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oz

Bu calismada, 2018 yilinda Canakkale'de agilan modern
miizecilik kriterlerine uygun sekilde insa edilen Troya
Miizesi'nin i¢ mekan tasarimi ve interaktif uygulamalari
mercek altina alimmstir. Arastirmanin amaci, modern
miizecilik anlayisinda interaktif uygulamalarin miize
mekanimin kullanimi ve ziyaretgilere olan etkisini Troya
Miizesi 6rnegi lizerinden degerlendirmektir. Nitel aragtirma
yonteminin kullanildig1 ¢alismada, literatiir taramasi ve
saha arastirmas teknikleri uygulanmistir. Miize tasarimi
ve interaktif uygulamalar, gzlem ve dokiimantasyon
yontemleriyle incelenmistir. Kullanicilarin miize
deneyimleri ise yar1 yapilandirilmis goriismeler araciligtyla
toplanmustir. Troya Miizesi tasarimi ve interaktif
uygulamalar1, modern miizecilik ilkelerine uygun olarak
kullanici odakli bir deneyim sunmaktadir. Kullanicilar,
pasif izleyiciden aktif katilimcilara doniiserek miize ile
duygusal bir bag kurmaktadir. Interaktif uygulamalar,
sergilemeyle etkilesimi artirarak, kalis siiresini uzatmakta
ve miize deneyimini zenginlestirmektedir. Troya Miizesi,
modern miizecilik anlayisinda interaktif uygulamalarin
6nemini gosteren basarili bir 6rnektir. Miizenin basarisi,
kullanicilarin miize deneyimiyle olan etkilesimlerini ve
duygusal baglarini nasil gelistirdigine baglidir.

ABSTRACT

This study examines the interior design and interactive
applications of the Troy Museum, which was built in

line with modern museology standarts and opened in
Canakkale in 2018. The research aims to assess the impact
of interactive applications on the utilization of museum
spaces and their effects on visitors, within the framework

of modern museology, using the Troy Museum as a case
study. The study employs qualitative research methods,
including literature review and field work techniques. The
museum design and interactive applications were analyzed
through observation and documentation methods, while
visitor experiences were gathered using semi-structured
interviews. The design and interactive applications of the
Troy Museum offer a user-centered experience consistent
with the principles of modern museology. Visitors transition
from passive spectators to active participants, thereby
establishing an emotional connection with the museum.
Interactive applications enhance visitor interaction with
exhibits, prolong the duration of visits, and enrich the overall
museum experience. The Troy Museum stands as a successful
example illustrating the significance of interactive practices
in modern museology. The museum’s effectiveness is closely
tied to how it enhances visitor interaction and emotional
involvement.



GIRIS

Uluslararas1 Miizeler Konseyi (ICOM) tarafindan

sunulan miize tanimi, somut ve soyut degerlerin bir araya
getirilmesi, incelenmesi, arastirtlmasi, korunmasi ve
sergilenerek topluma aktarilmasi iizerine kurulmustur.

Bu baglamda miizeler, kalic1 bir kurulus olarak toplumun
egitimi, gelisimi ve hazzi i¢in kamuya acgik bir sekilde
hizmet sunmakta ve kar amaci giitmemektedir. Ulusal

ve yerel kaynaklardan yola ¢ikarak miizelerin islevlerine
bakildiginda, sadece topluma kazandirdiklart imkanlar
degil, ayn1 zamanda kendi siirekliliklerini de saglamalar1
gerektigi aciktir. Cagimizin hizla degisen teknolojisi,
bilimi ve mimarisi miizelerin de bu gelismelere ayak
uydurmasini ve yenilikleri uygulamaya koymasini zorunlu
hale getirmektedir. Bu sayede miizeler, gegmisten gelen
mirasi gelecek nesillere aktarma gorevini siirdiirebilirler
(Artun, 2006, s.155-200). Giinlimiiz miizecilik anlayiginin
gelismesinden 6nce miizeleri, temel islevlerini gegmise ait
bilgilerin ve somut eserlerin korunmasi ve sergilenmesi
olarak tanimlamak miimkiindiir. Bu mekan lar, ziyaretcilere
statik bir sekilde sunulan gecmise dair bilgi ve deneyimler
sunmaktaydi. Etkilesim ve yorumlama unsurlarinin
eksikligi, miizelerin sundugu deneyimi oldukca sinirlt
kilmaktaydi. Ge¢miste miizeler, daha ¢ok arastirma

ve koleksiyon odakli bir yaklagim benimsemekteydi.
Didaktik bir amag tagiyan sergilemelerde estetik kaygilar
geri planda kalmaktaydi (Tufts ve Milne, 1999, 5.613-
631). 20. Yiizyila gelindiginde giiniimiiz miizelerinin rolii
sadece bilgi aktarmakla sinirli degildir. Ziyaretcilere bilgi
edinmenin 6tesinde, farkli bir deneyim sunacak mekéan

lar olma misyonunu {istlenmislerdir (Minghetti, 2002,
s.131-143). Teknolojinin sundugu imkanlar, miizeleri de
doniistiirerek "Interaktif Miizeler"in olusmasina zemin
hazirlamistir. Bu yeni miize formlari, ziyaretgileri sadece
birer izleyici olmaktan 6te, deneyimin bir parcasi haline
getirmektedir. Gegmise agilan interaktif portallar gibi iglev
goren interaktif miizelerde, sanal gerceklik uygulamalari,
hologramlar, dokunmatik ekranlar ve interaktif oyunlar
gibi teknolojik araclar kullanilmaktadir. Bu sayede
ziyaretciler, sadece bilgi edinmekle kalmayip, tarihi de
bizzat deneyimleme ve onunla etkilesime gegme imkéam
bulmaktadir. Interaktif miizeler, farkl1 yas gruplarina

ve ilgi alanlarma hitap eden igerikler sunarak, miize

ziyaretini her zamankinden daha keyifli ve 6gretici bir hale
doniistiirmektedir. Ayn1 zamanda engelli ziyaretgilerin de
erisimini kolaylagtirarak, miize deneyimini daha kapsayici
kilmaktadir. Teknolojinin etik kullanimi ve tarihi eserlerin
korunmasi da bu yeni miizecilik anlayisinin 6nemli

bir pargasidir. "Interaktivite" kavrami, kelime anlami1
olarak "etkilesimli iletisim" anlamina gelir. Miizecilik
alaninda ise yeni miizecilik anlayisiyla ortaya ¢ikan
modern yaklasimlardan biridir. Teknolojinin destegiyle
miizelerde kurulan interaktif uygulamalar, ziyaretgileri
pasif bir konumdan ¢ikararak mekan la etkilesime giren
aktif bir katilime haline getirir. Interaktif uygulamalarin
kullanildig1 miizeler, ziyaretgileri pasif bir izleyici
konumundan ¢ikararak bilginin aktif katilimcilar1 haline
getirir. Bu sayede miize mekani ve eserler daha ilgi ¢ekici
hale gelirken, egitim, 6gretim ve keyifli vakit gegirme
deneyimleri de artmaktadir (Kes & Akyiirek, 2018,
$.95-110). Bu ¢alismada, 2018 yilinda Canakkale'de
acilan modern miizecilik kriterlerine uygun sekilde insa
edilen Troya Miizesi'nin i¢ mekan tasarimi ve interaktif
uygulamalar1 mercek altina alinmistir. Arastirmanin

temel amaci, modern miizecilik anlayiginda interaktif
uygulamalarin miize mekan min kullanimi ve ziyaretgilere
olan etkisini incelemektir. Calismanin yontemi literatiir
taramasi ve saha arastirmasidir. Bu ¢alisma kapsaminda,
miize taniminin ve miizecilik kavraminin kokenleri ve
tarihsel evrimi ele alinmis, diinyadaki ve Tiirkiye'deki
miizecilik tarihinin 6nemli kilometre taglar1 ve bu alandaki
gelismeler incelenmistir. Ardindan ¢aligmanin temelini
olusturan interaktif miize kavrami, tim gereklilikleri

ve nitelikleriyle kapsamli bir sekilde incelenmistir.
Interaktif sergileme tekniklerinin i¢ mekan tasarimiyla
uyumu, mekansal kurguyu nasil zenginlestirdigi ve
ziyaret¢i deneyimleriyle olan etkilesimdeki rolii, Troya
Miizesi 6rnegi lizerinden analiz edilerek agiklanmistir. Bu
baglamda, interaktif uygulamalarin sergi mekanlarinin
algilanmasina ve ziyaretciyle kurulan iletisimin niteligine
sagladig1 katkilar, ayrintili bir degerlendirme siireciyle ele
alinmustir.

Miize Kavrami, Diinyada ve Tiirkiye’de Miizeciligin
Tarihsel Gelisimi

Eski Yunan'da ilham perilerini temsil eden "muse"
kelimesinden tiireyen miize kavrami, zaman iginde dnemli



bir evrim gecirmistir (Genim, 1998, 5.47-50). Giiniimiizde
miizeler, toplumlarin hafizasini ve kimligini koruyan,
egitime ve arastirmaya katkida bulunan, her kesimden
insana a¢ik kamusal alanlara doniismustiir.

Tiirk Dil Kurumu’na gore miize, “sanat ve bilim eserlerinin
veya sanat ve bilime yarayan nesnelerin saklandigi,

halka gosterilmek icin sergilendigi yer veya yap1” olarak
tanimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu, t.y.). Amerikan
Miizeler Birligi (American Alliance of Museums, 2021)

ise miizeyi, “topluma agik, toplum yararlari i¢in yonetilen,
tiim vergilerden muaf kar amaci olmayan kalic1 bir kurum”
seklinde tanimlamaktadir. Bu tanimlar, miizelerin yalnizca
sergileme alan1 degil, ayn1 zamanda toplumsal fayda
tireten, erisilebilir ve siirdiiriilebilir kurumlar oldugunu
ortaya koymaktadir. AAM' ye gére miize, "kiiltiirel

ve sanatsal deger tasiyan eser ve nesneleri koruyarak,
arastiran, inceleyen, sahip oldugu verileri bir araya
getirerek toplum yararina egitim ve dgretim faaliyetleri ile
hizmet verme gorevini iistlenir."

Uluslararasit Miizeler Konseyi'nin (ICOM) tanimina

gore miize, kar amaci glitmeyen, siirekli hizmet veren

ve topluma hizmet misyonuyla c¢aligsan bir kurumdur.
Somut ve soyut kiiltiirel mirasi arastiran, toplayan,
koruyan, yorumlayan ve sergileyen miizeler, herkese
aciktir, erisilebilir ve kapsayicidir. Miizeler, cesitliligi ve
stirdiiriilebilirligi tesvik eder, etik ve profesyonel bir sekilde
caligir, topluluklarin katilimini saglar ve egitim, eglence,
diisiince ve bilgi paylasimi i¢in farkli deneyimler sunar.

Tiim bu tanimlardan yola ¢ikarak miizeler, kar amaci
giitmeyen bir yapiya sahip, insanligin ortak mirasini ve
¢evresini korumak, arastirmak, gelecek nesillere aktarmak
ve sergilemek misyonuyla faaliyet gosteren halka agik
kurumlardir. Toplumun ve onun gelisimine katkida
bulunmak temel amacini tagiyan miizeler, egitim, arastirma,
caligma ve eglenme gibi ¢esitli fonksiyonlar1 giiniimiize
kadar siirdiirmektedir. Tarihsel siirecte bilgi ve deneyim
birikiminin bir yansimasi olarak ortaya ¢ikan miizeler,
giiniimiizde de bu roliinii korumaya devam etmektedir.

Miizeciligin tarihsel gelisimi, antik ¢caglardan gilinlimiize
ve gelecege uzanan bir yolculuk olarak diisiiniilecek
olursa; miizeciligin kdkenleri, antik uygarliklarda
koleksiyonculuk gelenegine dayanmaktadir. M.O. 3.

binyilda Mezopotamya'da tapinaklarda ve saraylarda
kraliyet hazineleri ve ganimetleri sergilenmis, Antik
Misir'da firavunlarin mezarlarinda ve tapinaklarda dini
eserler ve objeler saklanmistir (Yiicel, 1999, s. 19-27).
Antik Yunan'da, M.O. 3. yiizyilda Iskenderiye'de kurulan
Museion, batili miizeciligin ilk 6rnegi olarak kabul edilir.
Bilim, sanat ve edebiyata adanmis bu kurum, genis bir
koleksiyona ve arastirma imkanlaria sahip olmustur.
Antik Roma doneminde ise ortaya ¢ikan koleksiyonculuk
pratigi, miizeciligin gelisiminde dnemli bir rol oynamistir.
Orta Cag ve Ronesans donemine gelindiginde degisen
paradigmalarla birlikte Avrupa'da miizecilik faaliyeti
kiliseler ve manastirlar tarafindan yiiriitiilmiistiir. Dini
eserlerin yani sira bilimsel ve tarihi objeleri de barindiran
koleksiyonlar olusmaya baglamistir. Bu donemde antik
Yunan ve Roma kiiltiiriine olan ilgi, sanat ve arkeoloji
koleksiyonlariin gelismesinde etkili olmus, Medici
Ailesi gibi zengin aileler, 6nemli sanat eserlerini iceren
koleksiyonlar olusturup bunlar1 halka agmaya baslamigtir
(Evans ve Marr, 2006, s. 45-62).

Aydinlanma Cagi'nda miizeler, halka egitim ve kiiltiir
saglama araglar1 olarak goriilmeye baglamistir. Bu
donemde bir¢ok Avrupa lilkesinde ulusal miizeler
kurulmus ve 19. yilizyilda miizecilik hizla geligmistir.
Yeni bilimsel disiplinlerin ortaya ¢ikmasi, doga tarihi

ve bilim miizelerinin kurulmasina yol agmis, Sanayi
Devrimi'nin getirdigi refah ise sanat ve arkeoloji
koleksiyonlarinin artmasina ve yeni miizelerin agilmasina
katkida bulunmustur (Altunbas ve Ozdemir, 2012, s.
11-12). Ikinci Diinya Savasi'ndan sonra, miizelerin

rolii sadece gecmisi korumakla sinirlt kalmayarak, ayni
zamanda giincel konularda tartigmalar baglatmak ve
toplumu bilinglendirmek i¢in 6nemli bir arag haline
gelmistir. 20.yiizyila bakildiginda, sergileme tekniklerinin
de gelisimiyle interaktif ve katilimc1 hale gelmis egitim
programlari ve gesitli etkinlikler sunmaya baglamigtr.

21.yiizyilda dijital teknolojilerin gelisimi miizecilikte
yeni ufuklara yol agmis, sanal turlar, interaktif sergiler ve
cevrimici koleksiyonlar, miizelerin daha genis kitlelere
ulasmasini ve daha erigilebilir olmasini saglamigtr.

Tiirkiye’de miizecilik batililagma ¢abalarinin gostergesi
olarak 19. Yiizyi1lda Osmanli imparatorlugu’nun son



donemlerinde ortaya ¢ikmustir. Ik miize tesebbiisleri,

19. yiizyilin ilk yarisinda saray koleksiyonlarinin halka
acilmasiyla gergeklesmistir (Ozkasim ve Ogel, 2005, s.
96-102). Bu donemde, Topkap1 Saray1 Miizesi (1847),
Arkeoloji Miizesi (1869) ve Askeri Miize (1872) gibi
miizeler kurulmugtur. Cumhuriyet déneminde miizecilik
alaninda 6nemli gelismeler yaganmigtir. 1921 yilinda
Maarif Vekaleti'ne bagl Miizeler Miidiirliigii kurulmus

bu miidiirlikk, miizelerin organizasyonu ve yonetimi ile
gorevlendirilmigtir. Devam eden siirecte, Anadolu'nun
cesitli sehirlerinde yeni miizeler agilmis, mevcut miizelerin
koleksiyonlar1 zenginlestirilmistir (Gergek, 1999, s. 78-82).

1930'lu y1illarda, miizecilik alaninda yurt digindan uzmanlar
getirilmis, Halit Ethem Pasa, Hamit Ziibeyr Kosay ve
Aziz Ogan gibi 6nde gelen isimlerin katkilariyla modern
miizecilik ilkeleri uygulamaya konulmustur. Yine ayni
donemde, miizelerin sergileme teknikleri gelistirilmis ve
egitim programlari diizenlenmeye baglanmistir (Gergek,
1999, s. 104-160). 1950'li yillardan itibaren, Tiirkiye'de
miizecilik hizla gelismis, yeni miizeler agilmis, mevcut
miizelerin binalar1 ve koleksiyonlar1 genigletilmistir.
Ayrica, miizecilik alaninda egitim ve arastirma faaliyetleri
de artmaya baslamistir (Yildiz, 2001, s.42-77).

Giiniimiiz Miizeciligi Baglaminda Interaktif Miizecilik

Miizecilik, tarih boyunca insanlarin ge¢gmisi kesfetme

ve anlama arzusundan dogan bir disiplindir. Son yillarda
ise miizelerin rolleri ve islevleri, teknolojik gelismeler

ve degisen izleyici kitlesinin talepleri dogrultusunda
onemli bir doniisiim gecirmektedir. Bu degisimle birlikte,
miizecilik anlayiginin temelini olugturan kavramlar da
yeniden tanimlanmigtir. Giiniimiiz miizeleri, 19. yilizyildan
kalma ulus-devlet kimligi insas1 fikrini asarak, kiiltiirel
gorecelilik, ulus Gtesi ve melez kimliklere odaklanan,
ziyaretci odakli bir anlayisa doniismiistiir. Bu degisim,

20. yiizyilin sonlarindan itibaren siyasi ve kiiltiirel yagami1
etkileyen yeni ekonomi politikalari, sosyal devletin
sorgulanmasi ve go¢ gibi toplumsal hareketlerin de
etkisiyle gerceklesmistir (Karadeniz, 2018, s. 19-37). Artik
miizeler, sadece koleksiyon ve sergi sunmakla kalmayip,
Agora ve Forum gibi kamusal alanlar olarak islev gorerek,
katilmeilig1, kapsayiciligi ve esit erigimi tesvik etmektedir.
Pazarlama, marka olusturma ve izleyici gelistirme gibi

konular da bu yeni miizecilik anlayisinin 6nemli bir pargasi
haline gelmistir (Unsal, 2012, 5.13-30). Dijitallesmenin

ve internetin yayginlagmasi, miizeleri de etkisi altina
alarak, koleksiyonlarin dijital ortama aktarilmasi ve

sanal erigim imkanlarinin artmasi gibi gelismelere yol
acmugtir. Bu durum, miize deneyimine farkli bir bakis agisi
getiren, katilimci ve etkilesimli sergileme tekniklerini
talep eden bir izleyici kitlesi olusturmustur. (Unsal,

2012, s.35-45). Bu degisime ayak uyduran miizeler, yeni
sergileme teknikleri ve etkilesimli teknolojiler gelistirerek,
ziyaretgilere daha zengin ve siiriikleyici deneyimler
sunmaya baglamistir. Bu sayede, miizelerin geleneksel
sinirlart soyutlagsmakta ve fiziksel mekanin Gtesine uzanan,
dijital ve fiziksel unsurlarin harmanlandig: hibrit bir
yapiya doniismektedir. (Ludwig Museum, 2021). Artik
miize sadece bir binadan ibaret degildir. Cesitli dijital
platformlar, sanal turlar, artirtlmis ger¢eklik uygulamalari
ve interaktif enstalasyonlar araciligiyla miizeler, her yerden
erigilebilen ve farkli baglamlarda deneyimlenebilen birer
bilgi ve kiiltiir hazinesine doniismektedir (Parry, 2007,

s. 82-85). Bu sayede miizeler, konumsal sinirlamalardan
kurtularak, kiiresel bir izleyici kitlesine ulagsma imkan elde
etmektedir (American Alliance of Museums, 2021, s.15-
18). Dijital doniisiimiin miizelere getirdigi bu yenilikler,
sadece sergileme bicimlerini degistirmekle kalmamakta,
ayni zamanda miizelerin roliinil ve islevini de yeniden
tanimlamaktadir. Uluslararas1 Miizeler Konseyi’nin
(ICOM) 2022 yilinda giincellenen miize taniminda da
goriildiigi gibi, cagdas miizeler artik toplumla etkilesim
kuran, kapsayici, ¢ok sesli, katilimci ve siirdiiriilebilir
kurumlar olarak konumlanmaktadir (International

Council of Museums, 2022, s.2-3). Geleneksel miizecilik
anlayiginda one ¢ikan arsivleme, saklama ve sergileme
fonksiyonlari, 21. yiizyilda yerini iletisim, egitim

ve toplumsal katilima birakmustir (Falk & Dierking,

2013, 5.45-50). Cagdas miizeler, kullanicilarla aktif bir
iletisim kurmay1 ve onlar1 eserlerle etkilesime girmeye
yonlendirmekte, ziyaretci deneyimini gelistirmeye

yonelik uygulamalar yapmaktadir (Simon, 2010, s.22-

27). Miizeler, ziyaretgilere eserler hakkinda bilgi
edinmelerinin yan sira, farkli bakis acilar1 kazanmalari

ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmeleri i¢in cesitli
imkanlar sunmaktadir. Giiniimiizde miizeler, modern



iletisim araglarinin sundugu olanaklardan faydalanarak
koleksiyonlarini, 6zel sergilerini ve tanitim faaliyetlerini
izleyicilere ulastirmak icin yeni stratejiler gelistirmektedir
(American Alliance of Museums, 2021). Miize tasarimi

ve sergileme planlanirken, toplumun ilgi alanlar1 ve
ihtiyaglar1 goz oniinde bulundurulmaktadir. Egitim
programlari, atdlyeler, rehberli turlar ve konferanslar

gibi cesitli etkinlikler araciligiyla ziyaretcilere eserler
hakkinda bilgi verilmekte, farkli bakis agilar1 sunulmakta
ve elestirel diistinme becerileri gelistirilmektedir (Falk

& Dierking, 2013, s. 104-122). Bu sayede miizeler,

sadece bilgi aktarim merkezi olmanin 6tesinde, toplumla
etkilesim halinde olan ve toplumsal gelismeye katkida
bulunan kurumlar haline gelmektedir. Bu doniisiimiin en
onemli aktorlerinden biri de interaktif miizeciliktir. 21.
yiizyilda miizecilik, geleneksel sergileme yontemlerinin
Otesine gegerek, ziyaretgileri aktif katilimcilara doniistiiren
ve ¢oklu duyulara hitap eden interaktif bir deneyim
sunmaya odaklanmaktadir (Simon, 2010, s.58-63). Bu
anlayis, geleneksel vitrin sergilemelerinin Gtesine gecerek,
ziyaretgilerin dokunma, isitme, gérme ve deneyimleme
gibi ¢esitli duyularini harekete gegiren teknolojik ve diger
araglardan yararlanir. Bu etkilesim, dokunmatik ekranlar,
projeksiyonlar, sanal gergeklik (VR) uygulamalari, oyunlar
ve diger teknolojik araclar araciligryla saglanir (Parry,
2007; American Alliance of Museums, 2021). Temel amaci,
miize deneyimini daha aktif, ilgi ¢ekici ve egitici hale
getirmek olan interaktif miizecilik; ziyaret¢i katilimini ve
ilgisini artirir, egitici degeri ve kalic1 6grenmeyi tesvik
eder, erisilebilirligi ve kapsayicilig1 genisletir, ziyaretci

ile miize arasinda duygusal bir bag kurar, miizelerin
modernlesmesine ve giincel kalmasina katkida bulunur
(Simon, 2010, 5.90-95). Interaktif miizecilik uygulamalari,
kullanilan teknolojilere ve ziyaretgilerin katilim sekillerine
gore farkli kategorilere ayrilabilir. Bunlar;

Coklu Ortam Sergileri: Bu sergiler, videolar, ses kayitlari,
animasyonlar ve interaktif ekranlar gibi ¢esitli medya
tiirlerini kullanarak ziyaretgilere eserler ve temalar
hakkinda bilgi verir.

Bilgisayar Tabanli Etkilesimler: Ziyaretgiler, bilgi
edinmek veya oyunlar oynamak i¢in dokunmatik ekranlar,
kiosklar ve diger bilgisayar tabanli sistemlerle etkilesime
girebilirler.

Canli Gosteriler ve Etkinlikler: Miizeler, tiyatrolar, rol
yapma etkinlikleri ve demonstrasyonlar gibi canli gdsteriler
ve etkinlikler araciliiyla ziyaretgilere tarihi ve kiiltiirel
deneyimler sunabilirler.

Sosyal Medya ve Dijital Platformlar: Miizeler, web
siteleri, mobil uygulamalar ve sosyal medya platformlar
araciligiyla ziyaretgilerle ¢evrimigi etkilesime girebilir ve
sergileriyle ilgili bilgi ve igerik paylasabilirler.

Seklinde dort baslik altinda siiflandirilabilir.

Troya Miizesi, i¢ Mekan Kurgusu ve interaktif
Uygulamalarin Kullanimi

Canakkale'de yer alan Troya Antik Kenti, M.O. 3000 yilina
kadar uzanan tarihi ve Homeros'un ilyada ve Odysseia
destanlarinda yer almasiyla {in kazanmisti. UNESCO
Diinya Miras1 Listesi'nde yer alan Troya, 9 farkl kiiltiir
katmaniyla Anadolu'nun en 6nemli arkeolojik alanlarindan
biridir. Bolgede yapilan kazilar, antik diinyaya dair paha
bicilemez bilgiler sunarken, Troya'nin jeopolitik konumu
sayesinde tarih boyunca bir¢ok farkli uygarliga ev sahipligi
yaptig1 da bilinmektedir. Troya Miizesi ise antik kentin
yaninda yer alarak bolgeden ¢ikarilan eserleri sergilemekte
ve Troya'nin kiiltiirel mirasinin aktarilmasinda énemli

rol oynamaktadir. Troya Miizesi, Troya Oren Yeri'ne

3 km uzaklikta, Canakkale ili, Tevfikiye koyii sinirlar
igerisinde yer almaktadir. Miize binasi, 2011 yilinda
Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 tarafindan diizenlenen bir
yarigma sonucunda secilen Yalin Mimarlik projesi ile 2012
yilinda insa edilmistir. Miizenin kurulugunun arkasindaki
temel motivasyon, Troya Oren Yeri'nin zengin tarihi ve
arkeolojik mirasini1 korumak ve sergilemektir. UNESCO
Diinya Miras1 Listesi'nde yer alan antik kentte yapilan
kazilarda yedi farkl kiiltiirii temsil eden dort mimari

katin olusturdugu dokuz yerlesim yeri ortaya ¢ikarilmigtir
(Kiiltiir Varliklar1 ve Miizeler Genel Miidiirliigii, 2011).
Bu bulgular, Troya'nin sadece bir savas alan1 degil, aym
zamanda uzun bir tarihi boyunca gelisen ve degisen canlt
bir yerlesim yeri oldugunu gostermektedir. Troya Miizesi,
bu zengin tarihi mirasa 151k tutmak i¢in tasarlanmstir.
Miizede, Troya'da yapilan kazilarda ortaya g¢ikarilan
eserler kronolojik sirayla sergilenmektedir. Bu eserler
arasinda heykeller, seramikler, miicevherler, silahlar

ve giinliik yasamdan nesneler yer almaktadir. Miizede



Sekil 1. MUze Dis Gorunust (Kaynak: URLT1)

ayrica Troya'nin tarihi ve arkeolojisi hakkinda bilgi

veren interaktif gdsterimler ve multimedya sunumlari da
bulunmaktadir. Troya Miizesi, sadece Troya Oren Yeri'ne
gelen ziyaretgiler i¢in degil, ayn1 zamanda Troya'nin tarihi
ve arkeolojisi ile ilgilenen herkes i¢in 6nemli bir kaynaktir.
Miize, ziyaretcilere Troya'nin ge¢cmisine dair essiz bir bakis
acis1 sunarak, bu antik kentin diinya ¢apindaki énemini ve
degerini anlamalarina yardimei1 olmaktadir. 2013 yilinda
ingasina baglanan ve 2018 Troya Y1li kapsaminda hizla
tamamlanan Troya Miizesi 2018 Mart ayinda resmi olarak
acilmistir. Miizenin sergi igerigi ve tasarimi, Kiiratér Deniz
Unsal'm dnderliginde Mimar Lebriz Atan Karaatli, Mimar
Burgin Akcan ve Mimar Cristina Rizzello'dan olusan bir
ekip tarafindan hazirlanmistir. Yaklasik 90.000 m?*'lik

bir alana yayilan miize kompleksi, 12.765 m?'lik kapali
alan ve 37.250 m?'ik agik alandan olugmaktadir. Kapali

alanda miize teshir alanlari, eser depolari, idari birimler,
laboratuvar ve sosyal donati alanlar1 yer alirken, agik
alanda ise sergi alanlari, peyzaj diizenlemeleri, otopark ve
ziyaretcilere ayrilmig alanlar bulunmaktadir.

Troya Oren Yeri'ne yaklasik 1 kilometre uzaklikta, 2.
derece sit alan1 sinirlari i¢erisinde konumlanan miize
yapisi, 32x32 metre boyutlarinda kare formunda
tasarlanmis olup, dis cephesi korten (paslanmis metal)
malzeme ile kaplanmas ii¢ katli bir yapidan olugsmaktadir
(Sekil 1). Tasarimda, miize binasi adeta topraktan yiikselen
ve peyzaja entegre olmus kazi veya arastirmalarla ortaya
cikarilmis olan devasa bir nesne olarak algilanacak

sekilde kurgulanmistir. Miize binasinin tasarimi, Troya'nin
katmanli tarihini ve bolgenin topografik 6zelliklerini
yansitan modern ve iglevsel bir anlayisla sekillendirilmistir.



Sekil 2. Yapi icindeki Rampa Ve Koridorlar (Kaynak: Yazar)

Ziyaretgiler, rampalar araciligiyla her kata kolayca
ulasabilmekte ve Troya'nin farkli tarihsel donemlerine
ait eserleri kronolojik bir sirayla inceleyebilmektedir.
Miize zemin kat1 yerden algilanmayacak sekilde
konumlandirilmis; konferans salonu, miize magazasi,
atolye, kiitiiphane ve depo gibi islevsel mekan lar
barindirmaktadir. Giris, atdlyeler, konferans salonlari
ve sergi salonlar1 ise kiibik yapiy1 saran sekilde
konumlandirilmistir. Bu 6zgiin tasarim, miize binasin
Troya Oren Yeri'nin arkeolojik dokusuna saygili ve onu
tamamlayan bir yap1 haline getirmektedir.

Yapi, zemin katinda yer alan sirkiilasyon bandi etrafinda
organize edilmis farkli iglevleri barindiran bir tasarima
sahiptir. Bu fonksiyonlar konferans salonu, satig birimleri,
islikler, atdlyeler ve yonetim gibi destek birimlerini igerir.
Sirkiilasyon bandi, ziyaret¢ilerin tiim bu islevlere ve

sergi alanlarina kolayca erigmesini saglayarak yapinin

islevselligini ve akigkanligini optimize etmektedir.
Atolyeler, sirkiilasyon bandi iizerinde yer alir ve seffaf
cepheler ile tasarlanmistir. Bu tasarim, ziyaretcilerin
belirli zamanlarda ve periyotlarda restorasyon ve bakim
caligmalarin1 gézlemlemelerine olanak saglamakta, mekéan
ile etkilesimi ve interaktif katilimi tegvik etmektedir. Bu
sayede, kullanicilar sadece bitmis iiriinlere degil, ayn1
zamanda onlar1 yaratma siirecine de taniklik etme firsati
yakalamaktadir. Zemin kattan ¢atiya uzanan rampalar,
kullanicilar1 yavasca yiikselterek cografi manzaranin ve
etraftaki topografyanin panoramik manzarasini sunar.
Bu yiikselis, Troya kalintilariin da kismen goriinmesini
saglayarak tarihi ve dogal giizellikleri harmanlayan bir
seyir deneyimi yasatmaktadir (Sekil 2).

Cati1 katina ulagan kullanicilari, genis ve ferah bir seyir
terasi karsilar. Bu teras, ziyaretcilerin Troya Antik Kenti'nin
nefes kesici manzarasinin keyfini ¢ikarabilecegi ve sehrin
tarihi ve kiiltiirel mirasini daha genis bir perspektiften
kesfedebilecegi bir mekan sunar. Bu baglamda; sirkiilasyon
bandi, atolyelerin seffafligi, rampalar ve seyir terast gibi
tasarim unsurlari, bu yapiy1 sadece bir sergi alani olmanin
Otesine tastyarak, ziyaretgilere etkilesimli ve ¢ok yonlii bir
deneyim sunan dinamik bir mekan haline getirir.

Troya Miizesi'ne girig, kullanicilar1 topografik bir

zaman tlineline ¢eken 100 metrelik bir rampadan asag1
inerek baglamaktadir. Bu giris deneyimi, miizenin ana
temasiyla da ortiismektedir. Duvarlara yerlestirilmis
nislerde, Troya'nin farkli katmanlarini tasvir eden mezar
taglari, anitsal heykeller, sahne canlandirmalar1 ve biiytik
boyutlu fotograflar yer almaktadir (Sekil 3). Miize girisi,
kullanicilart antik bir sokaga adim atmis gibi hissettiren

Sekil 3. Giris Rampas! (Kaynak: Yazar)



Sekil 4. MUze Girisi (Kaynak: Yazar)

bir atmosfere sahip olup, cam tavanl bir striiktiirle
tamamlanmaktadir (Sekil 4). Bu giris, kullanicilara
Troya'nin zengin tarihine ve kiiltiiriine dair etkileyici bir
giris sunarak, miize deneyiminin dnemli bir pargas1 haline
gelmektedir.

Troya Miizesi'nin zemin kat1, Troas Bolgesi'nin arkeolojik
zenginligini ve tarihsel mirasini ziyaretgilere sunan genis
bir megaron tipi sergi alanindan olugsmaktadir. Miize
girisinden itibaren ziyaretciler, bolgenin cografi yapisini

ve 6nemli antik kentlerini tanitan bir sirkiilasyon bandi

ile karsilasmaktadir. Bu boliimde, Assos, Tenedos, Parion,
Alexandria Troas, Smintheion, Lampsakos, Tyhmbria,
Tavolia ve Imbros gibi kentlerin kisa tarihgeleri ve
kazilardan elde edilen eserler sergilenmektedir. Koleksiyon
icerisinde pigmis toprak figlirinler, tibbi araglar, tag ve
kemik aletler, mermer heykeller, altin takilar, pismis toprak

kaplar, masklar, heykelcikler, kuklalar ve cam objeler
dikkat cekici eserler arasinda yer almaktadir. Zemin

katin en 6nemli sergilerinden biri ise Troas Altinlari'dir.
Tung Cagi'ndan Roma Dénemi'ne kadar uzanan siirecte
iretilmis altin islemeciliginin 6ne ¢ikan drneklerini
barindiran bu koleksiyon, Istanbul Arkeoloji Miizeleri'nden
getirilen ve Heinrich Schliemann tarafindan yurt digina
kacirilan hazinelerin geri kalan parcalarini igermektedir.
Altin eserler, 6zel aydinlatmal1 bir salonda sergilenerek
ziyaretgilere etkileyici bir sunum saglamaktadir. Bunun
yant sira, bu katta Dardanos ve Can Tiimiiliisleri'nden
getirilen eserler ile satraplik donemine tarihlenen Altikulag
Lahti yer almaktadir. Dedetepe Tiimiiliisii'niin yeniden
canlandirilmasi ziyaretgilere etkileyici bir gorsel deneyim
sunarken, Dardanos Timiiliisi ise interaktif ekranlar
araciligryla sanal tur imkani saglamaktadir (Sekil 5).

Sekil 5. Dedetepe TUmUlUsU interaktif
Sergileme (Kaynak: Yazar)

Troya Miizesi zemin kat1, Troas Bolgesi'nin zengin
arkeolojik mirasini ve altin islemeciliginin 6nemini gozler
oniine seren, kapsamli ve etkileyici bir sergi alanidir. Bu
sergi, antik diinyaya dair ilgi ¢ekici bir bakis agisi sunarak
kullanicilara unutulmaz bir deneyim yasatmaktadir. Bu
deneyimler arasinda interaktif kullanima olanak taniyan,
kentlerin pano iizerindeki tanitiminda eserleri veya adlari
basit¢e agiklamay1 hedefleyen, ¢cocuklara yonelik kesif
kutular1 bulunmaktadir (Sekil 6).



Sekil 6. Kesif Kutulari (Kaynak: Yazar)

Troya Miizesinde anlatiya katkida bulunan gorsel dil
yogun olarak kullanilmaktadir. Sergilerinde kullanilan
grafikler, sadece estetik birer 6ge olmanin Gtesinde,
serginin i¢erigini ve baglamini aktarmada énemli bir rol
oynamaktadir. Miizedeki sergileme alanlar1 konusuna,
donemine ve igerigine 6zel olarak tasarlanan bu grafikler,
kullanicinin bilgi edinmesini ve nesnelerin anlamlarini
kavramasini kolaylastirmaktadir (Sekil 7). Miize zemin
katinda bulunan teknik ¢izimler ve illlistrasyonlar,
karmasgik bilgileri gorsel bir sekilde sunarak kullanicinin
kavramasini kolaylastirarak, nesnelerin isleyisini, tarihsel
baglamimi ve kiiltiirel 6nemini agiklamakta sergiye derinlik
katmaktadir. Miizede kullanilan grafik tasarim ¢alismalari,
miize mimarisi ve sergi tasarimiyla entegre bir sekilde
kurgulanmistir. Bu sayede, kullaniciya biitiinciil ve tutarl
bir deneyim sunmaktadir. Renkler, tipografi ve gorsel
diizenleme gibi unsurlar, sergileme alaninin atmosferini ve
temasini yansitacak sekilde 6zenle segilmistir bu baglamda
kullanicinin deneyimine katkida bulunmak amaclanmistir.

Sekil 7. Troya Mizesi Bilgi Panosu illistrasyon
Uygulamasi (Kaynak: Yazar)

Troya Miizesinin 1. Katinda Troya'nin tarihi ve

arkeolojisi hakkinda kullanicinin bilgi sahibi olmasini
saglayacak bircok i¢ mekan uygulamasi ve interaktif sergi
bulunmaktadir. Bu katta yer alan sergileme mekan lari,
Troya'nin Tung Cag1 donemlerine dair kapsamli bir bakis
acist sunarak sehrin kronolojik katmanlarini ve gelisim
evrelerini aydinlatmaktadir. Sergi, Troia II ve Troya VI-VII
gibi en giiclii evreleri 6zel bir vurgu ile ele alirken, Tung
Cag1 zanaatkarligi, giindelik yasam ve gevre iliskileri gibi
o6nemli temalar1 da glinlimiize miras kalan somut bulgular
iizerinden incelemektedir. Troya'nin deniz ticaretiyle olan
baglantisini gozler 6niine seren 6zel olarak tasarlanmig bir
gemi vitrini (Sekil 8), Tung Cagi'nin denizcilik teknolojisi
ve ticari faaliyetleri hakkinda bilgi vermektedir. Sergi
kapsaminda yer alan etkileyici bir yansitma ise Ge¢ Tung
Cagi'nin sonlarinda sehrin bir savas sonucu terk edilmesi
dramini tasvir ederek kullanicilar duygusal bir deneyim
yasatmaktadir. Ayni katta dokunmatik ekranlar vasitasiyla
interaktif oyun alanlar1 (Sekil 8), giinliik yasami anlatan
filmler ve hologramlarin o donemde yasiyormus gibi
hissettirmesi interaktif sergileme uygulamalarinin i¢ mekan
kurgusundaki 6nemini bir kez daha vurgulamaktadir (Sekil
9).

Sekil 8. Gemi Vitrini-interaktif Oyun Alani (Kaynak: Yazar)
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Sekil 9. Hologram Gdsterimi (Kaynak: Yazar)

Troya Miizesi'nin ikinci kati, Arkaik Cag'dan Dogu Roma
Imparatorlugu'na kadar uzanan genis bir zaman araliginda,
Ilyada Destan1 ve Troya Savasi'nin bdlgedeki sozlii kiiltiir,
inang sistemi, siyaset, mimari ve sanat {izerindeki etkilerini
ele alan kapsamli bir sergiye ev sahipligi yapmaktadir.

Bu katta, Troya Savasi’nin ozanlari, kahramanlari,

onemli olaylar1 ve mekanlari; sikkeler, ganak ¢omlekler,
mermer eserler, ¢izimler, maketler ve dijital uygulamalar
araciligiyla ziyaret¢ilere sunulmaktadir (Sekil 10).

Serginin dikkat ¢eken eserleri arasinda, 1994 yilinda giin
yiiziine ¢ikarilan ve Troas'taki Pers egemenligini yansitan
Polyksena Lahdi, Roma imparatorlarina ait heykeller ve
2012 yilinda Parion’da kesfedilen Triton (Kentauros)
Heykeli yer almaktadir. Bu eserler, Troya Savagi'nin
bolgedeki kolektif hafizada ne kadar 6nemli bir yer
tuttugunun ve antik ¢aglardan beri siiregelen bir ilgi odag:
oldugunun kanitin1 sunmaktadir. Sergi, ilyada Destani'nin
sadece edebi bir eser olmanin 6tesinde, bolgenin kiiltiirel
kimliginin ve tarihi bilincinin sekillenmesinde nasil
merkezi bir rol oynadigin1 gorsel ve dijital interaktif
sergileme yontemleriyle gozler 6niine sermektedir.
Kullanicilar, bu etkileyici sergiyi gezerken dijital gosterim
alaninda hikayelestirilmis Troya Savasi'nin antik Yunan ve
Roma tizerindeki kalict etkisini daha iyi anlayabilir ve bu
destansi olayin bdlgenin sozlii gelenegi, inanglari, siyasi ve
sanatsal yapisi iizerinde biraktig1 derin izleri kesfedebilirler
(Sekil 11).

Sekil 10. Mlze 2. Kat Sergileme Alanlari (Kaynak: Yazar)

Sekil 11. Hikayelestirilmis Dijital Sergileme
Alanlari (Kaynak: Yazar)

Ayrica katta Iliada'da bahsedilen Troas kentleri (Neandria,
Kebrene, Larissa) ve bu kentlerin Troya Savasi ve
Troya'nin yikilis1 hikayesindeki rolii, gorsel ve isitsel
materyaller ile ele alinmaktadir. Attika vazolar ve golge
oyunundan esinlenen, dijital efektlerle kurgulanmis 3-4

n



dakikalik bir animasyon araciligiyla Troya Savasi ve
Troya'nin yikilig1 hikayesi anlatilmaktadir (Sekil 12).

Sekil 12. Troya Savasi Animasyon Gosterim Alanlari
(Kaynak: Yazar)

Troya Miizesi'nin 3. Kati; Troya ve ¢evresinin antik
dénemden giiniimiize uzanan tarihi seriivenini anlatan
eserlere ev sahipligi yapmaktadir. Bu kat, Troya'nin
sadece bir antik kent olmadigini, aksine Tung Cagi'ndan
Osmanli Dénemi'ne kadar uzanan genis bir tarihi
yelpazede yerlesimin ve medeniyetin merkezi oldugunu
gozler Oniine sermektedir. Sergi mekanlarinda, Osmanl
yerlesimlerinin ve Canakkale Bogazi’nin Osmanli
Devleti’nin erken dénemlerindeki stratejik 6neminin
anlatimi; metinler, graviirler ve fotograflar araciligiyla
ziyaretcilere sunulmaktadir. Bunun yani sira, bolgede
siiregelen canak-¢omlek iiretim gelenegi, tas isciligi ve
sosyal yasam, tag eserler, sikkeler ve seramik objelerle
somut bir sekilde gorsellestirilerek aktarilmaktadir. Bu
katin 6nemli bir boliimiinii ise 19. yiizyildan giinlimiize
kadar uzanan kazilarin tarihi ve hikayeleri olusturmaktadir.
Calvert'in Troya cevresindeki ilk kazilarindan baslayarak,
Schliemann'in Priamos olarak diisiindiigii hazineleri yurt
disina kagirmasi ve bu hazinenin 20. yiizyildaki karmagik
serlivenine uzanan arkeolojik kesifler, ziyaretcileri
biiyiileyici bir tarihi yolculuga davet etmektedir.
Dorpfeld'in Troya'daki yap1 katmanlarini tespit etmesi,
Korfmann’in bolgenin Troya Milli Parki ve UNESCO
Diinya Mirasi Listesi’ne dahil edilmesindeki katkilar1 ve
giiniimiize kadar stiregelen kazi ¢alismalari, bu kapsamli

hikayenin 6nemli kilometre taglarini olusturmaktadir.
Katta "Yitik Miras" adl1 6zel bir boliimde, kacirilan Troya
eserlerinin iadesi i¢in yapilan ¢aligmalar ele alinmaktadir.
Bu eserlerin ait olduklar1 yer olan Troya Miizesi'ne tekrar
kazandirilmasi i¢in yiiriitiilen ¢aligmalar hakkinda bilgi
verilirken, iilke disindaki eserleri temsil eden dijital
sergileme {initesi interaktif uygulamaya bir 6rnek daha
teskil etmektedir (Sekil 13).

Sekil 13. Ulke Disindaki Eserleri Temsil Eden Dijital
Sergileme Unitesi (Kaynak: Yazar)

DEGERLENDIRME VE SONUC

Maddi varliklarin deger kaybettigi bir cagda, miize
tasarimi ve sunumlari da doniislime ugrayarak kullanicilara
unutulmaz deneyimler sunmakta ve hafizalarda yer
edinmektedir. Sergilerin icerigi ve sunum sekilleri, degisen
dinamiklere ayak uydurarak koleksiyonlarin algilanigini

ve deneyimlenmesini ¢esitlendirmektedir. Hatirlama,
hayal giicii ve algi iizerine kuruludur. Bu nedenle miizeler,
mekan tasarimi ve sunumlariyla kullanicilarda giiglii

izler birakmalidir. Degisen algi ve deneyim arayisindaki
kullanicilara hitap edebilmek i¢in miizeler, yenilik¢i

ve etkileyici tasarimlara yonelmektedir. Sergiler,
kullanicilar1 sadece eserleri gérmeye degil, ayn1 zamanda
hikayelerini kesfetmeye ve hayal giiclerini kullanmaya
tesvik etmelidir. Miize mekan lar1, kullanicilara farkl
duyusal deneyimler sunan ve etkilesime tesvik eden
sekilde tasarlanmalidir. Teknolojinin sundugu imkanlar,
miize deneyimini zenginlestiren ve erigilebilirligi artiran
araglar olarak kullanilmalidir. Egitim ve atolye ¢aligmalari
gibi yan etkinlikler, miize ziyaretini daha da anlaml ve
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keyifli hale getirmektedir. Miizeler, geleneksel fiziki
varliklarinin 6tesine gegerek, dijital ortamda genis kitlelere
ulasmay1 ve etkilesimi gelistirmeyi amaglamaktadir. Bu
baglamda, koleksiyonlarin dijitallestirilmesi ve internetin
sundugu erisim kolayligi, miizeleri yeni ifade bigimleri
ve etkilesimli teknolojileri igeren ziyaret¢i deneyimleri
gelistirmeye tesvik etmektedir. Bu kapsamda, "Interaktif
Miize" kavrami hem 6grenmeyi hem de eglenceyi tesvik
eden ve icerigi kisisellestirilmis bir deneyime doniistiiren,
dijital sunumlar ve fiziksel nesnelerin bir araya getirildigi
yeni bir miize modeli olarak ortaya ¢ikmaktadir. Troya
Antik Kenti ve Troas Bolgesi'nin kazilarindan elde edilen
eserlerin sergilendigi Troya Miizesi, Tiirkiye arkeolojisi
acisindan kritik bir 6neme sahiptir. Son yillarda miize,
interaktif uygulamalar araciligiyla ziyaretgilere Troya'nin
zengin tarihini ve kiiltiiriinii daha kapsamli ve ilgi ¢ekici
bir sekilde aktarmay1 amaglayan yenilik¢i bir bakis agisi
benimsemistir. Bu baglamda, miize, statik sergileme
anlayiginin 6tesine gegerek, ziyaretcilerin aktif katilimini
tesvik eden ve Troya'nin sundugu arkeolojik mirasa dair
derinlemesine bir kavrayis gelistirmelerini saglayan
modern miizecilik uygulamalarin1 benimsemistir. Bu
uygulamalar araciligiyla interaktif kullanimlar, Troya
miizesinin geleneksel islevlerini asarak, bilgi aktariminda,
etkilesimde ve deneyim sunumunda doniistiiriicii bir rol
istlenmektedir. Artik bilgi ve iletisim teknolojileri, miize
ortaminda pasif bir ara¢ olmanin 6tesine gecerek, Troya
miizesinin sesi ve kimliginin bir pargasi haline gelmistir.
Miizede etkilesimli 6grenme uygulamalar1 ile desteklenen
yeni medya entegrasyonlari, kullanicilara, oyunlastirma
ve eglenerek 6grenme imkanlar1 sunarak, zihinsel merak
ve ilham duygusunu pekistirmektedir. Bu sayede Troya
miizesi, her yastan ziyaretgiye kapsayici ve aktif bir
O0grenme ortami saglayarak, biligsel gelisim ve yaraticilik
becerilerini gelistirmeye katkida bulunmaktadir. Tiim

bu bilgiler 1s1g1inda Interaktif sergileme yontemlerinin i¢
mekan tasarimi ile uyumu, mekan kurgusuna katkisi ve
ziyaret¢i deneyimleriyle iletisime katkisi, Troya Miizesi
tizerinden incelendiginde; i¢ mekan tasarimi ile uyum,
Troya Miizesi'nin i¢ mekan tasarimi, interaktif sergileme
yontemleriyle uyumlu bir sekilde kurgulanmistir. Miizenin
genis ve megaron tarzi salonlari, kullanicilarin rahatga
sirkiile olmasina ve sergilerle etkilesime girmesine imkan

saglamaktadir. Sergileme alanlari, farkli temalara gore
diizenlenmis ve her temanin kendine 6zgii bir atmosferi
vardir. Bu atmosfer, interaktif uygulamalarla daha da
giiclendirilmistir. Troya miizesindeki mekan tasarimlari,
kullanicilar belirli deneyimlere ve kesiflere yonlendirmeyi
hedefleyerek, bu baglamda, tasarimin statik bir sunumdan
ote, kullanicinin aktif katilimini ve duyusal algisini tesvik
eden dinamik bir ortam haline getirmektedir. Mekéan
kurgusuna katkisi incelendiginde; Troya Miizesi'nin
mekan kurgusu, interaktif sergileme yontemleri ile modern
miizecilik anlayisinin somut bir 6rnegidir. Sergileme
mekan larinin kurgulanisi, kullanicilart miizede belli bir
rota boyunca yonlendirerek her bir serginin digerleriyle
olan entelektiiel ve gorsel baglantilari, miize deneyiminin
biitlinselligini pekistirmektedir. Miizede entegre edilen
interaktif uygulamalar, kullanicilarin sergileme ile aktif
bir etkilesim kurmasina olanak taniyarak miize deneyimini
zenginlestirmekte ve kalis siiresini uzatmaktadir. Rampalar
araciligiyla saglanan dinamik i¢ sirkiilasyon, kullanicilara
katlar arasinda etkilesimli bir kesif imkani sunarak miize
deneyimini daha da ilgi ¢ekici hale getirmektedir, modern
miizecilik anlayisinin geregi olan dogal 1s1ktan ustaca
faydalanan miize kurgusu, mekan1 da bir sergi objesi
olarak sunarak miizeyi bir biitiin olarak algilamamizi
saglamaktadir. Ziyaret¢i deneyimleriyle iletisime katki
baglaminda incelendiginde; Troya Miizesi'ndeki interaktif
sergileme yontemleri, kullanicilarla iletisimi ve etkilesimi
arttirmaktadir. Miize tasariminda kullanilan gorsel ve isitsel
Ogeler, giglii birer ara¢ olarak dne ¢ikmaktadir. Bu 6geler,
ziyaretgcileri cekmek ve dahil etmek i¢in kullanilirken,

ayn1 zamanda bes duyu organini da harekete gegirerek
derin bir etkilesim ve kesif deneyimi sunmaktadir.
Kullanicilar, sergilerle sadece gorsel olarak degil,

ayn1 zamanda dokunsal ve isitsel olarak da etkilesime
girmektedir. Bu durum, miize deneyimini arttirarak akilda
kalicihig1 giiclendirmektedir. Ornegin, interaktif oyunlar,
kullanicilarin Troya'nin tarihi hakkinda eglenirken bilgi
edinmesine yardimc1 olmaktadir.

Troya Miizesi, i¢ mekan tasarimi basta olmak iizere
kullanicilariyla ve ¢evresi ile kurdugu ¢oklu etkilesimler
araciligryla ¢cagdas miizecilik anlayiginin somut bir 6rnegini
teskil etmektedir. Bu baglamda miize, kullanicilarini

pasif bir izleyici konumundan ¢ikararak, onlar1 aktif
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birer deneyimciye doniistiiren ve duygusal bir bag
kurmalarini saglayan bir mekén tasarimi benimsemistir.
Bu sayede miize sadece tarihi eserlerin sergilendigi bir
alan olmanin Gtesine gegerek, ziyaretgilere unutulmaz

bir deneyim sunan bir egitim ve kiiltiir merkezine
donilismiistiir. Miizenin etkilesimsel tasariminin temelini
olusturan unsurlardan biri, eserlerin sergilendigi mekan
larin tasarimidir. Geleneksel vitrinlerin yerini alan

acik alanlar ve interaktif enstalasyonlar, kullanicilarin
eserlerle daha yakin bir temas kurmalarini ve onlari

farkli agilardan incelemelerini saglamaktadir. Ayrica,
gorsel ve isitsel materyallerin kullanim, kullanicilara
eserlerin tarihsel ve kiiltiirel baglami hakkinda daha
detayl bilgi edinme imkani sunmaktadir. Bunlara ek
olarak, miize kullanicilarin farkli duyularina hitap eden
cesitli etkinliklere de ev sahipligi yapmaktadir. Atdlyeler,
rehberli turlar ve konserler gibi etkinlikler, miizeyi sadece
bir kez ziyaret edilen statik bir mekan olmaktan ¢ikararak,
ziyaretcilerle stirekli bir etkilesim halinde olan dinamik
bir alan haline getirmektedir. Sonug olarak, Troya Miizesi
ornegi, cagdas miize tasariminin mekanin kullanicilarla
ve ¢evresi ile kurdugu etkilesime ne kadar 6nem verdigini
acikca gostermektedir. Bu sayede miize, geleneksel miize
anlayiginin 6tesine gegerek, ziyaretgilere bilgi edinmenin
yaninda, duygusal bir deneyim yagsama ve unutulmaz anilar
biriktirme imkan1 da sunmaktadir.
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