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has become an inevitable element and a wave of digitalization has emerged in every field. In

addition to these developments, the understanding of contemporary museology, which @G)@
became widespread in the 1960s, made it necessary for museums, which are social institutions, | scpeenen sy

to reconsider their relations with technology. Considering the interests and needs of the new \/ iThenticate:
generation, the importance of the interaction between museums, which have the mission of Professionsl Plagiarsm Prevenition
transmitting cultural heritage, and technology has increased even more. In this context,
museums have started to benefit more and more from new technologies such as augmented
reality, virtual reality and metaverse, to become more accessible places and to offer their
educational function more effectively and efficiently with the help of these technologies. For
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Insanoglu var oldugu giinden beri siirekli olarak cevresi ile etkilesime girmis ve meydana
getirdigi bu degisimden etkilenmistir. Yapmis oldugu devrimler ve iiretmis oldugu
teknolojiler diinyay1 sekillendirirken siyasetten ekonomiye, sosyal hayattan egitime kadar
tiim dinamikler iizerinde nemli etkilerde bulunmustur. Oyle ki bugiin icerisinde bulunulan
teknolojik devrim insanlarin diinyay:1 algilayis bigimleri, birbirleriyle ve ¢evreleriyle
kurduklar etkilesim, 6grenme sekilleri gibi pek ¢ok faktorii doniistiirmektedir. Bu duruma
2020 yilinda kiiresel Olgekte etkili olan Covid-19 pandemisi de eklendiginde teknoloji
kullanimi kagmilmaz bir unsur haline gelmis ve her alana yayilan bir dijitallesme dalgas:
ortaya ¢ikmuistir. Yasanan bu gelismelerin yan1 sira 1960’11 yillar ile birlikte yayginlasmaya
baslayan c¢agdas miizecilik anlayisi, sosyal bir kurum olan miizelerin teknoloji ile olan
iligkilerini tekrar gozden gecirmelerini gerekli kilmistir. Yeni neslin ilgi ve ihtiyaglar1 da
diisiiniildiigtinde kiiltiirel miras1 aktarma misyonu tasiyan miizeler ve teknoloji arasindaki
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etkilesimin 6nemi daha da artmistir. Bu kapsamda miizeler artirilmis gerceklik, sanal
gerceklik ve metaverse gibi yeni teknolojilerden giderek daha fazla yararlanmaya, daha
erisilebilir mekanlar olmaya ve egitim islevini bu teknolojiler yardimiyla daha etkin ve etkili
bir bicimde sunmaya baglamistir. Bu nedenle miizeler zengin 6grenme mekanlar1 olarak
giderek daha fazla 6n plana ¢ikmaya baglamistir. Genel tarama modelinde hazirlanan bu

arastirma kapsaminda miizelerin egitim etkinliklerinde artirilmis gerceklik, sanal gergeklik ve " N [ s |: [I i
metaverse teknolojilerinden ne sekilde yararlanildigi, bu teknolojilerin sunmus oldugu —tlr ﬂ‘-, s
avantajlar iizerinden irdelenmistir. Arastirmada bu teknolojileri egitim amaciyla kullanan Urited Nations. © Wm;‘m
yurtigi ve yurtdigi miizelerinden 6ne ¢ikan 6rneklere yer verilmistir. i
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EXTENDED ABSTRACT

The interaction of human beings with their environment has had a
significant impact on the way they think, live and communicate.
The technological revolution that emerged as a result of these
interactions shows itself in every aspect of our lives today. This
revolution, which manifests itself in every field from how new
generations learn to how we communicate, has made it necessary
for institutions to renew themselves. In this context, it is important
that museums, which have the characteristics of being a social
institution as well as basic functions such as collection,
conservation and exhibition, keep pace with these innovations.
Museums, which have become more inclusive and accessible
institutions with the understanding of contemporary museology,
have come to the forefront as institutions that will respond to the
needs of society, develop and educate it. It is important that these
institutions, which play an important role in the transmission of
cultural heritage, equip themselves to respond to the interests and
needs of the current generation. However, the Covid-19 pandemic,
which had a global impact in 2020, served as a catalyst in the steps
to be taken in this field by reminding the importance of
digitalization, and museums, like all institutions, have undergone
a major transformation. In this context, augmented reality, virtual
reality and metaverse technologies have become increasingly
prominent and have become an important alternative for learning
in museums with the advantages they offer. These technologies
come to the forefront with many advantages such as rich and
concrete learning environments, supporting permanent learning
thanks to their multi-sensory features, enabling learning by doing,
eliminating all the limitations of the physical world, and opening
the door to experiences that would not normally be possible. For
this reason, museums both in Turkey and abroad have started to
focus more on how they can benefit from these technologies and
have started to focus on investments to be made in this field.

Within the scope of this research, the advantages of
augmented reality, virtual reality and metaverse technologies in
museum education are analyzed through prominent examples of
how these technologies are used in national and international
museums. As a result of the research, it is noticeable that there is
still a great need for studies in this field and that these technologies
are still not widespread. It should also be stated that there is a need
for further studies in this field, especially in Turkey, and for
museums to gain awareness on how they can use these
technologies.

GIRiS
Insanoglunun cevresi ile kurmus oldugu iliski siirekli olarak
degismis ve bu degisimler insan hayati {izerinde onemli
doniisimler meydana getirmistir. Bundan 12 bin yil &nce
baslatilan Tarim Devrimi ve 1700’lii yillardaki Sanayi Devrimi,
bugiiniin diinyasina sekil vermistir. 1990’lardan giiniimiize kadar
internet ve mobil teknolojilerde yasanan hizli gelisim ise
insanoglunun diinya ile kurmus olduklar1 etkilesimde koklii

degisimler Bunun sonucunda c¢aglardan beri
ekonomiden siyasete, sosyal hayattan egitime her alanda ciddi
doniisiimler meydana gelmistir (Accenture, 2022; Lee, 2021).
1990’larda yasanan bu teknolojik devrim, insanlarin diinyay1
algilayis ve anlayis bigimi iizerinde derin etkiler yaratarak bircok
sektoriin kendisini doniistiirmesini de gerekli kilmistir. Giderek

daha yaygimn ve gelismis bir 6zellik kazanan teknoloji ile birlikte

yaratmigtir.

gerek bilgiye olan erisilebilirlik gerek bilginin niceligi kayda deger
bir bicimde artmistir. Bilgiye ulasilabilirligin zamansiz ve
mekansiz bir hal almasi, 6gretme ve dgrenme siireglerinde yeni
dinamikler olusturmustur. Bu durum giiniimiiziin Snemli
yetkinlikleri olan kendi kendine 6grenme ve hayat boyu 6grenme
gibi kavramlar1 dogurmustur (Basham, 2019; Celik, 2022;
Kayabasi, 2005; Nincarean, Ali, Halim ve Rahman, 2013). Bunun
yani sira teknolojik devrimin igerisine dogmus olan ve “dijital
vatandaslar” olarak da bilinen Z kusagmn teknoloji ile kurmus
oldugu bag goz oniinde bulunduruldugunda, egitim siirecinde
teknolojiden yararlanmanin biiyiik bir énem tasidigi da ifade
edilmelidir (Hazneci, 2019). Tiim bu etkenlerin yani sira 2020
yilinda kiiresel ¢apta etkili olan Covid-19 pandemisi de teknoloji
entegrasyonunun her alanda ne kadar 6nemli oldugunu ortaya
koymustur. Bu kriz ile birlikte, tiim sektorlere yayilan bir
dijitallesme dalgas1 ortaya citkmuis, teknolojik gelisim hizlanmus,
artirilmig gergeklik ve sanal gergeklik teknolojilerinde énemli bir
bliyiime meydana gelmistir (Accenture, 2022; Akpmar ve
Akyildiz, 2022; Sheridan vd., 2021).

Basta teknolojik ve sosyal olmak iizere, yasanan bu
gelismeler neticesinde miizeler de kendilerini siirekli olarak
yenilemistir. Kiiltiirii aktarma ve korumanin yani sira ¢agdas
miizecilik anlayisi ile birlikte egitim islevi ile 6n plana g¢ikan
miizeler (Firat ve Giilagt, 2022), deneyim merkezleri haline
gelmistir. Her gegen giin daha fazla sayida miize, cagdas bakis
agst ile birlikte teknolojiye daha fazla entegre olma misyonu
edinmistir. Bu kapsamda miizeler duragan sergileme anlayisindan
styrilarak dijitale yonelmeye baslamis ve sosyal medyadan, telefon
uygulamalarindan, sanal turlardan, artirilmis gergeklik ve sanal
gerceklik teknolojilerinden, son yillarda popiilerlesen metaverse
teknolojisinden sik¢a yararlanmaya baglamistir (Chen ve Liu, 2023;
Firat ve Giilact;, 2022; Karayilanoglu ve Arabacioglu, 2020;
Nuzzaci, 2006). Bu sayede zamanin ve mekanin 6tesine gegen bu
kurumlar, diinyanin bagka bir yerindeki ziyaretgilerini sanal
olarak agirlama, daha genis kitlelere ulasabilme, onlarla etkilesim
ve iletisim kurabilme imkani bularak etki alanini genisletmistir
(Museum Booster, 2021; Siegle, 2019). 21. ylizyihin o6nemli
teknolojilerinden olan artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik ile
birlikte miizeler, koleksiyonlarini farkl: bir sekilde ziyaretgileri ile
bulusturmaya bagslamais, ziyaretgiler ise sanat1 ve tarihi aktif ve
yeni bir bigimde deneyimleme imkani bulmustur (Coskun, 2017;
Germak, Salvo ve Abbate, 2021; Nayyar, Mahapatra, Le ve
Suseendran, 2018). Miizeler egitim islevlerini daha etkin ve etkili
bir bicimde ziyaretgileri ile bulusturmaya baglamistir. Bu
teknolojilere son yillarda ismini sikca duydugumuz metaverse
teknolojisi de eklenmistir.
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Bu arastirma kapsaminda ilk olarak bahsi gecen artirilmis
gerceklik, sanal gergeklik ve metaverse teknolojilerinin ne
olduguna, tarihgelerine ve sunmus oldugu olanaklara kisaca
deginilmis, ardindan bu teknolojilerin miize egitiminde ne sekilde
kullanildig1 6rnekler {izerinden irdelenmistir.

Artirilmis Gergeklik

Azuma (1997)'ya gore iig¢ temel &zellige sahip olan artirilmis
gerceklik teknolojisi fiziksel ortamdaki nesneler ile bilgisayar
ortaminda {iretilmis olan nesneleri birlestirmekte, eg zamanli ve ti¢
boyutlu bir etkilesim sunmaktadir (Azuma, 1997). Sanal olarak
gelistirilmis goriintii ya da bilgiler ile fiziksel diinyada somut
olarak bulunan ve
birlestirilmesi, bu sayede daha genisletilmis bir gergeklik
sunulmasi amacglanmaktadir (Erbag ve Demirer, 2015; Feiner,

duyularla algilanabilen unsurlarn

2002). Sunmus oldugu es zamanlilhk kullanicinin, fiziksel
gerceklikten kopmadan gelistirilmis bir gercekligi
deneyimlemesini saglamaktadir (Trunfio, Lucia, Campana ve
Magnelli, 2021; Lee vd., 2021). Bu teknoloji, 6zellikle mobil
cihazlarda yasanan gelisme ve yayginlasma ile birlikte giinliik
hayatta daha fazla yer edinmeye baglamistir (Alkhamisi ve
Monowar, 2013). Akilli gozliiklerin yani sira telefon ve tablet gibi
cihazlar ile kullarilabilen bu teknoloji, kullanicilarin fiziksel
ortamdan kopmadan sanal bilesenler ile gelistirilmis bir gergekligi
deneyimlemelerine,
bulunabilmelerine, bilgi ve deneyim elde edebilmelerine, nesneleri
manipiile edebilmelerine imkan vermektedir (Billinghurst, 2002;
Carmigniani vd., 2010; Carr, Muscat ve Debattista, 2017; Kesim ve
Ozarslan, 2012; Wang ve Zhu, 2022).

ortam ve nesneler ile etkilesimde

Ismini 2016 yilinda piyasaya ¢ikan Pokemon Go oyunu ile duyursa
da artirilmus gergeklik teknolojisinin ge¢misi, 1960'l1 yillara kadar
dayanmaktadir. 1960’larda ilk prototipleri iiretilen bu teknoloji
1990’larda bilgisayar bilimcisi Thomas P. Caudell ve David
Mizell'in ¢alismalari ile giindeme gelmis ve bu tarihten itibaren
iizerinde bilimsel olarak ¢alisilmaya baslanmustir. {lk olarak askeri
alanda kullanilan bu teknoloji ile birlikte, savas pilotlarin
kasklarina yerlestirilen ve g6z hizasna kadar inen saydam
ekranlar vasitasiyla pilotun anlik olarak bilgi edinmesine ve ugus
verilerine erigsmesine imkan saglanmistir (I¢ten ve Bal, 2017; Ulug
ve Ertiirk, 2022). Yine 1990’11 yillarda Feiner ve arkadaslari, ig
mekanda kullanilan bir artirilmis gergeklik sistemi gelistirmis,
1996 yilinda “Touring Machine” isimli bir dis mekan prototipi
gelistirerek turistlere yardimci olmayi amaglamislardir (Feiner,
2002). 2008 yilinda ortaya ¢ikan ve ilk artirilmis gergeklik prototipi
olan Wikitude'u, sonraki yillarda Google, Microsoft ve Apple gibi
biiyiik teknoloji sirketlerinin tarayicilar izlemistir (Markouzis ve
Fessakis, 2015). 2010’lu yillar ile birlikte daha tiiketici odakl: bir
goriiniim kazanan bu teknoloji (Ulug ve Ertiirk, 2022), 2016’da
Pokemon Go oyunu ile damga vurmus ve o tarihten itibaren
bilinirligi giderek artmistir. Mobil cihazlarda yasanan gelismeler,
cihazlarin giderek daha hafif ve yiiksek ¢Oziiniirliiklii bir hal
almasi, bu cihazlarin yayginlasmasi ve ergonomikligi bu
teknolojinin daha da gelismesine ve yayginlasmasina imkan
saglamistir (Chen ve Lai, 2021; Sertalp, 2017).

Egitim alaninda ise yaparak-yasayarak 6grenmeye imkan tantyan
artirlmis gercekligin, gelecekte sik¢a basvurulan bir teknoloji
olacag1 ongoriiler arasinda yer almaktadir (Erbas ve Demirer,
2014; Huang, Chen ve Chou, 2016). Ug boyutlu ve iki boyutlu
goriintiilerin yam sira ses, metin ve animasyon gibi bilesenler
sunan artirilmis gergeklik, 6grenen kisinin nesneler ile etkilesime
gecebilmesine, bilgilerin somutlastirilmasma ve bu sayede daha
derin 6grenmeler elde edilebilmesine imkan saglamaktadir
(Farias, Dantas ve Bulamaqui, 2011; Kesim ve Ozarslan, 2012). Bu
sayede geleneksel 6gretimin tersine daha etkilesimli, eglenceli bir
0grenme deneyimi sunarak zengin deneyimler elde edilmesini
desteklemektedir (Lee, 2012). Yapilandirmacilik anlayisimi da
destekleyecek  bicimde,  Ogrenenlerin  kendi  0grenme
sorumlulugunu almasina da imkan tanityan bu teknoloji, okul dis1
Ogrenme ve yasam boyu oOgrenme gibi kavramlarin hayata
gecirilmesine yardimci olmaktadir. Bununla birlikte bu teknoloji
ogrenmede firsat esitligi saglama noktasinda da o6nemli bir
alternatif olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Lee, 2012; Moorhouse,
tom dieck ve Jung., 2017). Gergeklestirilmesi zor, imkansiz ya da
maliyetli olabilecek deneyimlere imkan saglayan bu teknoloji,
farkh olasiliklar1 giivenli bir ortamda test etme ya da deney yapma
gibi avantajlar da sunmaktadir (Coskun, 2017; Erbas ve Demirer,
2014). Bu oOzellikleri sayesinde miizelerin statik sergileme
anlayisindan siyrilarak, koleksiyonun daha dinamik ve estetik bir
bicimde sunulmasma katki saglarken (Museopedagogy and
Augmented Reality [MonA], 2019; Morozova, 2018; Wang ve Zhu,
2022); tarihi yerlerin ve olaylarin deneyimlenebilmesine, kiiltiirel
mirasin aktarimimna, daha zengin ve etkilesimli bir miize egitimi
sunulmasina da yardimci olmaktadir (Nechita ve Rezeanu, 2019;
Sertalp, 2017). Bu baglamda bu teknoloji tarihi bir karakterin
deneyimlenmesine, nesli tiikenen hayvanlar ile etkilesim
kurulabilmesine, tarihi yap1 ve eserlerin eksik pargalarinin
orijinal
yardimci olmak amaciyla kullanilabilmekte (Akkus ve Akkus,
2017; Mar, 2022) ve bu sayede fiziksel diinyanin tiim sinirlamalar1
ortadan kaldirilabilmektedir (Carr vd., 2017). Sundugu sanal
katmanlar yoluyla miize ve koleksiyon hakkinda detayl: bilgiler
vermek amaciyla da kullanilabilecek bu teknoloji, eserlerin hayat
bulmasina ve miize ziyaretinin monotonluktan siyrilmasimna
olanak tanimaktadir (Charr, 2021; Ding, 2017; Ulug ve Ertiirk,
2022). Sunmus oldugu bu firsatlar ile artirilmis gergeklik, miizede
gerceklesecek Ogrenmeyi daha essiz, unutulmaz ve siiriikleyici
kilmaktadir.

tamamlanarak ziyaretciye hallerinin  sunulmasina

Sanal Ger¢eklik

Kullanicinin duyularim etkin kilarak, gerceklik hissi veren ve {i¢
boyutlu bir ortam sunan sanal gergeklik teknolojisi, kullanicinin
cevresi ile etkin bir bigimde etkilesimde bulunmasma imkan
tamimaktadir. Cogu zaman isitsel uyaranlarn da eslik ettigi
deneyimde kullanicinin el, kol, viicut ve bag hareketleri eszamanl
olarak takip edilmektedir (MonA, 2021; Roussou, 2004). Bu sayede
kullanicy, fiziksel diinyay: simiile eden bu sanal ortam igerisinde
gerceklik hissine kapilmakta, aktif bir rol {istlenerek nesne ve
ortami manipiile edebilmekte, etkilesimde bulunabilmektedir
(Bayraktar ve Kaleli, 2007; MonA, 2021). Basa takilan cihazlar
(HMD) araciligryla deneyimlenen bu teknolojide gergeklik ile
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simiilasyon arasindaki siirlar bulaniklasmakta ve iki boyut yerini
ii¢ boyuta birakmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007; Karayilanoglu
ve Arabacioglu, 2020; Robson ve Dodd, 2019). Sanal gerceklik
gozliikleri olarak da bildigimiz bu cihazlarin igerisinde yer alan
kiiclik ekranlar, kullanicinin bas hareketlerine ve konumuna gore
goriintiiyli  iletirken ¢ogunlukla cihaz {izerinde yer
hoparlérler vasitasiyla da ses efektleri iletilmektedir. Bu cihazlara
¢ogu zaman, kullanicinin ortami ve nesneleri manipiile etmesine,
dokunmasma ve etkilesim kurmasina yardimci olan sanal
gergeklik eldivenleri ya da manevra kollar1 da eslik etmektedir
(Cavas, Huyugtlizel-Cavas ve Tagkin-Can, 2004). Dolayisiyla
birden fazla duyuyu etkin kilan bu 6zelligi kullaniciya oradaymus
hissi vererek, zamansal ve fiziksel siirlamalar olmadan, gercek
hayatta gergeklesmesi zor

alan

ya da maliyetli deneyimlerin
gercgeklestirilmesine imkan vermektedir (Li ve Chang, 2017;
Ferhat, 2016; Han ve Cui, 2021; Kayabasi, 2005). Bu o6zellikleri
sayesinde de Ogrenme ve Ogretme siiregleri igin biiyiik bir

potansiyel sunmaktadir (Kayabasi, 2005).

Temelleri 180 yildan fazlaya dayanan sanal gerceklik
teknolojisinin yolculugu, 1838 yilinda Sir Charles Wheatstone’un
stereopsisi tanimlamasi ve 1840 yilinda bu cihazi {iretmesi ile
baglamistir. Bir goriintiiniin farkli agilardan ¢ekilmis gorselleri ile
kullaniciya ii¢ boyutluluk hissi veren bu cihaz, bu alanda atilan ilk
adimlardan olmustur (Barnard, 2019; Sekerci, 2017). David
Brewster ise 1850 yilinda gelistirmis oldugu kutu bicimli
stereoskopta Wheatstone’'un tasariminda kullanmis oldugu
aynalar yerine lensler kullanmistir. 1860’'l1 yillar ile birlikte
Coleman Sellers tarafindan Kinematoscope gelistirilerek, donen
resimler yoluyla kullanicinin  sinema izlenimi edinmesi
amagclanmigtir (Firat ve Glilagti, 2022; Sekerci, 2017). Ancak
bugiinkii bildigimiz anlami ve igerigi ile sanal gergeklik
teknolojisi, 20. yiizyilda, Ozellikle de 1960’1 yillarda ortaya
¢ikmaya baglamigtir. 1980’li yillarin sonu ile birlikte yiikselis
gosteren bu teknoloji giderek ticari bir unsur haline gelerek
eglence sektoriinde sik¢a yer verilen bir unsur olmaya baglamistir
(Cipresso, Giglioli, Raya ve Riva, 2018; Erbas ve Demirer, 2015).
Ozellikle goriintii yonetmeni olan Morton Heilig tarafindan
temelleri atilan bu teknoloji, Heilig'in sinemay1 gorme ve isitme
duyularinin Gtesine gegirme arzusu ile bagka bir boyuta
evrilmistir. Bu dogrultuda Heilig, 1962 yilinda ¢ boyutlu
gorsellerin ses efektleri, titresim, riizgar efekti ve kokular ile
sunuldugu Sensorama isimli tek kisilik ilk prototipi gelistirmistir.
Cihazin sahip oldugu bu 6zellikler sayesinde Heilig, kullanicinin
birden fazla duyusunu aktif kilarak, daha gergekci ve farkli bir
deneyim elde etmesini amaglamistir (Berryman, 2012; Bimber ve
Raskar, 2005). Ayni dénemde, kimi gevreler tarafindan sanal
gercekligin fikir babasi olarak da kabul edilen bilgisayar bilimcisi
Ivan Sutherland’in ¢alismalar1 da bu teknolojinin kavramsal olarak
agiklanmasma yardimer olmustur (Balaguer ve Mangili, 1991).
1965 yilinda gelistirdigi ve “sanal diinyaya agilan bir pencere”
olarak nitelendirdigi “The Ultimate Display” isimli proje ile
birlikte  Sutherland; basa takilan bir cihaz yoluyla
goriintiilenebilen, fiziksel diinyayr kopyalayan, kullaniciya
etkilesim imkani sunan bir simiilasyon olusturulabilecegini ifade
etmistir. Bu dogrultuda ti¢ yil sonra, 6grencisi Bob Sproull ile
birlikte tavandan sarkitilmis ve basa takilan bir cihaz yardimiyla

kullanilabilen “The Sword of Damocles”i gelistirmistir (Barnard,
2019; MonA, 2019; Yumak, 2023). 1980’ler ile birlikte Jaron Lanier,
modern anlamda sanal gergekligin temellerini atarak, bu kavrami
kullanan ilk kisi olmus ve bu kavramin popiilerlesmesinde de
onemli katkilar sunmustur. VPL Research isimli sanal gerceklik
ekipmanlar: satan ilk sirketi kuran Lanier, farkli sektorler i¢in
sanal gerceklik uygulamalar1 da gelistirmeye baglamistir (Barnard,
2019; Lanier, 2023; Mystakidis, 2022). Bu teknolojinin miizelerde
kullanimu ise ilk kez 1994 yilinda Dudley Kalesi'nde (1ngiltere)
goriilse de yayginlasmasi1 2010'1u yillar1 bulmustur (Vargiin, 2022).

21. ytizyil ile birlikte giderek daha popiiler ve yaygin bir
teknoloji haline gelen sanal gerceklik, yeni bir ¢calisma alani olarak
on plana ¢ikmis ve basta eglence sektorii olmak iizere, farkh
sektorlerde, ¢ok sayida projede yararlanilan bir teknoloji haline
gelmistir (Sekerci, 2017; Qian, 2021). Ozellikle Facebook sirketinin
Oculus VR sirketini 2014 yilinda satin alarak biinyesine katmasi,
sanal gercekligin biiyiik bir ivme yakalamasina zemin hazirlamis
ve bir¢ok teknoloji
gerceklestirmesinde katalizor olmustur (Barnard, 2019). Tiim bu
gelismelerin neticesinde 2016 y1l1, sanal gerceklik i¢in bir baslangig
milad1 olarak nitelendirilmistir (Li ve Chang, 2017). Bu kapsamda
Oculus Rift, HTC Vive, Google Cardboard, Microsoft HoloLens,
Playstation VR, Daydream View, Samsung Gear VR'in yani sira
2023 yilinin haziran ayinda tanitilan Apple Vision Pro gibi bir¢ok
sanal gergeklik cihazi piyasaya siiriilmiistiir (Apple, 2023; Hu-Au
ve Lee, 2017).

devinin de bu alanda c¢alismalar

Sanal gergeklik teknolojisi sanat, tarih ve bilim gibi alanlara
farkhh bir yaklasim ve perspektif getirmesi agisinda da dikkat
¢ekmektedir (Carlsson, 2020). Yaparak-yasayarak ogrenmeye
imkan veren, zengin bir Ogrenme igerigi sunan, Ogrenenin
motivasyonunu artiran bu teknoloji, ayn1 zamanda bilissel,
duyussal ve psiko-motor becerilerin gozlenebilmesine de imkan
saglamaktadir (Debailleux, Hismans ve Duroisin, 2018; Erbas ve
Demirer, 2015). Somutlagtirmanin yani sira dgrenene sunmus
oldugu nesne ya da olayla birebir etkilesimli ve aktif 6grenme
olanagi, yapilandirmacilik anlayisi ile paralellik gostermektedir.
Bu agidan degerlendirildiginde sanal gergeklik, bireyin kendi
Ogrenme almasinda ve kendi bilgilerini
yapilandirmasinda énemli bir islev gormektedir (Bayraktar ve
Kaleli, 2007; Erol, Bayrak ve Yengin, 2021; Hu-Au ve Lee, 2017;
Kayabasi, 2005). Tipk: artirilmis gerceklik teknolojisinde oldugu
gibi normalde gergeklestirilmesi zor, maliyetli yahut tehlikeli
deneyimlerin gerceklestirilmesine, deneyimlenmesine izin veren
bu teknoloji somut bir sanal laboratuvar islevi de gdstermektedir
(Erbas ve Demirer, 2015). Bu o6zelliklerinden dolayi, 6zellikle
Covid-19 pandemisi ile birlikte miizeler i¢in 6nemli bir alternatif
haline gelen sanal gerceklik, her gecen giin daha fazla sayidaki
miizenin kullandig1 bir yéntem olmaya baslamistir. Bu kapsamda
miizeler 360 derece turlar, etkilesimli sergi ve koleksiyon icerikleri
gelistirmislerdir (Carlsson, 2020; Richardson, 2023). Boylece
miizeler hem eglence hem de dgretme islevlerini gerceklestirme
imkani bulurken, &grenenler ise eglenirken Ogrenme firsati
yakalamaktadir (Lee, Jung, tom Dieck ve Chung, 2020). Bu
kapsamda miizeler, kimi zaman koleksiyonunda yer alan bir
fosilden yola ¢ikarak nesli titkenmis bir hayvani bu teknoloji ile

sorumlulugunu
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birlikte ziyaretgileri ile bulusturmus; kimi zaman tarihi olaylarm
ya da karakterlerin bizzat deneyimlenmesine sanal gerceklik
araciifiyla olanak vermis; kimi zaman ziyaretgilerini iinlii
tablolarin igerisine davet ederek ogrenenlerin sanat ile birebir
etkilesim kurmalarini desteklemistir (Carlsson, 2020; Han ve Cui,
2021; Shehade ve Stylianou-Lambert, 2020). Ayni zamanda bu
teknoloji, diinyanin farkli yerlerindeki biiyiik antik yapilarin ve
tarihi yerlerin miize igerisine girmesine imkan vererek zamansiz,
mekansiz, maliyetsiz ve sinirlamasiz bir deneyim sunmaktadir
(Wang ve Liu, 2019). Bu sayede miizede gerceklesen &grenme
daha akilda kalici, keyifli, gelistirici, verimli ve farkli bir 6zellik
kazanmaktadir (Li ve Chang, 2017; Qian, 2021; Wang ve Liu, 2019).
Bu noktada, sanal gergeklik teknolojisinin sunmus oldugu tiim bu
avantajlara bakarak bu teknolojilerin, miizelerin ¢ekim merkezi
olmasinda ve daha genis ziyaretci Kkitlelerine ulasabilmesinde
oldukga biiyiik bir rol oynayabilecegini sdylemek miimkiindiir
(Qian, 2021).

Metaverse

Son yillarda popiilerlesen metaverse kavrami 6te anlamina gelen
“meta” Oneki ile evren anlamma gelen “verse” kokiinden
olusmaktadir (Akpmar ve Akyildiz, 2022; Duan vd., 2021). Temel
olarak, “dijital ikiz” olarak da tanimlayabilecegimiz, fiziksel
diinyada yer alan her seyin sanal ortamdaki bir yansimasini ya da
dijital bir modelini iceren metaverse teknolojisi sanal ile fiziksel
arasinda bir koprii olusturmaktadir (George, 2021). Fiziksel diinya
ile paralellik igeren bu teknoloji, tinlii oyun sirketi Epic Games’in
CEO’su olan Tim Sweeney tarafindan, insanlarin kurumlar,
markalar ve diger insanlar ile etkilesime girebildikleri, sanal bir
mecra olarak tanimlanmaktadir (Doko, 2021; Park, 2021). Yakin
zamanda Meta adini alarak yeniden markalasan Facebook ise,
akilli telefonlarin ekranindan bakmanin &tesine gegilerek,
internetin igerisinde aktif olarak deneyim elde edinilebilecek bir
teknoloji olarak tanimlamaktadir (Meta, 2023). Dolayisiyla bu
teknoloji fiziksel ile sanalligin bulustugu, tig¢ boyutlu, birden fazla
duyuyu etkin kilan, ¢cok sayida sanal diinyay1 igeren, siirekli sanal
diinyalar olarak ifade edilebilir (Mystakidis, 2022; Winters, 2022).
Bir diger deyisle, kullanicilar1 gercek zamanl olarak ii¢ boyutlu
sanal bir ortam igerisine yerlestiren metaverse, internetin
gelecegini (Ball, 2021; Duan, 2021).
Kullanicilarin “avatar” adi verilen sanal temsilleri yoluyla iletisim
ve etkilesim kurduklari bu sanal diinya, sanal gerceklik gozliikleri
ile de deneyimlenebilmektedir (Celik, 2022). Birden fazla duyuyu
etkin kilan yapisy, ii¢ boyutlu olusu ve yaratmis oldugu derinlik
algis1 kullanicilara gergeklik hissi vermekte ve bu durum gorsel
daldirma teknolojisinde yasanan gelismeleri de gozler &niine
sermektedir (Guo ve Gao, 2022; Tiirk, Bayrak¢t ve Akgay, 2022;
Yumak, 2023). “Metaverse ile ilgili yapilan tanimlara bakildiginda,
nesnelerin siirekliligi, avatarlar, senkronizasyon, ii¢ boyutlu
ortam, birlikte calisma, etkilesim, siiriikleyicilik ve sosyal deneyim
gibi kavramlarin ortak temalar arasinda yer aldigini sdylemek
miimkiindiir” (Yumak, 2023). Ancak bu noktada, son yillarda
popiilerlesen bu kavram hakkinda uzlasmaya varilmis, tek bir
tanimin olmadig; ifade edilmeli ve metaverse teknolojisi gelistikge
bu kavramin igerik ve kapsam agisindan degisip geliseceginin alt1
gizilmelidir (JP Morgan, 2022; Kim, 2021).

temsil etmektedir

Bir sosyal medya platformundan ziyade metaverse platformu
olmay1 planlayan Zuckerberg, vizyonlarini yansitan bir isim ile
calismalarina devam edeceklerini agiklamis ve Meta adi ile
yeniden markalasmistir (Meta, 2021). Google Trend verileri
incelendiginde Zuckerberg'iin bu hamlesi ile birlikte metaverse
teknolojisine iligkin internet taramalarinda ciddi oranda bir artis
yasandig1 goriilmektedir (Narin, 2021). Bununla birlikte, hizl1 bir
sekilde popiilerlesen bu kavram diger teknoloji devlerinin de
dikkatini ¢ekerek bu alandaki rekabeti artirmistir (Ball, 2020;
Gaafar, 2021; Watson, 2021). Bu kapsamda o6nde gelen oyun
sirketlerinden olan Epic Games’'de, metaverse olusturmak
amaciyla 1 milyon dolar civarinda bir yatirim yaptiklarini ifade
ederken, Microsoft sirketi Mesh isimli metaverse benzeri bir
platform piyasa siirmiistiir (Duan vd., 2021; Nesbo, 2021).
Insanlarin sanal bir ortamda, mekan sinurlamalar: olmadan, farkh
yerlerdeki insanlar ile iletisime gegebildigi, toplant1 yapabildigi ve
avatarlar1 yoluyla etkilesime girebildigi bir platform olan Mesh,
statik bir profil resminden ziyade kullamicilarinin jest ve
mimiklerinin yoluyla
yansitildig1 bir arayiiz kullanmaktadir (Roach, 2021). Tiim bu
calismalar ve girisimler ile birlikte “proto-metaverse”iin temelleri
atilsa da (Collins, 2021), metaverse kavrami 1990'l1 yillara kadar
dayanmaktadir. Neal Stephenson’un 1992 yilinda ¢ikarmis oldugu
Snow Crash isimli distopik romanda ilk defa yer edinen bu
kavram (Celik, 2022; Damar, 2021); avatarlar yoluyla fiziksel
gercekligin dijital bir ikizinin deneyimlendigi, fiber optik aglar
vasitasiyla sanal gergeklik gozliiklerine yansitilan, gevrimigi bir
platform olarak okuyuculara aktarimistir (Lee vd., 2021; Nigam
vd., 2022; Winters, 2022).

algillanarak karsi tarafa avatarlar

YONTEM

Bu ¢alismada miize egitiminde sanal gercgeklik, artirilmis gergeklik
ve metaverse teknolojilerinin 6nemi ve kullanim Ornekleri ele
alinmigtir. Bu kapsamda ¢alisma, genel tarama modelinde
desenlenmigtir. Tarama yontemi, arastirilacak konunun oldugu
haliyle ortaya konmasi olarak ifade edilebilir (Biyiikoztiirk,
Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2021). Bu model, bir¢ok
elemandan olusan evren hakkinda genel bir yargiya varilmasi
amaci ile evrenin tamami ya da ondan alinacak orneklem
iizerinden yapilan taramalar1 igermektedir (Biiylikoztiirk ve
Cokluk, 2007). Bu ¢alismada tekil tarama modeline uygun olacak
sekilde, miizelerin egitim etkinliklerinde teknolojinin mnasil
kullanildig1 hem anlik saptamalar hem de zamansal gelisimler
tizerinden irdelenmis ve incelenen 6rnekler neticesinde elde edilen
bulgular raporlagtirilmistir.

BULGULAR

Bu ¢alisma kapsaminda miize egitiminde yeni teknolojiler olarak
siniflandirabilecegimiz artirilmis gergeklik, sanal gergeklik ve
metaverse teknolojilerinin ne sekillerde kullanildig1 yurtigi ve
yurtdisi 6rnekleri tizerinden irdelenmistir. Calismada arastirma
sonucu edinilen bulgulardan 6ne ¢ikan 6rneklere yer verilmistir.
Bu kapsamda incelenen miizeler asagidaki tabloda listelenmistir:
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Tablo 1.

Aragtirma kapsanunda incelenen miizeler
. . Kullanilan
Isim Ulke Teknoloji
Isabella Gardner Miizesi ABD Artirilmis Gergeklik
Smithsonian Ulusal Doga ABD Artirilmig Gergeklik
Tarihi Miizesi
Tazmanya Miizesi ve Sanat Avustralya  Artirilmis Gergeklik
Galerisi
Detroit Sanat Miizesi ABD Artirilmis Gergeklik
Avustralya Ulusal Denizcilik Avustralya  Artirilmis Gergeklik
Miizesi
Ulusal Galeri Ingiltere Artirllmis Gergeklik
Kelt Miras1 Miizesi Avusturya  Artirilmus Gergeklik
Fransiz Ulusal Doga Tarihi Fransa Artirllmis Gergeklik
Miizesi
MINT Oyuncak Miizesi Singapur Artirlmis Gergeklik
Sakip Sabanci Miizesi Tiirkiye Artirllmis Gergeklik
Bergama Antik Kenti Tiirkiye Artirlmis Gergeklik
Louvre Miizesi Fransa Sanal Gergeklik
Londra Doga Tarihi Miizesi Ingiltere Sanal Gergeklik
Finlandiya Ulusal Miizesi Finlandiya Sanal Gergeklik
British Miizesi Ingiltere Sanal Gergeklik
Tate Modern Miizesi Ingiltere Sanal Gergeklik
Avustralya Miizesi Avustralya Sanal Gergeklik
Kremer Miizesi - Sanal Gergeklik
Ara Pacis Miizesi Yunanistan Sanal Gergeklik
Pera Miizesi Tiirkiye Sanal Gergeklik
Istanbul Arkeoloji Miizesi Tiirkiye Sanal Gergeklik
Miize Gazhane Tiirkiye Sanal Gergeklik
Hermitage Miizesi Rusya Metaverse
Dijital Yasam Miizesi (MoDaL) - Metaverse
Musee Dezentral - Metaverse
The Stolen Sanat Galerisi - Metaverse
IsSanat Tiirkiye Metaverse

Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Miize Egitimi Amaciyla
Tiirkiye ve Yabanc1 Ulkelerde Uygulama Ornekleri

Isabella Gardner Miizesi 1990 yilinda bir soygunda calinan
eserlerini artirilmis gergeklik teknolojisini kullanarak tekrar
yerlerine yerlestirmistir. Cuseum isimli yerel bir teknoloji sirketi
ile calisan miize, “Hacking the Heist” isimli bir proje gelistirerek
tim ¢abalara ragmen bulunamayan eserlerini ziyaretgilerine
sunmustur. Normal sartlarda miimkiin olamayacak bu deneyim
sayesinde ziyaretgiler, calinan eserleri yakindan inceleme ve
eserler hakkinda bilgi edinme imkani1 bulmustur. Ayn1 zamanda
bu proje ile birlikte miize, Bostan Devlet Okulu'nda okuyan
ogrencilere de sanat ve tarihle bulusma firsati sunarak onlara
ilham olmay1 da amaglamistir (Cascone, 2018; Hacking The Heist,
2023).

Smirthsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi, “Skins & Bones” isimli
bir artirilmis gerceklik uygulamasi gelistirerek uzun yillardan beri
degisiklik yapilmamis olan “Bone Hall” sergi salonuna hayat
vermistir. Bu kapsamda miizenin koleksiyonunda 6ne ¢ikan 13 tiir
ses efektleri, bilgi ve animasyonlar esliginde ziyaretcilerle
bulusmustur. Bu sayede daha akilda kalici, etkilesimli ve
siiriikleyici bir 6grenme deneyimi sunulmustur. Nesli titkenen bu
canlilarin ti¢ boyutlu canli hallerini gérme, iskelet sistemleri
hakkinda bilgi edinme firsat1 bulan ziyaretciler, mobil cihazlar
yardimiyla unutulmaz bir deneyim elde etme firsat1 yakalamistir
(Ding, 2017; Lavery, 2015; Marques ve Costello, 2015).

Tazmanya Miizesi ve Sanat Galerisi, koleksiyonunda yer
alan dinozor fosillerini “Dinosaur rEvolution” isimli bir artirilmig
gerceklik uygulamasi ile hayata dondiirmiistiir. Bu proje
kapsaminda ziyaretciler, imkansiz olan bir deneyimi bizzat
deneyimleme, canlanan dinozorlar1 yakindan gérme, detaylarin
inceleme ve bilgi edinme imkani bulmustur. Miizeden Andy
Baird’de bu artirilmis gergeklik deneyiminin ziyaretcilere, nemli
bir 6grenme firsat1 sagladigini ve 6grenme igin oldukga zengin bir
ortam olusturdugunu ifade etmistir (Davis, 2020; Tasmanian
Museum and Art Gallery, 2023).

Detroit Sanat Miizesi, Lumin isimli bir artirilmis gerceklik
projesi gelistirerek, ziyaretgilerinin koleksiyonunda yer alan
eserleri daha aktif ve etkilesimli bir bicimde deneyimlemesine
imkan saglamistir. Bu kapsamda ziyaretciler, koleksiyonda yer
alan eserlerden yola gikarak bir Afrika téren vazosunun nasil
yapildigy, kiregtasindan yapilmis olan bir Asur heykelinin orijinal
renklerinde nasil goriindiigiinii deneyimlemistir. Ayn1 zamanda
kapali bir Misir lahdi igerisinde yer alan 2 bin yilik mumyay1
gorme, bilgi edinme ve mumyanin kafatasinda yer alan kiriga
kadar inceleyebilme imkani bulan ziyaretgilere videolar, gesitli
gorseller, ses efektler, animasyonlar, detayli bilgiler de eslik
etmistir. Boylece her yastan ziyaretgiye farkli duyulari iceren, aktif
ve etkilesimli bir deneyim sunulmustur (Detroit Institute of Arts,
2017; Rodley, 2018; Sharp, 2017).

Avustralya Ulusal Denizcilik Miizesi, 5-12 yas igin
gelistirmis oldugu artirilmis gerceklik uygulamas: ile birlikte,
¢ocuklarin denizdeki, karadaki ve uzaydaki kimi gorevleri
tamamlamalarint ve bu sayede bilgi edinmelerini amaglamustir.
“Map It!” isimli uygulama ile birlikte cocuklara, haritalama ve
navigasyon alanlarinda detayli bilgi vererek bu kavramlarin
giinliik  hayattaki hakkinda farkindalik yaratmak
amagclanmigtir. Ayn1 zamanda okyanus akintilar1 hakkinda da

Onemi

bilgi alan g¢ocuklar, ge¢miste insanlarin yaptigi gibi yildizlara
bakarak okyanusta nasil yol bulabileceklerini deneyimleyerek
ogrenmistir. STEM deneyimi igeren bu proje sayesinde ¢ocuklar
eglenirken Ogrenme firsati yakalamistir (Australian National
Maritime Museum, 2023).

Ulusal Galeri, Covid-19 pandemisinin beraberinde getirmis
oldugu kapanmalar neticesinde kendilerini ziyaret edemeyen
bireyler i¢in “Masterpieces@Home”  artirilmis  gergeklik
uygulamasimni  gelistirerek sanati  ziyaretgilerinin  evlerine
getirmistir. Galeri “Titian: Ask, Arzu ve Oliim” sergisini
ziyaretgiler ile bulusturarak, eserleri yakindan ve tiim detaylar: ile
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incelemelerine imkan tanimstir. Ayni zamanda dokuz farkl
rehberden eserler hakkinda sesli bilgi edinebilen ziyaretgiler farkl
bir bakis acis1 gelistirerek, eserler hakkinda detayli bilgiler
edinmistir (National Gallery, 2023).

Kelt Miras1 Miizesi, gelistirmis oldugu artirilmis gerceklik
uygulamas1 ile oldukga ilgi cekici bir Ornege imza atmustir.
“Speaking Celt” uygulamasi kapsaminda ziyaretgiler vitrinlere
yerlestirilmis olan QR kodlar1 mobil cihazlar ile tarattiginda
ylriiyen, konusan, hikayeler anlatan, kimi zaman sakalar yapan,
geceleri miizenin bekgisi olan bir karakter karsilasmaktadir.
Doénemin kiyafetleri igerisinde miize, Kelt tarihi ve miize
koleksiyonu hakkinda bilgi veren bu karakter sayesinde
ziyaretgiler, akilda kalic1 bir deneyim elde etme firsat1 yakalamistir
(Geronikolakis, 2017; Morozova, 2018; Wikitude, 2023).

Fransiz Ulusal Doga Tarihi Miizesi, “Revivre” isimli
artirilmis gergeklik uygulamasi ile birlikte nesli tiikenen ve
tiikenmekte olan canlilar1 ziyaretgileri ile bulusturmustur. Biiyiik
kili¢ disli kaplan, Fil kusu, Tazmanya kaplani, Dodo kusu gibi
canlilarin bulundugu, farkli habitatlarda yasayan 11 tiiriin,
canlanmis ve hareketli halleri ile etkilesime gec¢me firsati
yakalayan ziyaretciler, bu canlilar hakkinda bilgi almistir.
Miizenin gergeklestirmis oldugu bu artirilmis gergeklik deneyimi
ile birlikte bu canlilarin neslinin tiikenmesindeki insan faktorii
hususuna dikkat c¢ekilerek, ziyaretcilerde bir c¢evre bilinci
olusturmak da amaglanmistir (Chen, 2021;
National’d'Histoire Natiirelle, 2023).

Muséum

MINT Oyuncak Miizesi, hikaye boyama kitaplarimni ve kart
paketlerini artirilmis gergeklik teknolojisi ile bulusturarak
oyuncagin tarihini, koleksiyonunda yer alan oyuncaklart konu
alan interaktif ve akilda kalici bir deneyim sunmustur. Bu
kapsamda daha kiiglik yas gruplari i¢in hazirlanan doért farkl
egitici hikaye boyama kitab1 ile oyuncaklar1 ti¢ boyutlu ve
etkilesimli bir sekilde deneyimleme firsati bulan ¢ocuklarin basta
yaraticiik olmak {izere pek ¢ok kazanimi edinmeleri de
amaglanmistir (Mint Museum of Toys, 2023). Ses efektleri,
animasyonlar ve bilgiler ile zenginlestirilen artirilmis gercek
kartlar1 ile miize koleksiyonunu daha yenilikg¢i bir bi¢imde sunan
miize, ziyaretcilerin eglenerek 6grenmesine imkan saglamistir.
Telefon ve tablet gibi mobil cihazlar yardimiyla taratilan 37 kartlik
proje ile c¢ocuklarin oyuncaklar ile etkilesime girerek detayli
bilgilere erismesi amaglanmistir (Mint Museum of Toys, 2023a).

Sakip Sabanci Miizesi, AROX isimli teknoloji sirketi ile bir
is birligi gelistirerek koleksiyonunda yer alan eserleri artirilmig
gerceklik teknolojisi ile ziyaretgilerine sunmustur. Bu kapsamda
animasyonlar, oyular, detayli bilgiler iceren bu deneyimde
ziyaretgiler eserleri daha etkilesimli bir sekilde deneyimleme,
inceleme imkani bulmustur. Artirilmis gergeklik teknolojisi ile
hareketlenen ve hayat bulan eserler, her yas grubundan
ziyaretgiye hitap edecek bicimde gelistirilmistir (AROX, 2023;
Aytekin ve Kocak, 2020).

“Tarih U¢ Boyutlu Canlaniyor” ismiyle gelistirilen
artirilmis gergeklik projesi, 2013 yilinda gelistirilmis olup hem
iilkemizde hem de diinyada bir ilk olma &zelligi tasimaktadir.
Ziyaretcilerin  Bergama'mmn 2 bin yil

onceki  halini

deneyimlemesine imkan veren projede Zeus Sunagi Athena
Tapmagi, Asklepio, Kizil Avlu gibi yapilarin da orijinal halleri
ziyaretgilere sunulmustur. Belediyenin sunmus oldugu {icretsiz
internet hizmeti sayesinde kolayca erisilebilen bu uygulama
sayesinde ziyaretciler, o donem hakkinda da detayl bilgilere
ulagsma imkani bulmustur (Biger, 2013; Kent Yasam, 2023; Yasar
Universitesi Haber Portali, 2013).

Sanal Gergeklik Teknolojisinin Miize Egitimi Amaciyla Tiirkiye
ve Yabana Ulkelerde Uygulama Ornekleri

Diinyanin 6nde gelen miizelerinden olan Louvre Miizesi, ev
sahipligi yaptig1 Mona Lisa tablosunu daha etkilesimli bir sekilde
ziyaretgileri ile bulusturmak tizere bir sanal gerceklik projesine
imza atmistir. “Mona Lisa: Beyond the Glass” isimli proje ile Mona
Lisa’'ya hayat veren miize, ziyaretgilerinin tablonun igerisine
girmesine, eseri firca detaylaria kadar incelemesine, Mona Lisa
ve ressam Leonardo da Vinci hakkinda bilgiler edinmesine, eserin
yapiminda kullanilan teknikler hakkinda bilgi almasina, eser
iizerinde yillar iginde gergeklesen bozulmalar: gérmesine imkan
saglanmistir. Animasyonlarin ve ses efektlerinin yan sira rehberli
anlatimin da eglik ettigi deneyimde ziyaretciler, eserin bir pargasi
haline gelerek ii¢ boyutlu bir ortamda tabloyu deneyimleme ve
derin 6grenmeler elde etme imkani bulmustur (Carlsson, 2020;
Louvre Museum, 2023; MonA, 2019; Tanrikulu ve Karagoél, 2021).

Londra Doga Tarihi Miizesi, koleksiyonunda yer alan nadir
ve Onemli eserleri sanal gergeklik ile bulusturarak “Hold the
World” isimli bir proje gelistirmistir. Unlii doga tarihi
yaymncilarindan Sir David Attenborough’nun sanal ve {i¢ boyutlu
rehberligi esliginde ziyaretgiler, normalde miimkiin olmayacak bir
deneyim ile Stegosaurus, mavi balina, dinozor, trilobit, yusufcuk,
pterozorun gibi canlilar1 gercek boyutlarinda ve yakindan gérme,
inceleme, bilgi edinme imkadni bulmustur. Sanal gergeklik
joystick  sayesinde
ziyaretgiler, nesneleri manipiile etme ve gevresi ile etkilesime
girme imkani da bulmustur. Bu deneyim boyunca Attenborough,
ii¢ boyutlu animasyonu ile birlikte ziyaretgilere engin bilgilerini
sunmus ve ziyaretgiler siiriikleyici, yenilikg¢i bir 6grenme deneyimi
elde etmistir (Microsoft, 2018; Pavid, 2018; Talesmith, 2023).

gozlikleri ve gerceklesen deneyimde

Finlandiya Ulusal Miizesi, 2018 yilinda bir sanal gergeklik
deneyimi gelistirerek ziyaretgilerini 1863 yilina gotiirmiistiir. R.W.
Ekman'nin The Opening of the Diet isimli tablosuna giren
ziyaretgiler, ii¢ boyutlu bir ortamda o donemi deneyimleme
imkan1 bulmustur. Basta o donemin Rus Imparatoru olmak tizere
farkh simiflardan kisiler ile konusma imkani bulmustur. Bu sayede
o dénemi bizzat gérme, Fin yasami ve dénemin siyaseti hakkinda
bilgi edinme firsat1 bulan ziyaretgiler essiz bir deneyim elde
etmistir (Richardson, 2023; Tanrikulu ve Karagdl, 2021; Wang,
2023).

Ingiltere'nin 6nde gelen miizelerinden olan British Miizesi,
Samsung ile gerceklestirmis oldugu is birligi neticesinde 2015
yilinda “Bronze Age” isimli sanal gegeklik deneyimini ziyaretcileri
ile bulusturmustur. Zamanda yolculuk yaparak Bronz Cagi'mi
deneyimleme imkani bulan ziyaretgiler, miize koleksiyonunda yer
alan donem eserlerini yerinde gérme, dénemin yasam bicimini
deneyimleme imkani bulmustur. Yerinde ve yaparak-yasayarak
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ogrenme firsat1 yakalayan ziyaretgiler, normal sartlarda miimkiin
olmayacak bir deneyimin parcasi olmustur. Koleksiyonun
kiiratorii Dr. Neil Wilkin’de bunu destekleyecek bicimde bu
projenin kalict dgrenmeler elde etmede, imkansiz olan bir
deneyimi miimkiin kilmada ve eserleri baglaminda gormede
oldukga islevsel bir yontem olduguna dikkat ¢ekmistir (Li ve
Chang, 2017; Montgomery, 2015; Shoulder, 2015).

ingiltere’de bulunan Tate Modern Miizesi, linlii sanat¢t
Amedeo Modigliani'yi konu alan bir sanal gerceklik projesine
imza atmigtir. 23 Kasim 2017-2 Nisan 2018 tarihleri arasinda
ziyaretgilerle bulusan “Modigliani VR: The Ochre Atelier” sanal
gerceklik deneyimi ile sanat¢inin eserlerini detayli bir sekilde
inceleme firsat1 bulan ziyaretgiler, Modigliani'nin ¢alisma ortamin
ziyaret etme imkani bulmustur. Sanat¢inin altmistan fazla eserini
yakindan gorme firsat1 bulan ziyaretciler, Modigliani’yi taniyan
kisileri dinleme ve sanatgiy1 yakindan tamima firsat1 da edinmistir.
Bu deneyim sayesinde miize, ziyaretcilerinin sanat ile olan
iligkisini gelistirmeyi ve daha akilda kalic1 6grenmeler saglamay1
amaclamistir (Tanrikulu ve Karagol, 2021; Preloaded, 2023; Tate,
2023; Vive Arts, 2017).

Avustralya Miizesi, tnlii doga tarihi yaymasi David
Attenborough’'nun sanal gergeklik deneyimleri olan First Life VR
ve Great Barrier Reef Dive VR'a ev sahipligi yapmistir. Bu sanal
gerceklik deneyimleri kapsaminda ziyaretgilerinin okyanusun
derinliklerini kesfetmesine ve zamanda yolculuk yapmasina
imkan saglayan miize, Attenborough’nun rehberligi esliginde
siiriikleyici bir deneyime imza atmistir. Diinya tizerindeki
yasamin baslangicini konu alan First Life VR deneyiminde
ziyaretgiler 540 milyon yil 6ncesine giderek ilk canlilar ve nesli
tikenen canhlar hakkinda detayli bilgiler edinme imkamn
Reef Dive VR gerceklik
deneyiminde ise okyanusun derinliklerine inme firsat1 yakalayan
ziyaretgiler, kopekbaliklarindan mercanlara kadar bu ekosistem
igerisindeki canlilar1 yakindan gérme ve onlar hakkinda bilgi
edinme firsat1 yakalamistir (Vince, 2016).

bulmustur. Great Barrier sanal

Diger 6rneklerden fiziksel olarak var olmamasi ile ayrilan
Kremer Miizesi, tamamen sanal gerceklik miizesi olarak 2017
yilinda kurulmustur. 17. yiizyila ait eserlere ev sahipligi yapan bu
miizenin koleksiyonunda 74 eser bulunmaktadir. Sanal gergeklik
teknolojisi yardimiyla erisilebilen miizede ziyaretgiler, eserleri
yakindan inceleme ve detayli bilgi edinme firsat1 bulmaktadir.
Ayni zamanda miize, baglatmis oldugu “TKC Mighty Masters”
isimli program ile birlikte diinyanin doért bir yanindaki okullar
sanat ile bulusturmay1 ve ¢ocuklarin sanata olan erisilebilirligini
artirmay1 hedeflemistir (Richardson, 2023; The Kremer Museum,
2023).

Ara Pacis Miizesi, gelistirmis oldugu sanal gerceklik
deneyimi ile ilk ii¢ ayda toplam 11 bin ziyaretgiye ulagmistir. “The
Ara as it was” isimli bu deneyimde sanal gergekligin yani sira
artirllmis gergeklik teknolojisi de kullanilarak Roma sanati ve
donemi hakkinda detayl bilgiler ve dnemli eserler ziyaretgilere
etkilesimli bir bi¢cimde sunulmustur. Bu kapsamda siiriikleyici
hikaye anlatimlari, 360 derecelik bakis acisi, yiiksek ¢oziintirliiklii
grafikler, bes farkli dil secenegi, sesli anlatimlar ve animasyonlarin

eslik ettigi deneyimde ziyaretgiler, Samsung Gear VR cihazlar
sayesinde essiz bir deneyim elde etmistir. Bu deneyimde
ziyaretciler Roma donemine ait bir kurban ritiielini deneyimlemis,
Ara Pacis’in orijinal halini ve yapilarin rekonstriiksiyonlarini
gorme imkani bulmustur. Aynm1 zamanda Roma dénemi, Roma
cizimleri hakkinda detayli bilgiler
Tarihte yolculuk ederek, yaparak-yasayarak

kabartma sanati ve
edinmiglerdir.
o0grenme firsat1 yakalayan ziyaretgilerin birden fazla duyusu aktif
kilinarak daha kalict 6grenmeler elde etmeleri saglanmistir
(Museo de’l'Ara Pacis, 2016; Recupero, Talamo, Triberti ve

Modesti, 2019; Trunfio vd., 2021).

Pera Miizesi, Muse VR is birligi ile “Osman Hamdi Bey’in
Diinyasina Yolculuk” isimli bir sanal gergeklik deneyimi
gelistirmistir. Arsiv ve koleksiyon taramalari neticesinde elde
edilen bilgilerden yola ¢ikilarak gelistirilen deneyim, ticretsiz
olarak sanal gerceklik ekipmanlari ile ziyaretgilere sunulmustur.
Bu kapsamda ziyaretgiler, iinlii sanat¢ginin calisma ortamini ziyaret
Bey’in Kaplumbaga Terbiyecisi
tablosunun igerisine girerek detaylari inceleme imkani bulmustur.
Miize koleksiyonunda yer alan kimi eserlerin de eglik ettigi
deneyimde ziyaretgiler, Osman Hamdi Bey’i daha yakindan
tanima ve sanatini anlama firsat1 bulurken, sanati bizzat etkilesime
gecerek deneyimlemistir (Pera Miizesi, 2018, 2023; Tanrikulu ve
Karagol, 2021).

etme ve Osman Hamdi

Istanbul Arkeoloji Miizesi, Meta, Xtopia ve Kiiltiir ve
Turizm Bakanligi ile isbirligi neticesinde “Ancient Futures” isimli
bir projeye imza atmistir. Gegmis ile teknolojinin birlestirildigi bu
deneyimde sanal gergeklik basta olmak iizere artirilmis gergeklik
teknolojisinden de yararlanilmistir. Bu deneyim kapsaminda
ziyaretgiler, sanal gerceklik ekipmanlar1 kullanarak sanal miizeyi
gezip, koleksiyonda yer alan eserleri ii¢ boyutlu olarak
deneyimleme ve hikayelerini 6grenme firsat1 yakalamistir. Ayni
zamanda Instagram {izerinden erisilen “Iskender Lahdi” filtresi ile
ziyaretgiler, artirilmis gergeklik sayesinde bulunduklar1 ortamda
bu eseri yakindan inceleme firsati bulmustur (Art Full Living,
2022; Bulovaly, 2022; DAC Istanbul, 2023).

Miize Gazhene, 2023 yilinin ilk aylarinda “Virtual
Landscapes” etkinligine ev sahipligi yapmistir. Bu kapsamda
ziyaretgcilerini sanal gergeklik deneyimi ile bulusturan miize;
ziyaretgilerinin uzayda bir gezintiye ¢ikmaya, uzay gorevlerini
yerine getirmeye, Apollo 11'in inis noktasini ziyaret etmeye, Kizil
Gezegen Mars’1 kesfetmeye, dokuz ayri sanal gerceklik filmini
izlemeye, {inlii sanat¢t Edvard Munch'un The Scream tablosunu
deneyimlemeye davet etmistir (Kiiltiir.Istanbul, 2023).

Metaverse Teknolojisinin Miize Egitimi Amaciyla Tiirkiye ve
Yabanci Ulkelerde Uygulama Ornekleri

One ¢ikan miizelerden bir tanesi olan Hermitage Miizesi, sanal bir
metaverse acarak NFT eserleri
bulusturmus ve bu alanda yapilacak c¢alismalara 6ncii olmustur.
"The Ethereal Aether" isimli metaverse projesinde ziyaretciler,
avatarlar1 vasitasiyla gevresi ile etkilesime girebilme, eserleri
inceleyebilme, eserler hakkinda bilgi edinebilme, diger ziyaretgiler
ile eszamanli olarak diyalog kurabilme imkani bulmustur.
Gelecekte her miizenin dijital bir ikize sahip olacagini savunan
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sergi kiiratorii Dmitry Ozerkov, NFT teknolojisinin yeni diinyanin
sanat1 i¢in 6nemli bir potansiyel sundugunu da ifade etmektedir
(Presidential Library, 2021; Rosen, 2021).

Dijital Yasam Miizesi (MoDaL), hem statik hem de dinamik
sanat eserlerini iceren ve siirekli olarak giincellenen bir miize
olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Baglangicta oldukca az sayida sanat
eserine ev sahipligi yapan bu metaverse miizesi; ilerleyen yillarda
dijital sanat eserlerinin, koleksiyonun ve sanal bir ortamin
birlestigi kompozit bir NFT haline déntistiiriilmiistiir. Bu sayede
miize-sanat-teknoloji {i¢geni icerisinde ziyaretgilerin eserler ile
etkilesime gegebilmesine ve bilgi edinebilmesine imkan
saglanmistir (Charr, 2021; Museum of Digital Life [MoDalL], 2023).

Musee Dezentral, “ilk merkeziyetsiz metaverse miizesi”
olarak tanimlanmakla birlikte Blockchain teknolojisi kullanilarak
gelistirilmis olan ilk miize olma ozelligi ile de 6n plana
¢ikmaktadir. Covid-19 pandemisinin getirmis oldugu kosullar
neticesinde ortaya ¢ikan bu midize, fiziksel kisitlamalarin Gtesine
gecerek dijital ortamda insanlar ile bulusmayi, ¢evrimigi bir
etkilesim yaratmay1 ve insanlari sanat ile bulusturmay1 misyon
edinmistir. Geleneksel miizeciligin zincirlerini kiran bu proje,
miizecilige yeni bir soluk ve bakis acis1 getirerek NFT eserlerden
olusan bir koleksiyonu ziyaretgilerine sunmustur. 222 farkli esere
ev sahipligi yapan {i¢ kath bir mimariye sahip bu metaverse
miizesinin 6grenmeye hizmet edecek bir yer olmasi da amaglar
arasindadir (Musee Dezentral, 2023; NFT Evening, 2021).

Compass UOL teknoloji sirketinin gelistirmis oldugu “The
Stolen Art Gallery” metaverse projesi, ¢alinan ya da kaybolan
eserleri biinyesinde toplayan bir miize olarak o6n plana
¢ikmaktadir. Bu kapsamda miize, ziyaretgilerinin normalde
miimkiin olmayacak bir deneyim sunarak,
ulasilamayan bu eserlerle etkilesime girebilmelerine, onlar
yakindan hakkinda
edinebilmelerine imkan tanimistir. Ayni zamanda ziyaretgilerin
diger insanlar ile etkilesime girebildigi, sanat iizerine sohbetler
edebildigi, cizimler yapabildigi bu metaverse miizesi siiriikleyici
bir deneyim sunmaktadir (Buckler, 2022; Midia, 2022).

ziyaretgilerinin

incelemelerine  ve  eserler

bilgi

Tiirkiye Is Bankasi, “Tablolarla Bogazigi'nde Bir Gezinti”
isimli bir projeye imza atarak Blockchain teknolojisini kullandig1
NFT sergisini Decentraland isimli metaverse platformunda
ziyaretgileri ile bulusturmustur. Istanbul’'un mavi sularmn
islendigi sergide ziyaretciler eserleri inceleme ve diger insanlar ile
etkilesimde bulunma imkani 5-7 Nisan 2022
tarihlerindeki 6n gosterim ile baslayan sergi, 8-20 Nisan tarihi
boyunca tiim sanal ziyaretcileri ile bulusmustur (Tiirkiye Is
Bankasi, 2022).

bulmustur.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Miizelerde kullanilan teknolojiler, yasanan gelismelere ve bu
gelismelerin dogurmus oldugu yeni dinamiklere bagli olarak
siirekli degismistir. 21. ylizyilin getirmis oldugu dijital devrim ve
gectigimiz yillarda tiim diinyayr etkisi altina alan Covid-19
pandemisi ve buna benzer etmenler de bu degisimi zorunlu
kilmigtir. Mobil teknolojilerde yasanan gelismelere bagh olarak

yayginlasan telefonlar, artirilmis gergeklik teknolojisini miimkiin
kilarken; bilgisayar teknolojilerinde yasanan gelismeler sanal
gerceklik teknolojisini beraberinde getirmis ve son olarak
Blockchain gibi merkeziyetsiz teknolojilerin dogmas1 metaverse
teknolojisi ortaya ¢tkmistir. Koleksiyonun daha etkili bir bicimde
sunulmasina, daha aktif bir ziyaret¢i deneyiminin saglanmasina,
daha derin ve kalic1 6grenmelerin gerceklesmesine, eglenerek
0grenmeye, normal sartlarda miimkiin olmayacak, maliyetli ya da
riskli olaylarin deneyimlenmesine imkan veren bu teknolojiler,
zamansiz ve mekansiz olusu sayesinde miizelerin etki alanim
ciddi oOlctide genisletmektedir. Bunun yani sira birden fazla
duyuyu etkin kilmasi, aktif bir 6grenme alani olusturmasi, her
yastan ziyaretgiye hitap etmesi, kiiltiirel mirasin aktarimina ve
koleksiyonun anlasilmasina yardimci olmasi, somut 6grenmeler
saglamasi gibi ¢cok sayida 6zelligi sayesinde bu teknolojiler, biiyiik
bir avantaj saglamaktadir. Bu kapsamda miizeler de bu
teknolojiler ile nasil entegre olabilecegi ve 6grenme etkinliklerinde
nasil yararlanabilecegini sorgulamaya baglamistir. Incelenen
bakildiginda
miizelerinin O6ne ¢ktigini ve bu alandaki yatirimlara 6nem
verdigini sOylemek miimkiindiir. Ancak diinya c¢apinda,
miizelerde kullamilan yeni teknolojilerden heniiz yaygn bir
bicimde faydalanilmadigns da goze ¢arpmaktadir. Tiirkiye
orneklemi ele alindiginda ise miize egitiminde sanal gergeklik,
artirllmis gergeklik ve metaverse teknolojilerinden yararlanma
agisindan oldukca basit ve ¢ok yetersiz sayida 6rnek oldugu goze
carpmaktadir. Dolayisiyla bu alanda yapilacak galismalara ve
girisimlere biiyiik bir ihtiya¢ oldugu ifade
Alanyazinda 6zellikle miize egitiminde metaverse kullanimina
iliskin gerek deneysel gerek kuramsal ¢alismalara duyulan biiyiik
ihtiyag goze carpmaktadir. Bu kapsamda sunulabilecek oneriler

orneklere teknoloji ~ kullaniminda  Amerika

edilmelidir.

sunlardir:

1. Artinlmis gergeklik, sanal gerceklik ve metaverse
teknolojilerinin miizelerin egitim etkinliklerinde nasil
kullanilabilecegine iligkin projeler gelistirilebilir.

2. Tirkiye miizeleri ile yurtdisi miizeleri isbirlikleri
gelistirebilir. Bu kapsamda 0zellikle sanal gerceklik ve
metaverse teknolojileri kullanilarak ziyaretgiler diger
iilkelerin miizelerini ziyaret etme, zaman ve mekan
sinirlamalar1 olmadan eserler ile etkilesime girebilme ve
bilgi edinebilme firsat1 yakalayabilir. Boyle bir proje,
iilkemizdeki miizelerin reklami ve bilinirligi agisindan da
avantaj saglayabilir.

3. Miizeler sanal gergeklik, artirilmis gergeklik ya da
metaverse teknolojilerini kullanarak kapilarini, koy
okullarindaki dezavantajli 6grencilere agabilir. Bu sayede
egitimde firsat esitligi saglanirken bu 6grencilerin sanat
ve tarih ile bulusmasi saglanarak farkli bir perspektif
edinmelerine ve miizelere kars: bir ilgi gelistirmelerine
yardimar olunabilir.

4. Miize egitimcileri ile ziyaretgiler bir metaverse
platformunda bulugarak farkly
bolgelerindeki bireylerin sanat ve tarih ile daha
etkilesimli bir bi¢cimde bulusmalar1 saglanabilir.

Tiirkiye'nin
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Katki Orani Beyani: Arastirmanin birinci yazari ¢alismanin
uygulama ve raporlastirma kismini, ikinci yazar ise ¢alismanin
tasarlanmasi ve yfiriitiilmesinde katki sunmustur.

Etik Kurul Belgesi: Arastirma, Ankara Universitesi'nin Alt Etik
Kurulu'nun 17.07.2023 tarihli 16 nolu toplantisinda alman 147
numaral kararla etik agidan uygun goriilmiistiir.

Cikar Catismas1 Beyani: Yazarlar herhangi bir c¢ikar ¢atismasi
beyan etmemislerdir.
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