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SATRANÇ MÜZELERİNDE ZİYARETÇİ ETKİLEŞİMİ; 
DİJİTAL SERGİLEME YÖNTEMLERİNE YÖNELİK MODEL 
ÖNERİSİ 

• Dr. Öğr. Üyesi. Bayram ARMUTCI* • Dr. Öğr. Üyesi Gizem Büke ÖZTÜRK**

ÖZET

Teknolojik gelişmeler, müzelerdeki sergileme pratiklerinin dönüşümünü önemli ölçüde 
hızlandırmıştır. Dijital araçlar, etkileşimli sistemler ve yeni medya uygulamalarının müze 
deneyimine entegre edilmesiyle birlikte, koleksiyon müzeleri yalnızca eserlerin sergilendiği 
alanlar olmaktan çıkarak katılımcı öğrenme ortamlarına dönüşmektedir. Çağdaş müze-
cilik anlayışı, ziyaretçiyi pasif bir izleyici konumundan bilgiyle etkileşim kuran aktif bir 
katılımcıya dönüştürmeyi amaçlamaktadır. Bu çalışma, koleksiyon müzelerinde ziyaretçi 
etkileşimini artırmaya yönelik dijital sergileme yöntemlerini incelemekte ve bu doğrultuda 
geliştirilen bir model önerisini tartışmaktadır. Araştırma kapsamında, örneklem olarak 
ulusal ve uluslararası dört tematik müze Max Euwe Centre (Hollanda), Moscow Chess 
Museum (Rusya), Ströbeck Chess Museum (Almanya) ve Gökyay Vakfı Satranç Müzesi 
(Türkiye) karşılaştırmalı olarak ele alınmış ve bu kurumların sergileme stratejileri analiz 
edilmiştir. Bu çalışmada, beş ulusal ve uluslararası satranç müzesinin dijital sergileme yak-
laşımlarını karşılaştırmalı analiz ve betimsel içerik analizi yöntemleriyle incelenmiş, elde 
edilen veriler doğrultusunda etkileşim temelli bir dijital sergileme modeli önerilmiştir. Bu 
modelin amacı, koleksiyon müzelerinde ziyaretçi deneyimini zenginleştirmek, eğitsel işlevi 
güçlendirmek, koleksiyonların dijital ortamda sürdürülebilirliğini sağlamak ve kültürel su-
num biçimlerini güncel müzecilik ilkeleriyle uyumlu hâle getirmektir. 
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rımı, İç mimarlıkta koruma ve yenileme, Kültürel mirasın korunması ve restorasyon.
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VISITOR INTERACTION IN CHESS MUSEUMS; MODEL 
PROPOSAL FOR DIGITAL EXHIBITION METHODS

• Assist. Prof. Dr. Bayram ARMUTCI* • Assist. Prof. Dr. Gizem Büke ÖZTÜRK**

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), Ströbeck Chess Mu-
seum (Germany), World Chess Hall of Fame (USA), and Gökyay 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.
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Keywords: Graphic design, Visual communication design, Museology and exhibition de-
sign, Conservation and renovation in interior architecture, Cultural heritage preservation 
and restoration.
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1. GİRİŞ

Müze kavramı, özellikle 20. yüzyılın ikinci yarısından itibaren önemli bir dönüşüm sü-
recine girmiştir. II. Dünya Savaşı sonrasında müzeler, yalnızca kültürel varlıkları topla-
yan, koruyan ve sergileyen kurumlar olmanın ötesine geçerek, sosyoloji, psikoloji, eğitim 
bilimleri, tarih ve iletişim gibi farklı disiplinlerin etkisiyle yeniden değerlendirilmiştir 
(Uluğ, 2020). Bu süreçte geleneksel müzecilik anlayışı sorgulanmış, müzeler; toplumsal 
hafıza, kimlik inşası ve kamusal eğitim gibi çok boyutlu işlevler üstlenen çok boyutlu 
kurumlar olarak yeniden tanımlanmıştır (Macdonald, 2006).

Bu dönüşümde, ICOM (Uluslararası Müzeler Konseyi) gibi kuruluşların öncülüğünde 
yürütülen kuramsal tartışmalar, müzeciliğin yalnızca nesne odaklı değil, aynı zaman-
da ziyaretçi merkezli ve katılımcı bir yaklaşıma evrilmesi gerektiğini ortaya koymuştur 
(ICOM, 2022). Dijitalleşme ile birlikte bu anlayış daha da güçlenmiş; müzeler, kapsayıcı, 
etkileşimli ve eğitsel merkezler olarak konumlanmaya başlamıştır. Bilgi toplumuna ge-
çiş süreciyle birlikte, müzeler bilgi üretimi ve paylaşımında da etkin bir rol üstlenmeye 
başlamıştır (Kubat, 2021).

Günümüz müzeleri artık yalnızca fiziksel mekânlar değil, aynı zamanda sanal öğren-
me ve kültürel etkileşim alanları olarak da işlev görmektedir. Artırılmış gerçeklik (AR), 
sanal gerçeklik (VR), etkileşimli ekranlar ve yapay zekâ destekli rehber sistemleri gibi 
teknolojiler, kültür, sanat ve estetik gibi soyut kavramların somut biçimde aktarılmasını 
ve deneyimlenmesini mümkün kılmaktadır (Parry, 2007). Bu bağlamda müzeler, ziya-
retçiyi pasif bir izleyici olmaktan çıkararak, aktif öğrenen ve etkileşim kuran bir özneye 
dönüştürmektedir.

Müzeler, bireylerin toplumsal belleğe erişimini ve tarihle bağ kurmasını sağlayarak hem 
kişisel hem de kolektif hafızanın güçlenmesine katkı sunmaktadır (Hergüner, 2023). 
Sergileme yöntemlerindeki çeşitlilik ve özgünlük, ziyaretçiyle kurulan etkileşimin nite-
liğini doğrudan etkilemekte; dolayısıyla yalnızca eserin içeriği değil, bunların nasıl ser-
gilendiği de büyük önem taşımaktadır (Özrili ve Özrili, 2021). Bu çerçevede, teknolojik 
destekli interaktif sergileme yöntemleri, müzelerin bilgi sunma kapasitesini artırmak-
ta ve öğrenme süreçlerini kalıcı hâle getirmektedir (Keş ve Akyürek, 2018). Ziyaretçiyi 
merkeze alan bu yaklaşımlar, hem müzelerin erişilebilirliğini artırmakta hem de kültürel 
katılımı genişletmektedir (Özrili ve Özrili, 2021). 

Her ne kadar bu araştırmada yalnızca satranç müzeleri örneklem olarak ele alınmış olsa 
da bu kurumlar yapısal olarak koleksiyon müzeleri sınıfına dâhildir. Satranç müzeleri, 
işlevsel, tematik ve estetik değer taşıyan nesne koleksiyonlarını bütüncül biçimde sun-
makta; sergileme stratejileri ise doğrudan koleksiyon yapısına göre şekillenmektedir. Bu 
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nedenle çalışma, tematik olarak satranç müzeleriyle sınırlı olmakla birlikte, geliştirilen 
modelin uygulanabilirliği daha geniş ölçekteki koleksiyon müzelerine de genellenebilir. 
Araştırmanın temel odağı, koleksiyon müzelerinde dijital teknolojilerin entegrasyonu 
yoluyla ziyaretçi etkileşimini artırmaya yönelik sergileme stratejilerinin değerlendiril-
mesidir. 

2. YÖNTEM

Bu araştırma, koleksiyon müzelerinde ziyaretçi etkileşimini artırmaya yönelik dijital 
sergileme stratejilerini incelemek ve bu doğrultuda uygulanabilir bir model önerisi ge-
liştirmek amacıyla nitel araştırma yöntemiyle yürütülmüştür. Çalışmada örnek olay yak-
laşımı benimsenerek, farklı coğrafi, kültürel ve mimari özellikler taşıyan beş satranç mü-
zesi incelenmiştir. Bu müzeler Max Euwe Centre (Hollanda), Moscow Chess Museum 
(Rusya), Ströbeck Chess Museum (Almanya), World Chess Hall of Fame (Amerika) ve 
Gökyay Vakfı Satranç Müzesi’dir.

Veri toplama sürecinde çağdaş müzecilik, dijital sergileme ve kültürel miras konularına 
ilişkin literatür incelenmiş, müzelerin web arşivleri, sergi katalogları, mekân görselleri 
ve çevrim içi kaynaklar değerlendirilmiştir. Ayrıca, müzelerin güncel sergileme düzen-
lerine ilişkin dokümanlar analiz edilmiş ve elde edilen bulgular betimsel içerik analizi 
yöntemiyle çözümlenmiştir. Analizlerde tarihî yapının korunma biçimi, dijitalleşme dü-
zeyi, ziyaretçi etkileşimi, bilgi sunumu ve koleksiyon temsili temel ölçütler olarak dik-
kate alınmıştır.

Sergileme modelinin tasarım sürecinde, incelenen müzelerden elde edilen veriler doğ-
rultusunda kullanıcı odaklı bir etkileşim kurgusu oluşturulmuş, dijital öğelerin fiziksel 
sergileme ile dengeli biçimde bütünleştiği bir deneyim modeli geliştirilmiştir. Tasarım 
süreci boyunca ziyaretçi davranışları, bilgi aktarım biçimi ve dijital arayüz etkileşimi bir-
likte değerlendirilmiştir. Bu yaklaşımla geliştirilen model, dijital dönüşüme açık, oyun-
laştırılmış öğrenme temelli ve sürdürülebilir bir sergileme sistemi olarak önerilmiştir.

3. KOLEKSİYON TEMELLİ MÜZECİLİKTE SATRANÇ MÜZELERİ

Müze kavramı, tarihî eserleri koruma ve sergileme işleviyle 17. yüzyılın sonlarında or-
taya çıkmış, ancak zamanla dönemin sosyal, kültürel, ekonomik ve politik koşulların-
dan etkilenerek işlevsel bir dönüşüm geçirmiştir (Yıldırım, 2021). 18. ve 19. yüzyıllar-
da gelişimini sürdüren müzecilik anlayışı, 20. yüzyıldaki iki dünya savaşının ardından 
yalnızca koruma ve sergileme değil, geçici sergiler, seminerler ve eğitsel etkinlikleri de 
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kapsayacak şekilde yeniden biçimlenmiştir (Aslanoğlu, 2014).

21. yüzyılda ise dijitalleşmenin etkisiyle sanal ve etkileşimli müze türleri yaygınlaşmış, 
sergileme yöntemleri teknolojik gelişmeler doğrultusunda yeniden tanımlanmıştır (Yıl-
dırım, 2021). Bu dönüşüm, müzeleri yalnızca nesnelerin sergilendiği alanlar olmaktan 
çıkararak, ziyaretçiyle doğrudan etkileşimin sağlandığı dinamik öğrenme ortamlarına 
dönüştürmüştür. Böylece, izleyicinin eserle kurduğu ilişki daha bilinçli ve aktif bir nite-
lik kazanmıştır. Nitekim, bir eserin doğru biçimde anlaşılabilmesi, izleyicinin bilgi bi-
rikimi ve görsel algı düzeyiyle doğrudan ilişkilidir. Bu doğrultuda, soyut kavramların 
kavranabilmesi için somut verilerden yola çıkılarak katmanlı ve bilinçli bir analiz sü-
reci geliştirilmesi gerekmektedir (Sezer, 2024). Özellikle dijital ve etkileşimli sergileme 
yöntemleri, bu analiz sürecini destekleyerek öğrenme deneyimini daha anlamlı ve kalıcı 
hâle getirmektedir. Söz konusu yaklaşım yalnızca genel müzecilik pratiklerinde değil, te-
matik müzelerde de belirleyici rol oynamaktadır. Bu bağlamda, satranç müzeleri yalnız-
ca bir oyunun tarihini belgeleyen yapılar değil, aynı zamanda kültürel mirasın aktarıldığı 
kavramsal mekânlar olarak değerlendirilmektedir. 

Max Euwe Centre (Amsterdam, Hollanda), 1986 yılında dünya satranç şampiyonu Max 
Euwe’nin anısını yaşatmak amacıyla kurulmuştur. Müze, II. Dünya Savaşı sırasında ha-
pishane olarak kullanılan tarihî bir yapının yeniden işlevlendirilmesiyle oluşturulmuş-
tur. Bu dönüşüm, travmatik bir geçmişe sahip bir yapının barışçıl bir kültür mekânına 
dönüşmesini temsil etmektedir. Yapının mimari dokusu korunmuş; çağdaş işlevlerle 
bütünleştirilmiştir (Max Euwe Centre, 2024). Sergileme yöntemi ise geleneksel vitrin 
içi düzenlemelere, arşiv belgelerine ve statik bilgilendirme panolarına dayanmaktadır. 
Öte yandan, müze bünyesindeki satranç kütüphanesi ve arşiv birimleriyle akademik ça-
lışmalara açık bir araştırma merkezi işlevi de üstlenmektedir (Görsel 1). Müze, bireysel 
bir kültürel belleği temsil etmekte; Max Euwe’nin yaşamı ve başarıları aracılığıyla birey-
sel mirasın kamusallaşmasını hedeflemektedir. Ayrıca, her yıl Hollandalı ve uluslararası 
usta oyuncuların katılımıyla düzenlenen satranç festivali ile kitap takas etkinlikleri, mü-
zenin katılımcı yönünü güçlendirmektedir. Müze, satranç kursları, seminerler ve konfe-
ranslarla da etkin bir kültürel merkez işlevi görmektedir. 
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Görsel 1. Max Euwe Centre (Solodam, 2018).

Moscow Chess Museum (Moskova, Rusya), 2014 yılında daha önce aristokratlara ve si-
yasetçilere ait özel bir konutun müze olarak yeniden işlevlendirilmesiyle kurulmuştur 
(Görsel 2). Bu dönüşüm, özel bir mekânın kamusal bir kültür alanına evrilmesi açısın-
dan dikkat çekici bir örnektir. Üç ayrı sergi salonu bulunan yapının özgün iç mimarisi 
korunmuş ve yeni işlevle uyumlu hâle getirilmiştir (Doggers, 2014). Sergileme anlayışı 
vitrin temelli geleneksel düzenlemelere dayansa da içerik açısından oldukça zengindir. 
4.000’den fazla satranç takımı ile birlikte karikatürler, gravürler, ödüller ve litografiler, 
çok katmanlı bir anlatım sunmaktadır. Müze, aynı zamanda düzenlenen turnuvalar, 
konserler ve seminerlerle kültürel katılımı destekleyen etkinlik temelli bir yaklaşım be-
nimsemektedir. Rusya’da satrancın tarihsel gelişimini belgeleyerek kolektif belleğe katkı 
sağlamaktadır.

     

    

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

Ströbeck Chess Museum, Almanya’nın Halberstadt kentinin Ströbeck kasabasında yer 
almakta ve 2006 yılında belediye binasının yeniden işlevlendirilmesiyle açılmıştır (Gör-
sel 3). Kamusal bir idari binanın kültürel misyona entegre edilmesi bakımından farklılık 
göstermektedir (Halberstadt, t.y.). Satranç geleneğiyle özdeşleşmiş kasaba kimliğinde 
bu oyun yalnızca bireysel bir etkinlik değil; aynı zamanda toplumsal aidiyetin ve yerel 
eğitimin önemli bir parçası hâline gelmiştir. Müze, bu kültürel dokuyu tematik anla-
tılar, belgeler ve dijital içeriklerle desteklemektedir. Sergileme düzeni, görsel panolarla 
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yapılandırılmış olup, kütüphane ve medya odası gibi işlevlerle eğitim ve kültürel etkile-
şim odaklı bir yapıya sahiptir. Temsil ettiği kültürel boyut, yerel hafıza ekseninde şekil-
lenmiştir.

     

    

Görsel 3. Ströbeck Chess Museum (Schachmuseum, 2014).

World Chess Hall of Fame (St. Louis, ABD), çağdaş müzecilik ilkeleri doğrultusunda 
tasarlanmış ve etkileşimli sergileme uygulamalarıyla dikkat çeken bir kültür kurumudur. 
İlk olarak 1986’da New York’ta “U.S. Chess Hall of Fame” adıyla kurulmuş, 2001’de Flo-
rida’ya, ardından 2011’de uluslararası satranç merkezi hâline gelen St. Louis’e taşınmıştır 
(World Chess Hall of Fame, t.y.). Bu yer değişimi, satranç kültürünün kamusal alandaki 
görünürlüğünü artırmak ve müze-mekân ilişkisini ziyaretçi merkezli yeniden yapılan-
dırma amacını taşımaktadır (Görsel 4).

     

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

Müze; satranç takımları, tarihî belgeler, kupa ve ödüller gibi fiziksel koleksiyonların yanı 
sıra, dijital medya içerikleri, sanal turnuva simülasyonları ve oyunlaştırılmış öğrenme 
ortamlarıyla çok boyutlu bir deneyim sunmaktadır. Bu yönüyle, kültürel hafızayı, eğiti-
mi, sanatı ve teknolojiyi bütüncül bir yapıda birleştiren bir kurum niteliğindedir.

Bu dört örnek birlikte değerlendirildiğinde, her birinin farklı coğrafi ve kültürel 
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bağlamlara ait olmasına karşın; tarihî yapıların korunarak yeniden işlevlendirildiği, ser-
gileme yöntemlerinin öne çıktığı ve kültürel temsilin güçlü bir biçimde kurgulandığı 
görülmektedir. Amsterdam örneği bireysel belleği, Moskova ulusal kültürel mirası, Strö-
beck yerel kimliği ve World Chess Hall of Fame etkileşim temelli tasarımı ön plana çı-
karmaktadır. Tüm örneklerde ziyaretçi, yalnızca gözlemci değil, aynı zamanda katılımcı, 
oynayan ve öğrenen bir özneye dönüşmektedir.  Gökyay Vakfı Satranç Müzesi (Ankara, 
Türkiye), Türkiye’nin tek tescilli satranç müzesi olma özelliğini taşımaktadır. Müze, An-
kara’nın en eski yerleşim bölgelerinden biri olan Altındağ’daki Ulucanlar Caddesi üze-
rinde yer almakta ve geleneksel Türk konut mimarisini yansıtan tarihî bir yapıda hizmet 
vermektedir (Görsel 5).

     
Görsel 5. Gökyay Vakfı Satranç Müzesi (Yazar tarafından fotoğraflanmıştır).

Bu yapı, müzenin kurucusu olan Akın Gökyay’ın 1975 yılından itibaren dünyanın farklı 
bölgelerinden topladığı satranç takımlarına ev sahipliği yapmaktadır. Müze koleksiyo-
nu, 110 farklı ülkeden getirilen ve tematik olarak düzenlenmiş 723 adet satranç takı-
mından oluşmaktadır. Bu takımlar, ilgili ülkelerin tarihî ve coğrafi özelliklerini yansıtan 
kültürel temsiller sunmaktadır. 2012 yılında Guinness Rekorlar Kitabı’na giren müze, 
sadece koleksiyon zenginliği ile değil, sunduğu tematik çeşitlilikle de öne çıkmaktadır.

Müzede, tüm yaş gruplarına hitap eden sergileme anlayışı benimsenmiştir; Harry Potter, 
Asteriks, Şirinler gibi temalarla çocuklara hitap eden koleksiyonlar yer alırken; yetiş-
kinler için tarih, siyaset ve kültürel semboller üzerine kurgulanmış satranç takımları 
sergilenmektedir (Gökyay Vakfı Satranç Müzesi, 2024). Koleksiyonda yer alan satranç 
takımları, zanaatkârlık düzeyi, figürlerin sanatsal değeri ve minyatür detayları açısından 
yüksek estetik taşıyan objelerdir (Görsel 6).
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Görsel 6. Müze iç mekân sergi alanı (Yazar tarafından fotoğraflanmıştır).

Sergi düzeninde satranç setleri tematik kategorilere ayrılarak sunulmakta; taşlar ise in-
celikli işçilikleriyle dikkat çekmektedir. 

4. SATRANÇ MÜZELERİNDE ETKİLEŞİM TÜRLERİ

Satranç temalı müzeler, tarihsel gelişim süreçleri ve kurumsal amaçları doğrultusunda 
farklı sergileme anlayışları benimseyerek ziyaretçileriyle çeşitli düzeylerde etkileşim 
kurmaktadır.  Bu etkileşim biçimleri, yalnızca mekânın fiziksel özellikleriyle sınırlı kal-
mamakta; aynı zamanda müzenin sergileme stratejisi, teknolojik donanımı, pedagojik 
yaklaşımı ve hedef kitlesine bağlı olarak biçimlenmektedir. Müzelerin ziyaretçiyle kur-
duğu ilişki çoğu zaman eğitim odaklı bir çerçevede değerlendirilmekte; müzenin eğitsel 
rolü uzun süredir kabul görmüş bir kavram olmakla birlikte, bu rolün kapsamı, niteliği 
ve amaçları, müzecilik alanında çeşitli profesyonel tartışmalara konu olmaktadır (Hoo-
per-Greenhill, 2000). Bu bağlamda etkileşim, çağdaş müzecilik anlayışında yalnızca fi-
ziksel temas ya da görsel algı düzeyinde değil; ziyaretçinin bilgiye erişim yolları, katılım 
derecesi ve öğrenme süreçleri üzerinden çok boyutlu olarak ele alınmaktadır. Satranç 
müzelerinde gözlemlenen etkileşim türleri arasında dikkat çekici farklılıklar bulunmak-
tadır. Bu farklılıklar çoğunlukla müzenin kuruluş amacı, temsil ettiği kültürel hafıza 
düzlemi ve sahip olduğu teknolojik altyapıyla yakından ilişkilidir. Bazı müzeler gelenek-
sel sergileme yöntemlerini tercih ederek vitrin içi düzenlemeler ve statik bilgilendirme 
panoları aracılığıyla bilgi aktarımı sunarken; bazıları dijital teknolojilerden faydalanarak 
katılımcı ve deneyim temelli sergileme modellerini benimsemektedir. Teknoloji kullanı-
mına ilişkin belirleyici faktörlerden biri müzenin teknolojik altyapısı, diğeri ise yapının 
tarihî niteliğidir. Nitekim tarihî yapılarda modern teknolojik sistemlerin entegre edile-
bilmesi, çoğu zaman kapsamlı bir restorasyon süreci gerektirmekte ve bu süreç yapının 
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özgün karakterini tehdit edebilmektedir (Poyraz, 2013).

Bu farklılıkların somut örneklerinden biri, Amsterdam’daki Max Euwe Centre’dır. Bi-
reysel bir satranç ustasının anısını yaşatmak amacıyla kurulan bu müze, daha çok belge 
incelemesine dayalı pasif bir izleme deneyimi sunmaktadır. Geleneksel arşivcilik anla-
yışıyla uyumlu bir şekilde fiziksel materyallerin korunması ve sunumu ön planda tutul-
makta; dijital ya da etkileşimli araçlar neredeyse hiç kullanılmamaktadır. Bu yönüyle 
müze, bireysel kültürel hafızayı temsil etse de ziyaretçiyle doğrudan etkileşim kurma 
açısından sınırlı bir deneyim sunmaktadır.

Benzer şekilde, Moscow Chess Museum, zengin koleksiyon hacmi ve tematik sergi dü-
zenine rağmen etkileşim düzeyi açısından daha geleneksel bir çizgidedir. Sergilenen 
nesnelerle kurulan ilişki çoğunlukla gözlem ve bilgi panoları aracılığıyla sağlanmakta; 
ziyaretçiyi aktif katılıma yönlendiren dijital uygulamalara yer verilmemektedir.

Buna karşılık, Ströbeck Chess Museum, yerel toplumsal hafızayı canlı tutma amacıy-
la şekillenmiş bir kurumsal kimliğe sahiptir. Sergileme yöntemi, hikâyeleştirme temelli 
anlatılarla ve yerel belgelere dayalı sunumlarla yapılandırılmıştır. Müze bünyesindeki 
medya odası ve kütüphane, pasif gözlem ile aktif bilgiye erişim arasında bir geçiş mekânı 
oluşturmaktadır. Ayrıca, temsili oyunlar, atölyeler ve kostümlü etkinlikler gibi katılımcı 
etkinliklerle ziyaretçi, kültürel içeriğe doğrudan dâhil olabilmektedir. 

Bu bağlamda en dikkat çekici örneklerden biri World Chess Hall of Fame’dir. St. Louis’te 
konumlanan bu kurum, yalnızca satranç tarihine ve oyunculara ait nesneleri sergile-
mekle kalmayıp, dijital teknolojiler ve oyunlaştırma yöntemleri aracılığıyla ziyaretçiyi 
aktif bir katılımcıya dönüştürmektedir. Etkileşimli sergilemeler, farklı bireysel öğrenme 
stillerine hitap ederek ziyaretçiyi pasif bir izleyiciden aktif bir öğrenen konumuna taşır 
(Falk ve Dierking, 2013). Dokunmatik ekranlar, artırılmış gerçeklik (AR) destekli uygu-
lamalar, dev satranç tahtaları (Görsel 7) ve çocuklara yönelik interaktif alanlar aracılı-
ğıyla çok katmanlı bir öğrenme ve deneyim ortamı yaratılmaktadır (World Chess Hall 
of Fame, t.y.). Etkileşimi yalnızca fiziksel sınırlamayan; bilişsel, duygusal ve pedagojik 
katmanları bütüncül bir şekilde harmanlayan bu yaklaşım, çağdaş müzecilik ilkelerinin 
işlevsel bir örneğini sunmaktadır. 
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Görsel 7. Büyük taşlar ile oyun oynayan ziyaretçiler (World Chess Hall of Fame, 2025).

Sonuç olarak, aşağıda yer alan tabloda, beş önemli satranç müzesinin sunum yöntemleri, 
etkileşim biçimleri, teknolojik altyapıları ve kültürel temsil düzlemleri bakımından kar-
şılaştırmalı bir analizini sunmaktadır. Bu değerlendirme, satranç müzelerinin yalnızca 
nesne sunumu açısından değil; aynı zamanda ziyaretçi deneyimini nasıl yapılandırdık-
ları yönüyle de çeşitlilik taşıdığını ortaya koymaktadır (Tablo 1).

Tablo1.  Satranç Müzeleri’nin karşılaştırma tablosu.   

Müze Adı Ülke Kuruluş Yılı Sergileme Biçimi Dijital Araç 
Kullanımı Temsil Biçimi Öne Çıkan Özellik 

Max Euwe 
Centre Hollanda 1986 Vitrin odaklı + 

panolar Sınırlı Bireysel anı 
temsili 

Satranç ustasına adanmış 
müze 

Moscow Chess 
Museum Rusya 1980'ler 

(resmî 2014) 
Zengin mePn içerikli 

+ obje odaklı Orta düzey Ulusal satranç 
tarihi 

Zengin görsel ve belge 
koleksiyonu 

Ströbeck Satranç 
Müzesi Almanya 1991 Geleneksel 

sergileme Yok Yerel kültürel 
miras 

Yerel halkın satranç 
geleneğiyle bütünleşik 

World Chess Hall 
of Fame ABD 

1986 
(yeniden 

2011) 

TemaPk sergiler + 
mulPmedya Yüksek düzey Global temsiller Sanat-satranç birleşimi, 

etkileşimli deneyim 

Gökyay Vakb 
Satranç Müzesi Türkiye 2012 Vitrin + koleksiyon 

odaklı Sınırlı 
Küresel 

koleksiyon 
temsili 

723 farklı satranç takımı, 
özgün koleksiyon 

   

5. DİJİTAL YAKLAŞIMLAR VE UYGULAMA YÖNTEMLERİ

Geleneksel müze sergileri, ziyaretçilerin sanat eserlerini ya da tarihî objeleri pasif şekilde 
izlemesine dayanır. Ancak son yıllarda, ziyaretçi katılımını artırmak ve öğrenme dene-
yimini zenginleştirmek amacıyla müzeler giderek daha fazla etkileşimli sunum yöntem-
lerine yönelmektedir. Müzecilik, teknolojik gelişmelerle yakından ilişkilidir; dijital veri, 
bilgisayar tabanlı iletişim, bilgi güvenliği, sanal ve artırılmış gerçeklik uygulamaları ile 
yeni medya teknolojileri artık müze pratiğinin ayrılmaz parçaları hâline gelmiştir. Bu 
gelişmeler, müzelerin sosyo-kültürel bağlamla olan ilişkisini yeniden şekillendirmiş ve 
yeni nesil müze yapılarını ortaya çıkarmıştır (Özrili ve Özrili, 2021). 
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Dijitalleşme, yalnızca erişilebilirlik ve etkileşim açısından değil, aynı zamanda sürdü-
rülebilirlik bakımından da müzecilik alanına yeni olanaklar sunmaktadır. Video oyun 
endüstrisinde bulut tabanlı servislerin fiziksel üretim ve enerji tüketimini azaltarak 
çevresel etkileri minimize etmesi örneğinde olduğu gibi, dijital sergileme yöntemleri de 
kültürel mirasın sürdürülebilir biçimde sunulmasına katkı sağlamaktadır (Çalış ve Çe-
vik, 2023). Etkileşimli sunumlar, ziyaretçilerin sergi içeriğiyle doğrudan ilişki kurmasına 
olanak tanır. Bu etkileşim, bilgilerin daha derinlemesine kavranmasını ve kişisel anlam 
bağlarının kurulmasını destekler. Etkileşimli teknolojilerin kullanım biçimi, müze türü-
ne ve sergilenen koleksiyonun niteliğine bağlı olarak değişiklik gösterebilir. Sanal ger-
çeklik (VR), artırılmış gerçeklik (AR), dokunmatik ekranlar ve etkileşimli simülasyonlar 
gibi teknolojik araçlar, günümüzde müze deneyimini dönüştüren temel bileşenler ara-
sında yer almaktadır. Bu teknolojiler, ziyaretçilere sanat eserlerini ve tarihî nesneleri çok 
yönlü inceleme, çeşitli açılardan deneyimleme ve bilgiye katmanlı erişim imkânı sunar. 
Sunulan deneyim, yalnızca görsel ve duygusal etkileşimi artırmakla kalmaz; aynı za-
manda müzenin eğitimsel işlevini de güçlendirir. Örneğin, tarih müzelerinde kullanılan 
üç boyutlu (3B) rekonstrüksiyonlar aracılığıyla antik yaşam biçimleri ve tarihî yapılar 
canlandırılmakta, böylece geçmişe dair daha somut ve kalıcı bir öğrenme süreci destek-
lenmektedir.

Bu çerçevede etkileşim, sanal ortamlarda varlık hissi oluşturmanın temel koşullarından 
biri hâline gelmiştir. Fizik ve ses simülasyonları aracılığıyla kullanıcılar, dijital ortam-
larda serbestçe hareket edebilir, nesnelerle etkileşime geçebilir ve fiziksel dünyadaki 
eylemleri sanal düzleme taşıyabilir (Çevik, 2024). Etkileşimli sistemler, aynı zamanda 
müze yöneticileri için stratejik bir veri kaynağıdır. Ziyaretçi profillerini analiz etmek, ilgi 
alanlarına uygun sergiler planlamak ve kullanıcı davranışlarına dayalı içerik geliştirmek 
açısından önemli avantajlar sunar. Bu bağlamda müzeler, salt bilgi sunum merkezleri ol-
maktan çıkarak toplumsal gelişime aktif katkı sunan kültürel platformlara dönüşmekte-
dir. Etkileşimli teknolojiler, kültürel ve eğitsel değerlerin daha etkin biçimde aktarılma-
sını sağlarken, ziyaretçi deneyimini de daha kişisel ve anlamlı kılmaktadır. Bu araçların 
sürekli güncellenmesi ve kullanıcı alışkanlıklarına uyumlu hâle getirilmesi, müzelerin 
çağdaş toplumun değişen taleplerine yanıt vermesini kolaylaştırmaktadır. 19. yüzyı-
lın sonlarına gelindiğinde, müzelerin insanlara hitap edemediği ve eğlenceli olmadığı 
yönündeki eleştiriler karşısında, eğitici olduğu kadar eğlendirici işlevler de üstlenmesi 
gerektiği fikri benimsenmiştir. Bu doğrultuda, müzelerde keyifli ve etkileyici dijital kur-
gulara yer verilmesi önerilmiştir (Alemdar, 2024). Günümüzde yaygın olarak kullanılan 
akıllı telefonlar, tabletler, oyun konsolları ve taşınabilir cihazlar, bireylerin eğlenceli ve 
sosyal içeriklere ulaşmasını kolaylaştırmakla kalmamakta, aynı zamanda eğitim aracı 
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olarak da kullanılmaktadır. Bu teknolojiler için özel olarak geliştirilen mobil uygulama-
lar ve etkileşimli oyunlar, bilgiyi hızlı ve etkili şekilde aktaran araçlar hâline gelmiştir. 
Dolayısıyla toplumun dijital alışkanlıklarını müze pratiğine entegre etmek, geleneksel 
sergileme anlayışının yeniden yorumlanmasını ve müzelerin eğitsel rolünün pekişmesi-
ni sağlamaktadır (Görsel 8).

  

Görsel 8. Alanya Arkeoloji Müzesi’nde kullanılan interaktif sergileme yöntemi gemi simülasyonu (Reo-tek, 
t.y.).

Alanya Arkeoloji Müzesi’nde uygulanan etkileşimli sergileme yöntemi, dijital teknolo-
jilerin müzecilikteki kullanımına yönelik etkili bir örnek teşkil etmektedir. Ziyaretçile-
rin, antik dönemde kullanılan gemiler hakkında bilgi edinmelerini sağlamak amacıyla, 
Alanya Yarımadası’nda yer alan müze bünyesinde bir gemi simülatörü kurulmuştur. Bu 
simülatör aracılığıyla ziyaretçiler, sanal bir yolculuğa çıkarak hem tarihî Alanya kentini 
hem de geçmişte Alanya limanına demirlemiş çeşitli medeniyetlere ait gemileri dene-
yimleyebilmektedir. Simülasyonda yer alan örnekler arasında Bizans dromonu, Osmanlı 
kalyonu, Selçuklu kadırgası ve Maltalı korsan gemisi gibi tarihî gemi türleri yer almak-
tadır. 

Simülatörün dümen ve hız kontrol mekanizmaları, gerçek gemi parçaları esas alınarak 
üretilmiştir. Bu fiziksel detaylar sayesinde ziyaretçilere daha gerçekçi ve sürükleyici bir 
deneyim sunulmakta, dijital sergileme ile fiziksel etkileşim bir araya getirilmektedir (Re-
o-Tek, t.y.). Simülasyon uygulaması, sergi alanına yerleştirilen bir projeksiyon cihazı ile 
birlikte çalışan ve gemi kullanımını sağlayan bir dümen kontrol mekanizması aracılığıy-
la sunulmaktadır. Bu sistem sayesinde ziyaretçiler, müzede sergilenen gemi ve gemi ka-
lıntılarının kullanımdayken nasıl göründüğünü deneyimleme imkânı bulmakta; dümen 
kontrol cihazı ile sanal ortamda su üzerindeki hareketlerini taklit edebilmektedir. Böyle-
likle geleneksel olarak pasif biçimde sergilenen eserler, etkileşimli bir düzleme taşınarak 
ziyaret deneyimi derinleştirilmektedir. Kullanılan simülasyon, aynı zamanda kullanıcı 
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alışkanlıklarıyla da örtüşmektedir. Oyun motoru tabanlı alt yapısı ve kontrol mekaniz-
ması, video oyunlarına benzer biçimde tasarlanmıştır. Bu sayede ziyaretçiler yalnızca ta-
rihsel bilgi edinmekle kalmamakta, aynı zamanda oyun benzeri bir deneyim aracılığıyla 
sürece katılım göstermektedir. Böylece dijital sergileme yöntemleri, ziyaretçilerin eser-
lerle doğrudan etkileşim kurmasına olanak sağlayarak öğrenme sürecini daha etkin hâle 
getirmektedir. Benzer biçimde, Louvre VR (Fransa) ve Smithsonian Institution (ABD) 
müzelerinde de dijitalleşme süreçleri, sanal turlar ve artırılmış gerçeklik uygulamaları 
aracılığıyla ziyaretçiyi mekânsal sınırlardan bağımsız etkileşimli bir deneyime yönlen-
dirmektedir.

Etkileşimli sergileme çalışmalarında önemli bir adım, fiziksel eserlerin dijital ortama 
aktarılmasıdır. Bu aktarım süreci, eserin türüne göre değişiklik göstermektedir. İki bo-
yutlu eserler (örneğin resimler, el yazmaları, mozaikler), yüksek çözünürlüklü fotoğraf-
lar çekilerek veya profesyonel tarayıcılar ile taranarak dijital ortama aktarılabilir. Elde 
edilen piksellere dayalı görseller, görüntü işleme yazılımları aracılığıyla düzenlenip su-
numa uygun hâle getirilmektedir. Ayrıca, hacim ve kütleye sahip eserlerin -tarihî yapılar, 
nesneler ve objeler- dijital ortamda üç boyutlu modelleri oluşturulabilir. Üç boyutlu mo-
delleme, dijital ortamlarda kültürel mirasın korunması, restorasyonu ve yeniden inşası 
için önemli bir araç olarak kullanılmaktadır. Modern dijital teknolojilerin gelişmesiyle 
bu süreç daha erişilebilir hâle gelmiş, kültürel mirasın korunması ve anlaşılması açı-
sından büyük rol oynamaya başlamıştır. Üç boyutlu modelleme çalışmalarında, model-
lenen eserin boyutları, detayları ve malzeme kaplamaları modelin gerçekçi görünmesi 
açısından önem taşır. Modelleme sürecinin sonunda, iki boyutlu yüzeylerden üç boyutlu 
düzleme aktarılan nesneler, sanal ortamda gerçek dünyayla ilişkilendirilebilecek şekilde 
yeniden yapılandırılabilir ve yeni yorumlarla zenginleştirilebilir. Oluşturulan kurgu, ya-
zılım uygulamaları aracılığıyla “sanal gerçeklik” adı verilen bir düzlemde gözlemlenebi-
lir (Güler, 2024). Üç boyutlu modelleme süreci, modelin formunu oluşturan katı model, 
renk ve doku gibi öğelerin hazırlandığı malzeme, modelin gerçekçi görünüm kazanma-
sını sağlayan ve ışık-gölge gibi ayarlamaların yapıldığı “rendering” aşamaları gibi çeşitli 
süreçlerden geçmektedir. Modelleme sürecinin kalitesini artıran temel unsurlar; formun 
ve detayların doğru aktarılmasıdır. Bu uygulamalar, tarihî yapılar ya da taşınamaz kül-
türel miras öğeleri ile birlikte taşınabilir eserlerin üç boyutlu modellerinin dijital ortama 
aktarılmasını sağlayan üç boyutlu tarama teknolojilerinden faydalanır.

İnteraktif sergileme yöntemleri kapsamında değerlendirilen bir diğer yöntem ise 3B ta-
rayıcılardır. 3B tarayıcı, bir nesne ya da ortamın üç boyutlu (3B) modelini dijital olarak 
yakalayan bir cihaz türüdür. Bu cihazlar, fiziksel nesnelerin yüzey geometrisini ve renk 
bilgilerini toplayarak dijital ortamda üç boyutlu modeller oluşturmaktadır. Başka bir 
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deyişle, bilgisayar desteği olmayan verilerin bilgisayar ortamına aktarılması süreci ola-
rak tanımlanabilir. Bu süreç, modern üretim teknolojileri, üretim ve bilgisayar destekli 
imalat yöntemleri kullanılarak gerçekleştirilmektedir. Tasarım aşaması bilgisayar orta-
mında yürütülmekte; analiz, sanal gerçeklik, simülasyon, kalıp tasarımı gibi aşamalarda 
ise bilgisayar destekli programlar ve uygulamalar kullanılarak 3B CAD verisi oluşturul-
ması gerekmektedir. Özellikle imalat sektöründe, 3 boyutlu verisi olmayan ürünler için 
CAD veri oluşturma ve kalite kontrol amaçlı dijitalleştirme sistemleri kullanılmaktadır 
(Yalçınkaya, 2019). Üç boyutlu tarayıcılarla, dijital ortamda bir nesneyi modelleme sü-
reci ortadan kalkar ve taranan nesnenin dijital modeli oluşturulabilir. Bu tarayıcılar, ta-
ranan nesnelerin formunu ve detaylarını oldukça etkili bir şekilde yakalayabilmektedir 
(Görsel 9).

  
Görsel 9. Üç boyutlu tarayıcı ile taranan heykelin bilgisayar ortamındaki görünümü (Sculpteo, t.y.).

3D tarayıcı teknolojisi sayesinde tarihî eserlerin yüzey detaylarının yüksek hassasiyet-
le taranabileceği düşünülmektedir. Bu sayede, çok detaylı eserlerin yüzey özelliklerinin 
mikroskobik düzeyde dijital olarak belgelenmesi mümkün olacaktır. Böylece eserlerin 
yüzeyinde bulunan aşınmalar, çatlaklar ve diğer küçük detaylar eksiksiz biçimde kay-
dedilebilecek ve birebir özelliklere sahip dijital kopyaları oluşturulabilecektir. Tarama 
yöntemiyle elde edilen üç boyutlu modeller, eserlerin dijital arşivlerde saklanmasını 
mümkün kılmaktadır. Bu durum, özellikle doğal afetler, savaşlar veya beklenmeyen baş-
ka durumlar sonucu fiziksel eserlerin zarar görmesi veya yok olması hâlinde, kültürel 
mirasın görsel hafızasının dijital ortamlarda korunabileceği anlamına gelmektedir. Diji-
talleştirilmiş koleksiyonlar, müzeler ve arşiv kurumları içinde hem dahili hem de harici 
kullanım için çok sayıda seçenek sunar. Otomatikleştirilmiş koleksiyonları kullanmanın 
en belirgin yolları arasında kayıt yönetimi yer alır (Horan, 2013). Bu arşivler sayesinde, 
eserler gelecekte yapılacak araştırmalar ve koruma çalışmaları için referans olarak kul-
lanılabilmektedir.
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6. DİJİTAL SERGİLEME MODELİ ÖNERİSİ

Araştırma kapsamında, koleksiyon müzelerinde ziyaretçi etkileşimini artırmayı hedefle-
yen dijital bir sergileme modeli geliştirilmiştir. Model, özellikle küçük boyutlu ve figüratif 
özellikleri yüksek koleksiyon nesnelerine sahip müzeler için tasarlanmıştır. “Chess Mu-
seum Dijital Koleksiyon” başlığını taşıyan bu öneri, temsili arayüz tasarımları üzerinden 
etkileşimli sergileme deneyiminin genel çerçevesini ortaya koymakta, kullanıcı odaklı 
dijital erişim imkanlarını görünür kılmayı amaçlamaktadır. Modelin temelini oluştu-
ran uygulama, fiziksel koleksiyonlara doğrudan müdahale etmeksizin, sergi alanlarında 
konumlandırılabilecek dokunmatik ekranlar (kiosk) aracılığıyla ziyaretçilerin dijital içe-
riklerle etkileşime geçmesini sağlamaktadır. Arayüz tasarımı hem görsel sadelik hem de 
tematik bütünlük ilkelerine göre yapılandırılmıştır. Açılış ekranında kullanıcıyı karşıla-
yan temel menüde “Başlat” butonu yer almakta, ayrıca uygulanacağı müzenin kurumsal 
kimliğini destekleyen logo bütünlük açısından kullanılmaktadır. Bu ekran kullanıcıyı 
doğrudan koleksiyonlar ekranına yönlendiren geçiş noktasıdır. Koleksiyonlar ekranı, zi-
yaretçilere dijitalleştirilmiş satranç setleri arasından seçim yapma imkânı tanımaktadır. 
Arayüzde listeleme seçeneği yer almaktadır. Ziyaretçiler bu ekran aracılığıyla koleksi-
yon parçalarına görseller ya da isimler üzerinden erişebilmektedir. Seçilen her takım 
için ayrı bir inceleme ekranı tasarlanmıştır. İnceleme ekranında, koleksiyon öğelerine 
dair tanıtıcı bilgiler (setin adı, üretim yılı, coğrafi kökeni, tasarımcısı vb.) metin olarak 
sunulmaktadır. Bu metinlerin yanı sıra seti oluşturan taşların görselleri yer almaktadır. 
Ziyaretçi, istediği taşı seçerek detaylı bir inceleme yapabilmektedir (Görsel 10). 

 

	                         a)                              	   b)                                 c)
Görsel 10. a) Açılış, b) koleksiyon menüsü ve c)izleme ekranları (Yazar tarafından oluşturulmuştur).

Ayrıca 3B izleme seçeneği ile modeli 360 derece döndürebilir, yakınlaştırma/uzaklaştır-
ma işlemleriyle detaylara detayları inceleyebilmektedir. Üç boyutlu modellerin oluştu-
rulması için fotogrametri ya da yüksek çözünürlüklü 3B tarayıcı teknolojilerinin kulla-
nılması önerilmektedir. Modelin özgün yönlerinden biri, dijital etkileşimi oyunlaştırma 
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deneyimiyle birleştirmesidir. İnceleme ekranında yer alan “Oyna” seçeneği aracılığıyla 
kullanıcılar, seçilen satranç setiyle dijital ortamda gerçek bir satranç maçı oynayabilmek-
tedir. Bu özellik hem koleksiyon nesnesinin işlevini deneyimletmekte hem de sergiye 
aktif katılımı teşvik etmektedir. Böylece ziyaretçi yalnızca bilgi alan değil, deneyimleyen 
ve öğrenen bir özneye dönüşmektedir (Görsel 11).

 

			                a)                                       b)
Görsel 11. a)3B izleme ve b)oyun ekranı (Yazar tarafından oluşturulmuştur).

Geliştirilen bu model, görsel açıdan sadelik ile tematik sürekliliği bir arada sunan bir ya-
pıya sahiptir. Arayüz tasarımı hem estetik hem de sezgisel kullanım kolaylığı sağlayacak 
biçimde düzenlenmiştir. Model, ziyaretçinin dikkatini koleksiyon nesnesine yönlendi-
ren bir yapıdadır. Bu nedenle tasarım dili gösterişten uzak, işlevsel ve bilgilendirici bir 
anlayışla biçimlendirilmiştir (Görsel 12).

 

Görsel 12. Etkileşimli Dijital Sergileme Modelinin Kullanıcı Akışı (Yazar tarafından oluşturulmuştur).
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Kullanıcı akışı ziyaretçinin dijital arayüzdeki yönelimini, koleksiyon seçimi, bilgi erişimi 
ve dijital etkileşim adımlarını temel alarak göstermektedir. Model, 3B inceleme ve oyun-
laştırma özelliklerini içeren iki temel etkileşim düzeyine dayanmaktadır. Sonuç olarak, 
“Chess Museum Dijital Koleksiyon” başlıklı bu temsili model, yalnızca satranç müzele-
rine değil, detaylı objeler barındıran her ölçekteki koleksiyon müzesine uyarlanabilecek 
esnek bir dijital sergileme yaklaşımı sunmaktadır. 

Geliştirilen model, fiziksel temasın sınırlı olduğu, küçük ve detaylı objelere sahip ko-
leksiyon müzelerinde yüksek verimle uygulanabilir. Ancak büyük ölçekli, çok katmanlı 
anlatıma sahip veya dokunsal etkileşimin kritik olduğu sergilerde sınırlı kalabilir. Ayrıca 
dijital altyapı, personel eğitimi ve içerik yönetimi gibi etkenler uygulamanın başarısını 
doğrudan etkileyebilir. Model, dijitalleşme ile birlikte müzelerde artan etkileşimli su-
num ihtiyacına cevap vermekte, kullanıcı deneyimini bilgi edinme, keşif ve oyunlaştır-
ma yoluyla zenginleştirmeyi amaçlamaktadır. Modelin hedef kitlesi, 10 yaş üstü bireyler, 
kültürel mirasa ilgi duyan ziyaretçiler ve temel dijital etkileşim yetkinliğine sahip kulla-
nıcılar olarak tanımlanmıştır. Örneğin müzeye gelen bir lise öğrencisi, dokunmatik ek-
ran üzerinden “Başlat” butonuna tıklayarak ilgisini çeken bir satranç takımını seçebilir. 
Bu takımın 3B modeli üzerinden taşları tek tek inceleyip, ardından ilgili setle dijital bir 
satranç oyunu oynayabilir. Bu süreçte kullanıcı hem kültürel nesneye dair bilgi edinmiş 
hem de bu nesnenin işlevselliğini deneyimlemiş olur.

7. SONUÇ

Yapılan karşılaştırmalı analiz sonucunda, incelenen beş müze içinde yalnızca World 
Chess Hall of Fame’in dijital sergileme uygulamalarını sistematik ve etkin biçimde kul-
landığı, diğer müzelerde ise dijital etkileşimin sınırlı düzeyde kaldığı gözlemlenmiştir. 
Max Euwe Centre ve Moscow Chess Museum daha çok geleneksel vitrin düzenlerine 
bağlı kalırken, Ströbeck Chess Museum yerel hafızayı güçlendiren tematik anlatılarla 
öne çıkmakta, Gökyay Vakfı Satranç Müzesi ise zengin koleksiyon çeşitliliğine rağmen 
dijital entegrasyon açısından geride kalmaktadır. Buna göre, dijitalleşmenin müze de-
neyimini dönüştürmedeki etkisini açıkça görülmekte ve önerilen modelin özellikle bu 
eksikliği gidermeye yönelik bir alternatif sunduğunu göstermektedir.

Bu araştırmada, satranç temalı beş farklı müzenin karşılaştırmalı analizi doğrultusunda 
gerçekleştirilen incelemeler, söz konusu kurumların büyük ölçüde geleneksel sergileme 
pratiklerine bağlı kaldığını ve dijital teknolojilerin kullanımının sınırlı düzeyde olduğu-
nu ortaya koymuştur. Dijital uygulamaların yetersizliği, ziyaretçilerin öğrenme süreç-
lerinde daha çok pasif konumda kalmasına yol açmakta, koleksiyonların sahip olduğu 
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potansiyel etki ise yeterince görünür olamamaktadır. Bu durum, günümüz müzeciliği-
nin ziyaretçi merkezli, deneyim odaklı ve katılımcı yapılarına ters düşmektedir.

Bu bağlamda geliştirilen “Chess Museum Dijital Koleksiyon Modeli”, üç boyutlu görsel-
leştirme, dokunmatik ekranlar ve oyunlaştırma unsurlarını bir araya getirerek, etkile-
şim temelli yeni bir sergileme yaklaşımı sunmaktadır. Önerilen model, yalnızca satranç 
müzelerine özgü değil; tematik, figüratif ve küçük ölçekli koleksiyonlara sahip benzer 
müzeler için de uyarlanabilir niteliktedir. Modelin sunduğu deneyimsel öğrenme, zi-
yaretçi etkileşimini artırma ve kültürel nesnelerle daha güçlü bağlar kurma potansiyeli, 
çağdaş müzecilik ilkeleriyle örtüşmektedir. Bununla birlikte, modelin uygulanabilirliği 
yalnızca teknolojik yeterlilikle sınırlı olmayıp; kurumların fiziksel mekân yapısı, teknik 
donanımı, insan kaynağı kapasitesi ve içerik üretim süreçleri gibi çok boyutlu etkenlere 
de bağlıdır. Bu nedenle, dijitalleşme girişimlerinin yalnızca teknolojik yatırımlarla değil, 
kurumsal stratejilerle, eğitim politikalarıyla ve disiplinlerarası iş birlikleriyle desteklen-
mesi gerekmektedir.

Araştırmanın en önemli çıktılarından biri, müzelerde dijital dönüşümün yalnızca su-
num biçimlerini değil, öğrenme deneyimlerini ve kültürel bağlamı da dönüştürme gü-
cüne sahip olduğunun vurgulanmasıdır. Önerilen modelin ilerleyen aşamalarda pro-
totiplenmesi ve kullanıcı deneyimi araştırmalarıyla desteklenmesi hem teorik katkıyı 
somutlaştıracak hem de modelin sahadaki etkisini değerlendirme imkânı sunacaktır. 

Sonuç olarak bu çalışma, dijital çağın gerekliliklerine uyum sağlayan, ziyaretçiyi pasif 
izleyici konumundan çıkararak etkin katılımcıya dönüştüren, kültürel mirasın sürdürü-
lebilirliğine katkı sunabilecek yenilikçi bir sergileme yaklaşımını ortaya koymakta; aynı 
zamanda tematik koleksiyonlara sahip müzeler için uygulanabilir bir yol haritası öner-
mektedir.
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