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0oz

Ulkemizde ve diinyada yeni gelisen bir alan olarak Sanal Gerceklik (SG)’in teknolojik gelismelere kosut
olarak ilerledigi gorilmektedir. 21.yy. baslarinda hareketli goruntiniin islenebilmesiyle interaktif
cihazlarin Uretilmeye baslanmasi alan icin ilk basamak olarak kabul edilmektedir. Calismada, éncelikle
sanal gerceklik tanim ve kavramsal olarak incelenmis ardindan sanal gergekligin tarihsel gegmisine ve
diinyadaki farkli miizelerdeki tiretim 6rneklerine yer verilmistir. Devaminda Tiirkiye’deki miize ve diger
kurumsal Uretimlere deginilip 6rnekler ile agiklanmistir. Son boélimde ise Turk resminde oldukga bilinen
ve sevilen Osman Hamdi Bey’in Kaplumbaga Terbiyecisi isimli eserinden yola ¢ikilarak tasarlanan Pera
Miizesi’ndeki “Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk™ isimli Sanal Gerceklik deneyiminin
degerlendirilmesi amaciyla katilimcilarla goériismeler yapilmigtir. Aragtirma, nitel arastirma yontemi
(elektronik-posta goriisme) teknigi ile gerceklestirilmistir. Bu ¢alismada Pera Miizesi’nde Kaplumbaga
Terbiyecisi isimli tabloyu SG yolu ile deneyimleyen Gorsel Sanatlar alanlarinda uzman 6 katilimciya
yoneltilen 4 soru ile desteklenmektedir. Sorularda deneyimin kendisi, sanata katkis1 ve sanat alanindaki
geleceginin katilimeilar tarafindan nasil goriildiigii anlagilmaya ¢aligilmigtir. Amag; SG, sanata ve sanat
eserine yeni bir bakis agis1 sagladigi, miize ziyaretgisinin ilgisi Gzerindeki etkisini, ayn1 zamanda tek
boyutlu olan resmin tualinin bize gosterdiginden fazlasini vadetmesiyle SG’nin esere miidahalesinin nasil
karsilandigin1 anlamaktir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gerceklik, Mize, Tasarim

VIRTUAL REALITY APPLICATIONS IN THE MUSEUM: TURTLE
TRAINER AS A CASE STUDY

ABSTRACT

It is seen that Virtual Reality (SG), as a newly developing field in our country and in the world, is
progressing in parallel with technological developments. 21% century. Beginning to produce interactive
devices by processing the moving image at the beginning is considered as the first step for the field. In
the study, firstly, virtual reality was examined in terms of definition and concept, and then the historical
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background of virtual reality and production examples in different museums around the world were
included. Continued mentioned and in museums in Turkey and other corporate production is explained
with examples. In the last part, interviews were made with the participants in order to evaluate the Virtual
Reality experience named “Journey to the World of Osman Hamdi Bey” at Pera Museum, which was
designed based on Osman Hamdi Bey's work titled The Tortoise Trainer, which is well known and loved
in Turkish painting. The research was carried out with qualitative research method (e-mail interview)
technique. In this study, it is supported by 4 questions directed to 6 participants who are experts in the
field of Visual Arts who experienced the painting called The Tortoise Trainer in Pera Museum through
SG. In the questions, the experience itself, its contribution to art and how its future in the field of art was
seen by the participants were tried to be understood. The purpose; SG is to understand how SG's
intervention in the work is met by providing a new perspective to the art and the work of art, its effect on
the museum visitor's interest, and at the same time promising us more than the one-dimensional painting
canvas shows us.

Keywords: Virtual reality, Museum, Design

GIRIS

Sanal Gergeklik, gerek akademik gerekse 6zel sektorde arastirilan ve gelistirilen bir alan olarak popiiler
bir konudur. Literatirde konuyla ilgili pek ¢ok yayin mevcuttur. Egitim, emlak, oyun gibi sektorlerde yeni
proje konular1 igin dogru bir uygulama alani olarak sanal gerceklik dne ¢cikmaktadir. Ozellikle son yillarda
sayilar1 hizla artan miizeler; bazen tarihsel bir sahnenin canlandirilmasinda bazen de taninan bir resmin
analizinde SG’yi kullanmaktadir. SG gibi teknolojiler miizecilik alaninda detayli gorme, tarihi bir
atmosferi duyumsama gibi imkanlar saglamaktadir. Ayrica SG tasarimlari, kamuoyunun ilgisini toplama,
basin ve sosyal medyada zengin bir igerige doniismektedir. Diinyada ve ililkemizde miizecilik agisindan
tasarim 6rnekleri vardir. Biiyiik teknoloji firmalarinin iiriin bazinda iiretim yaptig1 alanda proje noktasinda
iilkemizde, diinyadakine paralel gelisim ¢abalar1 mevcuttur. Sanat ve miizecilik alaninda SG kullaniminin
bir 6rnegi olarak bu ¢alismada Pera Miizesi’nde Kaplumbaga Terbiyecisi isimli tabloyu SG yolu ile
deneyimleyen Gorsel Sanatlar alanlarinda uzman 6 katilimciya yoneltilen 4 soru ile nitel arastirma
yontemi elektronik-posta araciligiyla gergeklestirilen e-goriisme yapilmistir. Sanat eseri, teknoloji ve
kullanic1 deneyimi baglaminda alana katkisi ve etkisi irdelenmektedir.

SANAL GERCEKLIK (SG) NEDIR?

Sanal, “gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini” (tdk.gov.tr) seklinde
tammlanirken; ingilizce es anlamli hali virtual kavram ise ‘virtue’ erdem kelimesinden tiiretilmistir.
Erdem kelimesi ise genel manada ahlakin 6vdiigii iyi olma, al¢ak goniilliliik, yigitlik, dogruluk vb.
niteliklerin genel adidir (tdk.gov.tr). Gergek olanin kiigiik bir farklarla aktariimasi demekte olan ‘virtue’
(oxfordlearnersdictionaries.com). Gergek dlinyaya benzeyen ama esasinda gergek olmayan bir diinyay1
tanimlamaktadir (Tablo 1). Bu nedenle sanal diinyayla ilgilenen profesyoneller gergek diinyay1 Gergek
Gergeklik (Real Reality) olarak adlandirmaktadir. Gergek bir ortami, 360 derece bir video ¢ekimiyle
tasarlamak akla gelen ilk SG ortami yaratma yontemidir. Diger yontem ise bilgisayar ortamindan 3
boyutlu bir tasarimla 360 derece bir mekan olusturmaktir. Bazi ¢aligmalarda ise bu iki yontem birlikte
kullanilarak sanal ortam hazirlanmaktadir.

a. SANAL GERGERCEKLIK’IN TEMEL KAVRAMLARI

immersiyon (Immersive); Teknolojinin katkisiyla iiretilen sanal ortamin katilimer bireyin duyularmna
etkin bir sekilde nasil gergeklik etkisi yaptigin1 tanimlamaktadir.

Var Olma hali/bulunma hali (Presence); Bes duyu iizerine sanal gerceklik ile bilgisayar ve
deneyimleyici arasinda etkilesim olugmaktadir. Bu etkilesimin ger¢eke¢i olmasi ve kisinin hissedebilmesi
rada olma haline sahip olmaniz gerekiyor ve bunun dogal bir bi¢imde gergeklesmesi igin basarisini
gostermektedir.
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b. SANAL GERGERCEKLIK’IN BILESENLERI

Bas tistii goriintiileyici (Head mounted display); Basa takilan goriintiileyici sayesinde 360 derece goriis
saglanmaktadir.

Akilli eldivenler (smart gloves); giyilen eldivenlerle etkilesimin olusturulur.
Kumanda (Joystick); sanal olarak hareket etmek se¢im yapmak gibi fonksiyonlar gergeklestirilmektedir.

Cesitli aparatlar kullanmak ve aym1 zamanda girilen 3B’lu diinyaya adapte olmak konusu kullaniciy1
zorlarken belli bir efor gerektirmektedir. Bu anlamda bir adaptasyon gerektirmektedir.

Tablo 1. Gergeklik, Gergekligin farkli varyasyonlari

[— Karma Gerceklik —]

Gercek Artinlmis .-\mnlniu; Sanal
Cevre Gerceklik Sanalhk Cevre
(AG) (AS)
Gerceklik Sanallik Siirekliligi

Kaynak: Milgram & Kishino (1994).

SANAL GERCEKLIK’iN GECMIiSi VE ORNEK CALISMALAR

Sanal Gergeklik, teknolojik gelismelerin getirdigi bir mecra olarak bilinmekle birlikte, insanlik tarihi
acisindan mekan ve algi konular1 hakkinda felsefesi yapilan magara ile iliskilendirilmektedir. Platon’un
magara alegorisi insanlik tarihinde mekan algisinin basladig1 ilk yapidir. Her yeri kapali bir kutu olan
magara mefhumu ve 1sikla olugan nesnenin golgesi ile iliskisi algt meselesini anlamlandirmakta
kullanilmaktadir. Aynm1 zamanda SG’nin giiniimiizdeki mekan meselesine de felsefi bir dayanak
olusturmaktadir. Magarada yasamak zorunda olan kisi, atesin 15181 yardimiyla dis diinyada cereyan eden
durumlari birer yansima olarak onlarin golgelerinden tanir. Gergek olarak kabul edilen golgeler aslinda
birer yanilsamadan ibarettir. Onun, gercek diye kabul ettigi seyin esasinda gergegin birer gélgesi oldugunu
ancak o magaradan ¢ikabilirse gorebilir. Platon’un, ‘Devlet’ isimli kitabinda yer verdigi magara simgesi
aslinda diinyada siradan insanin mekansal durumunu anlatmaktadir. O bir tutsaktir ve kusurlu bir hayat
yasar ancak Platon’un ‘idealar’ diye tanimladig1 ‘kusursuz ve degismez’ e ulasirsa gergek olana kavusur.
Sanal Gergeklik’te tipki magara miti gibi kullanicisina gordiigii inandigi bir diinya verirken bunun gergek
olmadigmi unutturmaktadir. Bu diinya bazen tamamen ger¢ek diinyanin bir kopyasidir. Bazen de
tamamen bir hayal iiriinii tasarimdir. Esasinda mimaride o6zellikle dini yap1 duvarlarinin ve tavaninin
resimlerle donatilmasi 6nemli bir 6rnek olarak tarihi binalarda karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tasarimlar, 360
derece iretimlere ilham kaynagi olmustur. Eserler, ziyaret¢inin ¢evresinin donatildigi gorsel soleniyle
dikkati toplamakta ve bir alan biitiinliigli yaratmaktadir.

Sanal gercekligin 21.yy’da geldigi noktaya yani SG’nin tarihine bakildiginda; dnceleri projeksiyon gibi
yontemlerle olusturulmaya calisilan 360 derece atmosferin sonralart mucitler tarafindan yeni makinelerle
gelismesine, ardindan teknolojik ilerlemenin hiz kazanmasiyla, laboratuvarlarda daha kullaniglt yeni
cihazlarm prototipleri ile ilerledigini gérmek miimkiindiir. Bu gelismeler sinema, fotograf, bilgisayar gibi
yaratici sanat eserlerinin tiretildigi mecralara kosut bir gelisme gosterdigi anlasilmaktadir.
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Resim 1. Laterna Magica

Kaynak: URL-1 (2020).

Bir goriintlyii projekte ederek bir yere yansitma fikrini 15. yy.’da Etienne-Gaspard Robert “Laterna
Magica” isimli cihazin icadiyla gergeklestirmistir (Resim 1). Fransiz Devrimi sirasinda, raylara monte
edilen iki fenerden sayesinde nasil projeksiyon yapilacagmni kesfetmistir. Seyircilerin karanlik bir zindana
hapsoldugu ve irkiitiicii ses efektleri ve hayalet sesleriyle cesitli boyutlarda hareketli yansitilmig
goriintiilere maruz kaldig1 'Phantasmagoria’ adli dogaiistii goriinen korkutucu sovlar gerceklestirilmistir.
(URL-1) Yazilan bir metin iizerinden goriintii iiretilerek perdeye yansitilmasi ilk olarak Fransiz Lumiére
Kardesler tarafindan gergeklestirilmistir. Lumiere Kardesler ilk sunumlarin1 22 Mart 1895°te Paris’teki
Societe d’Encouragement pour I’Industrie National’e gergeklestirdiler (Ozuyar, 18-19). Ekrann iizerinde
gordiigiimiiz bir seye inanilmasi meselesi ilgi g¢ekicidir; ¢erceve iginde ekrana bakarken insanlar
gordiiklerini inanmay1 tercih ederler. inangsizhim isteyerek askiya alinmasi (suspension of disbelief),
olarak tanimlanan bu durumu, spekiilatif bir kurgu c¢aligmasi gibi gergekiistii bir seye zevk ugruna
inanmak demektir. Elestirel disiince veya mantiktan kasith olarak kagmmak gerekmektedir.
Projeksiyonla tasarimin mekana yansitilmas: ve sesle desteklenmesiyle duyumsanan sanal ortam
caligmalarini, yeni makine icatlar1 ve kullanimlar1 izlemistir.

1960’larin ilk yillarinda Amerikali goriintii yonetmeni ve mucit Morton Heilig; stiriikleyici, ¢ok duyulu,
mekanik, multimodal tasariminin bir prototipini yapmuistir. “Senseroma” ad1 verilen bu cihaz (Sekil 2),
icinde gosterilmek iizere bes kisa filmden olusmaktadir. Heilig, 1955’te “Gelecegin Sinemas1” baslikl
makalesinde ¢oklu duyusal alan (multi-sensor theater) vizyonunu ve tasarladigi makineyi anlatmaktadir.
1962'de Heilig’in, bu bulusu, sanal gergeklikte en eski iglevsel cabalardan biri olarak kabul edilmektedir
(URL-2). Birkag yil sonra yeni bir makine ¢aligmasi Amerika’nin iiniversite laboratuvarlarindan birinde
yapilacaktir.

Resim 2. Senseroma
Kaynak: Heiling (1962).
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Ivan Sutherland, MIT Lincoln Laboratuvar’inda 1966 ve 1967 yillar1 arasinda 3 boyutlu gosterim
deneyleri yapmugtir. Calismanin neticesinde Demokles’in Kilici “The Sword of Damocles” adini
verdikleri (Resim 3) 3 boyutlu gozlem saglayan bir ¢alisma ortaya ¢ikmugtir. Sutherland, “A head
Mounted Three Dimensional Display” makalesinin sonug¢ boliimiinde ¢alismasini soyle 6zetlemistir.

“Simdiye kadar yasadigimiz en biiyilik siirpriz, kullanicilarin iyi stereoya olumlu
tepkisidir. Iki tiiplii optik sistem, her bir gdze bagimsiz goriintiiler sunarken farkl
kullanicilarin farkli goz bebegi ayrimlarina uyum saglamak i¢cin mekanik bir ayarlama
yapmamiz gerekmigtir. Test programlarindaki yazilim ayarlamalari, stereo
hesaplamalar i¢in kullanilan sanal gbz ayrimini ayarlamamiza da izin verir. Bu iki ayar
ile ¢ok 1yi stereo sunumlar elde etmek olduke¢a kolay. Stereo goriis yetenegine sahip
gozlemciler, elde edilen goriintiilerin gergekgiligine esit sekilde dikkat ¢ekmislerdir.”

1= )

Resim 3. Ivan Sutherland’in icadi Demokles’in Kilici isimli gozliik
Kaynak: Martirosov &amp; Kopecek (2017).

Sutherland’in ¢aligmalar1 sonrasinda 70’li 80°1i yillarda biiyiik bir gelisme goriilmezken 90’11 yillara
geldigimizde hizli gelismelerin oldugu ama cihaz iicretleri, kullanim pratigi sorunu gibi sebeplerle
yaygin bir kullanim imkaninin olugmadig1 bilinmektedir.

Martirosov ve Kopecek (2017), 90’11 yillardaki sanal gergeklikle ilgili gelismeleri soyle 6zetlemektedir;
19901 yillara boyunca halkin erisebildigi SG cihazlarim goriilmeye baglanmistir. 1993 yilinda
gozliiklerle vizorden kafa takibi, stereo ses ve LCD ekranlari destekleyen prototip gozliiklerin bulundugu
konsol tasartmi ve SG kulakliklar piyasaya siriilmiistiir. Sonrasinda gergek 3B grafikleri
gortintiileyebilecek ilk tasinabilir konsol 3B oyun konsolu 1995'te yapilirken diigiik fiyatlara ragmen,
grafiklerdeki renk eksikligi ve yazilim destegi eksikligi nedeniyle ticari bir basarisizliga ugramistir. 2010
yilina gelindiginde, yeni bir prototip 15181 goriilmiis ve 2014 yilinda bir video oyun konsolu i¢in SG baglig1
olan oyun duyurulur ve kendin yap bir stereoskopik goruntileyici olan bu ¢aligma hayata gegirilmistir.
2014 yilinda sosyal medya ag1 devi Facebook, alana yatirim yaparak bir markay1 satin almig bu durum,
sanal gerceklik teknolojisinin iddiali bir alan olacaginin igareti olarak goriilmiistiir (Liul, Zhang vd.:
2018). Akilli telefonlar markalar1 2015 yilinda, kumandali SG basghgini ¢ikararak sektore yatirim
yapmistir. VR teknolojisini yatirimeilar igin cazip kilan yonii pek ¢ok alan i¢in kullanisli olmasindan
kaynaklanmaktadir. Tip, askeri, miithendislik gibi biiylik yatirimlar gerektiren alanlar i¢in yaygimn bir
kullanim yelpazesiyle gelisim potansiyeline sahip oldugu goriilmektedir. Ancak yatirimlarin biiyiik
olmasi ve kullanim yayginliginin maliyetler agisindan dar olmasi sektoriin gelismesini engellemektedir.

Tiirkiye’de diger iilkelerde oldugu gibi SG’nin oyun sektdriiniin etkisiyle ilk tasarim 6rnekleri bu sektdrde
goriilmektedir. Bir teknoloji gelistirme sirketinin elli farkli iilkede iiniversitelerle igbirligi sagladigi
laboratuvarlarmin ilki Tiirkiye’de kurulmustur. Akademik bir sekilde tiniversitelerin bu konuya egilmesi
ilk olarak Bahcesehir Universitesi biinyesinde kurulan VR First BAU laboratuvari ile olmustur. Bu
girisim; ekipman ve akademik altyapiy1 birlestirerek yeni fikirlere ve kisilere agik demokratik yap1
sunmaktadir. VR First, direktorii laboratuvarin yeni kuruldugu 2016 yilinda verdigi bir roportajda gecmisi
uzun yillara dayanan sanal gergeklik ¢alismalarinin yeni donanim ve ekipmanlarla son birkag yildir
diinyada ciddi bi¢imde calisildigini ve bu anlamda ge¢ kalmadan gelismelere dahil olunacagini
vurgulamistir (URL-3). Bu ilk girisimin devaminda Istanbul Aydin Universitesi Yeni Medya
Arastirmalar1 catis1 altinda VR-LAB (2017) adiyla ve Istanbul Kalkinma Ajansi destegiyle Kog
Universitesi (2019) SG laboratuvarlar: kurulmustur.

Research Article - Submit Date: 05.02.2021, Acceptance Date: 31.03.2021
DOI NO: 10.17932/IAU.EINM.25480200.2021/ejnm_v5i2001
Copyright © e-Journal of New Media

99



e-Journal of New Media / Yeni Medya Elektronik Dergi — eJNM
ISSN: 2548-0200, May 2021 Volume 5 Issue 2, p.95-111
Research Article

Akademik yeni girislerin diginda bazi reklam ajanslar1 kullandiklari tanitim yontemlerinin yaninda yeni
bir medium olarak SG’yi kullanmaktadir. Ayrica sadece sanal gergeklik artirilmis gerceklik ve insan
bilgisayar etkilesimi {izerine egitim, is saglig1r gibi farkli alanlarda projeler iireten teknoloji sirketleri
iilkemizde mevcuttur. Bir telekomiinikasyon firmasinin araba ve telefon etkilesimi iizerine iirettigi SG
projesidir. Gergek araba koltuguna oturan kullanicilar bir simiilasyon destegiyle SG gozliik kullanarak
arac ile telefon etkilesim deneyimini tipki yolda gergek bir siiriis tecriibesine sahip oluyorlar. Boylece
tiretilen yeni tasarim potansiyel kullanicisiyla bulugsmaktadir (Resim 4).

yayalar da dahil olmak {izere gercek zamanl: trafik similasyonu ile yepyeni bir sehir

Resim 4. Gerg¢ek zamanli simiilasyon ile telefon ve araba etkilesimli bir destek tasariminin anlatimi
SGile yapiliyor.

Kaynak: URL-6 (2019).

MUZELERDE SANAL GERGERCEKLIK UYGULAMASINDAN ORNEKLER

Son yillarda, sanal gerceklik (SG) kullanimi 6nemli élglide artmistir ve hayatimizin birgok farkli alaninda
yer aldi. Muze; Eski Yunan Kdltirinde miizeler, giizel sanatlari, edebiyat ve ilimleri koruduklarina
inanilan, “Mousa” i¢in insa edilen ve inananlarin bagislariyla toplanan eserlerin sergilendigi tapinaklari
temsil eden, hayali Ulke Pieria’nin ilham perilerinin evidir. Antik ddinemde resim ve heykelin muzeleri
olmadig1 gibi sanatta itibar gérmez ve miizeler katina kabul edilmez. Sanatin muzelere girebilmesi icin,
ortaya ¢iktig1 18. yiizyili bekleyecektir (Erbay, 2011, 5-6). Miizelerde teknolojik gelisimin etkisi ile
birlikte kullanilan araclardan biri de sanal gerceklik teknolojisidir. Guniimuzde teknoloji ¢ok hizli bir
sekilde degigsmekte ve gelismektedir. Akilli telefonlar, tabletler, bilgisayarlar, cok boyutlu gorsel-isitsel
cihazlar, vb. yeni aletler ve uygulamalar gelistirilmistir. Bu cihazlar internet ile birleserek daha da gelismis
ve gercek gibi gériinen sanal ortamlarin olusmasina imkan vermistir. Béylece, artirilmis gerceklik ve sanal
gerceklik teknolojisi mize ekosistemine dahil olmustur. Bu teknoloji egitim, tip, eglence, yiyecek-icecek,
pazarlama, askeri, mimari, mize vb. alanlarda kullanilmaktadir (Demirezen, 2019, 1). Teknolojik
sergileme yontemleri miize sektortine de dahil edilerek, ziyaretgilerin sanati deneyimleme ve algilamasini
bigimsel olarak etkilemektedir. Sanal gerceklik gozliigi kullnictyr tamamen yeniden iiretilmis sanal bir
ortama aktarmaktadir. Kulaklik ve algi cihazlariyla desteklenen bu gozlikler kullanicisina yeni bir
ortamda olmay1 ve kendi gergekliginden soyutlanmayi vaad etmektedir. (Yengin ve Bayrak, 2017, 109)

Dinyadaki ziyaretci sayisinin ve tanmirhiginin fazla oldugu mizelerden 6rnekler secilerek galismaya dahil
edilmistir. Louvre (Paris), Tate Modern (Londra), Finlandiya Ulusal Muzesi (Finlandiya) Ulkelerinde
bulunan muzelerden drnekler incelenmekle birlikte Tiirkiye’den kultirel etkinliklerden orneklere yer
verilmistir. Mizelerin teknolojik yenilikleri benimseme ve dijital ¢cagin zorluklarma uyum saglama
girisimiyle muize ortamlarinda sanal gerceklik kullaniminda énemli bir artis olmustur.
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Resim 5. Louvre Muzesi ilk sanal gerceklik deneyimini Mona Lisa
Kaynak: Pressreader (2019).

Leonardo da Vinci, Mona Lisa (Fransizca Joconde) olarak bilinen Francesco del Giocondo'nun karisi Lisa
Gherardini'nin portresi, Paris, Louvre Muzesi sergilenmektedir ((URL-4) Mona Lisa: Beyond the Glass,
Musée du Louvre tarafindan sunulan ilk sanal gerceklik (SG) deneyimidir (Resim 5). Napoléon Hall'da
24 Ekim 2019-24 Subat 2020 tarihleri arasinda goruntilenen sanal gerceklik deneyimi, miizenin Da
Vinci’nin 6limindn 500. Yildénim{ anisina Unlil ressamin sergisinin bir parcasi olarak sunulmustur.

Mize, sanal gerceklik deneyimini bir teknoloji firmasi ve muze isbirligi ile ziyaretgileriyle
bulusturmustur. Ik deneyimi Ronesans déneminde Floransa’da Leonardo da Vinci tarafindan kavak bir
pano Uzerine Sfumato teknigi ile resmedilenl6. yiizyil yagh boya portresi Mona Lisa’dir (Gombrich,
2013).

Hergiin 20.000'den fazla kisi tarafindan ziyaret edilen eser, Louvre'daki Salle des Etats'de kirilganligindan
dolay1 kalic1 olarak koruyucu kilif icinde tutulmaktadir (URL-5). Mize, Da Vinci’nin galigmalarinin
retrospektifini sunarken sanal gerceklik uygulamasi sayesinde ziyaretcilere kisisel bir deneyim
sunmaktadir (Resim 6).

Resim 6. Ziyaretgiler, VR deneyimi ile birlikte Sanat Eseri'nin arkasindaki hikayeye taniklik
etmektedirler.

Kaynak: Pressreader (2019).

Ziyaretciler, sanal alandaki basyapitla tek basina, boya katmanindan gortilen ahsap panelin dokusu ve
panelin bir zamanlar ¢atlayarak ustaca restore edildigi izler de dahil olmak tzere bu (nli yagh boya
tablonun canli ayrintilarin1 g6zlemlenmektedir. SG deneyimi, hareketli gorunti, ses ve etkilesimli
tasarimi birlestirerek ziyaretgilere Da Vinci’nin eserine, diinyasina taniklik edilmektedir. Ziyaretgiler,
sanal gerceklik deneyimi ile salt izleyen olma halinden ayrilarak esere dahil olma siirecine ge¢cmektedir.
Bununla birlikte eserin yaratilma anina, ge¢miste nasil gorindiigiine, 1518a ve neme maruz kalmasi
nedeniyle 500 yildan fazla bir siredir nasil degistigine dair eser hakkindaki hikayeye tanik olmaktadir.
Deneyimin anlat1 bileseni, eserin kimligi hakkinda daha fazla bilgi vererek Gnlii Mona Lisa hakkindaki
birgok efsaneyi ortadan kaldirarak ve gOriiniisiiniin sosyal statustini nasil gOsterdigine dair ek ayrintilar
sunmaktadir. Sanal gergeklik deneyimi, ziyaretgilerin gorebildiginden daha fazlasini ortaya cikaran
yaratict hikaye anlatimi yoluyla sergilenen Da Vinci ve basyapitlarla etkilesimini tamamlamay1 ve
gelistirmeyi amaglamaktadir.
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Resim 7. Amedeo Modigliani’nin stiidyosu
Kaynak: URL-6 (2020).

Londra’da bulunan Tate Modern Miizesi 2018 yilinda Amedeo Modigliani’nin kapsamli retrospektifinde,
sanat¢inin stlidyosunu Paris’te bulunan ve 100 yildir korunan gergek stidyosunu sanal gerceklik destegi
ile ziyaret etmektedirler (Resim 7). Bu deneyim ile birlikte Modigliani’nin galisma alani yeniden
yaratilmaktadir. SG GoOzIUK ile gerceklestirile deneyim, belgesel materyallerini ve sanatcinin kendi
eserlerini inceleyerek yeniden tasarlanmig bir sanal bir deneyim saglamaktadir. Projeksiyonda bulunun
her bir nesnenin (bir kutu sardalya, bir sigara paketi ve 1s1gin odaya girisi gibi), gercek mekanla olgusal
baglantist sunulmaktadir.

Amadeo’nun resimleri figlrlerinde ve portrelerinde (Resim 8) c¢izgiler 6n planda olarak daha c¢ok
portrelerden ve tekli kompoze edilmis figurlerden ibaret oldugu goérilmektedir ki figiirasyonlarinda
gorilen gotik bir uzatmalarla ressamin portrelerinde insan viicuduna, ¢ehresine verdigi ifadede ince bir
manierisme (yapmacik), hasret dolu bir gevseme vardir: Baslar hafifce egilmis, yuzler degismis, gozler
durgun bir Gmitsizlik i¢inde ve badem seklinde resmedilmistir (Hourticq & Toprak,1967).

Resim 8. Modigliani VR: The Ochre Atelier
Kaynak: URL-7 (2020).
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British Museum gibi son derece prestijli kurumlar da dahil olmak Uzere farkli mizelerde de SG
teknolojilerinin sundugu olanaklardan yararlanilmaktadir. Bu egilime katilan muzelerden bir digeri
Finlandiya Ulusal Miizesi’dir. Sanal gerceklik uygulamasi ile miize ziyaretgileri R. W. Ekman’mn "The
Opening of he Diet 1863 by Alexander II” tablosunun iginde yiriyerek 1863 yilin1 geri doniislerinin
canlandirilmasidir (Resim 9). R.W. Ekman tarafindan tuval Gizerine yagli boga teknigi ile yapilan resimde
Parlamento acilisi resmedilmistir. EKman, hayatinin son bes yilinda fotograflardan portre cizerek
Turku’da yagamistir (Kayho, 1995).

Resim 9. R.W. Ekman, (1863)
Kaynak: URL-8 (2020).

Sanal gerceklik deneyimi ile uluslararasi diizeyde deneyim sunarak olaylarin gorsellestirilmesi daha
fazlasii ziyaretciye ulasmaktadir (Resim 10). Serginin amaci, tarihi eserleri dijital bir dinya ile
harmanlayarak ziyaretgilere tarihe dogru yiriidigiini hissettirmektir. Sanal deneyimi, Finlandiya'da SG
stidyosu tarafindan olusturulmustur. Sirket, Finlandiya'y1 diinyadaki en sanal toplum haline getirmeyi
misyon edinmistir. Miize ziyaretcilerine resmin icine girme hissini sunmakla beraber Rus imparator ve
resimde tasvir edilen diger karakterlerle konugma firsatt sunmaktadir.

Resim 10. Finlandiya Ulusal Muzesi, Sanal Zaman Yolculugu Sunuyor
Kaynak: URL-9 (2020).

SG’yi bir anlatim yontemi olarak Diinya’da ilk kez Bergama antik sehri 3 boyutlu gezi saglamaktadir
(Resim 11). Son wyillarda verinin sayisal ortamda U¢ boyutlu modellenmesi, temsil amach
gorsellestirilmesi ve sayisal ortamda deneyimlenmesine yonelik projeler yayginlasmaktadir. Bati
Anadolu’da bulunan Bergama antik kentinde yur(tilen “iVisit Anatolia: Tarih 3 Boyutlu Canlaniyor”
projesi ile yapilarm antik donemdeki hallerini gdsteren sanal gergeklik similasyonu hazirlanmistir
(Karabag, 2017). Yapmin, 3 boyutlu gezi uygulamasi, Bergama'nin 4 antik alan1 olan Zeus Sunag,
Athena Tapinagi, Kizil Avlu ve Asklepion alanlarini ziyaret edenlere, alanda yapilarin orijinal halini akilli
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telefonlar ve sanal gerceklik kiliflar1 ile deneyimlenebilmektedir. Ancak bu ¢alisma kullaniciya kisith
deneyim saglamaktadir.

Resim 11. Bergama Antik Kenti uygulamasi
Kaynak: URL-10 (2021).

Sanal gergeklik aygitlarina kolay ulasim yoluyla kullanici herhangi bir ortamda, sanal arkeolojik ortamda
var olma duygusuna kapilabilmektedir (Bruno et al., 2010). Catalh6yiik’te yapilan ¢alisma ise diger
onemli bir projedir. Bu uzun soluklu arkeolojik arastirma érneginde verinin toplanmasindan analizine ve
gorsellestirilmesine kadar (¢ boyutlu arkeoloji yapilmaktadir (Forte et al., 2012). Yapilan kazilarin
kayitlarinin ve ¢iktilarinin dijitallestirilmesiyle baglayan siregte, kazi alanimmin similasyon araciyla
deneyimlenmesi ve Second Life gibi sanal gergeklik ortamlarinda alanin canlandirilmasi ve bdylece daha
genis bir ziyaretci profiline hitap etmesi saglanmigtir. “Bir Kazi Hikayesi: Catalhoyiik” sergisi
kapsaminda sanal ortamda canlandirilan yapilar sanal gergeklik cihaziyla deneyimlenebilmektedir
(Lercari, 2017). Bergama orneginden ayiran ise kisitli ¢evreden bagimsiz sanal gerceklik aygiti ile
yeniden canlandirilan mekanlarda gezinme imkani sunulmaktadir (Resim 12).

Resim 12. Bir Kaz1 Hikayesi Sergi’sinden deneyim

Kaynak: URL-11 (2021).

Diger sanal gergeklik teknolojisi temelinde olusturulan ¢aligma ise ‘VR Mersin’ projesidir. Mersin
Biyuksehir Belediyesi ve Mersin ve Cevresi Turizm Alan1 Altyap: Hizmet Birligi (METAB) isbirligi ile
gerceklestirilen Tekno Mersin Projesi ile Mersin internet ortaminda sanal tur yontemi kullanilarak sehir
tanitilmaktadir (Ekici & Giiven, 2017). Proje kapsaminda 4 dil se¢ecegi sunulmaktadir (Resim 13).
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VR.MERSIN

BEL.TR

Resim 13. Mersin ili Sanal Gergeklik Projesi
Kaynak: URL-12 (2021).

KAPLUMBAGA TERBIYECIiSI SANAL GERCEKLIK UYGULAMASI KULLANICI
DENEYIMLERIi VE DEGERLENDIRME

Pera Muzesinin, 15 yildir koleksiyonunda bulundurdugu Osman Hamdi Bey’in meshur tablosu
‘Kaplumbaga Terbiyecisi sanal gerceklikle (VR) alimlayicisia sunuldu (Resim 14). Suna ve inan Kirag
Vakfi tarafindan desteklenen mizede agilan “Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk: Sanal Gergeklik
Deneyimi” baslikli proje gercevesinde Osman Hamdi Bey’in Kurugesme’deki ¢alisma odasinin 1906
yilindaki halini, sanal gerceklik ile tecrlibe ederek teknolojinin sanatla bulusmasi saglanmaktadir. Cesitli
fotograflardan ve vesikalardan faydalanilarak hazirlanan dijital odada dolasarak Osmanli ressamin sahsi
esyalarina, notlarina ve fotograflarina gz 3 boyutlu olarak dahil olunmaktadir. Bununla birlikte taninmig
ressamin, spatulasinm elinize alarak “Kaplumbaga Terbiyecisi” tablosunun igerisine girilebilmektedir.
Tabloya girdikten sonra eserde bulunan kaplumbagalara marul ikram ederek ge¢mis ile bugiin arasindaki
mesafe kisalarak hafizlarimizda yer edinmis bir tablo ile yakidan bir bag kurmus oluyorsunuz. Bu tecriibe
Pera Muzesi ziyaretcilerine sunulmaktadir.

Resim 14. Osman Hamdi Bey’in ‘Kaplumbaga Terbiyecisi sanal gerceklikle (VR) alimlayicisina
sunuldu.

Kaynak: URL-13 (2021).

Kaplumbaga Terbiyecisi ‘Sanal Gergeklik’> Deneyimi Sonunda Tablo 2’deki Sorular Sorularak
Cevaplan

Arastirma, nitel arastirma yontemi e-posta (elektronik posta) aracilifiyla gergeklestirilen e goériisme
(elektronik-posta goriisme) teknigi ile gergeklestirilmistir. E-gortismeler arastirmaci ve katilimeinin yiz
yuze goriistiigii ortak bir mekanm ve mekénla smirlanan zamani gerektirmez, bilgisayar araciligiyla
gergeklestirilen iletisime dayanir (Linabary ve Hamel, 2017.99). Bu c¢aligmada Pera Miizesi’'nde
Kaplumbaga Terbiyecisi isimli tabloyu SG yolu ile deneyimleyen Gorsel Sanatlar alanlarinda uzman 6
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katilimeiya yoneltilen 4 soru ile desteklenmektedir. Calismaya katilan her bir kullanici1 sanal gerceklik
gozligi kullanarak sanal gerceklik ortaminda (miizede) en az 10 dakika zaman gecirerek bir deneyim
yasamustir. Mize ziyaretcilerinin tercihlerini, yorum ve goriislerini goriisme yaparak sormak sinirli sayi
da kisiye ulagilabilse bile, derin bigimde yorumlarin kazanilmasinda faydali bir aragtirma ydntemi olarak
gorulmektedir. Soru sayisi 4’le smirh tutulurken 6 kullanicinin gériisiine bagvurulmustur. Soru icerikleri
deneyimin sanatsal yoni, deneyimin SG agisindan dogalligi ve atmosferi, sanata yeni bir katki olarak SG
deneyiminin devamliligi konularin1 icermektedir. Bu sorularin sekillenmesinde deneyimin kendisi,
iceriginde kullanilan alana katkisi, ve alandaki geleceginin katilimcilar tarafindan nasil gorildiigi
anlagilmas1 amaglanmaktadir.

Gorislerine yer verilen Tablo 2’deki katilimcilara 1. Soru ile “Osman Hamdi Bey’in Kaplumbaga
Terbiyecisi adli eserinin Sanal Gergeklik deneyimine déniismesinin  sanata katkisint  nasil
degerlendiriyorsunuz?” konusunda ulasilmak istenen, SG teknoloji ile tiretilen eserlerde gerceklik
kavrami izafi olarak degerlendirilmektedir. Kurgulanmis ama gerceklik agisindan inandirici ortama dahil
oldugu diisiiniilmektedir. SG deneyimlerinin sanat genelinde ve c¢aligmada incelenen Kaplumbaga
Terbiyecisi 6zelinde goriislerine yer verilmektedir. 2. Soru ile “Deneyiminizin gerceklik (reality),
sarmalama (immersive) ve var olma hali (presence) kavramlar: agisindan degerlendirdiginizde ¢calismayt
nasil tammlarsiniz, a¢iklayiniz? (giiclii, orta, zayif)” konusunda SG’in temel kavramlarindan yola ¢ikarak
degerlendirilme yapilacaktir. Gergeklik, duyularin etkin bir sekilde nasil gerceklik etkisi yaptigin,
etkilesimin gerg¢ek¢i olmasi ve kisinin hissedebilmesi i¢in orada olma hali kavram: (zerinden eseri
tanimlanmasi1 hedeflenmektedir. 3. Soru “Deneyiminiz sirasinda duyumsadiginiz atmosferi hangi
sifatlarla tammlarsiniz?” konusunda Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk baglikli sanal gergeklik
projesi kapsaminda ziyaretciler sanatginin c¢alisma alanini ziyaret ederek, kitaplarindan resim
malzemelerine ve kisisel esyalarina kadar bir¢ok detay1 yakindan inceliyor, Kaplumbaga Terbiyecisi
tablosunun i¢ine girerek sanatgi ile goz goze geliyor. Deneyimlenen ortamin kullanicilardaki karsiligina
ulagmak ongoriilmektedir. 4. Soru ile “Sanat eserlerini 3 boyutlu olarak sanal ger¢eklikle deneyimlemek
ister misiniz?” konusunda SG teknolojisi kullanarak tiretilen sanat eserlerinin kullanict deneyimlerinin
SG uygulamasi ile iiretilen sanat eserleri hakkinda bulgulara ulasilmak istenmektedir.

Tablo 2. Kullanici deneyimi ile ilgili yapilan goriisme soru ve cevaplari

Katihmc1 Sorular
lar
Soru 1. Osman Soru 2. Deneyiminizin Soru 3. Soru 4. Sanat
Hamdi Bey’in gerceklik (reality), Deneyiminiz ~ eserlerini 3
Kaplumb_aga sarmalama (|mmer§|ve) Th G boyutlu
Terb.ly_e0|3| adh ve var olma hali duyumsadi@n  olarak sanal
eserinin Sanal (presence) kavramlari ) .
Gergeklik acisndan niz atmo_sferl ger(;_ekllkle
deneyimine degerlendirdiginizde hangi deneyimlemek
doniismesinin sanata calismay1 nasil sifatlarla ister misiniz?
katkisini nasil tamimlarsiniz, tamimlarsiniz
degerlendiriyorsunuz  acgiklaymmz? (gugld, orta, 2
? zayif)
Katimer | Sanatin teknolojiyle is Bu ¢aligma daha 6nceki Zamanda Sanat eserlerini
1 birliginde olmasi, deneyimledigim sanal yolculuk hissi, 3 boyutlu
Alimlayiciy1 salt bir gerceklik ve sanat bir bilim ortz_amda
izleyiciden uygulamalariyla N _kur_gu Qene_ylmlemek
; . kiyasladigimda en etkili filminde isterim. Ancak
d?n?yl?wleylglye olanlarindan. Ortamin olmak gibi, nitelikli isler
doniistiirmesi ve atmosferi dogrudan igine | bir anda kendi | cercevesinde
sanatin igine daha ¢ok cekiyor ve orada olma doneminden | ve eserin ashn
¢ekebilmesi agisindan hissini kuvvetli bicimde cok daha eski bozuma
énemli buluyorum. yansitiyor. Yalnizca gercek = bir doneme ugratmadan,
ortam etrafindaki sesleri 1sinlanma aurasini
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duymasak ya da daha sessiz

duygusu. bozmadan
bir ortamda deneyimlesek Ozellikle bir yapilan
daha etkili olurdu. sanat¢inin caligsmalari
Kaplumbagalar1 besleme caligma farkli gercrklik
kismi eglenceli bir odasinda katmanlariyla
interaktiflik saglasa da gitmek deneyimlemek
gerceklik hisini biraz blyuleyici isterim.
kirtyor. Bu bolum belki etkiyi
gelecekte daha ileri bir artiriyor.
teknolojiyle diizeltilebilir.
Ama genel olarak ortamin
atmosferi, bulunulan
odadaki duygular orada var
olma duygusunu
olabildigince yasatmaya
calisiyor.
Katihmel Sanatin giiniimiiz VR'm son yillarin glincel Gegmisi Kesinlikle
2 teknolojisine uyumu  bir konusu _o!ma51 ve r_lenUz simdiy_e _ isterim. Bu
acisindan dogru pek ¢ok bilinmezi |g|nde tqsgms hissi. = ¢alismay1 da o
buluyorum. barlndl.rrpam Sek?eblyle Iki zamani "anlam_da
"gercekligi deneyimleme” ayni anda onemli ve
acisindan eksiklikleri var. yasama kayda deger bir
Ancak bu deneyimde bu duygusu gelisme olarak
eksiklikler buytk oranda kesinlikle. goruyorum.
giderilmis ve VR'in
gercekligine dalma hissi
giiclendirilmisti. Ancak bir
derecelendirme
gerekiyorsa, VR'in tagidigi
potansiyelin cok gucli
olmasi agidan bu deneyimi
"orta seviye" bir deneyim
olarak diistiniiyorum.
Katilimel Sanat eserlerinin, Orta Etkileyici, Evet
3 tasarlmlarln’ akilda kalici
sanatcilarin ve fakat soguk,
tasarimcilarin daha ruhsuz
fazla kisiye ulagsmasi
ve akilda kalicilig1
acisindan pozitif
degerlendiriyorum.
Katilmei Oldukga etkili. Bir Orta Gerceklik Kesinlikle evet.
4 sanat eserinin i¢ine Y anilsamasi
girip, duyular1 aktive
etmek onu anlamakta
blyuk bir rol oynuyor.
Katihmer =~ Eserin akillarda yer = Calismanin gUgll oldugunu Etkileyici, Isterim
5 etmesi anlaminda

diisiiniiyorum.
olumlu bulurken eserin

gorinmeyen yanlarini
yorumlamasi agisindan
problemli buluyorum.

otantik ve hos
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Katihme1 Teknolojinin Uygulama agisindan An'1 yagiyor Kesinlikle
6 gelisiminden paymi  etkileyici olmasiyla birlikte gibisiniz. ancak eserin
ala_n s"anét i"zle"yenin 'o[ta‘ dere_ce o_Igr_ak giictindn niine
rolini do_nustu.re'rek degerlendirebilirim. gegilmesi
deneyimleyici P
bt kriterini de
hedeflemektedir ve degerlendirmek
sanatin alimlayici gerekir.
Uzerinde etkisinin
artmasini
saglamaktadir.

Kaynak: Tanrikulu & Karagol (2020).

Kaplumbaga Terbiyecisi Tablosunun Sanal Gergeklik Deneyimi Sonrasinda Goriisme
Degerlendirme Sonuglari

* Osman Hamdi Bey’in Kaplumbaga Terbiyecisi adli eserinin Sanal Gergeklik deneyimine
doniigmesinin sanata katkisint nasil degerlendiriyorsunuz? Sorusuna katilimcilarin yorumu;
Sanatin teknolojiyle is birliginde olmasi, Almlayictyr salt bir izleyiciden deneyimleyiciye
dontistiirmesi ve sanatin igine daha ¢ok gekebilmesi agisindan 6nemli bulundugunu ayrica sanat
eserlerinin, tasarimlarin, sanatgilarin ve tasarimcilarin daha fazla kisiye ulagsmasi ve akilda kaliciligi
acisindan pozitif degerlendirildigi diger taraftan Eserin akillarda yer etmesi anlaminda olumlu
bulurken eserin gorinmeyen yanlarin1 yorumlamasi agisindan problemli bulunulabilecegi
belirtilmektedir.

* Deneyiminizin gergeklik (reality), sarmalama (immersive) ve var olma hali (presence) kavramlar
agisindan degerlendirdiginizde ¢alismayt nasiul tammlarsiniz, agiklaymiz? (Qucli, orta, zayif) sorusu
yoneltilen katilimcilar; Calismanin deneyimlenen SG ve sanat uygulamalartyla kiyasladiginda en
etkili olanlarindan ayrica ortamin atmosferi gercgeklik hissine yakin oldugundan bahsedilmektedir.
Deneyimleme esnasinda sunulan eserdeki kaplumbagalar1 besleme deneyimi eglenceli bir
interaktiflik saglasa da gerceklik hissini kirdig: diistiniilmektedir. Eserde, teknolojinin gelismesine
paralel olarak insana ait duyularin karsiligi bulunmasi beklenmektedir. Ayrica, SG’nin son yillarin
gincel bir konusu olmasi ve henlz pek ¢ok bilinmezi icinde barindirmasi sebebiyle "gercekligi
deneyimleme™ acgisindan eksiklikleri bulunmakla birlikte deneyimdeki eksiklikler biylk oranda
giderilmis ve SG’nin gergekligine dalma hissi giiglendirilmistir. Deneyimde bulunan katilimcilarda 4
kiginin ‘orta’ olarak degerlendirildigi genel olarak ortamin atmosferi, bulunulan odadaki duygular
orada var olma duygusunu olabildigince yasattig1 gorisi diistiniilmektedir.

* Deneyiminiz swrasinda duyumsadigimiz  atmosferi hangi sifatlarla  tamumlarsiniz?  Sorusuna
katilimcilardan zamanda yolculuk hissi, bir bilim kurgu filminde olmak gibi, bir anda kendi
déneminden ¢ok daha eski bir déneme 1sinlanma duygusu ile birlikte 6zellikle bir sanat¢inin ¢alisma
odasinda gitmenin buydleyici bir deneyim olarak agiklanmaktadir. Ge¢gmisi simdiye tagimis hissi ve
iki zaman1 ayn1 anda yasama duygusunu barmdirirken ayn1 zamanda etkileyici, akilda kalic1 fakat
soguk, ruhsuz olarak da belirtiimektedir. Bununla birlikte deneyimi hos ve otantik sifatlar1 ile
desteklenmektedir.

« Sanat eserlerini 3 boyutlu olarak sanal gerceklikle deneyimlemek ister misiniz? sorusuna
katilimcilarin tamaminin bdyle bir deneyime ortak olma istekleri bulundugu belirtilmektedir. Ancak
nitelikli isler cgercevesinde ve eserin aslini bozuma ugratmadan, aurasii bozmadan yapilan
caligmalar1 farkli gerceklik katmanlariyla deneyimlemek istediklerini diisiiniilmektedir.
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Son yillarda, sanal ger¢eklik (SG) kullanimi 6nemli 6lglide artarak, yasantimizin pekgok farkli alaninda
kendine yer bulmaktadir. Tiirkiye’de diger iilkelerde oldugu gibi SG’nin oyun sektdriiniin etkisiyle ilk
tasarim Orneklerinin goriildiigi bilinmektedir. Kurumsal anlamda yiikselen bir deger olarak muzeler
teknolojik araglardan yararlanmaktadir. Bu araglarin en dikkat ¢eken yeniliklerinde biri de sanal gerceklik
teknolojisidir. Akilli telefonlar, tabletler, bilgisayarlar, cok boyutlu gorsel-isitsel cihazlar, vb. yeni aletler
ve uygulamalardan yararlanan miizeler igin yeni etkilesim imkanlar1 ortaya ¢ikmustir. Internet ile entegre
bir sekilde ¢alisan cihazlar sayesinde gelismis ve gergek gibi gbriinen sanal ortamlarin olusmasina imkan
saglanmistir. Boylece, artirilmig gergeklik ve sanal gerceklik teknolojisi mlze ekosistemine dahil
olmustur. SG, egitim, tip, eglence, yiyecek-icecek, pazarlama, askeri, mimari, mize vb. alanlarda
kullanilmaktadir. Teknolojik sergileme yontemleri muze sektoriine de dahil edilerek, ziyaretgilerin sanati
deneyimleme ve algilamasini bicimsel olarak etkilemektedir. Sanal gergeklik gozliigii kullaniciyi
tamamen yeniden iiretilmis sanal bir ortama aktarmaktadir. Kulaklik ve gozliikle algiy1 degistiren bu
tasarim kullanicisina yeni bir ortamda olmayi ve kendi gergekliginden soyutlanmayi vaat etmektedir.

Diinyadaki ziyaret¢i sayisinin ve taninirliginin fazla oldugu miizelerden 6rnekler segilerek caligmaya dahil
edilmistir. Louvre (Paris), Tate Modern (Londra), Finlandiya Ulusal Mizesi (Finlandiya) lkelerinde
bulunan miizelerden 6rnekler incelenmekle birlikte Tiirkiye’den kultirel etkinliklerden orneklere yer
verilmistir. MUzelerin teknolojik yenilikleri, benimseme ve dijital ¢agin zorluklarina uyum saglama
girisimiyle miize ortamlarinda sanal gerc¢eklik kullaniminda 6nemli bir artis olmustur. Bu ¢alismada Pera
Miizesi’'nde Kaplumbaga Terbiyecisi isimli tabloyu SG yolu ile deneyimleyen gorsel sanatlar alanlarinda
uzman 6 katilimciya yoneltilen 4 soru ile desteklenmektedir. Calismaya katilan her bir kullanic1 sanal
gergeklik gozliigii kullanarak sanal gerceklik ortaminda (miizede) en az 10 dakika zaman gegirerek bir
deneyim yasamistir. Miize ziyaretgilerinin tercihlerini, yorum ve goriislerini goriisme yaparak sormak
smirli sayida kisiye ulasilabilse bile, derin bi¢imde yorumlarin kazanilmasinda faydali bir arastirma
yontemi olarak goriilmektedir. Soru sayisi 4’le sinirl tutulurken 6 kullanicinin goriisiine bagvurulmustur.

Osman Hamdi Bey imzali Kaplumbaga Terbiyecisi adli tablonun sanal gerceklik deneyimine doniismesi
sanatin teknolojiyle is birliginde olmasi, alimlayiciy1 sadece bir izleyici olmaktan ¢ikarip ayrica bir
deneyimleyiciye doOniistirmesi ve eserin igine daha dahil etmesi agisindan Onem tagimaktadir.
Teknolojinin hizla ilerlemesini etkisiyle her alanda oldugu gibi sanat alaninda da dijitallesme kaygis1 ve
gabasi anlasilir gériinmektedir. Bu dijitallesme durumu eseri deneyimleme, akilda kaliciligi artirmasi ve
duyular1 aktive etmesi bakimindan olumlu oldugu distintilmektedir. Ancak bunun yaninda eserin bize
sunulmayan bélumlerinin yorumlanmasi agisindan problemli olarak dusiiniilebilir. Sanat eserinin, sanal
gerceklik deneyimi ile ge¢misi, simdiye tasimasit durumu -iki zamani ayn1 anda yasama duygusunu
yagatmasi- hem olumlu hem de olumsuz ¢agrisimlari olan bir tecriibe olarak degerlendirilebilir.
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