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Vaka Analizi

Miizelerde Yapay Zeka: Etkilesimli Bir Platform Onerisi

Miige AKBULUT* ®, Meltem DISLI**

0Oz

Bu ¢alisma, miize koleksiyonlarinin yapay zekd destekli sistemlerle etkilesimini artirmaya
yénelik yeni yaklasimlan arastirmakta ve bu baglamda, ziyaretcilerin koleksiyonlarla anlamli
bir bag kurabilmesi amaciyla, Ankara Resim ve Heykel Miizesi (RHM) icin gelistirilen etkilesimli
platformu drnek uygulama olarak degerlendirmektedir. Calisma kapsaminda, Calli Kusagi
sanatgilarindan Namik ismail'e ait eserlerden olusan koleksiyon temel alinarak “Namik [smail’in
Yasayan Galerisi” adli dijital platform gelistirilmistir. Bu platform, ziyaretcilere gelismis filtreleme
secenekleri, dogal dil isleme altyapisi ve benzer eser éneri sistemi gibi olanaklarla zenginlestirilmis
bir kesif deneyimi sunmaktadir. Platformun en yenilikgi 6zelliklerinden biri, ziyaretgilerin eserlerle
dogrudan “eserin agzindan” diyalog kurmasini saglayan bir sohbet robotunun platforma entegre
edilmis olmasidir. Bu sohbet robotu, her bir esere 6zgdi dijital bir kisilik atayarak, eserin karakterine
uygun tutarli ve baglamsal etkilesimler kurulmasina olanak tanimaktadir. Bu sayede, ziyaretciler
ile sanat eserleri arasinda anlamli bir bag kurulmasi hedeflenmektedir. Calismanin sonucunda
ortaya ¢ikan platform, miize deneyimini dijital araglarla derinlestirmeye ve ziyaretgiler ile eserler
arasinda daha anlamli baglar kurmaya olanak saglayan yenilikgi bir yaklasim sunmaktadir.
Tiirkiye'de dijital mtizecilik alaninda 6nci bir uygulama olan bu platform, kiiltirel mirasin
sunumuna getirdigi etkilesimli model ile literattire yeni bir perspektif kazandirmaktadir.

Anahtar sozciikler: Yapay zekd (YZ), kiiltiirel miras, dijital miizecilik, sohbet robotlari, dijital
kisilik, etkilesimli platformlar, miize deneyimi.
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Interactive Platform
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Abstract

This study investigates novel approaches to enhance the interaction between museum
collections and artificial intelligence (Al)-powered systems and, in this context, evaluates an
interactive platform developed for the Ankara Painting and Sculpture Museum (RHM). The
“Namik ismail’s Living Gallery” digital platform was developed for this research, focusing on a
collection of works by Namik [smail, a prominent artist of the Calli Generation. This platform
enriches the visitor discovery experience by offering features such as advanced filtering options,
a natural language processing (NLP) infrastructure, and a similar artwork recommender system.
One of the platform’s most innovative features is the integration of a chatbot that enables visitors
to directly engage with the artworks “from the artwork’s perspective” This chatbot assigns a
unique digital persona to each artwork, facilitating consistent and contextual dialogues that
align with the artwork’s character. The resulting platform offers an innovative approach that
aims to deepen the museum experience through digital tools and foster more meaningful
connections between visitors and artworks. As a pioneering application in the field of digital
museology in Tiirkiye, this platform brings a new perspective to the literature with the interactive
model it introduces for the presentation of cultural heritage.

Keywords: Artificial intelligence (Al), cultural heritage, digital museology, chatbots, digital
persona, interactive platforms, museum experience.
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Giris

Dijital teknolojilerin yayginlasmasiyla birlikte muzeler koleksiyonlarini daha etkilesimli
bicimde sunmanin ve ziyaret¢i deneyiminiartirmanin farkli yontemlerini arastirmaktadir.
Teknoloji, mlzelerin toplumla bitiinlesmesinde énemli bir arag olarak goriilmektedir
(Cakmak, 2017). Ozel'in (2016) de belirttigi gibi, miizeler nesne odakli kurumlardan,
bilgi odakli kurumlara donlsmuslerdir. Bilgiyi daha etkili aktarabilmek icin ise Uc¢
boyutlu dijitallestirme, 360 derece muze turlari, sanal gerceklik, artinlmis gerceklik,
simulasyonlar, dijital hikaye anlaticihgi, holografi gibi teknolojiler kullaniimaktadir. Son
yillarda yapay zeka (YZ) alanindaki teknolojik ilerlemeler, miizelerin de hizmetlerine
YZ'yi entegre etmesine yol agmistir.

YZ miuzelerde dijital tur rehberleri, ziyaretci analizleri, koleksiyonlarin restorasyonu
gibi cesitli alanlarda kullanilmaktadir (GUmus, 2019). Ayrica mizelerde ziyaretgilerin
koleksiyonlarla daha zenginlestirilmis bir etkilesim kurmasina da olanak saglamaktadir.
Bu kapsamda en yaygin kullanilan YZ araci sohbet robotlaridir (Vidu ve digerleri, 2021).
YZ tabanli sohbet robotlari; miizelerde ziyaretcilerin ilgisini cekmek, engelli ziyaretcilere
daha etkili hizmetler sunmak, koleksiyonlari tanitmak, koleksiyonlar hakkinda daha
ayrintili bilgi saglamak, ziyaretcilere farkl bakis agilari kazandirmak, ziyaretgi-koleksiyon
etkilesimini gui¢clendirmek gibi cesitli amaclarla kullanilmaktadir (American Alliance of
Museums, 2018; Ashri, 2017; Carignani ve digerleri, 2023; Gerber, 2018; Richardson, 2019b;
Smithsonian Institution, 2018; Styx, 2024).

Turkiye'deki miizelerde bahsedilen teknolojilerin yeterince yayginlasmadig
bilinmektedir (Ak¢a, 2020). Sohbet robotlari ise daha ¢ok basit soru cevap sistemleri
biciminde kullaniimaktadir. Bildigimiz kadariyla Tiirkiye'de hicbir mizede, YZ destekli
ve dogal dilde iletisim kurabilen bir sohbet robotu kullanilmamaktadir.

Bu calismanin temel amaci, miize ziyaretcilerinin koleksiyonlarla daha derin baglar
kurarak mize kullanimini artirmaya katki saglayan bir sohbet robotu sunmaktir.
Calismanin temel arastirma sorusu ise, “YZ destekli sohbet robotlarinin miize
koleksiyonlari ile ziyaretcilerin etkilesimini zenginlestirme ve artirmada potansiyel
faydalari nelerdir?” seklinde belirlenmistir. Bu amag ve arastirma sorusu dogrultusunda,
1914 Kusagrnin (Calli Kusagn oénemli sanatcilarindan Namik ismailin (1890-1935)
Ankara Resim ve Heykel Miizesi'nde (Ankara RHM) yer alan koleksiyonu 6rnek olarak
ele alinarak, mizelere uygulanabilir YZ etkilesimli bir sohbet robotu platformu
tasarlanmistir. Bu platformda, ziyaretciler koleksiyondaki resimlerle dogrudan sohbet
edebilmekte ve resimlere sorular sorabilmektedirler. Koleksiyondaki her bir resmin
kendine 6zgu bir karakteri ve konusma tarzi bulunmaktadir. Gelistirilen platform ile
miize koleksiyonlari sadece izlenen nesneler olmasinin 6tesinde, ziyaretciyle etkilesim
kurabilen ve bir kisiligi olan 6zneler haline getirilmistir.
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Sistem OpenAl'in GPT-4 Turbo modeli ile desteklenmektedir. Bu model, platformun
cok-modlu arama, eserlere 6zgii dijital kisilikler olusturma ve anlamsal temelli eser
onerme gibi temel islevlerinin omurgasini olusturmaktadir. Dogal dil isleme ve
baglamsal oneriler ile ziyaretciler icin anlamli kesif yollar saglanmaktadir.

Bu calismada gelistirilen platform, mize koleksiyonlarinin sanal ortamlarda
sunumuna dair yenilikci bir yaklasim ortaya koymaktadir. Platform, nesnelere dijital
bir ses kazandirarak daha etkilesimli ve kisisellestirilmis deneyimler gelistirmektedir.
Namik ismail koleksiyonu 6zelinde gelistirilen bu platformun, tiim koleksiyonlara
uygulanabilir yapisiyla dijital insani bilimler, kilturel miras, mizecilik ve insan-makine
etkilesimi alanlarina katki saglamasi beklenmektedir.

Bu cahsma bir kullanici dederlendirmesinden ziyade, tasarim temelli bir
arastirma (design-based research) veya kesifsel bir gelistirme calismasi (exploratory
development study) olarak kurgulanmistir. Arastirmanin temel ciktisi, Turkiye'deki
dijital muzecilik alaninda goézlemlenen etkilesim boslugunu doldurmayi hedefleyen
yenilikci platformun kendisidir. Bu baglamda, Bulgular bolimi platformun arastirma
problemine yanit olarak gelistirilen temel 6zelliklerini sunmakta, Sonug bolimi ise bu
oOzelliklerin literatlire dayali potansiyel katkilarini tartismaktadir. Platformun kullanici
deneyimi Uzerindeki etkilerinin belirlenmesi ise sonraki calismalarin kapsami olarak
belirlenmistir.

Kavramsal Arka Plan
Miizelerde Teknoloji Kullanimi ve Yapay Zeka

Toplumlarin kiltiirel, sanatsal ve tarihi ge¢cmisini yansitan nesnelerin toplandig, gelecek
kusaklar icin korundugu, sergilendigi ve kamuya sunuldugu kurumlar olarak muzeler;
kiltirel mirasin korunmasi, toplumsal kimligin glclendirilmesi, bilimsel arastirmalar ve
egitim icin destek saglanmasi, turizme katki sunulmasi ile toplumsal katilim ve bilincin
artinlmasi gibi gesitliislevler Gistlenmektedir. Bu amaclari gerceklestirmek tizere miizeler,
diger kurumlar gibi bilgi teknolojilerinden yogun bir sekilde yararlanmaktadir. Miizeler,
toplumsal beklentileri karsilayabilmek amaciyla fiziksel ve dijital uygulamalari bir araya
getirerek hizmetlerini sunmaktadir (Cakmak, 2017). Son on yilda miize nesnelerinin
dijital kopyalarinin bulunmasi, giderek yayginlasan ve talep edilen bir gereklilik halini
almistir (Erbay, 2016). Bu durum miizelerin fiziksel mekanlardan bagimsizlasmasini
saglamaktadir (Ozel, 2016). Dijital araclar sayesinde miizeler zaman, mekan ve ortam
kisitlarini asarak daha genis kitlelere ulasmakta ve etkilesimi artirmaktadir (Akca,
2020). Ayrica mizelerde farkl hedef kitlelerine uygun hizmetler gelistirilerek ziyaretci
cesitliligini saglamak icin de teknolojiden yararlaniimaktadir (Karadeniz, 2020). Bu
teknolojiler, nesnelerin dijital ortama aktarilmasindan, buyik veri, yapay 6grenme,
sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi ileri diizey teknolojilere kadar genis
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bir yelpazeyi kapsamaktadir. Mlzeler daha modern hizmetler sunabilmek icin giderek
daha fazla dijital uygulamalara yonelmekte, artirilmis gerceklik ve sanal gerceklikten
sonra YZ'yi de hizmetlerine entegre etmektedir (Dem Museums, 2025).

YZ'nin muizelerde kullanim alanlarini inceleyen bir tez calismasinda, el yazmalarinin
OCR (Optical Character Recognition - Optik Karakter Tanima) islemleri, dijital tur
rehberleri, sesli rehberler, bozuk goriintilerin tamamlanmasi, restorasyon ve ziyaretci
analizleri gibi bircok konuya deginilmistir (Gimus, 2019). Bu kapsamda, ozellikle
YZ temelli dijital rehberlerin ziyaretcilerin 6grenme ve deneyimlerine olumlu
katki sagladigi belirtiimektedir. Baska bir calismada ise YZ'nin mizelerde bilginin
organizasyonu, korunmasi, kiiratorlik ve yorumlama uygulamalari, kurum ydnetimi
ve ziyaretci etkilesimi gibi alanlarda etkili oldugu vurgulanmistir (Essen, 2024). YZ
muzelerde bilgi yonetimini iyilestirmekte, operasyonel surecleri daha verimli hale
getirmekte, kaynak tahsisi ve finansal analizlerde veriye dayali karar almayr miimkiin
kilmaktadir (Vidu ve digerleri, 2021). YZ ile elde edilen icgdriler, yonetimdeki stratejik
ve operasyonel kararlarin daha etkin sekilde alinmasina katki saglamaktadir (Carignani
ve digerleri, 2023).

Miizelerde koleksiyon yénetiminde de YZ kullanilmaktadir. Ornegin, Paris'teki
Musée du quai Branly'in kullandigi Berenson isimli kiirator robot, sanat eserleriyle
ilgili insanlarin yiz ifadelerini analiz etmekte, sonrasinda eserlere yonelik bir izlenim
gelistirmektedir (Munro, 2016). Bu izlenimler miizenin koleksiyon gelistirme ve sergi
diizenleme calismalarina rehberlik etmektedir. Amerika'daki Ulusal Dogal Tarih Miizesi
ise herbaryum koleksiyonlarinda derin 6grenme tekniklerini kullanarak benzer bitki
ailelerini belirlemis ve bdylece sergi ve koleksiyon organizasyonunu daha etkin hale
getirmistir (Schuettpelz ve digerleri, 2017). Ayrica, kayip veya zarar gérmds eserlerin
restorasyonunda da YZ'den yararlanilmaktadir (Pasikowska-Schnass ve Lim, 2023).
Buna ornek olarak Hollanda'daki Rijksmuseum’un Rembrandt'in “Gece Devriyesi” adli
eserindeki kesilen boltimlerin YZ ile tamamlamasi gosterilebilir (Davis-Marks, 2021).

YZ koleksiyon yonetimi, karar alma, restorasyon gibi siireclerin yani sira ziyaretcilerle
etkilesimi artirmak icin de kullaniimaktadir. YZ destekli kisisellestirilmis turlar ve ¢ok
dilli rehberler, ziyaretcilerin deneyimlerini daha kapsayici héle getirmektedir (Derda
ve Predescu, 2025). Ornegin, Florida'daki Dali Miizesi'nin Dali Lives projesi kapsaminda
Salvador Dali'nin dijital ikizi yaratilmis ve ziyaretcilerin Dali ile iletisime gecerek
dgrenme deneyimlerini artirmalari saglanmistir (Richardson, 2019a). Onceki bélimde
de vurgulandigi gibi miizelerde ziyaretci deneyimini iyilestirmek icin kullanilan YZ
araclarindan biri de sohbet robotlaridir.

Sohbet robotlarinin en blyuk avantaji, ziyaretcilere kesintisiz yanit verebilme

kapasitesidir (Varitimiadis ve digerleri, 2020). Sohbet robotlari eserlerin anlagiimasini
kolaylastirmakta, eser hakkinda 6zel iceriklere erisim saglamakta ve eserin tarihi gibi
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bilgiler sunabilmektedir. Ayrica giris Ucretleri, acik saatler, programlar, etkinlikler gibi
muize hakkinda pratik sorulara da yanit veren sohbet robotlar, ziyaret¢ci deneyiminin
her asamasini etkilemektedir (Carignani ve digerleri, 2023). Ancak sohbet robotlarinin
bircogu insan benzeri bir sohbet gerceklestirememekte, 6nceden tanimlanmis
diyaloglar sunmaktadir (Varitimiadis ve digerleri, 2021). Gilinimizde dogal dili
isleyebilen YZ araclari yayginlastikca sohbet robotlari da ziyaretcilerle karsilikl diyaloga
girebilme 6zelliklerine sahip olmaya baslamistir (Derda ve Predescu, 2025). Sohbet
robotlarinininsan benzeri konusmalar gerceklestirebilmeleriicin diyaloglarin tasarimina
gayri resmi dil, kisisellestirme, biling, niyet, ironi gibi insani 6zellikler ve davranislarin
eklenmesi gerekmektedir (Varitimiadis ve digerleri, 2021). Bu tiir 6zellikler, geleneksel
muze ziyaretini tercih etmeyen genc kusaklari miizelere cekmede de etkili olmaktadir
(Carignani ve digerleri, 2023). Giderek artan bicimde mizeler koleksiyonlarinin
etkilesimini artirmak icin YZ destekli sohbet robotlarini kullanmaktadir.

Miizelerde Sohbet Robotu Uygulamalari

Miizelerde sohbet robotu teknolojisinin kullaniminda 6ncii kurumlardan biri olan New
York'taki Cooper-Hewitt Miizesi, 2013 yilinda ziyaretcilerin miize nesneleri hakkinda daha
fazla bilgi edinmesini saglamak amaciyla mesaj atilabilen veya aranabilen bir sistem olan
“Object Phone"u gelistirmistir. Bu sistemde, sohbet robotunun yanitlayamadigi sorular
oldugunda sorgular otomatik olarak mize personeline yonlendirilmekte; bdylece
personelin yalnizca karmasik sorgularla ilgilenmesi, digerlerinin otomatiklestirilmesi
saglanmaktadir (Ashri, 2017). Benzer sekilde, Akron Sanat Miizesi'nin “Dot” isimli sohbet
robotu, samimi bir dil ve emojiler kullanarak koleksiyonlari tanitan sanal bir tur rehberi
olarak tasarlanmistir (Gerber, 2018). Ziyaretci deneyimini daha etkilesimli hale getirmek
icin Louvre mizesi de “Leonardo” adli kisisellestirilmis bir sanal tur rehberi gelistirmistir
(Styx, 2024).

Kolezyum Arkeoloji Parki, geleneksel iletisim kanallarindaki bilgi taleplerine daha
hizli yanit vermek ve sik sorulan sorulari analiz ederek ziyaretci beklentilerine uygun
yanitlar sunmak amaciyla gelistirilen YZ destekli sohbet robotu “Nerone”u kullanima
sunmustur (Carignani ve digerleri, 2023). Hollanda'daki Anne Frank Miizesi'nin sohbet
robotu ise hem evle ilgili genel bilgiler hem de Anne Frank ve Il. Diinya Savasi'na dair
tarihsel baglam sunmaktadir (Ashri, 2017). italya'daki dért tarihi evden olusan Milano
Ev Muzeleri, geng ziyaretcileri mizelere ¢ekmek icin sohbet robotunu oyunlastirma
Ogeleriyle zenginlestirmistir. Bu robot, gencleri tarihi bir figlre karsi savasirken
evlerdeki gizli ipuclarini bulmaya davet etmekte ve boylece dort evi etkilesimli bir
sekilde kesfetmelerini saglamaktadir (Ashri, 2017).

Brezilya’nin Rio de Janeiro sehrindeki Yarinin Mizesi ziyaretcilere miizenin

degerlerini daha etkin bicimde aktarabilmek amaciyla YZ destekli bir sohbet robotu
kullanmaktadir. “IRIS+" isimli bu sohbet robotu, mizenin benimsedigi nese, iyimserlik,
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is birligi, duygusallik, giiven ve saygi gibi degerlerini ziyaretcilerle paylasmayi
amaclamaktadir. Robot siirdurilebilirlik ve kapsayicilik konularina duyarly, irkcilik ve
cinsiyetcilik sdylemlerinden kaginacak bicimde tasarlanmistir (American Alliance of
Museums, 2018). IRIS+ ziyaretcileri gezegenimizi ve gelecegiiyilestirmekicin diisiinmeye
ve bu konuda adimlar atmaya yonlendirmektedir. Bu sohbet robotu ayrica ziyaretgcilerin
kaygilarini analiz ederek toplumsal endise ve beklentileri belirleyebilmektedir (Candello
ve digerleri, 2020). Son giincellemelerle birlikte isitme engelli ziyaretgiler icin isaret dili
destegi, gorme engelliler igin ise sesli aciklamalar sunabilmektedir (Styx, 2024).

Bazi sohbet robotlari fiziksel bir forma sahip bir sekilde mize mekaninda yer
almaktadir. Smithsonian Mizesi'nin kullandidi insansi robot “Pepper” bunlara 6rnek
olabilir. Pepper, insanlarin ilgi gostermedigi galerilere ¢ekilmesi, eserlerle daha derin
ve kisisellestirilmis etkilesimin saglanmasi gibi amaclarla kullanilmaktadir. Bu robot
ses ve jestlerle ziyaretcilerin ilgisini ¢cekmekte, dokunmatik ekrani ile sik sorulan
sorulan yanitlayabilmekte, dans etmekte, oyunlar oynamakta ve ziyaretcilerle fotograf
cekilmektedir (Smithsonian Institution, 2018).

Yeni nesil sohbet robotlari, yalnizca bilgi sunmanin 6tesine gecerek belirli miize
nesnelerini “canlandirmakta” ve ziyaretcilerle o nesneymis gibi iletisim kurmaktadir.
Ornegin, Field Museum’un ikonik nesnesi olan Titanozor iskeleti icin bdyle bir sohbet
robotu gelistirilmistir. “Maximo” isimli sohbet robotu ziyaretcilere esprili ve samimi
bir dille nesnenin o6zelliklerini anlatmakta, sorulara Titanozor'un bakis acisindan
yanit vermektedir (Bauer, 2019). Benzer sekilde, New York'taki Metropolitan Sanat
Muzesi (Met) tarihi kiyafetlerin sergilendigi “Sleeping Beauties: Reawakening Fashion”
sergisindeki bir gelinlik icin sohbet robotu gelistirmistir. Sohbet robotu, bu gelinligi
giymis olan Natalie Potter'a ait belgelerle egitilerek, ziyaretcilere Potterin kendisiyle
sohbet ediyormus hissi sunmaktadir (Chat with Natalie, 2025). Bu sohbet robotlarinin
temel amaci ziyaretgcilerin nesnelerle daha anlamli ve duygusal baglar kurarak etkilesimi
artirmaktir. Bu tar kisisellestirilmis ve nesnelere “kisilik” kazandiran sohbet robotlarina
bir diger ornek ise British Museum tarafindan gelistirilen “Yasayan Mize (Living
Museum)” projesidir. Yasayan Miize projesi ile gelistirilen sohbet robotu sayesinde,
ziyaretciler her bir nesneyle 6zellestirilmis bir sohbet deneyimi yasamaktadir. Yasayan
Mizede her nesnenin kendi kisiligi, mizah anlayisi, cimle yapilari ve kelime se¢imleri
bulunmaktadir. Boylece ziyaretciler her nesneyle sanki canliymis gibi etkilesime
gecebilmekte ve miizenin etkilesimi de artirlmaktadir (The British Museum, 2025).

Turkiye'deki muzelerde yukarida ornekleri sunulan sohbet robotlarina benzer bir
uygulama bulunmamaktadir. Bu calisma cercevesinde British Museum’un Yasayan
Miize projesinden esinlenerek, Turkiye'deki miize koleksiyonlarinin da YZ tabanh
nesnelere kisilik kazandiran bir sohbet robotuna sahip platformlarda yer almasina
iliskin bir uygulama yapilmaktadir. Bu uygulama kapsaminda, Ankara RHM'de yer alan
Namik ismail koleksiyonu icin bir sohbet robotu gelistirilmistir.
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Yontem

Bu calisma, 1914 Kusagi'nin (Calli Kusadi) dnemli sanatcilarindan Namik ismail’in (1890
1935) sanat mirasini, YZ ile desteklenen interaktif bir kullanici deneyimiyle sunan “Namik
ismail'in Yasayan Galerisi” adli dijital platformun gelistirilmesini konu almaktadir.
Gelistirilen platform, sanatseverlere miize koleksiyonundaki Namik ismailiin seckin
eserlerini kesfetme, eserler hakkinda derinlemesine bilgi edinme ve en 6nemlisi, YZ
teknolojisinin olanaklariyla eserlerle dogrudan ve anlamli bir diyalog kurma imkani
tanimaktadir. Platformun tasarim ve gelistirme felsefesi, kullanicilarin sanatla olan
bagini giiclendirmeyi ve 6zellikle Namik ismail'in eserleriyle cok katmanli bir etkilesim
kurmalarini saglamayi hedefleyen kapsamli bir metodolojik yaklasima dayanmaktadir.
Bu amacla, British Museum’un 6ncii Yasayan Miize projesi gibi YZ destekli etkilesim
modellerinden ilham alinarak, platformun teknik altyapisi, veri modeli, temel
algoritmalari ve tim gelistirme sirecleri titizlikle planlanmis ve uygulanmistir. Bu
bolimde, s6z konusu platformun metodolojik temelleri ve teknik 6zellikleri detayh bir
sekilde ele alinmaktadir.

Platformun Mimari Yapisi

Namik ismail'in Yagayan Galerisi, sanatseverlerin miize eserleriyle kuracag etkilesimi
ve platformun genel erisilebilirligini en Ust seviyeye tasimak amaciyla, ¢cagdas web
teknolojilerini ve iretken YZ yeteneklerini uyum icinde birlestiren modiiler bir mimari
temel Uzerine gelistirilmistir (bkz. Sekil 1). Bu esnek mimari anlayis, sistemin farkh
bilesenlerinin birbirlerinden bagimsiz ancak koordineli bir sekilde calisabilmesine
olanak tanimakta, platformun gelecekteki ihtiyaclara gore 6lceklenebilirligini ve uzun
vadeli stirdirulebilirligini giivence altina almaktadir. Kullanici deneyiminin akicihigr ve
platformun genel performansi, Next.js ve React 18 gibi glincel teknolojilerin sundugu
Sunucu Tarafinda Sayfa Olusturma (Server-Side Rendering - SSR) ve Statik Site
Olusturma (Static Site Generation - SSG) gibi yontemlerle optimize edilmistir. Bu sayede
hem yiiklenme siireleri minimize edilmis hem de platformun kaynak kullanimi verimli
hale getirilerek yiksek performansli bir yapi elde edilmistir. S6z konusu yapi, platformun
yogun kullanici trafigi altinda dahi istikrarli ve hizli bir sekilde calismasini temin
ederken, kaynak verimliligini maksimize etmektedir. Erisilebilirlik, platform tasariminin
temel bir ilkesi olarak kabul edilmis ve Web icerik Erisilebilirlik Yonergelerine (Web
Content Accessibility Guidelines - WCAG) tam uyumluluk hedeflenerek, tim kullanic
gruplarinin platformdan engelsiz bir bicimde faydalanmasi saglanmistir.

Platformun mimari semasinda (Sekil 1), kullanici etkilesiminin ve arayliz deneyiminin
en onemli bélimlerinden biri olan istemci katmani (client layer), moduilerligi ve yeniden
kullanilabilirligi saglayan React bilesenleri temel alinarak gelistirilmistir. Bu katmanda,

' Gelistirilen platformun kaynak kodlari igin bkz.: https://github.com/mugeakbulut/interaktif-sanat-galerisi
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farkli ekran boyutlarina ve cihazlara uyum saglayabilen duyarh bir tasarim (responsive
design) icin TailwindCSS'in yeteneklerinden faydalaniimis, kullanici arayliziindeki
gecis ve animasyonlarla zenginlestirilmis bir deneyim sunmak amaciyla da Framer
Motion kitlphanesi entegre edilmistir. Platformun sunucu katmani (server layer)
ise, muze koleksiyonundaki eserleri barindiran galeri sayfalarinin olusturulmasinda
Next.js cercevesinin sundugu hibrit sayfa olusturma (SSR ve SSG kombinasyonu)
yontemini kullanarak hem dinamik icerik sunumunu hem de statik icerik hizini bir
arada saglamaktadir. Ayni zamanda, bu katmanda yer alan API rotalari, eser bilgilerinin
glvenli bir sekilde yonetilmesi, arama sorgularinin islenmesi ve YZ modelleriyle kurulan
etkilesimlerin yirittlmesinde kritik bir rol oynamaktadir.

Sekil 1
Yasayan Galeri Platformunun Katmanli Mimari Semasi

Yasayan Galeri Platformu

[ stemei Katmam £3 ] ( Sunucu Katmani @ 1

* React Bilegenleri * Next.js

* TailwindCSS Arayiizii | *~" | » Node.js GCalisma Zamani
* Animasyon Kiitiiphanesi * SRR/SSG

+i18n On Ug + API Rotalar1

* JSON Dosyalart

+ Kullanici fstekleri

* API Yantlar
* OpenAl istekleri
* Sorgular

+ Statik Dosyalar
* Goriintii Depolama

Veri akisi katmani (data flow), platforma ayirt edici tretken zekd fonksiyonlarini
kazandirmak amaciyla tasarlanmis olup, bu kapsamda OpenAl API aracihdiyla GPT-4
Turbo gibi gelismis buyuk dil modelleri sisteme entegre edilmistir. Bu modelin tercih
edilmesindeki temel neden, ileri diizeydeki anlamsal analiz ve baglamsal cikarim
yetenegidir GPT-4. Turbo'nun, metinlerdeki niianslari anlama ve soyut kavramlari
yorumlama kapasitesi, her bir sanat eseri icin 6zgiin ve tutarli bir “dijital kisilik”
(persona) olusturma hedefiyle dogrudan ortiismektedir. Bu modeller, kullanicilarin
muze koleksiyonundaki eserleri kesfederken dogal dil isleme, anlamsal icerik analizi ve
baglamsal ¢ikarim gibi ileri diizey YZ yeteneklerinden faydalanmasini saglamaktadir.
Son olarak, veri saklama katmani (data persistence), Namik ismail'e ait eserlerin st
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verilerini iceren statik JSON dosyalari ve eser gorselleri icin harici bir gériintli depolama
sistemi kullanarak veri butlnliguni ve strekliligini temin etmektedir.

Veri Modeli ve Eserlerin Temsili

Platformun temelinde, her bir sanat eserini standart bir JSON (JavaScript Nesne
Gosterimi) nesnesi olarak temsil eden yapilandirilmis bir veri modeli yer almaktadir.
Ankara RHM web sitesinden saglanan verilerle olusturulan bu modelde, her esere
benzersiz bir sayisal id (tanimlayici) ve filename (dosya adi) gibi temel tanimlayicilar
atanmistir. Model, eserin title (baslik) gibi kimlik bilgilerinin yani sira technique (teknik)
ve dimensions_framed (cerceveli dlcller) gibi fiziksel 6zelliklerini, full_description (tam
aciklama) alanindaki kiiratdryel metinleri ve tags (etiketler) dizisi gibi zengin baglamsal
verileri barindirir.

Bu veri modelinin asil islevi, yalnizca bilgiyi statik olarak sunmak degil, ayni zamanda
platformun YZ tabanh 6zelliklerini dogrudan beslemektir. Ozellikle full_description (tam
aciklama) alanindaki metinler ve tags (etiketler) dizisi, her eser icin 6zglin bir dijital
persona olusturulmasinda temel girdi olarak kullanilir. Category (kategori) ve technique
(teknik) gibi yapilandirnimis alanlar geleneksel filtrelemeye olanak tanirken, metin
tabanli tiim veriler anlamsal arama sorgularinin yorumlanmasi ve benzer eser dnerileri
icin gerekli baglamsal zemini olusturur.

Platform, bu statik veri yapisini dinamik islemlerle zenginlestirerek kullanici
deneyimini de optimize eder. Bu kapsamda, title (bashk) ve full_description (tam
aciklama) gibi metin alanlari OpenAl API kullanilarak anlik olarak ingilizce'ye cevrilir.
Araylzdeki filtreleme secenekleri, koleksiyondaki eserlerin category (kategori) ve
technique (teknik) verileri taranarak otomatik olusturulur. Ayrica tags (etiketler) dizisi,
metin tabanli aramalarda daha isabetli sonuclar elde etmek icin birincil dizin gorevi
gordr.

Veri tutarliigi ve sistem kararliigi da cesitli mekanizmalarla givence altina
alinmistir. Maliyetli ve zaman alici API ceviri cagrilarini en aza indirmek icin sonuclar bir
Onbellek sisteminde saklanmaktadir. Harici API'lerden yanit alinamamasi durumunda
sistem, eserin orijinal verisini sunarak kesintisiz bir deneyim saglamaktadir. S6z konusu
detaylandinimis ve dinamik olarak islenen yapilandiriimis veri seti, eserlerin arayiizde
tutarli sunumunu saglamanin 6tesinde, platformun tim YZ tabanli ozellikleri icin
gerekli temeli olusturmaktadir.

Cok-Modlu Arama Algoritmasi

Platform, kullanicilarin  miize koleksiyonunda sezgisel ve c¢ok yonliu kesifler
yapabilmeleri icin, geleneksel filtreleme metotlarini YZ'nin glciyle birlestiren cok-
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modlu arama algoritmasi kullanilarak gelistirilmistir. Bu algoritma, kullanicilarin
aradiklar eserlere ulasmalarini kolaylastirmak icin birden fazla katmanda calisan,
birbirini tamamlayan arama stratejilerini entegre eden bir surec izlemektedir
(Gong ve digerleri, 2023). Bu algoritmanin ilk katmaninda kullanicilar, bir sanatcinin
(6rnegin Namik ismail) eserlerini teknik veya yapim yili gibi énceden tanimlanmis
Ust verilere gore filtreleyerek aramalarini daraltabilmektedir. Sistemin ikinci katmani
ise, dogal dil islemenin (NLP) sundugu esneklikten ileri diizeyde yararlanmaktadir;
bu baglamda platform, kullanicilarin “hiiziinlG deniz manzaralan” gibi betimleyici
ifadeler veya “savas temali eserler” gibi kavramsal sorgularini yorumlamak icin GPT-4
Turbo modelini kullanmaktadir. Bu yaklasim, salt anahtar kelime eslesmesinin otesine
gecerek, sorgularin anlamsal icerigini analiz eder ve koleksiyondaki baglamsal olarak
iliskili eserleri ortaya cikarir. Nihayetinde, yapisal filtreleme ve anlamsal sorgulama
metotlarindan elde edilen bulgular birlestirilerek, kullanicilara kapsaml, baglamsal
ve artinmli olarak iyilestirilmis bir sonu¢ kiimesi sunulmakta ve bdylece sanatsal kesif
streci zenginlestirilmektedir.

Yapay Zeka Destekli Eser Etkilesim Modeli

Platformun en ayirt edici 6zelligi, kullanicilarin Namik ismail'in sanatiyla siradan bir
gozlemci olmanin 6tesine gecerek, dogrudan, kisisellestirilmis ve derinlemesine bir
diyalog kurmasini miimkdn kilan YZ tabanli eser etkilesim modeline sahip olmasidir. Bu
dzgiin model, Sekil 2'de gérsellestirildigi izere, kullaniciya Namik ismail'in eserleriyle
“sohbet etme” firsati sunan dort temel asamadan olusmaktadir. ilk asama olan veri
toplama ve persona olusturma safhasinda, sistem Namik ismail'e ait her bir eserin
kendine has sanatsal DNA'sini (tarzi, ait oldugu donem, isledigi konu, kullandigi renk
paleti, biliniyorsa esere dair hikayeler ve genel duyussal tonu gibi) analizederek, eser icin
0zgun ve tutarli bir dijital persona yaratmaktadir. Ardindan kullanici etkilesimi ve sorgu
asamasinda, kullanici platform arayiizi Gzerinden etkilesim kurmak istedigi Namik
ismail eserini secerek bu esere yénelik merak ettigi sorulari veya eserle ilgili yorumlarini
metin tabanli olarak sisteme iletebilmektedir. Bir sonraki asama olan YZ yaniti adiminda
ise, buyutk dil modeli devreye girmektedir; bu model, eserin Ust verilerini, dnceki
asamalarda olusturulan esere 6zgi dijital personayi ve kullanicinin o anki sorgusunu
temel alarak eserin “kendi agzindan” baglama uygun, sanatsal ve tarihsel referanslarla
zenginlestirilmis, tutarli ve anlamli yanitlar Gretmektedir. Burada YZ modeli yanitlarinin
internet tzerindeki genel bilgilerden degil, Ankara RHM tarafindan saglanan ve esere
0zgu olan kiiratoryel metinler, Ust veriler ve baglamsal bilgilerden olusan kapali bir
veri setinden Uretildigini hatirlatmakta yarar vardir. Bu sayede, platformun Grettigi tim
yanitlarin dogrudan mizenin kendi dogrulanmis verisine dayanmasi glivence altina
alinmistir. Son olarak, diyalogun akiciligini ve derinligini artirmak amaciyla tasarlanan
diyalogun devami asamasinda, Uretilen her bir YZ yanitiyla birlikte sistem, kullaniciyi
Namik Ismail’in eseriyle olan sohbetini siirdiirmeye tesvik etmekte ve baglamsal olarak
iliskili olasi devam sorulari veya yeni kesif konulari 5nermektedir. Bu sayede, kullanicinin
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yeni girdilerine gore yanit tretme ve diyalog yonetimi adimlar déngiisel bir sekilde
tekrarlanarak, Namik ismailin sanatiyla kurulan etkilesim canli ve dinamik bir sekilde
surdurilmektedir.

Sekil 2
YZ Destekli Sanat Eseri Etkilesim Modeli

Etkilesim ve Sorgu | Yapay Zeka Yamti Diyalog Yonetimi

Sistem eserin tarz,  Kyllanic1 eserle GPT-4 modeli eser  Sistem/Al, devam
ddnem, tema vb. etkilesime geger ve  bilgisi, personasi ve  sorulari 6nerir veya
verilerini analiz sorusunu/istegini kullanici sorgusuyla kullanici yanitini
ederek eser igin platforma iletir. eserin “agzindan” bekleyerek

6zgiin bir persona yanit {iretir. diyalogu siirdiiriir.
olusturur.

Benzer Eser Oneri Sistemi

Kullanicinin sanatsal evrenindeki kesif yolculugunu daha da zenginlestirmek ve
derinlestirmek amaciyla platform, kullanicinin o an incelemekte oldugu esere dayanarak
ilgisini cekebilecek miize koleksiyonundaki eserleri énermek Uzere tasarlanmis, YZ
destekli bir benzer eser 6nerme sistemi de barindirmaktadir. Bu sistem, Namik ismail’in
eserleri arasinda gozle goriiniir olmayan tematik, stilistik veya kavramsal baglantilar
ortaya ¢ikarmak icin anlamsal analizin gliciinden yararlanan, dort asamali bir algoritma
icermektedir. Kullanici, miize koleksiyonundan belirli bir eseri detay sayfasinda
incelerken, sistem otomatik olarak o eserin Ust verilerini, konusunu, kompozisyonunu
ve sanatsal dilini iceren ¢ok boyutlu bir baglamsal analizini baslatmaktadir. Bu
asamada GPT-4 Turbo modeli ile o an goriintiilenen eser ile miize koleksiyonundaki
diger tim eserler arasinda derinlemesine bir anlamsal eslestirme ve iliskilendirme
islemi gerceklestirmektedir. Eslestirme sonucunda, detay sayfasinda incelenen eserle
aralarinda gliclii anlamsal, tematik veya stilistik yakinhklar bulunan muze koleksiyonu
eserleri belirlenmekte ve benzerlik oranlar belirlenmektedir. Ardindan en ilgili dort
eserden olusan bir eser oneri listesi sunulmaktadir.
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Gelistirme Siireci ve Kullanilan Teknolojiler

Platformun gelistirme sireci, ¢calismanin arastirma kurgusunu netlestirmek amaciyla,
standart bir yazilm yasam dongisiinden ziyade, tasarim temelli bir arastirma
(design-based research) yaklasimiyla yirttilmastir. Bu yaklagim, belirli bir arastirma
problemine teknoloji tabanli bir ¢6ziim gelistirmeyi hedefler.

Surecin ilk ve en kritik adimi olan Problem Tanimi ve Kavramsal Tasarim asamasinda
(Sekil 3), oncelikle ulusal ve uluslararasi literatiir incelenmis ve Turkiye'deki miizelerde
ziyaretci etkilesimini diyalog tabanli YZ ile derinlestiren, 6zellikle de eserlere dijital
persona olusturan uygulamalarin eksikligini bir arastirma boslugu olarak ortaya
koymustur. Gelistirilen platform, bu boslugu doldurmaya yonelik kavramsal bir ¢6zim
Onerisi olarak tasarlanmis ve temel islevleri bu dogrultuda belirlenmistir.

Bu kavramsal cercevenin hayata gecirilmesi amaciyla, sistem mimarisi tasarlanmis;
on ug (Next.js, React) ve arka ug (Next.js API, Node.js) gelistirme siirecleri es zamanli
olarak yurittulmustar. Ardindan, platformun temelini olusturan YZ (OpenAl API), coklu
dil destegdi (i18next) ve performans optimizasyonu gibi 6zellikler sisteme entegre
edilmis ve kapsamli test asamalari gerceklestirilmistir.

Platformda kullanilan temel teknolojiler:

« Kullanici arayuzl icin modern ve performans odakli Nextjs ve React
kitliphaneleri.

»  Estetik ve duyarli bir stil katmani icin TailwindCSS.

«  YZ destekli 6zellikler icin OpenAl API (GPT-3.5 Turbo modeli).

«  Coklu dil destegi icin next-i18next kiitliphanesi.

«  Eser Ust verilerinin ve diger yapisal bilgilerin saklanmasi icin JSON tabanli dosya
sistemi.

«  Eser gorsellerinin optimize edilerek sunulmasi icin Sharp kittiphanesi.
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Sekil 3
Platform Gelistirme Stireci

Problem Tarimi ve
Kavramsal Tasanm

Mimari Tasanm

|
il S

On Yz Geligtirme - Arka YUz Geligtirme -
Next.js, React Next.js API, Node.js
Yapay Zekéa Entegrasyonu -
OpenAl API

]

‘ Goklu Dil Destegi - i18next ‘

Siirim ve Yayinlama
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Bulgular: Arastirma Ciktis1 Olarak Platformun Tasarim Ozellikleri

Ana Sayfa Ozellikleri

Namik ismail'in Yasayan Galerisi, sanat kesfi deneyimini gelistirmek {zere tasarlanmis
zengin ve sezgisel bir arayliz sunmaktadir. Ana sayfaya girildiginde kullanicilar mize
koleksiyonunun kiiciik resimleri (thumbnail) ile karsilasmaktadir (Sekil 4). Ust bélimde
kullanicilarin tercihlerine gore eserleri kesfetmelerini saglayan gelismis filtreleme
secenekleri bulunmaktadir. Ek olarak, dogal dil arama 6zelligi sayesinde kullanicilar,
konusma diline yakin sorgular ile eserleri kesfedebilmektedir.

Sekil 4
Ana Sayfa Ekran Alintisi

@ Dil

Namuk Ismail'in Yasayan Galerisi

Eserlerle Etkilegime Gegin

- enms (D

Tom Koleksiyontar Tum Teknikler

Q vi g .‘9

Tifiis

Namik ismad (1890 - 1036)

Son Mermi

Namik ismai (1890 - 1935)

Vatan Emredince
Namk fsmail (1890 - 1038)

Denizde Vapur

Namik lsmail (1890 - 1935)

A |

Eser Detay Sayfasi

Herhangi bir esere tiklandiginda, kullanicilar kapsamli bir inceleme ve etkilesim
deneyimi sunan detay sayfasina yonlendirilmektedir. Her eser detay sayfasi, “Veri
Modeli” bolimiinde listelenen Ust verilerin yani sira yiksek ¢ozinurlikli gorseller
icermektedir. Zengin Ust veriler eserin Gnemini ve sanatsal niteliklerini anlamak icin de
degerli bir baglam saglamaktadir (Sekil 5).
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Sekil 5
Detay Sayfasi Bilgi B6liimii Ekran Alintisi

@ silgi O Eserle Sohbet

Eser Adi
Manoclyalar
Eser Hakkinda

Eser kahverengl, turuncu, be, yesil, beyaz, gri tonlara hakimdir. Kahve-turuncu
bir zemin izerinde esitli renklerden olugan bir duvar Gizerinde firga darbelerinin
gBrilldijii fonun dniinde, beyaz vazo iginde beyaz... (Tam metin alinamadi)

Kategori Sanatgl Adi

Resim Narnik ismail {1890 - 1935)
‘Yapsm Siireci Galigma Teknigi
Hicri 1ary Mukavva Uzerine Yagli Boya
Gergovesiz OKT Ankara RHM Envanter Numarast
70X 49,5 cm R-1841
Edinme Kaynaii Bulundugju Yer
Mimar Sinan Universitesi Ankara RHM - Yeni Resim Deposu -
A4GI7A

Yer Aldig Sergiler Gergeve Tanimi

lanolyalar AR S — 05-24 Ekim 2023 tarihleriarasinda  Eserin gergevesi yoktur (Kullanics

cri 1YY - Mukavva Uzerine Ya§h Boya i Bakanhiimiz ile Gagsav igbiriginde bilgisine gore, teyit edilemedi)

ARHM Mihri Musfik Serai Salonu'nda

“Eserle Sohbet” arayiizii, kullanicilara eserin kisisellestirilmis bir temsili Gzerinden
dogal bir etkilesim imkani tanimaktadir (Sekil 6). YZ destekli sohbet sistemi baslangicta
her eser icin stilini, ddnemini, konusunu ve duygusal tonunu yansitan bir giris metni
ve kullanicinin sorabilecegi dort 6rnek soru Gretmektedir. Kullanicilar bu sorulardan
birini secebilmekte veya kendi sorularini yoneltebilmektedirler. Her yanit sirasinda,
konusmanin gidisatina gore ilgili sorular otomatik olarak yeniden Uretilmektedir. Eser
gorselinin hemen altindaki “Resmi Canlandir” butonu ise ilgili resmin hareket etmesini
ve bu sayede kullanicilarin daha interaktif bir deneyim yasamasini saglamaktadir. Bu
ozellik, kullanicinin animasyonu metin komutlariyla yonlendirebildigi veya gorselin
sohbete dinamik olarak tepki verdigi cift yonlG bir etkilesimden ziyade, platform
tarafindan sunulan tek yonli bir gorsel zenginlestirme olarak tasarlanmistir. “Resmi
Canlandir” o6zelligi, eserin 6zgunligine miidahale etmeksizin, yalnizca izleyici
deneyimini zenginlestiren gecici bir yorum katmani olarak distniilebilir. Uretilen
hareket, eserin renk, oran ve kompozisyon butiinligini degistirmemektedir. Sadece
151k, derinlik ve bakis yonii gibi mikro diizeydeki gorsel ipuglarini canlandirir. Bu yaklagim,
UNESCO'nun dijital miras ilkelerinde vurgulanan “erisimi artirirken 6zglnligu koruma”
ilkesine dayanarak kullanici deneyimini zenginlestirirken 6zglnligu korumaktadir.
Gorsel canlandirildiginda, bu orijinal eserin yorumlayici bir temsili olmaktadir.
Dolayisiyla, canlandirma sanatginin iradesini donustiirmeden, eserin tarihsel ve estetik
baglamina uyumlu bir bicimde deneyimlenmesini saglar.“Resmi Canlandir” 6zelliginde
eserin 6zglinliginin korunmasi icin asagidaki dlcitler dikkate alinmistir:
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«  Sureklilik kisiti: Canlandirma yalnizca kullanici oturumu siiresince gériinmektedir,
kalici bir kayit veya paylasim Gretmemektedir.

«  Form kisiti: Eserdeki 6gelerin orantisi, renk paleti, yiz yonelimi gibi temel bicimsel
unsurlar degistiriimemektedir. Sistemin izin verdigi hareket dizeyi, sanatcinin

orijinal kompozisyonunu bozmayacak sinirdadir ve sadece mikro hareketlere izin
vermektedir.

Sekil 6
Detay Sayfasinin Sohbet Béliimti Ekran Alintisi

& Galeriye Dén sooeen Atatiirk Portresi @ Dil

@© silgi O Eserle Sohbet

Tarihi bir déniim noktasinin liderini temsil ederken, onun
omuzlanndaki sorumlulugun adirkdn mi yansitiyorsun,

yoksa bir ulusun yeniden dogusuna dair tagidig! vizyonu
mu 8n plana gikanyorsun?

Ben, Atatiirk'in omuzlarindaki sorumlulugun agsrigini ve
bir ulusun yeniden dogusuna dair tagidigi vizyonu bir
arada yansitan bir eserim. Namik ismail, Atatlrk'i bu
portrede tzellikle ellerini cebine koymus ve kendinden
emin bir bicimde tasvir ederek, onun sadece bilyiik bir

o . (]
Bilinmiyor - Tuval Uzerine Yagl Boya

Ayrica, her eser detay sayfasinin alt kisminda; gorsel benzerlik, tematik baglantilar,
tarihsel baglam ve stilistik ozellikler dahil olmak Uzere cesitli faktorlere gore ilgili
eserler onerilmektedir (Sekil 7). Bu oneri sistemi, kullanicilarin eserler arasindaki
baglantilari kesfetmelerine yardimci olarak miize koleksiyonunun daha derinlemesine
arastirilmasini tesvik etmesi acisindan onemlidir. Platformun YZ entegrasyonu,
geleneksel ve statik cevrimici galerilerin 6tesine gegen bir dijital sanat deneyimi ile,

kullanicilar ve eserler arasindaki boslugu yenilikci yollarla dolduran anlamli etkilesimler
sunmaktadir.
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Sekil 7
Benzer Eserler Ekran Alintisi

Benzer Eserler

Tifiis Vatan Emredince Atatlirk Portresi
Namik ismail (1890 - 1935) Namik ismail (1890 - 1935) Namik ismail {1890 = 1935)

Tarihsel, sanatsal ve kultiirel bellegimizi koruyan, gelecek kusaklara aktaran ve toplumla
bulusturan kurumlardan biri olan muzeler, dijital teknolojileri kullanarak sahip olduklari
nesneleri daha etkilesimli bicimde sunmaktadir. Mizeler artik koleksiyonlarini
yalnizca sergilemekle kalmayip, ayni zamanda bu koleksiyonlarla ziyaretcilerin daha
kisisellestirilmis deneyimler yasamalarini saglamaktadir. Bu kapsamda, YZ ve dogal
dil isleme destekleriyle gelistirilen sohbet robotlari, mize nesneleriyle etkilesimin
derinlestirilimesinde 6ne c¢ikmaktadir. Sohbet robotlari, ziyaretcileri muzeler veya
koleksiyonlar hakkinda zaman ve mekandan bagimsiz sekilde bilgilendirebilmektedir.
Bunun otesine gecerek ziyaretcilerin nesne ile sohbet edebilmesine imkan taniyarak
etkilesimli bir deneyim sunabilmektedirler.

Bu calismada miize nesneleriyle ziyaretcilerin etkilesimini artiracak ve bu etkilesimin
kisisellestirilmesine imkan taniyacak YZ destekli bir sohbet robotu gelistirilmis ve bu
sohbet robotunun koleksiyon-ziyaretci etkilesiminin zenginlestiriimesinde potansiyel
firsatlari  degerlendirilmistir. Calisma kapsaminda Ankara RHM'nin Namik ismail
koleksiyonu ele alinmistir. Bu koleksiyon, Calli Kusagi eserlerinden olmasiyla resim
sanatinda 6zel bir 5neme sahiptir. Gelistirilen sohbet robotu ile koleksiyondaki her bir
eser ile ziyaretcilerin sohbet edebilmesi mumkin kilinmistir. Bu sohbet robotunda,
Maximo (Field Museum), Potter (Met) ve Yasayan Muze (British Museum) &rneklerinde
(Bauer, 2019; Chat with Natalie, 2025; The British Museum, 2025) oldugu gibi nesnelere
kisilik kazandirilmis; boylece ziyaretcilerin anlamsal bir sohbete dahil olmasi
saglanmistir.
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Calisma kapsaminda gelistirilen Namik ismail'in Yasayan Galerisi Platformu,
Ankara RHM'nin sagladigi Ust veri alanlarinin YZ algoritmalariyla zenginlestirilerek
eserlerle daha derin ve diyalog tabanl bir etkilesim kurulmasini saglamaktadir.
Ayrica ziyaretcilerin, ¢cok-modlu arama algoritmasi sayesinde Ust veri alanlarina
gore geleneksel filtreleme yontemlerinin yani sira dogal dilde, sezgisel ve cok yonli
kesifler yapabilmesine imkan tanimaktadir. Bunlarin 6tesinde, platform ziyaretcilerin
Namik ismail'in eserleriyle sadece bir gézlemci olarak etkilesimde bulunmasini degil,
kisisellestirilmis ve derinlemesine bir diyalog kurmasini saglamaktadir. Platform, Namik
ismail'in her bir eserinin tarzi, dénemi, konusu, rengi gibi ézelliklerini analiz edip her
eser icin bir dijital kisilik yaratmakta ve ziyaretcilerin bu “kisiliklerle” sohbet etmesine
imkan tanimaktadir. Boylece, ziyaretciler eser ile ilgili bilgileri eserin “kendi agzindan”
ogrenerek eserle bag kurabilmektedir. Platformun 6rnek sorular sunmasi ve benzer
eser dneri sistemiyle ziyaretcilerin kesif yolculugu daha da zenginlestirilmektedir.

Sonug olarak, calisma miizelerde YZ destekli sistemlerin kullanimina yonelik yeni bir
yaklasim sunmakta ve bu yaklagimin sundugu potansiyel firsatlari degerlendirmektedir.
Bu yaklasim, ziyaretcilerin miize ortaminda sunulan kiratoryel bilgilere kendi merak
yonelimleri dogrultusunda daha hizli ve anlamh bicimde erisimini kolaylastirma
potansiyeline sahip olup, ayni zamanda eserlerle daha etkilesimli ve baglamsal iliskiler
kurmalarini hedeflemektedir. Bu sayede ziyaretcilerin, eser hakkinda sunulan bilgiyi
pasif bicimde almak yerine dogrudan esere ait verilere dayal yanitlar treten sistemle
etkilesime gecerek bilgiye ulasan aktif katilimcilar haline gelmesi hedeflenmektedir.

Gelecek Calismalar ve Oneriler

Bu calismanin temel bir kisithhidi, gelistirilen platformun kullanilabilirlik testlerinin
heniiz yapilmamis olmasidir. Bu baglamda platformun “erisim etkililigi” ve kullanici

deneyimi lzerindeki gercek etkisi planlanan gelecek ¢alismalarla dl¢ulecektir.

Mdzeler, toplumla butiinlesmesi kritik olan kiltiirel kurumlardir. Bu baglamda,
yurtdisinda bircok miize koleksiyonlarini daha etkilesimli ve ziyaretcilerin katilimini
artiracak bicimde sunmaktadirlar. Turkiye'deki mizelerin de bu calismada 6nerilen
sohbet robotu gibi uygulamalari hizmetlerine entegre etmeleri dnerilmektedir.

Bununla birlikte, literatlirde 6ne ¢ikan YZ, artirlmis ve sanal gerceklik, Gi¢ boyutlu
dijitallestirme, sanal turlar, sohbet robotlari, oyunlastirma, dijital hikaye anlaticiligi gibi
teknolojik yonelimler, ziyaretgilerin katilimini artirmak icin kullanilabilecek tamamlayici
araclar olarak degerlendirilmektedir. Bu 6neriler, mevcut ¢alismanin ortaya koydugu
sohbet robotu deneyimini daha genis dijital miize uygulamalariyla iliskilendirmekte ve
gelecekteki arastirmalara yon gostermektedir.
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Gelecek calismalarda, platformun kullanilabilirliginin analiz edilmesi, kullanici
beklentilerinin ne olclide karsilandigi, platformun muzenin kullanimini artirip
artirmadigi, farkli yas gruplarina mize eserlerinin tanitiminda platformun rolliniin
incelenmesi hedeflenmektedir.

Cikar Catismasi
Yazarlar arasinda ¢ikar catismasi bulunmamaktadir.
Yazarlik Katkisi

1. Miige Akbulut: Kavramsallastirma, ydntem, veri toplama, yazilim gelistirme ve
gecerleme, 6zglin ve gézden gegirilmis taslaklarin yazilmasi ve diizenlenmesi

2. Meltem Disli: Kavramsallastirma, 6zgiin ve gézden gecirilmis taslaklarin yazilmasi ve
diizenlenmesi

Kaynakg¢a

Akca, S. (2020). Teknoloji ve bilgi caginda miizeler: Genel bakis. Tiirk Kiitiiphaneciligi,
34(2), 263-274. https://dergipark.org.tr/tr/pub/tk/issue/55516/677817

American Alliance of Museums. (2018, Haziran 19). IRIS+ Part Two: How to embed a
museum’s personality and values in Al. American Alliance of Museums. https://www.
aam-us.org/2018/06/19/iris-part-two-how-to-embed-a-museums-personality-and-
values-in-ai/

Ashri, R. (2017, Nisan 3). How museums are using chatbots. Medium. https://
chatbotsmagazine.com/how-museums-are-using-chatbots-5-real-world-
examples-34e9d4858dd9

Bauer, K. (2019, Mayis 8). Want to text a dinosaur? The Field Museum will now let you send
messages to Mdximo the Titanosaur. Block Club Chicago. https://blockclubchicago.
org/2019/05/08/want-to-text-a-dinosaur-the-field-museum-will-now-let-you-send-
messages-to-maximo-the-titanosaur/

Candello, H., Barth, F,, Carvalho, E. ve Cotia, R. A. G. (2020). Understanding how visitors
interact with voice-based conversational systems. A. Marcus ve E. Rosenzweig
(Yay. Haz), Design, User Experience, and Usability. Design for contemporary
interactive environments (s. 40-55). Springer International Publishing. https://doi.
0rg/10.1007/978-3-030-49760-6_3

695


https://dergipark.org.tr/tr/pub/tk/issue/55516/677817
https://www.aam-us.org/2018/06/19/iris-part-two-how-to-embed-a-museums-personality-and-values-in-ai/
https://www.aam-us.org/2018/06/19/iris-part-two-how-to-embed-a-museums-personality-and-values-in-ai/
https://www.aam-us.org/2018/06/19/iris-part-two-how-to-embed-a-museums-personality-and-values-in-ai/
https://chatbotsmagazine.com/how-museums-are-using-chatbots-5-real-world-examples-34e9d4858dd9
https://chatbotsmagazine.com/how-museums-are-using-chatbots-5-real-world-examples-34e9d4858dd9
https://chatbotsmagazine.com/how-museums-are-using-chatbots-5-real-world-examples-34e9d4858dd9
https://blockclubchicago.org/2019/05/08/want-to-text-a-dinosaur-the-field-museum-will-now-let-you-send-messages-to-maximo-the-titanosaur/
https://blockclubchicago.org/2019/05/08/want-to-text-a-dinosaur-the-field-museum-will-now-let-you-send-messages-to-maximo-the-titanosaur/
https://blockclubchicago.org/2019/05/08/want-to-text-a-dinosaur-the-field-museum-will-now-let-you-send-messages-to-maximo-the-titanosaur/
https://doi.org/10.1007/978-3-030-49760-6_3
https://doi.org/10.1007/978-3-030-49760-6_3

AKBULUT VE DiSLI

Carignani, F.,, Clemente, L., lodice, G. ve Bifulco, F. (2023). How management uses Al in
the museum field: From chatbots towards ChatGTP. https://www.researchgate.net/
publication/374191991_How_management_uses_Al_in_the_museum_field_from_
chatbots_towards_chat_GTP

Chat with Natalie. (2025). https://chatnataliepotter.metmuseum.org/visit

Cakmak, T. (2017). Miizelere yénelik bilgi ydnetimi egitimi: Hacettepe Universitesi
Bilgi ve Belge Yénetimi B&liimi dgrencilerinin analizi. Ankara Universitesi Dil ve
Tarih-Cografya Fakiiltesi Dergisi, 57(2), 796-821. https://dergipark.org.tr/en/pub/
dtcfdergisi/issue/66796/1044508

Davis-Marks, 1. (2021). Lost edges of Rembrandts “Night Watch” are restored using
artificial intelligence | Smithsonian. https://www.smithsonianmag.com/smart-
news/lost-edges-rembrandts-night-watch-are-restored-using-artificial-
intelligence-180978056/

Dem Museums. (2025). Ufukta “Al” var! Miizeler yapay zekayla bir araya geldiginde nelerle
karsilasacagiz?  https://www.demmuseums.com/tr/ufukta-ai-var-muzeler-yapay-
zekayla-bir-araya-geldiginde-nelerle-karsilasacagiz/

Derda, |. ve Predescu, D. (2025). Towards human-centric Al in museums: Practitioners’
perspectives and technology acceptance of visitor-centered Al for value (co-)

creation. Museum Management and Curatorship, 0(0), 1-23. https://doi.org/10.1080/
09647775.2025.2467703

Erbay, C. O. (2016). Bilisim ¢aginin miizecilik calismalarina etkileri. istanbul Universitesi.

Essen,Y.E.V.(2024). Integrating Al in Museums: A new phase in museum transformation.
Mimesis Journal, 13(2), 229-242. https://doi.org/10.13135/2389-6086/10030

Gerber, K. (2018). Tour Akron Art Museum with Dot the Chatbot. https://www.
theformgroup.com/articles/2018/10/17/tour-akron-art-museum-with-dot-the-
chatbot

Gong, Y., Cosma, G. ve Finke, A. (2023). Neural-based cross-modal search and retrieval of
artwork (arXiv:2307.14244). arXiv. https://doi.org/10.48550/arXiv.2307.14244

GUmus, F. (2019). Mtizelerde yapay zeka uygulamalari, etkileri ve gelecegi [Yiiksek Lisans
Tezi]. Istanbul Universitesi. https://nek.istanbul.edu.tr/ekos/TEZ/ET001014.pdf

Karadeniz, C. (2020). Miizede dijital teknolojilerin kullanimi ve salgin siirecinde dijital
katiim. idil Sanat ve Dil Dergisi, 9(70), 975-984. https://www.ceeol.com/search/
article-detail?id=964929

Munro, C. (2016, Subat 29). Meet Berenson, the robot art critic. Artnet News. https://news.
artnet.com/art-world/robot-art-critic-berenson-436739

696


https://www.researchgate.net/publication/374191991_How_management_uses_AI_in_the_museum_field_from_chatbots_towards_chat_GTP
https://www.researchgate.net/publication/374191991_How_management_uses_AI_in_the_museum_field_from_chatbots_towards_chat_GTP
https://www.researchgate.net/publication/374191991_How_management_uses_AI_in_the_museum_field_from_chatbots_towards_chat_GTP
https://chatnataliepotter.metmuseum.org/visit
https://dergipark.org.tr/en/pub/dtcfdergisi/issue/66796/1044508
https://dergipark.org.tr/en/pub/dtcfdergisi/issue/66796/1044508
https://www.smithsonianmag.com/smart-news/lost-edges-rembrandts-night-watch-are-restored-using-artificial-intelligence-180978056/
https://www.smithsonianmag.com/smart-news/lost-edges-rembrandts-night-watch-are-restored-using-artificial-intelligence-180978056/
https://www.smithsonianmag.com/smart-news/lost-edges-rembrandts-night-watch-are-restored-using-artificial-intelligence-180978056/
https://www.demmuseums.com/tr/ufukta-ai-var-muzeler-yapay-zekayla-bir-araya-geldiginde-nelerle-karsilasacagiz/
https://www.demmuseums.com/tr/ufukta-ai-var-muzeler-yapay-zekayla-bir-araya-geldiginde-nelerle-karsilasacagiz/
https://doi.org/10.1080/09647775.2025.2467703
https://doi.org/10.1080/09647775.2025.2467703
https://doi.org/10.13135/2389-6086/10030
https://www.theformgroup.com/articles/2018/10/17/tour-akron-art-museum-with-dot-the-chatbot
https://www.theformgroup.com/articles/2018/10/17/tour-akron-art-museum-with-dot-the-chatbot
https://www.theformgroup.com/articles/2018/10/17/tour-akron-art-museum-with-dot-the-chatbot
https://doi.org/10.48550/arXiv.2307.14244
https://nek.istanbul.edu.tr/ekos/TEZ/ET001014.pdf
https://www.ceeol.com/search/article-detail?id=964929
https://www.ceeol.com/search/article-detail?id=964929
https://news.artnet.com/art-world/robot-art-critic-berenson-436739
https://news.artnet.com/art-world/robot-art-critic-berenson-436739

Miizelerde Etkilesimli Yapay Zeka Platformu

Ozel, N. (2016). Miizelerde bilginin diizenlenmesi ve erisime sunulmasi: Ankara'daki
miizelere yoénelik bir arastirma. Ankara Universitesi Dil ve Tarih-Cografya
Fakiiltesi  Dergisi, 56(1), 177-209. https://dergipark.org.tr/tr/pub/dtcfdergisi/
issue/66793/1044448

Pasikowska-Schnass, M. ve Lim, Y. S. (2023). Artificial intelligence in the context of cultural
heritage and museums. European Parliamentary Research Service. https://www.
europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2023/747120/EPRS_BRI(2023)747120_
EN.pdf

Richardson, J. (2019a, Subat 14). Art meets artificial intelligence as museum resurrects
Salvador Dali. MuseumNext. https://www.museumnext.com/article/dali-lives-art-
meets-artificial-intelligence/

Richardson, J. (2019b, Eyliil 14). How are museums using chatbots? MuseumNext. https://
www.museumnext.com/article/how-are-museums-are-using-chatbots/

Schuettpelz, E., Frandsen, P, Dikow, R., Brown, A., Orli, S., Peters, M., Metallo, A.,
Funk, V. ve Dorr, L. (2017). Applications of deep convolutional neural networks to
digitized natural history collections. Biodiversity Data Journal, 5, €21139. https://doi.
org/10.3897/BDJ.5.e21139

Smithsonian Institution. (2018). Smithsonian launches pilot program of “Pepper” robots.
Smithsonian  Institution.  https://www.si.edu/newsdesk/releases/smithsonian-
launches-pilot-program-pepper-robots

Styx, L. (2024, Mayis 12). How are museums using artificial intelligence? MuseumNext.
https://www.museumnext.com/article/artificial-intelligence-and-the-future-of-
museums/

The British Museum. (2025). The living museum. The Living Museum. https://
livingmuseum.app

Varitimiadis, S., Kotis, K., Pittou, D. ve Konstantakis, G. (2021). Graph-based conversational
Al: Towards a distributed and collaborative multi-chatbot approach for museums.
Applied Sciences, 11(19), 9160. https://doi.org/10.3390/app11199160

Varitimiadis, S., Kotis, K., Skamagis, A., Tzortzakakis, A., Tsekouras, G. ve Spiliotopoulos,
D. (2020). Towards implementing an Al chatbot platform for museums. International
Conference on Cultural Informatics, Communication & Media Studies, 1(1). https://doi.
0rg/10.12681/cicms.2732

Vidu, C.-M., Zbuchea, A. ve Pinzaru, F. (2021). Old meets new: Integrating artificial
intelligence in museums’ management practices. C. Bratianu ve digerleri (Yay. Haz.),
Strategica. Shaping the future of business and economy (s. 830-844). Tritonik. https://
strategica-conference.ro/wp-content/uploads/2022/04/63-1.pdf

697


https://dergipark.org.tr/tr/pub/dtcfdergisi/issue/66793/1044448
https://dergipark.org.tr/tr/pub/dtcfdergisi/issue/66793/1044448
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2023/747120/EPRS_BRI(2023)747120_EN.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2023/747120/EPRS_BRI(2023)747120_EN.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2023/747120/EPRS_BRI(2023)747120_EN.pdf
https://www.museumnext.com/article/dali-lives-art-meets-artificial-intelligence/
https://www.museumnext.com/article/dali-lives-art-meets-artificial-intelligence/
https://www.museumnext.com/article/how-are-museums-are-using-chatbots/
https://www.museumnext.com/article/how-are-museums-are-using-chatbots/
https://doi.org/10.3897/BDJ.5.e21139
https://doi.org/10.3897/BDJ.5.e21139
https://www.si.edu/newsdesk/releases/smithsonian-launches-pilot-program-pepper-robots
https://www.si.edu/newsdesk/releases/smithsonian-launches-pilot-program-pepper-robots
https://www.museumnext.com/article/artificial-intelligence-and-the-future-of-museums/
https://www.museumnext.com/article/artificial-intelligence-and-the-future-of-museums/
https://livingmuseum.app
https://livingmuseum.app
https://doi.org/10.3390/app11199160
https://doi.org/10.12681/cicms.2732
https://doi.org/10.12681/cicms.2732
https://strategica-conference.ro/wp-content/uploads/2022/04/63-1.pdf
https://strategica-conference.ro/wp-content/uploads/2022/04/63-1.pdf

