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ETKILESiIMLI MEKANSAL ANLATILARDA
DENEYIM ODAKLI TASARIM PERSPEKTIFLERI
Sevin Giilpmar
Agustos, 2020

Gegen ylizyilda, miize ve bilim merkezlerinin sekillenmesinde yapisal olarak yeniden
kesif donemi yaganirken, son yillarda sergileme tasarimlar1 olduk¢a yaratici ve bir o
kadar da karmasik yapilar halini almistir. Bu gibi alanlar, i¢indeki nesne toplulugunu
ifade eden, egitimsel 6grenme ve yayma siireglerinin bagrolii olan kurumlardir.
Zaman igerisinde, yalnizca sanati ve bilimi temsil eden mekanlar olmaktan ¢ikarak,
iletisim giiclinli, tarihsel siirekliligini korumak i¢in fiziki diizeninde yaptig
reformlara da yansitmasi gereken, izleyicinin duyusal deneyimine agik, kurgusal
birer alana doniismiislerdir. Insan beyninin cesitli duyusal bilgileri kullanma
egiliminin miize ve bilim merkezlerindeki sergileme ve yorumlama prosediirleri
iizerinde etkisi ile etkilesimli mekan tasarimlarinin; hem islevsel hem de deneyimsel
mekan olasiliklarini arastirma potansiyelleri hala yogun olarak irdelenmesi gereken
konulardir. Igerigi bilgiye dayali bu tiir mekéanlarda ziyaretci-mekan iletisimine
yonelik ¢oklu duyusal bir stratejinin izlenmesi, 0grenme ve hafiza siireglerini
kolaylastirmasi, miize ortamini ve igerigini tiim ziyaretgiler i¢in daha erisilebilir ve
kavranabilir hale getirmesi nedeniyle 6nem tagimaktadir.

Bu baglamda arastirmanin amaci; anlati teorisinin dogasini anlamak, mekansal anlati
olgusunun cagdas sergileme tasarimi anlayisindaki okumalarim1 yapmak ve bu
alanlardaki deneyim odakli tasarim yaklagimlarmin anlasilmasina katkida
bulunmaktir. Miize ve bilim merkezlerindeki mekansal anlatilarin deneyimsel agidan
oncii bir rol oynadigi iddiasiyla, Isvigre Ulusal Miizesi’ndeki “Isvigre’de Arkeoloji”
ve CERN Avrupa Niikleer Arastirma Merkezi’ndeki “Partikiillerin Evreni” sergi
projeleri arastirma kapsamina alinmis ve her iki sergi de; icerik ve anlatilar, tasarim
yaklagimlar1 ve ¢evresel faktorler agisindan degerlendirilmistir. Literatiir taramadan
elde edilen bulgular ve incelenen 6rneklerden elde edilen sonuglar 1s181nda miize ve
bilim merkezlerindeki sergilemelerde kurgulanmis mekansal anlatinin hedeflenen
bilgi mimarisinin ingasinin yani sira, tematik birimleri kavramsallagtirarak medya
stratejilerine karar verdigi goriilmektedir. Bu nedenle bilgiyi alimlamak i¢in tiim
duyularin aktive edildigi katilimci bir deneyim merkezi olarak mekam
doniistlirebilme potansiyeline sahip oldugu ifade edilebilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Deneyim Tasarimi, Ekspografi, Etkilesim, Mekansal Anlati,
Miizeografi, Sinografi
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ABSTRACT

EXPERIENCE-ORIENTED DESIGN PERSPECTIVES
ON INTERACTIVE SPATIAL NARRATIVES
Sevin Giilpmar
August, 2020

In the last century, while a period of structural re-discovery has been experienced in
the shaping of museums and science centers, exhibition designs have become very
creative and complex structures in recent years. Such areas are institutions that
represent the community of objects within them and are the leading roles of
educational learning and dissemination processes. Over time, they have become not
only venues representing art and science, but have become fictional areas open to the
audience's sensory experience, which must reflect their communication power in
their physical order reforms to preserve their historical continuity. The impact of the
tendency of the human brain to use a variety of sensory information on the display
and interpretation procedures in museums and science centers, and the potential of
interactive space designs to explore both functional and experiential space
possibilities are still issues to be explored intensively. Following a multiple sensory
strategy for visitor-space communication in such spaces based on information is
important because it facilitates learning and memory processes and makes the
museum environment and content more accessible and comprehensible for all
visitors.

In this context, the aim of the research is to understand the nature of narrative theory,
to read the concept of spatial narrative in contemporary exhibition design
understanding and to contribute to the understanding of experience-oriented design
approaches in these areas. With the claim that spatial narratives in museums and
science centers play an leading role experimentally, “Archeology in Switzerland” at
the Swiss National Museum and “Universe of Particles” exhibition projects at CERN
European Nuclear Research Center were included in the scope of the research and
both exhibitions were evaluated in terms of content and narratives, design
approaches and environmental factors. In the light of the findings obtained from the
literature review and the results obtained from the samples examined, it is seen that
the spatial narrative fictionalized in the exhibitions in museums and science centers
decided on media strategies by conceptualizing thematic units as well as the
construction of the targeted information architecture. For this reason, it can be stated
that it has the potential to transform space as a participatory experience center where
all senses are activated in order to receive information.

Key Words: Experience Design, Expography, Interaction, Museography,
Scenography, Spatial Narrative
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ON SOz

Bu tez, tasarim merkezli bir mekan anlayisini deneyim merkezli bir anlayisla
biitiinlestiren teoriler ile kurgusal yaklasimlar1 incelemek; yabanci literatiirde
“spatial narrative” olarak gecen “mekdnsal anlatr” olgusunun cagdas sergileme
tasarimi anlayisindaki okumalarin1 yapmak i¢in hazirlanmigtir.

Bu c¢alismanin gergeklestirilmesinde degerli fikirleri ve katkilariyla benden
desteklerini hi¢bir zaman esirgemeyen danigmanim Dog¢. Dr. Kader Siirmeli’ye;
yogun ilgileri ve akademik arastirmaya olan tegvikleri ile ¢aligmalarimda 6rnek
almaktan hi¢ vazge¢medigim tiim lisans ve yiiksek lisans programi hocalarima;
hayatim boyunca benden maddi ve manevi desteklerini eksik etmeyen, fedakarliklar
ve bana duyduklar1 giiven ile yasamimin her doneminde yanimda olan aileme; her
animda oldugu gibi bu siirecte de bana inanmaktan vazge¢gmeyen, gostermis oldugu
sonsuz anlayis, ilgi ve desteginden gii¢ aldigim sevgili esim, hayat arkadagim Feyyaz
Giilpinar’a ve son olarak yliksek lisans egitimimin son aylarinda hayatima giren
minik kizim Ela’ya varlig1 ve hayatima kattig1 anlam i¢in sonsuz tesekkiir ederim.

Istanbul; Agustos, 2020 Sevin Giilpinar
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1. GIRiS

Glinlimiizde insanlarin bos zamanlarinda entelektiiel olarak zenginlesme ihtiyaglarini
karsilayan miize ve bilim merkezlerinde, arastirmacilar, tasarimcilar ve uygulayicilar
tarafindan saglanacak, tiim duyular1 kapsayan bir deneyim yasama beklentisi oldugu
bir gercektir. Ote yandan teknolojik evrimin biiyiikk bir hizla gergeklestigi
giinlimiizde, sergileme stratejilerinin de dijital caga adaptasyonun bir o kadar hizl
gelistigini sOylemek miimkiindiir. Etkilesim tasarimi disiplini, bir serginin tiim
alanlarini etkisi altina alabilmektedir. Ayn1 zamanda gelistirilen sergileme tasarimlari
ile modellerin, animasyonlarin, etkilesimli ekranlarin, 1siklarin ve seslerin ve tiim
0zel efektlerin sahne yaratmadaki rolii tartigmasizdir. Bu tiir enstriimanlarin varligi,
miizenin yeni bir eser sergileme bicimi ile kendi imajin1 degistirmekte; ziyaretgilerle
olan iligkisini de bir iist boyuta tagimaktadir.

Nesnelerin mevcut diizenini, sunumunu degistirme ve iyilestirme potansiyelleri i¢in
miize alanlarinda mekénsal anlati yoluyla sahne tasarlamak, sinirli alanlarda ¢ok
sayida nesne sergilemek i¢in yeni ¢oziimler saglama ihtiyacina da ¢6ziim sunarak,
miizenin siiriikleyici bir deneyim olarak algilanmasini saglayabilmektedir. Miizeyi
bir tiyatro sahnesiymis gibi anlati alan1 haline doniistiiren ve ziyaretcilerin aktif ve
katilimcr bir deneyime sahip olabilecegi bir mekan olarak ifade eden kurgusal
yaklasimlar, izleyicinin farkli bir mekéansal ve zamansal boyuta taginmasina olanak
saglamaktadir. Izleyicileri aktiflestiren ve hikayenin bir parcasi haline getiren
etkilesimli ortamlarin, fiziksel, duygusal, estetik ve sosyal anlamlar1 formiile ederek
alan1 kisisellestirdigi ifade edilebilir.

Tez calismasinda; anlati teorisinin dogasin1 anlamak, mekansal anlati olgusunun
cagdas sergileme tasarimi anlayisindaki okumalarmi yapmak ve bu alanlardaki
deneyim odakli tasarim yaklagimlarinin anlasilmasina katkida bulunmak
amaglanmistir. Bu dogrultuda arastirmada, objeleri sunma ve eserdeki anlami iletme
biciminin, nesneleri, mekanlar1 ve izleyiciyi birlestiren; ses, 151k, goriintii, etkilesimli
araglar ve tim Ozel efektlerle yaratilan “mekansal anlati”lara nasil doniistigi

irdelenmektedir.



Bu baglamda ziyaretcilerin duyular1 ve bedensel hareketleri yoluyla yasadigi
deneyime odaklanan mekéansal anlati temelli sergilemelerin hangi tasarim
perspektiflerine sahip oldugu arastirmanin problem durumunu olusturmaktadir.
Problem durumu kapsaminda, etkilesimli mekansal anlati yaklagimimi benimseyen
miize ve bilim merkezleri i¢indeki sergilemeler evreninden Isvigre Arkeoloji Miizesi
icinde yer alan “Isvigre’de Arkeoloji” ve Avrupa Niikleer Arastirma Merkezi’ndeki
“Partiikiillerin Evreni” sergileri orneklem olarak belirlenmis ve bu alanlardaki
mekansal anlati temelli tasarim perspektifleri ele alinmustir.

Asagidaki arastirma sorulari ise bu tezin alt problemlerini olusturmaktadir;

+ Miize ve bilim merkezlerindeki sergilemelerde, mekanlar1 daha ilgi cekici
kilarak, mekan-ziyaret¢i arasindaki iliskiyi aktiflestirerek hedeflenen bilgi
aktarimini saglayabilmek i¢in hangi yontemler kullanilmaktadir?

+ Bu ortamlardaki teknoloji destekli gilincel anlatim araglari ile ses, 151k,
goriintii ve etkilesimli sistemlerin dahil oldugu sahne dekoru serginin
anlatimini nasil etkilemektedir?

Son yillarda anlati deneyimleri olusturmak igin c¢esitli iletisim kanallar1 yaratilma
gereksinimi oldukga artsa da, bu gereksinimi problem edinen az sayida aragtirma
yapildig1 ve etkilesimli mekansal anlati tekniklerinin de az sayida sergiye dahil
edildigi gortilmistiir. Ayrica, kullanic1 deneyimlerini teknolojiyle zenginlestirmek
icin farkli duyusal uyaranlarin mekansal tasarima anlamli bir sekilde nasil entegre
edilecegine dair sinirlt bir literatiir olmasi aragtirmay gerekli kilmistir.

Aragtirma problemi nitel aragtirma yontemi ile disiplinlerarasi biitiinciil bir perspektif
esas alinarak incelenmistir. Arastirma siirecinde inceleme yapilan konunun detayli
bir sekilde tanimlanmasi hedef alinmistir. Bu baglamda arastirma verilerini elde
etmek iizere genis bir literatiir taramasi1 ve dokiiman incelemesi yapilarak ulusal ve
uluslararas1 kitaplar, tezler, makaleler ve internet kaynaklar1 arastirma kaynaklari
olarak referans alinmis, ornek sergileme tasarimlarina ait belgeler incelenmistir.
Bulgularin ¢dzliimlenmesinde, nitel arastirma yodntemi c¢ercevesinde veri analizi
tekniklerinden kuramsal ve betimsel analiz tekniklerine basvurulmustur. Elde edilen
analizlerle sekillenen veriler, ¢aligmaya en iyi sekilde entegre edilmeye calisilarak
kapsamli ve biitiinciil bir sekilde sonuca ulasilmast hedeflenmistir.

Tezin birinci boliimiiniin (Giris) ardindan ikinci boliimde; “Mekansal Anlat1” baglig
altinda 6nce “Mekansalligin Bilissel Boyutu” iizerine ¢alisilarak, gorsel algi, dikkat,

bellek, beden, zaman, mekéan ve ¢oklu duyusallik olgularmin deneyimsel igeriklerin
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tasarimimnda ne derece Onemli oldugu irdelenmistir. Ardindan “Mekansal Anlati
Kavram1” kisminda anlati, anlatibilim, anlati alanit olgular1 ¢esitli teorisyen
goriigleriyle desteklenerek agiklanmis ve sergi mekani i¢inde c¢evresel bir anlatinin
yaratilmasi ¢ercevesinde literatiirde ¢ok fazla irdelenmeyen mekdnsal anlati gatisi
insa edilmistir. “Mekansal Tasarim” bashigr altinda ise form, fonksiyon ve
etkilesimin mekan tasarimi {lizerindeki yansimalari ele alinarak etkilesimli mekanin
tanimlamas1 yapilmis ve etkilesimli teknolojilerin bu mekanlar1 destekleyici
yonlerine deginilerek, miize anlatilar1 i¢in nasil kullanilabilecegi tarif edilmistir.
Tezin {iglincli boliimiinde; miizeografi, ekspografi, sinografi gibi yaklagimlar
irdelenerek, mekansal kurgunun rolii ve sergi anlatilar1 iizerindeki etkisi ortaya
konmus; miize ve sergileme alanlarinda mesaji1 alimlayan beden ile mesaji ileten
cevre arasindaki iligkinin incelenmesi, mekanin bedenle olan deneyimsel iliskisinin
tartisilmasi saglanmistir.

Tezin dordiincii boliimii “Mekansal Anlatilarda Deneyim”dir. Bu bdliimde deneyim
ve duyum gibi kavramlarin sergileme tasarimlarindaki kalict etkilerinin ortaya
konmasi; katilimer merkezli bir sergileme anlayisinin 6grenmeyi daha akilda kalici
ve etkileyici kilmasinin ortaya konmasi amaglanmaistir.

Tezin besinci boliimiinde ise, arastirmanin drneklemini olusturan; Ziirih’teki Isvigre
Arkeoloji Merkezi’'ndeki “Isvigre’de Arkeoloji” sergisi ile Avrupa Niikleer
Arastirma Merkezi’'ndeki (CERN) “Partikiillerin Evreni” sergi projeleri, icerik ve
anlatilar, tasarim yaklasimlar: ve gevresel faktorler iizerinden degerlendirilmistir.
Bu gibi merkezlerin topluma bilgiyi aktarmadaki rollerini yeniden tanimlama
ihtiyacinin giderek daha fazla farkina varilmasi gerektigi iizerinden yola ¢ikilarak
insanlarin ilgi ve heyecan duyabilecegi deneyimler tasarlayan sergilerin gelistirilmesi
icin bu sergiler lizerinde incelemelerde bulunulmustur. Son olarak tezin Sonug

Boliimiinde genel ¢ikarimlara yer verilmistir.



2. BOLUM MEKANSAL ANLATI

2.1. Mekansalhgin Bilissel Boyutu

Biligsel psikoloji ya da biligsel cognitivizm; diisiinme, hissetme, 6grenme, hatirlama,
karar verme, dil, problem ¢b6zme ve yargilama gibi zihinsel siireclerin kapsaml
olarak incelenmesidir (Biligsel Psikoloji, [20.10.2019]). Psikolog Michael W.
Eysenck (2001, 2) “Bilissel Psikolojinin Prensipleri” kitabinda, ¢evreyi anlama ve
bunu saglamada dikkat, gorsel algi, 6grenme, bellek, dil, problem ¢6zme, akil
yiirlitme ve diisiinme gibi eylemlerden hangilerinin uygun olacagia karar vermeyi
iceren temel psikolojik siireclerin biligsel psikolojinin ilgi alam1 oldugundan
bahseder. Ozellikle, gorsel algi, dikkat ve hafiza alanlari ziyaretci-nesne
etkilesiminde iizerinde durulmasi gereken kavramlardir. Bu yilizden bu olgularin
tasarimda yaratict siireg, mekansal deneyim ve ziyaret¢i faktorleri agisindan

incelenmesi ve dikkate alinmasi1 gereken bir noktadir.
2.1.1. Gorsel Algy, Dikkat ve Bellek

Gorsel Alg1

Algi, tiim duyularin birlikteligi ile meydana ¢ikan biitiinciil bir durumun sonucu
olarak psikoloji ve biligsel bilimlerde duyusal bilginin alinmasi, yorumlanmasi,
secilmesi ve dilizenlenmesi anlamina gelir. Algi, duyu organlarinin fiziksel
uyarilmastyla olusan sinir sistemindeki sinyallerden olusur (Algi, [20.10.2019]).
Algilama edinimi 6zellikle mekan algis1 baglaminda, duyularin biitiinlestigi bedensel
deneyim ve anilarin katkisiyla zenginlesmektedir. Felsefe Sozliigii’nde algi, “duyu
organlarmi dogrudan etkileyen maddi diinyadaki nesne ve slireclerin dis yapisal
ozelliklerinin duyusal imgesi’dir (Frolov, 1991, 15). Algiy1 duyum siireci ile
iligkilendiren Psikolog C.T. Morgan (2010) ise algiy1, “duyumlar1 yorumlama ve
anlamli hale getirme siireci” olarak tanmimlarken; San, (2010, 44-45) “duyular

aracilif1 ile uyaricilar tarafindan getirilen bilgi ve verilerin ¢esitli sekillerde islenip



depolanmasi ve bu islemler sirasinda 6zetleme, siniflama ve indirgeme gibi zihinsel

siireglerin agiga ¢ikmasi” durumunu alginin tanimina dahil eder.

Cevreyi duyumsama ve analiz etme siirecinde 6nemli bir kavram olarak ortaya ¢ikan
algt nesnel diinyayr duyular yolu ile 6znel bilince aktarmaktadir. Algida 6zne
viicudunu nesnelerden farkli bir bigimde deneyimler, ¢ilinkii kendisine uygulanan
uyarictylr hisseder ve karsilik verme olanagina sahiptir (Ponty, 1962, 56).
Dolayistyla, bedenin igsel algisinin nesnelerin algis1 ve yorumlanmasi tizerinde etkili

oldugu soylenebilir.

Duyum Anlam
UYARICILAR
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Sekil 1: M.R. Solomon’un Algilama Siireci

Michael R. Solomon, Consumer Behavior: Buying, Having and Being. (New Jersey, Prentice
Hall, 2004), 49.

Algilama ise; bir organizmanin gereksinimlerini karsilamak igin ¢evresel bilgileri
cesitli yontemlerle elde etmek siireci olarak disiiniilebilir. Bir baska deyisle
algilama, duyusal verilen olusturdugu karmasik ve c¢ok boyutlu girdiyi anlamh
orlintiiler olarak yorumlama islemidir. Algilama siireci; dis ¢evrede maruz kalinan
uyaricilarin duyumu ile baglar. Duyum ile birlikte sinirsel enerjiye c¢evrilen veriler
beyin tarafindan islenmek {izere alimlanir ve islenen veriler algisal ¢iktilart olusturur.
Solomon (2004)’a gore; algilama siirecinde algilamanin gerceklesebilmesi igin bes
duyuya gelen bilgilere maruz kalma; akabinde dikkat ve yorumlama asamalarinin
gerceklesmesi gerekmektedir (Sekil 1). Mesajin sunuldugu ortamda bulunuyor

olmak mesajin algilandig1 anlamina gelmez.



Algisal siiregler icerisinde deneyimsel ve Ogretimsel igeriklerin tasarlanmasinda
gorsel alginin insas1 oldukca dnemlidir ve gorsel algi yaklasimlart mekan ve deneyim
tasarimi siireclerinde etkisini yogun bir big¢imde hissettirmektedir. Gorsel algi;
beynin, gozlerin gordiiklerini anlamlandirma yetenegini ifade eder ve algisal
organizasyon, perspektif, parca-biitiin iliskisi, sekil-zemin iliskisi, mekansal algi
renk, hareket ve boyut algilamasi gibi farkli islevlerin incelenmesiyle ilgilenir. David
Marr (1982) gorsel algiyl, gozle edinilen bilgilerin, bireyler tarafindan
anlamsallastirildig1 bir slire¢; Marianne Frostig (1964) ise, gorsel uyaranlari tanima,
ayirt etme ve oOnceki deneyimlerle bagdastiran yorumlama yetenegi olarak
tanimlamaktadir. Bu dogrultuda gorsel algi siirecinde gérme duyusu ile edinilen
verilerin beyin tarafindan islenip yorumlanmasi s6z konusudur ve beyin tarafindan
yapilan yorum, goziin ne gordiiglinden daha Onemlidir. Bu yilizden algilama
siirecinde, digsaridan gelen bilgi ve yonlendirmeler ile igeriden etkileyen duygusal ve
psikolojik stireclerin beynin girdileri yorumlamasi ve anlamlandirmasi siirecinde
oldukca etkili oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ciiceloglu (2014) bu durumu;
algilamanin kisinin bilgileri, deneyimleri, kisisel ve toplumsal degerleriyle bag

kurmasi sebebiyle karmasik bir yapiya sahip olmasi ile agiklamigtir.

Tasarimda gorsel algilamay1 agiklamak amaciyla kullanilan Gestalt ilkeleri, 20.
ylizyilin ortalarinda Almanya’da ortaya ¢ikan, adin1 Almanca sekil ya da form
anlamina gelen gestalt sozciigiinden alan, bilissel siiregler icerisinde algi ve algisal
orgiitlenme konularina yogunlagan psikoloji teorisinin temelini olusturan
prensiplerdir (Gestalt Ilkeleri, [21.10.2019]). Bu teorinin temelinde “Biitiin, kendisini
olusturan pargalarin toplamindan daha fazlasidir” anlayisi yer alir. Gestalt teorisi
sekil-zemin iliskisi, yakinlik, tamamlama, benzerlik ve siireklilik olmak {izere bes
temel ilke etrafinda sekillenir. Gestalt psikologlarindan Wertheimer, gorsel iliskilerin
baz1 gruplama ilkeleri ile var olabilecegini belirtmektedir. Buna gore boyut, bi¢im,
yon, simetri, iyi sekil, sekil tanimlama, renk ve parlaklik iliskileri seklinde bu ilkeleri

ozetlemektedir (Gestalt ilkeleri, [21.10.2019]).

Sekil-Zemin Iligkisi : Algisal alanda dikkatin odaklastig1 obje sekil, seklin gerisinde
kalan ve onu ¢evreleyen ortam ise zemindir. Sekil ve zemin mutlak kavramlar degil;
algilayanin dikkatini yogunlastig1 noktaya goére yer degistirebilen olgulardir (Sekil
2).



Sekil 2: Sekil-Zemin iliskisi

Ozgoniil, Oncii. [21.10.2019]. Gestalt Kuramu. https://tasarimcantasi.com/3474-gestalt-kurami.html

Yakinhk Ilkesi : Duyusal anlamda birbirlerine yakin olan uyaricilar bir kiime olarak
algilanir. Buradaki yakinlik daha ¢ok zaman ve mekan anlamindadir. Nesneler,
yiizeyde birbirlerine yakin konumda iseler kolay algilanabilir gruplar olustururlar

(Sekil 3).

Sekil 3: Yakinhk ilkesi

Gestalt Psikolojisi. [21.10.2019]. Wikipedia. https://www.wikiwand.com/tr/Gestalt psikolojisi

Tamamlama Ilkesi : Organizmalar, tamamlanmamis etkinlikleri, sekilleri, sesleri
tamamlayarak algilama egilimindedir (Tamamlama ilkesi, [26.10.2019]). Bu ilke

duyusal anlamda eksik girdi iceren uyaricilarin tam olarak algilanmasi ilkesidir

¢
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Sekil 4: Tamamlama Ilkesi

Gestaltizm. [26.10.2019]. Wikipedia. https://cs.wikipedia.org/wiki/Gestaltismus



Benzerlik Ilkesi : Sekil, renk, doku gibi bazi duyusal ézellikler yoniinden benzer
olan ancak detaylarda farklilagan nesnelerin bir kiime olarak algilanmas1 durumudur

(Sekil 5).
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Sekil 5: Benzerlik ilkesi

Gestalt Psikolojisi. [21.10.2019]. Wikipedia. https://tr.wikipedia.org/wiki/Gestalt psikolojisi

Siireklilik Ilkesi : Bir diizlem iizerinde belirli bir yonde ilerleyen duyusal uyaricilarin

birbiri ile iligkili olarak bir biitlin seklinde algilanmas1 durumudur (Sekil 6).

Sekil 6: Siireklilik ilkesi

Gestalt Kurami. [21.10.2019]. Pdr Birimi. https://pdrbirimi.com/gestalt-kurami-butunculuk/

Tim baglamlar ¢ercevesinde, algi yaratmasi beklenen gorsel, isitsel ve etkilesimli
iceriklerin kalitesi etkili bir ileti sisteminin olusturulmasinda kritik bir rol
istlenmektedir. Farkli hedef kitle ve beklentileri dogrultusunda yaratici tasarim
alternatifleri olusturulabilmekte ve dogru geri bildirim ile etkili bir ¢oklu duyusal
tasarim  anlayis1  gelistirilebilmektedir. ~ Ozellikle hedef kitle acisindan
diisiiniildiiglinde yaratilan alginin tasidig ileti, tasarimin etkisini arttirabilmektedir.
Bu nedenle tasarim siirecinde algiy1r meydana getirecek kavram, nesne, mekan ya da

etkinliklerin se¢imi olduk¢a dnemlidir.



Dikkat

Dikkat; diisiince, algilama ve kavrama gibi zihinsel yetileri baska uyaranlar
diglayarak yalnizca belirli uyaranlar iizerinde yogunlastirma giictidiir (Dikkat,
[30.10.2019]). Dikkatin duyumdan bellek ve 6grenmeye kadar tiim biligsel siirecleri
etkileyen bir iist siire¢ oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bilim insanlar1 ve
aragtirmacilar uzun siiren c¢alismalar sonucunda dikkatin tek bir siirecten
olusmadigini, bir grup alt siirecten meydana geldigini ortaya koymustur. Dikkatin alt
siireglerinin en ¢ok kabul géren modeli Sohlberg ve Mateer'in (1987, 1989) deneysel
noropsikolojinin klinik vakalarina dayali hiyerarsik modelidir. Bu modele gore

dikkat su boliimlere ayrilabilir (Dikkat Boliimleri, [30.10.2019]).

Uyardma: Yorgun ya da enerjik olundugundaki aktivasyon ve uyaniklik seviyesi ile
ilgilidir.
Odaklanmig Dikkat: Dikkatin bir uyariciya odaklanmasi kabiliyeti ile ilgilidir.

Siirdiiriilen Dikkat: Bir uyarici ya da eylemle uzun siire ilgilenebilme kabiliyetidir.

Secici Dikkat: Belli bir uyaric1 ya da eylemle dikkati dagitan baska bir uyarici
oldugu halde ilgilenebilme kabiliyetidir.

Degisen Dikkat: Dikkat odagini iki ya da daha fazla uyaran arasinda degistirebilme
kabiliyetidir.

Boliinmiis Dikkat: Ayni anda farkli uyaran ya da eylemlerle ilgilenebilme

kabiliyetidir.

Secici dikkat geregi bir seferde yalnizca bir seye odaklanilabilir ve sadece ¢ok 6zel
durumlarda dikkatin birden fazla yere yogunlasabilmesi s6z konusudur. Bir serginin
ayirt edici tiim Ozellikleri ile ortamdaki hareket kaliplari, dikkat ¢ekmeye katkida
bulunan en belirgin faktorler olarak tanimlanmistir (Bitgood, 2000, 43). Nesnelerin
gosterimi sirasinda, yalnizca dikkat ¢ekebilecek Ozellikte olanlarin iletisimsel bir
sans1 vardir. Dikkatin motivasyon gerektirmesi durumu ise; algilanan ¢abanin en aza
indirilmesi, biligsel duygusal uyarilmanmn artmasi ve dikkat dagilmasinin en aza

indirgenmesi faktorlerine dayanmaktadir (Bitgood, Dukes, Abbey, 2006, 464).

Dikkat kaynaklari, smirli olmalar1 ve c¢aba harcandikca zamanla tiikenmeleri

sebebiyle ancak bilissel-duygusal uyarilma ile yenilenebilirler. Ziyaret¢i deneyimi



kapsaminda bakildiginda ziyaretcilerin belirli bir sunum tiiriinden sikilmasi
durumunda, konu ve nesnelerin degistirilmesi ilgilerini yenileyebilmektedir. Dikkat
cekmek icin pek ¢ok materyalin bulundugu sergi gibi yogun sekilde tesvik edici
ortamlarda, secici dikkat geregi yalnizca en belirgin unsurlarin basarili olmasi daha
muhtemeldir. Bu nedenle tasarim ve yorumlamanin, sorunsuz iletisimi
kolaylastirmak ig¢in bilissel sistemin sinirlamalar1 ve 6zelliklerini dikkate almasi

gerekir.
Bellek

Psikolojide bellek; bir organizmanin bilgiyi anlama, saklama ve bilince geri ¢agirma
yetenegi olarak tanimlanir (Bellek, [20.10.2019]). Hafiza teorileri agirlikli olarak
hafiza sisteminin yapisi ve bu yap1 igerisinde calisan siiregler ilizerine yapilandirilir
(Eysenck, 2001, 157). Hafiza c¢alismalarmnin, pek c¢ok farkli teoriyle iizerinde
caligtlan bir disiplin oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ancak bellek {izerinde
sonuglandirilmis kodlama, saklama ve geri cagirma siireclerinin varlifindan kesin
olarak s6z etmek miimkiindiir (Sekil 7). Kodlama, bilginin tanimlanmasi,
iligkilendirilmesi ve iglenmesi siireci; saklama, kodlama ¢iktilarinin hafiza sistemi
icinde birikmesiyle meydana gelen alani ve geri ¢agirma, bir bilgi 6gesinin bellek
deposu disina ¢ikarilarak geri kazanilmasi olayr olarak tanimlanmaktadir (Bitgood,

1994, 5; Eysenck, 2001, 157).

* Kodlama Depolama Geri cagirma

Saptama Saklama Animsama
Yerine yerlestirme

Sekil 7: Bellek Siirecleri

Bellegin Ug Evresi. [20.10.2019]. Sosyal Psikoloji. http://bilgioloji.com/pages/sosyal/psikoloji/
bellek/insan-belleginin-uc-evresi-kodlama- depolama-geri-cagirma-nedir/

Atkinson ve Shiffrin (1968), farkli bellek yaklagimlarini ve teorilerini birlestirerek,
bir bellek mimarisi modelini olugturmus; hafizanin yapisal 6zellikleri ve anilarin
olusturulmasinda yer alan kontrol siireclerine odaklanmiglardir. Bu paradigma

altinda, li¢ temel tiirde hafiza deposu vardir. Bunlar duyusal bellek, kisa siireli bellek

ve uzun siireli bellek olarak adlandirilir (Sekil 8).
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Modele gore, duyu kaydina giren bilgiler duyusal hafizaya alinir; diger bir deyisle
duyusal kayit gerceklesir. Eger bilgi islenmeye devam ederse kisa siireli hafizaya
transfer edilir. Bu noktada tekrarlama, bilgileri kisa stireli bellek deposunda tutan bir
kontrol islemidir. Kisa siireli bellekten, bilgi kalici1 depolama i¢in uzun siireli bellege

aktarilabilir.

Rehearsal

I AL I
Incoming —.‘ Sensory Attention | Short-term > Long-term
information ‘ memory - memory . —— memory
- 1 —’7 etrieva 4!7

Unattended Unrehearsed Some information
information information may be lost over time
is lost is lost

Sekil 8: Atkinson ve Shiffrin Bellek Modeli, 1968

Atkinson ve Shiffrin Bellek Modeli. [25.10.2019]. Multi Store Model of Memory.
http://significantfraud101.blogspot.com/2015/11/multi-store-model-of-memory-atkinson.html
Duyusal bellek; oldukca kisa ve sadece duyusal modalite ile ilgili bilgileri tutar.
Deneyimlenen her duyu i¢in bir duyusal hafiza deposunun varligindan soz edilir
fakat duyusal hafiza 6zellikle gorsel ve isitsel duyumlara hitap eder. Duyusal kaydin
kapasitesi sinirsiz olsa da bilginin saklanma siiresi sinirlidir. Alimlanan bilgiler ¢ok
hizli bir sekilde azalir ve birkag yiiz milisaniye boyunca saklanarak kaybolur. (500

milisaniye = yarim saniye)

Kisa siireli bellek; duyusal hafiza ile elde edilen verilerin bir kisminin iletildigi, ¢ok
smirl kapasiteye sahip olan hafizadir ve genellikle isleyen hafiza olarak adlandirilir.
Kisa siireli bellek, bilgiyi hatirlama denemesi veya prova (tekrarlama) yapmadan
birka¢ saniye icerisinde bazen bir dakikaya kadar geri ¢agrilabilmeyi miimkiin kilar

(Kisa Siireli Bellek, [13.09.2019]).

Uzun siireli bellek ise duyusal ve kisa siireli hafizanin aksine sinirsiz kapasiteye
sahiptir ve depolanmisg bilgiler smrsiz bir siire boyunca tekrar tekrar
cagrilabilmektedir. Kisa siireli bellekteki bilgiyi uzun siireli bellege aktarmak;
tekrarlama, kodlama ve geri getirme siireclerinin sonunda gergeklesir. Bilginin
kaliciligim1 koruyabilmesinde her birinin tek basina yeterli olmadigini sdylemek

gerekir.
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Sergiler ve ziyaretciler ilizerinde yapilan caligmalarda, hafiza ve hatirlamalarin
deneyimler iizerindeki etkilerine odaklanilmistir (Bitgood, Cleghorn, 1994;
McManus, 1993; Stevenson, 1992). Bu gibi ¢aligmalar, gorsel bilginin
hatirlanmasinin anlamsal veya gorsel olmayan igerikten daha iistiin oldugunu ortaya
koymaktadir (Bitgood, Cleghorn, 1994, 11). Farkli sergilerin gorsel, anlamsal ve
duyusal kategoriler i¢in farkli hatirlama oranlar1 olusmus (Bitgood, Cleghorn, 1994,
12) ve nesnelerin hafizasinin diger hafiza tiirlerinden agikea iistiin oldugu verisi elde
edilmigtir (Stevenson, 1992). Miize deneyiminin ¢esitli tiirden anilarin, nesneler,
mekanlar, konular gibi belirli unsurlarla iliskilendirilebilecegi sonucu ortaya
cikmistir (Bitgood ve Clerghorn, 1994, 12). Cagrilan hafiza tiirlerinin arastirmacilar
tarafindan belirli tlirlerin hatirlanmasi i¢in kullanilan ydntemlerden etkilendigine
dikkat ¢ekmek onemlidir. Bu baglamda; hafiza mekanizmasinin anlasilmasi, etkili
sergilerin tasarimini sekillendirebilmekte; goriintiileme modlarini diizenleyebilmekte

ve ziyaretin kisa ve uzun vadeli etkisini agiklayabilmektedir.
2.1.2. Beden, Zaman ve Mekan

Beden; algilayan, duyumsayan, yasayan bir varlik olarak mekéani kendi i¢inde
yapilandirir. Bir diger deyisle beden, kendisini i¢ine alan mekansal diizeni manipiile
ederek kendi zamansal algisin1 yaratma; mekan da bedeni kendi yapisina uygun
olarak yonlendirme ve bedenin algisin1 yonetme egilimindedir. Zaman ise bedenin
mekani algilamasini, birer an1 olarak kodlamasini ve her yeni algilama aninda ge¢mis
anilar1 ¢agirarak yeni anilar iiretmesini saglar. Bu sayede beden, zaman ve mekan

biitiinlesik ve devingen bir iliski i¢inde varliklarini stirdiiriir.

Merleau-Ponty’e gore (1948, 25) beden; hem nesneler arasinda bir varliktir, hem de
onlar1 géren ve onlara temas eden seydir. Ponty (1948, 30) bedeni fizikselligin
Otesinde “seyler” ile olan biitiinsel iligkileri ile ele alinmas1 gerektigini savunur ve

“seyler”i su sekilde tanimlar:

“Seyler, karsisinda diisliniip tasinilacak yalin ve tarafsiz nesneler degiller; her biri bir tutumu
temsil eder, hatirlatir, olumlu ya da olumsuz tepkiler uyandirir. Bir insanin kendisini
cevreledigi nesnelerden, tercih ettigi renklerden, gezdigi yerlerden, o insanin zevki, kisiligi,
diinyaya ve disaridaki varliklara karg1 tutumu okunur.”

Beden ne goriilen fiziksel bir nesnedir, ne de baska bir yerden gelen tinin otomata
inmesidir (Ponty, 2006). Ponty i¢in yasayan beden, ¢evresindeki seylerle var olan,

degis tokuslar sistemi i¢inde evrilen, bir var olma bicimidir. Beden, hareketiyle
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cevresindekileri kendi etrafinda bir ¢ember halinde tutmaktadir, “seyler, yasayan
bedenin bir etkisi ya da uzantisidir, onun tenine ge¢mislerdir, onun biitiinciil tanimina
dahildirler” (Ponty, 2006). Ponty, bu birlikte var olma durumunu “yasadigimiz diinya

bile viicudun kumasindan yapilmistir” soziiyle ifade etmektedir.

Bedenin mekan ile olan iligkisi, bedenin algilayan ve algiladigi dogrultuda yasayan
bir varlik olmasi ile mekanin algilanabilir oldugu 6l¢iide bedensellesmesi iizerine
kuruludur. Uretildigi ve mekanm {irettigi gibi algilanan bir beden o mekanmn
belirleyicilerine maruz kalir (Lefebvre, 1991, 195). Oyle ki Norberg-Schulz (1968,
27-35), mekan olgusuna algi cergevesinde yorumlayarak mekanin onu meydana
getiren biitlin 6gelerle birlikte ele alinmasi gerektigini savunmaktadir. Mimari mekan
onu yasayan, duyumsayan, deneyimleyen insan bedeninden ayri diisiiniilemez.
Mekan beden ile, beden ise mekan ile var olmaktadir. Zira mimarlik, bireylerin
kendilerini mekan ve zamanla iligkilendirmesinde ve bu boyutlara insani bir 6l¢ii
vermedeki temel aractir. Mimarlik sinir1 olmayan mekani ve sonsuz zamani
ehlilestirerek insan i¢in katlanilir, yasanilir ve anlasilir kilar. Mekan ve zamanin bu
karsiliklt bagliliginin sonucu olarak, duyularla ilgili i¢ ve dis mekan, fiziksel ve
ruhsal, maddesel ve zihinsel, bilingli ve bilingsiz onceliklerimizin diyalektiginin

sanatin ve mimarligin dogasinda 6zsel bir etkisi vardir (Pallasmaa, 2011, 20).

Juhani Pallasmaa “Tenin Gozleri” (2011) adli yapitinda mimarlik deneyiminde
duyularin roliinii irdeleyerek, aidiyet ve biitiinlesme duygusunu miimkiin kilan ¢ok
duyulu bir mimarligin yolunu gosterir. Ona gore (2011, 49); duyusal deneyimler
beden araciligiyla; bedenin ve insani varolma seklinin yapisinda biitiinlesir. Bedenler
ve hareketler cevreyle siirekli etkilesim halindedir; diinya ve kendilik birbirine
araliks1z olarak bilgi saglar ve birbirini tanimlar. Bedene dair alg1 ile diinyaya dair
imge tek bir siirekli deneyime doniisiir; mekandaki yerinden ayr1 bir beden olmadig:
gibi, algilayan kendiligin bilingdis1 imgesiyle ilintili olmayan bir mekan da yoktur.
Mekan, madde ve zaman mimarlik deneyimlerinde tek bir boyutta ve varligin bilince
isleyen temel 6ziinde kaynasir. Birey kendini bu mekéan ve anla biitiinlestirir ve bu
boyutlar varolusun bilesenlerine doniislir. Mimarlik bireyin kendisi ile diinya
arasinda uzlagsma sanatidir ve bu aracilik duyular yoluyla gerceklesir (Pallasmaa,

2011, 86-87).

S6z konusu insan ve mekanken, insanin bir tarafta, mekanin diger bir tarafta durdugu

diisiiniiliir. Ancak mekan insan i¢in karsida duran bir sey degildir. Mekan ne dissal
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bir nesne ne de igsel bir yasantidir (Heidegger, 1975). “Bedeni ¢evreleyen nesneler,
onlar lizerindeki olas1 eylemini yansitir" diyen yazar Henri Bergson mimarlig1 diger
sanat formlarindan ayiranin, bu eylem olanagi oldugu gdriisiinii savunur ve ona gore
bu imlenmis eylemin bir ¢iktis1 olarak bedensel tepki, mimarlik deneyiminin

ayrilmaz bir pargasidir.

Mekan, ¢ogu zaman nesnel bir bosluk olarak tanimlanmakta, geometrik diizen
ilkeleri iizerinden kurgulanmaktadir. Fakat mekanin bedenden ayristirilmasi bagimh
oldugu zamandan da koparilmasi1 anlamini tagir. Aslinda mekan ne salt bir soyutlama
ve nesne, ne de sadece somut, fiziksel bir seydir. Biitlin boyutlar1 ve bicimleriyle,
hem kavram hem de gercekliktir, yani, toplumsaldir. Bu yiizden, iliskiler ve bi¢cimler
biitiiniidiir. Yine, cansiz, sabit, duragan degil, canli, degisken ve akigkandir

(Lefebvre, 1991, 110-113’den aktaran: Arslan Avar, 2009, 8).

David Harvey (2006) de mekanin, maddeden bagimsiz, mutlak bir kavram olarak
kabul edilmesindense, nesneler arasi bagintilarla var olan, goreli mekan gorisii
olarak, iliskisel mekan fikrini 6ne ¢ikarmaktadir. Clinkii mekan sadece, izlenen bir
nesne degildir. Ug boyutlu, fiziksel gergekligiyle kisiyi igine alan, her tiirlii algisal

deneyime acik, duygusal anlamlari ¢ogaltan, deneyimi zenginlestiren 6zelliktedir.

Martin Heidegger i¢in mekan ve mekansallik, bir soyutlama olmadig1 gibi ne 6znede
ne de diinyada olmayip, Dasein’in diinyay1 agiga ¢ikarmasi esnasinda yine Dasein
tarafindan ag¢iga cikarilmaktadir (Mulhall, 1998, 81). Varoluscu felsefede, ozellikle
Heidegger’de tekil ve somut bir varlik olarak insan ya da bu insanin varolusu
anlamina gelen “Dasein™ ilk olarak Heidegger “Varlik ve Zaman” (1927) adh
eserinde kullanir. Insamin diinyadaki etkin varolusunu belirleyen bu terime gére;
insan herhangi bir nesne degildir, bir insanin bagka insanlarla bulunmasi bir tagin
bagka taslarla bulunmasina benzemez. Insan boslukta yer kaplayan olmaktan daha

3

cok seydir: o “yonelgen” bir varliktir; algilayan, isteyen, eylemde bulunan ve bu
yiizden olanaklarinin sagladigi kesin bir ozgiirlik icinde ve buna bagli olarak
gelecegin belirsizligi icinde bunaltiya ya da boguntuya diisen bir varliktir (Timugin,

2004, 116).

Heidegger i¢in zamanin mekandan daha 6nemli oldugunu ve Heidegger’in mekéan
taniminin daha ¢ok zaman merkezli oldugunu belirten Lefebvre “Mekanm Uretimi”

adli yapitinda, mekan okumasini beden kavrami iizerinden yaparak alternatif bir
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bakis acis1 sunar. Lefebvre, bedeni kacinilmaz bir sekilde kuramsallagtirmanin
aksine, viicudun duyusal alani i¢ine odaklanarak beden ile mekan arasindaki iligkinin
benligin olusumunda nasil i¢ ige gectigini tartigir. Lefebvre’ye gore (1991, 180-190),
mekan: iggal eden beden ayni zamanda mekana kaynaklik eder; yani mekanin
ayrilmaz bir parcasidir ve mekan beden lizerinden algilanir, yasanilir ve iiretilir.
“Yasanan mekan (I’espace vecu; lived space), algilanan mekan (I’espace pergu;
perceived space) ve tasarlanan mekan (/’espace congu, conceived space)”’, mekanin

iiretiminin birbirinden ayrilmaz {i¢ temel parcasidir (Sekil 9).

Lefebvre i¢in zaman, mekanla agik bir sekilde birbirine baghdir ve bu durum
zamansallik ve zaman-viicut iligkisine dair 6nemli bilgiler vermektedir. Ona gore
(1970°den aktaran; Simonsen, 2005, 7); zaman, yasanilan tecriibenin bir parcasidir ve
beden ve mekan ile sonsuz iligki igcerisindedir. Lefebvre gibi Ponty (1962, 140) de bu
sonsuz iliski durumunu su sekilde agiklamaktadir: Ne uzayda ve zamandayim, ne de
uzay1 ve zamani diisiiniiyorum; ben onlara aitim, viicutlarim onlarla birlikte ve onlar1

iceriyor. Bu katilimin kapsam1 varligimin 6l¢iistidiir.

Spatial Practice
Perceived
Routes, Networks, Patterns

Lefebvre’s
Conceptual Triad

Social Space

Representations of Space Representational Spaces
Conceived Lived
Planners and Technocrats ¢ > Users and Inhabitants

Sekil 9: Lefebvre’nin Kavramsal Ucgeni

Henri Lefebvre, Mekanin Uretimi (¢ev. Isik Ergiiden. Istanbul: Sel Yaymcilik, 2014)

2.1.3. Coklu Duyusallik

Birey g¢evreyi gorme, isitme, dokunma, koklama ve tatma ile algilayabilecegi bir
duyusal sisteme; ¢evre de bu ¢oklu duyularca algilanabilir sekilde tasarlanabilecek

bir yapiya sahiptir. Dis ortami algilarken, bu farkli yontemlerden tiiretilen bir dizi
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duyusal bilgilerden yararlanabilir sekilde programlanan beyin (Ernst ve Biilthoff,
2004, 162), mekan i¢inde, duyusal yorum ve tepkiler gelistirerek bir dizi bilingli ve
bilingalt1 yargilarda bulunur. Tutarli ve kapsamli bir algi, tiim duyusal kaynaklarin
birlestirilmesinin sonucunda olusturulabilir. Bu yiizden dogru duyusal mesajlarin
bireye dogru zamanda iletilmesini saglamak i¢in bir sistemin ya da bir mekanin émrii
boyunca ilgili tiim duyular i¢in olasi tiim yanitlar1 olusturabilmesi énemlidir. Bu
biitiinsel duyusal yolculugun haritalanmasi sadece duygusal acidan daha ilgi ¢ekici
bir deneyim saglamakla kalmaz, ayni zamanda bireyin algisal performansi ve

mekanin okunabilirligi agisindan daha etkili sonuglar olusturabilir.

Mekanin ¢oklu duyusal yapisi; bireyin mekansal deneyimine dair pratiklerin
olusmasi1 ve bu siiregle birlikte gelisen algi, dikkat, bellek ve kavrayis gibi biligsel
siireglerin yaratimi agisindan 6nem tasimaktadir. Bu nedenle, insan beyninin ¢ok
duyulu ortamlarda en iyi sekilde aktive oldugunu sdylemek miimkiindiir. Chow
(2009, 1)’a gore; mekansal deneyimin ¢oklu duyusal pratige doniismesi ve mekansal
duyumsama pratiklerinin olusmasi sirasinda tiim duyular algilama siireclerine katilir
ve boylece mekansal farkindalik olusur. Coklu duyusal deneyimlerde, ayni anda
devam eden birkag ayr1 deneyim varmig gibi goriinse de aslinda birden fazla
duyunun koordineli ¢alismasindan kaynaklanan tek bir birlesik deneyim vardir
(Auvray ve Spence, 2008). Deneysel ¢alismalar, duyularin birbirleri iizerinde giicli
etkilere sahip oldugunu ortaya koymaktadir (Calvert, Thesen, 2004; Driver, Spence,
2000; Ernst ve dig., 2007)

Insan beyninin, birden fazla duyusal yontemle biitiinlestirilmis bilgi tarafindan
yonlendirildigi ortamlarda Ogrenme becerisini gelistirdigi goriilir. Bu duyular
birbirinden izole degildir. Birlikte ¢aligirlar ve ¢evre hakkinda saglam ve tutarli bir
farkindalik saglarlar. Bu baglamda gelistirilen “Coklu Duyusal Ogrenme Teorisi”,
bireylerin birden fazla duyu kullanarak maruz kaldig: bilgi ortamlarinda daha iyi
ogreneceklerini iddia eden teoridir. Cok duyulu 6grenmede genellikle kullanilan
duyular gorsel, isitsel, kinestetik ve dokunsaldir. Nadiren de koku, tat ve denge
duyularin1 igerebilir (Cok Duyulu Ogrenme, [21.10.2019]). Insanlarin ¢ok duyulu
bilgiyi anlamlandirmak igin kullandig1 iki temel strateji vardir. ilk strateji olan
duyusal kombinasyon; farkli duyusal yontemlerden gelen girdileri en iist diizeye
cikarmaktir; ikincisi, duyusal biitiinlesme; giivenilir bir algi elde etmek icin duyusal

tahminin varyansini azaltmaktir (Driver, Spence, 1998, 1319).
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Dewey (1980), duyularin gercek diinya ile zihin arasindaki arayiizler oldugunu
hatirlatir. Bilginin olaylar1 ve nesneleri algilayarak otomatik olarak ulasilmadigini
sOyler; bunun yerine, bilginin kazanilmasinin zihinsel aktiviteye dahil olabilmeleri
icin duyusal gozlemlerin bilincinde olmas1 gerektigini vurgular. Dewey’in algilama
perspektifi ile uyumlu olarak Beard ve Wilson (2013) da duyularin zihnin diinyayla,
dogayla, nesnelerle ve insanlarla nasil etkilesime girdigini ve duyusal deneyimleri
ogrenme siirecinin hammaddesi olarak gordiiklerini belirtir. Biyolojik bir bakis
acistyla Sousa (2011) beynin diinya ile duyular yoluyla iletisim kurdugunu ve bu
algilamanin beynin ndron aginda gergeklesen Ogrenmeyi dogrudan etkiledigini

belirtmektedir.

Miizeler ve bilim merkezlerinin yasam boyu 6grenmenin 6nemli kolaylastiricilar
olarak diisiiniilebilir (Lord, 2007), ve bu alanlar insanlarin bos zamanlarinda
entelektiiel olarak zenginlesme ihtiyaglarin1 karsilarlar. Fakat ziyaretcilerin, hem
geleneksel koleksiyona dayali miizeler hem de bilim merkezlerinde arastirmacilar,
tasarimcilar ve uygulayicilar tarafindan saglanacak, tim duyular1 kapsayan bir
deneyim yasama beklentisinde oldugu bir gercektir. Beynin c¢esitli duyusal bilgileri
kullanma egiliminin miize ve bilim merkezlerindeki sergileme ve yorumlama
prosediirleri iizerinde etkisi vardir. Bu mekanlar gibi igerigi bilgiye dayali alanlarda,
ziyaretci-mekan iletisimine yonelik ¢oklu duyusal bir strateji izlemek; Robertson'a
gore (2002, 131); 6grenme ve hafiza siireclerini kolaylagtirmasi; Davidson, Heald ve
Hein (1991, 273)’e gore ise, miize ortamini ve igerigini tim ziyaret¢iler i¢in daha
erigilebilir ve kavranabilir hale getirmesi agilarindan 6nem tasimaktadir. Ayrica,
coklu duyusal bir stratejiyi benimsemek, erisimi zor kitlelere ve engelli kisilere
ulagmak icin bir yol olusturmaktadir (Hein, 1991, 290). Nesne merkezli yaklasim,
bilgiye ¢oklu duyusal erigim i¢in ideal bir yontemdir ve bu sayede 6grenme, diislince
ve bellek gibi bircok bilissel siire¢ biiylik ol¢lide olumlu etkilenmektedir (Robertson,
2002, 83-107).
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2.2. Mekéansal Anlati Kavram

2.2.1. Anlati ve Anlat1 Alam1
Anlat

Insanligin varoldugu zamandan bu yana anlati, iletisim olgusunun temel dokusunu
olusturur. Insanlik tarihi kadar ge¢misi olan iletisim ile birlikte ortaya c¢ikan anlati;
dil gibi, kiiltiirii meydana getiren baslica etmenlerden biridir. ilk yapisalci anlati
kuramcilari, anlatinin temsil ettigi gergekligin tam olarak ne oldugunu degil ama
onun yapisini olusturan yasalar1 agiklayabilmek i¢in biiylik ¢aba harcamislardir
(Atabek, 1992, 340). Anlati, insanlarin kiiltiirel {iretimi olan yazili ve sozlii, duran ve
hareket eden her seyde vardir. Jahn (2005), anlatibilimin edebi ya da edebi olmayan,
kurgusal ya da kurgusal olmayan, s6zlii ya da sozlii olmayan biitiin anlati tiirleriyle
ilgilendigi; en kapsayici ayrimin ise, kurgusal ve kurgusal olmayan anlatilar arasinda
oldugu goriisiindedir. Kurgusal bir anlatiy1 ise hayali bir diinyada gerceklesmis bir

hikayenin hayali bir anlatic1 tarafindan aktarilmasi olarak tanimlar.

Anlat1 (Narrative) kavrami; kurgusal veya kurgusal olmayan edebi tiirlerde bir dizi
olay ya da deneyimi anlatma bi¢imidir ve Latince anlatmak fiilinden tiiretilmistir
(Anlati, [10.02. 2020]). Daha dar olarak tanimlandiginda anlati; anlaticinin dogrudan
alimlayici ile iletisim kurdugu kurgu yazma modudur. Beseri bilimlerdeki anlati
aragtirmas1 20. ylizyilldan kalma bir gelismedir ve aslinda alanin gercekei,
postmodern ve insact yapisindan dolayr akademisyenler kesin tanimlar1 kabul
etmemektedir (Riessman & Quinney, 393). Anlatidaki anlam metinsel Ogelere
atfedilse de, bu anlam ruhsallifin evrim ve isleyis teorisine yansitilan psikolojik
anlamdir; bu ylizden anlati sdylemi sadece nitel icerik analizi ile degil, diger

tekniklerle de haritalanabilmektedir (Laszl6, Ehmann, Polya, 2007, 11).

Belli bir cercevede degerlendirilememesinin yani sira “postmodern diisiince ve
kurgusallikla yakindan baglantili olan” (Laszl6 ve dig., 2007, 1) anlati anlayisi
1960'larin sonlarindan itibaren hemen hemen her disipline hizla niifuz etmis ve
sadece edebi bir unsur olmaktan ¢ikip herhangi bir bilimsel alanin sinirlari igine
sigmayan, disiplinler arasi bir yapiya evrilmistir (Riessman ve Quinney, 2005,
392). Oyle ki baslarda tarih, antropoloji, psikoloji, dil bilim, sosyoloji ve iletisim

caligmalarinin kapsaminda yer alan anlati; artik farkli disiplinler tarafindan cesitli
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metotlarla beraber calisilabilir halde; c¢ogunlukla hikaye (story), hikayelestirme
(storifying), hikaye anlatimi (storytelling) ile iliskilendirilir hale gelmistir.

“Hikayeler Bilimi” adli kitabinda anlati metinlerindeki psikolojik stirecleri ortaya
cikarmay1 amaglayan Laszld (2008, 11-12), anlatiyr hayal edilen bir gerceklik
seklinde tanimlar. Ona gdre hayal edilen, olas1 diinyalarin hepsi dis diinya ile ilgilidir
ve anlati her zaman kendi 'ger¢ekligini' yaratir. Bununla birlikte, insana 6zgii bir
anlam tarz1 olarak anlatilar, kendilerini belli bir dereceye kadar cergeveleyebilen dil
oyunlaridir. Diisiinme gibi karmasik siirecleri somutlagtirirlar; bu nedenle
karmagikliklari, insan zihninin kapasitesi ile esdegerdir (Laszlo, 2008, 33). Hikayeyi
diizenlemenin ikinci boyutu olan anlati1 perspektifi ise, anlaticinin hikayeyi sunus
tarzinin niteligidir ve bu, hikayeyi yonlendiren karakterin sahip oldugu bakis agisinin
nasil ve ne olusuyla belirlenir (Chatman, 1990, 111-112). Jacop Lothe (2000, 40),
anlatt perspektifini anlaticinin veya karakterlerin olaylara yonelik yargr ve
deneylerinin aktarilmasinda kullanilan dilin uzak veya yakin olusuna refere eden bir
yapilanma olarak tanimlar. Mieke Bal (1997, 143)’a gore anlat1 perspektifi, alginin

fiziksel veya psikolojik kapsamini gdsteren bir anlati unsurudur.

Anlatibilim (Narratology) ise, anlati ve anlat1 yapisinin ve bunlarin insan algisini
nasil etkilediginin incelenmesidir (Anlatibilim, [20.11.2019]). Anlatibilim terimi ilk
defa, 1969 yilinda Tzetvan Todorov’un “Dekameron'un Grameri” adli kitabinda
kullanilmistir. Todorov bu terimi, Saussure'iin dilbilim yontemlerinden yararlanarak
olusturmus, yapisalct bir perspektifle Boccacio'nun “Dekameron Hikayeleri ni
¢coziimlemistir (Derviscemaloglu, 2014, 29). Seymour Chatman (2008, 23), “Hikaye
ve Soylem Filmde ve Kurmacada Anlati Yapis1” adli calismasinda anlatinin hikaye
ve sOylem diizlemlerinden meydana geldigini belirtir. Ona gore hikaye, olaylar,
varliklar, insanlar gibi faktorleri kapsarken; sdylem, anlati aktariminin yapist ve

meydana gelme sekli gibi unsurlardan s6z eder.

Anlat1 teorisini anlatibilim olarak formiile eden ilk teorisyenlerden olan, sanat¢i ve
kiirator Mieke Bal (1997), Anlati teknikleri, yontemleri, aktarimi ve anlamin
alinmasi lizerine yazdigi “Anlatibilim - Anlatt Kuramina Giris” adli kitabinda,
anlatiyt hem edebi hem de edebi olmayan eserlerde, yani yapisal anlambilimde
hikaye coziimlemesindeki metin olarak tanimlar. Anlatibiliminin ¢esitli amaclarla

yapilmis ve bir¢ok farkli isleve hizmet eden her tiirlii anlati metninden olustugunu
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dile getirir. Bal ayn1 zamanda kitabinda (1997, 3), anlatibilimin, anlatilar, anlati
metinleri, imgeler, goriintiiler, olaylar teorisi oldugunu ve bir hikaye anlatan herseyi
kapsadigin1 vurgular; anlati kavraminin metnin sinirlarini asarak ¢ok ¢esitli tiirevlere
sahip olabileceginin altin1 ¢izer. Fransiz edebiyati elestirmeni ve kuramcist Roland
Barthes i¢in ise anlat1 ile iligkilendirilen metin, ayn1 zamanda anlam yaratan ve yazil
olmayan bir siire¢ ve uygulama olarak okunmasiyla da ilgilidir. Barthes (2015, 194)'e
gore, metin her seydedir ve tiim anlam verme siireclerine metin yaratma olarak
bakmak ve anlatimi sinirsiz bir degisken olarak gérmek miimkiindiir. Boylece hikaye
anlatimi yoluyla anlam ifade eden anlatimin metin yazimi kapsaminin ¢ok disinda
degerlendirilebilecegi agiktir. Bir bagka bakis agisiyla Monika Fludernik (2005, 19),
“Anlat1 Teorisi Tarihi (II): Yapisalciliktan Gilinlimiize Anlat” adli yazisinda ortaya
att1ig1 anlatisallik (narrativity) kavramiyla, anlatilardaki insan deneyimlerini 6n plana
cikarir. Fludernik'in anlati ve deneyim c¢ercevesinde sekillenen goriisleri, anlati
kavramimin kapsaminin sozlii ve edebi olmayan anlatilara dogru evrildigini
gostermektedir. Bu baglamda son zamanlarda anlati kavraminin, duyusal, duygusal
ve tatmin edici deneyimler yaratmanin bir yolu olarak dramatik big¢imlerde insa

edilmeye baglandigini1 sdylemek miimkiindiir.
Anlati Alant

Modern fizikteki mekan, Newton'un barok sisteminin mutlak ve statik varlig1 olarak
degil, hareket eden bir referans noktasina gore diisliniilir. Ve modern sanatta,
Ronesans'tan bu yana ilk kez, yeni bir alan anlayisi, alani algilama yollarimizin
bilingli bir sekilde genislemesine yol acar (Giedion, 1941, 436). Kantc1 felsefe zaman
ve mekani insan deneyimini yapilandiran iki temel faktor olarak goriir. Anlati, biiyiik
ol¢iide insan deneyiminin bir sOylemi olarak kabul edilmektedir (Fludernik, 1996);
yine de anlati i¢in yapilan ¢ogu tanimda, hikayeler bir olaylar dizisinin temsili olarak
karakterize edilir ve zaman mekandan daha 6n plana ¢ikar. Ancak olaylar, hem alani
isgal eden hem de mekanda konumlanan bedenleri etkileyen durum degisiklikleri
etrafinda sekillenir. Mekanin temsili mutlaka bir anlati1 degildir, ancak tiim anlatilar,

mekansal bilgilere sahip bir diinyay1 temsil edebilmektedir.

Mekan icinde cevresel bir anlatinin yaratilmasi; mimari, tasarim, miihendislik,
sosyoloji, antropoloji, iletisim bilimi, biligsel bilimleri de kapsayan ¢ok disiplinli bir

yapiy1 gerektirir. Bir mekéansal anlati yaratma sdylemi, ayn1 alana birden fazla bakis
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acisinin ifade edilmesine izin veren c¢ergevelerin olusturulmasi ve tiim bu bakis
acilarinin erisilebilir ve kullanilabilir hale getirilmesi olasiligin1 karsilamak
durumundadir. Dolayisiyla, bir mekéansal anlatinin yaratilmasi, birden ¢ok kisinin
belirli bir alana icerik ve bilgi ekledigi ve bu igerik ve bilginin dogrudan mekanda
nasil erisilebilir hale getirilecegi sorularma da cevap vermelidir (Spatial

Narratives, [13.03.2020]).

Anlat1 alam1 ya da anlati mekan1 (Narrative Space), genis ve soyut bir terimdir. Ilk
olarak 1976'da Stephen Heath tarafindan tanimlanan terim, sadece romanlar1 ve filmi
degil, ayn1 zamanda video oyunlarin1 ve gercek yasam ortamlarini da tanimina dahil
eder. Heath “Anlati Mekan1” isimli makalesinde (1976), filmlerden Ronesans
perspektifinin kurallarina kadar mekansal anlatiy1 irdeleyen kapsamli bir inceleme
yapar. Ona gore, anlatt alani alimlayicinin etrafinda gelisen olaylar1 nasil

yorumladiginin bir ¢iktisidir.

Buchholz ve Jahn (2005, 551-554) anlat1 alan1 kavramini, karakterlerin yasadigi ve
hareket ettigi fiziksel olarak mevcut ortam olarak agiklar. Buna ‘dekor’ da denilebilir
ancak dekor kavrami tek basina anlati alanin1 temsil edemez; bu ylizden sezgisel
ortam fikrinin tipk: tiyatro gosterimlerinde oldugu gibi; mevcut hikayenin, olaylarin
gosterildigi sahne ve i¢indeki karakterlerin kurgusal yapilar tarafindan

doniistiirtilerek daha da rafine edilmesi gerekir.

Anlatibilim ve diger alanlardaki mekandan bahsederken, kavramin gercek ve mecazi
kullanimlar1 arasinda bir ayrim yapilmalidir. Edebi ve biligsel kuramda gelistirilen
mekansal kavramlarin ¢ogu, fiziksel varolusu agiklamadiklari i¢in mecazidir. Fakat
zihinsel alanlari, zihinde bir araya getirilen anlamlar1 ile birlikte mekanin gorsel
temsiline aktarma diislincesi mekansal okuma anlayisinin temelini olusturur. Bu
baglamda Mark Cooper (2002), Heath’in ¢alismalarinin eksik oldugunu iddia ederek,
“Anlat1 Alanlar’” makalesinde Heath’in makalesini elestirel bir sekilde analiz eder.
Cooper’in iddias1 anlati mekaninin goriinenlerin yaninda goriinmeyenleri de
icerdigidir. Onemli olan mekanin neyi gosterdigi degil mekanin kendisinin ne oldugu

fikridir.

Anlat1 alaninda, bir hikaye tanimlamak istenilen konunun derinligi kadar onu

aktarma bi¢imi de oldukca 6nemlidir. Basitce sOylemek gerekirse, kendi basina konu
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sadece bir yapmin olustugu hammaddedir. Hikayenin yapisi mekéana sekil

kazandirdigindan hikaye bi¢imini dogru tasarlamak énemlidir.

Marie-Laure Ryan (1991) anlati mekaninin katmanlarini; mekansal ¢erceveler,
ortam, hikaye alani, anlati (ya da hikaye) diinyasi, anlati evreni kategorileri
iizerinden sentezler. Mekansal cerceveler: olaylarin gerceklestigi cevreyi; anlati
sOyleminin ve goriintiiniin aktig1 yeri ifade eder. Ortam: Eylemin gerceklestigi genel
sosyal-tarihsel-cografi c¢evredir. Mekansal gercevelerin aksine, bu kategori anlati
metninin tamamini kapsar. Hikaye Alani; karakterlerin eylemleri ve diisiinceleriyle
eslestirildigi sekliyle tema ile ilgili alan1 ifade eder. Anlat1 (ya da Hikaye) Diinyast;
kiiltiirel bilgi ve ger¢ek diinya deneyimi temelinde okuyucunun hayal giicii ile
tamamlanan hikaye alanidir. Anlatt Evreni; metnin gercek olarak mekansal ve
zamansal anlamda sundugu diinyanin yaninda, karakterler tarafindan inanglar,
istekler, korkular, spekiilasyonlar, varsayimsal diisiinmeler, riiyalar ve imgelemler
olarak insa edilen tiim karsit diinyalar1 ifade eder. Tiim bu katmanlar 151831nda anlati
mekaninin, metnin mekansallastirilmas1 kadar mekanin metinsellestirilmesinin s6z

konusu oldugu bir anlayis ile inga edildigini sdylemek miimkiindiir.

Mekansal anlatilar, mekanin bigimsel olarak yeniden yapilanmasinda hikayenin bir
parcasi haline donilisen tasarim faktorleri ve anlati igerikleri ile izleyicinin
alimlamasina sunulur. Mekansal bi¢im terimi, edebiyat elestirmeni Frank (1945°den
aktaran Ryan, 1991) tarafindan, modernizmin, parcalanma, farkli 6gelerin montajt
gibi kompozisyon araglar1 yoluyla zamansallig1 ve nedenselligi tasvir eden bir tiir
anlatt organizasyonunu tanimlamak icin kullanilan bir kavramdir ve anlamsal ve
tematik iligkiler cercevesinde olusturulan her tirli tasarim

uygulamasina genisletilebilmektedir.
2.2.2. Sergileme Alanlarinda Anlat1 Yaklasimlar:

Anlatibilim perspektifinden bakildiginda, modern miize ve bilim merkezlerindeki
sergilemelerin ziyaretgilerin kiiltiirel mirasin insasini anlamalarinda 6énemli bir rol
oynadigin1  sdylemek miimkiindiir. Anlati kavraminin bu gibi alanlarla
iliskilendirilmesi konusunda, sergileme tasarimlarinda kurgusal yaratici yaklagimlar
on plana ¢ikar. Cagdas miize ve bilim merkezleri, herhangi bir izleyici tarafindan
deneyimlenmeyi bekleyen bir dizi hikayeden olusur ve bir sergideki her nesne bir

anlat1 olay1 ile esitlenebilir. Bir anlati, i¢inde bir ya da daha fazla baglam barindirir.
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Bu ylizden bir nesnenin ya da eserin hikayesi, herhangi bir bireyi i¢ine ¢ekme
potansiyeline sahiptir. Anlati, sergi alanini insa ederken, izleyicilerinin ziyaretini
yonlendirmek igin sergi igerigine uygun olarak belirli hikayeler olusturmak
durumundadir. Sergi alanindaki kurgusal/fantastik tasarimlar, sergilerin ¢esitliligine
gbre ayarlanarak ve bir senaryo etrafinda sekillendirilmeli ve izleyicinin zevk

duygusunu tesvik etmelidir.

Sergi anlatist mekan formunun yam sira c¢evre ve insan arasindaki iligkiye
odaklanmaktadir. Anlatimdaki dinamik faktor olarak sergi mekaninda yer alan
insanlar, yaratilan atmosferin 6nemli figiirleridir ve sergilenen nesnelerin arkasindaki
hikayeyi canli bir sekilde yorumlama sansina erisebilirler. Izleyici ile diyalog
kurmanin bir yolu olarak anlatiy1 tasarlayarak izleyiciyi sahnenin i¢indeki zaman ve
mekana entegre ederler. Bu sekilde yaratilan deneyimsel hikaye anlatimi yaklagimu,
insanlarin kendilerini 6nem hissetmelerine ve deneyimsel katilim yaklagiminin
gelistirilmesi konusuna katkida bulunur. Boylece nesnelerin gdsterimi gorevini
yerine getirmesinin yani sira, modern miize ve bilim merkezlerindeki mekan
gosterimleri insanlarin  sergi alaninda bir takim duyusal ve duygusal

gereksinimlerinin karsilanmasina olanak saglamaktadir.

Miize baglaminda ge¢misi yorumlamaya yonelik calismak ve bu yorumlar1 anlati
biciminde aktarmaya odaklanmak, anlati sorgulama teorisi olarak adlandirilir
(Polkinghorne, 1988). Anlat1 sorgulama siireci dort ana asamadan olusmaktadir. {1k
olarak, ilgili olaylar tarihi doneminden tespit edilerek kronolojik sekilde diizenlenir.
Ikinci olarak, temalar, karakterler, veya olay tiirleri seklinde kategorize edilir.
Ucgiincii asamada mekansal iliskiler ve diizenlemeler olaylara empoze edilmektedir.
Son olarak da, anlatt donemine uygun bir bakis acistyla iletisim aracina doniistiiriiliir.
Bu nedenle anlati sorgulama, hikayelerin salt olarak gergeklere dayali sekilde
anlatilisina dayanmaz; ayn1 zamanda olaylarin organizasyonu ve birbiriyle iliskilerini

anlamlandirmaya calisir.

Miizenin daimi koleksiyonundaki ve tematik sergilerdeki anlat1 yapis1 arasindaki bir
ayrim yapilabilir. Gilinlimiize kadar gerceklestirilen arastirmalardan, atdlye
caligmalarindan, miize personeli ile yapilan goriismelerden ve malzemelerin
analizinden sergileme disiplininde kullanilan; miras nesnesi anlatilart ve

kiiratif/kiiratoryel anlatilar olarak adlandirilan iki tiir anlatinin ayirt edilmesi
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gerektigi ortaya ¢cikmistir (Mulholland ve dig., 2011, 5). Kalic1 koleksiyon sergileri
genellikle sanatgi, sanatsal hareket ve kronoloji oOzelliklerine goére eserleri
diizenlerler. Tematik sergiler ise, kalic1 koleksiyonlardan farkli olarak, siirli bir siire
icin miizede bulunurlar. Sergideki uyaricilar genellikle kiirator tarafindan tanimlanan
temalar tarafindan sekillenir ve ister tematik ister kronolojik olsun, sergi hikayesi ve
sergi nesnesi arasindaki iligkileri yapilandirir. Miizenin fiziki yapis1 ziyaretcilerin

anlatty1 nasil algiladiklarini etkileyebilir (Mulholland ve dig., 2011).

Miras nesnesi anlatisi, miras nesnesinin kendisi hakkinda bir hikaye anlatir. Bir miras
nesnesinin birden fazla anlatimi olabilir. Bu anlatilar ziyaretgiye, nesnenin nasil
yaratildig1, neyin tasvir edildigi ya da sanatgisinin hayatr hakkinda bazi bilgiler verir.
Tanimlanan ikinci anlatim bi¢imi kiiratif anlatimdir. Bir serginin tamamina ya da
sergi alaninin bir kismi i¢in anlatim olusturmak iizere, miras nesnesi anlatimi {izerine

kiiratif bir anlat1 katmaninin insa edilmesidir.

Curatorial Curatorial Curatorial
Narrative Plot Story
Entity Entity Entity
uses uses uses

HeritageObject HeritageObject HeritageObject

HeritageObject Plot Story

Narrative

hasAssociated
HeritageObject

Sekil 10: Kiiratoryel anlatilar, Miras Nesnesi Anlatilar1 ve Miras Nesneleri

Arasindaki Tliskiler

Paul Mulholland, Annika Wolff, Trevor Collins, Zdenek Zdrahal. An event-based approach to
describing and understanding museum narratives (Bonn, 2011), 4

Miras nesnesi anlatilar1 ve kiiratif anlatilart iki farkli anlati tiirii oldugundan, her
ikisinin de iligkili alanlar1 ve hikayeleri vardir (Sekil 10). Fakat kiiratoryel anlatilarin
mekan ve hikaye katmanlari, miras nesnesi anlatilarinin mekan ve hikaye
katmanlarindan yararlanir. Anlatilar genellikle eserlerin yorumlanmasina yardimci
olmak i¢in kullanildigindan, kurgulanmis fiziksel ortam, ziyaret¢i deneyiminin bir

pargast olarak anlatilari sunmak i¢in yeni yollar tanimlamaktadir.

Sergi alanindaki diizenlemelerle kurulan anlatilar siiriikleyici bir atmosfer yaratma
giiciine sahiptir. Tasarlanan hikayeler, seyircinin hissini ve ruh halini etkileyen bir

anlatict sese doniislir. Miize sergi alanindaki nesnelerin sunumu ve anlatimi,
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izleyicinin ge¢mise yoOnelik tarihsel gorsel imaji olusturmalara yardimci olabilir.
Sergi mekanindaki vurgu noktalarinin nasil yerlestirilecegini hesaplamak bir miizede
gorsel ve fiziksel ritim olusturmak icin hayati Onem tasir. Olaylarin
diizenlenmesinden, insanlarin yiiriimesi gereken mesafelerin ayarlanmasina; alandaki
yapilarin nasil insa edildiginden, aydinlatmanin nasil kullanildigina kadar her sey
anlat1 i¢indeki vurgularin yaratilmasia hizmet eder. Kiiratdrler metrik cizgileri ve
ritmik stilleri anlayip kullanarak son derece duygusal alanlar yaratabilir ve olabilecek

anlam ve deneyimleri liretebilirler (Walklate, 2015).

Yapisalc teoriler anlati ile hikaye arasinda bir ayrimdan s6z eder (Chatman, 1980).
Anlat1 genel olarak bir hikaye anlatma olarak anlasilabilir fakat bir anlati hem
hikayeyi (sOyleneni) hem de sOylemi (anlatis tarzini) kapsar. Miizeler bu anlatilar
farkli amaglar dogrultusunda kullanabilirler. Glover Frykman (2009) bu farklh
amagclari; olan ya da olabileceklere dair bir yorum sunmak; gerceklik katmani insa
etmek; hayal giiciinii uyarmak; daha eglenceli 6grenme ortamlar1 yaratmak ya da
kolay iletisim ya da etkilesim saglamak olarak kategorize eder. Tarihsel doneme
iliskin bir sergi, seyirci ile baglanti kurmak i¢in kurgusal mekanlar i¢inde kurgusal
karakterler inga edebilir. Boyle teknikler kullanan sergilemelerin tek amaci anlatilar
iletmek degil, ayn1 zamanda kendi anlati algisini inga edebilmesi i¢in ziyaretgilerini

tesvik edebilmektir.
2.3. Mekéansal Tasarim
2.3.1. Form, Fonksiyon ve Etkilesim

Form kavramu literatiirde, bigim, sekil, goriinim gibi karsiliklar1 olan; Felsefe’de,
fiziksel seylerin bigcimsel nedeni; bir seyi her ne ise o sey yapan sey; Metafizikte bir
nesnenin, gizil ilkesi olan, hammaddeden ayirt edilen etkin belirleyici ilkesi ve
Estetikte ise, icerige karsit olan sey, estetik bir nesnenin duyularla kavranan goriiniis

bigimi (Frolov, 1991, 357) olarak tanimlanir.

Etimolojik kokeni incelediginde kelimenin, Eski Yunanca’da bi¢im ile ayni1 anlama
gelen ‘morphé’ sdzciigiiniin Antik bir dil olan Etriisk¢e’ye morfa olarak gectigi ve
Fransizca ‘forme’, Latince forma’ya evrildigi goriiliir. Hangerlioglu Felsefe Terimleri
Sozliigiinde (1993), bu degisimin morfe sbézcligiiniin sessiz harflerinin yer

degistirmesi yoluyla gerceklestigini agiklamaktadir. Sanat Kavramlar1 ve Terimleri
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Sozligiinde ise form kavrami “Bir nesnenin goérme veya dokunma duyulariyla

algilanabilmesini saglayan kendine 6zgii gercekliligidir.” seklinde ele alinmaktadir.

Formu somut bi¢im, doga ya da tiir olarak tanimlayan tinlii ilk¢ag filozofu Platon’da
form, nesnelerden ayr1 ve bagimsizdir. Form icin ayni zamanda idea benzetmesi
yapan Platon'a gore, F formunu bilmek, F nin dogasin1 anlamaktir. Aristotales’te ise
form; 6z, maddede bulunan, onu her ne ise o sey yapan sey, ona sekil veren yapi, bir
seyi anlasilir hale getiren ve akil tarafindan kavranan ilke olarak tanimlanir. Unlii
Alman filozofu Immanuel Kant’ta form; zihne, insan varligina duyu deneyinde
duyumsal sezgiyle verilen ham duyumu, duyusal ¢oklugu, anlamli algilar ve yargilar
seklinde birlikli hale getirme ve kategorize etme olanagi saglayan 6ge olarak ortaya
cikar. Bir sey, zihin tarafindan saglanan form ya da yapi olmadiginda anlamsizdir.
Kant’in deyisiyle iceriksiz olan form bos ve formsuz igerik de kordiir (Frolov, 1991,

357-358).

Fonksiyon ise bir nesne veya bir kimsenin gordiigii is, is gdrme yetisi, gorev, islev;
bir yapmin gerceklestirilebilecegi ve onu baska yapilardan ayirt etme imkani veren
eylem tirii olarak tanimlanir (Fonksiyon, [17.10.2019]). Bir bagka tanimla
fonksiyon; belli bir iligkiler sisteminde nesnelerin temel 6zelliklerinin distan kendini
gosterisidir (Frolov, 1991, 245). Tasarim baglamindan bakildiginda arastirmacilar
fonksiyon terimine farkli anlamlar atfetmislerdir, ancak bircogu kavrami iki
kategoriye ayirmada hemfikirdir (Deng, 2002, 343-362’den aktaran Giampa,
Muzzupappa ve Rizzuti, 2004, 2): Amag fonksiyonu; Tasarimcinin niyetinin veya
tasarimin amacinin agiklamasidir. Dolayisiyla soyut ve 6zneldir. Eylem fonksiyonu
ise; kisinin, lirlinlin nasil ¢aligmasini istediginin bir soyutlamasidir. Bununla birlikte,
amag islevi ile eylem islevi arasinda kesin bir sinir olmadigini belirtmek gerekir.
Aslinda eylem fonksiyonu, tasarimcinin bir iiriin i¢in diisiindiigli daha verimli
calisma olasiligini ifade ederken; amag fonksiyonu, agikca belirtilmeyen belirli
eylemlere atifta bulunan bilgileri ima edebilir. Bu durumda fonksiyonellik ise,
kullanilan bir seyin yaptig1 ve kullanilmasinin miimkiin kildig1 seylere karsilik gelir.
Fonksiyonelligi tanimlamak etkilesim tasariminda, kullanimi tanimlayan eylemlerin

ne oldugunun tanimlamasiyla yakindan ilgilidir (Hallnds ve Redstrom, 2006, 201).

Form ve fonksiyon arasindaki iliskinin tasarim sdyleminde birlesmesi uzun siiredir
stiregelen bir konudur. Modern mimarlik ve tasarim anlayisinda, form ve fonksiyon

arasindaki iligkinin dengeli olmasi gerektigi “bicim islevi takip eder” ifadesi ile
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ortaya ¢ikmistir. En iyi form, fonksiyonunu en iyi ifade edendir felsefesinden
hareketle; Bi¢im islevi takip eder (form follows function); agirlikli olarak 20. ylizyilin
modern mimarlik ve tasarim alanlarinda gegerli olmus bir prensiptir (Bigim Islevi
Takip Eder, [05.02.2020]). ilk olarak 1805 yilinda {inlii Amerikan mimar L. Sullivan
tarafindan ortaya atilan ve islevselci bir mimarlik Oneren bu 6zdeyis, mimari
bicimlerin tarihsel tisluplardan devsirilmesini yadsiyarak, yeni bi¢imlerin ancak yeni
islevlere gore yaratilabileceklerini 6ne stirmektedir (Sanat Sozligi, [05.02.2020]).
Bu prensibin en 6nemli dayanak noktasi bir yapinin veya cismin sekli sadece onun
fonksiyonuna veya amacima gore sekillenmesidir (Bicim Islevi Takip Eder,

[05.02.2020]).

Albert Borgmann (1995, 15), “derin tasarim” kavramini form-fonksiyon tartismasina
bir ¢dziim olarak Onerir ve derin tasarimi; kullanicilarin genel deneyim kalitesinden
vazgecmeden, tasarlanan c¢evre ile yeni bir etkilesim derinligi kazanmasini
saglayacak yol olarak tanimlar. Borgmann iyi tasarlanmis {riinleri kullanicilarin
mutlulugu edinimlemelerine yardimci olacak araglar olarak goriir. Borgmann (1995,
16) da, Norman gibi katilimin yeniden canlandirilmasi araci olarak tasarim ile
miihendislik ve estetigin uzlastirilmasi geregine inanir. Kullanilabilirligi ve estetik
ihtiyaglar1 igeren bir iirlin, tasarim faaliyetinin derinligini olusturur ve etkilesimi

tesvik edebilen fiziksel bir ortam sunar.

Fonksiyon kavrami belli parametrelere gore kullanilabilirlik c¢ercevesinde de
degerlendirilmektedir. Tiirk Standartlar1 Enstitiisii'niin tanimladigir ISO 9241 no'lu
standardin bir boliimii olan Kullanilabilirlik Kilavuzu’na gore; kullanilabilirlik, bir
iiriintin belirli kullanicilar tarafindan belirli amaglarla etkili, verimli ve belirli bir
kullanim ¢er¢evesinde memnuniyetle kullanabilme derecesi olarak tanimlanmaktadir.
Bir iiriiniin etkili olarak kullanilmasi, kullanicilarin belirli amaglardaki dogruluk ve
biitiinliige ulagmasi; verimli olarak kullanilmasi ise ulasilan amaglarin dogruluk ve
biitiinliigli i¢in harcanan kaynaklarin oOlgiilmesi ile degerlendirilir (METU,
[16.01.2020]). Islevsel tanim ¢ercevesinden bakildiginda ise kullamlabilirlik insan-
bilgisayar etkilesimi baglaminda degerlendirilebilmektedir. Insan-bilgisayar
etkilesimi (HCI) arastirmacist ve kullanilabilirlik miihendisi olan Jacop Nielsen
(1993)’in tanimina gore kullanilabilirlik; kullanicinin bir iiriinle veya sistemle olan

etkilesimini etkileyen faktorlerin kombinasyonudur. Nielsen Kullanilabilirligi;
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Ogrenilebilirlik, verimlilik, hatirlanabilirlik, hatalar ve memnuniyet olmak {izere 5

temel bilesen ile agiklamistir:
Ogrenilebilirlik, sistemin ne kadar kolay dgrenilebildigini;
Verimlilik, 6grenilen sistemin ne kadar verimli kullanilabildigini;

Hatirlanabilirlik, belirli bir siire kullanilmasa bile daha sonra tekrar kullanildiginda

sistem kullaniminin kolaylikla hatirlanabilmesini;

Hatalar, kullanicilarin hata yapma oraninin diisiik olmasimin saglanmasimi ve hata

yapildiginda kolaylikla diizeltilebilmesini;

Memnuniyet, kullanicilarin sistemi kullanirken ne kadar tatmin oldugunu ve olumlu

veya olumsuz diislincelerinin Sl¢iisiinii ifade eder.

Bu noktada kullanict tasarlanan sistemin bir bileseni oldugundan kullanilabilirlikle
ilgili ¢iktilar sistemin islevselligi hakkindaki c¢ikarimlara doniigiir. Dolayisiyla,
kullanilabilirlik ve islevsellik etkilesim catisinda kesisir. Islev belirli bir seyin onu
kullandigimizda ne yaptigmi ifade etmesi iken; etkilesim verilen seyi
kullandigimizda ne yaptigimizi agiklar. Bu ifadenin tasarim karsiligi, tasarimin

tanimi ile tasarimin kullanim tanimi arasindaki ayrimdadir (Hallnis, 2004).

Etkilesim kavramu literatiirde karsilikli islem veya etki, yani verilen, hissedilen veya
karsiliginda yapilan islem tanimlamalara karsilik gelir. Etkilesimin tanimi; insan-
bilgisayar etkilesimine genisletildiginde; “insan kullanimi i¢in etkilesimli bilgi islem
sistemlerinin tasarimi, degerlendirilmesi ve uygulanmasi ve bunlar1 g¢evreleyen
biiyiik olaylarin incelenmesi ile ilgili bir disiplin” ortaya ¢ikar (Hewett ve dig., 1992,
5). Etkilesimli bir sistemin amaci, kullanicinin uygulama alanindan hedeflere

ulagmasina yardime1 olmaktir.

Etkilesim tasarimi1 kavramu ise ilk olarak Bill Moggridge ve Bill Verplank tarafindan
1980’lerde tanimlanmistir. Etkilesim Tasarimi (IxD), bir tasarimcinin odak
noktasinin gelistirilmekte olan 6genin Otesine gectigi ve kullanicilarin kendisiyle
etkilesime girme seklini icerdigi etkilesimli {iriin ve hizmetlerin tasarimidir.
Etkilesim tasariminin amaci, kullanicinin amaglarina en iyi sekilde ulasmasin
saglayan {riinler ortaya cikarmaktir (Etkilesim Tasarimi, [25.11.2019]). Kolko
(2011)’ya gore ise, Etkilesim Tasarimi, bir kisi ile bir {iriin, sistem veya hizmet

arasinda bir diyalog olusturulmasidir. Bu diyalog hem fiziksel hem de duygusal
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niteliktedir ve zamanla deneyimlendigi sekliyle form, fonksiyon ve teknoloji
arasindaki etkilesimde kendini gosterir. Cogu tasarim alaninda oldugu gibi etkilesim
tasarimi da forma 6nem verir fakat esas odagi davranis yani fonksiyondur. Yani bir
iirliintin fonksiyonunun ne olduguna, bir insanin onu kullanirken nasil davrandigina
ve insanin anlamast i¢in onun nasil sunulduguna karar vermek etkilesim

tasarimcisinin araylsldlr.

Etkilesim tasarimi olduk¢a genis bir alan1 temsil eder. Bir kullanici ile bir iiriin
arasindaki etkilesim genellikle duyu algisi, hareket, ses, mekan ve daha birgok 6geyi
icerebilir. Ve bu 0gelerin etkilesim tasarimi ¢ercevesinde degerlendirilebilmesi igin,
kullanilan materyallerin her birinin 6zel olarak tasarlanmasina ihtiya¢ duyulabilir.
Teknoloji ve insan-bilgisayar etkilesimi olanaklar1 yillar i¢inde gelistikge, ancak bir
bilim kurgu filminde goriilebilen kullanici arayiizlerin tasarlanmasi olanakli hale
gelmigstir. Steven Spielberg'in  Azinlik Raporu'ndaki ikonik Heads-up-Display
kullanict arayiiziiniin (Sekil 11). John Underkoffler’in TED 2010 UI’nin gelecegine
isaret etme konusmasinda tanittigi G-Speak adli ¢ok-modlu teknolojisine (Sekil 12)

ilham kaynag olarak gercege doniisiir (Teresuk, 2016).

Sekil 11: Azinhk Raporu, 2002 Sekil 12: G-Speak Overview, 2008
Jamie Teresuk, 2016. Designing for Interactive Jamie Teresuk, 2016. Designing for Interactive
Environments and Smart Spaces Danderfer, Environments and Smart Spaces Danderfer,
https://www.toptal.com [18.03.2020]. https://www.toptal.com [18.03.2020].

Nesnelerin Interneti caginda kesif ve baglant1 séz konusu oldugunda higbir sey smirlt
degildir. Nesnelerin interneti, Internet of Things, fiziksel nesnelerin birbirleriyle
veya daha biiyiik sistemlerle baglantili oldugu iletisim agidir (Nesnelerin Interneti,
[02.02.2020]). Ayrica bu kavrami “benzersiz bir sekilde adreslenebilir nesnelerin
kendi aralarinda meydana getirdigi, diinya capinda yaygin bir ag ve bu agdaki
nesnelerin belirli bir protokol ile birbirleriyle iletisim i¢inde olmalar1” olarak

tanimlamak miimkiindiir (Nesnelerin Interneti, [03.02.2020]). Akilli mekan ve
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etkilesimli ortamlarin insasinda nesnelerin interneti ve analitigi bu hedefe yonelik

giiclii bir aragtir.

Etkilesimli ortam, programin ¢iktilarinin kullanicinin girdilerine bagli oldugu ve
kullanicinin girdilerinin programin ¢iktilarin etkiledigi bir iletisim yontemidir (Dhir,
2019). Aynm1 zamanda; metin, hareketli goriintii, animasyon, video, ses ve video
oyunlart gibi icerik sunarak kullanicinin eylemlerine yanit veren dijital bilgisayar
tabanli sistemlerde bulunan {iriin ve hizmetleri ifade eder (Etkilesimli Ortam,
[25.11.2019]). Kullanicinin ortamla etkilesmesi sirasinda veri akisi saglanir. Bu
veriler dokunma, ses, hareket ve hareket sensorleri, sicaklik sensorleri, gamepad'ler
gibi bir¢ok yolla kontrol edilebilir; nesneler veya cihazlar, artirilmis gergeklik, sanal
gerceklik, yapay zeka ve hatta beyin dalgalar ile girdi (input) ve ¢ikti (output) ne

olursa olsun kontrol edilebilir.

Ortamdaki goriiniir ¢izgiler ve duragan veya aktif fiziksel bilesenler, tasarim
formunun yani sira islevsel etkilesimi de degistirebilir. Dijital alanlarin ve somut
nesnelerin bir araya gelmesiyle, insan merkezli etkilesimleri kullanarak ve insanlarin
giinlik hayatta oldugu gibi c¢evrelerindeki diinyayla dogal olarak etkilesime
girmesine izin verilir ve onlar bir hedef dogrultusunda aktif katilimci olmaya

yonlendirilebilir.
2.3.2. Etkilesimli Mekan Tasarimmi

Tasarim, giinlimiizde giyilebilir, elde taginabilir, tiim sekil ve boyutlara ayarlanabilir,
mekana entegre edilebilir bir halde, sinirsiz bir deneyimin pargasi olabilmektedir.
Modern diinya ¢oklu dokunmatik teknolojilerin varliginda bireyleri fiziksel olarak
cevreleyen bir tasarim anlayisia olanak tanir. Ozellikle son yillarda, komut tabanl
dil ve grafik kullanic1 araytizlerinin, dogal ve gergeklik tabanli etkilesimli kullanic
araylizlere evrildigi goriilmektedir (Jacob ve dig., 2008, 201-210). Bilissel etkilesim
ile desteklenen, artirllmis gerceklik gibi etkili vizyonlar, geleneksel arayiiz
kavramimin Otesine ge¢mekte, insan-bilgisayar etkilesiminin daha biitiinctil bir

anlayis ile gerceklesmesine katkida bulunmaktadir.

Gomiilii bilgi islem ayn1 zamanda fiziksel ve sosyal ortamlara kars1 gercek zamanh
olarak fiziksel diinya ile somutlasmis etkilesimi tetikler. Bilgi islemle somutlagmis

etkilesim, sosyal hale doniiserek dokunma veya hareket izleme 6zellikli kablosuz
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aglar fiziksel ve sosyal ¢evreye entegre eder. Somutlagmis bilis ve etkilesime iliskin
bu uygulamalar, bireyin fiziksel ve sosyal ¢cevreyle etkilesime girmenin farkli yaratici
yolunu sunmaya baglar. Yani sira, bilgi gorsellestirme teknikleri, bliylik miktardaki
verilerle daha akici ve verimli bir etkilesim elde etmek igin gorsel algi ve Oriintii
tanima olanaklarini kullanir (Elmqvist ve dig., 2011, 327-340’dan aktaran Jetter ve
dig., 2012, 1). Bdylece bireyin, dijital teknoloji ve sanal islevselligi
kavramsallastirma, anlama, kullanma ve benimseme yollar1 geligir. Sonug olarak,
etkilesim tasarimcilarinin etkilesimli sistemleri daha dogal hale getirmeye ¢alistigini,
gercek diinyadaki motor becerilerine ve jestsel iletisime dayanan dokunsal ve jestsel

arayiizler tasarladiklarmi sdylemek miimkiindiir.

Tasarim, teknik ve teknoloji yelpazesi gelistikce bu alanlar, etkilesimli alan
tasarimcilarina mekan tasarimi konusunda ilham kaynagi olmaktadir. Etkilesimli
alanlar, kullanicilarin veya kullanict gruplarmin biligsel, fiziksel ve sosyal
becerilerini kullanan ve gelistiren, bilgisayar destekli igbirliginde bulunan bilgi islem
ortamlaridir (Jetter ve dig., 2012, 1). Etkilesimli alanlarin teorisi, tasarimi ve
uygulamasi ile ilgili bircok c¢alisma giiniimiizde olduk¢a yayginlasmaktadir ve
eskiden imkansiz gibi goriinen tasarimsal yaklagim ve vizyonlar artik uygulamaya

konulabilir durumdadir.

Etkilesim, McCullough (2004, 20)’un taniminda; insan ve makine arasinda bilingli
iki yonlii olarak basit bir girdi-¢iktt mekanizmasi olarak anlasilir. Yani etkilesimi
tamamlamak i¢in bir eyleme veya girdiye kasitl olarak yanit veya c¢ikti ile karsilik
verilmesi gerekir. Mimaride ise insan-mekan etkilesimi, fiziksel alan kullanicidan
gelen giris veya eylemlere yanit olarak sekil veya goriinlim degistirdiginde ortaya
cikar. (Naz, 2016, 396) Etkilesimli mekan tasarimlari;; hem islevsel hem de
deneyimsel mekan olasiliklarin1 arastirir. Ayn1 zamanda duyusal algisal, gorsel
olarak ilgi cekici mekansal deneyimler yaratmak i¢in 151k, renk, malzeme, doku,
boyut ve bi¢im arasindaki iligkileri de irdeler. Bu baglamda, mekan yaratmanin,
mekanin fiziksel smirlarinin 6tesine uzandigini sdylemek miimkiindiir. Mekansal
anlatilar kavramsal, yaratici, estetik ve psikolojik alemlerdir; 6znel insan algisi, hayal
giicli ve duygu etrafinda yapilandirilmistir. Gorsel mekan kalitesinin algisal siireci,
onu olusturan mimari elemanin gorsel 6zelliklerine ve aralarindaki iligkilere baglidir

(Ching, 2007).
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Ortam kavrami mimaride, insan deneyimini ve davranisini etkileyen bi¢im ve
malzemelerin zaman ve mekan arasindaki yaratici ifadesini temsil eder. Bagka bir
deyisle ortam, bilgiyi aktarma ve bir fikri, o bilginin baska bir formuna doniistiirme
aracidir; yaratict bir temsil ve yaratici bir ifade, yorumlama ydntemidir (Jakovich,
Beilharz, 2006, 368). Bir ortam tasarlanirken; mekanin bireyin algi siirecine etkisi
tizerine dogru hesaplamalar yapilmasi gerekir. Bachelard “Mekanin Poetikasi”nda
(1994), mekanin algisal siirecini, hafizanin ve hayal giiclinlin 6znel olarak yeniden
yapilandirilmas1 olarak agiklar. Kisinin ge¢mis yasam alanlarinin anilart ile
mekansal-mimari imgelemler ve duyumlar, sembolik anlamlar, hayaller ve 6znel
yorumlarla i¢ ice gecer. Bu yiizden bircok mimar dogal 151k, malzeme, renk ve
dokularin kiiltiirel ve zamansal anlamlarin1 kesfederek mekanlar1 psikolojik ve
duygusal boyutlarla tasarlar. Tiim bu faktorlerin karakteristik, zamansal, psikolojik
ve metafiziksel yonleri algilanan alana hayali boyut kazandirir (Pallasmaa, 2000, 78-

84).

Cornock ve Edmonds (1973, 11-16), etkilesimli sanat ve tasarim icin sistem odakli
bir gerceve dnererek izleyiciyi katilimei olarak yeniden adlandirir. izleyicileri mesgul
eden ve hikayenin bir parcasi olmaya tesvik eden etkilesimli ortamlara aktif olarak
katilan kisi, fiziksel, duygusal, estetik ve sosyal anlamlar1 formiile ederek alani
kisisellestirilebilir bir hale doniistiiriir. Etkilesimli mimaride, insan ve insa edilmis
ortam arasindaki bu etkilesim ¢oziimlemeleri ile katilimcilara, gorselligin yani sira
isitsel, dokunsal, tatsal ve kokusal olarak mikrogipler ve sensorler seklinde entegre
veya gomiilii hesaplama teknolojisi kullanilarak ulasilabilmektedir (Sekil 13-14-15-
16).

il

Sekil 13: Lines, 2016 Sekil 14: Dmm.Planets Art, 2016

Lines. [30.11.2019]. Ljudkonst Av. Dmm. Planets. Art [30.11.2019]. Teamlab Art.
https://www.umu.se/nyheter/ljudkonst-av-anders-  https://www.teamlab.art/w/koi_and people/
lind-visas-i-sydkorea 8031795/
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Sekil 15: Teardrop, 2013 Sekil 16: Garden of Scents, 2017

Teardrop. [30.11.2019]. Marije Vogelzang. Garden of Scent. [30.11.2019]. New Paris Museum.
https://marijevogelzang.nl/portfolio page/ https://www.scmp.com/lifestyle/fashion-luxury/article
teardrop/ /205514 1/new-paris-museum-puts-visitors-trail-scents

Mobil ve masaiistii etkilesimlerinin sinirlarini agarak fiziksel diinyaya girmek, yeni
ve siirlikleyici deneyimler yaratmak i¢in potansiyel olanaklar yaratir. Norman (2004,
312)’a gore; isleyen, anlasilabilir ve kullanigh tiriinler iiretmek yeterli degildir; aym
zamanda insanlarin yasamlarina nese, heyecan, zevk ve eglence ve giizellik getiren
iiriinler de iiretilmesi gerekir. Eglence endiistrisi ile rekabet edebilmek i¢in modern
miizeler, bilim merkezleri, galeriler ya da sergileme alanlari, bir taraftan insanlarin
diinya hakkinda yeni bilgiler kesfedebilecekleri aktif 6grenme merkezleri haline
gelmek isterken; diger taraftan egitim kurumlarinin sikici olduklar1 algisin1 da
kirmaya c¢alisirlar (Falk ve Dierking, 2012). Bu yiizden sergi sanatg¢ilarinin ya da
kiiratorlerinin ¢oklu duyusal ortamlarla deneysel konseptler gelistirmesi, mekansal
tasarimlar1 sadece gorsel olarak c¢ekici kilmaz, ayni zamanda izleyicileri tim

duyulartyla dahil olduklart eglenerek ogrenecekleri bir deneyime tesvik
edebilmektedir (Sekil 17).
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Sekil 17: W3FI Etkilesimli Sergi, Chris Coleman, Laleh Mehran 2011, USA

Interactive Installation. [03.12.2019]. W3FI Compilation. http://www.digitalcoleman.com/W3FI

Miize ve galeriler disinda fuar ve konferanslarda; ev-yasam alanlarinda, egitimde,
festival ve etkinliklerde mekénsal tasarim c¢oziimlemeleri ile etkilesimi fiziksel
ortama dahil eden bir ¢ok farkli mekan tasarimini gérmek miimkiindiir. Jest ve ses
kontrolleri, hologram projeksiyonlari, artirilmis ve sanal gerceklik uygulamalart gibi
biiyiik dlgekli gorsel-isitsel sistemler; bilgileri iletmek, hikayeler anlatmak kullanilan
araclardir ve mekanlar1 doniistiirerek kullanicilar1 bir anda duygu yiikli bir deneyim
icine siiriikleyebilmektedir. Cevrenin yapisi genellikle etkilesimlerin nasil gelistigini
kontrol etmede dnemli bir konudur. Bu yiizden mekanin nasil tasarlanacagini degil,

etkilesim i¢in nasil tasarlanacagini diisiinmek dnemlidir (Dourish, 2004).
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3. BOLUM MEKANSAL ANLATILARDA KURGU

(Cagdas miize, bilim merkezleri ve sergilemeler icindeki mekansal anlatilar,
hikayenin bir pargasi haline doniisen tasarim faktorleriyle mekanin bigimsel olarak
yeniden yapilanmasinda 6nemli bir rol oynar. Bu dogrultuda mekénsal anlatiyr ve
etkilesimi tasarlamak, ziyaretcilere mesaji alimlamak i¢in yeni deneyimler ve
firsatlar sunmanin bir araci olarak goriilmektedir. Bu gibi alanlar igeriklerinden
bagimsiz diisiiniilemeyecek yapilar oldugundan, mekan ve sergi 6geleri birbirlerini
etkilemeli ve gorsel-isitsel olarak anlamli iligkiler olusturmalidir. Boylece izleyici
icin heyecan ve merak duygusu uyandiran atmosferler yaratabilmekle kalmayip,
onlarin sergi igerigini anlama motivasyonunu uyarabilmekte ve kendilerini baska bir
zaman ve mekanda bulundugunu imgelemeye tesvik edebilmektedir. Mesaji
alimlayan izleyici ile mesaj1 ileten ¢evre arasindaki iligskinin incelenmesi, mekansal
anlatt iizerine kurulmus miizeografi, ekspografi, sinografi gibi tekniklerin
gelismesine ve ¢agdas miizecilik anlayisinda kullanilmasina olanak tanimaktadir. Bu
tarz yontemlerin yillar boyunca farkli gdsterimleri, mekanin bedenle olan deneyimsel

iligkisinin tartisilmasini saglamistir.

3.1. Miizeografi

Uluslararas1 Miizeler Komitesince (International Council of Museums-ICOM) miize;
kavramsal bir yaklagimla (miize, miraz, kurum, toplum, ahlak, miizeye yonelik olan);
teorik ve pratik diislincelerle (miizeoloji, miizeografi); islevleriyle (nesne,
koleksiyon, miizelestirme); oyunculariyla (profesyoneller, halk) veya ondan
kaynaklanan faaliyetlerle (koruma, arastirma, iletisim, egitim, sergi, arabuluculuk,
yonetim, mimarlik) degerlendirilmektedir. Son gelismelere kimseyi kayitsiz
birakmayan, hizla gelisen miize fenomenini daha iyi anlamak icin karsilastiriimasi

gereken bir¢ok olasi bakis acis1 vardir (Desvallées ve Mairesse, 2010, 20).

Latince museographia'dan tiiretilen miizeografi terimi ilk olarak 18. yiizyilda, Caspar
F. Neickel (1727)'in Leipzig'de yaymlanan temel bir incelemesi olan eserinin

baghiginda goriilmistiir ve miizecilik kelimesinden daha eskidir. Giiniimiizde
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miizeografi aslinda “miizeciligin uygulamali ya da pratik yonii” olarak
tanimlanmaktadir (Desvallées ve Mairesse, 2010, 52). Daha genis anlamiyla, mimari
yap1 ile koleksiyonlarin diizenlenmesi, sergileme ve teknik ¢oziimler ve mekanlar
acisindan miize ile ilgilenen bir disiplin olan miizeografi (Miizeografi, [09.10.2019]),
miizecilik bilimi olan miizeoloji ile fonetik olarak benzerdir. Ancak Miizeoloji ve

miizeografi kavramlar: arasinda belirgin bir fark vardir. Birincisi, en genis anlamiyla,

miizeyi diisiinmek iken, ikincisi miizeyi inga etmektir (Suano, 1982, 79).

Sekil 18: Miizeografik Sergileme Ornegi

Museografia. [09.10.2019]. Wikipedia. https://www.wikiwand.com/es/Museograf%C3%ADa

Miizeoloji kelimenin tam anlamiyla miizenin bilimi anlamina gelirken miizeografi ise
miizenin tanimi ile ilgilidir (Suano, 1982, 79); Baska bir deyisle, miizeografi
caligmalar1 ve koleksiyonlari, keyfi, kendini anlatan ve halkin zevkine acik olan bir
anlatiy1, kavramsal ve baglamsal olarak inga etmekle karakterizedir. Miizeoloji
teoriden miizecilik pratigine uzanan bir disiplin olsa da, miizeografi sergi sanati ve
teknigini yansitmak i¢in kullanilir (Sekil 18). Her ikisinin de birbirini tamamladig:

fikrini soylemek miimkiin olacaktir (Ennes, 2008, 28).
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El call de Girona

Sekil 19: Yahudi Tarihi Miizesi, 2015

Yahudi Tarihi Miizesi. [09.10.2019]. Yeni Miizeografi. https://www.culturania.net/en/portfolio-

item/new-museography-in-the-museum-of-jewish-history

Ister bir miizede, isterse gegici bir sergilemede ya da bir gdsterim alaninda olsun,
miizeografi sergileme goOsterimi iizerine odaklanir (Sekil 19) ve bu igeriklerin
ziyaretgilerine aracilik etmesini ister. Miizeograf veya sergi uzmani her seyi
detaylandirir, tanimlar, tasarlar. Miizenin sunumu onun becerilerine baglidir. Bu,
editoryal tanimdan dokiiman arastirmasina, metin yazimindan icat edilen araglara ve
bunlarin gerceklestirilmesinin izlenmesine, biit¢elerin tanimlanmasindan bir projenin
genel koordinasyonuna kadar degisebilir. Bazen miizeograf, miizeografinin asil
amact dogrultusunda igerigini kamuya iletmek i¢in; kiitiiphaneci, arastirmaci,
ikonograf, gorsel-isitsel, sesli ve multimedya senaryo yazari, etkilesimli cihaz
gelistiricisi, editdr, tercliman, sunucu, isitsel rehber ve gOmiilii sistem

tasarimcisindan olusan bir ekip olusturmalidir.
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Sekil 20: Francisco Peralta, El1 Kuklas1 Koleksiyonu, 2013

Kukla Diinyasi. [11.10.2019]. Castilla Leon Segovia Kent Konseyi Tarihi Miras Vakfi.

http://www.intervento.com/en/2015/11/05/hand-puppet-collection-of-francisco-peralta/

Genel olarak, miizeografik yapim olarak adlandirilan seye, serginin igeriginin ve
gereksinimlerinin tanimlanmasinin yani sira sergi alanlar1 ve diger miize alanlar
arasindaki fonksiyonel baglantilar da dahildir. Bu yiizden miizeografinin, i¢ mekan
tasarimindan farkli oldugu gibi sergileme alanlarmi kurmak ve yerlestirmek igin
gerekli tiim teknikleri ifade ettigi anlagilan sinografiden de farkli oldugu sdylenebilir.
Miize i¢ tasarimi ve sahne tasarimi, miizeleri diger gorsellestirme yontemlerine daha
da yakinlagtiran miizeografinin bir par¢asidir; ancak miizeografi halk, mesaj anlayisi
ve mirasin korunmasi gibi diger unsurlar1 da dikkate almak zorundadir (Sekil 20).
Miizeografinin tim bu yonleri miizeograflari, koleksiyon kiiratorleri, mimarlar ve
halk arasinda bir aract yapar. Miizelerin igindeki bazi uzmanlarin (mimarlar,
sanatcilar, sergi kiiratorleri vb.) roliinlin daha da gelistirilmesi, miizeografin
arabulucu roliinii siirekli olarak ayarlamasina neden olur. Bazen igerik igin senaryo
olusturmalar1 ve anlama yardimci olacak ek medya iceren bir dil bicimi dnermeleri
gerekirken; bazen de halkin ihtiyaclari ile ilgilenir ve serginin mesajini vermek igin

en uygun iletisim yontemlerini kullanilmaya calisirlar.
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Miizeoloji, cagdas bir disiplin olarak diisiiniilebilir ¢linkii esas olarak yirminci
ylizyilin ikinci yarisindan itibaren ortaya ¢ikmis ve baslangicta miizelerin amaglarina
ve organizasyonuna odaklanmig bir bilim dali olarak anlagilmaktaydi. Miizeolojinin
aksine miizeografi ise miizelerle ilgili pratik etkinlikleri tanimlamak i¢in uzun
zamandan beri kullanilmaktadir. Profesyoneller tarafindan yaygin olarak kabul géren
miizeolojinin, 19601 yillardan itibaren miizeografi kavraminin yerini alarak
anlamsal olarak doniistligiinii ve zaman i¢inde resmilestigini sdylemek miimkiindiir.
Miizeografinin, miize ve galeri mekanlarinda kurgulanan sergileme sanat1 ve teknigi
alaninda bos biraktig1 alan icinse ekspografi (expography) terimi Onerilmeye

baslanmustir.

3.2. Ekspografi

1993 yilinda, André Desvallées, Manuel de Muséographie'de, miize alanindan
sorumlu profesyonelin uzmanligimi bdliimlere daha da aywrarak, ekspografi
(expography) kavramini sergi + yazim seklinde tanitir (Polo, 2006, 11). Bu
baglamda, ekspografi artik sergi yazma teknigi olarak anlasilmaktadir (Bauer, 2014,
117). Baska bir deyisle; ekspografinin bir sergi gelistirmek i¢in kullanilan teknikler
kiimesi oldugunu sdylemek ve fiziksel ve sembolik olarak {i¢ temel unsur olan igerik,
fikir ve bicim ile birlikte algiy1, estetik deneyimi ortaya ¢ikaran insa edilmis bir alan

(Primo, 1999, 107) olarak tanimlamak miimkiindiir.

20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren, ekspografik yaklagim catist altinda gelistirilen
baglamsal sunum; miize nesnelerinin alindig1 baglamlar1 yeniden yaratmayi
amaclayan yeni bir miize gosterim tiirii olarak ortaya c¢ikmistir. Bu yaklasim
simdilerde, tasarimcilarin ve zanaatkarlarin sanatinin giiciiyle, gezinen tematik
sergilere genisletilmis durumdadir. Ayirt edici 6zelligi, eserlere eslik etmeleri ve
yorumlanmalart i¢in baglam saglayan diger koleksiyon dis1 materyallerle
cevrelenmeleridir. Malzemenin Olgegi ve anlatilan hikayenin kapsami, alan
gereksinimlerini  belirleyen faktorler olmustur (Rowman, Littlefield, 1999).
Franco’ya gore (2008, 61) gorsel programlama, metinlerin, resimlerin, altyazilarin ve
grafiklerin de dahil oldugu devreler, sergi standlari, multimedya kaynaklar1 ve grafik
tasarim da dahil olmak lizere miize sergisinin dilinin ve tasariminin tanimini ele
alabilecek her tiirlii materyal ekspografik tasarim anlayisini besleyebilir (Sekil 21).

Bu noktada 6zellikle grafik 6geleri bir serginin iceriginin ana tasiyicilaridir ve nesne
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verilerini saglamak, ana igerik mesajlarini iletmek ve hikayeyi ilerletme konularinda

serginin dili haline doniisiirler.

Sekil 21: M+S, William Klein: Kendi Yolunda Diinya Sergisi

Migliore+Servetto Architects. [17.11.2019]. Kiiltiir Merkezi Galeri Miizesi.
https://ilgiornaledellarchitettura.com

Miize ve bilim merkezleri gegici veya kalici olarak sorumlu oldugu nesneler i¢in
benimsedigi ekspografik yaklagim ile nesne ile ziyaretgiler arasindaki baglantiya
dogrudan temas etme giicline sahiptir. Boylece bir fikir ya da bir tema, miizecilik
uygulamalarina 06zgii tiim eylemleri kapsayarak kavramsal bir yaklagimla
ziyaretgilere iletilebilmektedir. Miizenin bu dogrultudaki amaci, sergisinde ortaya
koydugu nesneleri, farkli ziyaret¢i kategorilerine agik bir sekilde egitim, kiiltiir ve
bilgi araci olarak kurgulanacak anlatimi insa etmeye calismaktir. Miize, kiiltiirel
miras ve halk arasindaki arabuluculugu temsil eden bir dil olarak ekspografinin
yapisal unsurlart incelenebilmektedir (Cury, 2006, 160) Nesneler ile sergi alani
arasinda bir iligki kurmak i¢in, bu diyaloga yardimci olacak tamamlayici teknik ve
unsurlarin  yardimma basvurmak gerekir. Bu noktada miizenin dili ile diyalog
icerisinde olan ekspografi, gorsel-isitsel icerik, etkilesimli etkinlikler, oyunlar ve

etkileyici ortamlar1 (Sekil 22) bir araya getirir ve ¢evrenin, tarihin, mirasin veya
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mekanin iyilestirilmesi i¢in en etkili araglardan biri haline doniisiir. Mekansal bir
tasarim olusturma silirecinde, gorsel-isitsel araglarin diizenlenmesi ve grafiksel ve
sahne yazim unsurlari, renk kullanimi, 1giklandirma ve yapi tiirleri gosteri siiresince
ziyaretgiye agik ve ilging bir sekilde ulasan mesaja katkida bulunur. Bu dogrultuda
ekspografin (ekpografi'den sorumlu profesyonel) en temel gorevi sergi objelerini bir
cocuktan miize profesyoneline kadar ¢ok cesitli izleyici kitlesine hitap edecek sekilde

diizenlemektir.

Sekil 22: Ekspografik Sergileme Ornegi

Ekspography. [17.11.2019] Oxygene Communication. https://oxygenecommunications.com/expoa.html

Kiiratorliik, sergileme tasariminin ilk asamalarini olusturur ve halka sunulacak
icerigin se¢imi, sergi platformunun formiile edilmesi, ama¢ ve hedef kitlesinin
tanimlanmasi, nesnelerin sunumuna uygun karakterin sentezlenmesi gibi bir ¢ok
siireci kapsar (Pereira, 2018). Kiiratoryel ¢aligmalar igerisinde, kalici, gecici ve
gezici diizenlemeler olmak {izere ii¢ ekspografik tipoloji vardir. Bu baglamda
tipolojiler, kiiltiirel deger, nesnelerin agiklik netligi ve aralarindaki mantiksal iliski
gibi li¢ temel ozellikleri goz Oniine alinarak ayrigsmaktadirlar (Barbosa, 1994, 114).

Serginin kiirator ekibinin miizeler, galeriler, kiiltiir ve bilim merkezleri

41



farketmeksizin, serginin kurulacagi alanda hedef kitleye hem teknik hem de felsefi
olarak amagclanan igerigi tanimlamasi ve icerigin diizenini degistirecek parametreleri
sentezlenmesi gerekir. Kalic1 sergi, miize koleksiyonuna ait eserlerin yasam
yolculuklar1 boyunca stirekli olarak sunulduklar: sergidir. Fakat bu kalic1 pargalardan
bazilarinin  belirli  periyodik  araliklarla  degistirilmesi  yaygin  olarak
gorlilebilmektedir. Gegici sergiler, yer ve zaman kisitlamasindan dolay1, bir giinden
birka¢ aya kadar siireyle diizenlenen sergilerdir. Bu tiir anlatimlarda zaman ve
mekandan tasarruf edilmesi gerektiginden sergi alaninin tasarimi ilgi cekici,
eglendirici ve bilgiyi aktaric1 bigimde planlanmalidir. Son olarak, gezici sergiler de

kisa siireli olarak planlanan ve degisik mekanlarda diizenlenen sergilerdir.

Sunulacak icerik ve tipolojiyi tanimladiktan sonra, yerlesimi tanimlamak
gelistirilecek en temel gereksinimlerden biridir (Sekil 23). Bu noktada diizenleme, ne
kadar iyi bir projeksiyona sahipse, mesajin izleyiciye iletilme konusunda basari
saglar; aksi takdirde, izleyicinin nesneler ve igerigin iliskilendirilmesi sirasinda

duyacagi rahatsizlik alana olan ilgisizligine yol acar.

Sekil 23: Arte do Brasil até 1900 Sergisi

Arte do Brasil até 1900. [18.11.2019]. Sdo Paulo Assis Chateaubriand Sanat Miizesi.
https://masp.org.br/exposicoes/arte-do-brasil-ate-1900

Varolan bir sdylem i¢in bir kompozisyon kurmaya calisan ekspografik yaklagimda,
mekan ve ziyaret¢i arasinda igsel bir ilisgki mevcuttur. Yani, sanatsal icerigin
konumlandirilmasi i¢in ekspografik diizen tanimlanirken, ekspografinin mimaride
gecici bir miidahale gerceklestirecegini ve tasariminin, izleyicinin eserlerin
biitiinlinlin gorsel okumalarint gergeklestirme bi¢iminde temel bir rol oynayacagini
akilda tutmak oOnemlidir. Gongalves (2005), yirminci yiizyilin son ceyreginde,

sergilerin bir iletisim araci olarak diislinlildiigii ve ilizerinde ¢aligilabilecek bir alan
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olarak goriilmeye basladigin1 sdyler. Bu durum ekspografik elestiri kavramin
dogurur. Ekspografik elestiri 6zellikle ekspografinin tasarimi ve mekandaki eserlerin
dagilim miktari, metinlerin okunabilirligi, renklerin kullanimi, tabelalar, altyazilar,
paneller, aydinlatma, teknolojilerin kullanimi ve gorsel programlama gibi daha
teknik verileri analiz eder (Sekil 24). Ayrica ekspografik elestirinin parametreleri de
sosyo-kiiltiirel, sanatsal ve teknolojik doniisiimlerle zaman i¢inde degismektedir. Bu
yiizden ekspografik elestiri icinde yasanilan dijital kiiltiire, teknolojik diizenege,
sanatgilar ve kiiratorler tarafindan kullanilan programlara iligskin bilgileri

icerdiginden, sanatsal kavramlarin Otesine gecen teknik bir bilgiyi de

gerektirmektedir.

Sekil 24: High Arctic Sergi Projesi, 2011

High Arctic Sergi Projesi, Londra. [19.11.2019]. Greenwich Ulusal Denizcilik Miizesi.
https://www.designboom.com/tag/united-visual-artists/

Sergiler, ziyaretcinin gosteri ile olasi etkilesimini genigletmek icin igerik ve bilgi
mekanizmalarini iletmeye odaklanirlar (Ennes, 2003, 7). Bir iletisim ekseni olarak
sergi fikrinin temeli disiiniiliirken, onu olusturan farkli unsurlar1 birlestirme
cabasmin varligr gozlemlenebilir, ekspografik projeye anlam vermeye caligilabilir.
Bu baglamda sergi, olusturulmus ve iliskilendirilmis ara baglantilarin sonsuzlugu g6z

oniline alindiginda yazilacak bir metin olarak goriilmeye baslanir ve igeriginin farkl
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okumalarma olanak tanir (Cunha, 2005, 2). Sergiyi okunacak bir metin olarak
tasarlamak, nesneye, sunumu i¢in yaratilan ortamdaki durumuna bagli olarak c¢ok
farkli bir anlam ve deger kazandirabilir. Ekspografi, tipki yazili bir anlati gibi, bir
temanin sinirlandirilmast etrafinda ¢izilir ve ig¢inde sdylemin igerigini, fikrini ve
bicimini olusturmaya c¢alisan bir bashigin ifade edildigi goriilebilir. Bu sekilde
yapilan bir karsilagtirmada, yazili metinde paragraflarin her birini olusturan
sozciikler neyse ekspografik sergide de her bir modiile eklenen nesneler ayni

misyonu gortr.

3.3. Sinografi

Tiyatro ya da sinemaya benzer sekilde karmasik bir iletisim ve bilgi aktarimi araci
olan miize ve bilim merkezleri, kendilerini bir ortam olarak kabul eder. Sadece
nesnelere degil, ayn1 zamanda sesli, gorsel veya dogrudan manipiile edilebilen
araglara dayandiklarini savunur. Yazili, grafik, sozli, ikonik ve hatta isaret dilleri
iizerine de odaklanabilirler. Miizeyi karakterize eden karmasiklik bazen belirli
nesneleri anlagilabilir kilmanm tek yoludur. Ote yandan, sergi tasarimlarmin
kendileri, bir serginin temel unsuru olan nesnelere kiyasla ¢ok biiyiik bir performans

sergileyebilir (Ruggieri Tricoli, 2000°den aktaran La Scala, 2013, 6).

Nesnelerin mevcut diizenini, sunumunu degistirme ve iyilestirme potansiyelleri i¢in
miize alanlarinda sahne tasarlamak, sinirli alanlarda ¢ok sayida nesne sergilemek igin
yeni ¢Ozlimler saglama ihtiyacina da ¢6ziim sunarak, miizenin siiriikleyici bir
deneyim olarak algilanmasini saglayabilmektedir. Miizeyi bir tiyatro sahnesiymis
gibi anlat1 alan1 haline doniistiiren ve ziyaret¢ilerin aktif ve katilimci bir deneyime
sahip olabilecegi bir mekan olarak ifade eden gorsel diizenlemeler, izleyicinin farkli
bir mekansal ve zamansal boyuta tasinmasina olanak saglamaktadir. Ziyaretgilerin
deneyimini olumlu bir sekilde artiracak olmasinin yani sira, aktif olarak deneyimlerle
mesgul olmak insanlarin 6grenme ve diinyay: algilama siireglerinin hizlanmasina ve
sonunda daha fazla bilgi alma arzusuna yol agacaktir. Asil zor olan sadece fiziksel
olarak ziyaretgilerin ilgisini ¢ekmek degil, ayn1 zamanda onlar1 zihinsel olarak da
mesgul etmek ya da sadece bir fikir vermek yerine akilda kalici bir deneyim

saglamaya calismaktir (Black, 2005).

Bir sergileme projesinde veya bir miizede, ¢esitli araclart kullanarak mekanlari

doniistiiriicii kurgular yapmak cok disiplinli bir yaklasim gerektirmektedir. Oyle ki
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mekan, 151k, ses, grafik ve medya tasariminin 6zdeslesip mekéansal goriintiileri
olusturan ortamlar1 araciligiyla ziyaretcilerin belli bir hikayenin merkezine
yonelmesini saglar. Miizeler, iceriklerinden bagimsiz olarak tasarlanamaz. Miize
mimarisi, ziyaretgiye hep bir sonraki koseyi doniince ne goérecegini merak
ettirmelidir (MMKD, [25.12.2019]). Bu baglamda miize, bilim merkezleri ve
sergileme alanlarinda, mekansal anlati iizerine kurulmus stratejiler {izerinde

okumalar yapilabilir.

Sinografi, 19. yiizyilda tiyatroda yer alan ve mimarlik, etkinlik alani, anlati,
dramaturji ve medya kullanimi da dahil olmak iizere tiim sahneleme unsurlarini
birlestiren bir tasarim disiplinidir (Sekil 25). Yunancada skénographia (skéngé + -

graphia) olarak gecen, sinografi (scenography) kavrami, hem sahne resmi hem de

mimari perspektif ¢izimi ile iligkilendirilen manzara resmi anlamina gelmektedir

(McKinney, Butterworth, 2009, 3).

Sekil 25: Sahne Metamorfozlar Sergisi

Sinografinin 70 Yili. [01.08.2019]. Maison Jean Vilar. http://www.sibmas.org/exhibition-
metamorphosis-of-the-stage-70-years-of-scenography-at-the-comedie-francaise-in-paris/

Sinografinin kokeni etimolojik, tarihi, estetik ve teknik acgidan teatraldir (Sekil 26).

M. Freydefont bu alan i¢in, “Tiyatro sinografinin besigidir” ifadesini kullanir
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(E.Gangloff, 2016, 5). Sinografi uzmanlari, tiyatro sahnelerinde oldugu gibi tiim
mekansal anlatim i¢in yazar olarak diisiiniilebilecek profesyonellerdir. 20. yiizyil ile
birlikte, sinografi kendini disiplinleraras1 bir tasarim pratigine doniislir ve etkisini
kendi baglamindan baska bir¢ok alanlarda gdstermeye baslar. Bu yiizden
sinografinin sabit bir tanimi olmadigini, anlamim stirekli gelistirip paradigmasin

genislettigini not etmek dnemlidir (Lam, 2014, 14).

(T

Sekil 26: La Clemenza Di Tito Sahne Tasarimi, Gary Maccann, 2018

Mozart-La Clemenza di Tito'nun Yeni Prodiiksiyonu. [01.08.2019]. Opéra de Lausanne.
https://www.scenographytoday.com/gary-mccann-la-clemenza-di-tito/

Geleneksel sergi yapisint yeniden bi¢cimlendirmek i¢in doniistiiriicli bir gii¢ olarak
hareket eden bu disiplin cagdas kiiratorliikle bulustugu andan itibaren her gegcen giin
radikal bir ideolojik degisim gostermeye devam eder ve tiyatro baglamindan
biiyliyerek son yillarda ozellikle sergi baglamindaki etkisini genisletir. Miize
ortamina uyarlanmig sinografi, tiyatro alaniyla ayni 6zelliklere sahiptir. En 6nemli
fark, miize ziyaretgilerinin oyuncularin ve tiyatro izleyicisinin yerini almasidir.

Dolayistyla sergi alan1 sahneye esittir (Thomassen, 2017, 6).

Gerek tiyatro ortamindaki performansa gerekse miize ve sergilemelerdeki kurguya
etki eden hikayelerin anlatimini pekistiren sinografiyi, metinsel olmayan bir
anlatimla “bir mekan ya da sahne yazis1” (Oddey, A., White C. 2006’dan aktaran

Thomassen, 2017, 5) olarak tanimlamak dogru bir yaklasim olabilir. Sergilerde
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sahne, zaman ve mekanla ilgili her seydir (Eeg-Tverbakk, K. Ely, 2015, 36) ve
anlatimlarini sergi alani araciligiyla olusturarak nesneler ve igeriklerle ilgili bir varlik

yaratma giicline sahiptir.

Sekil 27: Cenevre Etnografi Miizesi, 2014

Cenevre Etnografi Miizesi Sinografik Tasarimi. [02.08.2019]. Atelier Briickner Resmi Sitesi.
https://www.atelier-brueckner.com/en/projects/meg-musee-dethnographie-de-geneve

Mekansal ve duyusal yonleri vurgulayan terimin c¢agdas kullanimi, tasarimin
sahnenin dekorasyonu olarak diisliniilmesinden uzaklasarak, sahneyi performansin
ayrilmaz bir bileseni veya bir performans modu olarak konumlandirir (McKinney,
Iball, 2011, 1). Mekan ¢oziimlemeleri ile izleyici kitlesi ve serginin tematik icerigi
arasindaki baglayici bir ortam olusarak, izleyicinin bedensel hareketleri ve duyularini
birlestiren bir deneyim tasarlanir (Sekil 27). Tespit edilebilir 6rnekler, miize

izleyicilerini sasirtmay1 amaglayan 1940'larin siirrealistlerinin zamanlarindan (Leahy,
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2012, 102) ve sinografinin viicut-sanat-mekan arasindaki iligskiyi sorgulamak ig¢in

kullanildigi 2000'lerin baslarina kadar uzanir (Leahy, 2012, 106).

Sinografi, sergide yer alan nesnelerin bigimlerinin de Otesindeki icerdiklerini
anlatmak i¢in bir baglamsal ara¢ olarak kullanilir. Sinografi ile izleyicinin kurgu ile
etkilesime girebildigi pek ¢ok dnemli sergi tasarimina imza atan Briickner, kurucusu
oldugu Atelier Briickner sirketi ile tanitmakla yiikiimli oldugu igerikler igin
mekansal kavramlar gelistirmektedir. Bi¢cimin igerigi izledigi anlayigini savunan Uwe
Briickner yaptiklar1 isi tanimlarken sinografinin igerikten dogdugunu; bu sayede
ziyaretci, gozlemci ve miisterilerin vurgulamak istedikleri konunun bir pargas haline

doniistiigiinii belirtir (MMKD, [25.12.2019]).

Bi¢imin igerigi izlemesi ya da bi¢imin icerikten dogmasi felsefesi sinografinin,
kurgusal yaklagimlari benimseyen miizeleri, bilim merkezlerini, sergi ve gosteri
alanlarin1 bir metafor olarak gdrmesinin yani sira, kiiratorliik uygulamalarinin alt
yapisini, sahne yazarhigindaki degisimi ve fikirlerin mimari diizenlemesini; deneyim
alani, katmanl anlatim, dramaturji ve yeni medyanin melez ifadeleri baglaminda
yeniden yapilandirmasini saglar. Yani tasarimin artik yalnizca islevsel bakis agilarina
gore tanimlanmayacagi, ayni zamanda tiiretilecegi icerikten beslenmesi gerektigi

anlayisini ortaya koyar.

Mekansal anlati temel olarak maddi bir altyapiya sahiptir. Sadece nesnelerden degil,
ayni zamanda gosteri ortamlar1 yaratmak i¢in kullanilan ses, 151k, multimedya ve
grafik gibi farkli tiirdeki malzemelerin yapilarindan da olusur. Ancak o zaman
sinografi, miize ya da bilim merkezi sergisinde yazili igerik ile izleyici arasindaki

bagi, ziyaret¢inin bedensel hareketi ile yapilan mekansal anlati olarak gosterir.
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Sekil 28: Den Bla Gezegeni, 2015

Den Bla Gezegeni Sinografik Tasarimi. [27.01.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi.
https://www.atelier-brueckner.com/en/projects/den-bla-planet

Iyi bir mekansal anlati 6rnegi olan, tasarimi Atelier Briickner’e ait sinografik
sergileme alanm1 Den Blad Gezegeni (Sekil 28) Danimarka'nin baslica turistik
yerlerinden biridir. Kuzey Avrupa'nin en biiyiik akvaryumu grafiksel olarak yeniden
tasarlanarak igerigi yeniden diisiiniildiigii goriiliir. Ince bir illiistrasyon ve kurgu dili
tim bilgi seviyelerine hitap eden mekansal anlatim ziyaret¢inin kendini mavi
gezegenin biiylileyici su diinyalarina sokmasina izin vererek onlara akici bir miize

deneyimi yasatir (Den Bla Gezegeni Projesi, [27.01.2020]).

Bir sergi i¢indeki metinler ve nesneler, 6ncelikle anlamin tasiyicist olarak taninan
unsurlardir. Sinografi, hikaye anlatimini sergi alami araciligiyla olusturmakta,
nesnelere ve metne bagli bir varlik yaratmaktadir. Bunun nedeni, mekansal

unsurlarm, verilen bilgilerin ziyaretcilerce yorumlanmasi yerine, deneyim ve
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yansitma yoluyla anlatim saglama konusunda farkli bir yaklasim gerektirmesidir.
Mekansal anlatt olgusu agirlikli olarak bu baglamda metin ve nesne ile ilgili
anlatilara odaklanmaktadir. Bu yiizden hikaye anlatimi, kronoloji ve dramaturji ile

ilintili, ayn1 zamanda algilayicilarin yorumlayict hayal giicii ile baglantili olan aktif

bir siire¢ de gerektirmektedir.
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4. BOLUM MEKANSAL ANLATILARDA DENEYIM

4.1. Deneyimin Tanimlanmasi

Deneyim, literatiirde tecriibe, deneme gibi karsiliklar1 olan ve pratik katilim ya da
maruz kalma yoluyla elde edilen bilgi veya anlayis olarak tanimlanir. Tiirk Dil
Kurumu deneyim kavramini, “bir kimsenin belli bir siirede ya da yasam boyu
edindigi bilgilerin tamamu, tecriibe, eksperyans” (TDK, [12.11.2019]) olarak agiklar.
Kelimenin Ingilizce karsilig1 olan experience, experimentation kavramlarmin kokeni
ise Latincede experientia; Eski Fransizcada expérience, Italyancada esperienza
kelimelerine dayanir. Latince deneyimin Yunancadaki onciilii, ingilizce emprical
(ampirik) sozciiglinlin de kokeni olusturan empeiria’dir (Jay, 2004, 29). Tim bu
karsiliklarin deneme, deney, kanit gibi anlamlarmin olmasi ile birlikte experience
kavrami giiniimiize tipki deneyim kavrami gibi, “bir siire boyunca bir seyler yaparak
edinilen bilgi ve beceri; bunu edinme siireci” (Oxford Sozliik, [12.11.2019]) olarak

ulagmustir.

20. yiizy1l diislincesinin deneyim ve duyum gibi kavramlarmi yogun elestirilerle
onemsizlestirdigi tutumunun aksine, hem fenomenoloji hem de varolusculuk icin
onde gelen isimlerden biri olan Fransiz filozof Merleau-Ponty bu kavramlar1 yeniden
itibarlandirmaya c¢alisir. Ponty’nin felsefesi bedeni deneyim diinyasinin odagi
yaparak, insani, diinyayr diisiinmeden once onda ikamet eden, yasayan, kendi
gozleriyle goren ve anlayan bir varlik olarak tanimlar. Merleau-Ponty gibi egitim
kuramcis1 John Dewey (1980, 122) de tiim duyumsal deneyimlerin birbirini etkileyen
ve anlamlandiran olgular oldugunu ve birbirlerinden izole diisliniilemeyecegini ileri
stirer. Gaston Bachelard (1971, 6) ise duyu ve duyumlar arasi biitlinsel etkilesimi
‘duyularin polifonisi’ olarak adlandirarak literatlire yeni bir kavram kazandirir.
Dewey, Ponty ve Bachelard ile ayn1 yaklasimi benimseyen Pallassma (2011, 49),

‘Tenin Gozleri’ adl1 kitabinda ¢ok duyulu bir deneyimi su sozlerle vurgular:

“Duyusal deneyimler beden araciligiyla, daha dogrusu bedenin ve insani varolma bigiminin
yapisinda biitiinlesir. ... Beden ve hareketler ortam ile siirekli etkilesim halindedir; diinya ve
kendilik birbirine durmadan bilgi saglar ve birbirini tanimlar. Bedene dair alg: ile diinyaya
dair imge tek bir siirekli deneyime doniigiir; mekandaki yerinden soyutlanmig bir beden
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olmadig1 gibi, algilayan kendiligin bilingdis1 imgesiyle ilintili olmayan bir mekan da
yoktur.”

Algilanan diinyanin bilingte varligini siirdiirmesi siirecinde, 6nceki deneyimlerin rolii
biiyiiktiir. Bergson'in (1896) iddia ettigi gibi, insan zihnindeki eski goriintiiler ne
kadar fazla ve taze ise, simdiki zaman algisiyla birlikte, mevcut deneyim ve
kavrayislar o kadar zenginlesir. Dewey de, simdiki deneyimlerin &nceki
deneyimlerden etkilendigi ve gelecekteki deneyimlerin dogasimi etkiledigi bir
stirecten bahseder. Gegmis deneyimlerin gelecekteki deneyimleri etkiledigi fikri

Dewey tarafindan siireklilik olarak adlandirilir (Dewey, 1938, 27).

Deneyimin; duygularin, disiincelerin ve eylemlerin karmasik dokusunu
olusturmasinin yaninda evrensel psikolojik ihtiyaglarin yerine getirilmesinde de
onemli bir rolii vardir. Deneyim duygu ve bilisi kapsayici bir misyona sahiptir.
Friedrich Schiller (1967°den aktaran Hohr, 2012, 9)’e gore, yasamda duygu ve bilis
arasindaki karakteristik iligkide eszamanli uzaklik ve yakinlik esas alinir. Duygu,
geleneksel olarak, deneysel ve salt 6znel bir deneyim unsuru olarak kabul edilse de
Dewey, varolus ve duygu arasindaki bu ikilemi reddeder. Algilar gibi duygular da
kendine aittir; ve normal algilar gibi varolugsal yonelimlidirler. Deneyim kismen
duygusal ve kismen nesnel degildir. Bir biitiin olarak deneyim duygusal olarak kabul
edilebilir, ancak “i¢cinde duygu denilen ayr1 bir sey yoktur” (Kaminsky, 1957, 42).
Bundan hareketle Dewey’in deneyim kavrami, insanla diinya arasindaki etkilesime
dayanmasi anlaminda biitiinsel bir yaklagim gerektirir. Dewey’e gore deneyim bu
etkilesimin merkezidir ve bu nedenle bireysel veya zihinsel degil, iletisimsel, tarihi

ve kiiltiirel bir fenomendir.
4.2. Deneyimsel Ogrenme

“Deneyimsel Ogrenme Kurami”, dgrenmede deneyimi esas alan Dewey, dgrenme
stirecinde bireylerin etkin olmasinin 6nemini vurgulayan Lewin ve zekayi sadece
dogustan gelen bir 6zellik olarak gérmeyip kisiler ve ¢evre arasindaki etkilesimin bir
sonucu bi¢iminde nitelendiren Piaget’in ¢aligmalarina dayanmaktadir. Bu bilim
insanlar1 yetigkin egitimi icin biitlinciil bir deneyimsel 6grenme siireci ve modeli
gelistirmeye ¢alismislardir. Deneyimsel 6grenme kuramini en genel kabul gérmiis
sekliyle cerceveye oturtan ise David A. Kolb’dur (Deneyimsel Ogrenme, [28.11.19]).

Kolb’un kurami (1984, 41), o6grenmeyi bilginin deneyim doniigiimii yoluyla
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yaratildigr slire¢ olarak tanimlarken; bilginin, deneyimin kavranmasi ve

doniistliriilmesi kombinasyonunun bir sonucu oldugunu ileri siirer.

Aristoteles’in, M.O. 350°de yazdig1 Nicomachean Ethics'te gecen, “for the things we
have to learn before we can do them, we learn by doing them” soziinlin bu kurama
referans oldugu oOne siiriiliir. Ancak, bir egitim yaklasimi olarak, deneyimsel
ogrenme, 1970’lerde baslayan ve David A. Kolb, John Dewey, Kurt Lewin ve Jean

Piaget'in ¢aligmalarinin ¢iktist olan modern bir teori olarak kabul edilir.

Concrete
Experience
(CE)

Accommodating Diverging

Active Reflective
Experimentation Observation
(AE) (RO)

Converging Assimilating

Abstract
Conceptualization
(AC)

Sekil 29: Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Déngiisii

David A. Kolb, Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development
New Jersey: Prentice-Hall, 1984), 39

Deneyimsel 6grenme kurami modeli, diyalektik olarak birbiriyle baglantili iki
deneyimi kavrama modu olan somut deneyim (concrete experience) ve soyut
kavramsallastirma (abstract conceptualization) ile diyalektik olarak birbiriyle
baglantili iki deneyimi doOniistirme modu olan yansitict goézlem (reflective
observation) ve aktif uygulama (active experimentation) ile tanimlamaktadir (Sekil
29). Kolb (1984), 6grenme dongiisiiniin tamamlanmasi i¢in somut deneyim, yansitici
gbzlem, soyut kavramsallastirma ve aktif deneyim agamalarinin sirayla ele alinmasi

gerektigini savunur.
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David Kolb’un gelistirdigi “Ogrenme Stili Envanteri (Learning Style Inventory)” ise
bireylerin dort farkli 6grenme sekli icin tercihlerine bagli olarak, 6grenme dongiisii
boyunca donerek hareket ettikleri kendilerine 6zgii yollar1 tanimlamaktadir. Bu
yaygin dort 6grenme stili (Sekil 30) Yerlestirme (Adccommodating), Oziimseme
(4Assimilating), Ayristirma (Converging) ve Degistirme (Diverging) olarak
aciklanmistir (Kolb, 1984).

Somut Deneyim
Sezgi

Donlstirme

Yerlestirme Degistirme

(Accomodating) (Diverging) \
Birinci Asama Ikinci Asama
Somut Deneyim Yansitici Gozlem
1 | \ I
Aktif Deneyim | _ [ | r 1| o | Yansitici Gozlem
(— Isl o i tstd a ‘—>' :
Digsal Hareket { [[2iemel Rt e Donu$zurme+sui‘ | Igsel Yansitma
Dérdiinci Asama Ugiincii Asama
Aktif Deneyim Kavramsallastirma
Aynistirma Oziimseme
(Converging) Kavrama (Assimilating)
N Algilama 2

v

Soyut Kavramsallastirma |
Anlayis

Sekil 30: Kolb’un Deneyimsel Ogrenme Modeli ve Ogrenme Stili Envanteri

Comert, Zafer. [30.11.2019]. Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Kurami.
http://www.zafercomert.com/IcerikDetay.aspx?zcms=102

Ogrenme teorisi iizerine yapilandiriimis, bilginin dogasi hakkindaki farkli felsefi
goriislerden dogan birgok farkli teori vardir. Yine Dewey, Kolb gibi teorisyenlerin
caligmalarina dayandirilan fakat kii¢iik niianslar tagiyan bu teoriler de insanlarin
farkli seyleri 6grenme stillerini kendi yontem ve tecriibeleriyle nasil olusturduklar

hakkinda agiklamalar getirir.

Deneyimsel 6grenme kuramina ¢ok benzer sekilde “Sosyal Ogrenme Kurami”;
deneyimin ve deneyimsel 6grenme ¢iktilarinin temelde toplumdaki yerinin ne oldugu
hakkinda teorik bir bakis agisidir. Tamamen bireysel bir siirecten ziyade §grenmeyi
sosyal ve kiiltiirel bir kavram olarak goérme, cogu kisi tarafindan sosyo-kiiltiirel
ogrenme kuraminin babasi olarak kabul edilen Rus bilim adami Vygotsky'ye kadar
uzanabilir. Vygotsky (1986), yeni bilgiye yonelik siireclerin, bireyin var olan

bilgisinin, yeni kazanilmig bilgiye dogru gelisime rehberlik etmek i¢in bir baslangi¢

54



noktasi olarak tanimlanmasiyla baslamasi gerektigini tavsiye eder. Biligsel bir bakis
acistyla, Piaget (1964), kavramsal yapilarin gelisimini tanimlayan bir model
gelistirerek onceki deneyimlerden edinilen bilgilerin etkisinin anlagilmasina katkida
bulunur. Ogrenmeyi bilissel gelisim olarak goriir, mevcut kavramsal yapilarin yeni
kavramsal anlayiglara uyum saglamak icin degistirildigi veya yeni kavramsal

anlayisin mevcut biligsel yapilara ve semalara 6zellestigini diisiiniir.

Ausubel, Novak ve Hanesian (1978), Piaget’in benzeri bir model gelistirir, ancak
Piaget'in biligsel yap1 modelini tanimlamak icin semalar1 kullanirken; Ausubel aglari
kullanir. Piaget, Ogrenmeyi bilmemekten bilmeye gecis olarak tanimlarken,
Ausubel'in ag modeli, biligsel yapilarin yeni deneyimlerle nasil sekillendigine dair
daha dinamik bir tamimlamaya izin verir. Ogrenmeyi, aglarin yeni bilgileri
barindirarak biiyiidiigii, kavramlar veya kavram kiimeleri arasinda yeni baglantilar
olusturarak giiglendigi bir siire¢ olarak tanimlar. Uygulama topluluklar1 alaninda
uzmanlagan sosyal 6grenme teorisyeni Etienne Wenger-Trayner (2013) da benzer
sekilde 6grenmeyi; anlam, kimlik, topluluk ve uygulama gibi temel bilesenleri olan
sOylemsel modele dayandirilan bir sosyal deneyim katmani olarak yorumlar. Ona
gore; Ogrenme, toplumsal yap1 ve birey arasindaki iliskide gerceklesir (Omidvar,
Kislov, 2013, 5). Ogrenme sadece anlama ve kavramanin bir sonucu degil; bireyin
his, diislince, alg1 ve davranig fonksiyonlarin biitiinlesik olarak islemesinin bir
ciktisidir. Bilgi, motivasyon ve duygusal, fiziksel ve zihinsel eylemi bir arada
gerektiren 0grenme, birey ve cevresi arasindaki sinerjik etkilesimin bir sonucudur.
Dis diinyadan gelen baglamsal ipuglarinin yoklugunda, her bir insanin kafasinda

saklanan kaliplar anlamsiz kalir (Falk ve Dierking, 2000, 32).

Dewey ve Kolb basta olmak iizere 6grenme siirecinde deneyimlerin bir araya gelme
bicimlerine dikkat ¢eken tiim teorisyenlerce, deneyimsel 0grenme teorileri, miize
yorumlama ve miize egitimi programlarinda oldukga etkili olmustur. Miize, bilim
merkezleri ve diger kiiltiirel 6grenme merkezlerinin merakli akla hitap etmek igin
ideal ortamlar oldugu ve bunlarin motivasyonu tetikleyen giiclii birer 6grenme alan
olarak kullanilabilecegi konusu irdelenmeye baslanmistir. Dewey, egitimde
miizelerden faydalanma konusunda kararli bir davranis sergiler ve ¢agdas miize
egitiminde deneyimlerden en iyi sekilde yararlanma konusundaki fikirlerini siklikla

dile getirir.
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Miize alaninda deneyim konusunda, “ziyaretcilerin bedenlerini ve zihinlerini
dogrudan malzemeler ve nesnelerle etkilesime girmelerini saglayan bir dizi
uygulama” (Hein, 2012) iizerinde yogunlagilmistir. Miize ve galeri egitimcileri,
yapilandirmaci diislinceyi tesvik eden, etkilesimi ¢agiran ve aktiviteyi tesvik eden
ortamlar yaratma konusunda giderek profesyonellesmistir. Onde gelen miize
egitmenlerden biri olan George Hein, miize egitmenleri i¢in de ¢ok Onemli bir
kavram olan ‘deneyimler’ hakkindaki fikirlerini ac¢iklayan Dewey'in bu alandaki
etkisine dogrudan katki olarak; miize icerigine katilimin miize deneyimleriyle
yaratilan kisisel baglantilarin, 6grenme aktivitesi i¢in olduk¢a dnemli oldugunu dile
getirmistir (Hein, 2012, 34). Dewey'in siireklilik ve etkilesim kavramlarini g6z 6niine
alarak bu fikirlerin miize ve sergileme tasarimlarindaki kalici etkilerini yadsimak
miimkiin degildir. Miizelerde egitim deneyimlerini arttirmaya yonelik fikirlerin yani
sira, ziyaretcinin algist ve bilgiyi 6ziimseme yetenegine entegre edilmis siiriikleyici

sergi tasarimlar1 deneyimsel 6grenme siirecinin iskeletidir.

Dewey (1897, 9) bir 6gretmenin okulda belirli fikirler empoze etmek veya ¢ocukta
belli aligkanliklar olusturmak i¢in degil, ¢ocugu etkileyecek etkileri se¢gmek ve bu
etkilere uygun sekilde cevap vermesinde ona yardimeci olmak i¢in var oldugunu
savunur. Dewey’in felsefesinden hareketle, deneyimsel 6grenme siireci miize, bilim
merkezi ya da sergi deneyimi i¢in diisiiniildiiglinde; miize i¢indeki anlati1 6gretmenin;
ziyaretciler ise Ogrencinin yerini alir ve sergi alani ic¢indeki envanterlerin
ziyaretcilerine bilgiyi sunma bi¢imindeki degisiklik, bilginin alimlanmasi1 konusuna

katk1 saglar.

Peter Jarvis’e gore, sosyal yap1 ve etkilesim, hem varolussal hem de deneysel oldugu
icin 6grenmenin anahtaridir. Jarvis'in birincil deneyim olarak agikladigi bu modelde
ziyaretgilerin ‘Ggrenen’ olarak etkinlesmek i¢in sosyal bir etkilesime ihtiyaclari
vardir. Bu nedenle serginin, etkilesimi tesvik eden sosyal bir baglam saglamasi
gerekir. Sergi tasariminin bu sosyal baglami dogru planlanmasi énemlidir. Mekansal
anlat1 alanlar1 i¢indeki katilimer uygulamalardaki son gelismeler, miize ve bilim
merkezlerindeki 6grenmenin kalitesini artirmak icin bu anlati potansiyelini ve

potansiyel sosyal etkilesimi kullanmaya ¢alismaktadir.

Hein (2012, 40)’e gore, Dewey, miizelerin, bir¢ok disiplini 6grenme konusunda bir
egitim kurumu roliinii iistlendigini savunur ve onlarin kiitiiphanelerinkine benzer bir

rolle yeniden yapilandirilmis okulun ayrilmaz bir parcast oldugunu belirtir. Fakat
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Dewey'in aklinda bulunan miize tiirliniin aslinda tam olarak klasik miize anlayisina
karsilik gelmedigini sdylemek miimkiindiir. Miizeler, yasam boyu o6grenmenin
onemli kolaylastiricilar1 olarak diistiniilebilir (Lord, 2007) ve bos zamanlarinda
entelektiiel zenginlesme arayanlarin ihtiyacini karsilarlar. Ancak Dewey ve Kolb gibi
teorisyenler bu alanda c¢alistigindan beri bilim merkezleri ve miizeler, yeni bir

anlayisla deneyim temelli kurumlara evrilmistir.

Miizelerde yerinde Ogrenme, Ogrenmeyi daha akilda kalict ve etkileyici kilan
duygusal etkilesimi arttirir (Falk ve Dierking, 2000). Doniistiiriicli deneyimler olarak
tanimlanabilecek bu etkilesim, miize ve galeri mekanlarinda katilimc1 veya izleyici
merkezli bir sergileme anlayisini ortaya ¢ikarir. Bu deneyimler sayesinde fikirler
eylemlerle baglantili hale gelir. Ziyaretgiler fikirleri miize baglaminin Gtesine

tasiyabilir ve gilinliikk yasamlarinda kullanabilirler (Garner ve dig., 2016, 344-345).

4.3. Etkilesimli Deneyim Modeli

Miize arastirmacilari Falk ve Dierking (1992, 5), deneyimi bir ziyaretcinin bakis
acistyla kavramsallastirarak, miize ve bilim merkezlerinde gerceklesen deneyimlerin
ortak yonlerini ve benzersiz karmasikliklarini, miizeler arasindaki ve ziyaretciler
arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 anlamaya yonelik bir ¢ergeve yaratarak; iist {iste
binen {i¢ baglamin kesisimini igeren bir etkilesimden meydana gelen “Etkilesimli

Deneyim Modeli’ni tasarlamistir (Sekil 31).

PERSONAL
CONTEXT
INTERACTIVE
EXPERIENCE
SOCIAL N - PHYSICAL
CONTEXT CONTEXT

Sekil 31: Falk ve Dierking’in Etkilesimli Miize Deneyimi Modeli

John. H. Falk, Lynn. D. Dierking, The Museum Experience (Washington, D.C.:
Whalesback Books, 1992), 5
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Bu {i¢ baglam; kisisel, sosyal ve fiziksel baglamdir ve ziyaret¢inin biitiin deneyimsel
stirecini agiklamaya yardimer sekilde olumlu bir etkilesimli miize deneyimi tasarlama
konusunda miize arastirmacilarina rehberlik eder. Etkilesimli Deneyim Modeli, birey
ile fiziksel ve sosyo-kiiltiirel ¢cevresi arasinda devam eden siirekli bir diyalog olarak
goriilebilir. Bu c¢erceve, bu baglam odakli diyalogu, bir bireyin zaman icinde
meydana gelen kisisel, sosyo-kiiltiirel ve fiziksel baglamlar arasinda sahip oldugu
etkilesimlerin yan iirlinii olarak sunar (Falk, Dierking, 2000). Ziyaret¢inin deneyimi,
kisisel, sosyal ve fiziksel baglamlar arasinda siirekli degisen bir etkilesim olarak
diistintilebilir. Falk ve Dierking “Etkilesimli Deneyim Modeli”ni, ziyaretcilerin
sosyal, fiziksel, entelektiiel ve duygusal agidan yasayacagi zengin deneyimlerinin,
toplam deneyimlerine etkilerini anlamak i¢in bir perspektif saglamak amaciyla

kullanir.
Kisisel Baglam

Kisinin onceki bilgi deneyim, tutum, motivasyon ve ilgi alanlarini igeren psikolojik
yapilarini iceren baglamdir (Falk, Dierking, 1992, 174). Yeni bilgi 6nceki deneyim
ve bilginin temeli yoluyla yaratilir. Kisisel baglam agisindan bakildiginda,
ziyaretcilerin se¢im ve kontrol sahibi olmalarin1 ve ilging olarak gordiiklerini
secebilmelerini saglamak, nihayetinde 6grenme yeteneklerini optimize edecektir.
Falk (2011)’a gore, her miize ziyaretcisinin kisisel icerigi benzersizdir; miizenin
icerigi ve tasarimi hakkinda farkli derecelerde tecriibe ve bilgi birikimini igeren
cesitli deneyimler ve bilgiler icermektedir. Kisisel baglam ayrica ziyaretcinin
cikarlarini, motivasyonlarini ve kaygilarini da icerir. Bu 6zellikler, bireyin neyi sevip
neyi sevmedigini, zamanini nasil gegirmek istedigini ve kendi kendini gergeklestirme

icin hangi deneyimleri istedigini belirlemeye yardimci olur.
Sosyal Baglam

Bireyin katildig1 deneyimler sirasinda diger ziyaretciler ve miize personeli ile
karsilasilanlar1 iceren baglamdir (Falk, Dierking, 1992, 174). Miizelere ziyaretler
sosyal baglamda gerceklesmektedir. Cogu kisi miize ziyareti sirasinda kaginilmaz
olarak diger ziyaret¢iler ve miize personeli ile iletisim kurar. Her ziyaretcinin bakis
acist, sosyal baglamdan siddetle etkilenir. Miize deneyimi, on sekiz veya seksen
yasinda olan bir bireyin miizeye girip girmedigine, bir ebeveyn olup olmadigina,

sergi hakkinda bilgili olup olmadigina ya da miizenin kalabalik olup olmadigina
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bagl olarak degisir; bu faktorler miize deneyimini giiglii bir sekilde etkiler. Ziyaretin
sosyal icerigini anlamak, ziyaretciler arasindaki davranig farkliliklarinin

anlagilmasini saglar.
Fiziksel Baglam

Binanin mimarisini ve ‘hissini’ ve i¢inde bulunan nesneleri ve eserleri iceren
baglamdir. Ziyaretcilerin miizelerde genellikle 6zgiirce girmeyi segtikleri fiziksel
ortamlardir. Ziyaretciler nasil davrandigi, neleri gézlemledigi ve neleri hatirladiklar
fiziksel baglamdan ne derece etkilendiklerinin bir sonucudur (Falk, Dierking, 1992,
174). Ayrica, miize baglami disindaki materyallerin anlatima katilmasi, miize

deneyimlerinden 6grenilenleri olumlu etkileme potansiyeline sahiptir.

Etkilesimli Deneyim Modeli dahilindeki her baglam, ziyaret¢i tarafindan olusturulur
ve biitiin baglamlarin toplam1 ziyaret¢i deneyimine esittir (Falk ve Dierking, 1992,
174). Miize igerisinde, diinyay1 kendi kisisel baglami ile algilayan ve bu deneyimi
paylasan; her biri kendi sosyal baglami olan ve birlikte daha genis bir sosyal baglam
olusturan gesitli insanlar vardir. Belirli bir anda, ziyaretci eszamanli olarak belirli bir
nesneye, kisiye veya diisiinceye veya daha fazla olasilikla ayni anda odaklanir. Sekil
31'de yer alan kiirelerin boyutlar1 bu ii¢ baglamin goreceli 6nemini gdstermez.
Herhangi bir anda, {i¢ baglamdan herhangi biri ziyaret¢iyi etkilemede biiyiik 6neme
sahip olabilir. Ziyaret¢inin deneyimi kisisel, sosyal ve fiziksel baglamlar arasinda
sirekli degisen bir etkilesim olarak diisiiniilebilir. Ziyaret¢inin deneyimlerinden her
biri, lic baglamsal bilesenin etkilesim alani icinde dondurulan bir dizi anlik

goriintliyle temsil edilir.

McLean (1993, 93), etkilesimli sergileri ziyaretcilerin etkinlik yiiriitebilecekleri,
bulgular toplayabilecekleri, se¢cim yapabilecekleri, sonuglar olusturabilecekleri, test
becerileri olusturabilecekleri, girdi saglayabilecekleri ve girdilere dayali bir durumu
degistirebilecekleri bir yer olarak tanimlamaktadirlar. Bir miize ortaminda,
ziyaret¢inin, serginin ve izleyicinin birbirlerine tepki verdigi miize ile karsilikli bir
iliskisi vardir. Katilim yoluyla 6grenmenin miizelerdeki etkilesimli etkinlikler igin
cok oOnemli oldugu kabul edilmistir. Ayrica nesneleri konusturmak, insanlarin

miizeleri ziyaret etme davranisini gliglendirmektedir.

Miizenin deneyimlerinin genel dogast ve Ogrenme siireci, anlam olusturma

kavramindan gecer. Bu kavram, ziyaret¢inin ziyaret sirasinda ve sonrasinda
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gerceklesecek  hayal  giliclinlin, yansitma ve yorumlamasinin  Onemini
vurgulamaktadir. Bir serginin kalitesi, ziyaretgilerinin Ogrenme deneyimiyle
dogrudan baglantilidir. Ayn1 zamanda, sergi igerisindeki yorumlayici envanterlerden
gelen ciktilar, ziyaretcilerin 6grenme deneyimini gelistirmektir. Ogrenme deneyimini
miize deneyimine esittir. Dolayisiyla, 6grenme deneyimini gelistirmek, ziyaretcilerin
kendi deneyimlerini gelistirmelerine yardimct olmaktir. Bu, bir bireyin veya bir
grubun On bilgisi ile miizelerdeki yeni bilgiler arasinda koprii kurmay1 ve ziyaretciler

icin uzun stireli hafiza olugturmay1 gerektirir.

Aktivite Teorisi olarak adlandirilan kavramsal bir ¢ergeve de etkilesim tasariminda
olduk¢a yaygin olarak kullanilmigtir. Aktivite teorisi; temel olarak, Sovyet
psikologlar1 tarafindan gelistirilen, davranis ve zihinsel durum gibi belirgin
kavramlardan ziyade, analizin temel birimi olarak aktiviteye odaklanan ekoldiir. Bu
kuram hiyerarsik bir aktivite yapisini, nesne odakliligi, icsellestirme ve
digsallagtirmay1, araciligi (araclar ve diger kiiltlirel eserler ya da enstriimanlarla) ve
siirekli gelisimi vurgular. Aktivite psikolojisi olarak da bilinir (Aktivite Teorisi,
[01.11.2019]). Vygotsky onciiliigiinde meydana getirilen teoriye gore insanlarin
simiflandirma, karar verme, hatirlama gibi etkinlikleri beyin degil biling tarafindan
yapilmaktadir. Biling ise, giindelik olarak yapilanlarin ¢iktisidir. Giiniimiizde bu
durum, insanin sosyal iliskilerin bir eseri olmasi seklinde agiklanir. Bu durumdan
hareketle Aktivite teorisi, 6gretime biitlinciil bir agidan yaklagmakta ve §grenmeyi

tiim etkenlerin etkilesimi olarak gérmektedir (Vygotsky Kurami, [28.01.2020]).

Kaptelinin ve Nardi (2006), “Acting With Technology: Activity Theory and
Interaction Design” adli kitabinin 6nsdziinde aktivite teorisi i¢in; insan aklinin,
giinliik etkinlik baglaminda insanlar ve eserler ile olan etkilesimin bir {riini
oldugunu ileri siirer. Teknoloji ile birlikte hareket etmek, teknoloji ile olan iliskileri
anlamak i¢in aktivite teorisinin temelini olusturur. Bu teorinin 6grenme ve etkilesim
tasarimi ile olduk¢a uyumlu oldugunu g6z Oniinde bulundurarak, miize
ortamlarindaki etkilesim yapilar ve teknolojik uygulamalarla arastirmalarda
kullanilmak i¢in ¢ok uygun bir cergeve oldugu soylenebilir. Aktivite teorisi,
etkilesimli deneyim modeli ¢ercevesi ile birkag ortak yone sahiptir. Her iki ¢cercevede
de ziyaret¢inin kisisel icerigine onem verilir ve farkli insan gruplarinin sergi
deneyimleri boyunca yeterince katilim saglayabilecekleri bir ortam yaratmanin

Onemi ele alinir.
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4.4. Deneyim Tasarim

Deneyim Tasarimi (XD); Kullanict deneyiminin kalitesine ve kiiltiirel agidan ilgili
coziimlere odaklanan iiriinler, siirecler, hizmetler, etkinlikler, ¢cok kanalli yolculuklar
ve ortamlar tasarlama pratigidir. Deneyim tasarimi, tek bir tasarim disiplini
tarafindan yonlendirilmez; deneyimi bir¢ok ydnden diisiinen disiplinler arasi bir
bakis acis1 gerektirir ve bir iiriin, hizmet veya olaym deneyimini gelistirmeyi
amaclar. Kullanic1 Deneyimi Tasarimi (UXD veya UX) ise, bir iiriinle etkilesimde
saglanan kullanilabilirlik, erisilebilirlik ve arzu edilebilirlik yoluyla kullanici
davranigin1 degistirme islemidir. Kullanici deneyimi tasarimi, geleneksel insan-
bilgisayar etkilesimi (HCI) tasarimini kapsar ve kullanicilar tarafindan algilanan bir
iriiniin veya hizmetin tim yonlerini ele alir (Kullanici Deneyimi Tasarimi,

[28.02.2020]).

Deneyim, bir ¢ok disiplin ile baglantili olarak uzun zamandir tanimlanan bir kavram
olmasina karsin, deneyim tasarimi ¢ok daha giincel bir disiplindir. Tasarim agisindan
yorumlandiginda deneyim, kullanicinin iiriinle, mekanla ya da hizmetle olan
etkilesiminden aldig1 zihinsel ve biligsel tat olarak tanimlanabilir. Bu baglamda, en
temel anlamiyla deneyim tasarimi, insanlar i¢in basarili deneyimler yaratmaya
yonelik bir yaklagimdir ve insanlarin karmasik sistemlerle etkilesimlerini daha keyifli

hale getirme yontemi olarak kullanilmaktadir.

Fenomenoloji, 6znel veya birinci sahis bakis agisiyla deneyimlenen bilingli deneyimi
inceleyen bir disiplindir. Fenomenolojik yaklagim, deneyim tasarimi baglaminda
olduk¢a onemlidir. Ciinkii bu tiir ortamlardaki deneyim i¢in 6nemli olan seyler ve
araglar da dahil olmak {izere fiziksel ve sosyal ¢evrelerimizi arastiran tasarima bir
bakis acist saglar (Gallagher, 2016). Fenomenoloji, deneyimlere bakmaya ¢aligmak
yerine, deneyim yaratan kosullara bakmamiza yardimeci olur. Thomas Wendt
(2015)'in  “Tasarim I¢in Dasein” adli kitabi, fenomenolojinin &ziinde
fenomenolojinin diinyayr nasil anlamlandirdigimizla ve diinyay1r yorumlamak igin
tasarimi nasil kullandigimizla ilgilendigini iddia ederek tasarimi deneyimlemeye
baglamaya baslar. Fenomenolojinin ana filozoflarindan biri olan Husserl, yasanmis
beden, yasanmis bir deneyim merkezi oldugunu iddia eder (Behnke, 2011). Bu

yiizden diinyayr deneyimlememizin bedenlerimiz aracilifiyla gerceklestigini ve

61



tasarimcilarin sorunlu bir alana en iyi i¢gdriiyli kazandirabilmesi igin yarattigi

somutlagmis diinyalar yaratmasi gerektigini sdylemek miimkiindiir.

Psikolojik olarak deneyim; algi, eylem, motivasyon ve bilisin ayrilmaz, anlaml bir
biitiin haline entegrasyonundan ortaya c¢ikar. Bu tekil kavramlar arasindaki yakin
iliski; gozlemleme, atfetme ve kategorize etme gibi bilissel siireclerin, duygularin
deneyimi i¢in dnemini vurgulamaktadir. Ve ¢cogu eylem teorisi eylemler, diisiinceler
ve duygular arasinda yakin iligkiler kurar. Deneyim ve Etkilesim profesorii olan
Hassenzahl (2010, 8)’a gore deneyim, bir insanin diinyayla diyalogundan eylem
yoluyla ortaya ¢ikan bir hikayedir ve 6znel, biitiinsel, yerlesik, dinamiktir (Sekil 32).
Hassenzahl’in modeli kullanicilarin iiriin veya hizmet deneyimine nasil nitelikler
atadiklarin1 acgiklar. Bu nitelikler kullanicidan kullaniciya farklilik gosterir ve bu

nedenle her kullanicinin iiriin / hizmetle ilgili benzersiz bir deneyimi vardir.

|

|
SUBJECTIVE @ HOLISTIC @ SITUATED @ DYNAMIC . EXPERIENCE

Sekil 32: Hassenzahl’nin Deneyim Kavraminin 4 Temel Ozelligi

Marc Hassenzahl, Experience Design, Technology for All the Right Reasons (Morgan &
Claypool, 2010), 8.

Tasarimin problem ¢oziiciilikten anlamli deneyimler yaraticisina gegtigi diisiincesini
ortaya atan ve 'Kullanici Deneyimi Tasarimi' terimini ilk kez kullanan Don Norman,
kullanict deneyiminin mimar1 ve babasi olarak kabul edilir. Norman, Giindelik

Seylerin Tasarimi (2013, 11) kitabinda, deneyim i¢in su ifadeleri kullanir;

“Deneyim o6nemlidir, ¢linkii insanlarin etkilesimlerini ne denli begenerek animsadiklarini
belirler. Genel deneyim olumlu muydu, yoksa gerginlige, kafa karigikligina m1 sebep oldu?
Kullanilan teknolojiler anlasilmaz bir bigimde hi¢ durmadan ¢alisirsa bu, kafa karigikligina,
diis kirikligina, hatta kullanicinin 6fkelenmesine yol agabilir; bunlarin hepsi de son derece
olumsuz duygulardir. Anlasilir oldugunda denetim, istiinlilk, doyum, hatta gurur duygusu
saglayabilir; bunlar da son derece olumlu duygulardir. Kavrama ve duygu, i¢ ige gecmistir;
yani tasarimcilar, tasarimlarini her ikisini de goz dniine alarak yapmalidir.”

Norman, arayiiz ve kullanilabilirlik kavramlarinin ¢ok dar oldugunu diisiindiigiinden,

insanin, endiistriyel tasarim, grafikler, arayiiz, fiziksel etkilesim gibi sistemle ilgili
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deneyimlerinin tiim yonlerini ele alan kullanict deneyimi terimini icat ettigini sdyler
(Merholz, 2007). Boylece UX kavramimin mucidi Norman, kullanilabilirlik
kavramimin cagrisimini, daha fazlasinin ele alinmasi gerektigi beklentisiyle tim
deneyimsel siireclere genisletir. Bu diisiince dogrultusunda, Nielsen Norman Grubu
(2012) UX'in, son kullanicinin sirketle, hizmetleriyle ve iirlinleriyle etkilesiminin
tiim yonlerini kapsadigini ifade eder. Alben (1996, 11-15)’e gore ise insanlarin
etkilesimli bir iiriinii nasil kullandiklarinin tiim yonleri; ellerinde nasil hissettigi, nasil
calistigini ne kadar iyi anladiklari, onu kullanirken ne hissettikleri, amaclaria ne
kadar i1yi hizmet ettikleri ve kullandiklar tiim igerige ne kadar iyi uydugunu gosterir.
Bu deneyimler ne kadar ilgi ¢ekici ve iiretken ise, insanlar onlara o kadar deger verir

ve bu deneyim kalitesi olarak adlandirilir (Sekil 33).

Understanding

of users
Manageabhle Learnahle
/— Usable
Aesthetic Quality of ) Neededr
experience Experlence
Approp riate Mutahle

Effective design
process

Sekil 33: Alben’in Deneyim Kalitesi

Lauralee Alben, Quality of Experience: Defining The Criteria For Effective Interaction Design
(Interactions, 1996), 14.
Tasarimda deneyim odakli diistinmek, tasarimsal diigiinceye sahip olmakla yakindan
ilgilidir. Tasarimsal Diisiinme, tasarimcinin 6znel bir bakis agisiyla sekillendirdigi bir
tasarimdan, empati odakli katilim modeline gecildigi; sosyal katilim ve ¢oklu bakis
acilarmin siirece dahil edildigi bir tasarim yaklasimina dogru evrilen siirecin bir
ciktisidir. Dassault Systémes (1981) “Tasarimsal Diigiinme™yi “insani proje veya
deger Onermesinin merkezine koymak, insanlarin isteyip de tam olarak ifade

edemedikleri ihtiyaglar1 anlamak™ olarak tanimlar.
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The Why, What and How of UX Design

WHY WHAT HOW

Motivations Functionality Accessibility

Values and views Features Aesthetics

Sekil 34: Kullanic1 Deneyiminin “Neden, Ne, Nasil”1

User Experience (UX) Design. [03.03.2020]. Interaction Design Foundation.
https://www.interaction-design.org/literature/topics/ux-design

Bir nesneyle etkilesim yoluyla tasarlanan deneyim ‘“Neden, Ne ve Nasil” sorulari
cercevesinde kavramsal bir modelde sekillenir (Sekil 34). Teknoloji araciligt ile
deneyimler tasarlarken bu ii¢ seviyenin goz Oniinde bulundurulmast oldukga
onemlidir. Neden, bir faaliyeti, anlam1 ve deneyim ile ilgili ihtiya¢ ve duygular
netlestirmeye calisir. Ancak o zaman, deneyim saglayabilecek islevsellik (Ve) ve
islevselligi eyleme ge¢irmenin uygun bir yolu (Nasi/) ortaya ¢ikmig olur. Bu, insan
deneyiminin 6zelliklerine duyarli ve kullanimi ile eglenceli hikayeler anlatabilecek
driinlerin tasarlanmasin1 saglar. Miizenin igerigi hakkinda farkli derecelerde bilgi
birikimini iceren cesitli deneyimler tasarlamak miize ortamina bir takim beklentiler
ile gelen ziyaret¢cinin bu beklentilerini karsilamasina ve motivasyonlarini

giiclendirmesine olanak tanir.
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5. BOLUM “ISVICRE’DE ARKEOLOJI” SERGISI ILE “PARTIKULLERIN
EVRENI” SERGISI’NDEKiI NESNELER, ZiYARETCILER VE
HIKAYELER

Miize ve sergileme alanlar1 igeriklerinden bagimsiz diistiniilemeyecek yapilardir.
Mekan ve sergi 6geleri birbirlerini etkilemeli ve gorsel-isitsel olarak anlaml iligkiler
olusturmalidirlar. Bdylece kendisini ziyaret eden izleyici i¢in heyecan ve merak
duygusu uyandiran atmosferler yaratabilmekle kalmayip, izleyicilerin sergi igerigini
anlama motivasyonunu uyarabilmekte ve kendilerini bagka bir zaman ve mekanda
bulundugunu hayal etmeye tesvik edebilmektedir. Mekan kavrami, ona etki eden tiim
diger egilimlerle birlikte, bir biitiiniin parcasina donlismiistiir. Mekanin fiziksel
ozelliginden ¢ok bedenle iletisim kuran yonleri, yani mekansal deneyim 6n plana
cikmaktadir. Mekansal deneyimde, mekandan soyutlanamayacak beden; duyulari,
algis1 ve bellegiyle birlikte mekanla baglanti kuran bir varlik olarak degerlendirilir.
Bdylesi bir beden, mimari mekanin ¢esitli agilardan irdelenmesine sebep olur, mekan

farkl1 bir anlama biiriiniir (Merleau-Ponty, 2014’den aktaran Ince, 2015, 1).

Ote yandan miize igindeki etkilesimli sergiler artik olduk¢a yaygindir ve genellikle
ogrenme ve katilim konusunda faydali olduklar1 diisiiniilmektedir. Ancak, 6grenme
ve katilimin nasil gerceklestigini ve birbirleriyle dogrudan iligkilerini belirlemek hala
yogun olarak arastirilmayan bir aragtirma alanidir (Gammon, 2003). Miize ve bilim
merkezlerindeki mekansal anlatilarin deneyimsel agidan oOncii bir rol oynadigi
iddiasiyla, Isvicre Ulusal Miizesi’ndeki “Isvigre’de Arkeoloji” ve CERN Avrupa
Niikleer Arastirma Merkezi’ndeki “Partikiillerin Evreni” sergisi projeleri arastirma
kapsamina alinmaktadir. Isvigre Ulusal Miizesi ve CERN Avrupa Niikleer Arastirma
Merkezi gibi miize ve bilim merkezlerinin topluma bilgiyi aktarmadaki rollerini
yeniden tanimlama ihtiyacinin giderek daha fazla farkina varilmasi gerektigi tizerine
yola ¢ikilarak, insanlarin keyif alabilecegi deneyimler tasarlayan sergilerin
gelistirilerek daha fazla ziyaret¢iye ulasabilecegi Onerilmektedir. Hikaye haline

getirilen bu tlir organizasyonlar, incelenen iki sergiden ve bunlarin insa edildigi
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siireglerden agikca goriilebilir. Bu hikayeler, kiiratorlerin ¢alismalar1 neticesinde

mekansal anlatiya yansitilarak alimlayicisina sunulmustur.

Isvigre’nin Ziirih sehrinde yer alan Isvigre Ulusal Miizesi “Landesmuseum” bdlgenin
en ¢ok ziyaret edilen kiiltlirel tarih miizelerinden biridir. Miize binas1 (Sekil 35)
Gustav Gull tarafindan 1898 yilinda tarihselci yaklasim tarziyla insa edilmis; Sihl ve
Limmat nehirleri arasindaki bir yarimadadaki etkileyici mimarisi ile Ziirih Eski Sehir
Bolgesi'nin ana mekanlarindan biri haline gelmistir. Koleksiyonlariin ve sergilerinin
ana odag1 Isvicre bolgesinin dogal ve kiiltiirel tarihidir. “Isvi¢re’de Arkeoloji” sergisi
ise Isvigre Ulusal Miizesinin bir boliimiinii kapsayan, insanligm baslangicindan
Ortagag'a kadar kiiltiirel tarihi gozler oniine seren bir sergidir. Etkilesim, dokunsal
O0grenme ve senaryografiyi birlestiren ii¢ yillik calismanin {iriinii bir proje olan
“Isvigre’de  Arkeoloji” sergisi, tarihi nesnelerin kesfini yeni teknoloji ile
birlestirirken, sinografik o6geleri mekana entegre ederek anlatisal bir dil
benimsemektedir. isvigre Ulusal Miizesi, son birkag on yildir ziyaretcilerini miizeye
aktif olarak katilmaya tesvik ederek interaktif, ilgi c¢ekici ve dokunsal &grenme

programlarina odaklanmis ve gegici ve kalict sergi projelerine yenilik¢i tasarim

¢cozlimlerini dahil etmeye agik oldugunu kanitlamigtir.

Sekil 35: Isvicre Ulusal Miizesi

Isvigre Ulusal Miizesi. [05.04.2020]. https://www.2av.de/projekte/landesmuseum-zuerich-
sammlung-schweiz
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Avrupa Niikleer Arastirma Merkezi veya Fransizca adi olan Conseil Européen pour
la Recherche Nucléaire'in kisaltmasiyla CERN, Isvigre ve Fransa sinirinda yer alan
diinyanin en biiyiik pargacik fizigi laboratuvaridir (Sekil 36). 1954 yilinda 12 {ilkenin
katilmiyla kurulmus olan CERN'in giiniimiizde 21 tam iiyesi ve 2 tam iiyelik
adayma ilaveten, 1 de ortak liyesi (Tiirkiye) vardir (Avrupa Niikleer Arastirma
Merkezi, [02.03.2020]). Arastirma kapsamina aliman Avrupa Niikleer Arastirma
Merkezi CERN'in Bilim ve Yenilik Kiiresi’'ndeki “Partikiillerin Evreni” sergisi
Briickner Atdlyesi tarafindan yaratilmis ve Temmuz 2010'da ziyaretgilerine
acilmistir. CERN'de gerceklesen arastirma calismalarinin boyutunu ve biiyiisiinii
anlatan kalic1 sergide ziyaretgiler, bir “Partikiillerin Evreni’ne girerek atmosfere ve
aktarilmak istenen mesaja uygun tasarlanmig kiiresel sergi birimleri ve igerik
tarafindan olusturulan bir anlatima dahil olur. Sergi her yil, yeralt1 pargacik fizigi
deneylerini merak ederek gelen binlerce ziyaretci igin bir baslangi¢ noktasi haline

gelmektedir.
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Sekil 36: CERN - Avrupa Niikleer Arastirma Merkezi

Cern-Avrupa Niikleer Aragtirma Merkezi. [05.04.2020]. https://www.newscientist.com/tours/
geneva-explore-dark-and-frozen-matter/

Her iki sergiyi de sinografik yaklasimla kurgulayan Briickner Atolyesinin kurucusu
mimar ve etkilesim tasarimcist Uwe Briickner 2015 yilinda Istanbul’da gergeklesen,

iilkemizin tarih ve sanat varliginin korunmasi, saklanmasi ve gelecek yillara
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aktarilmasina yonelik ¢alisan kurum ve kuruluslarin bir araya getirilmesini saglamak
tizere kurulmus bir platform olan Heritage Fuari’nda, tasarim yaklasimlari ile ilgili

olarak su sozleri paylagsmistir (Briickner, [14.04.2020]).

“Sinografi sadece sahne ya da set tasarimi olarak agiklanmaz, ¢ilinkii mekanlart konusturan
bir ¢ok farkli disiplini igerisinde barindirir. Sinografi sanat eserlerinin bir sentezidir ve
biitiinsel bir yaklasimla arzuyu takip eder. Onun meselesi, mekansal tasarim ve igerdigi
bilgiler arasinda bir link kurmaktir. Sinografi sayesinde miizeler, fuarlar, sergiler ve
enstalasyonlarda mekan basrol oynar.”

Briickner konugmasinin sonunda miizelerin siirdiiriilebilirligi i¢cin 6nemli bir noktaya
deginir;
“Miize ve sergiler internetin tehdidi altinda. Artik her tirli bilgiye internet iizerinden
erigilebiliyor. Miizeler ayakta kalabilmek igin bilginin 6tesine gegerek insanlarin internette
bulamayacaklari essiz deneyimler yaratmasi gerekiyor” (MMKD, [25.12.2019]).

Sinografi mekanin etkileyici ve iletisimsel olanaklarini, hikaye ve sanatcilar ile
etkilesimi ve izleyici katilimi baglaminda kullanarak tasarimin roliiniin yeniden
degerlendirilmesini saglar. Bu yaklasimla sergiler, ziyaret¢iye cesitli sekillerde ve
derecelerde erisilebilmek i¢in yaratilmaktadir. Baska bir deyisle, sergi boyunca
verilen bilgiler farkli seviyelerde kesfedilebilmeli ve anlagilmalidir. Bu durum,
mekanlarin fiziksel 6zelliklerinden, ziyaret¢i hedef kitlenin algi seviyesine kadar
dikkat edilmesi gereken sayisiz faktorii isaret eder. Alanin deneyimi ve anlayisi,
izleyicinin kendilerini igine yerlestirdigi yorumlama diizeyine bagli olarak kisiden
kisiye gore degigmektedir. Ziyaret¢inin sergiyi goriintiilenen metin {izerinden
okumasinin aksine alanla etkilesime girmesi, anlatinin baska bir boyutta
cozlimlenmesini saglamaktadir. Algilayan kisi, sinografinin mekénsal ipuclariyla
etkileserek bagka bir anlayis boyutuna ulagsmaktadir. Bu dogrultuda tezin teorik
cergevesini olusturan mekansal anlati, etkilesim ve deneyim baglamlarinin
degerlendirilmesine yonelik olarak “Isvicre’de Arkeoloji” ve “Partikiillerin Evreni”
sergi projeleri literatiir taramadan elde edilen bulgular 15181nda icerik ve anlatilar,

tasarim yaklagsimlari ve ¢evresel faktorler agisindan incelenmektedir.

5.1. icerik ve Anlatilar

Miize sergi mekaninin hikayeleri sergilerin belirli bir ortamini olusturur, insanlarin
mekandaki faaliyetleri de hikayenin gelisimini daha da tesvik eder. Odak noktas1
insan uygarlig1 olan 500 metrekarelik “Isvigre’de Arkeoloji” sergisinin kiiratdrleri
Luca Tori ve Heidi ti¢ yil boyunca Paleolitik donemden Orta Cag'in baslarina kadar

olan bir zaman dilimine ait Isvigre'nin zengin arkeolojik kiiltiirel mirasi
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buluntularmin halka miimkiin olan en iyi sekilde sunulmasi ve gelecek nesiller i¢in

korunacak sekilde saklanmasi i¢in ¢aligmigtir (Swiss National Museum, 2016, 6).

Ziyaret¢i katilimini tesvik eden ve deneyimsel 6grenme yaklasimini benimseyen
sergide antik nesneleri ¢agdas bir sekilde sunacak modern araglar kullanilarak hikaye
tematik olarak diizenlenmis ve bir dizi alt bilesene ayrilmistir. Terra, Homo ve
Natura baglikli {i¢c tema altinda tasarlanan bu sergi (Sekil 37) tematik bir {iglii olarak

Isvigre Arkeolojisinden 1300 nesne sunmaktadir.

Sekil 37: Isvicre’de Arkeoloji Sergisi Planlari

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum

Merkezi sergi alani olan Homo, 100.000 yillik insanlik tarihine genel bir bakis
sunarak, Paleolitik donemden Orta Cag'in baslarina kadar uzanan eserleri etkileyici

donem resimlerinde diizenlemektedir (Sekil 38).

Sekil 38: Isvicre’de Arkeoloji Sergisi, Homo Boliimii

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archaecologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum
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Natura, insanlarin doga tizerindeki etkisini ve ¢evre ile insanlik arasindaki etkilesimi
gostermektedir. Genis bir alana yansitilan animasyonlu bir ¢izim, Isvigre manzarasim

dogrudan miizeye getirmektedir. Bu, ziyaret¢ilerin uygulamali istasyonlarin dogal

tarih sergileri ile etkilesimi ile canlandirilmistir (Sekil 39).

Sekil 39: Isvicre’de Arkeoloji Sergisi, Natura Boliimii

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum

Sekil 40: isvicre’de Arkeoloji Sergisi, Natura Boliimii

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum
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Terra ise, sergi ve mekan arasindaki iliskiyi vurgulamaktadir. Ziyaretci, 3000'den
fazla ayr parcadan olusan, mekandan sarkitilan bir aliiminyum heykel (Sekil 41)

olan Isvicre manzarasinin altinda dolasir (Atelier Briickner, 2016).
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Sekil 41: Isvicre’de Arkeoloji Sergisi, Terra Boliimii

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum

Mekansal anlati ifadesine, bir temayla birlestirilmis sergiler de dahil edilebilir. Bu
sergilemeler sadece sergilerin tarihsel kokenini ve bilimsel degerini ortaya koymakla
kalmaz; bu tarz alanlarda temay1 anlamak, duyusal ve duygusal ortamlar1 tasarlamak
icin anahtar olma potansiyeline sahiptir. Anlatilarin birlikte nasil ¢alistigin1 bilmek,
bir tasarimciya veya mimara mekansal diizenleme iginde konular1 ve baglantilar
etkili bir deneyim yaratacak sekilde yerlestirmeleri konusunda yardimei olabilir. Bu
amacla tasarlanmis ‘“Partikiillerin Evreni” sergisi tiim evrenin pargaciklardan
olustugu fakat bu parcaciklarin nereden geldigi, davranislarinin hangi yasalar
cergevesinde degistigi, doga yasalarinin kokeninin nereye kadar uzandigi gibi
sorulara cevap vermektedir. Serginin amaci ise, kiiresel vitrinler ve interaktif bilgi
ekranlari ile temel pargaciklarin diinyasina ve Biiyiik Hadron Carpistiricisinin (LHC)
caligmalarina bir bakis sunarak ziyaretcilerini CERN tarafindan arastirilan ¢agdas

fizigin biiylik sorulariyla yiizlestirmektir. Ayrica sergide CERN teknolojilerinden
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hangi uygulamalarin yapildigin1 ve CERN'in nasil yonetildigine yonelik olarak kesif

imkani sunulmaktadir.

Sekil 42: Partikiillerin Evreni Sergisi Genel Goriiniimii

Partikiillerin Evreni Sergisi. [21.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/en/projects/cern-universe-particles

Cern’de gergeklesen deneyler ve LHC g¢alismalart halkin erisimine agik degildir. Bu
nedenle sergi, ziyaretcilerin ¢ogunun kafasinda var olan sorular1 yanitlarken, ayni
zamanda olaganiistii miihendislik basarilarina ve bilimsel calismalar tarafindan
ortaya ¢ikarilan gizemli diinyalara sagkinlik duygusu uyandiran bir kapi
aralamaktadir. Ziyaretgiler, hem atom altt hem de giines sisteminin genisliginde,
Olgeksiz bir diinyay1r deneyimleme firsati bulurlar ve sergi alania girdikleri andan
itibaren bagka bir zaman ve mekandaymis hissini duymaya baglarlar (Sekil 42).
Burada, dis diinyadan tanidik hi¢bir seye rastlamamaktadirlar. Biiyiikk patlama ile
evrenin var olmasinin ilk anindan itibaren bugiine kadarki siireci yarattig1 atmosfer
ile anlatan sergi, mekansal igeriklerin yani1 sira dokunmatik paneller ve etkilesimli
medyalardan olusan ve film, ses ve 151k koreografisini kullanan 6 farkli boliimden

meydana gelmektedir (Sekil 43).

72



Sekil 43: Cern, Partikiillerin Evreni Sergi Plam

Partikiillerin Evreni Sergisi. [21.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/en/projects/cern-universe-particles

Bu altt bolimden ilki “Gizemli Kelimeler / Mysterious Word” alanmdir.
“Gozlenebilir maddeler, tiim evrenin sadece %4’liikk kismini olusturmaktadir; geri
kalan1 nerede?” sorusunu temel alan bu boliim, evrenin en merak uyandiran gizemli
olaylarindan bazilarii ele alir. Bu gizemlerin meydana getirdigi biiylik sorulardan
bazilari, bilim insanlarinin en ilgilendikleri gizemler hakkindaki goriislerini igeren

etkilesimli panellerde daha detayli olarak ele alinir.

Diinyay1 ve tiim evreni olusturan kiigiikk yapi taslarinin yani temel parcaciklarin
incelendigi “Parcaciklart Belirleme / Detecting Particles” alaninda, “Parcaciklar
nedir ve ne kadar biiyiiktiir?” gibi sorularin esliginde parcaciklarin diinyasini kesfe
cikilir. Ziyaretciler siiriikleyici bir sekilde insan oOl¢eginden atom, cekirdek ve
parcaciklarin mikroskobik diinyasina bir animasyon araciligiyla tasimir. Ayni
zamanda pargaciklarin nasil tespit edildigini ve Higgs Bozonu gibi yeni pargaciklar
bulmak i¢in hangi Ol¢timlerin gerekli oldugu bilgisi aktarilir. Etkileyici bir video
animasyonu parcaciklarin, bazi araci parcaciklari alip vererek birbirleriyle nasil
etkilestiklerini gdsterir. Panel icindeki etkilesimli oyun, kiitle ile enerji arasindaki
iliskiyi, parcaciklar1 hizlandirip g¢arpistirarak kesfetmeye davet eder. Duvarlardaki

biiylik grafik panellerinde ise maddenin yapi taslari ile dort kuvveti ileten araci
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parcaciklar gosterilerek resim tamamlanir. Yine dokunmatik ekrandaki etkilesimli bir
uygulama sayesinde ziyaretcilerin pargaciklar, onlarin kesif hikayeleri ve bazi
ozellikleri hakkinda bilgi edinmeleri saglanir. Ayrica bu bolimde dort LHC
dedektoriinlin karmagik yapilarint kesfetmek icin sicak noktalara dokunma {iizerine

kurulu interaktif bir tur da diizenlenir.

Serginin ii¢lincli kisminda ziyaretciler Biiyiik Hadron Carpistiricist / The Large
Hadron Collider (LHC) alaninda dolasir. Bu alanda LHC Interaktif Tablo ve
panellerinde CERN bolgesine ait biiylik bir uydu haritas: ziyaret¢ileri CERN’in
hizlandiricilarint  ve deneylerini  kesfetmeye davet eder. Baslat komutu ile,

parc¢aciklarin LHC'de kaynaktan ¢arpigsmaya kadar izledigi yol takip edilebilir.

Dordiincti kisimda yer alan “Sinirsiz Bilim / Science Without Borders” alanindaki
iki kiiresel panelin ilkinde temel arastirmalarin her zaman yeni teknolojilerin
tohumunu olusturmasindan; giinlik yasamdaki iletisim ¢oziimlemeleri, elektronik
buluslar, enerji iiretimi ve tipta kullanilan modern teknolojilere yol agan temel
arastirmalara kadar bir¢ok konu incelenmektedir. ikinci kiiresel panel ise Interactive
Globe da denilen CERN Kiiresi’dir ve burada CERN’in 50 yili agkin ¢alismalari,

onemli buluglar1 ve egitim alanindaki faaliyetleri hakkinda bilgi edinilmektedir.

Besinci alan bilim insanlariin ziyaretgilerine kendi dillerinde en sevdikleri gizemleri
anlattiklar1 “Kendi Sozleriyle / In Their Own Words” kismidir. Pargaciklarin neden
kiitlesi var; Evrenin kaderi nedir; Gizli boyutlar var mi; Evrenin karanlik sirlari
nelerdir; Karsimadde neden kayboldu? gibi sorulara bilim insanlart kendi

perspektiflerinden yanit vermektedirler.

Altinc1 ve son kisim olan “Arastirma Alani / Research Area” ise CERN
faaliyetlerinin gergek durumunu takip etme firsati sunar: CERN’in su anda ne kadar
giic tiikettiginden, bircok CERN hizlandiricisinin, bir¢ok farkli deneye 151n saglamak
icin durmaksizin nasil ¢alistigini gdsteren bir animasyon filme; dort biiyiik deneyin
her birinden, LHC'de pargacik c¢arpigsmalarinin canli gosterimine kadar bircok
etkinlik tiim diinyada gerceklesen arastirmalar kapsaminda gercek ve gercege yakin

tasarlanmig goriintiiler ile gergeklestirilir.
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5.2. Tasarim Yaklasimlari

Mekansal tasarim, mimari, peyzaj mimarisi, peyzaj tasarimi, i¢ tasarim ve hizmet
tasarimi1 gibi geleneksel tasarim uzmanliklarinin yani sira kamu sanatinin belirli
alanlarma ulasan nispeten yeni bir kavramsal tasarim disiplinidir (Spatial
Narrative, [12.12.2019]) ve her seyin anlamini doniistiirmek i¢in form, renk,
malzeme, dil ve planlama kullanarak; degerleri somutlagtirmakta, fikirlere beden
kazandirmaktadir. Miizeler anlatilar1 kolaylastirmak ve ziyaretcileri ile fiziki miize
alan1 i¢inde iletisim kurabilmek i¢in, mekan iginde interaktif teknolojilerden
faydalanma yolunu se¢mektedirler. Yani sira mekansal anlatiyr olusturmak igin
mekansallagtirtlmis igerigi kolayca iiretmeye yardimecir olan goriintiiler, sesler,
metinler ve 3D nesneler ile gorsel bir diizenleyici kullanilarak mekéan

doniistiirtilebilir hale gelmektedir.

Sekil 44: Terra Boliimii’ndeki 4D Ekran Tasarimi

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archaeologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum

Yeni teknolojiler, kiiltiirel kaynaklara diinya ¢apinda ilgi ve erisimin artmasina,
iletisim yollar1 ve tekniklerinin gelismesine imkan tanimaktadir. Artan sayida sergi
tasarimlari, 4D ekran sergileri gerceklestirmek i¢in dijital medya veya sanal goriintii
teknolojisini kullanmaya baslamistir. “Isvigre’de Arkeoloji” sergisi de Natura
Boliimii ile i¢ mekan ve ekran tasarimlari ile birlikte ziyaret eden ve deneyimleyen

aktiviteleri birlestirmektedir. Miize ekran tasariminda mekan, Isvicre cografyasini
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anlatan bir anlatic1 haline gelir (Sekil 44). Yansitilan animasyon film, eski ¢aglardan
sahneleri mekanin duvarlarina tagimaktadir. Ayrica bu interaktif genis ekran
projeksiyonu ile ziyaretci, alt1 eszamanli projektdriin ve projeksiyon haritalamasinin
yardimiyla bireysel tema animasyonlarini tetikleyebilmekte ve fauna ve floranin
yillar boyunca nasil evcillestirildigini deneyimleyebilmektedir. Animasyonlar,
ziyaretcilerin Oniindeki tablolar sayesinde otomatik olarak hareket ederek birgok {iist
iiste yerlestirilmis video katmanindan olusan rastgele ve her zaman yeni bir
kompozisyonu olusturmaktadir. Buna ek olarak, ¢ok kanalli bir ses kompozisyonun
olustugunu sdylemek de miimkiindiir. Boylece ziyaretgiler kendi tarihleri kadar
insanlik tarihini de duyusal olarak deneyimlemenin yani sira oyunlagtirma yaklasimi

ile haklarinda bilgi sahibi olmaktadirlar.

Yine ayni boliimde yedi ayr1 tema etrafinda sekillenmis istasyonlar bulunmaktadir
(Sekil 45). Her birinde ziyaretciler bitki ve hayvanlarin yani sira, madenler gibi
yasamin i¢inden cesitli varliklarin hem kendilerini hem de tarihsel siire¢lerini
interaktif bir sekilde inceleme imkan1 bulmaktadir. Istasyonlarin {izerine yerlestirilen
hareketli hayvan maketleri ve Onlerinden cekip ¢ikarilabilen cam levhalarin iizerine

cizilmis sekiller, evrim ve sosyal yasami etkileyici bir bicimde anlatmaktadir.

Sekil 45: Terra Boliimii’ndeki Tematik Istasyonlar

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum

Sekil 46°te goriilen vitrin kronolojik olarak sunulan arkeolojik buluntular
gostermektedir. Camekanin i¢inde, ayr1 ayr1 metal diizeneklere yerlestirilmis objeler;

cam ylizeyde ise, elle manipiile edildiginde camekanin i¢indeki her buluntuyu tek tek
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one cikaran kronolojik tarayicilar yer almaktadir. Ziyaret¢i bu tasinabilir kaydirma
ekrani araciligiyla ilgisini ¢ceken objenin iizerinde durdugunda objeye bagl bilgileri,
cagirabilmektedir (Sekil 47). Bu tarz sistemler ziyaretcilerin, tarihsel bilgiler ve
anlatilarin kurucu unsurlar1 yoluyla kendi deneyim haritalarin1 ¢izmelerine olanak
tanimaktadir. Bu nedenle, teknoloji sadece anlatiy1 aktarmak i¢in kullanilmaz, ayni
zamanda ziyaret¢inin aktif katilimimi da tesvik eder (Mulholland, Wolff, Kilfeather,
Maguire, O’Donovan, 2016, 5)

t AgeduBronze- Etddel Bronzo Bronze Age

Sekil 46: Homo Boéliimii’ndeki Vitrin Tasarimlar:

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum
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Sekil 47: Homo Boéliimii'ndeki Kronolojik Tarayicilar

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum

Salonunun ortasinda, ayri ayri yerlestirilmis dort vitrinde sergilenen objelerin
hikayeleri, elektronik kontrollii degistirilebilir bir cam olan Priva Lite ekranlar
araciligi ile bir animasyon ile desteklenmektedir (Sekil 48). Dort tarafi camla gevrili
bir odacigin i¢inde som altindan yapilma; insanlarin takmasi i¢in degil, birer adak
olarak tanrilara sunulmak iizere hazirlanmis kolye ve bilezikler yer almaktadir.
Camin tistiinde “Dokunun” yazan bir metal levha bulunmaktadir. Dokunuldugunda
ise bir animasyon film oynamaya baslayarak figiirler harekete gegmekte, gecmise bir

pencere agilmaktadir.
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Sekil 48: Priva Lite Ekranlar

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum

Konum tabanli teknolojiler ve artirilmis gerceklik kullanarak herhangi bir yere veya
nesneye dijital bilgi ve icerik eklenebilmektedir. Konum tabanli teknolojiler temel
olarak icerigi cografi koordinatlarla iligskilendirir (Spatial Narratives, [13.03.2020]).
Bir kisi bir alanin i¢inden gectiginde mevcut koordinatlarini belirleyebilen bir cihaz

ya da cesitli sensorler yardimiyla mekanla entegre hale gelebilmektedir.

Sekil 49: Terra Boliimii’ndeki Etkilesimli Isvicre Haritasi

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.
atelier-brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum
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Serginin Terra alaninda tavandan sarkitilmis 3000 metal par¢adan olusan bir Isvigre
haritas1 konumlandirilmaktadir. Sekil 49°de gériilen cam kutucuklar Isvigre’nin
arkeolojik bolgelerine denk gelecek bicimde planlanmistir. Ziyaretginin yaklastig
noktalardaki metal parcalar 1s1ldamaya baslamaktadir. Altinda duran cam kutularin
icinde yer alan, 1s1ldayan bolgeden ¢ikarilmis objeler de ayn1 sekilde aydinlatilmakta,
ziyaret¢i uzaklastiginda ise sonmektedir (Sekil 50). Katilimeilar, hikayelerin bagh
oldugu yer isaretlerini aramak icin bu metal levhalarin altinda dolasirlar. Bir tiir

konumsal anlati (Ruston, 2010) yoOntemini benimseyen bu bdliimiin amaci,

ziyaretcilere sehrin arkeolojik mekanlarini yakalatmaktir.

Sekil 50: Etkilesimli isvicre Haritas:

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum.

Hikaye ic¢indeki yorum, olaylarin zamana veya diger belirlenmis temalara gore
secilmesi ve diizenlenmesi ile sinirlidir. Bu nedenle olay orgiisii hikayeye gore daha
Oznel ve tartismali olup olaylara belirli bir bakis agis1 getirmektedir. Dolayisiyla bir
hikaye birden ¢ok sekilde kullanilabilir (Mulholland, Wolff, Collins, Zdrahal, 2011,
7-8). “Partikiillerin Evreni’ndeki hikayeler de mekani c¢agdas fizigin baz1 temel
sorular1 cergevesindeki anlatiya uygun olarak doniistiirmiistiir ve ziyaretgiler bu
sorularin cevaplarin1 bulmak i¢in aydinlik kiireler arasinda seyahat etmektedirler.
Kiiresel bir formda tasarlanan mekan icinde hicbir sey bilindik sergileme
tasarimlarinda kullanilan sekilde degildir; ziyaret¢i plazma ekranlar veya diiz
dokunmatik terminal, vitrin veya grafik paneller gérmez. Bunun yerine anlati,

mekanda goriinen projeksiyonlar, parcacik konseptine uygun olarak tasarlanmig
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etkilesimli kiireler i¢cindeki 3 boyutlu dijital nesneler ve 151k oyunlariyla ortaya
cikarilan ¢oziimlemeler ile saglanmaktadir. Kiiresel tasarimin yani sira, Corian

ylizeyler ile saglanan nétr beyaz renk ve her ekranin tabaninda donen bir 11k

cemberi, yildiz metaforu yaklasimiyla ortak bir tasarim dili olarak ziyaretcinin

karsisina ¢ikar (Sekil 51).

Sekil 51: Partikiillerin Evreni'ndeki Kiiresel Tasarimlar

Partikiillerin Evreni Sergisi. [21.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/en/projects/cern-universe-particles
Giriste ziyaretgiler, “Siz, sevdikleriniz ve ¢evrenizdeki her sey kokenleri evrenin ilk
zamanlarina dayanan par¢aciklardan olusmaktasiniz” yazist ile “Biz Neyiz,
Nereden Geliyoruz?” gibi sorularla karsilasmaktadir (Sekil 52). Bu boliimde
ziyaretciler Biiyiilk Hadron Carpistiricist tiinelinden gecerken her seyin ilk anina geri

gotliriilmektedir.
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Sekil 52: Partikiillerin Evreni Giris Boliimii

Partikiillerin Evreni Girig Boliimii. [21.04.2020]. https://www.youtube.com/watch?v=qXFga3etzdM

Hedef kitleye 6zgli ve tematik olarak hazirlanmis bilgi ve etkilesim i¢in cesitli
olanaklar sunan Partikiillerin Evreni’nde zihinlerde soyut bir tasviri olan biiyiik
patlamay1 somut bir hale getiren multimedya tabanli, dinamik bir mekansal deneyim
tasarlanmistir. Evrenin ilk zamanlarindaki yildizlar, giinesin 1000 kat1 kadar agirlikta
olabilirler ve birer fabrika gibi, yakitlar1 tiikkendiginde ¢cokerek devasa siipernovalar
olarak patlarlar. Bu esnada yagamin yapi taslar1 olan agir elementler meydana gelir.
Bu béliimde, Biiyiik Patlama’dan gilinlimiize kadar evrenin evrimini agiklayan 5
dakikalik heyecan verici bir gorsel-isitsel gosteri yer alir. Diizenli araliklarla degisen
etkileyici gorsel efektlerle, sergi duvarlarindaki siiriikleyici projeksiyon sayesinde,
bliylikk patlamada maddenin yaratilmasindan parcacik fiziginin  bugiinkii
arastirmasina kadar gecen siirecin temellerini aciklamaktadir. Duvarlar yer alan
metin ve grafikler ise bu oykiiniin daha ayrintili bir sekilde tasvir edilebilmesi i¢in

destekleyici olur.

LHC c¢alisirken her saniye meydana gelen yiiz milyonlarca ¢arpismanin incelenmesi
CERN'in merkezi caligmasidir ve dolayisiyla “Carpigsmalar” serginin merkezi
gosterimini olusturur. Bu durum, ¢arpisma olaylarini kavramsal ve fiziksel olarak
ziyaretgilerin yolculugunun merkezine koyar. LHC carpigsmalarinin goriintiilerini
gosteren biiyiik, disk seklinde bir ekranin etrafinda konumlanmaktadir. Diinyanin en
biiylik parcacik hizlandiricisinda gerceklestirilen bilimsel deneylerin gercek verileri,

bu ekranda etkileyici bir dlgekte yansitilmaktadir (Sekil 53).
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ekil 53: Partikiillerin Evreni’ndeki Disk Ekram
N)

Partikiillerin Evreni Sergisi. [21.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-

brueckner.com/en/projects/cern-universe-particles

“Kendi Sozleriyle / In Their Own Words” bolimiinde ziyaretciler sesli, siyah
dosemeli koza benzeri sandalyelerde (Sekil 54) CERN’in iist partikiil fizikgileriyle
yapilan rdportajlarin  kayitlarint - dinleyebilirler. Bilim insanlart anadillerinde
CERN'deki caligmalar1 ve kisisel olarak ilgilendikleri temel arastirma sorulari
hakkinda dinleyicilerine rapor verirler. Ayrica ayni alandaki diger vitrinlerde Ernest
Lawrence ilk siklotronunun bir kopyasi, LHC miknatislariin kesitleri ve ilk World
Wide Web sunucusunun bir kopyast da dahil olmak iizere CERN ve parcacik fizigi

tarihinin 6nemli nesneleri sergilenmektedir.
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Sekil 54: Paritkiillerin Evreni’ndeki Sesli Kiiresel Koltuklar

Partikiillerin Evreni Sergisi. [21.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https:/www.atelier-
brueckner.com/en/projects/cern-universe-particles

Ozellikle bu sergi kesintisiz ve siirsiz alan imaji {iretmek igin, yenilik¢i yeni bir tiir
dijital interaktif kurulum gelistirilmistir. Diiz panel monitér kullanan geleneksel bir
dokunmatik ekran yerine, ii¢ boyutlu kavisli dokunmatik etkilesim yiizeyine sahip bir
Corian-akrilik kompozit kiire gelistirilmistir. Bu Interaktif Kiire (Interactive Globe)
(Sekil 55), dev bir top gibi ¢alisan ve ziyaretgilerin dijital igerikle benzersiz bir
sekilde etkilesime girmesini saglayan biiylik bir kurulumdur. Geleneksel dokunmatik
ekranlar gibi, bu kurulumlar da ziyaretcilerin dijital bir arayiizle etkilesime girmesini
ve arama yapilabilir bilgilere erismesini saglar. Geleneksel olanlarin aksine, burada
icerik kiirenin i¢inde yiizliyormus gibi goriiniir. Kullanict topu fiziksel olarak
dondiirdiigiinde yansitilan igerik, topu onun bir parcastymis gibi takip eder. “Sinirsiz
Bilim / Science Without Borders” temasi ad1 altinda olusturan bu kiire, CERN'in
diinya capindaki baglantilarinin gorsellestirilmesine ve kesfedilmesine izin verir.
Ziyaretgiler, hangi llkelerin CERN, LHC deneyleri ve Grid hesaplamalarina
katildigint bulmak ve yapilan katkilar1 goérmek igin Ongdriilen bir diinyada

dolasabilirler.
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Sekil 55: Partikiillerin Evrenin’deki Interaktif Kiire

Partikiillerin Evreni Sergisi. [21.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-

brueckner.com/en/projects/cern-universe-particles

Kiiresel vitrinler, nesnelerin teshirini genel sergi ortami baglamina entegre etmenin
bir yolu olarak da gelistirilmis; CERN'in biiytileyici sergiler koleksiyonunu dijital
etkilesimlerle desteklemek ve sergiye 6zgii bir 6zgiinliik saglamak i¢in kullanilmistir.
Bu kiiresel panellerde ziyaretci, ekranla etkilesime girerek mesaja dahil olacagi ya da
sadece izleyerek gorsel estetik kalitesine erisebilecegi bir deneyim arasinda se¢im
yapmaya davet edilir. Ekran tiniteleri sinografik anlatim yolu ile ziyaret¢isiyle gorsel
bir diyalog olusturur ve ekranin parlak tonaliteleri anlatimi pekistirmek i¢in duygusal

olarak baskin olurken, anlatimi pekistirir.

Biiyiik Hadron Carpistiricisi / The Large Hadron Collider (LHC) alaninda bulunan
Etkilesimli Tablo (Sekil 56), LHC temasinin ana &gesini olusturur. CERN
bolgesinin biiyliik bir uydu haritas1 ziyaret¢ileri CERN’in hizlandiricilarint ve
deneylerini kesfetmeye davet ederek diinyanin en biiylik parcacik hizlandiricisinin
boyutunu ve karmasikligin1 gosterir. Cok sezgisel bir sekilde, ziyaretciler, LHC'min
yeralti diinyasina pencereler agarak sitede dolasabilirler. Dairesel, ¢oklu dokunma
ylizeyi, ayni anda 20 adete kadar pencerenin agilmasini saglar. Bu ¢oklu dokunmatik
pencereler dijital masanin {izerinde istenilen yere tasinabilir ve diger ziyaretgilerle

masanin lizerinde paylagilabilir. Bu bdliimiin en Onemli sinografik o6zelligi,
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karanligim 6nemli bir unsur oldugu sergi alaninda, istasyonun One ¢ikmasini

saglayan parlak ekran 1siklaridir.

Sekil 56: Partikiillerin Evreni’ndeki Coklu Dokunmatik Tablo

Partikiillerin Evreni Sergisi. [21.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-

brueckner.com/en/projects/cern-universe-particles

Sergi boyunca yapilan bireysel dolasima paralel olarak, merkezi gosterim alani
konulara toplu erigsim sunar. Mekan; ¢evre ve dairesel duvarin etrafina yansitilan ses,
programlanmis aydinlatma ve hareketli goriintiilerle canlanmaktadir. Ziyaretgi, Big
Bang'den evrenin tarihi boyunca CERN'in giiniimiizdeki caligmalarina kadar
stiriikleyici bir yolculuga cikar. Ana gosteri boliimii izleyiciyi li¢ boyutlu bir
deneyimle cevrelemek i¢in biiyiik dlgekli projeksiyon alanindan yararlanmaktadir.
Parcaciklar duvarlar etrafinda hareket etmekte ve veriler neredeyse 1:1 Olcekli
dedektorlerden odaya dogru ucgmaktadir. Karanlik madde, anti-madde, higgs
parcgacigl, evrenin ilk zamanlar1 ve diger teorik konular1 gorsellestirmenin zorluklar
etkileyici bir sekilde ziyaretci icin anlasilabilir, giizel ve biiyiileyici bir deneyime
doniistiiriilmektedir. Projeksiyon, ses ve 1s1k koreografisi ile bilimsel maddeye ¢oklu

duyusal bir erisim miimkiin olmaktadir.
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5.3. Cevresel Faktorler

Cevre, hem dogal hem de sosyal olarak bireysel davranislarin olusumunu ve
gelisimini etkileyen faktorlerden biridir (Kulsum, 2014). insanin yasami boyunca
sosyal c¢evresinde yaptig1 her sey ortaya ¢ikan bir hikayenin yaratilmasina katkida
bulunur. Dolayisiyla stirekli bir ¢evresel anlati olusturma potansiyeli mevcuttur ve
her bir ¢evresel anlatiyla yeni bakis agilar1 olusturulur. Cevresel anlatiy1, bir anlati
yaratma fikrinin yani sira, mekansal olarak diistiniilmiis bilgi ve etkilesim unsurlarini
iceren yeni bir ifade bi¢gimi olarak tanimlamak dogrudur. Cevresel faktorler ziyaretgi
deneyimine katkida bulunur ve nesnelerle etkilesim {izerinde yogun bir etkisi vardir.
Cevresel bir anlatinin yaratilmasi yani mekanda bir hikaye yaratmak; mimari,
tasarim, miihendislik, sosyoloji, antropoloji, iletisim bilimi, biligsel bilimler gibi

birgok farkli disiplini bulusturur.

Sergi boyutu iizerinde duruldugunda, alanindaki arastirmalar, sergilerin ziyaretgiler
tizerindeki etkileri hakkinda onemli deneysel kanitlar toplamistir. Buna yonelik
olarak Bitgood (2002, 8), ziyaretgilerin sergilere tepkileri hakkindaki birbiriyle
iligkili ii¢ dikkat ilkesi belirlemistir: segicilik, motivasyon ve sinirli kaynak
kapasitesi. Segicilik ilkesi, sergilere gosterilen ilginin segici oldugu ve ziyaretgilerin
o anda tek bir seye konsantre oldugu fikrini ifade eder. Bir nesne, bireyin ¢evresel
goriis yolunun iizerindeyse dikkat ¢ekebilir. Bu yiizden her iki serginin de objelerini
ziyaret¢inin dolasim ve goriis yoluna denk diisecek sekilde planlamasi bu goriisii
destekler. Deneysel arastirmalar, ¢oklu duyusal ozelliklerde ve ziyaretginin goriis
hattina yerlestirilmis nesnelerin daha fazla dikkat ¢gekme olasiligina sahip oldugunu
gosterir. Bu bulgular, nesnelerin tekrarlayan ve gorsel olarak monoton goriintiilerinin
ilgi ¢ekmeyecegi konusunda goriisleri dogrulamaktadir. Mekansal anlati igindeki
hikayenin akis seklini etkileyen en belirgin unsurlar arasinda, biliylik veya goze
carpan bir nesnenin ziyaret¢i hareketlerini etkileyebilecegi diislincesi vardir. Biiyiik
boyutlu alanlarda tasarim yaparken izleyicileri sagirtmak miimkiindiir, ancak kiiciik
ayrintilar da form ve islevsellik perspektiften bakildiginda 6nemlidir (Teresuk,
2016). izleyicileri mesgul eden, aktif katilimcilar olarak hikayenin bir pargasi olmaya
tesvik eden “Isvicre’de Arkeoloji” ve “Partikiillerin Evreni”ndeki dev ekran ve
vitrinlerin kullanimi kadar bu alanlardaki ayrintilar ziyaretgilerin dikkatlerini

harekete gecirme ve anlatiy1 belleklerinde tutma konularinda basari saglar (Sekil 57).
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Sekil 57: Partikiillerin Evreni’ndeki Ekran ve Vitrin Detaylar:

Partikiillerin Evreni Sergisi. [21.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/en/projects/cern-universe-particles

Sergilerde ikinci dikkat ilkesi ziyaretcilerin nesnelere odaklanmasi igin
motivasyonun gerekli oldugunu soyler (Bitgood, 2002: 8). Bu, bilissel-duygusal
uyarilma, algilanan nesne miktar1 ve dikkat dagitict seylerin sayisi ile dogru
orantihdir. Bitgood’a gore (2002: 10), ziyaretcileri nesnelere bakmaya motive
edebilecek ii¢ genel faktdr vardir. Birincisi, bilgi edinme igin algilanan ¢abalari en
aza indirmek; ikincisi konuya ilgi uyandirmak; {giinclisii ise dikkat dagitici
unsurlarin en aza indirilmesidir. Yapilan deneysel arastirmalar, algilanan c¢abalar1 en
aza indirmek ve biligsel-duygusal uyarilmay: artirabilecek bir hissi yaratmak igin
zihinsel imgelerin kullanilmasi ile dikkat dagitict unsurlar1 en aza indirmek ve sz
konusu nesne ile yakindaki diger sergi unsurlari arasinda rekabet olmamasinin
saglanmasi i¢in ¢evresel tasarima biiyiik Olglide 6nem verilmesini Onermektedir.
Bitgood'un (2002: 8) {igiincii dikkat ilkesine gore, bireylerin zihinsel ve fiziksel
eforla tiiketilebilecek smirli miktarda kaynagi vardir. Bununla birlikte, kullanilan
caba miktaria, biligsel-duygusal uyarilma miktarina ve siireye bagli bir oranda
degiskenlik gosterebilir. Bu etkiyi dogrulayan ‘miize yorgunlugu’ kavrami Falk ve

ark. (1985) calismalarinda da dogrulanmaktadir.

Miizelerde dikkatin roliine ek olarak, Hood (1993, 16-27) konfor ve ilgiyi tesvik
eden bir sergi mekaninin 6nemini vurgulamaktadir. Miizeler tasarlanirken genel
amag, bunun 6grenme olasiligini en iist diizeye ¢ikaracagi diisiincesiyle ziyaretcilerin

kendilerini rahat ve kontrol altinda hissettikleri ortamlar yaratmaktir (Packer, 2006;

Rui Olds, 1994) (Sekil 58).
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Sekil 58: isvicre’de Arkeoloji’deki Ziyaretci Alanlar
) y

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum.

Bu baglamda konfor, ziyaretcilerin mekan i¢inde hem psikolojik hem de fiziksel
unsurlarla olan iligkisi ile ilgilidir ve ziyaretcilerin olumlu bir deneyim yasamalari
icin yaratilan atmosfer i¢inde etkilesim tasarim sistemlerini ¢dzme gibi gerekli
davranig kurallarim1 anlama yetenegine atifta bulunur. Hedef kitleye kendi
maceralarini segebilmeleri i¢in esnek hedefler vermek, kullanicinin kendi kaderini
kontrol ediyormus gibi kendi anlatilarinin yazari oldugunu hissetmesini saglar ve
boylece benzersiz deneyimlerine daha fazla giivenmelerine yardimei olur (Teresuk,
2016). Sosyal katilimin, oyunlarin ve duyusal yontemlerin eklenmesiyle kullanici
kontrollii bir anlatim ¢ergevesi ¢izilmis olur. Tiim bu konfor ve kontrol duyumlarinin
yerinde kullanimiyla gerek “Isvigre’de Arkeoloji” gerekse “Partikiillerin Evreni”

sergileri, kullaniciya kuvvetli ve anlamli bir deneyim sunmaktadir.

Sergi alanlarinda senaryo olusturmak; mimarlikla ¢calismak, dramaturji, coklu medya
kullanim1 ve anlati deneyiminin bir mekanda sahnelenmesini igerir (Lam, 2014, 3).
Dramaturji 6nemli bir unsurdur, c¢ilinkii sinografik girisim yoluyla dramatik
kompozisyon teknigine atmosferik gorsel bir karakter verilir (McKinney ve
Butterworth, 2009, 6). Atmosfer terimi ilk olarak “alicilarda belirli etkiler yaratmak
icin alanin bilingli tasarim1” olarak tanimlandig1 ortamlarinin tasarimini nitelemek

icin kullanilmistir (Kotler, 1974, 50). Atmosferin ana dayanak noktasi, ¢evrenin
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insanlarin davraniglarini etkileme kapasitesine sahip olmasidir; bu etki, tasarim
secimleri yoluyla algilanabilir ve 6ngoriilebilir sekillerde manipiile edilebilir. Kotler
atmosferi sessiz dil olarak tanimlar. Atmosferin etkisinin duyusal ve duygusal
mekanizmalar yoluyla gerceklesmesi beklenir (Kotler, 1974). Baska bir deyisle,
atmosfer artitk ¢ok cesitli eglence ortamlarinda deneyim kalitesinin dnemli bir
bileseni olarak kabul edilmektedir (Chang & Horng, 2010; Lin, 2004). Ayn1 zamanda
Kotler (1974), tasarim secenekleriyle bir mekana verilen duyusal nitelikler ile
amaclanan atmosfer ve algilanan atmosfer arasinda, segici ilgi ve 6zel hedeflere bagh

olarak ziyaret¢iler i¢in farklilik gosterebilecek bir ayrimdan soz eder.

Fiziksel g¢evrenin goze carpan oOzellikleri, ziyaret¢iyi algiladigi g¢evre hakkinda
bilgilendirir ve bu da ziyaret¢inin renkler, 1siklar, sesler ve dokular araciligi ile
mesaj1 alimlamasina ve mesajdan etkilenmesine yardimci olur. Isik ve renk birlikte
bir mekanin genel karakterini tanimlamak icin temel belirleyicilerdir (Sekil 59).
Yalnizca renk bile, gorsel degerlendirmelerin ve bilingalt1 yanitlarin temel

dayanagini olusturur (Singh, 2006). Ayrica, 15181n renk algisin1 saglamadaki roliiniin

otesinde, kendi basina olan rolii kiiclimsenemez boyuttadir.

Sekil 59: Isvicre’de Arkeoloji’deki Isik Kullanimi

Isvigre’de Arkeoloji Sergisi. [12.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/de/projekte/archacologie-schweiz-schweizerisches-nationalmuseum.

Istk ve rengi atmosferik elementler olarak arastiran ¢ok sayida calisma
bulunmaktadir (Babin, Chebat ve Michon, 2004; Brengman ve Geuens, 2004;
Crowley, 1993; Gohar, 2007; Knez, 1995, 2001; Park ve Farr, 2007; Singh, 2006;
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Turley ve Milliman, 2000). Ozellikle rengin, zaman, kalabalik, sicaklik ve boyut
algisini etkiledigi bulunmustur (Gohar, 2007). Bir ortaminin rengi, miize nesnelerine
yonelik tutumlart ve deneyimin kalitesini giiclii derecede degistirebilir, ancak
ortamin aydinlanma sekli de bu faktorleri etkileme giiciine sahiptir (Babin, Hardesty

ve Suter, 2003; Bellizzi ve Hite, 1992).

»

Sekil 60: Partikiillerin Evreni’ndeki Isik Kullanim

Partikiillerin Evreni Sergisi. [21.04.2020]. Atelier Briickner Resmi Sitesi. https://www.atelier-
brueckner.com/en/projects/cern-universe-particles

Sicak renklerle boyanmis odalar (kirmizi ve sar1) ayni ortam sicakligina ayarlanmis
mavi veya yesil odalardan birka¢ derece daha sicak olarak algilanmaktadir (Mahnke
ve Mahnke, 1987; Nassau, 1983). Cogunlukla sar1 ve kirmizi ile boyanirsa giiriiltiilii
bir ortam daha giiriiltiili goriinebilmektedir (Mahnke ve Mahnke, 1987). Kirmizi
genellikle en giiclii duygusal, fizyolojik ve algisal tepkileri tiretebilen en uyandirici
renk olarak kabul edilir. Kirmizi, heyecan verici bir ortam yaratmasi sebebiyle
ziyaret¢inin zaman algis1 lizerinde etkiye sahip olup, Big Bang Patlamasi

sahnelerinde basvurulan renk olmustur (Sekil 60).

Isiklandirma kadar ses tasarimi da bir hikayeyi iletmek i¢in biiyiik rol oynar. Bu
nedenle, ortam sesleri genellikle ambiyansi destekleyici olarak kullanilir. Bu tiir
bulgular, atmosferleri biitiinsel ve baglamsal faktorler icinde arastirma ihtiyacini
dogurur. Yani atmosferik faktorler birbirleriyle uyumlu olarak c¢alisabilir ve bu,

bireysel atmosferik degiskenleri manipiile eden ¢alismalarda agikliga kavusturulmasi
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zordur. Genel olarak bu bulgular, bir sergi ortaminin genel algisi, mekanlarin genel
'hissi' ve sonraki ziyaret¢i deneyiminin belirlenmesinde 151k ve rengin Onemli

unsurlar olacagini gostermektedir.

Tim bu baglamlar cer¢evesinde kurgulanmis mekansal anlati; hedeflenen bilgi
mimarisinin ingasina, tematik birimlerin kavramsallastirilmasina ve medya
stratejilerine karar verebilmektedir. Bilgiyi alimlamak i¢in tiim duyularin aktive

edildigi katilimci bir deneyim merkezi olarak mekani dontstiirebilmektedir.
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6. SONUC

Mekansal deneyim, temsiliyet ve nesnenin mekanla olan iletisimi konular1 miize ve
sergileme alanlarinda 18 yy.’dan itibaren giiniimiize gelene dek c¢ok fazla
sorgulanmis, bu anlamda sanatgilar ve kiiratorler cogu zaman mekanla ¢aligsmislardir.
Ancak bu ¢alismalarin ¢iktist her zaman mekansal anlati olarak adlandirilmamistir.
Anlat1 kavraminin bu gibi alanlarla iliskilendirilmesi, ¢ok daha giincel bir durumdur.
Son yillarda miize ve sergileme alanlarinda tercih edilmeye baslanan ses, 1sik,
goriintii ve etkilesimli sistemler gibi mekansal unsurlara dayali gilincel gosterim
tekniklerinin, mimarlar ve tasarimcilar tarafindan arastirma konusu olarak ele
alindigr goriilmektedir. Bu arastirmada da, tasarim merkezli bir mekan anlayisim
deneyim merkezli bir anlayisla biitlinlestiren teoriler ve kurgusal yaklasimlarla bir
“mekansal anlat1” kavrami ortaya koymaya calisiimistir.

Miize ziyaretcilerinin sergi mekanlarini bir biitiin olarak deneyimleme bigimleriyle
ilgili arastirmalarin sinirli olmasi sebebiyle, sergi ortaminin ve atmosferinin ziyaretgi
deneyimini sekillendirmedeki roliiniin yeteri kadar irdelenmedigi goriilmektedir. Bu
dogrultuda, tez caligmasinda mekansal anlatinin kavramsal cercevesi agiklanmis;
deneyim odakli olarak yaratilan mekansal atmosferde, dijital ve etkilesimli araglarin
uygulanma sekli incelenmistir. Bunun sonucunda hedeflenen bilgi aktarimini
saglayabilmek ve mekanin iletisim giiclinii arttirmak adina, mekan-ziyaretgi
iliskisinin miizeografi, ekspografi ve sinografi gibi kurgusal yontemlerle nasil

pekistirildigi ele alinmistir.

Calismanin 5. Boliimii’'nde Isvigre Ulusal Miizesi’ndeki “Isvicre’de Arkeoloji” ve
Avrupa Niikleer Arastirma Merkezi’'ndeki “Partikiillerin Evreni” sergi projeleri
arastirma kapsamina alinarak, icerik ve anlatilar, tasarim yaklasimlar: ve gevresel
faktorler lizerinden degerlendirilmistir. Her iki sergide de gorsel, isitsel ve etkilesimli
tiim bilesenlerin ziyaret¢inin duyusal yonden beslenmesi i¢in diizenlendigi ve sergi
alanin1 deneysel bir alana déniistiirdiigii goriilmiistiir. Oyle ki ziyaretcilerin bilgiyi
alimlamak icin etkilesimli ortamla mesgul olmasi ve hikayenin bir pargasi haline

doniismesi kendi benzersiz deneyimlerini yaratmalarina katki saglamigtir.
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Incelenen ilk sergi olan “Isvigre’de Arkeoloji” sergisinin Icerik ve Anlatilar
kisminda, Isvigre'nin arkeolojik buluntular: {izerinden, insanlarin doga iizerindeki
etkisini ve ¢evre ile insanlik arasindaki etkilesimini yansittig1r sonucu ¢ikarilmistir.
Anlatistyla uyumlu mekénsal bigimler ile Terra, Homo ve Natura Boliimleri, mekéani
icerigini yansitan bir hikaye katmanina doniistiirmiistiir. Bdylece izleyiciler
hareketleri ile hikayenin bir parcasit haline doniisiip, hikaye igindeki bir role

birinebilmektedir.

Tasarim Yaklagimlar:'nda serginin, her seyin anlamini doniistiirmek i¢in form, renk,
malzeme, dil ve planlama kullanarak fikirlere beden kazandirdig1 ortaya
konulmustur. Yani sira yeni medya teknolojilerinin 151k, ses, grafik ve etkilesim
tasarimi diizenlemeleriyle mekani doniistiirmedeki rolii yadsinamaz diizeydedir. 4
boyutlu ekranlar, etkilesimli paneller, tarayici sistemler, priva lite ekranlar ve hareket
sensorleri ile olusturulan konum bazli tasarimlar gibi giincel teknolojik araclarin
mekanm dinamizmini saglamada 6nemli bir role sahip oldugu anlagilmistir. Bu
dogrultuda etkilesimli ortamlarin, kendisine tiim duyular: ile dahil olan izleyicinin
anlatry1 algilama ve belleginde tutma konularinda etkili olabilecegi diisiiniilmektedir.
Ayrica, ¢oklu duyusal bir stratejiyi benimsemenin, her yas ve oOzellikten kitlelere

ulagmak i¢in bir yol olusturdugu agiktir.

Cevresel Faktorler kisminda yaratilan atmosfer icindeki boyut, renk ve 151k gibi
unsurlarla, motivasyon ve konfor gibi olgularin izleyicilerin dikkatlerini ¢ekme ve
hareketlerini etkileme durumlar {izerindeki etkiler irdelenmistir. Bu dogrultuda sergi
icindeki 4 boyutlu ekran ile biiylik panellerin, izleyici dikkatini canli tutabilecek
ozellikler tasidigr goriilmektedir. Ayrica mekandan sarkitilan dev aliiminyum
heykelden Isvigre haritasinin ise izleyicilerin kesif duygusunu harekete gegirip
motivasyonlarin1 arttirma konusunda etkili olabilecegi sonucuna varilmistir.
Mekansal anlati i¢indeki hikayenin akis seklini etkileyen unsurlar arasindaki diger
bir faktdr mekanin konfor saglamadaki basarisidir. Konfor, izleyicilerin kendilerini
rahat ve kontrollii hissettikleri ortamlar yaratmakla miimkiindiir. izleyicilerin hata
yapmaktan korkmayacaklari, deneyimsel Ogrenmeye agik bir mekanin ilgi ve

meraklarini canli tutacagi digiiniilmektedir.

Avrupa Niikleer Arastirma Merkezi’ndeki (CERN) “Partikiillerin Evreni” sergisinde
ise kurgusal yolla iiretilen mekansal ambiyans ve ziyaretgilerin bu alandaki

deneyimleriyle sergideki materyale erisimin nasil sekillendigi vurgulanmaya
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caligtimistir. Boylece deneyimsel katilim yoluyla &grenmenin miizelerdeki
etkilesimli etkinlikler i¢in 6nemli oldugu sonucuna varilmig, mekani konusturmanin,
insanlarin miize ve bilim merkezlerini ziyaret etme davraniglar1 ilizerinde etkileri
oldugu ortaya ¢ikarilmustir. Icerik ve Anlatilar kisminda sergide, evreni olusturan
parcaciklar, doga yasasmin kokeni, biliylik patlama gibi temel fizik sorularinin
yanitlandigt ve temel pargaciklarin diinyasini  kesif imkanmin sunuldugu
aktarilmistir.

Tasarim Yaklagimlari’nda mekanin ¢agdas fizigin bazi temel sorular1 ¢ergevesindeki
anlatrya uygun olarak doniistiiriildiigii ve ziyaret¢ilerin de bu sorularin cevaplarim
bulmak i¢in aydinlik kiireler arasinda seyahat ettikleri aktarilmigtir. Serginin diiz
panel monitdr ekranlar yerine; ii¢ boyutlu kavisli dokunmatik etkilesim ylizeyine
sahip Corian-akrilik kompozit kiirelerden olugsmas1 ve her ekranin tabaninda dénen
151k ¢emberinin yildiz metaforuna isaret etmesi atmosferik acgidan biitlinliik
saglandiginin gostergesidir. Mekandaki multimedya tabanli tasarim yaklagimlarinin
hikayenin daha detayli bir sekilde tasvir edilebilmesi igin destekleyici oldugu
goriilmiistiir. Big-bang sahnesinin yansitildigi disk ekran, koza benzeri kiiresel
sandalyeler, dev bir top gibi c¢alisan interaktif kiire ve coklu dokunma yiizeyine sahip
etkilesimli tablo gibi tasarim ¢ézlimlemeleri izleyicinin dijital igerikle benzersiz bir

sekilde etkilesime girdiginin gostergesidir.

Cevresel Faktorler kisminda, sergi atmosferinin gorsel boyutlar1 g6z oniine alinarak
yapilan c¢evresel degerlendirmeler sonucunda sergilerdeki aydinlatma ve renk
kullaniminin, bir ortamin algilanan genel karakterinin onemli belirleyicisi
durumunda oldugu gosterilmistir. Mekan i¢indeki hikayeye gore degisen 151k ve renk
kullanimi, anlatimin desteklenmesi icin oldukca Onemli hale gelmistir. Ayrica
cevresel anlati icindeki etkilesimli ortamlar iizerinde izleyicilere esnek hedefler

vermenin, kendi deneyim haritalarini olusturmalarina olanak sagladigi goriilmiistiir.

Sonug olarak literatiir taramadan elde edilen bulgularla birlikte, miize ziyaret¢isi
deneyiminin, davranissal, bilissel ve duyusal yonleri kapsayan, biitiinsel bir deneyim
olarak anlagilmas1 gerektigi kabul edilmektedir. Bu dogrultuda gergeklestirilen
caligma, algilanan atmosfer ile ziyaretci yanitlar1 arasindaki iliskiyi biligsel, duyusal
ve davranigsal yonlerini dikkate alarak aragtirmistir. Tiim bu baglamlar ¢ergevesinde,
caligmanin sergilerdeki nesneleri, farkli ziyaret¢i kategorilerine agik bir sekilde

egitim, kiiltlir ve bilgi arac1 olarak kurgulanacak anlatimin ingasin1 ve deneyimsel
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katkilarint ortaya koydugunu sdylemek miimkiindiir. Analizin bu y0niiniin sadece
araclar1 degil ayn1 zamanda yaratimin baglamini, katildig1 ve etkiledigi alanlar1 ve

caligma yontemlerini de olumlu yonde etkilemesi diistiniilmektedir.
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