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YAKIN GELECEKTE MUZECILIK ALANINDA KULLANILACAK YENI

TEKNOLOJILER VE TEKNOLOJi TABANLI YENi HIZMETLER
AGELYA GURBUZ

Muzeler, eserlerin toplanmasi, muhafaza edilmesi ve halkin ziyaretine
acilmasi gibi temel ve daha sinirli bir anlayigi 20. Yuzyilin ikinci yarisinda terk
ederek halka uzak olan muzecilik yapisindan ¢agdas muzecilik anlayisina gegctigi
sOylenebilir. Bu geciste duragan ve pasif mizecilik teknikleri kendini ¢agdas
hayata uyum saglama motivasyonu ile ve teknolojik gelismelerin de destegi ile
kaltarin aktif birer 6gesi haline donusturerek kultarel gesitliligin ve toplumsal
hafizasinin dinya vatandaslarina daha etkin yollarla aktarabilmesi sayesinde
muzelere ilgi artmaya baslamistir. Bu bakis agisi ile teknoloji bu donusimin en
onemli faktorlerinden biri olarak surekli evirilmeye, yeni teknolojiler ile bu dontgim
tamamlanmak yerine daha da hizlanarak yeni olanaklara imkén saglamaktadir.
Teknolojinin bu kadar hizli dedismesi ve yeni teknolojilerin kullanima agiimasi
muzelerinde 20. YUzyilin ortalarinda gecirdigi donusuma artik daha kisa
dongulerde yasanmasina neden olacaktir. Bu nedenle galismamiz gunimuzde
ortaya cikmakta olan teknolojiler ile yakin gelecekte hayatimiza girecek
teknolojilerin muzecilikte ortaya c¢ikartacagi yeni olanaklari ve donusumleri 6n
gbérmeye odaklanacaktir. Muzeciligin degismesi ile gegmis gelecek ile bulusarak
yeni tasarimlara donusmesini saglanacaktir. Teknoloji hayatimizin her alanini
oldugu gibi muzeciligi de donustururken bunun nasil olacagi yine teknolojinin nasil

kullanilacagina bagl olacaktir.



Okumakta oldugunuz calismada oncelikle muzeciligin kabul gormus temel
amagclarinin neler oldugunun alti gizilecektir. Boylece teknolojinin bu amaglar
dogrultusunda kullaniimasi gereken bir ara¢ oldugu daha net gorulebilir. Daha
sonra temel teknolojik kavramlar agiklanarak ¢alismanin ilerleyen bolimlerinde
anlatilacak teknoloji kullanimlarinin daha 6nceden olusmus temellere oturmasi
saglanacaktir. Daha sonra dogusundan itibaren yeni teknolojilerin muzeciligi nasil
donagturdagu, 20. Ylazyll muzeciliginin bu donusiumd hangi teknolojiler ile
gegcirdigini ve en son olarak da yeni kullaniimaya baslanilan ve kullanilacak olan
teknolojilerin yine mduzeciligin donusumune nasil katkida bulunacagini bu

teknolojilerin nasil kullanilacagini 6n gorerek gostermeyi hedefliyoruz.

Anahtar Kelimeler
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ABSTRACT

NEW TECHNOLOGIES AND TECHNOLOGY-BASED NEW SERVICES TO BE

USED IN MUSEUM IN THE NEAR FUTURE
AGELYA GURBUZ

It can be said that museums abandoned the basic and more limited
understanding of collecting, preserving and opening the works to the public in the
second half of the 20th century and moved from the museum structure, which was far
from the public, to the contemporary understanding. In this transition, static and
passive museology techniques have transformed themselves into active elements of
culture with the motive of adapting to contemporary life and with the support of
technological developments, and the interest in museums has started to increase
thanks to the transfer of cultural diversity and social memory to the world citizens in
more effective ways. With this point of view, technology as one of the most important
factors of this transformation is constantly evolving, and instead of completing this
transformation with new technologies, it enables new possibilities by accelerating even
more. The rapid change in technology and the introduction of new technologies will
cause the transformation of museums in the middle of the 20th century to be
experienced in shorter cycles. For this reason, our study will focus on foreseeing the
new possibilities and transformations that will come into our lives in the near future with
the technologies that are emerging today. With the change of museums, the past will
meet with the future and transform into new designs. As technology transforms
museology as it does in every aspect of our life, how this will be dependent on how

technology is used.



In the study you are reading, first of all, what are the accepted main goals of
museology will be underlined. Thus, it can be seen more clearly that technology is a
tool that should be used for these purposes. Thus, it can be seen more clearly that
technology is a tool that should be used for these purposes. Later, we aim to show how
new technologies have transformed museology since its birth, with which technologies
the 20th century museology has undergone this transformation, and lastly, how the
technologies that are newly used and to be used will contribute to the transformation

of museology by foreseeing how these technologies will be used.
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ONSOz

Teknoloji, geldigi nokta itibari ile dnceki 10 yillardan ¢ok daha hizl gelisiyor.
Her bir teknoloji gelisme, yeni teknolojilerin gelisme hizini katliyor. 1980 yilinda
kisisel bilgisayarlarin (PC) hayatimiza girmesinden sonra 2007 yili olan ilk
dokunmatik telefonlarin lansmanina kadarki suregte diinya nafusunun 50%’sine
dahi 27 yilda nufuz edememisken, akill telefonlar 5 yildan biraz daha fazla bir
surede dunya nufusunun 50%’den fazlasi tarafindan kullaniimaktaydi. Bu 6rnek,
yeni teknolojilerin ne kadar hizli slrece ucuzlayarak tum didnyanin kullanimina
acilabildigini gosterirken, internetin dogusu ise sirketler ve bireysel kullanima
acgllmadan 6nce bambagka amagcla gelistirilen bir teknolojinin ginin birinde 4
yasindaki bir gocugun dokunmatik bir ekrandan uzaktaki arkadaglari ile ¢gevrimigi
oyun oynayabilecedi veya bir Universite dgrencisinin tum derslerini tabletinin
basinda alip diplomasini alabilecegi, sanal fuarlara katilacagimiz, evimizin
konforunda alig veris yapmamizi saglayacak, olmazsa olmaz bir teknoloji olarak
hayatimizin merkezinde yer alacak ve dunyanin Obur ucundaki c¢alisma
arkadasimiz veya mausterimiz ile sanki ayni toplanti odasinda oturup is
geligtirebiliyormusgasina calismamizi saglayacak, fiziki tim sinirlari ortadan
kaldiracak bir teknoloji olarak hayatimizin temel bir bileseni olarak vyer
alabilecegini gostermektedir. 60’larin basinda ARPANET, sadece ABD Savunma
Bakanhgi tarafindan desteklenen ve Internet Protokoll kullanan ilk ag baglanti
projesiydi. Amag, ABD ordusunun guvenli sekilde kendi arasinda haberlesmesini
saglayabilmekti. 80’lerin basinda NFS tarafindan Universitelerde bilgisayar
merkezlerinin kurulmasi desteklendi ve NSFNET projesi ile bu bilgisayar

merkezleri birbirlerine baglandi. 80’lerin sonunda bugunkl web sitelerinin temeli
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olan zenginlestiriimis metin dokimanlarini galigtiran bir ag sistemini gelistirilmisti
bilel. 90’lara gelindiginde 6zel sirketler Internet altyapisini yonetmeye, e-posta
gibi, anlik mesajlasma gibi, video gorusmeleri gibi temel hizmetleri saglamaya
baglayacaklar ve binlerce yillik insanlik tarihini ¢evrimigi teknolojilere tagiyacakii.

Bu calisma ile suan farkli alanlarda gelistirilen, muzecilik ile ilgili gozuken
veya hig ilgisi olmadigi gézuken teknolojilerin dahi gelecekte muzeciligi temelden
etkileyebilecek birer teknolojik gerceklige donulebilecegini gostermek ve yeni
teknolojik gelismelere erigebildigi olcude ne gibi yeni teknolojilerin muzecilik
alaninda kullanilabilecegini 6ngdérmek ve bir vizyon ¢izmek i¢in olusturulmustur.
Bugun saglik alaninda yapilan uzaktan mikro-cerrahi uygulama teknolojileri veya
otonom araglardaki sensorler veya uzay teknolojileri yarin bir mizede hayata
gecirilebilir ve daha sonra tum muzelerin kullanacagd! genel gecger bir teknoloji
uygulamasi haline gelebilir. Bu anlamda sadece muzecilik, kudltdr, sanat
alanlarindaki muze, kurum ve girisimleri degil, ayni zaman da ilgisiz gibi gdzuken
saglik, ingsaat, nesnelerin interneti, otomotive gibi alanlara da bakarak, buradaki
gelismeleri, yeni teknolojileri, girisimleri aragtirarak muzecilik alanina bambagka
bir agidan yaklagsma yontemi ile projemizi sekillendirdim.

Bu vizyonda bir c¢alisma yapabilmem igin, projemin konusunun
belirlenme asamasinda, arastirma yontem ve kaynaklarim konusunda her zaman
yanimda olup bana yol gosteren tez danismanim Prof. Dr. Fethiye Erbay’a basta
olmak lzere, Dog. Dr. Mutlu Erbay’a, Dr. Ogr. Uyesi Nuri Ozer Erbay ve Miize
Ydnetimi’ndeki hocalarima desteklerinden 6tlrl minnettar oldugumu sdylemek

ister, tesekkurlerimiz sunarim.

1 A Brief History of NFS and the Internet, National Science Foundation, 20 Subat 2021 tarihinde
https://lwww.nsf.gov/news/news_summ.jsp?cntn_id=103050 adresinden erisildi.
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BiRINCi BOLUM
Girig

Teknolojinin  hayatimiza bu kadar girerek tum sektorleri donustirdugu
gunumuzde muzecilik anlaminda da dijitallesme ve teknoloji kullanimi mazeler igin
modern dinyada var olabilmek ve etkinliklerini arttirabilmek igin bir zorunluluk haline
gelmigtir. Muzelerdeki teknoloji kullanimini, muzelerin amaglarini merkeze alarak
incelemek ve anlamak gerekmektedir. Teknolojinin muzeciligin donusumu igin bir
arag oldugu ve bunun yaninda muzecilik faaliyetlerinde ne kadar énemli bir role
sahip oldugunu muzeciligin tanimini ve amaglarini net bir sekilde ortaya koyarak
anlayabiliriz. Uluslararasi Mize Konseyi tanimina gére muize, egitim ve eglence igin
nesneler edinme, koruma, arastirma, iletisim ve sergileme gibi hizmetler sunan bir
kurumdur?. (ICOM, 2001) Biraz daha genis anlamda ise ICOM "Kiltir eserlerini
koruyan ve bu eserleri etlt, egitim ve bedii zevki yUkseltme amaciyla toplu halde
teshir eden, kamu vyararina calisan, sanata, ilme sagliga, teknolojiye ait
koleksiyonlari bulunan miessese” olarak mizeleri tanimlar3. Hatta ayni kurumun
yonetmeliklerinde muzeciligin tanimini daha da genigleterek “Daimi teghir bolumleri
bulunan katiphaneler ve arsiv merkezleri, resmi sekilde halkin ziyaretine acik
bulunan tarihi anitlar, tarihi anitlara ait binalarin kisim veya mustemilati, tarihi,
arkeolojik tabii onemi haiz mevkiler ve parklar, nebatat ve hayvanat bahgeleri,
akvaryumlar ve benzeri tesekkiller’ denir. istanbul Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitisi Mize Yonetimi bdlim bagskani Prof. Dr. Fethiye Erbay da miuzeleri

gunumuzde, toplumun bilimsel ve kulturel ge¢misini yansitan ve gelecegi

2 Agency, Hans, What is ICOM’s definiton of a museum?, 25 Aralik 2020 tarihinde
https://icom.museum/en/fag/what-is-icoms-definition-of-a-museum/ adresinden erisildi.

8 Museum Definition, ICOM, 25 Aralik 2020 tarihinde https://icom.museum/en/resources/standards-
guidelines/museum-definition/ adresinden erigildi.



bigimlendiren o6geleri sanat ve kulturle birlegtiren egitim kurumlan" seklinde
tanimlamaktadir.*

Teknoloji, dogru tekniklerle yararl bir diyalog baslatici, dikkat gcekme ve etkili
bir pazarlama araci olarak hareket edebilir. Bazen, insanlari bir mizenin sundugu
seylerin derinliklerini deneyimlemeye tesvik etmek igin dikkat c¢ekici bir vasita
gereklidir. Yine teknoloji burada basrolde yine teknoloji olacaktir.

Muzelerin teknolojiyi ziyaretgiler icin bir etkilesim araci olarak kullanma arzusu,
surekli gelisen teknolojileri muzelerin is yapis modellerine entegre ederek
amaclarini gerceklestirmek igin kat etmeleri gereken bogluklari doldurma yéontemine
donusmektedir. Bu dogrultuda muzeler hem buyuk koklu teknoloji firmalari ile hem
de kuguk ama goreceli olarak daha hizli hareket edebilen ve yeni teknolojileri daha
pratik ve hizli yontemlerle hayata gegirebilen birgok girisim ile yakin calisarak
amaclarini gergeklestirmek icin is birliktelikleri kurmaktadirlar.

Sadece teknoloji kullanimi tek basina, muzelerin hedeflerine ulagsmalarini
saglayacak ara¢ olmadigindan, entegrasyon burada cok kritik bir kavramdir.
Muzeler, istenen sonuglari elde etmek igin teknolojik gelismeleri is yapis sekillerine,
kUrasyonlara, ziyaret¢ci deneyimlerine ve konsept ve hedefledikleri kapsama
dikkatlice entegre etmelidir. 20. Yuzyilda hayatimiza giren akilli telefonlarin
kullanimi, mobil uygulamalarin, robotlarin, artiriimis gergeklik teknolojilerinin nasil
kullanildigini birgcogumuz deneyimleyerek gorebiliyoruz. Bunun yaninda derin
ogrenme, buylk veri, makina 6grenmesi, kuantum bilgisayarlarin, blockchain
teknolojisi, yapay zeka veya benzeri hayatimiza yeni giren teknolojilerin muzecilik
alaninda nasil kullanilacagini birgogumuz tahmin etmekten veya oOrneklerine

rastlamakta suan halen uzagiz. Dijitallesme ile birlikte mizelerinde envanterlerini

4 Erbay, Mutlu, (2011) Mlzelerde Sergileme ve Sunum Teknikleri, Beta Yayinlari.



Internet ortamina aktarmasi ve ziyaret¢i hareketlerinin biraktigi dijital ayak izleri
sayesinde kulturel sektorde buylk veri ve analitik etrafinda bir faaliyet patlamasi
goraluyor. “Yeni Petrol” olarak tanimlanan verinin muze faaliyetleri ¢evresinde
artarak ortaya cikisi mizecilikte yapay zeké& ve nesnelerin interneti gibi birgok
teknolojinin  kullaniimasinin kapilarini agmaktadir. Boylece daha gunumuizde
evlerimize bile hendz girmemis birgok teknolojinin muizelerde kullaniimaya
baslandigini goruyoruz veya kullanilacagina taniklik edecegiz.

Bu c¢aligma, teknolojinin yikici ve devrim niteligindeki etkisinin ve muze
alaninda gunuimuzden kullaniminin analiz edilmesi amaciyla yapilmigtir. Calisma,
teknolojinin mize endustrisinde ve mevcut cihazlarinda daha 6nceki kullanimini
ortaya koyuyor. Ve esasen, muzeler dinyasinda mevcut ve gelecek teknolojilerin
yeni kullanimlarini analiz edecek ve tahmin edecektir. Calisma u¢ ana bdlimden
olusuyor: ilk bdliim dnceki on yillardaki teknoloji kullanimlarina odaklanacak. ikinci
bdlim, mevcut teknoloji kullanimlarina odaklanacaktir. Ve son ve uzun bolim,
onumuzdeki on yillardaki teknoloji kullanimlarini analiz edecek.

Bu calisma ile muzelerde strateji Uzerinde disunmeye baslamanin temel
bilesiminin teknoloji oldugunu ortaya koymayi ve bunu yaparken de dnemli teknoloji
kavramlarini da ortaya koymayi hedefliyoruz. Buyuk veri ve analitik yol haritasini
kullanarak artik “post dijital mize” kavraminin dogmasina tanikhk ediyoruz.
Ozellikle insan zekasina yaklasabilecek olan biligsel sistemler, yapay zeka
uygulamalari muzelerin gerek kurumlarinin iginde gerekse de disinda amaglarina

hizmet etmek igin daha etkin araglar olarak kullanilmaya baslanacaklar.



1.1. Calismanin Amaci ve Kapsami

Bu ¢alismanin amaci gunimuz teknolojilerinin muzelerdeki kullanim alanlarini
detaylica ornekleri ortaya koyarak gelismekte olan ve yakin gelecekte gelistirilecek
teknolojilerin muzelerde ne sekillerde kullanilarak muzeciligi gelistireceginin bir 6on
gorusunde bulunmaktir.

Onemli teknolojik kavramlarin aciklamalari vyapilarak bu teknolojilerin
gunumuzdeki kullanim ornekleri resim ve videolarla kaynaklari da verilerek
aciklanacaktir. Yine kavramlari agiklanarak yeni gelecek teknolojilerin veya suan
gelistiriimekte olan teknolojilerin mevcut planlanan kullanimlarinin ne oldugu ile bu

kullanimlarinin muzecilikte nasil uygulanabileceg@i 6n goruler ile ortaya koyulacaktir.
1.2. Arastirma Yontemleri

Projemizin temel arastirma yonetimi muzecilik, kultar, sanat alaninda
kullaniimig, kullanila gelen, suan kullaniliyor olan ve gelecekte kullaniimasi
muhtemel teknolojiler hakkinda literatlr taramasi yapmaya dayanmakla birlikte,
projemizin asli temasi olan muzecilik alaninda kullanilacak olan henltz daha yeni
icat edilen veya kullanimi ¢ok kisitli olan teknolojiler igin ¢evrim i¢i kaynaklari ve

uzman goruslerini kullanarak sonuca varmak olacaktir.
1.2.1. Literatiir Taramasi

Arsiv taramasi, internet taramasi, daha onceki benzer konularda hazirlanmig
tezlerin taranmasi gibi yontemleri icermektedir ve bu projede en ¢ok yararlanilan

kaynak olmustur.



1.2.2. Uzman Gérigleri

Muzecilik ve teknoloji alanindaki uzmanlik, sektor deneyimi ve yeni ¢ikacak
teknolojilere olan yakinliklarindan dolayi farkli uzmanlarin gérisleri projemde yol

gOsterici birer kaynak olmustur.

1.2.3. Teknoloji Girisimleri Taramasi

Dunyada yatirrm aglarinin gelismesi, melek yatirrmcilarin ve sirketlerin yeni
girisimlere yatirnm yapmasi trendi inovasyonu koruklemekte ve ¢ok sayida teknoloji
girisiminin dogmasina neden olmaktadir. Bu girigsimler dinya teknoloji devleri
tarafindan satin alinmadan once gelistirdikleri teknolojiler veya teknolojilerin yeni
kullanim alanlarini olugturarak daha once hayalini bile kuramadigimiz yeni
uygulamalar icat etmektedirler. Artirlmis gerceklik, yapay zeka, bluetooth
teknolojileri gibi muzelerde kullanilan teknolojilerin timu daha o6nce evlerinin
garajlarinda veya okul kulUplerinde baglamig girisimlerin ¢ikarttiklari inovasyonlardi.
Bu nedenle bu projede girisimleri ve Uzerinde ¢alistiklar teknolojileri de arastirilarak

danhil edilmigtir.

Arsiv taramasi, internet taramasi, yeni girigsimlerin bulunabilmesi igin
dunyadaki yatirrm aglarini derinlemesine arastirarak muze, sanat, kultir alanindaki
girisimlerin cikarttigi yeni is modelleri, yeni teknolojiler, var olan teknolojilerin
muzecilik alaninda kullanilmasi ve yeni c¢ikmis veya halen geligtiriliyor olan

teknolojilerin olasi muzecilik kullanimlarini dngorulmesi temeline dayanmaktadir.

1.3.  Mduizecilik ve Amaclari

Muzeler tipik olarak, halkin tarihi, kilttrel, sanatsal ve hatta bilimsel eserler
gibi ¢esitli disiplinlerden dnemli nesneleri gorebildikleri yerlerdir. Modern muzelerin

amacl, halkin egditimi icin sanatsal, kulturel veya bilimsel 6nemi olan nesneleri
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toplamak, korumak, yorumlamak ve sergilemektir. Ziyaretci veya topluluk agisindan
bakildiginda, amag¢ kisinin bakis acisina da bagh olabilir. Statista’nin yaptigi
kamuoyu arastirmalarina gore Amerika Birlesik Devletleri'nde insanlarin yluzde 69'u
tarihi bir cazibe merkezini / mizeyi ziyaret etmeyi kultirel bir aktivite olarak gordu.
Her yil 14 milyondan fazla Amerikali hane sanat muzelerini ziyaret ediyor ve
Amerikallarin yuzde 63'U bir sanat / tasarim muzesini kulturel bir etkinlik olarak
goruayor. 2017 yiinda Amerikalilarin yuzde 81'i 'eglenmek’ amaciyla kulturel
faaliyetlere katildli.® %81 oldukgca biylk bir oran ve “eglenmek” temel amaci
gudulerek gidilen bir etkinlik diger etkinliklerle rekabet icindedir. Klasik bati populer
kultarinde ise rekabet Urlnler ve sirketler arasindaki bir terim olarak bakildiginda
ise muzeler gunumuzde dikkatleri ¢gekmek, ginimuzin teknolojilerini entegre

ederek pazarda rekabet edebilir birer Grun olabilmelidirler.
1.4. Teknolojinin Miizecilikteki Rolli

Son yirmi yilda teknoloji, modern toplumun en énemli yénlerinden biri olarak
kendini pekistirdi. Bugiin bulundugumuz yerden dijital cihazlarin, internet'in veya
bilgi islem araclarinin yardim etmedigi bir hayat hayal etmek neredeyse imkansiz.
is ve eglenceden iletisim ve bilgiye kadar, teknolojiye olan glivenimiz giinliik
yasamin neredeyse her alaninda tuketiyor, dinyayl gorme ve etkilesim seklimizi

degistiriyor.

Ziyaret¢i deneyimini yukseltmek, sanat eserlerini sergilemenin daha iyi
yollarini bulmak ve daha fazla izleyici ile etkilesim kurmak amaciyla teknoloji,
Ozellikle muze endustrisinde her sektériin énemli bir pargasidir. Teknoloji, dogru

ellerde yararli bir konusma baglatici ve pazarlama araci olarak hareket edebilir.

5 https://lwww.statista.com/topics/1509/museums/ 06 Aralik 2020 tarihinde erisildi.



Bazen, insanlari bir mizenin sundugu sgeylerin derinliklerini deneyimlemeye tesvik

etmek icin dikkat gekici bir hile - yliksek saygl duyulan bir kelime degil, ancak yine

de yararl - gereklidir.

GUnumuzde artinlmis gergeklik, sanal gergeklik, 3B baski, projeksiyon

haritalama teknolojileri ve daha pek ¢odu, tarihi hem muize alani iginde hem de

disinda daha mevcut hissettirmek igin dunyanin dort bir yanindaki kurumlar

tarafindan kullaniimaktadir.

Muzelerde teknoloji kullaniminin birgok nedeni vardir. Milli Egitim Bakanhgdrnin

yayinlamis oldugu “Miize Egitimi” belgesinde de bu nedenle soyle 6zetlenmektedir®:

a)

b)

Yeni Nesillere Hitap Edebilme: Muzeciligin ana amaclarindan biri olan
gecmis bilgi birikim ve eserlerinin yeni nesillere aktarma misyonu geregi
gunlerinin  buylk bolimunu dijital mecralarda gegiren yeni nesillere
ulasabilmek muzelerde teknoloji kullanimi ve dijitallesmenin ana nedenidir.
Erisilebilir Olmak: Muzelerin ana amaclarindan biri de bunyelerindeki bilgiyi
aktarabilmek icin hakla surekli yakin ve erigilebilir olmaktir. Teknolojik
imkanlardan yararlanilarak mobil uygulama tabanli veya web uygulama
tabanli teknolojiler ile gunumuiz muzeleri artik bir internet tarayicidan
acllarak dunyanin her yerinden erigilebilir hale gelebilmektedirler.

Egitim Misyonu: Yine muzelerin ana amaci olan barindirdiklari bilgiyi
aktarabilmek igin deneyim ve proaktif 6grenmeyi tetiklemek ve bu sayede
baglam temelli 6grenmeyi saglayabilmek i¢in yine teknolojinin getirdigi

araclari kullanmak gerekir.

6 {lhan, Ayse Cakir, Artar, Miige, Bikmaz, Fatma, Akvuran, Ayse, Tezcan, Kadriye, Dogan, Deha,
Karadeniz, Ceren, Cigdem, Husne, Kut, Seblal, Mlze Egitimi, Milli Egitim Bakanhgdi 02 Ocak 2021
tarihinde https://edirne.meb.gov.tr/meb_iys_dosyalar/2019_06/25162109_1-Muze_EYitimi.pdf
adresinden erigildi.



d) Cok Yoénlii Deneyimleme: Her tip deneyimleme ve bu sayede muzelere olan
ilgilin artmasi ve sergilenen objeleri i¢sellestirme imkani sunmasi
bakimindan bir objenin birden ¢ok ve etkin sergileme yontemleri ile
sunulmasi ihtiyaci bulunmaktadir.

Tam bu yukaridaki sayilanlarin yaninda gunumuzde birgok alternatif eglence
ve kulturel etkinligin bulundugu rekabet ortaminda ziyaret¢i ¢cekebilmek ve kendi
icinde barindirdigi bilgi birikimini aktarabilmek igin rekabetgi bir yontem sunma
ihtiyaci yine muzelerde teknoloji kullanimini tetiklemektedir. Dolayisi ile muzelerdeki
teknoloji kullaniminin amacini soyle siralayabiliriz’:

a) lletisim

b) Bilgi vermek

c) Muzelere Talebin Arttiriimasi

d) Katilimcihgin Artirlimasi

e) Deneyim Kazandirma

f) Sergi Ogesinin Anlagilirhiginin Artiriimasi

g) Igerigin Zenginlestiriimesi

Turkiye Istatistik Kurumu® verilerine gére Tirkiye'de niifusun %70’hk balimi
15-45 yas araliginda bulunmaktadir. En etkin ve muzelerin hedef kitlesi
diyebilecegimiz bu kitleyi X, Y ve Z kusaklari olugturmaktadir. Ufuk Tarhan’in tanimi
ile bu kitlelerin asagidaki tanimlarina bakacak olursak bu kitlelerin erigimine

ulagabilmek ve daha da fazlasi dikkatlerini gekerek bu bireyleri muzelerin etkin birer

7 ilhan, Ayse Cakir, Artar, Miige, Bikmaz, Fatma, Akvuran, Ayse, Tezcan, Kadriye, Dogan, Deha,
Karadeniz, Ceren, Cigdem, Husne, Kut, Seblal, Mize Egitimi, Milli Egitim Bakanhgi 02 Ocak 2021
tarihinde https://edirne.meb.gov.tr/meb_iys_dosyalar/2019_06/25162109 1-Muze_EYitimi.pdf
adresinden erisildi.

8 "TUIK, Il yas grubu ve cinsiyete gére niifus - 2014, Tiirkiye". 20 Subat 2015

tarihinde kaynagindan arsivlendi. Erigim tarihi: 19 Subat 2015.



katihmcisi haline getirmek ancak teknolojinin etkin olarak kullanimina baglidir.®
(Tarhan, 2016, 13).

X Kusag! (52 -37 yas arasi): Ozglrlikgl, savasa karsi, apolitik, retgi hippi nesildir.
Y Kusagi (35 -17 yas arasi): Bilgisayarlarla, mobil iletisim ve internetle tanisan ilk
nesildir.

Z Kusagi (16 -7 yas arasi): Surekli ¢cevrimigi yasayan, akilli telefonlar, youtube,
google, sosyal medya igine dogan kusaktir.'° (Kisa, 2017,152)

Gorulecegi Uzere toplumun blayuk kisminin ¢gevrimigi oldugu bir ddbnemde muzelerin
teknolojiyi i¢sellestirerek dijital tabanh kurumlar haline gelmeleri elzemdir.

Bu amag ve hedefler dogrultusunda 20. Yuzyilda teknoloji kullaniminin 6éncu
Avrupa devletlerinin uygulamalarinin yaninda ulkemizde de hizla uygulandigini
gordlk. Londra'daki Bilim Mizesi, VR teknolojisini kullanmaya bagsladi. Metropolitan
Museum of Art, tim eserlerini dijital ortama tasidi. Tokyo'daki Ulusal Emering Bilim
ve inovasyon Miizesi robotlari kullanmaya basliyor ve ziyaretcileri robotlarla
etkilesime girebiliyor. Singapur Ulusal Mduizesi, 3d projeksiyon haritalama
teknolojisini kullanmaya bagsladi. Madrid'deki Prado Muizesi'nde, 360 derecelik
surukleyici bir deneyim olusturmak igin VR teknolojisi kullanildi.

Bu nedenle, teknoloji, insanlari bir mize sergisinin inceledigi eserlere ve tarihe
yaklastirmak icin bir dikkat dagitici gibi algilanmasindansa dogru kullanildiginda,
teknoloji ziyaretgileri bir mizeye ve bir muzenin aktarmaya calistigi tarihe hig
olmadidi kadar yaklastirmaya yardimci olabilir. Herhangi bir arag gibi, teknoloji de

yalnizca uygulanmasi kadar etkilidir. Bugun inceledigimiz &rnekler, teknolojiyi

® Tarhan Ufuk (2016) Platin Dergisi, istanbul, say!.18,s.13-15.
10 Kisa Umut, (2017) Kendini Isten Fethet, Sola Unitas, Istanbul, s.152.



akillica kullanarak muzelerin koleksiyonlarina odaklanmayi ve ilgiyi nasil

artirabilecegini gosteriyor.

Teknoloji, mize sektérliinde ziyaret¢i deneyimine bakmak icin yeni firsatlar
sunuyor ve birgok muze, yorumlama ve erigilebilirlik stratejilerini geligtirmek igin
teknolojileri denemeye bagladi bile. Mlze faaliyetlerini gelistiren yeni teknolojileri
benimseyen muze, insanlarin modern gunluk yasamiyla uyumlu, yenilik¢i ve yaratici

bir alana dénuguyor ve kendisi bir eser haline gelmiyor.
1.5. Temel Teknolojik Kavramlar

Bu calismanin, teknolojiye uzak olan kisi ve kurumlarca da benimsenmesi ve
0zumsenebilmesi i¢in bazi temel kavramlarin projenin en basinda anlagiimasi
elzemdir. Bu nedenle projenin okunmasi boyunca birgok yerde deginilecek temel

kavramlari asagida tanimliyoruz.
1.5.1. Teknoloji

Wikipedia'ya gore teknoloji, mal veya hizmetlerin Uretiminde veya bilimsel
arastirma gibi hedeflerin gerceklestiriimesinde kullanilan tekniklerin, becerilerin,
yontemlerin ve sureglerin toplamidirtl. Teknolojiyi bir girdi alarak, onu sistemin
kullanimina gore degistirerek uygulayan ve ardindan bir sonug Ureten sistemler
teknoloji sistemleri veya teknolojik sistemler olarak adlandirilir. Britanica’ya gore
ise teknoloji, bilimsel bilginin insan yagsaminin pratik amaglarina uygulanmasi veya

bu bilgi ile insan gevresinin degismesi olarak tanimlanir.1?

1.5.2. Sanal Gergeklik (Virtual Reality)

11 Technology, Wikipedia,20 Aralik 2020 tarihinde https://en.wikipedia.org/wiki/Technology adresinden
erisildi.

12 Technology, Britannica, 29 Kasim 2020 tarihinde https://www.britannica.com/technology/technology
adresinden erigildi.
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Bir bilgisayar tarafindan uretilen ve bir kisinin katilabilecegi bir yeri veya
durumu temsil ediyor gibi goriinen bir dizi goriintii ve ses!® seklinde veya Hayali bir
durumun gergek oldugunu hissettiren bilgisayar goriintiileri ve sesler'* seklinde

tanimlanabilir.
1.5.3. Artinimig Gergeklik (Augmented Reality)

Bilgisayar tarafindan olusturulan, kendisine bakan Kkigiyi cevreleyen ve
neredeyse gergek gibi gorlinen gorintiler’® olarak veya bir cihaz araciligiyla
goruntulenen bir seyin géruntisunin tzerine dijital bilgi yerlestirmek i¢in teknolojinin

kullanimiyla olusturulan gelismis bir gergeklik stirimii'® seklinde tanimlanmistir.
1.5.4. Karma veya Genigletilmis Gergeklik

Bu teknoloji Ug farkli teknolojinin birbirleriyle nasil etkilesime girdigini anlamak
gerekiyor. Ornegin, gercek diinyanin bilgisayar tarafindan olusturulmus bir
goruntusuyle dolasabilir ve ayni goruntiyu kullanarak hareket edebilirseniz.
Artinlmis gercekligin temel kavramini gordiniz. Goézlerinizin Gzerine bir ¢gift gozlik
takiyorsaniz, ancak gergcek dinyayr goérmek igin akilh telefonunuzu
kullanabiliyorsaniz, sanal gercekligi kullanmissinizdir. ikinci érnek ¢ok benzer. Bu
durumda sanal dunyayi sanki gergcek dunyaniz gibi gorUyorsunuz ve bir oyun
oynuyorsunuz ama aslinda oyunu telefonunuzdan oynuyorsunuz. Bir kulibln
uyesiyseniz ve kuliubun gergek hayattaki internetine erisiminiz varsa. KulUibun

fiziksel gevresini internet Uzerinden gorebilirsiniz. Son olarak, akilli telefon veya

13 Virtual Reality, Cambridge, 20 Kasim 2020 tarihinde
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/virtual-reality adresinden erigildi.

14 Virtual Reality, Cambridge, 20 Kasim 2020 tarihinde
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english-turkish/virtual-reality adresinden erisildi.

15 Virtual Reality, Oxford, 21 Kasim 2020 tarihinde
https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/virtual-reality adresinden erigildi.
16 Augmented Reality, Webster, 23 Kasim 2020 tarihinde https://www.merriam-
webster.com/dictionary/augmented%?20reality_adresinden erigildi.
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kamera gibi artirilmis gergeklik cihaziniz varsa, internete girip fiziksel dunyaya
bakabilir ve internet Uzerinden diger kulip Uyelerini gorebilirsiniz. Bu teknoloji
muzecilik alaninda fiziksel olarak muzelere ihtiyacimiz olmaksizin ve buguine kadar
internet Uzerinden bir tarayici sayesinde muzeleri gezme deneyimimizden oldukca
farkh olarak evimizin konforunda gergek bir muizeyi gezme tecribesini

yasayacagimiz gunlerin yakin oldugunu gostermektedir.
1.5.5. Yapay Zekéa

Oxford S6zlugd’ nun yapay zeka tanimi oldukga basit ve anlasiimasi kolay
olarak kullanmaya deger buluyoruz. Oxford, Yapay Zekay: (Al), gorsel algilama,
konugma tanima, karar verme ve diller arasinda ceviri gibi normalde insan zekasi
gerektiren gorevleri yerine getirebilen bilgisayar sistemlerinin teorisi ve gelisimi'’
olarak tanimlar. Yapay zekanin, makinelerin (herhangi bir cihaz, araba, bilgisayar,
kahve kupasi, gamasir makinesi, akilli, hesaplama kabiliyetine sahip bir roket, bagh
akilli cihazlar) deneyimlerden 6grenmesini saglayan bir ara¢ oldugu soylenebilir.
Baoylelikle, Al sistemlerinin asagidaki davraniglardan en azindan bazilarini (insan
benzeri) sergiledigi gézlemlenmistir: problem ¢é6zme, 6grenme, algilama, planlama,
nedenlerini anlama, hareket etme, maniplle etme, yaratma, davranma, hareket
etme, bir seye karsin hareket gelistirme veya proaktif hareket gelistirme gibi insansi
davranislari gerceklestirebilmektedir. Onemli olan konu ise yapay zekanin
ginimuzde sadece sinirli dlglide gelismis olmadir. 18 Arastirmalar ve uzmanlar su
konuda birlesmigtir; 3 tip yapay zeka vardir. “Dar” alanda kullanilan goreceli olarak

zayIf yapay zeka, “Genel” yapay zeka asli insansi zekaya sahip olacak uygulamalari

17 Artificial Intelligence, Oxfort, 24 Kasim 2020 tarihinde
https://lwww.oxfordreference.com/view/10.1093/oi/authority.20110803095426960 _adresinden erigildi.
18 Artificial Intelligence, Reseachgate, 28 Kasim 2020 tarihinde
https://lwww.researchgate.net/figure/Types-of-Atrtificial-Intelligence-Al-and-their-progression-A-narrow-
Al-is-used-as_fig1_ 334598603 adresinden erisildi.
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temsil ederi ve sonuncu evre ise “Super’ yapay zekadir ki bu kendi varhginin
farkinda olan, insandan daha akilli uygulamalarda kendini gOsterecektir. Biz bugun
“Dar” yapay zeka Orneklerini geligtirebiliyor ve kullanabiliyoruz. Ornegin IBM
Watson?'®, giinimiizde saglik alaninda milyonlarda saglik verisini ve kanserli
hastalarin verilerini inceleyerek bu dar saglik alaninda yuzlerde doktorun ayni anda
calisip bir kanser tanisini koymasindan ¢ok daha kisa bir sure i¢cinde ve ¢ok daha
yuksek bir kesinlik ile kanser hastalarina tani koyabilen bir yapay zeka
uygulamasidir. Veya ginumuzde Uzerinde ¢alisilan otonom insansiz arabalarda da
yine dar alanda uzmanlasmis bir yapay zeka teknolojisi kullaniimaktadir. 2° Dolaysi
ile daha ¢ok basinda oldugumuz ve uygulamalari sinirsiz olan bdyle bir teknolojinin
gunumuzdeki 6rnekleri 100 yasina kadar yasayan ve hayatinda sayisiz Ulke, olay,
kaltar, yasam, teknoloji gormus bir bireyin sadece dogduktan sonraki 1 yillik yagsami

kadar sinirhdir.
1.5.6. Makine Ogrenmesi

Bilgisayarlarin, gorevlerin yerine getiriimesi i¢cin programlanmak yerine nasil
yapilacagini 6grenmek igin buyuk miktarda veriyi kullandigi bir yapay zeka turuddr.
Makine 6grenimi, bilgi islem sistemlerinin ek verilerle kargilastikca daha akilli hale
gelmesini mimkin kilar.?2t Makine 6grenimi, veri bilimi tarafindan saglanan bir
yapay zeka dahdir. Bu g alan, hem tliketici hem de isletme igin yenilikleri kesfetmek

icin ileri matematik, bilgisayar muhendisligi ve is analizinin kesisimini temsil eder.

19 Watson, IBM, 28 Kasim 2020 tarihinde https://www.ibm.com/watson adresinden erisildi.

20 24 Industries to be disrupted by Al: An Infographic, Ragtime, 29 Kasim 2020 tarihinde
https://www.oneragtime.com/24-industries-disrupted-by-ai-infographic/ adresinden erisildi.

21 Machine Learning, Oxford, 28 Kasim 2020 tarihinde
https://lwww.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/machine-learning_adresinden erigildi.
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Makine 6grenimi, bilgisayarlarin belirli bir formuld bilmeden, bir durumu anlamasina

ve sorunlara yanit bulmasina yardimci olan bir dizi ydntemdir.
1.5.7. Derin Ogrenme

Verilerden asamali olarak daha yuksek seviyeli Ozellikleri ¢ikarmak igin
birden ¢ok iglem katmaninin kullanildigi yapay sinir aglarina dayali bir tir makine
ogrenimi.

1.5.8. Nesnelerin interneti

Nesnelerin interneti (IoT), internet izerinden diger cihazlara ve sistemlere
baglanmak ve veri aligverisi yapmak amaciyla sensoérler, yazihmlar ve diger

teknolojilerle gémdla olan fiziksel nesnelerin agini - “seyler” - tanimlar.??
1.5.9. 5G Mobil Baglanti

5G, genis bant hucresel adlar icin besinci nesil teknoloji standardidir. 3G ve
4G teknolojilerinin internette gezinmemizi, veriye dayali hizmetleri kullanmamizi,
Spotify veya YouTube'da yayin igin artan bant genisligini ve ¢ok daha fazlasini
sagladigi yerlerde, 5G hizmetlerinin hayatlarimizda devrim yaratmasi bekleniyor.
Google Stadia, NVidia GeForce Now ve ¢ok daha fazlasi gibi bulut tabanli oyun
hizmetlerinin yani sira AR ve VR gibi gelismis teknolojilere dayanan hizmetleri
etkinlestirerek. Yeni aglarin ana avantaji, daha yiuksek bant genigligine sahip
olmalari ve daha yiiksek indirme hizlari vermeleridir?®, sonunda saniyede 10 gigabit

(Ghit / s).?* Artan bant genisligi nedeniyle, aglarin yalnizca mevcut hiicresel aglar

22 Internet of things, Wikipedia, 28 Kasim 2020 tarihinde
https://en.wikipedia.org/wiki/Internet_of _things adresinden erigildi.

23 5@, Digital Trends, 29 Kasim 2020 tarihinde https://www.digitaltrends.com/mobile/what-is-5g/
adresinden erisildi

245G, How to Geek, 29 Kasim 2020 tarihinde https://www.howtogeek.com/340002/what-is-5g-and-
how-fast-will-it-be/ adresinden erisildi.
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gibi cep telefonlarina hizmet etmemesi, ayni zamanda kablolu internet gibi mevcut
ISS'lerle rekabet ederek dizUstu ve masaustu bilgisayarlar igin genel internet servis
saglayicilari olarak kullanilmasi ve ayrica mumkdn kilmasi beklenmektedir.
Nesnelerin internetinde (IoT) ve makineden makineye alanlarda yeni uygulamalar.
Sony ve Verizon firmalarinin testleri gosteriyor ki su anda TV yayini icin kullanilan
SDI kablolarini degistirmek icin yerel 5G aglarini kullanma oldukga mumkun. Yani
artik kablolara ihtiya¢ duymadan tum etkinlikler canli olarak wi-fi baglanti ile

aktarilabilir ve alinabilir, izlenebilir hale gelecek.
1.5.10. Kuantum Biligim

Geleneksel dijital bilgisayarlarda oldugu gibi O'lar veya 1'ler ile temsil edilen
bitleri kullanarak bilgileri depolamak yerine, kuantum bilgisayarlar, bilgileri O'lar, 1'ler
veya aynl anda her ikisi olarak kodlamak igin kuantum bitleri veya kubitleri kullanir.
Durumlarin bu suUperpozisyonu - diger kuantum mekanigi dolanma ve tunel
fenomeni ile birlikte - kuantum bilgisayarlarin muazzam durum kombinasyonlarini
aynl anda islemesini saglar.

Kuantum bilgisayarlarin®®, higbir klasik bilgisayarin mimkin olan herhangi bir
surede ¢cozemeyecegi belirli sorunlari hizla ¢ézebileceklerine inaniliyor - "kuantum
ustunltgu" olarak bilinen bir basari. Kuantum bilgisayarlarla ilgili olarak problemlerin

hesaplama karmasikhidinin incelenmesi, kuantum karmasiklik teorisi olarak bilinir.

25 Quantum Computing, Wikipedia, 29 Kasim 2020 tarihinde
https://en.wikipedia.org/wiki/Quantum_computing adresinden erigildi.
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IKINCi BOLUM

Erken Muzecilikte Teknoloji Kullanimi

Bu boélumde muzeciligin dogusu ile birlikte donemin teknolojilerinin nasil
kullanildigini, hangi teknolojilerin hangi amaglarla kullanildiginin alti gizilerek
aslinda muzecilik ile teknolojinin her zaman el ele gelistigini, teknolojinin
muzecilikte gok dnemli bir rolinin oldugu 6rnekler ile gdzler 6nline serilecektir. Bu
bélimde Helenistik Donem, Ronesans Donem ve 20. Ylzyil'’da muzecilikteki

teknoloji kullanimlarini inceliyor olacagiz.

2.1. Muzeciligin Dogusu ve Teknoloji
2.1.1. Helenistik Dénem Mtizeleri:

Miizeciligin temelleri eski misir uygarligina kadar dayanmaktadir.2® Eski misir
ve Mezopotamya'da degerli esyalarin tapinaklarda toparlanmasi, savastaki
ganimetlerin imparatorlarca gucun sembolu olarak halk onunde teshir edilme
gelenegi objelerin sergilenmesi pratigini dogurmus Eski Yunan uygarliginda ise bu
sergilenme sanatsal degeri olan obijelerin bir araya toplanarak bunlar icin 6zel
yapilarin yapilmasini dogurmustur. Bu anlamda muzecilik etrafinda kullanilan ilk
teknoloijilerin ingaat ile ilgili teknolojiler oldugu soylenebilir. Bu yapilar Helenistik
donemde ise sosyal etkinliklerin yapildigi ve entelektuel kesimin toplanarak felsefe

faaliyetlerini yaruttikleri alanlar haline gelmistir. Binalarin iginde ise asil gereklilik

26 Artun, A (2006), Miize ve Elestirel Diisiinme: Tarih Sahneleri Sanat Miizesi 2, iletisim Yayinlari,
P:15, 41, 95.
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farkh form, ebat ve materyallere sahip farkli karakterlerdeki objelerin dogru sekilde

sergilenmeleri i¢in sergileme ve sunum teknolojileri kullaniimaya baslanmigtir.

2.1.2. Rbnesans Dénemi

Ronesans ile birlikte aydinlanmaya duyulan ihtiyag Ust seviyeye ¢ikmis ve
kultarel degerlerle birlikte eskinin ve sanatin degerlenmesi, bu degerlerin bilime,
aydinlanmaya 1sik tutacak olmasi nedeni ile muzecilik de daha kokli kurumlarca
organize edilmeye bagslandi.

Ronesans'in canli, cansiz ve botanik nesnelerden ve hatta garip 6rneklerden
olusan bir koleksiyon yaratma fikri, insanhigi daha genis bir sema igine yerlestirme
arzusundan geldi. Eskiden, Avrupali prensler, nadir bulunan dogal nesneler ve kitaplar
iceren ve baskalarini etkilemek icin statl semboll gérevi géren kendi 6zel studyolarini
veya dolaplarini inga ettiler. Daha sonra dolaplar bilimsel gézlem igin kullanildi ve daha
alcakgonullt - ama onemli - dogal nesneler ve ornekler igeriyordu. Ronesans boyunca,
akademinin tim alanlarindan teorisyenler yeni bilimsel ve felsefi kesifler yapiyorlardi
ve tUm bu yeni bilgilerin bazen varolus ve insanligin onun icindeki yeri hakkindaki
onceki inanglara meydan okudugunu fark ettiler.

16. ylzyil ile baslayan organize muzecilik yolculugu genelde bir koleksiyon
etrafinda insa edilirdi. Bunlara ise mize denmesinden dnce merak dolap (curiosity
cabinet) adi verilirdi.?” Nadir ve alisilmadik nesnelerden olusan bu sergiler, nihayetinde

dinya hakkinda bir anlayis sunmak igin korunmak ve yorumlanmak amaciyla

27 Grice, G. (2015). Cabinet of curiosities: Collecting and understanding the wonders of the natural
world. New York, N.Y.: Workman Publishing.
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toplanmaya ve korunmaya baslandi. ik sahipleri, ilk sistematik koleksiyonculardan
bazilari, kraliyet ailesi, soylular ve varlikli tlccarlardi.?®

Naples’in dogal tarih muzesi ¢iziminden de gorulecegi gibi bu ddénemde
muzecilikte kullanilan temel teknolojiler muzeciligin dogdugu eski yunan donemine
goére kapal alanlarin daha kaliteli ve korunakli olmasi, tamamen sergileme amacli
tasarim teknolojileri ve daha organize olunmasini saglayan gunumuzdeki sergi
alanlarina gore ¢ok daha ilkel sayilabilecek sergileme raflari, bolmeleri ve alanlarinin
oldugu gorulebilir. Elektrigin 1752 yilinda Benjamin Franklin tarafindan kesfedildikten
¢ok sonra 1800 yilinda Alessandro Volta tarafindan elektrigin bilingli sekilde Gretim
teknikleri ortaya kondugunu disundrsek, bu donemdeki muzelerin elektrik kullanimina

dahi gegmedigi séylenmelidir.2°

= DA N
Sekil 1: En Erken Ulusal Tarih Dolabi (Cabinet) gizimi®®

28 Ntoulia, Elissavet, Wellcome Collection, 25 Subat 2021 tarihinde
https://wellcomecollection.org/articles/W_0OkHhEAADUADbHIiJ adresinden erisildi.

29 Coplugil, Alper, Elektrigin Kisa Tarihi, ETMD, 25 Subat 2021 tarihinde
https://lwww.etmd.org.tr/elektrigin-kisa-tarihi-elektrik-bilimi-doguyor/ adresinden erisildi.
30 Imperato, Ferrante,(1599) "Dell'historia naturale", Naples, 25 Subat 2021 tarihinde
https://wellcomecollection.org/works/nrpscjus adresinden erisildi.
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Sekil 2: Kopenhag Ole Worn Museum

Modern muizelerden farkl olarak, “merak dolaplari” genellikle tek bir bilim insani
tarafindan yaratilmistir: Yukaridaki Sekil 2 ‘de, Napoli’de yasayan bir eczaci ve bilim
adami olan Ferrante Imperato (1550-1625)'nin nesnelerin, insanin varolus igindeki
yerine 1sik tutabilecek bazi tekil amaglarla birbirine bagl olduguna inaniliyordu.3?

British Museum ‘un kurucusu olan Hans Sloane 1660'ta dogdugu bu uzmanlik ve
istikrar ¢cagiydi. Cocukken doganin keskin bir gdézlemcisiydi ve daha sonraki yillarda
bitkiler ve 'Doganin diger kisimlari Gzerine yapilan ¢alismalarin nasil oldugunu hatirladi
ve onu ¢ok memnun etti '. Fransa'da tip okudu ve otuz bes yasindayken Londra,
Bloomsbury Square'de muayenehane kurdu. Zengin hastalari ve kraliyet himayesini
glvence altina alan basarili bir doktorun 6z haline geldi. Bir doga bilimci, yazar ve

koleksiyoncu olarak Sloane, Kraliyet Cemiyeti tarafindan tanindi ve sonunda 1727-

82 Dion, M. (n.d.). History of the wunderkammern (cabinet of curiosities). Mark Dion: Tate Thames Dig.
23 Subat 2021 tarihinde http://www.tate.org.uk/learn/online-resources/mark-dion-tate-thames-
dig/wunderkammen adresinden erigildi.
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1741 arasinda Bagkan oldu - hem Kraliyet Cemiyeti hem de Kraliyet Hekimler Koleji'nin
ayni anda baskani olan tek kisi (1719-1735) .33

Sir Hans Sloane 1753'te dldigunde vasiyetinde yaklasik 71.000 bitki, hayvan,
antika, madeni para ve diger bircok nesneyi mirasgilarina 20.000 sterlin 6denmesi
sartiyla millete birakti. Kral II. George ve Parlamento hediyeyi kabul etmeye ikna edildi
ve muzeyi kuran Parlamento karari 7 Haziran 1753'te kraliyet onayini aldi ve para
halka agik bir piyango yoluyla toplandi.®*

Doga tarihi, British Museum ‘un® dogusunun anahtari ise, emperyalizmin on
sekizinci ve on dokuzuncu yuzyillardaki yukselisi onun buyumesini agikliyordu.
ingiltere ulus ingasinda Avrupall giiclerle rekabet ederken, bagkentlerdeki miizeler
ulusal ve emperyalist gucun ifadeleri haline geldi. Fransa ilkti ve Devrim'den kisa bir
sure sonra Kraliyet Botanik Bahgesi'ni Ulusal Doga Tarihi Mizesi olarak yeniden

diizenledi.3®
2.1.3. 20. Yizyll Dénemi

iki adet Diinya Savasinin sigdigi, bilim ve teknolojinin insan yasamini kdkten
degistirdigi bu yuzyil ulus devlet kavraminin meydana geldigi, Ulke sinirlarinin
yeninden c¢izildigi, silah gucunun Uzerine kurulmus bir donem ucaklarin, tanklarin,
iletisim teknolojilerinin dogmasina taniklik etmistir. Once devletler tarafindan giivenlik
ve ordularin guclendiriimesi amaci ile gelistirilen teknolojiler kisa bir stre sonra halkin
kullanimina sunulan teknolojiler haline gelmigtir.

On dokuzuncu ve yirminci ylzyilin baglarinda, bir mizenin kurulmasi sadece

egitim ihtiyacina bir cevap degil, ayni zamanda bir yurttaslik gurur meselesi haline

83 J. V. Pickstone, Ways of Knowing, Manchester University Press (2000)

34 Susan Sheets-Pyenson, Cathedrals of Science, McGill Queens University Press (1988)
85 J. V. Pickstone, Ways of Knowing, Manchester University Press (2000)

36 Sharon Macdonald, editorial, Science as Culture vol 5 (1992)
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geldi. Siyasi hedeflerin bu garpici karisimi, Sydney’deki Avustralya Muzesi'nden
(1828'de acildi) Kahire'deki Misir Muzesi'ne (1858), Pekin'deki Cin Tarihi Mizesi'ne
(1915) kadar o donemde muzelerin dunya ¢apinda ¢ogalmasini agiklar. Ve aradaki
kasaba ve koylerde ylizbinlerce kiiglik miize.3’

Vitrin i¢in sunumlar, stant Gzeri sergileme teknikleri, duvar panolari yontemlerinin
yaninda dekor, kostim, fotografli maket, manken, mumyalama, isiklandirma, telefon
veya kulaklik gibi ginUmuzde ¢ok dusuk olarak gorulebilecek ama 6nceki yuzyillarda

hayatimiza girmis teknolojiler hizlica miizecilik alaninda kullaniimiglardir. 38

2.2. Muzecilikte Teknoloji Sertveni

Teknolojinin bulunusu, Uretilerek topluma sunulmasi surecinde oldugu gibi
muzelerde de teknoloji kullanimi surekli gelismis, yenilenmis ve muzeciligin dnceki
bdlimlerinde gérdigimuz amaglari dogrultusunda sekillenmistir.

Erken déonemde koleksiyon yonetimi geleneksel olarak bir kalem kagit isiydi ve
eserlerin kayit defterlerinde (genellikle elle yazilmig) veya dosya karti sistemlerinde
kataloglamasiyla. Bilgi bulmak, enstitunun argivine gitmeyi ve kalin kataloglar arasinda
gezinmeyi igeren oldukga zahmetli bir siregti. Ayrica genellikle koleksiyon ve
organizasyonu hakkinda uzman bilgisi gerektiriyordu. Bu dedismeye basladi. Giderek
daha fazla kiltarel miras kurumu ve elbette mizeler, koleksiyonlarini ve mevcut meta
verileri, genellikle buyuk olgekli ulusal ve hatta ¢ok uluslu girisimlerin bir pargasi olarak
dijitallestirmeye bagladi.

2000 yillarla birlikte muzelerde sikga rastlayacagimiz ve bugun halen dusuk

teknoloji olarak siniflandirdigimiz dia gdsterimleri, projeksiyon gdsterimleri, bilgisayar

87 Growth, 23 Subat 2021 tarihinde https://science.jrank.org/pages/10326/Museums-Growth.html
adresinden erisildi. _
38 Mutlu Erbay, Mizelerde Sergileme ve Sunum Teknikleri, Beta Basim, Istanbul, 2011, s. 75.
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destekli sergiler, dokunmatik ekranli anlatimlar, interaktif sistemler, simualatorler gibi bir
cok teknoloji muzelerde kullaniimaya baglanmistir ve Gguncu bélumde daha detaylica
islenecektir.39

Dijitallestirme igin bir motivasyon, veri kaybina karsi bir koruma olabilmesidir.
Orijinal eserler veya ilgili meta veriler yok edilirse, dijital kopyalar en azindan bazi
bilgilerin kaydedilmesini saglayabilir. CH enstitllerinde bulunan nesnelerin bile hasar
veya yikima kargi tamamen guvenli olmadigi, Almanya, Weimar'daki Anna Amalia
Klatiphanesi'nde yaklasik 50.000 kitap ve el yazmasini yok ettigi disunulen 2004
yangini veya ¢okus gibi son felaketlerle kanitlanmistir. Kismen Roma donemine ait
65.000'den fazla belgeyi bir moloz yigininin altina gémen, 2009'da Koln S$ehir
Arsivi'nde. Dijitallestirme, bu belgelerin igeriginin korunmasini saglayabilirdi. Ayrica,
konservatorlerin artik ylzlerce pargaya bolinmus belgeleri yeniden birlestirme gibi goz
korkutucu bir gorevle karsi karsilya kalmasiyla, restorasyonu onemli olgude
kolaylastirirdi. Bununla birlikte, verilerin uzun 6murli olmasini saglamak igin,
dijitallesmenin dikkatli veri yénetimi ile tamamlanmasi gerekir.*°
Internet teknolojisi, muzeler igin diger 6nemli bir donim noktasiydi. Birbirine bagl
bilgisayar aglarinin yayilmasi ile olusan Internet teknolojisi muzeleri internet Gzerinden
erigilebilir ve muzeler i¢in de envanterlerini kendi web siteleri Gzerinden sergileyerek
tim diinyaya agma sansi yakaladilar. 20. ylizyilda “sanal miize”4! terimi dogmus oldu.
Boylece muzeler tarafindan saglanan bilgilere internet erigimi olan herkescge erisebilir
hale geldi. Sanal muzecilik sayesinde muzeler web siteleri Uzerinden sunduklari

hizmetleri iyilestirmek icin, belirli bir kullanici i¢in hangi bilgilerin daha uygun oldugunu

39 Mutlu Erbay, Miizelerde Sergileme ve Sunum Teknikleri, Beta Basim, istanbul, 2011, s. 75.

40 Potts, Jason, Cunningham, Stuart (2008), “Four Models of the Creative industries” in International
Journal of Cultural Policy, 14(3).223-247.

41 Gizem Sahin ve Ayfer Ozgiir, "Sanal Miize", istanbul Universitesi Iktisat Fakdiltesi, Turizm
isletmeciligi Balimii, 25 Mart 2015, (Cevrimici) http://www.acexta.com/wp-content, 19 Ekim 2015
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belirleyebilmekte ve objelerin sergilenis bigimleri de kullanicinin anlayabilecegi sekilde

sunulabilmektedir.

Bununla birlikte, cogu buyuk élgekli dijitallestirme projesinin ana nedeni, diinya
capindaki hikimetlerin kalttirel mirasi hem fikirsel hem de ekonomik agidan degerli bir
varlik olarak gormeye baglamis olmalaridir. Kultirel miras, ulusal ve kulturel kimlik i¢in

onemli kabul edilir. Ayni zamanda turizmi canlandirir ve ziyaretgileri geker.

Sayisallastirma, klltirel miras enstitllerinin koleksiyonlarina surekli, eszamanli
ve dunya gapinda erisim saglamasina olanak tanir; bu nesneler, sergi alani eksikligi
veya kirilganliklari nedeniyle genellikle halka aclk olmayan nesneler de igerir.
Koleksiyonun 6n izlemesini saglayan ilgi ¢ekici bir web ara ytzine sahip olmak, yeni
ziyaretgi gruplarina ulagsmaya yardimci olur. Bilimsel isbirligi, kurumlar arasinda veri
paylasmak ¢cok daha kolay oldugu igin dijitallesmeden de yararlanmaya devam ediyor.
Kirilgan nesnelerin artik ilgilenen arastirmacilara gonderilmesi gerekmiyor, ancak
internet Uzerinden aninda goruntulenebilir. Dahasi, bilgi daha hizli bulunabildigi ve
kirasyon sureci kismen otomatiklestirilebildigi icin dijitallestirme, kualtarel miras
enstitusundeki arastirmacilara ve kuratorlere yardimci olur.

Son olarak, bilgi teknolojisi (BT), bilgileri ilging karsilikh bagimliliklari tespit etmeyi
ve yeni bilgileri kesfetmeyi kolaylastiracak sekilde otomatik olarak diizenleyip sunarak
muze personeline arastirmalarinda yardimci olabilir.

Bununla birlikte, dijitallestirme yalnizca gerekli bir ilkk adimdir. Akilli arama ve
navigasyonu mumkun kilmak igin dijitallegtiriimis  verilerin islenmesi ve
zenginlestiriimesi gerekir. Ornegin, Sakiz Adasi'ndan bir madeni para ve adanin eski
bir haritasi gibi farkli koleksiyonlardan ilgili varliklar birbirine baglanmalidir.

Benzer sekilde, bilgi erisimi basit anahtar kelime tabanli aramayla sinirh

olmamali, anlamsal temsillerde daha karmasik sorgulara izin vermelidir. Bu
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zenginlestirme sureci (tipik olarak metinsel) meta veri seviyesinde yer alma egiliminde
oldugundan, dogal dil isleme (NLP) bayuk bir oynanacak rol.

Kurumlar, internet ve muizelerin web siteleri ve hatta sanal mizelerin yardimiyla
kullanicilarin veya ziyaretgilerin tercih ve taleplerini takip edebilmekte ve kullanici
deneyimini buna gore modelleyebilmektedir. Bilgisayar analizi programlari artik
kullanicinin yas grubuna ve kullanicinin tercihine bagli olarak farkli agiklamalar ve
deneyimler uretebilmektedir.

Dunyanin bircok Ulkesinde muzeler hiza sanal hale getirilirken Turkiye'deki
sanal muzelerinde sayisi artmaktadir. 2019 itibariyle 65’den fazla mize ve oren yeri
icin sanal tur uygulamalari devreye girmis, Google Art & Culture Uzerinden ise 8
miizenin koleksiyonlarina ulasilabilmektedir. Tlrkiye’deki birgok miizeye de 3 boyutlu*?

sanal tur yapilabilmektedir.

423D Mekanlar, 29 Kasim 2020 tarihinde http://www.3dmekanlar.com/ adresinden erigildi.
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UCUNCU BOLUM
Gunimuz Muzelerinde Kullanilan Teknolojiler
internetin ve teknolojinin hizli gelistigi ve bilgi ¢agi*® olarak adlandiriimaya

baslanan 21. Yuzyil ile birlikte her alanda oldugu gibi muzecilikte de teknoloji farkli

amagclarla kullaniimaya baglandi.

3.1. Ses Teknolojileri

3.1.1. Sesli Rehberler:

Sesli rehberler en yaygin olarak kullanilan sistemler olup eserlerin yaninda
bulunan numaralarin sesli rehber cihazlarina girilerek eser ile ilgili bilgilerin
dinlenmesini esasina dayanir. Kulaklik ile kullanilan bu bilgiler sadece sesli olarak
kullaniciya aktarilir. Onceden kaydedilen ses dosyalarin yeniden g¢alinmasi gibi cok
temel bir fonksiyonu yerine getirir. Yeni nesilleri ile sadece sesli degil video, metin,

HTML icerikler.

Mo
SFTMA

SFMOMA APP

Sekil 3: SFMoMA Mobil Uygulamasi#

43 Information Age, Wikipedia, 26 Subat 2021 tarihinde https://en.wikipedia.org/wiki/Information_Age

adresinden erisildi.
44 An App That will Forever Change How Your Enjoy Museum, WIRED, 29 Kasim 2020 tarihinde
https://youtu.be/AJGK|jQ7PmQ adresinden erisildi.
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3.1.2. Whisper Sistemleri

Sesli rehberlere alternatif olarak Whisper Sistemi ile kalabalik ziyaretg¢i gruplarina
rehberlik eden kisilerin kullandigi sistemler mevcuttur. Diger ziyaretgileri rahatsiz
etmemek icin rehber bir mikrofon ile sesini ylkseltmeden anlatirken, ziyaretgiler de
rehberi kulakliklarindan dinleyebilirler. Bilgi yagmuru sistemi ise bir eserin yanina
yaklasildiginda ziyaretginin kulakhigina o eser ile ilgili bilgi ulastiran teknolojidir. Sanal
asistanlarda guinumuzde yine basit anlamda ve daha sonra gorecegimiz yapay zeka
teknolojisi icermeyen sadece sensoérler vasitasi ile ziyaretginin bulundugu konuma

gore o bolgedeki eserler hakkinda bilgi veren sistemlerdir.

3.1.3. Ses Duglari:

Munih’'teki Porsche Muizesinde kullaniimaya baslanilan ses duslari, ses
teknolojilerinin muzecilikte ziyaretgi deneyimini nasil zenginlestirdiginin iyi bir 6rnegini
olusturur. Enstalasyon ayrica yan tarafta iki “ses dusu”® igerir. Bu 6zellige Motorunuzu
Calistirin ad verilir ve ziyaretgileri bir Porsche RS Spyder, bir Porsche Panamera veya
standart bir Porsche dizel traktorin orijinal motor galistirma seslerini galmaya davet
eder. Ziyaretgilerin bir Porsche 911 2.0 Coupé, bir Porsche 935 veya bir Porsche 911
GT3 RS ile ates etme deneyiminin tadini ¢ikarmasi igin bir "hizlanma dusu" var. Dusun
icinde, arabalardan orijinal surus pedallari ve geri sayaclari vardir. Gaza basmak,
karsilik gelen motor sesini Uretir ve bu sesin dnemli bir yonu, ses efektinin gergekligidir,
bu nedenle yazilim, bireysel ses seviyelerini kullanicinin pedaldaki devir sayisina gore
dikkatlice eslestirir. Bunu dogru yapmak icin Weissach'daki Porsche gelistirme

merkezindeki teknik uzmanlardan, farkli sirus hizlarinda ve devir seviyelerinde tum

45 Gluckman, David, Visiting the New Porsche Museum, 06 Aralik 2020 tarihinde https://www.caran
ddriver.com/features/al5151168/visiting-the-new-porsche-museum-feature/ adresinden erisildi.
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orijinal motor seslerini kaydetmeleri istendi. Her bir ses ¢ikisi yazilim tarafindan kontrol

edilir ve bu da PC oyunlari igin motorlarin gergek sesini taklit eden harika bir is ¢ikarir.46

Uy,

Sekil 4. Porsche Mizesi*’

iiging bir 6zellik, Porsche'nin "sesli duslar" olarak adlandirdigi G¢lil, ziyaretcilerin
en yeni 911 ve sirketin Harley-Davidson i¢in tasarladigi Revolution motosiklet motoru
da dahil olmak Uzere farkli Porsche motorlarinin igitsel mikemmelligiyle yikandigi
kUguk alanlar olusturarak ses teknolojileri ile daha once yapilmamis yenilikgi bir

deneyim alani olusturmuslardir.8

3.2. Goruntd Teknoloijileri

3.2.1. Dokunmatik Ekranlar:

Dokunmatik ekran teknolojisi yirmi yildan uzun bir sure 6nce ortaya ¢ikti, ancak

2007'de iPhone'un piyasaya surulmesine kadar modern yasamin normal bir pargasi

46 Architonic, “New Porsche Museum”, 22 Ocak 2021 tarihinde https://www.architonic.com/en/project/macom-
audiovisual-design-new-porsche-museum/5101612 adresinden erisildi.

47 Macom, Interactive brand world Porsche Museum, 10 Aralik 2020 tarihinde
https://www.macom.de/en/project/interactive-brand-space-new-av-installations-at-the-porsche-museum/
adresinden erisildi.

48 Macom, Interactive brand world Porsche Museum, 10 Aralik 2020 tarihinde
https://www.macom.de/en/project/interactive-brand-space-new-av-installations-at-the-porsche-museum/
adresinden erisildi.
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haline gelmedi. Teknoloji o zamandan beri rekor bir hizla gelisti ve bu ilerleme, gunluk
yasamimizda gelismeye ve dnem kazanmaya devam ediyor. Cogu insan, buyuk video
duvarlarindan akilli telefonlara kadar her gun dokunmatik ekranlarla etkilesimde
bulunur. Dokunma dogasinda var olan bir insan duygusu oldugu i¢in, uzmanlk gerekli
degildir - sadece dokunup baslayin - ve kullanici her seyi yapabilir. Dokunmatik ekranl
kiosklarin kullaniminin yemek, perakende ve konaklama dahil olmak Uzere kiresel

olarak sektorleri etkilemeye devam etmesi bekleniyor.

Dokunmatik ekranlar, yemek yemenin 6tesinde, misafirperverlikte zaten énemli
bir rol oynuyor ve yolcularin havalimaninda, kiralik ara¢ tedarikgisinde ve otelde check-
in yapmasina izin veriyor. Bu, gunumuzun rekabetc¢i ortaminda tuketiciler icin onemi
giderek artan kullanicilara kolaylik saglar. Perakendeciler de dokunmatik ekranl
kiosklari goruntuler ve musteriler bunlari kullanir. Bir Forrester arastirmasi, magaza ici

kiosk kullanan tiiketicilerin ylizde 74'Gnin bu araglarin "yararh" oldugunu bildirdi.*°

Yuksek ¢ozunurlukld dokunmatik ekranlar ve kiosklar da ¢ok uzun zamandir ve
yayginlkla kullanilan teknolojilerdir. Anlatima yardimci olarak ziyaretgilerin nesnelerle

ilgili daha detayl bilgilere ulagmalarini saglarlar.

49 Anders, David, Touchscreen Technology Guides the Future of How and Where Screens Will Work,
30 Kasim 2020 tarihinde https://www.mimomonitors.com/blogs/mimo-news/touchscreen-technology-
guides-the-future-of-how-and-where-screens-will-work adresinden erigildi.
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Sekil 5: Mizelerdeki Dokunmatik Ekran Kullanimi Ornegi 5°

Sekil 6: Zeugma Miizesi- interaktif Oyun Ekrani. 5

50Qzyiirek, Barig, LG, Yeni Seffaf ve Dokunmatik OLED Ekranini Tanitti, 01 Aralik 2020 tarihinde
https://lwww.teknobuk.com/Ig-yeni-seffaf-ve-dokunmatik-oled-ekranini-tanitti/ adresinden erisildi.

51 Kes, Yusuf, Akyiirek, Baris Asena, Teknoloji ile Bliyliyen Yeni Nesil igin interaktif Miizeler, 02 Aralik
2020 tarihinde https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/637693 adresinden erigildi
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3.2.2. Simiilatériler

Simulasyon sozluk ve en genel tanimi ile zaman igindeki isleyigini temsil eden bir
islemin veya sistemin igleyisinin yaklasik bir taklididir.52 Simualasyon, performans ayari
veya optimizasyonu igin teknoloji simulasyonu, guvenlik muhendisligi, test etme,
egitim®3 ve video oyunlari gibi birgok baglamda kullanilir. Similasyon ayni zamanda
dogal sistemlerin veya insan sistemlerinin bilimsel modellemesi ile ekonomide oldugu
gibi igleyisine iligkin fikir edinmek ic¢in kullanilir. Simulasyon, alternatif kosullarin ve
hareket tarzlarinin nihai gercek etkilerini géstermek igin kullanilabilir. Simulasyon,
gergek sistem devreye alinamadiginda da kullanilir, glnku erigilebilir olmayabilir veya
devreye girmesi tehlikeli veya kabul edilemez olabilir veya tasarlanir ancak henlz inga
edilmez veya basit¢e mevcut olmayabilir veya muzelerde sergilenen sanat eserlerinin,

gecmise ait konularin ve olaylarin canlandirilmasi amaci ile de kullanilabilirler. >4

Turkiye'de de Arkeoloji MUzesi daha once 2012’de duzenledigi Bizans Saraylari
temal sergisinde Bizans Saraylarini bilgisayar ortaminda kurgulamistir. Uine istanbul
Arkeoloji Muzesi'nde 2013 yilinda “Sakl Limandan Hikayeler: Yenikapi’'nin Batiklari
Sergisi’'nden Yenikapi batiklari ile ilgili orijinal nesnelerin simulasyon ve canlandirma
teknikleri ile gemi insasi, gemilerin nasil battiklari gibi durumlari simalasyonlar araciligi

ile ziyaretcilere sunmuslardir.

52 Simulation, Wikipedia, 02 Aralik 2020 tarihinde https.//en.wikipedia.org/wiki/Simulation adresinden
erisildi.

53 Srinivasan, Bharath (2020-09-27). "Words of advice: teaching enzyme kinetics". The FEBS
Journal. doi:10.1111/febs.15537. ISSN 1742-464X. PMID 32981225.

54 Sokolowski, J.A.; Banks, C.M. (2009). Principles of Modeling and Simulation. John Wiley & Son.
p. 6. ISBN 978-0-470-28943-3.
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Sekil 7: Sakli Limandan Hikayeler: Yenikapi’nin Batiklari Sergisi®®

KAZI ALANI / EXCAVATION AREA
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Sekil 8: Simiilatér Laboratuvari®

55 Mutlu Erbay, Sakli Limandan Hikayeler: Yenikapr'nin Batiklari Sergisi, istanbul Arkeoloji Miizeleri,
29 Haziran 2012.

56 Museum of Science + Industry Chicago, 05 Aralik 2020 tarihinde

https://www.msichicago.org/explore/whats-here/exhibits/future-energy-chicago/simulation-lab/
adresinden erigildi.
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Chicago’da bulunan Chicago Bilim ve Endustri MUzesi'ndeki Gelecek Enerji
Bolumi’nde ise yapildigi donemde c¢aginin en son teknolojileri ile inga edilmis bir
Similasyon Laboratuvari®’ kurularak ziyaretci deneyimini en Ust diizeye ¢ikartan bir
simulasyon seti kullaniimigti. Bu simulatorde katilimcilari bir gii¢ muhendisi olarak
konumlandirarak, Chicago igin ¢esitli enerji segeneklerinden bir denge olusturarak gug¢
kaynaklarini tasarlama denetimi sunuyor. Simulasyon gelecege dogru ilerledikge,
Chicago’nun sera gazlarini azaltma hedefleri artacak ve daha temiz enerji saglamaya

yardimci olacak yeni teknolojiler ortaya ¢ikacak bir tasarim ortaya koymak ise amagtir.

3.2.9. QR Kode Uygulamalari:

Bir QR kodu®® (Hizh Yanit Kodu), ilk olarak 1994 yilinda Japonya'daki otomotiv
endustrisi igin tasarlanmig bir tir matris barkodudur (veya iki boyutlu barkod). Barkod,
bagli oldugu 6de hakkinda bilgi iceren, makine tarafindan okunabilir bir optik etikettir.
Pratikte, QR kodlari genellikle bir web sitesine veya uygulamaya isaret eden bir konum

belirleyici, tanimlayici veya izleyici igin veriler igerir.

Hizli Yanit sistemi, hizli okunabilirligi ve yuksek depolama kapasitesi nedeniyle
otomotiv endustrisi digsinda popduler hale geldi. Uygulamalar arasinda urin takibi, Grtin
tanimlama, zaman takibi, belge yonetimi ve genel pazarlama yer alir. Bir QR kodu,
kamera gibi bir gorintlileme cihazi tarafindan okunabilen ve goruntl uygun sekilde
yorumlanana kadar Reed-Solomon hata duzeltmesi kullanilarak islenebilen beyaz bir

arka plan Uzerinde kare bir 1zgara seklinde dizenlenmis siyah karelerden olusur.

57 Museum of Science + Industry Chicago, 05 Aralik 2020 tarihinde
https://www.msichicago.org/explore/whats-here/exhibits/future-energy-chicago/simulation-lab/
adresinden erigildi.

59 Hara, Masahiko, QR Code Development Story, 10 Aralik 2020 tarihinde https://www.denso-
wave.com/en/technology/voll.html adresinden erisildi.
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Gerekli veriler daha sonra gortintiiniin hem yatay hem de dikey bilesenlerinde bulunan

desenlerden cikarilr. ©°

QR kodlariyla erken muze deneyleri, ziyaretcinin kendi akilli telefonlariyla bir QR
kodunu tarayarak fiziksel bir nesne hakkinda genisletiimis bilgileri hizli ve kolay bir

sekilde alma becerisini gelistirmeye hizmet etti.

IE Ig%
F
E -.-: E" ad

Sekil 9: Bazi QR Kod Sembolleri

Sekil 10: Mattress Yatak Fabrikasi®!

60 QR Code Generator, What is a QR Code and how does it work?, 11 Aralik 2020 tarihinde
https://www.qr-code-generator.com/gr-code-marketing/gr-codes-basics/ adresinden erisildi.

61Cuseum, Life & Death of QR Codes in Museums, 11 Aralik 2020 tarihinde
https://cuseum.com/blog/life-death-of-gr-codes-in-museums adresinden erigildi.
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ABD'deki en eski 6rneklerden biri, 2009'da Pittsburgh’taki Yatak Fabrikasi'nin®?
ziyaretcileri goruntilenen nesneler hakkinda daha fazla bilgi iceren ¢evrimigi

kaynaklara yonlendirmek icin QR kodlarini uyguladigi zamandi.

QR kodlarinin zirvesinde, The Smithsonian, British Museum, The Getty, LACMA,
Cleveland Museum of Art, American Museum of Natural History, V&A, National
Museum of China ve sayisiz digerleri gibi devler QR kodlarini dahil etti. Ancak 2012
yilinda Turkiye’de istanbul’da Topkapi, Ayasofya, Arkeoloji, Kariye Mizelerinde

baglatilabilmistir.63

Kare kod programlari ile mizelerde, eserler hakkinda kolayca ziyaretgilere bilgi
aktarimi yapilabilmektedir. Bu kodun okutulmasi ile eserin 3 boyutlu bir modellemesi
gOsterilebilinir, eser ile ilgili olarak bir video veya igerik oynatilabilinir, benzer eserler
tavsiye edilebilinir, igerigin baskalari ile paylasiimasi saglanabilir ve birgok yonlendirme

yaplilabilinir. Bu sayede ziyaretginin gezi denetimi zenginlesmelidir.

OUTSIDE:

: =
ORE1S5: =
RTWORKS F
SITE-SPECIFICA SAR

INSIDE:

Sekil 11: QR kodlarin goziiktiigii MIT Gérsel Sanatlar Merkezi'nin 6n lobisi®*

62 Mattress Factory, QR Codes : A Visitor's Resource Guide, 11 Aralik Tarihinde
http://artyoucangetinto.blogspot.com/2009/04/gr-codes-visitors-resource-guide.html adresinden erisildi.

& F. Erbay TBMM Milli Saraylar Sanat, Tarih, Mimarlik Dergisi, s.57.
64 Shea, Andrea, Beacons, QR Codes And 3-D Printing: Enter The Museum Of The 21st Century, 12 Aralik
2020 tarihinde https://www.wbur.org/artery/2015/09/14/museums-digital-technology adresinden erisildi.
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deCordova'da BT baskani Schmitt, "Artik QR kodu
kullanimiyla, insanlarin hangi pargalari merak ettigini,

hangileri hakkinda kafalarinin karistigini ve sadece

daha iyi anlamak istediklerini anlayabiliyoruz," ded..

Sculpture Park List

Museum Information

Ve 2 Sekil 12: deCordova Sculpture Park Mizesi Mobile
. Uygulamasi®®

Connect

v v

Home

3.2.10. Boyutlu Tarama

Dijital 3D tarayicilar ilk olarak 1980'lerde ortaya ¢ikti. Optik teknoloji ilerledikge,
3B tarayicilar nesneler icin veri noktalari toplamak icin lazer kullanan temassiz,
tahribatsiz cihazlara donustu. 3B tarama, bir nesnenin tam seklini ve boyutunu dijital
bir 3B dosya olarak yakalar ve bu, bilgisayarda manipule edilebilir veya 3B yeniden
uretim olarak disa aktarilabilir. 3D tarama yeni bir teknoloji degildir ve gogunlukla
urtin gelistirmeyi iceren endustrilerde kullanilir. Ancak, bazi sanat muzeleri egitim ve

erigilebilirlik bolimlerinde 3 boyutlu taramayi kullanmaya bashyor.

Louvre, gorme engelli topluma sanat eserlerinin reproduksiyonlariyla hizmet veren ilk

muzelerden biriydi; 1995'te ziyaretgilerin Louvre koleksiyonundan sanat eserlerinin

85 WNPR BBC World Service, Beacons, QR Codes And 3-D Printing: Enter The Museum Of The 21st
Century, 15 Aralik 2020 tarihinde https://www.wnpr.org/post/beacons-qr-codes-and-3-d-printing-enter-
museum-21st-century adresinden girildi.
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reproduksiyonlarina dokunabilecekleri kalici bir galeri olan "Tactile Gallery" yi yaratti.
Geligmis 3B tarama teknolojisiyle, artik ayrintili firca darbeleri ve renk dokulari ile sanat
eserlerinin son derece hassas reproduksiyonlarini olusturmak mumkdn. Bu yenilik,

muze ziyaretgilerinin sanat eseri ile dokunsal etkilesimler yoluyla koleksiyonlari.
3.2.11. Projeksiyon Haritalama Teknolojisi

Projeksiyon haritalama®, diiz olmayan bir nesneyi veya manzarayl video
projeksiyonu igin bir ekran ylzeyine donustliren bir projeksiyon teknolojisidir. Bu
teknoloji, tarihi binalarin gérinumuna gegici olarak sanatsal bir sekilde degistirmek icin
bina cephelerinde kullaniimigtir, bazi yeni 6rnekler Limburg'daki Bokrijk'teki Hangar 58
etkinlik alani ve Norveg'teki bir Svelvik kilisesidir®’. Projeksiyon haritalama genellikle
dig mekan kurulumlar icin kullanilir, ancak ayni zamanda muze koleksiyonlari ile
ziyaretci deneyimlerini gelistirmek icin de kullanilabilir: Metropolitan Museum of Art®,
eseri oldugu gibi sunmak icin Dendur Tapinagi duvarlarindaki tarihi boyali sahneleri

yansitmak i¢in projeksiyon haritalama teknolojisini kullandi.

66 QOlsen, Erik, These beautiful projection maps bring to life some of the most iconic structures on the
planet. 21 Aralik 2020 tarihinde https://qz.com/631929/these-beautiful-projection-maps-bring-to-life-
some-of-the-most-iconic-structures-on-the-planet/_adresinden erigildi.

67 DJ Pangburn, Vice, Projection Mapping Transforms A Norwegian Church Into a Digital Canvas, 21
Aralik 2020 tarihinde https://www.vice.com/en/article/53wqgak/bazarove-projection-mapping-
norwegian-church adresinden erisildi.

68 Barone, Jashua, New York Times, Tample of Dendur’s Lost Colors Brought to Life at the Met, 21
Aralik 2020 tarihinde https://www.nytimes.com/2016/02/02/arts/temple-of-dendurs-lost-colors-brought-
to-life-at-the-met.html?_r=0 adresinden erisildi.
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Sekil 13: Metropolitan Sanat Mizesi, Dendur Tapinagi Projeksiyon Gosterisi®®

Metropolitan Sanat Mduzesi'ndeki dijital bir projeksiyon, Dendur Tapinagi'nin

2000yi1ldan daha uzun bir sure dnce orijinal haliyle nasil gérundugunu gosteriyor.

Projeksiyon haritalama teknolojisi, muze koleksiyonlariyla tahribatsiz bir sekilde
calismak gibi kuratorlik uygulamalarinin yenilenmesine yardimci olabilir. Ayrica, galeri
mekanlarinda etkilesimli ve surukleyici aktiviteler olusturarak muzede ziyaretgi

katilimini artirabilir.

69 Barone, Jashua, New York Times, Tample of Dendur’s Lost Colors Brought to Life at the Met, 21
Aralik 2020 tarihinde https://www.nytimes.com/2016/02/02/arts/temple-of-dendurs-lost-colors-brought-
to-life-at-the-met.html?_r=0 adresinden erisildi.
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3.2.12. Fiziksel Mobil Miizeler

Teknolojinin yardimiyla mobil miizeler ortaya ¢iktl. MICRO?%'da oldugu gibi o ince

muzelerde bir konu ¢ok guzel bir sekilde resmedilebilir ve yayinlanabilir durumdadir.

Bu gelismekte olan Ulkelerde internete baglantisi olmayan ve hatta egitim
konusunda dahi yeterli alt yapiya sahip olmayan kesimlere farkli konularda ufuklarini
acgabilecek mize deneyimleri yagatabilecek bir konsept olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
MICRO, 1,8 metre yuksekligindeki muzelerden olusan bir filo inga ediyor. Muzeleri
kopyaliyoruz ve onlari evreni yoneten gizli sistemler hakkinda bilgi sahibi olmanizi
isteyen toplulugunuzdaki gruplara ve mekanlara gonderiyoruz. MICRO, temel bilgiye
esit erisim saglama misyonundadir. Mlizeler 6nemli bilgi kaynaklaridir, ancak etkileri
sinirhidir. Micro, bu muzecilik modelini gelistirirken New York’taki muzecilik anlayiginin
bu kultdrel miras birimlerinin topluma sirayet edemeyisinden yola ¢ikarak gelistirmistir.
Ornegin: New York City'de Manhattan 85 miizeye sahipken Bronks bélgesinde sadece

8 adet bulunmaktadir. Ve Amerika genelinde miize ziyaretgilerinin% 90" beyazdir. "

3.2.13. 3 Boyutlu Baski / Yazicilar

3D baski, dijital bir modelden fiziksel, G¢ boyutlu bir nesne olusturma islemidir.
Yeni tasarimlar olusturulabilir veya mevcut nesneler taranip c¢ogaltilabilir. Bu
teknolojinin ¢cok cesitli potansiyel uygulamalari vardir. Bunlar, havacilik endustrisi ve
arag uretiminden tibbi prosedurlere kadar uzanir. Bristol merkezli bir sirket, doktorlar

tarafindan onaylanmig, 3D baskili bir yapay kol bile gelistirdi. Teknolojinin fiyati

70 Micro, The First Distributed Museum, 21 Aralik 2020 tarihinde https://micro.ooo/ adresinden erisildi.

71 Micro, Time for a New Approach, 29 Aralik 2020 tarihinde https://micro.ooo/why adresinden erigildi.
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dustukce 3D baski daha erisilebilir hale geliyor. 3D yazicilar artik her zamankinden

daha dusuk bir fiyata ¢gevrimigi olarak satin alinabilir.

Koleksiyonlarini daha erigilebilir hale getirmenin yollarini arayan muzeler igin 3D
baski mikemmel bir ara¢ olabilir. Ornegin, eserlerin kopyalari artik Uretilebilir ve
muzelerin digina ¢ikarilabilir. Bu, bazi heyecan verici sosyal yardim projelerine yol
acabilir. 3D baski ayni zamanda sergilerin hayata gegmesine yardimci olma
potansiyeline sahiptir. Mlze ziyaretcileri icin daha dokunsal bir deneyim saglayabilir.
Bu, eserlere dokunmalarina izin verdigi icin gorme engelli insanlar igin oyunun

kurallarini degistirebilir.

Bir diger yararli uygulama ise koruma alanindadir. Ozenle kullaniimasi gereken
parcalar c¢ogaltilabilir. Bu, orijinallere herhangi bir zarar vermeden yakindan
incelemeye izin verir. Goruntulenemeyecek kadar kirilgan olan 6geler guvenli bir
sekilde depolanabilirken, onlarin yerini bir kopya alir. Hasar gérmus eserler bile
yeniden yaratilabilir. Bu, "sabit" bir model yazdirmadan once pargalar tarayarak ve
bunlar dijital olarak bir araya getirerek yapilir. Mlzeler, nesnenin daha once nasil

gorindugune dair daha iyi bir fikir vermek icin bunlari yan yana goérintileyebilir.

Met, ziyaretcileri koleksiyonlarla dijital olarak etkilesime girmeye aktif olarak
tesvik ediyor. Ziyaretciler mizedeki nesnelerin fotografini gekip kendi dijital modellerini
olusturabilirler. Met, web sitelerinde insanlara bunu nasil yapacaklarini gésteren bir
rehber bile yayinladi. Gonderi, hangi yazilimin kullanilacagini ve gevrimigi 6greticilerin
isaretlenmesini 6nerir. Ayrica bir 3D yazici veya kit satin alma veya bir 3D baski hizmeti

kullanma surecinden de bahsediyorlar.
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Sekil 14: MeshMixer ile Uretilmis Sanat Eseri Taklitleri 72

Kendi taramalarini yapmak istemeyenler igin artik Met's koleksiyonunda
cevrimici olarak 70'in Gzerinde 3D model bulunmaktadir. Buna heykeller, heykeller ve
mobilyalar dahildir. Halkin Gyeleri bunlari indirmekte ve onlarla istedikleri gibi
etkilesimde bulunmakta 6zgurdur. Bunlari kendi yaratici sUreglerinin bir pargasi olarak,
kesfederken veya yeniden tasarlarken kullanabilirler. insanlarin cogunlugunun bir 3D

yaziciya erisimi olmayacak olsa da, talep Uzerine 3D baski sunan bir¢ok sirket var.

72 Undeen, Don, 3D Scanning, Hacking, and Printing in Art Museums, for the masses, 22 Aralik 2020
tarihinde https://www.metmuseum.org/blogs/digital-underground/posts/2013/3d-printing adresinden
erisildi.
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3D baskinin tip dunyasi Uzerinde zaten buyuk bir etkisi var. 3D baskili organlar,
protez uzuvlar ve hatta rekonstruktif cerrahi icin potansiyel vardir. Bilim Muzesi,
2019'da yeni Tip Galerilerinin bir parcasi olarak sergilenecek bazi ilging yeni nesneler
satin aldi. 2016 yilinda, Guys ve St. Thomas hastanesindeki bir cerrah, yenilikgi bir
nakil prosedurinun bir pargasi olarak bir bobregin 3 boyutlu basiimig bir modelini
yaratti. Ug yasindaki Lucy Boucher'in bir nakle ihtiyaci vardi ve babasi iglem igin bir
bdbrek bagisladi. Hem saglikh bobrek hem de Lucy’nin karninin 3D taramalari alindi.
3B modeller, karmasik iglemlere ekstra bir guvenlik katmani saglar. Cerrahlara, kesigin
nerede yapilacagi ve bobrege en iyi sekilde uymasi gibi seyleri planlamalarina

yardimci oldular. Modelleri gormek aileye de prosedurl anlama sansi verdi.

Yapilan 3 boyutlu modeller simdi Lucy ve ailesi tarafindan Bilim Muzesi'ne
teslim edildi.”® Modeller, Bilim Muzesinin Tip Galerilerinin bir pargasi olarak bir anlati
anlatmasina yardimci olacak. Organlarin ve vicut parcalarinin 3B baskisi, bunun gibi
tibbi koleksiyonlara ilging bir katki olabilir. Vacudun igindeki seylerin 3B modellerini

gormek, daha gercek ve anlasilir gorunebilir.

3D baskinin kullaniminin koruma alaninda ¢ok buyuk etkileri olabilir. Savas,
hava durumu veya sadece zamanin gegisi nedeniyle hasar gormus olan eserler,
titizlikle bir araya getirilebilir. Bu, hem arastirmacilara hem de halka neye

benzeyecekleri konusunda bir fikir verir.

istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi Miize Ydnetimi BSlim Baskasi

Prof. Dr. Fethiye Erbay’in da bu konudaki “Gelecekte 3D teknolojileri ile herkes istedigi

73 Hurley, Seline, 3D Printed Models Used in Kidney Transplant, 22 Aralik 2020 tarihinde
https://blog.sciencemuseum.org.uk/exploring-3d-printed-organs-in-the-medicine-galleries/ adresinden
erisildi.
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muzeyi tasarlayabilecek, pek ¢ok prototip muzeler olusturulacak, bu da muzelerin
essizligini zedeleyecektir’s” gorist Isiginda sunu o6nce gorebiliriz ki mizelerin
sergiledikleri eserleri anlaminda tek kaynak olarak kalmayacaklari ama 6te yandan da
artacak 3 boyutlu tarama, yazici ve goruntu teknolojileri ile muzelerin amaci olan
eserleri, tarihi halkla, toplumlarla kavusturma misyonunda dnemli adimlar kaydedilecek
ve eserler artik insanlarin evlerinde, siniflarda, laboratuvarlarda sergilenebilecek,

yeniden uretilebilecek ve herkesin erigsimine agilabileceklerdir.

Sekil 15: Semitic Miizesi, Harvard Universitesi

Semitik Mizesi'nde c¢alisan iki arkeolog, seramik bir aslani yeniden yaratmak
icin 3D modelleme ve baski kullandi. Orijinal heykel, 3.000 yil 6nce Mezopotamya'nin
antik Mezopotamya kenti Nuzi'ye duzenlenen bir saldiri sirasinda pargalanmigti. Muze,
koleksiyonlarindaki pargalari tutuyor. Bunlar yuzlerce farkli agidan dikkatlice

fotograflandi. Goruntller daha sonra dijital bir model olusturmak igin kullanildi.

74 F. Erbay, Kiltirel Miras Ve Yaraticl Sektorler Konferansi
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Pargalar tamamlanmadigi icin modelde bazi bogluklar vardi. Bu, ayni yerde bulunan
tum heykellerin taramalarini da kullanmalari gerektigi anlamina geliyordu. Dijital olarak

yeniden olusturduktan sonra, goriintiilemek igin 3B basili bir versiyon olusturabildiler.”®

Sekil 16: Harvard'da Antik Kalintilarin 3D Baski ile Tamir Edilmigstir Hali

Bu, modern teknolojinin gecmigle baglantt kurmamiza nasil yardimci
olabileceginin bir 6rnegidir. Bosluklari doldurabilir ve daha buyulk bir resim olusturabilir.
Projenin arkasindaki arkeologlardan Joseph Greene, "Baski ile veya baskisiz 3 boyutlu
goéruntileme, nesneleri kullanmayi incelemek, korumak, paylasmak ve 6gretmek igin

mukemmel bir yoldur" dedi. Teknoloji, kopyalari kolaylikla hizli bir sekilde Uretebilir. Bu,

"SFlaherty, Joseph, WIRED, Harvard's 3D-Printing Archaeologists Fix Ancient Artifacts, 23 Aralik 2020
tarihinde https://www.wired.com/2012/12/harvard-3d-printing-archaelogy/ adresinden erisildi.
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muhtemelen orijinaline zarar verecek sekilde, codaltmalarin seri Uretimi icin bir firsat

oldugu anlamina gelir.

iste bu yeni teknolojiyi kullanarak elde edilebilecek cok sayida fayda var.
Mizelere, koleksiyonlari daha fazla kisiye ulastirma olanagi verir. Muzelere,
koleksiyonlari daha fazla kisiye ulastirma olanagi verir. Kiratérler, 3D modelleri
okullara, hastanelere, huzurevlerine ve daha fazlasina gétirme firsatina sahip olabilir.
Bu, muzeyi bagka turlu ziyaret edemeyecek kisilere ulagsmaya yardimci olacaktir. 3D
baski, koleksiyonlari korumak ve korumak igin ekstra bir ydntem olarak da kullanilabilir.
Bu teknoloji egitim, koruma ve arastirmaya yardimci olabilir. Mevcut araglar ve
uzmanlkla birlikte kullanildiginda, 3D baski bir muze koleksiyonuna buyuk deger

katabilir.

Sekil 17: 3D Yaziciyla Uretilmis 5. Yiizyildan Kalma bir Buda Basi 77

77 Shea, Andrea, wbur , Beacons, QR Codes And 3-D Printing: Enter The Museum Of The 21st
Century, 12 Aralik 2020 tarihinde https://www.wbur.org/artery/2015/09/14/museums-digital-technology
adresinden erisildi.
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Metropolitan Sanat Muzesi(MET), barindirdig1 50 eserden olusan 3 boyutlu modelleri

thingiverse.com web sitesi araciligiyla halka sunmaya bagladi. Artik ziyaretgiler ve

sahip olan herkes MET'te sergilenen eserlerin modellerini Thingiverse’® (zerinden

indirerek istedikleri zaman ¢iktilarini alip evlerinde sergileyebilirler.

3.2.14. Artinlmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Teknolojileri

Artiriimis gergeklik” (AR) ve sanal gercgeklik® (VR), dinyanin dort bir yanindaki
kurumlar tarafindan tarihi mize alaninin hem iginde hem de diginda daha mevcut
hissettirmek icin kullaniliyor. Sanal gerceklik bireylerin orada olma hissini yaratan,
bilgisayar destekli olusturulan 3 boyutlu gorsellik teknolojisidir. Mizeye gelemeyen
kisiler sanal gerceklik gozlukleri ve internet vasitasi ile daha 6nceden muzenin 3
boyutlu olusturulmus ortaminda geziye ¢ikarak muzeyi ziyaret edebilmekte eserlerle

etkilesime girebilmektedirler.

Pérez Art Museum Miami®® (PAMM), AR'yi miizelere getirme hareketinin 6n
saflarinda yer aldi ve Aralik 2017'de Cuseum ile ortaklasa Apple'in ARKit'ini kullanarak

ilk sanat sergisini baglattilar. Sanatci Felice Grodin, bu projede PAMM'nin Cuseum

8 Thingiverse.com, Metropolitan Museum 3D Printable Things, 24 Aralik 2020 tarihinde
https://lwww.thingiverse.com/search?q=Metropolitan+Museumé&type=things&sort=relevant adresinden
erisildi.

7 Richardson, Jim, MuseumNext, Augmented Reality in the Museum, 24 Aralik 2020 tarihinde
https://www.museumnext.com/article/augmented-reality-in-the-museum/ adresinden erigildi.

80 Vitual Reality, Wikipedia, 24 Aralik 2020 tarihinde https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_reality
adresinden erigildi.

81 Perez Art Museum Miami, Live Virtual Local Views, 24 Aralik 2020 tarihinde https://www.pamm.org/
adresinden erigildi.
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destekli uygulamasi aracihigiyla goruntulenebilecek bir dizi dijital ¢calisma yaratti ve

sanatgl, bu tasarimlari AR deneyimi ile ziyaretgiler ile bulusturdu.

'Q.!

il 'MHIHMH

Sekil 18: Perez Sana Miizesi- istilaci Tirler AR Sergisi -Miami®2

2019'da Madrid'deki Prado Mduzesi, ilk yenilikgi 360 derece surukleyici
deneyimini tanitti. Bu proje, kullanicilarin kurumda yapilan sanat eserleri ve eserlere
her zamankinden daha yakin olmalarini sagladi. Singapur Ulusal Mizesi, “Ormanin
Hikayesi”®3 sergisini baslattiginda, ziyaretcilere renkli projeksiyonlar ve nefes kesen
sergilerle baska bir diinyaya adim atma sansi sundu. Ziyaretciler, bir akilli telefon
uygulamasinin yardimiyla, 1sikh agaclarin arasinda sigrayan hareketli yaratiklar

hakkinda ayrintili bilgilere de erigebiliyor.

82Cuseum launches the world's first AR art exhibition with Pérez Art Museum Miami, Coseum, 24
Aralik 2020 tarihinde https://cuseum.com/augmented-reality-examples adresinden erisildi.

83 Story of Forest, teamlab Youtube Channel, 24 Aralik 2020 tarihinde https://youtu.be/OMv92Dpcgfl
adresinden erisildi.
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Sekil 19: Louvre’'un ilk VR Projesi®*

2017'de, Londra'nin unlu Bilim Miuzesi ziyaretcileri kendilerini Birlesik Krallik uzay
yolculugunun en buyuk donim noktalarindan birine kaptirmayi basardilar. VR
kullanimiyla ziyaretciler, Avrupa Uzay Ajansrnin ilk ingiliz astronotu Tim Peake’in
Dunya gezegenine 400 km'lik geri donus yolculugunu yeniden canlandiran bir gorevin
parcasi olabilirler. Sergi, Soyuz uzay kapsulinun i¢inden bir manzara egliginde Peake
tarafindan anlatilan 12 dakikalik®® bir video deneyimini igeriyordu. Teknolojiyi
kullanmayan bir serginin izleyiciyi bu sanal gerceklik gorevinin sundugu deneyime nasil

yaklastirabilecegini hayal etmek zor. Ontario Sanat Mizesi® artinimis gergeklik

84Rea, Naomi, Artnet, Experience the Mona Lisa withoud the crowds, 24 Aralik 2020 tarihinde
https://news.artnet.com/exhibitions/louvre-embraced-virtual-reality-leonardo-blockbuster-1686169
adresinden erisildi.

85 Peake, Tim, eandtmagazine youtube channel, Space Descent VR with Tim Peake, Science
Museum Trailer, 24 Aralik tarihinde https://youtu.be/gjK-9fkcGhM adresinden erisildi.

86 Coates, Charlotte, MuseumNext, How museums are using augmented reality?, 24 Aralik 2020
tarihinde https://www.museumnext.com/article/how-museums-are-using-augmented-reality/
adresinden erigildi.
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uygulamalari arastirmalari gosteriyor ki ziyaretgilerin %87’si sanatla butunlestiklerini

ve gegmesi gereken tUm duygulari aldiklari yorumunda bulunmuslardir.

?| ReBlink Trailer L ~

Daha sonraizle Paylag

.
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Sekil 20: Artirilmis Gergeklik Kullanimi®’

Bu teknolojiler ile “Sanal Muze” kavrami olugsmustur. Duinya ¢apinda erigimin
olanakli kilinmasi ile mizeler artik fiziksel bir mekana ihtiya¢ duymayan ve somut
koleksiyonlari olmayan kuruluslar haline gelebilmektedirler. Ornegin Tokyo’da bulunan
Borderless Miizesi® 2018 tarihinde agilarak dinyanin ilk dijital sanat mizesi olarak

hayatina baglamigstir ve Ustelik hi¢ bir somut koleksiyonu barindirmamaktadir

87 Mayhew, Alex, Youtube Channel, ReBlink Trailer, 24 Atalik 2020 tarihinde https://youtu.be/gjK-
9fkcGhM adresinden erisildi.

88teamLabBorderless, 24 Aralik 2020 tarihinde https://borderless.teamlab.art/ adresinden erisildi.
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Sekil 21: Sinirsizlik (Borderless) Miizesi®®

Hollanda’daki Kremer Muzesi bu tip sanal muzelere glzel bir 6rnek teskil
etmektedir. Bunyesinde yuzlerde saheser bulunduran muze, 2017 Ekim’inde Studio
Libeskind'in Architales Kurucusu ve Mudurd olan mimar Johan van Lierop tarafindan
yeniden tasarlanan muze, Koleksiyondan 74 Hollanda ve Flaman Eski Usta tablosunu
iceriyor ve yalnizca Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi ile erigilebilmektedir.  Mimar

Johan van Lierop®® miizeyi tasarlarken sunlari soyliyor:

“Yercekimi, su tesisati veya kanun dlizenlemeleri olmadan bir
mlize tasarlamak her mimar icin bir hayaldir. Bence VR, 21. yiizyil igin
Hollanda Gergekgiliginin Altin Cag i¢in neyse, gbzlemcinin alternatif bir
gerceklige veya zihniyete kagmasina izin veriyor. Mimarlik, genellikle
gayrimenkul satigi amaciyla, bir projenin yapimindan énce temsilini
gelistirmek icin sanal gergekligi kullanir, ancak sanal gercekligi mimariyi

mekansal bir deneyim olarak benimsemek igin kullanmak benim igin ¢ok

89 teamLabBorderless, 24 Aralik 2020 tarihinde https://borderless.teamlab.art/ adresinden erisildi.

9% The Kremer Museum, 24 Aralik 2020 tarihinde https://www.thekremercollection.com/the-kremer-
museum/ adresinden erisildi.
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Ozeldi. VR, fikirlerin ve kavramlarin artik pasif gérsellerin sinirlarina
bagl olmadigi, ancak tamamen stiriikleyici bir deneyim olabilecegi

mimari uygulama icin yepyeni bir alan agiyor. "

Sanal gercgeklik teknolojileri ¢ok farkh uygulamalarda kendisi gosterebiliyor.
Ozellikle farkli teknolojiler ile birlestirilerek yeni kullanim alanlarinda karsimiza cikiyor.
Buna guzel bir 6rnek VR'i gorsellerle birlestirebilen kiresel bir gérintileme sistemi.
2016 yilinda firma, PufferSphere'i Birmingham Universitesi'ndeki Lapworth Jeoloji
Mizesi'ne kurdu ve yeniden gelistirme calismalarinin bir pargasi olarak Yilin Sanat
Fonu Mizesi igin kisa listeye girdi. Pufferfish®"in, hava ve iklim degisikligini arastiran
yeni ortak sergilerine ziyaretci cekmelerine yardimci olan iki Alman muizesindeki son

projesini takip ediyoruz.
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Sekil 22: Sanal Gergeklik Tabanli Kiire Gorlintiileme sistemi®?

91 Murphy, Adrian, Museum + Heritage Advisor, Technology in Museums, 24 Aralik 2020 tarihinde
https://advisor.museumsandheritage.com/features/technology-museums-introducing-new-ways-see-
cultural-world/ adresinden erisildi.

92 360 Degree VR Experience, Pufferfish Displays, 24 Aralik 2020 tarihinde
https://pufferfishdisplays.com/ adresinden erigildi.
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Sanal gercgeklik teknolojisi ile birgok yeni uygulama ziyaretgiler ile muzeleri
birbirine daha da yaklastiryor ve unutulmaz deneyimler sunabiliyor. Ornegin
oyunlastirma®3 (gamification) yaklagimlari ile sanal gerceklik birgok alanda oldugu gibi
muzelerde de kullaniimaya baslandi. Mize deneyimlerini iyilestirmek igin artiriimig
gerceklikten yararlanmaya odaklanan bir sirket olan Cuseum, Hacking the Heist%
sergisini sergilemek igin Isabella Stewart Gardner Muzesi ile igbirligi yapiyor. Mart
1990'da hirsizlar muzeye girdiler ve hi¢ bulunamayan tahmini 500 milyon dolar
degerinde 13 tablo galdilar. Cuseum, bu calinan pargalari, Isabella Stewart Gardner
Muzesi'nden eksik guzelligi geri getirme girisiminde AR teknolojisi araciligiyla muzede
sergilemeyi umuyor. Muze ziyaretgileri, bu eksik parcalari - Cuseum uygulamasini
indirdikten sonra - orijinal yerlerinde bulunan muzedeki bos c¢ercevelerde
gorebilecekler. Muzelerdeki AR sergileri yeni bir sey degilken, Hacking the Heist
sergisi, tarihi anmak ve sonsuza dek kaybolabilecek sanat eserlerini sergilemek igin

ilging bir sekilde AR teknolojisini kullaniyor.
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Sekil 23: Mizede Qvall‘r!;dlgl soylenen tablolarin Artirllmis Gergeklik ile gérilmesi

93 Gamification, Wikipedia, 24 Aralik 2020 tarihinde https://en.wikipedia.org/wiki/Gamification
adresinden erigildi.

94 Hack The Heist, 24 Aralik 2020 tarihinde https://www.hackingtheheist.com/ adresinden erigildi.
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3.2.15. Hologram

Holografi, bir nesneden sacilan 111 kaydeden ve sonra onu U¢ boyutlu
goérinecek sekilde sunan bir fotograf teknigidir. Yillar boyunca, 1s1gin iclerinden
gecmesine ve goruntunun yandan goruntilenmesine izin veren iletim hologramlari da
dahil olmak uzere c¢esitli hologram turleri yapiimigtir ve guvenlik amaciyla kullanilan
gokkusagl hologramlari - oOrnegin kredi kartlari ve ehliyetlerde. Bir hologram
olusturmak icin kaydetmek istediginiz bir nesneye (veya kisiye) ihtiyaciniz vardir;
nesne ve kayit ortamina tutturulacak bir lazer 1gin1; gorantliyd netlestirmeye yardimci
olmak igcin gereken uygun materyalleri igeren bir kayit ortami ve 1gIk huzmelerinin
kesismesini saglamak icin temiz bir ortam. Bir lazer 1gin1 iki 6zdes 1s1na bolunur ve
aynalar kullanilarak yeniden yonlendirilir. BolUunmus kiriglerden biri, aydinlatma 1sini
veya nesne Isini nesneye yonlendirilir. Isigin bir kismi nesneden kayit ortamina
yansitilir. Referans isin olarak bilinen ikinci isin, kayit ortamina yénlendirilir. Bu sekilde,
nesne 1ginindan gelen herhangi bir goruntu ile cakismaz ve hologram konumunda
daha kesin bir gériintii olusturmak icin onunla koordine olur. iki 1sin kesisir ve birbiriyle
cakisir. Girisim paterni, gdzlerimizin gérmesi icin sanal bir gértnti olusturmak icin kayit
ortamina damgalanan seydir. Isiklarin birlestigi kayit ortami cesitli malzemelerden
yaplilabilir. Hologram olusturmada en yaygin kullanilanlardan biri, ek miktarda i1siga
tepki veren taneler igeren fotograf filmidir. Bu, iki isin icin ¢ézinurligin daha yliksek
olmasini saglar ve goruntinun 1960'lardan gumus halojenur malzemesini

kullanmaktan ¢ok daha gergekgi gorunmesini saglar.
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Glnumuzde 6nceki yillarda mamkin kilinan 2 boyutlu hologram yerini artik 3
boyutlu hologramlara birakmaktadir. DeepFrame®, gergcek ve sanal dlnyayi
birlegtirerek fiziksel ve dijital unsurlari gercek zamanli olarak harmanlamayi mimkun

kilan teknoloji bir karma gerceklik ekranidir.

Sekil 24: DeepFrame adli teknolojisi ile Uretilen 3 Boyutlu Hologram

Muzeler, giderek artan bir sekilde farklilasan izleyicileri igin ilgi gekici deneyimler
saglarken, ayni zamanda akademik standartlari koruma zorluguyla giderek daha fazla
yuzlesiyor. GUnimuzde muze ziyaretgileri, sergilerle etkilesimde bulunmanin ve onlari
ilk elden deneyimlemenin sasirtici yollariyla karsilasma beklentisi igindedir®.
DeepFrame gibi teknolojiler, mizelerin dijital gagin 6n saflarina tasiyan kurulumlar ve

iceriklerle bunu bagarmanin benzersiz ve akilda kalici yollarini saglayabilirler.

Hologram sadece ge¢miste yaratilan eserlerin ve gegmis objelerin yaratiimasi

anlaminda degil gunimuiz sanatgilarinin da eserlerini hologram temelli olusturmasini

% DeepFrema, 26 Aralik 2020 tarihinde https://www.realfiction.com/solutions/deepframe adresinden
erisildi.

%DeepFrame One at the Great Exhibition of the North, Realfiction Youtube Channel, 26 Aralik
tarihinde https://youtu.be/sfdDosPoRvo adresinden erigildi.
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da dogurmustur. Birgok sanatgi U¢ boyutlu hologramlari kullanarak bosluga sekil
vermeye, goruntllerden eserler yaratmaya veya sadece 1sik kullanarak eserler
yaratmaya baslamiglardir. 3 Boyutlu hologram teknolojisi ile tiim objeler 3 boyutlu®’

sekilde canlandirilabilmektedir.

3.3. Internet Teknolojileri ve WWW (World Wide Web?®)

Muzeler uzun zamandir interneti etkin sekilde kullana geldiler. Internetin artik bir
ordu teknolojisi olmasindan g¢ikmasi ve ticarilesmesi ile hem igletmeler, hem sivil
toplum kuruluglari hem de egitim amagl kurumlar igin vazgecilmez bir iletisim araci
haline donusmustlr. Muazeler artik sadece biletlerini satmak, acilis saatlerini
duyurmanin oOncesinde kendi eser port folyosunun dijital hallerini sergilemek,
ziyaretgilerine sanal turlar duzenlemek, pazarlama ve hatta satis yapmak, yeni
ziyaretgiler bularak trafiklerini artirmak, ziyaretgi verisi toplayarak yeni i¢ goruler ve
stratejiler olusturmak icgin interneti, web sitelerini ve mobile uygulamalari siklikla ve
oldukga yogun sekilde kullanmaktadirlar. Uyelik aidatlarini, bagislari ve bilet icretlerini
artik cevrim ici olarak toplamakta ve yonetmektedirler. Sadakat programlari ile
ziyaretgilerin yeninden ziyarete gelmelerini hedeflemekte, bu anlamda profesyonel
kurumsal sirketler gibi pazarlama c¢alismalari yapabilmektedirler. Hatta internet
sayesinde ve sanal muze ortami yaratarak artik sadece aclilis ve kapanis saatlerinde
degil haftanin her guni ve 24 saat boyunca ziyaret edilebilir kurumsal haline
gelmektedirler. Ayni dakika icerisinde sadece Turkiye'den degil, Amerika’'dan,

Avustralya’dan ve hatta Kutuplardan bile ziyaretgi alabilmektedirler. Internet, muze gibi

9’HoloLamp Applications, HoloLamp Youtube Channel, 26 Aralik 2020 tarihinde
https://youtu.be/3gu01JbC7VY adresinden erisildi.

%8 The Editors of Encyclopaedia Britannica, World Wide Web, 15 Aralik 2020 tarihinde
https://www.britannica.com/topic/World-Wide-Web adresinden erisildi.
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kurumlara sanal olarak maliyetsiz tanitim ve erisim olanaklari saglamaktadir. internetin
7 gun ve 24 saat erigilebilir olmasi kullanim anlaminda muzelere erisilebilirligi

arttirmaktadir. 9°

Mulze arsivlerine uzaktan erigim projeleri ile muzeler artik dijitallestirdikleri
arsivlerini iletisim agi ile birlestirmektedirler. Avrupa Ylksek Kaliteli Gorintl
Multimedya Tescil A§i*%° (MENHIR) projesi ile miizelerde yer alan eserlerin yiiksek
¢OzUnUrlUklG hallerinden olusan bir Internet katalogu olusturmustur. GuUnimuzde
230.000 sanat ederinin yuksek ¢ozunurluklt eseri MENHIR sistemine yer almaktadir.
Bu alanda Sinirlar Otesi Mize!®l, Open Heritage Projesi®2 gibi projeler ile
olusturduklari bélgelerin kilttrel mirasina dikkati cekmeyi amaglamis, bunun igin ise
teknolojiyi, tum eserlerin dijital ortama aktarilmasini, pazarlanmasini ve daha etkin
sekilde yonetilmesini hedeflemektedirler. Oyle bir noktaya gelinmistir ki artik sadece
Internet Uzerinden, WWW Uzerinden girilebilen sanal muzeler kapilarini ¢gevrimigin
ziyaretcilere agmiglardir. Buna ilk orneklerden biri, suan kapali olan Adobe Dijital
Media Muzesi'dir. Adobe Dijital Medya Muzesi, dijital sanata adanmig sanal bir
miizedir.193 Adobe Dijital Medya Mizesi (AMDM) 6 Ekim 2010 'da resmi olarak agcild..

Sadece cevrimici olarak tasarlanan muze, dijital medya ¢alismalarini sunmak ve

99 Fethiye Erbay, “Surdurilebilir MGze Projeleri”, Miize Projeleri Konferansi, Mimarlar Odasi Karakdy
Subesi, 21 Nisan 2014

100 European Comission, CORDIS EU Research Results, 16 Aralik 2020 tarihinde
https://cordis.europa.eu/project/id/24378 adresinden erigildi.

101 Museum With No Frontiers, 16 Aralik 2020 tarihinde http://www.museumwnf.org/ adresinden
erisildi.

102The Project, Open Heritage, 16 Aralik 2020 tarihinde https://openheritage.eu/oh-project/
adresinden erigildi.

103 Joanna Molloy (October 6, 2010). "Adobe Museum of Digital Media brings cutting edge technology
to the masses". Daily News. New York. 16 Aralik 2020 tarihinde erisildi.
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toplumu nasil etkiledigine dair uzman yorumlari adina bir platform saglamak igin

kurulmustu.

& 3 C & Guvenli degil | valentinogaravanimuseum.com * * @

ENTFR THF MUSFUM Il
REAL MR VALENTINO
INSTAGRAMS
PICS OF THE WEEK
FEATURES
IN THE PRESS

FOLLOW US

Sekil 26: Sadece Cevrimigi Ziyaretci Kabul Eden Valentino Garavani Mizesi'®®

104 Aven, Fred, Adobe: Museum of Digital Media, 16 Aralik 2020 tarihinde
https://www.unit9.com/project/adobe-museum-of-digital-media/ adresinden erisildi.

105 Valantino Garavani Museum, Virtual Museum: A Digital Experience, 18 Aralik 2020 tarihinde
https://www.valentino.com/en-md/world-of-valentino/news/valentino-garavani-virtual-museum-5092
adresinden erigildi.
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Valentino Garavani, galismalarinin dijital bigimde kalici bir sergisini kiratorluginu
yapan ilk uluslararasi moda tasarimcisidir. Sanal mize, surukleyici bir ortam yaratmak
icin gergcek zamanh bir 3D teknolojisi kullanan c¢evrimigi bir veri tabanina bagli
indirilebilir bir masaustii uygulamasidir. igerik, kullanicilarin gergek bir miizede 10.000
metrekareden fazla alani kaplayan farkli galerileri ve kanatlari kesfettikleri bir muze
duzeninde duzenlenmigtir. MUze i¢in Valentino Garavani arsivinden 300'den fazla

elbise yakalandi ve temaya gore diizenlendi.10’

Eylal 2020’de acilan Virtual Online Museum of Art (VOMA), tlrlinin dinyadaki
ilk mazesidir. Bir gcevrimigi galeriden ¢ok daha fazlasi olan VOMA, duvarlarda asili olan
resim ve gizimlerden muzenin bilgisayar tarafindan Uretilen binasina kadar yizde 100
sanaldir ve izleyicilere onlari bir sanat alanina tasimak zorunda kalmadan tamamen
yeni bir sanat deneyimleme yolu sunart®®. VOMA, Musée d'Orsay, Whitney Amerikan
Sanati Mlzesi, Modern Sanat Muzesi, New York, Chicago Sanat Enstitisu ve yalnizca
dijital orijinaller gibi dinyanin en prestijli kurumlarindan bazilarinin ¢alismalarini sunar.
Her kurum tarafindan ytksek ¢6zunurlUkli goéruntller saglandi ve VOMA, mimarlar,
tasarimcilar ve oyun uzmanlarinin katkilariyla geligtirilen 6zel yazilimlari kullanarak her
parcanin 3 boyutlu reprodiksiyonlarini yapti. Sonug, mize ziyaretgilerini, Manet
Olympia veya Hieronymus Bosch'un The Garden of Earthly Delights gibi mize

ziyaretcilerini istedikleri kadar yaklagmalarina olanak taniyan 360 derecelik, tamamen

107 Valantino Garavani Museum, Virtual Museum: A Digital Experience, 18 Aralik 2020 tarihinde
https://www.valentino.com/en-md/world-of-valentino/news/valentino-garavani-virtual-museum-5092
adresinden erigildi.

108 Nalewicki, Jeniffer, The World’s First Entirely Virtual Art Museum Is Open for Visitors , 18 Aralik
2020 tarihinde https://www.smithsonianmag.com/travel/worlds-first-entirely-virtual-art-museum-is-
open-for-visitors-180975759/ adresinden erisildi.
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surukleyici bir deneyimdir. Bir bilgisayarin ok dugmelerini kullanarak, bir ziyaretc¢i muze

icinde sanal olarak “yirtyebilir’ ve farkli sanat eserlerini yakinlastirabilir.1%°

VOMA, Smartify gibi diger populer site ve uygulamalarin bedenisine katilarak,
muze icgeriginin nasil dijitallestiginin en son 6rneklerinden biridir. "Sanat dlnyasi igin
Shazam" olarak adlandirilan Smartify'°, diinyanin en saygin mdizeleri ve Kkdltir
kurumlarindan bazilarina ait iki milyondan fazla sanat eserinin bulundugu bir
veritabanindan Ucretsiz sesli turlar sunuyor. Uygulamanin kurucu ortagi Anna Lowe,
sanata dijital olarak erigebilmenin, 6zellikle kiresel bir kitleye ulasmak s6z konusu
oldugunda 6nemli oldugunu soylliyor. Smartify uygulamasi 120'den fazla mekanda

barindirilan yaklasik iki milyon sanat eserinden olusan bir veri tabanina sahiptir.

< C @ vomaspace ax 2@

VOMA

<

!

% Welcome tb \Y(@]\Y//-\

Mm for everyone.
=TT
- T
o

Sekil 27: VOMA -Duvarlari ve Eserlerine Kadar Tam Sanal ilk sanat miizesi!!!

109 25 Ocak 2021 tarihinde http://www.valentino-garavani-archives.org/ adresinden erisildi.
110 Qur Story, Smartigy, 20 Aralik 2020 tarihinde https://about.smartify.org/about-us adresinden erigildi.

111 The World’s First Entrely Online Art Museum, 20 Aralik 2020 tarihinde https://voma.space/about-
us/ adresinden erisildi.
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Turkiye’nin de artik sanal bir mize platformu!!? mevcut. 2020 sonu itibari ile
Tirkiye’de sanal mlze simdiye kadar 11,4 milyon!!® kez ziyaret edilirken, 3.383.985
ziyaretle Gobeklitepe oren yeri ilk sirada yer alirken, onu 1.869.319 ziyaretle Kurtulus
Savasi Muzesi, 1.350.742 ziyaretle Efes Harabeleri, 1.100.147 ziyaretle Troya Muzesi
ve 1.031.447 ziyaretle Anadolu Medeniyetleri Mizesi izledi. Onemli yerlerin 3B
modellerinin Ucretsiz ¢evrimigi turunu sunan ve Ulkenin kdltirel mirasini sanal bir
ortamda tanitmak icin tasarlanan Turkiye'nin sanal muze platformuna surekli yeni

mizeler ve kalintilar ekleniyor.14

3.3.1. Kitlesel A¢ik Cevrimigi Kurslar (MOOCS)

Kitlesel Agik Cevrimici Kurslar, halk igin dusuk maliyetli, yiksek kaliteli gevrimigi
egitim secenekleri sunan bir egitim mekanizmasidir. Yuksekogretim kurumlari ve

muzeler, bu yeni egitim programlarini genisletme modelini denemeye basladi.

10 Subat'ta Museum of Modern Art'>, fotograflariyla Gérmek adli sergisini
cevreleyen genel izleyiciler igin ilk MOOC'unu yayinladi. MoMA tarafindan ydrutulen
arastirma, kurs katilimcilarinin gogunun kuruma katilmadan once kuruma asina
olmadigini gosteriyor, bu da onu daha genis bir kitleye ulagirken mizenin misyonunu

yerine getiren ve muzenin marka farkindaligini artiran ilging bir kanal haline getiriyor.

112 Sanal Miize, Kiiltir Varliklari ve Miizeler Genel Madurligi, 20 Aralik 2020 tarihinde
https://sanalmuze.gov.tr/ adresinden erigildi.

113 Unal Uysal, Mustafa, Avci, Serkan, Turkey: Over 11M visit online museums amid pandemic, 23
Aralik 2020 tarihinde https://www.aa.com.tr/en/culture/turkey-over-11m-visit-online-museums-amid-
pandemic/2085332 adresinden erigildi.

114 Sanal Miize, Kiiltir Varliklari ve Miizeler Genel Maduirligi, 28 Ocak 2021 tarihinde
https://sanalmuze.gov.tr/ adresinden girilmistir.

115 Freidman, Julia, Testing the Possibilities of Online Education with Museum MOQOGs, 20 Aralik 2020
tarihinde https://hyperallergic.com/273948/testing-the-possibilities-of-online-education-with-museum-
moocs/ adresinden erisildi.
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3.3.2. Fenerler (Beacon) ve Bluetooth Teknolojileri

Son zamanlarda, beacon teknolojisi'!® miize sektériinde gok ilgi gérdi. isaretler,
kUgcuk kablosuz sensor seklinde konum tabanl bir teknolojidir. Bir ziyaretgi, akilli
telefon gibi Bluetooth 6zellikli cihazlariyla bir isaretin yakinina geldiginde, isaretgi,
ziyaretcilerin cihazlarina otomatik olarak mesaj ve icerik génderir. isaretler cogunlukla
perakende igletmelerde satiglar tesvik etmek ve musteriyi magazaya ¢ekmek igin
kullanilir, ancak bir muze ortaminda da esit derecede iyi ¢alisabilirler: Ziyaretgiler
gordukleri sanat eserleriyle ilgili bilgi istemleri alabilir veya yakindaki sergilere gitmek
icin tavsiye alabilirler. Teknoloji, isaretcilerle donatiimig muze alanlarindan gegerken
ziyaretgilerin cihazlarinda etkilesimli ve surlkleyici anlari tetikleme firsati sunuyor.
Ziyaretcilerin muze icindeki konumlarina goére igerik saglamanin yaninda muze
yonetimleri icin de ziyaretcilerin hareketleri ve egilimleri hakkinda veriler saglayarak
muze yonetimlerinin verdigi kararlar igin bir dayanak noktasi olugturur. Miuze iginde
rota belirleme alternatif sergi anlatimi yaratarak ziyaretgilere ayni sergide birden fazla
hikdye anlatmaya olanak sadlar. Ziyaretcilerin akilli telefonlari ile etkilesime gecerek
uygulama icinde aktif olan icerik ve yonlendirmeler ile daha zengin bir mize deneyimi

sunabilirler. 117

116 Martin, Kate, Beasons For Performing Ars Managers, 20 Aralik 2020 tarihinde https://amt-
lab.org/blog/2016/1/new-infographic-beacons-for-performing-arts-managers?rq=beacons adresinden
erisildi.

117 Sham, Kareem, “8 Museum Successfully Using Beacons and 8 Examples of Beacons”, Proxero, 25

Ocak 2021 tarhinde https://proxera.net/8-museums-successfully-using-beacons-8-examples-of-
beacon-innovations/ Adresinden erisildi.
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Diinyadaki bircok miize ve galeri!'® su anda isaretcilerle deney yapiyor. ilk
“beaconlastiriimis” sanat sergisi ART BEEKN!'°, Ekim 2014'te Almanya'da agildi ve
ziyaretci deneyiminin merkezine fenerleri yerlestirdi. Her sanat eserinde, sanatsal
sureci gosteren sesli yorumlar veya videolar gibi 6zel igerigi dagitan igaretler vardi. Bu
sergi, muzelerin benzersiz bir dijital deneyim yaratirken ilgili bilgileri izleyicilere

aktarmasi igin yaratici bir yol sundu.
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Sekil 28: Fener (Beacon) Teknolojisi Kullanimi2°

Salem’deki Peabody Essex Miizesi'ndeki entegre medya direktori Jim Olson!??,

"Su anda pek ¢ok muze beacon (fener) kullaniyor" dedi.

118 Modzelewski, Marek, Beacons Don’t Just Transform Museum. They Transform Art, 20 Aralik 2020
tarihinde https://www.linkedin.com/pulse/beacons-dont-just-transform-museums-they-art-f-mark-
modzelewski/?trk=prof-post adresinden erigildi.

119 Modzelewski, Marek, Beacons Don’t Just Transform Museum. They Transform Art, 20 Aralik 2020
tarihinde https://www.linkedin.com/pulse/beacons-dont-just-transform-museums-they-art-f-mark-
modzelewski/?trk=prof-post adresinden erigildi.

120 The Museum of Modern Art in Krakow MOCAK, 21 Aralik 2020 tarihinde
https://youtu.be/s0QfpfGOrp8 adresinden erigildi

121 Shea, Andrea, wbur, Beacons, QR Codes And 3-D Printing: Enter The Museum Of The 21st
Century, 21 Aralik 2020 tarihinde https://www.wbur.org/artery/2015/09/14/museums-digital-technology
adresinden erisildi.
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Bu nedenle muzeler, 6nunde durdugunuz sanatla ilgili ayrintilar telefonunuza
aktaran, galeri duvarlarina monte edilmis kuguk, uzayda yash gorunen cihazlar gibi

isaretciler de dahil olmak Uzere bir dizi teknolojiyi surekli deniyor ve kullaniyor.

3.4. Akilli Telefon Mobile Uygulamalari

Bircok ornegine artik gokga rastlayabildigimiz muzecilik mobil uygulamalarini
Locatify firmasinin gelistirdigi “Otomatik Muze Rehberi” uygulamasi Uzerinden
anlatmak konunun hizli bir sekilde kavranmasi ve konsepti anlatmadan 0Ornegi
anlatarak konuyu aktarmak agisindan pratik bir yaklasim olur. Otomatik Mulze
Rehberi'?? kolayca surilkleyici multimedya deneyimleri yaratmalari igin mizeleri ve
galerileri guglendiren devrim niteliginde bir teknolojidir. Otomatik Mize Rehberi, bakimi
ve guncellenmesi kolay benzersiz bir ziyaretgi deneyimi sunmak icin 6zel bir mobil
uygulamayi, kullanimi kolay Igerik Yénetim Sistemini (CMS) ve Cografi Konum

Teknolojisini birlestirir.

Uygulama, anlatim, rehberlik ve oyunlastirma ile ziyaretgilerin ilgisini cekmek igin
sesli kilavuzlar ve ¢dpgu avi oyunlari igeriyor. Otomatik Muze Rehberi, konuklar
mekanda hareket ederken ses, video, AR ve diger igeriklerin otomatik olarak

tetiklenmesini saglamak igin en son konum teknolojilerini kullanir.

Otomatik Muze Rehberi uygulamasi, mobile uygulama magazalarindan
indirilebilir ve bir ziyaretginin kisisel mobil cihazinda veya mize tarafindan saglanan
kiralik cihazlarda kullanilabilir. Konuklar daha sonra istedikleri dili segebilir, tur icerigini

indirebilir ve internet baglantisi olmadan ¢evrimdisinin keyfini gikarabilir.

122 ocatify, Automatic Museum Guide, 21 Aralik 2020 tarihinde https://locatify.com/automatic-
museum-guide/ adresinden erisildi.
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Otomatik Muze Rehberi, medyayi tetiklemek igin gesitli konum teknolojilerini
kullanarak hem i¢ hem de dis mekénlarda c¢alisir. Dig mekan igerigi, Google haritalar
ve GPS veya Cevrimdigi kullanim i¢in A¢ik Sokak Haritalar kullanilarak tetiklenir ve i¢
mekan sergileri, zemin haritasi grafigi ve BLE Isaretcileri veya Ultra genis bant (UWB)

kullanilarak etkinlestirilir.123

Uygulama, bir ziyaret¢inin nerede oldugunu algilar ve ziyaret¢i sergilere
yaklastiginda, uygulama otomatik olarak ses, video, oyun icerigi, AR, metin veya

HTML igerigi biciminde karsilik gelen bir kilavuzu oynatir.1?4

Hatta dev arama motoru Google bile kendi sanat uygulamasini gelistirdi. Arts &
Culture olarak adlandirilan bu mobil uygulama, diunya ¢apinda 1000'den fazla mizede
asili olan sanat eserlerinin arkasindaki hikéyeleri kesfetmenize ve devasa veri
tabaninda renge, zaman dilimine ve diger anahtar kelimelere gore arama yapmanizi

saglar.

Musar'?>, miize igin farkli uygulamalari miimkin kilan yeni bir mobile uygulama
olarak gectigimiz yillarda gelistirilen dérneklerinden birisi olarak kullaniimaya basglandi.
Musar, tarihsel karakterleri veya sanatcilari sanat eserlerinin veya sergilerinin tur
rehberleri olarak hologram teknoloji ise karsiniza c¢ikartabilir. Ziyaretgiler i¢cin tam

boyutlu hologramlar, 3B nesneler, animasyonlar, eslik eden videolar ve etkilesimli

123 Orpheo, Mobile App by Orpheo, 28 Aralik 2020 tarihinde https://orpheogroup.com/tour-mobile-
applications/ adresinden erisildi.

1241 ocatify, Automatic Museum Guide, 28 Aralik 2020 tarihinde https://locatify.com/automatic-
museum-guide adresinden erisildi.

125 Musar, the app that’s changing the museums experience, Musar Youtube Channel, 22 Aralik 2020
tarihinde https://youtu.be/q10e1zYQm70 adresinden erisildi.
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metinlerle dinamik bilgiler edinmeleri saglayarak baglihk ve etkilesim zenginligi

saglayabilir.*?”

= Google Arts & Culture Home Explore Nearby

ART PROJECTOR

Portrait of Lisa Gherardini, wife
of Francesco del Giocondo,
known as "Monna Lisa, la
Gioconda" or "Mona Lisa",

1503-1519
Leonardo da Vinci, The Louvre, 1503/1519

Original Source: Paris., Louvre Museum

Art Projector lets you see how artworks look in real size in
front of you.

Install the app and select the camera button to get started
> Google Play I @ App Store

View on the web

Sekil 29: Google Sanat ve Kiiltir Portali'28

€« C @ atsandaulturegoogle.com/streetview/smithsonian-national- museum-of-natural- history/2QFvs7TCNpx Xag?sv Ing=-77.02607805821607&sv_lat=38.890889418152618sv_h=19.978881134645288v | * W

¢ Google Arts & Culture Home  Explore  Nearby Favorites Qi (@

Smithsonian National Museum of Natural History
Washington, DC, United Statés

Sekil 30: Ulusal Dogal Tarih Miizesi'?®

127 Musar, Interactive Content, 22 Aralik 2020 tarihinde http://musar.co.uk/ adresinden erisildi

128 National Museum of Natural History, Google Ars & Culture, 21 Aralik 2020 tarihinde
https://artsandculture.google.com/partner/smithsonian-national-museum-of-natural-history adresinden
erisildi.

129 National Museum of Natural History, Google Ars & Culture, 21 Aralik 2020 tarihinde

https://artsandculture.google.com/partner/smithsonian-national-museum-of-natural-history adresinden
erisildi.
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Bir diger dikkat gekici 6rnek de ikinci Tablo (Second Canvas) projesi ile Prado
Mizesi**%nin kullaniciya sundugu teknoloji platformudur. Second Canvas adindaki
mobile uygulama'3?!, en kiiglik 6zellikleri ve ek kizilotesi reflektografi ve rontgen
katmanlarini ortaya gikarmak icin yakinlastirilabilen, HD ayrintilariyla basyapitlar

icerir.

Muzelerde mobil uygulamalarin birgok kullanim alani mevcuttur. Cuseum

firmasinin da listeledigit®? gibi:

1. Tur Duzenleme

2. Bagis Toplama

3. lcerik Yonetimi

4. Multimedya icerik

5. Yol Bulmak

6. Erisilebilirlik

7. Veri Analizi Saglama

8. Konuma Dayali Mesajlagsma
9. Goruntld Tanima

10. Artirilmis Gergeklik
11.Sosyal Mesafe Uygulama

12.Alis Veris

130Museo Del Prado, 21 Aralik 2020 tarihinde https://www.museodelprado.es/en adresinden erigildi.

131 Museo Del Prado, Second Canvas Museo del Prado — Bosch, 21 Aralik 2020 tarihinde
https://lwww.museodelprado.es/en/apps/second-canvas-bosco adresinden erigildi.

132 Cuseum, Mobile Engagement, Engage Visitors Using the Smart Phone that’s already in their hand,

22 Aralik 2020 tarihinde https://cuseum.com/mobile-engagement adresinden erisildi.
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3.4.1. Uzaktan Algilama Teknolojisi:

Uzaktan algilama, nesneler veya alanlar hakkinda belirli bir mesafeden, tipik

olarak ugak veya uydulardan bilgi edinme bilimidir.

Sekil 31: Ulusal Jeodezik Arastirmasi tarafindan Lidar gorintlis(.33

133Y.S. Department of Commerce, National Ocean Service, What is remote sensing?, 26 Aralik 2020
tarihinde https://oceanservice.noaa.gov/facts/remotesensing.html adresinden erigildi.
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Sekil 32: Pasif ve Aktif Uzaktan Algilama Teknolojisit3*

Uzak sensorler, Dunya'dan yansiyan enerjiyi tespit ederek veri toplar. Bu
sensoérler uydularda veya ucaklara monte edilebilir. Uzak sensorler pasif veya aktif
olabilir. Pasif sensorler harici uyaranlara yanit verir. Dinya ylzeyinden yansiyan veya
yayilan dogal enerjiyi kaydederler. Pasif sensorler tarafindan tespit edilen en yaygin
radyasyon kaynagi, yansiyan gunes i1sigidir. Aksine, aktif sensoérler Dinya hakkinda
veri toplamak icin i¢ uyaranlari kullanir. Ornegin, bir lazer i1sinI uzaktan algilama
sistemi, Dunya yuzeyine bir lazer yansitir ve lazerin sensorine geri yansimasi igin

gecen sureyi Olger.

134 | ei, Luo, Xinyuan, Wang,Huadong, GuoRosa, Lasaponara,Xin, Zong,Nicola, Masini,Guizhou,
Wang,Pilong, Shi,Houcine, Khatteli,Fulong, Chen,Shahina, Tarig,Jie, Shao,Nabil, Bachagha,Ruixia,
Yang,Ya, Yao,Lasaponara, Elsevier, Remote Sensing of Environment, 26 Aralik 2020 tarihinde
https://lwww.sciencedirect.com/science/article/pii/S0034425719302998 adresinden erigildi.
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Sekil 33: Toprakla kapl bir ortagag kéyunin kentsel seklinin LIiDAR
goriintiisit3s
Bunun gibi birgok arkeolojik alaninda, toprak altinda kalmig ve insan gozu ile
tespitinin mumkin olmadigr durumlarda uygu ve ugaklara monte edilmis 6zel uzaktan
algilama teknolojili kameralar ile insanlik tarihinde iz birakmig bir¢gok sehir, anit, batik,

hazine, tarihi esre tespit edilerek insanligin hizmetine acilabilir.

Hatta bugun var olan tarama, algilama, lazer ve sonar teknikleri ile anitlarda

bulunan duvar resimlerindeki deformasyonlar, mantar olusumlari, Tutankhamun

135 |_ei, Luo, Xinyuan, Wang,Huadong, GuoRosa, Lasaponara,Xin, Zong,Nicola, Masini,Guizhou,
Wang,Pilong, Shi,Houcine, Khatteli,Fulong, Chen,Shahina, Tariq,Jie, Shao,Nabil, Bachagha,Ruixia,
Yang,Ya, Yao,Lasaponara, Elsevier, Remote Sensing of Environment, 26 Aralik 2020 tarihinde
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0034425719302998 adresinden erisildi.
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Mumyasi ultrasonik teknolojilere dayali cihazlardan taranarak iskelet sistemi mezar

acllmadan dahi tanimlanabilmektedir. 136

3.5. Diger Teknolojiler
3.5.1. Dijital Kalem

Bircok farkli alanda kullanilan teknolojiler muze dinyasinda da bir kullanim
modeli ile hayatimiza girebilirler. New York’taki Cooper Hewitt'3” mlizesi oldukga sira
disi bir teknoloji kullanimi ile ziyaretgilerine farkli bir mize deneyimi sunuyor. Muze,
yaparak ogrenmeye ilham veren, ziyaretcileri kendi nesnelerini tasarlayip ¢izerek
tasarimi 6grenmeye davet eden ve genis Cooper Hewitt koleksiyonundan ilham
almalarina olanak taniyan dijital bir kalem kullaniyor. Tasinabilir dijital kalem,
ziyaretgilerin  hem masalar Uzerinde tasarim yapmalarina, hem de bilgileri

"toplamalarina" ve "kaydetmelerine" veya gelecekte kullanmak Gzere koleksiyonlarini

evde olusturmalarina olanak tanir. Kaleminizi, ziyaretinize karsilik gelen 6zel bir web

adresi iceren giris biletinizle birlikte alirsiniz. Nesneleri toplamak igin Kalemin duz

ucunu herhangi bir muze etiketine bastirmaniz yeterlidir. Koleksiyonlarinizi daha

ayrintili incelemek veya daha fazla nesne eklemek igin etkilesimli tablolara aktarin.

136 M. Erbay, Leges Informa Yonetim Bilisim Sistemleri Dergisi.

137 Using the Pen, CooperHewitt Museum, 28 Aralik 2020 tarihinde
https://lwww.cooperhewitt.org/events/current-exhibitions/using-the-pen/ adresinden erisildi.
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Sekil 33: Cooper Hewitt Mlizesi’nde Kullanilan Dijial Kalem?3®

INTRODUCING THE PEN

COOPER
HEWITY

Sekil 34: Dijital Kalem Videosu'®

Evde veya mobil cihazinizda cooperhewitt.org/you adresini ziyaret edin ve
biletinizin Gzerinde yazili olan kodu girin - topladiginiz ve olusturdugunuz her sey sizi
bekliyor olacak! Muzeye geri donun ve koleksiyonunuzu olusturmaya devam edin veya

arkadaslarinizla paylasin.

138 Using the Pen, CooperHewitt Museum, 28 Aralik 2020 tarihinde
https://www.cooperhewitt.org/events/current-exhibitions/using-the-pen/ adresinden erisildi.

139 Introducing the Pen at Cooper Hewitt, Cooper Hewitt Youtube Channel, 29 Aralik 2020 tarihinde
https://youtu.be/ejlvwwmtX8M adresinden erigildi.
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Kalem iki ana teknolojiyi birlestirir. Etkilesimli masalarla olan ara yuzu,
dokunmatik ekran uclarinda ortak olan iletken malzemeler kullanir. Nesne etiketleriyle
olan ara yuzu, yakin alan iletigsim teknolojisini kullanir. Kalemin ucundaki bir sensor,
nesne etiketlerine gomulu kiguk NFC etiketleri hakkindaki bilgileri okur. Bu bilgiler
Pen’in yerlegik belleginde saklanir ve etkilegsimli tablolarda okunabilir. Ideum tarafindan
tasarlanan masalardaki blyuk, ultra yuksek ¢ozunurlukll ekranlari kullanarak,
ziyaretgiler topladiklari nesneleri kesfedebilir ve manipule edebilir, Cooper Hewitt'in
koleksiyonundaki ilgili nesneleri kesfedebilir, baglamsal bilgileri alabilir, tasarimcilar,
tasarim surecleri ve malzemeler hakkinda daha fazla bilgi edinebilir, videolari paylasin
ve hatta kendi tasarimlarinin taslaklarini olusturun. Ziyaretgiler, dijital kalem ile
sectikleri ve etkilesime gegtikleri tUm sanat eserleri ve objeleri daha sonra
cooperhewitt.org/you adresinden erigebilirler. Topladiklari ve olusturduklari her seyi

biletlerine basili olan kodu girerek gorebilirler.

Bu farkli projeleri icin Cooper Hewitt'*? miizesinin deneyimden sorumlu genel
muadara Carolyn Royston ile olan gérismemizde kendisi bu fikrin nasil dogdugu

asagidaki sekilde anlatmigtir:

“Her ziyaretgi igin bir konugma ve yaraticilik noktasi olacak bu yeni
nesneyi - bu kalemi - yaratmak istedik. Akilli telefon uygulamasi
degil, yeni bir cihaz olmaliydi ¢linkli ziyaretgiler artik konsantre
olmak istedikleri zaman telefonlarimizdan rahatsiz oluyorlar. Miize
deneyiminin ve kalemin kendisinin amaci, pasif tarayicilari aktif, ilgili

ziyaretgi-tasarimcilara doéndigtirmekti. Bu kalem deneyimi ile

140Carolyn Royston, Genel Midur, Cooper Hewitt Miizesi, 29 Aralik 2020 tarihinde
https://lwww.linkedin.com/sales/people/ACWAAAEgMU4Bwm4jezQCxvwdOZ4nmX7Y XyOQZDg,NAM
E_SEARCH,ivbG adresinden erisildi.
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ziyareftgilerinizin sadece eserlere bakmasini degil, eserlerle yeni
tasarimlar yaratmalarini ve miizemizin dinyasina daha da

girmelerini hedefledik."

Cooper Hewitt kalemi, bes teknoloji firmasi ile isbirligi icinde gelistirildi**! ve
ispanyol cihaz (reticisi Sistelnetworks tarafindan iretildi. Kalemde, NFC etiketi ad|
verilen ve etiketin igindeki kuguk bir yongaya gomulu bilgileri okuyan ve bu bilgileri
kalemde depolayan bir NFC sensérii (Yakin Alan iletisim’inin kisaltmasi, radyo

dalgalar araciligiyla) bulunur.

3.5.2. Robotlar

Telepresence Robotlari birkag yildir mevcuttur. Bu robotlar temelde, kullanicilarin
bir uygulama veya web tarayicisi kullanarak uzaktan calistirdiklari tekerlekler Gzerinde
ekranlardir. Uzun mesafeli iletigsim i¢in kullanilirlar, ancak ayni zamanda evlerine giden
ziyaretgiler icin dijital muze turlani dizenlemek igin uygun bir arag olabilirler.
Telepresence robotu, kisisellestirilmis etkilesimli sanal muze turlari saglar. Son
zamanlarda, Alaska'daki Anchorage Miizesi, Telepresence robotlari ile internet

uzerinden uzun mesafe galeri turlarina ev sahipligi yapma potansiyelini test etti.

Google Art Project tarafindan saglanan mize goérintileme deneyimleriyle veya
bagimsiz muzelerin dijital koleksiyonlariyla kargilastirildiginda, bu Telepresence
robotlari, kigisel bir ziyareti simule etmeye yaklasarak, bir mizenin mevcut sergisini

binlerce mil 6teden "ziyaret etme" firsati sunuyor.

141 Wolke, Leslie, Segd.org, Redesigning the Museum Experience at Cooper Hewitt, 29 Aralik 2020
tarihinde https://segd.org/redesigning-museum-experience-cooper-hewitt adresinden erigildi.
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Telepresence robot turu, kar amaci gutmeyen kuruluslar igin buyuk bir yatirimdir.

Tek bagina bir robotun maliyeti en az 1.500 dolardir.

Kurulusun bu program ilavesini sorunsuz bir sekilde yurttmek i¢in hala bir altyapi
kurmasi gerektigini belitmeye gerek yok. Kuguk kuruluslar i¢in robot kullanimi gergekgi
olmayabilir, ancak erisilebilirligi iyilestirmek ve yeni bir hedef kitleye ulasmak igin ilging

bir kavramdir.142

Sekil 35: Telepresence (Telebulunma) Robotlari

Tipki insanlar gelistikge, mlze robotlari da gelisti - ama katlanarak daha hizli. Bir
ornek, iki yil sonra 2018'de Amerika Birlesik Devletleri Smithsonian tarafindan
geligtirilen insansi bir robot olan Pepper ile dunya tanitildiginda geldi. Bu robotlardan

altisi, ziyaretgilere cevap vermek amaciyla Washington merkezli Smithsonian'daki ¢

142 Carmina, La, | Beamed into a Telepresence Robot to see Art at the Mass MoCA. 26 Ocak 2021
tarihinde https://athomeincanada.caltravel/i-beamed-into-a-telepresence-robot-to-see-art-at-the-mass-
moca/ adresinden erisildi.
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muzeyi (Ulusal Afrika Sanati Muzesi, Ulusal Afrika Amerikan Tarihi ve Kultura Mazesi,
Hirshhorn Mlzesi ve Heykel Bahgesi ve Smithsonian Kalesi) isgal ediyor. Soru sorma
ve ses, jestler ve etkilesimli dokunmatik ekrani kullanarak hikayeler anlatma.
Ziyaretciler Pepper'#? ile etkilesime girmeyi seviyor ve New York Times'a gore botlar
0z gekim icin bile poz verecek. Smithsonian, gelecekte diger mize yerlerine daha fazla

Peppers sunmayi planliyor.

THE

ROBOT
MUSEUM

[CISCOVER THE AMAZING COULECTION

» S
\ ~—

Sekil 36: SoftBank Robotics - Pepper Robotlari

Gectigimiz birkag yil icinde, Smithsonian Enstitlisi'44, Softbank Robotics’in
Pepper robotunun farkina vardi. Pepper, 120 cm uzunlugunda ve gevresini algilama

ve etkilesim yetenegine sahip insansi bir robottur. Pepper, yapay zekanin!4®> tanima

143 Walce, Kathleen, Forbes, Al revolutioninzing The Musesum Experience At The Smithsonian, 26
Aralik 2020 tarihinde https://www.forbes.com/sites/cognitiveworld/2020/03/26/ai-revolutionizing-the-
museum-experience-at-the-smithsonian/?sh=7919a32d56fd adresinden erisildi.

144 Walce, Kathleen, Forbes, Al revolutioninzing The Musesum Experience At The Smithsonian, 26
Aralik 2020 tarihinde https://www.forbes.com/sites/cognitiveworld/2020/03/26/ai-revolutionizing-the-
museum-experience-at-the-smithsonian/?sh=7919a32d56fd adresinden erisildi.

145 Walch, Kathleen, Schmelzer, Ronald, IA Today Pod Cast: Understanding the Recogniton Pattern of
Al, Cognilytica, 27 Aralik 2020 tarihinde https://www.cognilytica.com/2019/05/22/ai-today-podcast-90-
understanding-the-recognition-pattern-of-ai/ adresinden erisildi.
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modelini kullanarak, bir ziyaretginin yakinda oldugunu algilayabilir ve ardindan
konusma modeli araciligiyla onlarla etkilesim kurabilir ve etkilesim kurabilir. Biraz
arastirma ve deneyden sonra, alti Smithsonian mekani Pepper robotlarini bir deneme
programinda konuslandirdi. Program, robot teknolojisinin ziyaretci deneyimlerini ve

egitim tekliflerini nasil gelistirecegini test etmeyi amagliyordu.

Baslangicgta Kristi Delich ve ekibi Pepper’in yetenekleri hakkinda pek bir sey
bilmiyordu, ancak Pepperin mizenin basarmaya calistidi seye ¢ok uygun oldugu
hemen anlagildi. Pepper'in muzede bulundugu kisa suUrede, genel konuk
deneyimlerinin iyilestiriimesinde buyUk bir etki yaratti. Smithsonian, genel halkin
katihmini saglayabilen robotlarin, bir ziyaret¢inin muzede gecirdigi zamanin
konukseverlik ve musteri hizmetleri yonlerinin birgogunun Ustesinden gelebilecegini
cabucak anladi. Bu, misafirlerin ihtiyaclarini karsilamalarina ve mizedeki calisanlarin
daha karmasik veya ilging gorevlere odaklanmaya daha fazla zaman ayirmalarina

olanak tanir.

Pepper’'in baslica etkilerinden biri, musterilerle olan etkilesimleri ve farkli yas
gruplarindaki musterilerle, 6zellikle de ¢ocuklar ile nasil etkilesimde bulunabildigidir.
Kristi, insanlarin Pepper ile yasadiklari en ilging etkilesimlerden birinin, bota ilk
yaklastiklarinda, genellikle daha uzakta durmaya bagladiklarini, ¢lUnkld nasil
etkilesimde bulunacaklarindan tam olarak emin olmadiklarini belirtiyor. Bununla
birlikte, Pepper 3 fitlik bir yakinlikta aktive edildiginden, tam etkilesim igin yakinlik
gerektirir ve bunu tesvik eder. Pepper, belirli tirden sergilerle veya sergilerle nasil
etkilesime gireceklerinden tam olarak emin olmayan insanlari bagka turlt birisine

sormakta rahat olmayabilecekleri sorular sormaya tesvik ederek insanlari sohbetlere
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dahil etmede de harikadir. Bu sekilde Pepper, mizedeki genel deneyimi gelistirebilir

ve konuklari az ziyaret edilen sergilere yonlendirebilir.

3.5.3. Yapay Zeka

Yapay zekéd (YZ), tum dinyada cesitli endustrilerde genis bir uygulama
yelpazesini kapsar. En sevdigimiz muzikleri dinlemek, ¢evrimigi Uranler satin almak
veya sehirde bir gezintiye ¢ikmak igin her guin kullandigimiz YZ Hizmetleri, isi yapmak
icin yapay zeka kullaniyor. Ancak gogumuz yapay zekanin nasil ¢alistigini tam olarak

anlamadigimiz i¢in, bunu dogal kabul ediyoruz.

Yapay zeka teknolojisini daha iyi anlamamiza yardimci olmasi i¢in pasta pisirme
benzetmesini kullanabiliriz}*¢. Gegmiste, bilgisayarlari programlamak, en sevdiginiz
kek tarifinde malzemeler ve talimatlarin yer almasi gibi, eylemlerini belirlemek igin
kesin talimatlar vermek anlamina geliyordu. "Ama yapay zeka ile ona ne yapacagini
sdylemek yerine, lezzetli bir pastanin nasil gorunebilecegine dair binlerce farkh fikir
veriyoruz ve sonra kendi kendine kek yapmayi 6gretmeye baslyor. Ve bu, gunluk
olarak binlerce ve milyonlarca yinelemeyle calisacak. Yapay zekayi inaniimaz

derecede gugclu kilan iste bu tur bir dlgek. "

2016'da Paris'teki Musee du quai Branly, melon sapka, palto ve atki takarak
muzenin salonlarinda sessizce dolasan robotik sanat elestirmeni Berenson'a bir yuva
yapti. Berenson, antropolog Denis Vidal ve robotik mihendisi Philippe Gaussier

tarafindan yaratildi ve insanlarin sanat eserlerine tepkilerini kaydetmek ve karsiliginda

146 Richardson, Jim, MuseumNext, Art meets Artificial Intelligence as museum resurrects Salvador
Dali, 27 Aralik 2020 tarihinde https://www.museumnext.com/article/dali-lives-art-meets-artificial-
intelligence/ adresinden erisildi.
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kendi zevkini gelistirmek icin yapay zekayi kullandi. Kendisini Berenson’un mucitlerine
sunan soru, robot muze ziyaretgileriyle etkilesim halindeyken estetik tercihler

olusturabilecek miydi?

Sekil 37: Elestirmen Robot Berenson. 147

Robot su sekilde calisiyor: Goézlindeki bir kamera aracihigiyla ziyaretcilerin
tepkilerini kaydediyor, ardindan bu kayitlar mizenin bagka bir yerinde bir bilgisayarla
paylasiliyor. Yesil daireler olumlu tepkileri ve kirmizi daireler, olumsuz olanlari temsil
eder. Bu dairelerin rengi daha sonra Berenson'un sanat eserine kendi basina
gulimseyip guluUmsemeyecegini belirler.  Vidal, "Muzede, o6grenme ilk olarak
Berenson'a deneysel alanimizda en c¢ok sevdikleri bir nesneyi, ayni zamanda

sevmedikleri (veya daha az ilging bulduklari) bir nesneyi gostermeleri istenen bir dizi

147 DJ Pangburn, WICE, This Dapper Robot Is an Art Critic, 28 Aralik 2020 tarihinde
https://lwww.vice.com/en/article/aenq45/robot-art-critic-berenson adresinden erisildi.
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ziyaretgi tarafindan kontrol ediliyor" dedi. Vice's Creators ile bir roportaj. “Her ginin
sonunda Berenson, 10 ila 20 heykel ve her biri i¢in yerel goruslerin onda birini 6grendi.
Her yerel gorus, klasik bir kosullandirma mekanizmasi sayesinde pozitif, negatif veya

tarafsiz bir degerle iligkilendirilir."148

Florida'daki Dali Muzesi, ziyaretcilere Dali'nin hayati ve ¢alismalari hakkinda onu
en iyi taniyan kisiden, sanatcinin kendisinden daha fazla bilgi edinme firsati verecek
yaratici bir yapay zeka projesini acikladi. En son yapay zeka (Al) tekniklerini kullanan
yeni "Dali Lives" deneyimi, Dali’nin benzerliginin bir versiyonunu olusturmak igin
makine ogrenimini kullanir ve biyikli ustanin esrarengiz bir yeniden dirilisiyle
sonugclanir. Deneyim Nisan 2019'da acildiginda, ziyaretgiler, Muze genelindeki bir dizi

ekranda, gergege yakin ilgi ¢ekici bir Salvador Dali ile etkilesime girebilecek.

'S'e“kiAl 38: Salvador Dali’nin Yapay Zeka ile Canlandiriimis Bir Ropértaji

Yapay zekénin buna nasil dahil olduguna dair bir 6rnek, Rio de Janeiro’nun
2017'de tanitilan IRIS + chatbot'undaki The Museum of Tomorrow4°. QOrijinal IRIS,

dijital asistan olarak muzenin agiligiyla geldi. IRIS araciligiyla her ziyaretgi, muze

148 Dali Lives: Art Meets Artificial Intelligence, The Dali Museum Youtube Channel, 28 Aralik 2020
tarihinde https://youtu.be/Okq9zabY8rl adresinden erisildi.

149 evere, Jane L, The New York Times, Atrtificial Intelligence, Like a Robot, Enhances Museum
Experiences, 28 Aralik 2020 tarihinde https://www.nytimes.com/2018/10/25/arts/artificial-intelligence-
museums.html adresinden erisildi.
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genelindeki deneyimlerini farkli sergiler icinde kigisellestirmek igin ¢ipli bir kart kullanir.
Artik IRIS +, bu etkilesimlerden toplanan verileri kullanmak, ziyaretgilerle sohbet etmek
ve gelecegi iyilestirmeye odaklanan sosyal ve gevresel girisimlerle baglanti kurmak icin

Al kullaniyor.
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DORDUNCU BOLUM

Gelecekte Miizecilikte Kullanilacak Yeni Teknolojiler

Teknoloji takip edilmesi gok zor bir hizla ilerliyor. ilerleme yéniinde atilan her bir
adim hem yeni teknolojilerin gelisim hizini ivmelendirir ve yepyeni teknolojilerin icat
edilmesine neden olurken, yeni ¢cikmis olan teknolojilerinde farkh kullanim alanlarinin
dogmasina, farkli teknolojiler ile birleserek hayatimizda daha etkili faktorler olarak hem
altyapilari, hem is yapis ve ¢alisma modellerimizi hem de sosyal toplumsal yapilarimizi
da degistirmeye devam ediyor. Miuzeler ise farkli degdil. Teknoloji, muzeleri daha énce
donusturdugu gibi ve gunumuzde de donustirmeye devam ettigi gibi, gelecekte de
donugsturecektir. Projemin bu kisminda gelecekte yeni teknolojilerin muzeciligi nasil

degistirecedine dair olugsmakta olan dngorulerin altini gizecegiz.

4.1. Yapay Zeka Tabanl Teknolojiler
4.1.1. Yapay Zeka Uygulamalari ile Miizeciligin Gelecegi

Yapay zekanin muzelerdeki roll igin olasiliklar sonsuz gibi goérunuyor. Dan
Brown'in "The Origin"*® adli bilim kurgu romani, kuantum bilgisayara dayanan g¢ok
gelismis insan benzeri yapay zeka tabanl asistan "Winston" 1 resmediyor. Kuantum
bilgisayarlar araciligiyla, hava durumu modelleri veya iklim degisiklikleri gibi karmasik

veriler, zamanin ¢ok kisa bir bdéliminde de olsa kirllacak. Google'in kuantum

150 Wiinsch, Silke, Dan Brand’s New Novel ‘Origin’ pits artificial intelligence against region, DW, 29
Aralik 2020 tarihinde https://www.dw.com/en/dan-browns-new-novel-origin-pits-artificial-intelligence-
against-religion/a-40804515 adresinden erisildi.
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bilgisayari Sycamore?!®!, geleneksel bilgisayarlari ¢cok daha uzun siirecek bir sorunu
¢6zdl. Bunu yaparken, Sycamore ilk kez "kuantum Ustinlagud" elde etti - geleneksel
yeteneklerin Otesinde bir sey yapti. Sycamore gorevi, bir dizi sayinin rastgele
dagitildigini dogrulayarak tamamlandi ve 200 saniye surdu. Google, en guglu
geleneksel super bilgisayar olan IBM’in Zirvesi’'nin 10.000 yil surecegini iddia ediyor.
IBM, Zirvenin yalnizca 2,5 gun surecegini soyleyerek farklilagmak igin yalvariyor. Uzun
vadede kuantum bilgisayarlar, hava tahmininden yapay zekéya kadar her seyde hizli
ilerlemeler vaat ediyor. Her sektorde gorulebilecegi gibi, kuantum bilgisayarlarin yakin
gelecekte muze alaninda uygulanacagini gorecegiz. Quantum bilgisayarlar Gzerine
kurulmus yapay zeka algoritmalari, tipki diger yapay zeka yazilimlarinda oldugu gibi
bircok veriden, diger artistlerin, dnceki donemde yasamis sanatgilarin eserleri ile
beslenir, hatta soyut bir¢ok veri, dogadan gelen resim ve verilerle donatilan yapay zeka
algoritmalari buyuk veri ile beslenerek buradan 6grendikleri ile kendi yaratimlarini ve

tamamen tekil olan, essiz olan eserlerini ortaya koymaya baslayacaklar. 152

Bunun da bir 6rnegi daha ¢ok yeni kurulmus bir startup ile kendini géstermeye
bagladi. Unity sirketi tarafindan satin alinan Artomatrix!®® sirketinin bir Grini olan
ArtEngine’ini 6rnek olarak buraya konumlandirmak c¢ok onemli. Artomatrix gsirketi,
yapay zekayi kullanarak sanatcilarin icerigi olusturmasini saglamayi amacg edinmis bir
sirkettir. Sirketin yapay zeka teknolojisi, sanat eserinin dokusunu kolayca tahmin eder

ve onu kesin hassasiyetle tamamlar. Bu yazilim, eski, disik kaliteli ve / veya

151 Rincon, Paul, Google claims 'quantum supremacy' for computer, BBC News, 29 Aralik 2020
tarihinde https://www.bbc.com/news/science-environment-50154993 adresinden erisildi.

152 Al Artists Org., Creative Tools to Generate Al Art, 01 Aralik 2020 tarihinde https://aiartists.org/ai-
generated-art-tools adresinden erigildi.

153 Artomatix, Great Art Takes Time Make More of It, 29 Aralik 2020 tarihinde https://artomatix.com/
adresinden erigildi.
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tamamlanmamis malzemeleri kaliteli, eksiksiz bitmis malzemelere donustirmek igin
kullanilabilir, boylece gesitli ana parcgalar, eski degerli malzemeler hayata donebilir ve

muzelerde sergilenebilir.

Ornegin, antik bir sehirde, bir yarim heykelin tek bir resminden ya da yok edilmis
bir boyanin ya da bir hiyeroglifin tek bir sahnesinden kesfedildiginde, Al tim sanat
eserini eksiksiz ve orijinal olarak yaratabilecektir. Ornegin, antik bir sehirde, bir yarim
heykelin tek bir resminden ya da yok edilmis bir boyanin ya da bir hiyeroglifin tek bir
sahnesinden kesfedildiginde, yapay zeka tim sanat eserini eksiksiz ve orijinal olarak
yaratabilecektir. Ziyaretgiler yapay zeka ile sayisiz bagka yolla etkilesimde bulunabilir
ve bundan faydalanabilir. Web siteleri, sohbet robotlari*®* ve analiz araglari, ziyaretgi
deneyimini iyilestirmede rol oynayabilir'®. Bu araglardan bazilari, ziyaretgilerin ilk
etapta miizeye erisimini bile iyilestirebilir. Ornegin, kapasiteyle calisan bir miizeye
onceden giris yapmayanlarin oranini da hesaba katarak gelecek donem satilacak
biletlerde ne kadar kiginin gelmeyecegini ongorerek, bu muze gercek kapasiteyi
artirabilir ve 6nceden gelmeyecek Kkisilerin hesabina goére daha fazla bilet satisi
yapabilir, bu da ziyaretgi kaybini ortadan kaldirir ve muze ziyaretci sayilarini artirir.
Londra'daki National Gallery'nin dijital direktéri Chris Michaels'®®, "Yapay zekanin

baslica uygulamalari mize operasyonlari kapsamina girecek" diyor.

1%4Charr, Manuel, How Are Museums Using Chatbots?, MuseumNext, 29 Aralik 2020 tarihinde
https://lwww.museumnext.com/article/how-are-museums-are-using-chatbots/ adresinden erisildi.

155 Blander, Elizabet, Improving the Museum Visitors Experience Through Evaluation, Cleveland
Museum of Art at MuseumNext Indianapolis, 29 Aralik 2020 tarihinde
https://www.museumnext.com/article/improving-the-museum-vistors-experience-through-evaluation/
adresinden erigildi.

156 Richardson, Jim, Art meets Artificial Intelligence as museum resurrects Salvador Dali,
MuseumNext, 29 Aralik 2020 tarihinde https://www.museumnext.com/article/dali-lives-art-meets-
artificial-intelligence/ adresinden erisildi.
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“Ziyaretci davraniglarini 6lgme ve tahmin etme seklimizde, glvenlik sistemlerinin
calisma bigiminde ve enerji ve diger kaynaklarin yonetilme bigciminde. Yapay zeka
sayesinde muze binalarimizin yonetiminde maliyet tasarruflarinin gergeklestirebiliriz.
Bunlar genellikle muzelerdeki en buyuk isletme maliyeti kaynagidir ve yapay zeka
tarafindan saglanan bu verimlilik artiglari, gelecekte tamamen bir standarda

doénusecektir. "

Yapay zekanin zaman kazandiran yeteneklerine bir 6rnek, ziyaretgi yorumlarini
analiz etmek ve yorumlamak icin kullanilabilen duyarlihk analizidir. Burada,
memnuniyet, duygu ve temel temalar veya kelimeler igin serbest bicimli ziyaretci

yorumlarinin hacmini anlamak igin dogal dil teknolojisi kullanilir.

© Museum of the Future

Sekil 39: Gelecek Miizesi, Yapay Zeka sorular sorar ve karar alir. 157

157 The Museum of the Future Dubai, 29 Aralik 2020 tarihinde
https://museumofthefuture.ae/#portfolio/fff2df23-cacf-4937-b787-65e75381a89b adresinden erisildi.
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Sekil 40: Yapay Zeka, Human 2.0 Yaklagimi, Yapay Zeka ve insan Etkilegimit®8

Dubai'deki Gelecek Muzesi, tamamen yapay zeka kavrami Uzerinde insa edilmis
bir muzedir. Ziyaretciler yapay zekanin yaptigi sanat eserlerini deneyimlerken, ayrica
yapay zeka ile etkilesim halinde yeni eserler yaratabilirler. Ayrica Dubai Yapay Zeka
bakanhgdinin o gunku karar vermesi gereken bir konusunun nasil yapay zeka destekli
olarak dusunuldugu, degerlendirildigi ve yapay zekanin devlet yonetimine nasil etkisi

oldugunu deneyimleyebilirler. 15°

158 The Museum of the Future Dubai, 30 Aralik 2020 tarihinde https://museumofthefuture.ae/
adresinden erigildi.

159The Museum of the Future Dubai, 30 Aralik 2020 tarihinde https://museumofthefuture.ae/
adresinden erigildi.
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4.1.2. Beyin-Bilgisayar Ara yiizii (BCI)

Johns Hopkins Medicine (JHM) ve Johns Hopkins Universitesi Uygulamali Fizik
Laboratuvari (APL), 10 saatlik bir cerrahi prosedir sirasinda Robert "Buz"

Chmielewski'nin beynine alti elektrot yerlestirmek igin igbirligi yapti.

Bir Johns Hopkins Medicine basin bulteni, sonucun Chmielewski'nin ellerinde
gelismis bir his kazandigini ve takma kollarini zihinsel olarak kullanabildigini
acikladi*®. Arastirmacilarin teknoloijisi, yapay zeké (Al) kullanarak robotik kontroliin bir
bolimund otomatiklestiren bir sistem kullaniyor. Amag, beyin-bilgisayar ara yuzu
sinyallerini robotik ve yapay zeka ile birlestirerek kullanicinin hangi nesneyi alacagi,
bir yiyecek pargasini nereden kesecedi gibi detaylara odaklanmasina ve yapay
zekanin kontrolu ele almasina izin vermekti. Francesco Tenore, "Bu galisma igin
sonraki adimlarimiz, bu tlr insan-makine takim ¢alismasiyla gosterebilecegimiz gunluk
yasam faaliyetlerinin sayisini ve turlerini genisletmeyi ve ayrica gorevler yerine
getirilirken kullanicilara ek duyusal geri bildirim saglamayi igeriyor," diyor Dr Francesco

Tenore®!, APL'de bir elektrik mihendisi ve arastirma ekibinin bir Gyesi.

Bu ornekler bize sunu gosteriyor ki insan beynine yapilacak bilisim implantlan
sayesinde insanlar direk internete baglanarak uyurlarken veya koltuklarinin
konforunda gozlerini kapatarak Loure Muzesinin koridorlarinda yuruyerek muzeyi

istedikleri gibi gezip deneyimleyebilecekler ve hatta Bilgisayar-Beyin ara yuzindn

160 Chmielewski, Buz, Brain Implants Enable Man to Simultaneously Control Two Prosthetic Limbs
with ‘Thoughts’, 29 Aralik 2020 tarihinde https://www.hopkinsmedicine.org/news/newsroom/news-
releases/research-story-tip-brain-implants-enable-man-to-simultaneously-control-two-prosthetic-limbs-
with-thoughts adresinden erigildi.

161Young, Chris, Brain Implant Allows Man to Simultaneously Control Prosthetic Limbs, 29 Aralik 2020
tarihinde https://interestingengineering.com/brain-implant-allows-man-to-simultaneously-control-
prosthetic-limbs adresinden erisildi.
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sagladigi sinirsel uyarimlarla eski Roma’da colessium’da bir gladyator ile musabakaya
girisebilecek ve belli 6lgude oradaki tum uyaranlari hissederek o donemi
6zumseyebilecekler.152 BCI, felgli olup miizelere gidemeyecek durumdaki insanlarin

felclerini iyilestirilebilir, bu kisiler miizelerin yeni ziyaretgileri olabilirler. 163
4.1.3. Makine Ogrenmesi

"Tarihsel veriler Uzerinde egitilen makine 6grenimi modelleri, insan gozu igin agik
olmayan her turden kuguk ayrintlyr yakalayabilir ve elde etmek igin aylarca manuel
analiz yapilmasini gerektirecek ayrintili ve dogru tahminlerde hizlica yapabilir" diyor.
"Bu tur bir kavrayisa kolayca erisilebilmesi ve her buyuklikteki mize ve pek g¢ok
disiplinden muze profesyonelleri igin demokratiklestiriimesi, kararlarinin tahmin
calismasinin aksine i¢goru ile bilgilendirilme olasiliginin daha yuksek oldugu anlamina
geliyor." Makine 6grenimi'®*, bir sonraki miize ziyaretinizi de segebilir veya kurum
yoneticilerinin, ziyaretgilerin ticari ve sosyal agidan iyi sonuglar elde ederken
ziyaretcilere daha iyi deneyimler sunmak igin nasil davrandiklarini anlamalarina

yardimci olabilir.

Teknik karmasikliklara ragmen, genellikle makine o6grenimini uygularken
ustesinden gelinmesi gereken en zor zorluk, bu teknolojinin is uygulamasidir. Net
sonuglarla ayrintili bir is zorlugu tanimlamak ve bir hipotez ve deneysel dogrulama ile

bir danisma arastirma disiplinini yonetmek, veri bilimcilerin inovasyon firsatlarini

162 Singh, Priya, 10 Real Life Example of BCI Devices that you can control with your thoughts. 28
Ocak 2021 tarihinde https://analyticsindiamag.com/10-times-companies-made-inexpensive-consumer-
based-bci-devices-using-eeg/ adresinden erigildi.

163 Reverse Paralysis, Cleveland State University, 03 Mart 2021 tarihinde
https://www.csuohio.edu/sites/default/files/36%20B.pdf adresinden erigildi.

164 Dexibit, Machine learning in museums, 30 Aralik 2020 tarihinde https://dexibit.com/machine-
learning-in-museums/ adresinden erisildi.
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kesfetme yolunu acgar. Teknik acgidan, veriler yeni enstrimantasyon yontemleri
gerektirebilir (6rnegin, galerideki ziyaret¢i duyarhliginin  belirlenmesi kamera
altyapisina bagli olacaktir). Veriler butinluk arastirmasi, temizlik Onlemleri
gerektirebilir ve gizlilik endiseleri gibi yonetisimle ilgili tartismalara neden olabilir.
Otomatik gdzumler igin, veri kaynaklari da geri kalan ¢ézumle entegrasyonu (ve bunun

sonucunda bakimini) gerektirecektir.

Veriler mevcut oldugunda ve ¢d6zUm mimarisine bagl olarak, bir teknolojinin
secilmesi gerekecektir. Bu, blytk 6l¢ide analizin vesilesiyle mi yuratilecegine (bu
noktada R gibi bir dil kullanilabilir) ya da farkli bir ¢6ziimde Uretilip Uretilmeyecegine

bagl olacaktir. Her iki durumda da modelin:

o Bir dizi degisken veya Ozellige gore arastiriimis ve dogrulanmistir
e Ornek bir veri kiimesine gore egitildi

e Gorunmeyen bir veri kimesine kargi da test edildi

Veri biliminin birgok alaninda oldugu gibi, makine o6grenimi de ziyaretci
deneyimini ve muze operasyonlarini gelistirmek igin blyuk bir firsat sunuyor. Bu
uygulamalarin gogu muze alani igin uzun vadeli hedefler olsa da, buyuk veri analitigi,
gelir, verimlilik ve ziyaretci katilimina aninda is faydalari saglayan bu yenilik icin dnemli
bir temeli ele aliyor. Veri madenciligini kullanarak, énemli farkli veri kimelerindeki
modelleri tanimaya, analitikte temsil edilen muze personeli gibi dogdal gurultiyu,
ziyaret¢i davranisinin dogasinda var olan iligkileri kesfetmeye kadar temizlemeye
calisiyoruz. Bu, muzenin kontrolindeki kaldiraglari, drnegin dijital bir stratejinin ziyaret
uzerindeki etkisini veya hava modellerinin ziyaretci kararlari Uzerindeki etkisi gibi

muzenin yanit verebilecegi baglamsal faktorlerin anlasiimasina yardimci olabilir.
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Veri madenciligini kullanarak, dnemli farkl veri kimelerindeki modelleri tanimaya,
analitikte temsil edilen miuze personeli gibi dogal gurultuyd, ziyaret¢i davranisinin
dogasinda var olan iligkileri kesfetmeye kadar temizlemeye ¢aligiyoruz. Bu, mizenin
kontrolindeki kaldiraglari, 6rnegin dijital bir stratejinin ziyaret Gzerindeki etkisini veya
hava modellerinin ziyaretci kararlari Uzerindeki etkisi gibi muzenin yanit verebilecegi
baglamsal faktorlerin anlasiimasina yardimci olabilir. Giderek artan bir sekilde, odak
noktamiz tahmine dayali kullanimlar icin de i¢ géruden yararlanmaya yoneliyor, idari

isleri tahminlerden ve zamanlamadan ¢ikarirken dogrulugu artiriyor.
4.1.4. Buyik Veri

Yeni ve gizli ve yararli bilgileri, kaliplari, kimeleri ve buyuk miktardaki muze verisi

arasindaki iligkileri kesfetme ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir.

Blyuk Veri yalnizca muzeler ve ziyaretgiler arasinda i¢ goru saglamakla kalmaz,
ayni zamanda sektordeki kurumlari bir araya getirmeye de yardimci olabilir. Bu
nedenle, 6zellikle ziyaretciler tarafindan birakilan dijital izlerden daha iyi yararlanilarak,
muazzam firsatlar yakalanacaktir. Bu ilk kez gelen ziyaretgilerin davranisglarini
anlamak, onlara daha iyi hizmet vermek ve geri gelmelerini saglamak igin cok
dnemlidir. Louvre'u ziyaret edenlerin% 60" ilk kez gelen ziyaretgilerdir.2% Ote yandan,
her muze, beklentileri ve davraniglari ilk kez gelen ziyaretgilerden farkli olan ¢ok sadik

ziyaretcilerin bir kismina guvenebilir.

165 Schwap, Nicolas-Pierre,Rethinking the customer experience in museums with big data, Inte The
Minds, 30 Aralik 2020 tarihinde https://www.intotheminds.com/blog/en/customer-experience-
museums-big-data/ adresinden erisildi
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Dr. Oonagh Murphy, Mlzeler ve Yapay Zekd Agi kurucusu, "Muzeler iki ana
nedenden dolay! yapay zeka ile gercekten ilgileniyor''%¢ diye agikliyor. "Al, mizelerin
ziyaretcilerini daha iyi anlamalarina olanak taniyor ve ziyaretcilerin istediklerine daha

uygun programlar gelistirmek icin yeni firsatlar yaratiyor."

Pek c¢ok muze, koleksiyonlarini dijital hale getirerek ve arastirmacilarin
kullanimina sunarak verilere acildi. GorUntllere, goérinti tanima algoritmalarinin
egitimi dahil olmak Uzere birden ¢ok uygulamaya izin veren meta veriler eslik eder.
Ornegin, Washington D.C.'deki Ulusal Galeri, halihazirda mevcut olan verileri
kullanmak i¢in 2019'un sonunda bir veri turu diizenledi. 6 veri bilimcisi ekibi esas olarak
sergiler Uzerinde calisti. Bu tur girisimlerden ayr olarak, "veri" projelerinin nispeten
nadir oldugu kabul edilmelidir. Bu gbézlem, Louvre Mdizesi'nin gazetesi “Grande
Galerie™®” de Anne Krebs tarafindan yazilan makaleye benziyor. Bu makalede,
Louvre'un Buyuk Veri Uzerine 3 arastirma programi ¢ergevesinde baslattigi girisimlere
genel bir bakis sunuyor. Ayrintili olarak tartigilan projeler arasinda, ozellikle muze
icindeki ziyaretci akisinin incelenmesi ile ilgilendim. 7 Amerikali, isvigreli ve ispanyol
arastirmacidan olusan bir ekip tarafindan ydratilen cgalisma, Louvre'un igindeki
ziyaretgilerin akigini olgmeyi ve gorsellestirmeyi mumkdan kildi. Bu ¢alismayi
gerceklestirmek igin, Bluetooth iglevi etkinlestiriimis cep telefonlarinin izlenmesini

saglayan Bluetooth detektorleri kullaniimigtir.

166Carlsson, Rebecca, Big Data & Museums, MuseumNext, 30 Aralik 2020 tarihinde
https://lwww.museumnext.com/article/big-data-and-museums/ adresinden erisildi.

167 Kreps, Anne, Le Journal du Loure, Grande Galerie, 30 Aralik 2020 tarihinde
http://editions.louvre.fr/en/grande-galerie.html adresinden erigildi.
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Yukari sekilde muze alaninin her yerine yerlestiriimis 7 sensorun konumunu

gOstermektedir. Soldaki bluylk karede yalnizca Louvre mizesinin mekansal dizeninin

haritasi ve ziyaretgilerin rotalarini gosterir. Sagdaki kiiclk kare ise sadece ana hatlari

ile lokasyonlar arasindaki gegis yuzdelerini gosterir. Sensorler ziyaretgileri tespit etmek

icin onemli yerlere ve gegitlere konumlandiriimistir. Louvre gibi buyuk bir muzede ilk

kez kullanilan bu teknik, ilging davranigsal bilgiler sadlar: Ziyaretgiler (genel olarak)

nasil hareket eder? Mlze icinde gecirdikleri zamana gore hangi yollari kullaniyorlar?

Odalarda hangi sirayla hareket ediyorlar? Boyle bir calismadan elde edilen bilgiler,

farkli ziyaret¢i segmentlerini analiz etmek, ziyaretleri optimize etmek, seyahati

168 Yoshimura, Yuji, Sobolevsky, Stanislav, Ratti, Carlo, Dirardin, Fabien, Blat, Josep, Carrascal, Juan

Pablo, Sinatra, Roberta, An Analysis of visitors’ behavior in the Louvre Museum: A Study Usi
Bluetooth Data, Arxiv.org, 30 Aralik 2020 tarihinde
https://arxiv.org/ftp/arxiv/ipapers/1605/1605.02227.pdf adresinden erisildi.
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basitlestirmek ve sadece ziyaretgilerin sanat eserlerini nasil tukettiklerini anlamak igin

olaganustu bir potansiyeli temsil ediyor.

Blyuk muzelere akin eden (veya COVID'den 6nce akin eden) milyonlarca
ziyaretci tikenmez bir "mega data" (Buyuk Veri) kaynagidir. Asagidaki gibi sorulari

yanitlamak igin birden fazla girisim baslatilabilir:

. Ziyaretcilerin mize alani icindeki glizergahlar nelerdir?

o Ziyaretcileri en uzun slre "tutan" isler hangileri?

. Ziyaretciler medyayi nasil kullaniyor?

o ik kez gelen ziyaretcilerin glizergahlarinin, diizenli ziyaretcilerinkinden

ne farki var?

Tam bu “Blyuk Veri”, mizelerin ziyaretcilerine hitap eden anlamli ve ilgi ¢ekici

sergiler sunmasina yardimci olabilir.

Judge, "Blyuk veri, muzelerin sadece konusmak yerine dinlemesine izin veriyor"
diyor. Bu bulgular, ziyaretgilerin Mlze'deki faaliyet ve davranis bigimlerini tanimlamada
onemli bir ilerleme sunar ve ziyaret¢i hareketini 6nceden gérmemizi saglayabilir. Bu
ayni zamanda, zamanla ilgili faktorleri ve mekansal dizenlemenin tasarlanmasinin
olasi avantajlarini dikkate alarak, ziyaretci akisini ve mize tikanikhgini dinamik olarak

yonetme olasiligini da gosterir.

Bayuk veri, tum yapay zeka ve makine 6grenmesi, derin 6grenme gibi miuzelere

mevcut verilerini anlamlandirmasinda kullanilacak tekniklerin temelidir, ana girdisidir.

ingiltere'nin en bliylk ziyaretgi cazibe merkezi ve diinyanin en ¢ok ziyaret edilen
ikinci muzesi olan British Museum, her yil yaklagik 6,5 milyon ziyaretgiyi
agirlamaktadir. Yine de, yakin zamana kadar muzenin, insanlarin sergilerini nasil

deneyimlediklerini 6grenmenin kolay bir yolu yoktu: hangi yollari kullaniyorlar; ne ile
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mesgul olduklari; her kurulumda ka¢ dakika surduklerini; hangi pargalari gérmezden
gelmeyi segiyorlar. Burasi Buyuk Veri'nin devreye girdigi yerdir. British Museum,
Microsoft®® ile ortaklik kurarak, ziyaretgilerin 800.000 fitlik galeri alaniyla etkilesim

kurma seklini analiz edebildi.

Bu, dnli DIKW® Hiyerarsisi tarafindan vurgulanan Biyik Verinin temel
avantajidir. Bu piramit, Verinin nasil Bilgiye donustigini, daha sonra Bilgiye
donustiguni ve nihayet piramidin tepesinde Bilgelik oldugunu gosterir. Veriler,
kUratorlerin ve organizatorlerin ileriye donuk muze kararlarini bilgilendirmek igin

kullanabilecekleri buyuk miktarlarda degerli bilgiler saglayabilir.

INFORMATION

DATA

Sekil 42: DIKW Piramidi

Mevcut dijital cihazlar ve hentiz gelistirilecek digerleri, ziyaretgi davranigina iligkin
veri kaynaklaridir. Bunlardan yararlanmak, mize deneyiminin daha iyi anlagilmasina
izin verecektir. Bunu yaparken, ziyaretgiler hedeflenebilir ve ziyaretgi memnuniyetini

artirmak icin belirli musteri deneyimleri hayata gegirilebilir. Buna karsilik, ilk kez gelen

169 https://www.microsoft.com/inculture/tag/museums/ 03 Ocak 2021 tarihinde erisildi.
170 https://en.wikipedia.org/wiki/DIKW_pyramid 03 Ocak 2021 tarihinde erisildi.
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ziyaretgileri muzenin sadik mdugterilerine donustirmek igin bir sadakat stratejisi

uygulanabilir.

Yeni Zelandali teknoloji girisimcisi Angie Judge!’', mize kiltirinde
uzmanlasmistir ve sasirtici bir sekilde yakin zamana kadar sanat ve kultartin 6ncelikle
"zengin ve gugclulerin sporu" oldugunu anlatiyor. Hakim, Buyuk Verinin bunu
degistirdigini savunuyor. Muze “ziyaretgilerini” “musteri” olarak gérmeme ikilemini
kabul ediyor ve “kulturin ticarilestiriimemesi gerektigi” argimanina deginiyor. Bu, 6zel
koleksiyonlarin oldugu gunlerden 6zel erisime sahip olmalarina ragmen muzelerin hala
gl¢ dengesi ile nasil micadele ettigini aciklayan Yargi¢ tarafindan deginilen bir sey.
Buyuk verilerin yaptigi sey, bu gucu halka geri vermektir: Judge, "Buyuk veri, muzelerin

sadece konusmak yerine dinlemesine izin veriyor" diyor. "Ve bu da kuratorlugu bir

sohbete donustlriyor."1"?

Dogru kullanildiginda Buyuk Veri, muzelerin ziyaretgilerine hitap eden anlamli ve
ilgi cekici sergiler sunmasina, yeni mekanlar yaratmasina, portféy olusturmasina
yardimci olabilir. Hatta dijital teknolojiler ile her ziyaretciye, o ziyaretcinin kendi bilgileri,

ilgi alanlari ve profili iIsiginda ayricalikli bir miize deneyimi sunmak ¢ok uzak degil.
4.1.5. Makina Goértist

Sanat igin devrim niteliginde olmayi éneren makine 6gdrenimi inovasyonunun
gelecekteki alani, makine gormesidir - teknoloji, yalnizca gorsel olarak bilgi alabilmek
icin degil, ayni zamanda bu gorseli makine 6grenimi igin verilere donusturme yetkisine

sahip olmak i¢in gorsel girdiden i¢ goru ¢ikarir. Risk kapitalisti Benedict Evans'in dedigi

171Judge, Angie, Dexibit Genel Mudiri, MuzeumNext, 03 Ocak 2021 tarihinde
https://lwww.museumnext.com/speakers/angie-judge/ adresinden erigildi.

172 hitps://www.cio.com/article/3509096/this-is-how-our-little-kiwi-data-company-became-a-global-
force.html https://en.wikipedia.org/wiki/DIKW_pyramid 03 Ocak 2021 tarihinde erisildi.
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gibi, "Fotograf gceken kamerali bilgisayarlardan gorebilen gozlere sahip bilgisayarlara
geciyoruz". Muzede, koleksiyon yonetim sistemleri icin sanat agiklamalari Gretmek gibi
konulari belirlemek igin makine vizyonu kullanilabilir. Benzer bir gekilde, muze
koleksiyonlarindaki eserler arasindaki benzerlikleri ve kaliplari tanimak, koleksiyon
verilerinin birbiriyle baglantililarini gelistirmeye yardimci olmak (‘ayrica begenebilirsiniz
... ziyaretgi tavsiyesi igin yararldir) veya koleksiyonlarini karsilagtirmak ve birbirine
baglamak icin kullanilabilir. Birden ¢ok muze (6rnegin, benzer sekilde kisisellestiriimis
ancak sehir ¢capinda kultirel deneyimler elde etme). Makine gorusu, yuz tanima ile
tamamlanmis fiziksel galeri alaninin video beslemesinden ziyaretcilerin bir sergiye

nasil tepki verdiklerini belirlemek gibi duygu analizi igin bile kullanilabilir.

Biyometril’3, sistemlere, cihazlara veya verilere erisim saglamak Uzere bir kigiyi
dijital olarak tanimlamak icin kullanilabilen fiziksel veya davranissal insan 6zellikleridir.
Bu biyometrik tanimlayicilarin 6rnekleri parmak izleri, yuz desenleri, ses veya yazma
kadansidir. Bu tanimlayicilarin her biri bireye 6zgu olarak kabul edilir ve daha fazla

kimlik dogrulugu saglamak igin kombinasyon halinde kullanilabilirler.

Cuseum?'’® uygulamasinin gelistiricisi, seri girisimci olan Brendan Ciecko’ya goére
21. Yuzyil'da muzeler derin 6grenme, makine gorusu ve yapay zeka algoritmalari
sayesinde sadece barkod, kare kod ve oOnceden yazilmis kurgulara goére degil
ziyaretcilerin mimiklerine, davranislarina, duygu analizlerine ve kisisel Ozelliklerine
gore ziyaretcilere birden ¢ok dilde kisisellestiriimis muze deneyimleri, gezileri,

bilgilendirmeleri saglanacaktir. Ciecko, "Giyilebilir cihazlar yoluyla olabilir, baktiginiz

173Bjometrics, Wikipedia, 03 Ocak 2021 tarihinde https://en.wikipedia.org/wiki/Biometrics adresinden
erisildi.

174 Cuseum, 04 Ocak 2021 tarihinde https://cuseum.com/ adresinden erisildi.
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bir seye verdiginiz duygusal tepkiye bagli olarak, bazi seylerin ziyaretcilere nasil farkli

yontemlerle sunulacagi biyometrik etkilesimler yoluyla olabilir*’® diye tahmin etti.
4.1.6. Gelismis Sohbet Robotlari

Hayati hem daha keyifli hem de anlagilir kilmak umuduyla her gun yeni
uygulamalar dusunulmektedir. Yukarida bahsedilen New York Times makalesi,
Amerikan Mizeler ittifaki Miizelerin Gelecegi Merkezi direktoru Elizabeth Merritt'in,
ziyaretcilerin en sonunda tarih muzelerindeki tarihi figurlerle etkilesime girebilecekleri
olasl bir yapay zekd uygulamasina isaret ediyor. Figurlerin yayinlanmis yazilari,
arsivleri ve s6zlU tarihleri. Ylzlerce yilhk kidemli ressaminiz ile sohbet ettiginizi hayal

edin.

"Sohbet robotlarl", "sohbet robotlarl", "botlar" veya konugsma aracilari olarak da
bilinen "sohbet robotlar" olarak bildigimiz seyler, blyuk olgide bilgisayar ¢aginda
isitsel veya metinsel yontemler kullanarak sohbeti taklit edebilen bilgisayar programlari
olarak gelisti. Daha spesifik olarak, sohbet robotlarinin iglevselligi, dogal dil isleme
(NLP)’® ve yapay zekaya (Al) dayanan bir gegcmise dayanmaktadirl’’. NLP, bir
makinenin insan konusmasini analiz etme, anlama ve Uretme yetenegi olarak
tanimlanabilir. Insan konugmasini simiile ederken, insan iletisimi ile bilgisayar anlayisi

arasindaki boslugu doldurur.

175 Shea, Andrea, wbur , Beacons, QR Codes And 3-D Printing: Enter The Museum Of The 21st
Century, 12 Aralik 2020 tarihinde https://www.wbur.org/artery/2015/09/14/museums-digital-technology
adresinden erigildi.

176 Dale R (2016) The return of the chatbots. Nat Lang Eng 22(5):811-817. 04 Ocak 2021 tarihinde
https://www.semanticscholar.org/paper/The-return-of-the-chatbots-
Dale/ab2463796a11e9f830ebf060f2b5912031a3efa7 adresinden erisildi.

177 Corti K, Gillespie A (2015) A truly human interface: interacting face-to-face with someone whose
words are determined by a computer program. Frontiers in Psychology. 04 Ocak 2021 tarihinde
https://www.researchgate.net/publication/277780466 adresinden erigildi.
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Bir yapay zeka bicimi'’® olarak sohbet robotu'’® kavrami, Turing'in kapsamli bir
soruyu ele aldigr Alan Turing’'in ufuk acgici yayini Computing Machinery and
Intelligence'a kadar izlenebilir: Makineler diisiinebilir mi?'€ Bu sorunun parametreleri,
Turing denen testi sekillendirecektir'8l. Test, en basit uygulamasinda bir taklit oyun
olarak gerceklestirilir. Testte, bir ara yuz araciliiyla birka¢ bilgisayar ve insanla
konusan bir insan sorgulayici var. Sorgu yapan Kigi bilgisayarlar ve insanlar arasinda

ayrim yapamazsa Turing Testi gegilmis demektir.

Yapay zeka ozellikli sohbet botu kavramimiza en yakin olabilecek en eski dogal
dil uygulamalarindan biri, bilgisayar bilimcisi Weizenbaum (1966) tarafindan MIT
Bilgisayar Bilimi ve Yapay Zekéa Laboratuvari'nda 1964'ten 1966'ya kadar gelistirilen
ELIZA8 olarak adlandirildi. ELIZA baslangigta, Rogerian bir psikoterapistin konusma
tarzini taklit etmek igin basit kalip eslestirme ve sablon tabanli bir yanit (6nceden

yazilmis komut dosyalari) kullanmak igin yaratiimistir.

ELIZA, Turing Testini gegebilecek dogal bir dil botu yaratma konusunda kuresel
bir hayranlik yaratti. 1990 yilinda Hugh Loebner®3 tarafindan Massachusetts'teki
Cambridge Davranis Arastirmalari Merkezi (ABD) ile birlikte baglatilan Loebner Odil(,

Turing Testini uygulamak igin agikga tasarlanmig bir yarisma ornegidir ve yapay zeka

178 Hill J, Ford WR, Farreras IG (2015) Real conversations with artificial intelligence: a comparison
between human—human online conversations and human—chatbot conversations. Comput Hum Behav
49:245-250

179 Dennett D (2004) Can machines think? In: Teuscher C (ed) Alan Turing: life and legacy of a great
thinker. Springer, Berlin, pp 295-316. 04 Ocak 2021 tarihinde https://doi.org/10.1007/978-3-662-
05642-4 12 adresinden erigildi

180 Turing AM (1950) Computing machinery and intelligence. Mind 59(236):433—-460. 04 Ocak 2021
tarihinde https://plato.stanford.edu/entries/turing/ adresinden erigildi.

181 proudfoot D (2017) The Turing test—from every angle. In: Copeland BJ et al (2017), Chapter 27,
pp 287-300

182 Weizenbaum J (1966) ELIZA—a computer program for the study of natural language
communication between man and machine. Commun ACM 9(1):36-45

183 | pebner H (2008) How to hold a Turing test contest. In Epstein R, Roberts G, Beber G (eds)
Parsing the Turing test: philosophical and methodological issues in the quest for the thinking
computer. Springer, New York, pp 173—-179. 04 Ocak 2021 tarihinde https://doi.org/10.1007/978-1-
4020-6710-5_12 adresinden erisildi.
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gelismelerindeki ilerici ilgi ve ilerlemelere dayanmaktadir (Loebner Chatbot teriminin
kendisi Lycos web arama motorunun mucidi Michael Mauldin ve dordincu oldugu 1994
Loebner 6dulinde Turing test yarismacisi olarak sunulan Verbot chatbot programi

tarafindan icat edildil84.

ELIZA'da kullanilan desen eslestirme tekniklerini genigleten ve NLP yeteneklerini
gelistiren Amerikali bilim adami Richard Wallace, A.L.I.C.E. (Yapay Dilbilimsel internet
Bilgisayar Varligi) 1990'larin sonunda Alicebot olarak da bilinen A.L.I.C.E., dogal dil
yazilim aracilari olusturmak icin bir XML semasi olan Yapay Zeka isaretleme Dili'ni
(AIML) kullanan éncl programlamasiyla taninmaktadir. Wallace, AIML'in ilk stGrimuna
Temmuz 2001'de yayinladi, ardindan A.L.I.C.E.'nin Gzerinde oldugu Pandora APl'yi

yayinladi. Bundan sonra A.L.l.C.E bir ¢cok kez Loebner kazanani oldu.®>

"Jabberwacky" ingiliz programci Rollo Carpenter tarafindan tasarlaniyordu.
Jabberwacky'nin amaci "dogal insan sohbetini ilging, eglenceli ve komik bir sekilde"
simile etmektil®. internetin ortaya cikisi, Jabberwacky'ye yanitlar islemek icin
binlerce ¢evrimici insan etkilesiminden olugan dinamik bir veri tabani sagladi. 2008'de
Jabberwacky, "Cleverbot" olarak yeniden markalanan yeni bir yineleme baslatti.
Jabberwacky gibi, Cleverbot da insanlarla yapti§i konugsmalardan bir seyler 6grenmek
icin tasarlandi. Gelecekteki sorulari ve cevaplari belirlemek igin gegmis etkilesimlerden

yararlanirt®’,

184 Mauldin ML (2009) Going under cover: passing as human. In Epstein R, Roberts G, Beber G (eds)
Parsing the Turing test. Springer, Dordrecht, pp 413—-429. 05 Ocak 2021 tarihinde
https://doi.org/10.1007/978-1-4020- 6710-5_24 adresinden erigildi.

185 Walllace R (2008) The anatomy of A.L.I.C.E. In: Epstein R, Roberts G, Beber G (eds) Parsing the
Turing Test: philosophical and methodological issues in the quest for the thinking computer. Springer,
New York, pp 181-210. 05 Ocak 2021 tarihinde https://doi.org/10.1007/978-1-4020-6710-5_13
adresinden erisildi.

186 Shah H, Warwick K (2017) Machine humour: examples from Turing test experiments. Al & Soc
32:553-561. 05 Ocak 2021 tarihinde https://doi.org/10.1007/s00146-016-0669-0 adresinden erisildi.
187 Gehl, R. W. (2014). Teaching to the Turing test with Cleverbot. Transform J Inclusive Sch
Pedagogy, 24(1-2), pp. 56-66
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Genel olarak, "chatbot" terimi, dogal dili kullanan bir insanla diyaloga giren bir
yazilim uygulamasina atifta bulunur. ilk gelismelerin gogu yazi diliyle iligkilendirilmistir,
ancak konusma tanimadaki ilerlemelerle bu iliskilerde bir daralma vardir. IBM Shoebox
bdyle bir ornektir. Shoebox, 1961'de piyasaya surulmesinden sonra 1962 Seattle
Dunya Fuar sirasinda halka tanitildi. Bu ilk bilgisayar, 1981'de ilk IBM Kisisel
Bilgisayarinin tanitimindan yaklasik 20 yil dnce gelistirildi; 16 konusulan kelimeyi ve O-

9 arasindaki rakamlari taniyabildi',

2010'da piyasaya surtlen Apple Siri, 2012'de Google Now, 2015'te Amazon'un
Alexa ve Microsoft Cortana'si ve 2016'da Google Assistant gibi sesli asistanlarda
katlanarak artis oldu!®®. NLP ve Nesnelerin interneti platformlarini kullanan bu
asistanlar web hizmetlerine baglaniyor ve sorulari yanitlamak ve kullanici isteklerine
yanit vermek icin.'*® Sosyal medya platformlari da benzer sekilde sohbet robotu
islevselligini igerir. Facebook, Messenger platformunu ve API'sini 2017'de gelistiricilere
acti ve Facebook'ta basit bir sohbet botu olugturmanin bir yolunu sagladi. Twitter,
gectigimiz yil “twitterbot'larda”%! bir heyecan dongilsi baslatan sohbet robotlarina
dogrudan mesajlasma kanalini acti ve diger mesajlagsma hizmetleri, acik API'leri hizla

daha yaygin olarak kullanilabilir hale getiriyor®2.

188 |BM (n.d.) IBM Shoebox, IBM archives exhibits IBM special products, vol 1. 07 Ocak 2021 tarihinde
tarihinde https://www.ibm.com/ibm/history/exhibits/specialprodl/specialprodl_7.html adresinden
erisildi.

18 Fast E, Chen B, Mendelsohn, J, Bassen J, Bernstein M (2018) Iris: a conversational agent for
complex tasks. In: Proceedings of the 2018 CHI conference on human factors in computing systems
(CHI’18). ACM, New York. 07 Ocak 2021 tarihinde https://doi.org/10.1145/3173574.3174047
adresinden erigildi.

190 Hoy MB (2018) Alexa, Siri, Cortana, and more: an introduction to voice assistants. Med Ref Serv Q
37(1):81-88

191 Alarifi A, Alsaleh M, Al-Salman A (2016) Twitter Turing test: identifying social machines. Inf Sci
372:332-346

192 Mool T (2018) Chatbot trends: the year of the voicebot, WhatsApp Bots, MaaP. NativeMSG. 07
Ocak 2021 tarihinde https://nativemsg.com/blog/2018-chatbot-trends-the-year-of-the-voicebot-
whatsapp-bots-maap adresinden erigildi.
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Yapay Zeka olarak da bilinen yapay zeka destekli sohbet robotlari, musteri
deneyiminin erigimini, yanit verme hizini ve kisisellestiriimesini iyilestirir. Forrester'a
gore, Al tabanli Konugsma Yapay Zekasi daha iyi bir musteri hizmetleri otomasyonuna
donusuyor. Yapay zeka destekli bir sohbet robotu, insanin ne sdyledigini ve neye
ihtiyaci oldugunu daha iyi anlamak igin dogal dil isleme (NLP) ve Makine Ogrenimini
kullanir ve daha dogal, insan seviyesine yakin bir iletisim saglar. Bagka bir deyisle,

sohbet robotlari insan konugmasini taklit eder.

Yapay zeka acisindan daha yogun botlarin kullanimi gelecekte bir disince
haline geldikge, yon daha genis ve daha baglamsal muze ziyaretgisi ile yapilan
sohbetler ve belki de muze sohbet robotlarinin tasarimina izleyicilerin dnculugunde
katkilarin yolunu aciyor. Miami merkezli Knight Foundation'dan bir hibe ile finanse
edilen Akron Art Museum'un kisisellestiriimis sohbet robotu "Dot"1%3 ve Brezilya'daki
muzelerle IBM Watson ortakli§i, yapay zeka destekli ve derinlemesine gelecekteki
uygulamalar igin i¢ goéruler sunan gelecek nesiller arasindadir. Kiltir sektdrinde
sohbet robotlarini 6grenmek. Bununla birlikte, sohbet robotlari tarafindan daha yiksek
hassasiyet ve baglamsal farkindalik dizeylerine ulasmada zorluklar stirmektedir -
ornegin, bire bir diyaloglarin 6tesine gegen konugsma etkilesimleri ve duygusal olarak

bilin¢li yanitlar.

Gelecekteki sohbet robotlari, ziyaretgi deneyimini gergekten etkileme ve muzeler
ve kultarel kuruluglarda yeni katilim paradigmalari yaratma potansiyeline sahiptir,
ancak sohbet robotlarinin uygulanmasi, ortaya ¢ikan herhangi bir teknolojide oldugu

gibi, mizenin daha yuksek amaglarini dogrudan ve anlamli bir sekilde desteklemelidir.

193 Form, Tour Akron Art Museum with Dot The Chatbot, 07 Ocak 2021 tarihinde
https://www.theformgroup.com/articles/2018/10/17/tour-akron-art-museum-with-dot-the-chatbot
adresinden erigildi.
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Halka saygl ve surecte esit paydaslar olarak katihimlarinda guvenilir 6grenen

organizasyon.

Derin 6grenmenin pilot uygulama ydnlerine oOrnek olarak Brezilya Rio de
Janeiro'daki Museu do Amanha (Yarinin Miizesi) verilebilir'®. Yarinin Miizesi, IBM
Watson servisleri kullanilarak desteklenen sohbet robotlariyla deneyler yapan kiguk
bir mize grubundan biridir. IRIS + projesi, agik uglu sorular sormaya ve sinirsiz
yanitlari kabul etmeye yonelik Watson Hizmetlerinin 6nci bir kullanimidir'®s, Watson
programcilari ayrica Watson'l yuzlerce gonulliyle sohbet ederek Portekizce
konusunda egitti ve kelime dagarcigini genigletti. IRIS + yapabilen yenilikgi bir

uygulamadir.

Ornegin, kisa bir giristen sonra, bir soruyla baglar: "Ana sergide 6grendiginiz her
seyden sonra, bugiiniin diinyasinda endiseleriniz nelerdir?"1%. Bu soru, ziyaretgilerin
dusunceleri hakkinda konusabilecekleri bir sohbeti tetikleyebilir. Benzer bir girisimde,
bir Al sohbet robotu, Pinacoteca de Sdo Paulo Mizesi'nin'% ziyaretgileriyle etkilesim
kuruyor. IBM Brezilya, ziyaretcilerin galerilerde sanatla ilgili sorularini yanitlamak igin
miize arsivlerinden, haber dosyalarindan ve internet'ten alinan verileri kullanan "A Voz

da Arte"198 (Sanatin Sesi) sohbet robotu projesini gelistirdi. Ziyaretgiler sanat eseri ile

194 hitps://museudoamanha.org.br/en 05 Ocak 2020 tarihinde erisildi.

195 Morena D (2018) IRIS + part one: designing + Coding a museum Al. Center for the future of
museums blog, American Alliance of Museums. 12 June 2018. https://www.aam-us.org/2018/
06/12/iris-part-one-designing-coding-a-museum-ai/. 6 Ocak 2021 tarihinde erisildi.

196 Morena D (2018) IRIS + part one: designing + Coding a museum Al. Center for the future of
museums blog, American Alliance of Museums. 12 June 2018. https://www.aam-us.org/2018/
06/12/iris-part-one-designing-coding-a-museum-ai/. 6 Ocak 2021 tarihinde erisildi.

197 Natividad A (2017) IBM Watson’s New job as art museum guide could hint at lots of future roles
with brands, Adweek, 19 April 2017. https://www.adweek.com/creativity/ibom-watsons-new-jobas-art-
museum-guide-could-hint-at-lots-of-future-roles-with-brands/. 6 Ocak 2021 tarihinde erigildi.

198 IBM Watson, A Voz da Arte, 07 Ocak 2021 tarihinde https://youtu.be/1IrOAgvCnZpw adresinden
erisildi.
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veya tarihi figurlerle sohbet edebilir hale gelerek mize ziyaret deneyimi zenginlesmis

oldu.19

Gelecekteki sohbet robotlari, ziyaretgi deneyimini gergekten etkileme ve mizeler
ve kultirel kuruluglarda yeni katilim paradigmalari yaratma potansiyeline sahiptir,
ancak sohbet robotlarinin uygulanmasi, ortaya ¢ikan herhangi bir teknolojide oldugu
gibi, mizenin daha yuksek amaglarini dogrudan ve anlamli bir sekilde desteklemelidir.
Halka saygi ve slrecgte esit paydaslar olarak katilimlarinda gulvenilir 6grenen

organizasyon.
4.1.7. Derin Ogrenme (Deep Learning)

Sinir aglari, daha once insan yeteneg@i disinda kopyalanamayan zorluklarla
mucadele ediyor. Vizyonu ele alalim, drnegin bir heykeli tanimlama, rengi ve formu
algilama ve hatta anlami yorumlama becerimiz. Bilgisayar ol¢ceginde, bu, ozellikle
nesneler arasinda yeni gezinme, arama ve ag baglantili iligkiler olustururken,

koleksiyon verilerine deger katmak icin muazzam bir firsat yaratir.

Cooper Hewitt'in ilk baskisi?%, her ikisi de ayni Crayola tonunu paylastiklari igin,
Fransa'dan ipek bir kumasin yanina narin pembe porselen bir surahi eglestirebilir. Bu
tur baglantilar, birden ¢ok muzenin veya diger kurumlarin birbirine bagl koleksiyonlari
arasinda bile kurulabilir. Yapay zekd uygulamasi, fotodraf gazeteciligi gortntilerini

Mulze koleksiyonuyla eslestiren ve ayni zamanda bu seg¢imi insan tepkisi Uzerine

199 Sao Paulo Sao, ‘A Voz da Arte’: IBM Watson informa e responde perguntas sobre obras de arte da
Pinacoteca de SP, 06 Ocak 2021 tarihinde https://saopaulosao.com.br/negocios/2782-a-voz-da-arte-
ibm-watson-informa-e-responde-perguntas-sobre-obras-de-arte-da-pinacoteca-de-sp.html adresinden
erisildi.

200A11 Your Color are belong to Giv. 06 Ocak 2021 tarihinde https://labs.cooperhewitt.org/2013/giv-do/
adresinden erigildi.
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egitmeyi amagclayan Tate’in dijital yenilik?® yarismasinin kazananlari igin ilham
kaynagi buydu. Bu gorsel baglantilar, Los Angeles'taki Dogal Tarih Mizesi?®?
araciligiyla yeni kertenkele turlerini ortaya ¢ikaranlar gibi vatandas bilim ¢alismalarini
guglendirerek, muzenin iginde veya duvarlarinin diginda kendi diinyalarindan ziyaretgi

girdilerine ulasabilir.

Ayrica, muzedeki artiriimis gergeklik sonuglarini iyilestirmek icin bu teknolojiler
icin daha bariz uygulamalarin yani sira, bu tur yeni ag yollari, Pinterest'in son
zamanlarda sundugu lgili Pin23 énerileri gibi, koleksiyon atlamali ziyaretci
deneyimlerine de ilham verebilir. Dexibit'te, yuz tanima teknolojisinin arkasindaki
derin 6grenmenin ziyaretci demografisini ve hatta duygusal tepkiyi gdézlemlemek igin

ne kadar kullanilabilece@ini gérmek igin, asil ilgi alanimiz lensin diger tarafindadir.
4.1.8. Yapay Zeka Tabanli Robotlar

Pepper, sanat eserleri ve eserlerle 6zellestirilmis ziyaretgi etkilesimi saglayabilir
ve birgok ziyaretciyle etkilesim kurmalari igin dokimanlar ve mize egitimcilerine yeni
araclar saglayabilir. Pepper, sik sorulan sorulari yanitlayabilir veya hikayeler anlatabilir
ve ayrica etkilesimli bir dokunmatik ekrana sahiptir. Ek avantajlar arasinda Pepper'in
dans etmesi, oyun oynamasi ve 6z ¢gekimler icin poz vermesi de var. Bu, misafirler igin
eglenceli ve tehdit icermeyen bir deneyim sunar ve sonug¢ olarak genellikle bir

kalabaligi ceker. Smithsonian, bir butin olarak konuklarin Pepper ile olumlu bir

201 Dobrzynski, Judith, Artificial Intelligence as a Bridge for Art and Reality, The New York Times, 7
Ocak 2021 tarihinde https://lwww.nytimes.com/2016/10/30/arts/design/artificial-intelligence-as-a-
bridge-for-art-and-reality.html adresinden erigildi.

202 Mazza, Sandy, why Los Angeles County wants its residents to document wildlife, Daily Breeze, 07
Ocak 2021 tarihinde https://www.dailybreeze.com/2014/12/18/why-los-angeles-county-wants-its-
residents-to-document-wildlife/ adresinden erigildi.

203 Picked for you Pins, 07 Ocak 2021 tarihinde https://help.pinterest.com/en/article/picked-for-you-
pins adresinden erisildi.
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deneyim yasadiklarini kesfetti. Aslinda kurulug, Afrika Amerikan Tarihi ve Kulturu
Muzesi'nin Rosa Parks sanal gerceklik sergisine katilimin Pepper oldugu zaman ikiye
katlandigini tespit etti. Pepper, etkinligi ziyaretcilere tanitmanin yani sira hatti
yoneterek misafirlerin hareket etmesini saglayabilir. Ulusal Afrika Sanati Muzesi'nde
Pepper, konuklar i¢in Kiswahili cimlelerini gevirebiliyor ve ziyaretgilerin belirli cimleleri

nasil sOyleyeceklerini 6grenmelerine yardimci oluyor.

Smithsonian'in Pepper robotunun gelecegi i¢in sahip oldugu en blyilk arzulardan
biri, onu konusmasinin kullanici icin daha dogal olacagi bir noktaya getirmek. Su anda,
konusma aralgi sinirlidir ve bu nedenle surekli programlama ve guncelleme gerektirir.
Mize ayrica, mize ortaminda diger yapay zeka bigimlerini veya artirilmis zekay! bir
araya getirirken Pepper’in potansiyelinin ne kadar buylk oldugunu hizla fark ediyor.
Pepper, diger gorsel-igitsel sistemler veya mobil uygulamalar gibi bu diger teknolojileri
kullanarak, konuklara kisisel ilgi alanlarina gore muzeye her girdiklerinde gercekten

Ozellestirilebilir bir deneyim sunmak igin bu teknolojileri gelistirebilir.

Pepper, Smithsonian Enstitisu mizelerinin yalnizca birkaginda bulunuyor, ancak
gelecekteki hedef, Pepper'in tim mulklerde daha genis bir genislemeyle sunulmasi.
Genel olarak Kristi, Pepper gibi yapay zekayi bu uygulamanin henlz genis capta
tartisiimadigr veya arastiriimadigi muzeler gibi alanlarda kullanma potansiyeli
konusunda son derece iyimser. Bu tur ortamlarda yapay zekanin gelecegi, bu tur

kurumlarin kapilarindan giren herkes i¢in deneyimi buyuk olgude acgabilir.

Robotlar muzelerde birgok alanda gérev alabilir ve hatta almaya basladilar bile.
ilk érneklerinden bahsederek ileride robotlarin miizelerde karsimiza sadece belli
gérevleri yapabilen standardize oyuncaklar olmayip bir mize rehberi gibi ziyaretgilerin
sorularini alip yanitlayabilecegini ve hatta sanatin kendisini yaratan sanatg¢i gibi

hareket edebilecegini gorelim.
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Alaska'daki Anchorage?®* miizesi kisa siire 6nce yeni bir personeli ise aldi - 0
sadece bir robot! Ziyaretgiler muzeye girdiklerinde bir robot onlari selamliyor ve bir tura
cikariyor; hatta ziyaretgilerle sohbet edebilir ve sorularini yanitlayabilir. Daha da ilginci,
robot dunyanin her yerinden kontrol edilebilir ve muize disindaki kuratorlere ve
ziyaretcilere rehberlik etmek igin kullanilabilir. Bu muze yakinda tum muze rehberlerini

robotlarla donatmaya hazirlaniyor.

Bilim adamlari, insanlar gibi resim yapmalarini saglayan algoritmalara sahip
robotlar yaratiyor. ingiliz sanatgi Harold Cohen, bu girisimi 1975 yilinda goériintiileri
boyayan bir yazilim programi olan AARON?%*'u yarattiginda baslatti. O zamandan beri,
dunya ¢apinda bu tur robotlari olusturmak igin birkag proje uygulandi. Richard Moss'un
ortaya attigi ilging bir soru: insanlar robotlari ressam?2° olarak kabul edecekler mi ve

onlari sanatgi olarak kabul edecekler mi?

2016 Grammy Odiilleri'nde Lady Gaga?’, seyirciyi dans eden bir piyano
robotuyla sasirtti. David Bowie'ye bir saygi durusunda bulunurken, ellerini karsilamak
icin yukari ¢ikan bir klavye ¢almaya basladi. Klavye, klavyeye bacaklari olarak bagl iki

robot tarafindan etkinlestirilen sarkinin ritimleriyle hareket etti. Lady Gaga'nin piyano

204 Dunham, Mike, Anchorage Museum's newest staff member is a robotic tour guide, Anchorage Daily
News, 07 Ocak 2021 tarihinde https://www.adn.com/culture/article/robot-tour-guide-arrives-anchorage-
museum/2016/02/06/ adresinden erisildi.

205 AARON, Wikipedia, 07 Ocak 2021 tarihinde https://en.wikipedia.org/wiki/AARON 6 Ocak
adresinden erisildi.

206 Moss, Richard, Creative Al: The Robots that would be painters, New Atlas, 07 Ocak 2021 tarihinde
https://newatlas.com/creative-ai-algorithmic-art-painting-fool-aaron/36106/ adresinden erigildi.

207 Lalwani, Mona, Lady Gaga’s robotic keyboard had some help From Nasa, Engadget, 07 Ocak
tarihinde https://www.engadget.com/2016-02-20-lady-gaga-robotic-keyboard-grammys-nasa.html
adresinden erigildi.
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calmaya devam etmesi igin her iki robot da klavyeyi sabit tutarken koreografik

hareketler gergeklestirdi.

Bazi robotlar sanat¢i olarak hareket ederken, digerleri artik sanati
elestirebiliyor2’8,  Ornegin, Novice Art Blogger?®, sanat ve onu naslil
kavramsallastiracagi hakkinda yazan bir robottur. Robot, "Soyut sanati en son teknoloji
derin 6grenme algoritmalarini kullanarak ¢6zmek icin elimden gelenin en iyisini
yapmaya caligiyorum, bazen gurultu iginde gizli seyleri goruyorum" diyerek bu sureci
acikhyor. Bilig becerileri ve estetik anlayis sayesinde insanlar sanati elestirebilir, ancak
bilimsel ve teknolojik gelismeler makinelerin ve sistemlerin giderek insan beyni gibi

davranmasini saglamistir.

Yukaridaki ornekler sanatta robotlarin yUkseligsini gostermektedir. Robotlar
muzelerde, gorsel sanat stidyolarinda ve performans mekanlarinda bulunabilir.
Sadece bu da degil, ayni zamanda sanat elegtirmeni oluyorlar. Bu yeni teknoloji
uygulamalari sanat endustrisindeki is piyasasini nasil etkileyecek? Robotlarin sanatgi
olarak insan olarak goérilmesi mimkin mud? Robotlar sergilerin kiratorlGguni
yapabilecek mi? Gelecekte robot dans ekiplerimiz olacak mi? Sadece zaman

gOsterecek.

208 Kee, Edwin, Robot Can Now Critic Art, Ubergizmo, 07 Ocak 2021 tarihinde
https://www.ubergizmo.com/2016/02/robot-can-now-critic-art/ adresinden erisildi.

209The Robot: Novice Art Blogger, 07 Ocak 2021 tarihinde https://noviceartblogger.tumblr.com/
adresinden erigildi.
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4.1.9. Deepfake Teknolojisi

"Deepfake" kelimesi?l?, "derin 6grenme" ve "sahte" nin bir portmanteusudur.
Derin 6grenme, sinir aglari olarak bilinen insan beyninden esinlenen algoritmalarin
blyUk miktarda veriyi isleyerek yeni beceriler 6grendigi bir yapay zeka bigimidir. Derin
sahteciligin kalbinde, "Uretken karsit aglar" veya GAN'lar olarak bilinen bir derin
ogrenme bigimi vardir. Burada iki sinir agi, gercekgi video ve ses olusturmak igin
birbirine kargi c¢aligir. Bir ag, olusturucu, yaratici bittir. Bu, bir Gnlinun yUzunun
goruntuleri gibi verilerle beslenir ve ayni yuzu yapay olarak olusturmakla gorevilendirilir.
Baska bir ag, ayirici, jeneratorden aldigi goruntinin sahte olup olmadigini tespit
etmekle goérevlendirilir ve bununla ilgili yanhsi geri bildirir. Ayrimci bir videoyu
reddettiginde, jenerator tekrar dener. Bu ileri geri, jenerator gergeklikten neredeyse

ayirt edilemeyen bir sey Uretene kadar devam eder. Bir deepfake dogdu.

Deepfake her tur hile icin kullanilabilir, ancak en yaygin olarak bir kiginin ylzinin
digerinin Uzerine bindirildigi "ylUz degistirmeleri" icin kullanilir. Bir gosteride, film
yapimcisi Jordan Peele’in agzi Barack Obama’nin yluziine aktarilir, boylece Peele eski

ABD baskanina ne isterse onu sdyletebilir.?!

210 Ridgway, Andy, Deepfakes: The fight against this dangerous of Al, Science Focus, 07 Ocak 2021
tarihinde https://www.sciencefocus.com/future-technology/the-fight-against-deepfake/ 6 adresinden
tarihinde erisildi.

211 Ridgway, Andy, Deepfakes: The fight against this dangerous of Al, Science Focus, 07 Ocak 2021
tarihinde https://www.sciencefocus.com/future-technology/the-fight-against-deepfake/ 6 adresinden
tarihinde erisildi.
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Sekil 43: Deepfake ile Kisilerin istenildigi Gibi Konusturulmasi

Deepfake, birinin ylzinin mevcut bir video sahnesine donustarildaga
teknolojidir. Ancak sentetik medya s6z konusu oldugunda, deepfake'ler buzdaginin
sadece gorunen kismidir - sUper gergekgi, yapay olarak olusturulmus fotograflar,
metinler, sesler ve videolarin ¢cok daha genis bir fenomeni, gercekte neyin 'gercek’

olduguna dair duguincelerimizi onumuzdeki on yillarda sarsmaya mahkdm goranuyor.

Muzeler dunyasina iligkin durumumuzda, mizeler, Platon, Napolion, M.K. Atatlrk vb.
Gibi iyi bilinen tarihi bir karakterle etkilesime girebileceginiz ve canh sohbet
edebilecediniz daha ilgi ¢ekici yerler haline gelebilir. Bu, muzeleri hem bir kdlturel
etkilesim platformu hem de aligveris merkezleri ve eglence parklar ile rekabet

edebilecek bir ilgi toplama etkinlik platformlari haline getirebilir.
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4.1.10. Ses Tanimlama Teknolojisi

Konugma tanima ve dogal dil isleme, son zamanlarda gelistiriimis ve muze
kurumunda bugune kadar pek 6rnek gormedigimiz teknolojilerdir. Ancak bunlari gunluk
hayatta kullaniyoruz. Ve ayrica Alexa, Siri veya Google Voice gibi konusmanin etkin
oldugu teknolojiler, Microsoft'un Cortana'si kendi konusmamizi sekillendirmeye

baglayacak.?'?

Cihazlarimizi konugma yoluyla kontrol etme fantezisi, yalnizca basit komutlari
veya sorgulamalari idare edebilmelerine ve konugma kaliplari kulaga robotik gelse de
gercege donusuyor. Bir sonraki adim, onlarin dogal dilde anlamalarini ve yanit
vermelerini saglamaktir - insanlarin kullandigi turden karsilikli konusma aligverisleri.
Latfen Dan Brawn'in "The Origin" adli bilim kurgu romanini hatirlayin, Al tabanl yuksek
teknolojili kisisel ses asistani Winston, ziyaretgilerle ¢ok akilli ve% 100 insan benzeri
bir konusma saglar. Bu sadece en son ve biraz gelecekteki konugma tanima ve dogal
dil isleme teknolojileri ile mumkundur. Bu teknolojiler sayesinde makineler ve
yazilimlar, konustugumuz ve verileri isledigimiz dil ne olursa olsun soylediklerimizi
algilayabilir ve bizimle konusarak veya sordugumuz soruyu cevaplayarak uyumlu bir
sekilde hareket edebilir veya bizi ilgilendigimiz ve alabilecedimiz yere yonlendirebilir.

Muze ici ve disi sartlarimiza gore pek ¢ok farkh eylem.

Google, 2018'de Duplex?'® sistemini tanittiginda ilerleme kaydetmis gibi

gorunuyordu. Asistan uygulamasina yonelik bir eklenti olan Duplex, restoran masalari

212 Reviews.com, The Best Voice Asistants, 18 Subat 2021 tarihinde
https://lwww.reviews.com/home/smart-home/best-voice-assistant/ adresinden erisildi.

213 | eviathan, Yaniv, Google Duplex: An Al System for Accomplishing Real-World Tasks Over the
Phone, 10 Ocak 2021 tarihinde https://ai.googleblog.com/2018/05/duplex-ai-system-for-natural-
conversation.html adresinden tarihinde erisildi.
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ve sa¢ randevulari rezerve etmek veya bir isletmenin hakkinda soru sormak igin dogal
dili anlamak ve kullanmak icin daha gelismis yapay zeké& tirlerini kullaniyor.
Rezervasyon gevrimici yapilamazsa, Asistan Duplex'e devreder ve restoran sizi arayip

personel ile konusarak sizi rezerve eder.

Raporlara gore, Duplex ile konusan insanlar bir makineyle konustuklarinin
farkinda olmadiklarini sdylediler. Sorun, Duplex'in sik sik zorluklarla karsilasmasi ve
birinin midahale etmesine ihtiya¢ duymasiydi. Bu aksamaya ragmen, Google ve diger

gelistiriciler hala cihazlarimiza dogal dil getirmenin yollari Gzerinde ¢aligiyorlar.

Yani yakin gelecekte bir Japon turist, gercek bir Japon insan turist rehberi ile
yapabilecegi normal bir sohbet gibi Osmanli imparatorlugu tarihi hakkinda sanal yapay
zeka temelli muze asistanina konusarak ve bazi sorular sorarak Topkapi Mizesi'ni
ziyaret edebilir. Ayni asistan, ayni turiste bir taksi ayarlayabilir, onlar igin bir restoran
ayarlayabilir veya Mizede Osmanl Imparatorlugu tarihi hakkinda konusurken ve

cevap verirken kendi Ulkesine geri donuglerini ayarlayabilir.

4.2. Internet ve Baglanti Teknolojileri
4.2.1. Nesnelerin Interneti Teknolojisi

Birgok alanda oldugu gibi muzecilik alaninda da birgok yeniligi beraberinde
getirecek teknoloji Nesnelerin interneti Teknolojisidir?4. Artik birgok "sey" WIiFi
baglantisiyla inga ediliyor, yani internete ve birbirlerine baglanabilirler. Dolayisiyla,

Nesnelerin interneti veya loT. Nesnelerin interneti gelecegidir ve cihazlarin, ev

214Arora, Shivam, 1oT Explained: What It Is, How It Works, Why It Matters, SimpliLearn, 10 Ocak 2021
tarihinde https://www.simplilearn.com/what-is-iot-how-and-why-it-matters-article adresinden erisildi.
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aletlerinin, arabalarin ve ¢ok daha fazlasinin internete baglanmasini ve internet

uzerinden veri aligverigi yapmasini zaten saglamistir.

Bireyler ve kurumlar ginUmuzde de bircok alanda nesnelerin interneti
teknolojisini (I0OT) simdiden kullanmaya basladilar. Ornegin evlerimizin kapilarini
uzaktan kilitleyebilir ve isten eve donerken firinlarimizi dnceden calistirarak firindaki
yemegdi pisirmeye baslayabiliyoruz. 10T, veriler toplanirken ve analiz edilirken
isletmeler icin daha iyi guvenlik, verimlilik ve karar vermeyi saglayabilir. Cihazlar
bozulmadan c¢ok once bakim saglayabilir, tibbi bakimi hizlandirabilir, musteri
hizmetlerini iyilestirebilir ve henlz hayal bile etmedigimiz bircok uygulamayla

hayatimiza sayisiz fayda saglayabilir.

|IOT genel anlamda "her tiirlii nesnelere gémdilii bilgi islem cihazlarinin internet
uzerinden birbirine baglanmasi, veri gonderip almalarini saghyor." Tuketici duzeyinde,
bu cihazlar arabalarimiza, telefonlarimiza, cihazlarimiza, tibbi ekipmanlarimiza,
bilekliklerimize, c¢iftlik hayvanlarimiza ve daha fazlasina yerlestirilebilir. Endustriyel
duzeyde, bu cihazlar makinelerde, nakliye ekipmanlarinda, araglarda, robotlarda,
depolarda ve daha fazlasinda olabilir. Ancak cihazlarin bulundugu yer, yaptiklarindan
daha az énemlidir. Ve yaptiklari sey, birbirleriyle "konusmak", verileri paylasmak ve bu
verilere ve olusturulan, analiz edilen ve harekete gecirilen diger tum verilere dayanarak
geri bildirim almaktir. Bu anlamda muzecilikte de birgok uygulama hayatimiza

girecektir.?1>

215NetObjex, IOT in Museums Engaging Patrons, 14 Ocak 2021 tarihinde
https://www.netobjex.com/iot-in-museums-engaging-patrons/ adresinden erisildi.
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Tuketiciler olarak zaten loT kullaniyoruz ve bundan yararlaniyoruz. ise ne zaman
ciktigimizi unutursak kapilarimizi uzaktan Kkilitleyebilir ve isten eve donerken
firnlarimizi dnceden isitabiliriz, bu sirada Fitbitlerimizdeki kondisyonumuzu takip
ederiz. Bununla birlikte, isletmelerin?' simdi ve yakin gelecekte kazanacaklari gok sey
var. loT, veriler toplanirken ve analiz edilirken isletmeler i¢in daha iyi givenlik, verimlilik
ve karar vermeyi saglayabilir. Ongériicti bakim saglayabilir, tibbi bakimi hizlandirabilir,

musteri hizmetlerini iyilegtirebilir ve hentz hayal bile etmedigimiz faydalar saglayabilir.

Ve bu yeni teknoloji trendinin sadece baslangi¢c asamasindayiz: Tahminler, 2030
yllina kadar bu IoT cihazlarindan yaklasik 50 milyarinin?’ dinya c¢apinda
kullanilacagini ve akilli telefonlardan mutfak aletlerine kadar her seyi kapsayan blyuk
bir birbirine bagh cihaz agi olusturacagini gdsteriyor. Nesnelerin internetine (loT)
yonelik klresel harcamalarin 2022'de 1,1 trilyon?® ABD dolarina ulasacagi tahmin
ediliyor. 5G gibi yeni teknolojilerin énimuzdeki yillarda pazar blyumesini artirmasi

bekleniyor.

Nesnelerin interneti ¢cdziimleri, siriiciisiiz araclar gibi, dronlarin mimkiin olmasi
gibi sensorler temeline dayanmaktadir. Sensorler tim cihazlarin igine girerek ihtiyag

duyulan bilgileri, verileri saglayarak baglh cihazlarin Nesnelerin interneti sisteminde

216 | oon, Van Ronald, 4 Ways Businesses Use The IoT to Fuel a Data-Driven Economy, SimpliLearn,
10 Ocak 2021 tarihinde https://www.simplilearn.com/ways-businesses-use-iot-article adresinden
erisildi.

217 Statista, Number of internet of things (IoT) connected devices worldwide in 2018, 2025 and 2030,
10 Ocak 2021 tarihinde https://www.statista.com/statistics/802690/worldwide-connected-devices-by-
access-technology/ adresinden erisildi.

218 Statista, Prognosis of worldwide spending on the Internet of Things (loT) from 2018 to 2023, 10
Ocak 2021 tarihinde https://www.statista.com/statistics/668996/worldwide-expenditures-for-the-
internet-of-things/ adresinden erigildi.
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anlamli galismasi, veri Uretmesi, sistemleri otomotize hale getirecek durumlari sezmesi
gerekmektedir. Muzeler baglaminda sensorler hem ziyaretgi ve objelerle ilgili veriyi
toplama ve analiz etme anlaminda hem de sanatin icra edilmesi noktasinda iki farkh

kullanim alanina sahiptirler ve ileriki bolimlerde daha detayl inceleneceklerdir.

4.2.2. Sensér Teknolojileri:

Sensorler Dunyasinda yasiyoruz. Varligimizi algilayarak igiklari yakarak, oda
sicakligini ayarlayarak, duman veya atesi algilayarak, lezzetli kahve yapip, garaj
kapilarini agarak hayatimizi kolaylastirmak icin calisan evlerimizde, ofislerimizde,
arabalarimizda vb. Farkl tipte Sensérler bulabilirsiniz. Arabamiz kapinin yakinina gelir
gelmez ve diger birgok gorev. Tum bunlar ve diger birgok otomasyon goérevi Sensorler

sayesinde mumkundur.

Bir sensorun ne olduguna dair ¢ok sayida tanim vardir, ancak bir Sensora, belirli
bir fiziksel miktara (girig) gore bir ¢ikis (sinyal) saglayan bir girigs cihazi olarak

tanimlamak istiyorum.

Sensor tanimindaki "giris cihazi" terimi, bir ana kontrol sistemine (bir islemci veya
bir Mikro denetleyici gibi) girdi saglayan daha buyuk bir sistemin parcasi oldugu
anlamina gelir. Sensorun bir baska benzersiz tanimi da sdyledir: Bir enerji alanindan
gelen sinyalleri elektriksel alana donusturen bir cihazdir. Sensoérun tanimi, dikkate

alindiginda bir 6rnek alirsak anlasilabilir.
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Sekil 44: Sensor Cesitleri?'®

Asagida, ¢esitli uygulamalarda yaygin olarak kullanilan farkli sensor turlerinin
bir listesi verilmistir. Tim bu sensdrler Sicaklik, Direng, Kapasitans, iletim, Isi Transferi
vb. Gibi fiziksel 6zelliklerden birini dlgmek icin kullanilir: Sicaklik sensoru, yakinlik
sensorl, ivmeodlger, IR Sensort (Kizilétesi Sensor), basing sensord, 1sik sensord,
ultrasonik sensor, Duman, Gaz ve Alkol Sensorl, dokunma sensorl, renk Sensord,
nem sensorl, egim Sensorl, akis ve Seviye sensoru gibi sensoérler mevcuttur. Bu
sensorlerin isimlerini bile okudugumuzda bunlarin farkl kullanim alanlarinin muzelere
zaten uyarlanmis oldugunu ve ileride farkli yenilik¢i Griinlerle muzelerde yeni kullanim
alanlari bulacagini savunabiliriz. Kaldi ki bu sensorler sadece muzelerinde kullanimina
degil sanati yaratma ve dolayisi ile sergilenen objelerin kendileri de olabilmektedirler

ve olacaktirlar.220

219 Sensorler, 10 Ocak 2021 tarihinde https://www.electronicshub.org/wp-
content/uploads/2017/11/Types-of-Sensors-Image-2.jpg adresinden erigildi.

220 NetObjex, IOT in Museums Engaging Patrons, 14 Ocak 2021 tarihinde
https://www.netobjex.com/iot-in-museums-engaging-patrons/ adresinden erisildi.
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Sensérlerin ve Nesnelerin Iinterneti platformlarinin nasil miizecilik sektériini
degistirebilecegine dair bir érnek ArtLens Studio??Y’dur. ArtLens Studio, yeni nesil
sanat uzmanlar igin takdir ve gorsel okuryazarligin temellerini olustururken muze
koleksiyonuna benzersiz bir giris saglar. ArtLens Studio, her yastan ziyaretgiye
koleksiyona baglanmak icin hareket ve oyun kullanma sansi vermek igin en son
teknolojiyi kullanir. Ziyaretcilerin mimikleri ve vicut hareketlerini algilayan sensorler ile
ziyaretcgilerin  sanat eserleri Uzerinde degisiklikler yaparak bag kurmalari
hedeflenmigtir. Ziyaretciler, yaratici ve aktif istemler araciligiyla bir dizi sanat eserine

maruz kalir. Eglenceyle dolu alan, ziyaretgilerin tUm mize deneyimini zenginlestirecek.

P »l ) 1:39/1:56
Sekil 45: ArtLens Stlidyosu???

221 ArtLens, The Cleveland Museum of Art, 10 Ocak 2021 tarihinde
https://www.clevelandart.org/artlens-gallery/artlens-studio adresinden erisildi.

222 studio Play, Cleveland Museum of Art Youtube Channel, 10 Ocak 2021 tarihinde
https:/lyoutu.be/xh7KIRO4cHg adresinden erisildi.
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Etkilesimler 3 ila 103 yaslan igin tasarlanmistir; daha kuguk gocuklar bir
ebeveyn ile katilabilir veya alandaki bircok ¢ocuk kitabinin keyfini ¢ikarabilir. Oda

boyunca katilmayi bekleyebileceginiz bazi aktiviteler sunlardir:

o Galeri koleksiyonlarinda bulunan 6gelerle sanal kolajlama (yeni sanat

eseri olusturmak igin)

° Hem statik hem de tasinabilir cihazlar kullanarak cesitli ozellikli

sanatgcilar ve disiplinler hakkinda arastirma yapmak ve 6grenmek

o Sanatsal efektlerle duzenleme 6zelligine sahip 6n kamera oto portresi
. Sekilleri gcizmek ve bunlari (Al araciligiyla) galeri veri tabanindaki 6gelerle
eslestirmek

Hareket ve mimik sensorleri ile artik etkilesim halindeyiz. Ginimuzde ve son 10
yillda dokunmatik ekranlari hayatimiza yuksek teknoloji olarak almis ve birgcok alanda
oldugu gibi muzelerde de kullandigimiz gibi artik bir yere dokunmamiza gerek
kalmadan, el hareketlerimizi, mimiklerimizi anlayarak bize tepki verecek veya sadece
g0z hareketlerimiz ile kontrol edecegimiz muze ziyaret deneyimlerine hazir olmaliyiz.
Ornegin Glamos?2 gibi Uriinler bu uygulamalarin habercisidir. GLAMOS, herhangi bir
ekrani tamamen etkilesimli bir dokunmatik ekrana doéndstirmek icin LIDAR
teknolojisini kullanir. LIDAR, Igik Algilama ve Degisme anlamina gelir. LIDAR, bir

hedefi aydinlatmak igin lazer i1siklari gdonderir ve geri ddnen yansimayi bir sensorle

223 Glamos: Bring Your Touchless Screens to Life, 11 Ocak 2021 tarihinde
https://www.indiegogo.com/projects/glamos-bring-your-touchless-screens-to-life#/ adresinden erisildi.
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Olcer. Tum bu bilgiler daha sonra alanin dijital bir 3 boyutlu temsilini yapmak igin
kullanilabilir. Bilim adamlari ve arastirmacilar bu teknolojiyi okyanus tabanini
haritalamak veya kirsal ormanin veya ormanin arazisini haritalamak icin kullaniyor.
Okyanus suyunu veya ormanin agaclarini fiziksel olarak kaldirmadan arazinin
topografyasini gosterebilir. LIDAR ayni zamanda dokunmatik dokunmatik ekranda

kullanilan teknolojidir.2?4

4.2.3. Hareket ve Mimik Algilama Sistemleri

Hareket tanima, insan hareketlerini matematiksel algoritmalar araciligiyla
yorumlama amaciyla bilgisayar bilimi ve dil teknolojisinde bir konudur.??® Bilgisayarla
gormenin bir alt disiplinidir. Hareketler herhangi bir bedensel hareket veya durumdan
kaynaklanabilir, ancak genellikle yiz veya elden kaynaklanir. Odak noktalar yuz ve el
hareketi tanimadan duygu tanimayi igerir. Kullanicilar, fiziksel olarak dokunmadan
cihazlari kontrol etmek veya onlarla etkilesim kurmak i¢in basit hareketleri kullanabilir.
isaret dilini yorumlamak igin kameralar ve bilgisayarla gérme algoritmalari kullanilarak
bircok yaklasim yapilmistir. Ancak durus, yuruyus, proksemik ve insan davraniglarinin
tanimlanmasi ve taninmasi da jest tanima tekniklerinin konusudur.??® Hareket tanima,
bilgisayarlarin insan beden dilini anlamaya baslamasinin bir yolu olarak gorulebilir,

bdylece makineler ve insanlar arasinda ilkel metin kullanici arabirimlerinden veya hatta

224 |sberto, Michael, What is Air Button Technology?, Colocation America, 11 Ocak 2021 tarihinde
https://www.colocationamerica.com/blog/touchless-touchscreen-technology adresinden erisildi.

225 Kobylarz, Jhonatan; Bird, Jordan J.; Faria, Diego R.; Ribeiro, Eduardo Parente; Ekart, Anikd 11
Ocak 2021 tarihinde "Thumbs up, thumbs down: non-verbal human-robot interaction through real-time
EMG classification via inductive and supervised transductive transfer learning”. Journal of Ambient
Intelligence and Humanized Computing. https://link.springer.com/article/10.1007%2Fs12652-020-
01852-z adresinden erisildi.

226 Matthias Rehm, Nikolaus Bee, Elisabeth André, British Computer Society Wave Like an Egyptian —
Accelerometer Based Gesture Recognition for Culture Specific Interactions, 11 Ocak 2021 tarihinde
https://hcai.eu/files/publications/199/wave_like_an_egyptian_final.pdf adresinden erisildi.
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GUl'lerden (grafik kullanici arabirimleri) daha zengin bir kopru kurar ve bu da hala
klavyeye girisin cogunu sinirlar. Hareket tanima kavramini kullanarak, bu noktada ona

gore hareket edecek bir parmagi isaret etmek mimkundur. 227

Dokunmasiz kullanici ara yuzu, hareket kontrolu ile ilgili olarak ortaya ¢ikan bir
teknoloji tartdur. Dokunmasiz kullanici arabirimi (TUI), klavyeye, fareye veya ekrana
dokunmadan bilgisayara vicut hareketi ve hareketlerle komut verme islemidir.??®
Bunun orneklerini Kinect ve Vii??° gibi oyun konsollarina ¢oktan gordiik ve kullandik.
Hareket kontrollerine ek olarak dokunmasiz ara yuz, cihazlarla fiziksel olarak
dokunmadan etkilesim kurma yeteneklerini sagladiklari igin yaygin olarak populer hale
geliyor. Boylece mize deneyimlerinde ister sanal mize olsun istersek de gercek alana
sahip bir muze, hareket algilama teknolojileri ile ziyaretgilere bir¢cok yeni, sira digi ve
zengin deneyimler sunarak eserlerle etkilesimlerini artirabilir, daha ¢ok ziyaretciye
ulasabilirler. Sekilde gordiglimuz Hareket tanima ve 3B el takibi kullanarak insan-
bilgisayar etkilesimi uygulamalari muze deneyimimizi, sanat eserleri ve objeler ile olan

etkilesimimizi kéktinden degistirecektir.

227 Noroozi, fatemeh, Coneanu, Ciprian Adrian, Kaminska, Dorota, Spaniski, Tomasz, Escalera,
Sergio, Survey on Emotional Body Gesture Recognition, Arvix, 09 Subat 2021 tarihinde
https://arxiv.org/pdf/1801.07481.pdf adresinden erisildi.

228 Touchless User Interface, PcMag, 15 Ocak 2021 tarihinde
https://www.pcmag.com/encyclopedia/term/touchless-user-interface adresinden erigildi.

229 Wii, PcMag, 15 Ocak 2021 tarihinde https://www.pcmag.com/encyclopedia/term/wii 15 adresinden
erisildi.
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Sekil 46: Farkl i1siklandirmalardaki hareket tanima 6rnekleri.?%°

Ornegin, Random International''n Yagmur Odasi (2012), insan viicudunun
algilandigi her yerde duraklayan, surekli diusen suyun surukleyici bir ortamidir.
Kurulum, ziyaretgilere gorinuste imkansiz olani deneyimleme firsati sunuyor: yagmuru
kontrol etme yetenegdi. Bilisim ve bilgisayarlarin liderligindeki bir dinyada insan
deneyimini sorgulamayi ve bunlara meydan okumayi amaglayan deneyimler yaratmak
icin bilim ve teknolojiyi kullanirlar, davranis ve dogal fenomen kesifleriyle izleyicilerle
baglanti kurarlar. Bu sanat 6érnedinde sensorler basrolde gérev yapiyor. Videosunda
gorebileceginiz gibi Rain Room, ziyaretcilerin icinden gecebilecekleri bir mekénda

tepeden yagmur yagdirma simulasyonuna benzetilebilir. Yagmur yadarken ziyaretciler

230 Segen, Jakup, Gesture Recognition Example, 15 Ocak 2021 tarihinde
https://lwww.researchgate.net/figure/Gesture-recognition-examples-for-different-lighting-conditions-
users-and-hand_fig5_3774620 adresinden erigildi.
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yagmur yagan alanin igine dogru y(rirlerken tavanda bulunan sensorler?3! araciligi ile
ziyaret¢inin ayak bastigi yere yagan yagmur kesilir boylece ziyaretgi buyukge bir
alanda yagmur yagarken yagmurun iginden yurdrken islanmamig olur. Random
International’in uzmanlik alani sensorleri>®? kullanarak daha 6nce yapilmamis sanat
eserleri ile insan yaraticiiginin sinirlarini zorlamak ve heyecan yaratmak Uzerine

kuruludur.

233

Sekil 47: Sensdr Teknolojisi Kullanilan interaktif Sanat Eseri

4.2.4. Canli Yayin (live streaming)

Canli yayin teknolojileri yeni bir sey degil. TV canl yayinlarindan farkh olarak
insanlarin kendi olusturduklari ve kendi isteklerine gore organize ettikleri canh yayinlar

internetin ve sosyal medyanin hayatimiza girmesi ile 2010 yillarin, 6zellikle 2015

231 Barbican’s Rain Room: it’s raining, But you won’t get wet. 15 Ocak 2021 tarihinde
https://lyoutu.be/EkvazlZx-FO adresinden erisildi.

2%2Random International, 15 Ocak 2021 tarihinde https://www.random-international.com/ adresinden
erisildi.

233 Random International, Our Future Selves, 15 Ocak 2021 tarihinde https://www.random-
international.com/our-future-selves adresinden erigildi.
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sonrasinda ve Kovid-19 ile birlikte 2020 yilinda kendini olduk¢a hissettirerek
hayatimiza girdi. COVID-19 (Korona viris Hastaligi) salgini dunya nufusunun 1 /
4'Unden fazlasini tecrit altina aldi. Milyonlarca kisi evlerine Kilitli kaldik¢a, cevrimigi akis
ve eglence hizmetlerini tercih etti ve etmeye devam ediyor. Burada Bati'da yeni
basliyor olsa da, canli yayin, genellikle gevrimigi aligverigin ¢ekici bir ydontemi olarak
Cin'de uzun suredir populer. Uzak Dogu ve Asya’da 6zellikle Cin’de canh yayinlar ¢ok
populer. Online perakende satislarinin %4’ten fazlasi canli yayinlarda yapilan
satiglardan gergeklesiyor ve egilim gittikge bliylyor.?** Bu bilgilendirici reklamlar, canli
video akisi ile eslestiriimis bir cevrimici arama ve satin alma bigimidir.>> Geleneksel
cevrimici satin almanin aksine, sosyal, eglenceli ve ¢ok daha etkilesimli. Canli yayin
dendiginde aklimiza TV’lerimizden vyapilan canl yayin gelebilir. Fakat internet
uzerinden yapilan bu canh satis etkinliklerine 2020 yilinda dinyanin en degerli
sirketleri Amazon, AliBaba, Facebook yeni bagladilar. Bu anlamda gittikge buyuyen bir
teknolojik egilim oldugu ve bu canh yayinlarin igine bir¢gok teknoloji eklenerek zamanla

gelisecegini tahmin etmek ¢ok da zor degil.

234 Rapyd Team, Is 2020 the Year of the eCommerce Live Stream?, Rapdy, 24 Ocak 2021 tarihinde
https://lwww.rapyd.net/blog/is-2020-the-year-of-the-ecommerce-live-stream/ adresinden erisildi.

235 Wade, Michael R. How China is revolutionising e-commerce with an injection of entertainment,
IMD, 25 Ocak 2021 tarihinde https://www.imd.org/research-knowledge/articles/How-China-
revolutionising-e-commerce/ adresinden erisildi.
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Asia Pacific video streaming market size, by streaming type,
2017 - 2028 (USD Billion)

jlll..l

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028

o Live Video Streaming Mon-Linear Video Streaming
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Sekil 48: Internet Uzerindeki Canli Yayin Bliyliime?236

Digerlerinin yani sira Pekin'deki Yasak Sehir, diger adiyla Saray Muzesi, evinizin
rahatliginda rehberli turlar sunmak icin teknolojiyi kullandi. Nisan ayi baglarinda, 600
yillik site ve geleneksel Cin kiltliri hakkinda fikir veren 2 saatlik canli rehberli turlara

ev sahipligi yapti.?3’

Canli yayin, iyi yapildiginda, genellikle halkin ¢evrimigi deneyimleyebilecegi diger
sanal turlardan bir adim o6tede olabilir, ¢inku bir uzman gergcek zamanli olarak
gercekleri aktarabilir ve izleyenlerden soru alabilir. Ayrica, aksi takdirde bilgileri
okumak ve kendi rehberi olmak zorunda kalacak olan katiimcinin daha az caba

gOstermesini gerektirir.

236 Grand View Research, Video Streaming Market Size, Share & Trends Analysis Report, 25 Ocak
2021 tarihinde https://www.grandviewresearch.com/industry-analysis/video-streaming-market
adresinden erigildi.

237 Huaxia, Live Broadcast of Forbidden City tour racks up millions of views, XINHUANET, 28 Ocak
2021 tarihinde http://www.xinhuanet.com/english/2020-04/06/c_138951092.htm adresinden erisildi.
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Grayson'in Sanat kulubu 2020'de Birlesik Krallik ‘ta firtina estirdi. Kanal 4'te
haftalik olarak yayinlanan Unld sanatgi ve ulusal hazine Grayson Perry, korona virus
krizine yanit olarak "ulusu sanat yoluyla bir araya getirmeyi" hedefledi. Perry her hafta
sanatin bir ¢ikis noktasi olarak 6nemi hakkinda Unluler ve diger sanatgilarla konustu
ve evdeki izleyicileri yaratici olmaya ve sovda yer alma sansi igin haftalik bir temaya
gore kendi calismalarini Gretmeye tesvik etti. Programin resmi web sitesine gore?%,

2020'de yayinlanan dizi boyunca yaklasik on bin kigi sanatini sundu.

Bu, dogrusal TV aracihigiyla daha geleneksel bir interaktif deneyim olsa da,
Manchester Sanat Galerisi®®®, diziden halkin c¢alismalarinin son bir sergisine ev
sahipligi yapti ve ziyaret edemeyenlere bir Kiratorin galeri turunu canh olarak
yayinladi. Sov boyunca 6ne c¢ikan en iyi kreasyonlardan bazilarini disunceli

yorumlarin yani sira géormenin gergekten ilgi ¢ekici bir yolunu kanitladi.

Facebook Live, her gun sosyal agda canh videonun tadini gikaran milyonlarca
insanla hype'in otesine gecti. Muzeler icin Facebook Live, canli akisi denemek igin
belki de en kolay yerdir ve mevcut bir "hayran" kitlesine baglanan basit bir platform

sunar.

Onimizdeki on iki ayda kullanima sunulacak olan 5G mobil teknolojisi
sayesinde, HD canli videonun ¢ekilmesinin ve hareket halindeyken tuketilmesinin daha

kolay hale geldigini gorecegiz.

238 Grayson’s Art Club, 25 Ocak 2021 tarihinde https://www.graysonsartclub.com/ adresinden erisildi.

239 Manchester Art Galary, Grayson’s Art Club, 25 Ocak 2021 tarihinde https://youtu.be/wSsrYsnTWkk
adresinden erigildi.
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Londra'daki Ulusal Galeri, Amsterdam'daki Van Gogh Muzesi, Amerika Birlegik
Devletleri'ndeki Philadelphia Sanat Muzesi, Munih'teki Neue Pinakothek ve Tokyo'daki
Seiji Togo Anitt Sompo Japonya Nipponkoa Sanat Muzesi, Tokyo'daki versiyonlarini
paylasmak icin Facebook Live'a bagvurdu. Aygicekleri, bu muzelerin kiuratorleri ve /
veya yoneticileri ile dogrudan sosyal agdaki izleyicilerle konuguyor. Her mize, kendi
versiyonunu neyin benzersiz kildigini agikladi ve sanatgilarin ve eserlerinin taze ve
bilinmeyen bir goérunimunu sagladi. Mizelerden alinan bu Facebook Live yayinlari,
izleyicilere bes "Aycigceginin" hepsini tek bir odada gosteren bir sanal gergeklik
deneyimi ile ortaklasa olusturuldu. Bu bes muize birlikte caligarak, izleyicilerine
birbirlerini capraz tanittilar, takipgi kazandilar ve bu bes tablonun farkindahgini

dinyanin dért bir yanindaki Van Gogh?° hayranlarina ulastirdilar.

Koleksiyonlari isitme engelli sanatseverler icin daha erisilebilir hale getirmek igin
Facebook Live kullanan muzeler. Kraliyet Muzeleri Greenwich, Temmuz 2018'de
Kraliyet Gozlemevi'nden Ay Tutulmasi haberini yayinlamak icin Facebook Live'l
kullandi. Kraliyet Muzeleri Greenwich ayrica, gokyuzinu izlerken inanilmaz ayrintilari
gorebilen son teknoloji AMAT teleskopu araciligiyla ayin canli goruntulerini paylasti.
Tulsa?*!'daki Philbrook Sanat Mizesi, COVID-19 krizi nedeniyle kapilarini kapatmak
zorunda kalinca Facebook Live'a dondu. Muze, kurumu kendi toplumlariyla baglantih
tutmak igin gunde iki kez gosteri yayinhyor. Facebook Live, Zoom gibi diger populer
canh yayin seceneklerinin aksine, muzelerin mevcut Facebook hayran sayfasina

(82.000 kigi) baglanma avantajina sahipti. Ozetle, canli yayin, mizelerin sergilerini ve

240 Sunflowers Live, Van Gogh Museum Youtube channel, 25 Ocak 2021 tarihinde
https://lwww.youtube.com/watch?v=2RW3RWyZmLo adresinden erigildi.

241 Richardson, Jim, Live streaming from the gallery? How Museums are using Facebook Live.
MuseumNext, 25 Ocak 2021 tarihinde https://www.museumnext.com/article/how-museums-are-
successfully-using-facebook-live/ adresinden erisildi.
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etkinliklerini dunyanin dort bir yanindaki ekranlara isinlamalarina olanak taniyan ve

muzenin sundugu Urdnlere kitlenin katilimini ve taninirligini artiran bir aragtir.
4.2.5. 5G lletisim Altyapisi

loT'yi takip eden bir sonraki teknoloji trendi 5G'dir. 3G ve 4G teknolojilerinin
internette gezinmemizi, veriye dayali hizmetleri kullanmamizi, Spotify veya
YouTube'da yayin igin artan bant genisligini ve ¢ok daha fazlasini sagladigi yerlerde,
5G hizmetlerinin hayatlarimizda devrim yaratmasi bekleniyor. Google Stadia, NVidia
GeForce Now ve ¢ok daha fazlasi gibi bulut tabanli oyun hizmetlerinin yani sira AR ve
VR gibi gelismis teknolojilere dayanan hizmetleri etkinlestirerek. Fabrikalarda,
guvenligi ve trafik yonetimini gelistirmeye yardimci olan HD kameralar, akilli sebeke

kontroll ve akilli perakende satigta kullaniimasi bekleniyor.

Verizon, Tmobile, Apple, Nokia Corp, QualComm gibi hemen hemen her telekom
sirketi su anda 5G uygulamalari olusturmaya galigiyor. 5G hizmetlerinin 2021'de duinya
¢apinda piyasaya surtlmesi ve 50'den fazla operatdriin 2021'in sonunda yaklasik 30
Ulkede?*? hizmet sunmasi bekleniyor, bu da onu dikkat etmeniz gereken yeni bir
teknoloji trendi haline getiriyor ve ayni zamanda bir yer edinmeniz gerekiyor. Refik
Anadol®*® da , sensor kullanimi ve eser Uretimi konusunda takip edilmesi gereken

dinya sanatgilarindan biridir.

Kisa vadede, 5G'nin video ve uygulama indirme veya oyun oynama gibi seyler

icin hizinizi artirmasi muhtemeldir. Uzun vadede, tipki 4G'nin yaptigi gibi, 5G tum yeni

2425G Services, 5G European Observatory, The European Commission, 20 Ocak 2021 tarihinde
https://5gobservatory.eu/market-developments/5g-services/ adresinden erisildi.

243 Anadol, Refik, 20 Ocak 2021 tarihinde https://refikanadol.com/about adresinden erisildi.
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endustrileri ortaya cikarabilir. iste 5G baglantisi igin gelecekte beklenen bazi kullanim

durumlari.

5G, genellikle mobil erigsim agisindan dusunulurken, ayni zamanda ev genis bant
ve kablosuz baglanti Uzerinde de 6nemli bir etkiye sahip olabilir. Tasiyicilar, kablo veya
fiber yerine 5G baglantilarina dayanan ev internet hizmetleri sunmaya basliyor ve
Verizon ¢oktan bir 5G Ev hizmeti sunmaya bagsladi. Bu daha yaygin hale gelirse, evde
internet baglantilari saglamak igin kablolu teknolojilere dayanan Comcast ve Charter

gibileri Gzerinde onemli bir etkisi olabilir.

Sonunda 5G, sehirlerin ve diger belediyelerin daha verimli calismasina izin
verecek. Kamu hizmetleri sirketleri, kullanimi uzaktan kolayca takip edebilecek,
sensorler kanalizasyon sulari veya sokak lambalari sondugunde bayindirlik
departmanlarini bilgilendirebilecek ve belediyeler hizli ve ucuz bir sekilde gozetim

kameralari kurabilecektir.

5G oldukga dusuk gecikme suresine sahip oldugundan, agir makinelerin uzaktan
kontrolli gergek olacak?*4. Birincil amag tehlikeli ortamlarda riski azaltmak olsa da, ayni
zamanda uzman becerilere sahip teknisyenlerin dunyanin herhangi bir yerinden

makineleri kontrol etmelerine olanak taniyacaktir.

Muzecilik alaninda alt yapiyi ve ziyaretgi deneyimini kdkten degistirmeye aday bir
teknoloji olarak 5G bize evlerimizde oturdugumuz yerden, mizelerdeki akilli robotlara
baglanarak bu robotlari mizede istedigimiz gibi gezdirmek ve robotun gezmesi ile biz

bir kitada oturma odamizda projektérden muzeyi izlerken, 6te taraftan baglanip kontrol

244 De Looper, Chrsitoper, What is 5G? Everything you need to know, 26 Subat 2021 tarihinde
https://lwww.digitaltrends.com/mobile/what-is-5g/ adresinden erisildi.
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ettigimiz robot ise bambagka bir kitadaki muzenin koridorlarinda bizim igin dolasiyor

ve bizim ayak izlerimizi kitalar arasi tasiyor olabilir.

4.3. Bilgi islem Teknolojileri
4.3.1. Kuantum Bilisim

Onemli hayatimiza girecek ve bir siiredir de gelistiriimekte olan teknoloji ise sliper
pozisyon ve kuantum dolasikligi gibi kuantum fenomenlerinden yararlanan bir bilgi
islem bigimi olan kuantum hesaplamadir. Bu sasirtici teknoloji trendi, kaynagi ne olursa
olsun verileri kolayca sorgulama, izleme, analiz etme ve bunlara goére hareket etme
yetenedi sayesinde korona virlsun yayillmasini Onlemeye ve potansiyel asilari
gelistirmeye de dahil oluyor. Kuantum bilisimin uygulama buldugu bir baska alan da,
yuksek frekansli ticaret ve dolandiricilik tespiti igin kredi riskini yonetmek igin

bankacilik ve finans.

Kuantum bilgisayarlar artik normal bilgisayarlardan ¢ok daha hizli ve Splunk,
Honeywell, Microsoft, AWS, Google ve digerleri gibi blyidk markalar artik Quantum
Computing alaninda yenilikler yapmaya dahil oluyor. Kiresel kuantum hesaplama
pazarinin gelirlerinin 2029 yilina kadar 2,5 milyar?*® dolari asacagi tahmin ediliyor. Ve
bu yeni egilim teknolojisinde bir iz birakmak icin kuantum mekanigi, dogrusal cebir,
olasilik, bilgi teorisi ve makine 6grenimi konusunda deneyim sahibi olmaniz gerekiyor.
Ozellikle bu gli¢, kuantum hesaplamayi, bircok kaydi ayni anda kontrol edebildigi icin
veri tabani iglemesi i¢in ¢ekici bir aday haline getirir. Yapay zeka, eszamanli islemeden

onemli Olgude yararlanabilecek baska bir uygulamadir; deneyimlerden 6grenmeye

245 Statista, Forecast size of the quantum computing market worldwide from 2019 to 2029 (in million
U.S. dollars), 20 Ocak 2021 tarihinde https://www.statista.com/statistics/1067216/global-quantum-
computing-revenues/ adresinden erisildi.
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dayanir ve geri bildirim verildikge daha dogru hale gelir. Ve bu geri bildirim, birgok olasi
secgenek igin olasiliklarin hesaplanmasina dayanmaktadir. Ornegin Lockheed Martin,
su anda klasik bilgisayarlar igin gok karmasik olan oto pilot yazilimini test etmek igin
D-Wave?#¢ kuantum bilgisayarini kullanmayi planliyor ve Google, arabalari yer
isaretlerinden ayirabilen bir yazilim tasarlamak igin bir kuantum bilgisayar kullaniyor.
Kuantum bilisim ayrica c¢evrimicgi guvenligi ve kriptografi uygulamalarini bozma
potansiyeline sahiptir. Bunlar, her olasi kombinasyonu deneyen geleneksel
bilgisayarlar tarafindan sifresi ¢dzulemeyen bulyuk, sifreli anahtar numaralarina
baglidir, gunkul islem gergeklestirilemeyecek kadar uzun bir zaman alacaktir. Ancak,
kuantumun eszamanli iglem yetenekleri bu korumayi kaldirabilir, bu nedenle yeni,

'kuantuma dayanikli' sifreleme yontemleri gerekli hale gelecektir.24’

Hem 5G gibi hizli veri iletiminin mimkin olmasi hem de kuantum biligimin
gelismesi ile mantik sinirlarimizi zorlayacak islem kapasitesi ile sadece bir mizeyi
sanal gergeklik gozlukleriile gezmek gibi sig bir deneyim degdil gormek ve ziyaret etmek
istedigimiz doneme, esere veya sanatgiya konuk olarak gergek bir mekani ziyaret eder
ve yasar gibi deneyimleyebilecegiz. Bu gunumuzdeki islem kapasitesi, baglanti hizlar

darbogazi gibi engellerin yakin gelecekte agilmasi ile mumkun olabilecektir.

246Quantum Computing, Dwave, 20 Ocak 2021 tarihinde https://www.dwavesys.com/quantum-
computing adresinden erisildi.

247 Aaronson, Scoot, The Limits of Quantum Computing, cs.virginia.edu, 24 Subat 2021 tarihinde
https://www.cs.virginia.edu/~robins/The_Limits_of Quantum_Computers.pdf adresinden erisildi.
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4.4. Goruntl ve Ses Teknolojileri
4.4.1. Artinlmis Gergeklik Kontak Lensleri

Bugline kadar hep akilli telefonlarimdan kullandigimiz Artirilmis  Gergeklik
uygulamalari bir adim oteye gegmeye hazirlaniyor. Bunlardan biri ise Artiriimis
Gergeklik lensleri. Mojo Vision?*® adli bir sirket, "14K piksel / ing mikro ekranlarin,
kablosuz radyolarin, goruntl sensorlerinin ve hareket sensoérlerinin® artik gozlere
rahatca uyan kontak lenslere yerlestirilebilecegini ortaya ¢ikardi. Bugun, artiriimis
gergeklik deneyimleri elde tutulan bir mobil cihaza dayaniyor, ancak gelecekte bu tir
giyilebilir, "dijital yasaminiz icin Ozel, super gizli ara yuz" giderek daha yaygin hale
gelebilir. GUnumuzde artan sayida muze, mobil cihazlarda artirnimis gergeklik
deneyimleri ve kuratorlu turlar sunarken, gelecekte bu, giyilebilir, AR ozellikli cihazlar
araciligiyla gergeklesebilir. Daha dnce Londra Sokak Muzesi'nin kullandidi mobile
uygulama tabanh bir artirilmis gerceklik galismasi artik kontak lenslerimizin iginde var
olarak, surekli internete bagh bir sekilde gqittigimiz tim sehirlerin daha 6nceden
calisilmis artinimis gerceklik uygulamalarini istedigimizde gozlerimizin onunde

deneyimlememiz igin agilabilir.

248Mojo Lens, 20 Ocak 2021 tarihinde https://www.mojo.vision/ adresinden erisildi.
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Sekil 49: Londra Sokak Muzesi, Artirlimis Gergeklik

Rus sanatgi Sergei Larenkov, gunumizin St Petersberg'ini Leningrad'in

acimasiz kusatmasini gosteren benzer gekimler yapti.?4°
4.4.2. Sanal Gergekligin Gelecegi: “Karma” Gercgeklik

ilk 6rnekleri olan Oculus?? ile hayatimiza 2012%! yilinda giren VR hizla
gelismeye devam ederken, artiriimig gergeklik ise Google Glass ile 2013 yilinda sonra

kendinden bahsettirmeye basladi. Ve Google Glass buglne kadar birgok muzede

249 Trenholm, Richard, Streetmuseum: iPhone app is an augmented-reality London time machine,
Cnet, 20 Ocak 2021 tarihinde https://www.cnet.com/pictures/streetmuseum-iphone-app-is-an-
augmented-reality-london-time-machine/7/ adresinden erisildi.

250 Oculus, 20 Ocak 2021 tarihinde https://www.oculus.com/ adresinden erigildi.
251 Oculus Rift, Wikipedia, 20 Ocak 2021 tarihinde https://en.wikipedia.org/wiki/Oculus_Rift adresinden

erisildi.

129



ziyaretcilerin  deneyimini zenginlestirmek igin zaten kullanildi.?®?> 2021 vyilina
geldigimizde bu teknolojiler halen daha bu alandaki ilk 6rnekler sayilir. GUnimuzian VR
bagsliklari goreceli olarak bu teknolojinin baslarinda oldugumu igin hantal ve
blyktirler. Yeni Panasonic Ultra-Compact HDR VR?>2 Gozlikler ise suan tirinin en

son drunleri oldugu igin muze dunyasinda bir sigrama yapabilir.

Karma Gergeklik, gergcek ve sanal dunyalari giyilebilir bilgisayar ekipmaniyla
birlestirerek olusturulan bir tir ger¢cek zamanli ve etkilesimli deneyim tlrtdar. Sanal
dinya ve fiziksel dlinya i¢ ice gegmis durumda ve Sanal Gergeklik (VR) ve Artiriimig

Gergeklik (AR) teknolojilerinin tim &zelliklerini kapsayacak sekilde bir araya geliyor.

Simdi ise hem sanal gergekligi hem de artirilmis gergekligi saglayabilen cihazlar
ile cok daha zengin bir deneyim sunabilen karma gerceklik?>* teknolojisi hayatimiza
girmeye basladi. ilk drneklerinden biri ise Microsoft'un Hololens Griiniidiir?®. Tarihi
yerler ve kurumlar icin tamamen yeni bir yolla sonsuz yeniden baglamsallastirma
olanaklari sunar. Ziyaretciler ve icerik arasindaki etkilesim hi¢ bu kadar surukleyici
olmamuisti. Paris'in Kurtulusu?® 75 yil 6nce, Fransiz kuvvetleri ve Mittefik Kuvvetlerinin

2. Dinya Savasi'nin sonlarina dogru baskenti Nazi isgalcilerinden geri almasiyla

282 Charara, Sophie, So Google Glass has made it into the new Museum of Failure, Wearable, 20
Ocak 2021 tarihinde https://www.wareable.com/news/google-glass-museum-of-failure-4343
adresinden erigildi.

253 | awler, R. Panasonic's compact VR glasses see the future in HDR, Engadget, 22 Ocak 2021
tarihinde https://www.engadget.com/2020-01-09-panasonic-vr-glasses.html adresinden erisildi.

254Mixed Reality, Wikipedia, 22 Ocak 2021 tarihinde https://en.wikipedia.org/wiki/Mixed_reality
adresinden erisildi.

255 Hololends, Microsoft, 20 Subat 2021 tarihinde https://www.microsoft.com/en-us/hololens/buy
adresinden erigildi.

2% Riviere, Phillipe, Greco, Scarlett, Explore WWII's French Resistance in mixed reality, 22 Ocak 2021
tarihinde https://www.microsoft.com/inculture/arts/museum-liberation-of-paris-mixed-reality/
adresinden erigildi.
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gerceklesti. Simdi, Microsoft karma gerceklik ve HoloLens sayesinde, Kurtulus'un
heyecan verici tarihsel (ve yuksek teknolojili) rekreasyonu Paris Kurtulus Muzesi'nde
hayata gegiyor. Ziyaretgiler, Insurrection Week sirasinda HoloLens basligini
kullanarak Fransiz Direnigi'nin yeralti merkezini kesfedebilir ve bu donum noktasi
olayini daha once hi¢ olmadigi gibi deneyimleyerek kendilerini o donemdeki

ayaklanmalarda bulabilirler?®7 .

Dinamik deneyim, Agustos 1944'te Direnis ‘in gergek yeralti karargahinda
(Paris'te Ayaklanma Haftasi olarak bilinir) baglar. Konuklar HoloLens'i takarlar ve
hemen eylemin bir parcasi olurlar. Ziyaretgiler, Fransiz i¢c Kuvvetlerinin bir (iyesi olan
rehberleri tarafindan bilgilendirildikten sonra bir Fransiz gazetesinde gazeteci rolinu
ustleniyor. Daha sonra bu efsanevi karargdhin odalarini kesfedebilir ve 1944
olaylarinin video arsivleri dahil olmak Uzere nesneleri, tanikliklari ve kayitlari ortaya
cikarabilir ve bunlarla etkilesime girebilirler. Nihayetinde, muzenin bu deneyimle
amaci, ziyaretcilerin Fransiz tarihinin bu destansi bolumund ve bugun neden hala
gecerli oldugunu benzersiz ve ilgi ¢ekici bir sekilde anlamalarina yardimci olmaktir.
Paris Kurtulugs Mizesi'nden Philippe Riviére ve Scarlett Greco, karma gercgekligin bu
hikaye icin mikemmel bir tuval olusturdugu konusunda hemfikir: "Bu, ziyaretginin

dikkatini tarihi alandan uzaklastirmadan daha zengin igerikler sunmamizi sagliyor."2%8

HoloLens deneyimini gelistiren Realcast'ten Nino Sapina ve Diego Fernandez-
Bravo, "Bu hikayeyi MR ve HoloLens kullanarak gercek yerde canli olarak

anlatmaliydik" diyor. HoloLens, iki ihtiyaci karsilamamiza izin verdi: 6zellikle kisitlayici

257 Antoine, Pierre, Explore WWII's French Resistance in mixed reality, Immerse Learning News, 01
Mart 2021 tarihinde https://www.immersivelearning.news/2019/09/07/explore-wwiis-french-resistance-
in-mixed-reality/ adresinden erisildi.

258 Antoine, Pierre, Explore WWII's French Resistance in mixed reality, Immerse Learning News, 01
Mart 2021 tarihinde https://www.immersivelearning.news/2019/09/07/explore-wwiis-french-resistance-
in-mixed-reality/ adresinden erigildi.
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bir alanda ve herhangi bir Wi-Fi olmadan artinlmis rekonstruksiyonlarla
zenginlestirilmis tarihi bir alan gostermek. Ayrica HoloLens gozluklerinin ziyaretginin
hareketlerini sinirlamadigi ve bdylece 45 dakikadan fazla alani kesfedebilecekleri

gergegine de deger verdik. "

Sergi belirli bir olaya odaklansa da, muizeye gitmenin bir sonraki sinirini
sekillendirmek i¢cin karma gergeklige dokunan daha buyuk bir trendin 6nemli bir
parcasi. Nino ve Diego®®® sunu ekliyor: “Karma gercekligin blydsi, goriinmeyeni
gOstererek gercek dunyanin hislerini zenginlestirebilmesidir. Muze deneyiminin

gelecegi ve daha genis nufuslar icin kultirel etkiyi artiracak harika bir egitim araci."

Yakin tarihte bunun uygulamalarini daha fazla gérecegiz ¢unkl bu alana yatirm
yapanlar sadece diinya devi sirketler olan Google, Apple ve Facebook?®? degil,
hayatlarina yeni baslayan girisimler de bu alanda ¢ok yaratici igler cikartmaya

basladilar.
4.4.3. Bakig Algilama Teknolojisi

Muzelerin not almasi gereken bir diger onemli yenilik de BMW’nin Bakig Algilama
Teknolojisidir?®: bakis algilama sistemi. Bu sistemin otomotiv diinyasinda birgok

uygulamasi var: "[ara¢ destekli] yapay zeka, bir yolcunun otomobilin disindaki bir

259 Riviere, Phillipe, Greco, Scarlett, Explore WWII’s French Resistance in mixed reality, 22 Ocak 2021
tarihinde https://www.microsoft.com/inculture/arts/museum-liberation-of-paris-mixed-reality/
adresinden erigildi.

260 Charara, Sophie, The race to mixed reality: Facebook, Apple & the new light field upstarts,
Wearable, 22 Ocak 2021 tarihinde https://www.wareable.com/ar/race-to-mixed-reality-facebook-apple-
avegant-6665 adresinden erisildi.

261 BMW Group, The BMW Group at the Consumer Electronics Show (CES) 2020 in Las Vegas,
Automotive World, https://www.automotiveworld.com/news-releases/the-bmw-group-at-the-consumer-
electronics-show-ces-2020-in-las-vegas-2/ adresinden erisildi.
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nesneye bakisini sabitledigini algilar ve onlara bununla ilgili bilgileri veya onunla

etkilesimde bulunmanin baska yollarini sunar."

Aslinda bu, kultur sektorunde yeni bir igerik dagitim araci olarak kullaniima
potansiyeline sahiptir. Ziyaretgilerin, bakislarinin nereye geldigine bagli olarak, bir
alanda hareket ederken oOzellestirilmis bilgiler alabileceklerini hayal edin. Kiratorll

turlar sunma s6z konusu oldugunda bu bir oyun degistirici olabilir.26>
4.4.4. Yeni Nesil Ses Teknolojileri

360° ve surlkleyici ses deneyimi yeni standart haline geldikge, muzelerin
tuketicilerin arzu ettigi etkilesimli ve ilgili deneyim turlerini desteklemek igin bu kervana
atlamasini bekleyebilir ve tegvik edebilir?®3. CES'te duyurulan bu yeni ses teknolojisi,
"daha az veri ile daha yuksek ses kalitesi sunar ve pil dmrinden tasarruf saglar."
"Yuzlerce cihazi tek bir kaynaga baglayabilen" "kablosuz iletimin bir sonraki

yinelemesi" dir.
4.4.5. Similasyonlar

Ulusal Deniz ve Havacilik Mizesi'nde?®* son teknoloji Griini iki MaxFlight
Simulatoér bulunmaktadir. Bu yuksek ¢ézunurlUklU simulatorler havadan havaya savas

ve dubldr ugus yetenegine sahiptir. Patentli, tamamen etkilesimli 360 derece egim ve

262 Khan, Muhammed, Lee, Sukhan, Gaze and Eye Tracking: Techniques and Applications, US
National Library, of Medicine, National Institutes of Health, 08 Ocak 2021 tarihinde
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC6960643/ adresinden erisildi.

263 Pino, Niko, Bluetooth LE Audio could be the biggest news out of CES 2020, techradar, 23 Ocak
2021 tarihinde https://www.techradar.com/news/bluetooth-le-could-be-the-biggest-news-out-of-ces-
2020 adresinden erigildi.

264 Flight Simulators, 25 Ocak 2021 tarihinde https://www.navalaviationmuseum.org/things-to-do/flight-
simulators/ adresinden erisildi.
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yuvarlanma teknolojisi ile birlestiginde ¢ocuklar ve yetigkinler, MaxFlight'in dunyanin

en heyecan verici ic mekan atraksiyonlarindan biri oldugunu kesinlikle kabul ederler.26%

I

Sekil 51: Ugus Miizesi Simiilatdrii2s

265 Museum of Flight, Want to get a feel for what it’s like to fly your own place, 28 Ocak 2021 tarihinde
https://lwww.museumofflying.org/visit/maxflight-simulator/ adresinden erisildi.

266F[ight Simulators, 25 Ocak 2021 tarihinde https://www.navalaviationmuseum.org/things-to-do/flight-
simulators/ adresinden erisildi.

267Flight Simulators, The museum of Flight, 25 Ocak 2021 tarihinde
https://www.museumofflight.org/simulators adresinden erigildi.
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SIMULATOR RIDES

Sekil 52: Air Force Mizesi Simlatorleri?®8

Denizcilik muzelerimizde, 19 Mayis 1919'da Samsuna ¢ikan Bandirma
Vapurunun veya Canakkale Zaferi’ni kazanan gemilerimiz olan Yavuz Sultan Selim
veya Barbaros Hayrettin'in simulatorlerini yakinca gorebilir ve bu gemilerin

yasadiklarini bizzat gemilerin iginde deneyimleyebiliriz.

4.4.6. Bilgisayar Tabanli Tomografi Teknolojisi

"Bilgisayarli tomografi" veya CT terimi?%°, dar bir rontgen isininin bir hastayi hedef
aldigi ve vicut cevresinde hizla dondurildiglu ve makinenin bilgisayari tarafindan
islenen sinyaller Ureten bilgisayarli bir x-1sin1 gérunttleme prosedurini ifade eder. Bu
dilimlere tomografik gorintiler denir ve geleneksel rontgenlerden daha ayrintili bilgiler
icerir. Makinenin bilgisayari tarafindan birka¢ ardisik dilim toplandiktan sonra, temel
yapilarin yani sira olasi tumorlerin veya anormalliklerin daha kolay tanimlanmasina ve
konumlandiriimasina olanak taniyan U¢ boyutlu bir hasta goéruntusu olusturmak igin

dijital olarak "istiflenebilir".

268 Air Force Museum Simulators, Air Force Museum Foundation, 25 Ocak 2021 tarihinde
https://www.afmuseum.com/attractions/simulators adresinden erisildi.

269 Computed Tomography, U.S. Department of Health and Human Services, 01 Subat 2021 tarihinde
https://lwww.nibib.nih.gov/science-education/science-topics/computed-tomography-ct#pid-1016
adresinden erigildi.
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Amerikan Ulusal Tarih Muzesi’'nin sergilerinde yer alan resimler, videolar, 3
boyutlu basili nesneler ve etkilesimli dokunmatik ekranlar, bilgisayarli tomografi (CT)
taramasi ve DNA testi gibi teknolojiler araciligiyla mumkan kilinan kesif turlerini

sunuyor.

Sekil 53: Amerikan UIuI Tarih Mizesi — Tomografi ile Mumyalarin
Taranmasi?’®

$ki| 54: Amerikan Doga Tarihi Mizesi'nin izniyle273

270 | evy, Nicole, Peek Inside the New 'Mummies' Exhibition at the Museum of Natural History, dnainfo,
01 Subat 2021 tarihinde https://www.dnainfo.com/new-york/20170317/upper-west-side/museum-of-
natural-history-ct-scan-science-mummies-peru-egypt/

213 Romano, Claudia, How Are Museums Experimenting with Immersive Technology?, IMMERSE, 02
Subat 2021 tarihinde https://immerse.news/how-are-museums-experimenting-with-immersive-
technology-f52612504e2 adresinden erigildi.
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NYC'deki American Museum of Natural History'de (AMNH) Medya lliskileri
Mudura Michael Walker ile AMNH’nin Knight tarafindan finanse edilen projesi hakkinda

Linked-in araciligi ile sohbet ederek asagidaki yorumlar alabildim.

“Veri goérsellestirme ve etkilesimli hikdye anlatimi, mdiizenin
tarihinin ilgi ¢ekici yeni bir sekilde kesfedilmesine olanak tanidi. Amag,
bir kurumun tarihine ¢ok genis bir bakis agisi saglamakti. Elbette
AMNH'ye odaklaniyoruz, ancak gelistirmekte oldugumuz yazilim agik
kaynak olacak ve diger kurumlar tarafindan da benimsenmesini
umuyoruz. Bu, bilimsel departmanlarimizdan ve kltiphane
arsivlerimizden elde edilen meta verileri kullanarak tiim koleksiyonlari
zaman ve mekanda gérsellestirmek, nesnelerin ne zaman ve nereden
elde edildigini gdbstermekle saglanabilir. Bu bilgi baska tarihsel
anlatilarda da baglamsallastirilabilir. Ardindan, nasil ve neden
toplandiklarina dair hikdyeler anlatmak igin tek tek nesneler veya daha
kiiglik koleksiyonlar hakkinda daha yliksek diizeyde ¢bziimlenmis bilgi
katmanlari ekleyebiliriz. Ziyaretgilerin nesneleri “islemesini” ve bunlari
ayrintili olarak incelemesini saglamak icin fotogrametri veya CT tarama

verilerini kullaniyoruz.27

Prototipimizin  odak  noktasi  olarak  kdltiirel  antropoloji
koleksiyonlarimizin bélliimlerini ve ilgili sergi salonlarini kullanmayi
dustntyoruz. Dijital teknoloji, modern bilimsel arastirmanin énemli bir
pargasidir. Ornedin, bilim adamlari, biyolojik 6rnekleri incelemek igin CT

tarayicilari gibi gérintileme teknolojilerini kullaniyor. Bu taramalar,

274 Michale Walker, 12 Ocak 2021 tarihinde https://www.linkedin.com/in/michael-walker-8426624/
adresinden erisilerek elektronik posta tzerinden mulakat yapilmigstir.
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6rnekleri bozmadan morfolojinin yakindan incelenmesine izin veren son
derece ayrintili dijital modellerle sonuglanir. Bu veriler, ¢alismalari igin o
kadar énemlidir ki, bilim adamlarimizdan birine onlara "dijital eserler"
diyebilir miyiz diye sordugumda, aslinda onlara "dijital &rnekler”
dediklerini séyledi, ¢linki arastirmalarinda kullanilan orijinal ederlerden
tireyen ilk dijital 6rneklemlerdir. G6zlem yoluyla veri toplamaya ek olarak
(tarayicilar, mikroskoplar, teleskoplar, vb.), Aragtirmacilarin tiim evrenin
evriminden iklim degisikligine kadar dogal dinyadaki siiregleri
inceledikleri igin gerekli olan bilgisayar modelleri ve similasyonlari
devreye sokuyoruz. Ve bu nedenle, bir doga tarihi miizesi olarak, dogal
diinya hakkinda nasil ve ne bildigimizi iletmek igin ziyaretcileri bu dijital
triinlere  dahil etmemiz gerekiyor. Bunu dijital platformlarda

yapiyoruz.’?">

Sekil 55: Misirli "Yaldizli Kadin", CT ile taranarak 3 boyutlu hale getiriimesi?’é

275 Michale Walker, 12 Ocak 2021 tarihinde https://www.linkedin.com/in/michael-walker-8426624/
adresinden erisilerek elektronik posta tzerinden mulakat yapilmigtir.

276 |_evy, Nicole, Peek Inside the New 'Mummies' Exhibition at the Museum of Natural History, dnainfo,
01 Subat 2021 tarihinde https://www.dnainfo.com/new-york/20170317/upper-west-side/museum-of-
natural-history-ct-scan-science-mummies-peru-egypt/ adresinden erigildi.

138



First Ever Mummified Lion Cub Discovered | Secrets of the Saqgara Tomb First Ever Mummified Lion Cub Discovered | Secrets of the Saqqara Tomb

Sekil 56: Tarihte Mumyalanan ilk Yavru Arslan

Bilgisayarli tomografinin en ¢arpici kullanimlarindan biri de Kasim 2019’da Misir,
Sakkara bdlgesinde yapilan yeni bir arkeolojik kesifte kendini gosterdi. Arkeologlarin
en 6nemli bulgusu, bes mumyalanmis kediden olusan bir setti. Ancak BT taramalari,
kemiklerinin boyutuna ve sekline goére hayvanlardan ikisini aslan yavrusu olarak
tanimlayabildi. Misir Eski Eserler Yiksek Konseyi genel sekreteri Mostafa Waziri,
ekibin hazinesinde "ilk kez bir aslan veya aslan yavrusu mumyasinin" Misir'da

bulundugunu agiklamasi bilgisayarl tomografi yardimi ile yapilabilecekti.?””

Bilgisayarli tomografi (CT) tarayicilari, arastirmacilarin bir mumyanin tabutunun
icini, onu yok etmeden, agmaya ve riske atmaya gerek kalmadan gérmelerini saglar.
Boylece tarihi eserlerin ve objelerin etrafinda donerek yuzlerce X-isini géruntiasinin

derlenmesi ile 3 boyutlu bir goruntusu olusturulabilinir.

217 Daley, Jason, Archaelogists Reveal Rare Mummified Lion Cubs Unearthed in Egypt.,Smithsonian
Magazine, 24 Subat 2021 tarihinde https://www.smithsonianmag.com/smart-news/rare-mummified-
lion-cubs-unearthed-egypt-180973645/ adresinden erisildi.
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4.5. Diger Teknolojiler
4.5.1. Blockchain Teknolojisi:

Daha ¢ok sanal para birimi Bitcoin arkadasindaki teknoloji olarak tanidigimiz
blockchain teknolojisi yakin gelecekte muzecilikte kullaniimaya baglanacaktir.
Blockchain, sistemi degistirmeyi, hacklemeyi veya aldatmayi zorlastiran veya imkansiz
hale getiren bir bilgi kaydetme sistemidir. Bir blok zinciri, esasen, blok zincirindeki tum
bilgisayar sistemleri aginda ¢ogaltilan ve dagitilan igslemlerin dijital bir defteridir.
Boylece tiUm cihazlarda ayni anda degistirilemeyecedi icin blockchain teknolojisi
kolektif olarak kontrol edilebilen ve korunan veriler ve degerler zinciri olarak
dugunulebilir. Blockchain, Bitcoin gibi kripto para birimlerini mumkuan kilan dijital defter
teknolojisidir. Bitcoin'in defteri aslinda blok zincirinin ilk kullanimiydi, ancak teknoloji
kripto para birimi iglemlerinden ¢ok daha fazlasini yapabilir - 6zellikle muzeler s6z
konusu oldugunda. Blok zinciri, daha sonra "zincirler" veya halka agik veri tabanlari ile
birbirine baglanan "bloklar" veya dijital bilgi par¢alarindan olusan dijital bir kayit tutma
teknoloijisidir. Bu zincirler, merkezi olmayan bir ag olusturur ve bir banka veya kurumsal
veri tabani gibi guvenilir bir Gglincl tarafa olan ihtiyaci ortadan kaldirarak depolanan
tum bilgileri kamuya acik olarak dogrulanabilir hale getirir. Bu, blok zincirinden bilgilere
erisirken verilerin degistiriimediginden emin olabileceginiz anlamina gelir. Bu blok
zinciri iglemlerini, telefon gériismeleri yaptiginiz veya Facetime'l kullandiginiz sekilde
hayal edin. Etkilesim bire birdir; Degisiminizi tamamlamak igin araciya ihtiyaciniz yok.
Kavram, ornegin bagka bir Ulkede yasayan bir akrabaya para gondermek icin ayni
olacaktir. islemin dogrudan olacagi blok zincirini kullanarak, bir banka veya Gglnci
taraf nakit uygulamasi araciligiyla alt Ust etmenize gerek kalmaz. Degisim guvenli ve
guvenilirdir. Blok zincirinde saklanan herhangi bir bilgi, herhangi bir kigiye veya sirkete

ait degildir, bunun yerine, ona erisimi olan kolektife aittir ve bu kolektif tarafindan
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dogrulanir. Yeni bilgiler kaydedildikge degismezdir ve mevcut veri girislerini surekli
olarak guncellemek yerine blok zincirine eklenir. Bu nedenle, bloklarda depolanan
bilgilerin degistirilmesi neredeyse imkansizdir, bu da onu son derece guvenlidir. Bunu,
her bir htcresinin kaydini tutan ve tim kullanicilarin gérmesi igin yapilan herhangi bir
degisikligin zaman damgasini tagiyan bir Excel elektronik tablosu gibi dusunun. Blok
zincirinde depolanan yeni bilgiler, blok zincirine erigsimi olan belirli bilgisayarlar
tarafindan da dogrulanir, bu nedenle teknolojinin daha seffaf ve guvenilir oldugu da
kabul edilir. Muze endustrisindeki bazi sistemler, ister kullanim kolayhgi, dogruluk veya
erigilebilirlik agisindan olsun, yenileme icin ¢coktan gecikmistir. Blockchain, hem tarihi
hem de ¢agdas kurumlari modern gaga daha eksiksiz bir sekilde getirmenin anahtari
olabilir. Birgok insan igin dijital sanatta degeri anlamak ve gérmek zor olabilir. Duvara
asamiyorsaniz, neden satin alasiniz? Dijitalse, kopyalanamaz mi? Blockchain ve dijital
kithgin simdiye kadarki en iyi kullanim durumlarindan biri, aslinda 1 milyondan fazla
kedi bigiminde geldi. Axiom Zen'den?8 kullanicilarin dijital gizgi film kedileri satin aldigd1,
Urettigi ve sattigi oyun benzeri bir hizmet olan Cryptokitties?8, blok zinciri (izerine insa

edilmistir.

Fresco da Blockchain teknolojini kullanarak sanat ve muzecilik alaninda yenilik
getiren girisim olarak 6ngérimuizin dogrulugunu kanitlamaktadir. FRES Strimd, bir
sanat eserinin sahibinin birden fazla blok zinciri sertifikasi yayinlamasi igin bir

sistemdir. Fresco?®?, ilk kez blockchain temelli glivenli sanat dagitim adidir. Her FRES

280 AziomZen, 02 Subat 2021 tarihinde https://www.axiomzen.co/ adresinden erisildi.

281CryptoKitties, What is CryptoKitties? 02 Subat 2021 tarihinde https://www.cryptokitties.co/
adresinden erisildi.

282 Fresco, 03 Subat 2021 tarihinde https://fresco.work/fres-edition adresinden erisildi.
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Surumu sahibi, orijinal sanat eserinin FRES Guveni arttiginda, o basimin takdir

edilmesinden kar elde edebilir.
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Sekil 57: Fresco’nun Blockchain Temelli Glivenli Sanat Dagitim Agi28

Sanat eserinin sahibi, pazar potansiyeline iliskin beklentilerine goére ¢ikarilacak
FRES Edition sayisina karar verir. FRES Surumleri basariyla yayinlandiktan sonra,
FRES Sdrimandn numarasi degistiriliemez. FRES Surimu, yalnizca FRESCO
platformunda gorinen bir blok zinciri sertifikasi oldugundan, sanat eserlerinin
cevrimdisi olarak yeniden satiimasi, FRES SurGmdndn sayisini veya FRES
Surimunun takdirini etkilemeyecektir. Her FRESCO kullanicisi birden fazla FRES

Surumu satin alabilir.

Her bir FRES surimunun fiyati, toplam FRES Trust'in FRES SurimU sayisina

bélinmesiyle hesaplanir. Ornegin, bir isletme sahibi 200.000 FRES gliveni olan bir

283 Fresco, FRESCO is the world's first blockchain art asset network, 03 Subat 2021 tarihinde
https://fresco.work/ adresinden erigildi.
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sanat eseri "The Eagle" icin 100 FRES Surumu yayinlarsa, her FRES Surumu igin fiyat

200.000 / 100 = 2.000 FRES jetonudur.28

Bir FRES Surimu dizenlemesinin basarisi, tim FRES Sirumlerinin 24 saat
icinde basarili bir sekilde satiimasi olarak tanimlanir. FRESCO platformu, ihrag
girisiminin sona ermesinden Once alicidan mal sahibine yetkilendirilmigs iglemi
tutacaktir. Sanat eserlerinin tim FRES Editions 24 saat icinde satiimigsa, tutulan
FRES Cash karti veren kurulusun clzdanina aktarilacaktir. Sanat eserlerinin tim
FRES Surumleri 24 saat icinde satilmazsa, tutulan FRES Cash, alicilarin clizdanlarina
geri aktariir. Her sanat eseri, FRES Sdrimlerini yalnizca bir kez basariyla
yayinlayabilir. Yayin basarisiz olursa, eser sahibi basarili oluncaya kadar gelecekte

herhangi bir zamanda FRES Editions'l yeniden yayinlayabilir.?>

4.5.2. Pandemi Glivenlik Teknolojileri

2020 yilinda hayatimiza giren COVID-19 salgini hayatimiza yeni kelimeler kadar
yeni davranis bicimleri de sokmayi basardi. Kelime dagarcigimiza giren baglica
kelimelerin basinda ise "sosyal mesafe" geliyor. Halk saghg yetkilileri, korona virusun
yayllmasini 6nlemek igin hepimizi evlerimizin disindakilerden en az 1,5%%¢ metrelik
sosyal mesafeyi korumamizi sdylemekteler. Bunun nedeni, higbir belirti gdstermeyen
enfekte kigilerin virisi konugurken, oksurirken veya hapsirirken havaya gecgen

damlaciklar yoluyla bulastirmasidir. Uzmanlar, digerlerinden en az bir buguk metre

284 AIT News Desk, The World First Blockchain Art Award, Aithority, 22 Ocak 2021 tarihinde
https://aithority.com/technology/blockchain/worlds-first-blockchain-art-award-fresco-art-award/
adresinden erigildi.

285 Fres Edition, 25 Ocak 2021 tarihinde https://fresco.work/fres-edition adresinden erigildi.

286 Sosyal Mesafe, T.C. Saglik Bakanligi, 03 Subat 2021 tarihinde https://covid19.saglik.gov.tr/TR-
66516/sosyal-mesafe.html adresinden erisildi.
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uzakta durmanin virisin aramizda dolagmasini zorlastiracagini soyluyor. Teknoloji
sirketleri ise sosyal mesafe olgusunu toplumda insanlarin hayatlarina kolayca entegre
etmek ve salginin dnlenmesine katkida bulunacak gesitli uygulamalar ve teknolojiler
gelistirmekteler. Bunlardan biri de sosyal mesafe teknolojisidir. Muzeler igin
ziyaretgilerin, perakende igin musterilerin, is yerleri i¢in ¢alisanlarin birbirlerinden
guvenli bir calisma mesafesine sahip olmadiklari alanlari belirlemek igin Nesnelerin
interneti (IoT) ve bulut teknolojisi gibi en son teknolojileri birlestirerek yeni bir kullanim
alani yaratildi. Sosyal mesafe teknolojileri mize gibi alanlarda salginin yayiimasini
engellemek ve insan sagligindan emin olmak adina birgok farkli sekilde kullanilabilir.

Bunlardan biri giyilebilir teknolojilerdir. Giyilebilir teknolojiler, 6rnegin aga ve
dolayisi ile buluta (cloud) bagl ve bluetooth teknolojili bir bileklik?®?, mize
ziyaretgilerinin bir araya gelindigi alanlardan ziyaretgilerin konumlarini izlemesine
yardimci olur. Bu bilgilerle, mize yoneticileri ziyaretgilere sagladiklari sosyal mesafeyi
Olcen bluethoot tabanh bileklikler veya giyilebilir teknolojiler ile sosyal mesafe
kurallarini hatirlatabilir veya ayni zamanda ayni alanda kimin oldugunu sinirlamak igin
calisma alanlarini veya ziyaret saatlerini yeniden tasarlayabilir. Bu platformlar,
perakende, is yerleri ve muzeler i¢in de ¢alisma veya ziyaret sahalarina yonelik kritik
gorunurlik saglarken, insanlarin birbirlerine ¢ok yaklastiklari anda ziyaretgileri uyarir,
bdylece aralarinda guvenli bir mesafede kalmalarini saglamak i¢in aninda uyarilabilir

ve aksiyon alirlar.

Nesnelerin interneti teknolojisi kisminda goérdugumuz gibi sensorler, insan akisini

dogru bir sekilde odlger ve bdylece bir konumun izin verilen kapasitesini dogru bir

287 Safety in Workplace, netop.io, 03 Subat 2021 tarihinde
https://netop.io/netop_hybrid_iot_data_streaming_saas/social-distance-social-distancing-solution-
saas/ adresinden erisildi.
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sekilde yonetmek ve ayrica bireyler arasindaki mesafeyi izlemek i¢in gerekli verileri ve
analitik ¢ozimleri sunar?®®, Bir magaza veya perakende merkezi isletiyorsaniz,
teknolojimiz dolum seviyelerini otomatik olarak yonetmek igin kullanilabilir. Bir
havalimaninda hareketi yOnetiyorsaniz, sizi desteklemek igin en son yazilim
guncellememizde "fiziksel mesafe gOstergesi" olarak adlandirilan yeni bir KPI
geligtirdik. COVID-19, bir¢cok halka agik yerde yliz maskelerini zorunlu hale getirdi;
Ozellikle toplumun bir arada bulundugu alanlar, havaalani, magazalar, muzeler gibi
potansiyel olarak kalabalik alanlarda. YUz Maskesi Algilama ile sensorleri, bir kisinin
yuz maskesi takip takmadigini algilayabilir ve bunu dogrudan mekan ve isletme

yoneticilerine rapor edebilir.

o

_ CONTACT TRACING -
- 'llll'llll'llll'llll'llll'
5 BTN |
‘.\-..— SCORE 95 % (=)

abk
- .
-

ID101 —ID103 4 \
ID102 2

ID102 —ID103 8
ID101 3

SCORE 65 %

SCORE 87 %

Sekil 58: Sosyal Mesafe Bluetooth Teknoloijisi?8?

28830cial Distancing Technology, triax, 03 Subat 2021 tarihinde
https://www.triaxtec.com/blog/proximity-trace/what-is-social-distancing-technology-and-why-your-
workplace-needs-it/ adresinden erigildi.

289 Safety in Workplace, netop.io, 03 Subat 2021 tarihinde
https://netop.io/netop_hybrid_iot_data_streaming_saas/social-distance-social-distancing-solution-
saas/ adresinden erisildi.
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3D stereovizyon?® sensorleri, gesitli konumlarda ziyaret eden kisilerin giris ve
cikiglarini benzersiz bir dogrulukla sayabilir. Bu, maksimum kapasitenizi gergek

zamanli olarak yonetmenizi ve musterilerinizle net bir sekilde iletisim kurmanizi saglar.

Bir konumun genel kapasitesini gercek zamanl olarak saymaya ek olarak,

sensorler ayrica fiziksel mesafenin yonetimini de koordine edebilir.
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Sekil 59: Ziyaretcilerin Fiziksel Uzaklk Haritasi

Bu drnekteki 2°1gibi birgok sensor ayni anda galistirilarak birbirine baglandiginda,
algoritmalar fiziksel uzaklik haritalarini hesaplayabilir ve gorsellestirebilir. Bu haritalar,
insanlarin fiziksel mesafe kurallarina uymasinin zor oldugu kritik alanlari belirlemeye
yardimci olur. Ek olarak, muizenin o6nceden belirledigi kurallar ve metrikler
hesaplanabilir ve gorsellestirilebilir. Bu gorselde yogunluk haritalari olusturulabiliniz,
muze alanlarinda ziyaretgilerin nasil dagildigina dair hizli bir sekilde fikir verir. Fiziksel

uzaklik haritalari ise Fiziksel uzaklasma kurallarina uyulmasi zor oldugundan,

2% Social Distancing Solutions with Xovis 3D Sensors, xovis, 03 Subat 2021 tarihinde
https://lwww.xovis.com/en/physical-distancing-solutions-with-xovis-3d-sensors/ adresinden erigildi.

29130cial Distancing Solutions with Xovis 3D Sensors, xovis, 03 Subat 2021 tarihinde
https://lwww.xovis.com/en/physical-distancing-solutions-with-xovis-3d-sensors/ adresinden erigildi.
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bulagmaya en yatkin alanlari belirlemenizi saglar. Bu, kuyruk bolgeleri gibi ¢cok sik
kullanilan alanlarda kullanilacak haritadir. Yogun ziyaretci akislarinin olmadigr ama
yine de yine de fiziksel mesafe kurallarinin ihlaline egilimli alanlari tanimaniza yardimci
olur. Boylece teknoloji, belirli bir bolgenin COVID-19 "etkin noktasi" olma olasiligini
gorsellestirmenize olanak tanir. Bu sosyal mesafe uygulamalarinda ise hem 3D
kameralar hem verinin anlamlandiriimasinda yapay zeka uygulamalari hem de tim bu
cihazlarin entegre sekilde birbirine baglanabilmesi igin ise nesnelerin interneti
teknolojileri?®? birbirlerine entegre edilerek yonetiimelidir. 3D sensorler, yapay zeka ile
donatilmigtir ve verileri dogrudan cihaz Gzerinde isleyerek (u¢ hesaplama), insanlarin
veri koruma yonergelerine gore sayllmasina olanak tanir. Sensorler, insan

koordinatlarini yalnizca ayri noktalar olarak iletir.

Otomatik insan sayimi, miize ziyaretgcilerinin sikhdini 6lgmek?? icin glivenilir ve
verimli bir ydontemdir. MUze giris ve ¢ikislarinin Uzerindeki 3D sensorler, giris ve ¢ikis
yapan Kisileri kaydeder ve boylece magazadaki toplam mugteri sayisina hizli bir genel
bakis saglar - gercek zamanl olarak ve veri koruma diizenlemelerine uygun olarak.
Akilli ¢6zUm, entegre analiz yazilimina sahip bir 3D sensor icerir. Doluluk seviyesi,
ortaklarimiz tarafindan gorsel veya sesli sinyal ile verilebilir. Bu da gelisen teknoloji,
goruntu isleme, ses tanimlama teknolojilerinin, yapay zeka ve artiriimis gerceklik ve
sanal gergeklik teknolojilerine ragmen halan muzeleri yerinde gorerek gergcek sanat

eserlerinin yaninda olmak isteyen muze ziyaretcilerinin pandemi kosullarinda da saglik

292 Cutting edge technology made with Swiss precision, xovis, 03 Subat 2021 tarihinde
https://www.xovis.com/en/technology/ adresinden erisildi.

293 Navigating the coronavirus pandemic safety with 3D sensors, Hella Aglaia, 05 Subat 2021 tarihinde
https://people-sensing.com/covid-19/ adresinden erisildi.
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ve guvenliklerinden emin olunmasini saglayacak teknolojilerin de artarak ve geliserek

kullanilacagina taniklik edecegiz.2%
4.5.3. Artinlmis Viicut Gergekligi (Body Augmentation)

Artirllmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR) alanlarinda galisan bir XR
teknoloji sirketi olan Holonext; yeni nesil iPad'lerde vicut tanimlama 6zelliklerine sahip
kisilerin Uzerine 3 boyutlu bir model yerlestirecek. Yazilim sayesinde kameranin
gordugu tim hareketleri gergek zamanl 3 boyutlu model olarak géren katilimcilar,

gergekligin sinirlarini sorgulayacak.?®>
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Sekil 60: Holotex, rt|r|Im|§ Vicut Gergekligi

2% Dunn, David, Pandemic Pivot, Safety Technology and PPE, EHSToday, 26 Ocak 2021 tarihinde
https://lwww.ehstoday.com/safety-technology/article/21128582/pandemic-pivot-safety-technology-and-
ppe adresinden erigildi.

295 Herr, Huge, Robotics for Human Augmentation, 27 Ocak 2021 tarihinde
https://www.sciencemag.org/journals/robotics/human-augmentation adresinden erigildi.
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The exhibit made visitors aware of
currently available body augmentations,

Sekil 61: Gelecek Miizesi, Dubai?®®

4.5.4. Sinirsel (Neural) Baglanti Teknolojisi

Unli girisimci ve milyarder, Tesla markasinin kurucusu Alan Musk'’in bir bagka
sirketi Neuralink, insan beyni ile bilgisayarlarin kotrol edilmesini mumkun kilacak bir
ara yuz Uzerinde galismalarini surdirmektedir. Bu teknoloji ile hem felg olan kisiler
veya bazi uzuvlarini kaybeden kigiler 3 boyutlu yazicilar ile basiimis protezlerini
dusunceleri ile yoOnetebilecekler veya tamamen saglikli bireylerde normalde
bilgisayarin faresi ile yaptiklari veya klavye ile yaptiklari bilgisayar kontrollini tamamen
disiince glcl ile kullanabileceklerdir. Neurallink?*”in ilk hedefi, felgli kisilerin
bilgisayarlarin ve mobil cihazlarin kontrolu yoluyla yeniden bagimsizlik kazanmalarina
yardimci olmak olacaktir. Bu teknoloji, insanlara metin veya konusma sentezi yoluyla

daha kolay iletisim kurma, web'de meraklarini takip etme veya vyaraticiliklarini

296 The Museum of The Future, Dubai, 06 Subat 2021 tarihinde https://museumofthefuture.ae/
adresinden erigildi.

297 Neuralink, Breakthrough Technology for the brain, 05 Subat 2021 tarihinde https://neuralink.com/
adresinden erigildi.
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fotografcilik, sanat veya yazma uygulamalari araciligiyla ifade etme yeteneg@i vermek

icin tasarlanmigtir.

Bu teknoloji, ¢cok gesitli norolojik bozukluklari tedavi etme, duyu ve hareket iglevini
geri yukleme ve sonunda birbirimizle, diunyayla ve kendimizle nasil etkilesim
kurdugumuzu genigletme potansiyeline sahiptir.?®® Yani sadece belli rahatsizliklari
olan kisilerin teknoloji ile hayatlarini normal insanlar gibi yonetebilmeleri saglamayacak
ayni zamanda insanlar artik direk buluta ve internete ve cihazlara bagh olan
dusunceleri ile arabalarini kullanabilecek, kahve makinalarini ¢aligtirabilecek veya
gozleri kapaliyken ve vyataklarinda uzanmisken Lourve Muzesini ziyaret ederek
istedikleri bir tablonun Uzerindeki firga darbelerini elleyebilecekler. Bu teknolojinin
gelismesi ile artik ziyaretgiler Lourve Muzesi’ndeki Mona Lisa tablosuna dokunduktan
sonraki saniye Dali Miizesin’de Dali'nin siyah arabasinin icinde kendisi ile ispanya

sokaklarinda gezerek sicak Katalan rizgarlarini hissedebilecekler.

4.5.5. Otonom Araglar ve Teknoloji

G The World in 2050

3 YouTube

Sekil 62: 2050'de Diinya?®®

298 Neuralink Progress Update, Summer 2020, Neuralink Youtube Channel, 06 Subat 2021 tarihinde
https://youtu.be/DVvmgjBL74w adresinden erigildi.

299 The World 2050, Futurology, 09 Subat 2021 tarihinde https://youtu.be/RNVh_HMX2IY adresinden
erisildi.
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Google’dan Amazon3®a en degerli sirketlerin en gok yatirim yaptigi alanlardan
biri de otonom araclar. Otonom araclari sadece a noktasindan b noktasina kendisi
giden ve kullanicinin hi¢ bir midahale olmadan seyahat ettikleri bir ulagim konsepti

olarak gormek yanlis olur.

Otonom araglarinin igerisinde kullanicilar seyahat suresince gecirdikleri zaman
icinde aktif olmak isteyeceklerdir. Bu araglarin i¢in ginimuz araglarina goére ¢ok daha
fazla multimedya teknolojileri, artirlmis gerceklik, sanal gercgeklik, hologram
teknolojileri ve surekli internete bagli olduklarindan arag¢ iginde birgok uygulama
hayatimizda daha da ¢ok yer alacaktir. Ulagim slreci boyunca kullanicilar ve arag
icindeki kigiler gezdikleri ve seyahat ettikleri sehirlerin icinde bulunduklari sokaklarin
ve mekanlarin 100lerde yil 6nce nasil olduklarini pencerelerinden bakarak
gorebilecekler, Yenikapi’dan Emindéni’ne seyahat eden bir kisi aracinin iginde eski
istanbul sokaklarini sanki gergekten gérilyormuscasina aracinin penceresinden

izleyebilecektir.
4.5.6. Yapay Hafiza

Anilar, beynin amigdalasindaki devrelerin uyariimasiyla yapay olarak
yerlestirilebilir.3°* Teoride, ayni sinirsel aktivitenin kopyalanmasi, bu anilari gergek
hayattaki 6grenme deneyimini gerektirmeden yeniden yaratabilir. Calismalar, beyin
bdlgelerini uyararak yapay anilarin nasil yaratilabilecegini gdsteriyor. Optogenetikte

ISIK, 1s1ga duyarl rodopsinler ile etiketlenmis proteinleri susturmak veya etkinlestirmek

300 Cbinsight, 40+ Corporations Working On Autonomous Vehicles, 09 Subat 2021 tarihinde
https://lwww.cbinsights.com/research/autonomous-driverless-vehicles-corporations-list/ adresinden
erisildi.

301 pama, Claudia, Artificial memories, American Association for the Acvancement of Science, 09
Subat 2021 tarihinde https://science.sciencemag.org/content/364/6442/747.1 adresinden erigildi.
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icin kullanilabilir. Bu teknoloji ile bilim adamlari, bir koku iyilestirme gorevi sirasinda
"gercek"” anilarin olusumunda yer alan sinir yollarini tanimladilar. Fareler, belirli
kokulara yonelik bir tercihi veya nefreti ezberleyecektir. Bu deneylerde, deneyim
yoluyla sartlandirilan hayvanlar, optogenetik olarak implante edilmis hafizasi olan
hayvanlarla ayni tepkileri gosterdi. Hem gercek hem de yapay hatiralarin ifadesi,

bazolateral amigdala adi verilen beyin bolgesindeki aktiviteye bagliydi°2.

Beyindeki belirli devreleri maniptile ederek, anilarin bu anlatidan ayrilabilecegini
ve gercek deneyimin tamamen yoklugunda olusturulabilecegini gostermektedir.
Calisma, belirli deneyimlere normalde yanit veren beyin devrelerinin yapay olarak
uyarilabilecegini ve yapay bir bellekte birbirine baglanabilecegini gosteriyor. Arastirma,
beyinde hatiralarin nasil olustuguna dair temel bir anlayis sagliyor ve hafizanin
aktarimi, protez iyilestirmesi ve silinmesini iceren gelisen hafiza manipulasyon biliminin
bir parcasi. Bu ¢abalar, hafiza bozukluklari ile micadele edenlerden travmatik anilara
dayananlara kadar ¢ok cesitli bireyler Uzerinde muazzam bir etkiye sahip olabilir ve

ayrica genis sosyal ve etik sonuglari da vardir.3%3

Bu sayede eski Roma’da Kolesyum’u gezdiginiz, tum koridorlarindaki havayi
kokladiginiz ve hatta gladyatdrlere karsi savastiginizi veya Efes Antik Tiyatrosunda bir
ilyada destani oyununu canli olarak izlediginiz anilarini size aktarabilirler. Veya Cin’de

M.O 246’da Terrecota Savascilari®®nin yapilisinda calisan bir heykeltiras anilari size

302 Martone, Robert, A Successful Artificial Memory Has Been Created, Scientific American, 10 Subat
2021 tarihinde https://www.scientificamerican.com/article/a-successful-artificial-memory-has-been-
created/_adresinden erisildi.

303 pama, Claudia, Artificial memories, American Association for the Acvancement of Science, 09
Subat 2021 tarihinde https://science.sciencemag.org/content/364/6442/747.1 adresinden erigildi.

304 Cin’in kilden askerleri: Terracota Savasgilari, Hirriyet Seyahat, 10 Subat 2021 tarihinde
https://lwww.hurriyet.com.tr/seyahat/cinin-kilden-askerleri-terracota-savascilari-40747592 adresinden
erisildi.
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yuklenebilir ve bu askerleri nasil yaptiginiz sizin bir aniniz olabilir. Dolayisi ile aslida
muzelerle topluma aktarilmak istenen insanlik tarihi hafizalarinizda yasadiginiz bir ani
olarak size ait olabilir. Farkl sinir devrelerindeki aktivite kaliplari, sonunda 6grenme
sirasinda kodlanmis anilar olusturur. Teoride, ayni sinirsel aktivitenin kopyalanmasi,

bu anilari gergek hayattaki 6grenme deneyimini gerektirmeden yeniden yaratabilir.

Bilim adamlari son yillarda canlilarin yapi taslari ve canlilarla ilgili tim verilerin
toplandigi DNA'ya veri ylklemeyi basardilar.3°> DNA, ultra tasinabilir ve glvenilir
oldugu igin gelecekteki DNA saklama ortami igin umut vaat ediyor. DNA Depolamasi,
dogru kosullarda tutulursa binlerce yil dayanabilir, zamanla bozulmaz. Ve son derece
yuksek veri depolama yogunluguna sahiptir ve elektronik veri depolama cihazlarindan
bile daha guvenlidir. Bu da bize sunu gosteriyor: daha dogdugumuz andan itibaren tUm
insanlik tarihinin mirasi, buluslari, yetenekleri artik insanlara ytklenebilir, tim kultirel
mirasin verileri dogar dogmaz veya belki de anne karninda hucrelerimize ve

hafizamiza yiklenebilecekler. 39
4.5.7. Kendi Kendini lyilestiren Materyaller

Kendi kendini iyilestiren malzemeler, 1s1, 1s1k, ¢bzuculer vb. Gibi harici uyaranlar
altinda hasarlarini 6zerk / kendiliginden veya uyariimis olarak onarabilen, yeni ortaya

cikan bir akilll malzeme sinifidir.3%7

Kendi kendini iyilestiren malzemeler, operasyonel bir kullanimla hasar
gordugunde orijinal 6zelliklerini tamamen veya kismen geri kazanma 06zelligine sahip

olan polimerler, metaller, seramikler ve bunlarin kompozitleridir. Kendi kendini

305 Erlich, Yaniv, Zielinski, Dina, DNA Fountain enables a robust and efficient storage architecture, 03
Mart 2021 tarihinde https://science.sciencemag.org/content/355/6328/950 adresinden erisildi.

806 Dharmaouri, Omkar, Future Technology, upcoming breakthrough inventions, 03 Mart 2021
tarihinde https://techlurn.org/upcoming-technologies-inventions.html adresinden erilisdi.

807 Ramesh, M, Asiri, Abdullah Muhammed, Self-Healing Materials, 02 Mart 2021 tarihinde
https://www.sciencedirect.com/topics/materials-science/self-healing-material adresinden erisildi.
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iyilestirme, polimerik kompozitlerde olusan mikro veya nano duzey c¢atlaklari herhangi

bir dis miidahale olmaksizin iyilestirebilen biyo-esinlenmis bir teknolojidir.308

Son on yilda, kendi kendini iyilestirme teknolojisi ve bilimi daha hizli bir sekilde
gelistirildi ve yeni polimerlerin, polimer karisimlarinin, polimer kompozitlerin ve kendi
kendini iyilestirme yeteneklerine sahip akilli malzemelerin gelistiriimesine yol agti.
Polimerik malzemelerde kendi kendini iyilestirme 0Ozelliklerinin uygulanmasi artik
molekuler ve yapisal seviyelerde ¢ok sayida hasar mekanizmasini etkili bir sekilde
¢Ozebilir. Kendini iyilestiren malzemeler, olaganustu ozelliklerinden dolayi
biyomedikal, elektronik, havacilik ve kaplamalar gibi c¢esgitli alanlarda uygulama
bulmaktadir. Kendi kendini iyilestiren malzemelerin hassasiyeti ve tasarimi, bu
malzemelerin farkli alanlarda ticari Uretimi icin ¢ok Onemlidir. Yukarida belirtilen
alanlarin yani sira, kendi kendini iyilestiren kauguk, kendi kendini iyilestiren beton vb.

Bilim adamlari igin blyik ilgi géormustir.30°

J
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Sekil 63: Kendi Kendini lyilestiren Materyal icerigi3°

808 Khan, Nazrul Islam, Halder, Sudipta, Self Healing Polymer Based Systems, 03 Mart 2021 tarihinde
https://lwww.sciencedirect.com/book/9780128184509/self-healing-polymer-based-systems adresinden
erisildi.

809 Joy, Jomon, Applications of Self-healding polymetric systems, 03 Mart 2021 tarihinde
https://lwww.sciencedirect.com/science/article/pii/B9780128184509000167 adresinden erisildi.

810 Dharmapuri, Omkar, Future Technology: upcoming breackthrough inventions, Tech Lurn,
https://techlurn.org/upcoming-technologies-inventions.html#dna adresinden erisildi.
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Bilim insanlarinca, kendi kendini iyilestiren malzemenin, herhangi bir dis eylem
olmaksizin, zarar gordukten sonra gereken minimum surede Ozelliklerini ve
batinligund otomatik olarak geri kazanmasi ve bunu defalarca tekrar etmesi
bekleniyor. Ozelliklerini eski haline getirme agisindan biyolojik nesnelere benzeyen
yapay kendi kendini iyilestiren malzemeler, 6zellikle hizmet dmurleri boyunca mumkun
oldugu kadar kolay erisilemeyen bolgelerdeki malzemelerin guvenilirligini saglamanin
gerekli oldugu durumlarda, insan hayatinin kalitesini artirmak i¢in saglikta biyouyumlu
kendi kendini iyilestiren kompozit olan yapay kemigin, yapay diglerin kullanimi veya
yine medikal alanlarda kendi kendini iyilestiren hidrojeller, ila¢ dagitimi, doku
muhendisligi, yara pansuman ve 3D baski uygulamalarindaki kullanimi oyuncak
endustrisinde bile kendini iyilestiren kauguk kullanimi ile daha uzun kullanimi olan
oyuncaklarin tasarlanmasinda kullanilabilir. Bu materyalleri kullanan bir diger
sektorlerin mizecilik, sanat, kiltur sektorleri olacagini gorebiliriz. Sanatgilar, mimarlar,
muhendisler eser ve yapitlarinin uzun yillar korunmasi, sonraki nesillere daha saglikli
ve tam olarak aktarilabilmesi icin kendi kendini iyilestiren malzemelerden
faydalanacaklardir. Koprulerden, heykellere, binalardan, arabalara, camlardan, ev
aletlerine, resimlerden tablolardan, kultur mirasi olabilecek tum objeler kendi kendini
iyilestiren, ilk seklinin hafizasini bilerek deforme olma durumunda kendini ilk sekline
geri sokabilen akilli materyallerden uretiimeye basladikga bin yillarda yasayacak
nesiller atalarinin kaltirel mirasini yakindan tanima, kullanma ve hatta bu miras ile i¢

ice yasama imkani bulabilecekler.3!1

811 Woodford, Chris, Self-Healing Materials, ExplainStuff!, 03 Mart 2021 tarihinde
https://lwww.explainthatstuff.com/self-healing-materials.html adresinden erisildi.
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4.5.8. Light Fidelity

Wi-Fi terimi veya kablosuz baglanti alani*? son 10 yilda dizisti bilgisayarimizi
ve tabletlerimizi internete baglamak igin ortamlarda ilk sordugumuz teknolojik ihtiya¢
olarak kendini gdstermis. Simdi ise bilim adamlari Wi-Fi (Wireless Fidelity)’'den 100 kat
daha hizli olan Li-Fi (Light Fidelity)3'® led 1s1§1 tabanli kablosuz ag teknolojisini
kesfettiler. Li-Fi, Wi-Fi'ye benzer bir sekilde ag, mobil, yiksek hizli iletisim saglamak
icin bir ortam olarak 1sik yayan diyotlardan (LED'ler) gelen 151§ kullanan bir optik

kablosuz iletisim teknoloijisidir.314

Wi-Fi yerine Li-Fi gibi bir baglanti teknoloji kullanmaya yakin oldugumuzu
soyleyebiliriz ¢ink simdiden ABD Federal iletisim Komisyonu, Wi-Fi tam kapasiteye
yakin oldugu i¢in potansiyel bir spektrum krizi konusunda uyarida bulunurken, Li-Fi'nin
kapasite konusunda neredeyse higbir sinirlamasi yoktur. Gérunur 11k spektrumu, tim
radyo frekansi spektrumundan 10.000 kat daha buydktir.® Bu da bize Li-Fi

kullanilacak sayisiz uygulama, olanak, sektoru isaret etmektedir.

812 Wi-Fi, Kablosuz Baglanti Alani, Wikipedia, 03Mart 2021 tarihinde https://tr.wikipedia.org/wiki/Wi-Fi
adresinden erisildi.

813 | j-Fi , Wikipedia, 03 Mart 2021 tarihinde https://en.wikipedia.org/wiki/Li-Fi adresinden erisildi.

814 Sherman, Joshua (30 October 2013). "How LED Light Bulbs could replace Wi-Fi". Digital

Trends. Archived from the original on 27 November 2015. Retrieved 29 November 2015.

815 Haas, Harald (19 April 2013). "High-speed wireless networking using visible light". SPIE
Newsroom. doi:10.1117/2.1201304.004773.
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Sekil 64: Li-Fi Teknolojisini: Veri iletmek igin Isik Kaynaklari Kullanilir316

Egitim, kultdr, sanat ve muzecilik sektori de bu sektorlerin baginda yer
alabilecegi ongorulebilir. Ornedin sokak lambalari, dniinden gegen bir turistlere
gezdikleri yerlerin tanitimini icin bulundugu tarihi mekanlarla ilgili bilgileri veya

bolgedeki sanat eserlerini goriintilemek igin kullanilabilir. 317

816 |berdrola, 03 Mart 2021 tarihinde https://www.iberdrola.com/innovation/lifi-technology adresinden
erisildi.

817 Swami, Nitin Vijaykumar; Sirsat, Narayan Balaji; Holambe, Prabhakar Ramesh (2017). Light
Fidelity (Li-Fi): In Mobile Communication and Ubiquitous Computing Applications. Springer Singapore.
pp. 75-85. ISBN 978-981-10-2629-4.
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SONUG

Bu calismada gunumuze kadar muzelerde kullaniimig ilk teknoloji 6rneklerini,
glnimuzde miuzecilik alaninda kullanilan teknoloji érneklerinin yaninda, gelecekte
muzecilik alaninda ne gibi yeni teknolojilerin kullanilacagini ongorulmeye caligsmistir.
Muzecilik alaninda ne gibi yeni teknolojileri kullanilmaya baslanacagini ongorurken de
iki farkli strateji izlenmistir. Birincisi ginimuzde kullanilan ve daha kendi gelisim
surecinin ¢ok baginda olan bazi teknolojilerin, artiriimis gergeklik ve sanal gerceklik
veya 3 boyutlu yazilar gibi, ileride nasil evirilecegi ve nasil daha farkli ve gelismis
kullanim alanlari ile miizecilige gireceginin éngoériilmesidir. ikincisi ise suan miizecilik
ile ilgisi yokmus gibi gozuken saglik, ticaret, otomotiv, turizm, ingaat, iletisim gibi
sektorlerde ve muzecilik ile ilgisinin olup olmadigina bakiimadan suan gelistirilen,
henlz hayatimiza girmemis teknolojilerin muzelerde nasil kullanilabilecegini Sngormek
ve mevcut ve yeni gelistirilen teknolojilerin nasil birlestirilebilecegini ongorerek

muzelere nasil uygulanabilecegini dugunerek tahminde bulunma yontemidir.

Ozellikle mizelerin varlik amaci olan bilgi saglama, insanlik kultir mirasini
sonraki kusaklara tagsima, eserleri tanitma, eser ve obje guvenliginin saglanmasi,
eserlerin restorasyonu, asillarin saptanmasi, ziyaretgi taleplerinin ve egilimlerinin
yonetiimesi, eserlerin gdsterim alanlarinin zenginlestirimesi, dinya muzeleri
arasindaki koordinasyonun ve isbirliklerinin bu alanda artirilmasi gibi konularda
teknoloji simdiden sasirtici sigrayiglara neden olmus olsa da ¢galismamizin en baginda
da soylendigi gibi her bir teknolojik gelisme kendinden sonraki teknolojik gelismelerin
gelisim hizini katlayarak artiriyor oldugu igin muzecilik alaninda gerceklesen ve kimi
zaman agizlarl agik birakan uygulamalar gelecek yillarda goreceklerimizin yaninda

oldukca dusuk teknolojili uygulamalar olarak kalacaktir.
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Bugun bu calismada anlatilan ve ileride muzecilik alaninda kullanilacagi ve
devrim yaratacagini ongordugumuaz teknolojiler halen kullanmadigimiz, gunluk
hayattaki farkli uygulamalarini dahi hayal edemedigimiz kullanim modelleri ihtiva
etmektedir. 5G iletisim teknolojisi, kuantum bilgisayarlar, suan evriminin sadece ¢ok
basinda olan yapay zeka uygulamalari gibi teknolojilerin hayatimiza girmesi ile birlikte
hem kendi i¢lerinde gelisecek hem de diger teknolojiler ile birleserek yepyeni kullanim
alanlari ile agizlar agik birakmaya devam edecekler. Bu da konvansiyonel muze
kavramini geri donusu olmaksizin degistirecektir, mizecilik igin duvarlari, mekanlari
anlamsizlastirirken sinirlarin olmadigi yeni ¢igirlar agarak aslinda muazeciligin amaci
olan maddelerin gergeklesmesi igin devrim niteliginde olanaklar saglayacaktir. Bu kimi
zaman oturma odamizdan Dali ile sohbet ederek, kendisine sorular sorarak birlikte
onun atdlyesinde resim yapacagimiz sekilde tezahlr ederken kimi zaman Eski Misirda
piramitlerin plani gizilirken Misir Kralinin arasinda oturup sanki bir mimarlarindan
biriymis gibi o ani yasarcasina fikir beyan edebilecegiz. Kimi zaman ise uyurken,
ruyalarimizi programlayip, en son Lourve Mduzesi mobile uygulamasindan satin
aligimiz Yapay Hafiza dosyasini baslatip rastgele bir rliya yerine programli
ruyalarimizda 3. Sirada Lourve Muzesi gezi programini ekleyip gercek bir hafiza gibi
muzeyi nasil gezdigimizi hatirlayarak uyanacagiz. Bir sonraki giin toplanti igin gittigimiz
Londra sokaklarinda kiraladigimiz otonom aracimizin camlarindan gectigimiz sokagin
1700 yillardaki bir yansimasi iginde ilerliyor olacak ve eski Londra sokaklarini bizzat
yaslyor olacagiz ve gorulecek ki muzeler duvarlarindan ve binalarindan ¢gikmis ve adim
attigimiz her yerde evimizde, isimizde, yuruyuse ¢iktigimiz sokaklarda bizi igine alan

bir dinya yaratmig olabilecekler.

Muzeler fiziki mekan olmaktan ¢ikip icinde yasadigimiz dinyanin kendisi olma

yolunda eviriliyor. Bu sireg¢ icinde yasayarak takip edebilecegimiz, zamandan
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bagdimsiz hale gelip bir gin yeni gezegenlerde yasamaya basladigimizda Dunya
sadece gelinip gezilip gorulecek, icinde yasamis olan gelmis ge¢mis tiUm canlilar,
savaglar, hayatlar, icatlar, eseler gibi insan ve dinya miraslarini barindiran ve tarihe
Isik tutan basli basina bir mize haline gelecektir. Uzay turizminin baslamasi bu

gelecek ihtimallerinin ¢ok da Utopik olmadiginin kanitidir.
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