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Teknoloji ve Bilgi Caginda Miizeler: Genel Bakis

Museums in the Age of Technology and Information: Overview
Siimeyye Ak¢a”

(04

Bilgisayar ve internetin hayatimizin pek ¢ok alaninda yer aldigi giintimiizde, insan dogasinin
en yaratici taraflarin nesillere aktaran kiiltiirel bellek kurumlarinin bu araglart kullanmamasi
olanaksiz goriilmelidir. Kiiltiirel bellek kurumlarindan olan miizeler de zaman igerisinde
degismekte ve yeni teknolojilerden faydalanarak koleksiyonlarini kullanici odakli ve daha
erisilebilir hdle getirmektedir. Boylelikle miizeler, bilgi teknolojilerini ve sosyal medyanin
getirdigi  imkdnlart is siireglerine uyarlamig; katilimer sergiler ve organizasyonlar
diizenleyerek, sohbet ve tartismalarla daha genis, kiiresel kitleden potansiyel ziyaret¢i edinmeyi
ve miizenin etrafinda ilgi alanlarina sahip topluluklar olusturarak stirdiiriilebilir olmayt
hedeflemistir (Tugbay, 2012, s. 6). Bu ¢alismada, miizelerin bu yeni teknolojilerin sunmug
oldugu firsatlart uygulamalarina nasil adapte ettikleri literatiir iizerinden diinya olceginde
incelenmigtir. Ayrica, Tiirkiye de Kiiltiir ve Turizm Bakanligina bagh 107 miize miidiirliigiine
anket uygulanarak miizelerin dijitallestirme, sosyal medya kullamimi ve dijital ortam
temsiliyetleri gibi konulardaki uygulamalarina bakilmistir. Bulgulara gére, ankete cevap veren
63 miizeden 56’sinda dijitallestirme yapilmamaktadir. Bu kurumlardan yalnizca 23 ’tiniin
kendisine ait bir web sitesi bulunmaktadir. Ankete cevap veren kurumlarin yarisi ise sosyal
medyada goriiniir degildir. Calismanin sonucunda, veriler baglaminda Bakanliga bagl
miizelerin bilgi teknolojileri ve interneti etkili kullanmada ¢ekimser kaldiklar: séylenebilir.

Anahtar Sozciikler: Miizelerin sosyal medya kullanimi; miizelerde dijitallestirme; miizelerde
dijital uygulamalar.

Abstract

In today’s world, where computers and the internet are involved in many areas of our lives,
cultural memory institutions that transfer the most creative aspects of human nature to
generations should not be seen as impossible to use these tools. Museums from cultural memory
institutions also change over time and make their collections user-oriented and more accessible
by taking advantage of new technologies. Thus, museums adapted the opportunities brought by
information technologies and social media to business processes; by organizing participatory
exhibitions and organizations, they aimed to attract potential visitors from a wider global
audience through conversations and discussions and to maintain existing interest by creating
communities with interests around the museum (Tugbay, 2012, p. 6). In this study, how
museums adapt the opportunities offered by these new technologies to their applications has
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been examined through the literature on a world scale. In addition, digitization in the museums,
usage of social media, and digital platforms has been investigated applying the survey on the
107 museums affiliated the Ministry of Culture and Tourism in Turkey. According to the
findings, 56 of 63 museums responding to the survey are not digitized their collection. Only 23
museums from these institutions have their own website. Half of the institutions that responded
to the survey are not visible on social media. As a result of study, it can be said that the museums
affiliated to the Ministry are reluctant to use information technologies and the internet
efficiently.

Keywords: Social media usage of museums; digitization in museums; digital applications in
museums.

Giris

Kiiltiir mirasin1 korumak ve onlar1 yeni yollarla paylasmak miizelerin en énemli misyonudur.
Bu misyonu yerine getirebilmek i¢in miizeler, her daim teknolojik altyapiya ihtiyag
duymaktadir. Miizeler; kiiltiirel mirasa erismemize, baglanti kurmamiza, hikayeler
anlatmamiza, bir seyleri saklamamiza ve diizeltmemize yardimci olacak teknolojiye sahip
olmalidir. Gegmiste miizeler, halki kiiltiirtiyle biitlinlestirme misyonunu ancak geg¢ici sergiler,
paneller gibi siireli etkinliklerle kisitl olarak gergeklestirmekteydi (Peers ve Brown, 2003, s.
13). Daha genis bir kitleye hitap etmek adina, {iniversal bir erisim ve is birliginin
(collaboration) arttirilmast igin dijitallestirmeyle beraber Web 2.0 teknolojileri (etiketleme,
blog olusturma ve sosyal medya) miizelerde giderek daha fazla kullanilmaya baslanmustir.

Miize yéneticileri, bilgi ve iletisim teknolojilerini (BIiT) kullanarak, kullanicilar igin miize
deneyimi gelistirmenin 6nemini fark etmislerdir (Hume ve Mills, 2011; Chiang, Tsaih ve Han,
2016). Bu baglamda, miizelerin geleneksel is siireglerine hem internetin hem de bilgisayar
teknolojilerinin saglamis oldugu imkanlar1 entegre ettikleri goriilmektedir. lyi tasarlanmis ve
akillica kullanilan dijital araglar, miizelerde ziyaret¢ilerin kiiltiir varliklariyla etkilesimini ve
ogrenmeyi gelistirmekte; farkli arka plan, ilgi alanlar1 ve bilgi diizeylerine sahip ziyaretgilerde
bu miras {irlinlerinin daha fazla merak uyandirmasini ve mirasin icerigi hakkinda daha 6gretici
olmasini saglamaktadir (Falk ve Dierking, 2008, s. 21). Bilhassa internet teknolojileri ve akill
telefonlarin hayatimizin her alaninda kullanilmaya baslanmasiyla beraber miizelerin de galeri
politikalari, sergi tasarimlari, dijital igerikleri, web sitesi tasarimlari, platform segenekleri bu
dogrultuda yenilenmistir. Miizeler, teknolojinin nimetlerinden faydalanarak insanlar ve
koleksiyonlar arasinda baglanti kurmanin yeni yollarini kesfetmektedir. Bu teknolojiler; yiiksek
coOziiniirliklii videolar, animasyonlar, {i¢ boyutlu dijitallestirme, holografik goriintiiler,
simiilasyonlar olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Stogner, 2009). Ornegin miizelerin bilgiyi
yarattig1, sagladigi, isledigi ve aktardigi araglar Web 2.0 teknolojilerinin kullanilmasiyla
beraber daha seffaf hale gelmistir (Srinivasan, Boast, Furner ve Becvar, 2009, s. 265). Cesitli
projelerde (the WALLS ve ObjectLab, WCMA Digital gibi) kullanicilarin objeler hakkindaki
deneyimleri miizedeki katalog ve tanitim iceriklerine eklenmektedir. Birbiriyle baglantili olan
bu caligmalarda Williams Koleji Sanat Miizesi’nin (The Williams College Museum of Art)
koleksiyonunun fakiilte tiyeleri, 6grenciler ve daha genis bir topluluk tarafindan kullanilmasina
yarayacak dijital bir platform olusturulmus ve boylelikle, bu koleksiyonlardaki sanat eserlerine


https://wcma.williams.edu/wcma-digital-project/

Teknoloji ve Bilgi Caginda Miizeler: Genel Bakis
Museums in the Age of Technology and Information: Overview 265

kullanicilardan gelen yorumlar eserlerin kataloglarina eklenmistir (“Object Lab: Spring 2020,
2020; “WCMA Digital Project”, 2020).

Dijital teknolojilerin miizelerde uygulanmasinin erisimi ve kullanimi arttirmasi yoniinde
olumlu etkileri olsa da segilen teknolojiler konusunda dikkatli davranilmalidir. Kullanish ve
erisilebilir teknoloji kaynaklariin secilmesi asamasinda, degerlendirmenin pek ¢ok agidan ele
alinarak yapilmasi gerekmektedir. Toplumda miize algis1 ve aliskanligi sinirli olan tilkelerde
miizelerin  teknoloji  kullanimi, ziyaret¢ci perspektifinde degerlendirilmelidir. Eger
dijitallestirme veya kullanilan teknoloji, miizenin altyapis1 veya organizasyonunu
etkilemiyorsa, degistirmiyorsa yahut kolaylastirmiyorsa bu teknolojiyi kullanmak anlamsizdir.
Bu siiregte miize teknologlarmin da yenilik kiiltiirtine, yeni, uzun vadeli (stirdiiriilebilir),
hiimanist bir bakis acis1 kazandirmalari, mevcut teknolojiyi gelistirmeleri ve Onerilerde
bulunmalar1 beklenmektedir.

Bu caligmanin amaci; miizelerin geleneksel bilgi yonetim siireglerinin teknolojinin
gelismesiyle nasil evrildigi, degistigiyle ilgili teorik perspektif saglayarak, 6rneklerle bu teoriyi
desteklemek ve Tiirkiye miizelerinin gelisen teknolojiden hangi 6l¢iide faydalandiklarini
irdelemektir. Calismada, ayrica diinya perspektifiyle Tiirkiye’deki miizelerin daha goriiniir ve
erisilebilir olmalar1 icin BIT altyapisin1 nasil kullanmalar1 gerektigi konusunda ornekler
verilmektedir.

Metod

Calismada, miizelerin teknolojik gelismelere hangi agilardan entegre oldugunu ve teknolojik
gelismelerle etkilesimini anlamak adina literatiir taramasi yapilmistir. Tiirkiye’deki Kiiltiir ve
Turizm Bakanligina bagh resmi miizelerin bu gelismelere hangi oranda adapte oldugunu
gormek igin Bakanliga bagli miizelerden anket yoluyla veri toplanmistir. Kiiltiir ve Turizm
Bakanligima bagli 107 miize midirliigiiniin anketi cevaplamasi i¢in Bakanliga talepte
bulunulmus olup talep olumlu karsilanmistir. Bu asamadan sonra Bakanlik, Miidiirliiklere
05.04.2019 tarihinde anketin cevaplanmasi yoniinde yazi gondermistir. Bu miizelerin 63
tanesinden ankete doniis saglanmistir. Anket icin Miize Istatistikleri Avrupa Grubunun (The
European Group on Museum Statistics-EGMUS) Avrupa’daki miizelere uyguladigi anket!
Tiirkgeye cevrilmis ve miizelerin sosyal medya ve dijital ortamlardaki temsiliyetlerini dl¢en
sorular eklenmistir. Calismada, su sorulara cevap aranmaktadir:

Tiirkiye’deki miizelerin koleksiyonlari hangi oranda dijitallestirilmistir?
Tiirkiye’deki miize koleksiyonlar: dijital ortamda sergileniyor mu?
Tiirkiye’deki miizeler sosyal medya platformlarinda temsil ediliyor mu?

Sosyal medyay1 kullanan miizeler hangi siklikla kullaniyor?

Miizeler kullanicilarla nasil iletisim kuruyor ve etkilesime giriyor?

Calismada, kullanicilarla daha etkili bir iletisim igerisinde olabilmek i¢in miizelerin yeni
medya ve sosyal medya olanaklarindan nasil yararlanmalar1 gerektigi, diinya ornekleri ve
literatiir perspektifinde tartigilmaktadir. Ayrica sosyal medya stratejilerini olustururken
kurumlarin potansiyel problemleri nasil adresleyebileceklerini literatiir dayanakli 6ngérmek
adina potansiyel etkiler ve problemler ele alinmaktadir. Teknoloji ve bilgi ¢aginda ulusal ve

! Anket igin bakimz: https://www.egmus.eu/en/questionnaire/
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bolgesel miizelerden dijital gorsel koleksiyonlar, dijital ¢alismalar i¢in zengin bir veri kaynagi
olabilir, ancak bu calismalarin ilk adimi, dijital gorsel koleksiyonlarin ulusal seviyelerde
varligini kesfetmektir. Bu sebeple Bakanliga bagli miizelerin dijital koleksiyonlar1 hakkinda da
bilgi toplanmis ve bu koleksiyonlarin dijital ortamda yer alip almadiklar1 anket {izerinden
sorulmustur.

Miizelerde Dijital Firsatlardan Yararlanma

Avrupa genelinde dijitallesmenin kapsami ve orani her gecen giin artmasina ragmen
(Europeana Collection, 2019; Minerva EC, 2017; Navarette, 2014), Tiirkiye’de kiiltiirel bellek
kurumlarinda dijitallestirme ve dijital materyale erisim konusunda hala sikintilar
bulunmaktadir. Bu sebeple metin ve gorintileri dijital formatlara doniistiirmek igin
dijitallestirme islemlerinin miizeler tarafindan hizla benimsenmesi gerekmektedir ki bu
miizelerin i¢ slireclerini de etkileyecektir (Badell, 2015, s. 2). Tiim diinyada miizeler,
dijitallestirilmis igerik iizerinde bilgisayar teknolojileri kullanilarak kiiltiirel mirasin daha
erisilebilir formatta genis halk kitlelerince kullanilmasini saglayan dijital insani bilimler
alanindan faydalanmaktadir. Bu baglamda uygarliklarin kiiltiir varliklari, dijital insani bilimler
alaninin ana kaynaklaridir. Bu kiiltiir varliklari, yazili kaynaklardan bugiiniin insanina mesajlar
iceren eski tas tabletlere ve papiriise kadar bir¢ok ortamda olusturulmus eserleri kapsamaktadir
(Jessop, 2004). Dijital ortama aktarilmisg, bu kiiltiir mirasi, dijital insani bilimlerin temel verisini
olusturmaktadir (American Council on Learned Societies (ACLS), 2006).

Miizelerdeki dijitallestirme ise yazili materyal iizerinden yapilabildigi gibi objeler de
dijitallestirilebilmektedir. Basili eserlerin dijitallestirilmesi, goérece daha yaygin olarak
karsimiza ¢ikarken, miizelerdeki sergilenen objelerin dijitallestirilmesi ya da koleksiyonlarin
dijital ortam tlizerinde erigimi bilgi teknolojilerindeki gelismelerle paralel gitmektedir. Miizeler
toplum nezdindeki bilgi liretme, bilgiyi yayma, hikdye sdyleme ve aktarma islevini son yillarda
bilgi teknolojilerinin sunmus oldugu firsatlar kullanarak yerine getirmektedir. Ozellikle World
Wide Web’in (www) ortaya ¢ikmasiyla {i¢ boyutlu dijitallestirme araglarinin yayginlasmasi,
miizelerin geleneksel islevlerini yerine getirmelerinde etkili olmaktadir (Styliani, Fotis, Kostas
ve Petros, 2009, s. 520). Halihazirda bilgi teknolojilerinin miizelerde kullanilmasi, yer kisiti,
yiiksek sergi maliyetleri, kirllgan eserlerin sergilenmesindeki kaygilar gibi sorunlara ¢éziim
olarak goriilmektedir. Diizenlenen sergilerin daha genis kitlelere erismesi, etkilesimli olmasi da
bilgi teknolojilerinin kullanimimin miizeler iizerindeki faydalar1 arasindadir. Bunlarin
neticesinde tiim diinyada sanal miizeler kurulmus ve sergilenen eserler sadece fiili ziyarette
bulunanlar i¢in degil zaman, mekan ve ortam kisiti olmadan tiim kullanicilarin ¢evrim igi
ziyaretine acilmistir. Yapilan caligmalarda (Marty, 2008) ¢evrim i¢i miize kullanicilarinin
dijital veriyi ash yerine koymadiklari, ¢evrim i¢i miize uygulamalarinin tamamlayici bir faktorii
olarak benimsedikleri goriilmektedir.

Sanal miizelere, 6zel ihtiyaclari olan insanlar (gorsel, akustik, konusma ve motor engelli,
ogrenme giicligli ¢geken) dahil olmak tizere istenilen yerden, herkes erisebilmektedir. Sanal
miize (virtual museum) web tlizerinden sunulan dijital bir koleksiyonun kisisel bilgisayar, bilgi
verici bir kiosk gibi sanal ortamlar tizerinden ziyaret edilebilir ve erisilebilir olmasidir (Styliani,
Fotis, Kostas, ve Petros, 2009, s. 521). Sanal miizeler aym1 zamanda fiziksel miizelerin {i¢
boyutlu bir yeniden olusturulmas: seklinde de tasarlanabilmektedir. Sanal miize
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gorsellestirmesi i¢in en popiiler teknoloji, etkilesimli bir sanal miizenin olusturulmasi icin
kullanilabilecek Sanal Gergeklik Modelleme Dili (Virtual Reality Modeling Language -
VRML) ve X3D gibi araglar sunan Web3D (Web 3 Dimensions) konsorsiyumudur. Sanal
gerceklik sergileri de miizelerin daha genis kitleye hitap etmek adina uyguladiklar
yontemlerden biridir. Bu sergilerde bilgi uzmanlari, miize ziyaretgileri i¢in diisiik maliyetli ve
yiiksek etkilesimli sanal ger¢eklik deneyimleri sunmaktadir. Standart donanim bilesenleri, ucuz
grafik hizlandirici, dokunmatik ekran ve sensor cihazi gibi nispeten daha diisiik maliyetli bazi
uygulama ve yazilimlar1 kullanarak kullanicilara daha siiriikleyici ve etkilesimli bir deneyim
saglar. Yaygin gorsellestirme ekranlari, basa takilarak kullanilan gorsellestirme ve 3D polarize
stereoskopik gozliikler sanal sergilerde en fazla kullanilan cihazlardir (Walczak, Cellary ve
White, 2006).

Artirllmis  gergeklik - AG (Augmented Reality) uygulamalari da miizelerde sikca
kullanilmaktadir. AG, koleksiyonlar arasinda sezgisellik, kullanim kolayligi, etkilesim ve
dogrudan bir iletisim sunmaktadir. Dahas1 kullanilan bu teknoloji miizelerdeki arkeolojik ve
eszamanli etkilesim gerektiren kiiltlir nesnelerini korurken kullanicilarin bu nesneleri daha
etkileyici yollarla tanimasina olanak saglamaktadir. Ayrica AG kullanimi, miizelerde e-
ogrenme aktivitelerini de gelistirmistir. Daha c¢ok arkeolojik alanlar ve 6ren yerlerinde
kullanilan bu teknolojiyle arkeolojik sitelerin kalintilar1 {izerinde tapinaklarin yeniden insasi
olusturulmus ve boylelikle ziyaretciler Antik Yunan tapiaklarin1 gezmislerdir (Archeoguide
calismasi) (Vlahakis ve digerleri, 2002). Miizelerde kullanilan pek ¢ok AG uygulamasi, akilli
telefon ve tabletlerle kullanilmaktadir. Ornegin Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi
tarafindan gelistirilen ve Apple tarafindan dagitilan Skin & Bones uygulamasiyla, sergideki
nesli tiikkenmis bir iskelet (6rnegin Steller'm Deniz Inegi) somutlastirilabilmekte ya da bir
vampir yarasa iskeleti hareket ettirilebilmektedir (Debenham, Thomas ve Trout, 2011).

Miizelerde sik¢a bagvurulan bir diger yaygin teknoloji de hikaye anlatma (storytelling)
uygulamalardir. Bilgisayar destekli hikaye anlatimi, hikdyenin yaratilmas: ve sunulmasi i¢in
kullanilan teknik araglar; dinleyici, anlatim ve baglam arasindaki iliskilerin giiglendirilmesi i¢in
kullanilan geleneksel hikaye anlatiminin bir evrimini temsil eder (Fenu ve Pittarello, 2018, s.
22). Bu tiirdeki en ilging deneyimlerden biri, Akropolis Miizesi icin CHESS projesi kapsaminda
gergeklestirilmistir. Bu proje, miizenin eserleri tizerinde kisisellestirilmis etkilesimli hikaye
anlatimi teknigini kullanmaktadir. Hikayeler baglangigta 6nceden tanimlanmis profillere gore
uyarlanir ancak daha sonra ziyaret¢inin davranisina adapte olur ve anlatiya dinamik olarak dahil
edilen farkli AG etkinlikleri siiriimleri sunar (Keil ve digerleri, 2013). Svevo Tour projesinde
ise herhangi bir obje ya da eserin AG kullanilarak yakalanan gorintiisii, Wikitude uygulamasi
araciligiyla son kullanicilar tarafindan yayinlanabilmektedir. AG’yle goriintiisii alinan her obje
(6rnegin, bir ses, bir video veya bir 3D model), ziyaretcilere duygusal bir etki vermek amaciyla
tasarlanmis ve genellikle hedef goriintli tanima tarafindan otomatik olarak etkinlestirilmistir.
Svevo’nun gittigi yerler, arkadaslar1 ve giinlik hayatindaki siiregler, uzman bilgileri
dogrultusunda ziyaretcilere akilli telefonlar araciligiyla hikayelendirilmistir. Son olarak,
projenin web sitesi, basit bir koleksiyon sayfasi olmak yerine ziyaretciler tarafindan Italo Svevo
bilgilerini derinlestirmek icin yonlendirilebilecek hiyerarsik bir yapiya sahip tam bir hiper
metindir. Ortamin baslangictan itibaren sabit bir kisitlamadan ziyade degistirilebilir bir
parametre olarak kabul edildigi bu projede arastirmanin sonuglari, mobil uygulamanin gezinti
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cubugundan erisilebilen bir anket kullanilarak toplanmistir. Anket, ziyaret¢ilerin goriislerini
toplamanin ana araci iken, miimkiin oldugunda igerik uzmanlar ziyaret¢inin AG deneyimi
sirasindaki davranigini gézlemlemis ve ayni zamanda sozlii yorumlarmi da toplayarak
uygulamayi gelistirmiglerdir (Fenu ve Pittarello, 2018).

Diisiik maliyetli, kolay kullanim siiregleri ve bariyerleri sunan Quick Respond-QR da
miizelerde bilginin aktarilmasinda sik¢a rast gelinen bir teknolojidir. Zira, akilli telefonu olan
herkes birden fazla uygulamada ve herhangi bir isletim sisteminde QR kodlarin1 okuyabilir
(Pérez-Sanagustin, Para, Verdugo, Garcia-Galleguillos, 2016).

Tiirkiye’de ise durum biraz farklidir. Bakanliga bagli miizelere yapilan anket sonuglarina
gore koleksiyonlarin dijital ortama aktarilmasi ya da dijital ortamda sergilenmesi maalesef ¢ok
azdir. Yukarida bahsedilen teknolojilerin ise smirli kullanimi séz konusudur. Ornegin Bakanlik
verilerine gore 30 miizede, sanal miize kapsaminda kullanicilara 360 derece panoramik goriintii
hizmeti sunulmaktadir (“Kiiltiir ve Turizm Bakanligi”, 2020). Ayrica son zamanlarda bazi
miizelerde (Alanya Arkeoloji Miizesi, Corum Arkeoloji Miizesi, Anadolu Medeniyetleri
Miizesi, Ankara Resim ve Heykel Miizesi, Zeugma Miizesi) simiilatorlerle ziyaret¢ilere donem
atmosferinin yasatilmaya ¢alisildig1 goriilmektedir (“TRT Haber”, 2018).

Miizelerde koleksiyonlar dijital ortama aktarilmadigi i¢in bu eserler iizerinde anlami ve
erigimi arttirmaya yonelik dijital uygulamalardan s6z etmek imkansizdir. 63 miizeden 56’sinda
dijitallestirme islemi yoktur. Istanbul Tiirk ve Islam Eserleri Miizesi’nde ise koleksiyonun
%751 dijitallestirilmistir. Bu miizeyle beraber dort miizede daha belli oranlarda dijitallestirme
isleminin varligindan s6z etmek miimkiindlir. Ayrica ayni nedenden dolayr miize
koleksiyonlarmin dijital platformlarda goriiniirliigiiniin olmamasi dogaldir. Oyle ki ankete
katilan miizelerden sadece 23 adet miizenin kendisine ait bir web sitesi bulunmaktadir.

Sosyal Medyanin Miizeler Uzerindeki Etkisi

Miizeler i¢in internetin getirdigi avantajlar; kullanicilart cezbetme, sergiler ve koleksiyonlar
icin gorsel-isitsel icerik olusturma ve sergilere paralel olarak sanat eserleri ve diizenlenen
etkinlikler i¢in daha fazla goriiniirliik saglamaktir (Sokolowicz, 2009). Bu baglamda Web 2.0
teknolojileriyle beraber internet; bilgi toplama, olusturma ve bilgiyi dagitan genis bir arag
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Web 2.0 teknolojilerinin popiilaritesi, giincel kalabilmeleri i¢in
miizelerin Facebook, Youtube ve Twitter gibi onemli sosyal trafik saglayan cevrimigi
platformlarda yer almalarini saglamistir (Badell, 2015, s. 2).

Son yillarda miizeler, koleksiyonlarini tanitmak, eserlerini sanal ortamda sergilemek ve
kullanicilarla iletisim kurmak igin interneti kullanmaktadir. Boylelikle sosyal medya;
ziyaretgiler, kullanicilar, topluluklar, cevrimigi platformlar hatta miize personeli arasinda yeni

iletisim uygulamalar1 olusturan bir mecra olarak kargimiza ¢ikmaktadir (Stuedahl ve Smerdal,
2015, s. 203).

Tim bu gelismeler neticesinde paradigma degismis; miizeler artik yalnizca bilimsel
kurumlar degil, bilime dayali iletisim kurumlar1 olmustur. Bu minvalde miize, 6ncelikle iginde
bulundugu kiiltiiriiniin ge¢misini ve bugiline iliskin tim ayrintilarint bilmek zorundadir;
boylece, degisimin i¢sel giicleri de dahil olmak {izere kullanicilarinin karmagik kimligine hitap
edebilir (Sola, 2008). Potansiyel unsurlar olarak iletisim ve etkilesimin evrensel erigimini
sosyal medya aracilifiyla kanalize etmek icin miizeler, cevrim igi ziyaret¢ilerinin



Teknoloji ve Bilgi Caginda Miizeler: Genel Bakis
Museums in the Age of Technology and Information: Overview 269

motivasyonlarin1 ve etkilerini anlamalidir (Fantoni, Stein ve Browman, 2012; Tasich ve
Villaespesa, 2013), boylelikle erisim ve gorliniirliikteki potansiyel unsurlar da tamamen gelisir.
Yapilan caligmalarda miizelerin sosyal medya paylasimlarinin miizelere yapilan fiili
ziyaretlerin sayisini olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir (Marty, 2007, 2008; Wilson, 2011;
Griffiths ve King, 2008). Arastirmalar, bir miize web sitesini ziyaret eden kisilerin % 70'inin
daha sonra “gercek” miizeyi ziyaret etme olasiliklarinin yiiksek oldugunu sdylemektedir
(Loomis, Elias ve Wells, 2003).

Sosyal medya, mitkemmel iki yonlii iletisim kanalidir ve bu nedenle sadece merkez igin
degil, miizenin degisim siirecine dahil oldugunu diisiinen internet kullanicilari i¢in de oldukga
degerli geri bildirimler saglar (Badell, 2015, s. 3). Kullanic1 beklentileri ve geri bildirimine de
yonelen miizeler artik sosyal medyada varliklarinin dogru insanlara ulasip ulasmadigini kontrol
etmek icin girisimlerde bulunmaktadir. Mobil cihazlar1 giinliik yasamlarinin bir pargasi olan
insanlar i¢in anlamli deneyimler elde etmenin en iyi yollarini aramak da ¢agimizda miizelerin
teknolojiyle entegre yollarindan birisidir.

Miizelerin sosyal medyada nasil temsil edildigi ¢ok dnemli oldugu igin kurumlarin bir
sosyal medya politikasi ve temsil kriterlerinin olmasi da ayni baglamda 6nemlidir. Ciinkii dijital
koleksiyonlarin genis kalabaliklara agilmasi, bilginin erigimi, iiretimi ve 6zgiinliigli gibi bir
takim problemleri de beraberinde getirmektedir. Bu durum da miizeler agisindan bir strateji
olusturulmasini zorunlu kilmaktadir.

Tiirkiye’de ise miizelerin sosyal medya kullanimlari, Bakanliga bagli miizeler ekseninde
yapilan anketle sorulmustur. Anketten elde edilen verilere gore en fazla kullanilan sosyal medya
ortami1 Facebook ve Twitter’dir (34 Kurum). Aslinda, bu verilerden yola ¢ikarak, devlete baglh
olan miizelerde, koleksiyonlari sosyal medya {lizerinden goriiniir hale getirerek miize
ziyaretgisinin arttirilmasi gibi bir amag olmadigini sdyleyebilmek miimkiindiir. Oyle ki ankete
cevap veren kurumlarin yarisi sosyal medya kullanmamaktadir. Temsil edilenlerin sosyal
medya kullanim siklig1 daha cok, her giin olarak belirtilmistir. Anketteki “diger” seceneginin
altina, haftada ii¢ kere, haftada iki kere, haftada birkac kere, degisken araliklarla, diizensiz gibi
cevaplar yazilmistir.

Ankete cevap veren hicbir miizenin dijital medya platformlarinda (Google Cultural
Institute, Internet Archive, Europeana gibi) varligi bulunmamaktadir.

Tablo 1

Miizelerin sosyal medyadaki temsiliyeti
Kullanim Siklig Facebook Twitter Instagram
Her giin 21 15 12
Ayda bir kere 3 8 4
Birkag ayda bir 3 2 2
Diger 3 5 5
Siklik belirtmeyenler 3 4 3
Yok 30 29 37
Toplam 63 63 63

Ziyaretci sayisi fazla olan ilk 10 miizenin Facebook ve Twitter hesaplarina bakilmistir.
Ik 10 miizeden bes tanesi sosyal medya hesaplar1 olduguna dair beyanda bulunmasina ragmen
yapilan aramada hesaplara rastlanilmamistir. Bu tabloda ziyaret¢i sayilar1 yiiksek olan ilk 10
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miizenin sosyal medyalarinin begeni sayilar1 bulunmaktadir. Tablo 2’de, Twitter i¢in takipgi

sayilar1 verilmistir.

Tablo 2

Ziyaret¢i sayisi en yiiksek ilk 10 miizenin sosyal medya begenileri
Miize Ziyaretgi Sayisi Facebook Twitter
Ayasofya Miizesi 2893143 19617 yok
Antalya Miizesi 156659 2135 4
Hierapolis Arkeoloji Miizesi 144438 3 yok
Sanliurfa Arkeoloji Miizesi 120889 1170 yok
Bursa Miizesi 119249 4650 yok
Istanbul islam Bilim ve Teknoloji Miizesi 110564 131 yok
Amasya Miizesi 106041 1 yok
Kariye Miizesi 100073 0 yok
Marmaris Miizesi 99273 0 yok
Ankara Etnografya Miizesi 88631 0 yok

Not. Veriler 20.01.2020 tarihinde alinmustir.

Tablo 3’de ise Bakanligin 2020 miize istatistikleri bulunmaktadir. Bu verilerle anket
verileri karsilastirilmis, sosyal medya kullanan miizelerin ziyaretci sayilari yiiksek olan ilk 10
miize igerisinde olup olmadigina bakilmistir. Verilere gore sosyal medya kullananlardan
yalnizca Ayasofya Miizesi bu tablo icerisinde yer almistir.

Tablo 3

2018 yithinda en ¢ok ziyaret edilen 10 miize

Miize Adi

Ziyaret¢i Sayisi

Istanbul Topkapi Saray1 Miizesi
Istanbul Ayasofya Miizesi

Konya Mevlana Miizesi

Nevsehir Hacibektas Miizesi

Istanbul Topkap1 Saray1 - Harem Dairesi
Istanbul Arkeoloji Miizeleri

Antalya Aziz (St.) Nikolaos Miizesi
Ankara Cumhuriyet Miizesi

Gaziantep Zeugma Mozaik Miizesi
Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi

3.004.620
2.922.037
2.817.386
443.160
421.780
378.675
364.996
353.727
268.374
253.795

Kaynak: Kiiltiir Varliklar1 ve Miizeler Genel Miidiirligii, 2020

Tablo 4’te goriildiigli gibi Diinya miizelerine baktigimizda sosyal medya bu kurumlarda
daha etkin bicimde kullanilmaktadir. Bu tabloda Facebook begeni sayilari ile Twitter takipgi

sayilar1 verilmistir.

Tablo 4

Diinya miizeleri sosyal medya begeni sayilart
Miize Ulke Facebook Twitter
Art People Gallery ABD 2492871 1359
Museum of Modern Art ABD 1708868 2050693
Musée du Louvre Fransa 1630640 297362
Royal Collection Trust Ingiltere 1457108 962004
Museum of Islamic Art Katar 1303506 72720
Saatchi Gallery Ingiltere 1283032 1264473
Metropolitan Museum of Art ABD 1272482 913642
Anne Frank House Hollanda 730313 13158
Tate Ingiltere 725647 1399744
British Museum Ingiltere 678753 497673

Kaynak: Museum Analytics, 2019. Erisim adresi: http://www.museum-analytics.org/museums/


http://www.museum-analytics.org/country/united-states
http://www.museum-analytics.org/country/united-states
http://www.museum-analytics.org/country/france
http://www.museum-analytics.org/country/united-kingdom
http://www.museum-analytics.org/country/qatar
http://www.museum-analytics.org/country/united-kingdom
http://www.museum-analytics.org/country/united-states
http://www.museum-analytics.org/country/netherlands
http://www.museum-analytics.org/country/united-kingdom
http://www.museum-analytics.org/country/united-kingdom
http://www.museum-analytics.org/museums/
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Tablo 5

Miizelerin ziyaretgilerle iletigimi
Miizenin Kullanicilarla Iletisimi n Kullanicilarin Miizeyle Iletisimi n
Haber Biilteni 16 Elektronik Posta 41
Ziyaretci Kaydi 19 Cevrimi¢i Forum 2
Bloglar vb. 5 Sohbet Odalari 1

Tablo 5’te ise miizelerin kullanicilarla hangi araglar iizerinden iletisim sagladiklari
verilmistir. Buna gore sosyal medyanin yaninda miizeler kullanicilarla en fazla haber biiltenleri
iizerinden iletisime ge¢mektedir. Teknolojik imkanlarin etkili kullanilmadigi miizelerde,
bloglar ve sosyal medyanin da iletisime ge¢mede etkili bir yontem olarak isaretlenmedigi
goriilmektedir. Diger secenegine bazi miizeler her ne kadar sosyal medyay1 yazsalar da bunlarin
say1s1 ¢ok azdir. Bir miize, kullanicilara anket uyguladigini belirtmistir.

Kullanicilarin ise miizeyle en ¢ok elektronik posta araciligiyla iletisime gectigi
goriilmektedir. Diger araglar ve sosyal medya yine azinlikta kalmistir. Bir miize, kullanicilarin
yazigsma yoluyla miizeyle iletisime gectigini belirtmistir. Anketteki “diger” segenegi altinda
telefonla erisim de goze ¢arpmaktadir.

Sonu¢

Degisen bilgi ve miize ziyaret¢ilerinin ihtiyaclari, miizelerin kendilerini ¢agdas teknolojik
ortama uyarlamasini zaruri hale getirmektedir. Miizeler, kullanicilarina daha etkilesimli bir
hizmet sunmak ve koyduklar1 kurumsal hedeflere ulasabilmek adina yeni teknolojilerden
faydalanmalidir. Yeni medyanin olanaklarindan yararlanan miizeler, ziyaretgilerin ihtiyaglarini
cesitli sekillerde analiz edebilmekte ve cevaplayabilmektedir. Goriintiilenen igerikle sezgisel
bir etkilesim saglanirken kullanicilar igin eglenceli ve egitici bir deneyim
olusturulabilmektedir. Ziyaret¢iler de artik miize koleksiyonlar1 hakkindaki bilgilere sinirl
erisimden rahatsiz olmakta; bu verilerin nerede bulunduguna ya da verilerin nasil organize
edildigine bakmaksizin miize verilerine 24 saat erisim hakki istemektedir.

Sosyal medya, miizelerin goriiniirligiinii arttirarak yalnizca ziyaretgi sayilarini etkilemek
acisindan degil aym1 zamanda miizelerin kullanicilarinin istek ve goriisleri dogrultusunda
hizmetlerini yeniden tasarlamalar1 i¢in de ¢ok biiylik bir aracilik hizmeti sunmaktadir. Miize
ziyaretgilerinin dijital miize kaynaklarim giinliik yasamlarinda nasil kullandiklarinin dogru bir
sekilde anlagilmasi, miizelerin bilgi cagindaki basarisi i¢in kritik 6neme sahiptir. Kullanicilarin
miizeleri ziyaret etme veya sosyal medya platformlariyla etkilesime girme davranislart ve
motivasyonlar1 analiz edilerek buna gore bir dijital iletisim stratejisi belirlemek, miizelerin
geleneksel yapi ve siireclerini cagin gereksinimlerine adapte etme noktasinda énemli bir katki
olacaktir. Yalnizca Tiirkiye’de degil diinyada da miizelerin sosyal medya kullanimlar1 daha
etkin hale getirilmelidir. Langa (2014) yaptig1 ¢caligmada popiiler sosyal medya araglarindan
olan Twitter’in miizelerin kullaniciyla biitiinlesmesinde ¢ok da islevsel olmadigini
belirtmektedir. Calismada 6rnek olarak se¢ilen Amerika miizelerinin Twitter’1 daha ¢ok tanitim
amagl kullandiklar1 gézlemlenmistir.

Tiirkiye’deki miizeler iizerine uygulanan anket ¢caligmasinin bulgularina gore Kiiltiir ve
Turizm Bakanligina bagli miizelerdeki koleksiyonlarin sergilenmesinde, gelisen teknoloji ve
yeni medya olanaklari, uygulamalara gereken diizeyde yansimamaktadir. Sosyal medya
kullaniminin dahi gérece az oldugu (anketi cevaplayan miizelerin yaris1 kadar) dikkate alinirsa
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miizelerimizde tiim diinyada uygulanan ¢agdas teknolojik uygulamalardan s6z etmek miimkiin
degildir. Bu durum, miizelerimizin koleksiyonlarinin kapali kapilar ardinda ziyaretcilerini
bekledigini; miizelerin goriiniirliigiini ve erisilebilirligini arttirmak adina gerekli teknolojik alt
yap1 ve uygulamalarin yeterince kullanilmadigini gostermektedir. Bu sebeple, ¢ok degerli miize
koleksiyonlarimizin tanitiminda ve goriiniirligiiniin arttirtlmasinda yetersiz kalinmaktadir.
Koleksiyonlarin1 dijital ortama aktarmayan miizelerden bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
gelismeleri uygulamalar1 beklenemez. Dijitallestirme, bu teknolojilerin ilk ayagi oldugu halde,
bazi miizelerde, heniiz dijitallestirme asamasina dahi gecilmedigi tespit edilmistir. Halbuki
kiiltiirel bellek kurumlarinda yapilan dijitallestirmenin kiiltiir sektoriine katma deger sagladigi
bir gercektir. Miizeler, miimkiin oldugunca sosyal medyada goriinlir olmali, teknolojiyi
kullanic1 merkezinde adapte etmeyi bir politika olarak benimsemelidir. Bu baglamda bulgular
neticesinde, miizeler ilk 6nce kendilerine ait isler bir web sitesi olusturmali ve bunu etkin
bicimde kullanmalidir.

Biiyik resme bakildiginda ise miizelerdeki koleksiyonlarin hem dijital ortama
aktarirminda hem de bu koleksiyonlar iizerinde ileri dijital teknolojilerin uygulanmasi
noktasinda diinyayla entegre olmak ve gelismeleri yakalayabilmek i¢in Bakanlik nezdinde bir
politika degisimi ve farkindaliginin gerekli oldugu diisiiniilmektedir.
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