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Teknolojik gelismeler, yasamin her alaninda oldugu gibi turizm faaliyetleri sirasinda
edinilen deneyimleri de etkilemekte ve donilstlirmektedir. Bu dénlsim, turizmin alt
turlerine goére farklilasmaktadir. Kiltlr turizmi 6zelinde dijital teknolojiler, ziyaretgilere
daha zengin, etkilesimli ve kisisellestiriimis deneyimler sunmaktadir. Ancak mevcut
literatur, bu deneyimlerin daha ¢ok sanat muizeleri Gzerinden incelendigini gdstermekte,
arkeolojik mize ve alanlardaki uygulamalara yeterince odaklaniimadigini ortaya
koymaktadir. Bu g¢alisma arkeolojik miize ve alanlari ile bu mekanlarda gergeklestirilen
dijital sunumlarin ziyaret¢i algi ve bakis acgilarina dayanan verilerin degerlendiriimesini
deneyim kavraminin doért alani olan egitim, estetik, kagis ve eglence deneyimi
cergevesinde yapmaktadir. Calismada elde edilen en 6nemli bulgulardan birisi dijital
sunumlar ve mize mekanlarinin; estetik, eglence ve egitim deneyimleri agisindan da
gelistiriimesinin dijital deneyim i¢in buyidk énem tasidigidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Teknolojiler, Deneyim, Arkeolojik Alanlar, Deneyim Muzeleri
Abstract

Technological advancements are influencing and reshaping experiences acquired
during tourism activities, as they do in many aspects of life. The shift differs based on
the subtypes of tourism. Digital technologies provide cultural tourism guests with
enhanced, interactive, and personalized experiences. Nevertheless, the current
literature indicates that these experiences have predominantly been examined in art
museums, demonstrating a lack of emphasis on applications inside archeological
institutions and sites. This study assesses data concerning visitor impressions and
viewpoints related to archeological museums and sites, as well as the digital
presentations conducted at these venues, within the context of the four dimensions of
the experience concept: educational, aesthetic, escapist, and entertainment
experiences. A significant finding of the study is that the advancement of digital
presentations and museum environments for aesthetics, entertainment, and
educational experiences is crucial for the digital experience.

Keywords: Digital Technologies, Experience, Archaeological Sites, Experience
Museums
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Extended Summary

The profound impact of technological advancements and globalization has
become evident across all spheres of life, including the tourism sector. The increasing
personalization and interactivity of daily practices have prompted visitors, as consumers
of the tourism industry, to seek more enriched and immersive experiences. Within this
context, the present study aims to assess the influence of digital technologies on
archaeological sites from the visitors’ perspective and to propose strategic
recommendations aimed at enhancing visitor experience, engagement and satisfaction.

Although existing literature predominantly examines the integration of digital
technologies within art museums, exploring this dynamic within the context of
archaeological sites introduces a relatively novel conceptual framework. The
significance of this research lies in its potential to contribute to the enhancement of visitor
experiences in contemporary museum settings while offering conceptual insights that
may shape experiential opportunities in future museum practices. To this end, the study
undertakes a conceptual evaluation of the impact of digital technologies on visitor
experience at the Hagia Sophia History and Experience Museum and the Ephesus
Experience Museum. This evaluation is grounded in a literature review focused on the
notion of experience and is organized around four primary dimensions: education,
aesthetics, escapism, and entertainment.

Digital technologies employed in the Hagia Sophia History and Experience
Museum and the Ephesus Experience Museum primarily emphasize audio-visual
elements. While these technologies successfully foster a sense of escapism, their
potential is constrained by the limited integration of Virtual Reality (VR) applications. In
particular, the Ephesus Experience Museum, conceived as a purpose-built facility,
demonstrates greater efficacy in delivering an immersive escape experience compared
to the Hagia Sophia History and Experience Museum, which operates within the
constraints of a restored historical building. Despite these strengths, there remains a
notable need to enhance the aesthetic, entertainment, and educational dimensions of
digital presentations and the surrounding museum environments.

Several factors currently hinder the optimization of visitor experience. Notably, the
restriction on the admission of children under the age of eight, the lack of designated
activity areas for young visitors, and the limited availability of socialization spaces
diminish the holistic experiential potential of museums. To address these shortcomings,
it is imperative that authorities prioritize the expansion of communal areas within
museum spaces and diversify educational resources to more effectively engage a broad
visitor demographic.

Digital presentations in museums should be designed to facilitate interaction
among different visitors, rather than being overly didactic. In pursuit of wider
accessibility, it is recommended that experience museums operate without imposing
additional entrance fees separate from those required for access to the associated
archaeological sites. Admission to experience museums should be automatically
included with the archaeological site ticket, thereby encouraging greater visitor
participation. Additionally, differentiated pricing structures for children, students, and
adults should be implemented, alongside the provision of discounted entries on special
occasions. The digital ticketing system should also be further developed to streamline
access and enhance convenience.
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To realize these objectives, it is crucial for the Ministry of Culture and Tourism to
intensify its support for the development of digital presentation projects at archaeological
sites and to assume a more proactive role in the management of these initiatives.
Alternatively, a flexible fee policy, subsidized through site-specific sponsorships could
be employed to promote broader visitor engagement. Ultimately, diversifying the nature
of digital presentations and enriching archaeological sites with innovative technological
applications will not only enhance the demographic diversity of visitors but will also
contribute significantly to the long-term sustainability of these culturally and historically
significant sites.

1. Girig

Klresellesme ve teknolojik gelismelerin etkileri basta bilgiye erisim olmak lizere yasamin
tim pratiklerinde kendisini gdstermektedir. Uretilen bilginin artmasi ve erisiminin
kolaylagsmasi, beraberinde bilginin saklanmasi, erisilebilirliginin artmasi ve korunmasi
gibi sorunlari getirmis ve 1990’ yillarda dijital teknolojiler bu sorunlari ¢ézmek amaciyla
gelismeye baslayarak kisa zamanda pek ¢ok alanda belirleyici faktér olmustur (Bayguil,
2020: 400).

Teknolojik alanda yasanan vyenilikler ve degisimler -ziyaretgi beklentilerinin
degismesine bunun sonucunda da sektérde hizmet sunan bilesenlerin de bu talepleri
karsilamak Uzere yenilikler yapmasina yol agmis- turizm sektériini de etkileyerek turizm
acisindan avantaj saglayici gelismeleri tetiklemistir (Dilgaroglu, 2021; Yuce, 2021).
Kisisellesen ve daha interaktif hale gelen yasam pratikleri ziyaretgilerde turizm
destinasyonlarinin zengin bir deneyim sunmasi beklentisi olusturmustur. Bu baglamda
turizm sektorl bu tar talepleri mevcut turizm tirlerinde degisiklik ve yeniliklere giderek
ve yeni turizm tdrlerini uygulamaya gegcirerek yanitlamistir (Dulgaroglu, 2021).

Dijital teknolojilerin kullanimindan dnce mevcut olan turizm turleri dogal olarak bu
teknolojilerin  kullaniminda 6nci rol Ustlenmigtir. Arastirmalar, dinyada yasanan
teknolojik ve sosyal gelismelerin turizm sektériindeki tiiketim sekillerinde de énemli
degisikliklere neden oldugunu (Yuce, 2022c); bunun sonucu olarak da deniz-gines-kum
turizminin yani sira alternatif modeller 6n plana ¢ikmaya basladigini gostermektedir
(Aksit Asik, 2014: 787; Oter ve Ozdogan, 2005; Sabanci ve Sarusik, 2021). Oter ve
Ozdogan (2005) tarafindan yapilan bir aragtirmada, 1990’lardan itibaren deniz turizmine
alternatif olarak ziyaretcilerin bulunduklari yerlerde kilttrel varliklari tanimak istediklerini
vurgulamigtir. Bu politikalarin olusturulmasinda da ziyaretgilerin kilttr turizminde ilk
tercihleri olan “tarihi alanlar ve mizeler” turistik g¢ekicilikler olarak ele alinmistir.
Ginumuzde tarihi alanlar kiltur turizminde 6ncu rol oynamakla birlikte anit ve sehir gibi
somut miras 6gelerine gegmis zamanlarin yasami, inang sistemi gibi somut olmayan
degerlerin de turistik ¢ekicilikler olarak eklendigi goérilmektedir.

Kdltdr turizminin baslamasinda rol oynayan tarihi alanlara dair bilimsel ¢alismalar
arkeoloji biliminin isi olmustur (Orser, 1996). Arkeolojik alanlarda bilimsel faaliyetlerle
ortaya ¢ikarilan veriler de zamanla turizm faaliyetlerinde cazibe noktasi haline gelmistir.
Arkeolojik alanlarin kendilerinin yani sira bu alanlarda ortaya ¢ikarilan buluntularin
sergilendigi mizeler de alternatif turizm destinasyonlari haline gelmistir. Arkeolojik
alanlarin koruma statileri bu alanlarda sergilemeye yoénelik fiziksel midahalelerin
yapilmasini  glgclestirmektedir. Ozellikle dijital teknolojilerin  gerektirdigi altyapi
calismalarini arkeolojik alanlarda ve eser bazinda gerceklestirmek neredeyse
imkansizdir. Kaltir turizminin baslangicinda arkeolojik alanlar ve mizeler ayri ayri ele
alinan sergileme araglariyken giinimizde kultar turizmi altinda yer alan ve arkeoturizm
ad\ verilen turizm tlrtnde ziyaretgi deneyimini érgutleyen bilesenler olarak bir arada ele
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alinmaktadir (Kervankiran, 2014: 348). 20. ylzyilin sonunda ivme kazanan dijitallesme
calismalari da yukarida belirtilen gelismeler dogrultusunda kdltirel mirasin
belgelenmesi, arsivienmesi ve korunmasi ¢alismalarinda kullaniimaya baglanmig ve tim
bu dijital birikim ginimuz kdltur turizminin temellerini atmigtir (Dulgaroglu, 2021: 3).

1.1. Arastirmanin Konusu

Bu arastirma, dijital teknolojilerin énemli kultir turizmi destinasyonlarindan olan
arkeolojik alanlarin deneyimlenmesindeki belirleyici rolini konu almaktadir. Konu
kapsaminda ziyaret¢i deneyimi kavrami, arkeolojik alanlarda kullanilan dijital teknolojiler
ile sergileme ve muzecilik anlayisinin gelisimiyle birlikte glinimiiz mizecilik anlayisinda
on plana cikan dijital deneyim miuizeleri incelenecektir. Algilanmasi genellikle zor olan
arkeolojik alanlarin daha butincil bicimde ele alinarak ziyaretgilere sunulmasinda
kullanilan teknolojilerle ilgili 6rnekler segilmis ve bu teknolojilerin daha etkili
kullanilabilmesi, ziyaretgiler tarafindan deneyimlenebilmesi igin éneriler getirilmigtir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Arkeolojik alanlarda deneyim odakli sergileme tekniklerinin kullanimi gerek turizm
gerekse koruma alanlarinda henliz ¢ok yeni konulardir (Celik ve Kahraman, 2024: 248).
Arkeolojik alanlardan fiziksel olarak kopuk olan 6rneklerinin yani sira, bu tekniklerin
kullanildigi turistik destinasyonlar Ulkemizde de c¢ok azdir. Dolayisiyla ziyaretgi
deneyimini saglamak Gzere dijital teknolojilerin arkeolojik alanlarda kullanimi da yeni bir
kavramdir. Bu galisma, henliz yeni olan bu alani literatlr taramasina dayali dokiiman
analizi sonucunda kavramsal bir bakis agisiyla degerlendirmekte ve gelisimi igin éneriler
getirmektedir. Bu anlamda calisma, mevcut deneyim muizelerine yapilan ziyaretlerin
iyilestiriimesi ve yeni yapilacak muzelerde daha fazla deneyim imkanlari saglanmasina
yonelik 6neri igermesi agisindan énem tasimaktadir.

1.3. Arastirmanin Sorunsali

Hizla gelisen dijital teknolojiler, hayatin her alaninda dnemli degisim ve ddnusumleri
beraberinde getirmektedir. Bu teknolojik gelismelerin kultirel miras alanlarina etkisi, son
yillarda yapilan aragtirmalarla daha belirgin hale gelmistir. Literatiirdeki ¢calismalar, dijital
teknolojilerin 6zellikle muzelerdeki deneyimsel surecglere entegrasyonuna dair dnemli
bilgiler sunmakta ancak bu sureclerin arkeolojik alanlarda nasil bir dénusim yarattigina
dair oldukga sinirli bir icerige sahiptir.

Dijital deneyim muzeleri (izerine yapilan ¢ogu arastirma (Arslan, 2024; Celik ve
Kahraman, 2024; Seker, 2023), genellikle sanat mizelerindeki dijital deneyimleri ele
alirken, arkeolojik alanlarda teknolojinin etkisine dair ¢alismalarin sayisi oldukca azdir.
Arkeolojik alanlarda dijital teknolojilerin kullanimi, sadece ziyaretgilerin gorsel ve isitsel
algilarini etkilemekle kalmayip ayni zamanda edgitsel, eglenceli, estetik ve kacis
boyutlarinda da énemli bir dénisim yaratmaktadir. Ancak, bu déntsiim sireclerine dair
sistematik ve derinlemesine bir inceleme ve ¢é6ziimleme henlz yeterince yapilmamistir.
Ozellikle, dijital teknolojilerin arkeolojik alanlara entegrasyonu ile ziyaretci deneyimlerinin
nasil degistigi, hangi boyutlarda bir déntsim gegcirdigi ve bu donisimin egditim, eglence,
estetik ve kagis boyutlariyla nasil iligkilendirilebilecegi Uzerine kapsamlh calismalar
eksiktir. Bu durum, arkeolojik alanlarda dijital teknolojilerin ziyaretci deneyimleri
Uzerindeki etkilerine dair yeni sorularin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu arastirmanin
temel amaci, dijital teknolojilerin arkeolojik alanlardaki ziyaretgi deneyimlerini nasil
donustirdigund ve bu doénlUsumin ziyaretcilerin deneyimlerinin gesitli boyutlari
Uzerindeki etkilerini sistematik bir sekilde incelemektir. Bu baglamda, dijital teknolojilerin

387




388

Arkeolojik Alanlarda Dijital Teknolojilerin Ziyaretci Deneyimi Uzerindeki Onemi: Ayasofya ve Efes
Deneyim Miizesi Ornekleri

arkeolojik alanlarda nasil bir etki yarattigini anlamak, gelecekteki uygulamalar i¢in de
onemli bir rehber niteligi tagiyacaktir.

1.4. Arastirmanin Amaci

Bu arastirma makalesi, sanal gerceklik (VR), artirilmis gercgeklik (AR) ve karma gergeklik
(MR) gibi dijital teknolojilerin ziyaretgilerin arkeolojik alanlari deneyimleri Gzerindeki
etkilerini kavramsal bir cercevede tanimlayip sistematik olarak incelemeyi hedeflemigtir.
Bununla birlikte, bu ¢calisma, hizla degisen ve donisen teknolojilerin, turizmin en énemli
segmentlerinden birisi olan muze ziyaretlerindeki roliini kesfetmeyi hedeflemistir.
Ayrica, dijital deneyimler sonucunda, deneyimi yasayan ziyaretgilerin ilgili bilimsel
yazinda yer alan; kagis, eglence, egitim ve estetik deneyimlerinden hangisini
deneyimlemistir sorusunu yanitlamak bu c¢alismanin hedeflerinden birisidir. Bu
deneyimlerin potansiyelini ya da etki glicini Efes Deneyim ve Ayasofya Deneyim ve
Tarih Mizeleri 6zelinde irdelemek bu arastirmanin temel motivasyonlari arasinda yer
almaktadir. Son olarak, bu iki deneyim muzesini ziyaret edip, edindikleri deneyim
sonucunda dijital teknolojilerin ziyaretgilerin algilarini etkileyen faktorleri, ilgili teorik
gergeve icerisinde ortaya koymak da bu arastirmanin hedeflerinden birisidir.

1.5. Arastirmanin Yontemi

Bu calisma konu ile ilgili literatir ve dokimanlardan olusan ikincil kaynaklarin
kullaniimasi ile meydana getirilmigstir. Literatlr taramasi ve dokiman analizine dayali
olarak, dijital mize deneyimlerine katilan ziyaretgilerin deneyimleri incelenerek, dijital
teknolojilerin miize deneyimindeki donustirtci giict (Tanrikulu ve Karagdl, 2021; Yuce,
2022) deneyim ekonomisi yaklasiminin arkeoloji mulzelerinde uygulanabilirligi gibi
konular agiklanmaya c¢aligiimistir. Arastirma kapsaminda Turkiye’'deki énci deneyim
muzelerinden Ayasofya Tarih ve Deneyim Mizesi ile Efes Deneyim Muizesindeki dijital
teknolojilerin ziyaretci deneyimi Gzerindeki etkisi, deneyim ve deneyim muzeleri (izerine
yapilan aragtirma ve ¢alismalardan hareketle kavramsal bir sekilde degderlendirilmistir.
Dijital sunumlar ve bu sunumlarin gergeklestirildigi mekanlarin degerlendiriimesi ise
deneyim kavraminin dért alani/boyutu olan; egitim, estetik, kagis ve eglence deneyimi
cercevesinde yapilmig ve dneriler de deneyimin bu alanlarinin gelistirimesine ydnelik
yapilmigtir.

2. Kavramsal Cergeve

Arastirmanin kavramsal ¢ergevesini turizmde deneyim kavrami ve arkeolojik alanlarda
ve muzelerdeki deneyim odakh sergileme ydntemleri ile dijital teknolojilerin bu alanlarda
kullanimina yonelik kavramlar olusturmaktadir. Bu kapsamda ayni zamanda ziyaretgi
deneyimini olusturan alanlar ve dijital teknolojilerin bu alanlara katkisi belirtilmistir.

2.1. Ziyaret¢i Deneyimi

Deneyim (experience), ‘bir kimsenin belli bir stirede veya hayat boyu edindigi bilgilerin
tamamy’ olarak tanimlanmaktadir (TUrk Dil Kurumu, 2024). Turizm ve seyahat alaninda
ziyaretci deneyimi olarak gecen kavram ise ziyaretgilerin gittikleri destinasyonlardaki
tarihi, kulttirel ve sanatsal alan ya da objelerden edindikleri bilgilerin timuadur (Yilmaz ve
Yetis, 2016: 45). Roppola (2012), deneyimi ziyaret edilen yer ile ziyaretci arasinda bir
degisim (exchange) ve gegis (transaction) temelinde tanimlamistir. Tanimdan da
anlasilacagi uzere burada ayni zamanda bir sureg tarifi yapilmakta ve deneyimin
etkilesim sonucu olustugu belirtiimektedir. Turizmde ziyaretgi deneyimi Uzerine yapilan
arastirmalar, giinimuz ziyaretgi profilinin; bir destinasyon belirleme, tekrar ziyaret etme
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egilimleri ve tavsiye etmelerinde en biyldk motivasyonlarindan birinin, deneyim
beklentisi oldugunu gostermektedir (Erdogan ve Kircova, 2017: 652; Sop vd., 2020:
1125).

Deneyim kavraminin turizm ve pazarlamadaki 6neminin arastiriimasi 1970’li
yilllardan sonra populer olmustur (Adongo vd., 2015). Calismalar, toplumda
bireysellesmenin bir sonucu olarak olugsan deneyimsel tiketim olgusunun turizmde
deneyim ekonomisini yarattigini belitmektedir (Pine ve Gilmore, 1998). Bunun
sonucunda da turizm sektéru bilesenleri ziyaretgilerin deneyimlerinin artmasi icin
etkilesimin artmasi gerektigini tespit ederek destinasyon anlayisini izleyici odakli turizm
destinasyonlarindan ziyaretci odakli destinasyonlara dénistlirmeye baslamistir. Bu ayni
zamanda kisilerin seyahatleri boyunca daha aktif hale gelmesi demektir (Celik ve
Kahraman, 2024: 248). Etkilesimin artmasi ve ziyaretcilerin daha aktif hale gelmesi
deneyimi kisisellestirmekte ve bu siregte destinasyonla ziyaretci arasindaki sosyo-
kulturel etkilesim boyutu yaninda ziyaretgilerin psikolojik faktorlerini de daha etkin
kilmaktadir. Bu ybniyle deneyim motive olmus, enerjik, olumlu duygulara sahip ve
odaklanmis bir bilissel durumu ifade etmektedir (Goulding, 2000: 270).

Deneyimin kigisel olma 6zelliginden dolayr bu alanda yapilan c¢alismalarda
ziyaretci deneyiminin boyutlari netlik kazanamamistir (Quan ve Wang, 2004: 297). Annis
(1974), deneyimi; sosyal, egditsel ve saygi uyandiran olmak Uzere ¢ boyutlu bir kavram
olarak tanimlamigtir. Hirschman ve Holbrook (1982) ise deneyimi, tiketici davranisi
olarak ele almis ve edlenceli ve fonksiyonel boyutlar olarak siniflandirmistir. Otto ve
Ritchie (1996) deneyimi; yenilik, konfor, dirtli, hedonik, givenlik ve etkilesim boyutlari
olarak alti kategoride siniflandirirken, Schmitt (1999) duislinsel, duyusal, duygusal,
iliskisel ve davranigsal olarak bes kategoride siniflandirmigtir. Poulsson ve Kale'nin
(2004) besli deneyim siniflandirmasi 6grenme, katiim, Kisisel, yenilik ve surpriz
boyutlarindan olusurken, Quan ve Wang (2004) tarafindan yapilan siniflandirma ise
destekleyici ve zirve olmak Uzere iki boyuttan olugsmaktadir. Ulusal ve uluslararasi
literatirde ziyaret¢i deneyimi Uzerine yapilan c¢alismalarda en c¢ok kullanilan
siniflandirma Pine ve Gilmore (1998) tarafindan yapilmis olup; egitim, eglence, estetik
ve kacls olmak uzere dort boyutlu bir siniflamadir (Demir ve Demirel, 2019: 663; Seker,
2023). Egitim, egdlence, estetik ve kacgistan olusan bu yaklasim, dijital mizeleri
deneyimleyen ziyaretcilerin motivasyonlarini anlamlandirmada ve benzer ¢calismalardaki
bulgulari karsilagtirmada daha butinsel bir ¢cergceve sunmaktadir. Pine ve Gilmore‘un
(1998) dort baslkta siniflandirdigi bu yaklasimin, digerlerine gére daha gincel olmasi,
literatirde sikhkla tercih edilmesi, ziyaret¢i deneyimini daha butinsel ve olgulebilir
perspektiften inceleme firsati vermesinden dolayi bu arastirmada tercih edilmistir.

2.1.1. Egitim Deneyimi

Egitim deneyimi ziyaretgilerin turizm destinasyonundaki mekan, nesne ya da etkinligi
anlamlandirmaya calistigi deneyim tirudur (Seker, 2023). Ziyaretgilerin zihinsel ve
fiziksel katilim saglamasi gereken bu deneyimde kullanilan egitim araglari ve sunum
teknikleri de 6nem tasimaktadir. Arkeolojik alanlarda ve muzelerde geleneksel olarak
kullanilan araglar bilgilendirme tabelalari ve turist rehberleridir. Ancak bu araclar
ziyaretcileri daha ¢ok izleyici olarak konumlandirdidi i¢in son yillarda teknoloji tabanli
gérsel ve igitsel sunumlar ile dijital teknolojiler yayginlasmaya baglamistir (isci vd., 2020:
39).

389




390

Arkeolojik Alanlarda Dijital Teknolojilerin Ziyaretci Deneyimi Uzerindeki Onemi: Ayasofya ve Efes
Deneyim Miizesi Ornekleri

2.1.2. Eglence Deneyimi

Deneyimin ziyaretgiler tarafindan duyulariyla igsellestirmesiyle olusan eglence deneyimi
ziyaret edilen yerlerdeki cekiciliklerden olup deneyim boyutlarindaki en yaygin ve
gelismis tiirdiir ve deneyimin edinilmesi siirecinde gergeklestirilen faaliyetlerdir (isgi vd.,
2020: 39; Seker, 2023: 96). Eglence deneyimi ziyaretgilerin destinasyon secimlerinde
istek uyandiran ve ilgisini geken faaliyet ve sunumlardir (Uzun ve Uca, 2024: 28). Dijital
teknolojilerden dnce arkeolojik alan ve muzelerde eglence deneyimini ancak eserlerin
cekiciligi saglarken giinimuzde kullanilan sanal turlar, sinevizyon ve animasyonlar gibi
teknolojik sunumlar bu boyutu zenginlestirmekte ve kisisellestirmektedir (isgi vd., 2020:
40).

2.1.3. Estetik Deneyim

Turizm destinasyonundaki mekan kalitesi ve ¢evre diizenlemesi gibi fiziksel ¢ekicilikler
estetik deneyimi olusturmaktadir (is¢i vd., 2020: 40). icinde bulunulan ortamin
oneminden dolayi eglence deneyimine benzese de estetik deneyimde ziyaretginin
katilim orani daha pasiftir. Deneyim, icinde bulunulan ortamin verdigi hazla olusur (Uzun
ve Uca, 2024: 28). Sonraki bolimlerde daha detayli anlatilacagi lzere, klasik sergileme
yontemlerinden teknoloji tabanli ydntemlere gecilmesiyle birlikte ziyaretgilerin gergek
fiziksel gevrelerinin yani sira sanal ¢evreleri de bu hazzin olusmasinda 6nemli bir etken
olmustur (is¢i vd., 2020; Sop vd., 2020).

2.1.4. Kagis Deneyimi

Ziyaretcilerin  bulunduklari ortama yogunlasmasi ve glndelik hayatlarindan
uzaklasmasidir (isci vd., 2020: 39; Seker, 2023: 96). Kacis deneyiminde ziyaretcilerin
katilim orani en Ust seviyede olup bu yonUlyle diger deneyim boyutlarindan daha aktif bir
deneyimi tarifler. Deneyimin bu tiirinde bireylerin en bliylik seyahat etme motivasyonu
gundelik hayattan uzaklasmaktir (Harman ve Akgindiz, 2014: 129). Ziyaret¢i sadece
bir seyden uzaklasmaz ayni zamanda bilissel olarak bir zamana ya da yere yolculuk eder
(Buyukkuru ve Aslan, 2015: 342).

Aragtirmanin giris bélimunde de aktarldidi gibi, arkeolojik alanlar ve muzeler
deneyim beklentisi icerisindeki ziyaretcilerin en dnemli destinasyon tercihleri arasinda
yer almaktadir (Demir ve Demirel, 2019; isci vd., 2020; Seker, 2023). Bu nedenle
arkeolojik alan ve muzeler deneyime odaklanan yeniliklerden etkilenmiglerdir. Turizm
agisindan hem arkeolojik alanlarin hem de miuizelerin temelinde sunum ve sergileme
vardir ancak koruma stattileri sebebiyle pek ¢cok miidahaleyi arkeolojik alanlarda yapmak
¢ok zordur. Son yillarda ziyaret¢i deneyimini arttirmak (zere, daha butincul bir
yaklasimla arkeolojik alanlarin bulunduklari yerlerde bir arada ele alinmaya basladiklari
icin bu arastirmanin sonraki bolimuinde arkeolojik alanlardaki deneyim muzelerindeki
sergileme tekniklerinin gelisimi aktarilacaktir.

2.2. Miize Kavrami ve Miizeciligin Geligimi

Tarihi olsun ya da olmasin, degerli esyalarin toplanmasi ve sergilenmesi gelenegi
Mezopotamya ve Antik Misirdan beri devam etmektedir. Antik Yunan’da bir gug¢
gOstergesi olan bu eylemde kutsal kabul edilen nesnelerin yani sira tarihi ve sanatsal
eserler de 6nem kazanmistir. Roma déneminde de sinifsal bir Ustlnlik olarak goérilmus
ve daha da yayginlasmistir (Celik ve Kahraman, 2024: 245).



Kaplan ve Yiice 22(2) 2025 Seyahat ve Otel isletmeciligi Dergisi/
Journal of Travel and Hotel Business

Mlze kelimesinin kdkeni Antik Yunan mitolojisindeki muse kelimesinden
gelmektedir. Muse, mizisyen, sair ve filozoflara ilham veren dokuz tanrigaya verilen
isimdir. Bu tanrigalar Polyhymnia (kutsal siir tanrigasi), Klio (tarih tanrigasi), Thalia
(komedi tanrigasi), Terpsikhore (dansgcilik tanrigasi), Erato (sarki s6zi tanrigasi), Urania
(astronomi tanricasi), Euterpe (muzik tanrigasi), Kalliope (destan tanrigasi) ve
Melpomene’dir (trajedi tanrigasi) (Bostanci, 2019: 35). ilham perilerine muses,
tapinaklarina da museion denilmektedir (Haarhoff ve Wilson, 2016). Bir baska ifadeyle,
bugiin kullandigimiz miize kelimesinin kékeninde ilham/esinlenme vardir (isababayeva,
2015).

Mekéansal anlamda glinimuz muzelerinin temelleri 16. yluzyil Avrupasi’nda atiimig
ve 1683 yilinda ingiltere’de British Museum’un acilmasiyla ziyaretgilere ydnelik miizecilik
calismalari bagslamistir (Celik ve Kahraman, 2024: 245; Lewis, 1992) (Celik ve
Kahraman, 2024: 245). 17. yizyilda baglayan ve artarak devam eden cografi kesifler ve
somiurgecilikle de kesfedilen cografyalarda konumlanan tarihi alanlardaki eserler ve
objeler de yogun bir sekilde Avrupa’daki miizelere goéturiimuistir (Celik ve Kahraman,
2024: 246). Avrupa’da muzecilik sdmurgecilik faaliyetleriyle gelisirken lkemizde 19.
Yuzyilda baglayan bu faaliyet kutsal kabul edilen objelerin sergilenmesiyle baglamistir.
Cumbhuriyetle birlikte biyuk sehirlerde agilan Arkeoloji ve Etnografya Mizeleriyle de bu
say! artmistir (Atesogullari, 2022; Celik ve Kahraman, 2024: 246).

Kelime koékenini “ilham”dan ya da “esinlenme”den alsa da ¢addas muzeciligin
olusmasina kadar gecen slrecgte muzelerin genel iglevleri; arsivlieme, koruma ve
sergilemeden ileri gidememistir. 20. ylOzyihin basindan itibaren de miuzecilik
tartismalarinin temelini, geleneksellesen mize anlayisinin toplumdan kopuklugu
olusturmustur. 20. yuzyllda ise muze tanimi Uluslararasi Muzeler Birligi (ICOM)
tarafindan tekrar yapilmistir. ICOM’a gére ‘Miize; egitim, calisma ve eglence amaciyla
insanligin ve gevresinin somut ve somut olmayan kiiltlirel mirasini edinen, Koruyan,
aragtiran, ileten ve sergileyerek topluma hizmet eden, halka ac¢ik ve kar amaci
gltmeyen, siirekliligi olan bir kurumdur’ (ICOM, 2024). Bu tanimla birlikte artik muzelerin
bilgi Ureten, arastiran, iletisim kuran sosyal mekanlar olarak degerlendiriimesi gerektigi;
sergilemenin amacinin da ziyaretgilerin insanlik ve kendileri hakkinda daha fazla bilgi
edinmesi oldugu vurgulanmistir (Atagok, 2014: 31). Cagdas muzecilik tartismalari ve
arastirmalarinin  sonucu olarak ortaya c¢ilkan bu tanim etkilesimin yani sira
surddrulebilirligi de vurgulamakta ve ziyaretgileri izleyici olmaktan c¢ikarip etkilesimli
deneyimler yasayan, bilgi edinen, sosyallesen katimcilar olmaya tesvik etmektedir (isci
vd., 2020: 30).

Cagdas miuzecilik tartismalari yalnizca miuizelerin igeriklerini degil, fiziksel olarak
konumlarini hatta fiziksel bicimde var olup olmamalarinin gerekliligini de kapsamaktadir.
Bu tartismalarin ana noktalarindan biri de arkeolojik alanlarin ziyaretgilere sunulmasidir.
Arkeolojik alanlardaki eserler cogunlukla bitin olmaktan uzak ve farkli bozulma tirlerini
icermektedir. Yapisal eserlerin digindaki buluntulari da bulunduklari yerde sergilemek
teknik ve guvenlik acgisindan imkansizdir (Hacar, 2013: 296-297). Bulunduklari
alanlardan uzak yerlerde sergilenen heykel, dederli ya da gunlik esyalar vb. buluntulari
koruma agisindan risk olusturmakla birlikte bagdlami olan alandan uzaklagmalari
nedeniyle ziyaretciler igin batunlGga algilamak gu¢ olmaktadir (Savrum, 2011: 94).

Muzeciligin tartisilmasinda rol oynayan etkenlerden biri de sUphesiz teknolojik
gelismelerdir. Yapim teknolojilerinde, iletisim, gorsellestirme ve sunum tekniklerinde
meydana gelen gelisimler toplumlarda etkilesimi arttirmis ve bilgi edinmeyi de didaktik
olmaktan ¢ok eglenceli bir hale getirmistir (Karadeniz, 2020: 176). Bu gelismelerin
arkeolojik alanlar 6zelinde etkileri 6zellikle tarihi eserlerin belgelenmesi ve sunulmasi
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alaninda olmustur. Ylzey tarama ve modelleme teknolojileri glinimizde arkeolojik
eserleri toprak altindayken tespit edebilecek ve modelleyebilecek duruma gelmistir
(Gingordi, 2022: 143). Dijital teknolojiler de bu alanlarin deneyimlenmesinde
kullaniimaya baslanmig ve Uretilen gérsel sunumlar bitlinligu algilanmasi zor eserler
ile kentlerin yani sira, o alandaki farkli dénemlere ait bilgileri ve nesnenin 6tesinde sosyal
hayata kadar pek ¢ok alanda ziyaretgileri bilgilendirebilir hale gelmistir. Bu sayede de
ziyaretci etkilesimi artmis, pasif 6grenme yerini aktif 6grenmeye birakmis ve ziyaretler
bireysel deneyimlere dénusebilmistir (Celik ve Kahraman, 2024: 249). Mizecilik ve
arkeolojik alanlara dair bu bélimde bahsedilen sergileme teknigi, konumu, korunmasi
ve deneyimlenmesi gibi tartismalarin yansimasi olarak son yillarda Ulkemizde de
orneklerini gérmeye basladigimiz Deneyim Muzeleri kurulmaya baslanmistir.

2.3. Deneyim Odakli Miizeler ve Sergileme Teknikleri

Muzeciligin gelisiminde geldigimiz noktada deneyim miuzeleri bilginin iletisim ve
etkilesimle yayilmasina yOnelik araglar gelistiren, bunlari uygulayan ve yayginlasmasi
icin galismalar yapan kurumlardir. Deneyim muzelerinin bir diger amaci da ziyaret
deneyiminin her yasa yonelik olmasi ve farkh ziyaretci tirlerine de hitap etmesidir
(Arslan, 2024; Demir ve Demirel, 2019). Farkli yaglardan ve ilgi alanlarindan
ziyaretcilerin bir araya gelerek edindikleri kisisel deneyimlerin turizm sektoriine geri
donusleri deneyim muzelerinin her gegen glin yayginlagsmasini saglamaktadir (Arslan,
2024: 645).

Deneyim mizelerinin ziyaretgi etkilesimini saglamak icin en fazla kullandiklari
yontemler ise etkilesimli sergiler ve hikaye anlatimidir. Sesli ve gorsel bir sekilde bu
icerikleri olusturmak ve etkilesimi saglamak icin en c¢ok kullanilan yaklasim dijital
teknolojilerin  kullanimidir. 1990’ yillardan itibaren muze sergileri baglaminda
kullaniimakta olan sanal gergeklik (VR: Virtual Reality) ve artirnimis gerceklik (AR:
Augmeted Reality) teknolojileri ile daha sonra bu teknolojilerin bir araya gelmesiyle daha
ust bir yapi olarak olusan karma gergeklik (MR: Mixed Reality) teknolojisi deneyim
muzelerinde en yaygin olarak kullanilan teknolojilerdir (Arslan, 2024; Yuce, 2022a).

2.3.1. Sanal Gergeklik (VR)

Sanal gerceklik (VR) uygulamalari, kullanicilar tarafindan dokunsal, isitsel ve gorsel
duyularla deneyimlenebilen ve bilgisayar teknolojileriyle yaratilan simulasyonlardir
(Yuce vd., 2020). Kullanicilar etkilesimli tasarim, ses ve gdéruntlyle yaratilan sanal
ortama dalarlar ve bu ortami sanki oradalarmig gibi deneyimlerler (Yuce, 2021). Bu
uygulamalarda kullanicilar nesneler ve diger kullanicilarla da etkilesime girebilirler.
Sanal ortam kullanici tarafindan kontrol edilir ve bu yizden tam olarak kisisellestiriimis
bir deneyim evreni yaratir (Arslan, 2024; Celik ve Kahraman, 2024).

VR uygulamalarinin bilesenleri; bas Usti goérintileyici (head mounted display),
akill eldivenler (smart gloves) ve kumandadir (joystick). (Yuce vd., 2020). VR g6zIugu
olarak da adlandirilan bas Ustl goruntuleyiciler 360 derece gorus saglamaktadir. Akilh
eldivenler ve kumanda da etkilesimi ve hareket etmek i¢in ydnlenmeyi saglayan diger
aparatlardir (Tanrikulu ve Karagol, 2021: 97). Sanal ortama dalis eylemi i¢in aparatlarin
kullaniimasinin gerekliligi cesitli adaptasyon zorluklari getirebilir ancak adaptasyon
sonrasinda kullanicilar kendilerini tam bir deneyim evreninde bulmaktadir.

Kullanimi video oyunlari ve eglence sektorl ile baglayan VR uygulamalari
glnumuzde mimarlik, pazarlama, tip, sanat ve savunma sanayisi gibi pek ¢ok alanda
kullaniimakta ve sektorlerde ‘calismalarinda kullaniimaktadir (Yuce vd., 2020). Turizm
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alaninda da yaygin bir sekilde kullaniimaya baslayan sanal gergeklik uygulamalari, 21.
yuzyilda sanat arkeolojik alanlar ve mizelerde de siklikla kullaniimaya baglamistir (Celik
ve Kahraman, 2024: 249). Sanal gergeklik uygulamalarinin kullanildigi tim sektérlerde
farkli faydalardan bahsedilebilir. Arkeolojik alanlarda ve bu alanlara bagli mizelerde
kullanimlarinda butunligu genellikle yok olmus eserlerin ve yerlesimlerin yapildiklari
dénemdeki gibi butiincil sekilde modellenip algilanabilmesinde dnemli rol oynamaktadir
(Durak, Saritepeci, ve Cam, 2020: 160-161). Ayni tarihi yerlesimin farkli dénemlerinin de
modellenerek ziyaretgiyle bulusturuldugu bu uygulamalarda fiziksel ¢evrenin yani sira
farkli dénemlerin yagantilarina dair de bilgi verilebilmekte, dahasi kullanicilarin bu
doénemleri deneyimleyebilmesi saglanmaktadir. Tum bu gdérsel aktarimlarin yani sira
kullanilan isitsel sistemlerle de ziyaretgilerin deneyimleri pekistiriimektedir (Durak vd.,
2020). Bu ozellikleriyle sanal gergeklik uygulamalari kullanicilara; eglence, kagis, estetik
ve egitim deneyimlerinin tamamini yasatabilir (Guttentag, 2010: 650).

2.3.2. Artinimis Gergeklik (AR)

Artirlmis gergeklik, gercek bir ortamin bilgisayar teknolojileriyle Uretilen ¢ogunlugu
gorsel igerikle zenginlestiriimesidir. Bu teknolojiyle ¢evremizdeki nesnelerin ya da
ortamlarin Uzerine gorsel ya da isitsel dijital icerikler eklenmektedir (Arslan, 2024: 645).
Bu teknolojinin en dnemli 6zellikleri sanal ve gercek nesneleri birbirine hizalayarak
batinlidk olusturmak, gercek ve sanal igerigi gercek fiziksel bir ortamda birlestirmek ve
ikisi arasinda gergek bir etkilesim saglamaktir (Azuma vd., 2001; Yuce, 2022b).
Tanimlardan da anlasabilecegi gibi, sanal gerceklikle arasindaki en biyik fark ortamdir.
Sanal gercgeklik tamami sanal bir ortam yaratirken artiriimis gergeklik mevcut ortami
dijital iceriklerle zenginlestirmektedir.

Artinlimis gergeklik uygulamalarinin kullanimi igin gerekli olan aparatlar telefon,
tablet vb. kamera araciliiyla gevredeki nesnelerle baglanti kurulmasini ve onlarin sanki
gercek dinyadaymis gibi algilanmasini saglayan gereclerdir (Durak vd., 2020; Yuce,
2022b). Kullanim alanlari sanal gergeklik kadar yaygindir. Arkeolojik alanlarda ve
muzelerde mevcut ortamda kullanilabilir olmasi en buyuk avantajlarindan biridir. Dijital
iceriklerin Uretim maliyeti genellikle sanal gerceklik uygulamalarina kiyasla daha
dusuktdr ve kullanilan aparatlarin ziyaretcilerin ¢cogu tarafindan halihazirda kullanilan
telefon, tablet vb. aparatlar olmasi da kullanici adaptasyonunu kolaylastirmaktadir. Bu
sebeple de mobil rehber uygulamalarina en ¢ok entegre edilen teknolojik igeriktir (Adhani
ve Rambli, 2012: 91). Sanal gergeklik uygulamalarinda oldugu gibi butinligd bozulmus
arkeolojik alan ya da eserlerin tamamlanarak kullaniciya aktariimasinda ¢ok etkilidir
(Hjalager, 2015: 17). isitsel iceriklerle de zenginlestirilebildigi icin kullanicilara eglence,
kacis, estetik ve egitim deneyimlerinin tamamini yasatabilir (Guttentag, 2010).

2.3.3. Karma Gergeklik (MR)

Karma gergeklik, kullanicilara hem sanal hem de gergek ortam deneyimi sunan; sanal
ve artinimis gergeklik teknolojilerinin harmanlanmasiyla olugan bir dijital teknolojidir
(Yuce, 2022b). Igerigini grafiklerle zenginlestiriimis videolar ve videolarla
zenginlestirilmis grafikler olusturmaktadir. Sanal ve artirilmis gercgeklik uygulamalarinin
birlesimini anlamak i¢in artiriimis gorsellik kavrami da énemlidir. Artirlimis gorsellik,
sanal bir ortama gercek bir nesnenin entegrasyonuyla olusur ve derinlik bu sekilde ifade
edilir (Azuma vd., 2001: 34). Karma gerceklikteki kombinasyon, artirilmis gerceklik ve
artinlmis gorselligin birlesiminden olusan gorsel ve isitsel deneyimdir (Venkateswaran,
Arnone, ve Balaganesh, 2024; Yuce, 2022b).
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Karma gerceklik uygulamalari sanal ve artiriimis gergekligin tim avantajlarini
saglamaktadir. Mizelerde kullanilan en temel teknoloji ise interaktif artiriimis goérsellik
sistemli interaktif video sistemleridir. Bunun yani sira iki ve Ug¢ boyutlu gorintli ve
hologram sistemleri ile 151k karmasi teknolojileri de karma gergeklik uygulamasinda
kullaniimaktadir (Diker, 2019: 204).

2.3.4. 360 Derece Goriintii

360 derece goruntlu sistemleri kameralar aracihidiyla gekilen fotograf/videolarin ya da
tamami dijital ortamda Uretilen goéruntilerin yansiticilar aracihigiyla belirli ylzeylere
yansitilarak (ic boyutlu goériintii elde etme teknolojisidir (Kirksekiz, 2021: 25). icerigi
olusturan Gc¢ boyutlu goérintiler iki boyutlu fotograf ve videolar birlestiren yazilimlar
araciligiyla ya da tamami dijital ortamda olusturulan ¢ boyutlu gorsellerle olusturulur.
Bu teknik goérintinin yansitildi§i ylzeyi ya da vyuzeyleri artirimis gergeklige
dénustirerek mekanlarda fiziksel bir yanilsama yaratip ziyaretgilerin G¢ boyutlu
algilamasini saglamakta ve onlari sarmalamaktadir (Yuce, 2022b). Yapilarda
kullanildiginda mimari ylzeyler ve projektorler arasindaki etkilesim ziyaretci ve igerik
arasindaki etkilesimi saglamaktadir (Aydiner, 2022: 43).

Mize vyapilarinin ylzeylerinde kullanildiklarinda etkilesimi saglamak igin
ziyaretcilerin telefon, tablet ya da VR gozligu gibi aparatlar kullanmasina gerek yoktur.
Sarmalama 6zelligi bu ylizden daha az olsa da daha az maliyetli oldugu ve ziyaretgi
adaptasyonunu daha kolay sagladigi igin pek cok mizede tercih edilmektedir (Kirksekiz,
2021: 25).

2.4. Deneyim Odakli Miizelere Diinya’dan Ornekler

Arastirma kapsaminda ele alinan AR, VR ve MR teknolojileri giinimuzde pek ¢ok
mizede ve oOrnekleri daha az olsa da arkeolojik alanlarda kullaniimaktadir. Ancak
deneyim kavramini sergileme tekniginden mekénsal dizene kadar bir tasarim sorunu
olarak ele alan mizeler daha azdir. Dolayisiyla bu teknolojilerin kullanildigi tim muzeleri
deneyim muzesi olarak adlandirmak dogru bir kullanim olmayacaktir.

Deneyim odakli tasarlanan muzelerden biri Hollanda’da bulunan Van Gogh
Muzesi'dir (Sekil 1). 1973 yilinda tasarlanan muze yapisi, gelisen muzecilik anlayisiyla
zamanla yapilan ekler ve degisikliklerle gelistiriimistir. Yapinin zemin katinda hediyelik
esya dukkani, kafe, tanitim ofisleri ve seminer salonlari vardir. Birinci katta kronolojik
sirayla Vincent Van Gogh’un eserleri; ikinci katta resimlerin restorasyonu ile ilgili
bilgilendirmeler ve son katta da gegici sergi alani bulunmaktadir.

Van Gogh Muzesi'nde ziyaretciler tablolari oyun yardimiyla kesfetmektedir.
Ornegini sanatgi tarafindan 1888 yilinda yapilan The Bedroom adli tablonun biy(k bir
ekrana yansiyan sanal versiyonuyla ziyaretgiler bir sprey sisesi aracihgiyla etkilesim
kurmaktadir. Sprey, ultraviyole, kizil 6tesi ya da x-isinlari arasinda segim
yapabilmektedir ve ziyaretgiler tablonun belirli bélgelerine puskurttiginde ¢iplak goézle
erisilemeyen bilgilere de erisilebilmektedir. Tabloya konu olan odanin Ust, alt ve yan
yuzeyleri de bu sayede kesfedilebilmekte ve oyun araciliyiyla zenginlestiriimis bir
deneyim saglanmaktadir (Guzel ve Sucakl, 2020: 76). Mizede dne ¢ikan bir diger dijital
teknoloji de etkilesimli AG kart uygulamasidir. iki ziyaretgi kartlarini yan yana tuttugunda
aralarinda Ucglincl bir obje belirmekte ve bu obje ziyaretgilerin tablolar arasinda gegis
yapabilmesini saglamaktadir (Kolstee ve Eck, 2011: 50). Mize Van Gogh tablolarinda
one c¢ikan aygicekleri ile etkilesimli sergilere de sahiptir. Hatta ziyaretcilere daha zengin
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bir deneyim saglamak igin, miize binasinin bahgesinde de mevsimin uygun oldugu
dénemlerde aygicegi yetistiriimektedir (Glizel ve Sucakli, 2020: 76).

Sekil 1: Van Gogh Miizesi ic Mekani (Kaynak: Tourism Journal, 2024)

Deneyim odakli tasarlanan ve Dunya’da ilk dijital sanat muzesi olan Mori Binasi Dijital
Sanat Miizesi 2018 yilinda Tokyo’da yapilmistir. iki katl yapi, bir alisveris merkezinin
parcasi olarak tasarlanmis ve 10.000 m? alana sahiptir. Ziyaretgilerin farkli duyularini
harekete gecirmek igin toplam 470 projeksiyon cihazi ve 520 bilgisayar kullaniimaktadir.
Sanat eserleri ile ziyaretgiler arasindaki bariyeri kaldirarak sinirsiz bir etkilesim sunmayi
hedefleyen mizenin slogani da ‘Sinirsizlik’tir. Miizede harekete duyarli interaktif
animasyonlar, led isiklar, aynalar, t¢ boyutlu projeksiyon ve hologram gésterileri ile 60’a
yakin sergi unsuru bulunmaktadir. Mizede ayni zamanda c¢ocuklar icin gelistirilen
“Ogren ve Oyna: Gelecek Parki” egitim programinda gocuklar kendi gizimlerini duvarlara
aktarip hareket ettirebilmekte ve yapay zeka yardimi ile kendi hareketleriyle es zamanl
bir sekilde eglenceli 6grenim deneyimine katilabilmektedir (Sekil 2) (Tas ve Korkmaz,
2022. 1508).
Sekil 2: Mori Dijital Sanat Merkezi Cocuk Aktivite Alani (Kaynak: Arkitera, 2024)

W
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Dunya genelinde deneyime odaklanan ve dijital teknolojilerin kullanildigi pek ¢ok
ornege rastlamak mimkindir. Ancak daha 6nce de belirtildigi gibi bu mizelerin pek
¢ogu sanat miuzesi niteligindedir ve arkeolojik alanlara odaklananlar daha azdir
(Bluylkkuru ve Aslan, 2015: 138).

Ayni anda hem arkeolojik alanla hem de deneyim kavramiyla iliskilendirilebilecek
oncu Orneklerden biri Yunanistan’daki Atina Akropolis Muzesi'dir. Yapimi 2009 yilinda
tamamlanan, Atina Akropoli’'nin eteklerinde ve arkeolojik buluntular Uzerinde
konumlanan muze U¢ kattan olusmaktadir. Zemin kati arkeolojik buluntularin oldugu
kisimdir. Ziyaretciler galeriler ve cam zeminler araciligiyla arkeolojik buluntulari ve
kazilari izleyebilmektedir. Birinci katta giris lobisi, kafe, gegici sergi alanlari, hediyelik
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esya dukkani, oditoryum ve cocuk etkinlik alanlar bulunmaktadir. Ust kat ise miizenin
kalici sergi alanidir (Ozturan vd., 2020: 370).

Mizede kullanilan dijital icerikler dért ana eksende sekillenmektedir. Bunlar;
arkeolojik yapilarin 6zglin halinde yeniden insasi, yapilarin modellerinin orijinal yerlerine
dijital ortamda konarak sergilenmesi, alandaki detaylarin U¢ boyutlu modelleri ve
mitolojik varliklarin yeniden canlandiriimasidir. Mizede Antik Yunan yasantisinda
o6nemli olan gunlik yasam, mitoloji, spor ve savas hikayeleri yine mitolojik olarak énemli
bir imge olan at tarafindan anlatiimaktadir. Anlatimlar ¢gocuklar ve yetiskinlere yénelik iki
farkl icerikte hazirlanmistir. Anlatimlarda 6ne c¢ikan mitolojik karakterlerden biri
Medusa’dir. Hikayeleri anlatan at karakteri zaman zaman anlatimi durdurup Medusa’nin
ziyaretcinin arkasinda oldugu konusunda onu uyarmakta ve elindeki cihazla kendisini
korumasini sdylemektedir. Arkasini doénen ziyaretci Medusa’'yl gérmekte ve tasa
donidsmemek icin elindeki cihazi Medusa’ya dogru tutmaktadir (Sekil 3). Ziyaretgiyi
koruyan cihaz ise Medusa’nin etkisiyle sanal olarak ¢atlamaktadir (Keil vd., 2013).

Sekil 3: Akropol Muzesi: Artiriimis Gergeklik Uygulamasi (aynak: Keil vd., 2014: 2)

Deneyim kalitesini artirabilmek amaciyla uygulanan “oyunlastirma” yodntemi
Akropol Mizesi’'nde uygulanmakta olup gocuklarin deneyimine yonelik bu igerigiyle
mize buyuk ilgi gekmektedir (Gimis ve Cetin, 2023). Etkinlik ve kazi deneyim
alanlarinin yani sira gocuklar ellerindeki tablet araciligiyla yapboz oyunlari ¢ézebilmekte
ve muzenin belirli noktalarindaki heykelleri bularak 6dul kazanmaktadir. Bu sekilde mize
ziyareti didaktik ve sikici olmak yerine deneyimle 6grenmenin pekistirildigi, eglenceli ve
sosyallesme imkani sunan bir ortama dénusmektedir (Atagdk, 2014: 31; Glzel ve
Sucakh, 2020: 76). Nitekim oyunlastirma; muizeye gelen ziyaretcilerin deneyim
kalitesinin arttirlmasi, motivasyonlarinin yikseltimesi, ziyaretcilerin ve mizeyi ziyaret
sikh@inin artirlmasini saglayici etkide bulunmaktadir (Gumus ve Cetin, 2023).

Aragtirmanin bu béliminde verilen drnekler gerek fiziksel yapilari gerekse
icerikleri bakimindan ziyaretgilere; kacgig, egitim, estetik ve eglence deneyimlerinin
tamamini sunmaktadir. Calismanin devam eden boliminde ise bu arastirmanin
orneklemlerini olusturan Ayasofya Tarih ve Deneyim Muzesi ile Efes Deneyim Muzeleri
incelenecektir.

3. Arastirmaya Konu Olan Miizeler

Arastirmanin merkezinde yer alan dijital mizeler, Ayasofya Tarih ve Deneyim Muzesi
(istanbul) ile Efes Deneyim Miizesi (izmir) T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanh@ himayesinde
DEM Miuzecilik Sirketi tarafindan hayata gegcirilmistir. DEM Muzecilik; sanat, tasarim,
miize yénetimi ve deneyim muzeleri konusunda uzmanlasmis bir sirkettir. Bu kapsamda
hayata gegcirdigi Ayasofya Tarih ve Deneyim Miizesi ile Efes Deneyim Muzesi Glkemizde
arkeolojik alanlara odaklanan ilk dijital teknoloji odakli deneyim miuzeleridir (Dem
Museums, 2024). Sirket T.C. Kiltlr ve Turizm Bakanligi himayesinde Hierapolis Antik
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Kenti (Denizli) ve Kapadokya (Nevsehir)'ya yonelik deneyim mizesi ¢alismalarina da
devam etmektedir. Bu ¢alismada Ayasofya Tarih ve Deneyim Mizesi ile Efes Deneyim
Mizesi’nin tercih edilmesindeki en 6nemli sebepler arasinda; bu iki merkezin tarihsel
6nemi, dijital donlislime adaptasyonlari ile turizm potansiyelleri gelmektedir. Ayrica, bu
iki deneyim muzesinde sarmalayan teknolojiler olarak tanimlanan sanal, artiriimis ve
karma  gerceklik  teknolojilerinin  kullaniimasiyla  ziyaretgilerin ~ deneyimini
zenginlestirmelerinden dolayidir. Orneklemin homojenligini koruyarak elde edilen bilgiler
Isiginda daha 6zgln sonuglar elde etmek amaciyla da bu iki mize segilmistir.

3.1. Ayasofya Tarih ve Deneyim Miizesi

1700 yililk gegcmise sahip Ayasofya mimarisi, yapim teknidi ve sanatsal 6Jeleriyle
Dinya’nin sayili anitsal eserlerinden biridir (Sekil 4). Bizans mimarisi ve sanatinin en
seckin drnegi sayilan yapi 1453 yilinda istanbul’un fethi ile camiye dénustiriimustir.
Osmanli déneminde vyapilan ekler de klasik dénemin en glizel o6rneklerinden
sayllmaktadir. Gerek yapim asamasinda gerekse sonradan yapilan eklemelerde Efes
ve Hierapolis gibi pek ¢ok arkeolojik alandan devsirme malzemeler kullaniimigtir.
Yapildigi giinden bu yana aralksiz kullanilan nadir arkeolojik eserlerden biri olan
Ayasofya 24 Kasim 1934 yilinda muzeye dondstirilmis, 10 Temmuz 2020’de ise
Ayasofya Kebir Camii Serifi (Bluyluk Ayasofya Camii) olarak tekrar ibadete agilmigtir
(Erdogdu, 2023: 79).

Sekil 4: Ayasofya Kebir Camii Serifi (Buyuk Ayasofya amii) (Kaynak: Arkeofili, 2024)

Yapinin 2020 yilinda tekrar ibadete agilmasi sirasinda, yakininda bulunan tarihi
Defter-i Hakani Nezareti binasi (Tapu ve Kadastro Mudurligl) Ayasofya Muizesi'ne
tahsis edilmigtir. 1. Defter-i Hakani Nezareti Binasi 1907-1908 yillarinda Mimar Vedat
(Tek) Bey tarafindan tasarlanmistir ve |[I. Ulusal Mimarlik akiminin &énemli
orneklerindendir. Ayasofya Muizesi'ne tahsis edildikien sonra da kapsaml bir
restorasyon calismasi gecirmis ve 2023 yilinda Ayasofya Deneyim ve Tarih Mizesi
olarak kapilarini ziyaretgilere agmistir (Sekil 5) (Celik ve Kahraman, 2024: 250; Erdogdu,
2023: 80). Miizenin deneyime yonelik dijital Gretimleri igin 8 ressam, 4 sahne tasarimcisi,
58 dijital tasarimci, 8 muzisyen, 2 ses muhendisi ve 7 besteci gorev almistir. Mizenin
her odasi icin farkli dijital icerik ve enstrimental muizik gruplari tasarlanmigtir.
Kulakliklarla dinlenen tim sesli anlatimlar sanatgilar Gilen Karaman ve Selguk Yéntem
tarafindan yapiimistir (Erdogdu, 2023: 80).
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Sekil 5: Ayasofya Tarih ve Deneyim Muzesi(Kaynak: Tlrkiye’nin Muzeleri, 2024)

Ayasofya Camii’'nin ibadete agilan bdélimleri digindaki galeri kisimlari Gcretli
ziyarete acik olup ziyaret tcreti 2024 yili itibariyla T.C. vatandaslari i¢in 800 TL, yabanci
ziyaretgiler icin ise 25 avrodur (Tlrsab, 2024). Tarih ve Deneyim Mizesi de Ucretli olarak
ziyaret edilebilmekte olup giris Ucreti Ayasofya Cami ile aynidir. Dolayisiyla Ayasofya
Camii ve Tarih ve Deneyim Muzesini birlikte gezmek isteyen yerli bir ziyaretgi 1.250 TL,
yabancilar ise 50 avro 6demelidir. Deneyim Muizesi’'ne sekiz yas alti ¢ocuklar kabul
edilmemektedir (Dem Museums (a), 2024).

Muze’nin deneyim kurgusu Ayasofya’nin zaman gizelgesi seklinde tasarlanmistir.
U¢ kath yapida ziyaret liglincii kattan baslamakta ve zemin kata dogru devam
etmektedir. Uglincii kat Dogu Roma (Bizans) imparatorlugu Dénemi’'ne, ikinci kat
Osmanli imparatorlugu Dénemi’ne ayrilirken birinci katta tim evrelerin yer aldigi kilise,
cami, mize ve yeniden cami olarak kullanimina dair deneyimleme tasarimi yapilimigtir
(Celik ve Kahraman, 2024: 250). Uclincl ve ikinci katlarda kurgulanan yéntem Tiirkge'de
sarmayalici medya olarak gecen immersive media sistemidir (Yuce, 2022b). Sanal
gerceklik, artirnlmis gerceklik ve karma gergeklik teknolojilerinin tamamini igine alan
sistemde ziyaretciyi icine alan, etkilesimi saglayan zengin bir deneyim sunma
amaclanmigtir. Bu teknolojiler hem goérsel hem de isitsel olarak tasarlanmistir. Giriste
ziyaretcilere verilen ve konum algilayabilen kulakliklar deneyim boyunca igitsel icerikleri
saglamaktadir. Bu kulakliklar 15 dilde hizmet verebilmektedir (Celik ve Kahraman, 2024:
251). Mizenin yogun medya icerikli deneyim alanlari olan ikinci ve Gglncu katlarda
interaktif icerikler, sanal turlar, oyunlar ve artiriimis gerceklik teknolojilerini igermektedir
(Yurar, 2024). Birinci kat ise geleneksel sergileme yontemleriyle olusturulmustur. Bu
bélimde Ayasofya’nin farkli ddnemlerine ait ikonlar, sikkeler, dini kitaplar ve tugralar gibi
tarihi materyaller izleyiciye sunulmaktadir (Celik ve Kahraman, 2024: 251).

Ayasofya’nin insasindan cami olarak kullanilmaya bagsladi§i 1453 yilina kadar
gecen sirenin anlatildii Gg¢lncu katta bulunan yapinin dev maketi projeksiyonlarla
desteklenen ¢ boyutlu dijital 6geler icermektedir (Sekil 6).
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Sekil 6: Ayasofya Maketi ve Projeksiyonlar(Kaynak: Turkiye'nin Muzeleri, 2024)

Ayni bdélimde bulunan sonsuzluk aynasi da yapinin i¢ mekan tasarimina dair
bilgiler sunmaktadir (Celik ve Kahraman, 2024: 252). Yapildigi ddnemden giinimiize
kadar mimari anlamda buydleyici 6zelliklerini koruyan yapinin bu 6zelliklerinin yani sira
yapinin tarihi agisindan 6énemli rolleri olan imparator Konstantinus, imparator
Theodosius, Tralles’li Anthemios, Miletos’lu isidoros, imparator lustinianus ve Geng
isidoros gibi tarihi karakterler hakkinda da bilgi verilmektedir (Sekil 7) (Erdogdu, 202:
81).

Sekil 7: Ayasofya’nin Roma imparatorlugu Dénemi(Kaynak: Tirkiye’nin Miizeleri, 2024)

Muize deneyimi boyunca gorsel iceriklerin yani sira sesli rehber hizmeti kulakliklar
aracihdiyla verilmekte, ziyaretcilerin hangi yénde ilerleyecekleri kulaklik araciligiyla
saglanmakta ve ziyaretcinin konumunu algilayan sistemlerle perdeler otomatik
aciimaktadir. Sesli sistemlerle merdivene ydnlendirilen ziyaretgiler Gglincu kattan ikinci
kata inmektedir (Erdogdu, 2023: 81).

ikinci kattaki deneyim Istanbul'un fethi ile baslayip Ayasofya’da ilk cuma
namazinin kilnmasiyla baslayan cami dénemi ve yapinin etrafinin Osmanl kulliyesine
dénistiirilmesi anlatimaktadir. Osmanl imparatorlugu Dénemi anlatimlarinda da Roma
Déneminde oldugu gibi Ayasofya’nin bu dénemine etkisi bulunan Fatih Sultan Mehmed
ve diger padisahlar, Mimar Sinan, Sultan Abdllmecid ve Fossati kardesler ile yapinin
sanatina ve/veya mimarisine katki koyan kisiler anlatiimaktadir. ikinci kattaki en dikkat
cekici dijital Gretimlerde biri video haritalama (mapping) yéntemiyle olusturulan ve 12.000
kipten olusan Mimar Sinan portresidir (Sekil 8).
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Sekil 8: Dijital Mimar Sinan Portresi(Kaynak: Turkiye'nin Muzeleri, 2024)

Portreye dogru giden koridorda da yapiya Osmanlh Doénemi’nde katki veren
kisilerle ilgili LED ekranli gorseller ve metinlerle bilgi verilmektedir (Sekil 9) (Celik ve
Kahraman, 2024: 251).

Sekil 9: Ayasofya’nin Osmanli imparatorlugu Dénemi’ndeki Onemli
Karakterleri(Kaynak: Tlrkiye’nin Mizeleri, 2024

Video haritalama ydntemi hareketli bir resim ve grafikleri olusturmak, dizenlemek
ve ziyaretgilere iletmek igin kullanilan bir ydntemdir. iki boyutlu resim ya da grafikler bir
yuzeye yansitilarak dinamik bir ekrana donistirulur. Artinlmis gerceklik calismalarinin
bir Grlint olan bu igerik gok katmanli birgok agamanin bir araya gelmesiyle olusur (Ozgiin
ve Yavuz, 2018: 471). Bilgisayar yazilimlariyla hareketli hale getirilen resim ya da
grafikler belirlenen bir yiizeye uygun ses tasarimlariyla yansitiimaktadir (Durmaz, 2020:
54-55). Ayasofya Tarih ve Deneyim Mdizesi’nde de Mimar Sinan portresi Uzerine
uygulanan video haritalamada portre U¢ boyutlu hale gelmekte, her harekette farkli
renkler algilanmakta ve ziyaretci ile eser arasinda etkilesim saglanmaktadir (Celik ve
Kahraman, 2024: 254).

Muizenin farkh yillar icin tasarlanan odalarinin yani sira dolasimi saglayan
koridorlarinda da deneyimin ziyaretgileri sarmalamasi amaciyla dijital Gretimler
gergeklestiriimistir. Koridorun sag ve sol kanatlarina konumlandirilan perdeler ve
projeksiyon sistemi araciligiyla alana 6zel tasarlanan gorseller ve bilgilendirici metinler
ziyaretcilerin baglamdan kopmamasini saglamaktadir (Sekil 10, 11). Bu sayede
koridorlarin iki boyutlu ylzeyleri de ilgi c¢ekici bir sekilde U¢ boyuta c¢ikmakta,
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ziyaretgilerin  dikkatleri dagiimamakta ve deneyimde batinlik ve devamlilik
saglanmaktadir (Celik ve Kahraman, 2024 255).

Sekil 10: Ayasofya Tarih ve Deneyim Miizesi i¢ Mekani (Kaynak: TRT Haber, 2024)

Sekil 11: Ayasofya Tarih ve Deneyim Miizesi i¢ Mekani(Kaynak: DEM Museums (a),
2024)

Tarih ve Deneyim Mduzesi’'nin birinci katinda ise daha 6nce de belirtildigi gibi
geleneksel sergileme yontemleri kullaniimistir. Kilise, cami, muze ve kilise kurgusunda
hazirlanan geleneksel sergide tas eserlerin yani sira en ilgi ¢cekici eserler kilise ddnemine
ait ikonalardir (Sekil 12). Tarkiye’nin farkli noktalarindan getirilen ikona ve benzeri kilise
esyalari bu muzede ilk kez gift sergilenmektedir (Celik ve Kahraman, 2024: 255;
Erdogdu, 2023: 87).

Sekil 12: Ayasofya’nin Kilise Donemine Ait Eserler(Kaynak:DEM Museums (a), 2024)




Arkeolojik Alanlarda Dijital Teknolojilerin Ziyaret¢i Deneyimi Uzerindeki Onemi: Ayasofya ve Efes
Deneyim Miizesi Ornekleri

402

Yapinin ilk cami dénemine ait yine dini objeler tercih edilmistir (Sekil 13). Bu
kattaki sergilemede kullanilan tek teknolojik unsur video gésterimidir. Bunlar,
Ayasofya’nin 2020 yilinda tekrar ibadete acilirken icerden ve disardan g¢ekilmis
géruntulerinden olusan videolardir.

Sekil 13: Ayasofya’nin Cami Dénemine Ait Eserler(Kaynak: DEM Museums (a), 2024)

3.2. Efes Deneyim Miizesi

Efes Antik Kenti, Bati Anadolu’da, izmir ilinin Selguk ilgesinde konumlanmaktadir. Tarihi
M.O 10. yiizyilla kadar uzanan Efes, Roma imparatorlugu Déneminde Anadolu’da yer
alan eyaletlerin baskentidir. Kuruldugu dénemde bir liman kenti olan Efes, zamanla
Avrupa ve Asya arasindaki en 6nemli ticaret noktalarindan biri olmustur. Tarih boyunca
iyon, Lidya, Pers, Helen, Roma, Bizans, Beylikler ve Osmanli gibi bircok uygarlik
tarafindan yonetilmistir (Arikan, 1990: 121-122). Kent zamanla ve dogal yollarla liman
olma &zelligini yitirse de bu surecte kesintisiz bir sekilde insanlarin yagsam alani olmustur.
Bu ylizden de pek ¢ok farkli uygarliklarin eserlerini barindiran bir kiltir katmanidir. Antik
kent ticaret ve idari merkez olmanin yani sira Yunan mitolojisinde de édnemlidir. Kentin
antik cagdaki tanrigasi Artemis’tir (Yazici ve Ureten, 2020: 656). Kentteki Artemis
tapinagi da dinyanin yedi harikasindan biri olarak kabul edilmistir (Albayrak, 2008: 96).
Artemis tapinaginin yani sira kentteki Celcius Kitiiphanesi, yamag evler, agora, tiyatro
anitsal yapilar ve kent dokusu her yil milyonlarca turistin ziyaret noktasidir (Sekil 14, 15).
2024 yilinda gece ziyaretine de agilmasi bu sayiyi artirmistir (izmir il Kiiltir ve Turizm
Mudurlugi, 2024).
Sekil 14: Efes Antik Kenti Genel Goriinum (Kaynak: Kiltir Portali, 2024)
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Sekil 15: Efes Antik Kenti Celsus Kutliphanesi (Kaynak: Kultir Portali, 2024)

Arkeolojik eserlerin yani sira, kentin antik tiyatrosunda yapilan konser etkinlikleri
sanat turizmi agisindan, yedi uyurlar, Aziz John Kilisesi ve Meryem Ana gibi noktalar da
inang turizmi agisindan 6nemli noktalardir (T.C. Kiltir ve Turizm Bakanhgi, 2024). Bu
anlamda kentin turizm potansiyeli ve kullanimi tarih odakh kudltir turizminin ¢ok
otesindedir. Kent ve bulundudu bdlgenin tarihi degeri UNESCO tarafindan Ustiin
evrensel deger olarak kabul edilmis ve Efes Antik Kenti 2015 yilinda UNESCO Diinya
Mirasi Listesi’ne girmistir (izmir il Kiiltir ve Turizm Madrliiga, 2024).

Kentteki bilimsel kazilar ik kez 19. yiizyilin ikinci yarisinda ingiliz Arkeolog John
Turtle Wood tarafindan baslatiimig, Osmanh Devleti Déneminde Bergama ve Efes’teki
kazilar (Ulugay, 1997: 23) 1895 yilindan sonra da Alman Carl Humann ve Avusturyali
Otto Benndorf bagkanliginda devam etmistir (Ulugay, 1997: 58). Glinimuzde ise bilimsel
kazi ve arastirmalar T. C. Kultir ve Turizm Bakanligi ile Avusturya Arkeoloji Enstitiisi
tarafindan yuritilmektedir (izmir il Kiltir ve Turizm MadarlGgi, 2024).

1]

A

Sekil 16: Efes Deneyim Mlzesi Binasi(Kaynak: Visit izmir, 2024)

Efes Antik Kentini ziyaret eden turistlere zenginlestiriimis ve kisisel deneyimler
sunmak amaciyla 2023 yilinda, Ayasofya Tarih ve Denetim Muzesi’'nde oldugu gibi T.C.
Kultir ve Turizm Bakanhgi himayesinde DEM Muizecilik Sirketi tarafindan Efes Deneyim
Muzesi hayata gecirilmistir (Sekil 16) (Dem Museums (b), 2024). Antik kentte
konumlanan yapinin tasarimi diStudio Mimarlik’in, mekansal deneyim tasarimi da
Atelier Bruckner tarafindan yapilmistir (Arkitera, 2024). Ziyaretcilere kentin binlerce yillik
tarihini gorsel ve isitsel bir deneyimle sunmayl amaclayan ve 2.400 metrekarelik bir
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alana yayilan yapi, 2024 yilinda ingiltere merkezli Mondo-Dr Odiillerinde “Miizeler”
kategorisinde birincilik kazanmistir (T.C. Kultlr ve Turizm Bakanhgi, 2024).

Efes Antik Kenti giris Ucreti 2024 yili itibariyla yerli turistler icin 425 TL, yabanci
turistler igin 40 avrodur. Antik kentin i¢inde bulunan Efes Deneyim Muzesi icin yerli
turistler ayrica 425 TL 6demek zorundadir. Yabanci turistler ise antik kent giris biletleriyle
muzeye de girebilmektedir. Dolayisiyla hem antik kenti hem de muzeyi ziyaret etmek
isteyen yerli turistler toplam 850 TL, yabanci turistler ise 40 avro 6demek zorundadir.
Deneyim muzesini guinde 2.200 kisi ziyaret edebilmektedir. Ayasofya Tarih ve Deneyim
Mizesi’'nde oldugu gibi 8 yas alti gocuklar muzeye kabul edilmemektedir. Mizede ayni
zamanda sergi mekanlari disinda kafe, hediyelik esya dikkani vs. gibi mekanlar
bulunmamaktadir (Arkitera, 2024; Dem Museums (b), 2024).

Mizede Efes antik kentinin hikayesi U¢ farkli odada ve (¢ bdélimde
anlatiimaktadir. Miizedeki deneyim ziyareti yaklasik on bes dakika siirmektedir. Giriste
ziyaretgilere verilen ve konum algilayabilen kulakliklar 16 farkli dilde hizmet
verebilmektedir. Bu kulakliklar ziyaretgileri bilgilendirmenin yani sira hangi ydonde devam
edecekleri bilgisini de vermektedir. Kulakliklardaki Tirkge seslendirmeler Selguk
Yéntem ve Giilen Karaman tarafindan, ingilizce seslendirmeler de David Schofield ve
Olivia Williams tarafindan yapilmigtir. igerige ait tim seslerin Gretimi de dért Tirk ve
ingiliz besteci tarafindan, mizeye ézel yapilmigtir (Dem Museums (b), 2024).

Mizenin tim odalarindaki dijital Gretim tg¢ boyutlu gorsel ve ses tasarimlarindan
olugsmaktadir. 360 derecelik projeksiyonlar, artiriimis gergeklik ve karma gergeklik
teknolojileriyle Uretilen yogun medya Uretimleri farkh odalarda farkli goérsel etkilesim
icerikleri sunarken sis ve koku gibi elementlerle de ziyaret¢i deneyimi farkh duyulara da
hitap ederek zenginlesmektedir (Kahraman ve Candan, 2024: 122).

Efes Deneyim Muzesi'nin ilk odasindaki deneyim yaklasik bes dakika otuz saniye
stirmektedir. ilk odanin adi Bir Kiiltiin Dogusu’dur (Sekil 17). Burada Efes’in kurulusu,
kentin ana tanricasi Artemis’in énemi ve kentteki rolu ile Delphi k&hininin kehanetleri
anlatiimaktadir. Odanin yan yizlerinde dijital ve gorsel hikayeler anlatilirken, ortadaki tul
perdeye de Artemis’in heykeli yansimaktadir. Birinci odadan ikinci odaya gegis Artemis
tapinadinin kapisi seklinde tasarlanmistir (Sekil 18) (Kahraman ve Katlan Candan, 2024:
123).

Sekil 17: Efes Deneyim Muizesi ‘Bir Kiltin Dogusu’ Odasi(Kaynak: DEM Museums
(b), 2024)
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Sekil 18: Efes Deneyim Mizesi Dijital Artemis Tapinagdi(Kaynak: Oggusto, 2024)

Artemis Tapinagr’nin dijital kopyasindan gegilerek girilen ve muizenin en blylk
odasi olan ikinci odada Efes’in Roma imparatorlugu Dénemi anlatiimaktadir. Yaklagik
yedi dakika otuz saniye siren deneyimde ziyaretgiler denizden ve liman caddesinden
kente girerek kentin Arcadial yolunu ve mermer sokaklarini 2500 yil 6nceki 360 derecelik
goruntiler ve seslerle deneyimlemektedir (Sekil 19, 20). Kentin gecirdidi yangin ve
deprem gibi afetlerden sonra bu donemde yeniden dogusu ve en ihtisamli haline gelisi
kapsaminda Mark Antony ve Kleopatra’nin karsilagsmalari, teras evlerin i¢ ve dis
mekanlarinin gérkemi, antik tiyatrodaki gosterilerin sesleri, gladyatér dovusleri, pazar
yerindeki insan hareketleri ve sesleri ziyaretgileri gérsel ve isitsel olarak sarmalamaktadir
(Kahraman ve Candan: 123).

Sekil 19: Efes Antik Kenti Roma imparatorlugu Dénemi Sergisi (
e X< —\ s 30 b
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nak: Travelertopia, 2024)
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i

Sekil 20: Efes Antik Kenti Roma imparatorlugu Dénemi Sergisi(Kaynak: T.C. Kiiltiir ve Turizm
Bakanligi, 2024
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Anlatimin sonunda da Aziz Paul’'un duasi ve bazilikasinin insa edilmesiyle (Sekil
21) Paganizmden yeni bir inang sistemi olan Hiristiyanhdin bdlgede kok salmaya
baslamasi anlari ziyaretcilerle paylasilmaktadir (Kahraman ve Katlan Candan, 2024:
123). Kentin en gérkemli déneminin ve yapilarinin anlatildigi bu bélimde, glinimuzde
Efes’in semboll niteliginde olan Celsus Kitliphanesi’nin olmamasi ise ziyaretgiler
tarafindan gokga elestirilmistir (Kahraman ve Katlan Candan, 2024: 124).

Sekil 21: Paganizmden Hiristiyanliga Gegig(Kaynak: DEM Museums (b), 2024)

Muzenin Gglncl ve son odasi Artemis’in Donulsl olarak adlandiriimistir. Yaklasik
iki dakika otuz saniye suiren deneyimde Artemis’in gergcek boyutlu bir heykeli sisler iginde
ziyaretgileri karsilamaktadir (Sekil 22). Artemis’in aslinda bu kenti hi¢ terk etmediginin
vurgulandigi bu bélimde ziyaretgiler ayni zamanda Artemis’in sesini duymakta ve siirler
dinlemektedir (Kahraman ve Candan, 2024: 123).

Sekil 22: Artemis Heykelinin Gergek Boyutlu Dijital Kopyasi(Kaynak: DEM Museums
(b), 2024)

4. Sonug ve Oneriler

Kuresellesme ve teknolojik gelismeler hayatin her alaninda oldudu gibi turizm
sektériinde de etkilerini gdstermektedir. Insanlarin hayat pratiklerindeki teknolojik
gelismeler de turizm tirlerinde ve mevcut tirlerin musterilere sunum seklinde yenilikler
getirmistir. Ginimuzde de bir turizm destinasyonun tanitiminda, pazarlanmasinda ve
destinasyon noktasindaki neredeyse tim hizmetlerde teknoloji kendisini gostermektedir.
Teknolojik gelismelerle birlikte ziyaretgilerin 6ncelikli taleplerinden biri deneyim olmustur.
Bu da kisisel deneyim beklentisi i¢inde olan ziyaretgilerin kultir, sanat vb. amach tim
ziyaretlerinde bilgi ve nesneler ile etkilesim kurma taleplerini getirmistir. Basarih bir
etkilesim ortami ve ydntemi sonucunda yasanan; kagis, eglence, egitim ve estetik



Kaplan ve Yiice 22(2) 2025 Seyahat ve Otel isletmeciligi Dergisi/
Journal of Travel and Hotel Business

deneyimleri de bir destinasyonun tercih edilmesi, Onerilmesi ve tekrar gelinmesi
isteklerinde en ©6nemli motivasyonlarindan birini olusturmaktadir. Destinasyon ve
ziyaretgi arasinda etkilesimi saglamak Uzere gelistirilen dnemli teknolojik gelismelerden
biri dijital teknolojilerdir. Kullanim alanlari ¢ok genis olan 360 derece video, artiriimig
gerceklik, sanal gerceklik ve karma gerceklik gibi yogun medya teknolojilerinin kullanimi
ziyaretcileri seyirci olmaktan deneyimin bir pargasi haline getirmigtir. Turizme yonelik
dijital teknolojilerin deneyim amacli kullanimi sanat muzelerinde baslasa da kisa sirede
arkeolojik alanlar ve onlara bagli miizelerde de kendisini géstermistir. Uzun zamandir
ziyaretcilerin ilgi noktalari olan ancak butinligu genellikle kaybolmus ve sadece somut
mirasa yonelik bilgiler alinan arkeolojik alanlarda ve bu alanlara bagh miizelerde dijital
teknolojilerin kullanilmaya baslamasi, ziyaretgilerin tarihi yerlesimlere dair somut ve
somut olmayan bilgileri daha bitlncul ve etkilesim halinde almalarini saglamistir.

Turkiye’de arkeolojik alanlarin deneyimlenmesi konusunda kurulan énct muizeler
Ayasofya Tarih ve Deneyim Miizesi (istanbul) ile Efes Deneyim Miizesi (izmir)'dir. Her
iki mize de T.C. Kdltdr ve Turizm Bakanligi’na bagli olarak DEM Muzecilik tarafindan
glincel teknolojiler kullanilarak olusturulan dijital sergileme/sunum teknikleriyle
olusturulmus; bu sekilde ziyaretci deneyimini saglamayi amaglamistir. Her iki mizede
de dijital sunumlar gorsel ve isitsel duyulara agirlik verilerek hazirlanmistir. Gorsel
sunumlarda én plana cikan teknoloji 360 derece videolardir. isitsel deneyim de
kulakliklar aracihigiyla mizik ve seslendirmelerle veriimektedir. isitsel olarak desteklenen
gorsel sunumlar her iki mizede de ziyaretciyi sarmalayarak gercek dinyadan
uzaklastirsa da sanal gergeklik teknolojisinin kullanilmamasi daha kisith bir kacgis
deneyimi sunmaktadir. Miize yapisi olarak tasarlanan ve insa edilen Efes Deneyim
Mizesi’'nin yapi ile tasarlanan 360 derece goéruntileri ise tim ylzeylerle daha bitlnlesik
oldugu icin kacis deneyiminde Ayasofya Deneyim ve Tarih Mlzesi’nden daha bagarihdir.
Ayrica, iki mizede de ziyaretcilere kapsaml bilgilendirme yapiimaktadir.
Bilgilendirmenin kapsami ve farkl dillerde yapilabiliyor olmasi ve deneyimin basindan
sonuna kadar kesintisiz bir sekilde devam etmesi iki muzeyi de egitim deneyimi
acisindan guglu kilmaktadir. Ancak iki mizeye de sekiz yasindan kuguklerin girememesi
ziyaretci gesitliligini kisittamaktadir. Efes Deneyim Muzesi ziyaretgilerinin igerige dair en
bayik elestirileri, antik kentin ginimuzde en ilgi c¢ekici yapisi olan Celcus
Katiphanesi'nin mize iceriginde bulunmamasidir. Ziyaret¢i beklentisinin dnemi ve
arkeolojik alan-sergi buttnselligi disunuldiginde muzedeki dijital iceriklere kutiiphane
yapisinin da eklenmesi ziyaretci deneyimini niceliksel ve niteliksel agidan artiracaktir.

Ayasofya Tarih ve Deneyim Muzesi U¢ kath ve tarihi bir yapinin yeniden
islevlendiriimesiyle, Efes Deneyim Miizesi de yeni ve modern bir yapinin insa edilmesiyle
hayata gegirilmistir. iki yapi da bu anlamda kendisine has estetik deneyim sunmaktadir.
Ayasofya Tarih ve Deneyim Mizesi yapisindaki secim, kultir katmaninin gegmis
pargalarindan birini; Efes Deneyim Muizesi yapisi ise antik kentte modern zamanin
temsili olarak degerlendirilebilir. Mize yapilarinda fiziksel engelli ziyaretcilerin de
distnilmesi ve asansor, rampa gibi dolasim araglarinin bulunmasi da ziyaretgi
cesitliligini ve estetik deneyimin kapsayiciligini arttirmaktadir. Mizelerin ortak bir 6zelligi
de dijital icerikli sunumlara odaklanmis olmasidir. Ayasofya Tarih ve Deneyim Mizesi’'nin
bir kati ve iki mizenin de servis mekanlari disindaki tim mekéanlarda dijital sergiler
yapilmaktadir. igerikler ve bu igeriklerin sunum sekilleri ziyaretgciler igin siriikleyici bir
edlence deneyimi yasatmaktadir ancak mizelerdeki eglence deneyimin sergi alanlariyla
kisith olmasi yeterli degildir. Pek ¢cok mizede oldugu gibi sergi alanlari diginda aktivite
mekanlarinin bulunmasi ve bu alanlarda da farkli dijital teknolojilerin kullanimi
ziyaretcilerin, 6zellikle gocuklarin, eglence deneyimlerini arttiracaktir. Aktivite mekanlari
gibi igslevler ayni zamanda ¢ocuklu yetiskin ziyaretcilerin de deneyimlerini pekistiren ve
daha ¢ok tercih edecekleri alanlar olacaktir.
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Sagladiklari deneyim tirinin yani sira her iki mize icin de ziyaretci gesitliligini
azaltabilecek en bliylk etken fiyat politikalaridir. Yerli ve yabanci turistler igin ayri fiyat
politikalari pek ¢ok yerde uygulansa da iki turist tirl igin de fiyatlarin optimal oldugu
sbylenemez. Ucretlendirme politikasinda Efes Deneyim Miizesi'ni ziyaret edecek
yabanci turistler antik kent girisinden aldiklar tek biletle antik kenti ve muizeyi ziyaret
edebilirken yerli turistler ikisi icin ayri bilet almak zorundadir. Ayr bilet alma politikasi
Ayasofya icin de gecerlidir. Yere 6zgl muzelerin baglami olan alandan ucretlendirme
politikasi baglaminda ayriimasi dogru bir yaklagim degildir. Ornegin, Atina Akropol alani
icin alinan giris biletiyle kentte toplam bes muize ziyaret edilebilmektedir. Benzeri bir
politika burada da izlenmeli ve arkeolojik alanlarla muzeler ayri ayri
Ucretlendiriimemelidir. Bunun yani sira resmfi tatil ve 6zel guinlerde kullanici gesitliliginin
arttirimasi igin dgrenci ve yaslilara indirimli biletler saglanmalidir. Ucretlendirmelerin
yeniden degerlendiriimesinde ve indirimli bilet politikalarinda sponsorluk anlagmalari;
bilet giderlerinin azaltilmasi igin de dijital bilet kullanimi etkili olabilir.

incelenen miizelerin kullandiklari teknolojiler ekonomik degildir ve her iki miize
devamlihgdini saglamak igin kendi ekonomisini olusturmalidir. Ancak bu ekonomi sadece
bilet ve hediyelik esya satisi lUizerinden saglanmamalidir. Diinya’nin pek ¢ok yerinde
muzelerin sundugu yemel/igme imkanlari gesitlilik ve kalite bakimindan gastronomi
degeri de yaratmakta ve bu da mizeyi ayni zamanda bir sosyallesme mekani yaparak
ekonomisine katki saglamaktadir. Ayasofya ve Efes Deneyim Miizeleri ile baglayan
deneyim odakli arkeolojik alan-miize birlikteligi devam ettirilmelidir. Ulkemizde talep
gobren ve potansiyeli olan arkeolojik alanlar distnildaginde bu birlikteligin ziyaretgi
deneyimine ve dolayisiyla turizm sektdriine katkilari olacaktir. Deneyim muzelerinde
kullanilan dijital teknolojilerin c¢esitliligi arttirilmali, ziyaretcgilerin daha fazla duyusuna
hitap edecek sunumlar hazirlanmali ve mizeler her yasa hitap edebilmelidir. Mlzelerde
butlncll bir deneyim saglamak i¢in sosyal mekanlarin da varligi énemsenmeli ve
kullanici gesitliligini arttirmak i¢in optimal bir Gcretlendirme politikasi uygulanmalidir.

4.1 Teorik ve Pratik Katki ile Oneriler

Bu calisma, Turkiye’deki dijital muzeler icerisinde ¢cok énemli yere sahip olan Ayasofya
Tarih ve Deneyim Muzesi ile Efes Deneyim Mizesi'ndeki dijital teknolojilerin ziyaretgi
deneyimlerine etkisini incelemistir. Mevcut calismalarin bayldk bir ¢cogunlugu dijital
dénlsimin muzelerdeki eserlerin tanitiimasi ve deneyimlemesine odaklanmisken, bu
calisma, dijitallesmenin arkeolojik deneyim Uzerine etkisini literatir taramasi ve
dokiiman analizine dayali olarak incelemistir. Bu metodolojik yaklasimin sonucunda,
dijital deneyime dayali uygulamalarin egitim, eglence, estetik ve kacis boyunlari
perspektifinden incelenmesiyle dijital deneyime, isleyise ve anlayisina yonelik teorik ve
pratik katkilarla 6neriler gelistiriimistir. Mize yoneticileri ve dijital tasarimcilar agisindan
bu galismanin iki pratik katkisindan bahsedilebilir. Birincisi; sarmalayici teknolojilerin
gelismesine paralel olarak dijital sunumlar sirasinda ziyaretgilerin interaktif katilimlarinin
daha etkili bir sekilde ortaya ciktigi buna paralel olarak egitim, edlence ve kacis
deneyimlerinin arttig1 ortaya konulmustur. Ayrica, dijital teknolojilerin en dnemli yapi
taglarindan olan dijital uygulamalarin sanal deneyimleri -sanki gercek dinya
ortamindaymis gibi- hissettirme guclind, potansiyelini ve etkisini anlamlandirma
acisindan buyuk katki saglamistir.

Bu ¢alisma, ayni zamanda, iki 6neride bulunmaktadir. Bunlardan birincisi, mize
yetkilileri, yoneticileri ve/veya isletmecileri icin de ziyaretci deneyimlerinin daha anlamli
hale getirilip zenginlestiriimesi igin mize igerisinde yapilmasi gereken fiziki
iyilestirmelere ihtiyag vardir. Yapilacak olan iyilestirmeler herkesin dijital deneyimi
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karsilayabilecedi bir fiyat politikasi ile 6zel gereksinimli bireylerin ihtiyaglarinin tesis
icerisinde kolayca hareket etmelerini ve her yere erisebilmesini saglayacaktir.

Teorik agidan dnerilere gelince, arastirma kapsaminda genis bir literattir taramasi
yapilsa da sonraki uygulamalara yén vermek Uzere gelecek c¢alismalarda deneyim
muzelerinin etkisi Uzerine yerli ve yabanci turistlerle derinlemesine arastirmalar
yapilmaldir. Gelecekteki galismalarda, birincil veriler toplanip igerik analizi yapilarak
elde edilecek bulgularin test edilmesi daha genellestirilebilir sonuglarin ortaya
konulmasina katkida bulunacaktir. Ayrica, ziyaretcgilerin gorusleri dogrultusunda mize
tasarimcilari ve/veya kiratorleriyle de gergeklestirilecek ¢alismalar gelistirilen fikirlerin
uygulanabilirliginin denetlenmesi hususunda etkili olacaktir. Mize ziyaretgileri ve
tasarimcilariyla gercgeklestirilecek yeni arastirmalar neticesinde mevcut deneyim
muzelerinin iyilestiriimesine ydnelik politikalar gelistirilerek mudahaleler de
gerceklestirilebilir. Arastirma kapsaminda gergeklestirilen literatlir taramasi sonucunda
dijital teknolojilerin deneyime katkisi lizerine pek ¢ok arastirma oldugu tespit edilse de
konunun arkeolojik alanlar 6zelinde daha az ele alindigi tespit edilmistir. Fiziksel
mudahalelerin daha zor oldugu bu alanlarin sayica az oldugu Ulkelerde bu arastirmanin
az olmasi normal karsilanabilir ancak arkeolojik alanlar agisindan oldukga zengin olan
ulkemizde konuya bu perspektiften bakan galismalarin daha fazla olmasi gerekmektedir.
Dijital teknolojilerin arkeolojik alanlarda ziyaret¢i deneyimi saglamak Uzere
kullaniimasina yonelik arastirmalar Glkemizin turizm, tanitim ve koruma faaliyetlerine de
katki saglayacaktir.

4.2 Sinirhilhiklar

Bu calismanin en 6énemli sinirhligi arkeolojik alanlarin deneyimlenmesinde dijital
teknolojilerin  rolinin Ayasofya Tarih ve Deneyim ve Efes Deneyim Mizeleri
orneklemlerine ve literatir taramasina dayali olarak degerlendirilmesidir. Bir bagka
onemli sinirhlik ise birincil veriye ulagabilme zorluklarindan dolayi ikincil verilerin
dokiiman analizi baglaminda ele alinarak incelenmesi nedeniyle galismada igerik analizi
yapilamamigtir. Diger bir sinirlilik ise bulgularin sadece iki muzeye yonelik yapilan
arastirmalara bagl kalmasindan dolayi arkeolojik deneyimlere yonelik gérus, dusince
ve algilarin genellenebilirlik potansiyelini zayiflatmasidir.
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Katki Orani Tablosu

Hakem Degerlendirmesi: Disg bagimsiz. Bilgilendirilmis Onam Formu: Calisma ikincil
verilerden meydan geldiginden, onam formu vs.
kullaniimamistir.

Tesekkiir: Katkilarindan dolayr hakemlere | Arastirmacilann  Katki  Orani:  Yazarlar

tesekkur ederiz. calismaya esit oranda katki saglamistir.

Destek Bilgisi: Herhangi bir kurum ve/veya | Etik Kurul Onayi: Calisma ikincil verilerden

kurulustan destek alinmamistir. meydan geldiginden, etik kurul karar
alinmamistir.

Cikar GCatismasi: Yazarlar arasinda c¢ikar
catismasi yoktur.
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