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Gelisen dijital ortamlar ile ortaya ¢ikan yeni medya teknolojileri, giinliik hayatin
birgok alaninda hizlica uyumlanarak, geleneksel medyanin getirdigi sinirlt pratiklerinin
aksine erigilebilirligi yiiksek, etkilesimli, yenilik¢i ve siirekli degisen yapistyla 6n plana
cikmakta, kullanildig1 alanlarda inovatif ¢oziimler liretilmesine yardimci olmaktadir.
Sanat alaninda da bir¢ok ¢agdas sanatei, liretim pratiklerinde bir ara¢ ya da liretim alani
olarak yeni medya teknolojilerini kullanmakta, tiretimlerindeki sinirliliklar1 ortadan
kaldirarak farkli ifade bigimleri deneyimleyebilmekte ve yeni ifade bigimleriyle interaktif
eserler lreterek eserleriyle ziyaretgileri arasinda bir bag olusturabilmektedir. Bununla
birlikte yeni medya teknolojileri yalnizca eser liretme pratiklerini degil sanat mekanlar
icerisinde fiziki yer alarak eser-ziyaret¢i-mekan tliclemesi arasindaki iliskiyi

giiclendirerek, mekan deneyimine yeni bir boyut kazandirmaktadar.

Bu tez ¢aligmasinda da yeni medya teknolojilerinin mekan deneyimine etkisi
incelenerek, sanat mekanlar1 lizerinde nasil bir doniisiim yaratilabildigi ve bu doniistimiin

sanata ve algilayicisina nasil yansidigi irdelenmektedir. Ozellikle miize mekanlarmin



tarihsel, kiiltiirel ve sanatsal degerlerinin ehemmiyeti gz dniine alinarak, bu entegrasyonu
basarili bir sekilde saglayan ornekler iizerinden miizelerin ¢agi yakalayan, dinamik,
etkilesimli ve egitici yapilar olarak siirdiirtilebilirliklerini saglayabilmeleri i¢in gilinceli

takip ederek yenilige a¢ik olmalar1 vurgulanmaktadir.

Arastirma arkeoloji miizeleri ile simirlandirilarak, arkeolojik eser buluntularinin
Oonemini ve Antalya Arkeoloji Miizesi 0rneginden devam ederek, miizenin Seramik
Eserler Salonu igerisindeki bilgilendirme ve teknoloji ile uyumlanma eksiklikleri fark
edilerek, bu eksikliklerin ziyaret¢i deneyimi tlizerindeki etkilerini degerlendirmek {izere
kisith kapsamda bir alan ¢alismasi yiiriitiilmiistiir. Calismada belgelendirme, gozlem ve
anket gibi yontemlerden yararlanilarak veriler toplanmistir. Elde edilen veriler
dogrultusunda, yeni medya teknolojilerinin sanat mekanlarini bigimsel ve igerik olarak
zenginlestirerek yeni bir boyut kazandirdigi; Antalya Arkeoloji Miizesi’nde uygulanan
anket sonuglari ile de 6zellikle Seramik Eserler Salonu iizerinde iyilestirmelerin yapilmasi
gerektigi anlasilmis ve secilen alana uygun baslangi¢ diizeyinde bir dijital kiosk Onerisi

gelistirilmistir.

Anahtar sozciikler: Yeni Medya Teknolojileri, Mekan Deneyimi, Dijitallesme, Miize,

Sanat
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The Effect of New Media Technologies on Space
Thesis Title Experience and The Example of Antalya
Archaeology Museum

ABSTRACT

New media technologies, which have emerged with the developing digital

environments, are rapidly adapted in many areas of daily life and come to the fore with

their highly accessible, interactive, innovative and ever-changing structure, unlike the

limited practices brought by traditional media, and help to produce innovative solutions

in the areas where they are used. In the field of art, many contemporary artists use new

media technologies as a tool or production space in their production practices. They can

experience different forms of expression by eliminating the limitations in their production,

and they can create a bond between their works and their visitors by producing interactive

works with new forms of expression. In addition, new media technologies strengthen the

relationship between the artwork-visitor-space trilogy by taking a physical place not only

in artwork production practices but also in art spaces, adding a new dimension to the

experience of space.



In this thesis, the effects of new media technologies on the experience of space are
analyzed and the transformation of art spaces and how this transformation is reflected on
art and its perceiver are examined. Considering the importance of the historical, cultural
and artistic values of museum spaces, it is emphasized that museums should be open to
innovation by following the present day to ensure their sustainability as dynamic,
interactive and educational structures that catch up with the age through examples that

successfully provide this integration.

By limiting this research to archaeological museums, a limited field study was
carried out to evaluate the importance of archaeological artefact finds and the effects of
these deficiencies on the visitor experience by continuing with the example of Antalya
Archaeology Museum by noticing the deficiencies of information and adaptation with
technology in the Ceramic Works Hall of the museum. In the study, data was collected by
utilizing methods such as documentation, observation and questionnaire. In line with the
data obtained, it has been understood that new media technologies enrich art spaces in
terms of form and content and bring a new dimension; and with the results of the survey
applied in Antalya Archaeological Museum, it has been understood that improvements
should be made especially in the Ceramic Works Hall and an initial digital kiosk proposal

suitable for the selected area has been developed.

Keywords: New Media Technologies, Spatial Experience, Digitalization, Museum, Art
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GIRIS

Yeni medya teknolojileri, birgok alan ve pratik iizerinde dontistimler
yaratmaktadir. Bu doniisiimlerden etkilenen sanat da birgok farkli alandan ve siirecten
beslenerek dinamik kalabilen, ¢ok yonlii bir disiplindir. Sanat iiretim ve pratikleriyle yeni
bir form kazanarak dijital bir devrimin igerisine girmistir. Sanattaki dijital devrimin
yansimalar1 sanat mekanlarinda da goriilmekte buna bagli olarak yeni medya
teknolojilerinin sundugu imkanlar dahilinde sanat eserlerine ve izleyici deneyimine, fiziki

mekanlar iizerinden dijital bir boyut kazandirilmaktadir.

Sanat mekanlarindan biri olan miizelerin temel islevlerinin yaninda siireg
icerisinde biinyesine dahil edilen yeni islevlerinde yeni medya teknolojilerinin
kullanimmin etkisi oldugu goriilmektedir. Onceleri miizelerde her eser buluntusunun
altinda “Dokunmayiz” ibaresi yer alirken simdiki miizelerde “Dokunun, Tiklayin,
Baglatin” vb. ifadelerle ziyaretgilerini gozlemci roliinden ¢ikartarak katilimcr roliini
devrettigi bir yaklasim sergilenmektedir. Dolayisiyla giiniimiiz miizeleri hibrit olarak
adlandirilabilen hem sanal hem de fiziksel deneyimlerin bir arada bulunmasiyla mekanin
dijitallesirken  dijitalin  fiziksel mekana doniistiigi akiskan alanlar olarak

degerlendirilebilmektedir.

Calismada da miizelerin bu dogrultuda mekan igerisindeki algilama ve
deneyimleme bi¢imlerini nasil doniistiirebildigi, doniisiimiin miize, mekéan ve ziyaretci
tizerindeki yansimalar1 ele alinarak arastirma alami olarak segilen Antalya Arkeoloji
Miizesi’nden elde edilen veriler dogrultusunda belirlenen hipotezi desteklemek
amaglanmaktadir. Arastirmanin hem kuramsal hem de uygulamali boyutlarini biitiinciil
olarak degerlendirebilmek amaciyla karma yontem kullanilmistir. Bu yontem, kapsamli,
cogulcu, tamamlayici ve arastirmaciya yontem se¢imi ve arastirma hakkinda tasarlama
yapmas! i¢in segmeci bir yaklasim dnermektedir (Baki ve Gokgek, 2012). lgili miizede

fark edilen problem flizerinden miize ziyaretgilerine uygulanan anket calismasi ile



problemin dnemi ve boyutu belirlenmis, bu dogrultuda gelistirilen ¢6ziim Onerileriyle

miize deneyiminin dijitallesme yoluyla iyilestirilmesi diistiniilmiistiir.

AMAC

Bu tez c¢alismasinda, hizla gelisen teknolojinin sundugu yeni medya
teknolojilerinin mekanlar {izerinde nasil bir doniisiim ve degisim yarattig1 incelenerek
Ozellikle sanat mekanlar1 iizerinden mekan, sanat, toplum arasindaki deneyim iligkisinin
bu teknolojiler ile sekillenmesiyle mekanin daha erisilebilir, interaktif, etkilesimli,
dinamik bir forma doniismesinin faydalarinin anlasilmast amaglanmistir. Bununla birlikte
sanat merkezlerinden biri olan miizelerin de ¢cag1 yakalamak, siirdiiriilebilirliklerini devam
ettirebilmek ve temel islevlerini zenginlestirmek icin yeni medya teknolojilerini
bilinyelerine dahil etmelerinin 6nemi vurgulanarak, arastirma dogrultusunda segilen
Antalya Arkeoloji Miizesi’nin Seramik Eserler Salonunda ziyaretcilerin yeni medya
teknolojileri ile deneyimlerini iyilestirme durumunun degerlendirilmesiyle bu alanda
ziyaret¢i  deneyimlerinin  kalitesinin  arttirma  yOniinde  Oneriler  sunulmasi

amaclanmaktadir.

KAPSAM ve SINIRLILIKLAR

Bu tez caligmasi, yeni medya teknolojilerinin mekan algisina etkisini ele
almaktadir. S6z konusu ele alis sirasinda yeni medya teknolojilerinin sanatsal mekanlarda
kullanim1 irdelenerek Antalya Arkeoloji Miizesi 6zelinde mekanda yer alan seramik
eserlerin, sergilenis bicimleri ve kullanilan yontemlerin incelenmesi buna bagl olarak
yeni medya teknolojileri kullanilarak bir sunum oOnerisinde bulunulmasi g¢aligmanin

stnurliligini olusturmaktadir.



YONTEM
Bu arastirma, karma yontem yaklagimiyla yiiriitiilmiis hem nitel hem de nicel veri
toplama tekniklerinden yararlanilmistir. Siire¢ {i¢ temel asamada ilerlemistir bunlar:

belgelendirme ¢aligmasi, alan gézlemi ve anket uygulamasi ile dijital kiosk tasarima.

Arastirmanin  kuramsal altyapisint  olusturmak amaciyla, yeni medya
teknolojilerinin mekan deneyimi lizerindeki etkilerini konu alan akademik yayinlar,
uygulama oOrnekleri ve giincel projelerin incelenmesi hedeflenmektedir. Arastirma ile
ilgili konularda alanyazin, goérsel veri ve belge taramasi hem uygulama Onerisinin

temellendirilmesine hem de igerik olugturma siirecine yon verecektir.

Arastirmanin nitel veri toplama asamasinda, oncelikle miize mekan igerisinde
dogrudan gozlem yonteminin kullanilmasi disiiniilmiigtir. (Table.1) Ziyaret¢ilerin
sergiyle etkilesim bigimleri, bilgilendirme araglarinin islevselligi ve dijital unsurlarin
kullanim1 gozlemlenerek, veri haline getirilmesiyle; elde edilen veriler tasarim siireci-

Onerisine igerik agisindan katki sunulmasi ongoriilmektedir.

Nicel veri toplama siireci kapsaminda, miize ziyaretcilerine yonelik hazirlanan bir
anket formu ile veriler toplanarak, toplanan verilerin frekans ve yiizde dagilimlarina goére
analizlerle birlikte tasarim siirecinde faydalanmak iizere tablolar ve bar grafikleri

olusturulmasi tasarlanmastir.

Anket ve gozlem bulgular1 dogrultusunda, ziyaret¢i ihtiyaglarimi karsilayacak

sekilde bir dijital kiosk prototipi gelistirilmesi planlanmustir.



Tarih

Saat Arahg:

Faaliyet

Not

5 Mayis 2023

15:58 —17:45

Ik Gozlem ve

Alan Belirleme

Aragtirmaci, yiiksek lisans danismani ve sinif arkadasi ile
Antalya Arkeoloji Miizesi’ni ziyaret etmistir. Danigmanin
seramik alaninda uzman olmas1 ve arasgtirmacinin da bu
alana yonelimi nedeniyle Seramik Eserler Salonu'nda
yogunlagilmig; bu salonda bilgilendirme eksiklikleri ile
gorsel materyal yetersizlikleri tespit edilmistir. Miizenin
genelinde yalnizca bir adet etkilesimli kiosk ekran1 ve bir
adet bilgilendirme ekrani bulundugu goézlemlenmistir.
Yapilan degerlendirme sonucunda tez g¢aligsmasinin bu
alanda ytiriitiilmesine karar verilmis, 6zellikle Seramik
Eserler Salonu’nda yer alan pithos mezar buluntusuna
yonelik  bir temelli tasarim Onerisi

yeni medya

gelistirilmesi hedeflenmistir.

21 Mayis 2023

14:14 — 15:47

Karsilagtirmali

Gozlem

Eskisehir Eti Arkeoloji Miizesi ziyaret edilerek, yeni

medya teknolojileri ile zenginlestirilmis alanlar

incelenmis ve fotograflanmistir.

11.06.2023

14:30- 15: 43

Karsilagtirmali

Gozlem

Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi ziyaret edilerek,
yeni medya teknolojileri ile zenginlestirilmis alanlar

incelenmis ve fotograflanmistir.

9 Kasim 2023

16:31 - 17:41

Gozlem ve Bilgi

Alma Girisimi

Danigsman egliginde Antalya Arkeoloji Miizesi ziyaret
edilerek Seramik Eserler Salonu fotograflanmistir.
Katilimer gézlem yontemi ile alandaki sunum bigimleri
analiz edilmistir. Aym1 gilin, miize ortamma iligkin
ziyaretci yogunlugu ve ortalama ziyaret¢i sayisina dair
nicel veriler ancak miize

edinilmeye ¢alisilmis;

calisanlari, Kiiltir ve Turizm Bakanligi'na bagl
miizelerin isletme yetkisinin 6zel bir sirkete devredildigini
ve bu kapsamda sirket disindaki kisi ya da kurumlarla
ziyaret¢i sayist gibi verilere veya calisanlarin kisisel
degerlendirmelerine  dair  herhangi  bir  bilginin
paylasilmadigini belirtmiglerdir. Ayrica miize ¢aliganlari
gozlem siiresi boyunca olduk¢a sinirli ve kapali bir

iletigsim i¢inde olmuslardir.




15 Kasim 2023

Izin Basvurusu

Aragtirmaci ve danismani tarafindan, Antalya Arkeoloji
Miizesi'nde  tez  kapsaminda  saha  calismasi
yiriitiilebilmesi amactyla resmi izin talep dilekgesi miize

midiirligiine iletilmistir.

3 Aralik 2023

Antalya Arkeoloji Miizesi, arastirma talebine olumlu
yanit vermis ve resmi izin yazisini1 3 Aralik 2023 tarihinde
hazirlayarak posta yoluyla gondermistir. Ancak soz
konusu yazmin posta siirecinde gecikmeli ulasmasi
nedeniyle arastirma izni aragtirmactya ancak aralik ayinin
son haftasinda ulasabilmistir. Bu gecikme nedeniyle saha
calismalar1 i¢in Ongoriilen siire daralmis; izin siiresinin

uzatilmasi gerekliligi dogmustur.

26 Aralik 2023

Izin siiresinin saha ¢aligmasiyla uyumlu hale getirilmesi
amaciyla, aragtirmacmin danigmani tarafindan miizeye
hitaben yazilan uzatma dilekgesi 26 Aralik 2023 tarihinde
kuruma iletilmistir. Dilekgede, tez siirecinin Eyliil 2024’¢
kadar devam edecegi, miizenin izin yazisinda belirtilen
sire ile calismanin planlanan takvimi arasinda

uyumsuzluk oldugu vurgulanmastir.

16 Ocak 2024

[lk izin Onay1
Izin Uzatma
Talebi

Izin Siiresi

Uzatim1 Onay1

Izin siiresinin uzatilmasima iligkin talep miize tarafindan
olumlu degerlendirilmis ve yeni izin yazis1 16 Ocak 2024
tarihinde aragtirmaciya ulastirilmigtir. Bu yeni izinle

calisma siiresi Eyliil 2024°¢ kadar uzatilmistir.

5 Haziran 2024

On
Bilgilendirme ve
Uygunluk
Talebi

Aragtirmaci, 2—4 Temmuz 2024 tarihleri arasinda Antalya
Arkeoloji Miizesi’'nde fotograf ¢ekimi ve anket
uygulamas1 gergeklestirmeyi planladigini  belirterek,
miize yonetimiyle iletisime ge¢mis ve sz konusu
tarihlerdeki uygunluk durumlarina iliskin 6n onay
talebinde bulunmustur. Bu bilgilendirme, daha oOnce
almmig olan miize izni kapsaminda gergeklestirilmistir.
Ayn1 giin icinde miize tarafindan yazili yanit verilmis;
resmi tatil Oncesinde miize mudir yardimeisi,

arastirmaciya telefon yoluyla ulasarak tatil sonrasinda




Yonlendirme ve

Veri Erigimi

belirtilen bir gorevliyle iletisime gecebilecegini
bildirmisgtir.
26 Haziran 2024 | - Kurum Ici | Arastirmaci, resmi tatil sonrasinda miize miidiir

yardimeisinin yonlendirmesiyle ilgili gorevliye ulagmis
ve anket ¢caligmasina temel olugturmasi amaciyla miizenin
giinliik ortalama ziyaretci sayilarina iliskin verilere ihtiyag
duydugunu iletmistir. Gorevli kisi, bu bilgilerin gise ve

personel kayitlarindan temin edilebilecegini bildirmistir.

2 Temmuz 2024 | 11:02-13.51 Anket  Oncesi | Arastirmaci, giincel alan fotograflarii ¢ekmis; miize izni
Son Gozlem ve | gercevesinde miize miidiir yardimcist ile gerceklestirdigi
Gorlisme. goriisme dogrultusunda, kurumun giinliik ortalama

ziyaret¢i sayilarina iligkin verilere ulasmistir.

3 Temmuz 2024 | 09:00 — 18:00 | Anket Antalya Arkeoloji Miizesi’nde 113 ziyaretgiye daha anket

Uygulamast uygulanmistir
4 Temmuz 2024 | 09:00- 18:30 | Anket Antalya Arkeoloji Miizesi’nde 88 ziyaret¢iye daha anket
Uygulamast uygulanmistir.

5 Mart 2025 10:12 - 11:04 | Video Kayit Seramik Eserler Salonu’nun mevcut durum tespiti
amactyla mekanmn video kaydi almmustir. Onceki
ziyarette (5 Mayis 2023) tespit edilen etkilesimli kiosk
ekranin artik ¢alisir durumda olmadig: fark edilmistir.

Tablo1. Aragtirmacinin gézlem giinliigii.
DAYANAK

Mekanlarin var olabilmesinde ve siirdiiriilebilirliginde en 6nemli etkenlerden biri

insandir. Gelisen teknoloji olanaklar1 ile mekan, insan iliskisi her gecen giin yeni bir

boyuta ulagmakta ve bu gelisimin paralelinde ilerleyen yeni medya teknolojilerinin

kullaniminin yayginlagmasiyla da mekanin islevleri doniiserek interaktif, aktif alanlar

haline gelmektedir.




Sanat mekanlardan biri olan miizelerde insanlik tarihini, kiiltiirlinii yansitma,
koruma, O6gretme gibi islevleriyle toplum igerisinde deger goéren onemli merkezlerden
biridir. Gelisen toplum yapisi ile miizeler de ¢ag1 yakalayarak, siirekli gelismeli ve gilinceli
takip etmelidirler. Arastirmanin hedef noktasi olan Antalya Arkeoloji Miizesi de konumu,
turistik degeri, eser gesitliligi ve tarihsel alt yapisiyla dnemli miizelerden biridir. Buna
karsin sunum yontemleri agisindan c¢agi yakalayamayan bazi alanlar1 da mevcuttur.
Ornegin yeni medya teknolojileri ile uyumlanma durumu gostermemesi, miize
deneyiminin kalitesini arttiracak potansiyel firsatlari yeterince degerlendirememesi dikkat
cekicidir. S6z konusu bu sebepler aragtirmanin énemini ve gerekliligini gostermektedir.
Yeni medya olanaklarinin ¢agdas arkeoloji miizelerinde siklikla bagvurulan bir sunum
yontemi oldugu goriilmekte ve bilinmektedir. Bu baglamda bu ¢alismada {iniversitemizin
bulundugu cografyada yer alan en Onemli miizelerden biri olan Antalya arkeoloji
miizesinin sunum olanaklar1 iyilestirme ihtiyact ve istegi c¢aligmanin en Onemli

dayanagidir.



BOLUM 1: YENI MEDYA

Yeni medya, teknolojinin ve internetin gelisimiyle ortaya ¢ikan interaktif, ¢coklu
ortam yaratabilen, kullanici odakli ve kolay erisilebilirlik o6zellikleriyle geleneksel
medyadan ayrisan bir medya tiiriidiir. Siirekli gelisen ve degisen bir yapiya sahip olan yeni
medya, bir¢ok kuramci tarafindan farkli agilardan ele alinmistir. Bu kuramcilardan biri
olan Lev Manovich, yeni medyay1 teknolojik 6zellikleriyle tanimlamaktadir. Manovich’e
gore yeni medya, dijital kodlara dayali olarak calismakta ve bu sayede igerikler bilgisayar

tarafindan islenebilir, degistirilebilir ve farkli formatlarda yeniden {iretilebilir hale

gelmektedir (Manovich, 2001, s. 49-65).

Manovich, yeni medyanin temel 6zelliklerini bes ana ilke altinda 6zetler. Bunlar:
sayisal temsil (numerical representation), modiilerlik (modularity), otomasyon

(automation), degiskenlik (variability) ve kod dontistiirmedir (transcoding).

I1k ilke olan sayisal temsil de yeni medya nesnesi bigimsel (matematiksel) olarak
tanimlanmaktadir. Yeni medya nesnesi, bilgisayarlar tarafindan sifirdan dijital koda
dontigmekte, algoritmik manipiilasyonlarla programlanabilir hale gelmektedir.
Modiilerlik ilkesi ise yeni medyanin fraktal yapisi olarak adlandirilmaktadir. Fraktal
yapida goriilen farkli 6lgeklerin ayni yapiya sahip olma 6zelligi, yeni medya nesnesinde
de gozlemlenmektedir. Bu iki ilke ile otomasyon ilkesi olusmaktadir. Otomasyon ilkesi
insan miidahalesini azaltarak bircok islemin otomatik olarak gerceklesmesini
saglamaktadir. Degiskenlik, sayisal temsil ve modiilerlik yapisina sahip yeni medya
nesnesinin, sonsuz formlarina ulagilabilinmesine imkan vermektedir. Manovich (2001),
ayrica yeni medya nesnelerinin tek seferlik veya sabitlenmis bir sey olmadigini
belirtmekte, “degisken” ifadesi yerine “degisilebilir” ve “sivi” olarak da
tanimlanabildigini ifade etmektedir. Son ilke olan kod degistirme ise bilgisayardaki
bilginin insanlar tarafindan anlagilabilen bir formata gevrilmesiyle kiiltiirel kodlara

doniismesini kapsamaktadir.



Henry Jenkins (2006) ise yeni medya kavramini yakinsama-yondesme,
katilma kiiltiir ve transmedya olgulariyla ele almaktadir. Siirecin yalnizca teknolojik
bir gelisme saglamadigin1i ayni zamanda toplumu etkileyen sosyal sonuglari da
beraberinde getirdigini ifade etmektedir. Jenkins, yeni medyanin ortaya c¢ikmasiyla
geleneksel medyada goriilen salt “izleyici” roliiniin geride kalarak, bireylerin aktif
katilimcilar haline gelmesini kiiltiirel bir degisim olarak agiklamaktadir. Bu kiiltiirel
degisim ile katilimcilarin iiretim-tiikketim ve dagitim rollerini tistlendigini belirtmektedir.
Ayrica yeni medyanin, katilimeiya sundugu bu roller ile 6zgiirce ve istege bagl iletisim
kurabilme, fikirlerini belirtme, igerik iiretebilme imkanlariyla etkilesim alanlari
olusturdugunu vurgulamaktadir. Altunay da (2015), yeni medya kavramini yalnizca
teknik 6zellikleriyle degil ayni zamanda geleneksel medya ile arasindaki farkliliklari, daha
once olmayan toplumsal kullanim bi¢imlerini ve bu kullanim bi¢imlerinden ortaya ¢ikan

“yeni toplum-medya” iligkisi ¢er¢evesinde ele almaktadir.

Ele alinan tanimlamalarin yani sira bir¢ok arastirmacinin farkli yonleriyle ifade
ettigi yeni medya kavrami, gegmisten bugiine kadar dinamik yapisiyla tanim yelpazesini
genisletmekte ve gelistirmektedir. Bu dogrultuda kavramin ve farkli alanlara yansimalari

daha 1yi kavranabilmesi i¢in tarihsel siirecinin de ele alinmas1 gerekmektedir.

1.1. Yeni Medya Tarihi

Dijital diinyay: sekillendiren yeni medya, tarihsel siire¢ igerisinde bugiiniin dijital
pratiklerini insa etmistir. Bu tarihsel siirecin 6nemli bir donemi olan Soguk Savas donemi,
bilgiye hizli erisim ve veri aktarimina duyulan ihtiyaclarin getirdigi itici giigle teknolojik
alanda atilimlarin yapildig1 kritik bir doniim noktasi olmustur. Dénemin ihtiyag¢larinin
getirdigi gelismeler, bilgi teknolojilerinde koklii degisimlerin yaganmasina ve yeni medya
teknolojilerinin temelini olusturan ilk adimlarin atilmasima olanak saglamistir. Yeni
medya teknolojilerinin ortaya ¢ikisina en iyi 6rneklerden biri de ABD’nin Soguk Savas
doneminde askeri amaclarla kullandigi erken donem bilgisayar sistemleridir. Bu

bilgisayar sistemlerinden sonra Silikon Vadisi’nde gelistirilen teknoloji sayesinde, askeri
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amaglarin  Otesinde ¢esitli hizmetler i¢in kullanilabilen bilgisayarlar iiretilmeye

baslanmistir (Baslar, 2013).

Uretilen bilgisayarlar, bagimsiz birer teknoloji aracit olarak kalmamis,
birbirleriyle iletisim kurabilen ag sistemlerinin temelinin olusmasina olanak
saglamislardir. Ag sistemlerinin temelini olusturan ilk yapi olan veri aktarim aglari,

internetin geliginin ilk habercisi olmustur.

1968°de kurulan ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network-
fleri Arastirma Projeleri Ajans Ag1) tarihte ilk veri a1 olarak bilinmektedir. 1 Eyliil
1969°da Los Angeles’taki California Universitesi Stanford Arastirma Enstitiisii; Santa
Barbara’daki California Universitesiyle Utah Universitesi arasinda kurulan baglantilarla
islevsel hale gelmistir (Winegard, 2019). ARPANET, kullanicilarin kendi bilgisayar
sistemleri iizerinden kilometrelerce uzaktaki diger bilgisayarlara giris yapmalarini
miimkiin kilmistir. Bu sayede, arastirmacilar ve bilim insanlari, fiziksel olarak baska bir

bilgisayar sistemine gerek duymadan veri tabanlarina erisim saglayabilmekteydiler.

1971'de ARPANET, ilk Terminal Arayiiz Islemcisini (TIP) sistemlerine
uyarlanmistir, boylece bireysel bilgisayar terminalleri de aga baglanabilir hale gelmistir.
Bu ilerlemeler, 1983 yilinda ARPANET'in NCP'den TCP/IP protokol paketine gecisiyle
birlikte dosya transfer islemleri ve giinlimiizde kullandigimiz @ semboliinii igeren e-posta

sistemi gibi bircok 0Ozelligiyle internetin ortaya cikisinda belirleyici rol oynamistir

(Strickland, 2024).
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Gorsel 1. Michael Caine, Milyar Dolarlik Beyin filminde, UCLA ekibinin ARPANET e
baglanmak icin kullandig1 Honeywell bilgisayarinin bulundugu bir sahnede, 1967.
Kaynak: https://th3ultra.wordpress.com/wp-content/uploads/2011/09/arpanet-5.jpg?w=640,

erigim tarihi: 02.10.2024

1980’lerde ortaya ¢ikan NSF (National Science Foundation-Ulusal Bilim Vakfi)
NSFNET adiyla liniversitelere hizmet veren bir ag olarak bilinmektedir. NSFNET e 1988
ve 1989°da birgok iilke baglanmistir. Zamanla ARPANET’in kapsama alanini
genisleterek ARPANET’in kullanic1 tabanim1 ve ag altyapisini biinyesine almistir
(Basaran, 2006). NSFNET’in 1980'lerde {iiniversitelere hizmet veren bir ag olarak
yayginlasmasi ve 1988-1989 yillarinda uluslararas1 bir yapiya kavusmasi, internetin
kiiresel ¢apta yayginlagsmasini miimkiin kilmistir. Bu gelismeler, internetin altyapisini
giiclendirirken, 1990 yilinda Tim Berners-Lee tarafindan gelistirilen World Wide Web
(www-Diinya Capinda Ag) internetin kullanicilar tarafindan daha erisilebilir hale
gelmesini saglamigtir (CERN, 2024). Bu donemde gelistirilen web, bilgi paylasimini
miimkiin kilarken, Web 1.0 olarak adlandirilan duragan ve etkilesimsiz web sitelerinden
olusmaktadir; kullanicilar yalmzca mevcut bilgiyi okuyabilmektedirler (Kapan ve Uncel,
2020). Web 1.0’1n sinirlt yapisina ragmen dénemin sonlarina dogru kullanici deneyimini

iyilestirmek adina yeni platformlar ortaya ¢ikmustir.

GeoCities, 1994 yilinda kurulan bu gecis platformlarindan biridir. Platformda
“Homesteader (ev sahibi) ismi verilen kullanicilar, gergek ismi sanal mahalleler tizerinden

(Hollywood, Capitol Hill vb.) ortak ilgi alanlarma gére toplanmaktadirlar. Ornegin
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Augusta’da golf tutkunlari, politika sevenlerin Capito Hill mahallesini se¢mesi gibi
tercihler, sitenin ilgi alanlarina gore grup olusturmayi tesvik ettigini gostermektedir
(Reynolds ve Hallinan, 2020). Sitenin Web 1.0 hizmetine baglh kalmasiyla biiyiik 6l¢iide
anlik etkilesim hizmeti sunamamasi, arama islevlerinin yetersizligi gibi etkenler sitenin
stirdiiriilebilirligini olumsuz yonde etkilemistir. 2004 yilinda O’Reilly’nin tanimladig:
Web 2.0 teknolojisi ise internet deneyimini koklii bi¢imde degistirmistir. GeoCities gibi
duragan platformlarin aksine is birligine imkan saglayan, etkilesimli, dinamik platformlar

ortaya ¢ikmistir (Latorre, 2018).

Web 2.0 teknolojisi bugiine kadar bir¢ok farkli uygulamay1 (Facebook, YouTube,
LinkedIn, X, Google) kullanictya sunmus, etkilesim ve paylasim bilesenleri iizerinde
yogunlasarak etkilesim-alici-kaynak iligkilerini biitlinlestirerek uygulamalara yeni
islevsel boyutlar kazandirmistir. (Anderson, 2007; akt. Kirik, 2013, s. 72). Buuygulamalar
ile kullanicilar, herhangi bir 6zel yazilima ihtiyag duymadan igerik iiretip paylasabilme,
kendi profillerini olusturabilme, gorsel isitsel veri olusturma, oyun oynama, ¢esitli
topluluklara katilarak yabanci kisilerle veya yakin ¢evreleriyle erisim sikintis1 yasamadan
iletisim kurabilmektedirler (Laughey, 2010; akt. Toprak, 2021, s.96). Web 2.0 ardindan
gelistirilen Web 3.0 teknolojisini Fan, Huang, Meng ve Cheng (2023) ¢alismalarinda 4

temel 6zellik kapsaminda tanimlamaktadirlar. Bu 6zellikler:

e Tek bir hesapla ¢esitli platformlara erisilebilmesi.

e Merkezi olmayan blok zincir teknolojisi ile kullanici veri sahipliginin
korunmasi ve veri gizliliginin saglanmasi.

e Icerik olusturucularma daha adil bir platform tesvik edilmesi i¢in is birligi
alanlar1 yaratmasi ve kullanicilara 6zgiir alanlar sunarak dijital ortamlarda
kisisel faaliyetlerin, etkilesimlerin yonetilmesinde daha fazla serbestlige
imkan vermesi.

seklinde siralanmaktadir.
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WEB 1.0 WEB 2.0 WEB 3.0
Zaman 1996 2006 2016
Oznitelik Hiper metin Sosyal medya Semantik web
Aracg Statik metinler Interaktif icerikler Sanal igerikler
Altyap1 Bilgisayar Bulut ve mobil cihaz Blok zinciri
Etkilesim Sirket yaynlar, Sirket, kullanicilarin Herkes platform
kullanicilar sadece etkilesime gegmesi i¢in | kurabilmektedir.
okuyabilmektedir. platformlar
kurmaktadir.
Arama Yaygin arama, sonuglar | Anahtar kelimelerle Biiyiik veri kullanarak
¢ok belirsizdir. arama ile dogru daha dogru sonuglar elde
sonuglar elde edilmektedir.
edilebilmektedir.

Tablo 2. Web 1.0, Web 2.0 ve Web 3.0 arasinda karsilastirma
Kaynak: Fan, vd, 2023.

Bu gelismeler dogrultusunda yeni medyada, gelencksel medyada bulunan

merkeziyet¢i yapinin getirmis oldugu tek yonlii iletisimin aksine kaynak ve aliciyi,

katilimcr olarak ayni alanda bulusturan, kitle yerine bireyi oncelikli kilan yapisiyla 6n

plana ¢iktig1 goriilmektedir (Akyol, 2015; akt. Senkal, 2021, 5.73.)

Sanat alan1 da yeni medyanin getirdigi doniisiimlerden etkilenmistir. Bu baglamda

‘yeni medya sanat1’ ad1 altinda, sanatgilarin yeni medya teknolojilerini birer arag veya

ifade bi¢imi olarak kullanmasiyla disiplinler arasi1 bir dijital sanat formu ortaya ¢ikmuistir.

Geleneksel sanat pratiklerini doniistiirerek iiretim, sunum ve etkilesim bigimlerinde

yenilikler sunan bu sanat formu, yeni medya kavraminin tarihsel siirecinde énemli bir

kirilma noktasi olarak degerlendirilmektedir.
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1.2. Yeni Medya Sanati

Yeni medya, yalnizca teknolojik araglarin gelisimini degil, bu araglarla sekillenen
ifade bi¢imlerini ve deneyim stratejilerini de kapsamaktadir. Bu dogrultuda ortaya ¢ikan
yeni medya sanati, teknolojiyi estetik, algisal ve mekansal doniisiimler yaratan bir tiir olma
baglamiyla, bu calismada ele alinan mekan temelli deneyim bigimlerinin diisiinsel

zeminini olusturmaktadir.

Yeni medya sanati, kiiltiir, cagdas sanat ve dijitallesme ile sekillenen dinamik bir
ifade bi¢cimidir. Bu ifade bigimi, sanat¢ilarin internet, sanal gergeklik, animasyon ve yapay
zeka gibi dijital araglar ile tirettikleri eserlerle olusturduklar sanatsal alan1 kapsamaktadir.
Yeni medya sanati, teknolojik gelismelerle paralel ilerleyen dinamik yapisi nedeniyle net
bir tanimlamaya sahip degildir. Belirgin bir taniminin olamamasi, sanatin siirekli degisen
yapist ve gelisen yeni teknolojilerin sanat pratigine hizlica uyarlanabilmesinden
kaynaklanmaktadir. Bu nedenle yeni medya sanatin1 kavrayabilmek, tarihsel siirecini ve

ortaya ¢ikmasina zemin hazirlayan sanatsal hareketleri incelemek dnemlidir.

Yeni medya sanatinin kokenleri oncii sanat akimlarinin ortaya ¢iktigi doneme,
yani 1920’lere dayanmaktadir. Ozellikle Dada dénemi, 1. Diinya savasindan sonra
endiistrilesmeye ve burjuvaziye tepki gostermek amaciyla sanatgilar eserlerinde
geleneksel sanat anlayisindan uzaklasarak yeni ifade bigimleri denemislerdir.
Kullandiklar1 kolaj, fotomontaj, hazir nesne, performans gibi teknikler sonraki donem
sanatcilarinin eserlerinde de kendini gostermistir. Mark Tribe, bu tekniklerin yeni medya

sanatinda da goriildiiglinii belirtmistir (Erkayhan ve Belgesay, s.47, 2014).
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Gorsel 2. Raoul Hausmann, “ABCD”, Oto Portre, (1923-24). Teknik: Kolaj, fotomontaj.
Kaynak: https://i.pinimg.com/736x/cd/7c/a0/cd7ca0c0c380f41f9a04facc2abclasS2.jpg erisim
tarihi: 01.10.2024

Dada akiminin ardindan 1950’lerde ortaya ¢ikan pop sanatta yeni medya sanatini
sekillendiren oncli sanat akimlarindan biridir. Pop sanatin tiikketim kiiltliriinii sorgulayan

elestirel bir tavir gelistirmesi yeni medya sanat¢ilarinda da goriilmektedir.

Pop sanatin temsilcileri, eserlerinde popiiler kiiltiir 6gelerine yer vererek bu kitle
kiiltiiriine elestirel bir bakis gelistirmektedirler. Ornegin Roy Lichtenstein, popiiler
kiiltiirden ilham alirken ¢izgi roman gorsellerini yeniden ifade etmis, farkli tonlar ve
renkler olusturmak icin birbirine yakin yerlestirilmis kii¢iik, diizenli noktalardan olusan
Ben-Day baski teknigini dogrudan uygulayarak siradan bir ¢izgi roman sayfasini sanat
eserine doniistiirmiistiir (Tribe, 2009). Lichtenstein, bu eserinde popiiler kiiltiiriin neden
oldugu yiizeysellik ve gorsel bombardimani ironik bi¢imde ortaya koyarak izleyiciyi hem

sanatin hem de giindelik yasamin temsil stratejilerini sorgulamaya davet etmektedir.
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Gorsel 3. Roy Lichtenstein, “Sleeping Girl”, (1964). 91,4 cm x 91,4 cm.
Kaynak: https://www.2luxury2.com/wp-content/uploads/2012/02/Roy-Lichtenstein-Sleeping-
Girl.jpeg erisim tarihi: 01.10.2024

1960’11 yillarinda pop sanat akimi, yerini diisiincenin 6n planda oldugu, nesneye

olan ihtiyacin sorgulandig1 kavramsal sanata birakmustir.

Kavramsal sanat, geleneksel anlamda sanat nesnesinin metalagmis yoniine tepki
gostermektedir. Sanat nesnesi yerine diislinceyi One ¢ikaran sanatcilar, belgeler,
fotograflar, haritalar, videolar gibi araglardan yararlanarak sanatin geleneksel tanimini ve
bi¢cimini sorgulatan bir devrim gergeklestirmislerdir. Bu devrim 1960’lardan sonra ortaya
cikan tiim akimlari etkilemistir. Ornegin Fluxus akimi, toplumsal muhalefet bigimlerinden
beslenerek, sanatin metalagmasina ve tliketimine karsi1 gelmektedir. Birgok farkli alandan
sanatcilar1 bir araya getirerek disiplinler arasi bir iiretim alani sunan bu akim, kavramsal
sanatin felsefesi ile gelisen teknolojilerin imkanlariyla sokak gdsterileri, elektronik miizik
konserleri, ses enstalasyonlar1 ve performans gibi yeni sanatsal {iretim bigimlerine zemin

hazirlamistir (Antmen, 2018, s. 193). Nam June Paik, Wolf Vostell gibi sanat¢ilar, bu
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sanat akimlarindan etkilenerek, anda kalma, ana deger verme felsefini video

enstalasyonlariyla bagka bir boyuta tagimislardir.

Videonun icadi, Robert Cumming’e (2008) gore “goriintiiniin aninda gosterilmesi
ya da kamera icerisinde diizenlenmesi, kesilmesi, montaj1 yapilmasi, yavaslatilmasi ve
goriintiilerin sirasin1 degistirilmesine olanak saglamistir.” seklinde tanimlamaktadir.
Ayrica Cumming (2008), sanat¢ilarin video ile zamam kesfedip manipiile edebilme

sansini yakaladiklarini ifade etmektedir.

Video sanat1 da 1970’lerde tasinilabilir dijital kameralarin piyasaya stiriilmesiyle
ortaya ¢cikmis ve yeni medya sanatina gegiste onemli bir baglanti noktast olmustur.
Donemin sanatcilarindan Nam June Paik, Fluxus doneminde televizyonla lirettigi eserler
sonrasinda Sony markasinin Portapak model kamerastyla ilk filmlerini ¢ekerek, video

sanatinin onciilerinden biri olmustur (Karagali, 2009).

Yenilik¢i bir yaklagima sahip olan Nam June Paik, “7V Buda” eserinde Buda
heykelinin 6niine heykelin goriintiisiiniin bir video dongiisiinii iceren monitor ve heykeli
kayit alan bir kamera yerlestirmistir. Kamera siirekli filmi ¢ekerek Buda’nin goriintiisiinii
canli olarak gostermekte ve dongiiyii sonsuz hale getirmektedir (Greenberger, 2020). Bu
eserde, Budist inanc1 sahiplenen Paik, maneviyati ve teknolojiyi birlestirerek izleyicisinde
benlik roliinii sorgulatmaktadir Sanat¢i, insan, teknoloji ve sanat arasindaki iliskiy1

irdeleyerek eserler iiretmis, gelecekteki yeni medya sanat¢ilarina onciiliik etmistir.

Video sanati, video enstalasyon, video film, video performans ve performans
videosu olarak 4 alt dalin birlesiminden olusmaktadir (Evkaya, 2021). Sanatcilar, gelisen
teknoloji ile kavramsal ve performans sanat akimlarindan beslenerek sosyal ve toplumsal
konulardaki elestirilerini yansitabildikleri ve izleyiciyle daha etkin deneyim kurabildikleri

cesitli sanatsal eserler iiretmislerdir.
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Gorsel 4. Nam June Paik, “TV Buddha”, 1974, Stedelijk Museum.

Kaynak: https://s3-eu-west-1.amazonaws.com/production-static-stedelijk/images/adlib/2018/ba-
3536-1-1737691236745.jpg erisim tarihi: 02.10.2024

Ornegin, Bill Viola’nin “The Crossing” isimli eseri, performans ve kavramsal
sanatlarindan yararlanilarak olusturulmus bir video enstalasyonudur. Eser, iki farkli
sahnede bir erkek figiiriin su ve atese gosterdigi tepkiyi gostermektedir. Sanat¢1 kullandigi
agir ¢ekim, 151k teknikleriyle dramatik bir kompozisyon olusturmus, izleyicinin uzun bir

stire esere odaklanmasini tesvik etmistir (Young, 2018).

Video sanatinda kullanilan diger teknolojik araglarin yerini bilgisayarlar almas,
sanat¢ilar bilgisayarlar1 kullanarak dijital eserler iiretmeye baslamislardir. Teknolojik
gelismelerin paralelinde ¢esitlenen sanatta; biosanat, etkilesimli sanat gibi bir¢ok yeni tiir

ortaya ¢ikmuistir.

Internet sanati, interneti hem iiretim ortami1 hem de dagitim araci olarak kullanan
bir sanat dalidir. Ag sanati, yazilim sanati gibi alt tiirlere de ayrilabilir (Kutup, 2018). Bu
sanat alanmin ilk orneklerinden jodi.org 1995°te Joan Heemskerk ve Dirk Paesmans

tarafindan olusturulmustur. Web sitesini HTML, kod, bulunmus sayisal imajlarla yeniden
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anlamlandirdiklar1 ve internetin sanat mecrast oldugunu gosterdikleri bir alan olarak

kullanmislardir (Erlevent, 2013).

3
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Gorsel 5. Jodi.Org, 1995, Web Sitesi Goriintiisii.
Kaynak: https://shorturl.at/c2EGN erisim tarihi: 04.10.2024

Eva ve Franco Mattes ikilisi de www.0100101110101101.org isimli web
sitelerinde acik kaynak yazilimlar kullanarak yaratici eserlerini sergilemislerdir. Bu
orneklerden yola ¢ikarak internet sanatt yapan sanatgilar, internetin sinirsiz
olanaklarindan yararlanarak, yeni yontemler, yeni ifade bigimleri olusturduklari
goriilmektedir. Bununla birlikte internet sanati, mekan sinirlamasi olmaksizin herkese

acik erisimi sayesinde etki alanini artirmakta ve ulasilabilirligi kolaylastirmaktadir

(Kutup, 2018).

Biosanat, teknolojinin gelisimiyle birlikte bilimsel arastirmalarin ve materyallerin
sanat ile uyumlandig1, sanatginin ¢esitli biyolojik bilimlerden beslendigi ve teknolojiyle
etkileseme girebildigi bir sanat pratigidir (Teksen, 2021). Karl Sims’in interaktif eseri
Galapagos, bilgisayar ortaminda {iretilmis sanal organizmalarin on iki monitérde
sergilenmesiyle, katilimcilarin sensorlii ayak pedallarina basarak organizmalarin

ciftlesme, mutasyon ve yeniden {iiretim siire¢lerine miidahale edebildigi 6nemli bir
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biosanat 6rnegidir (ICC Collection, t.y.). Sims gibi sanatcilar, biosanatin kavramsal
sinirlarini  genisleterek, iirettikleri eserlerle, biyolojik siirecin estetik, etik ve yapisal
temsiline odaklanirken, izleyiciyi canli organizmalarla degil, onlarin dijital/algoritmik
izdiistimleriyle iligkilendirmektedir. Dolayisiyla biosanatin tanimi, sadece “yasami
materyal olarak kullanan” degil, ayni zamanda yasami dijital diizlemde yeniden

kurgulayan uygulamalar1 da igerecek bigimde diisiintilmelidir.

Gorsel 6. Karl Sims, 1997, Galapagos.

Kaynak: http://www.medienkunstnetz.de/assets/img/data/1898/bild.jpg erisim tarihi: 04.10.2024

Etkilesimli sanat ise, sanat¢inin eseriyle izleyicisi arasindaki sinir1 ortadan
kaldirarak izleyicisinin pasif durumdan aktif hale gelebildigi, sanatcilarin mekénsal
sinirlarin  6tesine gecen TUretim olanaklart sundugu, dijital ve fiziksel mekanlar

birlestirebildigi ¢ok yonlil bir sanat dalidir.

Jeffrey Shaw’in The Legible City isimli enstalasyon c¢aligmasi, etkilesimi sanatin
merkezine tagiyan Onciil ¢alismalardan biridir. Eser, bir sehrin ii¢ boyutlu grafiklerle

modellenmis sanal bir sehir haritasinin ekrana yansitilmasi yoluyla olusturulmustur.
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Olusturulan sehirdeki her binada bir harf temsil edilmekte ve sergi alanina yerlestirilen
bisiklet ile pedal ¢eviren ziyaretciler ayni anda sanal sehir simiilasyonunda kelimeleri ve
ctimleleri kesfettikleri etkilesimli bir yolculuk gerceklestirirler (Brajkovi¢ ve Nestorovic,

2017,s.91).

Gorsel 7. Jeffrey Shaw, “The Legible City”, New York, 1989; Amsterdam, 1990; Karlsruhe,
1991.

Kaynak: https://www jeffreyshawcompendium.com/portfolio/legible-city/ erisim tarihi:

05.10.2024

Christa Sommerer ve Laurent Mignonneau ikilisi de biosanat ve etkilesimli sanati
birlestirerek 1994 yilinda “A-Volve” isimli enstalasyon g¢alismalariyla, dokunmatik bir
ylizey lizerinde ziyaretgilerin iki boyutlu ¢izimlerinin {i¢ boyutlu yaratiklara doniistiigii;
yaratiklarin ¢iftlesmesini, biiylimesini ve Olmesini kontrol edebildikleri yapay bir
ekosistem tasarlamiglardir. Sanatcilar, bu yapay ekosistem araciligiyla, sanatin yasayan ve
degisen dogasmin kiiltiirel yaratima nasil entegre olabilecegini sorgulamaktadirlar

(Todorovic, 2021, s. 1325).

Etkilesimli sanat 6rnekleri dogrultusunda yeni medya sanati ve onun alt disiplinleri
olan internet sanati, dijital sanat ve bilgisayar sanati gibi alanlar, etkilesimli sanat
orneklerinden beslenerek izleyiciyi katilima davet eden disiplinlere doniismektedir.
Gelisen dijital olanaklardan yararlanan sanatcilar, giincel dijital teknolojilerle siirekli

etkilesim halinde kalarak bu teknolojileri sanat pratiklerine dahil etmektedirler.
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1.2.1. Yeni Medya Sanatinda Giincel Yaklasimlar

Giincel yeni medya sanati, teknolojik gelismelerle birlikte doniisen sanat iiretim
pratikleriyle sanatin formunu ve roliinii doniistliirmiis, ortaya ¢ikan yeni ifade bigimleri ile
siirlarini genisletmistir. Kullanilan teknolojik araclar, eserin kavramsal yoniinii besleyen

ve belirleyen 6nemli unsurlar haline gelmistir.

Giincel sanatta yapay zeka teknolojisi, disiplinlerarast bir yaklasimla eser
iiretiminde ve sanatsal tiretimin dogasin1 doniistiirebilme kapasitesiyle 6ne ¢ikmaktadir.
3B heykeller, hologramlar, yapay zeka ile yonetilebilen robot kollar araciligiyla {iretilen
resimler, algoritmalar kullanilarak olusturulabilen video goriintiiler gibi tiretim bigimleri,

yapay zeka sanatinin giincel 6rneklerini olugturmaktadir (Uzuner, 2023).

Harold Cohen’in gelistirmeye basladigi AARON, ger¢ek boya ve firgalarla
resimler {lretebilen ilk bilgisayar yazilimidir. Yillar i¢inde yazilimin evrilmesiyle
AARON, farkli yontemler deneyerek cesitli resim calismalar1 {iretmis, bir¢ok 6nemli
miizede ve bilinen bazi koleksiyonlarda yer almayi basarmustir (Artut, 2019). Bu
gelismenin ardindan giincel sanatsal pratiklerde siklikla kullanilan Midjourney, Dall-e,
Sora gibi yapay zeka yazilimlari, kullanicilarin 6znel direktiflerine gore gorsel igerik
tiretebilmekte hatta Sora aracilifiyla kisa videolar da olusturabilmektedirler. Gelisen
yapay zeka yazilimlan ile sanatcilar daha demokratiklesmis ve hiz kazanmis bir iiretim

siireci gegirebilmektedirler.

Yeni medya sanatgilarindan Refik Anadol’da uluslararas: taninirliga sahip, yapay
zekd sanati alanimin O6nemli temsilcilerinden biridir. “Machine Hallucination-NYC”
iretiminde sosyal aglarda kamuya acik olarak sunulan New York sehrine ait 100
milyondan fazla fotografik aniya yapay zeka algoritmalari uygulayarak 1025 gizli boyutta
bir New York veri evreni elde etmistir; gizli boyut, modelin verideki karmasik oriintiileri
soyut olarak temsil etmek icin kullandig1, insan tarafindan dogrudan gézlemlenemeyen

matematiksel 6znitelik boyutudur. Anadol, bu projede kameranin geleneksel sinirlarinin



23

ve bilinen sinematografik yontemlerin Gtesine gegerek genis bir gorsel arsivin ¢ok
katmanli manipiilasyon yoluyla birden ¢ok duyuyu ayni1 anda harekete geciren sinestetik

bir hikdye anlatim bi¢imini gostermektedir (Anadol, t.y.).

Gorsel 8. Refik Anadol, “Machine Hallucination- NYC” 2019.
Kaynak: https://img.piri.net/mnresize/900/-/resim/imagecrop/2020/10/06/01/50/resized_38b0b-
cb9a9d5411 jpg erisim tarihi: 07.10.2024

Bir baska 6rnek olarak gecici bilylik yerlestirme eserleri ile taninan Chirsto ve
Jeanne Claude ikilisinin son tiretimleri olan “The London Mastaba”, 7506 varilden olusan
600 metrik ton agirligindaki devasa heykelleri, 18 Haziran ve 23 Eyliil 2018 tarihleri
arasinda Londra’nin merkezindeki Hyde Park’da sergilenmistir (Christo ve Jeanne-
Claude, t.y.). Gegici heykelin kaldirilmasinin ardindan Acute Art is birligi ile mobil
cihazlara indirilebilen bir uygulamayla eser, sanal gerceklik (VR) ve 360 derece acgiyla

video olarak deneyimlenebilmektedir (Serpentine Galleries, t.y.).
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Gorsel 9. Christo ve Jeanne Claude, “The London Matsaba” Orijinal, 2018, Londra.
Kaynak: https://christojeanneclaude.net/artworks/the-london-mastaba/ erigim tarihi: 08.10.2024.

Gorsel 10. Christo ve Jeanne Claude, “The London Mastaba VR”, 2020, Londra.
Kaynak: https://d37zoqglehb90o7.cloudfront.net/uploads/2020/07/ChristoAcute.jpg erisim tarihi:
08.10.2024

Ornekte bahsedilen VR teknolojisi, 3B gériintiileme, hareket algilayict donanimlar
(motion capture), cesitli giris aygitlari ve yazilim gelistirme araglarinin bir araya
gelmesiyle olusmaktadir (Yaman, 2018). Bu teknolojiyi basarili bir sekilde kullanan
Laurie Anderson ve Hsin Chien Huang ikilisinin ortak projesi olan “Chalkroom a.k.a. La

)

Camera Insabbiata,” mekan-eser-ziyaret¢i deneyimini baska bir boyuta tagimaktadir.

Bahsi gecilen enstalasyon projesi, bulut, kopek, ses, yazi, anagram, su, dans, agag¢ olarak
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isimlendirilen sekiz farkli odadan olusmakta, ziyaretgilerine etkilesimli bir VR deneyimi

sunmaktadir (Dur, 2021).

Gorsel 11. Chalkroom by Laurie Anderson and Hsin-Chien Huang, “The Dance Room™, 2017.
Kaynak: https://www kisa.link/EyMbE erisim tarihi: 08.10.2024

Sanatcilarin {iretim pratiklerine artirilmis gerceklik, sanal gerceklik gibi yeni
medya teknolojilerini dahil etmeleri, fiziksel sinirlamalarin Gtesine gegerek eserlerini
tiretme ve sergilemede yeni bir bi¢im, yeni bir deneyim olusturmalarina imkan

saglamaktadir.

Dijital sanat iiretiminin yayginlagmasiyla, sanat piyasasina giris yapan NFT (Non-
Fungible Token-Degistirilemez Jeton) sanatgilarin  eserlerini  genis kitlelere
ulastirabilmekte ve eserlerin blok zincir altyapisiyla giivenli bir sekilde saklanmasini
saglamaktadir. Dijital ortamda eserlerini NFT’ye ¢eviren sanatgilar, hizli bir sekilde
eserlerini satabilmekte ve belirledigi oranda eserin sonraki satiglarindan pay
alabilmektelerdir (Diizenli ve Perdahg¢i, 2024). Eserlerin dijital ortamlarda hizlica
kopyalanabilmesi, biricikligini yitirmesi tehlikesine karsin NFT icerisinde bulunan blok
zincir altyapist eserin orijinal sahibini koruyarak eser alig-satis dongiisiinlin giivenli bir

sekilde devam etmesini saglamaktadir.
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Herhangi bir temaya bagl kalarak NFT projeleri ve koleksiyonlar1 hazirlayan
sanat¢ilardan biri olan Beeple (Max Winkelmann), “Everydays: The First 5000 Days”
(Her Giin: Ik 5000 Giin) isimli JPEG formatl: eseriyle, acik arttirmada 69,3 milyon dolar
gibi rekor bir fiyata satilan ilk NFT olmustur (Giilgati, 2022).

Gorsel 12. Beeple (Max Winkelman) “Everydays: The First 5000 Days”, NFT.
Kaynak: https://blog.adgager.com/wp-content/uploads/2021/04/nft-1-1024x1024.jpg erisim
tarihi: 08.10.2024

Yeni medya sanatinin giincel yansimalar1 yeni medya teknolojilerinin gelisimi
paralelinde ilerlemistir. Yeni medya teknolojileri sanat pratiklerini sekillendirmekle
birlikte sanatin mekan ile iligkisini de doniistiirmektedir. Ayni zamanda ziyaretg¢ilerin

mekanlar1 daha esnek ve dinamik deneyimlemesine imkan saglamaktadir.



BOLUM 2: YENi MEDYA TEKNOLOJILERI ve MEKAN
Yeni medya teknolojilerinin yansimalar1 sadece ifade bicimlerinde degil ayni
zamanda insanlarin ¢evreleriyle iligkilerinde ve siklikla bulundugu mekanlarda da

goriilmektedir.

Teknolojinin mekan1 doéniistiirmesiyle “yeni mekanlarla™ etkilesim kaginilmaz
hale gelmis; sanal etkilesimler, topluluklar yeni zamansal ve mekansal karsiliklar
olusturarak mekan kavramina yeni bir bi¢cimsel boyut kazandirmistir (Giizelkahraman,

2019; akt. Ozler ve Kizilelma, 2023).

Mekan, bir¢ok disiplin igerisinde farkli tanimlamalara sahiptir. Arapg¢a kokenli yer,
pozisyon, uzam, varolus gibi anlamlara gelebilen mekan, makan kelimesinden
gelmektedir. TDK’ya gore ise mekan, bulunan veya belirli bir ise ayrilmis yer olarak
tanimlanmaktadir (TDK, 2025). Sozlik anlami “insanin belirli bir dl¢lide kendini
cevreden ayirabilen ve i¢cinde eylemlerini siirdiirmesine imkan saglayabilen alan, bosluk™
olarak ifade edilen mekan, smirlar1 algilanabilen bir uzay pargast olarak

adlandirilmaktadir.

Mekan kavrami, tarihi siireg icerisinde bir¢ok arastirmaci/kuramci tarafindan farkl
bakis acilariyla ele alimmistir. Ornegin Lefebvre (1991), mekani toplumsal baglamda ele
alarak ““algilanan”, “tasarlanan” ve “yasanan” mekan olarak siiflandirdigr tglii
diyalektiginde, mekanin birgok boyut ve iliski igermesiyle canli, degisken ve akiskan bir
forma sahip oldugunu; bu akiskanliklarin, degiskenliklerin ve birlesmelerin mevcut
mekan1 trettigini savunmaktadir (Lefebvre 1991; akt. Avar, 2009). David Harvey ise
mekam salt fiziksel bir 6ge olarak géormenin yetersiz oldugunu, mekan, beden ve diger
unsurlarin birbirleriyle siirekli iletisim halinde olarak birbirlerinin var olma sebeplerini
yarattiklarin1 belirtmektedir. Beden, mekan ve nesnelerin birbirinden ayr1 ele alindigi

durumlarda var olma durumlarinin devam etmedigini ancak birbirleri ile iliski i¢inde
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olanlarin varligini siirdiirebildigini, bu iligkilerin de mekansal deneyimi olusturdugunu

vurgulamaktadir (Harvey, 2003; akt. Ince, 2015).

Bu tanimlamalarla birlikte, fiziksel mekanla uyumlanabilen yeni medya
teknolojileri, fiziksel ve dijital mekan arasinda gidip gelen yeni bir mekansal formun
icinde konumlandirilmaktadir. Insa edilen yeni dijital katmanlar ile mekan kavraminin
yeniden aciklanmasi ve tanimlanmasi gerekmektedir (Toprak, 2019). Ornegin Lev
Manovich (2002) “The Poetics of Augmented Space” baglikl makalesinde “artirilmis
mekan” kavramindan bahsetmektedir. Manovich, artirilmis mekani, fiziksel mekanin
tizerine dinamik olarak degisen bilgilerin katmanlasarak olusturdugu, multimedya
formunda, ¢ogu zaman her kullanici i¢in yerellestirilmis bicimde sunulan bir yap1 olarak
tanimlar. David Summers (2003) ise gercek yerleri, zamanlari tanimlamak ve kaydetmek
amaciyla “sanal mekan” kavraminin ortaya ¢iktigini, sanal mekanlarin her zaman bir
yilizeydeki imge ve mekanlarin temsili oldugunu vurgulamaktadir. Bununla birlikte bu
mekanlarin ne kadar illiizyonistik bir etki yaratsalar da asilamaz bir uzaklikta olani, yani
baska bir simdiyi, gecmisi ya da gelecegi gosterdiklerini belirtmektedir. (Summers, 2003,
s.43-44). Kitchin ve Dodge’un (2003) teorik olarak ilk kez ortaya koyduklar1 “kod-
mekin” kavrami ise mekini “kod mekan”, “kodlanmis mekan” ve ‘“arka planda

A0

kodlanmis mekan” seklinde 3 farkl diizeyde doniismektedir. Mekanin var olabilmesi i¢in
ilk diizeydeki yazilimin calismasinin zorunlu oldugunu, akabinde diger iki diizeyden
herhangi birinde yazilimin ¢alismamasi durumunda mekéanin islevini siirdiirebilecegini
ifade ederek mekanin yazilim ile biitiinlestigini vurgulamaktadirlar. Son olarak Adriana
de Souza e Silva (2006) calismasinda yeni medya teknolojilerinin fiziksel mekanlarda

kullanilmasi ile “hibrit mekan” teriminin kavramsallastirildigini, bu mekanlarin sosyal

etkilesime agik, hareketli yapilar olarak tanimlandigini ifade etmektedir.

Bu teknolojik doniisiimlerle birlikte mekan, gerceklik algisini sorgulayan,

kullanim fonksiyonlarinin ve deneyim boyutunun degisebildigi, artirilmis gerceklik, sanal
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gerceklik, yapay zeka araglariyla gercek ve sanal deneyim arasinda koprii gorevi

iistlenen dinamik alanlar haline gelmektedir.

2.1. Mekan Deneyimini Doniistiiren Yeni Medya Teknolojileri

Yeni medya teknolojileri, mekan deneyimini dontistiiren onemli araglardir.
Dijitallesme ile kullanici deneyimini pekistirmeyi saglayan bu etkilesimli araglar, giinliik
hayatta kullanilan mekanlardan kamusal alan (herkesin erisimine a¢ik mekanlar) ve 6zel
alanlara (kisisel, mahrem mekanlar) kadar genis bir yelpazeye yayilarak kullanimi her
gecen gilin daha fazla artmaktadir. Sanal gergeklik, artirllmig gergeklik, dokunmatik
ekranlar, akilli aydinlatma ve sensorler, hologramlar, QR kodlar, mobil uygulamalar ve
yapay zeka teknolojileri mekana uyumlanarak mekanin hem fiziksel hem de sanal olarak
deneyimleyebilme imkéan1 tanimakta ve mekan-insan arasindaki iliskiye yeni bir boyut

katarak doniistiirmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisini tanimlamak i¢in kelime anlamlarina bakilacak olursa,
sanal kelimesi, Tiirk Dil Kurumu Soézliiglinde birinci anlami “gergekte yeri olmayip
zihinde tasarlanan” ikinci anlam olarak da “bilgisayar, tablet, cep telefonu vb. kullanilarak
genel ag ortaminda olusturulan; dijital” seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2025).
Kelimenin Ingilizce karsiligi olan “virtual” ise var olmayan ama alginin var olmus gibi
yansittig1 durumu ifade eden “virtualis” kelimesinden tiiretilmis bir Latince kavramdir ve
var olmayani deneyimlenebilir kilma potansiyeline isaret eder. (Kuruiiziimcii,2007). Bu
baglamda sanal gerceklik, siklikla “var olmayan gerceklik™ olarak tanimlansa da bu tanim
kavramsal agidan sinirli olup, dijital olarak iiretilmis yapay bir gerceklik bi¢imi olarak

degerlendirilmelidir.

Ouleke Bamodu ve Xuming Y. (2013), sanal gercekligi 3 temel ozellikle
aciklamaktadir: Interaction (etkilesim), imagination (hayal giicii) ve immersion
(kapsayicihik). Etkilesim, kullanicinin sistemle iletisim kurmasin1 saglamaktadir.

Bilgisayar tizerinde fare, klavye gibi araglarla olusturulan 1B (bir boyutlu) ve 2B (bir
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boyutlu) etkilesimin aksine sanal gerceklik, igerdigi bilesenleri ile katilimcinin gercek
zamanl tepki gosterebildigi, {ic boyutlu etkilesim imkani1 sunmaktadir. Hayal giici,
bireyin olusturulan sanal diinyay1r deneyimleme big¢imiyle biitiinlesmesi anlamina
gelmektedir. Duyularin sistem igerisinde uyarilmasiyla ortaya c¢ikan bu ozellik,
olusturulan sanal gerceklik diinyasinda hedeflenen ¢iktilara ulagmay1 kolaylastirmaktadir.
Etkilesim ve hayal giicli 6zellikleriyle birlikte kapsayicilik, bu iki 6zelligin gelisimine
paralel olarak ilerlemektedir. Kapsayicilik ile sanal gergeklik, deneyimin yogunlugunu

artirir ve algiy1 derinlestirmektedir.

Sanal gerceklik ortamini yaratmada kullanilan temel bilesenler ise ortam modeli,
arayliz ve yazilimdir (Kuruiliziimeii, 2017). Bas iistii goriintiileyici, akilli eldivenler,
kumanda gibi araglar da deneyimlenen sanal diinyaya uyum saglamak icin kullanilan

cesitli aparatlardir (Tanrikulu ve Karagol, 2021).

Sanal gerceklik, li¢ boyutlu goriintiilerle, fiziksel ger¢ekligi yapay olarak yeniden
tiretmektedir. Kullaniciya gercekmis hissi vererek, etkilesimli bir alan yaratabilen bu yeni
medya teknolojisi, gelisen teknoloji ile bu gergeklik algisini artirmakta, gercek ile

canlandirilmis mekanlar arasindaki algisal ayrimi bulaniklastirmaktadir.

Sanal ger¢eklik uygulamalari egitim, turizm, e-ticaret, endiistri alanlar1 gibi pek
cok sektorde kullamlmaktadir. Ornegin okullarda uygulanan sanal laboratuvar
uygulamalarinin alternatif olarak sundugu avantajlar1 Potkonjak, Gardner, Callaghan,

Mattila, Guetl, Petrovi¢ ve Jovanovi¢ (2016) calismalarinda soyle siralanmastir:

eEgitim kurumlar1 uygun maliyetli ¢calisma alani yaratarak tasarruf
edebilmektedir.
eSanal aparatlar ile farkli sanal simiilasyon deneyleri ile esneklik

saglanabilmektedir.
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e(Coklu erisim ile bircok &grenci ayni anda ayni sanal ekipmanini
kullanabilmektedir.

eGergek bir sistemde degistirilemeyen parametreler, sanal ortamda
kolaylikla degistirilebilinmektedir.

eHataya yer verilebilmekte ve 6grenen 0grenciler hatalarindan ders
¢ikararak konuyu deneyimleyerek daha iyi anlayabilmektedir (Potkonjak ve
digerleri, 2016).

Bu maddelerden yola ¢ikilarak sanal gerceklik teknolojisinin egitim {izerinde
erisilebilirligi, esnekligi ve fiziksel laboratuvar deneyimlerinin 6tesine gecerek egitimde

niteliksel doniisiime katki sundugu ifade edilmektedir.

Bir diger ornek ise Tiirkiye’de gelistirilen Black Diamond VR is giivenligi ve
sagligi, mesleki egitim uygulamasidir. Bu uygulama ile temel talimatlar ve olas1 kaza
senaryolar1 iceren gergek yeraltt maden kosullari canlandirilmistir. Madencilik sektoriine
onemli bir islevi olan bu proje ile sanal gerceklik uygulamasini deneyimleyen
madencilerin giivenli madencilik bilincini ve deneyimini kazanmalar1 amaglanmaktadir

(Oguzdoma, 2019).

Gorsel 13. Black Diamond VR projesi, 2019.

Kaynak: https://oguzdoma.com/vr_works/ erisim tarihi: 24.03.2025



32

Artirilmig gergeklik teknolojisi ise sanal gergeklikten farkli olarak, gercek ¢evresel
baglamla iliskiyi siirdiirmektedir. Sanal gercekligin olusturdugu yapay ortamin aksine,
sanal verileri ger¢ek ortam {izerine tasiyan bu teknoloji, fiziksel ¢evreye dijital bilgilerin
bindirilmesi (overlay) yoluyla zenginlestirilmis bir deneyim sunmaktadir. (Tokareva,
2018, akt. Ipek, 2020). Paul Milgram ve Fumio Kishino (1994), “A Taxonomy of Mixed
Reality Visual Displays” makalelerinde de artirilmis gergekligi gerceklik ile sanallik
spektrumunda, gercek diinyaya en yakin noktada konumlanan, ancak sanal 6geleri de

igceren bir yapi olarak tanimlarlar.

GERCEK Artirtlmg Artirilmig g:i‘:}h

ORTlf*M Gergeklik(AR) Sanallik(AV) '

I— Kanstinlmis Gergeklik g

Grafik 1. Milgram, Sanallik Siirekliliginin Basitlestirilmis Temsili, 1994.

Artirllmis  gerceklik (AG) uygulamalari; yazilim altyapisi, isaretleyiciler ve
donanim bilesenlerinden olusmaktadir. Gergek ve sanal ortamlar1 birlestirerek
yorumlayan arayiiz, kullaniciyla etkilesimi saglayan yazilim altyapisini igermektedir. QR
kod, grafik ogeler, figiirler ve fotograflar ise isaretleyici olarak gorev yapar ve bilgisayar
grafiklerinin uygun bakis acistyla konumlandirilmasina olanak tanimaktalardir. Kamera,
tablet ve akilli telefon gibi araglar da donamim altyapisini kapsamaktadir. (Cakal ve

Eymirli, 2016).

Alan B. Craig (2013), “Artinlmis Gergekligi Anlamak: Kavramlar ve
Uygulamalar” kitabinda AG deneyiminin, yazilim, igerik, etkilesim, teknoloji, fiziksel
diinya ve katilimcery1 igerdigini belirtmis, artirilmis gercekligin uygulanabilmesi icin 3

temel donanim bileseni tanimlamastir:
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1. Uygulamanin yerlestirilecegi fiziksel diinyanin durumunu belirlemek ig¢in
sensorler.
2. Sensor verilerini degerlendirmek; gergekeilik ilkesine uygun gorsel sunum

saglayacak islemci.

3.Katilimcimin fiziksel diinya ve sanal diinya kombinasyonunu algilayabilmesine

uygun bir ekran.

Azuma (1997) ise artirilmis gergeklik uygulamalarini, optik ve video teknolojileri
olmak tizere iki sinifa ayirmistir. Optik temelli uygulamada, kullanicinin gercek diinyay1
dogrudan gordiigii, sanal goriintiileri optik cihazlar (HMD-Basa takilan ekran) araciligiyla
deneyimledigi bir uygulamayken, video temelli uygulamada, ger¢cek ve sanal diinyanin
verilerinin birlesmesiyle olusan goriintiiniin, akilli telefon, bilgisayar ve tablet gibi

teknolojik cihazlar araciligiyla gdsterilmesi esas alinir.

Artinnlmig gergeklik, gelisen teknoloji ile teknolojik cihazlara olan yatkinlik
sayesinde telefon, tablet gibi cihazlarda kullanicilar i¢in erisilebilir, taginabilir ve hizli
erisim saglayan bir teknolojik deneyime doniismiistiir (Giir ve Kdymen, 2024). Kullanim1
yayginlasan bu teknoloji bir¢ok alana uygulanarak farkli deneyimler sunmaktadir.
Ornegin kiiresel markalar, artirilmig gerceklik uygulamalarm sitelerine veya mobil
uygulamalarina uyumlayarak miisterilerinin istedikleri tiriinleri fiziksel olarak gérmeden,
artirilmis  gerceklik ile bulunduklari mekanda deneyimleyebilmelerine olanak
saglamaktadir. Ozellikle miisteriler, kozmetik ve giyim {iriinlerinde, iiriiniin yiiz ya da

viicut lizerindeki goriiniimiinii gergekmis gibi deneyimleme imkan1 da bulabilmektedirler.
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Gorsel 14. Tkea Web Sitesi Ekran Goriintiisii.
Kaynak: https://cdn.ikea.com.tr/3d-assets/Ikea 3d/IkeaViewer/?Model=40281102 erisim tarihi
22.03.2025
Gorsel 15. Arastirmaci tarafindan, IKEA web sitesinden alinan QR kod araciligiyla kisisel
cihazla uyumlu halde deneyimlenen 3B modelin goriintiisii. (22.03.2025)

Dokunmatik ekranlar ise mobil cihazlarin (telefon, tablet gibi) diziisti
bilgisayarlarin ve kiosklarin vazgecilmez bir pargasidir. Bu ekranlar sayesinde
kullanicinin dokunma hareketlerinin algilanmasi ile dijital igerik ve verilere kolayca
ulasilmasi saglanmaktadir (Ozdamar, Alipour Sormoli, Chehrehzad ve Basdogan, 2020).
Bu teknoloji, restoran ve kafelerde miisterilerin garsonlara ihtiya¢ duymadan siparis
verebildigi, kamusal alanlarda yol haritasi, hizmet satin alma/sorgulama, saglik sektorii ve
egitim sektorii alanlarinda da benzer islevleriyle siklikla goriilmektedir. Kolay
erisilebilme, hizlica verim alinabilen ¢6ziim odakli dijital ekranlar, fiziksel mekanlarla
uyumlanarak mekanin fiziksel diizeni ve icerisinde bulunan kisilerin akisim
degistirilebilmekte, olusturulan etkilesimli alan ile kullaniciya 6zel kisisellestirilmis

deneyimler saglanabilmektedir.

Dokunmatik ekranlar yalnizca bilgi sunan araglar degil, ayn1 zamanda kullanici
akisin1 yonlendiren ve fiziksel mekanin kullanim bigimlerini doniistiiren etkilesim

noktalaridir. Bu teknolojiler, kullanicit davraniglarini ve tercihlerini kayit altina alarak
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mekanin dijital olarak yeniden yapilandirilmasma ve Kkisisellestirilmesine olanak

tanimaktadir.

3D FLOOR

Gorsel 16. Aligveris Merkezlerinde KullanilanDokunmatik Ekranli Kiosk Ornegi.
Kaynak: https://hushidaglobal.com/tr/blog/interactive-kiosk-display-create-interactive-home-
buying-experience/ erigim tarihi: 23.03.2025
Gorsel 17. Pegasus Sirketinin Havalimanlarinda Kullanicilarina Sundugu Dokunmatik Kiosk
Ornegi.
Kaynak: https://mediap.flypgs.com//275/filessSEYAHAT SOZLUGU/kiosk-check
in_Alternatif 2 dummy 275x300.jpg erisim tarihi: 23.03.2025

Hologram teknolojisi de fiziksel mekanlara entegre edilebilen yeni medya
teknolojilerinden biridir. Holografi, lazer i1sinlar1 kullanilarak elde edilen ii¢ boyutlu
goriintii  elde etme teknolojisidir. Bir cisimden yansiyan dalgaya ait bilgiler
kaydedildiginde, geleneksel anlamda optik bir goriintii degil; cismin fiziksel varligina ait
dalga bilgisi, yani cismin dalgasinin kendisi kaydedilmektedir. Bu durum, goriintiiniin
yalnizca gorsel bir temsil olmasindan farkli olarak, nesnenin kendine 6zgii 151k alani
yapisinin saklanmasi anlamima gelmektedir. Elde edilen kayit ile aydinlatma kosullar
saglandiginda, orijinal cismin dalgasi yeniden olusturularak ii¢ boyutlu goriintiisi

meydana getirilmektedir (Ekici, 2017).
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Gorsel 18. “Holografi Nasil Calisir”, Bilim Teknik Dergisi, 2017.
Kaynak: chrome-extension://mhjfbmdgcfjbbpacojofohoefgichjai/index.html erisim tarihi:
23.03.2025

Hologram teknolojisinin kullanimi 6nceleri sadece laboratuvar ortamlarindayken
gelisen teknolojilerle birlikte birgok alanda kullanilmaya baglanmistir. Ornegin giivenlik,
sahtecilik alanlarinda kredi kartlari, pasaport, markali tirinler ve kimliklerin orijinalligini

dogrulamak amaciyla kullanilmaktadir (Kayike¢i ve Yiirekli, 2021).

Hologram teknolojisi, bu islevlerin yani sira fiziksel mekana {i¢ boyutlu gorsel
katmanlar ekleyerek izleyiciyle daha derin ve etkilesimli bir iliski kurulmasim
saglayabilmektedir. Bu sayede, oOzellikle miize, sergi ve kamusal alanlarda hem
bilgilendirici hem de estetik deneyimler yaratmak amaciyla mekanin algisal yapisini

doniistiirmektedir.

Yapay zeka teknolojisi ise insanlarin yeni bilgileri 6grenmek, karar almak,
problem ¢d6zmek i¢in kullandigi bu biligsel siiregleri bilgisayar sistemleri araciligiyla
simiile etmek, bilgisayar sistemleri iizerinden bu taklidin benzetimini yapmak olarak

tanimlanabilmektedir (Azure, t.y.).
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Yapay zeka, makine 6grenimi, derin 6grenme, yapay sinir aglari, dogal dil isleme

ve bilgisayarli gorii gibi bilesenlerden olugsmaktadir (Bulutistan, 2022).

Makine o6grenimi (Machine learning): Verilerin ve kullanilacak olan
algoritmalarin bilgisayara yiiklenip, bilgisayarin programlanmadan otomatik olarak
iteratif deneme-yanilma siireciyle 6grenmesini saglayan tekniktir. Normal algoritmalarin
gelismis bir versiyonu olan makine 6grenimi algoritmalar1 sonucu tahmin edebilmekte,
verilerden yararlanarak veriye dayali model egitimi siireci ve bu modeli 6grenilen veriler

tizerinden genelleme yapabilme yetenegini iistlenmektedir (Altun, 2022).

Derin 6grenme (Deep learning): Derin 6grenme yapay zeka ve makine 6grenimi
alanlarmin alt kiimesidir. Yapay sinir aglarin1 kullanarak veri kiimesi igerisinde yer alan
girdiler iizerinden denetimli veya denetimsiz 6grenme ile ¢iktilarla ilgili siniflandirma
veya regresyon c¢aligmasi yapilabilmektedir. Cok katmanli 6grenme yapilariyla karmagik
oOrtintiileri ¢dzlimleme imkan1 sunarak, karmasik sorunlar1 ¢6zmeye yardimeci olabilen bir

yapay zeka bilesenidir (Goodfellow vd., 2016; Klein ve Frana, 2021; akt. Ates, 2021).

Yapay sinir aglar (Artificial neural networks): Yapay sinir aglari, insan
beyninin 6grenme siireclerinden esinlenerek gelistirilen yapilardir ve genellikle denetimli
ya da yart denetimli 6grenme yontemleriyle egitilerek yeni bilgileri mevcut veriler
lizerinden tiiretebilme ve oriintiiler kesfedebilme yetenegine sahiptir. Ogrenme
yeteneginin yaninda bilgiler arasinda iligkiler olusturabilmektedir. Bu yapay zeka bileseni
temel olarak 6ngdrii veya tahminde bulunabilme, siniflandirma, kiimeleme ve kontrol gibi

islevlere sahiptir (Ugur ve Kinaci, 2006).

Dogal dil isleme (Natural language processing): Dogal dil isleme,
bilgisayarlarin insan dilini anlamasi, analiz etmesi ve liretmesi iizerine odaklanan bir
yapay zeka alanidir. Bilgisayarlarin insan dilini okuyarak verilen kaynak metnini hedef

dile cevirebilmesini, anlayarak ve yorumlayarak metni siniflandirabilmesini veya
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kiimelendirmesini saglamakta, verileri analiz ederek igeriksel filtreleme uygulamasi

yoluyla ihtiyaca gore anlamlandirilmasini saglamaktadir (Coskun ve Kusgu, 2021).

Bilgisayarh Gorii (Computer Vision): Bilgisayarli gorii, bilgisayar ve
sistemlerin sayisal goriintiilerinden, videolardan ve diger gorsel girdilerden anlamli
bilgiler tiireterek, analiz, simiflandirma ve karar destek sistemlerine veri saglayabilen
yapay zeka bilesenidir. Bu bilesen; endistriyel iiretim, giivenlik, biyomedikal
goriintiileme gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir (Buyruk ve Korkmaz, 2016;
Ozkan, 2020; Topgu ve Gokee, 2018; akt. Altun ve Kutlu, 2023).

Yapay zeka bu bilesenler ile insan davraniglarini 6grenerek yorumlayabilmekte,
verilen veriler iizerinden problemleri, veri analizi yoluyla ¢6ziime yonelik karar

mekanizmalar Uiretebilmektedir.

Ornegin mobil ve tasmilabilir cihazlarm yapay zeka destekli akilli asistanlari,
kullanicisinin bir giliniin yonetebilmekte, hava durumu, yemek tarifi, yol bilgisi, takvim
yonetme, sohbet etme gibi bircok konuda ayarlamalar yaparak kullanicin manuel islem
yapmasina gerek kalmadan kullanicinin ihtiyaclarina hizli ve otomatik c¢oziimler
sunmaktadir. Apple sirketinin trettigi Siri, Microsoft’un Cortana’si, Google’in sundugu
akilli asistan1 Google Now’da bu akilli asistanlar arasinda kullanici dostu olarak
konumlandirilan yapay zeka destekli sohbet botlaridir. Gelisen teknoloji ile siirekli yeni
ozellikleriyle dinamik kalabilen akilli asistanlar, gelecekte de farkli versiyonlariyla
kullanicilara gelecekte daha geligmis siirtimleriyle kullanici deneyimini zenginlestirmesi

beklenmektedir.

Yeni medya teknolojilerinin kullanimi yalnizca 6rneklerde sunulan alanlarda degil
sanat alaninda da hizla yayginlasmakta ve benimsenmektedir. Bu teknolojilerin yaratici

sektorlerdeki yansimalari da dikkate degerdir. Birgok sanat mekani bu teknolojileri
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etkilesimli enstalasyonlar, artirilmig gerceklik uygulamalar1 veya yapay zeka tabanli

anlatilar yoluyla izleyiciyle yeni iliski bigimleri gelistirmektedir.

2.2. Yeni Medya Teknolojilerinin Kullanildig1 Sanat Mekanlari

Sanat mekanlar1, sanatgilarin eserlerinin erisilebilirligini artirarak 6zglirce
toplumsal mesajlarini iletebilmektedir. Sanatin ulasilamaz olgusunu yeniden tanimlayarak
toplumda benimsenerek yayginlagsmasini saglayan, iletisimde, etkilesimde koprii gérevi
iistlenen 0nemli mekanlardir. Geligsen teknoloji olanaklariyla birlikte bu mekanlar,
geleneksel kaliplarin disina ¢ikarak islevsel agidan ¢esitlenmekte ve sanati evrensel bir
diizleme tasiyan, ziyaretciye interaktif, 6gretici ve katilimer odakli deneyimler sunan
yapilar haline gelmektedir. Bu baglamda kiiltiir merkezleri, festivaller, galeriler ve

miizeler gibi ¢esitli sanat mekanlarina dontismektedir.

2.2.1. Kiiltiir ve Sanat Merkezleri

Bireyler, diisiinsel ve eylemsel etkinlikleriyle kiiltiirel iiretim siirecinin etkin
katilimcist olarak yer almaktadirlar. Olusturduklar: bu kiiltiir, toplumu sekillendiren en
etkin ogelerden biri olmakla birlikte sanat da bu kiiltiirtin en 6nemli 6gesidir. Sanat,
toplumsal kimligin olusumuna katki sunarken ayni zamanda sosyal yasam iizerinde de
doniistiiriicii etkiler yaratmaktadir. Bu nedenle toplumlarin kiiltiirlerinin aktariminda
onemli bir yere sahip olan kiiltiir merkezleri, sanat alanin1 biinyelerine dahil ederek
gerceklestirdikleri sergi, atolye, kutlama, konugsma gibi etkinlikleri ile sanatin kitlelerle
bulusulmasini saglayarak sanat iiretiminin tesvik edilmesini saglamaktalardir. Bununla
birlikte bu merkezler, sanatin toplumsal alanlarda yayginlagmasma da imkan

yaratmaktadir (Parlakkalay, 2020).

Kiiltiir merkezleri, kiiltiirlin yeniden {iretilerek siirdiirtilebilirligini destekleyen
yaygin egitim-6gretim kurumlaridir (Ozgen ve Sar1, 2021). Sanat merkezleri de toplum
merkezi olarak hizmet veren, tiyatrodan galeriye, performanstan atlyelere kadar ev

sahipligi yapan, sanati iiretme ve yayginlastirmaya yonelik alanlar sunan kurumlardir
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(Evans, 2001). Bu tiir kurumlar, birgok disiplinden faydalanarak sanat ve mekéan
baglantisini1 giiglendirmekte ve doniistiirmektedir. Yeni medya teknolojilerinin kiiltiir ve
sanat mekanlarinin, mekanin islevsel doniisiimiinii uyumlanmasi, mekan islevlerini daha

dinamik ve etkilesimli hale getirmektedir.

Ormegin 1993 yilinda Istanbul’da kurulan Akbank Sanat, Tiirkiye’de ¢agdas
sanatin gelisimini destekleyen, farkli disiplinlerden sanat¢ilarin uluslararasi projelerine
yer veren 6nemli kiiltiir sanat merkezidir. Igerisinde sergiler, modern dans gosterileri,
konserler, paneller, atolyeler ve film gosterimleri gibi genis bir yelpazede etkinlige ev
sahipligi yapan Akbank Sanat, teknoloji ile uyumlu sergilerle de (artirilmis gergeklik,
dijital enstalasyon, interaktif ekranlar) ziyaretgilerin interaktif deneyimler yasamasini
saglamaktadir (Akbank Sanat, 2024). 2024°te gerceklestirdikleri “Dijital Sanatta Simdi.:
Oyun Odast” sergilerinde video oyunlar1 ve ¢agdas sanat arasindaki iliskiyi farkli kiiltiir
ve disiplinlerde ¢alisan sanatgilarin eserleriyle ve soylesiler araciligiyla izleyicinin sergi
icerisindeki oyunlar1 oynayarak bu iligkiye farkli bir gozle yaklasmasina olanak tanimistir

(Akbank Sanat, t.y.).

Gorsel 19. Akbank Sanat, Dijital Sanatta Simdi: Oyun Odas1 Sergisi, 2024.

Kaynak: https://www.akbanksanat.com/sergi/dijital-sanatta-simdi-oyun-odasi erigim tarihi:

28.03.2025
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Gorsel 20. Akbank Sanat, Dijital Sanatta Simdi: Oyun Odas1 Sergisi, 2024.

Kaynak: https://www.akbanksanat.com/sergi/dijital-sanatta-simdi-oyun-odasi erisim tarihi:

28.03.2025

Istanbul’da HOPE Alkazar sanat merkezi de yenilikci, herkese acik, kollektif ve
cevreye duyarlt misyonuyla farkli sanat¢1 katkilariyla tasarlanmis interaktif alanlar ile
ziyaretgileri harekete geciren ¢esitli yeni medya teknolojilerinin sundugu deneyimleri
icermektedir. Merkezin igerisinde yer alan yaratici stiidyo alani, merkezin misyonuyla
ortiigen bicimde, fikirlerini hayata gec¢irmek isteyen kisilerin sanat {retimlerini
desteklemeyi amaglamakta; bu dogrultuda, siireli olarak ahsap kesim, dijital fabrikasyon,
dikis-nakis, podcast stiidyosu, montaj tezgahi ve 3B yazici gibi olanaklara erigim imkan
saglamaktadir. Sanat merkezinin, “hareket deneyimi” alani, bedenin mekandaki fiziksel
hareketleriyle dijital igerik arasinda etkilesim kurmasini; “yaratict stiidyo” ise
katilimcilarin {iretim siireglerine aktif olarak dahil olabildigi alan1 kapsamaktadir.
Topluluk temelli sanatsal ¢alismalara imkan taniyan bir paylagim alanin1 6zellikle ana
salon olarak gecen “Alkazar” salonu da yeni medya sanat¢ist Refik Anadol’un “Alkazar
Riiyasi” 1isimli dijital sergisi gibi bircok yeni medya sanat iiretiminin igerisinde
barindirmakta ve ziyaretgilerin mekan deneyimini zenginlestirmeyi amaglamaktadir

(HOPE Alkazar, 2025).
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Gorsel 21. Hope Alkazar, yeni medya sanatgis1t Refik Anadol ve Cihangir Yoga.
Kaynak: https://www.hopealkazar.com/hakkimizda erisim tarihi: 28.03.2025

Gorsel 22. Hope Alkazar, Esra Giilmen ’in tasarladig1 Spor Stiidyosu.
Kaynak: https://www.hopealkazar.com/spor-studyosu erigim tarihi: 28.03.2025

Diinya orneklerinden biri olan ZKM — Sanat ve Medya Merkezi, 1989
yilinda Almanya’nin Karlsruhe kentinde kurulmustur. ZKM, ¢agdas sanat

konsepti dogrultusunda bilimsel koleksiyonlar, arsiv ¢aligmalar1 ve dijital
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sanat arastirmalar1 aracilifiyla sanat ile medya arasindaki iligkiyi
disiplinler aras1 bir yaklasimla iiretmekte ve sergilemektedir. Merkez;
sempozyumlar, sergiler, yayinlar, konserler ve dijital i¢erikler araciligiyla,
yeni medya ve dijitallesmenin bireysel ve toplumsal etkilerini goriiniir
kilmay1 amaglamaktadir (ZKM, 2025). Bu dogrulta ZKM, yalnizca bir
sanat kurumu olmanin 6tesinde; interaktif medya arsivi, acik kaynakli
dijital projeleri ve sanat-teknoloji-politika eksenindeki elestirel
caligmalariyla dijitallesme ve medya tartismalarinin 6ncii merkezlerinden
biri olarak konumlanmaktadir. Bu yoniiyle, sanat iiretimini toplumsal ve

teknolojik baglamlarla iligkilendirerek derinlestirmektedir.

Gorsel 23. ZKM | Karlsruhe, “Infosphere” sergisi, Mart’in Wagenhan / (¢c) ZKM | Karlsruhe.
Kaynak: https://zkm.de/en/presskit/ryoji-ikeda-micro-macro erisim tarihi: 28.03.2025

2.2.2. Festival ve Etkinlik Alanlar

Kiiresellesme ve kiiltiirel cesitlilik politikalariyla birlikte ile yayginlasan festival
ve etkinlik alanlari, kentlerin kiiltiir kimliginin zenginlesmesi agisindan énemli bir role
sahiptir. Sermayesi giiclii olan sirketlerin 6nderliginde ve sponsorlugunda diizenlenen bu
etkinlikler diinyadaki sanat alanina ve sanatg¢iya yeni bir perspektif sunmaktadir.

Sanatgilar bu alanlarda eserlerini sunabilmekte ve kiiltiirel temsiliyet imkani elde etme
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firsat1 bulabilmektedirler (Tastan, 2021). Sanatsal aktiveleri barindiran festival ve etkinlik
alanlar yalnizca sanata ve sanatgiya degil bireylerin, toplumlarin sosyal hareketliligine,
estetik alg1 ve ifade bigimlerinin gelisimine de dolayl ya da dogrudan etki edebilmektedir
(Ercan, 2018). Yeni medya teknolojileri araciligiyla bu alanlar; mekan, eser ve katilime1
arasindaki iliskiyi doniistiirmektedir. Ornegin Sonar Istanbul, elektronik miizik ve dijital
kiltlirii basarili bir sekilde harmanlayan temsil giicii yiiksek bir miizik festivalidir.
Festivalde yerel ve yabanci bir¢ok sanatginin bir araya gelmesiyle elektro miizigin her
tiiriinden igerikle, deneyim odakli dijital ses performanslar1 miizikseverlere sunulmaktadir
(Gmticket, 2025). Yine Istanbul’da gergeklesen Dijital Sanat Festivali de 2020 yilindan
beri sanatin dijitallesme ile donilisgimiinii ve bu doniisiim siirecini goriiniir kilarak
tartismaya agmay1 amaglamaktadir. Yeni medya teknolojileri ile iiretilen sanat eserlerine
yer agma, goriinlrliigiinii arttirma ve sanatin gecirdigi bu donilisiime uygun sergiler
diizenlemekte ve Tiirkiye'de dijital sanat eserlerine odaklanan, siirekliligi olan ilk festival

olma niteligi tagimaktadir (IDAF, 2025).

J
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Gorsel 24. Sonar Miizik Festivali.

Kaynak: https://www.diaridetarragona.com erigim tarihi: 28.03.2025
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Gorsel 25. Dijital Sanat Festivali Istanbul, 2024.
Kaynak: https://digitalartfestistanbul.org/galeri/ erisim tarihi: 28.03.2025

Yeni medya teknolojileri, izleyiciyi edilgen bir konumdan ¢ikararak etkilesimli
deneyimlerin Oznesine doniistirmekte; fiziksel mekanin smirlarin1 asarak dijital
katmanlar araciligiyla ¢ok boyutlu bir sanat deneyimi sunmaktadir. Ayrica algoritmik
kiirasyon yontemleriyle eserlerin sunumu da dinamiklesmekte, bu da mekan ve eser

arasindaki iligkiselligi yeniden tanimlamaktadir.

2.2.3. Sanat galerileri

Sanat galerileri, sanat¢ilarin izleyici ve sanat koleksiyonerleriyle bulusturarak
koprii gorevi listlenen sanat mekanlaridir (Balcioglu, 2022). Bu koprii gorevi ile sanat
galerileri, sanat¢cinin sergiledigi eserini talep edene satarak sanat¢inin ekonomik
stirdiiriilebilirligini bu satiglar yoluyla temin etmektedirler. Ayrica sanat galerileri
sanat¢inin {irettigi eserlerin tanitimini yaparak, eserleri uygun izleyici ve koleksiyoncu
kitleleriyle bulusturma islevine de sahiptir. Sanat piyasasinin 6énemli bir araci olan sanat

galerileri, disiplinlerarasi is birlikleri kurarak iletisim, pazarlama, reklamcilik gibi birgcok
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alandan faydalanarak sanat¢i ve eserini bu piyasaya sunmaktadir. Tanitim mecralarin
gelisen teknolojiler olanaklariyla gelistiren sanat galerileri, web siteleri, sosyal medya
hesaplar1 gibi arayiizler ve mekan igerisinde kullandiklar1 dokunmatik ekranlar, video
icerikler gibi yeni medya teknolojileri sayesinde tanitim ve pazarlamada uluslararasi
izleyici kitlesine ulasmay1 miimkiin kilmaktadir. Ayrica sanat galerileri, erisilebilirligini
arttirarak  online  kataloglar  iizerinden  sanat¢i ve  eser  tamitimlarim
gergeklestirebilmektelerdir. Sanat galerilerinin yaninda sanatcilarda bu teknolojik araglar
sayesinde bagimsiz iireticiler olarak dogrudan tanitim ve gelir elde etme imkanina da sahip
olabilmektelerdir (Dagli, 2021). Bu kullanimin yaninda birgok galeri dijital sanat ve yeni
medya sanati eser Uretimlerini de biinyelerine dahil ederek sergi stratejilerini dijital
mecralarla uyumlu hale getirmektedir. Ornegin Pace Galeri, 20. ve 21. yiizyilin en etkili
sanat¢ilarini ve sanatsal mirasini koruyan, tanitan dncii uluslararasi bir sanat galerisidir.
Geleneksel ve ¢agdas sanatcilart bir arada destekleyen galeri, farkl iilkelerde toplam 9
lokasyona sahiptir. Galeri icerisinde Pace Verso alani, jeneratif projelerinin yayinlanmasi
amaciyla ilgili sektor liderlerinden Art Blocks ile is birligiyle gerceklestirilmistir.
Olusturulan bu 6zel alan sayesinde bircok NFT, dijital ve yeni medya sanatgis1 eserlerini
fiziksel mekanlarda goriiniirliik kazanmakta ve sergileme firsati bulmaktadirlar (Pace,

2025).

Gorsel 26. Pace Galeri, Schema, Mint #1 of 300 unique, generative sanat caligmasindan bir kare,

Drift ve Jeff Davis.

Kaynak: https://www.pacegallery.com/pace-verso/ erigim tarihi: 28.03.2025
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2.2.4. Miizeler

Miize kelimesi ilham perilerinin yasadig1 yer anlamina gelen Yunanca “mouseion”
kelimesinden tiiredigi ifade edilmektedir (Desvallées ve Mairesse, 2010, s. 56). Tiirk Dil
Kurumu’nda ise miize kelimesinin kdkeni Fransizca “musee” kelimesinden gelmekte ve

sanat ve bilimle iligkili nesnelerin sergilendigi yer olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2024).

Miizeler, antik donemlere uzanan koklii bir gegmise sahiptir. Ge¢mis caglarda
birgok uygarlikta kiymetli esyalarin, savas ganimetlerinin gii¢ gdsterisi olarak sergilendigi
goriilmektedir. Ilerleyen dénemlerde ise ibadet yerlerinde, kamu alanlarinda
koleksiyonlarin sergilenmesi ve Ronesans’la birlikte bilim insanlarinin, koleksiyoncularin
sanat eserlerini toplaylp sergilemeleri miizeciligin temellerini olusturmustur. Ilk
orneklerinden olan Iskenderiye Kiitiiphanesi, Misir’da Biiyiik Iskender’in halefisi olan
bilim ve edebiyata meraki ile bilinen I. Ptolemaios, tarafindan MO 4. yiizyilda
kurulmustur. Universite kampiisii gibi kurulan yapi, arastirma alanlar;, miize ve
kiitiiphanelerden olusmustur (Gilingdr, Gilinay, Turan ve Alp, 2022). Farkli alanlar
igermesiyle birgok yazili kaynaga ev sahipligi yapan Iskenderiye, baz1 kaynaklara gore

diinyanin ilk miizesi olarak kabul edilmistir.

Gorsel 27. Iskenderiye Kiitiiphanesi, O. Von Corven'in 19. yiizyilda kismen o dénemde mevcut
olan arkeolojik kanitlara dayanarak yaptig1 sanatsal yorum.

Kaynak: Tolzmann, Don Heinrich; Alfred Hessel and Reuben Peiss. The Memory of Mankind.
New Castle, DE: Oak Knoll Press, 2001.
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Eski Yunan doneminde sanatsal ve kiiltiirel nesneler, tapinaklarda sunulup tanriya
adanmistir. Orta Cag’da da genellikle saraylar ve kiliselerde eserlerin sergilenme amaci
Hristiyanligin etkisini, giiciinii gdstermek, okuma yazma bilmeyen insanlara Incil’i
resimli tasvir ederek Hristiyanligi aktarmaktir (Cinar, 2009, s.6). Orta Cag boyunca saray
ve kilise koleksiyonlar1 egemenligini siirdiiriirken, Yeni Diinya’nin kesfiyle Avrupa’ya
ulasan yeni bitki, hayvan ve zanaat Uriinleri, koleksiyon anlayisinda doéniisiime yol
acmustir. Alisilmis giic gosterileri ya da kutsal ikonografiye dayali nesne birikimlerinin
otesinde, nadire kabineleri (cabinets of curiosities), alternatif bir koleksiyon mantig1
sunarak dogayi, bilgiyi ve nesneleri siniflandirma g¢abasi tizerinden sekillenmistir. Bu
yapilar yalnizca nesneleri sergilemekle kalmamis; ayn1 zamanda diinyay1 anlama, bilgiyi
diizenleme ve temsil etme bi¢imlerinin de onciilii olarak, modern miizeciligin diisiinsel
temelini olusturmustur (Artun, 2021). 15. ylizyilda ortaya ¢ikan nadire kabineleri, sira
dis1, acayip, nadide olan her seyin igerdigi bireysel olarak olusturulan ve kamusal olmayan
mekanlardan 16. ve 17. ylizyillarinda igerik bakimindan ¢esitlenmis ve fiziksel hacmi
biiylimiis kraliyet ve imparatorluk koleksiyon alanlar1 haline gelmistir (Artun, 2021;
Aydin, 2017).
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Gorsel 28.Nadire Kabinesi 6rnegi, Dell’Historia Naturale, 1599.

Kaynak: http://www.ausgepackt.uni-erlangen.de/presse/download/index.shtml erisim tarihi
01.12.2024
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18. yiizyilda, milliyet¢ilik anlayiginin yayginlagmasi ile kiiltlir ve sanat anlayisi
gelismistir. Saraylarda sergilenen koleksiyon oOgelerinin kiiltiirel miras olarak halka
acilmas1 zorunlu bir kiiltiirel politika olarak degerlendirilmis, miizelerin “milli kimligi
ifade ettigi” diislincesiyle miizeler ve galeriler kurulmaya baglanmigtir (Akmehmet, 2002,
akt, Deniz, 2008). Ornegin, 1793’te krallarm 6zel koleksiyonlarmin yer aldig1 Paris’te
kurulan Louvre miizesi halka agilarak Avrupa’da agilan ilk ulusal miize olmustur

(Ayaokur, 2014).

19. ylizyilda ise miizecilik yeni bir doneme girerek miizelerin biinyelerinde
bulundurduklar1 eser ve belge buluntularinin alanina, kategorik niteliklerine gore
siiflandirilarak g¢esitli miize tiirleri olusturulmus, etnografik eserler ile giizel sanatlar

birbirlerinden ayrilmistir (Bedir, 2020).

Miizeler temel olarak, koleksiyonlart i¢in belirledikleri eserleri satin alma, kazi,
bagis (hibe) ve degis tokus yontemleriyle toplama, toplanan eserleri belgeleme, eserlerin
malzemelerinin bozulmasina, yipranmasina neden olan yikict etkenlere karst onlemler
alarak koruma ve son olarak eserlerim ziyaret¢iyle bulusmasi icin sergileme islevlerine

sahiptirler (Denizci ve Mirza, 2012).

20. yiizy1l ve sonrasinda miizeler, eserleri toplama ve sergileme amaclar1 disinda,
pedagojik, sosyolojik ve psikolojik islevler iistlenmeye baslamis, hatta “Miizeoloji”
adiyla liniversitelerde ayr1 egitimi alinan bagimsiz bir bilim dali kimligine kavusmustur.
Baglarda tarihi yapilarda koleksiyonlarii koruyup sergileyen miizeler, giderek cagdas
miizecilik anlayisi ile yeniden yapilanarak yaygin egitim kurumlari haline dontigmiislerdir
(Atasoy, 1984, akt. Keles, 2003). Bununla birlikte kiiltiirel miras ve 6zel koleksiyonlar
arasindaki iliskiler miizakere edildik¢e agik hava miizeleri, eko miizeler, miras parklari
gibi yeni kavramlar ortaya ¢ikmistir. Yeni miizecilik anlayisi ve 21.ylizyilin getirdigi
dijitallesme ile miizelerin misyonlari, vizyonlari, hedefleri i¢in yerel ulusal ve uluslararasi

topluluklarin insasi, bellek olusturma siireclerindeki rolleri, dogal ¢evreyle baglantilari,
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izleyici katilimi, kiltiir turizminin etkileri gibi alanlarinda da anlamli doniisiimler
yasanmistir (Papaioannou, 2022, s. 175-176). Bu doniisiimler ile ge¢misten giliniimiize
kadar toplumsal beklenti ve ihtiyaglara yanit vererek doniisen ve dinamik bir yapiya sahip
olan miizelerin tanimi degismekte ve genislemektedir. Uluslararast Miize Konseyi
(ICOM), 24 Agustos 2022°de Prag’da diizenlenen 26. ICOM Genel Konferansi
cercevesinde ICOM Olaganiistii Genel Kurulu’nun yeni bir miize tanimini onayladigini

ilan etmistir. Bu yeni tanima gore miize:

“Miize, somut ve somut olmayan mirast arastiran, toplayan, muhafaza
eden, yorumlayan ve sergileyen, toplumun hizmetinde olan, kar amaci giitmeyen,
kalict bir kurumdur. Kamuya acik, erigilebilir ve kapsayict miizeler, ¢esitliligi ve
stirdiiriilebilirligi tesvik eder. Egitim, keyif, diisiince ve bilgi paylasimi icin ¢esitli
deneyimler sunarak etik, profesyonel ve topluluklarin katilimiyla ¢calisir ve iletisim

kurarlar.” seklinde tanimlanmistir (ICOM, 2024).

Bu tanimla birlikte miizelerin amacit kapsami ve sahip olmas1 gereken pratikleri,
cagdas miize yaklasimlarinin getirdigi gerekliliklere gore daha seffaf, etkilesimli ve
erisilebilir ve iletisim odakli mekanlara doniismesi beklenmektedir. Bu hedeflere
ulagilabilmesi i¢in miizeler, yeni medya teknolojilerinin imkanlarindan faydalanarak daha
kolay erisilebilen, eserleri gormeyi de eserlerle etkilesimli bir diizeye tasiyarak ¢agdas
dijital kiiltire entegre olan, yenilik¢i bir yaklasim icerisinde bulunan mekanlara

doniismektedir.

2.3. Miizeler ve Yeni Medya Teknolojileri

Miizeler teknolojinin getirdigi yenilikler ile salt izlenme deneyiminin yaninda,
izleyici katilimina acik, etkilesimi merkeze alan bilgi ve deneyimi zenginlestiren dinamik
mekanlara doniismiistiir. Sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, dokunmatik sistemler ve
yapay zeka gibi interaktif yeni medya teknolojileri, miize igerisindeki eserlerin

anlamlandirmay1 kolaylastirmayi, akilda kaliciligi artirmay1 ve ziyaret¢i deneyimini
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zenginlestirmeyi saglamaktadir. Bu bolimde s6z konusu teknolojilerin islevleri

tanimlanacak ve uygulama 6rnekleri izerinden degerlendirme yapilacaktir.

2.3.1. Sanal Gerg¢eklik (VR)

Egitim, ticaret, turizm, sanat gibi bir¢ok alanda kullanilan sanal gerceklik,
miizecilik alaninda da etkin bicimde kullanilmaktadir. Gegmis ve bugiin arasinda kopri
rolii listlenen miizeler, ziyaretcilere sanal gerceklik teknolojisi ile bulundugu tarihsel
kesitlere, gegmisin belirli anlarina gidebilme deneyimini sunmaktadir. Bu deneyim ile
ziyaretci, sunulan nesne veya olayla birebir etkilesime girerek, aktif 6grenme olanagina

sahip olmakta ve 6grenme motivasyonunu artirmaktadir (Yumak ve Karadeniz, 2023).

Sanal gergeklik teknolojisi yalnizca fiziksel mekanlarda kullanilmamaktadir.
Pandemi donemi ile 6n plana ¢ikan sanal miizeler ile insanlar, dijital ortamlarda evlerinden
bu teknolojiyi entegre eden miizelere, konum, zaman sinirlamasi olmadan

erisebilmislerdir.

(Cagdas miizecilik pratiklerinde Sanal Gergeklik (SG) teknolojisinin
imkanlarindan faydalanan birgok miize vardir. Ornegin Louvre Miizesi, Leonardo da
Vinci sergisi kapsaminda “Camin Otesinde: Mona Lisa” (Mona Lisa Beyond the Glass)
1simli sanal gerceklik projesini, HTC VIVE Arts is birligiyle sunmustur. Bu proje
sayesinde ziyaretciler, once miize i¢inde tabloyu fiziksel olarak inceleme firsati bulmus,
ardindan SG gozliikleri araciligrlyla Mona Lisa’nin ii¢ boyutlu ve hareketli bir
simiilasyonuyla etkilesime gegerek eser hakkinda efsanelerin Gtesine gegen bir anlati
deneyimi yasamistir. Da Vinci’nin iiretim siireglerine ve resim tekniklerine ayrintili bir
bakis agist sunan bu deneyim sadece miize igerisinde sinirli kalmamis, evde de
deneyimlenebilen bir versiyonuyla {icretsiz bir sekilde Steam adli dijital platform
lizerinden tiim diinyaya erisime agilmistir (Louvre Miizesi, 2019). Bu 6rnek, miize
deneyiminin yalnizca fiziksel mekana bagl kalmadigini, dijital platformlar araciligiyla

genisleyerek daha kapsayici ve etkilesimli bicimlere doniistiiglinii gostermektedir. Bu
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doniisiim, dijital kiiratorlik uygulamalari, erisilebilirlik politikalar1 ve kiiltiirel katilim
hakki gibi konularin da miizecilik pratigi i¢inde yeniden tanimlanmasini gerekli

kilmaktadir.

Gorsel 29. Louvre Miizesi, Camimn Otesinde Mona Lisa, 2019-2020.
Kaynak: https://www.louvre.fr/en/explore/life-at-the-museum/mona-lisa-beyond-the-glass-the-

louvre-s-first-virtual-reality-experience erigim tarihi: 19.02.2025

Gorsel 30. Emissive & HTC VIVE, Mona Lisa: Beyond The Glass Game, Le Louvre, Steam,
2019.
Kaynak: https://store.steampowered.com/app/1172310/Mona_Lisa Beyond The Glass/ erisim
tarihi: 19.02.2025
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Gorsel 31. Emissive & HTC VIVE, Mona Lisa: Beyond The Glass Game, Le Louvre, Steam,
2019.
Kaynak: https://store.steampowered.com/app/1172310/Mona_Lisa Beyond The Glass/ erisim
tarihi: 19.02.2025

British Miizesinde (British Museum) yer alan Avrupa Bronz Cag1 koleksiyonunu
miizede kurulan Samsung Dijital Kesif Merkezi araciligiyla sanal gerceklik ortaminda
yeniden yapilandirilmustir Sanal Gergeklik Bronz Cagi Deneyimi (Virtual Reality Bronze
Age Experience) projesi, ziyaretgilerin Samsung tarafindan gelistirilen SG baslik,
kulaklik, tablet ve 360 derece kubbe projeksiyonuyla (fulldome) doneme ait eser ve
nesnelerin 3B taranmis temsillerini orijinal ortamlarinda gorerek, donemi, yapitlar1 ve
maddi kiiltiir 6gelerini daha derinlikli kavramalarina olanak saglamistir (Museums ve
Heritage, 2015). Donem olarak Tung Caginin seg¢ilmesinin temel nedeni, Bronz Cagi
hakkinda yeterli bilgi bulunmamasi ve SG deneyiminin bu bilgi eksikligini gidermedeki
potansiyelini test etmektir. Olusturulan sanal gergeklik deneyimi bir hafta sonu boyunca
1200’den fazla ziyaret¢iye sunulmustur. Deneyim sonrasi yapilan anketler sonucunda SG
teknolojisinin miize koleksiyonu hakkinda bilgi edinme iizerindeki 6grenme c¢iktilar
tizerindeki olumlu katkist SDDC tarafindan teyit edilmistir (Pujol ve Champion, 2016).
Bu tiir uygulamalar, ziyaretciye yalnizca bilgi aktarmakla kalmayip, tarihsel baglamla

duygusal ve mekansal bir iligki kurmasini saglayarak daha derin bir deneyim sunar. Bu
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yoniiyle 6rnek, immersive learning (biitiinsel/katilime1 6grenme) ve deneyimsel tarihsel

temsil kavramlariyla iligkilendirilerek degerlendirilebilir.

Gorsel 32. Soluis Group Limited, “Sanal ger¢eklik Bronz Cagi” yuvarlak evinin igi, British

Miizesi.
Kaynak: https://digitalentertainmentinmuseums.weebly.com/vr-in-museums.html erigim tarihi:

21.02.2025

Tirkiye’de de bircok miize etkili bicimde sanal gergeklik teknolojisini
kullanmaktadir. Bu miizelerden biri olan Pera Miizesi, Suna ve Inan Kira¢ Vakfi
tarafindan desteklenerek Osman Hamdi Bey’in Kaplumbaga Terbiyecisi tablosundan yola
cikarak “Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk” adli SG projesini gergeklestirmistir.
Proje, Osman Hamdi Bey’in 1906 yilinda Kurugesme’deki ¢caligma alanini sanal gergeklik
ortami ile sunmaktadir. Ziyaretgiler, sanal gergeklik gozliigii ve yonlendirici cihazlar ile
sanal odada dolasarak ressamin kitaplarini, resim malzemelerini, fotograflarini, notlarini
ve kisisel malzemelerini inceleyebilmektedir. Ayrica ressamin kullandigi spatula ile
etkilesimli olarak “Kaplumbaga Terbiyecisi” tablosuna miidahil olunabilmektedir. Eser
igerisinde bulunan kaplumbagalara marul ikram ederek tablo ile etkilesime giren ziyaretei,

zaman sinirlamasin1 ortadan kaldirarak gegmisten bugiine kadar bir¢cok insanin
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hafizasinda yer edinmis bir sanat¢i ve {inlii tablosu ile duygusal ve bilissel diizeyde
deneyimsel bir etkilesim gelistirebilmektedir (Tanrikulu ve Karagél, 2021). Bu baglamda,
sanal gergeklik teknolojisi yalnizca mekansal bir deneyim sunmakla kalmayip ayni
zamanda ge¢misin ¢ok duyulu ve ¢ok katmanli bigimde yeniden kurgulanmasina olanak
taniyarak miizede anlat1 yapisin1 dontistiirmektedir. Boylece bireysel ve kolektif bellegin

insasinda dijital temsilin rolii lizerine elestirel bir diisiinme alan1 agilmaktadir.

Gorsel 33. Pera Miizesi,“Osman Hamdi Bey’in Diinyasina Yolculuk: Sanal Gergeklik Deneyimi”,
2021.
Kaynak: https://www.peramuzesi.org.tr/sergi/osman-hamdi-bey’in-dunyasina-yolculuk-sanal-

gerceklik-deneyimi/260 erisim tarihi: 22.02.2025

2.3.2. Artirilmis Gergeklik (AR)

Artirtllmis gerceklik uygulamalar1 birgok alanda bagta egitim, pazarlama ve turizm
gibi alanlarda oldugu iizere miizecilik alaninda da yayginlagmaktadir. Miize sergileme
sistemlerine hareketlilik ve yenilik katmak isteyen bir¢ok miize bu yeni medya

teknolojisini biinyelerine dahil etmektedir.

Ispanya, Barselona’da bulunun Casa Battlé Miizesi, 2017 yilindan itibaren akilli
telefon kullanilarak gelistirilen AG uygulamasi ile ziyaretcilerine, mobil cihaz yardimiyla
bulunduklar1 konum ve harekete goére miizenin 3B hazirlanan mekan tasarimi icerisinde
animasyon ve videolar1 artirtlmis gerceklik katmanlari aracilifiyla mekénla etkilesim

kurma olanag1 sunmaktadir (Giizel ve Sucakli, 2020).
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Gorsel 34. Casa Battlo Miizesi, Miize’nin gergek ortam goriintiisii, 2018.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=7jDX58xgJEo erisim tarihi: 22.02.2025

Gorsel 35. Casa Battlo Miizesi, Ziyaret¢inin mobil cihaz {izerinden AG uygulamasi
deneyimi,2018.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=ZjDX58xgJEo erisim tarihi: 22.02.2025

Yeni medya teknolojilerinin miize uygulamalar1 arasinda 6rnek gosterilen British
Miizesi, 2013 yilinda Samsung ile is birligi yaparak Parthenon Galerisinde “A Gift for
Athena” isimli odilli artirilmig gergeklik projesi hayata gecgirmistir. Antik Yunan
kiiltiirlint, ses, 3B grafikler, ve animasyonlarla destekleyerek narratif yap1 kazandirilmis
interaktif bir mobil uygulama, ziyaretcilere eserlerle etkilesime girebilme ve eglenerek
ogrenebilme imkan1 saglamaktadir. Athena’nin dogum giinii i¢in hediye arayan kullanici,
nesneleri bulma, bulmaca ve mini oyunlar1 tamamlayarak dogru heykeli tespit edip oyunu

sonlandirmaktadir (Berge, 2014).
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Gorsel 36. British Miizesi, “A Gift for Athena”, 2013.
Kaynak: http://musemediapedia.pbworks.com/f/1391486141/gift-for-athena.jpg erisim tarihi:
26.02.2025

Gorsel 37. British Miizesi, “A Gift for Athena”, 2013.

Kaynak: http://musemediapedia.pbworks.com/f/1391486141/gift-for-athena.jpg erigim tarihi:
26.02.2025

Bilim miizelerinin Onciillerinden biri olan The Franklin Institue Bilim Miizesi,
ilk Cin imparatorunun gomiildiigii yerden ¢ikarilan yaklasik 2.200 yillik eserlerle
artirilmis gergeklik teknolojisini birlestirerek, “Ilk Imparatorun Terracotta Savascilart”
sergisini ziyaretcilerin deneyimlemesine olanak tanimistir. Ziyaretciler mobil cihazlarina
yukledikleri AG uygulamasiyla, 10 adet tam boyutlu antik heykel, imparatorluk 6ncesi
Qin objeleri, Han donemi ¢omlekleri, saray mimarisi modelleri ve boyali savasci dahil
olmak flizere 150 eserin sayisal olarak yeniden modellenmis etkilesimli gorseller

araciligiyla, eserlerin ilk insa edildiklerinde nasil goriindiiklerini goérebilmekte, eserlerin
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zaman ve kimyasal siiregte nasil etkilendigine dair bilimsel bilgileri daha iyi anlayabilme

firsat1 bulmaktalardir (Pew Center for Arts ve Heritage 2017).

Gorsel 38. The Franklin Institue Bilim Miizesi, “Ilk Imparatorun Terracotta Savasgilar1” sergi
alani.
Kaynak: https://www.pewcenterarts.org/grant/enhancing-views-history-terracotta-warriors-and-

augmented-reality erigim tarihi 23.02.2025

Gorsel 39. The Franklin Institue Bilim Miizesi, “Ilk Imparatorun Terracotta Savascilar1” sergi
alani.
Kaynak: https://www.pewcenterarts.org/grant/enhancing-views-history-terracotta-warriors-and-

augmented-reality erigim tarihi 23.02.2025
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Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi, “Skin & Bones” sergisinde artirilmis
gerceklik uygulamasi, ziyaretcilerin Kemik Salonunda sergilenen kemikleri, deriyle
kaplanmis ve hareketli simiilasyonlariyla gormeleri saglanilmaktadir. Bununla birlikte
serginin farkli boliimlerinde sanal canlandirmalar ile bir deniz inegi, anhinga balig1 gibi

donem hayvanlarinin giindelik yagamina taniklik edilebilmektedir (Billock, 2017).
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Gorsel 40. Smithsonian Ulusal Doga Tarihi Miizesi, AG uygulamasi, 2017.
Kaynak: https://www.smithsonianmag.com/travel/expanding-exhibits-augmented-reality-

180963810/ erigim tarihi: 24.02.2025

Tiirkiye’de de Ankara ilinde bulunan Anadolu Medeniyetleri Miizesi, miize
kitapgiginda AG uygulamasini entegre etmistir. Kitabi alan ziyaretci mobil cihazina
hazirlanan uygulamay yiikledikten sonra kitapta yer alan gorsel isaretleyiciler ile eserleri
3B olarak inceleyebilmektedir (Sertalp, 2017). Ayrica miize, Argela is birligiyle AG mobil
uygulamas1 gelistirmistir. Ziyaretgiler bu uygulamay1 cihazlarina yiikledikten sonra

ilgilendikleri eserlerin vitrinine kameralarin1 yonelttiklerinde, eserlerin 3B goriintiilerini
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detayl1 inceleyebilmekte, gorsel (fotograf ve video), isitsel (ses) ve metinsel formatlarda

eser bilgilerine hizli ve kolay bir sekilde erisebilmektedirler (Tt-arGe, 2015).

Gorsel 41. Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi, AG uygulamasinin miize tanitim kitaplarinda
kullanimi, 2017.
Kaynak: Sertalp, Evren. “Miizelerin Tanitim Kitaplarinda Artirtlmis Gergeklik (AG)
Teknolojisi Kullanimi: Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi Kitab1 Ornegi”, Hacettepe
Universitesi Sanat Yazilari. s.36: erisim tarihi 26.02.2025

Gorsel 42. Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi, AG uygulamasinin mobil cihazda kullanima,
2015.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=P3EmG_xOnZ§ erigim tarihi: 26.02.202
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2.3.3. Dokunmatik Ekranlar
Dokunmatik ekran sistemleri, yeni miizecilik anlayisinda bilginin aktariminda,
ziyaretci ile etkilesime girerek eserlerle yakindan iliski kurabilmesine imkan saglamasiyla

onemli bir yeni medya teknolojisi haline gelmistir.

Bu ekranlar, kullanicinin dokunarak/diigmelere basarak ilgili konulara dair ¢ok
sayida dijital i¢erige erismesini saglamaktadir. Bilgi verilirken kisiye rehberlik saglamasi,
daha ayrintili bilgi alabilme se¢enegi ve etkilesimli deneyim siiresince katilime1 deneyimi
zenginlestirmesi olanak tantyan bu teknoloji, diger teknolojik aletlerle de desteklenmesi

halinde sergileme yontemini ¢ok daha eglenceli hale getirebilmektedir (Deniz,2008).

Yapilan literatiir taramasi dogrultusunda dokunmatik ekran sistemlerinin

bilesenleri arasinda kiosklar, haptik teknolojiler ve multimedya igerikler yer almaktadir.

Kiosk sistemleri: Kiokslar, sabit veya hareketli goriintiileri, bilgi verilmesi
gereken konunun ayrint1 metinlerini ve ses kartlarini igeren cihazlardir (Koyuncu Okca ve
Seyrekoglu, 2021). Teknolojinin gelisimi ile kiosklar, dokunmatik ekranlar sayesinde
miize deneyimini etkilesimli ve eglenceli hale getirmektedir. Yapilan arastirmalar
etkilesimli kiosklarin miize ziyaret¢ilerinin daha ¢ok ilgisini ¢ektigini ve %51’inin bu
kiosklar1 kullanarak sergiyi gezmeyi tercih ettiklerini belirtmistir (Burmistrov, 2015; akt.

Varglin, 2022).

Haptik teknolojiler: Haptik kelimesi Yunanca “dokuma duyusu ile ilgili”
anlamina gelen haptesthai fiillinden ortaya c¢ikmistir (Baydemir,2022). Haptikler,
ziyaretcilerin dokunma duyusuyla sanal bir eseri kesfetmesine olanak saglayarak miize
deneyimlerini daha etkilesimli ve duyusal zenginlik igeren hale getirmektedir (Karatay,
2015). Haptik teknolojilerin dokunmatik sistemlerdeki bilesen roliinii bir miize

ziyaret¢cinin  dokunmatik ekran iizerindeki gostergelere dokundugunda/bastiginda,
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icerisinde bulunan haptik sistem sayesinde titresim gibi geri bildirimler alarak ekran

tizerindeki icerikle etkilesime girebilmesini saglamasi1 6rneklenebilir.

Multimedya icerikler: Dokunmatik ekranlar araciliiyla sunulan igerikler verilen
bilgiyi destekleyen ses, animasyon, ¢esitli gorsel igerikler ile igerigi zenginlestirmekte ve
bilginin kullanic1 tarafindan daha anlasilir hale gelmesini saglamaktadir. Ayrica
dokunmatik ekranlarin arayiiz tasariminda kullanilan renkler, semboller, yazilar ve uygun
yerlestirme kriterleri kullanicinin kolayca arayiiz icerisinde gezinmesini saglayarak
ogrenme etkinligi artirmaktadir (Kurt, 2020). Ayrica miizelerde kullanilan dokunmatik
ekran teknolojileri, ziyaretgilerin koleksiyonla dogrudan etkilesim kurmasini saglarken,
bazi durumlarda bu sistemler projeksiyon destekli sunumlarla da desteklenmektedir. Her
ne kadar baz1 projeksiyon uygulamalari dogrudan etkilesimli olmasa da dijital icerik
aktarimi ve mekansal anlatim giicii bakimindan dokunmatik ekran teknolojilerinin
uzantisi olarak degerlendirilebilmektedir. Bu yoniiyle projeksiyon destekli sunumlar, bilgi

sunumunun dijitallestigi 6rnekler arasinda yer almaktadir.

Amerika’da 1916 yilinda agilan Cleveland Sanat Miizesi, genis bir kiitiiphane ve
dokuz galeri bulundurmaktadir. Bu galerilerden Galeri I'in igerisinde “Lines Play” adi
verilen ziyaret¢ilerin dokunmatik ekran {izerine ¢izdikleri her ¢izgi i¢in ekran tarafindan
benzer dokuya sahip bir eser Onerilmesini saglayan interaktif bir alan bulunmaktadir;
Miizenin icerisinde yer alan tiim eserlerin renk, sekil, yapildigi donem ozelliklerine gore
kategorize edilerek birden fazla ziyaret¢inin ayni anda kullanabilmesini saglayan
dokunmatik ekran ve eser bilgilerini oyunlastirilmis igeriklerle sunan, dokunmatik ekran

tizerinde sunulan mini oyunlart icermektedir (Kes ve B. Akytirek, 2018).
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Gorsel 43. Cleveland Sanat Miizesi, dokunmatik ekran uygulamasi, 2014.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=qWJqd6lyJ-E erigim tarihi 06.02.2025

Gorsel 44. Cleveland Sanat Miizesi, “Lines Play” uygulamasi, ¢izilen ¢izgilerin yapisini
algilayan dokunmatik ekran, 2014.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=qWJqd6lyJ-E erigim tarihi 06.02.2025
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Gorsel 45. Cleveland Sanat Miizesi, gorsel arsiv ekrani, 2014.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=qWJqd6lyJ-E erigim tarihi 06.02.2025

Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi'nde Inandik Vazosu igin tasarlanan
etkilesimli dokunmatik ekran ile ziyaretciler vazonun 3B halini inceleyerek vazonun
kullanim baglami ve islevi hakkinda bilgi alabildikleri ayni zamanda {izerindeki

ikonografik 6geleri segerek her bir ikonun ne anlama geldigini 6grenebilmektedirler.

)
(,EN“B“('
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Gorsel 46. Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi, Inandik Vazosu dokunmatik ekran
uygulamasi, 2023. (Arastirmacinin Kigisel Arsivi, 11.06.2023)

Gorsel 47. Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi, Inandik Vazosu dokunmatik ekran
uygulamasi, 2023. (Aragtirmacinin Kisisel Arsivi, 11.06.2023)
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Eskisehir Eti Arkeoloji Miizesi’nde ise miize ziyaretcilerinin Eskigehir
bolgesinde gecmiste yasamis olan uygarliklar ve donemleri hakkinda bilgi sahibi
edinebildikleri interaktif bir dokunmatik ekran ziyaretcilere sunulmaktadir. Ziyaretgiler,
dokunmatik ekrandan segtigi donem ve uygarliga ait buluntular1 se¢ip, bunlarin haritali

ekranda hangi bolgeyle iliskilendirildigini gérebilmektedirler.

Gorsel 48. Eskisehir Eti Arkeoloji Miizesi, “Cografi Zaman Cizelgesi”, 2023. (Arastirmacinin
Kisisel Arsivi, 21.05.2023)

2.3.4. Yapay Zeka (Al)

Gelisen teknoloji ile dinamik bir yapida olan yapay zeka birgok alana katki
sunmaktadir. Bu alanlardan biri olan miizecilikte de ziyaret¢i odakli, akilli rehberlik,
ziyaret¢i davranis analizleri, ziyaretcinin eser ve mekanla etkilesimi gibi konularda yapay
zeka kullanilmaktadir. Miizelerin yapay zeka alt yapili akilli rehberlik kullaniminda
basarili 6rneklerden biri olan Akron Sanat Miizesi, “Dot” isimli sohbet robotunun tur
rehberligi ile ziyaretciler, gormek istedikleri eserleri segerek kendi turlarim
diizenleyebilmektelerdir. Tur siiresince Dot, ziyaretcilerin eserleri kesfetmesi i¢in ilgi
cekici secenekler sunabilirken grup olarak gelen ziyaretgiler i¢in de aralarinda etkilesimi

tesvik etmek icin tartisma konular1 sunabilmektedir (Gerber, 2018).
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Gorsel. 49 Akron Sanat Miizesi, Dot sohbet robotu.
Kaynak: https://www.theformgroup.com/articles/2018/10/17/tour-akron-art-museum-with-dot-
the-chatbot erisim tarihi:27.02.2025

I'll share info about the art
and ask you and your
squad questions to spark

Gorsel 50. Akron Sanat Miizesi, Dot kiosk.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=zFCcsvaeh-s erigim tarihi: 27.02.2025

Chicago Sanat Enstitiisii, 2015- 2016 yillar1 arasinda, yapay zeka teknolojisini
ziyaretci analizi i¢in kullanarak ziyaretcilerin miize igerisinde vakit gegirme siirelerini
hesaplamis, miize ziyaretlerini artirmasi hedeflenen hizli ve mikro sergiler olusturmustur.
Ornegin miize Wi-Fi kullanimmin &lgiilmesiyle, Fransiz ressam Degas’in eserlerinin
bulundugu odada, ziyaretgilerin belirli bir serginin olmadigi zamanlarda gecirdikleri
siireden daha uzun siire kaldiklar1 tespit edilmistir. Daha yaygin ve daha kiigiik sergi
alanlarn stratejisinin arkasindaki izleyici analiz programi, ziyaret¢i posta kodlarina (ZIP)
ile 10 farkli katilim modeli igermekte, hava durumu ve tatillerden sehirde bir kongre olup
olmadigina kadar bir¢ok degiskene gore bir ziyaret¢i tabani olusturmaktadir. 2014 yilinda

pilot olarak baslayan bu program, {inlii eserlerin yani sira ¢ok fazla bilinmeyen eserlerin
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birlikte sergilendiginde daha ¢ok ziyaret¢inin ilgisini c¢ektigini ortaya koymustur
(Bertagnoli, 2018). Bu sayede miizeler maliyet acgisindan yiiksek harcamalar1 kisarak,
hizl1 veri analizi yapabilmekte ve elde edilen verilerle ziyaretcilerin miize deneyimlerini
zenginlestirebilmektedir. Ayrica bu tiir yapay zeka uygulamalari, ziyaret¢i etkilesimlerine
gore icerik akisini esneklestirerek veri giidiimlii kiiratoryel stratejilerin pratige doniistiigii

bir 6rnek olarak da 6ne ¢ikmaktadir.

Ziyaretcilerin miize icerisinde mekan ve eserle etkilesimini yapay zeka ile
gelistirmesine 6rnek olarak Amerikan Ulusal Futbol Onur Miizesi, Game On! Isimli
projelerinde ziyaretcilerine yiiz tarama kiosku iizerinden tuttuklari takim, en biiyiik
rakipleri ve sahada olmak istedikleri pozisyon hakkinda sorular sorarak, salon icerisinde
14 farkl kisisellestirilmis alan ile yapay zeka deneyimi sunmaktadir. Ziyaretciler bu
kisisellestirilmis deneyim igerisinde “siiper taraftar”, “agirhk odasi1”, “koclar”,
“sampiyonlar” ve “yarigmacilar” boliimlerinde altyazili goriintii ve videolar araciligiyla
benzerliklerini, tercihlerini ve kisiliklerini gorebilmektelerdir (College Football Hall of
Fame, 2024). Bu ornek, “kisisel veriyle sekillenen ziyaret¢i deneyimi” (data-driven
personalization) yaklasimina drnek teskil etmektedir. Izleyiciyi sadece izleyen degil,

anlatrya dahil olan bir 6zneye doniistiirmektedir.

Miizeler, ziyaret¢i deneyimini zenginlestirme amaci disinda sanat eserinin analizi
ve restorasyonunda, dijital arsivleme ve verilerin yonetiminde de yapay zeka teknolojisini

kullanmaktadirlar.

Louvre Miizesi'ndeki MS 4. yiizyilin 2. yarisinda tarihlenen “Amazon Battle”
eseri, yapay zeka ile eksik parcalar1 tamamlanmis ve daha yiiksek ¢oziiniirliikte yeniden

olusturulmustur (Moral-Andrés, Merino Gomez, Reviriego, ve Lombardi, 2022).
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Gorsel 51. Louvre Miizesi, “Amazon Battle”, orijinal (iistte), yeniden yapilandirilmis (altta).
Kaynak: Moral-Andrés, F., Merino-Gémez, E., Reviriego, P., & Lombardi, F. (2023). Can
Artificial Intelligence Reconstruct Ancient Mosaics? Studies in Conservation, 69(5), 313-326.
https://doi.org/10.1080/00393630.2023.2227798 erisim tarihi: 28.02.2025

Bu uygulama, dijital restorasyon siireglerinde yapay zekanin “tahminsel

rekonstriiksiyon” aract olarak nasil devreye girdigini gostermektedir. Ayn1 zamanda
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orijinallik, miidahale sinir1 ve etik sorumluluk gibi meseleleri gliindeme getirerek dijital

sanat miidahalelerinde yeni tartisma alanlar1 agmaktadr.

Tiirkiye Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, Kiiltiir Varliklart ve Miizeler Genel
Midirligl, yapay zeka destekli “Tarihi Eserlerin Giivenligi icin Kimliklendirilmesi
Projesi” ile iilke icerisinde bulunan tiim eserlerin dijital bir arsivini olusturmayi
hedeflemektedir. Proje icerisinde arsivlemenin yaninda igerisinde yapay zeka algoritmasi
ile olusturulan DNA izlerinin, gozle goriilmeyen bir madde ile dijital ve manuel olarak
esere uygulanmastyla; dijital kimliklerinin tamamlanmasi i¢gin DNA kodunu kimyasal
isaretlendirme islemi ile gergeklestirildigi belirtilmistir (NTV, 2023). Bu sayede miize
icerisindeki eserlerin herhangi bir kagake¢ilik durumunda dijital kimligi kolayca tespit
edilebilecektir, eserlerin veri kaydi1 gelecekte bu alanda calismak isteyen arastirmacilar

/arkeologlar i¢in fayda saglayacaktir.

Verilen Ornekler ile bir¢ok farkli tlirden miizenin yeni medya teknolojilerini
biinyelerine dahil edebildikleri gozlemlenmektedir. Miizeler, yeni miizecilik anlayis: ile
temel islevlerinin sirliligr disinda etkilesimli, dinamik, yenilik¢i gibi kavramlarin

rollerini benimseyerek tanim yelpazesini genisletmektedir.

2.4. Miize Tiirleri ve Yeni Medya Teknolojilerine Yatkinhklar:

Her miize yeni medya teknolojilerine aymi Olclide yatkin degildir. Miizenin
misyonu ve vizyonu, sergilenen eserlerin degeri ve hedef kitlesinin niteligi hangi yeni
medya teknolojisinin ne oOlgiide uygulanabilecegini belirlemektedir. Uygulanan
teknolojinin miizenin donanim ve altyapisina uyumlu olmasi, miize igerisindeki
dinamizmi devam ettirmesi 6nem tasimaktadir. Bu baglamda c¢esitli miizeler asagidaki

siniflandirmada oldugu gibi farkli kategorilere ayrilabilmektedir:



Miize Sanal Artirilms
Tiirleri Gerceklik  Gerceklik

Sanat
Miizeleri v v

Dokunmatik
Ekranlar

Yapay Zeka

Yatkinlik Diizeyi

Yiiksek
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Tarih ve
Arkeoloji v v
Miizeleri

Orta- Yiksek

Bilim ve
Teknoloji v v
Miizeleri

Cok Yiiksek

Dogal
Tarih v v
Miizeleri

Yiksek

Deneyim
Miizeleri

Cok Yiiksek

Tablo 3. Miize tiirleri ve yeni medya teknolojilerine yatkinliklari.

Tablo. 3, yapilan literatlir taramasi sonucunda belirlenen miize tiirleri temel

alarak olusturulmustur. Analiz edilen veriler dogrultusunda, tarih ve arkeoloji

miizelerinin fiziksel eserlere dayali

sergileme bicimleri nedeniyle yeni medya

teknolojilerinin uygulanabilirliginin orta—yliksek diizeyde oldugu gdzlemlenmistir.

Kullanilan dijital araglar, bu miizelerin bilgi sunumu, deneyim aktarimi ve ziyaretci

etkilesimi gibi c¢esitli islevlerini yerine getirme siireglerinde onemli iyilestirmeler

saglamaktadir. Tarihsel baglami olan seramik objeleri barindiran arkeoloji miizeleri de

yeni medya teknolojilerini kullanarak anlati derinligini ve katilimci deneyimini

artirabilmektedir.



BOLUM 3: ARKEOLOJI MUZELERI ve BELGE BULUNTULAR

Arkeoloji kelimesi, arkhaios (eski) ve logos (bilim) sozciiklerinden tiiremistir.
Insanoglunun eski ¢aglarda olusturdugu maddesel kiiltiir kalintilarini inceleyerek geg¢mis
medeniyetleri bilimsel olarak anlamay1 amaclayan bir disiplindir. Arkeoloji, arkeologlarin
bulduklar1 kalintilar1 toplama, smiflandirma ve kalintilarin bulunmus durumuna ve
kosullarin1 géz ontinde tutarak; kiiltiir, teknoloji, ideoloji, demografi, ticaret vb. ¢esitli alt
sistemlerle analiz ederek elde ettikleri sonuglar1 kapsamaktadir. Arkeoloji, 17. ylizyilin
sonlarina dogru bazi Avrupa lilkelerinde miizelerin kurulmasiyla yalnizca sanat eserlerini
degil, eskiyi yansitan arkeolojik buluntularin da sergilenmesi gerektigi diigiincesinin
yayilmasi ve Yunan, Roma uygarliklarina duyulan ilgi sayesinde bir bilim dali haline
gelmistir (Sevin, 1999). Bu gelisme ile arkeolojik eserlerin korunmasi ve saklanmasinin

Onemi artmis, arkeoloji miizelerinin temelleri olusturulmustur.

3.1. Arkeoloji Miizeleri

Arkeoloji miizeleri, insanlik tarihinin izlerini tasiyan zengin koleksiyonlari ile
geemis donemlere 151k tutarak birgok bilimsel arastirma ve ¢alismaya fayda saglayabilen
onemli miize tiirlerinden biridir. Bu miizeler, arkeolojik kazilar sonucunda ortaya ¢ikan
tarihi buluntular ile bulunduklar1 konumun tarihini, kiiltiiriinii ve o donem yasamis insan
topluluklariin giinliilk yasamlarini yansitarak ziyaretcilerin ge¢misi anlamlandirmasinda
ve bilgi edinmelerine katki sunmaktadirlar. Ayrica arkeoloji miizeleri bir yerin veya
toplumun kimlik arayisi sirasinda aidiyet duygusunun olugsmasinda, kiiltiirel degerlerin
saklanmasinda ve korunmasinda 6nemli roller iistlenmektedirler (Alshishani, 2018, s. 1-
2). Arkeoloji miizeleri ge¢gmis donemlere ait eserleri sergilerken bir yandan da bugiiniin
insanlarina, ge¢mis ile bugiin arasinda bag kurma olanag: saglayarak bir kiiltiir aktarimi

kopriisii niteligi tagimaktadir.
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Arkeoloji miizeleri, yalnizca ge¢mise ait eserlerin sergilendigi mekanlar degil;
ayn1 zamanda ulusal ve toplumsal kimliklerin sekillendigi, kiiltiirel bellek politikalarinin
iiretildigi kurumsal alanlardir. Bu baglamda, arkeolojik sergiler araciligiyla gegmisin nasil
secildigi, diizenlendigi ve sunuldugu, sadece tarihsel bilgi aktarim1 degil, kimlik insasina
yonelik sOylemsel bir yapi olarak da degerlendirilebilir. Bu dogrultuda Nora (1984)
gelistirdigi “lieux de mémoire” (bellek mekani) kavrami, arkeoloji miizelerinin yalnizca
fiziksel varliklar degil, kolektif hafizanin tasiyicis1 ve diizenleyicisi olan sembolik
mekanlar oldugunu ortaya koymaktadir. Dolayisiyla bu miizeler, ziyaretciye yalnizca bir
mekansal deneyim sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda bellegi yonlendiren, kiiltiirel

aidiyetleri pekistiren ideolojik alanlar olarak da islev gérmektelerdir.

3.2. Arkeoloji Miizelerinde Yer Alan Belge Buluntular
Arkeoloji miizelerinde sergilenen eser buluntularinin diger miizelerde sergilenen
eserlerden en 6nemli farki arkeolojik yontemler ile bulunmus olmalaridir (Papaioannou,

5.180).

Arkeoloji alani, ilk insanlarin milyon yillik fosillerinden 20. yiizyil binalarina
kadar insana ait veya insanlar tarafindan ftretilen buluntular1 genis bir yelpazede
incelemektedir (Society for American Archaeology, t.y). Buluntular ait olduklar1 donem
acisindan kritik bir donlim noktas1 niteligi, nadirligi veya bir iislubun baglangici ya da
sonunda bir degere tasiyip tasimadigi vb. kriterleri ilizerinden uzmanlar tarafindan
degerlendirilerek arkeoloji miizelerinde sergilenme durumu belirlenmektedir. UNESCO
da bir buluntunun kiiltiirel miras olabilmesi i¢in sembolik, tarihi, sanatsal estetik, etnolojik
veya antropolojik, bilimsel ve sosyal dnemler dahil olmak iizere cesitli degerlere sahip
olmas1 gerektigini ifade ederek kiiltiirel miras ogelerini tanimlamaktadir (UNESCO,
2009). Bununla birlikte arkeoloji miizelerinin bulundugu cografyanin lokasyonu, ziyaretci
kapasitesi ve ait oldugu {ilkesi i¢in merkez konumda yer almasi gibi etkenler sergilenen

eserlerin niteligini, tiiriinii ve sayisini degistirebilmektedir.
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Arkeoloji miizelerinde yer alan belge niteligindeki buluntular, gegmiste yasamis
insan topluluklarinin biraktig1 maddi kiiltiir 6geleridir. Bu kiiltiir 6geleri genellikle hemen
her tiirlii donemde bigimlendirilmis, tas, kemik, cam, pigsmis toprak, ahsap, mozaik gibi
malzemelerden yapilmis olabilir. Biiyiiklik ve yer degistirmelerine bagl olarak,
tasinamaz kiiltiir varliklari, yap1 kalintilarint igermekte bunun disindaki her buluntu
tagimilabilir kategorisine dahil edilerek “kiiclik buluntu” veya “tasinilabilir kiiltiir varlig1”
olarak adlandirilmaktadir (Kepge, 2010, s. 51). Miizelerde sergilenen bu buluntular,
geemis donemlerde yasayan insan topluluklarinin ¢evre ile etkilesimini anlasilmasinda,
kiiltiirel stireklilik ve degisimin degerlendirilebilmesinde ve kiiltiirel mirasin
stirdiiriilebilirligini ve farkindaligin arttirilmasinda fayda saglamaktadir (SlideShare,

2024).

Yeni medya teknolojilerinden yararlanan bir¢ok arkeoloji miizesi, ziyaretgilerin
sergilenen arkeolojik buluntularla tarihi ve kiiltlirel igerikler arasinda daha derinlikli,
etkilesimli ve deneyim temelli bir iligki kurmasini amacglamaktadir. Bu dogrultuda,
artirtlmis gerceklik, sanal gerceklik, dokunmatik ekranlar gibi araglar araciligiyla
mekansal algiyr doniistiiren c¢esitli uygulamalar hayata gecirilmektedir. Asagida, bu
teknolojileri farkli diizeylerde kullanan diinyadaki baz1 6ncii arkeoloji miizesi 6rneklerine

yer verilmektedir:

The Metropolitan Museum, 1870 yilindan bu yana diinyanin dort bir yanindan
gelen sanat eserlerini koruyan ve sunan New York sehrindeki diinyaca {inlii miizelerden

bir tanesidir (Metmuseum.org, t.y.).

Miize, ziyaretgilerinin “The Met Unframed” projesi araciligiyla, artirilmis
gerceklik destekli dijital galeriler ve etkilesimli oyunlarla izleyiciye uzaktan erisimli bir
sanat deneyimi sunmaktadir (Metmuseum.org, t.y.). Bununla birlikte “Replica” adl1 mobil

uygulamalar1 sayesinde, ziyaretcilerin miizedeki eserleri tarayarak, bu eserlerin dijital



74

versiyonlarint Roblox dijital platformunda kullanmalarina olanak tanidiklari etkilesimli

bir projeleri de mevcuttur (Artdog, 2018).

Gorsel 52. “Replica” uygulamasindan bir sahne.

Kaynak: https://www.metmuseum.org/perspectives/met-metaverse-replicas erigim tarihi:

22.05.2025

Miizenin bir diger 6nemli projesi ise “Color The Temple” dir. Projede, Miizede
sergilenen Dendur Tapinagi'nin renkleri orijinal olarak nasil goriinmiis olabileceginin
yanitin1 gorsellestiren dijital bir yeniden yaratimidir. Eserin yakinindaki alana 6zel olarak
ayarlanmis 1siklar ve goriintiiler yansitilarak izleyicilerin sahnenin artirilmis bir
versiyonunu deneyimlemesine olanak taninmaktadir; bu versiyonda vurgular ve
yakinlagtirmalar bir mobil arayiliz araciligiyla sunum yapan kisi tarafindan kontrol

edilebilmektedir (Tisch School of the Arts, 2016).

Bu proje ile miize, antik bir tapinagin 6zgiin renklerini dijital olarak yeniden
canlandirarak izleyicinin gecmise dair daha canli ve biitiinciil bir alg1 gelistirmesini
saglamaktadir. BOylece ziyaretciler, tarihi bir yapiy1 sadece tas ylizeyleriyle degil,
zamaninda nasil goriindiiglinli hayal ederek c¢ok daha derin bir deneyim

yasayabilmektelerdir.
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Gorsel 53. Color The Temple, The Metropolitan Museum.

Kaynak: https://www.metmuseum.org/perspectives/color-the-temple erisim tarihi: 22.05.2025

Pergamon Museum, Almanya'nin Berlin kentinde, Miizeler Adasi iizerinde yer
almaktadir. Miize icerisindeki Panorama alani, sanat¢t Yadegar Asisi tarafindan
olusturulmustur. Olusturulan bu sergi 360 derecelik gorsel bir deneyim araciligiyla antik
Pergamon kentini yeniden canlandirmakta, yeni medya teknolojileriyle yapilan yeniden
insalar, ses efektleri ve 1siklandirmalar esliginde antik kenti keyifli ve etkileyici bir sekilde

kesfetme olanagi sunmaktadir (Vazquez, 2024).
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Gorsel 54. Pergamon Museum, Panorama sergi alani.

Kaynak https://www.smb.museum/uploads/tx_smb/exhibitions/exhibition_63433/Pergamon-

Panorama-Asisi xl.jpg erisim tarihi: 22.05.2025

Bu alan, ziyaret¢iye antik Pergamon kentini yalnizca bilgi yoluyla degil, gorsel ve
isitsel Ogelerle zenginlestirilmis bir sekilde, adeta ge¢misin i¢inde yiirliyormus gibi
deneyimleme olanagi sunmaktadir. Ger¢ege en yakin bigimde dijital olarak yeniden
canlandirilan yapilar ve sahneler sayesinde, izleyici tarihi ¢cok daha etkileyici ve akilda

kalic1 bir bigimde 6grenebilmektedir.

Diinya genelinde oldugu gibi, yeni medya teknolojilerinin sundugu olanaklardan
yararlanarak ziyaret¢i deneyimini zenginlestiren uygulamalara Tiirkiye’deki arkeoloji

mizelerinde de rastlamak mimkindir.

3.3. Tiirkiye’deki Arkeoloji Miizeleri

TUIK (2024) yaynladig1, “Kiiltiirel Miras Istatistikleri 2023” adli raporunda,
Miize sayisinin 2023 yilinda 6nceki yila gore %7,1 artarak 606 oldugunu; miizelerin 212
tanesinin Kiiltlir ve Turizm bakanligi bilinyesinde, 376 tanesinin de Ozel miize
kategorisinde oldugunu ifade etmistir. Bununla birlikte Milli Saraylar Baskanligina bagli

18 miize faaliyet gdsterdigini, Oren yeri sayisinin da 144 oldugunu veri olarak sunmustur.
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Tiirkiye’deki bu ¢esitlilik ve kurumsal yap1 goéz oniinde bulunduruldugunda,
Ozellikle arkeoloji miizeleri, maddi kiiltiir mirasim1 belgeleyen, sergileyen ve kamusal
erisime agan kurumsal yapilar olarak 06zel bir onem tasimaktadir. Bu miizeler,
barindirdiklar: tarihsel igerik ve uzmanlagmis koleksiyonlari sayesinde diger miize
tiirlerinden tematik olarak ayrilmaktadir. Ancak bu miizelerin toplam sayisi, bagvurulan
kaynaklara gore farklilik gosterebilmektedir. Bu baglamda, Tiirkiye’deki arkeoloji
miizelerinin giincel durumunu daha sistematik bi¢cimde analiz edebilmek amaciyla,
yalmizca “arkeoloji” temalir miizeleri kapsayan bir tablo (Tablo 4.) olusturulmustur. Bu
tablo, hem “muze.gov.tr” hem de “muzeler.org” iizerinden yapilan tiir filtrelemeleri ve
igerik incelemeleri sonucunda belirlenen 33 miizeyi igermektedir. Calisma kapsaminda,
bu miizeler ziyaret bicimi (fiziksel ziyaret, sanal ziyaret veya ziyaret edilememis) ve yeni
medya teknolojilerine entegrasyon diizeyi (sanal gergeklik, artirilmis gergeklik,
dokunmatik ekran, hologram ve yapay zeka) acisindan degerlendirilmistir. (Sanal miize
ziyaretleri 03.06.2025-06.03.2025 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir.) Bdylece,
Tiirkiye’deki arkeoloji miizelerinin dijitallesme siirecine ne Ol¢lide dahil olduklari

karsilastirmali bigimde ortaya konmustur.

Miize Fiziki Ziyaret Sanal Yeni Medya Teknolojileri
Ziyaret

Sanal Artirtlmis ~ Dokunmatik Ekran Yapay Hologram
Garagdli Gergeklik Zeka

Adana X X (Bu isaret, ilgili
miize alaninda bilgi
amagli bir videonun
Miizesi projeksiyon yoluyla
sunulmasina
dayanmaktadir.
Uygulama etkilesim
icermemekte,
yalnizca gorsel
anlatim islevi

Arkeoloji

tagimaktadir.)
*Aksehir Miize igin fiziksel
Nasrettin yavda sanal efisim
saglanamadigindan
Hoca dolay1 tabloya
degerlendirme

Arkeoloji ve
yapilamamustir.



Etnografya

Miizesi

Ankara X X
Anadolu

Medeniyetleri

Miizesi

Antalya X X
Arkeoloji

Miizesi

Aydin X
Arkeoloji

Miizesi

*Bergama Miize i¢in fiziksel

ya da sanal erigim

saglanamadigindan

({zmir) dolay1 tabloya
degerlendirme
yapilamamustir.

Bodrum X

Sualti

Miizesi

Arkeoloji

Miizesi

Bogazkoy X
Miizesi

(Corum)

Bursa X
Arkeoloji

Miizesi

Canakkale X
Arkeoloji

Miizesi

*Diyarbakir Miize igin fiziksel
ya da sanal erigim
saglanamadigindan
Miizesi dolay1 tabloya
degerlendirme
yapilamamustir.

Arkeoloji

X (Bu isaret, ilgili
miize alaninda bilgi
amagli bir videonun
projeksiyon yoluyla

sunulmasina
dayanmaktadir.
Uygulama etkilesim
igermemekte,
yalnizca gorsel
anlatim islevi
tasimaktadir.)
X

X (Vitrin igerisinde
yer alan ekran,
ziyaretgiye bilgi
sunmak amaciyla
kullanilmakta olup
etkilesimli
dokunmatik 6zellik
tagimamaktadir.)

X
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Efes Arkeoloji
Miizesi
(izmir)
*Erimtan
Arkeoloji ve
Sanat Miizesi
(Ankara)
Erzurum
Arkeoloji

Miizesi

Eskisehir Eti
Arkeoloji
Miizesi

Hatay
Arkeoloji
Miizesi
*Hatay Necmi
Asfuroglu
Arkeoloji
Miizesi
*Hierapolis
(Pamukkale)
Arkeoloji
Miizesi
Istanbul
Arkeoloji

Miizeleri

Izmir
Arkeoloji

Miizesi

Miize igin fiziksel
ya da sanal erigim
saglanamadigindan
dolay1 tabloya
degerlendirme
yapilamamustir.

Miize i¢in fiziksel
ya da sanal erigim
saglanamadigindan
dolay1 tabloya
degerlendirme
yapilamamistir.
Miize igin fiziksel
ya da sanal erisim
saglanamadigindan
dolay1 tabloya
degerlendirme
yapilamamustir.

X (Bu isaret, ilgili
miize alaninda bilgi
amagli videolarin
dijital ekranlar ile
sunulmasina
dayanmaktadir.
Uygulama etkilesim
igermemekte,
yalnizca gorsel
anlatim islevi
tagimaktadir.)

X

X (Bu isaret, ilgili
miize alaninda
bilgilerin dijital
ekranlar ile
sunulmasina
dayanmaktadir.
Uygulama etkilesim
igermemekte,
yalnizca gorsel
anlatim iglevi
tagimaktadir.)
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*Kaman
Kalehdyiik
Arkeoloji
Miizesi
*Kastamonu
Arkeoloji ve
Etnografya
Miizesi
*Kayseri
Arkeoloji

Miizesi

*Kocaeli
Arkeoloji

Miizesi

*Konya
Arkeoloji

Miizesi

Kiitahya
Arkeoloji
Miizesi
*Nevsehir
Hacibektas
Arkeoloji ve
Etnografya
Miizesi
Sanlurfa
Arkeoloji

Miizesi

Sivas
Arkeoloji

Miizesi

Miize i¢in fiziksel
ya da sanal erigim
saglanamadigindan
dolay1 tabloya
degerlendirme
yapilamamustir.
Miize i¢in fiziksel
ya da sanal erisim
saglanamadigindan
dolay1 tabloya
degerlendirme
yapilamamustir.
Miize igin fiziksel
ya da sanal erigim
saglanamadigindan
dolay1 tabloya
degerlendirme
yapilamamistir.
Miize igin fiziksel
ya da sanal erisim
saglanamadigindan
dolayi tabloya
degerlendirme
yapilamamustir.
Miize igin fiziksel
ya da sanal erisim
saglanamadigindan
dolay1 tabloya
degerlendirme
yapilamamugtir.

Miize i¢in fiziksel
ya da sanal erisim
saglanamadigindan
dolay1 tabloya
degerlendirme
yapilamamustir.

Miize igin fiziksel
ya da sanal erigim
saglanamadigindan
dolay1 tabloya

X (Bu isaret, ilgili
miize alaninda
bilgilerin dijital
ekranlar ile
sunulmasina
dayanmaktadir.
Uygulama etkilesim
icermemekte,
yalnizca gorsel
anlatim islevi
tagimaktadir.)
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Troya Miizesi
(Canakkale)

Urartu

Miizesi (Van)

Zeugma
Mozaik
Miizesi

(Gaziantep)

degerlendirme

yapilamamistir.

X

X  (Ayrica tarihi
olaylar1 ve yasam
tarzlarini
canlandiran
projeksiyonlar  ve
video sunumlart
bulunmaktadir.)
X (Bu isaret, ilgili
miize alaninda bilgi
amacghi  videolarin
dijital ekranlar ile
sunulmasina
dayanmaktadir.
Uygulama etkilesim
igermemekte,
yalnizca gorsel
anlatim islevi
tagimaktadir.) Ayrica
miizede tarihi
olaylart ve yasam
tarzlarini
canlandiran
projeksiyonlar  ve
video sunumlari
bulunmaktadir.

X
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Tablo 4. Tiirkiye’deki arkeoloji miizelerinin sanal erisim ve yeni medya teknolojilerine yatkinlik

durumu.

Tablo 4.’e gore, Tiirkiye’deki 33 arkeoloji miizesinden yalnizca 19 tanesi sanal
miize erisimine sahiptir. Bu miizelerden 15’1, en az bir yeni medya teknolojisini
koleksiyon sunumu ya da ziyaretgi deneyimiyle biitiinlestirmistir. Bu durum,
dijitallesmenin arkeoloji miizeleri arasinda heniiz yaygin ve dengeli bicimde
uygulanmadigint ortaya koymaktadir. Gilinlimiiz miizecilik anlayis1 ise, miizelerin
yalnizca kiiltlirel miras1 sergileyen kurumlar olmanin 6tesine gegerek, dijital araglarla
etkilesim kurabilen, ziyaret¢iye coklu duyusal deneyimler sunabilen ve erisilebilirligi

artiran dinamik yapilara dontismesini gerektirmektedir. Asagida, bu nitelikler acisindan
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Tiirkiye’de one ¢ikan ve yeni medya teknolojilerini biinyelerine dahil eden bazi basarili

miize orneklerine yer verilmektedir.

Canakkale Troya Miizesi, arkeolojik igerikleri dijital araglarla destekleyen anlati
yapistyla dikkat c¢ekmektedir. Miize girisinde ziyaretcilere arkeolojiye dair temel
kavramlar; sema, ¢izim, metin ve interaktif panolar araciligiyla sunulurken, sergi
alanlarinda ise dioramalar, dokunmatik ekranlar, animasyonlar ve sahne canlandirmalari
gibi gorsel-isitsel 6gelerle tarihi katmanlar zenginlestirilmis bir bicimde aktarilmaktadir.
Bu yoniiyle Troya Miizesi, geleneksel sergileme anlayisini dijital deneyimlerle

biitiinlestiren cagdas bir 6rnek teskil etmektedir (Muze.gov, t.y.).

Gorsel 55. Canakkale Troya Miizesi. (Arastirmacinin Kisisel Arsivi, 14.05.2023)
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Gorsel 56. Canakkale Troya Miizesi, interaktif kiosk tasarimi. (Aragtirmacinin Kisisel Arsivi,

14.05.2023)

Eskisehir Eti Arkeoloji Miizesi’nde, Alpu Tiimiiliisii Sanal Gezisi”, “Dizginli
Frig Arabasr” gibi 6zellikle ¢ocuklart ve gengleri hedef alan, etkilesimli ve keyif veren
alanlarla birlikte “Katmanli Hologram” gibi sasirtici, akilda kalic1 ve tema giiglendirici

teknolojiler de yer almaktadir (Cubukgu, 2020).

KOCAKIZLAR TUMULUSU SAN
KOCAKIZLAR TUMULUS VI

Gorsel 57. Eskisehir Eti Arkeoloji Miizesi, Alu Tlimiiliisii sanal gezintiden bir sahne

(Arastirmacinin Kigisel Arsivi, 21.05.2023)
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Gorsel 58. Eskigehir Eti Arkeoloji Miizesi, Dizginli Frig Arabasi (Arastirmacinin Kisisel Arsivi,
21.05.2023)

Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi’nde ise dokunmatik ekranlar ve
bilgilendirici kiosk tasarimlari, sesli rehber sistemleri ve secili alanlarda kullanilan
projeksiyon destekli sunumlarla ziyaret¢iye bilgiye erisimi kolaylastiran teknolojik bir

altyap1 sunulmaktadir.

Gorsel 59. Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesi, projeksiyon alani.

Kaynak: https://sanalmuze.gov.tr/ erisim tarihi: 22.05.2025
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Tiirkiye’de bulunan Antalya Arkeoloji Miizesi, konumu ve zengin
koleksiyonlariyla Tiirkiye’nin onde gelen, kiiltiirel mirasin korunmasi ve aktarilmasi
acisindan 6nemli bir arkeoloji miizesidir. Ayni zamanda, pek ¢ok farkli iilkeden ziyaret¢iyi
kendine ¢eken Antalya Arkeoloji Miizesi, yapilan ¢calismada 6rneklem olarak secilmistir.
Miize biinyesinde yer alan Seramik Eserler Salonu, gecmise 151k tutan nitelikli eserler
barindirmasinin yani sira, miize i¢erisinde dnemli bir fiziksel alan kaplamasi nedeniyle
dikkat cekmektedir. Bu salonun sec¢ilmesinde, seramik eserlerin arkeolojik olarak en
onemli belge buluntularindan biri olmalar1 esastir. Bu baglamda ziyaretcilerin s6z konusu
buluntular1 tarihsel ve islevsel olarak daha iyi anlamalar1 acisindan Onemlidir. Tez
danismaninin ilgili miizedeki bilgi eksikligine dikkat ¢ekmesi, seramik alaninda uzman
olmasi ve arastirmacinin kisisel ilgi ve yonelimlerinin de bu dogrultuda gelismis olmast
bu se¢imde etkili olmustur. S6z konusu nedenlerle, ¢alismada Seramik Eserler Salonu

0zelinde bir yogunlagilmistir.



BOLUM 4: ANTALYA ARKEOLOJi MUZESI SERAMIK ESERLER
SALONUNA YENI MEDYA TEKNOLOJILERININ ENTEGRASYONU
ORNEGI

4.1. Antalya Arkeoloji Miizesi

Antalya Arkeoloji Miizesi, Antalya’nin zengin antik mirasina dayanan
koleksiyonlariyla alt Alt Paleolitik Cag'dan Roma donemine kadar uzanan binlerce yillik
medeniyet tarihini kapsamaktadir (Google Arts ve Culture, t.y.). Antalya sinirlar
icerisinde “Likya”, “Pamfilya” ve “Pisidya” antik uygarliklarina adanan miize, 1988’de

“Avrupa Konseyi Yilin Miizesi” 6diiliini almistir (T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig, t.y.).

1. Diinya Savasi’min son zamanlarinda Antalya'nmn Italya isgali altinda oldugu
donemde, Italyan arkeologlar bdlgedeki arkeolojik buluntular: italyan Biiyiikelgiligine
gotiirmeye baslamistir. Bu eylemi 6nlemek adina 6gretmen Siileyman Fikri Bey, 1919°da
Antalya mutasarrifligina bagvurarak tarihi eser memuru olmustur ve ilk Once ilin
merkezinde kalan buluntular1 toplayarak, Antalya Arkeoloji Miizesi’ni kurma
caligmalarin1 baglatmistir. Miize ilk olarak 1922°de Kaleigi’'ndeki Alaeddin Camii,
ardindan Yivli Minare Kiilliyesi’'nde ve 1972’de giincel konumuna taginmistir. 1982-
1985 wyillart arasinda Kiiltiir Varliklar1 ve Miizeler Genel Midiirliigii tarafindan
restorasyon amaciyla ziyaretcilere kapanan miize, Nisan 1985’te halkin ziyaretine yeniden

acilmistir (Muzeler.org, t.y.).

Miize, 30 bin metrekarelik bir alana sahip olmakla birlikte 14 sergi salonunu,
¢ocuk boliimiinii ve agik hava galerilerini icermektedir (T.C. Kiiltlir ve Turizm Bakanlig1,
t.y.). Miize koleksiyonlar1 Tiirkiye’den ve yurtdisindan bilim insanlarinin bolgede
yaptiklar1 periyodik kazi calismalarindan elde edilen eserlerle olusturulmustur. Bu
koleksiyonlar bolgenin Yakin Dogu Paleolitigi i¢inde dnem tasiyan Karain Magarasi,
Bademagaci, Karatas Semaylik, Baymndir Tiimiiliisleri, Hacimusalar, Limra, Patara,

Xanthos, Arykanda, St Nicholas Kilisesi, Perge ve miize kurtarma kazilarindan elde edilen
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buluntulari icermektedir (T.C. Antalya Valiligi, t.y.).

4.1.1. Antalya Arkeoloji Miizesinde Bulunan Sergi Salonlar

Antalya Arkeoloji Miizesi’nde yer alan 14 sergi salonu, ziyaretcilere bolgenin tarih
oncesinden Bizans’a uzanan ¢ok katmanli kiiltiirel mirasin1 tematik bir biitiinliik i¢inde
sunmaktadir. Tabiat Tarihi ve Prehistorya Salonunda, insanligin yerlesik yasama gecis
siirecini temsil eden giindelik esyalar, inang¢ objeleri ve fosil buluntular1 yer alirken;
Lahitler Salonunda Perge nekropoliinden ¢ikarilan heykeller ve Pamfilya tipi lahitler ile
yurtdisina kacirilip iade edilen Girlandli Lahit ve Herakles Lahdi pargalari
sergilenmektedir. Perge Tiyatro Salonu, kazilarda elde edilen 17 anitsal heykel, frizler
ve mimari parcalarla donatilmistir. Sinevizyon salonunda Antalya hakkinda bilgilendirici
video igerikler yer alirken, Mozaik Salonunda Seleukeia agorasindan ¢ikarilmis olan
“Filozoflar Mozaigi” ziyaret¢iyle bulusmaktadir. Tanrilar ve Tanricalar Salonunda
Yunan mitolojisine ait heykeller; Imparatorlar ve Imparatoriceler Salonunda ise
Roma dénemine ait siyasi figiirlerin heykelleri ile miizenin simgesi haline gelen danséz
heykeli bulunmaktadir. Baslar ve Portreler Salonunda Roma donemine ait kadin ve
erkek bagslari; Bolge Kazilar1 Salonunda ise Likya, Pamfilya ve Pisidya bolgelerinde
ylriitiilen arkeolojik caligmalarin buluntular1 sergilenmektedir. Sikke, Kiiciik Eserler ve
Ikonlar Salonunda bélgesel sikkeler, ikonlar ve Aziz Nikolas’a ait rélikler yer alirken;
Anadolu Sel¢uklu Sikkeleri Sergisi Salonunda Elmali hazinesi ile Beylikler, Anadolu
Selguklu ve Osmanli donemlerine ait 6rnekler goriilebilir. Cocuk Salonu, ¢esitli antik
kentlerin maketleri ve tanitici bilgileriyle cocuklara yonelik etkilesimli bir 6grenme alani
sunarken; F5-Cesmesi Salonunda F5 Nymphaeumu’ndan ¢ikarilan 13 heykel
sergilenmektedir. Son olarak, Seramik Eserler Salonunda Geometrik Donem’den
Bizans’a uzanan siirecte lretilmis pismis toprak eserler kronolojik bir diizende
sunulmaktadir (Antalya Arkeoloji Miizesi, vitrin bilgilendirme metinleri, 2025; Acar ve

Atilgan, 2012).
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4.1.2. Antalya Arkeoloji Miizesi Seramik Eserler Salonundaki Eserler ve
Diizenleri Uzerine Gozlemler

Insanoglunun antik dénemden itibaren her alaninda izlerine rastlanan seramikler,
tarih boyunca farkli form ve islevleriyle glinlik yasamin i¢inde yer almistir. Seramik
inorganik bilesenlerin gesitli yontemlerle sekil verilmesi, kurutulmasi ve gerekiyorsa
dekorlamasi, sirlanma iglemlerinin ardindan pisirilmesi ile olusan tiriinlere verilen isimdir
(Arcasoy, 1983). Insanoglunun en eski ve en kalici iiretimlerinden olan seramikler, gegmis
donemlerin aydinlatilmasinda, belirlenmesinde, anlasilmasinda ve yordanmasinda c¢ok
biiylik 6nem tasimaktadirlar. Cilinkii seramikler, insan kullanimi i¢in insan tarafindan
tiretilen en dayanimli ve en eski tiretimlerdendirler. Mutlu (2007) ¢aligmasindan aktaran
Erman’in (2012) da belirttigi gibi seramikler, donemler i¢erisindeki dini, kiiltiirel, sosyal,
toplumsal yapilarla ilgili bilgilerin aktarilmasina yardimci olmakta, insanlik tarihinin daha
iyi anlagilmasinda kritik bir gorev istlenmektedirler (Mutlu, 2007: akt. Erman, 2012).
Balyemez’e (2018) gore de seramik buluntulari, gegmis donemlerin toplum ve kiiltiir
yapilart hakkinda sagladiklar1 bilgiler ile miizelerde en ¢ok sergilenen nesneler olarak
karsimiza ¢ikmaktadirlar (Balyemez, 2018). Bu miizelerden biri olan Antalya Arkeoloji
Miizesi koleksiyonunda bulunan Seramik Eserler Salonunda Geometrik Dénemden (MO
9.ytizy1l- 7.ylizy1l) Roma- Dogu Roma Dénemine (MS. 5. yiizyil- 15. yiizyil) kadar genis

bir yelpazeye sahip seramik eserler kronolojik bir sira ile sergilenmektedir.

Arastirmaci, 2 Temmuz 2024 tarihinde Antalya Arkeoloji Miizesini ziyaret ederek

ilgili alanda bulunan bilgilendirmelerden yararlanarak bu boliimii hazirlamigtir:

[k olarak Gorsel 60> da yer alan geometrik desenler ve kabartmalar igeren
Geometrik Donem boliimiinde, i¢lerine su veya yag konulabilen Kothonlar, adaklarin
sunulacagi tanr1 veya tanricay1 canlandirmak amaciyla ilk olarak elle daha sonrasinda
kalip teknigi ile yapilan Figurinler, kraterden sarap almak i¢in kullanilan tek kulplu, diiz

ya da yonca agizli Oinokhoe formlu seramik eserler bulunmaktadir.
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Gorsel 60. Antalya Arkeoloji Miizesi, Geometrik Dénem Sergi Vitrini, 2024. (Arastirmacinin
Kisisel Arsivi, 02.07.2024)

Gorsel 61°de yer alan Arkaik-Klasik Donem boéliimiinde, genellikle kap formlar
sergilenmektedir. Erkeklerin merhem ya da parfiim yag1 olarak kullandiklar1 Aryballos
kaplari, kadinlarin koku sisesi olarak kullandiklar1 Alabstron kaplari, yine yag ve parfiim
koyulmasi i¢in {iretilen daha sonrasinda mezarlara koyulan Lekythos kaplar1 ve farkl bir
firmlama teknigi ile boyanmadan renklerin degistirilmesiyle, giiniimiize renklerini
kaybetmeden ulasabilen siyah-kirmizi renklerde kaplar bulunmaktadir. Kadinlarin
dokuma isleri i¢in kuzu yiiniinii ig ile biikebilme amaciyla baldirlarinin bi¢gimlerine uygun
iiretilen Epinetron kil kursuda sergilenmektedir. Ozellikle bu alanda sergilenen
Lidyalilarin iirettigi Lidyon kaplari, bolgenin meshur krem ve parfiimlerini bir marka
haline getirerek diinyaya yaymak amaciyla yapilmasiyla dikkat cekmektedir. Bu
buluntular disinda Klasik ¢ag boliimiine ait icki kab1 olarak kullanilan, kulp ve gévde

sekillerine gore ¢esitlenen kratlerler sergilenmektedir.
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ARKAIK-KLASIK DONEM
(LO. TvySyy)
THE ARCHAIC- THE CLASSIC AGE
{Tth-5th.Cent. B.C.)

Gorsel 61. Antalya Arkeoloji Miizesi, Arkaik-Klasik Donem Sergi Vitrini, 2024. (Arastirmacinin
Kisisel Arsivi, 02.07.2024)

Gorsel 62 ‘ta yer alan Klasik Donem boliimiinde, kadinlarin taki, aksesuar gibi
stislenmek icin kullandiklart malzemeleri koyduklar1 Pyxis kutusu, ¢ukur bir fincana
benzeyen, igki kab1 olarak kullanilan Skyphos, Kylix ve Kantharos formlu ¢esitli kraterli

kaplar sergilenmektedir.
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KLASIK DONEN

LA AGH i

Gorsel 62. Antalya Arkeoloji Miizesi, Klasik Donem Sergi Vitrini, 2024. (Arastirmacinin Kisisel
Arsivi, 02.07.2024)

Gorsel 63’ te yer alan Hellenistik Donem boliimiinde ise daha giindelik kullanima
uygun biberon, huni (agizlik) gibi seramik buluntular, antik kap olarak adlandirilan
Unguentarium, sarap koyulmak icin kullanilan hatta sarap diikkanlarmin oniinde tabela
gorevi goren Lagynos kaplari, bu doneme 0zgii kalip yapimmi teknigiyle iretilen
kabartmalar1 mitolojik, erotik konulardan sahnelerden veya basit bitki motiflerinden

olusan Megara Tipi Kase de bu alanda sergilenmektedir.

‘ HELLENISTIK DONEM
16,330 . 20)

o
TUR HELLENISTIC AGE
030003

Gorsel 63. Antalya Arkeoloji Miizesi, Hellenistik Donem Sergi Vitrini, 2024. (Arastirmacinin
Kisisel Arsivi, 02.07.2024)
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Gorsel 64 ve Gorsel 65° de yer alan Roma—Dogu Roma Dénemi boliimiinde ise
kaba seramik hamurundan yapilmis cesitli ezme kaplari, yemek pisirmek icin katkili
seramik camurundan iiretilen giivegler, tuvalet ihtiyaglar1 icin derin silindirik govdeli
lazimlik kaplari, icki kab1 ve dini torenlerde adak sivisini dokmek icin iiretilen boynuz,

hayvan bas1 veya hayvan govdesi seklinde olan rhayton bicimli kaplar sergilenmektedir.

Gorsel 64. Antalya Arkeoloji Miizesi, Roma Dénemi Sergi Vitrini, 2024. (Aragtirmacinin Kisisel
Arsivi, 02.07.2024)

Gorsel 65. Antalya Arkeoloji Miizesi, Roma — Dogu Roma Ddnemi Sergi Vitrini, 2024.
(Arastirmacinin Kisisel Arsivi, 02.07.2024)
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Sergileme vitrinleri disinda Seramik Eserler Salonuna dahil olan iki boélim
bulunmaktadir. Bunlardan ilki Comlek¢i Carki alamidir. (Gorsel 66) Bu alanda
Anadolu’da bakir ve kalay maddelerinin belirli oranlarda birlestirilmesiyle olusan yeni
alasim ile ¢anak ¢omlek iiretiminde kullanilan “¢omlek¢i ¢arkinin® kullanimi ve tarihi,
gorsellerle desteklenerek bilgilendirici panolar araciligiyla agiklanmaktadir. Alan igerisine
yerlestirilen temsili ¢omlek¢i carki ile ziyaretcilerin deneyimlemesine imkan

saglanmaktadir.

Gorsel 66. Antalya Arkeoloji Miizesi, Comlekc¢i Carki alani, 2024. (Aragtirmacinin Kisisel Arsivi,
02.07.2024)

Bir diger alan ise, 0lii defnetme ritlielini sergileyen Elmali Semahoyiik bolgesinde
yapilan arkeolojik kazi ¢alismalar1 sonucunda bulunan hem seramik eser olarak hem de
mezar tipi olarak siniflandirilan pithos mezarlardir. (Gorsel 67) Bununla birlikte Neolitik
donem ve sonrasina ait bolge kazilari ile ilgili vitrinlerde de seramik buluntular

bulunmaktadir.
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Gorsel 67. Antalya Arkeoloji Miizesi, Pithos Mezar Buluntu Alani, 2024. (Arastirmacinin Kisisel
Arsivi, 02.07.2024)



4.2. Antalya Arkeoloji Miizesi Ziyaretci Deneyimi Uzerine Degerlendirme

Ziyaretci deneyimini degerlendirmek iizere uygulanan anket ¢calismasi

ANTALYA ARKEOLOJi MUZESI ZIVARETCI ANKETI

Degerli katilimer: Bu anket, Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisti, Sanat ve Tasarim (Disiplinlcrarasi)
Anasanat Dali'nda gergeklestirilen yiiksek lisans tez ¢aligmasina veri saglamak igin olugturulmus ve sizlerin
degerlendirmesine sunulmugtur, Ankette yer alan ifadeler, Antalya Arkeoloji Mizesi'ndeki deneyiminizi
degerlendirmek ve gelecekteki iyilegtirmeler igin rehberlik etmek amaciyla hazirlannug olup, bu bilgiler yalmzea
bilimsel arastirma ¢ergevesinde kullanilacak ve kisisel bilgilerinize higbir sekilde yer verilmeyecektir,

1lginiz igin tegekkiir ederiz.

*  Cinsiyetiniz:
Kadin () Erkek () Belirtmek Istemiyorum ()

¢ Yagimz:

+ iy Durumu:
Calisan (Isci) () Serbest Meslek () issiz () Emekli() Ogrenci ()
Egitim Durumu:
Ortaokul ( ) Lise () Universite () Yiiksek Lisans { ) Doktora Derecesi ( )

¢ Sosyal medya platformlarini (Instagram, Threads, X, Youtube, TikTok vb.) ne siklikla kullantyorsunuz?
(Liitfen 1 tanesini seginiz.)

() Giinlik
() Haftallk
() Ayhk

() Nadiren

*  Miizeleri sosyal medya platformlarinda (Instagram, Threads, X, Youtube, TikTok vb.) takip ediyor

musunuz? (Liitfen 1 tanesini seginiz.)

() Evet, diizenli takip ederim.
() Evet, arada bir sayfalann: ziyaret ederim.
() Nadiren takip ederim.

() Hayur, hig takip etmem,

Gorsel 68. Anket calismasi birinci sayfa.
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*  Anlalya Arkeoloji Miizesi'nin aktif etkinlikleri, sergileri veya koleksiyon giincellemeleri hakkinda bilgi vermek igin
sosyal medya hesaplarinin olugturulmasine ister misiniz? (Liitfen 1 tanesini seciniz.)

() Evet
() Hayr

¢ Scramik Eserler Salonu alamndaki deneyiminizi degerlendirmek i¢in asagidaki dzellikleri isaretleyiniz. (Birden
fazla secenefi isaretleyebilirsiniz.)

() Seramik eserlerin dijital araglar veya interaktif ekranlarla desteklenmesini beklerdim,

() Bilgilendirici agiklamalarin seramik eserlerin anlarmm artirmada yetersiz oldugunu diisiintiyorum,
() Seramik eserlerin tarihsel baglamu hakkinda daha fazla bilgi sunulmaliyd:.

() Seramik Eserler Salonunda bilgiler ve sunum yeterliydi.

() Higbiri

() Diger (Litfen belirtiniz: )

*  Asagida yer alan miize deneyiminize iligkin ifadelere katihm diizeyinizi; “I1=Kesinlikle
Katilmiyorum,2=Katilmiyorum, 3= Ne Katiliyorum Ne Katlmiyorum, 4= Katiliyorum, 5= Kesinlikle
Kanhyorum” segeneklerinden birini igaretleyerek belirtiniz.

*Yeni Medya Teknolojileri: Yeni medya teknolojileri arasmda interaktif eiranlar; sanal gerceklik (VR) deneyimleri, artinlmy
gerceklik (AR) uygulamalari ve dijital rehberlik sistemleri gibi 5geler buhimmaktadir,

Kesinlikle Kesinlikle
Katthyorum | Kauliyorum | Kararszzim | Katlmiyorum | Katilmiyorum

1. Antalya Arkeoloji
Miizesi Ziyaretim
sirasinda sergilenen
eserlerin gesitliligi beni
etkiledi.

2. Miize igindeki bilgi
panclan ve agiklamalar,
eserleri anlamamda
yardimer oldu.

3. Antalya Arkeoloji
Miizesi'nin genel
diizenlemesi beni etkiledi.

4. Ziyaretim sirasinda
miize igindeki
etkilesimli  aktivitelerin
kalitesi beni tatmin etti.
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Gaorsel 69. Anket ¢alismasi ikinci sayfa.
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5. Miizede seramik
eserler hakkinda daha
fazla bilgi almak igin
kendi dijital cihazlarm
{akilli telefom, tablet vb)
kullandim.

6. Diger miizelerde
gordiiglim yeni medya
teknolojilerinin,
ziyaretlerimi daha egitici
veya ilgi cekici hale
getirdigini dilgliniiyorum.

7. Seramik eserlerin
hikayelerini daha etkili
bir sekilde anlatilabilmesi
i¢in yeni medya
teknolojilerinin
kullanimim
destekliyorum.

8. Seramik eserlerin
sanatsal ve tarihsel
degerini daha iyi
anlamak igin milze
rehberlerine veya
personelleri ile iletigime
geemek istedim.

9. Miizenin seramik
koleksiyonunu daha geng
nesillere tamtmak ve
onlarn ilgisini gekmek
igin dijital oyunlar veya
etkilegimli aktiviteler
diistiniilebilir.

10. Yeni medya
teknolojilerinin miizeyi
zenginlestirmesi
durumunda, miize
ziyaretimi daha sik
yapmay1 diisiiniiyorum.

Gorsel 70. Anket ¢alismasi ii¢iincii sayfa.



98

Tez c¢alismasinda, yeni medya teknolojilerinin mekan deneyimi {iizerindeki
dontistiiriicii etkileri incelenirken, 6zellikle sanat mekanlar1 baglaminda kullanici odakl
bir yaklasim benimsenmistir. Arastirmanin merkezinde yer alan Antalya Arkeoloji
Miizesi Seramik Eserler Salonu hem fiziksel mekanin hem de sergi diizeninin sundugu
deneyimin, yeni medya teknolojileriyle ne Olciide gelistirilebilecegine dair 6rnek teskil

etmesi nedeniyle secilmistir.

Bu secimin belirlenmesinde arastirmacinin kisisel gézlemleri de etkili olmustur.
Yapilan bireysel ziyaretlerde, sergilenen seramik eserlerin yalnizca vitrin igerisinde yer
alan kisa tanitim kartlartyla sunuldugu, bu nedenle ziyaretgilere yonelik bilgilendirme
diizeyinin smirli ve yetersiz kaldigi tespit edilmistir. Sergilenen nesnelerle kurulan
etkilesimin, tarihsel ve kiiltiirel baglamda zayif olmasi, mekansal deneyimin ylizeysel ve
pasif kalmasina yol acabilmektedir. Bu durumdan hareketle, yeni medya teknolojilerinin
mekansal anlatim giiciinii artirma potansiyeli, arastirmanin temel odak noktalarindan biri
haline gelmistir. Bu baglamda, ziyaretcilere yonelik bir anket calismasi planlanmis ve
uygulanmistir. Anketin amaci, hem gozlemlenen eksikliklerin ziyaret¢i deneyimi
tizerindeki etkilerini ortaya koymak hem de katilimcilarin yeni medya destekli sergi
uygulamalarina yonelik beklentilerini ve egilimlerini degerlendirmektir. Calismada miize
calisanlar1 yerine dogrudan ziyaretcilerin hedef kitle olarak se¢ilmesinin temel nedeni,
yeni medya teknolojilerinin kullanic1 merkezli dogasina uygun bigimde, deneyimi
dogrudan yasayan bireylerin algi, yorum ve geri bildirimlerinin, arastirmanin amaci

dogrultusunda daha nitelikli ve anlaml veri saglayacag: diistincesidir.

Hazirlanan anket calismasi, Antalya Valiligi 1l Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigii ile
Antalya Miizesi Miidiirliigii’'nden gerekli izinler alinarak gergeklestirilmistir (EK-1,s.157
ve EK-2, s.158). Ziyaret¢ilerin miize deneyimlerini ve yeni medya teknolojilerine olan
yatkinliklarin1 belirlemeyi amaglayan anket, miizenin ziyarete acik oldugu iki giin
icerisinde, 03.07.2024 ve 04.07.2024 tarihlerinde, miizeyi gezen katilimcilara goniilliilik

esasina dayali olarak uygulanmistir.



99

Antalya Miizesi Miidiirliigli tarafindan arastirmaciya iletilen verilere gore, miize
2024 yilmin ilk alt1 ayinda toplam 74.740 ziyaretci agirlamistir. Calisma kapsaminda,
belirlenen iki giin i¢inde 201 ziyaretciye anket uygulanmis; ziyaretgilere, ankete katilim
saglamadan Once asagida belirtilen bilgilendirme metni okutulmus, ankete katilmak

isteyenlere anket uygulanmustir:

“Degerli katilimci: Bu anket, Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Sanat
ve Tasarim (Disiplinlerarasi)Anasanat Dali’nda gerceklestirilen yiiksek lisans tez
calismasina veri saglamak igin olusturulmus ve sizlerin degerlendirmesine sunulmustur.
Ankette yer alan ifadeler, Antalya Arkeoloji Miizesi 'ndeki deneyiminizi degerlendirmek ve
gelecekteki iyilestirmeler icin rehberlik etmek amaciyla hazirlanmis olup, bu bilgiler
valnizca bilimsel arastirma ¢ergevesinde kullanilacak ve kisisel bilgilerinize hi¢bir sekilde
yer verilmeyecektir.

’

Ilginiz icin tesekkiir ederiz.’

Elde edilen veriler, frekans ve yiizde dagilimlarina gére hazirlanmis tablolar ve bar
grafikleri araciligiyla analiz edilmistir. Arastirmanin evreni ve 6rneklemi, caligmanin ilgili
boliimiinde Tablo S. baglig: altinda detayli olarak sunulmustur. Bu tabloda, 2024 yilinin
ilk yarisindaki toplam ziyaretgi sayisi, giinliik ortalama ziyaret¢i sayisi, anketin

uygulandigi iki giine ait ziyaret¢i ortalamasi ve ulasilan katilimer sayisi yer almaktadir.
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Agiklama Ziyaretci Hesaplama Detay1 Yiizdelik Oran
Sayisi

Toplam ziyaret¢i (6 ay) 74.740 Miizeden alinan %100
resmi bilgi

Giinliik ortalama ziyaretci 413 74.740 = 181 giin (6 -
ay) = 413 ziyaretci

Tahmini ziyaret¢ci (anket 826 413 x 2 giin = 826 %100

uygulanan giinler) ziyaretci

Orneklem (anket uygulanan 201 Arastirmaci %24,34

ziyaretgi sayisi) tarafindan elde edilen
veri

Tablo 5. Arastirmanin evren ve 6rneklem tablosu.

Tablo 5’te goriildiigii gibi 201 kisiye anket uygulanmistir. 201 sayis1 evrenin
%24,34’tiinl temsil etmektedir. 201 anketin tamami SPSS 27.01 ile analiz edilmistir.
Frekans ve ylizde analizlerinin yer aldig: tablolarla birlikte bar grafigi de kullanilmistir.
Ayrica anket uygulamasinin son kisminda yer alan 10 maddelik 5°1i likert 6lgekli sorularin

Olcek glivenirligi icin Cronbach Alfa uygulanmistir.

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha [N of Items

0,760 10

Tablo 6. 10 maddenin Cronbach Alfa degeri.

Tablo 6’da goriilen veriler ankette yer alan 10 maddenin giivenirlik tahminiyle
ilgilidir.  Oran, 0,760’tir. Anket formunun ilk uygulamasina iliskin elde edilen bu

giivenilirlik katsayisi, 6l¢tim aracinin tutarliligi agisindan yeterli diizeydedir.
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Uygulanan anketin ilk kisminda (Gorsel 69) goriildiigii gibi ziyaret¢ilerin uyrugu,
cinsiyeti, yasi, is durumu ve egitim durumu gibi temel demografik bilgilerine

odaklanilmaktadir. Higbir sekilde tanimlayici kisisel bilgilere yer verilmemektedir.

Ikinci kisimda ise (Gorsel 68) ankete katilan ziyaretgilerin sosyal medya kullanimi
ve miizeleri sosyal medya platformlarinda takip etme sikliklarin1 6lgmeye yonelik
yalnizca bir yanit segebilecekleri iki soru sorulmaktadir. Ardindan Antalya Arkeoloji
Miizesi’nin aktif etkinlikleri, sergileri ve koleksiyon giincellemelerini bilgilendirme
amaciyla sosyal medya hesabi olusturulmasini isteyip istemedikleri degerlendirildigi yine
tek secenek igaretleyebildikleri bir soru sorulmaktadir.

Uciincii kisimda (Gérsel 69) ankete katilan ziyaretcilerin miizenin Seramik Eserler
Salonundaki deneyimini degerlendirmek admna birden fazla yanitin isaretlenebildigi
coktan se¢meli bir soru bulunmaktadir. Sorunun cevap segeneklerinde seramik eserlerin
dijital aracglar veya interaktif ekranlarla desteklenip desteklenmemesi, bilgilendirici
aciklamalarin yeterlilik durumu ve seramik eserlerin tarihsel baglami hakkinda daha fazla
bilgiye ihtiya¢ duyulup duyulmadigi gibi ilgili alanin bilgi ve sunum yeterliligini

degerlendirme amaciyla yoneltilmis ifadeler yer almaktadir.

Anketin son boliimiinde ise (Gorsel 69 ve Gorsel 70) 10 maddeden olusan 5’li
Likert tipi 6l¢ek kullanilarak sorular hazirlanmistir. Bu sorular ile ankete katilan miize
ziyaretcilerinden ziyaret sonrasi deneyimlerini yeni medya teknolojilerinin etkisi,
miizenin genel eser cesitliligi, sunumu ve Seramik Eserler Salonu 6zelinde

degerlendirmeleri istenmistir.

Likert olcegi secenekleri; “Kesinlikle Katiliyorum” (5), “Katiliyorum” (4),

“Kararsizim” (3), “Katilmiyorum” (2) ve “Kesinlikle Katilmiyorum” (1) seklindedir.



4.2.1. Anket degerlendirme sonuclari
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Demografik sonuglar incelendiginde ilk olarak arastirmaya katilan ziyaret¢ilerin

milliyet dagilimi 129 Tiirk ve 72 yabanci uyruklu vatandastan olugmaktadir.

Milliyet Dagilimi
Kisi Sayis1| Yiizde Gegerli Yiizde |Kiimiilatif Yiizde
Gegerli Tiirk 129 64,2 64,2 64,2
Yabanci 72 35,8 35,8 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

125

100

Kisi Sayisi

50

25

75

Tablo 7. Ankete katilan ziyaretgilerin milliyet dagilimi tablosu.

Turk

Milliyet Dagilimi

Yabanc

Grafik 2. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin milliyet dagilimina gére bar grafigi.

Cinsiyet Dagilimi
Kisi Sayisi Yiizde Gegerli Yiizde [Kiimiilatif Yiizde
Gegerli Kadin 132 65,7 65,7 65,7
Erkek 67 333 333 99,0
Belirtmek istemiyorum 2 1,0 1,0 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 8. Ankete katilan ziyaretcilerin cinsiyet dagilim tablosu.
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Cinsiyet Dagilirm

125

100

7a

Kisi Sayisi

a0

25

Kadin Erkek Belitmel istemiyorum

Grafik 3. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin cinsiyet dagilimlarina gore bar grafigi.

Ankete katilan katilimeilarin 132°si (%65,7) kadin, 67°si (%33,33) erkektir. Kalan

2 kisi (%1,0) ise cinsiyetini belirtmemeyi tercih etmistir.

Yas Aralig1
Kisi Sayisi Yiizde Gegerli Yiizde |Kiimiilatif Yiizde
Gegerli | 13,00 1 5 5 5
14,00 1 ,5 5 1,0
15,00 2 1,0 1,0 2,0
16,00 8 4,0 4,0 6,0
17,00 9 4,5 4,5 10,4
18,00 5 2,5 2,5 12,9
19,00 12 6,0 6,0 18,9
20,00 9 4,5 4,5 23,4
21,00 3 L5 1,5 24,9
22,00 11 5,5 5,5 30,3




23,00 8 4,0 4,0 343
24,00 10 5,0 5,0 39,3
25,00 17 8,5 8,5 47,8
26,00 9 4,5 4,5 52,2
27,00 6 3,0 3,0 55,2
28,00 5 2,5 2,5 57,7
29,00 3 1,5 1,5 59,2
30,00 9 4,5 4,5 63,7
31,00 4 2,0 2,0 65,7
32,00 4 2,0 2,0 67,7
33,00 4 2,0 2,0 69,7
34,00 5 2,5 2,5 72,1
35,00 6 3,0 3,0 75,1
36,00 2 1,0 1,0 76,1
37,00 5 2,5 2,5 78,6
38,00 5 2,5 2,5 81,1
39,00 2 1,0 1,0 82,1
40,00 4 2,0 2,0 84,1
41,00 4 2,0 2,0 86,1
42,00 1 )5 )5 86,6
43,00 1 ) 5 87,1
44,00 3 1,5 1,5 88,6
45,00 2 1,0 1,0 89,6
47,00 1 )5 )5 90,0
48,00 1 )5 )5 90,5
49,00 1 5 5 91,0
50,00 5 2,5 2,5 93,5
51,00 3 1,5 1,5 95,0
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52,00 2 1,0 1,0 96,0

53,00 3 1,5 1,5 97,5

54,00 1 )5 )5 98,0

56,00 2 1,0 1,0 99,0

60,00 1 ,5 ,5 99,5

67,00 1 ,5 5 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 9. Ankete katilan ziyaret¢ilerin yas araligi tablosu.

Yag Araligi
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Grafik 4. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin yas dagilimlarina gore bar grafigi.

Yas dagilimi incelendiginde ankete katilan ziyaretgilerin yas aralifi 13-67 yas
arasinda dagilim gostermektedir. Verilerin ¢ogunlugu ozellikle 16-30 yas araligindaki
geng yas grubunda yogunlastigi goriilmektedir En sik goriilen 25 yasidir ve bu yasta 17
kisi bulunmakta, verilerin %8,5’ini olusturmaktadir. Bu durum verilerin gen¢ yas

araliklarinda yogunlastigini ve yas arttik¢a katilimin azaldigini gostermektedir.
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is Durumu
Kisi Sayisi Yiizde Gegerli Yiizde |Kiimiilatif Yiizde

Gegerli Isci 86 42,8 42,8 42,8
Serbest Meslek 16 8,0 8,0 50,7
Issiz 12 6,0 6,0 56,7
Emekli 8 4,0 4,0 60,7
Ogrenci 79 39,3 39,3 100,0

Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 10. Ankete katilan ziyaretgilerin is durumlarinin dagilim tablosu.

is Durumu

100

B0

60

Kisi Sayisi

40

20

Isci Serbest Meslek Issiz Emekli Ogrenci

Grafik 5. Arastirmaya katilan katilimeilarin is durumlarmin dagilimlarina gére bar grafigi.

Katilan ziyaretgilerin ¢ogunlugu isciler ve dgrencilerdir. Isciler 201 katilimei
arasinda %42,8’ini olusturmaktadir. Ogrenciler ise %39,3’ii kapsamaktadir. Serbest
meslek %8 oraninda, igsiz kategorisinde ise %12°lik bir oran ve en az katilim saglanilan
1 durumu ise %4 oraniyla emekliler yer almaktadir. Bu veriler dogrultusunda ankete
katilan ziyaret¢ilerin ¢ogunun aktif bir is hayatlarinin oldugu ve 6nemli bir kisminin

egitimlerine devam ettigi gozlemlenmektedir.
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Egitim Durumu
Kisi Sayis1  [Yiizde Gegerli Yiizde [Kiimiilatif Yiizde
Gegerli Ortaokul 3 1,5 1,5 1,5

Lise 38 18,9 18,9 20,4

Universite 112 55,7 55,7 76,1

Yiiksek Lisans 40 19,9 19,9 96,0

Doktora Derecesi 8 4,0 4,0 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 11. Ankete katilan ziyaretgilerin egitim durumlarinin dagilim tablosu.

Egitim Durumu

120

100

B0

60

Kigi Sayisi

40

20

Ortaokul Lise Universite Yuksek Lisans ~ Doktora Derecesi

Grafik 6. Arastirmaya katilan ziyaretcilerin egitim durumlarinin dagilimlarina gore bar grafigi.

Ankete katilan ziyaretcilerin egitim durumlarina bakildiginda 201 kisiden 112 kisi
iiniversite mezunu, 40 kisi yiiksek lisans ve 8 kisi de doktora derecesindedir. Kalan
%20,4’lik kismin %18,9’unu lise, %1,5’ini ise ortaokul mezunlar1 olusturmaktadir.
Katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugunun iiniversite ve lisansiistii egitim diizeyine sahip

oldugu, bununla birlikte bir kisminin lise diizeyinde egitim aldig1 gozlemlenmektedir.
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Anketin ikinci kisminda sosyal medya kullanimi, miizelerin sosyal medya

tizerinden takip etme siklig1 ve ilgili miizenin sosyal medya hesabinin olusturulmasina

dair istegin degerlendirilmesine yonelik 3 soru sorulmaktadir.

Sosyal medya platformlarini ne siklikla kullamyorsunuz?
Kisi Sayisi Yiizde Gegerli Yiizde |Kiimiilatif Yiizde
Gegerli Giinlik 188 93,5 93,5 93,5
Haftalik 5 2,5 2,5 96,0
Aylik 2 1,0 1,0 97,0
Nadiren 6 3,0 3,0 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 12. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin sosyal medya platformlarini kullanma siklig1 tablosu.
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Grafik 7. Arastirmaya katilan ziyaretcilerin sosyal medya platformlarini kullanma sikliklarin1 gosteren bar

“Sosyal

medya platformlarini

grafigi.

ne

siklikla

kullantyorsunuz?”

Sorusuna

katilimcilarin %93,5°1 giinliik olarak, %3,5°1 ise haftalik ya da aylik kullandigin1 %3’liik
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kisimda nadiren kullandiklarint belirtmislerdir. Elde edilen veriler, ziyaretgilerin biiyiik
cogunlugunun sosyal medya platformlariyla diizenli olarak ilgilendigini ve bu mecralarda
aktif sekilde wvakit gecirdigini gostermektedir. Ayrica dijital uygulamalarin giinliik
yasamda yaygin bigimde benimsendigi ve kullaniminin bir aligkanlik haline geldigi de

gozlemlenmektedir.

Miizeleri sosyal medya platformlarinda takip ediyor musunuz?

Kisi Sayisi Yiizde Gegerli Yiizde |Kiimiilatif Yiizde

Gegerli | Evet, diizenli takip ederim. 37 18,4 18,4 18,4

Evet, arada bir sayfalarini 58 28,9 28,9 473

ziyaret ederim.

Nadiren takip ederim 70 34,8 34,8 82,1
Hayir, hic takip etmem. 36 17,9 17,9 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 13. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin sosyal medyada miizeleri takip etme durumunu gosteren

tablo.

Miizeleri sosyal medya platformlarinda takip ediyor musunuz?
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Grafik 8. Arastirmaya katilan ziyaretcilerin sosyal medya platformlarindan miizeleri takip etme durumunu
gosteren bar grafigi.
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Elde edilen veriler dogrultusunda ankete katilan ziyaretcilerin %34,8’1 miizeleri
sosyal medya platformlar1 iizerinden nadiren, %29,9°u arada bir, %17,9’u da hi¢ takip
etmemektedir. Diizenli olarak takip edenlerin oran1 %18,4’tiir. Bir 6nceki sorunun verileri
g0z Oniine alindiginda ziyaret¢ilerin ¢gogunun sosyal medya platformlarin1 yaygin bir
sekilde kullanmasina ragmen miizeleri aktif bir sekilde takip etme oraninin ¢ok diisiik

oldugu goriilmektedir.

Antalya Arkeoloji Miizesi'nin aktif etkinliklerini veya koleksiyon giincellemeleri

hakkinda bilgi vermek icin sosyal medya hesaplarinin olusturulmasini ister

misiniz?
Kisi Sayisi Yiizde Gegerli Yiizde | Kiimiilatif Yiizde
Gegerli Evet 177 88,1 88,1 88,1
Hayir 24 11,9 11,9 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 14. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin sosyal medya platformlarindan Antalya Arkeoloji Miizesi’ni

takip etme istegini gosteren tablo.

Antalya Arkeoloji Miizesi'nin aktif etkinliklerini veya koleksiyon giincellemeleri hakkinda bilgi vermek igin
sosyal medya hesaplarinin olugturulmasini ister misiniz?
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Grafik 9. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin sosyal medya platformlarindan Antalya Arkeoloji Miizesi ni

takip etme istegini gosteren bar grafigi.



111

Arastirmaya katilan ziyaretgilerin %88,1°1 Antalya Arkeoloji Miizesi’nin aktif
etkinlikleri ve koleksiyonlarindan haberdar olabilmek i¢in sosyal medya hesaplarinin
olusturulmasini desteklemektedir. %11,9’u ise bu fikre katilmamaktadir. Biiyiik bir
oranin miizeleri sosyal medya platformlarindan takip etmemesine karsin 201 kisiden
177’si desteklemektedir. Antalya Arkeoloji Miizesi’nin sosyal medya platformlarinda
hesap olusturmasin1 desteklemektedir. Miizenin aktif bir sekilde sosyal medyay1
kullanarak etkileyici igerikler tiretmesi durumunda gerceklestirildigi takdirde ziyaretgi

sayisini artirma potansiyeline ulasabilecegi gdzlemlenmektedir.

Anket katilimcilarima “Seramik Eserler Salonu alanindaki deneyiminizi
degerlendirmek i¢cin asagidaki  Ozellikleri se¢iniz  (Birden fazla secenek

isaretleyebilirsiniz)” seklinde bir bolim ayrilmistir.

Seramik eserlerin dijital araglarla veya interaktif ekranlarla desteklenmesini

beklerdim.
Kisi Sayisi Yiizde Gegerli Yiizde |Kimiiltaif Yiizde
Gegerli Se¢memis 102 50,7 50,7 50,7
Se¢mis 99 493 49,3 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 15. “Seramik eserlerin dijital araglarla veya interaktif ekranlarla desteklenmesini beklerdim.”

maddesinin isaretlenme oranini gosteren tablo.
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Seramik eserlerin dijital araglar veya interaktif ekranlarla desteklenmesini beklerdim.
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Grafik 10. Arastirmaya katilan ziyaretcilerin seramik eserlerin dijital araclar veya interaktif ekranlarla
destekleme durumu bar grafigi.

Bu boéliimde isaretlenen maddeler dogrultusunda seramik eserlerin dijital araglar
ve interaktif ekranlarla desteklenme beklentisi ve beklentinin olusmama durumu oranlari
birbirlerine ¢ok yakindir. %50,7’lik kisim bu beklenti igerisine girmis, %49,3’1 ise

mevcut durumdan memnun oldugunu belirtmistir.

Bilgilendirici aciklamalarin seramik eserlerin anlammm artirmada yetersiz
oldugunu diisiiniiyorum.

Kisi Sayis1  [Yiizde Gegerli Yiizde [Kiimiilatif Yiizde
Gegerli [Segmemis 125 62,2 62,2 62,2
Secmis 76 37,8 37,8 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 16. “Bilgilendirici agiklamalarin seramik eserlerin anlamini artirmada yetersiz oldugunu

diistiniiyorum.” maddesinin igaretlenme oranini gosteren tablo.
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Grafik 11. Arastirmaya katilan ziyaret¢ilerin bilgilendirici agiklamalarin seramik eserlerin anlamint
artirmada yetersiz oldugunu diisiinme oranlarimi gosteren bar grafigi.

Ankete katilan ziyaretgilerin %62’si Seramik Eserler Salonu’ndaki bilgilendirici

aciklamalari yeterli bulmamis; %37,8’1 ise bu agiklamalar1 yeterli buldugunu belirtmistir.

Seramik eserlerin tarihsel baglami hakkinda daha fazla bilgi sunulmaliydi.

Kisi Sayis1  |Yiizde Gegerli Yiizde [Kiimiilatif Yiizde
Gegerli [Segmemis 84 41,8 41,8 41,8
Secmis 117 58,2 58,2 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 17. “Seramik eserlerin tarihsel baglam1 hakkinda daha fazla bilgi sunulmaliydi.” maddesinin

isaretlenme oranini gosteren tablo.
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Seramik eserlerin tarihsel baglami hakkinda daha fazla bilgi sunulmaliyd.
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Grafik 12. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin seramik eserlerin tarihsel baglami hakkinda daha fazla bilgi
sunulmasi konusunda katilim oranin1 gdsteren bar grafigi.

Seramik Eserler Salonunda ¢ogunlugun bilgilendirici agiklamalari yeterli bulup bir
onceki secenegi isaretlememesine karsin arastirmaya katilan ziyaretcilerin (%58,2)
yarisindan fazlasinin seramik eserlerin tarihsel baglami hakkinda sunulan bilgileri yetersiz
bularak bu segenegi isaretledikleri goriilmektedir. Bu durum, bilgilendirici agiklamalarin
temel diizeyde yeterli oldugu fakat ziyaretgilerin ¢cogunlugunun bu bilgiler disinda
seramik eserler hakkinda daha c¢ok bilgi Ogrenmek istedigi  seklinde

yorumlanabilmektedir.

Seramik Eserler Salonu boéliimiinde bilgiler ve sunumlar yeterliydi.
Kisi Sayis1  |Yiizde Gegerli Yiizde [Kiimiilatif Yiizde
Gegerli [Segcmemis 162 80,6 80,6 80,6
Se¢mis 39 19,4 19,4 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 18. “Seramik Eserler Salonu bdliimiinde bilgiler ve sunumlar yeterliydi.” maddesinin isaretlenme

oranini gosteren tablo.
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Grafik 13. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin seramik eserler salonu béliimiinde bilgiler ve sunumlarin
yeterliligi konusunda katilim oranini gosteren bar grafigi.

Genel olarak degerlendirilmesi istenen Seramik Eserler Salonu i¢in ankete katilan

ziyaretcilerin  %80,6’smin  bilgilendirme ve sunum olarak yeterli bulmadiklarini,

%19,4’iin ise yeterli bulduklar1 gézlemlenmektedir. Tk secenegin temel bilgilendirme

diizeyini yansittigt géz Oniinde bulunduruldugunda diger maddelerdeki oranlarda da

goriildiigii gibi eserlerin sunum ve bilgilendirme bakimindan temel diizeyde kaldig1 ve bu

alanda sunumlarin ve bilgilendirmelerin gelistirilmesi gereken noktalar oldugu tespit

edilmektedir.

Hicbiri
Kisi Sayis1  [Yiizde Gegerli Yiizde [Kiimiilatif Yiizde
Gegerli [Segmemis 194 96,5 96,5 96,5
Secmis 7 3,5 3,5 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 19. “Higbiri” maddesinin igaretlenme oranini gosteren tablo.
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Ankete katilan ziyaretgilerin %96,5°1 “higbiri” secenegini isaretlememis, %3,5’1

ise diger tiim se¢eneklerle hemfikir olmadigi icin bu segenegi isaretlemistir.

Diger

Kisi Sayis1  [Yiizde Gegerli Yiizde [Kiimiilatif Yiizde

Gegerli [Secmemis 197 98,0 98,0 98,0
Se¢mis 4 2,0 2,0 100,0
Toplam 201 100,0 100,0

Tablo 20. “Diger” maddesinin igaretlenme oranini gosteren tablo.

Diger segenegini isaretleyen 4 ziyaret¢i eser bilgilendirmesinde daha fazla dil
seceneginin eklenmesini talep etmis, kalan 197 kisi ise bu se¢enegi isaretlememistir. Son
boliimde yer alan 5°1i Likert 6l¢ek ile olusturulan toplam 10 sorunun giivenirlik degeri

0,760’tir. Bu deger, 6l¢egin giivenilir oldugunu gostermektedir.

Antalya Arkeoloji Mlizesi ziyaretim sirasinda sergilenen eserlerin gesitliligi beni etkiledi.

120
100
80

80

Kigi Sayisi

40

20

Kesinlikle Katimiyorum Kararsizm Katiliyorum esinlikle
Katimiyorum Katlyorum

Grafik 14. Arastirmaya katilan ziyaretcilerin Antalya Arkeoloji Miizesi ziyaretleri sirasinda sergilenen
eserleri ¢esitli bulma oranlarini gdsteren bar grafigi.
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Ankete katilan miize ziyaretgilerinin "%86’s1, 'katiltyorum' ya da 'kesinlikle
katiliyorum' segeneklerinden birini isaretleyerek, miize icerisindeki sergilenen eserlerin
cesitliliginden memnun kalmistir. Bu durum miizenin genis bir koleksiyona sahip

oldugunu ve ziyaretgiler tizerinde olumlu bir izlenim biraktigini1 gostermektedir.

Mlize igindeki bilgi panolari ve agiklamalar, eserleri anlamamda yardimci oldu.
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Grafik 15. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin miize igerisindeki bilgi panolar1 ve agiklamalar1 eserleri
anlamalarinda yardimci olma oranlarini gosteren bar grafigi.

Miize igerisindeki bilgi panolart ve agiklamalarin eserlerin anlasilmasinda
yardimci olma durumuna %52,8’1 yeterli bulmus, %24,4’1 kararsizlik belirtmistir ve
%22,9’u yardimer olmadigini belirtmistir. Bu dogrultuda anket uygulanan ziyaretgilerin
yarisinin yeterli bulup diger yarisinin kararsiz ve olumsuz cevap vermesi miize
icerisindeki  bilgilendirme  igeriklerinin  gelistirilmesine  isaret  edebilecegi

gozlemlenmektedir.
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Antalya Arkeoloji Mlzesi'nin genel dizenlemesi beni etkiledi.
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Grafik 16. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin Antalya Arkeoloji Miizesi’nin genel diizeninden etkilenme

oranlarini gosteren bar grafigi.

Ankete katilan ziyaretgilerin ¢cogunlugu miizenin genel diizenlemesinden
memnun kalmistir. %17,4’lik kismi1 kararsiz oldugunu belirtmis, %11°lik kism1 ise bu

duruma olumsuz cevap vermistir.

Ziyaretim sirasinda mize igindeki etkilegimli aktivitelerin kalitesi beni tatmin etti.
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Grafik 17. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin ziyaretleri sirasinda miize icerisindeki etkilesimli aktiviteleri

kaliteli bulma oranlarini gésteren bar grafigi.
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Miize igerisindeki etkilesimli aktiviteleri ziyaretgilerin %42,8’1 etkilenmis,
%25,9’u kararsiz kalmis, %31,9°u da olumsuz goriis bildirmistir. Veriler dogrultusunda
miize, icerisinde bulundurdugu etkilesim alanlarinin sayisin1 veya kalitesini arttirmasi
durumunda  ziyaret¢i deneyimini artirma  potansiyeline sahip  olabilecegi

gozlemlenmektedir.

Miizede seramik eserler hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in kendi dijital cihazlarimi (akill telefon, tablet vb.)
kullandim
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Grafik 18. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin miize igerisinde seramik eserler hakkinda daha fazla bilgi

alabilmek i¢in kendi dijital cihazlarini kullanma oranlarini gosteren bar grafigi.

Miize ziyaretcilerinin seramik eserler hakkinda daha fazla bilgi alabilmek igin
dijital cihazlarimi kullanma oran1 %46,3’tlir. Kullanma ihtiyac1 bulmayan ziyaret¢i orani
%38,3, kararsizlarin orani ise %15,4’tiir. Bu oranlar miize ziyaretgilerinin neredeyse

yarisinin miize deneyimi igerisinde dijital araglara ihtiya¢ duydugunu gostermektedir.
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Diger miizelerde gérdiiglim yeni medya teknolojilerinin, ziyaretlerimi daha egitici veya ilgi ¢ekici hale getirdigini
diistnlyorum.
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Grafik 19. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin diger miizelerde gordiikleri yeni medya teknolojilerinin

ziyaretlerini daha egitici veya ilgi ¢ekici hale getirdigini diisiinme oranlarini gosteren bar grafigi.

Ankete katilan ziyaretcilerin %69,6’s1 Antalya Arkeoloji Miizesi disinda diger
miizelerin yeni medya teknolojileri ile uyumlanarak sergiledikleri eserlerin daha egitici ve
ilgi ¢ekici olduklarini ifade etmislerdir. Yeni medya teknolojileriyle basarili bir sekilde
uyumlanan miizenin daha ¢agdas ve yenilik¢i bir yaklasim yakalayarak ziyaretci

potansiyelini genisletebilecegi gdzlemlenmektedir.

Seramik eserlerin hikayelerini daha etkili bir gekilde anlatilabilmesi i¢in yeni medya teknolojilerinin kullanimini
destekliyorum.
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Grafik 20. Arastirmaya katilan ziyaretcilerin seramik eserlerin hikayelerini daha etkili bir sekilde

anlatilabilmesi i¢in yeni medya teknolojilerinin kullanimini destekleme oranlarini gosteren bar grafigi.
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Veriler incelendiginde ankete katilan ziyaretgilerin %88,6’sinin miize i¢erisindeki
seramik eserlerin tarihi baglamlarimin daha etkili bir sekilde anlasilabilmesi i¢in yeni
medya teknolojilerini destekledikleri goriilmektedir. Bu destek ile miizenin yeni medya
teknolojilerine  biitge  ayirmast  ve yatinm  yapmast  gerektigi  seklinde

yorumlanabilmektedir.
Seramik eserlerin sanatsal ve tarihsel degerini daha iyi anlamak igin miize rehberlerine veya personelleriile
iletisime gegcmek istedim.
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Grafik 21. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin seramik eserlerin sanatsal ve tarihsel degerini daha iyi
anlayabilmek i¢in miize rehberleri veya personelleriyle iletisime gegmek isteme oranlarini gosteren bar

grafigi.

Seramik Eserler Salonunu deneyimlerken eserlerin sanatsal ve tarihsel degerini
daha iyi anlamak i¢in miize rehberleriyle veya personelleriyle iletisime gegme isteyen
ziyaret¢i oram1 %52,2 iken herhangi bir iletisime ihtiya¢ duymayan ziyaret¢i orani ise
%22,4°1, kararsiz yanit veren ziyaret¢i orani ise %25,4’tiir. Bu durum miize rehberliginin

ve personelin etkilesiminin daha fazla olmasi gerektigini gostermektedir.
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Miizenin seramik koleksiyonunu daha geng nesillere tanitmak ve onlarin ilgisini cekmek igin dijital oyunlar veya
etkilegimli aktiviteler ddigtindlebilir.
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Grafik 22. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin miizenin seramik koleksiyonunu daha genc nesillere
tanitilmasi ve onlarin ilgisini ¢gekmek icin dijital oyunlar veya etkilesimli aktivitelerin iiretilmesinin

diistiniilmesini isteme oranlarini gdsteren bar grafigi.

Ankete katilan ziyaretcilerin %81,6’s1 miizenin Seramik Eserler Salonunda
sergilenen seramik eserlerinin daha geng nesillere tanitilmasi ve ilgilerini ¢ekmesi igin
dijital oyunlar veya etkilesimli aktiviteleri destekledigi goriilmektedir. %13,9’u bu konu
hakkinda kararsiz oldugunu belirtmistir, ziyaret¢ilerin %4,5°1 ise “katilmiyorum” veya

“kesinlikle katilmiyorum” se¢enegini isaretleyerek olumsuz goriis bildirmistir.

Yeni medya teknolojilerinin miizeyi zenginlestirmesi durumunda, miize ziyaretimi daha sik yapmay
distndyorum.
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Grafik 23. Arastirmaya katilan ziyaretgilerin yeni medya teknolojileri ile miizenin zenginlestirilmesi

durumunda miize ziyaretlerini daha sik yapma oranlarini gésteren bar grafigi.
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Miize ziyaretcilerinin ¢ogunlugu %76,1 miizenin yeni medya teknolojileri ile
uyumlanmast durumunda ziyaretlerini daha sik gerceklestireceklerini belirtmislerdir.
%17,9’u kararsiz, %6’s1 ise olumsuz goriis bildirmistir. Veriler dogrultusunda agik¢a
goriilmektedir ki miize iglevlerini gelistirmek ve zenginlestirmek icin yeni medya
teknolojilerine yatirim yapmasi durumunda ziyaret¢i sayisini artirma potansiyeline

ulasabilecegi ongoriilmektedir

4.3. Antalya Arkeoloji Miizesinde Bulunan Inhumasyon Gomii
Buluntusunun Yeni Medya Teknolojileri ile Entegrasyonu

Uygulanan anket verileri ve alan gozlemleri dogrultusunda, Antalya Arkeoloji
Miizesi Seramik Eserler Salonu’nda yer alan seramik eserlerin sergileme bigimlerinin,
ozellikle tarihsel baglami aktarma konusunda gelistirilmeye a¢ik oldugu tespit edilmistir.
Ziyaretgilerin onemli bir kismi1, mevcut bilgilendirici agiklamalari yetersiz bulmusg; bu da
bilgi edinme siirecinde baglamsal biitiinliigiin eksik kaldigini gostermistir. Bu ampirik
bulgular, sergi deneyiminin icerigini yeni medya temelli anlati teknikleriyle

zenginlestirme gerekliliine isaret etmektedir.

Bu ihtiya¢ cercevesinde gelistirilen uygulama onerisinde, Seramik Eserler
Salonu’nda sergilenen inhumasyon gomii (pithos mezar) buluntusu odak olarak
secilmistir. Secimin temel nedeni, s6z konusu mezarin hem mekan i¢inde dikkat ¢eken
fiziksel bir konuma sahip olmasi, hem de sunumunun ritiiel, kiiltiirel ve tarihsel anlam
katmanlarin1 ziyaretciye aktarma agisindan sinirli kalmasidir. Mezarin yaninda yer alan
kisa bilgiler ve kaz1 gorselleri, yalnizca genel tarihsel baglami sunmakta; ancak mezarin
sembolik igerigi 6rnegin cenin (hocker) pozisyonu, mezar objelerinin anlami, 6liim
sonrast inang sistemleri gibi unsurlar anlatidan biiyiik dl¢lide yoksun birakilmaktadir.
Belirlenen eksiklik, nesnenin yalnizca fiziksel bir obje olarak sergilenmesine degil, ayni

zamanda tasidig1 antropolojik ve kiiltiirel degerin de goriinmez kalmasina yol agmaktadir.
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Dolayisiyla, gelistirilen Oneri, pithos mezar gibi sembolik anlami yiiksek bir
arkeolojik buluntunun daha derinlikli, gorsel-isitsel ve pedagojik bir anlat1 yapisiyla
sunulmasina odaklanmaktadir. Projenin ilk asamasinda, ziyaret¢iye bilgi aktarimini
giiclendirmek amaciyla kisa bir animasyon anlatimi hazirlanmistir. Hazirlanan
animasyon, pithos gémii geleneginin tarihsel baglami, gdmme pozisyonu, mezar objeleri
ve 0liim ritiiellerine dair igerikleri sade ve anlasilir bir sekilde sunmakta; boylece nesnenin

yalnizca fiziksel degil, anlamsal derinligini de goriiniir kilmay1 amacglamaktadir.

Oneri, yeni medya teknolojilerinin miizecilik alanindaki potansiyelini gdstermek
amaciyla hazirlanmis, baslangi¢ diizeyinde bir dijital anlatt modelidir. Mevcut 6neride
artirllmig gerceklik (AR) ya da mobil uygulama entegrasyonu gibi ileri teknik bilesenler
yer almamaktadir; bu tiir unsurlar, sonraki asamalarda kurumsal ve teknik is birligiyle
gelistirilebilecek potansiyel adimlar olarak diisiiniilmektedir. Ayrica, tez ¢alismasinin
stiresi ve kapsami goz oniine alindiginda, Seramik Eserler Salonu’nun tiim boliimlerine
benzer uygulamalarin gelistirilmesi miimkiin olmamis; bu nedenle temsil giicii yliksek ve
anlat1 potansiyeli bariz olan bir 6rnek tizerinden sinirli ancak derinlikli bir uygulama tercih

edilmistir.

Sonug olarak bu uygulama, ziyaret¢iyle kiiltiirel miras nesnesi arasinda daha
anlamli, etkilesimli ve biitlinlikli bir bag kurmayi amaglayan bir anlati yaklagimi
sunmakta; cagdas miizecilik pratikleriyle uyumlu olarak, bilgi edinme siirecini

deneyimsel ve ¢ok katmanli hale getirme yoniinde 6nemli bir adim teskil etmektedir.
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Gorsel 71. Antalya Arkeoloji Miizesi, Pithos mezarlarin bilgilendirme panolar1, 2025.
(Arastirmacimin Kigisel Arsivi, 02.07.2024)

Tez kapsaminda gelistirilen dijital uygulama, Seramik Eserler Salonu’nda yer
almas1 Ongoriilen bir kiosk tasarimi olarak yapilandirilmigtir. Bu kiosk araciligiyla
ziyaretgiye pithos mezar gelenegini tarihsel, ritiiel ve kiiltiirel yonleriyle aktaracak gorsel-
isitsel bir anlat1 sunulmasi hedeflenmistir. Tasarim siirecinin ilk adiminda, pithos mezarlar
ve 0Olii gomme gelenekleri tizerine kapsamli bir literatiir taramas1 gerceklestirilmis; bu
bilgiler dogrultusunda igerik yapis1 olusturulmustur. Yapilan literatiir taramasi sonucunda,
[zmir Kiiltiir Sanat Fabrikasi’nda sergilenen pithos mezarlara eslik eden bir illiistrasyon
calismasina ulasilmistir. Bu illiistrasyon, Erken Tung Cagi (yaklasitk MO 2700-1800)
gomii geleneklerini temsil eden bir sahneyi gorsellestirmektedir. Gorselde, pithos igine
cenin (hocker) pozisyonunda yerlestirilmis bir figiir, mezar i¢ine birakilan 6lii hediyeleri
ve sade bir kirsal arka plan kurgusu yer almakta; bu unsurlar, ddnemin ritiiel pratigini ve
kiiltiirel baglamin1 yansitan 6geler olarak dikkat cekmektedir. Resmedilen 6lii gdmme ant,

caligmanin gorsel referans gergevesini genisletmis; literatiirdeki yazili bilgilerin yani sira,
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donemsel yasam tarzina ve ritiiel detaylarina dair daha somut bir alginin olusmasini

saglamistir.

Gorsel 72. Izmir Kiiltiir Sanat Fabrikas1, Pithos Mezarlar, 2025. (Arastirmacinin Kisisel Arsivi,
02.01.2025)

Pithos mezarlari, kiijp mezar ya da ¢omlek mezar olarak g¢esitli isimlerle
adlandirilmakta, MO 2700 ile 1800 yillar1 arasinda kullamilan bir gesit 6lii gomme
gelenegidir. Oliiniin hoker pozisyonunda konumlandirildig1 ve genellikle agizlar1 doguya
yonelik olan kiip mezarlar, icerisinde Oliiye ait esya veya armaganlari da
bulunabilmektedir. Bununla birlikte kiip mezarlar, birden fazla kisinin bulundugu aile

mezarlar1 da olabilmektedir (Altan, 2020.)

Oliiniin hoker pozisyonunda gomiilmesi ve mezarlarin doguya bakacak sekilde

yerlestirilmesi, donemin inan¢ sistemiyle iligkilendirilerek ¢esitli  sekillerde
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yorumlanmaktadir. Bu uygulamalarin, Giines tanrisi Helios’a tapiilmasindan
kaynaklandig1r ya da hoker pozisyonunun insanin ana rahmindeki durusunu andirmasi
nedeniyle yeniden dogus inancina isaret ettigi one siiriilmektedir (Altan, 2020). Bununla
birlikte bu arastirmada referans alinan (Gérsel 72) illiistrasyonda goriilen 6liiniin sarilma
sekli ve bugday taneleri, gergeklestirilen 0liim ritiielinin ayrilma evresini izleyen gegis
evresini yansitmaktadir. Oliiniin mezara konmasiyla baslamakta ve ruhun 6teki diinyaya
ulagmasi ile son bulan bu gecis ya da esiksellik evresi, 6len kisiyle beraber mezara konulan
ve bugilin mezar armagani olarak adlandirilan buluntularin bir kisminin islevsellestigi
ritlielin gergeklestigi mekansal ve zamansal baglami yansitmaktadir (Uhri, 2006). Bu
baglamda yapilacak uygulama calismasi i¢in storyboard (gorsel senaryo) hazirlanmis,
uygulama takvimi ve plam olusturulmustur. ilk asamada miizede bulunan pithos
buluntusunun detayli fotograflar1 ¢ekilmis, Blender uygulamasi kullanilarak {i¢ boyutlu

modellemesi gerceklestirilmistir.
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Gorsel 73. Antalya Arkeoloji Miizesi, Pithos mezar buluntusu, 2024. (Arastirmacinin Kisisel

Arsivi, 02.07.2024)
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Gaorsel 74. Modellen pithos mezar goriintiisii, Blender, 2025. (Aragtirmacinin Kisisel
Arsivi, 15.08.2024)

Gorsel 75. Modellen pithos mezar goriintiisii, Blender, 2025. (Aragtirmacinin Kisisel
Arsivi, 15.08.2024)
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Modellenen 3B mezardan elde edilen bilgiler dogrultusunda, 61t defnetme ritiielini
simgeleyen gorseller iceren bilgilendirici bir animasyon hazirlanmistir. Bu gorseller,
arastirma sonucunda elde edilen tarihsel veriler dogrultusunda Sora yapay zeka
uygulamasiyla, uygun direktiflere doniistiiriilerek olusturulmustur. S6z konusu gorsellerin
tiretiminde salt estetik bir hedef giidiilmemis, aksine arkeolojik gerceklige olabildigince
yakin ve pedagojik anlamda islevsel igerikler tasarlanmaya 6zen gosterilmistir. Her ne
kadar dogrudan bir arkeolog veya kiiratorle birebir caligma yiiriitilmemis olsa da
gorsellerin tiretim siireci, mevcut arkeolojik literatiir, kazi raporlari, akademik yayinlar ve
gorsel belgelere dayandirilarak yapilandirilmistir. Bu kaynaklardan hareketle olusturulan
gelismis ve detaylandirilmig direktifler, yapay zekanin tarihsel, kiiltiirel ve nesneye 6zgii
ozelliklere uygun gorsel ¢iktilar iiretmesini saglamistir. Ozellikle mezarin fiziksel yapist,
cenin pozisyonu ve doneme 6zgii malzeme kullanimina dair unsurlar, tarihsel belgelerden

yola ¢ikarak yapay zekaya aktarilan temel 6gelerdir.

Bu yaklagim, giiniimiiz miizecilik ve dijital temsil pratiklerinde yayginlasan bir
yontemdir ve ‘“veri destekli yaratict gorsellestirme” olarak adlandirilabilecek bir
cercevede degerlendirilebilir. Ayrica, yapay zeka kullanimi, hizli prototipleme ve
alternatif senaryo olusturma bakimindan erisilebilir ve deneysel bir ortam sunmakta; bu
da aragtirmacinin tarihsel dogruluk ve kiiltiirel duyarlilig1 onceleyen igerikler iiretmesini

mumkin kilmaktadir.

Etik temsil konusunda ise, pithos mezarin yalmzca fiziksel degil, ritiel ve
sembolik baglamini da g6z 6niinde bulunduran bir anlatim dili benimsenmistir. Gorseller,
sadece dekoratif unsurlar olarak degil, ayn1 zamanda 6lii gdbmme rittielleri, mezar objeleri
ve donemin inang sistemine dair ziyaretcide farkindalik ve empati yaratacak bir deneyimin
parcasi olarak kurgulanmistir. Bu dogrultuda yapay zeka, geleneksel sunum bigimlerini
destekleyen katmanli, anlam yiiklii ve etkilesimli bir anlat1 ortami yaratmaya yonelik bir

arag olarak degerlendirilmistir.
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BN

Gorsel 77. Olii defnetme ritiieline “hazirlanis1” simgeleyen gérsel, 2025.

(Gorsel, aragtirmaci tarafindan olusturulan metinsel komut dogrultusunda, yapay zeka destekli

igerik Uiretim arac1 (Sora) araciligiyla iiretilmistir. 11.03.2025)
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Kullanilan Direktif (Prompt): Tung Cagi Anadolu’suna ait gercekgi bir cenaze ritiieli
illiistrasyonu. Geng bir kadinin bedeni keten bezlere sariliyor ve biiytlik bir kil pithos
kiipliniin yanina defnedilmek {izere hazirlaniyor. Basit Anadolu giysileri giymis yas
tutanlar, ipler, bugday taneleri ve ¢omlekler gibi esyalar1 diizenliyor. Arka planda uzak
daglar, daginik sazliklar ve kuru bir tarlanin {izerine diisen yumusak altin rengi bir 151k

goriiliiyor. Stil: resimsel gercekgeilik, sicak toprak tonlari, tarithsel dogruluk.

Gorsel 77°de Oliiniin defnetme ritlielinin hazirlanis evresi resmedilmektedir.
Gecmis donemin atmosferi yansitilmaya calisilarak, sari, kahverengi ve turuncu renk
paletleri kullamilmistir. Olii beden, kompozisyonun merkezine yerlestirilerek etrafindaki
figiirlerin iizlintiileri ve Olilye saygilart net bir sekilde yansitilmaya galigilmistir. Elde
edilen bilgiler dogrultusunda Oliinlin iple sarilma ani realist ve dogal bir tarzda

gorsellestirilmistir.

Garsel 78. Olii defnetme ritiielinde “dliiniin mezara konumlandiriima an1” simgeleyen gorsel,
2025.
(Gorsel, aragtirmaci tarafindan olusturulan metinsel komut dogrultusunda, yapay zeka destekli

icerik liretim araci (Sora) araciligiyla iiretilmistir. 11.03.2025)
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Kullanilan Direktif (Prompt): Gergekgi bir Tung Cagr gomii sahnesi. Geng bir
kadinin cenin (hocker) pozisyonundaki bedeni, keten bezine sarilmis ve gevsekge iple
baglanmis halde, iki yas tutan kisi tarafindan bliyiik bir pismis toprak pithos kiipiine
nazik¢e indiriliyor. Kiip, kuru ve altin rengi bir tarladaki sig bir ¢ukurun i¢inde yer
almakta. Kiipiin agz1 dar ve hafifce disa agiliyor; kivrilmis bedeni alabilecek genislikte.
Govdesi ise genis ve yuvarlak — antik Anadolu gémii kiiplerine 6zgii tipik bir form. Kiip
saglam ve gercekci; abartili degil, bir kase gibi acik ya da ikiye boliinmiis degil. Atmosfer
sicak, saygili ve giin batimi 1s1ginda. Sanat tarzi: sicak tonlarla resimsel gercekeilik;

arkeolojik belgesel gorselligi ile miize duvar resmi estetiginin birlesimi.

Gorsel 78’de de yine kompozisyon detaylari ayni tutularak anlatim biitiinligii
saglanilmaya ¢alisilmis, odagin, Olen kisinin yerlestirildigi ana yOneltilmesi
amaglanmistir. Ilk gorselin devamu niteliginde olan bu gorsel, 6liiniin sarildiktan sonra
cenin pozisyonuna getirilerek pithos mezar igerisine nasil konumlandirildigini dénemin

hissiyatini yansitarak gostermektedir.

Gorsel 79. Olii defnetme ritiielinde “sonlandirma an1” simgeleyen gorsel, 2025.

(Gorsel, aragtirmaci tarafindan olusturulan metinsel komut dogrultusunda, yapay zeka destekli

icerik iiretim araci (Sora) araciligtyla iiretilmistir. 11.03.2025)
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Kullanilan Direktif (Prompt): Bir Tung Cagi pithos mezarinin miihiirlenme anina
ait detayli bir sahne. Biiyiik bir kil kiipiin agz1 tas ya da pismis toprak bir kapakla
kapatilmis. Yas tutanlar lizerine toprak ve g¢akil tasi yerlestiriyor. Etrafina kiigiik adak
esyalar1t — ¢omlekler ve tahillar gibi — birakilmig. Altin rengi giin batimi tarlayi
aydinlatiyor; uzakta daglar ve uzun otlar goriiliiyor. Stil: resimsel (painterly), sicak tonlar,

arkeolojik belgesel tarzi.

Gorsel 79°da ise, Oliiniin defnedilmesinin son asamasi yine ilk iki gorselin
kompozisyon ve temasina uygun olarak olusturulmustur. Kompozisyonda arkada duran
figiir, durusu ve yliz ifadesiyle yas tutan kisiyi simgelemektedir. Pithos mezarin agzinin
kapatilmas1 ve iistiine bugday tanelerinin serpistirilmesi ile de 6liiniin ayrilma evresi
resmedilmesi amaclanmistir, 6liilye veda ve kabullenis vurgulanarak son gorsel sahne
hazirlanmistir. Bu dogrultuda ziyaretgilerin buluntular1 incelerken es zamanli olarak
tasarlanan video caligmasi ile bilgileri daha etkili bir sekilde 6grenmelerini saglayabilecek

video uygulama Onerisi hazirlanmastir.

Video uygulama onerisi igerisinde Blender uygulamasindan 3B modellenen mezar
kullanilarak ve arastirmalar sonucu elde edilen bilgiler anlasilir ve sade bir hale getirilerek
animasyonlar1 destekleyen Tiirkge/Ingilizce metinler olusturulmustur. Video akisi, Adobe

After Effects programinin 2024 siirlimii izerinden tasarlanmistir.



Gorsel 80. Video uygulamasinin After Effects lizerinden yapim asamasini gosteren, ekran

goriintiisi, 2025. (Arastirmacinin Kisisel Arsivi, 03.04.2025)

Gorsel 81. Video uygulamasinin After Effects iizerinden yapim asamasini gosteren, ekran

goriintiisii, 2025. (Arastirmacinin Kisisel Arsivi, 03.04.2025)
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Gorsel 82. Video uygulamasinin After Effects lizerinden yapim asamasini gosteren, ekran

gorilintiisii, 2025. (Arastirmacinin Kisisel Arsivi, 05.04.2025)

oo sreoooooonn

Gorsel 83. Video uygulamasinin After Effects iizerinden yapim asamasini gosteren, ekran

goriintiisi, 2025. (Arastirmacinin Kisisel Arsivi, 06.04.2025).

After Effects programi ile olusturulan video akisi, Sora iizerinden iiretilen
gorsellerle birlestirilerek kurgusu tamamlanmus, Tiirkge ve Ingilizce metin igeren iki ayr1

versiyon olusturulmustur.
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Uygulama kapsaminda gelistirilen kiosk arayiiziinde kullanilan tipografi ve
yerlesim kararlar1 hem gorsel iletisim tasarimi ilkelerine hem de kullanici deneyimini
merkeze alan pratik gozlemlere dayanmaktadir. Arastirmacinin lisans diizeyindeki gorsel
iletisim tasarimi egitimi ve sektorel is deneyimi ile farkli yas gruplarina hitap eden bir¢ok
miize ve sergi alaninda yapilan gézlemler bu karar siirecine yon vermistir. Bu baglamda
hem estetik sadelik hem de islevsel okunabilirlik temelinde dengeli bir gorsel yapi

olusturulmasi hedeflenmistir.

Yazi karakteri olarak Adobe Jenson Pro ailesi tercih edilmis; ana basliklarda
SemiBold, metin govdelerinde ise Light versiyonu kullanilmistir. Adobe Jenson Pro,
klasik tipografi gelenegini cagdas ekran kullanimiyla biitiinlestiren bir serif yazi tipidir ve
0zellikle uzun metinlerde yiiksek okunabilirlik sunmasiyla tercih edilmistir. Ana basliklar
72 punto, govde metinleri ise 30 punto biiylikliigiinde diizenlenmis; bu oranlar, 1920 x

1080 piksel ¢oziiniirliigiindeki ekran formatina uygun sekilde orantilanmustir.

Satir araliklar1 75 piksel olarak belirlenmis ve bu deger, ilk denemeler sirasinda
hem projeksiyon hem tablet hem de mobil ekranlarda test edilerek optimize edilmistir.
Okuma deneyiminin her yas grubundan kullanici i¢in erisilebilir olmasini saglamak
amaciyla, farkli cihazlarda yapilan testlere ek olarak ¢evreden alinan geri bildirimler de
dikkate almmistir. Ayrica, danisman oOgretim {iyesi ile yapilan ilk degerlendirme
sonucunda, espas (harf ve satir bosluklar) degerlerinin biraz daha agilmasinin
okunabilirligi artiracagi yoniinde yapilan Oneri dogrultusunda gerekli diizenlemeler

yapilmistir.

Sonu¢ olarak, uygulama arayiiziinde kullanilan tipografik yapi; erisilebilirlik,
okunabilirlik, estetik biitiinliik ve kullanic1 odaklilik ilkeleri temel alinarak, teorik bilgi ile

pratik deneyimin biitiinlestigi bir karar siireci sonunda olusturulmustur.



Pithos / Kiip Mezarlar

Olii Defnetme Ritiieli

GIF 1. Uygulamanin Tiirkge versiyonu. (Aragtirmacinin Kisisel Arsivi, 30.04.2025)

Pithos / Cube Tombs

Burial Ritual

GIF 2. Uygulamanin Ingilizce versiyonu. (Arastirmacinin Kisisel Arsivi, 30.04.2025)
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Gorsel 84. Video uygulamasmin miize mekanina entegrasyon simiilasyonu (Arastirmacinin Kisisel

Uretimi, 02.05.2025)



SONUC ve ONERILER

Tez c¢alismasi, yeni medya teknolojilerinin miizelere entegrasyonu ile
ziyaretcilerin eser ve mekan deneyimlerinin zenginlestirildigi, miizenin etkilesiminin bu
teknolojiler aracilifiyla artirilmasiyla izleyici kapasitesini artiracagi, ¢agi yakalayan,
dinamik, kapsayici mekanlar haline dontisecegi hipotezi iizerine yapilmistir. Bunu 6l¢gmek
i¢in arastirmaci karma arastirma yontemi kullanarak; Antalya Arkeoloji Miizesi’ni gozlem
yoluyla ve 201 ziyaret¢iye uyguladigi anket calismasi iizerinden elde ettigi veriler
lizerinden analiz etmistir. Analiz sonucunda, miizenin yeni medya teknolojileri ile
uyumlanmast durumunda seramik eserlerin daha etkili bir sekilde sergilenerek
ziyaretgilerin eserleri tarihsel baglamlarini daha iyi anlamasina, dijital oyunlar ve
etkilesimli alanlarin olusturulmasiyla da miizenin genis kitlelere hitap ederek
erisilebilirligini arttirmasi durumunda miizeye daha sik ziyaretin yapilmasina fayda
saglayacag1 ¢ikarimina ulasilmistir. Ozellikle ziyaretcilerin %80,6’s1 seramik eserler
salonundaki bilgilendirmeyi yetersiz bulmakta; %86,6’s1 geng nesillere yonelik dijital
uygulamalara olumlu yaklagsmakta; %76,1°1 ise yeni medya teknolojileriyle uyumlu bir
miize deneyiminin onlar1 daha sik ziyarete tesvik edecegini belirtmektedir. Bu oranlar,
yalnizca nicel bir durumu ifade etmenin 6tesinde, kullanic1 deneyimine dayali giiclii bir
doniisiim ihtiyacin1 da isaret etmektedir. Bu dogrultuda ¢oziim Onerisi olarak, miize
icerisinde bir seramik eser buluntusu (pithos mezar) belirlenmis, buluntunun bir
enformasyonu olsaydi yeni medya teknolojileri olanaklar1 ile nasil gergeklesirdi
sorusundan yola cikilarak tasarim siireci islenerek deneyimlenmistir. Pithos mezarin
secilmesi, ankette sik¢a vurgulanan “bilgilendirme eksikligi” ve “tarihsel baglamin
yeterince sunulamamasi” gibi temel sorunlara karsilik gelmektedir. Ayrica uygulama bu
yoniiyle yalnizca temsili bir Oneri degil, arastirmanin bulgulariyla dogrudan
iliskilendirilmig, veri temelli bir tasarim c¢oziimiidiir. Yapilan Oneri c¢alismasi ile
buluntunun miize icerisindeki zayif bilgilendirilme alanina karsin buluntu hakkinda
aragtirma yapilarak giincel bir yaklagimla, tarihsel baglami, bicimsel ozellikle 3B
modelleme araciligiyla animasyon haline getirilmis, akilda kalicilig1 ve ilgi ¢ekiciligi

artirllacak sekilde video akisi tasarlanmastir.
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3B modelleme araciligiyla animasyon haline getirilmis, akilda kalicilig1 ve ilgi

cekiciligi artirllacak sekilde video akisi tasarlanmistir.

Tasarlanan iyilestirme Onerisiyle miizedeki seramik eserler ve ziyaretgiler
arasindaki deneyim boyutunun yeni medya teknolojileri ile zenginlestirilerek miize
ziyaretlerini keyifli, eglenceli, 6gretici ve akilda kalici, ¢agdas bir deneyim sunulabilme
potansiyelinde olabilecegi sonucuna varilmistir. Tez calismasi siireci boyunca veri
toplama ve analizi ile tasarimin ger¢eklesmesi; miizedeki her buluntu i¢in bu uygulamanin
yapilmasint miimkiin kilamamigtir. Bununla birlikte yapilan uygulamanin baslangic
niteligi tagimasi, bazi buluntular i¢in bu bilgilendirmeye ihtiya¢ oldugu, benzer sekillerde
veya tezin icerisinde bahsi gecen farkl alternatiflerle de ileride yapilacak calismalar ile
uyumlama ¢abalarinin olusabilecegi kanisina varilmistir. Uygulamanin yalnizca tek bir
buluntu {izerine insa edilmis olmasi ve ziyaret¢i testlerinin heniiz gerceklestirilmemis
olmasi gibi sinirhiliklar, bu ¢6ziimiin kaliciligina dair kesin sonuglar sunamamaktadir. Bu
durum, gelecekte daha genis 6rneklemle yapilacak calismalar ve kullanici deneyimi

analizleriyle giderilebilir.

Sonuglardan ve yapilan ¢6ziim Onerisinden yola ¢ikilarak, miizelerde yeni medya
teknolojilerinin  kullanilmasiyla miizelerin siirdiiriilebilirliginin ~ desteklenebilecegi
rahatlikla sOylenebilir. Gozlem yoluyla elde edilen veriler, miize igerisinde belirli
alanlarda bilgilendirmenin yetersiz olmasi nedeniyle eserlerin ve baglamlarinin
anlasilmasinda zorluklar yasandigini; ayrica teknolojiyi gilinliikk yasamlarinda siklikla
kullanan miize ziyaretcilerinin, dijital ortamlara olan aligkanliklarina ragmen, bu
teknolojilerin yeterince kullanilmadigi miize ortaminda beklentilerinin karsilanmadigini
ortaya koymaktadir. Dolayisiyla, yeni medya teknolojilerinin olanaklariyla, eskiden
yalnizca belirli bir kesime hitap eden miizeler; herkese acik, erisilebilir mekanlar haline

doniisebilmektedir.
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Son zamanlarda Tiirkiye’de kiiltiirel mirasin korunmasi ve dijitallestirilmesi {izerine
ylriitiilen ¢alismalarda hem akademik ¢evrelerde hem de kiiltiir politikalarinda giderek
daha fazla 6nem kazanmaktadir. Ozellikle son yillarda diizenlenen ulusal ve uluslararasi
kongreler, sempozyumlar ve calistaylarda, miizelerin dijital doniisiimii, yeni medya
teknolojilerinin kiiltiirel anlatilardaki rolii ve katilimer ziyaretci deneyimi gibi temalar 6n
plana c¢ikmaktadir. Bu baglamda, dijital aracglarin yalnizca sergileme pratiklerini
dontistiirmekle kalmayip, ayn1 zamanda kiiltiirel mirasin aktarim big¢imlerini yeniden
sekillendirdigi yoniinde ortak bir kanaat olugsmaktadir. Bu tez calismasi beklenildigi gibi
s0z konusu doniisiimiin i¢inde konumlanmaktadir. Arkeoloji miizelerinde yeni medya
teknolojilerinin kullanimina yonelik uygulamali bir 6rnek sunularak, giincel tartismalara
somut bir katki saglamaktadir. Bu yoniiyle calisma yalnizca akademik degil, kiiltiirel
politika ve miize uygulamalari acgisindan da ¢agin ihtiyaglarina yanit veren 6zgiin bir

girisim niteligindedir.

Miizelerin, ¢ag1 yakalayan dinamik yaklasimlar1 sayesinde, kiiltiir ve mirasi
gelecek nesillere aktarma islevlerini yerine getirirken, ziyaretcilerin beklentilerine yanit
verebilecek nitelikte bir deneyim alan1 sunmalar1 ve bu dogrultuda giincel: takip ederek
yeniliklere acik olmalar1 gerekmektedir. Ek olarak miizelerin, yalmizca bilgi sunan
mekanlar olmanin Gtesine gegerek, yeni medya teknolojilerinin sundugu olanaklar

dogrultusunda kiiltiirel deneyimi yeniden yapilandirmalar1 da 6nem arz etmektedir.

Sonug olarak bu tez caligmasi yeni medya olanaklarini kullanan bir tasarimcinin,
bu olanaklar1 kullanabilecegi mekanlardaki ziyaretcilerin beklentilerini, isteklerini gesitli
yontemlerle, anlayip kavrayarak tasarim siirecini isletmesi, gerceklestirdigi tasarimlarin
uzun soluklu yarar temelli olmasini saglamasinin 6nemi de belgelenmektedir. Ayrica
miize mekanlarinda yeni medya teknolojilerinin kullanimiyla ziyaretci deneyiminin nasil
doniistiiriilebilecegine iligkin uygulamali ve kuramsal bir model sunarak literatiire 6zgiin

katkilar saglamaktadir. Calismada, arkeolojik bir eserin 3B modelleme ile
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gorsellestirilmesi ve tarihsel anlatiyla desteklenmesi yoluyla dijital anlatinin mekansal
baglamda nasil kurgulanabilecegi ortaya konulmustur. Bununla birlikte, sanat galerileri,
kiltlir-sanat merkezleri ve festival mekanlar1 gibi farkli kamusal alanlarin analizi
yapilarak mekansal ¢esitliligin dijital uygulamalara etkisi tartisilmis ve bu yOniiyle
literatiire yeni bir bakis agis1 kazandirilmistir. Ayrica tezde, dijital teknolojilerin yalnizca
gorsel temsil tiretmekle sinirli olmadigi; ayn1 zamanda anlam kurucu, baglamsal anlatiy1
gliclendiren ve ziyaretgiyle etkilesimi artiran araglar oldugu vurgulanmistir. Tiim bu
yonleriyle tez, kiiltiirel mirasin dijital anlatilar yoluyla yeniden insasina yonelik kullanict

odakli, ¢agdas ve siirdiirtilebilir bir yaklagim gelistirdigi diisiiniillmektedir.
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Antalya Miizesi Mudirlugii
Sayr  :E-77492378-155.03-4490618 03.12.2023

Konu :Ilmi Arastirma ( Hanife CELIKOGLU)

Sayin Hanife CELIKOGLU
Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisi MURATPASA / ANTALYA

ilgi : a) 10/08/1984 tarih ve 18485 sayili Resmi Gazete 'de yayimlanan Kiiltiir ve Tabiat

Varliklarylailgili Olarak Yapilacak Aragtirma, Sondaj ve Kazilar hakkinda Y énetmelik.

b)26/01/1984 tarih ve 18293 sayili Resmi Gazete 'de yayimlanan Miizelerle Miizelere
BagliBirimlerde ve Orenyerlerindeki Kiiltiir Varliklarinin Film ve Fotograflarmin
CekilmesiMulaj ve Kopyalarinin Cikarilmasi hakkinda Y énetmelik.

¢) Bakanhgimiz Kiiltiir Varliklar: ve Miizeler Genel Miidiirliigii'miin 27.03.2001 tarih ve
2487sayili yazisi.

¢) Bakanlhigimiz Déner Sermaye Isletmesi Merkez Miidiirliigii'niin 20.04.2009 tarih
veB.16.1.D08S.0.05.00.00/75250 sayih yazis1.

d) Bakanlhigimiz Kiiltiir Varliklar: ve Miizeler Genel Miidiirliigii'niin 06.05.2010 tarih ve
952say1li yazisi eki Bakanlik Makaminin 06/05/2010 tarih ve 95217 sayili onayt.

¢) Antalya il Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigii'niin 29.11.2023 tarihli ve
E-90509293-155.03-4474398 sayili yazisi.

Antalya Miize Midiirliigiinde "Yeni Medya Teknolojilerinin Mekan Deneyimine Etkisi ve
Antalya Arkeoloji Miizesi Omegi " konusu ile ilgili olarak;

-Caligmanin ilgi (a), (b), (¢), (¢), (d) ve (e)'de kayith yazi, genelge ve yonetmelikler Kapsaminda
gergeklestirilmesi,

-Cahgmanin baslayacag: tarihin Miize Miudiirliigii'ne 15 glin 6nceden bildirilmesi ve randevu
alinarak ¢alisilmast,

-Miize Midiirliigii'niin belirleyecegi sartlara uyulms: ve gerekli giivenlik onlemlerine riayet
edilmesi,

Kosullariyla 2023 yilinda aragtirma yapilmasi ve fotograf ¢ekilmesi Miidiirliigiimiizce uygun
goriilmektedir.

Caligmanin tamamlanmasinin ardindan hazirlanacak arastirma metni, ¢izim, fotograf vb. belgeyi
igerem, miimkiinse CD ortamina aktarilmis ¢aligma raporu ilr ileride yayinlanmsai halinde kitap ve ayr
basimlarin Miize Miidiirligiine gonderilmesi gerekmektedir.

S6z konusu ¢aligmanin tamamlanmamas: ve 2024 yilinda da arastirmaya devam cdilmesinin
istenmesi halinde, 6ngériilen ¢aligma tarihinden 3 ay once olmak iizere, 31 Aralik 2023 tarihine kadar

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmstir.

Dogrulama Kodu: 43A799DB-02E3-49B2-94B7-0E1682C95B80 Dogrulama Adresi: https://www.turkiye.gov.tr/ktb-ebys
Antalya Miizesi Miidiirligii Konyaalti Cad. No:88 07050/ANTALY ATel: 0 242 238 Bilgi igin:Aynur CALISLAR o}
56 88-89 Faks:0 242 238 56 87 Miize Aragtirmacis1 2
likyayolu.ktb.gov.tr Telefon No:(242) 238 55 8

Elektronik Ag: antalya.muzeler.gov.tr’]  e-posta: antalyamuzesiilth gov tr
KEP Adresi : antalyakulturturizm@hs01 kep.tr ’fﬁ:"‘*l’?’
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Antalya Miizesi Mudiirligii
Sayt  :E-77492378-155.03-4658433 16.01.2024

Konu :ilmi Arastirma Siiresinin Uzatilmasi
Hakkinda (Hanife CELIKOGLU)

Sayin Hanife CELIKOGLU
Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisi MURATPASA / ANTALYA

ilgi : a) Antalya Miize Miidiirliigiiniin 03.12.2023 tarihli ve E-77492378-155.03-4490618 sayih iImi
Arastirma izni yazis1.
b) Antalya il Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigii'niin 09.01.2024 tarihli ve
E-90509293-155.03-4629304 say1l1 yazisi.

Universiteniz Giizel Sanatlar Enstitiisii Sanat ve Tasarim Anasanat Dali dgrencisi Hanife
CELIKOGLU'nun "Yeni Medya Teknolojilerinin Mckan Deneyimine Etkisi ve Antalya Arkeolojisi
Miizesi Ornegi" baslikli tez galismas1 kapsaminda 2023 yili igin daha 6nceden tarafimizca ilgi (a) yazist
ile gerekli izinler verilmisti. Ancak ilgi (b) yazisi ile ek siire Eyliil 2024 tarihine kadar talep edilmistir.
Konu ile ilgili olarak ¢aliymanmn Miize Midirliigiimiizce yazilan ilgi (a)'da kayith yazi, genelge,
yonetmelikler kapsaminda gergeklesmesi ve ¢aligmayla ilgili talep edilen tiim ¢aligmalarin yerine
getirilmesi,

Kosullartyla 2024 yilinda arastirma yapilmas: ve fotograf  ¢ekilmesi Miidiirliigiimiizce
uygun goriilmektedir.

Calismanin tamamlanmasinin ardindan hazirlanacak arastirma metni, ¢izim, fotograf vb. belgeyi
igerem, miimkiinse CD ortamina aktarilmis ¢aligma raporu ile ileride yaymlanmasi halinde kitap ve ayn
basimlarin Miize Miidiirliigiine gonderilmesi gerekmektedir.

Bilgi ve geregini rica ederim.

Mustafa DEMIREL
Miize Miidiirii
Bu belge, giivenli clektronik imza ile imzalanmistir.
Dogrulama Kodu: 5245BA0B-95CF-4666-AFA6-88A846B4E133 Dogrulama Adresi: https://www.turkiye.gov.tr’ktb-ebys
Antalya Miizesi Miidiirligii Konyaalt: Cad. No:88 07050/ANTALY ATel: 0 242 238 Bilgi igin:Aynur CALISLAR [
56 88-89 Faks:0 242 238 56 87 Miize Aragtirmacist
likyayolu.ktb.gov.tr Telefon No:(242) 238 55 88 33

Elektronik Ag: antalya.muzeler.gov.tr e-posta: antalyamuze<i@l b gov tr
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- A| CLEOY Rigss it m
KEP Adresi : antalyakulturturizm@hs01.kep.tr 4;‘:'}*“7‘




159

EK-3: SOSYAL VE BESERi BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN
ETiGI KURULU KURUL KARARI

Evrak Tarih ve Sayisi: 01.02.2024-843900

T.C
AKDENIZ UNIVERSITESI REKTORLUGU
Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu

KURUL KARARI a“ %
(N

TOPLANTI TARIHI : 01.02.2024
TOPLANTI SAYISI : 02
KARAR SAYISI :53

Universitemiz Giizel Sanatlar Fakiiltesi Seramik Bolimii ogretim iiyesi Dog. Dr.
Kamuran Ozlem SARNIC'n danismanhgim, Hanife CELIKOGLUmun arastrmacihigini
ustlendigi, "Yeni Medya Teknolojilerinin Mekan Deneyimine Etkisi ve Antalya Arkeoloji Miizesi
Ornegi” konulu ¢alismanin, ¢alismada kullanilacak olan dlgegin izninin alinmasi kaydiyla fikri
hukuki ve telif haklar: bakimindan metot ve 6lgegine iligkin sorumlulugun bagvurucuya ait olmak
iizere, proje siiresince uygulanmasinin etik olarak uygun olduguna oy birligi ile karar verilmistir.

Prof. Dr. Hilmi DEMIRKAYA

Kurul Bagkani
Baskan Baskan Yrd. Uye
Prof. Dr. Prof. Dr. Prof. Dr.
Hilmi DEMIRKAYA Sibel PASAOGLU YONDEM Ebru iICIGEN
(gorevli)
Uye Uye Uye
Prof. Dr. Prof. Dr. Prof. Dr.
Nursen ADAK Taner KORKUT Gikhan AKYUZ
Uye
Prof.

Ceren HEPYUCEL
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iit: PERMIT

HANIFE CELIKOGLU
2022024 (Cum) 11:55

Kime Kamuran Ozlem SARNIC

Génderen: JL13
Gonderildi: 1 Subat 2024 Persembe 03:47

Kime: HANIFE CELIKOGLU
Konu: Re: PERMIT

Hello, Hanife Celikoglu
I am glad to give the permission.
by Sheng, Chieh-Wen

--------- Original Message ---------
From: HANIFE CELIKOGLU

To:

Sent: 2024/01/30 16:29

Subject: PERMIT

Hello, I'm Hanife Celikoglu

I am writing to you from Turkey. | am a 2nd year graduate student at Antalya Akdeniz University, Institute of Fine Arts, Department of Art
and Design (Interdisciplinary).

I am about to realize a scientific research project from my thesis. The title of my project is “The Effect of New Media Technelogies on Space
Experience and the Case of Antalya Archeology Museum”. In the data collection part of this project, | prepared a questionnaire for museum
visitors. While preparing this questionnaire, | benefited from your Museum Experience study. | would like to ask your permission to apply to
the ethics committee.

Good work

The questionnaire | prepared is attached.
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2022024 1238 Genad - bt tzin

M Gmail

Iit: Izin

2 Subat 2024 12:36

Génderen:
Gonderildi: 29 Ocak 2024 Pazartesi 16:16
Kime: HANIFE CELIKOGLU

Konu: Re: lzin

Hanife Hocam, olcegl elbette

lyi calismalar

Prof. Dr. Yilmaz Akgunduz

29 Ocak 2024 15:38, "HANIFE GELIKOGLU" yazdi:
Merhaba Ben Hanife Celikoglu.

Antalya Akdeniz Universitesi Gizel Sanatlar Enstitiisi, Sanat ve Tasanm (Disiplinleraras) Anasanat dalinda yiiksek lisans 2. sinif Ogrencisiyim.
Tezimden bir bilimsel aras projesi gergekles k yim. Projemin bashg "Yeni Medya Teknolojilerinin Mekan Deneyimine Etkisi ve

Antalya Arkeoloji Mizesi Ornegi”.
Projemde veri toplama araci olarak anket f
Bu anketi hazirlarken sizin  Efes Orenyeri Ziyaretgilerinin Miize Deneyimi Baklentilerini Belirl
faydalandim. Etik kurula bag k igin izninizi rica ediyorum.

lyi Galigmalar.

Hazirladiffim anket ektedir.

) ANKET.docx
32K HYML olarak gorintile Indir

"
nsg-+ 17897

lemeye D&nik Bir Aragtrma”, calismanizdan
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EK-6: ETiK BEYANI

Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Tez Yazim Kilavuzuna uygun olarak

hazirladigim bu tezde:

. Tez i¢indeki biitiin bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢ergevesinde elde ettigimi,
. gorsel, isitsel ve yazili biitiin bilgi ve sonuclari bilimsel ahlak kurallarina uygun
olarak sundugumu,

. baskalarinin eserlerinden yararlanilmasi durumunda ilgili eserlere bilimsel

normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

. atifta bulundugum eserlerin biitiiniinii kaynak olarak gosterdigimi,
. kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigima,
. bu Tezin herhangi bir boliimiinii bu iiniversitede veya bagka bir iiniversitede baska

bir Tez ¢alismas1 olarak sunmadigimi beyan ederim.

20/05/2025

Hanife Celikoglu
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EK-7: TEZ ORJINALLIK RAPORU
AKDENIZ UNIVERSITESI

Giizel Sanatlar Enstitiisii

Tez Basligi: Yeni Medya Teknolojilerinin Mekan Deneyimine Etkisi ve Antalya Arkeoloji
Miizesi Ornegi
Yukarida baglig1 verilen Tezimin tamami Turnitin adli intihal programi araciligi ile Tez

Danigmanim tarafindan kontrol edilmistir. (Tez 106, Tez 206, Tez 010 Formlar1) Kontrol
sonucunda (kaynakea haric) asagidaki veriler elde edilmistir:

Raporlama | Sayfa | Karakter | Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi1 Sayisi Tarihi Orani (%) Numarasi
17.06.2025 186 201.413 20.05.2025 %10 1:3278345396

Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Tez Orijinallik Raporu Alinmas1 ve
Kullanilmas1 Uygulama Esaslari’n1 inceledim ve ¢alismamin herhangi bir intihal icermedigini;
aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul
ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim. (Tarih
17/06/2025)

Hanife CELIKOGLU
Ogrenci No: 202253007004
Anasanat/Anabilim Dali: SANAT ve TASARIM ANASANAT DALI
Program (Isaretleyiniz)
Yiiksek Lisans Sanatta Yeterlik Doktora | Biitiinlesik Doktora

X

DANISMAN ONAYI
UYGUNDUR.
(Dog. Kamuran Ozlem SARNIC)
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EK-8: Master’s/Proficiency in Art/PhD
Thesis/ Art Work Report Originality Report

AKDENIZ UNIVERSITY
Institute of FineArts
Title: The Effect of New Media Technologies on Space Experience and The Example of Antalya

Archaeology Museum

The whole thesis/art work report is checked by my supervisor, using Turnitin plagiarism detection
software taking into consideration the below mentioned filtering options. (Tez 106, Tez 206, Tez
010 Forms) According to the originality report, obtained data are as follows.(Bibliography
excluded)

Date Page | Character | Date of Thesis Similarity
Submitted Count Count Defence Index (%)

17.06.2025 186 201.413 20.05.2025 %10 1:3278345396

Submission ID

I declare that I have carefully read the Akdeniz University Institute of Fine Arts Guidelines
for Obtainingand Using Thesis Originality Reports; that my thesis does not includeany form of
plagiarism; that in any future detection of possible infringement of the regulations, I acceptall legal
responsibility; and that all the information I have provided is correct to the best of my knowledge.

I respectfully submit this for approval. (17/06/2025)

Student No.:202253007004

Department: Art and Design Hanife CELIKOGLU
Program/Degree (please mark):
Master’s Proficiency in Art PhD Integrated Phd
X
SUPERVISOR APPROVAL
APPROVED.

Assoc. Kamuran Ozlem SARNIC






