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SERGILEME TASARIMINDA COKLU DUYUSAL DENEYIMLER:
VAN GOGH THE IMMERSIVE EXPERIENCE SERGISI

Ezgi SEN ATIiKER"
Oz
Teknolojinin insanlara yeni etkilesim alanlar1 yaratabilmeleri igin bir¢ok olanak sundugu
aciktir. Bu imkéanlar dogrultusunda insanlarin mekani algilama, deneyimleme ve duyumsama
bicimleri degisip doniismeye baglamistir. Sanattan tasarima, bilimden kiiltiire kadar bir¢cok
alanda karsimiza cikan sergileme kavrami, son yillarda geleneksel smirlarindan ¢ikarak se-
yircinin de aktif katilim sagladigi alanlara dontismeye baglamistir. Bu baglamda sergiler et-
kilesime agik coklu duyusal deneyimler sunan yapilar haline gelmistir. Sergileme tasarimimda
¢oklu duyusal deneyimler: Van Gogh the Immersive Experience sergisi sergileme tasarimin-
daki yeni paradigmalar1 giincel 6rneklerden biri olan Van Gogh sergisi iizerinden okuyucuya
sunmay1 amaglamaktadir. Arastirmada sergi tasariminda ¢oklu duyusal deneyimlerin yeri ni-
tel aragtirma yontemine bagli olarak incelenmis, ¢alismada ikinci elden veriler kullanilarak
derinlemesine dokiiman ve 6rnek analizi yapilarak arastirma tamamlanmistir. Arastirmada
sergileme tasariminda ¢oklu duyusal deneyimlerin, geleneksel sergileme bigimlerinden ¢ok
daha fazla etki alanina sahip oldugu ve deneyim-etkilesim kavramlarini 6ne ¢ikardig: goriil-
miistiir. Caligmada yapay zeka teknolojilerinin de sergileme tasarimlarinda yerini alarak zi-
yaretgilere yeni deneyim alanlari inga etmeye basladigi saptanmistir.

Anahtar Kelimeler: Sergileme tasarimi, Sanat, Coklu duyusal deneyimler, Vincent Van
Gogh.

Multi Sensory Experiences In Exhibition Design:
Van Gogh The Immersive Experience Exhibition
Abstract

It is clear that technology offers many opportunities for people to create new areas of inte-
raction. In line with these opportunities, the way people perceive, experience and sense space
has begun to change and transform. The concept of exhibition, which we encounter in many
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fields from art to design, from science to culture, has moved beyond its traditional boundaries
in recent years and started to transform into areas where the audience actively participates.
In this context, exhibitions have become structures that offer multi-sensory experiences that
are open to interaction. Van Gogh the Immersive Experience exhibition aims to present new
paradigms in exhibition design to the reader through the Van Gogh exhibition. In the rese-
arch, the place of multi-sensory experiences in exhibition design was examined based on the
qualitative research method, and the research was completed by in-depth document and
sample analysis using second-hand data. The study concluded that multi sensory experiences
in exhibition design have a much wider impact than traditional exhibition styles and highlight
the concepts of experience and interaction. In the study, it was determined that artificial in-
telligence technologies took their place in exhibition designs and started to build new expe-
rience areas for visitors.

Keywords: Exhibition design, Art, Multi-sensory experience, Vincent Van Gogh.

Giris

Teknoloji alamindaki hizli gelismeler sergileme kavraminin yani sira dene-
yimlerimizi de dogrudan etkileme giiciine ulagmigtir. Dokunmatik yiizeyler, sa-
nal/artirilmig/karma gergeklikler, hologramlar ve diger ileri teknolojiler, izleyici/zi-
yaretgilere interaktif ¢oklu duyusal deneyimler sunma yolunda ilerlemektedir. Sa-
natg1, tasarimci ve kiiratorlerin teknolojiyi yaratici bir arag olarak kullanmaya basla-
malariyla birlikte sergileme kavrami da degismeye baslamustir. Sergilerde metal,
tugla ya da betondan yapilmis olan duvarlar, siitunlar ve zeminler imgelerin tuvali
olmaya baslamis, bu alanda yeni paradigmalar tartismaya acilmistir. Geleneksel ser-
gileme yonteminde, bir sanat {iriiniin veya kiiltiirel bir calismanin mekan icerisinde
izleyicisini bekledigi ve pasif bir deneyim sundugu aciktir. izleyici burada ga-
leri/miize deneyimini etkilesimden yoksun bir sekilde tamamlamaktadir. Etkilegimli
ylizey ve araclarin artmasi insanlarin deneyim ihtiyaglarini da dogrudan etkilemek-
tedir. Etkilesim kavram, insan merkezli tiim ¢aligmalarda olduk¢a 6nemli bir yere
sahiptir. Ciinkii insan statik bir varlik degildir. Duyulariyla ¢evresini algilayip an-
lamlandirmaktadir. “Etkilesim, ¢aligmay1 insanlastirir, bdylece insanlar daha giiclii
bir katilima sahip olur ve daha canl bir deneyim yasar (Xu, 2019, 5.189)”. Onemli
sanat yapitlar1 ya da kiiltiirel miraslarin sergilendigi alanlardaki degisim ve donii-

siimler sadece ziyaretciler i¢in degil sanatc1 ve kiiratorler i¢in de yeni bakis agilar
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sunmaktadir. Belirli kaideler ya da tuvallerin lizerinde sergilenen yapitlar smirlarmin
disina ¢ikarak tiim alanda var olmus anlatilarini daha sinirsiz bir alanda gergeklestir-
meye baglamstir. Bir diger sergileme igeren alan olan sanat miizelerinde de benzer
bir durum s6z konusudur. Kiiltiirel ¢aligmalarin ya da eserlerin bulundugu mekanla
biitiinlestigi ¢oklu duyusal deneyimlerle zenginlestigi goriilmektedir. Ziyaretgilerin
sergi alaninda dakikalarca kalmasi ve paylasimlarda bulunmasi, ¢oklu duyusal de-
neyimlerin statik sergileme yontemlerine gore daha fazla etki uyandirdiginin bir gos-
tergesidir.

Sergileme alaninda ¢oklu duyusal deneyimlerin kiiratorliik baglamina da de-
ginilmelidir. Gliniimiizde bir kiiratriin giincel teknolojileri takip edip yararlanmasi
sanat eserleri ya da sergilenecek ¢aligmalar1 daha etkili ifade etmesine olanak sagla-
yacaktir. Burada eserin kendisi kadar sergileme yontemlerindeki yaraticilik da ol-
dukga 6nem arz etmektedir. Sergi diizeninde bir eserin sadece duvara ya da bir kaide
iizerine hatta bir ekrana sigdirmaktan 6teye gidilmesi gerektigi agiktir. Bu baglamda
¢oklu duyusal deneyimler yaratirken alanmin giincel teknolojilerle desteklenerek ya-
ratic1 bir bi¢imde diizenlenmesi, eser ve ziyaret¢i bagini tekrar insa etmesi adina
onemlidir.

1. Sergilemede Coklu Duyusal Deneyimler ve Yaratim Stratejileri

Sergileme nesnelerin veya goriintiilerin agik/kapali bir alana yerlestirilerek
izleyici/ziyaretcisiyle bulusmasidir. Sergileme igerisinde bir diisiince, bilgi ve inang
sistemi toplulugunu barindirmaktadir. Bir digavurum olarak sergi tiim bu birikimle-
rin mekansal olarak organize edilmis ve gorsellestirilmis hali olarak ifade edilebil-
mektedir. Sergileme tarihinin koklii bir gecmise sahip oldugu agiktir. “Tarihin en
eski ve etkin tamtim ydntemlerinden biri olan sergileme calismalari, M.O. 3. yiizyila
kadar uzanmaktadir (Goksel&Sohodol, 2005, s. 11)”. Insanoglu bir iletisim araci
olarak ticaret, ibadet, bilim ve sanat gibi bircok alanda sergileme eylemini gergek-
lestirmistir. Gorsel bir iletisim bicimi sunan sergiler, zamanla sergileme tasarimi

kavramini 6ne ¢ikarmis ve bu alanda teorik ve uygulama temelli bir¢ok caligsma or-
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taya konmustur. Sergileme tasarimi sergi siirecini tasarim, iletisim ve mekanla bir-
lestirerek bir deneyim alam sunmaktadir. “Sergileme tasarimi, iletisim tasarimiyla
yerlesik ¢cevreyi birlestirerek iletisim kuran ¢evreler yaratmaktadir (Lorenc, Skolnick
& Berger, 2010, s. 8)”. 1920’lerde Herbert Bayer, El Lissitzky, Walter Groupis gibi
sanatcilar sergileme tasariminda algilamay1 kolaylastirmay1 benimsemislerdir. Bu
anlayis sergileme kavramina farkli bir boyut kazandirmus ve salt sergileme eyleminin
siirlarindan ¢ikarak yeni bir anlatim bigimi sunmustur. “Sergileme, yalnizca sanat-
sal ya da tarihi eser sunusu boyutundayken; 1900’lerde kavramlar veya hikayeler
anlatan yepyeni bir tasarim dali olarak ilk isaretlerini vermeye baslamistir (Giiler,
2008)”. Sergileme tasarimlari insan, mekan ve eser arasindaki iletisimi saglayan
o6nemli bir alandir. Giiniimiizde, sergiler igerik olarak ayrigsa da (sanat ve tasarim
sergileri, miizeler, ticari (fuar) sergiler vb.) temelde insan, iletisim ve deneyim mer-
kezinde sekillenmektedir. 21. yiizyildan itibaren teknolojinin hizla ivme kazanma-
styla birlikte giiniimiiz sergileme bigimleri de degisip doniismektedir. Artik sergiler
izleyicisiyle statik ve didaktik bir iletisim kurmanin 6tesinde, merak etme, eglenme
ve etkilesimde bulunma duygularini 6n plana ¢ikaran mekanlar haline gelmistir.
Ozellikle teknolojik birgok eklenti ve alt yapinin yer aldig1 sergileme tasarimlarinda
etkilesimin dneminin giin gectikce arttig1 aciktir. Son yillarda sergi tasarimlarinda
yerini almaya baslayan ¢oklu duyusal deneyimlerde bu siirecin bir parcasi haline
gelmektedir.

Giindelik yasam pratiklerimizin ¢cogu dogasi geregi ¢oklu duyusal deneyim-
ler icermektedir. Bahsedilen duyular ¢evreyi anlamlandirmamizda biiylik 6nem tasi-
maktadir. “Insan duyular1 genel olarak gorme, isitme, dokunma, koku ve tat olarak
tanimlanmakta, bu duyular ¢evreyi anlamlandirdigimiz iletisim kanallar1 olarak islev
gormektedir (Juuti, 2018)”. Gordiigiimiiz, duydugumuz, hissettigimiz, tattigimiz ve
kokladigimiz bir¢cok deneyim son yillarda teknoloji ile birlikte sanal diinyaya tasina-
rak etkilesimli alanlarm bir parcasi olmaya baslamistir. Son yillarda sergilerde hizla

yer almaya baglayan ¢oklu duyusal deneyimler (multi-sensory) duyularin sistematik
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bir bigcimde harekete gegirilerek, deneyimlerin daha siiriikleyici ve anlamli hissedil-
mesini saglamaktadir. Coklu duyusal deneyimler insan duyularina ve bunlar1 kulla-
narak tasarlanmis deneyime odaklanmaktadir. Ozellikle yeni nesil sergileme tasa-
rimlarinda etkilesimin geldigi son noktay1 birgok agidan (teknik, islev vb.) incelemek
icin ¢oklu duyusal deneyim kavrami énemlidir. Giinlimiizde giderek artan ve degisen
teknolojik eklentiler sergi tasarimlarinda sz sahibi olmaya baslamis artik bir siste-
min tek diize var olmasi kullanici/ziyaretgi igin yeterli olmamaya baglamistir. Bu
baglamda ortaya kullanici deneyimi faktorii gitkmaya baglamigtir. Kullanici deneyimi
sergi tasarimlarinda énemli bir yapi tasidir. “Kullanici deneyimine verilen ve artan
onem go6z oniine alindiginda, bir sistemin yalnizca kullanilabilir olmasini saglamak
artik yeterli degil (O'Brien & Toms, 2008, s. 939)”. interaktif sergiler artik ziyaret-
cilerin hem duyularina hitap edebilmeli hem de onlarla duygusal bag kurabilmelidir.
Coklu duyusal deneyimlere sahip sergi tasarimlari, hem gorsel anlamda tatmin edici
olmali hem de icerik ve kavramsal ¢ercevede ikna edici olmalidir. Interaktif ve coklu
duyusal sergilerin insanlarin iletisim ve etkilesim kurma ihtiyacina cevap vermesi
gerektigi agiktir. Buradaki etkilesim kavrami 6ziinde katilimci olmayi ifade etmek-
tedir. Yani ziyaretcinin fiziksel, sosyal, entelektiiel olarak aktif deneyimlerine atifta
bulunmaktadir. Ziyaretcinin sergi ve diger ziyaretgilerle olan s6zlii/s6zsiiz diyalogu
etkilesimli eser/ortamin ziyaretgiler i¢in olusturdugu alan1 deneyimlemesi ve sanat-
cryla is birligi icinde olmasini anlatmaktadir.

Coklu duyusal deneyimleri yaratabilmek i¢in sergi i¢cinde bazi stratejilerin
planlanmasi gerekmektedir. Bunlardan ilki gorselliktir; gorsel duyusuna hitap eden
calismalar eserler arasi bag kurulmasini saglamasi ve sergi alaninda dikkat ¢cekerek
ilgiyi canli tutmasi adina 6énemli bir konuma sahiptir. Renkler, grafikler, videolar,
Gorsel ve sekiller gorsel duyuya hitap etmek icin interaktif sergi tasariminda siklikla
kullamlmaktadir. Ikincisi isitsel dgelerdir; gorsel anlatiy1 pekistirmek ve insanlar
etkilemek duygusal bag kurmalarii saglamak i¢in olduk¢a 6nemlidir. Ses efektleri,

miizik, konugmalar bunlardan bazilaridir. Ugiincii olarak dokunsal duyuya hitap et-
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mek; anlatiy1 gliclendirmekle kalmayip karsilikli etkilesimi gliglendirmektedir. Do-
kunmatik ekran ve yiizeyler, dokunmatik sanal gerceklik simiilatdrleri bunlara birer
ornektir. Dordiincii olarak kokudan bahsedilebilir; koku duyusu bir deneyimi daha
ayrintili bir sekilde hissetmemizi saglamaktadir. Koku hafizasmnin bir zaman tiineli
gibi calistigini sdylemek miimkiindiir. Kokular, dogal veya sentetik olarak yaratila-
bilir ve bir sergi tasariminda dogru kullanildiginda, insanlarm bir yerin veya nesne-
nin tarihini ve dykiisiinii hissetmelerine yardimci1 olabilir. Son olarak da hareketten
bahsedebiliriz. Hareketin sergi alanindaki her alanda yer almas1 deneyimi pekistire-
rek aktif hale getirilmesini saglamaktadir. Sergi alaninda gezinirken degisen gorsel
isitsel ylizeyler hareket sensorleri bunlardan bazilaridir. Sergi tasariminda etkilesim
diizeyini arttirmak i¢in bazi 6nemli noktalar bulunmaktadir: “Arastirmalar, ziyaret-
cilerin neyi basarili etkilesimli deneyimler olarak algiladiklar1 hakkinda tekrar tekrar
benzer bulgular ortaya koyuyor. Etkilesimli bir alanin etkililigini planlamak ve de-
gerlendirmek i¢in yararl bir ¢er¢eve olusturan aragtirmadan bes tema ortaya ¢ikiyor.
Bunlar: 1. ¢oklu duyusal diyalog ve kesif, 2. kiiltiirel baglantilar, 3. giiclendirme, 4.
benzersizlik ve son olarak da anlamin insasi (Adams &Moussouri, 2002)”. Bu bag-
lamda sergiler ziyaretcilerine ¢oklu duyusal deneyimler, sergi igerisinde kesif, kiil-
tiirel baglantilar ve bunlarin bir¢ok detayla giiclendirilmesi, yeni/benzersiz deneyim-
ler sunmalidir. Ozellikle etkilesimli sergi tasarimlarinin bir pargasi haline gelmeye
baslayan ¢oklu duyusal deneyimler, diinyada hizla 6énem kazanmaya baglamustir.
Coklu Duyusal Deneyimler ve Yaratum Stiregleri: Van Gogh The Immersive Expe-
rience bolimii diinyanin birgok yerinde agilmis olan Van Gogh sergilerini ¢oklu du-
yusal deneyimler 6zelinde teknik ve icerik basliklarinda incelemektedir.
2.1. Van Gogh: The Immersive Experience Sergisi

Sergi tasarimi kendi icerisinde birgok bilesenden olugsmaktadir. Bu bilesenlerden biri
olan ¢oklu duyusal deneyimler, ziyaretcilerin deneyimlerini dogrudan etkileme gii-
cline sahiptir. Sergileme tasarimminda ¢oklu duyusal deneyimlerden yararlanacak bir

kiiratoriin siireci sistematik bir bicimde planlamasi gerekmektedir. “Ziyaretgilere
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zengin ve anlamli etkilesimli deneyimler saglama gabalar1 tasarlarken ve degerlen-
dirirken miimkiin oldugunca bilingli ve diisiinceli olmaya c¢alismak Onemlidir
(Adams &Moussouri, 2002)”. Deneyim alaninin etkilesim yaratabildiginde basariya
ulastigi agiktir. Sergilerde anlatimin giiclenmesi, kiiratoryal yaraticiligin ortaya ko-
nabilmesi i¢in bugiin bir¢ok teknolojik unsurdan yararlanilmaktadir. Arttirilmis ger-
ceklik, yapay zeka, video haritalama (project mapping), sanal gergeklik, lidar tekno-
lojisi, karma gerceklik vb. bu teknolojilerden bazilaridir. Bu aragtirma kapsaminda
¢oklu duyusal deneyimler Van Gogh The Immersive Experience gatisi altinda agilan
sergiler iizerinden incelenmektedir. 2019, 2020, 2021 ve 2022 yillarinda diinyanin
birgok yerinde Van Gogh sergileri agilmistir. Bu sergiler baglangigtan gliniimiize bir
takim teknolojik farkliliklar1 igerisinde barindirmaktadir. Bu nedenle makale igeri-
sinde ¢oklu duyusal deneyimleri destekleyen belirli sergilerden 6rneklere yer veril-
mistir. ik olarak 2019 yilinda Fransa’da ziyaretcileriyle bulusan Van Gogh Starry
Night sergisi, sanat¢min hayatinin son on yilina ait 6zgiin yapitlarini alisilmigin di-
sinda bir bigimde paylasarak ziyaretcilere yeni bir sergi deneyimi yasatmistir. Eser-
ler tuvallerden ¢ikarak duvar ve siitunlarin bir parc¢asi olmus kesintisiz bir sergi de-

neyiminin yaganmasi i¢in giiglii bir gorsel alt yapt hazirlanmigtir (Gorsel 1).

Gorsel 1: Van Gogh Starry Night sergisinde yer alan duvar ve zemine video haritalama uy-

gulamasi (https://www.youtube.com/watch?v=5vy gxillrE)
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Caligmada Van Gogh sergi tasarimlarinda ¢oklu duyusal deneyimler yaratabilmek
icin insan duyularim harekete gegirmeyi kolaylastiran teknolojilerden yararlamlmis-
tir. Sergi icerisinde gorsel duyulara daha fazla hitap edebilmek i¢in video haritalama
(project mapping) yontemi kullanilmistir. Bu teknik daha 6nce sabit nesnelere ekstra
boyutlar, optik illiizyonlar ve hareket kavramlar1 ekleyebilmek i¢in kullanilmaktadir.
Video, gorsel-igitsel bir kompozisyon olusturmak i¢in genellikle ses ile birlestirilir
veya ses tarafindan tetiklenmektedir. Video yansitilacak yilizey olusturulduktan
sonra videonun koselerini ylizeylerle eslestirmek i¢in 6zel yazilimlar kullanilmakta-
dir. Oncelikle, yansitilacak gériintiileri veya videoyu segmeniz ve her videoyu belir-
lenen yiizeye yerlestirmemiz gerekmektedir. Alternatif olarak, tiim sahneyi 3 bo-
yutlu olarak haritalamay1 segebilir veya goriintiiyli gergevesine geri yansitmaya ve
maskelemeye c¢alisabilirsiniz. Bir sonraki adim maskelemedir. Bu binanin veya pro-
jeksiyon alanmin farkli elemanlarinin tam sekillerini ve konumlarimi gergekten
“maskelemek” i¢in kullanilmas1 anlamma gelmektedir. Ozellikle 3B video harita-
lama da nesnenin yerlestirildigi yerin tamimlanmasi, projektoriin X-Y-Z yonii, ko-
numu ve lens spesifikasyonu belirlenmelidir. Bu amaca ulagmak i¢in 3B tasarim
programlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Ozellikle biiyiik 6lgekli projeksiyonlar igin
20.000 veya daha fazla ¢ikisa sahip biiyiik projektorler kullanilmaktadir. Bazi biiyiik
projeler icin gerekli olan tam 6lcek ve parlaklik nedeniyle, genellikle biiyiik giiclii
projektorler birlestirilerek tek bir goriintii olusmasi saglanmaktadir. Van Gogh ser-
gisinde projeksiyonlar i¢in gegici duvarlar veya perdeler koymak seklindeki gele-
neksel yontemlerden kacinilmis, mekandaki metal, tugla ve betondan yapilmis du-

varlar, siitunlar ve zeminler, goriintiilerin tuvalini olusturmustur.
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Gorsel 2: Immersive Van Gogh sergisinde video haritalama yontemiyle tasarlanmis sergi

alamindan bir goriiniim, 2021 (https://www.youtube.com/watch?v=elITMFHBgQrs)

Van Gogh sergilerinde projeksiyon sistemlerine ek olarak LED ekranlar da kullanil-
mugtir. LED (Light Emitting Diode) ekran teknolojisi goriintii olugturmak igin tasar-
lanmis bir elektronik cihazdir. Bu ekran teknolojisi yiiksek parlaklik, diisiik giic tii-
ketimi, yiliksek ¢oziiniirliik ve daha iyi renk performansi saglamasi adina siklikla ter-
cih edilmektedir. LED ekranlar1 bir¢ok farkli alanda kullanmak miimkiindiir. Ozel-
likle daha detayli ve yiiksek ¢oziniirliiklii isler gosterilmek istendiginde bu ekran
sistemi tercih edilebilmektedir (Gorsel 3).

217


https://www.youtube.com/watch?v=elTMFHBgQrs

Sinop Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 8 (1), 2024, s. 209-228.

Gorsel 3: Immersive Van Gogh sergisinde Led ekran kullamimi, Toronto, 2020

(https://mww.youtube.com/watch?v=el TMFHBgQTrs)

Gorsel 4: Immersive Van Gogh sergisinde Led ekran kullanimi, Birmingham, 2021

(https://youtu.be/GuT4yZ3UVPQ?si=0upJx3hbmrwKkFvv)

Led ekran sisteminin yogun olarak parcali bir bicimde kullanimi her zaman iyi bir
goriintli vermemektedir. Birmingham’da agilan Van Gogh sergisinde LED ekranlar
cogunlukta kullanilmis ve projeksiyon sistemine daha az yer verilmistir. Bu diizen-
leme alan igerisinde gorsel biitiinliikk ve devamliligi engellemistir. Bu baglamda sergi

alani igerisindeki gorsel biitiinliik etkilesim olusturmak adina oldukc¢a 6nemlidir.
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Londra’daki Van Gogh Sergisi ise sanat¢cinin eserlerini sanal gergeklik (virtual rea-
lity) deneyimi lizerinden ziyaretgilerle paylasmaktadir. Sanal gergeklik, kullanicinin
bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortama tagindigi tamamen siiriikleyici bir dene-
yimdir. Sanal gerceklik (virtual reality) izleyiciyi ger¢cek yasam deneyimini taklit
etmek iizere tasarlanmig dijital bir diinyaya ¢eken tamamen sanal bir ortam olustur-
maktadir. Londra’daki sergi de ziyaretgilerine aralarinda sanatginin yuldizli gece gibi

8 ikonik eserinin yer aldig1 evrende Van Gogh ile yiiriime imkant sunmustur (Gorsel

Gorsel 5: Van Gogh Sergisi Immersive Experience, Londra, 2022 (https://yo-
utu.be/dZkQSjZYsgc?si=27J5fG1rlOnTXpDN)

Van Gogh sergilerinde ¢oklu duyusal deneyimlerin bir pargasi olan dokunma duyusu
bir¢ok yerde uygulanmistir. Ziyaretgiler sergide dnemli bir yer tutan ve Van Gogh
ile 6zdeslesmis olan aygiceklerine dokunarak alana iliskin deneyimlerini arttirabil-
mektedir. Aygigeklerle kapli aynali oda da ziyaretgiler fotograf ¢ektirip daha akilda
kalic1 bir deneyim yasayabilmektedir (Gorsel 6).

Gorsel 6: Van Gogh Alive Sergisi, 2021 (https://grande-experiences.com/van-gogh-alive/)
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Van Gogh Malezya sergisinde ise ¢oklu duyusal deneyimlerin bir pargasi olan do-
kunma duyusu bir¢ok yerde uygulanmistir. Gokyiizii ve yildiz etkisi verilmek iste-
nen 151kl1 yol bunlardan biridir. Ziyaretci sergi gezisinde bu yoldan gegerken 1siklara

dokunarak ortamla biitiinlesebilmektedir (Gorsel 7).

pY- ). E

Gorsel 7: Van Gogh Alive Malaysia sergisi, 2022 (https://youtu.be/FOV_xjO-
UdLQ?si=1fxgclSgmDexNJUs)

Sergi igerisindeki bir diger alan ise, akilli sensér sistemiyle ziyaret¢ilerin hareketine

gore ortaya ¢ikan veya yok olan Aygicgek resimlerinin kullanildigr alandir (Gorsel 8).

Gorsel 8: Van Gogh Alive Malaysia sergisi, 2022 (https://youtu.be/FOV_xjO-
UdLQ?si=1fxqclSgmDexNJUs)

Van Gogh sergilerinde bir¢ok alanda aktif olarak kullanilmaya baslayan yapay zeka
teknolojilerini de gérmek miimkiindiir. 2022 yilinda tasarlanan Yapay zeka destekli

coklu duyusal deneyimler i¢ceren Van Gogh dijital sanat sergisi, ziyaretgilerini yapay
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zekayla konusan bir Van Gogh portresiyle kargilamaktadir (Gorsel 9). Bu fikir ve
diizenleme statik, duragan olan tiim sergi baslangi¢ noktalarmin 6rnek alabilecegi
konumdadir. Ayrica ziyaretgilerin sergiye karsi ilk intibalarinin pozitif olmasini des-

tekler niteliktedir.

Gorsel 9: Sergi girisinde Van Gogh sesiyle konugan yapay zekd (https://youtu.be/FOV_xjO-
UdLQ?si=1fxqcISgmDexNJUs)

Yapay zeka teknolojisi sergi igerisinde bir¢ok alanda kullanilmustir. Ozellikle
veri gorsellestirme alaninda 2018’den giinlimiize hizla ilerleme kaydeden ya-
pay zeka bir¢ok stilde sanat ¢aligsmalar1 tiretebilmektedir. Bunun sergi tasari-
mindaki ilk drneklerinden biri olan Van Gogh Malaysia sergisinde yapay zeka
sanat¢inin stilinde ziyaretgilerin otoportrelerini yaparak hediye etmektedir
(Gorsel 10 ve Gorsel 11).
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Gorsel 10: Yapay zekd ve Van Gogh otoportreler (https:/lyoutu.be/FOV_xjO-
UdLQ?si=1fxqclSgmDexNJUs)

Gorsel 11. Ziyaretgilerin Van Gogh stilinde otoportrelerini yapan yapay zekd (https:/lyo-
utu.be/FOV_xjOUdLQ?si=1fxgclSgmDexNJUs)
En az gorsel duyu kadar 6nemli olan isitsel ogeler, sergilerde siklikla kullanilmakta-
dir. Ses teknolojisi ve yerlestirmesi alan i¢indeki etkiyi arttirmak i¢in planli bir se-
kilde tasarlanmalidir. Van Gogh sergilerinde ¢ogunlukla klasik miizik tercih edile-
rek, sergi igerisinde goriintiiler klasik miizigin temposuyla senkronizedir. Buna 6r-
nek olarak Van Gogh The Immersive Experience NYC ve Van Gogh The Immersive
Experience L’ Atelier des Lumieres Paris sergilerine goz atilabilir. Koku duyusu ise
sergilerde ¢ok sik kullanilmasa da yer yer Van Gogh sergilerinde kullanilmustir.

Buna 6rnek olarak Avustralya Sidney’deki Van Gogh sergisi 6rnek gosterilebilir.
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Giiney Fransa'nin unsurlarini ¢agrigtiran harmanlanmig kokular (limon, odunsu ko-
kular, sandal agac1 vb.) alanda taze ama asir1 giiglii olmayan bir koku deneyimi ya-
ratmustir. Sergideki koku kullanimi insanlarin koku hafizasini uyarmaktadir. “Ortak
evrimsel gecmisleri nedeniyle hafiza ve koku alma (kokulari koklama ve tanima sii-
reci) arasinda giiglii bir baglant1 vardir (Aqrabawi & Kim, 2018)”. Ziyaretgilere
sununlan kokular giliniin sonunda hafizada Van goghla eslestirilebilecektir.
Diinya’da farkli medya sirketleri tarafindan gergeklestirilen Van Gogh sergileri
kendi icerisinde farkliliklar icerse de pandemi siirecinden gilinliimiize ziyaretgilere
¢oklu duyusal deneyimler saglamigtir. Sergilerde eserler hareket ettikge sesler, ko-
kular ve 1siklar duyular1 harekete gegirmek i¢in organize oldugu goriilmektedir.
Ozellikle Malezya’daki Van Gogh sergisi sergilerde yapay zekdnin daha sik kulla-

nilmaya baglanacag sinyalini bizlere vermektedir.

Sonuc¢

Sergileme tasarimi ge¢misten giiniimiize degisip doniiserek etki alanini art-
tirmaya devam etmektedir. Etkilesimli alanlara katilim, her yastan ziyaretciye sanat
nesneleri ile kendi deneyimlerini kurma olanagi sunmaktadir. Ziyaret¢ilerin eglenir-
ken 6grenmeyi bekledigini, bu nedenle etkilesimli hikaye anlatiminin ve oyunlarin
modern sergi deneyimlerini gelistirmek icin biiyiik bir potansiyele ve dneme sahip
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Giiniimiizde sergi tasarimlari geleneksel sinirlarin
disina ¢ikmaya baslamis ziyaretciler ise pasif konumdan aktif konuma gecerek ser-
ginin bir parcasi haline gelmistir. Sergilerin artik malzemeden bagimsiz bir anlati
tiirline doniiserek dort duvar arasindan ¢ikmaya basladigi agiktir. Coklu duyusal de-
neyimlerle bir araya gelen sergi tasarimlari fiziksel, entelektiiel, duygusal ve sosyal
katilim i¢in firsatlar yaratarak ¢ok daha biiylik kitlelere ulagma ve etki alanina alma
giicline ulasmistir. Bugiin kullanic1 ve ziyaretgiler i¢in biiyiik 6nem tagiyan deneyim
kavrami yeni nesil sergi tasarimlarinda éne ¢ikmaktadir. Orneklem olarak segilen
Van Gogh sergilerinde ziyaretgiler adeta tablolarm i¢inde yiiriiyebilmekte eser ve

sanatgyla bag kurabilmektedir. Incelenen Van gogh sergilerinin tiimii goklu duyusal
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deneyimler igersede kendi igerisinde bazi degisiklikler gostermektedir. Toronto ve
Birmigham da yer alan Van Gogh sergilerinde eserler duvarlara yansitilirken, Londra
sergisinde sergiye sanal ger¢eklik (VR) uygulamalarinin da dahil edildigi goriilmek-
tedir. Van gogh Malezya sergisinde ise, dokunma duyusu da 6n planda tutularak et-
kilesimli yiizeyler tasarlanmistir. Burada ilk defa yapay zeka teknolojilerine de yer
verilmis Van Gogh’un kendi sesiyle ziyaretgilerle iletisim kurulmasi saglanmigtir.
Fransa’daki Van gogh sergisinde ise aromatic kokulara yer verilerek deneyim alani
zenginlestirilmistir. Sergide gorsel duyuya ek olarak kullanilan isitsel 6gelerin ses
ve goriintii senkronizasyonuyla deneyim alanini derinlestirdigi sdylenebilir. Ayrica
alanda dokunma duyusuna hitap eden detaylar koku duyusuyla birleserek ziyaretgi-
ler i¢in yeni bir deneyim alani yaratmustir. Bu baglamda degisen ve doniisen sergi-
leme uygulamalar1 yapay zeka teknolojileriyle birlikte etkilesim ve deneyim pers-

pektifinde gili¢lii bir bigimde ilerlemektedir.
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Extended Abstract

Exhibition is the presentation of images to the audience by placing them in an open
or closed area. It contains a community of thought, knowledge and belief system within the
exhibition. As an expression, an exhibition can be understood as a spatially organized pre-
sentation of accumulated thoughts, knowledge, and beliefs. It is clear that the history of exhi-
bition has a deep-rooted history. Human beings have carried out the act of displaying as a
means of communication in many areas such as trade, worship, science and art. Exhibitions,
which offer a visual form of communication, have brought the concept of exhibition design
to the fore over time. Many theoretical and practical studies have been produced in this field.
Exhibition design offers a field of experience by combining the exhibition process with de-
sign, communication and space. Exhibition designs are an important area that provides com-
munication between people, space and works. Today, although exhibitions are differentiated
in terms of content (art and design exhibitions, museums, commercial (fair) exhibitions, etc.),
they are basically shaped at the center of people, communication and experience. Develop-
ments in the field of technology have reached the power to directly affect our exhibition
experiences. Touchpads, virtual/augmented/mixed realities, holograms and other advanced
technologies are on the way to providing interactive multi-sensory experiences to viewers/vi-
sitors. As artists, designers and curators began to use technology as a creative tool, the con-
cept of exhibition began to change. In exhibitions, walls, columns and floors made of metal,
brick or concrete began to become the canvas of images, and new paradigms in this field
were opened for discussion. It is clear that in the traditional exhibition method, an art product
or cultural work waits for its audience in the space and offers a passive experience. Here, the
viewer completes the gallery/museum experience without interaction. The increase in inte-
ractive surfaces and tools directly affects people's experience needs. The concept of interac-
tion has a very important place in all human-centered studies. Because human beings are not
static beings. He perceives and interprets his environment with his senses. Interaction huma-
nizes the work so people have stronger involvement and have a more vivid experience. Chan-
ges and transformations in areas where important works of art or cultural heritage are exhi-
bited offer new perspectives not only for visitors but also for artists and curators. The works
exhibited on certain pedestals or canvases went beyond their boundaries and began to realize
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their narratives that existed throughout the field in a more unlimited area. A similar situation
exists in art museums, which are another area that includes exhibitions. It is seen that cultural
works or works are integrated with the place where they are located and enriched with multi-
sensory experiences. The fact that visitors stay in the exhibition area for minutes and share is
an indication that multi-sensory experiences have more impact than static exhibition met-
hods. The context of curating multi-sensory experiences in the field of exhibition should also
be addressed. Nowadays, a curator's ability to adapt to and benefit from current technologies
enables them to effectively present the works of art or exhibits. Here, creativity in the display
methods is as important as the work itself. It is clear that the exhibition layout should go
beyond simply fitting a work onto a wall, a pedestal, or even a screen. In this context, when
creating multi-sensory experiences, the space needs to be organized creatively, supported by
current technologies. In this way, the bond between the work and the visitor will be re-estab-
lished.

Exhibition design continues to increase its impact by changing and transforming
from past to present. Participation in interactive areas offers visitors of all ages the opportu-
nity to build their own experiences with art objects. It is possible to say that visitors expect
to learn while having fun, so interactive storytelling and games have great potential and im-
portance to enhance modern exhibition experiences. Nowadays, exhibition designs have be-
gun to go beyond traditional boundaries, and visitors have become a part of the exhibition,
shifting from passive to active. It is clear that exhibitions have now begun to emerge from
within four walls, turning into a type of narrative independent of material. Exhibition designs
combined with multi-sensory experiences have gained the power to reach and influence much
larger audiences by creating opportunities for physical, intellectual, emotional and social par-
ticipation. The concept of experience, which is of great importance for users and visitors
today, comes to the fore in new generation exhibition designs. In the Van Gogh exhibitions
chosen as examples, visitors can literally walk inside the paintings and establish a bond with
the work and the artist. In addition to the visual sense, the auditory elements and tactile details
and various aromatic scents provided in the area have created a new experience area for vi-
sitors. In this context, changing and transforming exhibition applications are progressing
strongly in the perspective of interaction and experience with artificial intelligence technolo-
gies. Many of our daily life practices inherently involve multi-sensory experiences. The sen-
ses mentioned are of great importance in making sense of the environment. Many experiences
that we see, hear, feel, taste and smell have moved to the virtual world with technology in
recent years and started to become a part of interactive spaces. Multi-sensory experiences,
which have started to take place rapidly in exhibitions in recent years, enable the senses to
be activated in a systematic way, making the experiences feel more immersive and meaning-
ful. Multisensory experiences focus on the human senses and the experience designed using
them. The concept of multi-sensory experience is important to examine the final point of
interaction from many aspects (technique, function, etc.), especially in new generation exhi-
bition designs. Nowadays, increasingly increasing and changing technological add-ons have
started to have a say in exhibition designs, and the monotonous existence of a system is no
longer sufficient for the user/visitor. In this context, the user experience factor has begun to
emerge. User experience is an important building block in exhibition designs. Interactive
exhibitions, like the Van Gogh exhibition, now need to appeal to visitors' senses and establish
an emotional bond with them. Exhibition designs with multi-sensory experiences should be
both visually pleasing and convincing in content and conceptual framework. It is clear that
interactive and multi-sensory exhibitions must respond to people's need to communicate and
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interact. The concept of interaction here essentially means being a participant. In other words,
it refers to the physical, social, intellectually active experiences of the visitor.

The visitor's verbal/non-verbal dialogue with the exhibition and other visitors desc-
ribes the visitor's experience of the space created by the interactive work/environment for the
visitors and their collaboration with the artist. In order to create multi-sensory experiences,
some strategies need to be planned within the exhibition. The first of these is visuality; Works
that appeal to the visual sense have an important position in establishing a connection
between works and keeping the interest alive by attracting attention in the exhibition area.
Colours, graphics, videos, photographs and shapes are frequently used in interactive exhibi-
tion design to appeal to the visual sense. The second is the auditory elements; It is very im-
portant to reinforce the visual narrative and influence people to establish an emotional bond.
Sound effects, music, conversations are some of them. Thirdly, appealing to the tactile sense;
It not only strengthens the narrative but also strengthens the mutual interaction. Touch scre-
ens and surfaces, touch virtual reality simulators are examples of these. Fourthly, the smell
can be mentioned; The sense of smell allows us to feel an experience in more detail. It is
possible to say that scent memory works like a time tunnel. Scents can be created naturally
or synthetically, and when used correctly in an exhibition design, can help people feel the
history and story of a place or object. Finally, we can talk about movement. The presence of
the movement in every area of the exhibition area strengthens the experience and makes it
active. Audiovisual surfaces and motion sensors that change as you move around the exhibi-
tion area are some of these. There are some important points to increase the level of interac-
tion in exhibition design: In this context, exhibitions should offer their visitors multi-sensory
experiences, discovery within the exhibition, cultural connections and strengthening these
with many details, and new/unique experiences. Multi-sensory experiences, which are beco-
ming a part of interactive exhibition designs in particular, are rapidly gaining importance in
the world. Multi-Sensory Experiences and Creation Processes: Van Gogh The Immersive
Experience section examines Van Gogh exhibitions opened in many parts of the world under
technical and content headings, specifically multi-sensory experiences. Exhibition design
consists of many components. Multi-sensory experiences, one of these components, have the
power to directly affect visitors' experiences. A curator who will benefit from multi-sensory
experiences in exhibition design must plan the process systematically. It is clear that the field
of experience is successful when it can create interaction. Today, many technological ele-
ments are used to strengthen the narrative and demonstrate curatorial creativity in exhibitions.
Augmented reality, artificial intelligence, video mapping (project mapping), virtual reality,
lidar technology, mixed reality, etc. are some of these technologies. Within the scope of this
research, multi-sensory experiences are examined through exhibitions opened under the umb-
rella of Van Gogh The Immersive Experience. Van Gogh exhibitions were opened in many
parts of the world in 2019, 2020, 2021 and 2022. These exhibitions include some technolo-
gical differences from the beginning to the present. For this reason, examples of specific
exhibitions that support multi-sensory experiences are included in the article. The Van Gogh
Starry Night exhibition, which first met with its visitors in France in 2019, gave visitors a
new exhibition experience by sharing the artist's original works from the last decade of his
life in an unusual way. The works were moved from the canvases and became part of the
walls and columns. Thus, a strong visual infrastructure has been prepared for an uninterrupted
exhibition experience. It is also possible to see artificial intelligence technologies, which are
actively used in many areas, in Van Gogh exhibitions designed in 2022, the VVan Gogh digital
art exhibition, which includes multi-sensory experiences supported by artificial intelligence,
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welcomes its visitors with a portrait of Van Gogh speaking with artificial intelligence. This
idea and arrangement can be taken as an example by all static exhibition starting points. It
also supports visitors' positive first impressions of the exhibition. With the rapid acceleration
of technology since the 21st century, today's exhibition styles are also changing and transfor-
ming. Exhibitions have now become places that highlight the feelings of curiosity, fun and
interaction, rather than establishing a static and didactic communication with their audience.
It is clear that the importance of interaction is increasing day by day, especially in exhibition
designs that include many technological add-ons and infrastructures. Multi-sensory experien-
ces, which have started to take their place in exhibition designs in recent years, are also be-
coming a part of this process. It is clear that technology offers many opportunities for people
to create new areas of interaction. In line with these opportunities, the way people perceive,
experience and sense space has begun to change and transform. The concept of exhibition,
which we encounter in many fields from art to design, from science to culture, has moved
beyond its traditional boundaries in recent years and started to transform into areas where the
audience actively participates. In this context, exhibitions have become structures that offer
multi-sensory experiences that are open to interaction. Van Gogh the Immersive Experience
exhibition aims to present new paradigms in exhibition design to the reader through the Van
Gogh exhibition. The research, the place of multi-sensory experiences in exhibition design
was examined based on the qualitative research method, and the research was completed by
in-depth document and sample analysis using second-hand data. The study concluded that
multi- sensory experiences in exhibition design have a much wider impact than traditional
exhibition styles and highlight the concepts of experience interaction.
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