OZET

Teknolojik gelismeler, miizelerdeki sergileme pratiklerinin doniisiimiinii onemli 6l¢iide
hizlandirmugtir. Dijital araglar, etkilesimli sistemler ve yeni medya uygulamalarinin miize
deneyimine entegre edilmesiyle birlikte, koleksiyon miizeleri yalnizca eserlerin sergilendigi
alanlar olmaktan ¢ikarak katilimci 6grenme ortamlarima doniismektedir. Cagdas miize-
cilik anlayisi, ziyaretgiyi pasif bir izleyici konumundan bilgiyle etkilesim kuran aktif bir
katilimciya doniistiirmeyi amaglamaktadir. Bu ¢alisma, koleksiyon miizelerinde ziyaret¢i
etkilesimini artirmaya yonelik dijital sergileme yontemlerini incelemekte ve bu dogrultuda
gelistirilen bir model énerisini tartismaktadir. Arastirma kapsaminda, érneklem olarak
ulusal ve uluslararas1 dort tematik miize Max Euwe Centre (Hollanda), Moscow Chess
Museum (Rusya), Strobeck Chess Museum (Almanya) ve Gokyay Vakfi Satrang Miizesi
(Tiirkiye) karsilastirmali olarak ele alinmis ve bu kurumlarin sergileme stratejileri analiz
edilmistir. Bu calismada, bes ulusal ve uluslararasi satrang miizesinin dijital sergileme yak-
lasimlarini karsilastirmali analiz ve betimsel icerik analizi yontemleriyle incelenmis, elde
edilen veriler dogrultusunda etkilesim temelli bir dijital sergileme modeli onerilmistir. Bu
modelin amact, koleksiyon miizelerinde ziyaret¢i deneyimini zenginlestirmek, egitsel islevi
giiclendirmek, koleksiyonlarin dijital ortamda stirdiiriilebilirligini saglamak ve kiiltiirel su-
num bigimlerini giincel miizecilik ilkeleriyle uyumlu hale getirmektir.
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ABSTRACT

Technological advancements have significantly accelerated the transformation of exhibition
practices in museums. With the integration of digital tools, interactive systems, and new
media applications into the museum experience, collection-based museums have evolved
from mere display spaces into participatory learning environments. Contemporary mu-
seology aims to transform the visitor from a passive observer into an active participant
who engages with knowledge. This study examines digital exhibition methods designed to
enhance visitor interaction in chess museums and discusses a model proposal developed
in this context. Within the research scope, five national and international chess museums
— Max Euwe Centre (Netherlands), Moscow Chess Museum (Russia), Strobeck Chess Mu-
seum (Germany), World Chess Hall of Fame (USA), and Gokyay Foundation Chess Mu-
seum (Turkey) — were comparatively analyzed in terms of their exhibition strategies. Using
comparative analysis and descriptive content analysis methods, the study investigates the
digital exhibition approaches of these museums and proposes an interaction-based digital
exhibition model based on the obtained data. The aim of this model is to enrich the visitor
experience in collection museums, strengthen their educational function, ensure the sus-
tainability of collections in digital environments, and align cultural presentation methods
with contemporary museological principles.

" Bilecik Seyh Edebali University, Sogiit Vocational School, Visual, Audio Techniques and Media Production, Printing and Publishing
Technologies, bayram.armutci@bilecik.edu.tr, ORCID: 0000-0001-8112-3560

™ Bilecik Seyh Edebali University, Sagiit Vocational School, Design, Interior Design, buke.ozturk@bilecik.edu.tr,
ORCID: 0000-0002-7071-053X

LPS € ISIOYIAd WIIVSV.L ® LYNVS ISELISYIAIN) NTOAVNVY



Keywords: Graphic design, Visual communication design, Museology and exhibition de-
sign, Conservation and renovation in interior architecture, Cultural heritage preservation
and restoration.

8FG ( 1SIDYIAd WINVSV.L ¥ LVNVS ISALISYTAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 16 (1), 2026: 545-568

1. GIRIS

Miize kavramy, 6zellikle 20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren 6nemli bir doniigiim sii-
recine girmistir. II. Diinya Savasi sonrasinda miizeler, yalnizca kiiltiirel varliklar: topla-
yan, koruyan ve sergileyen kurumlar olmanin 6tesine gegerek, sosyoloji, psikoloji, egitim
bilimleri, tarih ve iletisim gibi farkl disiplinlerin etkisiyle yeniden degerlendirilmistir
(Ulug, 2020). Bu siiregte geleneksel miizecilik anlayisi sorgulanmis, miizeler; toplumsal
hafiza, kimlik ingas1 ve kamusal egitim gibi cok boyutlu islevler tistlenen ¢ok boyutlu
kurumlar olarak yeniden tanimlanmistir (Macdonald, 2006).

Bu doniisiimde, ICOM (Uluslararas1 Miizeler Konseyi) gibi kuruluslarin dnciiligiinde
yuriitillen kuramsal tartismalar, miizeciligin yalnizca nesne odakli degil, ayn1 zaman-
da ziyaret¢i merkezli ve katilimei bir yaklagima evrilmesi gerektigini ortaya koymustur
(ICOM, 2022). Djjitallesme ile birlikte bu anlayis daha da giiclenmis; miizeler, kapsayici,
etkilesimli ve egitsel merkezler olarak konumlanmaya baslamistir. Bilgi toplumuna ge-
¢is siireciyle birlikte, miizeler bilgi iiretimi ve paylasiminda da etkin bir rol tistlenmeye
baslamistir (Kubat, 2021).

Gliniimiiz miizeleri artik yalnizca fiziksel mekanlar degil, ayn1 zamanda sanal 6gren-
me ve kiiltiirel etkilesim alanlari olarak da islev gormektedir. Artirilmis gergeklik (AR),
sanal gergeklik (VR), etkilesimli ekranlar ve yapay zeka destekli rehber sistemleri gibi
teknolojiler, kiiltiir, sanat ve estetik gibi soyut kavramlarin somut bi¢imde aktarilmasini
ve deneyimlenmesini miimkiin kilmaktadir (Parry, 2007). Bu baglamda miizeler, ziya-
retciyi pasif bir izleyici olmaktan ¢ikararak, aktif 6grenen ve etkilesim kuran bir 6zneye
dontstirmektedir.

Miizeler, bireylerin toplumsal bellege erisimini ve tarihle bag kurmasini saglayarak hem
kisisel hem de kolektif hafizanin giiglenmesine katki sunmaktadir (Hergiiner, 2023).
Sergileme yontemlerindeki gesitlilik ve 6zgiinliik, ziyaretgiyle kurulan etkilesimin nite-
ligini dogrudan etkilemekte; dolayisiyla yalnizca eserin igerigi degil, bunlarin nasil ser-
gilendigi de biiyiik 6nem tagimaktadir (Ozrili ve Ozrili, 2021). Bu gergevede, teknolojik
destekli interaktif sergileme yontemleri, miizelerin bilgi sunma kapasitesini artirmak-
ta ve 6grenme siireclerini kalici héle getirmektedir (Kes ve Akyiirek, 2018). Ziyaretgiyi
merkeze alan bu yaklagimlar, hem miizelerin erisilebilirligini artirmakta hem de kiiltiirel
katilimi genigletmektedir (Ozrili ve Ozrili, 2021).

Her ne kadar bu arastirmada yalnizca satrang miizeleri 6rneklem olarak ele alinmis olsa
da bu kurumlar yapisal olarak koleksiyon miizeleri sinifina dahildir. Satrang miizeleri,
islevsel, tematik ve estetik deger tastyan nesne koleksiyonlarini biitiinciil bigimde sun-
makta; sergileme stratejileri ise dogrudan koleksiyon yapisina gore sekillenmektedir. Bu
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nedenle ¢alisma, tematik olarak satrang miizeleriyle sinirli olmakla birlikte, gelistirilen
modelin uygulanabilirligi daha genis 6lgekteki koleksiyon miizelerine de genellenebilir.
Aragtirmanin temel odagi, koleksiyon miizelerinde dijital teknolojilerin entegrasyonu
yoluyla ziyaretci etkilesimini artirmaya yonelik sergileme stratejilerinin degerlendiril-
mesidir.

2. YONTEM

Bu arastirma, koleksiyon miizelerinde ziyaret¢i etkilesimini artirmaya yonelik dijital
sergileme stratejilerini incelemek ve bu dogrultuda uygulanabilir bir model 6nerisi ge-
listirmek amaciyla nitel arastirma yontemiyle yiiriitiilmistiir. Calismada 6rnek olay yak-
lagim1 benimsenerek, farkli cografi, kiiltiirel ve mimari 6zellikler tasiyan bes satrang mii-
zesi incelenmigtir. Bu miizeler Max Euwe Centre (Hollanda), Moscow Chess Museum
(Rusya), Strobeck Chess Museum (Almanya), World Chess Hall of Fame (Amerika) ve
Gokyay Vakf1 Satrang Miizesidir.

Veri toplama siirecinde ¢agdas miizecilik, dijital sergileme ve kiiltiirel miras konularina
iligkin literatiir incelenmis, miizelerin web arsivleri, sergi kataloglari, mekan gorselleri
ve ¢evrim i¢i kaynaklar degerlendirilmistir. Ayrica, miizelerin giincel sergileme diizen-
lerine iligkin dokiimanlar analiz edilmis ve elde edilen bulgular betimsel igerik analizi
yontemiyle ¢oziimlenmistir. Analizlerde tarihi yapinin korunma bi¢imi, dijitallesme dii-
zeyi, ziyaretgi etkilesimi, bilgi sunumu ve koleksiyon temsili temel 6lgiitler olarak dik-
kate alinmuistir.

Sergileme modelinin tasarim siirecinde, incelenen miizelerden elde edilen veriler dog-
rultusunda kullanic1 odakli bir etkilesim kurgusu olusturulmus, dijital 6gelerin fiziksel
sergileme ile dengeli bi¢cimde biitiinlestigi bir deneyim modeli gelistirilmistir. Tasarim
slireci boyunca ziyaret¢i davranislari, bilgi aktarim bicimi ve dijital arayiiz etkilesimi bir-
likte degerlendirilmistir. Bu yaklasimla gelistirilen model, dijital dontisiime agik, oyun-
lastirilmis 6grenme temelli ve siirdiiriilebilir bir sergileme sistemi olarak 6nerilmistir.

3. KOLEKSIYON TEMELLI MUZECILIKTE SATRANC MUZELERI

Miize kavramy, tarihi eserleri koruma ve sergileme isleviyle 17. yiizyilin sonlarinda or-
taya ¢ikmis, ancak zamanla donemin sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve politik kosullarin-
dan etkilenerek islevsel bir doniisiim gegirmistir (Yildirim, 2021). 18. ve 19. yiizyillar-
da gelisimini stirdiiren miizecilik anlayisi, 20. yiizyildaki iki diinya savaginin ardindan
yalnizca koruma ve sergileme degil, gegici sergiler, seminerler ve egitsel etkinlikleri de
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kapsayacak sekilde yeniden bi¢imlenmistir (Aslanoglu, 2014).

21. ytzyilda ise dijitallesmenin etkisiyle sanal ve etkilesimli miize tiirleri yayginlagmis,
sergileme yontemleri teknolojik gelismeler dogrultusunda yeniden tanimlanmigtir (Yil-
dirim, 2021). Bu doniisiim, miizeleri yalnizca nesnelerin sergilendigi alanlar olmaktan
cikararak, ziyaretciyle dogrudan etkilesimin saglandig1 dinamik 6grenme ortamlarina
doniistiirmiistiir. Boylece, izleyicinin eserle kurdugu iliski daha bilingli ve aktif bir nite-
lik kazanmustir. Nitekim, bir eserin dogru bi¢imde anlagilabilmesi, izleyicinin bilgi bi-
rikimi ve gorsel alg1 diizeyiyle dogrudan iliskilidir. Bu dogrultuda, soyut kavramlarin
kavranabilmesi i¢in somut verilerden yola ¢ikilarak katmanli ve bilingli bir analiz sii-
reci gelistirilmesi gerekmektedir (Sezer, 2024). Ozellikle dijital ve etkilesimli sergileme
yontemleri, bu analiz siirecini destekleyerek 6grenme deneyimini daha anlamli ve kalic
hale getirmektedir. S6z konusu yaklagim yalnizca genel miizecilik pratiklerinde degil, te-
matik miizelerde de belirleyici rol oynamaktadir. Bu baglamda, satrang miizeleri yalniz-
ca bir oyunun tarihini belgeleyen yapilar degil, ayn1 zamanda kiiltiirel mirasin aktarildig:
kavramsal mekénlar olarak degerlendirilmektedir.

Max Euwe Centre (Amsterdam, Hollanda), 1986 yilinda diinya satran¢ sampiyonu Max
Euwe’nin anisini yagatmak amaciyla kurulmustur. Miize, II. Diinya Savas: sirasinda ha-
pishane olarak kullanilan tarihi bir yapinin yeniden islevlendirilmesiyle olusturulmus-
tur. Bu doniistim, travmatik bir ge¢mise sahip bir yapinin bariscil bir kiiltiir mekéanina
doniismesini temsil etmektedir. Yapinin mimari dokusu korunmus; ¢agdas islevlerle
biitiinlestirilmistir (Max Euwe Centre, 2024). Sergileme yontemi ise geleneksel vitrin
i¢i diizenlemelere, arsiv belgelerine ve statik bilgilendirme panolarina dayanmaktadir.
Ote yandan, miize biinyesindeki satrang kiitiiphanesi ve argiv birimleriyle akademik ¢a-
lismalara agik bir arastirma merkezi islevi de tistlenmektedir (Gorsel 1). Miize, bireysel
bir kiiltiirel bellegi temsil etmekte; Max Euwe’nin yasami ve basarilari araciligiyla birey-
sel mirasin kamusallasmasini hedeflemektedir. Ayrica, her yil Hollandali ve uluslararasi
usta oyuncularin katilimiyla diizenlenen satrang festivali ile kitap takas etkinlikleri, mii-
zenin katilimc1 yoniinii giiglendirmektedir. Miize, satrang kurslari, seminerler ve konfe-
ranslarla da etkin bir kiiltiirel merkez islevi gormektedir.
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Gorsel 1. Max Euwe Centre (Solodam, 2018).

Moscow Chess Museum (Moskova, Rusya), 2014 yilinda daha 6nce aristokratlara ve si-
yasetcilere ait 6zel bir konutun miize olarak yeniden islevlendirilmesiyle kurulmustur
(Gorsel 2). Bu doniisiim, 6zel bir mekanin kamusal bir kiltiir alanina evrilmesi agisin-
dan dikkat gekici bir rnektir. Ug ayr1 sergi salonu bulunan yapinin 6zgiin i¢c mimarisi
korunmus ve yeni islevle uyumlu hale getirilmistir (Doggers, 2014). Sergileme anlayis1
vitrin temelli geleneksel diizenlemelere dayansa da igerik agisindan oldukga zengindir.
4.000den fazla satrang takimu ile birlikte karikatiirler, graviirler, 6diiller ve litografiler,
¢ok katmanli bir anlatim sunmaktadir. Miize, ayn1 zamanda diizenlenen turnuvalar,
konserler ve seminerlerle kiiltiirel katilim1 destekleyen etkinlik temelli bir yaklasim be-
nimsemektedir. Rusyada satrancin tarihsel gelisimini belgeleyerek kolektif bellege katk1
saglamaktadir.

Gorsel 2. Moscow Chess Museum (Boiko, t.y.).

Strobeck Chess Museum, Almanyanin Halberstadt kentinin Strobeck kasabasinda yer
almakta ve 2006 yilinda belediye binasinin yeniden islevlendirilmesiyle agilmistir (Gor-
sel 3). Kamusal bir idari binanin kiiltiirel misyona entegre edilmesi bakimindan farklilik
gostermektedir (Halberstadt, t.y.). Satrang gelenegiyle 6zdeslesmis kasaba kimliginde
bu oyun yalnizca bireysel bir etkinlik degil; ayn1 zamanda toplumsal aidiyetin ve yerel
egitimin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Miize, bu kiiltiirel dokuyu tematik anla-
tilar, belgeler ve dijital igeriklerle desteklemektedir. Sergileme diizeni, gorsel panolarla
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yapilandirilmis olup, kiitiiphane ve medya odas: gibi islevlerle egitim ve kiiltiirel etkile-
sim odakl1 bir yaprya sahiptir. Temsil ettigi kiiltiirel boyut, yerel hafiza ekseninde sekil-
lenmistir.

Gorsel 3. Strébeck Chess Museum (Schachmuseum, 2014).

World Chess Hall of Fame (St. Louis, ABD), ¢agdas miizecilik ilkeleri dogrultusunda
tasarlanmis ve etkilesimli sergileme uygulamalariyla dikkat ¢eken bir kiiltiir kurumudur.
[lk olarak 1986da New York'ta “U.S. Chess Hall of Fame” adiyla kurulmus, 2001'de Flo-
rida’ya, ardindan 2011de uluslararasi satrang merkezi héaline gelen St. Louise taginmustir
(World Chess Hall of Fame, t.y.). Bu yer degisimi, satrang kiiltiiriiniin kamusal alandaki
goriiniirligini artirmak ve miize-mekan iliskisini ziyaretci merkezli yeniden yapilan-
dirma amacini tasimaktadir (Gorsel 4).

Gorsel 4. Word Chess Hall of Fame (World Chess Hall of Fame, 2012).

Miize; satrang takimlari, tarihi belgeler, kupa ve ddiiller gibi fiziksel koleksiyonlarin yani
sira, dijital medya icerikleri, sanal turnuva simiilasyonlar1 ve oyunlastirilmis 6grenme
ortamlarryla ¢ok boyutlu bir deneyim sunmaktadir. Bu yoniiyle, kiiltiirel hafizay, egiti-
mi, sanat1 ve teknolojiyi biitiinctil bir yapida birlestiren bir kurum niteligindedir.

Bu dort ornek birlikte degerlendirildiginde, her birinin farkli cografi ve kiiltiirel
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baglamlara ait olmasina karsin; tarihi yapilarin korunarak yeniden islevlendirildigi, ser-
gileme yontemlerinin 6ne ¢iktig1 ve kiiltiirel temsilin giiglii bir bi¢imde kurgulandig:
goriilmektedir. Amsterdam Ornegi bireysel bellegi, Moskova ulusal kiiltiirel mirasi, Stro-
beck yerel kimligi ve World Chess Hall of Fame etkilesim temelli tasarimi 6n plana ¢1-
karmaktadir. Tim o6rneklerde ziyaret¢i, yalnizca gozlemci degil, ayn1 zamanda katilimci,
oynayan ve dgrenen bir 6zneye doniismektedir. Gokyay Vakf1 Satrang Miizesi (Ankara,
Tiirkiye), Tiirkiye'nin tek tescilli satrang miizesi olma 6zelligini tasimaktadir. Miize, An-
karanin en eski yerlesim bolgelerinden biri olan Altindagdaki Ulucanlar Caddesi iize-
rinde yer almakta ve geleneksel Tiirk konut mimarisini yansitan tarihi bir yapida hizmet
vermektedir (Gorsel 5).

Gorsel 5. Gokyay Vakfi Satrang Miizesi (Yazar tarafindan fotograflanmistir).

Bu yapi, miizenin kurucusu olan Akin Gokyay’in 1975 yilindan itibaren diinyanin farkl
bolgelerinden topladig: satrang takimlarina ev sahipligi yapmaktadir. Miize koleksiyo-
nu, 110 farkli tilkeden getirilen ve tematik olarak diizenlenmis 723 adet satrang taki-
mindan olugsmaktadir. Bu takimlar, ilgili tilkelerin tarihi ve cografi 6zelliklerini yansitan
kiiltiirel temsiller sunmaktadir. 2012 yilinda Guinness Rekorlar Kitabrna giren miize,
sadece koleksiyon zenginligi ile degil, sundugu tematik gesitlilikle de 6ne ¢ikmaktadir.

Miizede, tiim yas gruplarina hitap eden sergileme anlayis1 benimsenmistir; Harry Potter,
Asteriks, Sirinler gibi temalarla ¢ocuklara hitap eden koleksiyonlar yer alirken; yetis-
kinler igin tarih, siyaset ve kiiltiirel semboller iizerine kurgulanmis satrang takimlar:
sergilenmektedir (Gokyay Vakfi Satran¢ Miizesi, 2024). Koleksiyonda yer alan satrang
takimlari, zanaatkarlik diizeyi, figiirlerin sanatsal degeri ve minyatiir detaylar1 agisindan
yiiksek estetik tasiyan objelerdir (Gorsel 6).
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Gaorsel 6. Miize i¢ mekan sergi alani (Yazar tarafindan fotograflanmustir).

Sergi diizeninde satrang setleri tematik kategorilere ayrilarak sunulmakta; taslar ise in-
celikli is¢ilikleriyle dikkat ¢cekmektedir.

4. SATRANC MUZELERINDE ETKILESIM TURLERI

Satrang temalr miizeler, tarihsel gelisim stiregleri ve kurumsal amaglar1 dogrultusunda
farkli sergileme anlayislar1 benimseyerek ziyaretcileriyle cesitli diizeylerde etkilesim
kurmaktadir. Bu etkilesim bigimleri, yalnizca mekanin fiziksel 6zellikleriyle sinirli kal-
mamakta; ayn1 zamanda miizenin sergileme stratejisi, teknolojik donanimi, pedagojik
yaklasimi ve hedef kitlesine bagli olarak bi¢cimlenmektedir. Miizelerin ziyaretciyle kur-
dugu iliski ¢ogu zaman egitim odakli bir ¢ercevede degerlendirilmekte; miizenin egitsel
rolli uzun stiredir kabul gérmiis bir kavram olmakla birlikte, bu roliin kapsamu, niteligi
ve amaglari, miizecilik alaninda gesitli profesyonel tartigmalara konu olmaktadir (Hoo-
per-Greenhill, 2000). Bu baglamda etkilesim, cagdas miizecilik anlayisinda yalnizca fi-
ziksel temas ya da gorsel alg1 diizeyinde degil; ziyaret¢inin bilgiye erisim yollar1, katilim
derecesi ve 6grenme siiregleri tizerinden ¢ok boyutlu olarak ele alinmaktadir. Satrang
miizelerinde gozlemlenen etkilesim tiirleri arasinda dikkat ¢ekici farkliliklar bulunmak-
tadir. Bu farkliliklar ¢cogunlukla miizenin kurulus amaci, temsil ettigi kiiltiirel hafiza
diizlemi ve sahip oldugu teknolojik altyapiyla yakindan iliskilidir. Bazi miizeler gelenek-
sel sergileme yontemlerini tercih ederek vitrin ici diizenlemeler ve statik bilgilendirme
panolar1 araciligiyla bilgi aktarimi sunarken; bazilari dijital teknolojilerden faydalanarak
katilimci ve deneyim temelli sergileme modellerini benimsemektedir. Teknoloji kullani-
mina iligkin belirleyici faktorlerden biri miizenin teknolojik altyapusi, digeri ise yapinin
tarihi niteligidir. Nitekim tarihi yapilarda modern teknolojik sistemlerin entegre edile-
bilmesi, ¢ogu zaman kapsamli bir restorasyon siireci gerektirmekte ve bu siire¢ yapinin
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Ozgiin karakterini tehdit edebilmektedir (Poyraz, 2013).

Bu farkliliklarin somut orneklerinden biri, Amsterdamdaki Max Euwe Centredir. Bi-
reysel bir satrang ustasinin anisini yagatmak amaciyla kurulan bu miize, daha ¢ok belge
incelemesine dayal1 pasif bir izleme deneyimi sunmaktadir. Geleneksel arsivcilik anla-
yistyla uyumlu bir sekilde fiziksel materyallerin korunmasi ve sunumu 6n planda tutul-
makta; dijital ya da etkilesimli araglar neredeyse hi¢ kullanilmamaktadir. Bu yoniiyle
miize, bireysel kiiltiirel hafizay: temsil etse de ziyaret¢iyle dogrudan etkilesim kurma
acisindan sinirli bir deneyim sunmaktadir.

Benzer sekilde, Moscow Chess Museum, zengin koleksiyon hacmi ve tematik sergi dii-
zenine ragmen etkilesim diizeyi agisindan daha geleneksel bir ¢izgidedir. Sergilenen
nesnelerle kurulan iliski ¢ogunlukla gozlem ve bilgi panolar: araciligiyla saglanmakta;
ziyaretciyi aktif katilima yonlendiren dijital uygulamalara yer verilmemektedir.

Buna karsilik, Strobeck Chess Museum, yerel toplumsal hafizay1 canli tutma amaciy-
la sekillenmis bir kurumsal kimlige sahiptir. Sergileme yontemi, hikayelestirme temelli
anlatilarla ve yerel belgelere dayali sunumlarla yapilandirilmistir. Miize biinyesindeki
medya odasi ve kiitiiphane, pasif gozlem ile aktif bilgiye erisim arasinda bir gecis mekan:
olusturmaktadir. Ayrica, temsili oyunlar, atolyeler ve kostiimlii etkinlikler gibi katilimci
etkinliklerle ziyaretci, kiiltiirel icerige dogrudan déhil olabilmektedir.

Bu baglamda en dikkat gekici 6rneklerden biri World Chess Hall of Famedir. St. Louis’te
konumlanan bu kurum, yalnizca satrang tarihine ve oyunculara ait nesneleri sergile-
mekle kalmayip, djjital teknolojiler ve oyunlagtirma yontemleri aracilifiyla ziyaretgiyi
aktif bir katilimciya doniistiirmektedir. Etkilesimli sergilemeler, farkli bireysel 6grenme
stillerine hitap ederek ziyaretciyi pasif bir izleyiciden aktif bir 6grenen konumuna tasir
(Falk ve Dierking, 2013). Dokunmatik ekranlar, artirilmis gergeklik (AR) destekli uygu-
lamalar, dev satrang tahtalar1 (Gorsel 7) ve gocuklara yonelik interaktif alanlar aracili-
giyla ¢ok katmanl bir 6grenme ve deneyim ortami yaratilmaktadir (World Chess Hall
of Fame, t.y.). Etkilesimi yalnizca fiziksel sinirlamayan; biligsel, duygusal ve pedagojik
katmanlari biitiinciil bir sekilde harmanlayan bu yaklasim, ¢cagdas miizecilik ilkelerinin
islevsel bir 6rnegini sunmaktadir.
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Gorsel 7. Biiyiik taslar ile oyun oynayan ziyaretgiler (World Chess Hall of Fame, 2025).

Sonug olarak, asagida yer alan tabloda, bes 6nemli satran¢ miizesinin sunum yontemleri,
etkilesim bigimleri, teknolojik altyapilar: ve kiiltiirel temsil diizlemleri bakimindan kar-
silagtirmal1 bir analizini sunmaktadir. Bu degerlendirme, satrang miizelerinin yalnizca
nesne sunumu agisindan degil; ayn1 zamanda ziyaret¢i deneyimini nasil yapilandirdik-
lar1 yoniiyle de ¢esitlilik tasidigini ortaya koymaktadir (Tablo 1).

Tablol. Satrang Miizelerinin karsilastirma tablosu.

. - . .. . Dijital Ara o e . s A
Miize Adi Ulke Kurulus Yili Sergileme Bigimi ) ¢ Temsil Bigimi One Gikan Ozellik
Kullanimi
Max Euwe Hollanda 1986 Vitrin odakh + Sl Blreyse! .anl Satrang ustaflna adanmis
Centre panolar temsili miize
Moscow Chess 1980'ler  Zengin metin igerikli . Ulusal satrang  Zengin gorsel ve belge
Museum Rusya (resmi 2014) + obje odakli Orta diizey tarihi koleksiyonu
Strobec"k SaFranq Almanya 1991 Geler\eksel Yok Yerel I.<ulturel Yerel halkln fa't.rang.
Miizesi sergileme miras gelenegiyle bitiinlesik
World Chess Hall 1986 Tematik sergiler + Sanat-satrang birlesimi
ABD (yeniden  Serg Yiksek dizey  Global temsiller -satrang simi,
of Fame 2011) multimedya etkilesimli deneyim
. - . Kiresel
Gokyay Vﬁkﬁ  Tairkiye 2012 Vitrin + koleksiyon Srurlh koleksiyon 723“farlfll satrang takimi,
Satrang Muzesi odakh temsili 6zgln koleksiyon

5. DIJITAL YAKLASIMLAR VE UYGULAMA YONTEMLERI

Geleneksel miize sergileri, ziyaretcilerin sanat eserlerini ya da tarihi objeleri pasif sekilde
izlemesine dayanir. Ancak son yillarda, ziyaret¢i katilimini artirmak ve 6grenme dene-
yimini zenginlestirmek amaciyla miizeler giderek daha fazla etkilesimli sunum yontem-
lerine yonelmektedir. Miizecilik, teknolojik gelismelerle yakindan iliskilidir; dijital veri,
bilgisayar tabanli iletisim, bilgi giivenligi, sanal ve artirilmis gerceklik uygulamalari ile
yeni medya teknolojileri artik miize pratiginin ayrilmaz pargalar1 héline gelmistir. Bu
gelismeler, miizelerin sosyo-Kkiiltiirel baglamla olan iliskisini yeniden sekillendirmis ve
yeni nesil miize yapilarini ortaya ¢ikarmistir (Ozrili ve Ozrili, 2021).
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Dijitallesme, yalnizca erisilebilirlik ve etkilesim agisindan degil, ayn1 zamanda siirdii-
riilebilirlik bakimindan da miizecilik alanina yeni olanaklar sunmaktadir. Video oyun
endiistrisinde bulut tabanli servislerin fiziksel {iretim ve enerji tiiketimini azaltarak
cevresel etkileri minimize etmesi 6rneginde oldugu gibi, dijital sergileme yontemleri de
kiiltiirel mirasin stirdiiriilebilir bicimde sunulmasina katki saglamaktadir (Calis ve Ce-
vik, 2023). Etkilesimli sunumlar, ziyaretgilerin sergi igerigiyle dogrudan iliski kurmasina
olanak tanir. Bu etkilesim, bilgilerin daha derinlemesine kavranmasini ve kisisel anlam
baglarinin kurulmasini destekler. Etkilesimli teknolojilerin kullanim bigimi, miize tiiri-
ne ve sergilenen koleksiyonun niteligine bagli olarak degisiklik gosterebilir. Sanal ger-
ceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR), dokunmatik ekranlar ve etkilesimli simiilasyonlar
gibi teknolojik araglar, giiniimiizde miize deneyimini donistiiren temel bilesenler ara-
sinda yer almaktadir. Bu teknolojiler, ziyaretgilere sanat eserlerini ve tarihi nesneleri gok
yonlii inceleme, ¢esitli agilardan deneyimleme ve bilgiye katmanli erisim imkéan1 sunar.
Sunulan deneyim, yalnizca gorsel ve duygusal etkilesimi artirmakla kalmaz; ayni za-
manda miizenin egitimsel islevini de giiglendirir. Ornegin, tarih miizelerinde kullanilan
ti¢ boyutlu (3B) rekonstriiksiyonlar araciligiyla antik yasam bigimleri ve tarihi yapilar
canlandirilmakta, boylece ge¢mise dair daha somut ve kalic1 bir 6grenme siireci destek-
lenmektedir.

Bu ¢ercevede etkilesim, sanal ortamlarda varlik hissi olusturmanin temel kosullarindan
biri héline gelmistir. Fizik ve ses simiilasyonlar1 araciligiyla kullanicilar, dijital ortam-
larda serbestge hareket edebilir, nesnelerle etkilesime gecebilir ve fiziksel diinyadaki
eylemleri sanal diizleme tasiyabilir (Cevik, 2024). Etkilesimli sistemler, ayn1 zamanda
miize yoneticileri i¢in stratejik bir veri kaynagidir. Ziyaretgi profillerini analiz etmek, ilgi
alanlarina uygun sergiler planlamak ve kullanici davranislarina dayali igerik gelistirmek
acisindan 6nemli avantajlar sunar. Bu baglamda miizeler, salt bilgi sunum merkezleri ol-
maktan ¢ikarak toplumsal gelisime aktif katki sunan kiiltiirel platformlara doniismekte-
dir. Etkilesimli teknolojiler, kiiltiirel ve egitsel degerlerin daha etkin bi¢imde aktarilma-
sin1 saglarken, ziyaret¢i deneyimini de daha kisisel ve anlamli kilmaktadir. Bu araglarin
stirekli giincellenmesi ve kullanici aliskanliklarina uyumlu hale getirilmesi, miizelerin
¢agdas toplumun degisen taleplerine yanit vermesini kolaylagtirmaktadir. 19. yiizyi-
lin sonlarina gelindiginde, miizelerin insanlara hitap edemedigi ve eglenceli olmadig1
yoniindeki elestiriler karsisinda, egitici oldugu kadar eglendirici islevler de tistlenmesi
gerektigi fikri benimsenmistir. Bu dogrultuda, miizelerde keyifli ve etkileyici dijital kur-
gulara yer verilmesi 6nerilmistir (Alemdar, 2024). Gliniimiizde yaygin olarak kullanilan
akilli telefonlar, tabletler, oyun konsollar1 ve tasinabilir cihazlar, bireylerin eglenceli ve
sosyal iceriklere ulagmasini kolaylagtirmakla kalmamakta, ayni1 zamanda egitim araci
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olarak da kullanilmaktadir. Bu teknolojiler i¢in 6zel olarak gelistirilen mobil uygulama-
lar ve etkilesimli oyunlar, bilgiyi hizli ve etkili sekilde aktaran araglar haline gelmistir.
Dolayistyla toplumun dijital aligkanliklarini miize pratigine entegre etmek, geleneksel
sergileme anlayisinin yeniden yorumlanmasini ve miizelerin egitsel roliiniin pekismesi-
ni saglamaktadir (Gorsel 8).

Gorsel 8. Alanya Arkeoloji Miizesinde kullanilan interaktif sergileme yontemi gemi simiilasyonu (Reo-tek,
£y.).

Alanya Arkeoloji Miizesinde uygulanan etkilesimli sergileme yontemi, dijital teknolo-
jilerin miizecilikteki kullanimina yonelik etkili bir 6rnek teskil etmektedir. Ziyaretcile-
rin, antik dénemde kullanilan gemiler hakkinda bilgi edinmelerini saglamak amaciyla,
Alanya Yarimadasi'nda yer alan miize biinyesinde bir gemi simiilatorii kurulmustur. Bu
simiilator araciligiyla ziyaretgiler, sanal bir yolculuga ¢ikarak hem tarihi Alanya kentini
hem de ge¢miste Alanya limanina demirlemis cesitli medeniyetlere ait gemileri dene-
yimleyebilmektedir. Simiilasyonda yer alan 6rnekler arasinda Bizans dromonu, Osmanl
kalyonu, Sel¢uklu kadirgasi ve Maltal1 korsan gemisi gibi tarihi gemi tiirleri yer almak-
tadir.

Simiilatoriin diimen ve hiz kontrol mekanizmalari, ger¢ek gemi parcalar: esas alinarak
tretilmistir. Bu fiziksel detaylar sayesinde ziyaretcilere daha gergekgi ve siiriikleyici bir
deneyim sunulmakta, dijital sergileme ile fiziksel etkilesim bir araya getirilmektedir (Re-
o-Tek, t.y.). Simiilasyon uygulamasi, sergi alanina yerlestirilen bir projeksiyon cihazi ile
birlikte galisan ve gemi kullanimini saglayan bir diimen kontrol mekanizmasi araciligry-
la sunulmaktadir. Bu sistem sayesinde ziyaretciler, miizede sergilenen gemi ve gemi ka-
lintilarinin kullanimdayken nasil gériindiigiinii deneyimleme imkani bulmakta; diimen
kontrol cihazi ile sanal ortamda su tizerindeki hareketlerini taklit edebilmektedir. Boyle-
likle geleneksel olarak pasif bigimde sergilenen eserler, etkilesimli bir diizleme taginarak
ziyaret deneyimi derinlestirilmektedir. Kullanilan simiilasyon, ayn1 zamanda kullanici
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aliskanliklariyla da ortiismektedir. Oyun motoru tabanl alt yapisi ve kontrol mekaniz-
masl, video oyunlarina benzer bi¢imde tasarlanmaistir. Bu sayede ziyaretgiler yalnizca ta-
rihsel bilgi edinmekle kalmamakta, ayn1 zamanda oyun benzeri bir deneyim araciligryla
stirece katilim gostermektedir. Boylece dijital sergileme yontemleri, ziyaretcilerin eser-
lerle dogrudan etkilesim kurmasina olanak saglayarak 6grenme siirecini daha etkin hale
getirmektedir. Benzer bicimde, Louvre VR (Fransa) ve Smithsonian Institution (ABD)
miizelerinde de dijitallesme siiregleri, sanal turlar ve artirilmis gergeklik uygulamalar:
araciligryla ziyaret¢iyi mekansal sinirlardan bagimsiz etkilesimli bir deneyime yonlen-
dirmektedir.

Etkilesimli sergileme ¢aligmalarinda onemli bir adim, fiziksel eserlerin dijital ortama
aktarilmasidir. Bu aktarim siireci, eserin tiiriine gore degisiklik gostermektedir. Tki bo-
yutlu eserler (6rnegin resimler, el yazmalari, mozaikler), yiiksek ¢oztintirliiklii fotograf-
lar gekilerek veya profesyonel tarayicilar ile taranarak dijital ortama aktarilabilir. Elde
edilen piksellere dayali gorseller, goriintii isleme yazilimlar: araciligiyla diizenlenip su-
numa uygun héle getirilmektedir. Ayrica, hacim ve kiitleye sahip eserlerin -tarihi yapilar,
nesneler ve objeler- dijital ortamda ii¢ boyutlu modelleri olugturulabilir. U¢ boyutlu mo-
delleme, dijital ortamlarda kiiltiirel mirasin korunmasi, restorasyonu ve yeniden insasi
i¢in 6nemli bir arag olarak kullanilmaktadir. Modern dijital teknolojilerin gelismesiyle
bu siire¢ daha erisilebilir hale gelmis, kiiltiirel mirasin korunmasi ve anlasilmasi agi-
sindan biiyiik rol oynamaya baglamistir. U¢ boyutlu modelleme ¢aligmalarinda, model-
lenen eserin boyutlari, detaylar1 ve malzeme kaplamalar1 modelin gercekg¢i goriinmesi
acisindan 6nem tagir. Modelleme siirecinin sonunda, iki boyutlu yiizeylerden ii¢ boyutlu
diizleme aktarilan nesneler, sanal ortamda gergek diinyayla iliskilendirilebilecek sekilde
yeniden yapilandirilabilir ve yeni yorumlarla zenginlestirilebilir. Olusturulan kurgu, ya-
zilim uygulamalari araciligiyla “sanal gergeklik” ad1 verilen bir diizlemde g6zlemlenebi-
lir (Giiler, 2024). U¢ boyutlu modelleme siireci, modelin formunu olusturan kat1 model,
renk ve doku gibi 6gelerin hazirlandig1 malzeme, modelin gercekgi goriiniim kazanma-
sin1 saglayan ve 151k-golge gibi ayarlamalarin yapildig1 “rendering” asamalari gibi gesitli
stireglerden ge¢mektedir. Modelleme siirecinin kalitesini artiran temel unsurlar; formun
ve detaylarin dogru aktarilmasidir. Bu uygulamalar, tarihi yapilar ya da taginamaz kiil-
tiirel miras 6geleri ile birlikte tasinabilir eserlerin {i¢ boyutlu modellerinin djjital ortama
aktarilmasini saglayan ti¢ boyutlu tarama teknolojilerinden faydalanir.

Interaktif sergileme yontemleri kapsaminda degerlendirilen bir diger yontem ise 3B ta-
rayicilardir. 3B tarayici, bir nesne ya da ortamin ii¢ boyutlu (3B) modelini dijital olarak
yakalayan bir cihaz tiirtidiir. Bu cihazlar, fiziksel nesnelerin yiizey geometrisini ve renk
bilgilerini toplayarak dijital ortamda ii¢ boyutlu modeller olusturmaktadir. Bagka bir
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deyisle, bilgisayar destegi olmayan verilerin bilgisayar ortamina aktarilmasi siireci ola-
rak tanimlanabilir. Bu siireg, modern iiretim teknolojileri, {iretim ve bilgisayar destekli
imalat yontemleri kullanilarak gerceklestirilmektedir. Tasarim agamasi bilgisayar orta-
minda yiriitiilmekte; analiz, sanal gerceklik, simiilasyon, kalip tasarimi gibi asamalarda
ise bilgisayar destekli programlar ve uygulamalar kullanilarak 3B CAD verisi olusturul-
mas1 gerekmektedir. Ozellikle imalat sektoriinde, 3 boyutlu verisi olmayan iriinler i¢in
CAD veri olusturma ve kalite kontrol amagl djjitallestirme sistemleri kullanilmaktadir
(Yalginkaya, 2019). Ug boyutlu tarayicilarla, dijital ortamda bir nesneyi modelleme sii-
reci ortadan kalkar ve taranan nesnenin dijital modeli olusturulabilir. Bu tarayicilar, ta-
ranan nesnelerin formunu ve detaylarini oldukea etkili bir sekilde yakalayabilmektedir
(Gorsel 9).

Gorsel 9. Ug boyutlu tarayict ile taranan heykelin bilgisayar ortamindaki gériiniimii (Sculpteo, t.y.).

3D tarayici teknolojisi sayesinde tarihi eserlerin yiizey detaylarinin yiiksek hassasiyet-
le taranabilecegi diistintilmektedir. Bu sayede, ¢ok detayl1 eserlerin ytizey 6zelliklerinin
mikroskobik diizeyde dijital olarak belgelenmesi miimkiin olacaktir. Boylece eserlerin
yiizeyinde bulunan asinmalar, catlaklar ve diger kiigiik detaylar eksiksiz bi¢imde kay-
dedilebilecek ve birebir 6zelliklere sahip dijital kopyalar: olusturulabilecektir. Tarama
yontemiyle elde edilen ti¢ boyutlu modeller, eserlerin dijital arsivlerde saklanmasin
miimkiin kilmaktadir. Bu durum, 6zellikle dogal afetler, savaslar veya beklenmeyen bas-
ka durumlar sonucu fiziksel eserlerin zarar gérmesi veya yok olmasi halinde, kiiltiirel
mirasin gorsel hafizasinin dijital ortamlarda korunabilecegi anlamina gelmektedir. Diji-
tallestirilmis koleksiyonlar, miizeler ve arsiv kurumlari iginde hem dahili hem de harici
kullanim i¢in ¢ok sayida segenek sunar. Otomatiklestirilmis koleksiyonlar: kullanmanin
en belirgin yollar1 arasinda kayit yonetimi yer alir (Horan, 2013). Bu arsivler sayesinde,
eserler gelecekte yapilacak arastirmalar ve koruma galigmalari icin referans olarak kul-
lanilabilmektedir.
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6. DiJiTAL SERGILEME MODELI ONERiSi

Aragtirma kapsaminda, koleksiyon miizelerinde ziyaretgi etkilesimini artirmay1 hedefle-
yen dijital bir sergileme modeli gelistirilmistir. Model, 6zellikle kii¢iik boyutlu ve figiiratif
ozellikleri yiiksek koleksiyon nesnelerine sahip miizeler igin tasarlanmistir. “Chess Mu-
seum Dijital Koleksiyon” basligini tasiyan bu 6neri, temsili arayiiz tasarimlari izerinden
etkilesimli sergileme deneyiminin genel ¢ergevesini ortaya koymakta, kullanic1 odakls
dijital erisim imkanlarini goriiniir kilmay1 amaglamaktadir. Modelin temelini olustu-
ran uygulama, fiziksel koleksiyonlara dogrudan miidahale etmeksizin, sergi alanlarinda
konumlandirilabilecek dokunmatik ekranlar (kiosk) araciligiyla ziyaretcilerin dijital ice-
riklerle etkilesime ge¢mesini saglamaktadir. Arayiiz tasarimi hem gorsel sadelik hem de
tematik biitlinliik ilkelerine gore yapilandirilmistir. Agilis ekraninda kullaniciy: karsila-
yan temel meniide “Baglat” butonu yer almakta, ayrica uygulanacagi miizenin kurumsal
kimligini destekleyen logo biitiinliik agisindan kullanilmaktadir. Bu ekran kullaniciy:
dogrudan koleksiyonlar ekranina yonlendiren gegis noktasidir. Koleksiyonlar ekrani, zi-
yaretcilere dijitallestirilmis satrang setleri arasindan se¢im yapma imkani tanimaktadir.
Arayiizde listeleme segenegi yer almaktadir. Ziyaret¢iler bu ekran araciligryla koleksi-
yon parc¢alarina gorseller ya da isimler {izerinden erisebilmektedir. Segilen her takim
icin ayr1 bir inceleme ekrani tasarlanmigtir. Inceleme ekraninda, koleksiyon dgelerine
dair tanitic1 bilgiler (setin ads, tiretim y1li, cografi kokeni, tasarimcis: vb.) metin olarak
sunulmaktadir. Bu metinlerin yani sira seti olusturan taslarin gorselleri yer almaktadir.
Ziyaretci, istedigi tas1 secerek detayl: bir inceleme yapabilmektedir (Gorsel 10).

Koleksiyonlar Lewis Chessmen ®

Lewis Chessmen >

Staunton Set >

CHESS MUSEUM
Dijital Koleksiyon
Modern Set > g '
SRRk
Ronesans Set >
< Geri
a) b) )

Gorsel 10. a) A¢ilis, b) koleksiyon meniisii ve c)izleme ekranlari (Yazar tarafindan olusturulmustur).

Ayrica 3B izleme segenegi ile modeli 360 derece dondiirebilir, yakinlastirma/uzaklastir-
ma islemleriyle detaylara detaylar1 inceleyebilmektedir. U¢ boyutlu modellerin olugtu-
rulmasi i¢in fotogrametri ya da yiiksek ¢oziiniirliiklii 3B tarayici teknolojilerinin kulla-
nilmas1 6nerilmektedir. Modelin 6zgiin yonlerinden biri, dijital etkilesimi oyunlastirma
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deneyimiyle birlestirmesidir. Inceleme ekraninda yer alan “Oyna” segenegi araciligiyla
kullanicilar, secilen satrang setiyle dijital ortamda gergek bir satrang mac1 oynayabilmek-
tedir. Bu ozellik hem koleksiyon nesnesinin islevini deneyimletmekte hem de sergiye
aktif katilimi tesvik etmektedir. Boylece ziyaretci yalnizca bilgi alan degil, deneyimleyen
ve 6grenen bir 6zneye doniismektedir (Gorsel 11).

Lewis Chessmen \35\ R, oo Doy

SRR EL

< Geri < Geri

a b
Gorsel 11. a)3B izleme ve)b)oyun ekrani (Yazar tamfznd)an olusturulmustur).
Gelistirilen bu model, gorsel agidan sadelik ile tematik siirekliligi bir arada sunan bir ya-
piya sahiptir. Arayiiz tasarimi hem estetik hem de sezgisel kullanim kolaylig1 saglayacak
bigimde diizenlenmistir. Model, ziyaret¢inin dikkatini koleksiyon nesnesine yonlendi-
ren bir yapidadir. Bu nedenle tasarim dili gosteristen uzak, islevsel ve bilgilendirici bir
anlayisla bigimlendirilmistir (Gorsel 12).

Lowis Chessmen 2\
L4

Kelekaiyontar LowisChossmen  © SEREE
é o B 3Bizleme ekrani
Ziyaretgi —3» —> s Mseom —> i ~~~~~ o —>
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Gorsel 12. Etkilesimli Dijital Sergileme Modelinin Kullanict Akisi (Yazar tarafindan olusturulmugtur).
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Kullanici akisi ziyaretcinin dijital araytizdeki yonelimini, koleksiyon se¢imi, bilgi erisimi
ve dijital etkilesim adimlarini temel alarak gostermektedir. Model, 3B inceleme ve oyun-
lagtirma ozelliklerini iceren iki temel etkilesim diizeyine dayanmaktadir. Sonug olarak,
“Chess Museum Dijital Koleksiyon” bashikli bu temsili model, yalnizca satrang miizele-
rine degil, detayli objeler barindiran her 6lgekteki koleksiyon miizesine uyarlanabilecek
esnek bir dijital sergileme yaklasim1 sunmaktadur.

Gelistirilen model, fiziksel temasin sinirli oldugu, kiigiik ve detayli objelere sahip ko-
leksiyon miizelerinde yiiksek verimle uygulanabilir. Ancak biiyiik 6l¢ekli, cok katmanli
anlatima sahip veya dokunsal etkilesimin kritik oldugu sergilerde sinirli kalabilir. Ayrica
dijital altyapi, personel egitimi ve igerik yonetimi gibi etkenler uygulamanin basarisini
dogrudan etkileyebilir. Model, dijitallesme ile birlikte miizelerde artan etkilesimli su-
num ihtiyacina cevap vermekte, kullanici deneyimini bilgi edinme, kesif ve oyunlagtir-
ma yoluyla zenginlestirmeyi amaglamaktadir. Modelin hedef kitlesi, 10 yas iistii bireyler,
kiiltiirel mirasa ilgi duyan ziyaretgiler ve temel dijital etkilesim yetkinligine sahip kulla-
nicilar olarak tanimlanmigtir. Ornegin miizeye gelen bir lise 6grencisi, dokunmatik ek-
ran lizerinden “Baslat” butonuna tiklayarak ilgisini ¢eken bir satrang takimini segebilir.
Bu takimin 3B modeli tizerinden taslar1 tek tek inceleyip, ardindan ilgili setle dijital bir
satrang¢ oyunu oynayabilir. Bu siiregte kullanic1 hem kiiltiirel nesneye dair bilgi edinmis
hem de bu nesnenin islevselligini deneyimlemis olur.

7.SONUC

Yapilan karsilagtirmali analiz sonucunda, incelenen bes miize i¢inde yalnizca World
Chess Hall of Fame’in dijital sergileme uygulamalarini sistematik ve etkin bigimde kul-
landigy, diger miizelerde ise dijital etkilesimin sinirli diizeyde kaldig1 gozlemlenmistir.
Max Euwe Centre ve Moscow Chess Museum daha ¢ok geleneksel vitrin diizenlerine
baglh kalirken, Strobeck Chess Museum yerel hafizay: giiglendiren tematik anlatilarla
one ¢ikmakta, Gokyay Vakfi Satrang Miizesi ise zengin koleksiyon gesitliligine ragmen
dijital entegrasyon agisindan geride kalmaktadir. Buna gore, dijjitallesmenin miize de-
neyimini doniistiirmedeki etkisini agik¢a goriilmekte ve 6nerilen modelin 6zellikle bu
eksikligi gidermeye yonelik bir alternatif sundugunu gostermektedir.

Bu aragtirmada, satrang temali bes farkli miizenin karsilagtirmali analizi dogrultusunda
gergeklestirilen incelemeler, s6z konusu kurumlarin biiytik 6l¢iide geleneksel sergileme
pratiklerine bagl kaldigini ve dijital teknolojilerin kullaniminin sinirh diizeyde oldugu-
nu ortaya koymustur. Dijital uygulamalarin yetersizligi, ziyaretgilerin 6grenme siireg-
lerinde daha ¢ok pasif konumda kalmasina yol agmakta, koleksiyonlarin sahip oldugu
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potansiyel etki ise yeterince goriiniir olamamaktadir. Bu durum, giintimiiz miizeciligi-
nin ziyaretgi merkezli, deneyim odakli ve katilimci yapilarina ters diismektedir.

Bu baglamda gelistirilen “Chess Museum Dijital Koleksiyon Modeli’, ii¢ boyutlu gorsel-
lestirme, dokunmatik ekranlar ve oyunlastirma unsurlarini bir araya getirerek, etkile-
sim temelli yeni bir sergileme yaklagimi sunmaktadir. Onerilen model, yalnizca satrang
miizelerine 6zgl degil; tematik, figiiratif ve kii¢tik 6lgekli koleksiyonlara sahip benzer
miizeler i¢in de uyarlanabilir niteliktedir. Modelin sundugu deneyimsel 6grenme, zi-
yaretgi etkilesimini artirma ve kiiltiirel nesnelerle daha giiclii baglar kurma potansiyeli,
cagdas miizecilik ilkeleriyle ortiismektedir. Bununla birlikte, modelin uygulanabilirligi
yalnizca teknolojik yeterlilikle sinirli olmayip; kurumlarin fiziksel mekén yapisi, teknik
donanimy, insan kaynagi kapasitesi ve igerik iiretim siirecleri gibi ¢ok boyutlu etkenlere
de baglidir. Bu nedenle, dijitallesme girisimlerinin yalnizca teknolojik yatirimlarla degil,
kurumsal stratejilerle, egitim politikalariyla ve disiplinleraras: is birlikleriyle desteklen-
mesi gerekmektedir.

Aragtirmanin en 6nemli ¢iktilarindan biri, miizelerde dijital doniisiimiin yalnizca su-
num bigimlerini degil, 6grenme deneyimlerini ve kiiltiirel baglami da doniistiirme gii-
ciine sahip oldugunun vurgulanmasidir. Onerilen modelin ilerleyen agamalarda pro-
totiplenmesi ve kullanici deneyimi arastirmalariyla desteklenmesi hem teorik katkiy1
somutlastiracak hem de modelin sahadaki etkisini degerlendirme imkén1 sunacaktir.

Sonug olarak bu ¢aligma, dijital ¢agin gerekliliklerine uyum saglayan, ziyaretgiyi pasif
izleyici konumundan ¢ikararak etkin katilimciya doniistiiren, kiiltiirel mirasin stirdiri-
lebilirligine katki sunabilecek yenilikgi bir sergileme yaklasimini ortaya koymakta; ayni
zamanda tematik koleksiyonlara sahip miizeler i¢in uygulanabilir bir yol haritasi 6ner-
mektedir.
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