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This study investigates how digital exhibition techniques, commonly used in exhibition spaces,
can be integrated with social interaction. Technological tools and virtual environments make
the exhibition experience multilayered and interactive for visitors, but they are mostly used in
a visitor and system-oriented way. However, exhibition spaces are public meeting places, and
visitor experience models state that the experience develops within a social context. Within
this framework, the research follows a method based on literature analysis and proposes a
conceptual interface model. This exhibition space proposal aims to create a collective urban
memory in Istanbul that brings together artists and visitors through the use of an interface. The
proposed interface model aims to create an interactive base where visitors can engage with
each other's experiences in addition to the content. Therefore, the exhibition space is
reconsidered as an integrated structure that supports participatory and collective experience.
Keywords: Digital exhibition techniques; Social interaction; Visitor experience; Collective
memory; Participation.

Sergi Mekanlarinda Dijitallesme ve Ziyaretciler Arasi Etkilesim:
Kavramsal Model Onerisi

Ozet: Bu galisma, giiniimiizde sergi mekanlarinda yaygin olarak kullanilan dijital sergileme tekniklerinin ziyaretgiler
arasindaki sosyal etkilesimle beraber nasil biitiinlesebilecegini aragtirmaktadir. Dijital ekranlar, artirillmis gerceklik
uygulamalari, sanal ortamlar gibi teknolojik araglar ziyaretgiler i¢in sergi deneyimini ¢ok katmanli ve etkilesimli hale
getirmektedir, ancak cogunlukla ziyaret¢i ve sistem odakli olarak uygulanirlar. Fakat sergi mekéanlar1 kamusal
karsilagsma alanlaridir ve ziyaret¢i deneyimi modelleri deneyimin sosyal baglam igerisinde gelistigini belirtir. Bu
cergevede aragtirma literatiir analizine dayali bir yontem izlemektedir ve kavramsal bir arayliz modeli 6nermektedir.
Bu sergi mekani dnerisi, dijital tekniklerin kullanilmasiyla Istanbul’da sanatgilar1 ve ziyaretgileri bir araya getiren
katilimcet bir kolektif kent hafizasi olusumunu saglamayr amaglamaktadir. Onerilen arayiiz modeli, ziyaretgilerin
yalnizca igerikle degil, birbirlerinin deneyimleriyle de iliski kurabildigi bir etkilesim zemini olusturmay1
amaglamaktadir. Boylece sergi mekani, katilimci ve kolektif deneyimi destekleyen biitiinlesmis bir yap1 olarak yeniden

ele alinmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital sergileme teknikleri; Sosyal etkilesim; Ziyaret¢i deneyimi; Kolektif hafiza; Katilimeilik.

1. Giris

Gincel sergileme teknikleri ve sergi mekanlar1 gectigimiz yillarda dijital doniisiim teknolojilerinin mekansal
entegrasyonuna ve ziyaretgilerin bu doniisiim siirecinden nasil etkilendigine tanik olmaktadir. Geleneksel segileme
teknikleri olarak adlandirilan stratejilerin ziyaretgilere sadece nesneyi sunma olarak benimsedikleri anlayisi, sanal
gerceklik (VR), artirilmig gerceklik (AR), etkilesimli ekranlar, nesnelerin interneti (IoT) gibi sarmalayici (immersive)
tekniklerin geligsimiyle ziyaret¢i deneyimini 6n plana alarak daha dinamik, ¢ok duyulu (multi-sensory) bir deneyim
mekani yaratma anlayisina evrimlesmistir (Li vd., 2024; Yang ve Guo, 2024). Bu degisen sergi mekani anlayisi,
ziyaretcilerin onlara sunulan igerikle olan etkilesimini bastan ele alarak kisisellestirilmis ve zenginlestirilmig bir
deneyim sunarak onlara mekan igerisinde kendi bilgi alma siireglerini yonetebilecekleri bir ortam yaratmistir (Dong,

2025).
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Dijital teknolojilerin sergi mekanlarinda kullanilmasiyla ortaya ¢ikan kisisellestirilmis uygulamalar ziyaretci ve igerik
arasindaki etkilesimi artirsa da, bu durum ayni zamanda ziyaretciler igin izole ve ayristirilmis bir deneyim
yaratabilmektedir (Simon, 2010). Ayni1 sekilde Heath ve vom Lehn (2001; 2002) kisisel kullanim odakl1 dijital
cihazlarin ziyaretgilerin eylemlerini bireysellestirebilecegini (individualized action) ve deneyimi &zellestirerek sergi
mekaninin kamusal mekan anlayisina ve ziyaret¢ilerin davraniglarinin karsilikli goriiniirliiliigiine (mutual visibility of
conduct) zarar verdigini savunmaktadir. Bu ifadeler dogrultusunda ise teknolojik araglarin kullaniminin sergi
mekaninda ziyaretgiler arasi etkilesimi zayiflatma (impoverish) potansiyeli oldugu ¢ikarimi yapilabilir (vom Lehn,
Heath ve Hindmarsh, 2001). James Bradburne (1999), sergi mekanlarinin kamusal olarak isleyen mekanlar olduklarim
ve sadece sergilenen nesnelerin bulundugu alanlar olmak yerine kisilerin bir araya gelerek sosyal bir diyalog ortanu
yaratan bir forum fonksiyonuna da sahip olduklarini belirtmistir. Ayni1 sekilde, Falk ve Dierking'in (2013) Baglamsal
Ogrenme Modelinde (Contextual Model of Learning) kamitladig1 iizere, sergi deneyimi sadece sergilenen nesne ve birey
arasinda gerceklesmez, bireysel, fiziksel ve sosyokiiltiirel baglamlarin etkilesimi igerinde sekillenir.

Dijitallesen sergi mekaninin ziyaretcilerine sunmay1 hedefledigi deneyim i¢in yalnizca ziyaretciler arasi sosyal
etkilesim saglamasi degil, ayn1 zamanda da kullanilan dijital tekniklerin kendi i¢lerinde ve bulunduklar fiziksel
mekanla da birlesmis olmalar1 gerekmektedir. Cilinkii miize ve sergi mekani gibi alanlar, fiziksel mekanin kisilerin
bedensel hareket ve davranislarini yonlendirerek davranislarinin karsilikli goriiniirliigiiniin (mutual visibility of conduct)
saglanmasina etki edebilen ortamlardir (Macdonald, 2007). Ziyaretgilerin bedensel hareketlerinin ve dijital
teknolojilerle kurduklari etkilesimlerinin karsilikli goriiniirliigii, sergi deneyiminin bireysellesmesinin 6niine gegerek,
sosyal ¢erceve i¢inde yaratilan ve sekillenen ortak bir kolektif hafiza (collective memory) olusturulur (Halbwachs,
1992).

Sergi mekaninda birbirlerinden ve fiziksel mimariden ayr1 sekilde eklenti (additive) olarak kurgulanan dijital
teknolojiler sergi mekaninin biitiinliigiint kaybetmesine ve sadece teknolojik uygulamalarm kullanildig: bir alan gibi
algilanmasina neden olabilir (Parry vd., 2024; Yang ve Guo, 2024). Bu nedenle Parry vd. (2024) dijital tekniklerin sergi
mekaninin i¢inde eklentisel 6geler olarak degil de ziyaretgiye biitlinciil bir deneyim sunmasi i¢in mekanin yapisal
kurgusuna dahil edilmesi gerektigini belirtmistir.

Mevcut sergi mekant literatiiriine bakildiginda, kullanilan dijital tekniklerin sistem ve kullanici odakli oldugu
goriilmektedir, fakat sergi mekani tasarimi ve anlayisi dogru bir sekilde ele alindig1 zaman mekanin fiziksel katmaninin
ve sosyal boyutunun da goz ardi edilmemesi gerekmektedir. Daha dnce yapilan ¢aligmalara bakildiginda ise, farklt
dijital sergileme tekniklerinin bir arada nasil entegre bir bi¢imde kullanilacagmna ve nasil mekandan yalitilmis olarak
bagimsiz ‘cihazlar’ olmaktan ¢ikarilarak kurgulanmasi gerektigi hala bir sorun olarak goriilmektedir. Bu dijital
teknolojilerin sadece ziyaretgilerin sosyal etkilesiminin kaybolmamasi i¢in degil, ayn1 zamanda da bilgi
parcalanmasinin (fragmentation of knowledge) dniine gegerek ve kendi aralarinda birbirlerini tamamlayan (synergistic
relationships) iligkiler kurarak biitiinciil (holistic) bir mekan ekosistemi yaratabilecegi konusu, heniiz yeterince ampirik
ve metodolojik bir zemine oturtulamamuistir (Dong, 2025; He ve Kosenko, 2024; Li vd., 2024).

1.1. Arastirmanin Amaci

Caligmanin temel amaci, dijitallesen sergi mekan1 anlayigini inceleyerek bu konuda giincel bir literatiir bilgisi sunmak
ve yeni teknolojilerin sosyal etkilesim kuramlari igerisinde mekanla birlesik (holistic) bir bigimde nasil
kurgulanabilecegini aragtirmaktir. Bu ¢ergeve dogrultusunda 6ncelikle sergi mekanlarinin islevleri ve dijitallesen giincel
sergi mekani anlayisi, dijital sergileme teknikleri ve etkileri arastirilmis ve sonrasinda ise sergi mekani ile sosyokiiltiirel
baglam birlestirilerek incelenmistir.

Calisma kapsaminda biitiinlesik (holistic) mekéan kurgusu icin kavramsal bir model 6nerisi gelistirilmistir. Oneri olarak
olusturulan arayiiz modeli, sergi mekaninda kullanilan dijital tekniklerin olusturabilecegi izolasyon ve bilgi
parcalanmasi gibi riskleri ortadan kaldirabilmek amaciyla, ziyaretcilere sosyal etkilesim ve goriiniirliik saglarken ayni
zamanda da teknolojik sinerjiyi fiziksel mekan igerisinde de birlestiren bir biitiinciil (holistic) yaklagim i¢in
onerilmektedir. Arayiiz 6nerisi, mekanin fiziksel katmani ile dijital tekniklerin ortaya ¢ikardig: etkilesim katmanini tek
bir platform olarak ele almay1 ve icerisinde ziyaretgilerin deneyimlerinde karsilikli goriiniirliik yaratmayi
amaglamaktadir. Bu sayede ziyaret¢i deneyimini tek basina izole ve sadece kisisellestirilmis bir deneyim olmaktan
cikararak, giiniimiiz sergi mekan1 anlayigina uygun olan ve sosyokiiltiirel misyonunu kaybetmeyen sergi mekani
kurgusu igerisinde biitiinlesik bir mekan deneyimi ortaya ¢ikmaktadir. Kurgulanan arayiiz modeli ile ziyaretgiler sadece
icerikle degil, ayn1 zamanda da birbirlerinin deneyim siiregleri ile de etkilesime girebilir ve bu, kullanilan teknolojilerin
birbirlerini tamamlayarak calistig1 biitiinlesmis bir mekan icerisinde gerceklesmektedir.

1.2. Cahsmanin Kapsami ve Simirhiliklar:

Bu ¢alismanin teorik kapsami ve bu kapsam gergevesinde olusturulan kavramsal model énerisi yazarlarin Istanbul
Teknik Universitesi (ITU) biinyesinde halen yiiriitmekte olduklar1 yiiksek lisans tez galismasinin temel argiimanlar
iizerine kurgulanmigtir. Caligmanin kapsami: geleneksel sergi mekanlarindan dijitallesen sergi mekanlarina olan gegis
ve degisim siirecinde ortaya ¢ikan mekansal stratejilerin (Yang ve Guo, 2024) ve bu siireg igerisinde kullanilan dijital
doniisiim teknolojilerinin (DDT) sergi mekéninin ziyaretgiler i¢in yarattig1 sosyokiiltiirel baglami koruyarak nasil
biitiinlesik bir platforma doniisebilecegidir.

Caligma kapsaminda genis bir ¢ercevede literatiir aragtirmasi yapilmis ve sentezlenmistir. Olusturulan bu literatiir
sentezi sonucunda ise kavramsal bir model onerisi niteligindeki "biitiinciil (holistic) mekan kurgusu" ve bu kurgunun
icine entegre edilen dijital arayiiz caligmasi gelistirilmistir. Bu kavramsal dnerinin gergek bir sergi mekani icerisinde
nasil mimari ve sosyal katmanlariyla calisabilecegini somutlagtirarak anlatabilmek igin ise Istanbul'da Istiklal Caddesi
iizerinde yer alan Salt Beyoglu yapisi segilerek olusturulan model 6nerisinin kavramsal bir vaka ¢alismasi niteliginde
sunulabilmesi hedeflenmistir.
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Literatiir sentezi sonucunda olusturulan kavramsal model 6nerisi, fiziksel olarak uygulanmig bir sergi mekani1 sunmak
yerine literatiirdeki sosyal ve teknolojik katmanlarin mekan kurgusuyla entegrasyon eksikligine karsilik olusturulmusgtur
ve tez siireci igerisinde de gelistirilmeye devam edilmektedir. Bu nedenle ¢alismanin sinirliliklari, uygulamali bir dijital
sergi mekan1 yaratmak degil, dijital teknolojilerin, mimarinin ve ziyaretgi etkilesiminin biitiinlestigi bir sergi mekani
anlayigini ortaya koymaktir.

2.Materyal ve Yontem

Bu boliimde, yapilan ¢aligmanin metodolojik altyapisinin temeli olan kapsamli literatiir arasgtirmasindan yola ¢ikarak
olusturulan sentez siirecinden ve bu literatiir sentezi sonucu kurgulanan kavramsal sergi modeli ve arayiiz
uygulamasindan bahsedilmektedir. Literatiir sentezi ve kavramsal model 6nerisi bu ¢aligmanin temelini olugturan iki
ana asamadir (Figiir 1).

1. ASAMA 2. ASAMA
LITERATUR ARASTIRMASI VE TEORIK CERCEVE KAVRAMSAL MODEL VE VAKA CALISMASI
« Geleneksel sergileme pratiklerinden dijital gagdas Ousturulan teorik gergeveye gore
platformlara evrilen sergi mekénlarinin fiziksel yapi, literatiir sentezi yapilmas « Literatiir sentezinden ortaya ¢ikan verilere gore biitiinciil
teknolojik sinerji ve sosyal etkilesim iizerine literatiiriin (holistik) sergi modeli 6nerisinin olugturulmasi.

incelenmesi.

!

HEDEF: BUTUNCUL (HOLISTIK) SERGI MODELI

« Dijitallesen ¢agdas sergi mekéanlarinda sosyal yalitimi ve bilgi pargalanmasi riskinin dniine gegen bir sergi modeli olugturulmasi.
Figiir 1. Calismanin iki asamali metodolojisi.

Caligmanin ilk agamasi olan literatiir arastirmasi siirecinde, geleneksel sergi mekani anlayigindan dijitallesen ve akillt
mekanlara geg¢is siirecinde kullanilan dijital teknikler ve kullanilan mimari stratejiler, katilime1 miize teorileri, sosyal
etkilesim yaklagimlar1 ve kolektif hafiza olusumu konular1 incelenmistir. Bu teorik altyap1 sayesinde, dijital
teknolojilerin hem kendi aralarinda hem de mimariyle biitiinlesirken ayni1 anda da nasil sosyal bir platform
olusturabilecegi sorgulanarak incelenmis ve oneriler gelistirilmistir.

Ikinci asamada ise literatiir analizinden elde edilen bulgular sentezlenerek tartisilmis, kavramsal bir sergi mekani dnerisi
olusturulmustur. Bu sergi mekani modelinde ise biitiinciil (holistic) bir mekan kurgusu olusturulmasi hedeflenerek
literatiir analizinde ortaya konan bulgular dogrultusunda kavramsal bir model olusturulmustur. Onerinin mekansal
Olcekte nasil kurgulanabilecegini somut olarak sinamak i¢in ise Salt Beyoglu yapisi segilmistir.

2.1.Literatiir Arastirmasi ve Teorik Cerceve
Sergi mekanlarinin amacini en temel bigcimde aciklamak gerekirse, nesneleri, fikirleri veya hikayeleri kitlelere
iletebilmek amaciyla tasarlanan mekanlardir (Allwood ve Montgomery, 1989; Dernie, 2006). James Bradburne (1999),
sergi mekanlarinin kamusal olarak isleyen mekanlar olduklarini ve kisileri bir araya gelerek sosyal bir diyalog ortami
yaratma islevinden bahsetmistir. Aym sekilde, Falk ve Dierking'in (2013) Baglamsal Ogrenme Modelinde (Contextual
Model of Learning), sergi deneyiminin sosyokiiltiirel bir ¢ergeve icerinde sekillendigi soylenmistir. Bu bilgiler
dogrultusunda bakildiginda ise sergi mekani igin ziyaretcilere nesnelerin sadece bir araya getirilerek fiziksel mekan
icerisinde sunulmasinin yetersiz olacagini ve insan, mekan ve nesne iliskisinin dogru bir bigimde saglanmasi gerektigi
anlagilmaktadir (Atagok, 2002; Macdonald, 2007).
Miize ve sergi mekanlarinda kullanilan sergileme stratejileri, nesneleri ve igerigi duragan bir sekilde ziyaretcilere
sunarak mekani Yang ve Guo'nun (2024) bahsettigi sekilde tek boyutlu ele alarak olusturulan konteyner mekan
yaklasimindan uzaklasarak biiyiik bir degisim siireci gegirmistir. Sergileme pratiklerindeki bu dijitallesme siireci sadece
bir teknolojik ilerleme degil, degisen ziyaretci beklentilerini karsilama ve giderek dijitallesen bir diinyada giincelligini
koruma zorunlulugunun bir sonucudur. Yang ve Guo'nun (2024) miizeler i¢in altin1 ¢izdigi gibi, sergi mekanlarinda
dijitallesme de, gilinliimiizde yalnizca "koleksiyon odakli" (collection-based) olmaktan ¢ikip Simon’un (2010)
vurguladigr gibi "katilimer" (participatory) bir yapiya doniismektedir. Dijitallesen ¢agdas sergi mekani anlayisi ve
gereklilikleri dogrultusunda yapilan literatiir aragtirmasi sonucunda ise bagarili bir sergi mekani igin fiziksel, teknolojik
ve sosyal katmanlarin birlikte diisiiniilerek kurgulanmasi gerektigi goriilmiistiir.
Ik katman olarak fiziksel mekan ve teknolojinin entegrasyonunu incelemek gerekirse, bu katman icin Yang ve Guo
(2024) mimarinin dijitallesmeyle biitiinlestigi sergi mekanlari i¢in akilli (smart) mekanlar olarak bahsettigi
gorililmektedir. Akilli olarak adlandirilan bu sergi mekanlarinda optik efektlerin ve multimedya araglarinin mimariye
entegre edilerek izleyici igin birlestirilmis (unified set) bir ortam yaratilmasindan bahsedilmistir. Li vd. (2024) bu
dijitallesme siirecinde yer alan temel araglar1 Dijital Doniisiim Teknolojileri (DDT) olarak adlandirmistir ve bu
kavramin sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR) ve nesnelerin interneti (IoT) gibi ziyaretgilere sadece nesneleri
sunmay1 degil, onlara bir deneyim sunabilen teknolojileri kapsadigini sdylemistir.
Fiziksel mekan ve dijital tekniklerin entegrasyonunun saglandigi bir sergi mekani yaratabilmek i¢in literatiir
incelendiginde, olusturulmasi gereken bazi temel 6zellikler ortaya ¢ikmistir. Bunlardan ilki i¢in samalayici (immersive)

3



ICCAUA Proceedings Journal, Volume 9 (December 2026)

teknolojilerden bahsedilebilir ve bu teknolojiler, dijital ve fiziksel ortami birlestirerek ziyaretcileri farkli bir mekana
tastyarak onlara sanal bir atmosferin icerisinde orada olma / buradalik hissi (presence / being there) yaratan teknolojiler
olarak tanimlanmiglardir (Ario vd., 2022; Tacovou ve Artopoulos, 2024; Li vd., 2024; Slater ve Sanchez-Vives, 2016).
Bir diger temel 6zellik olarak ise ¢ok duyulu (multisensory) deneyimin saglanmasi gerektigine deginilmektedir. Sergi
mekanlarinda ziyaret¢ilere ¢ok duyulu bir deneyim yaratabilmek igin ise Li vd. (2024) sadece gorsel bir izleme
etkinliginin olusturulmasi yerine izleyicilerin isitme, dokunma, koklama gibi farkli duyularinin eszamanli olarak
uyarilmasi gerektigini belirtmistir. Sadece sunulan igerigin izlenmesi yerine ses efektlerinin, dokunsal arayiizlerin ve
titresimli tekniklerle kurgulanan ¢ok duyulu deneyimler ziyaretgiler igin giiclii ve akilda kalic1 bir bedensel hafiza
yaratarak sergi deneyiminin onlar i¢in yasayan bir ekosistem olarak algilanmasini saglar (Pursey ve Lomas, 2018, akt.
Livd., 2024, Wang ve Xu, 2025). Son 6zellik olarak da sergi mekaninda etkilesimliligi (interactive) vurgulamak
gereklidir. Dong (2025) etkilesimden sergi mekaninda kullanilan teknolojilerin sadece bir sunum teknigi degil, ayn1
zamanda dokunmatik ve bedensel eylemlerle ziyaretcilerin kendi deneyim ve bilgi alma siirecini sekillendirebilmesi
olarak tanimlar. Bu anlamda incelendiginde, etkilesimli sergi mek&ninin 6nemi, Parry’nin (2013) dijital teknolojilerin
fiziksel mekanda bir eklenti olarak degil, mekanin bir bileseni olmasi gerektigi yoniindeki vurgusu baglaminda
aciklanmaktadir.

Ikinci katman olarak ise sergi mekaninda kullanilan dijital araglarm birbirleriyle olan entegrasyonundan bahsetmek
gerekir. Sergi mekaninda kullanilan dijital sistemlerin birbirleriyle bagimsiz ve izole olarak ¢alismasi ziyaret¢ilerin
sergi deneyimini kotii etkileyebilmektedir ve kopuk bir deneyim yaratarak bilgi par¢alanmasina (fragmentation of
knowledge structures) neden olabilir (Dong, 2025). Bu nedenle Dong (2025), asir1 kisisellestirilmis ve ayristirilmis
dijital teknolojilerden kaginilarak sergi mekaninda kullanilan dijital araglarin, tek baslarina hareket eden sunum araglari
yerine birbirlerini tamamlayarak calisan, yani sinerjik iligkiler (synergistic relationships) kurarak ¢aligmalar1 gerektigini
belirtmistir.

Son katman, sergi mekan1 anlayisinda 6nemli bir yere sahip olan sosyal etkilesim ise deneyimini bireysel olmaktan
cikararak toplumsal ve paylasilan bir deneyime doniistiirmektedir. Simon’un (2010) katilimer (participatory) kavramini
inceledigimizde, sergi mekanlarmin sadece igerik sunan yerler olmamasi gerektigi, ayni zamanda da ziyaretgilerin igerik
etrafinda paylastigi, yarattig1 ve birbirleriyle iliski kurmasi gerektigini savundugunu goriilmektedir. Bu baglamda sergi
mekaninda bahsedilen sosyal etkilesimin yalnizca sozlii diyalog kurulmasiyla gerceklesmedigi ¢cikarimi yapilmaktadir.
vom Lehn vd. (2001) ziyaretcilerin birbirlerini mekan igerisinde nasil hareket ettiklerini ve deneyimlerini
gozlemleyebilmeleri sayesinde igbirligi i¢erisinde (collaborative) sosyal bir eylem olusturabileceklerinden bahsetmistir.
Ziyaretgilerin sergi mekani igerisinde sadece nesneleri degil, ayn1 zamanda da birbirlerinin bedensel ve dijital
eylemlerini gorebilmeleri ise davraniglarin karsilikli goriiniirligii (mutual visibility of conduct) olarak tanimlanmistir ve
bu sayede sergi mekaninda sosyal gergeveler (social frameworks) i¢inde diger kisilerle ortak olarak olusturduklar
kolektif hafiza (collective memory) olugmaktadir. (Halbwachs, 1992, vom Lehn vd., 2001). Bu ¢ergevede dijital sergi
mekaninin temel amaclarindan biri olarak ziyaretgilerin deneyiminin bireysel bir tiiketim olarak degil, toplumsal bir
eylem olarak goriilmesi gerekmektedir ve Simon (2010) bu durumu saglayabilmek i¢in ‘benden bize’ (me to we)
yaklagimini dnermistir. Benden bize yaklagimina gore ziyaretciler icerikle 6nce bireysel olarak bag kurarlar ve daha
sonra zoraki bir sekilde sosyal bir erkilesime maruz kalmadan otonom eylemlerinin sonucundaki ag etkisi (network
effect) ile dijital veya fiziksel arayiizler sayesinde diger kisilerin eylemleriyle kendi eylemleri birleserek deneyimler
gOriiniir ve toplumsal hale gelir (Simon, 2010). Ayn1 zamanda biitlinciil sergi mekani anlayisinin igerisinde sosyal
boyutu ele aldigimiz zaman karsimiza ¢ikan bir diger terim ise birlikte yaratma (co-creation), yani icerik tiretiminin
bireysel degil toplumsal olarak yapilmasidir (Lawhwad, 2023) .Bu yaklasim sayesinde ziyaretcilar pasif izleyicilerden
aktif katilimcilara ve ireticilere doniisiirler ve bu sayede ziyaretgilar da sergi mekaninda saglanan deneyimi fiziksel ve
duygusal olarak sekillendirme sansina sahip olmaktadirlar (Anton vd., 2018; Popoli ve Derda, 2021).

Sonug olarak, yapilan literatiir arastirmasi sonucunda bahsedilen bu ii¢ katmanin da beraber olarak ¢alistig1 bir
kavramsal model onerisi olusturulmustur. Bu model 6nerisi literatiir aragtirmasinin sentezi olarak kurgulanmistir ve
biitiinciil (holistic) sergi mekani modeli olarak adlandirilmistir. Biitiinciil (holistic) kavrami daha 6nce sergi mekani
literatiiriinde ¢okga kullanilmis olmasina ragmen, bu ¢aligma igerisinde belirtilen ii¢ katmanin (Figiir 2) biitlinciil olarak
kullanilmasini temsil etme amaciyla kullanilmaktadir.
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Figiir 2. Calismada onerilen biitiinciil (holistic) mekan anlayiginin i katmani.

2.2.Kavramsal Biitiinciil Model Onerisi
Caligma kapsaminda ii¢ ana katmandan olusturulan kavramsal modeli uygulamak tizere biitiinciil sergi modeli, ‘Feel the
City: Istanbul’ (Sehri Hisset: Istanbul) olarak adlandirilmistir. Bu énerinin temel amaci Salt Beyoglu’nun mekénsal
yapisi izerinden dijital tekniklerin kullanildig: biitiinciil ve etkilesimli bir sergi kurgusunun nasil yapilabilecegiyle ilgili
bir caligma yapmaktir.

2.2.1.Sergi Kurgusu, Dijital Tekniklerin Kullanim1 ve Dijital Arayiiz Uygulamasi
Feel the City: Istanbul geleneksel sergi mekan1 anlayisinin disina ¢ikarak sadece icerik sunmak yerine siirekli gelisen
bir platform olarak tasarlanmigtir. Bu baglamda serginin olusumu ve gelisimi, ziyaretcilerle dijital tekniklerin
birbirlerini besleyen yapist sayesinde dinamik bir dongii olarak ilerlemektedir.
Olusturulan senaryoda serginin olusum siireci yapilan agik ¢agri ile sanatcilarin katilimiyla baslar. Sanateilar Istanbul'un
Kadikoy, Besiktas, Bogaz ve Beyoglu gibi simgesel bolgelerine dair kisisel perspektiflerini yansitan fotograf, video, ses
ve sanal gergeklik (VR) materyalleri iiretirler. Sanatgilar tarafindan {iretilen bu dijital eserler, serginin baslangig
noktasini ve mekanin birlestirici kentsel anlatisini olusturur.
Tiim yonlendirmeyi saglayan sensorlii zemin (sensor - based floor) altyapisi tizerinde kurgulanan mekéansal deneyim
rotasi sirastyla; ziyaret¢inin QR kod ile arayiize baglandig1 giris, dijital fotograflarin sunuldugu sergi alani, dongiisel
video ekranlari, kentin sokak sesleriyle sarmalayan isitsel alan, 360 derecelik sanal ger¢eklik (VR), yorumlarin ortak bir
haritaya doniistiigii geri bildirim, ziyaret¢i katkilarinin goriiniir kilindig1 paylagim ekranlar ve iiretilen iceriklerin buluta
kaydedildigi ¢ikis asamalarindan olugmaktadir (Figiir 3). Ziyaret¢inin mekani sabit bir noktadan izlemek yerine
bedensel hareketiyle adim adim deneyimledigi bu 8 asamali dinamik mekan kurgusu, Auguste Choisy’nin mekani1 pes
pese kesfedilen "ardigik tablolar" (tableaux) olarak goéren yaklasimini referans alarak dijital sergileme tekniklerinin
kullanildig1 mekéan tasariminda kullanilmustir.

1. Giris — Ziyaretgiler QR kod aracihgiyla dijital arayiize otomatik olarak baglanarak sergi deneyimine baslar.

2.Sergi — Dijital ekranlar iizerinden kentsel fotograflar sunulur.

3. Ekranlar — Video igerikleri dongiisel bir akigta gosterilir.

4.Ses — Ses alan, ziyaretgileri kentin sokak sesleriyle biitiinlestirerek deneyime dahil eder.

5.VR — VR igerikleri kenti 360° mekansal bir deneyim olarak sunar.

6. Geri Bildirim — Ziyaretgilerin arayiiz izerinden biraktiklar1 yorumlar kolektif bir diigiince haritas: olarak gorsellestirilir.
7.Paylasim Ekranlan — Ziyaretgilerin katkilari sergilenerek igerikleri kamusal olarak goriiniir hale getirilir.

8.Cikis — Ziyaretgiler kendi igeriklerini QR kod araciligiyla bulut sistemine kaydeder.

Sensorlii Zemin — Ziyaretgilerin konumunu algilar, hareketi yonlendirir ve dijital igeriklerle etkilegimi miimkiin kilar

Figiir 3. Kavramsal sergi modeli Feel the City:Istanbul’un mekansal kurgusu ve sergi senaryosu.
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Ziyaretcinin sergiye dahil olmasi, giris alaninda kisisel akilli mobil cihazlariyla bir QR kod okutarak dijital arayiize
anonim olarak baglanmasiyla baslar. Fiziksel mekan ile dijital igerigin bu kesintisiz entegrasyonu, sergi alaninin
zeminine yerlestirilen sensorlil ylizey (sensor-based floor) ile devam eder. Sensorlii zemin, ziyaret¢inin mekéan i¢indeki
hareketini anlik olarak algilayarak dijital ekranlardaki fotograf ve video icerikleriyle eslestirir. Geleneksel izleme
eylemi, alandaki sanal gergeklik (VR) donanimlartyla Istanbul'un 360 derecelik uzamsal bir deneyimine déniisiirken,
artirilmis gergeklik (AR) destekli ‘paylasim ekranlarinda’ ziyaretgiler telefonlarini ekranlara tutarak eseri iireten kisi ve
igerigin baglami hakkinda derinlemesine bilgiye erisir.

Serginin ilerleyisi, bilginin tek yonlii aktarildig: bir siireg degil; ziyaretgilerin sisteme dahil olmasiyla biiyiiyen isbirlik¢i
bir evrimdir. Ziyaretgilerin arayiiz lizerinden eserlere dair biraktiklar1 yorumlar, gorsellestirdikleri duygular ve sisteme
yiikledikleri kendi dijital igerikleri bulut sisteminde anlik olarak argivlenir. Projenin temel ilerleyis stratejisinde, bulut
sisteminde (cloud system) biriken bu bireysel ziyaretci igerikleri ve diisiince haritalari, belirli donemlerde sanat¢ilarin
ve ziyaretgilerin fiziksel olarak bir araya geldigi etkinliklerde kiiratoryel bir yaklagimla yeniden kurgulanir ve mekanda
ortaklasa yeniden deneyimlenir.

Boylece sergi mekani, baslangictaki statik durumundan ¢ikarak sanatgilarin ve ziyaretgilerin etkilesimiyle stirekli
giincellenen, yeniden yapilandirilan ve istanbul'un kolektif hafizasim dijital araglar (arayiiz, sensor, VR, AR ve bulut)
yardimiyla ortaklasa lireten yasayan bir ekosisteme doniisiir.

2.2.2. Sergi Modeli ve Biitiinlesmis Mekan Anlayisina Gore Katmanlarin Entegrasyonu
Olusturulan sergi senaryosu ziyaretcilerini aktif katilimcilara doniistiirmeyi ve onlarin hem teknolojiyle hem de
birbirleriyle etkilesimlerini olusturmay1 amaglar. Bu yaklagim dogrultusunda sergi modeli, kullanilan teknolojilerle
birbirleriyle ve mekanla entegre olarak uygulamaya ¢alisirken ziyaretgiler arasi etkilesimi saglamay1 hedefler.
Bahsedilen biitiinlesik mekan kurgusu i¢in ise sergi mekani icerisinde dijital arayiiz uygulamasi onerisi olusturulmustur.
Bu arayiiz uygulamast ise sergi mekanindaki teknolojileri ve ziyaretgiler arasi etkilesimi géz dniinde bulundurarak nasil
mekansal kurgu igerisinde tek bir platform olarak olusturulabilecegini gostermek amaciyla tasarlanmistir.
Tasarlanan kavramsal sergi modeli ve dijital arayiiz uygulamasi ise daha 6nce detaylandirilan {i¢ ana katmani1 bu sekilde
aciklamaktadir:

1.Fiziksel Mekan ve Dijitallesme Entegrasyonu:

Kurgulanan sergi mekaninda fiziksel ve dijital alanin entegrasyonu ziyaretginin mekana girdigi andan itibaren baglar.
Ziyaretciler, giris alaninda (Figiir 4) sergiye kisisel cihazlartyla bir QR kod okutarak anonim bir sekilde dahil olur ve
dijital arayiizle eslesir.

e —

FEEL THE CITY

ISTANBUI

Figiir 4. Kavramsal sergi modeli Feel the City:istanbul’un giris alan1 ve arayiiz ekran1 (3B model yazarlar tarafindan
Rhino tizerinden olusturulmus, yapay zeka uygulamasi ChatGPT ile gorseller gelistirilmistir.)

Sergi deneyimi igerisinde fiziksel mekan ile dijitallesmenin entegrasyonu igin ise ziyaretciye ¢ok duyulu (multisensory)
bir deneyim sunularak mekanin yalnizca izlenen degil, ayn1 zamanda hissedilen bir yapiya doniismesi hedeflenir (Yang
ve Guo, 2024). Feel the City: Istanbul sergi modelinde ¢ok duyulu deneyim stratejisi, projede ses, video ve VR gibi ¢ok
duyulu alanlar yaratilarak saglanmistir (Figiir 5). Boylece dijitallesme, mimariye sonradan eklenen bagimsiz bir eklenti
(additive) olmaktan ¢ikarak serginin pargasi haline gelir (Parry vd., 2024). Sergideki ses alani icerisinde, yar seffaf,
asili tekstil 0geleriyle ¢evrelenmis kapali bir koridorda yiirliyen ziyaretgiler sokak sesleriyle sarmalanarak bedensel bir
deneyim yasar. Sanal gerceklik (VR) alan1 ise 360 derecelik mekansal bir kent deneyimi sunarak izleyicinin fiziksel
sergi sinirlarini sanal ¢evreye dogru genisletir.
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Figiir 5. Kavramsal sergi modeli Feel the City:Istanbul’un VR ve ses alan1 (3B model yazarlar tarafindan Rhino
iizerinden olusturulmus, yapay zeka uygulamasi ChatGPT ile gorseller gelistirilmistir.)

2.Teknolojik Sinerjinin Saglanmasi ve Bilgi Parcalanmasinin Onlenmesi:
Mekan icerisine yerlestirilen farkli dijital araglarin (VR basliklari, video/fotograf ekranlari, ses odalar1) (Figiir 6)
birbirinden bagimsiz ¢alisarak bilgi par¢alanmasina yol agmasini engellemek i¢in, serginin zeminine konumlandirilan
sensorlii yiizey ve ziyaret¢inin dijital arayiizii eszamanli (sinerjik) bir sistem olarak kurgulanmistir. Arayiiz, tiim dijital
icerikler icin bir erigim, se¢im ve geri bildirim platformu olarak calisirken, sensorlii zemin, ziyaret¢inin mekéan i¢indeki
konumunu anlik olarak algilar. Ziyaret¢inin fiziksel hareketi, anlik olarak dijital igeriklerle (6rnegin ziyaret¢i video
alanindayken o esere ve sanatgiya ait bilgilerin araylizde belirmesiyle) otomatik olarak eslestirilir. Bu sinerjik yapu,
ziyaretciye sergi i¢inde kendi rotasini segme 6zgiirliigii sunarken ayni zamanda serginin kapsayici anlat1 biitiinliigiinii
koruyan sistemsel bir rehber islevi gormektedir.

Arag

Dijital Arayiiz

Sensorli Zemin

Dijital Ekranlar (Fotograf)

VR Deneyim Alant

Dijital Ekranlar (Video)

Ses Alani

Kolektif Diisiince Haritasi (Etkilesimli
Zemin)

Paylasim Ekranlar

Bulut Sistemi

Sunulan igerik

Sergiye ait tiim dijital igeriklerin erigim, se¢im ve geri bildirim
platformu.

Ziyaretginin mekan igindeki konumunu algilar ve igeriklerle
eslestirir.

Her lokasyona ait ana fotograf, mekanm ortak ve paylasilan
yiiziinii temsil ederken; ayni konuma ait sanatgilarin kendi
bakis agilariyla iirettigi fotograflar dongiisel olarak sergilenir.

Konum segimi yapilarak 360° kent deneyimi sunulur.

Sanatgilarin video igerikleri konumlara gore ayrilarak dongiisel
bi¢imde yaynlanir.

Segilen konumlara ait gergek sokak sesleri deneyimlenir.

Ziyaretgilerin arayiiz lizerinden eserlere dair girdikleri kisisel
yanitlar, hisler ve sectikleri anahtar kelimeler, sensorlii zeminle
entegre ekranlarda anhk bi¢imde gorsellestirilerek
sunulmaktadir.

Paylasim ekranlarinda, ziyaretgilerin arayiiz tizerinden sisteme
yiikledikleri kisisel fotograf ve video igerikleri kesintisiz bir
dongii halinde sergilenmektedir.

Ziyaretgi igerikleri sergi sonunda dijital arsive yiiklenir.

Etkilesim Bigimi

Ziyaretgi igerik seger, bilgileri inceler ve yorumlarim kaydeder.

Fiziksel dolagim dijital i¢eriklerle otomatik olarak
iliskilendirilir.

Ziyaretgi, kolektif mekansal hafizaya ait sabit bir referansla
karsilagirken; arayiiz iizerinden fotograflarin sanatg1 ve konum
bilgilerine erisebilir.

Ziyaretgi, arayiiz lizerinden se¢im yapar ve deneyimi
kisiscllestirir.

Ziyaretgi, o anda oynatilan videonun igerik bilgilerini
araylizden takip eder.

Ziyaretgi, mekan i¢inde hareket ederek duyusal deneyim yagar.

Bireysel kelimelerin kavramsal gizgilerle baglanarak siirekli
evrimlesen bir ag olusturmasi ve katilimeilarin ortak deneyim
kiimelerini mekanda eszamanli deneyimlemesi.

Artirllmis Gergeklik (AR) ile igerigi tireten kisiye dair
baglamsal bilgilerin gortiniir kilinmasiyla saglanmaktadir.

Igerikler belirli zamanlarda toplu olarak deneyimlenir ve
paylasilir.

Figiir 6. Kavramsal sergi modeli Feel the City:Istanbul’da uygulanan bulunan teknolojik uygulamalar, sunulan icerikler

ve etkilesim bi¢imleri.

3. Sosyal Etkilesim: Karsilikli Goriiniirliik ve Kolektif Hafiza
Modeli olusturan sosyal katman, Simon'un katilime1 "benden bize" (me-to-we) felsefesi ile Halbwachs'in toplumsal
bellek teorilerini pratige doken geri bildirim alani ve paylasim ekranlar ile saglanmaktadir. Ziyaretgilerin arayiiz
iizerinden yoneltilen sorulara verdikleri kigisel yanitlar, hisleri ve sectikleri anahtar kelimeler sensorlii zeminle entegre
ekranlarda anlik olarak gorsellestirilir. Ziyaretgilerin sisteme girdigi bu bireysel kelimeler, ekranda birbirleriyle
kavramsal cizgilerle birleserek siirekli evrimlesen bir kolektif diisiince haritas1 olusturur. Boylece ziyaretciler sadece
kendi fikirlerini degil, diger katilimcilarla olan ortak kesigim kiimelerini ve etkilesim Oriintiilerini de fiziksel mekanda
acikga gorebilirler. Ayrica paylasim ekranlarinda (Figiir 7) ziyaret¢ilerin kendi iirettikleri fotograflar ve videolar
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yansitilir. Diger katilimcilar telefonlarini bu ekranlara tuttuklarinda, artirilmis gergeklik (AR) katmani devreye girerek
igerigi sisteme yiikleyen kisiyi ve igerigin baglamini goriiniir kilar.

-
FEEL THE CITY FEEL THE CITY
ISTANBUL FROM YOUR EYES ISTANI ROM YOUR EYES
1w T
A ..
'

BUL F
. 13 m
= N s i

e

=y

AF DS | - o

-
=iy

Figiir 7. Kavramsal sergi modeli Feel the City:Istanbul’un paylasim ekranlar1 ve arayiiz ekran1 (3B model yazarlar
tarafindan Rhino iizerinden olusturulmus, yapay zeka uygulamasi1 ChatGPT ile gorseller gelistirilmistir.)

Ziyaretgilerin anlik eylemlerinin, distincelerinin ve tretimlerinin gériinir oldugu bu holistik kurgu, Salt Beyoglu'nu salt
eserlerin asildig1 duragan bir alan olmaktan ¢ikarip Istanbul'un kolektif hafizasinin es yaraticilar (co-creators) tarafindan
anlik olarak yasayan ve katilimci bir sisteme dontistiirmektedir.

3. Bulgular
Aragtirma ciktilara gére olusturulan kavramsal Feel the City: Istanbul sergi modeli iizerinden elde edilen bulgular,
dijital sergileme tekniklerinin kullanildig1 sergileme mekanlari i¢in nasil biitiinlesmis bir sergi modeli
olusturulabilecegine dair oneriler ve literatiirde belirtilen ve sergi mekani anlayisi ile ¢elisen durumlara cevap vermeyi
hedefler. Bu cevaplari ii¢ ana baglikta agiklamak gerekirse:

1.Ziyaretgi ve Sistem Odagindan ‘Benden Bize’ (Me to We) Anlayisina Gegis
Olusturulan dijital arayliz uygulamasi ve sensorlii zemin entegrasyonu, ziyaret¢ilerin izole bir deneyim yasamalarinin
oniine gecerek, onlarin birbirleri arasinda goriiniir olmalarini ve mekan igerisinde dagilmadan ayni senaryo iizerinde
ilerlemelerini saglamistir. Literatiirde bireysel arayiizlerin ve dijital teknolojilerin sergi mekanlarindaki kamusal
karsilagmalar1 ve goriiniirliigii zedeledigi elestirilmistir, fakat bu projede 6nerilen model ile bu elestirilere yeni bir bakis
acis1 getirilmektedir. Ozellikle kurgulanan geri bildirim alaninda, ziyaretgilerin sergi boyunca biraktiklar hisleri ve
diisiincelerinin fiziksel mekéna yansitilarak olusturulan kolektif diisiince haritasi ile ziyaretgilerin deneyimleri goriiniir
kilinmis ve kolektif hafizanin olusumu desteklenmistir.

2.Dijital Sergileme Tekniklerinin ‘Eklenti” Olmaktan Cikarak Mekanin Pargas1 Haline Gelmesi
Bu anlayigin saglanmasi i¢in Yang ve Guo’nun (2024) sergi mekaninda ziyaretgilere sunulan dijital igeriklerin sadece
izlenilen bir unsur olma hélinden ¢ikarak birlesik (unified set) olmasi gerektigi vurgusundan yola ¢ikilmistir. Sergi
modelinde kullanilan dijital ekranlarin, VR ve AR teknolojilerinin, geri bildirim sistemlerinin tek bir dijital arayiiz
tarafindan senkronize edilmesi, ziyaretcilerin fiziksel mekandan kopmalarinin ve kullanilan farkli dijital teknolojileri
kopuk bir bigimde algilamalarinin 6niine gegilerek senkronize bir dijital katman olusturulmustur. Dijital arayiiz
uygulamasi ve sensorlii zemin ile saglanan eslesmeler sayesinde ziyaretgiler igin literatiirde bahsedilen bilgi
pargalanmasi riskinin en aza indirilmesi ongdriilmistiir.

3.Serginin Statik Bir Yapidan Dinamik Bir Siirece Doniismesi
Geleneksel sergi anlayiginda gelen tamamlanmis sergi igeriklerinin sunulmasindan dolay1 alisilan duragan (statik) sergi
yapist (Simon, 2010; Goffi, 2016), dijital arayiiziin ziyaretcileri sergi i¢eriginin liretim asamasina ve kendi
deneyimlerini sunmalar1 konusunda tegvik etmesiyle sergi modeli dinamik ve gelisime devam eden bir iiretim siirecine
donismiistiir. Acik ¢agri yoluyla sanatgilarin tarafindan baglayan serginin iiretim siireci ziyaretgilerin kendi i¢eriklerini
iiretmeleri ve sergi deneyimleri sirasinda igeriklere biraktiklari yorumlar ile serginin kiiratoryel yapisi ziyaret¢ilerin hem
deneyimleri sirasinda hem sonrasinda siirekli olarak gelisir ve daha fazla perspektifle biiylimeye devam eder. Bu bulgu
ile sergi igeriginin iiretim siireci i¢in sadece sergi dncesinde yapilan bir eylem oldugu yoniindeki diisiinceler yeniden
sekillendirilerek (Bismarck ve Rogoff, 2012), cagdas sergi mekanlarinda ziyaret¢i ve sanat¢inin ortak olarak
kurguladig (co-creation) katilimci bir dijital sergi mekani olusturulmasinin sergi mekani anlayisi i¢in olan gerekliligi
ortaya konmustur (Simon, 2010; Popolia ve Derda, 2021; Lawhead, 2023).

4. Tartisgma

Bu ¢alismanin ele almis oldugu tartismalardan biri, glincel dijital sergileme uygulamalar1 iizerinde belirgin olarak
elestirilen ve bir eksiklik olarak gosterilen, dijitallesmenin sergi mekanlarinda kullanimiyla ziyaretgilere fazla
kisisellestirilmis, izole ve sosyal ac¢idan eksik bir deneyim yasatabilmesi riskidir. Tespit edilen bu riskin 6nlenmesi
amactyla olusturulan kavramsal model 6nerisinde ise sosyal etkilesim zayifliginin giiclendirilmesinin yaninda dijital
tekniklerin hem mekéanla hem de kendi aralarinda da entegrasyonun saglanmasiyla daha giiclii bir deneyim
sunulabilecegi diisiincesinden yola ¢ikarak biitiinlesmis (holistik) mekan kurgusu ortaya ¢ikmastir.
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Caligmanin temel sinirliliklari, kavramsal biitiinlesmis sergi modelinin uygulanarak test edilememis olmasi ve boyle bir
calismanin gerektirecegi kurulum maliyetleridir. Bu nedenle ¢alismanin sonraki asamalarinda dijital sergi olusturulmasi,
kismi araytiiz ve prototip ¢aligmalar ile sistemin ¢aligmasinin test edilebilecegi ongoriilmektedir.

5. Sonuglar

Calismanin teorik ve pratik alana sunmay1 hedefledigi en dnemli katki, literatiirdeki sosyal izolasyon problemine yanit
olarak, dijitallesen sergi mekanlarinin biitiinsel olarak yeniden kurgulanabilmesi i¢in yeni bir ¢agdas sergi yaklagim
olusturmaktir. Bu biitiinciil yaklagim sayesinde, mekan, dijital teknikler ve ziyaretgilerin etkilesimleri birlestirilerek
sergi mekani1 anlayisi yeniden ele alinmig ve deneyim potansiyelinin artirilmasi amaglanmistir.

Bu kavramsal ilerlemeler dogrultusunda ise sergi mekani pratikleri igin verilebilecek ¢ikarimlar sunlardir:

1. Sergi mekanlarinda yasanilan dijital doniisiim ve gelisim siireci, sadece igerigin ve sergileme tekniginin
dijitallesmesi degil, ayn1 zamanda da sosyal etkilesim (karsilikl1 goriiniirliik, birlikte tiretim, kolektif hafiza
olugumu gibi bu ¢aligmada daha 6nce aciklanan farkli sosyal etkilesim bigimlerinde de olabilir) yaklasimlari
gercevesinde de diistiniilmelidir.

2. Sergi kurgusu sirasinda mimar, kiiratdr ve teknoloji uzmanlar1 beraber calisarak sergi mekanimin fiziksel ve
dijital katmanlarini beraber ele almalidirlar.

3. Dijital sergi mekanlar1 sadece bilgi aligverisini saglamay1 degil, ayn1 zamanda katilimcilarinin etkilesimleri
sonucunda gelisen ve yasayan bir sistem olarak goriilmelidir.
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