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OZET
Dijitallesme odakli dontusimin yarattigi yeni sergileme
sistemleri, mdizeleri keyifli ve ayricalikh mekanlara

blriindirmeye baglamistir. Bilisim teknolojilerinin gelisimi ile
miizeler igin tasarlanan yazihm programlari, yapay zeka
denemeleri, bilgisayar destekli iletisim, interaktif, yeni medya
vb. birgok yeni kavram muize cgalismalarinin bir pargasi
olmaktadir. Dijital cagin vyeni terimlerinin sosyo-kulturel
yapida, neden oldugu dedisimler, muzelerin toplum odakli
sorumluluk Ustlenmesi gerekliligini 6n plana gikarmistir.
Teknolojinin mizelerde kullaniimasinin en onemli
sebeplerinden biri, kullanici veya katilimcilarina mizelerde
sergilenen eserler yoluyla uygarlik, sanat, klltir, estetik vb.
soyut kavramlarin somutlastiriimasini, kalici bilgilenmelerin
saglanmasini ve miuzelerdeki gezilerin nitelikli, 6grenmelerle
sonuglanmasini gaye edinerek daha c¢ok ziyaretgiyi
adirlamaktir. Kullanicilarinin teknoloji destekli mekanizmalarla
sergilenen sistemlere mudahalelerinden sonra aktive olan,
dijital araglarda, interaktif olarak temasa gegerek iletisim
kurma uygulamasi yeni tasarlanmis veya tasarlanmasi
gundemde olan birgok miizenin programindadir. Bu galisma,
tarama modelinde, dokiman analizi ve veri toplama yontemi
kullanilarak hazirlanmistir. Halihazirda kurgulanan
mizelerdeki yeni nesil dijital faaliyetlerin, ilging ve eglenceli
deneyimlemeler edinmek adina siiregelen interaktif sergileme
uygulamalari, bu galismasinin ana konusudur. Dolayisiyla, bu
arastirmada Turkiye'den Anadolu Medeniyetleri Muzesi,
Etnografya Muzesi, Corum Muzesi, Erimtan Arkeoloji Muzesi,
Pera Miizesi, Sakip Sabanci Miizesi, istanbul Hali Miizesi:
dinya muzelerinden ise Tokyo Dijital Sanat Mizesi, New York
Modern Sanatlar Muzesi, Cleveland Sanat Miizesi, Doga Tarihi
Miizesi, Ulusal Saglik ve Tip muzelerinin bir takim interaktif
sergileme uygulamalari ele alinmistir. Secgilen muze
orneklerinden elde edilen bulgulara bakildiginda dunya
muzelerinde interaktif sergileme uygulamalarinin Turkiye'deki
mizelerden daha 6nce aktif oldugu ve daha gesitli konularda
uygulanmakta oldugu gérilmektedir. Ayrica teknolojideki
yeniliklerin, gelecek zamanlarda mizelerde birgok farkl
alanda kullanilabilecedi 6ngérilmektedir.
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ABSTRACT

The new exhibition systems created by the digitalization-
oriented transformation have begun to transform museums into
pleasant and privileged spaces. With the development of
information technologies, software programs designed for
museums, artificial intelligence experiments, computer aided
communication, interactive, new media, etc. many new
concepts become a part of museum work. The changes caused
by the new terms of the digital age in the socio-cultural
structure have highlighted the necessity of museums to take
responsibility for society. One of the most important reasons for
the use of technology in museums is to provide users or
participants with civilization, art, culture, aesthetics, etc.
through the works exhibited in museums. It is to host more
visitors by aiming to embody abstract concepts, to provide
permanent information and to result in quality learnings in
museums. The application of communicating interactively in
digital tools, which is activated after the intervention of the
users to the systems exhibited with technology-supported
mechanisms, is in the program of many museums that have
just been designed or that are on the agenda. This study was
prepared by using document analysis and data collection
method in scanning model. The main subject of this study is the
ongoing interactive exhibition practices in order to acquire
interesting and entertaining experiences of the new generation
digital activities in the currently constructed museums.
Therefore, in this research, Anatolian Civilizations Museum,
Ethnography Museum, Corum Museum, Erimtan Archeology
Museum, Pera Museum, Sakip Sabanci Museum, Istanbul
Carpet Museum: Tokyo Digital Art Museum, New York Museum
of Modern Arts, Cleveland Art Museum, Some interactive
exhibition applications of the Natural History Museum, National
Health and Medicine museums are discussed. When we look at
the findings obtained from the selected museum samples, it is
seen that the interactive exhibition applications in the world
museums were active before the museums in Turkey and they
are being applied in more diverse subjects. In addition, it is
foreseen that innovations in technology can be used in many
different areas in museums in the future.

Anahtar Kelimeler: Miize, Teknoloji, Sergi, interaktif,
Katihmci

Keywords: Museum, Technology, Exhibition, Interactive,
Exhibitor

1. Giris

Rdnesans’in merkezi olan Avrupa’da gelisen sanatsal galismalar glinimizde dinyanin birgok
bélgesinde hiz kazanarak yoluna devam etmektedir (Binzet, 2014: 12). 18.yy sonu ve
19.yy’'da Avrupa’da buhar enerjisinin kullanimindan elde edilen verim fabrikalasmay! ve seri
Uretimi dolayisiyla yasamin icinde olan sanati dogrudan etkilemistir (Erbay, 2014: 185).
Teknoloji ile cepecgevre kusatildifimiz su zamanda hem sanatin seri Uiretime gecisinde hem
de sergilemedeki yeni uygulamalarina kadar etkili olusunun ilk érneklerinden biri Avrupa’da
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ortaya c¢ikan Bauhaus ekoludur (Erbay, 2014:186). GUunimuzde de faaliyetlerini strdtren bu
Alman firmasi, endulstriyel imalatini sanatsal Grlinlerin Gretimiyle saglamayr amaglamistir
(Ipsiroglu, 1991: 13). Teknolojik gelismeler sayesinde ¢ok uzak sehirlerde meydana gelen
sanatsal faaliyetler, sosyal medya ya da daha farkh iletisim araglar vasitasiyla engelleri
asarak arzu eden herkesin bedenisine sunulmakta o sanatsal calismalarla etkilesim
saglanabilmektedir.

21. yy da artik tlketici hassasiyeti giderek énem kazanmaktadir. Verilen hizmetin adi ne
olursa olsun bireylerin ylksek oranda verim alabilecedi unsurlar géz éninde bulundurularak
insan merkezli anlayis hakim olmaktadir. Cagdas mizecilikte, ziyaretgi deneyimlemeleri, bes
duyu organinin harekete gegerek uyaricilara karsi etkin oldugu, yogun iletisimin ve etkilesimin
yasandigi durumlar s6z konusudur. Sergilenen nesnelerin etiket bilgilerinden baska arka
plani, hikayesi, caginin disince yapisi sorgulanarak elestirel bakis agisi, analiz ve yorumlama
gucu ile katihmcilarinda kolay kolay unutamayacaklan anlar yasatmak temel hedeflerden
birisidir (Kizilkaya, 2020: 6). Bu amacla teknolojiden yararlanma yoluna gidilerek okul 6ncesi
cagindan daha ileri yas gruplarina kadar hizmet verebilen sergileme, bilgilendirme,
edlendirme, hosca vakit gecirebilme aktiviteleri yuritilmektedir. Katihmcr prensipleri
dahilinde statik miize anlayisindan dinamik, treten miizecilige dogru bir gecis yasanmaktadir.
Muzeler, hitap ettigi kaltarld taniyan, tematik sergi, koleksiyon ve aktiviteler tireten, cogulcu,
kultlrel cesitlilik gercegi ekseninde hareket eden organizasyonlar olarak géze carpmaktadir
(Karadeniz, 2015: 6). Ayrica miuzeler, elit sinifin arzularina hitap edebilecek bir kurum
olmaktan cikarak halkla bdtlnlesen bir yeni paradigmada esnek, adil, demokratik bir
manifesto ile farkh bir iklime blartinmuslerdir (Greenhill, 2007: 23).

Dinyada birgok sektérde uygulanan bilisim destekli dijital galismalar, insanlarin konfor alanini
genisletmek, hayati kolaylastirmak vb. islevlerinin yani sira maliyetleri disirmek gibi tasarruf
saglayici amaclarda da bulunarak genis etki alanina sahip olmaktadir. Dinyamizin temel
vazgecilmezlerinden olan genis ekranli, cok yonll aygitlar, birgok ilkégretim ¢agi gocuklarinda
ortadgretim ve lisans dénemi bireylerinde yaygin olarak kullanilmaktadir. Kolay tasinabilen
dizlstl ve tablet tard makinalar ve dijital cep telefonlari ile haftalik ortalama 4 ila 5 saat
etkilesimde bulunma istatistiginden de anlasilmaktadir ki teknolojiye bagdimh yasam
surdurmekteyiz. Gabuk sikilan emek harcamadan yorulmadan kisa yoldan heyecan arayan
yeni nesil cocuklarinin yasam tarzini goézeterek editim ogretim araclari materyalleri
saglanmalidir.

GCaddas editimde, klasik formal editimin yetersiz kaldigini savunan pedagoglarin gogunlugu
icin okul disi mekanlar 6rnedin; fabrikalar, bilim sanat merkezleri, parklar, hayvanat
bahceleri ve en ©Onemlisi olan muzelerden sinif, akademi, bilim kulltir merkezi gibi
faydalanilmasi gerektiginin 6nemi gok sik vurgulanmaktadir (Gégebakan, 2018: 9). Bilgi
aktarimini dogru bir sekilde yerine getirmek isteyen muzeler yeni birimler olusturmus ve
koleksiyonlarini sistemli bir sekilde dizenlemislerdir. Mize icerisindeki koleksiyona yoénelik
odadin yonl, muzenin disindaki iletisime, toplumsal kalkinmada halkin roliine, egitime ve
topluluklarin dahil edilmesine cevrilmeyi desteklemektedir (Karadeniz, Ozdemir, 2018: 159).

GlUnimiuizde vyasanan teknolojik devrim, geleneksel ve modern miize tanimlarinin
degismesine neden olmustur. Dijital ve sanal mize tanimlari, 2000 yilindan bu yana
mizecilere yeni arastirma ve galisma alanlar ortaya cgikarmistir. Bilisim Cadi ile muze
tanimlari ve gesitleri degismistir. Toplumsal odakll mizecilik faaliyetleri de yeni atiimlardan
biri olmaktadir. Toplumun kiltirlenmesi, entelektiiel yoninin gelistirilmesi, editilmesi temel
amaclardandir. Toplumla iletisimi saglayarak, miize nesneleri vasitasiyla etkilesim kurarak
bireylerde davranis dedisikligi meydana getirmek, zaten editim olgusunun ana prensibidir.
Insanlarda mize objesinin reaksiyon olusturmasi sergilemenin nitelidiyle paralel bir boyut
kazanmaktadir. Iletisim ve etkilesim cift yonli bir islemdir. Miize katilimcilarinda heyecan
yaratmak, ilgi uyandirmak ayni zamanda kuiratéryel yetenekler gerektirmektedir.
Sergilemede 6zglinliik arttikca izleyicideki etkilesim orani da yikselmektedir. Ozgiinlik hem
sergilenen objelerden hem de nasil sergilendigi durumuyla dogrudan iliskili bir yapidir. Akilli
ekranlarda simgelerin, sembollerin, kisilerin normal goérinurltukleri ile dijital dinyada
yanilsamali géruntilerinin beraber sergilenerek algilanmasini meydana getiren sistemler,
interaktif varyasyonlardir.
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Teknolojinin yeni verilerinden yararlanma yoluna giden muzeler, icinde demo (paket bilgi
programi) halinde alt yazil olarak tekrarlanan; eserler veya uygarliklar hakkinda bilgi veren
ekranlar, etkilesim amacli sunumlar, dijital rehberler, arttirlmis, sanal, uzamsal reality
denemeleri, Audio (ses) dujlari ile kullanicilarinda ilgi uyandirmaktadir.

Bilimsel arastirma verilerine ve bulgularina gére bu tur yeni elektronik mekanizmalarla
destekli sergileme uygulamalan ziyaretgilerde artisa sebep olmaktadir. Nesnelerle etkilesimde
bulunarak, analizlerde bulunmak, bag kurmak, siniflamak, fiziki deneyimlemelerden yola
cikarak imgesel kurgulama becerileri gelistirebilmek, izlenimlerden yola gikarak bazi sonuglar
elde edebilmek tarzinda, akil ydritmeler saglar. Boylelikle 6grenme daha edlenceli ve
kesfedici olabilmektedir (Erbay: 2013: 23).

Interaktif tasarimh sergileme metotlariyla nitelikli 6grenmelerin meydana geldigi yargisinin
gecerli gorilmesi, artik bundan sonraki sergileme tasarimlarinda kullanici ile bitiinlesebilen
etkilesimli uygulamalara daha fazla yer verilmesinin, mize calismalarinda gundemdeki
6nemini arttirmaktadir. Buna gdre organizasyonlar yapilmaktadir. Mlizeler hedef kitlelerinin
beklentileri dogrultusunda tematik yapili sergilemelerle teknolojiyi kullaniimaktadirlar (Acar,
2017:12). Mizelerde egitim aktivitelerindeki amag, bireylerde mize gezi aliskanlig
yaratmaktir.

Iletisim, iki d6zne arasindaki karsilikli etkilesimi ifade etmektedir. Karsilikli olarak birbirini
etkileme isi, neden ile sonucun karsilikli iliskisi olarak da tanimlanmaktadir (PuskdllGoglu,
1995:571). Etkilesimin, izleyiciyi kullaniciya dénistiren bir kavram oldugu da séylenebilir.
Interaktivite vyani interaktif iletisim; mesajlarin birbirleriyle iliskili ve kullanicinin
katiimina/midahalesine firsat verecek sekilde vyapilandirilmasidir (Torlak, 2010).
Etkilesimlilik, world wide web ve dijital medyanin karakteristik 6zelligi olarak disundlir ve bu
iki karakter interaktivitenin merkezi halindedir. Iletisim, génderen ve alici arasinda gok yénlii
gelisen ve kontroliin iki tarafta da olmasi durumudur (Jones, 2002: 80). interaktif tasarim,
kullanicinin mudahalesiyle belli bir bilgiye erisme ya da belli bir mekanizmayi harekete
gegirmeyi saglayan aracin tasarimidir (Packer, 2002:106).

Etkilesimli sergiler, kullanicinin tepkisine gére uygulamanin tasarimc tarafindan
degistirilebilecegi sunumlardir (Miles, 1986: 76). Sergilemede etkili olan, kullanicinin
tepkisidir. Ziyaretciyi birbiriyle alakali devam eden seri bir etkinligin igine sokan uygulamalar
icin etkilesimli ifadesi kullanilmaktadir. Etkilesimli sergileme uygulamalari, katihmcilarin, ya
da ziyaretgi denilen kullanicilarin sergilenen nesneleri kavrama kabiliyetlerini gliglendirmek
adina tertiplenmis dizeneklerdir. Miizede 6zellikle geng katilimcilarin farkli disiinebilme
kapasitelerini ortaya koyarak, zihinsel islemler sirecini aktif bir sekilde bu deneyimleme
aninda kullanabilmektir.

Mize etkinliklerinde teknolojiden faydalanilirken, ilgili miizenin tematik pozisyonuna, sergi ve
koleksiyon gesidine, eser tirine uygun olarak uygulamalar diizenlenmektedir. Bunun yani
sira, muzelerin dijital sistemleri kurgulanirken, mizede varsa bir kiirator yada benzeri bir
gobrevi yerine getiren uzman, koleksiyon yénetimi ve sergi tasarimi igeriklerine mudahale
edebilmektedir.

1.1. Calismanin Kapsami ve Amaci

Mizelerde teknolojik gelismelerden faydalanmak, muize ziyaretgilerinin bu yeni uygulamalarla
edindikleri deneyim ve bu sistemlerin kullanilma gereksinimleri bu calismada ele alinan
konulardandir. Ayrica dijital sergilemelerde kullanicilarin midahalelerinin sergilenen eserlerle
aralarindaki iliskinin ve kalici bilgilenmenin 6nemine degdinilmektedir. Bu anlamda mizelerde
6grenme olayina katkida bulunabilecek bu teknolojinin 6nemi dederlendirilmeye calisiimistir.
Bu calisma, interaktif sergileme ve sunus teknolojilerinin miuzelerin ziyaretgileriyle
etkilesimlerini hangi alanlarda ne sekillerde dedistirdidini ve dedistirecedini gozler 6niine
sermek, etkili ve kalici bilgilenmelerle sonuglanacak deneyimler elde etmek amaciyla
hazirlanmistir. Calisma kapsamini; Turkiye’den Anadolu Medeniyetleri Miizesi, Etnografya
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Muizesi, Corum Miizesi, Erimtan Arkeoloji Miizesi, Pera Miizesi, Sakip Sabanci Miizesi, Istanbul
Hali Mizesi; Dlinya muzelerinden ise Tokyo Dijital Sanat Miizesi, New York Modern Sanatlar
Mlzesi, Cleveland Sanat Mlizesi, Dodga Tarihi Mlzesi, Ulusal Saglik ve Tip mduzeleri
olusturmaktadir.

1.2. Calismanin Yontemi

Bu galisma, tarama modelinde, dokiiman analizi ve veri toplama yontemi kullanilarak
hazirlanmistir. Dokliman analizi, arastirilmasi hedeflenen yeni teknoloji, yeni nesil egitim
becerileri ve milze kavrami ekseninden bilgi toplamayi sadlayan o&zellikle gevrimigi
platformlarda yazili materyallerin ve kaynaklarin analizini kapsamaktadir. Toplumu egitme
gorevi de bulunan mizeler yeni deneyimlere dayali 6grenme metotlar ile ziyaretgiyi bilgi
gadgina hazirlayacak kazanimlarla donatarak ilerlemeyi hedeflemektedir. Okul disi 6grenme
mekanlarindan en 6nemlisi olan muzelerin, editime olan katkisini cevaplayabilmek igin yeni
neslin neye gereksinim duydudu, ilgi alanlari, nasil 6dgrendigi vb. amagclarini arastirmak
gerekmektedir.

2. Mize

21-22 Temmuz 2019 tarihlerinde Paris’te gergeklesen 139. ICOM Ydnetim Kurulu oturumunda
muize kavrami igin yeni bir tanim glincellemesi yapilmistir. Yeni Mlize Tanimi: “Muzeler,
gecmis ve gelecek hakkinda kritik diyaloglar igin demokratiklestirici, kapsayici ve ¢ok sesli
alanlardir.” Ginimuizin catismalarini ve zorluklarini kabul edip ele alarak, topluma olan
guvenle eserler ve 6rnekler tutar, gelecek nesiller igin farkli hatiralarn gtivence altina alir, esit
haklar sadlar ve tim insanlar igin mirasa esit erisim saglar. Mlizeler kar amach degildir;
katiimaidir, saydamdir insan onuruna ve sosyal adalete, kiresel esitlik ve kiresel refah
dizeyine katkida bulunmayi amaglayan, dliinyadaki anlayislar toplamak, muhafaza etmek,
arastirmak, yorumlamak, sergilemek ve gelistirmek igin aktif ortakliklar ile galisirlar.

2.1. Teknoloji

Teknoloji, insanin bilimi kullanarak dogaya egemen olmak igin tasarladigi rasyonel bir
disiplindir. (URL-1, 2003) Etimolojik olarak Latince “technoslogos” kelimesini olusturan
“techne” (yapmak) ve “logos” (bilmek) soézcuklerinden tliremis olan teknoloji, insanin
ihtiyaglarina uygun alet ve edevatin yapilmasi igin gerekli olan bilgi ve yetenek anlaminda
kullanilmistir. (URL-2, 2010) Teknoloji, Tirkce sozlikte; bir sanayi dali ile ilgili yapim
yontemlerini, kullanilan arag, gereg ve aletleri, bunlarin kullanim bigimlerini kapsayan
uygulama bilgisi, uygulama bilimi ve insanin maddi cevresini denetlemek ve dedistirmek
amacliyla gelistirdigi arag gereclerle bunlara iliskin bilgilerin timu seklinde tanimlanmistir.
(URL-3, 2008) Insanin maddi cevresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi arag
gereglerle bunlara iliskin bilgilerin timuadur.

2.2. Dijitallesme

Verilerin bir ekran Uzerinde elektronik olarak gdsterilmesidir. Dijitallesme yepyeni ve
teknolojiye dayali bir yasam olusturma bigimidir. Verilerin sayisallastinlmasini arsivlenmesini,
kolayca erisilmesini ve paylasmayi daha mimkun kilmaktadir.

3. Post-Modern Muze

Gelenekten kopus olarak tanimlanan modernlik séyleminin zamanla yeni bir gelenek haline
gelmesi, kiltirel dinyanin hizla ilerlemesi, ulus-devletlerin ¢éklist, gelisen teknolojiler, kitle
kdltirintn gesitliligi, genisleyen mega kentler, yerelin evrensellesmesi, evrenselin
yerellesmesi, kisacasi mekanin ve konumun araliksiz dedisimi post-modernlik fikrinin
olusmasina zemin hazirlamistir (Yicel, 2012: 5,6). Postmodern sanat anlayisi, dedisen
tlketici ihtiyaglari, gogulcu katihm, 6zglr disiinme ortami, gok seslilik ve mizelerde modern
sanat sergilerine daha ¢ok yer verilmesinden dolayi teknolojiden faydalanma yoluna gitmistir.

Gaddas kltirel donisim ve hassasiyetin bir pargasi olarak kabul edilen postmodern diistince,
kiltirin pratik ve sdylemsel olarak carpici bir dedisime neden olmustur. Hayatin birgok
alanina niifuz etmistir. Postmodern dislUncenin farkli seslere duydudu ilgi mizecilik
sektoriinde oldukga yanki uyandirmaktadir. Postmodern dislincenin zamani ve mekani
iliskilendirmesi ve zamani mekana donUstlirme anlayisi cagdas miuizecilikteki yeni
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izlenimlerdir. Bu anlayisla birlikte miizede nesnelerin yasam deneyimlerine dayanan niteligi
vurgulanmakta, mizedeki dontisim 6ne cikmaktadir. Postmodern mizenin 6zelligi, farkli
nesneleri icermesinden ¢ok, farkhligin “cesitli bicimlerini” éncelemesidir (Karadeniz, 2015).

Postmodern anlayista ziyaretgi etkilesimine gigli bir odaklanma haline déntsmdustir. Bu
nedenle artik ziyaretgiler icin sadece etkilesim kurmak ta yeterli degildir. Bir miize ziyaretinin
6dgrenme sirecine, sosyal ve bireysel deneyimine dodgrudan bir etkiye sahip olmak
gerekmektedir. Postmodern miize, butik mizelerde dahil, amaclarini kiresel ortamlarda
tanimladiklari, evrensel, global bir miize haline gelmistir. Dinya capinda ve 6zellikle her tir
bilgiye dijital ortam aracihdiyla her zaman erisilebilme sansi olan ziyaretci her seyi bilen
durumundadir. Insanlar sosyal medya yoluyla ilgi alanlarina ve tercihlerine gére bilgiye hizlica
ulasabilmekte katkida bulunabilmekte wve bilgi edinebilmektedirler. Bu yeni iletisim
mekanizmalari, insanlarin yeni bilgiler edinmelerini, katilim saglamalarini ve sosyallesmelerini
sekillendirmektedir. Ziyaretciler, her turli bilginin bir sergi, etkinlik veya sosyal medya
araciligiyla erisilebilir olmasini beklemektedirler. Postmodern mize, objelerin arkasindaki
hikayelere odaklanma edilimindedir ve genellikle tarihi temalara odaklanir. Donlisiim, hikaye
anlatiminin yani sira belli bir dereceye kadar katilimi da gergeklestirmektedir. Burada dnemli
olan sadece ziyaretcilerin objelerle veya uygulamalarla etkilesime girmesi dedil, artik
ziyaretgilerin etkisi ve ziyareti kendilerinin sekillendirmesine izin verilmesi ©6nem
kazanmaktadir. Ziyaretgilere kendi hikayelerini olusturma (story celling) kendilerince ilging
bulduklari bilgileri bulma ve kendi bilgi ve deneyimlerini paylasarak etkinlik ve sergileri
sekillendirme sansi yakalayabilmektedirler. Ziyaretgiler, katiimc olmak, etkilerinin gérianar
ve yararli olmasini talep etmektedirler. Postmodern miuze, ziyaretcilerin bir sergiye kendi
etkilerini yaratma imkani sunmaktadir. Katihmcilar kendi ilgi alanlarina goére bilgiyi
arastiracaklardir. Dijital etkilesim vb. yollarla bilgiyi arayacadi anlamina gelmektedir (Jane,
Erbay, Cetin, 2021: 97, 98).

3.1. Bilisim Cagi ile Gelisen Miize Calismalari

Mizeler her yenicagda dinyadaki sosyal, ekonomik, felsefik unsurlara bagh olarak boyut
degistirmektedirler. Gunumilzde de toplumsal odakli politikalar en temel miuzecilik
ilkelerindendir. Somut olmayan kilttrel miras muzeciligi, strdurilebilir eko muzecilik, deger
Ureten mizecilik vb. 6deler, yeni muzecilik kavramlaridir. Bu sebeple dijital tasarimlarla
etkinlikler olusturulurken, bir takim toplumsal deder yargilari ve yeni disince yapisi
ekseninde temalar belirlenerek kurgulamalara gidilmektedir. Teknolojinin getirmis oldugu
yeni mekanizmalardan yararlanma yoluna giden muzeler, bu sebeple yeni kavramlarla da
tanisma ya baslamiglardir. Bilisim teknolojilerinin gelisimi ile sayisal veriler, bilgisayar destekli
iletisim, bilgi glvenligi, sanal ve arttinlmis gergeklik, yeni medya vb. birgok terim miuze
calismalarinin yeni bir pargasi olmustur. Dijital devrim ile ortaya cikan yeni kavramlarin
sosyo-kiiltliirel yapida neden oldugu degdisimler muzelerin gelisimini etkilemekte ve yeni miize
yapilarinin ortaya gikmasina neden olmaktadir.

3.2. 21. Yiuzyilda Diinya Miizelerinin Bilgisayar Destekli Gelisimi

Diunyada hizla artmaya baglayan teknolojik ilerlemeler klltlrel ve sanatsal alanlarda da
etkisini gostermeye baslamistir. Mizelerin farkh tirlerde hizmet vermeye baslamasi yeni
sergileme sistemlerini de ortaya gikarmistir. Yeni medyanin mizeleri modernlestirme etkisi,
muzelerde gorintileme teknikleri ve goérintd uygulamalarinin etkisine dayanmaktadir;
1930'lu vyillarda, bilimsel kavramlardaki dedisimler, bilim miizelerinde yeni gorinti
tekniklerinin gelisimine liderlik etmektedir.
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Sekil 1: Clavilux olarak adlandirilan kinetik heykeli Thomas Wilfred (Erbay,1998: 236)

Sekil 2: 1928 yilinda KéIn'deki Pressa Sergisi (Laccent, 2014)

Modern teshir tasarimlari, El Lissitzky’nin Soviet Pavilion adli calismasinin yer almasi ile
baslamistir. Bilgisayarlar yardimiyla farkli medya araclarn kullanilarak coklu ortamlarin
sentezlenmesini ya da sanal gevreler olusturulmasinin mimkin olmasindan cok énce, bu gibi
yenilikgi sergi tasarimlari; farkli medya araclarini bir araya getirerek, izleyicileri fiziksel olarak
yapay kurgular icerisine cekerek izleyicilerin aktif olarak eserlerle etkilesebilmelerine imkan
saglamiglardir. 1954 yilinda Amerikali bilim adami Frank Malina’'nin gelistirdigi teknoloji,
hareketli etkiler yaratan tuvalleri olusturmus hem sanat, hem de bilim diinyasini ayni anda
etkilemistir. Ardindan Lumidyne olarak adlandirdidi, bigim ve renklerin gésterimini bir ekran
Uzerine yansitan bir aygit ile olusturulan eserler mizelerde yer almaya baslamistir. 1964
yilinda Frank Malina “Reflectodyne System” adini verdigi calismasinda, sanatsal bicimlere
daha 6zgur bir akis saglamistir.

1960'h yillarin sonlarinda muzelerde; insan eliyle yapilandirilan klasik sergileri tamamlamak
icin aciklayicl tasarimlarla desteklenen videolar, filmler kullanilmaya baslanmistir. Dinya
fuarlarinda ve uluslararasi sergilerde, sirikleyici ¢coklu ortam goérintilemeleri (Charles ve
Ray Eames’in IBM igin tasarimlar) yer almaya baslamistir. 1970’li yillarda baslayan politik ve
ekonomik dedisimlerin sonucu olarak teknoloji destekli tasarimlar gelismeye baslamistir.
Amerikan Doga Tarih Mizesi (AMNH)'nin 1998 yilinda agilan Biyolojik Cesitlilik Salonu’nda;
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“Yasamin Isidi” dizisinin sunuldugu interaktif dokunmatik ekranlarda; kavanozlardaki
numuneler, doldurulan hayvan postlari ve duvarlardan tavana yerlestirilen bdcekler, kisaca
dodal yasam alanlarindaki canhlarin video klipleri ekranlar vasitasi ile gosterilmistir. 2000’li
yilllardan sonra var olan mizelerin web sitelerinin yani sira sanal mizeleri de yer almaya
baslamistir. Sanal muzelerde ziyaretgiler, veri tabaninda gérsel koleksiyon olarak bulunan
metinlere, resimlere, seslere ve filmlere erisebilmektedir.

Sekil 3:.'Rusya’da Sepulka adli mize rehberi robot
http://cyberneticzoo.com/robots/1963 (Erisim Tarihi: 05.08.2020)

4. Miizelerde Interaktif Sergileme Uygulamalarina Ornekler

4.1. Tiirkiye Miizelerinde interaktif Sergileme

Anadolu Medeniyetleri Muzesi

Sekil 4: Anadolu Medeniyetleri Muzesi Kioks (Kiokslar, hizli islem yapmak igin
tasarlanmis dokunmatik bilgilendirme ekranindan meydana gelmektedir.)


http://cyberneticzoo.com/robots/1963
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Sekil 5: Anadolu Medeniyetleri Miizesi Dokunmatik Ekran (Kioks)

Erimtan Muzesi

Sekil 6: Erimtan Mlzesi, Dokunmatik Ekran (Kioks)
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Ankara Etnografya Muzesi

Sekil 7: Ankara Etnografya Mizesi Dokunmatik Ekran (Kioks)

——

Sekil 8: Ankara Etnografya Mlizesi Dokunmatik Ekran Osmanli Silahlari

Corum Muzesi

o i

ekiI 9: Gorum Mizesi ééva‘ArabaS| Simiulatéra
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Sekil 10: Oli Gdmme Ritiielinin Sergilendigi Ekran

Pera Muzesi

Sekil 11: Pera Mizesi Sanal Gergeklik uygulamasi

Hali Muzesi

Sekil 12: istanbul Hali Miizesi, Zemine yansitilan interaktif hali sergileme uygulamasi
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Sabanci Miizesi

Sekil 13: Istanbul Hali Miizesi, (Kioks)

Sekil 14: Sakip Sabanci Miizesi Hat Koleksiyonu Boélimi’'nden Artirllmis Gergeklik
uygulamasi

4.2. Diinya Miizelerinden interaktif Sergileme Uygulamalarina Ornekler

Sekil 15: Tokyo Dijital Sanat Muzesi https://www.teamlab.art (Erisim Tarihi:
05.08.2020


https://www.teamlab.art/
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Sekil 16: Tokyo Dijital Sanat Muzesi https://www.teamlab.art (Erisim Tarihi:
05.08.2020)

Japonya’da hizmete giren ve ziyaretcilere kapilarini acan yeni Dijital Sanatlar Mizesi,
Tokyo’da Odaiba adasinda bulunmaktadir. 10 bin metrekarelik (¢ boyutlu bir alanda 520
bilgisayar ve 470 projektor ile ziyaretcileri gergcek diinyadan koparip dijital bir dunyaya
slriklemektedir. Borderless temasi; “sanatlar arasinda”, “ziyaretgciler arasinda” ve “bir kisi
ile dideri” arasindaki sinirlari yok etme amacini tasimaktadir. Mlizenin i¢ atmosferi, zengin
uyaricilari ile ziyaretgileri etkilemektedir. TeamLab Borderless bes ana sergiden olusmaktadir.
Mizenin ilk dinyasi “Borderless World” boélimine girildiginde ziyaretgileri renklerle
sarmalayan bir ortam yaratiimistir. Her bir duvarda cesitli bitki yansimalarini izleyerek,
sinirlari olmayan, gicek bahgesi izlenimi yaratiimistir. Aynali duvarlarda bireyin kendini
labirentteymis gibi hissedebilecedi bir ambiyans sadlanmistir. Bu alanda vyurirken bir
selalenin altinda hareket ediliyormus havasi verilmeye calisilmistir. Katilimcilar, selalenin
altindaki kayada oturabilmektedirler. Zaman ve mekan kavraminin hissedilmedigi bu sergide,
ziyaretgiler, etrafi saran isiklar iginde ilging deneyim yasamaktadir.

Sekil 17: New York Modern Sanatlar Mizesi https://vimeo.com/12349842 (Erisim
Tarihi: 05.08.2020)


https://www.teamlab.art/
https://vimeo.com/12349842
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Modern Sanatlar Mizesi (MoMA), ABD’ nin devasa sehirlerinden biri olan New York'ta
acilmistir. Daha c¢ok cagdas sanatgcilarin calismalarina yer veren, diinyaca taninan ¢cok énemli
bir cagdas sanatlar muzesidir. Amerikall sanatsever, Sander Veenhof ve Mark Skwarek, New
York kentinin halka acgik bir kamusal sanat anlayisiyla dizenlenmesi adina miicadele
etmiglerdir. Sanat ve teknolojiye adanmis bir NYC festivali olan "“Conflux Festivali”
kapsaminda MoMA’da "DIY” Artinlmis Gergeklik sanat festivali dlizenlemislerdir. Artirlimis
gercgeklik uygulamasi olan Layar’ iPhone veya android telefonuna sahip olan herkes, MOMA’
nin sergi galerileri ve bahgesi arasinda dadilmis olan artirnlmis gercgeklik calismalarinin
kullanigh bir haritasi ile gizli sergiyi gérebilmektedir.
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Sekil 18: Cleveland Museum of Art, interaktif dokunmatik ekranda, dért-boyutlu olarak
Tiyatro goruntulerinin gosterilmesi https://vimeo.com/12349842 (Erisim Tarihi: 05.08.2020)

Sekil 19: Museum of Natural Histor Dinosaur Hall https://vimeo.com/12349842
(Erisim Tarihi: 05.08.2020)

Museum of Natural History Dinosaur Hall'de ziyaretgiler dokunmatik ekran yardimi ile hayvan
anatomisini incelemekte, duyu organlarinin islev ve yapisini gérebilmektedir.


https://vimeo.com/12349842
https://vimeo.com/12349842
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Sekil 20: National Museum Of Health And Medicine, Chicago, Iinsan anatomisinin
hologram teknolojisi ile gdsterilmesi (Kcinnova, 2008).

5. Bulgular

Mizelerde interaktif sergileme uygulamalarinin kisa bir tarihgesine, bir takim miuze
orneklerine genel anlamda deginilerek degerlendiriime yapilmaya galisilan bu arastirmada,
Turkiye’den Anadolu Medeniyetleri Muzesi, Etnografya Mduzesi, Corum Mduzesi, Erimtan
Arkeoloji Mizesi, Pera Mizesi, Sakip Sabanci Mizesi, Istanbul Hali Mizesi: diinya
muzelerinden ise Tokyo Dijital Sanat Muzesi, New York Modern Sanatlar Muzesi, Cleveland
Sanat Muzesi, Doda Tarihi Mizesi, Ulusal Sadlik ve Tip miuzelerinin bir takim interaktif
sergileme uygulamalar ele alinmistir. Segilen muze Orneklerinden elde edilen bulgulara
bakildiginda diinya muizelerinde interaktif sergileme uygulamalarinin Tlrkiye'deki mlzelerden
daha 6nce hayata gegirildigi ve sergilenmesi dislnilen konu yelpazesinin daha genis
tutuldugu elde edilen tespitler arasindadir. Interaktif sergileme uygulamalarinin geng neslin
muzeleri daha sik ziyaret edebilmeleri adina, muzelerde giderek yayginlastirilan bir alan
oldugu bilgisi, yeni acilan farkli miize konseptlerinde go6zlenen atilimlar olarak dikkat
cekmektedir. Ayrica teknolojideki yeniliklerin, gelecek zamanlarda mitizelerde birgok farkli
alanda kullanilabilecegi 6ngoriler arasindadir. Mize y6neticileri, miize uzmanlari, kiiratorler,
akademisyenler, sanat camiasindan bircok kisi gelecedin mdizelerinin teknolojinin
olanaklarindan faydalanarak yeni politikalarla yola gikmalarinin dogru bir tercih olabilecegini
ileri stirmektedirler. Goéristlen bazi mize calisanlari etkilesimli mekanizmalarla eserlerin
halkla yakindan iletisimde bulundurmalarinin interaktif sistemler sayesinde merak
uyandirdigini ifade etmektedirler. Bu etkilesimli uygulamalar, mizelerdeki objelere, eserlere
ait bilgilerin bilinirliginin pekistirilmesi yoniinde 6nemli birer arag oldugunu agiklamaktadirlar.

6. Muizelerde Interaktif Teknolojiler Neden Gereklidir?

Dijital Odakli Kusak: Mizeleri diger yas gruplarina gére daha az oranda ziyaret etmekte olan
ilkogretim ve ortadgretim donemi bireyleri igin cazip hale getirmek gerekmektedir. Z ve Y
kusadinin teknolojik aygitlarla gegirdikleri vakit diger yas gruplarindaki bireylere oranla daha
fazladir. Bu anlamda geng insanlarin hassasiyetine duyarli bir mize atmosferi tasarlamak
gerekmektedir. Bu vesileyle muzelerdeki genc¢ ziyaretciler yeni sistemlerle miuzelerde
deneyimlemelerde bulunarak daha nitelikli bilgilenmeler edinebilmektedirler.

Erisilebilirlik Misyonu: ICOM, son mize taniminda kdiltlrel gesitlilik vurgusu yaparak
toplumsal katilimin 6énemini dile getirmektedir. Tim vatandaslarin esit katiimi saglanmali,
muze herkese hitap edebilir bir atmosfere kavusturulmalidir. Bu anlamda teknolojiden
faydalaniimalidir seklinde agiklamalarda bulunmaktadir. Mizeleri dezavantajli gruplarin,
marjinal kesimlerin, 6tekilerin vb. mizesi konumuna getirmek gerekmektedir.

Egitim Misyonu: Muzeler etkinliklerini, aktivitelerini toplumun gereksinimleri dogrultusunda
yeniden almaktadir. Soyle ki seffaf, anlamlandiriimis, konjonktlrel olarak glincellenmis bir
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zeminde hareket edilmektedir. En yeni editim kuramlari cercevesinde harmanlanmis, kavram,
arac-gereclerle, sorun odakh ¢éziim Ureten bir amaca haiz olmalari gerekmektedir. Bu agidan
miuze sinif, atdlye veya derslikleri bir 6grenme ortami seklinde diizenlenmektedir. Miizelerde
editim programlari sadece sosyal bilimler disiplinleri icin dedil; tim branslarin egitim
uygulamalarinin gerceklestirilmesine imkan yaratacak tarzda modifiye edilmektedir. Teknolojik
sistemler 6grencilerin kesfetme, sorgulama, analiz etme vb. st diizey 6grenme kabiliyetlerinin
gelistirilmesinde énemli birer arag olarak dederlendirilmektedir.

Coklu Anlatim Imkani: Geleneksel sergilemelerde, eserler hakkinda kiinye bilgilerinden
ibaret, kisir bir dizen hakim iken, teknoloji ile bigimlendirilen, daha fazla uyariciya temas eden
interaktif sistemler, coklu ifade ve sunus imkanlar yaratmaktadir.

7. Sonug

Muzeler, toplumsal hafizanin depolandigi muhafaza edildigi, sergilendigi mekanlar olmanin
yani sira i¢ ve dis katihma énem veren, dislndiren, sorgulayan ve sorgulatan kurumlar
olarak 6ne cikmalar ve izleyicinin merak duygusunu perginleyerek toplumsal gelisimin
surekliligini hedeflemeleri ile var olmaktadirlar. Teknoloji caginin mizenin ziyaretgi Gzerindeki
etkisi, kullandigi interaktif sergileme ve sunum teknikleriyle yakindan ilgilidir. Kullanicilarin
sergileri gezdikten sonra dijital ortamda eserlerin gérselligi en iyi sekilde vurgulanan ve daha
detayh bilgiler ile donatilan teknolojik sistemlerle etkilesime girerek o6ykuleri hakkinda
yeterince bilgi alabilmektedirler. Bu yaklasimlarla ziyaretgilerin kaltir varliklarina ve mizelere
olan ilgisi de artmaktadir. Barindirdigi gercek nesnelerle birer bilgi deposu olan muzeler,
ziyaretci odakh bakis acilariyla yeni 6rgitsel ve dinamik kurumsal ydnetim modelleri
sayesinde topluma karsi daha c¢ok sorumluluk Ustlenme gayreti igindedirler. Dolayisiyla
glinimizde ekran kusadi olarak adlandirilan nesiller teknolojiyi hayatlarinin merkezine koyan
bir yasam modeli ortaya koyacaklari icin, bu gercekleri gézeterek dénisen ve dedisen bir
mizecilik vizyonuyla program belirlemek daha faydah olacaktir.

Mizeler, giderek dijitallesen dinyada, git gide sanal bir dinyanin gergek bir boyutu
olmaktadir. Mizeye teknolojik erisim yaparak, oynayarak 6grenme, oOzellikle cocuklar igin
sanal ortamda etkilesimin kesfine donusmektedir. Nesnelerle yakin iligki igerisinde bulunarak
deneyimleme sansi, karsilastirma yapmak, iliski kurmak, siniflamak, somut gézlemlerden
soyut kavramlara varmak, belirgin gbdzlemlerden genellemelere ulasmak gibi her turlu
disinmenin gerceklesmesini saglamaktadir. Boylelikle 6grenme daha edlenceli ve kesfedici
bir hal almaktadir. Her yastan bireye mize ziyaretleri esnasinda, hosca vakit gegirip, hem
eglenip hem de 6grenmelerini saglamak (zere teknoloji destekli sistemlerle tasarlanmis
etkilesimli sergileme sistemleri olan yeni muzeler, artan katilimci ile basarlarini ortaya
koymaktadirlar. Ozellikle ilkégretim cadi cocuklarinda hayal giiciini harekete gegirme,
yaratict disunme, sorgulama, analiz etme, elestirme, bilgiyi kendi vyasantilaryla
yapilandirarak 6grenme yetilerinin gelisimine destek olmaktadir.

Miizelerde genellikle uygulanan en temel teknolojik unsur giivenliktir. Ikaz cihazlari, harekete
duyarl araglar, afetler igin cihazlar, goérintli kaydediciler ve bunun yaninda guvenlik
sistemleri, zamanla yenilenerek dijital strimleri ile daha efektif bir hal almiglardir. Bu
uygulamalari similasyon teknolojisi takip etmektedir. Diger bir aygit ise, hava alanlarinda
valizi olmayan yolcularin pratik olarak check-in yapmalarina yardimci olan kare ekranh tek
parca (Kioks) cihazlara benzer makinalardir. Bu makinalar da baz eserler hakkinda
ziyaretcilerin ekrana temas etmesi ile bilgilenmesine yarayan bir uygulamadir. Mlizelerde
uygulanan yeni bir teknoloji faaliyeti ise dokunmatik akilli cep telefonlari ve karekod okuyucu
Ozelligi bulunan cihazlardir. Akilli telefonlara yiklenen bir program sayesinde, bu telefonlar
ile izlenen mizedeki baz tablolar derinlik ve ¢ boyutlu bir gériinim elde dilmektedir. Bir
baska dnemli gelisme ise eser tasnifinin ve her turli dokiimantasyonun, dijital programlar
sayesinde daha glvenli ve duzenli dosyalanabilmesidir. Dijital arsiv olusturularak eser
bilgisine daha hizli ulasilabilmektedir.

Sanal mize uygulamalari olan bazi mizeler, web sitelerinden gocuklar igin tasarima yonelik
egitimler vermektedir. Sanal miizeler zaman ve mekan unsurunu ortadan kaldiran teknolojiler
olarak devam etmistir (Orug, 2016: 276). Teknolojik ilerlemelerle sadlanan interaktif
sergileme sistemleri gocuklarin ve geng katilimcilarin edlenmesini, keyifli bir ortamda
O0grenerek bu tecrlibelerini ayrica bircok miizede bulunan tasarim atélyelerinde yaraticilik
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yetilerini kullanarak ortaya cikarmalarina olanak saglamaktadir. Interaktif sergileme ve
bilgilendirme uygulamalari glinimlzde yeni agilan muizelerin gogunda yer alan bolimlerdir.
Bu calismamizda Turkiye’den Anadolu Medeniyetleri Muzesi, Etnografya Mizesi Corum
Arkeoloji Miizesi, Erimtan Arkeoloji Miizesi, Pera Miizesi, Sakip Sabanci Miizesi, istanbul Hal
Mizesi, Dinya muizelerinden ise Tokyo Dijital Sanat Mizesi, New York Modern Sanatlar
Mizesi, Sanat Muzesi (Cleveland), Doga Tarihi Mlzesi, Ulusal Saghk ve Tip mizeleri ele
alinmistir. Tarkiye’den secilen miize érneklerinden dordi kamuya bagh, Gcl de 6zel mize
statisinde bulunanlardan elde edilen drneklerdir. Bu segilen muzelerle ilgili, detayli bilgi
vermekten ziyade daha cok dijital boltimleri olan etkilesimli gelismelere dedinilmistir. Dinya
miuizelerinden secilen interaktif sergileme 6rneklerine bakildiginda sadece arkeolojik ya da
etnografik konulara dedil daha farkh tlirden muze tiriine 6rnedin saglik, modern sanat vb.
alanlara yonelik olarak da temalar segilmistir. Turkiye'de batiya gére sonradan uygulamaya
baslatilan teknoloji destekli etkilesimli sergileme calismalari, glinimuzde hizlanarak gelisme
gbstermektedir. Interaktif dijital sistemler, akademisyenler, miize yénetim birimi mensuplari,
uzmanlar, halk vb. kesimlerce, olumlu ve faydal bulundugu da mize izlenimlerinden edinilen
bilgilerdir.
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Extend Abstract

With the development of information technologies, software programs designed for
museums, artificial intelligence experiments, computer aided communication, interactive,
new media, etc. many new concepts are becoming a part of museum work. The changes
caused by the new terms of the digital age in the socio-cultural structure have highlighted
the necessity of museums to assume society-oriented responsibilities. One of the most
important reasons for the use of technology in museums is that the users or participants are
presented with civilization, art, culture, aesthetics, etc. The aim is to concretize abstract
concepts, to provide permanent information, and to host more visitors by aiming to ensure
that the trips in museums result in qualified learning.

In this study, the importance of determining the usage areas of technology in museums,
revealing the needs of the new generation to use these technologies in museums, the
relationship between users' interventions in digital exhibitions with the exhibits and the
importance of permanent information are emphasized. In this sense, it has been prepared to
show the ways in which museums can help education. Therefore, the Museum of Anatolian
Civilizations in Turkey (Ankara), Ethnographic Museum (Ankara), Corum Museum, Erimtan
Archaeological Museum, Pera Museum, Sakip Sabanci Museum, Istanbul Carpet Museum, and
the museum world, Tokyo Digital Art Museum, New York's Museum of Modern Art, Cleveland
Museum of Art, Museum of Natural History, National Museum of Health and Medicine were
discussed.

In this study, document analysis was prepared using the data collection method. Document
analysis covers the analysis of written materials and resources, especially on online platforms,
which provide information gathering from the axis of new technology to be researched, new
generation educational skills and the concept of museum. Museums, which also have the task
of educating the society, aim to progress by equipping the visitors with learning methods
based on new experiences and acquisitions that will prepare the visitors for the information
age. What museums, which are the most important out-of-school learning spaces, need the
new generation to answer their contribution to education, their interests, how they learn, and
so on. it is necessary to investigate its aims.

Museums are becoming a real dimension of a virtual world in an increasingly digital world.
Learning by playing by making technological access to the museum turns into an exploration
of interaction in a virtual environment, especially for children. The chance to experience by
being in close relationship with objects enables the realization of all kinds of thinking, such
as making comparisons, relating, classifying, reaching abstract concepts from concrete
observations, and reaching generalizations from obvious observations. Thus, learning
becomes more fun and exploratory. The new museums, which have interactive exhibition
systems designed with technology-supported systems to ensure that individuals of all ages
have a good time, have fun and learn, are demonstrating their success with the increasing
number of participants. It supports the development of learning abilities by activating the
imagination, creative thinking, questioning, analyzing, criticizing, and structuring the
knowledge with their own lives, especially in primary school children.

This study has been prepared in order to reveal how and in what areas interactive exhibition
and presentation technologies change and change the interactions of museums with their
visitors, and to obtain experiences that will result in effective and permanent information.
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