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ABSTRACT

International Applications of Artificial Intelligence in Museums: A Review on Visitor Ex-
perience and Collection Management

Rapid advances in digital technologies have significantly reshaped the functions, communication
strategies, and content development models of contemporary museums. Among these technolo-
gies, artificial intelligence (Al) stands out not only as a technical tool but also as a strategic com-
ponent in decision-making, personalized content delivery, and cultural interpretation. This review
article examines how Al applications contribute to collection management and visitor experience
across leading international museums. Structured within the framework of the European Com-
mission’s classification of Al opportunities in cultural and creative sectors, the study explores the
roles of computer vision, natural language processing, machine learning, and robotics in museum
contexts. Through selected case studies from institutions such as the Harvard Art Museums, Nat-
ural History Museum of London, Victoria and Albert Museum, Salvador Dali Museum, Centre
Pompidou, and the Smithsonian Institution, the paper demonstrates how Al technologies support
digitization, inventory control, visitor interaction, and personalized museum experiences. The
analysis also considers the ethical, technical, and organizational challenges these applications
pose. While Turkish examples remain largely absent in current practice, this article aims to offer
a comparative foundation for local initiatives by making international practices more visible. It
concludes that Al-enhanced museology is emerging as a core element in the construction of inclu-
sive, interactive, and digitally integrated museums of the future.
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21. ylizyilda bilim ve teknoloji alaninda yasanan
biiyiik gelismeler miizeleri iletisim odakli olmaya,
yeni kavramlari, giincel ve teknolojik yontemleri,
katilimi, kapsayiciligr ve etkilesimi 6n planda tut-
an bir anlayis1 benimsemeye zorlamistir. Kiire-
sellesen diinyanin getirdigi ve artarak devam eden
rekabet ortaminda, miizelerin varliklarini siirdiire-
bilmeleri ve tercih edilebilir olmalari i¢in ¢esitli ve
giincel iletisim kanallar1 ve yontemleri kullanarak
toplumla iletisim kurmalar1 6nem kazanmaktadir.
Cagdas miizelerin gelisiminde giincel teknolojile-
rden biri olan yapay zeka teknolojisi 6n plana ¢ik-
makta ve giin gectik¢e daha fazla uygulama alaniy-
la miizeleri doniistirmektedir. Teknoloji ve bilisim
alanindaki hizli gelismelerle miizelerdeki yapay
zeka uygulamalari ¢esitlenmekte ve bu uygulama-
lar sadece sergi iceriklerini zenginlestirmekle kal-
may1p ziyaret¢i deneyimini kisisellestirmekte ve
degistirmektedir.

70 yili askin siiredir devam etmekte olan yapay
zeka arastirmalarinda teorik calisma ve somut
uygulamalar acisindan etkileyici basarilar kayded-
ilmektedir. Belirli bir disipline 6zgii bir kullanim
alan1 olmayan yapay zeka hemen hemen her alan-
da kullanilmakta ve gelecek i¢in temel bir beceri
olarak kabul edilmektedir (Kaynak, 2021, s.1-2).
Bilgisayar, bilgi teknolojileri ve yapay 0grenme
(makine 6grenimi) alanlarinda 6zellikle son birkag
yilda yasanan gelismelerle yapay zeka konusu
tekrar giindemde On siralara gelmis ve bu alanda
yasanan gelismeler giin gectikce ivme kazanmistir.
Algoritmalar, biiyiikk veri (big data), ag gibi pek
cok unsurun destegiyle bilgisayarlar verimli bir
sekilde egitilmeye baslanmis ve bu sekilde mak-
ine zekasinin yeni ¢agi baglamistir (Li, 2020, s. 6).
Bu teknolojinin ulasim, tip, egitim, finans, savun-
ma ve liretim gibi pek ¢ok alanda genis kapsamli
devrim yaratma potansiyeli, yapay zekanin avantaj
ve dezavantajlarinin iizerine daha ¢ok diisiintilme-
si gerektigini gostermektedir.

Pek ¢ok alana etki eden yapay zekanin, kiiltiir al-
aniyla arasinda da 6nemli baglantilar vardir. Yap-
ay zeka kiltlir alanindaki pek c¢ok uygulamay1
doniistiiriirken ve zenginlestirirken, ¢alisma usulii
olarak kullandig1 mevcut algoritmalarin ve otoma-
tik uygulamalarin verilerinin biiylik bir kismi da
insan yaraticiliginin iriiniidiir (UNESCO, 2018,
s.3). Bu da durumu daha karmasik bir hale ge-
tirmekte ve bu konu hakkinda daha fazla arastir-

ma yapilmasinin 6nemini vurgulamaktadir. Yapay
zeka, siiphesiz verileri ayiklamak ve kullanmak
icin bir dizi firsat sunmaktadir. Ancak, 6zellikle
yapay zekd mevzuatinin s6z konusu teknoloji-
nin yenilik hizinin gerisinde kaldig1 durumlar-
da gerginliklerin ortaya ¢ikmasi da muhtemeldir.
Yapay zeka bir taraftan kiiltiirel aktorler i¢in yeni
olasiliklar ve firsatlar alan1 acan bir aracken, diger
taraftan bu teknolojinin altinda yatan sosyokiiltiirel
ve sosyoteknik Ozellikleriyle ilgili olarak da kor
bir nokta yaratmaktadir (Caramiaux, 2024, s.117-
118). Glinlimiizde heniiz baslangi¢ asamasinda ve
akis halinde olsa da yapay zekanin miize deneyim-
lerini ve miize ¢alismalarini kalici olarak degistire-
cegi ongoriilebilir bir durum olup yeni bakis agilart
ve somut deneyimler yoluyla sekillendirilmesi de
giin gectikce onem kazanan bir gerekliliktir.
Cagdas toplumlarda, miizeler hizmet -ettikleri
toplumun kiiltiirel mirasinin korunmasi, sergilen-
mesi ve arastirilmasinda rol oynayan kurumlarin
basinda gelmektedir. Miizeler kiiltiirel mirasin
toplumla paylasilmasi noktasinda da birer arag
olarak goriilebilir (Caramiaux, 2024, s.117). Kiire-
sel capta yasanan gelismelerle dogru orantili olarak
degisen miizecilik anlayisi, miizeleri ziyaretgilerin
ilgi ve beklentileri ile nesnelerle olan iletisimler-
ini anlamaya yoneltmis ve bunun sonucu olarak
kiiratoryal pratikler ziyaret¢ilerin nesnelerle olan
iliskisine gore uygulanmaya baslamistir. Bu nok-
tada kiiratoryal uygulamalarin ziyaret¢i ve nesne
arasindaki iliskiye olan etkisi de 6nem kazanmustir.
Disiplinler aras1 bir nitelik kazanan miizelerin, te-
knolojik ve bilisimsel gelismelerle birlikte koru-
ma, belgeleme ve iletisim islevleri de degismistir
(Weil, 2004, 5.75). Son zamanlarda, miizeler, diger
pek ¢ok yaratici ve kiiltiirel sektdr gibi, sundugu
potansiyel firsatlarla koleksiyonlarinin yoneti-
minde, ihtiyaclarinin belirlenmesinde, hizmetleri-
nin tasarlanmasinda ve toplumla kurulan iletigim-
de yapay zeka uygulamalarmin kullanilmasina
daha fazla ilgi duymaya baglamistir.

Yapay zekdya yonelik ilgi, talep ve ihtiyaglar her
gecen gilin artmakta olup belki de karmasik yapisi
geregi nasil bir teknoloji oldugu, kiiltiirel miras
alanina ne sekilde entegre edilebilecegi, miizel-
ere nasil katki saglayabilecegi ve riskli yonlerinin
olup olmadig1 konular1 halen ¢ok fazla netlik ka-
zanmamistir. Bu ¢ergevede miizeler 6zelinde yol
gosterici olabilmesi i¢in Oncelikle yapay zekanin
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temel yapisinin ve miizeler i¢in yararliliginin ince-
lenmesi onem kazanmaktadir.

1. Calismanin Kapsami

Bu makalede oncelikle yapay zekanin tanimina
ve kapsamina kisaca deginilerek giiniimiizde kul-
lanilan en yaygin yapay zeka teknolojileri incelen-
migstir. Bilgisayarli gorii, makine §grenimi, robotik
ve dogal dil igleme teknolojilerinin sundugu firs-
atlar ile bu teknolojilerin miizelere entegre edil-
diklerinde nasil fayda saglayabilecekleri ortaya
konmustur.

Miizecilik alaninda yapay zekanin kullanim al-
an1 ve kapsami oldukca genistir. Yapay zeka hem
nesnelere, hem ziyaretgilere, hem de sergilerin
ve kurum olarak miizelerin gelisimine odaklanan
miizecilik pratiklerine entegre edilebilmektedir.
Genis kapsami nedeniyle Avrupa Komisyonu’nun
yaptig1 siniflandirmadan yola ¢ikilarak yapay ze-
kanin entegre edilebildigi miizecilik pratikleri ti¢
ana baslik altinda incelenmistir. Bu siniflandirma
sadece yapay zekanin miizecilik pratiklerindeki
etki alanina gore yapilmigtir.

Nesnelerin  dijitallestirilmesi,  metadatalarin
olusturularak nesnelerin tanimlanmasi, siniflan-
dirilmasi, etiketlendirilmesi ve kataloglanmasi,
nesneler arasinda benzerliklerin tespit edilerek
baglamlar kurulmasi, envanter sayimi, nesnel-
erin Onleyici koruma amaglh kontrolii, nesnel-
er iizerindeki bozulmalarin tespiti ve nesnelerin
konservasyon siireci, fiziksel olarak biitiinliigiinti
koruyamamis nesnelerin iizerinde tamamlamalar
(restorasyon) yapilarak nesnelerin anlagilmasinin
saglanmasi1 gibi “nesneler” o6zelindeki pek c¢ok
miizecilik pratigi “Miize Koleksiyonlar1” bagligt
altinda toplanmustir.

Ziyaretcilerin miize ziyaretlerinden maksimum
verimi alabilmeleri amaciyla miizeyle, sergiyle
ve nesnelerle birebir ve kisisel iletisim kurma-
larini saglayan teknolojiler de “Ziyaretci Katilim1”
basligr altinda incelenmistir. Hem miize ziyareti
esnasinda hem de ziyaret dncesi ya da sonrasi de-
tayli bilgi sunabilen, sorulara yanit verebilen, dil
problemini ortadan kaldiran ve etkilesimli 6gren-
meyi tesvik eden bu teknolojiler kisisellestirilmis
deneyimler sunabilmektedir. Bu sekilde ziyaretgil-
erin etkin katilimi saglandigi i¢in de etki alani zi-
yaret¢i katilimi olarak belirlenmistir.

Son baglik ise ziyaretciler ve deneyimleri hakkinda
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temel veriler elde etmek ve bu verileri yonetmekle
ilgilidir. Temel etki alan1 yapay zeka uygulama-
laryla ziyaretci deneyimlerinden veriler elde etme
ve bu verileri fayda saglama ve siirdiirtilebilirlik
dogrultusunda isleme oldugu i¢in de “Ziyaretci
Deneyimi Yonetimi” bagligi altinda incelenmistir.
Bu bagliklar altinda diinya capinda ¢esitli mi-
zelerdeki Oncii ve gelistirilebilir uygulamalar
sagladiklar1 faydalarla birlikte anlatilmistir. Bu
sekilde yapay zeka uygulamalarini miizecilik pra-
tiklerine dahil etmek isteyen miizelere orneklerle
yol gostermek hedeflenmektedir.

Sonug olarak, yapay zekanin kapsaminin ortaya
konuldugu ve farkli miizecilik pratiklerindeki kat-
kilarinin 6rneklerle agiklandigi bu makalede yapay
zekanin miizelerdeki etki ve uygulama alanlarinin
oldukca genis ve ¢esitli oldugu ortaya konmakta
ve gelecekte artarak devam edecek bir etkiye sa-
hip olduguna dikkat ¢ekilmektedir. Bu teknoloji-
nin genis kapsami beraberinde birtakim belirsiz-
likler ve riskler getirse de giiniimiizde yasamin her
alanina etki ettigi ve her gegen giin doniistiirticii
etkisini daha fazla hissettirdigi agikardir. Konunun
bu yoniiyle incelenmeye deger olmasinin yani sira
gelecek icin onemli bir ilham kaynagi olmasi da
bu teknolojinin miizecilik agisindan incelenmesini
gerekli kilmaktadir.

2. Yapay Zeka

Genis bir teknoloji toplulugunu ifade etmek igin
yaygin olarak kullanilan bir terim olan yapay zeka,
insan emegi veya diger hesaplama bi¢imleri gibi
araglarla bugiine kadar yiiriitiilen mevcut stirecler-
in otomasyonunu kolaylastiran bir dijital teknolo-
jidir. Bu teknolojinin pek ¢ok tanimi olsa da yap-
ay zekanin temeli, insan zekasini simiile etmek,
genisletmek ve gelistirmek i¢in kullanilan arastir-
ma teorileri, yontemleri, teknolojileri ve uygu-
lamalaridir (Jiang, Li, Luo, Yin ve Kaynak, 2022,
s.1). Giinlimiizde biiylik atilm gdosteren iiretken
yapay zeka teknolojisini anlayabilmek i¢in once-
likle tiretken yapay zeka araclarin insa edildigi
teknolojileri anlamak gerekmektedir. En yaygin
yapay zeka teknolojileri arasinda bilgisayarli gorii
(computer vision), makine Ogrenimi (machine
learning), robotik (robotics) ve dogal dil isleme
(natural language processing) yer almaktadir
(French ve Villaespesa, 2019, s5.102). Bu teknolo-
jilerin sahip olduklar1 beceriler, yapay zeka tekno-
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lojisini daha 1yi anlamaya yardimci olurken ayni
zamanda farkli alanlara ne sekilde entegre edilebi-
lecekleri konusunu da acikliga kavusturmaktadir.
Bilgisayarl gorii belirli bir veri kiimesi iizerinde
egitildiginde, goriintiilerdeki nesneleri tanimlay-
abilmekte ve farkli nesneler ile belirli kiiltiirel
ozellikler arasindaki iliskiye dair bir referans
saglayabilmektedir (Pei, Zhang, Zhang, Liu ve
Ma, 2024). Diger bir deyisle, insan gorsel sistem-
inin yapabileceklerini anlamakta ve bunlar1 oto-
masyon sisteme donistiirebilmektedir. Goriintii
isleme, Ozellik algilama, {i¢ boyutlu modelleme,
hareket analizi, nesne siniflandirma ve yiiz tani-
ma gibi farkli bilgisayarli gorii uygulamalar1 bu-
lunmaktadir. Bilgisayarli gorii miizelerde miize
koleksiyonlarina ait verilerin zenginlestirilmesi,
kiiratorlerin ya da diger miize profesyonellerinin
arastirma siireclerinin kolay ve hizli bir hale ge-
tirilmesi ve ziyaretgilerin koleksiyonlarla yeni
yollarla etkilesim kurmasinin saglanmasi amaciy-
la kullanilabilmektedir (Villaespesa ve Murphy,
2021, s.263-264).

Makine 6grenimi biligsel gorevleri gergeklestirmek
icin analitik model olusturma gorevini acik tali-
matlar olmadan otomatiklestirmeyi amaclayan
bir teknolojidir. Verilerden, Orneklerden ve go-
zlemlerden anlaml iliskileri ve kaliplar1 otomatik
olarak 6grenmeye calismakta ve bu verilerin nasil
daha verimli islenebilecegine yonelik genelleme
yaparak gorevleri yerine getirebilen algoritma-
lar gelistirebilmektedir. Makine 6grenimi, 6nceki
veri ve hesaplamalardan 6grenerek ve biiyilik veri
tabanlarindan diizenlilikler c¢ikararak, giivenil-
ir ve tekrarlanabilir kararlar iiretmeye yardimci
olabilmektedir (Janiesch, Zschech ve Heinrich,
2021, 5.686). Bu teknolojinin biiyiik boyutlu ver-
ilerle calisabildigi g6z onilinde bulunduruldugunda
ve koleksiyonlar {izerinde arastirma yapmanin ve
kisisellestirilmis igerik sunan kiiratoryal siirecin
biiyiik emek gerektiren ve zaman alici bir is old-
ugu diisiiniildiiglinde makine O6grenimi miizeler
icin faydali bir teknoloji olarak kullanilabilmekte-
dir. Bu teknolojiyle koleksiyon etkili bir bi¢imde
yonetilebilmekte, ziyaretcilerin miize deneyimi
zenginlestirilebilmektedir.

Robotik, robotlarin tasarlanmasi, iiretilmesi ve
isletilmesini kapsayan cok disiplinli bir bilim
dalidir. Cesitli gorevler {iistlenerek insanlara
yardimc1 olmasi amaciyla iiretilen akilli makinel-

er olan robotlar, insans1 robotlar, robotik bir kol,
isbirlik¢i bir robot (cobot), robotik bir dis iskelet
gibi cesitli bicimler alabilmektedir (Yasar ve Han-
na, 2024). Bu teknoloji tekrarlayan ve kurallara
dayal1 gorevleri gerceklestirmek iizere yazilimla
etkilesime girip simiile eden bir siire¢ otomasyonu
olarak pek cok alanda oldugu gibi miizelerde de
kullanilmaya baglanmistir. Miizelerde robotlar et-
kilesimli ve stiriikleyici bir deneyim saglamak ve
dil engelini ortadan kaldirmak amaciyla rehberlik
yapmak, sergiler i¢in ek bilgi saglayarak miize
deneyimini zenginlestirmek, sergiler ve kolek-
siyonlarla 1ilgili sorulan sorulara cevap vererek
yonlendirme yapmak, dezavantajli ziyaretgilerin
erisimini saglamak, tasima, yerlestirme, koruma,
temizlik ve bakim islerini yiiritmek, koleksiy-
onlarin dijitallestirilmesine ve egitim uygulama-
lartyla miize egitimine destek vermek gibi pek
cok gorevi yerine getirmektedir (DSR Technolo-
gies, t.y.). Robotlar bu becerileriyle ziyaretgilere
etkilesimli ve kisisellestirilmis deneyimler suna-
rken, ayn1 zamanda erisilebilirlik ve kapsayicilig
gelistirmektedir. Personel ve hizmet maliyetlerin-
den tasarruf etmeye yardimei olmakta, personelin
is yiikiinli azaltarak is memnuniyetlerini ve lret-
kenliklerini artirmaktadir.

Dogal dil isleme (NLP), bilgisayarlarin istenen
gorevleri yerine getirmek icin dogal dili an-
lamalarint ve islemelerini saglayacak arag ve
tekniklerin gelistirilmesini kapsayan bir uygulama
alamdir. Dogal dillerin kuralli yapisini ¢oziimley-
erek yeniden {liretebilen bir teknolojidir. Temeli
miihendislik, bilgi teknolojileri, dilbilim, matem-
atik, yapay zeka, robotik, psikoloji gibi birgok
disipline dayanan NLP’nin ¢eviri, dogal dil me-
tin isleme, diller aras1 bilgi transferi gibi ¢aligma
alanlar1 bulunmaktadir (Chowdhary, 2003, s.51).
Metin ve konusma iiretme, 6zetleme ve makine
cevirisi becerileriyle NLP, genis koleksiyonlari
bulunan ve bilgi erisimi saglayan kurumlar olan
miizeler, kiitiiphaneler ve arsivler i¢in bu yoniiyle
kolaylik saglarken ayni zamanda ziyaretgi geri
bildirimlerinin yorumlanmasi, kisisellestirilmis
ziyaretci deneyimi i¢in imkéan saglamasi ve kolek-
siyonlar1 daha genis kitlelerin erisimine sunmasi
acisindan da katkida bulunabilmektedir.

21. ylizyilda, dnde gelen teknoloji sirketleri, ma-
kine 6grenimini ve diger veri tabanli teknolojileri
hizla ve yeniden yapay zeka olarak markalamis

21



U NI MU S E UMInternaﬁonal University Museums Association Platform Journal of Cultural Heritage

ve bunlart ¢igir acan bilimsel yeniligin {iriini
olarak nitelemistir (Whittaker, 2021, s.51). Bu
acilim, yapay zekayi, sayisiz alanda hemen he-
men her amag i¢in uygun, verimli ve birgok ama-
ca hizmet eden bir ara¢ olarak sunmus ve adeta
bir iletisim ve pazarlama araci haline getirmistir.
Son yillarda, uluslararasi kurumlar, komisyonlar
ve resmi organizasyonlar agirlikli olmak iizere
pek cok kurum ve kurulus, yapay zekanin yaratici
ve kiiltiirel alandaki giincel roliinii ve gelecek-
teki etkisini incelemeye yonelmiglerdir (Lee ve
Qiufan, 2023, 5.398-399). Hepsinin ortak amaci,
s0z konusu teknolojinin bu kiiltiirel aktorlere ge-
tirebilecegi potansiyel firsatlar1 tespit etmek ve
ilgili sektorlerde bu firsatlar1 kullanabilmenin ve
kurum isleyisine dahil etmenin getirebilecegi zor-
luklar1 6ngorebilmek olmustur. Yapay zekay1 isleri
kolaylagtiran ve firsatlar yaratan algoritmik bir
ara¢ olarak niteleyen bu yaklasim, yapay zekanin
kiiltiir kurumlarma destek olan teknolojik bir arag
olarak goriilmesini saglamistir. Konuya miizel-
er agisindan bakildiginda yapay zeka, otomatik
stireglerle gorsel veya metinsel icerik olusturma,
arsivleme, kataloglama, bilgi yonetimi, ziyaretci
arastirmalari, sanatgilarin ve pazarin egilimlerinin
belirlenmesi, yoneticilere destek verme, deneyim-
leri kigisellestirme gibi miize profesyonellerine ve
ziyaretcilere yonelik pek ¢ok farkli hizmeti kapsa-
maktadir (Caramiaux, 2024, s.121).

3. Yapay Zekanin Miizelere Sundugu Firsatlar
Avrupa Komisyonu’nun 2022 yilinda yayimladigi
“kiiltiirel ve yaratic1 sektorler icin yapay zeka te-
knolojilerinin firsatlari ve zorluklar1” konulu rapor-
da yapay zekanin miizelere sunduklar firsatlar ti¢
ana baslikta toplanmistir. Bunlar “arsivleme, kata-
loglama ve bilgi yonetimi faaliyetleri”, “ziyaretci
katilimu faaliyetleri” ve “ziyaretci deneyimi yone-
timi” faaliyetleridir. Yapay zeka teknolojileri kul-
lanilarak gergeklestirilen arsivleme, kataloglama
ve bilgi yonetimi faaliyetleri kapsaminda “kolek-
siyonlarin  dijitallestirilmesi ve arastirilmasi1”;
yapay zeka destekli ziyaretci katilimi faaliyetleri
kapsaminda “sergilerin etkilesimli ve ilgi ¢ekici
hale getirilmesi, ziyaretgilerle daha etkin iletisim
kurulmas1 ve ziyaretcilerin miize ve sergilerle
kuracagi iletisimin zenginlestirilmesi”; ziyaretgi
deneyimi yonetimi faaliyetleri kapsaminda ise “zi-
yaretci sayilariin takip edilmesi, katilimin tahmin
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edilmesi ve ziyaret¢ilerden gelen geri bildirimlerin
analiz edilmesi” gibi faaliyetler 6n plana ¢ikmak-
tadir (Izsak, Terrier, Kreutzer, Strdhle vd., 2022,
s.143-144). Tablo 1’de yapay zekanin miizelerde

sundugu firsatlar su sekilde 6zetlenmistir:

Tablo 1: Yapay Zekanin Miizelere Sundugu Firsatlar (Izsak,
Terrier, Kreutzer, Strahle vd., 2022, s. 144)

Arsivleme,
Kataloglama ve
Bilgi Yonetimi

Ziyaret¢i Katilimi

Ziyaret¢i Deneyimi
Yonetimi

* Bilgisayarl
gorii ile nesne
kataloglama

* Dogal dil
isleme ile
metin tabanli
isler

* Derin
O6grenme/ma-

» Koleksiyon-
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En yaygin yapay zeka teknolojileri arasinda bu-
lunan bilgisayarli gorii, makine 6grenimi, robotik
ve dogal dil isleme teknolojilerinin Avrupa Komi-
syonu’nun yapmis oldugu bu smiflamadan yola
cikilarak miizelerde koleksiyonlarina, ziyaretci
katilmina ve ziyaret¢i deneyimi yodnetimine ne
sekilde katki saglayabildiginin ortaya konmasi
miizelere yol gosterici olacaktir. Calismanin bu
boliimiinde yapay zekd teknolojisinin miizelerin
hizmet ve islevlerine entegre edilmesine Ornek
teskil edecek farkli ve oncii uygulamalar incelen-
mis ve bu uygulamalarin miizelere ve ziyaretcile-
rine ne sekilde katki sagladigi irdelenmistir.
3.1. Miize Koleksiyonlari

Miize koleksiyonlarina yonelik ¢aligsmalar kolek-
siyonlarin biitiinselligi ve gelisimi i¢in birbirinden
farkli pek ¢ok faaliyetiigeren bir uygulama alanidir.
Miize koleksiyonlaria yonelik ¢aligmalar, miizel-
erin koruma, arastirma ve iletigimini temel alan
islevleri dogrultusunda koleksiyonlarin belgelen-
mesi, bakimi, korunmasi ve toplumla paylagilmasi
gibi faaliyetlerinin dayanagidir. Son yillarda yap-
ay zeka, koleksiyonlara yonelik caligmalarda bir
doniisiim gergeklestirmistir. Geleneksel olarak bu
caligmalar insan uzmanligina, kullanicr isteklerine
ve kurumsal Onceliklere dayanmaktaydi. Yapay
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zekanin ortaya cikisiyla birlikte, otomasyon, veri
analizi ve tahmine dayali modelleme gibi bir takim
yenilik¢i uygulamayla bu faaliyetlerin gelistirilme
potansiyelinin oldugu goriilmiistiir (Jothimani,
Anandraj ve Aravind, 2024, s.100).

Miize koleksiyonlarina yonelik calismalardan
nesnelerin dijitallestirilmesi, tanimlanmasi, sini-
flandirilmasi, etiketlendirilmesi ve kataloglanmasi,
envanter sayimi ve nesnelerin Onleyici koruma
amaclh kontrolii, nesnelerin konservasyon siireci
ve restorasyon gibi faaliyetlerde yapay zeka te-
knolojisi kullanimi her gegen giin artarak devam
etmektedir. Miizeler bu faaliyetlerin birkaginda ya
da ¢ogunda bu teknolojiyi benimseyerek kaynak,
zaman ve isgiicli tasarrufu yapmanin yollarini ara-
maktadirlar. Bu alanda entegre edilen her bir uygu-
lama baska uygulamalara da temel olusturmakta ve
miize koleksiyonlarina yonelik ¢alismalari giderek
doniistirmektedir.

2000’lerde internetin ortaya c¢ikmasiyla birlikte
miizeler koleksiyonlarinin dijitallestirilmesini hi-
zlandirmis ve dijital bilgi kaynaklar1 olusturmaya
baslamislardir (Erbay, 2024, 28). Koleksiyonlarin
dijitallestirilerek (sayisallastirma) nesnelerin kolay
erisilir ve kesfedilebilir olmasi giin gectikge daha
fazla 6nem kazanmistir. Miizeler, geleneksel yon-
temlerle yuriittiigi uygulamalarini dijital teknolo-
jilerle biitiinlestirmeye baslamis ve koleksiyonlari-
na ve hizmetlerine iligkin bilgilere erisim saglamak
icin dijital arsivler ve cevrimigi kaynaklar kul-
lanmiglardir (Erbay, 2024, 31). Dijitallestirilmis
koleksiyonlarin kesfi ve arastirilmasi, koleksiyon
katalogu kayitlarindan 6zel yazilim araglarinda
olusturulan ve yonetilen bir veri kiimesine dayan-
makta ve bu veriler ¢evrimici tarama ve kesif
ozellikleri sunmak i¢in kullanilan iliskisel bir veri
tabaninda saklanmaktadir (Dutia ve Stack, 2021,
s.2). Eserlerin dijital goriintiilerini ve 6zelliklerini
ogrenmek i¢in yapilandirilmig bir makine 6grenimi
modeli egitilebilmekte ve kullanicilarin veri tabani-
na erisim saglayabilen ve kullanici etkilesimlerine
gore Oneriler sunan bir web sistemi araciligiyla
koleksiyonlar1 kesfedilebilmesi saglanabilmektedir
(Noehrer, Carlton ve Jay, 2021, s.21).

Diger bir deyisle, yapay zeka, etiketleme, sini-
flandirma veya benzerliklere gore diizenleme gibi
otomatik siiregler aracilifiyla dijitallestirilmis
kiiltiirel eserlerin bilgi yonetiminde ve kataloglan-
masinda bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir. Yap-

ay zekanin caligma usuliine gore siiflandirma ve
etiketleme, algoritmanin dnceden egitildigi bir dizi
iliskiye dayanarak yapilabilmekte ve etiketler bir
belgeyle otomatik olarak iliskilendirilebilmektedir.
Bu siireg, biiyiik koleksiyonlar1 siralamaya veya
otomatik etiketleme yoluyla mevcut bir kataloga
yeni eserler eklemeye yardimci olabilmektedir.
Ayrica, bir dizi veri 6gesini igeriklerinin agiklan-
masina gerek kalmadan benzerlige gore otoma-
tik olarak siralayabilmektedir (Caramiaux, 2024,
s.122). Koleksiyon yonetiminde yapay zeka te-
knolojileriyle birlikte hem is giicii hem de finan-
sal kaynaklar acisindan tasarruf edilebilmektedir.
Koleksiyon nesnelerinin dijital goriintiilerinden, bu
verilerin miize personeli tarafindan manuel olarak
iiretilme hizina kiyasla ¢ok daha hizli bir sekilde
veri Uretilebilmektedir (Villaespesa ve Murphy,
2021, s.364).

Koleksiyonlarin dijitallestirilmesi insan eliyle
yapilabilecegi gibi bu uygulamada yapay zekadan
faydalanmak da miimkiindiir. Ozellikle ¢ok sayi-
da nesneyi barindiran koleksiyonlar i¢in zaman ve
is giliclinden tasarruf amaciyla bu tiir teknolojiler
kullanilabilmektedir. Ornegin Londra’daki Doga
Tarihi Miizesi (Natural History Museum) 80 mi-
lyonu askin parga ile diinyanin en 6nemli doga
koleksiyonlarindan birine ev sahipligi yapmak-
tadir. S6z konusu numunelerin dijitallestirilmesi
cok yogun emek gerektiren ve zaman alict bir istir.
Her numune depolandigi ¢ekmeceden ¢ikartilir,
gorilintiilenmek icin taginir, goriintiilendikten sonra
etiketleri elle islenir ve tekrar depolandigi yere yer-
lestirilir. Bu zengin koleksiyonun dijitallestirilme-
si i¢in yenilik¢i yollar arayisina giren miize, bu is
akisinin tekrarlayici niteliginin otomasyona uygun
oldugundan yola ¢ikarak yapay zeka destekli igbir-
lik¢i robot (cobot) kullanmaya baslamistir (Nation-
al History Museum, 2024).

Hala gelistirilme stlirecinde olan Techman TMS5
900 robotik kol, yiiksek kaliteli numune verileri
icin gelismis gorilintiileme teknolojilerini, makine
Ogrenimi algoritmalarini ve robotik yeteneklerini
bir araya getirerek biiyiik koleksiyonlar1 verimli
bir sekilde dijitallestirmeyi miimkiin kilmaktadir
(Scott, Salili-James ve Smith, 2023). Bu robotik
kol bir numuneyi yerinden alabilmekte, taramak
icin baska bir yere tasiyabilmekte, fotograflay-
abilmekte ve ardindan orijinal konumuna veya yeni
bir yere geri tasiyabilmektedir (Figiir 1).
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Figiir 1: Doga Tarihi Miizesi — Techman TM5 900 robotik kol (Natural History Museum, 2024)

Cobot, bilgisayarli gorii ve makine 6grenimi ile
numuneleri taniyip belirli kisimlarint (6rnegin
igne ile tutturulmus bir numuneyse igneyi) tespit
edebilmektedir. Tutmas1 gerektigi yeri tespit et-
tikten sonra Ozel tutucularla hassas bir sekilde
numuneyi tutmakta, tagimakta ve fotograf ista-
syonuna yerlestirebilmektedir.  Yerlestirdikten
sonra goriintiileme ve tarama siireci baglamakta
ve koldaki kamera numunenin etrafinda hareket
ederek numuneyi fotograflamaktadir. Bu siirecte
ayni zamanda makine O6grenimi ile numuneyi
siniflayabilmekte ve etiketleyebilmektedir. Bu
asamaya optik karakter tanima (OCR) entegre
edildiginde numunelerin otomatik metin yazimi
da gerceklestirilebilmektedir. Cobot yine bilgisa-
yarlt gorii ve makine 6grenimi ile en uygun yeri
tespit ederek numunelere ya da depolandig1 ¢ek-
mecelere etiket takabilme yetenegine de sahiptir
(Scott, Salili-James, Zhang, Poon ve Smith, 2024).
Zaman icinde bu yeteneklerinin de gelistirilerek
daha etkin kullanilabilecek bir teknoloji olan ro-
botik kol, halihazirda sayica fazla olan numunel-
erin dijitallestirilmesinde oldukca faydali bir arag
olarak kullanilmaktadir.

Yapay zeka uygulamalarina diger bir 6rnek Vic-
toria ve Albert Miizesi (Victoria and Albert Mu-
seum)’nin dijitallestirilmis koleksiyonlarini bilgi-
sayarl1 gorii ile ¢evrimigi platformda kullanicilara
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sunmasidir. Miize, kullanicilarin koleksiyonlarda
yaptiklari aramada bulmak istedikleri bilgileri elde
etmelerinin yani sira sayfada kaldiklar siirece yeni
bir obje ya da bilgi kesfetmelerine imkan saglayan
bir yap1 gelistirmistir. Oncelikle kullanicilarin
farkli motivasyonlari, davraniglar1 ve igerik ihti-
yaclarina odaklanmislardir. Baz1 kullanicilar be-
lirli bir niyetle aramalarina baglasalar bile siire¢
boyunca ve yeni bir seyler kesfetmeye basladikca
amaglarimi degistirebilmektedir. Kullanicilar belir-
li bir obje hakkinda derinlemesine bilgi ihtiyacin-
dan, bir konu alanindaki igerigi kesfetmeye ve
yeni fikirler aramaya kadar farkli amaclarla hare-
ket edebilmektedirler. Kullanicilarin ihtiyaglarinin
kargilanmasi ve koleksiyonlarin olabildigince ¢ok
kisiye erisime acik ve kolay kesfedilebilir hale ge-
tirilmesi icin koleksiyonlar ve hikayelerinin old-
ugu kapsamli sayfalar internet sitesine entegre
edilmistir. Nesne sayfalarinda makaleler, videolar,
etkilesimli icerikler, evde yapilabilecek etkinlikler
gibi pek ¢ok farkli baglamsal baglantilar olusturul-
mustur (Craig, 2021). Figiir 2°de Victoria ve Albert
Miizesi’nin internet sayfasinda miize koleksiyon-
larindan bir sandalye goriintiillenmektedir. Say-
fada eserin sergilendigi salonun adi ve fotografi,
eserin adi, envanter numarasi, sanat¢isi, tarihi,
kokeni, tanimi, kategorisi, tiirii, materyali, teknigi,
kisa aciklamasi, fiziksel tanimi, Sl¢iileri, tislubu,
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iizerindeki yazi ve isaretler gibi temel meta verile-
rin yani sira nesnenin detayl tarihsel agiklamalari,
nesnenin ait oldugu doneme iliskin detayli tarih-
sel bilgi, baglantil1 oldugu kisi, sergi, koleksiyon
veya eser, etiket bilgileri ve bibliyografik refer-
anslar gibi icerikler de yer almaktadir. Ayrica ayni
sayfada baglamsal olarak ilgili olabilecek baska
nesneler de kullanictya sunulmaktadir. Sayfada
goriinen ilgili olabilecek 4 nesne kullanici tarafin-
dan pek c¢ok kez yenilenebilmekte ve her seferinde
farkl1 baglamsal baglantilarla bagka nesneler
goriintiilenmektedir. “BA3A Sandalye” eserini
goriintiileyen kullaniciya onerilen nesneler arasin-
da ayn1 doneme ait masa, sehpa, koltuk gibi ¢esit-
li mobilyalar, ¢izimler, kitaplar ve baski gorseller
ile form, koken ve tiir olarak benzerlik gosteren
diger nesneler bulunmaktadir. Bu etkilesimli
grafik, kullanicilarin koleksiyonun kendi baslari-
na kesfetmelerinin zor olacagi baglantilarini gor-
melerini saglamaktadir (Choi, 2019). Bu sekilde
daha once akla gelmeyen nesnelerle aralarindaki
baglantilarin goriilmesini ve koleksiyonlarin daha
ayrintili anlagilmasini ve kesfedilmesini saglamak
miimkiin olmaktadir.

You may also like

Menu @
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Figiir 2: Victoria ve Albert Miizesi — Miize koleksiyonundan
“BA3A Sandalye” eserinin internet sayfasi ekran goriintiisii
(Victoria & Albert Museum, t.y.)

Bilgisayarli gorii ve makine 6grenimi ile koleksiy-
onlarin dijitallestirilerek eserlerin kataloglanmasi-
na Ornek bir diger uygulama ise Harvard Sanat
Miizeleri (Harvard Art Museums)’nin yapay zeka
uygulamasidir. Harvard Sanat Miizeleri koleksi-
yonlarmi siiflamak, etiketlemek, tanimlamak,
aciklama eklemek ve etkilesime sunmak igin bil-
gisayarli goriiyii kullanmaktadir. Harvard Sanat

Miizeleri yapay zekayr kullanarak 385.982 sanat
eseri gorlintlisiinii kapsayan 53.782.364 adet ma-
kine tarafindan olusturulmus agiklama ve etike-
tleme verisi elde etmistir (Harvard Art Museums
Al Explorer, t.y.). Bu teknolojilerin en yaygin kul-
lanimi, bir miize nesnesinin dijital goriintiisiinde
tasvir edilen 6geleri tespit ederek konu etiketleri
olusturmak ve bu sekilde kullanicilara koleksiyon
nesnelerini kesfetme imkani sunmaktir. Harvard
Sanat Miizeleri’ndeki uygulamada sanat eserinin
goriintlisli yapay zekaya verilmekte ve bunu her-
hangi bir baglam olmadan sadece gordiigii sekli-
yle tanimlamasi istenmektedir. Nesnelerin fiziksel
ozelliklerinden cinsiyeti, yasi ve duyguyu tahmin
eden yliz analizine kadar uzanan veriler, bilgisa-
yarlarin resimleri, fotograflar1 ve heykelleri nasil
yorumladigini ortaya koymaktadir. Bilgisayar, her
goriintlide tasvir edilenin 6tesinde bir baglam veya
sanatsal bilgiye sahip olmadigindan, makinenin
sanat eserlerine iliskin yorumlart da uzmanlardan
edinilmis bilgiye degil, toplumu yansitmaya daha
yakin olmaktadir. Figiir 3’te Harvard Sanat Mii-
zeleri’nin eserlerinden biri i¢in yapay zeka tarafin-
dan tretilmis etiket ve tanimlamalar goriilmekte-
dir. Miize bu sekilde sanatta erisilebilirligi tesvik
etmeyi ve koleksiyon veri tabanlarina yeni bakis
acilar1 getirmeyi amaglamaktadir.

eeeeeeee

Figiir 3: Harvard Sanat Miizeleri — Al Explorer web sitesi-
nin, sanat eseri i¢in makine tarafindan olusturulan etiketleri
ve tanimlamalar1 gosteren ekran goriintiisii (Harvard Art
Museums Al Explorer, t.y.)

Yapay zeka kiitiiphaneler ve koleksiyonlarinda
basili eserler olan miizeler i¢in de bir firsat yarat-
abilmektedir. Cok sayida basili eser ve matery-
alin dijitallestirilmesi ve yonetimi yapay zeka ile
daha kolay bir hale getirilebilmektedir. Bu tiir
eserlerin yonetiminde eserleri igeriklerine gore
diizenlemek gerekmektedir ve sayr olarak ¢ok
fazla olduklar1 g6z Oniinde bulunduruldugunda
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igerik belirleme isi zor olacak ve uzun siirecek-
tir. Bu siiregte bazi gorevlerin yerine getirilmesi
icin yapay zekadan faydalanilabilmektedir. Optik
karakter tanima (OCR), bir belgenin taranmis bir
stirimiinden karakterleri ¢ikarmak ve ¢ikt1 olarak
dijital metin olusturmaya yardime1 olmak i¢in kul-
lanilan bir programdir. Modern makine 6grenimi
algoritmalarina dayali otomatik bilgisayarli gorme
yontemleri de belge diizenlerini analiz edebilme-
ktedir. Bu iki teknoloji arsivlerin diizenlenmesine
ve yonetilmesine yardimei olabilmektedir. Yapay
zeka ayn1 zamanda benzerlige dayali belge igerigi
ve diizeninin daha iyi anlasilmasini saglamak icin
metin veya goriintii benzerligi analizi yapmak icin
kullanilabilmektedir (Caramiaux, 2024, s.122).
Ornegin, yapay zeka gazeteyi, belgeyi, fotografi
ayirt edebilmekte ve benzerlik lizerine yaptigi
analiz sonunda bunlar1 siniflayabilmektedir.

Yapay zekanin bu tir bir islevde yardimei
ara¢ olarak kullanilmasina Ornek Berlin Eyalet
Kiitiiphanesi’ndeki (Staatsbibliothek zu Berlin)
Qurator adli projedir. Yaklasik 12 milyon kitap,
dergi, gazete, el yazmalari, harita gibi basili esere
ev sahipligi yapan kiitiiphane (Staatsbibliothek zu
Berlin, t.y.) yiiriittigii bu kapsamli projeyle basili
eserleri olan miizelere de 6rnek teskil etmektedir.
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“Dijitallestirilmis kiiltiirel miras i¢in otomatik
kiiratorliik teknolojileri” olarak tanimlanan Qura-
tor adli projenin amaci, dijital icerik kiiratorliigiinde
farkli endiistrilerde ve uygulama baglamlarinda
bilgi calisanlarini destekleyen siirdiiriilebilir bir
teknoloji platformunun gelistirilmesidir (Qura-
tor Curation Technologies Berlin State Library,
t.y.). Bunun i¢in de yapay zeka yontemleri, igerik
kiiratorligiiniin icrasinda gerekli kiiratorliik tekno-
lojilerine ve endiistri ¢oziimlerine entegre edilm-
istir. Belge dijitallestirmenin kalitesini ve verim-
liligini artirmak amaciyla uygulanan bu yontemde
oncelikle belge gorseli temizlenip kontrasti artiril-
makta, belge gorselinden hareketle siniflandirma
yapilmakta, daha sonra OCR programiyla metin
kisimlarina erisim saglanmakta, metinlerde hata
olabilmesine karsin baska bir programla diizeltme
yapilmakta, metindeki sahis, yer ve kurum adlar
gibi belirli sozciikleri tanimlayip baska belgelerle
eslestirme yapilmakta ve en sonunda etiketleme
ve kataloglama gergeklestirilmektedir (Neudeck-
er, t.y.). Figlir 4’te Berlin Eyalet Kiitiiphanesi’nde
Qurator Projesi kapsaminda gerceklestirilen etike-
tleme ve kataloglama siirecindeki temizleme, kon-
trast1 artirma, tiir belirleme, siniflama, metin ¢ikar-
ma asamalarindan ornekler goriilmektedir.
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Figiir 4: “Dijitallestirilmis Kiiltiirel Miras i¢in Yapay Zeka
State Library, t.y.)
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Nesnelerin dijitallestirilmesi, tanimlanmasi, kata-
loglanmasi1 gibi faaliyetlerin yani sira nesnelerin
korunmasinda da yapay zekadan faydalanilabilme-
ktedir. Miizelerin koruma islevi nesneleri fiziksel,
kimyasal, mekanik ve biyolojik etkilerden koru-
maya odaklanmaktadir. Nesnelerin bozulmasina
yol acan bu etkileri ortadan kaldirmak ve bozul-
maya maruz kalmis nesnelerin bakim ve onarimini
yapmak miizelerin temel gorevlerindendir. Miizel-
er nesnelerin malzeme ve yapilarina uygun konser-
vasyon uygulamalariyla bozulmalar1 6nlemek ve
nesnelerin yasam siirelerini uzatmak i¢in elverisli
sartlar1 saglamaya calismaktadir (Pye, 2001, s.24).
Ozellikle fiziksel, kimyasal, mekanik ya da biy-
olojik etkilere ayni anda maruz kalma durumun-
da nesnelerin yapilarinda 6nemli degisimler s6z
konusu olmaktadir. Biitlin bu siirecler, malzemel-
erin bilesimi, ¢evresel kosullar ve insan faktorii de
g6z oniinde bulunduruldugunda nesnelerin maruz
kaldig1 etkilerin nesneye verecegi hasari1 tahmin
etmek cogu zaman kolay degildir (Fabbri, 2012,
s.215).

Son zamanlarda yapay zeka teknolojisinin miize
koleksiyonlarinin korunmasia saglayabilecegi
faydalar konusunda ¢alismalar yapilmaya baslan-
mistir. Estonya’da miize nesneleri lizerinde yapilan
bilimsel bir ¢aligsma, gelistirilen bir makine 6gren-
imi modeli ile nesnelerin zaman igindeki yaslan-
ma/hasar siireclerinin modellenebilecegini, diger
bir deyisle nesnelerin gelecekteki durumunun
tahmin edilebilecegini ve edinilen verilerin mii-
zelerin koruma stratejilerini daha etkili bir sekilde
planlamasina katki saglayacagini 6ne siirmektedir.
Bu teknolojiyle hasar siireglerinin modellenmesi,
hasarlarin kapsamini, hangi malzemelerin hasar
gordiigiinii, hasar derecesinin ne oldugunu, hasar
stireclerinin hizin1 ve dolayisiyla zaman iginde
hasar gdren nesnelerin sayisindaki degisiklikleri
ortaya koyarken ayni zamanda alinacak Onleyi-
ci koruma tedbirlerinin etkinliginin degerlendi-
rilebilmesine de olanak saglamaktadir (Konsa,
Treimann, Piirisild ve Koppel, 2023, s.1343). Bu
uygulama nesnelerin zaman ig¢indeki durumunu
tahmin ederek miize personelinin dikkatini konser-
vasyon ya da restorasyon ihtiyag¢ planinda dncelik
verilmesi gereken nesnelere ¢ekmekte ve onleyici
koruma planina destek olmaktadir.

Envanter sayim/kontrol siireci nesnenin varligini
ve mevcut yerini belirlemenin ve nesne hakkin-

daki bilgileri giincellemenin yani sira nesnenin
fiziksel durumundaki ve malzemelerindeki bozu-
Imalar takip etmeyi amacglayan bir uygulamadir.
Ancak miize nesnelerinin sayisinin fazla olusu
ve personel sayisinin buna gore yetersiz kalmasi
nedeniyle envanter sayim/kontrol siireci yavas
ilerlemekte ve nesnelerin durumunu takip etmek
ve bozulmalarimi Onleyecek faaliyetleri planla-
mak konusunda geg¢ kalinmaktadir. Estonya Ulusal
Miras Kurulu bu durumu verilerle agiklayarak, bir
miize nesnesinin envanterinin ¢ikarilmasinin yak-
lasik 19 dakika siirdiigiinii, 20’den fazla miizenin
2,5 milyonu agkin objesinin envanterinin teoride
90 yillik ¢aligma saati gerektirdigini ve yasalarin
ongordigi 5 yillik periyotlarla kontrol edilmek is-
tendiginde sadece envanter kontrolii i¢in 70’ten
fazla personelin tam zamanli ¢aligmasinin gerek-
tigini ortaya koymustur (STACC, 2021). Bu prob-
lemin ¢oziimii i¢in de belirli araliklarla envanter
kontrolii yapilmasindan ziyade gerektiginde kon-
trol yapan ve bu sekilde zamandan, is giiclinden ve
diger kaynaklardan tasarruf edilmesini saglayan
yapay zeka destekli bir proje gelistirmistir.

Proje kapsaminda nesnelerin ge¢gmis durum deger-
lendirmeleri yapilarak durumlarmin stabil olup
olmadigi, yakin gelecekte kotiilesme ihtimalinin
olup olmadig1 ve kotii durumdaysa bozulmanin
ne derece oldugu tespit edilmesi amaglanmistir.
Miizelerin bilgi sisteminden elde edilen mevcut
verilerle bir nesnenin durumunun 10 yil iginde
kotiilesip kotiilesmeyecegini tahmin etmek lizere
bir makine 6grenimi modeli gelistirilmistir. Her
bir eserin derecesi ne olursa olsun mevcut halinde
herhangi bir degisikligin gozlemlenebilecegi ve
bu durum model tarafindan tespit edildiginde
kontrol edilmesi gereken nesne sayisinin ¢ok fa-
zla olacagi g6z oniinde bulundurularak modelin
amaca hizmet edebilmesi icin karar esigi makul
diizeye ayarlanmistir. Model Estonya’da bulunan
10 miizede test edilmistir. Arastirma sonuglari-
na gore, nesne sayisi az olan miizelerde nesne
sayist fazla olan miizelere nazaran daha dogru
sonuglar elde edilmistir. Ornegin, model Eston-
ya Tarih Miizesi’nde durumu kotiiye giden 541
nesneyi dogru tespit etmis; sadece 41 nesne igin
yanlis pozitif sonu¢ vermistir. Miize nesnelerinin
10 y1l i¢inde bozulma olasiliklar1 nesnelerin risk
puani olarak adlandirilmigtir. Model, yiiksek risk
puanina (80-100%) sahip az sayida obje tespit et-
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mistir ve bu oran analiz edilen miize objelerinin
sadece %2’sini olusturmaktadir (Konsa, Treimann,
Piirisild ve Koppel, 2023, s.1347-1349). Sonug
olarak, model nesnelerin durumlarindaki degisik-
likleri analiz ederek gelecekteki durumunu tahmin
edebilmekte ve risk grubundaki nesnelere iliskin
genel bir goriinlim sunabilmektedir. Bu veri, du-
rumu stabil olan nesnelerin kontrolii i¢in is giict,
zaman ve kaynak harcanmasini 6nemli 6l¢iide en-
gellemektedir. Model tarafindan belirlenen risk
puanlaria gore miidahaleye 6ncelikli ihtiyaci olan
nesneler tespit edilerek koruma planlar1 daha etkin
olusturulabilmektedir.

Bu baglamda, yapay zekanin kiiltiirel mirasin ko-
runmasina olan katkisina bir diger 6rnek de Oslo
Universitesi’nin Aula Toplanti Salonu’nun duvar-
larinin biiyiik boliimiinii kaplayan Edvard Munch’in
11 adet cilasiz tuval {izerine yagliboya eserinin
(Figiir 5) korunmas1 icin gerceklestirilen projedir.
Bu eserlerin kamuya agik bir mekanda bulunmasi,
boyutlarinin biiyiik ve ylizeylerinin korumasiz ol-
mas1 onlar1 6zellikle ¢evresel kirleticilere, sicaklik
ve nem dalgalanmalar1 basta olmak {izere fiziksel,
kimyasal, mekanik ve biyolojik etkilere acik bir
hale getirmektedir. Bu olumsuz etkilerin azaltilmasi
ve eserlerin korunmasi amaciyla yapilmasi gereken
uygulamalar ile toplam maliyet ¢evresel kosullarin
tyilestirilmesiyle ve eserlerin durumlarinin, yapisal
ve estetik hasarlarinin diizenli bir sekilde takip
edilmesiyle azaltilabilmektedir.

Bu kapsamda, eserlerin korunmasi ve maliyet
tasarrufu icin siirdiiriilebilir bir yontem sunan
yapay zeka destekli EnvCul modelinden fayda-
lanilmistir. Bu model tarihsel siirecte nesnenin
durumundaki degisikliklere, ge¢misteki cevresel
faktorlere ve gelecekteki olasi cevresel etkilere
iliskin verilerden nesne lizerindeki bozulmalarin
onlenmesi i¢in mevcut durumun iyilestirilmesi ve
maliyet tasarrufuna yonelik degerlendirme yapa-
bilmeyi miimkiin kilmaktadir (Grentoft, Stove-
land ve Froysaker, 2019, s.2-3). Model, nesnenin
gecmisten bu yana gecirdigi degisim ve maruz
kaldig1 cevresel faktorler, bu faktorlerin nesnede
yarattig1 bozulma, nesnenin bulundugu ortamda-
ki degisiklikler ve bunun nesnenin durumuyla il-
iskisi gibi verileri degerlendirmis ve gelecek i¢in
cikarimlar yapmustir. Gelecekteki kirlenme duru-
mu, bir sonraki temizlik uygulamasi i¢in beklenen
stire, temizlik uygulamasi yapilmadigi durumda
nesnenin toplam 6mrtii, gevresel iyilestirmeler ol-
madan ve iyilestirme yapildiktan sonra temizleme
isleminin maliyeti ve yapilacak iyilestirmeyle elde
edilecek tasarruf i¢in sonuglar saglamis ve onerile-
rde bulunmustur. Elde edilen rapora gore ortamda
yapilacak %50 ve %80 arasindaki iyilestirme ile
eserlerin yiizeyinin temizligi i¢in yapilmasi ger-
eken temizlik uygulamalar1 arasindaki siirenin 2
ya da 3 kat artirilabilecegi (85-165 yil) sonucuna
vartlmistir. Bu durumun da koruma maliyetlerinde
%45-70 oraninda azalma saglayacagi tespit

Figiir 5: Edvard Munch’in Oslo Universitesi’nin Aula Toplant: Salonu’nda bulunan yagliboya eserleri (University of Oslo, t.y.)
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edilmistir (Grentoft, Stoveland ve Fraysaker, 2019,
s.8-9). Bu cercevede, yapay zeka teknolojisi eser-
lerin durumlarinin tespit edilmesine, konservasyon
uygulamalar1 i¢in en uygun zamanin belirlenmes-
ine ve daha az kaynakla koleksiyonlarin etkin bir
sekilde korunmasina katkida bulunmaktadir.
Sanat eserlerinin restorasyonunda yapay zeka ile
icerik iiretimi yoluyla da faydali sonuglar elde
edilebilmektedir. Bunun en giizel 6rnegi Amster-
dam’da bulunan Rijksmuseum’un, Rembrandt’in
“Gece Devriyesi” adli tablosunun eksik kenarlarini
onarmak icin iiretken bir yapay zeka teknigi kul-
lanmasidir. Sanatg1 aslinda 1642 yilinda mevcut
olan eserden daha biiyiik bir resim yapmistir; an-
cak tablo 1715’te Amsterdam belediye binasin-
daki iki kapr arasina sigacak sekilde kesilmistir.
Yaklasik 300 yil sonra ilk kez iiretken yapay zeka
ile tablonun eksik kismi tamamlanarak bir biitiin
haline getirilmistir. Yapay zekanin, bir bilgisayarin
mevcut bilgileri isleyerek egitildigi makine 6gren-
imi yoluyla ¢alismasindan yola ¢ikan miize, yap-
ay zekayi egitmek icin iki goriintii kullanmustir.
Bunlardan biri tablonun miizedeki orijinalinin
yiiksek ¢Oziiniirliiklii taramasi ve digeri de Lon-
dra’daki Ulusal Galeri’de sergilenen Gerrit Lun-
dens tarafindan tablo kesilmeden once yapilmis
boyal1 bir kopyasidir. Taranan bu gorseller, oriji-
nal tablodaki detaylar ve renkler i¢in bir referans
olarak kullanilmis, sanat¢inin teknigi ve fir¢a dar-
beleri yapay zekaya ogretilmistir (Criddle, 2021).
Bu sekilde bir sanat¢inin eli olmadan, yapay zeka
tabanli teknikle “Gece Devriyesi” tablosunun nasil
goriindiigiine dair en iyi tahmin yapilmis ve eksik
kenarlar yeniden yaratilmistir. Figlir 6 ve 7°de
Rembrandt’in “Gece Devriyesi” adli tablosunun
yapay zeka kullanilarak tamamlanmasina iliskin
uygulamalar goriilmektedir.

Miizelerdeki yapay zekd destekli uygulama
orneklerinden anlagilacag: gibi, bilgisayarli gor,
makine O0grenimi, dogal dil isleme, robotik, tah-
mine dayali veri analiti3i ve otomasyon gibi te-
knolojiler koleksiyon yonetimi faaliyetlerini
yeniden sekillendirmeye baglamistir. Bu durum
koleksiyon yonetiminde kaynak ve zaman tasar-
rufu saglayarak gelecek icin yenilik¢i ¢oziimler
yaratabilmeyi miimkiin kilmaktadir.

Yapay zeka teknolojilerinin miize koleksiyon yone-
timine entegrasyonu, yalnizca teknik islevselligin
Otesine gecerek miizelerin kiiltiirel bilgi tiretim
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Figiir 6-7: Yapay Zeka Kullanilarak Uretilmis Parganin Rem-
brandt’in “Gece Devriyesi” adli Tablosuna Monte Edilmesi
ve Tablonun Tamamlanmis Hali (Rijksmuseum, 2021)

stireclerini ve temsil bigimlerini yeniden tanimla-
maktadir. Bu durum, dijital miizecilik pratiginde
bilgi kiirasyonu, segicilik ve baglamsallik gibi
temel kavramlar1 da doniistiirmekte; miize episte-
molojisinde yeni bir donemin baslangicina isaret
etmektedir. Dijitallesme ile birlikte koleksiyon-
lara dair veri {iretimi ve erigim olanaklari artarken,
bu verilerin nasil diizenlendigi ve kullaniciya
nasil sunuldugu, miizelerin kiiltiirel aktér olarak
konumlarin1 yeniden bi¢imlendirmektedir (Mac-
donald, 2011, s.2).

Bununla birlikte, yapay zeka destekli sistemler-
in koleksiyonlara yonelik kullaniminda etik ve
kiiltiirel 6znellik agisindan bazi riskler s6z konu-
sudur. Ozellikle otomatik siniflandirma, tanimlama
ve etiketleme siire¢lerinde kullanilan veri kiimel-
erinin homojenligi, kiiltiirel 6nyargilarin yeniden
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iiretimine neden olabilmektedir. Bu tiir sistemler-
in, Bat1 merkezli gorsel verilerle egitilmis olmasi,
farkl1 cografyalardan ya da kiiltiirlerden gelen
nesneleri baglamsiz veya hatali tanimlamasina yol
acabilmektedir (Mandal, Leavy ve Little, 2021,
s.19). Ayrica yapay zeka modellerinin karar alma
stireclerinde seffafliginin sinirlt olmasi, miizelerde
hesap verebilirlik ve giivenilirlik ilkelerini tehdit
edebilmektedir.

Yapay zeka uygulamalar1 sadece operasyonel
stireglerde degil, ayn1 zamanda miize yonetiminin
stratejik boyutlarinda da etkili olmaya baslamistr.
Ozellikle veri odakli karar destek sistemleri
sayesinde miizeler, kaynak yonetimi, risk analizi
ve Onleyici koruma planlamasi gibi alanlarda daha
etkin stratejiler gelistirebilmektedir. Bu baglamda,
yapay zeka uygulamalari, koleksiyonlara yonelik
is glicii ve zaman tasarrufu saglamanin 6tesinde,
yonetsel etkinligin artirilmasina da katki sun-
makta; dijital doniisiim siirecinde miizeler i¢in
stirdiiriilebilir ve yenilik¢i bir ydonetim vizyonunun
sekillenmesine olanak tanmimaktadir.

3.2. Ziyaretci Katilm

Teknolojik ve bilisimsel gelismelerle birlikte
degisen miizecilik anlayisiyla birlikte ziyaretgile-
rin ilgi ve beklentileri 6nem kazanmig, miizelerin
sundugu hizmetlerde etkilesim ve deneyimleme
on plana ¢ikmistir. Deneyim bir davranigtan Ote
etkilesim ve anlamlandirma siire¢lerini de i¢eren
eylemler biitiiniidiir ve bireyler deneyimleriyle an-
lamlandirma yapar ve iletisim ortamini olusturur
(Celik, 2017, s.193). Deneyimlemeye olan ilgi ve
miize-toplum iletisimindeki beklenti ve ihtiyaglar
miizecilik uygulamalarinda etkilesimi ve ziyaretgi
katilmimi gerekli kilmistir. Sergiler basta olmak
iizere miizelerin sundugu diger hizmetler de zi-
yaret¢i katilmini tesvik eden ve deneyimleme
yoluyla iletisim kurabilmesini saglayan nitelikte
diizenlenmeye baglanmistir.

Yapay zekad ziyaretciler icin daha ilgi ¢ekici
hizmetler Onerebilmekte ve toplumun eserler-
le etkilesime girmesinde etkili bir arag gorevi
gorebilmektedir. Buradaki amag, ziyaretcilere
kisisellestirilmis bir deneyim sunmak ve kolek-
siyonlari, sergileri ya da etkinlikleri daha genis
bir kitleye erisilebilir kilan etkilesimli senaryolar
yaratmaktir. Yapay zeka algoritmalar1 ziyaretgiler
icin etkilesimli bir uygulamaya entegre edilmekte
ve bu sayede hem deneyimi hem de kullanilabil-
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irligi tesvik edecek sekilde tasarlanmaktadir.
Ziyaretgilerin koleksiyonlarla etkilesimi icin kul-
lanilan yapay zeka tekniklerinden en yaygin olan-
lar1, kullanicilarin metin girdisine karsilik me-
tin ¢iktis1 saglayarak yanit verebilen etkilesimli
sistemler olarak tanimlanan sohbet robotlaridir
(Caramiaux, 2024, s.123). Internet sitelerine yer-
lestirilen ya da mobil cihazlarda 6zel uygulamalar
araciligiyla calisan sohbet robotlari, miize, san-
at eseri ya da sanatcilarla ilgili bilgi talep eden
kullanicilara cevap verebilen yapay zeka destekli
uygulamalardan biridir. Miizenin ziyaret saatleri,
bilet fiyatlari, sanat eserinin adi, sanatgisi, teknigi
gibi pek c¢ok konuda soru yonelten kullanicilara
kisisellestirilmis bir yanit verebilen bu robotlar,
ayn1 zamanda sergileme yOntemlerine entegre
edilebilmekte ve bu sekilde ziyaret¢i deneyimini
zenginlestirebilmektedir.

Diinya ¢apinda 150°den fazla miizeye sohbet robot-
lar1 hizmeti sunan Fransiz sirketi “Ask Mona’nin
arastirma bulgularma gore ziyaretgilerin %93’
genellikle sorularma 24 saat i¢inde yanit bekle-
mekte, %86°s1 miizeden talep ettigi bilginin daha
kisisellestirilmis bir yanit ve deneyim olmasini
istemektedir (Ask Mona, t.y.). Sohbet robotlar1 da
ziyaretcilerin sorularinin yanitlanmasi igin gere-
ken siireyi azaltarak, her zaman kullanilabilir bir
hizmet sunarak ve onlar1 miizeyle kisisellestirilm-
is bir sohbete sokarak daha verimli bir deneyim
saglamaktadir. Diinyanin 6nde gelen miizelerin-
den Louvre Miizesi, Orsay Miizesi, Centre Pompi-
dou gibi miizeler de bu yapay zeka uygulamasiyla
bilgiye erisimi demokratiklestirmeyi ve bireysel
O0grenme deneyimleri yaratmayr amacglamaktadir.
Figiir 8’de Centre Pompidou’da kullanilan “Ask
Mona” sohbet robotu uygulamasindan bir 6rnek
goriilmektedir.
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Figiir 8: Centre Pompidou’da Ask Mona Kullanimi Ornegi
(Ask Mona, t.y.)
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Diinyanin en biiylik modern ve ¢agdas sanat mii-
zelerinden biri olan Centre Pompidou her yil 3
milyondan fazla ziyaretciyi agirlamaktadir (Cen-
tre Pompidou, t.y.). Miize, ziyaret¢ilerine miizeyi
deneyimlemeleri ve sanat eserleriyle etkilesim
kurmalar1 i¢in yeni bir yol sunma amaciyla zi-
yaretcilerin ihtiyaclarina gore uyarlanmis et-
kilesimli bir mobil rehber olusturmustur. Ingilizce
ve Fransizca olmak iizere iki dilde hizmet veren
“Tubo” adl1 sohbet robotu ziyaretcilere ziyaretleri
boyunca eslik eden, sorulara cevap vererek on-
lara icerik sunan bir yapay zeka destekli bir reh-
berdir. Bu sohbet robotu (chatbot) ile geleneksel
sekilde bir rehberin esliginde miizeyi gezmekten
ziyade yeni deneyimler isteyen basta gen¢ nii-
fus olmak tizere tlim ziyaretgilerin miize ziyaret-
lerinden keyif almalarina odaklanilmistir. Tubo
ayni zamanda koleksiyonundaki eserlerle ilgili
video, dijital goriintii ve ses dosyalar1 gibi ¢ok
sayida farkli icerigi ziyaretgilerle etkilesimli bir
bigimde paylasabilmektedir. Onceden hazirlan-
mis seceneklerden bir menii sunmak yerine zi-
yaretcilerle dogal bir sekilde konusabilmektedir.
Ziyaretgiler eserle ilgili merak ettigi bir soruyu
sormak i¢in ya da eserle ilgili daha fazla bilgi al-
abilmek icin akilli telefonuyla eserin fotografini
cekerek Tubo’ya gondermektedir. Tubo bilgisa-
yarli gorii ve makine 6grenimi ile eseri tanimlay-
abilmekte, dogal dil isleme ile zenginlestirilmis
etkilesimli bir anlatim sunmaktadir. Sorunun niye-
tini anlay1ip yorumlamakta ve destekleyici yanitlar
verebilmektedir (Deakin, 2022). Bu sekilde miize
ziyareti daha erisilebilir ve kisisellestirilmis hale
getirilmektedir.

Bu teknolojinin farkli bir kullanim sekli ise akillt
miknatislardir. Yenilik¢i hediyelik esyalar olan
akilli miknatislar arkalarinda bulunan QR kodla
ziyaretcilerin sanat eserleri veya tarihi figiirlerle
sohbet etmelerini saglayarak etkilesimli bir deney-
im sunmaktadir. Hediyelik esya formunda olmasi
ve kiiltiirel alanlar, turistik yerler gibi yerlerde satil-
masi akilli miknatislari kolay erisilebilir kilarken,
bu miknatislar1 satin alan kisiler de hatira olarak
saklayabilmekte ve deneyimlerini duvarlarin Gte-
sine tagtyabilmektedir. Miknatisin arkasindaki QR
kod tarandiginda, kullanicinin karaktere istedigi
her seyi sorabilecegi bir sohbet arayiizii agilmak-
tadir. Bu sekilde kullanicilar karakterle dogal bir
sekilde sohbet edebilmektedir. Ornegin Van Gogh

akilli magnetini satin alan kullanicilar bu kodu
taray1p sanatciya herhangi bir soru sorabilmekte ve
bu sorular tiretken yapay zeka modeli araciligiyla
yanitlanmaktadir. Figiir 9°da Van Gogh akilli mag-
netleri ve kullanim1 goriilmektedir.
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Figiir 9: Van Gogh Akilli Magnetleri ve Kullanimi Ornegi
(Museum Connections, t.y.)

Bu teknolojiye baska bir 6rnek de Field Doga
Tarihi Miizesi’nde uygulanmaktadir. Ziyaretgil-
er miizenin temel objelerinden biri olan Dinozor
Maximo ile sohbet edebilmekte, ona yasam alani
ve yeme aligkanliklar1 gibi pek ¢ok konuda soru
sorabilmektedirler. Ziyaretgiler miizenin internet
sitesindeki linkten mesaj gonderebilmekte ya da
telefon numarasina mesaj atabilmektedir. Sohbet
robotu, ziyaret¢inin sordugu sorulara dinozorun
hayali yanitlarin1 simiile ederek ziyaretci ile miize
eseri arasinda kisisel ve 0zel bir iligki yaratmak-
tadir. Figiir 10°da Field Doga Tarihi Miizesi’nde-
ki Dinazor Maximo’ya ziyaret¢inin sordugu soru
ve Maximo’nun cevabi goriilmektedir. Ziyaretgi
Maximo’ya baska bir Dinazor olan T.rex SUE’dan
hoslanip hoslanmadigini sorarken Maximo’nun
cevabinin tarihsel ve gercek bilgilerle dolu ve bir
o kadar da kisisellestirilmis oldugu dikkat cek-
mektedir. Cevabinda ayn1 familyaya ait olduklari,
ortak pek ¢ok 6zelliklerinin oldugu, ancak tiirler-
inin farkli oldugu, T.rex dinazorlarin etgil oldugu,
cografyalarinin da ayni olmadigi gibi bilgiler
mevcuttur.
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Do you like SUE?

& -
Figiir 10: Field Doga Tarihi Miizesi Ask Mona Kullanim1

Ornegi “Maximo, baska bir dinazor olan T.rex SUE ile ilgili
bir soruya yanit veriyor” (Kelly, 2019)

Ziyaretgi deneyimini kisisellestirmek ve zengin-
lestirmek i¢in uygulanan bir diger benzer 6rnek
Salvador Dali Miizesi (Salvador Dali Muse-
um)’ndeki makine 6grenimi ve yapay zeka kul-
lanilarak tiretilen videolarla Dali’nin ziyaretgilerle
etkilesime girmesidir (Erbay, 2022, 244). Gelismis
bir yliz degistirme teknolojisi kullanan bu uygu-
lamada gercekte videoda olmayan sanatc¢i varmis
gibi gosterilmekte ve ziyaretgilerle sohbet etmek-
tedir (Figtir 11). Dali’nin farkli mimiklerini igeren
gorsellerle sayisiz kombinasyon iiretilmistir. San-
atcinin kisiligi ve sdylem tarzi igin eski roporta-
jlara, kitaplara ve kisisel mektuplara dayali yeni
diyaloglar yazilmistir ve kullanici tepkisine bagl
olarak 190.512 olast kombinasyonda oynatilan
125 farkli video bulunmaktadir (Aouf, 2019). Da-
11’yi adeta canlandiran bu uygulama ile ziyaretgil-
er Dali’nin hayatini, sanat anlayigin1 ve eserlerini
kendisinden dinleme firsati yakalamaktadir (Sal-
vador Dali Miizesi’nde uygulanan bu sistem hak-
kinda detayl1 bir degerlendirme icin bkz. Erbay &
Kagakgil Oksiizoglu, 2023, s.787).

Figiir 11: Yapay zeka ile iretilmis Salvador Dali ile zi-
yaretgilerin etkilesimi (Aouf, 2019)
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Insans1 robotlar da ziyaretgilerin miize deneyimini
zenginlestiren bir diger yapay zeka teknolojisidir.
Ziyaret¢i deneyimlerini gelistirmek amaciyla
deneysel bir proje kapsaminda Smithsonian En-
stitlisii’ne bagl farkli alanlara yerlestirilen insans1
“Pepper” adli robotlar yeni etkilesimli deneyim-
lerin miizelerde uygulanmasina giizel bir 6rnektir.
Bu robotlar bir ziyaret¢inin yakinlarda oldugunu
algilayabilmekte ve konusma modeli araciligiyla
onlarla etkilesime girebilmektedir. Pepper robot-
lar sorular1 yanitlayabilmekte, sesle, jestlerle ya
da etkilesimli bir dokunmatik ekran araciliiyla
hikayeler anlatabilmekte, dans edebilmekte, oyu-
nlar oynayabilmekte, ziyaretciler birlikte fotograf
cekilmek istediginde poz verebilmekte, ses tonun-
dan ya da ifadeden karsisindaki kisinin duygu du-
rumunu analiz edip cevaplarini ona gore vermekte
ve ziyaret¢i gruplarinin dikkatini ¢ekmek tizere
hareket edebilmektedir (Smithsonian, 2018).
Smithsonian Enstitlisii’ndeki robotlar yerlestiril-
dikleri alanda olan ihtiyaca gore egitilmislerdir.
Ornegin, Ulusal Afrika Sanati Miizesi (National
Museum of African Art)’ndeki bir sergide ser-
gilenen eserlerin Swahili sanatlarina ve kiiltiiriine
0zgii olmasi ve ¢ogunun iizerinde Swahili dilinde
sozciiklerin bulunmasi nedeniyle robota Swahili
dili ve sozctiiklerin telaffuzlari 6gretilmistir (Keller,
2018). S6z konusu serginin rehberligini {listlenen
bu robot hem eserleri anlatmakta hem de Swahi-
li dilindeki ifadeleri terciime etmektedir (Figiir
12). Bir diger Pepper robot, Hirshhorn Miizesi ve
Heykel Bahgesi (Hirshhorn Museum and Sculp-
ture Garden)’nde bulunmaktadir. Buradaki robot
ziyaretcileri karsilamak, onlara bilgi aktarmak,
miizenin sanat koleksiyonu hakkinda etkilesimli
o0grenmeyi tesvik etmek lizere egitilmistir (Elasfar,
2018). Genglere yonelik egitim atdlyesi olan ART-
LAB+’da bulunan Pepper robot ise Ogrencilere
programlanmistir (Smithsonian, 2018).

Bu tiir uygulamalar hem miizenin ziyaretciyle olan
etkilesimini artirmakta, hem etkilesimli 6grenime
katki saglamakta, hem de meraklarin1 harekete
gecirmektedir. Bu sekilde ziyaretgilere kiiltiirel
kesiflerini daha derinlemesine ve daha verimli yap-
abilmeleri i¢in imkan taninmis olmaktadir. Bu te-
knolojinin ziyaretcilere sundugu etkilesimli miize
deneyimi, miizecilik islevlerinin etkin bir sekilde
icra edilmesine destek olurken sorunlar1 ¢6zmeye,
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Figiir 12: Pepper, Afrika Ulusal Sanat Miizesi’nin alt katinda bir grup miize ziyaretgisiyle konusuyor (Keller, 2018)

kisisellestirilmis bir miize-toplum iletisimi sunma-
ya, egitim ve eglence amagh etkinliklere katkida
bulunmaya olanak saglamaktadir.

3.3. Ziyaret¢i Deneyimi ve Stratejik Karar
Alma Siireclerinde Yapay Zeka
Ziyaretcilerin miize igerisindeki davranislarinin
analizinden elde edilen veriler, yalnizca mekanin
ve sanat eserlerinin diizenlenmesini saglamak-
la kalmaz; ayn1 zamanda ziyaret¢i deneyimini
iyilestirme ve stratejik karar alma siiregleri igin
de degerli girdiler sunar. Falk ve Dierking’in
“Baglamsal Miize Deneyimi Modeli’ne gore bir
ziyaret deneyimi fiziksel, kisisel ve sosyal baglam-
larin etkilesiminden olusur. Bu ¢ok katmanl
yapinin dogru bicimde ¢oziimlenmesi, yapay zeka
algoritmalar1 sayesinde daha hizli, kapsamli ve
Ongoriicli hale gelmistir.

Ziyaretcilerin miizeyi ziyaret etme motivasyon-
lar1 (entelektiiel, duygusal, manevi, eglence, ani
olusturma gibi) ve deneyim beklentileri, sunulan
sergi ve hizmet alanlarimi dogrudan etkiler. Ser-
gilerin planlanmasinda, gezi rotalarinin belir-
lenmesinde ve erisilebilirlikteki tercihlerin tiimii
ziyaret¢i davraniglarini sekillendirmektedir. Bu

nedenle ziyaret¢ilerin mekanla nasil etkilesime
girdigini anlamak, ziyaret tarzlarini haritalamak ve
deneyimi yonetmek, miizelerin ziyaretgiye odakl
olarak strateji gelistirebilmesi a¢isindan 6nemlidir.
Yapay zeka tabanl sistemler, ziyaret¢i deneyimi-
nin analizi ve yonetiminde kullanilan en etkin
araglardan biri haline gelmistir. Mobil uygulama-
lardan biiyiik veri analizine kadar birgok dijital
¢Ozlim, ziyaret¢i sayilarini izleme, katilim tahmini
yapma, sergiye olan ilgiyi 6lgme gibi konularda
yonetime destek saglar. Bu baglamda, yapay zeka
sistemleri yalnizca ge¢misi analiz etmekle kalmaz,
ayn1 zamanda heniiz agilmamis sergiler i¢in potan-
siyel ilgi diizeyini Ongorerek, kiiratoryal karar
stireclerine yon verebilir.

Ornegin Ingiltere’deki Ulusal Galeri (The Nation-
al Gallery), analitik bir firmayla yaptig1 is birligi
sayesinde ge¢cmis ziyaret¢i verilerinden yola ¢i-
karak otomatik raporlama ve kisisellestirilmis
gosterge panelleri araciligiyla katilim tahminleri
gelistirmistir. Bu sistem sayesinde ziyaretgi et-
kilesimi artmis, kaynaklar daha verimli kullanilmis
ve finansal siirdiiriilebilirlik desteklenmistir (Pro-
moter, 2017).
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Figiir 13: ARTEMISIA projesi Roma Miizesi ziyaret¢i deneyimi analiz sonuglar1 (Ceccarelli, Cesta, Cortellessa, De Bene-

dictis vd., 2024)

Benzer sekilde Italya’daki Roma Miizesi (Muse-
um of Rome), yapay zeka tabanli ARTEMISIA
projesi ile ziyaret¢ilerin mekanda gecirdigi siire,
eserler karsisindaki durus siiresi, salonlar arasi
gecis tercihleri gibi birgok degiskeni analiz et-
mis ve bu sayede salon diizenlemesinden pazarla-
ma stratejilerine kadar genis bir yelpazede karar
alma stireglerini desteklemistir (Ceccarelli, Cesta,
Cortellessa, De Benedictis vd., 2024). Figiir 13’te
miizedeki sergi salonlarindan birinin ziyaretgi
deneyimi analiz sonuglariin grafikleri goriilmek-
tedir. Siyah noktalar sergi salonu i¢indeki eserler-
in yerini belirtmektedir. Grafiklerde odanin plani
iizerinde ziyaret¢i hareketlerinin verileri bulun-
maktadir. Grafik 1 ziyaretciler tarafindan salonun
kullanimini, Grafik 2 salondan salona ge¢is icin
kullanilan kapry1, Grafik 3 ve 4 hangi sanat eser-
lerine odaklanildigin1 gdstermektedir.

Bu tiir teknolojiler sayesinde, ziyaretgilerin
boy, cinsiyet, ziyaret siiresi, grup yapist gibi de-
mografik ve davranissal verileri toplanabilmekte;
bu bilgiler sergi yerlesimi, oturma alanlari, mul-
timedya araclarmin dagilimi gibi uygulamalara
dontstiiriilmektedir. Boylelikle miize deneyimi
yalnizca daha kisisel hale gelmekle kalmamakta,
ayni zamanda yonetim agisindan daha olciilebilir
ve gelistirilebilir bir boyuta ulagmaktadir.
Yapay zeka sistemlerinin sosyal medya yorumlari
ve c¢evrimi¢i platformlardan gelen kullanic1 geri
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bildirimleri lizerinden duygu analizi yapabilme
kapasitesi de miize yonetimi i¢in gii¢lii bir strate-
jik arac haline gelmistir. Bu sayede ziyaretgilerin
olumlu/olumsuz tepkileri hizlica analiz edile-
bilmekte ve bu veriler iletisim, erisim ve pazarla-
ma politikalarinin  yeniden yapilandirilmasina
yardimct olmaktadir (Wang, Song ve Li, 2024).
Yapay zeka tabanli sistemler miizelerin ziyaretgil-
eri hakkinda veri toplayarak ziyaret¢i deneyimini
gelistirmeyi saglarken ayni zamanda bu verile-
ri hizmetlerini ve faaliyetlerini iyilestirmek icin
kullanabilmesine imkan tanimaktadir. Ancak tiim
bu avantajlarin yam sira, ziyaret¢ilerin davranis
verilerinin analizinde etik hassasiyetin korun-
mas1 biiylikk Oonem tasimaktadir. Mahremiyetin
ihlal edilmemesi, acik riza temelli veri kullanima,
algoritmalarin seffafligt ve kiiltiirel temsilde
adalet gibi ilkeler gbz oniinde bulundurulmadan
yapilan uygulamalar, miize-toplum iliskisine zarar
verebilir.

Ziyaretci odakli stratejilerin basarist yalnizca
memnuniyet Ol¢limiine degil, ayn1 zamanda bu
verilerin sergi planlamasi, kaynak tahsisi, erisim
stratejileri ve toplumsal etki gibi alanlara ente-
gre edilebilmesine baglidir. Yapay zeka destekli
sistemler, bu stratejik planlamanin temel tasi olan
karar alma siireglerini gliclendirmekte; miizele-
rde sadece teknolojik degil, yonetsel ve kiiltiirel
doniisiimiin de Onilinii agmaktadir.
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Sonug¢

Yapay zeka teknolojileri, yalmizca teknik bir
doniisiim araci degil; ayn1 zamanda miizelerin an-
lam iiretme, iletisim kurma ve kiltiirel degerleri
yasatma bi¢imlerini yeniden yapilandiran stratejik
bir gii¢ haline gelmistir. Bu makalede, koleksiyon
yoOnetimi, ziyaret¢i katilimi ve deneyim yonetimi
gibi temel miizecilik alanlarinda yapay zekanin
sagladigi katkilar, uluslararasit miize 6rnekleri iize-
rinden incelenmistir. Gerek dijitallestirme siirecler-
inin hizlanmas1 gerekse ziyaretciyle etkilesimin
daha kisisellestirilmis hale gelmesi, yapay zekanin
miizeler i¢in sundugu en belirgin faydalar arasinda
yer almaktadir.

Koleksiyonlarin  sistematik olarak taranmasi,
etiketlenmesi ve baglamlandirilmasi gibi gelenek-
sel olarak zaman ve uzmanlik gerektiren isler,
yapay zeka sayesinde daha hizli ve verimli hale
gelirken; ziyaretgilerin ihtiyaglarina gore sekil-
lenen igerikler, miize deneyimini hem demokra-
tiklestirmis hem de g¢esitlendirmistir. Bugiin
bir¢ok Oncii kurum, yapay zeka destekli robotlar,
sohbet sistemleri, duygu analizi yapan kameralar
ve iretken yazilimlar araciligiyla ziyaretgilerine
aktif, esnek ve etkilesimli sergi ortamlar1 sunmak-
tadir. Bu yoniiyle yapay zeka, miizelerin yalniz-
ca gecmisi sergileyen mekanlar olmanin Gtesine
gecerek, gelecegi birlikte ingsa eden platformlara
doniismesine zemin hazirlamaktadir.

Bununla birlikte bu doniisiim, yalnizca teknik
uygulamalarla siirli kalmamali; kurumsal, etik ve
kiiltiirel baglamlarda da yeniden diisiiniilmelidir.
Yapay zekanin getirdigi kolayliklarin yaninda,
algoritmik Onyargilar, veri gizliligi ve Kkiiltiirel
iceriklerin otomatik yorumlanmasindaki baglam
kaymalar1 gibi riskler de goz ardi edilmemelidir.
Ayrica, teknolojik olanaklarin yalnizca bliyiik ve
kiiresel miizelerde degil, farkli cografyalarda ve
ozellikle Tiirkiye gibi kiiltiirel agidan zengin ancak
dijital doniisiim agisindan sinirl kapasiteye sahip
tilkelerde de erisilebilir hale getirilmesi gerekme-
ktedir.

Yapay zeka teknolojilerinin yani sira dijital
doniistimiin diger boyutlari, 6rnegin blokzincir
sistemleri, miize yonetiminde seffaflik, izlenebilir-
lik ve veri giivenligi acisindan yeni agilimlar sun-
maktadir (Erbay & Kagakgil Oksiizoglu, 2024).
Bu baglamda, Tiirkiye’deki miizelerin yapay zeka
teknolojileriyle kuracag iliski, sadece teknik al-

tyapiya degil, ayn1 zamanda vizyoner yaklagim-
lara da bagldir. Tiirkiye 6zelinde daha fazla ni-
telikli uygulamaya, akademik incelemeye ve
yerli ¢ozlime ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu c¢alisma,
uluslararas1 6rnekleri goriiniir kilarak Tiirkiye’de-
ki miize profesyonelleri ve aragtirmacilari i¢in yol
gosterici bir temel sunmay1 amaglamaktadir. Ge-
lecekte bu alanin gelisimi, ancak disiplinlerarasi
is birlikleri, elestirel dijital okuryazarlik ve yerel
baglama duyarli stratejilerle miimkiin olacaktur.
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