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Extended Abstract

Ozet

Dijital teknolojilerin artan g¢esitliligi, pek c¢ok alanda oldugu gibi cagdas miize
mekanlarinda da ziyaret¢i deneyimini doniistiirmektedir. Yeni medya sanat, dijitallesme
ve bilgi iletisim teknolojileri ile miizeler dijitalle gercek mekan: bir araya getiren, gok
katmanli, deneyim odakli mekanlar haline gelmistir. Oyunlarin etkilesimli ve aktif katilim
gerektiren dogast miize mekanlarinda kullanict odakli deneyimi artirmak baglaminda
etkin yontemler sunmaktadir. Bu c¢aligma ile dijital teknolojik uygulamalar destegiyle
oyunlagtirilan miize deneyiminin incelemesi amaglanmaktadir. Arastirmada, nitel
arastrma yontemlerinden kiimiilatif durum c¢aligmasi yontemi kullanilarak; saha
aragtirmalari, gozlem ve kaynak taramalan ile dijital teknolojilerin miize deneyimine
oyunlagtirma yoluyla katkilar1 biitiinciil olarak ortaya konmaktadir. Bu amagla
miizeciligin dijitallesme siireci tarihsel agsamalariyla ele alindiktan sonra miize deneyimi
ve teknoloji iliskisi kapsamli bir alan yazin taramast ile arastirilmis, miizede oyunlastirma
uygulamalar1 6rneklerle incelenmistir. Miize deneyimini oyunlastiran uygulamalarin
dijital duyusal araglar, konum tabanli hikdye anlatimi, kitle kaynakli veriler, sanal
galeriler, erisilebilir mekanlar ve sosyal aglar gibi dijital teknolojilerle desteklenen;
bireyin aktif katithmini tesvik eden, kapsayici, eglenceli, etkilesimli ve egitici
uygulamalar oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Miizecilik, Oyunlastirma, Miize Deneyimi, Dijital Etkilesimli
Teknolojiler, Dijital Duyusal Araglar

Abstract

The increasing diversity of digital technologies is transforming the visitor experience in
contemporary museum spaces, as in many other areas. Museums have become multi-
layered, experience-oriented spaces that connect digital and physical space with new
media art, digitalization, and information communication technologies. The interactive
nature of games offers methods to increase the user-oriented experience in museum
spaces. This study aims to examine the gamification of museum experience with the
support of digital technological tools. The research holistically reveals the contributions
of digital technologies to the gamification of museum experience through field research,
observation, and literature review, using the cumulative case study method from
qualitative research methods. For that purpose, the study discusses the digitalization
process of museums with its historical stages and researches the relationship between
museum experience and technology through a comprehensive literature review.
Furthermore, gamification applications in museums have been examined with examples.
As a result, the study concludes that inclusive, entertaining, interactive, and educational
implementations encourage active participation using digital technologies such as digital
sensory tools, location-based storytelling, crowd-sourced data, virtual galleries,
accessible venues, and social networks gamify the museum experience.

Keywords: Museology, Gamification, Museum Experience, Digital Interactive
Technologies, Digital Sensory Tools

Introduction: The gamification term was first used in the academic literature in 2010, and scientific publications have
increased since then (Cetin & Erbay, 2021: 266). The concept of gamification refers to various actions performed in
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environments not commonly related to gaming that is presented with game-like applications (O'Gorman & Harris, 2014:
8). The definition of “environments not commonly related to gaming” can be deduced as the purpose of using game
elements is to help achieve other things (Liu & Idris, 2018: 2). Research on gamification mainly focuses on social
interaction, experience, education, and motivation (Cetin & Erbay, 2021: 266 as cited in Hamari et al., 2014). It is a
method they use to increase the motivation of the employees. Museums, which are educational institutions with a touristic
nature, also aim to improve the museum experience and provide an engaging museum environment using the gamification
method.

The concept of gamification, by its nature, defines a participatory process. Learning by playing is a practice with great
potential in arts and culture teaching and is widely used in educational contexts (Bonacini & Giaccone, 2021). It is known
that when users are active participants, they have memorable experiences (Pine & Gilmore, 1998: 101). The static, one-
way information transfer method of traditional museology has turned into a structure that receives and shares information
reciprocatively through the new museology that has developed since the 1980s. In this context, contemporary museum
spaces, which aim to be transparent, participatory, and inclusive, are finding ways to gamify the museum experience
through new technological opportunities. Today, museum spaces have to adapt to changing user habits and digital
technologies that are widely used daily. With the integration of interactive digital technologies into museum spaces, the
museum experience is transformed with playful methods that blend the physical and the virtual.

Purpose and scope: The study aims to reveal the contribution of digital technologies to the museum experience through
gamification in a holistic way through examples using a comprehensive literature review and observation. The study
examines current examples in the context of technology-oriented research. Thus, five examples were selected from the
articles published between 2020-2022 and the museum applications that gamified the museum experience. These are
examples of “hybrid gifting” as part of the GIFT project, “VRtefacts”, “Twitto”, “Synthaisthesia” and Berlin Global
Exhibition. The selected examples are discussed in the context of the expanded visitor experience, and which methods
and digital tools they use are the main questions of the research.

Method: The study uses the cumulative case study method, one of the qualitative research methods. Cumulative case
studies are studies in which the researcher collects and combines information from multiple sources to generalize about
a phenomenon (Epler, 2019). According to Aytagli (2012: 4), studies that present a retrospective or produce prospective
data by collecting data from different places at different times to investigate a specific subject are also considered
cumulative case studies. In this context, the gamification of the museum experience has been considered a phenomenon.
Thus, the study obtained data from current examples of gamification in the museum experience. Focusing on the
increasing use of fun, interactive games that encourage active participation in museum spaces, the use of digital
technology-supported implementations to gamify the museum experience is explained through examples.

Findings and conclusion: Museum experience becomes dynamic and inclusive with interaction-oriented and
participatory systems that change the perception of space and open new playgrounds. It is seen that with the information
and communication technologies, the museum visits have turned into an expanded museum experience, the effect of
which continues before and after the visit. Contemporary museums use technology as a tool to improve the experience.
They aim to be fun, interactive, inclusive, democratic, and open to dialogue. It is seen that digital sensory tools contribute
to the democratization of museum structures by increasing interaction and inclusiveness.

The use of digital tools in physical spaces opens new areas for visitors to guide their museum experience. In this context,
the museum experience transforms and changes with gamification. Three-dimensional (3D) printing technologies allow
tactile contact with artifacts, as well as immersive experiences with projection mapping and virtual reality applications.
In addition, 3D visual data production and sharing in real space with augmented and mixed reality technologies are
becoming widespread as catchy and entertaining alternative presentation techniques. Thus, it is seen that the experience
offered by museums is transformed as much as the quality of artworks, and contemporary museum spaces operate as
“entertainment centers” free from the strict rules of classical museology.

According to the results, methods that gamify the experience in museum spaces are supported by common technologies
such as digital screens and headphones, as well as digital sensory tools (virtual reality, augmented reality, mixed reality,
digital taste/smell interfaces) and social networks. In addition, it is seen that museums are supported in the way of
becoming interactive, participatory, inclusive spaces that involve the society in the information production/transmission
process by creating strong bonds through accessible venues with the use of location-based storytelling, crowdsourced
data, virtual galleries, and digital sensory tools. As a result, the museum experience can be gamified, and use technological
tools to support this experience by offering alternative museum experiences that make learning fun.

Keywords: Museology, Gamification, Museum Experience, Digital Interactive Technologies, Digital Sensory Tools
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GIRIS

Yirmi birinci ylizyilda iletisim teknolojileri alaninda gerceklesen bir dizi gelisme ile sanat eserleri de yeni
kimlikler kazanmustir. Dijital etkilesimli teknolojiler sayesinde klasik sanat eserleri animasyonlarla
canlandirilabilmekte ya da dokunulamayacak kadar hassas bir eser {i¢ boyutlu baski olarak iiretilip orijinalinin
yaninda dokunsal bir nesne olarak kullanilabilmektedir. Tiim bu agilimlar dijital teknolojilerin artan gesitliligi
ile miizeciligi doniistiirerek, miize deneyimini oyunlagtiran, kapsayici, eglenceli, etkilesimli, ziyaretgileri aktif
kullanicilar haline getiren miize uygulamalarina imkan vermektedir.

Oyunlagtirma terimi ilk kez 2010 yilinda akademik literatiirde kullanilmaya baglanmis ve o zamandan bu yana
bilimsel yayinlar artmigtir (Cetin & Erbay, 2021: 266). Son yillarda sik¢a karsilagilan oyunlastirma
(gamification) kavrami, gergekte oyunla ilgisi olmayan ortamlarda gerceklestirilen ¢esitli eylemlerin oyuna
benzer uygulamalarla sunulmasi anlamina gelmektedir (O’Gorman & Harris, 2014: 8). Gergekte oyunla ilgisi
olmayan ortamlar tanimindan, oyun Ogelerini kullanma amacinin, bagka seylerin basarilmasina yardimci
olmak anlamina geldigi ¢ikarimi yapilabilir (Liu & Idris, 2018: 2). Oyunlastirma {izerine yapilan arastirmalar
temel olarak sosyal etkilesim, deneyim, egitim ve motivasyona odaklanmaktadir (Hamari vd., 2014 ten aktaran
Cetin & Erbay, 2021: 266). Oyunlastirma, egitimcilerin dersi daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirmek,
markalarin iirlin satigin1 artirmak ya da igverenlerin ¢alisanlarinin motivasyonunu artirmak adina kullandiklar
bir yontemdir. Turistik nitelige sahip egitici kurumlar olan miizeler de oyunlagtirma yontemini kullanarak
miize deneyimini gelistirmek ve ilgi ¢ekici bir miize ortami sunmay1 amaglamaktadir.

Kiiltiir endiistrisi igerisinde miize hegemonyasinin siirdiiriilebilirligi i¢in giincel bilginin aktariminda internet
teknolojisinin  hizina yetismesi miimkiin olamayacagindan, mekansal deneyimlerin desteklenmesi
gerekmektedir. Bu durum, kente deger katan bir miize mimarisinin yan sira i¢c mekanda alternatif sunum
tekniklerini 6n plana ¢ikarmaktadir. Miize mekanlari, etkilesimli, stiriikleyici deneyimler i¢in farkli sergileme
tiplerine hizmet verecek genis 6l¢ekli alanlara ihtiya¢ duymaktadir. Kapsayici ve etkilesimli mekanlar miizede
yeni algilama ve 6grenme yollarina imkan tanimaktadir (Kocsis & Kenderdine, 2014: 245). Giliniimiizde
fiziksel mekanlarin ve objelerin sinirli dogasi dijital teknolojilerle asilabilmektedir. Béylece alisilmisin disinda
yeni deneyimler sunmalari, gergek mekanla sanali harmanlamalari ve tipki oyunlarda oldugu gibi ¢esitli dijital
duyusal araglar destegiyle kullanilmalart miize deneyimini oyunlagtirmaktadir.

Oyunlastirma kavrami dogas1 geregi katilimei bir siireci tanimlamaktadir. Oynayarak 6grenme, sanat ve kiiltiir
Ogretimi alaninda biiyiik potansiyeli olan ve egitsel baglamlarda yaygin olarak kullanilan bir uygulamadir
(Bonacini & Giaccone, 2021). Bireyin aktif katilimci oldugu durumlarda akilda kalict deneyimler yasadigi
bilinmektedir (Pine & Gilmore, 1998: 101). Geleneksel miizeciligin sikic: addedilen duragan, tek yonli bilgi
aktarimi yapan yapist 1980’lerden itibaren gelisim gdsteren yeni miizecilik kavrami ile bilgiyi katilimci
yontemlerle ¢ok yonlii alan ve paylasan bir yapiya doniigsmiistiir. Bu baglamda, seffaf, katilimci, kapsayici
mekanlar olma hedefi tasiyan ¢agdas miize mekanlart yeni teknolojik imkanlardan da faydalanarak mize
deneyimini oyunlastirma yolunda ¢alismalar yapmaktadir. Artik giinlilk yasamda yaygin olarak kullanilan
dijital teknolojiler beraberinde degisen kullanici aligkanliklarina miize mekanlart da uyum saglamak
durumundadir. Etkilesimli dijital teknolojilerin miize mekénlarina entegrasyonu ile miize deneyimi fiziksel
olanla sanali harmanlayan oyuncu yontemlerle doniismektedir. Arastirmanin sonraki boliimlerinde, dijital
cagda miizeyi anlamak ve kullanict deneyimini derinlemesine sorgulamak amaciyla miizeciligin dijitallesme
stireci tarihsel agamalariyla ele alinmaktadir. Miize deneyiminin oyunlastirilmasi kapsamli bir alan yazin
taramasi ile bir fenomen olarak irdelenmektedir.

Miizeciligin Dijitallesme Siireci

Parry’ye gore (2013: 24) muzelerde dijital teknolojilerin kullanimi, son on yilda yasanan dijital teknolojik
gelismelerden sonra normatif hale gelmistir. Etkilesimli teknolojiler 1920'li yillarda Avrupa'daki bilim
miizeleri ile miizelerde kullanilmaya baslanmistir. Katilime1 6§renme siireci somut nesnelerle olusturulmustur.
1933'te, nesnelerle etkilesim yoluyla bilgi aktarma yontemi, Amerika Birlesik Devletleri'ndeki bilim
miizelerine kadar genisletilmistir (Bedno ve Bedno, 1999: 41).

Miizelerde dijitallesmenin tarihi ise 1960’lara dayanmaktadir. 1967 y1li miizeciligin dijitallesmesi yoniinde ilk
adimlarin Washington’da Smithsonian Institution’da atildig1 yildir (Parry, 2007). 60’lar Amerikasinin kiiltiirel
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ve ekolojik uyanisi ile miizelere olan toplumsal ilgi artmistir. Bununla birlikte, televizyonun varligi,
bilgisayarin icadi ve toplumsal yasama etkisiyle kullanicilarin miizelerden beklentileri degisime ugramigtir.
Artik toplum miizelerden diizenli kay1t altina alinan koleksiyonlar ve diizenli bir sekilde yenilenen sergi ortami
beklemektedir (Williams, 1987: 16). O tarihte mizelerin bilgisayar erisimine sahip olmasi olduk¢a maliyetli
ve ancak biiylik miizeler tarafindan karsilanabilecek bir durum olarak goriilmekteydi. “Mainframe” ad1 verilen
ilk bilgisayarlar i¢in miizeler 6zel odalar yapip, bu karmagik sistemi kullanmaya ¢alistyorlardi. Birkag biiyiik
capli miize bilgisayar sistemini biinyesine katabilmigsti. Smithsonian Institution tarafindan iiretilen SELGEM
(SELf GEnerating Master) koleksiyon yonetimi i¢in kullanilmis ve 1970’lerden itibaren diger kurumlar i¢in
ticretsiz kullanima sunulmustur (Williams, 1987: 17). Williams’1in (1987) miizelerin dijitallesme tarihi {izerine
yazdiklar1 miizeciligin bilgi islem ile iliskisinin ne kadar gerilere dayandigiin ve hem koleksiyon kaydi hem
de toplumsal gelismeler karsisinda miizelerin reaksiyon verme yonteminin yine teknolojiden gegtiginin 6nemli
bir kanitidir. Bu baglamda miizeciligin dijitallesme ile baginin baslangicta koleksiyon kayitlar1 odaginda
bagladigini sdylemek yerindedir.

1980'lerde yeni miizecilik s6yleminin ortaya ¢ikmasindan sonra, miizeler giderek toplumsal degisime isaret
eden ama ayni zamanda katkida bulunan kurumlar olarak goriilmeye baglamigtir (Vergo, 1989: 3). 1990’lara
gelindiginde ise yeni medya sanatinin etkisiyle yeni miizecilik anlayis1 ve yeni teknolojiler {izerine elestirel
yaKlagimlar sunulmaya baslanmistir (Parry, 2010: 1). Dijital sanat eserlerinin ortaya ¢ikisi ile bilgisayar
destekli iriinlerin miizeye girmeye baglamasi, miizelerin sergileme sekillerini de etkilemistir. Kalict
koleksiyon agirlikli sergilerden, donemsel sergi agirlikli programlara gecis baslamistir. Kiiltiir endiistrisi yeni
teknolojilerden ve dijitalden beslenerek doniismeye devam etmistir.

Dijitallesme, miizeler i¢in bir paradigma kaymasi yaratmistir. Miizeler, varliklarini korumak igin bu teknolojik
ve toplumsal degisikliklere uyum saglamak zorunda kalmistir (Tallon, 2019). Bir dénem, igerisinde fotograf
cekmenin yasaklandigi miizeler, artik ¢esitli uygulamalarla akilli telefon ve sosyal medya kullanimim tesvik
eden mekanlara doniismiistiir. Tarihsel olarak kiitliphaneler, arsivler ve galerilerle birlikte bilgiye erisimin
kurumsal mekéanlar1 olan miizeler bilgi teknolojilerindeki gelismelerin etkisiyle koleksiyon odakl
mekanlardan ziyaret¢i/kullanict merkezli modele gegis yapmistir (Giannini & Bowen, 2019: 28). Yeni miizeler
topluma nasil en iyi sekilde hizmet edeceklerini diisiinmektedirler. Artik toplum igin degil, toplumla birlikte
calismaktadirlar. Dijital ¢agin diinyanin herhangi bir yerinden aninda iletisimi kolaylastiran teknolojilerle
donanmig katilimer kiiltiirii, kullanict tarafindan olusturulan igerikler, kitle kiiratorliigiinde sergiler,
kisisellestirilmis ¢evrimigci koleksiyonlar ve sosyal medya dahil olmak iizere yeni miize deneyimlerine ilham
vermesi anlamina gelmektedir (Bautista, 2013: 28).

Artirilmis gergeklik (AR), ¢oklu dokunmatik yizeyler ve sanal gerceklik (VR) gibi yiksek teknolojili
etkilesimli sistemler, son yillarda bir¢ok sanat miizesinde giderek artan bir sekilde kullanilmaktadir. Kullanici
deneyimini artiran bu dijital yontemler ile miizelerin sergileme bigimleri de degisime ugramaktadir. Dijital
ortamda sergilenen miize arsivleri, sanal miize gezileri ve sergilerin yani sira, gercek mekanda miizeyi
deneyimlemenin farkini ortaya koymak 6nemli hale gelmistir. Miize mimarisi ve i¢ mekanlar: da bu baglamda
esnek, gecirgen ve kapsayici bir kimlik kazanmaktadir. Kiiratorlii mekanlar olarak miizeler, genellikle ¢esitli
sekillerde secgilen nesneler veya temalar hakkinda bilgi ve deneyim sunmaktadir. Dijital araglar, bu ortami
saglamanin yeni yollarin1 miimkiin kilmaktadir. Dijital medya, koleksiyonlara bakmak ve anlamak igin yeni
yollar tirettigi kadar, 6nceki temsil tekniklerini de yeniden sunmakta ve doniistiirmektedir. Bu teknolojilerin
her biri dig diinyay1 miizeye tasimay1 iddia etmektedir. Tipki eski sergileme bigimlerinde oldugu gibi diinyada
bulunmanin ve onu 6grenmenin yeni yollarimi iiretmektedir (Geismar, 2018: 17). Bu baglamda miizede
yasanan deneyimin énemi 0n plana ¢ikmaktadir.

Miize Deneyimi ve Teknoloji Iliskisi

Yeni medya sanati, dijitallesme ve bilgi teknolojileri ile miizecilik ¢ok katmanli ve deneyim odakli mekéanlar
olma yoluna girmistir. Dijitallesme, beraberinde etkilesimi getirmis, etkilesim de deneyim kavraminin 6n plana
cikmasini saglamistir. Kiiltiir endiistrisi deneyim kavrami ile dogrudan bir iligki i¢indedir. Deneyim; Merriam
Webster Dictionary’de (2021) “dogrudan gozlem veya katilim yoluyla bilgiden etkilenme veya bilgi edinme
durumu” olarak tanimlanmistir. Bireyin ¢evresindekileri duyular, alg1 ve kavrama yoluyla anlamlandirmasidir
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(Tuan, 1977: 8). Hem zihinsel hem de bedensel bir eylemdir. Pallasmaa’ya gore (2011), duyular zihinde bilgiyi
olusturdugu gibi imgelemi tetikleyerek yeni sanatsal fikirlerin olusumunu da saglamaktadir.

Miize deneyimi ¢ogunlukla estetik deneyimle iliskilendirilmektedir. Yirmi birinci yiizy1l miizeciligini egitim
teorisi ve uygulamalar1 alaninda 6nemli dlciide etkileyen John Dewey, 1934 tarihli Art as Experience adli
kitabinda, sanatsal ve estetik deneyime yonelik kapsamli teoriler sunmaktadir (Bedford, 2014: 81). Dewey
“estetik deneyim” tanim1 yerine “deneyim” (an experience) tanimint kullanmaktadir. Ona gore bir eylemin
deneyim olarak adlandirilmasi i¢in egitici olmasi ve kisinin eylemin uygulanmasinda aktif katilimci olmasi
gerekmektedir (Glass, 1997: 93). Bu baglamda, deneyim kavramimin kiiltiir endistrisini etkileyen temel
kavramlardan biri haline gelmesi tesadiif degildir. Literatiirde deneyim ekonomisi kavrami Pine ve Gilmore’un
(1998) Welcome to the Experience Economy adli makalesinde eglence sektdrii ve yeni teknolojilerle iliskisi
tizerinden agiklanmaktadir:

Deneyimler her zaman eglence sektériiniin merkezinde yer almistir(...) Ancak giiniimiizde bir eglence deneyimi
satma kavrami tiyatrolardan ve eglence parklarindan ¢ok uzaktaki isletmelerde kok salmaktadir. Ozellikle yeni
teknolojiler, etkilegimli oyunlar, Internet sohbet odalari ve ¢ok oyunculu oyunlar, hareket tabanl simiilatorler
ve sanal gergeklik gibi yepyeni deneyim tiirlerini tegvik etmektedir. Her zamankinden daha siiriikleyici
deneyimler sunmak icin gereken artan islem giicti, artik bilgisayar endustrisinin mal ve hizmetlerine olan talebi
artirmaktadir. (Pine & Gilmore, 1998: 99)

Miizeler birer deneyim mekani olarak tanimlandigi dénemden 6nce de ziyaretgilerine farkli deneyimler sunan
mekanlardi. Ancak felsefe profesorii Hilde Hein’a gore (2006: 3), yirminci ylizyilin ortalarinda koleksiyonlarin
yerini gegici sergilerle birlikte deneyimlerin almasiyla deneyim muzesi kavrami ortaya ¢ikmustir. 1960’lara
kadar miize ziyaretcilerine anketler yapilmasi yaygin bir uygulama degilken, 1960 ve 70’lerde toplumun
isteklerini 6grenmek amacglanmistir (Hein, 2006: 5). Ziyaretgilerin beklentilerini géz 6niine almaya baglayan
miize, egitici, bilgi aktarici roliinden, karsilikli etkilesim, bilgi paylasimi ve deneyim temelli modele
yonelmigtir. Deneyim temelli bu model, dijitallesme ile desteklenerek gelisimini siirdiirmektedir.

Miize ziyaret¢i caligmalart hakkinda kapsamli bir literatiir bulunmaktadir (Black & Hein, 2003; Falk &
Dierking, 1992, 2000, 2012; Hooper-Greenhill, 1999; Black, 2012). Bu arastirmalar miize deneyiminin herkes
i¢in standart olmadigini, cogu zaman kisisel bir deneyim olarak gergeklestigini 6ne siirmektedir (Chang, 2006:
170). Bununla beraber Walker (2008: 110), miize kullanicilarina “ziyaret¢i” denmesinin eylemin tanimi geregi
“pasif” bir anlam tagidigin1 savunmaktadir. Buna karsilik giiniimiizde bir¢ok miizenin “yapilandirmaci” bir
goriigii kabul ettigini ve bilginin aktif olarak 6grenen tarafindan lretildigini 6ne siirmektedir. Dijital ¢ag,
katilimer kiiltiirii dogurmustur (Bautista, 2013: 7). Miizeler artik bireyin ne 6grendigine degil, miizenin mevcut
bilgilerine ne katkida bulunduguna odaklanmaktadir. Boylece anlamli ve doyurucu bir miize deneyiminin
Onemi ortaya ¢ikmaktadir.

Miize, kullanicisini gergek mekanda sergilenen nesnelerle yalnmizca gorsellik odaginda degil, dijital
uygulamalarla tiim duyularn stimiile ederek, etkilesime sokmaktadir. Miizeler ziyaretcilerinden eszamanl
olarak elde ettigi verileri analiz ederek miize deneyimini artirmay1 hedefleyen uygulamalar sunmaktadir. Bu
baglamda, gergek mekanla teknoloji destekli uygulamalari harmanlayan kurumlara doniigmiislerdir.
Morrison’a goére (2021), teknoloji destekli ¢agdas miize dijital 6gelerle gergek mekani birlestiren hibrit
miizedir. Ger¢ek mekéanla dijitali harmanlayan miizede deneyim yalnizca miize mekaninda yasanmamaktadir.
Bu baglamda Morrison, miize deneyimini genigletilmis ziyaretgi deneyimi olarak tanimlamaktadir (Gorsel 1).
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Gorsel 1. Genisletilmis ziyaret¢i deneyimi parametreleri

Genigsletilmis ziyaret¢i deneyimini gergeklestiren parametreler; etkilesim, katilim, iletisim, dahil olma ve
kapsayicuik bagliklar altinda siiflandirilmaktadir. Bu parametreleri destekleyen teknolojik uygulamalar ise;
dijital duyusal araclar (digital sensory tools), konum tabanl hikdye anlatimi (location-based story telling),
kitle kaynakli veriler (crowd-sourced data), sanal galeriler, erisilebilir mekdnlar ve sosyal aglar olarak
tanimlanmaktadir. Cagdas miize mekanlarinda tiim bu 6zellikleri destekleyen, oyuncu, etkilesimli, kapsayict
uygulamalarla teknoloji destekli bir miize deneyimi sunulmaktadir.

Dijital duyusal araglar, hem halihazirda yaygin olan cihazlar1 (kulakliklar, hoparlorler ve dokunmatik ekranlar
gibi) hem de sanal gerceklik, artirilmig gergeklik, karma gergeklik, dijital tat/koku arayiizleri gibi bu baglamda
heniiz tamamen ticarilestirilmemis bir dizi baska yeni teknolojiyi tanimlamaktadir (Petit vd., 2019: 43). Miize
ziyaretcilerinin baskin olarak gérme duyusu ve sesle iligkilenen alisildik miize deneyimleri dijital duyusal
araclar yoluyla harekete gecirilen farkli duyularla desteklenebilmektedir. Bu yolla sanat eseri ve miize mekani
ile etkilesim doniismektedir.

Artik bir¢ok miize, web siteleri, bloglar, Facebook, Twitter, Instagram gibi sosyal aglar araciligryla toplumla
iletisim kurmaktadir. Geleneksel olarak profesyonel verilere odaklanan miize koleksiyonlar, artik
paydaslarindan biri olan kullanic1 verilerini yani kitle kaynakli verileri 6nemseyerek, miizecilige yeni bakis
acilar1 kazandiran yorumlart degerlendirmektedir (Chae vd., 2016: 886). Katilimc1, kullanic1 odakli, seffaf
muzecilik bu yolla desteklenmektedir.

Internet kullanimmin yayginlagmasi ve yeni miizeciligin seffaflik ilkesi ile sanat eserlerine erisiminin miize
mekani ile sinirh kalma durumu son bulmustur. Pek ¢ok miize koleksiyonlarini ve miize mekanlarii sanal
olarak gezme imkan1 sunmaktadir. Bununla birlikte, Google'in kdr amac1 giitmeyen platformu Arts & Culture
ile ziyaretgilerin miize galerisinde yapamayacag sekillerde, eserlere daha yakindan bakma imkani saglayan
sanal galeriler sunmaktadir. Miizeler bu yolla sanal sergiler diizenleyerek koleksiyonlarina diinyanin her
yerinden ¢evrimici erisim imkan1 vermektedir. Ornegin Los Angeles’taki J. Paul Getty Miizesi 2021 yilina
kadar 22 adet ¢evrimici sergi yayinlamistir (Morrison, 2021). Sergiler miizenin resmi internet sitesi lizerinden
acik erisimle gezilebilmektedir. Bu yontem aynmi zamanda fiziksel miize mekanlarmin evrensel tasarim
ilkelerince tasarlanmasi gerekliliginin yan1 sira, ¢evrimigi erisimle de kolayca erisilebilir mekanlar haline
gelmesine imkan vermektedir.

Son olarak, miizelerde konuma dayali hikaye anlatimi kullanimi ziyaretcilere etkin bir miize deneyimi sunarak
dahil olma imkam vermektedir. Ozellikle koleksiyon odakli miizeler, agik hava miizeleri ya da bir hikayeye
dayal1 genel sergi mekanlarinda kullanilan yontem, ilgi ¢ekici multimedya hikayeler olusturmak ve anlatmak
i¢in aktif, bilgilendirici bir rehber seklinde ¢aligmaktadir. Genellikle miizelerin kurumsal dijital uygulamalari
tizerinden ziyaretgilerin akill telefonlar1 ya da tabletlerine indirilmesi ile ya da miize tarafindan temin edilen
dijital tabletler yoluyla kullanilabilmektedir. Miizelerde genisletilmis ziyaret¢i deneyimi olarak tanimlanan bu
yontemler, oyunlastirmanin “ger¢ekte oyunla ilgisi olmayan ortamlarda gergeklestirilen cesitli eylemlerin
oyuna benzer uygulamalarla sunulmas1” mantigin1 desteklemektedir.
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YONTEM

Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden kiimiilatif (birikimli) durum caligsmasi yontemi kullanilmugtir.
Kiimiilatif durum caligmalari; aragtirmacinin, bir fenomen hakkinda genelleme yapabilmek icin ¢ok sayida
veri kaynagindan bilgi topladig1 ve bir araya getirdigi calismalardir (Epler, 2019). Aytacli’ya gore (2012: 4),
spesifik bir konuyu arastirmak amaciyla farkli zamanlarda farkli mekanlardan veri toplayarak bir retrospektif
sunan ya da ileriye yonelik veri lireten ¢aligmalar da kiimiilatif durum ¢aligmalari olarak degerlendirilmektedir.
Bu baglamda ¢aligmada miize deneyiminin oyunlastirilmasi bir fenomen olarak ele alinmig, miize deneyimini
oyunlastiran giincel ornekler lizerinden veri elde edilmesi yoluna gidilmistir. Aktif katilimi tesvik eden,
eglenceli, etkilesimli oyunlarin miize mekanlarinda artan kullanimina odaklanarak, dijital teknoloji destekli
uygulamalarin miize deneyimini oyunlastirma yoniinde kullanimlart bir sonraki bolumde drnekler tizerinden
aciklanmigtir. Kapsamli bir literatiir taramasi ve gozlem ile incelenen ornekler ile dijital teknolojilerin miize
deneyimine oyunlastirma yoluyla katkilari biitiinciil olarak ortaya konmasi amaglanmugtir.

BULGULAR

Teknoloji odakli bir aragtirma olmasi baglaminda giincel ornekler {izerinden inceleme yapilmasi
amaclandigindan, bu boliimde 2020-2022 tarihleri arasinda yayinlanan makaleler ve miize deneyimini
oyunlastiran miizecilik uygulamalari igerisinden bes ornek seg¢ilmistir. Bunlar; GIFT Projesi kapsaminda
“hibrit hediye”, “VRtefacts”, “Twitto”, “Synthaisthesia” ve “Berlin Global Sergisi” érnekleridir.

Miizelerde Oyunlastirma ile Yeni Deneyimler

Miizelerde oyunlastirma siireci yeni bir kavram olmamasina karsin bilgi teknolojilerinin ortaya ¢ikmasiyla
birlikte, oyunlagtirma sadece miizelerde daha yaygin hale gelmekle kalmamis, ayn1 zamanda daha siirtikleyici
ve dikkat c¢ekici hale gelmistir (Wang & Baptista Nunes, 2020: 310). Sanal gergeklik, artirilmis gerceklik,
karma gergeklik uygulamalar1 gibi sarmal, kapsayici mekan deneyimlerinin yani sira, projeksiyon haritalama,
kare kod (QR) uygulamalari, sensorler, yapay zeka (AI) destekli veri toplama araglari gibi destekleyici
sistemler de miizelerde kullanilan gesitli dijital teknolojik uygulamalardir. Dijital inovasyonlar yeni temsil
bigimlerine olanak saglamaktadir.

The European Commission’in 2018’de yayinlanan raporu Innovation&Cultural Heritage’da dijital yontemlerin
kullaniminin miize deneyimini artirmak, ziyaretgileri kiiltiirel mirasla aktif etkilesime ge¢irmek adina etkili
yontemler sundugundan s6z edilmektedir (European Commission, 2018: 8). Miize deneyimi eglenceli,
etkilesimli, oyuncu bir hale getirilmektedir. Raporda bunlara Ornek olarak, ziyaretcilerin miize sergi
“playlist”lerini mobil dijital bir uygulama yoluyla arkadaslari ile paylasabildikleri GIFT Projesi
gosterilmektedir. GIFT (armagan), Avrupa Birligi’nin Horizon 2020 arastirma ve yenilik programi
kapsaminda miizelerin fiziksel ve dijitali birlestiren hibrit deneyimler yaratmasina yardime1 olmak amaciyla
miize profesyonellerini, diinyaca iinlii sanatgilari, tasarimcilar1 ve akademisyenleri bir araya getirerek finanse
ettigi bir projedir. Proje kapsaminda desteklenen arastirmacilar tarafindan 2017 yilindan bu yana onlarca yayin
yapilmistir. Projenin temel zorlugu, anlamli deneyimleri kolaylastiran tasarimlar yaratmak ve miizelerin
ziyaretgilere kendi hikayelerini anlatmalari i¢in nasil araglar saglayabilecegini gostermektir. GIFT, fiziksel
ziyaretleri dijital icerikle tamamlayan veya (st Uste bindiren karma gergeklik tasarimlariyla gerceklestirilen
hibrit deneyimlere odaklanmaktadir (Back vd., 2018: 31). Miizelerde bu tiir oyun ve oyunlastirma
uygulamalarinin kullanimu gittikge artmaktadir (Beale, 2011).

GIFT Projesi kapsaminda yapilan caligmalardan birinde Koleva vd. (2020), dort farkli vaka ¢aligmasi ile
miizede “hibrit hediye” uygulamasini onermektedir. Vaka caligsmalarinin ilki, ziyaretcilerin arkadaglarina
kisisellestirilmis dijital icerik hediye etmelerini saglayan ve artirilmis gergeklik teknolojisi ile ¢alisan bir tiir
geri saymm takvimidir. ikincisi, kisisellestirilmis miize turlar1 hediye etmeye imkan taniyan bir miize hediye
uygulamasidir. Bir digeri ise ziyaretcileri karsilikli olarak kisisel miizik ¢alma listeleri olusturarak paylasimli
olarak dinleyebildikleri bir kent turuna ¢iktiklar1 yerel bir medya deneyimi sunmaktadir. Son vaka galismasi
ise dijital miizik pargalarini bir yiyecege sarilarak “yenilebilir miizik par¢alar1” haline getiren ve farkli duyular
da devreye sokan bir deneyim Onerisidir. Calisma, hediye verme yoluyla fiziksel ve dijital katmanlar1 igeren
hibrit hediye konseptini kullanarak 6zgiin deneyimler sunmaktadir.
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Sanal gerceklik ve iic boyutlu (3D) baski teknolojisini birlestiren bir bagska uygulama ise 2019 yilinda
Ingiltere’deki Derby Miizesi ve Sanat Galerisi’nde uygulanan VRtefacts’tir (Spence vd., 2020). Bir sanal
gerceklik ile hikaye anlatim deneyimi olan VRtefacts ile ziyaretgiler, 3D olarak taranmis ve VR ortamina
aktarilmis bir nesnenin fiziksel bir 3D baskisina dokunurken es zamanli olarak VR gozliikleri vasitasiyla
inceleyebilmektedir (Gorsel 2). Deneyimin sonunda dilerlerse bu etkilesimin kendilerine animsattig1 kisisel
bir hikéyeyi paylasabilmektedirler. Bu sayede geleneksel olarak sabit konumlarinda ve yalnizca gérme
duyusuyla deneyimleyebildigimiz eserleri farkli agilardan, dokunarak ve sanal ortamda sarmal olarak
deneyimlemek miimkiin hale gelmektedir. Ayrica bu deneyim, dijital duyusal araclar araciligryla uygulamayi
kullananlarin geribildirimlerini alarak s6z sahibi olmalarina imkan vermesi yoniinden etkilesim, katilim, dahil

Gorsel 2. VRtefacts uygulama siirecine ait karma goriintii (sol list), sanal kamera goriintiisii (sag iist), ger¢ek kamera
goriintiisii (sol alt) ve sanal gerceklik gozliigiinden goriintii (sag alt)

Ancak oyunlarin bir miize ortamina dahil edilmesi kendi zorluklarini da beraberinde getirmektedir (Lavlie vd.,
2021). Levlie vd. (2021), miize ortaminda oyunlarin dikkat dagitic1 dogasina isaret etmektedir. Bunun yerine,
“elestirel oyun” kavramini “normlara ve uzlagimlara kasitli olarak meydan okunan bir oyun bigimi” olarak
tanimlamaktadirlar. Bu amagla, calismalarinda Yugoslavya Miizesi i¢in Twitto adinda tek oyunculu bir rol
yapma oyunu (Role Playing Game- RPG) prototipi tasarlamiglardir. Oyun, eski bagkan ve diktator Tito'ya ait
eserlerin yaninda bir tiir QR kod mantig1 ile ¢alisan ve “Artcode” adi verilen taranabilir ¢ikartmalardan
olusmaktadir. Ziyaretciler Tito’ya ait esyalara eklenmis ¢ikartmalari tarayarak, donem hakkinda bilgiler,
gorevler ve cesitli sorular aldiklar1 bir oyuna dahil olmaktadir. Oyunda ziyaretgiler kendilerini otokratik bir
diktatoriin yerine koyarak, eglenceli bir kurguyla doénem hakkinda bilgi edinmeye davet edilmektedir.
Yugoslavya Miizesi'nin tarihi sergisini kesfederken Twitto dijital uygulamasi araciligiyla kendi
manifestolarini, posterlerini, otobiyografilerini ve diger propaganda 6gelerini tasarlamaya davet edilmektedir.
Uygulama, bir Artcode tarandiginda Tito’nun hayatindan bir boliim sunan bir dizi ekran agmakta ve oyuncudan
kendi propaganda 6gelerini yaratmasini istemektedir (Goérsel 3). Boylece artik ziyaretgiler birer oyuncu haline
gelerek bir dizi yaratict miicadeleye girmektedir. Uygulama dijital duyusal araglarin kullanimi ile miizedeki
fiziksel eserlere yonelik dikkat dagitmadan deneyimi artirmak baglaminda etkin bir 6rnektir.
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« «
Go ahead. Create your manifesto
and make us believe in The
People’s Paradise.

If you were to start a Neme ot tre ety

revolutionary party today, e beapion paradis

what would it be called?

The party slogan:

@ Addapartyslogan .

Name of the party ... ‘

Your secret identity:

@ Add asecret identity .

Your party manifesto:

@ Preview your manifesto ...

l !
Gorsel 3. Yugoslavya Miizesi’nde bir Artcode uygulamasi (sol) ve Twitto uygulamasi ekran goriintiileri (sag)

Miizelerin kapsayici olma siireci zorlu olmakla birlikte, toplumsal cesitlilige yanit verme g¢abalar1 dikkat
cekicidir. Dijital teknolojiler miizelerin bu baglamda siiregelen gelisimlerinde kullandiklar1 6nemli araglardir
(Bautista, 2013). Dijital teknolojilerin miizede kapsayiciligi artirmaya yonelik kullanimina 6rnek olarak
Smithsonian Institude Miizesi’nde 2021 yilinda uygulanan Synthaisthesia Projesi gosterilebilir. Smithsonian
Institude, artirllmig gergeklik teknolojisi kullanarak gdzleri gormeyen ziyaretgilere sanat eserlerini detayl
olarak tarif eden sesli bir agik kaynakli yardime1 teknoloji paketi olan ve lan McDermott tarafindan gelistirilen
Synthaisthesia’y1 kullanmaktadir (Morrison, 2021). Synthaisthesia, gorme engelli veya az goren ziyaretgilerin
miizelerdeki gorselleri daha iyi anlayabilmeleri i¢in sanatin gorsel deneyimine paralel bir isitsel deneyim
yaratmaktadir. Alisik oldugumuz klasik sesli rehberlerden farkli olarak, ziyaretcinin elle kavranan 6zel bir
cihazla aktive olan bir fare imleci ile katmanlarina ayrilmis ve bolgesel olarak farkli ses dosyalari ¢alabilen
dijital gorsel lizerinde hareket etmesine olanak vermektedir. Bdylece kullanici esere ait detayli bilgiyi kontrol
kendisinde olacak sekilde ve betimleyici olarak alabilmektedir (Gorsel 4). Bu da dezavantajli bireylere yeni
bir miize deneyimi sunarak katilimci olmalarina imkan vermektedir. Sesli ac¢iklamalar kullaniciya goriintii
ayrmtilarinin gergek anlamini vermek i¢in sozel olabilmekle beraber, yalnizca sozciiklerle aktarilamayacak
Ogelerin duygusunu verebilmek i¢in tonal/miizikal olabilmektedir. Her agiklama, kullanicinin tercihine gore
secilebilir olarak tasarlanmistir (McDermott, 2021). Proje dijital duyusal araglar1 kullanarak miize
mekanlarinda oyuncu, kapsayici, siirdiiriilebilir ve sosyal olarak adil bir ortam saglamasi yoniinden etkin bir
yontem sunmaktadir.

67 sample | |5 |/m| F| 100 34 sample | |5 (M| F|fes | o | [sample | [s[m][F

Gorsel 4. Jim Sudduth'in “Untitled (Chicken)” adli tablosu tizerinde Synthaisthesia’nin kullanimi

Giyilebilir teknolojiler yoluyla kitle kaynakli veri toplayarak miize deneyimini doniistiirmek ve ziyaretgilerin
aktif deneyimler yasamalarini saglamak miimkiindiir. Ornek olarak, 2021 yilinda kalic1 bir sergi olarak acilan
ve gunimizde hala sergilenmeye devam eden Berlin’deki Humboldt Forum’da Berlin’i ve tarihgesini anlatan
Berlin Global Sergisi gosterilebilir. Berlin Global Sergisi’nde sergi boyunca takmalar1 i¢in verilen dijital
bileklik ile ziyaretgilerden es zamanl veri toplanabilmektedir (Gorsel 5). Bu veriler ziyaretcilerin etkilesimli
sergi boyunca yaptig1 yonlenme ve segimleri tizerinden elde edilmektedir. Sergi sonunda serginin konusuyla
da baglantili olarak, “Senin i¢in esitligin/6zglirliigiin/gelenegin/giivende olmanin anlami ne?” sorusuna cevap
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veren bir “iletisim bileti” geribildirim olarak verilmektedir (Gorsel 5). Boylece hem sergide yapilan se¢imlerin
etkilesimli dogasindan faydalanan hem de miize deneyiminin sergi sonrasinda da akilda kalici hale gelmesine
imkan veren ilgi ¢ekici bir yontem sunulmaktadir. Bunun yani sira, miizede siireci deneyimlemek i¢in verilen
sesli bilgilendirmeler ¢oklu dil paketi igerisinden (Arapga, Cince, Ingilizce, Fransizca, Almanca, Alman Isaret
Dili, italyanca, Japonca, Lehge, Rusca, Ispanyolca ve Tiirkge) kullanicinin segtigi dilde sunulmaktadir. Bu
durum da Berlin gibi kozmopolit bir kenti anlatan miizenin farkli kiiltiirlere yonelik kapsayiciligina vurgu

yapmaktadir.

17.12.2021 16:55:36

Senin igin
gelenegin
anlami ne?

Gorsel 5. Humboldt Forum’daki Berlin Global sergisinde kullanilan dijital bileklik ve baglangi¢ ekrani (solda), ve sergi

sonunda verilen “iletisim bileti” (sagda)

Incelenen orneklerden elde edilen bulgular, genisletilmis ziyaretci deneyimi parametreleri iizerinden analiz
edilerek Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Ornek oyunlastirma uygulamalarinin genisletilmis ziyaretci deneyimi parametreleri iizerinden incelenmesi

Genisletilmis Hibrit hediye VRtefacts Twitto Synthaisthesia Berlin Global
ziyaretci deneyimi
parametreleri
Etkilesim Karma gerceklik, Sanal gergeklik | Artcode’lar ve Sesli bir agik Giyilebilir
Dijital duyusal artirtlmig gergeklik | gozlukleri Twitto uygulamasi kaynakli yardimec1 | teknolojiler yoluyla
araclar gibi dijital duyusal | araciligiyla aracihigiyla oyuncu, | teknoloji paketiile | kitle kaynakli veri
araglar kullanilarak | sanat eserleriyle | etkilesimli bir sergi | etkilesimli olarak toplayarak miize
miize deneyimini etkilesimi icerigi sunmaktadir. | ¢aligmaktadir. deneyimini
oyunlagtirmaktadir. | artirmaktadir. oyunlastirmaktadir.
Katihm Kullanicilarin aktif | Kullanicilarin Kullanicilarin aktif | Kullanicilarn aktif | Kullanicilarin aktif
Kitle kaynakl katilimi ile aktif katilimi ile | katilimu ile katilimi ile katilimu ile
veriler caligmaktadir. caligmaktadir. caligmaktadir. caligmaktadir. caligmaktadir.
Tletisim Tasarlanan oyunlar | Deneyimin Twitto uygulamasi Nesneler ile Uygulama
Sosyal aglar sosyal aglar sonunda ve Artcode’lar ile kullanici gonilliliik esastyla
aracih@yla kigisel | ziyaretciler gercek mekanda arasindaki iletigimi | topladigi kitle
miize turlar1 hediye | dilerlerse bu oynanmaktadir. gliclendirmeye kaynakli veriler ve
etmek ya da muzik | etkilesimin Ziyaretgilerden yonelik yardimei coklu dil paketleri
calma listeleri kendilerine alinan dijital bir ile ziyaretgi-sergi
olusturarak animsattig1 geribildirimler ile uygulamadir. iletisimini
paylagimli olarak kisisel bir calisan, eglenceli ve | Ozellikle gérme guglendirmektir.
dinleyebilme gibi hikayeyi sosyal etkilesimli bir engelli bireylerin
imkanlar aglar aracihigiyla | kurguyla iletisimi kamusal alanlarda
sunmaktadir. paylagabilmekte | gl¢lendirmektedir. sanat eserleri ile
dir. etkilesimini
saglamak adina
etkin bir yontem
sunmaktadir.
Dahil olma Fiziksel ve sanal Fiziksel ve sanal | Fiziksel ve sanal Fiziksel ve sanal Fiziksel ve sanal

Konum tabanl
hikdye anlatimi
velveya sanal
galeriler

ortami bir araya
getirmektedir.

ortami bir araya
getirmektedir.

ortami bir araya
getirmektedir.

ortami bir araya
getirmektedir.

ortami bir araya
getirmektedir.
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Kapsayicihik Sergi etkilesimini Geleneksel Sergi etkilesimini Gorme engelli Sergi etkilesimini
Erisilebilir dijital uygulamalar | olarak sabit dijital uygulamalar bireylerin sanat dijital uygulamalar
mekanlar ve oyunlar konumlarinda ve | ve oyunlar eserleri ile ve oyunlar
araciligiyla yalnizca gérme araciligiyla artirarak | iletisimini araciligiyla
artirarak mekansal | duyusuyla mekansal erisimi gticlendirmesi artirarak mekansal
erigimi deneyimlenebile | glclendirmektedir. baglaminda miize erigimi
guiglendirmektedir. | n eserlerini sanal mekaninin guglendirmektedir.
ortamda sarmal kapsayiciligini
olarak artirmaktadir.
deneyimle
imkan1 vermesi
ve sosyal
mecralarda
geribildirim
yapma imkani
sunmasi ile
kapsayicidir.
SONUC

Bu caligmada kapsamli bir literatiir taramasi ile miize mekanlarmin dijitallesme siireci ve miize deneyimi
kavramlar1 ele alinmistir. Buna ek olarak, kiimiilatif durum calismasi yontemiyle, son yillarda miize
mekanlarinda dijital teknolojiler destegiyle uygulanan oyunlastirma 6rnekleri incelenerek miize deneyimini
gelistirmeye yonelik bulgular elde edilmistir. Mekan algisin1 degistiren, yeni oyun alanlari1 agan, etkilesim
odakli ve katilimer sistemler ile miize deneyiminin eski yontemlere oranla dinamik ve kapsayici hale geldigi
gorulmektedir. Bilgi iletisim teknolojileri ile miize ziyaretleri, oncesi ve sonrasinda etkisi siiren genisletilmis
bir miize deneyimine doniigmektedir. Cagdas miizeler teknolojiyi deneyimi gelistiren bir arag olarak kullanip
eglenceli, etkilesimli, kapsayici, demokratik, diyaloga acgik, cok yonlii bilgi aktarimini destekleyen,
ziyaretcisinden es zamanli veri alarak siireci gelistirmeyi hedefleyen mekanlara doniismektedir. Bu baglamda
miize mekanlari ile kentli arasinda yeni iletisim kopriileri kurulmaktadir. Daha Gnce sanata veya miize
mekanlarina smirlt erisimi olan bireylerin erisimine imkan taniyan dijital duyusal araglar ile etkilesim ve
kapsayicilik artirilarak miize yapilarinin demokratiklesmesine katki saglandigi goriilmektedir.

Dijitalin gercek mekan tizerine katmanlasarak kullanilabilmesi miize ziyaretgilerinin deneyimini dijital
uygulamalar aracilifiyla yonlendirmesi adina yeni alanlar agmaktadir. Bu baglamda miize deneyimi oyuncu
uygulamalarla déniisiip degismektedir. Ug boyutlu baski teknolojileri gibi yeniden iiretim yéntemlerinin sanat
eserlerine dokunsal temas imkani vermesinin yani sira, projeksiyon haritalama ve sanal gergeklik uygulamalari
ile de sarmal deneyimler sunulabilmektedir. Artirilmis ve karma gerceklik teknolojileriyle gergek mekanda
hareketli ve {i¢ boyutlu olarak deneyimlenen dijital gorseller araciligiyla karsilikli bilgi paylagimi akilda kalici,
eglenceli alternatif sunum teknikleri olarak yayginlasmaktadir. Boylece sanat eserlerinin niteligi kadar
miizelerin sundugu deneyimin de donistiigii, ¢cagdas miize mekanlarmin klasik miizeciligin sahip oldugu kati
kurallardan arinmig birer eglence merkezi gibi isledigi goriilmektedir. Deneyim ve gosteri odakli miize
mekanlart her yastan ve kesimden kullanicinin erigebildigi ve bir baglanti kurarak dahil olabildigi etkinlikler
sunmaktadir.

Aragtirma sonucunda; miize mekanlarinda deneyimi oyunlastiran uygulamalarin dijital ekranlar gibi yaygin
teknolojilerin yani sira, sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, karma gergeklik, dijital tat/koku arayiizleri gibi
dijital duyusal araglar ve sosyal aglar ile saglandigi goriilmiistiir. Bununla birlikte konum tabanli hikaye
anlatimi, kitle kaynakli veri kullanimi, sanal galeriler ve dijital uygulamalar araciligiyla erisilebilir mekanlar
sunulmasi ile miizelerin etkilesimli, katilimci, toplumla daha giiglii iletisim kurarak toplumu bilgi
tiretim/aktarim siirecine dahil eden, kapsayici mekanlar olma yolunda desteklendigi goriilmektedir. Miizelerin
o6grenmeyi eglenceli hale getiren alternatif bir miize deneyimi sunarak, teknolojiyi bu deneyimi desteklemek
amaciyla bir ara¢ olarak kullanan uygulamalarla miize deneyimini oyunlastirdigi sonucuna varilmistir. Bu
baglamda ¢aligma, miize mekanlarinda ziyaretgi deneyimini artirmak amaciyla kullanilan dijital teknolojik
uygulamalar1 ve bunlarin kullanim alanlarini analiz ederek olasi tasarim stratejilerine zemin olusturmasi
yoniiyle literatiire katki saglamaktadir. Ileride yapilacak olan ¢alismalarda, bu arastirmada sunulan
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genisletilmis ziyaret¢i deneyimi parametrelerini destekleyen dijital uygulamalari, gelisen teknolojiler
baglaminda giincelleyerek giiclendiren, alternatif oyuncu kurgular gelistirilmesi alana katki saglayacaktir.
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