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Kilttrel mirasin aktariimasinda onemli rol oynayan mizeler, dijitallesmeyle birlikte gercek ortamin yani sira gevrimigi
ortamlarda da faaliyet gdstermektedir. Ozellikle deneyimsel pazarlama alanindaki calismalar dikkate alindiginda cevrimici
ortamda bulunan ve sanal mize olarak tanimlanan web sitelerinin, muze ziyaretci deneyimi unsurlarina etki eden tasarim
faktorleri baglaminda degerlendiriimesi bu calismanin ana temasini olusturmaktadir. Tanimlayici (betimleyici) arastirma
modeliile gerceklestirilen calismada, dijitallesmenin etkisinde donisim gegiren miizelerin web sitelerinde kargimiza ¢ikan
sanal miize olgusu ve kullanici/ziyaretci deneyimi kavramlarina yonelik literatiir taramasi aktarildiktan sonra, deneyime
yonelik boyutlar ve kullanict memnuniyeti yiiksek internet sitesi tasarim unsurlarina yonelik boyutlar karsilastirmali bir
icerik analizi ile incelenmistir. Analize tabi tutulan sanal miizeler web sitesi analizinde deneyimli bes arastirmaci tarafindan;
etkilesimlilik, uyarlama/kisisellestirme, sanal miize tasarim unsurlari ve estetigi, glivenlik ve kisisel gizlilik ile bilgi, egitim
ve eglence unsurlarinin sunumu olmak lzere bes ana kategoride degerlendirilmistir. Amach drneklem yontemi kullanilan
arastirmada Trkiye'den ve diinyadan kamuya acik olarak faaliyet gosteren sanal miize web siteleri ele alinmistir.
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ABSTRACT

Museums, which play an important role in the transfer of cultural heritage, operate in online environments as well as in
the real environment with digitalization. Especially considering the studies in the field of experiential marketing, the main
theme of this study is the evaluation of websites, which are online and defined as virtual museums, in the context of
design factors affecting museum visitor experience elements. In the study, which was conducted with a descriptive
research model, after reviewing the literature on the virtual museum phenomenon and user/visitor experience concepts
that we encounter on the websites of museums that are transforming under the influence of digitalization, the dimensions
of experience and the dimensions of website design elements with high user satisfaction were examined through
comparative content analysis. The analyzed virtual museums were evaluated by five researchers experienced in website
analysis in five main categories: interactivity, adaptation/personalization, virtual museum design elements and
aesthetics, security and privacy, and presentation of information, education and entertainment elements. A purposive
sampling method was used in the study, and publicly operating virtual museum websites from Turkey and around the
world were analyzed.

Keywords: Virtual Museum, Visitor Experience, Website Design, Website Quality Factors, Virtual Experience Design,
Experimental Marketing
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GIRIS
Uluslararasi Miizeler Konseyi (ICOM) miize ve miizecilik icin, “miize, somut ve somut olmayan
mirasi arastiran, toplayan, koruyan, yorumlayan ve sergileyen, kar amac gitmeyen, toplumun
hizmetinde olan kalici bir kurumdur. Egitim, keyif, yansitma ve bilgi paylasimi icin cesitli deneyimler
sunarlar” seklinde bir tanimlamistir (ICOM, 2022). Sanal miizenin ne olduguna iligkin olarak; fiziksel bir
muzenin web sitesi, fotograf ve sanatin sergilendigi bir ortam, duvarlar olmayan bir miize veya fiziksel
mUzenin sergisinde yer alan eserlerin 2B ve 3B gorintdlerini iceren mize gibi cesitli tanimlar yapildig
gorllmektedir. Literatlir incelendiginde sanal miize kavraminin; on-line (cevrimici) mize, elektronik
mUze, hipermize, dijital muze, siber miize veya web miizesi gibi farkli sekillerde tanimlandigini gormek
mumkunddr. Her ne kadar farkli adlarla tanimlanirsa tanimlansin sanal muze kavraminin 6zlinde fiziksel
sinirlarin olmadigl ya da baska bir ifadeyle duvar engelinin kalktig), 7-24 ziyaret imkaninin bulundugu
internet uzantili bir platform olusturmak yer almaktadir. Bu acidan degerlendirildiginde sanal mizeler
ziyaretcilerine herhangi bir sehre seyahat ihtiyaci kalmadan, kendi belirledigi yer ve bir zaman araliginda
koleksiyonlari inceleme olanagi sunmaktadir (Anton vd, 2018, s. 130). Sanal miizelerin temel amaci, bir
muzeyi ziyaret etme deneyimini zenginlestirmek icin sanal bir ortam yaratabilmektir. Bu baglamda sanal
miizelerin kurulus amaclari; icerigi anlamaya yonelik bir yol énermek, yeni ziyaretci kitlelerine ulagmak,
ziyarete yardima olmak veya onceki ziyaretleri pekistirmek, sanal mizeyi deneyimlemek ve eglenmek
olarak ifade edilebilir (F-MU.S.EU.M., 2009). Ziyaretcilerin bir tarih ya da sanat yolculugu deneyimini
yasadiklari sanal miizeleri Schweibenz (2004); brostr miize, icerik muzesi, 6grenen muze ve sanal miize

olarak siniflandirmaktadir.
SANAL MUZELERDE ZiYARETCi DENEYiMi

Turizm, mizecilik ve deneyim konusunda calismalari olan Tarssanen ve Kylanen (2009)'e gore
anlaml bir deneyim, kisisel bir degisiklige yol acabilecek olumlu ve unutulmaz bir duygusal deneyimdir
(s.10). Bu agidan bakildiginda glinimdzin bireyi egitici ve degerli bir deneyim talep ederken,
eglendirilmesini, tesvik edilmesini, duygusal olarak ve yaratici bir sekilde sorgulanmasini beklemektedir
(Leighton, 2007). Bu baglamda deneyimin unutulmaz bir deneyim olarak tasarlanmasinda; zaman, mekan,
teknoloji, 6zgiinliik, karmasiklik boyutlari etkilidir (Williams, 2006). Pine ve Gilmore (1998) deneyim
kavramini; eglence (entertainment), egitici (educational), estetik (esthetics) ve gercekiistiiliik/kacis (escapism)
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olmak lzere 4E Modeli ad altinda siniflandirirken; Shobeiri vd.'nin (2013) belirttigi bir baska yaklasima
gore deneyim; icsel-dissal ve aktif-reaktif olmak tizere iki ana boyut kapsaminda degerlendirilebilmektedir.
Pine ve Gilmore (1998) deneyim tasariminda gereken anahtar ilkeleri; deneyim icin bir tema olusturma,
izlenimleri olumlu ipuclariyla uyumlu hale getirme, olumsuz ipuglarini ortadan kaldirma, hatiralarla deneyimi
iliskilendirme, bes duyuyu da devreye sokma olarak tanimlamislar; Petkus Jr. (2004) ise bu ilkelere geri
bildirim isteme unsurunu eklemistir. Schmitt (1999) farkl tiiketici deneyimlerinin yaratiimasinda
kullanilabilecek bir modiil olarak Stratejik Deneyim Modiilleri (Strategic Experiental Modules — SEMs)
kavramini ortaya atmis; deneyim modiillerini, duyusal deneyimler (SENSE), duygusal deneyimler (FEEL),
yaratici bilissel deneyimler (THINK), fiziksel deneyimler, davranisiar ve alternatif yasam bicimleri, etkilesimleri
(ACT)ve tim bu modiillerle ilgili olarak referans grubu veya kiiltiirle iliskisini (RELATE)iceren moddiller olarak
ifade etmistir (s. 13). Ziyaretci deneyimi ve deneyim tasarimi konusundaki bu modellere ek olarak,
Tarssanen ve Kylanen (2009) Deneyim Piramidi (The Experience Pyramid) modelini ortaya koymuslar;
turizm, kilttir ve eglence sektorlerinde anlamli bir deneyimin her seviyesindeki tim unsurlari hesaba
katan ideal bir ¢iktiyi temsil ettigini ifade etmislerdir. Model deneyimleri, triin/hizmetten kaynakli
deneyim unsurlan  (bireysellik, ~ 6zglinliik,  hikaye,  zithk, etkilesim, ¢oklu duyusal alg) ve
ziyaretci/katiimci/misterinin kendi deneyimi diizeylerinde (motivasyon, fiziksel, entelektiiel, duygusal ve
Zihinsel) ele almaktadir (s. 11-16). Bodnar (2019), tiiketici deneyimine benzer olarak bir turistik cazibe
merkezi veya bir miizede ziyaretci deneyimini etkileyen unsurlari; bireysel 6zellikler, durumsal faktorler,

fiziksel deneyim unsurlari ve insan etkilesimi olarak tanimlamistir (s. 21).
ZIYARETCI DENEYiMINDE DiJiTALLESME VE DENEYiM TASARIMI

Sanal muze, kisisellestirme, etkilesim ve icerik zenginligi yoluyla miize deneyimini tamamlamak,
gelistirmek veya cogaltmak icin bir miizenin ozelliklerinden yararlanan dijital bir varliktir. Sanal miizecilik
anlayisinda nesnelerin dijital olarak korunmasi ve halkin bilgive erisimini saglama islevi
vurgulanmaktadir. S6z konusu bu iglevler, dzellikle miizelere ziyaretcilerin ¢ekilmesi konusunda sanal
deneyimin tesvik edici nitelikte bilissel, duygusal ve davranigsal deneyim degeri boyutlarina
donlismesine de zemin hazirlamaktadir (Pivec & Kronberger, 2016). “Kisisellestirme, kullanici deneyimini
gelistiren, kullaniciyi tanimayi ve ona hatirladigini géstermenin bir yolu olarak degerlendirilebilir” (Baser

& Akinci, 2020, s. 868). Bu noktada hizmet deneyimi tiiketimindeki rolleriyle ilgili olarak hem duygusal
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hem de bilissel uyaranlar sunan deneyim merkezli yerler olarak muzeler (Dirsehan, 2012, s. 107), hizmet
pazarlamasinin bitinsel yaklagimi baglaminda miize ziyaretci deneyimi, hizmet deneyimine bir takim
sosyokiilttrel, biligsel, psikolojik yonlendiriciler ile fiziksel ve cevresel kosullarin aracilik ettigi bir deneyim
surecini icermektedir (Goulding, 2000, s. 273-274). Arastirmalar, mize ziyaretlerinin artik basit
bilgilendirici kdltirel ziyaretler olmadigini, aksine deneyimler oldugunu ortaya koymakta; ziyaretgilerin
muzelerden eglence, kiiltir, egitim, sosyal etkilesimin dahil edilebilecegi biittinsel bir deneyim aradiklarini
(Dirsehan, 2012, s. 107). Tim bu biitiinsel hizmet deneyimi kosullari kapsaminda degerlendirildiginde
ziyaretci deneyimi, genel memnuniyet, unutulmaz deneyim ve davranissal niyetlerin bir fonksiyonu
olarak tanimlanabilir. Bu kapsamda czellikle ziyaretci deneyiminde akilda kalicihgi artiracak ve hatiralarda
daha fazla yer etme glicti yaratacak hedonik deneyimlerin tasarlanmasinda teknolajinin kullanimi 6nemli
bir rol tstlenmektedir (Elgammal vd., 2020, s. 50). Deneyim tasariminda dijital teknolojilerinin etkisi
baglaminda sanal gerceklik boyutlarini Wu vd. (2020); daldirma/dalma (immersion), etkilesim (interaction),
kullarulabilirlik (useabality) ve illiizyon (illusion) olarak siniflandirmislardir (s.483). Sylaiou vd. (2018) ise
sanal deneyimi etkileyen cesitli tasarim faktorlerini ilk olarak; gorsel ¢ekicilige ve kullanici tarafindan
algilanan memnuniyete bagl estetik cekicilik, uygulamayi kullanirken beklentilerle ilgili motivasyon,
uygulamanin kullanilabilirligi ve kullanim kolayhg), etkilesim dizeyi ve verine getirme duygusu,
uygulamanin eglence unsuru ve faydasi olarak siralamiglardir. Karma gerceklik uygulamasinda kullanici
deneyimi Uzerinde etkili olan diger faktorlerse; fiziksel ve sanal icerik parcalarini sorunsuz bir sekilde
birlestirmeleri, sanal icerigin gercek dinyadan mimkin oldugunca ¢ok degisiklige ve uyarana yanit
vermesi, gercek zamanl olarak son derece etkilesimli olmasi ve kullanicilanin dijital igerigi hem gercek
dinyada hem de 3B alanda ozglirce tasimasina ve kesfetmesine olanak saglamasi olarak
tanimlanmaktadir (s. 595). Bu kapsamda sanal gerceklik ve artinlmis gergekligin ic ice gectigi dijital
teknolojiler etkisindeki karma gercekligin yenilik¢i unsurlar (resimler ve videolar, diger teknolojilerle
etkilesim vb.) siirlikleyici sosyallesme, kagis ve eglence deneyim bicimlerine olanak tanirken; egitici-
eglence (edutainment) gibi gelismis deneyim bicimlerinde dijital teknolojilerin etkisindeki 4.0
deneyimindeki eglence-oyunlastirma stratejileri ile geleneksel deneyime 6zgl 6grenme unsurlarini
bltlnlestirerek, miize deneyimsel tekliflerini genisletmektedir (Trunfio vd., 2022, s. 4-5). Deneyimsel
pazarlama acisindan dijital ortamlar, kullanicinin bitiinsel deneyimi gdz oninde bulundurularak

tasarlanmaktadir. Bu strecte amac, gelismis bir mevcudiyet/varlik duygusu tanimlayabilmek, dogru,
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akilda kalici ve istikrarli semanin olusturulabilecegi durumlar yaratmak icin deneyimin cesitli unsurlarini
(duyusal, bilissel, duygusal, aktif/kisisel ve iliskisel/sosyal) butlnlestirmektir. Boyle bir deneyim
yaratmak icin bu boyutlar kullanma sireci, deneyimsel tasarim (experiental design) olarak
tanimlanmaktadir. Deneyimsel tasarim boyutlari; duyusal (sensory), bilissel (cognitive), duygusal (affective),
aktif (active) ve lliskisel (relational) deneyim boyutlarindan olusmaktadir (Chertoff vd., 2010, s. 104-105).
Sanal deneyim tasariminda, web site tasanminda temel teskil eden kalite faktorleri de belirleyici
olmaktadir. Anlamli ziyaretci deneyiminin olusturulmasi kapsaminda sanal mize web site tasarimlarinda
goz oniine alinabilecek kalite faktorleri Webb & Webb (2004)'e gore; giivenlik (reliability), giiven veren
empati (assured empathy), algilanan kullanishiik (perceived usability), somut unsurlar (tangibility), gezilebilirlik-
dolasim (navigability) baglantili sunumlar (relevant presentation), giivenilirlik (trustworthiness), dogruluk
(accuracy) ve giivenlik (security) olarak siralanmaktadir(s. 439). Benzer olarak Sundar vd. (2015), sanal
muzelerde aktif ziyaretci deneyimine yonelik tasarimlarin yapiimasinda etkili olan temel tasarim
faktorleri; etkilesimlilik (interactivity), gezilebilirlik (navigability) ve uyarlama/ozellestirme (customization)

olarak siniflandirmislardir (s. 387-388).

YONTEM

Bu calisma, deneyimsel pazarlama alaninda kdlttirel mirasin aktariminda etkili olan ve drneklem
kapsaminda yer alan sanal mize web sitelerinin, mize ziyaretci deneyimi unsurlarina etki eden tasarim
faktorleri baglaminda degerlendirilmesini hedeflemektedir. Caligmada analiz edilen veriler nicel ve nitel
verilerin harmanlandigl icerik analizi yontemi kullanilarak elde edilmistir. Bununla birlikte bu

arastirmada kullanilan igerik analizi teknigi, nitel arastirma yontemine dayanmaktadir.

Nicel kategoride “gortinen icerik” sdz konusuyken, nitel kategoride “gdriinmeyen icerik” soz
konusudur ve arastirmacinin yargilarini gerektirir (Baloglu, 2009). Bu calismada da nicel verilerin ortaya

¢ikariimasi ile nitel yargilara ulasiimistir.

Calismadaki icerik analizinde kullanilan kodlama tablolari olusturulurken; “Usability Evaluation of
Virtual Museums’ Interfaces Visualiation Technologies” (Sylaiou vd., 2014), “Evaluating Websites of Museums:
State of The Art” (Kabassi, 2017), “Museum Website Features, Aesthetics, and Visitors’ Impressions: A Case
Study of Four Museums” (Lapatovska, 2015), “E- Business Marketing” (Albert & Sanders, 2003), “SiteQual:

An Integrated Measure of web Site Quality”(Webb & Webb, 2004) baslikli eserlerden yararlaniimistir. Analiz
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tablolan siralanan makalelere bagl kalinarak mevcut caligmaya gore uyarlanmig; analizi yapilan sanal
muzeler; etkilesimlilik, uyarlama/kisisellestirme, sanal miize tasarim unsurlari ve estetigi, giivenlik ve kisisel

gizlilikile bilgi, egitim ve eglence unsurlarinin sunumu olmak Gzere bes kategoride degerlendirilmistir.

Analiz kapsaminda kodlamalar, iletisim ve pazarlama konularinda uzmanliklari bulunan, web
sitesi analizinde deneyimli bes arastirmaci tarafindan yapilmistir. Kodlama oncesinde, kodlayicilara,
kodlama tablosunda yer alan kavramlar agiklayan bir yonerge verilmistir. Kodlamalan birbirlerinden
bagimsiz olarak yapan kodlayicilar, kodlama islemi bittikten sonra yazarlarla bir araya gelmis,

kodlamalardaki gorus farkhliklan fikir aligverisi yoluyla giderilmistir.
Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada tanimlayici (betimleyici) arastirma modeli kullaniimistir. Tanimlama (betimleme)
amaciyla tarama yonteminde, dogal gozlem, goriisme ve vaka incelemesi yontemlerinden yararlanilir
(Psikoloji Nedir?). Tanimlayici (betimleyici) arastirma modelinde amacg; eldeki problemi, bu problemle ilgili
durumlari belirleyip, durum nedir sorusuna cevap aramaktir. Tanimlayicr arastirmada ele alinan olgunun
diizglin bir portresini cizmek ve konu hakkinda senteze ulasabilmek dnemlidir (Karakaya & Ay, 2007, s.

58).
Arastirmanin Orneklemi ve Sinirlilig

Arastirmada ornekleme yontemi olarak amach orneklem yontemi kullanilmistir. Amach
orneklem, “calismayl yiriten arastirmacnin subjektif kararlarina ve kendi vargilarina, gecmis
yasantilara, kayitlara gore evrenin icerisinden arastirmaya uygun olmasina karar verdigi elemanlar
sectigi ornekleme yontemidir” (Altindis & Ergin, 2018, s. 96). Bu kapsamda arastirmanin orneklem
seciminde Turkiye'den ve diinyadan kamuya agik olarak faaliyet gosteren sanal mize web siteleri ele
alinmistir. Orneklem seciminde oncelikle T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanhg, Kiiltiir Varliklar ve Miizeler
Genel Midurligi (KYMGM) kapsaminda faaliyet gosteren “sanalmuze.gov.tr” drnekleme dahil edilmistir.
Bunun vani sira T.C. Kiltir ve Turizm Bakanhg), KVMGM web sitesinde yayinlanan 10 Mart 2023 tarihi
itibariyle bakanlk denetiminde faaliyet gosteren 365 6zel mizenin siralandigl listede yer alan ve ayni
zamanda Muzeciler Dernegi web sitesinde 1 Nisan 2023 tarihinde muze tanitim sekmesinde gosterilen
Rahmi MKoc Miizesi-Ankara ile Pera Miizesi-Istanbul, Tiirkiye'de faaliyet gdsteren &zel miizeler

kapsaminda ornekleme alinmistir. Diinyadaki sanal muzeler kategorisinden drnekleme alinan miuzeler
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ise Travelness'in 6 Temmuz 2022 tarihinde yayinladigi “Top 20 Most Visited Museums in The World"
arastirmasina gore diinyanin en ¢ok ziyaret edilen muzeler siralamasinda ilk beg icerisinde yer alan The
British Museum (London, UK) ve The Metropolitan Museum of Art — The MET (New York, US) olarak
belirlenmistir (Bessadeg, 2022) “sanalmuze.gov.tr"nin ornekleme dahil edilmesindeki temel dayanak
noktasi, bakanliga bagl olarak faaliyet gosteren ve sanal muze web siteleri bulunan mizeleri binyesinde
barindinyor olmasidir. Bununla birlikte dinyadaki sanal mizeler kapsaminda belirlenen drneklem
seciminde, analiz tablolarinin kodlanmasinda kodlayicilarin dil problemi sinirliligl nedeniyle, séz konusu
listede yer alan ve miizenin orijini agisinda ingilizcenin ana dil olarak kullanildig; iilkelerden miizeler tercih

edilmistir.
Arastirmanin Amaci ve Problemi

Arastirma kapsaminda, sanal muze web sitelerinde aktif ziyaretci deneyimine etki eden tasarim
unsurlarina yonelik faktorlerin degerlendirilmesi amaclanmistir. Giinimuzde dijital ortamlardaki kullanici
deneyimleri gdz onlne alindiginda, muze-ziyaret¢i etkilesiminde sanal mizelerin 6neminin daha da
arttigl bilinmektedir. Mizelerin gercek miize deneyiminde dijital teknolojileri entegre ederek ziyaretci
deneyimini daha unutulmaz hale getirdikleri gibi kendi web siteleri tizerinden sanal mize deneyim

alanlarini da aktiflestirdikleri gortilmektedir.

Ziyaretci deneyimini gliclendirmede sanal mize deneyim alanlarinin tasariminda dikkat edilmesi
gereken tasarim unsurlarindan hangilerinin kullanildiginin agiga ¢ikartilmasi, arastirmanin 6nemini ortaya
koymaktadir. Arastirmanin temel sorusu; “sanal miizelerde ziyaret¢i deneyimini essiz kilan tasanm faktérleri

nelerdir?” olarak belirlenmistir. Buna bagli olarak arastirmada sanal muze tasariminda;

1. Etkilesimlilik faktorlerinden hangileri kullaniimistir?

2. Uyarlama/kisisellestirme faktorlerinden hangileri kullanilimistir?

3. Tasarnm unsurlan ve estetigi faktorlerinden hangileri kullanilmistir?

4. Glvenlik ve kisisel gizlilik faktorlerinden hangileri kullanilmistir?

5. Bilgi, egitim ve eglence unsurlarinin sunumu faktorlerinden hangileri kullanilimistir?

sorularina cevap aranmistir.
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BULGULAR

Sanal miizede etkilesimlilik kategorisi (Tablo1) incelendiginde; sosyal medya baglantisi, blog, e-
posta/mesaj (sikayet-oneri), iletisim bilgisi (adres-telefon), eglence/oyunlastirma, alisveris, canli destek, sik¢a

sorulan sorular alt kategorilerinde analizler yapiimistir.

Tablo 1 Sanal Muzede Etkilesimlilik Kategorisi

sanalmuze. PERA RAHMI THE THE MET
gov.tr MUZESi M.KOC BRITISH

ANKARA MUSEUM

MUZESI
Sosyal medya baglantisi 1 1 1 1 1
Blog 0 1 0 1 1
E-posta/mesaj(sikayet-oneri) 1 1 1 1 1
ileti§im bilgisi(adres-telefon) 1 1 1 1 1
Eglence/oyunlastirma 0 1 0 1 1
Alisveris 1 1 0 1 1
Cevrimici canh destek 1 0 0 1 0
Sikga sorulan sorular 1 1 0 1 1
Canl sohbet ortami(Uzmanlarla canl 0 1 0 1 1
sohbet, mesajlasma, cevrimici soylesi,
cevrimigi atdlye vb.)
Gergek miize ziyaret/gezi 0 1 1 1 1
rezervasyonunu ¢evrimici yapma
E-Bilten uyeligi 0 1 0 1 1
Sanal mekansallik-gergeklikle 1 1 0 1 1

etkilesim boyutu (sanal
gerceklik/arttirimis gerceklik ile
entegrasyon)

sanalmuze.gov.tr internet sitesinde sosyal medya baglantilari Facebook, Twitter ve Youtube
olarak ana sayfada gortilmekle birlikte, bu hesaplarin hi¢biri sanal miizeye 6zgtli degildir. Bu hesaplarin
bir kismi T.C Kiltir ve Turizm Bakanligi'nin, bir kismi da KVMGM'nin hesaplandir. Twitter hesabi ise aktif
bir hesap olarak agllmamaktadir. internet sitesi kalite faktérleri kapsaminda degerlendirildiginde;
dogruluk, glvenilirlik ve baglantili sunumlarin niteligi baglaminda bu durum sanalmuze.gov.tr igin
ziyaretci deneyimi agisindan olumsuzluk yaratmaktadir. Pera MUzesi internet sitesinde sosyal medya
hesaplar miizeye 6zel olarak olusturulmus, aktif olarak kullaniimaktadir. Mizenin kendi paylasimlari,
kullanicilarin yorum ve begeni olarak etkilesimlerinin yer aldigi sayfa, yurt digi mizeler gibi ayni zamanda

Google Art & Culture sitesine de baglanmaktadir.
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Tablo 1'den de gorllecegi tizere Turkiye orijinli sanal muzelerden sadece Pera Miizesi'nin blogu
bulunmaktadir. Blogda kiiltdr, sanat ile ilgili makaleler, sergi duyurular ve sergiler ile ilgili detay bilgiler
ziyaretcilerle paylagilmaktadir. Yurt digindaki sanal mize orneklerinde bloglara 6zel bir 6nem verildigi
gorulmektedir. The British Museum, Blog'undaki paylasimlarinda kullanicilarini @britishmuseum twitter
hesabindan tweet paylagimlarina 6zendirmekte, blogda muizedeki sergiler, kiltiir-sanat haberleriyle bu
konulardaki yazi ve paylasimlara yer verilmektedir. The MET sanal miize kapsaminda 11 farkli konu ve
icerikte mize blogu yer almaktadir. Bu kapsamda ayn bir alan olarak blog arsivinde tim bloglardaki
gecmis paylasimlar ayni alan icerisinde sunulmaktadir. Her blogda icerik paylasimlarinin altina kullanici
yorumlari yapilabilmektedir. Bloglarda, mizede var olan etkinlikler ve bunlarin duyurular, koleksiyon
bilgileri, mize yayinlar, basil dijital kaynaklari ile The MET'e ait koleksiyonlar hakkindaki detaylarin
aktarimi, dijital icerik olusumlarini destekleyen alanlarla etkilesimi, uzman paylasimlari, ¢cocuklarin ve
genclerin mizedeki sanat etkinlikleriyle ilgili icerik paylagimlari, farkli destinasyonlardaki sanat eserleri
ve kiltiurler hakkindaki paylasimlarin yapildigi gezi blogu gibi cok farkli icerikleriyle cesitli ziyaretci

profillerini hedefleyen kullanici merkezli alanlardir.

Sanal muzelerde etkilesimlilik acisindan onemli alanlardan biri olan eglence/oyunlastirma
kategorisinde, orneklem dahilinde yer alan Tirkiye'deki sanal muzelerden sadece Pera Miizesi'nin
cevrimigi/ytz ylze cocuklara yonelik dizenledigi atdlyelerde sergilerin temasi baglaminda calismalar,
yorumlamalar yapilarak cocuklarin sanatla etkilesimi artiriimaya, ziyaretci deneyiminin zihinsel, duygusal
deneyim degeri kapsaminda etkisi gliclendirilmeye, bu sayede de deneyimin eglence, egitim boyutlarinin
etkisi artinimaya calisilmaktadir. Ayrica cevrimigi atolye etkinlikleri, deneyim tasariminin olumlu
ipuclariyla iligkilendirilmesine de karsilik gelmektedir. Yurt disi orneklerden The British Museum'da ise bu
alanda 3B modellemede objenin rengi, deseni gibi fiziksel gorintimayle ilgili unsurlarin degistirilebildigi
bir uygulama yer almaktadir. Ayrica ziyaretci objeyi 3B modellemede inceleyip, renk/desen degisiklikleri
yapabilmekte sosyal medyadan icerik olarak da paylasabilmektedir. The MET sanal mize web sitesi
eglence/oyunlastirma unsurlarini cocuklara yonelik 6zel bir mikro site ve blog kapsaminda tanimladig
“the Metkids"” kapsaminda yer alan egitici-eglence icerikli bilgi sunumlari, oyun, interaktif harita, cizgi
roman formath mizeyle ilgili hikayeler, cocuklara yonelik cevrimici etkinlikler ve MetKids blogunda yer

alan kendin yap videolari ile saglamaktadir.
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Web sitelerinde etkilesimi artiran bir diger 6ge, site ici canli sohbet ortaminin (uzmanlarla canl
sohbet, mesajlasma, cevrimigi soylesi/atdlye vb.) varigidir. Bu kapsamda orneklemdeki mizelere
bakildiginda yurtici drneklemde sadece Pera Muzesi ve yurt digindaki her iki mizenin bu kategoriye yer
verdigi goriilmektedir. Ornegin; Pera Sanal Miizesinde 6grenme meniisiinde, 4-17 yas grubuna ve
yetiskinlere yonelik cevrimici/ylz yize atolyelerin bilgisine ulasiimakta, YouTube Pera Mizesi kanali
tzerinden de cevrimici uzmanlarla canli sdylesiler gerceklestiriimektedir. The MET miuzesinde ise
cevrimici olarak cesitli platformlar izerinden (zoom vb.) hikaye anlatimi, canli performanslar, film
gosterimleri, sanat programlan, MET kiratorleri-konservatorleri,  egitimcilerle  soylesiler

gerceklestirilmektedir.

Etkilesimlilik kategorisinde dikkat ceken bir diger detay ise sanal mekansallik-gerceklikle
etkilesim boyutunun sadece Rahmi Kog miizesinde etkin olmadigi ortaya ¢tkmustir. Diger dort mizenin

bu unsuru 3B sanal turlar aracihigyla yerine getirdigini sdylenedbilir.

Sanal miizede uyarlama/kisisellestirme kategorisi (Tablo 2) incelendiginde; basit arama, gelismis
arama, aramada filtreleme, mentlerde/sayfalarda kategorilere ayirma, kullanici merkezli icerik

ekleyebilme, ziyaretci hesabi olusturabilme, avatar olusturabilme alt kategorilerinde analizler yapilimistir.

Tablo 2 Sanal Miizede Uyarlama/Kisisellestirme Kategorisi

sanalmuze. PERA RAHMI THE THE MET
gov.tr MUZESi M.KOC BRITISH

ANKARA MUSEUM

MUZESi
Basitarama 1 1 1 1 1
Geligmig arama 0 1 0 1 1
Aramada filtreleme 0 1 0 1 1
Menllerde/sayfalarda kategorilere 1 1 1 1 1
ayirma
Kullanici merkezli icerik ekleyebilme 0
Ziyaretci hesabi olusturabilme 0 0 0 0 0
Avatar olusturabilme 0 0 0 0 0

Sanal mizelerin web sayfalarinda arama secenegi bulunmakla birlikte ozellikle gelismis arama
ve aramada filtreleme kategorilerinde farkliliklar goze carpmaktadir. Ornegin; yurtici miizelerden sadece
Pera Miizesi'nde gelismis arama se¢enegi bulunmaktadir. Pera Muzesi'nde ana sayfada yer alan site ici
aramada gelismis arama gortilmemekle birlikte, dijital sergiler gezilirken arama secenegi bulunmakta ve

bu alana tiklandiginda secilen sergiyle ilgili belli alanlara hizli yonlendirme saglayan kategorilendirilmis
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arama secenekleri de yer almaktadir. The British Museum web sitesinde ana sayfada basit arama
secenegi bulunmakta, gelismis ve filtrelenmis arama mevcut olup, koleksiyon-koleksiyonlar kesfet
sekmesinde gelismis arama secenekleri yer almaktadir. Sergi ve etkinlikler menusd altinda filtrelemeyle
ne zaman, kim, ne hakkinda gibi alt arama basliklariyla sanal muze ziyaretcisinin kendine uygun ziyaretgi
seceneklerini belirlemesi olanag sunulmaktadir. The MET ana sayfasinda basit arama; arastirma ve
kitiphane mentsul, “The MET Kids time machine” ve “The MET Koleksiyon” aramada gelismis ve

filtrelenmis arama secenekleri bulunmaktadir.

Kullanici merkezli icerik ekleyebilme kategorisine iligkin olarak tablodan da gortlebilecegi gibi bu
kriterlerin ilk olarak sosyal medya hesaplarn aracilligiyla yerine geldigini soylemek mimkindur. Soz
konusu mizelerin ¢ogunda site Gzerinden verilen bilgilerin sanal turlardaki etkilesimliligi saglayan
sekmeler, bloglardaki sunumlar vb. iceriklerin sosyal medya hesaplarinda paylasiimasi icin alanlar
acilmistir. Bu 0zellik kullanici merkezli iceriklerin olusturulmasi ve ziyaretgi-mize etkilesimi
saglanmasinda olumlu sonuglar yaratmaktadir. Bu duruma drnek olarak The MET sayfasinda, ziyaretciler
sanal muzedeki gorlintd, fotograf, metin vb. iceriklerle belli alanlar sosyal medyada paylasabilmekte
ayrica muizenin sosyal medya hesaplari, icerik paylasim siteleri ve kendi bloglarindaki paylagimlara begen

yapma, yeniden paylasim yapma, yorum yapma eylemlerini gerceklestirebilmektedirler.

Sanal mizede uyarlama/kisisellestirme kategorisi kapsaminda ziyaretci hesabi olusturabilmeyle

avatar olusturabilme alt kategorilerinde hicbir miizenin etkin olmadigi gortlmektedir.

Sanal miize tasarim unsurlan ve estetigi kategorisi (Tablo 3) incelendiginde; erisilebilirlik ve

gezilebilirlik ana alt kategorilerinde analizler yapilmistir.

Tablo 3 Sanal Miize Tasarim Unsurlari ve Estetigi Kategorisi

sanalmuze. PERA RAHMI THE THE MET
ERISILEBILIRLIK gov.tr MUZESi M.KOC BRITISH

ANKARA MUSEUM

MUZESI
Arama motorlarindan erisilebilirlik 1 1 1 1 1
GOrilintl/dokiman indirme 1 1 1 1 1
Mize uygulamasi indirebilme 1 0 0 1 1
Yabanci dil secenegi 0 1 1 1 1
Hatali link durumu 1 0 1 0 1
Gorme/isitme engelli bireylere yonelik 0 0 0 1 1
uygulama
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sanalmuze. PERA RAHMI THE THE MET
GEZILEBILIRLIK gou.tr MUZESi M.KOC BRITISH
ANKARA MUSEUM
MUZESI
Site ici arama motoru 1 1 1 1 1
Ana sayfa ikonunun her sayfada 0 1 1 1 1
bulunmasi
Sabit ment cubuklarinin site alt /ist 0 1 1 1 1
baolime yerlesimi
Hizl erisim menusu 0 0 0 1 1
Site haritasi 1 0 0 0 1
ic/dis baglantili linkler (Miize blogu, ilgili 1 1 1
diger bloglar/sanatgi, tarihci,
koleksiyoner vb., diger mizelere
baglanti, portallara baglanti.)
Ment tasariminda sadelik 1 1 1 1 1
Ana sayfanin tasarim estetigi 1 1 1 0 1
(tasarimda sadelik)
Ana sayfada asagi/yukari hizl erisim 0 0 0 1 0
butonu
Sanal Tur 1 1 0 1 1
Gorsel tasarim unsurlari( grafik, video, 1 1 1 1 1
fotograf(2B-3B), resim)
isitsel tasarim unsurlari(ses/efekt 0 1 0 1 1
uygulamalari, podcastler)
Sozel tasarim unsurlari(teknik/gtinltik 1 1 1 1 1
dilde/eglenceli anlatim
Gorintilere zoom yapabilme 1 1 0 1 1
/déndirebilme
Sanal miize kullanim rehberi 0 1 0 1 1

Erisilebilirlik _alt kategorisi baglaminda sanal mdizelerin belirli  konularda benzerlikler

gostermektedir. Bununla birlikte sanal mizelerde ziyaret¢i deneyimini essiz kilma adina énemli olan
unsurlarda farklilagmalar tespit edilmistir. Bu kapsamda sanalmuze.gov.tr'de sadece bu siteye ait
olmayan, T.C Kiltir ve Turizm Bakanligi'na ait tim mobil uygulamalara erisim mimkinddur. Benzer olarak
“British Museum App” dijital uygulamasi, ziyaretcinin mize deneyimine hazirlanmasi, gercek mize
ziyareti sirasinda muize iginde gezi rotasi belirlemede rehberlik edecek pratik ziyaret bilgileri icermektedir.
Uygulamayla ziyaretci gercek mize ziyaretine hazirlanmakta, dolayisiyla mize ziyaret deneyiminin
etkinligi artinlmaktadir. Uygulama, ziyaretcilerin ilgilileri ve begenilerine gore ziyaret deneyimine yonelik
favoriler olusturma acgisindan bir uyarlama/kisisellestirme yapma firsati vermekle birlikte, etkilesim ve
kullanici merkezli deneyimi yiksek bir uygulama degildir. Daha cok gezi deneyimini kolaylastiracak ve

zenginlestirecek bilgileri sunmaktadir. Uygulama kapsaminda sik kullanimlara ekleme, uzman
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yorumlarina ulasma, galeri tanitimlari, video, ses, metin, resimlere ulagmanin yani sira ingiliz isaret Dili
Kilavuzlar bu uygulama kapsaminda mevcuttur. Bu agidan uygulama isitme engelli miize ziyaretgilerinin
muze ziyaret deneyimlerine yardimc olmaktadir. The MET sanal mizesindeki “Digital Guide to Met"
muze uygulamasiyla butinsel ziyaretci deneyimi zenginlestirilebilmektedir. “Bloomberg Connect”
kapsaminda yer alan “Digital Met Kilavuzu“"nda 100 one ¢ikan sanal tur, aile-gocuk turlan, sanat, mizik

turlari vb. iceriklere ulasilabilmektedir.

Erisilebilirlik alt kategorisinde, muze ziyaretcilerine yabanci dil secenegi sunma bir web sitesinin
olmazsa olmaz kalite faktorlerinden biridir. Bu durum turizm ve kdltir 6gelerini paylasan bir web
sitesinde kullanici kitlenin farkli uluslardan olma durumu sebebiyle tasarim stirecinde yer almalidir. Tablo
3'ten de gorilecegi tizere sanalmuze.gov.tr'de yabana dil seceneginin bulunmamasi biytik bir eksiklik
olarak degerlendirilmektedir. Buna ek olarak yabanc dil sekmesi baglaminda The British Museum dil
seceneginin yani sira Cin'e 6zgl web sitesi gelistirerek ana sayfasinda yer vermistir. The Met sanal

mUizesinde ¢ok fazla sayida dil secenegi goriilmekte ancak ziyaret plani sekmesiyle sinirli kalmaktadir.

Erisilebilirlik  kategorisinde  gorme/isitme  engelli  bireylere  yonelik  uygulamalar
degerlendirildiginde, drneklem kapsamindaki yurt ici sanal muzelerde herhangi bir uygulamanin olmadig
tespit edilmistir. The British Museum'da ise siteye yiklenen podcastlerin desifreleri yayinlanarak
dinleyicinin isitsel icerigi net olarak anlamasina yardima olurken isitme engelli bireylere hizmet
sunulmaktadir. Bunun vani sira isitme engellilere 6zel ingiliz isaret Dili'yle hazirlanan videolar
bulunmaktadir. Yine The British Museum sanal muizesinde ziyaretcilere sunulan “sensory maps”ler sanal
ziyaretcileri reel miize deneyimine hazirlamaktadir. The MET sanal mizesinde ise kismen/tamamen
engelli bireyler icin sanal etkinliklerde alt yazi kullanimi, sesli agiklama ve erisim olanaklar, sesli
anlatimlarin transkripsiyonlarinin yer aldigi “audio tour”, engelli bireylere yonelik harita izerinden yol
tarifine gibi destek hizmetler verilmektedir. The MET miizesi digerlerinden farkli olarak sadece isitme ve

gorme engelli bireyler degil toplum icindeki diger dezavantajli gruplara (demans, otizim vb.) yonelik

hizmetlerini de sanal miize web sitesinde tanitmaktadir.

Gezilebilirlik alt kategorisi baglaminda, ana sayfa ikonunun her sayfada bulunmasi, sabit meni

cubuklarinin site alt/ist bolime yerlesimi unsurlarinin sadece sanalmuze.gov.tr'de ver almadig

gordlmustdr. Bu iki ozellik sanal ortamda ziyaretcinin gezi deneyimini rahatlatan temel tasarim
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unsurlarindan oldugu igin ziyaretci deneyimin fiziksel, duyusal ve biligsel deneyim degerleri agisindan
kesintisiz gerceklesmesinde dnemlidir. Benzer olarak sitede hizli erisim menusu unsurunun yurt igi
orneklerde bulunmadig gorulmustir. The British Museum sanal miize ana sayfasinda yer alan; ziyaretini
planla, e-biilten lyeligi, sergileri/aktiviteleri gor gibi sekmeler hizli erisim mentsu secenegine yonelik
ornekler olarak verilebilir. The MET ana sayfasinda klasik bir hizli erisim menUsu olarak olusturulmusg
olmasa da “more to explore” sekmesi altinda yer alan kicUk kare cerceve icinde fotograflar ve altlarindaki
basliklara tiklanarak ilgili mendlere hizlica erisilebilmektedir. Bu agidan The MET ana sayfada ve alt menu
sekmelerine ait sayfalarda one cikan basliklara yonelik alanlar bir tir hizli erisim menusu olarak

gordlebilir.

Sanal mizelerde ziyareti kolaylastiran site haritasi unsuru rneklemdeki sanalmuze.gov.tr ile
The MET'te gortilmektedir. sanalmuze.gov.tr'deki site haritasi “site agacl” adi altindadir, arastirmacilarin
bir kisminin bilgisayarlarinda islevsel olarak caligmamistir. Ayrica sanalmuze.gov.tr site haritas| sadece
sanal mizelere yonlendirme islevini yiritmektedir. The MET sanal mize ana sayfasinda site haritasi
“site index" adi altinda sunulmakta, sanal miizenin tim ana menileriyle alt sekmelerini icermekte olup,

aktiftir.

Menu tasarimi ve ana sayfanin sadeligi baglaminda orneklemdeki muzelerin cogunlugu kosulu
saglamaktadir. Ancak menu tasarminda sadelik boyutunda The MET sanal mizesi kosulu yerine
getirmekle birlikte, bircok alt sekmeye (sanal tur, cevrimici etkinlikler altindaki bircok sekme vb.) ana
sayfadaki ana mentiler altindan erisilemedigi, ancak bu sekmelere site haritasi tizerinden ulasilabildigi
tespit edilmistir. Bu durum sanal mizedeki ziyaretci deneyiminde ulasilmak istenen alan/iceriklere
rahatlikla ulasilabilmesinde sanal deneyim tasarimindaki gezilebilirlik ilkesinin saglanmasinda bir eksiklik
olarak degerlendirilebilir. Ana sayfanin tasarim estetigi/tasarimda sadelik boyutunda The British
Museum'un ana sayfa tasanminda ¢ok miktarda bilgi ve fotografin yer almasinin yani sira siteye ait
somut tasarim unsurlarinin karmasik bir seklide aktanldig), hatta sayfanin The British Museum'a ait bir
gorsel tzerinden aktigl gorilmektedir. Bu durum gorsel olarak ziyaretcinin sanal mizeyi algilamasinda
bir karmasa vyaratmaktadir. Ana sayfada asagi/yukar hizli erisim butonunun sadece The British
Museum'da bulundugu gbriilmiistiir. Orneklemdeki miizelerin bir ekran boyutundan daha uzun ana
sayfalari oldugu distinilecek olursa, asagi/yukar hizli erisim butonu ziyaretcinin sitede daha hizli/aktif
bir gezinti gerceklestirmesinde kolaylastirici bir tasarim unsurudur.
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Sanal tur uygulamasinin, dérneklemdeki miizelerin dordiinde muzelere 6zgu olarak yer aldig|,
Rahmi M.Kog Ankara Miizesi'nde ise var olan sanal turun istanbul'daki miizeye ait oldugu, sanal turdan
sonra sanal miize ziyaretinin istanbul Miizesi {izerinden devam ettigi goriilmektedir. Bu durum Rahmi
M.Kog Ankara sanal mize ziyaret strecini kesintiye ugratmakta, ziyaretci deneyim deger boyutlan

acisindan tutarsiz ve karmasik bir hale getirmektedir.

Sanal ziyaretci deneyimini essiz kilan, memnuniyetini dogrudan etkileyen gorsel tasarim
unsurlari, isitsel tasarim unsurlariyla sozel tasarim unsurlan drneklemdeki miizelerde farkl niteliklerde
de olsa kullaniimaktadir. Bu uygulamalardan isitsel tasarim unsurlarina Rahmi M.Kog¢ Ankara Muzesiyle
ile sanalmuze.gov.tr'de yer verilmedigi gorilmektedir. Tim mizelerde s6zel tasarim unsurlarindan
teknik anlatimla, bir¢ogunda ise gunlik dilde anlatima yer verilmistir. The MET anlatim tekniklerini
zivaretci gruplarina gore farklilastirmaktadir. Ornegin, cocuklara yénelik hazirlanan bloglarda eglenceli
anlatima ver verilirken, yetiskin yas gruplarina glinlik dilde anlatim, uzmanlar/ktratorler icin teknik

anlatim tercih edilmektedir.

Sanal mtize kullanim rehberi boyutunda drneklemdeki Pera Mizesi, The British Museum ve The
MET mduzelerinde sergiler sanal olarak gezilirken, bu alanda 3B sanal turda Mouse, sanal gerceklik
aracglarinin kullanimi ve kisa yol secenekleri konusunda rehber yer almaktadir. Yani sira The British
Museum’'da “ana sayfa-koleksiyonlar-rehber” sekmesi altinda “cevrimici koleksiyon rehberi” bolimd yer
almaktadir. Bu rehber, "koleksiyonlar kesfet” sekmesinde basit/gelismis arama yapma stirecinde
ziyaretcilerin nasil bir yol izlemesi gerektigi konusunda gorsel/metinsel anlatimlarla ziyaretgilere yol
gostermektedir. Sanal muze kullanim rehberi, bir sanal miize icin site haritasi kadar énemli ve sanal mize
deneyimini gerceklestiren ziyaretcinin  O0zgur bir seklide bdtlnsel bir ziyaret deneyimi
gerceklestirmesinde yol gosterici, dolaysisiyla sanal muzenin gezilebilirligini destekleyen bir tasarim

unsurudur.

Sanal miizede giivenlik ve kisisel gizlilik kategorisi (Tablo 4) incelendiginde; site givenlik ilkeleri,

kisisel verilerin korunmasi, kullanim sartlari ve mevzuat alt kategorilerinde analizler yapilmistir.
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Tablo 4 Sanal Mizelerde Guvenlik ve Kisisel Gizlilik Kategorisi

sanalmuze. PERA RAHMI THE THE MET
gov.tr MUZESi M.KOC BRITISH
ANKARA MUSEUM
MUZESi
Site glvenlik ilkeleri 1 1 1 1 1
Kisisel verilerin korunmasi 1 1 1 1 1
Kullanim sartlan 1 1 0 1 1
Mevzuat 1 1 1 1 1

Tablo 4'den de gortlebilecegi gibi sanal muzelerin, web site tasariminda kalite faktorleri
baglaminda sahip olmalar beklenen temel glivenlik ilkelerini karsiladigl, bu kapsamda sadece Rahmi Kog

sanal mizesinde kullanim sartlar alt kategorisine rastlanmadigl gorilmustdir.

Sanal miize bilgi, egitim ve eglence unsurlarinin sunumu kategorisi (Tablo 5) incelendiginde; miize
hakkinda bilgi, gercek muze ziyaret bilgileri, duyurular, basinla iligkiler, koleksiyonlar hakkinda bilgi,
bilginin anlasilabilirligi, bilginin hikayelestirilmesi ve tutarliig, bilginin sunumu, sanal tur, oyunlar,
cevrimici atolyeler, gorsel ve metinsel bilgi sunumunun uyumu, mize yayinlar ve kitiphane hizmeti

kapsaminda analiz edilmistir.

Tablo 5 Sanal Muze Bilgi, Egitim ve Eglence Unsurlarinin Sunumu kategorisi

sanalmuze. PERA RAHMI THE THE MET
gov.tr MUZESI M.KOC BRITISH
ANKARA MUSEUM
MUZESI
Mize hakkinda bilgi 0 1 1 1 1
(tarihge/misyon/vizyon/kurumsal yapi)
Gercek mize ziyaret bilgileri (ziyaret 0 1 1 1 1
saatleri/giris Ucretleri vb.)
Duyurular, basinla iliskiler (sergi 1 1 0 1 1
duyurulari/etkinlik duyurulari/basinda
cikan haberler/ozel giinlerle ile ilgili
duyurular vb.)
Koleksiyonlar hakkinda bilgi 0 1 1 1 1
Bilginin anlasilabilirligi 1 1 1 1 1
Bilginin hikayelestirilmesi/ tutarliligi 0 1 0 1 1
Bilginin sunumu: video, podcast, 3B sanal 1 1 1 1 1
turlar, fotograflar(2B-3B), ses /efekt
uygulamalari, metin, resim, grafik
-Sanal tur 1 1 0 1 1
Ovunlar 0 0 0 0 1
Cevrimici atolyeler 0 0 1 1
Gorsel /metinsel bilgi sunumunun uyumu 0 1 1 1 1
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Mize Yayinlari (kataloglar, dergiler, 0 1 0 1 1
kitaplar vb.)
Kitiiphane hizmeti (reel/dijital olarak) 0 1 0 1 1

Tablo 5'ten de gorllecegi lizere, mize hakkinda bilgiler ve gercek mize ziyaret bilgileriyle
koleksiyonlar hakkinda bilgi unsurlarinin sunumlarinda sanal mduzelerin sayfalarinda farkhhklar
gorulmektedir. Bu konudaki en belirgin farklliga The MET sanal miizesindeki uygulama drnek verilebilir.
The MET sanal muzesi ana sayfasinda en st kisimda ziyaretci rehberi adi altinda bir sekme yer almakta,
bu alanda muizeyi gercek zamanli ziyaret etmeyi dislinen ziyaretciler ve sanal mize turu yapacak olan
ziyaretciler icin muzenin gezilmesi siirecinde dikkat edilmesi gereken konular, kurallar hakkinda detay
nitelikte bilgilerin yani sira dzellikle sanal gezi yapacak ziyaretciler icin ilgili alanlara yonlendirmeler
bulunmaktadir. Yine ayni sitede ana sayfada “Plan Visit” sekmesinde bilet bilgileri, tyelere ozel
uygulamalar, lokasyon bilgileri, ziyaret oncesi bilinmesi gerekenler, mizeyi kesfetmenin baska yollan
(cevrimici makaleler, katalog, koleksiyon bilgileri, fotograflar vb.) bilet alima yonlendirme vb. konularda

bilgiler ve yonlendirmeler sunulmaktadir.

Miize hakkinda bilgi sunumu ve gercek miize ziyaret bilgilerinin sunumu degerlendirildiginde,
sanalmuze.gov.tr internet sitesi kendine 6zel bir alan olarak agilmayip, KYMGM'nin internet sitesinin
altinda mikro site gibi tasarlandigi sdylenebilir. Bu baglamda “hakkimizda” menisiinde sanalmuze.gov.tr
hakkinda genel bilgi bulunmamaktadir. Gercek mize ziyaret bilgileri boyutunda da ilgili sayfaya
ulasilamamakta, sayfa hata mesaji vermektedir. sanalmuze.gov.tr sayfasinda koleksiyonlar hakkinda
bilgi sunumu sanal turlar disinda sanal mize kapsaminda detayl bir sekilde baska bir menu altinda
verilmemektedir. sanalmuze.gov.tr ile ilgili genel degerlendirmelere bakildiginda, sitenin kendi basina
bagimsiz ve icerigi kendine 6zgl hazirlanmis bir site olmadig, T.C Kiltir ve Turizm Bakanhgi ile KVMGM
kapsaminda bir mikro site gibi tasarlandigr gortilmektedir. S6z konusu boyutlarin eksikligi ve siteye 6zgl
icerikler tagimamasi sanalmuze.gov.tr'nin ziyaretgcilerinin deneyimini olumsuz yonde etkileyebilecek bir
durum ortaya koymaktadir. Bu boyutlarda Pera Miizesi'nde sergilerin kataloglarina sitede yer verildigi,
kataloglarda gorseller ve metinler arasinda uyumun yuiksek oldugu gorulmustir. Tutarl ve tamamlayici
anlatimlara yer verilen sitede hem teknik anlatim hem de giinliik dilde; sergilenen eserlerin gecmisteki
kullanimlar, nasil tasarlandiklari ve yapildiklari gibi temalar baglaminda bilgiler sunulmaktadir. Orneklem

kapsamindaki The British Museum sanal muzesinde, “mize hakkinda” menustinde muzenin kurulug
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hikayesi, kariyer olanaklari, iletisim bilgileri vb. hakkinda detaylar ayrintil bicimde gorsel ve metinsel
olarak sunulmaktadir. Ayrica koleksiyonlar ve sergiler hakkinda detayl bilgiler aktariimaktadir. Bu alanda
serginin icerigi, konusu, one cikan eserlerin gorselleri ve bunlar hakkinda bilgi, varsa 3B sanal tura
yonlendirme, serginin diinya turu programi, sergileme tarihi ve saatleri, tcretli sergiler icin bilet temini
gibi konularda bilgilere ek olarak, cevrimigi bilet satisi da yapiimaktadir. Koleksiyonlara iliskin bilgi
sunumu baglaminda bakildiginda The British Museum sanal miizesinde “miizeye ulasilabilirlik” mendsi
altinda farkli galeriler ve alanlar icin ayrintili erisim kilavuzlarina farkli sekmelerde agilan bir pencereden
saglanan dig link baglantisi "accessable.co.uk/the-british-museum” tzerinden ulagiimaktadir. The MET
sanal mizesindeki uygulamalar kapsaminda ise, koleksiyonlarla koleksiyonlar icinde yer alan cesitli
eserler hakkinda detayli fotograflar, bu eserlerle ilgili bilgiler bulunmaktadir. Sanal mizede sunulan bu
bilgilerin indirilebilmesi, fotograflarin biydtdlebilmesi ve tim bu bilgilerin ziyaretciler tarafindan sosyal

medyada paylasimi, s6z konusu eserler agik kaynak niteliginde oldugu icin mumkdiin olabilmektedir.

Sanal mduzelerde bilginin hikayelestiriimesi/tutarliligt  boyutunda degerlendirildiginde,
sanalmuze.gov.tr ile Rahmi M.Ko¢ Ankara sanal miizesinde bu boyuta yonelik bulguya rastlanmamistir.
Pera Miizesi'nde sergilerden ilham alan ozel tasarimlardan olusan taki, canta vb. koleksiyonlarin satisa
sunulmasi; Pera Miize Blogunda, mtiizedeki sergilerden ilham alan yazarlarin kisa hikayelerinin aktarimi,
bir serginin hikayesi, serginin diizenlenme slreci gibi iceriklerin sunumu sanal mizedeki akisin bir
temada aktanmina ve hikayelestirilmesine ornek olarak sunulabilir. The MET sanal miizesi daha once de
ifade edildigi gibi farkh ziyaretci gruplarina gore uyarlanmis bilgi sunumlan ve cok sayida bloga sahiptir.
Benzer olarak The British Muesum Blog kapsamindaki icerikler ve koleksiyonlar hakkinda bilgi verdigi

sayfalarda kullandigi dilde hikayelestirme/tutarliligi icermektedir.

Sanal muize bilgi, egitim ve eglence unsurlarinin sunumu kategorisine iliskin tablo incelendiginde
en dikkat ceken konulardan bir digeri de oyun boyutudur. Bu kapsamda sadece The MET sanal mizesi
etkinlik sunmaktadir. “The MetKids" cevrimici alani cocuklar icin 6zel olarak tasarlanmig olan etkilesimli
muze haritasi Uzerinden hikayelestirici bir dille, glinlik konusma dilinde aktarilan bir cevrimici
uygulamadir. Cocuklar icin rahat anlasilir bir sekilde muzedeki eseri “kesfet, hayal kur, sen olsan ne
dustnirdin/ne vyapardin? ve vyap” alt sekmelerinden olusan bu mize haritasinda, cocugun
oyunlastirmanin sundugu eglence, ilgi cekme, entelektiiel seviyede 6grenme deneyimleriyle miize ile
unutulmaz, farkh, bir ziyaretci deneyimi yasamasi saglanmaktadir. Etkilesimli haritada tiklanan
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lokasyonda yer alan eser incelenirken, cocugun karsisina gikan “yap” butonu ile kendi el becerisini
kullanarak sergilenen eserler ile ilgili yaraticligini gelistirecek uygulamalar anlatiimaktadir (Ornegin;
kendi mumyani kendin yap). Ayrica yine bu alanda aile rehberi adiyla sergilenen eserlerle ilgili sikca
sorulan sorularin yer aldigl dosyaya erismek de mumktinduir. Buna ek olarak “The MetKids" ¢evrimici
alanindaki bir diger uygulama “Time Machine” oyunudur. Bu oyunlastirma uygulamasi ile sanal mize
deneyimini yasayan cocuk zaman, yer ve fikir/icerik basliklarindan secimler yaparak digmeye bastiginda
sectigi kategorilere karsilik gelen donem, cografya ve kapsamda miizede var olan eserlere ulasmakta ve
s0z konusu eserlerle ilgili gorsel/metinsel bilgilere erigebilmektedir. The MET sanal mizesi kapsaminda
yer alan cocuklara dzel olusturulmus bu alan, Pine ve Gilmore deneyim tasariminda vurguladiklar
deneyim icin bir tema olusturma ve izlenimleri olumlu ipuglariyla uyumlu hale getirme boyutlaryla
Deneyim Piramdi Modeli'nde tanimlanan bireysellik, hikayelestirme, dzgtinlik, zithk, etkilesim ve ¢oklu
duyusal algi deneyim unsurlarini modelde ifade edilen deneyim duzeyleri ile gerceklestirmeye yonelik
glizel bir uygulamadir. Ayrica bu uygulama Pivec ve Kronbergerin (2016) vurguladigl ziyaretgi
deneyiminin eglenceli ve etkilesimli hale getirilmesinde kullanilabilecek stratejiler arasinda vyer alan;
muze ile ilgili uygulamalar ve oyunlar tasarlamak, fiziksel olmayan alan gezileri veya sanal deneyimler
icin mizede sanal turlar, mize gorevleri/sanal ve gercegi birlestiren uygulamalarin tasarlanmasina

yonelik bitiinsel deneyim tasarimina isaret etmektedir.

Sanal muze ziyaretci deneyiminde ziyaretginin aktif katilimini iceren bir diger boyut olarak
cevrimici atolyeler Pine ve Gilmore'un (1998) tanimladigl eglence, egitim ve kacis boyutunda deneyimin
icsellestirmesini saglayan onemli deneyim tasarim unsurlarindandir. Ayrica gevrimici atélyeler muze
deneyimini unutulmaz kilmaktadir. Bu kapsamda bakildiginda Pera Miizesi, The British Museum ve The

MET sanal muizelerinde ¢evrimici atolyelere rastlanmistir.

Sanal muze bilgj, egitim ve eglence unsurlarinin sunumu kategorisinde yer alan mize yayinlari
ve kutlphane hizmeti boyutlan Pera Miizesi, The British Museum ve The MET mizelerinde yer
almaktadir. Bu ti¢ mizenin web sayfalarinda muzeye ait yayinlar, kiilttir/sanatla ilgili referans kaynaklara
erisimin yani sira, The MET sanal mizesinde kitiphane ve arastirma alanlarina iliskin kapsamli bir menu
bulunmakta, mdize ile iliskili arastirma merkezleri ve kittiphaneye link baglantilar kurularak,
arastirmacilara cevrimici arastirma yapma firsati saglanmaktadir. The MET mizesinde “Metropolitan
Museum Journal” ve “The Metropolitan Museum of Art Bulletin” sdreli yayinlarinin yani sira
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“MetPublications”, Metropolitan Museum of Art'in kapsaml sanat yayincligi programina yonelik
cevrimici bir portal bulunmaktadir. Bu kapsamda son altmig yila ait kitaplar, kilavuzlar, biltenler,
gunlikler dahil olmak Gzere 1700'den fazla baslk iceren arsivin yani sira 1400'den fazla baskisi tikenmis
yayina iliskin icerik cevrimici olarak kullanilabilmektedir. Benzer olarak The British Museum kapsaminda
British Museum Kutiphanesi, dinya capinda ge¢mis ve gunumdize ait kdltirlerin arastinlmasina
adanmis 335.000'den fazla kitaptan olusan bir referans koleksiyonunu arastirmacilarin hizmetine
sunmaktadir. “Ara” veya "Geligmis Arama” secenekleri kullanilarak bu sayfadaki kitiphane katalogu
kontrol  edilebilmekte, arastirmac  basvurmak  istedigi = materyallerin  bir listesini

“library@britishmuseum.org” adresine gonderip miize kitiphanesinden temin edebilmektedir.
TARTISMA VE SONUC

Kdlttrel miras aktariminda 6nemli rolti bulunan sanal mizelerin deneyimsel pazarlama agisindan
degerlendirildiginde bu calismada, drneklemdeki sanal miize web sitelerinin, miize ziyaretci deneyimi
unsurlarina etki eden tasarim faktorleri baglaminda analizi gerceklestirilmistir. Analiz kapsaminda yer
alan sanal miize tirleri degerlendirildiginde Schweibenz (2004) tarafindan tanimlanan ve sanal miize
kategorileri kapsaminda her bir muzenin farkl bir tire hitap ettigi, cogunlukla icerik ve 6grenen mize
kategorisine uyum gosterdigi gortilmektedir. Bununla birlikte Rahmi M.Kog Miizesi—Ankara sanal mizesi
etkilesimlilik icermemesi, icerik zenginligine sahip olmamasi nedeniyle brostr mize olarak
degerlendirilebilir. Bununla birlikte incelenen sanal muzelerin avatar olusturma haric tim
siniflandirmalar icerdigi gorilmektedir. Avatar ve kullanici hesabi olusturma kapsaminda miizelerin alt
boyutlan karsilamada yetersiz kalmalarn yonindeki bulgular degerlendirildiginde; soz konusu sanal
muzelerin, deneyimsel tasarim baglaminda aktif deneyim boyutu ve iligkisel deneyim boyutlarini tam
olarak karsilamadiklar sonucuna varilabilir. Bu kapsamda analizi yapilan sanal muzelere iliskin genel

degerlendirmeler asagida sunulmaktadir.

ilk olarak sanalmuze.gov.tr'de meniilere tiklandiginda T.C Kiiltiir ve Turizm Bakanligi'na ya da
KVMGM'ye dogrudan baglanti saglandig), site lizerindense sadece sanal miizelerin 3B sanal turlarina
baglantilarin oldugu tespit edilmistir. Bu agidan bakildiginda s6z konusu internet sitesi kendi basina
bagimsiz bir site olmayip, T.C Kiilttir ve Turizm Bakanligi ve KVMGM kapsaminda bir alt mikro site olarak

gortulmektedir. Dolayisiyla bu durum ziyaretcilerin sanal mize internet sitesi Uzerinden yaptiklari
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ziyaretci deneyiminin surekliligi ve elde ettikleri verileri yorumlamalar baglamindaki tutarlilig olumsuz
etkilemektedir. sanalmuze.gov.tr'nin bu yapisi deneyimin biligsel, fiziksel ve duygusal boyutta btlnsel
bir deneyim olarak algilanabilmesi stirecinde kopukluklara neden olmaktadir. Bu baglamda unutulmaz bir
deneyimin tasarlanmasinda etkisi olan 6zgtinliik deneyim boyutunun yoksunlugu sebebiyle, bitinsel bir
ziyaretci deneyiminin etkin bir sekilde yasanamamasi sonucunu dogurmaktadir. Buna benzer olarak
analiz edilen Rahmi M.Kog¢ Muzesi-Ankara, Rahmi M.Kog¢ Muzeleri adi altinda bir ana siteden agilmakta,
Istanbul ve Cunda'da yer alan diger Rahmi M.Kog Miizelerine erisim de bu noktadan saglanmaktadir. Bu
durum 6zellikle 3B sanal tur sekmesinde, Ankara'daki miize sanal olarak gezilirken bir anda istanbul'daki
miizenin sanal turuna gecise neden oldugu ve sonraki siireclerde de istanbul'daki Rahmi M.Kog Miizesi
baglantisi acildig icin ziyaretci deneyiminde bir tutarsizlik yaratmaktadir. Bu baglamda bilissel, fiziksel ve
duygusal deneyim deger boyutlar agisindan ziyaretcinin sanal mize deneyiminde karmasa yasamasina
ve deneyimin kesintiye ugramasina neden olmaktadir. Her iki muzede de etkilesimlilik ve
uyarlama/kisisellestirme kategorileri baglaminda dikkat cekildigi gibi sosyal medya baglantilari ve
kullanici merkezli icerik ekleyebilme alt boyutlarinda eksiklikler tespit edilmistir. Bu durum Pine ve
Gilmore'un ortaya koydugu ve sanal gerceklik deneyim boyutlarinda da vurgulandigl gibi ziyaretci
katilminda aktif ya da pasif katiimin yani sira sanal mizeyle baglanti ya da iliski kurma boyutlarinda

0ziimseme ve deneyimin icine dalma boyutlarinin gerceklesememesine neden olmaktadir.

Analiz birimi icinde yer alan diger iki yurt ici sanal muizenin aksine Pera Mizesi'nin daha islevsel
bir yapiya sahip oldugunu soylemek muimkindur. Pera sanal muzesinde dikkat ¢eken ilk unsur sanal
muze ve gercek mize gezi deneyimine yonelik hatira esya satisi ile hatiralarla deneyimi iliskilendirme
boyutunun saglanmasidir. Ayrica bu kapsamda sergiler, sureli yayinlar, sempozyum kitapgiklari,
koleksiyon kataloglan gibi Pera Miizesine ait basili yayinlar da cevrimici olarak satisa sunulmakta, hatta
sergilerden ilham alan 6zel tasanim riin satiglan da yapilmaktadir. Bu boyutun varlig Pine ve Gilmore'un
deneyim tasarminda tanimladigl hatiralarla deneyimi iligkilendirme ve deneyimi unutulmaz kilma
unsurunu gostermektedir. Pera Muzesinde uyarlama/kisisellestirme kategorinde yer alan kullanici
merkezli icerik olusturabilme boyutunda sanal miizenin etkin kullanildigina dair 6rnekler mevcuttur. Bu
kapsamda sergiler menisinde, sergi tanitimlari altinda “Pera Miizesi tweetle” sekmesi kullanici merkezli
icerik olusturma ve kullanici-miize etkilesimine ornektir. Ayrica her sayfada sosyal medya ve icerik

paylasim sitelerinden drnegin; spotify'dan podcast dinleme, Google Arts&Culture Gzerinden sanal turlar,
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kullanici-miize etkilesimi ve kullaniciya yonelik uyarlama ve kisisellestirmeye érnek olarak verilebilir.
Spotify ve YouTube gibi yogun etkilesimli sosyal medya platformlarinda Pera sanal miizesinin ¢ok sayida
takipgisi bulunmakta ve takipciler bu platformlara icerik ekleyebilmekte, calma listesini
paylasabilmektedirler. Buna benzer olarak Pera Muzesi'nin cevrimici/yliz ylize cocuklara yonelik
diizenledigi atolyelerde, sergilerin temasi baglaminda caligmalar, yorumlamalar yapilarak cocuklarin
sanatla etkilesimi artinimaya, ziyaretci deneyiminin zihinsel ve duygusal deneyim degeri kapsaminda
etkisi gliclendiriimeye calisiimaktadir. Bu sayede deneyimin eglence, egitim boyutlarinin etkisi
gliclendirilirken, cevrimici atdlye etkinlikleri, deneyim tasariminin olumlu ipuglar ile iligkilendirilmesi

faktorine de karsilik gelmektedir.

Uyarlama/kisisellestirme kategorinde dikkat ceken bir diger ayrinti, Pera Milzesi ajanda
menusinden ge¢mis villardaki sergilerin arsivlerine ve glincel etkinliklerin timune tek bir takvimden
ulasilabilmesidir. Bu sayfada kategoriler menist tiklandiginda ise Pera Miizesi'ndeki tim etkinlikler alt
kategorilere boliinmis olarak yer almakta, ziyaretci kendi ilgi alani ya da ulasmayi istedigi etkinligi aktif
olarak secerek ve digerlerini devre disi birakarak ajandayi uyarlayabilmektedir. Bu durum ayni zamanda
uyarlama boyutunun varliginin site icinde ilgili alanda bir arama filtrelemesi gerceklestirilmesi ornegini
de olusturmaktadir. Pera Miizesine iliskin olarak gezilebilirlik boyutu kapsaminda goze carpan bir diger
husus, sergilerin 3B sanal turlarla gezilirken, sesli anlatimlarina da yer verilmesidir. S6z konusu sesli
anlatimlar, serginin geneline yonelik tanitim seklinde yapildigl gibi incelenen esere yonelik olarak spesifik
bir anlatim seklinde de yapilabilmektedir. Ayrica sergiye ve sergilenen eserlere yonelik 3B sanal turlarda
metinsel bilgi aktanimlari da yapilmaktadir. Anlatimlar igerik olarak teknik oldugu kadar hikayelestirme

biciminde yasamdan drnekler sunma seklinde de gergeklestiriimektedir.

Bu degerlendirmelere bakildiginda drneklemdeki yurt ici sanal miizelerden Pera Muzesinin diger
iki miizeye gore tim kategorilerde yiiksek degerler aldig ve bu baglamda biitiinsel ziyaretci deneyimini

gerceklestirmede etkin oldugunu soylemek mimkinddir.

Yurtdisi sanal muzelerden arastirma drneklemine dahil edilen The British Museum sanal muzesi
ana sayfasinda “ziyaret-mizeye ulasilabilirlik” sekmesinde; park yeri, mize katlar, katlarin isi ve
isiklandirma ozellikleri, engelliler icin tekerlekli sandalye temini, mize i¢i oturma/dinlenme alanlari,

asansorle ulagim ve asansorsuz ulasim noktalar, tuvaletlere ulasim gibi bir cok gercek muze ziyaret
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deneyimi sulrecinde onemli olan ayrintilar detayh olarak sunulmaktadir. Bu baglamda gercek mize
ziyaret deneyimi, sanal miize izerinden sunulan bilgilerle ziyaret 6ncesi surece hazirlik ve ziyaret dncesi
deneyimin hatirlanmasini desteklemektedir. Ayrica bu durum sanal mizenin 6grenen miize kategorisine

de karsilik gelmektedir.

The British Museum’un ana sayfasi tasanm olarak sade bir tasanim niteligi tagimamaktadir. Bir
ekran boyutundan uzun olan ana sayfa, metin ve gorsellerin sunumu, sayfanin geri planinda mizeden bir
fotograf Uzerinden sayfanin agagl dogru gecisli akisi ve mendilerin alt sekme aciliglarinin zor olmasi ile
ziyaret deneyimini bazi acilardan zorlastiran bir tasanm ortaya koymaktadir. Site haritasina sahip
olmayan The British Museum sanal mizesinde yogun bir bilgi paylasimi yapildigi icin cevrimici ziyaret
sirasinda ziyaretcinin ulasmayi istedigi bazi noktalara erismesinde sikintilar yasanabilmektedir. Ornegin,
Google Arts &Culture lzerinden bazi galerilerdeki koleksiyonlara sanal tur imkani olmakla birlikte,
ziyaretci ana sayfa lizerinden sanal tura ulasim konusunda hizli erisim menisi ya da yonlendirme ile
karsilasmadigindan sanal tura erismesi ya da tekrar erisme isteginde nasil sanal tura ulasacag
konusunda sitede kaybolmaktadir. Bu durum ziyaretci deneyiminde fiziksel deneyimin akisinda
kesintilere neden olmakta ve deneyim tasanmi acisindan dnemli bir faktor olan ulasilabilirlik unsurunda
eksiklikler yasanmasi sonucunu dogurmaktadir. Bununla birlikte sanal mizede gelismis arama
secenekleri, sanal mizede koleksiyonlari kesfet sekmesinde filtrelenmis arama secenekleri
bulunmaktadir. Bu secenekler ile istenen sonuca daha etkin ve hizli erisilmesi olanaginin saglanmasi,
dolayisiyla s6z konusu arama deneyiminde gorsel/ metinsel olarak ziyaretcilere rehberlik edilmesi
deneyim tasariminda ulasilabilirlik agisindan olumlu noktalar olarak degerlendirilebilir. Yurtici
muzelerden Pera mizesinde oldugu gibi The British Museum’da da site ici aligverig olanagi deneyimin

essiz kilnmasi ve hatiralarla iliskilendirilmesi agisindan etkili bir duygusal deneyim boyutu yaratmaktadir.

The British Museum sanal mduzesinin 0Ozellikle gercek muize deneyiminin en iyi sekilde
yasanmasinda ziyaretcileri ziyaret deneyimine hazirlama ozelligi, site kapsaminda verilen detay ve
kategorilendirilmis bilgiler, sikca sorulan sorular gibi bilgiyi kullanilabilir yararl verilere dénustiren icerik
paylasimlari ile saglanmistir. Ziyaret planlama, mizeye erisim, mize haritasi, gercek mize ziyaret
bilgileriile koleksiyonlar, turlar, tyeliklerle ile ilgili verilen siniflandinimis detay bilgiler sanal mizenin bilgi
sunum kalitesi, muze-ziyaretci etkilesiminin dogru, tutarli ve givenilir bilgi ile glclendirilmesini
saglamaktadir. Bu durum Schmitt'in SEMs deneyim moduiliinde ortaya koydugu duyusal deneyimler
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(SENSE), duygusal deneyimler (FEEL), yaratici bilissel deneyimler (THINK), fiziksel deneyimler, davranislar
ve alternatif yasam bigimleri, etkilesimler (ACT) baglaminda gerek cevrimici gerekse gercek The British

Museum ziyaretci deneyiminin olusmasinda etkili olan unsurlar olarak degerlendirilebilir.

Orneklem kapsaminda ele alinan bir diger yurt disi sanal miize olan The MET web sitesi tasarim
unsurlan baglaminda sade bir somut tasanm ile tasarlanmis, icerik aktarmi ve menu segenekleri
agisindan net bir yapiya sahip kullanica dostu bir web sitesidir. Ana sayfa tasanmi, bir ekran boyutundan
uzun olmakla birlikte g6z yormayan, kolay okunur ve anlasilir bir sekilde tasarlanmistir. Bu sanal mizede
site haritasi aktif olarak galigmakta ve ilgili sayfalara yonlendirme harita tzerinden yapilabilmektedir.
Tdm sitenin ana mend ve alt mendler olarak agiimini veren site haritasi, sanal mizede ziyaretci
deneyiminin gezilebilirlik ve erisilebilirlik faktorleri agisindan aktif ziyaret¢i deneyimin yuksek
memnuniyet iceren bir boyutta gerceklesmesine olanak sunan bir deneyim tasarimini icermektedir.
Bununla birlikte yogun bilgi icerigine sahip olan sitede ana sayfadaki ana mentler ve alt sekmelerinden
tim bu verilere erisim saglanamamaktadir. Bu durum ziyaretginin sanal mizedeki deneyiminde istedigi
alana ya da bilgiye ana mendiler tizerinden erigimini kisitlamaktadir. Bu agidan degerlendirildiginde The
MET sanal mizesinde mize-ziyaretci etkilesimini gliclendirecek ve son derece zengin icerikli mize
bloglarina site haritasindan ulasilabilirken, ana sayfadan mendlerin altindan ya da hizli erisim mendusti ile
ulagilamamasi aktif ziyaretci deneyim tasarimi konusunda bir eksiklik olarak degerlendirilebilir. Bunun
yani sira sanal mize ziyaret¢i deneyiminde énemli belirleyici unsurlardan olan 3B sanal tur, 3B/2B
fotograflar ile sanal tur gibi cevrimici ziyaretci deneyim etkinliklerine de ana sayfadan degil ancak site
haritasi tzerinden ulasilabilmektedir. Bu durum sanal miize ziyaretinde duyusal ve fiziksel deneyimin
yani sira deneyimin ziyaretcide biraktig etki olarak duygusal ve biligsel deneyim boyutlarinin tam olarak
yasanmamas! sonucunu dogurmaktadir. Ayni zamanda sanal muze-gercek mize baglantisini kuran
“"sanal mekansallik-gerceklikle etkilesim” boyutunda da ziyaretci deneyiminin butinselligini olumsuz

olarak etkilenmektedir.

The MET sanal miize web sitesi bilgi, eglence, egitim faktorleri bakimindan ele alindiginda, farkli
hedef kitle gruplar icin (yetiskinler, cocuklar, 10'lu yas grubundaki gencler, okullar, 6gretmenler vb.)
ihtiyaclarina uygun egitim programlari, staj/burs imkanlar, tur secenekleri, cevrimici deneyim firsatlari,
egitici/eglence icerikleri, blog uygulamalari, mizeye ait yayinlar, mize arastirma alanlarina (kiitiphane
ve arastirma merkezleri) dijital erisim, cevrimici alisveris secenekleri, yeme/icme alanlariyla ilgili detayl
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bilgiye cevrimici ulagim, The MET kutlamalar olarak kategorilendirilen miizeye 6zgu gesitli etkinlik ve
festivaller, ziyaretcilerin sanatgilarla etkilesim kurarak kendi sanat eserlerini yaratmalan gibi cok
kapsaml bir ziyaretci deneyimi sunmaktadir. Bu agidan bakildiginda Pine ve Gilmore'un kagis, eglence,
egitim, estetik deneyim boyutlari ile Shobeiri, Laroche ve Mazaheri'nin ortaya koyduklar “aktif -reaktif”
ve "“icsel-digsal” deneyim boyutlarinin ziyaretgi deneyimi agisindan yogun olarak gerceklesmesine olanak
sunan etkili bir ziyaret¢i deneyim tasariminin oldugu soylenebilir. The MET gerek gercek mize alani ile
gerekse sanal muze alani ile ¢oklu duyusal uyaricilan igcine alan bir deneyim alani yaratarak, var olan
dinyadan ya da zamandan ziyaretcinin kacis deneyimi ile soyutlanirken, bircok farkli konuda ve alanda
sundugu olanaklarla da ziyaretci-muze etkilesim deneyimini gliclli baglanti degerleri ile unutulmaz kilan
bir deneyim sunmaktadir. Tim bu acilardan bakildiginda The MET sanal muzesi, ziyaretcileri gercek mize
deneyimine hazirlayan bilgi paylasimlar, Uyelik slreclerini gerceklestirme, etkinlik ve programlara
cevrimici katihm saglamanin (bilet satin alma, kayit olma vb.) yani sira ziyaret sonrasi etkilesimi devam
ettirme, ziyareti hatirlamaya va da ziyarete yonelik daha detayl bilgilere erigme gibi ziyaretci deneyimini
duyusal, duygusal, biligsel ve iligskisel deneyim boyutlar baglaminda aktiflestiren bir deneyimsel tasarim

ozelligi gostermektedir.

Muizelerdeki cevrimici ve gercek ziyaretci deneyimini zenginlestirmede ve kolaylastirmada etkili
bir tasarim unsuru olarak degerlendirilebilen miize uygulamalar sanalmuze.gov.tr, The Biritish Museum
ve The MET'te yer almaktadir. Mobil cihazlarla bilgiye erisimin daha etkin ve kolay hale gelmesini

saglayan uygulamalar mize ziyaretci etkilesimini de arttirabilmektedir.

Genel bir degerlendirme olarak, arastirmaya dahil olan sanal mizelere yonelik analizler
incelendiginde Tarssanen ve Kylanen'in Deneyim Piramidi (The Experience Pyramid) modeliyle ortaya
koyduklar anlamli deneyimlerin unsurlari ve deneyim dizeyleri agisindan farkli 6zellikler gosterdikleri
ortaya gikmistir. Bu model kapsamindaki unsurlari en iyi karsilayan mizeler sirasiyla The MET, The British
Museum ve Pera Mizesi'dir. Bu muzeler 6zgtinlik, sanal mize icerigini hikayelestirme, etkilesim, coklu
duyusal algl, zithk ve bireyselligi iceren deneyim unsurlarinin cogunu karsilamaktadirlar. Bunlar
karsilama gostergeleri olarak bloglar, cevrimici atolyeler, 3B sanal turlar, oyunlar, egitici-eglendirici
icerikler soylenebilir. Tum bu deneyim unsurlar ziyaretcilerin sanal mizedeki deneyim duzeylerini
motivasyon, fiziksel, entelektiel, duygusal ve zihinsel seviyede gerceklestirdigi bir deneyim alan
yaratmaktadir.
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Gerceklestirilen analizin sonucunda sanal miizelerin web sayfalarinda sade bir tasarim anlayisi
ile tasarlanmalar ve ziyaretci etkilesimine yonelik unsurlarin daha dikkatle planlanmasi gerekliligi ortaya
¢ikmustir. Ornegin sanalmuze.gov.tr 6reginde oldugu gibi, sitenin kendi basina bagimsiz bir site olarak
tasarlanmamasinin yani sira sanal muze kapsaminda yer alan bitin muze iceriklerinin belirli bir standart
yapida sunulmakla birlikte, site icerisinde yer alan her bir sanal mizenin icerik olarak aktarilan bilgiler ve
anlatim teknikleri baglaminda birbiri ile tutarli olmayan sunumlar seklinde tasarlandigi gortilmektedir.
Sonug olarak olumlu kullanici deneyimi saglayacak bir web sitesi, kullanici dostu, kullanimi kolay,
dolasilabilirligi yiksek, icerik olarak kolay anlasilir ve temel bilgi iceriklerini sunan, guvenilir, etkilesimli
olmasinin yani sira midmkiin oldugunca bireyin duyularini harekete gecirebildigi dlclide sanal muze

ziyaretci deneyiminde basariya ulasacaktir.
EXTENDED ABSTRACT

A virtual museum is a digital asset that leverages the features of a museum to complement,
enhance or augment the museum experience through personalization, interaction, and a wealth of
content. To attract visitors to museums, the virtual experience should have experience designs that meet
the cognitive, emotional, and behavioral experience value dimensions that are encouraging (Pivec &
Kronberger, 2016). Schmitt (1999), who has important studies in experiential marketing, introduced the
concept of Strategic Experience Modules as a module that can be used in the creation of different
consumer experiences, and experience modules; sensory experiences, emotional experiences, creative
cognitive experiences, physical experiences, behaviors and alternative lifestyles, interactions and the
relationship with the reference group or culture with all these modules (p. 13). Regarding visitor
experience and experience design, Tarssanen and Kylanen (2009) introduced the Experience Pyramid
model; They stated that this model represents an ideal outcome that considers all elements at all levels
of a meaningful experience in the tourism, culture, and entertainment sectors (pp. 11-16). In his study,
Bodnar (2019) defines the elements that affect the visitor experience in a tourist attraction or a museum,
like a consumer experience; individual characteristics, situational factors, physical experience elements,
and human interaction elements are effective on experience (p. 21). At this point, museums as
experience-centered places that offer both emotional and cognitive stimuli regarding their role in service

experience consumption (Dirsehan, 2012, p. 107), in the context of the holistic approach of service
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marketing, museum visitor experience, service experience with several sociocultural, cognitive,
psychological drivers and physical and includes an experience process mediated by environmental

conditions (Goulding, 2000, p. 273-274)

When we look at the effect of digitalization on the museum visitor experience; Trunfio et al.
(2022) factors affecting user experience in mixed reality application; seamlessly combining physical and
virtual pieces of content; The goal in this process is to integrate the various elements of experience
(sensory, cognitive, emotional, active/personal and relational/social) to be able to define an enhanced
sense of presence/presence and create situations in which an accurate, memorable and stable schema
can be formed (Chertoff vd., 2010, p. 104-105). Similarly Sundar et al. (2015) identify the main design
factors that are effective and come to the fore in designs for active visitor experience in virtual museums;

interactivity navigability, and adaptation/customization (p. 387-388).

This article aims to evaluate virtual museum websites, which are effective in the transfer of
cultural heritage in the field of experiential marketing and included in the sample, in the context of design
factors that affect museum visitor experience elements. In the study, which was carried out with the
descriptive research model, the dimensions of experience and the dimensions of website design
elements with high user satisfaction were examined with comparative content analysis. The websites
of the virtual museums were analyzed; Interactivity, adaptation/personalization, virtual museum design
elements and aesthetics, security, and privacy, and presentation of information, education, and
entertainment elements were evaluated in five main categories. In the research using the match
sampling method, virtual museum websites operating publicly from Turkey and the world were

discussed.

When the types of virtual museums within the scope of the analysis are evaluated, itis seen that
each museum appeals to a different genre within the scope of the museum categories defined by
Schweibenz (2004) and transformed into virtual museums, and mostly adapts to the content and
learning museum category. It has been concluded that these virtual museums do not fully meet the
dimensions of active experience and relational experience in the context of experiential design. It has
been observed that almost all the virtual museums in question meet the basic security principles that

they are expected to have in terms of quality factors in website design. When the findings related to the
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presentation of virtual museum information, education, and entertainment elements are examined, it is
seen that only one museum among the museums included in the sample offers activities in the

applications related to the game dimension.

As a general assessment, when the analyzes of the virtual museums included in the research
are examined; It has been revealed that the meaningful experiences that Tarssanen and Kylanen put
forth with the Pyramid of Experience model show different characteristics in terms of elements and
levels of experience. The museums that best meet the elements within the scope of this model are The
MET, The British Museum, and Pera Museum, respectively. These museums meet most of the elements
of experience, including originality, storytelling of virtual museum content, interaction, multisensory
perception, contrast, and individuality. Blogs, online workshops, 3D virtual tours, games, and
educational-entertaining content can be said to welcome indicators. All these experience elements
create an experience area where visitors realize their experience level in the virtual museum at the level

of motivation, physical, intellectual, emotional, and mental.

It has emerged that virtual museums should be designed with a simple design approach on their
web pages and the elements for visitor interaction should be planned more carefully. For example, as in
the example of virtualmuze.gov.tr, in addition to the fact that the site is not designed as an independent
site on its own, all the contents of the museum within the scope of the virtual museum are presented in
a certain standard structure. In this context, it is seen that it is designed with presentations that are
inconsistent with each other. As a result, a website that will provide a positive user experience will
achieve success in the virtual museum visitor experience to the extent that it is user-friendly, easy to
use, highly navigable, easy to understand in terms of content, offering basic information content, reliable,

interactive as well as stimulating the senses of the individual as much as possible.
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