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ABSTRACT
New Applications in the museum with New Media:Experience-oriented

Fundamental changes and developments in the field of contemporary museology emerged towards the end of the 20th
century The task of the museum is not limited to collecting, protecting, educating and exhibiting as in the tradition-
al building. The newest task of the museum is to contribute to the welfare and happiness of people, and to protect
the environment at the same time. This understanding clearly shows us that “object-oriented” services have been
replaced by “human-oriented” services in the museum. This study examines human-oriented applications of new
media technologies in the 21st century museum. The human-oriented cultural education and aesthetic functions of the
museum, which have existed from the past to the present, have been added to the “teach-entertain; learn-entertain”
(creative-oriented educational entertainment “edutainment’) function with the new media.. Regardless of the type of
museum like Art, Natural History, Science, Children, Anthropology, Planetarium , and botanical; etc. it is possiblle
to estabhish continuous, close interaction/communication with individuals and communities in museums by means
of interpreter, interactive wall/floor/table (interactive sphere and tables), etc., which are capable of distinguishing
different movements such as multi-touch, motion detection, clicking, dragging and magnifying in different sizes and
structures. The main goal of the 21t century museum is to contribute to individual and social development through
strong communication, focused on the individual and the community. While museum develops the learning experi-
ence with interactive applications also contributes to the aesthetic development by adding inspiration to the curiosity
of the audience mixed with play. Today, new media has become an indispensable part of some exhibition practices.

Keywords: 21st century museum, new media in museum (ICT), human-oriented museum, fun-learn museum

* Ronesans miizeleri degisik zamanlara ve iilkelere gore(dzellikle 14.yyda ) adlandirilmiglardir. Bu adlandirmaya bir karsilik olarak “Nadire
Kabineleri” terimini Halil Edhem miizecilik yazilarinda kullanmistir.(Artun,2017) Genellikle miizenin en degerli pargalardan olusan koleksiyon-
lara vurgu yapilmaktadir. “ilk gergek miizeler olarak nitelendirilmektedir”.(Onur,2014:39)
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Giris: Guinimiiz Miizeciligi

Ali Artun “Miimkiin Olmayan Miize” adli eserinde modern
miizelerin gelisimlerini, tarihsel geligsimleri igerisinde tistle-
ndikleri rollere gore kisaca soyle 6zetlemistir. Miizeler;
-Ronesans doneminde hem mistisizm hem de yaratc1 deha
etrafinda sekillenen birer “nadire kabineleri ”,

-19.yyda tarih-toplum-sanat ii¢ggeni temeli lizerinde kurulan
modern miizeciliginin dogusuna baslangic teskil eden Lou-
vre Miizesi ve ulus-devlet odakli modern miizeler, akabinde
mimarligi gelisimiyle 6ne ¢ikan mimarlik miizeleri,
-Toplumsal gelismelere paralel olarak agilan “vahsiligin icat
edildigi ve rk¢iligin 6rgiitlendigi antropolojik insan miizel-
eri(insanat bahgeleri),”

-Miizecilikle ilgili Fransiz romanci, sanat tarihg¢isi ve devlet
adami1 Andre Malraux’un 1935-47 yillar1 arasinda yazdigi
ayn1 adli eserinde fotograflardan hayali olarak kurdugu”
duvarsiz “Hayali Miize’si; Barker’e gore (1999) duvarsiz
miize, klasik begeni kanonlarmin asilmasinin bir temsilidir.
Dolayistyla bdylece miizeye her tiir eser girebilir, ayn1 za-
manda miize de esere deger katan konumdadir.(akt. Artun,
2017, s.235)

-1990’larla birlikte fiziki ya da sanal, birbiri pesi sira acilan
¢ok sayida miizelerle ortaya ¢ikan miizelesme faaliyetleri
ve “medyalasan” miizeler(‘Sonu’ teorilerinin de bir sonu-
cu olarak miizecilikte, gelenegin-seckinci yiiksek kiiltlirtin
mabedi ve kalesi algis1 yerine Hussen’ e gore (1995) “pan-
ay1r ve aligverig merkezi arast hibrit mekan” algisina gecis)
seklinde gelisme gostermislerdir. (Artun, 2017, s. 13; Huys-
sen’den akt. Artun, 2017, s. 180-181)

Glinimiiz ¢agdas miizesi; gelenecksel anlayista hakim olan,
asli yagatmak ve hatirlatmak i¢in uygulanan dncelikli koruma
odakl varlig1 yerine pargalamanin(“igerdigi tarihsel anlam-
lar1 terketmesinden” 6tiirii, baglama dayanmayan ve gercegi
simiile ederek))ve bu par¢alanma sonucu olarak unutmanin
dolayisiyla aslin degil sahtenin mekani olarak karsimizdadir.
Tarihsel gelisimi siirecinde modern miize ile kitlesel medya
ayn1 donem gelismelerinin sonuglaridir. Giderek medyalagan
miize olgusunu; modern ve modern sonrast donemdeki
gelismelerin yani asirt sehirlesmenin, sanayilesmenin, artan
meta tiretimi ve tiikketiminin, yakin zamanlara gelindiginde
ise 0zellikle simulakral imge ¢okluguna dayali gorsel kiiltiir
caginin bir sonucu olarak gormek gerekir.(Artun, 2017,
s.184)

Islevsel agilardan Modern dénemde miize mekani nesne
odakli tarihsel bir zaman tiineli deneyimi sunuyorken,
glinimiizde mekanmi oncelikle insan odakli eglence ve
6grenmeye birakmistir(Artun, 2017: 179). Bir bagka deyisle
toplayan, koruyan, sergileyen ve egiten “anlatma edimli”
geleneksel miizeden bugiine gelindiginde, bir yenilik olarak
birincil islev bireysel ve toplumsal kalkinmadir. Boylece

miizenin, “insanlarin yalnizca egitimine degil, refahina, ruh
sagligina, kigisel gelisimine ve g¢evresini korumaya katki-
da bulunmasidir. Bu yeni yaklagimla, giiniimiizde miizede
nesnenin yerini insan almigtir.”(Onur, 2014, s.16)

Miizede, geleneksel sistemdeki temel iglevleri olan; Kolek-
siyon, Arastrma ve Egitim’den Koleksiyon, Arastirma
ve Iletisim iicliisiine bir gecis yasanmaktadir. Bu islevler
dogrultusunda miizeler “halk egitimi, toplum hizmeti ve

EEINT3

serbest zaman ya da “egit-eglen” “eglen-6gren” kuruluslari
olarak islev gdérmektedir.(a.g.e., s.41)

Bu nedenle giiniimiiz miizesi altyap1 ve hizmetleriyle degisen
toplumsal yapiya ayak uydurmakla yetinmeyip, degisimin
ve gelecegin sekillendirilmesinde de oncii olma roliinii iis-
tlenmektedir.Miizeler, bugiin toplumun kiyisinda degil tam
igindedir.

Gliniimiiz miizesini sekillendirici unsurlar(koleksiyon, ser-
gi ve diger hizmetler) kaynagini yogunlukla bugiinden veya
yakin ge¢misten alir. Ozellikle 19.yy.’dan itibaren miizelere
dayatilan “temel kimlik”, “ulus-devlet kimligi” yaratma in-
sasina dayali egitsel yaklasim geg¢miste kalmistir ve artik
biiyiik oranda gegersizdir.Bugiin ¢agdas miizecilik yaklasim-
larina hakim olan toplumsal bakis agist; “kiiltiirel goreceli-
lik, ulus-6tesi, kiiltiirlerarasi ya da melez kimlikler” tizerin-
den sekillenmektedir. (Karadeniz, 2018; Onur, 2014)
Ozetle modern miize iki yiiz yillik seriiveninin son elli
yilinda ziyaretgi odakli bir anlayisi benimseme yoniinde
degisime girmistir. Miizeler bir nevi “Agora”(Rome/Grek
Pazar yeri-halkin bulusma-toplanma yeri), “Forum” niteligi
kazanmiglardir. (Onur, 2014) Bugiin miizeler, bir yandan
katilimeiligi, kapsayicilign ve esit erisimi, diger yandan
pazarlama, marka yaratma ve izleyici gelistirmeyi tartigtyor-
sa, bunda 20.yy’mn sonundan itibaren siyasi ve kiiltiirel
yasami etkisi altina alan yeni ekonomi politikalarnin, so-
syal devletin sorgulanmasinin, buna paralel siyasi fikirlerin
ve toplumsal hareketlerin(gdo¢ gibi 6rnegin) de pay1 vardir.
(Unsal, 2012, s.13)

Ozellikle ekonomi, siyaset ve kiiltiirde makro politikalarin
yerini ¢ok pargali mikro politikalarin hakimiyetine biraktig1
glinimiiz toplumsal ve siyasi ortaminda, 21.yy miizesinin
islevleri dogal olarak ¢ok parcali olacaktir.

Benzer yaklasimla konuya daha keskin bir bakig agis1 getiren
“Hudson ve Ritche ye gore (2006) Miize izleyicileri 21.yyda
artik bir ¢esit miisteridir.Dolayistyla miize de, eglence ve ser-
best zaman etkinlikleri pazarinda miicadele eden rekabetgi bir
kurumdur”(akt. Karadeniz, 2018, s.70) Bu bakis agisinin bize,
sosyoloji ve felsefe teorisyenleri Theodor Adorno ve Max
Horkheimer’m“Kiiltiir Endiistrisi”
asikardir. Insan ve topluluk odakli hizmetlerde hangi niyetin

kuramimni ¢agristirdig

one c¢ikacaginda belirleyici olan, zamanin hem makro hem
mikro diizeydeki sosyo-politik ve ekonomik yapisi olacaktir.
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Miize Sergiciligi

“Miize, olduk¢a yogun bir bilgi deposu merkezi gibidir.
Ozellikle kiiltiirel miras koleksiyonunun koruma ve sergilen-
mesinde kritik bir rol oynar. Serginin asil amaci bilgi ak-
tarimidir.”  (Yingchong and Li, 2009, s.1941)
Giliniimiizde literatiirde, ¢ok parcali islevlerinden 6tiirii mii-
zeleri adlandirmada farkli farkli yaklagimlara yer verilme-
ktedir. “Post Miize” veya “Duyarli Miize” 21.yy miizeleri
icin kullanilan giincel adlandirmalardir. Bunlardan “Duyarli
Miize, miize hizmetlerindeki son donem yaklasimlara en
uygun tanimlama olarak karsimiza ¢ikar. Miizenin topluma
seslenisinde kullandigi dilin duyarli(esnek, uyumlu) olmasi
demek;

Ziyaretgi odakli olmasi(duyarlihigim orgiitsel yapisinin her
boyutuna yansimis olmasi, 6zel ziyaretci gruplarini kapsami-
na almasi vb. gibi),

Ulasilabilir olmasi,

Ogrenme merkezi olmasi,

Sergi-tasarim-yorum programlarinda yenilik¢i olmast sek-
linde &zetlenebilmektedir.(Onur, 2014, s.79) Bu tarif bize
miizenin insan odakli yaklasimini ortaya koyarken bir yan-
dan da ortiik bir bicimde toplum ve bireyle olan iletisiminin
O6neminin, altim1 ¢izmektedir.

Ziyaretg¢i odakli gliniimiiz miizesinde miize ziyaretcilerini 3
genel baslik altinda toplayabiliriz.

Sergiye tesadiifen katilmis olanlar(miizede ¢ok vakit gegir-
meden hizlica sergiyi gezerler)

Ozel ilgisi dahilinde sergiyi gezenler(uzman grup)

Genel ilgi ve alaka ile sergiyi gezenler(6zellikle nesnelere
yonelirler) (a.g.e.)

Giliniimiiz duyarli miizesinin “iletisim” yaklagimini hedef
kitlesine yansitmasinda ilk bagvuru kaynaklarindan birisi
de sergileme calismalaridir. Madran’a goére (2012) “Mii-
zeler, diger birgok kiiltiirel yap1 gibi, topluma hizmet etme
onceliklerini yeni bir iletisim anlayis1 olarak benimsenmeye
basladiginda, sergilerin yalniz igsel kurgulart degil, yapisal
varoluglart 6nem kazanir. Sergilerin birka¢ tip vitrinden
ve etiketlerden ibaret olmadigi, sergilenen koleksiyonlarin
gercekligini vurgulamak ve “canlandirmak” igin ¢oklu gor-
selliklerle desteklemek mantigi sergileme tasarimini 6zgiin
bir miizecilik alt alani kilar.”( Madran, 2012, 5.283)
Ziyaretgi odakli sergi tipleri; Atasoy’a gore (1999) “”hissi ser-
gileme” bir bagka deyisle “estetik yonelimli sergileme”, 6greti-
ci-egitici sergileme” ve “eglendirici-hosa gidici sergileme”
seklinde 3 ana baslikta toplanabilir.(akt. Madran,2012, s.284)
Egitsel sergiler; nesne ve olgulara dair 6grenme amaci giiden
detayli bir kurgu tizerinde her tiirlii destekleyici arag ve ge-
recin kullanildig1 sergilerdir.(Madran,2012; Okan,2015a)
Milletleraras1 Miizeler Konseyi (ICOM),” miizelerin egi-
tim islevlerini halka vurgulama gorevi vardir” der. “Egitim
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miizenin en 6nemli islevidir. Avrupa ve Amerika miizeleri,
egitimi, okullarin yaninda ciddi bir sekilde tistlenmislerdir.
Almanya’daki miizelerin hemen hepsinde 6zel dershaneler
ve atdlyeler bulunmaktadir. Miizenin izleyiciyle nasil iletisim
kuracagi, nesnelerin miizede egitim ve Ogrenmeyi kolay-
lastiracak sekilde nasil yorumlanacagi miizecilerin dncelikle
iizerinde durdugu konulardir. Cagdas miizecilikte bu alan
“Miize Pedagojisi” olarak adlandirilmaktadir.”(Okan, 2018b,
$.222)

“Ayrica artik sanat ille de duvarda asili olan ya da galeride
dikkatle konumlandirilan sey degildir.”Dijital sanat ya da
yeni medya sanatlari, sanal sergiler bu gergegin somutlagmis
gelismeleridir. “Bu stirecten dogrudan etkilenen miizeler de,
eserlerin koruyucusu olma rollerini yerine getirirken, me-
kanlar1 i¢inde farkli deneyimleri barindirmaya hazirlanma-
lidir.”(Barker & Smithen, 2005, s.102-103)

Miize Sergilerinde Yeni Medya Uygulamalar

Yeni medya uygulamalar1 Bilgi ve Iletisim Teknolojisi(BIT)
kullanit. BIT ~ destekli
desteklenen, anlik ve etkilesimli hizmetler anlamma gelir.

alt yapisni hizmetler, ¢evrimigi
Unlii diisiiniir Baudrillard’a gore, bugiine kadar miizelerde
bir altin standart olarak sunulan; bireysel yaraticilik, eser bir-
icikligi, sanat¢1 6zerkligi ve nesnelerin ayricaligl yaklasim-
larinin, Internetin gelisimiyle birlikte terkedilmek zorunda
kalmmustir. Kiirator ve sanat¢i Honor Harger, bugiin miizeci-
likte yeni medyanin gozardi edilmesinin sorumsuzluk degil,
ancak cahillik olacagini belirtmistir.(akt. Morris,2001:11)
Andre Malraux, sanat tarihi i¢erisinde gercek bir diyalogun
olusmasi i¢in ideal bir yer olarak “duvarlari olmayan miize”
olarak terciime edilen “Musee Imaginaire’i tasarlamigti.
Simdi 21 yy.da miizede yeni medya uygulamalartyla belki
de bu hayal ger¢ege doniisiiyor.(Chaotzu Wang, M. and Quo-
Ping Lin, 2018, s.172)

Pigott Raporu’nda (1975) miizelerin amaglari sdyle vurgulan-
mistir:

“Miizeler, bilgiyi diizenlemenin bir dénemde insana ilham
verici ve aydinlatici, bagka bir donemde ise insani ¢itkmaza
sokup bogucu olabileceginin bilincinde olarak sergilerini ce-
surca ve dikkatli bi¢imde diizenlemeli ve siniflamalidir.
Miizeler meraki tatmin etmeli ve merak uyandirmalidir.
Miizeler formal ve informal egitim yapmalidir.

Miizeler bilginin sinirlarint genigletmelidir”.(Onur, 2014,
s.135)

21.yy miizesi s6zi edilen biitiin bu amaglar1 basarili bir bigim-
de yerine getirebilmek, geleneksel islevlerinin tesine geger-
ek halka daha yakin olabilmek, sikmamak/bogmamak igin
popiiler unsurlar1 yeni medya teknolojileri ile birlestirerek,
hizmet ve sergilerine yaraticilik katabilmektedir. Gelenek-
sel miizecilikte dnemli yeri olan “egiten miize” yaklasimin-
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da yeni medya uygulamalari, sergilerin halk tarafindan hem
didaktik hem eglendirici bir bi¢imde algilanmasinda aktif/
etkin, dinamik ve interaktif/etkilesimli yeni yontemler olarak
kargimiza ¢ikmaktadir. Bu sayede miizede pasif 6grenme yer-
ini aktif interaktif 6grenmeye birakmistir.(Okan, 2018b)
Miizede bagvurulan yaygin yeni medya teknolojilerini soyle
siralayabiliriz:

» Fiziki miize nesnelerinin etkisini arttirmak, zenginlestirmek
ve tamamlamak {izere fiziki esere tamamlayici birer gorsel
eklenti olarak yeni medyalar.

* Sayisallastirilmis miize nesnelerinin ve igeriklerinin dijital
ortami olarak yeni medyalar(mobil uygulamalar, sanal sergil-
er, AR(Arttirilmis Gergeklik), 3-D sanal goriintii ve multim-
edya dijital icerik gibi.Bkz NPM’nin https://tech2.npm.edu.
tw/720vr/enHome.html

» Miize sergisi olarak yorumlayici, etkilesimli yeni medya ku-
rulumlari, ii¢ boyutlu animasyonlar, Etkilesimli egitim ekran-
lar1, Etkilesimli sanal ekranlar, Sanal Panel Sistemleri.

* Farkli ebat ve yapilarda ¢oklu dokunma, hareket algilama,
tiklama, siiriikleme ve biiylitme gibi farkli hareketleri ayirt
edebilme yetisine sahip Interaktif Kiire ve Tablolar, yorum-
layici, etkilesimli duvar/zemin yeni medya kurulumlart.

* Holografik goriintiiler(bir dizi yiiksek hizli dénen ayna ile
havada goriintii goriintiyor. Bilim kurgu filmlerindeki ho-
lografik goriintiiler gibidir.

* Video duvari, interaktif Led Isiklar.

» Miize sergilerinde yeni medya uygulamalarina 6rnekler;

Ilk 6rnekler Cin’in geleneksel sanat eserlerinin yer aldig Na-
tional Palace Museum’un(NPM ) uygulamalarindan olugsmak-
tadir. NPM c¢ok ¢esitli dijitallestirmelerle 21. yiizy1l miizesinin
yeni bakis acilarint hem fiziki hem sanal salonlarinda sergili-
yor. Ulusal Saray Miizesi bir dijitallestirme plant baglatarak
sayisallastirilmis gortntiiler, meta veriler, 3D animasyonlar,
bir ¢evrimici miize, 8K yiiksek ¢oziiniirliiklii videolar ve agik
veriler iiretti. Sistemin kullandig1 yeni medya teknolojileri;
insan-makine etkilesimleri, siiriikleyici teknoloji, 5G iletimi,
yapay zeka(Al) ve artirilmis gerceklik (AR) benimsenmistir.
(' https://theme.npm.edu.tw/exh110/npmexploring/en/page-1.
html#main?

Etkilesimli sanal egitim ekranlari(3 Boyutlu sanal eserler)na
bir drnek olarak Cin’in National Palace Museum’un(NPM )
en ikonik bes gelencksel resminin(Boat Carved from an Olive
Pit, Ivory Ball, Revolving Vase, Jadeite Cabbage, Mao-kung
Ting) 3D taramalarin sdyleyebiliriz. Daha sonra bu eserleri
web sitesi lizerinde online bir sergi sistemi tizerinden halkla
da paylasilmistir. Bu sistemde her esere ayrintili bir metinsel
aciklama, panoramik bir oynatma goriiniimii ve izleyicilerin
kendi kendilerine nesnenin dinamik bir izlenimi goriintiileye-
bilmelerine imkan saglayan ekstra tanitim videosu sunulmus-
tur. Bkz Figiir 1

Figiir 1: Bir kullanici, ekrana goz atmak icin ¢oklu
dokunmatik ¢oklu ¢oziliniirliikli masa istii ile etkilesime
giriyor.(a)tavus kusu resminin detaylari. (b) Geleneksel Cin
sanati ile masa tablasi tasarlanmistir. Tarihi koleksiyonlarin
detaylarimin hem estetik hem bilgisel kesfine ¢ikmak igin
tasarlanmistir. (Hsieh, Hung and Chiang, 2011, 5.288)

Yine ayni tarihi eserlerin yer aldig1 bir diger dnemli medya
sistemi Sihirli Kristal Top(Magic Crystall Ball); Antik efsan-
elerde, kristal kiire her zaman i¢in sihirli bir ara¢ olarak(fal
bakmak) kabul edilir.Kullanicilarin sanal goriintiiye do-
kunmatik bir ekran iizerinden ulagtiran salt bir kristal kiire
sistemidir.Kiire iizerinde bulunan diigmelere(eser sayisi ka-
dar bes adet) basildiginda igerikteki dijital her eserin ruhunu
yansitan farkli renklere sahip LED 1s1kl1 desenlerin parlamasi
ile izleyici eserle estetik etkilesime girer..Bkz Figiir 2-3.

Figiir 2: Kiiciik bir kiz, Magic Crystal Ball’daki 3D goriintiileri
manipiile ediyor (Hsieh, Hung , Chiang, 2011, s. 289)
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Figiir 3: Magic Crystal Ball’un gériinimii NPM nin “Fildisi top”undan ilham almmustir. Hsieh, Hung and Chiang, 2011, 5.289)

NPM’nin 2012°de gelistirdigi Discover NPM adli mobil
uygulama ile miizeyi mobil cihaz iizerinden miizeye fiziksel
olarak gitmeden giincel olarak takip etme, online sergileri-
ni gezme imkan1 sunmaktadir . Bir diger mobil uygulamasi
NPM Insight ise icerigi zenginlestirilmig bir uygulamadir.
Miize koleksiyonunda yer alan dnemli koleksiyonlar tarihi
perspektif icerisinde QR kod, interaktif oyunlar ile etkilesimi
arttirtlmis, zenginlestirilmis sanal sergi diizenlemesiyle fiziki
miize sergi gezisi deneyimi sunmaktadir.

Yeni medya kurulumlari ise son donemde miizecilikte sik¢a
basvurulan bir yeni medya tekonolojisidir. NPM’nin Tang
Hanedan1 Rapsodisi (2009). Tang hanedaninin A Palace Con-
cert tablosuna dayanarak miizede sergiye konulan etkilesim-
li kurulumudur. Cin Ulusal Saray Miizesi koleksiyonundaki
“Bir Saray Konseri” adli inlii bir Tang hanedan1 tablosun-
dan esinlenilen bu c¢alisma, yaratici ve esprili bir interaktif
enstalasyon haline getirildi. Benzersiz 6zelligi, ziyaretgilerin
enstalasyonda farkli sensorlere basip, elinde miizik aleti olan
bu saray hanimlarini farkli kentsel temalara géndermelerine

olanak saglamasidir.( Figiir 4)

Figiir 4: Tang Hanedan1 Rapsodisi(http://www.taiwanaliv-
ingmuseum.com/activelnner05.html)

Tang Dynasty Rhapsody, hareket sensorleri ve basinca du-
yarli zeminler seklinde etkilesimli bir kurulumdur. sensérler
ziyaretgiler yaklastiginda devreye girer.

Benzer bir diger yeni medya teknolojisi olan Yaz Lotusu
(2011, Summer Lotus), Song hanedaninin Lotuses tablosuna
dayanmaktadir. Kurulum, bir niliifer gdletinin siber-fiziksel
etkilesimli bir projeksiyonudur; zambak yastiklar1 ve baliklar
zemine yansitilir ve ziyaretgiler gdlet boyunca yiiriidiiklerinde
aktif hale gelirler. Pedler, ziyaretgilerin adimlarina tepki
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olarak dalip dalgalantyor ve su yiizeyi dalgalanmaktadir.(Cha-
otzu Wang and Quo-Ping Lin,2018, s.174-175)Bkz Figiir 5.

Figiir 5: NPM Summer Lotus,2011(https://theme.npm.edu.
tw/exh107/uptheriver/en/page-5.html)

Fu-chun Daglari’nda yasamak, miizenin koleksiyonun-
dan bir manzara saheseridir. Bu ¢aligmanin amaci diinyanin
dort bir yanindaki ustalarin manzara stilleri stilistik olarak
karsilagtirilabilir mi? Sorusunun cevabini yeni medyadan
yararlanarak bulmaya caligmak. Paul Cézanne (1839-1906),
Claude Monet (1840-1926) ve Vincent van Gogh (1853-1890)
Fuchun Nehri’ni ziyaret etseydi ne tiir resimler ortaya cika-
racakti?Miize izleyiciye bu sorularin cevabimi buldurmay1
amagclayarak hem didaktik hem estetik kiiltiirel gelisimlere de
katkida bulunuyor. Yapay zeka teknolojisi Dogu ve Bati man-
zara resmi arasindaki benzerlikleri ve farkliliklart izleyiciye

sunmak i¢in hareket ediyor ve degisiyor. Bkz Fgiir 6-7.

Figiir 6: NPM ‘de yeni medya kurulumuna 6rnek: “Fu-
Chun Izlenimleri” Siiriikleyici Tiyatro (https://theme.npm.
edu.tw/exh110/npmexploring/en/page-2.html
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Figiir 7: NPM ‘de yeni medya kurulumuna &rnek: “Fu-
Chun Izlenimleri” Siiriikleyici Tiyatro (https://theme.npm.
edu.tw/exh110/npmexploring/en/page-2.html9

L.

Figiir 8: “Fuchun Daglari’nda yasam” , Wu-yung’un orjinal
versiyonu (https://theme.npm.edu.tw/exh110/npmexploring/
en/page-2.html)

Figiir 9-10:NPM’den diger yeni medya sergileri: “Around
The World History” (https://theme.npm.edu.tw/exh110/np-
mexploring/en/page-2.html)

Yeni medya sanat¢ist Lin Jun-ting’in yaptigt “Fuchun
Daglari’nda Yasam” adli 180 cm c¢apindaki 3 boyutlu elli
projektorden olusan bir animasyon film ¢alismasi da olmus-
tur. (Tsaih, Lin, and Chang,2014, s. 5)

NPM’de geleneksel Cin resim ve hat sanatinin sayisal
orneklerinin en ince ayrintilarina kadar inceleme ve izleme
imkani sunan ii¢ metre uzunlugunda, 65 derecelik egimli, in-
teraktif bir masa iistii gelistirdi.( 11 resim ve 4 kaligrafi eseri
sergilenmistir) Bu ekran yiiksek ¢oziiniirliikli bir merkez ve
merkezden uzaklastik¢a azalan, dogal insan goriisiinti taklit
eden bir 6zellik ¢oziiniirliik igerir.

Yukarida agiklanan NPM’deki bu sistemler; Yenilik, Erisile-
bilirlik, Giivenilirlik ve Ogrenme potansiyeli iizerine tesis
edilirken tasarimlarinda, estetik etki en 6nemli unsur konu-
mundadir. NPM’ koleksiyonunda bulunan ulusal hazineler
yeni medya uygulamalariyla sergi salonlarinda muhtesem

bir dinamigi temsil ediyor.

Figiir 11: Ipekbocegi yetistirme siireci, Cin Ulusal Ipek
Miizesi (Yingchong and Li, 2009, 5.1942)
Ipekbocegi biiyiime siireci 3d interaktif animasyonlarla
sunulmustur.Boylece izleyicilere ileri seviye bir 6grenme
deneyimi sunulur: Izleyiciler ipekbdceklerinin iireme
stirelerinin her asamasini; yasam ortami, ipekbdceginin

durumu, ergin ipekbdceginin durumu ve kozalama siiresi vb

gibi detayli gorebilirler.

Figiir 12 USC 3D Gosterim-Holografik (Yingchong and Li,
2009, 5.1943)
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Miizelerin yeni medya uygulamalarini gé sterdikleri Youtube
videolar1

Studio Play | The Cleveland Museum of Art https://youtu.
be/xh7KIRO4cHg

Ayrica bkz Figiir 13. Sensorli bir dijital ekran karsisinda
izleyiciler dijital boyoma etkinligi gerceklestirmektedir.

Cooper Hewitt Smithsonian Design Museum in NYC Re-
opens with High Tech Makeover https://youtu.be/5V6AIR-
79Gbs bkz Figiir 14.

Figiir 13: The Cleveland Museum of Art
=https://youtu.be/xh7KIRO4cHg

Figiir 14: Cooper Hewitt Smithsonian Design Museum in
NYC Reopens with High Tech Makeover
(https://youtu.be/5VOAIRZ9Gbs)

* Miize sergilerinde yeni medya teknolojilerinin kullaniminin
etkilerini sOyle siralayabiliriz:

*Yeni medya uygulamalarinin miizelerde izleyicilere
alisilmadik farkli deneyimler sunmaktir. 21.yy miizeciligi
¢ercevesinde miizeler karsilasma mekanlarina donlismiistiir.
Bu degisimin anahtar araglari deneyim, sosyallesme ve
oyundur. Oyunlastirma artik koleksiyonlara ickindir ve
miizede nesneler oyunlastirmanin bir yoludur.(Camps-Ortu-
eta, Deltell Escolar & Blasco Lopez 2021; Yingchong and
Li, 2009)

 Sergilemede yeni medya, aynt zamanda miize i¢in yeni zi-
yaretgiler demektir. Yani yeni medya bir sergiye daha dnce
hi¢ katilmamis/katilmayacak yeni insanlar Grnegin sanat
miizesine cok ilgi duymayan Tapscott’un tabiriyle dijital
yerlilerle sanat miizesinde yapilan ortak dijital yaratilar,
yeni topluluklar yaratabilir ve onlari miizeye c¢ekebilir.
(Batat,2020)
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» Miizelerin siirekli koruma-bakim ve sergileme gibi ge-
leneksel rollerinin yaninda 6zellikle birey ve toplumla yakin
iletisim kurma ve egitme(formal-informal) rollerinde yeni
medya One ¢ikmaktadir.

* Gelenekselin segkinci, toplumun kiyisinda duran(ayrik)
tavrinin  terkedilip, miizenin giindelik hayatin icine
karigmasinda, yeni medya giiglii bir firsat ya da avantaj
olarak  goriinmektedir.

*  Miizeler bugiin temel islev olarak benimsedikleri
egitsel-eglensel rollerini yeni medya ile st seviyede
gerceklestirebilir.(Morris,2001)

* Yeni medya 21.yy miizesinin ‘mobil miizecilik > anlayisi-
na uygun sistemlere sahiptir. Interaktif miizecilik ve sanal
miize uygulamalart miizelerin ulasabilirligini arttirmak-
tadir.”(Okan,2018b, s.237)

» Sergilemede yeni medya kullanimi ile koleksiyonun
icerigini terciime etme ve yorumlama yetenegi artar, izleyi-
ci agisindan ise ilgi ¢ekici, unutulmaz, ilham verici miize
deneyimleri yaratir.

e “Deneyim, izleyici katilimi ve varlik hissi, etkilesimler,
ayn1 zamanda c¢esitli bilgi aktarma 6zellikleri biitiin bunlar
geleneksel miize sergisi icin yapilan biiyiik reformlardir
ve yeni medya arasinda igsel bir iligki vardir. Yeni medya
sayesinde insanlar bilinen ve bilinmeyen diinyay1 makro ve
mikro bakis agilariyla kesfetmenin yolunu buluyorlar.”(Y-
ingchong and Li, 2009, 5.1943)

* Yeni medya sistemleri ¢alismada siraladigimiz kullanict
tiplerinden miize ile yakin-goniil bagi olan izleyicilere bu il-
iskiyi daha da derinlestirme imkani saglamaktadir. Yeni me-
dya ile dijital tasarima doniismiis miize kaynaklari, kiiltiirel
kurumlar ve koleksiyonlarin fiziksel olarak erisemeyecegi
kisiler arasinda iliski kurma siirecini desteklemektedir.
(Newell,2012, s.303)

* Yeni medya 21.yy ¢ogulcu, kiiltiirel goreciligi gz 6ntlinde
bulunduran miizeciliginin amaglarina uygun dinamik tekno-
lojilerdir.

* Yeni medya teknolojileri miizedeki nesnelerin ve sergileme
pratiklerinin ayrilmaz birer pargast haline gelmektedir.
Kiltiir hazinelerinin daha ¢ok goriiliir duyumsanir olmasina,
orjinalini koruma altina almasiyla sergi ve koleksiyonlarin
giiclinii arttirmaktadir.

* Miizeler i¢in Zorluklar, Zorunluluklar

+ 21.yy miizesinde BiT(Bilgi ve iletisim Tekno.) teknolojile-
rinin kullanimi farkli mesleki gegmislere ve becerilere sahip
arsivciler, koleksiyon koruyuculari, veritabani yoneticileri,
Web sitesi arayiiz tasarimcilar1 ve proje yoneticileri gibi ¢ok
¢esitli uzmanlarin birlikte ¢alismasint gerektirmektedir.

* Fiziksel belgeleri ve eserleri dijital formlara doniistiirmek
zorlu ayni zamanda ciddi yatirim gerektiren ¢alismalardir.
Miizecilerin yeni medya teknolojilerine yatirim yapmanin
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gerekli olup olmadigi(serginin basarisina etkisi konusunda)
konusunda detayli arastirma ve galigsmalar yapmalari sarttir.
Bu galisma ile su sorulara cevap aranmalidir: Miize sergile-
rinde yeni medya ne dereceye kadar kullaniliyor? Yeni me-
dyanin kullanimi bir serginin basarisini nasil etkiler?Genel
olarak miizelerde yeni medyanin gelecekteki rolii 6zellikle
sergiler baglaminda ne olacak?

+ Ogzellikle dijital veritabaninin olusturulmasinda arsivlere
biiyikk sorumluluklar diigmektedir.

+ Dijital goriintiilerin kullanimi BIT ¢aginda degismektedir.
Dijital eserlerin telif konusu kararlar1 6nceden kararlastiril-
malidir.

e Bu siireglerde ¢atigmalar, miizakereler ve anlasmazliklar
kaginilmazdir.

+ Ogzellikle Ulusal hazinelerin animasyonda oldugu gibi
gosterilmemesine dikkat edilmelidir.

« El tipi mobil cihazlarm ve bulut uygulamalariin yaygin-
lasmasi ile fiziki ve sanal sergi mekanlarinda koordinasyon
miimkiin olabilmekle beraber arka planda yogun bir emek
gerektirmektedir.

» Ag efektleri, giderek daha verimli hale gelen dijital lisans
yonetim sistemleri, goriintii lisanslama olgun bir endiistriye
doniismesi beklenmektedir.(Tsaih, Lin, and Chang,2014,
s.10-12)

* Miizede yagyin yeni medya kullanimi ile miize medyum
olmakta, medyalagmaktadir. Genel olarak, miizelerde yeni
medya kullaniminin ve 6zellikle sergilerde kullanimi gelece-
kte 6nemli 6l¢iide artacaga benziyor. Yeni medya muhtesem
deneyimler ozellikle ziyaretgiler icin Ozellestirilmis,
kisisellestirilmis deneyimler sagladigindan bu alana daha fa-
zla yatirim yapilacagi 6ngoriiliiyor. Bu gelisme miizeler icin
ozellikle sergileme pratiklerinde bir zorunlu doniigiimii ifade
ediyor.(Smith,2006)

Sonu¢

Bugiin gelismis miizecilikte temel ilke, kiiltiir varliklar ile
gliniimiiz yagantisin1 birbiriyle biitiinlestirmektir. Kiiltiiriinse
heterojen kiiltiirlerin degisimi yoluyla gelistigi fikrini ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla ulus odakli geleneksel miizecilik
terkedilmistir.

Yeni medya her yastan insanin hayatinda 6zellikle iiretim,
iletisim ve eglenerek 6grenmede (edutainnment) oldukga
merkezi konumdaki sistemlerdir.Dolayistyla 21.yy miiz-
esinde bilgi ve iletisim teknolojileri artik sadece bir arag
degil, miizenin sesi ve kimliginin bir parcasidir. Miizede
yeni medya ile etkilesimli 6grenme uygulamalari, 6grenme
deneyimini gelistirirken bir yandan da izleyicinin oyunsal
merak ve ilhamimi gii¢lendirir.

“Gelecegin Miizesi tahayyiillerini gekillendirici egilimler-
in ilki yeni teknolojilerin etkisidir”. (Smith,2006, s.547)

Miizecilikte yeni teknolojilerin kullanimi gercek etkilesim-
li bir deneyim yaratirken bir yandan da miizenin otoritesini
ve otantikligini sorgulama degeri tasimaktadir.Bu sorgu-
lama BIT ile miizeciligin iginde oldugu biiyiik degisimin
kaginilmazligini da gostermektedir. Miize bu sorgulamayi;
Miize sergilerinde yeni medya ne dereceye kadar kul-
laniliyor?

Yeni medyanin kullanimi bir serginin basarisini nasil et-
kiler?

Genel olarak miizelerde yeni medyanin gelecekteki rolii
ozellikle sergiler baglaminda ne olacak?

seklindeki sorulara verecegi net cevaplarla sonuglandirabil-
ir. Diinyada ayn1 sorgulamay1 yapan pek ¢ok miize bulun-
makatdir. Bu temel sorularin cevaplarini bulmak amaciyla
2014 yilinda pek ¢ok miizenin dahil oldugu bir aragtirma
yapilmigtir.Bu arastirmanin sonuglarina gore; mobil en ¢ok
uygulamalar, akilli nesneler, AR & VR, 3d ve 4d 6geler ve
robotlar miizeler tarafindan benimsenme siirecindedir.Kim-
lerin daha ¢ok yeni medya teknolojilerine biinyelerinde yer
verdigi sorusuna gelindiginde; daha ¢ok bilim ve teknoloji
miizelerinin bu alana oncelikle yatirim yaptig1 goriilmekte-
dir.Bunun nedeni karmasik bilimsel siire¢ veya nesneleri,
olusumlar1 yeni medya aracilig1 veya destegiyle anlatmak
sergiyi daha basarili, daha kullanict dostu kilmaktadir.
(Widmann,2016)

Ote yandan miize hiyerarsisinde kiiratorler hala en fazla
s0z sahibi kisiler olduklarindan ziyaretgi ikinci planda ka-
labilmektedir.

Ziyaret¢i odakli miizecilik alaninda yapilan caligmalar
cogunlukla halen nitelige degil nicelige dair veriler sun-
maktadir.Bu alan &zellikle izleyiciler {izerinde daha fazla
aragtirmaya ihtiyag duymaktadir.ister mekan igerisinde is-
ter sanal ortamda diizenlenen bir sergi etkinliginde miize
katilimer kitle ya da bireyin kim oldugunu ve nasil tepki
verecegini onceden bilmesi hala ¢ok miimkiin gériinmeme-
ktedir.Bu noktada miizelerin emin olduklar1 belki tek kesin
gergek bilgi ziyaret¢i sayilaridir. Bazi miizeler yeni medya
teknolojilerine olan talebi drnegin nesnelerin teknolojilerin
kullanim sayisini bir kalite gostergesi olarak degerlendire-
bilmektedir.

Ayrica 21.yy miizesinin dne ¢ikan islevlerinden egit eglen-
sel, egiten eglence ya da egitsel sifatlarindan hangilerinin
bu caligmalarda daha agir bastigi, o6ne ¢iktig1 ve izleyici
tarafindan tercih edildigi meselesi arastirilmaya muhtacg,
bir diger 6nemli alandir. Miizelerdeki uygulamalarda genel
olarak egit-eglen odakli yani eglendirirken bilgilendiri-
ci/egitici uygulamalara rastlanirken bazi sergilemelerin
de herhangi bir kiiltirel 6geden tamamen bagimsiz yani
baglamsiz, sadece oyun odakli oldugu goriilmiistiir.

73



U NI MU S E U Mlnternaﬁonal University Museums Association Platform Journal of Cultural Heritage

Kaynaklar

Adorno, T. W. (2009) Kiiltir Endiistrisi, Kiltiir Yone-
timi. Cev. Nihat Ulner, Mustafa Tiizel, Elcin Gen.stanbul:
Iletisim Yayinlari, 152 s.

Artun, A.(2017) Mimkin Olmayan Miize: miizeler ne
gosteriyor? Istanbul: Iletsim Yaymlar;, 197 s.

Barker, E.(2017) Teshir Kiiltiirleri Duvarlart Olmayan Miize
5.235-258 i¢inde Sanat Miizeleri 2. Edt. Ali Artun. Istan-
bul:iletisim Yaynlar1,319 s.

Barker, R. & Smithen, P.(2005) New Art, New Challenges:
The Changing Face Of Conservation in The Twenty-First
Century, s.85-107 i¢inde edts Rachel Barker and Patricia
Smithen New Museum Theory and Practice : An Introduc-
tion, John Wiley & Sons, http://ebookcentral.proquest.com/
lib/itup/detail.action?docID=239859.Created from itup on
2021-06-07 16:28:09.

Batat, W. (2020), How can art museums develop new busi-
ness opportunities? Exploring young visitors’ experience,
Young Consumers, Vol. 21 No. 1, pp. 109-131. https://0-doi-
org.divit.library.itu.edu.tr/10.1108/YC-09-2019-1049
Camps-Ortueta, 1., Deltell Escolar, L., & Blasco Loépez,
M. F. (2021). “New technology in Museums: AR and
VR video games are coming.” Communication & Soci-
ety, 34(2), 193-210. https://0-doi-org.divit.library.itu.edu.
tr/10.15581/003.34.2.193-210

Chaotzu Wang, M. and Quo-Ping Lin, J. (2018) The Future
Museum shapes the museum future :A progressive strategy
of the National Palace Museum adopting new media art ex-
hibitions as a marketing tool Arts and the Market 8(2) pp.
168-181 DOI 10.1108/AAM-12-2017-0030https://0-doi-
org.divit.library.itu.edu.tr/10.1108/AAM-12-2017-0030
Hsieh, C.K, Hung, Y.P. ve Chiang, Y.C.(2011). Way to In-
spire the Museum Audiences to Learn: Development of
the Interpretative Interactive Installations for Chinese Cul-
tural Heritage i¢inde pp. 284-291. M. Chang et al. (Eds.):
Edutainment 2011

Karadeniz, C.(2018). Miize, Kiiltiir, Toplum. Yay. Haz. Bekir
Onur. Ankara.imge Kitabevi,319s.

Madran, B.(2012). Miize Sergileri Tasarlamak s.283-305.
I¢inde Miizebilim ABC’si.haz. Nevra Ertiirk, Hanzade Ural-
man. Istanbul:Ege Yayinlar1,316 s.

Morris, S. (2001), Museums and New Media Art, The Rocke-
feller Foundation, New York, NY, available at: www.cs.vu.
nl/~eliens/archive/refs/Museums _and New Media Art.pdf
(accessed June, 2021).

Newell, J.(2012) Old objects, new media:Historical collec-
tions, digitization and affect. Journal of Material Culture
17(3) DOI: 10.1177/1359183512453534

Okan, B . (2015a). Gilinlimiizde Miizecilik Anlayisi. Sanat

74

ve Tasarim Dergisi , 5 (2) , 187-198 . DOI: 10.20488/aus-
td.24699

Okan, B . (2018b). Giiniimiiz Miizecilik Anlayigindaki Yak-
lasimlar ve Miize Olusumunu Etkileyen Unsurlar. Tykhe
Sanat ve Tasarim Dergisi , 3 (4) , 215-242 . Retrieved from
https://dergipark.org.tr/en/pub/tykhe/issue/55449/759936
Smith, C. S. (2006) The Future of the Museum s. 543-554
icinde A Companion to Museum Studies, edt. Sharon Mac-
donald https://doi.org/10.1002/9780470996836.ch33
Tsaih, R.-H., Lin, J.Q.-P. and Chang, Y.-C. (2014), National
Palace Museum and service innovations, Emerald Emerging
Markets Case Studies, Vol. 4 No. 7. https://doi.org/10.1108/
EEMCS-02-2014-0044

Unsal, D. (2012) Miize, Katilim ve Yurttaslik s.13-30 icinde
hazl. Ertiirk, N. Ve Uralman, H.(2012) Miizebilimin ABC’si.
Istanbul:Ege Yayinlar1,307 s.

Widmann, S. (2016) Influence of New Media Technologies
on the Success of Museum Exhibitions. MODUL University
Vienna,(https://museumbooster.com/influence-of-new-me-
dia-technologies-on-the-success-of-museum-exhibi-
tions-a-summary/)

Yingchong, X. and Li, J. (2009) New Media display methods
in museum, IEEE 10th International Conference on Comput-
er-Aided Industrial Design & Conceptual Design, 2009, pp.
1941-1943, doi: 10.1109/CAIDCD.2009.5375374.



