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Ozet

Kibris tarih boyunca bircok medeniyete ev sahipligi yapmis ve onlarin
kiiltiirlerinden kalan bir¢ok kalinti glinimiize kadar tasinmistir. Bu kalintilan
uluslararasi standartta sergileyebilecegimiz ve kentli kimliginin olusumunda
o6nemli rol oynayacak olan Kent Miizesi kavrami Kuzey Kibris'ta henliiz
benimsenmis degildir. Pandemi déneminin degisik parametrelerinden dolayi
ise Kent Miizesi'ni fiziksel ortamda gergeklestirmeden 6nce sanal ortamda
olusturmak daha olasi géziikmektedir. Bu baglamda makalede, miizelerin
baslangiclan olan merak dolaplarindan baslayarak dijital ekranlara kadar
uzanan tarihini inceleyerek, bu tarihin getirdigi metotlarin potansiyel bir Sanal
Kent Miizesi'ne nasil harmanlanacagi (zerinde durulmaktadir. Uluslararasi
kurumlarin, sanal gerceklik gibi teknolojilerin entegrasyonu ile hem egitim
agisindan hem de eglence ve etkilesim agisindan kullanicilarini tatmin eden
sanal miize projeleri de calisma kapsaminda incelenmektedir. Ayrica makalenin
gelecekte tasarlanabilecek bu sanal ortama bir kaynak olusturmasi, yon verici
olmasi ve konuyla ilgili toplumsal biling olusturmasi da hedeflenmektedir.
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Abstract

Cyprus has hosted many civilisations throughout history and has carried their
fragments to today. The concept of a City Museum to exhibit these fragments
with international standards and shape the citizen’s cultural identity has not yet
beenembraced. Due to the limitations of the current pandemic, the construction
of a City Museum in the virtual realm seems more feasible than in the physical
realm. Thus, the history of museums, from their origins in cabinet of curiosities
to digital screens is discussed so as to investigate how museological techniques
could be applied to a potential Virtual City Museum. How international
institutions are producing museological projects that satisfy their users, both
in terms of education and in terms of entertainment and interactivity through
the integration of technologies, like virtual reality, is examined. Additionally, the
article provides a resource and a directional basis for such a virtual space that
might be produced in the future as well as bring social awareness to this topic.
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Giris

Tarih boyunca Kibris adasi pek ¢ok farkli medeniyetin etkisi altinda kalmis ve cok
kaltarla yapiya sahip olmustur. Kentlerin ¢ok cesitli tarihlere ve kalintilara sahip
olan kimlikleri ise cok kiltirliligin en belirgin formudur. icinde bulundugumuz
pandemi ve dijitallesme donemi, bu tarihleri ve kalintilari algilama sekillerimizi
etkileyebilecek potansiyele sahiptir.

11 Mart 2020 giinii Diinya Saglik Orgiitii COVID-19'u pandemik bir hastalik
olarakilanetmis(BBC,2020a);veotarihtensonradiinyafarklibirdéniisiime/degisime
girmis; sosyal mesafe tiim alanlari yeniden sekillendirmis ve sekillendirmeye devam
etmektedir. Bu donusiim/degisimden dolayi, su anda kultiir ve sanat faaliyetleri de
tim dinyada yeniden sekillendirilmektedir. Bu faaliyetler, bugiinlerde cevrimici
ortamda, sanat¢l - izleyici iliskisini yeniden tanimlamakta; bunun paralelinde
miizelerin sanal mize seklinde evrim gecirmesini hizlandirmaktadir (Dagli, 2020a).
Fakat, sanal mizelerin karantina sinirlamalarindan daha 6nceye dayanan bir tarihi
vardir. Mihendislik ve kiratorligi birlestiren bu ara yiliz diizenleme sekillerinin
tarihi, kurulacak herhangi bir Sanal Kent Miizesi'ne yén godsterme konusunda
yardimci olabilecektir. Séyle ki; glinimiziin teknolojisinde sanal gerceklikten
eserlerin mikroskobik detaylarina kadar izleyiciye farkli gorisler sunan teknikler
bulunmaktadir (Geismar, 2018).

Akademik ve miizeolojik ortamlarda‘digital humanities - dijital beseri bilimleri’
adi altinda kdltirel miras ve dijitallesmenin birlesmesi hakkinda yenilikci ve zengin
arastirmalar s6z konusudur (Cameron ve Kenderdine, 2007). Bu noktada makalenin
amaci, yeni miuzecilik sekli olan ve pandemiden sonra gelisiminin hizlandig
sanal mizelerin olusumlarini ve diskurlarini g6z 6niinde bulundurarak degisim/
donlsiim yasayan Kuzey Kibris kentlerine ait kltiirel mirasin canlandiriimasinda
Sanal Kent Mizesi'nin 6nemini incelemek, Kuzey Kibris'a nasil uygulanabilecedini
degerlendirmektir.

Cagdas Miizelerin Tarihi, Amaclari ve Sanal Gelecegi

“Mize s6zcligl Latince, Mousa'lar (esin perileri) tapinag demek olan ‘museum’ ve
Eski Yunanca ‘mouseion'dan gelir. Miizeciligin temelinde kultirel anlamda 6nemli
eserlerin toplanmasi, korunmasi ve sergilenmesi yatmaktadir” (Akcay, 2020).
Mize kelimesinin 6ziinde yatan ‘tapinak’ kavramina, yani kutsalliga baglanan
anlami, mizelerin glinimizdeki misyonuna halen daha yakindir. Mizeler,
gecmisin nesnelerini secip onlarin kiltiirel ve tarihsel degerini 6ne ¢ikararak onlari
kutsallastirmaktadir. Halen kullanimda olan geleneksel sergileme araclar (kaideler
ve cam kutular) eserleri ulasilmaz hale getirip ylceltmektedir. Hangi eserin
sergileneceginin kararini veren muzecilik alaninda calisan kisiler (miizeologlar ve
klratorler), tarihin hangi yoninin kilturel anlamda énemli ve sergilenmeye deger
oldugunu tanimladidi icin ayricalikl ve essiz bir role sahiptirler.

ICOM'un (Uluslararasi Miizeler Komitesi'nin) tanimina gore glinimiiz muzeleri,
‘toplumun ve gelisiminin hizmetinde olan halka acik, insan ve yasadidi ¢evrenin
somut ve somut olmayan mirasini inceleyen, egitim amaciyla toplayan, koruyan,
arastiran, bilgiyi paylasan ve sunan, kar amaci giitmeyen, sirekliligi olan ve keyif
veren kurumlardir’ (ICOM, 2007). ‘Halka ac¢ik’ miize son caglarda artan yeni bir
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fikirdir. Bunun tam tersine, miizelerin erken tarihinde 6zellestirilme, ice kapalilik
gorulmektedir.’Merak dolabi - cabinet of curiosities’adi verilen dolaplar, miizelerin
oncel modeli olarak degerlendirilmektedir. Merak dolaplarinda, koleksiyonculuk
yapan aristokratlar dlnyanin farkli yerlerinden topladiklari eserleri - kum
tanelerinden ¢anak / ¢cdmlege kadar her seyi - 6zel ziyaretcileri icin kurgulayip
sergilemekteydiler. 16. ve 18. Yuzyillan arasinda kullanimi gorilen bu dolaplar,
‘6zellesmis bilgi yayma yontemi’ olarak tanimlanmaktadir (Acland ve Waddell, 2020;
Bennett, 1995). 0 donemin dolap sahibiaristokratlari tipkigliniimUizlin kiiratorlerine
benzeyen bir role sahiptiler ve eserleri belli bir kurgu icinde diizenleyerek diinyanin
dolap icinde nasil temsil edilecegini kendileri sekillendirmekteydiler. Aristokratik
prestij, otorite ve 6zellestirmeye dayanan muzeciligin bu ideolojik kalitini, somut
ve sanal yontemlerle bertaraf etmek glinimuziin kiratorlerinin 6nemli bir vazifesi
olmalidir.

Sekil 1. Remps D. (1690), Cabinet of Curiosities - Merak Dolabi, (Erisim adresi: https://www.
sothebysinstitute.com/ news-and-events/news/cabinets-of-curiosities-and-the-origin-of-collecting).

Muzelerin misyonu “bilginin artirilarak yayginlastiriimasi sonucu toplumun
egitiimesi ve entelektlel kapasitesinin arttinlmasina katki yapmak olarak”
betimlenmektedir ve “bazilari miizeleri entelektiiel bir eglence ve zaman gegirme
mekani olarak goérmekte, bir baska kesim ise miizeleri arastirma merkezleri
olarak degerlendirmektedir” (Gliven, 2016: 4). Merak dolaplari, halka acik cagdas
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mizelerin eglence ve arastirma kaynagi olma rollerinin iskeletini olusturmusturlar.
ingiltere’nin Oxford sehrinde 1683'de acilan Ashmolean Miizesi ilk ‘halka acik’ miize
olarak tanimlanmaktadir (Ashmolean, 2017). O zamandan gliniimiize, miizeleri
daha demokratik, yani butin halkin rahatlikla erisebilecedi bir ortama ¢evirme
ugraslar stirekli devam etmektedir. Bu ugraslarin yeni evresi ise sanal mizecilik
olarak tanimlanabilir.

Dinyanin yarisindan fazlasinin internet kullandigi bilinmektedir ve 4,5 milyar
kullanici s6z konusudur (BBC, 2020b). Teknik olarak internette yayinlanan bir sergji,
bitln‘insan halkina’agiktir.’Miize toplar, korur ancak depo degildir; miize belgeler,
arsivler ancak bir kiitiphane degildir; mize egitir ancak okul degildir. Kisacasi
miize, tim bu islevleri kapsayan birer kiiltir merkezi ve kompleksidir’ (Okan, 2015).
Muzenin arsiv, depo, belgeleyici ve sergileyici bir sistem olmasina dair bu tanim,
internetin bilgi depolayan bir ara¢ olarak degerlendirilmesine oldukca yakindir. Bir
bagka ifadeyle, miize ve internet, kavramsal olarak birbirini andirmakta ve birbiriyle
uyusmaktadir. Bu iki sistemin - sanalin ve muzenin - birbirine zincirlenmesi gayet
verimli olmakla birlikte, icinde bulundugumuz pandemi sinirlanmalarindan dolayi
bu birlesim kaginilmaz olmustur.

Ozetle, cagdas miizeler, arastirma, egitim ve keyif alma amacina sahip; halka
aclk, bes duyu ile temanin algilandigi, toplumun tim kesimlerine hitap edebilecek,
toplumun gelisiminin hizmetinde olan kurumlardir. Miizeciligin ulasilabilir ve genis
kitleleri egitebilmesine dair olan vizyonlarini stirdiirmek icin sanal platformlara
uyarlanmasi yeni raddesidir.

Sanal Miizelerin Gelisimi ve Sunabilecekleri

Bilgi Cagi'nda hizli ve ulasilabilir bilgi, daha kalici ve stirdirtlebilir bilgi olmaya
baslamistir. 2012'de toplanan istatistiklerin altini ¢izdigi gibi Amerikahlarin %71
sanati, dijital olarak ve sadece %49'u miize, galeri ve tiyatrolan fiziksel olarak
ziyaret ederek tuketmektedir. Miize ziyaretcilerinin ve badiscilarinin biyuk bir
cogunlugui ise yash niifus olarak bildirilmektedir (Itelson, 2019). Yani, sanal bilginin
ulagilabilirligi ve kolayligi, ozellikle yeni nesiller icin ¢ok biylk bir 6nem arz
etmektedir. Bu da kultiirel kurumlarin dijitallesmeye adapte olmasinin gerekliligini
ortaya koymaktadir. Fleming'in dedigi gibi kiltirel kurumlar ya ‘degisecek ya da
Olecektir’ (Fleming, 2009). Bu degisime yonelik, Schweibens’in tanimladigi gibi
sanal miuzeler ‘erisimi olanakl kilmak amaciyla da fiziksel anlamda bir mekana
ihtiya¢ duymayan miizeler’ olarak ortaya cikmistir; ‘iceriklerine gore brosiir sanal
miizeler, iceriksel sanal miizeler, egitsel sanal miizeler ve sanal miizeler olarak dort
gruba aynhrlar’ (Schweibens, 2004). Her grubu birlestiren motif ise, sergilenen
konularin geleneksel miize resmiyeti ve yaklasimi ile ele alinmasi; koleksiyonlara
fiziksel olarak ulagamayan dlnyanin diger ucundaki mizeseverlere bunlarin
ulastiriimasidir.

Malraux'a gore fotograf kamerasinin icadiyla birlikte diinyadaki tarihi eserlere
olan algimiz genislemistir. Artik bircok Ulkede bulunan eserlere gorsel olarak
ulagmamiz saglandigi icin zihnimiz, diinyanin bir ucundan diger ucundaki eserleri
kapsayan, ‘hayali muze’ olusturmaya baglamistir (Malraux, 1967). Sanal Mize de
zihnimizde olan bu‘hayali muzeyi’ daha da genisletmektedir.
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Dagl’'nin makalesinde o&zetlendigi gibi “pandemi ile birlikte sanal miize
yaklasimi genellikle mevcut sergi salonlari veya mize yapisinin l¢ boyutlu
modellenmesi ile dijital ortama aktarilmasi seklinde olusmustur. Yani fiziksel muize
deneyimi, sanal bir deneyime doénustirilmektedir; mizesever, ekran araciligiyla
mizeyi deneyimleyebilmektedir.Bununyanindakoleksiyonlarininternetortaminda
degisik formatta sergilenerek interaktif sekilde sunumu da yapilmaktadir” (Dagl,
2020b).

%
Pictorial Style vase decorated with sphinxes and griffins The British
-1300/-1200 QO e < Museun

British Museum
. United Kingdom

View in Street View

Mycenaean ‘Pictorial Style' vases were produced between about 1400 and
1150 BC, mainly in the Argolid (the area round Mycenae that was the

heartland of Mycenaean culture). Chariot scenes, birds, bulls and fish
were favourite subjects. They were paintad in a lively style in red or red-
brown paint on a buff background. Mythological creatures, such as griffins
and sphinxes on this vessel, were relatively rare. Large ‘Pictorial Style'
vessels - mainly bowls and kraters - were exported to the east Greek
islands and to C

s, where they were particularly popular. They
presumably had a domestic use - perhags to contain foodstuffs or wine -
but were often later placed in graves. On one side of this vase a pair of

Details

Tile: Pictorial Style vase decorated with sphinxes and griffins
Date created: -1300/-1200

Physical Dimensions: Height: 24.20cm; Diameter: 27.10cm
External Link: British Museum callection online

Technique: wheel-made; painted

‘Subject: sphinx; griffin; charioteer/chariot

Registration number: 1897,0401.927

Production place: Made in Greece

Place: Excavated/Findspot Enkomi

Period/culture: Late Helladic 111B

Material: pottery

Copyright: Photo: ® Trustees of the British Museum

sphinxes are depicted flanking a stylized tree in an heraldic manner. The
sphinxes are winged and wear elaborate plumed headdresses. On the
cther side of the vase are griffins, one of which is pulling a chariot with a
standing charioteer and passenger. Sphinxes, with lions' bodies and
human heads, and griffins, with fians' bodies and birds' heads, are often
shown accompanying a deity in Minoanand Mycenaean art. They may
also have specific associations with death and burial, suggesting the
possibility at least that this vase was made nat for domestic use but for
the tomb.

Acquisition: Excavated by Turner Bequest Excavations, Enkomi. Funded by Turner, Emma Tourner
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Sekil 2 ve 3. ﬁictbfia] Style Vase - Resimsel Stil Vazo bilgileri ve panoramik gériinim (Erisim adresi:
https://artsandculture.google.com/asset/pictorial-style-vase-decorated-with-sphinxes-and-griffins/
kwFb_xW8cKUsxg).

Zamana ayak uydurmak icin kuratorlik alaninin dijital ortama nasil
aktarilabilecegi hakkinda diskurlar gecmektedir. internetin tarihi boyunca farkh
sanal muzecilik kiratorligl metotlariyla karsilasiimistir. Bunlardan en belirgini
‘modern’ ve ‘postmodern’ olarak adlandiriimaktadir (Cameron, 2004). 2000’lerin
basinda yaygin olan, sergilenen eserleri ve bilgileri, geleneksel bir arsiv gibi
hiyerarsik kategorilere ve listelemelere koyan sanal miize diizenine ‘modern’
tanimi verilmektedir. ‘Postmodern” metot ise sergilenen eserlerin gozlenebilir
ve kategorize edilebilir verisi disinda, o eserlerin hakkinda nasil birden fazla
deneyimsel ve bilgisel aci sunulabilecegiyle ilgilenmektedir. Hiperlinklerden
yararlanarak ziyaretcileri farkh farkh iceriklere ve sayfalara gotirerek daha esnek
bir deneyim olusturmaktadir. Ornek olarak, Sekil 2 ve 3'te goriilebilecegi lizere
Londra Britanya Mizesi'nin Google Sanat ve Kiltiir - Google Arts & Culture sanal
sergisinde, eserin ana sayfasindaki verisel bilgilerine ilaveten, ‘Sokak Gorinimd
- Street View’ bagina tiklayip fiziksel mizede nasil sergilendigi panoramik olarak
gorulebilmektedir. Ayrica ‘Sanat Kamerasi - Art Camera’ adli 6zellikle, belirli
eserlerin gozle gorlilemeyecek kadar yakindan mikroskobik gorsellerini gérme
sansi saglanmaktadir. Postmodern metoduna uygun olarak ‘Baglantilari Kesfedin
- Explore Connections’ 6zelligi ise belirli eserlerin arasindaki cografi, tarihsel ve
gorsel baglanti 6rgiisiinii gostermektedir.

Kisacasi sanal miize, en son teknolojilerden yararlanip, fiziksel miizenin
sunamadigi mekanik ve teknolojik goris acilari sunmaktadir. Su anda bunu
en gelismis raddelerde uygulayan, 2011'de hayata gecirilmis ve diinyanin her
yerinden mizelerin koleksiyonlarini dijitallestirmeyi misyon edinmis Google Sanat
ve Kultur organizasyonudur. Geleneksel kiratorlik senaryosunda miize ortaminda
ziyaretgcilere nasil entelektiiel, duyusal ve duygusal deneyimler yasatmak icin belirli
yontemler ve araglar kullaniliyorsa, sanal kiiratorliigiin de kendine 6zel yontemleri
ve duzenlemeleri vardir. Sanal muize eserlerin kapali/kilitli alanlarda gerceklestirilen
geleneksel sergileme yontemlerinin yerine insanin farkli sekillerde eser ile diyaloga
gececegi secenekler sunmaktadir.
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Sanal mizeler sayesinde bircok ziyaretci simdiye kadar fiziksel miizede
erisemedigi bilgilere erismekte, yani muzenin saydamlidi, ziyaretcilerin kuruma
glvenini arttirmaktadir. “izleyiciler, paydaslar, bagiscilar ve diger ilgililer miize
sitelerinde verilen envanterler sayesinde muzedeki eserleri, faaliyet ve etkinlikleri
takip edebilmekte ve miizenin yillik faaliyet raporlarina dahi ulasabilmektedir. [...]
Bircok miize depolarini bile izleyicilere agmaktadirlar” (Okan, 2018: 225). Londra
Britanya Miizesi su anda dort buguk milyon eserini - miizenin bitiin koleksiyonunun
neredeyse yarisini, dijital ortamda kitlelere sunmaktadir (Moss, 2020). Boylelikle
sanal miize bellegi, Londra Britanya Mizesi gibi kapsamli bir kurumun depodaki
yuzlerce eserine yeniden hayat verip, fiziksel miizenin sergileyebilecegi kapasiteden
daha fazlasini sergileyebilmektedir.

Sanal muzecilik diinyanin birgok yerindeki tinvanli miizeleri, daha demokratik,
postkolonyal, erisilebilir ve gorilebilir kilma amaci yolunda basarili bir arag
olmustur.

Sanal Miizeler Uzerine Diskurlar: Goz-Merkezcilik ve
Roprodiiksiyon

Sanal miuzecilik sadece ekranlarimizdan gorilebilmesinden dolayr belirli
sinirlamalarla karsilasmaktadir. Bunlarin en belirgini fiziksel miizelerde de
karsilastigimiz goz-merkezciligidir; bu da goérsel deneyimin diger duyulara
nazaran daha fazla odak noktasi olmasidir. Fakat zaman gectikgce fiziksel diinyanin
gercekligini dijital dlinyaya daha fazla aktarmamizi saglayan teknolojik gelismeler
ortaya ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik ve arttirilmig gerceklik gibi géz-merkezciligi asip
bitln viicudu kapsayan deneyimler hem sanal hem de fiziksel mizecilige entegre
edilmektedir. Miizeler ‘teknolojinin ge¢ ulastigi ender sektorlerden biri’ olarak
bilinmektedirler (Sarsilmaz, 2010). Lakin, COVID-19'un getirdigi gerekgelerden
dolayi bu konuda girisimler katbekat artmaktadir. Yasadigimiz kiresel karantina
kurallarindan dolayi fiziksel mizeye erisim olamamasi, kurumlar yukarida
bahsedilen yenilik¢i teknolojileri harmanlayip, miize ziyaretinin sanal alternatiflerini
olusturmalar hususunda itelemektedir.

Gergek diinyanin bu denli alternatiflerinin gelistiriimesinden dolayi, akademik
alanlarda gerceklik ve roprodiksiyona dair bircok diskur tiiremektedir. Birgok
akademisyen ve miizeolog sanat eserinin kopyasina ulasimin orijinal sanat eserinin
dederini dislrebilecegine inanmaktadir. Walter Benjamin’in Unli  makalesi,
‘Teknigin Olanaklariyla Yeniden Uretilebildigi Cagdas Sanat Yapiti’ (1936), orijinal
eserlerin - fotografik ve dijital kopyasinin sahip olmadigi - bir auraya sahip oldugunu
tartismaktadir (Benjamin, 2007). Muze eserlerini artik dijital roprodiksiyonlari
Uzerinden deneyimleyebilmemiz kitliphanelerin tarihiyle kesismektedir. 1439'da
matbaanin icadindan dnce kitaplarin tretimi pahali ve ulasilmazdi; bilgiye guicii ve
parasiolanulagmaktaydi(Google Arts & Culture, 2020). Matbaaninicadininardindan,
21. yuzyilda kiitiiphane ziyaretinin alternatifi dijital diinyada olusturulmustur ve
bircok insan su anda aradidi kitabi bir aratmayla ekranina getirebilmektedir. Benzer
sekilde, artik miize nesnelerine bir aratmayla ve tiklamayla ulasilabilmektedir. Bu
dijitallesmis nesnelere, ‘dijital vekil’ adi verilmektedir (Schimelpfenig et al., 2017).
Hakiki esere ulasimimiz miimkiin olmadiginda, gerek eserin depoda ve sergi disi
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olmasindan, gerek miizeye pandemi doneminde gidememekten, gerek eserin hasar
gormesinden dolayi, dijital kopya gercek eserin deneyiminin ‘vekili’ olmaktadir.

Dijitallesme ve sanal mizecilik ayni zamanda gelecekte hasar gorebilecek
olan vyapitlarin &limsizlestirilmesi demektir. Ornegin, The Million Image
Database teroristler tarafindan yok edilmis olan Suriye’nin Zafer Kemeri'nin dijital
fotograflarindan, 3-boyutlu yaziciyla bire bir kopyasini yaratabilmistir (Dijital
Arkeoloji Enstitlisti, 2016). Bu baglamda miuizelerin, kiltirel mirasin her daim
belgelenmis ve kalici olmasi agisindan dijital roprodiiksiyon siirecine acik olmalari
gerekmektedir.

Kuzey Kibris'ta Kulturel Mirasin Yagatilmasinda Sanal Kent Miizesi
Dogan'in da bahsettigi lizere kent mizeleri ‘toplumlarin tarih seriiveni icerisinde
gecirdigi evreler, yasadiklari deneyimler ve toplumlarin Urettikleri sosyal, kulturel,
tarihsel degerler agisindan geg¢mis ile gelecek arasinda dnemli bir tasiyici aks
durumundadir’ (Dogan, 2018). Yani, Kent Mizesi diger her seyden c¢ok kiiltirel
katmani mercek altina alan, miizeciligin altinda islev géren bir koldur ve kent
kaltarel mirasi - kentli arasinda dayanikl bir iliski kurmaya odaklanir.

KentMdizesiyasadigimizbolgenin bir parcasiolarak hissetmekveyasantilarimizi
asan kulturel bir zaman cizelgesinin icinde oldugumuzu bilmek adina bizden 6nce
gelenlerin yasamini tanimamizi saglamaktadir. Bundan dolayi kentli kimligi ve
kentli bilinci yaratmak kent yoneticilerinin ana sorumlulugu olmaldir. Bu aidiyet
hissiyatini mizecilik yoluyla ‘yaratmanin 6nkosulu, kenti ‘o kent’ yapan tarihsel
serliveni canli tutmak, tarihsel dokusuyla, mekanlaryla, adap erkaniyla, iligki
bicimleriyle tanidik hale getirmek, ge¢misle bugiini birbirine baglayip gelecege’
yol vermekten gecer (Dedehayir, 2013).

Kentlileri kentle baristirma misyonuna sahip Kent Mizesi, o yerlesim yerine
ait tim yasanmisliklari onlara hatirlatan, kentin hem fiziksel gelisimini, hem de
sosyal boyutunu ortaya koyan bir bellektir. “Eger bir kent, diinle bugtin, bugtinle
yarin arasindaki iliskiyi saglam kuramazsa, birikimini genclige dogru yansitamaz.
Bireyin ve toplumun tarihsel yolculugunu ne oranda hatirladigi ya da ne oranda
unuttugu, onun gelismislik diizeyine iliskin dnemli bir géstergedir. iste bu anlamda
Kent Miizesi'nin 6nemi tartisilamaz” (Daglh, 2017: para.11). Dis ve i¢ bircok etkiden
dolayi Kibris hizli bir sekilde sosyal ve fiziksel anlamda degisim icindedir. Buna
karsin, kiltiirel mirasin, kentsel kimligin ve tarihsel yolculugun unutulmamasi igin
dnlemler alinmalidir. iste bu yiizden Kent Miizesine acil ihtiyac vardir. Pandemi
ise bunu bir adim ileriye tasiyarak Sanal Kent Miizesi'nin hizli bir sekilde bunu
karsilayabilecegini hatirlatmistir.

Fakat Kuzey Kibris'ta Kent Mizesi kavramina tamamen uyan bir calisma
gerceklestirilmemistir.KuzeyKibrismuzeciligialtindaolanmizelerindijitallesmesine
dair herhangi bir girisim de su anda gézlemlenmemektedir. KKTC Eski Eserler ve
Miizeler Dairesine ait internet sitesi arsivinden de gorilebilecegi lizere, Daire'nin
altinda su anda islev géren 29 mize ve Oren yeri vardir (Eski Eserler, 2019). “Kuzey
Kibris'taki miizelerin cogunlukla arkeoloji, ikon ve etnografya mizeleri oldugu
gorilmektedir” (Giritli, 2012: 13). Dr. Fazil Kliclik Miizesi ve Namik Kemal Zindani
ve Miizesi gibi kentin icinden gecen belirli konular ve kisiler lizerine olan muzeler
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olmasina ragmen, kentin kimligini kolektif bir sekilde betimleyen miize eksikligi
vardir. Kibris'in etnografik geleneklerini inceleyip dolayh yoldan kentliyi ele alan,
Kibris Ozel Etnografya Miizesi gibi 6zel miizeler vardir. Yine de bire bir kentin ve
kentlinin dontsimuni nesnelerle, alanlarla ve hikayelerle ele alan bir mizenin
eksikligi gorulmektedir. 29 muze ve 6ren yeri diger lilkelerde olan ‘muzede egitim’
kavramini uygulamamaktadir (Giritli, 2012). Yani, kiltiirel mirasi canlandirmak
adina herhangi bir edlence veya bilgilendirme amacl aktiviteler (konferanslar,
ailelere hitaben farkh ziyaretci etkinlikleri vb.) miizelerde gegmemektedir; buralari
sabit ve nadiren degdisen mekanlardir. Bu baglamda, Sanal Kent Miizesi su anda
muzelerimizde eksik olan interaktifligi sunup ‘mizede egitim’ anlayisini da
etkinlestirebilir.

Kent belleginin ortaya cikarilmasina bir ara¢ olacak olan Sanal Kent Miizesi'nin
ilk adimi kentin kdltlrel ve tarihi envanterini olusturmak olacaktir. ‘Kent bellegi,
kentte yasayanlarin, anilarini, kentte yasanan olaylari, hatta glindelik yasamin
ge¢misine uzanan zengin bir icerigi kapsamakta, yani yasanmis hafizayi ve kiiltirel
mirasi ifade etmektedir (Dagli, 2018).

Kentbellekkapsaminda,somutkiiltiirel miraskadarsoyutmirasindayasatiimasi
ve yeni nesillere aktariimasi icin gelenekler ve hikayeler belgelenmelidir. Hem
soyut hem de somut kulturel parcalarimiz, zamana tabi olarak, unutulabiliyor veya
unutturulabiliyor. Ornegin, Vikingler medeniyeti hakkinda olan bilgilerin cogunlugu
Urettikleri somut nesneler tarafindan bilinmektedir; soyut deliller yok denilebilecek
kadar az oldugu icin tarihgilerin gegmise dair tirettigi kuramlar gercekligi tamamen
yansitmayabilir (BBC, 2020c). Gelecek odakli olup, kiiltiirel mirasin soyut ve somut
katmanlarini sanal cevrede tevsik edip, gelecek nesillerin kentsel topografyaya ve
o ortamda slirdiirilmus geleneklere ulasimlarini parmaklarinin ucuna, yani dijitale
getirilebilir.

UNDP (BM Kalkinma Programi) altinda calisan Kibris Kiltiirel Miras Teknik
Komitesi'nin ge¢mis yillarda yaptigi, bazi bélimleri hasar gérmiis Lefkosa surlarinin
duvarlarini ve daha bir ¢ok tarihi yapitlari kapsayan yenileme calismalarindan da
anlayacagimiz Ulzere tarihin kalintilari, gerek insani gerek dogal gerekgelerden
hasar gormeye aciktirlar. Gelecekte ge¢misi bulabilecegimiz dayanikh dijital bir
dokiiman olmali ki, bu yapilarin zarar gérdiigu takdirde, eski halleri toplumun
‘hayali mizesinde’yasayabilsin.

Teknik Komite'nin kiltiirel mirasi yagsatmak adina, on yila agkin stredir devam
ettigi yenileme calismalari kapsaminda, yapilar restore etmek tabii ki kentlerin
kaltarinin yasatilmasinin énemli bir parcasidir (UNDP, 2018). Fakat kentlinin
go6zinde anitlar, yapitlar ve objeler hakkinda insanlarla daha iliskilendirilmis bir
bakis acisi uyandirmak icin bu yapilarin gérdiigi tarihleri ve yasanmisliklari, gerek
metinsel gerek gorsel olarak, muhafaza etmemiz gerekmektedir. Kente dair bu gibi
bilgileri Sanal Miize kavramini bir zaman kapsuli olarak gorip, internet araciligiyla
gelecegdin kentlisine ulastirabiliriz. Yani, UNDP gibi inisiyatiflerin de hedefi olan
Kibris'in kiilttrel degerlerini muhafaza etme eyleminin sadece fiziksel olarak degil,
soyut ve sanal olarak da stirdlrilmesi faydal olacaktir.

Antik kokenlere dayanan tarihimiz olmasina ragmen, uzak gecmisler,
olusturulacak tarih skalasinda belirtilebilir; ancak Sanal Kent Miizesi’'nin ana odagi
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Kibris tarihinin kentlinin hayatini en hissedilir sekilde etkileyen yakin ge¢misi
(yaklasik olarak son 200 yil) olmalidir. Bu gecmis insanlar, Mekanlar, Olaylar ve
Nesneler basliklarini kapsayacak sekilde ele alinmalidir. insanlar, kentte iz birakmig
siyasi kisilerden, sanatcilardan, esnaf, mobil saticilara kadar ¢ok genis bir yelpazeyi
icine almaktadir. Yasamin yer aldigi tim fiziki mekan ve binalar ikinci bashgi
olusturmaktadir. Uctincii baslik ise insanlarin ve mekanlarin tanik oldugu olaylari/
hikayeleriicine almaktadir; bunlara gazete gibi yazili kaynaklardan ve s6zll gelenek
yoluyla ulasilabilir. Son bashk ise bu donemlerde kullanimda olan objeler (6r.
geleneksel ev esyalar) ve Uretilen eserleri (6r. harita) kapsamaktadir. Hiperlinkler
sayesinde eserler ve bahsedilen bagliklar arasinda baglantilar sunulabilir; bir
eserden diger eserlere ve onlarin bilgilerine linklerle kolaylikla ulasilabilir. Boylece,
tipki fiziksel mizede oldugu gibi, linkler sayesinde kullanici kendi istedigi
deneyimsel yoriingeyi sekillendirebilir. Hem verisel bilgileri hem yasanmisliklari
kapsayacak sekilde, belirli bir eserin sayfasina giris yapildiginda farkli toplumlar
ve gelenekler tarafindan nasil degerlendirildigine ve dedistirildigine dair,‘modern’
metotta oldugu gibi, kronolojik siniflandiriimalar da yapilabilir.

Turizm ve kitle agisindan da Sanal Kent Miizesi olusumu kentin tarihini
glvenilebilir bir platformda uluslararasi ulasima agmak demektir. Sanal miize,
yakin gecmiste adamizda iz birakan Osmanl ve ingiliz dénemleri gibi, Kibris ve
Kibrish Gizerinde soyut ve somut etkileri hakkinda arastirma yapanlar icin de bir
arsiv gorevi gorecektir. Sanal Kent Miizesi'ni fiziksel bir arsivden farkli kilan nokta ise
arsivsel bilgi dagihmi cihazlarina (raflar, kodlu etiketler ve terimler) kiyasla diizensel
olarak daha erisilebilir ve Ustiine eklenebilir olusu olacaktir. Bu noktada, Sanal Kent
Miizesi kullanicilarina aktif bir rol verilebilir ve kent hakkinda kaynaklara sahiplerse,
gerek arastirma makaleleri gerek yadigar ylkleme secenedi verilebilecektir.

Kibris'a Sanal Kent Miizeciliginin basaril bicimde aktariimasi icin miizeologluk
ve/veya kiratorlik alaninda egitim almis uzmanlarin, tarih bilimcilerin ve bilgisayar
mihendislerinin birlikte calismasina ihtiyac olacaktir. Dijitalligi hayatlarina bu denli
entegre etmis yeni nesillerin Sanal Kent Miizesi’ne erisimi olmasi demek, kiiltirel
mirasin yeni bir nesil icin kendini yenilemesi, yani potansiyel olarak yeniden
dogmasi anlamina gelmektedir.

Sanal Kent Miizesi icin Onerilen Diizen

Sanal muzenin iki kismi olmasi en uygunu olacaktir. Bir bolimi modern metodun
uygulandigi egitim ve arastirma amacli, digeri ise eserlerle daha interaktif ve
eglenceli -‘postmodern’metot - bir deneyim olusturabilir. Ana sitede sanat eserinin
verisel bilgileri ve fotografi sunulup, ikinci kismina yine hiperlink kullanilarak
gidilebilir ve bu kisimda eserlerin sanal gerceklik gorinimi saglanabilir.
Olusturulacak sanal gerceklik mekani laptop, tablet ve telefon ekranindan
gorulebilmesine ek olarak, sanal gerceklik gozlikleri sayesinde bedensel olarak
da gezilebilecektir; bu da gdz-merkezciligi asan bir deneyim olacaktir. Sanal
gerceklik acisini 6ne cikartmak icin, sitenin acilisiyla birlikte, belirli sayida sanal
gerceklik gozllkleri kiralanabilir ve halkin sanal mizeyi bu interaktif teknolojiyle
gezmesine olanak saglayan bir etkinlik diizenlenebilir. Boylece sanal miize hem
uzman arastirmacilar hem de genel bir kitle icin verimli olacaktir. Eserler hakkinda
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goOzlemlenebilir bilgileri dlizenleyen ana site ‘didaktik agidan degerlendirme’
sunarken, ana siteye bagli olusturulacak sanal gerceklik bdlimi de ‘sergilerin halk
tarafindan algilanmasinda aktif/ etkin, interaktif/etkilesimli vb. yeni gelistirilen
yontemlerini’ kapsamis olacaktir (Okan, 2018). Londra Britanya Miizesi’'nin yaptigi
gibi panoramik kamerayla kaydedilebilecek (Sekil 3) kent miizemiz olmadig icin
sifirdan baslayip sanal gerceklik muzesinin olusturulmasi gerekecektir. Buna iyi bir
drnek DAU Mimarlik Fakiiltesi'nin pandemi déneminde dgrencilerinin projelerini
sergilemek icin olusturdugu sanal gerceklik sergisidir.

Sekil 4. DAU Mimarlik Fakiiltesi (2020). Ogrenci Projeleri Sergisi, (Erisim adresi: https://www.artsteps.
com/view/5ebd625d9df06a42985c3c64?fbclid=IwAR3yLIgDDWoNHo-dT8XP8UZRXaZx7M_Mug-
VztDYDnpelmxnYbJ9eX4KQ5E).

Tablo 1. Sanal Kent Miizesi Gérev Dagilimi Onerisi.

Rol Alacak Kisiler Konu (Bizans, Liizinyan, Venedik,
Osmanli, Ingiliz donemleri ve
yakin tarih)

Yonetici Miizeolog / Tarihgi / Fotografci Grafik Somut Tarih Soyut Tarih

Kiirator Sanat Tarihci Tasarimci ve
/ Bilgisayar
Antropolog Mihendisi
/ Arkeolog (leri)
(lar)

Finansman Uluslararasi Eserlerin Toplanan Ana site ve Mekanlar | Nesneler | Kisiler Olaylar

ve miize verisel nesnelerin sanal

organizasyon | standartlarini | bilgilerine profesyonel gerceklik

yoniinden korumak icin | erisen, olarak platformlarini

projeyi karar, yon ve belgeleyen ve | fotograflanmasi | olusturan

takip eden denetim dogrulayan

saglayan

Projede gorev alacak aktorlerin genel olarak rolleri séyle olacaktir:
Yonetici, finansman ve organizasyon yoninden projeyi takip edecek olan
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kisidir. Muzeolog/Kurator(ler), projenin her etabinda uluslararasimiize standartlarini
korumak icin karar verme sureclerine yon verecek kisilerdir. Kuiratorler Uretilecek
olan Sanal Kent Mizesi'ne dair 6nceden Uretilmis sanal muzeleri arastirip projeyi
orneklendirecektir. Ek olarak, fiziksel kent miizelerini inceleyip, kullanilan sergileme
ve anlatim tekniklerinin sanal ortama nasil adapte edilebilecegini arastiracaktir.
ilaveten, Kiiratérler projenin kiiltiirel ve bulgusal dali altinda gérev alacak olan
Tarihgi / Sanat Tarih¢i / Antropolog / Arkeolog (lar) ile birlikte calisarak, dahil
edilecek nesnelerin ve hikayelerin tespit edilip secilmesinden sorumlu olacaktir.
Kiltarel ve bulgusal dalin kapsaminda islev goren kisilerin en énemli sorumlulugu
iceriklerin dokiimantasyonlarini yapmak olacaktir. Sanal muze kapsaminda kentin
yakin tarihinin hikayelendirilme seklinin guvenilir ve akic bir ¢izelgede gittigini
garantilemekte de ses sahibi olacaktirlar. Her figlire bilgi alanlarina bagl olarak
Mekanlar, Nesneler, Kisiler ve Olaylar kategorilerinden uygun olan segenek(ler)
tahsis edilecektir. Ornegin, hikayeler, olaylar ve karakterleri Tarih¢i ve Sosyal-
Kulturel Antropologlar tarafindan incelenebilir. Sanatgilari ve sanat Gretilerini Sanat
Tarihgilerin, nesneler ve mekanlar gibi taginabilir veya taginamayan kulturel miras
unsurlarini ise Arkeologlarin incelemesi uygun olabilir. Bulgularla hikdye olusturma
noktasinda gerek devlet arsivlerden gerek 6zel arsivlerden faydalanma imkani
saglanmalidir. icerikler, siirec boyunca hasar gérmeyeceklerini garantileyecek
Muizeolog goézetimi altinda, dijital ortama tasinmalari icin Fotografci tarafindan
kayda alinacaktir.

Grafik Tasarimci ve Bilgisayar Mihendisi(leri), Kuratorlerle birlikte calisarak
kullanimi kolay site tasarimi planini gergeklestirecektir. Olusturulacakiki tig taslaktan
kullanim kosullari genis bir kitleye hitap edebilecek, siklikla bilgisayar kullanmayan
cocuk ve yetiskinler de g6z oniinde bulundurularak taslak belirlenecektir. Bu
safhada, algi yonlinden en uygun taslagin hangisi olduguna dair bir psikologa veya
pazarlama psikolojisi alaninda calisan bir uzmana danisilabilir. Bunun paralelinde,
iceriklerin 18 yas alti kisilere nasil erisilebilir ve ilgi cekici kilinabilecegine dair
cocuk gelisim uzmaninin da gorisi projede yer alabilir. Grafik Tasarimci ve
Bilgisayar Muhendisi(leri) olan kisiler Muzeolog/Kiratorler birlikteliginde karar
verilmis olan site diizeninin ve sanal gerceklik platformunun olusturulmasi icin
program yaziliminda gorev alacaktir. Sanal gercekligin nispeten yeni bir teknoloji
olmasindan dolayi, herhangi bir bilgisayar programcisindan ziyade, 6zellikle sanal
gerceklik yazilim programlarinda deneyim sahibi bir mihendis tespit edilmelidir.
Olusturulacak yazilimin hem bilgisayarda hem de telefonlarda herhangi bir islev
bozuklugu olmadan kullanilabildigine dair kalite kontroli yapilmalidir. Ayrica,
KKTC'de sanal suclar ile ilgili henlz kapsaml bir yasa olmadigindan dolayi,
olusturulacak miizenin bir hukuk danismani tarafindan ele alinmasi, yasal stirecin
degerlendirilmesi gerekecektir.

Sunulan gesitli Sanal Kent Miizesi diizenleme ve sergileme seceneklerinden
anlasilabilecegi Gzere sanal mizeciligin kullanici icin potansiyeli genistir. Projenin
zorlugu ise 6nceden bahsedilen klasik sanal miize kurma seklinin tersine ilerlemek
olacaktir; fiziksel miizeyi sanala donustliirmek yerine, sanaldan baglamak.
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Fakat Sanal Kent Miuzesi olusturuldugu takdirde, nasil merak dolaplari
mizelerin iskeletini olusturduysa, ilerde (Uretilebilecek bir Kent Miizesi'nin
kiratorluk iskeletini Sanal Kent Mizesi olusturabilecektir. Bu noktada Kuzey Kibris'in
olusturacadi sanal miize, enderi ve zoru basaracadi icin gayet degerli olacaktir.

Sonug

Merak dolaplarindan baslayarak bilgisayar ekranlarina giren mize tarihine ayak
uydurmamiz gerekmektedir. Pandeminin hizlandirdigi teknoloji, mizecilik ve
erisilebilirlik acisindan olan gelismeler bize hizli ilerlemek icin gerekli olanagi
sunmustur.

Kutiphanelerin gecirdigi donusum sureci gibi, muzecilik de dyle bir dijital
etaptan ge¢mektedir. Bu suireci ihmal etmek, hem interneti sosyal medya ortaminin
illizyonlarindan ibaret géormek hem de tarihin sadece fiziksel olarak korunmasini
savunmak, sanal miizenin kente kazandirabileceklerini hice saymak demektir.

Kuratorler ve muzeologlar sergilerde diinyanin nasil yansitilacaginin kararini
vererek toplumun bilgi Gretimine katkida bulunduklarn igin, cevrimici veya
cevrimdisi miizecilik kapsaminda 6nemli bir yetkiye sahiptirler. Kuzey Kibris'ta bu
gibi sergi sekilleriyle bilgi Gretimi olusturan, yani kiratorlik yapmakta olan uzman
kisiler nadirdir. Fakat miize sistemini kullanip yaratilabilecek olan bilgi Gretimi
ve dadilimi, bize ge¢misimizi etik ve cekici bir sekilde sunup, unutturmamak icin
onemli bir rol Gstlenecektir.

Kuzey Kibris'ta ancak, sanal muzecilikle baslayip, kiratorler ve miizeologlarla
birlikte muzelerin eglence, bilgi ve arastirma merkezi olarak tanitimina dair
calismalar yapilirsa, mizeler toplumun bilincine kazandinlabilir.

‘Bu yeni doneme yodnelik olarak Kuzey Kibris'taki kentlerimiz icin Sanal Kent
mizelerimizi tasarlayabiliriz. Biz miizelerimizi diinyadaki genel yaklasimin tersine,
once sanal olarak yapabiliriz. Normallesme doneminde ise sanali fiziksel kurguya da
dondirebiliriz’ (Dagh, 2020b: para.4). Baslangi¢ noktasi olarak kullanabilecegimiz
herhangi bir kent miizemiz olmadigindan dolayi, uluslararasi sanal muzecilik
standartlarini uygulayarak olusturulabilecek platformun belirli bir kreatif siniri
da yoktur. Nasil dijital diinya, sanal diinyanin yerini alamazsa, sanal muzecilik de
olusturulacak herhangi bir fiziksel Kent Mizesi'nin yerine ge¢meyecektir. Fakat
kentsel bellegi dijital ortamda belgeleyecek olan ‘dijital vekil, yani Sanal Kent
Muzesi, kultirel mirasa yeni bakis acilari ve ilgi olusturulmasi yolunda buyuk bir
adim olacaktir.
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