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Ozet

2020 yilina kadar tercihen kullandigimiz ve hatta bazen ¢ok da tercih
etmedigimiz dijital araglar tiim diinyay1 saran Covid-19 pandemisi
sebebiyle hayatimizin her alanina derinlemesine niifuz etti. Firmalar
toplantilarini, okullar derslerini ¢evrimici yontemlerle ve dijital
iletisim araglar tizerinden yaparken miizeler ve galeriler de sergileme
yontemlerini yeni ¢aga uyumlu hale getirme konusunda olduk¢a hizli
bir gelisim gosterdi. Dijital metotlarla aliskanliklarimiza bagh giinliik
hayat ve is hayatimiz1 siirdiirmeye ¢abalarken, yapma, gérme, bilme,
O0grenme, yasama ve sevme bicimlerimiz de dijitale uyumlu hale
gelerek dontstil. Kiiltiirel ve sosyal baglamda insan davranisina bagh
degisimler gosteren yeni sergileme yontemleri deneyimlere bagh
olarak siirekli revize edilmeye devam ediyor. Dijital doniisiim
olgusuna baktigimizda, dijital kiiltiiriin ilerledigini ve insan yagsaminin
merkezinde yer almasi nedeniyle diinya ¢apinda hizla yayildigini ve
yapay zekanin da ytikselisiyle sanat iiretim yontemleri konusunda da
degisimler oldugunu goriiyoruz. Bu ¢alismada dijital ¢cagda miizelerin
ve sanat galerilerinin doniisiim siiregleri ve yeni sergileme yontemleri
izerine ge¢mise donik bir arastirma yapilacaktir. Ayrica
gliniimiizdeki yeni nesil sergileme araclariyla ¢alisan diinyanin farkl
yerlerinden Once ¢ikan sergilerden ve miizelerden, sergileme
ornekleri verilirken teknolojinin sanatla iliskisi ortaya konacaktir.

Anahtar Sozciikler: Sanat, miizecilik, sergileme yontemleri,

dijitallesme.

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): Plastik sanatlar. miizecilik,
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Abstract

The digital tools we used by choice and sometimes did not prefer until
2020 have penetrated every aspect of our lives due to the Covid-19
pandemic that has engulfed the entire world. As companies conducted
meetings and schools delivered lessons online using digital
communication tools, museums and galleries also rapidly adapted
their exhibition methods to align with the new era. While we try to
continue our personal and professional lives based on our habits
through digital strategies, our ways of doing, seeing, knowing,
learning, living, and loving have also transformed by adjusting to the
digital. New exhibition methods, which vary along with human
behavior within cultural and social contexts, continue to evolve based
on experience. When we consider the phenomenon of digital
transformation, we see that digital culture is progressing and
spreading rapidly around the world due to its central place in human
life, and with the rise of artificial intelligence, there are also changes
in artistic practices. This study will conduct retrospective research on
the transformation processes of museums and art galleries and new
exhibition methods in the digital age. In addition, examples of
exhibitions and museums from different parts of the world that
employ contemporary exhibition tools will be given and the
relationship between technology and art will be revealed.
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1. Giris

Son elli yilda teknolojideki degisim, ilerleme hizi ve internetin yayginlasmasi yasamimizdaki pek ¢ok
deneyimin dijitallesmesini sagladi. Fakat teknolojinin hayatimiza etkisindeki asil biiylik ivme Covid-19
salginiardindan 2020 y1li itibariyle neredeyse tiim diinyanin izole bir hayata gegisi ile calisma hayati, sosyal
yasam gibi kavramlarda dijitallesme ile oldu. O giine dek ‘yiiz yiize’ yapilan tiim kongreler, seminerler,
toplantilar, pandemi doneminde gelen kisitlamalarla beraber ekran basindan ‘cevrimici’ katilim saglanabilir
ve takip edilebilir hale geldi. Dersler, davetler, sergiler ve hatta konserler bile internet sayesinde ¢evrimici
ortamlarda yapilmaya baslandi. Pandemi atlatildiktan ve sonrasinda disari ¢ikma konusundaki kisitlamalar
ortadan kalktiktan sonra bile dijital olanaklarin sagladig1 kolayliklar sebebiyle etkinlikler, toplantilar,
kongreler ¢cevrimici yapilmaya devam etti. Bugiin ¢ok az sayida kongre yiiz yiize yapilmaya devam etmekte,
halen bir¢ok kurum sergileme yontemi olarak linklere sikismis kataloglar tercih etmektedir. Diinyanin
herhangi bir yerindeki egitime ve kurslara ¢evrimigi olanaklar sayesinde ev konforundan ¢ikmadan
katilinabilir, birgok farkli konuda uzmandan dersler bu yontemle alinabilir, verilebilir. Glinlimiizde bu
oldukga siradan ve kabul edilebilir bir uygulama olarak devam etmektedir. Hatta sdylenebilir ki; Covid-19
stirecinin getirmis oldugu iki yillik izolasyonun ve diinya ¢apinda ortaya ¢ikan dijital doniisiimiin
yansimalarindan sonra dijital araglar ¢evrimdisi etkinliklerde de en degerli alternatiflerden biri oldu.

Pandemi déneminden bir¢ok kurum ve ¢alisma alani etkilenmis ve kurgusu yiiz yiize ¢alisma iizerine
hazirlanmis olan kurumlar arasinda en ¢ok etkilenenler miizeler olmustur. Miizelerin genellikle kapal
ortamlarda bulunmasindan ve yakin temasl insan etkilesimlerinin pandemi siiresince risk tasimasindan
dolay1 bircok miize bu dénemi kapanarak gecirmek zorunda kalmistir. Salgin déneminde de varlik
gostermeye devam edebilmek icin diger kurumlar gibi miizeler de alternatif yontemler aramaya basladilar.
Bazi miizeler temassiz kiltiir olarak adlandirilan aktiviteleri ile dis diinyayla iletisimde kalmaya devam
ettiler. Dijitallesmeye hizla gecis yapabilen miizelerin pandemi o6ncesinde de sanal miizelerinin
bulundugunu gézlemliyoruz, 6rnegin Bristish Miizesi, Louvre Miizesi ve Metropolitan Miizesi. Hali hazirda
sanal mizeleri bulunan fakat miize icinde dijital sergileme araglarini pek tercih etmeyen ve geleneksel
sergilemeyle miizecilige devam eden bu miizelerde pandemi siireciyle birlikte var olan sanal miize
uygulamalarinin da olduke¢a gelistigini gérmekteyiz. Stirecle birlikte sanal miizelerinde ileri teknolojiler
kullanan bu miizelerin hedefi gercek bir miize deneyimini ekran basindan yasatmaktir. Bu hedef i¢in
pandemi ve dolayisiyla evlere kapanma siireciyle birlikte bu miizelerin ¢evrimici etkinliklerinde de artis
yasanmigtir.
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Gorsel 1. Troya Miizesi (Firat, 2024).

Dijital sergileme ve sanal miizecilik birbiriyle akraba kavramlar gibi goriilse de icerigi ve hedef kitleleri
farklidir. Teknolojinin gelismesiyle ortaya cikan dijital sergileme elemanlari, dokunmatik ekran, dijital
mekanlar, sanal gerceklik, cok boyutlu gésterim (projeksiyon), hologram teknigi, diorama gibi sergileme
tekniklerinin yani sira rehberli geziler, seminer salonlari, uygulama atdlyeleri, toplanti ve ¢ok amach
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salonlar, kafeler ve sosyal alanlarin arttirilmasi miize-toplum iliskisinin gelistirilmesine yardimci olan miize
ici teknoloji kullanim1 dijital sergileme olarak tanimlanabilir (Ak¢aova ve Dogan, 2020, s. 69). Dijitallesme
pandemi oOncesinde de bazi miizeler i¢cin ¢ok yabanci bir kavram degildi. Salonlarinda geleneksel
sergilemenin yaninda eserle ilgili bilgilerin dijital araglarla verildigi uygulamalari ya da animasyonlarla
ekrana yansittiklar1 bilgilerle izleyicinin ilgisini ¢eken dijital sergileme olanaklarini bazi miizeler
kullaniliyordu. Bunlardan birine 6rnek olarak Canakkale’de bulunan Troya Miizesi'ndeki arttirilmis
gerceklik ile yapilan bir uygulama gosterilebilir. (Gorsel 1) Geleneksel yontemle sergilenmis pismis toprak
kadin baslarinin yaninda bir dijital ekran bulunmaktadir. Ziyaretci tarafindan dokunmatik ekran tizerinden
resimlerini gordiigli kadin basi heykellerinden biri segilir. Heykelin se¢ilmesinin ardindan ekran tizerindeki
kamera yardimiyla izleyicinin portresi alinir ve heykelin yiizii ile izleyicinin alinan gorintiisii birlestirilir.
Bu esnada izleyici ekranda antik heykelin iizerindeki kendi yiiziinii aktif halde gorerek ifadesini
degistirebilir, uzaklasip yakinlasarak goriintii ile tam eslesmeyi kontrol edebilir. Uygun eslesmeyi
yakaladiginda ekrana dokunarak goriintiiniin kaydini1 alir ve e-posta yoluyla istedigi adrese bir ‘“Troya
Miizesi Hatiras1’ seklinde gonderebilir. Bu ve bunun gibi dijital uygulamalar miize i¢inde bulundugu igin
izleyicinin her durumda miizeyi ziyaret etmesi beklenir. Oysa sanal miize kavrami miizeye fiziki giris
yapmadan da izleyebilme olanagini sunar. Miizelerin en 6nemli islevlerinden biri olan sergilemenin 6geler
ve sergileme teknikleri bakimindan farklilik gésterdigi sanal miizeler miizeye gelemeyen, uzaktan miizeyi
gezmek isteyen ziyaretciler i¢in sanal ortamda erisilebilen ekran basindan gezilebilen miizelerin genel
adidir. Gliniimiizde ev konforunda kisisellestirilmis ve miizelerin 6gretme, bilgiyi paylasma ve sergileme
unsurlarinin uyguladigl sanal miizeler artik neredeyse hemen her miizenin bir pargasi haline gelmistir.

2. Miizecilik Tarihsel Siireci

Tiirkiye’de miizelerin bagh oldugu Kiiltiir ve Turizm Bakanligi'nin Miizeler [¢ Hizmetler Yonetmeligi madde
4'teki tanimiyla miize; “Kiltir varliklarini tespit eden, ilmi metotlarla agiga ¢ikaran, inceleyen,
degerlendiren, koruyan, tanitan, stirekli ve gecici olarak sergileyen, halkin kiiltiir ve tabiat varliklari
konusundaki egitimini, bedii zevkini yiikselten, diinya goriisiinii gelistirmede tesirli olan daimi kurulustur”
(Madran, 2022). 2007 yilinda, Uluslararasi Miizeler Konseyi (ICOM) miizeyi, “toplumun ve gelisiminin
hizmetinde olan, halka acik, insana ve yasadigi cevreye dair taniklik eden, malzemelerin lizerinde arastirma
yapan, toplayan, koruyan, bilgiyi paylasan ve sonunda inceleme, egitim ve zevk alma dogrultusunda
sergileyen, kar diisiincesinden bagimsiz siirekliligi olan bir kurum” olarak tanimlamistir (ICOM, 2022).
“Miizenin yiizyillardir siiregelen somut nesnelere yonelik toplama anlayisini genisleten; miizeyi toplumun
ve gelisiminin hizmetinde bir kurum olarak ele alan bu tanmim, giinlimiiz miizecilik anlayisim
yansitmaktadir” (Karatay, 2015). Miize bu anlayisa gelene kadar uzun yillar gegmis, miizecilik kavrami da
stirekli gelisim ve degisim gostermistir.

Miizeler, gecmisten giinlimiize kiiltir varliklarini arastiran, koruyan, sergileyen ve depolayan kurumlardir.
Bunun yaninda miizeler; kiltiir varliklarim niteliklerine gore siniflandirarak, giivenli ve dogru alan
belirleyerek, koruma yontemlerini gelistirerek, toplum i¢in dogru iletisim dili olusturabilen egitim
kurumlari haline de gelmistir. Toplum icin ortak mekan roliinii iistlenerek, i¢sel canliligi yaratan, bireyi
paylasima ve etkilesime hazirlayip stireklilik i¢in ¢abalayan énemli bir mekanizmadir. Bunlar1 uygularken
giincel sergileme yontemlerini takip ederek hizli ve kolay bilgi akisin1 amag¢lamaktadir. Giincel sergileme
yontemleri icinde bulundugumuz cag ile birlikte dijital araglarin yogun kullanildig1 ve hatta sanal mize
denilen ¢evrimici ortamda sergileme yontemlerinin kullanildig1 bir bigcime evrilmistir. Glinimiizdeki dijital
sergileme yontemlerine ve miizeciligin geldigi noktaya bakmadan dnce miizeciligin tarihsel stirecini gézden
gecirmek gereKir.

Insanoglu varolusunun ilk izlerinden itibaren tarihsel siirec icerisinde yeni seyler kesfetme arzusu ve hayal
giicii ile birlikte stirekli bir arayis icindedir. Bu arayisin bir ifadesi olarak yorumlayabilecegimiz eski
eserlere baktigimizda insanoglunun ilk sergi alanlart magara duvarlariyken, ilk eserleri magara resimleridir
diyebiliriz. Bilinen en eski magara resimlerinden olan Maltravieso magarasinda bulunan resimler, birbiriyle
oriintiilii ve gelecek nesillere bilgi tasima amaci gitmektedir (Hoffmann, 2018). Orta Dogu’daki
medeniyetlerin izi siiriildiigiindeyse insanogluna ait uygarliklarin izlerine dair kiymetli eserleri tapinaklar
ve saraylarda iktidar gostergesi olarak halkin gorecegi alanlarda sergilendigine dair bulgulara rastlariz
(Loftus, 2010). insan kiiltiirel gelisimini hatirlamak {izerine kurgulamistir. Yasananlar, kesfedilenler ve
yapilanlarin unutulmamasi adina toplamak ve toplananlar1 bir arada gostermek amaciyla sergilemek
onemlidir. Iste bu toplama ve kesfetme arzusu gitgide gelisen insanoglunun bu seriiveni, onlar1 miizecilik
ve miize kavramlarina kadar gotiirmiis ve giinlimiiz sanat koleksiyonerciligine de vasil olmustur (Uzun
Aydin, 2020). Sanatsal deger tasiyan kiymetli objelerin sistematik sekilde bir araya getirilmesini ilk olarak
Antik Yunan’da gérmekteyiz. Antik Yunan’da polis devletlerine ve Yunan devletlerine ait kolonilerin etkisi
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altindaki bolgelerde Thesauroi ve Pinakotheka dli binalar vardir. Bir gii¢c gostergesi olarak da antik ¢agda
cesitli eserlerin “thesauroi” denilen hazine dairelerinde korundugu belirtilmektedir (aktaran Uzun Aydin,
2020). Thesauroi binalarindaki hazine niteligindeki eserler sadece altin ya da para degil kiymetli sanat
eserleri de olabiliyordu. Ayrica klasik ¢agda sanata olan ilginin artmasi sebebiyle Pinakothek’ler de
olusturulmustur. Pinakothekler sanatlarin gosterime a¢ildig1 bir tiir sergi salonlar: olarak tanimlanabilir.
Eski Yunanllarin olimpiyat oyunlarinda, tanrilarina adadiklarn cesitli hediyeleri de bir birikim
olusturmustur. Yunanistan’da Atina akropoliinde bunlarin sergilenmesi i¢in “pinakotek” denilen bir sergi
salonu yapildig1 bilinmektedir (Uzun Aydin, 2020). Antik Yunanda Sosyal etkinlik ve felsefe tartismalari i¢in
kullanilan ayr1 bir yapi olarak Mouseion’lardan da bahsetmek gerekir. Entelektiiel kisilerin bulusma yeri
olarak diizenlenmis olan bu alan ayni zamanda sanat eserlerinin de sergilendigi alanlardir. Yunan
devletlerinden sonraysa Romalilar, Yunanlara ait heykelleri biriktirip sergilemeye dnem vermis, ayni
zamanda sanat eserlerini kopyalamaya ve ¢ogaltmaya baslamistir (Mattusch, 2002). Romalilardaki
sergileme anlayisi, 6zellikle de koleksiyonerlik gliniimiiz tanimina yakinlik gdstermektedir. Orta Cag’a
geldigimizde ise kiliseler ve ibadet edilen diger dini yapilarin (Yunan ve Roma kalintilar1) sanat galerisi
misyonu kazandig1 gorilmektedir. Kiliselerin duvarlarinda kutsal kitaplardaki hikayeler ve karakterler
resimlenmis, okuma yazma oraninin ¢ok diisiik oldugu halka bir egitim araci olarak sunulmustur. Ozellikle
Ronesans ile birlikte yayginlasmaya baslayan kilise i¢lerindeki sergilemeler yetersiz kalmis kilise harici
sergileme arayislar1 baslamistir. Koleksiyonerlerin kisisel zevklerine gore diizenlenen ve sadece eser
sahibinin gorecegi stiidyolar ile gliniimiizdeki siirece giden yolun temelleri saglamlasmaya baslamistir
(Adams, 2014). Ronesans’la beraber ortaya c¢ikan ‘nadire kabineleri’ ile aristokrat kesimdeki bazi
insanlarin; dogal taslar, el yazmalari, madeni paralar, canli cansiz dogaya ait varliklar, endemik bitkiler,
sanat Uriinleri ve en 6nemlisi de cografi kesiflerin yayginlasmis oldugu bu dénemde gidilen bolgelerdeki
etnik gruplara ait gesitli objelerin sergilenmesi baslamistir (Gorsel 2). Bunun akabinde 18. Yiizyilda gii¢
gostergesi olan saray koleksiyonlar1 ve 19-20. yiizyillarla birlikte modern miizeciligin temellerinin
atilmasiyla sergiler de sistematik hale gelmistir. 20. yiizyilda mekdn odakli sergileme one ¢ikarken 21.
yuzyll itibariyle nesneyi arka plana alan, interaktif, ziyaretci/insan odakli yaklasim ve eglenme-6grenme
stirecinin birlikte ilerledigi bir sistem karsimiza ¢ikmaktadir (Zytaruk, 2011).

Gorsel 2. 1690 yilindan bir Nadireler Kabinesi Resmi (Gotthardt, 2019).

Glinimiizde birgok miize deposunda bulunan eserleri ziyaretcilere agmaz, acamaz. Bu depolardaki
goriillemeyen eserler, pratik olarak incelenmemis oldugundan var olmamis kabul edilebilir. Bu sebeple bazi
miizelerde ayni anda miimkiin oldugunca c¢cok sayida eser sergilenmesi ve ziyaretcilere sunumu
amaclanmaktadir. Diinyanin 6nde gelen bazi sanat miizeleri ve galerileri bu anlayisla sergilerini
yapmaktadir. Ornegin Uffizi Galerisi; duvarlarinda neredeyse bosluk birakilmadan zeminden tavana kadar
eser sergilemektedir (Gorsel 3). Amag; ziyaretgilere miimkiin oldugunca genis bir eser yelpazesi sunarak
sanatin gesit ve zenginligini gostermektir. Bu sayede ziyaretciler farkli donemlere ait kiltiir ve sanat
akimlarini izleme firsati bulurlar. Bu anlayisa en biiyiik elestiri eser ¢coklugunun izleyicinin odaklanmasini
zorlastirmasi olarak sdylenebilir (Pekmezci, 2017).
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Gorsel 3. Uffizi Miizesi, Jiipiter Odasi1 (Nappini, 2018).

Bati miizecilik pratiginin bir diger anlayisiysa 6zellikle modern sanat miizelerinde sik¢a karsimiza ¢ikan,
eserlerin ¢cok genis alanlarda sergilenmesidir (Pekmezci, 2017). Ozellikle eserlerin biiyiik boyutlara ve yine
bu boyutlardaki biiyiik mekanlara yonelik olan uyumuyla iliskili olan bu yaklasim her esere genis alanlar
ayrilarak ziyaretgilerin dogal géz hizasinda kalabilecek sekilde sergilemeler yapilmasi esasina dayanir.
izleyicinin eserlerle daha yakin bir iliski kurmasini ve eser detaylarini ¢ok daha iyi gézleme sans1 bulmasim
saglar. Buna ek olarak 6zellikle bu tip sergilerin oldugu mekanlarin da biiyiikliigii sebebiyle eserler arasi
olusan bosluklar ve nefes alanlari, izleyicilere daha rahat bir dolasim sunarak eserler arasi etkilesimi
kolaylastirmaktadir. Isvigreli sanat¢i Nicholas Party’nin 2024 Kasim ayinda Almanya Frieder Burda
Miizesi'nde ac¢ilan sergisinde tebesirle miize duvarlarina boyadigi resimlerinin sergilenme bi¢imi farkl bir
ornek olarak sunulabilir. Ornegin bir duvardaki resmi 302,5x1713,4 cm iken karsi duvarinda 10x10 cm
ebatlarinda bir resim asilmistir. Bu sergide goriildiigi iizere, giiniimiizde antropometrik agidan ¢ok biiytik
boyutlu resimlerle ¢ok kii¢iik boyutlu resimlerin bir arada sunulmasi ve bosluklarin kullanimi serginin
temasini giiclendiren bir etki olarak da kullanilabilir (Gorsel 4).

Gegmisten gliniimiize koleksiyonerlik, sergileme ve miizecilige uzanan tarihsel yolculugun ele alinmasi,
dijitallesme dénemindeki modern miizecilik ve tematik sanat sergilerinin daha iyi anlasilmasinda bir zemin
olusturmaktadir. Bu siire¢ statik bir olgu olmayip aksine ¢aglar boyu siirekli bir devinim halinde ve
bulundugu dénemin sartlarina uygun sekilde gelisim gostermistir. Ornegin Rénesans doéneminde
koleksiyonerlik bir statii semboliiyken; modern dénemde miizeler egitim, kiiltiirel koruma ve kamuya
hizmet gibi farkli misyonlar listlenmektedir. Bu baglamda dijitallesme ¢aginda yeni nesil sergileme
yontemlerinin ortaya ¢ikmasi miizeciligin dogal ve kaginilmaz bir evrimi olarak ele alinabilir. Dijitallesme
caginin getirdigi yeni nesil anlayisla birlikte ge¢cmisteki miizecilik anlayisinin tarihsel siirecini
karsilastirmali olarak analiz etmek dijital teknolojilerin, miizeciligi nasil degistirdigi ve gelistirdigi
konusunu daha iyi kavramamiza olanak sunar.

Gorsel 4. Frieder Burda Miizesi, Baden Baden, Almanya, Batu, 2024.
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3. Dijital Cagda Yeni Eser izleme Yontemleri

21. Yiizyihn ilk ¢eyregini tamamlamak iizere oldugumuz bu ¢agda, dijital araglarin kullanimini reddetmek
neredeyse miimkiin degildir. Sadece is yasaminda degil sosyal yasamda da bu durumu goézlemleyebiliriz.
Sosyolojik agidan toplumu yeniden sekillendirecek denli gii¢lii bir yap1 olarak karsimiza ¢ikan dijital araglar
diinyasi, 1991 yilinda Jan van Dijk tarafindan ortaya atilan ve daha sonra Manuel Castells tarafindan
percinlenen ag toplumu kavraminin ¢ikmasina sebep olmustur. Bu kavram bugiiniin toplumsal yapisini
tanimlarken kullanilir. Ag toplumunun teknolojik gelismeler kaynakli olarak yasadigi degisimler, bu yiizyila
kadar edindigi tim deneyimleri atil hale getirmis, zaman ve mekanla olan iliskisini yeniden
sekillendirmistir (Yildirim, 2021). Mekan ile iliskisi yeniden sekillenen insanin kurumlar, miizeler ve
sergileme yontemleriyle de iligkisi bastan tanimlanmis ve sanal miizecilik kavrami hayatimiza girmistir.

Geleneksel miizecilik anlayisiyla iliskili olarak ICOM’un “Miize” terimi, genel olarak insanin ve gevresinin
maddi ve maddi olmayan kanitlarin1 segmek, incelemek ve sergilemek i¢in tasarlanmis kurum ve kurulus
anlamina gelmektedir. Ancak bu tanimin dijitallesme ¢aginin etkisiyle daha genis kapsamda ele alinmasiyla
ilgili gortsler vardir. Ornegin; Keene'ye gore “maddi ve maddi olmayan kamt” agiklamasi giiniimiizde
ticlincii bir kategori ile genisletilmelidir. Keene bu konuda dijital kanit kavramini1 éne siirmistir ¢iinki
somut olmayan miras sdz konusu oldugunda, materyalleri toplamanin neredeyse tek yolu dijital bicimdedir
(Keene, 2005).

Sanal miize diisiincesi ilk olarak 1947 yilinda André Malraux tarafindan fikirsel “Hayali Bir Miize” (le musée
imaginaire) olarak ortaya atilmistir (Loehr, 2005). Bu fikir, heniiz dijital teknolojilerin gelismemis oldugu
20. yizyilin ortalarinda mevcut miize konseptinin disinda mekandan ve sabit bir konumdan bagimsiz,
fiziksel sinirlar1 olmayan bir miize kavramini icerir. Modern ¢agda sanal veya dijital miizeciligin literatiirde
en kabul goriilen tanimiysa “dijital olarak kaydedilmis goriintiiler, ses dosyalari, metin belgeleri ve tarihi,
bilimsel veya kiiltiirel 5neme sahip diger verilerden olusan bir koleksiyon” seklindedir (Kabassi, 2017).

Sanal miize kavramini agabilmek icin sanal evren kavramini tanimlamak gerekir. Sanal evren ya da orijinal
adiyla metaverse, herhangi bir sayisal sinirlama olmaksizin dijital bir ortamda 6grenme, yaratma, ¢alisma,
is birligi yapma gibi becerilerin gerceklestirilebilecegi sanal alanlardir (Kim, 2021). Genelde metaverse
sistemlerde etkilesim ve daha gergekei tecriibe edinimi i¢in ¢esitli araclara ihtiya¢ duyulur. Bu araglardan
en sik kullanilanlar1 VR (virtual reality: sanal gergeklik), AR (artificial reality: arttirllmis gerceklik) ve MR
(mix reality: karma gerceklik) teknolojileridir (Kurilovas, 2016). Metaverse kavraminin yayginlasmasi
ozellikle blockchain teknolojisinin (blok zinciri: verilerin dijital ortamda sifrelenerek kaydedildigi bir tiir
kayit defteri ya da kayit listesi) ve buna bagli NFT (Non-Fungible Token: Degistirilemez Jeton) projelerinin
artisiyla giindeme gelmistir. Ulkemizde de kripto paralara olan ilginin artis1 ve yine ticari yénden veya
koleksiyonerlik amaciyla NFT esyalarinin halk arasinda satin aliniminin artmasiyla, ilk metaverse miizeleri
agirlikli olarak NFT sanat eserlerinin sergilendigi cesitli bankalar araciligiyla baslamistir. Metaverse
icerisinde sergi salonu, galeri, miize gibi yapilarin insa edilmesi, satin alinmasi ya da kiraya verilmesi,
buralarda gesitli organizasyonlar diizenlenmesi, eser satislarinin gercgeklestirilmesi kiiresel olarak yeni bir
ekonomiyi de baslatmistir (Aydogan, 2022, s. 62).

Metaverse ve NFT {izerine yapilan ¢alismalarin yogunlasmasiyla ve simiilasyon teknolojilerinin etkisiyle,
gliniimiizde bilgisayar grafik teknolojileri, insan-bilgisayar etkilesimleri tizerinden VR, MR ve AR ile birlikte
sanat eserleri izleme yontemlerinde yeni bir metot olarak karsimiza ¢ikmaya baslamistir. VR, MR ve AR
teknolojileri sanatta dijitalizm etkisiyle birlikte fiziksel ve sanal nesnelerin bir arada var olabilecegi yeni bir
ortamin olusmasina ve bu ortamda dogal bir etkilesim yolu sunarak sanat eseri ve izleyici arasinda daha
giicli etkilesimler kurmasina yardimci olmaktadir. VR teknolojileri, simiilasyon tabanli sanal bir ortam
yaratabilen sistemlerdir. Bu teknoloji ile ii¢ boyutlu sahneler ve fiziksel davranis sistemi olan bir simiilasyon
ortami olusturulur. Ger¢gek zamanl olarak cesitli sahne veya nesneleri resmeden bu teknolojide temel
olarak algi, kullanici ara yiizi, arka plan yazilimi ve donanima odaklanilir (Zhang, 2002). AR teknolojileri,
ozellikle gercek zamanl ¢ boyutlu ekran teknolojisi, kayit izleme teknolojilerini ve bilgisayar grafik
teknolojilerini kullanarak sanal bir ortamda ii¢ boyutlu bir model olusturur. Olusturulan bu model gercek
diinya ile eslenir. izleyici kendisiyle grafik teknolojisinin kaynastig1 bir ortamda bulunarak yepyeni bir
deneyim elde eder. Bununla birlikte AR teknolojileri, gercek diinyadan insan algi araliginin dtesindeki
bilgileri yakalama yetenegini arttirmaktadir (Azuma, 1999). MR sistemlerinde bu durum daha farklidir. Bu
sistemin kullanildig1 bazi 6rnek uygulamalarda sanat eseri ortaminin sanal kosullarinda simiile edilerek
canlandirilir ve bu yontem ile eserin daha siirtikleyici ve ¢oklu algilarla izlenerek etkilesiminin daha ¢arpici
hale gelmesi saglanabilmektedir. MR teknolojisinin kullanildig1 en etkileyici 6rneklerden biri Paris’te
bulunan Atelier Des Lumieres neredeyse 3.500 metrekarelik bir alanda diinyaca iinli ressamlara ait
tablolarin lazer ve video projeksiyonlar kullanarak ziyaretcilerini eserlerin icindeymiscesine tecriibe
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edilmesine olanak saglayan ve dijital sergileme modellerinde 6ne ¢ikan ¢agdas sanat miizelerindendir. 2018
yilinda diizenledigi "Viyana Ayriliginin Ardindan: Gustav Klimt ve Hundertwasser" sergisi Luca
Longobardi'nin miizikal is birligiyle gorselin yaninda isitsel hitabiyla da oldukea etkileyici bir sergileme
ornegi olarak gosterilebilir (Gorsel 5).
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Gorsel 5. Atelier Des Lumiéres’in 2018 de diizenledigi sergilerden goriintii, Ackermann, 2019.

Giinlimiizde sanat eseri izleme yontemlerinde bir¢ok galeri, sergi alani ve miizede bu yeni teknolojilerin
kullanimlar1 yayginlasmaya baslamistir. VR sisteminde, nesneler sanal diinyanin yansimasi oldugundan
etkilesim i¢in bilincin sanal alana sokulmas1 gerekmektedir. Bunun i¢in gozliik benzeri bir araca ihtiya¢
vardir. Dis kosullardan izole olunarak sadece eser ile insan etkilesiminin giiclendirilmesi, eseri daha iyi
kavramaya olanak saglamaktadir.

VR ile AR sistemleri karsilastirildiginda AR sisteminin nesneleri, fiziksel ve sanal nesnelerden olustugu i¢in
sanat eserleri ve sanat eserlerine dair bilgi ve eserin detaylarini gercek diinyaya getirerek normalde
algilanamayan eser ile ilgili baz1 detaylar ¢ok daha kayda deger hale gelebilir.

Ulkemizde Tiirkiye Is Bankasi 8-20 Nisan 2022 yilinda kendi koleksiyonunu dijital ortama aktararak
“Tablolarla Bogazici'nde Bir Gezinti” adl stireli NFT sergisini agmistir. Bir baska NFT sergisine ornek, Yap1
Kredi Bankas1 2022 Mayis ayinda Atatiirk’iin esyalarini iceren NFT sergisidir. 2022 yilinda, T.C. Kiiltiir ve
Turizm Bakanligina bagh Zeugma Mozaik Miizesi eserleri taranarak sanal ortama aktarilmistir. Ozellikle bu
sanal miizedeki Zeugma Dionysos Evi miizedeki dikkat ¢ekici eserler arasindadir.

Cagdas modern sanat miizelerinde dijital panel calismalarina drnek olarak Cleveland Sanat Miizesi, sanat
eserlerinin ziyaretcilerin yliziine monte edilebilecegi ve miize igerisindeki panellerde ziyaretcilerin ¢izdigi
eserlerin dijital olarak algoritmalarla gorsellestirildigi, ziyaretgileri sanat eseri etkilesimi konusunda tesvik
eden miizeler arasindadir (Verma, 2017). Tokyo Odaiba kentinde bulunan diinyanin ilk dijital sanat miizesi
ozelligine sahip MORI Building icindeki 151k miizesi, on bin metrekarelik alaniyla ziyaretgilerine ¢oklu
duyusal, yaratici deneyimler sunmayi1 hedeflemektedir. TeamLab’in ¢alismalarini iceren bu miize insanlarin
geleneksel galeri ve sergi alanlarina iliskin disiincelerinin degismesine ve ziyaretgileri geleneksel miizecilik
anlayisina iliskin sanatsal deneyimlerin ve sanat eseri izleme yontemleri hakkinda yeniden diisiinmeye
tesvik etmeyi hedeflemektedir (Grassi, 2022). Tate Modern'de 2017 de baslatilan “Modigliani VR” sergisi,
bir sanat eserinin yahut sanat eserinin tiretildigi ortamin zamanin ruhunu kaybetmeden eser ve sanatgi
arasindaki iliskiyi daha iyi anlayabilmemiz icin iyi bir 6rnek teskil eder (Gorsel 6). Modigliani'nin
gliniimiizde stiidyosunun son hali hala varligini siirdiirmektedir ancak 100 y1li askin bir siire gectigi icin
stiidyonun gliniimiizdeki hali, orijinal halinden epey farklidir. Tate Modern’in yapmis oldugu ¢alismada
Modigliani’ye ait bircok belgenin, birinci el kaynagin anlatimiyla, tarihi ve teknik arastirmalarinin
sonucunda stiidyoyu sanat¢inin kendi gecmis yasam ortamindaki sekliyle yansitarak simule edilmistir
(Schianchi, 2020). Bu yapilan kapsamli ¢alisma, sanat eserleri ve ortam ile etkilesime ge¢cmek isteyen
ziyaretciler i¢in tasarlanmis her bir materyal, sanat tarihcileri tarafindan tek tek dogrulanmistir. Yine ek
olarak sergide kullanilan ¢alisma dijital bir rekonstriiksiyon ¢alismasinin yaninda dijital ¢cagda sanat eseri
izleme araclarinin kiiltiirel mirasin korunmasinda da kullanilabilecegiyle ilgili ipuclari vermektedir.
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Gorsel 6. Tate Modern icerisinde Modigliani VR sergisinde, VR Cihaziyla kaydedilmis stiidyo goriintiisii (Cousins, 2017).

Los Angeles Peterson Otomobil Miizesi de Tate Modern’de oldugu gibi gliniimiize ulasmay1 basaramamis
ancak; zamaninda belirli donemlerde kullanilmis olan sanat-tasarim araglarini ve yine ge¢miste 6nemli
konularda ses getirmis 0zel tasarim otomobillerini gergek ve sanal alanlar i¢cinde harmanlayarak
ziyaretcilere sunmus ve bu eserlerin hikayesini izleyiciye anlatmay1 hedeflemistir. VR teknoloji ve 6zel
mekansal seslerle desteklenen sergide sanat eseri ve izleyicisi arasinda daha iyi bir etkilesim kurmaya
olanak saglamistir. Louvre Miizesi'nde 2020 yilinda baslatilan ve miizenin ilk sanal gerc¢eklik projesi olan
“Mona Lisa: Camuin Otesinde” (Mona Lisa: Beyond the Glass) adli sergide, VR teknolojisi sadece bir sanat
eserini izleme araci olarak kullanilmanin disinda eseri daha iyi anlayabilmek icin ¢esitli dijital tasarimlar,
ses ve animasyonlu goriintiiler kullanilarak ahsap panel dokusunu, eserin ilk yapildig1 zamandan giintimiize
ulasan haline gelene kadar gecirdigi siireci adim adim tecriibe etme imkani sunuyor (Hutson, 2024).

Gorsel 7. Mona Lisa: Camin Otesi Sergisi, Pham, 2021.

Serginin kiiratorleri olan Louis Frank ve Vincent Delieuvin'in on yillik arastirmasi sonucu taramis olduklari
belgelerin yorumlanarak VR deneyimine aktarildigi sergide ziyaretgiler hem eserin nasil yapildigini hem de
Leonardo'nun boyama siirecindeki kullanmis oldugu 6zel tekniklerini nasil hayata gecirdigini izleme firsati
buluyorlar (Gorsel 7).
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Bir baska 6rnek olarak Smithsonion Enstitiisii'niin 2018 yilindaki VR girisimi verilebilir. Burning Man
(Yanan Adam) Festivali her yi1l agustos ayinda Nevada ¢oliinde gerceklestirilen bir tiir kiiltiir-sanat
etkinligidir. Bu etkinlik esnasinda devasa sanat enstalasyonlari sergilenip ardindan yakilmaktadir (Kozinets
ve Sherry, 2007). Smithsonion bu devasa heykelleri festival boyunca sergiledikten sonra yakilmadan 6nce
sanal ortama aktararak VR ile izleyebilme imkani saglamistir. “No Spectators: The Art of Burning Man”
(Seyirci Yok: Yanan Adam Sanati) bir yil siireyle Renwick Galerisi'nde sanal olarak sergilenmistir. Festival
kisa stireli gercek bir sergileme sunmus olsa da sonrasinda sanal ortama aktarilan eserler artik izlemenin
gecici bir deneyimle sinirli kalmamasini saglar (Gorsel 8).

Gorsel 8. Smithsonian Miizesinde “No Spectators: The Art of Burning Man” sergisi aktifken sergilenen eserlerit ecriibe
eden ziyaretciler (sol altta) ve ayni sergiyi dijital ortama aktirildiktan sonra VR ile dijital olarak tecriibe eden miize
ziyaretcisi (sag altta) (Smith, 2016).

Yeni nesil sanat eseri izleme teknolojilerinin avantajlariyla stireli eserlerin siirekli sergilenme imkam
bulmasi a¢isindan 6nemli bir érnektir. VOMA, 2019 yilinda iicretsiz erisime sahip bir miize girisimi olarak
Orsay Miizesi, Chicago Sanat Enstitiisti, Metropolitan Sanat Miizesi gibi miizelerin koleksiyonlarini dijital
ortama aktararak U¢ boyutlu ultra gercekei bir miize girisimidir. Bu miizeyi kullanabilmek i¢in sadece
internet tarayicisi tizerinden web sitesine giris yapmak yeterlidir. Miizenin bir diger 6nemli 6zelligi internet
sitesinde eserlerin 3 boyutlu modellerini incelerken ayni zamanda ziyaretgilerin seslerinin de dahil edilerek
miize ortaminin dogal deneyimini sunmaya ¢alismasidir. Kremer Miizesi, VOMA'nin yaptigini bir adim daha
ileriye tasiyarak fiziksel olarak hi¢ var olmayan ve sadece dijital olarak sergileme yapan miizecilik anlayisin
benimsemistir. Miize icerisinde 17. yiizy1l Hollanda ve Flaman sanatina ait yaklasik yetmis eserden olusan
ve siirekli kendini gelistiren ézel koleksiyonu bulunmaktadir (Brooks, 2019). Ozellikle Hollandali eski
ustalara ait koleksiyonlar iceren miizede cesitli manzara ve ic mekan resimleri, italyan sanatina ait eserler,
Rembrant, Abraham Bloemaert, Henrick ter Brugghen, Gerrit Dou, Frans Hals, Meindert Hobbema, Gerrit
van Honthorst gibi sanatcilarin eserleri de miize koleksiyonun pargasidir. Buna ek olarak miize, kendisini
bir egitim araci olarak gorerek 17. yiizyil sanat¢ilarinin ¢evre sanat okullarina etkisi ve yine 17. yiizyil
Hollanda sanatinin daha iyi 6grenilebilmesi adina kar amaci giitmeyen bir kurulus olarak desteklenerek
halka egitim verme amaciyla tamamen iicretsiz olarak erisilebilmektedir. Amerika Los Angeles Dijital Sanat
Merkezi ise dijital heykeller basta olmak iizere cesitli etkilesimli multimedya araglarim kullanarak
eserlerini ziyaretcilerine sunmaktadir. Miize igerisinde siirekli olarak dijital video sanati ve internet
sanatlarina dair sergiler yapilmaktadir (Pugh ve Sallabedra, 2021).

Londra'daki Victoria ve Albert Miizesi, 2021 yilinda Lewis Carroll'un eserinden ilhamla acmis oldugu
“Merakli Alice” sergisi, VR kullaniminin dijital cagda sanat eseri izleme yontemlerinde kullanilan
teknolojilerin bilimsel amacla ortak kullanimina dair nadir érneklerden birisidir (Gorsel 9). Miize
icerisindeki geleneksel galerilerin ardindan sergi sonunda 6zel boliimde yer alan VR cihazimi kullanarak
miize ziyaretgileri, Alice Harikalar Diyarinda kitabindaki olay &rgiilerini bireysel olarak deneyimleme
sansini yakalar. Kitap icerisindeki karakterlerle etkilesime girerek sadece mekani izlemez, ayni zamanda
olayin bas kahraman gibi tecriibe edebilir.
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Gorsel 9. Victoria ve Albert Miizesi‘Curious Alice’ sergisi VR Odasi (Freeman, 2021).

Bu miize sergisinin ardindan, 2023 yilinda Viktoria ve Albert miizesindeki sergiden ilhamla Wyoming
Universitesi’'nde Madeline Verheydt ve ekibinin yapmis oldugu ¢alismada AIWS'nin (Alice in Wonderland
Syndrome) norolojik ve psikolojik etkilerinin daha iyi anlasilmasi adina baz girisimler baslatilmistir. AIWS
kisinin, géz ve beyni arasindaki iletim sinyallerinin diizgiin sekilde ¢alismamasindan kaynaklanan bir
sendromdur. Bu sendroma sahip bireylerde beyin ve goz arasindaki sinyallerin bozuklugundan kaynakl
olarak nesneleri oldugundan daha biiyliikk veya daha kii¢ciik gormeye iliskin c¢esitli problemler
yasayabilmektedir (Modestino ve O'Toole, 2017). Yapilan calismada bir VR cihazi yardimiyla tipki miizedeki
gibi saglikh bireyler iizerinde bu sendromun etkileri simiile edilerek deneysel arastirmalar yapilmis,
buradan alinan sonuglar neticesinde klinik noéroloji alaninda énemli bulgular elde edilmistir (Verheydt vd.,
2023). Bu durum dijitallesme siirecinde kullanilan sergileme teknolojilerinin yalnizca sanat eseri izleme
yontemlerinde bir ara¢ olmadiginin ayni zamanda modernlesme caginda bilimsel amaglarla kullaniminin
yeni bir soluk oldugunun 6rnegidir.

Diinyada ve illkemizde sanat eserlerini dijital sergileme olanaklariyla giiclendirerek farkli sergileme
yontemleri sunan teknolojiler zamanla ve teknolojinin de gelismesine paralel olarak siklikla
kullanilmaktadir. Yukarida en etkileyici ve basat sunumlarin 6rneklerinin siralandigi bu miize ve galerilerin
sayisini ¢ogaltmak miimkiindiir.

4. Sonug

Pandemi siireci sonrasi dijital gelismelerin 1s181nda teknolojik araglarin dijital miizecilik anlayisina dair
onemi her gecen giin artmaktadir. Dijital miizeciligin olanaklari sanat eserlerini ve tarihi mekanlar1 daha
ulasilabilir, sergilenebilir, dinamik mekanlara déniistiirmistiir. Bu gelisim yeni sanat eseri sunumlari ve
sergileme imkanlarini da beraberinde getirmektedir. Pandeminin etkisiyle izole edilen sergileme ortamlari,
fiziksel mekanlar yerine dijital alanda alternatif sergi ortamlarinin ¢cikmasini saglamis, yine pandemi siireci
sonrasinda bu yeni nesil sergileme metotlarindan ve ortamlardan yola cikilarak gelistirilen alternatif
sergileme modellerinden alinan pozitif geri dontslerle, diinya capindaki miizelerin bu alana agirhk verdigi
gozlemlenmistir.

Ulkemizde miizelerdeki ziyaretci sayilar1 2019 yilinda 35 milyon iken 2020 yilinda 9 milyona gerilemistir
(Tuik, 2023). Miizeye gidemeyen kullanicilarin pandemi siiresince eserlere erisimi i¢cin mevcutta
eksiklerine ragmen gelistirilmeye devam eden 360 derece panoramik gorseller ile sanal miize araclar
tizerinde calismalar yogunluk gostermeye baslamistir. Bu baglamda T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanhgina bagh
miizeler ve oren yerlerinden Kasim 2022 tarihi itibariyle 51 adedi sanal miize olarak kullanima agilmistir.
Statista verilerine gore 2021 itibariyle diinya ¢apinda dijital miizecilikte sergileme yontemlerine dair
ozellikle VR ve AR teknolojileri i¢in pazar biiyiikliigli 27 milyar dolarken, 2028 yilinda neredeyse 10 katina
ulasarak 250 milyar dolar1 asmasi beklenmektedir (Statista, 2024).
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Miizecilikte eser izlemenin dijital ortama aktariminda pek ¢ok avantaj ve dezavantaj vardir. Ornegin dijital
miizelerin tasariminda fiziksel materyale ihtiya¢ olmadig1 icin maliyet avantajindan séz edilebilir. Ote
yandan internet olmadig1 anda miize tiim islevini yitirebilmektedir. Sunucu kesintileri, bakimlar ve yazilim
hatalar gibi teknik problemler deneyimi olumsuz etkileyebilir.

Dijital sergilemelerde simirsiz bir sergi alanina sahip olunmasi da bir avantaj olarak goriilebilir. Ote yandan
eserlerin kiiltlir ve mekansal baglami tam olarak ziyaretcilere gecemeyebilir. Fiziksel miizelerde bulunan
diger ziyaretciler ve miize rehberleriyle olan etkilesim eksik kalabilir. Bazi eserlerin dijital ortama aktarilma
zorluklar1 sebebiyle sinirli gériintimler olusabilir, bu da eserin tam olarak anlasilamamasina sebebiyet
verebilir. Orijinal eserler ile ayni mekdnda bulunmanin anitsal miize binalarinin ziyaretci iizerinde
olusturdugu etki ve yogunluk dijital miizelerde olusmamaktadir.

Dijital sergilemelerin oldugu miizelerde ve sanal miizelerde arastirmacilarin dijital koleksiyonlar
araciligiyla bilgi edinme hizi artar. Ayrica sergilenen eserlerin ya da dijital olarak iiretilmis eserlerin ¢alinma
riski de yoktur. Dijital imza ve zincir (blockchain) teknolojisi sayesinde iiriin tescillendiginden intihal veya
sahtecilik ihtimali de ortadan kalkar. Ozellikle eski arsiv eserlerinin tahribatinin énlenmesi saglanmis olur.
Saat problemi olmadan giiniin herhangi bir aninda miize gezisi yapilabilir ancak sanal ortamda da her
platform, her engelli birey icin esit erisilebilirlige sahip olmayabilir. Engelli bireylerin yani sira ¢ocuk ve
gen¢ yastaki ziyaretgilerin dijital miizecilik uygulama araglarini kullanmalar1 konusunda zorluklar
yasanabilir. Saglik acisindan da sikintilara sebep olabilir; siirekli ¢esitli VR ve tiirevi araglarin kullanimi goz
ile ilgili saglk sorunlarina sebebiyet verebilir, uzun siire ekran karsisinda kalmak dijital yorgunluk
olusturabilir. Buna ek olarak bazi kullanicilarin ilk VR tecriibelerinde mide bulantis1 veya bas agrisi
gozlemlenebilir. Bunun genel sebebi, fiziksel olarak beden ile kullanilan cihazlardaki dalis hissinden
meydana gelen diinya ve sanal diinya arasindaki kopukluk olabilmektedir. Hijyen ayrica dikkat edilmesi
gereken temel konulardan birisidir. Birgok insan giin icerisinde cesitli aksesuarlar kisisel aksesuarlar
kullanabilmektedir, bunun basinda da kulakliklar gelir. VR cihazlarinda biriken cilt dékiintiileri, saglar ve
viicut yaglar1 hizlica birikerek daha sonrasinda bu cihazlar1 kullanacak olan kisilerde cesitli enfeksiyonlara
sebep olabilir. Bunun o6niine gecebilmek i¢in giiniimiizde bir¢ok miize kullamimlar arasi cihazlarn
temizlemekte personel veya goniilli bulundurmay: tercih etmektedir. Ziyaretcilerin bu gibi cihazlar
kullanmadan 6nce tek kullanimlik hijyenik maskeleri takmasi bu soruna karsi alinabilecek bir diger
6nemlerden olabilir.

NFT sergileri olan miizeler eser satisiyla ekonomik potansiyel barindirir. Ancak geleneksel miizeciligin kar
amaci giitmeyisine karsin dijital mizecilik ¢esitli dallarda kar elde etmeye odaklanmistir. Dijital izleme araci
kullanilan miizelerde, geleneksel miize anlayisindan farkli olarak, bircok dilde eser erisimini miize
icerisinde her dil i¢cin alan ayirmaya gerek birakmadan farkl cografyalardaki ziyaretcilerin eserlerine
erisimi konusunda kolaylik saglar. Ziyaretci davranislarina dair ¢ok daha iyi analizler yapilmasi konusunda
hassas verilerin elde edilmesine olanak sunabilir.

Diinyanin her yerinden sanatcilarin ¢ok hizli bir sekilde bir araya gelmesini de kolaylastirir ve sanatcilarin
sergileri geleneksel miizelerden ¢ok daha hizli sekilde yenilenebilir.

Dijital sergileme olanaklari sunan tiim miizelerin deneyim ve tecriibeyi arttirmak i¢in bircok uygulama araci
imkani olsa da gliniimiiz teknolojileri ile fiziksel eserlerin deneyimlenmesinde duyulan his sanal diinyada
ayni sekilde duyulmamaktadir.
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