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0z

Artinimis gerceklik (AG) teknolojisi, son yillarda yasadig hizli gelisimle, kullanicilarin fiziksel diinyayi dijital
unsurlarla bitiinlesik bir sekilde deneyimlemesine olanak tanimaktadir. Bu teknoloji, egitimden eglenceye,
tiptan perakendeye kadar pek cok alanda yeni ufuklar acarken, muzecilikte de ¢igir acici uygulamalara zemin
hazirlamaktadir. Bu arastirma Suhut Atatiirk Evi Miizesi’'nde gorev yapan turist rehberlerinin artinimis ger-
ceklik uygulamalarina yonelik algilarini derinlemesine incelemektir. Bu arastirma icin fenomenoloji 6rneklem
yontemi kullanilarak miizeyi ziyaret eden dokuz turist rehberi ile yari yapilandinimis goériisme gerceklestiril-
mistir. Elde edilen nitel veriler MAXQDA yazilimindan yararlanilarak ¢éziimlenmistir. Arastirmanin sonucunda,
turist rehberlerinin artinimis gerceklik (AG) teknolojisini muzecilik alaninda kullanmasi, miizecilikte yalnizca
ziyaretci deneyimini zenginlestirmekle kalmamakta, ayni zamanda kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelecek
nesillere aktarilmasi, kiiltiirel ve tarihi bagin gliclenmesi, dil bariyerinin asilmasi gibi konularinda da 6nemli bir
rol oynamaktadir. Bu teknoloji hem fiziksel hem de dijital diinyanin sinirlarini birlestirerek miizeciligi anlamh
bir sekilde doniistiirmektedir.

ABSTRACT

Augmented reality technology, with its rapid development in recent years, enables users to experience the
physical world integrated with digital elements. While this technology has opened new horizons in many
fields, such as education, entertainment, medicine, and retail, it has also provided a foundation for innovative
practices in museology. The study aims to understand the evaluations of tour guides who visited the Suhut
Atatiirk House Museum regarding the use of current augmented reality applications. Semi-structured inter-
views were conducted with nine tour guides using a phenomenological sampling method. The collected data
were analysed through descriptive thematic analysis using MAXQDA software. The findings reveal that the use
of augmented reality in museology enhances the visitor experience and plays a significant role in preserving
cultural heritage, passing it on to future generations, strengthening cultural and historical bonds, and overco-
ming language barriers. This technology meaningfully transforms museology by merging the boundaries of
the physical and digital worlds.
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GiRiS

Cagimizda Bilgi ve Tletisim Teknolojileri (BIT),
iriin ve hizmetlerin gelistirilme siireglerinde
devrim niteliginde degisimlere yol agmaktadair.
Donanim, sensorler, veri depolama, mikroislem-

ciler, yazilim ve baglant:1 gibi unsurlar: bir araya
getiren karmasik sistemler, hizmet saglayicilarin
performanslarini dinamik bir sekilde optimize
etmelerine olanak taniyan yeni bir akilli tekno-

loji dalgas1 yaratmaktadir (Guttentag ve Smith
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2017). Dijitallesmenin artmasiyla birlikte, 6zellik-
le giderek karmasiklasan ve rekabetci hale gelen
turizm sektoriinde teknolojik yeniliklerin 6nemi
artmaktadir (Karagouni 2018). Dijital inovasyon,
ziyaretcilere zenginlestirici deneyimler sunarak
turizm sektortindeki is modellerini kolaylastir-
maktadir (Serravalle vd. 2019).

Teknolojik gelismeler ve sofistike ziyaretci ta-
lepleriyle karsi karsiya olan miizeler, rollerini ye-
niden tanimlamak, yeni yetkinlikler gelistirmek
ve ayni zamanda misyonlarina ve kimliklerine
sadik kalmak zorundadir (Lu, vd. 2020; Bachiller
vd. 2023) Bu baglamda miizeler, ziyaretci dene-
yimlerini gelistirmek tizere artirilmis gercgeklik
(AG) teknolojisini multimedya iceriklerle entegre
ederek kullanmaktadir. Gelismekte olan bir tek-
noloji ve deneyim araci olarak one ¢ikan artiril-
mis gergeklik, kiiltiirel alanlarda sanal ve fizik-
sel diinya arasindaki etkilesimi biitiinlestirerek
gercege yakin deneyimler sunma potansiyeline
sahiptir (Altinpulluk 2017; Tom Dieck ve Jung
2017; Liao 2018). Kullanicilarin etkilesimini des-
tekleyen ve stiriikleyici gercek zamanli deneyim-
ler sunan bu teknoloji, turistlere gercek diinyay1
sanal bir perspektiften kesfetme imkani tanimak-
tadir (Serravalle vd. 2019).

Miizecilik alaninda artirilmis gergeklik, ziya-
retcilere sanal ve fiziksel diinyay1 bir arada de-
neyimleme imkani vererek kiiltiirel miras1 daha
etkileyici ve erisilebilir sekilde sergilemektedir.
Tarihi eserler ve sanatsal ¢alismalar, artirilmis
gerceklik teknolojisiyle dijital olarak yeniden
canlandirilarak ziyaretgilere eserlerin ge¢misine
dair daha kapsamly, interaktif deneyimler sun-
maktadir (Hunsucker vd. 2018). Mobil artirilmis
gerceklik tabanl miize uygulamalar ise koleksi-
yon bilgilerini dijital ortamda metin, animasyon,
3D modeller ve ses gibi sanal 6gelerle fiziksel ser-
gilere entegre ederek ziyaretgilerin bu iceriklere
cihazlar1 araciligiyla dogrudan erisimini miim-
kiin kilmaktadir (Kraemer ve Kanter 2014). Boy-
lece bilgi bogluklar1 giderilmekte, etkilesimli ve
zenginlestirilmis bir deneyim sunulmaktadir.

Glintimiizde miizeler, geleneksel rehberli tur-
larin 6tesine gegerek sanal teknolojilerle destek-
lenen yenilikg¢i ziyaret deneyimlerine ve dijital
platformlarda koleksiyon sergilemeye yonel-

mektedir. Bu arastirma, miizelerin yaygin egitim
kurumlari olarak zihinsel ve estetik yetilerin ge-
lisimine katkisini (Atagok 1999) ve giderek artan
teknolojinin, 6zellikle artirilmis gerceklik tekno-
lojisinin, miizecilikle birlesimini ele almaktadair.
Turizm alanindaki AG arastirmalar1 ve egilimler
incelenerek, AG'nin benimsenmesinin turist reh-
berlerinin beklenti ve zorluklarina etkisi deger-
lendirilmistir. Bu dogrultuda, miizecilikte AG
uygulamalarinin kullanimini analiz etmek ve
turist rehberlerinin bu teknolojiye dair goriisle-
rini ortaya koymak amaciyla Suhut Atatiirk Evi
Miizesi fenomenoloji alan incelemesi gercekles-
tirilmistir. Suhut Atatiirk Evi'nin se¢ilme nede-
ni ise, bolgenin tarihi ve kiiltiirel oneminin yani
sira, miizede artirilmig gergeklik teknolojisinin
uygulanabilirligi ve ziyaret¢i deneyimini zen-
ginlestirme potansiyelinin yiiksek olmasidir. Ay-
rica, yerel turizm gelisimine katkida bulunmas:
ve teknolojik doniisiimii deneyimleme agisindan
uygun bir 6rnek tegkil etmesi sebebiyle ¢alisma
alani olarak tercih edilmistir.

KURAM

Bu boliimde, arastirmanin kuramsal temelini
olusturan kavramlara ve uygulama alanina ilis-
kin ayrintili bilgilere yer verilmektedir. ilk ola-
rak, artirilmis gergeklik (AG) teknolojisinin tani-
mi1 yapilmakta ve bu teknolojinin miize deneyimi
ile turist rehberligi baglaminda nasil kullanildi-
g1 ele alinmaktadir. Devaminda, ¢alismanin uy-
gulama sahasi1 olan Suhut Atatiirk Evi hakkinda
tarihsel ve kiiltiirel 6zellikleriyle birlikte genel
bilgilere yer verilmistir. Bu dogrultuda, AG tek-
nolojilerinin klasik miize anlatilarini nasil doniis-
tiirdiigii, ziyaretci deneyimlerini nasil yeniden
sekillendirdigi ve 6zellikle yerel tarih anlatilarin-
da nasil bir rol oynadig: aragtirmanin kavramsal
cercevesinde tartigilmaktadir.

Artirilmis Gergeklik Caginda Miize Deneyimi
ve Turist Rehberliginin Yeniden Tanimlanmas

Artirilmis gerceklik (AG), fiziksel diinyaya di-
jital icerikler entegre ederek g¢ok katmanli etkile-
simli bir deneyim sunan teknoloji olarak tanimla-
nir. Miize baglaminda AG; dijital bilginin, sanal
nesnelerin veya animasyonlarin gergek nesneler
tizerine bindirilerek ziyaretgilere aninda, konum-
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temelli, {i¢ boyutlu bilgi sunmasini saglar. Bu
teknoloji, klasik sergi anlatilarini dijitallestirerek,
ziyaretgilerin nesneyle olan bagimi giiclendirir ve
miize ziyaretlerini daha etkili kilar (Wu, vd. 2023;
Cufuna vd. 2025).

Literatiir incelendiginde, artirilmis gergeklik
(AG) teknolojilerinin, miize 6grenimlerinde sa-
nal gerceklik (SG) teknolojilerinden daha yaygin
kullanildig: goriilmektedir. Bu durum, biiyiik
Olctide AG igin gerekli cihazlara erisimin daha
kolay olmasindan kaynaklanabilir. Dahili kame-
ralar, kiiresel konumlandirma sistemleri ve in-
ternet erisimine sahip akilli telefonlar ve tabletler
gibi mobil teknolojilerdeki son gelismeler, artiril-
mis gerceklik uygulamalarini genis bir kullanici
kitlesine ulastirmay1 miimkiin kilmistir (Garzon
vd. 2019; Khan, vd. 2025)

Artirilmis gergeklik (AG) teknolojisi, miize-
lerden sehir turlarina, dogal alanlardan kiiltiirel
miras bolgelerine kadar oldukga genis bir uygu-
lama alanina sahip. Ozellikle miizeler ve kiiltii-
rel miras merkezleri, bu teknolojinin en yogun
kullanildig; turistik destinasyonlar arasinda yer
aliyor (Neuburger ve Egger, 2018). Turizm sek-
tortinde gelistirilen AG tabanli mobil uygula-
malar ise ziyaretgilere tarihi mekanlar, miizeler
ve dogal giizellikler hakkinda daha detayl bil-
gi edinme firsati sunar (Unal vd. 2021). Yapilan
arastirmalar, AG'nin miize ziyaretgileri tizerin-
deki olumlu etkilerini ortaya koymustur; drne-
gin, Partala vd. (2024) tarafindan ytiriitiilen bir
calisma, AG'nin ziyaretgilerin tarihi olaylar: ve
karakterleri daha derinlemesine kavramalarina
yardimci oldugunu gosteriyor. Ayrica, Dieck ve
Jung (2017) calismalarinda, AG uygulamalarinin
miizelerdeki tarihi eserleri ve hikayeleri daha ilgi
cekici hale getirerek ziyaret¢i memnuniyetini ar-
tirdigini belirtiyor. Shahab vd. (2022) ise AG'nin
miizelerdeki sosyal etkilesimi tegvik ettigini ve
ziyaretgilerin miize deneyimini daha keyifli bul-
malarina katkida bulundugunu vurguluyor.

Artirilmis gergeklik (AG) teknolojisi son yillar-
da hizla gelismistir. Artirilmis gergekligin tiptan
(Rodriguez-Pardo vd. 2015; Andersen vd. 2016)
mimariye (Fonseca vd. 2014; Abdullah vd. 2017),
miihendislikten (Coovert vd. 2014; Gavish vd.
2015) miizecilige (Cheng ve Tsai 2014; Choi 2014;
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Capuano vd. 2016) kadar oldukga yaygin bir kul-
lanim alani vardir. Nitekim bu teknoloji, insanla-
rin sanati yeni bir sekilde deneyimlemek igin kul-
landiklar1 miize ve sergiler de dahil olmak tizere
cesitli alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Ayrica miize ve sergilerin tasarimini yeniden se-
killendirme ve kullanicilarin dikkatini toplama
potansiyeline sahiptir (Luo ve Ye 2020). Bu ne-
denle AG, turistlerin miize ile etkilesimlerini art-
tiracak yardimai bir arag olarak kullanilabilir.

AG teknolojisinin miizelerde uygulanmasiyla
ziyaretci deneyiminin su boyutlarda giiclendigi
goriilmektedir: Ziyaretgiler statik nesnelerle de-
gil, hareketli, tepki veren iceriklerle etkilesime
girer (Wu vd. 2023; Ni ve Livingstone 2025). Uy-
gulamalar kullanic1 profiline gore 6zellestirilmis
icerik sunar (Liao ve Jin 2025). Bu yaklasim, 6zel-
likle geng ziyaretgilerde motivasyonu artirarak
ogrenme derinligini gelistirir. AG destekli miize
uygulamalari, yapilandirmact 6grenmenin temel
ilkeleriyle Ortiisiir. Bireylerin bilgiyi aktif sekil-
de kesfederek, deneyimleyerek ve insa ederek
o0grendigi bir yaklasim benimsenerek, artirilmis
gerceklik (AG) araciligiyla miize ziyaretgileri ser-
gilenen nesneye sadece bilgi alicisi olarak degil,
ayni zamanda anlam kurucu bir 6zne olarak yak-
lasabilmektedir (Kristanto vd. 2025; Cufuna vd.
2025). Mayer (2009)’in kuramina gore insanlar
bilgiyi hem gorsel hem so6zel olarak islemleyerek
daha etkili 6grenir. AG teknolojileri, bu teorinin
“dual coding” (¢ift kodlama) ilkesi ile dogrudan
ortiismektedir. Gorsel animasyonlar, sesli agikla-
malar ve etkilesimli ikonlar, miize bilgisini daha
somut, anlasilir ve hatirlanabilir kilar (Moro vd.
2019; Cufuna vd. 2025; Cetinkaya 2025).

Miizelerde artirilmis gerceklik (AG) teknoloji-
si, ziyaret¢i deneyimini zenginlestiren cesitli ye-
nilik¢i uygulamalar sunar. Bu uygulamalar ara-
sinda tarihi canlandirmalar 6nemli bir yer tutar;
gecmis olaylar dijital temsiller araciligiyla can-
landirilarak ziyaretgilere daha stiriikleyici bir de-
neyim sunulur (Rancati vd. 2016; Han, vd. 2014;
Wang ve Zhu, (2022); Chen ve Yu 2024; Panigrahy
ve Verma 2025; Shi vd. 2024). Sanal rehber ava-
tarlari, fiziksel rehberlerin yerini alarak ziyaret-
cilere kisisellestirilmis bir yonlendirme ve bilgi
akis1 saglar (Plettenberg ve Volling 2020; Spadoni
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vd. 2024; Chen vd. 2025). Ziyaretcilere kisiselles-
tirilmis bilgi sunumu saglayan sanal rehber ava-
tarlari, fiziksel rehberlerin yerini alabilecek dii-
zeyde interaktiflik ve igerik uyarlamasi sunmak-
tadir (Spadoni vd. 2023; Chen vd. 2025). Ozellikle
chatbot temelli veya GPT destekli avatarlar, zi-
yaretgilerin ilgi diizeyine, dil tercihine ve biligsel
ihtiyaclarma gore 6zellestirilebilen rehberlik hiz-
meti sunarak miize deneyimini dijitallestirmek-
tedir (Wang vd. 2024). Miizelerdeki oyunlastirma
unsurlari, gorevler ve interaktif 6gelerle kullani-
a1 katilimint artirir, béylece 6grenme siireci da-
ha eglenceli ve akilda kalic1 hale gelir. Artirilmig
gerceklik teknolojisinin oyunlastirma ile biitiin-
lesmesi, miizelerde ziyaretci etkilesimini artir-
makta, 6grenme deneyimini kisisellestirmekte ve
eglenceli bir ortam olusturmaktadir (Ribeiro vd.
2024; Liao ve Jin 2025; Liu vd. 2025). Gamified
AG uygulamalari, 6zellikle geng nesil kullanici-
larin dikkatini sergi alanina ¢ekerek miizeciligin
dijital doniistimiinii hizlandirmaktadir. Ayrica,
oyunlastirma (gamification), miize igeriklerini et-
kilesimli ve eglenceli deneyimlere doniistiirerek
O0grenmeyi ve bilgiyi kalici hale getirmeyi saglar
(Ozgiil ve Fethiye, 2021). AG'nin sundugu ¢oklu
dil destegi, farkli dillerdeki agiklamalarla miize
igerigine erisilebilirligi biiyiik 6lciide artirarak
daha genis bir kitleye hitap edilmesini miimkiin
kilar. Artirilmis gergeklik uygulamalari, miize-
lerde erisilebilirligi artirmak igin ¢oklu dil deste-
gi sunarak, kiiltiirel gesitliligi yansitan daha kap-
sayici bir deneyim saglamaktadir (Amalia vd.
2024; Rana 2024). AG destekli sanal anlatimlar,
ziyaretgilerin dil bariyerini agsmalarina yardimci
olmakta, bilgiye esit erisim olanagi sunmaktadir
(Kaur ve Rai 2024; vd. 2025).

Artirillmis gergeklik (AG) teknolojisi, miize de-
neyimini kokten dontistiiriirken, turist rehberligi
mesleginin de yeniden tanimlanmasina neden ol-
maktadir. Geleneksel olarak bilginin birincil ak-
taricisi olan rehberler, AG destekli ¢cok katmanl
dijital iceriklerin kolaylastiricis1 ve moderatorii
roliine evrilmektedir (Komarac ve Mateci¢ 2025).
Bu degisim, sadece teknolojik bir adaptasyonu
degil, ayn1 zamanda rehberlik pratiginin pedago-
jik ve mesleki cercevesinde de kapsamli bir yeni-
den yapilanmay1 zorunlu kilmaktadir. Komarac

ve Mateci¢ (2025), turist rehberlerinin AG tek-
nolojisiyle birlikte anlatici olmaktan ¢ikip “6g-
renme siirecini yonlendiren dijital kolaylastiric1”
kimligine biirtindiigiinii savunmaktadir. Bu bag-
lamda rehberler, ziyaretcilere yalnizca bilgi ve-
ren degil, onlar1 etkilesime geciren, yonlendiren
ve ogrenme siirecine dahil eden araytizler olarak
gorev yapmaktadir. Benzer sekilde Hsieh, Su ve
Lin (2025), miize deneyiminde kullanilan mobil
AG rehber sistemlerinin, ziyaretgilere rehbersiz
ama rehber-benzeri bir deneyim sundugunu ve
fiziksel rehberlerin gorev alaninin daraldigini or-
taya koymustur. AG uygulamalari, rehberler igin
teknoloji okuryazarligi, mobil uygulamalara en-
tegrasyon ve dinamik anlatim teknikleri gibi yeni
beceriler gerektirmektedir. Hung ve Lee (2024),
XR tabanli miize uygulamalarinda turist rehber-
lerinin “etkilesimli dijital egitmenlere” doniisme-
sinin hem firsatlar hem de riskler sundugunu be-
lirtmektedir. Fu (2024), Cin miizelerinde kullani-
lan AI destekli AG rehber sistemlerinin, rehber-
lerin yerine gegebilecek diizeyde bilgi aktarimi
sagladigini gostermektedir. Bu tiir sistemler sesli
anlatimlar, ¢oklu dil destegi ve konum tabanh
yonlendirmeler ile turist rehberlerinin islevleri-
ni otomatiklestirme potansiyeline sahiptir. Ger-
¢ek zamanli igerik sunabilen AR uygulamalari,
rehberlerin fiziksel anlatimini gorsel-isitsel 6ge-
lerle zenginlestiren bir arag islevi gormektedir.
Liu vd. (2025), rehberlerin bu teknolojiyle birlikte
oyunlastirma ve dijital hikayelestirme teknikleri-
ni 0grenmeleri gerektigini vurgulamaktadir.

Miizelerde artirilmis gergekligin temel amaci,
simiile edilmis ip uglariyla operatore dogal geri
bildirim ekleyerek kullanicilarin gergeklik ile ar-
tirilmis gergeklik arasindaki etkilesimini gelistir-
mektir (Tussyadiah vd. 2018). Artirilmis gercek-
lik goriintiileri turistlerin deneyimini gelistirerek
hatirda kalicilig1 daha kolay ve dikkati artiran
ilgi gekici bilgilerde saglar (Luo ve Ye 2020). Ar-
tirilmis gercekligin yardimiyla, ziyaretgiler bir
sanat eserinin aktardigi ortami daha gercekgi al-
giladiginda, daha iyi bir deneyime yol agar. AG,
ozellikle teknolojiye ilgi duyan geng nesilleri cez-
betmeye yardimci olur ve ziyaretgilere 6zellesti-
rilmis icerikler sunarak her bireyin kendine 6zel
bir miize deneyimi yasamasini miimkiin kilar.
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Ancak ziyaretgilerin ¢evreyi algilama sorunlari,
zihinsel imgeleme siirecini olumsuz etkilemek-
tedir (Keerthana, Pavithra, Jothikumar ve Kirth-
ykaa 2025).

Singapur Ulusal Miizesi'nin cam rotundasin
da sergilenen bir boliimde, William Farquhar'in
doga tarihi ¢izimlerinden olusan, flora ve fauna-
y1 betimleyen 69 parcalik biiyiik bir duvar resmi
yer almaktadir. Ziyaretciler, telefon kameralarini
ve Ozel bir uygulamay1 kullanarak bu ¢gizimlerde-
ki bitki ve hayvanlar1 tanimlayip kesfedebilmek-
tedir. Pokémon Go’ya benzer sekilde ¢alisan bu
uygulama, cevrede bulunan bitki ve hayvanlari
bildirir ve kullanicilar bunlar1 “yakalayarak” fo-
tograf koleksiyonlarina ekler. Daha sonra uygu-
lama, yakalanan bitki ve hayvanlara iliskin de-
tayl1 bilgiler sunar. Kullanicilar, bu bilgiler ara-
ciligryla hayvanlarin yasam alanlari, beslenme
aliskanliklari, tiirlerinin nadirligi ve diger 6zel-
likleri hakkinda kapsamli bilgi edinme imkan:
bulur (Anstey 2016). 3000 y1l1 agkin bir siire 6nce,
Cin’in Chengdu kentinde, Shu olarak bilinen ka-
dim bir uygarlik yasamaktaydi. Shu halki, giinii-
miizde Jinsha Site Miizesi'nin bulundugu Jinsha
bolgesinde bir araya gelir, tanrilarina dualar eder
ve kurbanlar sunardi. 2001 yilinda, Cinli arkeo-
loglar bu bolgeyi giin ytiziine ¢ikararak 5000'den
fazla altin, yesim tas1 ve fildisi eser ortaya ¢ikardi.
Glinlimiizde Jinsha’y1 ziyaret edenler, artirilmis
gerceklik teknolojisiyle bu tarihi kalintilar1 kesfe-
debiliyor, eserlerin ii¢ boyutlu goriintiilerini in-
celeyebiliyor ve onlarin kullanimi hakkinda de-
tayli bilgi edinebiliyor (Yibing ve Caiwen 2017).
Ingiltere’nin Tarihi Sehirleri” isimli yeni bir uy-
gulama, artirilmis gerceklik teknolojisiyle turist-
lerin iilke genelindeki kiiltiirel miras alanlarim
daha yakindan deneyimlemesine olanak taniyor.
Ornegin, Chester’daki Roma Amfitiyatrosu'nda,
Yiizbas1 Marcus Aurelius Nepos, Ingiltere’nin
kanli savas ge¢misini ziyaretcilere etkileyici bir
sekilde canlandiriyor. Stratford-upon-Avon’da
ise William Shakespeare, aile evindeki yasamina
dair bilinmeyen hikayeleri ziyaretgilerle paylasa-
rak tarihi anilar1 yeniden canlandiriyor (Coates
2020).

Miizelerde dijital teknolojilerin kullanimi, ser-
gilerin anlatimini gii¢lendirerek ziyaretcilere
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daha etkileyici bir deneyim sunar. Bu siireg, ser-
gilerin sozlii agiklamalarini, iki veya ti¢ boyutlu
gorselleri ve restore edilmis kiiltiirel kalintila-
rin gorsel animasyonlarini igerebilir (Yuen vd.
2011). Ayrica, sergilerin igerigini yansitan tarihi,
dogal veya kiiltiirel unsurlarin sanal ortamlarla
zenginlestirilmesi, turistlere daha siirtikleyici ve
etkileyici bir deneyim yasatir (Tussyadiah, vd.
2018). Artirilmis gergeklik ise, geleneksel rehber-
lik hizmetlerinin 6tesine gegerek ziyaretcilere da-
ha derinlemesine ve zenginlestirilmis deneyim-
ler sunar. Artirilmis gerceklik (AG) teknolojisi,
turistlere tarihi veya turistik yerlerin ge¢misini,
mimari 6zelliklerini ve dnemli olaylarini gorsel
olarak kesfetme imkani sunar. Akilli telefonla-
rin yayginlagmasi ve teknolojinin daha erisilebi-
lir hale gelmesi, miizelerin mobil uygulamalar
araciligiyla ziyaretcilere daha kisisellestirilmis ve
Ozel ihtiyaglarina uygun deneyimler sunmasini
kolaylastirmaktadir (Vrontis vd. 2017). AG ayri-
ca isitme veya gorme engeli, hareket zorluklar:
ya da zihinsel saglik sorunlar: gibi bireysel ihti-
yaglari olan ziyaretgilere 6zel olarak tasarlanmig
etkilesimli deneyimler saglayabilir. Bunun yani
sira, farkli dilleri konusan ziyaretgilere bilgi ge-
virisi sunarak, miize deneyimini farkli 6grenme
stillerine ve yeteneklere uyacak sekilde zengin-
lestirebilir (Giiracar ve Merson 2024; Khan vd.
2025).

Suhut Atatiirk Evi Miizesi: Tarihi Gergeklerin izinde
Artirilmis Gergeklik ile Gegmise Yolculuk

Milli Miicadele donemi, Kurtulus Savasi siireci
ve Cumhuriyet donemi boyunca Atatiirk, birgok
sehir, kasaba ve koyti ziyaret etmis; bu yerlerde
konaklamis, zaman gegirmis, bazen 6nemli ka-
rarlar almis ve kimi zaman da kritik olaylarin
baslangicina taniklik eden evlerde bulunmustur.
Bu yapilarin neredeyse tamami, 6ncelikle devle-
tin; miimkiin olmadiginda ise yerel halkin ya da
belediyelerin sahiplenmesiyle korunmus ve ge-
nellikle Atatiirk evi veya miizesi olarak diizen-
lenmistir. Bu evlerin varlig1 Milli miicadelede ye-
rel halkin ve o kentin ileri gelen sahislarinin Mus-
tafa Kemal Atatiirk’e ve Milli Miicadele’ye nasil
desteklerini esirgemediklerini gostermesi baki-
mindan 6nemlidir. Bu yapilara hala Tiirkiye'nin
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dort bir yanindan ziyaretgiler akin etmekte ve bu
yerler, bulunduklar1 kentin 6nemli birer turizm
merkezi haline gelmektedir. Afyonkarahisar ili-
nin Suhut ilgesinde bulunan ve Suhutlu Hac
Veli tarafindan 1896-1897 yillarinda yaptirilan
Hacaiveli Oglu Konagi, Mustafa Kemal Pasa’nin
Biiyiik Taarruz oncesinde Suhut’ta konakladi-
g1 ve karargah olarak kullandig1 bir yapidair.
XX. ytizy1l sivil mimari 6zelliklerini tasiyan bu
konak, tarihi agidan biiyiik 6nem tagimaktadair.
Giinumtizde, bu tiir tarihi mekanlarin, ozellikle
Haciveli Oglu Konag1 gibi anlam yiiklii yapila-
rin, artirilmis gerceklik teknolojileriyle destekle-
nerek incelenmesi, hem Biiyiik Taarruz ve Milli
Miicadele’'nin izlerini daha etkileyici bir sekilde
takip etmeyi miimkiin kilmakta hem de ziyaret-
cilere Mustafa Kemal Atatiirk’ti ve karar stirecle-
rini daha yakindan tanima firsat: sunmaktadir.
Boyle bir yenilikgi yaklagim, tarihi daha canl ve
erisilebilir hale getirerek ge¢misle bag kurmanin
modern ve etkileyici bir yolunu ortaya koymak-
tadir (T.C. Kilttirportali 2024).

Baslangigta sinirli bir koleksiyonla agilan mii-
ze, zaman iginde etnografik ve tarihsel acidan da-
ha genis bir eser yelpazesi toplamaya baslamistir.
Miize koleksiyonunda yerel kiiltiirii yansitan ge-
leneksel kiyafetler, arag gerecler, el sanatlar: ve
Atatiirk’iin kigisel esyalar1 gibi 6geler bulunmak-
tadir. Ayrica sehrin tarihi ve halk kiiltiiriine dair
belgeler, eski fotograflar ve heykeller gibi eserler

de koleksiyona dahil edilmistir. Miize, zamanla
etnografik sergiler ve etkinliklerle ziyaretgileri-
ne daha zengin bir deneyim sunmaya baglamis-
tir. Miize, artirilmis gerceklik (AR) teknolojisi
kullanarak modern miizecilik anlayisina uygun
cesitli yenilikler sunmaktadir. Dijital sergiler ve
interaktif ekranlar, ziyaretcilerin sanal turlar ve
tarihi mekanlar i¢inde gezintiler yaparak daha
derinlemesine bilgi edinmelerine olanak tanir.

Artirilmis gergeklik teknolojileri sayesinde,
eserlerin etrafinda sanal bilgilendirme katmanla-
r1 ve animasyonlar gosterilerek, ziyaretciler gec-
misi daha etkilesimli ve gorsel bir bigimde dene-
yimleyebilir. Ornegin, miizenin tanitiminda, iki
katli kargir yapinin 560 metrekarelik alani ve iki
sokagin kosesine yerlestirilmis konumuyla ilgili
sanal detaylar ve gorsellerle birlikte, bina hak-
kindaki tarihi bilgileri daha etkili bir sekilde ak-
tarilabilir. Ayrica, miize giriglerinde, ziyaretcilere
mekanin 6zelliklerini ve fonksiyonlarini agikla-
yan animasyonlar kullanilabilir. Giineydeki (ar-
ka cephede) ve kuzeydeki ana kapilarin yani sira,
batidaki kullanilmayan kapilar da, sanal olarak
eski kullanimlarin ve tarihi anlamlarini ziyaret-
ciye aktarabilir. Kuzey girisine mermer zeminli
sofaya adim atarken, bu alanda interaktif 6geler-
le mekanin tarihi dokusu, gorsellerle desteklene-
rek ziyaretgilerin dikkatine sunulabilir. Bu saye-
de hem fiziksel hem de dijital ortamda, ziyaret-
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Fotograf 1. Miize Ziyaretleri I¢in Tasarlanmis AG Uygulamalari
Kaynak: T.C. Suhut Kaymakamligi 2023
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Fotograf 2. Miize Ziyaretleri Igin Tasarlanmig AG Uygulamalar
Kaynak: T.C. Suhut Kaymakamlig 2023

cilerin ge¢misi daha derinlemesine kesfetmeleri
saglanabilir (T.C. Kiiltiirportal1 2024).

Alt katta bulunan Kuvay-i Milliye Salonu’'nda,
Mimar Sinan Universitesi'nden Prof. Dr. Aydin
Ayan ve 6grencilerinin hazirladig1 “Kurtulus Sa-
vas1 Panoramas1” adli yagliboya tablolar sergi-
lenmektedir. Sergide yer alan 11 tablo, Kuvay-i
Milliye Destan1’m1 anlatmaktadir (T.C. Kiiltiir-
portal1 2024).

Ust kata, giristeki sofada bulunan merdivenler-
le cikilmaktadir. Ust kat, geleneksel Suhut yasam
tarzina uygun sekilde dosenmistir. Sofaya agilan
odalar yatak odasi, oturma odas: ve mutfak ola-
rak diizenlenmistir. Bakir sini, giigtim, kaplar,
dantel ortiilti sedirler, kanavigeli Ortiiler ve man-
kenler iizerindeki kiyafetler Suhut'un yerel kiil-
tlrtinii yansitmaktadir (T.C. Kiiltiirportal 2024).

Mustafa Kemal Atatiirk’tin Nutuk eserinde de
belirttigi gibi, 24 Agustos 1922'de Tiirk ordusu-

nun karargahi Aksehir'den Suhut kasabasina
tasinmistir. Mustafa Kemal Pasa burada Ismet
Pasa ve Fevzi Pasa (Cakmak) ile goriiserek ta-
arruz planlarimi gézden gegirmis ve ardindan
Kocatepe'ye gegmistir. Atatiirk’iin konakladig:
evdeki calisma odasi, 6zgiin haliyle korunmus-
tur. Oda ozellikle i¢ ice daralan {i¢ boliimlii ah-
sap tavaniyla dikkat ¢eker. Dekorasyonu olduk-
ca sadedir; iki kiigiik pencere oniinde bir sedir,
yaninda bir yiikliik ve dolap, dolabin 6niinde
ise bir masa bulunur. Duvarlardan birinde, Prof.
Dr. Aydin Ayan tarafindan yapilmis bir Atatiirk
portresi yer almaktadir (T.C. Kiiltiirportal: 2024).

YONTEM

Bu calismanin temel amaci, Suhut Atatlirk Evi
Miizesi'nde gorev yapan turist rehberlerinin ar-
tirilmis gerceklik uygulamalarina iliskin algila-
rin1 derinlemesine incelemek ve bu teknolojinin

Fotograf 3. Miize Ziyaretleri Igin Tasarlanmis AG Uygulamasi
Kaynak: T.C. Suhut Kaymakamlig1 2023
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Fotograf 4. Miize Ziyaretleri icin Tasarlanmis AG Uygulamasi
Kaynak: T.C. Suhut Kaymakamlig: 2023

miize rehberligi tizerindeki etkilerini kapsam-
I1 bicimde degerlendirmektir. Bu dogrultuda,
arastirmanin alt amaglar1 sunlardir: (1) AG uy-
gulamalarinin miize anlatimi {izerindeki etkile-
rini degerlendirmek, (2) turist rehberlerin mes-
leki yeterliliklerine katkilarini ve karsilastikla-
r1 zorluklar1 analiz etmek, (3) ziyaretgilerin AG
deneyimiyle miizeye olan ilgisinin artmasi ve
memnuniyet diizeylerini turist rehber perspek-
tifinden ortaya koymak, (4) uygulama sirasinda
karsilasilan teknik ve operasyonel sorunlar1 be-
lirlemek, ve (5) turist rehberlerinin AG uygula-
malarini gelistirmeye yonelik Onerilerini tespit
etmektir. Bu calisma, 6zellikle kiiltiirel miras su-
numunda teknolojik yeniliklerin roliinii ve miize
rehberliginde yeni yaklasimlarin gelistirilmesini
amaglamaktadir.

Arastirma, nitel aragtirma yaklasimlarindan fe-

nomenolojik desen kullanilarak yiiriitiilmiistiir.
Fenomenoloji, bireylerin deneyimlerinin 6ziinii
anlamaya ve onlarin yasantilarini derinlemesine
incelemeye odaklanan bir arastirma yontemidir
(Lopez ve Willis: 2004).

Aragtirmanin katilimcilari, amact dogrultu-
sunda goniillii olarak ¢alismaya katilmay1 kabul
eden ve ¢esitli deneyim ve uzmanlik seviyelerine
sahip toplam dokuz turist rehberinden olusmak-
tadir. Katilimcilar, amagli 6rnekleme yontemiyle
secilmistir. Bu yontem, belirli arastirma sorulari-
na cevap verebilecek, ilgili bilgi ve deneyimi sag-
layabilecek kisilerin secilmesine imkan tanir (Pat-
ton 2005). Katilimcilarin yas araligi 25-45 olup,
farkli deneyim seviyeleri ve mesleki ge¢misleriy-
le cesitlilik gostermektedir. Katilimcilarin isimle-
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ri gizli tutulmus olup, “Katilimer 1”7, “Katilimci
2” gibi kodlamalar kullanilmistir.

Veriler, yar1 yapilandirilmig goriigme yonte-
miyle toplanmistir. Bu yontem, katihmeilarin 6z-
glirce ve detayl sekilde goriislerini paylasmasina
olanak saglar ve arastirmacinin belirledigi temel
basliklar gercevesinde esneklik sunar (Liamput-
tong 2013). Her goriisme ortalama 40 dakika stir-
miis ve toplamda yaklasik alt1 saatlik ses kaydi
elde edilmistir. Gortismeler, uygun ortam ve za-
man diliminde gerceklestirilmis, katilimecilarin
anlatimlarina odaklanilmistir. Goriisme sorula-
11, literatiirdeki gtincel ¢alismalar (Han vd. 2014;
Aytekin ve Kogak 2020; Fenu ve Pittarello 2018)
ve On goriismeler sonucu elde edilen bulgular te-
mel alinarak hazirlanmistir. Ayrica, arastirmaci-
lar tarafindan yapilan pilot ¢alismanin ardindan
sorularin kapsami ve igerigi uzman goriisleriyle
(iic¢ akademisyen ve iki rehber) dogrulanmis ve
nihai hale getirilmistir.

Toplanan veriler, betimsel ve tematik analiz
teknikleri kullanilarak ¢oztimlenmistir (Braun
ve Clarke: 2006). Veriler, arastirmacilar tarafin-
dan dikkatle dinlenmis ve tekrar eden temalar,
kalip ifadeler ve drnek alintilar temel alinarak
siniflandirilmistir. Veri analizinde, aragtirmaci
cesitlemesi (investigator triangulation) yonte-
mi kullanilmistir; boylece analiz siirecinde farkh
aragtirmacilar tarafindan yapilan yorumlar kargi-
lastirilmis ve yorumlar arasindaki farkliliklar en
aza indirilmistir (Creswell 2018). Veri doygunlu-
gu, dokuzuncu katilimcinin goriismesine ulasil-
mis ve bu noktada yeni verilerin anlaml bir bil-
gi katmadig1 belirlenmistir (Yildirim ve Simsek
2016). Bu durum, arastirmanin i¢ giivenirligini
gliclendirmistir. Arastirma siireci, Afyon Kocate-
pe Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel
Aragtirma ve Yaym Etigi Kurulu'nun 17.07.2024
tarihli ve 2024/261 sayili onay1 dogrultusunda
yurttiilmistiir.

Arastirmanin gegerliligi ve glivenirligi, cesitli
yontemlerle saglanmistir. Oncelikle, arastirma-
cilar arasinda veri analizi ve yorum farklarini
azaltmak amaciyla arastirmaci gesitlemesi kulla-
nilmistir. Ayrica, katilimcilarin ifadeleri tematik
cerceveye uygun sekilde siniflandirilmis ve 6r-
nek alintilarla desteklenmistir. Bu siireg, arastir-
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manin i¢ tutarlihigini artirmay: amacglamaktadir
(Creswell 2018). Ayrica, literatiirde yer alan giin-
cel calismalar ve uzman goriisleri dogrultusun-
da hazirlanan soru formu, igerigin giincelligi ve
kapsamini giiclendirmistir. Arastirmada kullani-
lan yar1 yapilandirilmis goriisme sorular1 asag-
daki basliklarda toplanmuistir:

1.AG Teknolojisi Uzerine Goriisler: Suhut Atatiirk
Evi Miizesi'nde AG teknolojisinin kullanimi1
hakkindaki genel goriigleriniz nelerdir?

2.Ziyaretcilere Saglanan Kolayliklar: Miizedeki AG
uygulamalari, ziyaretgilere ne gibi kolayliklar
saglamaktadir?

3.11gi Artisi: Bu uygulamalarin miizeye ve eserle-
re olan ilgiyi artirma konusunda katk: sagladi-
g1 diisiinliyor musunuz?

4.Deneyim Paylagimi: Turlarimiz sirasinda bu tek-
nolojileri kullanarak anlatim gergeklestirdiniz
mi? Deneyimlerinizi paylasiniz.

5.0nemi Degerlendirme: AG uygulamalarini tu-
rist rehberleri acisindan ne derece 6nemli bu-
luyorsunuz? Olumlu ve olumsuz etkilerini
degerlendiriniz.

6.Teknik Sorunlar: AG uygulamalari ile ilgi-
li karsilastiginiz teknik sorunlar oldu mu?
Aciklaymiz.

7.0neri ve Beklentiler: AG uygulamalarinin kulla-
nim ve etkinliginin artirilmasi i¢in ne gibi 6ne-
rileriniz vardir?

Bu arastirmanin bazi sinirliliklar: bulunmakta-
dir. Oncelikle, calisma sadece Suhut Atatiirk Evi
Miizesi'nde gorev yapan turist rehberleriyle si-
nirli olup, genellestirile bilirligi sinirlidir. Ayrica,
verilerin toplanmasi ve analiz siirecinde arastir-
macilarin subjektif yaklasimlar: olasi bir smirlik
olarak degerlendirilebilir; bu nedenle, arastirma-
nin tiim asamalarinda objektiflik ve giivenirlik
on planda tutulmustur.

ANALIZ VE BULGULARIN YORUMLANMASI

Calismada, turist rehberlerinin artirilmis gergek-
lik uygulamalar: kullanarak gergeklestirdikleri
miize ziyaretlerine yonelik yapilan goritismeler-
den elde edilen veriler MAXQDA yontemiyle
analiz edilmis ve arastirma bulgularina tiim de-
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taylari ile yer verilmistir. Nitel arastirma yonte-
minin benimsendigi arastirmada bulgular be-
timsel analize tabi tutulmustur. Bu dogrultuda
kelime frekans analizi, kelime bulutu, analizleri
yapilmis ve yorumlanmuistir. Turist rehberleri-
nin miizelerde kullandiklar artirilmis gercek-
lik uygulamalarina yonelik diistincelerini 6gre-
nebilmek i¢in toplam dokuz rehber ile goriisme
gerceklestirilmistir. Her bir katilimciya K1, K2,
K3 ... K9 seklinde kodlar verilmistir. Katilimci-
larin ifadelerine yer verilirken de bu kodlardan
yararlanilmistir.

Arastirma kapsaminda, Tablo 1’de turist reh-
berlerinin Suhut Atatiirk Evi Miizesi'nde artiril-
mis gergeklik teknolojisinin kullanimina iliskin
gortisleri incelenmis ve analiz edilmistir. Kati-
Iimcilarin AG teknolojisinin kullanimina doniik
gortisleri ele alindiginda; zengin ve etkilesimli
bir deneyim sundugu (f=9), tarih bilincine katkis1
oldugu (f=6), tarihi olaylara ilgi duyulmasini sag-
lad1g1 (£=5), goriisleri tespit edilmistir.

Katilimcilarin artirilmis gergeklik teknolojisi-
nin kullanimina yonelik goriisleri asagida ifade
edilmistir:

“Artirilmig gerceklik uygulamalarinin Suhut Ata-
tiirk evi miizesinde kullaniminin miizelere olan ilgi-
nin artmasina bunun yam sira tarihi olaylara olan il-
ginin artmasina ve bireylerde tarih bilincinin yerlesti-
rilmesine katki saglayacag kanisindayim.” (K3)

“Suhut Atatiirk Evi Miizesi'nde kullanilmasi, zi-
yaretcilere daha zengin ve etkilesimli bir deneyim
sunabilir. Ziyaretciler artirilmis gerceklik sayesinde,
miizedeki sergilenen eserler hakkinda daha fazla bilgi
edinebilir, tarihi olaylar: yeniden canlandirabilir ve
Atatiirk’iin hayatiyla ilgili detaylar: daha iyi anlaya-
bilirler.” (K1)

Turist rehberleri agisindan miizede artirilmis
gerceklik kullaniminin ziyaretgilere sagladigi ko-
layliklarla ilgili yorumlar Tablo 2’de Incelenmis
ve analiz edilmistir. Katilimcilarin AG teknoloji-
sinin sagladig1 kolayliklara yonelik goriisleri ele

Tablo 1. Rehberlerin Suhut Atatiirk Evi Miizesi'nde Artirilmis Gergeklik Teknolojisi Kullanimina Iligkin Yogunluk Dagilim Tablosu

Kod Sistemi
(g MUZEDE AR TEKNOLOJISi KULLANIMI
(T4 Akilda Kalicilik
(Eg Eglenceli Bir Deneyim

K1 K2

24 Zengin ve Etkilegimli Bir Deneyim
(4 Tarih Bilincine Katki
(@4 Tarihi Olaylara Duyulan ilgi
(@4 Miizelere Olan ilginin Artmasi
24 Teknolojik Yéntem Olmasi
(B Etkili Olmasi
(T4 Ziyaretin Keyifli Gegmesi
(@4 Miizeyi Tek Bagina Gezme imkani
@4 Odretici Bir Uygulama
24 Kolay
3 TOPLAM
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Tablo 2. Turist Rehberleri Acisindan Miizede Artirilmis Gergeklik Kullaniminin Ziyaretgilere Sagladigi Kolayliklara liskin Yogunluk

Dagilim Tablosu

Kod Sistemi

(@4 AR'IN ZIYARETGILERE SAGLADIGI KOLAYLIKLAR
(@, Ses ve Goriintli Destegi ile Ogrenme
(@5 ilgi Gekici Olmasi
By Akilda Kalicilik
(@, Bireysel Katki
(@, Bilgiye Kolay Erigilebilirlik
(@, Detayl Bilgi Aima imkani
(@, Tek Bagina Gezme imkani
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alindiginda; ses ve goriintii destegi ile 6grenme
imkan1 sundugu (f=8), bilgiye kolay erisilebilir
yapt sagladig: (f=5), ilgi cekici oldugu (f=4) go-
riisleri tespit edilmistir.

Katilimcilarin AG teknolojisinin sagladi-
g1 kolayliklara iliskin goriisleri asagida ifade
edilmisgtir:

“AG teknolojisi, farkli yas gruplarindaki ziyaret¢i-
lere hitap edebilir ve zellikle geng neslin miize ziya-
retlerine olan ilgisini artirabilir. Egitimsel programlar
ve etkilesimli sergiler, ziyaretcilerin katilimini tesvik
ederek, miizenin egitimsel misyonunu giiclendirebi-
lir.” (K7)

“AG teknolojisi miize ziyaretlerini daha eglenceli ve
akilda kalici hale getirir. Ziyaretciler, eserlerin tari-
hini ve hikayelerini dogrudan sanatcilardan dinleye-
bilir, kurtulus savasinda yasanan harbedeyse sesleri
isiterek donemin atmosferini deneyimleyebilirler. Mii-
zenin daha genis kitlelere ulasmasina ve ziyaret¢ilerin
miizede daha fazla etkilesimde bulunmasina olanak ta-
nir.” (K5)

Katilimcilarin miizede kullanilan AG uygula-
malarinin miizeye ve eserlere olan ilgiye etkile-
rine dair gortisleri Tablo 3’te incelenmis ve analiz
edilmistir. Olumsuz etkiler arasinda uygulama
kullaniminda karsilasilan zorluklar (f=1) yer alir-
ken, olumlu etkiler olarak miize ve eserlere olan
ilgiye katki sagladig: (f=8) ve ziyaret¢i memnuni-

yetine katkida bulundugu (f=2) goriisleri tespit
edilmistir.

Katilimcinin, miizede kullanilan AG uygula-
malarinin miizeye ve eserlere olan ilgiyi olum-
suz yonde etkiledigine dair goriisii asagida ifade
edilmistir;

“AG uygqulamamizin kullanmiminin ziyaret¢i tara-
finda bilinmemesi veya kullanim zorlu§undan Otiirii
kullanicimin zorluk yasamasimdan dogan dezavantaj-
lar yasanabilir.” (K8)

Katilimcilarin, miizede kullanilan AG uygula-
malarinin miizeye ve eserlere olan ilgiyi olumlu
yonde etkiledigine dair gortisleri su sekildedir:

“Z kusag, teknolojiye daha yatkin oldugu icin AG
uygulamalari, miizeye olan ilgilerini artirabilir. E§-
lenceli ve etkilesimli deneyimler, genclerin miize zi-
yaretlerine katilimini tesvik eder. Miizelerde ziyaretci
memmnuniyetini artirir, tarihi bilgilerin daha etkili bir
sekilde aktarilmasini saglar ve kiiltiirel mirasin dijital
olarak korunmasina katkida bulunur.” (K6)

“AG uygulamalari, ziyaretcilerin kiiltiirel miras
alanlarindaki tarihi yapilarin eski ve orijinal halleri-
nin zihinlerinde canlandirabilmelerini saglayarak;
beklentilerini karsilayacak bir 6grenme deneyimi ya-
satmaktadir.” (K9)

Miizede artirilmis gerceklik teknolojisi kullani-
minin ziyaretgilere sagladig1 kolayliklar hakkin-

Tablo 3. Turist Rehberleri Agisindan Miizede Kullanilan AG Uygulamalarinin Miizeye ve Eserlere Olan {lgi Uzerindeki Olumlu ve

Olumsuz Etkilerine iliskin Yogunluk Dagilim Tablosu

Kod Sistemi
@9 AR 'IN MUZE VE ESERLERE ILGININ ARTMASI UZERINDEKi ETKiSi
~ (29 Olumsuz Etki
(@4 Uygulamanin Kullaniminda Yasanabilecek Zorluklar
g Olumlu Etki

@y Ziyaretgi Memnuniyetine Katkisi

K1

(@4 Genglerin ilgisine Katkis
(@4 Miizenin Tekrar Ziyaret Edilmesine Katkisi
@4 Ziyaretgi Sayisinin Artmasina Katkisi
@y Tanitima Katkist
(@4 Miizeyi Ziyaret Etme istegine Katkisi
(@4 Miize ve Eserlere Olan ilgiye Katkisi
2. TOPLAM

K2

Tablo 4. Turist Rehberlerinin AG Uygulamasi Kullanimina iliskin Yogunluk Dagilim1

Kod Sistemi
(2_‘. REHBERLERIN AR UYGULAMASI KULLANIMI
(g Hayir
(Cgl Evet
¥ TOPLAM

K1 K2
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daki olumlu ve olumsuz rehber goriisleri Tablo
3’te incelenmis ve analiz edilmistir. Katilimcila-
rin artirilmis gergeklik (AG) uygulamasini kul-
lanimi incelendiginde, cogunlugun (f=8) uygula-
may tercih ettigi ve genel olarak olumlu goriigler
bildirdigi gézlemlenmisgtir.

Katilimcilarin AG uygulamasi kullanmalarina
iliskin goriisleri asagida ifade edilmistir:

“... Rehberleri icin teknolojik uygulamalarin kulla-
mimi oldukga onemlidir. Bu uygulamalar, rehberlerin
islerini daha verimli ve etkili bir sekilde yapmalarina
olanak tanr... (K5)

“AG uygulamasinin miizedeki alanlarin anlatimla-
rin1 gerceklestirirken faydali olacag diisiiniiyorum.
Tur siiresince AG uygulamalarinin kullaniminin, tu-
ristlerin anlatilan konulara olan ilgilerini arttirma ve
kiiltiirel degerlerin anlasilmasina yardimct olma nok-
tasinda onemli oldugunu diisiiyorum. .. (K9)

“Evet, AG uygulamasini telefonuma indirerek Su-
hut Atatiirk Evini tanitma firsat: yakaladim.” (K7)

“Evet, Karargih AG uygulamasini miizeye gelme-
den once tiim katilimcilara indirmeleri konusunda bil-
Qi verip yardimcr oldum “(K9)

AG uygulamasinin turizm rehberleri agisindan
ne derece 6nemli veya 6nemsiz olduguna dair
Tablo 5’te yapilan incelemede, tiim katilimcila-
rin AG uygulamasini 6nemli buldugu tespit edil-

mistir. Katilimcilarin goriislerine gore, anlatimin
gorsellikle zenginlestirilmesi (f=3) ve teknolojik
uygulamalarin kullanimi (f=2) énemli degerlen-
dirmeler arasinda 6ne ¢ikmaktadir.

Katilimcailarin AR uygulamasinin 6nemine ilig-
kin gortisleri asagida ifade edilmistir

“... Rehberleri igin teknolojik uygulamalarin kulla-
mimi oldukga onemlidiv. Bu uygulamalar, rehberlerin
islerini daha verimli ve etkili bir sekilde yapmalarina
olanak tanir... (K5)

“AG uygulamasimin miizedeki alanlarim anlatimla-
rint gerceklestirirken faydali olacag diisiiniiyorum.
Tur siiresince AG uygulamalarimin kullanimmin, tu-
ristlerin anlatilan konulara olan ilgilerini arttirma ve
kiiltiirel degerlerin anlasilmasina yardimct olma nok-
tasinda onemli oldugunu diisiiyorum. .. (K9)

“AG uygulamalari turist rehberleri agindan olduk¢a
onemli olup kiiresellesen diinyada dijitallesen ortam-
larda teknolojinin gerisinde kalmak yok olmak unutul-
mak demektir.” (K7)

AG uygulamasinin turist rehberleri agisindan
olumlu ve olumsuz goriisleri Tablo 5’te incelen-
diginde, olumlu etkilerin olumsuz etkilere oranla
daha fazla oldugu tespit edilmistir. Olumsuz et-
kiler arasinda, uygulamanin rehber ile iletigime
engel olmasi (f=2), rehbere olan ihtiyacin azalma-
s1 (f=2) ve rakiplerin gerisinde kalma (f=2), ayri-

Tablo 5. AG Uygulamalarmin Turizm Rehberleri Agisndan Onemini ve Olumlu/Olumsuz Etkilerine iliskin Yogunluk Dagilim

Tablosu

Kod Sistemi K1
(@4 Ar Uygulamarinin Turist Rehberlerine Olan Etkisi
5 Olumsuz Etki
(@4 Rehber ile iletisime Engel Olmasi
(@4 Rehbere Olan ihtiyacin Azalmasi
@4 Rehber ve Ziyaretgi iletisiminin Azalmasi
(@4 Rakiplerinin Gerisinde Kalma
@4 Yeni Teknolojiye Uyum Saglayamama
@ Olumlu Etki
(84 Ziyaretgi Sadakati ve Ziyaretgi Memnuniyetinin Saglanmasi
(@4 Rehberlerin Hizmet Kalitesini Artirmasi
(@, Rekabet Avantaji Saglamasi
(@4 Etkili ve Verimli Anlatim
(4 Rehberlere Anlatimda Destek Saglamasi
@1 AR Uygulamarinin Rehberler Tarafindan Kullanimin Onemi
@ Onemsiz
v @ Onemli
@] Yeni Teknoljiye Uyum
(@71 Turist Rehber Etkilegimin Teknoloji ile Giiglendiriimesi
(@7 Teknolojik Uygulamalarin Kullanimi
71 Anlatimin Gérsellikle Zenginlegtirilmesi °
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ca yeni teknolojiye uyum saglayamama gibi go-
riigler 6ne ¢itkmaktadir. Olumlu etkiler ise etkili
ve verimli anlatim (f=4) ve rehberlere anlatimda
destek saglama (f=3) seklinde siralanmistir.”

Katilimcilarin olumsuz etkilerine iliskin goriis-
leri asagida ifade edilmistir:

... AG uygulamalarina odaklanirken rehberin an-
lattiklar: kagirabilir... “(K6)

..... Atatiirk Evi'nin rehberlere olan gereksinim
azalmasidir.” (K2)

Katilimcilarin olumlu etkilerine iliskin gortisle-
ri asagida ifade edilmistir:

“... AG teknolojilerin turizm sektoriinde kullani-
mzi, rehberlerin roliinii ve turistlerle olan etkilesimle-
rini yeniden sekillendirebilir. Rehberler, bu teknolojiyi
kullanarak tarihi olaylar: canlandirabilir veya ziya-
retcilerin ilgisini ¢ekecek ek bilgiler sunabilirler...”
(K4)

“...rehberlerin ziyaretcilere anlatimlarini daha go-
riiniir kilmak.” (K2)

Katilimcilarin verdikleri cevaplarda en sik kul-
lanilan kelimeler Sekil 1’de gosterilmistir. Fre-
kansi yiiksek olan kelimeler biiyiik ve belirgin
olarak gosterilmistir. “Rehber, teknoloji, uygula-
ma, tur, anlatim, olumlu, turist” kelimeleri kati-
Iimailar tarafindan dikkat cekmektedir.

Katilimcilarin AG uygulamasi kullaniminda
sorun yasama durumlarina iligskin bilgiler Tablo
6’da incelenmis ve analiz edilmistir. Katilimcila-
rin AG uygulamasini kullanirken karsilastikla-
r1 sorunlarla ilgili verdikleri cevaplar incelendi-
ginde; cihaz problemleri (f=4), baglant1 sorunlar:
(f=2) ve uygulama ile ilgili problemler (f=2) gibi
gortisler one ¢ikmistir. Genel olarak, uygulama
kullaniminda sorun yasayan katilimcilarin orani-
nin daha yiiksek oldugu gozlemlenmistir.

Katilimcilarin AG uygulamasi kullaniminda
sorun yasama durumlarina iliskin gortisleri asa-
g1da ifade edilmistir:

“Programi her telefon tiirii indiremedigi icin bazen
ziyaretgiler sikinti yagsayabiliyor.” (K1)

“Evet codu zaman sistem giincellemesi yapiimadig
icin baglant: konusunda sitkimtilar yasadim.” (K2)

Rehberlerin AG uygulamas: kullanirken sorun
yasama durumlarina iliskin bilgiler Tablo 7’de
incelenmistir. Katilimcilarin AG uygulamasinin
iyilestirilmesine yonelik goriisleri su sekildedir:
Artirllmis gergeklik teknolojisinin turizm alanin-
da yayginlastirilmasi (f=4), siirdiiriilebilirligin
saglanmasi (f=4), yazilimin gelistirilmesi (f=3) ve
AG uygulamalarinin tanitiminin artirilmasi (f=3)
gibi Oneriler 6ne ¢ikmustir.
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teknolojiyi ™

Sekil 1. “AG Uygulamalarmin Turist Rehberleri Agisindan Ne Derece Onemli veya Onemsiz Oldugunu ve Turist Rehberlerine
Olumlu ve Olumsuz Olarak Hangi Etkileri Yapabilecegini Nasil Degerlendiriyorsunuz?” Sorusuna Ait Kelime Bulutu
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Tablo 6. Turist Rehberlerinin AG Uygulamasi Kullaniminda Sorun Yasama Durumlarma iliskin Yogunluk Dagilimi

Kod Sistemi K1
~ (G4 REHBERLERIN AR UYGULAMASI KULLANIMINDA SORUN YASAMA DURUMU
(Eg/ Sorun Yagamadim
~ (24 Sorun Yagadim
(@4 Baglanti Problemi
(@g Uygulama ile ilgili Problemler
(@4 Cihaz Probleminden Kaynakli Sorunlar °
2. TOPLAM 1

K2 K3 K4 TOPLAM

0

K5 K6 K7 K8 K9

L ] L ] 2

0

L ] L ] 2

L ] L ] 2
° ° ° 4
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Tablo 7. Turist Rehberlerinin AG Uygulamalarinin Kullanmmimn Geligtirilmesi Iliskin Yogunluk Dagilimi

Kod Sistemi K1
(@g AR UYGULAMASININ GELISTIRILMESINE YONELIK ONERILER
g Yaziimin Geligtiriimesi
(Eg AR Uygulamalarinin Tanitiminin Artiriimasi
(Eg AR Alaninda Tecriibeli Personellerin Yetistirilmesi
g AR 'In Turizm Sektériinde Kullanimin Yayginlagtiriimasi
E¢ AR Uygulamasinin Siirdiiriilebilirliginin Saglanmasi
(@4 Donanimin iyilestirilmesi
(4 Diger Miizelerin de Ar Teknolojisini Kullanmasi Gerektigi
7. TOPLAM 0

Katilimcailarin AG uygulamasinin gelistirilme-
sine iligskin goriisleri asagida ifade edilmistir:

“Sistemin giincellemesinin sik sik kontrol edilmesi,
sistemin daha da gelistirilerek diger anit ve sehitliklere
uyarlanabilmesidir.” (K2)

“Artirilmig gerceklik uygqulamalarina hikim per-
sonelin sayisinin artirilmasi, konu hakkinda miizeyi
ziyaret eden kisilerin, ziyaretcilerin ilgili kurumlar
tarafindan yonlendirici bilgiler paylasmalari (brosiir
vb.) yani sira kurumlarin artirilms gerceklik konu-
sunda kendilerini gelistirmek adina hem miizenin in-
ternet alt yapisini kuvvetlendirmeli hem de bu konuda
uzman rehberler miizede istihdam etmelidir.” (K3)

“Uygulamamn diizenli giincellemelerle hatalardan
armdirilmas: ve yeni ozellikler eklenmesi gereklidir.
Uygulama birden fazla dili desteklemeli ve kullanici-
lara diller arasinda kolay gecis yapma imkin: sunma-
lidir. Miize personeline ve rehberlere AG teknolojisi
ve uyqulamast hakkinda egitim verilmelidir. Boylece
teknolojiyi daha etkili kullanabilir ve ziyaret¢ilere da-
ha iyi rehberlik edebilirler. Miizeye uzaktan erisim ile
genis kitlelere tanitimi saglanmalidir.” (K4)

SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada, Suhut Atatiirk Evi Miizesi 6rne-
gi lizerinden yiiriitiilen fenomenoloji ¢alismasi
kapsaminda, artirilmis gerceklik (AG) teknolo-
jisinin turist rehberlerinin rehberlik siireglerine
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ve ziyaret¢i deneyimlerine etkisi biitiinctil bigim-
de degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular, AG
teknolojisinin yalnizca bilgi aktariminda degil,
ayni zamanda anlatim tarzinin kisisellestirilme-
sinde, etkilesimin artirilmasinda ve mekana yo-
nelik alginin derinlestirilmesinde 6nemli rol oy-
nadigini ortaya koymustur. Rehberlerin tekno-
lojiyi benimseme diizeyi, anlatim stratejilerinde
AG tabanli igerikleri nasil yapilandirdiklar: ve zi-
yaretcilerin tepkilerine dair gézlemleri, calisma-
nin 6ne ¢ikan sonuglar arasinda yer almaktadir.
Bu kapsamda, saha verileri ile literatiirdeki giin-
cel egilimler birlikte ele alinarak, yerel miizeler-
de dijital teknolojilerin entegrasyonuna yonelik
somut ¢ikarimlar sunulmustur.

Gortismeler sonucunda, turist rehberleri ar-
tirilmis gergeklik teknolojisinin Suhut Atatiirk
Evi Miizesi'nde uygulanmasinin miizeye ve ta-
rihi olaylara olan ilgiyi artiracagini, bireylerde
tarih bilincini giiglendirecegini ve ziyaretgilerin
Atatilirk’tin yasamina dair ayrintilar: daha de-
rinlemesine anlamalarina katki saglayacagini
dile getirmislerdir. Atatiirk Evi'nde kullanilan
artirilmig gerceklik (AG) uygulamalar: saye-
sinde ziyaretgiler, odalarda seslendirilmis an-
latimlar ve animasyonlarla desteklenerek Milli
Miicadele’nin 6nemli anlarini yeniden canlan-
dirabilmektedir. Ioannidis, vd. (2014); Muskara
(2017); Akkus ve Akkus (2018); Salk ve Koroglu
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(2020) yapilan ¢alismalarda, artirilmis gergeklik
teknolojisinin kiiltiirel degerlerin aktarilmasi,
anlasilmas1 ve korunmasi agisindan énemli bir
rol oynadig1 vurgulanmistir. Bu teknoloji, tarihi
alanlara entegre edildiginde hem kiiltiirel mira-
sin korunmasini saglayabilir (Chung vd. 2018)
hem de uygulama maliyetlerini diisiirebilir. Or-
negin, Philadelphia Franklin Enstitiisii'nde ser-
gilenen “Ilk Imparatorun Terracotta Savasgilar1”
sergisinde, savascilarin ve silahlarmin dijital ola-
rak sunulmasi bu yaklasimin basarili bir 6rnegini
olusturmaktadir (Hurdle 2017).

Turist rehberleri, Suhut Atatiirk Miizesi'nde ar-
tirilmis gerceklik teknolojilerinin kullaniminin,
ziyaretgilere gorsel ve isitsel agidan zenginlesti-
rilmis bir deneyim sunarak miize ziyaretlerini
daha ilgi ¢ekici hale getirebilecegini ifade etmis-
lerdir. Artirilmis gergeklik destekli bir miize zi-
yareti hem Ogretici hem de eglenceli bir deneyim
sunma potansiyeline sahiptir. Bu teknoloji, kay-
bolmus veya zarar gormiis eserleri dijital olarak
yeniden canlandirarak ziyaretgilere eserleri ori-
jinal halleriyle gorme olanag1 sunarken ayni za-
manda kiiltiirel mirasin korunmasina da 6nem-
li katkilar saglayabilir. Giizel ve Sucakli (2020);
Kwon vd. (2023); Shen vd. (2024); calismalarin-
da da artirilmis gerceklik teknolojisinin kiiltiirel
degerlerin aktarilmasi, anlasilmasi ve korunmasi
agisindan oldukga 6nemli bir etkiye sahip oldu-
gu belirtilmistir.

Turist rehberleri, Suhut Atatiirk Miizesi'nde
kullanilan artirilmis gerceklik teknolojisinin, mii-
zeye ve eserlere olan ilgiyi artirabilecegini ifade
etmistir. Bu uygulamalarin, etkilesimli sunumlar
sunarak eserlerin tarihgesi, nemi ve arka plan1
hakkinda daha kapsamli bilgiler saglamasiyla zi-
yaretgilerin ilgisini ¢ekebilecegi ve aktif katilimi
tesvik edebilecegi belirtilmistir. Ancak, kiiltiirel
mirasa konu olan eserlerin 6zgtinliikleri dijital-
lesme nedeniyle tehlikeye girdigi ifade edilmis-
tir. Darmawan (2011), s6z konusu eserlerin diji-
tal ortamda sanal ortamlarda temsil edilmesinin
gercekligi sorun sallastirabilecegini iddia etmek-
tedir. Little vd. (2020) ¢calismasinda da vurgula-
dig1 gibi ziyaretcilerin bu uygulamalardan ha-
berdar olmamasi ya da kullaniminda yasanan
zorluklar nedeniyle sorunlarla karsilasabilecegi

38 o Anatolia: Turizm Arastirmalar Dergisi

vurgulanmuistir. Srinivasan vd. (2009); Kounavis
vd. (2012); Greenwood ve Quinn, (2017) ¢alisma-
larinda miizelerde teknolojilerin ziyaret sirasin-
da kullanilmasi, ziyaretcilerin memnuniyetini ve
katilimini artirarak deneyimi daha etkileyici hale
getirmektedir. Bu durum, insanlarin miize dene-
yimine olan ilgisini artirirken, genel memnuni-
yet diizeylerini de yiikseltmektedir. Ziyaretciler,
olumlu bir deneyim yasadiklarinda, bu deneyim-
lerini sosyal medya platformlarinda paylasma
olasiliklar: yiikselmekte ve boylece miizelerin
ziyaretci sayisinda artis saglanabilmektedir. Ay-
rica, turist rehberlerinin artirilmis gerceklik tek-
nolojisini kullanarak diizenledikleri miize tur-
lari, genel olarak olumlu geri doniisler almistir.
Artirilmis gergeklik (AG) uygulamalari, turist
rehberleri igin bir¢ok olumlu etki yaratmaktadar.
Bu teknolojiler, rehberlerin anlatimlarini gorsel
ve etkilesimli unsurlarla destekleyerek turistlere
daha etkileyici ve zengin bir deneyim sunmalari-
n1 miimkiin kilar. Ayrica, turlarin daha ¢ekici ha-
le gelmesine katkida bulunur ve rehberlerin ken-
dilerini gelistirmelerine olanak tanir. Miizelerde
ziyaretgilerin sergilere fiziksel olarak dokunama-
mas1 durumunda, artirilmis gerceklik teknoloji-
leri sanal bir etkilesim ortami saglayarak eserler
hakkinda daha fazla bilgi sunabilir ve ziyaretgile-
rin deneyimlerini daha da gelistirebilir.

Artirilmis gergeklik (AG) uygulamalari, turist
rehberlerine zamanlarini daha verimli kullanma,
yaraticiligl tesvik etme ve yenilikci yaklasimlar
gelistirme firsati sunabilir. Ancak, bu teknolojile-
rin olumsuz etkileri arasinda rehberlere duyulan
ihtiyacin azalmasi, teknolojiye bagimliligin art-
mas1 ve buna bagli olarak maliyetlerin yeniden
degerlendirilmesi gerekliligi bulunmaktadir. Ay-
rica, artan rekabet ve kisisel etkilesimin azalma-
st gibi durumlar dikkat cekmektedir. Bu durum,
turistik deneyimlerin daha sanal ve mekanik bir
hal almasina ve birebir iliskilerin zayiflamasi-
na neden olabilir. Bununla birlikte, AG uygula-
malarinin yenilikg¢i teknolojilerin kullaniminda
ozellikle 6grenme engellerini asma konusunda
onemli bir rol oynadig1 vurgulanmaktadir. Mcca-
be vd. (2012) gore, artirilmis gergeklik, soyut kav-
ramlar1 somut hale getirerek ve karmasik bilgile-
ri daha anlasilir ve etkilesimli bir bicimde suna-
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rak 6grencilere ve ziyaretgilere hitap etmektedir.
Boylece, farkli 6grenme stillerine sahip bireyler
icin daha erisilebilir ve etkili bir 6grenme deneyi-
mi saglanabilir. Salk ve Kéroglu'nun (2020) gore,
rehberlerin anlatimlarin1 destekleyen artirilmis
gerceklik (AG) uygulamalari, turistlerin memnu-
niyet diizeylerini artirarak 6grenme siirecine bii-
yiik katki sagladig: belirtilmistir. Sonug olarak,
AG teknolojisi, turist rehberligi alaninda énemli
firsatlar sunar ve gezileri daha zengin, etkilesim-
li ve egitici hale getirirken, yerel kiiltiir ve tarihi
daha derinlemesine kesfetmelerine olanak tanir.
Miizeler, artirilmis gerceklik (AG) ve sanal ger-
ceklik (SG) gibi yenilik¢i teknolojilerle ziyaretgi-
lerine daha etkileyici ve 6gretici bir deneyim su-
narak kiiltiirel miras1 modern bir bakis agisiyla
yeniden kesfetmelerini saglayabilir. Bu teknoloji-
lerin etkin kullanimy, tarihi eserlerin veya sergile-
nen igeriklerin ge¢misteki baglamlarini yeniden
canlandirarak ziyaretgilerin daha derinlemesine
anlamlar ve baglantilar kurmasina olanak tanir.
Ornegin, sanal gerceklik simiilasyonlariyla bir
antik kenti {i¢ boyutlu olarak yeniden inga et-
mek, ziyaretgilerin tarihe adeta sahitlik etmeleri-
ni miimkiin kilabilir (Bekele, Pierdicca, Frontoni,
Malinverni ve Gain 2018).

Miize ziyaretlerinde artirilmis gerceklik (AG)
uygulamalarinin kullanimai sirasinda, baglanti
sorunlar1 ve cihaz uyumsuzlugu gibi teknolojik
aksakliklarin yasandig belirtilmistir. Turist reh-
berleri, bu teknolojilerin daha verimli bir sekilde
kullanilabilmesi ve olasi sorunlarin azaltilmasi
i¢in kullanicilarin bilgilendirilmesi ve artirilmig
gerceklik uygulamalarinin tanitilmasinin one-
mine dikkat ¢gekmektedir. Ayni zamanda yiiksek
akilli telefon kullanici sayisi, AG ziyaretleri icin
daha fazla katihmciya ulasmay1 ve deneyimi her
ziyaret¢inin ihtiyaglarina gore kisisellestirmeyi
miimkiin kilar (Vrontis vd. 2017; Gong vd. 2022).
Suirdiiriilebilir ve etkili bir kiiltiirel deneyim igin,
yalnizca fiziksel altyapinin iyilestirilmesi de-
gil, ayn1 zamanda dijital altyapinin da modern
standartlara uygun bir sekilde gii¢clendirilmesi
gerekmektedir. Yiiksek hizli internet baglantisi,
ziyaretci akiginin yonetimi ve dijital uygulama-
larin entegrasyonu, 6zellikle miize ziyaretlerin-
de temel bir gereklilik haline gelmistir. Ayrica,

miize i¢i ve disindaki erisimi kolaylastiracak,
etkilesimi artiracak ileri diizey donanim ve ya-
zilim ¢Ozlimlerinin saglanmasi da biiyiik 6nem
tasimaktadir. Yenilik¢i teknolojiler biitiinlestiri-
lirken, islevsellik ve kullanict dostu bir deneyim
on planda tutulmalidir. Teknolojik altyap: yalniz-
ca estetik ve ilgi ¢ekici olmamali, ayn1 zamanda
erisilebilir, stirdiiriilebilir ve genis bir demogra-
fiye hitap edecek sekilde tasarlanmalidir. Miize
alaninda bu tiir uygulamalarin hizli bir sekilde
tanitilmasi ve uzman personel ile desteklenmesi
gerekmektedir. Nabilah vd. (2024) calismasinda
Sanal Miize Teknolojisi (Virtual MuseTech) en-
tegrasyonuyla elde edilen bu bulgular, artirilmis
gerceklik teknolojisinin miize deneyimlerini ge-
listirme ve kiiltiirel mirasi ziyaretcilere daha etki-
li bir sekilde aktarma konusunda 6nemli bir arag
oldugunu gostermektedir. Virtual MuseTech,
yalnizca daha ilgi ¢ekici bir deneyim yaratmakla
kalmay1p, ayni zamanda egitim ve daha interak-
tif icerik gelistirme igin yeni firsatlar da sunarak
miizelerin kiiresellesme baglaminda herkes icin
ilgili birer turizm ve 6grenim merkezi olarak kal-
masini saglamaktadir.

Turist rehberlerinin, anlatimlarini zenginles-
tirerek turistlerin kiiltiirel degerleri daha iyi an-
lamalarini ve deneyimlerinden daha fazla mem-
nuniyet duymalarini saglamak i¢in artirilmis
gergeklik (AG) uygulamalarinin daha yaygin bir
sekilde kullanilmasina yonelik 6nerilerde bulu-
nulmaktadir. Bu uygulamalarin etkin bir sekilde
kullanilabilmesi igin, 6zellikle teknolojiye daha
az ilgi duyan kisilerin de teknik sorunlar yasa-
mamalar1 adina gerekli bilgi ve rehberlik sunul-
malidir. Ayrica, igeriklerin ziyaretgilerin ilgisini
cekecek sekilde diizenlenmesi biiyiik 6nem tasi-
maktadir. Artirilmis gergeklik, miizecilik alanin-
da oldukga cesitli kullanim olanaklar1 sunmakta
ve ziyaretgilere benzersiz bir deneyim yasatma
potansiyeline sahiptir. Lyahya ve McLean (2022)
calismasinda AG'lik ziyaretcilerin bir turizm des-
tinasyonuna yonelik 6nceden sahip olduklar tu-
tumlar gelistirmede olumlu bir rol oynadigini
gosterir. Ornegin, Suhut Atatiirk Evi Miizesi'nde
hayata gegirilen artirilmis gerceklik destekli
karargah uygulamalari, turist rehberleri tarafin-
dan oldukga faydali bulunmus ve bu teknolojinin
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diger miizelerde de uygulanmasi gerektigi yo-
niinde olumlu goriisler ortaya koymustur. Salk
ve Koroglu'nun (2020) yilindaki arastirmasin-
da, turist rehberlerinden 5’inin bu uygulamalar:
(AG) daha 6nce kullandig, diger 17 katihmcinin
ise bu uygulamalar1 daha 6nce deneyimlemedi-
gi belirlenmistir. Bu bulgular, artirilmis gergeklik
teknolojisinin miize deneyimlerini gelistirme ve
kiiltiirel miras: ziyaretgilere daha etkili bir sekil-
de aktarma konusunda 6nemli bir ara¢ oldugunu
gostermektedir.

Gelecekteki arastirmalarda, miize ve kultiirel
miras alanlarinda artirilmis gergeklik gibi tekno-
lojik uygulamalarin kullanimina yo6nelik yeterli
diizeyde arastirma ve gelistirme yapilmasinin,
Tiirkiye'deki miizeler ve oren yerleri gibi kiiltiirel
alanlarda, artirilmis gergeklik uygulamalarinin
gelistirilebilecegi bolgeler ve yerler tespit edilip,
bu alanlar {izerinde projeler hayata gegirilebilir.
Mevcut aragtirmanin konusuyla baglantili olarak
alinyazinin genisletilmesi amaciyla, gelecek arag-
tirmalar turist rehberlerinin artirilmis gerceklik
uygulamalarina yonelik farkindaliklarini anla-
maya yonelik, farkl1 destinasyonlar ve 6rnek-
lemler iizerinden bir ¢alisma yiiriitebilir. Turist
rehberligi alaninda teknolojinin entegrasyonuna
yonelik daha fazla nitelikli ve nicelikli arastirma
yapilmasi onemlidir. Bu alandaki ¢alismalar, tu-
ristlerin deneyimlerini iyilestirmekle kalmay1p,
ayni zamanda rehberlik hizmetlerinin dijitalles-
tirilmesine katki saglayabilir. Miize tasariminin
estetik ve iglevsellik agcisindan modern miizecilik
standartlarina uygun hale getirilmesiyle birlikte,
ziyaretcilere artirilmis gergeklik deneyimi sunan
rehberli turlar, tematik sergiler ve ¢ocuklara yo-
nelik etkilesimli programlar araciligiyla deneyim
siirekli olarak gelistirilebilir. Ayrica, AG des-
tekli egitim ve kiiltiir programlari ile toplumsal
farkindalik yaratmaya yonelik etkili ¢alismalar
gerceklestirilebilir. Rehberlerin AG teknolojileri-
nin kullanimina y6nelik farkindaliklarinin arti-
rilmasi ve bunlarin turizmdeki yerinin nasil ge-
listirilebilecegi tizerine calismalar yapilabilir. Bu
baglamda, mobil uygulamalar, giyilebilir tekno-
lojiler ve artirilmis gergeklik araglarinin bir arada
kullanimi tesvik edilerek literatiir daha genis bir
perspektiften ele alinabilir. Bu tiir aragtirmalar,

40 o Anatolia: Turizm Arastirmalar Dergisi

sadece akademik bilgi birikimini artirmakla kal-
maz, ayni zamanda sektdrde pratik uygulamala-
rin gelistirilmesine de olanak tanir.
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