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Oz

Bu ¢alisma dijital miizecilik baglaminda gerceklik ve simiilasyon iliskisini Jean Baudrillard'in
simiilasyon kuramu ¢ercevesinde degerlendirmektedir. Aragtirmanin odaginda, UNESCO Diinya
Mirast alani iginde konumlanan ve 2024 yilinda “Diinyanin En Iyi Miizesi” 6diiliinii alan Efes
Deneyim Miizesi yer almaktadir. Calismada, dijital teknolojiler araciligiyla yeniden kurgulanan
tarihsel anlatilarin, ziyaretcide nasil bir gerceklik algisi olusturdugu incelenmigtir. Nitel
arastirma desenine dayanan arastirma, betimsel analiz ve Ornek olay yontemleriyle
yapilandirilmis; veri kaynagi olarak akademik yayinlar, basin duyurulari, tanitim materyalleri ve
uzman yorumlart kullanilmustir. Veriler, agik kodlama ve tematik analiz teknigiyle
¢ozlimlenmistir. Analizler sonucunda, Efes Deneyim Miizesi'nde tarihsel bilginin yalnizca
bilissel diizeyde degil, duygulanimsal ve estetik diizlemde de sunuldugu gozlemlenmistir.
Simiilasyon teknolojileri sayesinde ziyaretci, mekansal olarak gegmisin igine yerlestirilmekte; ses,
151k ve goriintii koordinasyonuyla hipergercek deneyimler yasamaktadir. Bu baglamda, miize
anlatilarinda tarihsel gergeklik ile dijital kurgu arasindaki smirlarin bulaniklastigi tespit
edilmistir. Calisma, dijital miizecilikte simiilasyonun pedagojik, epistemolojik ve etik boyutlarini
tartismaya agmakta; dijital anlatilarin ziyaretciyi edilgen bir alicidan ¢ok, hipergercek bir sahnede
yer alan aktore doniistiirdiiglinii ileri siirmektedir. Sonug olarak, dijital miizelerde bilgi
sunumunun yalnizca nesnel veri aktarimina degil, ayni1 zamanda estetik bir temsil stratejisine
dayandig1 ortaya konmustur.
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Abstract

This study examines the relationship between reality and simulation in the context of digital
museology through the lens of Jean Baudrillard’s simulation theory. The focus of the research is
the Ephesus Experience Museum, located within the UNESCO World Heritage Site and awarded
the title of “World’s Best Museum” in 2024. The study investigates how digitally reconstructed
historical narratives shape visitors” perception of reality. Adopting a qualitative research design,
the study employs descriptive analysis and case study methods. The data were collected from
academic publications, press releases, promotional materials, and expert commentaries. The
collected data were analyzed using open coding and thematic analysis techniques. The findings
indicate that historical knowledge in the Ephesus Experience Museum is presented not only at a
cognitive level but also through emotional and aesthetic dimensions. Through simulation
technologies, visitors are spatially immersed in the past, experiencing hyperreal encounters via
the coordination of sound, light, and visuals. In this context, the boundaries between historical
reality and digital fiction in museum narratives appear increasingly blurred. The study opens a
discussion on the pedagogical, epistemological, and ethical dimensions of simulation in digital
museology. It argues that digital narratives transform visitors from passive recipients into
participants situated within a hyperreal stage. Ultimately, the study reveals that information
presentation in digital museums relies not solely on objective data transmission but also on
strategies of aesthetic representation.

Keywords: Digital Museology, Simulation Theory, Hyperreality, Ephesus Experience Museum,
Visitor Experience.
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GIRiS

Dijital teknolojilerin yiikselisi giindelik yasam pratikleriyle birlikte kiiltiirel kurumlar ve temsil
bicimlerini de doniistirmektedir. Bu dontisimden en ¢ok etkilenen alanlardan biri de
miizeciliktir. Geleneksel miizecilik anlayisy, tarihi, sanatsal ya da bilimsel degeri olan nesnelerin
belirli bir mekanda sergilenmesi ve bu sergileme araciligiyla izleyiciye bilgi aktarilmasi esasina
dayaniyordu. Bu anlayis, 19. ve 20. yiizyiin pedagojik ilkeleri dogrultusunda sekillenmis;
miizeyi bilgi veren, egiten ve kiiltiirel degerleri aktaran bir kurum olarak tanimlamistir (Hooper-
Greenhill, 1992; Hein, 1998). Ancak 21. ylizyilda gelisen dijital teknolojilerle birlikte miizeler,
yalnizca nesnelerin sergilendigi fiziksel alanlar olmaktan ¢ikarak ¢oklu duyuya hitap eden,
interaktif, katilimci ve deneyim temelli yapilar haline gelmektedir.

Giiniimiizde miizeler, sadece ge¢misgin nesne, bilgi ve belgelerini muhafaza eden, sergileyen,
tamir ve bakimlarini yapan, sunan yerler degil gecmisi yeniden insa eden, duygusal, estetik ve
bilissel diizeyde etkilesim kuran egitim ve anlati sahneleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yeni
nesil miizecilik ziyaretgiyi pasif bir gozlemciden aktif bir katiimciya doniistiirmeyi hedeflerken
mekansal diizenlemelerden gorsel-isitsel igeriklere, dijital rehberlik sistemlerinden artirilmis
gerceklik uygulamalarina kadar pek ¢ok teknolojik unsuru bir araya getirmektedir (Sunar ve
Ates, 2025). Ozellikle yapay zekd destekli sistemler ziyaretcinin egilimlerine gore
kisisellestirilmis deneyim ve anlatilar sunmakta, boylece miize ziyaretleri, herkes i¢gin farkli ve
0zel bir deneyim haline gelmektedir.

Miizeler tarihsel olarak nesnelerin toplandig1 ve saklandig1 mekanlar degil olup ayni zamanda
da kiiltiirel hafizanin kurumsallastig1 bilgi merkezleri olarak islev gormiistiir. Etimolojik olarak
miize, tarihte Ege Bolgesinde yasayan tarihin ilk antik imparatorlugu da denilebilen Akad
imparatorlugu (MO. 2350-2150)'na dayanmaktadir. Akadlarin en biiyiik tanrisi (Romalilar buna
Jipiter adin1 verir) Zevs'in Muses veya Miiz adinda dokuz tane kizindan gelmektedir. Bu dokuz
kizin her biri gilizel sanatlarin birini himaye etmekteydi ve olimp dagmin yamaglarinda
kendilerine tahsis edilen yerlerde (Miiz) otururlardi. Bu ikamet edilen yerlere “.... Muses’inin
Miizesi” denilmisti (Sapolyo, 1936). Antik Yunanda ilk zamanlarda museslere ithaf edilmis
hayvanat bahgesi, kutsal mekan, tapinak odalar1 gibi yerlere miize denildigi bilinmektedir. Hatta
Platon’un ve Aristo'nun akademisinde de mevcut miizelerin oldugu bilinmektedir ve bu yapilar
ayni zamanda felsefi diistincenin, bilimsel arastirmanin ve sanatsal {iretimin odag1 olmuslardir
(Mercin ve Diksoy, 2023:95; Tokiin, 2025: 9). Modern miizeciligin temelleri ise 17. ve 18.
ylizyillarda Avrupa’daki kraliyet koleksiyonlarinin halka agilmasiyla atilmig; British Museum
(1753) ve Louvre Miizesi (1793) gibi 6rneklerle birlikte miizeler, kamusal bilgiye erisimin sembolii
haline gelmistir (Tokiin, 2025: 10). 19. ylizyilda miizeler, ulus-devlet insasinda ideolojik araclara
dontigmiis; 20. ylizyilda ise egitimsel islevleri 6ne ¢ikmus, bireyin estetik ve tarihsel duyarligin
gelistiren pedagojik kurumlara evrilmistir (Hooper-Greenhill, 2007: 25; Hein, 1998: 34).

Shabbar’a (2001: 68) gore miizelerin baglica yedi gorevi vardir: eserleri toplamak, belgelemek,
sergilemek, saklamak, korumak, arastirmalara kaynaklik etmek ve egitimsel islev {istlenmek. Bu
gorevler zaman iginde genislemis; giinlimiizde eglence, deneyim, etkilesim gibi boyutlar da
miize islevlerine dahil edilmistir. Ozellikle 21. yiizyilda nesne/koleksiyon merkezli geleneksel
miizecilik anlayisi, yerini birey/toplum temelli bir yaklagsima birakmistir. Mason'un (2006: 26)
belirttigi gibi bu gecis, miizeyi yalnizca bir vitrin olmaktan ¢ikararak, bireyin deneyimini ve
katilimini onceleyen bir kiiltiirel platforma doniistiirmektedir. Maggi ve Falletti'nin (2000: 11)
ortaya koydugu bicimiyle, geleneksel miizelerde koleksiyon-bina-izleyici tigliisii 6ne ¢ikarken;
cagdas eko-miize modelinde biitiinciil kiiltiirel miras-yerel topluluk-mekan biitiinliigii esas
alimaktadir.
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Giiniimiizdeki iletisim teknolojilerinin degisimi ve gelisimi diistiniildiigiinde, miizelerdeki
bilgilendirme tasarimlarimin gelecegi hakkinda ongoriilerde bulunularak hareket edilmesi
gerekmektedir. Yapay zeka uygulamalarindan hemen hemen her alanda yararlanildigy bir
donemde, yapay zeka destekli uygulamalarin bilgilendirme tasarimlarimin bugiinii ve
gelecegindeki roliiniin irdelenmesi elzem bir durumdur. Ayrica AR, VR, MA ve XR ile Hologram
teknolojisinin oldukga gelismis oldugu giiniimiizde, miizelerde yararlanilan bu uygulamalarin
ne diizeyde oldugunun ve izleyiciler agisindan sagladigi avantajlarin neler oldugunun
sorgulanmasi ve arastirilmasi énemlidir (Mercin ve Diksoy, 2023:106). Dolayisiyla glintimiizde
miizeler, fiziksel objeleri sergilemenin 6tesine gegerek; artirilmis gerceklik (AR), sanal gerceklik
(VR), karma gergeklik (MR) gibi teknolojilerle desteklenmis anlat1 yapilar1 kurmaktadir. Ay
zamanda sesli rehberler, interaktif ekranlar, belgeseller ve estetik acgidan tasarlanmis
bilgilendirme tasarimlariyla hem bilgilendirici hem de yonlendirici bir rol iistlenmektedirler. Bu
¢oklu islevsellik, miizelerin epistemolojik yapisini doniistiirmekte; onlar1 yalnizca bilgi aktaran
kurumlar olmaktan c¢ikararak, bilgiye nasil ulasilacagi ve nasil hatirlanacagina yon veren
deneyim mekanlarina doniistiirmektedir.

2l.ytizyilda yasanan dijital devrim, miizecilik anlayisin1 yalmizca mekansal olarak degil;
epistemolojik (bilgi {iretimi ve aktarimi) ve temsili (gosterim) boyutlarda da derinlemesine
dontistiirmiistiir. Dijitallesmenin etkisiyle birlikte miizeler artik tarihsel nesneleri sergileyen
statik alanlar olmaktan ¢ikmakta; ge¢misi yeniden yapilandiran, yorumlayan ve ziyaretgiye coklu
duyusal yollarla yasatan dinamik anlati merkezlerine doniismektedir. Bu dontisiim bir teknolojik
yenilik olarak degerlendirilmekle birlikte miizecilikte yeni bir bilgi tiretim rejiminin kurulmasi
olarak da degerlendirilmektedir.

Cagdas miizecilik pratiklerinde yalnizca ne gosterildigi degil nasil gosterildigi ve kimin ne
sekilde anlamlandirdig: temel mesele haline gelmistir denilebilir. Bu nedenle, dijital teknolojilerle
yeniden yapilandirilan miizelerde gerceklik, temsil ve kurgu arasindaki sinirlar giderek daha da
i¢ ice gec¢mekte; izleyici, gercegin kendisiyle mi, yoksa gergegin yeniden insa edilmis bir
temsiliyle mi karsilastigini sorgulamaktadir.

Sunar ve Ateg’in (2025: 3) vurguladig gibi, dijitallesme sayesinde miizeler fiziksel sinirlar1 agsarak
koleksiyonlarini sanal ortamlarda erisilebilir hale getirmistir. Bu sayede tarihi eserler cografi
sinirlamalardan bagimsiz bir sekilde, genis bir kitleyle bulusturulabilmektedir. Ozellikle yapay
zeka (Al), artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) gibi ileri teknolojiler sergileme ve
anlati kurgusu agisindan miizecilie yeni boyutlar kazandirmustir. Ziyaretgilerin bireysel
etkilesimlerinden dogan ¢ok katmanli miize deneyimleri, fiziksel hareket, bakis yonii ve grup ici
etkilesimle sekillenmekte; bu da sergilerin anlamim bireysel diizeyde yeniden {iretmektedir.
Dijital rehberlik sistemleri ve ¢oklu-duyusal unsurlar, ziyaret¢inin yalnizca izleyici degil, sergiyi
yorumlayan aktif bir 6zne haline gelmesini saglamaktadir (Vom Lehn ve Heath, 2005: 5).

Bu teknolojik doniisiim, sadece sergilenen igerikleri degil; bu igeriklerin nasil sunuldugunu ve
ziyaretciyle nasil bir bag kurdugunu da radikal bicimde degistirmektedir. Geleneksel miizelerde
anlati, genellikle nesne merkezli, dogrusal ve tarihsel referanslara dayali bir yapi tasirken dijital
miizelerde bu yapi, ziyaret¢inin duyu organlarina hitap eden, ¢ok katmanli ve hiper-metinsel
anlatilara doniismektedir. Ozellikle yapay zeka destekli sistemler, igerigi ziyaretcinin deneyim
diizeyine gore yeniden diizenlemekte; ses, goriintti, 1s1k ve hatta koku gibi ¢oklu duyusal 6gelerle
birlestirilen bu yapi, geleneksel bilgi aktarimindan ¢ok yasanti iiretimi iizerine kurulmaktadir.
Buradaki bilgi sunumu, yalnizca tarihsel gerceklerin aktarimi degil; ayni zamanda bu gergeklerin
yeniden kurgulanarak anlamlandirilmasi siirecini de kapsamaktadir.

Bu baglamda diinyanin farkli cografyalarinda yer alan bazi deneyim miizeleri, hipergergekligin
sinirlarini zorlayan uygulamalariyla dikkat cekmektedir. Ornegin, ABD/ Florida’da yer alan Dali
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Muzesi'nde kullarulan Yagayan Dali adli yapay zeka tabanli uygulama sayesinde ziyaretciler,
dijital olarak yeniden canlandirilan Salvador Dali ile interaktif konusabilmekte ve hatta onunla
fotograf cektirebilmektedir. Yine ABD’deki American Museum of Natural History’de artirilmig
gerceklik gozliikleriyle etkilesimli ejderha simiilasyonlar: sunulmakta; bu dijital varliklar miize
icinde dolasarak ziyaretgilerin duygusal ve fiziksel tepkilerini yonlendirmektedir. Japonya ve
Cin’de yer alan TeamLab Borderless dijital sanat miizeleri ise yapay zeka destekli hareketli
mekan tasarimlar ile ziyaretgilerin varligina tepki veren dinamik sergi kurgulari olusturarak
izleyiciyi pasif konumdan ¢ikarip deneyimin bir pargasi haline getirmektedir.

Bunlara ek olarak, Prag’daki Illusion Museum ve ABD’deki Museum of the Impossible gibi
yapilar, optik illiizyonlar ve algt manipiilasyonlar: ile gergeklik ve yanilsama arasindaki ¢izgiyi
belirsizlestirmektedir. Ote yandan Vatikan Miizelerimin gelistirdigi XR (Extended Reality)
projesiyle, kutsal anlatilar sanal gerceklik teknolojisiyle yeniden kurgulanmakta; ziyaretgilere
Meryem'in yiikselisi veya Adem’in yaratilis1 gibi sahneleri taniklik etme hissiyle deneyimleme
imkani sunulmaktadir. Tiim bu Ornekler, cagdas miizeciligin artik yalnizca eser sunma
pratiginden ibaret olmadigini, aksine bireyin duyularina, algisina ve duygularina hitap eden ¢ok
katmanli bir anlati evreni yarattfini gostermektedir. Bu doniisiimiin en dikkat ¢ekici
orneklerinden biri olan Efes Deneyim Miizesi, bu yeni miizecilik anlayisinin Tiirkiye’deki en
gelismis uygulamalarindan biridir.

Arkitera’da yayimlanan bir mimari ¢éziimlemede de belirtildigi {izere Efes Deneyim Miizesi,
immersive (siirtikleyici) bir kurguya sahiptir ve mekansal tasarimi ziyaret¢inin duyularina hitap
edecek sekilde planlanmistir (Cansiz, 2024). Sergi mekan, yalnizca objelerin konumlandig: bir
alan degil ses haritalama, 360° projeksiyon, yapay zeka anlat: sistemleri ve 1s1k eslemeleri ile bir
anlatinin adeta sahneye kondugu deneyimsel bir ortam olarak islev gormektedir. Bu baglamda
Efes Deneyim Miizesi de siiriikleyici tasarimi, teknolojik donanimi ve sahneleme yaklasimiyla
yalnizca ulusal dlgekte degil uluslararasi diizeyde de benzer hipergerceklik deneyimleri sunan
bir dijital miizecilik 6rnegi olarak degerlendirilebilir.

T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1'nin 2024 tarihli agiklamasinda da belirtildigi tizere Sergi mekani,
yalnizca objelerin konumlandig1 bir alan degil ses haritalama, 360° projeksiyon, yapay zeka anlati
sistemleri ve 151k eslemeleri gibi uygulamalar ziyaretciye yalnizca bilgi sunmakla kalmaz; ge¢misi
gercekmis gibi yasatmay1 hedefleyen ortamlar yaratir. Bakanlik agiklamasinda, Efes Deneyim
Miizesi'nin hedefinin sadece 6gretmek degil; duyusal hatirlatmalarla bir zaman yolculugu hissi
yaratmak oldugu ifade edilmektedir (T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, 2024). Bu baglamda
ziyaret¢i ge¢mise taniklik eden izleyici degil ge¢misin bir parcas: haline gelen bir 6zneye
dontismektedir.

Dijitallesmenin kiiltiirel kurumlar {izerindeki etkisi teknolojik araglarin entegrasyonu ile sinirl
kalmay1p bu kurumlarin sundugu igeriklerin yapisin, ziyaretgiyle kurdugu iliskiyi ve hatta bilgi
iletimi bicimini de derinden etkilemistir. Ozellikle miizecilik alaninda yasanan bu doniisiim, bilgi
sunumundan deneyim tasarimina, pedagojik islevden duygusal yonlendirmeye uzanan ¢ok
katmanl bir tartismay1 beraberinde getirmistir. Yeni medya ve dijital miizecilik uygulamalari,
artik yalnizca ge¢mise dair bilgileri ileten degil; bu bilgileri nasil, ne sekilde ve hangi baglamda
anlamlandiracagimizi da yonlendiren bir ara yiiz islevi géormektedir.

Ancak bu noktada belirgin bir sorun da ortaya ¢ikmaktadir: Bu dijital anlatilar, ziyaretgiyi
gercekten bilgilendiren bir yapida mi kurulmaktadir yoksa belirli bir kurgu dogrultusunda
yonlendirme mi yapilmaktadir? Ziyaret¢iye sunulan imgelerin ve anlatilarin, tarihsel gercekligi
ne Olgiide temsil ettigi ya da onun yerine kurgusal bir gerceklik (hipergergeklik) mi ikame ettigi
sorusu, miizecilik alaninda teknigin yani sira epistemolojik ve etik bir tartisma alaru agmaktadir.
Bu sorunun yanit1 sadece igerik analizleriyle degil; beraberinde felsefi yaklasimlar ve kuramsal

661



Sosyal, Begeri ve Idari Bilimler Dergisi, 8(9): 657-675.

¢oztimlemelerle degerlendirilmeyi gerektirmektedir. Bu baglamda kritik bir soru giindeme
gelmektedir: Ziyaret¢i gercekten tarihsel ve kiiltiirel bilgiyle mi bulusmaktadir, yoksa djijital
teknolojilerle sekillendirilmis bir kurgunun pargasi olarak mi1 konumlandirilmaktadir? Bagka bir
ifadeyle, miizeler notr bilgi mekanlar1 midir, yoksa belirli estetik, ideolojik ya da duygusal
kodlarla yonlendirilmis hipergerceklik sahneleri midir?

Jean Baudrillard’in simiilasyon kurami cercevesinde ele alindiginda, modern toplumlarda
gercekligin giderek yerini hipergerceklige biraktig1 ileri siirtilmektedir. Baudrillard’a (1994) gore
simiilakr, gercekligin yerini alan bir gosterendir; dyle ki artik gergeklikten kopmus bu temsiller
yalnizca gercekligin izlerini tasimakla kalmaz, ayni zamanda onun yerine ge¢meye baslar. Bu
baglamda, miizeler gibi kiiltiirel temsil mekanlarinda gergeklik algisinin nasil sekillendigi 6nemli
bir tartisma konusudur. Efes Deneyim Miizesi gibi dijital teknolojilerle donatilmis miize
uygulamalari, ziyaretgilere ge¢cmise dair bilgiler sunarken ayni zamanda bu bilgileri estetik bir
kurguyla harmanlamaktadir. Isik, ses, goriintii, yapay zeka ve artirilmis gerceklik gibi ¢oklu
duyu 6geleriyle zenginlestirilen anlatilar, ziyaretgiyi bilgiye ulastirmakla kalmaz; beraberinde bir
deneyimin i¢ine de dahil eder. Bu deneyim, ge¢misin birebir temsili midir, yoksa ge¢gmisin bir
estetik form araciligiyla yeniden insas1 muidir? Iste bu soru, miize anlatisinin epistemolojik
niteligini oldugu kadar, miize pedagojisinin etik boyutunu da giindeme getirmektedir. Ciinkii
gecmisin temsiline dair her tiir miidahale, ziyaretcinin tarihsel bilgiyle iliskilenme bigimini
dogrudan etkilemektedir.

Bu baglamda bu aragtirmanin problem ciimlesi: Dijital teknolojilerle yapilandirilan miize
anlatilari, ziyaretciyi tarihsel gerceklikle bulusturan tarafsiz yapilar midir? Yoksa estetik ve
duygusal yonlendirmeler iceren kurgular aracihigiyla hipergercgeklik deneyimi mi sunmaktadir?

ARASTIRMANIN AMACI

Bu aragtirmanin temel amaci, dijital miizecilik uygulamalarinin ve yapay zeka destekli anlatt
sistemlerinin bilgi sunumu, gerceklik algis1 ve ziyaret¢i deneyimi iizerindeki etkilerini
incelemektir. Efes Deneyim Miizesi Ornegi iizerinden yiiriitiilecek olan bu inceleme, dijital
teknolojilerle yapilandirilan miize anlatilarinin, tarihsel gercekligi ne olgiide temsil ettigi ya da
kurgusal bir deneyim araciligryla yeniden insa edip etmedigini ortaya koymay1 hedeflemektedir.
Calisma, bu baglamda 6zellikle dijital miizelerde anlatilarin nasil yapilandigin, ziyaretgide nasil
bir alg1 olusturdugunu ve bu siirecin kiiltiirel temsil, etik sorumluluk ve pedagojik islev agisindan
ne tiir sonuglar dogurdugunu agiklamay: amacglamaktadir.

YONTEM

Bu arastirmada dijital miizecilikte bilgi sunumu, gerceklik algis1 ve ziyaret¢i deneyimi {izerine
kuramsal bir ¢dziimleme yapilmistir. Nitel arastirma ile tasarlanan bu arastirma, betimsel analiz
yaklasimiyla yiiriitiilmiistiir. Nitel arastirmalar; bireylerin deneyimlerini, bu deneyimlere
yliklenen anlamlari ve baglam icindeki etkilesimleri kapsamli bicimde anlamay: amaglar
(Yildirim ve Simsek, 2018: 39).

Arastirmanin modeli, 6rnek olay calismasi (case study) deseni olarak belirlenmistir. Bu desen,
belirli bir olgunun (6rnegin bir miize yapisinin) kapsamli ve derinlemesine analizini amaglar
(Creswell, 2013). Caligmada incelenen Efes Deneyim Miizesi; 2024 yilinda Diinyanin En lyi
Miizesi segilmesi (T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, 2024) ve immersive teknolojilerin
Tiirkiye’deki en gelismis uygulamalarindan biri olmasi nedeniyle, nitelikli bilgi saglayacag
diisiiniilen 6rnek bir durum olarak degerlendirilmis ve amacli 6rnekleme tiirlerinden seckin
durum Orneklemesi stratejisiyle belirlenmistir (Yildirim ve Simsek, 2018: 107).Veriler, dokiiman
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incelemesi yontemiyle toplanmis; miize tanitim metinleri, bakanlik aciklamalari, akademik
yayinlar ve uzman igerikler analiz edilmistir. Bu belgeler, tematik analiz teknigiyle ¢dziimlenmis,
Jean Baudrillard'in “simiilasyon” ve “hipergerceklik” kurami baglaminda yorumlanmistir
(Braun ve Clarke, 2006).

Arastirmada kullanilan belgeler 6zgiin, giincel, resmi ve akademik igeriklerden secilmistir. Veri
¢ozlimlemeleri agik kodlama ve tematik analiz yontemiyle yiiriitiilmiis; elde edilen bulgular
tutarlibk agisindan tekrar gozden gecirilmistir. Calisma siirecinde bilimsel etik kurallar
gozetilmis, intihal, carpitma ve yarlticr bilgi kullanimindan kaginilmasgtir.

KURAMSAL CERCEVE: BAUDRILLARD’IN SIMULASYON KURAMI

Arastirmanin kuramsal temeli, Jean Baudrillard’'in (1994) ortaya koydugu simiilasyon kuramina
dayanmaktadir. Baudrillard’a gore modern toplumlarda gergeklik, gostergeler araciligiyla
siirekli olarak yeniden insa edilmekte; bu gostergeler zamanla gerceklige ait referanslardan
koparak simiilakr’a dontismektedir. Baudrillard (1994: 11), simiilasyonu gercgegin yerini alan bir
gostergeler dizisi olarak tanimlar ve postmodern ¢agin belirleyici 6zelligini, artik temsil edilen
bir gercekligin degil yalnizca kendi kendini yeniden {iireten gostergeler yoluyla kurulan bir
hipergerceklik evreninin olugmasi olarak agiklar.

Baudrillard, simiilasyon siirecini dért evrede tanimlar. Ilk asamada gdsterge, gercegin sadik bir
temsilidir. Nesne ile onun gdstergesi arasinda anlamli bir iliski vardur. Tkinci asamada gosterge,
gercegi siisleyerek, abartarak ya da carpitarak temsil eder. Uciincii asamada gosterge, gerceklikle
olan bagmi biiyiik Ol¢iide kaybeder ve yalnizca onun bir simiilasyonunu {iretir. Dordiincii
asamada gosterge, gerceklikten tamamen kopar ve kendi basina bir gerceklik haline gelir. Bu
noktada hipergerceklik olusur (Baudrillard, 1994: 6-7).

Baudrillard'in simiilasyon kurami ozellikle dijital ¢agin Kkiiltiirel {iretim bicimleri agisindan
aciklayicidir; ayrica giintimiizde dijital medya, sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) ve
yapay zeka gibi teknolojilerle iiretilen deneyim kurgularini anlamlandirmak igin islevsel bir
cerceve sunmaktadir. Gergekligin yerine gecgen temsiller, artik salt bilgi iletme araglar1 degil
duygulara hitap eden estetik sahneler, etkileyici kurgu evrenleri ve dikkat ¢ekici anlatilar olarak
kurgulanmaktadr.

Dijital miizecilik uygulamalar1 bu baglamda simiilasyon kuraminin en somut yansimalarindan
biridir. Fiziksel nesneler, yerini dijital temsillere, dogrusal anlatilar ise yerini g¢ok katmanli
deneyim yapilarina birakmaktadir. Efes Deneyim Miizesi gibi yapilar, tarihi gerceklikleri
dogrudan sunmak yerine bu gergeklikleri, ses, 151k, projeksiyon, yapay zeka anlat1 sistemleri ve
interaktif ekranlar araciigiyla duygusal ve estetik diizeyde deneyimletmektedir. Bu noktada
miize, gegmisi gostermekten ¢ok sahnelemeye baslamakta, boylece bir simiilasyon evreni iginde
hipergercek bir deneyim yaratilmaktadir.

Sunar ve Ateg’in (2025: 3) belirttigi gibi dijital miizeler, yalnizca fiziksel koleksiyonlar: sergileyen
yapilar olmaktan ¢ikmus, ziyaretciye ¢oklu duyuya dayali kisisellestirilmis deneyimler sunan
kiiltiirel anlati platformlarina doniismiistiir. Bu doniisiim estetik ya da teknolojik bir yenilik
olmanin yani sira bilgi iiretiminin dogasina iliskin yeni bir epistemolojik yapinin gostergesidir.
Ziyaretci artik bir bilgi 6znesi degil bir deneyim 6znesi olarak yapilandirilmaktadir. Gergeklik;
nesneye temasla degil, onun dijital temsili {izerinden, duygular ve yonlendirilmis algilar
araciligiyla yasanmaktadir.

Baudrillard’in bir diger onemli katkisi, gosterge degeri (sign value) ve ayartma (seduction)
kavramlaridir. Nesneler artik yalnizca kullanim ya da degisim degeriyle degil iginde yer aldiklar:
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kiiltiirel ve simgesel baglam araciligtyla sahip olduklar1 gosterge degeriyle anlam kazanmaktadir
(Baudrillard, 1996: 88). Bu deger, bireyin nesneye yiikledigi estetik, sosyal ya da ideolojik
anlamlar dogrultusunda bigimlenir. Baudrillard’a gore, modern toplumda nesneler bir
sistemdeki diger nesnelerle olan farkliliklar1 sayesinde anlam kazanir ve bu farklilik da izleyiciyi
etkilemek ve yonlendirmek amaciyla ayartma mekanizmalarina doniisiir (Baudrillard, 1990: 45).
Bu gosterge degeri, nesnenin birey {izerindeki estetik, psikolojik ya da kiiltiirel etkisi {izerinden
insa edilir. Dolayisiyla dijital miizelerdeki objeler, bilgi sunmanin 6tesinde ziyaret¢inin dikkatini
¢eken duygularimi yonlendiren ve katilimini tesvik eden araglara doniismektedir. Boylece
miizeler bilgi aktaran kurumlar olmaktan ¢ikar, duygusal uyaranlarla oriilii sahnelerde kiiltiirel
gerceklikleri yeniden kurgulayan yapilar haline doniistir.

Hooper-Greenbhill (2000: 19), cagdas miizelerin yalnizca bilgi sunan degil, ziyaretcilerin bilissel,
duyussal ve algisal katilimini etkinlestiren ¢oklu anlam ortamlar1 sundugunu belirtmektedir. Bu
doniisiim, miize deneyimini igerigin iletilmesinden ¢ok, deneyimin bireysel olarak algilanmasi
ve yeniden insas1 baglaminda ele almaktadir. Dijital miizelerde ziyaretci, bilgiye ulasan bir 6zne
degil anlati icinde kendisine rol verilen bir katihimci haline gelmektedir. Bilgi, dogrudan ve nesnel
bir aktarim siireci degil; estetik olarak yapilandirilmis, kurgusal bir deneyim siirecine
dontismektedir. Baudrillard'in da belirttigi tizere, bu tiir ortamlarda imgeler artik gercekligi
yansitan birer ayna degil gercegin yerini alarak onu hipergerceklige doniistiiren
simiilasyonlardir (Baudrillard, 1994: 2).

Bu baglamda Jean Baudrillard'in simiilasyon kurami, dijital miizecilik pratiklerinin teknolojik bir
evrimi olmasiyla beraber gerceklik, temsil ve bilgi arasmndaki simirlarin yeniden tanimlandig:
derin bir kiiltiirel ve epistemolojik doniisiim oldugunu gostermektedir. Baudrillard'mn (1994)
vurguladig1 sekilde, modern toplumda gostergeler artik gercegin bir temsili olmaktan ¢ikarak
zamanla kendi basina bir gerceklik haline gelir. Bu baglamda simiilakrlar, yalnizca temsil ettikleri
seyi gostermekle kalmayip onun yerini alarak yeni bir hakikat {iretir. Bu durum, mdiize
anlatilarinda da kendini gostermektedir. Efes Deneyim Miizesi gibi yapilar, ge¢misin tarihsel
gercekligini sunmak yerine bu ge¢misi estetik ve teknolojik unsurlar araciligiyla yeniden
kurmakta ve ziyaretciyi sadece bilgiyle degil dikkatlice yapilandirilmis bir deneyimle kars:
karsiya birakmaktadir.

Bu cercevede Efes Deneyim Miizesi, artirllmis gergeklik, yapay zeka anlati sistemleri, ses
haritalama ve sahneleme gibi unsurlar araciligiyla ge¢misi yansitarak yeniden insa eden ve
hipergercek bir kurguya doniistiiren bir yapir sunmaktadir. Baudrillardin hipergerceklik
kavrami burada tam anlamiyla karsiigini bulur: Ziyaret¢iye sunulan deneyim, tarihsel
gercekligin kendisi olmayip onun yerine gegebilecek kadar etkileyici, estetik olarak giiglii ve
simgesel diizeyde ayartici bir temsil bi¢cimidir. Bu durum, miizeyi nétr bir bilgi alan1 olmaktan
cikararak kiiltiirel ve ideolojik bir sahneleme alanina doniistiirmektedir. Dolayisiyla
Baudrillard'in simiilasyon kurami, bu ¢alismanin yorumlayici ¢éziimlemelerinde bir kuramsal
cerceve olmanin yaru sira dijital miizecilikteki yonlendirilmis deneyim yapisini agiga c¢ikaran
temel analiz mercegi olarak kullanilacaktir.

Dijital Sanatin Kavramsal Temeli

Dijital sanat, teknolojinin sagladig1 araglar1 bir {iretim teknigi, anlat1 ve deneyim tasarimi bigimi
olarak ele alan bir sanat pratigidir. Bu sanat pratigi mekan, zaman ve izleyiciyle olan etkilesimini
yeniden tamimlar. Yetim'in (2024: 45).) ifadesiyle dijital sanat katilimci, ¢ok duyulu ve mekanla
biitiinlesik bir yap1 sunarak izleyiciyi edilgen bir gozlemciden, aktif bir deneyimleyiciye
dontstiirmektedir. Bu baglamda dijital sanat estetik bir {iretim olmamin yam sira teknolojik
araglarla yeniden kurgulanan bir deneyim atmosferidir. Ozellikle yapay zeka, sensor
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teknolojileri, 151k projeksiyonlar1 ve artirilmis gergeklik uygulamalar: dijital sanatin temel
bilegenleri arasinda yer alir. izleyici, kimi zaman esere dokunarak, ses vererek veya sadece
mekanda bulunarak eserin bigimini/formunu degistirebilir. Bu etkilesimli yap1 dijital sanatin en
belirgin 6zelliklerinden biridir.

frem Yildirim’a (2024) gore, dijital sanat uygulamalari miize baglaminda deneyimi miimkiin
kilan 6nemli teknolojilerden biridir. Bu uygulamalar, kullaniciy: fiziksel mekanda bir gézlemci
ve anlatinin bir aktorii haline getirir. Ozellikle Efes Deneyim Miizesi gibi 6rneklerde, ses, 151k,
mekan ve dijital veriler bir araya getirilerek izleyiciye ¢ok katmanl bir anlat1 sunulmakta ve bu
anlati, dijital sanatin enstalatif niteligi ile dijital miizeciligin pedagojik islevini birlestirmektedir
(Yildirim, 2024: 142). Dolayisiyla, dijital sanat ve dijital miizecilik birbirinden tamamen bagimsiz
olmay1p tersine, teknolojik olanaklarin yaratici ve bilgi temelli kullanimini paylasan iki yaklasim
olarak birbirini beslemektedir. Dijital sanat, miize alaninda uygulandiginda, estetik deneyim ile
kiiltiirel anlatinin bulusma noktas: haline gelirken; dijital miizecilik ise sanatin ¢ok duyulu ve
etkilesimli dogasindan giic alarak ziyaretciyi bilgiyle degil, deneyimle bulusturur.

Dijital miizecilik ise temel olarak kiiltiirel mirasin aktarimini dijital teknolojiler araciligiyla
yeniden kurgulayan bir yaklasimdir. Yetim'in (2024: 144) Efes Deneyim Miizesi {izerine yaptig:
calismada da vurgulandig gibi, dijital miizelerde ziyaretciye sunulan deneyim tarihsel iceriklere
baglidir; fakat bu icerikler AR, VR ve ses teknolojileri ile zenginlestirilerek duyusal bir katman
eklenmektedir. Bu noktada dijital miizecilik ile dijital sanat arasinda bazi benzerlikler stz
konusudur: her ikisi de dijital teknolojilere dayanur, izleyici etkilesimini énemser ve duyulara
hitap eden ¢ok katmanli anlatilar kurar. Ancak temel fark, dijital sanatin 6zgiin bir estetik iiretim
siireci olmasidir. Dijital miizeciligin ise mevcut bilgi ve kiiltiirel materyalleri deneyimlenebilir
hale getirmeye odaklanmasidir. Dijital miizecilikte icerik daha ¢ok pedagojik ve tarihi baglamda
sekillenirken, dijital sanat ¢ogu zaman kavramsal, sezgisel ya da elestirel temellidir. Buna karsin
bazi dijital miize uygulamalarinda (6rnegin Efes Deneyim Miizesi gibi), dijital sanatin
tekniklerinden faydalanilarak bu farklar i¢ ice gegirilmekte; ortaya hem bilgi sunan hem de estetik
deneyim yasatan melez yapilar ¢ikmaktadir.

Dijital Miizecilikte Anlat1 ve Kodlama

Dijital miizecilik, fiziksel koleksiyonlarin 6tesinde yazilim tabanli anlatilar iireten miizelerdir.
Geleneksel sergilemede sabit bir sira izleyen metin ve gorsellerin aksine djjital ortamlarda anlati
dinamik veri tabanlari, algoritmalar ve kodlarla yapilandirilir. Ornegin, ontoloji ve semantik ag
tabanli bir igerik mimarisi, miize koleksiyonuna iliskin kavramlarin ve eser metadata’sinin
hiyerarsik diizenini saglar; boylece farkli kaynaklardan gelen veriler biitiinciil bir sekilde
iliskilendirilebilir CIDOC CRM gibi kiiltiirel miras ontolojileri, eserlerin tarihgeleri ve baglamlar1
arasindaki iliski ag1 kurularak dinamik igerik olusturulmasina imkan tanir (Doerr, 2009: 463). Bu
tiir icerik mimarisi sayesinde ziyaretgiler, klasik dogrusal anlat1 yerine bir veri tabani sorgular
gibi sergilenen igerik i¢inde gezinir ve anlati, kullarulan yazilim mimarisinin esnek akigina gore
siirekli yeniden sekillenir (Alinam vd., 2023: 4).

Dijital miizecilikte anlatilar; fiziksel objelerin dijital kopyalarinin ¢ok Otesinde, yazilim
mantifiyla yonlendirilir. Anlatinin seyrini belirleyen mantik katmanlar1 (6rnegin, etkilesim
yonetim sistemleri ve is kurali motorlar1) sayesinde her bir ziyaretgi grubunun deneyimi
farklilagir. Ornegin, Alinam ve arkadaslarinin WoTEdu projesinde sergilenen Nautical Heritage
anlatisi, birbirine bagli IoT sensorleri ve dijital ara yiizlerle orgiilenmistir. Burada her bir obje, bir
yazilim varlig1 olarak hareket edip diger obje ve kullanicilara mesaj gonderebilecek sekilde
programlanmustir. Ziyaretgi bir gorevi tamamladiginda sensorler bunu algilar ve hikaye akisi
buna gore dallanir; boylece anlati, katilimcinin eylemine tepki veren bir ag yapist iginde ilerler
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(Alinam vd., 2023: 5-6). Bu tiir etkilesimli senaryolar, algoritmik kurallar araciligiyla kullanict
eylemleriyle organik bicimde sekillenir (Darzentas vd., 2018: 280). Veri tabanlarindaki kosullar
degistikce ya da gevresel olaylar yani gercek diinyanin sensor ¢iktilar: hikayeye miidahil oldukga,
anlatinin yapisi kod tarafindan yeniden tiretilir.

Dijital miizecilikte igerik mimarisi; metadata yonetimi, ontolojiler ve bilgi grafikleri {izerine
kuruludur. Tematik koleksiyonlarin, sergileme alanlarmmin ve anlati unsurlarinin yazilimca
modellenmesiyle veri tabanlarina dayali anlatilar insa edilir. Ulusal kiiltiir miras1 projelerinde
oldugu gibi eser ve kavramlar bir kiiltiir mirasi ontolojisine gore smiflandirilarak birbirine
baglanir. Bu sayede, 6rnegin bir sanat eseri hem ilgili donemin dgeleriyle hem de benzer temali
diger eserlerle semantik olarak iligkilenir. Ziyaret¢i ara yiiziinde ise hiper-baglantili djijital
haritalar, zaman cizelgeleri ve ¢oklu modalite sunumlar sayesinde igerik mimarisi goriiniir hale
gelir (Alinam vd., 2023: 3). Modern miizeler, bu igerik mimarisinde biiyiik veri kiimelerini
sorgulayarak, kullaniciya kisisellestirilmis ve ¢ok katmanl:i bir anlat1 deneyimi sunar (Roth ve
Koenitz, 2016: 34).

Dijital miize deneyimleri, kullanic1 etkilesimini 6n plana alan interaktif senaryolar tizerine insa
edilmektedir. Ozellikle sanal gergeklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) ve dokunsal ekranlar gibi
teknolojiler sayesinde ziyaretgiler sadece bilgi alic1 degil deneyimin ortak iireticisi konumuna da
gelmektedir. Bu durum, anlatinin tek yonlii bir aktarim olmaktan ¢ikip, ziyaret¢inin eylemleriyle
sekillenen ¢ok katmanli bir yapiya doniismesine olanak tanir (Alinam vd., 2023: 4; Roth ve
Koenitz, 2016: 34). Bu siirecte duyusal geribildirim 6nemli bir rol oynar: titresim, basing, direng
veya dokunsal etki gibi Haptik geri bildirim aygitlar1 veya cihazlar aracilifiyla ziyaretciye
dokunma hissi, titresim veya ses seklinde ek bilgi verilebilir. Glintimiizde artirilmis gergeklik
(AR) uygulamalari, kiiltiirel miras alanlarinda ziyaretgilere hem mekansal hem de gorsel
geribildirim saglayarak tarihi bilgileri deneyimlenebilir kilmaktadir. Bekele ve arkadaslarina
(2018) gore, AR teknolojileri; dijital olarak yeniden insa edilen yapilar ve kayip eserlerin 6zgiin
konumlarina yerlestirilmesi yoluyla, gecmise dair algiy1 canlandirmakta ve etkilesimli anlatim
olanaklar1 sunmaktadir (Bekele vd., 2018: 17).

Yapay zeka destekli uygulamalar, dijital miizelerde anlati iiretimini daha dinamik, etkilesimli ve
kullaniciya 6zel hale getirmektedir. Alinam ve arkadaglarinin (2023: 4) belirttigi gibi, Nesnelerin
Interneti ve anlati tabanl sistemler aracihigiyla miize deneyimi, kullanicinin tepkilerine gére
sekillenebilen, kisisellestirilmis senaryolar {iretmektedir. Ayni sekilde Roth ve Koenitz (2016: 34)
modern miizelerin, biiyiik veri tabanlar1 araciligiyla ¢ok katmanli ve 6znel anlatilar sundugunu
vurgular. Bu cergevede, Kkiiltiirel anlatilarin gesitliligini saglamak amaciyla ¢oklu anlatict
seslerinin kiiratdr, tanik ya da ziyaretci perspektifiyle hipermetin yapilarinda bir araya
getirilmesi onerilmektedir. Boylece ayni eser, farkli kullanici profillerine gore farkli baglamlarda
sunulabilir.

Jean Baudrillard'in hipergerceklik kavrami, dijital miizecilikte yazilim ile olusturulan anlati ve
kurgularin gerceklikle i¢ ige gectigini savunur. VR ortamlari, tarihi bir mekanin yeniden
ingasinda hem gercegi hem de kurguyu icerebilir. Bu durum, ziyaretcide gercek mi, simiilasyon
mu? sorusunu dogurur. Kod tabanli hipergerceklik senaryolari, dijital miize anlatilarina zengin
ve katmanl bir boyut katar.

Efes Deneyim Miizesi Incelemesi

Efes Deneyim Miizesi (Selguk, Izmir), Dijital Deneyim Tasarimi ve Kiiltiirel Hikaye Anlatimi
(DEM) tarafindan gelistirilen, UNESCO Diinya Miras1 Efes Antik Kenti icinde yer alan bir
deneyim miizesidir. Bu miize, ziyaretgilere Antik Efes’in altin ¢agimi “bizzat yasatmay1”
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hedeflemektedir. Miizede immersif teknolojiler kullanilarak gorsel, isitsel ve mekansal unsurlar
biitiinlestirilmistir. Kiiltiir ve Turizm Bakanligi'nin resmi agiklamasina gore, miize kompleksinin
tasariminda Tiirkiye'nin ve diinyanin 6nde gelen mimar, tasarimci, tarihgi ve teknoloji uzmanlari
bir araya gelerek giinlitk hayat, ticaret, sanat ve mimari Ogeleri iceren zengin bir anlat
kurgulamistir (T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1, 2023).

Miize, ii¢ ana oda (salon) diizeyinde diizenlenmistir. Her bir salonda 360 derece ekranlar,
holografik projeksiyonlar ve ¢oklu hoparlor sistemleri yer almaktadir. Basin ve teknik kaynaklara
gore, miizenin igerigi ziyaretciyi adeta antik kent sokaklarinda bir yolculuga c¢ikaracak sekilde
tasarlanmustir; sesli rehberlik, surround ses efektleri ve gorsel canlandirmalar es zamanl: olarak
kullanilmaktadir (T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, 2024; L-Acoustics, 2024). Ornegin, ABD
merkezli teknoloji firmasi L-Acoustics tarafindan saglanan 360° ses sistemi kapsaminda, miizeye
yerlestirilen 75 adet hoparlor ve subwoofer araciligiyla sesler ziyaretginin etrafindan gelmekte;
bu sayede antik Efes'in meydanlari, sokaklar1 ve yasam alanlari isitsel olarak da
deneyimlenmektedir. Yiiksek ¢oziiniirliiklii ekranlar tizerinde ise antik yapilar, ticaret yollar ve
Artemis Tapmag: gibi sembolik mekanlar dinamik bigimde gorsellestirilmektedir (L-Acoustics,
2024).

Miize deneyimi, ziyaret¢inin mekan igerisindeki konumuna gore ses ve goriintii unsurlarinin
eszamanli olarak islenmesiyle yapilandirilmistir. Miizenin ii¢ ana salonunda, farkli anlatt
sahneleri yer almaktadir; kimi anlatilarda mitolojik ve tarihi figiirlerin temsiline yer verildigi
gozlemlenmektedir. Bu figiirler arasinda Delfi Kahini, Kleopatra, Marcus Antonius ve Artemisia
gibi karakterler one ¢ikmakta; bazi boliimlerde Artemis'in heykeline ve bu tanricaya dair
anlatilara yer verilmektedir. Bu anlatilar, yiiksek ¢oziiniirliiklii ekranlar ve mekansal ses
sistemleriyle desteklenmektedir.

Ziyaretcilere miize girisinde sunulan kulakliklar sayesinde cok dilli sesli anlatim saglanmakta,
anlatimlar profesyonel tiyatro ve sinema sanatcilar1 tarafindan seslendirilmektedir. L-
Acoustics’in basin biiltenine gore, bu seslendirmelerde David Schofield ve Olivia Williams gibi
uluslararasi diizeyde taninmis oyuncular yer almistir (L-Acoustics, 2024). Boylece teknik altyap:
ile kiiltiirel anlati1 igerikleri birleserek, ziyaretciye kapsayici ve etkileyici bir deneyim
sunulmaktadir.

BULGULAR
Dijital Miizecilikte Bilgi Sunumu: Efes Deneyim Miizesi Ornegi

Efes Deneyim Miizesi, bilgi sunumuna iliskin yapisimi geleneksel miizecilik anlayisindan
kopararak duyusal, sahnelemeye dayali ve dramatik bir simiilasyon evrenine doniistiirmektedir.
Sergi alani; 360° projeksiyonlar, 151k ve ses eslemeleri, yapay zeka destekli anlatim sistemleri ile
donatilarak bilgi veren degil duygu uyandiran bir anlati sahnesi olarak da yapilandirilmustir (T.C.
Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, 2024). Bu sahneleme anlayisi, ziyaretgiyi bir bilgi tiiketicisi olmaktan
¢ikararak yasantmin bir parcasi haline getirir. Bilgi, burada metin panolar ya da akademik
acgiklamalarla degil; 1s181n titresimi, sesin yankis: ve projeksiyonun ritmiyle iletilmekte; izleyici,
anlamaya degil hissetmeye yonlendirilmektedir (Celik ve Kahraman, 2024: 113).

Jean Baudrillard’in simiilasyon kurami cergevesinde degerlendirildiginde, Efes Deneyim
Miizesi’'nin bu bilgi sunum big¢imi gerg¢ekligin temsilinden ¢ok, onun yerini alan bir simiilakr
tretimine karsilik gelir. Baudrillard (1994), hipergerceklikte gosterenin artik gercege referansla
degil, kendi bagina bir “gerceklik illiizyonu” olarak isledigini vurgular. Bu cercevede Efes’teki
antik agora temsili, tarihsel olarak var olmus bir yapinin yansimasi degil, 1s1k, ses ve yapay zeka
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anlat1 sistemlerinin bir araya getirdigi estetik ve ayartic1 bir sahnedir. Bilgi bu yapida 6lgiilebilir
bir icerikten ¢ok, deneyimlenebilir bir duygusal kurgudur.

Sunar ve Ates’in (2025) belirttigi gibi, miize deneyimi yapay zeka destekli kisisellestirilmis
rotalarla sekillendirilmekte; her bir ziyaretgiye farkh bir bilgi yapisi sunulmaktadir. Bu, miizeyi
nesnel bilgi sunan bir kurumdan ¢ok, 6znel hikayeler kurgulayan bir simiilasyon ortamina
doniistiirmektedir. Ayrica Sezgin vd., 2024: 149) gore, Efes Deneyim Miizesi'nde bilgiye erisim
yalnizca bilissel degil;, duygusal ve mekansal olarak da ydnlendirilmis bir deneyim ag1 icinde
sunulmakta ve bu yonlendirme, izleyicinin ge¢mise dair bilgi ile temasini derinlestirmekten ¢ok
bicimlendirmektedir.

Nitekim Ozkan’m (2024) turist rehberleriyle yiiriittiigii calismada da bu yapinn izleri acikga
goriilmektedir. Rehberlerin 6nemli bir boliimii, Efes Deneyim Miizesi'nde bilgi aktariminin
yerini “etki yaratmaya” biraktigini ifade etmis; bazilari ise ziyaretcinin kendini bir 6grenci degil,
bir “film izleyicisi gibi” hissettigini belirtmistir. Bu algy, bilgi sunumunun pedagojik degil, estetik
bir ayartma diizleminde isledigini gostermektedir. Ozkan’in ifadelerindeki ¢ikarim dikkat
cekicidir: Deneyim derinlesirken bilgi ylizeysellesiyor, 1s1k ve ses, icerigi golgeliyor seklindedir
(Ozkan, 2024: 657).

Witcomb’un (2003: 7-9) da belirttigi gibi dijital miizeler, geleneksel epistemolojiden uzaklasarak
bilgiyi bireysel algi, duygu ve deneyim diizleminde yeniden kurmaktadir. Boylece miize,
yalmzca bilgi aktaran bir yap1 olmaktan ¢ikmakta; duygusal yonlendirme ve kiiltiirel temsilin
estetik bir kurguyla sunuldugu ¢ok katmanli deneyim alanlarina déniismektedir.

Ziyaretci artik miizede Efes uygarligini 6grenen bir 6zne degil; Efes’te yasiyormus gibi hisseden
bir katilimciya dontismektedir. Zaman-mekan siirekliligi yerine anlik duyu uyaranlariyla
kurulan temsil, gec¢misi bellegin konusu olmaktan c¢ikarip estetik bir deneyime
dontstiirmektedir. Bu noktada Baudrillard'in “ayartma” kavrami belirginlesmektedir: Ziyaretci
bilgiyi anlamaktan ¢ok, anlatinin estetik bigimiyle etkilenmekte, sahnelenen kurguya
kapilmaktadir (Baudrillard, 1990: 45).

Efes Deneyim Miizesi, bilgi sunumunu dogrusal ve nesne merkezli klasik miizecilik yapisindan
radikal bigimde ayristirarak, duyusal uyaranlarla yapilandirilmis, 6znel ve hipergergek bir anlati
formuna dontistiirmektedir. Geleneksel miizelerde bilgi; nesneler, yazili metinler ve kronolojik
anlatilar araciligiyla aktarilirken, Efes Deneyim Miizesinde bu yapi yerini gorsel-isitsel
senaryolara, yapay zeka destekli anlatim bicimlerine ve katilimci deneyimlere birakmustir.
Boylece ziyaretciye bilgi sunmaktan c¢ok, bilgiye dair etkileyici bir hissiyat {iretmek
amacglanmaktadir.

Bu doniistim, Jean Baudrillard m simiilasyon kurami gercevesinde degerlendirildiginde, yalmzca
bir temsilden ibaret degildir. Baudrillard’a (1994) gore, simiilakr gercekligin yerine gecerek,
gercegin kendisi gibi islev gormeye baslar. Efes Deneyim Miizesi 0rneginde, tarihsel gergeklik bir
bilgi nesnesi olarak degil, bir deneyim dekoru olarak sahnelenmektedir. Ziyaretci bu atmosfer
iginde artik ge¢misi bilmeye degil, gegmisi yasamaya yonlendirilir; bilgi bir icerik degil, duyusal
bir deneyim olarak sunulur.

Bu bilgilere gore miize, bir 6grenme mekani olmakla birlikte ayni zamanda bir duygusal
yonlendirme ve estetik ikna alani héline de gelmistir. Ziyaretciye sunulan igerikler, tarihsel
dogruluk ya da bilimsel gegerlilik temelinde degil; sahneleme estetigi, teknoloji kullanimi ve
bireysel hissiyat tizerinden insa edilmektedir. Boylece Efes Deneyim Miizesi'nde gergeklik, artik
gercegin bir yansimasi degil; estetikle ikame edilmis bir duyu-kurgunun ta kendisidir. Bu yapi,
klasik miizecilikteki pedagojik bilgi sunumunu degil, postmodern miizeciligin ayartict
anlatilarini ve deneyim temelli katilim big¢imlerini temsil etmektedir denilebilir.
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Dijital Miizecilikte Gergeklik Algisi: Efes Deneyim Miizesi Ornegi

Geleneksel miizecilik anlayisinda bilgi sunumu, ¢ogunlukla nesne-merkezli, kronolojik anlatt
yapilarma dayanir. Bu yaklasimda, tarihsel bilgi; yazili metinler, belge niteligindeki nesneler ve
diizenli siralanmis panolar araciligiyla iletilir. Oysa dijital miizecilik uygulamalari, bu yapiy1
radikal bicimde doniistiirmektedir. Efes Deneyim Miizesi Orneginde goriildiigii gibi, bilgi
sunumu artik gorsel-isitsel uyaranlar, duyusal atmosferler ve estetikle yapilandirilmis anlatilar
aracihgiyla kurgulanmaktadir. Bu yapi, ziyaretciyi yalnizca bilgilendiren degil; onu gegmisle
duygusal bir bag kurmaya yonlendiren bir simiilasyon evrenine tasir.

Sezgin ve arkadaslarinin (2024) degerlendirmelerine gore, dijital miizelerde gergekligin birebir
temsili kadar, ziyaretcide etki yaratan estetik kurgular da 6n plandadir. Efes Deneyim Miizesi
orneginde, ses, 151k ve mekansal atmosferin biitiinlesik kullanimiyla duyusal deneyim alanlar1
olusmakta; bu da tarihsel anlatinin duygulanimsal bir temsil bi¢cimine evrilmesini saglamaktadir
(Sezgin, Karagoz ve Toklu Olmez, 2024: 70). Bu baglamda gerceklik, artik nesnel referanslarla
degil; yonlendirilmis deneyimlerle algilanmakta ve bellegin yerine sahne estetigi gegmektedir.

Efes Deneyim Miizesi'nde ziyaretgi artik bilgiye ulasan, onu sorgulayan bir 6zne olmaktan ¢ikar;
bunun yerine, estetikle oriilmiis bir anlati atmosferinde duygusal olarak etkilenmeye agik bir
katilimcrya doniisiir. Bu yapinin temelinde, Jean Baudrillard'in simiilasyon kuramiyla agiklanan
hipergerceklik anlayis1 yer almaktadir. Baudrillard’a (1994) gore, simiilakr; artik bir gerceklige
gonderme yapmaz, bilakis gercekligin yerini alan ve kendi i¢ tutarliligiyla isleyen bir temsildir.
Bu baglamda Efes Deneyim Miizesi'nde sunulan tarihsel anlatilar, ziyaretcide ge¢mise dair bilgi
uyandirmaktan ¢ok, ge¢misi sahnelenmis bir deneyim olarak yeniden kurmakta ve gercegin
kendisiymis gibi algilanmasina neden olmaktadir.

C)rnegin antik agora sahnesi, tarihsel bir yapinin yeniden canlandirilmasi degil; 151k, ses, mekan
estetigi ve yapay zeka tarafindan olusturulan bir duyu-kurgu evrenidir. Gergeklik artik fiziksel
verilerle dogrulanabilir bir nesne olmaktan ¢ikmuis; dijital araglarla estetize edilmis bir simiilasyon
olarak yeniden iiretilmigtir. Bu sahnede, gosteren ile gosterilen arasindaki bag kopmakta; temsil
gercegi yansitmaktan ¢ok, kendi kendine referans veren bir gergeklik illiizyonuna doniismektedir
(Baudrillard, 1994: 6). Boylece miize, pedagojik bilgi sunumundan uzaklasarak, etkilesimli,
estetik ve duygusal yonlendirme {izerine kurulu postmodern bir temsil alan1 haline gelmektedir.

Bu durum miizecilik anlayisinin yan sira bilgiye yaklasim bigimimizin de doniismekte oldugunu
gostermektedir. Ziyaretci bilgiye erisen degil, bilgiyi deneyimleyen; gecmisi ogrenen degil,
gecmiste “yasayan” bir 6zneye evrilmektedir. Boylece Efes Deneyim Miizesi, yalnizca ge¢misi
sunan degil, ge¢misin yerine gegen bir deneyim simiilasyonunu kurumsallastirmaktadir.

Ziyaret¢inin bu ortamla kurdugu iliski gorsel ya da isitsel bir algidan ibaret olmayip bedensel,
duygusal ve zamansal olarak da bir ickinlik hissi de yaratir. Unal ve Emir’e (2024: 3272-3273)
gore, Efes Deneyim Miizesi gibi dijitallestirilmis alanlar, zamanin ¢izgisel yapisim kirarak
ziyaretciyi "simdi ve burada'ya sabitler; boylece tarihsel bilgi, kronolojik bir anlatidan ¢ok,
deneyimlenebilir bir estetik sahne haline gelir.

Bu deneyim, bazi arastirmacilara gore gercekligi asir1 sunmaya doniismektedir. Sezgin vd., (2024:
148-149) gore, miize anlatisinda teknolojik unsurlarin baskinligs, ziyaretcinin gerceklik algisinin
dramatik sahnelemelerle yonlendirilmesine neden olabilir. Bu durum, bilgiden ¢ok hisse
odaklanan bir temsil iiretmekte ve sahicilik algisimi belirsizlestirmektedir. Gergeklik burada
yalnizca dijital bir efekt degil; yonlendirilmis bir hissiyat olarak sahnelenmektedir. Bu da
ziyaretcinin gercek olan1 degil etkileyici olan1 algilamasina yol agmaktadir.

Ote yandan Ozkan (2024), Efes Deneyim Miizesi'ne rehberler perspektifinden yaklasarak, bazi
rehberlerin bu yapinin bilgi ile degil, hisle isledigini vurguladigim aktarmaktadir. Ziyaretgi artik
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bilgilenen degil biiyiilenen bir 6zneye déniistiigiinii ifade etmektedir (Ozkan, 2024: 658). Bu alg,
miizenin pedagojik islevinin yerini estetik etkiye birakmasi anlamina gelir ve bilgi sunumunun
dogruluk-iddias: yerine duygusal ikna iizerine kurulu oldugunu gosterir.

Ziyaretciye sunulan bu estetik evren, ayn1 zamanda bir kiiltiirel temsil bi¢cimidir. Baudrillard'm
(1990) “ayartma” kavrami, tam da bu noktada énem kazarur: Gergeklik, bilginin dogrulugundan
degil, sahneleme giiciinden etkisini alir. Ziyaretgi artik bilginin icerigine degil, temsilin estetigine
duyarlhidir.

Efes Deneyim Miizesi tarihsel bilginin sunuldugu bir kiiltiirel mekan konumuna ek olarak dijital
teknolojiler araciligryla duygularin estetik olarak sahnelendigi hipergercek bir anlati1 sahnesine
dontigsmiistiir. Bu miizede gerceklik, maddi ge¢misin izlerinden siyrilip 151k, ses ve yapay zeka
destekli kurgu sistemlerinin estetik kombinasyonundan tiiretilmektedir. Gergekligin temsili
yerine, duyusal bir gerceklik hissinin {iretilmesi, ziyaretgiyi bir bilgi 6znesi degil, hisseden bir
performans katilimcis1 konumuna yerlestirmektedir. Jean Baudrillard'in simiilakr kavramiyla
agiklanabilecek bu durum, miizenin bilgi sunumunu epistemolojik agidan tartismali bir zemine
oturtmaktadir. Ciinkii burada bilgi, dogruluk-iddias1 tasiyan bir icerikten ¢ok, duygusal ve
dramatik olarak ayartilmis bir deneyime doniismektedir.

Witcomb’un (2003: 7) da vurguladig: {izere, bu tiir dijital miizecilik uygulamalari, klasik
pedagojik ve belgesel sunum yapilarindan uzaklasarak, kisisel algiya hitap eden ve estetik
yonlendirmeyle sekillenen ¢ok katmanl temsiller {iretmektedir. Bu da miize anlatilarinin tarafsiz
bilgi iletimi yerine, yonlendirilmis bir duygulanim politikas1 iginde isledigini gostermektedir.
Efes Deneyim Miizesi Ornegi, bu baglamda hem Kkiiltiirel temsile hem de bilgi iletme
sorumluluguna iligskin yeni etik ve elestirel tartismalarin fitilini ateslemektedir.

Dijital Miizecilikte Ziyaret¢i Deneyimi: Efes Deneyim Miizesi Ornegi

Dijital miizecilik bilgi sunumunun bi¢imi ile beraber ziyaret¢inin miizeyle kurdugu deneyimsel
iliskiyi de koklii bir bigimde doniistiirmektedir. Geleneksel miizecilikte ziyaretci; metinleri
okuyan, nesnelere bakarak anlam ¢ikaran ve bilgiye erisim i¢in biligsel bir ¢caba gosteren bir 6zne
olarak konumlandirilirken dijital miizecilikte bu 6zneyi etkilesimsel, duyusal ve sahneleme
temelli bir katiimciya dontistiirmektedir. Bu doniisiimde ziyaretci artik sadece bir gozlemci degil
bedenini, duygularini ve algilarim siirece katan biitiinsel bir deneyim 6znesidir.

Efes Deneyim Miizesi, bu doniisiimiin Tiirkiye’deki en carpici 6rneklerinden biridir. Miizenin
kurgu mantigi, ziyaretciyi belirli bir kronolojik bilgi hattinda ilerleten pedagojik ¢izgiyi terk
ederek ¢oklu uyaranlarla insa edilmis eszamanli anlat1 evrenlerine yonelmektedir. Ozellikle 151k,
ses, hareketli gorseller ve yapay zeka algoritmalariin birlikte senkronize calistigi sahneleme
sistemleri, ziyaretciye klasik bir miize ortamindan c¢ok bir dijital performans mekam
sunmaktadir. Bu baglamda Efes Deneyim Miizesi, mekanin fiziksel bilesenlerini, djijital
projeksiyonlari, yapay zeka destekli anlatim teknolojilerini ve isitsel unsurlar bir araya getirerek
duyusal-epistemolojik bir sahne kurmaktadir.

Ziyaretci artik yalnizca bilgi aktarilan bir 6zne degil, biitiinciil bir anlati atmosferi iginde
konumlandirilan ve bu anlatinin estetik, ritmik, isitsel ve gorsel kodlariyla yonlendirilen bir
katilimaidir. Ozkan’in (2024: 657) turist rehberleriyle yaptigi calismada ifade edildigi gibi, bazi
rehberler miizede ziyaretgilerin kendilerini “bir film sahnesinde gibi hissettiklerini” vurgularken,
bu yapinin bilgi degil, deneyim insa ettigini belirtmislerdir. Sezgin vd., 2024: 149) ise bu tip
deneyimsel anlatilarin, tarihsel bilgiden ¢ok dramatik sahnelemeyle kurulan duygusal bir
gerceklik hissi yarattigini dile getirmistir.
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Ziyaretciye sunulan bu ortamda, mekan artik pasif bir sergi alani degil; duygusal etkilenmenin
ve estetik yonlendirmenin etkin bir parcas: haline gelmektedir. Dolayisiyla Efes Deneyim Miizesi,
yalnizca igerik sunan bir bilgi alani degil; estetik olarak yapilandirilmis ve teknolojik olarak
yonlendirilmis bir anlat1 sistemidir. Parry’nin (2007) de vurguladig: gibi, bu tiir dijital miizeler,
dogrusal pedagojik anlatimlarin yerine estetik etki ve algiya dayali senaryolarla calisarak,
geleneksel bilgi aktarma islevinden uzaklagsmakta; bunun yerine hissi yonlendirmeyi ve gosteriyi
on plana ¢ikaran temsillere doniismektedir.

Unal ve Emir (2024)'e gore, dijital deneyim miizeleri zamanin dogrusal akisinu kirarak gegmisi
Ogrenilen bir nesne olmaktan cikarir; boylece tarihsel bilgi, ziyaretcinin “simdi ve burada”
deneyimledigi duyusal bir aniya doniisiir (Unal ve Emir, 2024: 3272). Ziyaretci gegmisle bilgi
araciligiyla degil bedensel ve duygusal yakinlik iizerinden iliski kurmakta ve bu da tarihsel
temsili, sahne esteti§iyle harmanlanmis bir deneyime doniistiirmektedir. Boylece ziyaretci
kronolojik anlatilarin salt pasif takipgisi olmay1p anlik estetik kompozisyonlarin aktif katilimcis:
olur.

Bu yap1, ayn1 zamanda ziyaretginin algisal pozisyonunu da yeniden tanimlar. Kahraman’in (2024:
113) belirttigi gibi, Efes Deneyim Miizesi'nde bilgi, nesneler veya yazili agiklamalarla degil,
mekanin atmosferi, 1s1tk oyunlari, projeksiyon ritmi ve sesin yankisiyla aktarilmaktadir Bilgiye
ulasmak icin bilissel eylemler yerine, duyumsal esiklerden ge¢mek gereklidir. Bu yaklasim, klasik
miizecilikteki 6grenme merkezli yapmin yerini hissetmeye, etkilenmeye ve yonlendirilmeye
dayal1 bir modele birakmaktadir.

Ziyaretcilerin deneyimsel pozisyonlarini degerlendiren Ozkan (2024: 657-658), turist
rehberlerinin goriislerine dayanan c¢alismasinda, miizede bilgi aktariminin yerine etki
yaratmanin gectigini ortaya koyar. Rehberlere gore ziyaretgiler kendilerini bir film sahnesinin
icindeymis gibi hissetmekte ve bu bilgi, didaktik bir icerik degil, duygusal ve estetik bir anlat1
olarak algilanmaktadir. Bu durum, ziyaretciyi 6grenen bir 6zne degil, etkilenen bir izleyiciye
doniistiirmekte; miize deneyimini pedagojik bir siirecten ¢ok duygusal bir simiilasyon haline
getirmektedir.

Ziyaretci deneyiminin bu doniisiimii, Baudrillard'in “ayartma” (seduction) kavramu ile ortiistir.
Baudrillard (1990), modern toplumlarda bilginin ikna edici giicliniin azaldigini ve onun yerini
gosterinin, estetigin ve duygulanimin aldigin1 vurgular. Efes Deneyim Miizesi'nde ziyaretci
bilgiye ikna olmak i¢in degil temsilin estetik cazibesine kapilmak i¢in bulunur. Miizede gegirilen
siire entelektiiel bir kazanim degil estetik doyum ve duygusal rezonans yaratir. Boylece miize,
gecmisin temsili ve simdi yasanan bir estetik hafiza alanina doniisiir.

Ziyaretci deneyimi, bireysel oldugu kadar kiiltiirel diizeyde de yeni tartigmalara zemin hazirlar.
Dijital miizeler kiiltiirel hafizay1 nesnel bilgiyle degil; kisisellestirilmis deneyimler ve bireysel
algilar {izerinden kurmaktadir. Bu da miize anlatilarini epistemolojik seffaflik yerine
duygulanimsal etki {izerinden yapilandiran yeni bir anlati diizenine yerlestirir. Efes Deneyim
Miizesi, bu anlamda yalnizca ziyaretciyi doniistiiren degil, bilginin temsil bigimini ve kiiltiirel
aktarim yontemlerini de yeniden tamimlayan bir deneyim platformudur. Boylece ziyaretci
deneyimi, Efes Deneyim Miizesi Orneginde pedagojik bir 6grenme pratigi olmaktan ¢ikarak
duygusal olarak insa edilmis bir etki alanina evrilmektedir. Ziyaretci artik bilgiye ulasan degil
bilgi ile duygusal bag kuran anlamaya calisan degil hissetmeye yonlendirilen bir aktore
dontismiistiir. Bu doniisiim dijital miizecilik anlayisinin teknolojik, kavramsal, kiiltiirel ve felsefi
diizeyde de yeniden ele alinmasini gerekli kilmaktadir.
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Dijital miizecilik, kiiltiirel] mirasin aktarimina yonelik yontem ve araglar1 doniistiirerek bilgi
sunum bicimlerinin yam sira gergeklik algisini, ziyaret¢i katilimini ve miize pedagojisini yeniden
yapilandirmaktadir. Efes Deneyim Miizesi, bu doniisiimiin Tiirkiye'deki en belirgin
orneklerinden biri olarak klasik miizecilik anlayisindan radikal bicimde ayrilarak ziyaretgiye
deneyim odakli, duyusal ve etkilesimli bir anlat1 yapisi sunmaktadir. Ancak bu yapi1 beraberinde
bir dizi epistemolojik, etik ve pedagojik tartismay1 da glindeme getirmektedir.

Efes Deneyim Miizesinde kurulan atmosfer, Jean Baudrillardin simiilasyon kurami
cercevesinde degerlendirildiginde, gercegin temsili olmaktan Ote, onun yerine gegen bir
hipergergeklik insasidir. Baudrillard’a gore, dordiincii simiilakr evresinde gosteren ile gosterilen
arasindaki bag kopar ve temsil edilen nesne ya da olgu, kendi gergekligini yitirir ve simiilakr
haline gelir. Efes 0rneginde bu durum; antik Efes kenti, Androklos anlatis1 ya da agora gibi
tarihsel sahnelerin dijital projeksiyonlar, ses efektleri ve 1sik oyunlar1 ile yeniden
yapilandirilmasiyla gerceklesmektedir. Ziyaretci, tarihsel bir anlatiya degil onun dramatize
edilmis, yonlendirilmis ve estetikle siislenmis simiilasyonuna taniklik etmektedir.

Miizedeki bu kurgusal yapilar bilgi sunumunu bilissel siireclerden uzaklastirmakta ve
duygulanim merkezli bir izleme deneyimine doniistiirmektedir. Ziyaretci artik bir 6grenci olmak
yerine bir izleyicidir; bilgiye erisen degil duygusal olarak etkilenmeye agik bir O6zneye
doniismektedir. Boylece miize, tarihi igerikleri Ogretmekten ¢ok, onlari dramatize ederek
tiiketilebilir bir deneyim haline getirmektedir. Miizedeki ziyaretci deneyimi, bilgiye ulasma
bi¢imini ve bilginin nasil algilandigini1 da doniistiirmektedir. Dijital miize ortamlari, zamani
cizgisel olarak islemeyen simdi ve burada sabitleyen bir yapiyla calisir. Bu durum, gegmisin
deneyimlenmesini sahici bir tarihsel bilgi yerine estetik bir anin icinde sunar. Ziyaretci, duygusal
uyaranlarla yonlendirilerek bir anlatinin i¢ine dahil olur; bu da onu 6grenenden ziyade hisseden
ve tepkileyen bir 6zneye doniistiirtir.

Baudrillard'in sahte aynalar betimlemesiyle benzesen bu yapi, ziyaretgiyi metni yorumlayan
degil 6nceden yapilandirilmis sahneyi izleyen bir konuma yerlestirir. Boylece miize, anlam
tretiminin yerine anlamin sahnelenmesi islevini iistlenir. Yapay zek3, sesli anlatimlar ve 1sikla
oriilmiis sahneler, ziyaretcinin kendi sorusunu sormasina imkan tanimayan, kapali bir senaryo
sunmaktadir. Bu da egitimsel etkinligi siurlamakta; 6grenme siirecini pasif bir bigimde
yonlendirilen bir deneyime dontistiirmektedir.

Efes Deneyim Miizesi, teknolojik anlat1 araglariyla etkileyici bir deneyim sunmakta; ancak bu
deneyimin pedagojik derinligi tartismalidir. Bilgi, dogruluk iddias: tagiyan bir igerik olmaktan
cikarak estetik bir etki olarak sunulmaktadir. Bu durum, miize egitiminde temel kabul edilen
dogruluk, kaynak temelli anlatim ve elestirel diisiinme becerileriyle celisebilmektedir.
Baudrillard'in ayartma kavrami bu baglamda kritik bir noktaya isaret eder. Miize, ziyaretgiyi
bilgiyle bulusturmak yerine onu estetikle bastan ¢ikarir. Bu da 6grenme yerine etkilenme tizerine
kurulu bir iliski yaratir. Ayrica, ziyaretgiye hangi igerigin tarihsel gergeklik, hangisinin kurgu
oldugu agikca belirtilmediginde; miizenin etik sorumlulugu sorgulanabilir hale gelir. Bu
belirsizlik, hipergercekligin kontrolsiizce {iretilmesine zemin hazirlayabilir.

Sonug olarak bu ¢alisma Efes Deneyim Miizesi ornegi tizerinden dijital miizecilik pratiklerini
Baudrillard’in simiilasyon kurami dogrultusunda c¢oziimleyerek, gercekligin temsili yerine,
estetik ve duygusal olarak yeniden tiretilmis hipergercek anlatilarin 6n plana ¢iktigini ortaya
koymaktadir. Miize deneyimi, bilgi aktarimindan ¢ok sahne estetigine ve duygusal
yonlendirmeye dayali bir yapiya biiriinmektedir. Ziyaretgi, tarihsel bilginin arastirmacist degil
estetikle etkilenmis bir izleyiciye doniismektedir. Bu durum, dijital miizelerin pedagojik etkisini
zayiflatmakta; etik sorumluluk ve bilgi dogrulugu agisindan tartismali bir zemine oturtmaktadir.
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Dolayisiyla dijital miizecilik, yalmzca teknolojik olanaklarla biiyiilenmis deneyimler sunmakla
kalmamali; ayn1 zamanda elestirel diisiinmeyi, pedagojik derinligi ve bilgiye dayali temsil
sorumlulugunu da i¢inde barindirmalidir.

Dijital miizelerde kullanilan anlati tekniklerinde, hangi ogelerin tarihsel belgelere dayandigy,
hangilerinin dramatik sahneleme oldugu acik bicimde belirtilmelidir. Bu sayede ziyaretci,
izledigi anlatinin diizlemini ayirt edebilir.

Anlat1 sistemlerinin etkilesimli hale getirilmesi, ziyaretgilerin soru sormasina, anlatiy1
yonlendirmesine ve derinlesmesine olanak saglamalidir. Gergek bir 6grenme siireci, ancak agik
uclu etkilesimlerle miimkiin olabilir.

Miizelerin sundugu deneyimin yalnizca teknik degil; pedagojik, psikolojik ve kiiltiirel etkilerinin
de izlenmesi gerekmektedir. Ziyaretciler iizerinde yapilan etki arastirmalari, anlat: tasarimlarimn
daha etik ve islevsel sekilde yapilmasina katk: saglar.

Efes Deneyim Miizesi, dijital miizecilik alaninda biiyiik bir potansiyele isaret etmektedir. Ancak
bu potansiyelin pedagojik, etik ve epistemolojik sinurlari iyi belirlenmelidir. Gergekligin estetize
edilerek temsil edildigi simiilasyon ortamlarinda, miizecilik artik yalmzca ge¢misi anlatmakla
kalmamakta; ayn1 zamanda onu yeniden kurgulamakta ve deneyimletmektedir. Bu yapinin
sundugu firsatlar kadar dogurdugu sorular da onemlidir. Gelecekte dijital miizeler, yalnizca
gorsel-isitsel bir gosteri mekani degil bilgi iiretimi, elestirel diisiinme ve katilimc1 6grenme igin
tasarlanmuis biittinciil kiiltiir alanlar1 olmalidir.

Gelecekte dijital miizecilik, artirilmis gergeklik, sanal gerceklik ve yapay zeka entegrasyonu ile
giderek daha da yayginlasacaktir. Ancak bu ilerleme, Baudrillard'in 6ngdrdiigii gibi gerceklik
algisini altiist etmeyip, asil amacina uygun bir sekilde kullanilmalidir. Miizeler, teknik gosterisin
Otesinde egitim misyonlarina siki sikrya tutunmals, yeni teknolojileri bu misyonla uyumlu araglar
olarak degerlendirmelidir. Unutulmamalidir ki, teknolojik gelismeye ragmen mdiizecilikte asil
deger, bilginin Ozgiirlestirici etkisidir. Cagdas miizecilik, ziyaretgisine sadece biiyiileyici bir
deneyim degil, ayni zamanda derinlemesine 6grenme olanag: da saglamalidir. Yapay zeka ve
simiilasyon araclari, bu hedefle dengeli sekilde kullanildig: siirece, gelecegin miizeciligine yeni
kapilar agacaktir.

Hakem Degerlendirmesi: Dis bagimsiz.

Destek Bilgisi: Herhangi bir kurum ve/veya kurulustan destek alinmamustir.

Cikar Catismasi: Yazarlar arasinda ¢ikar catismasi yoktur.

Etik Onay1: Bu ¢alismanin tiim hazirlanma stireglerinde etik kurallara riayet edildigini yazar(lar)
beyan eder. Aksi bir durumun tespiti halinde Sosyal, Begeri ve Idari Bilimler Dergisi'nin higbir
sorumlulugu olmayip, tiim sorumluluk makale yazar(lar)ina aittir.

Arastirmacilarin Katki Orani: Yazarlar galismaya esit oranda katk: saglamistir.
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