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Ozet

Bu ¢alismanin amaci, Sanlurfa Arkeoloji Miizesi ve Gobeklitepe Oren Yeri’ndeki ziyaretci deneyimleri 6rnegi ilizerinden,
interaktif uygulamalarin tekrar ziyaret etme niyetleri tizerindeki etkisinin; ayni zamanda atmosferin diizenleyici rolii olup
olmadiginin belirlenmesidir. Bunun yaninda interaktif uygulamalar, ziyaret¢i deneyimi, atmosfer ve tekrar ziyaret etme niyeti
agisindan Sanhurfa Arkeoloji Miizesi ile Gobeklitepe Oren Yeri arasinda farklilik olup olmadig1 da aragtirilmistir. Kolayda drneklem
teknigi ile anket formlari, iki miizede toplam 608 ziyaretgiye uygulanmistir. Arastirmanin hipotezleri SPPS Process Macro 3.3 ve
SPSS Statistic 21 programlart ile test edilmistir. Sonug olarak miize deneyimi ve interaktif uygulamalarin tekrar ziyaret etme
niyeti iizerinde etkisi oldugu tespit edilmistir. Sanlurfa Arkeoloji Miizesi ile Gobeklitepe Oren Yeri arasinda miize deneyimi,
interaktif uygulamalar ve atmosfer boyutlari hususunda, ziyaret¢i deneyimleri agisindan anlamli farkliliklar bulundugu; atmosferin,
model iizerinde diizenleyici bir etkisi oldugu belirlenememistir. Ozellikle, miize deneyimi esnasinda son dénem teknolojilerinin

kullanilmasinin gerekliligi ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Atmosfer, Gobeklitepe Oren Yeri, Interaktif Uygulama, Miize Deneyimi, Sanlurfa.

Abstract

This study aims to determine the effect of interactive applications on revisit intentions and the moderator role of the atmosphere
through the example of visitor experiences in Sanliurfa Archeology Museum and Gobeklitepe Ruins. In addition, it has been
investigated whether there is a difference between the Sanliurfa Archeology Museum and Gobeklitepe Ruins in terms of interactive
applications, visitor experience, atmosphere, and revisit intention. With the convenience sampling technique, the questionnaire
forms were applied to 608 visitors in two museums. The research hypotheses were tested with SPSS Process Macro 3.3 and SPSS
Statistic 21 programs. As a result, it has been found out that the museum experience and interactive applications has an effect
revisit intention. No significant differences in terms of visitor experiences regarding museum experience, interactive applications,
and atmosphere dimensions between Sanliurfa Archeology Museum and Gobeklitepe Ruins, and also no moderator effect of the
atmosphere on the model have been detected. In particular, this study reveals the necessity of using the latest technologies during

the museum experience.
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Giris

Miizeler; sanat, kiiltiir, tarih hakkindaki bilgileri
halka yayan, bilgiyi ¢ogaltan ve yeni sorular sorduran
onemli kurumlar olmalar1 yaninda (Batat, 2020: s. 109)
ayn1 zamanda ziyaret eden kisilerde farkli deneyimler
yasatan deneyim merkezleridir (Falk ve Dierking, 2016;
Graburn, 1977). Yasam standartlar1 arttikca, tiiketiciler,
deneyimlerinde yenilik ve cesitlilik arama egilimine
girmektedirler. Arkeoloji miizelerinin ise geleneksel
olarak koleksiyonlarma odaklanan ziyaretgilerin
ihtiyaglari ile isteklerini anlama konusunda son yillarda
gelisme kaydetmelerine ragmen ¢ok az ilgi gosterilen
bir yapiya sahip olduklar1 goriilmektedir (Jin, Xiao ve
Shen, 2020: s. 1; Yavuzkir ve Geng, 2022). Miizelerin,
ziyaretgiler ve yoneticiler agisindan sahip olduklari
koleksiyonlarin degeri yaninda deneyim degeri,
ekonomik degeri ve egitim degeri de vardir (Batat, 2020:
s. 110). Yiikseltilmis bir miize deneyimi aracilifiyla
yasam kalitesini iyilestirmek igin bir alan saglamalari
gerektigi anlayist da benimsenmistir (Conti, Vesci,
Castellani ve Rossato 2020). Bu baglamda, ziyaretci
deneyimi son zamanlarda ziyaretcileri arkeoloji
miizelerine ¢ekmenin en Onemli unsurlarindan biri
haline gelmistir (Yavuzkir ve Geng, 2022).

Postmodern ¢agda miizeler, ziyaret¢i deneyimini
gelistirmek i¢in yenilik¢i iletisim tekniklerinden
(6rnegin  interaktif = uygulamalar) daha fazla
yararlanmaya (He vd., 2018: s.127); ziyaret¢ilerin
deneyimlerini gelistirmek ve daha fazla ziyaretci
cekebilmek i¢in bilgi ve iletisim teknolojileri
kullanmaya baglamiglardir (Lee vd., 2020: s. 1).
Bolgesel hikayeler ve efsanelerin yani sira tarihi
pargalar ve anlatilar, ziyaretgilerin deneyimlerinin
degerini artirmak gecmigin - yerinde
yorumlarina dahil edilmektedir (Nikolakopoulou vd.,
2022: s. 1024). Postmodern izleyiciler de bu hikaye
anlatan deneyimlere aktif olarak katilmakta, kisisel
bir anlayis gelistirmekte ve kendi miize deneyimlerini
anlamlandirmaktadirlar (He vd., 2018: s.133). Bu
nedenle, birlikte yaratma mantigina gore (Hyun, Park,
Ren ve Kim, 2018: 5.152-153), ziyaret¢ilerin miizedeki
deneyimsel Ozgiinligli artik ziyaretciler ve miize
planlamacilar1, kiiratoérler ve yoneticiler tarafindan
ortaklasa iiretilmektedir. Buna ek olarak, interaktif
uygulamalar kullanicilara estetik, eglence, zevk ve
kacis gibi i¢ine tamamen dalabilecekleri eksiksiz bir
sanal ortam saglamaktadir (Yavuzkir, 2020: s. 40-44)".

icin yerel

1 Ziyaret deneyim boyutlarindan estetik; renk, fotograf, yazi tipi stili

Dis veya i¢ ortamda sergilenen isaretler, semboller
ve eserler, genel bir izlenim yaratarak sembolik anlami,
saglam imaj1 ve davranig kurallarmi iletmede onemli
rol oynayabilir (Conti vd., 2020). Fiziksel g¢evrenin
onemi (yani atmosfer), birgok baglam ve kiiltiirde
miisteri davranislarini inceleyen ¢alismalarda kapsamli
bir sekilde ele alinmustir. Ciinkii, ziyaretgiler hizmet
kalitesini yalnizca ¢alisanlarla olan etkilesimleriyle degil
ayn1 zamanda fiziksel ¢evre hakkindaki izlenimleriyle
de deneyimlemektedir (Bitner, 1990: s. 69; Dierking ve
Falk, 1992; s. 173). Ayn sekilde alanyazin; sicaklik, i¢
renkler, binanin temizligi, déseme, aydinlatma, ortam
kokular1 ve sesler gibi g¢evrenin i¢ unsurlarimin bir
miizeyi deneyimlemeye uygunlugunu kabul etmektedir
(Conti vd., 2020). Atmosfer, alanyazinin dikkat ¢ektigi
ilgili o6zellikler, miisteri memnuniyetine ve sadakat
niyetine de katkida bulunmaktadir (Hsieh, Park ve
Hitchcock, 2015: s. 1518).

Bu baglamda, bu calismanin temel problemi,
miize deneyiminde interaktif uygulamalarin tekrar
ziyaret etme ve ziyaret etme niyeti lizerinde etkisi olup
olmadigini tespit etmektir. Atmosferin, miize deneyimi
ile interaktif uygulamalar arasinda diizenleyici
rolii bulunup bulunmadigi da arastirmanin temel
problemlerinden bir digeridir. Ayn1 zamanda tiim bu
unsurlarin Gébeklitepe Oren Yeri ile Sanliurfa Arkeoloji
Miizesi  baglaminda  farklilagip  farklilagmadigt
arastirmanin gerekgeleri arasinda yer almaktadir.

Ziyaretgilere interaktif, yaratici, iretken ve
strdiiriilebilir ~ beceriler kazandirmada giliniimiizde
miizelere yeni gorevler diigmektedir (He vd., 2018:
s.128). Ziyaretgilerin  algt sekillendiren
miizelerin, eski miizecilik anlayistyla gliniimiiz miizecilik
anlayist arasindaki farki iyi tanimlayip, bu degisimleri
iyl gozlemleyip, ¢aga uygun eser sunum galigmalari
yiiriitmeleri gerekmektedir. Miizelerin teknolojiyi; bilgi
saglama, tanitma, bilgi toplama, sergileme ve gosterim
amagl kullanmalari, siirekli yenilige agik olmalart
(Onur, 2014: s.52); yeni sunum formlar ile birlikte
yeni neslin ihtiyag ve isteklerine uygun olarak degisim

diinyasin

ve diizen gibi unsurlarla ifade edilebilen giizellik (Geng ve Akoglan
Kozak, 2020: s.1204); zevk ; kisiyi heyecanlandiran duygular (He
vd., 2018: 5.128); kag1s, bireylerin normal ortamlarindan uzaklagmasi,
siradan yagamlarini yoneten normlarin ve degerlerin giiciinii askiya
almasi ya da yasamlar1 ve toplumlart hakkinda farkli bakis agilarina
yonelmesi (Yavuzkir ve Geng, 2022); eglence ise eglence ve zevk
saglayan faaliyetler olarak tanimlanmaktadir (Yavuzkir, 2020: s.54).



gosteren kurumlar olarak karsimiza ¢ikmalart gereklidir.
Teknolojiyi 6n plana ¢ikaracak sekilde yapilandirillan
miizeler, hizli degisime ayak uyduracak ve ziyaretciler
de gelecekte teknolojiye asina oldugu bu yerleri tercih
edecektir (Lee vd., 2020; s.1).

Tiirkiye’nin en bitylik miize kompleksi olan Sanliurfa
Miizesi ve UNESCO Diinya Miras1 Listesi’nde yer alan
Gobeklitepe Oren Yeri 6zelinde yapilan bu ¢alisma;
teknoloji odakli isteklerin, miize ¢aligmalarini zorunlu
olarak degistirecegi goriisiiyle bu degisimin 6nemine
dikkat cekmeyi amaclamaktadir. Miizeler, sirekli
degisen diinyanin getirdigi yeniliklere acik olmak
zorunda olup inovatif/yenilesen, degisen kosullara
ayak uydurabilmek i¢in toplumsal, kiiltiirel ve yonetsel
ortamlarda, yeni yontemler kullanmak zorundadir.
Miizelerde klasik, duragan sistemler yerine dinamik
yaratici sergi ve sunumlarin tercih edilerek ziyaretgi
sayilarinda artis saglanip saglanmadiginin belirlenmesi,
ileride kurulacak olan miizelerde canlandirma ve
interaktif uygulamalarin gerekliligine 151k tutacaktir.
Ayrica bu ¢alisma ile miizelerin yeni deneyimlere dayali
o0grenme metotlar1 ile ziyaretgilere farkli deneyimler
kazandirip kazandirmadigi saptanmaya calisiimistir.
Teorik 6nemi bu sekilde ortaya konulan ¢alismamizda
miize alanindaki ziyaret¢i deneyiminde, miize
alanindaki teorik altyapiy1 zenginlestirmek; sektorel
olarak da Gobeklitepe ve Sanliurfa miizelerindeki
yoneticilere, paydaslara ve pazarlamacilara yeni bir
bakis agis1 kazandirmak hedeflenmektedir.

1. Kuramsal ve Kavramsal Cerceve

1. 1. Miizelerde Ziyaretci Deneyimi

Kavramsal olarak ilk kez 1946’da Uluslararasi
Miizeler Konseyi (ICOM) tarafindan tanimi yapilan
miize; tarih, arkeoloji, sanat, teknik ve bilimsel
malzemenin yani sira hayvanat ve botanik bahge
koleksiyonlarint biinyesinde barindiran mekén olarak
tarif edilmistir. ICOM, bu tanimmi 1951 yilinda
toplumun ¢ikarina doniik yonetilen, halka egitim ve haz
verme amagli sergileme yapan siirekli kurulus olarak
genisletmistir (Karadeniz ve Ozdemir 2018: s.159).

Miizelerin  temel islevleri, nesneleri veya
koleksiyonlar1 toplamak, muhafaza etmek, sergilemek

ve insanlari yorumlamak, hizmet etmek ve harekete

Tiirk Arkeoloji ve Etnografya Dergisi, Y1l: 2023/2, Say1: 86

gegirmek olarak sayilabilir (Onur, 2014: 5.52). Miizeye
gelen ziyaretciler, kigisel anlamda tarih, deneyim ve
i¢csel yatkinliklarina bagli olarak kismi zamanli aktif
yorumcular (Karadeniz, 2018: s.8); tarihi nesneler
ve kiiltiirel iriinler ile kurduklari iligkilerde kendi
6z bilingleriyle orantili olarak duygu ve diisiinceleri
olusan bireylerdir. Bu baglamda, zamanla nesne odakl
olmaktan ziyaret¢i odakli olmaya doniisen miizeler de
gelen ziyaretcilerin deneyimlerini kavramsallastirma
ve anlamlandirmaya ¢alismaktadirlar (Onur, 2014:
s.55; Yavuzkir, 2020). Pine ve Gilmore, deneyimi,
bireyleri kisisel bir sekilde mesgul eden olaylar olarak
tanimlamislardir (1999: s.3). Del Chiappa, Andreu
ve Gallarza ise ziyaretgilerin kiiresel bir deneyim
aradiklarini dogrulamislardir (2014: 5.420-421).

1. 2. interaktif Uygulamalar

Kiiltiir turizminin yasandigi en onemli mekanlar
olan miizelerin (Onur, 2014: s. 92-93) rekabetci
kalabilmek icin hizmetlerinde biiylik ol¢iide yenilik
yapmalart gerekmektedir. Bu nedenle, ziyaretgi
gezilerinin tekrarlarinin saglanabilmesi adina miizeler
biinyelerine akilda kalicilig1 fazla olan ve ziyaretgileri
pasif durumdan aktif katilima sevk eden interaktif
driinleri dahil etmislerdir (He vd., 2018; s.1; Lee
vd., 2020: s. 1; Trunfio vd., 2020). Bu interaktif
iirinler ¢ok cesitli olup teknolojinin gelismesiyle
ziyaretgi deneyimlerine yonelik perspektifler de
gelisim gostermistir. Glinimiizde miizelerde en ¢ok
kullanilan interaktif uygulamalar dokunmatik ekranlar,
simiilasyon ve canlandirmalar, hologram teknolojisi,
kiosk sunum teknikleri, arttirllmis gerceklik, sanal
gerceklik ve karma gergekliktir (Dilek vd., 2019: 5.27).

Interaktif uygulamalar; algilanan kullanislilik ve
algilanan kullanim kolaylig1 olarak ikiye ayrilmaktadir.
Algilanan kullanishlik; bir kisinin belirli bir sistemi
kullanarak, onun performansini artiracagt hususundaki
egiliminin derecesi seklinde tanimlanmaktadir (Herrero
ve Martin, 2012: s.1178). Buna gore, ziyaretgiler ve
sistem kullanicilari teknolojilerin kendilerine yardimci
olacagini diisindiiklerinde bu sistemi kullanmaktadirlar
(Muslichah, 2018: s.21-22). Algilanan kullanighlikta
sistemin kolay kullaniliyor olmast kisinin sisteme
bakis acisint etkilemektedir. Algilanan kullanim
kolayligi; kisinin gelisen teknoloji igerisinde bir
sistemi kullanmak icin fiziksel veya zihinsel ¢abaya
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ihtiya¢ duymayacagina olan inancinin derecesi olarak
tanimlanabilir (Park, Roman, Lee ve Chung, 2009:
s.198). Algilanan kullanim kolayligmin satin alma
veya tercih etme hususunda tiiketiciler veya ziyaretgiler
iizerinde dogrudan veya dolayli etkisi oldugu tespit
edilmistir (Choi ve Chung, 2013; Biucky, Abdolvand
ve Harandi, 2017).

1. 3. Miizelerde Atmosfer

Atmosfer; bulunulan ortamin insana hissettirdikleri
olarak tanimlanabilir (Conti vd., 2020). Miizelerde
atmosfer, ziyaretgilerin duygu ve tutumlarmi etkileyen
o6nemli bir etmendir (Hyun vd., 2018: s.152). Falk ve
Dierking (2000) tarafindan ileri siiriilen Baglamsal
Ogrenme Modeline gore miize dgrenme deneyimleri
“kisisel baglam”, sosyo-kiiltiirel baglam” ve “fiziksel
baglam” olarak iice ayrilmaktadir ve buradaki fiziksel
baglam miizelerdeki atmosferi ifade etmektedir.

Cagdas toplumlarda kiiltiir alaninda geligmisligin
gostergesi olarak kabul edilen miizelerde; atmosfer
faktorii ilk izlenim acisindan Snem arz etmektedir.
Miize kiiltiiri olusturma ve ziyaret aligkanlhigr ile
geri doniis acisindan ortam dizayni ziyaret¢i sayisi
iizerinde artislar saglayabilmektedir (Divrak, 2020:
s. 23). Tarihi boyunca miizelerde bir takim onemli
degisimler meydana gelmistir. Bu degisimlerle birlikte
ortam atmosferi, ziyaretcilerin miizede kalma siireleri
ve tekrar ziyaret etme niyetleri tizerine 6nemli katkilar
saglamistir (Hyun vd., 2018). Ozellikle ¢ocuklara
doniik oyun igerikli miize atmosferinin gelistirilmesi
bu durumla baglantilidir.

1. 4. Arastirma Hipotezleri

interaktif
ziyaret etme

Bu arastirmada miize deneyimi,
uygulamalar, atmosfer ve tekrar
niyetine iligkin bir model kurulmusgtur. Ayn1 zamanda
Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanliurfa Arkeoloji Miizesi
arasinda bu boyutlar arasinda anlaml farkliliklar olup
olmadig1 degerlendirilmistir.

He vd., (2018: s. 132) artirilmig gerceklikle ilgili
yaptiklar1 ¢aligmada, dinamik gorsel ipuglartyla
kargilastirildiginda  dinamik  s6zli  ipuglarinin
ziyaretgiler lizerinde daha fazla 6deme yapma istegine
yol agtigini ve ¢evresel gliglendirmenin yiiksek diizeyde

sanal mevcudiyet sagladigini belirtmistir. Serravalle
vd., miizelerde artirillmis gerceklik uygulamalarinin
ortaya konmasinda c¢ok paydaslt yapinin gerektigini
vurgulamaktadir (2019: s. 7). Lee vd., sanal gerceklik
(VR), uygulamalarinin insanlarin miize koleksiyonlar1
hakkinda keyifli ve siiriikleyici bilgiler edinmesini
sagladigini tespit etmislerdir (2020: s. 7).

Miize deneyim faktdrlerinin (eglence, kagis,
estetik ve zevk alma) sanal gergekligi etkiledigi tespit
edilmistir. Bu baglamda, aragtirma hipotezi su sekilde
kurulmustur:

H,- Miize deneyiminin interaktif uygulamalar ve
canlandirmalar iizerinde etkisi vardir.

Burton ve Scott (2003),
ziyaret¢i memnuniyetini etkiledigini; memnun ayrilan
ziyaret¢inin de tekrar ziyaret etme niyetinin ve
baskalarina tavsiyede bulunma arzusunun daha yiiksek
oldugunu vurgulamistir. Atagdk (2012), modern
miizecilik anlayisinda hareketlilik, sesli algilama ve
iic boyutlu gosterimleri 6n planda tutmaktadir. Dodge
(2016: s. 40) ise miizecilik anlayigsinin degistigini,
bundan dolay1 Louvre, British ve Metropolitan Sanat
Miizesi gibi miizelerin interaktif 6zelliklerini 6n plana
cikarmak suretiyle marka degerlerini koruduklarini,
izleyici sayisini arttirdiklarini ve ziyaretgilerde merak
duygusu uyandirdiklarini  aktarmis;
interaktif uygulama yontemlerinden olan, gencler ve
¢ocuklara yonelik oyun vs. uygulamalar sayesinde
gezi sonrasi tanitim ve pazarlamanin da saglandigini
belirtmistir. Erbay (2011); miizelerde, etkili ve
aktif sunum igin teknolojik bir iiriin olan interaktif
uygulamalardan yararlanmanin gerekliligine vurgu
yapmaktadir. Samis (2001: s. 623) de gelecekte miize
anlayisinin teknolojinin ve interaktif uygulamalarin
dahil oldugu miize sergilerine doniisecegini aktarmis;
miize sergilerinin egitsel yonlerinin interaktif araclar
(el bilgisayarlar1, dokunmatik ekranlar vb.) sayesinde
miimkiin olabilecegini belirtmistir. Pallud (2017:
$.465), miizelerde bilgi teknoloji boyutlarinin, yani
kullanim kolaylig1 ve etkilesimligin duygusal siirecleri
(6zgiinliik ve biligsel katilim) etkiledigini ve bunun da
ogrenmeye katki sagladigini tespit etmistir. Dolayisiyla,
arastirmanin ikinci hipotezi su sekilde kurulmustur:

miize unsurlarinin

ayrica, yine

H,- Interaktif uygulamalar ve canlandirmalarin

tekrar ziyaret etme niyeti tizerinde etkisi vardir.



Miizelerin, uzun vadeli biiylimeyi silirdiirmek
icin kaliteli deneyim ve yiiksek diizeyde miisteri
memnuniyeti saglamalari 6nemlidir. Trauer (2006:
s. 183), turizmin deneyimsel ve duygusal bir dogasi
oldugunu o6ne siirmiistiir. Del Chiappa vd. (2014:
$.426-427) de ziyaretcilerin eglence, kiiltiir, egitim
ve sosyal etkilesim dahil olmak iizere kiiresel bir
deneyim aradiklarini tespit etmistir. Benzer sekilde
Falk (2016), tim ziyaretgilerin, genis bir yelpazede
farkli  deneyimler aradiklarini  dogrulamaktadir.
Bagka bir arastirmaya gore (Brida vd., 2012: s.730)
yenilik, &grenme veya egitim, duyusal boyutlar
bulunan, eglence veya rahatlama saglayan deneyimler,
miisterilerin genel memnuniyet diizeyini iyilestirmede
biliylik dnem tasimaktadir. Bu baglamda arastirmanin
iiclincii hipotezi su sekilde kurulmustur:

H,- Miize deneyiminin tekrar ziyaret etme niyeti
izerinde etkisi vardir.

Miizelerde bilgi teknolojilerinin rolii giderek
daha 6nemli hale gelmektedir. Postmodern diinyada
miizelerin 6zgiinlik ve yeni miizecilik anlayist ile
baglantili iki ana problemi bulunmaktadir (Lee vd.,
2020: s. 2). Diger bir deyisle, giiniimiiz miizelerinin
0zglin bir deneyim sunmast ve atmosfer, estetik,
eglence, kagis gibi ziyaret¢i deneyimlerini gelistirmeleri
gerekmektedir. Bilgi teknolojileri, bu endiselerin
iistesinden gelmeye yardimecir olmaktadir. Ciinkil
stiriikleyici bilgi teknolojileri ortamlari, ziyaretcilerin
eserlerin sanal goriintiilerini gergek olarak algilamasini
ve koleksiyonlar hakkinda zevkli bir sekilde bilgi sahibi
olmasint saglamaktadir (Lee vd., 2020: s.1).

Ziyaretgiler lizerinde gerek kalici gerekse de olumlu
bir etki yaratmak adina interaktif uygulamalar 6nem
arz etmektedir. Teknolojinin geligmesiyle birlikte
miizelerde farkli ara¢ gereglerle kendini gosteren
interaktif uygulamalar, miizelerin atmosferinde goze
carpan degisimler yaratmistir (Hyun vd., 2018: s. 152-
153). Tiim bu degisimler de ziyaretgilerin deneyim
faktorlerini ¢esitlendirmistir. Miize ziyaret¢ilerinde
deneyim faktorlerinin (fayda, zevk alma) artmasi igin
estetik ve atmosfer 6nemlidir. Bu faktorler ziyaretgilerin
memnuniyetini arttirmakta ve memnuniyet de bagliliga
donisebilmektedir. Deneyimlerin  olusumu  farkli
amaglar tasisa da gerek interaktif uygulamalar gerekse
de ortam atmosferi, ziyaretgiler iizerinde tekrar ziyaret
etme niyeti olusturmaktadir (Hede vd., 2018; Hyun vd.,
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2018). Bu baglamda, arastirmanin dordiincii hipotezi
su sekilde kurulmustur.

H,- Atmosferin, miize deneyimi ile interaktif
uygulamalar {izerinde diizenleyici etkisi vardir.

Birgok arastirma, miize ziyaretcilerinin ¢ok ¢esitli
oldugunu ve farkli ziyaretgilerin genellikle farkll
zamanlarda farkli miizeleri ziyaret ettigini gostermistir
(Dierking ve Falk, 1992: s. 173). Tiirkiye’nin en biiyiik
miize kompleksi olan Sanlurfa Arkeoloji Miizesi
ve UNESCO Diinya Miras1 Listesi’nde yer alan
Gobeklitepe Oren Yeri 6zelinde bu farkliliklari tespit
etmek i¢in asagidaki hipotezler kurulmustur.

H,-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji
Miizesi’ni gezen ziyaretgilerin miize deneyimleri
arasinda anlamli farklilik vardir.

H,, -Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlwurfa
Arkeoloji Miizesi’ni gezen ziyaretcilerin estetik
deneyimleri arasinda anlamli farklilik vardir.

H, -Gdbeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa
Arkeoloji Miizesi’ni gezen ziyaretcilerin eglence
deneyimleri arasinda anlamli farklilik vardir.

H, -Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlrfa
Arkeoloji Miizesi’ni gezen ziyaretgilerin zevk alma
deneyimleri arasinda anlamli farklilik vardir.

H,,-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa
Arkeoloji Miizesi’ni gezen ziyaretgilerin = kacis
deneyimleri arasinda anlamli farklilik vardir.

H,-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji
Miizesi’'ni gezen ziyaretgilerin  deneyimledikleri
interaktif uygulamalar arasinda anlamli farklilik vardir.

H_-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa
Arkeoloji Miizesi’ni gezen ziyaretgilerin interaktif
uygulamalar ve canlandirmalarindaki  algilanan
kullanigliliklart arasinda anlamli farklilik vardir.

H,,-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa
Arkeoloji Miizesi’ni gezen ziyaretcilerin interaktif
uygulamalar ve canlandirmalarindaki  algilanan
kullanim kolayliklar1 arasinda anlamli farklilik vardir.

H.,-Gdobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji
Miizesi’ni gezen ziyaretcilerin atmosfer deneyimleri
arasinda anlamli farklilik vardir.
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H,-Gd&beklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji
Miizesi’ni gezen ziyaretcilerin tekrar ziyaret etme
niyetleri arasinda anlamli farklilik vardir.

Sekil 1. Arastirma Modeli ve Hipotezler

Interaktif
Ambiyans Uygulamalar
}\ H
W
,, . Tekrar Ziyaret
Miize Deneyimi Etme Niyeti

Ha

2. YONTEM

2. 1. Orneklem ve Veri Toplama

Buarasgtirmada, ¢aligma evrenini Sanliurfa Arkeoloji
Miizesi ve Gobeklitepe Oren Yeri’ni ziyaret edenler
olusturmaktadir. Sanliurfa Miizesi, 29 dekarlik kapali
alandan olusan, 3 katli ve toplamda 60 dekarlik alan
iizerine kurulu; sehrin en turistik bolgesi Balikligol’e
yuriime mesafesinde; cevresinde AVM ve otellerin
bulundugu merkezi bir konumdadir. Miizede, Paleolitik
Cag’dan Islamiyet Dénemi’ne kadar birgok déneme ait
eserlerin sergilendigi alanlar yer almaktadir. Miize gezi
giizergahi Paleolitik Cag ile baglayip takip eden ¢aglara
gore olusturulmustur. Gezi giizergahi asagidaki gibidir
(Sekil 2).

Sekil 2. Sanlurfa Arkeolojisi Miizesi Gezi Giizergahi
- . . - — e
Epr

2020 yilinin Kasim ay1 sonlari ile 2021 yili Kasim
ayt sonlart arasinda Sanlurfa Arkeoloji Miizesi,
171.343  ziyaret¢i tarafindan ziyaret edilmistir
(KVMGM, 2022).

2018 yilinda UNESCO Diinya Miras1 Listesi’ne
giren, Sanlurfa’nin 18 km kuzeydogusunda yer alan
ve tarihi glinimiizden 12.000 yil &ncesine dayanan
Gobeklitepe Oren Yeri, diinyanin en eski tapinagi olarak
bilinmektedir. 1995-2014 yillar1 arasinda Prof. Dr.
Klaus Schmidt ve ekibi tarafindan yiiriitiilen arkeolojik

kazilar daha sonra Sanliurfa Miizesi Miudiirliigiine
devredilmistir (KVMGM , 2019).

Sekil 3.

GOBEKLITEPE BREN YERI KROKISI

5
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 eosemcirer =55
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Gobeklitepe Oren Yeri Krokisi

2020 yilinin Kasim ay1 sonlari ile 2021 yili Kasim
ay1 sonlar1 arasinda Gobeklitepe Oren Yeri, 537.207
ziyaret¢i tarafindan ziyaret edilmistir (KVMGM,
2022).

Kolayda 6rneklem teknigi ile 2021 y1l1 May1s-Kasim
aylar1 arasinda Sanliurfa Arkeoloji Miizesi’'ni ziyaret
eden 258 kisi ve Gobeklitepe Oren Yeri’ni ziyaret eden
350 kisi olmak fiizere toplam 608 ziyaretciye anket
calismast uygulanmistir.

2. 2. Ortak Yontem Varyansi ve Normal

Dagilim Testi

Yiiz yiize anket teknigi uygulamasi kullanilarak
ylritilmiis olan bu ¢aligmada ortak metot varyansi,
ortaya ¢ikmasi muhtemel sorunlardandir (Kinicki vd.,
2004: s. 1067). Bu sorunun ortadan kaldirilmasi adina
oncelikle anketler goniilliik esasina dayanarak yapilmis
ve anketlerin doldurulmasi asamasinda yodnlendirici
biitiin eylemlerden kaginilmistir.

Bu siirecte ilk olarak varsa eksik veya fazla veri
girisi, iglem hatast ve hatali indeksleme, aralik dist ve
miikerrer kodlama gibi sorunlar hem kontrol edilmis
hem de diizeltilmistir. Daha sonra kay1p veriler kontrol
edilmistir. Kay1p veri analizi sonucunda ortalama deger
atamasi yaptlmistir (Lorcu, 2015).

Normal dagilima iliskin ¢arpiklik (skewness) ve
basiklik (kurtosis) degerleri kontrol edilmistir. Carpiklik
ve basiklik degerleri kontrol edildiginde timiiniin +
1,5 arasinda oldugu goriilmistiir. Dolayisiyla normal
dagilim degerleri arasinda bulunduklart sdylenebilir
(Tabachnick ve Fidell, 2013).



2. 3. Veri Toplama Aracglan

Interaktifuygulamalar 6lgegi (algilanan kullaniglilik
ve algilanan kullanim kolaylig1), Van der Heijden (2004:
s. 704)’in; miize deneyimi (estetik, eglence, zevk alma,
kacis), He vd., (2018: s. 133)’in; atmosfer, Hyun vd.,
(2018: s. 158)’nin; tekrar ziyaret etme niyeti ise Luo
ve Ye (2020: s. 123)’nin ¢alismasindan uyarlanmistir.

Bu dogrultuda olusturulan anket c¢alismasinin ilk
kisminda, ziyaretcilerin demografik bilgilerinin elde
edilmesine calisilmistir. Ikinci kisimda, Sanlurfa
Arkeoloji Miizesi ve Gobeklitepe Oren Yeri’ndeki
sergileme c¢aligmalarinin boyutlart; iiclincii kisimda,
interaktif miizecilik ve sergilemenin deneyim {izerinde
etkisi; dordiincii  kisimda, interaktif —miizecilik
anlayisinin uyandirdigi etki ve son kisimda ise olusan
durumlarin ziyaret¢ide tekrar ziyaret etme niyeti
meydana getirip getirmedigi arastiritlmistir.

3. ANALIZ VE SONUCLAR

3. 1. Olgeklerin  Gecerliligi ve
Giivenirliligi
Modelin uygunluk analizinin etkinligini ve

hipotez testinin gegerliligini saglamak igin gegerlilik
ve glivenirlik testleri yapilmigtir. Miize deneyimi,
dogrulayict faktér analizi (DFA) kullanilarak test
edilmigtir. Estetik, eglence, kacis ve zevk alma gizil
degiskenleri ve t-degerlerinin p < 0.01 (t > 2.576)
icin anlamli oldugu bulunmus; modelin iyi uyum
sagladign gorilmustiir (x*/df = 4,843, CFI = 0,98,
GFI = 0.94, RMSEA = 0.080, NFI = 0.97). Gozlenen
degiskenlere karsilik gelen gizil degiskenler tizerindeki
standartlastirilmis  faktor yiikleri, hepsinin yeterli
yakinsak gecerlilige sahip oldugunu gdsteren 0.50’nin
tizerinde bulunmus ve dort faktorli yapiyr korudugu
gorlilmistiir (Tablo 1). Bu nedenle O6lgegin yapi
gecerliligini sagladigini sdylemek miimkiindiir.
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Tablo 1. Miize Deneyimine iliskin Dogrulayict Faktor
Analiz Indeksleri

Miize ° é _ s
Ziyareti E = 5 =
Deneyimi = E = = +
Modelinin 25 g 3
Faktor ve &=l g ] g
A »n = - 3
Ifadeleri = @n
Miize
Ziyareti
Deneyimi
Estetik Boyut 0,913 | 0,777
1.MZD1 0,858 29,504 0,26 | 0,736
2.MZD2 0,888 31,942 0,21 | 0,789
3. MZD3 0,898 Ale . .| 0,19 | 0,806
sabitlenmistir
Eglence 0,939 | 0,838
Boyutu
4. MZD4 0,899 32,945 0,19 | 0,808
5. MZD5 0,983 23,595 0,03 | 0,966
6. MZD6 0,860 . e ... | 026 | 0,740
sabitlenmistir
Zevk Alma 0936 | 0.831
Boyutu
7.MZD7 0,899 36,361 0,19 | 0,808
8. MZD8§ 0,918 38,507 0,16 | 0,843
9. MZD9 0,917 . Le .. | 0,16 | 0,841
sabitlenmistir
Kacis Boyutu 0,912 | 0,775
10. MZD10 0,923 30,890 0,15 | 0,852
11. MZD11 0,866 27,676 0,25 | 0,750
12.MZD12 | 0851 e 008 | 0,724
sabitlenmistir

Interaktif uygulamalar ise 6l¢iim modeli DFA
kullanilarak test edilmistir. Oncelikle uyum
iyiliklerinin  iyilestirilmesi  i¢in  modifikasyon
islemi gergeklestirilmigtir. Modifikasyon isleminin
uygulanmasi sonucunda DFA wveri setindeki gizil
degiskenler olarak tanimlanan algilanan kullanighiligin,
algilanan kullanim kolayligin1 agikladigr goriilmis,
t degerlerinin p<0.01 diizeyinde anlamli oldugu
tespit edilmistir (t>2.576). Iki boyut, 8 maddelik
ifadelerin faktor katsayilarmin 0,50’den biiyiik, hata
katsayilarmin ise 0,90’dan kiigiik oldugu goriilmiistiir
(Tablo 2). Uyum iyiliklerinin (x¥df = 3,484, CFI =
0.99, GFI = 0.98, RMSEA = 0.064, NFI = 0.99) kabul
edilebilir sinirliliklar igerisinde oldugu belirlenmistir
(Fokkema ve Greiff, 2017).
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Tablo 2. Interaktif Uygulamalar Dogrulayici Faktor Analiz

interaktif
Uygulamalarin

lfaktiir \
Ifadeleri

Interaktif
Uygulamalar

Standardize Edi

Degerleri

t-Degerleri

Standart Hata

g1

Yap1 Giivenirlili

Aciklanan Varyans

Algilanan
Kullanighilik

0,944

0,808

Interaktif
uygulamalar,
Gobeklitepe Oren
Yeri/Sanlurfa
Arkeoloji
Miizesi’ndeki
turu faydali hale
getiriyor.

0,905

44,268

0,18

0,819

Interaktif
uygulamalar,
Gobeklitepe Oren
Yeri/Sanlurfa
Arkeoloji
Miizesi’ni gezmek
i¢in etkili bir
yoldur.

0,904

44,157

0,18

0,817

Gobeklitepe Oren
Yeri/Sanliurfa
Arkeoloji
Miizesi ile ilgili
bilgilere daha
iyi erismek igin
AR uygulamasini
kullantyorum

0,817

31,978

0,33

0,667

Genel olarak
interaktif
uygulamalari
kullanmay1 yararl
buluyorum.

0,963

I’e

sabitlenmistir

0,07

0,927

Algilanan
Kullanim Kolayhgi

0,939

0,838

interaktif
uygulamalar ile
etkilesim agik ve

anlastlirdir

0,970

55,804

0,19

0,808

Interaktif
uygulamalar ile
etkilesim fazla

caba gerektirmez.

0,950

50,154

0,03

0,966

Interaktif
uygulamanin
kullanimini kolay
buluyorum.

0,946

65,119

0,26

0,740

Arzu edilen
bilgilere interaktif
uygulama
araciligtyla
ulagmay1 kolay
buluyorum.

0,943

1’e
sabitlenmistir

Interaktif uygulamalar &lgeginin  standardize
edilmig faktor yiikleri incelendiginde 0.50’nin; yap1
giivenirliklerinin  0.70’in  ve acgiklanan varyansin
0.50’in iizerinde olmastyla 6lgegin yap1 gegerliligini
sagladigi sdylenebilir.

Atmosfer oOlgegi, tek faktorlidir ve sekiz
maddeden olusmaktadir. Olcegin uyum iyiliklerinin,
tek modifikasyon sonrasi kabul edilebilir smirlarin
icerisinde yer aldig1 goriilmiistiir. Olgekte yer alan
tiim maddelerin standardize edilmis faktor yiikleri
incelendiginde 0.50’nin; yap1 giivenirliklerinin 0.70’in
ve aciklanan varyansimn 0.50’in {izerinde olmasiyla
Olcegin yapr gecerliligini sagladigt soylenebilir.
Atmosfer gizil degiskenleri ve t-degerlerinin p < 0.01
(t > 2.576) igin anlamli oldugu bulunmustur. Modelin
iyi uyum sagladigi aciktir (x*/df = 3,894, CFI = 0,99,
GFI = 0.98, RMSEA = 0.069, NFI = 0.99). Gozlenen
degiskenlere karsilik gelen gizil degiskenler tizerindeki
standartlastirilmis  faktor yiikleri, hepsinin yeterli
yakinsak gegerlilige sahip oldugunu gdsteren 0.50’nin
iizerinde bulunmus ve dort faktorlii yapryr korudugu
goriilmistiir (Tablo 3).



Tablo 3. Atmosfer Dogrulayici Faktor Analiz Degerleri

Atmosfer ifadeleri

kleri

Faktor Yil

<z
=
]
=

2
N
=
L}

=
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S
@

erleri

t-Deg

Standart Hata

Yapi Giivenirliligi

Agiklanan Varyans
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Ayirt edici gegerliligini degerlendirmek konusunda
Fornell ve Larcker (1981), olgiimin ayirt edici
gegerliliginin de tatmin edici oldugunu belirtmek
icin AVE degerinin karekokiiniin faktorler arasi
korelasyonlardan daha yiiksek olmasini Onermistir.
Modelin ziyaret¢i deneyimi (dort boyut) ve miize
sergileme politikast (dort boyut) igin ayirt edici
gecerlilik kriterlerini karsiladig1 goriilmistiir (Tablo 4).

Tablo 4. Ayirt Edici Gegerlilik Degerleri

Estetik 0,881
Atmosfer 0,950 | 0,733
Eglence 0,785%* 0,915
Sanlurfa
Arkeoloji Miizesi /
A H ) Zevk Al * %k *k
Gobeklitepe Oren | 05y | 55674 | 027 | 0,729 evkAlma | 0,850 0,831 0.912
Yeri neselidir.
Kacis 0,728** 0,821** 0,806%* 0,880
Sanlurfa . Algilanan Kullamshlik Algllal}an l\u'llamm
Arkeoloji Miizesi/ Kolayhg:
Gébeklitepe Oren
Yeri heyecan | 0877 | 26,701 0,23 | 0,769 Algilanan 0.899
vericidir. Kullamishhk >
Algilanan
Sanlurfa l]iu:lar:nin 0,836%** 0,915
Arkeoloji Miizesi/ oAyt
GobeKlitepe Oren | gg4 | 25259 | 029 | 0,712
Yeri canlidir. . . q- ..
Daha sonra boyutlarin giivenirlik analizi sonuglari
incelenmis ve miize sergileme politikasi i¢in Cronbach’s
Sanlurfa . e e
Arkeoloji Miizesi o katsayilart 0.965 ile 0.969 arasinda degistigi
. / Gdbeklitepe belirlenmistir. Miize ziyaret¢i deneyimi icin 0.947 ile
Oren Yeri’ne gelen e . L. .
ziyaretgilerin ok - 2343 040 | 0.604 0.951 arasinda; 6grenme motivasyonu i¢in ise 0.881 ile
keyifli aktiviteler ) ™ ’ ’ ' 0.916 arasinda degerler alinmustir. Bu baglamda, tiim
yasamasi mimkiin.
sonuglarin giivenilir oldugu tespit edilmistir (Tablo 5).
Tablo 5. Giivenirlilik Analiz Degerleri
Sanlurfa
Arkeoloji Miizesi / N 3 . .
Gt‘)beklijtepe Oren BOYUTLAR Cronbach’s Alpha Degeri
Yeri bana macera | 0924 | 29,217 0,15 | 0,854 .
duygusu yasatiyor. Estetik 0,922
Eglence 0,888
Sanliurfa Zevk Alma 0,935
Arkeoloji Miizesi/
Gobeklitepe Oren Kagis 0,910
Yeri bana heyecan | 888 27,313 0,21 | 0,789 —
veriyor. Miize Deneyimi Toplam Boyutlar1 0,965
Algilanan Kullanighilik 0,949
Sanlurfa Algilanan Kullanim Kolaylig: 0,979
Arkeoloji Miizesi
/ Gobeklitepe Interaktif Uygulamalar Toplam 0,979
Oren Yeri yeni I’e Boyutlari
deneyimler 0,820 0,33 | 0,672
sagliyor. sabitlenmistir Atmosfer 0.950
Tekrar Ziyaret Etme Niyeti 0,969
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3. 2. Katihmcilara iliskin Bulgular

Gobeklitepe Oren Yeri ve Sanlhurfa Arkeoloji
Miizesi’ni ziyaret edenlerin demografik 6zellikleri Tablo
6’da verilmistir. 608 ziyaret¢i incelendiginde erkek
katilimeilariin kadin katilimcilara gore daha yiiksek
oldugu; medeni durum bakimindan bekar katilimcilarin
daha fazla ve yas kategorisinde katilimc1 cogunlugunun
21-29 yas grubunda yer aldigi; katilimeilarin biiyiik
boliimiiniin lisans mezunu oldugu belirlenmistir.

Tablo 6. Ziyaretgilerin Demografik Ozellikleri

Anketin I % Medeni T %
L]'Vgulandlgl \Yel. Sll\lll\ Sll‘lll‘
350 57.6 327 53.8

Gébekhtepe Oren Bekar
Yeri
Sanhurfa Arkeoloji |, 50 0.4 Evli 276 | 454
Miizesi
Toplam 608 100.0 Toplam 603 99.2
Cinsiyet Sikik | %Oran | Kayp 5 0.8
Deger
Kadin 292 48.0 Toplam 608 100.0
o o
Erkek 34 | sie | BEUM g
Durumu Oran
Toplam 606 99.7 [lkogretim 24 3.9
5 Ortadgretim
Kayip Deger 2 0.3 (Lise) 131 21.5
Toplam 608 100.0 On Lisans 89 14.6
Yas Siklik % Oran Lisans 273 44.9
20 Yas ve Alt1 60 10.9 Lisanstisti 83 13.7
21-29 232 38.2 Toplam 600 98.7
30-39 160 263 Kayp 8 13
Deger
40 + 119 19.6 Toplam 608 100.0
Ziyaret %
Toplam 577 94.9 Sikhin Siklik Oran
Kayip Deger 31 5.1 ilk Ziyaret | 426 70.1
Ikinci
Toplam 511 100.0 Ziyaret 104 17.1
Gelir Diizeyi2 Siklk | % Oran | USuncd 17 | 28
Ziyaret
2500 TL ve Altr 181 29.8 Dart ve 53 8.7
Ustii
2.501-3.500 TL 76 12.5 Toplam 600 98.7
3.501-4.500 TL 58 9.5 Kayip 8 13
Deger
4.501-5.500 TL 74 12.2 Toplam 608 100.0
5.501 TL ve Ustii 184 30.3
Toplam 573 94.2
Kayip Deger 35 5.8
Toplam 608 100.0
2 Gelir diizeyi, veriler toplandig: tarihler arasindaki asgari {icret baz

alinarak kategorilendirilmistir.

3.3. Arastirmanin Hipotezlerine iliskin

Bulgular

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

Bagimsiz degiskenin zamansal kurgu, bagiml
degiskenin 6grenme motivasyonu, araci degiskenin
ziyaret¢i deneyimi olarak alindigt hipotez asagida
verilmis olup anilan hipotezlere doniik yapilan SPSS
Process Macro sonuglari tablo 7°da gosterilmistir.

H,- Miize deneyiminin interaktif uygulamalar ve
canlandirmalar iizerinde etkisi var.

H,- Interaktif uygulamalar ve canlandirmalarin

tekrar ziyaret etme niyeti tizerinde etkisi vardir.

H,- Miize deneyiminin tekrar ziyaret etme niyeti
iizerinde etkisi vardir.

H,-Atmosferin, miize deneyimi ve interaktif
uygulamalar ve canlandirmalar iizerinde diizenleyici
etkisi vardir.

Tablo 7. Hipotez Bulgular1

H1

0.406 0.135 2.999 |0.003 0.140 0.672
H2 0.221 0.050 4.434 | 0.000 0.123 0.319
H3 0.628 0.064 9.814 | 0.000 0.502 0.754
H4 -0.006 0.006 -0.019 0.005




Sekil 4. Miize Deneyiminin Interaktif Uygulamalar Uzerinde
Etkisi

Interaktif
Uygulamalar

Tekrar Ziyaret
Etme Niyet:

Miize Deneyimi
628*

Tablo 7 ve Sekil 4 incelendiginde miize
deneyiminin interaktif uygulamalar iizerinde pozitif
ve anlamli etkisi oldugu tespit edilmistir. Boylece H1
hipotezi desteklenmistir. H2 hipotezinde ise interaktif
uygulamalarin tekrar ziyaret etme niyetini etkiledigi
tespit edilmis ve bu hipotez de desteklenmistir. Miize
deneyiminin tekrar ziyaret etme niyetini etkiledigi
H3 hipotezinde ise pozitif ve anlaml bir etki tespit
edilmistir. Dolayisiyla H3 hipotezi de desteklenmistir.
Atmosferin miize deneyimi ile interaktif uygulamalar
arasinda diizenleyicilik etkisi oldugu H4 hipotezinde
anlamlt bir etki tespit edilememis ve bu baglamda bu
hipotez desteklenememistir.

Gobeklitepe Oren Yeri ve Sanlwrfa Arkeoloji
Miizesi’ne yonelik mevcut interaktif uygulamalar,
atmosfer ve ziyaretgilerin miize deneyimi ile tekrar
ziyaret etme niyetlerine iligkin hipotezlere asagida yer
verilmis olup anilan hipotezlere doniik yapilan SPSS t
testi sonuglari tablo 8-9-10-11"de gosterilmistir.

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

H_ -Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa
Arkeoloji Miizesi’'ni gezen ziyaretcilerin estetik
deneyimleri arasinda anlamli farkliliklar vardir.

H,, -Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanhurfa
Arkeoloji Miizesi’ni gezen ziyaretgilerin eglence
deneyimleri arasinda anlamli farkliliklar vardir.

H, -Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlwurfa
Arkeoloji Miizesi’ni gezen ziyaretcilerin zevk alma
deneyimleri arasinda anlamli farkliliklar vardir.
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H, -Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlrfa Arkeoloji
Miizesi’ni gezen ziyaretcilerin kacis deneyimleri
arasinda anlamli farkliliklar vardir.

H,-Gébeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji
Miizesi’ni gezen ziyaretgilerin deneyimledigi interaktif
uygulamalar arasinda anlamli farklilik vardir.

H_-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa
Arkeoloji Miizesi’ni gezen ziyaretgilerin interaktif
uygulamalar ve canlandirmalarindaki  algilanan
kullanigliliklart arasinda anlamli farklilik vardir.

H,,-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa
Arkeoloji Miizesi’ni gezen ziyaretcilerin interaktif
uygulamalar ve canlandirmalarindaki  algilanan
kullanim kolayliklar1 arasinda anlamli farklilik vardir.

H.-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji
Miizesi’'ni gezen ziyaretcilerin atmosfer deneyimleri
arasinda anlamli farkliliklar vardir.

H,-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji
Miizesi’ni gezen ziyaretcilerin tekrar ziyaret etme
niyetleri arasinda anlamli farkliliklar vardir.

H, hipotezine yonelik yapilan t testi sonucunda
Gobeklitepe Oren Yeri, estetik, eglence ve kacis
deneyimi acisindan Sanliurfa Arkeolojisi Miizesi’ne
gore daha olumlu degerlendirilmistir. Boylece H_,
H,, ve H,, hipotezleri desteklenmistir. Zevk alma
deneyiminde ise anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

H,_hipotezi desteklenememistir (Tablo 8).

Tablo 8. Miize Deneyimine iliskin t Testi Sonuglar

-
? ? degeri | degeri

Gobeklitepe 350 3.891 -3.002
Estetik .003*
Sanhurfa Ark. | ) 5g 4141
Miizesi
Gobeklitepe 350 3.550 -4.688
Eglence .001%*
Sanhurfa Ark. |, 50 3.955
Miizesi
Gobeklitepe 350 3.991 -1.286
Aima | enturta Ark 199
Sanhurfa Ark. 258 4,092
Miizesi
Gobeklitepe 350 3.641 -2.887
Kagis .004*
Sanhurfa Ark. | ) 5g 3.910
Miizesi
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H, hipotezine yonelik yapilan t testi sonucunda
Gobeklitepe Oren Yeri, algilanan kullanmishlik ve
algilanan kullanim kolaylig1 teknolojisi deneyimi
acisindan Sanliurfa Arkeolojisi Miizesi’'ne gore daha

Tablo 12. Hipotez Test Sonuglari

Hipotezler

H1- Miize deneyiminin interaktif uygulamalar ve

o C e . . . . P e Kabul
olumlu degerlendirilmistir. Boylece H,, H, hipotezleri canlandirmalar iizerinde etkisi vardr. adu
desteklenmistir (Tablo 9) H2- interaktif uygulamalar ve canlandirmalarin tekrar ziyaret Kabul

etme niyeti tizerinde etkisi vardir.
Tablo 9. Interaktif Uygulamalara Iliskin t Testi Sonuglar1 H3- Miize dencyiminin tekrar ziyaret ctme niyeti iizerinde Kabul
etkisi vardir. v
Boyutlar Cinsiyet Ortalama | tdegeri P . o .
degeri H4- Atmosferin miize deneyimi ile interaktif uygulamalar ve
. LTS Ret
canlandirmalarin arasinda diizenleyici etkisi vardir.
Gobeklitepe | 350 3.402 -4.547
Algilanan 0017 H5a-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi’ni
Kullanislilik Sanliurfa . . . . .
a1 5sg 3.816 gezen ziyaretgilerin estetik deneyimleri arasinda anlaml Kabul
Ark. Mizesi farkliliklar vardir.
Algilanan Gobeklitepe | 350 3.451 4517 HSb—Giibleklitep?1 O'ren }({eri ile Sanll}xrfla Arkeoloji Miilzesil’ni 1
; - gezen ziyaretgilerin eglence deneyimleri arasinda anlaml Kabu
Kullanim -001 farkliliklar vardir.
Kolayhgi Sanlurfa 258 3.868
Ark. Miizesi : . . - .. e
H5c-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanliurfa Arkeoloji Miizesi’ni
gezen ziyaretgilerin zevk alma deneyimleri arasinda anlamli Ret
H, hipotezine yonelik yapilan t testi sonucunda farkliliklar vardur.
Gébeklitepe Oren Yeri, atmosfer deneyimi aglsmdan H5d-Gébeklitepe Oren Yeri ile Sanliurfa Arkeoloji Miizesi’ni
gezen ziyaretgilerin kagis deneyimleri arasinda anlamli Kabul

Sanliurfa Arkeolojisi Miizesi’ne gore daha olumlu
degerlendirilmistir. Boylece H, hipotezi desteklenmistir
(Tablo 10).

Tablo 10. Atmosfer Iliskin t Testi Sonuglari

P

Boyutlar Cinsiyet Ortalama t degeri Bty
degeri
Gobeklitepe | 350 3.784 -2.627
Atmosfer Sanlurfa .009%**
Ark. 258 3.987
Miizesi

farkliliklar vardir.

H6a-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi ni
gezen ziyaretgilerin algilanan kullaniglilik arasinda anlaml Kabul
farkliliklar vardir.

H6b-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanliurfa Arkeoloji Miizesi’ni
gezen ziyaretgilerin algilanan kullanim kolayligi arasinda Kabul
anlaml farkliliklar vardir.

H7-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji Miizesi’ni
gezen ziyaretgilerin atmosferin deneyimleri arasinda anlaml1 Kabul
farkliliklar vardr.

H8-Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanliurfa Arkeoloji Miizesi’ni
gezen ziyaretgilerin tekrar ziyaret etme niyetleri arasinda Ret
anlamli farkliliklar vardir.

H, hipotezine yonelik yapilan t testi sonucunda
Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanliurfa Arkeoloji Miizesi
arasinda tekrar ziyaret etme niyeti agisindan anlaml
bir farklilik tespit edilememistir. Boylece H, hipotezi
desteklenmemistir (Tablo 11).

Tablo 11. Tekrar Ziyaret Etme Niyetine Iliskin t Testi

Sonuglari
Boyutlar Cinsiyet t degeri P "
degeri
Gobeklitepe | 350 3.804 -1.324
Tekrar
Ziyaret Etme Sanlurf: 186
Niyeti anliurta
Y Ark. Miizesi 238 3.933

4. Tartisma, Sonu¢ ve Oneriler

Miizelerde sergileme diizenlemesi, eserleri merkeze
alan bir diislinceye sahiptir. Bu nedenle, sergilenen
iriinler, teknoloji ve bilisim alanindaki gelismelerle
birlikte aracisiz olarak gosterilmeye baslanmis;
yorumlayict  ortamlarin  olusturulmas:  seklinde
degisimler de yasanmustir (Forrest, 2013: s. 201-202).
Bundan dolay1 gerek halihazirda var olan gerekse de
yeni kurulan miizelerde gerceklestirilen restorasyon
calismalart veya yeni yapi olusumlart interaktif
miizecilige uyum saglayacak unsurlara sahip olma
anlayisla hareket etmektedir. Forrest (2013: s.211)’e
gore; kiiltiirel mirasin aktarim sahasi olan miizelerde,
algisal aktarim agisindan sergi ortami Onem arz
etmektedir.



Yapilan analizler sonucunda, miize deneyiminin
interaktif uygulamalar ve canlandirmalar iizerinde
etkisi oldugu tespit edilmistir. Bu baglamda gerek
Sanliurfa Arkeoloji Miizesi gerekse de Gobeklitepe
Oren Yeri’ne gelen ziyaretcilerin yasadiklari estetik,
eglence, zevk alma ve kagis deneyimlerinde interaktif
uygulamalarin kullanilmasinin etkisi bulunmaktadir. Bu
sonuglar Lee vd., (2020); He vd., (2018) sonuclariyla
uyumludur. Interaktif uygulamalar ve canlandirmalarin,
ziyaretgilerin tekrar ziyaret etme niyeti tizerinde pozitif
ve anlamli bir etkisi tespit edilmistir. Benzer sekilde
bu sonuglar Lee vd., (2020); He vd., (2018); Trunfio,
Campana ve Magnelli (2020) calisma sonuglariyla
tutarlidir. Ayrica miize deneyiminin tekrar ziyaret etme
niyeti izerinde pozitif ve anlamli bir etkisi oldugu tespit
edilmistir. Bu sonu¢ Kircova ve Erdogan (2017)’in
sonuglartyla uyumludur. Bu baglamda, postmodern
miize ortamlarinda interaktif uygulamalarin yogun
bicimde kullanildigi ve bunun yaninda ziyaretgilerin
rutin deneyimleri diginda yaratilan deneyimlerin de
tekrar ziyaret niyetleri iizerinde giiglii bir etkisi oldugu
belirlenmistir.

Atmosfer kaynakli miize deneyiminin interaktif
uygulamalar ve canlandirmalar {izerinde diizenleyici
etkisi tespit edilememistir. Hyun vd., (2018)’nin
calismasinda,  atmosferin  miize  deneyiminde
diizenleyici bir rol oynadigi tespit edilmistir. Ancak
calismamiz kapsaminda anlamli bir rolii gériilmemistir.
Gobeklitepe Oren Yeri ve Sanliurfa Arkeoloji Miizesi
baglaminda interaktif uygulamalar ve deneyim iligkisini
ziyaretgilerin daha ¢ok istedigini sdyleyebiliriz. Bu
baglamda bu sonucun bu yonii ile literatiire yeni bir
katki sundugu sdylenebilir.

Gobeklitepe Oren Yeri ile Sanlurfa Arkeoloji
Miizesi’nin karsilastirildig1 analizlerde miize deneyimi
boyutlart agisindan (estetik, eglence, zevk alma ve kagis)
Gobeklitepe Oren Yeri, Sanlurfa Arkeoloji Miizesi’ne
gore daha olumlu algilanmistir. Ozellikle son yillarda
Gobeklitepe iizerindeki yeni bulgular, arastirmalar
ve diinya genelinde yapilan haberler buraya olan
ilgiyi arttirmigtir. Ornegin, her yi1l diinyada mutlaka
goriilmesi gereken en “heyecan verici destinasyonlar1”
belirleyen National Geographic Dergisi, 2020 yil1 i¢in
gorlilmesi gereken yirmi bes destinasyon arasinda

Tiirk Arkeoloji ve Etnografya Dergisi, Y1l: 2023/2, Say1: 86

Gobeklitepe’ye de yer vermistir (Geng, 2020: s. 10).
Bu baglamda Gobeklitepe’nin yeni bir kesif ve ziyaret
alanmin da yeni diizenlenmis olmasi1 yukarida sayilan
parametler baglaminda daha olumlu algilanmasinda rol
oynamis olabilir. Benzer gekilde interaktif uygulamalar
boyutu agisindan da (algilanan kullanishilik ve
algilanan kullanim kolayligi) Gobeklitepe, Sanliurfa
Arkeoloji Miizesi’ne gore daha olumlu algilanmistir.
“Gobeklitepe Interaktif Uygulamalar Alan1 Sosyal
Grubu
tarafindan Ocak 2017 yilinda ingasina baslanmis

Sorumluluk Projesi” kapsaminda Dogus
olan ve canlandirma merkezi, ziyaretgi merkezi
ile amfitiyatro bdliimlerinden olusan “Gobeklitepe
Ziyaretci Karsilama Kompleksi” Aralik 2017 tarihinde
bitirilmistir. Canlandirma merkezi; Gobeklitepe ile
ilgili interaktif ve video uygulamalarinin bulundugu,
ziyaretgilerin Gobeklitepe ile ilgili detayli olarak
bilgilendirildigi, psikolojik olarak alana hazirlandigs;
yazili, gorsel ve isitsel materyalin bulundugu bir alandir.
Bu baglamda bu alan ziyaretgiler tarafindan yogun ilgi
gormektedir. Atmosfer konusunda da yine Gobeklitepe
daha olumlu olarak algilanmistir. Gébeklitepe Ziyaretgi
Karsilama Kompleksi’nin bu agidan dnemli bir etkisi
bulunmaktadir. Tekrar ziyaret etme niyeti agisindan ise
anlamli bir fark tespit edilmemistir.

ICOM, son donemde miize taniminda yapmis
oldugu hakli degisimle birlikte miizelerin sadece
nesne toplama, koruma ve onlart sergileme gibi
gorevlerle sinirli kalmamalart; toplumun gelisim ve
egitimine hizmet eden kurumlar olmalar1 gerektigi
anlayisin1 ortaya koymus; bu durum da miizelerin
hizmet anlayislarindaki  degisimleri  beraberinde
getirmistir (Karadeniz, 2018). Ziyaretcilerin egitim
ve geligimini saglayabilmek i¢in miizelerin egitim
ortamlar1 olarak da dizayn edilmesi ve bu baglamda
son dénem teknolojilerinin kullanilmasi; ayn1 zamanda
toplumun her kesimine ulasabilmesi adina aile ortami
olusturmasi; ¢ocuklu ailelerin de ziyaret¢i profiline

dahil edilmesi gerekmektedir.

Bu c¢aligmada, Sanliurfa Arkeoloji Miizesi ve
Gobeklitepe Oren Yeri’ni ziyaret edenlerin deneyimleri
dogrultusunda interaktif uygulamalarin tekrar ziyaret
etme niyeti lizerinde etkisi oldugu tespit edilmistir.
Bunun yaninda calismamizin amaclarindan biri de
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interaktif uygulamalarin tekrar ziyaret etme niyeti
iizerinde etkisi olup olmadigini ve atmosferde bu
stirecte diizenleyici bir rolii bulunup bulunmadigini
belirlemektedir. Sonuglar atmosfer disinda bu etkilerin
anlamli oldugunu ortaya koymaktadir. Ayn1 zamanda
Gobeklitepe Oren Yeri’nin; deneyim, interaktif
uygulamalar, atmosfer boyutlari acisindan Sanliurfa
Arkeolojisi Miizesi’ne gore daha olumlu bulundugu
tespit edilmistir. Bu agidan, degerlendirme sonuglarmin
incelenmesi bir takim teorik ve pratik katkilar
saglayabilir.

Arastirmamizin miize deneyimi ve interaktif
uygulama alaninda c¢alisan arastirmacilar igin
onemli bir model ortaya koydugu; bu modelin
diinyada ve Tiirkiye’de teknolojik altyapiya sahip
miizeler baglaminda genisletilerek kullanilabilecegi
diisiiniilmektedir. Ancak atmosfer agisindan anlamli
bir etki tespit edilememis olup bu konuda daha g¢ok
arastirllma yapilmasina ihtiyag duyuldugunun da
belirtilmesi gerekir.

Ziyaretgilere aktif rol kazandirilmasi ve ziyaret
edilen yerlerde edinilen deneyimden miitevellit tekrar
ziyaret etme niyetinin olusturulmast,
onem verdigi hususlardan biridir. Bu nedenle
deneyimlerin zenginlestirilebilmesi adina ziyaretgilerin
eglencbilecekleri interaktif araglarin
6nem arz etmektedir. Var olan sergi {riinlerinin
duragan; hapsedilmis pozisyonlarindan kurtarilarak
dikkat cekici hale getirilmesi de ziyaret¢i deneyimi
acisindan onemlidir. Gilinliimiizde restore edilen veya
yeni insa edilen miizelerde bu hususlarin géz oniinde
bulundurulmasi, interaktif miizeciligin Oneminin
bilincinde olundugunun kanitidir. Ozellikle postmodern
deneyimler acisindan estetik ve eglencenin biiylik
Onem tasimasi, miize yoneticilerinin bu deneyimleri
arttiracak faaliyetlerde bulunmasini gerektirmektedir.
Son yillarda interaktif uygulamalar arasinda yer alan
artirlmis gergeklik ve sanal gerceklik, ziyaretgilere
onemli bir miize deneyimi kazandirmaya baslamistir.
Bu nedenle yoneticilerine bu alandaki
teknolojik altyapilarim1  gelistirmeleri  Onerilebilir.
Sanlurfa Arkeoloji Miizesi deneyimi, interaktif
uygulamalar ve atmosfer agisindan olumlu olarak
degerlendirilmesine ragmen Gdobeklitepe’nin gerisinde
kalmigtir. Miize yoneticilerinin, ziyaretcilere interaktif
uygulamalar ve deneyimler sunabilmeleri icin yeni
teknolojileri kullanma konusunda daha istekli olmalar1
beklenmektedir.

miizelerin

aktivasyonu

miize

Aragtirmamiz neticesinde Sanliurfa  Arkeoloji
Miizesi ve Gobeklitepe Oren Yeri’ndeki miize
deneyiminin, interaktif uygulamalar ve tekrar ziyaret
etme niyeti iizerinde etkili oldugu tespit edilmistir.
Bundan dolay1, Tiirkiye’de, yurti¢i ve yurtdisgindan
gelen ziyaretgileri miizeler ve eser sergileme alanlarina
¢ekebilmek adma yeni kurulacak veya restorasyon
caligmalarina maruz kalacak olan miizelerin interaktif
bilisim teknoloji tiriinlerini aktif olarak kullanmalar1 ve
yas, cinsiyet, egitim durumu, medeni hal ve ekonomik
durum fark etmeksizin toplumun tiim kesimlerine hitap
edecek sekilde tasarlamalar1 onerilmektedir.
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