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Teknolojinin hayatimizin her alanina girmesiyle birlikte hayatin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir.
Hayatin her alanina giren teknoloji ile bulugmak isteyen miizelerin yeniden tasarlanmasi gerekmektedir.
Toplumu sekillendiren miizelerin bireyler ile iliski kurabilmesi, ortak kiiltiir degerlerine sahip ¢ikabilmesi ve bu
degerleri gelecek kusaklara aktarabilmesi son derece 6nemlidir. Bu baglamda, teknoloji ile biitiinlesmek isteyen
miizeler misyonlarint ger¢eklestirebilmek i¢in yeni gelismelere de agik olmalidir.

Turistik destinasyonlarda ziyaretgilerde etkilesim yaratan en 6nemli yontemlerden biri de interaktif
uygulamalar ve iletisim araglarmin kullanilmasidir. Bu teknolojik yenilikler miizeler ve benzeri turistik alanlara
olan bakis acisin1 degistirmistir. Bu ¢alismanin amaci Sanlurfa Arkeoloji Miizesi ve Gobeklitepe Orenyeri’ndeki
ziyaretgilerin deneyimlerinin, interaktif uygulamalar ve tekrar ziyaret etme niyetine iizerine etkisi olup
olmadigini; ayn1 zamanda bu siiregcte ambiyansin da diizenleyici rolii olup olmadiginin aragtirtlmasidir. Bunun
yaninda Sanliurfa Arkeoloji Miizesi ile Gobeklitepe Orenyeri arasinda interaktif uygulamalar, ziyaretgi deneyimi,
ambiyans ve tekrar ziyaret etme niyeti acisindan farklilik olup olmadigi da arastirilmistir. Kolayda 6rneklem
teknigi ile anket formlar1 iki turistik destinasyonda toplam 608 ziyaretciye uygulanmistir. Arastirmanin
hipotezleri SPPS Process Macro 3.3 ve SPSS Statistic 21 programlar ile test edilmistir. Sonug¢ olarak miize
deneyiminin, interaktif uygulamalar ve tekrar ziyaret etme niyeti iizerinde etkisi oldugu tespit edilmistir.
Ambiyansin bu model iizerinde diizenleyici bir etkisi tespit edilmemistir. Sanlurfa Arkeoloji Miizesi ile
Gobeklitepe Orenyeri arasinda miize deneyimi, interaktif uygulamalar ve ambiyans boyutlar1 agisindan anlamli

farkliliklar tespit edilmistir. Bu ¢alismadan ¢ikan sonuglara gore birtakim oneriler getirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Ambiyans, Gébeklitepe Orenyeri, interaktif Uygulama, Miize, Miize Deneyimi, Sanliurfa,

Tekrar Ziyaret Etme Niyeti.



ABSTRACT
MASTER THESIS

THE EFFECT OF INTERACTIVE APPLICATIONS ON THE INTENTION TO
VISIT AGAIN IN THE MUSEUM EXPERIENCE: THE CASE OF SANLIURFA
ARCHAEOLOGY MUSEUM AND GOBEKLITEPE RUINS
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It has become an inseparable part of life with technology enters every aspect of our lives. Museums that
want to meet with technology that enters all areas of life need to be redesigned. It is extremely important for
museums that shape society to establish relationships with individuals, to protect common cultural values and to
transfer these values to future generations. In this context, museums that want to integrate with technology
should be open to new developments in order to realize their mission.

One of the most important methods that create interaction among visitors in touristic destinations is the
use of interactive applications and communication tools. These technological innovations have changed the
perspective of museums and similar touristic areas. The aim of this study is to determine whether the experiences
of visitors at Sanliurfa Archeology Museum and Gdbeklitepe Ruins have an impact on interactive practices and
their intention to visit again; At the same time, it is to investigate whether the ambiance has a regulatory role in
this process. In addition, it has been investigated whether there is a difference between the Sanliurfa Archeology
Museum and Gobeklitepe Ruins in terms of interactive applications, visitor experience, ambiance and revisit
intention. With the convenience sampling technique, the questionnaire forms were applied to a total of 608
visitors in two touristic destinations. The hypotheses of the research were tested with SPPS Process Macro 3.3
and SPSS Statistic 21 programs. As a result, it has been determined that museum experience has an effect on
interactive applications and revisit intention. No modulating effect of ambiance has been detected on this model.
Significant differences were found between Sanlurfa Archeology Museum and Gobeklitepe Ruins in terms of
museum experience, interactive applications and ambiance dimensions. According to the results of this study,

some suggestions were made.

Keywords: Ambiance Gobeklitepe Archaeological Site, Interactive Application, Intention to Revisit, Museum,

Museum Experience, Sanliurfa,



ONSOZ

Miizelerin; nesneleri toplama, koruma ve onlar1 sergileme gibi gorevlerinin yani sira
toplumsal gelisim ve egitim gibi yonlerinin olmasi gerektigi anlayisi da son donemlerdeki
talepler arasinda yerini almistir. Bundan dolay1 ziyaretciler iizerinde egitim ve gelisim
aktariminin olabilmesi i¢in miizelerin egitim ortamlar1 olarak da dizayn edilmesi; bu
baglamda son donem teknolojilerini kullanmay1 gerekli kilmaktadir. Bununla birlikte
toplumun tiim kesimine ulasabilmesi adina aile ortami olusturmasi; cocuklu ailelerin de
ziyaretci profiline kavusturulmasi gerekmektedir.

Yiiksek Lisans egitim hayatim boyunca damigsmanligimi yiiriiten ve *‘Miize
Deneyiminde Interaktif Uygulamalarin Tekrar Ziyaret Etme Niyeti Uzerine Etkisi: Sanliurfa
Arkeoloji Miizesi ve Goébeklitepe Orenyeri Ornegi’” baslikli yiiksek lisans tez ¢aligmasinin
olugmasini saglayan, tavsiyeleri ile bana yol gosteren, her tiirlii destegi saglayan ve degerli
bilgilerini benimle paylasan saym hocam Dr. Ogretim Uyesi Volkan GENC ve Degerli
dostum Dr. Ilyas RAT a siikranlarim1 sunarim

Biitiin egitim hayatim boyunca bana inanan, maddi-manevi desteklerini benden higbir

zaman esirgemeyen aileme de burada sonsuz tesekkiirlerimi sunmak isterim.

Muhittin CICEK
BATMAN-2022
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GIRIS

Teknolojinin hayatimizin her alanina girmesiyle birlikte onunla dogup biiyliyen yeni
nesil i¢in teknoloji hayatin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Toplumun degisimine paralel
geemis kiiltiirleri glinlimiize aktarmanin elgileri olan miizeler de bu degisimi kullanmis;
insanlara hitap edebilmek, kiiltiir 6gelerini gelecek kusaklara aktarabilmek adina yeniden
tasarlanmigtir (Onur, 2014). Tarihsel siire¢ icerisinde arkeolojik kazilar neticesinde elde
edilen iriinlerin klasik sergilenmesinden teknolojik tasarimlara geg¢is yaparak toplumun
ihtiyaglarina teknolojinin de yardimiyla WEB 4.0 seviyesinde sergilemelere hizmet etmeye
baslamistir. Bu sergisel degisimler miizecilik anlayisinda da amag¢ ve nitelik yoOniinden
degisimler yaratmis; ziyaretcilerin miizelerde keyif alma, daha fazla zaman gegirmesini
saglama, aktif 6grenme ve tekrar ziyaret etme niyeti olusturma gibi misyonlar edinmistir.
Hayatin her alaninda oldugu gibi miizeler gibi turistik destinasyonlarda da teknolojik
gelisimler kendini gostermis; klasik toplama, koruma ve sergileme anlayiginin hakim oldugu
miizecilik, zamanla bu misyonlarinin yani sira toplumsal gelisim odakli sergileme anlayigini
benimsemistir. Bu nedenle de yeni ve teknolojik tasarimlar kullanmaya baslanmistir (Lee ve
ark., 2020). Ziyaretgiler iizerinde gerek kalict gerekse de olumlu bir etki yaratmak adina
interaktif uygulamalar 6nem arz etmektedir (Serravalle ve ark., 2019). Bu amagla miizelerde
deneyimi arttirabilmek amaciyla farkli interaktif uygulama araclar1 kullanilmaktadir.

Diinya genelinde gelisen miizecilik, miizecilik anlayisina modern bakist getirmistir.
Bu anlayis; eserlerin sadece depolanmasi veya sergilenmesi anlayisinin 6tesinde, toplumu
temel alip, egitici, bilgilendirici ve keyif verici olmay1 da hedeflemektedir. Bilgi teknolojilerin
rolii miize baglaminda giderek daha 6nemli hale gelmektedir. Postmodern diinyada miizelerin
ozgiinliik ve yeni miizecilik anlayisi ile kaldiklari iki ana problem bulunmaktadir (Lee ve ark.,
2020). Diger bir deyisle, giiniimiiz miizelerinin 6zgiin bir deneyim sunmasi ve ambiyans,
estetik, eglence, kacis gibi ziyaretgilerin deneyimini gelistirmesi gerekmektedir. Son yillarda
insa veya restore edilen miizelerde kullanilan ve tercih edilen interaktif miizeciligi geleneksel
miizecilige kiyasla ziyaretciler lizerinde nasil etkilerde bulundugunun ortaya cikarilabilmesi
adina, ‘‘Miize Deneyiminde Interaktif Uygulamalarin Tekrar Ziyaret Etme Niyeti Uzerine
Etkisi: Sanlurfa Arkeoloji Miizesi ve Gobeklitepe Orenyeri Ornegi’’adli bu tez calismasi

onem arz etmektedir. Calismada, 6nceden belirlenmis olan bir baglam gergevesinde, bir



model Sanlurfa Miizesi, gerekse de Géobeklitepe Orenyeri igin interaktif miizeciligin
anlasilabilmesi agisindan 6l¢eksel sonuglar ortaya ¢ikarabilecektir.

““Miize Deneyiminde interaktif Uygulamalarin Tekrar Ziyaret Etme Niyeti Uzerine
Etkisi: Sanliurfa Arkeoloji Miizesi ve Gobeklitepe Orenyeri Ornegi’’ baslikli tezimiz ii¢ ana
boliimden olusmaktadir. Kuramsal ve kavramsal cercevesinin ¢izilmeye calisildig1 birinci
bolimde miize, miizecilik, deneyim ve boyutlari, interaktif uygulamalar, ambiyans ve
ziyaretcilerin miizeleri tekrar =ziyaret etme durumlart literatiir taramalar1 esliginde
kavramsallastirilmaya ve agiklanmaya calisilmistir. lkinci boliimde —arastirmamizin
dayanaklar1 amag, gerek¢ce ve kapsam basliklariyla izah edilmeye c¢alisilmistir. Ayrica bu
boliimde aragtirmamizin yontemi, bulgulari ve yorumlart alt basliklar halinde sunulmustur.
Tartisma, sonu¢ ve Onerilerin sunuldugu bir diger ana bolim olan ii¢lincii boliimde ayrica
yapilan tiim literatiir taramalar1 kaynakca olarak sunulmustur. Ilaveten yine bu boliimde anket

formlar1 ek olarak sunulmustur.



I. KURAMSAL VE KAVRAMSAL CERCEVE

1.1. Miizecilik Kavram ve Tarihcesi:

Miize; etimolojik anlamda Grekgede “mouseion” ve Latincede “Musa” kelimelerine
dayanmaktadir. Antik Yunan’da Zeus ve Mnemosyne’ nin isimleri Musa olan ¢esitli sanat
dallarimin (tarih, pandomim, fliit, lirik siir, korolu siir, gok bilimi, dans, komedya, tragedya)
koruyucusu 9 kizi vardi (Cal, 2009). Miize; “Musalar” diye anilan bu tanricalara adanan
tapmak ya da “Bilimler Tapinagi” anlamina gelir ve diger diinya dillerine de (Fransizcada
“Musee”, Almanca ve Ingilizcede “Museum”, Tiirkcede “Miize”) bu kelimeden tiireyerek
gelmistir (Keles, 2003; Arik, 2015).

Kavramsal olarak ilk kez 1946’ da ICOM tarafindan tanimlanan miize; tarih, arkeoloji,
sanat, teknik ve bilimsel malzemenin yani sira hayvanat ve botanik bahce koleksiyonlarini
blinyesinde barindiran mekan olarak tarif edilmistir. ICOM bu tanimint 1951 yilinda
toplumun ¢ikarina doniik yonetilen, halka egitim ve haz verme amacli sergileme yapan
siirekli kurulus olarak genisletmistir (Karadeniz ve Ozdemir, 2018). Duncan (1995), miizeleri
tipki siireclerin kesisim noktasiymis gibi gecmis ile gelecegin merkezi ve toplumlarin toplum
olarak kendilerini tanimalarina yarayan ve amag itibariyle toplumda mevcut olan dinamikleri
destekleyip onu stirdiiriilebilir kilan ortamlar olarak ifade etmistir. 1946’dan bu yana cesitli
tanimlara ilaveten Kiiltiir ve Turizm Bakanligi miizeyi, kiiltiirel degerleri tasiyan unsurlari
cesitli sekillerde degerlendirme, inceleme, koruma ve halkin begenisini ylikseltme ve egitme
amaciyla sergileme amac1 giiden, kamu yararina yonetilen siirekli kurumlardir (Ozkan, 2010).

Miizeciligin temelinde insanlarin ¢evrelerinde sekillenen degerli nesnelerin
toplanmasi, korunmasi ve bunlarin sergilenmesi bulunmaktadir. Sergilenen eserler, insanlarin
dogayla olan miicadelelerinin, dinsel inanislarinin ve onlara karsi olan tanrisallik
ozelliklerinin gostergeleridir (Arik, 2015). Miizeler tarihsel siire¢ igerisinde birtakim
degisimlere ugrayarak giiniimiize kadar gelmistir. Assur krali Asurbanipal’in (MO 7. yy)
Misir seferi sonrasinda kazandigi otuz iki heykel ve iki obeliski zaferin giicli olarak
sergilerken; Elam krali Sutruk- Nahunte MO 12. yy’da sefer amagch gittigi sehirlerden elde
ettigi {iriinleri sergilemistir (Keles, 2003). Uriinlerin sanat amaciyla sergilenmesi Eski Yunan
Uygarligina dayanmaktadir. Hazine binalar1 insa edilerek 6nemli merkez haline getirilmis ve
eserler sergilenmis, ayrica buralarda sosyal faaliyet olarak felsefi konusmalar da yapilmistir.

Miizelerin felsefik konusmaya ev sahipligi durumuna Helenistik Donemde de rastlanmigtir.



Miizeyle alakali olarak ge¢mise ait olan eserleri toplama ve bunlar1 koleksiyon yapma
Romalilar doneminde baslamistir. Romalilar, bu eserleri sergilemeyi sinifsal iistiinliik ve
giiciin simgesi olarak gérmiislerdir (Altunbas ve Ozdemir, 2012).

Orta Cag Avrupasi’nda eserleri sergileme fikri bulunmamaktaydi. Bu ¢agda kilise ve
manastirlar, dnceki donem miize 6rneklerindeki gibi eser koruma ve sergileme gorevlerini
yerine getirmistir. Onceleri dinsel esyalar sergilenirken zamanla gesitlilik yasanmistir (Keles,
2003). Ronesans doneminde bilginin de etkisiyle tarihe taniklik etmeleri yoniinden eserler
degerli goriliip toplanip biriktirilmistir. Koleksiyon anlayisinin gelismesi ve sunumu 18.
yy’da da devam etmistir. Ingiltere’de 1759°da ilk halk miizelerinden biri olan Britanya
Miizesi, Avrupa’ da ilk ulusal miize olan Fransa’daki Louvre Miizesi acgilmistir. Miizecilik
anlayisinin gelismesi somiirge hareketlerini de etkilemis; Misir, Yunanistan, Osmanli
bolgelerinden getirilen eserler Avrupa’nin farkli bolgelerinde sergilenmistir. 19. yy.” a dogru
tarih miizesi kavrami olusmus; 20. yy.’da Etnografya miizeleri agilmistir (Altunbas ve
Ozdemir, 2012).

Tiirkiye’de miizecilik Osman Hamdi Beyle birlikte 1881 de gelisim gdstermeye
baglamistir. Bu tarihten sonra gesitli bolgelerde (Adiyaman-Nemrut; Liibnan-Sayda Kenti)
arkeolojik kazilar neticesinde c¢ikarilan eserler Istanbul’ a getirilerek sergilenmistir.
Kronolojik siralamasiyla 1891°de Istanbul Arkeoloji Miizesi, 1924’te Topkap: Miizesi,
1925’te Ankara Etnografya Miizesi, 1927 yilinda Tiirk-Islam Eserleri Miizesi, 1928 yilinda
Etnografya Miizesi ve 1934 yilinda Ayasofya Miizesinin ag¢ilmasi, sonrasinda agilan miizelere
onciiliik etmislerdir (Ozkan, 2010). Tiirkiye’de Miizecilik anlayisim asagidaki evrelerde
incelemek miimkiindiir (Keles, 2003).

v" Sultan Abdulmecit Dénemi
v" Osman Hamdi Bey Dénemi
v Cumhuriyet Dénemi

v Son Dénem

Sultan Abdulmecit doneminde Aya Irini Kilisesi Miizeye doniistiiriilmiistiir. Bu
dénemde Yalova’ da bulunan bir takim tarihsel eserler Istanbul’ a getirilerek koruma altina
alinmistir. Osman Hamdi Bey, 12 yil siiren Paris’ teki resim egitiminin akabinde Tiirkiye’ ye
donerek bir takim sanatsal alanlarda idari gorevler iistlenmistir. Giizel Sanatlar Okulunun
kurulumu bu donemde gerceklesmistir. Topkapr Sarayi’nmin egyalari ile birlikte Miizeye
dontstiiriilmesi Cumhuriyet donemine tekabiil etmektedir. Ayrica, Ayasofya Camii Miizeye
doniistiiriilmiis, Ankara Etnografya Miizesi halka hizmet vermeye baslamig, Uluslararasi

Miizeler Konseyi (ICOM)’ne iiye olunmustur. Tiirkiye’de miizecilik anlaminda son dénem



olarak tabir edilen 1960 ve sonrasinda birgok bdlgede miize yapimi hizlanmis, yapilan
miizelerde teknolojiye uyuma (1siklandirma, sergileme vs.) onem verilmistir (Keles, 2003).
2020 yil1 verilerine gore Tiirkiye’de ¢esitli kurum ve kuruluslara bagli 199 miize ile 286 6zel
miize bulunmaktadir (Anonim, 2020). 20. yy.’da ¢agdas miizecilik ile birlikte “miizelerin
toplumsal rolii” kavrami ortaya ¢ikmis ve bu sayede miizelerin klasik anlayistan (toplama,
koruma, depolama ve sergileme mekani) ¢ikarilmasi amacglanmistir (Kes ve Baser Akyiirek,
2018). Gilinilimiizde, teknoloji ve kitle iletisim araglarinin daha da gelismesiyle “yeni
miizecilik” anlayis1 adi verilen, ziyaretgilerinin daha fazla vakit gecgirmesi ve gecirilen
zamanda gec¢mis ile gelecegi bir arada gosterebilme ¢abasi mevcuttur (Okan, 2015). Miizeler
21. yy’da sergiledikleri eserlerle bolgenin evvelden gelen tarihsel gegmisi ile birlikte ¢agdas
eserleri de biinyesine alarak daha genis bir perspektif ¢izmistir (Kes ve Baser Akyiirek, 2018).

Buradaki amag ziyaretcilerin miizelerde daha fazla deneyim elde etmesidir.

1.2. Deneyim Kavrami

Insanlar tarafindan giindelik yasamda elde edinilen, hafizada tutulan ve gelecekte
kullanilan tecriibeler olarak bilinen deneyimler; tarith boyunca bir¢ok filozof ve
akademisyenin tartigma konusu olmus ve herkes kendi alaniyla alakali farkli farkli tanimlar
yapmislardir. En temel manasiyla tanimlanacak olunursa deneyim; dolaysiz algilar ve
etkinlikleriyle insanlarca kazanilan bilgi ve beceridir (Rizaoglu, 2012). Tiirk Dil Kurumuna
gore deneyim; belli bir siire ve hayat boyu edinilen bilgi ve tecriibenin kombinasyonu olarak
tanimlanmaktadir (TDK, 2021). Tiim yapilan tanimlara ragmen arastirmacilar tarafindan
kabul gormiis ortak bir deneyim kavraminin olmadig: bilinmektedir. Bunun sebebi olarak da
fiziksel, duygusal, sosyolojik, egitim ve diinya goriislerinin, tilketim odakli giinliik yagami
etkilemesidir (Jurowski, 2009).

Deneyim, ekonomik, sosyolojik ve psikolojik birtakim temellere dayanmaktadir
(Celik, 2013). Insan dogasinda var olup eksikliginin hissedilebildigi ihtiyaglara binaen ortaya
cikan psikolojik temelli deneyim, kisinin biyolojik ve fiziksel 6zelliklerine gore degiskenlik
gosterebilen oriintiilerdir (Ercoskun ve Nalgaci, 2005).

Ekonomik temelli deneyim, mal ve hizmetlerin derinden etkilenebilecegi deneyim
endiistrisi kavramini ortaya attig1 bilinen Alvin Toffler’e aittir (Knutson ve Beck, 2004).
Bilhassa pazarlama sektoriinde 6énemi Holbrook ve Hirschman (1982) gibi arastirmacilarin
caligmalariyla fark edilen deneyim endiistrisi; Pine ve Gilmore’un (1999) deneyim ekonomisi

caligmasiyla turizm sektoriine uyarlanarak 6neminin anlagilmasi saglanmistir.



Deneyim kavramina sosyolojik acidan incelendiginde, {iriin ve hizmetlerin toplumsal
yapilar goz ardi edilmeden tiiketiciler ile bulusturulmasi ve toplumsal yap1 temelli sosyolojik
bilgilerle kitlelere uygun deneyimlerin saglanmasinin hedeflenmesidir (Levy, 1963; Celik,

2013).

1.3. Deneyim Kavraminmin Ozellikleri ve Miize Deneyimi

Isletmelerin stratejilerini olusturmada ziyaretgilerin/miisterilerin olan bag artmis, bu
durum hizmetin etkin olmasi igin isletmeler tarafindan deneyimlerin incelemesini 6nemli
kilmistir.  Yasanan deneyim, ziyaretgi/tilketici tercihlerinde ©nemli rol oynamaktadir.
Deneyimsel pazarlama maddi olmayan duygusal degerleri 6nemli kilmistir (Gentile, Spiller ve
Noci, 2007). Deneyim yardimiyla yapilan bir hizmet sunumu veya pazarlama, geleneksel
yapidan farkli olarak, biitlinciil bir deneyim sunma, duygusal ve rasyonel olarak ziyaretci ve
miisteriyi ele almaktadir. Tiiketiciler/ziyaretgiler, yasamlarina hitap eden uygun deneyimler
kazanabilecekleri hizmet ve {riinlere yonelmektedirler. Bundan dolayr da isletmeler
tiiketicilere/ziyaretgilere yonelik deneyim sunabilecek iiriin ve hizmet iiretmek i¢in teknoloji ve
marka imaj1 kullanmaktadir (Yildiz, 2012). Yapilan bir arastirma, {ist diizey yoOnetici gruplarin
%85’ inin klasik iirlin hizmet sunumunun haricinde yenilikler bekledigini aktarmistir.
Arastirma neticesi, beklenen farkliligin deneyim oldugunu ve bunun da rekabet avantaji
sagladigini belirtmistir (Shaw ve Ivens, 2002). Bir iiriin veya hizmetin ekonomik degerinin
arttirilabilmesi i¢in deneyim faktoriiniin etkisi asagidaki sekilde anlatilmistir (Pine ve Gilmore,
1999).

Farklilagtinimig

. — ilgili
Ozellegtirme Deneyim
Olusturma
Ozellestirme Hizmet . .
Rekabetci Sunumu Miisteri

Konum / intiyaclar
Uriin 4/
Metalastirma

Olusturma
Hammadde 4) Metalastirma
Farkhlastirilmamig P
lgili Degil
Fiyatlama

Pazar Deger

Sekil 1.1. Ekonomik degerin artirilmasi (Pine ve Gilmore, 1999).



Deneyim kisilere gore degisen, igsel ve bireysel olup, bireysel bakis agisindan
deneyimin o6zelliklerini su sekilde siralamak miimkiindiir (Boswijk, Thijssen ve Peelen, 2005;
Celtek, 2010).

Yasanilan deneyimler duygusal olarak hissedilir,
Deneyimlerde etkilesim s6z konusudur,
Saka ve oyun duygusu i¢cermektedir,

Deneyimlerde igsel bir deger bulunmaktadir,

AN N NN

Deneyimlenen iiriin ve hizmete kars1 yiiksek konsantrasyon

ve odaklanma igerir,

<

Zamanla degisim gosterebilmektedir,

v" Deneyimleyen kisilerce kontrol edilebilme iggiidiisii
olusturabilmektedir,

v" Deneyimde net bir amag¢ bulunmaktadir,

v' Bireysel kapasitesi ile deneyimlenen {iriin veya hizmet i¢in

harcanan emek ve miicadele arasinda belirli bir denge

bulunmaktadir.

1.4. Miizelerde Ziyaretci Deneyimi Boyutlar

Miizeye gelen ziyaretgi, kisisel anlamda tarih, deneyim ve igsel yatkinliklarina bagl
olarak kismi zamanli aktif yorumculardir. Bunlar, tarihi nesneler ve kiiltiirel iirtinler ile
kurduklart iligskilerde kendi 6z bilingleriyle orantili olarak duygu ve diisiinceleri olusan
bireylerdir. Zamanla, nesne odakli olmaktan ziyaretci odakli olmaya doniisen miizeler, gelen
ziyaretcilerin deneyimlerini kavramsallagtirma ve anlamlandirmaya doniik nitel ve nicel
caligmalar yapmakta ve neticesinde ziyaret¢i deneyimi modelleri olusturmaktadir (Onur,
2014).

Fraser (2007)’e gore miizeleri ziyaret edenler dort farkli modele gore kategorize
edilebilmektedir. Bunlardan baglamsal 6grenme modelinde (Contextual Model of Learning),
tim O6grenme, bir dizi baglam igerisinde yer almakta; bireysel anlamda 6grenme kisisel,
sosyokiiltiirel ve ¢evresel baglamin belirli zamandaki etkilesimleri sonucu gerceklesmektedir
(Falk ve Dierking, 2000). Bunlara ek olarak zaman da baglam olarak bu modele entegre edilip;
deneyim  (0grenme) “asla  sonlanmayan entegrasyonu ve etkilesimi  olarak”

kavramsallastirilmistir (Kandemir ve Ugar, 2015). Kisisel anlamda 6grenme, ziyaretcilerin



miize ziyareti 6ncesinde edinmis olduklar1 bilgi ve deneyim; sosyokiiltiirel baglam, miizedeki
kisi ve gruplarla kurulan etkilesim ve aktarimlar; ¢evresel 6grenme ise nesne, sergi ve

tiriinlerin 6zelliklerini belirtmektedir (Falk ve Dierking, 2000; Onur, 2012; Riedler, 2016).

Kisisel Baglam

Fiziksel Baglam

Sekil 1.2. Baglamsal 6grenme modeli (Falk ve Dierking, 2000)

Jem Fraser, “gii¢-iktidar” kavramlarindan yola ¢ikarak toplumun disipline edilme
diistinelerine dayanarak miize deneyimi iizerine ikinci bir model belirlemistir. Ziyaretgi
deneyimi acisindan olusturulan bir diger model Lois Silverman’a aittir. Bu modele gore, miize
kurgulamis oldugu mesajiyla, ziyaret edenlerde estetik doyumun yaninda, ziyaretcilerin an,
diger ziyaretcilerle etkilesimleri ve sergilenen eserlerle aralarinda kurduklar kiiltiire baglar
iceren kapsamli bir modeldir (Onur, 2014). Tanimlanan bu modellerin yani sira, ziyaretgilerin
duygu ve hayal giiglerini mesgul eden; psikolojik, entelektiiel ve duygusal anlamda gelisim ve
biliyiime olarak goren dordiincii deneyim modeli ise Jem Fraser’ a ait olup; bu modele gore
gii¢-otorite-bilgi iicliisii ziyaretci ve sergilenen eserler arasinda “Kimlik”, “Ritiiel”, “Islem” ve

“Glig” gibi faktorler olugturmaktadir (Fraser, 2007).



Rituel
Kimlik Ziyaretci icin Anlam
Ziyaretcilerin Kendi olusturma olanaklari

kimliklerini onaylamasi yaratan toplumsal ve
ve kurmasi estetik drama olarak

olarak miizede anlam
olusturma

Gucg ‘ islem
arasél_)rrmga rﬁgl?m birey ziyaretci arasind
JOrUS dinamik etkilesim

Sekil 1.3. Ziyaret¢i deneyim modeli (Fraser, 2007; Onur, 2014).

Miizede ziyaret¢i deneyimlerinin boyutlarini estetik boyut, eglence boyutu, kacis
boyutu zevk alma boyutu, kacis boyutu ve Ogrenme motivasyonu olarak irdelemek

mumkindiir.

1.4.1. Estetik Boyut

Turizm faaliyetlerine baglh bir sekilde gergeklesen turistik deneyimler; hayatin giinliik
monoton dizininden kagis, farklilik, kesfetme arzusu, merak duygusu ve sira dis1 bir faaliyet
olarak goriilebilir. Bu durumlara deneyimsel boyutun estetik kategorisi; ziyaretgilerin,
turistlerin turistik destinasyonu se¢me, degerlendirme ve bu alam1 deneyimleme agisindan
onem arz etmektedir (Cavlak ve Cop, 2019).

Kategorizasyon yapiminda estetik boyut, diger boyutlara nazaran 6n plana ¢ikmaktadir.
Ciinki, turistik faaliyetin olusumunda belirleyici etken destinasyonun estetik keyif verip
vermeyecegidir. Estetik deneyim ¢ok yonlii olabilmektedir. Ornegin Biiyiik Kanyonda oturup
dogay1 izlemek de miize veya sanat galerilerini gezmek de estetik deneyim olarak kabul

edilmektedir (Pine ve Gilmore, 1999).



10

1.4.2. Eglence Boyutu

Kategorizasyonda bir diger boyut da eglencedir. Turistik eylemde bulunan kisilerin
faaliyetleri boyunca iyi vakit ge¢irme ve deneyimleme asamasinda eglenmesidir (Pine ve
Gilmore, 1999). Kitap okumak, miizik dinlemek veya miizelerdeki zaman yolculugu gibi
duygusal ¢iktilar1 olan ve neticesinde haz olusan boyuttur (Kement ve Cavusoglu, 2017).
Miizelerde eglence deneyiminin boyutlandirilmasinda en 6nemli etken sunulan etkinliklerin
etkilerinin olmasidir. Ozellikle ¢ocuk vyastaki katilimcilar iizerinde drama ve atdlye

caligmalarinin oldugu etkinliklerin eglence boyutu agisindan 6nem arz etmektedir.

1.4.3. Kacis Boyutu

Insanlarin  giinliik rutin hayatlarindan bir nebze olsun uzaklasma, siyrilma ve
kagmalarinin olusturdugu boyuttur (Pine ve Gilmore, 1999). Bu deneyimde farkli olarak
macera alanlar1 ve simiilasyon mekanlar1 gibi farklar bulunmaktadir (Hosany ve Witham,
2010). Miizecilikte kagis boyutu, miizelerde sergilenen serginin verdigi diisiinsel ambiyansin

ziyaretgilere sundugu duygunun giindelik monotonluktan kurtulma durumudur.

1.4.4. Zevk Alma Boyutu

Turistik faaliyette ziyaretcileri heyecanlandiran, haz veren duygular olarak agiklanan
bu boyut; iiriin ve hizmetlerin biiyiik bir kismin1 kapsamaktadir (Demir ve Ulker Demirel,
2019). Ziyaretgiler, faaliyet esnasinda talep ettikleri ve hedonik tiiketim olarak aciklanabilen
deneyim neticesinde, mutluluk ve heyecanla destinasyondan ayrilabilmektedir. Miize
deneyimi acisindan geri doniislerin olabilmesi adina ziyaret¢ilerin miize veya turistik
destinasyondan mutlu ayrilmasini saglamak olduk¢a onemlidir. Bu baglamda zevk alma
boyutu kapsamli olarak diisliniilmeli ve o dogrultuda destinasyonlar zenginlestirilmelidir

(Keskin, Sezen ve Dag 2020).

1.5. Miize Deneyimi ile Tlgili Yapilan Calismalar

Annis (1974), miizede ziyaretgi deneyimini saygi uyandiran boyut; sosyal deneyim ve
egitim deneyimi olmak tlizere ii¢ farkli boyutta ele almistir. Birinci boyut icin Yyazar,
ziyaret¢ilerin derin, mukaddes ve kisisel deneyim arayisinda olduklarini aktarmistir. Bu

boyuta gore miizelerin kamusal alan olmas: kisilerin i¢sel meditasyon ve diinyevi dertlerden
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uzaklasmasma engel teskil etmemektedir. ikinci boyut olan sosyal deneyimde; miizeler
ziyaretciler tarafindan sosyal aktivite araci olarak goriilmektedir. Bu boyutta kisiler icerisinde
bulunduklart toplumsal rollerini birey-birey, birey-aile ve birey-toplum kimliklerinde
sosyalleserek gostermektedirler. Annis (1974)’e gore, diinyaya bir anlam bigilebilmesi adina
miizelerin egitim boyutu ziyaretciler iizerinde dnemli bir deneyime sahiptir. Insanlarm
diinyay1r miize olarak tasvir ettiklerini; bundan dolay1 da miizenin diinyanin aragtirma ve
anlagilmasinda 6nemli bir rol oynadigini belirtmistir. Graburn (1977), miize ve ziyaret¢ilerde
deneyim, aslini1 koruyan, otantik modern arayislar arasinda yer almakta oldugunu aktarmistir.

Kaplan ve ark. (1993), Dikkat Yenilenmesi Teorisi olarak acikladiklar1 miize
deneyimine gore; deneyimin olusabilmesi i¢in giindelik yasamdan uzaklasmakla beraber
farkliligin gerekliligini belirtmiglerdir. Ayrica deneyimin olugabilmesi adina miizelerin zaman
harcanabilecek ortamlar olmasi, nesne sayisinin fazla, sunumun ilgi ¢ekici ve ortamin
biiyiileyici denilebilecek sekle doniistiirtilmesi gerektigini aktarmiglardir. Olast miize
deneyimi i¢in en uygun miize tliriiniin sanat miizeleri oldugunu belirtmislerdir. Buna karsin;
Kesner (2006) miize deneyimi i¢in miize tiirlerinin 6nemsiz oldugunu; miize deneyiminde
esas faktoriin miizelerin aktif sekilde kullanilabilmesi oldugunu aktarmistir.

Masberg ve Silverman’in (1996) Amerika’ da miras alanlariyla alakali yaptiklari
calisgmada miras alanlarin1 ziyaret eden bireylerin deneyimlerini; sosyal faydadan
kisisellestirilmis 6grenmeye kadar cok boyutlu bir siire¢ oldugunu aktarmislardir. Otto ve
Ritche (1996) otel, havayolu ve miras turizmi {izerine yaptiklari g¢aligmada; ziyaretci
deneyiminin zevk alma i¢ huzur, ilgi ve tanima boyutlarinin 6nemi vurgulanmistir.

Beeho ve Prentice (1997) Iskogcya New Lanark Diinya Miras Kdyiinde yaptiklari
calisma ile deneyimi; ortam ve fayda olarak kategorilendirmislerdir. Pekarik ve ark. (1999),
miize deneyimlerinin miizelerin tiirline gére degiskenlik gosterebilecegini; sanat miizelerinde
nesne deneyimi olusurken, tarih miizelerinde i¢ gozlemsel deneyimin olustugunu
aktarmislardir. Goulding (2000) ise miize ve sanat galerisinde yaptig1 ¢alismada deneyimin
boyutlarinin; psikoloji, bilisim, kiiltiir ve ¢evreden etkilendigini ifade etmistir.

Kotler ve Kotler (2000)’e gore, miizelerin gelen ziyaretgilerin taleplerini karsilamasi
gerektigi; bunun saglanabilmesinin kisi 0zelinde olamayabilecegi, bu durumda gruplara
yonelik c¢aligmalarin yapilmasi gerektigini belirtmislerdir. Ayrica miize deneyimini yatay
eksen, dikey eksen ve ¢ember olmak iizere lic farkli boyutta irdelemislerdir. Yatay eksen
olarak tabir edilen deneyim boyutu, genel itibariyle rekreasyonel, duyusal anlamda keyif

alinabilen deneyim olarak ac¢iklanmigtir. Daha yogun bir bakisi ifade eden dikey eksen
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deneyimsel boyuta karsin; ¢cember ise kapsayict boyut olup mimari yapi, miize gorevlilerinin
agirlama kabiliyetleri gibi bir¢ok alan1 kapsadigi belirtilmistir.

Kesner (2006), miize deneyimleri iizerine yaptig1 calismasinda; miize ve oren yerleri
gibi turistik destinasyonlarin birer metaya doniistiigiinii belirtmistir. Altunel (2013), Topkap1
Sarayinda turist beklenti ve deneyimlerini etkileyen faktorler {izerine yaptigi calismada;
deneyimin kisisel kimlik, kagis, belleksel animsama ve 6grenme gibi kategorize etmenin
mimkiin oldugunu aktarmistir. Lee (2013), deneyimin boyutlarini ortaya ¢ikarmak adina
yaptig1 ¢alismada, miize ve oren yerlerinin deneyim agisindan eglence, kiiltiirel katki, sosyal
kaynasma, kesif ve gercekten uzaklasmak gibi boyutlara sahip oldugunu dile getirmistir.

Conti ve ark. (2017), italya-Urbino’da bulunan Marche Ulusal Galerisindeki ziyaretci
deneyimlerini ortaya koymak adina yiiz yiize 400 anket ¢alismasi gerceklestirmis, ¢aligma
neticesinde ziyaretcilerin deneyimlerini eglence, 0grenme, kacis, estetik ve sosyallesme
olarak kategorilendirmislerdir. Cavlak ve Cop (2019), Gelibolu Yarimadasindaki
caligmalarinda ziyaret¢i deneyimlerini kagis, estetik ve eglence boyutlarindan miitesekkil
oldugunu aktarmislardir. Bu calisma kapsaminda miizecilik alaninda en ¢ok kabul gérmiis
estetik, eglence, zevk alma ve kacis deneyimsel faktorler olarak kullanilmistir. Bu baglamda,
ziyaretcilerin  yasadiklar1 deneyimleri artirabilmek interaktif uygulamalara ihtiyag

duyulmaktadir.

1.6. Miizelerde Interaktif Uygulamalar

Ziyaretgiler lizerinde gerek kalic1 gerekse de olumlu bir etki yaratmak adina interaktif
uygulamalar 6nem arz etmektedir. Bu amagla miizelerde asagidaki interaktif uygulama
araclar1 kullanilmaktadir. Teknolojinin gelismesi ve hayatin her alanina daha da sirayet

etmesiyle bu araglarin kalitesi de artmistir.

1.6.1. Dokunmatik Ekranlar

Bilisim teknolojisinin gelismesiyle birlikte yeni tasarimlar ortaya c¢ikmistir. Bu
gelismeler zaman igerisinde hayatimizda biiyiik bir yer kaplamistir. Bilgisayar teknolojileri
giintimiizde, ekranlar lizerinden hem kullanicilara hem de ¢evrelerine bilgi akis1 saglamak ve
etkilesim olusturmak amacli kullanilmaktadir. Etkilesim; kullanicilar ve bilisim

teknolojilerinin sundugu bilgilerin degerlendirilmesi, sunulan bu bilgilere miidahale edilmesi



13

ve gorsel ifadelerle karsilik bulmasiyla olusmaktadir (Sekil 1.4.). Bilisim teknolojileri, grafik
tasarimi, video ve sinema gibi farkli ve gesitli zenginliklerle mahut bilgileri daha keyifli,
verimli ve akici bir hale getirilip etkilesimi arttirmistir. Bu cihazlarla dokunmatik iiriin

ilaveleriyle de bir tek diigmeye basilarak istenilen bilgiye ulasilabilmektedir (Deniz, 2008).

Sekil 1.4. Gébeklitepe Orenyerinde bulunan dokunmatik bir ekran

Miizeleri ziyarete gelenler gerek dokunmatik ekranlar yardimiyla gerekse de kiokslar
yardimiyla miizede var olan bilgilere kolaylikla ulasabilirler. Bu dokunmatik ekranlar; resim,
metin ve seslendirmeleri igeren sunumca zengin bilgilendirmelerdir. Bu teknolojik gelismeler
ziyaretcilere ¢ok sayida secenek sunmaktadir. Ses ve videolarin bilisim teknolojisi araciligiyla
miizelerde ziyaretgilere interaktif gosterim uygulamalari adi altinda sergilenmektedir. Bilgiler,
bu interaktif gosterimlerle birlestirilerek ayni anda birden fazla konu seklinde
sorgulanabilmektedir (Sekil 1.5.). Ayrica, dokunmatik ekranlar diger interaktif 6zelligi
sayesinde diger miizelerde yer alan eserleri kiyaslama imkani da sunmaktadir. Dokunmatik
ekranlarin yani sira teknolojinin geligmesi mimik algilama ve g6z hareketleri yardimiyla
komut alan ve istenen bilgilere bu sayede ulasilan yeni teknolojik gelisimler saglamistir
(Resim 3). Biitiin bunlar, ziyaretgilere bilgilendirme ve etkilesime ek olarak; eglence, oyun,

iletisim gibi olanlar da sunmaktadir (Erbay, 2016).
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Sekil 1.5. Sanlhurfa Miizesi’nde interaktif oyun ekram

Sekil 1.6. Gobeklitepe Orenyerinde bulunan sinevizyon gésterimin yapildig: alan

Interaktif uygulamalar, miizelerde ziyaretgiler tarafindan tercih edilen ve
teknoloji yardimiyla hayal giiglerini canlandiran ortamlar saglamaktadir. Etkilesimde
sadece goriintli degil; dokunma ve ses de bu etkilesime katki sunmaktadir. Bilgiler bu

etkilesim araglar1 vasitasiyla daha kalici etki yaratmaktadir (Boyraz, 2011) (Sekil 1.7.).

14
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Sekil 1.7. Gébeklitepe Orenyerinde bulunan dokunmatik ekran

Interaktif etkilesim araclarinin kullanilmadigi miizelerde, ziyaretgilerin vitrinlerde
sergilenen eserlerle iletisime gecebilmesi olduk¢a zordur. Dokunmatik ekranlar, ses ve
gorlintii gibi teknolojik araglarla; ziyaretgilerin bilgiye daha keyifli bir sekilde ulagmalari
saglanmigtir. Ulasilan bilginin daha kalici olmasit da yine bu interaktif etkilesim araglar
sayesinde saglanmaktadir. Ayrica, miizelerde sergilenmeyen birtakim nesnelerin gosterilmesi

ve obje yaratimi da bu teknolojiler araciligiyla saglanabilmektedir (Akgaova, 2016).

1.6.2. Simiilasyon ve Canlandirmalar

Gergekte yasanmis olan olaylarin zamanda taklit edilme sekli simiilasyon olarak
tanimlanmaktadir (Ibis, 2009). Nesneler arasindaki tanimlanan iliskilerden olusan siireg
modelinin veyahut sistemler olarak da ifade edilmektedir. Simiilasyonlar araciligiyla yapilan
caligmalar ¢ogunlukla yasama gore daha kullanilabilir ve ekonomik anlamda daha
avantajlidir. Simiilasyonlar, kullanim alan1 genis, karmasik durumlarin olasiliklarini daha iyi
gérmeye yarayan, zamandan tasarruf saglayan, tekrar deney imkéani sunan donanimli
araglardir (Ibis, 2009).

Amaglarma gore kullanim durumlari degisen simiilasyonlar; kullanilan alan ve

kullanim amacina gore farklilik gosterebilmektedir. Kullanimi mevcut olan bazi simiilasyon
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alanlar1 asagida siralanmustir (Ibis, 2009).

v

DN N N NN SN

Miizelere

Ulasim isletmelerinde

Haberlesme tasarimlarinda

Bilisim teknolojilerinin yazilim ve donanim alanlarinda
Karmasik sistemlerin incelenmesinde

Trafik 1giklart gibi sehir planlamaciliginda

Silah endiistrisinde

Bilgisayar oyun sektoriinde

Egitim alaninda

uyarlanan simiilasyonlar, ses ve gorintilerin kullanildig1r teknolojik

sistemlerdir. Simiile edilmis olan bilgiler, gercegin yerini almakta ve zamandaki gergekligi

giin yliziine c¢ikarmaktadir. Bu sistemler sahte ile hakiki olani; gergek ile imgesel olani

ortadan kaldirmistir (Akgaova, 2016) (Sekil 1.8.).

Sekil 1.8. Corum Miizesi’ndeki savas arabasi simiilatorii

Simiilasyonlar, sanal veya fiziksel ortamlarin taklidi ile yaratilan yeni ortamdaki

bilgilerin bilisim teknolojisiyle harmanlanarak kullanildig1 sistemlerdir. Bu sistemler tek bir

kullanict tarafindan kullanilabildigi gibi grup kullanimima da uygundur. Simiilasyonlarin

Smithsonian Ulusal Havacilik ve Uzay Miizesi’ndeki (Smithsonian National Air and Space

Museum) uyarlanmis hali; F-18 savas ucaklar1 goriintiisiinde simiilatif araglarla ziyaret¢ilerin

tipk1 hava muharebelerine katilmiscasina keyif almalari saglanmaktadir (Boyraz, 2011) (Sekil
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1.9)).

Sekil 1.9. Smithsonian Air ve Space Miizesi Ugus Simiilatorleri

Simiilasyonlarin miizelerde sergilenmesi ve ii¢c boyutlu canlandirmalar g¢esitli
sekillerde yapilmaktadir. Ornegin, Haziran-Ekim 2011 tarihlerinde Istanbul’daki arkeoloji
miizelerinde Bizans Saraylari ile alakali yapilan sergide, aslinda mevcut olmayan Bizans
Saraylar1 bilgisayarda canlandirma seklinde sunulmustur. Yine Istanbul’daki arkeoloji
miizelerinde 2013 yilinin temmuz ayinda, Sakli Limandan Hikayeler: Yenikapi’nin Batiklari
isimli sergide orijinal nesnelerin yaninda simiilasyon ve canlandirma teknolojisiyle batan
gemilerin yapim asamasi, tagidiklar1 ylikler ve nasil battiklari ile alakali bilgiler, gorsel olarak

ziyaretgilere aktarilmigtir (Erbay, 2016) (Sekil 1.10.).
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Sekil 1.10. Yenikap1 batiklar1 sergisi

1.6.3. Hologram Teknolojisi

Kelime itibariyle Yunanca holos ve gramma sdzciiklerinin birlesmesiyle olusan
hologram; bir metinin tamami, eksiksiz mesaj, veya tam haber anlamima gelir. Tanim
itibariyle ise; bir film veya cam gibi tabaka araciligiyla 15181 emiilsiyonu ile meydana gelen
iki boyutlu depolama aracidir. Farkli tanimlar1 da olan hologram i¢in; ii¢ boyutlu resim, lazer,
fotograf veya 1siktan heykel gibi birden ¢ok manalar da tasimaktadir. Hologram
teknolojisinde lazer 6nemli bir konuma sahip olsa da tek kullanilan 151k degildir. X ve UV

isinlart ile uyumsuz 151k gibi 151k kaynaklar1 da hologram iiretmede kullaniimaktadir (Isik,
2013) (Sekil 1.11-12.).
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Sekil 1.11. Cumhurbaskanlig1 Millet Kiitiiphanesi’nden hologram goriintiisii

Sekil 1.12. Cumhurbagkanligi Millet Kiitiiphanesi diinya hologrami1

Hologram teknolojisi miihendislik, mimari ve bilim miizelerini de igeren bir¢ok teknik
alanda kullanilmaktadir. Hologram teknolojisinin en fazla kullanildigi yerin Massachusetts
Teknoloji Enstitiisii (MIT) Miizesi oldugu aktarilmaktadir. Bu miize yansima hologramin,
lazer yaymin, 3D modellemesinin ve S. Benton’un beyaz 1sik emisyonunun kullanildig: ilk

yer oldugu belirtilmistir. Tiirkiye’ de ilk hologram c¢alismasi yenigerilerin Topkap1
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Miizesi’'nde, farkli donemleri temsil etmeleri agisindan farkli kiyafetler giydirilerek miize
icerisinde canlandirilarak gezinmeleri planlanmistir. Ayrica, Eskisehir Eti Arkeoloji Miizesi
ve Istanbul Arkeoloji Miizelerinde bu teknoloji kullanilmistir (Erbay, 2016).

Bilim ve Sanat Miizelerinde hologram teknolojisi, bilgilerin 3D kaydedilmesi,
arsivlenmesi ve hareketlerin ziyaretcilere sunulmasi gibi hizmetler i¢in kullanilmaktadir.
Ekonomik anlamda maliyeti yiliksek olan hologram teknolojisinin bu miizelerde projeksiyon
ve yiksek ¢oOziiniirlikli monitorlerle kullanimi yapilmaktadir. Hologramlarin oldugu
miizelerde, ziyaretcilerin etkilesimleri yapilan holografik anlatimlar1 sayesinde anlatimlar

zenginlesmektedir (Boyraz, 2011) (Sekil 1.13.).

Sekil 1.13. istanbul Arkeoloji Miizeleri hologram &rnegi

1.6.4. Kioks Sunum Teknikleri

Kioks teknolojisi, bir kabinin i¢ine yerlestirilerek bilgi verip, yonlendiren; bunun
yaninda reklam amaciyla da kullanilabilen bilgisayar ve dokunmatik ekrandan olusur. Kelime
anlam1 kosk olup; Ingilizce manasi olan kioks olarak kullanilmaktadir. Bu isim dis goriiniisii
koske benzediginden dolay1 verilmistir.

» Yazilimlar uzun 6miirlii olup her tiirlii bilgi ilavesi miimkiindiir.
» Teknolojik gelisim sayesinde gelistirilen yazilimlar ziyaretgilere bilgi, goriintii,

miizik ve fotograf aktarir.
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» Farkli kullanim yerleri mevcut olup, aligverislerde tirlin fiyati yiiklenebilip
kasiyer olmadan aligverisi yapilabilir.

> Interaktif olma o&zelligiyle kitlelere ulasma kolayhigi saglamaktadir (Arslan
Kogkaya, 2006) (Sekil 1.14.).
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Sekil 1.14. Standart bir kiosk modeli

Teknolojinin her gecen giin hayatin her alaninda goriilmesi kioks teknolojisinin de
birgok alanda hayatimiza katilmasini saglamaktadir. Zaman igerisinde uluslararasi
standartlara uygun lretimlerin yapilmasi, bu teknolojinin yayginlastiritlmasini arttirmistir.
Kioks sisteminin en biiyiik avantaji mevcut hizmet iirlinlerinin (miizik, fotograf, bilgi vs.)

kolay bir sekilde giincellenebilmesidir (Arslan Kogkaya, 2006) (Sekil 1.15.).
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Sekil 1.15. Sanlurfa Miizesi’ndeki kiosk uygulamasi

Resim 11°den de goriildiigii tizere, kioks teknolojisi dokunmatik ekran, monitor ve
kasa seklinde bir alettir. Klavyesi kullanim amacina gore degisen, oyun cubugu uzantili,
etiket okuyucu, klasik klavye gibi sekillerde olabilmektedir. Ozelliklerine binaen acik ve
kapal1 alanlarda kullanilabilmektedir. Internet yardimiyla komut verildiginde iletisim aract
olarak kullanilmaktadir. Bunun yaninda, internet 6zelliginin anlik bilgi arama ve mevcut

bilgiyi giincelleme gibi kazanglar saglamaktadir (Boyraz, 2011).

1.6.5. Arttirilmis Gerceklik

Kavram itibariyle; ¢izim, ses, video ve GPS bilgilerinin ger¢ek zamanl olarak direkt
veya dolayli aktarilmasidir. Bir bagka sekilde; bilgilerin bilgisayar araciligiyla gergeklerle
islenerek aktarilmasidir (Karatay, 2015). Bu teknoloji, bilgisayar 3D teknolojisi ile gerceklik
ile sanal diinya arasinda bir koprii misali bir bag kurmaktadir. Arttirillmis gerceklik, sanal
bilgileri reelin yerine koymadan Once, birbirleri arasinda gergekligi yansitan bir diinya
yaratmaktadir. Ayni1 zamanda sanal ile gercek diinyada var olan nesneleri bir arada

bulundurma, soyutu somutlastirma, bilgileri zenginlestirme gibi bilgileri de saglamaktadir
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(Aytekin, 2016).

Arttinlmis gerceklikte amag, fiziksel gerceklik algisina sayisal bilgi ilavesi, yani
gercek mekan ve nesnenin istiine sanal bilesenin oturtulmasi seklinde ozetlenebilir. Bu
sayede ziyaret¢ilerin daha ¢ok bilgilenmeleri saglanmaktadir. Ayrica, mahut teknoloji; gercek
diinyay1 dijital mecrada zenginlestiren en yeni teknolojidir (Coskun, 2017). Arttirilmis
gerceklik ile tarihsel siire¢ icerisinde gelistirilmis olan bazi araglara Sensorama, Head

Mounted Display, videoplace, Eye Tap ve HDM o6rnek olarak verilebilir (Aytekin, 2016).

Sekil 1.16. Sensorama

Sekil 1.17. Videoplace



24

Sekil 1.18. Eye Tap

Sekil 1.19. Tom Claudell ve David Mizell’in gelistirdigi kafaya takilan dijital gosterge

Kafaya takilan sekil 1.19.’daki dijital gosterici, kafanin hareket edilmesiyle hareket
edebilen, tasimmasi1 kolay gozlik, kulaklik veya kask seklinde basa takilan ekranlardir
(Karatay, 2015).

Sekil 1.20. Goze takilan gosterici
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Teknolojinin ivme kazandigir 2000’11 yillar ve sonrasinda arttirilmis gerceklikte; akill
cihazlar ve kablosuz aglar gibi gelismeler saglanmstir. Ilaveten, tablet, akilli telefonlar ve
sensorler ile dijital diinyay: arttirllmis gergeklik olarak insanlara sunmaktadir (Kamacioglu,

2018; Coskun, 2017).

Sekil 1.21. Tip alaninda artirilmis gergeklik

Miizelere uyarlanan arttirilmis gergeklik teknolojisi kendine has sanal bilgiler, kamera
sistemleri, videolar seklinde ziyaretcilere nesneler tipki gergek ortamlarinda etkisi

yaratmaktadir (Karatay, 2015).

Sekil 1.22. Britanya Miizesi’nde arttirilmis gergeklikle Oat Montien isimli esere bakis
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Gilinliimliz miizelerinde arttirllmis gergeklik uygulamalarinin getirdigi yeni sunum
teknikleri ile ¢ok fazla ilgi gérmektedir. Tiirkiye’de bu teknolojinin kullanildigir miizeler her
gegen gilin artmaktadir. Bunlardan bazilar;; Corum Arkeoloji Miizesi-Savas Arabasi
Simiilatorii; Hattusas Antik Kenti-Gezi, Oli Gémme Téreni, U¢ Boyutlu Vazo Incelemesi
ornek olarak verilebilir (Coskun, 2017).

Sekil 1.23. Hiiseyin Dede Vazosu 3 boyutlu inceleme

1.6.6. Sanal Gerceklik

Virtualis kelime kokeninden gelen sanal; diinyada olmadigi halde yanilsamalarin
algilarla yonlendirilmesiyle olusturulan gercekliklerdir. Sanal gerceklik, zihinde tasarlanan
bilgilerin giin yiiziine ¢ikarilmasidir. Ancak bu bilgilerin dogru olmasi, aslina uygun olmasi,
inandiric1 ve diistinmeye iten tasarimlar seklinde olmak gibi 6zellikler tasimasi gerekmektedir.
Bu teknolojide gercekte var olanin 3 boyutlu taklitlerle ¢esitli yardimct aparatlarla (eldiven,
gozliik vb.) degistirilen sistemlerdir (Cevik, 2019). Sanal ger¢eklik, duyular1 gorsel ve isitsel
yollarla etkileyen yapayliktir (Sekil 1.24.). Sanal gergeklik ziyaretcileri bilgilerin gerg¢ekligine

dair inanmaya sevk eder (Karatay, 2015).
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Sekil 1.24. Sanal Gergeklik gozliigiiyle 3 boyutlu ortama bakis

Sanal gerceklikte teknoloji; gercekte var olani yapay sekilde canlandirma isleviyle
miizelere zenginlik kazandirmistir. Bu zenginlestirme gergek zamanli olmakta ve bu durum
ziyaretgilerle nesneler ve bilgiler arasinda etkilesim yaratmaktadir (Akgaova, 2016).

Sanal gerceklikte kisiler, istedikleri karakterlere biirlinebilmekte veya istedigi gibi
kendi diinyasin1 da olusturabilmektedir. Bunu olusturabilmek i¢in bir takim teknik yontemler
kullanilir. Bu tekniklerde deneyimler, kural ve yasalar; bilisimdeki yazilim teknolojisiyle
bilgisayarlara yiiklenerek, kisiler gercekteki tepkilerine benzer karsiliklar almaktadirlar
(Cevik, 2019) (Sekil 1.25.).
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Sekil 1.25. Sanal gergeklik 6rnegi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte sanal gergeklik egitim gibi farkli alanlara
aktarilmistir. Bu sayede kigiler hem bireysel hem de aktif olarak egitim alabilmekte; baktiklar
yeri gergek zamanli gorebilmektedirler. Ozel kiyafetler, dokunmatik ekranlar, basa takilan

araglar yardimiyla sanal ortam ve seslerine ulasabilmektedirler (Cevik, 2019).

Sekil 1.26. Masatistii sanal gergeklik sistemi
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1.6.7. Video Projeksiyon Eslemesi

Video projeksiyon esleme teknolojisi arttirilmis gergekligin bir baska sekli olarak
diistintilebilir. Bu teknolojide gorsellerin 3 boyutlu veriler iizerine diisiiriiliip yansitilmasiyla
olusturulur. Bu teknolojide cihazlarla uygulanmakta, ama yansi i¢in kullanilacak yiizey diiz
perde yerine farkli nesnelerin oldugu alanlardir. Sanal gerceklik de oldugu gibi gorsellerin
islenebilmesi i¢in yazilim gerekmekte; ayrica bu yazilim video haritalama uygulamalarinda da
kullanilmaktadir. Video haritalamada yansi, yansitilacak olan verilerin sekillerine gore
degismektedir. Bu teknolojide amag, goriintiilenecek olan verilerin gorsel ve duyusal verilerle

birlestirilerek fiziksel olarak yanilsama olusturur (Pehlivan Baskin, 2018) (Sekil 1.27.).

Sekil 1.27. Coklu projeksiyon diizenegi

Video haritalama teknolojisi nesneleri farkli sekilde yanilsatarak, reklam ve sanat
alaninda boyut ve hareket eklemesi yapabilmektedir. Sahne sanatlarimin sergilendigi konser,
festival vb. alanlarda uygulanmaktadir. Ayrica, animasyon, mimari, reklam ve kamusal

alanlarda hareketli grafikler seklinde eslestirmeler yapilmaktadir (Ozgiil, 2018) (Sekil 1.28.).



30

Sekil 1.28. Sanliurfa Miizesinde gergeklestirilen Tas Tepeler

Sekil 1.29.’da Networking grubunun Haydar Pasa Gar i¢in yaptiklar1 “Yekpare” adli
calisma ornegi goriilmektedir. Ornekte, Gar Binas1 bilgisayar vasitasiyla degisik 3 boyutlu
yazilimlarla modellenmis; bina {izerinde hareketli olusumlar yapilarak video eslestirmenin

projeksiyonlariyla binaya goriintii giydirmesi yapilmistir (Ergiin, 2018) (Sekil 1.29.).
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Sekil 1.29. Haydar Pasa Gar Binasi’nin Yiizeyine Yansitilan “Yekpare” isimli ¢alismadan bir goriintii
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Benzer sekilde Prag Milli Miizesi’nde de yapilan Yekpare benzeri ¢alisma sadece dis

mekan degil bunun yaninda miize, sinema, avm Ve tiyatro merkezlerinde de uygulanmaktadir
(Ergiin, 2018) (Sekil 1.30.).

Sekil 1.30. Sanliurfa Kalesi’nde Sanliurfa’nin kurtulusunun 101. yil kutlamalarinda kullanilan video
mapping uygulamasi

1.7 Miizelerdeki interaktif Uygulamalarin Ziyaretcilerin Miize Deneyimindeki
Rolii

Miizeler kiiltiir turizminin yasandigi en ©nemli mekanlardandir (Onur, 2014).
Miizelerde korunan iiriinlerin ziyaretgiler iizerinde olusturduklar1 deneyimler neticesinde geri
doniisler olusmus; bu durumda turist sayis1 ile birlikte ekonomik getiri saglamistir. Kiiltiir
turizmi, kiiltiirler aras1 deneyimlerin kesfinden dogmaktadir (Geng, 2020). insanlar kendi
kiiltiirlerinden farkli ortamlarda bulunma deneyimini yasamak adina turistik geziler
diizenlemekte ve bu gezilerde de miizeler gezi programlarinin en temel noktalarim
olusturmaktadir (Yavuzkir, 2020). Ancak, turistik gezilerin tekrarlarinin saglanabilmesi adina
miizeler ziyaretcilere akilda kalicilig1 fazla olan ve ziyaretgileri pasif durumdan aktif katilima
sevk eden interaktif tirlinleri biinyesine dahil etmislerdir. Bu interaktif {irlinler ¢cok cesitli olup

teknolojinin gelismesiyle ziyaretci deneyimlerinde perspektifler de gelisim gdstermistir.
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1.8. Miizelerde Interaktif Uygulama Boyutlar

Miize ziyaretgileri; kisisel anlamda miizenin ambiyansinin da etkisiyle tarihsel
dokulara deneyimleme, onlarla zihinsel anlamda baglanti kurma anlaminda gegici bir zaman
diliminde de olsa duygu ve imgelerinden yararlanan performatif karakterlerdir. Miizelerin
zaman igerisinde ihtiyaglara gére evirilmesi nesnelere doniik olan ¢ehrelerin ziyaretgilere
yonelik bir hal almasiyla hem nitelik hem de nicelik anlaminda baz1 boyutlar kazanmistir

(Onur, 2014).

1.8.1. Algilanan Kullamishhk

Teknolojinin zamansal siire¢ icerisinde gelismesi kendisiyle birlikte yeni tanimlar da
dogurmustur. Teknoloji Kabul Modeli, algi ve kabuliin kisilerdeki etkilesim ve deneyimidir.
Algilanan fayda olarak da bilinen algilanan kullanislilik; belirli olan bir sistemin kullanilarak,
kullanim performanslarinin gelecek vaadetmesi hususundaki egilimin derecesi olarak
belirlenmektedir (Herrero ve Martin, 2012). Bu egilimde, ziyaretgiler veya sistem kullanicilart
yahut teknolojilerin yardimer olacagini diisiindiiklerinde bu sistemi kullanacaklardir
(Muslichah, 2018). Algilanan kullanislilikta sistemin kolay kullaniliyor olmast kiginin sistem
iizerinde bakis acilarint degistirmektedir. Bunun yani sira tutum ve davranislar {izerine digsal
etkenlerin de etkisi bulunmaktadir (Davis, 1989). Algilanan kullaniglilig: etkileyen bir diger
onemli durum da is uygunlugudur. Is uygunlugu ziyaretci veya kullanici vazifelerini
destekleyen bir yapinin kapasitesini belirleyebilmek adina 6nem arz etmektedir (Venkatesh ve

Anddavis, 2000).

1.8.2. Algilanan Kullanim Kolayhg:

Teknoloji kabul modelinin algilanan fayda (kullanighlik) gibi bir diger bileseni de
algilanan kullaniom kolayhigidir. Kisilerin gelisen teknoloji igerisinde bir sistemi
kullandiklarinda fiziksel veya zihinsel ¢abanin gerektirilmeyecegine olan inancin derecesi
olarak bilinir (Park ve ark., 2009). Davranigsal Karar Verme teorisine gore insanlar, is ve
islemlerindeki ¢abalar1 en aza indirme istek ve egilimindedirler (Akour ve ark., 2006).
Bundan dolay1 sistemler arasinda tiim kosullarin esit olmasi halinde bireylerin tercihleri
algilanan kullanim kolayliginin oldugu sistemlerden taraf olmaktadir (Davis, 1989). Algilanan

Kullanim Kolayliginin tiiketiciler veya ziyaretcilerin satin alma veya tercih edilme iizerine
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dogrudan veya dolayli etkisinin oldugu belirtilmistir (Choi ve Chung, 2013; Biucky ve ark.,
2017).

1.9. Miizelerde Interaktif Uygulamalar ile Tlgili Calismalar

Atagok (2012)’e gore modern miizecilik anlayisinda hareketlilik, sesli algilama ve ti¢
boyutlu gdsterimler 6n planda tutulmaktadir. Yine Atagok’e gore deniz miizesinde interaktif
iiriinlerle sergilemelerin, etkilesimli bilgi ekranlarinin, panolarinin ve ¢izimlerin kullanilmasi
sunumlart desteklemektedir. Ayrica Atagdk, izleyicilerin sergi ile aktif iletisim kurabilmesi
icin interaktif gosterimlerin ve isitsel 0gelerin daha fazla kullanilmasimi gereklilik olarak
gormektedir.

Dodge (2016), miizecilik anlayisinin degistigini, bundan dolay1 Louvre, British ve
Metropolitan Sanat Miizesi gibi miizelerin interaktif 6zelliklerini 6n plana ¢ikarmak suretiyle
marka degerlerini koruma, izleyici sayisinda artis ve ziyaretgilerde merak duygusu
uyandirdiklarini aktarmistir. Ayrica, yine interaktif uygulama yontemlerinden gencler ve
cocuklara yonelik oyun vs. uygulamalarla gezi sonrasi tanitim ve pazarlamanin da
saglandigini belirtmistir.

Erbay (2011)’e gore, miizelerde etkili ve aktif sunum i¢in teknolojik iiriin olan
interaktif tirlinlerden yararlanmanin gerekliligine vurgu yapmaktadir. Miizelerin toplumun her
kesimini kucaklayacak programlar diizenlemeleri; programlarin iletisim araglariyla 6nceden
duyurulmasi gerektigini aktarmaktadir. Miizecilikte, miize ile ziyaret¢i arasinda etkilesim
anlaminda iletisimin kurulabilmesinin 6nemli oldugunu; bunun da bilisim programlarinca
desteklenen interaktif sistemlerle miimkiin oldugunu belirtmistir.

Samis (2001)’e gore gelecekte miize anlayisinin teknolojinin de dahil oldugu
(interaktif uygulamalar) miize sergilerine doniisecek oldugunu aktarmistir. Miize sergilerinin
egitsel yonlerinin interaktif araglar (el bilgisayarlari, dokunmatik ekranlar vb.) sayesinde
miimkiin olabilecegini belirtmistir.

Pallud (2017), miizelerde bilgi teknoloji boyutlarinin, yani kullanim kolayligi ve
etkilesimligin duygusal siiregleri (6zgiinliik ve biligsel katilim) etkiledigini ve bunun da
ogrenmeyi etkiledigini tespit etmistir.

He ve ark. (2018) Artirllmis gerceklik ilgili yapilan calismada dinamik gorsel

ipuclartyla karsilagtirildiginda, dinamik sozlii ipuglarinin ziyaretcilerin daha fazla 6deme
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yapma istekliligine yol actigini ve bu etkinin, ¢evresel giigclendirme yliksek diizeyde sanal
mevcudiyet sagladigini belirtmistir.

Dilek ve ark. (2019) Mardin, Sanlurfa, Gaziantep Miizeleri algilanan kullaniglilik
ortalamalarin1 karsilastirmislardir. Bulgulara gore iic miizenin de algilanan kullanighlik
boyutlar1 oldukg¢a yliksek ancak Sanliurfa’nin faydalilik degerleri digerlerine gore daha diisiik
oldugu tespit edilmistir. Algilanan kullanim kolayliginda ise Gaziantep Zeugma Miizesi’nin
ortalamasi diger miizelere gore daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Serravalle ve ark. (2019)
miizelerde artirllmis gergeklik uygulamalarinin ortaya konmasinda c¢ok paydasli yapimin
ortaya konulmas1 gerektigini vurgulamaktadir.

Lee ve ark. (2020) sanal gergeklik (VR), uygulamalarin insanlarin miize koleksiyonlari
hakkinda keyifli ve siiriikleyici bilgiler edinmesini sagladigini tespit etmislerdir. Miize
deneyim faktorlerinin (egitim, eglence, kacis, estetik) sanal gercekligi etkiledigi ve sanal

gerceklik faktorlerinin ise miize ziyaret niyetini etkiledigini tespit etmislerdir.

1.10. Miizelerde Ambiyans

Koken itibariyle Fransizcadan tiiremis olan ambiyans; hava, atmosfer anlamlarina
gelmektedir. Hava diye tabir edilen; bulunulan ortamin durumu, ortamin havasi seklindedir.
Ambiyans; bulunulan ortamin insana hissettirdikleri olarak tanimlanabilir (Anonim, 2021).

Miizelerde ambiyans durumu ziyaret¢ilerin duygu ve tutumlarini etkileyen énemli bir
etkendir. Miizelerde ziyaretcilerin ilgisini canli tutan, ortamin diizenlenmesinde gerek gorsel
gerckse de isitsel sekillerde sunumlar olusturulmakta, bilisim teknolojisi desteklenmekte,
interaktif sistemler yardimiyla egitici bilgilendirmelerin yanm sira eglendirici yoniiyle alinan
hazzi arttirmaktadir. Dokunmatik ekranlar yardimiyla ziyaretgilerin miizelerdeki sergi
objeleriyle etkilesime geg¢meleri saglanip miize ambiyans: desteklenmektedir. Bu baglamda
glinlimiiz miizeleri toplumdaki degisen ihtiyag ve beklentilerine ¢esitli atmosferik destekleyici
kullanilmaktadir. Bunlara 6rnek olarak simiilasyonlar, kioks, video eslestirmeler verilebilir.
(Cagdaslasan toplumlarda bu durum 6zellikle ¢ocuklara doniik oyun igerikli miize ambiyansi
gelistiricileridir. Cagdas toplumlarda kiiltiir alaninda gelismisligin gostergesi olarak kabul
edilen miizelerde; ambiyans faktorii ilk izlenim agisindan 6nem arz etmektedir. Miize kiiltiiri
olusturmadan, ziyaret aligkanligi ve geri doniis agisindan ortam dizayni ziyaretgi sayisi

lizerinde artislar saglayabilmektedir (Divrak, 2020).
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Tarihten bu yana miizelerde bir takim onemli degisimler meydana gelmistir. Bu
degisimlerle birlikte ortam atmosferi ziyaretcilerin miizede kalma siireleri ve tekrar ziyaret

etme niyetleri ile alakali 6nemli katkilarda bulunmustur.

1.11. Miizelerde Ambiyans ile Tlgili Cahsmalar

Miizelerde ortam atmosferi ile alakali yapilmig calismalar da gostermistir ki; mekan
iyilestirmesi, ortam diizenlemesi, ambiyans diizenleyici faktorlerin ilavesi gibi durumlar
ziyaretgiler lizerinde pozitif etki yaratmistir. Kotler (1973) mekan atmosferinin dnemini
vurgulamak adina hizmet alan1 ve pazarlamada ziyaretgi veya tiiketiciler lizerinde belli etkiler
yaratmak adina ortamin bilingli olarak tasarlanamsi ve dizayn edilmesi gerektigini aktarmistir.

Walt (2006), miizelerin var olus nedenini ziyaretgilerin varligina; ziyaretcisi olmayan
miizenin amagsiz bos bir salondan farksiz, 6lii bir miize oldugunu aktarmistir. Miizelerin
ziyaretsiz kalmamasi, ziyaretcilerle etkin bir sekilde etkilesim kurabilmesi; ziyaretcilerin
ilgilenebilecekleri ve ihtiyaglarina doniikk bir ambiyans ortami yaratmasmin gerekliligini
vurgulamaktadir. Alparslan ve Alparslan (2019), ziyaretgilerin miizelerdeki deneyimlerini
etkileyen en Onemli faktorlerin basinda sergilerin tasarimlarinin geldigini ifade etmistir.
Mekan atmosferinin etkilesim agisindan onem arz ettigini; bundan dolay1 renk, 151k ve
uyumun denge unsuru iizerine kurulu olmasi gerektigini belirtmistir. Packer (2008), miize
ziyaretlerinden tam bir faydanin elde edilebilmesi i¢in bazi hizmet ortami unsurlarinin
Ziyaretgiler lizerinde etkili olacagini ve bunlarin maksimum fayda saglayacak sekilde
diizenlenmesi gerektigini; bu unsurlardan ambiyans faktoriinlin 6nem arz ettigini ifade
etmistir.  Hyun ve ark. (2018) yaptiklar1 ¢alismada, miizelerde ziyaretcilerin deneyim
degerlerinin (fayda, zevk alma) artmasi i¢in estetik ve ambiyansin 6nemli oldugunu; bu
kistaslarin  ziyaretcilerin memnuniyetini de arttirdifini, memnuniyetin de baghliga
dontistiigiint ifade etmislerdir. Demirdelen Alrawadieh (2021) “Tarihi Miizelere Yonelik
Ziyaretci Sikayetlerinin Incelenmesi: Topkap: Sarayr Uzerine Nitel Bir Arastirma” adh
caligmasinda; Topkapt miizesi 6zelinde ziyaretgilerin miizelere doniik sikayetleri arasinda
ambiyans probleminin de bulundugunu; ziyaret¢ilerin miizedeki ambiyans unsurlarindan 1s1k,
1sitma ve sogutma gibi faktorlerden yakindigini belirtmistir. Bu baglamda, ambiyans biitiinsel

bir miize deneyiminde dnemli bir faktor olarak degerlendirilmektedir.
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1.12. Miizelerde Tekrar Ziyaret Etme Niyeti

Gecgmiste kalan deneyimlerin akilda kaliciligi, hafizada yer etmesi 6nemli bir bilgi
kaynag1 olarak kabul edilmektedir. Turistik destinasyonlarda ziyaretcilerin aklinda kalan
bilgiler sonraki siireglerde karar verme deneyim ve niyetlerine dair giivenilir addedilmektedir.
Bundan dolay1 olumlu turizm deneyimlerinin turistlerin s6z konusu destinasyonlar1 tekrar
ziyaret etmeleri konusunda etkili olmaktadir (Chandralal ve Valenzuela, 2013; Kim ve ark.,
2012).

Goriilen bir yerin tekrar ziyaret edilme niyet veya istegi duyulan memnuniyetin
gostergesidir. Memnuniyet, ziyaret¢i veya tiiketicilerin duyusal tepkilerini gosteren biligsel bir
degerlendirme siirecidir. Bu siireg tiiketici veya ziyaretcilerin hizmeti veya tirlinii son satin
alma deneyimine bagli olarak degerlendirilmektedir. Ziyaretgi veya tiiketicilerin
memnuniyetinde  beklentilerin  etkisi  biiyliktiir. ~ Beklentiler  karsilanmadiginda
memnuniyetsizlik olusmakta ve tekrar ziyaret veya satin alma niyeti olusmamaktadir (Kiil
Avan ve Giiger, 2019).

Ulke turizminde nemli bir yere sahip olan miizeleri ziyaret eden turistlerin ziyaret
ettikleri miizeleri tekrar ziyaret etme veya tavsiye etme niyetleri ile elde edilecek turizm
gelirleri gerek bolgesel gerekse de iilkesel anlamda ekonomik 6neme sahiptir. Bu baglamda
miize ziyaretlerinde tekrar ziyaret etme niyetinin olusturmak i¢in memnuniyetin saglanmasi

elzemdir.

1.13. Miizelerde Tekrar Ziyaret Etme Niyeti ile lgili Cahsmalar

Anderson ve Kotler (2002)’e gore miizeler de diger hizmet sunan isletmeler gibi
benzer sektorlerle rekabet etmek, tiim aile bireylerine hitap edecek etkinliklerle (eglendirici
ortamlar, egitici kitaplar veya televizyon programlartyla) hizmet sunmalidir. Bu baglamda,
miizelerin ziyaret¢iler lizerinde tekrar ziyaret etme veya tavsiye durumunun olusabilmesi igin
cesitli stratejilerle cagi yakalamalart gerekmektedir. Burton ve Scott (2003), miize
unsurlarinin ziyaret¢i memnuniyeti iizerine 6nemli etkilerinin oldugunu; memnun ayrilan
ziyaret¢i de gerek tekrar ziyaret etme niyetinin gerekse de baskalarina tavsiye hususunda
etkili oldugunu vurgulamistir.  Harrison ve Shaw (2004), Avustralya Metropolitan Miize
ziyaretcileri lizerine yiiriittiikleri ¢alismalarinda; ziyaretcilerle yiiz yiize gériisme metodu ile

veriler toplanmistir. 184 miize ziyaret¢isinden alinan verilere gore miizeden memnun olarak
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ayrilan ziyaretcilerde baskasina tavsiye etmenin yami sira tekrar ziyaret etme niyetinin de
olustugunu belirlemislerdir.

Hsieh (2010) yaptig1 calismasinda; ziyaret¢ilerin gittikleri miizeleri tekrar ziyaret etme
isteklerini ve baskalarina tavsiye etmelerini memnuniyet duygusuna baglamaktadir. Hsieh’e
gore ziyaretteki memnuniyetin iki durum iizerine pozitif etkisi bulunmaktadir. Huo ve Miller
(2007) Samoa Adasindaki Robert Louis Stevenson Miizesi i¢in 112 ziyaretgi iizerinde yapmis
olduklar1 aragtirmaya gore miizeden ayrilanlardaki memnuniyet orani arttik¢a baskalarina da
ziyaret etmeleri hususunda tavsiye etme durumlarinin arttifini bulmuslardir.  Crompton
(2003)’a gore ziyaretcilerin miizeleri tekrar ziyaret etmeleri veya Onerebilmeleri ortamdan
memnun ayrilmalarina; memnun ayrilmak icinde c¢esitli i¢ ve dis unsurun (ambiyans,
interaktif, misafirperverlik, otopark, yeme-igme olanaklari) ihtiyact karsilayabilmesi
gerekmektedir. Chen ve ark. (2014) ¢alismalarinda miize ziyaretgilerinin destinasyonu tekrar
ziyaret etme veya tavsiyede bulunabilmeleri; miizede hedonik etkinliklerin, bilgilendirme
faaliyetlerinin veya spesifik deneyim yasamalarinin katkisinin oldugunu aktarmiglardir. Kim
ve ark. (2012) destinasyonlarin kisiler lizerinde biraktigi algilarin o destinasyonlarin tekrar
ziyaret edilmeleriyle yakindan iliskili oldugu tespit etmislerdir. Chandralal ve Valenzuela
(2013) miizeleri tekrar ziyaret etme konusunda ziyaretcilerin aklindaki tarihsel kaliciligin
oneminden bahsederek; ge¢mis bilgilerin olusabilmesi ve bunun mahut alanlar tekrar ziyaret
etme niyetine doniisebilmesi i¢in bilgiye donlismesi gerektigini vurgulamislardir. Torres
(2016) ise turistlerin turistik bir destinasyonu tekrar ziyaret etmeleri veya tavsiye etmeleri
onlarin buralarda yasadiklar1 anilari zaman zaman hatirlamalarma bagli oldugunu ifade
etmistir. Bu anilarin canlanabilmesinde fotograf veya video gibi hatirlatici nesnelerin 6nemli
oldugunu aktarmistir. Kastenholz ve ark. (2013) turistik deneyimin essiz sayilabilmesi, tekrar
Ziyaret etme niyeti, tavsiye edilebilmesi gibi durumlara yerel halkin misafirperverliginin
etkisinin azimsanmayacagini; turistik deneyimde yerel-kiiltlirel faaliyetlerinin ¢ok Onemli

oldugunu aktarmisglardir.

1.14. Miizelerde Deneyim, interaktif Uygulamalar ve Ambiyans iliskisi

Interaktiflik, ziyaretcileri etkilemeyi odak noktasi olarak kabul eden bir teknolojik
anlayistir. Bu teknolojik anlayis ziyaretcileri pasif konumdan aktif bir pozisyona yani
duraganliktan hareketli olmaya sevk etmistir. Kisiler ziyaret etmis olduklar1 miizelerde

interaktif uygulamalarin yonlendirmesiyle zihinsel bakisla birlikte fiziksel katilimda

saglamaktadirlar (Belcher, 1991).
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Ziyaretcilerin miizeleri; ziyaret nedenlerinden tarih ve kiiltiirel anlamda etkin bir
sekilde etkilesimli deneyimin olusabilmesi agisindan interaktif uygulamalarin ve ambiyans
diizenleyicilerinin ¢ok onemli destekleyici etkisi bulunmaktadir. Son donemlerde bilhassa
teknolojinin ve bilisim sistemlerinin gelismesi miizelerin atmosferi ziyaret¢ilerde deneyim ve
deneyimi aktarma hususunda ziyareti yineleme gibi etkiler olusturmustur. Sergi objeleri; daha
etkili aktarilmis ve ziyaretcilerdeki kaliciligr arttirmistir (Onur, 2014).

Bilgi teknolojilerin rolii miize baglaminda giderek daha 6nemli hale gelmektedir.
Postmodern diinyada miizelerin 6zgiinliik ve yeni miizecilik anlayis1 ile kaldiklar1 iki ana
problem bulunmaktadir (Lee ve ark., 2020). Diger bir deyisle, glinlimiiz miizelerinin 6zglin
bir deneyim sunmasi ve ambiyans, estetik, eglence, kagis gibi ziyaretgilerin deneyimini
gelistirmesi gereckmektedir. Bilgi teknolojileri bu endiselerin iistesinden gelmeye yardimci
olmaktadir. Ciinkii siiriikleyici bilgi teknolojileri ortamlari, ziyaretgilerin eserlerin sanal
goriintlilerini gergek olarak algilamasina ve koleksiyonlar hakkinda zevkli bir sekilde
algilanmasini saglamaktadir (Lee ve ark., 2020). Ziyaretgiler iizerinde gerek kalict gerekse de
olumlu bir etki yaratmak adina interaktif uygulamalar 6nem arz etmektedir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte miizelerde farkli arag gereclerle kendini gosteren interaktif uygulamalar,
miizelerin ambiyansinda goze ¢arpan degisimler yaratmigtir (Hyun ve ark., 2018). Tiim bu
degisimler ziyaretgilerin deneyim faktorlerini ¢esitlendirmistir. Miize ziyaretcilerinde
deneyim faktorlerinin (fayda, zevk alma) artmasi i¢in estetik ve ambiyans onemlidir. Bu
faktorler ziyaretcilerin memnuniyetini  arttirmakta ve memnuniyet de bagliliga
doniisebilmektedir. Deneyimlerin olusumu farkli amacglar tasisa da gerek interaktif
uygulamalar gerekse de ortam atmosferinin ziyaretciler {izerinde tekrar ziyaret etme niyeti

olusturmaktadir.
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I1. BOLUM: ARASTIRMANIN YONTEM ANALIZ VE BULGULARI

2.1. Arastirmanin Gerekcesi ve Amaci

Miizeler, sanat, kiiltiir ve tarith hakkindaki bilgileri halka yaymanin en Onemli
kurumlarindan biridir (Batat, 2020). Yasam standartlar1 arttik¢a, tliketiciler bos zaman
deneyimlerinde yenilik ve cesitlilik arama egilimindedir. Geleneksel olarak, arkeoloji
miizeleri koleksiyonlarina odaklanmis, ancak ziyaretgilerinin ihtiyaglarin1 ve isteklerini
anlama konusunda ¢ok az ilgi gdstermis veya hig ilgi gostermemislerdir (Yavuzkir, 2020).
Tarihi miizeler ve sanat galerileri gibi her tiir miize, yiikseltilmis bir miize deneyimi
aracilifiyla yasam kalitesini iyilestirmek igin bir alan saglamalidir. Son zamanlarda
ziyaretgileri arkeoloji miizelerine cekmenin en dnemli unsuru ise ziyaret¢i deneyimidir. Cogu
arastirma, bir koleksiyonun degeri, deneyim degeri, sosyal deger, ekonomik deger ve egitim
degeri gibi degerlerin (Scott, 2006; Black, 2005) ve miizelerin varolus degerinin toplum
tarafindan iyi kabul edilmektedir.

Ziyaret deneyiminin karmasikligi nedeniyle arastirmacilar, turist deneyiminin nasil
olustugunu, ziyaret¢ilerin bunu nasil degerlendirdigini ve ana sonuglarinin ne oldugunu
anlamak i¢in biiylik ¢aba harcadilar. Miizeler hem ziyaret¢iler hem de ziyaret¢i olmayanlar
icin deneyimleri gelistirmek ve miisterileri dahil etmek i¢in bilgi ve iletisim teknolojilerini
kullanmaya baglamistir (American Association of Museums, 2012). Mevcut miize literatiiri,
esas olarak interaktif uygulamalar1 benimsenmesi (Dilek, Dogan ve Kozbe, 2019), potansiyel
kullanim senaryolar1 (Tsai, 2020) ile ilgili beklentilere ve zorluklara odaklanmistir. Deneyim
tasarim1 arastirmacilari, 1yi tasarlanmis deneyimlerin miisterilerin 6deme istekliligini
artirabilecegini savunurken (Pine ve Gilmore, 1999),

Postmodern c¢agda, yenilik¢i iletisim teknikleri (6rnegin interaktif uygulamalar),
ziyaretgilerin  deneyimini gelistirmek i¢in miizeler tarafindan giderek daha fazla
benimsenmektedir (Dilek, Dogan ve Kozbe, 2019). Bolgesel hikayeler ve efsanelerin yani sira
tarihi parcalar ve anlatilar, ziyaretcilerin deneyimlerinin degerini artirmak i¢in yerel ge¢misin
yerinde yorumlarina dahil ediliyor. Post-modern turistler, bu hikaye anlatan deneyimlere aktif
olarak katiliyor, kisisel bir anlayis gelistiriyor ve kendi miize deneyimlerini anlamlandiriyor
(Hyum vd., 2018). Bu nedenle, birlikte yaratma mantigina gore (Hyun vd., 2018),
ziyaretgilerin miizedeki deneyimsel Ozgiinliigii artik ziyaretciler ve miize planlamacilari,
kiiratorler ve yoneticiler tarafindan ortaklasa iiretilmektedir. Buna ek olarak, interaktif

uygulamalar kullanicilara estetik, eglenceli, zevk alma ve kagis gibi icine tamamen
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dalabilecekleri eksiksiz bir sanal ortam saglar. Interaktif uygulama tasarim ogeleri ile
miisterilerin tekrar ziyaret arasindaki iliski daha fazla aragtirmay1 gerektirmektedir.

D1s veya i¢ ortamda sergilenen isaretler, semboller ve eserler, genel bir izlenim
yaratarak sembolik anlami, saglam imaji ve davranis kurallarini iletmede onemli bir rol
oynayabilir. Etkili tabela, miisteriler arasinda inanglarini, tutumlarimi ve davraniglarim
etkileyerek hizmet ortaminin olumlu algilarini olusturur (Conti vd., 2020). Fiziksel ¢evrenin
Oonemi (yani atmosfer), bir¢ok baglam ve kiiltiirde miisteri davraniglarin1 inceleyen
caligmalarda kapsamli bir sekilde ele alinmistir, ¢iinkii miisteriler hizmet kalitesini yalnizca
calisanlarla etkilesimleriyle degil, ayn1 zamanda fiziksel ¢evre hakkindaki izlenimleriyle de
deneyimlemektedir (Bitner, 1990).

Aynmi sekilde literatiir, sicaklik, i¢ renkler, binanin temizligi, déseme, aydinlatma,
ortam kokular1 ve sesler gibi ¢evrenin i¢ unsurlarinin bir miizeyi deneyimlemeye
uygunlugunu kabul etmektedir (Conti vd., 2020). Atmosfer literatiiriiniin dikkat ¢ektigi ilgili
ozellikler, miisteri memnuniyetine ve sadakat niyetine katkida bulunur (Yucelt, 2001; Hsieh
vd., 2015).

Bu baglamda, bu ¢alismanin temel problemi, miize deneyiminin interaktif uygulamalar
ve tekrar ziyaret etme niyeti lizerinde etkisi olup olmadigini tespit etmektir. Ayrica interaktif
uygulamalarin tekrar ziyaret etme niyetine etkisi olup olmadiginin arastirilmast da bu
kapsamda yer almaktadir. Atmosferin de miize deneyimi ile interaktif uygulamalar arasinda
diizenleyici rolii olup olmadig1 da arastirmanin temel problemleri arasindadir. Ayni zamanda
tiim bu unsurlarm Gébeklitepe Orenyeri ile Sanliurfa Arkeoloji Miizesi baglaminda farklilagip

farklilasmadigi da arastirmanin gerekgeleri arasindadir.

2.2. Arastirmanin Onemi

Ziyaretgilere interaktif, yaratici, liretken ve siirdiiriilebilir beceriler kazandirmada
miizelere yeni gorevler diismektedir. Ziyaretcilerin algi diinyasimi sekillendiren miizelerin,
eski miizecilik anlayisiyla giinlimiiz miizecilik anlayis1 arasindaki farki iyi tanimlayip, bu
degisimleri iyi gozlemleyip, ¢aga uygun eser sunum calismalar: yiirlitmelidir. Teknolojiyi 6n
plana c¢ikaracak sekilde yapilandiran miizeler, hizli degisime ayak uyduracak ve gelecekte
teknolojiye asina miizeleri kullanacaktir. Miizelerin teknolojiyi; bilgi saglama, tanitma, bilgi
toplama, sergileme ve gosterim amacli kullanmalari, siirekli yenilige a¢ik olmalar1 gereklidir.
Miizeler de yeni sunum formlari ile birlikte yeni neslin ihtiyag ve isteklerine uygun olarak

degisim gosteren kurumlar olarak karsimiza c¢ikacaklardir.
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Bu tezin teorik ve pratik bazi 6nemli noktalar1 bulunmaktadir. Teorik 6nem olarak
ortaya koydugu model ile miize alanindaki ziyaret¢i deneyimine yeni bir bakis agisi
kazandirmaktadir. Ayni zamanda miize alanindaki teorik altyapiy1r zenginlestirmektedir.
Sektorel olarak da Gobeklitepe ve Sanliurfa miizelerindeki yoneticilere, paydaslara ve
pazarlamacilara yeni bir bakis acist kazandirmaktadir.

Tiirkiye’nin en biiyiik miize kompleksi olan Sanlurfa Miizesi ve UNESCO Diinya
Kiiltiir miras1 listesinde yer alan Gobeklitepe Orenyeri 6zelinde yapilan bu galisma; teknoloji
odaklr isteklerin, miize ¢alismalarini zorunlu olarak degistirecegi goriisliyle, bu degisimin
onemine dikkat cekmeyi amaglamigtir. Miizeler siirekli degisen diinyanin getirdigi yeniliklere
acitk olmak zorunda olup inovatif/yenilesen, degisen kosullara ayak uydurabilmek igin
toplumsal, kiiltiirel ve yonetsel ortamlarda, yeni yontemler kullanmak zorundadir. Miizelerde
klasik, duragan sistemler yerine dinamik yaratici sergi ve sunumlarin tercih edilerek ziyaretci
sayilarinda artis olup olmadiginin belirlenmesi ileride kurulacak olan miizelerde canlandirma
ve interaktif uygulamalarin gerekliligine 151k tutacaktir. Ayrica bu ¢aligma ile miizelerin yeni
deneyimlere dayali Ogrenme metotlar1 ile ziyaretgilere farkli deneyimler kazandirip

kazandirmadig1 saptanmaya calisilmistir.

2.3. Arastirmanin Yontemi

Bu tez calismasi, miize ziyaretcilerinin (eglence, zevk alma, kacis ve estetik)
deneyimine, interaktif uygulamalar (algilanan kullanishlik, algilanan kullanim kolaylig1), ve
tekrar ziyaret etme niyetine dogrudan nasil etki ettigini, ambiyans deneyiminin diizenleyicilik
etkisine sahip olup olmadigini belirlemeye yoneliktir. Bu baglamda nicel arastirma yontemleri
kullanilmistir. Bu belirlenimi/hipotezleri test etmek icin regresyon analizi yapilmis olup bu
analizde Bootstrap 6rnekleme teknigi kullanilmistir. Bu yontemin esas1 mevcut veri setinden
cok daha biiyiik veri setleri tiretmek tlizere yeniden orneklemin yapilmasidir (Takma ve Atil,
2006). Bu analiz Hayes (2018) tarafindan gelistirilen Process Makro kullanilarak
gerceklestirilmis olup bu analiz 5000 yeniden Orneklem segenegi tercih edilmistir).
Farkliliklar1 test etmek icin t testi yapilmistir. Bu baglamda arastirma analizi i¢in SPSS

Statistics 22, SPSS Amos 21 ve SSPS Process Macro 3.3 istatistik programlari kullanilmstir.
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2.3.1. Arastirmanin Kapsami ve Sinirhihiklar:

Bu tez kiiltiirel miras, turizm arkeoloji ve miize alanlarina doniik bir ¢alisma olup
sonuglar itibariyle disiplinlerarasi niteliklidir. Calismanin veri setini olusturan 6rneklem, son
yillarda Tiirkiye’nin en 6nemli destinasyonlarindan biri olan Sanliurfa’da Gobeklitepe Oren
Yeri ve Sanliurfa Arkeoloji Miizesini ziyaret eden ziyaretcilerden olusmaktadir. Bu anlamda
miize 0zelinde bagi kurulan miize deneyimi, interaktif uygulamalar, ambiyans ziyaret¢ilere
temas etme bicimi ve bu temasin ve/veya temassizligin sonuglari, bu tezin kapsamini
olusturmaktadir. Bu kapsamda arastirmanin bazi sinirliliklar1 bulunmaktadir:

e Bu ¢alismanin sonuglar1 Gébeklitepe Oren Yeri ve Sanlurfa Arkeolojisi Miizesi’nden
toplanmistir. Bu baglamda, ¢alismanin sonuglari bu yerlere sinirlidir.

e Veriler kolayda 6rneklem teknigi ile toplanmustir.

2.3.2. Arastirmanin Modeli ve Hipotezleri

Bu tez galigmasi belirlenmis bir arastirma modeline dayanmaktadir. Miize deneyimi,
interaktif uygulamalar, ambiyans ve tekrar ziyaret etme niyeti iliskin bir model kurulmustur.
Aym zamanda Gébeklitepe Oren Yeri ile Sanliurfa Arkeolojisi Miizesi arasinda bu boyutlar
arasinda anlaml farkliliklar olup olmadig1 degerlendirilmistir. Bu baglamda, arastirmamizin
modeli temelde sekiz farkli hipotezi agiklamaya doniik olusturulmustur. Bu hipotezler:

e Hi- Miize deneyiminin interaktif uygulamalar ve canlandirmalar {izerinde etkisi
vardir.

e H2- Interaktif uygulamalar ve canlandirmalarin tekrar ziyaret etme niyeti iizerinde
etkisi vardir.

e Hs- Miize deneyiminin tekrar ziyaret etme niyeti iizerinde etkisi vardir.

e Hs- Ambiyansin miize deneyiminin interaktif uygulamalar ve canlandirmalar tizerinde
diizenleyici etkisi vardir.

e  Hs-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanliurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin miize
deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.

e Hsa-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin estetik
deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.

e Hsp-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin

eglence deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.
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e Hsc-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretcilerin zevk
alma deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.

e Hsa-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin kagis
deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.

e H6-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlwrfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretcilerin
interaktif uygulamalar arasinda anlamli farklilik vardir.

e Hea-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretcilerin
algilanan kullanighlik arasinda anlamli farklilik vardir.

e Heb-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretcilerin
algilanan kullanim kolaylig1 arasinda anlamli farklilik vardar.

e H7-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretcilerin
ambiyans deneyimleri arasinda anlamli farklilik vardir.

e Hs-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin tekrar

ziyaret etme niyeti arasinda anlamli farklilik vardir.

Interaktif
Ambiyans Uygulamalar
H4 H:
W
D o e

Sekil 2.31. Arastirmanin modeli

2.3.3.Arastirmanin Veri Toplama Araclar

““Miize Deneyiminde Interaktif Uygulamalarin Tekrar Ziyaret Etme Niyeti Uzerine
Etkisi: Sanliurfa Arkeoloji Miizesi Ve Gobeklitepe Orenyeri Ornegi”> adli tez ¢alismasinda
veri toplama araclar1 olarak Batman Universitesi ve Harran Universitesi Kiitiiphaneleri ile

Miize kitapliklarinda kaynaklar taranmis; ayrica internetteki gerek ulusal gerekse de
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uluslararas1 yayinlar taranmistir. Bu dogrultuda zenginlestirilen anket sorulari araciligiyla
hem miize hem de 6renyerine gelen ziyaretcilerden veriler toplanmustir.

Interaktif uygulamalar lgegi (algilanan kullanishilik ve algilanan kullanim kolaylig1)
Van der Heijden (2004) calismasindan uyarlanmistir. Miize deneyimi (estetik, eglence, zevk
alma, kacis) He ve ark. (2018) ¢alismasindan uyarlanmistir. Ambiyans Hyun ve ark. (2018)
calismasindan uyarlanmistir. Tekrar ziyaret etme niyeti ise Luo ve Ye (2020) calismasindan
uyarlanmistir.

Bu dogrultuda olusturulan anket ¢alismasinin ilk kisminda, ziyaretgilerin demografik
bilgilerinin elde edilme calismas1 gerceklestirilmistir. ikinci kisimda Sanlurfa Miizesi ve
Gobeklitepe Orenyeri’ndeki sergileme ¢alismalarinin boyutlar; iigiincii kisimda interaktif
miizecilik ve sergilemenin deneyim iizerinde etkisi, dordiincii kisimda interaktif miizecilik
anlayisinin uyandirdigi etki ve son kisimda ise olusan durumlarin ziyaretcide tekrar ziyaret

etme niyeti olusturup olusturmadig: arastirilmistir.

2.3.4. Arastirmanin Evren ve Ornekleminin Belirlenmesi

Bilimsel ¢aligmada verilerin toplandig1 yer ve o 6gelerin meydana getirdigi 6rneklem
grubunu temsil eden veya etmeye ¢alisan grup ve yiginlara evren (population) denir (Boke ve
ark., 2017). Farkli alanlarda da kullaniminin goriildiigii kapsamli bir kavram olan evren;
akademik anlamda arastirma evreni ve calisma evreni olarak smiflandirilmistir. Bir
arastirmada sonuglarin kuramsal manada genele yayilabilecegini ifade ederken arastirma
evreni; aragtirma evreninin sinirlarini daraltarak belirli 6lgiiler gercevesinde de ¢alisma evreni
kullanilir (Bagtiirk ve Tastepe, 2013).

““Miize Deneyiminde Interaktif Uygulamalarin Tekrar Ziyaret Etme Niyeti Uzerine
Etkisi: Sanlufa Arkeoloji Miizesi ve Gobeklitepe Orenyeri Ornegi’’ adli tez ¢alismasinda
calisma evrenini Sanlrfa Miizesi ve Gobeklitepe Orenyeri’ni ziyaret eden ziyaretciler
olusturmaktadir. Bu ¢alisma neticesinden dogacak kanaatler arastirma evreni olarak
belirlenmistir.

Sanlurfa Miizesi, 29 dekarlik kapali alandan olusan, 3 katli ve toplamda 60 dekarlik
alan {izerine kurulu olan sehrin en turistik bolgesi Balikligdél’e yiirlime mesafesinde olan;
cevresinde AVM ve Otellerin oldugu merkezi bir konumdadir. Miizede Paleolitik ¢agdan

Islamiyet donemine kadar birgok déneme ait eserlerin sergilendigi alanlar yer almaktadir.
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Miize gezi giizergahi caglarin baslangic1 olan Paleolitik ¢agla baslayip takip eden
caglara gore olusturulmustur. Gezi giizergahi agagidaki gibidir.

Paleolitik\, Neolitik Kalkolitik Helenistik Roma RDgr%‘; Islami
Cag Cag Cag g g Donem Doénemi DOnemi Doénem

Sekil 2.35.: 26 Kasim 2020-26 Kasim 2021 tarihleri arasinda Sanliurfa Miizesini
ziyaret eden ziyaretgilerin giris bilgileri ve donemsel yogunluklari hakkinda bilgi
verilmektedir. Veriler 1s181inda 2020 yilinin Kasim ay1 sonlart ile 2021 yili Kasim ay1 sonlari
arasinda Sanliurfa Miizesinin 171.343 ziyaretci tarafindan ziyaret edildigi; bunlardan 32.224
iniin biletli oldugu, 55.714 kisinin lcretsiz olarak miizeye giris yaptiklar1 goriilmektedir.
Sanliurfa Miizesi belirtilen tarihler arasinda 1.252 acenta gorevlisi tarafindan ziyaret edildigi;
miize kart ile giris yapalarin sayis1 79.201, diger kartlarla giris yapanlarin sayisi ise 2.952
olmustur. Ziyaret edenler igerisinde yabanci oranma doniik bir veri tabami girdisi

bulunmamaktadir. Tez ¢alismasinin anket calismalar1 yerli ziyaretciler {izerine yapilmistir.

Sekil 2.35. Ziyaretgilerin yil igerisindeki dagilimi
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Sekil 2.36. Sanliurfa Miizesinin gece goriiniisii

2018 yilinda UNESCO Diinya Miras Listesine giren, Sanlwrfa’nin 18 km
kuzeydogusunda yer alan ve tarih itibariyle giiniimiizden 12.000 yil Oncesine dayanan
Gobeklitepe Orenyeri diinyanin en eski tapinagi olarak bilinmektedir. Arkeolojik kazilari
1995-2014 yillar1 arasinda yabanci bir arkeolog ve ekibi tarafindan yiiriitiilen arkeolojik

kazilar daha sonra Sanliurfa Miizesi Midiirligii’ne devredilmistir (Anonim, 2019).
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GOBEKLITEPE OREN YERI KROKISI
DILEK AGACI

- GIRIS / CIKIS

Sekil 2.37. Gobeklitepe Orenyeri krokisi

Sekil 2.38.: 26 Kasim 2020-26 Kasim 2021 tarihleri arasinda Gébeklitepe Orenyeri’ ni
ziyaret eden ziyaretgilerin giris bilgileri ve donemsel yogunluklar1i hakkinda bilgi
verilmektedir. Verilen bilgiler 1s181inda 2020 yilinin Kasim ay1 sonlari ile 2021 yili Kasim ay1
sonlar1 arasinda Gobeklitepe Orenyeri’ nin 537.207 ziyaretci tarafindan ziyaret edildigi;
bunlardan 52.790 1mn biletli oldugu, 149.904 kisinin iicretsiz olarak giris yaptiklar
goriilmektedir. Gobeklitepe Orenyeri, belirtilen tarihler arasinda 1.797 acenta gorevlisi
tarafindan ziyaret edildigi; miize kart ile giris yapalarin sayisinin 325.743, diger kartlarla giris
yapanlarin sayisinin ise 6.973 oldugu goriilmiistiir. Ziyaret edenler icerisinde yabanci oranina
doniik bir veri tabanmi girdisi bulunmamaktadir. Tez calismasinin anket calismalar1 yerli

Ziyaretgiler tizerine yapilmistir.
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Sekil 2.38. Ziyaretgilerin yil igerisindeki dagilimi

Farkl1 tekniklerin kullanilip evren 6gelerinden evreni temsil ettigi diistiniilerek secilen
kisi, 6ge veya karakterler Orneklem olarak ifade edilmektedir (Ozen ve Giil, 2010). Orneklem
caligmasinda evren igerisinden ¢alismanin genellenebilirlik amacina uygun olarak 6rnekleme
yapilir (Boke ve ark.,2017). Kolayda orneklem teknigi ile 2021 yili mayis-kasim aylari
arasinda Sanlurfa Arkeoloji Miizesini ziyaret eden 258 kisi ve Gobeklitepe Orenyeri’ni

ziyaret eden 350 kisi olmak iizere toplam 608 ziyaretciye anket ¢caligsmast uygulanmistir.

2.3.5. Hatah Verilerin Ayiklanmasi_ve Normal Dagilim Testi

Bu siirecte ilk olarak anket verilerinin dogru girilip girilmedigi, veri dagiliminin
normal dagilim gosterip gostermedigi ve hatali veri girisi olup olmadig1 kontrol edilmistir.
Veri kontrolleri SPSS 21 ile kontrol edilmistir. Bu ¢ercevede anket verileri SPSS programina
aktarildiktan sonra her bir degisken igin betimsel analizler gerceklestirilmis olup veri
kiitlesinde varsa eksik veya fazla veri girisi, islem hatasi ve hatali indeksleme, aralik dis1 ve
miikerrer kodlama gibi sorunlar hem kontrol edilmis hem de diizeltilmistir. Hata ayiklama
periyodundaki ikinci diizenleme ise kayip deger kontrolii ve bu kayip degerlerin yerine veri
atamasidir. Kayip veri analizi sonucunda veri kiitlesindeki verilerin tesadiifi olarak (rastsal)
dagildig: tespit edilmis olup tezdeki degiskenlerin yapisal biitiinliiglinii bozmayacak sekilde
ortalama deger atamas1 yapilmistir (Lorcu, 2015).

Normal dagilima iliskin ¢arpiklik (skewness) ve basiklik degerleri (kurtosis) degerleri
kontrol edilmigtir. Carpiklik ve basiklik degerleri kontrol edildiginde tiim degerlerin £+ 1,5
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degerleri arasinda oldugu ve bu degerlerin normal dagilim degerleri arasinda oldugu

soylenebilir (Tabachnick ve Fidell, 2013).

2.3.6. Ortak Metot Varyansi

Yiiz yiize anket teknigi uygulamasi kullanilarak yiiriitiilmiis olan ‘‘Miize Deneyiminde
Interaktif Uygulamalarin Tekrar Ziyaret Etme Niyeti Uzerine Etkisi: Sanlufa Arkeoloji
Miizesi ve Gobeklitepe Orenyeri Ornegi>’ adli yiiksek lisans tez ¢alismasinda ortak metot
varyansi (common method variance) ortaya ¢imasi muhtemel sorunlardandir (Kinicki et al.,
2004). Bu sorunun ortadan kaldirilmasi adina oncelikle anketler goniilliik esasina dayanarak

yapilmig ve anketlerin doldurulmasi agamasinda yonlendirici biitliin eylemlerden kaginilmuistir.

2.4. Arastirmanin Bulgular: ve Yorumlar

Bu boliimiinde ziyaretgilere doniik demografik veriler ile miize deneyimi, interaktif
uygulamalar, ambiyans boyutlarina yonelik Dogrulayict Faktor Analizleri (DFA) ile
Olceklerin gilivenirlik analiz sonuglari ile hipotezlere iliskin bulgularin sonuglar1 yer
almaktadir.

Katilimecilarin -~ ¢ogunlugu  (yaklasik  %58) Sanlurfa  Arkeoloji  Miizesi’ni
degerlendirmistir. Erkek katilimcilar kadin katilimcilara gére biraz daha (yaklagik %52) ve
bekar katilimcilar evli katilimcilara gére daha fazladir. Katilimeilarin yaklagik %11°1 20 yas
alti, yaklasik %38’ 21-29; yaklasik %26’s1 30-39; yaklasik %20’si ise 40 yas iizeri
katilimcilardan olugsmaktadir. Ayrica katilimcilarin yaklasik %69°u da lisans ve lisansiistii
katilimcilardan olugsmaktadir. Bunun disinda katilimcilarin yaklasik %43°1 4501 TL ve
iizeridir. Son olarak katilimcilarin %701 Sanlurfa Arkeolojisi Miizesi veya Gobeklitepe

Orenyeri’ni ilk defa ziyaret etmislerdir.

2.4.1. Arastirmanin Betimleyici Bulgular:

Sanliurfa Miizesi ziyaretgilerinin demografik ozellikleri Sekil 2.39.°da verilmistir.
Sekilden de goriilecegi lizere Miize Ziyaretgilerinden %36,7 sinin kadin; %63 {iniin ise erkek
oldugu goriilmiistiir. Bu durum, miize ziyaretinde cinsiyetler arasinda oransal olarak 6nemli
farkin oldugunu gdstermistir. Sanlurfa Miizesinin aksine Gobeklitepe Orenyeri’ ni ziyaret
edenlerde kadinlarin erkeklere gore daha fazla oldugu goriilmiistiir (%56,3-%43,4). Cinsiyet

verileriyle alakali her iki turistik mekanin kayip oranlarinin %0,3 oldugu goriilmiistiir.
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MUZE VE ORENYERINi ZIYARET EDENLERIN CINSIYET
ORANLARI

SANLIURFA MUZESi % GOBEKLITEPE ORENYERI %

0,3 0,3

KAYIP DEGER

Sekil 2.39. Ziyaretcilerin cinsiyet durumlar

Ziyaret¢ilerin medeni durumlar1 oransal olarak incelendiginde, evli-bekar oraninin
Sanlurfa Miizesi igin %39,5-%58,2 oldugu; bu oranlarin Gébeklitepe Orenyeri icin %48,9-
%49,7 oldugu kaydedilmistir. Sanliurfa Miizesinin ziyaret edilmesinde ziyaretcilerin medeni
durumlarinda bekar oraninin baskin oldugu gorilmistir (Sekil 2.40.). 2020 yilinda
tamamlanmig olan Kurgusal Soylemden Sdylemsel Kurguya Sanhurfa Arkeoloji
Miizesi’ndeki Eser Sergileme Politikasinin Ziyaret¢i Deneyimi ve Ogrenme Motivasyonu
Uzerine Etkisi adli yiiksek lisans tez ¢alismasinda benzer sonuglarin elde edildigi goriilmiistiir

(Yavuzkir, 2020).

MUZE VE ORENYERINIi ZIYARET EDENLERIN MEDENI
DURUMLARI

SANLIURFA MUZESI % GOBEKLITEPE ORENYERI %

Sekil 2.40. Ziyaretcilerin medeni durumlari



54

Aragtirma verileri incelendiginde hem Sanlurfa Miizesini hem de Gobeklitepe
Orenyeri’ni en fazla ziyaret eden yas araligmin 21-29 yas aralig1 oldugu goriilmiistiir. Bu yas
grubunu yine her iki galisma destinasyonunda 30-39 yas araligi takip etmistir. Egitim
diizeyine goOre ziyaret¢i sayr ve buna bagli olarak oranlar1 incelendiginde turistik ve tarihi
yerlerin ziyaret edilmesinin egitim durumunun yiikselisiyle dogru orantili oldugu
goriilmektedir. Sekil 2.41. incelendiginde destinasyonlarmin en az ilkdgretim mezunlar

tarafindan ziyaret edildigi gorilmistiir.

MUZE VE ORENYERINI ZIYARET
EDENLERIN EGiTiM DURUMLARI

SANLIURFA MUZESi % GOBEKLITEPE ORENYERI %

879
2571

1%

iLK OGRETIM ORTA OGRETIM UNIVERSITE

Sekil 2.41. Ziyaretcilerin egitim durumlari

Gelir diizeyi incelemesinde gerek Miize gerekse de Orenyeri’ne gelen ziyaretgilerin
gelir diizeyi ile destinasyonlarin ziyaretleri arasinda verilerin degiskenliginden dolayr bir
baglantt kurulamamustir. Her iki destinasyonda da yigilmanin 2500 TL ve alti gelir
diizeyindeki insanlarda ve 5500 TL ve istii gelir sahipleri gibi iki u¢ degerden olustugu
goriilmiistiir. Miizelerin tekrar ziyaret edilmesiyle alakali ortaya ¢ikan betimleyici sonuca gore
gerek Sanliurfa Miizesi igin gerekse de Gobeklitepe Orenyeri igin en fazla ziyaretlerin biiyiik
farkla ilk ziyarette oldugu kaydedilmistir. Yavuzkir (2020), yirittigii yiiksek lisans
caligmasinda gerek gelir diizeyi gerekse de miizelerin ziyaret edilme sikliginda benzer

sonuglar elde ettigini aktarmistir.
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Cizelge 2.1.: Anket verileri

Gobeklitepe Orenyeri 350 57.6 Bekar
Sanliurfa Arkeoloji Miizesi 258 42.4 Evli 276 45.4
Toplam 608 100.0 Toplam 603 99.2
Kadin 292 48.0 Toplam 100.0
Toplam 606 99.7 [Ikogretim
Kayip Deger 2 0.3 Ortadgretim (Lise) 131 215
Toplam 608 100.0 On Lisans 89 14.6
Lisans 273 44.9
20 Yas ve Alt1 60 10.9 Lisansiistii 83 13.7
21-29 232 38.2 Toplam 600 98.7
30-39 160 26.3 Kayip Deger 8 1.3
40 + 119 19.6 Toplam 608 100.0
Kayip Deger 31 51 Ik Ziyaret 426 70.1
Toplam 511 100.0 Ikinci Ziyaret 104 17.1
2.500 TL ve Alt1 181 29.8 Dért ve Ustii 53 8.7
2.501-3.500 TL 76 125 Toplam 600 98.7
3.501-4.500 TL 58 9.5 Kayip Deger 8 13
4.501-5.500 TL 74 12.2 Toplam 608 100.0
5.501 TL ve Ustii 184 30.3
Toplam 573 94.2
Kayip Deger 35 5.8
Toplam 608 100.0
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2.4.2. Arastirmanin Faktor (Gegerlilik) Analizleri

Faktor analizi, arastirmadaki veri kiitlesindeki 6l¢limiin kalitesini ve gegerligini ortaya
koymak icin sosyal bilimlerde kullanilan en 6nemli analiz tiridiir (Yashoglu, 2017).
Dogrulayict Faktor Analizi veri kiitlesindeki degiskenler arasinda bulunan iliskiye dair daha

once saptanan bir teorinin stnanmasini saglamaktadir (Biiytikoztiirk, 2002).

Cizelge2.2. Miize Deneyimi Dogrulayici Faktor Analiz indeksleri

DFA’dan elde edilen

Uyum indeksi Kabul icin Kesme Noktalar . .
uyum indeksleri

< 3 =Miikemmel Uyum
y2ldf 4,843
<5 = Orta Diizeyde Uyum

<0.05 = Miikemmel Uyum
RMSEA <0.06-0.08 = iyi Uyum 0,080

<0.10 = Zayif Uyum

> 0.95 = miikemmel uyum
GFlI 0,94
>=0.90 iyi uyum

> 0.95 = miikemmel uyum
NFI 0,97
>=10.90 iyi uyum

> 0.95 = miikemmel uyum
CFlI 0,98
>=0.90 iyi uyum

> = 0.9 miikkemmel uyum
AGFI 0,90
>=0.85 iyi uyum

Sanlwrfa Arkeoloji Miizesi ve Gobeklitepe Oren Yeri’ndeki ziyaretcilerin miize
deneyimine doniik cizelge Olcegin sinanmasina doniikk 608 adet veri ile DFA
gerceklestirilmistir. AMOS 21 programu ile, bu dlgekte bulunan gizil faktorler ile bu faktorler
arasindaki karsilikli bagimli etkiler sinanmistir. Miize deneyim 06lcegi 4 boyuttan olugmakta
olup bu boyutlar sirasiyla estetik, eglence, kagis ve zevk alma boyutlaridir. Her boyut dort
maddeden olusmakta toplamda on altt madde yer almaktadir.

Arastirma kapsaminda ortaya konan modelin istenilen uyum degerlerine sahip olup

olmadigi ile biitiinsel olarak anlamli olup olmadigini test etmek i¢in modelin ki-kare degerleri
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(x?), serbestlik degerleri ve uyum degerlerinin uyum olgiitleri ile karsilastirilmas1 yapilmistir.
S6z konusu karsilastirma sonucunda modelin uyum degerlerine beklenen oranda sahip oldugu
ve biitlinsel olarak anlamli oldugu sonucu goriilmektedir.

Cizelge 2.2. incelendiginde, ¥?/df (Chi Square) degerinin 4,843 degerde olmast ile orta
diizeyde bir uyuma sahip oldugu; NFI (Normed Fit Index) degerinin 0,97 degerde olmas ile
miikemmel bir uyuma sahip oldugu; degiskenler arasinda bir iligkinin bulunmadigini varsayan
CFI (Comparative Fit Index) degerinin 0,98 degerde olmasi ile miikemmel bir uyuma sahip
oldugu; ¢alismada ortaya konan modelin veri kiitlesindeki kovaryasyon matrisinin ne oranda
Olctiigiinii gosteren GFI (Goodness of Fit Index) degerinin 0,94 degerde olmasi ile iyi bir
uyuma sahip oldugu, GFI testinin yiiksek 6rnek hacmindeki eksikligini gidermeye doniik
kullanilan AGFI (Adjusted Goodness of Fit Index) degerinin 0,90 degerde olmasi ile
miikkemmel bir uyuma sahip oldugu, RMSEA degerinin ise 0,080 degerde olmasi iyi uyum
sagladig1 goriilmektedir. Sonu¢ olarak analiz sonrasi ortaya ¢ikarilan uyum indekslerine

bakildiginda modelin kabul edilebilir sinirlara sahip oldugu goriilmektedir.
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Sekil 2.42. Miize deneyimi agiklayict faktorleri

Miize Deneyimini agiklamaya doniik 6l¢ekte 4 farkli boyut tanimlanmis olup her
boyutta her alan ifadelerin standardize edilmis faktor yiiklerinin 0.50’nin iizerinde; yap1
giivenirliliklerinin 0.70°nin ve agiklanan varyansin da 0.50’nin iizerinde olmasi sebebiyle

olgegin yap1 gegerliligini sagladigt sdylenebilir.



Cizelge 2.3. Miize deneyimi agiklayici faktor ve ifadeleri
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2z — @
E ] 2 8
S 2 iE T = >
o . . P = %) T o= <
Miize Ziyareti Deneyimi ° ; — = N s =
Modelinin Faktor ve ifadeleri | = '« = < x = g
= 2 2 ° =
s & _ c o =
T = - 8 = =
§ = n 5] 5.
3 >
7 <
Miize Ziyareti Deneyimi
Estetik Boyut 0,913 0,777
1:Bu r'nuze.de.:kll eserlerin sergilenme 0,858 29,504 0,26 0,736
bi¢imi ¢ekicidir
2.Bu m.uzedekl deneyim siireci beni 0,888 31,942 0,21 0,789
cezbetti
3. Bl:l miizenin genel atmosferini 0,898 . 1e o 0,19 0,806
sevdim sabitlenmistir
Eglence Boyutu 0,939 0,838
4, Bli muze"se"rg'l.smln cok eglenceli 0,899 32,945 0,19 0,808
oldugunu diisiiniiyorum
5. B_u miizenin coskusu (heyecant) 0,083 23,505 0,03 0,966
beni cezbetti
6. Bu miize sadece arkeolojik Te
eserleri sergilemekle kalmadi, ayn1 | 0,860 . L 0,26 0,740
. o sabitlenmistir
zamanda beni eglendirdi
Zevk Alma Boyutu 0,936 0,831
7.Bu rfluze_dfz boyle bir deneyim 0,899 36,361 0,19 0,808
yasadigim i¢in ¢ok heyecanliyim
8. Bu miize 'deneylml gercekten 0,018 38,507 0,16 0,843
hosuma gitti
9. Bu miize deneyimi heyecan 0,017 ' 1e o 0,16 0,841
vericidir sabitlenmistir
Kagis Boyutu 0,912 0,775
10. Béyle bir miize deneyimine
hip olmak beni k hayat
Sanip ormak et gereek Aayati 0,923 30,890 0,15 0,852
sikintilarindan bir an igin
uzaklastirdi
11.Bu miizedeki deneyim beni
baska bir diinyadaymisim gibi 0,866 27,676 0,25 0,750
hissettirdi
12.Bu miizedeki deneyime kendimi Te
o kadar kaptirdim ki gezi disinda 0,851 . .. 0,28 0,724
sabitlenmigtir

kalan her seyi unuttum
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Interaktif uygulamalar dlgegi de iki boyuttan olusmaktadir. Ilk boyut olan algilanan
kullanmishilik 4 madde; algilanan kullanim kolaylig1 boyutu da 4 maddeden olusmaktadir.
Olgegin uyum iyilikleri incelendiginde 6lcekte ii¢ modifikasyon yapilmis ve boylece tiim

uyum iyiliklerinin kabul edilebilir sinirlarin igerisinde yer aldig1 goriilmiistiir.

A2

SMEAMN{Algilanan_Kullamghik1}
Az

SMEAMN(Algilanan_Kullamshlik2)
AT

SMEAN(Algilanan_Kullamshiik3)
A3

SMEAMN(Aloilanan_Kullamishika)
.94

a8
EAMAlgIanan_Kullanim_Kaolayhkl
.90

EAMAlgIanan_Kullanim_Kolayhkike
30

EAMAlganzan_Kullanim_Kolay ke
JAE

EAMAlgilanan_Kullamm_Kaolaylikl

Sekil 2.43. Algilanan kKullanislilik
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Cizelge2.4. Uyum indeksi

DFA’dan elde edilen

Uyum Iindeksi Kabul icin Kesme Noktalar . :
uyum indeksleri

< 3 =Miikemmel Uyum
x2ldf 3,484
<5 = Orta Diizeyde Uyum

< 0.05 = Miikemmel Uyum
RMSEA <0.06-0.08 = iyi Uyum 0,064

<0.10 = Zayif Uyum

> 0.95 = miikemmel uyum
GFl 0,98
>=0.90 iyi uyum

> 0.95 = miikemmel uyum
NFI 0,99
>=10.90 iyi uyum

> 0.95 = mikemmel uyum
CFlI 0,99
>=0.90 iyi uyum

> = 0.9 miikkemmel uyum
AGFI 0,95
>=10.85 iyi uyum

Interaktif uygulamalar 6lgeginin standardize edilmis faktdr yiikleri incelendiginde
0.50’nin; yap1 giivenirlikleri 0.70 ve agiklanan varyansin 0.50’nin {izerinde olmasiyla 6l¢egin

yap1 gecerliligini sagladig1 sOylenebilir.
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Cizelge2.5. Interaktif uygulamalarm faktor ve ifadeleri

Interaktif Uygulamalarin Faktor
ve Ifadeleri

Standardize Edilmis
Faktor Yiikleri
t-Degerleri
Standart Hata
R2
Yapi Giivenirliligi
Aciklanan Varyans

interaktif Uygulamalar

Algilanan Kullamshhk 0,944 0,808

Interaktif uygulamalar, Gbeklitepe
Oren Yerindeki/Sanlurfa Arkeoloji 0,905 44,268 0,18 0,819
miizesindeki turu faydali hale getiriyor.

Interaktif uygulamalar, Gobeklitepe
Oren Yerini/Sanlurfa Arkeolojisi 0,904 44,157 0,18 0,817
miizesini gezmek i¢in etkili bir yoldur.

Interaktif uygulamalar Gébeklitepe
Oren Yeri/Sanlurfa Arkeolojisi Miizesi

ile ilgili bilgilere daha iyi erigmek icin 0,817 31,978 0,33 0,667
AR uygulamasini kullaniyorum
Genel olarak, interaktif uygulamalar1 1l’e
kullanmay1 yararli buluyorum. 0,963 sabitlenmistir 0,07 0,927
Algilanan Kullanim Kolayhgi 0,939 0,838

Interaktif uygulamalar ile etkilesim 0,970 55 804 0.19 0,808
acik ve anlagilirdir
Interaktif uygulal_nalar ile etkilesim 0,950 50,154 0,03 0,966
fazla ¢aba gerektirmez.
Interaktif uygulamanin kullanimini
kolay buluyorum. 0,946 65,119 0,26 0,740
Avrzu edilen bilgilere interaktif 1
uygulama araciligiyla ulasmayi kolay 0,943 €

4 ' sabitlenmistir

buluyorum.

Ambiyans olcegi tek faktorlii ve sekiz maddeden olusmaktadir. Olgegin uyum
tyilikleri tek modifikasyon sonrasi kabul edilebilir sinirlarin igerisinde yer aldigi goriilmiistiir.
Olgekte yer alan tiim maddelerin standardize edilmis faktor yiikleri incelendiginde 0.50°nin;
yap1 giivenirlikleri 0.70 ve agiklanan varyansin 0.50°nin iizerinde olmasiyla 6l¢egin yapi

gecerliligini sagladig1 sdylenebilir.



Sekil 2.44. Ambiyans 6lcegi

Cizelge2.6.: Ambiyans uyum indeksi
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DFA’dan elde edilen

Uyum indeksi Kabul i¢in Kesme Noktalar . :
uyum indeksleri
< 3 =Miikemmel Uyum
y2/df 3,894
<5 = Orta Diizeyde Uyum
<0.05 = Miikemmel Uyum
RMSEA <0.06-0.08 = iyi Uyum 0,069
<0.10 = Zayif Uyum
> 0.95 = miikemmel uyum
GFI 0,98
>=0.90 iyi uyum
> 0.95 = miikemmel uyum
NFI 0,99
>=0.90 iyi uyum
> 0.95 = miikemmel uyum
CFl 0,99
>=0.90 iyi uyum
>=0.9 mikemmel uyum
AGFI 0,95

>=0.85 iyi uyum
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Cizelge2.7. Ambiyans ifadeleri

g 5 £
= - S —
a M= = SIS = §
Ambiyans Ifadeleri g ~ ) =t N 2
;E — on © 04 ; §
:Q L ©
EiR~ =] c &) =
T < = S 2 =
5= @ la z
7 <
Ambiyans 0,950 0,733
Sanlrfa Arkeoloji/ Gébeklitepe Orenyeri
miizesi neselidir. 0,854 25,674 0,27 0,729
Sanlwurfa Arkeoloji miizesi/ Gobeklitepe
Orenyeri heyecan vericidir. 0.877 26,701 0.23 0,769
Sanliurfa Arkeoloji/ Gobeklitepe Orenyeri 0,844 25,259 0,29 0,712

canlidir.

Sanlwurfa Arkeoloji miizesine / Gobeklitepe
Orenyeri gelen ziyaretgilerin ok keyifli 0,777 22,343 0,40 0,604
aktiviteler yagsamas1 miimkiin

%anhurf'fl Arkeoloji miizesi / Gobeklitepe 0,924 29,217 0,15 0,854
Orenyeri bana macera duygusu yasatiyor.

Sanlurfa Arkeoloji / Gobeklitepe Orenyeri

L . 0,888 27,313 0,21 0,789
miizesi bana heyecan veriyor.
Sanlwurfa Arkeoloji miizesi / Gobeklitepe 1’e
Orenyeri yeni deneyimler veriyor. 0,820 sabitlenmigtir 0,33 0,672

2.4.2.1. Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA)

Arastirma kapsaminda yapilan DFA sonucunda yap1 gegerliligi yaninda ayirt edici
gegerlilik kriterinin saglanmasi gerekmektedir. Cizelge 2.8. incelendiginde miize deneyiminin
her bir boyutuna doniikk AVE degerinin karekdkii ve bu boyutlar arasindaki korelasyon
katsayilar1 gosterilmektedir. Bu ¢izelgedeki kosegen rakamlarmin 0,880 ile 0,915 arasinda
degistigi ve tim kosegen rakamlarmin kendine ait siitununda bulunan diger korelasyon
katsayilarindan biiyiik oldugu goriilmektedir. Sonug¢ olarak sergileme politikasinin tim
boyutlarinda Aciklanan Ortalama Varyansin (AVE) karekokii, boyutlar arasindaki
korelasyondan daha yiiksek ¢iktig1 icin ayirt edici gecerlilik saglanmustir.




65

Cizelge 2.8.: Miize Deneyimi boyutlarinin AVE degerleri

Estetik Eglence Kagis Zevk Alma
Estetik 0,881
Eglence 0,785** 0,915
Zevk Alma 0,850** 0,831** 0,912
Kacis 0,728** 0,821** 0,806** 0,880

Benzer sekilde interaktif Ol¢cekte de AVE karekdkiiniin maddeler arasi korelasyon

katsayisindan biiylik olmasi sebebiyle ayirt edici gecerlilik kriterini sagladigi soylenebilir.

Cizelge2.9. Algilanan Kullaniglilik ve kullanim kolaylig:

Algilanan Kullamshhk

Algilanan Kullanim Kolayhgi

Algilanan Kullamshhk

0,899

Algilanan Kullanim Kolayhg:

0,836**

0,915

2.4.3. Arastirmanin Giivenirlik Analizleri

Cizelge 2.10. incelendiginde Ziyaret¢i Deneyim Olgegi Cronbach’s Alpha degeri

0,965, Interaktif uygulamalar dlgegi Cronbach’s Alpha degeri 0,979, Ambiyans Cronbach’s

Alpha degeri 0,950 ve tekrar ziyaret etme niyetinin ise Cronbach’s Alpha degeri 0,969 oldugu

goriilmektedir. S6z konusu oranlara bakildiginda dlgegin yiiksek derecede giivenilir oldugu

goriilmektedir (Kilig, 2016).
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Cizelge 2.10. Ziyaretgi deneyim olgegi

BOYUTLAR Cronbach’s Alpha Degeri
Estetik 0,922
Eglence 0,888
Zevk Alma 0,935
Kacis 0,910
Miize Deneyimi Toplam Boyutlar: 0,965
Algilanan Kullanighlik 0,949
Algilanan Kullanim Kolaylig 0,979
Interaktif Uygulamalar Toplam Boyutlar 0,979
Ambiyans 0,950
Tekrar Ziyaret Etme Niyeti 0,969

2.4.4. Arastirmanin Hipotezlerine iliskin Bulgular
2.4.4.1. Dogrudan ve Diizenleyicilik Etkisi Hipotezlerine iliskin Bulgular

Arastirma hipotezlerini test etmeye doniik Hayes (2018) tarafindan gelistirilen SPSS
Process Macro 3.3 programi kullanilmis olup yine Hayes (2018) tarafindan gelistirilen 7.
Model kullanilmistir. Bu modelde bagimsiz degisken, bagimli degisken, arac1 degisken ve
diizenleyici degisken kullanilmis olup hem dogrudan hem de aracilik ve diizenleyicilik
etkisine sahip hipotezler test edilmistir. Analizi yapilan hipotezler asagida sekil ve ¢izelge
olarak iletilmistir.

Bagimsiz degiskenin zamansal kurgu, bagimli degiskenin 6grenme motivasyonu, aract
degiskenin ziyaretci deneyimi olarak alindigi hipotez asagida verilmis olup anilan hipotezlere
doniik yapilan SPSS Process Macro sonuglari ¢izelge 2.11. ve sekil 2.45. ta verilmistir.

Hi-Miize deneyiminin interaktif uygulamalar ve canlandirmalar iizerinde etkisi vardir.

Ha- Interaktif uygulamalar ve canlandirmalarin tekrar ziyaret etme niyeti iizerinde
etkisi vardir.

Hs- Miize deneyiminin tekrar ziyaret etme niyeti lizerinde etkisi vardir.

Hs-Ambiyansin miize deneyiminin interaktif uygulamalar ve canlandirmalar iizerinde

diizenleyici etkisi vardir.
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Cizelge 2.11. Hipotezler

Hipotezler B Boot SE t p BootLLClI BootULCI
Hi 0.406 0.135 2.999 0.003 0.140 0.672
H: 0.221 0.050 4.434 0.000 0.123 0.319
Hs 0.628 0.064 9.814 0.000 0.502 0.754
Ha -0.006 0.006 -0.019 0.005
Interaktif
Ambi Usgulamalar
1vans

221

Tekrar Zivaret
Etme Niyvet

Miize Denevimi »
628%

Sekil 2.45. Miize deneyiminin interaktif uygulamalar iizerinde etkisi

Cizelge 2.11 ve Sekil 2.45. incelendiginde miize deneyiminin interaktif uygulamalar
tizerinde pozitif ve anlamli etkisi oldugu tespit edilmistir. Boylece H1 hipotezi desteklenmistir.
H2 hipotezinde ise interaktif uygulamalarin tekrar ziyaret etme niyetini etkiledigi tespit
edilmis ve bu hipotez de desteklenmistir. Miize deneyiminin tekrar ziyaret etme niyetini
etkiledigi Hs hipotezinde ise pozitif ve anlamli bir etki tespit edilmistir. Dolayisiyla H3
hipotezi de desteklenmistir. Ambiyansin miize deneyimi ile interaktif uygulamalar arasinda
diizenleyicilik etkisi oldugu Hs hipotezinde anlamli bir etki tespit edilememis ve bu baglamda

bu hipotez desteklenememistir.
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2.4.4.2. Farklihk Hipotezlerine iliskin Bulgular

Gobeklitepe Orenyeri ve Sanlurfa Arkeoloji Miizesi’ne yonelik ziyaretgileri miize
deneyimi, interaktif uygulamalar, ambiyans ve tekrar ziyaret etme niyetine iligkin hipotezlere
asagida verilmis olup anilan hipotezlere doniik yapilan SPSS t testi sonuglan c¢izelge 2.12-
2.13-2.14-2.15 de verilmistir.

Hs-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin miize
deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.

e Hsa-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanliurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretcilerin

estetik deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.

e Hsp-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin

eglence deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.

e Hsc-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlrfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin

zevk alma deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.

e Hsg-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlrfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin

kacis deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.

He-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin
interaktif uygulamalar arasinda anlamli farklilik vardir.

e Hea-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin

algilanan kullanighlik arasinda anlamli farklilik vardir.

e Heb-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin

algilanan kullanim kolaylig1 arasinda anlamli farklilik vardir.

H7-Gébeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin
ambiyans deneyimleri arasinda anlamli farklilik vardir.

Hs-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen ziyaretgilerin tekrar
zlyaret etme niyeti arasinda anlaml farklilik vardir.

Hs hipotezine ydnelik yapilan t testi sonucunda Gobeklitepe Orenyeri, estetik, eglence
ve kagis deneyimi acisindan Sanlurfa Arkeolojisi Miizesi’ne gore daha olumlu
degerlendirilmistir. BoOylece Hsa, Hsp ve Hsq hipotezleri desteklenmistir. Zevk alma

deneyiminde ise anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. H5¢ hipotezi desteklenememistir.
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Cizelge 2.12 Miize deneyimine iligkin t testi Sonuglar

Boyutlar Cinsiyet n Ortalama t degeri p degeri
Gobeklitepe 350 3.891 -3.002

Estetik .003*
Sa.l.lhlnjfa Ark. 258 4141
Miizesi
Gobeklitepe 350 3.550 -4.688

Eglence .001**
Sa'I.ﬂIUI:fa Ark. 258 3.955
Miizesi
Gobeklitepe 350 3.991 -1.286

Zevk Alma 199
Salt.lhuffa Ark. 258 4092
Miizesi
Gobeklitepe 350 3.641 -2.887

Kagis .004*
Salr.lhur.fa Ark. 258 3.910
Miizesi

Hs hipotezine yonelik yapilan t testi sonucunda Gébeklitepe Orenyeri, algilanan
kullamishilik ve algilanan kullanim kolaylig1 teknolojisi deneyimi acisindan Sanliurfa

Arkeolojisi Miizesi’'ne gore daha olumlu degerlendirilmistir. Boylece Hea, Hen hipotezleri

desteklenmistir.
Cizelge 2.13. Interaktif uygulamalara iliskin t testi sonuglar
Boyutlar Cinsiyet n Ortalama t degeri p degeri
Gobeklitepe 350 3.402 -4.547
Algilanan 001**
Kullamshhk Sanimrfa Ark. 258 3816 '
Miizesi
Gobeklitepe 350 3.451 -4.517
Algilanan Kullanim 001**
Kolayhg Sa.l.lhur'fa Ark. 258 3868
Miizesi

H7 hipotezine yénelik yapilan t testi sonucunda Gdobeklitepe Orenyeri, ambiyans
deneyimi agisindan Sanlurfa Arkeolojisi Miizesi’ne gore daha olumlu degerlendirilmistir.

Boylece H, hipotezi desteklenmistir.
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Cizelge 2.14. Ambiyansa iliskin t testi Ssonuglar

Boyutlar Cinsiyet n Ortalama t degeri p degeri
Gobeklitepe 350 3.784 -2.627

Ambiyans .009**
Sa'I.ﬂIUI:fa Ark. 258 3.987
Miizesi

H8 hipotezine yonelik yapilan t testi sonucunda Gébeklitepe Orenyeri ile Sanlurfa
Arkeoloji miizesi arasinda tekrar ziyaret etme niyeti agisindan anlamli bir farklilik tespit

edilememistir. Boylece Hg hipotezi desteklenmemistir.

Cizelge 2.15. Tekrar ziyaret etme niyetine iliskin t testi sonuglar

Boyutlar Cinsiyet n Ortalama t degeri p degeri
Gobeklitepe 350 3.804 -1.324
Tekrar Ziyaret Etme 186
iy Sanhurfa Ark. - 55g 3.933
Miizesi




Cizelge 2.16. Hipotez Test Sonuglari
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Hipotezler Sonu¢
Hi- Miize deneyiminin interaktif uygulamalar ve canlandirmalar Kabul
abu
iizerinde etkisi vardir.
H,- Interaktif uygulamalar ve canlandirmalarin tekrar ziyaret etme niyeti Kabul
abu
tizerinde etkisi vardir.
Hz- Miize deneyiminin tekrar ziyaret etme niyeti iizerinde etkisi vardir. Kabul
Hs- Ambiyansin miize deneyiminin interaktif uygulamalar ve
. . o Red
canlandirmalar iizerinde diizenleyici etkisi vardir.
Hsa-Gobeklitepe Orenyeri ile Sanlwurfa Arkeoloji  Miizesi gezen Kabul
abu
ziyaretgilerin estetik deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.
Hsp-Gobeklitepe Orenyeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen Kabul
anu
ziyaretgilerin eglence deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.
Hsc-Gobeklitepe Orenyeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen Red
e
ziyaretgilerin zevk alma deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.
Hs¢-Gobeklitepe Orenyeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen Kabul
apu
ziyaretgilerin kagig deneyimi arasinda anlamli farklilik vardir.
Hea-Gobeklitepe Orenyeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen Kabul
apu
ziyaretgilerin algilanan kullaniglilik arasinda anlamli farklilik vardir.
Heo-Gobeklitepe  Orenyeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen Kabul
anu
ziyaretcilerin algilanan kullanim kolayligi arasinda anlamli farklilik
H;-Gobeklitepe Orenyeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen Kabul
apu
ziyaretcilerin ambiyans deneyimleri arasinda anlamli farklilik vardir.
Hs-Gobeklitepe Orenyeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi gezen Red
€

ziyaretgilerin tekrar ziyaret etme niyeti arasinda anlamli farklilik vardir.
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III. BOLUM TARTISMA, SONUC VE ONERILER

3.1 Tartisma

Miizelerde sergileme diizenlemeleri eser odakli olmaktan ziyade daha fazla ziyaret¢iye
ulagmak adina ziyaretcileri merkeze alan bir diisiinceye evirildiginden, sergilenen tiriinlerin
teknoloji ve bilisim ¢aginin da gelisimleriyle birlikte aracisiz olarak gdsterilmesi; yorumlayici
ortamlarin olusturulmasi seklinde degisimlere ugramistir (Forrest, 2013). Bundan dolay1 gerek
halihazirda var olan gerekse de yeni kurulan miizelerde restorasyon calismalari veya yeni yapi
olusumlar1 interaktif miizecilide uyum saglayacak unsurlara sahip anlayigla hareket
etmiglerdir. Forrest (2013)’e gore; kiiltiirel mirasin aktarim sahasit modiiliinde olan miizelerde;
algisal aktarim acisindan sergi ortami onem arz etmektedir.

Yapilan analizler sonucunda miize deneyiminin interaktif uygulamalar ve
canlandirmalar {izerinde etkisi oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda gerek Sanliurfa
arkeolojisi miizesi gerekse Gobeklitepe Orenyeri’ne gelen ziyaretcilerin yasadiklar: estetik,
eglence, zevk alma ve kagis deneyimleri, interaktif uygulamalar1 kullanmas1 konusunda etkisi
bulunmaktadir. Bu sonuglar Lee ve ark. (2020); Hee ve ark. (2018) sonuglariyla uyumludur.
Interaktif uygulamalar ve canlandirmalarinda ziyaretgilerin tekrar ziyaret etme niyeti iizerinde
pozitif ve anlamli bir etkisi tespit edilmistir. Benzer sekilde bu sonuglar Lee ve ark. (2020);
Hee ve ark. (2018); Trunfio ve ark. (2020) calisma sonuglariyla tutarlidir. Ayrica miize
deneyiminin tekrar ziyaret etme niyeti iizerinde pozitif ve anlamli bir etkisi tespit edilmistir.
Bu sonug¢ Kircova ve Erdogan (2017) sonuglariyla uyumludur. Bu baglamda, postmodern
miize ortamlarinda interaktif uygulamalarin yogun kullanimi ve bunun yaninda ziyaret¢ilerin
rutin deneyimleri disinda yaratilan deneyimlerin tekrar ziyaret lizerinde gii¢lii bir etkisi
oldugu belirlenmistir. Bu durum ziyaret¢i deneyimleri konulu ¢aligmalarin sergi ve ziyaretci
iliskisinin ziyaret¢i baglaminda duygusal bir ¢iktinin var oldugu seklinde yorumlanmustir.

Ambiyansin miize deneyiminin interaktif uygulamalar ve canlandirmalar lizerinde
diizenleyici etkisi tespit edilememistir. Ambiyans Hyun ve ark. (2018) calismasinda miize
deneyimde diizenleyici bir rol oynadig: tespit edilmistir. Ancak bu c¢alisma kapsaminda bir
anlamli rolii goriilmemistir. Gobeklitepe Orenyeri ve Sanlwrfa Arkeolojisi Miizesi
baglaminda interaktif uygulamalar ve deneyimi iliskisini ziyaret¢ilerin daha ¢ok istedigini
sOyleyebiliriz. Bu baglamda bu sonucun bu yonii ile literatiire yeni bir katki sundugu

sOylenebilir.
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Gobeklitepe Orenyeri ile Sanlurfa Arkeolojisi Miizesi’nin karsilastirildig: analizlerde
miize deneyimi boyutlar1 agisindan (estetik, eglence, zevk alma ve kacgis) Gobeklitepe
Orenyeri Sanlurfa Arkeolojisi Miizesi’ne gore daha olumlu algilanmustir. Ozellikle son
yillarda Gobeklitepe iizerindeki yeni bulgular, arastirmalar ve diinyada yapilan haberler
buraya olan ilgiyi arttirmistir. Ornegin National Geographic Dergisi her yil diinyada mutlaka
goriilmesi gerecken en “heyecan verici destinasyonlar’” belirlemektedir. 2020 yili igin
goriilmesi gereken yirmi bes adet destinasyon belirlenmistir. Bu destinasyonlardan Dbiri
Gobeklitepe’dir (Geng, 2020). Bu baglamda gerck Gobeklitepe’nin daha yeni olmasi ve
yukarida sayilan parametlere de daha olumlu algilanmasinda rol oynamis olabilir. Benzer
sekilde interaktif uygulamalar boyutlar1 agisindan da (algilanan kullaniglilik ve algilanan
kullanim kolayligi) Gobeklitepe, Sanlurfa Arkeoloji Miizesi’ne goére daha olumlu
algilanmistir. Gobeklitepe interaktik uygulamalar alani sosyal sorumluluk projesi kapsaminda
Dogus Grubu tarafindan Ocak 2017 yilinda insasina baslanmis “Gobeklitepe Ziyaretci
Karsilama Kompleksi” Aralik 2017 tarihinde bitirilmistir. Ziyaretgi Karsilama Kompleksi:
Canlandirma merkezi, Ziyaret¢i merkezi ve amfi tiyatro boliimlerinden olusmaktadir.
Canlandirma Merkezinde, Gobeklitepe ile ilgili interaktif ve video uygulamalarinin
bulundugu, ziyaret¢inin Gobeklitepe ile ilgili detayli olarak bilgilendirildigi, ziyaretcinin
psikolojik olarak alana hazirlandig1 yazili gorsel ve isitsel materyalin bulundugu alan olarak
insa edilmistir. Bu baglamda bu alan ziyaretgiler tarafindan yogun ilgi gérmektedir. Ambiyans
konusun da yine Gobeklitepe daha olumlu olarak algilanmistir. Gobeklitepe Ziyaretgi
Karsilama Kompleksi’nin bu agidan onemli bir etkisi bulunmaktadir. Tekrar ziyaret etme

niyeti acisindan ise anlamli bir fark tespit edilmemistir.

3.2. Sonug¢ ve Oneriler

ICOM’ un son donemde miize taniminda yapmis oldugu hakli degisimle birlikte
miizelerin; sadece nesne toplama, koruma ve onlar sergileme gibi goérevlerinin olmamasi
gerektigi; bununla birlikte toplumun gelisim ve egitimine hizmet eden kurular olmasi
gerektigi yoniinde hizmet vermeleri gerektigi anlayist hésil olmustur. Bundan dolay1
ziyaretciler lizerinde egitim ve gelisim aktariminin olabilmesi i¢in miizelerin e§itim ortamlari
olarak da dizayn edilmesi; bu baglamda son donem teknolojilerini kullanmay: gerekli
kilmaktadir. Bununla birlikte toplumun tiim kesimine ulasabilmesi admna aile ortami
olusturmasi; cocuklu ailelerin de ziyaret¢i profiline kavusturulmas: gerekmektedir. Bu

calismamanin amaci Sanlurfa Arkeoloji Miizesi ve Gobeklitepe Orenyeri’ni ziyaret edenlerin
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deneyimlerinin interaktif uygulama, tekrar ziyaret etme niyeti tizerindeki etkisini tespit
etmektedir. Bunun yaninda interaktif uygulamalarin tekrar ziyaret etme niyeti iizerinde de
etkisi olup olmadigin1 ve ambiyansinda bu siiregte diizenleyici bir rolii olup olmadigini
belirlemektedir. Sonuglar ambiyans disinda bu etkilerin anlamli oldugunu ortaya koymaktadir.
Ayn1 zamanda Gobeklitepe Orenyeri miize deneyimi, interaktif uygulamalar, ambiyans
boyutlar1 ac¢isindan Sanliurfa Arkeolojisi Miizesi’ne gore daha olumlu olugu tespit edilmistir.
Bu agisindan bir takim teorik ve pratik katkilar sunulabilir. Ortaya konan bu nicel arastirma
sonuglarina gore miize deneyimi ve interaktif uygulama alaninda ¢alisan arastirmacilar i¢in
onemli bir model ortaya koymaktadir. Bu model diinyada ve Tiirkiye’de teknolojik altyapisi
olan miizeler baglaminda genisletilerek kullamlabilir. Ozellikle ambiyans acisindan anlamli
bir etki tespit edilememistir. Bu konuda daha c¢ok arastirilma yapilmasina ihtiyag
duyulmaktadir.

Miizelerde 6nemli durumlardan bir digeri ziyaretcilere aktif rol kazandirilmasi ve
ziyaret edilen yerlerde kazandirilan deneyimden miitevellit tekrar ziyaret etme niyetinin
olusturulmasidir. Bu nedenle ziyaret¢ilerin eglenebilecekleri interaktif araglarin aktivasyonu
onem arz etmektedir. Var olan sergi iirlinlerinin duragan; hapsedilmis pozisyondan dikkat
cekici hale getirilmesi ziyaret¢i deneyimi agisindan Onemlidir. Giliniimiizde gerek restore
edilen veya yeni insa edilen miizeler bu hususlar1 g6z 6niinde bulundurmakta, bu da interaktif
miizecilifin 6nemini bir kez daha kanitlamaktadir. Ozellikle postmodern deneyimler
acisindan estetik ve eglence olduk¢a 6nemlidir. Miize yoneticilerin 6zellikle bu deneyimleri
arttiracak faaliyetlerde bulunmasi gerekmektedir. Interaktif uygulamalar da son yillarda
artinlmig  gerceklik ve sanal gerceklik ziyaretcilere O©Onemli bir miize deneyimi
kazandirmaktadir. Miize yoneticilerin bu alandaki teknolojik alt yapilarmi gelistirilmeleri
oOnerilebilir.

Sanlurfa Arkeoloji Miizesi deneyimi, interaktif uygulama ve ambiyans olumlu olarak
degerlendirilmesine ragmen Gobeklitepe’nin gerisinde kalmistir. Miize yOneticilerin
Sanhwurfa’daki interaktif uygulama ve deneyim konusunda ozellikle yeni teknolojileri
kullanma konusunda daha istekli olmalidirlar. Sonug¢ olarak Sanlrfa Arkeoloji Miizesi ve
Gobeklitepe Oren Yerindeki eser sunum anlayisinin ziyaretci deneyimi ve tekrar ziyaret etme
niyeti iizerinde etkili oldugu tespit edilmistir. Bundan dolayr Tiirkiye’nin mizecilik ve eser
sergileme alanlarinda yurti¢i ve yurtdisi1 ziyaretcilerini bu ortamlara ¢ekebilmesi adina yeni
kurulacak olan veya var olanin restorasyon c¢aligmalarinda interaktif bilisim teknoloji
triinlerinin aktif olarak kullanildig1 ve toplumun tiim kesimlerine (yas, cinsiyet, egitim

durumu, medeni hal ve ekonomi) hitap edecek sekilde tasarlamasi dnerilmektedir.
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EKLER

Ek 1: Miize Anket Formu

— T
Degerli Miize Ziyaretgisi:

Bu anket, miize deneyimi yasarken interaktif uygulamalar iizerine veri saglamak igin olusturulmus olup sizlerin
degerlendirmesine sunulmustur. Saglayacaginiz bilgiler yalnizca bu aragtirma c¢ergevesinde ve bilimsel amaglarla
kullanilacaktir. Anketteki tiim sorulari, ilgili agiklamalar1 dikkatlice okuyarak ve bos soru birakmadan cevaplayimz. ilginiz

icin tesekkiir ederim.
*Liitfen her soruda sadece 1 tane igaretleme yapiniz...

Muhittin CICEK

Damsman Dr. Ogr. Uyesi Volkan GENC

~———— e
Cinsiyetiniz: Kadmn Erkek
yerniz: O O
Yasmiz:  Buraya Delirtiniz: ........oooeini i
. Bekar Evli
Medeni Durumunuz: 0 0
e [Ikogretim Ortadgretim (Lise) On lisans Lisans Lisansiistii
Egitim Durumunuz: 0 0 0 0 0

Aylik Ortalama Kisisel Geliriniz: 2.500 TL ve alti 2.501-3.500 TL 3.501-4500 TL 4.501-5.500 TL  5.500 ve iistii
O O O O O

Bu Miizeyi Kacinel Defa Ziyaret Ediyorsunuz: ilk Defa Ziyaret Ediyorum  ikinci Ziyaretim Ugiincii Ziyaretim  Dért ve

Ustii
O O O O
1- MUZE DENEYIMINE ILISKIN SORULAR
. , ) N JEE 3 &3 3
ANKETIN BU BASLIGINDA YER ALAN HER SORU BU MUZEYE YAPTIGINIZ ZiYARET =29 19 x S x = x
SONUCUNDA EPiNDiGiNiZ ]?ENEYiMI:ERi IFADE EDER. SORULARI CEVAPLARKEN é Sis > 3 >Zi=x
LUTFEN BU MUZEDE YAPTIGINIZ GEZI ESNASINDAKI DENEYIMLERINIZI DUSUNUN. zdi2 2 1 Jdizd
ASAGIDA BELIRTILEN iFADELERI OKUYARAK KATILIM DURUMUNUZA GORE SiZE ok R Bt kgl
UYGUN SECENEGI iSARETLEYINiZ. MY ZXSIMZY X MY
1 | Bu miizedeki eserlerin sergilenme bi¢imi ¢ekicidir. O O O O O
2 | Bu miizedeki deneyim siireci beni cezbetti. O O O O O
3 | Bu miizenin genel atmosferini sevdim. | O O O O
4 | Bu miize sergisinin ¢ok eglenceli oldugunu diistiniiyorum. O O O O O
5 | Bu miizenin coskusu (heyecani) beni cezbetti. a O O O O




Bu miize sadece arkeolojik eserleri sergilemekle kalmadi, ayn1 zamanda beni eglendirdi.

Bu miizede bdyle bir deneyim yasadigim i¢in ¢ok heyecanliyim.

Bu miize deneyimi gergekten hosuma gitti.

||| O

Bu miize deneyimi heyecan vericidir.

Boyle bir miize deneyimine sahip olmak beni ger¢ek hayatin sikintilarindan bir an icin

uzaklastirdi.

11

Bu miizedeki deneyim beni baska bir diinyadaymigim gibi hissettirdi.

12

Bu miizedeki deneyime kendimi o kadar kaptirdim ki gezi diginda kalan her seyi unuttum.

oo ojgoialg

oo O |gooo

oo O |gooo

oo O |gooo

oo O |gooo

2- MUZEDE INTERAKTIF UYGULAMA DENEYIMINE ILISKIN SORULAR

ANKETIN BU BASLIGINDA YER ALAN HER SORU BU MUZEYE
YAPTIGINIZ ZiYARET SONUCUNDA ARTIRILMIS GERCEKLIK
SAYESINDE EDINDiGINiZ DENEYIMLERI iFADE EDER. SORULARI
CEVAPLARKEN LUTFEN BU MUZEDE YAPTIGINIZ GEZI
ESNASINDAKI DENEYIMLERINIiZI DUSUNUN. ASAGIDA
BELIiRTIiLEN iFADELERIi OKUYARAK KATILIM DURUMUNUZA
GORE SiZE UYGUN SECENEGI iSARETLEYINiZ.

KESINLIKLE

KATILMIYORU

KATILIYORUM

KATILMIYORU

KESINLIKLE

KATILIYORUM

1 Interaktif uygulamalar, Sanlurfa Arkeoloji miizesindeki turu faydali hale
getiriyor.

Interaktif uygulamalar, Sanliurfa Arkeoloji miizesini gezmek icin etkili bir

2 yoldur.

Interaktif uygulamalar Sanlurfa Arkeolojisi ile ilgili bilgilere daha iyi
erismek i¢in AR uygulamasini kullaniyorum.

Genel olarak, interaktif uygulamalari kullanmay: yararli buluyorum.

Interaktif uygulamalar ile etkilesim acik ve anlagilirdir.

Interaktif uygulamalar ile etkilesim fazla ¢aba gerektirmez.

~N| oo b

Interaktif uygulamanin kullammin kolay buluyorum.

Arzu edilen bilgilere interaktif uygulama araciligiyla ulasmay1 kolay

buluyorum.

Oo|gojo|jojgl 0| 0] 0| KATILMIYORU

0 A o I A I

olololololo| ol ol N

O|gjo|jojgl 0| 0] 0| KATILIYORUM

0 o I A I B

3- MUZEDEKI AMBIYANSA ILISKIN SORULAR

ANKETIN BU BASLIGINDA YER ALAN HER SORU BU MUZEYE
YAPTIGINIZ ZiYARET SONUCUNDAKI DUYGULARINIZI iFADE
EDER. SORULARI CEVAPLARKEN LUTFEN BU MUZEDE YAPTIGINIZ
GEZi ESNASINDAKI GOZLEMLERINIZi VE CIKARIMLARINIZI
DUSUNUN. ASAGIDA BELIRTIiLEN iFADELERI OKUYARAK
KATILIM DURUMUNUZA GORE SiZE UYGUN SECENEGI
ISARETLEYINiZ.

KESINLIKLE

KATILMIYORU

KATILMIYORU

KATILIYORUM

KATILMIYORU

KATILIYORUM

KESINLIKLE

KATILIYORUM

1 | Sanlwrfa Arkeoloji miizesi neselidir.

Sanlurfa Arkeoloji miizesi heyecan vericidir.

Sanliurfa Arkeoloji canlidir.

Sanlurfa Arkeoloji miizesine gelen ziyaretgilerin ¢ok keyifli aktiviteler
yasamas1 miimkdin.

Sanlrfa Arkeoloji miizesi bana macera duygusu yasatiyor.

Sanliurfa Arkeoloji miizesi bana heyecan veriyor.

2
3
4
5
6
7

Sanliurfa Arkeoloji miizesi yeni deneyimler veriyor.

ooo ojogjo

ooo ojogjo

o|lo|lo| o |ololo| Ne

oo ojoogjo

ooo bojoogio




4- TEKRAR ZIYARET ETME NIYETINE ILISKIN SORULAR

ANKETIN BU BASLIGINDA YER ALAN HER SORU BU MUZEYE
YAPTIGINIZ ZIYARET SONUCUNUN CIKTILARINI iFADE EDER.
SORULARI CEVAPLARKEN LUTFEN BU MUZEDE YAPTIGINIZ GEZI
SONUCUNDAKI KAZANIMLARINIZI DUSUNUN. ASAGIDA BELIRTILEN
IFADELERI OKUYARAK KATILIM DURUMUNUZA GORE SiZE
UYGUN SECENEGI iSARETLEYINiZ.

KESINLIKLE
KATILMIYO

RILIM

KATILMIYO
KESINLIKLE

(YW

RUM
KATILIYORU

NE
M

1 | Sanlurfa Arkeolojisi miizesini tekrar ziyaret etme egilimindeyim.

2 | Sanlwrfa Arkeolojisi miizesine tekrar gelmek isterim.

O lolo KATILMIYO

O oo

3 Yakin gelecekte Sanliurfa Arkeolojisi miizesine tekrar gelecegimi
diisiiniiyorum.

0 | ol gl KATILIYORU
O | O] 0] KATILIYORU

OO0 mNE

ZAMAN AYIRDIGINIZ iCiN TESEKKUR EDERIZ.

Muhittin CICEK Sanlurfa Arkeolojisi Miizesi Miidiir Yardimcisi

*Caligsmanin sonuglarimdan haberdar olmak istiyorsaniz e-posta adresinizi yaziniz: ...............cccccceevennene
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Ek 2: Gobeklitepe Anket Formu

_—— —_—

Degerli Oren yeri Ziyaretcisi:

Bu anket, Oren yeri deneyimi yasarken interaktif uygulamalar iizerine veri saglamak igin olusturulmus olup sizlerin
degerlendirmesine sunulmustur. Saglayacaginiz bilgiler yalnizca bu aragtirma c¢ergevesinde ve bilimsel amaglarla
kullanilacaktir. Anketteki tiim sorulari, ilgili agiklamalari dikkatlice okuyarak ve bos soru birakmadan cevaplaymmz. ilginiz

icin tesekkiir ederim.
*Liitfen her soruda sadece 1 tane igaretleme yapiniz...

Mubhittin CICEK

Damisman Dr. Ogr. Uyesi Volkan GENC -

\
Cinsiyetiniz: Kadn Erkek

yetiniz: O O

Yasimiz:  Buraya Delirtiniz: .........oouiniiiitii i e
. Beka Evli
Medeni Durumunuz: eDar 0

e [kogretim Ortadgretim(Lise) On lisans Lisans Lisansiistii
Egitim Durumunuz: ] ] ] O ]

Aylik Ortalama Kisisel Geliriniz: 2.500 TL ve alt1 2.501-3.500 TL 3.501-4500 TL 4.501-5.500 TL  5.500 ve iistii
O O O O O

Bu Orenyerini Kacinc1 Defa Ziyaret Ediyorsunuz: ilk Defa Ziyaret Ediyorum  ikinci Ziyaretim Uciincii Ziyaretim  Dort

ve Ustii
O O O O
5- MUZE DENEYIMINE ILISKIN SORULAR

) ) > Z S S
. g .. 9 . mXxix 5 & 342
ANKETIN BU BASLIGINDA YER ALAN HER SORU BU MUZEYE YAPTIGINIZ ZiYARET 2 19 x g T i2g
SONUCUNDA EDINDiGiNiZ DENEYIMLERI iFADE EDER. SORULARI CEVAPLARKEN =S s x 3 = E >
LUTFEN BU ORENYERINDE YAPTIGINIZ GEZI ESNASINDAKI DENEYIMLERINIZI DUSUNUN. iz 2 + 4 <24 - d |z J
ASAGIDA BELIRTILEN iIFADELERI OKUYARAK KATILIM DURUMUNUZA GORE SiZE ‘é ik Ruf kEigk
UYGUN SECENEGI iISARETLEYINIZ. ¥IX23SXZY X | ¥X

1 Bu Oren yerindeki eserlerin sergilenme bigimi ¢ekicidir. O O O O |

2 | Bu Oren yerindeki deneyim siireci beni cezbetti. O U U U O

3 | Bu Oren yerindeki genel atmosferini sevdim. O O O O |

4 Bu Oren yeri sergisinin ¢ok eglenceli oldugunu diisiiniiyorum. O O O O O

5 Bu Oren yeri coskusu (heyecani) beni cezbetti. O O O O O

6 Bvu (“)rep ygri sadece arkeolojik eserleri sergilemekle kalmadi, ayn1 zamanda beni 0O 0 0 0 0

eglendirdi.
Bu Oren yerinde boyle bir deneyim yasadigim i¢in ¢ok heyecanliyim. O O O O |
Bu Oren yeri deneyimi gergekten hosuma gitti. O U U U O




Bu Oren yeri deneyimi heyecan vericidir.
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10

Boyle bir Oren yeri deneyimine sahip olmak beni gergek hayatin sikintilarindan bir an igin

uzaklastirdi.

11

Bu Oren yerindeki deneyim beni bagka bir diinyadaymisim gibi hissettirdi.

12

Bu Oren yerindeki deneyime kendimi o kadar kaptirdim ki gezi diginda kalan her seyi
unuttum.

O (o Oo|g

O (o o|g

O (o o|g

O (o o|g

oo o|g

6- MUZEDE INTERAKTIF UYGULAMA DENEYIMINE ILISKIN SORULAR

ANKETIN BU BASLIGINDA YER ALAN HER SORU BU MUZEYE
YAPTIGINIZ ZiYARET SONUCUNDA ARTIRILMIS GERCEKLIK
SAYESINDE EDINDiGINiZ DENEYIMLERI iFADE EDER. SORULARI
CEVAPLARKEN LUTFEN BU OREN YERINDE YAPTIGINIZ GEZI
ESNASINDAKI DENEYIMLERINIZI DUSUNUN. ASAGIDA

BELIRTILEN iFADELERI OKUYARAK KATILIM DURUMUNUZA
GORE SiZE UYGUN SECENEGI iISARETLEYINiZ.

KESINLIKLE

KATILMIYORU

KATILIYORUM

KATILMIYORU

KESINLIKLE

KATILIYORUM

1

Interaktif uygulamalar, Gobeklitepe Oren yerindeki turu faydali hale
getiriyor.

2

Interaktif uygulamalar, Gobeklitepe Oren yerini gezmek igin etkili bir
yoldur.

Interaktif uygulamalar Gobeklitepe Oren yeri ile ilgili bilgilere daha iyi
erismek i¢in AR uygulamasini kullaniyorum.

Genel olarak, interaktif uygulamalar1 kullanmay1 yararh buluyorum.

Interaktif uygulamalar ile etkilesim acik ve anlagilirdir.

Interaktif uygulamalar ile etkilesim fazla caba gerektirmez.

~N| oo b~ W

Interaktif uygulamanin kullammin kolay buluyorum.

Arzu edilen bilgilere interaktif uygulama araciligiyla ulasmay1 kolay
buluyorum.

Oo|jo|jojojg| 0| 0 0| KATILMIYORU

g|ojojg|joyjo| o) g

o|o|olololo|o| ol N

O|jgo|jojojgl 0| 0 0| KATILIYORUM

g|ojojg|oyjo| o) g

7-  OREN YERINDEKI AMBIYANSA ILISKiN SORULAR

ANKETIN BU BASLIGINDA YER ALAN HER SORU BU MUZEYE
YAPTIGINIZ ZiYARET SONUCUNDAKI DUYGULARINIZI iFADE
EDER. SORULARI CEVAPLARKEN LUTFEN BU ORENYERINE
YAPTIGINIZ GEZi ESNASINDAKI GOZLEMLERINIZIi VE
CIKARIMLARINIZI DUSUNUN. ASAGIDA BELIRTILEN iFADELERI

OKUYARAK KATILIM DURUMUNUZA GORE SiZE UYGUN
SECENEGI iISARETLEYINIZ.

KESINLIKLE

KATILMIYORU

KATILMIYORU

KATILIYORUM

KATILMIYORU

KATILIYORUM

KESINLIKLE

KATILIYORUM

Gobeklitepe Oren yeri neselidir.

Gobeklitepe Oren yeri heyecan vericidir.

Gobeklitepe Oren yeri canhdir.

Gobeklitepe Oren yerine gelen ziyaretcilerin ok keyifli aktiviteler yasamast
miimkiin.

Gobeklitepe Oren yeri bana macera duygusu yasatiyor.

Gobeklitepe Oren yeri bana heyecan veriyor.

Ooo o|ogio

Ooo o|ogio

o|o|lo| o |ololo| Ne

Ooo o|ogig

Oooo o|joogo

~N|o|lo| B W[N]

Gobeklitepe Oren yeri yeni deneyimler veriyor.




8- TEKRAR ZIYARET ETME NIYETINE ILiSKIN SORULAR

ANKETIN BU BASLIGINDA YER ALAN HER SORU BU MUZEYE
YAPTIGINIZ ZIYARET SONUCUNUN CIKTILARINI iFADE EDER.
SORULARI CEVAPLARKEN LUTFEN BU OREN YERINE YAPTIGINIZ
GEZi SONUCUNDAKI KAZANIMLARINIZI DUSUNUN. ASAGIDA
BELIRTILEN iFADELERIi OKUYARAK KATILIM DURUMUNUZA
GORE SiZE UYGUN SECENEGI iSARETLEYINiZ.

KESINLIKLE
KATILMIYO

RILIM

KATILMIYO
KESINLIKLE

(YW

RUM
KATILIYORU

NE
M

1 | Sanlwrfa Arkeolojisi miizesini tekrar ziyaret etme egilimindeyim.

2 | Sanlwrfa Arkeolojisi miizesine tekrar gelmek isterim.

O lolo KATILMIYO

O oo

3 Yakin gelecekte Sanliurfa Arkeolojisi miizesine tekrar gelecegimi
diisiiniiyorum.

0 | ol gl KATILIYORU
O O] 0] KATILIYORU

0|00l mNe

ZAMAN AYIRDIGINIZ iCiN TESEKKUR EDERIZ.

Muhittin CICEK Sanlurfa Arkeolojisi Miizesi Miidiir Yardimecisi

*Calismanin sonuglarmdan haberdar olmak istiyorsaniz e-posta adresinizi yaziniz: ...............coccceveene




Ek 3: Anket Uygulama izin Belgesi

) -

* * = —
15/93\% TC. ;u:—;\\
&* oy /4 SANLIURFA VALILIGI °9..'.

F . . L]
N I1 Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigii PATARA
Miize Midiirliigii
Sayr  :E-12196967-806.01.03-1198947 09.03.2021
Konu :Muhittin CICEK'in tez ¢alismas1
Hk.dilekgesi
Sayin Muhittin CICEK

flgi : Muhittin CICEK'in 08.03.2021 tarihli basvurusu.

Batman Universitesi Kiiltiirel Miras Yénetimi ve Turizm Anabilim Dali Baskanhiginda yapilacak
olan "Sanlurfa Miizesi ve Gébeklitepe Ovenyeri'ndeki interaktiv uygulma ve canlandirmalarm  zivavetci
deneyimi iizerine efkisi” adli tez calismasma veri saglamak icin Sanlwrfa Miizesi ve Gébeklitepe
Orenyerinde ziyaretgilere dénitk anket ¢alismas: yapma talebini konu alan ilgi yazi ve ekindeki anket
formu miidiirliigiimiizce incelenmistir.

Soz konusu talep Miize Miidiirliigiiniin belirledigi kosullar: yerine getirmek, kabul edilmis tezin bir
drmeginin ¢alisma bitiminde Miize Miidiirligii kiitiiphanesine teslim edilmesi ve ziyaretei sirkiilasyonunu
bozmayacak sckilde calismamn yiiriitiilmesi sartiyla bahsi gegen anket yapma talebi miidiirliimiizee
uygun olarak degerlendirilmektedir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Celal ULUDAG
Miize Miidiirii

Bu belge, givenli elektronik imza ile imzalanmighir.
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