN

Gorsel 41: Gobeklitepe Sergisi, Storyboard, interaktif COT canlandirmasi 1.kisim, Efe Alpay Kisisel Arsivi
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Gorsel 42: Gobeklitepe Sergisi, Storyboard, interaktif COT canlandirmasi 2.kisim, Efe Alpay Kisisel Arsivi

1200 m2’lik alana kurulan sergi icin 21 projektér ve 2 sunucu kullaniimistir. “Toplanma”
boliml ise 400 m2’lik ve 650cm tavan vyiksekligi olan bir alanda kurulmustur.
Bolimunin 360 derecelik yansitma uygulamasi igin toplam 9 projektor kullanilmistir

(Gorsel 43). Sergide kullanilan iki sunucudan bir tanesi tamamen bu bdlim icin ayrilmistir.

Gorsel 43: Gobeklitepe Sergisi, Toplanma, Sanal ortamda projektor yerlestirmesi Efe Alpay Kisisel Arsivi
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Serginin tamaminda kullanilan koku, ses ve yansitma uygulamalari ziyaretgilerin sembolik
bir diinyay! sorgulamasini isterken, dérdiinci bolimde daha tanimli bir anlatim tercih
edilmistir. Alinan ziyaretgi donitlerine gore, ziyaretgilerin ¢ogunlugu en ¢ok tanimli
anlatimlardan etkilenirken, bir kismi da sergide yaratilan gizemli havadan etkilendigi

gorulmustir (Alpay, 2021).

“Toplanma” bolimd igin tasarlanan canlandirma ve miizik uygulamalarinin birbiri ile iyi bir
sekilde ortistigl gorilmustlir. 360 derecelik canlandirma filminde kullanilan sahnelerin
cesitliligi izleyicide tekrar izleme istegi uyandirmakta ve bdylece sergide gegirilen slreyi
uzatmaktadir. Arastirma sirasinda ziyaretgcilerin dordiinci bélimde daha fazla kaldiklari ve
bu bolimin amacglandigi gibi bir toplanma alanina dontstigi gorilmustir. Serginin ilk 3
boliiminde vahsi dogayla cevrelenmis olan insanin bu boélimde ortak bir amacg ile
toplanip, birlikte hareket etmesi ve boylece dikili taslar lizerinde medeniyetlerin
temellerini atmalari ziyaretgiler tarafindan oynanmis olmaktadir. Karanhkta yildizlar
altinda toplanmis insan figlrleriyle cevrelenen ziyaret¢i kendisini grubun icinde
hissetmektedir. Ritlielin yine kendileri tarafindan baslatilmasi ile ziyaretciler hedeflendigi
gibi neolitik insanla bag kurmaktadir. Bunlara goére “Toplanma” bolimi tasarimda

amaclanan sergi deneyimine ulagsmistir diyebiliriz.

3.2.1. Gobeklitepe The Gathering Sergisi Roportaji

Ornek sergiyle ilgili saha arastirmasinin ardindan, serginin proje asamasindan sergileme
tasarimi asamasina kadar katki saglamis olan Efe ALPAY ile goristlmustir. ALPAY
roportajinda, sergileme tasarimi asamalari, icerik olusturma sireci ve sergiyi planlama
sireci hakkinda da bilgiler vermistir. Kendisi, bu slirecte sergi ekibiyle birlikte hazirlanan
tasarim panolarini da paylasarak, teze katkida bulunmustur. ALPAY ile yapilan gérismeye
ve saha arastirmasina dayanarak, sergileme tasarimi siirecinin dogru planlanmasinin ve

sergileme ekibinin tasarima olan hakimiyetinin olduk¢a dnemli oldugu sdylenebilir.
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Roportaj veren: Efe ALPAY, Gobeklitepe The Gathering Sergisi Proje Yoneticisi ve

Sergileme Tasarimcisi

Roéportajci: E. Jessica MCKIE

SORULAR

1-

Serginiz hakkinda kisaca bilgi verebilir misiniz?

“Gobeklitepe, The Gathering” sergisi, Gobeklitepe hakkinda klasik mizecilik
anlayisi ile o donem hakkinda bilgi vermek yerine ‘O dénemde bir insan olmak
nasil bir his olabilirdi’ sorusunun pesinden giden ve bu sorunun etrafinda dijital
teknolojiler ile kurgulanan bir deneyim olarak tasarlandi. Asil amaci ziyaretgilere

cevaplar sunmak yerine o donemle ilgili sorulacak sorulara ilham vermekti.

Sergileme tasarimi icin nasil bir yol izlediniz? Tasarim slirecinizi ekip, tasarim ve
uygulama asamalariyla anlatabilir misiniz?

Cogu projemizde yaptigimiz gibi aslinda ¢alismaya o donemle ilgili olabildigince
fazla bilgi toplamakla basliyoruz.

Gobeklitepe ile ilgili aslinda spekilasyon yapilabilecek ¢ok fazla konu oldugundan
once mimkin oldugu kadar genis bir perspektiften bakarak baslyoruz
arastirmaya. Bununla beraber buldugumuz konularla ilgili anahtar kelimeler ve
onlarla ilgili gorsel referanslar topluyoruz. Bu referanslara renk, isik, animasyon,
film, mekan, doku, ses, koku gibi bir ¢cok farkli 6rnekleme girebiliyor. Daha sonra
bulunan drneklemeler, yogun bir ana fikir ve tema Uretim siirecine dogru evriliyor.
Bununla birlikte mekan tasarimlarina, gezi senaryosuna, genel hissiyata dair de
denemeler ve arastirmayalar yapiliyor.

Bir yandan sergi alaninin sanal ortamda bir dijital ikizi olusturuluyor. Buna 6zellikle
Onem veriyoruz ¢inkii proje baslangicindan sergi acilisina kadar 2.5 aylik bir sire
oldugundan kurulumlarda ve lretimlerde herhangi bir hata yapma sansimiz
olmuyor. Dijital ortamda tasarlanan her sey gercek mekandaki yerlerine birebir

uyacak sekilde kurgulandi.
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3-

Sergilemede ¢oklu ortam (multimedya) tasarimi kullanmaya neden ve nasil karar
verdiniz?
Aslinda bu basinda verilmis bir karardi. Gobeklitepe’yi tamamen dijital bir deneyim

olarak tasarlama fikri ile yola ¢ikild1.

Coklu ortam tasariminin hazirlanma sireci hakkinda bilgi verebilir misiniz?

Projenin tiim Uretim slresi yukarida da belirttigim gibi 2.5 ay kadardi. Bunun 1
aylik stiresi kavramsal tasarim, geri kalan siresi de agilisa kadar igerik liretimi ve
kurulumdan olustu. Bu sirecte miuzik, ses efektleri, 3 boyutlu animasyonlarin
Uretimi, hareket yakalama verilerinden olusturulan insan animasyonlari gibi ¢ok
farkh alanlarda farkli yazilimlar kullanildi. Bu siire¢ aslinda kavramsal tasarim
kisminda deneme ve arastirmalar olarak basladi. Sonrasinda netlesen ve anlatimla
¢alisacagini disindiglimiz kisimlar kullanildi. Ancak yaptigimiz birgok ¢alismayi da
kullanmadik. Aslinda sergide yer alan ¢oklu ortam tasarimlari ¢cok daha biyik bir
¢alismanin stiziilmis hali. Serginin 4. Bélimdi ile ilgili konu akisini gorebildigimiz bir
storyboard ¢alismasi ve ona eslik edecek genel bir soundscape galismasi yapildi. Bu
¢alisma mizigin son haline gelinmeden genel havayi anlatmaya ve Kullanilacak
animasyonlarin sirelerini belirlemeye yardimci oldu. Siire ¢ok kisith oldugundan

aslinda bircok stirecin birbiri ile beraber ylirtidiGgu bir sekilde ¢alisildi.

Coklu ortam tasarimiyla ilgili ziyaretcilerden geri donit aldiniz mi? Aldiysaniz, ne
tur donutlerdi?

Dogrudan ¢oklu ortam tasarimindan ziyade ziyaretgilerden genel deneyimleri ile
ilgili yorumlar aldik. Hedefledigimiz bugiiniin insaninin o dénemde kendini biraz
savunmasiz hissetmesi ve serginin belki de biraz ziyaretcileri huzursuz
hissettirmesiydi. Gelen yorumlar da aslinda ¢ok cesitli oldu. Kimisinin en c¢ok
etkilendigi yerler daha tanimh anlatimlarin oldugu kisimlardi. Kimileri ise serginin

gizemli bir havasinin olmasindan cok etkilenmisti.
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6- Sergileme tasariminin gelecegi hakkinda neler diislintiyorsunuz?
GUnumuzde ve yakin gelecekte fiziksel mekan ve sanal mekanlar arasindaki sinirlar
bulaniklasmaya devam edecek. Bu sergiyi yaparken aklimizdan gecen bir fikir de
bunu tamamen sanal gergeklikte yapmakti. Ama halen bu teknolojinin genis
kitlelere ulasmasi i¢in asilmasi gereken konular var. Sanal gerceklik ya da baska bir
teknoloji, ne olursa olsun, etrafimizda gordiigimiz diinya ile tamamen bizim
tasarlayacagimiz  kurgusal dinyalar arasindaki sinirlarin  gittikce ortadan
kalkacagini dislinlyorum. Bu nedenle de belki sergileme tasarimi yasadigimiz

hayattaki deneyimlerimizi tasarlamaya kadar evrilecek.

3.3. Porto Universitesi Doga Tarihi Ve Bilim Miizesi biyogesitlilik Salonu (Mhnc-Up)

Porto Universitesi Fen Fakiiltesi’nin devlet destekli projesinin ilk asamasi olan Porto
Universitesi Doga Tarihi ve Bilim Miizesi (MHNC-UP) 2015 yilinda agilmistir. Miizenin esas
amaci evrim, ¢esitlilik ve dogal ve kiltiurel diinyalar arasinda bir kdprii insa etmek ve elde
edilen bilgiyi yaymaktir. Porto Universitesi, proje kapsaminda yirittigi egitim ve
arastirma faaliyetleri yoluyla olusturulan doga, fen ve beseri bilimlerle baglantili genis bir
mirasi korumayi, incelemeyi, tesvik etmeyi ve bu konuda farkindalik yaratmayr misyon
olarak belirlemistir. Miize projesi, Porto Universitesi Tarihi Rektorliik Binasi ve Porto
Botanik Bahgesi olmak Uzere iki merkezli planlanmistir. Tarihi Rektorlik Binasi’nda
bulunan birinci merkez 2019 yilindan itibaren kapsamli bir yenilemeden ge¢mektedir.
2017 yilinda agilmis olan Porto Botanik Bahgesi’'ni de igeren ikinci merkez ise halka agik
durumdadir. Projenin kavramsallastirma ve yeniden yapilandirma c¢alismalari Ulusal
Bilimsel ve Teknolojik Kiltir Ajansi Ciéncia Viva (CCV) tarafindan yapilmistir. Bu baglamda
da miize, Universiteve CCV'nin birlikte calistigi ilk proje olma 6zelligini tasimaktadir. Proje
ile topluma hem modern birmiize hem de melez olarak yeniden yaratilmis tarihi bir
Universite mizesi birliktes unulmaktadir. Mizecilik felsefesini benimseyen ve bu felsefeye
ek olarak yenilik¢i bir yaklasimla tasarlanan MHNC-UP icin gelismis muize teknoloji

¢Ozlimlerinden faydalanildigi gériilmektedir.
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Porto Botanik Bahgesi dort hektarlik bir alana yayilan ve 19. Yizyildan kalma bir yerlesim
planina sahiptir. Aslina uygun sekilde yenilenmis iki ana binayi ¢evreleyen cesitli bahge ve
dizenlenmis peyzaj alanlarini  icermektedir. Dort hektarlik alan icerisinde

MJ ”

etlibitkilerbahgesi (sukulentler), sistbahgesi, balikbahgesi, bronzgocukbahgesi, bahgesi
(eskisahipleriolan Joana ve Jodo Andresen’inortakbasharfi), Universitenin kafesinin
bulundugu Casa Salabert binasi ve Biyogesitlilik Salonu’nunbulundugu Casa Andresen

bulunmaktadir (Gorsel 44).

Gorsel 44: Porto Botanik Bahgesi Haritasi, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Bahce icerisinde yeralan Casa Andresen’de bulunan Biyogesitlilik Salonu, 15 ana konuya
gore dizenlenmis 49 sergim oduli ve enstalasyondanolusan zengin bir koleksiyona
evsahipligi yapmaktadir. Adi 20. Yizyil Portekiz edebiyatinin iki 6nemli ismi olan Sophia de
Mello Breyner Andresen ve Ruben Andresen’den gelmektedir. 30 Haziran 2017’de
Portekiz Cumuhurbaskani Marcelo tarafindan resmi olarak halka agilan merkez, 6zellikle
biyolojik gesitlilige adanmis olmasi, hayatin gesitliligini kutlamak amaciyla kasith olarakta
sarlanmis olmasi ve sanatin biyoloji ve doga bilimleriyle baglanti kurdugu, ¢ok cesitli

duyusal deneyimler yasatmasi sebebiyle Biyocgesitlilik Salonu, mizecilik cercevesinde
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diinyada tasarlanan ilk platform olma 0&zelligine sahiptir. Bu baglamda, sergileme

tasarimlarinin tez kapsaminda incelenmesi 6nemli gorilmastir.

Koleksiyonun sunumunda, mekanik modellerden gelismis ¢oklu ortam teknolojilerine ve
gorsel-isitsel platformlara cesitli sergileme teknikleri kullanilmistir. Proje ekibine 2013
yilinda katilan ve miizenin tiim yapim asamasina dahil olan MHNC-UP iletisim Baskani
Maria Jodo Fonseca ile yapilan birebir gorlismede, serginin kavramsallastiriima ve
gelistirilme sureciyle ilgili detayli bilgiler alinmistir. Projenin g¢ekirdek ekibini ayni zamanda
projenin akil hocasi olan biyolog Prof. Nuno Ferrand de Almeida, miizeolog ve fizikgi Prof.
Jorge Wagensberg, tasarimci Prof. Luis Mendonga, mimarlar Dr. Hernan Crespo ve Dr.
Nuno Valentim olusturmustur. Ana yonetimi bu ekibe ait olan yaratici siire¢ daha sonra
yeni arastirmacilar, 6gretmenler, iletisimciler, tarihciler, sanatcilar ve yazarlar dahil olmus
ve bdylece oldukca genis bir ekip ile calisilmistir. iletisim Baskani Maria Jo3o Fonseca ise
miuzelerdeki sanat ve bilim sergilemelerinin iletisim slirecleri ve bunlarin izleyici
Uzerindeki etkisi Gizerine ¢alismakta olan ve iletisim alaninda doktora derecesine sahip bir
biyoloji 6gretmenidir. Serginin klasik ve modern ¢ozlimler arasinda bir denge icermesine
dikkat ettiklerini soyleyen Fonseca, hem fiziksel hem de dijital bilesenlerinin tamaminin

dikkatle secildiklerini vurgulamaktadir (Fonseca, 2021).
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Gorsel 45: Biyocesitlilik Salonu, Cepaeanemoralis, Ekran 1, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

icerisinde ¢ok sayida konu ve ayni oranda farkl sergileme teknigi barindiran Biyogesitlilik
Salonu'nun sergilerinden "Cepaea nemoralis" alani tezin ornekleme isi icin segilmistir.
Sergi alanina girildiginde ziyaretgileri karsilayan iki buylk panel karsilikli olarak
yerlestirilmistir. Serginin gezilme rotasi dogrultusunda girildiginde, odanin sol duvarinda
blyik boyutlu bir dijital ekran (Ekran 1) yer almaktadir. Ekranda, karma renklerde ve
birbirinden farkli olan fakat ayni kisiye ait bir ylz fotografinin ¢oklu goriintisi
bulunmaktadir. Ekranda miizenin temasina uygun olarak Darwin’in fotografi 6rnek olarak
kullanilmaktadir. Darwin’in coklu fotografi altinda ise ziyaretgiler icin Portekizce ve
ingilizce aciklama metni yer almaktadir. Metinde “Tipki Cepaea nemoralis gibi, her birimiz
benzersiziz. Litfen ekrana yaklasin ve kendinizin birden fazla ve tekrar edilemez

yansimalari icin agiklamayi bekleyin.” yazmaktadir (Gorsel 45).
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Gorsel 46: Biyogesitlilik Salonu, Cepaeanemoralis, Pano 1, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Sag duvarindaysa, sol duvardaki ekrana ayni biylklikte ve lzerinde 4000'den fazla

salyangoz kabugu bulunan bir pano (Pano 1) yer almaktadir (Gorinti 48). Panonun

78



ortasinda, ortalama bir insan ylzi OlglUsiinde pleksi malzemeden yapilmis bir prizma
bulunmaktadir. Bu prizmanin ortasinda ise bir kamera vardir. Metindeki yonergeyi
uygulayarak pleksi cercevenin ortasindaki kameraya bakildiginda, daha 6nce Darwin’in
coklu goriintiisini yer aldigi Ekran 1’de kisinin kendi goriintliisi yine ¢oklu olarak
gorintilenmektedir. Kisinin kameraya her bakisinda farkl alternatifler izlenmekte ve
gorintiler birbirini tekrar etmemektedir (Gorsel 47). Aktif katilimli bu deneyimle birlikte

salyangozlarin birbirinden tamamen farkl olma 6zellikleri vurgulanmaktadir.

Gorsel 47: Biyocesitlilik Salonu, Cepaeanemoralis, COT uygulamasi, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Bu sergi deneyiminde ziyaretcinin aktif katiliminin yani sira sergi deneyiminin mize
disinda da devam etmesi amaglanmistir. Ziyaretciler istedikleri kadar deneme yaptiktan
sonra elde ettikleri goriintilerin Gzerinde bulunan kod numarasi ile miize girisinde yer
alan dokunmatik ekranlar Gzerinden kendilerine e-posta gonderebilmektedir (Gorsel 48).
Fonseca; ziyaretgilerin sergi tarafindan (retilen mozaik resimleri evlerine goétiirme
olasiliginin, deneyimlerini gelistirmelerine ve uzatmalarina olanak taniyacagini
disundiklerini soylemektedir ve istedikleri etkiyi bu sekilde elde edebileceklerini

belirtmektedir.
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Gorsel 48: Biyocesitlilik Salonu, Dokunmatik ekran, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Sergileme tasariminin kavramsallastirma ve hazirlik asamalari hakkinda bilgi aldigimiz
Fonseca; ilk olarak tasarimda fiziksel ve dijital ¢ozimlerinden gelmesi endisesiyle yola
ciktiklarini belirtmektedir. Kavramsallastirma asamasinin ardindan sergileme teknik
¢Oziimlemeleri yapilmistir. Bu Teknik ¢ozimlemeler genel estetik, COT kullanimi,
destekleyici yapilar ve aydinlatma gibi unsurlari icermektedir. Daha sonra belirlenen
tasarim dogrultusunda Pano 1’'de sergilenmekte olan salyangoz kabuklarinin secimi
yapilmis ve 4000'den fazla salyangoz kabugu toplanmistir. Sergileme icin 6zel olarak yiiz
tanima ve gorinti islemeye dayali bir yazilim gelistirilmistir. Montaj asamasinda miize
ekibi ve yazilim ekibi birlikte calismistir (Gorsel 49). Bu asamada yiliz tanima noktalari,
sensorlerin kamrayi etkinlestirdigi mesafe, filtrelerin renk semasi, mozaikteki panel sayisi,
ziyaretcilere verilen mesajlar, resimlere erisirken vermeleri gereken talimatlar ve
ongorulen diger unsurlar tartisiimistir. Kurulum tamalandiktan sonra yetiskin ve
cocuklardan olusan bir denek grubu sergileme tasarimiyla etkilesime geg¢mis ve geri
donitlerde bulunmustur. Halka agilmadan once gerekli glincelleme ve iyilestirmeler
yapilarak ziyaretgilerin deneyimlerini iyi bir sekilde gergeklestirebilmeleri saglanmistir. Tur
ici cesitlilik ve ozellikle genetik degiskenlik calisildigl icin ziyaretginin etkilesiminin
merkezinde olmasi ve tartisilan kavramin somutlastirilarak ziyaretciye aktarilmasina

dikkat edilmistir.
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Gorsel 49: Biyocesitlilik Salonu, Pano 1 kurulum asamasi, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Mize acildigi 2017 yilindan bu yana cok sayida ziyaretci almistir. Ziyaretgilerin yaslari ne
olursa olsun sergileme tasarimlarindaki oyunlara katildiklarini gézlemleyen Fonseca,
“Cepaea nemoralis” odasindaki kameranin aktif olarak kullanildigini sdylemektedir.
Ziyaretcilerin, tesvik edilmeden kendi istekleriyle, 6zellikle buradan aldiklari mozaik
resimlerini sosyal medya hesaplarinda paylasmaya basladiklari ve bu paylasimlarin
arttigini belirtmektedir. Bu baglamda, mizede yasanan deneyimin uzatilmasi fikrinin
amacina ulastigi anlasilmaktadir. COT c¢oziminin alin bir tasarimi uygulandigi
gorilmustir. Minimal bir yaklasimla tasarlanan sergi odasi, ziyaretginin mesaji daha kolay
algilamasini ve hedeflenen eyleme yonelmesini kolaylastirmaktadir diyebiliriz. Pano 1'de
kullanilan kabuk sayisinin olduk¢ca fazla olmasinin, ziyaretcileri disiinmeye tesvik
etmektedir. Yapilan bu uygulama ile devasa sayida olan genetik degiskenlik ve tir igi
farklihk somutlastiriimaktadir. Ziyaretcinin farkhliginin sadece bir bolimiini gérmesi bile
ziyaretciler Uzerinde etki birakacagl distndlebilir. Mozaik resim uygulamasiyla da
ziyaretcilerin farkhlik kavramini icsellestirdigi ve sosyal medya araciligiyla paylasimlarda
bulunarak yasadigimiz deneyimin goérinir kiinmak istedigini soylemek mimkindir. Bu
baglamda “Cepaea nemoralis” sergileme tasarimi icin bulunan COT ¢6zimi basarili bir

uygulama olarak gortlmektedir.

3.3.1. Mhnc-Up Roéportaji

Mize iletisim sorumlusu Fonseca ile yapilan réportajda, miize iletisim sorumlusu olarak,
sergi tasarim ekibinin 6neminin vurgulandigini séyleyebiliriz. Biyogesitlilik Salonu 6zelinde

yapilan saha arastirmasinda goérildigi ve uzman cevaplarindan da anlasildigl lizere, sergi
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ekibine, s6z konusu olan sergi nesnesiyle ilgili uzmanlarin ve bilim insanlarinin da dabhil

edilmesiyle basarili bir deneyim tasarlandiklari soylenebilir. Uzmanlarindan alinan

danismanhgiyla dogru bilgilerle tasarim ekibinin yaratici ¢dziimlerinin birlesmesi sonucu

ortaya ¢ikan COT kullanilan sergi tasariminin ziyaretgiler tarafindan ilgiyle deneyimlendigi

gozlemlenmisgtir.

Réportaj veren: Maria Jodo FONSECA, MHNC-UP iletisimSorumlusu

Roéportajci: E. Jessica MCKIE

SORULAR

1-

Kisaca kendinizden bahseder misiniz?

Adim Maria Jodo Fonseca ve su anda Porto Universitesi Doga Tarihi ve Bilim
Mizesi'nde iletisim sorumlusu olarak gorev yapiyorum ve ekibine 2013 yilinda
harici bir ortak olarak katildim. Biyocgesitlilik Salonunun insasina dogrudan dahil
olmak ve kalici serginin kavramsallastiriimasindan sorumlu inanilmaz ekiple birlikte
calismak. Hayvan biyolojisi ve biyoloji 6gretimi (Lisans diizeyinde) alaninda
gecmisim ve fen egitimi ve iletisim alaninda doktoram var. Temel ilgi alanlarim
arasinda bilim merkezleri ve miizelerde sanat ve bilimin yani sira bu ortamlarda
halkin katilimi, 6zellikle de burada kurulan iletisim siirecleri ve bunlarin her tiirden

izleyici Uzerindeki etkisi yer aliyor.

Porto Universitesi Doga Tarihi ve Bilim Miizesi ve Biyogesitlilik Salonu hakkinda
kisaca bilgi verebilir misiniz?
Mizemiz ile ilgili aciklayici bilgilere web sitemizden ulasabilirsiniz. Ozellikle su

bollimlere g6z atmanizi tavsiye ederim:

https://mhnc.up.pt/sobre-o-mhnc-up/
https://mhnc.up.pt/polo-central/
https://mhnc.up.pt/galeria-da-biodiversidade/

https://mhnc.up.pt/jardim-botanico-do-porto/
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Ancak ele almamuzi istediginiz belirli sorulariniz veya sorunlariniz varsa litfen bana

bildirin, boylece size daha iddial bir yanit verebiliriz.

“Cepaea nemoralis” sergi tasariminda interaktif uygulama igin nasil bir yol
izlediniz?

Tasarim sirecinizi ekip, tasarim ve uygulama asamalari vb. ile anlatabilir misiniz?
Biyogesitlilik  Salonunun  kalici  sergisinde yer alan her bir serginin
kavramsallastirilmasi ve gelistirilmesi, multidisipliner bir ekipte bir araya gelen
uzmanlarin siki etkilesimini gerektirdi. Cekirdek ekipte bir biyolog (projenin
mentoru Prof. Nuno Ferrand de Almeida), bir miizeolog (ayni zamanda fizikgi olan
Prof. Jorge Wagensberg), bir tasarimci (Prof. Luis Mendonga) ve iki mimar (Dr.
Hernan Crespo ve Biyocesitlilik Salonunun bulundugu binanin rehabilitasyonundan
ve mizeye donustirilmesinden sorumlu olan Dr. Nuno Valentim). Bu ekip
tarafindan koordine edilen vyaratici sire¢ daha sonra digerlerinin yani sira
arastirmacilari, ogretmenleri, iletisimcileri, tarihgileri, sanatgilari ve yazarlari da
kapsayacak sekilde genisletildi. Bu sergi de dahil olmak Gzere sergilerin ¢cogu bu
sergi icin O0zel olarak olusturuldu. Serginin hem fiziksel (gercek nesneler) hem de
dijital bilesenleri (fotograf isleme ve gorintileme birimleri) klasik, daha distnceli
gorintiler ile son derece gelismis teknolojik ¢6ziimler arasinda bir denge icinde
icermesi disltnuliyordu. Halkin katilmi dogrudan sergiyle etkilesim yoluyla
saglaniyor ve bu da her bir kisinin serginin bir parcasi olmasina yol aciyor.
Ziyaretcilerin sergide (retilen mozaik resimlerini evlerine gotiirme olanagi,
deneyimlerini  zenginlestirmeye ve uzatmaya olanak taniyor. Siireg,
kavramsallastirma asamasini ve ardindan serginin teknik tasarimini (genel estetik,
destekleyici yapilar, aydinlatma vb.) iceriyordu. Daha sonra Miize ekibi, sergide yer
alan salyangoz kabuklarini ve profesyonel multimedya ve gorselleri toplamak icin
harekete gecti. Dijital ¢coziimleri tasarlamak ve teknolojik ekipmani saglamak igin
gorsel-isitsel hizmetler kiralandi. Serginin monte edilecegi yapilarin insasi ve
aydinlatmanin kurulumu igin baska bir uzman sirket kiralandi. Sergi bir araya

getirildikten sonra denendi, test edildi ve gerekli tim ayarlamalar yapildi.
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4-

“Cepaea nemoralis” i¢cin multimedya tasarimini kullanmaya neden ve nasil karar
verdiniz?

Biyogesitlilik Salonunun kalici sergisinde yer alan sergilerin gelisimi, fiziksel ve
dijital ¢ozimlerin dengelenmesi kaygisiyla vurgulaniyor. Salyangoz kabuklarinin
sergilenmesine eklenen multimedya 0Ogesi, daha o©nce de belirtildigi gibi,
ziyaretgilerin hem saha ici hem de saha digi deneyiminin hizli bir sekilde

gelistirilmesine olanak tanidi; bu, baska hicbir sekilde basarilamazdi.

Multimedya tasariminin hazirlk streci hakkinda bilgi verir misiniz?

Bu sergi icin 6zel olarak yiz tanima ve goriinti islemeye dayali bir yazilim ¢6zimii
gelistirildi. Tum pratik ayrintilar Mize ekibi ve ¢ozimu gelistirmekten sorumlu
uzman sirket tarafindan tartisildi: ¢ yiiz tanima noktalari;

e sensorlerin kamerayi etkinlestirdigi mesafe;

¢ filtrelerin renk semasi;

* mozaikteki panellerin sayisi;

e ziyaretcilere verilen mesajlar;

¢ resimlerine erisirken vermeleri gereken talimatlar;

e diger unsurlar

Sergi halka agilmadan Once sergiyle etkilesimi deneyimleyen yetiskin ve ¢ocuk
konuklarimiz vardi. Multimedya sirketiyle birlikte yazilimi gincelliyor ve
gelistiriyoruz. Hitap ettigi icerik géz 6niine alindiginda halkin serginin bir pargasi
olmasi bizim icin ¢ok 6nemliydi. Tir ici cesitlilik ve 6zellikle de genetik cesitlilikle
ugrastigimiz icin ziyaretciyi etkilesimin merkezine yerlestirmek, tartisilan kavramin

somutlasmasini ona aktarmak mantikliydi.

Ziyaretcilerden multimedya tasarimi konusunda geri bildirim aldiniz mi? Eger

oyleyse, ne tiir geri bildirimlerdi bunlar?
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Evet. Oldukca olumlu. Ziyaretciler, yaslarina bakilmaksizin oyunu takdir ediyor gibi
gorinuyor. Acikgasi, ozellikle bu sergiyle etkilesime odaklanan uygun bir izleyici
arastirmasi calismasina ihtiyacimiz var (bazi calismalar yurutiyoruz, ancak bu
odaya 0Ozel bir calisma yok). Ancak 2017 yilinda Biyogesitlilik Salonu'nu halka
actigimizdan beri ilging bir sey olmaya basladi: Ziyaretciler kasitli olarak tesvik
edilmeksizin sergide cekilen fotograflari sosyal medya (Facebook ve Instagram)
profillerinde kullanmaya bagladilar. Bir dereceye kadar etkilesimi ve deneyimi

takdir ettiklerini gosteriyor.

7- Sergi tasariminin gelecegi hakkinda ne distinliyorsunuz?
Dijital ya da fiziksel ¢6zlimlerin hakimiyetine tanik olacagimizi pek séyleyemem
ama cesitlilik ve dengeye, bunlarin ziyaretci deneyiminin kalitesini artirmadaki
glclinin kabulline inaniyorum. Dolayisiyla gelecegin c¢ok sayida faktére bagl
olacagini soyleyebilirim; bu faktorler, baslangigtan itibaren mizenin ozelliklerine,
ornegin gercek nesnelere, koleksiyonlara erisimi olup olmadigina bagl olacaktir.
Hedef kitleler de bu konuda 6nemli bir rol oynuyor. Ancak eminim ki sergi
tasarimi, ister sergilerin teknik 6zellikleri olsun, ister interaktif ve gorsel-isitsel

modyiller olsun, mimkin oldugunca en ileri teknolojik ¢ozlimleri sergileyecektir.

3.4. Koku Ve SehirSergisi

KiratorliginiKo¢ Universitesi Anadolu Medeniyetleri Arastirma Merkezi (ANAMED)
Arastirma Gorevlisi Lauren Nicole Davis'in yaptigi Koku ve Sehir sergisi, ilk olarak
14.04.2016 tarihinde ANAMED Galeri’de ve sonrasinda 06.01.2018 tarihinde Erimtan
Arkeoloji ve Sanat Mizesi’'nde izlenmistir. Serginin diizenlemesini ANAMED (Ustlenirken,

tasarimi PATTU Mimarlik tarafindan yapilmistir(Gorsel 50).
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Gorsel 50: Koku ve Sehir sergisi tasarim ekibi, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

Turkiye'deki medeniyetlerin tarihi, sanati, mimarisi ve arkeolojisi Uzerine yapilan
arastirma projelerini gelistirmek ve desteklemek amaciyla 2005 yilinda kurulan ANAMED,
Anadolu'nun ge¢misi hakkindaki bilimsel arastirmalari desteklemek igin kurulmus ilk yerel
akademik arastirma merkezidir (ANAMED, 2016). Projenin kurulmasinda yer alan
tasarimci PATTU Mimarlik ise, 2009 yilindan itibaren sadece mizecilik ve sergileme
tasariminda uzmanlasmis bir tasarim ofisidir. PATTU kurucu ortagi Yiksek Mimar Cem
Kozar, Koku ve Sehir sergisinin tasarim siirecinde kurgu cercevesinin cizilmesi ve icerik
Uretimi konusunda da aktif olarak yer aldiklarini belirtmektedir. Sergi nesnesi “koku” olan
ve ilk kurguda yalnizca istanbul’a ait tarihi kokulari barindirmasi planlanan serginin icerigi,
sergi ekibiyle yapilan toplantilar sonrasinda Anadolu tarihinden yola ¢ikan kronolojik bir
kurguya oturmustur. Sonug olarak antik donemden baslayarak Anadolu uygarliklari ve
kiltirlerinin kokularini ele alan ve tarihsel hikayelerini anlatan bir sergi tasarlanmasi
kararlastirilmistir. Kozar, tasarimci olarak konuya bir ziyaretci tarafindan bakarak birtakim
sorular sormaya ve icerigi bu eksende gelistirmek icin neler yapilmasi gerektigi konusunda
bir tartisma baslatarak projeye basladiklarini séylemektedir. Bu dogrultuda, Hititlerden
Antik Yunan’a, Roma’ya, Bizans’a, Osmanli’'ya, oradan giniimize ve kendi hatiralarimiza
uzanan bir hikaye olusturulmustur. Olusturulan hikaye sergi nesnesinin bellek ile iliskisini

sorgulayan videolar ve bugiin kentteki kokulara karsi kitle duyarlihgini 6lcen haritalara
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kadar genisletilmistir. Kirator ve ANAMED ekibi tarafindan arastirma detaylarinin

yapildigi tasarim stirecinde PATTU tarafindan da Ust anlati kurulmustur.

Sergi nesnesinin koku olmasi, tasarim siirecinde cesitli kisitlar getirdigi icin sergileme
tasarimi konusunda yenilikci ¢ozimler Gretilmesini saglamistir. Tasarim konusunda
asilmasi gereken zorluklardan ilki kokularin nasil Giretilecegi ve bu kokularin dogrulugunun
nasil belirlenecegi olmustur. Bu noktada danisman olarak koku uzmani Vedat Ozan’dan
destek alinmistir. Sergide cok sayida farkli koku olmasi sebebiyle profesyonel koku
Ureticisi Gulcicek firmasiyla anlasilmis ve sergilenecek kokular fabrikada Uretilmistir.
Tasarim sirecinde asilmasi gereken diger bir zorluk Uretilen kokularin nasil sergilenecegi
olmustur. Serginin énemli bir noktasindaki tasarim ekibi kokulari gérsellestirebilmek icin
dumana cevirmeyi hedeflemistir. Bu noktada ise, kokularin dumanina nasil cevrilecegi ve
60’a yakin kokunun birbirine karismadan nasil deneyimlenecegi sorularina cevap
aranmistir. Cozimolarakolarak bir taraftan ultrasonik bir diflizor ile sulu karisimi dumana
donustiridp bunu Gfleyen, diger taraftan kokuyu emen ve karbon fitreden gegirerek temiz

havaya dondistliren kapali bir sistem tasarlanmis ve Uretilmistir (Gorsel 51).

Gorsel 51: Koku ve Sehir sergisi koku Gfleyen kapali sistem, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi
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Sergi i¢in 3 tip koku deneyimi tasarlanmistir. Birincisi, kokulari dumana doénustiren kapali
sistem ultrasonic diftizérdir. Bu bolimde, ziyaretgilerin difiizorlerin yaninda bulunan

digmelere basarak ¢ikan dumani koklamalari saglanmistir (Gorsel 52).

Gorsel 52: Koku ve Sehir sergisi, kokulari deneyimleyen ziyaretgiler, E.Jessica McKIE Kisisel Arsivi

ikincisi, tarihsel siirece géndermeyen her yéntemidir. Burada ziyaretgilerin pompalari
kullanarak beherden ¢ikan kokuyu deneyimlemesi beklenmistir. Ucilinciisi ise koku
oyunudur. Burada ziyaretcilerden koku kagitlarini kullanarak kutulardaki kokulari tahmin
etmeleri istenmektedir. Serginin gorsel tasarimlarinda koku tarihgesi hakkinda bilgiler
verilmistir. Deneyim tasarimlarinin yanisira eski kolonya ve parfim sise ve ambalaj

tasarimlari da sergide yer almistir.

Hem dijital olarak hem de elektromekanik ve klasik bir¢cok etkilesim ydnteminin
kullanildigl sergileme tasariminda ziyaretgilerin sadece izleyici degil aktif katilimcilar
olmalari hedeflenmistir. Sergileme tasariminda kullanilan videolarda da izleyicilerin merak
ettikleri sorularin cevaplarini alabilmeleri igin segimli videolar tasarladiklarini belirten
Kozar, onceden hazirlanan rdportajlari derlediklerini ve ilgi uyandirici sorular olarak

ziyaretgilerin 6nline koyduklarini sdylemektedir.
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Ziyaretcilerin sergiye gosterdigi ilgi ve sergide gecirdikleri zaman g6z 6nline alindiginda,
sergileme tasariminda ziyaretgilerin Turner’in sdyledigi gibi esikte olmalarini saglayabildigi
sOylenebilir. Sergi nesnesinin hali hazirda bir duyu olmasi, ziyaretgilerin rastlantisal olarak
kendi kisisel deneyimlerini yasamalarina olanak tanimistir. Uretilen tasarim ¢éziimleri
sergi nesnesini bir anlamda dokunulabilir kilmistir. Bu baglamda, koku konusunda daha
once hic¢ sergi yapilmamis olmasi ve sergi nesnesinin yarattig kisitlar dusiinildiginde

bulunan tasarim ¢éziimleri basarihdir.

3.4.1. Koku ve Sehir Sergisi Roportaji

Koku ve Sehir Sergisi, serge nesnesinin fiziksel olarak goériinemeyen bir madde olmasi
sebebiyle 6nemli gorilmis ve incelenmistir. Serginin tasarimci firmasiolan PATTU
Mimarhk’inkurucuortagiolan Yiiksek Mimar Cem KOZAR ile yapilan roportaj ve saha
arastirmasi sonucunda duyu kullanilan (bkz: 2.2.) yaratici sergileme tasarimi sireciyle

bilgiler alinmistir.

Roportaj veren: Cem Kozar, Yiiksek Mimar
Roéportajci: E. Jessica MCKIE

SORULAR

1- Kendinizden kisaca bahseder misiniz?
Lisans egitimimi ITU Mimarlik fakiiltesinde tamamladiktan sonra ayni (iniversitede
Yiiksek lisans ardinda da Doktora ¢alismalarim devam etti. Ozellikle lisansuistii
egitimi sirasinda ve sonrasinda tasarim disiplini icinde kalmama ragmen agirlikli
olarak mimarlik tarihi, sanat tarihi ve arkeoloji alanlarinda uzmanlagsmaya
basladim. Mimarliga, arkeolojiye ve sanat tarihine ilgim aslinda ¢cok daha 6ncesine
cocukluk yillarima dayanmaktaydi. Bu kisisel ilgi ve merak aslinda biraz tesadifler
biraz da 6zellikle bu alanda tasarim lretme istegi ile birleserek sergi tasarimi
alaninda hayat buldu. 2006 yilinda amatér bir atélye olarak baslayan maceramiz
2009 yilinda sadece mizecilik ve sergileme tasariminda uzmanlasmis bir tasarim

ofisi olan PATTU’ya dondistu. Bugtin geldigimiz noktada da kiiclk gecici sergilerden
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birkac farkli mizeden olusan kiltirel komplekslere kadar degisen 6lceklerde ve
giincel sanattan paleolitik doneme kadar inen farkh konu ve kiltlrel zamanlara

yayilan 120’nin Gzerinde proje urettik.

Koku ve Sehir sergisi hakkinda kisaca bilgi verebilir misiniz?

Koku ve sehir sergisi Anamed ile birlikte gelistirdigimiz ve bizim sadece tasarimci
olarak degil ayni zamanda kurgunun cercevesinin cizilmesi ve icerik Gretimi
konusunda da aktif olarak yer aldigimiz bir sergileme projesiydi. Anamed esasinda
akademik diinyaya hitap eden, Kog Universitesi’nin yayin, arastirma veya kazi
olarak destekledigi projelerin sergilerinin yapildigi bir kurum. Bu kapsamda
deneyimli akademisyenlerin hazirladigi sergiler oldugu gibi doktora 6grencilerinin
projeleri de sergiye donlsuiyordu, koku ve sehir sergisi ve glinliik sesler sergisi de

bu tiirden akademik arastirmalarin uzantisi olarak kurgulanmis sergilerdi.

Sergileme tasariminin nasil yapildigi iyi bilinen bir stire¢ degil. Sergileme tasarimi
ve tasarim ekibiyle ilgili fikir sahibi olabilmek igin tasarim siirecinizi ekip, tasarim
ve uygulama asamalariyla anlatabilir misiniz? Sergileme tasarimi igin nasil bir yol
izlediniz?

Sergi tasariminin yontemi bir miktar ne sergisi oldugu ile iligkili olarak
degisebiliyor. Bir cagdas sanat sergisi yapmak ile bilim muzesi yapmak ya da
arkeoloji sergisi yapmak oldukca farkli siirecler ve serginin aktorlerine gore farkl
yontemler belirlemeyi beraberinde getirebiliyor. Ancak genellemek gerekirse
neredeyse bitin sergilerde (¢ tane aktdr bulunuyor. Tasarimci, Kirator ya da
icerik uzmani ve sergiyi diizenleyen kurum/mize. Sergi ya da mize bu li¢ aktérin
ortak hayali sonucu ortaya cikiyor. Ancak bunlarin yetki alanlari cok net ¢izilmis
degildir, zaman zaman kiirator gibi davrandigimiz da olur, kirat6riin tasarimci gibi
davrandigi da olabilir. Sergi tasarimi genelde eger hazir bir icerik varsa bunun
Uzerine insa edilir, icerik olmadan tasarim yapilamaz. Eger hazir ya da olgunlasmis
bir icerik yoksa ilk olarak bunun netlesmesi konusunda calismaya baslariz. Ayrica

sergileyecegimiz konu hakkinda olabildigince fazla bilgi sahibi olmaya c¢alisiriz ki
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icerik uzmanlari ile rahat iletisim kurabilelim. Kurum ise bu bilgi akisini
kolaylastirici olabilecegi gibi 6zellikle 6n plana ¢ikarmaya ¢alistigl bazi konular

varsa bunu sekillendirici bir konumda da olabilir.

Sergilemede multimedya tasarimi kullanmaya neden ve nasil karar verdiniz?
Etkilesimli tasarimlarin ve video gdsterimlerinin sergiye nasil bir katkisi oldugunu
duslintyorsunuz?

Bu sergi 6zelinde sireg ise soyle islemisti. Serginin konusunun koku olacagi fikri
daha en basta belliydi, kiiratoriin arastirma konusu hakkinda da fikir sahibiydik, biz
tasarimci olarak, konuya bir ziyaretci tarafindan bakarak birtakim sorular sormaya
ve icerigi bu eksende gelistirmek icin neler yapilmasi konusunda bir tartisma
baslatarak projeye basladik. Bize gelen ilk kurguda sadece istanbul’'un belirli bir
bolgesine odaklanacak olan sergi bu tartismalar sonucu yavas yavas Anadolu
tarihinden yol ¢ikan kronolojik bir kurguya oturdu. Hititlerden Antik Yunan’a
Roma’ya, Bizans’a ve Osmanliya ve giinimiize ve kendi hatiralarimiza uzanan bir
hikaye olusturduk. Hatta bunun bellek ile iliskisini sorgulayan videolar ve bugiin
kentteki kokulara karsi duyarlihgimizi 6lcen haritalara kadar genisledi. Biz sergi
tasarimcisi olarak aktif bir sekilde Ust anlatiyi kurmaya calisirken kiratér ve
ANAMED ise bunun detaylarini doldurdu. Bazi projelerde kiratorin ve
tasarimcinin sorumluluk alanlari net olarak ayrilir, burada o kadar net ayrimlar
olmadi, yeri geldi biz Hititler ile ilgili bir makaleyi paylasarak buradaki tarifler
Uzerinden bir koku tasarlamayi onerdik, yeri geldi klrator bizi birtakim 6nerilerle
yonlendirdi. Tabi bu kisim isin kurgu boyutuydu. Tasarim boyutunda ise asmamiz
gereken birka¢ zorlu konu vardi. Birincisi kokulari kimin Uretecegi ve dogru
olduguna nasil karar verecegimizdi. Birka¢ goriisme koku konusunda uzman olan
Vedat Ozan Bey projeye danisman olarak dahil oldu. Ardindan da kokulari kimin
Uretecegi konusunda bir arayisa girisildi, balik kokusu, keci kokusu gibi garip
kokular iceren bu kurguyu gelistirebilmek icin profesyonel olarak koku lreten bir
firmanin buna ortak olmasi 6nemliydi. Koku konusunda arastirma yapan ya da

profesyonel olarak koku uzmanligi yapan bircok isi bizi Gllgicek firmasina
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yonlendirdi ve onlar da bilyik bir heves ile projeye dahil oldular ve tabiri
yerindeyse fabrikanin kapilarini bize acgtilar. Zaman zaman Vedat Bey ile yaptigimiz
koku seanslari sonucu uygun kokulara karar verildi ve Uretimine gecildi. Sergi
tasarimi tarafinda ise bizim bastan itibaren gérmek istedigimiz bir imge vardi,
kokuyu dumana donistlirmek. Burada da ¢6zmemiz gereken zorluklar da vardi:
kokunun dumana nasil doniisecegi, ya da 60’a yakin kokunun birbirine karismadan
nasil deneyimlenecegi gibi. Sergide birka¢ tipte koku deneyimi vardi. Birincisi
buhara  dondstirdigimiiz  kokular, digeri pompa ile beherlerden
koklayabilecekleriniz sonuncusu ise koku oyununda kendinizin koku kagitlarindan
koklayabilecekleriniz. Bu farkh deneyimler 6zellikle segilmisti ve en zorlusu tabii ki
dumana donistiirme konusuydu. Bunun igin ofiste bir¢ok prototip Uretildi. Sonug
olarak bir taraftan ultrasonik bir diflizor ile sulu karisimi dumana doénistirip bunu
Ufleyen diger taraftan kokuyu emen ve karbon fitreden gecirerek temiz havaya

donistiren kapali bir sistem tasarlandi ve Uretildi.

Koku ve Sehir sergisinin multimedya tasarimlarinin hazirlanma sireci hakkinda
bilgi verebilir misiniz?

Sergilerde kontroll ziyaretgiye vermeyi dnemsiyoruz. Ziyaretginin sadece izleyici
degil aktif bir katilimci oldugu sergiler tasarlamaya gayret ediyoruz. Burada da hem
dijital olarak hem de aslinda elektromekanik veya ¢ok daha klasik bircok etkilesim
vardi. Videolar bunlardan sadece birisiydi, 10 dakika tek bir video izlemek yerine
merak ettigi sorularin cevaplarini almasi bence daha dogru. O ylizden sergilere
koydugumuz videolari hep secimli yapariz. Burada da oyle yaptik. Bellek ve koku
konusunda daha 6nceden hazirlanmis ve ilgin¢g buldugumuz réportajlari derledik
ve bunlari ilgi uyandirici sorular olarak ziyaretginin 6niine koyduk. Ama ziyaretciler
sadece videolari degil, iceride koku mekanizmalarini da kendileri secip
calistirabiliyordular, ayrica koku tahmin oyununda isterlerse kendileri isterlerse
surekli sergi salonunda bulunan mihmanlardalar ile birlikte deneyimleyip
tartisiyorlardi. Baska ziyaretciler ile birlikte sergiyi konusmak ve karsilikli sorular

sorarak tartismak bence diigmeye basip video izlemeye gore cok daha akilda kalici
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bir deneyim. Bu sergiyi essiz yapan iki seyden biri bu insani yon(, digeri de tabi
koku konusunda daha 6nce higbir sergi yapilmamis olmasinin getirdigi merak ve
bunun sergilenis bigimiydi.

Koku ve sehir sergisindeki multimedya deneyimi yapmis oldugumuz diger
projelerle karsilastirildiginda aslinda oldukga kisithydi. Multimedyanin ¢ok daha
fazla 6n plana giktigi ya da agirlikh oldugu sergiler genellikle “fikir” sergisi denen ve
tekil, essiz objeler sergilemek yerine bir konuyu veya fikri sergi yoluyla aktarmanin
yollarini arayan sergilerde oluyor. Bu anlamda yine Anamed’te yapmis oldugumuz
Catalhdyiik: Bir Kazi Hikayesi sergisi ya Is Bankasi miizesinde yapmis oldugumuz
reklam sergisi iftiharla Sunar ya da Kurtulus savasina odaklanan istiklal ve Bir Asrin
Ardindan gibi sergiler multimedyay! etkin olarak kullanmanin ¢ok daha iyi
ornekleri. Koku ve sehir sergisinde multimedya daha cok bir 6ns6z niteligindeydi,
esas deneyim ve ilginglik kokularin kendisindeydi, bu kisma multimedya demek
pek dogru olmaz diye diisiinliyorum. Bastaki kisith video alaninda aslinda yeni bir
Uretime girmedik, konu hakkinda daha 6nce yapilmis olan réportaj ve ilgi ¢ekici
yayinlari tarayarak bunlarin sergi icin yayinlama iznini alarak kendi formatimiza

soktuk.

Sergileme tasarimiyla ilgili ziyaretgilerden geri donit aldiniz mi? Aldiysaniz, ne tir
donatlerdi?

Tabi aldik, hatta en ¢ok geri donus aldigimiz sergilerden birisiydi. Bizim geleneksel
geri donlis alma bigcimimiz genellikle ziyaretci defterleri ile olur. Ziyaretc¢i defterine
ya sergiyi cok sevenler ya da hi¢c sevmeyenler notlar biraktiklarindan iki u¢ nokta
ile ilgili cok iyi bir izlenim edinebiliyoruz. Ama bu sergide digerlerinden farkli olarak
sergi salonunda aktif olarak sorular soran ve o6zellikle ziyaretci geri bildirimini
kaydeden bir mihmandar vardi. Cogu zaman kiratérin kendisi orada durup
ziyaretcilere fikirlerini soruyordu. Ve ziyaretciler boyle birisinin varligindan oldukca
hosnuttular. Yorumlar cogunlukla bazi kokularin keskinligi ya da tam olup olmadigi
ile ilgili ya da bir de soyle koku vardir biliyor musunuz gibi kisisel hikayeler ve

eklemeler ile oluyordu. Bu gozlemlerin kendileri ayni zamanda kiiratériin doktora
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tezine de girdiginden dolayi belki de bunlarla ilgili en iyi analizi onun yapmis
oldugunu distnidyorum. Biz sik sik bakim i¢in ugrasak da birebir stirekli mekanda

olan birisinin gézlemleri gok daha degerli.

Sergileme tasariminin gelecegi hakkinda neler distinliyorsunuz?

Sergi tasarimi deneyim mekanlari Uretir. 21. Yizyilda 6zellikle yeni muzeler artik
obje odakli sergiler yapmayi birakip ziyaretciyi merkeze alan sergiler kurguluyor.
Salt objenin essizligi degil bunun hikayesini hatta bugiin ile bagini kurguluyor,
bunu etkin olarak yapabilmek icin de sergi tasarimcilarina her zaman ihtiyaglari
olacaktir. Eskiden kurum icindeki kiratorler birkag objeyi yanyana koyup etiketleri
kendileri yazarak sergiler acarken bugtin artik boyle bir yaklasim tamamen terk
edildi. Artik sergiler cok daha fazla yonli dislintlerek ve ¢ok farkl aktorleri dahil
ederek hazirlaniyor. Bugtin ilgili ilgisiz her konuda karsimiza ¢ikan bu “deneyim”
kelimesi — ya da “deneyim ekonomisi” mizeler dahil birgok kurumun ama 6zellikle
de sirketlerin glindeminde. Son yillarda giderek artan bir sekilde markalara 6zel
deneyimler, firmalarin ya da urinlerin deneyim mekanlari gibi konular da
sergileme tasarimcilarinin karsisina ¢ikmaya basliyor, ¢linki icerikten bagimsiz
olarak sadece sloganlara dayanan bir pazarlama stratejisi bugtin artik pek kabul
gormiyor, deger Uretebilmek i¢in bunun inandirici bir igerik Gizerine insa edilmesi
gerekiyor, bu da bizim sergileme tasarimcisi olarak aslinda strekli olarak ele
aldigimiz bir tasarim problemi.

“deneyim ekonomisi” cercevesinden bakildiginda ben sergileme tasariminin
gelecegini oldukca parlak goriyorum, cinki deneyime, diger disiplinlerden cok
daha farkli- daha derin ve anlam yogun- bir perspektiften bakabiliyoruz. Bugiin
sergileme tasarimcilari sadece sergiler ya da mizeler degil, markalar, Urin
tasarimi, perakende gibi alanlara dogru da uzanan ¢ok daha cesitlenmis bir alanda

is Uretebiliyor.
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3.5. Bayrakbilim Ve Tiirk Bayraklari Miizesi

Tiarkiye’'nin ilk ve tek milli bayrak muzesiolmadzelliginitagiyanBayrambilimve Turk
Bayraklari Miizesi, izmir'in disman isgalinden kurtulus giinii olan 9 Eyliil 2020’de
acilmistir. Dokuz Eyliil Universitesi Dokuzgesmeler Yerleskesinde bulunan 130 yilliktarihi
Eylil Késk binasinin mekan olarak kullaildigi muze, 3 sergi salonu, 1 ¢ok amagli salon, 1

cocuk miizesi odasl, 1 ihtisas kiitiiphanesi ve 1 arsiv odasindan olusmaktadir (Gorsel 53).

< |
MUZEPLANI | MUSEUM PLAN

xuz § I
BAYRAKBILIM VE
TURK BAYRAKLARI
MUzesi

GiRig KATI

Gorsel 53: Bayrakbilim ve Tiirk Bayraklari Miizesi, Miize Plani, Omer DURMAZ Kisisel Arsivi

Mizenin ana temsil salonlarinda Ay Yildiz’in zaman dizinsel yolculugu, tarihi nesnelerin
sergilenmesi aracihigiyla anlatilmaktadir. Turk Bayraklarinin tarihi de interaktif
uygulamalar ve multivizyon gosterileri ile sunulmaktadir. Miize koleksiyonunda Milli
Micadeleden kalma Gazi Bayraklar, Anitkabirden ve Tirkiye Cumbhuriyeti
Cumhurbaskanligindan teslim alinan Gorev Yapmis Bayraklar, Hudut Bayraklari gibi
korunup saklanmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi gereken 6zel bayraklar vyer

almaktadir. Bunlarin yani sira ay yildiz temali dénem eserleri bulunmaktadir.

Tarihi Eylll K6sk binasinin restorasyon ve tadilat islemleriyle, mizenin hazirlik asamasinin
pandemi donemi denk gelmesi sebebiyle cesitli kisitlar olusmustur. Miizenin Proje
Tasarimcisi ve Kurucu Mudiirli, Dokuz Eylil Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik
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Bolimi Ogretim Gorevlisi Omer DURMAZ, bu siirecte DEU GSF Grafik Bélimi Arastirma
Gorevlilerinden olusan bir ekip kurduklarini aktarmistir. Miizeye ait kurumsal kimlik
tasarimlari ve dijital uygulamalar DURMAZ'In yoOnetimindeki bu ekip tarafindan
yapilmistir. Dekan ve B&lim Baskani Prof. Dr. H. Yakup OZTUNA ve Rektdér Prof. Dr.
Nikhet HOTAR’In da destekleriyle mulzenin hazirlik asamalari kisa surede bitirilmistir.

Mize projesinde deneyimli bir tasarim ekibiyle galisiimistir (Gorsel 54).

PROF. DR. NUKHET HOTAR
Rektdr, MUzenin Kurucusu

PROJE SORESI: Iki ay AgiLis TARiHI: 9 Eylul

KOORDINATOR s s 8 “ZAFERIN DAIMI SEMBOLU TURK BAYRACI,

Prof. Dr. H. Yakup OZTUNA S, TURK HALKININ DUYGULARIYLA HEPORTUSMUSTUR”

MUZE PROJE TASARIMI, " -
Istanbul Universitesi Hukuk Fakiiltesini
iyi derece ile bitirmistir. Mali suglar
konusundayiiksek lisansyapmistir. Otuz
yillik koleksiyoncudur. istanbul’da kendi
SROGEN DUYGU adina aragtirma merkezi ve 6zel miizesivardir.
Kronolojik olarak tematik koleksiyonlar

BLYESE TASARIMI ) T
olusturmaya 6nem vermektedir. Ozellikle tip,

LAN YAVASCA
agirhikve miihiir konularinda diinya ¢capinda
6nemli koleksiyonlar olugturmustur. Bilimsel
caligmalarim bildiri olarak sunmus, makale
olarak yayimlamugtir. Ayrica konularinda
ilk olanyirmiyi agkin kitabivardir.
Koleksiyonlarim arasgtirmacilara agan Perk,
Anadolu kiiltiirlerini tanitmak adina her tiirli
kurum ve kisiyle isbirligine agiktir.
www.halukperk.com

Gorsel 54: Miize proje bilgileri, Omer DURMAZ Kisisel Arsivi

DURMAZ, Tirk Bayraklari Salonu icin dijital ve etkilesimli bir kurgu tasarlamistir. Bu
salonda ¢coklu ortam teknolojilerini kullanmalarina neden olarak, miizenin koleksiyonunda
olmayan, ama tarihsel bir sirecte anlatilip gosterilmesi gereken eserleri ve bilgileri
aktarma ihtiyacindan bahsetmektedir. Koleksiyonda sergilenecek olan eserler fiziki olarak

bulunmadigi icin, bu bélimde dijital anlatim yolu tercih edilmistir. ilgili sergileme tasarimi
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icin ¢oklu ortam teknolojisi olarak, U¢ duvari kaplayan panoramik bir video anlati ve
etkilesimi saglayacak bir kiosk kullaniimasini diisiinen DURMAZ, genis bir tasarim ekibiyle
calismistir. Bu noktada, sergileme tasarimi sirecinde basarili sonuglar alabilmek icin is
bolimi yapilmasinin ve alaninda uzman tasarimcilarla calisiimasinin  6nemini de
gdrmekteyiz. ilgili ekipte; Dog. Korkut Oztekin desenler ve seslendirme, Ars. Gor. Semih
Sisman metin, Ars. Gér. Cetin Can Karaduman, Ars. Gor. Ahmet Ozcan, Ars. Gor. Hasan
Mavi de animasyon, cizimler ve interaktif uygulamalari yapmislardir. Ayrica bolimin
Sanatta Yeterlik 6grencisi ve profesyonel tasarimci Amir Ahmadoghlu da danismanlk

yapip son kontrolleri tGstlenmistir.

Miizede iki salonda ¢oklu ortam teknolojileri kullaniimistir. ilkinde Tirk bayraklarinin
tarihi, ikincisinde ise bayrakbilimin ne oldugu anlatilmaktadir. Bu boélimde hikayeci
anlatim vyaklasimiyla tasarlanan Tirk Bayraklari Salonunda vyer alan uygulama
incelenmistir. Tasarlanan video haritalama (mapping) uygulamasinda 17 Tirk Devletini
tarihsel olarak anlatan bir kurgu yapilmistir. Kurgu icin fotograflar ve illistrasyonlar
kullanilmistir. Hazirlanan video sesler ve miziklerle desteklenmistir. Sergi odasinin
pencereleri alcipanla kapatilarak mapping icin uygun t¢ duvar olusturulmustur. Tavandaki
tarihi kartonpiyer korunarak etrafina yansiticilar yerlestirilmistir. Odanin orta kisma

yerlestirilen kiosk izerinden ziyaretgiler istedikleri videolari secebilmektedir (Gorsel 55).
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Gorsel 55: Tiirk Bayraklari Salonu, video haritalama uygulamasi, Omer DURMAZ kisisel arsivi

DURMAZ, gencleri yakalayabilmek ve onlarla etkilesim kurabilmek igin ¢agdas mizecilik
tekniklerinin kullanilmasinin dnemli oldugunu soylemektedir. Coklu ortam teknolojilerinin
kullanimin glinimiaz anlati ve iletisim dilinin bir geregi oldugunu distndulkleri igin
sergileme tasarimlarina dahil ettiklerini belirtmektedir. DURMAZ’a gére artik sunmak,
gostermek, sergilemek eylemleri goriintl ¢aginda oldugumuz giniimizde, hayatlarimizin
bir pargasidir. Sergileme konusunda deneyimli bir tasarimci olan DURMAZ, sergileme
eyleminin bir meslek/disiplin olmanin 6tesinde glnlik hayata yerlestigi icin ziyaretgilerin
daha bilingli oldugunu diisiinmektedir. Bu sebeple, sergileme tasarimcilarinin izleyeni
sasirtmasi, etkilemesi, daha uzun odaklanmasini saglamasinin eskisine gére daha zor
oldugunu soylemektedir. Yeni teknolojileri takip etmek, basarili sergiler yapabilmek adina
tasarimcilar icin avantajdir. Sergileme tasariminda c¢oklu ortam teknolojilerinin
kullanilmasi butceyle dogru orantili oldugundan, projelerde bu alana bitce ayrilmasi

onemlidir.
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DURMAZ sergileme tasarimcilarinin kendilerini birgok alanda gelistirmesi gerekliligini
vurgulamaktadir. Durmaz’a gore sergileme tasarimi gerceklestirmek isteyen grafik
tasarimci ayni zamanda iyi bir yapimci, kiirator, miellif de olabilmelidir. Sergileme
tasarimi yalnizca masa basinda ¢ozilebilen bir alan degildir. Disiplinlerarasi ¢alismayi ve
ekip calismasini gerektirdigi gibi, teknik bilgi ve beceri de gerektirmektedir. lyi bir

sergileme tasarimcisi entelektiiel olmali ve gok boyutlu distinebilmelidir.

Bayrakbilim ve Tuirk Bayraklari Miuzesi'ne gelen ziyaretgilerin dijital sergileme
tasarimlariyla karsilastiklarinda sasirdiklari miize ekibi tarafindan gozlemlenmistir. Bazi
ziyaretgilerden yalnizca bu salonlari gérmek igin geldikleri donttleri alinmistir. Buna gore,
proje ekibinin COT uygulamalarini basarili bir sekilde gercgeklestirerek hedefledikleri
deneyim ve duygu tasarimina ulastiklarini, kisaca basarili bir sergileme yaptiklarini

séylemek mimkinddr.

3.5.1. Bayrakbilim ve Tiirk Bayraklari Miizesi R6portaji

incelenen Tiirk Bayraklari Salonu’nun sergileme tasarimi siireci, sergi nesnesinin fiziksel
olarak var olmamasi durumunda Uretilebilecek olan ¢oziimlere 6rnek teskil etmektedir.
Deneyimli bir sergileme tasarimcisi ve degerli akademisyen olan Ogr. Gér. Omer DURMAZ
ile yapilan réportaj sonucunda, ziyaretcilerin COT kullanimiyla ilgili dondtleri ve tepkileri
hakkindaki kisisel gézlemleri 6grenilmistir. DURMAZ'In deneyimleri ve gozlemleri, ayrica
saha arastirmasi dogrultusunda etkili bir sergileme tasarimi yaptiklarini séylemek

mUmkundar.

Réportaj veren: Ogr. Gér. Omer DURMAZ, DEU Bayrakbilim ve Tirk Bayraklari Miizes

Kurucu Miduri
Roéportajci: E. Jessica MCKIE
SORULAR

1- Kendinizden kisaca bahseder misiniz?
lletisim tasarimcisi ve akademisyen. Dokuz Eylil Universitesi Giizel Sanatlar

Fakiiltesi Grafik Bolimu 6gretim gorevlisi ve DEU Bayrakbilim ve Tirk Bayraklari
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Mizesi kurucu mudiri. Gorsel iletisim kiltlrl, grafik tasarim tarihi, tasarim

yonetimi ve arsivlenmesi alanlarinda ¢alisiyor.

2004’te kurdugu ambalajtasarimi.com’u 2006’ya kadar yonetti. 2006—2009
arasinda, kurucularindan oldugu “Grafik Tasarim” dergisinin yayin yonetmeniydi.
2010’da “istanbul’'un 100 Grafik Tasarimcisi ve illistratdrii” arastirmasi yayimlandi.
Ayni yil, ‘tasarim yurlyusl’ etkinlikleri diizenleyen Tasa Platform kolektifinin
kuruculari arasinda yer aldi. Yine 2010’da Tirkce Tipografi Toplulugu’nun
kurucularindan oldu. “Hizh Tiiketim Uriinlerinin Ambalaj Tasariminda Cagrisimsal
Ogrenme ile Renk Kararlari” adli yiiksek lisans tezi, 2015’te Ambalaj Sanayicileri
sergisinin ardindan; tasarim tarihi alaninda bircok serginin kiiratorligini yapti:
“Babiali’'nin Kapak Ressamlari”, “Firuz Askin 90 Yasinda”, “Sait Maden’in
Simgeleri”,  “Gozlere  Konusmak: Osmanl’dan  Cumbhuriyet’e  Bilginin
Gorsellestirilmesi”, “Fuar’in Ressamlari: izmir Fuar’nin Tarihinde Grafik Tasarimin
izleri”, “Ah Kardesim: Selanik izmir” ve “incelikler Tarihi: Gilten Akin”, “Erbil
Tusalp Kitiphanesi”. Durmaz ayrica “istanbul’'un 100 Grafik Tasarimcisi ve
lllistratéri”, “Manzaram izmir” ve “19. Yiizyil izmir'inde Ressam Bogos Tatikyan

ve Tatikyan Matbaas!” kitaplarinin yazaridir.

Bilim kurulu liyesi oldugu etkinlikler ve yayinlar arasinda; Ambalaj Kongresi, imece:
Sanat ve Tasarim Sempozyumu, Uluslararasi Ogrenci Trienali, UTAK Ulusal Tasarim
Arastirmalari Konferansi, 4T: Tasarim ve Tasarim Tarihi Toplulugu Sempozyumu,
“Sanat & Tasarim Dergisi” ve “Art-e Sanat Dergisi” sayilabilir. GMK: Grafikerler
Meslek Kurulusu’nun ve kuruculari arasinda yer aldigr 4T: Tasarim ve Tasarim
Tarihi Toplulugu’'nun yonetim kurulunda gorev almistir. “Toplumsal Tarih”

dergisinin yayin kurulu Gyesidir.
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2-

Bayrakbilim ve Tiirk Bayraklari Miizesi hakkinda kisaca bilgi verebilir misiniz?

Tirkiye’nin ilk ve tek milli bayrak miizesi, izmir’in diisman isgalinden kurtulus giini
olan 9 Eylil 2020’de agildi. Miizemiz; 3 sergi salonu, 1 ¢ok amagli salon, 1 ¢ocuk
miuzesi odasi, 1 ihtisas kitiphanesi ve 1 arsiv odasindan olusuyor. Miizemiz,
Universitemizin Dokuzcesmeler Yerleskesinde yer alan 130 yillik tarihi Eylil Késk
binasini kullanmakta ve 5 doniim arazi igerisinde bulunuyor. Miizemizin ana temsil
salonlari olan Ay Yildiz salonlarimizda Ay Yildiz'in tarihi yolculugu tarihi objeler ile
anlatilmakta. Tirk Bayraklarinin ve Bayrakbilim’in tarihi de interaktif uygulamalar,
multivizyon gosterileri ile sunuluyor. Mizemizde bilgi-belge yénetimi de yapiliyor.
Mizemiz, YOK'in 2021 hedefleri dogrultusunda “acik arsiv’ calismalari
sirdiruyor. Pandemi ile hiz kazanan uzaktan egitim, uzaktan erisim amaclarimiz
dogrultusunda mizenin sahip oldugu genis koleksiyon cevrimici erisime acik.
Mizemizin koleksiyonunda Milli Miicadeleden kalma Gazi Bayraklar, Anitkabir’den
ve Tirkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskanhigimizdan teslim aldigimiz Gérev Yapmis
Bayraklar, Hudut Bayraklari gibi korunup saklanmasi ve gelecek nesillere
aktarilmasi gereken 6zel bayraklar yer almaktadir. Bunlarin yani sira ay yildiz

temali donem eserleri bulunmaktadir.

Sergileme tasarimi igin nasil bir yol izlediniz? Tasarim slrecinizi ekip, tasarim ve
uygulama asamalariyla anlatabilir misiniz?

Mizenin acilma karari Temmuz 2020’'nin ilk haftasinda verildi. Acilis tarihi de iki ay
sonra 9 Eylul’di. Mize binasi olarak tahsis edilen bina ise hafif restorasyon-tadilat
isteyen uzun siredir bos kalmis tarihi bir kosktli. Dogrusu, bir miize bu kadar
sirede yetismez diye pek kimse sorumluluk almak istemedi. Pandeminin de
basiydi, insanlar fiziksel temastan kaciniyordu. Sokaga cikma yasaklari vardi.
Ustelik yazdi, herkes yillik iznini alip sehir disina ¢itkma plani yapmisti. Dolayisiyla
fikir babasi olarak tek basima karar alip hem santiye sefligi, hem satin alma, hem
mize yobnetimi, hem tasarim vb. her is bana kalmisti. Bu konuda en biylk
destekcim DEU GSF Grafik Boliminin asistanlari oldu. Asistan arkadaslarim

arasinda bir ekip kurdum, kurum kimligini ve dijital uygulamalari onlarla yaptik.
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Miuzenin konsept tasarimi, koleksiyon yonetimi, sergileme tasarim vb. islerini ben
yaptim. Dekan ve Béliim Baskanim Prof. Dr. H. Yakup Oztuna’nin yénetiminde bir
sanal miize BAP altyap! projesi yapiyordum, uygulama icin buradaki bitceyi
kullandim. Biraz amatoér hevesle basladi ama, ge¢mis deneyimler, mesleki
donanim, saglam bir ekip, Universitenin olanaklari ve Rektoriimiiz Prof. Dr. Nikhet
Hotar gibi 6nlimiizii agan, bizi surekli tesvik eden yoneticilerin destegiyle aslinda

¢ok da zor olmadi. Sadece gok galismak gerekti.

Sergilemede c¢oklu ortam (multimedya) tasarimi kullanmaya neden ve nasil karar
verdiniz?

Mizenin koleksiyonunda olmayan, ama tarihsel bir slrecte anlatip géstermem
gereken eserleri ve bilgileri aktarmak igin kullandim. GCagdas mizecilik sunum
teknikleri agisindan da onemliydi. Gengleri yakalayabilmek, onlarla etkilesim
kurabilmek icin bu araclari kullanmak gerekiyor. Bir ihtiyac¢ aslinda. G6z boyamak
icin degil, timuiyle glinimdiz anlati, iletisim dilinin geregi olarak ¢oklu ortam
tasarimi pratigini miizenin islevleri iceresine kattim. iki yerde kullandim; ilki Tirk
bayraklarinin tarihinin anlatildigi salon, ikincisi de bayrakbilimin ne oldugunun

aktarildigi salon.

Turk Bayraklari Salonu’nda yer alan ¢oklu ortam tasariminin hazirlanma sireci
hakkinda bilgi verebilir misiniz?

Elimde 17 Turk Devletine ait herhangi bir eser olmadigi icin bu bolimu dijital bir
anlati ile ziyaretcilere sunmam gerekiyordu. Bu nedenle Tirk Bayraklari Salonu icin
dijital ve etkilesimli genel bir kurgu olusturdum. Bu kurguya goére bolimimden
arkadaslarimla ekipge calistik. Tabii odanin fiziksel sinirlari baglayiciydi. Yerden 150
cm’e kadar tarihi s6mine, tarihi kartonpiyerler, cokca blylik pencere, kapilar vb.
oldugu icin bu sinirlar, m2’ler icinde (i¢ duvari kaplayan panoramik bir video anlati,
onu destekleyen bir kiosk diislindim. Ekiple bu taslagi paylastim. Dog. Korkut
Oztekin desenler ve seslendirme, Ars. Gor. Semih Sisman metin, Ars. Gor. Cetin

Can Karaduman, Ars. Gér. Ahmet Ozcan, Ars. Gér. Hasan Mavi de animasyon,
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cizimler ve interaktif uygulamalari yaptilar. Ayrica Sanatta Yeterlik 6grencimiz,
profesyonel tasarimci Amir Ahmadoghlu da danismanlk yapip son kontrolleri
Ustlendi. Odanin fiziksel olarak animasyona uygun hale getirilmesi, yani isin insaat
kismi (algipan, klima, boya, cam filmleri, dolaplar, ses sistemi vb) ve satin alma
surecleri de 6nemliydi. Dogru cihazlar, dogru mapping yazilimlari vb bunlari da
¢6zmem gerekiyordu. Eger ekip olarak ¢alismasak bu kadar kisa bir siirede bu
kadar iyi bir is ortaya ¢ikaramazdik. Uyum igerisinde ilerledi. Prof. Dr. H. Yakup

Oztuna’nin ekibi zorlayip daha iyisi icin tesvik etmesi de 6nemliydi.

Coklu ortam tasarimiyla ilgili ziyaretcilerden geri donit aldiniz mi? Aldiysaniz, ne
tir donutlerdi?

izmir'de bu tiir bir uygulamayi gorebileceginiz 6zel organizasyonlar disinda bir
miuze olmadigi icin begeniliyor. Tahmin de etmiyorlar, goriince sasiriyorlar. En ¢ok
ilgi gbren salonlarimizdan. Ozellikle gencleri cekmek istiyordum, bunu bu sayede
basardik. Etkileniyorlar. Bu tir seyler yapmak isteyen kisi ve kurumlardan teknigi
soran ¢ok oluyor. Kimle calistiniz, ne kullandiniz, nereden aldiniz vs bize stirekli

yoneltilen sorular. Sadece bu oda icin mizeye gelenler dahi var.

Sergileme tasariminin gelecegi hakkinda neler diistinliyorsunuz?

Gorintl ¢agindayiz. Gormek kadar gostermek de dnemli. Display etmek, sunmak,
sergilemek artik hayatin parcgasi. Sergileme eylemi, pratigi bir meslek, disiplin
olmanin o6tesinde bir ifade bicimi olarak glnlik hayata yerlestigi icin izleyiciler
daha bilingli. O nedenle sergileme tasarimcilarinin izleyeni sasirtmasi, etkilemesi,
daha uzun odaklanmasini saglamasi eskisine gére daha zor. Ama yeni teknolojileri,
glinceli, gorsel egilimleri takip edenler icin de avantaj. Dijitallesmeyle birlikte
altyapi ihtiyaci bitceyle ¢ok daha fazla ilintili. Iyi projeler icin iyi bir bitce

kacinilmaz. Metaverse ile dijitallesme sergileme tasarimi icin de baglayici olacak.
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8- Ayrica eklemek istediginiz bir sey varsa litfen yazar misiniz?
Grafik tasarimcinin prodiiksiyon deneyimi ve bilgisi 6ne ¢ikiyor. Daha iyi sergileme
tasarimi i¢in yapimci, kirator, mdiellif olarak grafik tasarimci olmak gerekli.
Sergileme tasarimi, disiplinlerarasi ¢alismayi, ekip ile uyum icinde hareket etmeyi,
grafik tasarimla ilgili diger alanlari da iyi bilmeyi gerektiriyor. Tasarim her seyi
¢6zmiiyor, tasarimin sonrasini tanimak sart. isin masa basindan kalkmaniz gereken
cok noktasi var. Deneyim ve duygu tasarimi etkilesim igin 6ne ¢ikiyor ama bunu
gerceklestirecek teknik bilgi ve beceri isin altyapisini olusturuyor. Cok boyutlu
disinen, entelektlel tasarimcilarin isi sergileme tasarimi. Bana gore grafik
tasarimda bir seviye, Ustyapi. Isbirligi, paydaslar, ¢dziim ortaklari, ekip...
Tasarimcinin odaklanip uzlasmaci olmasi gereken bir alan. insaa ediyorsunuz; yapi

malzemelerini, yapiyi olugturacaklari, yapiyi kullanacaklari vs iyi tanimali...
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4. BOLUM: UYGULAMA CALISMASI

Coklu Ortam Teknolojilerinin Kullanildigi Sergileme Tasarimlarinin incelenmesi ve Bir
Uygulama baslikli tezin uygulama asamasinda, Ankara’daki Erimtan Arkeoloji ve Sanat
Mizesi'nde sergilenmekte olan “Fayum Mumya Portreleri” bolimu icin COT kullanilan 3
adet sergileme tasarimi 6nerisi hazirlanmistir. Tasarim sirecinde, koleksiyonda 6ne
¢ikarilmasi gereken eserlerle ilgili Erimtan Arkeoloji ve Sanat Mizesi Koleksiyon
Sorumlusu Selma Unal’dan danismanlik alinmistir. Tasarim &nerisinde kullanilan eserler

miuze yetkilileri ve tez danismaninin da dahil oldugu bilirkisilerce kararlastiriimistir.

Eserlerin sergilemesini desteklemek i¢in, 1911 yilinda James Loeb tarafindan kurulan Loeb
Klasik Kitlphanesi (Loeb Classical Library) arsivindeki Antik Roma Doneminden giinimiize
ulasan mektuplar arastirilmistir. Sergilemelerde kullaniimak Gzere 3 farkli mektup metni

secilmistir. Secilen mektuplar ilgili tasarimlarin basliklari altinda verilmektedir.

4.1. Fayum Mumya Portreleri

Kahire’nin gliney batisinda “Faiyum Havzasi”nda kesfedildikleri igin ‘Fayum Portreleri’
olarak da adlandirilan resimler, MS 40-250 yillari arasinda Misir, Roma imparatorlugu’nun
egemenligi altindayken yapilmistir. Portreler; zengin ve Ust sinif Romalilar gibi gériinmeye
¢alisan, onlar gibi giyinip, micevherler takan, 6te yandan eski Misir adetlerine gore
mumyalanip gémiilen ve etnik olarak ¢ogu Yunanh olan kisileri temsil etmektedir (Unal,
2023). Bu portrelerin ¢cogu bireylerin son derece gercekgi tasvirleri olmakla birlikte, ayni
zamanda cenaze tercihlerini de yansitmaktadir. Yizi 6nden tim olarak gésteren bu
portre gelenegi, daha sonra Nil Vadisi‘'nde gelisen Hristiyan ikona gelenegini dogrudan
etkilemistir (Cartwright, 2020). Mumya portreleri, eski c¢ag insanlarini gercek olarak

gosteren duinyadaki en eski gorsel belgelerdir (Korkmaz Ekici, 2013, s. 26).

Resimler ince ahsap levha, branda ya da keten Ustiine yagl boyay! hatirlatan pigment
balmumu karisimi encaustic ya da pigment yumurta aki karisimi tempera ile yapilmistir.

Portreler, mumyalanip sarilan bedenlerin yiiz kisminin iistiine yerlestirilmistir. Ustlerinde
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portre tablolarin oldugu mumyalar mezarlarin igine gémuilmdustir. Bu nedenle bulunan

portrelerin cogu cok zarar gérmistir (Unal, 2023).

Miuzenin taki koleksiyonu géz onlinde bulundurularak, portrelerde resmedilen takilarla
koleksiyonda yer alan takilar eslerilmistir. Miize koleksiyon sorumlusu Selma Unal ile
birlikte, 6n plana cikarilmak istenen koleksiyon parcalarina uygun bir kadin (Goérsel 56) ve
bir erkek (Gorsel 57) portresi segilmistir. ilgili portreler ve koleksiyon pargalarina ait

fotograflar mize arsivinden temin edilmistir.

Gorsel 56: Secilen kadin portresi ve eser, Eser bilgisi: Mezar Hediyeleri, Kog basli altin bilezik,
Helenistik ya da Roma Dénemi, MO 3. - MS 4. yiizyll, Anadolu

Gorsel 57: Secilen erkek portresi ve eser, Eser bilgisi: Oli Takilari, Altin tag, Roma Dénemi, MS 1. - 4. yiizyl,
Anadolu
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4.2. Cot Tasarimi

Tasarim Onerilerinde tezin ikinci boliminde anlatilan hareketli gorintd (2.2.1.) ve
hologram (2.2.5.) teknikleri kullanilmistir. Ayrica onerilerden iki tanesi igin, bir etkilesim
tasarimi yapilmistir. izleyicinin, kamusal ve karsihkli gérinirlik baglaminda (bkz: 1.2.)
sergiye dahil olarak bir deneyim yasamasi amaciyla, hareketli gorintli 6ncesine bir
etkilesim tasarimi eklenmistir. izleyiciden, hazirlanan videoya ulasabilmesi icin mekana

muidahale etmesi beklenmektedir.

Hareketli gorintinln izlenebilmesi igin tezin ikinci boliminde anlatilan ylksek
¢OzlnUrluklu led ekran tercih edilmistir. Led ekranda izlenmek Uzere secilen mektuplar ile

hareketli tipografi teknigi kullanilarak video tasarimlari yapilmistir.

Koleksiyonda yer alan Fayum Mumya Portreleri’nin sergilenmesi icin sentetik hologram
yontemi  kullanilmistir. ilgili sergileme Unitesinin olgiilerinin panel ya da prizma
kullanimina uygun olmamasi sebebiyle, yansitici (projeksiyon) araciligi ile holografik led

cam filmi Gzerinde hologram algisi yaratilmistir.

4.3. Sergileme Alani Kullanimi

Sergileme tasarimi Onerisinin mekan yerlestirmesi asamasinda muize duvarinin bir bolimu
kullanilmistir. Sergileme alani olarak secilen duvarin orta kismina, esit araliklarla 3 adet nis
yerlestirilmistir. Fayum Mumya Portreleri’'nin  bulundugu mezarlara ve mumya

hazinelerine de génderme yapmak amaciyla kutu formunda nisler kullaniimistir.

Sag ve sol taraflarda bulunan 50x50 cm odlgllerinde nislerde eser sergilemesi yapilirken,
ortadaki nise ylksek ¢ozinUrliklli led ekran yerlestirilmistir. Tasarlanmis olan video bu
ekranda sergilenmektedir. Ekranlarin olglileri tasarim onerilerinde farkhlik gosterirken, nis

formu ve videolardaki kutu gorintlisi korunmustur.

Ortadaki ekranin yanlarinda bulunan nislerin 6n kismina taki koleksiyonundan secilen
eserler yerlestirilmistir. Nislerin ve dokunmatik ekrandaki etkilesim alaninin yerlesimi,

ortalama bir insan boyu g6z ontinde bulundurularak, yerden nis merkezinin yiksekligi 145
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cm Olgusiinde olacak sekilde vyerlestirilmistir. Mizenin dolasim plani géz 6nlnde
bulundurularak, sergileme alaninin sol tarafina bir 180 cm yiksekliginde, cam
malzemeden yapilmis bir bilgilendirme panosu yerlestirilmistir. ilgili pano ayni zamanda

bir paravan (seperator) gorevi gormektedir (Gorsel 58).

Gorsel 58: Uygulama calismasi, Mekan taslagi

Eser sergilenen nislerde kullanilacak COT tasariminda, duvar arkasina projeksiyon
gizlenmesi gerektiginden, bir i¢c mekan tasarimi elemani olan duvara gomull nis
uygulamasi tercih edilmistir. On kisminda eser sergilemesi vyapilan nislerin orta
bélimiinde, iizerinde holografik film olan cam plakalar yerlestirilmistir. ilgili camlara, arka
kisma gizlenen projeksiyonlardan Fayum Mumya Portreleri’'nden secilen iki portre
yansitilmaktadir. Holografik cam filmi ile elde edilen sentetik hologram goériintiisinin
yaratacagl 3 boyut algisini gliclendirmek amaciyla portreler, acili goriinen tas tabletler

Uzerine yerlestirilmistir (Gorsel 59).

Gorsel 59: Uygulama galismasi, Sentetik hologram gériintisu (temsili)
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4.4. Birinci Cot Kullanilan Sergileme Tasarimi Onerisi

Tezin uygulama bolimi igin tasarlanan sergilemelerden ilkinde segilen mektup metni,
Adobe After Effects programinda 3 boyutlu bir hareketli tipografi uygulamasi olarak
tasarlanmistir. Tasarlanan hareketli gorintinin sergilenmesi icin yanlarda bulunan

niglerle ayni 6lgiide olan bir yiksek ¢oztnurlikli led ekran tercih edilmistir (Gorsel 60).

Gorsel 60: Birinci uygulama g¢alismasi, mekan yerlestirmesi

4.4.1. Mektup
Birinci tasarim onerisi icin secilen mektup asagidadir;

“Cekinme oglum, buradan bir sey istiyorsan yaz. Cok iiziildiim, 6gretmenimiz Diogenes’in
kizindan duyduguma gére Diogenes, irmakta doniissiiz bir yolculuga ¢ikmis! Ondan ¢cok
memnundum ¢linkii elinden geldigince seninle ilgilenecegini biliyordum. Endiseyle ona
mektup yazip senin saghdgini, neler okudugdunu soruyordum. llyada’nin altinci kitabini
okududgunu séylemisti! Sonra bana okuldaki vasinle ilgili de pek ¢cok sey yazdi. Bu
durumda, cocugum, artik vasinle ikiniz sana uygun bir 6gretmen bulmaya bakmalisiniz. Kiz

kardeslerin sevgilerini génderiyor...” Private Affairs. Loeb Classical Library. P.Oxy. 930

4.4.2. Hareketli Goriintii ve Etkilesim Tasarimi

Hareketli gorintl kullanimi igin segilen tipograifk video uygulamasi Adobe After Effects
programinda tasarlanmistir. Videonun siresi, mize ziyaretgilerinin fazla beklemeden

tamamini izleyebilmesi gozetilerek, 60 saniye olarak belirlenmistir (Gorsel 61). Video

109



oncesine eklenen etkilesim tasarimiyla birlikte ziyaretginin, koleksiyon alaninda aktif

olarak vakit gegirmesi distindlmustur.
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Gorsel 61: Uygulama galismasi, Hareketli tipografi tasarimi, Adobe After Effects ekran goriintiisi

Ziyaretci once sergileme alanindaki diger nislerle ayni goériinen ve fakat onlardan farkli
olarak, beyaz duvar gorinimli bir ekranla karsilasmaktadir. Ekrana dokundugunda
duvarda bir g¢atlak olusmaktadir. Tekrar dokundugunda duvar daha fazla ¢atlamaktadir.
Ziyaretci ekrana Uclncli kez dokundugunda duvar tamamen catlayarak yikilmaya

baslamaktadir (Gorsel 62).
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Gorsel 62: Uygulama galismasi, Etkilesimli duvar, Catlama agamalari

Ziyaretcinin Uglinct kez duvara dokunmasinin ardindan etkilesim sona ermekte ve video
devreye girmektedir. Uygulamanin etkilesim boélimi, C Sharp progminda piksel
manipulasyon seklinde tasarlanmistir (Gorsel 63). Piksel manipilasyon ile ziyaretginin
dokundugu noktadaki piksel, en yakinindaki piksellerle etkilesime gecgerek bir yol

izlemekte ve boylece c¢atlaklari olusturmaktadir.

Gorsel 63: Uygulama calismasi, C Sharp ekran goriintisi
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Gorsel 64: Uygulama calismasi, yikilan duvar ve bos oda goriintisi

Hazirlanan videoda, yikilan duvarin arkasindan bos bir nis goértinttisi ¢cikmaktadir (Gorsel
64). Etkilesimden sonra devreye giren video, duvarin yikilmasiyla baslamaktadir. Yikilan
duvarin ardindan ortaya cikan bos nis gorinimli ortamda, secilen mektup (bkz: 4.2.)
hareketli tipografi kullanilarak tasarlanmistir. Secilen mektup metninin dinamik bir sekilde
okunmasi ve ziyaretcilerin ilgisini cekmesi amaciyla hareketli tipografi teknigi tercih
edilmistir. Metin, Adobe After Effects programinda 3 boyutlu katman ve kamera kullanimi

gibi canlandirma araclari kullanilarak hareketlendirilmistir (Gorsel 65).
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Gorsel 65: Uygulama ¢alismasi, Hareketli tipografi tasarimi siireci, Adobe After Effects ekran goriintiisii 2

Metin fontu olarak, Antik Roma dénemi tas tabletlerindeki gibi serif bir yazi karakteri
olmasi, farkli et kalinliklarina sahip olmasi ve Tirkce karakter sorunu olmamasi sebebiyle,

“Clarendon” yazi ailesi secilmistir (Gorsel 66).

Clarendon Text

Designed by Patrick Griffin. From Canada Type

THOR ITALICS, SMALL OAPS & 5 Sk

Titeetspeciar | Clarendon (G WNANDIONNI YN & pe siylish enough
A GREAT TEXT FACE for the typographer
MUST HAVE  to enjoy employing it

very littleimpact and for the page to feel

Gorsel 66: Clarendon font ailesi, https://fonts.adobe.com/fonts/clarendon-text, Erisim 24.02.2024

Clarendon karakteriyle yazilan metine 3 boyut etkisi verilmistir. Videoda 3 boyutlu
kelimeler nisin icinde hareket etmektedir (Gorsel 67). Video bittikten sonra tekrar duvar

gorintisiu gelmekte ve etkilesim yeni ziyaretgiler icin devreye girmektedir.
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Gorsel 67: Uygulama galismasi, hareketli tipografi uygulamasi

Bu tasarim onerisinde, kullanilan 3 boyutlu hareketli tipografi ile birlikte ekranda bir
derinlik algisi yaratilmak istenmistir. Yiksek cozindrlikli ekranlarin gercekei gorinti
sunmasl sayesinde tasarlanan videoyu izleyen ziyaretgilerin, sanki gergek bir vitrin

icerisinde hareket eden boyutlu yazilari okumasi amaglanmistir.

4.5. ikinci Cot Kullanilan Sergileme Tasarimi Onerisi

ikinci COT kullanilan sergileme tasarimi &nerisinde, yukarida da belirtildigi gibi ayni mekan
Uzerinde uygulama yapilmistir. Yanlardaki nisler ayni kalacak sekilde, ortadaki ekran
100x100 cm Olglilerinde, ilk tasarimdan daha buyiik olacak sekilde kullaniimistir. Bu video
tasariminda yer alan mektup metninin puntosunun ilkine oranla daha kiicliik olmasi
sebebiyle, okunurlugu arttirmak adina ekran olglst blylk tutulmustur (Gorsel 68). Bu
tasarim oOnerisinde hazirlanan videonun baslangicinda, birinci 6neriye eklenen duvar

kirma etkilesimi yerlestirilmistir (bkz: Gorsel 62-63).
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Gérsel 68: ikinci uygulama calismasi, mekan yerlestirmesi

4.5.1. Mektup
ikinci tasarim onerisi icin secilen mektup asagidadir;
“Diogenis’ten erkek kardesi Alexander’a selamlar!

Bize bir eve tasinmamizi tavsiye ettigin igin, bir ev bulduk, Agathinos yakinlarina
tasinmadan énce vaz gectidimiz bir ev. Klaudianos’un yerinin hemen bitisigindeki Isis
Tapinadi’nin yaninda... Hemen tasinacagiz. Bottos’tan yiiz yirmi drahmi aldigimi bilmeni

isterim...

Kii¢iik Theon’u benim igin kucakla, bana selam séylememi tembih ettigin kadindan ona

sekiz oyuncak aldim ve size génderdim.” Private Affairs. Loeb Classical Library. P.S.I. 1080

4.5.2. Hareketli Goriintii ve Etkilesim Tasarimi

Bu tasarim oOnerisinde hazirlanan video calismasi, Adobe After Effects programinda
hazirlanmistir (Gorsel 69). Video igerisinde kullanilan gorsel 6geler igin lisansh kaynak

erisim sitelerinden faydalanilmistir. Ayrica mektup metni eslendirilmistir.
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Gorsel 69: ikinci uygulama calismasi, video baslangici ve mektup zarfi karesi

Video etkilesimin ardindan ortaya ¢ikan bos nis gériiniimiyle baslamaktadir. ikinci planda
sahneye bir mektup zarfi girmektedir. Tasarimda, mektubu yazan kisiyle ayni dénemde
yasadigimiz varsayilarak, giincel bir mektup zarfi tercih edilmistir. Zarfin icerisinden ¢ikan
mektup blylyerek, izleyici konumunda olan ziyaretgiye yakinlasmaktadir. Seslendirmeyle
es zamanl olarak, bos mektup kagidi izerindeki metin yazi yazilir gibi gorintilenmeye

baslamaktadir (Gorsel 70).

Gorsel 70: ikinci uygulama ¢alismasi, video baslangici ve mektup zarfi karesi
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Videonun dgilinct planinda ise, Adobe Photoshop programinda hazirlanmis olan dijiral
illistrasyon ekrana gelmektedir (Gérsel 71). isis Tapinagi’nin fotografi referans alinarak

hazirlanan kompozisyona Photoshop programinda sulu boya etkisi verilmistir. ilgili gérsel

mektupla birlikte gonderilmis kartpostal seklinde diisiinllerek kompozisyona eklenmistir.

Gorsel 71: ikinci uygulama calismasi, mektup kagidi ve kartpostal karesi

Kartpostal goriintliiden c¢iktiktan sonra yazilar yavasca yok olmakta ve mektup kagidi zarfin
icerisine geri girmektedir. Son kare zarfinda sahneden cikmasiyla birlikte, ilk tasarim
Onerisinde oldugu gibi duvar kirma etkilesimi tekrar devreye girmektedir. Bu baslik altinda
tasarlanan videonun siiresi 45 saniye ile sinirli tutulmustur. ilgili metinin bir mektup
Uzerinde yaziyor olmasi sebebiyle kaligrafik bir font olan Six Hands font ailesinin Chalk

karakteri kullaniimistir (Gorsel 71).

Six Hands Chalk

(ool (Cram ,%émé/z/m

~

Gérsel 72: Six Hands font ailesi, Chalk karakteri, https://fonts.adobe.com/fonts/six-hands, Erisim:
25.02.2024
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ikinci tasarim onerisinde etkilesime ve hareketli gériintiiye ek olarak duyma duyusunu da
deneyime dahil eden seslendirmenin ziyaret¢i Uzerinde etkili olacagl duistndilebilir.
Mektubun okunmasiyla birlikte ziyaretginin, yazilari takip etmek gibi kaygilardan

uzaklasarak etkilesimli sergi deneyimi yasamasi olasidir diyebiliriz.

4.6. Ugiincii Cot Kullanilan Sergileme Tasarimi Onerisi

Bu tasarim onerisinde kullanilan ekran yerden tavana kadar olacak sekilde buylik 6lgekli
olarak dusltinGlmustir. Adobe After Effects programi kullanilarak tasarlanan videonun
pixel tabanli olglleri 1920x1080p olarak ayarlanmistir. Bu dogrultuda ekranin 6l¢lsi de
ortalam bir tavan yilksekligi olan 3 metre olarak belirlenmis ve oranli olarak

yerlestirilmistir (Gorsel 73). Uclincii COT kullanilan tasarim énerisinde hazirlanan videoda

etkilesim bulunmamaktadir. Bu video kendi stirekli tekrar etmektedir (loop).

Gorsel 73: Uglincii uygulama calismasi, mekan yerlestirmesi

4.6.1. Mektup

Bu tasarim igin bir miras bildirgesi secilmistir. Metin asagidaki gibidir;

“Annelerine ait esyalarin hesabi:

Helen’e kalanlar: giimiis bilezik —dért glimiis para agirliginda; bir altin kiipe —ii¢ ¢ceyrek

agirliginda; 120 drahmi dederinde, beyaz Suriye sall.

118



Thatres’e kalanlar: glimiis bilezik —dért giimiis para agirlidinda; altin bir kiipe —li¢ ceyrek
agirhdinda; altin bir hilal —ii¢ geyrek agirhdinda ve 140 drahmi degerinde koyu kirmizi bir

entari.

Aphrodous’a kalanlar: bakir bir kase, bir Koraxoi pelerini, su mermeri dibek, boyanmamis
bir entari, ytkanmamis -dederi 60 drahmi; bunlara ek olarak, iki yemek kanepesi, bir masa,

80 drahmi degerinde bir Suriye sali, buna ek olarak annesinin drahomasi...

Toplam: 800 drahmi.” Private Affairs. Loeb Classical Library. B.G.U. 1666

4.6.2. Hareketli Gorlinti Tasarimi

ik iki tasarim &nerisinde oldugu gibi nis tasarimlari sabit tutulmustur. Hazirlanan videoda
ise kutu gériinimi yerine, mize duvarinin devami gibi goriintien bir oda algisi yaratiimak
istenmistir. Burada Fayum Mumya Portreleri’nin bulundugu mezar odalarina génderme

yapilmaktadir.

Uglincli hareketli gériintii tasariminda Antik Misir Roma Dénemi’nde kullanilan papiriis
kagidi tercih edilmistir. Secilen metnin bir miras bildirgesi olmasi sebebiyle, videoda
kullanilmak tizere dénemin resmi belgelerinde gorlebilecek olan parsémenlerin benzeri

bir ahsap tutamach parsomen uygun gorilmdistar.

Six Hands Brush

Cokla Qrtam Te/mo[q/‘i/em'

Gorsel 74: ikinci uygulama calismasi, video baslangici ve mektup zarfi karesi

Bu metin icin ikinci 6rnekte de kullanilan Six Hands font ailesinin Brush karakteri
kullanilmistir (Gorsel 74). S6z konusu tasarim 06gesinin Olculerinin blylk olmasi,

ziyaretcilerin uzaktan da izleyebilmesine olanak tanimaktadir. ilgili karakterin et kalinligin
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fazla olmasi sebebiyle, metnin uzaktan da okunabilmesi gozetilerek tercih edilmistir.
Videonun kendini tekrar edecegi gbz oOninde bulundurularak, slresi 35 saniye
tutulmustur. Boylece sergileme alaninin duvarinda sirekli bir devinim meydana gelecektir

diyebiliriz.

Video, bos oda goriintiisiiyle baslamaktadir. ilk karede kapali rulo halinde parsémen
kagidi belirdikten sonra agilmaktadir. Parsomen Uzerindeki Uzerindeki yazilar, rulonun
acilma hiziyla yakin zamanh bir sekilde, yukaridan asagl dogru hareketle

tamamlanmaktadir (Gorsel 75).

Gorsel 75: Uglincii uygulama calismasi, parsémen acilisi

Metin igerisinde bahsi geg¢en anneden kizlarina kalan miraslardan c¢esitli nesneler
secilmistir. Bu nesneler gimis bilezik, altin kiipe, altin hilal ve yikanmamis entari
kumasidir. Segilen nesnelere tahmini olarak yakin olan goérseller videoda kullaniimistir.

Parsomen rulosu tamamen agilip yazilar belirdikten sonra, sirasiyla altin kiipe, altin hilal
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ve glimis bilezik ekranin bir tarafindan diger tarafina dogru hareket ederken

izlenmektedir (Gorsel 76).

Gorsel 76: Uclincii uygulama galismasi, miras kalan nesneler

Sonraki karede metin silinerek kaybolmakta ve parsdmen rulosu kapanmaya
baslamaktadir. Bu sirada bir kumas parcasi dairesel bir hareketle acilarak ekrana
gelmektedir. Kumas pargasi tamamen acildiginda ekrani kaplamaktadir(gorsel). Son
karede is gelis hareketinin tersine bir dairesel hareketle tekrar toparlanarak gorintiiden
¢ikmaktadir. Kumas pargasi acildiktan sonra yine bos oda gériinmekte ve video basa

donerek kendini tekrar etmektedir (Gorsel 77).

121



Gorsel 77: Uciincii uygulama calismasi, kumas gelisi ve video sonu
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Tezin uygulama bolimiinde Erimtan Arkeoloji ve Sanat Miizesi, Fayum Mumya Portreleri
icin hazirlanan sergileme tasarimlarinda, tezin ikinci bélimiinde incelenen iki sergileme
yontemi kullaniimistir. Tasarim siirecinde tezin Uglincli béliminde incelenmis olan ve
ziyaret edilerek deneyimlenmis olan sergileme tasarimlari gdz éniinde bulundurulmustur.
Sergileme tasariminda ziyaretgi-nesne-mekan iliskisi baglaminda birbiriyle iletisim

icerisinde oldugunu soyleyebilecegimiz tasarimlar yapiimistir.

Mize mekaninin fiziki sartlarinin uygun olmamasi sebebiyle, yerinde gergeklenememis
olan tasarimlar bir 6neri olarak sunulmaktadir. Hareketli gorinti, etkilesim tasarimi ve
sentetik hologram uygulamalari, ayni sebeple yerinde test edilememistir. Tezin bu
boliminde sundugumuz tasarim onerileri, ilgili miizenin talep etmesi dogrultusunda

mekanda uygulanabilecektir.
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SONUC

Bu tez calismasi, sergileme tasariminda ¢oklu ortam teknolojilerinin kullaniminin etkilerini
arastirarak, bu alandaki sorunlari belirlemek, belirlenen sorunlarin ¢6zimi igin 6neriler
gelistirmek ve bu baglamda uygulamalar yapararak bilgi bosluklarini doldurmak amaci
gudldlmistir. Calisma, dijital ¢agdan post-dijital ¢aga geciste sergileme yontem ve
yaklasimlarinin nasil degistigini, mizenin dijital varligini olusturan teknolojilerin fiziksel
varliklarinda nasil kullanildigini ve ilgili kullanimlarin ziyaretgilerin mize ve sergilerle
etkilesimini nasil zenginlestirdigini ve dolayisiyla s6z konusu etkilesimin, ziyaretgilerin

deneyimlerine, algilarina ve bilgi edinme siireclerine olan katkisini incelemistir.

Coklu ortam teknolojileri sayesinde, sergiler artik sadece gorsel materyallerin pasif bir
sekilde sergilendigi alanlar olmaktan ¢ikarak, ziyaretgilerin eserlerle etkilesime
gecebildikleri, bilgi alisverisinde  bulunabildikleri ve 6grenme deneyimlerini
kisisellestirebildikleri dinamik ortamlara donismustir. Coklu ortam teknolojileri,
ziyaretcilere sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, video mapping ve interaktif ekranlar gibi
yollarla etkilesimli 6grenme deneyimleri sunmaktadir. Bu teknolojiler, ziyaretcilerin
sergilenen eserler ve konular hakkinda daha fazla bilgi edinmelerini saglarken 6grenme

siirecine de katkida bulunmaktadir.

Ses, video, ve hareketli gorintiler gibi coklu ortam ogeleri, sergileme tasarimini duyusal
bir deneyime donustiirerek, ziyaretcilerin sergilerle daha gicli bir duygusal bag
kurmasina olanak tanimaktadir. Bu duyusal deneyimlerin, eserlerin ve sergilenen

konularin anlaminin daha iyi kavranmasina yardimci oldugunu séylemek mimkuinddr.

Coklu ortam teknolojileri, ziyaretcilerin sergilerdeki eserlerle etkilesimde bulunmalarini
saglayarak, kiltirel katihmi ve sosyal etkilesimi de tesvik etmektedir. Bu teknolojiler,
ziyaretcilerin sergileri kesfederken birbirleriyle ve sergilenen icerikle etkilesime
girmelerine  olanak tanimakta, boylece kamusal goriintrlik deneyimlerini

glclendirmektedir.

“Dijitalin en iyi kullanimi sizi teknolojiden degil, sanattan haberdar

etmektir” (Charr, 2020)
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Sergileme tasariminda goklu ortam kullanimi, tasarim siirecinin her agamasinda yenilikgi
yaklasimlarin benimsenmesine olanak tanimaktadir. Bu teknolojiler, tasarimcilara eserleri
ve sergileme alanlarini daha interaktif, egitici ve duyusal olarak zenginlestirilmis
bicimlerde sunma imkani saglamaktadir. Béylece, coklu ortam teknolojilerinin kullanimi,
tasarimcinin fikir gelistirme slrecinde yenilikgi ve yaratici ¢ézimler Uretmesini tesvik
etmektedir. Bu baglamda, sergileme tasariminin genel kalitesinin, glin gectikce ilerleyen

teknolojilerin tasarima dahil edilmesiyle birlikte artacagini 6n gormek mimkindr.

Coklu  ortam  teknolojisi  kullanilarak  hazirlanan  sergileme  tasarimlarinin
degerlendirilebilmesi igin deneyimlenmesi ve sergiyi deneyimleyen ziyaretgilerden donit
alinmasi 6nemli olabilmektedir. Tezin Uglncl boélimiinde incelenen mizeler yerinde
gorilerek deneyimlenmistir. incelenen sergilerin konumlari ve tiirleri gibi degisen
sebeplerle ziyaretcgilerden dondtler alinamamistir. Bu agidan, ilgili bélime ait kullanici
deneyimleri genel degildir, kisisel gozlemlere dayal olarak yapilmistir. Fakat, uzmanlarla
yapilan réportajlarda mize ziyaretcileri ve gorisleriyle ilgili de bilgiler alinmistir. Ornek
incelemelerinde bu bilgilere de vyer verilmistir. Uclincii bélimiinde yapilan saha

arastirmasi ve roportajlar ile tez calismasinin literature katki yaptigi soylenebilir.

Erimtan Arkeoloji ve Sanat Miizesi'nde gerceklestirilen uygulama calismalari, coklu ortam
teknolojilerinin sergileme tasariminda nasil etkin bir sekilde kullanilabilecegine dair somut
bir 6rnek sunmakta ve sergileme tasarimindaki yenilikgi yaklasimlarin potansiyelini

vurgulamaktadir.

Uygulama calismasinda hareketli gorintiiler ve hologram tekniklerinin kullaniimasinin
yani sira, sergilemesi tasarimini gigclendirerek deneyime dontstiiren ek bir dokunmatik
tasarim yapilmasiyla birlikte, ziyaretcilerin eserlerle etkilesim icine girmesini saglayan bir
miize deneyimi sunmaktadir. Bu yaklasim, ziyaretgcilerin sergilenen eserlere sadece gorsel
bir bakis acisiyla degil, ayni zamanda duyusal baglamda da yaklasmalarina olanak
tanimaktadir. "Fayum Mumya Portreleri" bolimindeki uygulama calismasi, sergileme
tasarimcilarinin yaraticihiginin ve coklu ortam teknolojilerini kullanma yeteneklerinin, sergi

deneyimini nasil donistirebilecegini géstermeyi hedeflemistir.

125



Uygulama tasarimi onerilerinde, eserlerin hikayesini anlatmak ve ziyaretcilere aktarmak
icin teknolojiden yararlanilmistir ve sergileme alani bir anlati mekanina dénistirtlmustar.
Bu silirecte, teknolojinin sagladigl imkanlar sayesinde sergi, ziyaretginin etkilesime girdigi
ve katilimciya donlsttigi bir deneyim haline gelmistir. Ziyaretgilerin, sergiye fiziksel olarak
miidahale etmeleri ve etkilesimli videoyu tetiklemeleri, onlari serginin bir pargasi haline
getirmekte ve pasif gdzlemcilerden aktif katiimcilara déniistiirmektedir. interaktif video

ve hologram kullanimi, ziyaretci deneyimindeki donitisiimin bir 6rnegidir denebilir.

Sergileme tasarimlariyla yaratilan deneyim tasarimlarinin giinimiuzin etkili iletisim
araglarindan biri oldugunu séylemek mimkindur. Tim diinyada oldugu gibi tilkemizde de
yaygin bir sekilde kullanilan c¢oklu ortam teknolojilerine her gecen gin vyenileri
eklenmektedir. Ulkemizdeki giincel érneklerden biri de 2024 yili Subat ayi itibariyle acilmis
olan Dijital Deneyim Miuzesi'dir. Coklu ortam teknolojilerinin sergi mekanlari disinda,
fuarlarda, eglence etkinliklerinde ve c¢esitli tanitim organizasyonlarinda da siklikla
kullanihyor olmasi, glinimiz ziyaret¢i kitlesinin talebinin bu yo6nde oldugunu

gostermektedir.

Etkili bir sergileme tasarimi yapilabilmesi icin teknolojik yeniliklerin takibi yapmak faydali
gorilmektedir. Sergileme tasarimina ¢oklu ortam teknolojisi dahil etmek, gelisen ve
ulasilabilir olan teknolojik imkanlara ragmen, halen yiksek maliyetlerdedir. Ayrica
kullanilacak yontemi secerken, bu teknolojilerin sirdirilebilirligini de gbéz o6ninde

bulundurmak gerekir diyebiliriz.

Sonuc¢ olarak, coklu ortam teknolojilerinin sergileme tasarimina, tasarimcinin fikir
gelistirme silirecine ve miize gibi sergileme mekanlarinin ziyaret¢i sayilarina yapacagi
olumlu etkilerinin g6z o6nilinde bulundurulmasi gerekmektedir. Teknolojinin etkin bir
sekilde kullanilmasi, sergileme tasarimini sinirlarinin 6tesine tasiyarak, miizelerin ve sergi
alanlarinin, ziyaretcilere sadece bilgi sunan degil, ayni zamanda onlari etkileyen ve ilham

veren mekanlara donlismesini saglayacaktir.
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yazili izin alinarak kullaniimasi zorunlu metinlerin yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde
suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhit ederim.

Ylksekogretim  Kurulu  tarafindan  yayinlanan “Lisansistii Tezlerin Elektronik Ortamda
Toplanmasi, Dizenlenmesi ve Erisime A¢ilmasina lliskin Yonerge” kapsaminda tezim asagida
belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U. A¢ik Erisim Sisteminde erisime agilir.

o Enstitl/fakilte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime acimasi mezuniyet
tarihimden itibaren... yil ertelenmistir(1).

o Enstitl/fakilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime agilmasi
mezuniyet tarihimden itibaren ...ay ertelenmistir (2).

o Tezimle ilgili gizlilik karari verilmigtir (3).
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“Lisanstistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Acgilmasina lliskin
Yénerge”Madde 6.

(1) Madde 6.1. Lisanstistii tezle ilgili patent bagvurusu yapiimasi veya patent alma sirecinin
devam etmesi durumunda, tez danismaninin Onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun
gortigli lizerine enstitli veya fakiilte yénetim kurulu iki yil sdire ile tezin erigime agilmasinin
ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildi§i, henliz makaleye déniismemis
veya patent gibi ydntemlerle korunmamig ve internetten paylasiimasi durumunda 3.
sahislara veya kurumlara haksiz kazang¢ imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren
tezler hakkinda tez danigmaninin 6nerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gérigi (zerine
enstitli veya faklilte yénetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak (izere tezin
erisime agilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7.1. Ulusal ¢ikarlari veya glivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve
glivenlik, saglik vb. konulara iligskin lisansusti tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi
kurum tarafindan verilir. Kurum ve kuruluglarla yapilan igbirligi protokoli ¢ercevesinde
hazirlanan lisansisti tezlere iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulusun O6nerisi ile
enstitli veya fakiiltenin uygun goriisi Uzerine (niversite ybénetim kurulu tarafindan verilir.
Gizlilik kararr verilen tezler Yiiksek6gretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siiresince enstitli veya fakiilte tarafindan
gizlilik kurallar ¢ercevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldiriimasi halinde Tez
Otomasyon Sistemine ydiklenir.

*Tez danigmaninin 6nerisi ve enstiti anabilim dalinin uygun gortsu Uzerine enstitli veya
fakilte yonetim kurulu tarafindan karar verilir.
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