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Muze turizminde artirilmis gerceklik teknolojisi
uygulamalari; Dlinya ve Turkiye 6rnekleri

Gizem Sucakli, Tulay Guzel

OZET

Ozellikle son yillarda oldukca én plana ciktigi gbze ¢arpan kiiltiirel turizmin bir pargas! olan miize turizmi,
gUnumuzde turizm sektériintiin dnemli bir unsuru haline gelmigtir. Miize turizmi, yerel ekonominin gi¢lenmesi
icin oldukca 6nemli olmasinin yani sira 6grenmenin ve sosyallesmenin de gergeklesmesini saglamasi
bakimindan dikkat cekmektedir. Bugiin miizecilik, aktif 6grenmenin saglandigi sosyal ve kiiltiirel mekanlar
olma gérevini Ustlenmektedir. Diinyanin her yerinde énemli igleviere sahip olan miizeler, ziyaretgi sayilarini
koruma ya da artirma yéniinde ¢aba gdstermektedir. Bu sebeple rekabet halinde kalabilmek igin modern
teknolojilerden yararlanmak gerekli hale gelmistir. Bu ¢alismada, miizeciligin strdurilebilir olmasi
bakimindan artiriimis gercgeklik teknolojisinin rolii ve kullanim detaylari, agirlikli olarak yurt disinda bulunan
ve bu teknolojiyi uygulayan miizelerden cesitli 6rnekler verilerek ortaya konmustur. Calismada, Tlirkiye'de
ve yabanci Ulkelerde artiniimis gergeklik teknolojisinden yararlanan muzeler arastirilmis, érneklendirilmis ve
bu yeni teknolojinin turizm ile iligkisi irdelenerek mdzeciligin gelisimi acgisindan ve modern muzecilik
anlayisinda 6nemli rol oynadigi sonucuna varilmistir.
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ABSTRACT

Museum tourism, which is a part of cultural tourism that attracts the attention to come to the forefront
especially in recent years, today became an important element of tourism sector. Besides being important
for boosting the local economy, museum tourism draws attention in terms of providing learning and
socialization. Today, the museum has taken the task to be a social and cultural environment where active
learning is provided. Museums that have important functions throughout the world make the effort to preserve
or increase their number of visitors. That is why the use of modern technology became a necessity to stay
competitive. In this study, the role and details of augmented reality technology in terms of sustainability of
the museums has been revealed by giving various museum examples, mostly from abroad, that are using
this technology. In the study, museums in Turkey and abroad using augmented reality were searched,
exemplified and by analyzing the relation of this new technology with tourism, it has been determined that
this technology plays an important role in the development and understanding of modern museology.
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Girig

Mize ziyaretinin pek ¢ok nedeni olabilmektedir. Bunlarin basinda sosyallesmek, kiiltiirel tarihi
o0grenmek ve yeni deneyimler edinmek gelmektedir. Son donemlerde, 6zellikle 1980 senesinden bu yana
miizeler, yeni bir forma biirlinmiistiir. Hem islev hem de sunum teknikleri bakimindan kendini yenilemeye
yonelmis olan mizeler, varliklarin1 stirdirmek icin her kesime hitap eden ziyaret¢i odakli bir anlayis
benimseme yolunda ilerlemistir. Gelisen teknoloji ile birlikte sergi ve sunus tekniklerine, dzellikle gelen
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ziyaret¢i sayisinin artirilmasi ve serginin pazarlanmasi bakimindan daha fazla 6nem verilmeye baglanmigtir.
Zaman iginde farkli roller iistlenmis olan muzeler bugtin yalnizca kdlttirel tarihin koruyucusu olmanin disinda,
yasanan gelismeler ile ekonomik agidan da turizm sektoriinde degerli hale gelmistir. 21. yiizyilda kiiltiirel
turizme olan talep arttigindan miizeler, turizm endiistrisi i¢cinde 6nemli bir yer edinmeye baglamistir. Tien
(2008), miizelerin yerel turizm ekonomisine oldukc¢a 6nemli katki sagladigini vurgulamaktadir. Bu bakimdan
ekonomik acidan bakildiginda miizeler, kiiltiirel ¢ekicilik acisindan 6nemli bir {iriin olarak turizm sektoriinde
yerini almistir.

Dinamik anlatim tekniklerinden biri olan artirilmis gerceklik (AG) teknolojisi giiniimiizde oyun,
egitim, tip, moda, pazarlama ve muzecilik gibi daha pek ¢ok farkli alanda yayginlasarak ve geliserek
kullanilmaya devam etmektedir.

Kounavis, Kasimati ve Zamani’nin (2012) tanimlamalarina gore gergek diinya manzarasinin {izerine
bir bilgisayar kamerasi, mobil telefon ya da diger cihazlar araciligiyla yakalanmis metin, video, grafik, GPS
verisi ve diger multimedya formatlar1 gibi bilgisayar yapimi verilerin oturtuldugu bir gorsellestirme teknigi
olan AG’nin pek ¢ok farkli uygulama sekli bulunmaktadir; fakat esas amaci kullaniciya zengin bir gorsel-
isitsel deneyim yaratmak ve yasatmaktir (Technopedia, Ziyaret Tarihi: 08.11.2018).

Sanal gerceklik ile gercek diinya deneyimlerini harmanlayarak ortaya ¢ikaran etkilesimsel, ¢oklu
model bir teknoloji olan AG sayesinde ziyaretci, gittigi miizelerde yer alan eserler ile etkilesime girebilmekte
ve daha hatirda kalici bir deneyim yasamaktadir. Kisi, sergilenen obje ile ilgili daha detayli bilgiye bu
uygulama sayesinde ulasabildigi gibi ayn1 zamanda o obje ile ilgili ¢esitli animasyonlar izleyebilmekte ya da
muze icerisinde ¢esitli oyunlara dahil olabilmektedir. Bu da hem ziyaretcinin ilgisini cekmekte hem de miizede
gecirdigi zaman siiresini uzatmaktadir (Akkus ve Akkus 2018). Miize ziyareti surecinde ziyaretginin de stirece
dahil edilmesi pek ¢ok agidan olumlu etkiye sahiptir. Ozellikle ziyaretgilerin de giinliik hayatlarinda benzer
teknolojiler kullaniyor olmalari, AG uygulamalarinin miizelerde gerekliliginin bir gostergesidir. (Kounavis vd.
2012). Miizelerin ¢ekicilik 6zelliginin artirtlmasini saglamak i¢in oldukea etkili bir teknoloji olarak goriilen
AG uygulamalarinin potansiyeli, calisma iginde Turkiye ve dinya genelinde 6rnek verilen muzelerin
kullandiklar1 AG uygulamalarinin detayl bir sekilde incelenmesiyle ortaya konulmustur.

Muzelerde Artirllmig Gergeklik Uygulamalan

Yeni miizeoloji doktrini, miizelerde hikaye anlatma sanatin1 miize deneyimi agisindan ilk siraya
yerlestirmistir. Audio-guide, video ve farkli bakis agilarii da deneyime dahil ederek hikaye anlatim
tyilestirilmistir. Bu dijital hikaye anlatimi sayesinde miize deneyimi daha kisisel, daha mobil ve daha zevkli
hale getirilmistir. loannidis, Balet ve Pandermalis (2014) interaktif dijital hikaye anlatiminda kullanilan en
geligmis teknolojilerden birinin de AG teknolojisi oldugunu belirtmektedir.

Miizecilikte meydana gelen degisimler dogrultusunda Cianciarulo (2015: 140), miizelerin daha fazla
ziyaretci cekmek i¢cin daha modern ve yenilik¢i yaklasimlari benimsemeye basladiginin altin1 ¢izmektedir.
Ozellikle 6zel miizelerin ortaya ¢ikmasi ile bu durum daha belirgin bir hale gelmistir.

Berryman (2012) de muzelerde dijital bilgi kullanimina dikkat cekmekte ve muzeye gelen ziyaretciye
zenginlestirilmis bilgi sunulmasindan yola ¢ikarak bu sayede gercekligin, yararli bilgiler ile arttigini
savunmaktadir. Yani mizeler obje ya da gorunimle ilgili ek bilgi saglayarak ziyaretci agisindan
zenginlestirilmis bir deneyim sunmak igin AG kullanmaktadir. Turistik gezi mekanlar1 olan mizelerde AG,
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bir yerle ilgili ek bilgi sunabilmekte ya da mekanlarin (harabe, antik kent v.b.) 3D grafikler ve ses efektleri ile
dijital olarak tekrar canlandirilmasini saglayabilmektedir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki ilerleme, ziyaret¢ilerin de 6grenme deneyimini gelistirmigtir. Tom
Dieck ve Jung (2017), bu konuyla ilgili baz1 arastirmalar yapildigini dile getirmektedir. Bu arastirmalarda AG
uygulamasima dahil olan ziyaretgilerin mizelerde sergilenen eserlerle yakindan baglanti kurabildigi ve
6grenme deneyimlerini kigisellestirebildikleri ortaya ¢ikmustir.

Sommerauer ve Miiller (2014), konuyla ilgili yapilan aragtirmalara gore ziyaretcilerin, geleneksel
fiziksel bilgi sunumlarina (panolar, posterler, brosiirler, kitaplar, ekranlar v.b.) kiyasla AG uygulamalarinin
yer aldig1 miizelerde daha iyi ve akilda kalici 6grenim gergeklestirdigi sonucunu ¢ikarmistir. Bu bilgilerden
yola ¢ikarak AG uygulamalarinin bugiin miizelerde yer alan sesli rehber (audio guide) uygulamasinin yerini
alacagi Ongorilmektedir.

Miizeler her daim ziyaretgilere icerik acisindan bilgi vermek icin yeni ve yaratici yollar aramaktadir.
Giliniimiizde i¢ ige ge¢mis teknolojiler, miize ziyaretini ¢oklu duyu organlarimin dahil edildigi bir deneyim
haline getirmektedir. Bugun ses ve dokunmatik ¢zellikler metinlerin yerini alirken, etkilesimsel gosterimler de
veriyi yakalayip analiz edebilmekte ve ona cevap verebilmektedir. Bdylece ziyaretciler daha dinamik bir
deneyim yasamaktadir (Barry, Trout, Debenham ve Thomas 2012).

Ayrica miize ziyaret¢ilerinden gelen geri bildirimler de AG uygulamalarinin hem miizede sergilenen
objelerin hem de objeler arasindaki iligkinin daha anlagilir hale gelmesi agisindan fayda sagladigina isaret
etmektedir (Novotny vd. 2013).

Diinya ¢apinda pek ¢ok miizede AG teknolojisi kullani!lmaktadir. Tam olarak ka¢ miizede AG
uygulandigina dair somut bir veri elde edilememis olunsa da pek cok miizede AG teknolojisi kullanimina 6rnek
vermek mimkunddr. Bu ¢alisma esnasinda arastirilan ve AG teknolojisi kullanimi bakimindan 6ne ¢ikan bazi
miizelere Tablo 1’de yer verilmistir. Tablodaki AG uygulama 6rnekleri AG teknolojisinin uygulandigi miize
ve uygulanan teknolojinin icerigi ile birlikte belirtilmistir. Ayrica bu uygulamalarin nasil goriindiigiiniin daha
yakindan incelenmesi adina uygulamalarin yUkli oldugu web adresleri de dipnotlarda belirtilmistir.

Tablo 1. Diinya Genelinde AG Teknolojisi Kullanan Miize Ornekleri

Sira No | AG Uygulanan Yer Uygulanan AG Teknolojisi
1 Casa Batllo Muzesi (Ispanya) Casa Batllo Muzesi (Ispanya)!
2 Smithsonian National Museum of Natural History | Skin and Bones AG uygulamasi2
(ABD)
3 Londra Doga Tarihi Mizesi (Ingiltere) Who Do You Think You Really Are? AG uygulamasis
4 Cenevre Sanat ve Tarih Mizesi Achille ve Penthésilée Heykeli AG uygulamasi4
5 New Philadelphia (ABD) The New Philadelphia AR Tour AG uygulamasi®
6 Svevo Mizesi (Italya) The Augmented Conscience. Italo Svevo 3.05° AG

1Bkz. Virtual Reality Tour of Gaudi’s Casa Batllo (https://www.youtube.com/watch?v=ZjDX58xgJE0)

2Bkz. Augmented Reality experience at Smithsonian Museum of Natural History, Washington DC
(https://www.youtube.com/watch?v=gkLD5XkOIng), (https://www.youtube.com/watch?v=7agVb4l1G16M)

3 Bkz. Who do you think you really are? (https://www.youtube.com/watch?v=A_3bQs04nFA)

4Bkz. Achille ve Penthésilée Heykeli AG uygulamasi (https://www.youtube.com/watch?v=i0nL8gWhbIBM).

>Bkz. New Philadelphia AR Tour (https://www.youtube.com/watch?v=MG3Ta4UY Mrs)

6Bkz. Svevo Virtual Tour (https://Aww.youtube.com/watch?v=SKFREVtwdrU)
’Bkz. Augmented Reality Stories at Acropolis Museum (https://www.youtube.com/watch?v=gfjlobo_oUc)

73


https://www.youtube.com/watch?v=ZjDX58xgJEo
https://www.youtube.com/watch?v=gkLD5XkOlng
https://www.youtube.com/watch?v=7agVb4IG16M
https://www.youtube.com/watch?v=A_3bQsO4nFA
https://www.youtube.com/watch?v=i0nL8gWblBM
https://www.youtube.com/watch?v=MG3Ta4UYMrs
https://www.youtube.com/watch?v=SKFREVtwdrU
https://www.youtube.com/watch?v=gfjIobo_oUc

Tulay Guzel, Gizem Sucakli

Uygulamasi

7 Akropolis Miizesi (Yunanistan) Medusa, Kore kiz heykeli, Atena icin bir hediye” AG
Uygulamasi

8 Van Gogh Mizesi (Hollanda) The Bedroom AG uygulamasi, AG kart uygulamasi®

9 The Franklin Institute Bilim Muzesi (ABD) Terracotta Savasgilart AG uygulamasi®

10 Royal Ontario Muzesi (Kanada) Ultimate Dinosaurs AG uygulamasi1©

11 Pompeii (Italya) Pompeii antik sehri AG uygulamasi!?

12 Parthenon Tapmag: (Yunanistan) Parthenon Tapinagi AG uygulamasi!?

13 Berlin (Almanya) Timetraveller AG uygulamasi®3

14 Londra (Ingiltere) StreetMuseum AG uygulamasi!4

15 Singapur Ulusal Muzesi Muze i¢i AG Uygulamasi!®

Tablo 1’de yer alan mizelerde ne tirden bir AG teknolojisi uygulandigi, igerigindeki bilgi ve
uygulamalara ait resimler ile beraber desteklenmis olarak detayli bir sekilde incelenmistir. Ayrica bu
uygulamalarin nasil gériindiigiiniin daha yakindan incelenmesi adina uygulamalarm yiiklii oldugu web adresi
de dipnotlarda belirtilmistir. Ornek olarak verilen miizeler, miize tiirii bakimindan cesitlilik saglanmasi
acisindan dikkatle secilmistir. AG teknolojisi kullanim gesitliligini daha iyi gozler Oniine sermek adina
orneklerde edebiyat, sanat, bilim, acik hava, tarihi miizeler gibi farkli tiirlerden miizelere yer verilmistir.
Diinyanin farkl: iilkelerinden 6rneklerin secilmis olmasi da bu teknolojinin ne derecede yaygin hale geldigine
dikkat ¢cekmektedir.

Dunya Genelinde AG Teknolojisi Kullanan Miizelerden Ornekler
Casa Batll6 Miizesi (Ispanya)

Gimeno, Portalés, Coma, Fernandez ve Martinez (2017) akilli telefon kullanilarak gelistirilmis bir AG
teknolojisinin bugiin Ispanya, Barselona’da bulunan Casa Batll6 Miizesi’nde uygulandigini agiklamislardir.
Burada AG uygulamasinda kullanici, 6nceden mobil telefonda yaratilmis olan animasyon ve videoyu kendi
bulundugu konum ve hareketlerine gore gorsellestirmektedir. Oncelikle kullanicilar. bluetooth navigasyon
teknolojisi ile bir mekanda konumlandirilmaktadir. Sonra o odaya karsilik gelen sanal kiip oynatilmakta ve
sanal bakis agis1 akilli telefonda bulunan senstrler sayesinde hesaplanmaktadir. Bu sayede goéruntd,
kullanicinin hareketlerine gore degisim gostermektedir. Ayrica belirli objelere isaret eden kullanicilar
animasyon ve videolar da tetiklemektedir. Hareket yakalama teknolojisi ile kaydedilen hareketler Autodesk
3ds Max yazilimi kullanilarak avatarlara aktarilmistir. Bu uygulama ile ziyaretciler miizeyi detayli bir sekilde
ziyaret ederken bina igerisinde uygulamanin rehberligi esliginde binada gezebilmektedir.

Smithsonian National Museum of Natural History (ABD)

Diinyanin en biiyiik doga tarihi miizesi olan Smithsonian National Museum of Natural History’de yer
alan Skin and Bones AG uygulamasi ile soyu tiikenmis canlilarla ilgili sanal bir yolculuga ¢ikmak mimkin

8Bkz. “The Bedroom” AG Uygulamasi (https://www.youtube.com/watch?v=krBCqgrue9g)

9Bkz. Terracotta Warriors AR (https://www.youtube.com/watch?v=H61_8MaC5C8)

10Bkz. Augmented Reality in Ultimate Dinasours (https://www.youtube.com/watch?v=2ZkZ3kW5CiM)
11Bkz. Pompeii Augmented Reality Park (https://www.youtube.com/watch?v=3x2SgHGiF0w)

12 Bkz. Acropolis 3D with Augmented Reality (https://www.youtube.com/watch?v=8KA0C26Vzs8)

13 Bkz. Timetraveller the Berlin Wall App (https://www.youtube.com/watch?v=CY9f6UJZImM)

14 Bkz. Streetmuseum (https://www.youtube.com/watch?v=qSfATEZiUYo0)

15Bkz. Singapur Ulusal Miizesi (https://www.youtube.com/watch?v=tTJb6-9pvsQ)
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hale gelmektedir. Canlilarin evrimsel gegmislerinden yola ¢ikarak onlarla ilgili detayli bilgilerin verildigi bu
sistem sayesinde ziyaretci deneyimi en Ust seviyeye ¢ikarilmaktadir (Smithsonian, Ziyaret Tarihi: 19.05.2019).

Londra Doga Tarihi Miizesi (ingiltere)

Ziyaretgiler mizede, adim1 BBC doga tarihi sunucusu Sir David Attenborough’dan almis olan
Attenborough Stlidyosu’nun kendine has boyutlarina gore 0zel olarak tasarlanmis olan studyoda AG
uygulamasi ile 45 dakikalik bir sunum izlemektedir. Who Do You Think You Really Are? adli bu filmde her
yastan ziyaretciye hitap edecek sekilde evrim teorisi anlatilmaktadir. Burada amag¢ tamamiyla katilimer bir

deneyim yaratarak ziyaretcinin eglenerek 6grenmesine olanak saglamaktir (Debenham, Thomas ve Trout
2011).

Cenevre Sanat ve Tarih Miizesi (Isvigre)

Cenevre’nin en buyik sanat muzesi olan miizede uygulanan AG teknolojisi ile Achille ve Penthésilée
heykelinin tamam tablet aracilifiyla yeniden goriiniim kazanmaktadir. Ziyaretgi, geriye yalnizca bir bolimii

kalmis olan heykelin biitiiniinii tablet araciligiyla goriip inceleyebilmektedir (Cenevre Sanat ve Tarih Miizesi,
Ziyaret Tarihi: 30.05.2019).

New Philadelphia (ABD)

AG, tarihte yok olmaya yliz tutmus alanlarin yeniden canlandirilmasinda biy(k rol oynamaktadir. Bu
teknoloji ile geriye tek bir bina ayakta kalmamis olsa dahi sanal ortamda olusturulan 3D gdsterimler ile
zamanda yolculuk yapilarak gegmise geri donmek miimkiin olabilmektedir. Bu yonde bir ¢calisma ABD, New
Philadelphia, Pike Country Illinois’te gergeklesmistir.

New Philadelphia ilk kez bir Afro-Amerikan tarafindan yerlesilen ve ekim yapilan alan olmasi
bakimindan ABD tarihinde 0nemli bir yere sahiptir. Buranin kurucusu Frank McWorter parayla kendi
Ozgiirligiinii satin almis ve burada arazi satin alarak tarim yapmaya baslamistir. 19. ylizyilin ortalarinda aktif
bir yerlesim alani olarak kullanilan New Philadelphia 20. yiizyilin baslarinda terk edilmistir. Ancak New
Philadelphia ve orada yasayanlarla ilgili bilgiler sozlii tarih ya da tarihsel kayit, gazete, makale, o donemden
kalan ya da arkeologlar tarafindan bulunan objeler ile ginimize kadar ulagsmistir. Gelistirilen bu uygulamada
NewPhiladelphia c¢iplak arazisi AG ile donatilmistir. Ziyaret¢iler, kaybolmus bu tarihi kasabanin belirli
kisimlarinin sanal olarak yeniden insa edilmis seklini gorebilmektedir. AG sayesinde her sey 3D olarak dijital
ortamda yeniden olusturuldugundan, insanlar bu objelerin etrafinda gezinebilmekte ve sanki gercekten
oradaymuis gibi gordiklerini inceleyebilmektedir (Amakawa ve Westin 2018).

Svevo Miizesi (ftalya)

Fenu ve Pittarello (2018) Svevo Miizesi’ni AG kullanan miizelere 6rnek olarak gostermistir. Italya,
Trieste’de 19 ve 20. yiizyillarda yasamis olan unlii yazar Italo Svevo (1861-1928) ile ilgili bir edebiyat miizesi
olan bu mizede The Augmented Conscience. Italo Svevo 3.0 olarak adlandirilan bir AG deneyimi
kullanilmigtir. Ziyaretci profili daha ¢ok yetigkin ve usti kisilerden olusan miizenin AG uygulamasindan
yararlanmasindaki en biiyiik gerek¢e miizenin dar olan alanini bu teknoloji ile genisleterek koleksiyonlara
erisimin artirilmasi ve bununla birlikte ziyaret¢i deneyimi ve etkilesiminin yiiksek bir seviyeye ulastirilmasi
olmustur.
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Akropolis Mizesi (Yunanistan)

Muzede dort AG uygulamasi kullanildigi gorilmektedir. Bunlar; orijinal yapinin sanal olarak yeniden
insas1, yapinin orijinal yerine konmasi, ilgi ¢ekici detaylarin gorsel olarak altinin ¢izilmesi ve mitolojik
varliklarin yeniden canlandirilmasidir.

Miizede yer alan hikayede bir at, esas anlatici olarak ortaya ¢ikmakta ve farkli bakis agilarindan yola
cikarak (savas, spor, mitoloji, glinliik yasam) atin, antik Yunanlilar i¢cin 6nemini anlatmaktadir. Hem hikayenin
hem de igerigin kisisellestigi bu anlatim, ¢ocuklar ve yetiskinler olmak {izere iki farkli ziyaret¢i tipine hitap
etmektedir.

Miizede, mitolojik bir varlik olan Medusa’dan yararlanilmistir. Basinda sag yerine yilanlar olan ve bir
bakisiyla oliimliileri tasa ceviren Medusa, AG uygulamasinin hikayesi iginde biitiinlesik olarak verilmektedir.
Ornegin miizede ilerlerken bir anda anlatic1 geziyi bolmekte ve Medusa’nin, ziyaretginin arkasinda olduguna
dair onu uyarmaktadir. Elindeki cihazi kendisini korumak igin kullandiginda ziyaret¢i, Medusa’nin gozlerinin
parladigin1 gérmekte ve sonunda ekran, sanal olarak Medusa’nin glclyle “catlamaktadir” (Keil, Pujol,
Roussou, Engelke, Schmitt ve Eleftheratou 2013).

Miuzede yer alan Atena I¢in Bir Hediye adli AG uygulamasinda ¢ocuklar tablet araciligryla hikayedeki
yap-bozlar1 ¢ozmeye yonlendirilmektedir. Bu oyun miizenin belirli yerlerinde belirli heykelleri bulan
kullanicilara 6diil sunmaktadir. Bu sayede geng ziyaretciler bir yandan oyun oynarken diger yandan miize
objeleriyle ilgili daha genis bilgiye sahip olabilmektedir (Hassan ve Ramkissoon 2016).

Van Gogh Muzesi (Hollanda)

Hollanda, Amsterdam’da yer alan VVan Gogh Miizesi’nde ziyaretgilerin VVan Gogh’un tablolarin1 oyun
yardimyla kesfetmeleri hedeflenmistir. Van Gogh tarafindan 1888 yilimin ekim ayinda yapilmis olan The
Bedroom adl1 tablo biytiik bir ekrana yansitilmistir. Burada ziyaretgiye bir sprey sisesi verilmekte ve bu sayede
ziyaretei, normalde tablo ile ilgili ulasilamayan bilgilere erisir duruma gelmektedir. Ziyaretgi, spreyi tabloya
dogru piiskiirttiigiinde sprey sayesinde ultraviyole, x 1s1n1 ya da kizilétesi 151k arasinda se¢im yapilabilmekte
ve bu sayede tablonun arka tarafi, sol, sag, yukari ve asag1 boliimleri incelenebilir hale gelmektedir.

Miizede kullanilan baska bir AG uygulamasi da AG kart uygulamasidir ve ziyaretgilerin blyuk bir
cogunlugundan bu uygulama ile ilgili olumlu geri bildirim saglanmistir. Burada iki kart yan yana tutuldugunda
ikisinin arasinda iigiincii bir obje belirmektedir. Ugiincii obje de her iki karttaki objelerle ilgili baglantiy1
goOstermektedir. Bu sayede tablolar arasi gecis saglanarak ziyaretgiler igin daha anlamli bir miize ziyareti
yaratilmaktadir (Kolstee ve van Eck 2011).

The Franklin Institute Bilim Miuzesi (ABD)

Philadelphia’da 1934 yilinda agilan The Franklin Institute Bilim Miizesi’nde Terracotta savasgilari ile
ilgili bir AG uygulamasi yer almaktadir. {lk imparatorun 2200 yillik Terracotta Savascilari’nin yeniden hayat
buldugu bu sergide 10 farkli Terracotta savasgisi ziyaretciye zenginlestirilmis sekilde sunulmaktadir.
Ziyaretciler akilli telefonlarina yiikledikleri bir uygulama ile telefonunu kilden yapilma heykellerden birinin
uzerine dogru tutarak savas¢inin 2200 y1l 6nce nasil goriinmiis olabilecegini gormektedir (The Pew Center For
Arts & Heritage, Ziyaret Tarihi: 30.05.2019).
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Royal Ontario Mizesi (Kanada)

Mizede Toronto Meld Media tarafindan gelistirilen ROM Ultimate Dinosaurs uygulamasi ile
dinazorlar tekrar hayata dondurulebilmektedir. Ziyaretgiler iPad’lerini teshir alaninda bulunan dinazor
iskeletlerine dogu tuttuklarinda, dinazorlarin gergekte nasil goriindiigiinii gérebilmektedir. iPhone, iTouch ve
iPad’lerde kullanilabilen bu uygulamanin proje miidiirii Jason French, ¢ocuktan yetiskine her yastan bireyin
ilgisini gektigini dile getirmektedir (ROM, Ziyaret Tarihi: 27.05.2019).

Pompeii (italya)

Italya Napoli’de agik hava miizesi olarak tasarlanmis olan Pompeii antik kentinde yapilan bir AG
uygulamasi, ziyaretcilerin o doneme ait giyilen giysiler ya da yasam tarzina bir bakis atmalarini saglayacak
sekilde tasarlanmistir. Pompeii sehrinin en 6nemli alanlarinin tablet araciligiyla gozle goriiliir hale geldigi bu
acik hava miizesinde sehrin 2000 y1l 6nceki halini gérmek miimkiin olmaktadir (Retro Futuro, Ziyaret Tarihi:
30.05.2019).

Parthenon Tapinagi (Yunanistan)

Atina’da yer alan Parthenon Tapinagi (M.O. 431), AG uygulamasi ile yeniden insa edilmistir. Aslina
uygun sekilde tasarlanan yapi, mobil cihaz ile gezilebilmektedir. Buradaki AG uygulamasi sayesinde geriye
yalnizca kalintilar1 kalmis olan tapinak daha yakindan incelenebilmekte, kapali bélmelere bakilabilindigi gibi
sutunlar da seffaf modda gorinttlenebilmektedir (Akkus ve Akkus 2018).

Berlin (Almanya)

2014 yilinda Almanya’da Berlin Duvari’nin yikilmasiin 25. Yildoniimii’ne 6zel Timetraveller adli
bir program tasarlanmigtir. Bu programda kullanicilar Berlin sokaklarinda gezerken Berlin’in tarihsel agidan
onemli yerlerinde yasanan olaylarla ilgili fotograflara bakabilmekte ve videolar: izleyebilmektedir (Akkus ve
Akkus 2018).

Londra (ingiltere)

StreetMuseum uygulamasi Londra Mdzesi’nin ihtiyacina yonelik olarak tasarlanmistir ve
kullanicilara, tarihin belirli donemlerindeki Londra sehrini gorsellestirme firsatini sunmaktadir. Turistlere
rotalarin1 6nceden tasarlama ve sehrin tarihini kesfetme sansmi da veren bu uygulamada kullanicilar,
giiniimiizdeki cadde manzarasina bakarak mobil telefonlarinin kamerasim o caddeye dogru tutmakta ve
muzenin genis koleksiyonundan alinmis olan tarihi fotograflari gérmektedir (Kounavis vd. 2012).

Streetmuseum uygulamasi sehrin ¢esitli yerlerinde o yere ait tarihi fotograflarin gortintilenmesine izin
vermektedir. Uygulama, kullaniciy1 Londra c¢evresinde ya harita ya da GPS kullanarak cesitli mekanlara
yonlendirmektedir. Kisi gitmek istedigi mekana gittiginde “3D View” butonuna tiklamakta ve uygulama da o
mekani tantyarak canli videonun iizerine tarihi fotograflar1 koymaktadir. Bu sayede kullanici gecmiste o
mekanin nasil gorindiigiini sanki gercekte o zamanda oradaymis hissini alarak gorebilmektedir (Zhang 2010,
Ziyaret Tarihi: 13.12.2018).

Singapur Ulusal Miizesi

Binanin tarihinin AG ile anlatildigi bu mizede Google Tango teknolojisinden yararlanilmistir.
Miizede, miizenin eskiden ne tiir bir gériinlimde oldugu ve daha 6nce sergilenen objelerle ilgili goriintiilere,
verilen cihaz sayesinde ulasilabilmektedir. Ornegin 1900’lerde binada sergilenen ve 1970’lerde Malezya’ya
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gonderilen balina iskeletini bu uygulama ile gérmek ve onunla fotograf ¢ekilmek mumkin olmaktadir (The
Straits Times, Ziyaret Tarihi: 30.05.2019).

Tirkiye’de AG Teknolojisi Kullanan Miizelerden Ornekler

Tiirkiye’de yaygin bir sekilde olmasa da AG uygulamalarinin yer aldig1 miizeler ya da yer almasinin
planlandigi projeler mevcuttur. Ornegin 2016 yilinda “Kiiltirel Miras Alanlar1 i¢in Mobil ve Uzaktan
Arttirlmus Gergeklik Sistemi Gelistirilmesi” isimli TUBITAK projesinde Ankara Roma Hamaminin
restitiisyonu amaglanmustir. Ziyaretgiler bu sekilde o doneme ait yapilar1 gérebilecek ve o donemde giyilen
kiyafetten giinliik hayatta kullanilan arag¢ gereclere kadar pek ¢ok farkli 6zelligi gozlemleyebilecektir. Bunun
disinda Efes Antik kentinin de AG teknolojisi ile yeniden canlandirilmasi konusunda ¢alismalar
surddrilmektedir (Akkus ve Akkus 2018).

Tirkiye’de AG kullanim 6rnekleri mevcut olan altt miize oldugu tespit edilmistir. Tablo 2’de bu
muzeler mize adi, miizenin bulundugu il ve miizede uygulanan AG teknolojisi ile birlikte verilmistir. Tablonun
ardindan miizeler, igerdikleri AG uygulamalar1 bakimindan tek tek ele alinmistir. Ayrica bu uygulamalarin
nasil goriindiigiiniin daha yakindan incelenmesi adina uygulamalarin yUKIi oldugu web adresleri de
dipnotlarda belirtilmistir.

Tablo 2. Tiirkiye’de AG Teknolojisi Kullanan Miize Ornekleri

Sira No Mize Adi Uygulanan AG Teknolojisi

1 Topkap1 Hali Miizesi (Istanbul) Interaktif zemin aracihigryla sanal hali ile etkilesime girilip hali
desenlendirilmektedir.16’

2 Yesil Efendi Konagi (Eskisehir) Atatlirk ile birlikte fotograf gekilebilinmektedir.1’

3 Bilgi Kiltir ve Tanitim Merkezi (Mardin) | Mardin’de  bulunan 22 yap1 detayli bir sekilde
incelenebilmektedir.

4 Saat Miizesi (Bursa) Interaktif dokunmatik masa saati ile etkilesime
girilebilmektedir.18

5 Anadolu Medeniyetleri Miizesi (Ankara) | Muzede sergilenen eserlerle ilgili her tirll bilgiye sesli ve
yazil olarak ulasilabilmektedir.1®

6 Sakip Sabanci Miizesi (SSM) (Istanbul) Nadir el yazmalari sergisi iPad araciliiyla detayli bir
sekilde incelenebilmektedir.20

Topkapi Hali Miizesi (Istanbul)
Tiirkiye’de yalnizca halinin sergilendigi tek miize olarak géze ¢arpan Topkapi Hali Miizesi’nde AG

uygulamast olarak tablo canlandirma tekniginden yararlanilmistir. Burada Fransiz bir ressam olan Jean-Paul
Jérome’a ait “The Carpet Merchant” adli yagli boya tablosu videoya doniistiiriilerek tabloda bulunan tiim
karakterler giydikleri kiyafetler ve tiim ayrintilar ile birlikte yeniden canlandirilmigtir. Ayrica miize zemini
iizerine yapilan interaktif zemin teknigi ile de halinin iistiine basildik¢a halinin desenlendigi goriilmektedir
(Matbilisim, Ziyaret Tarihi: 13.12.2019).

16Bkz. Hal1 Miizesi 3D Animasyon (https://www.youtube.com/watch?v=yfuQFXgngqM)

17Bkz. Ataturk’iin Kaldig1 Yesil Efendi Konagi (https://www.youtube.com/watch?v=jweCOqIroe0)

18Bkz. Bursa Saat Makineleri Sergisi (https://www.youtube.com/watch?v=KkkKOUjbL94)

19Bkz. Anadolu Medeniyetleri Miizesi Mobil Uygulamasi (https://www.youtube.com/watch?v=P3EmG_xOnZ8)
20Bkz. Sakip Sabanci Muzesi-Arttirilmig Gergeklik (https://www.youtube.com/watch?v=IDtdGwiL0t0)
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Yesil Efendi Konagi (Eskigehir)

Eskisehir’de gergeklestirilen bir proje ile Mustafa Kemal ATATURK ’iin 27 Agustos 1920 tarihinde
kaldig: tarihi Yesil Efendi Konagi, “ATATURK le Bir Giin” ald1 temast ile 27 Agustos 2018 tarihinde ziyarete
acilmustir. Odunpazari Belediyesi tarafindan yiiriitiilmiis olan projede ziyaretci AG sayesinde, Mustafa Kemal
ATATURK ile fotograf cektirerek bir gin gecirme firsati bulmaktadir (Odunpazari, Ziyaret Tarihi:
13.12.2019).

Bilgi Kultlr ve Tanitim Merkezi (Mardin)

Anadolu Ajans’in 24 Eyliil 2018 tarihli haberine gore iki ay dnce Mardin’de olusturulan Mardin
Biiyiiksehir Belediyesi Kiltlr ve Tanitim Merkezi, Mardin AR adiyla uygulamaya koydugu AG teknolojisi ile
22 tane yapiy1 ii¢ boyutlu olarak canlandirarak ziyaret¢iyi tarihte bir yolculuga ¢ikarabilmektedir. Bu yerli
uygulama ile Mardin turizminin daha da canlanmasi ve sehrin bilinirliginin daha da artmasinin saglanmasi
amaglanmaktadir (Anadolu Ajansi 2018, Ziyaret Tarihi: 19.03.2019).

Saat Miizesi (Bursa)

Arox ve Mat Bilisim firmalarmi 2013 yilinda yapmis oldugu Bursa Saat Miizesi’nde yer alan
dokunmatik interaktif masa, Tiirkiye’deki AG uygulamalarina verilebilecek bir baska ornektir. 2,5 metre
capindaki fiziksel saat yizeyine oturtulmus sanal bilgi ile ziyaretci saat ile etkilesime girerek ¢oklu bir deneyim
yasayabilmektedir (Arox, Ziyaret Tarihi: 19.03.2019).

Anadolu Medeniyetleri Miizesi (Ankara)

Miizede teshirdeki objelerle ilgili daha detayl1 bilgiyi ziyaret¢iye ulastirabilmek adina bir mobil AG
uygulamasi gelistirilmistir. Bu sekilde ziyaretci daha ¢ok ilgisini ¢eken eser ile ilgili bilgiye hizli ve kolay bir
sekilde erisebilmektedir. Gelistirilmis olan 3D nesnhe tamima teknolojisi ile ziyaretgiler akilli telefon
kameralarini kullanarak telefonu vitrine dogru tuttuklarinda segtikleri eser otomatik olarak taninmakta ve ilgili
eser detaylart ekranda kullaniciya detayli bir sekilde sunulmaktadir. Miizede eser igerikleri yazili olarak
okunabilindigi gibi istenildigi takdirde telefon hoparlori ya da kulaklik araciligiyla sesli olarak da
dinlenebilmektedir (Argela, Ziyaret Tarihi: 30.05.2019).

Sakip Sabanci Muzesi

Sakip Sabanci Mizesi’nde gergeklestirilen bir proje ile mizedeki eserler elektronik ortama
aktarilmistir ve bu ortamda yaratilmis olan animasyonlarla, gelen ziyaretcilere eserlerle ilgili detayli bilgiler
iPad’ler araciligiyla sunulmaktadir. Sakip Sabanci Miizesi’nin Atli Késk adindaki bélimanin alt ve Ust katinda
bulunan teshir alanlarinda uygulanan AG uygulamalar1 sayesinde nadir el yazmalar gibi dokunulmasi yasak
olan eserler sayfa sayfa incelenebilmekte ve boylece miizede sergilenen eserlerle iletisime girilmesi daha
kolaylagsmaktadir. Ayrica Sakip Sabanci ailesinin ge¢miste cekildikleri fotograflara da fotografin ¢ekildigi
alana tabletin tutulmasi ile bakilabilmektedir. Bununla birlikte geleneksel bir sanat olan minyatiir sanat1 da
kullanilan AG teknolojisi ile yeniden canlandirilmakta ve bu sayede ziyaretciler gezi sirasinda hem daha etkili
hem de daha akilda kalic1 bir deneyim yasama firsat1 bulmaktadir (SSM, Ziyaret Tarihi: 04.04.2019).

Sonug

Miizenin turizm agisindan degerinin fark edilmesi ve yaratici endiistrilerinin dneminin artmasi ile
muzelerde yeni teknolojilerin potansiyeline daha fazla odaklanilmaya baslandigi gorulmektedir. AG
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teknolojisi ile artirilmus, kisisellestirilmis ve eglenceli bilgi sunulabilindigi i¢in calisma iginde verilen
orneklerden de anlagildig1 iizere diinya genelinde miizelerde bu teknolojinin yaygin olarak kullanilmaya
baslandig1 anlagilmaktadir.

Bu ¢aligmada ele alinmis olan yabanci mizelerde ¢ogunlukla AG uygulamalarinin, ileri diizey bir AG
teknolojisi kullanilarak hayata gecirilmis oldugu dikkat ¢ekmektedir. Analiz edilen bu miizeler, kullandiklar
AG uygulamalarini miizenin biitliniine yayarak ve ekonomik, deneyimsel, sosyal, epistemik, kiiltiirel-tarihsel
ve egitimsel degerleri g6z 6nlinde bulundurarak AG kullanim seviyesini en Ust diizeyde tutmaya ¢alismaktadir.
Ote yandan kullanilan AG teknolojisinin kalitesinin miizeden miizeye farklilik gosterdigi de anlasiimaktadir.
New Philadelphia’da yer alan The New Philadelphia AR Tour a¢ik hava miizesindeki AG uygulamasi da AG
kullanim seviyesini en {ist seviyede tutmakta; ancak kullanilan AG goriintii kalitesinin diisiikliigii sebebiyle
incelenmis olan diger yabanci miizelerden daha diisiik seviyede oldugu goriilmektedir.

Cenevre Sanat ve Tarih Miizesi, italya’daki Svevo Miizesi ve ABD’deki The Franklin Institute Bilim
Miizesi’nin biinyesine yalmizca bir AG uygulamasi dahil ettigi goriilmektedir. Ancak bu muzeler gibi turd
itibari ile belirli bir ziyaretci kesimine hitap eden muzelerin, mizeye dahil ettikleri AG uygulamalari sayesinde
daha genis bir kesime hitap ederek ve geziyi daha ilging hale getirerek daha fazla ziyaret¢i ¢gekme yOniinde
adim attiklar1 anlagilmaktadir.

Tiirkiye’de AG teknolojisi kullanan miizelerin sayica az olmasi bu teknolojinin 6éneminin heniiz
yeterince anlasilmadigi sonucunu ortaya c¢ikarmaktadir. TUrkiye agisindan ele alinmug olan 6 mize
incelendiginde Tiirkiye’de AG teknolojisinin heniiz diinya standartlarina ulasamadig1 ve genel olarak bu
teknolojinin miizenin biitiiniine entegre edilemedigi gorilmektedir.

Bu calismada incelenmis olan miizeler arasinda Eskisehir’de bulunan Yesil Efendi Konagi’nda
ziyaretgilerin ATATURK ile yalmzca fotograf ¢cekmesine olanak saglayan bir AG uygulamasi kullamldig
g0ze carpmaktadir. Mardin Bilgi Kdltir ve Tanittim Merkezi bunu bir adim daha ileriye gotirmis ve
sergilenmek istenen yap: ile iletisime girilmesini saglayan bir AG uygulamas: gelistirmistir. Mize
ziyaretcisinin Bursa Saat MUzesi’nde saat ile ve Istanbul’daki Topkapi Hali Miizesi’nde sanal hali ile
etkilesime girilebiliyor olmasi da ziyaretginin interaktif olarak katilimini artiran AG uygulamalari arasindadir.
Ankara’da bulunan Anadolu Medeniyetleri Miizesi, AG uygulamasin1i miizenin geneline yaymis olmasi
bakimindan dikkat ¢ekmektedir. Burada uygulanan teknoloji ile ziyaretci, miizede teshir alaninda ilgilendigi
eserle ilgili detayl bilgiye telefonu araciligiyla erisebilmektedir. Ancak burada da yalnizca ziyaretginin eserle
ilgili bilgisini daha ¢ok artirmak adina egitimsel degerin 6n planda tutuldugu bir AG teknolojisinin kullanildig:
gorilmektedir. Eserle etkilesimsel bir iligki kuran ya da oyunlama gibi sosyal degeri 6n plana ¢ikaran yenilikgi
bir uygulamanin yer almadig1 anlagilmaktadir.

Sakip Sabanci Miizesi, minyatiir sanatinin yeniden canlandirilmasi, nadir el yazmasi eserlerin sayfa
sayfa incelenebilmesi ve Sabanci ailesinin fotograflarina bakilabilinmesi olmak Uzere U¢ farkli AG
uygulamasindan yararlanmis olmasi ile ¢esitlilik agisindan diger miizelere gore daha 6n plana ¢ikmaktadir.
Buna ragmen incelenen yerli mizelerde, sosyal etkilesimi esas alan ya da ziyaretcinin aktif bir sekilde sergiye
dahil olmasini saglayan daha detayl bir etkilesimsel AG teknolojisine yer verilmedigi g6zlenmektedir.

Bugiin bilgisayar destekli sergi, interaktif sistemler, sanal miizecilik gibi uygulamalarin yani sira AG
uygulamalarmin da muzelere girmesiyle birlikte muzeler, cok daha fazla ziyaret edilen ve 6grenirken ayni
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zamanda eglendiren mekanlar haline gelmistir. Miizelerin varligim siirdiirebilmesi, kullanilan bu teknolojiler
sayesinde daha fazla ziyaretcinin muzeye gelmesi ile miumkiin olabilmektedir. Gelisen teknolojilerden
haberdar olmak ve diinya standartlarina ulasmak i¢in gelismis Ulkelerde bulunan muzeler ile isbirligi icerisinde
olunup ortak projeler yapilmalidir. Artik yaygin bir sekilde kullanilan akilli telefonlar ile kii¢iik yatirimlar
yardimiyla etkilesimli deneyimler yaratilabilmektedir. AG gibi yeni teknolojilerin sergiye dahil edilmesi,
kiiltiirel miras alanlarinin rekabet ortaminda varligini siirdiirebilmeleri i¢in bir anahtar olarak goriilmektedir.
Bu nedenle turizm isletmelerine ve kiiltiirel miras alanlarina, ziyaret¢i deneyimini artirmak adina AG, sanal
gerceklik ve 3D gibi teknolojilerden yararlanmalar tavsiye edilmektedir. Ayrica AG, artirilmis bilgi sunmak
icin de ideal bir teknoloji olarak tanimlanmistir. Bu sayede ziyaretcinin deneyimine deger katilmis olunmakta
Ve ziyaretci, deneyimini paylasabildigi gibi miizeye tekrar gelme istegi de giindeme gelmektedir.

Mdzeler turizm agisindan 6nemli bir destinasyondur. Turizm endstrisinde 6nemli bir yer edinmis olan
muzelerin bunyelerine Kattiklar1 AG uygulamalari ile miize turizmine olan talep de daha nitelikli bir sekilde
artmaya devam edecektir. Yeni bir bakis agisiyla gelisen modern miizecilik anlayisi ile miizeler arasi artan
rekabet oranina paralel olarak muzeler, mevcut sosyal ve ekonomik atmosfer dogrultusunda gelisim
gostermeye devam etmelidir; ¢linkii ancak c¢agin gereklerine uyum saglayarak gelisim kaydetmek ve
dolayistyla varhigini strdiirmek miimkin olacaktir.
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