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1. GIRiS

Ozge KALYONCU FIRAT ! [smail Erim GULACTI ?

! Yiiksek Lisans Ogrencisi, Yildiz Teknik Universitesi, SBE, Interaktif Medya Tasarimi ABD, Istanbul, Tiirkiye
2Dr. Ogr. Uyesi, Yildiz Teknik Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Sanat Béliimii, Istanbul, Tiirkiye

OZET

Gegmigsten giliniimiize sergileme mekanlari; sergileme, toplama ve biriktirmenin tesinde, egitim ve iletigim islevlerini
6n planda tutmaktadir. Glinimiizde bir sergileme mekéani olarak miizeler, sergileme tasariminda mekan-izleyici-yapit
iletisimini gilicli tutmak adina ziyaretg¢i odakli teknikler gerceklestirmektedir. Teknoloji ile degisen ve gelisen
sergileme mekanlar, siirece ayak uydurarak interaktif egilimlere yonelmektedir. izleyicinin sanat yapiti karsisinda pasif
bir konumdan aktif konuma gectigi etkilesimli sergilerde; sanal ve artirtlmuis gerceklik teknolojileri, hologramlar,
simiilasyonlar, ii¢ boyutlu projeksiyon sistemleri, ¢cok dokunuslu ekranlar ve dokunsal (haptic) teknolojiler
kullanilmaktadir. Giiniimiizde kiiresel gelismeler sayesinde popiilerlesen metaverse ve NFT kavramlari ise sanat
diinyasinda yeni ve 6nii agik bir mecradir. Bu makalede kisaca miizecilik tarihine deginilmis, ge¢misten giinimiize
sergileme mekanlari ve yontemleri incelenmis, gelisen teknolojinin sergileme mekan ve yontemlerine etkisi arastirilmig
ve ad1 gegen teknolojiler, ilgili alt basliklarda irdelenmistir. Betimsel literatiir taramasina dayali bu ¢alismanin amaci;
teknolojinin hizla gelistigi giiniimiizde, sanat kurumlarinin teknoloji ile is birligini incelemek ve son gelismelerin
gelecekte sergileme mekanlarina etkileri iizerinde tartigarak literatiire katki saglamaktir. Bulgular miizelerin geligen
teknolojilere uyumunu gostermektedir ve uyum klasik miizecilik anlayisindan modern miizecilige doniisiimiine sebep
olurken; bu doéniigiimiin sergileme mekan ve teknolojilerinde de degisikliklere de sebebiyet verdigini ve miizelerin
ziyaret¢i odakli sergiler kurgulama isteginin artarak modern miizecilik anlayisi igerisinde yeni sergi ve sunum
tekniklerinin olustugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Interaktif Medya, Sergileme Teknikleri, Sanat Y6netimi, Miizecilik
ABSTRACT

Exhibition spaces from past to present prioritize education and communication functions beyond exhibition, collection
and accumulation. Today, as an exhibition space, museums implement visitor-oriented techniques in order to maintain
the communication among the space, audience, work of art strong in exhibition design. Exhibition spaces, which
change and develop with technology, keep up with this process and turn to interactive trends. In interactive exhibitions,
where the viewer moves from a passive position to an active position in front of the artwork, virtual and augmented
reality technologies, holograms, simulations, three-dimensional projection systems, multi-touch screens and haptic
technologies are commonly used. Metaverse and NFT, which have become very popular today thanks to recent global
developments, are a new and promising medium in the art world. In this study, the history of museology is briefly
mentioned, exhibition spaces and methods are examined from past to present, the effects of developing technology on
exhibition spaces and methods are examined, and the mentioned technologies are exemplified in the relevant sections.
The aim of this study, which is based on a descriptive literature review, is to examine the cooperation of art institutions
with technology and to contribute to the literature by discussing the effects of the latest developments in today's rapidly
developing technology on exhibition spaces in the future. Findings point the adaptation of museums to developing
societies, and that this transformation from classical museology to modern museology causes changes in exhibition
spaces and technologies, as well as an attempt by museums to organize visitor-oriented exhibitions with new exhibition
and presentation techniques which have emerged within the understanding of modern museology.

Key words: Interactive Media, Exhibition Techniques, Art Management, Museology

Sanat eserlerinin toplanmasmin ortaya ¢ikisi oldukg¢a eskiye gitmektedir. Ancak gercek miize fikrinin gelisimi
Bati’da olugmustur. Helenistik donemde Delphi, Apollon, Olimpia ve Zeus kutsal alanlarina verilen kutsal adak
esyalarmin buralarda birikmesi sonucu bu tiir mabetler birer iinlii sanat galerisi héline gelmislerdir. Oyle ki,
zenginler bu eserleri gérebilmek adina buralara akin etmiglerdir. Bu eserler arasinda iyi islenen heykelcikler biiyiik
bir grubu olusturmaktadir. Misir’t isgal eden Yunanlilar da koleksiyonlar yapmiglardir (Su, 1948: 71’den akt.
Siidor, 2006: 25). Antik Yunan donemi tapinaklarinda sanat eserlerinin ve degerli nesnelerin sergilenerek halkin da
ziyaret edebildigi mekanlar haline getirilmesiyle bu tapinaklar, modern miizecilik i¢in ilk adimlar1 olusturmustur.
Antik Yunan tapinaklari birer modern miize prototipleridir. Terminolojik olarak da Yunanca “mouseion”
kelimesinden gelen miize, bilimler tapinagi anlamina gelmektedir.

Diinyada ilk miize fikrinin ortaya atilmasiyla birlikte iskenderiye Kiitiiphanesi ile baslayan tarih, giiniimiize kadar
uzanan merdivenin ilk basamagini olusturmustur. Tarih boyunca bir statii gostergesi olarak uygarliklarin degerli
nesneleri toplamast ile gelen koleksiyonerlik, eserlerin sergilenmeye baslamasiyla birlikte giiniimiizdeki miizecilik
anlayisinin temellerini olusturmustur. Sergileme kiiltiiriiniin yayilmasi, beraberinde miizelerin agilmasi ve halka
acik sergilerin gerceklestirilmesi ile miizeler; kiiltliriin tasiyicist ve koruyucusu kurumlar haline gelmistir.
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Toplumla birlikte hizla gelisme saglayan miizeler, klasik miizecilik anlayisindan yavas yavas uzaklasirken; modern
miizecilik uygulamalarini benimseye baglamistir. Degisen diinyada kiiresellesme ve teknolojide yasanan gelismeler,
glinimiiz ¢agdas miizecilik anlayisini olusturmustur. Bu baglamda ¢agdas sergileme yontemleri benimsenmis ve
duragan mekan algisindan uzaklasilmistir. Sergileme mekanlarimin ziyaret¢i odakli etkilesimli sergilere
yonelmesiyle birlikte, teknoloji tabanli uygulamalar araciligiyla gerceklestirilen sergilere ilgi artmistir. Dijital
cagda yasanan her bir gelisme, miizecilik i¢in son derecede heyecan vericidir.

Betimsel bir literatiir taramas1 yontemiyle yiiriitiilen ¢alismada, tarihsel perspektifte miizecilik irdelenmis ve
teknoloji ile degisen sergileme mekanlar1 ve yontemleri {izerinde durulmus, sergilemede kullanilan teknolojiler,
ilgili alt basliklarda agiklanmistir. Bu makale ile her gecen giin gelisen teknolojinin, miizelerle toplum arasindaki
diyalogun gelisimi {lizerindeki etkisini arastirarak; bu etkileri ortaya koymak ve sergileme bigimlerinin gelecegi
hakkinda o6ngoériilerde bulunarak literatiire katki saglanmasi amaclanmistir. Sonu¢ bdliimiinde de deginilen
teknolojilere bagli doniisiimiin hem giiniimiiz hem de gelecege iliskin etki ve anlamlar tartigilmigtir.

2. MUZECILIGIN KISA TARIHI

Diinyada ilk miize kavramu, toplayip biriktirmek fikrinden ortaya ¢ikmustir. Bu yiizden M.O. 3. yiizyilda Misir’da
bulunan iskenderiye Kiitiiphanesi, miizeciligin dnciisii olarak kabul edilmektedir. insanoglu her zaman nadir olan,
az bulunan, kutsal atfedilen, degisik ve giizel, estetik olan nesneleri biriktirmeyi; saklamayi, koleksiyon haline
getirmeyi ve hatta sergilemeyi segmistir. Bu tutum, tarihin kaydettigi en onemli ve ilk miizeyi; Iskenderiye’yi
yaratmistir. Aslinda bir arastirma enstitiisii olarak insa edilen binada, birgcok medeniyete ait yiizbinlerce el yazmasi
eser toplanmistir. Miizecilik icin bir baslangi¢ olan Iskenderiye Kiitiiphanesi’nde (Sekil 1), diinyada bilinen tiim
hayvan ve bitkilerin 6rnekleri de yer almistir. Ayrica miize, bir anatomi boliimii de dahil olmak tlizere matematik,
felsefe, edebiyat, fizyoloji, astronomi, fizik, kimya ve tip gibi onlarca disipline ait bilgileri ve nesneleri toplamistir.
Diinyanin ilk en biiyiik koleksiyonunu olusturan iskenderiye, en gizemli ve en degerli tarihiyle diinya miizecilik
tarihinin ilk basamagi olarak kabul edilmektedir.

Seil 1: iskenderiye Kﬁtp si
Kaynak: https://historyofyesterday.com/library-of-alexandria-13c1e5c98a18 (E.T: 15.03.2022)

Miizeciligin, Iskenderiye’de koleksiyonculuk ile baglamasmin yaninda, diger gii¢lii uygarliklarin 6zellikle savas
ganimetlerini sergilemesi de ilk tarihi adimlardandir. Miizecilik kavraminin olusumundan 6nce Eski Misir ve
Mezopotamya gibi gii¢lii uygarliklar, giic sembolii olarak savasta elde ettikleri ganimetleri halka sergilemislerdir.
Degerli esyalarini tapinaklarda saklamislardir. Eski Yunan uygarlig1 ise sanatsal deger tasiyan nesneleri toplayarak
sergilenmesi i¢in binalar insaa etmislerdir (Altuntas ve Ozdemir, 2012: 6’dan akt. Tezcan, 2019: 6).

Yine Romalilar, ge¢mise ait degerli nesneleri toplayip biriktirme eylemleriyle bir ilk gergeklestirmistir. Ayrica
Roma Imparatoru Jul Sezar’in ilk koleksiyonerlerden biri oldugu da bilinmektedir. Roma’da sergileme, yalmz
yiiksek statliniin baslattigi bir moda degil; herkesin evlerinde de ailesi ve yakin dostlar igin gerceklestirdigi bir
akim olmustur. Roma’da evler, bir¢ok degerli obje ve heykellerin aileleri ve yakin g¢evreleri i¢in sergilendigi
mekanlar niteligindeyken; atriolum denilen bu sergileme alanlarinmn tarihi neredeyse M.O. 2. yiizyil sonlarina
rastlamaktadir. Burada degerli nesne ve eserleri muhafaza edip sergilemek, sinifsal bir Gstiinlik gostergesi haline
gelmistir. Bu anlamda koleksiyonerlerin miizecilige katkisi biiyiiktiir (Tezcan, 2019: 6). Miizelerimizde yer alan
heykellerin biiyiikk ¢ogunlugu; gezginlerin, derleyicilerin (koleksiyoncularin) an1 diye getirdikleri ve bahgelerin
veya hamamlarin siislenmesinde kullanilan, Roma ¢aginda yapilmig kopyalardir (Gombrich, 1986: 53). Cogu
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Yunan sanatina ait eserler, antik donemde parcalanmis ve ancak bu kopyalar ile tarihe soluk bir 151k tutulmasi
amaclanmustir.

Cografi kesiflerle birlikte nadir nesnelerin ve degerli objelerin sergilenmesi farkli cografyalara da aktarilmustir.
17.ytizyilin sonlarina dogru tarihin ilk miizesi olan Ashmolean Miizesi’nin (Sekil 2) agilmasiyla sergilemenin halka
acilmasi yolunda ilk adim atilmistir (Evren, 2016: 6).

Sanat tarihi, Romantizmin arifesinde, Sanat Miizesi de ondan bir giin sonra dogmustur. Bir sanat miizesinin de
kendine gore sinirlamalari vardir. Miize sanat eserlerini koruyan, onlar hakkindaki bilgileri derleyen bir yer olarak
paha bicilemez bir degere sahiptir. Miize ayn1 zamanda halkin sanati, sanat eserlerini gorebilecegi tek yerdir. Miize
hem diinya sanatinin ¢esitliligini hem de bunlarin altinda yatan insan yaraticiliginin fikrini vurgular (Lynton, 2015:
360).

18. ve 19. yiizyilda kurulan ‘evrensel miizeler’ topyeklin uygarligi temsil etme sevdasi pesinde idiler. Amag biitiin
farkli kiiltiirleri ayn1 mekénda teshir etmek idi. Bu dava tarihsel ¢evrenin talanin1i mesru gosteriyordu. 19. yiizyilda
kurulan, biitiin uygarligi temsil etme iddiasindaki kamusal miizelerde Louvre, Hermitage, British Museum, Berlin
Altes Museum, Madrid Prado, Viyana Kunsthistoriches miizelerinde sergilenen tarih artik insanligin tarihi olmustur
(Okan, 2015: 189). Bu miizeler arasinda ilk kamusal miize olarak bilinen Louvre (Sekil 3), 1793’te agildiginda
sahip oldugu kraliyet ve soylulara ait koleksiyonu ile bir ilk niteligindeydi.

Sekil 3: Louvre Miizesi
Kaynak: https://www.britannica.com/topic/Louvre-Museum (E.T: 08.06.2022)

Miizelerin gliniimiizdeki ¢agdas miizecilik anlayisina gelmesine kadar iistlendikleri gorev; sergileme, koleksiyon
olusturma, koruma ve bakim iken; giiniimiizde egitim ve 6gretim ile iletisim kurma amaglarin1 da benimsemektedir.
1970’lerde post modern miizecilikle birlikte sanat kurumlar ile ziyaretci etkilesimi 6n planda tutulmustur. Modern
miizecilik otoriteyi, post modern miizecilik yorumu ve etkilesimi tutum olarak benimsemistir (Artan, 2012:
107’den akt. Acar, 2017: 4) Miizelerin 19. yiizyil sonrasinda yayilmasiyla birlikte 6zellikle egitim islevi 6n planda
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olan ¢ocuk ve egitim miizeleri a¢ilmistir. 20. yiizyilda miizeler biinyesine etkilesim kavramini dahil ederek, miize
ve izleyici iletisimini Onemseyen sergiler diizenlemistir. Gelisen teknoloji ile is birligi i¢cinde olan miizeler,
sergileme tasariminda yeniliklere gitmistir. Sergileme tarihinde merak uyandiran nesnelerin bir grup izleyicilerle
bulusturuldugu mekanlardan, halkin ihtiya¢ ve 6grenme amaglarina hizmet eden mekanlarin yerini; egitim, eglence
ve iletisim islevlerini 6n plana ¢ikaran kurumlar almistir. 21. yiizy1l giiniimiiz sergileri ise duyusal boyutlarda
ziyaretcilerine benzersiz deneyimler yasatan; etkilesimli, teknolojik ve iletisimi giiclii sergilemelerdir.

3. GECMISTEN GUNUMUZE SERGILEME MEKANLARI VE YONTEMLERI

Tirk Dil Kurumuna gore sergi, “Halkin gezip gormesi, tanimasi igin uygun bigimde yerlestirilmis triinlerin, sanat
eserlerinin timd” ve “Bir yerin, bir iilkenin veya gesitli iilkelerin kendine 6zgii tarim, sanayi vb. iiriinlerini tanitmak
icin bunlarin uygun bir bigimde gosterildigi yer” (tdk.gov.tr/12.10.2018) olarak tanimlanmaktadir (Tezcan, 2019:
20). Bir galeri ya da miizenin en 6nemli islevlerinden biri olan “sergileme” (exhibition) Tirk Dil Kurumu
tarafindan verilen tanima gore; alicinin gérmesi, se¢mesi i¢in dizilmis seylerin tiimii ve bu nesnelerin serildigi yer
olarak “uygun yere koyma” anlaminda mekan ve nesne ile iliskidir (Colak, 2011: 38)). Mekan, nesne ve izleyici
iligkisine bagli olarak gelisen sergileme kavrami, tarihsel siirecte bir¢ok degisime ugrayarak giiniimiize kadar
sekillenmistir. Bir sergileme i¢in en kritik nokta, serginin planlanma asamasidir. Sergileme yontemi, sergileme
planinin fiziki kurgulamasina gore ger¢eklesmektedir. Sergileme mekaninin niteligi ise gerceklesecek sergilemeyi
dogrudan etkilemektedir. Mekanin sahip oldugu koleksiyon, eserleri koruma ve sergileme bicimi ile egitim ve
iletisim iglevlerine bakis agisi, eserlerin sergileme asamasindaki kurguyu yonlendirecek olan ana etkenlerdir.

Miizelerdeki sergilemelerde, birbirinden farkli isimler ile gruplandirmalar yapilmasina karsin; bu sergileme cesitleri
icerik acisindan birbirlerine benzer. Belcher’e gore; miizelerde 3 ¢esit sergileme yoOntemi uygulanir. Hissi
Sergileme: Izleyicilerin duygular1 iizerinde etki yaratmak amaciyla diizenlenir. Ogretici Sergileme: Estetik
etkilemeden cok bilgi verme amagh sergilerdir. Eglendirici Sergileme: Gorsel-isitsel araclarin kullanildigi egitim
temelli sergilerdir (Belcher, 1991: 65’ten akt. Colak, 2011: 38). Sergileme yontemleri, amaca gore, tasarima gore
ya da nesneler arasi iligkiye gore sergileme olarak da ele alinmaktadir. Nesneye ve temaya dayali sergileme ise
diger sergileme yontemlerindendir.

Miizeler, enformasyonun fiziksel ve dijital eserler araciligiyla sunuldugu 6zellesmis mekanlar olup; farkl yas, bilgi
seviyesi ve egitim durumunda ziyaretcilere ev sahipligi yapmaktadir (Gilizelci, 2017: 20). Gilinlimiizde daha ¢ok
ziyaretci odakli sergilemeleri benimseyen modern miizecilik anlayisiyla sergileme mekéanlari, ziyareteilerin ilgi ve
heyecanini dinamik tutmak adina etkili sunum tekniklerini kullanmaktadir. Bu noktada énemli olan husus; katilime1
ile sanat yapitinin, mekanin ve anlatinin arasindaki iletisim ve etkilesimin giiclii tutulmasidir. Bugiin ¢agdas sanat
kurumlari, ziyaretgi davranislarini etkileyen faktorlere gore cesitli etkilesimli yontemler kullanmaktadir.

4. GELISEN TEKNOLOJININ SERGILEME MEKANLARI VE YONTEMLERI UZERINDEKI ETKIiSi

Giinliik yasam teknolojilerinin sergilere adapte edilmesi fikrini Lorenc, “Everything old is new again”, “Eski olan
her sey tekrar yeni” cilimlesi ile tamimlamistir (Bayar, 2011: 93). Sanat kurumlarinin teknoloji ile is birligi,
kuskusuz ki teknolojinin 6gretici giicinden kaynaklanmistir. Ziyaret¢i odakli sergiler diizenleme amaciyla sanat
kurumlari; mekani, yapiti ve hikayeyi daha gii¢lii kilan unsurlan sergilemede kullanmak istemistir. Bu baglamda
daha cekici sergiler icin; etkilesimli, teknolojik, cagdas ve farkli deneyimler yaratan anlatimlar hayatimiza
girmistir. Gelisen teknolojiyle birlikte interaktif medya, sergileme tasariminda benzersiz ¢ozlimler sunmaya
baslamugtir.

Teknolojik gelismelerin 6nemli bir etken haline gelisiyle, sanat alaninda olumlu gelismeler meydana gelmektedir.
Hizla gelisen teknolojinin etkisiyle, 6zellikle de dijital teknoloji olgusunun ortaya ¢ikmasi; bir¢ok teknik, tasarim,
kavram ve olguyu da beraberinde getirmistir. Tiim bu gelisimler ve yenilikler; Net Sanati, Dijital Sanat, New
Medya Sanati, Dijital Animasyon Sanati, Oyun Sanati, Yazilim Sanati, Veri Taban1 Sanat1 vb. kavramlarin ortaya
¢ikmasina neden olmustur (Ozdemir, 2010: 4). Giiniimiizde etkilesim kavrammin da 6n plana ¢ikmasi ile Dijital
Sanat, teknolojiyi de biinyesinde kullanarak, interaktif sanat i¢in yeni anlatilar yaratmistir. Sanatta etkilesim, klasik
sanatin geleneksel yontemlerinden uzak kalmay1 ve teknolojiyi kullanmay1 zorunlu kilmistir. Bilgisayar ve internet
tabanli teknolojiler, sanat¢ilara yeni bir yaratici ara¢ olmanin da Otesine geg¢mistir. Yeni mekan ve sergileme
bigimlerinin de yaratilmasinda ortak olan teknoloji, sanatin birgok yaratim alaninda etkisini gdstermistir. Izleyicinin
sanat yapitt karsisinda edilgen bir konumdan, bizzat yapitin olusumunu belirleyen etken bir konuma gectigi
interaktif egilimleriyle; mekan, zaman ve gerceklik kavramlarinin sikg¢a tartisildigi bir siire¢ kargsimiza ¢ikmaktadir
(Ozdemir, 2010: 119).

Sergilemede bilgisayar teknolojilerinin yarattigi imkanlar, anlatimi destekleyici 6zelliginin yaninda sergileri daha
eglenceli, daha interaktif ve iletisimi kuvvetli kilmaktadir. Dokunmatik sistemler, simiilatorler, hareketli
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mankenler, hologramlar, artirllmis ve sanal gergeklik teknolojileri, dokunmatik cihazlar ve ekranlar; sanatin
teknoloji ile birlikteliginden dogan yeni sergileme yontemlerinde kullanilmaktadir. Bu teknolojiler, sergileme
bicimlerini etki alanina almis ve ziyaretcinin bilgiye erisimini bambagka bir noktaya tasimasini saglamistir.

4.1. Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik, icine daldigimiz bir deneyimin yaratilmasina imkan tanir. Soyle ki katilime1 ya da izleyici bu
siiregte, sanatginin yarattig1 tamamen sentetik bir diinyaya dahil edilmektedir. Sanal deneyimler, sanat eserine ve
kullanilan donanim/ yazilim arayiiziine bagh olarak farkli sekillere biiriinmektedir. Baz1 sistemler, izleyiciyi basa
takilan gorintii birimine (HMD) ya da benzer tipte bir arayiiz cihazina ihtiya¢ duydururken, baska sanal
deneyimlerde yapay karakterler ve hayat formlar1 sayesinde ii¢ boyutlu diinyalarin kesfedebilecegi internet igin
tasarlanmigtir. Hesaplama giictinii arttirmasi ve yeni arayiizlerin seri iiretimiyle sanal gergeklik alani, bir Ronesans
yasamaya aday gériinmektedir (Wands 2006, 16’dan akt. Ozdemir, 2010: 65-66).

Sanal gerceklik kavrami 20. yilizyilda ilk kez kullanilan bir kavram olsa da 19. yiizyilda ii¢ boyutlu icatlar ile
kendini gostermistir. Charles Wheatstone, ilk stereo goriintiileyicisi olarak bilinmektedir. (Sekil 4) 1838 yilinda iki
boyutlu nesneleri ii¢ boyutlu olarak gosteren stereoskopu icat etmistir (Sekerci, 2017: 1127). iki boyutlu evrende,
insan beyninin farkli iki goriintliyii birlestirerek iiclincii bir boyutun algilanmasini saglayan cihaz; sanal gercekligin
ilk ana temellerini olusturmustur.

Sekil 4: Charles Wheatstone, Stereoscope, 1838
Kaynak: https://tr.m.wikipedia.org/wiki/Dosya:Charles_Wheatstone-mirror_stereoscope_XIXc.jpg (E.T: 24.05.2022)

[lk {i¢c boyutlu stereoskopun kesfedilmesinden sonra David Brewster, 1850 yilinda kutu bigiminde stereoskop icat
etmistir. Bu stereoskop, 18x7x4 ing¢ dlciilerinde bir ahsap kutudan olusmaktadir. Wheatstone’un tasariminda yer
alan aynalarin yerine hafif lensler kullanan Brewster, icadini lentikiiler stereoskop olarak adlandirmustir. (Sekil 5)

Sekil 5: David Brewster Stereoskop, 1850
Kaynak: https://stringfixer.com/tr/Stereoscope (E.T: 24.05.2022)

Yine 19. yiizyilda Coleman Sellers’in Kinematoscope’u icadi ile resimlerin dénmesi ile ¢alisan ilk sinema izlenimi
gelistirilmistir. 20. ylizyila gelindiginde gercek anlamda ilk sanal gergeklik simiilatorii olan Sensorama (Sekil 6)
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icat edilmistir. Morton Heilig bu icadinda titresim sensoriine sahip bir koltuk ile ti¢ boyutlu goriintii saglayan ve
buna koku ile hareketi de ekleyen bir bas yerlestirme alanini birlestirmistir.

— .sensoraia

Sekil 6: Sensorama, 1950
Kaynak: https://www.sutori.com/en/item/1950-sensorama-sensorama-is-an-arcade-style-cabinet-made-by-morton-heilig-whi (E.T:
26.05.2022)

20. yiizyilin en 6nemli sanal gerceklik adimlarindan biri de Videoplace’dir. (Sekil 7) Myron Krueger tarafindan
gerceklestirilen calismada katilimcinin hareketini algilayan bir ekran vardir. Bu ekran ve katilimer etkilesiminde,
sistem katilimciya ait hareketleri algilayarak yeni varyasyonlarda goriintiiler sunmaktadir.

Sekil 7: Myron Krueger, Videoplace, 1975
Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Myron-Krueger-Videoplace-1975_figl_274621011 (E.T: 26.05.2022)

20. yiizyil sanal gergeklik calismalar1 askeri alanda, uzay ve astronomi alaninda bir¢ok gelismeye taniklik ederken;
bu gelismeler daha ¢ok mekanik ve analog sistemlerin birlikteligi ile tiretilmistir. Sanal gergeklik eldivenleri, basa
yerlestirilen basliklar, oyun konsollar1 ve kulakliklar ilk kez bu yiizyilda ortaya ¢ikmustir. insanlik tarihine yeni bir
kavram kazandirarak siberuzay terimini yapay zekanin da igerisinde yer aldig1 Neuromancer isimli kitabinda ortaya
atan William Gibson, zaman ve mekan algisii kiran ve bilgisayar ile insan iliskisine dayanan yeni bir diinyanin
kapilarini aralamistir.

21. yiizyila gelindiginde artik sanal gergeklik adindan sdz ettiren bir diinya haline gelmistir. Dijital diinyaya ag¢ilan
yeni kapida, objelerin li¢ boyutlu taranmasi miimkiin hale getirilmis; bu teknoloji araciligiyla da 6zellikle mimarlik
alaminda gelismeler yasanmistir. Internetin kullanimindaki gelismeler etkilesim boyutunu farkli bir noktaya
getirirken; simiile edilen, taranan, c¢ogaltilan goriintiiler yeni teknolojilerle birlikte ivme kazanmistir. Sanal
gerceklik bircok sektorde kendini géstermeye baglamis; saglik, egitim, mimari, satig-pazarlama, ingaat ve sanat gibi
cesitli alanlarda kullanilmastir.

Sanal gergekligin sanat alanindaki yansimalariin sinirlar ¢ok net olmamakla birlikte, siirekli kendi sanatsal dilini,
estetik yapisini gelistirdigi gdzlenmektedir. Bir sanat formu olarak sanal gergekligin nasil konumlandigina yonelik
son donemde arastirmalar yapilmaktadir. Riza Kuruiiziimeii (2010) “Bir Dijital Sanat Formu Olarak Sanal
Gergeklik” isimli makalesinde gergeklik yanilsamasindan bahsederek sanal gergeklik kavramini ve temel
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bilesenlerini agiklamistir. Sanatta ise sanal gergeklik teknolojisinden s6z ederken daha ¢ok etkilesimsel yapiy1 ele
almistir (Basar, 2020: 624).

Diinyada miize ve sanat galerilerinde sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimi oldukga yayginken; {ilkemizde ise
yeni yeni yayginlik kazanmaya baglamistir. Birgok dijital teknoloji tabanli sergilerde, ziyaretcilerle sergileme
mekani ve eser iliskisi temeline dayali sanal gerceklik sergileri gergeklestirilmektedir.

OSMAN HAMDI BEY'IN
DuN

il B %
Sekil 8: Sanal Gergeklik Sergisi, Kaplumbaga Terbiyecisi
Kaynak: https://www.gazetesanat.com/dogu-anadoludan-genc-kadinlar-kaplumbaga-terbiyecisi-ile-bulustu (E.T: 15.02.2022)
Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk: Sanal Gergeklik Deneyimi isimli sergi (Sekil 8), 2019 yilinda
sanatseverlerle bulugsmustur. Istanbul Pera Miizesi’nde ger¢eklesen sergide, Kaplumbaga Terbiyecisi tablosu sanal
gerceklik deneyimiyle ziyaretcilere sunulmustur. Sergi kapsaminda sanat¢inin ¢aligma alani da dahil olmak iizere

bircok esyasi sanal gergeklik gozliigii sayesinde {li¢ boyutlu olarak izlenmistir.

Sekil 9: VR Future, Miize Gazhane
Kaynak: https://www.gazetekadikoy.com.tr/kultur-sanat/sanal-gereklik-filmleri-hasanpasada (E.T: 26.05.2022)

Kasim 2021°de Miize Gazhane’de gerceklestirilen VR Future Istanbul sergisi (Sekil 9), alti iilkede es zamanh
gergeklesen bir sergi olarak diizenlenmistir. Bu sergide segkin 12 6dillii VR filmi, katilimeilar tarafindan g
boyutlu olarak izlenmistir. Segkin filmlerin yer aldig1 sergide, katilimcilar sanal gerceklik ekipmanlarimi kullanarak
yeni bir film izleme deneyimi yasamustir. Ulkemizde bircok sanat galerisi ve miizeler, sanal gerceklik
uygulamalarii kullanarak sergiler diizenlemektedir. Bu sergilerin sayisinin giderek artmasi, yasanan teknolojik
gelismelere ve mali imkanlara bagliyken; sergileme mekanlart ile ziyaretci iletisimini giiglii tutmak amaciyla
kurumlar, etkilesimli sergilere 6ncelik vermektedir.

4.2. Artirilmis Gerceklik

Artirilmis Gergeklik (AG; yabanci literatiirde Augmented Reality/AR) kavrami, bilgisayar ortaminda olusturulan
video, ses, grafik ya da GPS gibi bilgilerin fiziksel diinyaya gercek zamanli, direk ya da dolayli sekillerde
aktarilmasi olarak ifade edilmektedir. Kisacasi artirllmig gerceklik kavrami gergekligin bilgisayar araciligiyla
artirllmasi ve degistirilmesi islemidir (Karatay, 2015: 26’dan akt. Durmaz, 2020: 41). Gergekligin bilgisayar
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teknolojileri ile degistirilmesi ve baska bir ger¢eklikte sunulmasi ile bilgi ve nesnenin etkilesimi gergeklesmektedir.
Zenginlestirilmis gerceklik teriminin literatiire 1990 yilinda Boeing {izerinde ¢alisan Thomas Caudell tarafindan
kazandirildigina inanilir (Deniz, 2008: 76’dan akt. Bedir, 2020: 45). Bu terim, sergileme mekanlarina da ¢ok
gecmeden dahil olmustur. Miizelerde katilimcilar, artirilmis gerceklik araciligiyla eserler ile etkilesime gegerken,
eserler hakkinda bilgi sahibi de olmaktadir.

Sanat miizeleri Artirtlmig Gergeklik teknolojisini kullanarak miizelerinde farkli ifade bigimlerini ortaya
koymuslardir. Eserin olusum siirecine ait katmanlarinda gésterilmesinde rehberlik etmek igin de bu uygulamalara
basvurulmaktadir. Bunun yani sira, sanat miizeleri AG teknolojisini ilgiyi artirmak, koleksiyonlarinda bulunan
fakat bagka sergileme alanlarinda bulunan eserleri miize igerisinde tekrar canlandirmak igin de
kullanabilmektedirler (Coskun, 2021: 107). Bir sanat eserinin AR teknolojileri sayesinde hareket eden etkilesimli
goriintiiler haline gelmesi miimkiindiir. Sanat kurumlar1 ise bu interaktif uygulamalar sergilemelere dahil ederek
etkilesimli bir anlatimi benimsemektedir.

- SO

Sekil 10: MoMA AR Sergi
Kaynak: https://wttfuture.wordpress.com/2010/10/09/sander-veenhof-pioneers-augmented-reality-art-at-moma-nyc/ (E.T: 15.02.2022)

New York’ta cagdas sanatin temsilcilerinden Modern Sanatlar Miizesi (MoMA), Conflux Festivali i¢in bir
artinlmig gergeklik sergisi diizenlemistir. (Sekil 10) Bu sergi kapsaminda bir AR uygulamasi olan Layar
aracilifiyla, telefonlardan uygulamayi indiren herkesin gizlenmis sergiyi gorebildigi hareketli bir deneyim
tasarlanmigtir. Ziyaretcilerin telefonlarinda canlanan sanat nesneleri, bir sunum teknigi olarak artirilmig
gergeklikten faydalanilarak yaratilmistir.

Sekil 11: Sakip Sabanci Miizesi Artirilmis Gergeklik Uygulamasi
Kaynak: https://www.log.com.tr/sakip-sabanci-muzesine-ozel-dijital-muze-uygulamasi/ (E.T: 20.05.2022)

Ulkemizde ise Sakip Sabanci Miizesi, artirilmis gergeklik uygulamalarini miize biinyesine dahil eden en eski
kurumlardandir. Ziyaretgiler, sergide yer alan eserleri sergi mekaninda yer alan tabletler araciligiyla yeni bir
gerceklikte deneyimlerken; (Sekil 11) bu etkilesimli deneyim sayesinde duyusal bir iletisim yasamaktadir.
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4.3. Hologram Teknolojileri

Sean F. Johnston 1977 yila ait Chicago Tribune Gazetesi’ndeki holografi {izerine yer alan su degerlendirmeyi
aktarmaktadir: “Holografi ne resimdir ne heykel; her ikisine de sahip, tuhaf ve maddi olmayan 6z’diir.” (Isik, 2013:
215). Holografi, sasirtict ve gizemli etkisiyle, miize ziyaret¢ileri igin biiyiik saskinligina neden olmaktadir. Yeni
etkilesimli deneyimler sayesinde ziyaretciler artik ii¢ boyutlu alanin kisinin gozleri, beyin ve 1s1k arasindaki
etkilesimle tic boyutlu alanda nasil olduguna dair fikri olusturulmaktadir (Sardan, 2019: 20). Bugiin sergileme
mekanlarinda siklikla karsilagilan bir uygulama olan hologram teknolojisi, dijital bir projeksiyon ve yliksek
¢Oziiniirliige sahip ekranlar araciligiyla uygulanmaktadir. Hologram sistemleri, sergi anlatimini desteklemek i¢in ya
da sergide sanat nesnesinin ta kendisi olarak kullanilmaktadir. (Sekil 12) Ug boyutlu goriintiilere ait verilerin
depolanip hareketle birlikte izleyiciye sunumuyla gergeklesen hologramlar; daha ¢ok endiistri, bilim ve sanat
miizelerinde tercih edilmektedir.

Sekil 12: Miizede Hologram
Kaynak: https:/tr.pinterest.com/pin/260223684707236189/ (E.T: 15.02.2022)

Sanat kurumlarinda hologramlarin kullanilmaya baslanmasiyla miize deneyimlerini zenginlestiren sergileme
bicimleri ortaya ¢ikmistir. Birgok miize bu yeni deneyimi biinyesine dahil etmis ve hologram teknolojilerini
kullanarak sergiler diizenlemistir. Sekil 13’te yer alan ve Whaling Miizesi’'ne ait “The Road from Abolition to
Suffrage” isimli sergide olaganiistii kadinlardan olusan hologramlar, sergilemede hologram teknolojilerinin
kullanimina bir 6rnektir.

Sekil 13: Whaling Museum, Hologram
Kaynak: https://nha.org/new-holographic-experience-opens-at-the-whaling-museum-on-may-29/ (ET: 14.05.22)

Diinyada hologram teknolojileri kullanan bir¢ok miize varken; sadece hologram icin kurulmus miizeler de vardir.
Diinyada miizelerde hologram kullanimina 6zellikle doga tarihi miizelerinde rastlanmaktadir. Ug boyutlu lazer
fotografi olarak bilinen hologramlarin iilkemizde miizelerde kullanilmasi, ilk olarak Kastamonu ile baglamistir. Bir
miize olarak kurulan Kastamonu Hologram Merkezi (Sekil 14), kent kiiltiiriine ait igerikleri ve padisah
hologramlart ile 2018’de Tiirk Diinyas: Kiiltiir Bagkenti secilen Kastamonu i¢in 6nem atfetmektedir.
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Sekil 14: Kastamonu Hologram Merkezi
Kaynak: https://www.facebook.com/KastamonuBelBsk/photos/pch.1638783062896321/1638783016229659/ (E.T: 11.04.2022)

4.4. Simiilasyon Teknolojileri

Simiilasyonlar, gercek senaryolarin zaman ftizerinden taklit edilme seklidir. Obje arasindaki tanimlanmig
iligkilerden olusan siire¢c modeli ya da sistemler olarak ifade edilmektedir. Simiilasyonlar gergek sistemlerin
modellerini tasarlama veya modeller ile sistemin amaglaria gore degisik stratejiler gelistirme ve sistemlerin
davranislarini anlayabilmek igin yapilan deneysel bir siiregtir (ibis, 2009: 6’dan akt. Durmaz, 2020: 33). Gergekle
i¢c ice gecerek bir hiper-gerceklik diinyasi yaratan simiilasyon teknolojisi, miizelerde ses ve goriintiilerden
olusturularak {iiretilmektedir. Simiilasyon, ger¢ek olanin yerine onun hiper gerceginin sunuldugu, gercek ile imge
arasindaki farki ortadan kaldiran bir sistemdir (Boyraz, 2011:43).

T gle =

s 2t & iﬂ i > Z :
Sekil 15: Sanal Hattusa Imar ve Araba Simiilatorii, Corum Arkeoloji Miizesi, 2011
Kaynak: https://femrecancubukcu.artstation.com/projects/k40L8A?album_id=672459 (E.T: 15.02.2022)

Miizelerde simiilasyon kullanimina bir 6rnek olarak iilkemizde Corum Arkeoloji Miizesi i¢in tasarlanan Savas
arabasi simiilatorii (Sekil 15) ile ziyaretgiler, Hattusa antik kentinde gezme sansi yakalarken; bunu bir Hitit savas
arabas1 iizerinde yapmaktadir. Izleyicilere tarihte bir yolculuk yapmis olma hissini kazandirmak isteyen miize, sehir
simiilasyonuna rahipleri, askerleri ve halk ile birlikte hayvanlari ve bitkileri de eklemistir. Bu ve benzeri
simiilasyon deneyimleri, gercek zamanli yapay bir olusumla -ve hatta taklitle- katilimcilar igin farkli ve essiz
deneyim bigimleridir.

il TR B
SCIENCES STUDIES

€ sssjournal.com International Social Sciences Studies Journal ‘@ sssjournal.info@gmail.com

2404



mailto:sssjournal.info@gmail.com

International Social Sciences Studies Journal 2022 Issue:100 JULY

Sekil 16: Gelibolu Kabatepe Simiilasyon Merkezi
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=Z5htTMii080 (E.T: 27.05.2022)

Canakkale’de yer alan Gelibolu Kabatepe Simiilasyon Merkezi (Sekil 16) diger adiyla Canakkale Destan1 Tanitim
Merkezi, simiilasyon teknolojileri kullanilarak {i¢ boyutlu gosterilerin yapildig1 bir miizedir. 11 ayr1 tanitim salonu
ile bir sergi salonundan olusan miizede, Canakkale Muharebeleri’ne ait destanlik hikayeleri ve savas donemine ait
nesneler sergi salonunda sergilenmektedir.

4.5. 3 Boyutlu Projeksiyon Teknolojileri

3B projeksiyonlar fiziksel alana tam hakim bir haritalamaya dayandiriliyor ki bu teknoloji ayni zamanda tam
anlamiyla esnek ve farkli projeler, kurulumlar ve amaglar i¢in de kullanilabilmektedir. Giiniimiizde gelismis 3B
projeksiyon bir tasarim araci olarak kullanilabilmekte ya da tasarimin kendisi olabilmektedir (Sardan, 2019: 17).

Sekil 17:3 Boyutlu Projeksiyon istemi, Vincent van Gogh, Atelier des Lumicéres (Paris, France)

Kaynak: https://www.projectorcentral.com/creative-projector-videos.htm (E.T: 15.02.2022)

Izleyici ile sanat eseri arasindaki iliskinin yeniden kesfedildigi ii¢ boyutlu projeksiyon sistemlerinin sergileme
mekanlarinda kullanilmasina ait 6rneklerinden biri de Paris’te gerceklesen Isik Atolyesi sergisidir. (Sekil 17) Bu
sergiyi yasayan katilimcilar, devasa Van Gogh portreleri igerisinde tuvalle biitiinlesmistir. Ses ile biitiinlesen bu
deneyim, 2019°da Paris’te bir dokiimhanede gerceklesmistir. Dev projeksiyon sistemlerinin kullanildig1 sergide,
140 video projektorii ve 50 hoparlor kullanilmistir. Van Gogh’un dehasi ve teknolojinin giicii ile birlesen sergi, ses
getiren dev bir duygusal deneyim halini almistir.
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Sekil 18: Parallel Universe Sergisi, Ouchhh & DasDas
Kaynak: https://filmloverss.com/paribu-ana-sponsorlugunda-yapay-zeka-ve-sanati-birlestiren-bir-sergi-parallel-universe-by-ouchhh/ (E.T:
11.04.2022)

Ulkemizde ii¢ boyutlu projeksiyon sistemlerini kullanarak dev etkilesimli sergiler iireten Ouchhh, diinyanin her
yerinde etkilesimli sergiler tasarlamaktadir. Yapay zekanin ve GAN algoritmalarinin kullanilmasi ile Van Gogh’un
tablolarini yeni bir gergeklikte katilimcilarla bulusturan Parallel Universe sergisi (Sekil 18), 2021 yilinda yeni bir
deneyimi katilimeilara sunmustur. Veri boyama deneyimi gibi etkilesimli egilimlerle gergeklesen sergide, dev ii¢
boyutlu projeksiyon sistemleri araciligiyla Van Gogh’un tiim eserlerinin yapay zeka ile toplandigi veri setleri sanat
eserine doniistiiriilmiistiir. izleyicileri dev tablolarin icerisine dahil eden bu sergi, algilarin seffaflastigi ve
izleyicilere farkli bir diinya sundugu sarmalayan bir deneyim olmustur.

Sekil 19: Zelve Vadisi A¢ik Hava Miizesi
Kaynak: https://www.fibhaber.com/kultur-sanat/kapadokya-tarihi-zelve-vadisi-nde-mapping-ile-canlaniyor-h49739.html (E.T: 21.05.2022)

Kapadokya’da yer alan Zelve Vadisi A¢ik Hava Miizesi’nde (Sekil 19); 12km? alana yayilmis otuz dakikalik bir
kurgu, ii¢ boyutlu projeksiyon sistemleri araciligiyla vadiye yansitilmaktadir. Bu projede Hititler, Roma, Selguklu
ve Osmanli imparatorlugu’na ait gériintiiler tarihi doku iizerinde gdsterilmektedir. Daha net gériintii ¢iktilar1 elde
etmek i¢in aksam saatlerinde gerceklestirilen gosterimlerde, Paleolitik Ddnem mirasindan glinlimiize izler
sergilenmektedir.

4.6. Cok Dokunuslu Ekran Teknolojileri

1980'lerde cesitli teknolojik ¢oziimlerle birden fazla parmakla dokunusunu saptayabilen ilk ¢oklu goriintiiler
olusturulmustur (Nimish, 2015’ten akt. Sardan, 2019: 12). On yil sonra artik ¢ok dokunuslu ekranlarin
kullanilmaya baslanmasi ile hayatimiza yakinlastirma, dondiirme ve benzer dokunsal hareketler girmistir.1984 ¢ok
dokunuslu ekran gelistirilme ¢aligmalar1 Bell Laboratuvar tarafindan yonetilirken, bu 6zel donemde etkilesim ve
arayiiz tasarimindan ziyade donanim teknikleri {izerinde durularak dokunmatik arastirmalarda bir¢ok gelisme
kaydedilmistir. 1983 yilinda HP dokunmatik ekranla birlikte gelen diinyanin ilk bilgisayarlarindan biri olarak kabul
edilen “HP-150 Dokunmatik” PC’yi ¢ikarmaktadir (Olofsson-Sdderberg, 2013’ten akt. Sardan, 2019: 12).
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Sekil 20: Clevéland Sanat Miizesi'nde Cok Dokunuslu Interaktif Ekran Uygulamasi
Kaynak: https://famt-lab.org/blog/2015/10/multi-touch-technology-and-the-museum-an-introduction (E.T: 15.02.2022)

Miizelerde ¢ok dokunuslu ekran kullanimina &rnek olarak Cleveland Sanat Miizesi’nde yer alan uygulama, (Sekil
20) ii¢ binden fazla sanat eserinin yer aldig1 interaktif bir duvardir. Ayni anda 16 miize ziyaretgisinin kullanimina
uygun olan bu duvar, ayrica sosyal medya ile entegre ¢calismaktadir. Bu kigisellestirilmis deneyimde, katilimcilarin
miize ile iletisim kurmalarina izin verilmektedir.

Sekil 21: Istanbul Sinema Miizesi Hafiza Havuzu
Kaynak: https://www.reo-tek.com/hafiza-havuzu (E.T: 27.05.2022)

Istanbul Sinema Miizesi ¢esitli interaktif uygulamalari ile dijital miizecilik anlayisim benimsemis teknoloji tabanli
bir miizedir. Miizede yer alan Hafiza Havuzu (Sekil 21) igeriginde yer alan sinema arsivi ile genis bir bilgi havuzu
niteligindedir. Giincel icerikli, dokunmatik, ¢cok ekranli ve etkilesimli biiyiik bir masa tasarimidir. (Sekil 22) Birden
fazla kullanici ekrani ayn1 anda kullanabilmektedir.

Sekil 22: Istanbul Sinema Miizesi Hafiza Havuzu ki Kullanici Deneyimi
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=LFAkkYenxJk&feature=emb_imp_woyt (E.T: 27.05.2022)
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4.7. Haptic (Dokunsal) Teknoloji

Teknolojinin yayginlagmasi ve kullanim alanlarinin ¢esitlenmesi ile birlikte etkilesimli uygulamalara hitap eden
kavramlar da ortaya ¢ikmistir. Bu kavramlardan birisi olan “Haptik Teknoloji” etkilesimli sistemler i¢in sikca
kullanilan bir terim olmustur. Dokunma duygusu ile iliskili olan seklinde ifade edilen bu kavram, dokunmatik
bilgisayarlardaki popiilaritenin artmasi ile yayginlasmaya baslamistir (Brewster, 2005’ten akt. Alemdar, 2014: 46).
Bilgisayar tabanli uygulamalar aracilifiyla dokunma duyusunun kullanilarak etkilesimin gercgeklestirildigi haptic
teknolojiler, miizeler i¢in yeni ve pahali bir uygulamadir.

Sekil 23: Mﬁzee Dokunsal Bir Goriintiilleme Cihazi, Pure-Form
Kaynak: https://www.researchgate.net/figure/Pure-Form-display-as-a-haptic-display-device-shown-here-in-a-museum-
context_figl 280777071 (E.T: 17.02.2022)

Miize icerisinde ziyaretgilere dokunma duyusunu, dokunsal goriintiilleme cihazlari aracilifiyla hissettiren
uygulamalar; simiilasyon robot teknolojileri olarak taninan gosterme araglaridir. Giiney Kaliforniya interaktif Sanat
Miizesi’'nde kullanilan haptic teknolojiler, ziyaretcilerin parmak uglarina gonderilen geri bildirimler araciligiyla
dokunma hissini simiile etmeyi saglamaktadir. (Sekil 23) Sanat nesneleri ile fiziksel iletisimin yeni bir boyutu olan
haptic teknolojiler, ¢cok yaygin olmamakla birlikte “Museum of Pure Form” ile birlikte etkilesimin yeni boyutunun
yayilmasini hizlandirmustir.

4.8. Metaverse ve NFTler

Metaverse kavrami ilk kez 1990‘larin baginda, Neal Stephenson tarafindan yayimlanan ‘Snow Crash’ (Parazit)
romaninda hayallerin 6tesinde bir evreni tarif etmek icin kullanilmistir (Bostanct & Uncu, 2021: 59). Bir o6teki
evren anlaminda kullanilan kavram, son zamanlarin en popiiler sdylemlerinden biri haline gelmistir. Fiziksel
diinyanin dijital ortamda avatarlar1 yaratilarak olusturulan yeni bir diinya olan metaverse, gelecegin yeni dijital
mecrasi olarak nitelendirilmektedir. Philippe Brown’a gére Metaverse, “Aralarinda sorunsuz bir sekilde gecis yapip
hareket edebileceginiz agik kaynakli, baglantili bir diinyalar kiimesi”dir (Tirk & Bayrak¢1t & Akgay, 2022: 318).
Kurgu evren olarak tanimlanan Metaverse, Jean Baudrillard’in ger¢eklik algisinin yok oldugunu tarif ettigi
simiilasyon evreninin pratik iz disiimiine benzemektedir. Bu evrenlerde insan ve yasam tamamen sanal olarak
yasanmaktadir (Ozbey & Tan, 2022: 1559). Sanal bir evren olarak metaverse, kendine ait olan sanal mekanlar ve
avatarlar ile sosyal ve kiiltiirel faaliyetler gergeklestirmeyi miimkiin kilmaktadir. Burada sanal avatarlar; aligveris
yapan, diger avatarlar ile iletisim kuran, ticaret yapan, is gerceklestiren ve bir¢ok giinliik aktivitesini kurgu evrende
yasayabilen metahumanlardir. Bir¢ok biiyiik teknoloji sirketi metaverse alemine yatirim yapmaktadir. Biiyiik
teknoloji devi Facebook’un cat1 sirketinin ismini Meta olarak degistirmesi ve gelecek yatirimlarini tamamen bu
alana yonlendirdigini agiklamasi, metaverse kavramina daha da biiyiik bir 6nem atfetmektedir (Bostanci & Uncu,
2021: 59).

Bir artirllmis gergeklik fenomeni olan Metaverse, sosyal aglardan daha kapsamli ve insan1 tiim algi ve odag ile
icine alan ¢ boyutlu dijital bir ortamdir (Turk, 2022: 32). Metaverse projelerinden biri olarak Decentraland,
kullanicilarin kendi sanal avatarlar1 aracilifiyla oyun oynadigi, sosyallestigi, kendisine ait para birimi olan MANA
ile arazi alip sattigi, NFT alimi ve iiretimi gergeklestirdigi bir oteki evrendir. Metaverse ile birlikte siklikla anilan
NFT’ler ise benzersiz dijital varliklar1 ifade etmektedir. Blokzincirde depolanan bu NFTler Web 3.0’1n da temel
taglarindandir. Sahiplik sertifikalar1 gibi kullanilan NFT’ler tiirlerinin tek 6rnegi kripto para jetonlandir (Tirk &
Bayrake1 & Akgay, 2022: 324). En cok dijital sanat alaninda kullanilan NFT kavrami, bir sahiplik modeli
yaratmaktadir. Giniimiiz sanat piyasasinda gerek sanat eseri gerekse bir pazarlama ve sahiplik araci olarak hayat
bulan NFT’ler de boyle bir baglamdan dogmaktadir ¢linkii sanat, en az gég, savas, salgin ve ayaklanmalar gibi
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toplumsal olgulardan etkilendigi kadar bilimsel, teknolojik ve finansal ilerlemelerin de etkisi altinda kalmaktadir
(Giilagt1, 2022: 1483). Bu da sanatin aslinda 6zellikle sanat izleyicisi ve koleksiyoncularinin istedikleri ve diger
herkesten ayrismay1 miimkiin kilan nitelikteki bir olgu olmasindan dolay1 pazarlamay1 beslemektedir.

Sekil 24: Is Sanat'm Decentraland Sergisi
Kaynak: https://webrazzi.com/2022/04/04/is-sanat-in-decentraland-sergisinin-detaylari-nft-tablolar-nft-biletler-ve-ar-ozellikleri/  (E.T:
17.05.2022)

Metaverse diinyasinda gergeklesen bir sergi olarak Is Sanat’in Decentraland sanal evreninde gerceklestirdigi
Tablolarla Bogazi¢i’nde Bir Gezinti isimli sergide (Sekil 24), kurumun resim koleksiyonuna ait eserleri birer NFT
olarak sergilenirken; herkese acgik bir gosterim olarak sunulmustur. 2022 yili Nisan ayinda siireli bir sergi olarak
gerceklestirilmis olan kurumun ilk NFT sergisinde, eski Bogazi¢i goriintiileri sanal bir vapurda sergilenmistir. Bu
sergiyle birlikte gerceklesecek yeni metaverse tabanli sergilerle, sanatgilarin eserlerini  NFT olarak
sergileyebilecekleri yeni ve gelisime agik ugsuz bir evrenin igerisinde sanatgilar ve sergileme mekanlart heniiz
konumlanma ¢abasindadir.

3. SONUC VE DEGERLENDIiRME

Gegmis ile bugiinii kiiltiirel degerleriyle tasiyan, bu degerlere ait mirasi koruyan, saklayan ve halka sunan miizeler;
toplum bellegini olusturan mekanlar olmanin otesinde, kisilerin bilgi, begeni ve deneyimlerini besleyen ve
gelistiren kurumlardir. Tarih sahnesinde ilk olarak medeniyetlerin savag ganimetleri ve degerli nesneleri
tapinaklarda biriktirmesiyle baglayan toplama ve biriktirme eylemleri, bu nesnelerin halka teshir edilmesi ile ilk
sergileme hareketine doniismistiir. Entelektiiel kisiler arasinda bir koleksiyonculuk kavraminin olugmasiyla
biiyiiyen sergileme, Iskenderiye Kiitiiphanesi ile ilk miizecilik fikrini dogurmustur. Tarihte miizelerin agilmasi ve
ilk halka agik sergilerin gergeklestirilmesi ile medeniyetler igin birer mekan olarak miizeler, bir kiiltiir tasiyicisi
haline doniigmistiir. Miizelerin gelisen toplumlara uyumu, klasik miizecilik anlayisindan modern miizecilige
doniisiimiine sebep olurken; bu doniisiim sergileme tavirlarinda degisikliklere de sebebiyet vermistir. Miizelerin
ziyaretci odakli sergiler kurgulama istegi, modern miizecilik anlayisi icerisinde yeni sergi ve sunum tekniklerini
olusturmustur.

Miizelerin ziyaret¢i aligkanliginin degisime ugradigi, monoton deneyimlerden uzak, cagdas bir sunum anlayisi
icinde yeni anlat1 ve sergileme bi¢imlerinin denendigi siirecte, teknoloji ve teknolojinin getirdigi imkanlar kritik bir
oneme sahiptir. Cok yonli teknolojik uygulamalarin miize sunumlarina ve hatta eserlere katildigi, ziyaretgilerin
eser ile etkilesimde oldugu, eser-mekan-izleyici iletisiminin gii¢lendigi, miizede 6grenme fikrinin gergeklestigi ve
mekan algisinin degisip sanal ve yapay mekéan fikirlerinin benimsendigi bu siire¢te, modern miizecilik; teknoloji ile
gelisen ve degisen dinamik bir kavram olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Miize-toplum diyalogunun gelismesinde
teknolojinin sundugu imkanlar yadsinamaz dlgiideyken; kuskusuz her gegen giin dogan yeni firsatlar ve imkanlar
miize toplum iletisimine katki saglayacaktir.

Sanal ve artirllmis gerceklik teknolojileri, hologramlar, simiilasyonlar, ¢ok dokunuslu ekranlar, dokunsal
teknolojiler ve ii¢ boyutlu projeksiyonlar gibi ¢ok ¢esitli teknolojik yontemlerin kullanildigi sergilere, bugiin
metaverse ve NFT gibi kavramlarin da katilmasiyla, modern miizeciligin siirekli gelisen dinamik bir kavram olarak
varligim siirdiirdiigii goriilmektedir. Eserlerin dijitalleserek NFT olarak satildigi bir sanat piyasasinda, yine bu
eserlerin yeni pazarlama stratejileri ile sunuldugu yeni bir diinya modeli yaratilirken; 6teki evren olarak metaverse,
sanallik iizerinden insa edilmis sergileme mekan alternatiflerinden yalmizca biridir. Teknolojinin gelecegi tiim
asamalarda, sanat yine tiim mecralarda bu gelisimlerden beslenirken; sergilemede kullanilacak olan medyalarin
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degisime ugrayacagi, yeni uygulamalarin ortaya ¢ikacagi, bir¢ok avantaj ve firsatlar olusurken; beraberinde olasi
rahatsizlik veya tehlikelerin olusabilecegi Ongoriilmektedir. Sonu¢ olarak bu diizlemde gelecekteki degisken
baglamlara gore bir degerlendirme yapilacak olursa; hayal edilenin Gtesinde, insanlarin merak ve duyularina hitap
eden yeni deneyimlerin, gelecegin diinyasi i¢in tasarlanilacagi bir varsayim olarak tartismaya agiktir.
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