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Teknolojik gelismeler, yasamin her alaninda oldugu gibi turizm faaliyetleri sirasinda edinilen
deneyimleri de etkilemekte ve donudstirmektedir. Bu dénusum, turizmin alt tlrlerine gore
farkhlagmaktadir. Kdaltir turizmi 06zelinde dijital teknolojiler, ziyaretgilere daha zengin,
etkilesimli ve kisisellestirimis deneyimler sunmaktadir. Ancak mevcut literatlr, bu
deneyimlerin daha ¢ok sanat mizeleri tGzerinden incelendigini gostermekte, arkeolojik mize
ve alanlardaki uygulamalara yeterince odaklanilmadigini ortaya koymaktadir. Bu calisma
arkeolojik mize ve alanlari ile bu mekanlarda gergeklestirilen dijital sunumlarin ziyaretgi algi
ve bakis agilarina dayanan verilerin dederlendiriimesini deneyim kavraminin dort alani olan
egitim, estetik, kagis ve eglence deneyimi gergevesinde yapmaktadir. Calismada elde edilen
en 6nemli bulgulardan birisi dijital sunumlar ve mize mekanlarinin; estetik, eglence ve egitim
deneyimleri agisindan da gelistiriimesinin dijital deneyim igin buyik énem tasidigidir.

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

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

Developing technology and globalisation show their effects in the tourism sector as in
all practices of life. Personalised and more interactive life practices have led visitors,
who are consumers of the tourism sector, to demand a richer experience. The aim of
this study is to evaluate the effects of digital technologies on the experience of
archaeological sites, one of the important cultural tourism destinations, by visitors and
to make suggestions for increasing the visitor experience.

The majority of the literature on the use of digital technologies in experience
museums is focused on art museums. Addressing the issue from the perspective of
experiencing archaeological sites is a new concept. This study is important in terms of
improving the experience in existing experience museums and providing more
experience opportunities in future museums by evaluating this new field from a
conceptual perspective. Within the scope of the research, the effects of digital
technologies on visitor experience in Hagia Sophia History and Experience and
Ephesus Experience Museums were evaluated conceptually through a literature review
on experience. The evaluation of the digital presentations and the spaces where these
presentations are realised has been made within the framework of the four areas of the
experience concept: education, aesthetics, escape and entertainment experience.

Digital technologies in Hagia Sophia History and Experience Museum and
Ephesus Experience Museum are audio and visual orientated. Although they are
effective in terms of escape experience, the lack of virtual reality technology limits this
experience. The design of the Ephesus Experience Museum as a museum makes it
more effective in terms of escape experience than the Hagia Sophia History and
Experience Museum, which was converted into a museum by re-functionalising a
historical building. Digital presentations and museum spaces should be improved in
terms of aesthetic, entertainment and educational experiences. The fact that children
under the age of 8 are not allowed in museums, the lack of activity spaces for children
and the lack of socialisation spaces are factors that limit these experiences. In this
sense, socialisation spaces in museums should be increased and the tools used to
inform visitors should be diversified.

Digital presentations in museums should be designed in a way that different
visitors can interact with each other instead of being didactic. In order for experience
museums to have more users, they should not be subject to a different fee than the
archaeological site to which they are connected; they should be open to all visitors who
pay an entrance fee to the site and are interested in this subject. Different price tariffs
should be applied to children, students and adults, discounted entry should be
provided on special days and the digital ticket system should be supported. For this
purpose, the support of the Ministry of Culture and Tourism in the creation of digital
presentations in archaeological sites and in the operation of these places should be
increased and/or an optimal fee policy should be followed with site-specific
sponsorships to ensure more visitors. Diversifying the types of presentations in
archaeological sites and enriching them with digital technologies will not only increase
the visitor diversity of these sites, but will also contribute to their sustainability.

1. Giris
Kiresellesme ve teknolojik gelismelerin etkileri basta bilgiye erisim olmak (zere

yasamin tim pratiklerinde kendisini gdstermektedir. Uretilen bilginin artmasi ve
erigsiminin kolaylagsmasi, beraberinde bilginin saklanmasi, erisilebilirliginin artmasi ve
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korunmasi gibi sorunlari getirmis ve 1990l vyillarda dijital teknolojiler bu sorunlari
¢6zmek amaciyla gelismeye baslayarak kisa zamanda pek ¢ok alanda belirleyici faktor
olmustur (Baygiil, 2020: 400).

20. ylzyilin sonunda yaganan bu gelismelerden/yeniliklerden pek ¢ok sektdr gibi
turizm sektoérii de etkilenmigtir. insanlarin hayatlarina giren teknolojik yenilikler
turizmde ziyaretgi beklentilerinin degismesi, arz kisminda da sektdr bilesenlerinin bu
talepleri kargilamak Uzere yenilikler yapmasinda itici gl¢ olmustur (Dulgaroglu,
2021:5). Kisisellesen ve daha interaktif hale gelen yasam pratikleriyle, turizm sektéru
tuketicileri olan ziyaretgilerin dncelikli taleplerinden biri turizm destinasyonunun zengin
bir deneyim sunmasi olmustur. Bunun sektérdeki karsiligi olarak da mevcut turizm
turlerindeki yeniliklerin yani sira yeni turizm tarleri de ortaya gikmistir. Ancak tim bu
yeniliklerin hayata gegmesinde dijital teknolojiler temel alinmistir (Dilgaroglu, 2021:6).

Dijital teknolojilerin kullanimindan dnce mevcut olan turizm tirleri dogal olarak
bu teknolojilerin kullaniminda &nci rol Ustlenmistir. Chairatana (2012), dinyada
yasanan teknolojik ve sosyal gelismelerin turizm sektdriindeki tiketim sekillerinde de
onemli degisikliklere neden oldugunu; bunun sonucu olarak da deniz-giines-kum
turizminin yani sira kiltlr turizminin 6n plana ¢ikmaya basladigini belirtmistir (Aksit
Asik, 2018:787). Oter ve Ozdogan’a (2005) gére de 1990lardan itibaren deniz
turizmine alternatif olarak Akdeniz Ulkeleri 6nciliginde kultir turizmi politikalari
gelistirilmistir. Bu politikalarin olusturulmasinda da ziyaretgilerin kaltlr turizminde ilk
tercihleri olan tarihi alanlar ve muizeler turistik gekicilikler olarak ele alinmigtir.
Glnimlzde de tarihi alanlar kultlr turizminde 6nci rol oynamaktadir ancak zaman
icinde anit ve sehir gibi somut miras 6gelerine gegmis zamanlarin yasami, inang
sistemi gibi somut olmayan degerler de turistik ¢ekicilikler olarak eklenmistir (Aring,
2002:101).

Kdltdr turizminin baglamasinda rol oynayan tarihi alanlara dair bilimsel
c¢alismalar arkeoloji biliminin isi olmustur (Orser, 1996:273-285; Gamble, 2004:7).
Arkeolojik alanlarda bilimsel faaliyetlerle ortaya c¢ikarilan veriler de zamanla turizm
faaliyetlerinde cazibe noktasi haline gelmistir. Arkeolojik alanlarin kendilerinin yani sira
bu alanlarda bulunan buluntularin sergilendigi muzeler de alternatif turizm
destinasyonlari haline gelmistir. Arkeolojik alanlarin koruma statileri bu alanlarda
sergilemeye yonelik fiziksel midahalelerin yapilmasini giglestirmektedir. Ozellikle
dijital teknolojilerin gerektirdigi altyapi calismalarini arkeolojik alanlarda ve eser
bazinda gerceklestirmek neredeyse imkansizdir. Kultir turizminin baglangicinda
arkeolojik alanlar ve muzeler ayri ayri ele alinan sergileme araglariyken giinimuizde
ise kultdr turizmi altinda yer alan ve arkeoturizm adi verilen turizm tirinde ziyaretci
deneyimini orgltleyen bilesenler olarak bir arada ele alinmaktadir (Kervankiran,
2014:348). 20. yuzyiin sonunda ivme kazanan dijitallesme galismalari da yukarida
belirtilen gelismeler dogrultusunda kdltirel mirasin belgelenmesi, arsivlienmesi ve
korunma calismalarinda kullaniimaya baslanmis ve tim bu dijital birikim ginimuz
kultur turizminin temellerini atmistir (Dulgaroglu 2021:3).

1.1. Aragtirmanin Konusu

Bu arastirmanin konusu dijital teknolojilerin énemli kdltar turizmi destinasyonlarindan
olan arkeolojik alanlarin deneyimlenmesindeki rolinin arastiriimasidir. Konu
kapsaminda ziyaretci deneyimi kavrami, arkeolojik alanlarda kullanilan dijital
teknolojiler ile sergileme ve mizecilik anlayisinin gelisimiyle birlikte glinimuz muzecilik
anlayisinda 6n plana c¢ikan dijital deneyim muzeleri ele alhinmistir. Algilanmasi
genellikle zor olan arkeolojik alanlarin daha butincll olarak ele alinarak ziyaretgilere
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sunulmasinda kullanilan teknolojilerle ilgili érnekler ele alinmisg ve bu teknolojilerin
daha etkili kullanilabilmesi/ziyaretciler tarafindan deneyimlenebilmesi igin &neriler
getirilmigtir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Arkeolojik alanlarda deneyim odakli sergileme tekniklerinin kullanimi gerek turizm
gerekse koruma alanlarinda henliz ¢ok yeni konulardir (Celik ve Kahraman, 2024:
248). Arkeolojik alanlardan fiziksel olarak kopuk olan 6rneklerinin yani sira, alanla
birlikte bu tekniklerin kullanildigi turistik destinasyonlar Ulkemizde de ¢ok azdir.
Dolayisiyla ziyaret¢i deneyimini saglamak Uzere dijital teknolojilerin arkeolojik
alanlardaki kullanimi da yeni bir kavramdir. Bu galisma, hentz yeni olan bu alani
kavramsal bir bakis acgisiyla degerlendirmekte ve gelisimi igin dneriler getirmektedir. Bu
anlamda c¢alisma, mevcut deneyim muzelerindeki deneyimin iyilestiriimesi ve yapilacak
muzelerde daha fazla deneyim imkanlari saglanmasi agisindan 6nem tasimaktadir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci arkeolojik alanlarin deneyimlenmesinde kullanilan dijital
teknolojilerin kavramsal bir bakis agisiyla ele alinmasidir. Bu ama¢ dogrultusunda
deneyim kavrami, arkeolojik alanlarda kullanilan dijital teknolojiler ve sunum
tekniklerinin zamanla gelisimi ele alinmis ve ginimuizde Ulkemizde bu konuda 6ncu
niteliginde olan Ayasofya Tarih ve Deneyim Miizesi ile Efes Deneyim Mizeleri farkh
deneyim boyutlariyla ele alinmistir. Arastirmanin sonunda ise arkeolojik alanlarin dijital
teknolojiler kullanilarak daha etkili deneyimlenmesine yonelik dneriler getirilmistir.

1.4. Arastirmanin Yontemi

Arastirma kapsaminda llkemizdeki 6ncu deneyim muzelerinden Ayasofya Tarih ve
Deneyim Muzesi ile Efes Deneyim Muzesindeki dijital teknolojilerin ziyaretci deneyimi
Uzerindeki etkisi, deneyim ve deneyim muzeleri Gzerine yapilan literatir taramasiyla
birlikte kavramsal bir sekilde degerlendirilmistir. Dijital sunumlar ve bu sunumlarin
gerceklestirildigi mekéanlarin  dederlendiriimesi ise, deneyim kavraminin dort
alani/boyutu olan egitim, estetik, kagis ve eglence deneyimi ¢ergevesinde yapilmis ve
oneriler de bu deneyimin bu alanlarinin gelistiriimesine yénelik getirilmistir.

2. Kavramsal Cergeve

Aragtirmanin kavramsal ¢ercevesini turizmde deneyim kavrami ve arkeolojik alanlarda
ve muzelerdeki deneyim odakli sergileme yontemleri ile dijital teknolojilerin bu
alanlarda kullanimi olusturmaktadir. Bu kapsamda ayni zamanda ziyaretgi deneyimini
olusturan alanlar ve dijital teknolojilerin bu alanlara katkisi belirtilmistir.

2.1. Ziyaretci Deneyimi

Deneyim (experience), ‘bir kimsenin belli bir stirede veya hayat boyu edindigi bilgilerin
tamamyr’ olarak tanimlanmaktadir (Turk Dil Kurumu, 2024). Bu tanimin ekonomideki
karsilhidi ise ‘satin alinan hizmetin, malin ve g¢evrenin birlesiminin tlketiciye c¢iktis’dir
(Lewis ve Chambers, 2000: 13). Turizm ve seyahat alaninda ziyaretgi deneyimi olarak
gecgen kavram ise ziyaretgilerin gittikleri destinasyonlardaki tarihi, kiltirel ve sanatsal
alan ya da objelerden edindikleri bilgilerin timuidur (Yilmaz ve Yetis, 2016: 45).
Roppola (2012)'nin deneyim taniminda ise ziyaret edilen yer ile ziyaret¢i arasinda bir
degisim (exchange) ve gegis (transaction) s6z konusudur. Tanimdan da anlasilacagi
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Uzere burada ayni zamanda bir sireg tarifi yapilmakta ve deneyimin etkilesim sonucu
olustugu belirtiimektedir. Turizmde ziyaret¢i deneyimi Uzerine yapilan arastirmalar,
ginimiz ziyaretgi profilinin  bir destinasyon belirlemede, tekrar ziyaret etme
egilimlerinde ve tavsiye etmelerinde en buyldk motivasyonlarindan birinin deneyim
beklentisi oldugunu goéstermektedir (Kircaova ve Erdogan, 2017: 652; Sop vd.,
2020:1125).

Deneyim kavraminin turizm ve pazarlamadaki éneminin arastiriimasi 1970’li
yilllardan sonra populer olmustur (Adongo vd., 2015:58). Calismalar, toplumda
bireysellesmenin bir sonucu olarak olusan deneyimsel tiketim olgusunun turizmde de
deneyim ekonomisini yarattigini belirtmektedir (Pine ve Gillmore 1998: 102). Bunun
sonucunda da turizm sektérl bilesenleri ziyaretgilerin deneyimlerinin artmasi igin
etkilesimin artmasi gerektigini tespit ederek izleyici odakl turizm destinasyonlarindan
ziyaretgi odakli destinasyonlara donUstirmeye baslamistir. Bu ayni zamanda Kisilerin
seyahatleri boyunca daha aktif hale gelmesi demektir (Celik ve Kahraman, 2024:248).
Etkilesimin artmasi ve ziyaretcilerin daha aktif hale gelmesi deneyimi kisisellestirmekte
ve destinasyonla ziyaret¢i arasindaki sosyo-kiltirel etkilesim boyutunun yani sira
ziyaretcilerin psikolojik faktérlerini de daha etkin kilmaktadir. Bu ydnlyle deneyim
motive olmus, enerjik, olumlu duygulara sahip ve odaklanmis bir bilissel durumu ifade
etmektedir (Goulding, 2000: 269-270).

Deneyimin kisisel olma o6zelliinden dolayr bu alanda yapilan c¢alismalarda
ziyaretci deneyiminin boyutlar netlik kazanamamistir (Quan ve Wang, 2004: 297).
Toffler (1970)in siniflandirmasinda deneyim dolayli ve dogrudan olmak Uzere iki
boyutta ele alinmistir (Aktaran Kaya, 2018: 72). Annis (1974)'e gbre deneyim sosyal,
editim ve saygl uyandiran olmak dzere Ug¢ boyutlu bir kavramdir. Holbrook ve
Hirschmann (1982) ise deneyimi tuketici davranisi olarak ele almis ve eglenceli ve
fonksiyonel boyutlar olarak siniflandirmistir. Otto ve Ritchie (1996) yenilik, konfor,
dirtl, hedonik ve etkilesim boyutlari olarak alti kategoride siniflandirma yaparken
Schmitt (1999) distnsel, duyusal, duygusal, iliskisel ve davranigsal olarak bes
kategoride siniflandirmistir. Poulsson ve Kale (2004)’in besli deneyim siniflandirmasi
6grenme, katihm, kisisel, yenilik ve surpriz boyutlarindan, Quan ve Wang (2004)’in
siniflandirmasi ise destekleyici ve zirve olmak uzere iki boyuttan olusmaktadir. Ulusal
ve uluslararasi literatirde ziyaretci deneyimi Uzerine yapilan calismalarda en c¢ok
kullanilan siniflandirmasi ise Pine ve Gilmore (2012)un egditim, edlence, estetik ve
kagis olarak doért boyutta inceledigi siniflandirmadir (Demir ve Ulker Demirel, 2019:
663; Seker, 2023: 96).

2.1.1. Egitim Deneyimi

Ziyaretgilerin turizm destinasyonundaki mekan, nesne ya da etkinligi anlamlandirmaya
calistigi deneyim turidur (Seker, 2023: 96). Ziyaretgilerin zihinsel ve fiziksel katiliminin
olmasi gereken bu deneyimde kullanilan egditim aracglari ve sunum teknikleri de
onemlidir. Arkeolojik alanlarda ve muzelerde geleneksel olarak kullanilan araclar
bilgilendirme tabelalari ve turist rehberleridir. Ancak bu araglar ziyaretcileri daha ¢ok
izleyici olarak konumlandirdidi icin son yillarda teknoloji tabanli gdrsel ve isitsel
sunumlar ile dijital teknolojiler yayginlagsmaya baslamistir (isci vd., 2020: 39).

2.1.2. Eglence Deneyimi
Deneyiminin ziyaretgiler tarafindan duyulariyla igsellestirmesiyle olusan eglence

deneyimi ziyaret edilen yerlerdeki cekiciliklerdir. Deneyim boyutlarindaki en yaygin ve
gelismis tirdir ve deneyimin edinilmesi sirecinde gercgeklestirilen faaliyetlerdir (Isgi
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vd., 2020:39; Seker, 2023:96). Ziyaretcilerin destinasyon secimlerinde istek uyandiran
ve ilgisini ceken faaliyet ve sunumlardir (Uzun ve Uca, 2024: 28). Dijital teknolojilerden
once arkeolojik alan ve miuzelerde eglence deneyimini ancak eserlerin geKiciligi
saglarken gunimuzde kullanilan sanal turlar, sinevizyon ve animasyonlar gibi
teknolojik sunumlar bu boyutu zenginlestirmekte ve kisisellestirmektedir (isci vd., 2020:
40).

2.1.3. Estetik Deneyim

Turizm destinasyonundaki mekan kalitesi ve c¢evre dizenlemesi gibi fiziksel
cekiciliklerdir (Isci vd., 2020: 40). icinde bulunulan ortamin éneminden dolayi eglence
deneyimine benzese de estetik deneyimde ziyaretcinin katihm orani daha pasiftir.
Deneyim, icinde bulunulan ortamin verdigi hazla olusur (Uzun ve Uca, 2024: 28).
Sonraki bélimlerde daha detayli anlatilacagi Uzere, klasik sergileme yontemlerinden
teknoloji tabanl yéntemlere gecilmesiyle birlikte ziyaretgilerin gergek fiziksel
cevrelerinin yani sira sanal gevreleri de bu hazzin olusmasinda 6énemli bir etkendir.

2.1.4. Kagis Deneyimi

Ziyaretcilerin  bulunduklari ortama yogunlasmasi ve gindelik hayatlarindan
uzaklasmasidir (isgi vd., 2020: 39; Seker, 2023: 96). Kagis deneyiminde ziyaretgilerin
katilim orani en (st seviyededir. Bu anlamda diger deneyim boyutlarindan daha aktif
bir deneyimi tarifler. Deneyimin bu tlrinde bireylerin en blylk seyahat etme
motivasyonu giindelik hayattan uzaklasmaktir (Harman ve Akgindiz, 2014: 129).
Ziyaret¢i sadece bir seyden uzaklasmaz, ayni zamanda biligssel olarak bir zamana ya
da yere yolculuk eder (Buyukkuru ve Aslan, 2016: 342).

Arastirmanin giris béliminde de aktarildigi gibi, arkeolojik alanlar ve miizeler deneyim
beklentisindeki ziyaretgilerin en &énemli destinasyon tercihleri arasindadir (Aring,
2002:101). Dolayisiyla deneyime odaklanan vyeniliklerden etkilenmiglerdir. Turizm
agisindan hem arkeolojik alanlarin hem de mizelerin temelinde sunum ve sergileme
vardir ancak koruma statileri sebebiyle pek ¢ok mudahaleyi arkeolojik alanlarda
yapmak ¢ok zordur. Son yillarda ziyaret¢i deneyimini arttirmak Gzere, daha batuncul bir
yaklagimla arkeolojik alanlarin bulunduklari yerlerde bir arada ele alinmaya basladiklari
icin bu arastirmanin sonraki bélimunde arkeolojik alanlardaki deneyim muzelerindeki
sergileme tekniklerinin gelisimi aktarilacaktir.

2.2. Miize Kavrami ve Miuzeciligin Geligimi

Tarihi olsun ya da olmasin, degerli egyalarin toplanmasi ve sergilenmesi gelenegi
Mezopotamya ve Antik Misirdan beri devam etmektedir. Antik Yunan'da bir gig
gOstergesi olan bu eylemde kutsal kabul edilen nesnelerin yani sira tarihi ve sanatsal
eserler de 6nem kazanmistir. Roma doéneminde de sinifsal bir Gstinlik olarak
goérulmis ve daha da yayginlagsmistir (Celik ve Kahraman, 2024: 245).

Mize kelimesinin koékeni Antik Yunan mitolojisindeki muse kelimesinden
gelmektedir. Muse, muzisyen, sair ve filozoflara ilham veren dokuz tanrigaya verilen
isimdir. Bu tanrigalar Polyhymnia (kutsal siir tanrigasi), Klio (tarih tanrigasi), Thalia
(komedi tanrigasi), Terpsikhore (danscilik tanrigasi), Erato (sarki s6zi tanrigasi),
Urania (astronomi tanrigasi), Euterpe (muzik tanrigasi), Kalliope (destan tanrigasi) ve
Melpomene (trajedi tanricasi)dir (Bostanci, 2019: 35). ilham perilerine muses,
tapinaklarina da museion denilmektedir. Bir bagka ifadeyle, bugin kullandigimiz mize
kelimesinin kdkeninde ilham vardir.
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Mekansal anlamda ginimuiz muzelerinin temelleri 15. ylzyll Avrupasi’'nda
atilmis ve 1683 yilinda ingiltere’de British Museum’un acilmasiyla ziyaretcilere yonelik
mizecilik g¢alismalari baslamistir (Celik ve Kahraman, 2024: 245). 17. ylzyilda
baslayan ve artarak devam eden cografi kesifler ve sdmirgecilikle de kesfedilen
cografyalarda konumlanan tarihi alanlardaki eserler ve objeler de yodun bir sekilde
Avrupa’daki muzelere go6tiriimugstir (Celik ve Kahraman, 2024: 246). Avrupa’'da
muzeciligin gelisimi sémurgecilik faaliyetleriyle gelisirken Ulkemizde 19. Ylzyilda
baslayan bu faaliyet kutsal kabul edilen objelerin sergilenmesiyle baslamistir.
Cumhuriyetle birlikte buyuk sehirlerde agilan Arkeoloji ve Etnografya Mizeleriyle de bu
sayl artmistir (Celik ve Kahraman, 2024: 246).

Kelime kokenini ilham dan alsa da ¢agdas muzeciligin olugsmasina kadar gegen
suregte muzelerin genel islevi arsivieme, koruma ve sergilemeden ileri gidememistir.
20. ylzyllin basindan itibaren de muzecilik tartismalarinin temelini, geleneksellesen
mize anlayisinin toplumdan kopuklugu olmustur. 20. yizyilda ise mize tanimi
Uluslararasi Miizeler Birligi (ICOM) tarafindan tekrar yapiimistir. ICOM’a gore ‘Miize;
egitim, calisma ve eglence amaciyla insanligin ve gevresinin somut ve somut olmayan
kdltirel mirasini edinen, koruyan, arastiran, ileten ve sergileyerek topluma hizmet
eden, halka acik ve kar amaci glitmeyen, stirekliligi olan bir kurumdur’ (ICOM, 2024).
Bu tanimla birlikte artik muzelerin bilgi Greten, arastiran, iletisim kuran sosyal mekénlar
olarak degerlendiriimesi gerektigi; sergilemenin amacinin da ziyaretgilerin insanlik ve
kendileri hakkinda daha fazla bilgi edinmesi oldugu vurgulanmistir (Atagok, 2014: 31).
Cagdas mizecilik tartismalari ve aragtirmalarinin sonucu olarak ortaya ¢ikan bu tanim
etkilesimin yani sira surdurdlebilirligi de vurgulamakta ve ziyaretgileri izleyici olmaktan
cikarip etkilesimli deneyimler yasayan, bilgi edinen, sosyallesen katilimcilar olaya
tesvik etmektedir (isgi vd., 2020:30).

Cagdas muzecilik tartismalari yalnizca muzelerin igeriklerini degil, fiziksel olarak
konumlarini, hatta fiziksel olarak olup olmamalarinin gerekliligini de kapsamaktadir. Bu
tartismalarin ana noktalarindan biri de arkeolojik alanlarin ziyaretgilere sunulmasidir.
Arkeolojik alanlardaki eserler ¢cogunlukla butiin olmaktan uzak ve farkli bozulma
turlerini icermektedir. Yapisal eserlerin disindaki buluntulari da bulunduklari yerde
sergilemek teknik ve guvenlik acgisindan imkansizdir (Hacar, 2013: 296-297).
Bulunduklar alanlardan uzak yerlerde sergilenen heykel, dederli ya da ginlik esyalar
vb. buluntular koruma acisindan risk olusturmakla birlikte bagdlami olan alandan
uzaklastiklari igin ziyaretciler icin butunligu algilamak gu¢ olmaktadir (Savrum, 2011:
94).

Muzeciligin tartisilmasinda rol oynayan etkenlerden biri de slphesiz teknolojik
gelismelerdir. Yapim teknolojilerinde, iletisimde, gorsellestirme ve sunum tekniklerinde
meydana gelen gelisimler toplumlarda etkilesimi arttirmis ve bilgi edinmeyi de didaktik
olmaktan cok eglenceli bir hale getirmistir (Karadeniz, 2020:176). Bu gelismelerin
arkeolojik alanlar 6zelinde etkileri 6zellikle tarihi eserlerin belgelenmesi ve sunulmasi
alaninda olmustur. Ylizey tarama ve modelleme teknolojileri ginimizde arkeolojik
eserleri toprak altindayken tespit edebilecek ve modelleyebilecek duruma gelmistir
(Gungordu, 2022: 143). Dijital teknolojiler de bu alanlarin deneyimlenmesinde
kullaniimaya baslanmig ve Uretilen gérsel sunumlar butinligu algilanmasi zor eserler
ile kentlerin yani sira, o alandaki farkli dénemlere ait bilgileri ve nesnenin 6tesinde
sosyal hayata kadar pek c¢ok alanda ziyaretgileri bilgilendirebilir hale gelmistir. Bu
sayede de ziyaretci etkilesimi artmig, pasif 6grenme yerini aktif 6grenmeye birakmis ve
ziyaretler bireysel deneyimlere dénisebilmistir (Okan, 2018; Kubat, 2021; Celik ve
Kahraman, 2024: 249). Mizecilik ve arkeolojik alanlara dair bu bélimde bahsedilen
sergileme teknidi, konumu, korunmasi ve deneyimlenmesi gibi tartismalarin yansimasi
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olarak son yillarda Ulkemizde de 6rneklerini gérmeye basladigimiz Deneyim Muizeleri
kurulmaya baglamistir.

2.3. Deneyim Odakli Miizeler ve Sergileme Teknikleri

Muzeciligin gelisiminde geldigimiz noktada deneyim mduzeleri bilginin iletisim ve
etkilesimle yayilmasina ydnelik araglar gelistiren, bunlari uygulayan ve yayginlagsmasi
icin calismalar yapan kurumlardir. Deneyim mduzelerinin bir dider amaci da ziyaret
deneyiminin her yasa yonelik olmasi ve farkl ziyaretgi tirlerine de hitap etmektir. Farkl
yaslardan ve ilgi alanlarindan ziyaretgilerin bir araya gelerek edindikleri Kkisisel
deneyimlerin turizm sektoérine geri donusleri deneyim mduzelerinin her gegen giln
yayginlasmasini saglamaktadir (Arslan Ozkan, 2024: 645).

Deneyim mizelerinin ziyaretgi etkilesimini saglamak icin en fazla kullandiklari
yontemler ise etkilesimli sergiler ve hikaye anlatimidir. Sesli ve gorsel bir sekilde bu
icerikleri olusturmak ve etkilesimi saglamak igin en ¢ok kullanilan yaklasim dijital
teknolojilerin  kullanimidir. 1990’ yillardan itibaren muze sergileri baglaminda
kullanilmakta olan sanal gercgeklik (VR: Virtual Reality) ve artinimis gerceklik (AR:
Augmeted Reality) teknolojileri ile daha sonra bu teknolojilerin bir araya gelmesiyle
daha Ust bir yapi olarak olusan karma gerceklik (MR: Mixed Reality) teknolojisi
deneyim miizelerinde en yaygin olarak kullanilan teknolojilerdir (Arslan Ozkan, 2024:
645).

2.3.1. Sanal Gergeklik (VR)

Sanal gergeklik uygulamalari, kullanicilar tarafindan dokunsal, isitsel ve gbrsel
duyularla deneyimlenebilen ve bilgisayar teknolojileriyle yaratilan similasyonlardir
(Bayraktar ve Kaleli, 2007:2). Etkilesimli tasarim, ses ve gorlntiyle kullanicilar
yaratilan ortama dalarlar ve bu ortami kesfederler. Bu uygulamalarda kullanicilar
nesleler ve diger kullanicilarla da etkilesime girebilirler. Sanal ortam kullanici
tarafindan kontrol edilir ve bu yluzden tam olarak kisisellestiriimis bir deneyim evreni
yaratir (Celik ve Kahraman, 2024:249).

VR uygulamalarinin bilesenleri ise bas Uusti goéruntileyici (head mounted
display), akilli eldivenler (smart gloves) ve kumanda (joystick)’dir. VR g6zIlidu olarak
da adlandirilan bas Ustu goruntuleyiciler 360 derece goéris saglamaktadir. Akill
eldivenler ve kumanda da etkilesimi ve hareket etmek icin ydnlenmeyi saglayan diger
aparatlardir (Tanrikulu ve Karagoél, 2021: 97). Sanal ortama dalis eylemi igin
aparatlarin kullaniimasinin gerekliligi ¢esitli adaptasyon zorluklari getirebilir ancak
adaptasyon sonrasinda kullanicilar kendilerini tam bir deneyim evreninde bulmaktadir.

Kullanimi video oyunlari ve eglence sektorl ile baglayan VR uygulamalari
glinimizde mimarlik, pazarlama, tip, sanat ve savunma sanayisi gibi pek ¢ok alanda
kullaniimakta ve sektdrlerdeki ‘yenilik’ adi altinda gergeklestirilien c¢alismalarda
kullaniimaktadir. Turizm alaninda da yaygin bir sekilde kullanilmaya baslayan sanal
gerceklik uygulamalari, 21. ylzyilda sanat arkeolojik alanlarda ve mlzelerde de siklikla
kullaniimaya baslamistir (Celik ve Kahraman, 2024: 249). Sanal gergeklik
uygulamalarinin  kullanildigi  tim sektorlerde farkli faydalarindan bahsedilebilir.
Arkeolojik alanlarda ve bu alanlara bagli muizelerde kullanimlarinda butinligu
genellikle yok olmus eserlerin ve yerlesimlerin yapildiklari dénemdeki gibi bitlncul
modellenip algilanabilmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Ayni tarihi yerlesimin farkli
dénemlerinin de modellenerek ziyaretgiyle bulusturuldugu bu uygulamalarda fiziksel
cevrenin yani sira farkli donemlerin yasantilarina dair de bilgi verilebilmekte, dahasi
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kullanicilarin  bu dénemleri deneyimleyebilmesi saglanmaktadir. Tim bu gorsel
aktarimlarin yani sira kullanilan igitsel sistemlerle de ziyaretgilerin deneyimleri
pekistiriimektedir (Durak vd., 2020: 160-161). Bu oOzellikleriyle sanal gergeklik
uygulamalari kullanicilara eglence, kagis, estetik ve egitim deneyimlerinin tamamini
yasatabilir (Guttentag, 2010: 650).

2.3.2. Arttirlimis Gergeklik (AR)

Arttirllmis gergeklik, gergek bir ortamin bilgisayar teknolojileriyle uretilen gogunlugu
gorsel igerikle zenginlestiriimesidir. Bu teknolojiyle g¢evremizdeki nesnelerin ya da
ortamlarin (izerine gorsel ya da isitsel dijital icerikler eklenmektedir (Arslan Ozkan,
2024: 645). Bu teknolojinin en énemli ozellikleri sanal ve gergek nesneleri birbirine
hizalayarak butinlik olusturmak, gercek ve sanal icerigi gercek fiziksel bir ortamda
birlestirmek ve ikisi arasinda gercek bir etkilesim saglamaktir (Azuma vd, 2001: 9).
Tanimlardan da anlasabilecedi gibi, sanal gergeklikle arasindaki en buyik fark
ortamdir. Sanal gergeklik tamami sanal bir ortam yaratirken arttirilmis gergeklik mevcut
ortami dijital igeriklerle zenginlestirmektedir.

Arttinlmis gerceklik uygulamalarinin kullanimi i¢in gerekli olan aparatlar telefon,
tablet vb. kamera araciligiyla cevredeki nesnelerle baglantt kurmamizi, onlari
yakalamamizi saglayan gereglerdir (Durak vd., 2020: 157). Kullanim alanlari sanal
gerceklik kadar yaygindir. Arkeolojik alanlarda ve miuzelerde ise mevcut ortamda
kullanilabilir olmasi en blylk avantajlarindan biridir. Dijital iceriklerin Uretim maliyeti
genellikle sanal gergeklik uygulamalarina kiyasla daha dusdktir ve kullanilan
aparatlarin ziyaretgilerin cogu tarafindan halihazirda kullanilan telefon, tablet vb.
aparatlar olmasi da kullanici adaptasyonunu kolaylastirmaktadir. Bu sebeple de mobil
rehber uygulamalarina en ¢ok entegre edilen teknolojik igeriktir (Adhani ve Ramobili,
2012: 91). Sanal gergeklik uygulamalarinda oldugu gibi bitinligid bozulmus arkeolojik
alan ya da eserlerin tamamlanarak kullaniciya aktariimasinda ¢ok etkilidir (Hjalager,
2015: 17). Isitsel iceriklerle de zenginlestirilebildigi icin kullanicilara eglence, kagis,
estetik ve egitim deneyimlerinin tamamini yasatabilir (Guttentag, 2010).

2.3.3. Karma Gergeklik (MR)

Karma gerceklik, kullanicilara hem sanal hem de gercek ortam deneyimi sunan; sanal
ve arttirlmis gercgeklik teknolojilerinin harmanlanmasiyla olugan bir dijital teknolojidir
(ipek, 2020: 1063). igerigini grafiklerle zenginlestirimis videolar ve videolarla
zenginlestiriimis  grafikler  olusturmaktadir. Sanal ve arttinlmis  gergeklik
uygulamalarinin birlesimini anlamak igin arttinimis goérsellik kavrami da Onemlidir.
Arttirilmis gorsellik, sanal bir ortama gergek bir nesnenin entegrasyonuyla olusur ve
derinlik bu sekilde ifade edilir (Azuma, vd., 2001: 34). Karma gerceklikteki
kombinasyon, arttiriimis gerceklik ve arttiriimis gorselligin birlesiminden olusan goérsel
ve isitsel deneyimdir (Lindgren ve Johnson-Glenberg, 2013: 447).

Karma gercgeklik uygulamalari sanal ve arttiriimis gercekligin tim avantajlarini
saglamaktadir. Mizelerde kullanilan en temel teknoloji ise interaktif arttiriimis gorsellik
sistemli interaktif video sistemleridir. Bunun yani sira iki ve U¢ boyutlu gérinti ve
hologram sistemleri ile 151k karmasi teknolojileri de karma gergeklik uygulamasinda
kullaniimaktadir (Diker, 2019: 204).
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2.3.4. 360 Derece Goriintii

360 derece gorintli sistemleri kameralar aracilidiyla gekilen fotograf/videolarin ya da
tamami dijital ortamda Uretilen goéruntulerin yansiticilar araciligiyla belirli yizeylere
yansitilarak t¢ boyutlu gérintii elde etme teknolojisidir. igerigi olusturan ¢ boyutlu
goruntiler iki boyutlu fotograf ve videolar birlestiren yazilimlar araciligiyla ya da
tamam dijital ortamda olugturulan G¢ boyutlu goérsellerle olusturulur. Bu teknik
goruntintn yansitildigr ylzeyi ya da ylzeyleri arttirimig gerceklige doénustirerek
mekanlarda fiziksel bir yanilsama yaratip ziyaretgilerin G¢ boyutlu algilamasini
saglamak ve onlari sarmalamaktir. Yapilarda kullanildiginda mimari ylzeyler ve
projektorler arasindaki etkilesim ziyaretci ve igerik arasindaki etkilesimi saglamaktadir
(Aydiner, 2022: 43).

Mize yapilarinin yilzeylerinde kullanildiklarinda etkilesimi saglamak igin
ziyaretcilerin telefon, tablet ya da VR g6zlugu gibi aparatlar kullanmasina gerek yoktur.
Sarmalama 6zelligi bu ylizden daha az olsa da daha az maliyetli oldugu ve ziyaretgi
adaptasyonunu daha kolay sagladigi icin pek ¢ok mizede tercih edilmektedir
(Kirksekiz, 2021: 25).

2.4. Deneyim Odakli Miizelere Diinya’dan Ornekler

Arastirma kapsaminda ele alinan AR, VR ve MR teknolojileri giinimuzde pek ¢ok
muizede ve ornekleri daha az olsa da arkeolojik alanlarda kullanilmaktadir. Ancak
deneyim kavramini sergileme tekniginden mekansal diizene kadar bir tasarim sorunu
olarak ele alan muzeler daha azdir. Dolayisiyla bu teknolojilerin kullanildigi tim
muzeleri deneyim muizesi olarak adlandirmak dogru bir kullanim olmayacaktir.

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

Sekil 1: Van Gogh Miizesi i¢ Mekani (Kaynak: TourismJournal, 2024)

) Van Gogh Miizesi'nde ziyaretgiler tablolari oyun yardimiyla kesfetmektedir.
Ornegini sanatgi tarafindan 1888 yilinda yapilan The Bedroom adli tablonun bulyik bir
ekrana yansiyan sanal versiyonuyla ziyaretgiler bir sprey sisesi araciligiyla etkilesim
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kurmaktadir. Sprey, ultraviyole, kizil 6tesi ya da x-iginlari arasinda segim
yapabilmektedir ve ziyaretgiler tablonun belirli bélgelerine puskurttiginde giplak gdzle
erisilemeyen bilgilere de erisilebilmektedir. Tabloya konu olan odanin Ust, alt ve yan
yuzeyleri de bu sayede kesfedilebilmekte ve oyun araciligiyla zenginlestiriimis bir
deneyim saglanmaktadir (Sucakli ve Gulzel, 2020: 76). Muzede 6ne ¢ikan bir diger
dijital teknoloji de etkilesimli AG kart uygulamasidir. iki ziyaretci kartlarini yan yana
tuttugunda aralarinda Uglinci bir obje belirmekte ve bu obje ziyaretgilerin tablolar
arasinda gegis yapabilmesini saglamaktadir (Kolstee ve van Eck 2011: 50). Mize, Van
Gogh tablolarinda 6ne ¢ikan aygicekleri ile etkilesimli sergilere de sahiptir. Hatta
ziyaretgilere daha zengin bir deneyim saglamak igin, mize binasinin bahgesinde de
mevsimin uygun oldugu dénemlerde aygicegi yetistiriimektedir (Sucakli ve Glzel,
2020: 76).

Deneyim odakli tasarlanan ve Dinya’da ilk dijital sanat mizesi olan Mori Binasi
Dijital Sanat Miizesi 2018 yilinda Tokyo'da yapilmistir. iki katl yapi, bir aligveris
merkezinin parcasi olarak tasarlanmis ve 10.000 m? alana sahiptir. Ziyaretgilerin farkl
duyularini harekete gecgirmek igin toplam 470 projeksiyon cihazi ve 520 bilgisayar
kullaniimaktadir. Sanat eserleri ile ziyaretgiler arasindaki bariyeri kaldirarak sinirsiz bir
etkilesim sunmayi hedefleyen mizenin slogani da ‘Sinirsizlik’tir. Mizede harekete
duyarli interaktif animasyonlar, led i1siklar, aynalar, (¢ boyutlu projeksiyon ve hologram
gosterileri ile 60’a yakin sergi unsuru bulunmaktadir. Mlizede ayni zamanda gocuklar
igin gelistirilen “Ogren ve Oyna: Gelecek Parki” egitim programinda gocuklar kendi
gizimlerini duvarlara aktarip hareket ettirebilmekte ve yapay zekad yardimi ile kendi
hareketleriyle es zamanli bir sekilde eglenceli 6grenim deneyimine katilabilmektedir
(Sekil 2) (Tas ve Korkmaz, 2022: 1508).

Sekil 2: Mori Dijital Sanat Merkezi Cocuk Aktivite Alani (Kaynak: Arkitera, 2024)

Dunya genelinde deneyime odaklanan ve dijital teknolojilerin kullanildidi pek ¢ok
ornek vermek mumkuindur. Ancak daha énce de belirtildigi gibi bu mizelerin pek cogu
sanat muzesi niteligindedir ve arkeolojik alanlara odaklananlar daha azdir (Buyukkuru,
2023: 138).

Ayni anda hem arkeolojik alanla hem de deneyim kavramiyla iligkilendirilebilecek
6ncl orneklerden biri Yunanistan’daki Atina Akropolis Mizesi'dir. Yapimi 2009 yilinda
tamamlanan mize, Atina AkropolU’'nin eteklerinde ve arkeolojik buluntular tGzerinde
konumlanmaktadir. Yapi! G¢ kattan olusmaktadir. Zemin kati arkeolojik buluntularin
oldugu kisimdir. Ziyaretciler galeriler ve cam zeminler araciligiyla arkeolojik buluntulari
ve kazilan izleyebilmektedir. Birinci katta giris lobisi, kafe, gecici sergi alanlari,
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hediyelik esya dukkani, oditoryum ve ¢ocuk etkinlik alanlari bulunmaktadir. Ust kat ise
mizenin kalici sergi alanidir (Ozturan ve digerleri, 2020: 370).

Muizede kullanilan dijital igerikler dért ana eksende sekillenmektedir. Arkeolojik
yapilarin 6zglin halinde yeniden insasi, yapilarin modellerinin orijinal yerlerine dijital
ortamda konarak sergilenmesi, alandaki detaylarin ¢ boyutlu modelleri ve mitolojik
varliklarin yeniden canlandiriimasidir. Mizede Antik Yunan yasantisinda dnemli olan
glnlik yasam, mitoloji, spor ve savas hikayeleri yine mitolojik olarak énemli bir imge
olan at tarafindan anlatilmaktadir. Anlatimlar ¢ocuklar ve yetiskinlere yonelik iki farkl
icerikte hazirlanmigtir. Anlatimlarda éne ¢ikan mitolojik karakterlerden biri Medusa’dir.
Hikayeleri anlatan at karakteri zaman zaman anlatimi durdurup Medusa’'nin
ziyaretginin arkasinda oldugu konusunda onu uyarmakta ve elindeki cihazla kendisini
korumasini sdylemektedir. Arkasini dbénen ziyaretci Medusa’'yi gérmekte ve tasa
donidsmemek igin elindeki cihazi Medusa’ya dogru tutmaktadir (Sekil 3). Ziyaretgiyi
koruyan cihaz ise Medusa’nin etkisiyle sanal olarak ¢atlamaktadir (Keil vd., 2014: 2).

Sekil 3: Akropol Mizesi: Arttinimis Gergeklik Uygulamasi (Kaynak: Keil vd., 2014: 2)

Akropol Muzesi gocuklarin deneyimine yonelik igerigiyle de ilgi ¢cekmektedir.
Etkinlik ve kazi deneyim alanlarinin yani sira ¢ocuklar ellerindeki tablet araciliiyla
yapboz oyunlari ¢ézebilmekte ve mizenin belirli noktalarindaki heykelleri bularak 6dul
kazanmaktadir. Bu sekilde muze ziyareti didaktik ve sikici olmak yerine deneyimle
6grenmenin pekistirildigi, edlenceli ve sosyallesme imkéni sunan bir ortama
dénismektedir (Sucakli ve Guzel, 2020: 76).

Arastirmanin bu boéliminde verilen 6rnekler gerek fiziksel yapilari gerekse
icerikleri bakimindan ziyaretcilere kacgig, egitim, estetik ve eglence deneyimlerinin
tamamini sunmaktadir. Calismanin devam eden boliminde ise bu arastirmanin
orneklemlerini olusturan Ayasofya Tarih ve Deneyim Muzesi ile Efes Deneyim Muzeleri
incelenecektir.

3. Arastirma Orneklemi

Arastirmanin érneklemini olusturan Ayasofya Tarih ve Deneyim Mizesi (istanbul) ile
Efes Deneyim Miizesi (izmir), T.C. Kiiltir ve Turizm Bakanh@ himayesinde DEM
Muzecilik Sirketi tarafindan hayata gegcirilmistir. DEM Muzecilik, sanat, tasarim, mize
ybnetimi ve deneyim muzeleri konusunda uzmanlasmis bir sirkettir. Bu kapsamda
hayata gecirdigi Ayasofya Tarih ve Deneyim Mduzesi ile Efes Deneyim Mduzesi
Ulkemizde arkeolojik alanlara odaklanan ilk dijital teknoloji odakli deneyim miuzeleridir
(Dem Museums, 2024). Ulkemizdeki arkeolojik alanlarin sayi ve igerikleri ile turizm
potansiyelleri bir arada dustnuldiginde bu mantikh bir yaklagimdir. Bu kapsamda da
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sirket yine T.C. Kdltir ve Turizm Bakanligi himayesinde Hierapolis Antik Kenti (Denizli)
ve Kapadokya (Nevsehir)’'ya yonelik deneyim miizesi calismalarina devam etmektedir.

3.1. Ayasofya Tarih ve Deneyim Miizesi

1700 yillk ge¢cmise sahip Ayasofya mimarisi, yapim teknigi ve sanatsal 6geleriyle
Dunya’nin sayili anitsal eserlerinden biridir (Sekil 4). Bizans mimarisi ve sanatinin en
seckin érnegi sayilan yapi 1453 yilinda istanbul’un fethi ile camiye dénistiriimustir.
Osmanli doneminde yapilan ekler de klasik ddénemin en guzel Orneklerinden
sayllmaktadir. Gerek yapim asamasinda gerekse sonradan yapilan eklemelerde Efes
ve Hierapolis gibi pek ¢ok arkeolojik alandan devsirme malzemeler kullaniimigtir.
Yapildigi giinden bu yana araliksiz kullanilan nadir arkeolojik eserlerden biri olan
Ayasofya 24 Kasim 1934 yilinda mizeye donlstiriimis, 10 Temmuz 2020'de ise
Ayasofya Kebir Camii Serifi (Blylk Ayasofya Camii) olarak tekrar ibadete agilmistir
(Erdogdu, 2023: 79).

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

Yapinin 2020 yilinda tekrar ibadete agilmasi sirasinda, yakininda bulunan tarihi
Defter-i Hakani Nezareti binasi (Tapu ve Kadastro Mudurligu) Ayasofya Muzesi’'ne
tahsis edilmigtir. 1. Defter-i Hakani Nezareti Binasi 1907-1908 yillarinda Mimar Vedat
(Tek) Bey tarafindan tasarlanmistir ve |[I. Ulusal Mimarlik akiminin &énemli
orneklerindendir. Ayasofya Muizesi'ne tahsis edildikiten sonra da kapsaml bir
restorasyon calismasi gecgirmis ve 2023 yilinda Ayasofya Deneyim ve Tarih Mulzesi
olarak kapilarini ziyaretcilere agmistir (Sekil 5) (Erdogdu, 2023: 80; Celik ve
Kahraman, 2024: 250). Muzenin deneyime yonelik dijital Gretimleri icin 8 ressam, 4
sahne tasarimcisi, 58 dijital tasarimci, 8 muzisyen, 2 ses mihendisi ve 7 besteci gérev
almistir. Mizenin her odasi igin farkli dijital icerik ve enstrimental muizik gruplar
tasarlanmistir. Kulakliklarla dinlenen tim seslendi anlatimlar sanatgilar Gulen Karaman
ve Selguk Yontem tarafindan yapiimistir (Erdogdu, 2023: 80).
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Sekil 5: Ayasofya Tarih ve Deneyim Muzesi (Kaynak: Tirkiye’'nin Miizeleri, 2024)

Ayasofya Camii’'nin ibadete acilan boélimleri digindaki galeri kisimlari Gcretli
ziyarete acik olup ziyaret Ucreti T.C. vatandaslari i¢cin 800 TL, yabanci ziyaretgiler igin
ise 25 avrodur (Tursab, 2024). Tarih ve Deneyim Mizesi de {Ucretli ziyaret
edilebilmektedir ve giris Ucreti T.C. vatandaslari icin 800 TL, yabanci ziyaretgiler igin 25
avrodur. Dolayisiyla Ayasofya Camii ve Tarih ve Deneyim Mizesini birlikte gezmek
isteyen vyerli bir ziyaret¢ci 1.250 TL, yabancilar ise 50 avro édemelidir. Deneyim
Muzesi’'ne sekiz yas alti cocuklar kabul edilmemektedir (Dem Museums (a), 2024).

Muze'nin  deneyim kurgusu Ayasofya’nin zaman ¢izelgesi seklinde
tasarlanmistir. Ug katl yapida ziyaret Giglincii kattan baslamakta ve zemin kata dogru
devam etmektedir. Uglincii kat Dogu Roma (Bizans) imparatorlugu Dénemi’ne, ikinci
kat Osmanli imparatorlugu Dénemi'ne ayrilirken birinci katta tim evrelerin yer aldig
kilise, cami, muze ve yeniden cami olarak kullanimina dair deneyimleme tasarimi
yapilmistir (Celik ve Kahraman, 2024: 250). Uglincii ve ikinci katlarda kurgulanan
yontem Turkce 'de yogun medya olarak gecen immersive media sistemidir. Sanal
gerceklik, arttinlmis gergeklik ve karma gerceklik teknolojilerinin tamamini igine alan
sistemde ziyaretciyi icine alan, etkilesimi saglayan ve zengin bir deneyim sunma
amaclanmigtir. Bu teknolojiler hem goérsel hem de isitsel olarak tasarlanmistir. Giriste
ziyaretcilere verilen ve konum algilayabilen kulakliklar deneyim boyunca isitsel
icerikleri saglamaktadir. Bu kulakliklar 15 dilde hizmet verebilmektedir (Celik ve
Kahraman, 2024: 251). Muzenin yogun medya igerikli deneyim alanlari olan ikinci ve
Uclincu katlarda interaktif icerikler, sanal turlar, oyunlar ve arttirnimis gerceklik
teknolojilerini icermektedir (Yurur, 2024). Birinci kat ise geleneksel sergileme
yontemleriyle olusturulmustur. Bu bélimde Ayasofya’nin farkli dénemlerine ait ikonlar,
sikkeler, dini kitaplar ve tugralar gibi tarihi materyaller izleyiciye sunulmaktadir (Celik ve
Kahraman, 2024: 251).

Ayasofya’nin insasindan cami olarak kullaniimaya bagsladi§i 1453 yilina kadar
gecen sirenin anlatildii Gg¢lncu katta bulunan yapinin dev maketi projeksiyonlarla
desteklenen ¢ boyutlu dijital 6geler igermektedir (Sekil 6). Ayni bélimde bulunan
sonsuzluk aynasi da yapinin ic mekan tasarimina dair bilgiler sunmaktadir (Celik ve
Kahraman, 2024: 252). Yapildidi dénemden gunumize kadar mimari anlamda
buyuleyici 6zelliklerini koruyan yapinin bu o6zelliklerinin yani sira yapinin tarihi
acisindan énemli rolleri olan imparator Konstantinus, imparator Theodosius, Tralles'li
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Anthemios, Miletos’lu Isidoros, Imparator lustinianus ve Geng Isidoros gibi tarihi
karakterler hakkinda da bilgi verilmektedir (Sekil 7) (Erdogdu, 2023: 81).

Sekil 6: Ayasofya Maketi ve Projeksiyonlar (Kaynak: Tiirkiye’nin Miizeleri, 2024)

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

Muze deneyimi boyunca gorsel igeriklerin yani sira sesli rehber hizmeti
kulakliklar araciligiyla verilmekte, ziyaretcilerin hangi ydnde ilerleyecekleri kulaklik
aracihdiyla saglanmakta ve ziyaretginin konumunu algilayan sistemlerle perdeler
otomatik agilmaktadir. Sesli sistemlerle merdivene ydnlendirilen ziyaretgiler tGg¢incl
katta ikinci kata inmektedir (Erdoddu, 2023: 81).

ikinci kattaki deneyim Istanbul'un fethi ile baslayip Ayasofya’da ilk cuma
namazinin kilinmasiyla baslayan cami dénemi ve yapinin etrafinin Osmanli kdilliyesine
dénistirilmesi anlatiimaktadir. Osmanl imparatorluu Dénemi anlatimlarinda da
Roma Doéneminde oldugu gibi Ayasofya’nin bu dénemine etkisi bulunan Fatih Sultan
Mehmed ve diger padisahlar, Mimar Sinan, Sultan Abdllmecid ve Fossati kardesler ile
yapinin sanatina ve/veya mimarisine katki koyan kisiler anlatiimaktadir. ikinci kattaki
en dikkat cekici dijital Uretimlerde biri video haritalama (mapping) ydntemiyle



Kaplan ve Yiice 22(2) 2025 Seyahat ve Otel Isletmeciligi Dergisi/ 399
Journal of Travel and Hotel Business

olusturulan ve 12.000 kipten olusan Mimar Sinan portresidir (Sekil 8). Portreye dogru
giden koridorda da yapiya Osmanli Donemi’'nde kath koyan Kkisilerle ilgili LED ekranli
gorseller ve metinlerle bilgi verilmektedir (Sekil 9) (Celik ve Kahraman, 2024: 251).

Sekil 8: Dijital Mimar Sinan Portresi (Kaynak: Tlirkiye'nin Miizeleri, 2024)

Sekil 9: Ayasofya’nin Osmanli imparatorlugu Dénemi'nde Onemli Karakterler (Kaynak:
Tiirkiye’nin Miizeleri, 2024)

Video haritalama ydntemi hareketli bir resim ve grafikleri olusturmak,
diizenlemek ve ziyaretgilere iletmek icin kullanilan bir yéntemdir. iki boyutlu resim ya
da grafikler bir ylzeye yansitilarak dinamik bir ekrana dénustaraltr. Arttirlmis gerceklik
caligsmalarinin bir Grini olan bu igerik ¢ok katmanli birgok asamanin bir araya
gelmesiyle olusur (Ozgiin ve Yavuz, 2018: 471). Bilgisayar yazilimlariyla hareketli hale
getirilen resim ya da grafikler belirlenen bir ylzeye uygun ses tasarimlariyla
yansitiimaktadir (Durmaz, 2020: 54-55). Ayasofya Tarih ve Deneyim Muzesi'nde de
Mimar Sinan portresi lizerine uygulanan video haritalamada portre ¢ boyutlu hale
gelmekte, her harekette farkh renkler algilanmakta ve ziyaretgi ile eser arasinda
etkilesim saglanmaktadir (Celik ve Kahraman, 2024: 254).
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Mizenin farkh yillar icin tasarlanan odalarinin yani sira dolasimi saglayan
koridorlarinda da deneyimin ziyaretgileri sarmalamasi amaciyla dijital Uretimler
gergeklestiriimistir. Koridorun sag ve sol kanatlarina konumlandirilan perdeler ve
projeksiyon sistemi araciligiyla alana 6zel tasarlanan gorseller ve bilgilendirici metinler
ziyaretcilerin baglamdan kopmamasini saglamaktadir (Sekil 10, 11). Bu sayede
koridorlarin iki boyutlu yuzeyleri de ilgi ¢ekici bir sekilde G¢ boyuta c¢ikmakta,
ziyaretcilerin  dikkatleri dagilmamakta ve deneyimde bitinlik ve devamlilik
saglanmaktadir (Celik ve Kahraman, 2024: 255).

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

/' ‘
I Lt 2

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

2024)
y 4
.':’* ?

Tarih ve Deneyim Mduzesi’'nin birinci katinda ise daha énce de belirtildigi gibi
geleneksel sergileme yontemleri kullaniimistir. Kilise, cami, muze ve kilise kurgusunda
hazirlanan geleneksel sergide tas eserlerin yani sira en ilgi ¢ekici eserler kilise
dénemine ait ikonalardir (Sekil 12). Turkiye'nin farkli noktalarindan getirilen ikona ve
benzeri kilise esyalari bu muzede ilk kez sergilenmektedir. Yapinin ilk cami dénemine
ait yine dini objeler tercih edilmigtir (Sekil 13). Bu kattaki sergilemede kullanilan tek
teknolojik unsur video gosterimidir. Ayasofya’nin 2020 yilinda tekrar ibadete acilirken
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icerden ve disardan c¢ekilmis goruntilerinden olusan videolar ¢ift ekranda
sergilenmektedir (Erdogdu, 2023:87; Celik ve Kahraman, 2024: 255).

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

3.2. Efes Deneyim Miizesi

Efes Antik Kenti, Bati Anadolu’da, izmir ilinin Selguk ilcesinde konumlanmaktadir.
Tarihi MO 10. yiizyila kadar uzanan Efes, Roma imparatorluju Déneminde Anadolu’da
yer alan eyaletlerin bagkentidir. Kuruldugu dénemde bir liman kenti olan Efes, zamanla
Avrupa ve Asya arasindaki en dnemli ticaret noktalarindan biri olmustur. Tarih boyunca
iyon, Lidya, Pers, Helen, Roma, Bizans, Beylikler ve Osmanl gibi birgok uygarlik
tarafindan yonetilmistir (Arikan, 1990: 121-122). Kent zamanla ve dogal yollarla liman
olma ozelligini yitirse de tarihi boyunca insanlarin yasam alani olmaya kesintisiz bir
sekilde devam etmistir. Bu ylizden de pek ¢ok farkli uygarliklarin eserlerini barindiran
bir kiltir katmanidir. Antik kent ticaret ve idari merkez olmanin yani sira Yunan
mitolojisinde de énemlidir. Kentin antik cagdaki tanrigasi Artemis’tir (Yazici ve Ureten,
2020: 656). Kentteki Artemis tapinagi da dinyanin yedi harikasindan biri olarak kabul
edilmistir (Albayrak, 2008: 96). Artemis tapinaginin yani sira kentteki Celcius
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Klatiphanesi, yamag evler, agora, tiyatro anitsal yapilar ve kent dokusu her yil
milyonlarca turistin ziyaret noktasidir (Sekil 14, 15). 2024 yilinda gece ziyaretine de
aciimasi bu sayiyi arttirmistir (Izmir Il Kltdr ve Turizm Midurlaga, 2024).

Sekil 14: Efes Antik Kenti Genel Goriinim (Kaynak: Kliltiir Portali, 2024)

Sekil 15: Efes Antik Kenti Celsus Kutuphanesi (Kaynak: Kiiltiir Portali, 2024)

Arkeolojik eserlerin yani sira, kentin antik tiyatrosunda yapilan konser etkinlikleri
sanat turizmi agisindan, yedi uyurlar, Aziz John Kilisesi ve Meryem Ana gibi noktalar
da inang turizmi agisindan dnemli noktalardir (T.C. Kaltr ve Turizm Bakanligi, 2024).
Bu anlamda kentin turizm potansiyeli ve kullanimi tarih odakh kultir turizminin gok
otesindedir. Kent ve bulundugu bélgenin tarihi degeri UNESCO tarafindan Ustin
evrensel deger olarak kabul edilmis ve Efes Antik Kenti 2015 yilinda UNESCO Dinya
Mirasi Listesi'ne girmistir (izmir il Kiiltiir ve Turizm Midurliigi, 2024).

Kentteki bilimsel kazilar ik kez 19. yiizyilin ikinci yarisinda ingiliz Arkeolog John
Turtle Wood tarafindan baslatiimistir (Ulugay, 1997: 23). 1895 yilindan sonra da Aliman
Carl Humann ve Avusturyali Otto Benndorf baskanhdinda devam etmistir (Ulugay,
1997: 58). Gunumuzde ise bilimsel kazi ve arastirmalar T. C. Kuiltir ve Turizm
Bakanhgi ile Avusturya Arkeoloji Enstitiist tarafindan yaritilmektedir (izmir il Kultir ve
Turizm Muadarlaga, 2024).
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Efes Antik Kentini ziyaret eden turistlere zenginlestiriimis ve kisisel deneyimler
sunmak amaciyla 2023 yilinda, Ayasofya Tarih ve Denetim Mizesi'nde oldugu gibi
T.C. Kiltir ve Turizm Bakanligi himayesinde DEM Miizecilik Sirketi tarafindan Efes
Deneyim Muzesi hayata gegirilmigtir (Sekil 16) (Dem Museums (b), 2024). Antik kentte
konumlanan yapinin tasarimi diStudio Mimarlik'in, mekansal deneyim tasarimi da
Atelier Bruckner tarafindan yapilmigtir (Arkitera, 2024). Ziyaretgilere kentin binlerce
yillik tarihini gorsel ve isitsel bir deneyimle sunmayl amaglayan ve 2.400 metrekarelik
bir alana yayilan yapi, 2024 yilinda ingiltere merkezli Mondo-Dr Odiillerinde “Miizeler”
kategorisinde birincilik kazanmigtir (T.C. Kiltlr ve Turizm Bakanligi, 2024).

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

Efes Antik Kenti giris Ucreti yerli turistler igin 425 TL, yabanci turistler igin 40
avrodur. Antik kentin iginde bulunan Efes Deneyim Muzesi igin yerli turistler ayrica 425
TL 6demek zorundadir. Yabanci turistler ise antik kent giris biletleriyle mizeye de
girebilmektedir. Dolayisiyla hem antik kenti hem de mizeyi ziyaret etmek isteyen yerli
turistler toplam 850 TL, yabanci turistler ise 40 avro 6demek zorundadir. Deneyim
mizesini gunde 2.200 kisi ziyaret edebilmektedir. Ayasofya Tarih ve Deneyim
Muizesi’nde oldugu gibi 8 yas alti cocuklar mizeye kabul edilmemektedir. Mizede ayni
zamanda sergi mekéanlari disinda kafe, hediyelik esya dikkani vs. gibi mekéanlar
bulunmamaktadir (Arkitera, 2024; Dem Museums (b), 2024).

Mizede Efes antik kentinin hikdyesi (¢ farkh odada ve (¢ bolimde
anlatiimaktadir. Muizedeki deneyim ziyareti toplam yaklasik 15 dakika strmektedir.
Giriste ziyaretgilere verilen ve konum algilayabilen kulakliklar 16 farkli dilde hizmet
verebilmektedir. Bu kulakliklar ziyaretgileri bilgilendirmenin yani sira hangi yénde
devam edecekleri bilgisini de vermektedir. Kulakliklardaki Tirkge seslendirmeler
sanatgilar Selguk Yéntem ve Giilen Karaman tarafindan, ingilizce seslendirmeler de
David Schofield ve Olivia Williams tarafindan yapilmistir. igerige ait tim seslerin
Uretimi de dért Turk ve ingiliz besteci tarafindan, mizeye 6zel yapilmistir (Dem
Museums (b), 2024).

Muizenin tim odalarindaki dijital Uretim G¢ boyutlu gérsel ve ses tasarimlarindan
olusmaktadir. 360 derecelik projeksiyonlar, arttirilmis gerceklik ve karma gergeklik
teknolojileriyle Uretilen yogun medya Uretimleri farkh odalarda farkli gorsel etkilesim
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icerikleri sunarken sis ve koku gibi elementlerle de ziyaretgi deneyimi farkl duyulara da
hitap ederek zenginlesmektedir (Kahraman ve Katlan Candan, 2024: 122).

Efes Deneyim Muizesi'nin ilk odasindaki deneyim yaklasik 5 dakika 30 saniye
strmektedir. ilk odanin adi Bir Kiiltin Dogusu’dur (Sekil 17). Burada Efes’in kurulusu,
kentin ana tanrigasi Artemis’in 6nemi ve kentteki roll ile Delphi k&hininin kehanetleri
anlatiimaktadir. Odanin yan yuzlerinde dijital ve gdrsel hikayeler anlatilirken, ortadaki
til perdeye de Artemis’in heykeli yansimaktadir. Birinci odadan ikinci odaya gecis
Artemis tapinaginin kapisi seklinde tasarlanmistir (Sekil 18) (Kahraman ve Katlan
Candan, 2024: 123).

Sekil 17: Efes Deneyim Mizesi ‘Bir Kiltiin Dogusu’ Odasi (Kaynak: DEM Museums
(b), 2024)

Sekil 18: Efes Deneyim Muzesi Dijital Artemis Tapinagdi (Kaynak: Oggusto, 2024)

Artemis Tapinagr'nin dijital kopyasindan gegilerek girilen ve mizenin en buylk
odasi olan ikinci odada Efes’in Roma imparatorlugu Dénemi anlatiimaktadir. Yaklagik
7 dakika 30 saniye siiren deneyimde ziyaretgiler denizden ve liman caddesinden kente
girerek kentin Arcadial yolunu ve mermer sokaklarini 2500 yil énceki 360 derecelik
goruntiler ve seslerle deneyimlemektedir (Sekil 19, 20). Kentin gecirdidi yangin ve
deprem gibi afetlerden sonra bu dénemde yeniden dogusu ve en ihtisamli haline gelisi
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kapsaminda Mark Antony ve Kleopatra’nin karsilagsmalari, teras evlerin i¢c ve dis
mekanlarinin gérkemi, antik tiyatrodaki gdsterilerin sesleri, gladyatér dévisleri, pazar
yerindeki insan hareketleri ve sesleri ziyaretgileri gorsel ve isitsel olarak
sarmalamaktadir (Kahraman ve Katlan Candan, 2024, s. 123). Anlatimin sonunda da
Aziz Paul’'un duasi ve bazilikasinin insa edilmesiyle Paganizmden yeni bir inang
sistemini olan Hiristiyanhdin bodlgede kok salmaya baslamasi ziyaretgilerle
paylasiimaktadir (Sekil 21) (Kahraman ve Katlan Candan, 2024: 123). Kentin en
g6rkemli ddneminin ve yapilarinin anlatildi§i bu bélimde, giinimuizde Efes’in sembolu
niteliginde olan Celsus Kitiphanesi'nin olmamasi ise ziyaretgiler tarafindan cokga
elestirilmistir (Kahraman ve Katlan Candan, 2024: 124).

Sekil 19: Efes Antik Kenti Roma imparatorlugu Dénemi Sergisi (Kaynak: Travelertopia,
2024)

Sekil 20: Efes Antik Kenti Roma imparatorlugu Dénemi Sergisi (Kaynak: T.C. Kiiltiir ve
Turizm Bakanligi, 2024)
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Sekil 21: Paganizmden Hiristiyanlia Gegcis (Kaynak: DEM Museums (b), 2024)

Mizenin Uglncli ve son odasi Artemis’in Donusl olarak adlandiriimistir.
Yaklagik 2 dakika 30 saniye slren deneyimde Artemis’in gergek boyutlu bir heykeli
sisler iginde ziyarefcileri kargilamaktadir (Sekil 22). Artemis’in aslinda bu kenti hi¢ terk
etmediginin vurgulandigi bu bdlimde ziyaretgiler ayni zamanda Artemis’in sesini
duymakta ve siirler dinlemektedir (Kahraman ve Katlan Candan, 2024: 123).

4. Degerlendirme ve Sonug

Kiresellesme ve teknolojik gelismeler hayatin her alaninda oldugu gibi turizm
sektériinde de etkilerini gdstermektedir. insanlarin hayat pratiklerindeki teknolojik
gelismeler de turizm turlerinde ve mevcut tirlerin musterilere sunum seklinde yenilikler
getirmistir. Ginimuzde de bir turizm destinasyonun tanitiminda, pazarlanmasinda ve
destinasyon noktasindaki neredeyse tum hizmetlerde teknoloji kendisini
g6stermektedir.

Teknolojik gelismelerle birlikte ziyaretgilerin dncelikli taleplerinden biri deneyim
olmustur. Bu da kisisel deneyim beklentisi icinde olan ziyaretcilerin kultir, sanat vb.
amacli tium ziyaretlerinde bilgi ve nesleler ile etkilesim kurma taleplerini getirmigstir.
Basaril bir etkilesim ortami ve ydntemi sonucunda yasanan kagig, eglence, egitim ve
estetik deneyimleri de bir destinasyonu tercih etmelerinde, dnermelerinde ve tekrar
gelme isteklerinde en énemli motivasyonlarindan biri olustur.

Destinasyon ve ziyaretci arasinda etkilesimi saglamak Uzere gelistirilen 6nemli
teknolojik gelismelerden biri dijital teknolojilerdir. Kullanim alanlari ¢ok genis olan 360
derece video, arttirilmis gerceklik, sanal gerceklik ve karma gerceklik gibi yogdun
medya teknolojilerinin kullanimi ziyaretgileri seyirci olmaktan deneyimin bir parcgasi
haline getirmistir.

Turizme yonelik dijital teknolojilerin deneyim amagli kullanimi sanat mizelerinde
baslasa da kisa slrede arkeolojik alanlar ve onlara bagh muzelerde de kendisini
go6stermistir. Uzun zamandir ziyaretgilerin ilgi noktalari olan, ancak batinligu genellikle
kaybolmus ve sadece somut mirasa yonelik bilgiler alabildigimiz arkeolojik alanlarda ve
bu alanlara bagh mizelerde kullanilmaya baslamasi, ziyaretcilerin tarihi yerlesimlere
dair somut ve somut olmayan bilgileri daha butlncul ve etkilesim halinde almalarini
saglamistir.
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Ulkemizde arkeolojik alanlarin deneyimlenmesi konusunda kurulan &ncii
miizeler Ayasofya Tarih ve Deneyim Miizesi (istanbul) ile Efes Deneyim Miizesi
(izmir)'dir. Her iki miize de T.C. Kiiltir ve Turizm Bakanhgrna bagh olarak DEM
Muzecilik tarafindan gtincel teknolojiler kullanilarak olugturulan dijital sergileme/sunum
teknikleriyle olusturulmus; bu sekilde ziyaretci deneyimini saglamayi amaglamistir.

Her iki mizede de dijital sunumlar goérsel ve isitsel duyulara agirlik verilerek
hazirlanmistir. Gorsel sunumlarda 6n plana ¢ikan teknoloji 360 derece videolardir.
isitsel deneyim de kulakliklar aracihidiyla miizik ve seslendirmelerle veriimektedir.
isitsel olarak desteklenen gérsel sunumlar her iki miizede de ziyaretciyi sarmalayarak
gergcek dinyadan uzaklastirsa da sanal gergeklik teknolojisinin kullanilmamasi daha
kisith bir kagis deneyimi sunmaktadir. Kagis deneyiminde Efes Deneyim Mizesi'nin
daha basarili oldugu soylenebilir. Bundaki en buylk etken yapinin mize olarak
tasarlanip insa edilmis olmasidir. Tarihi bir yapida hayata gecirilen Ayasofya Deneyim
ve Tarih Mizesi ise bu anlamda daha kisith mekanlar ve kagis deneyimi sunmaktadir.

iki mizede de ziyaretgilere kapsamli bilgilendirme yapilmaktadir.
Bilgilendirmenin kapsami ve farkl dillerde yapilabiliyor olmasi ve deneyimin basindan
sonuna kadar kesintisiz bir sekilde devam etmesi iki mizeyi de egitim deneyimi
acisindan giclu kilmaktadir. Ancak iki muzeye de 8 yasindan kuguklerin girememesi
ziyaretgi cesitliligini kisittamaktadir. Bu anlamda dinyada pek ¢ok mizede bulunan
dijital ekran, dijital oyun vb. teknolojilerin kullaniimasiyla ziyaret¢i gesitliligi ve egitim
deneyimi arttirimalidir. Efes Deneyim Miuizesi ziyaretgilerinin icerie dair en biyilk
elestirileri ise, antik kentin gliiniimiizde en ilgi ¢cekici yapisi olan Celcus Kiitiphanesi'nin
muze igeriginde bulunmamasidir. Ziyaretci beklentisinin dnemi ve arkeolojik alan-sergi
batinselligi  dusundldiginde muizedeki dijital iceriklere kitiphane vyapisinin da
eklenmesi ziyaretgi deneyimini artiracaktir.

Ayasofya Tarih ve Deneyim Mizesi uU¢ katli ve tarihi bir yapinin yeniden
islevlendiriimesiyle, Efes Deneyim Miizesi de yeni ve modern bir yapinin insa
edilmesiyle hayata gegirilmistir. iki yapi da bu anlamda kendisine has estetik deneyim
sunmaktadir. Ayasofya Tarih ve Deneyim Muzesi yapisindaki sec¢im, kultir katmaninin
gecmis parcalarindan birini; Efes Deneyim Muizesi yapisi ise antik kentte modern
zamanin temsili olarak degerlendirilebilir. Mize yapilarinda fiziksel engelli ziyaretcilerin
de dusunulmesi ve asansér, rampa gibi dolagim aracglarinin bulunmasi da ziyaretci
cesitliligini ve estetik deneyimin kapsayiciligini arttirmaktadir.

Muzelerin ortak bir 6zelligi de dijital igerikli sunumlara odaklanmis olmasidir.
Ayasofya Tarih ve Deneyim Miizesi'nin bir kati ve iki mizenin de servis mekanlari
disindaki tiim mekanlarda dijital sergiler yapilmaktadir. icerikler ve bu iceriklerin sunum
sekilleri ziyaretgiler igin sirlkleyici bir eglence deneyimi yasatmaktadir ancak
muzelerdeki eglence deneyimin sergi alanlariyla kisitl olmasi yeterli degildir. Pek ¢ok
muzede oldugu gibi sergi alanlarn disinda aktivite mekanlarinin bulunmasi ve bu
alanlarda da farkli dijital teknolojilerin kullanimi ziyaretgilerin, &6zellikle ¢ocuklarin,
edlence deneyimlerini arttiracaktir. Aktivite mekanlari gibi islevler ayni zamanda
cocuklu yetigkin ziyaretcilerin de deneyimlerini pekistiren ve daha ¢ok tercih edecekleri
alanlar olacaktir.

Sagladiklari deneyim tlrinun yani sira her iki mize i¢in de ziyaretci gesitliligini
azaltabilecek en blylk etken fiyat politikalaridir. Yerli ve yabanci turistler igin ayri fiyat
politikalari pek ¢ok yerde uygulansa da iki turist turt icin de fiyatlarin optimal oldugu
sdylenemez. Ucretlendirme politikasinda Efes Deneyim Mizesi'ni ziyaret edecek
yabanci turistler antik kent girisinden aldiklari tek biletle antik kenti ve mizeyi ziyaret
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edebilirken yerli turistler ikisi igin ayri bilet almak zorundadir. Ayri bilet alma politikasi
Ayasofya icin de gecerlidir. Yere 6zgl muzelerin baglami olan alandan Ucretlendirme
politikasi baglaminda ayrilmasi dogru bir yaklagim degildir. Ornegin, Atina Akropol
alani i¢in alinan giris biletiyle kentte toplam bes muize ziyaret edilebilmektedir. Benzeri
bir politka burada da izlenmeli ve arkeolojik alanlarla muzeler ayr ayrn
Ucretlendiriimemelidir. Bunun yani sira resmi tatil ve 6zel gtinlerde kullanici gesitliliginin
arttirnlmasi igin égrenci ve yasllara indirimli biletler saglanmalidir. Ucretlendirmelerin
yeniden degerlendiriimesinde ve indirimli bilet politikalarinda sponsorluk anlagsmalart;
bilet giderlerinin azaltilmasi igin de dijital bilet kullanimi etkili olabilir.

incelenen miizelerin kullandiklari teknolojiler ekonomik degildir ve her iki miize
devamliigini saglamak igin kendi ekonomisini olusturmalidir. Ancak bu ekonomi
sadece bilet ve hediyelik esya satisi Gzerinden saglanmamalidir. Dinya’nin pek ¢ok
yerinde miuzelerin sundugu yemel/igme imkanlari cesitlilik ve kalite bakimindan
gastronomi degeri de yaratmakta ve bu da mizeyi ayni zamanda bir sosyallesme
mekani yaparak ekonomisine katki saglamaktadir.

Ayasofya ve Efes Deneyim Mlzeleri ile baglayan deneyim odakli arkeolojik alan-
miize birlikteligi devam ettiriimelidir. Ulkemizde talep géren ve potansiyeli olan
arkeolojik alanlar dugtnulduginde bu birlikteligin ziyaretgi deneyimine ve dolayisiyla
turizm sektorine katkilari olacaktir. Deneyim muzelerinde kullanilan dijital teknolojilerin
cesitliligi arttinimali, ziyaretcilerin daha fazla duyusuna hitap edecek sunumlar
hazirlanmali ve muzeler her yasa hitap edebilmelidir. Mizelerde batlncul bir deneyim
saglamak igin sosyal mekanlarin da varhg 6nemsenmeli ve kullanici gesitliligini
arttirmak igin optimal bir tGcretlendirme politikasi uygulanmalhdir.
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Katki Orani Tablosu

Hakem Degerlendirmesi: Dis bagimsiz.

Bilgilendirilmis Onam Formu: Bu
calisma, niteligi gereg@i katiimci verisi
icermediginden bilgilendirilmis onam
formu gerektirmemektedir.

Tesekkiir: Katkilarindan dolayi saygideger
editéryel ekibe, degerli hakemlere ve her
daim desteklerini esirgemeyen sevgili
ailelerimize igten tesekklr ederiz.

Arastirmacilarin Katki Oranu:
Yazarlar galismaya esit oranda katki
saglamistir.

Destek Bilgisi: Herhangi bir kurum ve/veya
kurulustan destek alinmamistir. (Destek
alindi ise belirtiimelidir)

Etik Kurul Onayi: Bu c¢alisma,
kavramsal bir nitelik tasidigi icin etik
kurul onayi gerektirmemektedir.

Cikar Catismasi: Yazarlar arasinda cikar
catismasi yoktur.
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