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DIJITAL BiR DENEYiM OLARAK ARTIRILMIS GERGEKLIK
AUGMENTED REALITY AS A DIGITAL EXPERIENCE

Cumhur Coskun’

Oz

COVID-19 Pandemisiyle beraber sergilerin dijital ortamlara tasinmasi énemli hale gelmis ve sanat
tiketimi gorinir bir degisim yasamistir. Miize ve galeri gibi sergileme alanlari COVID-19 pandemisinde
ziyaretgileriyle tekrar aktif hale gelebilmek igin alternatif ¢6ziim arayislarina girmistir. Dijital igerikler igin
artan bir talebin yasandigi bu silregte Artirilmis Gergeklik teknolojisi de sanat tiiketimi ve dijital bir
sergileme deneyiminin devam etmesine olanak saglamistir. Bu calismada kullanicilarin fiziksel olarak
sergileme alanlarinda bulunmasiyla gerceklesen Artirilmis Gergeklik deneyimlerinin aksine bulunduklari
her ortami sergi alanina donusturebildikleri dijital deneyimlerden bahsedilmektedir. Bu yoniyle ¢alisma
diger AG ¢alismalarindan ayrilmakta ve 6nem arz etmektedir.

Yapilan arastirma kullanicilarin  kendi belirledigi alanlari bir sergi ortamina veya sanat fikrine
donistlirdigt Artinlmis Gergeklik uygulamalarinin literatiir analizini ve AG yoluyla yasanilan sanat
deneyimiyle ortaya cikan farkhliklari géstermektedir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, COVID-19, Sergileme Tasarimi, Dijital Deneyim.

Abstract

With the COVID-19 Pandemic, the transfer of exhibitions to digital environments has become important
and art consumption has undergone a visible change. Exhibition areas such as museums and galleries
have sought alternative solutions in order to become active again with their visitors during the COVID-19
pandemic. In this process, where there is an increasing demand for digital content, Augmented Reality
technology has also allowed the continuation of art consumption and a digital exhibition experience.
Contrary to the Augmented Reality experiences that occur when users are physically present in the
exhibition areas, digital experiences are mentioned in the study, where they can transform any
environment they are in into an exhibition space. In this respect, the study differs from other AR studies
and is also important.

The research shows the literature analysis of the Augmented Reality applications, in which the users
transform their own designated spaces into an exhibition environment or an art idea, and the differences
that emerge with the art experience through AR.
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1. Giris

COVID-19 doénemi yeni ve onemli bir sanat tiiketim modelinin ortaya g¢ikmasini
saglamistir. Bu donem 6ncesi gerceklesen bazi sanat tiketim kaliplari toplu ve kapali alanlarda
gerceklesebiliyorken, sosyal mesafeden az veya daha az etkilenen dijital, bireysel ve acik
alanlarda yapilabilen bir degisim ve tiketim modeli belirmistir. Radermecker (2020:4)'in
belirttigi gibi kiresel salginin duyurulmasi ve ¢ogu kiltiir kurumunun kapanmasiyla beraber
sanat tuketimi gérindr ve olgllebilir degisimler yasamistir. Sanata ve kiltlire dogrudan fiziksel
erisim gecici olarak askiya alinmisken, kilttrel icerige yonelik artan talep nedeniyle dolayli ve

cevrimici erisime ihtiya¢ 6nemli ol¢lide artmistir.

Sanat eserlerinin sergilenmesi ve kiltlrel bellek ihtiyacinin saglanmasinda 6nemli yer
tutan kurumlardan bir tanesi de mizelerdir. Kiiresel COVID-19 pandemisi sonrasinda Avrupa'da
mizelerin karsilastigi durumu daha iyi anlamak igin, Avrupa Mize Orgiitleri Agi, (NEMO) 24
Mart ve 30 Nisan 2020 tarihleri arasinda cogunlugu Avrupa'dan olmak Uzere 48 (ilkedeki
muzelerden toplanan yaklasik 1.000 anketin yanitini analiz etmis ve bununla ilgili 6nerilerde
bulunmustur. Bu Oneriler arasinda dijital kiltlirel mirasa yatirm ve miuzelerin kriz nedeniyle

yakalamis oldugu ve yararlanmaya da devam ettigi dijital firsatlarin devaminin saglanmasidir.

Arastirma sonuglarina gore daha az ek finansal kaynak ve/veya deneyim ve beceri
gerektiren ¢evrimici hizmetlerin en ¢ok artan hizmetler oldugunu (sosyal medyadaki hashtag'ler
veya halihazirda var olan bir ¢evrimici koleksiyonun etrafindaki etkinlikler), zaman, kaynak ve
beceri gerektiren hizmetlerin (podcast'ler, canli icerik, cevrimici 6grenme) en az artan ¢evrimigi
hizmetler oldugu belirtilmistir (http 5). Krizin ilk aylarinda, diger sektorler gibi kiiltir sektori de
dolayisiyla mizelerde 6zel hanelerden dogrudan erisilebilen dijital icerikler icin artan bir talep
yasamistir. Artirilmis Gergeklik (AG) teknolojisi de bu anlamda artan dijital iceriklerin fiziksel bir
deneyime donitsmesi ve kullanicilarin bulunduklari herhangi bir ortamin sergileme alanina

doénismesine olanak saglamistir.

Sanat eserine erisim ve dijital teknolojilere ulasimin gerekli oldugu COVID-19 sonrasi Miizelerin
durumu g6z 6nine alindigin da Artirilmis Gergeklik gibi alternatif icerik yayma araclarinin

kullanilmasinin 6nemi ortaya ¢ikmistir.
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AG deneyimi dijital icerigin gercek hayatta bulunan herhangi bir 6genin Uzerine
islenmesi ve gercek olan ile dijital olanin kusursuz bir sekilde entegre olmasiyla ¢alismaktadir.
Kamera akisi degistikce gercek zamanh goriintli ve dijital veri de glincellenmektedir. Marr
(2021:32)'in belirttigi gibi AG ister 6zel olarak tasarlanmis gozliikler ister basit bir akilli telefon
yoluyla kullanihyor olsun, bilgi, grafik, animasyon veya goriintil gibi dijital 6gelerin gercek
diinyaya yansitilmasini icermekte, boylece Ust lste bindirilen dijital icerik, fiziksel icerigin bir

parcasi gibi goriinmektedir.

Kdltir kurumlari ve endistriler kriz zamanlarinda insanlarin ihtiyacglarini ve
beklentilerini, gelecekteki davranislarini kriz sonucu ortaya ¢ikan alternatif tiiketim kaliplarini
tespit etmek ve uygunsuz kararlar almaktan kaginmalarina yardimci olmak durumundadirlar
(Radermecker, 2021:5). Kurumlar bu nedenle salgininin baslangicinda dijital iceriklere duyulan
talepleri de g6z oniine alarak sanal sergiler, sanatgilarla yapilan soylesiler ve egitimler gibi
etkinliklerle artan taleplere duyarl olmaya calismislardir. Bu dijital iceriklerle beraber zamanla
Artinlmis Gergeklik, Sanal Gergeklik gibi teknolojiler de kullanilmaya baslamistir. Giiniimuzde,
Artirllmis  Gergeklik sistemlerinin  kulanim ve satin alma kolaylg), sergileme alaninda

gerceklesecek dijital deneyimi daha da ileriye goétiirmektedir.

Daha 6nce yapilan arastirmalar sergilemeye yonelik Artirilmis Gergeklik deneyimlerini
bir sergi alani, ya da miize iginde yer alan gegici sergileme ortamlarina fiziksel olarak gidilmesi,
orada yer alan yonergeleri uyguladiktan sonra kisisel veya kurum tarafindan verilen mobil
cihazlar yoluyla Artirllmis Gergeklik deneyiminin gerceklesmesini anlatmaktadir. Yapilan bu
arastirma ise Kiiresel COVID-19 salgininin ortaya ¢ikmasindan sonra kiltirel ve dijital iceriklere
artan talepler ve zorunluluklar sonucunda gerceklestigi varsayilan, kullanicilarin bulunduklari
herhangi bir ortamin (ev, park, bahce, sokak) gibi sergileme alanina donlstugid Artirilmis

Gerceklik deneyimlerinden bahsetmektedir.

Calisma sergileme alaninda mevcut veri eksigi bulunan ve COVID-19 déneminde dijital
araclara yonelik artan ihtiyacin bir parcasi olarak kullanilan Artirilmis Gergeklik teknolojisinin

kullaniminda ortaya ¢ikan farkliliklari ortaya koymayi amaglamaktadir.
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2. Dijital Bir Deneyim Olarak Artirilmis Gergeklik

Artirllmis  Gergekligin sergileme alanindaki 6rneklerini anlatirken sikga kullanilan
deneyim kelimesinden bahsetmek gerekmektedir. Filozof John Dewey (1934:22) ana hatlariyla
deneyimi: “Deneyim sonug ve gostergedir, organizma ile ¢cevre arasindaki etkilesimin édualuddr.
Etkilesimin katilim ve iletisime donlsmesidir” diye belirtmistir. Sanatgl Uretim sirecini,
sanatcinin yani sira algilayici icin de deneyim yaratmakla ilgili oldugunu disliinmektedir.
Layman’a gore, deneyimler gordigiimuiz, hissettigimiz ve dlstndigimiz seylerdir; bilingli
olarak farkinda oldugumuz ve olumlu ya da olumsuz terimlerle bahsetmeye deger seylerdir

(Rozendaal vd., 2018:240).

Pitrez (2022:56)'in belirttigi gibi glnimiz tasarim anlayisi sadece lriin ve mesaj
tasarlamakla ilgili degil, ayni zamanda deneyim ve hizmet tasarlamakla da ilgilidir. Teknolojik
paradigma degisikligi, medya alaninin yeniden yapilandiriimasi, cihazlarin ulasilabilir olmasi gibi

gelismeler bu evrimsel asamanin itici glicleri olarak gorilmektedir.

Etkilesimli bir deneyimi etkileyen belirli faktorleri saptamaya ¢alisirken, Locker
(2010:45), kisilik ozellikleri, beceriler ve kisisel degerler gibi faktorlerin yani sira tasarimin
kalitesinin ve kosullarinin da 6nemli bir rol oynadigini tespit etmislerdir. Artirilmis Gergeklik
etkilesimli bir deneyim yaratmada kullanilan teknolojilerden bir tanesidir. AG ger¢ek diinya da
bulunan 6gelerinin Uzerine dijital icerik eklemek igin mobil cihazlarda bulunan kameranin
kullanilmasina ihtiyag duymaktadir. Kameranin agilmasi, AG sisteminin fiziksel diinyayi
algilamasini ve daha once isaretli (qr kod) veya isaretsiz (resim, nesne gibi herhangi bir obje)
tanima vyontemlerinden biri kullanarak sisteme tanitilan dijital icerigi dogru yere
konumlandiriimasiyla olusmaktadir. Dijital icerikler; grafik, video, metin, animasyon gibi 2 ve 3
boyutlu nesnelerden olusabilmektedir. Marr (2021:33)’in belirttigi gibi dijital unsur gercekligin
Uzerine bindirildigi icin, kullanici hala 6niindeki gergek dlinyayla ¢ok fazla temas halindedir
(6rnegin, kullanicinin etrafinda olusturulan diinyanin tamamen dijital oldugu bir sanal gergeklik
deneyiminin aksine). AG sayesinde gercek diinya daha bilgilendirici, daha eglenceli ve daha

etkilesimli hale gelmistir.

Calismada Artirilmis Gergeklik uygulamalarindan bahsedilirken fiziksel ve dijital olarak
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bir siniflandiriimaya gidilmistir. Fiziksel uygulamalardan kastedilen kullanicinin sergileme
alaninda bulunmasi gerekerek eser (izerine bir deneyim yasamasidir. Dijital AG uygulamalarinda
ise kullanici kendi belirledigi alanlari bir sergi ortamina veya sanat fikrine donlstiirmektedir.
Arastirma icerisinde All Show Platformu, Earth Speakr AG uygulamasi ve Google Arts and
Culture uygulamasinda yer alan Art Projector bolimleri incelenmistir. incelemeye secilen
Artirillmis Gergeklik uygulama ornekleri bir sergi icerisinde odagin sergi alanlarini bire bir ziyaret
ederek gerceklesmesinden farkh olarak kullanicilarin bulunduklari ortami sergi alanlarina
cevirmesiyle ve bu deneyimi 6nceden belirlenmis sergileme alanlarindan bagimsiz dijital olarak

olusturulmalariyla ilgili olmasi nedeniyle secilmistir.
2.1. All Show Platformu AG Uygulamasi

Tasarimci Sebastian Errazuriz, Coronaviris krizinin ortaya ¢ikmasindan sonra All Show
isimli bir Artinlmis Gergeklik platformu olusturmustur. Cevrimici bir sergi islevi gbren proje,
koleksiyonerlerin ve sanatla ilgilenlerin COVID-19 sirasinda evlerinin rahatliginda sanat
eserlerini izlemelerine olanak tanimistir. izleyiciler, akilli telefonlarini kullanarak sanatgilarin
platform (zerinde yayinladiklari sanat eserlerine goz atabilmislerdir. Platformun en 6nemli
ozelligini ise kullanicilarin ilgilendikleri sanat eserlerini AG’ olarak Gor segenegini kullanarak

bulunduklari ortam igerisine deneyimleyebilmeleridir (Gorsel 1).

Gorsel 1. All Show Platformunda Kullanicilarin Sanat Eserlerini AG yoluyla Deneyimlemesi.

Errazuriz, All Show platformu igin “Sanat enddstrisini rahatsiz eden ve AG'nin
hafifletebilecegi verimsiz durumlar var. Koleksiyonerler ve sanatcilar finansal olarak zarar

gorlyorlar ancak uygulama sayesinde sanat yatirim firsatlarina her zaman acik olacaklar,
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ozellikle de onlara ilham veren sanatcilara ve kullanicilara yardimci olabilecegi dustndlirse"

diye belirtmistir (http 1).

All Show platformu sadece sanatgilar ve koleksiyonerler icin finansal destek saglayan bir
yap! olarak dusinilmemistir. Artirllmis Gergeklik teknolojisi yoluyla sanat severlerin dijital
iceriklere yonelik artan talebin karsilanmasi da amaclanmistir. Uygulama icerisinde New Yorklu
tasarimci Joe Doucet'in bir dizi siyah heykel iceren Sosyal Mesafe Enstalasyonu da yer
almaktadir (Gorsel 2). Doucet, “All Show'un sadece ticari bir platform olmadigini, ayni zamanda

insanlarin evde kalirken sanat eserlerinin keyfini ¢ikarmasini sagladigini séylemistir” (http 2).

Gorsel 2. All Show platformu Joe Doucet's Sosyal Mesafe Enstalasyonu, 2020.

Artirllmis Gergekligin sanatgilarin yapmis oldugu sanat anlayisi ve sanata bakis acilari
Uzerinde etkisi olmaya devam edecegi ve sanata ilgi duyanlara farkli deneyimler sunacagi

distnilmektedir.
2.2. Earth Speakr AG Uygulamasi

Earth Speakr c¢ocuklarin gezegen icin seslerini yilikseltmeye ve vyetiskinleri de
soyleyeceklerini dinlemeye davet eden bir sanat fikri ve projesidir. Sanat¢i Olafur Eliasson
tarafindan baslatilan sanat fikri mobil cihazlarla gerceklesen dijital bir Artirilmis Gergeklik

deneyimiyle desteklenmistir.

Sanatg¢i Olafur Eliasson, COVID-19 ve iklim kriziyle ilgili kaygilarin oldugu bir donemde
cocuklarin seslerini duyurmalarina yardimci olmak icin onlarin yizlerini ve seslerini dijital olarak
cevrelerine yansitmaya imkan veren bir AG uygulamasi ve web sitesi gelistirmistir (Gorsel 3).

Uygulama cocuklarin ifadelerini ve hareketlerini taniyayan bir CGI (bilgisayar tabanl gorinti
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tanima) bilgi teknolojisi yardimiyla gergeklesmektedir. 10S ve Android tabanli mobil cihazlara
indirilebilen uygulamanin kamerasi agildiktan sonra ¢ocuklarin ylzleri, mimikleri ve cevreyle
ilgili mesajlari kaydedilip etraflarinda bulunan bitkiler, plastik atiklar, kullanamayan malzemeler
ve gOkyuzl gibi ilgili nesnelere yerlestirilebilmektedir (Gorsel 4). Boylece ¢ocuklarin vermis

oldugu mesajla birlikte nesnelerin konustugu izlenimi yaratiimaktadir.

Pollution.
Pollution.

Gorsel 4. Earth Speakr AG uygulamasi ¢cocuklarin nesneler tizerine biraktigi cevreyle ilgili mesaj 6rnekleri.

Uygulama, iklim ve gevreyle ilgili resmi ve siyasi slirece dahil olamayacak kadar geng
olan ancak bugiin alinan kararlarin sonuglarini tasiyacak olan ¢ocuklara 6zel yapilmis bir web
sitesinin yani sira kolektif bir sanat eserinin parcasi durumundadir. Sanatgi Earth Speakr isimli
dijital bir deneyiminin yasandigi ve Artirilmis Gergeklik teknolojisinin yer aldigl sanat eseri

hakkinda: “Son birkag yildir ilgimi geken bir konu, seslerini duyuramayan, dinlenmeyen insanlar,
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ornegin cocuklar” diye belirtmistir. Bu dlslinceden hareketle Eliasson, ¢ocuk ve genglerin
sesine aracli olacak bir medya ortami saglayan mobil bir AG uygulamasi gelistirmistir. Cocuklar

bu uygulamayla seslerini herhangi bir nesne tizerinde kullanabilmektedirler (http 3).

Sanat eseri, 2020'den 2022'ye kadar aktif olan mobil uygulama araciligiyla gocuklari
gezegen icin seslerini yikseltmeye ve yetiskinleri de soyleyeceklerini dinlemeye davet etmistir.
Kavramsal AG projesine katilan tim cocuklarin mesajlari Earth Speakr web sitesinde bulunan
bilgilendirme haritasinda goriintiilenebilmektedir. Web sitesi ¢cocuklar tarafindan kaydedilmis

10.000’den fazla mesaja ev sahipligi yapmaktadir (http 4).

Sanatcilar, kiiratorler ve galeriler Artirilmis Gergeklik teknolojisini kullanarak kendi
sanat anlayislari icerisinde farkli ifade bigimlerini ortaya koyabilmektedirler. iklim degisikligi ve
COVID-19 pandemisine duyulan kaygilar zamaninda ortaya cikan Earth Speakr sanat projesi

gerekli ve temel araglar olarak yeni teknolojileri dikkate almanin 6nemini géstermektedir.
2.3. Google Arts And Culture Art Projector AG Uygulamasi

Google Arts and Culture uygulamasi miizeler, galeriler, kiltir kurumlari ve sanatgilarla
ortak bir calisma yuriterek ilgili kurumlarin koleksiyonlarini ve kiltiirel yapilarini “Dinyanin
sanatini ve kiltlrinu herkes igin gevrimici hale getirmek” sloganiyla kullanicilara sunan bir
platformdur. Uygulama sayesinde; sanatgilar, sanat akimlari, tarihi olaylar, tarihi kisiler, sanat
malzemeleri hakkinda bilgiler bulunmakta ve dinyanin c¢esitli miizelerinde bulunan
koleksiyonlara gevrimigi olarak ulasilabilmektedir. Google Arts and Culture platformuna hem
iOS hem de Android tabanli mobil cihazlardan ve web sitesi yoluyla erisilebilmektedir.

Calisma kapsaminda Google Arts and Culture uygulamasi icerisinde yer alan Art
Projector bolimi incelemeye alinmistir. ilgili bélim sadece mobil cihazlar kullanilarak
deneyimlenebilmektedir.

Art Projector, kullanicilarin sanat eserlerini, orijinal boyutlariyla yiksek ¢oztnarltkla
olarak deneyimlemesini saglamaktadir. Ziyaretgilerin miizede sanat eserlerini inceledigi gibi
uygulama kullanicilari da sanat eserlerini ev vb. ortamlara Artirilmis Gergeklik teknolojisi yoluyla
yansitmaktadir (Gorsel 5). Kullanicilar Art Projector’de diinyaca Unll sanatgilara ait klasik ve

giincel sanattan yaklasik olarak 50 eseri istedikleri fiziksel ortamda deneyimleyebilmektedirler.
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Uygulamanin  temel amaci eserlerin  gercek boyutlarinin  nasil  gorindiginin
deneyimlenmesidir. Diger amaci ise kullanicilara miizede eseri incelerken vyakinlasarak
ayrintilari gérme firsatini bu deneyimde de sunmaktir. Bu uygulamanin yiiksek ¢oztnarlikla
olmasi miizede sahip olunan zamandan daha fazlasini kullanarak inceleme ve gozlemleme
firsati vermektedir. Bunun yani sira fiziksel olarak var olan bir ortama sanal bir nesnenin sanki
her zaman orada duruyor gibi yerlestirilmesini saglayan AG kullaniminin kolaylik ve pratikligi

gbze carpmaktadir.

Gorsel 5. Google Arts And Culture Art Projector uygulamasiyla sanat eserlerin ev ortamina yerlestirilmesi.

Artirllmis  Gergeklik ozellikle Covid 19 pandemisi slirecinde miuzelerin evlere
tasinmasina ve deneyimin ortam fark etmeksizin siirdirilebilmesine olanak sunmasi agisindan
onemli bir teknoloji olarak gorilmektedir. Wahyuningtyas’a (2017:15) goére hicbir sey sanat
eserini gérme hissini yenemez fakat, kullanicida miizeyi ziyaret etme niyetini gelistirebilir. Covid
19 Pandemisi ve sonrasinda miize ve galerinin yasadigi durum ele alindiginda ise AG teknolojisi
izleyiciye sanat eserlerini ulastirmada ve her alani sergi ortamina c¢evirebilme 6zelligiyle 6n
plana ¢ikmaktadir. Fiziksel ortamlara sanal eklentiler sunan AG teknolojisi hem var olani oldugu
gibi gosterme hem de daha fazlasini ekleme olanagina da sahip olmasi gelistirilebilir yoninin
gostergesidir. Art Projector ile sadece eseri deneyimlerken ilerleyen slireclerde eserin yaninda
sanatcinin fotografini eser hakkinda kisa bilgilerinde oldugu sanal eklentilere de ulasmanin

mumbkiin olabilecegi gelistirilebilir bir teknolojiden s6z edilebilir.
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4. Sonug

Sergilerin dijital alana ¢evrilmesi son yillarda giderek daha 6nemli hale gelmistir. COVID-
19 ile daha da belirgin hale gelen dijital icerik ihtiyaci nedeniyle bircok miize ve gesitli sergi
alanlari ziyaretlerini mimkin kilmak igin alternatif ¢oziimler bulmaya c¢alismiglardir. Bilgi
teknolojisinin hizla ilerledigi ortadadir. Buna bagh olarak Artirilmis Gergeklikte hizla geliserek
onemli teknolojilerden biri haline gelmistir. Sergileme alaninda kullanilan AG uygulamalarinda
Ozel bir cihaza ihtiya¢ duymadan ¢ogu zaman ziyaretgilerin bir parcasi haline gelen akilli telefon

veya tabletler sergileme deneyiminin yasanmasi icin yeterli olmaktadir.

Sergileme Uzerine gerceklesen Artirilmis Gergeklik calismalarinin ¢cogu kullanicilarin bire
bir sergi alanlarini ziyaret ederek gerceklestirmis oldugu deneyimlerden olusmaktadir. Bu
calismada ise bir mize veya herhangi bir sergileme alaninda kullanicilarin fiziksel olarak
bulunmasiyla gergeklesen Artirilmis Gercgeklik deneyimlerinin aksine bulunduklari her ortami
sergi alanina donustilrebildikleri 6rneklerden bahsedilmistir. Bu yonlyle calisma diger AG

calismalarindan ayrilmakta ve 6nem arz etmektedir.

Peki dijital teknolojiler sayesinde eserlerin sergileme ortamlari disinda farkh ortamlarda
izlenebilmeleri gergek bir sanat deneyimi yasanmasina izin vermekte midir? McClellan’a (2018)
gore tliim savas ve yikimlara ragmen insan sanat eseri Gretmeyi stirdiirmustir. Bunun sonucu
olarak da (retilen sanat eserlerinin kriz ve savas ortamlarinda bile izleyiciye ulasma kaygisi
vardir. Sergileme alanlarinin kapatildigi veya ulasiminin zorlastigl bu gibi durumlar da Artiriimis
Gergeklik teknolojisi sanat eserine ulasmak amaciyla yola ¢ikan izleyiciye fiziksel ve dijital

deneyimler arasinda bir denge kurulmasini saglamistir.

Fiziksel olarak eserleri gorme istegi hi¢c bitmeyecek olsa da Artirilmis Gergeklik gibi
teknolojilerin de izleyiciye katmis oldugu deneyim ve zenginlik de yer almaya devam edecektir.
AG gibi sanatsal icerikleri alternatif olarak yayma araglarinin kullanimi sistematik hale

getirilmelidir.
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Arastirma da AG’nin kriz déneminde dijital araglara duyulan bir ihtiya¢ olarak
kullanimindan bahsedilirken ayni zaman da bu teknolojinin Sanal sergilere bir alternatif
olusturdugu da soylenebilir. AG sayesinde dlinyanin bircok yerinde Uretilen eserler ve fikirler

ulasim ya da erisim sorunu olmadan deneyimlenebilmektedir.
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