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OzET

GUnUmUzde gelisen teknolojiler ve degisen bilgi ¢agi ile birlikte dijital platformlar siklikla kullanilir
hale gelmistir. Farkl arayUzlerden olusan dijital platformlar yoluyla, mimari ve insan efkilesimi sanal
olarak saglanmaktadir. internet ortaminda olusturulan ve sonsuz veri hacmine sahip olan dijital
platformlarla, zaman ve mekandan bagimsiz bir orfamda algilama imkani mimkin kilinmigtir.
Fiziksel mekana ait veriler farkl dlcekler ve katmanlar ile birleserek bireyin zinninde cesitli imgeler
olusturmaktadir. internet Uzerinden hizmet veren platformlarda imge olusturmaya imkan veren
gorsel ve isitsel veriler; ayni zamanda mobil platformlara da uyum saglayan nitelikte tasarlanmigstir.

Topkapi Saray;; Osmanli tarihini ve kGHOrOnU yansitan, gunimuUze ulasmis olan en &nemli
eserlerden biridir. 1459 yilinda insasina baslanan Topkapi Sarayr uzun yillar boyunca yapilan
eklenmesi ile genislemeye ve bUiyUmeye devam etmistir. 9 Ekim 1924’ten ifibaren ise mize olarak
kullaniimaya baslanmigtir. Topkapi Sarayr bulundugu lokasyon, yapisal oOzellikleri ve icinde
barndirdigi yapi bGtunligu ile kent tarihinin en énemli simge yapilarindan biridir.

KUltGrel mirasin dunya élcegdinde taniflimasini saglayan muozeler, dijital platformlarn genis kitlelere
ulasmak icin etkin bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Bununla birlikte bireyler de gincel ve gUvenilir
bilgi edinebilmek amaciyla bu platformlardan destek almaktadir. Dijital platformlardaki verilerin
(360 derece sanal turlar, gezi rotalar, yazl bilgiler, gdrsel imajlar ve isitsel araglar) kullanimiyla
yapilarin fiziksel durumlannin ne oOlctde algilanabilecedi arastirmanin  ana konusu olarak
belirlenmistir.

Mimarinin gdrsel temisili tarinsel strec¢ icinde farkll asamalardan gecmistir. GGnimUzde ise fiziksel
mekanlar sanal ortamlarda anlatabilmek amaciyla ¢esitli temsil araclarn kullanimaktadir. Fakat
dijifal platformlar halen mekani duragan bir sekilde deneyimletmekte ve gercek ortfamdaki
akiskanlik hissini bireyin zihninde yeterli dUzeyde olusturamamaktadir. Mekanin tam anlamiyla
deneyimlenmesi beden zaman-mekan kesisiminin sagdlanmasi ile gerceklesebilmektedir. Bu
baglamda Topkapi Sarayl MUzesi érnegdi Uzerinden dijital platformlar yoluyla aktarilan yazil, gérsel
ve isifsel aracglarla mekanin fiziksel niteliklerinin, hacimsel iliskilerinin ve 3 boyutlu kUtle dUzeninin

algilanmasinin ne élctde MumkUn oldugunun anlasiimasi amaglanmaktadir.

Calsmada literatlr taramasi yapilmis, dijital platformlardaki ilgili imaijlar, haritalamalar, videolar,
3D turlar, sanal gezinti uygulamalarn vb. dokUmanlar incelenerek siniflandinimistir. Topkapi Sarayi
MUzesi'nin dijital platformlarda hangi araglar kullanilarak temsil edildigi incelenmistir. Temsil
ydéntemi olarak secilen araclarin, mekan algisinin olusumunda beden-mekan-zaman kesisiminin
anlasiimasi bakimindan énem tasidig dUsGnUlmektedir.

Anahtar Kelimeler: Topkapi Sarayr MUzesi, Dijital Platformlar ve Algl, Sanal Temsiller.
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ABSTRACT

At the present time, digital platforms are becoming frequently used due to developing
technologies and changing information age. Architecture and human interaction are provided
virtually through digital platforms consisting of different interfaces. With digital platforms built on
the Internet and having infinite data volumes, it is possible to perceive an environment
independent of time and space. The characteristics of the physical space, defined in different
scales and layers, create various images in the mind of the individual. Visual and audio data
enabling the creation of images on web-based platforms; is also designed to adapt to the
mobile platforms.

Topkapi Palace is one of the most important monumental building that reflects the Otfoman
history and culture. The construction of the Palace starfed in 1459, and continued to expand and
grow with the additional structures. Since October 9, 1924, it has been used as a museum.
Topkapl Palace is one of the most important landmark in the history of the city due to its location,
architectural features and the structural integrity.

Museums, which interpret and exhibit cultural heritage on a global scale, use digital platforms as
an effective tool to reach large numbers of audiences. Therefore, individuals get support from
these platforms in order to obtain current and reliable information. The study aims fo understand,
to which extent physical features can be perceived by the use of digital platforms such as; 360
degree virtual tours, travel routes, written information, visual images and audio tools.

Visual representation of architecture has gone through different stages in the historical process.
Today, various methods of representation are used to describe the physical spaces in virtual
environments. However, with digital platforms, the space is still being experienced stafionary and
the feeling of fluidity of being in the real environment is not able fo be created in the mind of the
individual. The experience of the space can be realized through the intersection of body-fime-
space. The aim the study is to understand in what extents; the physical qualities, volumetric
relations and 3D mass order of the Topkapl Palace museum, perceived by means of written,
visual and audio tools which fransmitted through digital platforms.

In addition to the literature review, related images, mapping, videos, 3D tours, virtual navigation
applications and etc. on digital platforms were examined and classified. How Topkapi Palace
Museum is represented in digital platforms has been analysed. It has been considered that the
selected tools are significant to understand the intersection of body-space-time in the formation
of space perception

Keywords: Topkapi Palace Museum, Digital platforms and Space Perception, Virtual
Representation.

1. GIRI§

Son yuzylda bilgi teknolojisindeki gelismeler ve iletisim sistemlerinin de hayatimiza
girmesiyle bilgi yayginlasmis ve hizl bir sekilde elde edilir hale gelmigstir. 1990'lar boyunca
infernet kullanimindaki artis, muizeler ve onlann koleksiyonlarn hakkindaki bilgilere
erisimde dnemli dedisiklikler ve iyilestirmeler yasanmasina sebep olmustur (Tasich 2014).
2018 yili internet, sosyal medya ve mobil kullanici istatistiklerine gére gunUimuizde internet
kullanan birey sayisi, dinyanin yarsindan fazlasina tekabUl etmektedir ve bu sayinin her
gecen yil artfacagr éngodriimektedir (URL-1,2). Birlesik Krallk MUzeler Birligi' sorumlusu
M.Davies mizeler ve internet siteleri ile ilgili “Bugln bir mUze sadece bir bina dedgil, bir
bina ve bir internet sitesidir” diyerek sanal ortamlann dnemini dile getirmistir (Morrison
2006, 27).

Dijital platformlar; yarattiklan sonsuz veri hacimleri sayesinde olusturduklan arayUzler ile
mekan ve insan etkilesiminin sanal dUnyada kurulmasini momkon hale getirmistir.
GUnUmUzde ileri dUzeyde teknik olanaklardan faydalanarak mekani ve barindirdiklarini
dijital ortamda kamusal manada paylasarak kullanima acan en énemli fonksiyonlarin
basinda muUzeler gelmektedir. Kendi mekansalliklarini farkl teknikler kullanarak bir ekran
ara yUzU ile uzaktan deneyimleme imkani sunan muizeler koleksiyonlarini daha genis
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kitlelere ulastrmak icin dijital platformlan  kullanmaktadir.  Bilginin  hizl  ve efkili
aktarimasinin kolayligi, her an ve her ortamda ulasilabilr hale gelmis olmasi bu
platformlarin gelismesinin temel sebeplerindendir.

Loran 2005 yilinda; dijital platformlarda sanal olarak temsil edilen ingiltere’ deki
muzelerin, ziyaretci sayllannda arfis oldugunu saptayan bir calisma yayinlamistir (Loran,
2005). Calismaya gére muze mekanlarini sanal ortamda deneyimleyen kisilerde merak
olgusu olusmakta ve kisiler gercek mekani da imkanlan dahilinde ziyaret etmek
istemektedir. Ayni sekilde Griffiths ve King de ABD'deki muUzeler ile ilgili olan
calismalarinda muozelerin internetteki varliginin fiziksel gerceklikteki ziyaret oranlarini
arttirdigi sonucuna varmislardir (Griffiths ve King, 2008).

Calismada dijital platformlar yoluyla; yazil, gérsel ve isitsel bilgilerin, mekanin fizikseln
iteliklerinin, hacimsel iliskilerinin ve 3 boyutlu kitle dUzeninin nasil aktanldigi incelenmistir.
Bununla birlikte temsil bicimleri olarak hangi verilerin, cizim, resim ve gorsellerin
kullanildig 6rnek olarak secilen mUzeler Uzerinden irdelenmektedir.

Var olan mimarinin, mekanin ve fonksiyonun farkli temsil yéntemileri ile aktanimasinda
hareket, zaman, &zne gibi farkl  parametreler dogrultusunda  degisiklik
gosterebilmektedir. Gosterilen ve temsil edilen ile onu géren &zne var olani her seferinde
yeniden olusturmaktadir. ilgili anlatinin olusmasi, bilginin aktanimasi farkl imgeler,
metinler yardimi ile yapiya ait okumanin zenginlestirildigi uygulamalar drnekler Gzerinden
incelendikten sonra Osmanli tarihini ve kOltoronU yansitan, ginimuoze ulasmis olan en
onemli eserlerden biri olan Topkapi Sarayr MUzesi'nin bu tUr dijital platformlarda ne
Olctde ve nasll temsil edilmekte oldugunun anlasiimaya calisilmistir.

Bu baglamda
e  GUnUmuzde somut olan mimari gerceklik ve fiziksel mekan hangi temsil
yéntemleri ile temsil edilebildidi,
e Teknolojik gelismeler sayesinde somut mimari gercekligin temsilinin, mimariyi ve
mekani ne dlctde yansitabildigi,
e Topkapi Sarayl MUzesi'nin dijital platformlarda ne élctde var oldugu sorularnna
cevaplar aranmaktadir.

2. SOMUT MIMARININ DiJITAL PLATFORMLARDAKI TEMSILI

Tarihsel sUrecte magara resimlerinden yaziya, Rénesans'tan gunumuize kadar gelen
sUrecte insanoglu cesitli temsil teknikleri kullanmistir. Temsil kelimesi etimolojik olarak,
emsal, meseld, misal gibi kelimelerin de kdkeni olan ve ‘benzeme, gibi olma’ anlamina
gelen ‘misil’ s6zcGgunden Uretilmistir (URL 2).

Mimaride tem:sil kavrami heniz insa edilmemis olanin anlatiminda; cizimler, maketler,
dijital ortamlar, hologramlar gibi farkll ifade araclarnyla aktanimasidir. Mimaride
tasarlama, projelendirme ve anlatim araclan baglaminda kullanilan temsil kavrami bu
calismada, somut olan mimari gergekligin dijital platformlarda anlatiminda kullanilan
araclarn betimlemek Uzere kullanilmigtir,

Somut olan mimari gercekligi anlatmak icin c¢esitli araclarla Uretilen imgeler, yaazilar,
maketler kullanimaktadir. Temsilin anlathdr gercekligin aktanmi zaman, 6zne gibi farkl
parametrelerle degdisiklik gosterebilmektedir ve temsil, kendi gérme bigimini Uretmesi
farkl kisilerde farklh etkiler uyandirmas yénUyle &zneldir. Gombrich farklh caglarda
dUnyanin gérintUsinun farkl resmedildigi ve Eski Misir resimlerinin ginUmuzde gercekgi
olarak gb&zikmedigi gibi, gelecekte de bugln Urefilenlerin ne &lcide gercekci
algilanabilecegini sorgulamaktadir (Gombrich, 1960).

Herhangi bir mimari yaplyl kendi baglamsaligindan bagimsiz olarak temsil araclar
yardimi ile anlamak mUmkUn degildir. Bu yizden mimari yapinin yer ile kurdugu 6zgin
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iliskinin  sanal dinyada ne &lcide aktanlabilecedi konusu tartismalidir.  Oznenin
(kullanicinin) zihinsel degerlendirme sUreci ile algilayacadr var olan mekanin, temsil
ortamlarn sayesinde yeniden taninmasi farkli bir kurgu icinde olusmaktadir. Gercek
mekansal deneyim ancak kisinin duyulari, hareketi ve mekana gbre konumuna bagl
olarak bedeni araciligr ile ediniimektedir.

Mimarligin temsilinin ne dlcide mMUmkin oldugu uzun yillardir tartisimakta, teknolojik
gelismeler ile tarihsel surecte temisil bicimleri de degismektedir. Teknolojik gelismeler ve
medyanin Urefilen sonsuz imgeleri sunma potansiyeli mimarligin temisili Uzerine yeni
¢c6zUmler ve uygulamalar sunmaktadir. Her imge, program, anlatfi kendi gérme bicimini
yaratmaktadir.,

3. DIJITAL PLATFORMLAR UZERINDEN ALGILAMA

Hizla degdisen teknolojilerle birlikte ginimuzde ‘mekan’ kavrami farkli temsiller ile
karsimiza cikmaktadir. 1990'l yillara kadar bilgi aktanmi dergiler ve yazili kaynaklar
Uzerinden gerceklesmis ve Ozellikle Ulkeler arasi bilgi paylasimi oldukca yavas ilerlemistir.
1990l yillarda ise internet kavraminin hayatimiza girmesiyle aktarm ve etkilesim kayda
deger bir derecede hizlanmis ve mimari temsil de dijital platformlardaki yerini almistir. Bu
gelismeler araciigiyla mUzeler dijital platformlara aktanlarak beden ve mekanin fiziksel
gerceklikteki kesisimine intiyac duyulmaksizin s6z0 gecen mekanlarin deneyimlenmesi
mUmkUn kiinmistir. Bu baglamda fiziksel gerceklikteki alglama deneyiminin yani sira
dijital platformlardan edinilen alglama deneyimi de Kkisilerin  zihninde mekanlarin
sekillenmesine ve algisal UrGn olarak mekanin olusmasina katki saglamaya baslamistir.
Fakat bu noktada dijital platformlar Uzerinde olusturulan sanal mekan algisi ile fiziksel
mekan algisinin ne derece oOrtUstigu 6nem kazanmaktadir. Lang (1987), cevreden
edinilen psikolojik ve fizyolojik sUrecteki bilgilerin  algl yoluyla gerceklestiginden
bahsetmektedir. Mekan algisi cok cesitli katmanlar icinde banndiran bir olgu/kavram
niteligi  tasir. Edinilen &nceki deneyimlerden etfkilenir ve vyeni deneyimlerin
katmanlasmasiyla kisiden kisiye farkli yansimalar olusturur. Mekana dair hangi égelerin
hatilandigi ve fiziksel kosullar ile birlikte hangi mekansal &gelerin dikkati ¢ektigi ile
iliskilidir. Bununla birlikte zaman, hareket ve kisisel gereksinimler de mekan algisini
yonlendiren unsurlardir.

GUnUmUzde mekanlann dijital platformlardaki temsilinde  kullanilan  yaygin - araglar
olarak; haritalama teknigi (2 boyutlu, 3 boyutlu, plan-perspektif, interaktif haritalar) ve
sanal gerceklik simulasyonlar kullanilan yaygin araclar olarak karsimiza cikmaktadir.

3.1. Haritalama Teknigi

Mekanin bir bGtOn olarak alglanabilmesi; hacimsel iliskilerin - kullanici  tarafindan
okunarak c¢dzUmlenebilmesi ve kavranabilmesi ile bagintiidir. Fiziksel mekanda,
kullanicinin mekan icinde hangi konumda bulundugunu ve gidecegdi noktaya ne sekilde
ulasabilecegdini anlayabilmesi icin haritalama tekniginden faydalaniimaktadir. Ayni
zamanda bu teknik araciligiyla hem fiziksel mekanlarda hem de dijital platformlarda
mekansal liskilerin algllanmasi kolaylasmaktadir.

GUnUmuUzde cogu dijital platformda kullanilan haritalamalar, hem iki boyutlu plan
anlatimlan  seklinde hem de 3 boyutlu inferakfif kullanma uygun olarak
somutlastinimaktadir. Sekil 1'de plan-perspektif, interaktif ve 3 boyutlu model Uzerindeki
haritalanmis anlatimlar gdsterimektedir.
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Sekil 1. Secilmis &drnekler Uzerinden haritalama tekniginin incelenmesi.

3.2. Sanal Gergeklik Similasyonlari

Sanal mekan, reel zamandan bagdimsiz, sanal bir zaman akisina sahiptir. Somutun soyuta
(bilgisayar ortamina/dijital platformlara) aktanmi ile zininde var olur ve bu sebeple zihnin
mekani olarak da tanimlanir. Sanal mekanda nesneler kullanici tarafindan yoénetilir ve
bu sayede etkilesimli bir ortam olusturulur. Duyular fiziksel ortama benzer sekilde calistig
icin olusan algr UrunU de fiziksel ortamdakine yakindir.

Sanal gerceklik ise fiziksel olarak var olmayanin gercekmis gibi hissettirimeye calisildidi
simUlasyon ortamidir. Brooks (1999); sanal gerceklik deneyimini, kullanicinin sanal
dinyanin icinde etkin sekilde bulundugu dinamik bir bakis acisi  olarak
nitelendirmektedir. Bu baglamda kullanicinin  fiziksel mekanda oldugu gibi sanal
mekanlarda da aktif bir bicimde katiimci olabilmesi dnem tasimaktadir.

Sanal gercekligin  algllanmasini saglayan go6zlUklerde streoskopik gérme yodntemi
kullaniimaktadir. Streoskopik gdérme; retinaya gelen iki farklh gérintinin Ust Uste
birlestirilmesi olayidir. Gozler birbirinden yaklasik 6 cm uzaktadir ve bu sayede sag ve sol
g6ze dusen gorintu arasinda ufak farklar olusmaktadir. Beyin bu iki farkli gérintUyU
cakistirarak iki boyutlu nesnenin 3 boyutlu olarak algilanmasini saglamaktadir (Morris,
2013).

Ozellikle kiltUrel mirasin aktarldigi mizelerde, 3 boyutlu yapay modellere dayanan
gorsellestirmeler ile dinamik icerikler olusturularak sanal sergiler kurgulanmaktadir. Sanal
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Gergeklik SimUlasyonlar hem mUze icindeki dokunmatik ekran, sanal deneyim ortamlari
gibi alanlarda hem de internet, mobil uygulamalar vb. gibi dijital platformlarda
olusturulmaktadir.

2003 yilinda yapilan bir arastrmaya gére mozelerin yaklasik %35'inin eserlerini 3D
tarayicilar yardimiyla taratarak dijital platformlarda 3 boyutlu sekilde kullanma sundugu
bilinmektedir (Tsapatori, 2003). GUnUmuUzde ise ¢cogu muze mekanlarna ve mize
eserlerine ait 3 boyutlu temsiller farkh bicimlerde dijital platformlarda yerini almaktadir
(Sekil 2).

I\
Sanal Gergeklik 360 Derecelik 360 Derecelik _ Akill Telefonlar Dénme
Gozlugi Fotograf Gorinim Uzerinden Yén Kontrolii Kontrolii

Sekil 2. Sanal turlarda kullanilan 3 boyutlu bicimler

Sekil 3'de Sanal Gerceklik SimuUlasyonlarinin kullanim bicimleri érneklenmektedir. Bu
dogrulfuda dinya capinda 6nde gelen moUzelerin hem resmi hem de 06zel web
ortamlar ve cesitli mobil uygulamalar taranmis; icerikler, sanal turlarn kullanim bicimleri
ve mekanin algilanabilirik dizeyi &zelinde yorumlanmistir. Yorumlar gorsellerin altinda
aciklanmakta olup ayni zamanda Sekil 2'de verilen ikonlar ile iceriklerin bicimleri
kodlanmistir. incelenen érnekler arasinda mekanin bUtincUl algisinin saglanmasi ve
deneyimleme biciminin gercek mekanlara yakin olmasi sebebiyle; Smithsonian Ulusal
Doga Tarihi MUzesi, HintzHall Ulusal Tarih MUzesi ve Renwick Galerisi en olumlu bulunan
dijital platform temisillerindendir.

L P ML
ANy AV Ay,

~ '\%‘«Q‘AVA:EWW”
AN AN A s e

e,

Sekil 3. MUzelerin dijital platformlardaki temsilleri
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Sekil 3 Devami. MUzelerin dijital platformlardaki temisilleri
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4. TOPKAPI SARAYI MUZESi

istanbul’'un gineyindeki Ayasofya ile Sarayburnu arasinda kalan Halic, Bogazici ve
Marmara’ya hdkim bir konumda bulunan Topkap! Sarayi1460-1478 vyillan arasinda,
l.Mehmet déneminde insa edilmistir. Topkapl Sarayr adini Sarayburnu sur kapisinda
bulunan selam toplarnndan almistir  (S6zen, 1990; And 2009). Kara tarafindan Fatih
Sultan Mehmed'in yaptirdigi SGr-i Sult@ni, deniz ydnunden ise Bizans surlan ile sehirden
ayrilmistir.Mekansal ihfiyaclar dogrultusunda yUzylllar boyu eklemeler ve cikarmalar
yapllmaya devam edilmistir.Osmanl imparatorlugu’nun gicU ve ihtisami; camiler,
kUlliyeler, képriler ve kervansaraylar yapiminda éne cikarken, devlet reisinin hem evi,
hem de goérev yeri olan Topkapl Sarayi'nin kurulus felsefesi mUtevazi bir anlayisa
dayanmaktadir.

4. Mehmet'in padisahligi sUresinde meydana gelen yanginla (1665) saray yapisi zarar
gérmUs ve bu dénemde biylk dlcide yenilenmistir. ilave edilen son yapi ise XIX.
yUzyllda AbduUlmecid tarafindan saraya eklenmistir (Kocu, 2004). Yeni insa edilen
yapllar, yenileme ve onarmlar ile birlikte dért yUzyl boyunca kurulus felsefesini
korumustur. Farklh dénemlerde ihtiyaca uygun yapilan eklere ragmen, yerleskedeki
bUtONnIUk korunmustur.

Yatayda gelisen ve konum itibariyle istanbul’'un essiz bdlgesinde yer alan saray, bir
eksen UstUnde srralanmis bahceler, avlular ve aviulann cevrelerine konumlanmis
yapillardan olusmaktadir. Bu yapilar icinde hanedanin ikametgdhi, kdskler, devlet
gorevlilerinin - ve devlet islerinin  yOrotGlduogu  binalar  bulunmaktadir  (Ortayl,
2007).Yatayda kurgulanmis yapillar icinde dikkat ceken iki yUkseklik Adalet Kulesi ve
Harem yapilar kubbeleridir. Sarayin birinci avlusuna “Babi HUmayun"dan giriimektedir.
Bu avlu halka aciktir. BabuU's Selam devletin yonetildigi bdlume acilan ve sadece atla
padisahin gecebildigi kapidir. BabU's Saade’'den saray kismina ulasilir ve Harem yapilar
da bu bélumde konumlanmigstir.

Resmi téren ve merasimlere iliskin ihtiyaclann artmasi sebebiyle padisah ve ailesi
1856'da Dolmabahce Sarayi’'na tasinmistir. Mukaddes emanetler, saltanat hazinesi ve
imparatorluk arsivieri ise Topkapl Sarayi'nda korunmaya devam edilmistir. Mustafa
Kemal Ataturk’on emriyle Topkapi Sarayl 9 Ekim 1924 tarihinde muzeye ddnustUrGlerek
ziyarete acilmistir (Topkapi Palace Museum, Poyraz, Mehmet, 2008, URL-3).

ik insa edildiginde 700.000 metrekarelik bir alanda konumlanmis olan Topkapi Sarayi’ nin
gUnumuzdeki kullanim alani 80.000 metrekare ile sinilandinimistir. Gecici ve sureli sergileri
iceren 20 adet sergi mekani, 86.000 parcalk koleksiyon arsivi ve kutsal emanetler
bulunmaktadir (Topkapi Palace Museum, Poyraz, Mehmet, 2008).

Topkapir Sarayl, mimari yapilar, koleksiyonlan ve arsiv belgeleri ile dinyanin en bUyUk
saray mizelerinden biridir. Osmanl imparatorlugu’nun  baskenti olan istanbul’da
yonetim sarayl ve hanedanlik ikametgahi olarak kullanilan Topkapi Sarayi, devletin idari
yapisini - anlatan, saray yasamini  gdzlemlenmesine imkan veren ve Osmanl
imparatorlugu'nun sahip oldudu zenginlikleri yansitan énemili bir kUltor varigidir. MUzede
Osmanli devletinin idari binalan ve padisahin ailesinin yasadigi Harem disinda Hazine,
Kutsal Emanetler, Silah Koleksiyonu, Padisah Portreleri, Mutfaklar ve Porselen seksiyonlar
gezilebilmektedir.

Mekanin fiziksel yetersizligi sebebiyle koleksiyonlardaki eserlerin ¢cok az bir kismi
sergilenebilmektedir. Gecici sergiler ve teshir degisimleri mevcut eserlerin yeterli dlcUde
sergilenebilmesine imk&n tanimamaktadir (Aydin, H.,2012). GUncel verilere gbre Topkap!
Sarayl MUzesi'ni 2017 yilinda T milyon 932 bin 726 kisinin gezdigi bilinmektedir (URL-4).
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PLATFORM ADI
& SITETURU | ERISIM TARIHI | BILGI ICERIGI
WEB ADRESI
Topkapi Saray Tarihi Bilgi
Miizesi Resmi 14.08.2018 Turistik Bilgi
Kabisaraviia Giincel Bilgi
Miizeler Sitesi . Tarihi Bilgi
Huzeter sitesi Resmi 14.08.2018 Torsic Bfgi
— X Tarihi Bilgi
Rlleu Turem Resmi 14.08.2018 Mimari Bitg
Kiltdir P ! Tarihi Bilgi
ultlr Portali . Turistik Bilgi
R o e
kulturport. Sl 14:08:2013 Giincel Bilgi
Koleksiyonlar
i iteci 2 Tarihi Bilgi
Istanbul Sitesi Bzel 26.08.2018 Turistik Bilgi
anbul.com Mimari Bilgi
i - s Tarihi Bilgi
Istanbul Sitesi bzel 26.08.2018 Turistik Bilgi
v.istanbul.net.tr Mimari Bilgi
Lonely Planet Tarihi Bilgi
i gi
onelyplanet.com | 97l 26082018 Mimari Bilgi
Kiiltir Varliklan . Turistik Bilgi
rurvarliklad:go Resmi 27.08.2018 Giincel Bilgi
3d Mekanlar " Tarihi Bilgi
, Ozel 27.08.2018 Mimari Bilgi
Ienarcon Giincel Bilgi
Haritalar .
. . Ozel 28.08.2018 Konum Bilgisi

DIJITAL
PLATFORMLARIN
ICERIKLERI

GORSEL TEMSILLER

ATRE {

P

Sekil 4. Topkapi Sarayr MUzesi'nin dijital platformlardaki temisilleri
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5. SONUC

GUnUmUzde mUzeler teknik olanaklardan ileri dizeyde faydalanan ve barindirdikiarini
dijital orfamda kamusal olarak paylasarak kullanima acan en 6énemli fonksiyonlarin
basinda gelmektedir. Kendi mekansalliklarini ve icinde barndirdiklanni farkli teknikler
kullanarak bir ekran ara yUzU ile uzaktan deneyimleme imkani sunan muozeler
koleksiyonlarini daha genis kitlelere ulastirmak icin dijital platformlan kullanmaktadir.

Fotograf, resim, cizim gibi temsil araclar ile Uretilen imgelerden deneyimleyemedigimiz
mimari bilginin elde ediimesi her an ve her ortamda ulasilabilir hale gelmis olmasi
dUnyada bircok &dnemli mUzenin bu dijital platformlan akfif bir sekilde kullanmasina
neden olmustur. internet ortaminda sunulan imgeler yardimiyla yapiya ait fiziksellik ve
yapinin dzellikleri, tarinselligine ait cesitli kavramlar bu bilgiler Uzerinden okunmaktadir.

Calismada farkl tekniklerle olusturulan temsil yéntemleri tanimlanarak; dijital ortamda
tarini, kOltGrel, mekansal, cok katmanliigin  nasil  aktanldigi  érnekler Uzerinden
incelenmistir. Dijital platformlarda kullanilan temsil bicimlerinin yapilann mimarilerine dair
aktardigr bilgiler kullanilan yontemlere goére degisiklik gdstermektedir. BUtUNU parca ile
temsil eden cesitli araclar sinirl bilgi aktanmina sahiptir. Fakat farkl veriler, yazili anlatim
ve imgelerin bir arada kullanmi; katmanl ve dinamik bir yapiyla birbiri ile etkilesim
kurarak bUtGne dair bilgiye ulastrmaktadir. Gercek mekanin deneyimlenmesinde
oldugu gibi dijital platformlarda da mekanin algisi cok katmanl bir strectir. incelenen
orneklerde hem 2 boyutlu hem de 3 boyutlu dijital anlatim tekniklerinde kullanilan
yaygin yontemlerden birinin renk ile kodlama oldugdu anlasimaktadir. Bu sayede
ziyaretcilerin hangi konumda oldugunu algillayabilmesi de kolaylasmaktadir. Yapinin
bUtuncUl anlatiminda; yUkseklik ve kot farklannin, kUtleler arasindaki  hacimsel
baglantilann, topografik o6zelliklerini  vurgulamak amaciyla kullanilan gdlgeleme
yonteminin de algi kolayhdr acisindan sikca kullanilan bir ydntem oldugu saptanmistir.
Mekana ait imgeleri baglamindan ayrmadan bitin icinde aqit oldugu hacim ile
iliskilendirilerek aktarimasi gerekmektedir. Bu anlaomda basanli bulunan 6rnekler
Smithsonian Ulusal Doga Tarihi MuUzesi, Hintz Hall Ulusal Tarih Mizesi ve Renwick
Galerisi'dir. incelenen &rneklerin tOmUnde ise grafik anlatim tekniklerinin yaygin bir
bicimde kullanildigi tespit edilmistir.

Tarihi ve kUltUrel mirasimizin en seckin drneklerinden Topkapi Sarayr MUzesi'ne ait dijital
platformlar Uzerinden yapilan incelemelerde, farkl platformlarda farkl temisil bicimleri ile
yapinin fizikselliginin farkll dizeylerde algilanabildidi sdylenebilmektedir. incelen dijital
platformlarda Topkapi Sarayr MUzesi'nde bUtincUl mekan ve icerik algisini saglayacak
bicimde etkin olarak kullanlamadigr saptanmis ve ivedilikle gelistiriimesinin  gerekli
oldugu ortaya cikmistir.

Bu baglamda Topkapi Sarayr MUzesi'nin dijital platformlarda temsilinde;

e Tarihsel sUrec icinde Uretilmis bazi imgeler sayesinde, buglinkli mevcut mekani
deneyimleyerek elde edilemeyen bilgi katmanlarnna erisimesi olanakl hale
gelmesi saglanmalidir. Bu baglamda yapinin gecmiste Uretilmis imgelerinin
glncel ile olan iligkisinin  yorumlanabilmesi acisindan bu tarihsel ftemsillere
ulasiminin saglanmasi 6nem tasimaktadir.

¢ Mekanin gecmis zamanlarina ait bilgiyi, 6zgUn islevini gecmis dénem gorsel ve
tasvirleri kullanarak farkl temsil metodlarnyla yansitiimasinin ona ait bilginin daha
zengin bir bicimde olusturulup aktarimasina yardimci olacagi disuntimektedir.

e Dijital platformlarda Topkapi Sarayl MUzesine ait herhangi bir interaktif plana ve
3D modele rastlanmamistir. Temsil ydntemlerinin gogu 2D gorseller Uzerinden
kurgulanmaktadir. Ozellikle teknolojik cagin sadladigi olanaklar ve dinya
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capindaki ornekler 1siQinda saray muizesinin daha deneyime acik, etkilesime
imkan veren bir sekilde tfemsil edilmesinin gerekliligi zaruridir.

e Topkapi Sarayr mimarisini olusturan bagimsiz yapi birimleri, zaman icinde kullanici
intiyaclan dogrultusunda organik bir bicimde gelismistir. Bu mimarinin ve olusum
sUrecin kavranabilmesi icin Topkapi Sarayinin belirli periyodiarda gérinimlerinin
sanal ortamlarda temisil edilerek, kullanicillar tarafindan  deneyimlenmesi
saglanabilir.

Mesafelerin uzakliginin géz ardi edildigi teknoloji caginda; dijital platformlar kullanilarak
olusturulan temisil yontemleri yardimiyla bilgi edinmek ve var olan gérselligi kullanarak
mimariyi ve mekani okumaya calismak éznel bir sUrectir. Her &znenin zinninde sunulan
gorsel bilgiler farkl sekillerde yorumlanip, kurgulanacagr gercegdi bilinse de bu tUr
platformlarin kullanilmasi kisiye 6zgu deneyimin olusturulabilmesi bakimindan gercek
ortamlarla benzer durumdadir.

Fiziksel mekanin temsili, gecmisten ginUmuze kadar cok farkl bicimlere bUronmUstar.
Yasanan bu gelismeler ve degisimler; gelecekte de farkll temsil bicimlerinin ortfaya
cikacaginin gostergesi niteligindedir. Bu baglamda mekan ve 6zne iliskisi yeni temisiller
Uzerinden kurulmaya devam edecektir. Calisma konusu olarak secilen Topkapi Sarayi
MuUzesi'nin  dijital platformlarda temsilinde; yeni yaklasimlann takip edilerek, inter-
disipliner bir bakis acisiyla calsmalarnn gerceklestirimesi, gincelin yakalanabiimesi,
muzenin global anlamda daha genis kitlelere ulasmasi ve daha fazla ziyaretci
cekebilmesi adina 6nem kazanmaktadir.
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