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SANAT MUZELERINDE ARTIRILMIS GERCEKLIK
UYGULAMALARI

Cumhur COSKUN!

Ozet

Sanatta dijital teknolojilerin kullanimi yeni sanat bi¢imlerinin gelistirilmesinde, sanatsal diisiince ve eylemlerin farkl
sekillerde sunulmasinda katki saglamaktadir. Bu katkilar, sergileme ydntemlerinde, miize i¢i bilgilendirme
grafiklerinde ve miize tamitim ogelerinde alternatif yaklasimlarla kendini gostermektedir. Miizeler, ziyaret¢ilerin
ilgisini ¢ekmenin etkin bir yolu olarak Artirilmis Gergekligi tercih etmektedir. Bu arastirma; Artirtlmis Gergekligin
grafik tasarim unsurlariyla beraber sanat eserlerinde etkilesimli deneyimler sunarak yenilik¢i ve etkili bir sergileme
ortamimin nasil olusturulmasi gerektiginin ortaya konulmasimi amaclayan nitel bir ¢alismadir. Bunun yani sira
Tiirkiye ve diinyadaki sanat miizelerinde Artirllmis Gergeklik kullanimlary incelenerek, farkli agilardan ele alinmistir.
Belirlenen miize drnekleri arasimmdan ornekleme segilen sanat miizelerinde yer alan AG etkinliklerinin Artirilmig
Gergekligin farkli kullamim alanlarimi ve amacglarimi sunmasina dikkat edilmistiv. Sanat miizelerinin Artirilmg
Gergekligi nasil kullandiklar: ve diger geleneksel miizelerden ayrilan ozelikleri belirtilmistir. Teknolojik araglarin
etkili grafik tasarim égeleriyle birlikte diizenlenmesinin bir sergiyi gorsel bir izlenimden dteye tasidigi ve Artirilmis
Gergeklikle hem sergilenen eserin daha fazla ilgi ¢ektigi hem de daha etkili bir hale geldigi soylenebilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Artiriimis gerceklik, sanat miizesi, sergileme yontemleri, grafik tasarim.

Augmented Reality Applications in Art Museums

Abstract

The use of digital technologies in art contributes to the development of new forms of art and to present artistic thoughts
and actions in different ways. These contributions manifest themselves with alternative approaches in exhibition
methods, in-museum information graphics and museum promotional items. Museums use Augmented Reality as an
effective way to engage visitors. This research is a qualitative study that aims to reveal how an innovative and effective
exhibition environment should be created by providing interactive experiences in artworks together with the graphic
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design elements of Augmented Reality. Also, the use of Augmented Reality in the World and in Turkey is examined
and discussed from different angles. Attention has been paid to the fact that AR applications in art museums, which
were selected from among the museum samples, present different usage areas and purposes of Augmented Reality.
How the art museums use Augmented Reality in their own understanding of art and the features that distinguish it
from other museum uses are stated. It can be said that the arrangement of technological tools together with effective
graphic design elements carries an exhibition beyond a visual impression and with Augmented Reality, the exhibited
work attracts more attention and becomes more effective.

Keywords: Augmented reality, art museums, exhibition methods, graphic design.

1. GIRIS

Hayat1 yeniden sekillendiren dijital donem her alanda kendini gostermektedir. Teknolojinin
kullanimiyla verileri sanal ortamda yeniden sekillendirilip sinirli olarak algilanan gergekligin,
ayrintili algilama firsatt bulunmaktadir. Teknoloji devriminin insanogluna getirdigi yeni durumda,
algisal stireglerin farklilasmasi, diisiince ve eylem kaliplarinin degismesi, esnekliklerin artmasi
gerek fikir tiretiminde gerekse bunlarin uygulanmasinda yeni olanaklar getirmektedir.

Sanatta dijital teknolojilerin kullanimi yeni sanat bigimlerinin gelistirilmesine, sanatsal
diisiince ve eylemlerin farkli sekillerde sunulmasina katki saglamaktadir. Bu katkilar, sergileme
yontemlerinde, miize igi bilgilendirme grafiklerinde ve miize tamitim o6gelerinde yenilikgi
yaklagimlarla kendini gostermektedir. Artirilmis Gergeklik (AG) de sanatta dijital teknoloji
kullanim1 ve bu sayede sanat bigimlerinin gelistirilmesine katki saglayan yeni bir aragtir. AG,
gergek bir mekan veya objenin tizerine sanal bir bilesenin bindirilmesi ile olusmaktadir (Azuma,
2001, s. 29). Reklamecilik ve pazarlama sektorlerinde tiriin hakkinda daha fazla bilgi edinilebilmesi
icin Artinlmis Gergeklige basvurulmaktadir. Yine Miize ve sanat galerilerindeki ziyaretgilerin
normal durumlarda miimkiin olmayacak icerikle baglantilar kurmalarina, bu alandaki
deneyimlerini genisletmelerine olanak tanimaktadir. Ziyaretcilerin miizelerle etkilesime girdigi
katilime1 yollar ve etkilesimli sergiler, miize icerigi hakkinda 6grenme, anlama yollarmi da
gelistirmektedir.

AG’deki amag; fiziki gergeklik algisiyla elde edilen bilgiye, sayisal bir veri eklemesi
yapmaktir. Boylece kullanicinin algist kuvvetlendirilerek, hedef mekan, yap1 ya da obje ile ilgili
daha fazla bilgiye sahip olmas1 hedeflenmektedir. AG’nin etkilesimli bir 6ge olarak, gercek ortama
eklentiler (sanal goriintii, ses, video vb.) sunmasi miizelerde tercih edilmesindeki onemli etkendir.
Etkilesimli unsurlar, sanat etkinliklerine ve sanata daha dinamik bir hava katmaktadir. Sanat ve
insan arasindaki iliskiye yeni bir boyut getirmektedir. “Gergekligi gérme ve tecriibe etme
bicimimizde biiyiik bir degisimin baslangicindayiz. Bilgisayarla gérme, makine 6grenmesi, yeni
kamera tiirleri, sensorler ve giyilebilir cihazlar insan algisin1 olaganiistii sekillerde genisletiyor.
Artirllmis Gergeklik bize yeni gozler veriyor” (Papagiannis, 2017, s. 11). Bunun sayesinde son
yillarda, ¢ok sayida sanat¢i ve kurum, miizelere dijital destekler vermekte; AG veya Sanal
Gergeklik (SG) ile birlestiren deneyimler yaratmaktadir. Bu deneyimlerden biri de Smithsonian
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Ulusal Doga Tarihi Miizesinde goriilmektedir. Ziyaretgilerin akilli telefonlarina yiikledigi AG
uygulamasiyla miizede yer alan iskelet koleksiyonu (hayvan ve bitki fosilleri) yeniden
canlandirilmistir. Bu gibi AG kullanilan miize ve sanat galerileri ornekleri ¢ogaltilabilir. AG
teknolojisinin kolay ulasilabilir ve maliyetinin diisiik olmas1 kullaniminin artmasini saglamaktadir.

Miize ziyaretlerinin genellikle gérme ve izleme seklinde ilerleyen tek yonli bir akis
icerisinde yiiriitiilmesi ziyaretgilerin bir siire sonra sikilmasina ve dikkatlerinin dagilmasina sebep
olabilmektedir. Artirilmis Gergeklik sayesinde etkilesim artmakta, dikkat cekici unsurlarla
ziyaret¢i yeniden kazanilmak istenmektedir. Barr’a (2018) gore miizeler, miizeyi ziyaret etme
deneyimini nasil kigisellestirecegimiz konusunda daha akilli, etkilesimli olmaya baslamaktadir ve
miize deneyimini gordiigiiniiz sanat kadar biiyiilii hale getirmeye ¢alismaktadir. Bu biiyi artik¢a
miizeye olan ilgi ve alginin da olumlu olarak etkilenecegi diisiiniilmektedir. Miizeye daha fazla
ilgiyi cekmek daha etkili bir deneyim igin AG teknolojisi tercih edilerek kullanildig:
goriilmektedir.

“Son yirmi otuz yilda modern, ¢agdas sanat miizeleri ve merkezlerinin sayisinda inanilmaz
bir artisa tanik olduk. Bu miize ve merkezler diinyanin her tarafinda kiiltiir politikalar1 kapsaminda
en ¢ok desteklenen kurumlardir. Mucizevi bir cazibe merkezleri olarak goriiliirler” (Lorento, 2016,
s. 11). Bu cazibe merkezleri, o kiltirin etkilerini tasiyan eserlerle ziyaretgilerine hizmet
vermektedir. Diinyanin pek ¢ok yerinde zengin koleksiyonu ve eserlerine karsin miizeler, 6zellikle
geng izleyicilerle, ziyaretgi sayilarini artirma ve bu artista devamlilik saglama zorluguyla karsi
karsiya kalmaktadir. Ziyaret¢i sayilarindaki disiis, finansal, sosyal ve egitimsel etki agisindan
olumsuz bir sonug olarak goriilmektedir. Bir dizi faktore bagh olarak bu diigiis tersine
dondiriilebilir. Bu yiizden miizeler sikict ve duragan ortamlardan ¢ikmaya ¢alismali, eglence ve
etkilesimli unsurlarla zenginlestirilmelidir.

Amerika Miizeler Birliginin (American Association of Museums [AAM] 2010) bir kurulusu
olan ve miizeler i¢in kiiltiirel, teknolojik, politik ve ekonomik konular hakkinda raporlar hazirlayan
Miizelerin Gelecegi Merkezi (CFM) tarafindan 2010 yilinda yiiritiilen bir ¢alismada, katilimcilara
miizelerden beklentileriyle ilgili sorular sorulmustur. Katilimcilar, mizelerin etkilesimli,
stiriikleyici ve katilimer faaliyetlerin yer aldig bir yer olmasi gerektigini belirtmektedir. Bunun
yani sira, bir katilime1 miize deneyimi hakkinda sunlar1 sdylemektedir:

Mona Lisa’ya dokunmak istemedim bile, ona dokunma se¢enegine sahip olmak
istiyorum. Bir mzizeye gidiyorsun ve her seye bakarak etrafta dolasiyorsun ve bir seye
dokunmak isteyip istemediginizi kendinize sormaniza bile gerek yok, sadece burasi
mzize, bu benim gibi goriniyor. Gorselden bagska hi¢bir seviyede baglanti
kurmuyoruz.

Teknolojik unsurlarin yer almasi sanat miizelerine karsi cazibe katacak ve yapilan tasarimin
etkisini katlayabilecektir. Bu bakimdan farkli teknolojik unsurlarla hazirlanmis sergileme ve grafik
ogelerin olmasi ilgiyi artiracak ve beklenen ziyaret¢i hedefinin saglamasinda fark yaratabilecektir.
Artirilmis Gergeklik kullaniminin izleyicisini sanata daha fazla dahil olma firsati sunmasi, ek
ogelerle daha anlagilir kilmasi, sanat ve izleyicisi arasinda bire bir etkilesimli bir anlatim kurmasi
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gibi oOzellikleriyle sanat miizelerinde ilgili teknoloji ve uygulamalarinin yayginlastirdigi
goriilmektedir. Bu agilardan sanat miizelerinde AG kullanim1 diger miizelerdeki kullanimindan

ayrismakta ve incelenmesi gereken bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Yapilan bu arastirma; miizelerde AG teknolojisi kullanimima agiklamalar getirmistir.
Ozellikle sanat miizeleri o6zelinde bu teknolojinin getirileri ayrintili olarak agiklanmaya
calistlmistir. Ilgili c¢alisma; Artirilmis Gergekligin grafik tasarim unsurlariyla beraber sanat
eserlerinde etkilesimli deneyimler sunarak yenilik¢i ve etkili bir sergileme ortaminin nasil
olusturulmasi gerektiginin ortaya konulmasini amaglamasini amaglayan nitel bir ¢alismadir.
Oncelikle arastirma igin betimsel analiz gerceklestirilerek diinyada ve Tiirkiye’de Artirilmig
Gergeklik uygulamalarinin kullanildigi sanat miizeleri belirlenmistir. Belirlenen miize 6rnekleri
arasindan Ornekleme secilen sanat miizelerinde yer alan AG etkinliklerinin Artirllmis Gergekligin
farkli kullanim alanlarini ve amaglarini sunmasina dikkat edilmistir. Ayrica ¢alisma AG kullanan
sanat miizelerinin ziyaret¢i degerlendirmeleri, kiiratdr ve sanat elestirmenlerinin yorumlamalari ve
yerinde deneyim yoluyla igerik analizine tabi tutulmustur. Ornek miize uygulamalar iizerinden
yapilan degerlendirmelerle aragtirma derinlemesine anlatilmis, 6rneklerin karsilastirilmasi, ortak

ve farkli yonlerinin vurgulanmasiyla desteklenerek agiklanmaya galigiimistir.

Sergileme ortamlar1 duragan eserlerin 1s18inda sessizce beklerken AG uygulamalar
ziyaret¢iyi sasirtarak, eserlere ses olarak, dikkat ve merakla kendine ¢ekmektedir.

2. SANAT MUZELERINDE AG UYGULAMALARI

Bir kurum olarak miize, cagdas zamanin getirilerine ayak uydurmali, ¢agin teknoloji ve
yenilikleriyle kendini giincel tutmahidir. Miizeler, gegmisin izlerini gelecek nesillere nasil daha
etkili sunarim kaygisi ile kendini sorgulamalidir. Gelistirilen teknolojiler pek ¢ok alana adapte
edilebilir, onemli olan miizenin teknolojiyi kullanma konusundaki istekli ve yenilik¢i olma
durumudur.

Arinze’e (1999) gore miizeler, diinyanin her yerinde hayatin dykiisiinii ve insanligimn yillardir
nasil hayatta kaldigin1 anlatmaktadir; doganin ve insanin olusturdugu nesneleri igerisinde
barindirmaktadir. Miizelerin ilgi alanlarin1 korumalari ve toplumlarimizin gelisiminde ortak
olmalari, modern toplumun ve kentsel degisimin dinamigine daha duyarli hale gelebilmek igin
benzersiz kaynaklarini ve potansiyellerini kullanmalarin1 gerektirmektedir. Sanat miizelerinin
bircogunun yenilik¢i yaklasimlara agik ve hevesli oldugu goriilmektedir. Diinyaca inli ve
ziyaret¢i sayisinin ¢ok yiiksek oldugu sanat miizelerinin bu konuda daha biiyiik ¢abalar ve kaygilar
iginde oldugu gorilmektedir. Kimi miizeler teknolojileri tanitim ve pazarlama konusunda
kullanirken kimi ise zengin ve etkili sunumlar i¢in sergileme yontemlerinde kullanmaktadir.

20. yizyilin bagindan itibaren miizeler 6zellikle dijitallestirme, dijital iretim, Sanal ve
Artinllmis Gergeklik gibi bazi teknolojileri 6nemli bir 6lgiide kullanmaya baslamislardir. Sanat
miizelerinde AG kullanimi ise sanat1 daha cazip ve etkili kilmas1 bakimindan 6nemlidir. Artirilmig
Gergeklik kullaniminin izleyicisini sanata daha fazla dahil olma firsati sunmasi, ek 6gelerle daha
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anlasilir kilmasi, sanat ve izleyicisi arasinda birebir etkilesimli bir anlatim kurmasi gibi
ozellikleriyle sanat miizelerinde ilgili teknoloji ve uygulamalarinin yayginlastirdig: goriilmektedir.

Sanat miizeleri Artirillmis Gergeklik teknolojisini kullanarak miizelerinde farkli ifade
bigimlerini ortaya koymuslardir. Eserin olusum Siirecine ait katmanlarinda gosterilmesinde
rehberlik etmek i¢in de bu uygulamalara bagvurulmaktadir. Bunun yani sira, sanat miizeleri AG
teknolojisini ilgiyi artirmak, koleksiyonlarinda bulunan fakat bagka sergileme alanlarinda bulunan
eserleri miize igerisinde tekrar canlandirmak icin de kullanabilmektedirler. Ozellikle aymni
sanat¢inin ayni seride yer alan diger eserlerini bu yontemle bir araya getirmesi mimkiin
olabilmektedir. Sanatin duragan bir tablodan ¢ikarak hareket etmeye basladigi farkli teknik ve
uygulamalarla zenginlestirildigi ¢cagdas sanat anlayisi icerisinde de sanata dahil edildigi, sanat
eseri islevi goren Artirllmis Gergeklik uygulamalari da gorilmektedir. Bu acilardan sanat
miizelerinde AG kullanimi diger miizelerdeki kullanimidan ayrigmakta ve incelenmesi gereken
bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

1885 yilinda kurulan “Detroits Institute Of Arts Museum” (Detroits Institute Of Arts
Museum [DIA]), eski medeniyetlerden, giiniimiiz ¢cagdas sanatini da igeren koleksiyon gesitliligine
sahiptir. Misir Sanati, Afrika Sanati, Asya Sanati, Amerikan Sanati, modern ve ¢agdas sanat
eserleriyle beraber grafik sanatina da ev sahipligi yapmaktadir.

DIA, ziyaretgilerin koleksiyonuyla daha 6nce miimkiin olmayan yollarla etkilesim kurmasi
icin Google ve mobil gelistirici “GuidiGO” tarafindan gelistirilen “Lumin” isimli Artirilmisg
Gergeklik teknolojisini kullanmaktadir. Miize tarafindan dagitilan cep telefonlarini kullanan
ziyaretgiler, “Lumin” uygulamasi sayesinde miize boyunca yoénlendirilerek, belirli fiziksel
alanlarla etkilesime girebilmekte, miize sergisiyle ilgili gorsel ve sesli ekstra bilgiler
alabilmektedirler.

Projenin ad1 Latince 151k kelimesinden (liimen) tiiretilmistir. Bu, insanlarin bir sanat eseri ile
aydinlatici bir deneyime sahip olduklar1 zaman ortaya ¢ikan aydinlatma anini (kivilcim ve biiyii)
ifade etmektedir. Isik ayrica yolunu bulmak i¢in bir metafor olarak kullanilmaktadir ve cihazlarin
mekani algilama yetenekleri ziyaretcilerin DIA’da belirli galerilere, tuvaletlere, restoranlara ve
miize diikkanlarina giden yolu hizla bulmalarini saglamaktadir.

Lumin uygulamasi miize ses kulakliginin evrimi seklinde degerlendirilebilir. Sanat eseri
hakkinda bilgi okuyan bir ses kulakligi takmak yerine, Lumin, ziyaretcilerin goriinmeyenleri
gormesini, sanati orijinal ortaminda hayal etmesini ve o donemde nesnelerin nasil kullanildiginin
anlasilmasim1 saglamaktadir. Ziyaretgiler, miizede dolasirken koleksiyonu mevcut fiziksel
konumunun o6tesinde kiiresel bir baglamda gormeye tesvik etmektedir.

Detroit Sanat Enstitiisii Dijital Deneyim tasarimcisi Andrea Montiel De Shuman (2018)
miizelerin ziyaretgiler i¢in anlamli deneyimler yaratmaya odaklandiklarini ve siirekli olarak yeni
teknolojilerin ortaya g¢ikmasindan dolayi, ziyaretgi katilmi igin en iyi araglarin dikkatle
segilmesinin 6nemli oldugunu belirtmektedir. Ayrica “Artirilmis Gergeklik ve 3D haritalama,
(fiziksel alanin taranarak {irtin yerlestirilmesine izin veren bir sistem) fiziksel sinirlarimizin 6tesine
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gegmemize ve nesneleri baglam igine yerlestirmemize olanak tanir. Etkilesimli igeriklerimizin
sadece gosterisli degil ayn1 zamanda anlamli olmasini saglamak igin kaliteli icerikler tiretiyoruz”
diye ifade etmistir.

Lumin mobil AG turunda bulunan alt1 durak, ziyaretcilerin goriinmeyenleri gérmesine, yeni
ayrintilar1 fark etmesine ve sanat objelerinin bir zamanlar insanlarin uzun zaman 6nce giinlilk
yasamlarinda nasil kullanildigin1 ve deneyimlendigini anlamalarina yardimer olmaktadir. Misir
galerisinde ziyaretgiler, 2000 yillik sargilarin ve lahidin igerisinde bulunan gercek bir mumyaya
cihazlarini tuttuklarinda igindeki iskeletin rontgen goriintiisii ortaya ¢ikmakta ve mumyayla ilgili
ek bilgilere sahip olmaktadirlar (Gorsel 1). Sharp’a (2017) gore uygulama sadece lahidin altinda
gizlenmis iskeleti gorsellestirmenin bir biiydsiini sunmuyor; aslinda CAT taramasi yapilarak
kesfedilen kafatas: kirig1 gibi izleyicinin goremeyecegi bilgileri de ortaya ¢ikarmaktadir.

Gorsel 1. Lumin AG uygulamasi, Misir galerisi mumya gorsellestirmesi, 2018. (Kaynak:
www.dia.org/lumin)

Mobil AG turu bir baska AG deneyimi igin ziyaretgileri Asur rolyefinin oldugu bolime
gotirmektedir. Ziyaretgiler rolyefin oldugu boliime ulastiklarinda tas kabartma tizerindeki orijinal
renkler ortaya ¢ikmakta ve antik rélyefi farkli bir agidan kesfetmelerine yardimci olmaktadir.

Lumin mobil AG turunda karsilasilan diger duraklar, kullanicilarin ayrintilar arayacaklari,
bulmacalar1 ¢6zecekleri veya sanat eserleri ile ilgili seslerin ve gorintilerin kilidini agmak igin
basit testler yapacaklar1 oyunlarda kendini gdstermektedir. Bunlardan bir tanesi de eski yakin dogu
sanati bolimiinde sergilenen “Mushhushshu Ejderhasi”dir. Ejderha dort aver hayvanin
birlesiminden olusmaktadir. Mobil turda kullanicilardan birlesim noktalarinin hangi hayvana ait
oldugunun eslestirilmesi istenmektedir. Bu sayede yeni bir deneyimin kilidi agilmaktadir (Gorsel
2).
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Matched 1/4

The Mushhushshu-dragon is a
combination of four predators.
Tap an animal.

Then tap a blue ring to match it
to the dragon’s body.

Gorsel 2. Mushhushshu Ejderhast Lumin mobil AG oyunu. (Kaynak: https://www.dia.org/lumin)

“Mushhushshu-Ejdarhas1”, Babil sehrinin kapilarindan birinin dekorasyonunun bir
parcasiydi. Ask ve savas tanrigasi Ishtar’a adanmig anitsal giris kapisini, Marduk’un ejderhalari ve
Ishtar icin kutsal olan aslanlar olusturmaktadir. Tiim bu dekorasyon, yeni yil festivalinde
gergeklesen dini gegit toreninde kral igin toren girisi olusturmak tizere tasarlanmistir. Ejderhanin
bilesenleri dogru eslestirildikten sonra “Ishtar Kapisi”nin sanal bir goriiniimin belirmesiyle,
ziyaretciler kapiy1 ordaymis gibi kesfedebilmektedirler (Gorsel 3).

Congratulations!

This dragon was once part of the Ishtar
Gate in ancient Babylon.

Turn around to explore the Ishtar Gate

OPEN

Gorsel 3. Lumin AG uygulamasi, Ishtar Kapist sanal goriiniimai, 2018
(Kaynak:https://www.dia.org/lumin)
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Lumin, miizeye gidenlere eserlere daha yakindan bakma ve elestirel baglam saglayarak
belirli bir sanat nesnesiyle ilgili anlayislarini genisletme firsati sunmaktadir.

2.2. Clyfford Still Sanat Miizesi

Clyfford Still Sanat Miizesi 2011 yilinda Colorado Denver’da iki katli, 28,500 metrekarelik
bir bina igerisinde Clyfford Still’in ¢aligmalarini sergilemek tizere kurulmustur. Miize misyonunu
“Tek sanat¢1” miizesi tanimini genisleten olaganiistii sergiler, bilimsel arastirma, egitim ve diger
disiplinler aras1 programlar olusturan; bireysel sanatsal ¢abanin kesfi igin bir bulusma yeri olarak
tanimlamaktadir. Miizenin igerigi sanatginin yasam boyu tretiminin yiizde 95’ini temsil eden
1920-1980 yillar1 arasinda yaratilan yaklasik 3125 parca koleksiyondan olusmaktadir .

Rinaldi’e (2017) gore Clyfford Still Miizesi, ¢eliskili yukiamliiliikleri olan bir miizedir. Miize
sanat¢inin eserinin nasil sergilenebilecegi konusunda geride biraktigi kurallara saygi duymak
zorundadir. Duvarlarina bagka higbir ressamin eserlerini asamama gibi belirli kurallar nedeniyle
ziyaretcileri tekrar miizeye ¢ekmek igin heyecan verici sergiler hazirlamak birinci sinif sanat
nesnelerine sahip olsalar bile kolay olmamaktadir.

Koleksiyonunu genisletemeyen bir miizenin kendini tekrarlayacagi, basarisiz olacagi veya
sikict olacagi konusunda endiseler tasimaktadir. Kiirator, miize yikiamlilikleri nedeniyle diger
sanat¢ilarin ¢aligmalarini gosteremediginden dolayr miizeyi hareketlendirmek ve canlandirmak
igin diger soyut ekspresyonist sanat¢ilarin resimlerini sanal olarak eslestirmek igin Artirilmig
Gergeklik teknolojisini kullanmaktadir. “Still & Art” sergisi Clyfford Still Miizesi’nde bulunan
sanat eserlerinin gosterimini, AG yoluyla Leonardo da Vinci, Rembrandt, J. M. W. Turner ve
Vincent van Gogh gibi sanatgilarin eserlerinin dijital reprodiiksiyonlariyla birlestirmektedir
(Gorsel 4).

Gorsel 4. Still&Art AG sergisi. 2017 (Kaynak: https://unsafeart.com/art-clyfford-still//)
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Incelenen diger Artirilmis Gergeklik deneyimlerinden farkl olarak, “Still & Art” sergisinde
gerceklesen AG deneyimi sergilenen sanat eserleri hakkinda yorumlar veya ek bilgiler
saglamamaktadir. Bunun yerine farkli sanat eserlerini miizeye dijital olarak tasiyarak serginin
ayrilmaz bir pargasi olmaktadir. AG dgeleri kendi baslarina miize nesneleri haline gelmektedir.

Galeri duvarlarinda ziyaretgilerin sanal islerin gériinecegini bilmesini saglayan bir metin ve
eserin goriilecegi belirli bosluklar yoluyla sergileme yapilmaktadir. VPS [Gorsel Konumlandirma
Hizmeti] kullanarak bu bos alani tanidig: igin, karekod herhangi bir isaretgilerden birine veya
kablosuz internet kullanimina gerek duymamaktadir. Gorsel Konumlandirmalar belirlenen
donanimlara yiiklenen uygulamalar sayesinde miize alaninda ziyaretgilerin nerede olduklarini
tanimasina izin vermektedir. Bu sergide AG teknolojisinin kullanilmasi, segilen sanal sanat
eserlerinin ¢ogunun o6diing alinmasinin miimkiin olmamasindan dolay1 yaratici bir ¢6zim
sunmaktadir. Boylece miizede dijital olarak da olsa baska sanatgilarin eserlerine erisilebilmektedir.

Sergide kullanilan AG uygulamalari incelendiginde; ziyaretgiler Vincent van Gogh’un
(1889) “The Stary Night” [Yildizli Gece] eserine benzer maviler, siyahlar, sarilar ve aynalar
kullanan Still’in (1951) “PH-1071” numarali eserinin hemen yaninda Vincent van Gogh’un eserini
AG uygulamasiyla gorebilmektedir (Gorsel 5).

Gorsel 5. Still&Art AG sergisi, The Stary Night ve PH-1071 eserlerinin AG uygulamasiyla birlikte
goriintiilenmesi, 2017 (Kaynak: https://theknow.denverpost.com/2017/11/09/google-guidigo-clyfford-still-
museum-augment-reality-2017/165982/. )

Bir baska uygulamada, Barnett Newman (1951) “Cathedra” isimli eseri Still’in bir baska
caligmasinin yaninda AG uygulamasiyla gorintillenerek karsilastirma yapilabilmektedir.
Rinaldi’nin (2017) de belirttigi gibi bu eserlerin gergekte neyi tasvir ettigini bilmek zordur. Ancak
renk, doku ve duygudaki benzerlikler giiglidiir ve her ikisinin de 1951°de yaratildig: diisiiniiliirse
bu dahilerin birbirlerini etkiledigi soylenebilir. Bu etkiyi degerlendirmek igin iki eserin yan yana
gelmesi gerekmektedir. Bunu da AG uygulamasi ziyaretgiler i¢in saglamaktadir.
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Sergi, Still’in resimlerini 20. yiizyildaki akranlarmin c¢aligmalariyla bulusturarak dijital
olarak yan yana gelmesini saglamaktadir. Still & Art sergisi AG teknolojisi sayesinde
katilimcilarin gergek ve sanal olanin birbirini tamamladigi yeni ve farkli bir miize ziyaret tiiriine
girdigi bir deneyim olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

2.3. Sakip Sabanci Miizesi

Sabanci Universitesi Sakip Sabanci Miizesi (SSM), istanbul Emirgan’da yer almaktadur.
Miizenin kullanildig1 villa, 1925 yilinda italyan mimar Edoardo De Nari’ye yaptirilmistir. 1951
yilinda, Sabanci ailesi tarafindan satin alinan villa 1998 yilinda aile tarafindan iginde bulunan
koleksiyonlarla birlikte miizeye doniistiiriilmek iizere Sabanci Universitesi’ne bagislanmustir.
2002 yilinda ziyarete agilan miize, zamanla ¢esitli diizenlemeler gecirerek bugiinkii haline
kavusmustur “Sabanci Universitesi Sakip Sabanci Miizesi zengin koleksiyonu, kabul ettigi
kapsamli uluslararasi gegici sergileri, konservasyon birimleri, 6rnek egitim programlari, yapilan
cesitli konser, konferans ve seminerleriyle ¢ok yonlii bir miizecilik ortami sunmaktadir”
(www.sakipsabancimuzesi.org/tr/sayfa/muze-tarihi).

SSM’nin, Sabanci Universitesi Bilgi Merkezi’yle birlikte gerceklestirdigi digital SSM,
Tiirkiye’de bir miizeye ait tiim koleksiyon ve arsivlerin dijital ortama aktarildig1 6ncii bir proje
olma ozelligini tasimaktadir. “Proje kapsaminda, Kitap Sanatlar1 ve Hat Koleksiyonu, Resim
Koleksiyonu, Abidin Dino Arsivi ve Emirgan Arsivi’ne ait tiim bilgiler, 77,000’den fazla yiiksek
cozinirlikli gorsel esliginde, digital SSM web sitesinde yer verilmistir” (www.digitalssm.org).

Dijital ortama tasinan eserler bu sayede daha fazla kisiye ulasabilmektedir. Bu tiir
gelismelerin yani sira yillik ziyaretgi sayisini1 da artirmak ve miize deneyimini zenginlestirmek igin
miize icerisinde Artirllmis Gergeklik uygulamalart ile de ziyaretcilerine daha fazla etkilesim
katmaya calisilmaktadir. Sanatsal el yazmasi kitaplarin sergilendigi boliimde tabletler yoluyla AG
uygulamalar1 sunulmaktadir. Tablet goriintilerinin (bir karekod islevi goren) oldugu bolimlere
gelindiginde ilgili kod taranarak sanatli el yazmasi kitap 6rneklerini detayl bir sekilde incelemek
mimkiin olmaktadir. Tablette beliren el yazmasinda sayfalar cevrilerek daha fazla sayfaya
ulasilabilmektedir.

“Interaktif Miize Uygulamalar1 ve Artirilmis Gerceklik konusunda uzmanlasmis Arox
Bilisim Sistemleri, Sakip Sabanci Miizesi’ni dijital diinyaya tasimistir. Sergilenen “Kitap Sanatlari
ve Hat Koleksiyonu”nun dijital uygulamalari, miize ziyaretgilerinin sayisinda artis1 beraberinde
getirirken, ozellikle cocuk ve gengleri miizeye c¢ekmeyi basarmistir” (Biktim, 2014). El
yazmalarinda yer alan siisleme ve resimlerde boya gibi kimyasal malzemelerin ortamin havasi ve
nemiyle etkilesime girmesinden dolay1 eserlerin korunakli cam bdlmelerde sergilenmesi
gerekmektedir. Kitap gibi kiiciik boyutlu ve ince iscilikle hazirlanan bu eserlere dokunmak
mimkiin olmadigindan ayrintili inceleme firsatt bulamayan ziyaretciler icin AG uygulamasi
kullanan miize, tabletler yoluyla eserleri dijital olarak inceleme ve yakinlastirarak gérme firsati
vermektedir (Gorsel 6).
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Gorsel 6. SSM Sanatli Elyazmasi Kitaplar Sergisi AG Uygulamasi (Kaynak: Cumiur COSKUN. Gorsel
Arsiv Erisim tarihi: 10.11.2019)

Miizenin sergi salonlarinda Artirilmis Gergeklik teknolojisi kullanarak olusturulan igerikler
ziyaretcilere saglanan iPad’ler araciligiyla deneyimlenebilmekte ve geleneksel sanatlari
teknolojiyle bulusturarak izleyenlere etkilesimli bir deneyim yasatmaktadir. Miizede kalic1 sergi
alan1 olarak Sakip Sabanci Ailesinin yasadigi ve esyalarmin da sergilendigi bir bolim yer
almaktadir. Bu sergi alaninda yemek odasi, oturma odast gibi boliimler yer alirken, buralarda
ailenin yasadigi doneme ait esyalar1 ve kisisel esyalarindan bazilarina yer verilmistir. Miizenin
girisinde miizenin sundugu tabletleri alarak sergileme alanlarinda AG uygulamasi
deneyimlenebilmektedir. Belirlenen noktalara tablet gorintisii konularak tabletin o béliime
tutulmasi istenilmektedir. Sonrasinda tablet aktif hale gelerek Sabanci Ailesinin bulundugu yasam
alanina ait o donemin fotograflar1 goriilebilmektedir. Bu sayede o doneme ait belgelerle daha
gergekgi ve duygusal bir deneyim saglanmaktadir (Gorsel 7).

Gorsel 7. SSM Sabanct Ailesi yasam alant Sergisi AG Uygulamasi, 2018 (Kaynak: Cumhur COSKUN
Gorsel Arsiv. Erisim tarihi: 10.11.2019)
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Miizenin farkli bolimlerinde AG uygulamalarinin farkli amaclar i¢in kullanildig:
gorilmektedir. Ortak noktasi ise ziyaret¢iye daha iyi hizmet sunmak, daha etkili bir miize
deneyimi saglayarak miizelerde daha ¢ok insan1 bulusturma fikri yatmaktadir.

2.4. San Francisco Modern Sanat Miizesi

San Francisco Sanat Miizesi (San Franscisco Modern Art Museum [SFMOMA]), 18 Ocak
1935°te Grace McCann Morley baskanliginda ag¢ilmistir. SFMOMA Mimari ve Tasarim, Medya
Sanatlari, Resim, Heykel ve Fotografcilik olmak iizere dort boliime sahiptir. Frida Kahlo ve Diego
Rivera’nin eserleri de dahil olmak {izere Albert M. Bender’den yiizlerce sanat eserinin hediye
edilmesi, kalic1 koleksiyonun cekirdegini olusturmaktadir. SFMOMA, kurumsal bir web sitesi
acan ilk miizelerden biri olmustur. Miizede Piet Mondrian, Pablo Picasso, Anselm Kiefer, Brice
Marden, Andy Warhol, Rene Magritte ve Louise Bourgeois’nin eserleri yer almaktadir.

SFMOMA, Amerika’nin bat1 yakasinda, yalnizca modern ve ¢agdas sanata adanmus ilk miize
olma ozelligi gostermektedir. SFMOMA giincel sanat etkinliklerine, siirekli gogalan ve yenilenen
koleksiyonlarin1 Artirilmis Gergeklik sergileri ve oyunlariyla zenginlestirmistir. Rene Magritte
Fifth Season [Besinci Sezon] sergisi 19 Mayis - 28 Ekim 2018 tarihleri arasinda gergeklesmistir.
“René Magritte (1898-1967) Gergekiistiiciilik ile iligkili en ilgi ¢ekici ressamlardan biridir.
Magritte’in ge¢ kariyerine odaklanan bu sergi, 1940’lardan 1960’lara kadar en o6nemli
calismalarini igermektedir”. Sergi modernizmden giiniimiize resim sanatinda gergeklesen degisimi
gostermektedir. “Melon Sapkali Adam” ve “Bulutlarm Uzerinde Yiizen Kayalar” eserlerinde ise
stirrealist ressam Rene Magritte’in gercek olan ile olmayan arasindaki ¢izgiden etkilendigini
goriilmektedir. Sanatginin bakis agis1 gelistirilen AG uygulamasina da yansitilmistir.

Insanlarin sanati daha iyi anlamalarma yardimci olacak bir arag olarak gériildiigiinden
miizenin Artirilmis Gergeklikle zenginlestirilmesinin ilk adimi, PlaySFMOMA adinda bir AG
uygulamasinda goriilmektedir. Siirrealist ressam Rena Magritte’in eserleri Artirilmis Gergeklik
uygulamalariyla bagka bir boyuta tasinmistir. Magritte’in eserlerinden yola ¢ikilarak sergi alani
dijital bulmacalarla doldurmustur. Ziyaretgilerin AG uygulamasini kullanarak Magrette’in elmasi
ve melon sapkasi gibi eserlerinde yer alan 6geleri bulmalari istenmektedir. SFMOMA, igerisinde
yer alan AG oyunu Ubiquity6 ile ortaklasa yiiriitillen bir ¢alismanin driinidir. Miizeye gelen
ziyaretgilere ¢ok oyunculu katilimin saglanabildigi bir Artirnllmis Gergeklik yazilimi yikli
telefonlar verilmistir (Gorsel 8). Ziyaretgiler, telefonlarin kameralarini AG tarafindan desteklenen
Rene Magritte’in sanatin1 farkli bir sekilde kesfetmek igin kullanmiglardir. Sanal bir oyun ortami
kuran tasarim sirketi bu sayede Artirilmis Gergeklik deneyimi yasatarak ziyaretcilerin daha
eglenceli ve etkilesimli zaman gegirmelerini saglamaktadir. Uygulama ziyaretgileri miize
deneyiminin daha merkezi bir pargasi haline getirmeyi basarmaktadir.
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Gorsel 8. Ubiquity6 AG Oyununda Rene Magritte’in eserlerinden ogeler, 2018 (Kaynak:
https://next.reality.news/news/google-backed-ubiquity6-raises-27-million-for-ar-cloud-platform-spatial-
browser-0186503//.

Interpretive Gallery [Yorumlayici Galeri] ziyaretcilerin Magritte eserlerinin dijital
yorumlariyla etkilesime girmesini saglayan bir diger Artirllmig Gergeklik uygulamasidir.
Bagimsiz pencereler derinlik ve hareket algilayan kameralar iceren, pencere bolmeleri icerisinde
bulunan ekranlar, izleyicilerin gériintiilerini Magritte’in eserlerinde kullandigi manzaralara ve
ogelere entegre etmektedir. Diger bircok Artinlmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik
entegrasyonundan farkli olarak akilli telefon veya kulaklik gerektirmemektedir. Pencereler,
ziyaretcilerin degistirilen diinyalar1 gorebilecegi ekranlardan olusmaktadir. Derinlik algilayan
kameralar ve hareket izleme teknolojileri sayesinde, pencerelerdeki dijital sahnelerle izleyicinin
etkilesimi saglanmaktadir. Sergide bulunan her ¢alisma belirli bir Magritte resmine veya
caligmalarinin siklikla benimsedigi gorsel bir temaya dayanmaktadir. Monitorler, Magritte'nin en
inlii tablolarindan biri olan “Where Euclid Walked”’dan esinlenilerek pencere cergeveleri seklinde
tasarlanmigtir (Gorsel 9) (Kraus, 2018).

Gorsel 9. Rene Magritte'in “Where Euclid Walked” isimli eserinden esinlenerek olusturulan AG
pencereleri. 2018 (Kaynak: https://www.frogdesign.com/work/augmented-reality-meets-fine-art.)
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Interpretive Gallery, Frog tasarim sirketi ekibinin yan1 sira SEMOMA ’nin kiiratorleri, dijital
igerik sorumlulari, pazarlama ve ziyaretgi ekibi gibi bir¢ok diger yardimei personelin katkist ve
beraber ¢alismasiyla olusturulmus bir sergidir. Proje ekibi sergiden Magritte'nin kendisinin hosuna
gidecegini disiindiigiinii “gizem ile olusturulan gergek” in modern bir yorumu olarak
bahsetmektedir. SFMOMA ’nin Direktorii Neal Benezra; daha derin bir diizeyde, sanatcilarin her
zaman dogal ve yapay gerceklikler arasindaki sinirlar1 yikmakla ilgilendiklerini hatirlatmaktadir.
Amacimiz, ziyaretcilerin serginin temalarina eglenceli bir sekilde baglanmasina yardimci olmak
ve ayn1 zamanda giinliik ¢evrelerini yeni bir 1s1k altinda gérmelerini tesvik etmektir. Magritte’in
bu donemdeki calismalarinda bulunan gorsel 6geler ve paradokslardan esinlenen Magritte
Yorumlayict Galeri, bir dizi degismis ve genisletilmis pencereler sunmaktadir. Sensér ve
kameralarin gizlendigi bu pencereler ziyaretgilerle etkilesime girmektedir.

Gelismis, derinlik algilayici kameralarin ve hareket izleme teknolojisinin kullanilmasiyla,
pencerelerdeki dijital sahneler Magritte’in gorsel stratejilerini destekleyerek ulasmak istedigi
etkiyi yakalamaktadir. Ayrica, gergekligi ve algiyr askiya alip degistirerek ziyaretciyi kisa bir
yolculuga sokan zamansal bir kirilma yaratmaktadir. Gorsel tasarim ve insan bilgisayar etkilesimi
kombinasyonu, ziyaret¢inin varligr ile aktive edilen kesintisiz bir deneyim olusturmaktadir.
Magritte’in “Le Blanc Seing” isimli eserinden esinlenilen ilk AG deneyimi, ziyaretcilerin orman
goriintisiine girebilmeleri ve o goriintii igerisinde belirebilmeleriyle ortaya ¢ikmaktadir (Gorsel
10). Ziyaretgilerin agaglarin arasina gorinir bir sekilde uyum saglamak icin hareket etmeleri

Magritte’in ¢aligmalarinin daha iyi anlagilabilmesine ve deneyimlenmesine firsat tanimaktadir.

Gorsel 10. Beginci Sezon AG sergisi, Rene Magritte. 2018 (Kaynak:
https://www.frogdesign.com/work/augmented-reality-meets-fine-art)

Sergide yer alan bir baska AG penceresi ziyaretgilerin ¢ozmesi igin Magritte benzeri
bulmacalar sunmaktadir. Kullanicilarin gorintileri karst karsiya olduklari pencerelerde
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gosterilmeyerek diger ugta bulunan bir yabancidan fotograf istenmesine dolayisiyla miize
ziyaretgileriyle karsilikli etkilesimlerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

Tasarimc1 ve Frog Proje Lideri Charles Yust “Teknolojiyi miimkiin oldugunca ortadan
kaldirmak istedik. Bir kodlama, donanim ve yazilim entegrasyonu var ancak bunlarin hepsi sihir
duygusu yaratmanin hizmetinde. Magritte’in sadece tuval ile basardigi sey buydu ve modern bir
giin yaklasimi alirken bunu onurlandirmak istedik” diye belirtmistir.

Sonug olarak Yorumlayici Galeri, miize midavimlerinin degistirilmis bir gergeklik i¢inde
yasamalarina izin vererek, Magritte’in temalarini ilerleten etkilesimli bir alana sahip birgcok resmin
gorsellerini icermektedir. Yorumlayict Galeri Magritte’in ¢alismalarinin simdiye kadar mimkiin
olmayan bir sekilde deneyimlenmesine firsat tanimaktadir. Artirilmis Gergeklik, grafik tasarim ve
insan-bilgisayar etkilesimi kombinasyonu, ziyaret¢inin varligi ile aktive edilen kesintisiz bir

deneyim yaratmaktadir.

2.5. Miami Perez Sanat Miizesi

Pérez Sanat Miizesi Miami (PAMM), 20. ve 21. yiizyillarin uluslararasi sanatlarini
toplamaya ve sergilemeye adanmis modern ve ¢agdas bir sanat miizesidir. Misyonu, Miami’yi
temsil ederken ve halklarinin essiz bakis agisini koruyarak uluslararasi modern ve ¢agdas sanatin
sunumunda, calismasinda, yorumunda ve bakiminda lider olmaktir. Sergiler ve diizenlenen
programlar sayesinde sanatin etkilesim, iletisim ve degisim {izerine insanlar1 derinlemesine
etkilemesini amaglamaktadir.

Modern sanatin merkezi ve odak noktasi olmak isteyen miizede son teknoloji sanat eseri
sergileme yontemlerine ve teknolojilerine rastlamak miimkiindiir. Ozellikle internet iizerinden
ziyaretgilerine etkilesimli ve gergek goriintiiler {izerine yerlestirilmis hologramlarla, miizeye
gelmeden o6nce fikir edinmelerine olanak sunmaktadir. Miizede popiiler hale gelen ve sanat
miizelerinde de kullanilmaya baslayan Artirilmis Gergeklik uygulamalart da goriilmektedir.
PAMM igerik direktorii Franklin Sirmans, “Bir 21. ylizy1l miizesi olarak PAMM, miize fikrini bir
deneme ve fikir laboratuvari olarak pekistirmeyi amagliyor” diye belirtmistir .

Felice Grodin: Invasion Species [istilac Tiirler], Artirilmis Gerceklik teknolojisini kullanan,
etkilesimli ve dijital ¢alismalar iceren bir sergidir. Ziyaret¢iler PAMM’1n ag¢ik alanlarinda ve
miizedeki Padma ve Raj Vattikuti isimli Ogrenim Tiyatrolarinda iOS cihazlarina AG uygulamasini
yiikledikten sonra deneyimleyebilmektedir. Miami Perez Sanat Miizesi (PAMM), sanat¢1 Felice
Grodin ile birlikte PAMM’1n miize destekli uygulamalariyla birlikte goriilebilecek bir dizi dijital
eser yaratmak tizere birlikte ¢alismislardir. Sanatg1, miize ve dijital ekip bu tasarimlari bir araya
getirerek ziyaretcilere etkilesimli bir Artirilmis Gerceklik deneyimi olusturmuslardir. stilaci
Tirler isimli bu sergide Felice Grodin, ekosistemin donistiiriicii ve dengesiz durumunu
vurgulayarak iklim degisikliginden etkilenen ve esrarengiz yaratiklar tarafindan ele gecirilen ¢ok
uzak olmayan bir gelecege isaret etmektedir. istilaci tiirlerin y1kici etkilerini gizerek ve yeni dijital
ortamlar yaratarak olusturan bu AG deneyiminde ii¢ farkli istilaci tiir miizenin belirlenen
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kisimlarmi isgal etmektedir. Mobil cihazlara yiiklenebilen PAMM uygulamasi sayesinde
sanat¢inin olusturdugu bu istilaci tiirler miize mekaninda deneyimlenebilmektedir.

Sergi John S. ve James L. Knight Vakfi tarafindan finanse edilmistir. Knight Vakfi baskan
yardimcisi Victoria Rogers, “Insanlar sanat deneyimlerinin tipki giinliik yasamlarinda her seyden
bekledigi gibi kisisellestirilmis, etkilesimli ve paylasilabilir olmasini istiyorlar. Miizeler,
ziyaretcileri yerinde ve online koleksiyonlariyla yenilik¢i sekillerde bulusturarak, bu kiiltiirel
degisimi yapmaya devam etmelidir” diye belirtmistir .

Felice Grodin binanin mimarisiyle etkilesim kurmak ve onu doniistiirmek istemistir. Sergi,
ekosistemin kirtlganligi ve iklim degisikligi tehdidi hakkinda bir yorum olarak goriilmektedir.
Ziyaretgileri, istilac1 tlrler tarafindan ele gegirilen binanin gelecekteki bir o6ngoriisiine

tasimaktadir. Ornegin, “Terrafish” isimli dijital eser 49 metre boyunda denizanasi benzeri bir
yapiya sahip bir tiir olarak PAMM’mn asma bahgelerini igsgal etmektedir (Gorsel 11). “Terrafish”
Miami ¢evresindeki sularda kesfedilen ve dogal olmayan bir tiire benzemektedir.
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Gorsel 11.Perez Sanat Miize Bahgesi Istilaci Tiirler Sergisi AG Uygulamasi, 2020 (Kaynak:
www.pamm.org/blog/2017/11/pamm-will-launch-its-first-ever-augmented-reality-exhibition-during-
miami-art-week)

Apple’in Artirllmis Gergeklik platformu ARKit ve Cuseum’in (Amerika kokenli yazilim
sirketi) yardimi1 ile Felice Grodin, galismalarimi miizenin mimarisiyle kavramsal olarak
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birlestirmek icin olusturmustur. Miize alania 6zgii bir diger ¢calisma olan “Mezzbug” ise Raj
Vattikuti isimli 6grenim tiyatrosunu isgal etmektedir (Gorsel 12).

Gorsel 12. Perez Art Museum Ogrenim Tiyatrosu Istilact Tiirler sergisi AG uygulamast, 2020
(www.pamm.org/blog/2017/11/pamm-will-launch-its-first-ever-augmented-reality-exhibition-during-
miami-art-week)

Incelenen sanat miizesi drneklerinde AG, miize igerisinde bulunan mevcut eserlere katkida
bulunmaktadir. Fakat Felice Grodin Invasion Species [Istilact Tiirler] sergisi tamamen bu sergi
igin hazirlanan dijital eserlerden olusmaktadir. Artirtlmis Gergekligin miizeler ve Kkiiltirel
alanlarda kullanilma potansiyeli simrsizdir. Artirilmis Gergeklik sergileri, “Istilact Tiirler”
sergisinde oldugu gibi basl basina bir eseri olusturabilir ya da gergek diinyada yer alan sergilenen
esere ek olarak da gelistirilebilirler.

Eski kalintilar orijinal bina goriintiilerinden faydalanilarak tamamlanabilir ve sehirlerin eski
gorintileri ile yeni gorintileri birlestirilerek Artirillmis Gergeklikle sergilenebilirler. Yine
dinozorlar canlanabilir, tinli tarihi figirler hikayelerini anlatmak igin resimlerinden ¢ikabilir ve
kamuoyunda sergilenmek igin fazla kirilgan olan eski eserler yeniden iiretilen hologramlariyla
sergilenebilir. Artirilmig Gergeklik, egitim araci olarak sinirsiz bir potansiyele sahip olmanin yani
sira, ziyaretcileri cekmek ve yonlendirmek igin yeni bir yontem olarak kendini gostermektedir.
Ziyaretgilere gitmeleri gereken yerleri gostermek kadar basit bir sey bile bu teknolojiyi
kullanmanin harika bir yolu olarak kullanilmaktadir.

Her gegen giin daha fazla sayida miize, ziyaret¢i katilimini artirmak igin dijital araglari
benimsediginden, Artirilmis Gergekligin Kkiiltiirel alanlara katilimi igin farkli yontemlerin
siirmekte olan arastirmalar i¢in 6nemli bir rol oynayacagini inkar etmek miimkiin degildir. Bu yeni
aract benimseyerek kurumlar kendilerini yeniliklerin 6n saflarinda konumlandirmakta ve siirekli
gelisen Kkiiltir ve izleyici katilimi diinyasinda ilerlemenin onciisii olarak yerlerini bu sayede
pekistirmektedir.
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3. SONUC

Sanat miizeleri toplumun estetik algisi ve diinyaya bakis acisini sergilemesi bakimindan
onemli bir mizecilik tiirt olarak gorilmektedir. Miizeler, toplumun kiiltiirel bellek gereksinimi ve
i¢ diinyasin1 zenginlestirmek i¢in var olmaktadir. Bu gereksinimin ortaya ¢ikmasinda miizelerin,
toplumlarin kiiltiirel izlerini tasimasi ve sanat miizelerinin sanatla olan iliskisi ve anlayisina 1s1k
tutmasindaki 6nemi goriillmektedir.

Sanat miizelerinde gerceklesen AG sergileriyle beraber kinetik tipografi, hareketli grafikler,
illistrasyonlar, bilgilendirme grafikleri, ara yiiz tasarimlart gibi birgok grafik tasarim dgesi yeni
bir alana taginmis ve AG teknolojisi i¢erisinde kullanilmaya baslamistir. Makalede incelenen AG
sergilerinde gerceklesen deneyimin biraktigi etkinin yaninda belirtilen etkili grafik tasarim

ogelerinin kullanilmasinin gerceklesen deneyimin kalitesini de zenginlestirecegi sdylenebilir.

Yapilan literatiir taramasinda incelenen bir¢ok sanat miizesinin miizeyi ziyaret etme
deneyimi olusturulmasi konusunda daha yenilik¢i ve etkilesimli olmaya basladigi gorilmiistir.
Miizeler sikict ve duragan ortamlar olmaktan ¢ikmis, teknoloji kullanimi ve etkilesimli unsurlarla
zenginlestirilmislerdir. Miizelerde teknolojik 6gelerin yer almasi sanat miizelerine karsi ilginin
artirllmasini da saglamaktadir. Miizeye gitme ve eserleri var oldugu ortamda gorme istegi higbir
zaman bitmeyecek olsa da goriinenden fazlasini gérme istegi de yok sayilamayacaktir. Artirilmis
Gergeklik ve miizelere eklenen diger teknolojik ogeler bu istegin sonucu olarak ortaya
cikmaktadir.

Incelenen Sanat miizelerinde Artirilmis Gergeklik Uygulamalar1 ve sonucunda yasanilan
deneyimler ve uygulamalar da farkliliklar goriilmektedir. Detroit Sanat Miizesi “Lumin” mobil
AG turu sayesinde ziyaretgileri belirli eser ve boliimlere yonlendirerek bir deneyim yasatma
yolunu sec¢mistir. Ziyaretgiler AG Uygulamas1 yoluyla miize boyunca yonlendirilerek, belirli
fiziksel alanlarla etkilesime girebilmekte, miize sergisiyle ilgili gorsel ve sesli ekstra bilgiler
alabilmektedirler. Yasanilan bu deneyim ziyaretcilerin goriinmeyenleri gérmesini, sanati orijinal
ortaminda hayal etmesini ve o donemde nesnelerin nasil kullanildigini anlamasini saglamaktadir.
Kullanicilarin ayrintilar1 arayacaklari, bulmacalar1 ¢ézecekleri oyunlarda bu AG deneyiminin

icinde yer almaktadir.

Clyfford Still Sanat Miizesinde sanat¢inin eserinin nasil sergilenebilecegi konusunda vasiyet
ettigi kurallar nedeniyle duvarlarina baska higbir ressamin eserlerini asamama gibi sinirlamalara
tabidir. Hareketsiz bir miizenin kendini tekrarlayacagi, basarisiz veya sikici olacagi konusundaki
riskleri g6z 6niinde bulunduran Kiirator, Clyfford Still’i diger sanatcilar ve hareketleri baglamina
koymak, diger soyut ekspresyonist sanat¢ilarin resimlerini sanal olarak eslestirmek i¢in Artirilmis
Gergeklik teknolojisini kullanmaktadir.

Sakip Sabanci Sanat Miizesi (SSM), tiim koleksiyon ve arsivlerin dijital ortama aktarildigi
“Dijital SSM” isimli bir proje ger¢eklestirmistir. Bu projede 77,000 den fazla gorsel dijital ortama
tasinmistir. Dijital ortama taginan bu eserler AG deneyiminin de temelini olusturmustur.
Ziyaretcilere verilen tabletler araciligiyla degerli kitaplar ve hat koleksiyonlarinin yaninda bulunan
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isaretleyiciler sayesinde bu koleksiyonlar detayli olarak incelenebilmekte ve farkli bir AG

deneyiminin yasanmasi saglanmaktadir.

San Francisco Sanat Miizesi (SFMOMA) “Besinci Sezon” isimli bir sergi diizenleyerek
koleksiyonunda 6nemli bir konuma sahip Rene Magritte’in sanatinin daha iyi anlasilmasina
yardimei olacak birden farkli AG uygulamalar1 ve teknolojileri kullanmaktadir. Bunlardan ilki
Magritte’in resimlerinde yer alan elmalar ve melon sapkalar gibi nesneleri miizenin belirlenen
kisimlarina saklayarak, ziyaretcilerin bu nesneleri bulmalarint ve kesfetmelerini saglayan
“PlaySFMOMA” isimli bir oyun ortaminin (uygulama) olusturulmasidir. Bir diger deneyimde
miize, gelismis derinlik algilayic1 kameralarini ve hareket izleme teknolojilerini pencere seklindeki
ekranlarda kullanarak bir AG deneyimi yasatmaktadir. Sensor ve kameralarin gizlendigi bu
pencerelerde beliren ziyaretgiler Magritte’in  eserleriyle farkli bi¢imlerde etkilesime
girebilmektedirler.

Miami Perez Sanat Miizesi (PAMM), sanat¢1 Felice Grodin ile birlikte PAMM’1n miize
destekli uygulamalariyla birlikte goriilebilecek bir dizi dijital eser yaratmak tizere birlikte
calismiglardir. Sanat¢i, miize ve dijital ekip bu tasarimlar1 bir araya getirerek ziyaretcilere
etkilesimli bir Artirllmis Gergeklik deneyimi olusturmuslardir. Istilac1 Tiirler isimli bu sergide
Felice Grodin, ekosistemin doniistiiriici ve dengesiz durumunu vurgulayarak, iklim
degisikliginden etkilenen ve esrarengiz yaratiklar tarafindan ele gecirilen ¢cok uzak olmayan bir
gelecege isaret etmektedir. Istilaci tiirlerin yikici etkilerini gizerek ve yeni dijital ortamlar
yaratarak olusturan bu AG deneyiminde {i¢ farkli istilaci tiir miizenin belirlenen kisimlarini iggal
etmektedir. Mobil cihazlara yiiklenebilen PAMM uygulamasi sayesinde sanat¢inin olusturdugu bu
istilaci tiirler deneyimlenebilmektedir.

Sanat Miizelerinde kullanilan Artirilmis Gergeklik deneyimleri, “Istilact Tiirler” sergisinde
oldugu iizere disaridan bir sanatci tarafindan olusturulan dijital eserlerden olusabildigi gibi
miizelerin koleksiyonlarinda yer alan kalic1 eserlere ek bilgiler vererek veya oyunlar seklinde
deneyimlenen AG uygulamalar1 seklinde de gelistirilebilmektedir. Gittikce daha fazla sayida
miize, ziyaretgi katilimini artirmak i¢in dijital araglarin  benimsedigi uygulamalari
kullanmaktadirlar. Artirtlmis Gergekligin kullanimi sanat miizeleri gibi dnemli kiiltiirel alanlara
katilimi artirmak ve farkli deneyimler sunmak icin 6nemli bir rol oynamaktadir. Ayrica grafik
tasarim unsurlariin Artirllmis Gergeklik teknolojisinin igerisinde kullanilmaya baglamasi,
gelecekte grafik tasarim hakkinda gergeklesen diisiincelerin degismesi, tasarimin gergeklestigi
alanlarin ve biraktig1 etkinin de gelismesi anlamini tasidig1 sdylenebilir.
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