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Oz

Dijitallesmenin hiz kazanmasiyla birlikte gorsel sanat eserleri, fiziksel mekanlarla sirh
kalmayip cevrim ici platformlarda da sergilenmeye baslamistir. Bu calisma dijital bir sergi
olusturmanin maliyet unsurlarini belirlemek i¢in "Sezen Aksu Dijital Sanat Sergisi" Ornegi
tizerinden bir inceleme sunmaktadir. Calismada, dncelikle dijital sergilere onciiliik eden deneysel
sanat eserleri ve teknolojinin dijital sergilemeye etkisi tarihsel bir perspektifle ele alinmigtir. Bu
maliyet unsurlar1 arasinda profesyonel {icretler, teknoloji ve donamim maliyetleri, yapim ve
tasarim maliyetleri, pazarlama ve taniim maliyetleri, miize kirasi ve izinler, personel maliyetleri,
hediyelik iirlin ve magaza maliyetleri ile ek maliyetler yer almaktadir. Calismanin sonuglari,
dijital sergi {iretiminin cesitli maliyet unsurlarim igerdigini ve 6zellikle teknoloji ve donanim
maliyetlerinin toplam maliyetin 6énemli bir kismini olusturdugunu gostermektedir. Bu ¢alisma,
gelecekteki dijital sergi projeleri i¢in planlama ve biitceleme asamalarinda faydali bir kaynak
olabilir.
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Abstract

With the acceleration of digitalization, visual art pieces are no longer confined to physical spaces
and have begun to be showcased on online platforms. The article presents an analysis of the cost
elements involved in creating a digital exhibition, using the "Sezen Aksu Digital Art Exhibition"
as a case study. The study examines the historical impact of technology on digital exhibitions and
identifies various cost factors, including professional fees, technology and hardware costs,
production and design expenses, marketing and promotion, museum rent, personnel costs, and
additional expenses. The findings indicate that technology and hardware costs constitute a
significant portion of the overall budget, offering valuable insights for future digital exhibition
projects' planning and budgeting.
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GIRiS

Bilgisayar teknolojilerin gelistirilmesiyle yaratici sanat kapsaminda, Sanal Gergeklik (VR),
Artirllmis Gergeklik (AR) ile Genisletilmis Gergeklik (XR) gibi kavramlar onem kazanmaya
baglamistir (Kuzu, Yegin ve Demirkale Kukuoglu, 2024). Teknolojik doniisiim, sanat ve
tasarimda iiretimden sergilemeye tiim siiregleri etkilemektedir. Geleneksel sanat anlayisi, yerini
dijital araglar ve yapay zeka destekli tiretime birakirken, sergileme yontemleri de teknoloji odakl
bir doniisiim gecirmektedir. Miizeler ve galeriler, artirilmis ve sanal gergeklik gibi teknolojileri
kullanarak ziyaretgcilere etkilesimli deneyimler sunmakta, ayn: zamanda ¢evrimigi platformlara
tasinarak erisilebilirliklerini artirmaktadir. Bilgisayarin yardimci bir unsur olarak kullanimi,
yalnizca resim, heykel, video, baski gibi geleneksel sanat uygulamalarmi doniistiirmemis;
internet, yazilim, piksel sanati, dijital sergilemeler ve sanal gerceklik gibi yeni kavramlar da
sanatsal ¢alismalarin kabul gérmesini saglamistir (Cokokumus, 2012:51)

Teknolojik ilerlemelerle birlikte dijitallesmenin ivme kazanmasi, gorsel sanatlarin sadece miize,
galeri, fuar ve bienal gibi fiziksel alanlarla smrli kalmayip, ayni zamanda cevrim ici
platformlarda da sergilenmesine olanak tamimistir. Sanat, dijital ortamda yeni bir boyut
kazanarak izleyicilere farkli mecralarda ulasma firsat1 bulmus ve bu siiregte cevrim igi sergiler,
koleksiyonlar ve dijital sanat satislar1 gibi yenilik¢i yontemler de yayginlasmaya baglamistir
(Niliifer, 2022:97).

Arastirma makalemizin bagligi olan “Dijital Sergilemede Maliyet Unsurlar1” ile ilgili yeterince
akademik calisma bulunmamaktadir. Dijital Sergilerin incelendigi ¢alismalar, farkli alanlar
kapsaminda ele alinmistir. Bunlarin arasinda “Gorsel Sanatin Dijital Mecradaki Doniistimii ve
Yeni Sergileme Bigimi Olarak Dijital Sergiler: British Council Ornegi” (Niliifer, 2012) ve Dijital
Sanat (Saglamtimur, 2010) 6rnek verilebilir.

Bu calismanin amaci “dijital sergi” kavramini agiklamak ve bu sergilerin interaktif sanat eserleri
arasindaki farkliligin1  belirtmektir. Calismanin baslica hedefinde, dijital sergilerin
olusturulmasinda gerekli maliyet unsurlarinin neler oldugunu ortaya koyabilmektir. Bu
dogrultuda ¢alismanin ilk boliimiinde dijital sergilere gotiiren bazi deneysel sanat eserlerin
tarihteki ilk Ornekleri, teknolojinin getirdigi dijital sergileme Ornekleri kronolojik bir bakis
agisiyla anlatilmistir. Dijital sergi iiretim maliyet unsurlarini ortaya koyabilmek icin ise "Sezen
Aksu Dijital Sanat Sergisi’ incelenmistir. Bu ¢alismanin bashigi “Dijital Sergilemede Maliyet
Unsurlar1  “olarak belirlenerek hedefte interaktif sanat kapsamindaki dijital sergilerin
tasarimindaki maliyet unsurlarini ortaya koyabilmektir.

Bu calismada nitel arastirma yontemlerinden biri olan belge incelemesi teknigi kullanilmistir
(Doganay vd. 2018:152). Belgeler elektronik bigimde elde edilmistir. Calisma hedefinde
kurumsal web sayfalarin incelemeleri yer almistir. Bu kapsamda sanatgilarin sergileri, goriintii
kaynaklari, eserleri kisisel bloglar1 ve kurumsal web sayfalarinda yer alan miize eserleri
incelenmistir.

Dijital sergi iiretim maliyet unsurlar1 ortaya koyabilmek i¢in Tiirkiye'de ilk kez bir miizisyenin
calismalar tizerine gerceklestirilen bir dijital sanat sergisi olan ve yine Tiirkiye'nin ilk dijital sanat
ve yeni medya miizesi olan “X Media Art Museum’da” 22 Subat 2023 tarihinde seyirciyle bulusan
Sezen Aksu'nun yasamini ve sanat yolculugunu anlatan, kreatif direktorliigiinii Fuat Geng'in,
kiiratorliigiinii ise Esra Ozkan'in iistlendigi "Sezen Aksu Dijital Sanat Sergisi," &rnegi secilerek
incelenmistir.

Interaktif Sanat Sergilerin Tarihgesi

Sanat eserlerinin tarihi ge¢misine bakildiginda ¢ok ¢esitli olmalar1 ve donemlere gore degisen
bigimleriyle izleyenleri etkilemek, belirli sembolleri, doktrinleri, dinleri vb. diisiinceleri anlatmak
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tizere kurgulandiklar1 soylenilebilir. XVIIL. yiizyilda estetigin bir bilim dali olarak ortaya
¢iktiginda sanat eserlerinin anlamindan ziyade estetik obje ve estetik siije ile estetik deger ile
yargt ¢oziimlemeleri tizerinde yogunlasilmistir. Bu durum sanatin hizli bir sekilde gelismesini ve
stirekli yeni arayislar igerisinde olmasini saglamistir. Aydinlanma Cag'1ile birlikte sanatin anlami
tartisihirken 6nem kazanmaya baslayan hareket ve dinamizm gibi kavramlarla birlikte sanatta
farkli akim, ekol ve iisluplar belirmistir. Sanatgilar farkli anlamlar {izerinde arastirmalar yaparak
6zgiin sanat eserleri olusturmuslardir. Bu anlayis XX. yiizyilin baglarinda da interaktif sergileme
bigimleriyle devam etmistir.

Interaktif sanat sergilerinin kdkeni yirminci yiizyilin ilk yarisina kadar iner. Bu yonde énemli
sanatgilardan biri olan Marcel Duchamp, 1920 tarihli “Rotary Glass Plates” (6ncesinde Revolving
Glass Machine olarak adlandirilmistir) adli eserinde izleyiciye de aktif katilim saglamistir. Bu
erken tarihli interaktif sanat eseri, motorla donebilen, yiizeyi desenlendiren cam disklerden
olusan bir mekanizma seklinde tasarlanmistir ve izleyici tarafindan hareket ettirildiginde optik
illiizyonlar olusturur hale getirilmistir (Yale University Art Galeri, 2024).

Bu gibi eserlerin ortaya ¢ikmasiyla devinim, hareketlilik, hiz kavramlar1 bazi sanat akimlarinin
da ana konular1 olmustur. 1950’ler ve 1960’larda “Happenings” (Performans Sanati) olarak
adlandirilan ve bir nevi performans sanat bigimleri olan sanat sergileme olaylarinda izleyici
katilimlari artarak geleneksel sanat sergilerinin simirlar1 zorlanmistir.

Baz1 bilimsel yayinlarda ifade edildigi gibi alimlama estetik “inin olusumunda, Umberto Eco’nun
“acik sanat yapiti” anlayisinin katkist vardir (Tunali, 2011:118). Eco’ya gore, sanat yapiti,
sanat¢inin iletisimsel (kommunikativ) etkilerin 6rgiisiinii, olanakga her tiiketicinin basta sanatc1
tarafindan imgelendigi bigcimde anlayabilecegi tarzda organize ettigi bir obje’dir (Eco, 1977:29
aktaran Tunali, 2011:119). 'Eco’'nun bu kavramla gelistirdigi kuramsal teorisinin ana hatlarindan
biri izleyici katilimidir ki buna gore eserleri izleyen stijelerin pasif bir alicidan ziyade aktif bir
katilimci olmasini gerektirir. Estetik stije, sanat yapitini tamamlar ve sanat eseriyle bir biitiinsellik
olusturur. Eco'nun bu bakis agis1 1980’lerin ortalarinda Alman estetik diisuntirleri tarafindan
gelistirilir. W. Kemp, “Der Betrachter ist im Bild” adli ¢alismasinda, alimlama estetiginin
metotlarini agiklarken izleyicinin kendisi resmin iginde oldugunu savunurken giiniimiizde sanal
gerceklikte yasadigimiz algi ilkelerini 6ngordiigii goriiliir (Kemp, 1985). Alimlama estetigi sanal
gergekliligin gelismesinde 6nemli katkilar: olmustur.

Sanal Gergekligin Gelisimi

1970’lerden itibaren bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle sanatgilar bu yonde deneyler
yapmaya baslamistir. Baz1 bilimsel yayinlarda, sanal gercekligin ortaya ¢ikmasinda en 6nemli
isimlerden biri Myron Krueger olmaktadir. Krueger, “Videoplace (1974)” c¢alismasi ve bu
konuyla baglantili olarak hazirlamis oldugu doktora tezinde “Sanal Gergekligin” ana hatlarimi
belirlemistir. Bunlar su sekilde siralanmustir:

- Tamamen bilgisayar tarafindan olusturulmas:
- Interaktif olmasi
- Ug boyutluluk hissettirmesi en temel 6zelligi olmalidir (Pujol, 2004:2).

David Rokeby, “Very Nervous Sistem” (1982-1991) adli interaktif sanat performans: iginde
kamera ve bilgisayar teknolojisini kullanarak beden hareketlerini miizik seslerine

1 Eco bu kavrami ilk olarak 1962'de yayimlanan “Opera Aperta” (Aguk Sanat Yapiti, Italyanca
Opera Aperta kavrami ile ifade edilir) adli kitabinda ele almistir. Bkz; U. Eco, (1962), Opera
Aperta, Milano, Bompiani.
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donitistiirebilmistir.  Bilgisayarin, gilicli bir medya oldugunu, beden hareketlerini
yonlendirebilecegini kabul etmis olan Rokeby, aslinda Onemli olan sezgisel etkilesimin
gerceklesmesi i¢in bedenin dirayetli bicimde miicadele etmesi gerektigini ifade etmistir (Rokeby,
2024).

“Manfred Mohr, P-197” (1979) adli eseri ile Harold Cohen, AARON (1973) programu ile
algoritmay gelistirerek sanal gerceklik konusunda énemli adimlar atmgtir.

Diinyada miizeler gittikce sanal miizeciligi uygulamaya baslamistir. Sanal Gergeklik (VR)
sayesinde miizeler, ziyaretgilerin tercihlerini belirleyebiliyor, miize envanterinde yer alan sanat
eserlerinin minyatiir siis esyalarim1 pazarlayabiliyor, online sanat kataloglar1 ile miize
koleksiyonlarinda yer alan sanat eserlerini tanitarak ziyaretci sayisini artirabiliyor. Bu teknoloji
sayesinde siiriikleyici turlar ve interaktif sergiler diizenlenerek sanat eserlerinin tarihgesi
konusunda bilgi sahibi olunabilmektedir. Bu yonde Tiirkiye’de 6nde gelen miizelerden biri
olarak Pera Palas Miizesi bu anlamda gittikce dijital sergi sayisini artiran bir miize olarak VR ve
AR geligsmelerini takip etmektedir. Ornegin bunlarin arasinda “Osman Hamdi Bey’in Diinyasina
Yolculuk -Sanal Gergeklik Deneyimi” adli online sergisiyle Tiirk arkeolojisi ve sanatinin en
onemli isimlerinden biri olan Osman Hamdi Bey’in hayati1 ve eserleri hakkinda agiklamali notlar
ve eserlerin goriintiilerini ilgi duyan izleyicilere erisilebilir hale getirmektedir (Pera Miizesi,
2024).

Artirllmis Gergeklik (AR), Sanal Gergekligin bir cesitlemesidir ancak sanal gergeklik (VR) bu
uygulamay1 kullanani1 tamamen sentetik bir ortama hapseder. Kullanic1 gergek diinyay: goremez
fakat AR, bu uygulamayi kullanana gergek diinyay1 géorme imkan: sunar, sanal nesneler gercek
diinyaya eklenmis veya onunla birlestirilmis gibi goriiniir. Bu nedenle AR gercekligi tamamen
degistirmek iizere onu tamamlar (Azuma, 1997:2). Ik olarak tip, milli savunma, fabrika ve
onarim gibi alanlarda kullanilan AR uygulamalar1 eglence diinyasiyla birlikte sanatta da
kullanilmaya baslamaistir.

AR ilk olarak 1950'lerde kullanilmaya baslamistir. Sinematograf Morton Heilig, sinemanin
izleyiciyi biitiin duyular1 ile birlikte ekrana hapsedebilecek bir aktivite oldugunu
diistinmdistiir.1962 yilinda Heilig, 1955'te gelistirdigi ve ayni zamanda “Sensorama” olarak
adlandirdigr  “Gelecegin Sinemas1” adli eserinde vizyonunun prototipini tanitmugtir
(Carmigniani ve Furht, 2011:3).

Sanat eserlerinin sergilenmesindeki artirllmig gergekligin son gelismeleri arasinda bu
uygulamanin miizik gibi farkli dallarla birlikte kullanilarak etkileyici deneyimler sunmasidir. Bu
uygulama Ornekleri arasinda sanat¢i Refik Anadol’un, Philadephia Orkestras: ile birlikte
Bethoven ezgileri esliginde gerceklestirdigi gorsel sunumlar dijital sergilerin ulagabilecegi
noktay1 gostermesi agisindan 6nemlidir.

Dijital Sergilemede Interdisipliner Unsurlar

19501 yillarda temelleri atilan internet, 80'li y1llarla birlikte altin ¢cagina ulasmis ve hizla geliserek
bilgi ¢aginin temelini olusturmustur. 21. yiizyil itibariyla "gevrim igi" kavrami yeni diinya
diizeninde yerini almistir. Internet altyapilarimin giiclenmesi ve kiiresel etkisiyle bilgisayar
teknolojileri ilerlemis, ¢evrim ici bir¢ok uygulama gelistirilmistir. Bu uygulamalar arasinda
egitim videolar:, sanal gergeklik konsol oyunlari, sanal miizeler, uzaktan egitim, ¢evrim ici
sempozyumlar, sanal fuarlar ve sanal sergiler bulunmaktadir. (Tarlakazan, 2021:236).

1980’lerde teknolojinin bireysel kullanim olanaklarini gelistirmesi ve yayginlastirmasiyla ivme
kazanan bu sanat tarzi, 1990'1arin ortalarinda World Wide Web'in ortaya ¢ikmas ile birlikte
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evrensel diizeyde bir teshir imkani yakalamistir. Bylece bu alan {izerinden {iretim ve sunum
yapmak isteyen sanatcilar geleneksel sanat anlayisini terk edip web siteleri araciligiyla ¢ok
kiiltiirlii bir izleyici kitlesine seslenebilmektedir. Bu gelisimler neticesinde ortaya ¢ikan ve dijital
sanat bashig: altinda degerlendirilen “Net Art” (Internet Sanati); sanatsal iiretim potansiyelini,
bahsedilen World Wide Web'in kegfinden sonra gelistirilen web tarayici yazilimlar sonucunda
olusturmustur (Wands, 2021:377).

Donanim ve yazilim iizerine temellenen bilgisayar teknolojisi, siirekli yeni ifade bicimleri arayan
sanat ile icice ge¢mis, teknoloji ile sanatin yakinlasma orani artmistir. Teknoloji, giiniimiizde
zaman, hiz ve algilama bicimlerinde radikal degisimlere neden olmustur. 20. yiizyilin son
ceyreginde, bilgisayar teknolojisi ve onu takip eden internet teknolojisi bilginin yonetimini ele
gecirmis, paylasim ve sanatsal faaliyetlerin en yogun var oldugu alan olarak kabul gérmiistiir.
Giiniimiizde sanatgilar, internet iizerinde sergi agarak mekan simirlamasina bagh kalmaksizin
ayni anda tiim diinyaya ulasabilmekte, diinyanin her yeriyle bilgi ve sanatsal aktarim
saglayabilmektedir. Internet teknolojisi, insanlarin sanata katilimlarini ve sanatsal egitimi
kolaylastirmakta, web miizeleri yayginlasmakta, sanat eserlerinin goriintiilerine erisim
olanaklari alabildigine genislemektedir (Ozel Saglamtimur, 2010:215).

Sanat iiretimi bakimindan dijital olanaklar iki sekilde kullanilmaktadir. Tlk sekilde dijital ortam
eserin olusturuldugu, saklandig: ve sergilendigi yerdir. Teknoloji ortam olarak kullanilmaktadir.
Ikincisinde ise dijital teknolojiler arag olarak kullanilmaktadir (Toptas, 2022:184).

Sanat eseri bilgisayar ve net aglarimin diinya capinda yayilim gostermesi ile daha genis halk
kitleleri tarafindan goriilebilir olmustur. Ayrica bilgisayar ve programlar araciligi ile olusturulan
sanal mekan gerek eserin olusturulmasinda gerekse goriiniir kilinmasinda ¢ok farli olanaklar
sunmaktadir (Toptas, 2022:184). Sanal gerceklik sergileri de miizelerin daha genis kitleye hitap
etmek adina uyguladiklar1 yontemlerden biridir. Bu sergilerde bilgi uzmanlari, miize ziyaretcileri
icin diisiik maliyetli ve yiiksek etkilesimli sanal gerceklik deneyimleri sunmaktadir. Standart
donanim bilesenleri, ucuz grafik hizlandirici, dokunmatik ekran ve sensor cihazi gibi nispeten
daha diisiik maliyetli baz1 uygulama ve yazilimlari kullanarak kullanicilara daha siiriikleyici ve
etkilesimli bir deneyim saglar. Yaygin gorsellestirme ekranlari, basa takilarak kullanilan
gorsellestirme ve 3D polarize stereoskopik gozliikler sanal sergilerde en fazla kullanilan
cihazlardir (Akga, 2020:267).

Yapay zeka (Al) ile sanat1 6grenen teknolojiler sayesinde yaratic1 eserler olusturularak sanatin
estetik yonii degismektedir. Miizelerde ki dijital sergiler artmakta ve ziyaretgilere farkl
deneyimler sunulmaktadir. Dijital sergilerin olusturulmasinda farkl: kuruluslarda calisan gesitli
profesyonellerin is birligi onemli bir etkendir. Miize kiiratorleri ile alan uzmanlari, egitimciler,
Ogrenme ve etkilesim gorevlileri, yoOneticiler ile pazarlama uzmanlar;; bir dijital tasarim
stidyosundan deneyim tasarimcilari, multimedya yapimcilar, grafik tasarimcilar, bilgi
mimarlari ve programcilar, bir sergi tasarim firmasindan sergi tasarimcilar: ve bazen mimarlar,
genis bir bilgi yelpazesi olusturur (Quinguing, 2021:2228).

Dijital sergileme bicimlerinde farkli meslek uzmanlarin ortak bir eser olusturduklar
sOylenilebilir. Bu anlamda kiiratorlitk kavram: giiniimiizde farkli anlamlar kazanmistir. Bu
teknolojik donemde kiiratorliiglin farklilastigr goriiliir. Tarihsel siireg iginde gelinen noktada bu
meslek dal1 s6z konusu sanal miize ve sergilerde dahi sanat kesiflerine kap1 aralayan bir vizyonla
tiretir olmustur (Niliifer, 2022:8). Bu yonde kiiratorler gorsel tasarim ve dijital yazilim uzmanlar:
esliginde hareket etmektedirler.
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Cevrimici Sergilemenin Kazanimlar:

Cevrim i¢i sergi, internet {izerinden zaman ve mekandan bagimsiz olarak erisilebilen, djjital
ortamda hazirlanmus bir sergi olarak tamimlanabilir. Bu sergiler, 3D yazilimlar, hazir sablon
salonlar, dokunmatik yiizey mekanlar1 ve kuruma 6zel mekanlar yaratma gibi yazilim ve
uygulamalarla olusturulabilir (Tarlakazan, 2021:233).

Cevrim ici sergilerin avantajlar1 su sekilde siralanabilir (Tarlakazan, 2021:239):
e Sanata erisimi kolaylastirarak, her yerden ve her an ulasilabilirlik saglar.

e Zaman ve mekan simir1 olmaksizin ulusal ve uluslararasi diizeyde daha genis bir kitleye
hitap edebilir.

e Geng sanatgilar ve sanatci adaylari icin tesvik edici ve motive edici olabilir.

e Egitim kurumlar1 ve halk egitim merkezleri gibi kuruluslar i¢in tanitici ve tesvik edici
bir rol oynayabilir.

e VR gozliiklerle yapilabilecek 360 derecelik geziler sayesinde ziyaretgilere farkli bir
deneyim sunabilir.

e Dabha sik araliklarla yeni sergiler diizenlenebilir ve bu siire¢ daha ekonomik olabilir.

e Egitim materyali olarak kullanilabilir, boylece sanatsal igeriklere egitim amaciyla
kolayca erisilebilir.

Sanat eserlerini sergileyen fiziki galeriler sanat galerisi olarak adlandirilirken, sanat eserlerini
online ortamda sergileyen web ya da e-ticaret siteleri de online sanat galerisi olarak
isimlendirilmektedir. Teknolojinin ulastig1 nokta ve son donemde yasadigimiz pandeminin de
ciddi etkisiyle online olmanin 6nemi tamamen ortaya ¢ikti. Giiniimiizde internetten aligveris
oran1 Onceki senelere gore de hayli yiikselmis durumda. Hal boyle olunca sanat galerileri de
eserlerini online olarak sanat severlere sunmaya basladi. Sanat galerileri, cagimizin en biiyiik
nimetlerinden olan internet araciligiyla bir sanat galerisinde olabilecek her tiirlii detay1 igerisinde
barindiriyor (Artopol, 2022).

Online Sanat Galerisinin Avantajlarini asagidaki sekilde siralayabiliriz (Artopol, 2022).

Ulasilabilirlik ve Kesif: Online galeriler, diinyanin herhangi bir yerindeki sanatseverlerin,
diledikleri zaman ve mekanda sanat eserlerini kesfetmelerine olanak tanir. Fiziksel galerilerin
aksine, online platformlar 7/24 erisilebilirdir ve eserleri daha genis bir kitleye ulastirir.

Kolaylik ve Zaman Tasarrufu: Online galerileri ziyaret etmek icin seyahat etmek veya belirli saatlere
uyum saglamak gerekmez. Internet baglantisi olan herhangi bir cihazdan, istediginiz zaman
galeriyi gezebilir ve eserleri inceleyebilirsiniz. Bu, ozellikle yogun bir yasam tarzina sahip
sanatseverler igin biiyiik bir avantajdur.

Satin Alma ve Teslimat: Bir¢ok online galeri, eserleri giivenli bir sekilde satin alma ve teslim etme
imkani sunar. Bu, sanatseverlerin begendikleri eserleri kolaylikla koleksiyonlarina eklemelerine
olanak tanur.

Detayl: Filtreleme: Online galeriler, sanatseverlerin eserleri sanatgi, kategori veya fiyat araligina
gore filtrelemesine olanak taniyarak aradiklar:i eserlere hizlica ulasmalarini saglar. Bu 6zellik,
Ozellikle belirli bir sanatg1 veya stil arayanlar i¢in oldukga kullaniglidir.

Tiirkiye de Dijital Sergileme ‘British Counsil Duvarlar1 Olmayan Miize’

British Council, Tiirkiye’de dijital sergi diizenleyen ilk kurum olma &zelligine sahiptir, ¢linkii
dijital olarak erisime agilan sanat eserleri daha once fiziksel bir sergide sunulmamistir British
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Council'in Gorsel Sanat Departmani, sinirlar1 asmak ve sanati herkes igin erisilebilir kilmak
amaciyla internet baglantis1 olan herkesin diinyanin her yerinden erisebilecegi sanal bir miize
fikrini gelistirmistir. Bu dogrultuda kurum, djjital sergiler diizenlemekte ve bu alanda 6ncti bir
rol oynamaktadir (Niliifer, 2022:67).

Duvarlari Olmayan Miize, ilk defa British Council Tiirkiye'nin sanat ekibi tarafindan 2017 yilinda
baslatilan ve internet baglantisi ile herkesin erisim sansina sahip oldugu ve British Council
Koleksiyonu'ndan segilen eserlerin yer aldig1 sanal bir sergi platformudur. British Council
Koleksiyonu'ndan 113 sanat¢inin yaru sira uluslararasi sanatcilarin eserlerini bir araya getiren
platform, bugiine kadar bes basarili sergiye ev sahipligi yaparak Altin Oriimcek, Webbys
Odiilleri, Felis Odiilleri ve Uluslararasi Tasarim ve Iletisim Odiilleri'nin de arasinda bulundugu
birgok prestijli 6diiliin sahibi oldu. Platform, internet baglantisi ile diinyanin doért bir yanindan 1
milyonun iizerinde ziyaretciye ulagmistir. Duvarlar1 Olmayan Miize, sesli eser betimlemeleri,
zenginlestirilmis metin kullanimi, Tiirkge ve ingilizce Isaret Dili gibi cesitli erisebilirlik araglar:
sunarak, ziyaretgilerin bu sanal sergiyi istedikleri hizda deneyimlemeleri ve kesfetmelerine
olanak sagliyor. Eserler ve sanatgilar hakkinda hazirlanmis olan ayrintili yazili ve gorsel-isitsel
bilgiler de bu deneyimi destekliyor (British Council, 2024).

X Media Art Museum (XMAM): Tiirkiye'nin Dijital Sanat Merkezi

XMAM, Tiirkiyenin ilk dijital sanat ve yeni medya miizesi olarak teknoloji, bilim ve sanat1 bir
araya getirerek benzersiz bir deneyim sunuyor. Ge¢mis ile bugiinii harmanlayan, dijital sanat
eserlerini izleyiciyle bulusturan miize, interaktif ve kapsayici bir yaklasim benimsiyor
ozelliklerine baktigimizda (XMAM ,2024);

e Tirkiyenin ilk dijital sanat ve yeni medya miizesidir.

e Teknoloji, bilim ve sanat1 bir araya getirerek yenilikgi bir platform sunar.

e Izleyicileri pasiflikten ¢ikarip aktif katiimcilar haline getirir.

e Farkl disiplinlerden paydaslarla igbirligi yaparak bilgi iiretimine katki saglar.

e Toplumsal cinsiyet esitligi, arsivleme ve yesil enerji gibi onemli konular1 kiiltiirel
politikalarina entegre eder.

¢ Yiiksek teknoloji iiriinii ses ve projeksiyon sistemleriyle etkileyici bir platformdur.

4

Dijital Sergi Uretim Maliyet Unsurlarin Tespiti: ‘Sezen Aksu Dijital Sanat Sergisi
Ornegi

Maliyet bir mamul veya hizmetin edinilmesi i¢in, o0 donem icinde yapilan harcamalarla, daha
onceki donemde yapilan harcamalardan o mamul ve hizmetin edinilmesinde katlanilan
fedakarliklarin parasal tutaridir. Bir baska deyisle, maliyet; herhangi bir mamulii veya hizmeti,
kullanildig1 veya satildig1 yerde veya durumda elde edebilmek i¢in dogrudan dogruya ve dolayl
olarak yapilan toplam harcamalardir (Akdogan, Erdin ve Sevim, 2018:6).

Bu calismada dijital sergi iiretimin maliyet unsurlar tespit etmek amacryla 22.02.2023 tarihinde
seyirciyle bulugsan “Sezen Aksu Dijital Sanat Sergisi” 6rnegi incelenmistir. Sergi, Sezen Aksu'nun
hayatini ve sanatini dijital formatta sunan bir etkinlik olarak tanitilmis, kreatif direktorliigiinii
Fuat Geng, kiiratorliigiinii ise Esra Ozkan {istlenmistir. Bu sergi, Tiirkiye'de bir miizisyenin
eserlerinin dijital sanat sergisi olarak sunuldugu ilk etkinlik olma 6zelligini tasitmaktadir. Sergi,
X Media Art Museum'da gergeklestirilmis olup, bu mekanin yiiksek teknoloji imkanlar: ile
serginin dijital boyutunu zenginlestirdigi vurgulanmistir. Ayrica, sergi deneyimi igerisinde
ziyaretcilerin Sezen Aksu'ya not birakabilecekleri bir alan, AR teknolojisiyle gecmise yonelik bir
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bag kurma imkani ve Sezen Aksu'nun roportajlar1 ve konserlerinden olusan bir yolculuk da yer
almaktadir. Sergi ile baglantili olarak NFT eserler sunulmakta ve miize magazasinda gesitli
hediyelik iirtinler de satisa ¢ikarilmaktadir (XMAM,2023)

“Sezen Aksu Dijital Sanat Sergisi” maliyet unsurlar1 agisindan inceledigimizde Kreatif direktir ve
kiiratér gibi profesyonellerin iicretleri , dijital sergi icin kullanilan projeksiyon cihazlari, ekranlar,
ses sistemleri, AR teknolojileri gibi yiiksek teknoloji iiriinlerinden olusan Teknoloji ve Donanim
Maliyetleri, sergi alaninin tasarimi, sanat eserlerinin dijitallestirilmesi ve sergi i¢in gereken diger
yapim calismalar1 gibi Yapim ve Tasarim Maliyetleri ,serginin tanitimi igin yapilan reklam
kampanyalari, sosyal medya yonetimi, basin biiltenleri ve etkinlik organizasyonlari, serginin
izleyicilere duyurulmas: igin basili materyaller (brosiirler, afisler) ve dijital reklamlar gibi
Pazarlama ve Tamtim Maliyetleri, Miize Kirasi ve Izinler, sergi sirasinda gorev alacak teknik
personel, giivenlik, rehberler ve diger calisanlarin iicretleri gibi Personel Maliyetleri, sergiyle
baglantili hediyelik {iriinlerin {iretimi ve miize magazasinda satis1 gibi Hediyelik Uriin ve Magaza
Maliyetleri, lojistik, sergiye davet edilen konuklar icin yapilan harcamalar, sergi siiresince
gerceklestirilecek etkinlikler gibi Ek Maliyetler den olusmaktadir.

Tablo 1. Dijital Sergi Uretim Maliyet Unsurlari

Kreatif Direktor TL
Sanat Yonetmeni TL
Animasyon TL
Tasarim Ekibi TL
Ses Tasarimi TL
Sergi Metni Seslendirme TL
Sahne ve Gosteri Sanatlar1 Merkezi Genel Mudiiri TL
Miize Asistan TL
Metin Yazari TL
Gorintii Teknolojileri TL
Ses Teknolojileri TL
Teknik TL
Diger Sergi Uretim Maliyetleri (Tabela, Matbaa) TL
TOPLAM MALIYET TL

Tabloda da goriilen dijital sergi maliyet unsurlarinin agiklamas: asagidaki sekildedir;

Kreatif Direktor: Gorsel ve basili medya, web siteleri ve sosyal medya kanallari icin reklam,
kampanya ve igerik iiretim ¢alismalarin yiiriiten ve denetleyen kreatif direktoriin sorumluluklar:
sunlardir (www kariyer.net):

1. Miisteri ve proje gereksinimlerini analiz etmek.

Uriin veya hizmetlerin teknik 6zelliklerini arastirmak.

Tanitim faaliyetleri i¢in yaratia fikirler iiretmek.

Marka stratejileri gelistirmek i¢in tasarimcilar, sanatgilar ve reklam yazarlari ile isbirligi

L

yapmak.

Fotograf veya video ¢ekimlerine katilarak iiretim ekibini denetlemek.
Etkili reklam kampanyalar1 tasarlayip gelistirmek.

Kampanya biitgelerini belirlemek ve biitce dahilinde kalmak.

Arama motoru optimizasyonu (SEO) tekniklerini uygulamak.

® NG
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9. Sosyal medya faaliyetlerini planlamak ve diizenli icerik {iretimini saglamak.
10. Rakip markalari arastirmak ve piyasa trendlerini izlemek.

11. Rakip firma tehditlerine kars: stratejik planlar gelistirmek.

12. Sirket verimliligini artirmak i¢in sunumlar hazirlamak.

13. Pazarlama sonuglarimi derleyip raporlayarak miisterileri bilgilendirmek.

14. Kampanya sonuglarini analiz ederek pazarlama planlarini gozden gecirmek.
15. Ekip iiyelerinin mesleki gelisimini desteklemek i¢in faaliyetler diizenlemek.

Sanat Yonetmeni: Sanat yonetmeni, ana kompozisyonda yer alan ana karakter oyuncu ve diger
oyuncularla ilgili tiim ¢evresel faktorlerin se¢imi ve yonetiminden sorumlu kisidir. Bu faktorler
arasinda kostiim secimi, mekan secimi, dekor secimi ve sanatsal gorsel diizenleme (kiiratorliik),
ve miizik se¢imi gibi unsurlar bulunmaktadir. Sanat yonetmenligi, sadece sinema alaninda degil,
medya sektoriinde de 6nemli bir rol oynamaktadir. Reklam ajanslarinda galisarak, tiriinlerin
sanatsal yonlerini degerlendirme ve tasarlama gorevini {istlenirler (www.wikipedia).

Animasyon: Animasyon sanatgilari, renkli ve hareketli goriintiilerin olusturulup cizilmesinden
sorumlu kisilerdir. Proje bazli gorevlerinde zaman zaman degisiklikler olsa da, temel mesleki
gorev ve sorumluluklar1 sunlardir (www.iienstitiii).

e Fikirlerini gesitli animasyon ve modelleme programlariyla grafik ve animasyon haline
getirirler.

e Bilgisayar programlar: kullanarak karakter tasarlarlar.

e Animasyon dizilerini gorsellestirmek i¢in storyboard hazirlarlar.

e Tasarimlara boyut kazandirma ¢alismalari yaparlar.

e Miisterinin ihtiyaglar dogrultusunda senaryolar olusturup, animasyonlar: tasarlarlar
ve siire¢ boyunca miisteriyle ve proje ekibiyle iletisimde kalirlar.

e Projeye uygun miizikle ¢izilen karakterlerin senkronizasyonunu saglarlar.

e Animasyon katmanlarini birlestirebilir ve bu siirecte editorlerle birlikte ¢alisirlar.

e Projenin miisterinin isteklerine uygun sekilde hazirlandigindan, teslim tarihine ve
biit¢eye uyuldugundan emin olurlar.

e Hazirlanan animasyonun son halini miisteriye sunarlar

Tasarim Ekibi: Tasarim eleman; belirli bir mesaji, fikri veya konsepti gorsel olarak iletmek igin
sahip oldugu uzmanlik alanina ait bilgileri uygulamakla sorumludur. Meslek profesyonellerinin,
kurum ici, ajansa bagh ya da serbest olarak ¢alisma imkani bulunmaktadir Tasarim elemaninin
sorumluluklar1 hizmet verdigi sektore bagli olarak farkliliklar gosterir. Meslek profesyonellerinin
genel gorev tanimlar: su basliklar altinda toplanabilir (www kariyer.net);

Grafik tasarimcilarinin temel gorev ve sorumluluklar: sunlardir:
e Tasarim ihtiyaglarini belirlemek icin miisteri ile iletisim kurmak.
o Bilgisayar destekli tasarim programlar: kullanarak 6zgiin tasarimlar olusturmak.
e Miisteri talepleri dogrultusunda tasarim, baski ve iiretim siireclerini denetlemek.
e [Estetik ilkeler dogrultusunda tasarimlar gelistirmek.
¢ Nihai tasarimi miisteri onayina sunmak ve gerekli degisiklikleri uygulamak.

e Reklam yazarlari, web gelistiricileri ve fotografcilar gibi diger yaratici ekip {iyeleriyle is
birligi yapmak.

e Mesleki gelisimini siirekli olarak siirdiirmek.

Ses Tasarimi: Ses tasarimi, gesitli alanlarda kullanilan ses ¢oziimlerini gelistirmek icin 6zel ses
tretim tekniklerinin uygulanmasini kapsar. Bu meslek, film endjiistrisi, televizyon, bilgisayar
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oyunu gelistirme, tiyatro ve diger sanat dallarinda yaygin olarak kullanilmaktadir. Ses
tasarimcilari, genellikle mevcut kayith melodileri ve efektleri yaratma ve degistirme gorevini
Ustlenirler, ancak ayni zamanda sentezleyiciler kullanarak sifirdan yeni kompozisyonlar da
olusturabilirler (www.ampedstudio).

Sergi Metni Seslendirme: Seslendirme Sanatcisy; film, dizi ya da reklamlarin konusmalari, stiidyo
ortaminda seslendiren kisidir. Seslendirme Sanatgilarmin diger gorevleri soyle siralanir
(www kariyer.net);

Diksiyon ve vurgulara dikkat etmek.

Seslendirecegi karakter hakkinda gerekli aragtirmalar: yapmak.

Konusmanin akisiyla ilgili tonlama gibi detaylara dnceden ¢alismak.

Metinlere biitiinliiklii olarak hazirlanmak.

Reklam veya dizi gibi 6zel seslendirme alanlarina yonelik arastirmalar yapmak.
Sesi etkileyecek hastaliklara kars1 onleyici tedbirler almak.

A i o

Sahne ve Gosteri Sanatlar1 Merkezi Genel Miidiirii: Tiyatro, opera, sinema, televizyon, kiiltiir ve
eglence alanlarindaki etkinlikleri planlayan ve yiiriiten kigidir. Mesleki gérev ve sorumluluklar:
(www .kariyer.net);

e  Program Hazirlama: Diizenlenecek sahne veya gosteri etkinlikleri i¢in kapsamli bir
program hazirlar. Bu program, etkinliklerin igerigi, zamanlamasi, hedef kitlesi ve
diger detaylari igerir.

e Destek ve Tanitim: Gerektiginde cesitli kuruluglardan program icin fikir veya finansal
destek alir ve programin etkili bir sekilde tanitimini yapar. Sponsorluk anlasmalari,
medya iliskileri ve halkla iligkiler faaliyetleri bu kapsamda yer alabilir.

e Kaynak Yonetimi: Program i¢in uygun mekan seger, gerekli malzemeleri temin eder,
programda rol alacak sanatcilart ve teknik ekibi belirler. Bu, biitce yOnetimi,
sOzlesme goriismeleri ve lojistik organizasyonu igerir.

e  Organizasyon ve Denetim: Programin basarili bir sekilde yiiriitiilmesi i¢in tim
hazirliklart denetler. Provalarin takibi, teknik altyapinin kontrolii, etkinlik akisinin
y6netimi ve sorunlarin ¢6ziimii gibi gorevleri {istlenir.

Metin Yazari: Metin yazari; yayincilik sektorii ya da internet gibi dijital ortamlarda yaratict
icerikler {ireten kisidir. Genellikle teknolojiyle alakal sektorlerde calisir. Farkh alanlarda icerik
tiretebilen metin yazari; pazarlama, tanitim ve reklam amagli yazilar da yazar (www.kariyer.net).
Metin yazarmin gorevleri, bilgi toplama ve arastirma ile baslar. Kendilerinden istenen konuyla
ilgili detayli bir arastirma yaparak, bilgi birikimlerini ve deneyimlerini kullanarak 6zgiin ve
kullaniciyr  bilgilendirici igerikler olustururlar. Igerigin tiiriine gore tanimlamalar ve
orneklendirmeler kullanarak konuyu daha anlagilir hale getirirler. Ayn1 zamanda, okuyucuyu
bilgilendirmenin yaru sira merak uyandiran bir dil kullanirlar.

Metin yazarlari, 6zgiinliik ilkesine bagh kalarak imla ve yazim kurallarina dikkat ederler. Kelime
islem programlarini (6rnegin, MS Word) etkin bir sekilde kullanarak igeriklerini diizenlerler.
Istenilen siparisi hatasiz ve zgiin bir sekilde tamamlarlar. Gerektiginde gorsel diizenleme
programlarini (6rnegin, Photoshop) kullanarak igeriklerine gorsel destek ekleyebilirler. Igerik
editorii olarak da bilinen metin yazarinin baglica gorevleri sunlardir (www .kariyer.net):

e Yazacaklar1 konuyla ilgili arastirmalar yapmak,

e Bilgi ve deneyimleri egliginde icerik olusturmak,

o Igerigin tiiriine gore tanimlama ve 6rneklendirmelerden faydalanmak,

e Kullanicryi bilgilendirmek ve merakta birakmak igin 6zenli igerik olusturmak,
o  Ozgiin icerikler iiretmek,
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e Imlave yazim kurallarina dikkat etmek,

e MS Word gibi kelime islem programlarindan bazilarini iyi derecede kullanabilmek,

o Istenen siparisi en dogru ve 6zgiin sekilde hazirlamak,

e Gorsel destek gereken durumlar igin photoshop ve tiirevi programlar: kullanabilmek.

Goriintii Isleme Teknolojileri: Sinema, televizyon ve oyun endiistrisinde, gorsel efektler,
animasyonlar ve VR uygulamalari, goriintii isleme teknolojilerinin yaygin ornekleridir. Bu
teknolojiler, daha gercek¢i ve etkileyici gorsel deneyimler sunarak izleyiciler ve oyuncular
tizerinde giiclii bir etki yaratir. Goriintii isleme uygulamalari, sinema ve televizyon yapimlarinda
sahnelerin daha hizli ve maliyet etkin bir sekilde hazirlanmasina olanak tanir. Ozellikle yesil
perde teknolojisiyle ¢ekilen sahnelerde, arka planlarin dijital olarak eklenmesi ve diizenlenmesi
goriintii isleme algoritmalari sayesinde gerceklestirilir, bu da prodiiksiyon siirecini hizlandirarak
daha yaratici sahnelerin ortaya ¢ikmasini saglar (www.vodafone).

Ses Teknolojileri: Ses teknolojisi uzmani, ses kayit ve isleme sistemlerinin tasarimi, kurulumu ve
bakimi konusunda uzmanlagmis bir profesyoneldir. Bu kisi, miizik stiidyolari, radyo istasyonlari,
televizyon kanallar1 ve diger ses {iretim sirketleri i¢in ¢alisabilir (www.eleman.net).

Teknik: Tekniker, dahil oldugu gorevin aksakliklariyla ve gereklilikleriyle en yakindan ilgilenen
kisilerden biridir. Tlgili oldugu goreve gerekli olan makine ve cihazlarin kurulumu, gerektiginde
diizeltimi, kullanimi ve bu durumda olusabilecek her tiirlii durumla tekniker muhatap olur
(www.kariyer.net).

Diger Sergi Uretim Maliyetleri (Tabela, Matbaa): Cesitli alanlarda faaliyet gosteren igletmeler icin
tabela tasarimini, imalatin1 ve montajini yapan iireticiler tabela ustas1 kime denir, sorusunun
yanitin1 temsil eder. Her tiirlii tabela ihtiyacina yonelik hizmetler sunabilen tabela ustas:
sorumluluklar1 arasinda (www.eleman.net);

e Miisterilerle goriiserek ihtiyaclarina uygun tasarim onerileri sunmak.
e Tasarimin hazirlanmasi ve iiretim i¢in gerekli malzemeleri segmek.

e Tabelann tiretimini gerceklestirmek.

e Tabelanin montajini yapmak.

e Eski tabelalarin onarimini ve bakimini saglamak.

Matbaa: Matbaa ustas1 kitap, dergi, afis, fatura gibi materyallerin gesitli baski teknikleri
kullanilarak basim isini gerceklestiren kisidir (www .kariyer.net).

SONUC

Dijital doniisiim, sergileme tekniklerinde devrim yaratmuis, sanat ve tasarim diinyasma yeni
firsatlar ve zorluklar sunmustur. Bu teknolojilerin bilingli ve etik bir sekilde kullanimi, sanatin
erisilebilirligini ve etkisini artirabilir. Sanat diinyasinin, dijitallesmenin getirdigi bu degisimlere
uyum saglamasi ve potansiyelini en iyi sekilde kullanmas: gerekmektedir.

Sanat eserleri tarihsel siirecin icinde farkli anlamlar kazandig: ve cesitlendigi goriilmektedir. XX.
Yiizyildan itibaren dijital degisimle birlikte izleyici eserin bir parcasi haline getirilerek yeni
boyutlar kazanmstir. Ornegin interaktif sanat ge¢misinin en dnemli sanatgilardan biri Marcel
Duchamp 1920 yilinda ki ‘Rotary Glass Plates’ adli eseriyle izleyiciye aktif katilim
saglamistir.1950 ve 1960’lardan itibaren “Happenings” (Performans Sanati) olarak adlandirilan
sanat olaylarin artmasiyla hareketlilik, devinim, hiz kavramlar1 daha 6nemli hale geldikleri
goriilmektedir. Buna olanak saglayan alimlama estetigi dnciilerinden biri olan U. Eco'nun ‘agik
sanat yapitr’ anlayisinin katkis1 vardir. Eco’ya goOre, sanat yapiti, sanatginin iletisimsel
(kommunikativ) etkilerin Orgiisiinii, olanak¢a her tiiketicinin basta sanatgi tarafindan
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imgelendigi bicimde anlayabilecegi tarzda organize ettigi bir obje’dir.Bu yonde izleyici pasif bir
alicidan aktif bir katihmciya doniistiiriilmesi amaglanmistir. Bu bakis agist Alman estetik
diisiiniirleri tarafindan gelistirilmistir. Bunlarin arasinda W. Kemp, izleyicinin kendisi de resmin
igerisinde oldugunu savunarak giiniimiizde sanal gerceklikte yasadifimiz algi ilkelerini
ongordiigii ifade edilebilir.

1970’1i yillarda bilgisayar teknolojilerin gelismesiyle sanatgilar bu yonde deneyler yapmaya
baslamistir. Myron Krueger, David Rokeby, Harold Cohen bu sanat¢ilarin bir kismidir. Yapmais
olduklar1 deneylerde kamera ve bilgisayar teknolojileri ile hareket ve ses deneyleri, algoritma
gelistirmeleri ile sanal gercekligin diinyasina adim atmislardir. Sanal gerceklik uygulamalari ile
zamanla bazi miize koleksiyonlar1 ziyaret¢ilere acik hale gelmistir. Bu yonde Tiirkiye’de 6nde
gelen miizelerden biri olarak Pera Palas Miizesi, VR ve AR gelismelerini takip ederek bu anlamda
ilk 6nemli kurum olmustur.

Tiirkiye’de ilk kez bir miizisyenin eserleri iizerine gerceklestirilen "Sezen Aksu Dijital Sanat
Sergisi" Ornegi tizerinden dijital sergi iiretimini olusturan maliyet unsurlarinin tespit edilmesi
calismamizin amacini olusturmaktadr.

“Sezen Aksu Dijital Sanat Sergisi” maliyet unsurlar1 incelendiginde, cesitli kalemlerin dikkate
alindig1 goriilmektedir. Bunlar arasinda kreatif direktor ve kiirator gibi profesyonellerin {icretleri;
projeksiyon cihazlari, ekranlar, ses sistemleri ve AR teknolojileri gibi yiiksek teknoloji
tirtinlerinden olusan teknoloji ve donamim maliyetleri bulunmaktadir. Ayrica, sergi alanimin
tasarimi, sanat eserlerinin dijitallestirilmesi ve yapim caligmalar1 gibi yapim ve tasarim
maliyetleri de 6nemli bir yer tutar. Serginin tanitimi i¢in yapilan reklam kampanyalari, sosyal
medya yOnetimi, basin biiltenleri ve etkinlik organizasyonlar1 gibi pazarlama ve tanitim
maliyetleri de hesaba katilmalidir. Miize kiras1 ve izinler, sergi sirasinda gorev alacak teknik
personel, giivenlik, rehberler gibi ¢alisanlarin iicretleri de personel maliyetlerini olusturur.
Sergiyle baglantili hediyelik iriinlerin {iretimi ve miize magazasinda satist gibi magaza
maliyetleri, lojistik harcamalar, sergiye davet edilen konuklar i¢in yapilan harcamalar ve sergi
siiresince gergeklestirilecek etkinlikler de ek maliyetler arasinda yer alir.

Calismamiz gelecekte diizenlenecek dijital sergiler i¢in planlama ve biitceleme yapilirken ne tiir
maliyetlerle karsilasilacagina iliskin yol gosterici olmayi amaglamaktadir. Dijital sergi icin
kullarulan projeksiyon cihazlari, ekranlar, ses sistemleri, AR teknolojileri gibi yiiksek teknoloji
tirtinlerinden olusan teknoloji ve donanim maliyetleri yiiksek dijital sergi {iretim maliyetlerine
neden olmaktadir. Bir kontrol araci olarak dogru biitceleme ve gergekei planlama yapabilmek
i¢in dijital sergileme maliyet unsurlarinin neler oldugunun tespiti nemlidir.
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