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OZET

Bu ¢alismanin amaci Sanal Gergeklik (VR), Arttirilmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR)
Teknolojilerinden olusan siiriikleyici sanat teknolojilerinin, c¢agdas sanat kurumlarmin katilimcilik
fonksiyonlarina etkisini ortaya ¢ikarmaktir. Ginimiizde ¢agdas sanat kurumlar;, katilimcilik,
demokratiklestiricilik, ¢cok seslilik, kapsayicilik, seffaflik gibi degerler icermektedir. Bu degerler, cagdas sanat
kurumlarina toplum faydasi gozeten, toplumla i¢ ige olmay1 gerektiren bir misyon yiiklemistir. Bu nedenle
¢agdas sanat kurumlarinin dijital teknolojiyle ¢ok yakindan iligkili olduklar1 goriliir. Ciinkii bilgi/verinin
dijjitallesmesi, manipiile edilebilmesi, kayit altina alinabilmesi, ¢ogaltilmasi, kisacast dijital teknolojinin
tiim ozellikleri ¢agdas sanat kurumlarinin glintimiizde birincil islevleri sayilabilecek iletisim islevlerini 6ne
¢ikarmustir. Dijital teknolojinin AR, VR, MR gibi etkilesimlilik ve daldirma 6zelligi tasiyan ve siiriikleyici
teknoloji olarak adlandirilan formlari, gerceklik algilarini déniistiirmektedir. zleyicinin icine daldirildig
strtikleyici sanat projeleri bu doniisiimiin gerceklesmesine onciilik etmektedir. Cagdas sanat kurumlari
izleyici ile birlikte gergeklestirilen siiriikleyici sanat olaylarindan ve sergilemelerden katilimcilik baglaminda
nasil etkilenmektedir? Caligmanin ana problemi budur. Alan yazin taramasi ve goriisme analizlerinden elde

edilen verilerle olumlu/olumsuz etki ortaya ¢ikarilmistir.
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ABSTRACT

The aim of this study is to reveal the effect of immersive art technologies consisting of Virtual Reality
(VR), Augmented Reality (AR) and Mixed Reality (MR) Technologies on the participation functions of
contemporary art institutions.Today, contemporary art institutions contain values such as participation,
democratization, polyphony, inclusiveness and transparency. These values have given contemporary art
institutions a mission that takes care of the benefit of society and requires being intertwined with the society.
For this reason, it is seen that contemporary art institutions are very closely related to digital technology.
Because the digitalization, manipulation, recording, reproduction of information/data, in short, all the
features of digital technology have highlighted the communication functions, which can be considered
as the primary functions of contemporary art institutions today. Forms of digital technology, such as AR,
VR, MR, which have interactive and immersion features and are called immersive technology, transform
perceptions of reality. Immersive art projects, in which the audience is immersed, lead to the realization of
this transformation. How are contemporary art institutions affected by immersive art events and exhibitions
held with the audience in the context of participation? This is the main problem of the study. The positive/

negative effect will be revealed with the data obtained from the literature review and an interview analysis.
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1. GiRiS

Sanatin ilk baglardan bu yana yanilsama 6zelligi
oldugu ve dolayisiyla bir deneyim tizerinden
doniistiiriicii etkiye sahip oldugu séylenebilir.
Sanatin yagatacagi deneyimin ve sanat olayina
katilimin gerekliligi antik ¢aglarda dahi
vurgulanmustir. Antik Dénemdeki tragedyalar
ornek olarak gosterilebilir. Tragedya Tanr1
Dionysos’a atfedilen bahar senliklerinde, ikili lirik
konugmalardan olugan sanat formudur (Gezgin,
2008: 74). Aristotelese (2008: 22) gore tragedya
salt bir 6ykii degil bir eylemin taklididir. Buradaki
mimesis (taklit) izleyicide bir katharsis saglar ve
egitir (Aristoteles, 2008: 22). Aristoteles, bir sanat
deneyiminin yarattig1 aura ile bu auraya maruz
kalan izleyicide olusacak katharsis (arinma,
dontisiim) tizerinde durmustur. Bununla birlikte
sanatta deneyimleme ve interaktiviteyi 6ne
¢ikaran en 6nemli unsur teknolojik gelismelerdir.
Clinki sanat teknolojinin imkanlariyla giderek
daha fazla duyuya hitap edebilmektedir.

Sanayi devriminden sonra {iretimin
makinelesmesi, fotokopi, fotograf makinesi
gibi teknolojik aletlerin ¢ogalis1 sanat algisini
tamamen bambagka bir yere ¢ceker. Sanatin
yasamin icinde olusu ve bir {iretim nesnesi
haline gelisi elestirilir. Frankfurt Okulu
diisiiniirlerinden Walter Benjamin “Teknigin
Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagda Sanat
Yapitr” isimli makalesinde fotograf makinesi,
sinema gibi mekanik tiretim tekniklerinin
sanat algisindaki biitiinselligi par¢aladigini

ileri stirer (Benjamin, 2013: 50-86). Benjamine
gore mekanik yeniden tiretim teknikleri, sanat
yapitlarinin algilanmasinda sanat yapitinin kiilt
degerini geri plana itmistir. Sergilenme degerinde
odaklasan mutlak agirlik noktasi sanat yapitini
biitiiniiyle yeni iglevleri bulunan bir olusuma
dondirmektedir. Sanat yapitinin algilanig
bigimindeki bu doniisiim, mekanik yeniden
tiretim araciligiyla zaman ve mekan anlayisinin
zeminini kayganlastirir. 20. yiizyilda bu etkileri

tastyan ve birbiri ardina ortaya ¢ikan Dadadan
Fluksus’a, olusum sanatindan (Happening),
performans sanatina uzanan genis bir ¢izgide
katilimcilik ve deneyim kavrami 6ne ¢ikar.

Sanatta deneyimlemenin ve katilimin 6ne ¢ikist
daha yogun bir sekilde postmodern donem

ve ardindan ¢agdas sanatta izlenir. Dijital
teknolojideki hizli ilerlemeler yeni iletisim
araglarina ve ortamina ag baglantililik, sanallik,
dijitallik, etkilesimlilik ve hipermetinsellik
ozellikleri katmistir (Yengin, 2014: 131-139).
Dijital teknolojinin zaman ve mekan algisini
yok eden karakteri ile deneyimci ve katilimc1
sanat olaylar1 da farkli bir bicime doniisiir.
Dijitallesmeye bagli olarak gelisen her bir yenilik,
sanat ve izleyici agisindan yeni bir deneyim
ortami yaratmaktadir (Giiner, 2022: 41). Izleyici
sanat olaymnin i¢cindedir. Daha da 6tesi izleyici,
dijital teknolojiyle tiim duyusal algilar1 tamamen
degistirip farkli gerceklikler deneyimleten sanat
ile kars1 karsiyadur.

Sanatta deneyimlemenin ve katilimin 6n plana
¢tkmasi sanat kurumlarini da bu baglamda
doniisiime ugratmaktadir. Cagdas Sanat
Kurumlar ve Dijital Teknoloji Iliskisi isimli
boliimde tizerinde durulacag: gibi ¢cagdas sanat
miize tanimlarinda; katilimcilik, kapsayicilik,
demokratiklestiricilik, ¢ok seslilik gibi toplumla
iletisimin 6n planda olmasi gereken sosyal roller
one ¢ikar. Bu nedenle giiniimiizde miizeler tek
yonlii bilgi akisi saglayan kurumlar olmaktan
uzak, toplum katilimini ve etkilesimi 6n plana
alan yontemler izlemektedirler. Gliniimiizde sanat
galerileri de miizeler gibi islevlerinde degisiklik
gostermis ve miizelerle benzer sorumluluklar:
tstlenmistir. Bu agidan bakildiginda galerilerde
de katilimcilik 6nemli bir iglev olarak ortaya
¢ikmaktadir.

Dijital teknolojinin en son geldigi noktada VR,
AR, MR gibi siiriikleyici (immersive) teknolojiler,
sanat ortami ve/veya sergileme ortami olarak
kullanilmaktadir. Siiriikleyici teknolojilerin
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¢agdas sanat kurumlarini tiim fonksiyonlarinda
oldugu gibi katilimcilik baglaminda da
olumlu/olumsuz etkilemesi s6z konusudur.

Bu makalede s6z konusu edilecek olan etki,
stiriikleyici teknolojilerin kullanildig: sanat
olaylarinin ¢agdas sanat kurumlarina katilimeilik
baglaminda etkileridir.

1.1. Yontem

Bu makalenin evrenini ¢cagdas sanat kurumlar1
olusturmaktadir. Cagdas sanat kurumlari bu
makalede cagdas sanat miizeleri ve cagdas sanat
galerilerini kapsamaktadir.

Bu makalede AR, VR ve MR gibi siiriikleyici
(immersive) teknolojilerle gerceklestirilen
veya sergilenen ve izleyicinin i¢ine daldirildigt
sanat olaylarinin, ¢agdas sanat kurumlarinin
katilimcilik fonksiyonlarindaki olasi etkileri
tartisilmigtir. Etkiyi ortaya ¢ikarmak igin nitel
aragtirma yontemleri kullanilmugtir. Once

alan yazin taramasi yapilip, kavram olarak
striikleyici sanat, stiriikleyici teknolojiler ve
dijital teknolojinin ¢agdas sanat kurumlar ile
iligkisi agiklanmigtir. Alan yazindan ve Internet
ortamindan siirtikleyici sanat sergilemeleri 6rnek

gosterilmistir.

Bu galismada Dijitallesmenin Cagdas Sanat
Miizeleri ve Galerilere Etkileri Baglikli doktora
calismasi kapsaminda, Tiirkiyedeki cagdas
sanat miizeleri ve galerilerden olusan 15 kurum
yetkilisi ile yaptig1 goriismelerden bir boliim,
veri olarak kullanilmistir. Miize ve Galeriler

ve yetkililerin gorev tanimlamalar: Tablo 1'de
gosterilmistir (Giiner, 2022: 11).

Makale, 1.Girig bolimii dahil olmak tizere dort
ana bolimde incelenmistir.

2. Cagdas Sanat Kurumlar: ve Dijital Teknoloji
Miskisi isimli boliimde, giiniimiizde ¢agdas sanat
kurumlarimin edindikleri rollere ve bu rollerin
dijital teknoloji ile iliskisine deginilecektir.
Cagdas sanat miizeleri ve galerilerde dijitallesme
ile djjitallesen sergileme tasarimlarindan kisaca
bahsedilmistir.

3. Siiriikleyici Sanat ve Siiriikleyici Sanat
Sergilemeleri Isimli béliimde siiriikleyici
(immersive) teknolojilerin kullanimi ile olusan
kavramlar tizerinde durulmustur ve stiriikleyici
teknolojiler; VR, AR ve MR kisaca tanitilmistir.

Tablo 1. Gdriisme Yapilan Kurumlar ve Kurum Yetkililerinin Kodlari.

Kurum Adi Gorevi Kod
Akbank Sanat Yonetici, Kiirator ZA
Art On Kurucu, Genel Yonetici OD
Arter Kiiltiir Sanat Merkezi Medya, Pazarlama Sorumlusu FS
Arter Kiiltiir Sanat Merkezi Koleksiyon Yoneticisi BB
Baksi Miizesi Kurucu, Genel Yonetici HK
BCSM Genel Yonetici KE
Elgiz Miizesi Yonetim Kurulu Uyesi ve Genel Yonetici AG
Empire Project Kurucu, Genel Yonetici KG
IMOGA Yonetim Kurulu Uyesi ET
Istanbul Modern Miizesi Dijital Icerik ve Uluslarararast Medya Y oneticisi DK
Kasa Galeri Genel Yonetici DY
MRSG Galeri Yoneticisi M.ET
MRSG Fotograf ve Web Tasarimi EG
Pera Miizesi Genel Yonetici OB
Pi Artworks Galeri Yoneticisi ED
SSM Dijital Koruma Miidiirii OSK
Zilberman Kurucu, Genel Yonetici MZ
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Siirtikleyici sanat sergileri iki tiire ayrilabilir:

«Geleneksel sanat eserlerinin sergilenmesinde
stiriikleyici bir atmosfer yaratmak amaciyla
stiriikleyici teknolojilerin kullanilis:

«Siiriikleyici teknolojilerle iiretilen sanat olaylari

Bu boliimde geleneksel sanat eserlerinde
stirtikleyici bir deneyim yaratmak igin

gerekli dijital teknolojiler kullanilan sanat
sergilemeleri ve siiriikleyici sanat teknolojileri
ile gerceklestirilen sanat yapitlarindan érnekler
verilecektir.

4. Cagdas Sanat Kurumlar: Yoneticilerinin
Goriisleri isimli boliimde goriisme yapilan kurum
yetkililerinin goriislerine yer verilip analiz
edilecektir. Alan yazindan elde edilen sonuglar ve
gorlisme verilerine gore sonuca gidilecektir.

2. CAGDAS SANAT KURUMLARI VE
DiJITAL TEKNOLOJI iLisKisi

I¢inde oldugumuz ¢ag, bilisim ¢agi

ya da “information age” olarak
adlandirilmaktadir.1980’lerde basladig:
diisiiniilen ve sayisal devrim olarak da ifade
edilen dijital devrim ile birlikte analog, mekanik
ve elektriksel sistemler yerlerini, sayisal sistemlere
birakmistir. Dijital mantik devrelerinin, seri
tiretimi ve yaygin kullanimi bunlarin yan

triinleri olan bilgisayar, cep telefonu, mobil

Kapsayicihk:
Egitim
,aragtirmalar,
Kiiratoryel projele
Ticari aktiviteler.

Demokratiklegtiricilik:
Egit erigim
Egit haklar

Cagdas Miize

Katlimer ve

tablet gibi araclarin artan kullanimu dijital
devrimin ¢ekirdegini olusturmustur (Erbay, 2018:
213). Dijital devrimin 6nemli sonuglarindan

biri bilgi/verinin dijitallesmesi iletiminin
hizlanmasi boylece zaman-mekan anlayislarinda
degisikliklere neden olmasidir. Dijitallesme

ile hizla iletilen, paylasilan, degistirilebilen,
saklanabilen bilgi ve getirdigi degisim kiiltiirden,
ekonomiye yasamin her alanini etkilemistir.
Kiiltiirel bilgiyi aragtiran, yayan, koruyan
kuruluglar olarak sanat kurumlarinin bu
degisimden en ¢ok etkilenen kurumlar olmasi
kaginilmazdir.

Cagdas sanat kurumlar1 1970’lerden itibaren

tek yonli bilgi akig saglayan kurumlar olmaktan
¢ikip, yasamin iginde, giincel sanat olaylarina yer
veren, egitime, toplum iletisimine 6nem veren
kurumlar olmugtur. Bu yeni anlayista dijitallesen
iletisim teknolojileri olduk¢a 6nemli rol oynarlar
(Giiner, 2022: 185). Cagdas sanat kurumlarinin
uluslararasi 6l¢ekte kabul edilen islevleri dijital
teknoloji ile yakindan iliskilidir.

Dijitallesme teknik olarak dijitallestirme
isleminin gerekli oldugu uzun bir sosyal siiregtir
ve dijital teknoloji kullaniminin temel oldugu
bu siire¢ ¢agdas sanat kurumlarinin islevlerini
de dontstiirmiistiir. Cagdas miize tanimlarinda
yer alan ¢ok seslilik, katilimcilik ve seffaflik,
demokratiklestiricilik, kamu yarari, kapsayicilik

egitlik

seffaf

Sekil 1. Cagdas Miize Tanimi
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(http 1) gibi kavramlar (Sekil 1), cagdas
miizelerin iletigsim islevlerine vurgu yapmaktadir.
Iletisim islevi de biiyiik 6lgiide izleyici katilimini
gerektirir.

Moulin’in (1986: 383) vurguladig: gibi
glintimiizde reklam ve iletisim, kiiresel ¢apta
kiiratoryel sergiler, egitim ve arastirma
programlar1 vb. nedenleri ile sanat piyasasini
olusturan kurumlar ittifak icindedir. Bu

ittifak g6z 6niine alinirsa galerilerin de sanat
eserlerinin sergilendigi, ziyaretciyle bulustugu,
arsivlendigi, sektorel bellek olusumunun
saglandig1 ve toplum faydasi saglayan kuruluslar
olarak miizelerle benzer islevlere sahip oldugu
soylenebilir. Gliner’in (2022: 72) vurguladig: gibi,
glintimiizde sanat galerileri, ticari kar elde etme
misyonlar1 yani sira yarattiklari sanatsal degeri
toplumun sosyo-kiiltiirel yapisina katmay1 amag
edinmislerdir. Dolayisiyla galerilerin de kendi
iginde ve toplumla kuracaklari iletisim islevleri ve
katilimcilik rolleri 6ne ¢ikmaktadir. Giintimiizde
¢agdas sanat kurumlarinin kiiltiirel/egitimsel
konumlarinin yani sira bir gosteri merkezi olarak
genisleyen rolleri ve kiiresel ortamda daha ¢ok
goriiniir olabilmeleri toplum katilimini gerektiren
ve 0n plana ¢ikaran bir unsurdur.

Cagdas sanat kurumlarinin hizmet

alanlarinin ¢esitlenmesinde ve artan sosyal
sorumluluklarinin yerine getirilmesinde ve buna
bagli olarak toplum katiliminin saglanmasinda
dijital teknoloji kullaniminin énemli oldugu
soylenebilir. Degisen ve dijitallesen teknoloji
miize ve galerilerde yeni sergileme sistemlerini
ortaya ¢ikarmigtir. Boyraz (2019: 558), Avrupa
Miizelerinde sergilemede kullanilan teknoloji ile
ilgili arastirma makalesinde 1980 sonrasi1 Avrupa
miizelerinin nitelikli sergiler yapabilmek i¢in
teknolojik ara¢lardan daha ¢ok faydalandig: ve
daha ¢ok dijital cihazlar1 kullanma girisiminde
bulunduklar: tespitinde bulunur. Hedef kitlelerin
ihtiyaglar1 dogrultusunda; tabletler, kiosklar,
ytksek ¢oztiniirliiklii dijital ekranlar, holografi
ekipmanlar1 ve oyun konsollari, sanal gerceklik
gozlkleri, simiilatorleri ve haptik cihazlar

da miizelerin demirbasglar1 arasina girmistir.

2010 sonrasinda sanal miize uygulamalari,
miizelerde VR ve artirilmig gerceklik teknolojileri
yayginlasmistir. Ug boyutlu teknoloji ile
olusturulan sanal ortamlar, sergileme tasariminda
etkin bicimde kullanilmaktadir (Yaman, 2018:
151-152). Sanal gergeklik (VR), ti¢ boyutlu (3B)
goriintiileme, hareket algilayic1 donanimlar,
cesitli giris aygitlari, yazilimlar ve gelistirme
araglari gibi farkl teknolojilerin bir araya
gelmesiyle olusmaktadur. Izleyici bu teknolojilerle
yaratilan bir simiilasyon ortamindadir.

3.SURUKLEYiCi SANAT VE
SURUKLEYiCi SANAT SERGILEMELERI

Dijital sanatlarin ¢ikis noktasinin mikro
elektronikteki gelismelerle birlikte 20. yiizyilin
ikinci yarisinda oldugu s6ylenebilir. Bilgisayar,
internet ve dijital araglarin sanat tiretiminde
kullanildig: sanat disiplinlerinin tanimi kesin
sinirlarla ayrilamamaktadir. 1960’11 yillarin
sonunda Bilgisayar Sanat1 olarak adlandirilan bu
alan 20. yiizyilin sonunda Coklu Ortam Sanati
(multimedia art) olarak tanimlanir. Multimedia
sanat1 film, video ses ve gesitli formlar bulunur.
21. yuzyilda bu alan Djjital Sanat olarak
adlandirildig gibi, Yeni Medya Sanati, Sanal
Sanat ya da Zamana Bagl Sanat tamimlar1 da
kullanilmaktadir (http 2).

Giintimiizde AR, VR ve MR teknolojileri ile
tiretilen veya sunulan medya iceriklerini IM;
stiriikleyici medya (immersive media) diye
betimleme yaklasimi goriilmektedir (http 3).
Dolayistyla bu teknolojilerle gerceklestirilen
sanat sliriikleyici sanat (immersive art) olarak
betimlenebilmektedir. Siirtikleyici sanat ve
stirtikleyici sanat sergileri dijital teknolojiyi
kullanarak insanlarin gérsel, isitsel, dokunsal

ve duygusal deneyimlerini biitiinlestirir

ve i¢ine dalabilecekleri bir ortam yaratir.
Siiriikleyici teknolojiler birgok kavramla birlikte
aciklanmaktadir. En sik karsilagilanlar; siber
uzay, daldirma (immersion), bulunus (presence),
telebulunus (teleprence), algilama (perception)
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olarak siralanabilir.

Siber; bilgi teknolojisi altyapisinin birbirine bagli
ag1 anlamina gelir. Internet, telekomiinikasyon
aglari, bilgisayar sistemleri ve kritik
endiistrilerdeki islemcileri ve denetleyicileri
igerir (Kuehl, 2009: 3). Siber uzay ise bilgisayar
tabanli ortamin yarattigi cok boyutlu bir yerdir ve
siber ortamin olusturuldugu alandir. Bu nedenle
siber alandaki en temel kavramdir. Siber uzay,
ayn1 anda hem gercek hem de yapay bir sanal
gerceklik durumunu ifade eder. Bu nedenle
fiziksel bir alan degildir. G6rme, yazma, inceleme,
video izleme, miizik dinleme, konusma gibi sozel
ya da gorsel iletisimi saglar. Bu sekilde siber uzay,
fiziksel diinyanin dijital tamamlayicisi olarak
diistiniilebilir (Korhan, 2018: 6).

Immersion; kavramu ilk olarak 1960'larda ve
1970'lerde ortaya ¢ikmustir. Psikoloji alaninda
bir arastirma nesnesi olarak o dénemde Chicago
Universitesi'nde psikoloji profesorii olan

Mihaly Csikszentmihalyi tarafindan 6nerilen
“akig” kavramina tekabiil etmektedir (Gao,

2021: 7). lletisim ¢alismalarinin gelismesinden
sonra, “akis” ile tutarli olan “daldirma” kavrami
daha ¢ok kullanilmaktadir. 1990'da Mihaly
Csikszentmihalyi, makalesi The Concept of
Flow: The Psychology of the Best Experience'da
"akis"1 tam bir konsantrasyon veya ¢ekim hali
olarak tanimlar (Gao, 2021: 9). Daldirmanin
ozelligi maksimum konsantrasyon ve katilimdir.
Daldirma 6zelligi tasiyan teknolojiler, bagka bir
deyimle siiriikleyici sanat teknolojileri; sanal ve
gerceklik arasindaki sinir1 kirar ve ayni zamanda
ozne ve bilgi nesnesinin entegrasyonun algisal
atmosferine girmesine izin vermektedir.

Algilama (perception); The American
Psychological Association (APA), Perceptionu
‘tanima, gozlemleme ve ayirt etme gibi faaliyetleri
igeren, duyular araciliiyla nesnelerin, iliskilerin
ve olaylarin farkina varma siireci veya sonucu
olarak tanimlar. Deneyim ne kadar ger¢ekei
olarak algilanirsa ve kullanicinin beklentisi ile
AR, VR ortamlarindaki etkilesim arasinda ne

kadar uyum varsa, fiziksel, bilissel ve duygusal
diizeyde “orada olma” algis1 da o kadar yiiksek
olacaktir (Cipresso ve digerleri, 2018: 4).

Bulunus, varlik (presence); Hem AR hem de VR
ortamlarinda varlik hissi, davraniglarin gercege
benzemesi agisindan énemlidir (Cipresso ve
digerleri, 2018: 4).

Telebulunus (telepresence); Gelistirilen 3

boyutlu sanal gerceklik ortaminda mevcut
konumunuzdan farkl: bir konumda
bulundugunuzu hissetme olarak ele alinmaktadur.
Bir diger acidan, el ve kol hareketleri araciligiyla
ayni1 veya farkli ortamdaki bir nesne ile etkilesime
girerek orada olma deneyimi olarak ele
alinmaktadir (Narin, 2022: 13).

Siiriikleyici ortam, dijital teknoloji kullanilarak
yaratilir. Yukaridaki ana kavramlarin varlig
goriliir. Sturtikleyici ortam, insanlara odaklanir,
insanlarin gorsel, isitsel, dokunsal ve duygusal
deneyimlerini biittinlestirir, sanal ve gerceklik
arasindaki sinir1 kirar ve ayni zamanda sanat
olayinin i¢cine dalmaya imkan tanir. Béylece
daldirma (immersion) yaratmak igin stiriikleyici
teknolojinin uygulanmasy, izleyicinin serginin
bir parcas: olmasini saglar. Tan Gaonun belirttigi
gibi, dinamik sanal goriintiileme alani ve ¢oklu
duyusal sunum yontemi, sahnelerin yapiminda
sanal gerceklik teknolojisinin iki 6zelligine
karsilik gelir. Birincisi, zamana ve mekana hakim
olarak gercekligi simiile edebilmesidir. Digeri ise
bedeni gomerek deneyimi simiile edebilmesidir.
Izleyici dijital teknolojinin yarattig1 sanal ortama
girerek, daldirma duygusu ile kars1 karsiya

kalir. Etkilesimlilik, deneyim ve farkl: algisal
gerceklikler siiriikleyici sanatin ortak bilegenleri
olarak izleyiciyi sanat olaymin bir bagka bileseni

durumuna getirir.

3.1. Cagdas Sanat Kurumlarinda
Siirtkleyici Teknoloji Sergilemelerinden
Ornekler

Sanal Gergeklik, Virtual Reality (VR); bir gozlitk
ekipmani ve kontrol cihazlar1 araciligiyla simiile
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edilmis bir ortam ve bu ortamda yasanan gorsel/
isitsel/dokunsal bir deneyimi icermektedir.
Genellikle oyun motorlar1 ve 3D programlar
kullanilarak olusturulan sanal diinyalarin yani
sira, 360 derece kamera teknolojisiyle ¢ekilmis,
izleyiciyi tiim bakis acilarindan kiiresel bir
diizlemde sararak goriintiiniin i¢indeymis gibi
hissettiren video ve fotograf caligmalarini da
igerir (http 3). Gigante (1993), VR'1 ‘Béyle bir
ortamin dis gozleminden ziyade sentetik bir
ortama katilma yanilsamasr’ ve ‘siiriikleyici

bir duyusal deneyinm’ olarak tanimlar. VR, 3D,
stereoskopik baslik, izleyici ekranlarina, el/viicut
ve ses takibini yapan kontrol cihazlarina dayanr.

Louvre Miizesi 24 Ekim 2019-24 Subat 2020'de
Mona Lisa: Beyond the Glass isimli ilk VR
projesini sunmustur. (Gorsel 1, 2) HTC ve Vive
Arts is birligi ile gerceklesen proje, miizede bir
VR odasinda VR gozligii ile deneyimlendigi gibi
akilli telefonlara indirilerek diinyanin dért bir
yanindan deneyimlenebilmistir (http 4). Mona
Lisa Beyond The Glass VR, Leonardo da Vincinin
bes yiiziincl 6liim yildoniimii i¢in yapilan
serginin bir parcasi olarak tasarlanmistir. Sekiz
dakikalik VR deneyimi, sergi kiiratérleri Louis
Frank ve Vincent Delieuvin tarafindan, 2020'deki
sergiye hazirlik olarak on yillik bir aragtirmadan
sonra derlenen bilgilere dayanmaktadir (http

5). VRda Leonardo Vincinin boyama teknigi
ayrintili bir sekilde goriilebilmektedir (Gorsel 3)
Leonardo da Vinci sergisinin es kiiratérii Vincent
Delieuvin, VR projesini Mona Lisa tablosuyla
kisisel diizeyde iliski kurmanin, hakkindaki
mitleri agiga ¢ikarmanin bir yolu olarak
gordugiinii ifade etmektedir.

Arttirilmis Gergeklik- Augmented Reality

(AR); AR, kullanici deneyimi sirasinda sanal
nesnelerin gercek diinyaya gercek zamanlt

olarak eklendigi daha yeni bir teknolojik sistem
olarak tanimlanabilir. Bir AR sistemi; gercek ve
sanal nesneleri gercek bir ortamda birlestirir,
etkilesimli ve gercek zamanli olarak uygulanir.
Ug boyutlu hareket 6zgiirliigii ve ii¢ boyutlu kayit
etme Ozelligi tasir (Cipresso vd., 2018: 4).

Gorsel 1. Mona Lisa: Beyond The Glass VR,
24 Ekim 2019-24 Subat 2020, Louvre Miizesi.

Gorsel 2. Mona Lisa: Beyond The Glass VR,
24 Ekim 2019-24 Subat 2020, Louvre Miizesi.

Gorsel 3. Mona Lisa: Beyond The Glass VR,
24 Ekim 2019-24 Subat 2020, Louvre Miizesi.
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Gorsel 5. QR Kodlarla Deneyimleme.

AR deneyimleri ile sanal ortamda tiretilen
grafik,gorsel /isitsel 6geler, gergek ortama
katmanlar olarak eklenmektedir. Broad
Miizesinde 21 Mayis-25 Eyliil 2022'de Takashi
Murakami'nin Stepping on the Tail of a Rainbow
isimli ilk AR deneyimi agilir (http 6). Sergide,

In the Land of the Dead (Gorsel 4) dahil olmak
tizere 12'si Broad'in kendi koleksiyonundan olan
18 eser ve ayni1 anda gelistirilen dijital stiriikleyici
ortamlar bir araya getirilmistir.

Ziyaretgiler, QR kodlarini tarayabilir (Gorsel 5)
ve iki animasyonlu AR deneyimi olustururlar.
Instagram uygulamasi araciligtyla Murakami
karakterleri fiziksel formlarindan ¢ikip

(Gorsel 6), dijital varolusa adim atar. “Bir

AR bilegenine sahip olmanin giris noktasini

Sanat&Tasarim Dergisi, 13 (2), 2023: 419-434

Gorsel 6. Stepping on the Tail of a Rainbow‘dan Bir Kesit.

genisletecegini diisiindiim. Bence iletisimin ilk
adimi olarak bu harika bir sey” diyen Takashi
Murakami (http 7) AR’in izleyiciyi isin igine
gekecegini ditgiindiigiinii ve sergi sonuglarindan
memnuniyetini ifade etmektedir.

Karma Gergeklik, Mixed Reality (MR); Karma
gergeklik, sanal ve artirilmis gercekligi etkilesimli
sekilde birlesiminden olusur. MR, kullaniciya
daha genis perspektifte bir yeni gergeklik ortami
sunar (Aydogan, 2021: 142).Mixed Reality
(Karma Gergeklik, MR) kavramini ilk kez 1994
yilinda A Taxonomy Of Mixed Reality Visual
Displays isimli makalelerinde kullanan Milgram
ve Kishino (1994: 2) makalelerinde Virtuality
Continuum (sanallik stirekliligi) adin1 verdikleri,
tamamen gercek ¢cevreden tamamen sanal ¢evreye

’— Karma Gergeklik (MR) ‘
Gercek Arttirllns Arttirillims Sanal
Cevre Gerg¢eklik (AR) Sanalhk (AV) Cevre

Sanallik Siirekliligi (VC)

sekil 2. Sanallik Siirekliligi.
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giden bir diizlem olustururlar.(Sekil 2) Bu diizlem
boyunca gercek ¢evre, arttirilmis gerceklik,
arttirilmig sanallik ve en sonunda sanal ¢evre

yer alir. Karma Gergeklik Mixed Reality (MR)

ise gercek cevre ve sanal cevre arasinda kalan

ve sanal ve arttirilmis gergekligin her ikisinin
ayn1 anda deneyimlendigi bir gerceklige isaret
eder.Serpentine North Galeri, 18 Ocak-27 Subat
2022'de Kaws: New Fiction isimli Arttirilmig
Gergeklik ve fiziksel gerceklikten olusan sanat
deneyimi sunar (http 8). (Gorsel 7, 8) Kaws adiyla
bilinen sanat¢1 Brian Donnelly (1974) bu ¢ok

katmanli projeyi, VR ve AR prodiiksiyon sirketi

Acute Art ve ¢evrimigi video oyunu Fortnite

ile is birligi icinde gelistirir. Sanal ve fiziksel
diinyalar arasindaki képrii Acute Art tarafindan
gelistirilen bir mobil uygulama kullanilarak
saglanir. Sergideki tiim resim ve heykellerin

yani sira tiim gosterinin minyatiir bir versiyonu,
Acute Art uygulamasinda AR caligmalari olarak
bulunur ve izleyiciler tarafindan evlerinde
izlenebilir. Gosterinin paralel bir dijital versiyonu,
Epic Games tarafindan gelistirilen bir video
oyunu Fortnite'da ayn1 anda baglar. (Gorsel 7)
Serginin kiiratorligiinii yapan Acute Artin sanat
yonetmeni Daniel Birnbaum Kaws: New Fiction

Gorsel 7. Kaws: New Fiction, 2018,
Tuval iizeri Akrilik, 96x288 cm.

Gorsel 8. Kaws:New Fictions.
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Projesini paralel diinyalarda yaganan yeni bir
sanat boliimil ve yeni bir ¢ag olarak degerlendirir.
Serpentin Galeri sanat direktorleri Hans Ulrich
Obrist ve Bettina Korek bu projeyi Projeyi
“Serpentine’in multiversee (¢oklu evren) nasil
girebileceginin bir testi olarak ifade ederler (http 9).

4. CAGDAS SANAT KURUMLARI
YONETICILERININ GORUSLERI

Yontemler kisminda belirtildigi gibi goriisme
verileri Dijitallesmenin Cagdas Sanat Miizeleri
ve Galerilere Etkileri Baglikli doktora tezi
¢aligmasindan uyarlanmistir. Calismada,
Tirkiyedeki 15 sanat kurumu yoneticisine
‘miize ve galerileri katilimcilik, ziyaretci
deneyimleri yoniinde olumlu etkileyen dijital
teknoloji sergilemeleri ve dijital teknoloji ile
gerceklestirilen sanat olaylarinin neler’ oldugu
sorulmugtur (Gliner, 2022: 176-177). Yanitsiz
birakan bir kurum hari¢ gelen yanitlardan Tablo

Alinan yanitlara gére 15 Kurumdan 6’s1 VR
teknolojisi kullaniminin katilimeilig1 ve izleyici
sayisini arttirdigy gorislerini ifade etmislerdir.
VR kullaniminin olumlu etkisini vurgulayan

6 kurumdan 5’i AR kullaniminin da izleyici
sayisini arttirdigi ve katilimeiligi sagladig
goriisiindedirler.

OB, AR ve VR deneyimlerinin kurumu pandemi
doéneminde gii¢lii kildigini ve izleyici deneyimi
acisindan ¢ok etkili oldugunu vurgulamistir.

“2012de Google Arts & Culture platformunun
davetiyle bu uluslararasi aga dahil olmamiz,

2019 yilinda hayata gegirdigimiz “Osman Hamdi
Bey’in Diinyasina Yolculuk” VR deneyimi ve

son 10 yildir cesitli sergilerimizde kullandigimiz
hologram, mapping, game ve VR uygulamalari,
bizi, i¢cinde bulundugumuz bu zor donemde giiglii
ve avantajli kildi” (OB).

ED, Kiiresel dl¢ekte erisim ve bilinirlik agisindan

4 elde edilmistir. . .. O, ..
3 stiriikleyici teknolojilerin 6nemini vurgular.
Tablo 4. Sanat Kurumu Yetkililerinin katilimcilik konusunda
etkili bulduklari dijital teknolojiler.
= £
« -
? > 3 (3
. 22 = = £
= z = <3z = = < &
E S | E2.| 2| 2|5 2
& 7= % 5 5 5 2 =
-~ - = = £ o0
g 2. |9EE| 2 | 2| 2 |5
5 s |¥35) 2 | 5| E %
= =< =
2 == <3| 5 = | & |£2
ZA X
OD
FS
BB X X X X
HK X X
KE X X X X X X
AG X
KG X X X
ET X
DK X X X X X X
DY X X
M.ET
EG X
OB X X X X X
ED X X X
OSK X X X
MZ X X X
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“Ingilterede Vortic diye bir dijital platformdayiz
ayni zamanda. Bu platformda Londradaki mega
ve orta 6lgekli galeriler var. Burada VR teknolojisi
ile online sergiler hazirliyorsunuz 3D odanin
i¢ine sanat¢ilarin islerini yerlestiriyoruz. Pi
Artworks Vortic platformunda, 2-3 aylik sergiler
yapabiliyoruz. Bu sergileme bize miithis derecede

»

kiiresel ulasim sagliyor (ED)

KE, kiratorliigiinii Dr Necmi Sonmez’in yaptigt 7
Nisan 2021-28 Agustos 2022 arasinda sergilenen
Diis Suda Sergisi i¢in hazirlanan Diis Suda Sergi
Rotast isimli AR uygulamasindan bahseder.

Diis Suda Sergisinde Borusan Cagdas Sanat
Koleksiyonu'ndan bir secki, Edip Cansever’in ayn
adli siiriyle iligkilendirerek sergilenir ve Diis Suda
Sergi Rotast Uygulamasi ile sergi Kurugesme-
Emirgan hatt1 boyunca goriintiilenebilir. KE,

AR uygulamasiyla serginin kamusal bir alana
tagindigini ve daha goriiniir oldugunu ifade eder.

“Nisan 2021de agilan Diis Suda sergisi i¢in
hazirlanan 360 derece sanal turdan ve AR
teknolojisi ile desteklenen ve ticretsiz olarak
mobil cihazlara indirilebilen “Diis Suda Sergi
Rotas1” mobil uygulamasindan bahsedebiliriz.
Uygulama, i0S ve Android uyumlu cihazlara
uyumlu olarak tasarlanarak, Kurucesme Parki-
Emirgan Korusu arasindaki sahil hatt1 boyunca
toplam 12 lokasyona yerlestirilen tabelalarda yer
alan kodlar uygulama aracilig1 ile okutuldugunda
Diis Suda sergisinde yer alan eserlerden

bir secki AR teknolojisi ile deniz tizerinde
goritintiilenebilmektedir (KE)”.

Gorisiilen kurum yetkililerinden OSK ve

KG kurumlarda sergileme arac1 olarak ve
sanatcilarin sanat projelerinde stiriikleyici
teknolojiler kullanmalarinin bir nedenselligi
olmasi goriisiindeler. Teknolojinin, sadece
katilim saglamak ve izleyici ¢ekmek i¢in degil,
yapilan isin dogasina ve amacina uygun secilmesi
gerektigini vurgulamiglardir.

“Sergilerde kullandigimiz dijital teknolojiler

sergiden sergiye degisir. Bu bir galerinin Onerisi
olamaz. Galerinin sanatciya, eserini nasil teshir
edecegine karigmamasi gerekir. Bu sadece
sanat¢inin yonlendirmesiyle olabilir. Sanat¢inin
sectigi eylem araciysa VR ve AR kullanilabilir.
Empire Project’ de ilk agtigim sergide Hollandal:
bir sanat¢1 bir video game kullandi. Video game
motoru ile yapitini sergiledi. Bu ¢cok hosumuza
gitti. Clinkii bir nedenselligi vardi (KG)”.

“Boyle bir dogrusal bir durum bence yok. Ama
zenginlestirdigi, icerigi sunma anlaminda
farklilagtirdigi kesin. Biz bunun ilk denemesi
yapanlardan biriyiz aslinda... Miizenin 10. yili
2012 'de su an Ath Kosk igerisinde olan iste kitap
sanatlar1 ve hat koleksiyonlari ve aile odalar:
dedigimiz alan1 AR teknolojisi ile gosterime
a¢tik. Evet yani oradaki kurguyu tamamen AR
tizerine yaptik. Burada 6nemli olan sudur. Bir
sergide sanat izleyicisine ne vermek istiyorsunuz
ve bu plani hangi teknoloji saglayabilir. Bu sanat
eserleri icin de boyle, mesela bir sanatg1 bir fikri
var. O fikri en VR ile gosterebildigi i¢in onu
uyguluyor ya da iste mesela Refik Anadol en
¢ok giindem yarattig1 icin ve sanat izleyicisi akin
ediyor diye degil, o fikrini o teknoloji ile ortaya
koyabildigi i¢cin o teknolojiyi kullaniyor. Yoksa

o teknoloji biitiin dertlerin dermani oldugu i¢in
ya da iste ¢ok sanat izleyici ¢ektigi icin degil ...
(OSK)”.

DY, AR ve VR teknolojileri izleyiciyi sadece

eseri okuyan pasif bir durumdan aktif hale
getirdigini ve izleyicinin sergide daha fazla zaman
gecirdigini ifade etmistir.

ET siiriikleyici teknolojilerin gergeklik algilarini,
zaman ve mekan kavramini doniistiirdiigtint

ve sonug olarak zihinde kurgulanan bir

yasama gegilecegini ve sanatta kullanilan bu
teknolojilerin doniisiime onciilik ettigini belirtir.

“Sanatin da aslinda ilk en biiyiik iglevselligi
insani bir deneyim tizerinden doniistiirmesidir.
Mesela biz Milli Reasiirans'ta sergilerimizde sunu
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soylityoruz; kapimizdan igeri giren insanin ayni
insan olarak degil, bir deneyim ile donismiis,
bagka bir boyut kazanmis bir insan olarak ¢ikmasi
hedefimizdir. $imdi dijital ¢ag bunu ¢ok daha
etkili bir sekilde yapacak. Ciinkii insanin farkl
duyularina hitap edecek mesela Virtual Reality
gibi bir seyden bahsediyoruz (ET)".

Gorilisme yapilan 15 kurum yetkilisinin 81
goriigme sorularina verdikleri cevaplarda
stiriikleyici sanat ve daha iist bir baglik olarak
dijital sanat ile ilgili baz1 endiselerini dile
getirmiglerdir. Bu endigelerden katilimcilik
konusunu ilgilendiren érnekler agsagida
gosterilmistir.

“Unutulmamasi gereken ise her zaman miizede
fiziki olarak bulunmanin, sanat yapitlariyla
etkilesimin, onlarla kars1 karsiya kalmanin
yerinin ayr1 olacagidir” (DK)”

“Handikabr su; birincisi reelini goriip
goérmediginizden emin olamiyorsunuz. Tkincisi
alan espas ve yapitin boyutunun énemli oldugu
gercegini gozden kaciriyoruz dijitalde...Mesela
Yildiz Moran, yapitlarini ¢ok kiiciik boyutta
basmis. Yeni gelen baskicilarimiz o isi kocaman
poster bityiikliigiinde dijitalde bastyorlar. Bu
sanat icin bir tehdit... (KG)”

“Bazi medyumlarda tiretilen (pentiir,

yerlestirme vb.) yapitlarin fotograf veya video

ile dijitallestirilmesi miimkiin olmakla beraber,
sanat eseri ile fiziki bir ortamda kars1 karsiya
gelmenin ve o eseri deneyimlemenin yarattig1
etki heniiz mevcut dijital araglarla tam olarak elde
edilememektedir(KE)”.

“Sergilerimizin ii¢ boyutlu ¢ekimlerini
gergeklestirerek binamizin glincel gortiniimiinii
sergilerimiz degistikce yeniden kayit altina
aliyoruz. Fiziksel ortamdaki deneyimin yerini
tutmadigina inandigimizdan simdilik kamuyla
paylasmayi tercih etmesek de Matterportun
sundugu 360 derece sergi deneyimi 6nemli bir
kazanim(FS)”

SONUC

Giintimiizde dijital teknolojiler gelismis
ozellikleri ile insan algisini etkileyerek zihinsel
boyutta ¢ok farkli deneyimler yasatmaktadir.
Dijital teknoloji gergeklik algilarini bambagka
bir sekle doniistiirmektedir. Insan, sanatin
onciiliigiinde duyusal ve zihinsel algilar1
tizerinden kurulan yeni bir ger¢eklik tasarimu ile
kars1 kargtyadur. Siirtikleyici sanat sergilemeleri
ve projeleri izleyicinin algilarini etkileyip tiim
bedeni ile dalacagi bir ortam yaratabilmektedir.
Yasanilan sanat deneyimi sanata dair estetik
algilar1 doniistiirmekte oldugu gibi dijital toplum,
ag toplumu gibi tirli isimlerle tanimlanan yeni
toplumun tasariminda 6nciilik etmektedir.

AR, VR, MR gibi siirtikleyici teknolojilerin
sanat olaylarini ve sergileme alanlarini
degisikliklere ugrattig1 goriilmektedir. Cagdas
sanat kurumlarinda siiriikleyici teknolojilerle
sergilenen sanat ve bu teknolojilerle
gerceklestirilen sanatsal projeler izleyicinin
katilimini biiyiik 6l¢tide gerektirmektedir. Bu
katilim bizzat sanat deneyiminin igine dalma
seklinde olabildigi gibi yakinsak teknoloji ile
de bu sanat olaylarina dahil olunabilmektedir.
Giiniimiizde miizeler ve galeriler AR ve VR
serileri ve projeleri i¢cin mobil cihazlara indirilen
uygulamalar gerceklestirmektedir.

Bu arastirmada sanat yapitlarini olusturmak ve/
veya sergilemek amacli kullanilan siiriikleyici
teknolojilerin ¢agdas sanat kurumlarina
katilimcilik baglaminda yaptig1 etkiyi ortaya
¢ikarmak amaglanmistir. Sonuglar1 séyle
siralamak miimkiindiir:

o Cagdag sanat miizeleri ve galerilerde siiriikleyici
teknolojiler farkli mekéansal algilar yaratip
toplumsal katilimi saglamada araci olmustur.

« Stiriikleyici teknolojiler ile gerceklestirilen
sanat ve sanat sergilemeleri kiiresel 6lcekte
erisimi hizlandirip kolaylastirmistir. Teknolojik
yakinsamanin sanal, goriintiild, sesli katilim
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olanaklar1 da ¢agdas sanat kurumlarinin
katilimcilik 6zelligini arttirmaktadir.
Ozellikle yakinsak teknolojinin bir uygulama
alan1 olarak mobil telefonlara indirilen
uygulamalarla siirtikleyici sanat olaylar:
diinyanin her bolgesinden deneyimlenebilir
durumdadir. Herkesin sanat eserlerine ve
olaylarina esit erisiminin saglanmasi ve
uygulamalarin siiriikleyici sanat olayina katilimi
gercekmis gibi saglayabilmesi, ¢cagdas sanat
kurumlariin demokratiklestiricilik 6zelligini
giigclendirmektedir ve boylece siiriikleyici
teknolojiler katilimcilig1 arttirmaktadir.

« Siirtikleyici teknolojilerinin sanat
sergilemelerinde ve projelerinde kullanimi,
¢agdas sanat kurumlarini ve sanati, kurgusal
olarak yaratilan yeni diinya tasariminda 6ncii
olma durumuna sokmustur.

« Sirtikleyici sanat ve/veya siiriikleyici sanat
sergilemelerinin sanat izleyicisinin kendisinde

de farkl etkileri oldugu goriilmiistiir. Ilk olarak,
sanal ortamda sanat deneyimi ile kargilagan
izleyicide sanata dair olusan anlam kaymalaridir.
Dijital ortamda degisen zaman, mekén ve degisen
gerceklik algilar1 ve yapay 151k, sanat izleyicisi ve
sanat yapitinin etkilesiminde degisikliklere neden
olmustur. Gergek ortamda bir sanat yaputi ile
karsilasmanin, dokunmanin ve hissetmenin sanal
ortamda karsilagma farklidir. Dijital temsiller,
fiziksel sergilemelerdeki doku ve derinligi
izleyiciye aktarmakta yeterli olmayabilir.

o Stiriikleyici teknolojilerin sanat izleyicisindeki
ikinci etkisi, Siiriikleyici teknolojilerin izleyiciyi
pasif goriintii okuyan durumundan aktif sanat
olayini gerceklestiren durumuna getirmesidir.
Sanat izleyicisi, sanat deneyiminin igine dahil
olarak sanat1 ve sanat anlayisini sekillendirir. Bu
da katilimciligy arttiran bir faktordiir.
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