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Ozet

1980’lerde “beyaz kiip” sergi anlayisindan “yerlestirme”ye gegisle sanat ve
izleyici iligkisi doniigiim gegirmigtir. Giliniimiizde ise bu doniisiim, “dijital
kiip” kavramiyla devam etmekte, dijital sergi tasarimi sanatsal ve kiiltiirel
icerigin etkilesimli ve veri temelli yontemlerle sunulmasini saglamaktadir.
Artirlmug gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi teknolojiler, izleyiciye
stiriikleyici deneyimler sunarken, dijital araglar illiistrasyon sanatini
dontstiirerek yaratict anlatimlara katkida bulunmaktadir. Dijital hikiye
anlatimi, duygusal etkilesim ve biligsel anlamay1 kolaylastirarak izleyiciyle
iletisim kurmay: kolaylagtirmaktadir. Ayrica illiistrasyon, dijital sergilerde
hem estetik hem de mesaj iletimi agisindan kritik bir rol oynamaktadir.
Bu makalede, dijital sergileme tasarimu siiregleri ve illiistrasyonun bu siireglere
hangi amagla entegre edildigi tartigiimustir. Tlliistrasyonlar, hem ge¢misi hem
de gelecegi kapsayan ¢ok katmanl bir anlatim sunarak izleyicide duygusal bag
yaratabilmektedir. Dijital sergilerde kullanilan ¢oklu ortam teknolojilerine
entegre illiistrasyon kullanimi, hem iletisim hem de gorsel sanatlarda yeni
ufuklar agmaktadir.

Giris

1980’lerde sanatsal pratikte “sergileme”den “yerlestirme”ye (enstalasyona)
dogru bir doniigiim yaganmugtir. Bu doniistim, O’Doherty’nin “beyaz kiip™ii
i¢inde izleyicinin yapitla karsilagma kogullarini degistirmig ve yeni bir izleme

pratiginin gelismesine sebep olmugtur. Giiniimiizde ise artik beyaz kiipiin
yerini “djjital kiip” almistir (McKie, 2024).

Dijital sergi tasarimi, sanat ve kiiltiirel igerigin sunumunu ve katilimin
gelistirmek igin dijital teknolojilerin, etkilesimli deneyimlerin ve veriye
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dayali yaklagimlarin stratejik entegrasyonunu kapsayan ¢ok yonlii bir
alandir. Bu geligen disiplin, dijital sanatin dontistiirticti etkisi, sanat yaratimi
ve dagitiminin demokratiklesmesi ve izleyicilerin degisen beklentileri ile
doniigmeye devam etmektedir.

Geligmekte olan ¢oklu ortam teknolojilerin entegrasyonu dijital sergi
tasarimu iizerinde etkili olmugtur. Coklu ortam, belirli bir i¢erigin sunumu
igin metin, illiistrasyon, grafik, canlandirma, fotograf, video ve ses gibi farkl
sembol sistemlerinin birbirlerini tamamlayacak bigimde dijjital ortamda
biitiinlestirilmesidir (McKie, 2024). Bu teknolojiler, fiziksel ve dijital alanlar
arasindaki sinirlar1 bulaniklagtirarak sergi anlatilarinin daha akicr bir gekilde
yorumlanmasint miimkiin kilmugtir (Geisler, 2011). Artirllmig Gergeklik
(Augmented Reality) ve Sanal Gergeklik (Virtual Reality), siiriikleyici
(immersive) deneyimler yaratarak, izleyicilerin dijital sanatla etkilesime
gegme ve onu yorumlama bigimini doniigtiirme, daha derin diizeyde
etkilesim ve duygusal rezonans saglama potansiyeline sahiptir.

Ayrica, veriye dayali yaklagimlarin dijital sergi tasarimina uygulanmast,
kullanict deneyimini gelistirmek igin yeni yollar agmugtir. Verilerin stratejik
kullanimi, miize ve galeri deneyimlerinin tasarimina ilham vererek
kisisellestirmeye, birlikte yaratmaya ve yeni anlat1 yapilarinin kesfedilmesine
olanak saglayabilmektedir (Darzentas ve digerleri, 2022).

Dijital sergi tasariminin temel itici giiglerinden biri, dijital teknolojilerin
sanat yapma siirecine dahil edilmesidir. Bir uygarlik seviyesi gostergesi olan
ve temelde duygu, yarati, estetik gibi kavramlarin anlatiminda kullanilan bir
yontem olan sanat, giiniimiizde teknolojiyle ifade edilmeye baslamaktadir.
Insanhgin, kiiltiiriin ve teknolojinin birlikte evrimi, metinlerin dogasini
ve toplumdaki roliinii doniistiirme potansiyeline sahiptir (Geisler, 2011).
Bu gelisen ortamda gezinmek, dijital sanat, sergi tasarimi ve daha genig
sosyokiiltiire] baglam arasindaki etkilesimin incelikli bir sekilde anlagiimasini
gerektirir.

Dijital sergilerin evrimi kapsayicilik ve erisilebilirlik ihtiyacindan da
etkilenmigtir. Edwards, dijital arsivler ve sergiler de dahil olmak tizere dijital
beseri bilimler projelerinin marjinallestirilmig tarihleri korumaya ve bunlari
daha genis kitleler igin erisilebilir hale getirmeye nasil hizmet ettiginin altini
cizmektedir (Edwards, 2023). Kapsayicilik konusundaki bu odaklanma,
coklu ortam teknolojilerinin (multimedia) ziyaret¢i katihmini artirabilecegini
ve bu dogrultuda miize sergilerinin gekiciligini artirabilecegini, boylece
turizmdeki mevsimsellik sorunlarini ele alabilecegini savunan Khalil ve
digerlerinin ¢aligmalarinda da vurgulanmaktadir (Khalil ve digerleri, 2023).
Etkilesimli ve kisisellestirilmis deneyimlere yapilan vurgu, veriye dayah
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tasarimin birlikte olusturma ve kigisellestirme yoluyla ziyaretgi katilimini
nasil artirabilecegini gosteren aragtirmalarla daha da desteklenmektedir
(Darzentas ve digerleri, 2022).

Dijital teknolojilerin ve illiistrasyonun kesigimi, gorsel anlatilarin
yaratilma, yayilma ve deneyimlenme bigimini doniigtiirmiistiir. Dijital
araglar giderek daha karmagik hale geldikge, illiistratorlere yaraticilik ve
ifade igin yeni yollar sunarak daha 6nce ulagilamayan dinamik ve etkilegimli
gorsellerin iiretilmesine olanak tanimigtir. Bu evrimin yalnizca sanatgilar igin
degil ayni zamanda iletigim, pazarlama ve egitim igin illiistrasyona dayal
gesitli endiistriler i¢in de 6nemli sonuglar1 vardir diyebiliriz.

Zhang'n (2023) soyledigi gibi, dijital illiistrasyon, daha farkli, dinamik
ve etkilesimli gorsel ifadeler yaratmak igin dijital araglarin yeteneklerinden
yararlanmaktadir. Bu durum sanatgilarin bilgiyi daha dogru ve canli bir
sekilde aktarmalarma olanak tanirken, ayni zamanda oOznelliklerini ve
duygusal tutumlarin1 da tam olarak ifade etmelerine olanak tanimaktadir.
Dijital araglarin artan erisilebilirligi ve ¢ok yonliiliigi, illiistrasyon sanatinin
genig bir yaratici yelpazeyle gorsel hikaye anlatma siirecine katilmasini
saglamistir.

1. lliistrasyon tiirleri ve kullanim alanlart

Illiistrasyon, cesitli stil ve uygulamalari kapsayan, g¢oklu alanlarda
iletisim igin hayati bir arag olarak hizmet etmektedir. Stilize ve soyuttan
fotogergekgiye kadar gesitli ¢izim teknikleri ve stilleriyle bilgisayar grafikleri,
egitim ve bilimsel gorsellestirme gibi ¢ok gesitli alanlarda illiistrasyon
kullanimi1 yaygindir (Willats ve Durand, 2005; Garcés ve digerleri, 2014).

1.1. Kullanim Amacina Gére Illiistrasyon Tiirleri

a. Editoryal Tlliistrasyon: Gazete, dergi veya kitaplarda metni desteklemek
i¢in kullanilmaktadir. Bu tiir illiistrasyonlar, makalelerde tartigilan temalari,
duygulart veya kavramlar1 gorsel olarak temsil ederek hikaye anlatimini
gelistirmektedir.

b. Reklam Tlliistrasyonu:  Uriin  veya hizmetlerin  tanitiminda
kullanilmaktadir. Carpict ve dikkat ¢ekici gorsellerle hedef kitleye hitap
etmeyi amaglamaktadir.

c. Teknik Tlliistrasyon: Karmagik mekanizmalari veya siiregleri agiklamak
igin kullanilmaktadir. Miihendislik, tip veya egitim alanlarinda tercih
edilmektedir.
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d. Qocuk Kitabi Tlliistrasyonu: Hikayelerin atmosferini olugturmak ve
cocuklarin ilgisini ¢ekmek i¢in kullanilmaktadir. Genellikle parlak renkler ve
basit gekiller tercih edilmektedir.

e. Bilimsel Illiistrasyon: Dogal diinyay1, bilimsel konseptleri veya biyolojik
varliklart detayl bir gekilde betimlemek igin kullanilir. Egitim ve aragtirma
materyallerinde siklikla karsimiza ¢ikmaktadir.

f. Moda Illiistrasyonu: Giysi tasarimlarim veya moda konseptlerini
sergilemek amaciyla  kullanilmaktadir.  Ozellikle modacilarin  tasarim
stireglerinde ve ilgili tekstil iiriiniiniin prototip agamasinda yapilmaktadir.

g. Konsept illiistrasyon: Ovyun, film ve animasyonlar igin karakter, ortam
veya sahne tasarimlarini gorsellestirmede kullanilmaktadir. Fantezi ve bilim
kurgu tiirlerinde yaygin olarak goriilmektedir.

h. Infografik Illiistrasyon: Verileri ve bilgileri gorsellestirmektedir.
Karmagik verileri anlagilir hale getirmek konusunda avantajlar saglamaktadur.
1.2. Kullanilan Tekniklere Gére Illiistrasyon Tiirleri

a. Geleneksel lliistrasyon: Kagit, tuval veya diger fiziksel yiizeylerde elle
yapilan ¢aligmalari igermektedir. Kalemle ¢izim (sketch), sulu boya, yagh
boya, miirekkep ¢izimleri alt tiir olarak soylenebilir.

b. Diyjital ﬂliistrasyon: Bilgisayar programlar1 (Photoshop, Illustrator,
Procreate vb.) kullanilarak yapilmaktadir. Dijital tabletler ve kalemler yaygin
olarak kullanilan ¢izim araglaridir.

c. Karma Teknik Tlliistrasyon: Geleneksel ve dijital yontemlerin
birlestirilmesiyle olusturulmaktadr.
1.3. Stil ve Yaklagima Gére Illiistrasyon Tiirleri

a. Minimalist Illiistrasyon: Az renk ve detay kullanilarak sadeligin 6n
planda oldugu bir tiirdiir.

b. Realistik (Gergekgi) Illiistrasyon: Objeler ve sahneler gercege uygun

olarak tasvir edilmektedir.

c. Karikatiirize Tlliistrasyon: Abartili figiirler ve mizahi unsurlar
igermektedir. Genellikle ¢izgi romanlarda ve animasyonlarda kullanilmaktadr.

d. Fantezi ve Bilim Kurgu Illiistrasyonu: Cogunlukla hayali diinyalar,
varatiklar ve konseptler igermektedir.
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e. Izometrik Tlliistrasyon: 3D benzeri gorseller igin  geometrik
perspektif kullanilmaktadir. Cogunlukla oyun ve tasarim projelerinde tercih
edilmektedir.

1.4. Medyaya Goére Illiistrasyon Tiirleri

a. Basili Tlliistrasyon: Kitap, dergi, poster ve ambalaj tasarimlarinda
kullanilmaktadir.

b. Dijital Medya Illiistrasyonu: Web siteleri, uygulamalar ve sosyal medya
igin yapilmaktadir.

c.  Hareketli Hliistrasyon: Animasyon ve hareketli grafiklerde
kullanilmaktadir.

2. Djjital Sergilerin Tasarim Siiregleri

Dijital sergilerin tasarim  siiregleri, gelisen teknolojilerden, kullanici
merkezli tasarimdan ve disiplinler arasi ig birliginden yararlanan ¢ok yonlii
bir yaklagim i¢ermektedir. Endiistriyel tasarim ve grafik tasarim mesleklerinin
yani sira, i¢ mimar, mimar, sanatgi, kiirator ve sergi katilimcisi gibi gok
disiplinli ekipler, sergi tasarim projelerinde yer almaktadir. Dernie’ye gore
sergileme tasarimi; performans, yerlestirme ve gevresel sanat gibi sanat
hareketleriyle kesigirken, grafik tasarim, yeni medya ve i¢ mimarlik gibi
alanlarla da i¢ igedir (Dernie, 2006). Tasarim siireci yaklagimlar1 agagidaki
gibi incelenebilir;

a) Disiplinlerarasi Ig birligi

Alanin  disiplinler arast dogasi, tasarim siirecine rehberlik edecek
metodolojilerin ve ¢ergevelerin geligtirilmesini gerektiren benzersiz tasarim
zorluklar1 ortaya g¢ikarmaktadir (Antoniou ve digerleri, 2013; Beale ve
digerleri, 2022). Bu sebeple, dijital sergi tasarimi miizecilik, teknoloji, egitim
ve tasarim gibi gesitli disiplinlerin ig birligini gerektirmektedir. Kiiratorler,
tasarimcilar ve teknoloji uzmanlarr gibi farkli paydaglar arasindaki etkili
iletisim ve sinirlarin agilmasi, dijital sergilerin bagaril bir gekilde uygulanmasi
i¢in 6nemlidir (Vavoula ve Mason, 2017).

b) Dijital Teknolojilerin Dahil Edilmesi:

Artirilmug gergeklik (AR), sanal ger¢eklik (VR) ve etkilesimli ¢oklu ortam
teknolojileri gibi dijital teknolojilerin entegrasyonu, dijital sergi tasariminin
onemli adimlarindan biridir (Liu ve Teng, 2014). Bu teknolojiler, fiziksel
ve dijital alan arasindaki sinirlar1 bulaniklagtiran siiriikleyici ve ilgi ¢ekici
deneyimlerin yaratilmasina olanak saglamaktadir.
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Ug boyutlu tarama ve modelleme gibi dijital araglarin stratejik kullanimu,
kiiltiirel eserlerin dogru sekilde sayisallagtirilmasina ve korunmasina olanak
tantyarak (Liu ve Teng, 2014), detayli ve kolay bir sekilde sergilenebilmelerini
saglar.

Coklu ortam teknolojilerinin djjital sergileme tasarimina sagladig:
olanaklart dogru ve etkili bir bi¢imde kullanabilmek igin, sergi nesnesinin
ve sergi baglaminin iyi analiz edilmesi gerekmektedir. Bu noktada konunun
uzmanlarindan destek almak ve daha 6nce belirtildigi gibi disiplinlerarasi ig
birligi ile detayli aragtirmalar yapmak 6nem arz etmektedir. Tlgili aragtirmalar
ve analiz sonucunda, sergileme tasarimi igin kullanilacak dogru dijital
teknolojiyi ve ona entegre edilecek tasarim teknigini uygulamak, tasarim
stirecinin kesintiye ugramamasi adina etkili olacaktir diyebiliriz.

¢) Kullanict Merkezli Tasarim:

Dijital sergi tasarimi, hedef kitlenin ihtiyaglarina, tercihlerine ve
deneyimlerine odaklanan, kullanici merkezli bir yaklagimi vurgulamaktadir
(Darley ve Carroll, 2022; Zaman vd., 2016). Ortak tasarim ve birlikte
yaratim gibi katilimcr tasarim yontemleri, serginin erisilebilir, kapsayict ve
izleyicinin ihtiyaglarina yanit veren olmasini saglamak igin son kullanicilar
tasarim siirecine dahil edebilmektedir (Zaman ve digerleri, 2016; Kong ve

Zhang, 2021).

Ziyaretgi analitigi ve kigisellegtirme kullanimi gibi veri odakl yaklagimlarin
dahil edilmesinin, kullanict deneyimini ve katlmimi gelistirecegi
diistiniilmektedir (Darley ve Carroll, 2022).

d) Yinelemeli Tasarim ve Prototipleme:

Dijital sergilerin tasarimu genellikle, sergi deneyimini iyilestirmek ve
gelistirmek igin prototiplerin ve kullanicilardan gelen geri bildirimlerin
kullanildig1 yinelemeli bir siireci igermektedir (Zaman ve digerleri, 2016;
Beale ve digerleri, 2022).

Diyjital maketlerin ve etkilegsimli simiilasyonlarin kullanimi gibi hizli
prototipleme teknikleri, sergi tasariminin test edilmesine ve iyilestirilmesine
olanak tanimaktadir (Ugar ve digerleri, 2023). Buna o6rnek olarak 2019
yilinda CerModern’de ziyarete agilan “Gobekli Tepe: The Gathering” sergisi
verilebilir. Serginin yaratici ekibinin yonetiminden sorumlu olan Efe Alpay,
biiyiik 6lgekli siiriikleyici bir sergi tasarim siirecinde simiilasyon ve prototip
yapmanin onemini vurgulamaktadir (Alpay, Aktaran McKie, 2024). Sergi
igin hazirladiklar1 simiilasyon (Gorsel 1) sirasinda, kurulum agamasinda
ger¢eklesmesi durumunda geri doniilemeyecek ve proje biit¢esinde sorunlara
yol agacak c¢esitli engellerin fark edildigini dile getirmistir. Bu yaklagim,
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tasarim ve gelistirme siireci sirasinda ortaya ¢ikabilecek teknik, kullanici
deneyimi ve lojistik gibi zorluklarin ele alinmasina yardimei olmaktadir.

Gorsel 1: Gobeklitepe: The Gathering Serygisi, Sanal ortamda projeketor yevlestivmesi, Efe
Alpay Kigisel Avgivi

3. Fiziksel sergileme ve Dijjital Sergileme

Fiziksel ve diyjital sergiler arasindaki kargilastirma, ziyaret¢i katilimi,
erigilebilirlik ve teknolojinin miizecilikte gelisen rolii arasindaki karmagik
etkilegimi ortaya koymaktadir.

Fiziksel sergiler uzun zamandir miize deneyimlerinin temel tag1 olmugtur
ve tarihi eserler/sanat eserleriyle somut etkilesimler sunmaktadir. Ziyaretgiler
bu sergilerle gorme, dokunma ve ses iceren duyusal bir deneyim yoluyla
etkilesime gegerek sergilenen nesnelerin somut haliyle dogrudan bir
baglant1 kurabilmektedir. Loscialpo’nun belirttigi gibi, fiziksel sergi ortamu,
sergilemenin performans ozelliginin ziyaretgi algilarini ve etkilegimlerini
sekillendirmede ¢ok 6nemli bir rol oynadigi “ortamin akici bir sekilde
yorumlanmasina” olanak tammaktadir (Loscialpo, 2016). Cografi
kisitlamalar ve erisilebilirlik sorunlar1 gibi fiziksel alanlarin sinirlamalari,
dyjital alternatiflerin aragtirilmasina yol agmustir diyebiliriz.

Dijital sergiler ise tiziksel sinirlar1 agabilecek siiriikleyici ve etkilesimli
deneyimler yaratmak igin teknolojiden yararlanmaktadir. Milic, miizelerin
egitim deneyimlerini gesitli dijital platformlara dagitmas: ve boylece
tiziksel alanlar1 tamamlayan “mobil, agik ve baglantili bir ortam yaratmasi
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gerektigini savunmaktadir (Milic, 2022). Bu djjital doniisiim, yalmzca
uzaktaki izleyicilerin erigilebilirligini artirmakla kalmamaktadir, ayni
zamanda ziyaretgilerin ilgisini benzersiz sekillerde gekebilecek yenilikgi
hikaye anlatma tekniklerine de olanak tanimaktadir. Ornegin, dijital sergiler,
anlatiy1 zenginlestirebilecek ve sergilenen eserlerin baglamsal olarak daha
derin anlagilmasini saglayabilecek videolar ve etkilesimli grafikler gibi
goklu ortam ogelerini igerebilmektedir. Portekiz, Lizbon bolgesine bagl
Sintra kentinde yer alan News Museum’daki savas muhabirligini anlatan
boliimde uygulanmig video ve yansitma teknikleriyle izleyiciler, anlatilan

hikayeleri daha iyi igsellestirebilmekte ve bu hikayelerde ge¢en muhabirlerle
duygudaslik yapabilmektedirler (Gorsel 2).

Gowsel 2: News Museum, Savas Mubabivligi Boliimis, E. Jessica Mckie kisisel arsivi,
2019

Dahasi, artirlmig gergeklik (AR) ve sanal gergekligin (VR) dyjital
sergilere eklenmesi, fiziksel ve dijital alan arasindaki ¢izgiyi daha da belirsiz
hale getirmektedir. Bu teknolojiler, ziyaretgilerin sergileri daha siiriikleyici
bir sekilde deneyimlemelerine olanak taniyarak, eserlerin dijital temsilleriyle
geleneksel ortamlarda miimkiin olmayan gekillerde etkilesime girmelerini
saglamaktadir. Zaraman ve Imamoglwnun da belirttigi gibi, dijital
sergilerdeki dikkat dinamikleri, ti¢ boyutluluk gibi belirli dijital unsurlarin
ziyaretginin dikkatini tek bagina bir boyuttan daha etkili bir sekilde gekmesi
nedeniyle fiziksel sergilerden 6nemli Olgiide farklilagabilmektedir (Ziraman
ve Imamoglu, 2022). Bu, dijital sergilerin, teknolojinin stratejik kullanimi
yoluyla ziyaret¢i katilimini optimize edecek sekilde tasarlanabilecegini
gostermektedir.

Fiziksel sergilerin sagladig1 psikolojik siirtikleyicilik ve etkilegimin dijital
ortamlarda kopyalanmasi, dogru ¢oklu ortam teknolojilerinin ve tasarim
tekniklerinin segilememesi durumunda zor olmast da miimkiindiir. Dijital
teknolojiler ziyaret¢i deneyimlerini geligtirebilirken, ayni zamanda temsil
edilen nesnelerin fizikselligiyle ortiigen anlaml etkilesimleri tegvik edecek
sekilde tasarlanmalar1 gerekmektedir. Ayrica, fiziksel ve diyjital unsurlari
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birlestiren “fijital” kavrami (Odabagi, 2017) ile birlikte s6z konusu olan
fijital deneyimler, farkli ziyaretgi tercihlerine hitap eden daha biitiinsel sergi
deneyimleri yaratmanin bir yolu olarak da giindeme gelmektedir (Baldini,

2020).

4. Dijital Sergileme Tasariminda Hikaye Anlatimi

Dijital sergi tasariminda hikaye anlatimu, sergi tasariminin temel 6gesidir.
Hikaye anlatimimnin izleyicileri biiyiileme, etkilesimi artirma ve sunulan
igerikle daha derin baglantilar kurma giicii bulunmaktadir.

Hikaye anlatimini dijital sergilere dahil etmenin en 6nemli faydalarindan
biriizleyicilerde duygusal tepkiler uyandirabilme yetenegidir. Angay-Crowder
ve digerleri (2013), dijital hikaye anlatimimnin, yaratici ile izleyici arasinda
kigisel ve duygusal katihm yaratabilecegini ve bunun da mesajin akilda
tutulmast ve anlagilmasimin artmasina yol agabilecegini vurgulamaktadir.
Dijital hikaye anlatimu, izleyicilerin duygularindan yararlanarak karmagik
bilgileri daha iligkilendirilebilir ve erigilebilir hale getirebilmektedir.

Ayrica, dijital hikaye anlatiminin igbirlik¢i dogasi, topluluk duygusunu ve
ortak anlayig1 gelistirebilir. Gachago ve digerleri (2013), dyjital hikaye anlatimi1
stirecinin hem biligsel hem de duygusal emegi nasil kolaylagtirabilecegini,
katihmcilarin -~ farkli  bakis agilariyla  etkilesime gegmesine ve kendi
varsayimlarina meydan okumasina nasil olanak saglayabilecegini tartigmugtir.
Bu isbirlik¢i yaklagim, amacin genis bir izleyici kitlesi igin kapsayict ve
anlamli deneyimler yaratmak oldugu dijital sergiler baglaminda 6zellikle
degerli olmaktadir.

4.1. Hikaye Anlatiminda Illiistrasyonun Giicii

Tlliistrasyon, gesitli medyalarda izleyicinin algilarini ve deneyimlerini
sekillendirmede 6nemli bir rol oynamaktadir. Illiistrasyonun izleyici
tizerindeki etkileri, duygusal katilim, biligsel siire¢ ve kiiltiirel yorumlama
dahil olmak {izere gesitli boyutlar aracihigiyla anlagilabilmektedir.

Ilk olarak illiistrasyonlar, izleyicinin katthmini 6nemli ~ 6lgiide
etkileyebilecek duygusal tepkileri uyandirmaktadir. Kreps’e gore, saghk
iletisiminde bilimsel illiistrasyonun kullanilmast, 6zellikle saglik okuryazarlig
siirli olan hedef kitle arasinda mesajin kalicihgini ve duygusal yankiy1
artirmaktadir Kreps (2012). Bu duygusal katilim, illiistrasyonlarin karmagik
bilgileri basitlestirip daha iliskilendirilebilir hale getirebildigi halk saglhg:
kampanyalar1 gibi risklerin yiiksek oldugu baglamlarda oldukga 6nemlidir.
Cizimler, izleyicinin duygularindan yararlanarak oncelik veya empati
duygusunu gelistirebilmekte, boylece eylemi veya daha derin diigiinmeyi
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motive edebilmektedir. Tlliistrasyonlar ayrica, karmagik bilgileri daha
anlagilabilir gorsel formatlara bolerek biligsel siireci kolaylagtirmaktadir.
Friesen ve digerleri gorsel anlatilarin karmagik fikirleri daha genis bir izleyici
kitlesi igin daha erigilebilir hale getirebilecegini belirterek, ¢izgi romanlarin
bilimsel kavramlar1 iletmedeki etkinligini vurgulamaktadir (Friesen ve
digerleri, 2018). Bu basitlestirme, illiistrasyonlarin anlamaya ve akilda
tutmaya yardimci olabilecegi egitim ortamlarinda 6zellikle faydali olmaktadr.
Cizimler, bilgiyi gorsel olarak sunarak izleyicilerin anlayig: gelistiren zihinsel
modeller olusturmasina yardimcr olmakta ve boylece soyut kavramlar ile
somut gergeklikler arasindaki boglugu doldurmaktadir.

Ayrica illiistrasyonlarin stratejik kullanimi izleyici davranig ve tutumlarini
da etkileyebilmektedir. Anteby ve Holm, izleyici tiirlerindeki degigimlerin
sanatsal performanslarin algilanmigini nasil etkileyebilecegini tartigirken,
tasarimcilarin illiistrasyonlarini farkli izleyici kitlelerinde yanki uyandiracak
sekilde uyarlamalar1 gerektigini  vurgulamaktadir (Anteby ve Holm,
2021). Bu uyarlanabilirlik, izleyicilerin giderek daha heterojen hale geldigi
kiiresellesmis bir diinyada hayati 6nem tagimakta ve gorsel iletisime incelikli
bir yaklagim gerektirmektedir.

Bu baglamda, illistrasyonun dijital sergilemelerde  kullanilmasi,
izleyiciler tizerindeki ¢ok yonli etkileri, duygusal etkilesimi, biligsel stireci
ve Kkiiltiirel yorumu kapsayacak sekilde ele alindiginda, siiriikleyici sergi
tasariminin etkili olmasinda sergi diizenleyicilerine avantaj saglamaktadir.
Tasarimcailar illiistrasyonlarin  giictinden yararlanarak izleyicilerde yanki
uyandiran, anlayig1 gelistiren ve duygusal baglar1 giiglendiren etkili dijital
hikayeler yaratabilmektedir. Hliistrasyon tekniginin, giintimiizde kullanilan
tim ¢oklu ortam teknolojilerine uyumlanabilir olmasi, dijital sergileme
tasarimlarinda siklikla tercih edilmesine sebep olmaktadir. Gorsel iletigim
ortami gelismeye devam ettikge, ¢esitli alanlardaki izleyici deneyimlerini
sekillendirmede illiistrasyonun roliiniin temel olmaya devam edecegini 6n
gormek miimkiindiir.

Dijital sergileme tasariminda illiistrasyon kullaniminin tercih edilme
sebepleri agagidaki gibi siralanabilir;

* Anlayig1 ve katilimi geligtirmek

* Gorsel gekiciligi ve estetigi gelistirmek

¢ Etkilesimli ve katilimc1 deneyimleri kolaylagtirmak

¢ Kiiltiirel mirasin korunmasi ve tanitilmasini saglamak

¢ Egitim ve bilgilendirme konusunda destek olmak
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* Yaratictlig ve yeniligi gelistirmek

* Uzaktan ve erisilebilir deneyimleri kolaylagtirmak

5. Dijital Sergileme Tasariminda Tlliistrasyon Kullanimi Ornek
Incelemesi; Bayrambilim ve Tiirk Bayraklar: Miizesi

Tiirkiye’nin ilk ve tek milli bayrak miizesi olma ozelligini tagiyan
Bayrambilim ve Tiirk Bayraklart Miizesi, Izmir’in diigman isgalinden
kurtulug giinii olan 9 Eyliil 2020°de agilmustir. Dokuz Eyliil Universitesi
Dokuz¢egsmeler Yerleskesinde bulunan 130 yillik tarihi Eyliil K6gk binasinin
mekan olarak kullaildig1 miize, 3 sergi salonu, 1 ¢ok amagl salon, 1 ¢ocuk
miizesi odasi, 1 ihtisas kiitiphanesi ve 1 arsiv odasindan olugmaktadir

(Gorsel 3).

MUzesi

MUZE PLANI ‘ MUSEUM PLAN

Dokuz EYLOL UxIversiTesl
BAYRAKBILIM VE
TURK BAYRAKLARI

e

oo
e "

GiRig KATI

Gorsel 3: Bayrakbilim ve Tiirk Bayraklar: Miizesi, Miize Plani, Omer DURMAZ

Kisisel Arsivi

Miizenin ana sergi alanlarinda, Ay Yildiz'in tarihsel yolculugu, sergilenen
tarihi nesneler araciligiyla izleyicilere aktarilmaktadir. Tiirk Bayraklarinin
tarihi ise interaktif uygulamalar ve multivizyon gosterileriyle sunulmaktadir.
Miize koleksiyonunda, Milli Miicadele donemine ait Gazi Bayraklari,
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Anitkabir’den ve Tiirkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskanlhigindan alinan
Gorev Yapmug Bayraklar, Hudut Bayraklar1 gibi 6zel ve korunmasi gereken
bayraklar yer almaktadir. Bunun yan sira, ay yildiz temal farkli donemlere
ait eserler de sergilenmektedir.

Miizenin Proje Tasarimcist ve Kurucu Miidiirii olan, ayni1 zamanda
Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Boliimii Ogretim
Gorevlisi Omer Durmaz, bu siirecte, DEU GSF Grafik Boliimii Aragtirma
Gorevlilerinden olugan bir ekip kurduklarini belirtmistir. Miize ile ilgili
kurumsal kimlik tasarimi ve dijital uygulamalar, Durmaz’in yonetimindeki
ekip tarafindan gergeklestirilmigtir. Miizenin hazirlik agamalari, Dekan Prof.
Dr. H. Yakup Oztuna ve Rektor Prof. Dr. Niikhet Hotar’in destekleriyle
kisa siirede tamamlanmugtir. Bu proje, deneyimli bir tasarim ekibi ile hayata
gegirilmistir.

Durmaz, Tiirk Bayraklar1 Salonu igin dijital ve etkilesimli bir tasarim
gelistirmistir. Bu tasarim, miizenin koleksiyonunda yer almayan ancak tarihsel
stiregte yer almasi gereken eserleri dijital ortamda izleyiciye sunma ihtiyaci
nedeniyle, ¢oklu ortam teknolojileri kullanarak olusturulmustur. Sergilenen
eserlerin fiziksel olarak mevcut olmadig: bu boliimde, dyjital hikaye anlatimi1
tercih edilmigtir. Sergileme tasarimi ig¢in, panoramik bir video anlati ve
etkilesimli bir kiosk kullanilmasi kararlagtirlmigtir. Bu tasarimda, basarili
bir sonug elde edebilmek igin ig boliimii ve alaninda uzman tasarimcilarla
caliymanin 6nemine dikkat g¢ekilmektedir. Ekipteki diger isimler arasinda
Dog. Korkut Oztekin desenler ve seslendirme, Ars. Gor. Semih Sisman
metin yazimi, Arg. Gor. Cetin Can Karaduman, Ars. Gor. Ahmet Ozcan ve
Arg. Gor. Hasan Mavi animasyon, illiistrasyon ve interaktif uygulamalardan
sorumludur. Ayrica, boliimiin Sanatta Yeterlik Ogrencisi ve profesyonel
tasarimcr Amir Ahmadoghlu da danmigmanhk yapmis ve son kontrolleri
gergeklestirmistir (Gorsel 4).
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ENIN ANA KOLEKSIYONCUSU

“ZAFERIN DAIMI SEMBOLU TURK BAYRAGI,
TURK HALKININ DUYGULARIYLA HEPORTOSMUSTUR”

istanbul Universitesi Hukuk Fakiiltesini
iyidereceile bitirmistir. Mali suglar
konusunda yiiksek lisans yapmigtir. Otuz
yillik koleksiyoncudur. istanbul’da kendi
adina arastirma merkezi ve 6zel miizesi vardir,

Kronolojik olarak tematik koleksiyonlar

olusturmaya énemvermektedir. Ozellikle tip,
agirlik ve mithiir konularinda diinya ¢apinda
onemli koleksiyonlar olugturmustur, Bilimsel

galigmalarim bildiri olarak sunmug, makale
olarakyayimlamistir. Ayrica konularinda

ilk olanyirmiyi agkin kitabi vardur.
Koleksiyonlarini aragtirmacilara agan Perk,
Anadolu kaltrlerini tanitmak adina her tiirli
kurum ve kigiyle isbirligine agiktir.
www.halukperk.com

Girsel 4: Miize proje bilgileri, Omer DURMAZ Kigisel Arsivi

Miize igerisinde, iki farkh

salonda ¢oklu ortam teknolojileri

kullaniimaktadir. Tlk salonda Tiirk bayraklarnin tarihi, ikinci salonda ise
bayrakbilimin tanitimi yapilmaktadir. Tiirk Bayraklar1 Salonunda, hikayeci

anlatim yontemiyle tasarlanan dijital uygulama incelenmistir. Video
haritalama (mapping) uygulamasiyla, 17 Tiirk Devleti tarihsel bir perspektifle
anlatilmistir. Fotograflar ve illiistrasyonlarla desteklenen bu video, sesler ve

miizikle zenginlestirilmigtir. Sergi odasinin pencereleri algipanla kapatilmig
ve mapping uygulamasi i¢in uygun ii¢ duvar olusturulmugtur. Tarihi
kartonpiyer tavanda, etrafina yansiticilar yerlestirilmigtir. Odanin ortasina

yerlestirilen kiosk sayesinde, ziyaretgiler istedikleri videolar1 segebilmistir.
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Garsel 5: Tiivk Bayraklar: Salonu, video havitalama (mapping) wygulamase 1

Gorsel 6: Tiivk Bayraklar: Salonu, video havitalama (mapping) wygulamas: 2

Hazirlanan videoda illiistrasyonlar ve argiv goriintiilerinin  birlikte
kullanildigr goriilmektedir. Iki boyutlu illiistrasyonlara, animasyon yapim
agamasinda ii¢ boyutlu hareket etkileri verilmistir. Fiziksel olarak var
olmayan eserlerin ve tarihsel goriintiilerin anlatilabilmesi i¢in en uygun
yontem illiistrasyon kullanimuidir. Dolasiyla, hikayenin kesintiye ugramadan
akict bir gekilde devam edebilmesi igin dogru bir teknik segilmigtir.
Gorsel 5’te bir karesini gordiiglimiiz $aman illiistrasyonunda tercih edilen
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bi¢im ve renk tercihleri tarihi eserlere gonderme yapmaktadir. Izleyicide,
zamanda geriye gidildigi ve eglik eden miizikle birlesen renklerle birlikte
dogaiistii bir deneyime sahitlik ettigi hissinin uyanmasi beklenmektedir. Bu
baglamda, hareketli illiistrasyonun duragan bir fotograt daha etkili oldugu
diisiintilmektedir.

Gorsel 6’da Atatiirk illiistrasyonlarinin doneme ait fotograf ve videolarla
birlikte kurgulandigr  goriilmektedir. Boylece ge¢misten — giiniimiize
dogru ilerleyen zaman gizelgesindeki ilerleme ve giiniimiize yaklasma
algis1  pekistirilmektedir.  Gorsel 9°daki  Atatiirk illiistrasyonunda,  sekil-
zemin ilkesi baglaminda sade arka plan kullanimi ile stilize figiir 6n plana
ctkmaktadir. Alt perspektiften bakig agis1 verilmesi figiiriin gahsiyetinin
ylceligini vurgulamaktadir. Animasyonda verilen hareket etkilerine ek
olarak, illiistrasyonda kullanilan firga lekelerinin yonleriyle, figlir hareketi
desteklenmistir. Kompozisyonda figiiriin bakig boglugunda ve yoniinde
yer alan Tirkiye Cumhuriyeti Bayragi, Atatiirk’iin cumhuriyetimizi kurma
yolunda ilerledigini izleyiciye aktarmaktadir. Arkasinda kalan bakig boglugunun
fazlalagmasi, hemen hareketi desteklemekte hem de bir zaman gostergesi
iglevini yerine getirmektedir. Bu noktada yine illiistrasyon kullaniminin
iletisim gorevini yerine getirerek mesajint ilettigini séylememiz miimkiindiir.

Durmaz, genglerle etkilesim kurabilmek ve onlar1 g¢ekebilmek adina
cagdas miizecilik tekniklerinin kullanilmasinin 6nemine vurgu yapmaktadir.
Coklu ortam teknolojilerinin, giiniimiiziin anlati ve iletisim dilinin bir
pargast olarak sergileme tasarimlarinda yer aldig1 belirtmektedir. Durmaz’a
gore, sunma, gosterme ve sergileme eylemleri, modern ¢agda hayatimizin
bir pargast haline gelmistir. Deneyimli bir sergileme tasarimcist olarak,
ziyaretgilerin geg¢mis hedef kitle profiline goéz oniine alindiginda daha
bilingli olduguna inanmaktadir. Bu durum, sergileme tasarimcilarinin
ziyaretgileri sagirtmasinin, etkilemesinin ve daha uzun siire odaklanmalarini
saglamasinin eskisine gore daha zor hale geldigini ortaya koymaktadir. Yeni
teknolojileri takip etmek, bagarili sergiler olusturabilmek igin tasarimcilar
igin bir avantajdir. Durmaz, sergileme tasariminin yalmizca masa baginda
yapilabilecek bir ¢aligma olmadigini; disiplinleraras isbirligi ve teknik bilgi
gerektiren bir siire¢ oldugunu vurgulamaktadir (McKie, 2024).

SONUC

Tlliistrasyonun dijital sergi tasarimina entegre edilmesi, gorsel anlatilarin
cagdag ortamlarda olusturulma, iletilme ve deneyimlenme big¢imlerinde
onemli bir doniigiimii ifade etmektedir. Dijital araglar gelismeye devam
ettikge, illiistrasyonlar gelencksel rollerinin 6tesine gegerek sergilerin hem
estetik hem de islevsel yonlerini gelistiren dinamik, etkilesimli ve siiriikleyici
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ogeler olarak ortaya ¢ikmugtir. Bu degisim yalnizca teknolojik gelismeleri
degil, ayn1 zamanda daha ilgi ¢ekici ve anlamli deneyimler talep eden
izleyicilerin degisen beklentilerini de yansitmaktadr.

Illiistrasyonlar, duygusal rezonanst tesvik ederek, biligsel anlayist
destekleyerek ve kiiltiire]l yorumlamayr kolaylagtirarak dijital sergilerde
gok yonlii bir rol oynamaktadir. Dikkatle tasarlanmig gorseller araciligiyla,
tasarimcilar belirli duygular1 uyandirabilmekte ve izleyiciler ile sunulan
anlatilar arasinda iletigim kurabilmektedir. Bu yetenek, karmagik fikirleri
basitlestirmek ve bunlari gesitli ziyaretgi profilleri i¢in erisilebilir hale getirmek
igin illiistrasyonlarin kullaniminda 6ne gtkmaktadir. Soyut kavramlart gorsel
olarak ilgi gekici igerige doniistiirerek, illiistrasyonlar kiiresel bir izleyici
kitlesine yonelik sergilerde iletigim igin giiglii araglar haline gelmistir.

Tlliistrasyonun  dijital sergi tasarmndaki temel avantajlarindan  biri,
artirilmug gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi gelismis ¢oklu ortam
teknolojilerine uyarlanabilirligidir. Bu teknolojiler, illiistrasyonlarin statik
gorsellerin smurlarini agmasina olanak tanirken, dikkat g¢eken, etkilegimi
stirdiiren ve siiriikleyici deneyimler saglamaktadir. Coklu ortam teknolojileri,
illiistrasyonlar aracihiiyla hikaye anlatimiyla birlestirildiginde, izleyicilere bir
varlik ve katilim duygusu sunarak geleneksel sergilerin genellikle bagarmakta
zorlandig1 unutulmaz bir etki yaratmaktadir.

Bayram Bilim ve Tiirk Bayraklar1 Miizesi vaka galigmasi, dijital sergi
tasariminda illistrasyonlarin doniistiiriicii giiciine 6rnek olmaktadir. Video
haritalama, animasyonlu gorseller ve etkilegimli kiosklar gibi teknikleri
kullanarak miize, tarihi anlatilart modern teknolojiyle basarili bir sekilde
birlegtirmigtir. Argiv  goriintiileriyle birlikte kullanilan  illistrasyonlar
yalnizca tarihi igerigin 6zgiinliigiinii korumakla kalmamig, ayni zamanda
erigilebilirligini ve daha geng izleyiciler i¢in gekiciligini de artirmigtir. Miizenin
bu unsurlar1 dahil etmesi, dijital illiistrasyonlarin fiziksel sinirlamalarin
tstesinden nasil gelebilecegini ve bir miize baglaminda hikaye anlatiminin
zorluklarina yenilikgi ¢oziimler sunabilecegini gostermektedir.

Ayrica, ¢aligma basaril dijital sergiler tasarlamada disiplinler arasi ig
birliginin 6nemini vurgulamaktadir. Tlliistrasyonlarin kullammi  sanat,
teknoloji ve miizecilik dahil olmak {izere gesitli alanlardan uzmanlik
gerektirmektedir. Kiiratorler, tasarimcilar ve teknoloji uzmanlari arasindaki
etkili i birligi, illiistrasyonlarin serginin hedefleriyle uyumlu olmasini ve
hedef kitlesiyle yanki bulmasini saglamaktadir. Bu ig birligi siireci, estetik
gekicilik ile anlat1 netligi arasinda bir denge saglamada kritik 6neme sahiptir
ve illiistrasyonlarin hem dekoratif hem de islevsel amaglara hizmet etmesini
saglamistir.
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