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Ozet

Kullanici sayisinda bir sinirlama olmadan siber alanlarda 6grenme, yaratma, sosyallesme, ¢alisma, is birligi yapma ve
oyun oynamaya izin veren devasa biiyiikliikte ii¢ boyutlu sanal bir arena olan metaverse teknolojisinin hizli yiikselisi ve sanal
platformlarin diinya ¢capinda yayginlasmasi ile yeni metaverse miizeleri ve var olan geleneksel miizelerin NFT eserlerini sergiledigi
metaverse olusumlart kullanima agilmigtir. Bu ¢aligmanin amaci, metaverse miizeler ile geleneksel miizeler arasinda iligkinin
kurulmasina yardimci olarak metaverse miizelerin gelisimlerini anlamaktir. Caligma kapsaminda, diinyadan ve Tiirkiye’den segilen
orneklerden yararlanilarak metaverse miizelerin tasarim &zellikleri, isleyisleri ve miize deneyimleri hakkinda yeni tartisma konulart
ortaya ¢ikarilmistir. Metaverse miizeler ile geleneksel miizeler arasinda yapim, teshir diizenleme, eserler, yonetim ve erisilebilirlik
ile ilgili konulara dair kiyaslamalar yapilmistir. Metaverse miizelerin gelistirilmesine yonelik hem isleyisi ile ilgili faktorlerden
kaynaklanan giiglii yonleri belirlemek ve zayif yonlerin farkinda olmak, hem de kullanimin olusturdugu olasi tehditleri onlemek
ve gelecege yonelik firsatlari ortaya ¢ikarmak icin metaverse miizelerin giiclii ve zayif yonleri, karsi karstya kaldig: tehdit ve
firsatlar listelenmistir. Geleneksel miizeler ile metaverse miizeleri arasindaki iligki giiclendikge kullanict etkinligi ve buna bagl
olarak popiilerligin artacagi; bu baglamda metaverse’te miize deneyiminin ger¢ek hayata olumlu ve olumsuz yansimalarinin analizi
yapilarak gercek ve sanal alemde varlik gosteren mekan ve sergileme kalitesi ile teknoloji araglarinimn kullanildig: tasarimlarin
gelistirilmesi gerektigi diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Miize, Miizecilik, Metaverse Miizecilik, Dijital Cag.

Abstract

With the rapid rise of metaverse technology, which is a colosal three-dimensional virtual arena that allows learning, creating,
socializing, working, collaborating and playing games in cyberspace with limitless users; and the spread of virtual platforms
globally, new metaverse museums and the metaverse formations of the existing traditional museums, in which their NFT works
are exhibited, were opened for use. The aim of this study is to understand the development of metaverse museums by helping to
establish the relationship between metaverse museums and traditional museums. Within the scope of the study, new discussion
topics about the design features, functioning and museum experiences of the metaverse museums have been revealed by making use
of selected examples from the world and Tiirkiye. Comparisons were made between metaverse museums and traditional museums
in terms of the issues related to construction, exhibition arrangement, artifacts, management and accessibility. The strengths and
weaknesses of the metaverse museums, the threats they face and opportunities are listed in order to identify the strengths arising
from the factors related to the functioning and to be aware of the weaknesses, as well as to prevent the possible threats posed by
the use and to reveal the opportunities for the future. As the relationship between traditional museums and metaverse museums gets
stronger, user activity and popularity would increase accordingly In this context, it is thought that by analyzing the positive and
negative reflections of the museum experience in the metaverse on real life, it is necessary to develop designs that use the quality
of space and exhibition and technology tools that exist in the real and virtual world.
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Giris

Sanal diinya ile kullanicilarin gercekte bulunduklari
ortamdan bagka bir ortamda bulunma ve onunla
etkilesime girme duygusuna sahip olmasimi saglayan
teknolojik ortamlar olusturularak bir dizi deneyim
yasamalar1  saglanmaktadir. 1980°’lerden  beri
hayatimizda yer almaya baslayan sanal diinyalar,
o tarihten itibaren devamli bir teknolojik gelisme
icerisinde olmus ve kullanicilara nesne yaratma ve sahip
olma, sosyal ag yaratma, somut bir mali yapilanma
igerisinde para transferi gibi gesitli 6zgiirliikler getirdigi
i¢in tercih edilmistir. Sanal ¢evre, diinyada bulunan bir
cevrenin siirekliligi, ayni anda ¢ok sayida kullanici ile
birlikte mekan paylasma, avatar formunda {i¢ boyutlu
temsil edilme, kullanicilar ve nesneler arasindaki
etkilesim, gercek hayatla fiziki c¢evre ve hareket
anlaminda benzerlikler gibi ¢esitli dzellikler barindirir
(Warburton, 2009: s. 415, 416).

Metaverse teknolojisinin hizli yiikselisi ile sanal
platformlarin diinya ¢apinda yayginlasmasi sonucunda
miizeler de bu gelismelere seyirci kalmamis; var olan
geleneksel miizelerin NFT (non fungible token) eserlerini
sergiledigi metaverse olusumlart veya yeni metaverse
miizeler kullanima agilmistir. Bu olusumlar1 hizlandiran
bir diger sebep de Covid-19 pandemisidir. Sergileme ve
kiiltiirel etkinlikler baglaminda sayisiz olanak saglayan
metaverse miizeler, miizecilik faaliyetlerini yenilikgi
teknolojiler sayesinde sanal ortama tagimistir. Siirekli
degisim ve doniisiim icinde bulunabilme olanagina
sahip bu miize modelinde geleneksel tasarimlara benzer
mimari igerik tiretimleri oldugu gibi fiziksel olarak insa
edilemeyecek, hayal giiclinliin disina ¢ikan tasarimlar
da sanal olarak deneyimlenebilmektedir. Metaverse
miizelerde kiiresel 6lgekte ve zaman sinirt olmayan bir
erisilebilirlik imkan1 sunulmaktadir.

Bu c¢alismanin amaci, metaverse miizeler ile
geleneksel miizeler arasinda iliskinin kurulmasina
yardimct olarak metaverse miizelerin gelisimlerini
anlamaktir. Caligma kapsaminda, diinyadan ve
Tiirkiye’den  secilen yararlanilarak
metaverse miizelerin tasarim Ozellikleri, igleyisi ve
miize deneyimleri hakkinda yeni tartigma konulari
ortaya ¢ikarilmigtir. Calismanin sorular1 “Metaverse
miize tasarimlarinin nitelikleri nelerdir?”, “Metaverse
miizeleri geleneksel miizelerden ayiran oOzellikler
nelerdir?”, “Metaverse miizelerin giiglii ve zayif

orneklerden

yonleri, karst karsiya kaldigi tehdit ve firsatlar
nelerdir?” geklindedir. Ortaya ¢ikarilan sorulara
yonelik degerlendirmelerde bulunulmustur, ancak
teknolojik gelismelere acgik olan siber diinyay1
konu alan bu arastirmanin bulgularinin da zamanla
degiskenlik gosterebilecegi gercegi unutulmamalidir.

1. Metaverse

Metaverse, kullanici sayisinda bir sinirlama olmadan
siber alanlarda 6grenme, yaratma, sosyallesme, ¢alisma,
is birligi yapma ve oyun oynamaya izin veren devasa
biiyiikliikte iic boyutlu sanal alanlardir (Argan vd.,
2022: s. 35). Metaverse terimi ilk kez Neal Stephenson
tarafindan 1992’de yayinlanan ve Tiirk¢e’ye “Parazit”
olarak ¢evrilen “Snow Crash” isimli bilim kurgu
romaninda internetin sanal ger¢eklik tabanli bir mirasgisi
olarak “meta” ve “universe” kelimelerinden tiiretilmis
olarak kullamilmistir ve kelime anlami olarak “fiziki
diinyanin 6tesinde bir alem”i ifade etmektedir (Dionisio
vd., 2013: s. 34:4, 34:6). Ifadenin Tiirk¢e karsilig1 olarak
“Ote evren”, “kurgusal evren” ve “sanal evren” Onerileri
iizerinde de durulmaktadir (Terzi, 2022: s. 13).

Metaverse deneyiminde kullanilan sanal gergeklik
sayesinde iki boyutlu deneyimlenen sanal diinya,
tic boyutlu olarak algilanabilecek ve ortamin iginde
hissedilebilecek sekle doniligmiistiir. Sanal gergeklik
(VR), artirnllmis gergeklik (AR), karma gerceklik (MR)
ve genisletilmis gergekligin (XR) bir yansimasidir.
Bu tiir teknolojik yenilikler kullanicilara etkilesimli
ortamlar ve gercek¢i deneyimler sunmaktadir
(Argan vd., 2022: s. 34, 37, 58). Metaverse, maddi
gercekligi maddesel olmaktan ¢ikararak sosyal yapiy1
sayisallastirmaktadir. Internetin 6nceki evreleri bazi tekil
servis saglayicilarin etrafinda gelisen bir sosyal medya
varlig1 olarak tanimlanirken, merkezi olmayan karakter
ekosistemi, kolektif deneyimde rahatca hareket etmeyi
saglayan bir hal almistir. Gergek zamanli sosyal aktivite
gosterilebilen metaverse ile es zamansiz sosyal agdan
kullanicilara yeni kesifler yapma ve bir deneyimden
bir digerine atlama firsat1 sunulan uygulamalara gegis
yapilmustir (George vd., 2021: s. 5).

“Paralel dijital evrenler” olarak da tanimlanabilecek
metaverse ortamlar, gercek diinyada yapilabilecek ¢ok
sayida eyleme imkan sagladigi ve etkilesimleri taklit



ettigi i¢in gergek hayatin devami gibi ele alinabilir. Canli
performans ve benzeri etkinliklerin metaverse teknolojisi
ile gelistirilmesiyle her bireyin kendi koltugunun
rahatliginda 6zellesmis bir deneyim iiretilebilmektedir
(George vd., 2021: s. 4). Fiziksel ger¢eklige benzerligin
yaninda kullanicilar, ortamin sanal boyutlart ile farkli
bir gergeklik algisi i¢erisinde olmaktadir. Gergek diinya
ile sanal diinyanin hibritlesmesi ile alanlar aras1 gegisler
ve degis tokuslar miimkiin olabilecektir. Bu sentetik
evrenin varlig1 ile bireyin ve diinyanin alg1 kapasitesi
degistik¢e diisiince ve davranis bigimleri de kokten bir
sekilde degisecektir (Aydogan vd., 2022: s. 56, 58).

Bu tiir metaverse ortamlarda kullanicinin atmosfere
“daldirma” teknigi ile gergekten orada olma hissini
yagamasi amaglanir (Aydogan vd., 2022: s. 58). Ayni
zamanda sisteme uyum saglamak acisindan fiziksel
yasamin kopyalandigi da bilinen bir gergektir. Ornegin
gercek hayatta var olan yapilar da Metaverse’te siklikla
kullanilmaktadir. Metaverse ortamlarin fiziksel yasam
ile iliskisi 6ne ¢ikmaktadir. izleyicilerin kendi fiziksel
yasamlarindan benzer rutinlere sahip olmasi olasiliginin
saglanmasi, daldirma ve ait olma hissi deneyimlenmesi
icin Onemlidir (Giiven ve Giiven, 2022: s. 1474).
Minecraft, Roblox ve ZEPETO gibi sanal mecralarda
kullanicilarin bireysel avatarlari digerleri ile iletisime
gecer (Lee vd., 2022, 80). Dijital ikiz de denilen bireysel
avatarlar birer sanal kimliktir (Aydogan vd., 2022: s. 56).

Metaverse teknolojisinin hizli bir sekilde gelisimini
saglayan altyap1 blok zincir teknolojisi ile saglanmistir.
Kripto ekonominin gelisimi ile hayatimiza dahil olan
blok zincir teknolojisi tizerine ilk caligmalar 1980°li
yillarda ortaya konulmustur (George vd., 2021:
s. 2). Web 2.0’da kullanima baslanan blok zincir
ekosisteminde NFT ve kripto para birimleri kullanilmaya
baslanilmistir. Kripto para birimi olan Bitcoin ve zincir
tabiri, ilk kez 2008’de Satoshi Nakamoto isimli sahis
veya grubun makalesi ile duyurulmustur. Zincire benzer
veri biitiinliigiinii temsil eden blok zinciri ile dijital
verilerin degistirilemedigi giivenli bir alan yaratilmigtir.
Aracisizlik 6zelligi bulunan blok zincir teknolojisinde
NFT sahibi ile koleksiyonerin birbirine yaklastigi;
NFT’nin orjinalinin saklanabildigi, bunun yaninda
eser haklarmin baskasina satilarak devredilebildigi;
NFT’nin izinsiz kopyalanarak ¢ogaltilmasinin ise
engellendigi bir sistem akilli sézlesmeler araciligiyla
saglanabilmistir. Demokratiklesme, giliven, miilkiyet
ve aidiyet gibi konularda yasanan sorunlarin ortadan
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kaldirilacagini one siiren Web 3.0°da kullanicilarin
verileri sunucular veya platformlar yerine makineler
tarafindan tretilmeye, islenmeye ve degerlendirilmeye
baslanmustir (Onder, 2022: s. 579, 580, 592). Cesitli
NFT ve token varliklart barmdiran dijital ekonomi
yaratma firsati sunan metaverse ortaminda Trust Wallet,
Meta Mask gibi kripto cilizdanlarin kullanimindan
yararlanilmaktadir (George vd., 2021: s. 2). Acik
kaynaga sahip, merkezi sisteme bagli olmayan (dagitik),
bu sayede bir¢ok alanda hizli gelisim avantaj1 saglayan
blok zincir (Oduncu, 2022: s. 68, 77) temeline dayanan
ve finansal bir potansiyele sahip Metaverse’te 2020
yilinda ag¢ilan Decentraland gibi platformlarda “arazi”
tasarlamak, kiralamak ve satmak gibi kullanici ve
yatirnmcilarin gelir elde edebilecegi kullanimlar da s6z
konusudur. Kendine 6zel para birimi de bulunan bu
platform, kiiresel ekonomide dnemli bir paydaya sahip
bir sektdre doniismistiir (Aydogan vd., 2022: s. 57, 59).
Ornegin Etherium blok zincirine dayanan bir platform
olan Cryptovoxels’ta oyuncular arazi satin alabilir,
magaza ve sanat galerisi inga edebilir (Cryptovoxels,
2022, par.1). Bu, yapili ¢evrenin yeniden yorumlanmasi
olarak da dile getirilebilir.

2019 yili ikinci yarisinda karsilasilan Covid-19
pandemisi sebebiyle insanligin 2 yildan uzun bir siire
boyunca kiiresel ¢apta tam kapanmasi siirecinde ortaya
¢ikan dijital doniisiimler arasinda Metaverse, ¢evrimdist
etkinliklere en kayda deger alternatiflerden biri
olmustur. Mevcut iletisim modellerine ket vuran sosyal
izolasyon nedeniyle alternatif modeller gelistirilmis
ve dijital yapili gevrelerin kullaniminda artan bir
trend olusmustur. Miizelerde insanlarin pandemi
kosullar1 altinda uzun siire kapali ortamlarda bir arada
bulunamamasi nedeniyle temassiz kiiltiir tabir edilen
aktivitelerde artis gozlenmistir. Metaveri bdylelikle
kullanicilara cevrimici bir hayat sunmustur. izleyici ile
eserin dijital ortamda bulustugu bu sanal hayatta “sonsuz
olanaklarla donatilmig yasam bigimlerinin hiikiim
siirdiigii, hibrit gergeklik sistemleriyle yogrulmus ¢ok
katmanli alternatif yasam formlar1” ortaya ¢ikmugtir
(Aydogan vd., 2022: s. 62; Lee vd., 2022: s. 79).

2. Sanal Miizeler

ICOM’un 2022 yilindaki tanimiyla “somut ve
somut olmayan miras1 arastiran, toplayan, koruyan,
yorumlayan, sergileyen ve toplumun hizmetinde
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olan, kar amaci giitmeyen, kalici bir kurum” olan
miize kavrami (Museum Definition, 2022, par.l);
19. ve 20. yiizyillda yasanan ekonomik, toplumsal
ve politik gelismelerden dolay1 hizla degismeye ve
karmasiklagsmaya baglamistir (Karatay, 2015: s. 6).
Bilimsel gelismeler sayesinde birbirine teknolojik olarak
baglanan sehirlerin ortaya ¢ikmasi ve fiziksel yakinligin
ortadan kalkmasi ile de 1990’11 y1llarda sanal miizecilik
anlayis1 gelismis ve eserlerin daha genis kitlelere
erisimi saglanmaya ve insanlarin hizmetine sunulmaya
baglanmigtir (Kahraman, 2021: s. 147, 150). Bu
gelismeler 15181nda miize ziyaret¢isinin eser kargisinda
pasif durumdan, eserin olusumunu da etkileyen etken bir
duruma gegctigi goriilmektedir. Bunun yaninda miizeler,
giiniimiiz ¢agmin gerekleri olan teknolojinin getirdigi
yeniliklerden faydalanarak toplum ile iletisim yollarini
zenginlestirmektedir. Sergileri daha etkin ve eglenceli
kilan interaktif sistemlerin kullanimi yaygimlagmustir.
Teknolojik altyapilarin miizelerde etkin bir sekilde
kullanilmast yoniinde artirilmis gerceklik gibi sanal
diinyanin  fiziksel diinyada  deneyimlenebilmesi
calismalan yiiriitiilmektedir. Bu sekilde miize, yenilikleri
yapisina uyarlar ve kendisine olan ilgiyi artirir.

Yiiksek sergi maliyetleri, eserlerin korunmasindaki
endiseler, alan kisitliligi gibi sorunlarda da bilgi
teknolojileri sayesinde ¢oziim arayigina gidilmektedir
(Karatay, 2015: s. 15). Geleneksel miizecilik anlayisinin
da zenginlestirilerek yiiriitiildiigii ¢alismalardan farkli
olarak miizecilik faaliyetleri sanal evrene tasinmaya
baslanmustir.  Izleyicilerin  hisleri  {izerinde etki
birakmay1 amaglayan hissi sergileme, bilgilendirmeyi
amaglayan 0gretici sergileme ve gorsel-isitsel araglardan
yararlanildig1 egitim temelli sergi yontemlerinin sanal
sergilemelerde de devam ettirildigi goriilmektedir
(Kalyoncu Firat ve Giilagti, 2022: s. 2398).

Diger taraftan, 2019 yilinda baslayan pandemi ile
birlikte miize ziyaret sayilarinda diinyada oldugu gibi
Tiirkiye’de de onemli 6lglide disiis yasanmistir. 2019
yilinda 35 milyon yaklasan miize ziyaretci sayisi, 2020
yilina geldigimizde yaklasik 9 milyon ziyaretgiye
diismiistiir (Miize Istatistikleri, 2022, par.1). Miizeye
gidemeyen ama eserlere erigmek isteyen kullanicilar igin
yenilik¢i bir yontem olarak 360° panoramik gorseller
ile miizede sanal olarak dolagsma imkan1 taniyan sanal
miizeler énemli bir erisim araci haline gelmistir. T.C.
Kiiltiir ve Turizm Bakanligina bagli miizeler ve oren
yerlerinden Kasim 2022 tarihi itibariyle 51 adedi sanal

miize olarak kullanima agilmistir (Resim 1) (Sanal
Miizeler, 2022, par.1). Tiirkiye’de 6zel sektdrce kurulan
sanal miizelerden ilki ise 1999 yilinda ziyarete acilan
Eczacibasi Sanal Miizesidir (Kahraman, 2021: s. 153).
Buna benzer sekilde diinyanin 6nde gelen miizelerinden
The British Museum (https://britishmuseum.withgoogle.
com), Solomon R.Guggenheim Museum (https://
artsandculture.google.com), (https://www.
louvre.fr/en/online-tours) gibi ¢ok sayida miizenin sanal
miizesi halen kullanimdadir.

Louvre

Hizla gelisen teknoloji, bilgisayar ve teknolojik
tabanli bircok kavram ve teknigi de beraberinde
getirmistir. Ornegin, haptik teknoloji iiriinii dokunsal
goriintiileme  cihazlart  kullanilarak  (Resim  2),
izleyicilerin parmak uglarina gonderilen geri bildirimler
ile dokunma hissi simule edilmektedir (Kalyoncu Firat
ve Giilagti, 2022: s. 2408). Fiziki ortamda yapilasmadan
sanal ortamda yapilagmalara ge¢ildigi metaverse
ortaminda da son yillarda sanal miize veya dijital miize
olarak diizenlemeler gerceklestirilmektedir. Yenilikgi
teknolojik gelismelerin hayatin igine hizla niifuz etmesi
ile hiz kazanan sanal miize, metaverse miize kavramlari
pandemi ile hizini artirarak, dijital miize deneyimlerinin
onti giderek agilmistir.

3. Metaverse Miizeler

Geleneksel olarak merkezi konumdayeralanmiizeler,
kilit ilke olarak merkeziyetsizlesme (decentralization)
ile tezatlik gosterse de pandemi ve NFT lerin gelisimi ile
metaverse igerisinde yer almaya baslamiglardir (Ando
vd.,2013:s.218). Sanat ve teknolojinin bu birlikte olusu,
diinya genelinde katilima agik hale gelmistir (Oduncu,
2022: s. 73). NFT’ler, koleksiyon degerine sahip ve
baska bir esi bulunmayan varliklarin dijital diinyadaki
yansimalaridir. Cumbhurbagkanligi Dijital Dontigiim
Ofisi’nin Tirk Dil Kurumu ile ortaklasa calismalari
sonucunda NFT’nin Tiirk¢e karsilig1 Nitelikli Fikri Tapu
olarak Onerilmistir (NFT’nin Tirk¢e Karsiligi, 2022,
par.1). Blok zincir teknolojisi ile depolanan NFT’ler
Web 3.0’1n temel 6gelerinden olup dijital sanat alaninda
bir sahiplik modeli olusturmaktadir (Kalyoncu Firat ve
Gilagt1, 2022: s. 2408). Blok zinciri altyapisinin hizlt
ve aracisiz sekilde, yazilimsal algoritmalar aracilifiyla
islem gergeklestirmesi sayesinde veriler ve dolayisiyla
NFT eserler degistirilemez hale kavusmustur ve eser
sahibinin imzas1 niteligindedir. Kimi miizeler dijital
caga ayak uydurmus ve koleksiyonlarindaki diinyaca



inlii eserleri NFT haline doniistiirmeye ve agik artirma
ile satisa sunmaya baglamistir (Oduncu, 2022: s. 73).

Metaverse miizeler, geleneksel kurumsal miize
modellerine alternatif olarak miizede sanat deneyiminin
yeniden diisiiniilmesi ve yorumlanmasi, topluma
kolaylikla ulagilmasi gibi firsatlar sunmaktadir
(Decoded: Museums in the Metaverse, 2022, par.2).

Bu miize tiiriiniin olusturulmasinda geleneksel
miizedeki gibi interdisipliner meslek dallar1 gorev
almaktadir. Ancak, mimar, kiirator, arkeolog, sanat
tarih¢i, tasarimecr gibi dallara ilave olarak, ii¢ boyut
(3D) sanatgilar1 (cgi designers), oyun uzmanlari, kripto
sanatcilari, NFT sanatgilart gibi mesleklerden de katilim
saglanmaktadir. Bu tiir miizelerdeki igerikler, fiziksel
olarak var olan eserlerin NFT versiyonlar1 veya dogrudan
sanal ortam i¢in tasarlanmig varliklar olabilmektedir.
Metaverse platformlar, stirekli degisim ve doniisiim iginde
sanat eserlerinin lretilmesine de olanak tanimaktadir.
[zleyiciler sadece izleyici olarak kalmamakta, igerik
tretimleri ve katilimlari ile sanat ekonomisine katki
sunmaktadir (Aydogan vd., 2022: s. 62, 63).

Sanal alemde bazi platformlarda Onceden
tasarlanmig bir ¢evre dahilinde kullanim s6z konusu
iken, bos bir alan olarak hizmet veren platformlarda
kullanicilar tarafindan igerik tasarlanip iretilerek de
mimariler olusturulabilmektedir. Bu, tasarimci ve
mimarlara fiziksel ¢evreden farkli tasarimlar yapma;
render ve video gibi ¢esitli gorsellestirme teknikleri
kullanma olanagi saglamaktadir. Metaverse miize
tasarimlar1 yapilirken de yeni teknoloji iirtinlerinden
yararlanilmaktadir. 3D Max, Blender, Cinema 4D ve
Maya gibi {i¢ boyutlu modelleme programlari ile oyun
motorlari tasarim aract olarak kullanilmaktadir. Gergek
diinyada var olan yapilarin dijital ikizlerinin yapilmasinin
yani sira yeni metaverse tasarimlar da yapilmaktadir.
Metaverse ortaminda yapay zekd kullaniminin
tasarimlar1 ve otomasyonu gelistirdigi goriilmektedir.
Ayrica, sanal gerceklik, karma gerceklik, artirilmig
gerceklik ve genisletilmis gerceklik gibi uygulamalar
sayesinde  kullanicilarin = metaverse  deneyimleri
zenginlestirilmekte,  illizyon ve  manipiilasyon
yontemleri ile diigsel bir atmosfer yaratilmakta ve
duyulara etki orami1 artirtlmaktadir (Aydogan vd.,
2022: s. 62). Metaverse platformunda devamli sergiler
olabildigi gibi, siireli sergiler, kiiltiir festivalleri ve
¢esitli organizasyonlar da diizenlenmektedir.
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Global bir iletisime olanak saglayan metaverse
ortaminda kurum, kuruluslarin veya bireylerin agtig1
sergiler, fiziksel diinyadaki miize, galeri veya sanat
kurumlarinin bire bir ayni gorliniimiinde olabildigi gibi
farkli bir goriinimle de yer alabilmektedir (Aydogan
vd., 2022: s. 62). Metaverse’te tasarimin ‘“‘ilhamini
ve temellerini fiziksel evrenden alacag1” disiiniiliirse
fiziksel diinya ile aym tasarimda yapilar olmasi
beklenendir; metaverse ortamlara alisma asamasi igin
de kolektif bellek iirtinlerinden faydalanilmasi yaygin
kullanimdir (Giiven ve Giiven, 2022: s. 1470).

3.1.Diinyadan Metaverse Miize Ornekleri

Kullanicilarn  kendi  amaglar1t  dogrultusunda
Ozgiirce hareket edebildigi ii¢ boyutlu sanal bir diinya
olan Metaverse, 2010’larda gelecek vaat eden egitim
ve arasgtirma platformu olarak tanimlanmaktayken,
Second Life Metaverse ortaminin kullanicilara nesneler
ve mimari Urlinler inga edebilmesine olanak taniyan
bir fonksiyona sahip temsilcisi olarak goriilmekteydi
(Thawonmas and Fukumoto, 2011: s. 153). Erken
metaverse orneklerinden olan Second Life ¢ok sayida
miize barindirmaktayd: ve avatar kullanimi agisindan
basit bir kullanima sahipti (Ando vd., 2013: s. 218).
Simdiki zamanda ise oyun benzeri hedef ile beceriden
yoksun olmasi sebebiyle bir nevi 6n metaverse olarak
goriilmektedir (Aydogan vd., 2022: s. 59).

2010’1larim dogru diger Metaverse
ortamlar gelistirilmeye baslanilmis ve sadece miize
fonksiyonuna sahip ortamlar olusturulmustur. VOMA,
Musée Dezentral ve Museum of Crypto Art, African
Museum of the Metaverse ve 6529 Museum of Art,
Serpentine Galleries, Toledo Museum of Art blok
zinciri teknolojisiyle olusturulan metaverse miizelerin
giiniimiiz 6rneklerindendir (Decoded: Museums in the
Metaverse, 2022, par.5).

sonuna

3.1.1. VOMA

2019 yilinda meta-miize olarak gelistirilmeye
baslanilan VOMA, ii¢ boyutlu foto gergekg¢i internet
tarayicisi deneyimi sunmak ve geleneksel miizelere
alternatif olmak {izere tasarlanmis ve 2020 yilinda
acilmis bir Metaverse miizesidir (Resim 3, 4).
Izleyicilerin seslerinin de dahil edildigi miizede
toplumsal bir deneyim yasatilmaktadir (VOMA, 2022,
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par.1). Ucretsiz erisime sahip olan miize, Orsay Miizesi,
Chicago Sanat Enstitiisii, Metropolitan Sanat Miizesi
gibi miizelerin 6nemli eserlerinin dijital versiyonlari ile
yeni eserleri sergilemektedir (Kahraman, 2021: s. 155).

Miize, diinyadaki fiziki ¢evrelere benzer topografik
Ozellikler tasityan bir sanal ¢evre igerisinde yer
almaktadir. Miize etrafinda gol, dag, cesitli agac tiirleri
gibi yeryiizii sekilleri ve dogal dgeler bulunmaktadir.
Ahsap basit bir kopriiden gegilerek ulasilan kiigiik bir
ada tizerinde bulunan miize binasinin kolonatl bir girisi
bulunmaktadir. Tag goriiniimlii sivali izlenimi veren
dis duvarlar ve briit betondan olusturulan i¢ duvarlar
ile i¢ mekan olusturulmustur. Tavanda ve tavana yakin
yerde, iglerinden gokyiiziiniin goriilebildigi pencereler
bulunmaktadir. Eserler i¢ mekanda, duvarlar {izerindeki
beyaz panellerde veya mekan ortasindaki algak ahsap
konstriiksiyonlarda sergilenmektedir.

3. 1. 2. Musée Dezentral

Musée  Dezentral, Metaverse’te yer alan
merkeziyetsiz bir NFT miizesidir (Resim 5, 6). NFT
mintleme i¢in cilizdan ile baglanti gerekmektedir
(Musée Dezentral, 2022, par.l). Binanin yiiksek
tavanli holiinde baslayan miize gezintisi Oncelikle
iki merdivenle ulasilan avlulu mekan ve sonrasinda
birbirine merdivenler ve koridorlarla bagh ¢ok sayida
sergileme mekani ile devam etmektedir. Beyaz ve gri
renklerin agirlikta oldugu yapida mermer ve ahsap
parke goriiniimlii zeminler, kolon ve tonozlar dikkat
¢eker. Avlu etrafindaki koridor tavanindan asili sekilde
ve duvardaki niglerde eserler sergilenmektedir. Tavan
pencerelerinden gokyiizii izlenebilmektedir. Gergek
diinyadaki yapilardan ilham alinarak tasarlanan miize
yapisinda, izleyicilerin ait olma hissini deneyimlemesi
icin su eleman1 ve peyzaj 6gelerinin tasarima eklendigi
gOriilmiistiir.

3. 1. 3. Museum of Crypto Art

Kripto sanatinin ilk kiltiir kurumu olarak bilinen
Museum of Crypto Art, ¢ok paydasli, merkezi olmayan
sanat kiiratorligh ve sergi platformu tarafindan
olusturulmustur (Resim 7). 231 sanat¢inin 231 eserini
barindiran Genesis koleksiyonu, miizenin siirekli
koleksiyonudur (Museum of Crypto Art, 2022, par.1).
Somnium Space ortaminda farkli parsellerde ve farklh

tasarimlardaki yapilarda sanal gezinti yapilabilmektedir.
Sergileme amagli kullanilan tasarimlarin ¢ogunlukla
metaverse tasarimlar oldugu anlasilmaktadir (Somnium
Space, 2022, par.1).

3. 1. 4. Nemo Virtual Museum

Metaverse ortaminin ilk tasarim miizesi olarak
tariflenen miizede, Italyan aydinlatma firmasi Nemo’nun
marka fikirleri ve koleksiyonunun yani sira satigi olan
NFT’ler de sergilenmektedir (Nemo Virtual Museum,
2022, par.1). Tavani olmayan dort duvar ve zeminden
meydana gelen bir mimari tasarim kullanilmisgtir.
Sergileme mekéanlari arasinda dar koridorlardan olusan
gecisler bulunmaktadir. Sade bir tasarim {izerinden eser
odakli bir yaklasim benimsenmistir. Yiizeylerde beyaz
ve gri tonlarindan yararlanilmistir. Eserler duvarlardaki
nislerde duvara asili veya zemindeki kaideler iizerinde
kendi bagina durmaktadir.

3.1.5. NFTism

Zaha Hadid Architects tarafindan gelistirilen bir
sanal sanat galerisi olan NFTism, cevrimi¢i devasa
¢oklukta oyunculu oyun ve etkilesim teknolojik hizmeti
veren dramatik kompozisyon, kullanici deneyimi,
sosyal etkilesime odaklanan mekansal tasarimlar
icermektedir (Resim 9). Sanat galerisinin mimarisinde
ses-video etkilesimi gibi parametrik tasarim teknolojileri
kullamilmigtir (ZHA Tarafindan Gelistirilen, 2022,
par.2). Gergek diinyadan referans almayan, sanal aleme
0zel tasarlanan farkli bir tasarima sahiptir.

3. 2. Tiirkiye’den Metaverse Miize Ornekleri

Diinya 6rneklerinin yaninda Tiirkiye’de de metaverse
miizelerin kullanim1 smurlt sayida da olsa diinya
paralelinde baglamistir. Kullanicilarin kendi avatarlar
ile oyun oynadigi, kendi para birimi olarak kullanilan
MANA ile arazi alip sattig1, sosyallestigi, NFT iiretimi
ve satist yapilan Decentraland platformunda (Kalyoncu
Firat ve Giilagti, 2022: s. 2408), Yap1 Kredi Bankas1
tarafindan Mayis 2022 tarihinde acilan ve Atatiirk’e
ait esyalarin NFT olarak sergilendigi Metaverse
Miizesi’nde gergekligi blok zinciri ile dogrulanabilen
dijital sanat eserleri temsil edilmektedir (Decentraland,
2022, par.1). Decentraland’de -112,-43 koordinatlarinda



3 katli olarak tasarlanan Yap: Kredi Bankasi binasinin
ilk kati, metaverse miizesi olarak kullaniimaktadir.
Daha oOnceleri sanal miizede sergilenen Atatiirk’e
ait madalyalar, tespih, ahsap baston, gramofon ve
Ziibeyde Hanim’1n gozliik gergevesi gibi eserlerin NFT
versiyonlart olusturulmus ve metaverse diinyasindan
sergilenmeye baslanilmigtir (Yapt Kredi Metaverse,
2022, par.2).

Tiirkiye Is Bankasi adina miizecilik ve sanat
calismalarim yiiriiten Is Sanat tarafindan 8-20 Nisan
2022 tarihleri arasinda yine Decentraland ortaminda
bankanin resim koleksiyonunun sergilendigi “Tablolarla
Bogazig¢i’nde Bir Gezinti” adli siireli NFT sergisi
acilmustir (Resim 10) (Is Sanat’in Metaverse’teki, 2022,
par.1). Sergi konsepti ile uyumlu olacak sekilde vapur
seklinde bir tasarimda sergileme yapilmistir.

Tiirkiye’nin 6ne ¢tkan bankalarma ait bu miizelerin
yan sira, T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanligina bagli Zeugma
Mozaik Miizesi’ndeki eserlerin metaverse araciligiyla sanal
aleme aktarilmasi igin galigmalara baglanilmistir. Miizede
yer alan Zeugma Dionysos evi, ¢alisma kapsaminda ¢
boyutlu olarak taranip metaverse ortamma eklenmistir
(Zeugma Metaverse ile, 2022, par.1).

Bunlarin haricinde, geleneksel miizelerde dijital
gosterimlerin ve metaverse ortamlarin sergilendigi
ornekler de bulunmaktadir. T.C. Kiiltiir ve Turizm
Bakanhigmin Istanbul Arkeoloji Miizeleri’nde 2022
yili Ekim aymda “Antik Gelecekler” isimli siireli
metaverse sergisinde de miize eserleri ile ayn1 ortamda
dijital ortamlar yaratilmis; fiziksel heykellerin ve
Artilmis  Gergeklik  ¢aligmalarinin  sergilenmesi
gerceklestirilmistir (Resim 11) (Istanbul Arkeoloji
Miizelerinde, 2022, par.1).

3. 3. Metaverse Miizeyi Geleneksel Miizelerden

Ayiran Ozellikler

Aragtirma,  koruma, yorumlama, sergileme
caligmalari yiiriiten, toplumun hizmetinde ve kar amaci
giitmeyen kurumlar olan geleneksel miizelerle benzer
sekilde eser sergilenen ve toplumun hizmetinde ¢esitli
etkinlikler diizenlenen metaverse miizelerde fiziksel
yapilardan ve dogal g¢evre Ogelerinden yararlanildigi
goriilmektedir. Bunun yaninda yapim, teshir diizenleme,
eserle ilgili konular ile yonetim ve erisilebilirlige dair
cesitli farklar gozlemlenmektedir (Tablo.1).
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Tablo.1 Geleneksel Miize ve Metaverse Miizenin Farklari

. Geleneksel miize Metaverse miize

Belirli/sinirl kaynak ve alan

Sinirsiz alan

Arazi/insaat maliyeti

Arazi/yazilim maliyeti

Yapim sistemi ve yapt malzemesi
agisindan inga edilebilirlik

Tasarimda ve malzemede
esneklik,
insa edilebilirligin
aranmamast

Mekan boyutlarinda sinirlama

Biiyiitiilebilir mekanlar

Eser sergilemedeki degisikliklerin
uzun siirede ve zahmetli
gergeklestirilmesi

Yapim/Teshir Diizenleme

Sergi yenilemenin hizli ve
kolay olmas1

Yeni miize yapimlarinda imar
mevzuatina, eger miize tescilli
kiiltiir varlig1 ise koruma
mevzuatina uyma sarti

Yasal baglayiciligi olmayan
akilli sozlesmelerin ve
standartlarin kullanilmasi

Sergilenebilir eser sayisinin
sinirlt olmasi

Sinirsiz sayida NFT
sergilenebilirligi

Eser satiginin s6z konusu
olmamast

NFT satiginin miimkiin
olmasi

Eser boyutunda sinirlama

Eser boyutunda esneklik

Eser

Eserlerin taginabilirligindeki
prosediirler

Diinyanin her yerinden
eserlerin kolaylikla bir araya
getirilebilmesi

Eser ¢alinmasi ihtimali

Eserlerde intihal, sahtecilik
ve hirsizligin 6nlenmesi

Esere zarar verilmemesi i¢in
yaklagimin kisitlanmasit

Esere istenildigi kadar
yaklasabilme imkani

Geleneksel yontemle isleyis

Miize isleyisinde internet
teknolojisine bagimlilik

Agilis ve kapanig saatlerinin
bulunmasi

Yonetim

Zaman sinir1 olmadan
dolagilabilme

Kar amac1 giidiilmemesi

Kar amaci giidiilmesi

Cografi mesafenin s6z konusu
olmasi

Diinya genelinde
erisilebilirlik, miizeler arasi
gegislerin ve dolagimin kisa

stirede miimkiinligi

Erisilebilirlik

Ayni anda tek gezintinin
yapilabilmesi

Ayni anda bir¢ok yerde
gezintinin yapilabilmesi

Yapim ve teshir diizenleme konularinda
degerlendirme  yapildiginda;  geleneksel
icin projelendirme Oncesinde belirli kaynak ve
alan tamimlamas1 yapilirken metaverse miizelerin
kurulabilecegi alanlarda smirlama olmamaktadir.
iki miize tiiriinde de arazi maliyeti s6z konusu iken
geleneksel miizede insaat proje ve uygulama maliyeti;
metaverse miizede ise yazilim ve dijital tasarim maliyeti
olusmaktadir. Geleneksel miizede yapim sistemi ve
yap1 malzemesi agisindan insa edilebilirlik aranirken

miizeler
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metaverse miizede tasarimda ve malzemede esneklik
bulundugu, metaverse ortama Ozel insa edilebilirligi
cok zor veya olanaksiz yapilar tasarlandigi da
goriilmektedir. Bunun yaninda, metaverse miizelerde
mekan boyutlarinda bir sinirlama yoktur ve biiyiitiilebilir
mekanlar tasarlanmaktadir. Eser sergilemelerindeki
degisikliklerde geleneksel miizelerdeki projelendirme
ve uygulama calismalar1 uzun siirede tamamlanirken,
bu c¢aligmalar metaverse miizeler i¢in sanal ortamda
daha kolay ve hizli yiritiilmektedir. Yeni miize
yapimlarinda imar mevzuatina, eger miize tescilli kiiltiir
varlig1 ise koruma mevzuatina uyma sart1 aranmaktadir.
Metaverse miizelerde ise yasal baglayiciligi olmayan
akilli s6zlesmeler ve standartlar kullanilmaktadir.

Eser ile ilgili konular agisindan degerlendirme
yapildiginda; geleneksel miizelerdeki sergilenebilir
eser sayisi, mekan biylkligli ve sayisi ile paralel
olarak smirlidir. Ancak, metaverse miizelerdeki
biiytitiilebilir mekanlar sayesinde sinirsiz sayida NFT
sergilenebilmektedir. Geleneksel miizelerde eser satisi
s6z konusu degil iken metaverse miizelerde NFT satis1
ve el degistirmesi miimkiindiir. Bu miizelerde mekan
boyutlarinda sinirlama olmadigi gibi NFT boyutlarinda
da sinirlama bulunmamaktadir. Eserlerin tasimabilirligi
acisindan  geleneksel
gormemesi i¢in ¢esitli prosediirler devreye girmekte,
Onleyici koruma tedbirleri alinmaktadir. Oysaki
metaverse ortamda diinyanin her yerinden eserlerin
kolaylikla bir araya getirilebilmesi miimkiindiir.
Geleneksel miizelerde gerekli giivenlik tedbirlerinin
alimmamasi veya yetersiz olmasi durumunda eserlerin
calinmasi ihtimali olusabilmesine karsin blok zincirinde
intihal, sahtecilik ve hirsizligin 6niine gegilebilmektedir.
Fiziksel eserlere yaklasilmasi koruma amaciyla
sinirlandirilmaktayken NFT eserlere dijital ortamda
istenildigi kadar yaklasilabilmektedir.

miizelerde eserlerin  zarar

Yonetim ile ilgili konular degerlendirildiginde;
geleneksel miize modelindeki isleyisin aksine metaverse
miize igleyisinde internet teknolojisine bagimlilik
gelismektedir. Geleneksel miizelerin agilis ve kapanis
saatleri belli iken metaverse miizelerde zaman sinir1
olmadan miizeler dolasilabilmektedir. ICOM’un miize
taniminda da belirtildigi lizere kar amaci giidiilmeyen
miize isleyisinin, sanal diinyada NFT satislari ile birlikte
kar amaci giidiilen bir kavrama doniistiigli aciktir.

Erisilebilirlik  ile ilgili  hususlar  agisindan
degerlendirme yapildiginda; metaverse miizelerde

cografi mesafelerin ortadan kalktig1 ve diinya genelinde
erigilebilirligin, miizeler aras1 gegislerin ve dolasimin
kisa slirede miimkiin oldugu gorilmektedir. Ayni
anda birgok yerde gezintinin yapilabilme olanag: ile
metaverse miizeler 6ne ¢ikmaktadir.

3.4. Metaverse Miizelerin Giiclii ve
Zayif Yonleri, Firsat ve Tehditler

Metaverse miizelerin gelistirilmesi i¢in hem isleyisi
ile ilgili faktorlerden kaynaklanan giiglii yonleri
belirlemek ve zayif yonlerin farkinda olmak, hem de
kullanimim olusturdugu olas: tehditleri 6nlemek ve
gelecege yonelik firsatlari ortaya ¢ikarmak onemlidir.
Calisgma baglaminda yapilan aragtirma sonucunda
metaverse miizelerin giicli ve zayif yonleri, karst
karstya kaldigi tehdit ve firsatlar listelenmistir.!

3. 4. 1. Metaverse Miizelerin Giiclii Yonleri

e Miize tasarimlarinda malzeme kullaniminda

esneklik bulunmaktadir, insa edilebilirlik aranmaz.

+ Ug boyutlu miize tasarimimin i¢inde avatarlar ile
serbestce dolagilabilinir, esere ¢ok yaklasabilme
imkani bulunmaktadir.

* Sergilemeye yonelik koleksiyon olusturulabilir.
* Sinirsiz kaynak ve alan mevcuttur.

* Gergek hayattaki gibi eserleri koruma geregi
bulunmaz.

» Eserlerde intihal ve sahteciligin 6nlenmesine yonelik
blok zincir teknolojisi kullaniimaktadir.

* Miizelerde yap1 maliyeti yoktur, sadece sanal arazi
ve dijital tasarim maliyeti ortaya ¢ikmaktadir.

* Miizeler, zaman sinirt olmadan gezilebilmektedir.

1 Basliklar altindaki maddeler, kaynak taramasi sonucu elde edilen
verilere ve deneyim sonucuna dayanmaktadir. Onem siralamasi
icermemektedir.



3. 4. 2. Metaverse Miizelerin Zayif Yonleri
« Internet teknolojisine bagimlilik s6z konusudur.

» Fiziksel eserlerin ger¢ek diinyada deneyimlenmesinde
duyulan hissiyat sanal diinyada tam anlamiyla
duyulamamaktadir.

* Yasal baglayicilifi olmayan akilli sdzlesmeler ve
standartlar kullanilmaktadir.

* Orijinal eser ile aynt mekanda bulunmanin ve anitsal
miize binalarinin ziyaret¢i tizerinde olusturdugu etki
ve yogunluk metaverse miizelerde olugsmamaktadir.

3. 4. 3. Metaverse Miizelerin Firsatlar
+ Sinirlama olamayacak sayida NFT sergilenebilir.

* NFT satist sayesinde
barmdirmaktadir.

ekonomik potansiyel

* Diinyanin her yerinden sanatcilarin kolaylikla bir
araya gelebilmektedir.

» Kiiltiirel zenginlik firsat1 yaratir.
* Yeni ig firsatlart sunar.

» Kisa siirede diinya geneline erisilebilirlik, miizeler
arasi gegisler ve dolasim miimkiin hale gelir.

» Eser boyutunda esneklik vardir.
* Biiyiitiilebilir mekanlar sunmaktadir.

» Sergiler geleneksel miizelerden daha hizli sekilde
yenilenebilir.

» Sanal sosyallesme imkani ile 6ne ¢ikmaktadir.

3. 4. 4. Metaverse Miizelerin Kars1 Karsiya
Kaldig1 Tehditler

* Gergek ve kurgunun bulaniklasmasi s6z konusudur.

+ Ug¢ boyutlu gozlik vb. araglarin kullanimindan
kaynakli saglik sorunlar1 olusmas: muhtemeldir.

* Hareketin azalmasi sonucunda olusabilecek saglik
sorunlart olasidir.

* Metaverse miize gibi sanal uygulamalarm yogun
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kullanimindan kaynakli gergek diinyadaki is ve
iligkilerin ihmal edildigi diistintilmektedir.

* Geleneksel miizelerin kar amaci giitmemesi
anlayigina ters olacak sekilde metaverse miizelerde
NFT satisi miimkiindiir ve kar elde etmeye
odaklanilmugtir.

Sonug¢

Son yillarda kullanicilar tarafindan hem iiretim
yapilabilecegi hem de avatarlar araciligiyla diger
kullanicilar ile etkilesime girilebilecegi, kullanicilarin
sanal diinyanin ig¢ine dalabilecegi
teknolojisinin hizli yiikselisi ile sanal gergeklik

metaverse

platformlariin diinya c¢apinda artarak ¢ogalmasi
bilisim ¢agina yon vermistir. Gergeklik kavraminin
farkli boyutlarin1 sunmak iizere tasarlanmis bu ortamda
gercekligin artirilmasina ve ¢esitlenmesine yonelik
teknolojik gelismeler kullanilmaktadir. Boyutlar arasi
deneyim vaat eden metaverse evreninde miizeler de
diger kurumlar gibi bu sanal platformlar1 kullanarak
kullanicilarla  etkilesim  kurmayi firsat  olarak
degerlendirmektedir.

Metaverse, sadece gercek diinyanin fiziksel bir
yansimasi olmakla kalmaz; ayni zamanda bir etkilesim
ortamidir. Eserlerin dijitallestigi ve NFT olarak
sergilenip satildig1 bir sanat mecrasi da olan metaverse
yeni bir diinya modeli yaratmistir. Metaverse miizelerde
devamli ve stireli sergilerin yani sira, kiiltiir festivalleri
ve sanat organizasyonlari da diizenlenmektedir. Bu
sekilde, miizecilik, metaverse ve NFT gibi teknolojik
kavramlarin da ortaya ¢ikmasi ile dinamik bir kavrama
doniismiis ve yeni bir hareket alan1 kazanmistir. Mekan
ve zamanin disinda sergilenen NFT eserler ile kiiltiirler
arast temas olusturulmustur. Kar elde etme amacimin
da giidiildiigi metaverse miizelerin tasarim, egitim
gibi alanlarin yaninda finansal a¢idan da deger tasidigt
goriilmektedir. Kullanimin kiiresel 0Olgekte olmast
sayesinde ¢ok kiiltiirlii bir ¢evre olugturmaktadir.

Sanal ortamdaki miize yapilar fiziksel diinyadaki
orneklerinin bire bir aynisi olabildigi gibi farkli
tasarimlar ve hatta fiziksel boyutta insa edilebilirligi
cok zor veya olanaksiz yapilar1 da icerebilen tasarimlar
olabilmektedir. Arazi veya mekén yeri ve biiylkligi
kisitlamasi  olmaksizin  yapilan metaverse miize

tasarimlarinda yapilabilecek diizenleme ¢aligmalari
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kolay ve hizli sekilde yiiriitiilebilmektedir. Buna benzer
sekilde yapim, teshir diizenleme, eserler ile ilgili
konular ile yonetim ve erisilebilirlik agisindan olusan
farklar ¢alismada ortaya konulmustur.

Sonug olarak, geleneksel miizeler ile metaverse
arasindaki iliski giiclendik¢e kullanic
etkinligi ve buna bagli olarak popiilerlik artacaktir.
Metaverse miize kavraminin geleneksel miizelere
olumsuz etkisinin olup olmadigi tartisilmakla birlikte
gelencksel miize ve metaverse miizelerindeki her
tasarimin benzer ve farkli yonleri mevcut oldugu
gibi kendi zorluklar1 ve olanaklarinin bulundugu da
asikardir. Teknolojik geligsmelerin getirecegi giic ve
firsatlarin  beraberinde olas1 zayiflik ve tehditlere
kargi deneyimlerin nasil gelisecegi tartismaya agiktir.
Metaverse’te miize deneyiminin ger¢ek hayata olumlu
ve olumsuz yansimalar1 zamanla daha cok ortaya
cikacaktir. Bunlarin analizi yapilarak gercek ve sanal
alemde varlik gosteren mekan ve sergileme kalitesi
ile teknoloji araglarmim kullanildig1 tasarimlarin
gelistirilmesi saglanmalidir.
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