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CAGDAS SANAT MUZELERINDE DiJiTAL ETKILESIMLI
TEKNOLOJILERIN iC MEKAN DENEYIMINE ETKIiLERI

OZET

21. Yizyil’da gerceklesen bilgi iletisim teknolojilerindeki bir dizi gelisme
toplumlarin sosyo-kiiltiirel yapisinda koklii degisimlere sebep olmustur. Giiniimiizde
dijital teknolojiler destegi ile bilgi ve icerik liretimi herkes tarafindan ve anlik
gerceklestirilebilmektedir. Bu durum ¢ok sesli, demokratik, sosyal ve etkilesimli
ortamlara ihtiya¢ ve zemin olusturmaktadir. Insanligin somut ve soyut kiiltiirel
mirasin1  koruyan, sergileyen, kiiltiir aktarimi ve bilgi paylagiminin kurumsal
mekanlar1 olan miizeler de bu baglamda degisime yonelmektedir. Diyalog odakli,
katilimei, etkilesimli, toplumun her kesimini mekanlarina dahil eden, yeni temsil
bicimleri ile toplumlar ve miize arasinda karsilikli iletisimi destekleyen, ¢ok yonlii
bilgi paylasimina agik mekanlara doniisme yoluna girilmistir. Bilgi iletisim
teknolojileri ve dijital etkilesimli teknolojiler miizelerde kullanici etkilesimi ve
mekan deneyimini artirmak, miizeleri kapsayict mekanlara doniistiirmek adina
kullanilmaktadir.

Bu calismada; ¢agdas sanat miizelerinde degisen sergileme yontemleri ve dijital
etkilesimli teknolojilerin kullanim alanlarin1 incelemek, i¢ mekén tasarimina olan
etkilerini arastirmak ve dijital etkilesimli teknolojilerin miize i¢ mekan deneyimine
etkilerini irdelemek amaclanmistir. Dijital etkilesimli teknolojilerin ¢agdas sanat
miizesi mekanlarina adaptasyonunu incelemek amaciyla Avrupa’dan Ornekler
lizerinde saha arastirmalari gergeklestirilmistir. Incelenen miizeler; Finlandiya,
Helsinki’de Kiasma Cagdas Sanat Miizesi, Italya, Roma’da Ulusal 21. Yiizyil
Sanatlar1 Miizesi (MAXXI), Portekiz, Lizbon’da Sanat, Mimarlik ve Teknoloji
Miizesi (MAAT), Ispanya, Barselona’da Barselona Cagdas Sanat Miizesi (MACBA),
Isvigre, Ziirih’te Dijital Sanatlar Miizesi (MuDA\), Fransa, Paris’te Centre Pompidou
ve Atelier Des Lumieres’tir.

Belirlenen c¢agdas sanat miizeleri gostergebilimsel analiz yontemi kullanilarak
incelenmistir. Literatiir taramasi, dokiiman toplama, saha arastirmasi ve belirlenen iki
miizede ziyaretcilere uygulanan kullanim sonrasi degerlendirme anketi ile dijital
teknolojilerin miize deneyimine olan etkileri 6l¢iilmiistiir. Anket uygulamasi Kiasma
Cagdas Sanat Miizesi ve Centre Pompidou’da gergeklestirilmistir. Anket
calismalarinda elde edilen bulgular 1s181nda dijital etkilesimli teknolojilerin i¢ mekan
deneyimini artirmaya yonelik katki sagladigi goriilmiistiir.

Arastirma sonucunda dijital etkilesimli teknolojilerin ¢agdas sanat miizelerinde i¢
mekan deneyimine hangi yonlerden katki sagladigi tartisilmis, cagdas sanat miizesi i¢
mekan tasarimi ve deneyimini gelistirmeye yonelik oneriler getirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Miizecilik, ¢agdas sanat miizeleri, dijital etkilesim, dijital
etkilesimli teknolojiler, mekan deneyimi.
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EFFECTS OF DIGITAL INTERACTIVE TECHNOLOGIES ON SPATIAL
EXPERIENCE IN CONTEMPORARY ART MUSEUMS

ABSTRACT

A series of developments in information and communication technologies in the 21st
century caused radical changes in the socio-cultural structure of societies. Today,
with the support of digital technologies, everyone can create and publish information
and content instantly. This affects the need and ground for inclusive, democratic,
social, and interactive environments. Museums are becoming dialogue-driven,
participatory, interactive, and inclusive spaces that support new representation forms
and reciprocity between institutions and communities. Information communication
technologies and digital interactive technologies create an inclusive environment by
increasing user interaction and the museum experience.

In this study, it’s aimed to examine the changing display methods using digital
interactive technologies in contemporary museums and the effects of these
technologies on the museum experience. Examples from Europe were determined
through field research to investigate the adaptation of new digital interactive
technologies to contemporary art museum spaces. The examined museums are;
Kiasma Museum of Contemporary Art in Helsinki, Finland, National Museum of
21st Century Arts in Rome, Italy (MAXXI), Museum of Art, Architecture, and
Technology in Lisbon, Portugal (MAAT), Barcelona Museum of Contemporary Art
in Barcelona, Spain (MACBA), Museum of Digital Arts (Muda) in Zurich,
Switzerland, Center Pompidou and Atelier Des Lumieres in Paris, France.

Museums were analyzed using a semiotic analysis method. Literature review,
document collection, and field researches were carried out and the effects of digital
technologies on museum experience were evaluated with a post-occupancy
evaluation questionnaire. The survey was carried out in the Kiasma Contemporary
Art Museum in Helsinki and Center Pompidou in Paris. In light of the findings
obtained, it is seen that the digital interactive technologies contribute to increasing
the spatial experience in contemporary art museums.

As a result of the research, contemporary art museum experience with digital
interactive technologies was discussed, and suggestions regarding enhancing the
spatial experience and the interior design of contemporary art museums were
presented.

Keywords: Museology, contemporary art museums, digital interaction, digital
interactive technologies, spatial experience.
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1. GIRIS

Cagdas miizeciligin baslica hedeflerinden biri toplumun her kesimini kapsamaktir.
Miizeler sanat eserlerinin korundugu, sergilendigi yerler olmaktan 6te her yastan
bireye hitap eden, egitici, 6gretici kiiltiirel aktiviteleri icerisinde barindiran kiiltiirel
bir biitiindiir. Toplumun her kesimini sanatla iligkilendirme ve bilgi aktarimina dahil
etme ‘kapsayici’ aktivitelere yonelen ¢agdas sanat miizelerinin pek c¢ok yonden
degisime ugramasi gerektirmektedir. Bu baglamda c¢agdas sanat miizeleri “Sanat
toplumun her kesimine nasil ulastirilir?” sorusunun cevabini aramaktadir.
Gilinlimiizde baslica ¢agdas sanat miizeleri ¢agdas uygulamalarla miize-toplum
iliskisini seffaf ve bir anlamda demokratik hale getirme ¢abasindadir. Bu demokratik

ortamin saglanmasinda teknolojinin rolii irdelenmelidir.

20. Yiizyil oncesine kadar miizeler toplum hafizasina kutsal mekanlari animsatan,
anitsal Saray yapilarindan donistirilmiis, soguk, mesafeli mekanlar olarak
kazinmistir. 20. Yiizyil sonrasi insa edilen miize yapilar1 dinamik ve ilgi cekici
striiktiirleri ile koleksiyon odakli sergilerden gegici, giincel sergilere agirlik veren
sergileme yoOntemlerine gegerek degisime ugramaya baslamigtir. Tutucu
degerlerinden kopan ‘elitist’ miizeler, yerini seffaf, topluma hizmet etme amaci
giiden mekanlara birakmistir. Bu degisim siireci, ¢cagdas sanat miizelerinde mimari
farklilagmalara yol agtig1 gibi, toplumla gii¢lii bir iletisimin etkin kilinmasi amaciyla
teknolojik triinlerden destek alimmasmi da gerekli kilmistir. Bu baglamda, cagdas
sanat miizeleri sosyal medyay1 aktif olarak kullanmaya bagslamistir. Miizede
gerceklesecek giincel etkinliklerin duyurularini erisime actiklari gibi, canli yayinlar
tizerinden sanal sergi turlar1 diizenlemek gibi uygulamalar yapmaktadir. Gliniimiizde
artik pek cok ¢agdas sanat miizesinin kullanicilarinin iicretsiz erisebilecegi akill
telefon uygulamalar1 bulunmaktadir. Barselona Cagdas Sanatlar Miizesi, Centre
Pompidou ve Istanbul Modern gibi pek ¢ok miizenin dahil oldugu bu topluluk
miizeyle ilgili tiim giincel haberlere erisilebilen ve miize gezilerinde rehber niteligi
tastyan dijital uygulamalar ile sergi deneyimini kullanicilar i¢in kolaylastirmay1

amaclamaktadir.



Seffaflagsma, erisim Ozglirliigi ve yeni deneyimlere agilma ¢agi olarak da
tanimlayabilecegimiz bu donemde miize yapilari, atalarindan formunu aldigr ritiiel
mekanlarindan deneyim mekanlarina doniisiim siirecindedir. Bu siire¢ miizelerin hem
mimari Uretiminde hem de idari ve sosyal manifestosunda yasanmaktadir. Sosyal
medya hesaplari, akilli telefon uygulamalari, yeni sanat yapitindaki degisim ve
doniistimlerle beraber teknolojik sergileme yontemleri ve dijital deneyimlerin miize

mekanlarina girisi miizeleri birer deneyim mekani haline getirmistir.

Miizeler sergiledikleri eserleri sunma yontemi Ozelinde her donem farkli arayislar
icerisinde olmus, miize ziyaretgisinin sergilenen eserle etkilesimini ayni anda birgok
duyuyu kullanarak saglamasina imkan veren yontemler gelistirmistir. Hareketli
gorseller, dijital sesler, etkilesimsel bilgi kartlari, mekanik-elektronik maketler ve
farkli mekansal etkiler saglayan aydinlatma geregleri gibi cihaz ve uygulamalarla
miize koleksiyonlarini desteklemislerdir. Yeni miizelerin kentsel odaklar yaratma ve
toplumsal ihtiyaglar gergevesinde izleyiciye etkin bir miize deneyimi yasatmak
amaciyla tamamlayict gorsel teknolojileri (dokunmatik arayiizler, artirilmis ve sanal
gerceklik uygulamalar1 ve ii¢ boyutlu (3D — Three-dimentional) prototip iiretme
yontemleri gibi) i¢ mekanlarma entegre ettikleri gozlenmektedir (Di Giuseppantonio
Di Franco ve dig., 2015). Ancak miize deneyimini yalnizca sergi mekanlarinda
etkilesime girilen objelerle tanimlamak yetersizdir. Cagdas bir miizede sergi
mekanlarinin yani sira atolyeler, konferans salonlari, kiitiiphane, restoran, magaza,
kafe ve sinema salonlari gibi yan islevleri destekleyen mekanlar bulunmaktadir.
Miizeleri diizenli olarak ziyaret eden bir miize kullanicisinin yeni bir sergi gorme
amac1 olmaksizin miizede vakit gecirmesine sebep olan etmenlerin miize deneyimi
ile dogrudan iligkili oldugu sdylenebilir. Bu baglamda miize mekanlarinin tasarim ve
islevindeki degisim ve doniisiimlerin hem mimari mekan deneyimi hem de dijital
teknolojilerin bu mekanlara entegrasyonu iizerinden ele alinmasi ¢cagdas sanat miizesi

deneyimini biitlinciil sekilde incelemeyi saglayacaktir.

Son yillarda miize deneyimi iizerine pek ¢ok calisma yapilmistir (Falk ve Dierking,
2003; Black ve Hein, 2003; Falk ve Dierking, 1992, 2000, 2012; Hooper-Greenhill,
1999, Black, 2012). Cagdas miizeciligi egitim teorisi ve uygulamalar1 alaninda
onemli Olgiide etkileyen filozof John Dewey, 1934 tarihli “Art as Experience” adl
kitabinda sanatsal ve estetik deneyime yonelik kapsamli teoriler sunmaktadir

(Bedford, 2014). Dewey calismalartyla, miize yapisi igerisine alinarak yeni bir



baglam kazanan sanat eserlerinin miizede bir deneyim halini almasi iizerine yapilan

pek cok caligmaya zemin olmustur.

21. Yizyil’da dijitallesme ve teknoloji alanindaki gelismeler, sanal ve artirilmis
gergeklik teknolojilerinin veri aktarimi konusunda yayginlagsmasi kiiltiir mekanlarina
da yansimaktadir. Kiiltiirel tiikketim alaninda alg1 ve deneyim konular1 Falk, Dierking,
Hooper-Greenhill, Black gibi miize arastirmacilari tarafindan miizelerde kullanici
deneyimi odaginda yapilan calismalarla incelenmistir. Miizeler kapsayiciligin
artirmak amaciyla her yastan kullaniciya hitap eden deneyimler sunmaktadir. Bunlar
genis kitlelere hitap eden egitici programlar olabildigi gibi ¢ocuklara yonelik atolye
calismalari, sergiler, etkinlikler olarak da karsimiza g¢ikmaktadir. “Museums and
Education” adli ¢aligmasinda Hooper-Greenhill (2007), miizelerin egitici roliinii,
Ogrenci ve Ogretmen gruplan ilizerinde yaptigi anket calismalari ile incelemistir.
Hooper-Greenhill (2000), miizelerin egitici materyaller ve ‘“gercek” objelere
uygulamali erisim saglamasi sebebiyle bilgiyi iletmede etkin bir rolii oldugunu

savunmaktadir.

The Museum Experience (1992) ve The Museum Experience Revisited (2012) adli
miize deneyimini konu alan c¢alismalarinda Falk ve Dierking “Ogrenmenin
Baglamsal Modeli” adl1 miize deneyim modelini olusturmuslardir. Miize deneyimini
ziyaret Oncesi, ziyaret sirasinda ve ziyaret sonrasi olarak ii¢ baslikta ele alarak
deneyim kavramina odaklanmislardir. Calisma sonucunda 21. Yiizyil’da miizelerde
artan teknoloji odakli deneyimlere dikkat cekerek, miize ve kentliler arasindaki

iliskilerin gittik¢e seffaflastigina vurgu yapmislardir.

Black (2012) miizelerin dijital ¢agin eglence odakli ziyaretci kitlesinin ihtiyaglarini
karsilarken aynm1 zamanda miizedeki koleksiyonlarla bulusturmas: gerektigini
soylemektedir. 21. Yiizyil miizelerinde ziyaret¢i deneyimini, miizelerdeki ana
elementler olan koleksiyonlar, dokiimantasyon, miize mekani ve uzmanlik alani yani
sira, somut elementler (sergileme sekilleri, dijital teknolojiler vb.), soyut elementler
(kapsayicilik, kullanici ihtiyaglarma cevap verme vb.) ve destekleyici kiiltiirel

elementler basliklar altinda holistik bir yaklasimla incelemistir.

Yapilan ¢alismalar miize mekanlarinin cagdas teknolojiler odaginda, deneyim odakli
mekanlara doniistiigiinii gostermektedir. Bu baglamda 21. Yiizyil’da kiiltiir-sanat,

miize ve deneyim kavramlar1 sorgulanmalidir.



1.1. Amacg

Bu caligmada, cagdas miizeciligin obje odakli sergileme yontemlerinden kullanici
deneyimi odakli uygulamalara gegisinin ¢agdas sanat miizeleri i¢ mekan tasarimi ve
temsil bigimlerine olan etkilerini arastirmak ve dijital etkilesimli teknolojilerin miize

deneyimine etkilerini irdelemek amag¢lanmistir.
1.2. Kapsam

Calismada Avrupa’nin farkli bolgelerindeki cagdas sanat miizelerinden belirlenen
ornekler tizerinde saha arastirmasi yapilmistir. Cagdas sanat miizelerinde dijital
teknolojilerin kullanim oraninin miizenin boyutu, sergiledigi eserlerin tiirii ve aldigi
finansal destekle dogru orantili oldugu goriilmektedir. Bu nedenle c¢agdas sanat
miizelerindeki dijital deneyimleri gézlemlemek amaciyla biiylik 6lgekli miizelerin
yani sira dijital sanat alaninda branglasmis miizelerin de incelenmesi uygun
bulunmustur. Bu baglamda c¢alismada; Kiasma, Centre Pompidou, MAXXI,
MACBA, MAAT gibi biiyiik 6l¢cekli miizelerin yani sira yalnizca dijital sergileme
yontemlerini kullanan Atelier des Lumieres, Dijital Sanatlar Miizesi (MuDA) gibi

kiiciik 6l¢ekli miize mekanlar1 da incelenmistir.

Orneklem se¢imi saha arastirmasi yapilan miizeler arasindan yapilmistir. Klasik
sergileme yontemleri yani sira, dijital etkilesimli teknolojileri de barindiran 6rnekler
olmalar1 ve mekansal 6zellikleri bakimindan farklilik gdstermeleri 6nemsenmistir.
Anketin uygulanmasi i¢in belirlenen miizeler Centre Pompidou ve Kiasma Cagdas
Sanat Miizesi’dir. 2017 yilinda The Art Newspaper’da yaymlanan aragtirmaya gore
Centre Pompidou 3,335,509 ziyaretgi tarafindan ziyaret edilmistir. 2018 yilinda ise
ziyaret¢i sayist  3,551,544’tir. Bunlarin  1,469,987°si  koleksiyon sergisini,
2,081,557’s1 ise gecici sergileri ziyaret etmistir. Miize, glinliik ortalama 11,383 kisi
tarafindan ziyaret edilmistir. [URL-33]. Kiasma Cagdas Sanat Miizesi ise 2016
yilinda 315,967 kisi tarafindan ziyaret edilirken, 2018 yilinda ziyaretgi sayisi
295,387’dir [URL-34]. Centre Pompidou’da galeri mekanlar1 gecici ve kalict sergiler
i¢cin ikiye ayrilmaktadir. Dort ana galeri mekanindan ikisinde modern sanat eserleri
ve gelencksel sergileme yontemleri agirlikli, kalict miize koleksiyonu
sergilenmektedir. Diger iki galeride ise yeni medya sanati ve dijital etkilesimli

teknolojilerin yogun olarak sergilendigi gecici sergi diizeni bulunmaktadir. Kiasma



Cagdas Sanat Miizesi ise hem mekansal 6zellikleri bakimindan Centre Pompidou’ya
gore farkliliklar gostermekte hem de sergi icerigi bakiminda daha az sayida dijital
etkilesimli teknolojik iirlin barindirmaktadir. Bununla birlikte, c¢agdas sanat
miizelerindeki sergi igeriklerinin donemsel olarak degisim goOstermesi sebebiyle
secilen miizede Olgiilen dijital etkilesimi o miizenin genel bir o6zelligi olarak
tanimlamak miimkiin degildir. Ancak anketin uygulandig1 sergi doneminde yer alan
dijital etkilesimli teknolojiler diisiiniilerek bir degerlendirme yapmak miimkiin
olacaktir. Bu baglamda anket sorular1 herhangi bir ¢agdas sanat miizesinde deneyim
O6lcmeye uygun igerikte kurgulanmistir ve secilen Orneklerin c¢esitlendirilmesi

mimkiindiir.
1.3.  Arastirma Sorulari

Bu ¢alisma ile;

. Miizelerde sergilenen eserlere dijital erisimin olduk¢a kolay oldugu 21.

Yiizyil’da, miizelerin fiziksel olarak ziyaret edilmesini anlamli kilan uygulamalar

nelerdir?
. Miizelerde i¢ mekan deneyimini dijital etkilesim ile arttirma yontemleri
nelerdir?
. Cagdas miize i¢ mekanlar1 miize deneyimini gelistirmek baglaminda yeterli

midir ve bu deneyimler nelerdir?

. Kalic1 sergilerin biiylik oranda ortadan kalkmasiyla, sanat eserlerinin dijital
etkilesimli yonde degisen niteliginin miize kimligi ve sergileme sekilleri iizerine

etkileri nelerdir sorularinin cevaplari arastirilmistir.

1.4. Yontem

Belirlenen cagdas sanat miizeleri gostergebilimsel analiz yontemi kullanilarak
incelenmigtir. Literatiir taramasi, dokiiman toplama, gozlem (saha arastirmasi) ve
belirlenen iki miizede ziyaret¢ilere uygulanan kullanim sonrasi degerlendirme anketi

ile dijital teknolojilerin miize deneyimine olan etkileri dl¢tilmuistiir.

Literatiirdeki mekan deneyimi ve kullanici etkilesimi 6l¢iim ¢alismalarinin bir araya

getirilmesi ile mekan atmosferinin deneyime olan etkisi, mekan deneyimine etki eden



alt degerlerin kullanici i¢in 6nemi, kullanim siklig1 ve mekan-kullanicr etkilesiminin

agirlikli olarak hangi kaynaklarla gerceklestigi 6l¢iilmiistiir.

Centre Pompidou ve Kiasma Cagdas Sanat Miizesi’nde toplam 202 katilimci
iizerinde kullanim sonrasi degerlendirme anketi yapilmistir. Orneklem biiyiikliigii
zaman faktorii dikkate alinarak belirlenmistir. Her iki miizeye diizenlenen arastirma
gezilerinde tiger giin anket yapilmast miimkiin olmustur. Giinliik ortalama 30-40 kisi
araliginda anket uygulanabildigi goOriilmiistir. Bunun sonucunda Centre
Pompidou’da 102, Kiasma Cagdas Sanat Miizesi’nde 100 kisi lizerinde anket

uygulanmigtir.

1.5. Tezin Struktiiri

Arastirma, literatlir taramasi ve anket ¢alismasini kapsayan iki temel asamadan
olusmaktadir. ilk asamay1 olusturan birinci, ikinci ve iigiincii béliimlerde literatiirdeki
calismalar incelenmis ve anket sorularina temel olan kaynaklar “Cagdas Sanat
Miizelerinde Deneyimi Etkileyen Faktorler” bashig altinda detayli olarak
incelenmistir. Aragtirmanin ikinci asamasi ise ¢agdas sanat miizelerinde yapilan saha
arastirmalar1 ve dijital etkilesimli teknolojilerin ¢agdas sanat miizelerinde i¢ mekan

deneyimine etkisini 6l¢gmek amaciyla hazirlanan anket ¢aligmasidir [Cizelge 1.1].

Anket, mekan deneyimi ve miizelerde dijital etkilesim iizerine literatiirde yer alan
caligmalarin dort asamada toplanmasi ile kurgulanmistir. Anketin birinci, ikinci ve
liclincli boliimlerinde besli likert tipi Olgek kullanilmig, dordiincii asamasinda
katilmcilarin -~ demografik  ozelliklerini  tanimlayan ¢oktan seg¢meli sorular
sorulmustur. Birinci boliimde Forrest’in (2014) “atmosfer ve deneyim” sorular ile
mekan deneyimi 6lciilmiistiir. ikinci béliimde Zhang’in (2008) “deneyimsel alt deger
Olcekleri” ile belirledigi kavramlar lizerinden miizeyi tercih sebeplerini ele alan
sorular sorulmustur. Uciincii béliimde Taheri, Jafari ve O’Gorman’in (2014)
ziyaretgilerin miizedeki etkilesimli teknolojiler ve mekanlar1 ne siklikta
kullandiklarin1 dlgen “ziyaret¢i etkilesimi” sorular1 sorulmustur. Anketin son
asamasinda ise katilimcilarin cinsiyet, yas, egitim durumu, miizeyi kimle ziyaret
ettikleri gibi sorularla deneyimi etkileyen bireysel faktorler ele alinmistir. Anket

calismasi Centre Pompidou’da Ingilizce ve Fransizca, Kiasma Cagdas Sanat



Miizesi’nde Ingilizce olarak uygulanmistir. Anketin tez metnine aktarimi ise Tiirkce

cevirisi [EK A] lizerinden yapilmaistir.
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Cizelge 1.1: Arastirma deseni.



2. MEKAN DENEYIMi

Insanin mekanla olan etkilesiminde algisim etkileyen pek cok parametrenin birbiri
icine gegerek olusturdugu katmanli temas mekan deneyimini olusturur. Sanat
miizelerinde mekan deneyimi ise tiim bu katmanlarin kiiltiir ve sanat etkinlikleri ile
etkilesime gectigi, medya ve pazarlamanin da devreye girdigi bir denklemdir. Bu
denklemi olusturan girdilerin en temelinde ise insan ve mekan yer almaktadir. Sanat
miizelerinde ‘deneyim’ kavrami c¢agdas bir tartigma konusudur. ‘Ritiiel’
mekanlarindan deneyim mekanlarina evrilme siireci ise miizelerin tarihsel gelisim

siireci ile aciklanabilir.

20. Yiizyil’dan beri sanat miizeleri mimarlarin mimari mekan tiretiminde oldukga
ozgurlestikleri, kent kimligine etki ederek kent iizerinde yeni odaklar olusturduklari
yapilar olarak karsimiza c¢ikmaktadir. 1997 yilinda Frank Gehry’nin tasarladigi
Guggenheim Bilbao Miizesi acildiginda Bilbao kentinin imajin1  yeniden
sekillendirerek, kentsel dlgekte devrimsel bir etki yaratmistir (Parry, 2015). Bu etki
kendisinden sonra bagka mimarlarca tasarlanan miize yapilarinda da kendisini
gostermistir. Miize mimarlar1 heykelsi, merak uyandiran, kent igerisinde yeni odaklar
ve toplanma alanlar1 yaratarak kent kimligine etki eden, bulundugu bdlgeyi
dontistiiren yapilar iiretmeyi hedeflemislerdir. Kentsel 6lgekte olusturulan bu etki ile
cagdas sanat miizeleri eksenini kent, kentliler ve kiiltiir-sanat etkinlikleri liggeninde
degistirmis, miizeye atfedilen geleneksel nitelikler cagdas normlarla revize
edilmigstir. Uluslararas1 Miizeler Konseyi ICOM, 2017 yilinda yayinlanan
bildirgesinde miizeyi; “Toplumu gelistirmek i¢in kamu yarar1 adina hizmet veren,
halka acik, insanligin ve ¢evresinin somut ve soyut kiiltiirel mirasini1 egitim, ¢alisma
ve eglence amaglar i¢in toplayan, koruyan, arastiran, ileten ve sergileyen kalict bir
kurum” olarak tanimlamistir’ Bu tamm toplumsal hayati etkileyen teknolojik

gelismeler 15181nda yeniden giindeme alinmis ve revize edilmesi giindeme gelmistir.

1 ICOM Statuses As amended and adopted by the Extraordinary General Assembly on 9th June 2017
(Paris, Fransa), Definitions and Terms, 3. Kaynak: https://icom.museum/wp-
content/uploads/2018/07/2017 _ICOM_StatutesEN.pdf. Erisim Tarihi:25.10.2018.



Temmuz 2019'da ICOM Yiiritme Kurulu, miizenin yeni, alternatif tanimini
sunmustur:
“Miizeler geemis ve gelecek hakkinda elestirel diyalog olusturmak amaciyla
demokratiklestirici, kapsayict ve ¢ok sesli alanlardir. Giliniimiiziin catismalarint ve
zorluklarint kabul ederek ve ele alarak, toplum adina sanat eserlerini ve kiiltiirel objeleri
barindirir, gelecek nesiller igin gesitli anilari korurlar ve tiim insanlik i¢in esit haklari ve
kiiltiirel mirasa erigimi garanti ederler. Miizeler kar amaci giitmezler. Katilimc1 ve seffaftirlar.
Insan onuruna ve sosyal adalete, kiiresel esitlige ve esenlie katkida bulunmay1 amaglayarak
diinya anlayislarini biriktirmek, korumak, aragtirmak, yorumlamak, sergilemek ve gelistirmek
i¢in gesitli topluluklarla aktif ortakliklar iginde calisirlar.”?
ICOM'un bu yeni demokratik, seffaf, kapsayici, cok sesli, katilimci, esitlik¢i miize
tanim1 toplumdaki sosyo-kiiltiirel degisimin bir yansimast olarak goriilebilir.
Gelismis toplumlarda goriilen sosyal olarak esit ve kapsayici tutum resmi olarak
miize etigi haline gelmektedir. Bu baglamda, klasik miizeciligin kiiltiir miraslarini
koruma ve sergileme islevlerinin yani sira, kent kullanicisin1 kapsayan, egiten,
eglendiren bir kurum olma amagclarinin ¢agdas miizeye atfedilerek eklemlendigi

goriilmektedir.

Bilgi iletisim teknolojilerindeki gelismeler 1s18inda doniisen sosyo-kiiltiirel yapi,
miize mimarisini de degisime ugratmaktadir. Saray yapilarindan donistiiriilmiis ve
tarihsel baglamda temsili bir kimligi biinyesinde tasiyan klasik miize yapilarindan
sonra (Louvre Miizesi, Uffizi Gallery gibi), 21. Yizyil’da iretilen gagdas sanat
miizesi yapilarmin sanat-mimarlik ve kent kimligi odaginda olmasi toplumsal
bellegin miizecilik yoluyla yeniden insasinda doniis noktas: olarak goriilebilir. Miize
kimligindeki bu degisim kendisini miize mimarisinde belirgin olarak gostermektedir.
21. Yiizyil’da miize tasarimlar1 hayata gecirilmis mimarlar, mimari mekan algis1 ve
miize kimligi lizerine pek ¢ok farkli sdylemde bulunmus, tiretimleri ile miizelerdeki
mekan deneyiminde donemsel olarak farkli sonuglar almigslardir. Bu noktada
tasarimdaki farkliliklarla sunulan mekin deneyiminde degisime sebep olan
etmenlerin neler oldugunu irdelemek i¢in dncelikle mekan kavrami ve mimari mekan
deneyimini incelemek yerinde olacaktir. Miize deneyimini tanimlamadan 6nce ‘6z’e

yani mekan kavramina inilmelidir.

2 ICOM miize tanim https://icom.museum/en/standards-guidelines/museum-definition/. Erisim tarihi:
03.03.2020.


https://icom.museum/en/standards-guidelines/museum-definition/

2.1. Mekan Kavramm

Mekan sozctigli Tiirkgeye Arapcadan gegmis olup, “herhangi bir varligin su ya da bu
sekilde bir yerde varolmasi” anlamma gelen kevn kokiinden tiremistir.®> Mekéan
sozclgi Tirk Dil Kurumuna gore 3 maddede tanimlanmaktadir: “I1. Yer, bulunulan
yer, 2. Ev, yurt, 3. gok bil. Uzay.”4 Tirk Dil Kurumu’nun “uzay” tanimina
bakildigina ise; “1. Biitlin varliklarin iginde bulundugu sonsuz bosluk, feza, mekan
ve 2. Biitliin gok cisimlerinin i¢inde bulundugu sinirsiz bosluk™ tanimlarina
ulagilmaktadir. Ancak mekan (space) sozciigliniin Latin dillerindeki kokenine
bakildiginda Fransizcada™ alan, uzay” anlamina gelen espace sozciigiinliin Latince
"acik alan, bosluk, aralik, seyler arasindaki mesafe” anlami tasiyan spatium
sdzeiigiinden tiiretildigi goriilmektedir.’ Bu noktada mekan sozciigiinin Dogu ve
Bati kiiltiirlerinde farkli anlamlar tasidigi, cesitli cografyalarda farkli yorumlandig

goriilmektedir.

Mekanin tanimi ele alindigr disiplinler kadar ¢esitlidir. Bilime gore mekéan, igerisinde
tim fiziksel olaylarin gerceklestigi “uzay”dir (Mlecek ve Perren, 2015). 109.
Yiizyil’in sonlarma kadar felsefenin ve bilimin arastirma konusu olan mekéan
kavrami1 Van de Ven (1978)’e gore mimari bir diisiince olarak ilk kez 1890’larin
baglarindaki estetik teorilerinde ortaya ¢ikmustir (akt. Kagmaz, 2004). Endiistri
Devrimi’ne kadar mekdn mimarligin degil, felsefe ve bilimin aragtirma konusu
olarak ele alinmis, zamanla olan iligkisi ise ancak 20. Yiizyil’in basindan itibaren
Einstein’mn Ozel Gorelilik Kurami ile kurulmustur (Kagmaz, 2004). Bu tarihten 6nce
felsefenin arastirma konusu olarak ‘mekan felsefesi’ ve modern matematikgilerin
konusu haline geldiginde ise ‘mekan bilimi’ olarak adlandirilmig ve incelenmistir.
Stiregelen arastirmalarda mekan, bedenle ve duyularla olan iligkisi, niteli§i ve
kullanim amaci gibi ¢esitli siniflandirmalara tabi tutulmustur. Mutlak mekan, zihinsel

mekan, soyut mekan, edebi mekan, diis mekani, sonsuz boyutlu mekanlar gibi adlarla

% Lefebvre’in Sel Yayincilik’tan ¢ikan 2016 basimi Mekanin Uretimi kitabinda, Cihan Ozpinar’in sunus
yazisindan alintidir.

* Tirk Dl Kurumu, Glincel Tirkge Sozlik,
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&kelime=mek%C3%A2n&uid=35221&
guid=TDK.GTS.5c0e951a25b8f5.58400780, Erisim Tarihi: 10.12.2018
5https://www.etimolojiturkce.com/keIime/mek%CS%AZn, Erisim Tarihi: 10.12.2018
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ayristirilarak tanimlanmistir (Lefebvre, 1974). Nalbantoglu (2008)’na gore mekan,

“modern zamanlara 6zgii i¢i bos bir kavramsal kalip, soyut bir kategori/kavramdir.”

Mekan kavrami ve mekan felsefesi tizerine oldukga zengin bir literatiir
bulunmaktadir. Ancak bunlarin bir ¢ogu mekanin anlammi modern fizikte
kavramsallastinldigi sekliyle yorumlamaktadir (Harvey, 1973, 32). Mekani insan
algisi lizerinden ele alan yaklagimlar ise mimari mekéan kavramini yorumlamak adina
bu c¢alismanin konusuna dahil olacaktir. Mekan kavraminin felsefede ele alinis
seklini mimarligin temel konusu olan mekan kavramindan ayristiran nokta mimari
mekanin smirliligidir ve bu simirlilik bir niteligi degil bir boslugu tanimlamak i¢in
kullanilmaktadir (Kahvecioglu, 1998). Mimarinin konusu olan mekan kavrami,
felsefeden farkli olarak -felsefede sonsuz ve sinirsiz evren de mekan olarak
adlandirilabilmektedir- i¢ mekan, kentsel mekan gibi farkli Olceklerde ele

alinabilmektedir. (Kahvecioglu, 1998, 40).

Mekéan kavrami 19. Yiizyil’in sonlarindan itibaren mimarlik kuramcilarinin konusu
haline gelmis olsa da Vitruvius’un mimari mekan iiretimi iizerine kesin tanim ve
kurallar igeren Mimarlik Uzerine On Kitap’indan beri mimari mekan {izerine
tanimlar yapilmaktadir. Vitruvius’a gére mimari mekan i¢in "dayaniklilik, uygunluk
ve giizellik" ti¢ temel gereksinimi olusturmaktadir. (Vitruvius, 1993: 11,12). Antik
Yunan filozoflarinin mekan teorileri, Aydinlanma Cag1 ve Ronesans boyunca mimari
mekan Uretimini etkilemistir. Ancak bu teoriler mekani geometrik oOzellikleriyle
tanimlayan yaklasimlar olarak goriilmektedir (Nalbantoglu, 2008). Nalbantoglu
(2008)’na gore mekan kavraminda soyutlama ancak insanlik tarihinde Ortagag’in
sonunda ortaya ¢ikmistir. Rasyonalizmle fenomenalizmi ilk kez birlikle ele alan
Kant’a gore duyulur goriiniin a priori bilgi ilkeleri mekdn ile zamandir (Akarsu
2014). Akarsu (2014)’ya gore Kant, mekan ve zamani verilmis sonsuz bir biiyiiklik
olarak tasavvur eder. Mekan ve zamanin kaynagi sijedir. Mekan dis duyunun,

zamansa i¢ duyunun formlaridir.

Fiziksel ve maddi ¢evrenin insan bilincinde anlamli hale gelmesi, fenomenolojik
metodun kurucusu Edmund Husserl ve bir diger fenomenolojist olan Maurice
Merleau-Ponty’nin ¢alismalarinda kritik bir 6neme sahiptir. Husserl ve Merleau-
Ponty’ye gore mekani olusturan bedensel yonelim ve insan bilincidir (Archer, 2005).

Heidegger’e gore ise mekan kendi basina hicbir sey degildir ve mutlak mekan diye
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bir sey yoktur. Mekan ancak igerdigi cisimler ve enerjilerle var olur (Nalbantoglu,
2008). Heidegger’in, Einstein’in gorelilik kuramini da géz oniinde tuttugu mekan
tizerine goriisleri 20. Yiizy1l diisiiniirlerini olduk¢a etkilemis olmakla birlikte, mekan1
mimarliktan ziyade felsefi yonden yorumladigini s6ylemek yanlis olmayacaktir.
Mimarlik disiplinine asil etkiyi yapan ise, Heidegger’in diisiincelerini yorumlayan
Norvegli mimarlik teorisyeni Christian Norberg-Schulz’un kitaplar1 ve Gaston
Bachelard’in Mekdnin Poetikasi adli eseridir (Ungiir, 2011). Bachelard (1994)

Mekanin Poetikasi’nda mekani s0yle tanimlamaktadir:

“Geg¢misin bellegindeki tiyatronun iginde, tek bildigimiz varligin duraganlik kazandig
mekanlar i¢indeki bir dizi sabitleme iken, kendimizi zamanin igerisinde bildigimizi saniriz. O
varlik, gecmiste bile zamanin akigini durdurmak isteyen, gegip gitmek istemeyen varliktir.
Mekan, sayisiz peteklerinde sikistirilmigs zamani barindirir. Mekan bunun i¢in vardir.”

(Bachelard, 1994, [1958]: 8)

Bachelard (1994)’in 6zellikle konut {izerinden ele aldigi mekan, bize “ev” hissini
veren seylerin bir araya gelmesi ile olusan i¢ mekanlardaki anlamlar odagindadir.
Bachelard, hayat alanimizi ve “diinyanin bir kdsesinde” zaman icerisinde nasil kok

salarak yerlestigimiz fikrini yasamin tiim diyalektleri iizerinden tartisir.

Norberg-Schulz (1971) ise varolussal mekanin mimari mekan ile temsil edildigini
sOylemektedir Norberg-Schulz’a gore, modern mimarligin yalnizca soyutlanmis
bilgiyi kullanmasi sebebiyle tasarimda verili c¢evrenin gercekleri yeterince

deneyimlenememektedir. (Norberg-Schulz, 1963, 3-10: Kogyigit ve Gorbon, 2012).

Mekan konusunu toplumsal analizle birlestiren ¢alismalariyla 20. Yiizyil mekéan
diislincesine etki eden 6nemli bir teorisyen olan Henry Lefebvre (1974), Mekdnin
Uretimi adli kitabinda mekanin yalnizca geometrik ve matematiksel smirlamalarla
tanimlanmasmin mekanin canli, degiserek gelisen yapisim1 tanimlamakta smirh
kaldigin1 soyler ve mekanin fiziksel ve zihinsel mekan kavramlarinin i¢ ige gegmis
hali oldugunu savunur. Fiziksel mekan maddi dogayi ifade eder ve enerji kavramiyla
birlikte ele alinir. Lefebvre “Mekan enerjinin iiriinlidiir.” der. Zihinsel mekan;
mantiksal ve bigimsel soyutlama ve matematiksel kategorilerle tanimlanan ideal
mekandir. ‘“Toplumsal mekan’ kavrami fiziksel ve zihinsel mekani biitiinsel olarak
tanimlayan, toplumsal iliskileri iceren, ayni anda hem somut hem soyut hem de

aragsal bir toplumsal tiretimdir. Lefebvre toplumsal mekani kendi igerisinde ii¢
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kategoriyle tanimlar. Bunlar mekdnsal pratik, mekan temsilleri ve temsil
mekdnlaridir [Cizelge 2.1].

eAlgilanan mekan

® Tasarlanan mekan

* Yasanan mekan

Cizelge 2.1: Lefebvre'in mekan kategorileri.

Lefebvre (1974)’c gore mekansal pratik, her toplumun kendi mekanini yaratmasina
sebep olan, giindelik hayatin gereklilikleri c¢ergevesinde olusturulan ve algilanan,
belirli bir performansa sahip mekanlardir. Mekan temsilleri, tasarlanmis olan
mekandir. Mimarlarin, tasarimcilarin, kent plancilarinin ¢esitli sistemlerle tanimlayip
tasarladigi mekanlardir ve tanimi igerisinde mimari mekani da barmdirirlar. Temsil
mekanlar ise; fiziksel mekanin nesnelerini sembolik olarak kullanarak kapsayan,
imgeler araciligiyla yasanan mekandir. Bu ii¢ girdi birbiri i¢ine gecer ve toplumsal
mekam olustururlar. Ornegin miizeler birer temsil mekam olmakla birlikte aym

zamanda tasarlanan mimari mekanlardir.

Mimari mekan iiretimi devam ettik¢e her mimar kendi mekan tanimini yapmaya ve
tretmeye devam edecektir. Bu baglamda pek c¢ok cagdas yorum ve tanim
tiretilmekte, mekan kavram {izerine tartismalar sliregelmektedir. Steven Holl’e gore
mekan, mimarligin en temel aracidir. Bireyin duyulariyla algiladigi, zamanla ve
deneyimle iliskilenerek tanimlanabilen, soyut ve somut kavramlar biitiintidiir. Holl
(2000) mekant “Ayni zamanda pek ¢ok sey- mimarideki bosluklar, mimari mekani
cevreleyen alan, genis peyzajlar, kentsel alan ve evrenin galaksiler arasi alanlar1”
olarak tanimlar. Ona gore mekan, hem i¢sel hem de iligkisel bir kavramdir. Kisinin
algisiyla, yaklasimiyla ve kurdugu iliski ile farkli tanimlar elde edebilir, zamanla

degisen bir deneyim sunabilir.

Mekanin 6zii ¢ok yonliiligii ve igerdigi iliskilerin sonsuz potansiyeli ile ifade edilir.

Bir mekanin kapsamli olarak ele alinmasi tek bir perspektif noktasindan saglanamaz.
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Mekan, bakildig1 noktaya gore farkli algilanan goriiniimler sunar (Giedion, 1941) ve
ancak bir 6znenin onu tanimlamasi ile algilanabilir. Bu olgu parallax kavramiyla
aciklanmaktadir. Parallax; “bir izleyicinin pozisyonundaki degisimin sonucu olarak
mekani tanimlayan yiizeylerin diizenindeki degisim”dir (Holl, 2000). Bu baglamda
mekanin ¢ok katmanli olarak algilanmasinin yolu ancak izleyicisinin mekéana ¢ok

yonlii dahil olusuyla saglanabilir.

Ozne olan insanin mekanla olan iliskisi organiktir. Bu organik iliski mimarlikla
kendisini gosterir. Juhani Pallasmaa (2011)’ya gére mimarlik, “siirsiz mekani ve
sonsuz zamani evcillestirerek insan i¢in katlanilir, yasanilir ve anlasilir kilar.”
Mimari mekan, ¢esitli yontem ve malzemelerin kullanilmasiyla, fiziki bir mekan ya
da boslugun belirli bir islev ¢ergevesinde sinirlandirilmis halidir. Bu yoniiyle mimari
mekan iiretimi ayn1 zamanda diisiinceden maddeye doniisen, soyuttan somuta evrilen
bir siirecin de temsilidir. “Insan i¢in katlanilir kilman” bir ¢evrenin iiretimi mekanin
varolugsal Oziinii tamimlarken, sinirsizligin ve sonsuzlugun korkutuculugunu
‘ehlilestiren’ yoniiyle de, insanin diinya iizerindeki varligin1 tanimlamasinda baslica
dayanak halini alir. Algilanan, tasarlanan ve yasanan mekanin tanimlayicisi 6znedir
ve Oznenin mekanla kurdugu iligki toplumsal mekani olusturur (Lefebvre, 1974).
Toplumsal mekani {ireten toplumun bir iiyesi olan 6zne mekani algilar ve
deneyimler. Aydinli (2008)’ya gére 21. Yizyil bilgi toplumunda mekan-zaman
iligkisi birbirini biitlinler ve i¢ i¢e gecerek bir yanilsama olarak algilanir. Mekana dair
bilgiye erisimde ¢ok katmanli mekan olusumunu temsil eden deneyim kavrami etkili

olur.

6 Pallasmaa, J. “Tenin Gézleri”, Yem Yayin, istanbul, 2011, $:22.
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Cizelge 2.2: Tarihsel siirecte mekan tanima.
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2.2. Deneyim Kavrami ve Mimari Mekan Deneyimi

Etimolojik olarak Fransizca ampirik (empirique) sozciigiinden gelen deneyim
kavrami, deneye ve gézleme dayanan anlami tagimaktadir. Tiirk Dil Kurumu Tiirkge
sozliigiinde “Bir kimsenin belli bir siirede veya hayat boyu edindigi bilgilerin
tamamu, tecriibe, eksperyans” olarak tanimlanmaktadir (Anon., 2018)". Deneyim,
bireyin c¢evresindekileri duyular, algi ve kavrama yoluyla bilme ve algilama
sekilleridir (Tuan, 1977). Siiregelen bir zaman dilimi igerisinde gerc¢eklesmektedir.
Deneyim; deneyimlenen olguyu algilanma sekli, hangi duyularin etkilesime girdigi,
zamanla olan iliskisi, bireyin duygu durumu gibi pek ¢ok etmenle degisime ugrar. Bu
baglamda deneyim hem zihinsel hem de bedensel bir eylemdir. Duyular zihinde
bilgiyi olusturdugu gibi, imgelemi tetikleyerek yeni, sanatsal fikirlerin olusumunu da

saglamaktadir (Pallasmaa, 2011).

Deneyim sozciigii, sdylemsel olarak acik uclu ve karmasik bir kavram olmakla
birlikte hissedilen hayatin anlatimidir. Ozne her daim bir deneyim igerisindedir
(McCarthy ve Wright, 2004) ve bu deneyimi bir mekéanla iligkilendirerek
gerceklestirir. Kant, mekani bir dis deneyim formu olarak, icindekileri ise bu
deneyimin i¢inde alt deneyimler olarak siki bir siir ¢izgisi gizerek tanimlamistir
(Merleau-Ponty,  1962). Insan mekani algilariyla deneyimlemekte ve
tanimlamaktadir. Alg1 kavrami, genel bir anlamda canlilarin igerisinde yer aldig1 dis
diinya ile olan iliskisinin temeli olarak tanimlanabilir (Kahvecioglu, 2008). Sonsuz
sayidaki uyaranin canli tarafindan algilanan kismi deneyimde etken olmaktadir.
Deneyimin gorme, isitme, dokunma, koku ve tat alma gibi duyularla olan iligkisi
mekanin algilanmasi sirasinda zihinde olusan bilgiyi farklilagtirmaktadir. Bir baska
deyisle, herhangi bir mekanin algilanmasi sirasinda stimiile edilen duyularin

hangileri oldugu ya da ¢oklu duyularla algilanmasi, mekan algisini degistirmektedir.

Insan dogada korumasiz olarak yasamamakta ve basta barmnma olmak iizere, pek ¢ok
yasamsal ihtiyact geregi kendi c¢evresini insa etmektedir. Primitif ¢aglardan beri

cesitli striiktiir ve konstriiksiyonlarla bu ihtiyaglar1 karsilayan mimari mekanlar

" Tiirk Dil Kurumu, https://sozluk.gov.tr/
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iretilmektedir. Mimari mekanlarla insa edilen bu yeni ¢evre sinirlar-sinirsizliklar,
malzemeler, sistemler, oranlar, derinlikler ve iglevlerle farkli duyular: stimiile ederek

deneyimler sunmaktadir.

Cassirer (1944) mekan deneyimini ii¢ baslhikta tamimlamaktadir; organik mekdn,
algisal mekan ve simgesel mekan. Organik mekan; icgiidiisel yon bulma ve goc,
icglidiisel yasam alan1 edinme, vb. gibi genetik olarak gelistirildigi disiiniilen
davraniglarin  girdigi  kategoridir. Algisal mekan, duyularla iliskilenerek
deneyimlenen mekandir. Ucgiincii tiir ise soyut bir deneyimi tanimlayan simgesel
mekandir.  Matematik ve geometrideki simgesel kavramlar mekéansal bi¢im
deneyimini tanimlamakla birlikte, mekansal bi¢cimin kendisi degildir (Harvey, 1973,
32-33). Harvey (1973)’¢ gore bu ili¢ mekansal deneyim birbirleriyle iligki
icerisindedir. Harvey, soyut geometrilerin algisal bir diizeyde yorum gerektirdigini
ve algisal deneyimlerin de organik deneyimden etkilenerek gergeklestigini

sOylemektedir.

Bruno Zevi (1957)’ye gore ise mimarligin en dogru tanimi i¢ mekanla yapilabilir.
Mimari mekan ici bosaltilmis biiyiik bir heykel gibidir ve insan bu heykelin icine
girer, yuriir ve yasar. Zevi, mekanin ancak i¢ mekanlar ile deneyimlenebildigini
savunmaktadir. Ancak bu noktada mimari mekanin yalnizca i¢ mekandan olustugu
diigiincesi ile karsilasilan epistemolojik agmazi i¢c mekan ile neyi kastettigini soyle

tanimlayarak aciklamistir:

“Mimarliga 6zgli mekan deneyimi, icerisinde kenti, sokaklari, meydanlari, dar sokaklar ve
parklar1, oyun alanlarini ve bahgeleri, insanin eserinin bosluklara sinirlar getirdigi, yani
kapali mekanlarla tanimladigi her yeri barindirir. Eger bir binanin igerisinde mekan alti
diizlemle (zemin, tavan ve dort duvar) sinirlandiriliyorsa, bu alti yerine bes diizlemle
kapatilmis bir mekanin —6rnegin (gatisiz) bir avlu ve halk meydani gibi- kapali bir mekan

olmadig1 anlamina gelmez.” (Zevi, 1957: 29)

Zevi bu noktada mekan deneyiminin bir biitiin oldugu vurgusunu yapmaktadir. i¢
mekani deneyimin birincil alan1 olarak belirlese de dis mekani onu olusturan mimari
yapilar ve boliintiiler ile birer i¢ mekén olarak tanimlayarak mekan deneyimini kentle
iliskili biitiinclil bir kavram olarak tanimlamistir. Le Corbusier’nin “Disaris1t bir
igerinin sonucudur.” s6zii de benzer bir fikri anlatmaktadir. Mekan deneyimi dis ve

i¢ mekanin birlikteligiyle sekillenen biitiinciil bir siireci tanimlamaktadir.
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Mekanin igerisi-disarist gibi kavramlarin yani sira estetik niteligi de mekan kavranu
tizerine tartisilagelen konulardan biridir. McCarter ve Pallasmaa’ya gore mimari
mekan, bilingli olarak olusturulmus zihinsel ve sanatsal bir iletisim araci ve estetik
artiktilasyon nesnesidir (McCarter ve Pallasmaa, 2012). Yasamsal ihtiyaglarin yani
sira estetik ihtiyaclara da cevap verir. Formlarin bir araya gelis sekli ile duyulari
etkileyip plastik duygular1 kiskirtir. Fiziksel gevre ve bireyin onu anlayis sekli ile
baglantilar kurarak bir “giizellik algisi” deneyimi saglar (Corbusier, 1929). Le
Corbusier’nin bahsettigi plastik duygular1 kiskirtan elementlerin neler oldugu mekan
deneyimini dogrudan etkileyen bir sorudur ve mimarlik tarihi boyunca bu elementler
mekan Uretimine farkli yorumlamalarla yansimistir. Giizel olan, estetik sayilan,
duyular1 stimiile ettigi diistiniilen formlar doénemsel olarak mekan yiizeylerine
eklemlenen cesitli siisleme ve bezemeler olarak yansiyabildigi gibi, zaman igerisinde
kiiltiirel evrimin siislerin kaldirilmasiyla es anlamli oldugu bir mekan algisina da
dontigmiistiir. Adolf Loos’a (1908) gore mimari mekan tiretimi, resim, illiistrasyon
gibi iki boyutlu tiretimlerle taban tabana zittir. Mimari mekan iki boyutlu yiizeylerde
desen iiretiminin Otesine gecerek ¢ok yonlii olarak algilanir. Kullanici algisinda
olusturdugu etki ile davranigsal bir yonlendirmeye sebep olur. Mekanin kullanic
tizerindeki bu yonlendirici etkisi mimari mekan deneyimine doniisiir ve farkl

mekanlarda farkli deneyimler yasanmasina olanak saglar.

Mimari mekan yalin bir anlatimla bigim, malzeme, tasiyici sistem, 1s1k, doku, renk
gibi bir dizi elementin (hepsinin ve bagka diger 6gelerin eklenebilir ya da ¢ikarilabilir
oldugu vurgusuyla) bir araya gelmesi ile olusmaktadir. Bu elementlerin kurgulanma
sekli, birbirleriyle, c¢evreyle ve insanla olan iligkisi mekén deneyimini
sekillendirmektedir. Ornegin, Roma’daki Pantheon i¢ mekanini olusturan yiiksek ve
genis hacim, mekanin tekil 151k kaynagi olan kubbedeki dairesel agikliktan mekéana
giren dogal 151k gibi etkilerle yalnizca oraya 6zgili oldugu hissedilen “etkileyici” bir
mekan deneyimi yasatirken, bir 21. Yizyil iiretimi olan Steven Holl’'un
Kiasma’sinda mekani olusturan yalin bi¢cim ve malzemelerin dogal 1sikla girdigi
iliski ile yarattigi mekan atmosferi de izleyicisine farkli bir “etkileyici” mekan

deneyimi sunmaktadir [Sekil 2.1].
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Sekil 2.1: Pantheon (a) ve Kiasma Cagdas Sanat Miizesi (b) Gamze Karayilanoglu arsivi.

Mimari mekanda bu etkiyi olusturan etmenlerin neler olabilecegi Vitruvius’tan
bugiine pek ¢ok sdylemle kategorize edilerek tanimlanmaya calisilmistir (Tanyeli,
2016). Mimari mekan 6gelerine ayrilmis, hiyerarsik kurgularla bu 6gelere dncelik ve
deger siralamast yapilmistir. Bi¢im Oncelikli ve temsili deger tasiyan estetik
Ogelerden olusan mimari mekan kurgularini bi¢imin 6nem siralamasinda islevin
ardindan geldigi ve islevin bi¢imi kendiliginden olusturacagi savli mekan iiretim
modelleri takip etmistir. 21. Yiizyil’da ise mimari mekan iiretiminde bi¢cim ve islev
tartismalarinin yerini deneyim odakli, kapsayici ve siirecin tasarlanmasini temel alan
bir diisiince seklinin aldigi goriilmektedir. Mekan tasarimcilari artik bigimi degil
stireci tasarlamaktadir (Tanyeli, 2016). Mimari mekanlar kullanicilarina deneyimler
vadetmektedir. Bu deneyim siire¢le tanimlanabilir. Mimari mekéanla kullanicisi olan
O0znenin organik iliskisi bu noktada belirgin hale gelmektedir. Gelisen iletisim
teknolojileri ve bilgiye erisimin kolayligi ile birlikte, mimari mekan deneyimi
oncelikle diisiinceyle baslamaktadir. Oznenin mekan deneyimi heniiz mekanda
degilken, mekanla ilgili edindigi 6n bilgiyle baslar. Mekéana erisim, cephenin
algilanmasi, esik-i¢ mekan iligkisi, mekan atmosferi, mekan kurgusu, dis mekanla i¢
mekanin iligkisi, islev gibi etmenlerin de dahil oldugu algisal bir siirecin
katmanlagmasiyla mimari deneyim gerceklesmektedir. 21. Yiizyil’da gerceklesen
dijital devrimle birlikte bu siire¢ mimari mekanin iiretiminden deneyimlenmesine
kadar koklii bir degisime ugramistir. Bu noktada, dijital ¢agda mimari mekan

deneyiminin donisiimiinii irdelemek énemlidir.

19



2.3. Dijital Cagda Mimari Mekan Deneyimi

Mimari mekan, McCarter ve Pallasmaa (2012)’ya gore bilingli bir sekilde mekani
olusturan 6gelerin denge, armoni gibi bigcimsel kararlarla belirli uyum igerisinde bir
araya getirilmeleri sonucu olusturulabildigi gibi, kesin bir formiile bagl olmaksizin,
rastlantisal kurgularla da gergeklestirilebilmektedir. 19 Yiizyil’da gergeklesen
Endiistri Devrimi’nden beri mekan ve teknoloji arasinda siiregelen bir iligki
olmustur. Teknolojik gelismeler, mekanin {retimini malzeme ve yapim
tekniklerindeki gelisim ile doniistiirmektedir. 20. Yiizyil’mn sonundan itibaren
giinlimiize etki eden dijital devrim de mekan tartismalar iizerinde benzer bir etki
yapmistir. Bu etki hem mimari mekan iiretim sekillerine, hem tasarim siirecine, hem
de mimari mekan deneyimine yansimistir. I¢inde bulundugumuz dijital ¢aga kadar
mekan iiretiminde sonug iirlinlin nasil olmasi1 gerektigi ve basta ongodriilen sonuca
nasil ulasilacagimi diisiinmeyi temel alan Ogretiler egemenken, giiniimiizde sonug
liriiniin ortaya ¢ikma siirecini tartisan diisiinme sekilleri 6n plana ¢ikmaktadir.

Tasarlama eylemi ve tasarim siireci onem kazanmaktadir.

Bilgisayar destekli tasarim programlarinin ortaya ¢ikist ile mimari mekan tasarlama
siireci devrimsel bir degisime ugramistir. Mekan tasarimcilari bu programlari
kullanarak yeni form elde etme yontemleri gelistirmislerdir. Dijital devrim 6ncesinde
On tasarim, planlama, projelendirme, miithendislik ve ingaat siralamasiyla asamali
olarak sonuclanan bir sistem uygulanmaktaydi. Dijital devrimle birlikte bu hiyerarsik
siralama bozulmus, tek bir pratik haline gelmistir (Tanyeli, 2016). Geleneksel
yontemler halen kullanilmakla birlikte, tasarim stireci artik biiylik oranda bilgisayar
destekli tasarim uygulamalart ile stirdiirilmektedir. Bu uygulamalarla iiretilen
mekanlar baglangigta verilen kisitli girdiler ile rastlantisal sonug iirlinler ortaya
cikarabilmektedir. Sonug iiriinde ¢ok sayida alternatif sonug elde edilebilmektedir.

Boylece mimari mekan heniiz iiretim agsamasinda bir deneyim halini almaktadir.

Dijjital teknolojilerin mimari mekan deneyimine olan etkisi ise mekéna fiziksel olarak
girmeleri ile gerceklesmistir. Mobil teknolojiler, multimedya sistemleri, dokunmatik
sistemler, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, karma gergeklik sistemleri gibi pek
cok dijital teknoloji {iriinii giinliik yasamda kullandigimiz {riinler haline gelmistir.
Kiiltiir-sanat mekanlar1 basta olmak tizere; egitim, saglik, ¢calisma mekanlar1 ve ticari

mekanlar gibi pek c¢ok alanda mekansal kullanima dahil olmustur. Dijital
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teknolojilerin etkilesimli yeni deneyimlere imkan veren ve siirekli yenilenmeye agik

esnek yapisi, sanatg1 ve tasarimcilar i¢in deneysel bir oyun alani haline gelmistir.

Etkilesimli sistemler 70’lerin ikinci yarisindan itibaren baslayarak, 6zellikle 80’lerin
basinda yasanan teknolojik gelismelerle artarak giinlimiize kadar gelismeye devam
etmistir (Arabacioglu ve Aytis, 2016). Arabacioglu’'na gore (2014) akilli bina
sistemleri kullanilarak tasarlanmis etkilesimli mekanlar standart yapi elemanlariyla
tasarlanmig yapilara gore belirgin farkliliklar gostermektedir. Arabacioglu, dijital
teknolojilerle gelistirilen mekanlarin statik degil dinamik yapida olduguna dikkat
cekerek, kisisellestirilebilirliklerine vurgu yapmistir. Yeni teknolojik uygulamalarla
mekanda yaratilan ¢esitli illiizyonlar insan algisi ile oynayarak mekanin sinirlarini
degistiren, sinirsizlastiran, oldugundan farkli bir iklimde/ekosistemde, farkli
malzemelerden olusuyormus algis1 yaratilabilmektedir. Bu da, sonsuz sayida olasilig
yalnizca yiizeylerden olusan bir kiipiin igerisinde bile deneyimleyebilme imkani

saglamaktadir.

Mekanin sinirlarinin bir 6nemi olmaksizin sayisal bir ortamda mekan deneyimi
yasamak miimkiin oldugu gibi, fiziksel mekanda sanal bir gercekligin saglanabildigi
teknolojiler gelistirilmistir. Yalnizca gorsel algiyr destekleyen teknolojiler degil,
bolgesel olarak odaklama yapabilen, kulaklik gerektirmeden belirli bir bolgede sinirh
yayilan ses sistemleri bulunmaktadir (Wallace ve Cheer, 2018). Boylece, deneyim-
mekan-kullanic1 ekseninde, kulaklik, kabin gibi ara elemanlar olmaksizin sesin

istenilen noktaya yayilmasi saglanarak, mekan esnek sekilde kullanilabilmektedir.

Elektronik cihazlarin internet teknolojisi yardimiyla birbirlerine baglanarak etkilesim
halinde olmalarin1 saglayan nesnelerin interneti adli kavramim hayatimiza girdigi
yiizyilin son ¢eyreginde ise, mekansal 6gelerin kullanicisiyla iletisim halinde oldugu
duyarli mekanlar ortaya ¢ikmustir. Insan artik fiziksel olarak bir mekanda olmadan o
mekana ait neredeyse her bileseni kontrol edebilme imkéanina sahip hale gelmistir.
Djjital cagda mimari mekan deneyimi sinirlari zorlamak/sinirsizlasmak ve esneklik
odaklidir. Teknolojik gelismeler 1s18inda mimari mekéanlarin gelecegi esnek,

kullanic1 eksenli, degisip doniisebilen, deneyim odakli ve etkilesimli mekanlardir.
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3. CAGDAS SANAT MUZELERINDE ‘YENi’ DENEYIMLER

Miizecilik, 19. Yiizyil’da ‘soylu” mekanlarinin yeniden islevlendirilmesi ile
olusturulan modern miizelerden 20. Yiizyil’in ortalarindan itibaren ¢agdas malzeme
ve formlarla iretilen miize yapilarina doniiserek kokli bir degisime ugramustir.
Miizeler sanat eseri i¢in koruyucu bir kabuk ya da tarihsel baglar1 sebebiyle
sergileme degeri olan yapilar olmanin Gtesine gegmistir. Cagdas miizeler, ¢cogu
zaman, igerisinde sergilenen yapitlarin oniine gegerek mimari temsil degeri tasiyan
mimarlik {iriinleri olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar. Miizelerin genis dlgekli, ikonik,
etkileyici/garpici, etkilesim ve deneyim odakli yapilara doniisiimiinii 21. Yiizyil’da
gerceklesen bir dizi yeniligin etkisine baglamak mimkiindiir. Tipki sanat
eserlerindeki iiretim ve temsil yontemlerindeki yenilikler gibi mimari mekanlar da
cagm getirdigi yeni teknolojilere uyum saglamaktadir. Uretim yontemleri ve
malzeme teknolojilerindeki gelismeler heykelsi yapilar iiretilmesine imkan tanimakla
birlikte, bu devasa 6lgekli heykeller igerisine girilebilen, striiktiirel, islevli mekanlar
olusturmaktadir (Pallasmaa, 2011). Miize yapilarinin ikonik ve ¢arpict olma amaci
lizerinden tasarlanmasinin ¢okga elestirilmesi bir yana, miizelere olan ilgiyi
arttirdigini sdylemek miimkiindiir [URL-1]. Benzer bir durum sergilenen sanat
eserlerinde de goriilmektedir [URL-2]. Binalar heykelsi formlarda iiretilebildigi gibi,
Frank Gehry’nin Barselona’daki “El Peix” heykelinde oldugu gibi heykeller de
biiylik Olgeklerde, deneyimlenebilen, kentsel dokuya dahil olan striiktiirler olarak

uretilebilmektedir.

Cagdas kiiltiir endiistrisi yeniyi, bir baska deyisle popiiler olan1 dayatmaktadir.
‘Yeni’nin ortaya c¢ikis anindan itibaren eskimeye basladigi Ongoriisiine ragmen
(Huyssen 1999), teknolojinin getirileri kiiltiir mekanlarini, sanat eserlerinin niteligini,
tretim ve sergileme sekillerini kagmilmaz olarak degistirmektedir. Deneyim
kavraminin bilgi edinme ve yeni seyler 6grenme ile dogrudan iliskili oldugu
diisiiniiliirse, miizelerde degisen sergileme ve 6grenme sekillerinin, miize deneyimini
degistirip doniistiirecegini sdylemek miimkiindiir. Bu baglamda 21. Yiizyil’da kiiltiir

kavrami, sanat eserinin iretimi-tiiketimi, kiiltiir endiistrisi ve miize iliskilerini
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sorgulamak, teknolojinin bu iliskiler agindaki yerini isaret etmek adina onemlidir.
Dijital etkilesimin mekan deneyimi ve algilanmasina olan etkisini sorgulamak adina
cagdas sanat miizelerinde deneyimi ve mekanin algilanmasini etkileyen faktorler

tespit edilmelidir.
3.1. Cagdas Sanat Miizelerinde Deneyimi Etkileyen Faktorler

Miizeler kurumsal bilgiyi iireten ve aktaran, kiiltiirel 6geleri koruyan, sergileyen ve
bu baglamda cesitli egitici/6gretici uygulamalart igerisinde bulunduran mekanlardir.
Miize ziyaret¢ilerinin bu uygulamalarla olan etkilesimi miize deneyimi iizerinde
etken role sahiptir. Egitici bir sosyal ortam sunan miizeler, duyulara hitap eden, ¢ok
katmanli pek c¢ok olgunun eszamanli deneyimlenebildigi mekanlar olarak
islemektedir. Sanat miizeleri 6zelinde bakildiginda ise, bu egitici roliin sanatin ve
miize mekaninin sundugu estetik deneyimle birlestigi goriilmektedir. 21. Yiizyil
miizeciligini egitim teorisi ve uygulamalar1 alaninda 6nemli 6l¢iide etkileyen John
Dewey, 1934 tarihli “Art as Experience” adl1 kitabinda, sanatsal ve estetik deneyime
yonelik kapsamli teoriler sunmaktadir (Bedford, 2014). Dewey’e gore estetik
deneyim yalnizca miizelerde degil, giinliik yasamda da gerceklesebilen bir deneyimi
ifade etmektedir. Kisinin tiimiiyle tatmin oldugu, ge¢mis anilarla gelecege doniik
beklentilerini biraraya getiren duygular ortaya ¢ikaran her eylem bir “deneyim”dir ve

bu deneyimin kiside farkindaliginin olusmasi onu “estetik” kilar (Collinson, 2018).

anlaml

bireyin aktif katk1

katilim ile
deneyimlemesi

gegmis

deneyimler deneyim

tatmin
Ogrenme duygusu

Cizelge 3.1: Dewey'nin deneyim konsepti. Gamze Karayilanoglu tarafindan diizenlenmistir.

Dewey “estetik deneyim” tanimi yerine “deneyim” (an experience) tanimini
kullanmaktadir. Dewey’e gore bir eylemin deneyim olarak adlandirilmasi i¢in egitici
olmast ve kisinin eylemin uygulanmasinda aktif katilimci olmasi gerekmektedir

(Glass, 1997). Dewey, gecmis deneyimlerin estetik deneyim tizerinde yonlendirici
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etkisi oldugunu sdyler (Kaminsky, 1957). Bu baglamda Dewey’nin estetik
deneyimini bireyin aktif katilimiyla gerceklesen eylem sonucunda tam anlamiyla
tatmin olus hali ve ge¢mis deneyimlerin iizerine eklemlenen ve olumlu sekilde

algilanan katki olarak tanimlamak yerinde olacaktir [Cizelge 3.1].

Dewey’nin bir etkinligin anlamli bir deneyim olmasi i¢in gerekli gordiigii egitici
olma kosulu, miizelerin egitici roliinii miize deneyiminde odak alan caligsmalarin
stiregelisiyle desteklenmektedir. Miize deneyimi alaninda yapilan pek ¢ok ¢alisma
bulunmaktadir (Falk ve Dierking, 2003; Black ve Hein, 2003; Falk ve Dierking,
1992, 2000, 2012; Hooper-Greenhill, 1999, Black, 2012). Yapilan bu g¢alismalarda
miize deneyiminin herkeste standart sekilde sonuglanmadigi, siklikla bireye 6zgii
deneyimler olarak gergeklestigi goriilmiistir (Chang, 2006). Miize ziyaretgisinin
karakteristik 6zelliklerindeki degisim deneyimlerine de etki etmektedir. Bu baglamda
“Ogrenmenin Baglamsal Modeli” adimi verdikleri miize deneyimi modelinde Falk ve
Dierking (2012), ziyaret¢i odakli miize deneyimini tanimlarken 3 ana baslikta ele
almistir. Bunlar; kisisel, sosyo-kiiltiirel ve fiziksel baglamdir. Kisisel baglam, miize
ziyaretgisinin egitim diizeyi, ilgi alanlar1 gibi bireysel niteliklerini tanimlamaktadir.
Sosyo-kiiltiirel baglam, miize ziyaretgisinin igerisinde yetistigi toplumun ortak
paylasimlari, dili gibi diisince sistemi lizerinde etkili olan faktorlerdir. Fiziksel
baglam ise, miizenin fiziksel atmosferini ve mimarisini tanimlamaktadir. Falk ve
Dierking, bu ii¢ baglamsal faktére ek olarak “zaman” faktoriinii de modelin
tamamlayic1 bir pargasi olarak tanimlamistir. Baglamsal Model, miize ziyaretcisi
tarafindan devamli yeniden lretilerek zamanla ziyaret¢inin deneyimi haline gelen,

dinamik ve duruma 6zgii bir miize deneyimi modelidir (Falk ve Dierking, 2012).

Pine ve Gilmore (1998) ise deneyim ekonomisi {izerine yaptiklar1 ¢aligmalarinda
deneyimi iki boyutlu olarak ele almislardir. Birinci boyut, katilimcinin deneyime
aktif ya da pasif katilimin1 tanimlarken, ikinci boyut ile katilimecinin ¢evresiyle olan
etkilesimi ve yapilan etkinligin akisina kapilmasi ifade edilmektedir. Bu iki boyutta
konumlandiklar1 noktaya gore deneyimi siniflandirmiglardir [Cizelge 3.2].Buna gore
dort ana kategoride siniflandirilan deneyimler eglenceli, egitici, estetik ve
gerceklikten kacis basliklar altinda ele alinmaktadir. Konser, opera izlemek gibi
daha ¢ok pasif katilimli deneyimler eglence bashigi altinda yer almaktayken, bir derse
katilim gostermek kisinin aktif katilimi ile gergeklesirken 6grenme eyleminin baskin

olmasi sebebiyle egitici bashginda yer almaktadir. Ayn1 anda hem aktif katilim
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gerektiren hem de katilimcinin akisa daha yogun sekilde dahil oldugu deneyimler
(Ornegin, bir oyunda oyuncu olarak yer almak gibi) akisa kapilma kategorisine dahil
olmaktadir. Bir sergide sanat eserini gézlemlemek gibi pasif katilimli fakat ¢evresel
etkilerin kullaniciyr i¢ine ¢ektigi estetik deneyimler de akisa kapilma etkisi

yapabilmektedir.

Ogrenme
Eglenceli Egitici
Pasif — — Aktif
katilim katilim
Estetik Gergeklikten
kagis
Akisa kapilma

Cizelge 3.2: Pine ve Gilmore'un "Deneyimin Dort Alan1" tablosu iizerinden yeniden diizenlenmistir
(Pine ve Gilmore, 1998).

Yapilan bir bagka deneyim analizi ¢alismasinda Zhang (2008), deneyimsel deger alt
olceklerini smiflandirmistir. Zhang bu analizi otellerde marka deneyimi {iizerine
yapmasina karsin ¢aligmasinda mekan deneyimi lizerine etkin sonuglara ulagsmistir.
Buna gore deneyimsel deger alt dlgekleri estetik, eglence ve egitim, gerceklikten
kacs, etkililik, kalite, ekonomik deger ve sosyal etkilesimdir. Pine ve Gilmore’un

deneyimi dort alana ayiran tablosuyla oldukga kesisen bir sonug goriilmektedir.

Packer (2006), miizelerde eglence i¢in ogrenme deneyimlerini “kesif hissi, ¢oklu
duyulara hitap etme, erisim kolayligt ve alternatif se¢im imkan” olarak
simiflandirmistir. Kaplan (1987) ise yaptigi calismalarda ‘“kapsamlilik, gizem,
okunaklilik, uyum” kavramlarini insanlarin bulunduklar1 ¢evreye deger bicme ve
anlamlandirmasinda belirleyici kavramlar olarak tanimlamistir (akt. Forrest, 2014).
Literatiirdeki bu ¢alismalar 1s1¢inda arastirmada kullanilacak anket ¢alismasina temel

olusturan veriler elde edilmistir.
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3.2. Cagdas Miizelerde Mekanin Algilanmasim1 Etkileyen Faktorler

Algi, sozlik anlami ile; “nesnel diinyanin duyular yoluyla 6znel bilince aktarimi”
olarak tanimlanmaktadir (Hangerlioglu, 1999). Mekan duyularla algilanabildigi gibi,
zihinde olusan animsamalar ile de algilanabilmektedir (Janelle ve dig,. 2014).
Mekan1 olusturan Ogelerin niteligi onu algilayan kisinin nitelikleri ile biraraya

gelerek 6znel bir sonug vermektedir.

Mekan1 olusturan 6geler algilanan nitelikleri ile tanimlanabilir. Bu 6gelerin niteligi
algilanma sekline gore farklilasir, 6znel bir hal alir. Gorsel, isitsel, dokunsal, kokusal
ve boyutsal algi mekanin tanimlanmasinda etkili olmaktadir. Algilanan 6gelerin
formu, rengi, dokusu, mekandaki aydinlik diizeyi gibi oOlgiilebilir niteliklerin
tanimlanmas1 miimkiindiir. Mekan agirlikli olarak gorsel algilama iizerinden
degerlendirilen bir kavram olsa da uygun sartlar saglandiginda tiim duyularin es
zamanlt etkin oldugu bir algilama s6z konusudur. Mimari mekéan ancak algilandigi
diizeyde tanimlanabilmektedir. Algilanan 6geler, yani bir diger adiyla mekansal
faktorler ise mekani olusturan Ogeleri tanimlar. André Lur¢at mimari mekani su

sozlerle tanimlamustir:

“Mekanda ayaga dikilen hacimler karsi karsiya gelen ylizeyler tarafindan
belirlenir; 151k takilip kalir, tzerini yalar, oyunlar oynar, hacimleri
belirginlestirir ve kesin orantilar kazandirir; 151k hacimleri yasatir ve sarkilar
sOyletir. Hacimler, ylizeyler, mekanlar, 1s1k. Mimarinin gergek yelpazesi
budur iste.” (akt. Boudon, 2003).

Lurcat’in mimari ile ilgili sozleri mekanin algilanmasini etkileyen faktorlerin edebi
bir ifadesidir. Mekani olusturan yiizeyler ve o yiizeyler arasinda kalan hacmin
formunu sekillendiren striiktiirdiir. Yiizeyleri ve striiktiiri meydana getiren ise
malzeme ve malzemenin niteligi ve aydinlatma ile degisen doku ve renklerdir.
Rengin ve ayn1 zamanda mekanin gérme duyusuyla algilanabilmesi i¢in gerekli olan

151k ve 151kla birlikte gelen golge, algiy: etkileyen mekansal faktorlerdir.

Mekanin algisi dijital teknolojilerin kullanimi ile degistirilebilmektedir. Bu baglamda
mekanin algilanmasimi etkileyen faktorler arasinda dijital teknolojiler bir etmen
olarak gosterilebilir. Cagdas sanat miizelerinde pek ¢ok dijital teknolojik sistem
kullanilmaktadir. Etkilesimli yiizeyler, sese ve harekete duyarli alanlar, dokunmaya

tepki veren ekranlar gibi uygulamalarin yam sira, artirillmis gerceklik uygulamalari
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ile sanal deneyimler sunan sergiler, statik yapi unsurlari ile olusturulmus
mekanlardan ayrisan bir deneyim sunmaktadir. Bu farkin temelinde etkilesim

bulunmaktadr.
3.3.  21.YiizyiI’da Kiiltiir, Sanat ve Teknoloji

Kiiltiir, insan-toplum bilimlerinin her birinin kendine 6zgii tanimlarla ele aldig1 soyut
ve kapsamli bir kavramdir. Insana ait faaliyetlerin bir sonucu olarak diisiinmeyi ve
hayal giiciinii, anlamin kendisinin yaratilmasini éngérerek insan varliginin evrensel
bir kosulunu tanimlar (Christians ve Steiner, 2010). Kiiltiir ve sanat, insanligin
evrensel ortakliklarindan bahsetmeleri baglaminda birbirleriyle i¢ ice kavramlardir.
Kiiltiirel ve sanatsal iiretimler bolgesel olarak toplumlarin 6zellikleriyle degisime
ugruyor olsa da insanligin evrensel degerlerini konu almalar1 ile genele aittirler ve

teknoloji ile siiregelen bir etkilesim halindedirler.

Sanat ve dijital teknoloji iliskisinin temelleri 1960’11 yillarda yasanan teknolojik
gelismelere dayanmaktadir. Bilgisayarin icadi sonrasi bilgisayar grafikleri ile iiretilen
imgeler sanat eserleri olarak yaymmlanmaya baglamistir (Kliitsch, 2012). Bilgi
teknolojileri yoluyla tiretilen eserler dijital sanat, yeni medya sanati, bilgisayar
sanati (computer art), kavramsal sanat (conceptual art), kritik tasarim (critical
design) gibi iretim sekillerine ve niteliklerine gore degisen isimlerle
tanimlanmaktadir. Klasik yontemlerle iiretilen sanat eserleri devamliligini korumakla
birlikte dijital teknolojiler ile {iretilen eserler de ¢agdas sanat miizelerinde yerlerini

almstir.

Teknolojinin giinliik yasam aktivitelerini istila ettigi 21. Yiizyil’da yalnmizca sanat
eserlerinin liretimi ve temsili degil, sanatseverlerin ve miize ziyaret¢ilerinin sanatla
etkilesimi de degismektedir. Internet teknolojisi iizerinden bilgiye her yerde ve her
an erisebilen bir bilgi toplumu olugsmustur. Bilgiye erisimin yontemi ve hizindaki bu
degisim yalnizca sosyal yasami degil, kiiltlirel aktiviteleri de ¢ok yonlii olarak
degistirmistir. Bu baglamda bilgi teknolojileri destegiyle bilgiye erisimin
kolaylagsmas1 ile kiiltiirel iiretimde olusan cesitlilik pek c¢ok farkli kaynak ve
kiiltiirden es zamanli olarak beslenme imkani saglamig, toplumu katilimci ve

kapsayici kiiltiirel aktivitelere yonlendirmistir.

21. Yiizyil’da eglence Kkiiltiiri ve medya tiirler1 i¢ ice gecmistir. Kiiltiir-sanat

nesnelerinin {iretimi, sunumu ve tiiketimi dijital teknolojilerle desteklenebilmektedir.
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Ornegin, dijital sanat eserleri ile sahne sanatlarinin bir arada sergilendigi gosteriler
yapilabildigi gibi [URL-4], mimarinin ve eserlerin artirilmis gergeklik teknolojisi ile
desteklendigi miize mekanlar1 da bulunmaktadir [URL-5]. Kiiltiirel kuruluslar yeni
teknolojilere uyum saglamak, toplumun beklenti ve ihtiyacglarin1 teknolojinin
sosyolojik etkileri lizerinden gozlemleyerek giincele ayak uydurmakla yiikiimlii hale
gelmistir. Teknolojinin toplumsal yasama ve bilgiye erisime sagladigi hizin yan sira
kendi i¢inde de hizla degisime ugramasi, kiiltiirel etkinlik iiretim, sunum ve tiiketim
sekillerinin de ayni hizla degismesi anlami tasimaktadir. Bu da es zamanli olarak
cagdas sanat eserini, eserlerin sergilenme sekillerini ve dolayisiyla miize mekanlarini

devinime agik hale getirmektedir.

Dijital teknolojilerin kiiltiirel aktivitelerde kullaniminda artis gosteren trend ancak
kullanicilarin  dahil oldugu bir sirkiilasyonla anlamli hale gelmektedir. Dijital
teknolojik aplikasyonlar bilgi erisiminde pek c¢ok ydnden kolaylik saglamakla
birlikte, ancak kullanicilarin zihinsel ve entelektiiel yapilar1 icerisinde anlam
kazanabilmektedir (Falk ve Dierking, 1992). Bu da kullaniciyr bu denklemde kilit
nokta haline getirmektedir. Bu sebeple kiiltiir endiistrisi kullanict deneyimi odakli

uygulamalara yonelmistir.
3.3.1. Dijital sanat

'Dijital sanat' terimi; yazili, gorsel, isitsel ya da ¢ok yonlii hibrit formlarda sanat
tretmek veya sergilemek igin Dbilgisayarlar vasitasiyla, dijital teknolojinin
kullanilmasini ifade etmektedir (Bell ve dig., 2004, 59). Bir diger tabirle, teknoloji ve

sanat1 bir araya getiren bir orta alan1 tanimlamaktadir (Bautista, 2013).

1980'lerden bu yana bilgisayar grafikleri ve yeni arayiiz tasarimi formlari {izerine
aragtirmalart kapsayan ve ayni zamanda dijital eglence endiistrisi i¢in 6nemli bir
konferans olan SIGGRAPH’ta sanat galerilerinin bulunmasiyla birlikte bilgisayar
teknolojisi ve bilgisayar bilimi sanat ile yakin iligkiler i¢ine girmistir. SIGGRAPH
konferansina sanatin eklenmesiyle, bilgisayar grafik toplulugu, sanatsal liretimin

bilgi islem alanindaki 6nemi kabul edilmistir (Bolter ve Gromala, 2006).

Dijital sanat ya da oteki adlariyla yeni medya sanati, multimedya sanati ve interaktif
sanat kavramlarinin ortaya ¢ikmasindan bu yana miize deneyimi mekan ve zaman
algisi1 ile oynayabilen sistemler ile doniisiime ugramistir (Tribe ve Jana, 2009). Yeni

medya sanat hareketi ile miize ziyaretgileri pasif izleyicilerden aktif katilimcilara
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doniismiistiir (Karayilanoglu ve Arabacioglu, 2017). Buna bagh olarak, sergileme
metotlar1 sergilenen eserin niteligine gore donemsel olarak degisim gostermektedir.
Kiiratorler ve miize yoneticileri sergilenecek eserin gerektirdigi teknik gerecleri
miize arsiv ve depolarinda yer alan 6gelerle kurgulayabildikleri gibi, konunun
uzmani olan kisilerle donemsel isbirligi kurabilmekte ve/veya ekipman
kiralayabilmektedir. Ornegin, artirilmis gergeklik uygulamalarini konu alan veya
giincel teknolojilerin toplumsal yasama olan etkisini kavramsal olarak irdeleyen bir
sergide kullanilan dijital teknolojik ekipmanlara oranla, ayn1 miizede bir yil sonra
gerceklestirilen ve buluntu nesneleri konu alan baska bir gegici sergide ayni oranda
dijital teknolojinin kullanilmasi s6z konusu olmayabilir. Bu sebeple ¢agdas sanat
miizelerinin sahip olduklar1 dijital etkilesimli teknolojik imkanlar her yeni sergi

doneminde degisim gdsterebilmektedir.

Miizelerin teknolojiye adaptasyonu idari kadrolarindaki doniisiim iizerinde de
gozlemlenebilmektedir. Pek ¢ok miize, kadrolarina gorsel ve isitsel (audiovisual),
dijital medya ve iletisim departmanlar1 gibi birimler eklemislerdir. Etkilesimli dijital
teknolojiler bilgiye erisimi kolaylastiran, iletisimi arttiran, katilimcilig1 tesvik eden,
kapsayict yeni yontemler sunmasi ile ¢agdas sanat miizelerinde artan bir ivmeyle
kullanilmaya devam etmektedir. Bu yontemlerin kullanomi hem miize
koleksiyonlarinin arsivlenmesinde hem de temsil yontemlerinde

gbzlemlenebilmektedir.
3.3.2. Sanat eserlerinin dijital arsivlenmesi

Dijital teknolojiler, sanat eserlerinin arsivlenmesinde de kullanilmaktadir. Bilgi-
iletisim c¢aginda miizeler koleksiyonlarma erisim olanaklarmi genisletmeye
odaklanmaktadir. Pek ¢ok miize, ziyaretcileriyle etkilesime gecme ve ziyaretgi
sayilarmi arttrmanin farkli yollarmi aramaktadir. Internet siteleri iizerinden bilgi
akisinin yani sira Facebook, Instagram, Twitter, vb. sosyal medya uygulamalar
lizerinden anlik bilgi akis1 saglanmaktadirlar. Ornegin Louvre Miizesi’nin resmi
sosyal medya hesaplarindan canli yayinla bir serginin rehberli turunu takip etmek
mimkiin olabilmektedir. Benzer sekilde, bir performans sanati etkinligini anlik
paylagimlarla ¢evrimigi olarak takip etmek giiniimiizde artik yaygin bir uygulama

haline gelmistir.
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Dijital dncesi diinyada, dogas1 geregi, kayitlar yalnizca maddi formda ve bir arsiv
veya depo gozetiminde yapilmaktaydi. Kayitlara erigim bir arsiv mekani yoluyla
fiziksel olarak saglanirken arastirmaci kayitlara sahsen gitmek zorundaydi. Hangi
bilginin erisime ag¢ik oldugu, erisim sekli gibi kisitlamalar bilgiyi arsivleyen kurumun
kurallarina bagliydi. Buna karsilik 21. Yiizyil’in dijital teknolojileri, verilerin sanal
ortamda {iretilmesine ve depolanmasina ve boylece erisim seklinin de degismesine

imkan saglamaktadir (Moss ve dig., 2015).

Bilginin uzman olmayan kisilerce de iiretilebildigi Wikipedia gibi c¢evrimigi
kaynaklarin ortaya ¢ikisindan itibaren bilgi tiretimi ve aktarimi miizeler ve devlet
kiitiiphaneleri  gibi  resmi  kurumlarin  tekelinden ¢ikmistir  (Fouseki ve
Vacharopoulou, 2013). 2009 yilinda National Portrait Gallery’nin (Ingiltere) kalict
koleksiyonunda yer alan eserlere ait dijital arsivleme i¢in olusturulmus 3300 adet
yiiksek ¢oziniirliiklii gorselin Wikipedia’ya sizmasi bu konuda oldukga ilging bir
ornektir [URL-8]. Miizenin Wikipedia’ya telif davasi agmasi ile bilgiye erigimin
kisitlanmasi, sanat eserlerinin aidiyet sorunsali ve miizelerin bilgi paylagimi
konusundaki rolii {izerine etik tartismalar1 yasanmistir. Giiniimiizde ise miizelerin
kendi web siteleri iizerinden koleksiyonlarinda yer alan sanat eserlerinin yiiksek
¢Oziiniirliklii gorsellerini yayinladigr bir siirece girdigi goriilmektedir. Bugiin,
Finnish National Gallery [URL-9], Musee D’Orsay [URL-10] gibi pek ¢ok biiyiik
miizenin koleksiyonlarina ¢evrimigi erisim miimkiindiir. Bunun yan1 sira Google’in
“Arts and Culture” adl1 web sitesi ve aynm1 adli dijital uygulamasi iizerinden pek ¢ok
sanat eserine detayli olarak sanal erisim saglanabilmekte, sanal miize gezileri

yapilabilmektedir [URL-11].

Gilinlimiizde dijital temsil yontemleri ile dogal afetler, savaslar yahut yagmalar
sonucu tahrip olmus kiiltlir miraslarinin yeniden canlandirilmasi miimkiindiir.
Afganistan’daki Bamyan Budha heykelleri 2001 yilinda Taliban tarafindan yok
edildiginde 1500 yillik diinya kiiltlir miras1 Yok olmustu. Yikilan Budha heykelinin
bulundugu ve artik bos olan magara girintisine mayis 2019°da, projeksiyon cihazi
kullanilarak heykelin 3D goriintiisii yansitilmistir. Boylece, yok olan eserin sanal
olarak hayata getirildigi bir proje yapilmistir [URL-12]. Benzer sekilde, iranli sanatci
Morehshin Allahyari “Material Speculation” adli sergisi kapsaminda Irak’ta, 2015
yilinda Isid tarafindan tahrip edilen Kral Uthal heykelinin 3D bir replikasint CAD
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programlar1 ve tli¢ boyutlu yazict kullanarak yeniden tiretmistir [URL-13]. Tahrip
edilen sanat eserlerini yeniden {liretimle birebir olarak yerlerine koymak elbette
miimkiin degildir. Bu ancak bir roprodiiksiyon olabilir. Ancak ona ait veriler bir
araya getirilerek olusturulan modeller ile bu eserlerin gelecege detayli olarak
aktarimi ve {i¢ boyutlu olarak birebir incelenebilme imkani saglanabilmektedir. Bu

da kiiltiirin aktarim1 agisindan bir arsivleme niteligi tasimaktadir.

Dijital etkilesimli teknolojilerle birlikte arsivleme yontemleri gibi sanat eserleri ile

olan etkilesimin de es zamanl1 olarak degisime ugradigi goriilmektedir.

3.4. Cagdas Sanat Miizelerinde Kullanilan Dijital Etkilesimli Temsil

Yontemleri

Etkilesim kavrami Tiirk Dil Kurumu’nca “birbirini karsiliklt olarak etkileme isi”
olarak tamimlanmaktadir. Dijital etkilesim ise gesitli dijital etkilesimli arayiizler
vasitastyla, insan-makine etkilesimi araciligiyla gerceklesmektedir. Etkilesimlilik
kavrami ve etkilesimli arayiizler internet adi verilen iletisim teknolojisinin ¢ikist ve

gelisimi ile glinliik yasama adapte olmustur (Arabacioglu ve Aytis, 2016).

Miizelerde etkilesimli teknolojilerin kullanimi ise 1920’lerde Avrupa’da bilim
miizeleri ile olmustur. Eserlerin temsili 6grenme siirecini katilimci hale getiren
objelerle yapilmaya baslanmistir. 1933’te ise objelerle bilgi aktarimi yontemi
Amerika Birlesik Devletleri’ndeki bilim miizelerine yayilmistir (Bedno ve Bedno,
1999). 1980'lerden beri ise, miizelerde ziyaretgilerin igerik olusturmayi saglamak,
coklu ve alternatif bakis agilarin1 desteklemek ve yeni anlatim bigimleri olusturmak
i¢in dijital teknolojiler kullanilmaktadir (Wyman ve dig., 2011; Kidd, 2012; Pujol
vd., 2012, akt. Arrigo ve Galani, 2019). Son yillarda sanat miizelerinin de dahil
oldugu pek ¢ok miizede artirilmis gergeklik sistemleri, ¢oklu dokunmatik arayiizler,
sanal gerceklik uygulamalar1 gibi ileri teknoloji interaktif sistemlerin kullanimi artis

gostermektedir (Confalonieri, 2015).

Parry'ye (2013) gore, son on yilin dijital teknolojik gelismelerinden sonra miizelerde
dijital teknolojilerin kullanimi normatif hale gelmistir. 21. Yiizyil miizeciligi iletisimi

On plana ¢ikararak katilimi desteklemekte, tek tarafli bilgi aktarimi yerine goklu ve
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etkilesimli bilgi paylasimini desteklemektedir. Bu baglamda dijital teknolojilerin

kullanildig1 ¢cagdas 6rnekler goriilmektedir.

Dijital etkilesimli teknolojiler, insan duyularim1 temel alarak, eserlerin korunmasi
sirasinda ortaya ¢ikan ya da insan ergonomisi kaynakli kisitlayicilar1 alternatif
yontemlerle ortadan kaldirabilen sistemlerdir. Yenilik¢i yaklasimlar olmalar
sebebiyle alisilmisin disinda mekansal deneyimler sunarlar. Miizelerde dijital
etkilesimli teknolojilerin deneyimlenmesi, sergilenen eserlerin kullanicilar tarafindan
cesitli dijital arayiizler yardimiyla algilanmasi ile gerg¢eklesmektedir. Kullaniciya
kendi deneyimini sekillendirme imkéani vermeleri, esnek ve Oznel deneyimler
saglamalart bakimindan miize deneyimini kokten degistirirler. Statik sergileme
sistemleri halen miize mekanlarinda yerlerini korumakla birlikte yeni teknolojilerin
de dahil oldugu karma bir sergileme sistemi uygulanmaktadir. Yeni teknolojiler
sayesinde sanat eserlerinin ziyaretciler tarafindan etkilesimli sistemler ile es zamanl
olarak doniistiiriiliip/ tasarlanabildigi 6rnekler oldugu gibi, eserlerin ya da mekanin
tamitim  ve yoOnlendirmelerine artirilmis gerceklik uygulamalar1  kullanilarak

erisilebilen, cok katmanli deneyimler sunulabilmektedir.

Glinimiizde ¢agdas miizecilikte yaygin olarak kullanilan teknolojileri pasif
etkilesimli dijital teknolojiler ve aktif etkilesimli dijital teknolojiler olarak iki baglikta
siiflandirmak mimkiindiir. Pasif etkilesimli dijital teknolojiler; projeksiyon
cihazlari, ses sistemleri, dijital ekranlar ve sensorlerle tanimlanabilir. Aktif katilim
gerektiren etkilesimli sistemler ise; dokunmatik ekranlar, kare kod uygulamalart,
sanal gergeklik, artirillmis gergeklik, karma gergeklik sistemleri ve yapay zeka

uygulamalari ile tanimlamak miimkiindiir.
3.4.1. Pasif etkilesimli dijital teknolojiler

Kullanicilarin aktif olarak etkilesime girmedigi, bireysel denetime tabi olmayan
uygulamalardir. Bunlar, galeri mekanlarinda kullanilan ses sistemleri, dijital

ekranlar, projeksiyon cihazlar1 gibi olduk¢a yaygin uygulamalardir.
3.4.1.1. Dijital ekranlar

Cagdas sanat miizelerinde c¢esitli video ya da fotograf igerikli goriintiilerin

yansitilmasinda kullanilan sistemlerdir. Siklikla ses sistemleri ile birlikte kullanilan
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dijital ekranlar, izleyicinin aktif bir katilim gerektirmeden, ekrana yansiyan gorselleri

algilamasi ile etkilesime girdigi teknolojilerdir.

Dijital ekranlarla bilgi aktarimi c¢agdas miizelerde olduk¢a yaygin olarak
kullanilmaktadir. Ornek olarak, sergilenen eserlerin igeriginin dijital teknoloji
agirlikli oldugu Lizbon’daki Sanat, Mimarlik ve Teknoloji Miizesi (MAAT) nde,
galeri alanlarinda gesitli biiyiikliik ve sayida dijital ekran bulunmaktadir [Sekil 3.1].
Bu kullanim sekli sergilerin igerigine ve diizenine gore degisiklik gostermekle
birlikte, miizelerin tanimlayic1 6zelliklerine gore teknolojiyle olan baglar arttikca

dijital ekranlardan yararlanma diizeylerinin de arttig1 gézlemlenmektedir

Sekil 3.1: MAAT, devasa dijital ekranlarla kurgulanmis bir enstalasyon. Gamze Karayilanoglu Arsivi,
2018.

3.4.1.2. Dijital ses sistemleri

Dijital ses sistemleri, ses sinyallerini dijital bi¢cimde kodlayarak kaydetmek,
saklamak ve islemek i¢in kullanilan teknolojilerdir. Cagdas sanat miizelerinde
sergilenen eserlerin anlam biitinligiini saglamak, mekan atmosferini kurgulamak,
yahut basitge, bilgi aktariminda bulunmak amaciyla ses sistemlerinden
faydalanilmaktadir. Bu uygulamalar dijital ekranlarla, projeksiyon cihazlar
kullanilarak gorsel yansitmalarla birlikte hoparlor destegi ile kullanilabildigi gibi,
kulaklik gibi cihazlarla da kullanictya sunulabilmektedir. Ornegin, 2018 yilinda
Roma’daki 21. Yiizy1l Sanatlari Miizesi (MAXXI)'nde gerceklestirilen “Gravity:

Imaging The Universe After Einstein” sergisinde yer alan Laurent Grasso’ya ait “The
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Horn Perspective” adli eserin sergilenmesi sirasinda mekana yerlestirilen devasa
hoparlorler esliginde sergilenen gorseller, gesitli seslerle desteklenerek ziyaretgilerin
mekan algisiin degistirilmesi saglanmistir. Aymi adli sergide mekan atmosferini
degistirme amaci tasimadan, bilgi aktarimi yapilmasi gereken uygulamalarda
ziyaret¢inin tercihine bagli olarak kullanabilecegi kulakliklar ile video ve ses

uygulamalar1 sunulmustur.
3.4.1.3. Projeksiyon haritalama

Projeksiyon cihazlar1 giinlimiizde yalniz miizelerde degil, okul, is yeri ve konut gibi
cok cesitli iglevlere hizmet eden mekanlarda yaygin olarak kullanilan bir teknoloji
haline gelmistir. Dijital bir goriintiiniin bir obje ya da yilizeye yansitilmasi sistemiyle
calisan cihazlar, miizelerde en sik karsilasilan sergileme yontemlerinden biridir.
Mekan1 gecici olarak doniistiirmek, video ve 1sik yansitmalari yapmak amaciyla
siklikla kullanilirlar. Son yillarda hayatimiza giren kavramlardan biri olan
projeksiyon haritalama (projection mapping) ile herhangi bir yiizeye anlik 151k ve
video gosterileri ile yansitmalar yapilabilmektedir. Uygulama; tiyatro, opera, bale
gibi degisen sahne tasarimlarinin kullanildigi sahne sanatlar1 basta olmak iizere,
eglence sektoriinde genis kullanim alanlarina sahiptir. Benzer sekilde, sezona ve
koleksiyon igerigine gore degisim gosteren magazalarin tasarimlarinda da
kullanimlar1 miimkiindiir. Ornegin, Adidas markasinin New York, ABD’deki ana
magazasinda “Alpha Skin” adli projede projeksiyon haritalama teknolojisi
kullanilarak sergileme elemanlar1 iizerine yansitilan hareketli gorseller ile mekéan

devamli hareket halinde bir basketbol sahasina doniistiirilmiistiir.

Miizecilikte ise bir video veya gorselin bir anit {lizerine yansitilmasi ile tarihsel
olaylarin canlandirmasinin yapildigr ornekler mevcuttur. Bamyan Budha heykeli
orneginde oldugu gibi, 2018 yilinda Roma Forumu’nda benzer bir gorsel yansitma
teknigi kullanilmistir [URL-19]. Projeksiyon haritalama ile kalintilar iizerine
yansitilan hareketli gorsellerle forumun tarihgesi canlandirilmistir. Antik agik hava
miizelerinde bilgi aktarimi amaciyla teknolojiden faydalanilmasi adma 6nemli bir

Ornektir.

Tek bir projeksiyon cihazi ile bir noktaya goriintii yansitan uygulamalarin yani sira,

son yillarda miizelerde gordiigiimiiz bir baska 6rnek de, sinirlandirilmis bir mekanin
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tim ylizeylerine c¢oklu projektorler yardimiyla goriintii yansitilarak projeksiyon
haritalamalardir. Cesitli gorseller, 151tk oyunlart ve sesler esliginde olusturulan
kapsayict dijital sergi deneyimleri ile mekan algis1 tiimiiyle degistirilebilmektedir.
Atelier des Lumieres’de (Paris) gergeklestirilen “The Klimt's Nights”, “Dreamed
Japan, Images of the Floating World” ve “Van Gogh, Starry Night” sergileri bunlara
ornektir [Sekil 3.2].

Sekil 3.2: “The Klimt's Nights” sergisi projeksiyon haritalama, Atelier des Lumieres, Paris. Gamze
Karayilanoglu Arsivi, 2018.

Projeksiyon haritalama uygulamasi sensorler, kizilotesi izleme (infrared tracking)
kameralar1 ve c¢oklu projektorler gibi teknolojiler yardimiyla etkilesimli hale
getirilebilmektedir. Uygun goriilen yiizeylere yerlestirilen sensorler ya da kizilotesi
izleme kameralar ile tasarlanan yazilima gore etkilesime girilen nesnenin agirligina,
hacmine ya da ortamdaki seslere tepki verebilen projeksiyon haritalama uygulamalari
yapilabilmektedir. Benzeri dijital etkilesimli uygulamalar miize i¢ mekanlarinda ii¢
boyutlu topografik haritalama ya da sanatsal yerlestirmelerde kullanilabildigi gibi
bina cephelerinde de uygulanabilmektedir.

3.4.1.4. Sensorler

Giinliik yasamda oldukc¢a yaygin kullanim alanlar1 olan sensorler basing, 1s1k, 1s1, ses

ve hareketi algilayarak bagli bulundugu 6l¢lim cihazi ya da bilgiyara veri isleyebilen
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sistemlerdir. Kullanicinin aktif bir katilim gerekmeksizin etkilesime girdigi sensorler
yardimiyla iretilen veriler g¢esitli islevlerdeki cihazlara veri aktararak dolayli bir

etkilesim sunmaktadir.

Miizelerde sensorlerin kullanimi ise hem mekéansal hem de sanat eseri/kullanici
etkilesiminde gerceklesebilmektedir. Giinliikk yasamda oldukga yaygin olan sensorlii
kap1 sistemleri miize mekanlarinda mekanlar aras1 gecislerde kullanilabilmektedir.
Miizeye gelen ziyaret¢i sayisinin saptanmasi, mekan icerisindeki yonlenme ve
ziyaret¢i hareketlerinin  haritalanmas1 gibi  harekete duyarli sensorler de
kullanilabilmektedir. Bunun yani sira sensorlerle etkilesim sanat eserlerinde de
gerceklesmektedir. Ornegin bir galeri mekanma yerlestirilen sensorler araciligiyla
mekan icerisinde hareket eden ziyaretcilerin hareketini algilayarak, elde edilen veriyi
es zamanli olarak mekéana yerlestirilen dijital ekranlarda goriintiiye doniistiiren
uygulamalar bulunmaktadir. Ziyaret¢inin hareketine gore ekrandaki goriinti de
hareket etmekte ve ziyaretgi ile etkilesime girmektedir. Burada ziyaretgilerin sensorle
direkt olarak etkilesime girmeyip, sersoriin oradaki varligi sebebiyle bir etki yaratmig

olmasi 6nemlidir.

Miizelerde sensor kullanimina bir baska 6rnek ise sanat eserleri ile ziyaret¢i arasina
fiziksel bir bariyer koymadan sensor yardimiyla hareketi algilayarak etkin olan alarm
sistemleridir. Bu sayede ziyaret¢i sanat eserine temas etmeden uygun mesafeye

gecmesi i¢cin otomatik bir uyar1 almaktadir.

3.4.2. AKktif etkilesimli dijital teknolojiler

Miize ziyaretc¢isinin aktif katilimin1 gerektiren ve cesitli secimlerle icerigini harekete
gecirebildigi dijital etkilesimli uygulamalardir. Bunlar; dokunmatik ekranlar, kare
kod, sanal gergeklik, artirilmis gerceklik, karma gerceklik ve yapay zeka

uygulamalari olarak siniflandirilmaktadir.
3.4.2.1. Dokunmatik ekranlar

Parmakla dokunmaya ya da uygun kalemlere duyarli bir panele sahip dijital ekrana
dokunmatik ekran denilmektedir. Dokunmatik ekranlar {izerine yapilan ¢aligmalar ilk
olarak 19601 yillarin ortalarinda IBM'in  Ottawa, Kanada’da ve Illinois

Universitesi'ndeki arastirmalariyla baslamustir. 1970’lerde ise bir dizi farkli teknoloji
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duyurulmus, 1972'de PLATO IV adli dokunmatik ekran sistemi [Sekil 3.3], se¢ilen
bazi okullarda kullanilmaya baglanmistir (Buxton, 2010).

Sekil 3.3: Dokunmatik ve plazma panel ekranli PLATO IV (1972), Illinois Universitesi Arsivi, [URL-
14].

1980’lerin ortalarinda ise es zamanli olarak ¢ok sayida noktaya dokunuldugunda
algilayan sistemler gelistirilmistir (Lee ve dig., 1985). Bunlara ¢oklu dokunmatik
(multi-touch) sistemler denilmektedir. Dokunmatik teknolojiler gliniimiizde halen
gelismeye devam etmektedir. Ozellikle 2007°de piyasaya siiriilen Apple iPhone
sonrast ¢ok genis kitlelere ulasan dokunmatik ekran teknolojisi, artik neredeyse

herkesin yaninda tasidigi akilli telefonlarla hayatimiza yerlesmistir.

Dokunmatik ekran teknolojisinin miizelerde kullanimi ise kiosklar, bilgilendirme
panolari, tabletler, dokunmatik yiizeyler gibi sistemlerle ger¢eklesmektedir. Analog
yontemlerle hazirlanan bilgilendirme panolarinda herhangi bir aksaklik oldugunda
degisim ya da diizeltme yapilmasi yeniden tasarim, baski ve mekanda uygulama
stireci ile uzarken, dijital bilgilendirme panolarinda bu islemler ¢ok daha kisa siirede
gerceklestirilebilmektedir. Bazi miizelerde sergi katalogu, sergi diizeninin katlara
gore dagilimi, icerik gibi bilgiler dokunmatik ekranlar vasitasiyla ziyaretgilere
aktarilmaktadir. Etkilesimli bir 6grenme yoOntemi olmasi sebebiyle miizelerde
eglenceli dijital uygulamalar yap-bozlar ve etkilesimli sistemlerle oyunlastirarak

bilgi aktariminda kullanilmaktadir.
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Sekil 3.4: "ArtLens Wall", Cleveland Sanat Miizesi [URL-16].

Birden fazla kullanicinin dokunmatik ekranla etkilesime girmesine izin veren
sistemler de bulunmaktadir. Dokunmatik ekranlar iizerinden miize koleksiyonundaki
eserlere dijital erisim, eserleri yakinlastirarak inceleme, bilgi alma, oyun oynama,
videolar izleme gibi eylemler gergeklestirilebilmektedir [URL-15]. Bir 6rnek olarak;
Cleveland Sanat Miizesi’nde yer alan “ArtLens Wall” adli 40 metrelik etkilesimli,
coklu dokunusa imkén veren dokunmatik ekran, galerilerde sergilenen kalici
koleksiyondaki 4200 ila 4500 adet sanat eserini gergek zamanli olarak
sergilemektedir [Sekil 3.7]. Buna ek olarak baska miizelerdeki sergiler igin 6diing
verilmig sanat eserleri ve depoda saklanmasi gereken 1s18a duyarli sanat eserlerini
tematik olarak gruplayarak goriintiileme saglamaktadir. Uygulama ayni zamanda
ArtLens App iizerinden ArtLens duvarinda sergilenen eserlerin ziyaretgiler
tarafindan “begenilmesine” ve begendikleri sanat eserine ait gorseli bluetooth

tizerinden cihazlarina indirmelerine imkan vermektedir [URL-16].
3.4.22. Kare kod uygulamalari

Kare kod (Quick Response Code), yaygin ismiyle QR kodlar, dijital cihazlar
tarafindan algilandiginda kullaniciy1 belirlenen uygulama ya da veriye yonlendirmeyi
saglayan isaret¢ilerdir. Giliniimiizde etkilesimli teknolojiler arasinda bilinirlik ve
kullamim siklig1 bakimindan eski sayilabilecek, yaygin bir ydntemdir. Uretimi ve
erisimi oldukca kolaydir. QR kodlar ile birlikte, dijital medya basit bir etiket ile

giindelik yasamda kullanilan statik objelerin iizerine eklenebilir hale gelmistir.
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Miizelerde QR kodlar, genellikle sanat eserlerinin isim etiketlerine eklenerek
ziyaretcileri eserle ilgili detayli bilgi igeren g¢evrimigi bir baglantiya yonlendirmek
amaciyla kullanilmaktadir. Boylece miize i¢ mekanlarinda bilgilendirme amagh
yazilarin orant disliriiliip, gorsel biitlinliik saglanmaktadir. Eserin ¢evresinde
olusabilecek dikkat dagitan etmenler azaltilarak kiiciik bir isaret¢i ile bilgi
aktarilabilmektedir. Ustelik bu sayede detayli verilere erismek yine ziyaretcinin

tercihine birakilmaktadir.

Miizelerde QR kod kullaniminda bir baska yontem ise, miizelerin akilli telefon/tablet
aplikasyonlar1 iizerinden alternatif, eglenceli miize deneyimleri yaratmak amaciyla
kullanimidir. Ornegin 2014 yilinda, Barselona Cagdas Sanat Miizesi’nde, i¢ mekanin
farkli ylizeylerine MacbaAPP adli dijital uygulama ile aktive olan QR kodlar
yapistirtlmistir. Ziyaretgilerden miize igerisindeki QR kodlar1 uygulama igerisindeki
kameray1 kullanarak okutmalar1 ve sergilenen eserlerin kiirasyon siireci ve serginin
arka planindaki c¢aligmalarla ilgili kisa videolara erismeleri beklenmektedir.
Uygulama ekraninda goriilen miize haritas1 iizerinden diger QR kodlar1 arayip
bulmay1 hedefleyen ziyaretciler kendilerini bir oyunun igerisinde bulmaktadir [Sekil

3.5] (Karayilanoglu, 2019).

Sekil 3.5: Barselona Cagdas Sanat Miizesi'nde MacbaAPP {izerinden QR kod kullanimi, Gamze
Karayilanoglu Arsivi, 2018.

Giliniimiizde artik QR kodlarin dijital cihazlar tarafindan algilanmasi icin ara

uygulamalara ihtiyacin ortadan kalktig1, yalmzca akilli telefonlarin kameralari
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vasitasiyla isaret¢inin okutulmasi prensibinin yeterli oldugu disiiniiliirse, saniyeler
icerisinde bilgiye erisim saglayan bir sistem oldugunu sdylemek yerinde olacaktir.
Uretimi ve uygulamasi diisiik maliyetli ve kullanishidir. Bu sebeple pek ¢ok miizede

yaygin olarak kullanilmaktadir.
3.4.23. Sanal gerceklik

Sanal gergeklik (Virtual Reality - VR) fikri ilk olarak Amerikali elektrik miithendisi
ve bilgisayar bilimci Ivan E. Sutherland tarafindan 1965 yilinda sunulmustur
(Mazuryk ve Gervautz, 1999). “The Ultimate Display” adli makalesinde giiniimiiziin
gelismekte olan sanal gergeklik teknolojilerine temel olan dngoriilerde bulunmustur.
Sutherland bilgisayar ekranini bilgiyi gostermenin bir yolu olmanin 6tesinde “gercek
gibi gorilinebilecek, gercek gibi ses ¢ikarabilecek, gercek gibi hareket edebilecek,
gercek gibi etkilesime girebilecek ve gercek gibi hissedilebilecek bir sanal diinya
penceresi” olarak diisiiniilmesi gerektigini soylemistir. El ve kol hareketlerine duyarl
cihazlarin yanmi1 sira goziin hareketlerine tepki verebilen ve diger duyularla da
etkilesime girebilen sistemlerin gelistirilebilir oldugundan s6z etmistir (Sutherland
1965). 1k VR gbzliigii olarak tanimlanan ve basa takilan ekranli bir sistem (head-
mounted display (HMD)) olan “The Sword of Damocles” yine Sutherland tarafindan
tasarlanmistir (Mazuryk ve Gervautz, 1999). Geride kalan 55 yilda bilgisayar

grafikleri ve sanal gergeklik uygulamalar1 gercekgilik diizeyini oldukga arttirmustir.

VR teknolojisi, ardindan gelen artirilmis gerceklik, karma gergeklik gibi
uygulamalarla birlikte olgunluk dénemine girmis bir sistemdir. Sanal bir gergeklik
ortami1 olusturarak kullanicisin1 gergek diinyadan koparan, sarmal bir sistemdir. Bir
bilgisayar tarafindan olusturulan sanal gevreyi, bir sanal gerceklik gozligii (HMD)
araciligiyla deneyimletir. Gergek diinyadan timiiyle ayrisarak, yeni bir sanal ¢evreye
dahil etmesiyle kapsayici ve siiriikleyici bir deneyim sunar. Samsung Gear, Oculus
Rift gibi son derece giiclii, diisiik maliyetli VR cihazlarinin gelistirilmesiyle kullanim
alanlar1 kamuya agik ve ticari olarak kullanilabilir hale gelmeye baglamistir (Jung ve
dig., 2016). Giiniimiizde ise Oculus Rift S, Oculus Quest, Oculus Go, HTC Vive Pro,
Playstation VR gibi farkli teknoloji firmalar tarafindan gelistirilen VR gozliikleri
bulunmaktadir. Egitim, sanat, video oyunlari, mimarlik, saglik gibi cok cesitli

alanlarda kullanilmakta ve uygulamalar1 gelismeye devam etmektedir.
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Sanal gercekligin miizelerde kullanimi ise ¢esitlidir. Kiiltiir miras1 niteligine sahip,
koruma sebebiyle erisimi kisitlh mekanlarin sanal ortamda gezilmesine olanak
saglayan projeler oldugu gibi, restorasyon projelerinde yardimei bir ara¢ olarak
kullanildigr uygulamalar bulunmaktadir. Eglenceli-egitici uygulamalara imkan
vermesi ve etkilesimli olmasi ile 6zellikle bilim miizelerinde kullanimi oldukga
yaygindir (Carrozzino ve Bergamasco, 2010). Sirbistan’daki Nikola Tesla
Miizesi’nde diizenlenen VR turlar1 buna oOrnektir. Miizede, Tesla’nin hayatt VR
gozliikleri vasitasiyla kapsayici ve siiriikleyici sekilde sanal ortamda anlatilmaktadir

[URL-17].

Bilim miizelerinin yani sira koleksiyon miizelerinde de erisim kisitlamasi olan sanat
eserleri ile etkilesime imkan veren VR uygulamalar1 kullanilmaktadir. 2004 yilinda
yaptlan “The Museum of Pure Form” adli c¢alismada (Loscos ve dig., 2004)
miizelerde koruma sebebiyle dokunulmasi yasak olan sanat eserlerine sanal ortamda
dokunabilmeyi saglayan bir sistem gelistirilmistir. 3D modelleri olusturulan
heykeller VR gozligii ve iki nokta baglantili dokunsal bir cihaz (two-point-contact
haptic device) ile incelenebilmektedir [Sekil 3.6]. Dokunsal cihazlar giiniimiizde VR
gozlikleri ile birlikte gelistirilmeye ve kullanilmaya devam etmektedir. Dokunsal
algi hissinin yani sira VR ortaminda objelerin hareket ettirilmesi ve formlarmin

degistirilebilmesi miimkiindiir.

Sekil 3.6: VR gozliigii ve iki nokta baglantili dokunsal cihaz ile deneyimlenen heykel, “The Museum
of Pure Form: Touching Real Statues in An Immersive Virtual Museum” (Loscos ve dig., 2004).
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Cagdas sanat miizelerinde ise sanal gerceklik uygulamalar1 daha ¢ok yeni medya
sanatt eserleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tiimiiyle hayal {iriinii bir ¢evrenin
deneyimlendigi sanat eserleri oldugu gibi, var olan sanat eserlerinin detayli olarak
incelenebildigi VR uygulamalar1 da yapilabilmektedir. Bunun bir 6rnegi Pera
Miizesi’nde sergilenen “Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk: Sanal Gergeklik
Deneyimi” adli sergidir. VR gozliikleri ile sanat¢inin sanal olarak yeniden
kurgulanmis calisma ortami ziyaret edilerek “Kaplumbaga Terbiyecisi” resmi

etkilesimli bir sekilde incelebilmektedir.

3.4.24. Artirllmus gerceklik

Artirllmis gergeklik (Augmented Reality - AR), sanal gergeklikten farkli olarak,
dijital bir gorlintiiniin gercek bir ¢evreye eklenmesidir. VR kavramindan ¢ok daha
yeni bir kavram olmakla birlikte VR arastirmalari ile paralel olarak gelismeye devam
etmektedir. Ronald T. Azuma 1997 yillinda yaptigi kapsamli arastirmalarinda
artirllmig gerceklik (AR) kavramini ve karakteristik 6zelliklerini tanimlamistir (Giilel
ve Arabacioglu 2019). Azuma (1997), calismasinda AR’yi VR’den ayiran {i¢ temel
sistemden s6z etmektedir; sahne olusturucu (scene generator), ekran (display device),
takip cihazi ve sensor (tracking and sensing). Giiniimiizde ise AR uygulamalar1 cep
telefonu, dijital tablet gibi giinliik hayatta yaygin kullanimda olan elektronik cihazlar
araciliryla kolaylikla kullanilabilmektedir. Ozellikle 2016 yilinda piyasaya siiriilen
konum tabanli (location-based), ¢ok oyunculu, ¢evrimigi artirilmis gerceklik oyunu
“Pokemon Go” ile artirilmis gerceklik uygulamasi global anlamda yayginlagmistir.
Uygulamay1 kullananlarin fiziksel aktivitelerinin arttigini gozlemleyen caligmalar
yapilmigtir (Althoff ve dig., 2016). Oyun sektoriiniin yani sira, egitim, saglik, reklam,

eglence, spor, mimarlik, arkeoloji, miizecilik gibi alanlarda da kullanilmaktadir.

Miizelerde AR teknolojisinin kullanimi ise giin gegtikge artmaktadir. Ornegin,
Barselona’da, Katalan mimar Antoni Gaudi’nin eseri olan Casa Batllo, mekanin bir
sergi dgesi olarak sergilendigi miizelerden biridir. Icerisine yerlestirilen Casa Batllo
maketini isaret¢i olarak algilayan AR sistemi ile, mekanin eski halini temsil eden
sanal ve hareketli gorseller ger¢cek zamanli olarak goriilebilmektedir (Kilic 2016).
Boylece sergileme nesnesi olan mekana gesitli isaretgiler, yazi ve gorsel eklemeleri

ile yapilabilecek olasi tahribatin Oniine gecilerek bilgilendirme yapilabilmektedir.
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Ziyaret¢i es zamanli olarak yapmin hem eski hem de bugilinkii halini

gorebilmektedir.

AR teknolojisi sanat miizelerinde de kullanilmaktadir. ABD’de bir sanat miizesi olan
Salvador Dali Miizesi, 2019 yilinda gergeklestirilen “Visual Magic: Dali’s
Masterworks in Augmented Reality” adli sergide AR teknolojisini kullanmistir.
Sergide Dali’ye ait eserler “The Dali Museum” adli uygulamanin kisisel mobil
cihazlara indirilmesi vasitasiyla miizede gercek zamanli olarak, dijital teknolojiyle
desteklenen detayli bilgilendirmeler ile incelenebilmektedir. Kullanicilar Dali’ye ait
sanat eserlerinin icerisindeki sembolik anlamlara ve gondermelere yonelik etkilesimli

olarak bilgi edinebilmektedirler.

Sekil 3.7: Sanat eserlerinin AR uygulamast ile hareketli goriintilenmesi, Tate Britain, Londra,
Ingiltere [URL-24].
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2019°da Tate Britain Miizesi, Facebook isbirliginde Instagram adli akilli telefon
uygulamasinda kullanilmak iizere bir artirilmis gerceklik uygulamasi gelistirmistir.
Bu uygulama ile, kalici koleksiyonda yer alan ve ardinda sira disi hikayeler
barindirmalar1 sebebiyle sec¢ilen belirli sanat eserleri AR teknolojisi ile hareketli
olarak goriintiilenebilmektedir. Instagram uygulamasi igerisindeki kameray1 kullanan
ziyaretgiler, deneyimi etkinlestirmek i¢in Tate’in Instagram ad etiketini tarayarak,
AR teknolojisiyle desteklenen sekiz resmin her birine gitmelerine yardimci olacak
bir karsilama mesaji ve bir harita ile karsilasmaktadirlar. Sonrasinda bu uygulama
her bir resim igin, hikayelerine uygun sekilde, gercek mekanda hareketli sanal

gorsellerle sunumu desteklemektedir [Sekil 3.7].

AR teknolojisinin sanat miizelerinde hem mekansal etkilesim hem de sanat eserleri
ile olan etkilesimi artiran ve gelistiren bir sistem oldugu goriilmektedir. Bu baglamda
miizelerde kullaniminin artirilmis gergeklik teknolojileri gelistik¢e artmaya devam

edecegi glinlimiizde kullaniminda artis gosteren egilimden de anlasilabilmektedir.

3.4.2.5. Karma gerceklik

Karma gergeklik (Mixed Reality - MR), AR ve VR teknolojilerinin tek bir arayiizde
birlesmis halidir. Kavram ilk olarak Milgram ve Kishino tarafindan 1994 yilinda
karma gerceklik (MR) ve artirilmis sanallik (AV) adi verilen iki yeni terim ile
tanimlanmistir. Milgram ve Kishino sanal ve artirilmis gergekligin ayni gorsel ¢evre
icerisinde yer aldig1 bir konsepti ele almislardir. Buna gore gercek mekanda artirilmis
gerceklik teknolojileri iki sekilde uygulanmaktadir. Bunlarin ilki akilli telefonlar ve
tabletler gibi taginabilir AR teknolojileri veya VR gozliikleri gibi giyilebilir cihazlar
araciligiyla kullanilmaktadir. Burada gercek mekanda sanal nesneler {ist iiste
bindirilmektedir. Ikinci uygulamada ise projeksiyon haritalama gibi uygulamalarla
fiziksel mekana yansitilan sanal goriintii ile artirilmis gergeklik algis1 giiclendirilir
(Raskar ve dig. 1998). Milgram ve Kishino’nun AR ve AV’nin gergek ¢evre ve sanal
cevre arasindaki konumlart gerceklik ve sanallik siireci ¢izelgesiyle ifade
edilmektedir [Cizelge 3.3]. Buna gore sanal ¢evre sadece sentetik verilerin oldugu bir
diinyay1 tanimlarken arada kalan AR kavrami bilgisayar tarafindan tretilen bilginin
gercek cevredeki mekan ya da nesneler ile ¢akismasi ile olusmaktadir. AV kavrami

ise sanal ¢evreye daha yakin konumlandirilmistir (Kilig, 2016).
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Karma Gerg¢eklik

(MR)
Gercek Cevre Sanal Cevre

Artinnlmis Gergeklik Artirilmig Sanallik
(AR) (AV)

Cizelge 3.3: Gergeklik-sanallik siireci diyagrami (Milgram ve Kishino, 1994).

Dijitalle gerg¢egin bir arada kullanilma fikri miizeler i¢in yeni bir kavram degildir
(Galani, 2003). Meckan deneyimini eglenceli 6grenme kurgusu ile sekillendirme
hedefindeki glinlimiiz miizelerinde MR ’nin kullanim alanlari ¢esitlidir. VR arayiizleri
ve cihazlar1i hizla gelismekte ve miizelerde etkilesimi artirmak igin ¢esitlilik
saglamaktadir. Miize i¢ mekénlarinda pek ¢ok etkilesimli cihaz bilgisayarlar
araciligiyla stirdiiriilebilir sekilde yenilenebilen uygulamalarla kullanilabilmektedir
(White ve dig., 2007). Yazilim sirketi Microsoft’un 2019 yilinda satisa sundugu
HoloLens 2.0 adli ikinci nesil karma gergeklik seti, yliksek ¢Oziintirliiklii sarmal
goriintlileme sistemi ile birlikte isitsel olarak da ii¢ boyutlu bir mekan algisi
olusturabilmektedir. Uzerinde 8 megapiksel sensér barindiran cihaz aym1 zamanda
yapay zeka destegi ile hologram igeriklerle etkilesime girmeye imkan vermektedir
[URL-25]. HoloLens’in calisma prensibi soyledir: Uzerinde bulunan kameralar ve
sensorler yardimiyla bulundugu gercek cevreyi algilayarak gercek zamanli fig
boyutlu bir 1zgara olusturur. Bu 1zgara, kullanict hareket ettikce cihaz tarafindan
taranarak gilincellenmeye devam eder. Gergek mekana yerlestirilen holografik

gortntiiler 360 derecelik bir goriis agis1 igerisinde gezilebilir.

Microsoft HoloLens’in miizelerde karma gergeklik deneyimlerinde kullanildig:
uygulamalar gelistirilmistir [Sekil 3.8]. italya’da Campania Universitesi’nin yaptigi
bir calisma cercevesinde miizelerde sanal resim yazilari, profesyonel aktorler
tarafindan seslendirmesi yapilan derinlemesine ses sistemi, holografik goriintiiler,
animasyonlu 3D modeller, interaktif oyunlar gibi pek ¢ok etkilesimli deneyim sunan
uygulamalar yapilmistir [URL-27]. Dijital etkilesimli bir rehberli tur niteliginde
kullanilabilecek uygulama, ticari bir sirket tarafindan miizelere pazarlanmak tizere

satisa sunulmustur [URL-28].
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Sekil 3.8: Microsoft HoloLens MR uygulamasinin miizelerde kullanimi [URL-27].

2018 yilinda Kyoto, Japonya’da “Hakuhudo-VRAR” adli karma gergeklik projesi ile
“MR Museum Kyoto” adiyla bir karma gerceklik miizesi kurulmustur. Karma
gerceklik miizesinde izleyiciler Microsoft HoloLens karma gerceklik setini
kullanarak, 400 yillik geleneksel basyapitin oniinde dururken ti¢ boyutlu grafiklerle
desteklenen 10 dakikalik bir karma gergeklik deneyimi yasamaktadir. Bu deneyim
sirasinda holografik goriintiisiiyle MR miizesine rehberlik eden kisi, detayli bilgi
sahibi bir Kennin-ji kesisidir [URL-29]. Yildirim ve gok giiriiltiisii ile yagmurlu bir
firtina altinda sonsuz bir evren ve yemyesil bir diinya tasvirinin dinamik bir grafik
anlatisiyla eserler farkli bir gozle deneyimlenebilmektedir. Boylece sanat eserleri
hem eserin baglamina uygun tarihsel bir figliriin anlatimiyla, hem de ti¢ boyutlu

gorseller esliginde sarmal bir deneyimle detayli olarak incelenebilmektedir.
3.4.2.6. Yapay zeka

Yapay zeka (Artificial Intelligence - Al); bilgisayarlarin akillica davranma,
programlama ve davranigsal veri algoritmalar1 olusturabilmesine iligskin c¢aligmalar
iceren bir bilgisayar bilimi alt boliimiidiir (Newell, 1980). 1950 yilinda Alan Turing
“Computing Machinery and Intelligence” adli ¢alismasinda makinelerin diisliniip
diistinemeyecegi lizerine kapsamli argiimanlarda bulunmustur (Turing, 1950).
Glinlimiizde yapay zeka (Al) sistemleri psikoloji, robotik, mimari, medikal, eglence
sektorli, savunma sanayi gibi pek ¢ok alanda kullanilmaktadir. Makinelerin insan

davraniglarini taklit etmesi lizerine yapilan calismalar gelistikce daha gercekei
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sonuclar veren uygulamalar ortaya cikmaktadir. Makine Ogrenmesi (machine
learning) adi verilen sistemlerle makineler, her iglemle birlikte yeni bir programlama
yapilmasmma  gerek  kalmaksizin  aldigi  veriler  dogrultusunda  gelisim
gosterebilmektedir. Ornegin, Apple ve Amazon firmalarinin dijital ses asistanlar1 Siri
ve Alexa makine 6grenmesi prensibiyle calisan, glinlik yasama dahil olmus ve

yaygin olarak kullanilan yapay zeka uygulamalaridir.

American Alliance of Museum’a gore yapay zekanin miizelerde kullanimi giderek
artis gostermektedir [URL-31]. Al tabanh dijital tur rehberi robotlar ve ziyaretgilerle
etkilesime gegerek aldiklar1 verilere gére miize deneyimini gelistirecek Oneriler
sunan yapay zeka uygulamalari mevcuttur. 2011 yilinda, robot miihendisi Philippe
Gaussier ve antropolog Denis Vidal tarafindan gelistirilen bir robot, miize
ziyaretgilerinin sanat eserlerine verdigi reaksiyonlari lizerindeki kamera yardimiyla
algilayip elde ettigi  verilerle kendi sanatsal ve estetik tercihlerini
sekillendirebilmektedir. Berenson isimli robot, Paris’teki Musée du quai Branly’de
2016’da diizenlenen bir sergide ziyaretcilerin begendikleri ve begenmedikleri eserleri
kendisine isaret etmeleri sonucunda aldig verileri bir bilgisayara yonlendirmektedir.
Begenilen eserler yesil halka ile “pozitif”, kirmizi halka ile “negatif” olarak
tanimlanmaktadir. Buna gore her giin 10-20 ziyaret¢i arasinda veri elde eden
Berenson, buna gore olumlu olarak tanimladigi yani “begendigi” sanat eserlerine

gilimseyerek tepki vermektedir [Sekil 3.9].

Sekil 3.9: Insansi sanat elestirmeni robot Berenson [URL-30].
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Florida ABD’de bulunan Dali Miizesi’nde 2019 yilinda gergeklestirilen “Dali Lives”
adli sergide yapay zeka teknolojisi kullanilarak ziyaretcilerin dijital bir ekran
vasitastyla Salvador Dali ile diyalog kurabilmesi saglanmistir. Dali’ye ait
video’lardan elde edilen 6000 adet gorselin yazilim yoluyla canlandirildigi, gergek
zamanli olarak Dali’yi taklit edebilen bir yapay zeka uygulamasidir. Ziyaretgiler
dijital ekran tizerinde yer alan diigmeye basarak uygulamay: aktif hale getirebilmekte
ve her seferinde farkli bir kombinasyonla diyalog olusturan sistem ile iletisim
kurabilmektedirler. Sergide etkilesime girilen “yapay Salvador Dali” tarafindan
cekilen 6zg¢ekim fotografin ziyaretgilerin elektronik postalarina yollandig eglenceli

ve gergekei bir yapay zeka deneyimi sunulmaktadir [Sekil 3.10].

Sekil 3.10: “Dali Lives” sergisi. “Behind the scenes: Dali Lives” adl1 video'dan ekran goriintiisii
[URL-21].

Google’in Arts & Culture adli dijital aplikasyonunda, uygulamayi kullanan kisinin es
zamanli cekilen bir portre fotografi lizerinden sanat eserlerindeki benzerleriyle
eslestirildigi “Art Selfie” adli uygulama da yapay zeka teknolojisinin kullanimina
ornektir. Bu gibi uygulamalarla bilginin eglenceli aktarimi sayesinde sanatin genis

kitlelere yayilmas1 saglanmaktadir.

Yapay zeka, gercek¢i makine-insan etkilesiminin yani sira, sanat eserlerinin
tiretiminde de kullanilmaktadir. 2017 yilinda The Next Rembrandt adli projede
Rembrandt’in 348 eseri li¢ boyutlu olarak taranarak ve derin 6grenme (deep learning)
algoritmasi kullanilarak dijital ortama aktarilmistir. Yiiz tanima (facial recognition)
teknigi ile Rembrandt’in sanatsal tarzi ortaya cikarilmistir. Calisma sonucunda
ressamin kullandig1 geometrik formlar, firga darbeleri ve 151k-golge kullanimi verileri

kullanilarak daha once var olmayan, yeni bir Rembrandt eseri elde edilmistir.
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Tamamiyla yapay zeka lirlinli olan eser, 3D yazici kullanilarak iiretilmistir [URL-

31].

IBM’in Deep Blue isimli satrang bilgisayarinin Diinya satrang sampiyonu Garry
Kasparov’u yendigi 1996 yilindan beri, makinelerin 6grenebilme ve “yapay biling”
edinebilmesi ihtimali iizerine tartigmalar siirmektedir. Giiniimiizde ¢esitli
algoritmalarla davraniglar1 belirlenen sistemler olarak ¢alisan makinelerin otonom bir
biling kazanmasi henliz miimkiin goriinmese de, bilim diinyasinda heyecan
uyandirmaktadir. Bu baglamda AI iizerine yapilan c¢alismalarin gelecekte de

stireklilik gosterecegini sdylemek yerinde olacaktir.

Miizeler gibi bilgi aktariminin kurumsal temsilcileri olan yapilarda bilgi toplama ve
isleme konusunda hizli ve etkin bir sistem olan yapay zekanin miizelerde kullanimi
kacinilmazdir. Miize koleksiyonlarina ait veri, gorsel ve bilgilere tiimiiyle hakim ve
bunun yani sira internet kaynaklarina es zamanli olarak eriserek bilgiyi anlik olarak
yorumlayabilen yapay zeka sistemlerinin kullanimi ile miize deneyimi rasyonel
verilere dayali, hizla giincellenebilen, kisisellesmis deneyimler haline gelmesi
beklenmektedir. Miizelerin geleceginde, ziyaret¢ilerden alinan ortalama veriler ve
eserlerin kronolojik, sanatsal ve estetik niteliklere ait verileri bir araya getirerek

sergilerin  kiirasyonunu  yapan Al  kiiratorler ~ olmasi  miimkiindiir.
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4. AVRUPA’DA CAGDAS SANAT MUZELERINDEN ORNEKLERLE

DIJITAL ETKILESIMLIi iC MEKAN DENEYiMi

Miizelerde dijital etkilesimli teknolojilerin kullanim alanlarini tespit etmek amaciyla
Avrupa’nin gesitli bolgelerinde yer alan ve dijital teknolojileri miize mekanlarina
tasiyan ¢agdas sanat miizelerinde saha incelemeleri yapilmistir. Belirlenen miizelerde
mekan deneyimini etkileyen faktorlerin neler oldugu irdelenip aralarindaki
farkliliklar karsilastirilarak  deneyimsel benzerliklerin ve farkliliklarin  ortaya
cikarilmasi hedeflenmistir. Bu baglamda Kiasma Cagdas Sanat Miizesi, Ulusal 21.
Yiizyil Sanatlart Miizesi (MAXXI), Sanat, Mimarlhk ve Teknoloji Miizesi (MAAT),
Barselona Cagdas Sanat Miizesi (MACBA), Dijital Sanatlar Miizesi (MuDA), Centre
Pompidou, Fondation Louis Vuitton ve Atelier des Lumieres miizelerinde dijital

etkilesimli teknolojilerin miize i¢ mekanlarina entegrasyonu incelenmistir.

4.1. Kiasma Cagdas Sanat Miizesi

Kiasma Cagdas Sanat Miizesi (Kiasma Museum of Contemporary Art),
Finlandiya’nin bagkenti Helsinki’de kurulmustur. Miize, 1993 yilinda diizenlenen
mimari yarigmay1 Amerikali mimar Steven Holl’un kazanmasi ile 1996 tarihinde insa
edilmeye baglanmis, 1998 yilinda ise agilmistir. Fince kokenli bir kelime olan
Kiasma (chiasma), anatomide ‘sinirlerin veya tendonlarin kesigsmesi’ ya da ‘bir
kromozomun iplik benzeri lifleri olan iki kromatidinin i¢ ige ge¢mesi’ anlami
tagimaktadir. Cagdas sanat miizelerinin karsilasilan, fikir aligverisi yapilan, sanat ve
kiiltiiriin yeniden tanimlandigi alanlar olmasit bu ismi anlamli kilmaktadir [URL-6].
Steven Holl, Fransiz fenomenolojist Maurice Merleau-Ponty’nin yazilarindan
esinlendigi “chiasm” kavramiyla yapida spiral bir form kullanarak ziyaretcileri

birbiriyle kesisen iki kanat arasinda gidip gelmeye yonlendirmektedir (Drake, 2005).

Bes katli bir yap1 olan Kiasma Cagdas Sanat Miizesi [Sekil 4.1], giris katinda lobi,
kafe, miize magazasi, seminer odasi, tiyatro salonu ve vestiyer alanini
bulundurmaktadir. Her kata asansorle erisim miimkiin olmakla birlikte, giris kattan

itibaren katlar arasi gecislerde rampa kullanimi ile miize engelli erisimine uygun
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olarak tasarlanmustir. Ikinci, iigiincii ve dérdiincii katlarda gesitli boyutlarda galeriler
yer almaktadir. Besinci ve en st katta ise genis, serbest planli bir galeri alani ile

birlikte miize kiitiiphanesi bulunmaktadir.

Sekil 4.1: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi cephe goriiniisii, Gamze Karayilanoglu Arsivi, Agustos 2019.

Kiasma, Steven Holl’un mekanda dogal 1s18in etkisi ve golge oyunlari {izerine
fikirlerini yansitan 6nemli bir ornektir. Yapi, ziyaret¢isini heniiz miize i¢ mekanina
adim atmadan igeriyle ilgili fikir sahibi yaparak ¢evresiyle etkilesim icerisinde olan,
i¢ mekanda ¢esitli 1s1k/golge oyunlar1 ve beklenmedik agilarla sasirtan, heykelsi
merdivenleriyle carpict bir etkiye sahiptir [Sekil 4.2]. Bu baglamda dijital
teknolojilerin mekansal algiyr degistirmeye yonelik etkilerinden 6nce mekanin

kendisinin basrol oyuncusu oldugunu sdylemek yerinde olacaktir.

Yapida beton, celik ve cam malzeme baskin olarak kullanilmistir. Miize i¢
mekaninda duvarlarda agirlikli olarak beyaz rengin ve beton malzemenin hakim
oldugu goriilmektedir. Sergi mekanlar1 ve dolasim alanlar1 total mekan yaklagimi
gozetilerek tasarlanmustir. Yapi igerisinde grafik dil ve kurum kimligi bakimindan bir
uyum bulunmaktadir. Galeri mekanlarinda dogal ve yapay aydinlatma bir arada
kullanilmaktadir. Cati ve ara katlarda acilan yirtiklarla galeri mekanlar ve
sirkiilasyon alanlarinda karsilagilan dogal 151k, mekanin geometrisi ile oynayan golge
oyunlarina sebep olmaktadir. Bu da mekanin giiniin farkli saatlerinde bagska
sekillerde algilanabilmesini saglamaktadir. Boylece mekan deneyimi her ziyaret

sirasinda farklilik gosterebilmektedir.
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Sekil 4.2: Miize girisinde galerilere sirkiilasyonu saglayan rampa, Gamze Karayilanoglu Arsivi,
Mayis 2017.

Kiasma, diger pek ¢ok ¢agdas sanat miizesi gibi gecici sergi odakli islemektedir.
Donemsel sergilerin igerigine gore dijital etkilesimli teknolojilerin  sergi
mekanlarinda kullanimi degisiklik gdstermektedir. Arastirma siirecince 2017 ve 2019
yillarinda miizeye iki defa ziyaret diizenlenmistir. 2017 Mayzs ayinda gercgeklestirilen
ziyarette miizede kullanilan dijital etkilesimli teknolojilerin 2019 Agustos’una oranla
daha etkin oldugu sergiler goriilmiistiir. ilk ziyarette VR gozliigii ile her yastan miize
ziyaretgisine dijital etkilesimli deneyim sunan bir uygulama [Sekil 4.3], sersor ve
kameralar ile etkilesime gegcilebilen bir baska uygulama ve ¢ok sayida projeksiyon

cihazlari ile goriintii yansitma, video ve ses uygulamalar1 goriilmiistiir.

Sekil 4.3: Kiasma’da bir VR uygulamasi, Gamze Karayilanoglu Arsivi, Mayis 2017.
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Agustos 2019°da gergeklestirilen miize ziyaretinde miizenin dordiincii katindaki sergi
alanlar1 gelecek sergi hazirliklar1 sebebiyle kapatilmus, iki, ti¢ ve besinci katlarda iki
farkli serginin yer aldig1 goriilmiistiir. Sergilerde buluntu nesneler, resim, heykel,
video ve enstalasyonlar bulunmaktadir. Bu sebeple dijital etkilesimli teknolojiler
baglaminda ancak projeksiyon cihazlari ve dijital ekranlar1 dahil etmek miimkiin
olmaktadir. Kiasma’nin etkilesimli bir mobil uygulamasi olmadigr goriilmiistiir.
Ancak miizenin sosyal medya ekibi web sitesi ve sosyal medya hesaplarini aktif
olarak giincellemekte, ziyaretgilerini etkinlik ve sergiler hakkinda etkin sekilde

bilgilendirmektedir.

4.2.  Ulusal 21. Yiizy1ll Sanatlar1 Miizesi

Ulusal 21. Yiizyil Sanatlar1 Miizesi (MAXXI) Italya, Roma’da 2010 yilinda
kurulmustur. Italya Kiiltiirel Miras Bakanlig1 tarafindan diizenlenen mimari yarisma
sonucunda Zaha Hadid Architects’in onerdigi proje kazanmis ve yeni yapilarin
insasinin dikkatle denetlendigi, tarihi degeri yiiksek bir kent olan Roma’da 10 yillik

bir insa siireci sonunda yap1 tamamlanmustir.

Maxxi, bulundugu bolgenin ekonomisine turizm odaginda katki sagladigi gibi,
bolgenin yerlilerine de yeni kullanim alanlar1 yaratmistir. Kapsamli kiitiiphanesi,
kafe ve restoran alanlari, ¢ocuklar i¢in oyun olanlari gibi kamusal mekanlar ile pek
cok sosyal ve kiiltiirel ihtiyaca cevap veren imkanlar sunmaktadir. Miize deneyimi
burada miize yapisina girmeden, ¢evresiyle kurulan iliski ile baslamakta ve

cesitlenmektedir.

Briit beton, celik ve cam malzemenin agirlikli olarak kullanildig1r yapi, akiskan
formdadir. Cephede acilan genis yirtiklar ile dis mekan ve i¢ mekani siklikla
kesistiren dinamik bir tasarima sahiptir. I¢ mekanda farkli kotlar1 birbirine baglayan
akiskan rampa ve merdivenlerle sergi alanlarina sirkiilasyon saglanirken, galerileri
farkli kotlardan gozlemlemek, mekan deneyimini g¢esitlendirmek miimkiindiir.
Yapmin formunu vurgulayan ve sanat eserlerine odakli yapay aydinlatmalar
kullanildig1 gibi, catida ve cephenin farkli bolgelerinde agilan yirtiklar ile i¢ mekéna
dogal 15181n girisi saglanmaktadir [Sekil 4.4].
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Sekil 4.4: Maxxi, Roma, Italya. Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.

Beyaz, gri ve siyah renklerin hakim oldugu i¢ mekéanda briit beton ve beyaz boyali
duvarlar iizerinde siyah, akigkan lekeler halinde siiziilerek mekéanlara dagilan
merdivenler i¢ mekanin kimligini belirlemektedir. Merdivenler hem mekanlar arasi
dagilim1 saglamakta hem de i¢ mekanda ilgi ¢ekigi agilar, kesisimler ve baglantilar
yaratmaktadir [Sekil 4.5]. Bu baglamda Maxxi’nin i¢ mekan tasariminda baskin

ogenin sirkiilasyon 6geleri oldugunu sdylemek yerinde olacaktir.

Sekil 4.5: Maxxi, gegici sergi alani ve sirkiilasyon. Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.

Farkli ylikseklik ve genisliklerde ¢ok sayida sergi salonu bulunan miize gegici ve

kalic1 sergilere sahiptir. Agirlikli olarak gegici sergilere ev sahipligi yapan miizede
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sergi diizeni serginin kapsamina gore degisime ugramaktadir. Miizede dijital
etkilesimli sistemlerinin kullanildig1 sergiler de gerceklestirilmektedir. Bunlar
projeksiyon haritalama, artirilmis gerceklik, sanal gergeklik, dijital dokunmatik
ekranlar, harekete duyarli sensorler gibi pek cok uygulamayr kapsamaktadir. Bilet
satig bankosu ve vestiyer alanindan sonra sergi salonlarina giris denetimli sekilde

gerceklestirilmektedir.

Sergi salonu girisinde “Virtual Maxxi” adiyla Maxxi Miizesi koleksiyonunu sanal
gerceklik uygulamalar ile deneyimlemek miimkiindiir [Sekil 4.6]. Bir 6rnek olarak,
2018 yilinda diizenlenen “Masters of Architecture” sergisi kapsamindaki mimari
maketlerin sanal ortamda tiim detaylariyla incelenebildigi bir uygulama sunulmustur.
Gergek ortamda bir camekan arkasindan gorme duyusu ile deneyimlenebilen
maketlere sanal gergeklik uygulamasi sayesinde istenilen yonlerde dondiirebilmekte,

istenilen detaya odaklanma saglanabilmektedir.

Sekil 4.6: Virtual Maxxi, sanal gergeklik sergisi. Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.
4.3. Sanat, Mimarhk ve Teknoloji Miizesi

Sanat, Mimarlik ve Teknoloji Miizesi (MAAT) 2016 yilinda Amanda Levete
Architecture (AL _A) tarafindan Portekiz, Lizbon’da insa edilmistir. Miize taniminda
ve igeriginde teknoloji, mimarlik ve sanati biraraya getirmesi bakimindan 6nemli bir

cagdas sanat miizesi 6rnegidir [Sekil 4.7].
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MAAT, Lizbon’un Belem bdlgesinde, Tejo Nehri kiyisinda bulunan Tejo Merkez
Elektrik Santrali’nin miizeye donistiiriilerek yeniden islevlendirildigi kapsamli bir
projenin parcast olarak tasarlanmistir. Proje, giinlimiizde MAAT 1n da etkisiyle yeni
bir turistik merkez halini alan eski bir sanayi bolgesi olan Belem’in is¢i konutlar
bolgesini iligkilendirmektedir. Hem eski santral binasin1 kapsayan hem de catisinda
bir seyir terasi olusturarak Tejo Nehri ve Lizbon manzarasina insanlart ¢ekebilen bir
tasarima sahiptir. Konut bolgesiyle ayrigmasina sebep olan yolu asarak seyir terasina
baglanan koprii ile bolgeyle iliski kurulmasi saglanmistir. Bu baglamda miize sehir
merkezinde olmamasina karsin, bulundugu bolgeyle kurdugu baglanti yollar1 ve yaya

erisimine uygun koprii baglantisi vasitasiyla oldukga kolay erisilebilmektedir.

Sekil 4.7: MAAT miize binas1 ve nehirle iliskisi. Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.

Yapmnin hizmet alanlar1 ve galeri mekanlar1 merkezindeki elips formlu genis
enstalasyon alaninin ¢evresinde konumlandirilmigtir. “Oval Galeri” adi verilen bu
alan, cagdas sanat miizelerinde ihtiya¢ duyulan ¢ok islevli, istenildiginde farkli

amaglar i¢in kullanima imkan veren genis bir sergi alanidir [Sekil 4.8].

Miizede; Oval Galeri, ana galeri, video odas1 ve proje odast 3000 m2’lik bir alana
yayilmaktadir. Binanin merkezinde yer alan 800 m?lik Oval Galeri kendisini
cevreleyen bir sirkiilasyon alaniyla farkli kotlardan izlenebilmekte ve ziyaret¢ilerin

yapiy1 ve sergilenen eserleri farkli agilardan gormesine imkan vermektedir.
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Sekil 4.8: Oval Galeri, Bill Fontana “Shadow Soundings” enstalasyonu. Gamze Karayilanoglu Arsivi,
2018.

Ana Galeri binanin alt katinda yer alan 1000 m?’lik bir alani kaplamaktadir. Bu alan
esnek yapisiyla ¢ok islevli bir alan olarak kullanilabilmektedir. Projeksiyon ve Video
Odalar ise Oval Galeri’nin ¢evresinde konumlanmakta, film ve video projelerinin

sunumu i¢in kullanilmaktadir [Sekil 4.9].

Sekil 4.9: MAAT, Galeri mekani. Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.

Sanat miizesi olmanin yani sira teknoloji ve mimarlik miizesi olarak da adlandirilan
MAAT, yeni medya sanati ve dijital teknolojilerin agirhikli oldugu sergiler

diizenlemektedir. Miizede proje ve video odalar1 gibi, sergi igeriklerine bagli olarak
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ihtiyag duyulan teknik ekipmanin mekana entegrasyonu icin uygun alanlar

bulunmaktadir.

Ic mekanda beyaz rengin hakim oldugu miize; tavan, duvar ve zeminde bos bir
kanvas etkisiyle sanat eserlerinin 6n plana ¢ikmasina izin vermektedir. Esnek planl

mekan, duvar ylizeyleriyle de bu esneklik fikrini desteklemektedir.

4.4. Barselona Cagdas Sanat Miizesi

Barselona Cagdas Sanat Miizesi (Museu d'Art Contemporani de Barcelona -
MACBA), 1995 yilinda Ispanya’nin Barselona kentinde, Amerikali mimar Richard
Meier tarafindan tasarlanmistir [URL-37]. Miize Barselona’nin Gothic bolgesinde
yer almaktadir. Miize yapisinin dniinde olusturulan genis toplanma alani, ¢evresinde
bulunan iiniversite yapilar1 ve kiiltiirel etkinlik binalar ile bolgenin kimligine 6nemli
bir katki saglamaktadir. Kentlilerin miizeyle iliskisi bu alani aktif olarak kullanarak

baslamaktadir [Sekil 4.10].

Sekil 4.10: Barselona Cagdas Sanat Miizesi cephe goriiniisii. Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.

Barselona Cagdas Sanat Miizesi, acik planli ve farkli boyutlarda galeri mekanlart ile
cok sayida ve farkli Olgeklerde sanat eseri ve etkinliklere uygun yapida
tasarlanmistir. Miizenin ana giris yoniinde, Plaga dels Angels'e bakan cam cephe ve
bunun oniinde ilerleyerek katlar arasi sirkiilasyonu saglayan rampa ile i¢ mekan ve
kent arasinda gorsel baglanti kurulmustur. Miize girisinde bilet satis / karsilama

bankosu ve miize magazasi ziyaretcileri karsilamaktadir. Karsilama bankosunun
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bulundugu alan ii¢ katli, iizeri aydinlatilmig bir galeri/fuayedir. Bu salon, daha sonra
ziyaretcilerin cam cephe vasitastyla meydanla ve kentle iliski kurarak katlar arasi

gecisi sagladigi rampaya ulagmaktadir.

Mekanin tastyicilarini tasarimin bir pargasi olarak one ¢ikaran, agik planli yapisi i¢
mekanda dogal 15181n genis acikliklara yayilmasini saglamaktadir. Cam cepheden i¢
mekana yayilan dogal 151k, diiseyde ve yatayda cesitli 151k-g6lge etkileri yaratarak
yalin tasarimli mekanda 6zgiin bir mekan deneyimi olusturmaktadir. Giris kattan
baslayarak cesitli yiikseklik ve genislikteki galeri mekanlarima rampa ile dagilim
saglanmaktadir [Sekil 4.11]. Cephelerde acilan yirtiklarla sergi mekanlart ve
sirkiilasyon alanlarina dogal 1s1k alinmaktadir. Miize, total mekan mantig1 ile
tasarlanmis olsa da, farkli sergileme sekillerine imkan vermek amaciyla,

ozellestirilmis sergileme alanlarinin kurguya dahil edildigi gériilmektedir.

v

Sekil 4.11: ¢ mekan sirkiilasyonu ve fuaye. Gamze Karayilanoglu Arsivi, Nisan 2018.

Barselona Cagdas Sanat Miizesi, dijital teknolojilerin miize deneyimini arttirmak
amaciyla kullanildigt onemli orneklerden biridir. Biiylik Olgekli cagdas sanat
miizelerinde goriilen dijital teknolojilerin birgogunu biinyesinde barindirmaktadir.
Bunlar gecici olarak sergilenen eserlerin tiiriine ve igerigine baglh olarak donemsel
degisim gostermekle birlikte, miizenin genel sergileme sistemi igerisinde kalici
olarak yer alabilmektedir. Miizenin sergi salonlarinda dijital ekranlar, ses sistemleri

ve projeksiyon cihazlar1 gibi ¢esitli dijital sergileme yontemleri bulunmaktadir.
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Sirkiilasyon alanlarina yerlestirilen dokunmatik ekranli tabletler ile miizedeki

etkinlik ve sergiler hakkinda bilgi akis1 saglanmaktadir.

Miize i¢ mekaninda yer alan dijital 6gelerin yani sira, sergi deneyimini tiimiiyle
degistiren miizenin akilli telefon uygulamasi bulunmaktadir. MACBA APP isimli
dijital uygulamanin cep telefonu ya da tablete internet iizerinden indirilmesi ile miize
i¢c mekaninin cesitli ylizeylerine bir oyun mantigiyla yerlestirilmis QR kodlar
arastirip bulan ziyaretgiler, es zamanli olarak serginin kiirasyon siireci ile ilgili kisa
videolar ile bilgi edinebilmektedir. Bdylece sergi deneyimi degismekte, miize
ziyaretgisi nerede oldugunu bilmedigi QR kodlarin arayisi ile miize yapisinda

etkilesimli bir oyunun igerisine dahil olmaktadir [Sekil 4.12].

Sekil 4.12: MACBA App ve uygulamanin kullanimi. Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.
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Barselona Cagdas Sanat Miizesi, bulundugu bolgeyi doniistiiren yeni bir kentsel odak
yaratan bir etkiye sahiptir. Kentle ve kent kullanicisiyla kurdugu iliski i¢ mekana da
yansimaktadir. I¢ mekdnda mimari &gelerinin yam sira, dijital teknolojik
uygulamalarin kullanimi ile miize ziyaretgilerini kapsamaktadir. Miize ziyaretinin
cesitli uygulamalarla oyunlastirilarak kapsayict hale getirildigi goriillmektedir. Bu
oyun ayni zamanda eglenceli bir 6grenme siireci saglamaktadir. Bu da Barselona
Cagdas Sanat Miizesi’nin ¢agdas miizeciligin amaglarinin basinda gelen egitim,
calisgma ve eglence amaglarin1 karsilayan uygulamalari teknolojik destek alarak

sagladigini gostermektedir.

4.5. Dijital Sanatlar Miizesi

Avrupa’nin ilk dijital sanatlar miizesi olan MuDA (Museum of Digital Arts), Isvigre,
Ziirih’te 2015 yilinda bir kickstarter projesi olarak baslamistir. Yapilan bagislarla
Subat 2016°da agilan Dijital Sanatlar Miizesi, kar amaci giitmeyen bir kurulug olan
ve miize yonetiminden sorumlu Digital Arts Association (DAA) tarafindan baslatilan
bir projedir [Sekil 4.13]. Incelenen diger miizelere oranla oldukca kiigiik 6lcekli olan
miize, ¢ok katli bir binanin girig katinda yer almakta ve kapsamli bir miizeden ¢ok bir
galeri biiytikligiindedir. Yapi1 sehir merkezinden uzakta, sanayi bolgesi icerisinde yer

almaktadir.

é_lfr/Museum of Digital Arts

Sekil 4.13: MuDA cephe goriiniisii ve yapinin gevresiyle iligkisi. [URL-11] iizerinden erisilen gorsel
tizerine diizenleme, erigim tarihi: 25.10.2019.

Yalnizca dijital sanat eserleri iizerine sergiler diizenleyen miize, ayn1 zamanda

cocuklara ve yetigkinlere yonelik atdlye ¢alismalar1 da gerceklestirmektedir. Miize
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girisinde bir karsilama ve bilet satis bankosu ile karsilagilmaktadir. Sergi alanlari
tavana ve dosemeye celik halatlarla sabitlenen beyaz brandalarla birbirinden
ayrilmigtir. Tasiyicilar ve havalandirmanin agikta birakildigi mekéanda, beton
malzeme, beyaz lake boyali duvarlar ve beyaz renkli doseme kaplamasi kullanilmus,

“beyaz kutu” sergi alanlar1 olusturulmustur [Sekil 4.14].

Sekil 4.14: MuDA galeri alani. Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.

(a) (b)

Sekil 4.15: Harekete duyarl dijital ekran (a), Haptik cihaz (b). Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.

Kasim 2017°de gergeklestirilen ziyaret sirasinda miizede goérme, isitme ve dokunma

duyularim1 harekete geciren dijital sanat eserleri sergilenmekteydi. Projeksiyon
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cihazlari, dokunmatik ekranlar, dokunmatik tabletler, sensorler vasitasiyla etkilesime
girilebilen dijital ekranlar ve haptik cihazlar ile sergi, eszamanli pek cok duyuyla
etkilesime girmektedir [Sekil 4.15].

4.6. Centre Pompidou

Miizecilik ve mimarlik tarihi agisindan O6nemli bir binaya sahip olan Centre
Pompidou Paris, Fransa’da bulunmaktadir. 1969 yilinda Fransa cumhurbaskani
Georges Pompidou’nun Plato Beaubourg'daki bos alana bir kiiltiir merkezi insa
edilmesi karar1 iizerine Fransa’da ilk kez uluslararasi bir mimari yarisma
diizenlenmesi kararlastirilmistir. 681 &neri arasindan Ingiliz mimar Richard Rogers
ve Italyan mimarlar Renzo Piano ve Gianfranco Franchini’nin projesi segilmistir.
Daha sonra Piano ve Rogers projenin yonetimini birlikte denetlemislerdir. Yap1 2
Subat 1977°de acilmistir. Acilisindan bu yana Fransa’nin en ¢ok ziyaret edilen
yapilarindan biri olarak islemeye devam etmekte olan yapi, ayni zamanda endiistri

devriminin sembollerinden biridir [URL-7].

Sekil 4.16: Centre Pompidou, cephe goriiniisii. Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.

Bir fabrika binasimi andiran ¢elik striiktiirli, cam malzeme kullanimi ve 0©n
cephesinde akigkan bir grafik ¢izerek katlara sirkiilasyonu saglayan, tlinelvari, cam
merdiveni ile daha Once miize binalarinda goriilmemis sekilde striiktiirii acikta

birakan Oncii tasarimiyla 20. Yiizyil’da tartisma konusu haline gelmistir [Sekil 4.16].
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Bina, her biri 7500 m2 olan 10 kata yayilmaktadir. Ana giris kapisindan serbest
planli fuaye alanina girildikten sonra damigma ve bilet satis bankosu ile
karsilasilmaktadir. Solda koleksiyon sergisine yiirliyen merdivenlerle erisimi
saglayan birinci ve ikinci galerilere yonlendirme yapilmaktadir. Ayn1 aksta sagda ise
liclincli ve dordiincii galeriler ile gecici sergiler ziyaret edilebilmektedir. Katlara
yayilan koleksiyon sergisine erisim cephede devam eden cam tiipte ilerleyen yiiriiyen
merdivenden gegerek saglanmaktadir. Bina igerisinde iki adet sinema salonu, bir
konferans salonu ve bir performans alan1 bulunmaktadir. 10.400 m” lik alana yayilan
ortak okuma alanlar1 olan genis bir kiitiiphanenin yani sira 2600 m? lik bir arastirma

kiitiphanesi de ziyaretgiler tarafindan kullanilabilmektedir [URL-7].

Galeri alanlarinda beyaz renk hakimdir [Sekil 4.17]. Giris kat1 tavaninda devam eden
mavi havalandirma borulari, ¢elik strikktir ve cam cephe dikkati ¢ekmektedir.
Cephede de devam eden mavi, yesil, kirmizi ve sar1 renkteki borular islevlerine gore
renklendirilmistir. Mavi renkli borular havalandirma, sar1 renk elektrik tesisati, yesil
renk su sirkiilasyonu ve kirmizi renk insan sirkiilasyonu (merdiven ve asansorler) i¢in

tamimlanmistir [URL-7].

Sekil 4.17: Koleksiyon sergisi, Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.

Gegici sergileme alan1 donemsel olarak, sergilerin igerigine gore doniistiiriilmektedir.
Cagdas sanat eserleri agirlikli sergilerin diizenlendigi gecici sergileme alaninda
projeksiyon haritalama, dijital ve dokunmatik ekranlar, hareket algilayic1 sensorler,

ses sistemleri gibi pek ¢ok dijital etkilesimli teknoloji kullanilmaktadir. ilki 3D
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yazicilar iizerine yapilan “Printing the World” adli serginin devami olan ve 2018
yilinda diizenlenen dijital kodlamanin tarihgesini ve sanat¢ilarin bilgisayarin
icadindan bu yana dijital teknolojiden nasil yararlanildigini ele alan "Coding the
World - Mutations Creations” adli sergi buna bir ornektir. Sergide dijital kiiltiir
zaman gizelgeleri ve cesitli dijital eserler araciligiyla anlatmaktadir. Cok sayida

projeksiyon cihazi ve dijital ekran ile bilgi aktarimi yapilmaktadir [Sekil 4.18].

Sekil 4.18: Gegici sergi alan1 "Coding the World” adli sergi, Gamze Karayilanoglu Arsivi, Temmuz
2018.

Elektronik miizik sanatgis1 Ryoji Ikeda’nin “Mutations / Creations 2” adli sergi
kapsaminda hazirladig1 “Continuum” adli ¢aligmasi, karanlik bir oda ile beyaz ve
aydinlik bir odanin mekam iki karsit ve tamamlayic1 diinyaya boldiigi bir sergi
diizeni ile sunulmustur. Karanlik olan odada sanatginin tasarladig: dijital goriintiiler
genis bir duvar kaplayan perde iizerine yansitilarak gorsel ve isitsel bir kurulum
olusturulmustur. Cadde kotundaki aydinlik odada ise ziyaret¢i sokaktan gecen
insanlarla gorsel etkilesime girerken ayni1 zamanda dev hoparlorlerden olusan bir ses
sistemi ile 6zglirce hareket ederek hoparldrlerin yarattig titresimle mekanda farkl bir
dinleme performansi deneyimlenebilmektedir. Ziyaretgilerden her iki alana girerken
ayakkabilarim1 ¢ikarmalar1 beklenmektedir. Boylece mekanla etkilesim artirilmakta,
kullanicinin yerde yatarak, dans ederek, oturarak mekanla etkilesime girmesi ve ¢oklu

duyularla deneyimleyebilmesi saglanmaktadir [Sekil 4.19].

65



m - -

(I 4

L !

Sekil 4.19: Ryoji Ikeda’nin Continuum Mutations / Créations 2 adli sergisinden ses sistemleri ile
isitsel bir deneyim. Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.

Centre Pompidou’da, giiniimiizde artik pek ¢ok cagdas sanat miizesinde oldugu gibi
bir dijital medya birimi bulunmaktadir. Bu idari birim sosyal medya, internet sayfasi
yonetimi ve dokiimantasyonu, kaynak merkezi, ve grafik tasarim alanlarinda isleyisi
saglamaktadir. Gorsel ve isitsel iiretimler ve bilgi teknolojileri {izerine uzman
ekiplerle c¢alisgilmaktadir. Miize, resmi web sitesinin yani sira, anlik olarak
giincellenen sosyal medya hesaplart ile ziyaretcilerini  dijital olarak

bilgilendirmektedir.

4.7.  Atelier Des Lumieres

Dijital ve siiriikleyici bir sergi deneyimi sunan Atelier des Lumieres, Fransa’nin Paris
kentinde 2018 yilinda kurulan, kentin ilk dijital sanat merkezidir. Eski bir sanayi
yapisindan yeniden islevlendirilerek miizeye donistiirilmiistiir [Sekil 4.20]. Bu
baglamda incelenen diger miizelerden farkli olarak; “beyaz kiip” sergi salonlari
yerine, yalnizca girisi, satis alanlar1 ve kafe/bar alani diizenlenmis bir yapi ile
kargilagilmaktadir. Mekan bu haliyle genis agikliklar1 ve yiiksek tavaniyla dijital

sanat eserlerinin kapsayici bir sekilde sergilenmesine imkan saglamaktadir.

Siirtikleyici sergi deneyimleri sunmayi amaclayan Atelier des Lumieres, ¢esitli
temalar altinda diizenledigi sergilerle ziyaretgilerine 1 saat siiren dijital sergi

deneyimleri sunmaktadir. Sergide, ¢cok sayida projeksiyon cihazinin mekanin zemin
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ve duvarlarmma yansitti§i  goriintliler, ses sistemleri ile isitsel olarak
desteklenmektedir. Mekanin tavaninda projeksiyon cihazlart ve aydinlatma
elemanlar1  bulunmaktadir ve yalmizca bu alanda dijital  goriintiiler
yansitilmamaktadir. Tavan siyaha boyanarak arka plana itilmis, boylece cihazlarin

gorlintirliigii azaltilmistir [Sekil 4.21].

Sekil 4.20: Atelier des Lumieres [URL-35].
Ziyaretcilerin sergi sirasinda mekani sarmalayan gorseller arasinda dolastiklari,
miizikle birlikte dans ettikleri, dosemeye oturarak ya da yatarak sergiyi izledikleri

gozlemlenmistir.

Sekil 4.21: Gustav Klimt sergisi, Gamze Karayilanoglu Arsivi, 2018.
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Klasik sanat eserlerinin alisilmisin disinda, hareketli gorseller ve sesler esliginde
sunulmasi izleyicinin sanat eserlerine yaklagimini degistirmektedir. Projeksiyon
haritalama ile kimi zaman katmanlarina ayrilarak kimi zaman 6lgegi degistirilerek
mekana yansitilan sanat eserleri, miizikle birlikte izleyicide yeni izlenimler
olusturmaktadir. Bu yontemle eserlerin hikayesi eglenceli ve etkileyici bir sekilde

sunulabilmekte, mekan algist timiyle degistirilebilmektedir.
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5. ANKET UYGULAMASI

Literatiir taramas1 ve saha arastirmalar ile elde edilen veriler 1s18inda belirlenen
miizelerde anket c¢alismasi yapilmigtir. Bu boliimde arastirmanin bulgular ele
alinmis, “degerlendirme ve tartisma” bashigi altinda bulgular dogrultusunda elde

edilen sonuclar degerlendirilmistir.

Anketin birinci bdliimiinde uygulanan atmosfer ve deneyim sorular1 Forrest’in
(2014) “Miize Ziyaretgisi Deneyiminde Tasarim Faktorleri” adli ¢aligmasindan
alimmustir. Forrest, calismasinda atmosfer ve deneyim sorularinin temelini bilissel
etkilesim kavrami tizerine kurmustur. Kavram, ¢evresel bilis teorisi (Kaplan 1988) ve
"eglence i¢in Ogrenme" kavrami ¢ercevesinde tiiretilmis bir dizi ifadeye
dayanmaktadir (Packer 2006). Sergi icerigi ile etkilesimi test etmek yerine,
ziyaretgilerin kendi biligsel etkilesim deneyimlerini 6lgmektedir (Forrest 2014).
Packer’in miizelerde “eglence i¢in 6grenme” deneyimleri olarak tanimladigi “kesif
hissi, ¢oklu duyulara hitap etme, erisim kolaylig1 ve alternatif se¢im imkani”
siniflandirmast ve Kaplan’in (1987) insanlarin bulunduklari ¢cevreye deger bigme ve
anlamlandirmas1 iizerine yaptigi smiflandirmaya gore belirledigi “kapsamlilik,
gizem, okunaklilik, uyum” kavramlar1 miize ziyaret¢isi deneyiminde incelenecek

faktorlerin belirleyicisi olmustur.

Ikinci boliimde Zhang’in (2008) deneyimsel alt deger olcekleri olan “estetik,
eglence, egitim, gergeklikten kacis, etkililik, kalite, ekonomik deger ve sosyal

etkilesim”i 6l¢gmeyi amaglayan sorular1 miizeye uyarlanarak sorulmustur.

Ucgiincii boliimde Taheri, Jafari ve O’Gorman’in (2014) ziyaretcilerin miizedeki
etkilesimli teknolojileri ve mekénlart ne siklikta kullandiklarini 6lgen “katilim
bicimlendirici gostergeler” (interaktif teknolojilerle etkilesim, rehberli tura katilim /
egiticilik, video ve ses sistemleri ile etkilesim, sosyal etkilesim alanini kullanma,
kaynak kitap kullanma, cesitli materyallerle etkilesim, personelle etkilesim, ¢cevrimigi
kaynaklar1 kullanma) sorulmustur. Anketin son boliimiinde ise katilimcilarin

demografik 6zellikleri coktan segmeli olarak sorulmustur.
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5.1. Bulgular

Hazirlanan 5°li likert tipi anket sorularindaki olgeklerin Cronbach’s Alpha
giivenilirlik katsayisi: Centre Pompidou’da 0=0,709 ve Kiasma Cagdas Sanat
Miizesi’'nde 0=0,770 olarak tespit edilmistir. Anketin gegerliligi i¢in giivenilirlik
katsayisinin 0,7 ve iizerinde olmasi gerekmektedir. Giivenilirlik diizeylerinin kabul
edilir seviyede olmasi ile veri toplama asamasina gegilmistir. Centre Pompidou’da
alan arastirmasi 01 Haziran 2019 ile 03 Haziran 2019 tarihleri arasinda
gergeklestirilmis ve 102 ziyaretgiye anket uygulanmistir. Kiasma Cagdas Sanat
Miizesi’nde ise 31 Agustos 2019 ile 03 Eyliil 2019 tarihleri arasinda 100 ziyaretciye
anket uygulanmigtir. Anket sonuglar1 SPSS istatistik analiz programi araciligi ile

analiz edilmistir.

Cronbach's Alpha
Based on
Standardized
Cronbach's Alpha Items N of Items
,709 ,693 25

Cizelge 5.1: Centre Pompidou, Giivenilirlik Analizi, Cronbach’s Alpha degeri.

Cronbach's Alpha
Based on
Standardized
Cronbach's Alpha Items N of Items
770 71 25

Cizelge 5.2: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi Giivenilirlik Analizi, Cronbach’s Alpha degeri.
Veriler iizerinde karsilagtirma yapabilmek ve degiskenleri degerlendirebilmek
amaciyla calismanin bulgular1 Centre Pompidou ve Kiasma Cagdas Sanat Miizesi

i¢in ayr1 bagliklar altinda analiz edilmistir.
5.1.1. Centre Pompidou anket bulgulari

Centre Pompidou’da uygulanan anket ¢alismasina 102 kisi katilmistir. Katilimcilarin
demografik 6zelliklerine ait veriler cinsiyet, yas ve egitim durumlarina iligkin sorular

ile edinilmistir. Deneklerin 59°u kadin 43’1 erkek ziyaretcilerden olusmaktadir.
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Cinsiyet
Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Kadin 59 57,8 57,8 57,8
Erkek 43 42,2 42,2 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.3: Centre Pompidou anket ¢aligsmasi, cinsiyet verileri.

Arastirmaya katilanlarin %42,2’sinin 21-30 yas araliginda oldugu goriilmektedir. Bu
orant %27,5 ile 21 yas alt1 ve %12,7 ile 31-40 yas aralig1 takip etmektedir.

Yas

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde = Birikimsel Yiizde
21 yas alt1 28 275 275 27,5
21-30 43 42,2 42,2 69,6
31-40 13 12,7 12,7 82,4
41-50 9 8,8 8,8 91,2
51-60 8 7,8 7,8 99,0
60 yas iistii 1 1,0 1,0 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.4: Centre Pompidou anket ¢aligmasi, yas verileri.

Arastirmaya katilanlarin %25,5’i lise mezunlarindan olusturmaktadir. Agirlikli yas
ortalamasi dikkate alindiginda bu kisilerin iiniversite 6grencisi olmast muhtemeldir.
Bu veriyi %24,5 ile yiiksek lisans mezunlart ve %22,5 ile lisans mezunlar takip
etmektedir. Bu baglamda cagdas sanat miizesi ziyareti ile yiiksek egitim diizeyinin

dogru orantili oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Egitim Durumu

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Lise diizeyinin altinda 3 29 2,9 29
Lise 26 255 25,5 28,4
Yiiksekokul 14 13,7 13,7 42,2
Lisans 23 22,5 22,5 64,7
Yiksek Lisans 25 245 24,5 89,2
Doktora 11 10,8 10,8 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.5: Centre Pompidou anket ¢aligmasi, egitim durumu verileri.

Katilimcilarin yalnizca %12,7°s1 miizeyi yalmiz ziyaret ettigini sOylemistir. En

yiiksek oran %53,9 ile miizeyi arkadaslariyla ziyaret edenlerden olusmaktadir. Buna
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gore ziyaretcilerin miizeyi %87,3’likk oranla sosyal bir etkinlik alan1 olarak

degerlendirdigi soylenebilmektedir.

Miizeyi kiminle ziyaret ettiniz?

Frekans ()  Yizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde
Yalniz 13 12,7 12,7 12,7
Ailemle 32 31,4 31,4 44,1
Arkadaslarimla 55 53,9 53,9 98,0
Is arkadaslarimla 1 1,0 1,0 99,0
Diger 1 1,0 1,0 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.6: Centre Pompidou anket ¢alismasi “Miizeyi kiminle ziyaret ettiniz?” ifadesine ait veriler.

Deneklerin %48’i Centre Pompidou’yu ilk kez ziyaret ettigini sOylerken, iki ve

ikiden fazla kez ziyaret etme orant toplamda %52’dir. Buna gore Centre

Pompidou’nun ilk ziyarette ziyaretciler tizerinde olumlu bir etki olustugu
goriilmektedir.
Miizeyi kag kez ziyaret ettiniz?
Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde = Birikimsel Yiizde

Bir 49 48,0 48,0 48,0

Iki 17 16,7 16,7 64,7

ikiden fazla 36 35,3 35,3 100,0

Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.7: Centre Pompidou anket ¢alismast "Miizeyi kag kez ziyaret ettiniz?" ifadesine ait veriler.

Centre Pompidou’yu nereden &grendikleri soruldugunda katilimeilarin %31,4°0
‘gecmis deneyimler’ lizerinden miizeyi bildiklerini s6ylemislerdir. Bu oran %26,5
ile ‘arkadag tavsiyesi’ ve %23,5 ile ‘internet lizerinden’ cevabi takip etmektedir. Bu
ifadelere gore insanlarin daha dnceden ziyaret ettikleri ve deneyimlerinden memnun
kaldiklar1 miizeleri tekrar tercih ettikleri goriilmektedir. Bu veriyi, arkadas
¢evrelerinin miize deneyiminden memnun olmasi bilgisi iizerine deneyimleme istegi
takip etmektedir. Burada dikkat ¢eken oran %4,9’luk oranla ‘ziyaret¢i merkezi
brosiirleri’ iizerinden miize hakkinda bilgi sahibi olanlarin oraninin oldukga diisiik
olmasidir. Miizeyle ilgili bilgi erisiminin basili yayinlardan cok cevrimici internet

kaynaklar1 tizerinden gerceklestirildigi goriilmektedir.
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Bu miizeden nasil haberdar oldunuz?
Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Geg¢mis deneyimler 32 31,4 31,4 31,4
Internet iizerinden 24 23,5 23,5 549
Arkadas tavsiyesi ile 27 26,5 26,5 81,4
Mimari bilgi 11 10,8 10,8 92,2
Ziyaret¢i merkezi brosiirleri ile 5 4,9 4,9 97,1
Diger 3 2,9 29 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.8: Centre Pompidou anket ¢aligmasi "Bu miizeden nasil haberdar oldunuz?" ifadesine ait
veriler.

Deneklerin birinci boliimdeki eglenerek 6grenme, deger bigme ve anlamlandirma,
ikinci boliimdeki tercih ve baglilik sebebi, {igiincii boliimdeki etkilesim/katilim
sorularina verdikleri cevaplarin betimsel istatistik degerleri Cizelge 5.9’daki gibidir.
Cizelgeye gore birinci boliimdeki eglenerek 6grenme, deger bicme ve anlamlandirma
sorularinda negatif anlam igeren 5, 8§ ve 9’uncu sorular hari¢ ortalama cevabin
‘kararsizzm’ ile ‘katilyyorum’ arasinda oldugu goriilmektedir. Ortalama cevap
3,68’lik oranla ‘katiliyorum’ ifadesine yakindir. Diisiik oranli cevabin pozitif anlam
icerdigi 5,8 ve 9’uncu sorularda ise ortalama yanit 2,05 ile ‘katilmiyorum’ olmustur.
Buna gore katilimcilar Centre Pompidou’da; kesif hissi, ¢oklu duyulara hitap etme,
erisim kolayligi, alternatif se¢im imkani, kapsamlilik, gizem, okunaklilik ve uyumu

sorgulayan ifadelere olumlu yanit vermistir.

Anketin ikinci bolimiinde, Ziyaret etmek i¢in bu miizeyi se¢me kararmmizda
asagidaki ozelliklerin onemini degerlendirin’ ifadesi ile Zhang (2008)’in tanimladig:
deneyimsel deger alt Glgekleri olan estetik, eglence ve egitim, gergeklikten kagus,
etkililik, kalite, ekonomik deger ve sosyal etkilesimin ziyaret¢i igin dnemini dlgen
ifadelere miize ziyaret¢ilerinin ortalama cevabi ‘Omemli’ olmustur. Bu baglamda
birinci bolim 1ile ikinci boliime verilen cevaplarin paralellik  gosterdigi
goriilmektedir. Bu bolimde dikkat ¢eken veri ‘Benzer insanlarla etkilesime ge¢me
firsati sunmasi’ ifadesine verilen ortalama cevabin digerlerine oranla daha az dnemli
¢ikmis olmasidir. Buna gore ziyaretciler miizeyi agirlikli olarak arkadaslar veya
aileleri ile ziyaret etmekte ve miizede diger insanlarla etkilesime ge¢meyi onemli

bulmamaktadir.
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Betimsel Istatistikler

Ortalama  Standart Sapma N
1. Boliilm
1 | Bu serginin ilgi ¢ekici bir tasarimi var. 4,06 ,854 102
2 | Bu ortam tiim duyularimla etkilesime giriyor. 3,52 ,931 102
3 | Zamann nasil gectigini anlamadim; bazen kendimi fazlasiyla 3,39 1,100 102
dalmis halde buldum.
4 | Sergide dikkatim yogunlasmusti. 3,53 ,864 102
5 | Bu sergiye odaklanmak ¢ok ¢aba gerektiriyor. 2,07 ,633 102
6 | Sergi, alternatifler arasindan segmek icin yeterli imkani sunuyor. 3,94 ,942 102
7 | Bu serginin tasarimi ve diizeni, serginin neyle ilgili oldugunu 3,83 ,615 102
anlamama yardimci oluyor.
8 | Belirli bir nesneye veya ekrana odaklanmak zor ¢iinkii burada ¢ok 2,06 ,657 102
fazla sey var.
9 [Bu sergide etrafa bakarken, nereden baslayacagimdan ya da nereye 2,04 644 102
gidecegimden emin olamadim.
10 | Bu sergi mantikli bir sekilde sunulmus. 3,52 ,952 102
2. Boliim
1 | Mizenin tasarimi 3,77 1,125 102
2 | Gergeklikten uzaklasma hissi vermesi 2,86 1,186 102
3 | Eglence imkani saglamasi 3,25 1,156 102
4 | Servis kalitesi 3,22 1,087 102
5 | Benzer insanlarla etkilesime gegme firsati sunmasi 2,55 1,224 102
6 | Konum 3,23 1,151 102
7 | Fiyat 3,22 1,166 102
3. Boliim
1 | (Etkilesimli) panelleri kullanmak 2,82 1,375 102
2 | Rehberli tura katilmak 1,68 1,055 102
3 | Video ve ses uygulamalarini kullanmak 2,66 1,223 102
4 | Sosyal etkilesim alanini kullanmak 2,26 1,210 102
5 | Kendi rehber kitabimi kullanmak 2,21 1,285 102
6 | Oyuncak, yapboz ve test gibi materyallerle oynamak 2,73 1,299 102
7 | Personelden yardim istemek 2,14 1,275 102
8 | Yerinde ¢evrimigi kaynaklar1 kullanmak 2,20 1,320 102

Cizelge 5.9: Centre Pompidou anket ¢aligmasina ait, 5°1i likert 6lgeginde, ortalama betimsel

istatistikler.
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Anketin iigiincii bolimiinde Taheri, Jafari ve O’Gorman’in (2014) ziyaretgilerin
miizedeki etkilesimli teknolojileri ve mekanlar1 hangi siklikta kullandiklarin1 6lgen
sorulari, dijital teknolojilerin kullanim sikligin1 6lgmesi baglaminda Onemlidir.
“Liitfen bugiinkii ziyaretinizde asagidaki ogelerin her birini ne siklikta kullandiginizi
en iyi temsil eden sayyt daire igcine alin.” ifadesine verilen yanitlarda dikkat ¢eken
%64,7 oraninda “hi¢” cevabi alan “rehberli turlara katilmak™ ifadesi olmustur. Bu
ifade ziyaretcilerin miizeyi arkadaslari ve aileleri ile gergeklestirdikleri verisi ile
paralellik gostermektedir. Katilimeilarin %26,5°1 “(Etkilesimli) panelleri kullanmak”
ifadesine “cok” yanitin1 vermistir. Katilimeilarin %24,5’inin “hi¢” cevabini verdigi

ifadede, etkilesimli panellerin %75,5 oraninda kullandig1 goriilmektedir.

(Etkilesimli) panelleri kullanmak

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 25 24,5 24,5 24,5
Cok az 19 18,6 18,6 43,1
Kismen 19 18,6 18,6 61,8
Cok 27 26,5 26,5 88,2
Pek cok 12 11,8 11,8 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.10: Centre Pompidou anket ¢alismasi "(Etkilesimli) panelleri kullanmak" ifadesine ait
veriler.

c1

Mean = 2,82
Std.Dev.=1375
N=102

Frequency

Cizelge 5.11: Centre Pompidou anket ¢alismasi “(Etkilesimli) panelleri kullanmak” ifadesine ait
histogram.

Katilimeilarin %77,5°1 video ve ses uygulamalarmi kullanirken, bunlarm %31,4’1
“kismen” yanit1 vererek bu ifadenin agirlikli ortalamasini olusturmaktadir. Buna gore
video ve ses uygulamalar1 kullanilmasina karsin, kullanim sikliginin diisiik oldugu

goriilmektedir.
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Video ve ses uygulamalarint kullanmak
Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 23 22,5 22,5 22,5
Cok az 22 21,6 21,6 44,1
Kismen 32 31,4 31,4 75,5
Cok 17 16,7 16,7 92,2
Pek ¢ok 8 7,8 7,8 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.12: Centre Pompidou anket calismasi “Video ve ses uygulamalarini kullanmak” ifadesine
ait veriler.

c3

Mean = 2,66
Std. Dev. = 1,223
N=102

Frequency

Cizelge 5.13: Centre Pompidou anket ¢alismasi “Video ve ses uygulamalarini
kullanmak” ifadesine ait histogram.

Katilimeilarin %39,2°si sosyal etkilesim alanini kullanmadiklarini ifade etmistir.
Veriye ait histograma bakildiginda ortalama yanitin 2,26 ile “cok az” oldugu
goriilmektedir. Bu da ikinci bolimde “Benzer insanlarla etkilesime ge¢me firsatt

sunmasi” ifadesine verilen yanitlarla paralellik gostermektedir.

Sosyal etkilesim alanint kullanmak
Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 40 39,2 39,2 39,2
Cok az 17 16,7 16,7 55,9
Kismen 25 245 245 80,4
Cok 18 17,6 17,6 98,0
Pek cok 2 2,0 2,0 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.14: Centre Pompidou anket ¢alismasi "Sosyal etkilesim alanini kullanmak" ifadesine ait

veriler.
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(o)

Frequency

Cizelge 5.15: Centre Pompidou anket ¢alismasi "Sosyal etkilesim alanini kullanmak" ifadesine ait

histogram.

Katilimeilarin %43,1°1 miize gezisi sirasinda kendi rehber kitabini kullanmadigini
ifade etmistir. Bu ifadede ortalama cevap 2,21 olup katilimecilarin miize gezileri

sirasinda kendi rehber kitaplarindan “gok az” faydalandiklari verisine ulagilmistir.

Kendi rehber kitabimi kullanmak
Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 44 43,1 43,1 43,1
Cok az 17 16,7 16,7 59,8
Kismen 24 23,5 23,5 83,3
Cok 10 9,8 9,8 93,1
Pek ¢ok 7 6,9 6,9 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.16: Centre Pompidou anket ¢aligmasi “Kendi rehber kitabimi kullanmak” ifadesine ait
veriler.

cs

Mean =221
Std. Dev.= 1,285
N=102

Frequency

Cizelge 5.17: Centre Pompidou anket ¢aligmasi “Kendi rehber kitabimi kullanmak” ifadesine ait
histogram.
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“Oyuncak, yapboz ve test gibi materyallerle oynamak” ifadesinde katilimcilarin
dengeli bir dagilim gosterdigi goriilmektedir. Buna gore katilimcilarin %76,5°1

miizede oyuncak, yapboz ve test gibi materyallerle etkilesime girmektedir.

Oyuncak, yapboz ve test gibi materyallerle oynamak
Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 24 23,5 23,5 235
Cok az 21 20,6 20,6 44,1
Kismen 26 25,5 25,5 69,6
Cok 21 20,6 20,6 90,2
Pek ¢ok 10 9,8 9,8 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.18: Centre Pompidou anket ¢aligmasi "Oyuncak, yapboz ve test gibi materyallerle
oynamak" ifadesine ait veriler.

cé

Mean = 273
Std. Dev.= 1,299
N=102

Frequency

Cizelge 5.19: Centre Pompidou anket ¢aligmasi "Oyuncak, yapboz ve test gibi materyallerle
oynamak™ ifadesine ait histogram

Katilimcilarin %63°1 ziyaretleri sirasinda miize personelinden ¢ok az ya da hig
yardim istemediklerini belirtmistir. “Personelden yardim istemek” ifadesinde
ortalama cevap 2,14 ile “¢ok az” olmustur. Bu da miize mekaninin ziyaretgileri

yonlendirme konusunda etkili bir tasarima sahip oldugunu gostermektedir.

Personelden yardim istemek
Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 48 47,1 47,1 47,1
Cok az 15 14,7 14,7 61,8
Kismen 21 20,6 20,6 82,4
Cok 13 12,7 12,7 95,1
Pek ¢ok 5 4,9 4,9 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.20: Centre Pompidou anket ¢aligmasi "Personelden yardim istemek" ifadesine ait veriler.
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Mean=2,14
Std. Dev.= 1275
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Cizelge 5.21: Centre Pompidou anket ¢alismasi "Personelden yardim istemek" ifadesine ait
histogram.

“Yerinde c¢evrimi¢i kaynaklar: kullanmak” ifadesine katilimcilarin %46’s1 “hi¢”

yanitint vermistir. Bu ifadeye verilen cevaplar 2,2 ortalamasiyla “¢cok az” ile ifade
edilebilir.

Yerinde cevrimici kaynaklart kullanmak
Frekans (f) ~ Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 46 45,1 45,1 451
Cok az 18 17,6 17,6 62,7
Kismen 16 15,7 15,7 78,4
Cok 16 15,7 15,7 94,1
Pek ¢ok 6 5,9 5,9 100,0
Toplam 102 100,0 100,0

Cizelge 5.22: Centre Pompidou anket ¢alismasi "Yerinde gevrimigi kaynaklari kullanmak" ifadesine
ait veriler.

cs

Wean =22
Std.Dev. =132
N=102

Frequency

Cizelge 5.23: Centre Pompidou anket ¢alismasi "Yerinde ¢cevrimigi kaynaklar: kullanmak" ifadesine
ait histogram.

5.1.2. Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket bulgular:

Kiasma Cagdas Sanat Miizesi’nde uygulanan anket caligmasina 100 kisi katilmistir.

Katilimeilarin  demografik o6zelliklerine iliskin veriler cinsiyet, yas ve egitim
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durumlarina iligkin sorular ile edinilmistir. Deneklerin 60’1 kadin 40’1 erkek

ziyaretcilerden olusmaktadir.

Cinsiyet

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Kadin 60 60,0 60,0 60,0
Erkek 40 40,0 40,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.24: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢aligmasi, cinsiyet verileri.

Ankete katilanlarin %70’ini 40 yas ve alt1 olusturmaktadir. Bunlarin %38’1 21-30
yas, %18’1 31-40 yas araliginda, %14’ ise 21 yas altindadir.

Yas

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

21 yas alt1 14 14,0 14,0 14,0
21-30 38 38,0 38,0 52,0
31-40 18 18,0 18,0 70,0
41-50 13 13,0 13,0 83,0
51-60 11 11,0 11,0 94,0
60 yas iistii 6 6,0 6,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.25: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢alismasi, yag verileri.

Arastirmaya katilanlarin %36’sin1 lisans mezunlar1 olusturmaktadir. Bu veriyi %23
ile yiiksek lisans mezunlart ve %18 ile yiiksekokul mezunlart takip etmektedir.
Katilimcilarin %16°s1 ise lise mezunudur. Buna gore katilimcilarin egitim diizeyi

%384 oraninda yiiksekokul ve iizerindedir.

Egitim durumu

Frekans (f) ~ Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Lise 16 16,0 16,0 16,0
Yiiksekokul 18 18,0 18,0 34,0
Lisans 36 36,0 36,0 70,0
Yiksek Lisans 23 23,0 23,0 93,0
Doktora 7 7,0 7,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.26: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢aligmasi, egitim durumu verileri.
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Katilimeilarin %41°1 miizeyi arkadaglariyla ziyaret ettigini soylemektedir. Bu oram
%36 ile “ailemle” ve %23 ile “yalniz” cevabi takip etmektedir. Buna gore
ziyaretgilerin %77’si miizeyi sosyal bir etkinlik olarak gérmekte ve aileleriyle ya da

arkadaslariyla ziyaret etmektedir.

Miizeyi kiminle ziyaret ettiniz?

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Yalniz 23 23,0 23,0 23,0
Ailemle 36 36,0 36,0 59,0
Arkadaglarimla 41 41,0 41,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.27: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢alismasi “Miizeyi kiminle ziyaret ettiniz?”
ifadesine ait veriler.

Katilimeilarin %48’ Kiasma’y1 ilk kez ziyaret ettigini sdylerken, kinci kez ziyaret
edenlerin oram1 %4’te kalmustir. kiden fazla kez ziyaret etme orani ilk kez ziyaret
edenlerle ayn1 degerde ¢ikmistir. Buna gore miizenin %52 oraninda yeniden ziyaret

edildigini séylemek miimkiindiir.

Miizeyi kag kez ziyaret ettiniz?

Frekans (f) ~ Yizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Bir 48 48,0 48,0 48,0
Iki 4 4,0 4,0 52,0
ikiden fazla 48 48,0 48,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.28: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢aligmas1 “Miizeyi kag kez ziyaret ettiniz?”
ifadesine ait veriler.

Arastirmaya katilanlarin %40°’1 Kiasma Cagdas Sanat Miizesi ile ilgili bilgiyi internet
tizerinden edindigini belirtmistir. Bu oran1 %29 ile “ge¢mis deneyimler” cevabi takip
etmektedir. Buna gore ziyaretcilerin ilk kez ziyaret ettikleri bir miizeyle ilgili bilgiye
cevrimi¢i kaynaklardan eristigi ve tekrar ziyaret etme durumunda ge¢mis

deneyimlerinden faydalandig1 goriilmektedir.
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Bu miizeden nasil haberdar oldunuz?

Frekans (f) ~ Yizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Gegmis deneyimler 29 29,0 29,0 29,0
Internet iizerinden 40 40,0 40,0 69,0
Arkadas tavsiyesi ile 14 14,0 14,0 83,0
Mimari bilgi 9 9,0 9,0 92,0
Ziyaret¢i merkezi brosiirleri ile 2 2,0 2,0 94,0
Diger 6 6,0 6,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.29: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢aligmas1 “Bu miizeden nasil haberdar oldunuz?”
ifadesine ait veriler.

Katilimcilarin birinci boliimde eglenerek 6grenme, deger bigme ve anlamlandirma, 2.
boliimde tercih ve baglilik sebebi, 3. boliimde etkilesim/katilim sorularina verdikleri
cevaplarin betimsel istatistik degerleri Cizelge 5.30°daki gibidir. Anketin 1.
boliimiindeki eglenerek 6grenme, deger bicme ve anlamlandirmayi dlgen ifadeler
igerisinde, 5, 8 ve 9’uncu sorular hari¢, ortalama cevabin “katiliyorum” oldugu
goriilmektedir. Diistik oranli cevabin pozitif anlam igerdigi 5,8 ve 9’uncu sorularda
ise ortalama yanit “katilmiyorum” olmustur. Buna gore katilimecilar Kiasma Cagdas
Sanat Miizesi’nde; kesif hissi, coklu duyulara hitap etme, erisim kolayligi, alternatif
secim imkani, kapsamlilik, gizem, okunaklilik ve uyumu sorgulayan ifadelere olumlu

yanit vermistir.

Anketin ikinci boliimiinde, estetik, eglence ve egitim, gerceklikten kagis, etkililik,
kalite, ekonomik deger ve sosyal etkilesimin ziyaret¢i i¢in 6nemini Olgen ifadelere
miize ziyaretgilerinin ortalama cevabi “onemli” olmustur. Buna karsin Centre
Pompidou’daki sonuglara paralel olarak Kiasma’da da “Benzer insanlarla etkilesime
gecme firsati sunmast” ifadesinin ziyaretciler i¢in en az dnem tasiyan ifade oldugu

gOriilmiistir.

Anketin 3. boliimiinde ziyaretcilerin miizedeki etkilesimli teknolojileri ve mekanlari
ne siklikta kullandiklarim1 ol¢en ““(Etkilesimli) panelleri kullanmak™ ifadesine
katilimcilarin  %45°1 “hi¢” yanitin1 vermistir. Katilimcilarin %21°1 bu ifadeye

“kismen” cevabini verirken, %18 oraninda “¢ok” yanit1 verilmistir.
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Betimsel Istatistikler

Ortalama  Standart Sapma N

1. Boliim

Bu serginin ilgi ¢ekici bir tasarimi var. 3,91 ,780 100
Bu ortam tiim duyularimla etkilesime giriyor. 3,89 ,984 100
Zamanin nasil gectigini anlamadim; bazen kendimi 3,38 1,204 100
fazlasiyla dalmis halde buldum.

Sergide dikkatim yogunlagmisti. 3,71 977 100
Bu sergiye odaklanmak ¢ok ¢aba gerektiriyor. 2,81 1,143 100
Sergi, alternatifler arasindan se¢gmek igin yeterli 3,41 975 100
imkan1 sunuyor.

Bu serginin tasarimi ve diizeni, serginin neyle ilgili 3,74 906 100

oldugunu anlamama yardimeci oluyor.

Belirli bir nesneye veya ekrana odaklanmak zor ¢iinkii 2,98 1,287 100
burada ¢ok fazla sey var.

Bu sergide etrafa bakarken, nereden baslayacagimdan 303 1314 100

ya da nereye gidecegimden emin olamadim.

Bu sergi mantikli bir sekilde sunulmus. 3,56 946 100

2. Boliim
1 | Miizenin tasarimi 3,69 1,237 100
2 | Gergeklikten uzaklasma hissi vermesi 3,46 1,184 100
3 | Eglence imkani saglamasi 3,72 1,138 100
4 | Servis kalitesi 3,45 1,201 100
5 | Benzer insanlarla etkilesime gegme firsati sunmasi 2,32 1,213 100
6 | Konum 3,51 1,087 100
7 |Fiyat 3,28 1,248 100

3. Boliim
1 | (Etkilesimli) panelleri kullanmak 2,30 1,360 100
2 | Rehberli tura katilmak 1,34 ,890 100
3 | Video ve ses uygulamalarini kullanmak 3,26 1,276 100
4 | Sosyal etkilesim alanin1 kullanmak 1,94 1,229 100
5 | Kendi rehber kitabimi kullanmak 1,77 1,171 100
6 | Oyuncak, yapboz ve test gibi materyallerle oynamak 2,19 1,187 100
7 | Personelden yardim istemek 1,55 892 100
8 | Yerinde ¢evrimigi kaynaklar1 kullanmak 1,84 1,143 100

Cizelge 5.30: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢alismasina ait betimsel istatistikler.
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(Etkilesimli) panelleri kullanmak

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 45 45,0 45,0 45,0
Cok az 10 10,0 10,0 55,0
Kismen 21 21,0 21,0 76,0
Cok 18 18,0 18,0 94,0
Pek ¢ok 6 6,0 6,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.31: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢alismasi “(Etkilesimli) panelleri kullanmak”
ifadesine ait veriler.

c1

Mean =23
Std. Dev.=1,36
N=100

Frequency

Cizelge 5.32: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢aligmasi “(Etkilesimli) panelleri kullanmak”
ifadesine ait histogram.

“Rehberli tura katilmak” ifadesi bu bdliimde en diisiikk etkilesim oranli ifade
olmustur. Deneklerin  %84°i rehberli turlara katilmadiklarint  belirtmistir.

Katilimcilarin yalnizca %6°s1 “cok” ya da “pek ¢ok” kez katildiklarini belirtmistir.

Rehberli tura katilmak

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 84 84,0 84,0 84,0
Cok az 6 6,0 6,0 90,0
Kismen 4 4.0 4.0 94,0
Cok 4 4,0 4,0 98,0
Pek ¢ok 2 2,0 2,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.33: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢alismast “Rehberli tura katilmak” ifadesine ait
veriler.
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Cizelge 5.34: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢aligsmasi “Rehberli tura katilmak” ifadesine ait
histogram.

Etkilesim sikligini 6lgen sorular icerisinde en yiiksek oranda etkilesime girilen ifade
“Video ve ses uygulamalarint kullanmak” olmustur. Katilimcilarin %46’s1 video ve
ses uygulamalarini “cok™ ve “pek ¢ok” kez kullandiklarini sdylerken, yalnizca %13’
hi¢ kullanmadiklarini ifade etmistir. Buna gore katilimcilarin %87°si video ve ses

uygulamalari ile etkilesime girmektedir.

Video ve ses uygulamalarint kullanmak

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 13 13,0 13,0 13,0
Cok az 13 13,0 13,0 26,0
Kismen 28 28,0 28,0 54,0
Cok 27 27,0 27,0 81,0
Pek cok 19 19,0 19,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.35: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢alismasi “Video ve ses uygulamalarint kullanmak”
ifadesine ait veriler.
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Cizelge 5.36: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢aligmasi “Video ve ses uygulamalarini kullanmak”
ifadesine ait histogram.
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Kiasma Cagdas Sanat Miizesi’'nde katilimcilarin %53’{ sosyal etkilesim alanini hig
kullanmadiklarini ifade etmistir. Veriye ait histograma bakildiginda ortalama cevabin

1,94 ile “¢ok az” oldugu goriilmektedir.

Sosyal etkilesim alanint kullanmak

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde = Birikimsel Yiizde

Hig 53 53,0 53,0 53,0
Cok az 19 19,0 19,0 72,0
Kismen 15 15,0 15,0 87,0
Cok 7 7,0 7,0 94,0
Pek cok 6 6,0 6,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.37: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket calismasi1 “Sosyal etkilesim alanini kullanmak”
ifadesine ait veriler.
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Mean = 1,94
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Cizelge 5.38: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢calismasi “Sosyal etkilesim alanini kullanmak™
ifadesine ait histogram.

Ankete katilanlarin  %62’si miize ziyareti sirasinda kendi rehber kitabindan
faydalanmadigini ifade etmistir. Katilimcilarin yalmizca %12’si kendi rehber

kitabindan “¢ok” ve ya “pek ¢ok” kez faydalandigini ifade etmistir.

Kendi rehber kitabimi kullanmak

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 62 62,0 62,0 62,0
Cok az 15 15,0 15,0 77,0
Kismen 11 11,0 11,0 88,0
Cok 8 8,0 8,0 96,0
Pek ¢ok 4 4,0 4,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.39: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢aligmas1 “Kendi rehber kitabimi kullanmak™

ifadesine ait veriler.
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Cizelge 5.40: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢aligmas1 “Kendi rehber kitabimi kullanmak™
ifadesine ait histogram.

Deneklerin %60°1 oyuncak, yapboz ve test gibi materyallerle oynadigini ifade
etmistir. Ancak bunlarin %21’1 “¢ok az” ve yine %21’1 “kismen” etkilesime
girdiklerini ifade etmistir. Bu ifadeye verilen ortalama yanit 2,19 ile “cok az”

olmustur.

Oyuncak, yapboz ve test gibi materyallerle oynamak

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 40 40,0 40,0 40,0
Cok az 21 21,0 21,0 61,0
Kismen 21 21,0 21,0 82,0
Cok 16 16,0 16,0 98,0
Pek ¢ok 2 2,0 2,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.41: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢alismasi “Oyuncak, yapboz ve test gibi
materyallerle oynamak” ifadesine ait veriler.
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Cizelge 5.42: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢alismast “Oyuncak, yapboz ve test gibi
materyallerle oynamak” ifadesine ait histogram.
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Katilimeilarin %68°1 miize ziyaretleri sirasinda personelden yardim istemediklerini
ifade etmistir. Personelden yardim isteme sikligint “kismen” ve “cok” olarak ifade

edenlerin oran1 %19’dur.

Personelden yardim istemek

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde = Birikimsel Yiizde

Hig 68 68,0 68,0 68,0
Cok az 13 13,0 13,0 81,0
Kismen 15 15,0 15,0 96,0
Cok 4 4,0 4,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.43: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢alismasi “Personelden yardim istemek” ifadesine
ait veriler.

c7

Frequency

Cizelge 5.44: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢alismasi “Personelden yardim istemek” ifadesine
ait histogram.

Ankete katilan ziyaretgilerin %59’u “yerinde ¢evrimi¢i kaynaklari kullanmak”
ifadesine “hi¢” yanitin1 vermistir. Buna gore katilimeilarin miize icerisinde ortalama

cevrimi¢i kaynak kullaniminin “¢ok az” oldugu goriilmektedir.

Yerinde cevrimici kaynaklart kullanmak

Frekans (f)  Yiizde (%)  Gegerli Yiizde  Birikimsel Yiizde

Hig 59 59,0 59,0 59,0
Cok az 11 11,0 11,0 70,0
Kismen 19 19,0 19,0 89,0
Cok 9 9,0 9,0 98,0
Pek ¢ok 2 2,0 2,0 100,0
Toplam 100 100,0 100,0

Cizelge 5.45: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢aligmas1 “Yerinde ¢evrimigi kaynaklari

kullanmak” ifadesine ait veriler.
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Cizelge 5.46: Kiasma Cagdas Sanat Miizesi anket ¢aligmas1 “Yerinde ¢evrimigi kaynaklari

kullanmak” ifadesine ait histogram.

5.2.  Degerlendirme ve Tartisma

Centre Pompidou ve Kiasma Cagdas Sanat Miizesi’nde yapilan anket ¢alismalarinda
elde edilen bulgular sonucunda mekéan atmosferinin deneyime olan etkisi, mekan
deneyimine etki eden alt degerlerin kullanici i¢in 6nemi ve kullanim siklig1, mekan-
kullanic1 etkilesiminin agirlikli olarak hangi kaynaklarla gergeklestigi verilerini
karsilastirmak miimkiindiir. Buna gére Centre Pompidou ve Kiasma’dan elde edilen
veriler ile hazirlanan tabloda anketteki ifadelere verilen ortalama cevaplar
karsilagtirilmaktadir [Cizelge 5.47]. Tabloda katilimcilarin demografik 6zelliklerini
tanimlamayan 4. boliimdeki sorular haricinde, atmosfer ve deneyim, tercih ve
baglilik ve etkilesim sorularmin olusturulmasinda belirlenen deneyimi etkileyen

temel kavramlar anketteki soru siralamasina gore listelenmistir.

Atmosfer ve deneyim sorularinda olumsuz cevabin olumlu anlam igerdigi “Bu
sergiye odaklanmak ¢ok ¢aba gerektiriyor.” (Kolayca dahil olma), “Belirli bir
nesneye veya ekrana odaklanmak zor ¢iinkii burada ¢ok fazla sey var.” (Okunaklilik/
Uyum), “Bu sergide etrafa bakarken, nereden baslayacagimdan ya da nereye
gidecegimden emin olamadim.” (Okunaklilik/ Uyum) ifadelerine verilen ortalama
yanmt 5°li likert 6l¢eginde hazirlanan tabloya gore deger 2 ise 4, 1 ise 5 olarak

hesaplanmalidir.

Cizelge 5.47’ye gore Centre Pompidou ve Kiasma Cagdas Sanat Miizesi’nde
kesif/etkilenme hissi, ¢oklu duyulara hitap etme, kolayca dahil olma, alternatif

segcenekler sunma, okunaklilik / uyumu Olgen ifadelere ortalama yanit “katilyyorum”
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olmustur. Buna gore her iki miizede de mekan atmosferinin ziyaret¢i iizerinde

olumlu etki yarattig1 goriilmektedir.

Deneyim Olcekleri Centre Pompidou Kiasma
Kesif/Etkilenme Hissi 4,06 391
Coklu Duyulara Hitap Etme 3,52 3,89

e Kolayca Dahil Olma 3,39 3,38
.é’ Kesif/Etkilenme Hissi 3,53 3,71
o
2 Kolayca Dahil Olma (Zitt1) 2,07 2,81
% Alternatif Segenekler Sunma 3,94 3,41
g Okunaklilik / Uyum 383 3,74
Okunaklilik / Uyum (Zaitt1) 2,06 2,98
Okunaklilik / Uyum (Zatt1) 2,04 3,03
Uyum 3,52 3,56
Estetik 3,77 3,69
< Gergeklikten Kagis 2,86 3,46
%n Eglence ve Egitim 3,25 3,72
=] .
© Kalite 3,22 3,45
"EE Sosyal Etkilesim 2,55 2,32
= Erisim Kolaylig1 3,23 3,51
Ekonomik Deger 3,22 3,28
Interaktif teknolojilerle etkilesim 2,82 2,3
Rehberli tura katilim / Egiticilik 1,68 1,34
= Video ve ses sistemleri ile etkilesim 2,66 3,26
é” Sosyal etkilesim alanin1 kullanma 2,26 1,94
E Kaynak kitap kullanma 2,21 1,77
Cesitli materyallerle etkilesim 2,73 2,19
Personelle etkilesim 2,14 1,55
Cevrimigi kaynaklar1 kullanma 2,2 1,84

Cizelge 5.47: Centre Pompidou ve Kiasma Cagdas Sanat Miizesi'nde ankette yer alan
ifadelere 5°1i likert 6l¢eginde verilen ortalama cevaplara ait istatistikler.

Her iki miizede de atmosfer ve deneyim sorularina verilen ortalama yanitlar

benzerlik gostermektedir. Bu verilere gore her iki miizenin de kesif/etkilenme hissini
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destekleyen, coklu duyulara hitap eden, ziyaret¢iyi kolayca deneyime dahil eden,
alternatif etkinlik segenekleri sunan, yon bulma ve sergi diizeninin algilanmasi

bakimindan etkili bir mekan deneyimi sundugu goriilmektedir.

Miizenin tekrar ziyaret edilmesi orada gegirilen zamanla ve mekan deneyimiyle ilgili
onemli bir veri sunmaktadir. Buna gore tercih ve bagliligi dlgen sorular ile bu veriyi
destekleyen temel 6geler sorgulanmistir. Deneyimsel alt deger dlgekleri ile tercih ve
baglilig1 dlgen ifadelere verilen yanitlar her iki miizede de benzerlik gostermektedir.
Ziyaretciler miizelerin tasariminin kendileri i¢in énemli oldugunu ifade etmektedir.
Verilere gore ziyaretgiler miizelerin eglenceli ve egitici, hizmet kalitesi yiiksek,
kolay erisilebilen bir konumda ve uygun fiyath olmasi gerektigini ifade etmektedir.
Burada yalnizca “gerceklikten kacgis” ifadesi Centre Pompidou’da Kiasma’ya oranla
daha “az 6nemli” bulunmustur. Ancak ortalama deger “6nemli” ifadesine oldukca
yakindir. Buna gore her iki miizede de en 6nemli etmenin miizenin tasarimi yani

estetik deger oldugu goriilmektedir.

Dijital etkilesimli teknolojilerin miize deneyimine olan etkisinin Sl¢iilmesi amaciyla
etkilesim sorular1 sorulmustur. Her iki miizede etkilesimi Olgen ifadeler
incelendiginde rakamsal degerlerin tablonun geneline gore diisiik degerlerde
olduklar1 gériilmektedir. ifadelerde ortalama yanit “az” ve “kismen”dir. Bu bdliimde
her iki miizede de interaktif teknolojilerle etkilesim, video ve ses sistemleri ile
etkilesim ve ¢esitli materyallerle etkilesimi dlgen ifadeler etkilesim orani en yiiksek
ifadeler olmustur. Kiasma’da katilimcilarin %87’sinin, Centre Pompidou’da ise
%77,5’inin video ve ses uygulamalarin1 kullandiklar1 goriilmektedir. Benzer sekilde
etkilesimli panellerin kullanimi1 Kiasma’da %65, Centre Pompidou’da %75,5
oranindadir. Kullanim siklig1 diisiik olmakla birlikte, ziyaretgilerin ¢ogunlugu dijital

teknolojilerle etkilesime girmektedir.

Kiasma’ya oranla biiyiik 6l¢ekli ve farkli alternatifler sunabilen sergi mekanlarina
sahip Centre Pompidou’da dijital teknolojilerle desteklenen gecici sergi alanlarinin
yani sira, klasik sanat eserlerinin sergilendigi bir kalici sergi de bulunmaktadir.
Centre Pompidou’da interaktif teknolojilerle etkilesimin kullanim sikligina verilen
ortalama cevap, Kiasma’ya oranla daha yiiksektir. Bunun sebebi anketin
gerceklestirildigi tarihlerde Kiasma’da sergilenen sanat eserlerinin biiyiik oranda

gorme duyusu ile deneyimlenen, pasif etkilesimli eserler olmasidir. Bu da Centre
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Pompidou’da elde edilen verilerle karsilastirildiginda yalnizca “video ve ses
sistemleri ile etkilesim™i Olgen ifadede Kiasma’nin daha yiiksek degerde sonug

vermesini aciklamaktadir.

Her iki miizede de en az kullanildig: ifade edilen girdiler “rehberli turlara katilim”,
“kaynak kitap kullanma”, “personelle etkilesim” olmustur. Elde edilen verilere gore
ziyaretgilerin egitici kurumlar olma hedefi tagiyan miizelerde rehberli turlara katilim
ve kaynak kitap kullanma oraninin oldukg¢a diisiik oldugu goriilmektedir. Video ve
ses sistemlerini kullanma orani yiiksek olan ve miize gezilerini yogunlukla
arkadaslar1 ya da aileleri ile sosyal bir etkinlik olarak planladiklar1 bulgusuna ulasilan
anketler sonucunda, egitici bilgilere erisimin rehberli turlar yerine cesitli video ve ses
uygulamalar1 ve interaktif teknolojik sistemler ile saglanmasinin deneyimi
gelistirecegi sonucuna varilmistir. Bununla beraber; artirilmis gergeklik (AR), karma
gerceklik (MR) gibi aktif etkilesimli dijital teknolojiler ile ziyaretciler gercek
cevreyle baglarini koparmadan, ger¢ek cevreye yansitilan sanal gorseller ile bilgiye
erisebilmektedir. Bu da miizelerin eglenceli ve egitici olmasi yoniinde etkili bir
¢ozimdiir. Benzer sekilde projeksiyon haritalama, AR, MR sistemleri ile mekanda
yonlendirme ve bilgilendirme ile ilgili ¢éziimler getirebilmektedir. incelenen her iki
omekte  de  anketlerin  uygulandigi  tarihlerde @ bu  teknolojilerden
faydalanilmamaktadir. Ancak ziyaretgilerin interaktif teknolojilerle etkilesime girme
orani diigiiniildiiglinde bu yonde artan bir ivme oldugu goriilmektedir. Sosyal bir
etkinlik olarak goriilen miize ziyaretlerini pasif katilimdan interaktif ve etkilesimli

bir katilim modeline doniistiirmek etkilesimin oranini arttiracaktir.

Anket sonucunda, ziyaretcilerin miizeleri sosyal bir etkinlik alani olarak gordiikleri
ancak bu deneyimi benzer insanlarla tamigmak ve etkilesime girmek amaciyla
gerceklestirmedikleri ortaya cikmistir. Restoran, kafe, miize magazasi, kiitiiphane,
sinema, atolyeler ve sergi mekanlar1 gibi farkli aktiviteleri igerisinde barindiran
cagdas sanat miizeleri biitiinliyle bir sosyal etkinlik alani islevi géormektedir. Bu
baglamda yapilan etkinliklerin toplumun her bireyine uygun secenekler sunmasi,
fiziksel engelleri ortadan kaldirmayir amaglamasi ve kapsayict olmasi amaciyla
iletisimi kolaylastiran giincel temsil tekniklerden faydalanilmasi gerekmektedir.
Etkinliklerin duyurulmasi, sunumu ve sanat eserlerinin korunmasi1 amaciyla olusan

fiziksel engellerin en aza indirilmesi ve erisimin kolaylagsmasi baglaminda dijital
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teknolojik iletisim kaynaklar1 ve dijital etkilesimli teknolojilerin olumlu etkisi

ortadadir.

Anket sonucunda ziyaretgilerin yerinde ¢evrimi¢i kaynaklar1 “cok az” kullandiklar
gorilmektedir. Giiniimiizde akilli telefonlarla internet erisiminin oldukca yaygin
olmasi miizelerin sagladigi internet erisimine olan ihtiyaci diisiirmektedir. Ancak
veriler bu uygulamanin ziyaretgiler tarafindan kullanilmaya devam ettigini de
gostermektedir. Kiitiiphane, atlye alanlar1 gibi arastirma ve ¢alisma ortamlar1 sunan

miizelerde yerinde ¢evrimigi kaynaklarin kullaniminin stirmesi kaginilmazdir.

Elde edilen veriler miize kullanicisinin tek tarafli bilgi aktarimiyla “alic1”
konumunda degil, karsilikli etkilesimle katilimer oldugu yeni miizecilik yaklagiminin
miizelerde etkin kilinma yolunda oldugunu gostermektedir. Miize ziyaretcisi bilgiye
erisim ve  geri  bildirimi  eszamanli  olarak, dijital  yontemlerle
gerceklestirebilmektedir. Giiniimiizde gelisimini siirdiirmekte olan ve son yillarda
miize mekanlarma dahil olan dijital teknolojilerin agmis oldugu yeni temsil ve
diyalog yontemleri, ziyaret¢gilerin sanat eserleri ile olan etkilesimini cesitlendirdigi

gibi miize mekaniyla olan etkilesimi de doniistiirmektedir.

Mekan algisin1 degistiren, yeni oyun alanlar1 agan, etkilesim odakli ve katilimci
sistemler ile miize deneyimi eski yontemlere oranla dinamik ve etkilesimli hale
gelmektedir. Miizelerin, hem i¢ mekana hem de sosyal medya gibi iletisim organlari
aracilifiyla miize deneyimine entegre olan, diyaloga agik, ¢cok yonlii bilgi aktarimini
destekleyen, sanat ve bilgi iretiminde etkilesimli yOntemler sunan dijital
teknolojilerin ~ kullanim1  ile c¢agdas hedeflerini  gerceklestirmesi miimkiin
gorinmektedir. Geligmekte olan bu teknolojilerin olduk¢a maliyetli olmalar1 ve
kullanicilar tarafindan gorece yeni tanman teknolojiler olmalar1 sebebiyle heniiz
yeterli diizeyde kullanilmadiklart goriilse de dijital etkilesimli teknolojilerin giinliik
yasamda sikca kullanilir hale gelerek yayginlagmasi ile miizelerde de kullanim
sikliginin artmasi beklenmektedir. Rehberli turlar ve sergi brosiirleri gibi, kullanicilar
tarafindan artik tercih edilmeyen uygulamalarin yerini etkilesimli, eglenceli ve egitici
dijital uygulamalarin almasinin uzun vadede siirdiiriilebilir ve verimli bir sistem

saglayacag goriilmektedir.
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Calisma sonucunda atmosfer ve deneyimi etkileyen kavramlarin baginda estetik
degerin gelmesi, miize tasariminin 6nemini ortaya koymaktadir. Giiniimiizde miize
yapilar1 ikonik ve ilgi ¢ekici mimarlik triinleri olarak tasarlanmakta; sergiler ve
diger etkinlikler kadar miize yapisinin kendisi de ziyaret sebebi olmaktadir. Evrensel
tasarim ilkelerine uygun, kapsayici bir mimari mekan olusturmanin 6nemi kadar,
miizelerin i¢ mekan organizasyonu ve temsil bi¢imlerindeki g¢esitliligin her gegici
sergi doneminde doniisiime agik olabilmesi de etkili bir i¢ mekan deneyimi
sunabilmek adina 6nemlidir. Kisiye ve duruma goére ayarlanabilir olma 6zellikleri ile
erisim kolayligi saglayan, sosyal etkilesimi destekleyen ve siirdiiriilebilirlik
baglaminda uzun vadede ekonomik uygulamalar olan dijital teknolojilerin miize i¢
mekanlarina entegrasyonunun miizeleri estetik anlamda yeniliklere agik, kolayca
degisip doniisebilen, etkilesimli mekanlara doniistirmek icin olduk¢a kullanish

olduklar1 goriilmektedir.
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6. SONUC VE ONERILER

Lefebvre (1974), mekanin yalmizca gérme duyusu ve bilissel algiyla degil, biitiin
duyularla ve bedenin tiimiiyle ne kadar ¢ok incelenir ve ele alinirsa, pargalanarak
yeniden iretimine yonelik kavrayisin artacagini soylemektedir. Mekanin ¢ok
katmanli olarak algilanigi onu yeniden iireterek, yeni bigim ve olanaklilik bolgelerine
alip doniistiirmektedir. Yeni teknolojiler toplumlarin sosyal ve kiiltiirel aktivitelerini
degistirebildigi gibi, mekan algisim1 da degistirmekte ve mekan deneyimini
doniistime ugratmaktadir. Sanat eserlerine dijital erisimin oldukga kolaylastigi 21.
Yiizyil’da miizelerin fiziksel olarak ziyaret edilmesini anlamli kilan uygulamalarin
ziyaretcilere yeni deneyimler sunan, sasirtan, eglenerek 6grenme imkani saglayan,
sarmal, interaktif uygulamalar oldugu goriilmektedir. Bilginin {retimi ve
korunmasinda kurumsallasan mekanlar olan miizeler varliklarini siirdiirebilmek
adina, bilginin herkes tarafindan iiretilip es zamanli olarak diinyanin her noktasinda
erisilebildigi internet ve bilgi ¢agimin getirdikleri ile doniismektedir. Teknolojik
gelismelerin sanatsal iretim ve sunum tekniklerine yansidigr goriilmektedir. Bu
baglamda cagdas sanat miizelerinde kapsayici, etkilesimli, seffaf, esitlik¢i ve bilgi
paylasimint  kolaylagtiran yontemler olan dijital etkilesimli teknolojilerin

kullaniminin 6nemi artmaktadir.

Bu ¢alismada, ¢agdas sanat miizelerinde kullanilan dijital etkilesimli teknolojilerin
mekan deneyimine olan etkilerini analiz etmek amaciyla, oncelikle mekanin bilgi
caginda ne gibi degisimler gegirdigi sorgulanmistir. Mekan deneyimini olusturan
etmenler ele alinmis, ¢agdas sanat miizelerinde yeni deneyimlerin neler oldugu
incelenmistir. Avrupa’dan c¢agdas sanat miizelerinde gergeklestirilen Saha

arastirmalar ve anket calismalari ile miize deneyimi analizleri yapilmistir.

Aragtirma sonucunda, 21. Yiizyil’da duyularla etkilesime girebilen, tamamlayici
dijital teknolojilerin ¢agdas sanat miizelerinde deneyimi artirmak ve bilgi aktarimini

kolaylastirmak adina miizelere entegre edilme siirecinde oldugu goriilmiistiir. Bireyin

95



aktif katilimiyla gergeklesen, duyulari harekete gegiren, eglenceli, etkilesimli ve
egitici uygulamalar deneyimi artirmaktadir. Bu baglamda ¢alismada, ¢agdas sanat
miizelerinde kullanilan dijital etkilesimli teknolojiler incelenmis ve miize deneyimine

etkileri lizerine veriler toplanmustir.

Dokunmatik ekranlar, projeksiyon cihazlari, kare kod uygulamalar1 gibi pek ¢ogu
artik giinliik hayatta sikc¢a kullanilan, alisilagelmis uygulamalarin yani sira, VR, AR,
MR, Al gibi dijital teknolojiler farkli uygulama sekilleriyle miizelerde yerlerini
almaktadir. Sanal, artirllmis ve karma ger¢eklik uygulamalar1 heniiz Sutherland’in
isaret ettigi timiyle gergek gibi algilanan grafik gorsellik diizeyine ve hisse
erismemistir. Ancak bu alanda yapilan calismalar stirmekte, cihazlarin gergekeilik

diizeyi giin gectikce artirilmaktadir.

Miize mekanlari projeksiyon haritalama uygulamalari ile olduklarindan farkl sekilde
algilanabilen, hizla degisip doniisebilen, dinamik mekanlar olabilmektedir. Bunun
yani sira mekanin tiim yiizeylerine yansitilan hareketli gorseller ile sarmal dijital
sergi deneyimleri olusturulabilmektedir. Giinlimiizde bu uygulamalar i¢in 6zellesen

miize tiirleri ortaya ¢iktig1 goriillmektedir.

Gercek mekana sanal gorsellerin yansitilmasi prensibiyle ¢alisan artirllmis gergeklik
teknolojisi, hem akilli telefonlar/tabletler {izerinden kolayca kullanilabilmesi, hem de
ziyaretgiyi ger¢ek mekandan koparmadan uygulamayr deneyimletebilmesi ile
miizelerde bilgi erisimini kolaylastirmaya yonelik uygulamalarda yaygin kullanim
alan1 olan bir teknolojidir. AR teknolojisi ile statik sanat eserlerinin dinamik ve
etkilesimli hale getirilmesi miimkiindiir. Bu da eglence, ¢oklu duyulara hitap etme,

gergeklikten kacis, egiticilik gibi deneyimi artiran etmenleri karsilamaktadir.

Sanal ve karma gergeklik sistemlerinde kullanilan sanal gerceklik gozliikleri heniiz
akilli telefonlar seviyesinde giinliik yasamda aktif olarak kullanilmamaktadir. Bu
sebeple giiniimiiz miizelerinde kullanicilarin bu teknolojileri kullanma siklig1
alisilagelmis teknolojilere oranla diisiik olsa da, cihazlarin kullanim kolaylig
artirildik¢a yayginlagsmasit miimkiin olacaktir. Kullanim alanmi oldukca genis olan
giyilebilir dijital etkilesimli teknolojilerin, artirilmis gerceklik teknolojisinde oldugu
gibi, hafif, tagmabilir, ¢ok islevli ve bireysellesebilen cihazlar haline gelerek daha da

yayginlagsmasi beklenmektedir. Giinlilk hayatta kullanim alanlar1 genisledikce
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makine-insan etkilesiminde olusan tedirginlik ortadan kalkacak ve miizelerde daha

sik kullanilacaklardir.

Sanal ve karma gergeklik cihazlar1 ile sanat miizelerine getirildiklerinde
baglamlarindan koparilan eserlerinin sarmal bir deneyimle, kendi hikayeleri
icerisinde ziyaret¢iye sunulmasi miimkiindiir. Miizelerin egitici rolii sanal, artirilmig
ve karma gerceklik teknolojileri ile desteklenebilmektedir. Etkilesimi ve bilgi
paylasimini ¢ok yonlii hale getiren dijital teknolojilerle, miizelerde egitimin tek
tarafli olmadigi, cok sesli, kapsayici c¢agdas miizecilik modelini uygulamak

mimkindiir.

Bilgi toplama ve isleme konusunda hizli ve etkin bir sistem olan yapay zeka
uygulamalari, miize koleksiyonlarina ait veri, gorsel ve bilgilere tiimiiyle hakim ve
bunun yani sira internet kaynaklarina da es zamanli olarak eriserek bilgiyi anlik
olarak yorumlayabilecek sistemlerdir. Yapay zeka sistemlerinin kullanimi ile miize
ziyaretleri rasyonel verilere dayali, hizla giincellenebilen, kisisellesmis deneyimlere
doniistiiriilme potansiyeline sahiptir. Miizelerin geleceginde ziyaretgilerden alinan
ortalama veriler ve eserlerin kronolojik, sanatsal ve estetik niteliklerine ait verileri bir

araya getirerek sergileri tasarlayan Al kiiratorler olmas1 miimkiindiir.

Internet teknolojisiyle anlik giincellenebilen, birbirleriyle ve ziyaretgilerle etkilesim
halinde olan djjital cihazlarin ¢agdas sanat miizelerinde yayginlagsmasi ile sergileme
siirecinde yasanabilecek aksakliklarin hizli tespit ve ¢oziimii miimkiin olacaktir. Bu
sayede uzun vadede zaman ve materyal kullanimi Kkonusunda tasarruf
saglanabilecektir. Katilimci, demokratik, seffaf, bilgi liretim ve paylasimini her
kesimden insana ac¢an mekanlara doniisiim siirecinde miizeler, sosyal medya
hesaplart ve agik erisimli akilli telefon uygulamalarindan faydalanmaktadir. Bu
uygulamalar ile kullanicilar anlik olarak miize deneyimi ve sergi diizeni iizerine fikir

paylasimi yapilabilmekte, serginin gelisimine katki saglayabilmektedir.

Dijital etkilesimli teknolojiler; geleneksel miizecilikte kullanilan rehberli turlar,
basili kitapgik ve brosiirler, i¢ mekan yonlendirmeleri gibi ¢ok sayida kaynak
gerektiren eski uygulamalarin yerini alma potansiyeline sahiptir. Ornegin cagdas
sanat miizelerinde artirilmis ya da karma gergeklik uygulamalari kullanilarak, sanal
bir rehber esliginde, ii¢ boyutlu olarak bilgilendirme alinabilecektir. Sergi igerigine

hakim olacak gerekli uygulamanin tasarlanmasi sonrasinda, erisimi kolay, kullanici
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kontroliinde ve kullanicisinin beklentilerine adapte olabilen bir dijital rehber ile

eglenceli, egitici ve siirdiiriilebilir bir sergi deneyimi sunmak miimkiindiir.

Dijital etkilesimli teknolojilerin ¢agdas sanat miizelerine entegrasyonu, hizla
gelisen teknolojik cihazlar sebebiyle esnek i¢ mekan c¢oziimleri gerektirmektedir.
Gegici sergi diizeninin agirlikta oldugu giiniimiiz sanat miizeciliginde mekan
atmosferini  tiimilyle degistirmeye imkan veren teknolojik  sistemler
kullanilabilmektedir. Mekan1 olusturan yiizeylerin doku, desen ve renk baglaminda
yalin Ogeler olmasi bu uygulamayir destekleyecektir. Projeksiyon haritalama,
artirtlmis gergeklik ve karma gerceklik sistemleri mekanlar arasi sirkiilasyonun
saglanmasi, yonlendirme ve bilgilendirme i¢in kullanilabilecek uygulamalardir. Bu
uygulamalarla miize binasina giristen itibaren kisisellesebilen, duyarli, kapsayici bir
miize deneyimi sunulmasi miimkiindiir. Bu sayede sanat eseri, miize ve miize
ziyaretcisi arasinda yeni iletisim kopriileri kurulabilecektir. Gelecegin miizeleri,
yapay zeka uygulamalar1 destegiyle toplumun giincel hafizasin1 depolayan, gercek
zamanli hafiza mekéanlaria donusebilecektir. Kullanicilardan elde edilen veriler
1s1g¢1inda anlik olarak tepki verebilen, etkilesimli, esnek miize mekénlari ile miizeler

bireysel beklentilere uyum saglayarak, kapsayici bir miize deneyimi sunabilecektir.
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EKA

CAGDAS SANAT MUZELERINDE DiJiTAL ETKIiLESIiMLI
TEKNOLOJILERIN iC MEKAN DENEYiMINE ETKIiLERi

ANKET FORMU

Bu anket, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, I¢
Mimarlik Bolimi’nde “Cagdas Sanat Miizelerinde Dijital Etkilesimli Teknolojilerin
Ic Mekan Deneyimine Etkileri” bashkli doktora tezi igin yapilmaktadir. Sizden
aliacak bilgiler bilimsel amaglarla kullanilacaktir.

Prof. Dr. Bur¢in Cem ARABACIOGLU Gamze KARAYILANOGLU
Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi
I¢ Mimarlik Boliimii (Tez Danigsmani) I¢ Mimarlik Boliimii
Béliim 1
Liitfen asagidaki ifadelerin her birine katilim oranimzi, kesinlikle S ,_EE’ £ g g
katilmiyorum ile kesinlikle katillyorum arasinda degisen bes ﬁ sl s N g ﬁ g
puanhk likert él¢eginde belirtiniz. = g| E % % = %
28| E| 5| § |88
XY M| M = M| XY 4
1 | Bu serginin ilgi ¢ekici bir tasarimi var. 1 2 3 4 )
2 | Bu ortam tiim duyularimla etkilesim haline geciyor. 1 2 3 4 5
3 Zamanin nasil gectigini anlamadim; bazen kendimi 1 2 3 4 5
fazlastyla dalmig halde buldum.
4 | Sergide dikkatim yogunlasmisti. 1 2 3 4 3)
5 | Bu sergiye odaklanmak i¢in ¢ok ¢aba gerekiyor. 1 2 3 4 5
5 .SergAl, alternatifler arasindan segmek icin yeterli 1 9 3 4 5
imkani sunuyor.
Bu serginin tasarimi ve diizeni, serginin neyle ilgili
7 N 1 2 3 4 5
oldugunu anlamama yardimeci oluyor.
Belirli bir nesneye veya ekrana odaklanmak zor
8 | .. 1 2 3 4 5
¢linkii burada ¢ok fazla sey var.
Bu sergide etrafa bakarken, nereden baslayacagimdan
9 . 0y . 1 2 3 4 5
ya da nereye gidecegimden emin olamadim.
10 | Bu sergi mantikli bir sekilde sunulmustur. 1 2 3 4 5
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Boliim 2

Ziyaret etmek icin bu miizeyi secme kararimzda asagidaki E
ozelliklerin 6nemini degerlendirin. E S
= | = s | ©
Liitfen 1°den 5’e “6nemli degil”’den “son derece 6nemli”’ye dogru >§a E S| 3
isaretleyin. = 6 =] & E
Eln|E|E| A
212|122 s
Q| |Q | O @A
1 | Miizenin tasarimi 112|345
2 | Gergeklikten uzaklagsma hissi vermesi 1121345
3 | Eglence imkan1 saglamasi 1123|415
4 | Servis kalitesi 1123|415
5 | Benzer insanlarla etkilesime gecme firsat1 sunmasi 1123|145
6 | Konum 1123|415
7 | Fiyat 1121345
Boliim 3
Liitfen bugiinkii ziyaretinizde asagidaki 6gelerin her birini ne
kadar kullandigimiz1 en iyi temsil eden sayiy1 daire icine alin. . 2
Liitfen 1°’den 5’e kadar “hi¢” ile “pek ¢ok” arasinda se¢cim yapin. 5 g 5
o | == 7] =< =<
2S4S
1 | (Etkilesimli) panelleri kullanmak 112|345
2 | Rehberli tura katilmak 1123|415
3 | Video ve ses kullanmak 1123|415
4 | Sosyal etkilesim alanini kullanmak 1123|415
5 | Kendi rehber kitabimi kullanmak 1123|415
6 | Oyuncak, yapboz ve quiz gibi materyallerle oynamak 1123|415
7 | Personelden yardim istemek 1123|415
8 | Yerinde cevrimici kaynaklar1 kullanmak 1123|145
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Boliim 4
Liitfen asagidaki sorular1 cevaplayin veya sizin icin gecerli olan o6geleri
isaretleyin.

1. Cinsiyetiniz nedir?

( ) Kadm () Erkek ( )Diger
2. Hangi yas araligina dahilsiniz?
()21 yas alt1 ()21-30 ()31-40
()41-50 () 51-60 () 60 yas stii
3. Egitim seviyeniz nedir?
( ) Lise diizeyinin altinda ( )Lise ( )Yiiksekokul
( ) Universite () Yiiksek Lisans ( ) Doktora
4. Miizeyi kimle birlikte ziyaret ettiniz?
() Yalmz ( ) Ailemle ( )Arkadaslarimla
() Is arkadaslarimla ( ) Diger, liitfen belirtiniz

5. Bu miizeyi kac¢ kez ziyaret ettiniz?

( ) Bir ( ) Iki ( ) Ikiden fazla

6. Bu miize hakkinda nasil haberdar oldunuz? Gegerli siklarin hepsini
isaretleyiniz.

( )Gegmis deneyimler ( )internet ( )Arkadas onerisi

( )Mimari bilgi () Kurumsal baglantilar ile

( ) Ziyaret¢i merkezi brosiirleri ile ( ) Diger, liitfen belirtiniz
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