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MODERN MUZECILIKTE SANAL EGILIMLER UZERINE MiMARi BAGLAMDA BiR ARASTIRMA
AN ARCHITECTURAL RESEARCH ON VIRTUAL TRENDS IN MODERN MUSEUM

Semiyye Munise Giir*, Erdem Kéymen**

Oz

Makalede AR, VR ve Metaverse gibi yazilimsal teknolojilerin kullanildigi miizeler Gizerine mimari baglaml
bir arastirma yapilmis, bu teknolojilerin sanal mizecilikte kullanimlari ile birlikte mimari ortamin
kurgulanmasinda vyararlanilan 3B modelleme yaklasimlarinin arastirilmasi amaclanmistir. Ayrica
Turkiye’deki sanal miizecigin incelenmesi ve bunun Uzerinden lilkemizde sanal mizecigin gelismesine
motivasyon saglanmasi ¢alismanin diger amacini ifade etmektedir. Bu anlamda ¢esitli mize 6rnekleri
incelenmis, bu oOrneklerin “fiziksel” mekana alternatif olarak binyesinde barindirdigi “sanal” ortami
saglayan teknolojilere odaklaniimistir. Sonrasinda, 6rnek kiyaslamalari (izerinden bu teknolojilerin yaygin
kullanim yontemleri listelenmis, Ulkemizdeki durum yorumlanmis ve eksikliklerin giderilmesi igin
¢ikarimlarda bulunulmustur. Miizelerde yeni teknolojilerin kullanimi kiltiirel mirasin rekabette varligini
surdirebilmesi icin kilit rol oynayacagi aciktir. Bu dogrultuda ziyaretci deneyimini artirmak adina AR, VR
gibi uygulamalardan tlkemizdeki miizelerde eski tarihlere gore daha fazla faydalanildigi gérilmustir. Buna
karsin s6z konusu mize uygulamalarina teknolojik gelismeler dogrultusunda farkli yaziimsal icerikli

uygulamalarin daha ¢ok dahil edilmesiyle birlikte, miizelerimizde bilgi aktariminin daha verimli olacagi
sonucuna makale kapsaminda varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Miizecilik, Teknoloji, Metaverse, Sanal ve Artirilmis Gergeklik, Mimari.

Abstract

The article conducts an architecturally contextual study on museums employing software technologies like
AR, VR, and the Metaverse. It aims to explore their use in virtual museology and examine 3D modeling's
role in architectural environments. Additionally, it investigates virtual museology in Turkey to encourage
its growth. The analysis focuses on museum examples emphasizing technologies creating “virtual” spaces
alongside the “physical” realm. The research lists common technology usage through case comparisons,
interprets the Turkish scenario, and suggests remedies for shortcomings. The integration of new
technologies in museums is crucial for preserving cultural heritage’s competitive edge. Consequently, AR,
VR, and similar applications are extensively applied in Turkish museums to enrich visitor experiences.
However, by incorporating diverse software-based approaches in line with technological progress,
museums can enhance information dissemination, a conclusion drawn within this study.

Keywords: Museology, Technology, Metaverse, Virtual and Augmented Reality, Architecture.

Arastirma Makalesi // Basvuru tarihi: 30.03.2023 — Kabul tarihi: 05.10.2023
* istanbul Sabahattin Zaim Universitesi, Miihendislik ve Doga Bilimleri Fakiiltesi, Mimarlik B&lim{i,
semiyekahraman@gmail.com, https://orcid.org/0000-0003-3096-4233 istanbul/TURKIYE

** [stanbul Sabahattin Zaim Universitesi, Mithendislik ve Doga Bilimleri Fakiiltesi, Mimarlik Blimii,
erdem.koymen@izu.edu.tr, https://orcid.org/0000-0002-6924-421X, istanbul/TURKIYE

560


https://orcid.org/0000-0003-3096-4233
https://orcid.org/0000-0002-6924-421X

SDU ART-E

Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

Aralk’23 Cilt: 16 Sayi: 32
ISSN 1308-2698

1. Giris

Mizeler ¢agin ve teknolojinin ilerlemesi ile yalnizca koruma ve sergileme ihtiyacini
karsilamakla kalmayip ayni zamanda modern miizecilik anlayisiyla muhafaza edilecek eserlere
gore tasarimi yapilan yeni yapilarda sik sik kullanilan egitim mekanlari olmuslardir. Teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte modern miuzelerde kullanilan yeni medya araclarinin kullanimi
yayginlastiriimis, ziyaretgilerin hizli medya araglariyla birlikte bilgiye ulagmasi kolaylagmistir.
GlnUmuzde mizelerin amaci yalnizca koleksiyon sergilemekten 6te toplumun her kesimine
ulasip insanlari dizenlenen farkl aktivite ve etkinlerde bulusturmaktir (Okan, 2015). Cagimizda
toplumsal, psikolojik ve teknolojik olarak ele alinan modern miizecilik, toplumu egitmek ve
kilturel agidan toplumlarin gelisimine katkida bulunmak gibi 6nemli bir gérev lstlenmistir. Bu
baglamda miuzeler, tasinir kaltir varliklarimizin  korunmasinda ve gelecek nesillere
aktarilmasinda toplum ve eserler arasinda kiltirlerin tanitimi acisindan baglayici bir kopri
gorevini Gstlenmektedir. Degisen dlinya dizeniyle birlikte salginlarin (ilkeler arasinda yayillmasina
paralel olarak miize mekanlarinda ileri teknolojilerin uygulanmasina ihtiya¢ duyulmustur.
Toplumlarin salgin sirecinde kiltirel faaliyetleri gerceklestirememesi ve sosyallesme
ortamlarinin kisitlanmasi sonucunda sanal ortamda kdltiirel faaliyetleri takip etme ihtiyaci
dogmustur. Mizelerin teknolojik baglamda gelisiminde eserler hakkinda bilgi alabilmek igin
bircok uygulama kullanima acilmistir. Eserlerle ilgili dijital ortamda detayh bilgi elde edilmesi,
eserlerin ortaya c¢iktigi donemi ziyaretgilerin birebir deneyimlemesi gibi bircok teknolojik
gelismede AR, VR, Metaverse gibi uygulamalar kullaniimakla birlikte bu uygulamalar kapsaminda
miize ziyaretgileri dijital ortamda 6zgiin 3B modelleme calismalarini deneyimleme firsati
bulmuslardir. Web temelli sanal mizeler ise son zamanlarda kiltiirel etkinliklerle ilgilenen

insanlarin ulasamadiklari miizelere ulagsma imkanini saglamstir.

Bu makale calismasi kapsaminda o6ncelikle sanal miizelerde kullanim orneklerinden
¢ogunlukla tercih edilen VR, AR ve Metaverse yazilim teknolojileri sanal miizecilik baglaminda
tanitilmistir. Makale kapsaminin ilerleyen bolimlerinde Glkemiz ve yurtdisi sanal miize uygulama
ornekleri arastiriimis ve bu 6rneklerde kullanilan giincel teknolojiler ve mimariye olan yaklasimlar
glindeme getirilmistir. Arastirmada sanal miize ortamlarinin temsili icin kullanilan 3B mimari
modelleme yaklasimlari Gizerinden arastirma derinlestirilmis ve kullanilan temsil tekniklerinin
ortaya koyulmasi amaclanmistir. Bunun yani sira érnek incelemeleri izerinden, tGlkemizdeki sanal
mizecigin durumunun cesitli parametreler baglaminda ortaya cikartiimasi hedeflenmis ve

gelisimi icin motivasyon saglanmaya calisiimistir.
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1.1. Miize Yapilarinda Mimarligin Rolii

Antik caglarda kiymetli esya veya nesnelerin koleksiyonlari, dini amaglara vurgu yapmakla
birlikte o donemki hikiimdarlarin, glic gostermek amaciyla mezar, tapinak veya hiikimdarlarin
yasam alanlari gibi kutsal sayllan mekanlarda muhafaza edilirdi. Fakat kesifler sonucu ortaya
¢ikarilan nesnelere karsi olusan merak duygusu ve koleksiyona yénelis, buluntularin saklanacagi
ve sunulacagi, tapinak yapilarindan farkh olarak tanimlanmasi gereken bir “mekan” ihtiyacini
meydana getirmistir. Bunun sonucu olarak Fransiz satolari veya italyan saraylarinda beliren tinik
koleksiyonlar, i¢ mekanlarin sekillenmesinde belirleyici etken etkili olmustur (Giebelhausen
2006a:224).

Diinyada bircok alanda oldugu gibi mizecilik alaninda da bir ¢cag degisimi ve dontisimu
meydana gelmistir. 18. ylzyilda etkisini gostererek 6zellikle ‘miize ¢agl’ diye adlandirilan ve 19.
ylzyilda tasarlanan kamusal nitelikli mizeler sonrasinda yerini “6zel” mizelere birakmistir.
Cagimizda ise bircok mize, “yeni bir model” olarak ortaya ¢ikmaya baslamistir (Artun, 2008:97-
103).

Ulkelerde ve kitalarda hatta sehirlerin kimliklerinde miizelerin mekansal tasarimlarinda
farkhhklar goralmektedir. Genellikle Avrupa kitalarinda modernizmin etkisiyle tasarlanan,
birbirine benzer miizelerin sayisi gittikce artis gostermektedir. Ancak Arap Ulkeleri, Japonya ve
Uzakdogu’da mizeler arasi tasarim farkliliklari goérilmektedir. Dinya miuzeleri arasinda bazi
miuzeler benzersiz koleksiyonlari ile tnlenirken, Guggenheim Bilboa Miizesi gibi miizeler ise
“mimari” 6zellikleri ile farklilasarak 6ne ¢ikmaktadirlar. Saraylarda kurulmus olan Versay, Louvre,
Dolmabahce veya Hermitage gibi mizeler ise tasidiklari yasanmis hikayeleri sayesinde turistler

acisindan dikkatleri tizerine toplamiglardir.

“Kamusal Miize” kavrami altinda diinya ¢apinda ilk akla gelen miizelere ise British ve
Louvre Mizeleri 6rnek verilebilir. 1793 yilinda agilan Louvre Mizesi halkin kraliyete ve soylulara
ait koleksiyonlara el koymasi sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu anlamda Louvre Miizesi, tarihin sergiye
acildigr bir mekan haline gelirken bu yapinin ardindan kurulacak ve tasarlanacak olan c¢ogu

miizeye de her anlamda 6rnek teskil etmistir (Artun, 2008).

Louvre Mizesi’nin sonrasindaki donemlerde mizelere 6nculik etmesinin gecmis tarihlere
bakildiginda birgok 6nemli sebebi oldugu goriilmektedir. 18. yizyilda kraliyet koleksiyonlarinin
genis topluluklara agilmasinin ardindan genel itibariyle zenginlik ve ihtisamin sergilenmesindeki
oncelik, saraylara verilmistir. Fransiz kraliyet koleksiyonundan 1750 yilinda buyik titizlik ve

Ozveriyle secilen sanatsal Uretimler, Liksemburg Sarayinda sergilenmektedir. Daha sonraki en
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onemli “saray miize” ise 1793 yilinda kullanima acilmis olan, dikkat c¢ekici ve salon ve
koridorlariyla Louvre Sarayi’dir. Bu zaman diliminde saray mizelerinin sahip oldugu politik deger,
miize mimarisinin gelisiminden daha oOnde gelmektedir. 18. ylzyilin sonlarina dogru
koleksiyonlarin halkla bulusmasina dair ¢alismalar strdarilirken, Avrupa’da bulunan sanatsal
akademiler icin mizeler, bir “uygulama figiri” olmaya baslamistir. Bu baglamda, Fransiz Sanat
Akademisi tarafindan kurgulanan “Prix de Rome” yarismalarinda ¢ogu kez, resim galerisi veya
imgesel bir miizenin tasariminin gelistirilmesi talep edilmistir. Louis Durand, Polytechnique’te
verdigi dersleri dikkate alarak hazirladigi “Précis de Lecons” isimli eserinde, Avrupali mimarlarin
19. ylzyilin baslarinda tasarlayacaklari mizeler icin 6rnek bir tasarim 6nermistir. Tasarlanan

|”

modelde “ideal” olarak nitelenecek bir miize planinin temel karakteristigi; esit uzunluga sahip
dort kanath bir “Yunan hag1”, merkezi aksh “rotond” ve dort giristen meydana gelmektedir. Bu
baglamda, Durand’in ¢esitli formda nesneleri barindiran ve bu nesneleri farkli kademelerden
miize ziyaretgilerine sunan, “hazine” ve “bilgi deposu” olarak nitelendirdigi “miize” mimarisi,

1800’lerde standartlasmistir (Giebelhausen, 2006a:225; Giebelhausen, 2006b:44-45).

1800’1 yillarin baslangicinda ise 6zellikle Amerika, Almanya ve ingiltere’de kurulan
mizelerin mimarilerinde “neoklasik Uslup” tercih edilmeye baslanmistir. “Neo Klasik Dénem”
olarak adlandirilan bu dénemde, Leo Von Klenze'nin 1816'da Durand’i izleyerek tasarladigi proje
ile baslayan miize mimarisi, gesitli asamalardan gecerek, yeni miize plan tipolojisinin olusmasina
katkida bulunmuslardir. Leo Von Klenze’nin Minih’teki Glyptotek’i (1816), Karl Friedrich
Schinkel'in Berlin'deki Eski Muze/Altes Museum (1823-1830) Yunan tapinaklarinin kolonlu
girisleri ve alinhklari, daire “rotunda” bicimindeki tapinak boélimleri ve girisi ikinci kata baglayan
anitsal merdivenleri ile ihtisaml tapinaklari yansitan mize tipolojisine yonelinmistir. Bu
baglamda “Tapinak Mize” olarak anilan mize tipi gelisme gostermistir. Amerika
Washington’daki John Russel Pope’in “Ulusal Galeri”si ise kareden dikdértgen mekana gecilen en

onemli 6rneklerinden biri olma 6zelligine sahiptir (Deniz, 2008:14).

1800’li yillardaki gelismelerin ardindan 19. yizyilhin ortalarinda, Sanayi Devrimi ile miize
mimarisinde betonarmeye ek olarak celik kullanimindaki gelismeler ve yapi malzemelerindeki
onemli ilerlemeler miize tasariminda avantajlar saglamis ve ayrica miize mimarisinde de biyik
ilerlemelere yol agmistir. Londra’da Joseph Paxton tarafindan 1850-51'de Uretim Urlnleri ve
makinelerin sergilenmesi icin tasarlanan “Crystal Palace” gibi saydam tasarima sahip olan cam
yaplilar, 20. ylzyil ortalarinda insa edilen diger miize binalarini etkilemis ve bu acidan mimarhk
tarihinde 6nemli yere sahip olmuslardir (Atagok, 1999:71-85). 20. ylzyilda ise mize mimarisi

acisindan kokli ve kalici degisimler meydana gelmistir. Mizelerin anitsal mimari anlayisla
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tasarlanmasi ve bunun sonucunda bir saray veya tapinak gibi algilanmasi fikri geride birakilmistir,
anitsal mize olarak tasarlanan yapilara girmekten g¢ekindigi gortilen halkin, miize binasinin igine

¢cekinmeden kolaylikla girebilecegi goriinim elde edilmeye calisiimistir (Bakirkiire, 1992).

Mize olarak tasarlanan yapilarda ziyaretgileri ‘anitsal miize’ algisindan ¢ikartip amacina hizmet
eden binalarin kullaniimasiyla birlikte 1950’lerde miizelerin halk egitimi acgisindan 6nemi fark
edilmeye baslanmistir. Miuzeciligin temelini olusturan ve ©6nemli unsurlardan biri olarak
degerlendirilen egitici calismalar 1970'li yillarda “Educational Exhibits-Egitici Sergiler/Muzeler”
olarak hayata ge¢mistir. Bu yillarda mizelerin mimari projelerine egitim alanlari da eklenmistir
(Ellenbogen, 2008).

Zaman iginde bilisim ve iletisim teknolojilerindeki ilerlemelerle birlikte miize tasarimina
katki saglayan disiplinler, dijital araglarin kullanimiyla bir¢ok egitsel konuda bilgiye erigsim
yontemlerini ziyaretcilere sunmustur. Mizelerde kullanilmaya baslayan ve bilgiye hizli erisimi

saglayan araglar insanlarin mizeleri gezip gérme egilimini arttirmistir.
2. Modern Miizecilikte Sanal Egilimler

Cagdas miizeciligin glinimuizdeki anlamiyla temelini olusturan ¢alismalar 1950’li yillardan
sonra hizlanmaya baslamistir. 1960’ yillara kadar muizeoloji alanindaki incelemeler ve ¢alismalar
nesne odakl bir disiplin olarak varligini sirdirmistir ayni zamanda bu slirecte c¢esitli
disiplinlerden de faydalanilmistir. Bu arastirmalar sonucunda 1960’li yillar yeni mize
modellerinin ortaya ¢iktig ve modern uygulamalarin glindeme geldigi mizecilik alaninda devrim

niteligi tasiyan bir donem olmustur (Karadeniz vd., 2015:206).

Kiresellesme asamasinda olan gliniimiz diinya Ulkeleri, yenicagin dnemli bir gereksinimi
olan gelismis kitle iletisim araglarini kullanmaya hiz kazandirmis, cagdas ve bilimsel egitimlere ek
olarak Ogretici etkinlik programlarina hizli erisilebilecek yeni muzecilik anlayisiyla toplumlarin

gelisimine katkida bulunmuslardir.

1980’li yillarda baslayip hiz kazanan dijital devrim, mizecilik anlayisinda biyiik bir ilerleme
kaydedilmesine imkan vermistir. Gelisme gosteren miizecilik anlayisina bilgi ve iletisim

teknolojilerinin de entegre edilmesiyle sanal teknolojileri kullanan mizeler ortaya ¢ikmistir.

internet teknolojilerinin gelismesiyle yeni bir iletisim ortaminin olusmasi, genis kapsama
sahip mize bilgilerinin elektronik formlar olarak sunulmasiyla ilgili ¢alismalarin baslamasina
sebebiyet vermistir (Huhtamo, 2002:15). Mizelerde bilgi ve iletisim teknolojilerinden
faydalanilmasi dastincesi, ilk defa 1991 yilinda akademik boyutta gergeklestirilen Mizelerde

Etkilesim ve Hiperortam Uluslararasi Konferansi’nda tartisiimistir. Gerceklesen bu tartismalarin
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etkisi ile zamanla birgcok mizede internet kullaniminin yayginlasmasina alt yapi olusturan bilgi ve
iletisim teknolojilerinin  gelismesiyle birlikte internetten vyararlanilmaya baslanmistir
(Schweibenz, 1998). Bu acidan degerlendirildiginde bircok mize, koleksiyonlarini dijital ortamda
internet Uzerinden incelenebilir hale getirmis, diger calismalara ek olarak sadece internet

Gzerinden gezilebilir sergiler tasarlamaya girismislerdir (Glosset, 2008:230).

GUnumuzdeki sanal mizeler Uzerine Kiltir ve Turizm Bakanligi’nin katildigi Vekam Ankara
2022 Galistayi’'nda alaninda uzman arkeolog, mimar ve sanat tarihgileriyle yapilan fikir
ahsverislerinde, sanal mizelerin fiziksel mizeleri birebir taklit etmelerinin gerektigi fikri asilmaya
¢ahsiimistir. Buna karsin sanal mizelerin, mizecilik alanina yeni bir tasarimsal anlayis getirdigi
fikri, muzelerin kendi sanal miizelerini yeniden kurgulamalarinin gerekliligini ortaya ¢ikarmistir.
Bu anlamda miize yapilari bir “sanal mize”nin, bagh bulundugu miizeye ait birebir 3B bina ve
galeri model kopyalarindan olusmasi diislincesinden kopmaya baslamislardir. Bunun sonucu
olarak “Web temelli miize ag1” ya da “meta-miize” olarak anilan ve farkl miizelerin sahipligindeki
koleksiyonlardan pargalari iceren sanal bilesenleri sunan, modern “sanal mizeler” lretilmeye

baslanmistir (Kahraman, 2021).

Makale kapsaminda mizelerde kullanilan mimarlikla iliskili sanal teknolojiler Sanal

Gergeklik (VR), Arttiriimis Gergeklik (AR) ve Metaverse olarak (g baslk altinda incelenmistir.
2.1. Miizecilikte Sanal Gergeklik (VR) Teknolojileri

Sanal gercgeklik (VR), izleyici icin belirlenen bir mekanda bulunma deneyiminin yasatiimasi
olarak nitelendirilmektedir. izleyici sanal bir gerceklige girerek farkli bir gercekligin icinde var
olmakta ve gercgek diinyayla bagini kesmektedir. VR'In mizelerde kultlrel miras agisindan ilk
kullanimi, 1994 tarihinde ingiltere’deki Dudley Kalesi icin yapilmistir. Fakat maliyet,
teknik/teknolojik vyetersizlik ve sanatin teknolojiye sipheli yaklasimlari gibi sebepler ile
mizelerdeki yayginlasmasi yaklasik 20 yil siirmistir. Sanal miuzecilik anlaminda 2016 yilinda
“Oculus Rift CV1” sanal geceklik gozIiglnilin satisa ¢ikmasiyla birlikte miizelerde de aktif sekilde
kullanilmaya baslamistir. Sonraki yilda ise bircok mize, cesitli VR projeleri gelistirerek
ziyaretgilerine sanal deneyimler sunmaya baslamistir. 2016 yilinda Franklin Institute, 360
derecelik kamera cekimleri kullanarak denizlerin derinliklerini kesfetme veya uzay mekigi
deneyimi gibi similasyonlarla izleyici deneyimini farkh ve Ust diizeye ¢ikarmistir. Ayrica Oculus
Rift’in online versiyonu sayesinde kullanicilara bu deneyim, ev ortamlarinda da sunulmustur. Los
Angles’ta bulunan Peterson Otomotiv Miizesi ise 2017 yilinda Microsoft Hololens 3 kullanarak
yeni bir sanal sergi alani olusturmus ve bu alanda ziyaretgilerini klasik Ford GT40 ile VR ortamda

etkilesime sokarak araci deneyimleme firsatini saglamislardir (Microsoft, 2017).
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2.2. Miizecilikte Arttirilmis Gergeklik (AR) Teknolojileri

Artirllmis gergeklik (AG), Sanal bilesenlerin fiziksel diinya ile gakistirilmasi prensibiyle
2000’li yillardan sonra yayginlasan bir similasyon teknolojisidir. (Kdymen, 2014). Artirilmis
gerceklik uygulamalari, sanal ve gercek nesneleri bir araya getirerek akilli telefonlarin ve tablet
bilgisayarlarin gilin icinde kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte kolaylikla erisimi saglanabilir

dijital uygulamaya donismektedir.

Diger bir yandan “Augment”, “Aurasma”, “Daqry”, “Layar” ve “Wikitude” gibi cesitli
teknoloji Ureten firmalar kisa zaman icinde, mobil artinlmis gerceklik uygulamalarinin
Uretilmesine katki sunmuslardir (Abdisselam, 2016:20). Toplumda kullanimi artan mobil
cihazlarin AR uygulamalarinda sensorler, islemci ve gosterici gibi gerekli donanimsal alt yapiya
sahip olmasi, artiriimis gergekligin mobil kisminin en ¢ok tercih sebebi olmasina da yol agmistir.
Ayrica bu teknik destekler ile en ¢ok kullanilan AR tirl olmasina da katki saglamistir (Craig,
2013:100). insanlarin mobil cihazlari kullanmalariyla birlikte mobil artinlmis gergekligi
deneyimlemeleri ve bunun sonucunda mobil arttirilmis gercgekligin goriintileyici olarak kullanimi,

bu sistemin yeni alanlar icin kesfedilmesine olanak saglamistir.

Craig, mobil AR’nin avantajlarini agiklarken; deneyimin spesifik bir konu ile ilgili olan yerde
sunulabilmesi, cihazlarin kullanicilar tarafindan sirekli tasinabilmesi, devamhligini siirdliren yeni
0grenme yontemleriyle uyumlulugu ve disiik maliyetli olmasi seklinde agiklanmaktadir. Mobil
AR’nin avantajlarinin yaninda gesitli dezavantajlari da bulunmaktadir. Bunlari “teknolojik” ve
“cevresel” sinirlamalar olmak Uzere iki baslk altina almak miimkindir. Teknolojik kisitlamalar;
grafik ¢ozlnlrlGgiin disukligl, hafiza kapasitesinin limitli olusu, ekran boyutu ve zayif gilic
beselemesi iken cgevresel kisitlamalar ise; dis mekanlarda 1sitk, nem ve ses gibi cevresel
faktorlerden etkilenmeye bagli cihazin sirekli kontrol edilme ihtiyaci olarak 6zetlenebilir (Craig,
2013:212-215).

Arttinlmis gergekligin sanal gerceklikle arasindaki fark ise AR’da izleyici strekli gergek
mekandadir ve sanal, gercege yansitilarak bir arada tutulur. Bu baglamda mizelerdeki kullanici
deneyimi agisindan VR ile AR karsilastirildiginda kullanici agisindan “gliven” ve “benimsetme”
anlaminda énemli farklar meydana gelmektedir. Ornegin AR’da izleyici, tarihi glivenilir bir ortami
deneyimlerken VR’da ise tarihi ortamda bizzat yasamaya itilir ve bu sekilde farkli bir deneyim

ortamina tanik olur.
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2.3. Miizecilikte Mertaverse Teknolojileri

Metaverse tanim olarak “yeni bir gergeklik, anlam diinyasi ve is birligi olanaklari taniyan;
kiltlrel ve ekonomik treticilige temel olusturan; gelisen farkli teknolojilerin entegre bir bicimde

kullanildigi; siber toplumsal bir diizlem” seklinde yorumlanabilmektedir (Kus, 2021).

Modern ve teknoloji cagini yasayan insanlarin yeni gercekler olusturma cabalari ve bu ¢aba
sonucundaki yolcugu, AR, VR, MR (Mixed Reality), XR (Extended Reality) gibi manipiilasyon esasli
sistemler vasitasiyla hayalde distndiklerini gerceklestirebilecekleri teknolojik alanlara
yonelinmistir. Mekanda, “mesafe” kavraminin tamamen kaldirildigi, sanal iletisimde ylzyuzeligi
yansitan etkilesim icinde olunan (g boyutlu alanlar, gercek diinyayla es zamanl yeni bir evrene
kapilarini agmistir. “Gergek” kavraminin irdelenmesiyle birlikte sanal ile fizikseli baglayan yeni
sistemler de gelistiriimeye baslanmistir. Metaverse’iin diger deginilmesi gereken 6zelligi ise sanal
dinyalar arasinda gecis yapma yaklasimidir. Bu 6zelligin anlami bir Metaverse icerisinde bulunan

nesnelerin diger sanal diinya temsiline sahip bir Metaverse’e tasinabilmesidir.

“Tekerlek ayagin, kitap goziin, giysi derinin, elektrik devresi merkezi sinir sisteminin
uzantisidir”, diyerek dislincelerini belirten McLuhan ve Fiore’nin (2012:32-41) s6ylemiyle medya
cevreyi farkhlastirarak, Gzerimizde “essiz bir algi kapasitesi izlenimi” birakir. Herhangi bir
duyunun yansimasi dislince evrenimizin yani diinya algimizin degismesine sebep olur.
Metaverse uygulamasi ise McLuhan ve Fiore’nin belirttigi gibi miize ziyaretgilerine sundugu farkl
teknik alt yapisi sayesinde sanal mekanlar arasinda gegis 6zelligini kullanarak geleneksel zaman
algisini etkisiz hale getirmektedir. Bu durum mekana ait alginin degismesine sebebiyet verdigi

icin mize ziyaretgilerine mize uygulamalari anlaminda farkli bir deneyim yasatmaktadir.
3. Sanal Miize Ornek incelemeleri

Makale kapsaminda, diinya ve lilkemizden sanal kapasiteye sahip gesitli miize 6rnekleri
incelenecektir. Orneklerin seciminde teknolojik donanim agisindan én plana ¢ikan mizeler
dikkate alinmistir. Secimde sanal yonelimli teknoloji kullaniminin 6zellikle mimarlik baglami ile
cakismasina dikkat edilmistir. Diinyada en fazla dikkat ceken ve son teknolojilere gére uyarlanmis
olan; Voma interaktif sanal miuzesi, Meta Miuzesi, Tate Modern’de Modigliani’nin
retrospektiflerinin yaninda VR sergisi ve Paris Stiidyosu’nun 3B modeline daldirma uygulamasi,
Finlandiya Ulusal Miizesi, Rus imparatorlugu dénemine dayanan Fin yasaminin anlatildigi VR
sergisi, Musee Dezentral ve SciArt olarak iki Metaverse miize ziyaretgilerin sanal dinyayi
deneyimleme agisindan teknolojik boyutta ¢ok kapsamli tasarlanan mizeler olma 6zelligine

sahiptirler.
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3.1. Tiirkiye Disindan Ornekler
VOMA

Web temeli olan miize agl veya meta-muzenin ilk 6rnegi olarak, VOMA (Virtual Online
Museum of Art) dikkat cekmektedir. “Tamamiyla interaktif bir sanal mize” olarak degerlendiren
VOMA, 2020’de agilmistir. Bilgisayar Uretimli imgeleme (CGI) sistemiyle ve VR teknolojisi
kullanilarak gelistirilen ve diinyanin herhangi bir yerinden licretsiz sekilde erisime agik olan bu
miizede diinyaca Unli gesitli eserlerinin dijitalleri ile yakin dénemde (retilmis yeni eserler
bulunmaktadir. VOMA'yi ortaya ¢ikaran kisi olan Stuart Semple, 1999’da online bir mize kurma
karari almistir. Mize, tamamen bilgisayar ortaminda olusturulmus salon, galeri gibi hacimler
iceren sanal bir mimariye sahiptir. Ziyaretgiler VOMA’ya web (zerinden kolaylikla erismekte ve
miuzede nasil gezeceklerine yonelik yonergeleri izledikten sonra Misha Milanovic’in tasarladigi
sanal heykelin bulundugu bir avludan ziyarete baslamaktadirlar. VOMA’da koleksiyonlari kiirator
Lee Cavaliere tarafindan yonetilen klasik ve modern sanatsal eserlere ait dijital versiyonlar
sunulmakatadir. Mizenin dijital eserlerin bir kismi ise Chicago Sanat Enstitlisii, Orsay Muzesi
(Paris), Metropolitan Sanat Miuizesi ve Amerikan Sanati Mizesi (Whitney) gibi miuzelerdeki

eserlerin dijital kopyalaridir (Voma, 2021).

Gorsel 1. Dinyanin tamamen interaktif ilk sanal mizesi VOMA (bantmag.com).

Gelisen son sanal mize teknolojileri icinde diinyanin dikkatini ceken VOMA'nin dijital-
hibrit bir mekan olmasina ek olarak mimari agidan ziyaretcilere mekani deneyimletmesine
yonelik bir yaklasimi da mevcuttur. Ziyaretciler bulundugu alanda istedigi her noktaya ulasip, i¢
mekandan ayrilarak miizenin etrafinda dolasabilmektedir. VOMA’nin dijital-hibrit bir mekan
olarak tasarlanmasinin avantajlarindan biri de atmosferdeki mevsimlere gére hava durumundaki

degisiklikleri, rlizgari, yagmur ve 15181 yansitacak olmasidir (Gorsel 1).
Dudley Kalesi

Sanal turlar agisindan ilk VR turu 1994 yilinda ingiltere’de gerceklesmistir. 1550 yilinda insa
edilen Dudley Kalesi yakin tarihte yenilenmistir. VR tur fikrinin temelleri yenileme projesi

kapsaminda atildiktan sonra diinyanin ilk 360 derece VR tur projesi ortaya ¢ikmistir (Nsocial).
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Gorsel 2. Dudley Kalesi 1550 Sanal Turu (Exrenda, 2010).

Kralice II. Elizabeth’in 1993’te acilisini yaptigl ve “sanal miras” olarak degerlendirilen ilk
denemeler arasinda Dudley Kalesi sanal rekonstriiksiyonu gosterilmektedir (Boland & Johnson,
1996). Sanal Gergeklik olarak Dudley Kalesi turu en yaygin uygulamalardan biri olarak kabul edilir.
Bu sanal gergeklik turunda kullanicilara kaleyi gézlemleme ve iginde gezinebilme imkanlari
sunulmaktadir (Pujol, 2004:5) (Gorsel 2).

Tate Modern Muzesi

Tate Modern Birlesik Krallik'in baskenti olan Londra’da yer alan ulusal ve uluslararasi
modern sanat eserlerinin sergilendigi bir muizedir. Londra Tate Modern’de 2017 yilinda
Modigliani’ye ait retrospektiflerinin yani sira bir sanal gergeklik sergisi de olusturulmustur. Miize
ziyaretgilerine, sanatginin tasarlayip sundugu Paris Stiidyosu’nun 3 boyutlu bir modeli icinde tam

bir “daldirma” uygulamasi deneyimletilmektedir.

Gorsel 3. Modigliani’nin atolyesinin VR deneyimi igin birebir modellenmesi (Ammendola vd., 2017).

Belgesel materyallerin ve Amedeo Modigliani’nin ¢alismalarinin incelenmesiyle, sanatginin
calismalarini yaptig1 atdlye ortami yeniden birebir tasarlanarak modellenmistir (Gorsel 3). Bu
yaklasim ile ortaya cikartilan VR deneyimi sayesinde atdlyenin sanal rekreasyonuna erisim imkani

sunulmustur (Ammendola vd., 2017).
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Finlandiya Ulusal Miizesi

Finlarid is under the reign of Russia

Gorsel 4. The National Museum of Finland VR sergisi (Rosendahl vd., 2018).

2018 yilinda Finlandiya Ulusal Miizesi (Helsinki), 1860’lara uzanan Rus imparatorlugu
déneminin Fin yasamini ve siyasetini anlatan bir sanal gerceklik sergisi agmistir. Mize
ziyaretgileri, “The Opening of The Diet in 1863” isimli tabloyu kesfederken, zamanda geriye
gitmeyi deneyimlemislerdir. VR teknolojisi ile ziyaretcilere, tablonun icindeki mekanda
bulunuyormus gibi hissetmeleri saglanmistir. Deneyim sirasinda ziyaretgiler kendilerini sanal
ortamin icinde bulmakta ve ardindan “Aynalar Salonu”nu 3B bir perspektif acidan
izleyebilmektedir. Bunun yaninda kullanicilara Rus imparatoru ve tabloda tasvir edilen diger

karakterlerle etkilesime girme imkani da sunulmaktadir (Gorsel 4).
The Art of Burning Man Festivalinden VR Sergisi

“The Art of Burning Man” etkinligi her yil Nevada Coli’nde gergeklestiriimektedir. Sergi
sUresi bitmis olan sanat eserleri ziyaretgilere, VR deneyimi ile sergi sonrasinda sunulmaktadir.
Gegici olan bu deneyimin kalici kayitlarinin olusturulmasi agisindan énemli bir basamak olan bu
VR deneyimi, sergilemede sanal yaklasimlar agisindan Onemli bir gelisme olarak
degerlendirilmektedir (McCue, 2018) (Gorsel 5).
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Gorsel 5. Contemporary Art Project for Emerging & Independent Artists (MamutArtProject/Twitter) (Blunt, 2018).
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Bu VR deneyimi, Nevada Coli’'ndeki biliylk olcekli sanat enstalasyonlarinin uzaktan da
kesfedilmesine ve sanatgilarin her bir sanat eserinin konseptini ve vizyonunu agiklamasina olanak
tanimaktadir. Pek ¢ok kisinin serginin yapildigi bolgeye seyahat edememesi gbz Online
alindiginda, bu etkilesimli VR deneyimi meraklilari igin festival sanatini sanal olarak kesfetme ve

sanatcinin bakis agisina dair 6zel i¢ goriler edinme firsati sunmaktadir (oculus.com, 2018).

Musee Dezentral Mertaverse Miizesi

Musee Dezentral, “insanlarin sanati deneyimleme bicimlerinde bir devrim” slogani ile
ortaya ¢ikmis sanal bir miizedir. Kullaniciyr alternatif bir gerceklige ulastirmak icin tarayici (web)
tabanh deneyimler Uzerinden 3B teknolojilerini kullanmaktadir. Bu sekilde sanatgl ve
koleksiyonerlere eserlerini sergilemede mekanin sinirlayici etkisinden arindirilmis bir ortam
sunmaktadir. Musee Dezentral, sinirli akilli telefon teknolojisine sahip kullanicilardan en son VR
teknolojisine sahip kullanicilara kadar mimkiin oldugunca c¢ok kisiye erisim saglayan 6zel bir

grafik motoru kullanilarak olusturulmustur (Musee dezentral, 2023).

Gorsel 6. Musee Dezentral’in giris bolimiinden bir gériinim. (Musee dezentral).

Mizede 3B bir karakter kullaniciyi temsil etmektedir. Bu karakter siitunlarla bezeli yiiksek
tavanli, tarihi heykel figlirleri ve mermer kaplamali galerileri bulunan sanal bir miize hacminde
kullanici tarafindan kontrol edilir. Kullanici galerilerde gezinerek NFT sanat eserlerini izleyebilir

ve eserlerle etkilesime girerek satin alabilir (Gorsel 6).
SciArt Lab Metaverse Miizesi

SciArt temelde bilim, sanat ve teknolojinin acik kesfi icin bir arastirma-gelistirme
laboratuvari olarak kurulmustur. Decentraland’da 10, 52 adresinde, bir Metaverse sanat galerisi
seklinde hizmet vermektedir. SciArt'in Metaverste’ki miize binasi zit fitlristik bir tasarima

sahiptir dolayisiyla fizigin ve modern sanatin yasalarini ¢igner gériinimdedir (Gorsel 7).
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Gorsel 7. SciArt’in Metaverse evrenindeki mize binasindan bir goriinim (Decentraland).

Ziyaretgciler hareketli bir “g6z kiiresi” tarafindan karsilanir. Daha sonra, insanlik ve yapay
zekanin kesisiminin arastirildigi bir sergi olan Byteforms’a yonlendirilirler. Bir sonraki kat, “insan
kimligi”ni yansitan bir dokudadir. Son kat ise meta evrenin bilinmeyen olasiliklarina ve
beklentilerine bir bakis sunmaktadir. insanlik ve dijital diinya arasindaki etkilesimler, SciArt’in
sergilerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Etkilesimin oldukga nitelikli kurgulandigi ve bir¢ok yapi
kompleksinden olusan projede, ana binadan digerleri arasinda isinlanma metotlariyla erisim

saglanmaktadir.

Gelistiriciler SciArt’in amacinin, geleneksel olmayan arastirmayi ve lretken prototiplemeyi
yenilikci ve alisiimadik sekillerde miimkiin kilmak oldugunu ifade etmektedirler. Sanatsal kesifleri
eglenceli bilim ve teknolojik uygulamalarla birlestirerek geleneksel ontolojik ve epistemolojik
kisitlamalari astiklarini, belirli bir akademik alanin dayattigi sinirlarin 6tesinde kopriler
kurduklarini ifade etmektedirler Rodriguez (2017).

3.2. Tiirkiye’den Ornekler
Yapi Kredi Bankasi Metaverse Miizesi

Yapi Kredi Bankasi, Atatlirk’iin esyalarindan olusan bir NFT (Non Fungible Token) sergiyi
Metaverse diinyasinda 2022 yilinda acarak sanal mizecilik baglaminda tlkemiz acgisindan bir
atihmda bulunmustur (Gorsel 8). Birgok insanin zaman iginde tanimaya basladig yeni teknoloji
¢alismalarinin bir pargasi olan NFT’ler, benzeri olmayan ve gergekligi blok zinciri teknolojisi ile
ispatlanabilen dijital sanat eserlerini temsil etmektedir. Degistirilemez bir belirte¢ olmasi da onu

tamamiyla orijinal kilmaktadir.
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YAPIKREDI
“ATATURK ESYALARI

SERGISINE HOS BELDINIZ

YapiKredi

Gorsel 8. Decentraland Metaverse platformunda yer alan miize yapisinin
giris ve sergi alanindan goriinimler (Decentraland).

NFT ve Metaverse kavramlarinin medya ve web ortaminda giderek in kazanmasinin
ardindan Yapi Kredi'nin de oncelik verdigi bu platformda, Atatirk’e ait madalyalar, kehribar
tespih, ahsap baston, gramofon gibi esyalar NFT olarak sergilenmektedir. Metaverse’te agilan 3
kath yapinin ilk kati bu koleksiyon icin miizeye donistiridlmastir. Bu koleksiyon, Blockchain
tabanl Metaverse platformu Decentraland’de -112, -43 koordinatlarina konumlanmis olan Yapi

Kredi miize binasinda gezilebilmektedir (YapiKredi Blog, 2022).
Anadolu Medeniyetleri Miizesi

Anadolu Medeniyetleri Miizesi, Ankara Ulus’ta, Ankara Kalesi’ne yakin bir alanda yeniden
islevlendirilerek diizenlenmis Osmanli Dénemi’'nden kalan iki binadan meydana gelmektedir.
Alacahoyik ve Horoztepe Kral Mezarlari ile Eskiyapar yerlesim alaninda tung, altin, glimus gibi
madenlerden yapilmis dini torensel objeler, kolye, bilezik, ta¢ kemer toka, igne gibi takilar ve
madeni kaplar, Anadolu medeniyetlerini temsilen mizede sergilenmektedir (Ankara Kiltir ve
Turizm il Madirligi, 2005:125).

Anadolu Medeniyetleri Mizesi, eserleri fiziki deneyim saglamanin yaninda AR destekli
yazilimlari kullanarak ziyaretgilere sanal ortamda da gesitli bilgilere erisim imkani sunmaktadir.
Boylece ziyaretgiler miizedeki birgok koleksiyona ait ayrintili bilgiye ulasabilmektedir. Ayrica,
yazilhmlarin igerisine entegre edilmis seslendirme modiilleri ile koleksiyonlara ait sesli envanter
bilgisini alabilmek de mimkindir. Mize vyazilimi, eser bilgilerinin istenildigi zaman
degistirilebilecegi tiirde dinamik bir tasarima sahiptir. Bu sebeple yeni ortaya cikan ve istenilen
farkli bilgiler ekranlara kolaylikla yansitilabilmektedir. Miize eserleri koleksiyon i¢cinde Ui¢ boyutlu
modellenmis ve bu modellere ayni zamanda hareket verilmistir. Miize tasariminda ziyaretgiler
AR teknolojisinin destegiyle, zamandan tasarruf ederek hizl bir sekilde ilgili eserlerin ¢cevresine

konumlandirilmis olan bilgilere erisebilmektedir. Kullanilan AR uygulamasina eklenen harita
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moduyla, mize icerisinde hangi eserlerin nerede oldugu belirlenerek, miizeyi ziyaret siirecini
kolaylastirmak amaglanmistir. Ayrica AR uygulanan eserlere sesli rehber eklenmis, isitme engelli

ziyaretciler icin ise eserler hakkinda metinler bilgiler sisteme yerlestirilmistir.
Erimtan Arkeoloji ve Sanat Miizesi

Erimtan Arkeoloji ve Sanat Mizesi Ankara Kalesi'nde yer almaktadir. Miizeyi meydana
getiren Ug tarihi konutun dis gérinimi kentsel ve mimari olgeklerde korunurken ig¢ tasarimi

bituncill bir yaklagimla onarilarak yenilenmistir (Erimtan Arkeoloji ve Sanat Miizesi, 2020).

Bircok orneginde oldugu gibi Erimtan Arkeoloji ve Sanat Mizesinde de AR teknolojisi,
belirli koleksiyonlara ait eserler icin kullanilmistir. Ziyaretgiler akilli cihazlariyla ilgili eserler igin
daha 6nce tanimlanan dijital ve sesli iceriklere erisebilmektedir. Ayrica uygulama yardimiyla
kullanicilara miize plani, adres, iletisim bilgisi ve giris Ucretleri gibi bilgilere de ulasma imkani

taninmaktadir.
Sakip Sabanci Miizesi

Zengin igerige sahip bir hiisn-i hat ve resim koleksiyonunu biinyesinde bulunduran Sakip
Sabanci Miizesi, gegici sergileriyle bircok (inlii sanatginin eserlerini miize ziyaretcilerine sunan
bir sanat miizesidir. 2002 yilinda ziyarete agilan miize, istanbul Emirgan Atli Kdsk’te hizmet

vermektedir (wikipedia.org).

Gorsel 9. Sakip Sabanci Miizesi Arttirilmis Gergeklik uygulamalarindan 6rnekler (Coskun, 2019).

Sergilenen “Kitap Sanatlari ve Hat Koleksiyonu”nun dijital uygulamalar, mize
ziyaretgilerinin sayisinda yiikselis saglarken oncelikli olarak ¢ocuk ve geng kesimi miizeye ¢cekmeyi
basarmistir (Biktim, 2014) (Gorsel 9).
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Rahmi Kog Sanayi Miizesi

Rahmi Kog¢ Sanayi Miizesi Turkiye’de koleksiyon cesitliligi agisindan ulasim, endistri ve
iletisim tarihini aydinlatmak Gzere kurulmus ilk miize olma 6zelligini tasimaktadir. Kiiltlirel miras
konusu Uzerine yogunlasmayan miuze diger sanal mizelerden agirlik verdigi calisma alani adina
ayrilmistir. Rahmi Kog¢ sanal mizesi sanayi ve teknoloji alaninda sundugu birinci derece
koleksiyonlarin resimlerini ve bilgilerini ziyaretgilerle paylasmaktadir. Rahmi Kog¢ Sanayi Mizesi,
yer olarak istanbul’'un Hali¢ kiyisinda Osmanli Dénemi’'nden kalan Lengerhane ve Haskdy
Tersanesi binalarina yakin olarak konumlanmis bir endistriyel arkeoloji mizesi olma 6zelligine
sahiptir. Miizenin asil amaci gec¢misten ginimize cesitli dénemlere ait olan endistri ve

mihendislige ait obje ve belgelerinin korunarak sergilenmesidir (Rahmi Kog Mizeleri, 2014).

Rahmi Kog¢ Sanayi Mizesi'ne “sanal miize” merceginden bakildiginda ise g¢ocuk ve
yetiskinler adina endistri ve bilim tarihi egitimlerine agirlik verildigi goriilmistir. Oncelikle
ilkogretim seviyesindeki 6grenciler igin hazirlanmis olan mize egitim formlarina sanal ortamda
erisim kolayligi saglanmistir. Sanal miizelerde egitim, sanal ortamda 6grenmenin gergeklik hissi
katilarak mize ortaminda oldugu gibi 6grenciler i¢cin deneysel bir siireci ifade etmektedir.
Sanatsal anlatimin ve liretken diistinmenin tesvik edildigi sanal miize ortami, klasik bilgilendirme
tekniklerinin disinda disiplinler arasi bir¢ok kavramin hizli ve kolay anlasilmasina yardimci olarak
O0grenmeye davet etmektedir (Tepecik, 2008). Uzak bolgelerde miizeleri ziyaret etme imkani
bulunmayan ¢ocuklar igin sanal miize vasitasiyla verilen egitim c¢alismalari, kiltiir ve sanat

alaninda bilgiye erisimi saglayan egitim projeleri olmustur.
Sanal Mimarlik Miizesi

Sanal miize olarak dikkat ¢eken ve Eczacibasi Sanal Mizesi gibi alaninda bir ilki
gerceklestiren bir diger miize ise Yapi-Endustri Merkezi tarafindan finanse edilen Sanal Mimarhk
Miuzesi’dir. Tlrkiye'de hala lzerinde calisilan Mimarlk Muzesi'nin bir baslangici olarak kabul
gormektedir. Sanat ve mimarlik tarihgileri icin 6zel bir 6neme sahip olan sanal mizeler, belge
arsivine ve mimarlik tarihinin ge¢misine, bugliniine 151k tutmaktadir. Cesitli kurum ve kuruluslarin
arsivlerinde mevcut olan eserlerin dijital ortama aktarilmasi saglanarak genis kapsamli bir
mimarlik tarihi envanteri olusturulmasi hedeflenmektedir. Mimarlik Mizesi yoneticisi Neslihan
Glosset’e gore; sanal bir mizenin 6zglnlige sahip olmasi objelerin degil 6grettigi bilginin
0zglnlGgidur (Glosset, 2008:231).

Mimarhk Mizesi, sanal ortamda belirli bir etkinligi olan bir platform tasarlamak amaciyla

bugiine kadar benzeri az bulunan veya Ornekleri yurtdisinda olan bir deney olarak
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gerceklestirilmistir. Oncelik olarak belirlenen hedefler dogrultusunda hazirlanan sitenin
“Mimarhk Muzesi” kavramina vurgu yapmasi, ziyaretgiye bir miizede gezdigini hissettirmesi,
ahsilmis mimarlk portallerinden ve arsiv sayfalarindan farklilik tasimasi beklentisi ortaya
konmustur. Bu beklentiler dogrultusunda ¢alismalar yapilmis ve “miize mekani” ortaya ¢ikmistir.
Acilistaki animasyonda “Mimarlik Mizesi Sanal Ortamda”, “Mimarlar, Yapilar, Sehirler”,
“Eskizler, Tasarimlar, Maketler, Roloveler, Fotograflar, Anilar”, “Cephe, Vaziyet Plani, Situn,
Kolon”, “Gotik, Ronesans, Barok, Art Nouveau, Modernizm, Ulusal Mimarlik, Minimalizm,

Dekontriktivizm”, “Mimarhk Tarihinin Yapi Taslan” gibi sloganlar kullaniimistir (Tlkel, 2007).

Mimarlk Mizesi'nin sanal galerisinden sireli sergilerde yayinlanan yapi, portre, obje ve
belgelere ait bilgilere erisim saglanmaktadir. Es zamanli olarak ge¢mis sergilere ait olan alanlarda
ziyaretgilerin istegine gore belli siireli sergileri bir arada gérme ve inceleme olanagl da
bulunmaktadir. Muzelerin blylk oranda malzemeleri plan, maket, kesit, perspektif, fotograf gibi

U¢ boyutlu materyallerden olusmustur.

www.sanalmuze.gov.tr/ Platformu

KOLIOR VARLIKLASS V¥
g ™) T.C KOLTOR VE TURIZM
2 ok 5/ BAKANLIGH

Gorsel 10. www.sanalmuze.gov.tr platformunun agilis sayfasindan bir gérinim (TC. Kiltiir ve Turizm Bakanligi).

Kiltir ve Turizm Bakanligl resmi web sitesinde yer alan sanal miizeler, 360 derece web
tabanh bir ortam ile ziyaretgilerin kullanimina sunulmustur (Gorsel 10). Pandemi dénemi, mize
mekanlarina yakin ulasim mesafesinde yasanmamasi ve bilgiye hizli erisim kolayligi gibi
sebeplerle kurulan sanal miizeler, miize ziyaretgilerinin ilgisini yasanan dijital ¢cagin avantajlari
acisindan canl tutmaktadir. Sanal mizeler, web ortaminda incelenirken ulasim agisindan yakin
konumda ise ziyaretgilerin miize mekanini fiziki yonden gezmesine de tesvik edilmistir. Fiziki
acidan gezip gorilen mimari mize mekanlari ile mize kart kullanimi da ziyaretgiler arasinda

yayginlastiriimaktadir.
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3.3. incelenen Sanal Teknoloji igerikli Miizelerin Mimari Baglamda Degerlendirmesi

Makale kapsamina alinarak incelenen sanal teknoloji icerikli miize yapilari kullandiklari

yazihm teknolojileri, mimari gériiniimlerinin modellenmesine olan yaklasimlar ve mimarileri ile

kullanici etkilesimleri nitelikleri agisindan asagidaki tabloda 6zetlenmistir (Tablo 1).

Tablo 1. Makale kapsaminda incelenen sanal icerige sahip mizelerin degerlendirme tablosu

- Mimari Modelleme
Yazihim Teknolojisi Yaki
aklasimi Mimari ve
Miize Ismi Adres Mimari Ozgiin nesn.ele.r ile
VR | AR | Web |[Metaverse| Benzetim | mimari Etkilesim
model Model
Voma Web Ortami + - + - - + +
E Dudley Kalesi ingiltere + - + - + _ i,
4
w .
g Tate Modern Miizesi Ingiltere + - - - + - -
Q
.3 | Finlandiya Ulusal Muzesi | Finlandiya + - - - + - +
=
S | The Art of Burning Man | ABD + - + - + - +
©
o
£ | Musee Dezentral Web Ortami + - + + - + +
SciArt Lab Web Ortami + - + + - + +
Yapi Kredi Bankasi Tirkiye + - + + - + +
A . .
n“adol.u Medeniyetleri Turkiye i N i ) ) . .
.= | Muzesi
9
X . .. o
@ | Erimtan Arkeoloji Tirkiye - + - - - + ¥
o]
@ | Sakip Sabanci Miizesi Tirkiye - + + - - + +
3
2 | Rahmi Kog Mizesi Tiirkiye . + ) ] ] ]
3
> | sanal Mimarlik Mzesi Turkiye - - + - - + +
www.sanalmuze.gov.tr/ Web Ortami i i N ) ) ] ]
Platformu

Voma Sanal Miuzesi'nin ziyaretcilere erisim ve icerik noktasinda sundugu yenilikgi

yaklasimlar ile diger 6rnek verilen mizelerin 6niine gecmeyi basardigi gortlmektedir. Voma

Miizesi ile yurt disindaki diger muzeleri degerlendirecek olursak; Dudley Kalesi Sanal Miizesi,

Musee Dezentral web temelli ve benzetim/3B mimari modelleme (zerine teknolojik gelisim

acisindan benzerlik gosterse de Tablo 1'de gorildigi Gizere Tate Modern Mizesi, Finlandiya

Ulusal Muzesi uygulama igerigi olarak VR, benzetim/3B mimari model ve dijital ortamda gelisim
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gostermistir. Covid-19 6ncesinde tasarlanan bu miizeler VR uygulamalarina agirlik verirken,
Covid-19 sonrasi salginin etkisiyle Voma ve Dudley Kalesi Miizesi, Musee Dezentral teknoloji,
interaktiflik ve erisebilirlik agisindan toplumun en fazla tercih ettigi miizeler haline gelmistir. Bu
miuzelerin gelisiminde Covid-19 etkisi kadar insanlarin yeni bilisim teknolojileri ile istedikleri
verilere daha kapsamli bir sekilde erisme istegi de etkili olmustur. Turkiye’deki sanal icerikli mize
orneklerinde ise Rahmi Kog, Sakip Sabanci, Sanal Mimarlik Mizesi, Erimtan Mizesi ve Anadolu
Medeniyetleri Mizesi goze carpmaktadir. Sakip Sabanci Miizesinde AR uygulamalari kullanilirken
Rahmi Kog¢ ve Sanal Mimarlik Mizesi ise web ortami Gzerine gelisim kaydedilmistir. Yapilan
gozlemlerde kamu mizelerinden olan Erimtan ve Anadolu Medeniyetleri Mizeleri'nin AR Mobil
uygulamasinin ziyaretciler tarafindan yeteri kadar kullanilmadigini izlenmistir. Buna karsin Sakip
Sabanci Muizesi gibi 6zel mizelerde AR destekli sanal uygulamalarin veya dijitallestirmenin daha
etkin kullanildig1 gorilmistir. Sonug olarak yurt disindaki mizeler igin gelistirilen yazilimlarin
Turkiye’deki mizelerde de benzerlerinin bulunmasina ragmen ozellikle kamu miizelerinde
ziyaretciler tarafindan aktif olarak kullanilmadigl gérilmustir. Yurtdisiyla tGlkemizdeki mize
uygulamalarini karsilastirdigimizda ise yurtdisindaki uygulamalarin Gilkemizde Web temelli, VR ve
Benzetim/3B mimari modellleme tekniklerinin kullanimi agisindan gelismis sekilde kullanilmadigi
sonucuna varilmistir. Tlrkiye’de en fazla uygulanan AR mobil uygulamalarinin 6zel mizelerde

daha ¢ok kullanildigi gorilmistr.

Yurt disinda son doénemlerde gelisen teknolojilerin etkisiyle sanal miizelerde sanat
eserlerini yakindan goézlemlemek adina ziyaretgiler tarafindan kullanilan VR, AR ve Metaverse
uygulamalari gibi sanal deneyimler asama kaydetmistir. Yurticinden ve yurtdisindan dikkat ¢ceken
Metaverse ortamli 6rnekler Yapi Kredi Bankasi Miizesi ve SciArt Lab Metaverse Miizesi olarak
tabloya eklenmistir. Ulkemizde bulunan ve fiziksel olarak varhigini siirdiiren miizelerimiz igin
kamu veya 6zel miize web sitelerinde ziyaretcilere cogunlukla 360 derece sanal miize gezintileri
sunulmaktadir. Yapilan gozlemlerde Glkemizdeki kamu kurum ve kuruluslarinin, bircok teknik
donanima sahip olmasina ragmen ileri teknoloji AR, VR ve Metaverse uygulamasini miize

eserlerimiz Gizerinde deneyimleyememe sorunu ile karsi karsiya kalindigi izlenmistir.

incelenen 6rneklerde 6zellikle yurtdisi sanal miize ortaminin kurgulanmasinda mimariden
ve dolayisiyla mimari modelleme tekniklerinden daha ¢ok yararlanildigi gzlemlenmistir. Bu sanal
mize 6rneklerinden Dudley Kalesi, Tate Modern Miizesi, Finlandiya Ulusal Miizesi ve The Art of
Burning Man’da 6zgiin bir mimari ortam kurgulanmamis, muizeyi temsil eden mevcut mimari
ortamin birebir modellendigi izlenmistir. Buna karsin Musee Dezentral ve SciArt Lab gibi 6zellikle

metaverse iliskili mlzelerin kurgusunda 6zglin ve modern mimari yaklasimlardan yararlanarak

578



SDU ART-E

Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

Aralk’23 Cilt: 16 Sayi: 32
ISSN 1308-2698

mevcutta olmayan kurgusal hacimlerin tasarlandigi gérilmustir. Benzer yaklasima Tirkiye'den
bir 6rnek olan Yapi Kredi Metaverse Miizesi'nde de rastlaniimistir. Miize yapisi, mevcutta
olmayan kurgusal bir hacim seklinde, bu miizeye 6zel olarak tasarlanmistir. Sanal ortam
mizeciligi acisindan 6nemli goriilen VOMA’da ise metaverse bagintisi olmadigi halde yine mevcut
mimarilerinin 6tesine gecilmis ve sanatsal eserler, modern mimariye uyumlu yeni bir mimari

ortamda ziyaretgcilere sunulmustur.

Bu degerlendirmeye ek olarak, incelenen yapilarda VR teknolojilerinin AR’a gore daha ¢ok
kullanildig izlenmistir. Orneklerden VR kullanan miizelerin 6zgiin mimari model kullanimi ile
mevcut modelin tekrari seklinde olanlar esit sayida gorilmustir. Ancak AR kullanan muzelerin
tamaminda mimari ortamin 6zglin olarak yeniden kurgulandigi izlenmistir. Buradan 0Ozellikle
mizelerdeki mevcut mimari ortamin temsilinde VR’In daha basarili ve derin bir gergeklik
deneyimi sunmasi ancak AR’In da giinden giine gelistigi izlenimine variimistir. Ozellikle sanal
gerceklik gozlikleri gibi donanimsal ekipmanlarin gliclenmesi ve taninmasi ile birlikte AR’in da VR
teknolojisi gibi yayginlasmasi ve kullanicilara daha derin ve zenginlestirilmis bir mimari deneyim

sunmasi 6ngorilmektedir.

Kiltir ve Turizm Bakanhg sitelerinden biri olarak “www.sanalmuze.gov.tr” adresinde
hizmet veren resmi web sitesi ise lilkemizdeki mizelere ait mimari ortamlarin 360 derece teknigi
ile cekilmis fotograflari Gizerinden web tabanli deneyimi ziyaretgilerine sunmaktadir. Her ne kadar
erisim kolayhgi ve fiziksel ortamin birebir gésterimi ile ortam atmosferinin yansitiimasi agisindan
basarili bir teknik olsa da bu uygulamanin, VR ve AR’In algisal derinlik sunmada gosterdigi

basarisina gore geride kaldigi izlenmistir.

Arastirma kapsaminda mimari baglamda incelenen diger bir paremetre ise kullanicilarin
mimari ortam ile etkilesime girme imkanlari olmustur. Yerli ve yabanci uygulamalarin birgogunda,
bu etkilesim baglaminin kuruldugu gérilmustdr. Bilindigi lizere 6zellikle koruma altindaki 6nemli
sanatsal nesneler ve mimari dokular ile etkilesime girilmesi, fiziksel ortamda pek mimkiin
degildir. Sanal miize 6rneklerinin bu kisittan soyutlanarak uygulamalarda yer bulmasi beklenen

bir yaklasim olarak dikkat ¢ekmistir.
4. Sonug

Miuzeler, ortaya ciktigi donemlerden itibaren gliniimiize kadar birgok gelisim gdstermistir.
Mize mekanlari icinde teshir edilen eserlerle birlikte tarihi, kiltirleri, toplumu, sanati ve daha
bircok degeri blinyesinde bulundurmaktadir. Mizeler hem mimari yonden hem de igerik

yonlinden degisimler yasayarak glinimuzdeki seklini almistir. Kiltlrel miras 6zelligindeki mize
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yapilari ise tarihi dokulari bozulmadan yenilenerek sirdirilebilir bir noktaya getirilmeye
cahsiimistir. Miizelerdeki teknolojik gelismelerin dijital icerikli ve web temelli sanal miizelere
yansimaslyla birlikte miize mekanlarina, eserlere ve koleksiyonlara toplumun her kesiminden

ulasim kolay hale gelmistir.

Teknolojiyle zenginlestirilen mizeler artik ziyaretgiler tarafindan daha etkin kullanilimis ve
bu sayede mizelerden daha fazla ziyaret¢i faydalanabilmistir. Bu baglamda ziyaretgiler eski miize
anlayisinda oldugu gibi sadece fiziken miize gezmek yerine sanal ortamda muizedeki akisa katilip
onun parcas! haline gelebilmislerdir. Bu durum miuzelerin strdirtlebilirligini de olumlu yonde
etkilemistir. Ozellikle AR uygulamalariyla miizelerde daha etkin deneyimler elde eden ziyaretgiler
bu deneyimi tekrar yasamayi talep etmis ve cevrelerindeki insanlari bu deneyimi yasamalari icin
tesvik ederek miize ziyaret kiltirinid yayginlastirmiglardir. Bu anlamda ziyaretgiler mizelerin
sanal ortamdaki sayfalarini ziyaret ederek web ortaminda miuzelerin etkinliklerinden kolay

sekilde faydalanabilme imkani da elde etmislerdir.

Yapilan bu arastirmada llkemizde en fazla kullanilan miize uygulamalarindan AR, Web
temelli sanal ortam ve dijitallestirme kullaniminda genel olarak artis gdzlemlenmistir. Ulkemizde
Ozellikle NFT sisteminin yayginlasmasi ile birlikte Metaverse ortaminda sanal miuzeciligin de
gelisme egiliminde oldugu soylenebilmektedir. Yurtdisindaki miizelerde ise VR ve temel sanal
teknoloji egilimlerinin altinda olan Benzetim/3B modelleme, dijitallestirme uygulamalarn

teknolojik baglamda ve ziyaretgi agisindan gelisim gdsterdigi sonucuna varilmistir.

Makale kapsaminda tilkemiz ve yurtdisinda en ¢ok tercih edilen miize 6rneklerine yer verilerek
hangi yazilimsal teknolojinin daha fazla kullanildigi tespit edilmis ve daha sonra (ilkemizde gelisen
ve gelismekte olan teknolojik yaklagimlar tartisiimigtir. Yurtdisindaki mizelerde aktif olarak
kullanilan uygulamalari kiyasladigimizda (lkemizdeki miizelerde en ¢ok kullanilan AR

uygulamalarinin kamu mizelerinde aktif olarak kullanima agiimadig1 gorilmastir.

Cogu uygulamada fiziksel muizelerin VR veya Metaverse evrenindeki sanal mimari
temsilinde, miize ortaminin birebir kopyasi olan 3B modeli tasarlanarak kullanicilar bu sanal
benzetim ortamina davet edilmektedir. Bunun yaninda miizenin fiziksel mimari gériiniminden
farkh bir sanal gerceklik ortaminda da bu eylemler alternatif olarak gergeklestirilebilmektedir. Bu
alternatiflerin érnekleri makale kapsaminda paylasiimistir. Kullanicilara mizenin fiziksel mimarisi
ile birebir ayni 3B mekanin sunulmasi ortamin tanitimi ya da kullanicilarca benimsenmesi
acisindan avantajli olmakla birlikte, mimari mekanin fiziksel kisitlarinin 3B ortamda tekrarlanmasi
seklinde bir dezavantaj olarak da degerlendirilebilir. Bu agidan giiniimiz genc ve yenilikgi kullanici

profili gbz online alindiginda VR ve Metaverse ortamlar icin fiziksel benzetimli 3B mekanlarin
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Otesine gegirilerek sanal ortama uyumlu 6zglin hacimlerin tasarlanmasi 6nerilmektedir. Sanal
ortamlarin sirkiilasyon, dogal aydinlanma, fiziksel ortam kalitesi gibi onemli kisitlardan
soyutlanmis olmasi dikkate alinarak mekansal ulasim, algi, interaktif etkilesim gibi bu ortamlara
0zgl niteliklere gore yeni mimari anlayislar 6zgiin 3B ortamlar olarak tasarlanmasi yerinde

olacaktir.

Calisma kapsaminda sanal mize 6rneklerinin 3B mimari mekan kurgulamasina yaklagimi
ve bu mekanlarla kullanici etkilesimi agisindan incelemeleri yapilmistir. VR, AR ve Metaverse
ortamlarinin mimari mekan temsili agisindan farkh nitelikler barindirdigi ve bu niteliklere gore
donanimsal, vyazihmsal baglamda dikkate alinmasi gereken parametrelerinin oldugu
gdzlemlenmis daha sonra érnekler Gzerinden yorumlanmistir. Ulkemizdeki sanal miizeciligin
gelisimi agisindan bu parametrelerin dikkate alinmasinin geregi aciktir. Bu anlamda o6zellikle
glincel donanimlardaki teknolojik gelismelerin takip edilmesi ve glincellemelere gore yazilimlarin

gelistirilmesi 6nerilmektedir.

Makalenin arastirma sonuglarindan biri olan, tGlkemizdeki miizelerde sanal uygulamalarin
kullanicilar tarafindan heniiz benimsenmemesi konusunun sosyolojik, psikolojik veya ekonomik
baglamlarda incelenmesi gerekmektedir. Bunun yaninda bu sorunsalin mimarlik bilimi agidan da

bir problem olarak degerlendirilmesi onerilir.

Makale kapsaminda incelenen orneklerdeki basarili sanal uygulamalarin Glkemizde
ozellikle kamu mizelerine tasinabilmesi icin, bu mizelerin daha detayli incelenmesi
gerekmektedir. Ozellikle miize vyetkililerinin, mimarlarin, dijital dénisim uzmanlarinin,
yazilimcilarin, kiratorlerin, sosyolog ve psikologlarin isbirlik¢ci yaklasimlarla yapacaklari

calistaylarla bu 6rnek miizelerdeki basarinin tilkemizde de yakalanmasi saglanabilir.

Bu kapsamda Ulkemizdeki web temelli c¢alismalar Uzerine bilisim teknolojilerinin
gelistirilmesi icin sanal uygulama vyazilimcilarina yonelik cesitli egitimler verilmeli ve
mimarlik/icmimarlik biliminden uzmanlarla ortak calisma platformlari kurulmalidir. Ozellikle
Ulkemizdeki kamu mizelerinde AR, VR ve Metaverse uygulamalarinin kullanimi yayginlastiriimali,
kamuda yararlanilan sanal uygulamalarin kullanimina ve onarimina yonelik gerekli 6denek
devletin yetkili kurumlarinca daha ¢ok ayrilmalidir. Boylece sanal uygulamalarin kullanimi
ziyaretgiler tarafindan aktif hale gelecek, sonug itibariyle kiltlirel mirasimizin tanitimi agisindan
toplumumuzun bilgi seviyesi gelisim gosterecektir. Toplumumuzun kiltlrel birikiminin artmasi
ile belli teknolojilerin mizelerde aktive edilmesi bilim dlinyasina katkilarimizin saglanmasi

acisindan muzecilik anlaminda énemli bir doniim noktasi olacaktir.
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