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Turizm baglaminda, sektorde rekabetci ve gekici kalabilmek i¢in modern
teknolojinin kullanilmasi adeta zorunluluk haline gelmistir. Sanal gerceklik ve
artirllmis gergeklik, geligsmis turist deneyimi saglamasina ve destinasyonlarin
hedeflerine ulasmasia yardimci olmaktir ve bu nedenle kamusal alanlarda
giderek daha fazla kullanilan yeni bir teknoloji bi¢imidir. Efes Deneyim Miizesi
bu teknolojilerin kullanildig1 ve tilkemizde yeni bir anlayis olan deneyim miizesi
kapsaminda Onciilerden biridir. Miize memnuniyeti ve basarist agisindan
ziyaretgilerin deneyimlerinin 6zenle incelenmesi 6nem arz etmektedir. Bu
acidan arastirmanin amaci, Efes Deneyim Miizesi’ni ziyaret eden turist
rehberlerinin deneyimlerini ortaya koymaktir. Aragtirma kapsaminda caligma
grubu olarak mesleki bir grup olan turist rehberleri ele alinmistir. Miize ve
ziyaretgi iliskisinde turist rehberi bilgilendirme ve yorumlama yaparak 6zellikle
yeni iiriin ve hizmetlerin ziyaretgilerle bulugsmasinda aracilik etmektedir. Nitel
arastirma yontemlerinden yari yapilandirilmis goriisme teknigiyle elde edilen
veriler igerik analizi yapilarak incelenmistir. Analiz sonucunda motivasyon,
olumlu yonler, olumsuz yonler ve oneriler olmak iizere dort ana temaya
ulagilmistir. Turist rehberleri genel olarak miizeden etkilenmis ve deneyimleri
hakkinda olumlu goriislerde bulunmustur. Ayrica mesleki anlamda
degerlendirmeler yapilmis, miizenin gelistirilmesi ve basaris1 i¢in birtakim
onerilerde bulunulmustur. Arastirmanin gelecekte yapilacak arastirmalarda ele
alinmasi gereken sinirliliklart tartisilmis ve ileri arastirmalar igin Onerilerde
bulunulmustur.
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The integration of modern technology in tourism has become essential for
maintaining competitiveness and enhancing attractiveness in the sector. Virtual
reality (VR) and augmented reality (AR) are emerging technologies increasingly
utilized in public spaces to enrich tourist experiences and support destinations in
achieving their objectives. The Ephesus Experience Museum, a pioneer in the
field of experience museums in Turkiye, employs these technologies and
represents a novel concept in the country. Examining visitor experiences is
crucial for evaluating museum satisfaction and success. This study aims to
explore the experiences of tourist guides who visited the Ephesus Experience
Museum. Tourist guides, as a professional group, were chosen as the study group
due to their role as mediators between museums and visitors, introducing new
products and services through information and interpretation. Data were
collected using semi-structured interviews, a qualitative research method, and
analyzed through content analysis. The findings revealed four main themes:
motivation, positive aspects, negative aspects, and suggestions. Tourist guides
generally expressed positive impressions of the museum and their experiences.
However, the study also highlights limitations that should be addressed in future
research, along with suggestions for further investigation.

Atif igin

Arslan Ozkan, A. (2024). Turist rehberleri perspektifinden Efes Deneyim
Muzesi. Tiirkive Sosyal Arastirmalar Dergisi, 28(3), 643-663. doi:
10.20296/tsadergisi.1439574

Dr. Ogr. Uyesi, Aydin Adnan Menderes Universitesi, Turizm Fakiiltesi, Turizm Rehberligi, ayse.arslan@adu.edu.tr, ORCID:

https://orcid.org/ 0000-0001-5459-0147

Copyright © 2024- https://dergipark.org.tr/tr/pub/tsadergisi ISSN: 1301-370X



https://dergipark.org.tr/tr/pub/tsadergisi

644 Ayse ARSLAN OZKAN

GIRIS

Miizeler, modern toplumun temel kiiltiirel kurumlaridir (Spadoni vd., 2022). Kokeni Antik Yunan’a
kadar giden miize kavramm giiniimiize kadar bir¢ok acidan degisime ugramistir. Oyle ki ICOM
(Uluslararas1 Miizeler Konseyi) 1974’ten bu yana kavramu siirekli olarak gilincellemistir. Prag’ta
2022 yilinda toplanan ICOM Olaganiistii Genel Kurulu miize tanimi su sekildedir: “Miize, somut ve
somut olmayan mirasi arastiran, toplayan, koruyan, yorumlayan ve sergileyen, toplumun hizmetinde
olan, kar amaci giitmeyen kalici bir kurumdur.” Miizeler ziyaretgilere egitim, eglence, yansima ve
bilgi paylasimi gibi deneyimler sunmaktadir (ICOM, 2023). Zaman i¢inde, miizelerdeki somut ve
soyut mirasin sergilenme bigimleri, yeni teknolojik degisimlerle doniisiim gecirmistir. Bu nedenle
eski miizecilik ve yeni miizecilik kavramlar1 farkli donem ve anlayislar1 yansitmaktadir. Eski
miizecilikte, miize kiiratdrleri toplumun elit kesimine odaklanmistir (McCall & Gray, 2014). Yillar
icinde miize ziyaretci sayilariin diismesi ve mali zorluklar gibi sorunlar geleneksel miizecilik
anlayisini degisime zorlamistir (He vd., 2018). Vergo (1989), toplumdaki demografik ve kusaksal
degisimi dikkate alarak “Yeni Miizecilik™ terimini ortaya koymustur. Dolayisiyla, miizeler kiiltiirel
olarak seckin bir gruba hizmet veren kurumlar olmaktan &te ziyaretgi deneyimlerini gelistirerek
genis bir ziyaretgi yelpazesini kucaklamak iizere adimlar atmistir (Slak & Mura, 2023). Bu terim,
tarihsel agidan onemli eserlerin korunmasinin yani sira toplumsal ilgiyi tesvik etmek amaciyla
ziyaret¢i deneyimlerini gelistirme tizerinde durmaktadir. Ayrica, ziyaretgilerin katilimini
zenginlestirmeyi vurgulamaktadir (Savenije & de Bruijn, 2017). Buradan hareketle, miizeleri
deneyim saglayicilar olarak anlamak i¢in onlar1 ayn1 zamanda deneyimlere yonelik alanlar olarak da
gormek gerekir. Bu nedenle son yillarda miizeler, bilginin iletisimi ve yayilmasina yonelik yontem
ve araglarin yenilenmesi iizerine odaklanmistir. Sonug¢ olarak, ziyaretgileri dahil etmek igin
kullandiklar1 yaklagimlarda 6nemli degisiklikler goriilmektedir. Hikaye anlatimi ve etkilesimli
sergiler bu kapsamda en ¢ok kullanilan yontemler arasindadir. Ziyaretgilerin deneyime katilmasinda
biiyiik firsatlar sagladiklari i¢in her gecen giin daha yaygin olarak kullanilmaya devam etmektedir.
Bu tiir teknolojilerden yararlanilmasiin temel amaci, miize ziyaretini ¢ok daha ilgi ¢ekici,
stiriikleyici ve farkli ziyaretci tiirleri i¢in uygun hale getirmektir. Boylece, ziyaretgiler miize
deneyimlerinde aktif hale gelmektedir (Spadoni vd.,2022). Dolayisiyla, sira miize ziyaretgisindedir
(Macdonald, 2006:362). Ortaya c¢ikan bu bilgi birikimi igerisinde, teknolojinin ziyaretgi
deneyimlerini iyilestirmedeki rolii hizla genislemektedir (Hughes & Moscardo 2017; Lee vd., 2020).
Miize sergilerini etkilesimli hale getirmek i¢in kullanilan ¢esitli yaklasimlar vardir. Kolay bir sekilde
etkilesimli icerik olusturmak i¢in en g¢ok kullanilan yaklasimlardan biri dijital teknolojilerin
kullanilmasidir. Sanal gergeklik (VR) ve artirlmis gergeklik (AR) teknolojileri, hem hikaye
anlatimmi hem de etkilesimi desteklemek i¢in miize sergisi baglamimda 1990’ yillardan bu yana
oldukca yaygin ve etkili bir sekilde kullanilmaktadir (Damala vd., 2007). Tablo 1°de baslica
kullanilan teknolojilere yer verilmistir.

Tablo 1. Baslica kullanilan teknolojiler

Teknoloji Tiirleri  Ac¢iklama Ornek Kaynaklar
Isitsel, gorsel ve dokunsal duyumlarla Sylaiou, Mania,

Virtual reality deneyimlenebilen bir ortamin bilgisayar tarafindan Karoulis, White

(VR) olusturulan bir simiilasyonudur. Amaci, kullaniciyr  (2010)

Sanal gergeklik farkli bir diinyaya veya konuma tagiyabilecek

gercekei ve siiriikleyici bir deneyim yaratmaktir.

Sanal Gergeklik (VR), gercek diinyayr simiile ncert.nic.in (2023)

eden, bilgisayar tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu

bir durumdur. Kullanici, nesnelerle ve kullanicinin

diger eylemleriyle etkilesime girerken, icine

dalarak o ortamla etkilesime girebilir ve bu ortami

kesfedebilir.

Genel olarak Artirilmis Gergeklik, gergek ortamin  (Hyun, Lee, Hu,
Augmented Reality bilgisayar tarafindan iiretilen ve giincel olarak 2009)
(AR) cogunlukla grafik igerikle desteklenen igerikle

zenginlestirilmesi anlamina gelir.
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Artirilmig VR'dan farkli olarak, genellikle akilli telefon veya Chang, Chang, Hou,

Gergeklik tablet gibi, kamerasini ¢evredeki ortami yakalamak Sung, Chao, Lee
icin kullanan ve ardindan dijital icerigi bunun (2014)
iizerine ekleyen bir cihaz araciligiyla goriintiilenir.

Mixed reality) MR~ VR ve AR’yi harmanlayan bir teknolojidir. Dijital ~Nisi, Dionisio,

Karma Gergeklik nesnelerin gercek diinyaya entegre edilmesini Barreto, Nunes
saglar ve gercek zamanli olarak etkilesime girerek (2018)
kullanicilara hem sanal hem de ger¢ek diinya
ortamlarinda siiriikleyici bir deneyim sunar.

3D Baski, 6zel bir makine kullanarak nesneleri katman Karaduman, Alan,
katman olusturarak nesneler olusturmanin bir Yigit (2022)
yoludur.

Turizm baglaminda (miizeler/sergiler ve acik hava destinasyonlart gibi bir¢ok turistik mekanda)
siiriikleyici sanal ortamlar tasarlamak i¢in VR ve AR teknolojilerinden siklikla yararlanilmaktadir.
Her iki teknoloji de ziyaretgilere essiz, unutulmaz ve gelismis deneyimler sunmak adina giin gegtikce
daha yogun talep gormektedir ve destinasyonlarin hedeflerine ulagmalarina yardimci olmaktadir
(Bruno vd., 2010). VR ve AR gibi teknolojiler etkilesimli sanal bilgilerin ger¢cek diinyanin iizerine
binmesiyle turizm deneyimini gelistirir (Damala vd., 2013). Ozellikle, kiiltiire] miras miizeleri
tizerinde biiyiik etkiye sahiptir (Jung vd., 2018). Kiiltiirel miras miizeleri, gelencksel kiiltiirel
deneyimleri (6grenme ve egitim gibi) diger duygusal ve sira dis1 deneyimlerle (eglence, keyif alma
ve sosyallesme) birlestirir (Trunfio vd., 2022). Bu baglamda, AR kiiltiirel miras turizmi alaninda
giderek daha fazla kullanilmakta ve potansiyel faydalar saglamaktadir (Jung vd., 2018). AR, kiiltiir
turizmi ile ilgili bilgilere erisim ve bilgileri anlamaya yonelik son derece gorsel ve etkilesimli bir
sistemdir. AR gibi teknolojik yaklasimlar ziyaretgilere kisisellestirilmis bir ortam deneyimleme
firsat1 sunabilmektedir (Fritz vd., 2005). Ornegin AR sayesinde, tur alaninda tarihi manzaralar sanki
gegmise yolculuk yapmig gibi deneyimlenebilmektedir (Park vd., 2006). VR, ziyaret Oncesi
ziyaretcilere bilgi saglayarak ve destinasyon hakkindaki anlayiglarini gelistirerek potansiyel ziyaretci
ve destinasyon arasindaki mesafe engelini ortadan kaldirir (Accenture, 2023; Kim & Hall, 2019).
Ayrica VR, kullanicilara egitici, eglenceli, kacisct ve estetik bir deneyim (Jung vd., 2016) ve
tamamen icine girebilecekleri eksiksiz bir sanal ortam (Guttentag, 2010) sunmaktadir. Ozellikle
nesnelerin tarihi ve anlami gibi ek igeriklerin dijital olarak gercek eserlere eklendigi AR
uygulamalar1 sayesinde ziyaretgiler, etkilesimli deneyimlerin keyfini ¢ikarabilirler. AR, miizelerde
gercek igeriklerin yanina sanal igerik eklemek ve gercekligi "artirmak" amaciyla giderek daha fazla
kullanilmaktadir. Bu sekilde nesneler anlamlarimi kendileri agiklayabilir, diger nesnelerle
iligkilendirilebilir (Spadoni vd., 2022) ve bu da ziyaret¢i deneyimini dnemli 6l¢iide etkiler (Damala
vd., 2013).

Teknolojinin miizeler ve ziyaret¢i deneyimleri iizerindeki etkileri dolayisiyla konuya iliskin
arastirmalar katlanarak artmaktadir. Izmir Selguk ilgesi Efes Antik Kenti icinde yer alan Efes
Deneyim Miizesi bahsedilen teknolojilerin kullanildig1 ve iilkemizde yeni bir anlayis olan deneyim
miizesi Onciilerinden biridir. Miize memnuniyeti ve basarisi agisindan ziyaretcilerin deneyimlerinin
yakindan incelenmesi onem arz etmektedir. Turist rehberleri bolge cekiciliklerini ziyaretgilere
tanitan kisidir. Miize ve ziyaretci arasindaki bu iligkide yeni bir {iriin olarak onu ziyaret¢ilere sunan
ve hatta pazarlayan aracilardir. Bu agidan arastirmanin amaci, Efes Deneyim Miizesi’ni ziyaret eden
turist rehberlerinin deneyimlerini ortaya koymaktir. Ziyaretgilerin deneyim ve beklentilerine iliskin
caligmalar miizeler i¢in yonetim ve gelisim acisindan dnemlidir, bu agidan arastirmanin iilkemizde
yeni bir anlayisla hayata gegen deneyimim miizelerine katki saglamasi beklenmektedir.

Deneyim Miizesi Ornekleri

Birgok kiiltiirel turizm organizasyonu, ziyaretgi deneyimini gelistirmek i¢in AR ve VR
kullanmaktadir. Diinyanin farkli yerlerinden bazi drnekler soyledir:

2015 yilinda Smithsonian Miizesi (Washington, DC), Kemik Salonundaki iskeletlere yepyeni bir
boyut getirmek i¢in AR teknolojisini kullanmigstir. Ziyaret¢inin kemiklerin ait oldugu hayvani
gorsellestirmesine olanak taniyan “Deri ve Kemik” adli uygulama ziyaretgilere sunulmustur
(Marques & Costello, 2015).
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Manchester Sanat Galerisi’'ndeki sergi, 3D modelleme yaziliminin yardimiyla planlanmistir. Tipik
olarak galeri duvarlarinda yapilan herhangi bir degisiklik, tek bir resmi asmadan veya tasimadan
once ilk olarak 3 boyutlu olarak gorsellestirilebilir (manchesterartgallery.org, 2020).
Barselona'daki Casa Batlld'da ziyaretler, dinamik ve yar siiriikleyici bir deneyim saglayan AR
kilavuzu kullanilarak diizenlenmektedir. Mekanin orijinal gériinlimiinii, Gaudi'nin ¢ocuklugunu ve
ilham kaynaklarini kesfetmeye yonelik bir anlat1 yolculuguna dayanmaktadir (casabatllo.es, 2023).
Giliney Kore’deki Deoksugung sarayinda 2020 yilindan bu yana VR ve AR teknolojileri
kullanmaktadir. Once ziyaretcilere Deoksugung Saray turunu 360 derecelik VR video araciliiyla
sunulmaktadir. VR hizmetine ek olarak, Mart ayinda kullanicilarin 12 saray binasimi 3D artirtlmis
gergeklikte gorlintiilemesine olanak tamiyan "AR Deoksu Palace" hizmetini tanitmigtir
(businesskorea.co.kr, 2023).

Fransa'da Louvre'un Mona Lisa: Camin Otesinde (Beyond the Glass) ilk sanal gergeklik projesi
olarak hayata gecirilmistir. Leonardo da Vinci, yaratici siirecleri ve resim teknikleriyle ilgili en son
bilimsel arastirmalar1 kullanilmistir. VR deneyimi, boyama siireclerinin ayrintili bir goriiniimiinii
sunmakta ve Leonardo da Vinci’nin eserine nasil hayat verdigini gostermektedir. Deneyim ic¢inde
ziyaretgiler Leonarda Mona Lisa’y1 boyarken orada bulunma deneyimini yagama firsatim
yakalamaktadir (Louvre, 2023).

Haziran 2021'de Paris'teki Muséum National d'Histoire Naturelle, Microsoft'un Hololens’i (basa
takilan akilli gozliik) aracilifiyla AR deneyimi sunmaya baglamistir. “Revivre” adli proje ile
ziyaretgiler glinimiizde nesli tiikenmis hayvanlarin dijitalleri ile bulugsmaktadir (Muséum National
d’Histoire Naturelle, 2023).

Singapur Ulusal Miizesi Story of the Forest (Ormanin Hikayesi) adl siiriikleyici bir enstalasyonu
ziyaretgilerine sunmaktadir. Unlii Japon dijital sanat kolektifi TeamLab tarafindan yaratilan Ormanin
Hikayesi, William Farquhar Doga Tarihi Cizimleri Koleksiyonu'ndaki 69 ¢izimi ii¢ boyutlu
animasyonlara doniistiiren stirlikleyici bir enstalasyondur (yerlestirme sanati). Ziyaretgiler
indirdikleri uygulama ile telefon ve tablet kameralar ile resimleri kesfedebilmektedir (National
Museum of Singapore, 2023).

Birlesik Krallik’ta, Victorian ve Albert Miizesi tarafindan 2021'de baslatilan ve “Alice: Curiouser
and Curiouser” adl1 sergisinin dijital 6n izlemesi olan “Curios Alice: VR deneyimi” olmustur. Sanal
gerceklik deneyimi, kullanicilari Harikalar Diyari'nda yasayan Alice'in  maceralarina
stiriklemektedir (Victorian & Albert Museum, 2023).

Efes Deneyim Miizesi (EDM)

Resmi agilis1 Kiiltiir ve Turizm Bakant Mehmet Nuri Ersoy’un katilimiyla 12 Ekim 2023 gerceklesen
EDM’nin insas1 1 yil slirmiigtlir. Miize tasarim1 yapilirken Lizbon’daki NARC, Basel’deki Novartis
Pavilion’u, Oslo’daki Natural History Museum, Dubai’deki Museum of the Future, Stuttgart’taki
Wagen Hallen ve Ziirih’teki Swiss National Museum gibi miizeler 6rnek olarak alinmistir.

Efes Antik Kenti’nin tarihsel siirecinin anlatildig1 miize ii¢ ayr1 salondan olusmaktadir. ilk salonda,
ziyaretgilerin mekanin i¢inde olma, kentin tarihi sokaklarinda yiiriidiigiinii hissetme ve ortamin bir
parcasi olma hissini yagsamalarina olanak saglayan liman caddesinden kente giris yapilmaktadir.
Ikinci salon (ana salon) Efes Kent’inin sosyal ve giindelik hayatlarina yer verilmektedir. Teras evler
ve glinliik yasant1 anlatilmaktadir.
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e
Salon 2, E

Uciincii  salon, ziyaretcileri Efes antik kentinin ana tanrigast gorkemli Artemis’in sesi
karsilamaktadir. Salonda Artemis heykelinin g¢evresini saran aydinlatmalar gorsel bir solen
sunmaktadir.

Salon 3, Efes Deneyim Miizesi Yonetimi’nden 09.11.2023 tarihinde alinan izinle kullanilmigtir.

Miize deneyimi toplam 18 dakika siirmektedir. EDM es zamanli olarak, 100-150 kisilik ziyaretci
gruplarin1 agirlayabilme kapasitesine sahiptir. Seslendirme 16 farkli dilde yapilmaktadir. Tiirkge
seslendirmeler iinlii sanatcilar Selcuk Yontem ve Giilen Karaman tarafindan, Ingilizce ise iinlii
Ingiliz sanatgilar David Schofield ve Olivia Williams tarafindan gerceklestirilmistir (Efes Deneyim
Miizesi Y onetimi, 2023).

ILGILI LITERATUR

Cagdas miizeler kapsayici olmayr ve her yastan insana hitap eden deneyimler sunmayi
amaclamaktadir. Bu deneyimler her yasa yonelik egitim programlari, atdlye calismalari, sergiler ve
etkinlikler olabilir. Teknolojik gelismelerin 151831inda bu etkinliklere 3D, VR, AR ve MR gibi
uygulamalarin entegre edilmesi oldukga popiilerdir. Miize deneyimleri ve miize deneyimlerinin
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artirlmast i¢in kullanilan teknolojiler ilgili konular literatiirde oldukg¢a ilgi gdérmiistir. Bu
arastirmalardan bazilar1 asagida sunulmaktadir:

Falk ve Dierking, Miize Deneyimi (1992) ve Yeniden Ziyaret Edilen Miize Deneyimi (2012) adli
kitaplarinda baglamsal 6grenme modeli ad1 verilen bir miize deneyim modeli ortaya koymustur. Bu
kapsamda, miize deneyimi olarak ziyaret Oncesi, ziyaret sirasi ve ziyaret sonrasit olmak iizere ii¢
asamay1 ele alarak deneyimi agiklamaya caligmaktadir. Yazarlar, miizelerde teknoloji odakli
deneyimlerin arttifina dikkat ¢ekerek, miizeler ile ziyaret¢iler arasindaki iliskilerin giderek daha
seffaf hale geldigini de vurgulamaktadir.

Black (2012), The Engaging Museum adli kitabinda miizelere, ziyaret¢ileri i¢in miimkiin olan en
yiiksek kalitede deneyimi nasil yaratabilecekleri konusunda rehberlik etmektedir. Biitiinsel bir
yaklasim ile ziyaretcilerin koleksiyonla etkilesime girebilecegi ortamin, onlar1 ziyarete yonlendiren
diirtiilerin (ziyaret Oncesi), ziyaret sirast ve sonrasi agamalarin dikkatle incelenmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Miizeler ziyaret¢i deneyimleri i¢in gelistirilmelidir.

Larsen (2007), ziyaretcilerin miize ziyaretlerindeki keyifli deneyimlerine iliskin metin kayitlarina
dayanarak, icerik analizini yaparak ziyaret¢i deneyimini ve beklentilerini 6lgmiistiir. Sonuca gore;
kolaylik ve eglence, kiiltiirel eglence, kisisel 6zdeslesme, tarihi animsama ve kagis olmak tizere bes
tiir ziyaret¢i deneyim beklentisini ortaya koymustur.

Sheng ve Chen (2012), miize ziyaretgilerinin deneyim beklentilerini aragtirmistir. Sonuca gore
ziyaretgiler; kolaylik ve eglence, kiiltiirel eglence, kisisel kimlik, tarihsel anilar ve kagis olmak tizere
bes tiir deneyim beklentisi i¢indedir. Ayrica ziyaret¢ilerin miize ziyareti tercihlerini ve farkli
deneyim beklentileri demografik faktorlerine gore farklilik gostermektedir.

Jung vd., (2015), AR ve VR araciligiyla tur deneyimlerinin etkisini incelemistir ve turistlerin
stiriikleyici teknolojileri deneyimledikten sonra tekrar ziyaret etme niyetleri oldugunu ortaya
koymustur.

Jung vd,. (2016), sosyal varlik teorisini uygulayarak ve deneyim ekonomisinin dort alanini (eglence,
egitim, estetik ve kacis deneyimi) dikkate alarak AR ve VR'nin miize ziyaretgisi deneyimi lizerindeki
etkisini arastirmistir. Yapisal esitlik sonuca gore, estetik hari¢ diger yonler ziyaret¢i deneyimi
iizerinde etkiye sahiptir ve bu etki turistlerin Geevor miizesini tekrar ziyaret etme niyetini tesvik
etmektedir.

Gosling vd., (2016), miize yoneticilerinin algilar1 ile ziyaretgilerin deneyimleri arasindaki
farkliliklar1 anlamak icin nitel bir arastirma yapmistir. Arastirma sonucuna goére, yoneticiler ve
ziyaretcilerin goriisleri arasinda tutarsizliklar oldugu goriilmiistiir. Goriisiilen kisilerden bazilar
miize ziyaretlerine ilgi duymadiklarini vurgularken, digerleri ziyaretlerinin sosyal etki ve meraka
bagli oldugunu belirtmistir. Yoneticiler miize deneyiminin etkilesim, ziyaret¢ilerin bagimsizlig1 ve
etkinlik programi gibi farkli yonlerinin oldugunu vurgulamistir.

Recupero vd., (2019), VR ve AR’1 birlestiren bir turun ziyaret¢i deneyimini Sosyo-Kiiltiirel Etkinlik
Teorisi gercevesinde analiz etmek icin Roma'daki (italya) Ara Pacis Miizesi'nde gerceklestirilen nitel
bir aragtirma gerceklestirmistir. Elde edilen bilgiler, miize misyonu ile ziyaret¢i deneyimi arasinda
teknolojinin araci olarak degerini vurgulamaktadir.

Lee vd., (2020), VR insanlarin eglenceli deneyimler kazanmasini saglayan son derece etkili bir
teknoloji olarak kabul edilmektedir. Oziimleyici deneyimlerin (egitim ve eglence) siiriikleyici (kag1s
ve estetik) deneyimler {izerindeki etkisi, genel VR miize deneyimi ve miizeyi ziyaret etme niyeti
tizerindeki etkilerini incelemistir. Sonuca gore, 6ziimleyici deneyimlerin siiriikleyici deneyimler, VR
miize deneyimi ve miizeyi fiziksel olarak ziyaret etme niyeti iizerinde biiyiikk bir etkiye sahip
oldugunu gostermektedir.

Pratisto vd., (2022), turizmde kullanilan siiriikleyici teknolojileri ve diger teknolojilerle olan
entegrasyonunu 2012-2020 yillar1 arasindaki literatiirden yararlanarak kapsamli bir bakis agisiyla
sunmustur. Inceleme sonucunda, AR ve VR'nin diger teknolojilerle bir araya getirilmesinin
potansiyel kullanic1 deneyimi iyilestirmesi saglayabilecegini belirlemistir.

Anand vd., (2022), ziyaretgilerin turizmdeki AR tabanli uygulamalara bakis agilarini incelemektedir.
Bilgi kalitesi, sistem kalitesi ve hizmet kalitesi gibi ¢ tiir kalite belirleyicisinin ziyaretgilerin AR
uygulamalarina bakis acilar iizerindeki etkisini arastirmistir. Ziyaret¢i memnuniyeti ziyaretgilerin
AR tabanli mobil uygulamalari yeniden kullanmasini tegvik etmektedir.

Zhang ve Hu (2022), dijital miizelerde ziyaretgilerin 6grenme deneyimlerinin degerlendirilmesine
yonelik bir arastirma gerceklestirmistir. Goz takibi (eye tracking) deneyleri araciliiyla, dijital
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miizedeki egitim deneyimi sirasinda ziyaretcilerin gorsel verilerini elde edip analiz ederek
degerlendirme yapilmistir. Sonug, ziyaretgilerin dijital miizelerdeki 6grenme deneyimine iligkin
aragtirma ve uygulamalarin daha da gelistirilmesi gerektigini gostermektedir.

Lu vd., (2023), 122 calismay1 elestirel bir sekilde inceleyerek teknoloji ve miize ziyaretgisi
deneyimlerine iliskin arastirmalardaki egilimleri degerlendirmistir. Ilk donemde literatiir 5grenme
ve teknoloji kavramlarina agirlik verirken; cagdas literatiirde niyet, davranis, tatmin, zevk ve sanal
varlik gibi kavramlar ortaya ¢ikmistir. Ayrica, miizelerde kullanilan teknoloji bigimleri temel
bilgisayar ekranlarindan akilli teknolojilere dogru kaymustir.

Banfi vd., (2023), Appia Antica Arkeoloji Parki'nda bulunan ve su anda Museo Nazionale Romano,
Antiquarium di Lucrezia Romana ve Antiquarium di Villa Dei Quintili'de sergilenen ilk grup
eserlerden olusan bir sanal miize tasarlamaya yonelik bir slire¢ 6nermektedir. Sonug¢ olarak,
stiriikleyici deneyimler yaratmayi amagclayan etkilesimli temsil teknikleri, miizelerin dijital cagdaki
doniisiimiinii destekleyebilir: (i) geleneksel saha ici yollardan en yeni nesil VR ve AR deneyimlerine
gecis, (i1) yeni O6grenme bicimlerini garanti etme, biiyiik miktarda icerigin iletilmesi, (iii) oda
tadilatlarina veya yeni sergilere yatirim yapmak zorunda kalmadan yeni ziyaretcilerin ilgisini
cekmek ve (iv) uzaktan paylasilabilen dijital arsivlerin olusturulmasinin desteklenmesi.

Dag vd., (2023), artirilmig gergekligin siiriikleyici deneyimler, mekan memnuniyeti, kullanici
katilim1 ve algilanan 6zgiinliik lizerindeki etkisini 6l¢gmeyi amaglamaktadir. Siiriikleyici deneyim,
mekan memnuniyetini, kullanic1 katiliminmi ve algilanan 6zgiinliigii olumlu yonde etkilemektedir.
Ayrica kullanici katiliminin ve algilanan 6zgilinliigiin, siiriikkleyici deneyim ile mekan memnuniyeti
arasindaki iligskiye aracilik etmektedir.

Miize deneyimlere iliskin literatiir, bireylerin ziyaretleri Oncesinde, sirasinda ve sonrasindaki
hususlart ele almistir (Kirchberg & Trondle, 2012). Bu agidan arastirma miize deneyimi sonrasi
kapsaminda degerlendirilebilir.

YONTEM

Arastirmanin Amaci

Efes Deneyim Miizesi (EDM), tarih, kiiltiir, sanat ve teknolojiyi bir araya getirerek ziyaret¢ilerine
yiiksek kalitedeki gorsel, duyusal ve etkilesimli teknolojileriyle biitiinlesik bir deneyim sunmaktadir.
EDM ziyaretgilere agilmadan once, (Tirkiye’de Ayasofya Deneyim Miizesi’'nden sonra 2. Deneyim
miizesi olarak) ilk izlenimler i¢in TR’leri agirlamistir. TR’ler {ilkemizin tarihi, kiiltiirel, sanatsal
degerlerini eslik ettigi turist/turist gruplarina tanitmaktadir. EDM yeni bir turistik iirlin olarak Efes
Antik Kenti iginde yer almaktadir. Ozellikle bolgede rehberlik hizmeti veren TR’lerin bu yeni {iriinii
tanitip pazarlayabilmesi i¢in Oncelikli olarak deneyimlemesi bu acidan olduk¢a mithimdir. Bu
kapsamda makalenin amaci, TR’lerin EDM deneyimlerini ortaya koymaktir. Arastirmanin
sonucunun, hem miize kiiratorlerine hem de literatiire katki saglamasi beklenmektedir. Ayrica,
ziyaretgilerin ihtiyag ve beklentilerinin kargilanmasi noktasinda basta EDM olmak iizere deneyim
miizelerine yol gosterici olmasi iimit edilmektedir.

Veri Toplama ve Analizi

Nitel arastirma, kesif iceren biitiinciil bir yaklasimdir. Arastirmacinin gercek deneyimlere yiliksek
diizeyde katilimindan kaynaklanan bir ayrinti diizeyi gelistirmesini saglayan dogal bir ortamda
ortaya ¢ikan bir modeldir ve arastirilan sosyal olgunun katilimcinin bakis agisiyla ele alinmaktadir.

(Creswell, 1994). Nitel arastirmada arastrimacinin, toplanan verilerin betimlenmesi, agiklanmasi ve
yorumlanmasinda 6nemli islevleri bulunmaktadir. Bu yaklasimda arastirmacinin durumla ilgili bir
baglantisi, deneyimi veya ¢ikari olmasi 6nemli bir zorluktur, bu nedenle arastirmacinin bu siiregte
tim Onyargilarin1 bir kenara birakmasi gereklidir (Williams, 2007:67). Nitel arastirmalar vaka
caligmasi, etnografi caligmasi, fenomenolojik c¢alisma, temellendirilmis teori ¢aligmasi ve igerik
analizi ¢caligmas1 olmak {izere bes farkli desende yiiriitiilebilir (Creswell, 2009:13).

Creswell, deneyimlerin 6ziine ulasabilmek i¢in fenomenolojik yaklagimi benimsemeyi 6nermektedir
(Creswell & Creswell, 2017:14). Sosyal bilimlerde yaygin olarak kullanilan ve temeli filozof
Edmund Husserl'in 21 yy.’daki calismalarina dayanan fenomoloji yaklasiminda fenomene vurgu
yapilarak yasanmis deneyimler anlamlandirilmaya calisiimaktadir. Deneyimler katilimcilarin bakis
acist ile degerlendirilmektedir. Fenomen bir duygu, bir kavram ya da bir diisiince olabilmektedir.
Dolayisiyla katilimcilarin fenomene iligkin algilari, bakis agilari, fenomeni nasil anlamlandirdiklari,
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fenomeni nasil deneyimledikleri ve bu deneyimi nasil betimledikleri {izerine odaklanilmaktadir
(Tekindal & Uguz Arsu, 2020:158). Dolayisiyla miize ziyaretcilerinin miizede yasadiklar1 deneyimi
anlamak adina nitel arastirma yonteminin faydali olacagi diisiiniilmiistiir. Bu dogrultuda, EDM
ziyaretcilerinin miize deneyimlerini anlamak adina nitel arastirma yontemlerinden fenomenolojik
yaklagim benimsenmistir. Creswell (1998), fenomolojik bir arastirmanin su prosediirii izlemesini
onermektedir: Deneyimi anlamaya yonelik sorularin hazirlanmasi, katilimcilarla goériismelerin
gergeklestirilmesi, elde edilen verilerin analiz edilerek anlam kiimelerine ulagilmasi ve son olarak
okuyucularin deneyimin temel yapisini anlamasini saglayan bir rapor sunulmasidir. Buradan
hareketle, literature dayali soru formu olusturulmustur. Soru formu Gosling vd., (2016) ve Recupero
vd., (2019) arastirmalarinda kullandig1 miizedeki deneyimleri ortaya koymaya calisan 11 adet soru
ve katilimcilarin 6zelliklerini ortaya koyan (cinsiyet, yas, egitim durumu, ruhsatname alis sekli,
rehberlik tecriibesi, diller, ¢ikilan turlar, deneyim miizesi ziyareti) 8 adet sorudan olugsmaktadir.
Aydin Turist Rehberleri Odas1 (ATRO) yonetiminin EDM yetkileri ile goriismesine istinaden tim
oda iiyelerine mail araciligiyla EDM ziyareti icin davet iletilmistir. ATRO’ya kayitli 18 TR miize
ziyaretini gerceklestirmistir. Dolayisiyla arastirmanin grubunu, EDM’yi ziyaret eden 18 TR
olusturmaktadir. Orneklem segilmeksizin tiim katilimeilara ulasilmaya ¢alisiimistir. Bir rehber saglik
durumu nedeniyle digeri ise yogunlugu sebebi ile arastirmaya katilmak istemedigini bildirmistir.
Diger 16 TR’ye ulagilmistir. TR’ler ile goriismeler 26 Eyliil ve 25 Ekim 2023 tarihleri arasinda
gercgeklestirilmistir. TR’lerin miize ziyaretlerini nasil degerlendirdiklerini anlamak amaciyla 16 adet
karsilikli telefon goriismesi gergeklestirilmistir. Sezonun hala devam ediyor olmasi ve TR’lerin
yogunlugu dolayisiyla bu yontem tercih edilmistir. Rehberlerin uygun olduklar1 zaman belirlenmis
ve goriismeler belirlenen zamanlarda yapilmistir. Goriismeler ortalama olarak 15 dakika stirmiistiir.
Katilimcilardan ses kaydi yapilmasi igin izin alimmistir, bir TR hari¢ hepsi ses kaydi i¢in izin
vermigtir, izin vermeyen TR ile yapilan goriismede not alinmustir. Veriler, nitel arastirma
yontemlerinde en yaygin olarak kullanilan yari yapilandirilmis goriisme teknigi ile toplanmistir
(Patten & Newhart, 2018). Yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi derinlemesine bilgi edinmeyi
mimkiin kilmaktadir. Bu teknikte sorular onceden hazirlanmaktadir, goriisme esnasinda
anlasilmayan sorular var ise diizenlenerek tekrardan katilimciya yoneltilmektedir.

Yari yapilandirilmig goriisme kapsaminda TR’lerine sorulan sorular Tablo 2°de verilmektedir:
Tablo 2. Katilimcilara deneyimleri ile ilgili sorulan sorular

S-1 Daha 6nce deneyim miizesi ziyaretiniz oldu mu?

S-2 Miizeyi ziyaret etme motivasyonuz nedir?

S-3 Genel olarak ziyaret hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

S-4 Deneyim sizde herhangi bir an1 ya da duygu uyandirdi m1? Onlar1 tanimlayin.

S-5 Hangi unsurlar sizi olumlu yonde sasirtt1?

S-6 Hangi unsurlar sizi olumsuz yonde sasirtt1?

S-7 Ziyaretten bir seyler 6grendiniz mi? Aciklaymiz.

S-8 Miizeyi baskalarina tavsiye eder misiniz?

S-9 Miize yoneticilerinin ziyaret¢i deneyimlerini iyilestirmek icin neler yapabilecegini
diisiiniiyorsunuz?

S-10 Tek bir ifade ya da ciimle ile deneyiminizi ifade eder misiniz?
S-11 Ziyaretinizde tamamlamak/vurgulamak istediginiz baska bir sey var m1?

Elde edilen ses kayitlart metine dokiilmiistiir ve ifadeler betimsel, yansitilmis ve algisal olmak iizere
ii¢ kategoriye ayrilmistir. Algisal (katilimeilarin kalip ifadeleri) ve yansitilmis (sorunun cevab ile
ilgisi olmayan, konu dis1) ifadeler tespit edilerek analize dahil edilmemistir. Ornegin TR nin mesleki
gee¢misinden bahsetmesi. Miize ile alakali olmayan bilgi paylagmasi gibi. Bdylece, analize tabi
tutulacak betimsel ifadeler belirlenmistir. Bu ayiklamadan sonra veriler tekrar igerik analizine
tutularak, betimsel ifadelerden olusan bir ifade havuzu olusturulmustur. Bu asamaya a¢ik kodlama
denilmektedir. Bir sonraki asamada veriler eksenli kodlama ile anlamli gruplara boliinmiistiir. Bu
gruplar tema olarak adlandirilmaktadir. Veride her ne kadar anlam ekseni varsa o kadar tema olusur.
Anlaml temalarin bir araya gelmesiyle de boyutlar ortaya ¢ikar. Bu boyut ve temalar arastirmaci
tarafindan adlandirir. Son asamada, se¢gmeli kodlama gergeklestirilerekt tiim tema ve boyutlar bir
biitiin olarak ele alinmustir. fadelerin yer aldig1 temalar ve boyutlarin uygunlugu tespit edilmis ve
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gerekli son kontroller yapilmistir (Esen & Atay, 2023:2833). Arastirmanin kodlama ve temalarin
diizenlenmesinden sonra bulgular yorumlanmis ve sonug ortaya konmustur.

Arastirmanin Giivenirlilik ve Gegerliligi

Arastirmada Creswell’in (1998) oOnerdigi prosediirii gerceklestirilirken;  bilimsel arastirma
sonuglarin inandiricilii OSlgiitiiniin  saglanmasi olduk¢a miihimdir. Gegerlilik ve giivenirlik
arastirmalarda en yaygin olarak kullanilan inandiricilik Olgiitleridir. Ancak, nicel ve nitel
arastirmalarda farkli agilardan degerlendirilmektedir (Yildirim & Simsek, 2013).

Guba ve Lincoln’a (1982) gore, nitel arastirmalarda gecerlik/giivenilirlikten ziyade inandiricilik
olmasi gerekmektedir. Arastirmacilara gore nitel arastrirmada inandiricilik inamilirhik (i¢ gegerlilik),
giivenilebilirlik (giivenirlik), onaylanabilirlik (objektiflik) ve aktarilabilirlik (dis gegerlilik) ile
saglanabilir. Arastirma sonuclarinin dogrulugunu teyit etmek i¢in bu stratejilerden bir yada daha
fazlasinin belirtilmesi 6nerilmektedir (Creswell, 2003).

Inanirliligim saglanmast i¢in uzun siireli etkilesim, katilimei teyidi ve uzman incelemesi gibi pek cok
yontem vardir (Holloway & Wheeler, 1996). Arastirmanin yapildigi ortamda bulunmak
arastirmacinin 6nyargilarindan kurtulmasina yardimei olur. Ayrica, aragtirmaci ve katilimeilarin ayni
ortami paylagmasi karsilikli giiven ve dostlugun kazanilmasina, dogru ve eksiksiz cevaplar
almmasina olanak saglar (Houser, 2015). Arastirmacinin, miize ziyareti sirasinda katilimcilara eslik
etmesinin etkilesim agisindan kolaylik sagladigini soylemek miimkiindiir.

Giivenilirligi saglamak i¢in arastirmacilar arastirma siirecinin mantikli, izlenebilir ve agikga
belgelenmis olmasinmi saglayabilir (Tobin & Begley, 2004). Ziyaret Oncesinde, katilimcilara
arastirma hakkinda bilgi verilmis ve sonrasinda goniilliikk esasiyla goriiglerine basvurulacagi
iletilmistir. Doniis yolunda katilimcilarin arag i¢indeki degerlendirmeleri kayit altina alinirken; daha
detayli cevaplar igin her bir katilimciyla ayr1 ayr1 goriisme ayarlanmistir. Bu goriismeler de ses
kaydina alinmistir.

Arastirmanin onaylanabilirligi arastirmacinin yorumlarmnin ve bulgularinin verilerden acikca
tiiretildigini ortaya koymakla ilgilidir ve aragtirmacinin sonuglara ve yorumlara nasil ulagildigini
gostermesini gerektirir (Tobin & Begley, 2004). Onaylanabilirlik i¢in katilimeilardan alint1 yapmak
¢ok onemlidir, boylece bulgular aragtirmacinin goriisleri yerine katilimcilarin ifadelerini yansitir
(Lincoln & Guba, 1985). Arastirma bulgular ortaya konurken katilimcilarin ifadelerine yer verilmesi
aragtirmanin onaylabilirlik kriterini desteklemektedir.

Aktarilabilirlik kriteri nicel arastirmalarda ‘“genellenebilirlik (benzer katilimcilar ile benzer
sonuclara ulagma)” nitel arastimalarda ise “uygunluk” kavramina karsi gelmektedir (Tobin &
Begley, 2004). Nitel arastirmalarda nicel arastirmalar gibi genelleme amaci yoktur. Bunun yerine
katilmeilarin deneyimlerine odaklanilir ve deneyimlerinin ayrintili betimlemelerle okuyucuya
aktarilmasi aragtirmacinin sorumlulugundadir (Lincoln & Guba, 1985). Boylece arastirmayi
inceleyen okuyucular sonuglari kendi arasgtirmalarina uygulayabilirler. Nitel arastirmalarda
aktarilabilirligin kanitlanmasi i¢in 6rneklem se¢iminin nasil yapildigi, katilimcilarin 6zellikleri ve
ortam bilgileri acik bir sekilde belirtilmelidir (Sharts-Hopko, 2002). Nitel arastirmalar yiiriiten cogu
aragtirmaciya gore, Orneklem biyikligiinin yeterliligi arastirmanin kalitesi igin 6nemli bir
belirtectir. Ancak, uygun Orneklemin tam biiyiikliigli konusunda bir fikir birligi yoktur. Bazi
arastirmacilara gore ise drneklem biiyiikligi arastirmanin giivenilirliligini saglamak ve giivenilir
sonuclara ulagsmak i¢in olduk¢a mithimdir. Bazilar1 i¢in o6rneklem biiylikliigii degerlendirilirken
birimlerin sayis1 onemsizdir, onemli olan arastirmaya dahil edilen birimlerin sundugu verilerin
bollugudur. Bu bilgiler 1s1ginda arastirmada, ornekleme iki eksikle ulasilmasmin aragtirmanin
giivenirliligini ve aktarilabilirliligini destekledigini s6ylemek miimkiindiir.

BULGULAR ve YORUMLAR
Arasgtirma kapsaminda EDM’yi ziyaret etmis 16 TR ile yan yapilandirilmis goriisme
gergeklestirilmigtir. Katilimcilara ait bilgiler Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Turist rehberlerine ait bilgiler

Cinsiyet Yas Egitim Ruhsatname Deneyim Diller Turlar Deneyim
Durumu  ahlim sekli Miizesi
Ziyaret
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TRI1 Erkek 55 Lisans Bakanlik 32 yil Alm.ve  Gilinlibirlik Yok
Ingilizce
TR2 Erkek 38 Onlisans  Universite 4yl Yunanca  Giiniibirlik Var
Ingilizce ~ Anadolu
TR3 Erkek 54 Lisans Bakanlik 26 yil Almanca Giiniibirlik Yok
Anadolu
TR4  FErkek 38  Lisans Universite 4yl Ingilizce  Giiniibirlik ~Var

TRS  Kadin 44  Lisans Universite 17 yil Ingilizce  Giiniibirlik ~Var
TR6  Kadin 43  Lisans Universite 16 y1l Ingilizce  Giiniibirlik Yok

TR7 Kadin 47 Onlisans  Bakanlik 21yl Rusga Gilintibirlik Yok
TRS Erkek 37 Lisans Bakanlik 11 y1l Lehce ve  Giiniibirlik  Var
Ingilizce
TR9 Erkek 50 Onlisans  Bakanlik 28 y1l Ingilizce  Giiniibirlik Yok
Anadolu
TR10 Erkek 38  Lisans Universite 12 y1l Ingilizce  Giiniibirlik Yok
TRI11 Kadmn 38 Lisans Universite 13 yil Ingilizce  Giiniibirlik Yok
TRI12  Kadin 36  Lisans Universite 9 yil Ingilizce  Giiniibirlik Yok
TR13 Kadn 40  Lisans Universite 19 y1l Ingilizce  Giiniibirlik Yok
TR14 Kadin 53 Onlisans  Universite 5yl Ingilizce  Giiniibirlik ~Var
TR15 Kadin 36 Lisans Universite 12 yil Ingilizce  Giiniibirlik Yok

TR16  Kadin 36  Lisans Universite 11 yil Ingilizce  Giiniibirlik Yok

Aragtirmaya katilan TR’lerin 6’s1 erkek, 10’u kadindir. En geng TR 36 yasindayken; yasi en biiylik
olan TR 54 yasindadir. Egitim durumlar1 degerlendirildiginde ¢ogunlugun lisans egitimi aldig1 ve
ilgili rehberlik boliimii okuyarak rehberlik ruhsatnamesini aldigi goriilmektedir. TR’lerden en az
deneyime sahip olan 5 yildir rehberlik yapiyorken; en deneyimlisi 32 yildir rehberlik hizmeti
vermektedir. Hizmet verilen dillere bakildiginda, TR’lerin ¢ogunlugunun dili Ingilizce olmakla
birlikte, Almanca, Yunanca, Lehce ve Rusca da hizmet verenlerden olustugu goriilmektedir. Kadin
TR’ler giiniibirlik turlara eslik ederken; erkeklerden bazilart hem giiniibirlik hem Anadolu, bazilar
ise giiniibirlik turlar tercih etmektedir. Geziye katilan TR’lerin besi daha 6nce bir deneyim miizesi
ziyareti gerceklestirmisken; digerleri icin EDM ziyaret edilen ilk deneyim miizesidir.

Yapilandirilmis Goriisme Bulgulari

TR’lerin miize ziyaretlerini nasil degerlendirdiklerini anlamak amaciyla gerceklestirilen 16 adet
karsilikl1 telefon goriismesi igerik analizine tabi tutulmustur. Analiz sonucu dort ana temaya
ulasilmistir. Bu temalar:

1. Amag/motivasyon

2. Olumlu yonler

3. Olumsuz yonler

4. Oneriler seklindedir.

Tablo 4. Motivasyon temast

Katihmci Kodlar
TR1-2-3-4-5-6-9-10-14-15 Mesleki
TR7-8-11-12-13-16 Hem mesleki hem de kisisel

TR’lerin EDM ziyaret motivasyonlarina bakildiginda ¢ogunlugun mesleki bir amagla miizeyi ziyaret
ettigi; diger TR’lerin ise hem mesleki hem de kisisel merak dolayisiyla ziyareti gergeklestirdigi
goriilmektedir. TR’lerin konuya iliskin ifadeleri soyledir:

“Ac¢tkcast benimki mesleki merak. Efesi anlatirken hep kafamizda canlandirmak istiyoruz miizede
nasiu canlandirmiglar gormek istedim, merak ettim.” (TR1-6)
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“Bolgede rehberlik yapan biri olarak ne sergileniyor merak ettim, ayrica turumuzu tamamlayici
olabilir mi diye gérmek istedim. Ornegin Selcuk miizesine giderken Efes te bulunmus su buluntulart,
Artemis heykelini goreceksiniz ¢ok heyecan verici diyorum. Bu nedenle miizede ne var merak etim.”
(TRS)

“Oncelikli olarak kendim tecriibe etmek istedim. Daha 6nce béyle bir miize gezmedim, benim icin
ilkti. Misafirlere ne bilgi verebilirim onu da 6grenmis olurum dedim. Bu sebeple miizede ne var
merak etim. ATRO davet etmeseydi de kendim mutlaka giderdim”( TR12-16)

Tablo 5. Olumlu yonler temast

Katilimci Kodlar

TR 1-5-6-8-9-10-12-13-14-15-16 En etkili sahne

TR 1-8-9-10-11-12-14-16 Glizel/Farkli/essiz bir deneyim

TR 8-10-12-15-16 Teknoloji (Ses ve goriintii kalitesi, seslendirme)

TR 4-7-8-12-16 Kafeterya

TR 2-4-5-8-16 Miizenin alternatif olusturmasi

TR 3-6-8-1-13 Gorsel sov

TR 2-12-14-16 Miizenin 1s1sv/serinligi

TR 2-16 Uzun vadede Efes Antik Kenti’nin korunmasi/Yogunlugu
dagitmasi

TR 2-14 Tamamlayicilik

TR 4-5 Siire

TR’lerin degerlendirilmesi sonucunda olumlu yonler ana temasi altinda 10 alt temaya ulasilmistir.
TR’ler en olumlu olarak degerlendirdikleri konu etkilendikleri bazi1 sahneler olmustur. Bunun yant
sira deneyim agisindan farkli bulunmasi, teknolojik agidan etkileyiciliginden bahgedeki
kafetaryasina kadar bircok agidan olumlu degerlendirmeler yapilmistir. TR’lerin bu dogrultudaki
ifadeleri asagida sunulmustur:
“Ac¢ikcast ben miizeyi begendim. Efesi canli bir sekilde gormek hosumuza gitti canlandirma ¢ok
giizeldi. Dénemin insanlarint o doneme ait kiyafetlerle gérmek ve bugiin biiyiik kismi yikilmis ve
restore edilmis yapilari ayaktayken gormek oldukca etkileyiciydi. 18 dakikalik da olsa kisa
stireligine kendini izole etmek orayt yasamak farkl bir deneyimdi.” (TR1)

“Miizeyi faydali bir enstriiman olarak kullanabilirim. Ozellikle alt kapt alt kapr yaptigimiz turlarda
miizeyi degerlendirebilirim, hava durumunun uygun olmadigi zamanlarda, grubumda ¢ok yashlar
varsa ya da ¢ocuk sayisi fazlaysa gene buray tercih edebilirim degerlendirebilirim ve rehber olarak
da benim igimi kolaylastirabiliv bence. Ziyaretci goziiyle degerlendirdigimizde ozellikle sicak yaz
giinlerinde 40-45 derece sicakliktan ¢ikmis misafirler burada klimal giizel bir ortama girmesi ve 3
boyutlu bir sekilde ses efektleri ile burayr gérmesi misafirler icin ¢ok pozitif duygu uyandirabilir.
Turu tamamlayict bir unsur olabilir.” (TR2)

“Miize, uzun vadede Efes antik kentinin korunmasi igin, yogunlugun baska bir bélgeye ¢ekilmesi
icin alternatif olabilir.” (TR2-16)

“Her miisteriyi Efes’e ¢ikaramiyoruz, yeni seyler lazim. Insanlart yeni seyler cezb ediyor. Ozellikle
tekrar tekrar gelen miisteriler icin gegerli bu durum. Gelen misafirlere her yil gelin Efes’e gidelim
olmuyor, bunun yerine yeni sunlar var dedigimiz anda onlari cezb edebiliyoruz. Ayrica Efes’i
gezemeyen fiziksel anlamada sorun yasayan ziyaretciler icin, ya da ¢ocuklu aileler i¢in ¢cok uygun
bence. Ziyaretcileri kisactk agagl yolda yiiriitiip miizeye gotiirebiliriz. Hem tarihi dokuyu goriip hem
de gorsel efektlerle destekleyebiliriz.” (TR 4)

“Bahgedeki kafetarya, en az miize kadar etkileyiciydi. Tiyatrodan bakinca orasit goziikmiiyor, ama
kafeden Arkadiyan caddesi ve tiyatro muazzam géziikiiyor. Sadece orada bile kiiciik bir mola giizel
olabilir. Ozellikle fiziksel olarak sorunlu misafirlerin dinlenmesi icin” (TR4-7-8-12)

“Stire agisindan yeterli, hizli ve gerekli bilgileri alip ¢ikilvyyor, hissiyati ve akilda kaliciligi agisindan
bence ¢ok uygundu, ¢ok idealdi.” (TR4-5)

“ Efes yaklasik 2 saat geziliyor anlatilanlarin ¢ogu ucup gidiyor ama turun sonunda béyle bir seyle
pastanin tistiindeki ¢ilek gibi son nokta ile tamamlanabilir. Ziyaret edenleri hos zaman gegirecegi
bir yer. Ben turist goziiyle degerlendiriyorum bu sebeple bence bu kismi agir basmalir. Miizede akilda
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kalicilik daha baskin mesela liman caddesinden ¢ikip kente giris kismi vardi orast ¢ok etkileyiciydi.
Ticaret yapanlart tiiccarlar: goriiyorsun biseyler satiyorlar, sagda solda dnde goriintii var, tam
olarak olayin igindesin. Bence insanlarin aklinda kalacak bir sey olmasi lazimdi ve burada yapilmas.
Unutulmaz bir deneyim olmus. Renk katti bence. 10 y1l once gelenler Efes’i gezmis ise yamag evler
gezilmediyse bir alternatif oluyor, miize de benzer sekilde bir zenginlik katti. Tekrar ziyaret etmeleri
icin bir sebep sunuyor. Ses sistemi ¢ok bagariliydi. Artemis toz seklinde u¢up gidiyor, gorsel bir sélen
var baslar titresimler ¢ok giizeldi.” (TRS)

“Ilk defa béyle bir sey deneyimledigim icin olduk¢a etkilendim acik¢asi. Kendimi bir filmin icinde
bir basrol oyuncusu gibi hissettim. Ben de Efesliymisim gibi hissettim bu giizel bir tecriibe. Diger
bir arti da vakti olan misafirler igin ozellikle yaz sicaklarinda klimali bir ortama girmeleri iyi
gelebilir.” (TR12)

“Gorsel solen ¢ok giizel, Liman caddesinden Efes’e girilen yer mesela ¢cok basariliyd:, genel olarak
kent hakkinda bir fikir veriyor.”( TR13)

“Miize gorevlilerinin karsilamasi ¢ok giizeldi, icerdeki atmosfer ¢ok iyiydi, Ilk sahne ilk giris
Artemis’in dogusu ¢ok iyiydi seslendirmede ¢ok iyiydi. Orasi benim tiiylerimi diken diken etti.” (TR
15)

“A¢ik¢ast bu kadar beklemiyordum, o am yasadik hepimiz, yer ayaginmizin altindan kaydi. Sesler ve
gorseller ¢cok yiiksek kalitedeydi, etkilenmemek miimkiin degil.” (TR16)

Tablo 6. Olumsuz yonler temast

Katilimer Kodlar

TR1-3-4- 6-8-10-11-12-13-15 Ierik

TR3-4-6-8-11-12-13-16 Giris ticreti
TR1-4-11-13-14-15 Sahne Gegisgleri
TR2-3-4-10-13-16 Miize lokasyonu
TR3-5-7- 13-15 Saglik agisindan
TR4-10-12-13 Artemis odaklilik
TR11-14 Siire

TR’lerin ifadeleri dogrultusunda olumsuz yonler ana temasi altinda 6 alt temaya ulasilmistir. Basta
icerik olmak iizere, giris Ucretleri, saglik konulari ile endiseler dile getirilmistir. Bu dogrultuda
TR’lerin baslica ifadeleri su sekildedir:

“Efektler ¢ok fazlayd, kopiikler baloncuklar ilk giris salonunda ¢ok abartili geldi. Onun yerine
Efes'in diger boliimlerini de icine alip béyle bir biitiin halinde Efesi bize gosterselerdi ben daha
mutly olurdum. Ozellikle Hadrian Tapinag: ve kiitiiphane gibi onemli binalara yer vermemisler,
goziim bu ikisini aradi yer verseler ¢ok iyi olurdu kiitiiphaneyi mutlaka gérmeliydik. Gorsel
efektlerden ¢ok daha fazla gorsele yer verebilirlerdi. Boylelikle diger boliimleri de gorebilirdik.”
(TRI-13)

“Informasyon agisindan gezilecek bir miize degil bence, icerik acisindan zayif buldum ancak gorsel
agidan biiyiik bir sov var, misafir sorarsa tavsiye ederim” (TR10)

Icerik oldukga elestirilen bir konu olmakla birlikte baz1 rehber bu konu hakkinda farkli goriise
sahiptir:

“Biz evet igerigi ¢ok elestirdik, ancak buray: her ziyaret eden TR, tarih¢i ya da sanat tarihgi degil,
bunu da unutmamak gerek, ziyaretciye yeterli ” (TR8-11)

“Ufak tefek noksanlar vardi ama geneli bozmuyordu.” (TR14)

Diger dikkat ¢eken konu ise giris ticretidir:

“Fiyat biraz yiiksek, daha uygun olabilirdi. Efes girisinden yiiksek olmamali. Efes’ten ¢ok daha
pahalr olamaz, bence bu dogru degil. Acenta fiyati bile bence pahali.” (TR1-3-4- 6-8-11-12-13-16)
Miize lokasyon agisindan da elestirilmistir:

“ Miizenin lokasyonunun dogru yerde oldugunu diisiinmiiyorum.” (TR2-3-4-10-13)

TR’ler miizenin saglik acisindan bazi riskleri barindirdigimi ve bazi gruplar igin uygun
olmayacabilecegini belirtmistir:

“Belli yas alti ¢ocuklar tirkebilir. Sesler goriintiiler korkutucu olabilir.” (TR11-14)
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>

“Her yer ¢ok doniiyor, hem sagina hem soluna hem éniine bakmak zorundasin. Yorucu geldi bana.’
(TRS5)

“Saghk acisindan herkese uygun bulmadim epilepsisi olan klorostofobisi olan kisiler i¢in uygun
degil, travmatik ge¢misi olan misafirleri uyarabilecek bir potansiyeli var.” (TR10)

“Efes turu sonrasi dinlendirici olmasi lazim daha yorucu olmamali, hep ayaktaydik.” (TRS)
“Miizenin adi Efes Deneyim Miizesi ancak Artemis ¢ok on planda tutulmus, kent soniik kalmig.”
(TR4-12-13)

Tablo 7. Oneriler temast

Katilime1 Kodlar

TR1-3-4- 6-8-11-12-13-16 Giris ticreti

TR1-3-9-11-12-13-14 Icerik

TR3-5-6-7- 12-13-15 Oturma alanlarimin olmasi-Saglik agisindan uyarilarin olmasi
TR1-4-11-13-14-15 Efektlerin azaltilmas1

TR1-8-16 Seslendirmeyi yapanlarin bilinmesi
TR10-11-12 Tutarlik

TR14-15 Reklam

TR2 Rehber dostu isletme anlayist

TRS Hatirlanabilirlik

TR1 Siire

TRI10 Yeni geligmelerin takibi

TR’ler deneyimlerini degerlendirirken miizenin olumsuz yonlerini iyilestirmek ve miizenin daha
fazla ziyaretci gekmesi i¢in bir takim Oneriler sunmustur. Bu oneriler 11 alt temada a¢iklanmaktadir.
En ¢ok vurgulanan konular arasinda giris icreti, icerik ve saglik gelmektedir.

Giris iicreti ile ilgili ifadeler soyledir:

“Fiyat belki biraz daha uygun olabilirdi, fiyat daha uygun olursa daha fazla kisinin buray: ziyaret
edecegini diisiiniiyorum. Giris vicreti 850 Tiirk lirasi. Tiirklere %50 indirim yapuliyor ancak bu fiyat
olarak oldukg¢a yiiksek. Ciinkii Efes'in girisi 700 TL miizenin girisi 850 Tiirk Lirasi. Bu yiiksek
bulunabilir o yiizden daha diisiik bir fiyat politikasina giderlerse daha fazla kisinin buray: ziyaret
edecegini diisiiniiyorum Efes'e ayri bir giris ticreti 6deniyor, bir de miize icin 850 TL ayrica édeniyor
belki kombine bir bilet olabilir ya da Efesi ziyaret edenlere farkly bir uygulama hayata gegirilebilir.”
(TR1)

“Alt giseden (miize shoptan) belirli tutarda alisveris yapildiginda miize dahil edilebilir. Kombine
bilet uygulamasi yapilabilir.” (TR6)

Icerik agisindan TR’lerin su dnerilerde bulunmustur:

“Insanlar Efes’i arastirdiklarinda gorsellerde karsilarina ¢ikan ilk sey kiitiiphane, bence burada
mutlaka yer verilmeliydi. Hadrian Tapimagi’'m da gozlerim aradi dogrusu. Devlet agorasi da
eklenebilir” (TR3-11-12-13-14)

“Filozoflar, Efesin iinlii simalari, doktorlart (Sorano, Rufus) kisa goriintiilerle belirtilmesi, ¢ok
giizel olurdu. Giiniimiizde bile hala bilgilerinden yararlanilan kisiler, boylece ziyaretgilerin genel
kiiltiivlerine de bir katki saglamis olur, diye diisiiniiyorum.” (TR12)

Efektler bazi rehber tarafindan abartili bulunmustur, azaltilmasinin uygun olacagi diistilmektedir.
Efektlerin yerine bilgi ve farkli gorsellerin eklenmesi tavsiye edilmistir.

“Cok fazla efekt vardi, biraz abartilmis bence. Igerikteki eksiklikler bu aralara yerlestirilebilir.”
(TR1-4-11-13-14-15)

Seslendirme konusunda da TR’ler kimler tarafindan yapildigin1 bilmek istemektedir, zira bdyle
kiiclik detaylarm turisti etkileyecegi diistiniilmektedir:

“Tiirk¢e seslendirme Sel¢uk Yontem tarafindan yapilmisti ¢ok basariliydi ancak Ingilizceyi
dinledikten sonra onun da ¢ok basarii oldugunu gérdiim. Seslendirmeyi kimin yaptigini daha
onceden bilsek daha iyi olabilir, biz de misafirlere bu konu hakkinda bilgi veririz. Mesela Selcuk
Yontem bizim icin ¢ok énemli bir aktor dikkat cekiyor aym sekilde Ingilizce Almanca, Ispanyolca
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dillerinde de seslendirmeye yapan kisilerin kim oldugu bence ¢ok énemli. Bence herkes tarafindan
taminan aktor iinlii kisiler tarafindan bir seslendirmenin yapilmasi miizenin basarisimi mutlaka
etkileyecektir diye diigiiniiyorum.” (TR1)
“Tiirkce seslendireni biliyoruz ama diger dillerde kim seslendirdi bilsek daha iyi olurdu. Turistler
boyle kiigiik detaylardan hoslanwr.” (TR16)
Bir bagka oneride oturma alanlariyla ilgilidir, aslinda bu konu saglik agisindan degerlendirilebilir.
Ayrica mutlaka giriste gerekli uyarilarin yapilmasi olduk¢a 6nemli bir konu olarak vurgulanmustir,
olas1 bir saglik sorunu ya da tazminatla karsilagsmak adina miize yonetimine su Oneriler sunulmustur:
“Efes turu somrast dinlendirici olmast lazim daha yorucu olmamali. Bir salonda da oturarak
deneyimleyebilecekleri bir alan olsa daha iyi olurdu. Yashlar icin bence oturak yerleri olmali. Iki
farkli seans sunulabilir, biri oturmal biri ayakta.” (TR5-12)
“Kiiciik yas grubu icin uygun degil, bence uyarilarda belirtilmeli” (TR7)
“Belki bir saglik kurulusunun goriigii alinabilir, doktor gériisii ile bu kadar ses ve i1k travma yada
baska bir krize sebebiyet verebilir mi diye sorulmali. Bence giriste uyarilar yapilmalidir, aksi
durumda ¢ok ciddi bir tazminatla karsilasabilirler.” (TR10)
Miizede verilen bilgiler ile TR anlatimlarinin tutarli olmasi giiven agisindan kritik bir yere sahiptir.
“Bazi bilgilerde tutarsizlik vardi. Bizim anlatimlarimiz ile burada verilen bilgilerin tutarli olmall
lazim, misafirlerin bizim anlatimlarimizi sorgulamamiza sebep olabilir. Orayr daha giivenilir
bulabilir ve oraya itibar edebilir. Bu bizim a¢imizdan hos olmayan bir durum olur.” (TR10-11-12)
Miizenin ziyaret sonrasi hatirlanabilir olmasi igin ise su 6neri sunulmustur:
“Karsilama yapanlar ve kafede servis yapanlar donem kiyafetleri giyerek buradaki deneyimi daha
da essiz kilabilir. Miizeden ayrilirken miizenin unutulmamas: adina kiigiik bir hatwra verilebilir. Bilet
kitap ayract gibi kullanilabilir mesela. Anahtarlik, biletler barkodlu kitap ayraci gibi kullanilacak
ziyaret tarihli bir hediye olabilir.” (TRS)
Siire bazi TR’ler tarafindan ideal olarak degerlendirilirken; bazilar1 da daha uzun olmasini timit
etmistir:
“Ayrica siire birazcik daha uzatilabilirdi, 18 dakika nasil gegtigini anlamadik ¢ok kendimizi
kaptirmistik. Belki biraz daha uzun olabilir zaman ¢ok hizli gegiyor, belki 30 dakika olsaydi daha
fazla keyif alabilirdik. Tabii bu noktada zaman ¢ok kiymetli ozellikle gemiden gelen misafirler i¢in
belki de onu dikkate alaraktan siireyi kisa tuttular, ancak ben bir tik daha uzun olmasini isterdim.”
(TR1)
Miize yonetiminin TR’ler ile isbirligi icinde olmasi ve TR dostu bir yaklagim izlenmesi TR’ler
tarafindan beklenmektedir:
“Bence Efes'in tamitiminmi yapan turist rehberleri ile daha yakindan iliski icerisinde olmalilar
unutulmamaldwr ki burayr birlikte pazarlayacagiz, o yiizden isbirligi gerekli ve rehberlerle fikir
aligveriginde bulunmalilar. Rehber dostu bir yaklasim benimsemeliler, ozellikle Anadolu turlarinda
tist kapidan girip alt kapidan ¢ikis yapiyoruz ve Anadolu turlarinda bu tarz ekstralar i¢in daha fazla
zamanmimiz oluyor o yiizden Anadolu turlart iizerinde birazcik daha tanitim ¢alismalart yapmalilar.
Gemiden ¢ikan turlarin zamanlar: ¢ok kisitl o yiizden bu bir alternatif olabilir.” (TR 2)
Bunlara ek olarak miize reklaminin daha fazla yapilmasi ve miize kuratdrlerinin gelismeleri takip
etmesi tavsiye edilmistir. (TR10-14-15)
TR’ler bu deneyimden bilgi anlaminda yeni bir sey 6grenmedigini ancak deneyim anlaminda yeni
oldugunu belirtmistir. Ornegin “Buradaki bilgiler zaten bizim kullandigimiz seyler” (TR4), “Yeni bir
sey ogrenmedim ama deneyim miizesi tecriibesi ilkti” (TR16).
Miize deneyiminin tek bir ifade/ciimle ile agiklanmasi istendiginde; TR1 “Etkileyici”, TR2
“Bagsarili”, TR4 “Gorsel bir sov hatta teknolojik bir sov bence. 10 Uzerinden 6,5 7 diyebilirim.
Ortada degilim, tamtim icin ¢caba sarf ediliyor, bu da takdir edilmeli.” TRS “Heyecan vericiydi.”;
TR7 “Etkileyiciydi”; TR8 “Tek ciimlede toplamak zor ama iyi ki yapimas, ziyaret edilmesi gereken
bir yer, Efesi tamamlayict bir unsur oldugunu diisiiniiyorum.” TR9 “Bence iyiydi. 10 iizerinden 6
puan veririm.”; TR10 “Etkileyiciyiydi, Gorsellik 6n planda tutulmusg, insani icine ¢eken bir deneyim
bence.” TR11 “Teknolojiyle uyumlu giizel bir gorsel solen olmus, tecriibe edilmesi giizel olur.” TR12
“Kendimi bir filmin iginde bir basrol oyuncusu gibi hissettim agik¢asi.”; TR13 “Degisik farkl giizel
bir deneyimdi”; TR14 “Gériilmesi gerekli bir miize.” TR15 “Giizel bir 151tk gosterisiydi.”; TR16
“Harikayd1” seklinde ifade ederken; TR3 “Arti eksi degerlendirsek eksisi daha agwr basar.”; TR6
“Beklentimin disinda, yani altinda kald1.” olarak cevap vermistir. Buradan hareketle TR lerin biiyiik
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¢ogunlugu (14’1) olumlu olarak degerlendirilecek ifadelere bagvurmustur, ancak ikisi (TR3-6) miize
deneyimi hakkinda olumsuz diisiinceye sahip oldugunu belirmistir. Dolayisiyla bu cevaplar
dogrultusunda TR’lerin ¢ogunlugunun bu deneyimden hosnut kaldigini sdylemek miimkiindiir.
Nitekim bir¢ogu ziyaretcilerine de gérmelerini tavsiye edecegini dile getirmistir.

SONUC ve TARTISMA

Teknoloji hem turistler hem de yerel ziyaret¢iler i¢in bir ¢ekici bir unsur olarak kullanilabilir.
(Edmonds vd., 2006). Ziyaretcilerin katilmay1 bekledigi egitici, eglence deneyimini saglamak i¢in
biiyiileyicilik, siirpriz etkisi ve igerigin kalitesini artirmak i¢in degerlendirilebilir. AR, bilgiyi bireyin
tercihlerine gore kisisellestirerek gergek diinya algisini gelistirir. Ayrica sosyal etkilesim ve baglanti
olasiligini artirma ve 6grenme deneyimini daha etkilesimli, ilging ve eglenceli hale getirme agisindan
da bir¢ok fayda saglar (Cranmer, 2017). Yenilik¢i bir teknoloji olan AR, miizeler i¢in benzersiz ve
etkilesimli bir deneyim saglar.

Arastirma TR’lerin EDM deneyimini ortaya koymaktir. Elde edilen analiz sonuglarina gore
motivasyon, olumlu yonler, olumsuz yonler ve oneriler olmak iizere 4 ana temaya ulagilmustir.
Motivasyon: TR’ler hem mesleki hem de kisisel merak dolayistyla miizeyi ziyaret etmistir. Bu sonug
Hosany ve Witham (2009) tarafindan vurgulanan insanin deneyimlere ydnelik arzusunu
desteklemektedir. Pine ve Gilmore (1998) tarafindan ele alinan miize ziyareti deneyiminin boyutlari
eglence, egitim (bilgi edinme), kagis ve estetiktir. TR’lerin deneyim boyutu bu kapsamda egitim
olarak degerlendirilebilir. TR’ler yeni bir miize olan EDM’yi tanimak, 6grenmek istemistir.

Olumlu Yénler: TR’lerin miize deneyimi hakkinda degerlendirmelerinde bazi sahnelerden oldukca
etkilendikleri goriilmektedir. Limandan kente dogru giris bu sahnelerin basinda yer almaktadir.
Doénemin yasantisini yansitmasi agisindan Teras evler, Artemis ile ilgili sahneler de TR’ler
tarafindan ¢ok begenilmistir. Bu sonug, tarihi amimsama ve kiiltiirel eglence kapsaminda
degerlendirilebilir ve Larsen (2007); Sheng ve Chen (2012) arastirma sonucunu destekler
niteliktedir.

TR’ler miize deneyimin farkli bir deneyim oldugunu ifade etmektedir. Miizede kullanilan ses ve
goriintii teknolojisi etkileyici ve basarili bulunmustur. Ek olarak seslendirmenin Sel¢uk Ydntem gibi
basarili bir sanatc1 tarafindan yapilmis olmasi begenilmistir. Miizenin kafeteryasi da bazi rehberler
tarafindan giizel bir dinlenme yeri olarak degerlendirilmistir. Miizenin olumsuz hava kosullarinda ve
fiziksel engelliler, yaslilar, cocuklu aileler ve Efes’i daha Once ziyaret etmis ya da birka¢ defa ziyaret
etmis ziyaretgiler icin bir alternatif olusturabilecegi ifade edilmistir. Ayrica miizenin yazin klimali
serinligi, kisinda sicak ortami burayi ziyaret edecekler igin bir hosluk yaratacagi diigiiniilmektedir.
Dikkat ¢eken sonuglardan bir digeri miizenin uzun vadede Efes’in korunmasi agisindan katki
saglayabileceginin diisiiniilmesidir. Yeni teknolojilerin kullanimi1 destinasyonlardaki miras alanlarini
koruma firsatt sunmaktadir. Boylece degerli ve tarihi eserlerin ve destinasyonlarin turistler
tarafindan tahrip edilmesinin 6niine gegilmektedir (Bec vd., 2019; Jung vd., 2016). Bu agidan da
miizenin Efes i¢in firsat yaratacagini sdylemek miimkiindiir. Ek olarak, miize bazi rehberler
tarafindan Oren yerinin bir tamamlayicisi olarak degerlendirilmistir. Efes Antik Kenti goriiniimiiyle
diinii ve miizede kullanilan teknolojik yeniliklerle bugiinii biraya getiren bir kompozisyon olarak
ifade edilebilir.

Olumsuz Yonler: TR’ lerin biiyiik cogunlugunun olumsuz olarak degerlendirdikleri konunun basinda
icerik gelmektedir. Ozellikle icerikte kiitiiphane basta olmak iizere Efes’in diger nemli yapilarina
yer verilmemesi en ¢ok elestiri alan husustur. TR’ler miizeyi gorsel agidan etkileyici bulmakla
birlikte igerik (bilgi agisindan) olarak zayif olarak degerlendirmistir. Daha fazla bilgiye ve kentin
Oonemli yapilarina yer verilmesinin daha iyi olacagi ifade edilmistir. Bazi rehberler bu
degerlendirmeyi TR olarak yaptiklarin1 ancak turist olarak ziyaret edenlerin miizeden etkilenip
begenecegini de eklemistir. Ayrica sahneler arasindaki gecisler (baloncuklar, kopiikler) ¢ok fazla
bulunmustur. Diger énemli bir husus giris {licretidir, TR’lerin yaris1 miize giris iicretini oldukca
yliksek olarak degerlendirmis ve Efes Antik Kenti’nin giris ticretinden fazla olusunu da yanlis bir
uygulama olarak degerlendirmistir. TR’lerin bazilar1 miizenin lokasyonu elestirmistir, yer olarak
Efes Antik Kenti i¢inde degil de ya Selguk’ta ya da Artemis Tapinak alaninda bir yerde olmasinin
daha dogru olacagi belirtilmistir.

Dikkat ¢eken Gnemli bir konu da miizenin saglik agisindan uygunluk durumudur. Bazi TR’ler
miizenin saglik agisindan herkese uygun olmadigim 6zellikle kiigiik yastaki cocuklar, klostrofobisi,
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epilepsisi, travmatik gecmisi ve tansiyon sorunu olanlar i¢in ciddi saglik sorunlar yaratabilecegini
belirtmigtir. Miizenin 1ii¢ salonunda da ayakta duruluyor olmasi da bir sorun olarak
degerlendirilmistir. Hem gorsellerin bas dondiiriicii etkileyiciligi, hem saglik agisindan hem de
ziyaretcilerin daha fazla yorulmamasi i¢in oturma alanlarinin olmasi gerekliligi savunulmustur.
Diger olumsuz olarak degerlendirilen durumlardan biri de miizede daha ¢ok Artemis’e
odaklanilmasidir, miizenin adimin Efes Deneyim Miizesi olmasi ancak igerik ve isimin uyumsuz
oldugu ifade edilmistir. Bazi TR’ler siireyi kisa bulmus, ancak 6zellikle zamanin ¢ok kisithi oldugu
gemi turlarini diisiiniilerek boyle bir siirenin belirlenilmis olma ihtimalini de eklemistir.

Oneriler: TR’ler giris iicretinde giincellemenin yapilmasini gerekli gérmektedir. Bu durum iki
acidan agiklanabilir. 1lki daha uygun giris {icreti ile daha fazla ziyaretci cekilmesidir. Digeri ise
miizenin giris licretinin Efes Antik Kenti giris iicretinden fazla olmas1 yanlis bir uygulama olarak
degerlendirilmesidir.

TR’lerin ¢ogunlugu miizeyi gorsel agidan etkileyici bulurken, bilgi acisindan basit olarak
degerlendirmis ve igerige eklemelerin yapilmasi dnermistir. Ozellikle kiitiiphane gibi baglica mimari
Ogelere mutlaka yer verilmesi hususunda TR’ler neredeyse hem fikirdir. Bunlara ek Efes’in {inlii
simalarina yer verilmesi de icerigi destekleyici bir unsur olarak sunulmustur. Ayrica bazi rehberler
mesleki olarak degerlendirme yaptigimi turistlerin kendileri kadar igerigi elestirmeyecegini hatta
etkilenecegini de eklemistir. Seslendirmelerin diger dillerde de kimler tarafindan yapildiginin
bilgisinin ziyaretgilerle paylasilmasinin, ziyaretgiler {izerinde daha fazla etki yaratilmasi konusunda
yardimeci olabilecegi diisiiniilmektedir.

Saglik acisindan, ses ve goriintiiden rahatsizlik duyabilecek gruplar icin gerekli uyarilarin
yapilmasmin 6nemi vurgulanmistir. Miize ziyareti esnasinda salonlarda oturum alanlarmin
bulunmasi bir eksiklik olarak degerlendirilmis ve salonlarin yanlarina ya da bir ada gibi oturma
alanlarin olmasinin daha iyi olacag1 belirtilmistir. Ozellikle Efes gezisinden sonra yorucu degil de
dinlendirici bir deneyim olmasi agisindan bu alanlara ihtiyag duyulacag: diisiiniilmektedir.

Diger 6nemli bir husus ise miizede verilen bilgilerin TR anlatimlar1 ile tutarli olmasidir. Celiskili ya
da farkli bilgiler verilmesi hem miizeye karsi hem de TR’ye karsi giivensizlik yaratabilecegi endisesi
dile getirilmistir. Miize yOnetiminin Efes'in tanitimini yapan TR’ler ile daha yakindan iliski
icerisinde olmalar1 gerektigi belirtilmistir. Karsilikli igbirliginin miizenin basarisim etkileyecegi
diisiiniilmektedir. Miizenin ziyaret sonrasi hatirlanilabilir olmasi i¢in de ziyaretgilere kiigiik hatiralik
hediyelerin verilmesi Onerisi sunulmustur. Ayrica igerik de Artemis’e odaklanildigi i¢in miizenin
adinin Artemis Deneyim Miizesi olmas1 da TR’lerin sundugu bagka bir 6neridir.

Arastirma sonuglarina gére bir takim teorik ve uygulamaya yonelik ¢ikarimlar olabilir. ilk olarak
arastirma iilkemizde oldukc¢a yeni bir miize anlayisi olan deneyim miizeciligi literatiiriine katki
saglamaktadir. Ayrica arastirma, konuyu TR’ler perspektifinden inceleyerek miize konusunda
mesleki bir grup tarafindan degerlendirmeyi ortaya koymaktadir. ikinci olarak arastirma, Efes
Deneyim Miizesi'nin daha fazla ziyaret¢i ¢ekmesi igin bir hizmet deneyimi tiiketim mekani olarak
tanitilmasina yonelik yonetimsel ¢ikarimlara katkida bulunmaktadir. Bu bulgu, miize yonetimine,
ziyaretgilerin deneyimlerinin ve dolayisiyla ziyaret¢ci memnuniyetinin iyilestirilmesine yonelik
degerli bilgiler saglamaktadir. Bu agidan TR’lerin miizeyi tanitmasi uygulamaya yonelik bir
¢ikarimdir. Ayrica TR’lerin sunmus oldugu oneriler uygulamada miizeye daha fazla ziyaretci cekme
potansiyeli agisindan pratik bir ¢ikarim olarak degerlendirilebilir.

Bu arastirmada bazi smirliliklart bulunmaktadir. ilk olarak, veriler yalnizca EDM’yi ziyaret eden
TR’lerden toplanmis oldugundan, bu ¢alismanin sonuglarini diger deneyim miizelerine genellemek
zordur. Bu nedenle gelecekteki caligsmalarda ¢esitli miizelerden veri toplanarak daha kapsamli ve
uygulanabilir sonuglarin elde edilmesinden faydalanilabilir. Ayrica arastirma ziyaret sonrasindaki
degerlendirmeyi ele almaktadir. Ziyaret Oncesi ve an1 da gelecek arastirmalara dahil edilebilir.
Arastirma i¢in segilen hedef kitle, ilgili diger aragtirmalara alan agsa da genellemelere izin
vermemektedir. Bu nedenle gelecekteki arastirmalar ziyaret¢i perspektifinden ve miize kiiratorleri
perspektifinden konuyu ele almasi dnerilebilir.
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Extended Abstract

In the tourism sector, integrating modern technology has become essential for maintaining competitiveness
and enhancing the attractiveness of destinations. Virtual reality (VR) and augmented reality (AR) have
emerged as transformative technologies increasingly used in public spaces, such as historical sites, cultural
heritage destinations, and museums, to offer immersive and memorable tourist experiences. These technologies
also support destinations in achieving their goals, including visitor engagement and heritage preservation.
Given the growing influence of technology on museums and visitor experiences, research in this area has
expanded significantly. The Ephesus Experience Museum, located within the Ancient City of Ephesus in
Selguk, Izmir, is a pioneering example of an experiential museum in Turkiye that leverages VR and AR
technologies. This innovative concept represents a new approach to museum experiences in the country.
Evaluating visitor experiences at such institutions is critical for understanding museum satisfaction and
assessing their success. This study aims to explore the experiences of tourist guides (TGs) who visited the
Ephesus Experience Museum. TGs play a unique role as mediators between museums and visitors, providing
information and interpretation that enhance visitors' understanding of new products and services. For this
reason, TGs were selected as the study group. The study employed a qualitative research design, collecting
data through semi-structured interviews. Content analysis was used to analyze the data, leading to the
identification of four main themes: motivation, positive aspects, negative aspects, and suggestions.
TGs reported visiting the museum for two primary reasons: professional interest and personal curiosity. This
finding aligns with the works of Pine and Gilmore (1998) and Hosany and Witham (2009), which emphasize
the dual motivations of professional growth and personal engagement in tourism-related contexts. Under the
theme of positive aspects, 10 sub-themes emerged. TGs highlighted specific scenes within the museum as the
most impressive elements, with the depiction of entering the ancient city from the port receiving the highest
praise. Other key positive aspects included the integration of advanced technology, the quality of the cafeteria,
and the overall atmosphere of the museum. TGs also noted that the museum has the potential to contribute to
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the preservation of the Ancient City of Ephesus in the long term. By distributing visitor density on crowded
days, the museum can prevent damage to valuable historical monuments, a conclusion supported by previous
studies (Bec et al., 2019; Jung et al., 2016). Additionally, the museum is perceived as a complementary
experience to the Ancient City of Ephesus, offering an alternative for visitors in adverse weather conditions or
those with physical limitations, such as the elderly, families with children, and individuals with disabilities. It
is also seen as an attractive option for repeat visitors to the ancient city. Six sub-themes were identified under
the theme of negative aspects. Key concerns included content, entrance fees, and health-related issues. The
most frequently cited criticism was the limited scope of the museum'’s content, which omits major structures
of Ephesus such as the Celsus Library and the Temple of Hadrian. TGs also expressed dissatisfaction with the
entrance fee, with half describing it as excessively high, particularly since it exceeds the fee for entering the
Ancient City of Ephesus. Health-related concerns were another prominent issue. TGs noted that certain visuals
and atmospheres in the museum might not be suitable for all visitors, potentially causing problems for young
children, individuals with claustrophobia, epilepsy, traumatic experiences, or blood pressure issues. The
absence of seating areas in the museum was also highlighted as a drawback, as visitors must remain standing
throughout the experience. Further critiques included the museum's focus on Artemis, which some TGs felt
was inconsistent with the museum’s name, "Ephesus Experience Museum." Additionally, some TGs suggested
that the museum’s location within the Ancient City of Ephesus might not be ideal, proposing alternative
locations such as Selcuk or the Artemis Temple area. Based on their experiences, TGs provided numerous
suggestions for addressing the museum's shortcomings and enhancing its appeal, grouped into 11 sub-themes.
The most emphasized areas for improvement were entrance fees, content, and health considerations. TGs
recommended revising the entrance fee to make the museum more accessible to a broader audience. They
argued that the current fee structure, which is higher than that of the Ancient City of Ephesus, may deter
potential visitors. While most TGs found the museum visually impressive, they suggested enriching the content
by including major architectural landmarks such as the Celsus Library and incorporating notable historical
figures associated with Ephesus. Additionally, TGs proposed sharing information about the voice actors who
dubbed the museum's audio content in 16 languages, which could enhance visitor engagement. In terms of
health considerations, TGs emphasized the importance of providing clear warnings for groups who might be
sensitive to the museum's visuals and sounds. They also suggested adding seating areas to accommodate
visitors who might find the experience physically taxing. TGs stressed the need for consistency between the
information provided in the museum and their own narratives. Discrepancies could undermine trust in both the
museum and the TGs. Strengthening the relationship between museum management and TGs was also
recommended, as mutual cooperation could enhance the museum’s success. To make the museum experience
more memorable, TGs suggested offering small souvenir gifts to visitors. Some also proposed renaming the
museum "Artemis Experience Museum" to better align with its content. Despite some criticisms, TGs generally
reported positive impressions of the museum and offered constructive suggestions for its development. The
findings of this study have both theoretical and practical implications. Theoretically, the research contributes
to the literature on experiential museums, a relatively new concept in Tirkiye. Practically, the study provides
valuable insights for museum management to improve visitor experiences and satisfaction. Additionally, TGs
play a crucial role in promoting the museum, further enhancing its visibility and appeal. The study has some
limitations, as data were collected solely from TGs who visited the Ephesus Experience Museum. Therefore,
the results may not be generalizable to other experiential museums. Future research could address this
limitation by collecting data from various museums to produce more comprehensive and applicable findings.
It is also recommended that future studies explore the perspectives of other stakeholders, including general
visitors and museum curators, to gain a more holistic understanding of experiential museum experiences.
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