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OZET
DENEYIM TASARIMININ SUNUM VE SERGILEME
ORTAMLARINDA KULLANIMI
TahaBekir MURAT
Grafik Anasanat Dall Anadolu Universitesi Glizel Sanatlar Enstitisti, 2022
Danigman: Prof. Tevfik Fikret UCAR

Sergileme ortamlari birgok agidan potansiyeli oldukca yiksek, gucli iletisim
platformlaridir. Farkli diizeylerde tasarim girdisine izin veren bu mekanlar tasarimciya,
ziyaretcinin algi deneyimini timdayle etkileme firsati sunar. Ziyaretcinin tum duyularinin
harekete gegirilmes olaganustl deneyim firsatlarini da beraberinde getirir. Bu 6zellik
sergilemelerin eglendiren, Ggreten ve yeni fikirleri ortaya cikaran deneyim ortamlari
olarak gorulmesini saglamistir.

Bu calisma, farkli alanlarda yapilan deneyim odakli calismalari inceleyerek
sergileme mekanlari icerisinde bitincul bir deneyim tasarlamanin yollarini aramaktadir.
Bu noktada ¢alismanin, esnek bir ifade alani sunan sergi mekanlari ve deneyim tasarimi
konusunda stk tutucu nitelikte olmasi hedeflenmistir. Arastirma dort bolimden
olusmaktadir. Birinci bdlimde, sergileme kavraminin tarihi ve gunimuzdeki yeri
incelenmistir. Ikinci bolimde, deneyim kavramina odaklanilarak kavramin farkli
alanlardaki yansimalari incelenmistir. Uglincli bélimde ziyaretginin deneyim diizeyleri
ve sergileme unsurlari incelenerek bunlarin birbirleri arasindaki iliskilerine dikkat
cekilmistir. Son bolimde ise arastirmalar 1s1ginda elde edilen bilgiler dogrultusunda bir

proje Onerisi sunulmustur.

Anahtar kelimeler: Deneyim tasarimi, Sergileme tasarimi, Ziyaretci deneyimi, Anlat
mekani
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ABSTRACT
USAGE OF EXPERIENCE DESIGN IN PRESENTATION
AND EXHIBITION ENVIRONMENT
TahaBekir MURAT
Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, 2022
Supervisor: Prof. Tevfik Fikret UCAR

Exhibition environments are powerful communication platforms with high potential in
many aspects. These spaces, which allow different levels of design input, offer the
designer the opportunity to fully influence the perception experience of the visitor.
Activating all the senses of the visitor brings with it extraordinary opportunities for
experience. This feature has enabled the exhibitions to be seen as an experience
environment that entertains, teaches and reveals new idess.

This study Seeksfor waysto design a holistic experience within exhibition spaces
by examining experience-oriented studiesin different fields. At this point, it isaimed that
this study will be shedding the light on terms of the design of exhibition spaces. The
research consists of four chapters. In the first chapter, the history and the current place of
concept of exhibition are examined. In the second chapter, the reflections of the concept
of experience in different fields are examined by focusing on it. In the third chapter, the
visitor's experience and exhibition elements are examined and attention is drawn to the
relations between them. In the last chapter, a project proposal is presented in line with the

information obtained in the light of research.

Keywords: Experience design, Exhibition design, Visitor experience, Narrative space
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara uygun
davrandigimi; bu calisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu c¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullamlan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigmi ve
higbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Taha Bekir Murat
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GIRIS

Nesnelerin salt varliklarindan 6te hissettirdikleriyle de deger goérdiigii postmodern
diinyada, deneyim hi¢ olmadig1 kadar popiiler bir konuma erigmistir. Bir¢ok farkli alanda
tartistlan deneyim kavrami, ekonomik ve teknolojik geligmelerde merkezi bir rol
iistlenmis, nesne merkezli yaklagim yerini 6zne merkezli deneyimlere birakmistir. Bu
anlayis, iletisim ve tasarimda yeni bakis agilar1 gelistirmeyi zorunlu hale getirmistir.
Disiplinleraras: bir yaklasimla bir¢cok tasarim problemini ¢ézme potansiyeline sahip
deneyim tasarimi da bu noktada tartigilan bir kavram olmustur.

Bu tez, ¢ok katmanli iletisim alanlar1 olan sergilerin sundugu potansiyeli deneyim
tasarimi kapsaminda ele alarak biitiinciil bir deneyim tasarlamanin yollarin1 aramaktadir.
Biitiinciil bir deneyim yagamak i¢in birgok tasarim girdisine izin veren sergileme alanlari,
giiclii iletisim mekanlaridir. Biinyesinde bir¢ok farkli disiplinin yer aldigi bu mekanlar,
tasarimcilar i¢in siirlar1 oldukca esnek bir ifade alan1 sunar. Bu potansiyelin ziyaret¢inin
merkeze alinarak biitiinciil bir deneyim anlayisi icerisinde gelistirilmesi ¢esitli deneyim
firsatlarin1 da beraberinde getirmektedir.

Tez dort bolimden olusmaktadir. Birinci boliimde sergilemenin insanlik tarihi
acisindan ne ifade ettigine deginilerek tarihsel siirecte sergileme Orneklerine dikkat
cekilmigtir. Ardindan sergileme tasariminin gelisimi incelenerek giiniimiiz sergileme
tasariminin  konumu sorgulanmustir. Ikinci béliimde deneyim kavrammin diisiinsel
yolcuguna, farkli diisiiniirler i¢in ne ifade ettigine dikkat ¢ekilmis, daha sonra ise deneyim
kavramimin estetik kavramindaki yansimasi incelenmistir. Bir sonraki baglikta deneyim
ekonomisi kavrami incelenerek yirmi birinci yilizy1l insaninin nesneler ile olan
iletisimindeki degisimlere dikkat ¢ekilmis, bu alanda ortaya atilan modeller incelenmistir.
Ardindan deneyim, tasarim boyutuyla ele alinarak deneyimin potansiyelleri ve diger
tasarim disiplinleri ile iliskileri incelenmistir. Uciincii boliimde deneyim; ziyaretgilerin
deneyim diizeyleri ve sergileme deneyimini etkileyen bilesenler olmak iizere iki ayri
baslikta incelenmis ve bu noktalarin birbirleriyle olan iliskisine dikkat ¢ekilmistir.

Son boliimde ise aragtirmalar 1s18inda gelistirilen bir sergileme projesi
gelistirilmistir. Voyager uzay araglarinin hikayesini anlatan bu sergide, tez kapsaminda
ortaya ¢ikan deneyim unsurlarinin sergi tasarim siireci icerisinde ele alinarak etkileyici
bir deneyimin ortaya konulmasi amaglanmistir. Boylelikle, ¢alismanin esnek bir ifade
alani sunan sergi mekanlarinin tasarlanmasl konusunda isik tutucu bir nitelikte olmasi
hedeflenmistir.



BIRINCI BOLUM
1. SERGILEME
1.1. Tarihsel Siirecte Sergileme
Sergileme, var olan nesneleri sunma, teshir etme eylemi olarak adlandirilmaktadir.
Temelde miizecilik kavramiyla kesisimler gosteren sergileme kavrami, antik ¢aglardan
bu yana insani bir davranis olarak ortaya ¢ikmistir. Insanoglunun hayatta kalmak igin
gelistirdigi toplama, biriktirme, saklama aliskanliklar1 zamanla degerli goriilen her nesne
icin gecerli olmustur. Elde edilen nesneler din, gii¢, pazarlama, bilgi aktarma gibi
arzularin bir sonucu olarak belirli bir cevre icerisinde sergilenmistir. i¢giidiisel bir sekilde
ortaya ¢ikan bu davranislar zamanla bilingli ve sistematik bir hal alarak bugiinkii miize
ve sergileme kavraminin diisiinsel koklerini olusturmustur.

Sergileme bir davranis olarak ele alindiginda tarihinin insanlik kadar eski oldugu
sOylenebilir ancak bir amaca yonelik bilingli bir sekilde olusturulan sergileme anlayisini
belirli bir tarihe konumlandirmak oldukga zordur. Velarde’ye gore, sergileme tarihi pazar
yerlerinde satilan ilk iiriinlerin sergilenisine dek uzanmaktadir (Velarde, 1988 s. 13). Bu
konumlandirma, bize sergileme tarihi hakkinda bir fikir verse de net ve kesin buluntularin
Yakin Dogu’da ortaya ciktigr disiiniilmektedir. Yiicel’e gore, Eski Misir ve
Mezopotamya bolgesinde esyalar; mezarlarda, mabetlerde, kutsal alanlarda ve saraylarda
bir arada sergilenmistir. Dinsel inaniglarin etkili oldugu bu sergilemeler ile birlikte
hiikiimdarlarin kazandig1 savaslardan ele gecirdigi ganimetler de gii¢ ve kudret sembolii
olarak halkin gorebilecegi yerlerde sergilenmistir (Yiicel, 1999). Ote yandan Antik Yunan
doneminde, bugiinkii miizecilik anlayisina benzer bir sekilde ortaya ¢ikan tapinaklar,
tanrilara adanan degerli eserlerin toplandigi, sergilendigi bir alan olmanin yaninda halkin
da ulasabildigi mekanlar olmustur (Ozkasim, 2015, s. 4).

Bilgi aktarim araclarmin gelismesiyle birlikte bilgi depolanabilir bir nitelik
kazanmistir. Boylelikle kiitiiphane yapilari ortaya ¢ikmistir. Bu kiitiiphanelerden en sira
dis1 olan1 kuskusuz Iskenderiye Kiitiiphanesi’dir. Miize olarak da tanimlanan Iskenderiye
Kiitiiphanesi, yalnizca bilgi ve degerli nesneleri depolayan bir mekan olmakla kalmaz
bir¢ok alanda bilimsel etkinliklerin yapildigi bir bilim merkezine doniisiir. Lawrence
Durrel’in tanimlamasiyla; “Iskenderiye Miizesi; Hint, Mezopotamya ve Yunan
medeniyetlerine, hatta biitiin yeryiiziine ait sozleri ve imgeleri ayn1 mekanda biriktirme

hayalinin ilk tasarimidir (akt: Artun, 2006, s. 15)”.



Bilginin gili¢ ve Ustiinlik anlamina geldigini bilen tiim otoriteler, dénemleri
icerisinde bilgi toplama yarisina girmislerdir. Ornegin; Cin imparatorlari iigiincii yiizy1ilin
baslarinda resim ve kaligrafi koleksiyonlar1 yapmislardir (Bazin, 1967, s. 26). Antik
Hindistan'da ise chitrashalas olarak bilinen resim galerileri eglendirici 6zelliginin yan1
stra tarih, din ve sanat egitimine katkida bulunmustur (Ambrose ve Paine, 2006, s. 6). Bu
ornekler, glinimiiz sergileme ve miizecilik tanimlamalarindan farkli olsa da toplama,
saklama, sergileme gibi davranislarin kiiltlir gozetmeksizin her donemde ortaya ¢iktigini
gostermektedir.

Orta Cagin ardindan insanoglunun merak ve yeni ufuklar kesfetme arzusuyla
bilinmeyene yolculugu, birgok degisimi beraberinde getirdigi gibi koleksiyonculuk ve
sergileme agisindan da yepyeni bir sayfa agmistir. Bu yolculuklar ile birlikte Avrupa’ya
birgok farkli eser girisi olmustur. Artun’a (2006, s. 25) gore, “Diinya yalnizca
topraklariyla degil imgeleriyle de fethedilmek istenmektedir”. Orta Cagin saray ve kilise
koleksiyonlarinin ardindan bir miizecilik devrimi olarak nitelendirilebilecek nadire
kabineleri, diinyanin dort bir yanindan gelen kiymetli esyalar1 yalnizca korumakla kalmaz
ayni zamanda bir iletisim kurma mantig1 icerisinde izleyiciyle bulusturur (Gorsel 1.1).

Kesifler sayesinde ‘Yeni Diinya’dan, uzak topraklardan Avrupa’ya akan g6z kamastiric
nesneler, gecikmeden nadirelerle kurulan diinya tiyatrosundaki (theatrum mundi) yerlerini
alirlar. Bilinmeyene duyulan tutkuyu kamgcilarken, nesnelerin birbirleriyle kurduklarina
inanilan gizli iletisimi (correspondance) zenginlestirirler; olmadik anlamlara ve yorumlara
kapi agarlar. Bu nesnelerin kokenlerinde yatan 6teki mekanlara, zamanlara, insanlara iligkin
hayalleri stislerler. Onlar1 kendi diinyasina mal eden koleksiyonerlerin giiciinii pekistirirler
(Artun, 2006, s. 35-37).
Izleyiciyi etkileyerek onlara koleksiyonerin kimligi ve ufku hakkinda ipuglari veren bu
mekanlarda, sergilenen nesnelerin bir sinir1 yoktur. Kabinlerde her tiirlii nadir ve
goriilmeye alisik olmadigimiz canli, cansiz, dogal, yapay nesne yer alabilmektedir. O
giiniin diinyasinda nadir gézlemlenen hayvanlar, bitkiler, teknolojik aletler, haritalar,
miicevherler, egzotik kiyafetler, ceninler... Kisacas1 koleksiyonerin zenginligi ve hayal
giicliniin siirlar1 kadar genisleyebilen bir envantere sahiptirler. Dolayisiyla en muhtesem
ve sasirtict Ornekler ortacag hazinelerinin mirasina konan 16. ve 17. ylzyil
imparatorlarina aittir (Artun, 2006, s. 26-32).
Zamanimiza kadar birgok miizeyi, arsivi ve kiitiiphaneyi etkisi altinda tutan, biitiin bilginin

ayn1 mekana sigdirilabilecegine iligkin diisii nadire koleksiyoneri de paylasir. Aslinda her

nadire koleksiyoneri bu diisii kismen gergeklestirdigi sanisiyla yasar. Ciinkii koleksiyonuyla



olusturdugu mikro kozmos, bir yerde biitlin evrenin, makro kozmosun bir enstalasyonudur.
Bireysel dlgekte bir “diinya goriisii”’diir. Bagkalar1 i¢in bir sir kiipii olan kabine, tasarimcist
icin anlam yiikliidiir; semiyotik bir hazinedir... Kabineler tefekkiire, tefsire ‘okumaya’
ayarlidir ve bunun i¢in de edebidir (Artun, 2006, s. 41)
Donemi igerisinde bilimsel gelismelere de katki saglayan kabine koleksiyonlari ampirik
yontemler ile bilgi iliretme nesneleri olarak da kullanilmistir. Ronesans ile baslayan
kanitlanabilir bilgi arayisi, nadire kabinelerinin Onemli bilgi kaynaklar1 olarak
goriilmesine vesile olmustur. Danimarkali koleksiyoncu ve ayni zamanda Danimarka
krali IV. Christia’nin kisisel doktoru olan Ole Worm nadiresinde biriktirdigi nesneleri
kapsamli bir sekilde inceleyerek bazi kanitlar elde etmistir. Ornegin, o giine kadar unicorn
olarak bilinen seyin aslinda bir denizgergedaninin disi oldugunu gostermistir. (Jenkins,
2016, s. 43). Kisisel koleksiyonlarin bilgi liretme potansiyeli, bu mekanlarin daha genis

kitleler ile bulugmasina 6n ayak olmustur.

Gorsel 1.1. Ole Worm 'un Merak Kabinesi 17.yy (Jenkins, 2016)

17. ylizyilda ise miizecilik ve sergileme kamusal bir nitelige kavusmustur. Kisisel

koleksiyonlarin ¢esitlenmesiyle birlikte bu birikimler zevk nesneleri olmaktan g¢ikarak



toplumsal paylasma ve bilgi aktarimina yonelik olarak degerlendirilmeye baglamistir. Bu
sirec Elias Ashmole adindaki bir Ingiliz’in nadir bulunan objelerden olusan
koleksiyonunu Oxford iiniversitesine bagislamasiyla baslamistir. Boylelikle 6zel bir
koleksiyon toplumsal bir mekan olan iiniversite c¢atisi altinda halkin goriigiine ve
kullanimina agilmistir (Madran, 1999, s. 5). Bu girisim bagimsiz bir miize yapis1 olarak
ortaya c¢ikmamis olsa da kimi arastirmacilar tarafindan ilk miize olarak
nitelendirilmektedir. Kuskusuz miizecilik tarihi a¢isindan olduk¢a 6nemli olan bu gelisme,
donem igerisindeki sosyolojik degisimlerin de ayak sesleri niteligindedir.

18. ylizyilda yasanan biiylik toplumsal degisimler, bircok alanda oldugu gibi
miizecilik anlayisini da etkilemistir. Tamamiyla halka acik ve belirli bir siniftan bagimsiz
olarak ortaya ¢ikan miizeler ulusal bir deger olarak goriilmeye baglanmistir. Bu donem
icerisinde  koleksiyonlar  Ozelliklerine gore degerlendirilerek smiflandiriimaya
baslanmigtir. Sanat eserleri ve bilim koleksiyonlar1 birbirinden ayrilarak sergilenmistir
(Madran, 1999, s. 5). 1759 yilinda miize olarak halka ag¢ilan British Miizesi, miizecilik
tarihi agisindan dnemli bir yere sahiptir. Her ne kadar ilk halk miizesi, ilk bagimsiz miize
tanimlamalarina sahip olsa da giris i¢in izin alinmasi ve beklenmesi gerektiginden bu
tanmimlamalar tam anlamiyla karsilik bulamamaktadir (Ozkasim s. 32). British Miizesi’nin
acilist ile birlikte Avrupa’da ardi ardina birgok miize agilmistir. Bunlardan en dnemlisi
Fransiz devriminden dort yil sonra 1793 yilinda miize olarak doniistiiriilen Louvre
Sarayidir. Ac¢ildig1 donem igerisinde biiyiik yanki uyandiran Louvre, kral hayatin1 merak

eden halkin akinina ugramistir (Erbay, 2011 s. 21).

1.2. Sergileme Tasariminin Gelisimi
Sanayi devrimiyle birlikte gelisen siiregte iiretilen iriinlerin tanmitimi ve diinyaya
pazarlanmas1 amaciyla biiyiik fuarlar diizenlenmistir. Kiiltiirel ve ticari iligkiler kurmak
icin diinyanin dort bir yanindan ziyaretgi agirlayan bu mekanlar, sergileme tasarimi
gelisiminde 6nemli bir rol oynamistir. Diinya fuarlarinin biiyiik bir kiiltiirel faaliyete
doniismesi ve tlilkelerin adeta yenilik tizerinden birbirine meydan okudugu bir platform
haline gelmesi bu alandaki gelismeleri hizlandirmistir.

“1920’lerde El Lissitzky, Frederick Kiesler, Walter Groupis ve Herbert Bayer gibi
Avrupa’daki avangart sanatcilar, nesneleri sadelestirmek yerine izleyicinin onlar
anlamasin1 kolaylastirma fikrini benimsemislerdir (http-1)”. Bu yaklagim, diinya

fuarlarinin da etkisiyle sergileme kavramina farkli bir boyut kazandirmistir. “Sergileme,



o zamana degin salt sanatsal ya da tarihi eserin sunusu boyutundayken; 1900’lerde
kavramlar ya da hikayeler anlatan yepyeni bir tasarim dali olarak ilk igaretlerini vermeye
baslamistir (Giiler, 2008, s. 103)”.

Fuarlar ile gelisen siirecte ziyaret¢i odakli tasarlanmis bircok sergiye tanik
olunmaktadir. Hepsinden ayri1 ayri bahsetmek zor olsa da bazi sergilerin donemi
icerisinde fark yarattig1 soylenebilir. Ornegin, 1928 yilinda Rus tasarimci El Lissitzky nin
Paris’te tasarladig1 Sovyet Pavyonu, sergilime tasarimi a¢isindan oldukga yenilik¢idir ve

giliniimiizde halen 6rnek teskil edebilecek niteliktedir (Gorsel 1.2).

Gorsel 1.2. Sovyet Pavyonu, 1928 — El Lissitsky (Kossmann, vd, 2010)

Sergide igerik ve mekansal deneyimi gii¢lii bir sekilde bir araya getiren Lissitzky,
0 zaman i¢in yepyeni bir toplumsal manzara sunmaktaydi. Devrimci Rusya'da yeni kitle
iletisim araclarinin ve teknolojinin giiciinii konu alan sergideki biitiinciil bir multimedya
yaklagimi, giiniimiizde halen gegerliligini korumaktadir (Kossmann, vd, 2010, s. 22).
Sergileme tasariminin bilinirligi acisindan bir diger 6nemli sergi ise Gardner tarafindan
tasarlanan Britain can make it (Britanya yapabilir) sergisidir. Sergileme tasarimiyla ilk
kez dikkatleri lizerine ¢ekmis tasarimci, en dnemli basarisin1 The Festival of Britain

(Britanya festivali) ile saglamistir. (Velarde, 1988’den aktaran Demir, 2009)



Gorsel 1.3. Sergi icerisinden bir goriiniim ve Gardner, sergi maketinin iizerinde ¢alisirken
(Maguire, Woodham, 1997)

Sergileme tasarimi tarihine bakildiginda sergilemenin, tipki ilk orneklerinde
oldugu gibi bir giic gosterisi ve propaganda araci olarak kullanildig1 goriilmektedir.
Kuskusuz diinya fuarlariin kitlelere ulasmasindaki basarisini fark eden devletler bu ifade
alanin1 en verimli sekilde kullanmak istemislerdir. Burada ortaya c¢ikan yenilik¢i
yaklagimlar ilerleyen zamanlarda sergileme ve goOsterme kavramlarmin sinirlarini
genisleterek bu alanlarin gelisiminde etkili olmustur.

Sergileme tasarimlari, insan-mekan iletisiminin énemli oldugu bir¢cok alanda
faaliyet gosterebilmektedir. Lorenc, vd. (2007) sergileme tasarimimi Kiiltiirel Sosyal
Igerikli Sergilemeler, Ticari Fuar Sergilemeleri, Sanat Galerisi Sergilemeleri ve Miize
Sergilemeleri gibi basliklarda incelemislerdir. Demir’e gore, “Sergileme tasarimi
tiirlerinin ¢ok net ayristirilamamasina ve giin gectikce aralarindaki sinirlar azalmasina
ragmen, siirekli ya da gecici kullanimlarina, islev ve igeriklerine gore siniflandirilabilir
(Demir, 2009)”. Sergilemeler gilinlimiizde olduk¢a farkli alanlarda faaliyet gosterse de
iletisim mekanlar1 olarak diisiiniildiigiinde temelde izleyiciyle iletisime gecerek biitiinciil

bir deneyim sunmaya odaklanmaktadir.

1.3. Giiniimiizde Sergileme Tasarim
Ticaret ve rekabetin itici giicliyle 20. ylizyilda biiyiik degisim gdsteren sergileme tasarima,
21. ylizyil itibari ile teknolojik gelismeleri de arkasina alarak gelisimini tiim hiziyla

siirdiirmektedir. Giiniimiiz sergileme mekanlari, izleyici ile didaktik bir sekilde iletisime



gecmekten 6te meraklandiran, eglendiren, etkilesime gecen ve bunlarin sonucunda egiten
ve degistiren mekanlar haline gelmistir. Kuskusuz sergileme tasarimi ¢agdas miizecilik
anlayisiyla paralel olarak gelisim goOstermistir. Kar amaci giitmeyen kamusal alanlar
olarak tanimlanan miizeler, sergileme tasariminin incelenebilmesi acisindan Onemli
mekanlardir. Miller’a (2017) gore, miizelerin sergileme islevi ayn1 zamanda miizelerin
varlik sebebidir. Diger hi¢bir 6zellik sergileme kadar merkezi degildir. Miize ziyaretgileri
cogunlukla miizelerdeki sergilemeleri gérmeye gitmektedir. Herreman’e gore ise sergiler,
gergek nesneyi gorme ve farkli sergileme yontemleri kullanarak nesne ile etkilesim kurma
imkan1 sagladigindan miizelerin en ¢ok ilgi uyandiran boliimleridir (Herreman, 2004, s.
91). Bu noktada giiniimiiz sergileme tasariminin ne asamada oldugunu anlamak igin
cagdas miizecilik ile ilgili yapilan aragtirmalardan faydalanilmistir.

Sergileme alaninda yasanan gelismeler, dogrudan miize ziyaretgilerinin
beklentilerini de siirekli ylikseltmektedir. Miller’a gore, miize ziyaretgileri artik sergilerin
icerik, kapsam ve amag agisindan mantikli olmasini beklemektedir. Sergilerin sistematik
bir sekilde bilgi aktarmasi, artik olagan ve ziyaretcinin aligkin oldugu bir durumdur.
Dolayistyla 10 yil 6nce tamamen kabul edilebilir olan sey, giinlimiizde hayal kiriklig1 ile
karsilanabilmektedir (Miller, 2018). Dolayisiyla ziyaretcinin beklentisini kargilamak i¢in
sergilerin biitiinciil bir bakis ile olusturulmasi gerekmektedir. “Sergiler insanlar i¢indir,
bu yiizden tasarimcilar farkli yapidaki izleyicilerin, fiziksel, duygusal ve entelektiiel
ihtiyaclarini1 anlayip, ulasilabilir, egitimsel ve eglenceli c¢evresel 6geleri buna gore
diizenlemesi gerekir (Locker, 2013, s. 34)”.

Glinlimiiziin miizesi, yalnizca bir kiiltiirel miras deposu degil, ayn1 zamanda
giincel sorunlar, sosyal degisimler ve kiiltiirel ¢esitliligin boyutlar1 iizerine bir sdylem
platformudur. Karmasik bir etkilesim ortami olan sergi, kiiltiir ve tarihin ¢agdas temsili
ve iletisimi acisindan oldukca dnemlidir. Sergiler en iyi ihtimalle sinestetik niteliklere
sahip, ziyaretcilere bilgi ve deneyim aktaran, sosyal olarak erisilebilir alanlar olarak
hizmet vermektedir (Greci ve Briickner 2016, s. 19). Bir zamanlar nesneleri basitce
diizenleyen ve sergileyen yerler olan miizeler, daha etkilesimli ve cevreye duyarl
sunumlara dogru gelisim gostermektedir. Railey ve Worth’e (2004, s. 76) gore, bu
doniistimiin nedeni teknolojinin etkisiyle degisen sanat deneyimidir. Eskiden insanlar ile
arasinda mesafe olan nesneler, teknolojik aygitlar ile dijital ortamlarda etkilesimli bir

sekilde var olabilmektedir. Sanat deneyimi yalnizca nesne ile degil, 6znel deneyimle de



ilgili oldugundan miizeler, degerli nesneler kadar olusturduklart deneyime de 6zen
gostermektedir. Kuskusuz deneyimler duvara asilan nesnelerden daha etkileyicidir.

Glinlimiizde miizeler ile ilgili ziyaret¢i odakl: yiiriitiilen arastirmalarda sergileme
tasarimimin ve iletisimin ziyaretgiler agisindan ne denli 6nemli oldugu ortaya
konulmaktadir. Angelini’ye gére, Italya’da yapilan ve agirhikli olarak miize ziyaretinde
bulunmayan katilimeilarin yer aldig1 bir aragtirmaya gore; katilimcilar, miizeleri ya ¢ok
sikic1 yerler olarak algiliyor ya da koleksiyonlari anlamak i¢in yeterli bilgiye sahip
olmadiklarmi diistintiyorlar. Miizeleri ilging ve tesvik edici mekanlar olarak algilayan
katilimcilar ise miize deneyimini olmasi gerektigi gibi yasayamadiklarini diistiniiyorlar.
Oyle ki “miize nedir?” sorusuna karsilik katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu, miizelerin iki
onemli 6zelligi olan egitim ve eglence faaliyetlerini géz ardi etmislerdir. Bunun yaninda
katilimcilar, miizeleri egitim ve kiiltlir mekanlar1 olarak degil, tozlu eski objeleri
sergileyen, sessiz ve sikici mekanlar olarak tanimlamiglardir. Sonug olarak katilimcilar
bos zamanlarini aktif bir sekilde katilim saglayabildigi bir sey yaparak ge¢irmeyi tercih
ediyorlar (Angelini, 2016, s. 36-37).

Miizelerin uzun yillar boyunca nesne odaklt bir sergileme yaklagiminda
bulunmasi onlarin sikict ve kasvetli alanlar olarak algilanmalarma yol ac¢mustir.
Giliniimiizde 06zellikle Bati miizeciligi bu algiyr yikacak oldukca iyi tasarlanmig
deneyimleri halk ile bulusturma misyonu igerisindedir. Ulkemiz agisindan bakacak
olursak iyi tasarlanmis sergileme mekanlari olmasma karsin halen didaktik olarak
yiiriitiilen gelisigiizel sergileme anlayislarma siklikla rastlanmaktadir. Ornegin, Kiiltiir ve
Turizm Bakanligina bagli olan Adiyaman Miizesi bu sergileme anlayisinin carpici
orneklerinden biridir. Yapilan diizenlemeler, ilk bakista resmi ve sikict bir mekan algisi

yaratmaktadir. Bilinyesinde farkli tlirde eserler barindirmasina ragmen eserlerin

geligigiizel bir sekilde ayrim yapilmadan sergilendigi goriilmektedir (Gorsel 1.4).




Bu anlayisla sergileme yapan bir baska 6rnek ise Konya Arkeoloji Miizesi’nde
gorlilmektedir (Gorsel 1.5). Miizenin nitelikli bir koleksiyona sahip olmasina karsin,
bunlar1 aktarmada yetersiz oldugu agiktir. Falk’a gdre, miizelerin biiyiik bir kism1 halen
20. yiizy1l sanayi ¢ag1 zihniyetinde ¢aligsmalar yiiriiterek glinlimiiz insaninin ihtiyag¢larini

gormezden gelmektedir. 21. yiizyil itibari ile bir miizenin, yalnizca 6énemli nesneleri

toplayarak ve onlar1 diizenli bir sekilde sunarak ayakta kalmasi miimkiin degildir (Falk,

2016 s.181- 182).
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Gorsel 1.5. Konya Arkeoloji Miizesi (kulturportali.gov.tr, 14.05.2021)

Miize nesneleri, genellikle esi benzeri bulunmayan ve ¢ok yonden anlam ifade
edebilecek niteliklere sahiptir ancak burada 6énemli olan nesnelerin nasil sergilendigi ve
sunuldugudur. Herreman’e (2004 s. 93) gore, nesneler kendi baslarina iletisim kurmazlar.
Kiiratorlerin, egitimcilerin ve tasarimcilarin onlara verecegi yorumlayici destege
ihtiyaglar1 vardir. Nesneler ancak bu destek sayesinde muhtemelen bu konuda uzman
olmayan ziyaretciler tarafindan anlasilabilir olmaktadir. Isvicre Ulusal Miizesi’nde yer
alan arkeoloji sergisi degerli nesnelerin nasil etkili sunulabilecegine dair oldukea iyi bir
ornektir. Vitrinde yer alan degerli nesneler birbirleriyle olan iliskisi gozetilerek
konumlandirilmis ve dikkat ¢ekici bir goriiniim elde edilmistir (Gorsel 1.6). Etkilesimli
unsurlarin yer aldig1 sergi ziyaretgileri bilgilendirirken ayn1 zamanda degerli nesneler
arasindaki mesafeyi yok etmektedir. Ziyaret¢inin vitrin boyunca kaydirarak nesneler ile
etkilesime girmesine olanak taniyan etkilesimli ekranlar, nesneler hakkinda bilgi edinmek
isteyenler icin oldukea iyi bir ¢ozlimdiir. Bir diger 6rnek ise Montreal Arkeoloji ve Tarih
Miizesi’nde yer alan antik macera deneyimidir. Cocuklar i¢in ge¢misin sirlarint agiga

cikarabilecekleri Ogretici bir arkeoloji deneyimi sunan sergi, ¢ocuklarin eglenerek
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ogrenmesine olanak tanimaktadir (Gorsel 1.7). Bu 6rnekler arkeolojik ¢esitlilik agisindan

oldukca zengin olan tilkemizdeki potansiyelin ne denli yararli kullanilabilecegi hakkinda

da fikir vermektedir.

Gorsel 1.6. Archeology Switzerland, Isvigre Ulusal Miizesi (atelier-brueckner.com,
landesmuseum.ch, 13,12,2021)

Gorsel 1.7. Arkeo-Macera Deneyimi, Montreal Tarih ve Arkeoloji Miizesi
(pacmusee.qc.ca, 13,12,2021)

Bilgiye ulagsma yontemlerinin ¢esitlenmesi ve bilgiye ulasmanin giderek daha
kolay hale gelmesi, didaktik olarak olusturan sergilemelerin neye hizmet ettigini
sorgulatir hale getirmistir. Miize catis1 altinda toplanan degerli nesnelerin donuk bir
sekilde salt varliklar1 {izerinden uzun ve karmasik metinler ile agiklanmasi, gliniimiiz
insaninin bilgi edinme ihtiyacini karsilayamayacagi aciktir. Bursa Arkeoloji Miizesi ve
Aksaray Miizesi Orneklerinde goriilebilecegi gibi (Gorsel 1.8-1.9) sergilemede
ansiklopedik bilgi sayilabilecek kadar uzun metinler kullanilmigtir. Bu tavrin miize
geneline yayildigi diisiiniiliirse ziyaret¢inin yogun ve zahmetli bir siire¢ igerisine ¢ekildigi
sOylenebilir. “Ziyaretci, ayaklar1 agriyan, yorgun, mesgul ve bir yere giden bir yolcudur.
Bir sergi bu yolcuyu durdurmali, zevkli bir bi¢gimde bilgi vermelidir, eger bunu

yapamazsa basarili degildir (Burcaw, 1997°den aktaran Atasoy, 1999, s. 176).”
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Gorsel 1.9. Aksaray Miizesi, (kulturportali.gov.tr, 14.05.2021)

21. yiizyilda hizla gelismeye baslayan cagdas miizecilik anlayisi bilgi ¢agi
insaninin ihtiyaglar1 dogrultusunda gelisimini siirdiirmektedir. Giiniimiizde miizeler, bir
deneyim yaratma cabasi igerisinde sergileme yontemleri gelistirmektedir. izleyicinin
olabildigince fazla duyusuna hitap etmeye odaklanan bu anlayis, biitlinciil bir deneyim

yaratarak izleyiciye eglenceli bir sekilde bilgi aktarimi saglamaktadir. 2020 yilinda
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Ingiltere nin Somerset bélgesinde agilan “Bahgeciligin Oykiisii” (The Story of Gardening)
sergisi deneyim odakl1 sergilere giincel bir drnektir. Herhangi bir metin igermeyen bu
sergi, duyular aracilifiyla izleyiciyi bahgeler diinyasinda bir kesfe cikartmaktadir.

Ziyaret¢inin konumuna gore oynamaya baslayan sesli tur, izleyiciyi bilgilendirerek

deneyimin pekismesini saglamaktadir.

Gorsel 1.10. Bahgeciligin Oykiisii Sergisi (kossmanndejong.nl, 14.05.2021)

Giliniimiiz sergilerinde teknolojinin getirdigi yeniliklerden sik¢a faydalanildig:
gorlilmektedir. Sanal gerceklik, artirllmig gergeklik, interaktif ekranlar gibi bircok
teknolojik aygit, deneyim odakli sergilerin adeta sinirlarini belirleyen unsurlar haline
gelmistir. Bir deneyim yaratma agisindan bakildiginda, tasarimciya oldukg¢a zengin bir
ifade alan1 saglandig1 sOylenebilir. Fiziksel sinirlarin 6tesinde sunulan bu deneyim, tipki
“Bahgeciligin Oykiisii” sergisinde oldugu gibi sergileme mekam icerisinde farkli
gercekliklere olanak saglamaktadir. Teknolojinin bu imkanlarindan faydalanan sergi,
farkli deneyimler ile ziyaretgileri etkilemekte ve ziyaret¢inin biitlinciil deneyimine katki
saglamaktadir. Ornekte goriilebilecedi iizere ziyaretci, sergi alaninda sanal gerceklik

gozliikleri kullanarak Giiney Afrika’da bir bahge ziyaretinde bulunmaktadir.

Gorsel 1.11. Bahceciligin Oykiisii Sergisinde Sanal Gergeklik Deneyimi (vimeo.com/390997668)
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Sergilerin giderek daha genis kitlelere hitap etmesi ve eglence sektoriiyle rekabet
eden bir konuma yiikselmesi sergiler i¢in etkilesimi bir gereklilik haline getirmistir.
Cogunlukla interaktif nitelikli teknolojik aygitlar, statik sergi alanlarinda yeni bir soluk
olmustur. Kendi igerisinde ayr1 bir disiplin haline gelen interaktif tasarim, deneyim
yaratma konusunda oldukga verimli bir sekilde kullanilabilmektedir. Hughes’a (2010)
gore, interaktif medya artik miizeler i¢in bir yenilik degil, bir beklenti haline gelmistir.
Interaktif medya, 6zellikle geng ziyaretciler igin benzersiz ve ¢ogu zaman akilda kalici
bir deneyim saglamaktadir. (Gorsel 1.12) goriilebilecegi gibi ziyaretci, etkilesimli bir
ekranin karsisinda sanat eserinin formunu taklit etmeye calismaktadir. Yaratic1 bir
bicimde kurgulanan bu ekran, sanat eserini fiziksel olarak deneyimleterek ziyaretgiye
eglendirici bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Ayn1 zamanda diger ziyaret¢ilerin de

dikkatini ¢ekerek konu ile ilgilenmelerini saglamaktadir.

Gorsel 1.12. Gallery One girisinde bulunan etkilegimli ekran (vimeo.com/106629494, 15.11.2020)

Sergi alanlarinda teknoloji, her ne kadar farkli siirlar ve imkanlar saglasa da
kendi bagina bir deneyime olanak saglayamaz. Ulkemiz adina bakacak olursak geleneksel
sergileme anlayigindan 6diin vermeden teknolojik aygitlarin sergileme ortamlari igerisine
dahil edildigi goriilmektedir. Ozellikle arkeoloji miizeleri arasinda boyle bir egilim
oldugu sdylenebilir. Biitiinciil bir anlayigtan bagimsiz olarak eklenen teknolojik aygitlar,

biitiinciil bir deneyim yaratma konusunda da yetersiz kalmaktadir. (Gorsel 1.13)
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goriildiigl gibi arkeoloji miizesi igerisinde etkilesimli bir alan olusturulmustur. Kiitleyi
dokunmatik ekran aracilifiyla yontarak bir heykel ortaya cikartan ziyaretci, heykel yapim
stireci hakkinda fikir sahibi olmaktadir. Uygulama her ne kadar kendi igerisinde bir
deneyim olanag1 saglasa da duvara yansitilan goriintii ile sinirli kalmaktadir. Glintimiizde
akilli telefonlar tabletler vb. gibi teknolojiler ile neredeyse sinirsiz bir diinya igerisinde
bu tlir deneyimlere ulagmak miimkiindiir. Bu noktada, sergilerin biitiinciil deneyim
saglama yoniindeki 6nemi de ortaya c¢ikmaktadir. Biitiinciil deneyim anlayisindan
bagimsiz olarak uygulanan etkilesimin birtakim teknik sorunlar1 da beraberinde getirdigi
goriilmektedir. Ornekte goriilebilecegi gibi yansitilan goriintii ile 1s1klandirma sistemi

birbirlerini olumsuz yonde etkilemektedir.

Gorsel 1.13. Burdur arkeoloji miizesi, sanal heykel atélyesi (reo-tek.com 15.11.2020)

Etkilesimli alanlar, miizenin misyonunun bir uzantis1 olmalidir. Aksi takdirde
onemsiz eklentiler olma riskiyle karsi karsiya kalirlar. Zengin ve anlaml etkilesimli
alanlar gelistirmek yeterince zordur. Kurumsal baghlik eksikligi ve hedeflerin ve
sonuglarin net bir sekilde ifade edilmemesi, bu tiir cabalari pratikte basarisizliga mahkim
etmektedir (Adams, 2002). Etkilesim saglanirken kullanilan teknolojinin niteligi
degisebilir. Yiiksek teknolojik aygitlar, diisik teknolojik aygitlar hatta teknoloji
icermeyen etkilesimler bile kullanilabilir. Bu noktada saglanan biitce, izleyicinin
beklentileri ve anlatilan hikaye ne tiir bir teknoloji kullanilmas1 gerektigi konusunda
belirleyici olmaktadir (Hughes, 2010). Sira dis1 bir etkilesim 6rnegi Koku ve Sehir
sergisinde bulunmaktadir. Sergi, basit bir etkilesim diizenegi kullanarak Anadolu

topraklarinda yasamis medeniyetlerin koku diinyasini ziyaret¢i ile bulusturmaktadir
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(Gorsel 1.14). Kozar, Pattu mimarlik olarak tasarladiklar: bu sergi siirecini ve aldiklari
tepkiyi su sekilde ifade etmektedir: “Turkiye igin bir ilkti ve kokuyu sergilemek Uzerine
dustinmek ve yeni cihazlar Gretmek keyifli bir stregti. Sonrasinda aldigimiz olumlu
tepkiler ve ziyaret rekorlari kirmasi da konunun ne kadar ilgin¢ oldugunu gosteriyordu
(Kozar, 2020).” Koku, tez kapsaminda bahsedilen deneyim acisindan da giiclii bir
unsurdur. Pallasmaa’nin (2011) belirttigi gibi; “Herhangi bir mekanin en kalic1 anis1 ¢ogu

zaman kokusudur”.

Gorsel 1.14. Koku ve Sehir sergisi, 2016 (pattu.net, 16.05.2021)

Sergilerde, diger etkilesim alanlarindan nispeten daha diisiik maliyetli olarak
sunulan, Tiirk¢ceye “Kendi Cihazin1 Getir” olarak cevrilen “Bring Your Own Device”

(BYOD) akimindan sik¢a faydalanildigi goriilmektedir. Johnson vd. (2015) gore, mobil
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cihazlarin zaman ve mekan gozetmeksizin her daim kesfetmeye ve liretkenlige katki
sagliyor olmasi kisisel ¢calisma ve 6grenme ortamlarina yeni bakis agilar1 kazandirmistir.
Craig, mobil artirilmis gergekligin 6zellikle Tiirkgeye “ulasilabilir 6grenme” olarak
cevrilebilecek “ubiquitous learning” gibi yaklagimlara ¢ok uygun oldugunu
vurgulamaktadir (Craig, 2013, 212-215). Mobil aygitlarin kameralarini aktif bir sekilde
kullanarak bir¢cok sira disi deneyime olanak saglayan artirilmis gerceklik teknolojisi,
sergilerin Ozellikle bilgi aktarmadaki roliinlin belirmesinde onemli rol oynamaktadir.
Giliniimiizde miizelerin kullanicilari, kendi cihazlar1 tizerinden bu tiir teknoloji
kullanimlarina tesvik ettigi goriilmektedir. Kimi miizeler artirilmis gergeklik gibi mobil
cihazlarin iizerinden deneyim yasamaya olanak saglayan uygulamalara tamamen uyum
saglasa da bu teknolojilerin miize sergilemelerinde kullanimina iliskin tartismalar devam
etmektedir.

Artirnllmis gercekligi bir kullanici deneyimi olarak benimsemeden once dikkat
edilmesi gereken teknik ve sosyal zorluklar vardir. Artirllmis gercekligin bu yoniine
dikkat ceken Marques ve Castello’ya (2018) gore, artirilmis gergekligin hikayeye katkisi
sorgulanmadan ve igerigi doldurulmadan sergi alanlarinda gosteris adina kullanilmasi,
olas1 bir¢ok problemi beraberinde getirmektedir. Siirekli ekrana bakiyor olmanin getirdigi
dikkat daginikligi, artirilmis gergekligin yogunluguna gore olusan fiziksel yorgunluk,
151810 yetersizligi, yogunluk olan bolgelerde dis seslerden kaynakli giiriiltii, nesneler ile
olan mesafenin korunamamasi1 gibi sorunlar artirllmis gergeklik teknolojisinin
kullanilmas1 adina temel zorluklardir. Benzer sorunlardan bahseden Johnson vd. (2015)
gore, miizelerde kameralarin kullanilmasi bazi miizeler i¢in birtakim sorunlar
yaratabilmektedir. Oyle ki sanat eserlerini gérmek isteyen ziyaretgiler ile sanat eserlerinin
net goriintlistinii almaya ¢alisanlar arasinda yasanan problemler, bazi miizelerin mobil
aygitlarin kullanimi konusunda kisitlamalar getirmesine neden olmustur.

Bir miizede mobil dijital teknolojinin basar1 elde etmesi igin ziyaretcilerin
ihtiyaclarmin, isteklerinin, beklentilerinin ve davranislarinin ayrintili bir sekilde
anlasilmasi1 gerekmektedir (Falk ve Dierking, 2016). Artirilmis gergekligin anlatiya ne
kadar etkili bir sekilde islendigi, sanal olani fizikselle biitiinlestirecegi bu noktada oldukca
onemlidir (Barry vd. 2012). Sergi deneyimine oldukca faydali olabilecek artirilmis
gerceklik teknolojisinin de tipki sergileme alaninda kullanilacak diger teknoloji
aygitlarinda oldugu gibi biitiinciil bir deneyim anlayisiyla kurgulanmasi ve planlanmasi

yasanilabilecek potansiyel sorunlari da ortadan kaldiracaktir.
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Artirllmis gergeklik teknolojisi “Kendi Cihazini Getir” yaklasimiyla 6n plana
ciksa da miizeler, sergilere entegre ettigi kendi donanimlariyla yukarida bahsedilen
artirllmig gergeklik sorunlarinin birgogunun iistesinden gelebilmektedir. Hughes’a gore,
miizeler ipadler gibi mevcut teknolojileri kullantyor ve bunlar1 nispeten diisiik maliyetli
bir etkilesimli portal olarak sergilerine entegre ediyor (Hughes, 2010). Riga Motor
Miizesi Orneginde goriilebilecegi gibi artirilmis gerceklik teknolojisi sabit bir tablet
iizerinden kullanilmaktadir. Uygulama, motorun g¢alisma prensibini animasyonlar ile
gostererek motor blogu igerisinde ne olup bittigini ziyaret¢iye aktarmaktadir (Gorsel

1.15).

Gorsel 1.15. Riga Motor Miizesi, motor ¢alisma prensibini gosteren artirilmis gerceklik uygulamast
(overlyapp.com, 15.11.2020)
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IKINCI BOLUM

2. DENEYIM KAVRAMI

Insan hayat: boyunca gevresinden etkilenerek, deneyerek, yanilarak farkli seyler grenir
ve bunlar1 biriktirerek hayatini yonlendirir. Yasanilan ¢evre, ¢cevre ile etkilesimler olumlu
ya da olumsuz yasanilanlar benligi olusturan unsurlardir. Boylelikle deneyim sahibi
olunur ve diinyaya farkli bakis acilar1 gelistirilir. “Deneyim siirekli olarak gerceklesir
clinkii yasayan canli ile cevresel kosullarin etkilesimi tiim yasam silirecinde i¢ ice
geemistir (Dewey, 1980, 35).” Deneyimin yasamla bu kadar i¢ i¢e bir kavram olmasi
basta felsefe, egitim, psikoloji alanlarina olmak {izere bircok farkli disipline konu
olmustur. “Deneyim sarkilar’” adli eseriyle deneyim kavramini derinlemesine inceleyen
Jay (2012, s. 19-27) Gadamer’in deneyimi, “sahip oldugumuz en muglak” kavramlardan
biri olarak degerlendirdigini, Michael Oakeshott’un ise “felsefi s6z dagarcigindaki biitiin
kelimeler i¢inde basa c¢ikilmasi en gii¢ olanidir deneyim” uyarisinda bulundugunu
aktarmaktadir.

Herkesce kabul géren bir tanimlamasi olmayan deneyim kavramiin 6ziinde
bulundurdugu tekillik, pek ¢cok anlam agilimina yol agmistir ve sinirlar1 tarih boyunca
tartisilmigtir. Deneyim, TDK’ye gore, “Bir kimsenin belli bir slirede veya hayat boyu
edindigi bilgilerin tamamu, tecriibe, eksperyans” (http-2), Webster Uluslararasi sozliigiine
gore ise; “dogrudan gozlemle veya katilim yoluyla, bireyin etkilenme veya bilgi kazanma
yoludur” (http-3) seklinde agiklanmistir. Tez kapsaminda ele alinan deneyim kavrami,
her ne kadar sanat ve tasarim boyutuyla incelenecek olsa da kavramin diisiinsel
yolculugunu felsefe, estetik gibi alanlardaki yansimalariyla birlikte incelemekte fayda
vardir. Deney, deneme, yasanti ve tecriibbe gibi sozciikler ile yakin iligkiler kuran
deneyimin etimolojik karsiliklar1 Jay tarafindan su sekilde agiklamistir:

Sozciigiin ingilizcesinin (experience) dogrudan, “deneme, kanit ya da deney” anlamina gelen,
Latince experiantadan tiiretildigi anlastlyor. Fransizca expérience ve italyanca esperienza
hala bilimsel bir deney anlamina da gelmektedir. Latince “Denemek” (experiri) ile “tehlike”
(periculum) aym kokten geldigi icin, deneyim ile tehlike (peril) arasinda da drtiik bir baglant
vardir; bu da deneyimin, bir badire atlatmak ve bu karsilasmadan bir sey 6grenmis olarak
cikmaktan geldigini akla getiriyor (Jay, 2013, s. 29).

Deneyimle iligkilendirilen ampirik terimi ise Ingilizcedeki ilk kullaniminda baskin
bir olumsuz igerigin etkisindeydi. Bu olumsuzlugun Yunan tibbindaki rekabet kaynakli

oldugunu belirten Williams’a (2005, s. 139) gore, Yunan tibbinda Empiriki, Dogmatiki,
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Methodiki gibi farkli ekollere sahip birbiriyle ¢ekigsen okullar vardi. Gozlem ve kabul
edilmis yontemler ile ilerleyen Empiriki okul, kuramsal yaklagimlardan kusku duyuyordu.
Empiriki okulun igerigi ¢cogunlukla tip baglaminda yinelendi ve gii¢lii bir yerici anlam
eklendi (diizenbazlar, yalanct hekimler, emperikler). Bu kullanim, zamanla bilgisizlik ve
diizenbazlig1 ifade etmek {izere genisleyerek 17. yiizyilda hazzedilmeyen bir anlamda
kullanilmasina sebep oldu. Jay’e (2012, s. 29) gore, kavramin olumsuz ¢agrisimlari,
deneyimin nesnel olandan ziyade 6znel olanla, evrensel olandan ziyade tikel olanla
iligkilendirilmesine sebep olmustur. Deneyimin aktarilabilir olmayip kisisel ve
aktarilamaz oldugu inanct da bu noktada desteklenmistir.
Deneyim (experience) kavrami, 18. yiizyila kadar temel anlamlarmdan biri olan deney
(experiment) ile yer degistirilerek kullanilabiliyordu. “Simdiki zaman ortacindan gelen deneyim,
bilingli deneme, sinama anlamina gelmekle kalmadi, denenen ya da sinananin bilinci de oldu”.
Burada etki ya da durumun bilinci anlamin bilgiyi anlatmak iizere gegmisin (denenmis ya da
sianmis olanmn) ozellikle katilmasiyla daha genel bir anlam yiiklendi. Eylem adi olan
experiment sinama ya da deneme bigimindeki basit anlamini korudu (Williams, 2005 s. 139).

Deneyimin Almanca karsiliklart olan “Erlebnis ve Erfahrung” kelimelerinin 6zel
bir ilgiyi hak ettigini belirten Jay, Almanya disinda genel literatiirde de bu karsiliklara
sik¢a rastlanildigini belirtir. Bu iki ayr1 kelime birbirinden farkli deneyim ¢esitleri ifade
eder ve genellikle birbirlerine karsit olarak kullanilmistir. Jay’e gore, “Erlebnis” kimi
zaman “yasanan deneyim” anlaminda kullanilir ve “Erfahrung”a goére daha dolaysiz,
kisisel bir deneyim ¢esidini ifade eder. “Erfahrung” ise dis diinyadan gelen uyaricilarla
birlikte olusurken bellek ile iligki kurar. Kisaca 6zetlemek gerekirse; Erlebnis ¢ogu zaman
Oznel olanin tarifsizligini akla getirir. Erfahrung ise daha kamusal ve kolektif bir nitelik
tasir (Jay, 2013, s. 29-30).

Bir¢ok diisiiniir tarafindan degerlendirilen deneyim kavrami, {izerine ¢okga fikir
iretilmis ve tartisilmig bir kavram olmustur. Deneyim, giiniimiizde ¢ok farkli alanlarda
cok farkli sylemler ile dillendirilse de kavram uzun yillar boyunca epistemolojik temelde
tartigilmistir. Deneyimi bilginin merkezi olarak goren diisiiniirlere karsit olarak deneyimi,
kiigiimseyen hatta kotiileyen diisliniirler olmustur. Bilimin kesinligi karsisinda
sorgulamaya ac¢ik olan deneyim kavrami klasik donemin bilimcileri tarafindan bilgi
edinilemez, yaniltic1 bir alan olarak da goriilmiistiir. “Dewey’e gore, klasik diisiincede
deneyimin 17. yiizyila kadar kiiglimsenmesi, bilimin kesinlikleri kargisinda salt kanaatin
kusurlarimin hor goriilmesine dayanir (Jay, 2012, s. 32)”. Ona gore Platon ve yarattig1

gelenek i¢in deneyim, “gecmise, adetlere esir olmak™ demektir.
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Donemi igerisinde ileri teknoloji aletler olarak nitelendirilen teleskop ve
mikroskopun icadi deneyimin popiilerligini artirmis, goérme duyusunun belli bir
uzakliktan bilgi olusturma kapasitesi ise astronomide devrim niteliginde buluslara vesile
olmustur. O giine dek dogru olarak bilinen bazi kartezyen iddialar ¢iiriitiilmiis ve teorik
diistincenin de sorgulanabilecegi inanci dogmustur. Tip baglaminda sarlatanlikla
iliskilendirilen deney yapma, tam olarak bu anlamindan kurtulamasa da 1750’lere
gelindiginde tip alaninda olumlu sonuglar vermeye baslamistir. Bu gelismeler, deneyimin
yeniden sayginlik kazanmasina ve gérme duyusuna ayricalik taninmasina neden olmustur.
(Jay, 2012, s. 61-70)

Ada filozoflar1 olarak bilinen J. Locke, G. Berkeley ve D. Hume gibi diisiiniirler,
deneyim kavramina ozel bir dnem vermislerdir. Sahip oldugumuz biitiin bilginin
temelinde deneyim oldugunu savunan Locke’a gdre insan zihni bos bir sayfaya (tabula
rasa) benzer. Yaygin goriislin aksine bilginin deneyim yoluyla alindigin1 ve bu sayfaya
islendigini belirtir. Bu siireci i¢ deneyim duyum (sensation) ve dis deneyim diislince
(reflection) olarak ikiye ayirir. Dig deneyimde bes duyu araciligiyla ¢evreden edinilen
veriler ile bilgi olusturulur. I¢ deneyimde ise zihinsel bir siire¢ igerisinde bilgiler
olusturulur (Locke, 2013, s. 97-98). Deneyimin bilgi olusturmada arac1 bir rol iistlendigini
belirten Kant’a gore, “Tiim bilgimizin deneyim ile baglamasina karsin, bundan tiimiiniin
de deneyimden dogdugu sonucu ¢cikmaz. (Kant, 1993, s. 52).” Bilginin akildan m1 geldigi
yoksa deneyimden mi geldigi tartismalarina uzlagmaci bir tutumla yaklasan Kant icin
bilgiyi olusturmada aklin oldugu kadar deneyimin de pay1 vardir. Her ikisi de insanin
diinyay1 kavrayip anlamlandirmasi i¢in 6nemlidir.

Diinyaya iliskin bilginin ne kadarinda aklin ne kadarinda deneyimin pay1 oldugu
sorusu Bati diisiince tarihini uzunca bir siire mesgul etmistir. Tarih boyunca tartisilan
deneyim kavrami kimi zaman yerin dibine sokulan kimi zaman ise yere goge
sigdirilamayan bir zitlik i¢inde var olmustur. Bir bagka deyisle; “Platon’a kars1 Aristoteles,
Stoacilara kars1 Kinikler, Katolikler’e kars1 Protestanlar, Spinoza’ya kars1 Locke, Paine’e
kars1 Burke, yapisalcilara karst hiimanistler, hatta Avrupa’ya karst Amerika (Eagleton,
2005)”. Modern diislinceyle birlikte duyulara ve algiya verilen 6nem artmig, mutlak bilgi
anlayisinin dogmaciligr birgok diisiiniir tarafindan elestirilmistir. Bilimin artik saf bir
nesneye erismekle Oviinmemesi gerektigini belirten Merleau-Ponty, (2014, s. 16)
gorelilik fiziginin de mutlak nesnelligin bir diis oldugunu bu noktada onayladigini

belirtmektedir.
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Deneyim, diisilince tarihinin biiytik bir kisminda her ne kadar epistemolojik sinirlar
icerisinde tartisilsa da 20. yiizyilda, bambagka diisiince bigimleri icerisinde akil ve deney
zith@indan ote bir sekilde karsimiza ¢ikmaktadir. “19. yiizyil sonlarinda ise Vitalizm,
Pragmatizm, Nietzschecilik, Estetizm, fenomenoloji ve yasam felsefesi ile calkalanir.
Sanatsal modernizm ise gergeklikten deneyime c¢evirir yiiziinii, seylerin tasviri yerine,

nasil hissettirdiklerini anlatmaya yonelir (Eagleton, 2005).”

2.1. Estetik Deneyim

Insan yasantisinin her ani bir deneyimdir. Bazen igsel olarak yasanilan deneyimler,
bazense dis diinyadan gelen uyaricilarla birlikte tamamlanan deneyimler benligi olusturan
unsurlardir. Insan, yasamsal faaliyetlerden eglenceye, egitimden inanca kadar farkli
deneyimler yasar. Tez kapsaminda incelenecek olan deneyim tasarimi, temelde hislere
yonelmekte ve estetik unsurlar barindirmaktadir. Bu nedenle estetigi deneyim boyutuyla
ele almak tezin ilerleyen boliimlerine katki saglayacaktir. Estetik deneyimden
bahsetmeden Once estetik teriminin nasil ortaya ciktigindan, farkli donemlerdeki
diistintirlerin estetik ve giizellik hakkindaki goriislerinden, yol ayrimlarindan ve terimin
tarihsel siirecteki gelisiminden kisaca bahsetmekte fayda vardir.

Estetik, eski Yunancadaki “aisthesis-aisthanesthai” sézcliklerinden gelmektedir.
Duyum, algi, duygusal yonde algilama gibi anlamlar tagimaktadir. Epistemolojik bir
temelde var olan estetik kavrami, 6ziinde duyularimizdan elde ettigimiz bilgi anlaminda
kullanilmistir (Tasdelen & Yazici, 2012, s. 3). Gilizellik nesnel midir, 6znel midir sorusu
giizellik {izerine diisiinen antik ¢ag filozoflarindan bu yana tartisma konusu olmustur.
Ornegin, Pisagor’a gore biitiin evren, aritmetige ve geometriye indirgenebilirdi. Rénesans
sanatcilari, bu 6gretiye biiylik bir hayranlik duymustur (Jimenez, 2008, s. 37). Giizelligi
rasyonel bir temele oturtan antik cag filozoflarinin aksine “giizellik yalnizca seyleri
diistinen zihinde mevcuttur ve her zihin farkli bir giizellik algilar” diyen Hume,
kompozisyon kurallar1 ile deneyimin ve pratik bilimlerin altyapisinin ayni oldugunu
savunmustur (http-4).

Estetik kavraminin felsefenin ayri bir disiplini olarak tanimlamasi ise ilk olarak
Alman filozof A.G. Baumgarten tarafindan yapilmistir. Baumgarten 1750 - 1758
yillarinda yayimladigi Aesthetica adl1 eserinde estetigi acik se¢ik var olmayan bilginin
bilimi ve giizel lizerine diislinme sanati olarak tanimlamistir. (Akarsu, 1975, s. 67).

Eagleton’a (2010, s. 34) gore, Baumgarten’in bu eserinde bagarmaya calistig1 sey,
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epistemolojik temelde tartigilan akil ile deneyim karsitlig1 arasinda bir denge saglamaktir.
Ona gore estetik bilgi; aklin genellikleri ile duyunun tikellikleri arasindaki dolayimda
bulunur.

Her ne kadar estetigin bir bilim dali olarak simirlarint belirleyen ilk isim
Baumgarten olsa da kavram, felsefe bilimleri ¢ergevesindeki asil yerini Kant’in
caligmalariyla alir (Tunali 1983, s. 69). Kant “gilizel” ve “iyi” kavramlarinin birbiriyle
olan iligkisini incelemis ve giizel olan ile yararli olan1 birbirinden ayirmistir. Dolayisiyla
estetik hazzin duyusal hoslanmadan farkli oldugunu sdyleyerek farkli bir bakis agisi
olusturmustur. Ayrica Kant, ylice kavramina da deginerek estetigi deneyim boyutuyla ele
almigtir. Dewey felsefesinin bel kemigi olan deneyim kavrami, onun sanat ve estetik
diistincesinde de kendini gdstermektedir. “Dewey estetigin tamamlanmis bir deneyim
oldugunu, yani insanin yasam deneyiminin en son agamasinin sanat oldugunu diisiiniir
(Eroglu, 2017).”

Estetik deneyiminin nasil yasanilacagi konusunda iki farkli goriis vardir;
Bigimcilik ve baglamcilik. Bigimcilige gore estetik; deneyimin nesnesi, 151k, renk, ¢izgi
ses, yap1, kalip gibi bicimsel 6zelliklerdir. Buna gore estetik deneyim yasamak i¢in tiim
diisiinceleri ve On yargilari bir kenara koyarak eserin bigimsel 6zelliklerine odaklanmak
gerekir. Baglamciliga gore ise nesnenin bigimsel 6zellikleri yeterli degildir. Cogunlukla
icerik bicimden ¢ok daha 6nemli bir konuma sahiptir. Kisi diislincelerini, deneyimlerini,
bilgisini bir kenara koymayarak zihinsel olarak mesgul olmalidir (Tasdelen ve Yazici,
2012). Dewey’e gore bicim ve baglam birbirinden ayr1 olsa da sanat eserinin
biitiinliiglinde birlesen kavramlardir. Sonug¢ olarak her ikisi de sanat eserinin varligina
katki saglar (Dewey aktaran: Eroglu 2017 s. 4). Bagka bir deyisle estetik deneyim, bigimle
var olurken, baglamla yiicelestirilir.

Estetik deneyimin nasil yasanilacagi ve ne oldugu konusunda bir¢ok farkli goriis
bulunmaktadir. Sinirlarinin ne oldugu, ne kadar gecirgen oldugu, ayri1 bir ele alis
bicimiyle yetinmesi mi, yoksa tim deneyim tiirlerine egemen olmasi mi1 gerektigi
konusunda bir uzlasiya varilamamustir. Sanatcilarin kendini ifade etmekte yeni araglar ve
yontemler gelistirmesi, farkli deneyim alanlarinda izleyiciye beklenmedik estetik
deneyimler sunmas1 gelecekteki uzlasma olasilifin1 da azaltmaktadir. Her deneyim
cesidinde oldugu gibi estetik deneyimin de sinirlar siirekli olarak hareket halindedir (Jay,

2012, s. 220).
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2.2. Deneyim Ekonomisi

Nesneler ile kurulan iligkinin sorgulandig1 ve deneyimlerin 6n plana ¢iktig1 postmodern
cagda tiiketici beklenti ve onceliklerinde de keskin bir doniisiim yaganmistir. Nesneler,
salt varliklarindan Gte hissettirdikleriyle de deger gormiistiir. Deneyimlerin metalarin
ontline gegerek tliketicinin hayatindaki anlamli yasanmisliklar olarak bir deger nesneye
doniismesi, ekonomi diinyasinin da dikkatini ¢ekmistir. Bu noktada deneyimsel
pazarlama, deneyim ekonomisi gibi ekonomiye yeni bir boyut kazandiracak kavramlar
ortaya ¢ikmistir. Ik olarak 1998 yilinda “Deneyim Ekonomisine Hos geldiniz” adli
makale ile pazarlamaya farkli bir boyut kazandiran Pine ve Gilmore (1998) tiiketicinin
iiriin ve hizmetten 6te yasadigl deneyime odaklandigini sdyleyerek deneyim odakli bir
pazarlama modeli gelistirmistir. Deneyimin kismen tasarlanabilir bir olgu oldugunu da
bu noktada desteklemistir.

Boven ve Gilovich’in (2003) yaptig1 arastirmada deneyimler, insanlar1 mutlu etme
konusunda benzersiz konumdadir. Arastirmaya gore; para harcamak séz konusu
oldugunda, deneyim odakl1 satin alimlar, nesne odakli satin almalardan daha mutlu etme
egilimindedir. Dolayisiyla topluma sunulan deneyim firsatlar1 bireylerin mutlulugunu
dogrudan etkilemektedir. Bu diisiinceye paralel olarak Hassenzahl (2013), deneyimlerin
mutluluk ile olan iligkisine Roald Dahl'in eseri “Charlie’nin Cikolata Fabrikas1” 6érnegini

gostermektedir;

Wonka’nin agizda eriyen enfes ¢ikolatalarinin birinde, son altin bileti bulan Charlie, zor
bir segimle karsi karsiyadir. Bu Willy Wonka'nin efsanevi ¢ikolata fabrikasii ziyaret
etmek igin yalnizca bes davetiyeden biri. Bu bilet Charlie'ye mistik ve harikulade
stirprizlerle dolu bir giin vaad ediyor. Riiyalarinizda bile, boyle seylerin baginiza
gelecegini hayal edemezsiniz ancak Charlie, yedi kisilik bir ailede biitiin kig lahana
corbas1 ve patates haslamas: tiiketecek kadar fakir. Insanlar bilet i¢in 500 dolar teklif etti
bile. Wonka'nin manasiz teklifinden vazgegip paray: glivence altina almak daha mantikli
olmaz miydi? Sonunda, Charlie bileti aldi ve hayatinin en sira dist deneyimiyle
odiillendirildi (Hassenzahl, 2013).
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Gorsel 2.1. Charlie 'nin Cikolata Fabrikasi / Film (warnerbros.com, 15.11.2020)

Deneyim ekonomisi, dogasi geregi bir alici-satici iliskisine dayansa da tez
kapsaminda bahsedilen deneyim tasarimi, 21. yiizy1l insaninin beklentilerini anlamak
acisindan oldukga yararli veriler saglamaktadir. Dolayisiyla bu bdliimde deneyim
ekonomisine konu olan modeller alici-satici iligkisinden ziyade sergi-ziyaretci iligkisi
icerisinde degerlendirilecektir. Pine ve Gilmore (1998) yayimladiklar1 makalelerinde
deneyimi eglence, egitim, estetik, kagis olarak dort ayr1 boliimde ele alirlar. (Sekil 2.1).
Bu calismada, deneyimler iki farkli eksende incelenmektedir. Yatay eksende aktif-pasif
olarak katilm gerceklestirilmektedir. Dikey eksende ise zayif-giicli iligkisi
kurulmaktadir. Ornek vermek gerekirse bir sinemada film izlemek pasif bir katilim
gerektirirken bir restoranda aksam yemegi yemek aktif bir katilim gerektirmektedir.
Benzer sekilde, bir otel balkonundan gegcit torenini izleyen bir turist, deneyimi zayif bir
iliskide yastyor demektir ancak caddenin iizerinde bulunan turist; torenin sesleri,

goriintiileri ve kokulariyla giiclii bir iliski yasamis olur (Williams, 2006 s. 487-488).
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Zayf Iliski

EGLENCE EGITIM

Pasif Katilim
Aktif Katilim

ESTETIK

Gugla Tligki
Sekil 2.1. Déort Boyutlu Deneyim Modeli (Pine ve Gilmore, 1999)

Eglence: Eglence deneyimi, genellikle bir gosteriyi seyrederken, miizik dinlerken
veya kitap okurken ortaya ¢ikan izleyicinin pasif konumda oldugu deneyimlerdir.
Eglence deneyimi, kisinin ilgisini hos bir sekilde mesgul etme eylemi, hosa gidecek
sekilde oyalanmak gibi dar bir anlamda degildir (Pine & Gilmore, 2011). Bu yaklasim
sergilerde de oldukca onemlidir. Ozellikle ¢agdas miizecilik anlayisinda 6n plana ¢ikan
eglence anlayis1 arkasindan gelecek egitimi destekledigi icin sergilerin vazgecilmez
unsurudur ancak bu noktada dikkat edilmesi gereken husus, egitim ve eglence arasindaki
dengeyi kurmaktir.

Egitim: Eglence deneyimde oldugu gibi egitim deneyiminde de konuk oniine
serilen olaylar1 deneyimlemektedir ancak eglence deneyiminden farkli olarak egitim
deneyimi, bireyin aktif katilimin1 da icermektedir. Insan1 gercekten bilgilendirmek, bilgi
ve becerisini artirmak i¢in egitsel etkinliklere aktif zihinsel veya bedensel katilim
gerekmektedir (Pine & Gilmore, 2012). Baz1 durumlarda eglence ve egitim deneyim
boyutlar1 birlestiginde bunun hangi kategoriye ait oldugunu belirlemek olduk¢a zordur
(Claesson ve Nordell, 2006). Bu iki kavramin hibrit bir sekilde ortaya ¢iktig1 egitlence
(edutainment) kavrami ilk defa 1954 yilinda Walt Disney tarafindan kullanilmigtir.

Egitlence kavrami, ezberci bir anlayis yerine daha etkilesimli bir 6grenme saglamaktadir

26



(Yum, 2020). Egitlence, sergileme ortamlarinda eglence ve egitim arasindaki dengeyi
saglamak adina 6nemli bir kavramdir. Bilginin eglenceli bir sekilde aktarilmasi, teknoloji
ile biiyiiyen nesil i¢in bir yontemden 6te bir zorunluluk haline gelmistir.

Estetik: Bireyler bir etkinligin ya da ortamin i¢ine girerler ama bunun iizerinde
etkileri ya hi¢ yoktur ya da ¢ok azdir. Egitsel deneyimde 6grenmek, kacis deneyiminde
gitmek ve yapmak, eglence deneyiminde duyumsamak gibi bir amag¢ s6z konusuyken,
estetik deneyime katilanlarin istedigi, sadece orada olmaktir (Pine & Gilmore,
2011/2012).

Kacis: Kavramim uyandirdigi ¢agrisimin tersine, kacis deneyiminde ziyaretgi
sadece bir yerden ayrilip yola ¢ikmaz, ayn1 zamanda harcadiklar1 zamana degecek belli
bir yere ve belli bir etkinlige dogru yola ¢ikar (Pine & Gilmore, 2011/2012).

Bu deneyimlerin her biri farkli deneyim imkéanlar1 saglasa da Pine ve Gillmore
(1999) ziyaret¢i i¢in en zengin deneyimin bu dort 6zelligi de igerisinde pozitif olarak
barindiran deneyimler oldugunu savunmaktadir. Buna 6rnek olarak biitiin bu boyutlar1
basari ile gergeklestiren Disney sirketini 6rnek gostermektedir. Pine ve Gillmore, ayrica

bu ¢aligmada unutulmaz bir deneyim tasarlamak i¢in 5 temel ilke 6ne siirmiistir.

Deneyimin ana temasinin olusturulmasi: Deneyimin temalandirilmasinda
temel ilke, temanin essiz ve farkli olmasinin saglanmasidir.

Izlenimlerin pozitif ipuclari ile biitiinlesmesi: Deneyimin, niteligini
pekistirecek ipuclari ile donatilmas1 gerekmektedir. Boylece ziyaretci,
yasayacag1 deneyim ile ilgili fikir sahibi olur.

Negatif ipuclarimin ortadan kaldirilmasi: Olusturulan temayla ¢elisen, aykir
ya da temanin etkisini azaltan her tiirlii unsur ortadan kaldirilmalidir.
Deneyimin hatira esyalarla biitiinlestirilmesi: Deneyimlenen temanin hatira
nesneleriyle biitlinlesmesi, deneyimin uzun siire unutulmamasini saglar.
Deneyimin bes duyu ile biitiinlestirilmesi: Bir deneyim, duyular ile ne kadar

temasa gegebilirse o kadar giiclii ve akilda kalic1 olur (Pine ve Gillmore 1999).

Stratejik deneyim modiilleri ile farkli deneyimler yasatabilecegini ifade eden
Schmitt’e gore ise deneyimin biitlinsel bir bakis acisiyla ele alinmasi gerekir. Deneyimi
bes farkli boyutuyla ele alan bu yaklasima gore deneyimler; duyusal, hissel, diisiinsel,

eylemsel ve iliskiseldir.
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Duyusal deneyim: Goérme, duyma, dokunma, tatma ve koklama araciliiyla
deneyim olusturulmasini ifade etmektedir.

Hissel deneyim: His ve i¢sel duygulara hitap edilerek deneyim olusturulmasini
ifade etmektedir.

Diisiinsel deneyim: Diisiinsel ve yaratici yonleri harekete gegirilerek deneyim
olusturulmasini ifade etmektedir.

Eylemsel deneyim: Fiziksel olarak hareket saglanarak yasam tarzini etkileyen bir
deneyim olusturulmasini ifade etmektedir.

Mliskisel deneyim: Sosyal ve kiiltiirel iliskileri iceren biitiinciil bir deneyim

olusturulmasini ifade etmektedir. (Schmitt, 1999, s. 61-62)

Pazarlama alaninda temelde bu calismalardan tiiretilmis bircok model bulmak
miimkiindiir. Bu modeller Deneyimin boyutlandirilmasi ve tasarim baglaminda bir yol
haritasi ¢ikartilmasi adina 6nemli ¢aligmalardir. Deneyimi somutlastirmak adina farkli bir
bakis agis1 Oneren Tarssanen ve Kyldnen (2006) piramit seklinde bir model gelistirmistir.
Deneyime iki farkli pencereden yaklasan bu model, iiriiniin ve kullanicinin barindirdigi
ozellikleri katmanlar halinde incelemektedir. Burada bahse konu olan kullanici-iiriin
iligkisi sergileme ortamlar1 igerisinde tekrardan ele alinarak ziyaretgi-sergi iligkisi
tizerinden agiklanacaktir.

Piramit yaklagim1 nesnenin deneyim yaratabilmesi agisindan alt1 farkli temel esas
onermektedir. Bunlar bireysellik, 6zgiinliikk, hikdye, cok yonlii algilama, zithik ve
etkilesimdir. Ziyaret¢i diizeyleri ise piramide dikey olarak su sekilde siralanir:

motivasyon, fiziksel, entelektiiel, duygusal ve zihinsel diizey (Sekil 2.2).
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DEGISIM Zihinsel Dlizey

Duygusal Duzey

DENEYIM

Entelekttel DUzey

Fiziksel Duzey

Motivasyon Dlzeyi

Ozgunluk Bireyselik Hikaye CokyonlUalglama  Zithk  Etkilesim

Sekil 2.2. Deneyim Piramidi (Tarssanen, 2009)

Bu unsurlar, (Tarssanen ve Kyldnen 2006; Tarssanen 2009) ¢alismalarindan

yararlanilarak sergi kapsaminda su sekilde agiklanmistir;

Bireysellik: Bireysellik, ziyaret¢i odaklilik, esneklik ve nesnenin ziyaretgi
tercihlerine ve ihtiyaglarina gore Ozellestirme potansiyelidir. Bireysellik saglamak
maliyetli bir siire¢ olsa da 6zellikle mobil cihazlar {izerinden sergi alanlarinda bireysellik
gelistirmek miimkiindiir. Johns vd. (2011) gore, sergiler bu tip kisisellestirmeleri, konum
tabanli hizmetler (Location Based Services) kullanarak saglamaya ¢aligmaktadir.

Ozgiinliik: Gorsel uyum, kiiltiirel estetik ve siirdiiriilebilirligini icerir. Ozgiinliik
var olan yasam tarzini1 ve bdlgenin kiiltiiriinii yansitir. Soyut ve somut kiiltiirel miras
acisindan oldukca zengin olan miizeler, bu 6zelligi kendi igerisinde karsilamaktadir.
Burada o©Onemli olan nokta, kiiltlirel miras yansitilirken sergilerin ve sunumun
Ozglinliigidiir.

Hikaye: Hikayenin, nesnenin 6zgiinliigii ile yakindan iligkisi vardir. Deneyimi
tutarli ve ¢ekici hale getirmek i¢in nesnenin ¢esitli unsurlarini tutarli bir hikayeye
baglamak oOnemlidir. Cok katmanli iletisim mekanlar1 olan sergiler agisindan

diisiiniildiiglinde hikayenin anlamsal olarak bir biitlinliik olugturmas1 olduk¢a dnemlidir.
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Coklu Yonlii Algilama: Tiim duyusal algilarin, hikayeyi gli¢glendirmenin yani sira
stiriikleyiciligi desteklemek icin dikkatlice tasarlandigini ifade eder. Deneyim ne kadar
cok algiy1 uyarirsa o kadar basarili olur ancak ¢ok fazla veya rahatsiz edici duyusal alg1

varsa ziyaret¢i deneyimi zarar gorebilir.

Zathk: Serginin, ziyaretginin glinlik hayat akigindan farkli ve sira dis1 olmasini
ifade eder. Sergide zitlik saglarken, ziyaretcinin kimligi ve kiiltiirii dikkate alinmalidir.

Biri i¢in sira dis1 olan, digeri i¢in siradan olabilir.

Etkilesim: Ziyaretci ile ¢evrenin, nesnenin ve diger insanlarin etkilesimlerini ifade

eder. Etkilesimler ziyaretci ile sergi arasinda diyalogun kurulmasi i¢in gii¢lii bir 6zelliktir.

Motivasyon Diizeyi: Deneyim diizeylerinin tabanindaki ilk diizey, motivasyon
diizeyidir. Bu diizey ziyaret¢inin ilgisini uyandirmay ifade eder. Bu diizeyde ziyaret¢i
beklentileri sergiye uygun olarak gergeklestirilir ve sergiyi gezmeleri i¢in arzu ve

isteklilik yaratilir.

Fiziksel Diizey: Ikinci diizey fiziksel diizeydir. Bu diizeyde ziyaretci cevresini
duyular aracilifiyla algilar. Boylelikle nerede oldugunun, ne yaptiginin farkina varir.
Fiziksel diizeyde iyi bir sergileme hos ve giivenli bir deneyim saglamalidir. Cok yorucu

ya da ¢ok karmasik olmamalidir ve fiziksel tehlike icermemelidir.

Entelektiiel Diizey: Bu diizeyde ¢evre tarafindan saglanan duyusal uyaranlari isleme
koyularak 6grenme, diisiinme ve fikir liretme gerceklesir. Bu diizeyde iyi bir sergi

ziyaretciye 6grenme deneyimi yasatarak ziyaretginin ufkunu genisletir.

Duygusal Diizeyi: Ziyaret¢inin duygusal tepkilerini kontrol etmek veya tahmin
etmek zordur. Eger serginin biitiin temel unsurlar1 dikkate alinirsa ve fiziksel, entelektiiel
diizeyler islevini yerine getirirse ziyaret¢ci muhtemelen eglence, heyecan, basari, 6grenme

gibi olumlu bir duygusal deneyim yasayacaktir.

Zihinsel Diizey: Zihinsel diizeyde olumlu ve gii¢lii bir duygusal deneyim, kiside
olumlu yonde bir degisim deneyimine yol agabilir. Bu da kisinin fiziksel durumunda, ruh
halinde veya yasam tarzinda oldukca kalici degisiklikler ile sonuglanir (Aho akt:
Tarrsanen). Boyle bir durumda kisi, birey olarak degistigini, gelistigini ve kendine yeni
bir seyler kattigini hisseder. Anlamli bir deneyim yoluyla, kisi yeni bir hobi, diisiince tarzi
benimseyebilir veya bilmedigi yonlerini kesfedebilir.

Deneyim ekonomisi, deneyimin 6nemini ve potansiyelini ortaya ¢ikartmak agisindan

oldukca anlasilir bir yol haritas: sunmaktadir. Onerilen ilkeler, olusturulan modeller insan
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deneyimini ekonomik agidan anlamaya ve bunu baska disiplinler ile karsilagtirmaya
olanak saglamaktadir ancak deneyimin sundugu potansiyel, ekonomik baglaminin ¢ok
otesindedir. Deneyimin ekonomik temelde var etme ¢abasinin ileride bir takim sorunlar

yasatacagini belirten Lundberg (2018) bu durumu su sekilde 6zetlemektedir;

Deneyim ekonomisi, dikkatimizi deneyime dayali bilimin ve ilgili kavramlarin giicline
¢evirmede Onemli bir rol oynasa da, gereginden fazla odak noktas: haline gelmistir.
Deneyim ekonomisini birincil referans noktas1 veya deneyime dayali kavramlarin temeli
olarak benimsemek alan icindeki deneyime dayali ilkeleri savunanlar tarafindan
stirdiiriilen bir hatadir. Tartigmay1 deneyim ekonomisinin Otesine tasimak, deneyime
dayali kavramlarin gelecekte gelismesine izin vermek igin kritik 6neme sahiptir

(Lundberg, 2018, s. 55).

Neal Stephenson’un Snow Crash (1992) isimli bilim kurgu romaninda adi gegen
ve 2021 yilinda Facebook’un adim1 Meta olarak degistirmesiyle oldukca popiiler hale
gelen “metaverse” kavrami, yaklasik 20 yildir konusulmakta olan deneyim ekonomisi
kavraminin da ne tiir bir gelisim gosterecegi hakkinda ipuglar1 vermektedir. Tiirk¢eye ote
evren olarak cevrilebilecek bu kavram; sanal gerceklik, yapay zeka, blok zincir gibi yeni
teknolojileri kullanarak olusturulan sanal bir evreni ifade etmektedir. Birbirlerinden
fiziksel olarak uzak kullanicilarin sanal diinyada gercek zamanli olarak etkilesime girdigi
ve nesnelerin, varliklarindan 6te hissettirdikleriyle deger gordiigi bu evren, deneyim
kavraminin da gelecegine 151k tutmaktadir. Insanlia yeni bir yasam bigimi sunan ote
evren, tasarimcilara ise gercek diinyaya paralel olarak yeni bir sanal diinya yaratma firsati

sunmaktadir.

2.3. Deneyim Tasarim

21. ylizyill insaninin beklentileri dogrultusunda, nesneler salt varliklarindan ote
hissettirdikleriyle de deger gormiis, nesne merkezli yaklasimin yerini 6zne merkezli
yaklagima birakmistir. Bu ylizyillda deneyim ekonomik ve teknolojik gelismelerde
merkezi bir rol istlenerek birgok baglamda farkli acgilimlara ve degisimlere neden
olmustur. Bu noktada iletisime ve tasarima olan talep, bu alanlarda farkli agilimlari
gerekli hale gelmistir. Suri’ye gore, “Birka¢ yil dnceye kadar her sey daha kolaydi.
Tasarimcilar lamba, sandalye, bilgisayar faresi, araba, bina, isaretler, sayfa ve ekran

diizenleri gibi seyler tasarliyorlardi. Elbette, tasarladigimiz seylerin insanlarin
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deneyimlerini etkiledigini biliyorduk. Ama yine de, seyleri tasarlamak yeterliydi (Suri,
2003, s. 39)”.

Glinlimiizde deneyimi merkeze alan bircok tasarim yaklasimina rastlamak
miimkiin. Mimarlik, grafik tasarim, endiistriyel tasarimi gibi alanlarda deneyim odakli
yaklasimlara olan ilgi giderek artmaktadir. Tasarimcilar, artik nesnelerin salt varliklari ile
kullanicilarin algi deneyimlerini etkilemekten ziyade hisleri de tasarim siirecine dahil
ederek kullanicilarin 6znel deneyimlerini etkileme yontemlerini aramaktadirlar. Her
disiplin kendi igerisinde belirli bir oranda deneyim saglasa da deneyimi daha genis bir
cercevede kavramsallagtirma fikri, son yillarda giderek belirginlesen bir hal almigtir. Bu
noktada biitiinciil bir bakis agisiyla deneyim tasarimi kavrami 6n plana ¢ikmaistir.

Deneyim kavramu ile tasarim kavramlarini yan yana getirmeden dnce deneyimi
iki farkli noktada incelemekte fayda vardir. Boylece deneyimin Oziinden gelen
kontrolsiizliik ile bas edilebilir ve ¢ok katmanli bir siire¢ i¢erisinde deneyim tasarlanabilir.
Locke (2013, s. 97-98) deneyimi i¢ deneyim ve dis deneyim olarak ikiye ayirir. Dis
deneyimde insan, algilardan gelen bilgiler ile deneyim yasar. I¢ deneyimde ise insan
zihninde ve i¢sel yasamindaki siiregler ile birlikte bir deneyim yagar. Benzer bir durum
kelimenin Almanca kokenindeki ayrimda (Erlebnis ve Erfahrung) da gézlemlenebilir.
Erlebnis daha 6znel ve benzersiz bir deneyimi ifade ederken Erfahrung dis diinyadan
gelen daha kamusal ve kolektif bir deneyimi ifade eder. Her ne kadar i¢sel deneyim son
derece 6znel ve zihinsel olsa da bu siire¢ dis diinyadan aldigimiz veriler ile baslar. Bu
nedenle dis deneyimin i¢ deneyimi etkilemesi kaginilmaz olur. Dis deneyimde algilanan
nesne herkes i¢in farkliliklar gosterse de algilama ilkeleri igerisinde ortak noktalar
bulmak miimkiindiir.

Deneyim tasarim metodolojisine duyulan ihtiyag, her gecen giin daha fazla kabul
gormesine ragmen, deneyim tasariminin tam olarak ne oldugu veya olmasi gerektigi
konusunda fikir birligi saglanamamistir (Benz, 2015). Bu duruma bir énceki bdliimde
incelenen deneyim kavraminin tarihsel yolculugunda da sik¢a rastlanilmaktadir. Burada
tanimlanmasi gii¢ olan, deneyim tasarimindan ¢ok deneyimin 6ziinde barindirdiklaridir.
Bu noktada Michael Oakeshott’un “felsefi s6z dagarcigindaki biitiin kelimeler i¢inde basa
cikilmast en gii¢ olanidir deneyim” soziinli hatirlatmakta fayda var. Sonug¢ olarak
deneyimin 6ziinden gelen derin anlamlar ve ¢agrisimlar, bu kavrami da kaygan bir zemine
tasimigtir. “Temel zorluk deneyimin agiklanabilirligi degil, kendi basina bir aciklama

olmasidir (Varela 1996)”. Deneyim kavraminin ne oldugu konusundaki belirsizliklerin
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mantiksal bir sonucu olarak, deneyim tasarimi da kotii tanimlamalara sebebiyet vermistir.
Deneyim tasarimi genellikle kullanict ara yiizii tasarimi, hizmet tasarimi veya iiriin
tasarimi gibi iligkili oldugu tasarim alanlariyla karigtirllmaktadir (Baylé, 2018).
Deneyimler, giinliik yasamin gii¢lii ve 6nemli bir pargasidir. Tasarimcilar, deneyimi iyi
anlayabilir ve bu anlayisi dogru bir sekilde kullanabilirlerse insanlarin giinliik
yasantilarina 6nemli bir anlam ve deger katabilirler. Bu anlayisin anahtari, deneyimin
olagantistii 6zelligi olan hepimizin farkli deneyimlere sahip olmasidir. Deneyimin bu
yoniine deger vermek ve ona bagl kalmak, genellikle standartlastirilmis 6nermelere

dayanan bir tasarim diinyasi i¢in dnemli zorluklar ortaya ¢ikarir (Coxon, 2015, s. 21).

Deneyim tasarimi her ne kadar 21. ylizyilda ortaya ¢ikan bir kavram gibi goriinse
de 0ziine inildiginde insanlik tarihi kadar eski oldugu goriilmektedir. Ritiieller, torenler,
drama ve hatta mimari (Orta Cag Katedralleri) belirli bir ama¢ dogrultusunda deneyim
yasatmak i¢in tasarlanmislardir (McLellan, 2000, s. 60). Burada bahsedilen deneyimin
belirli bir tasarim modeli uygulanarak gelistirilmedigi agiktir ancak bu Ornek,
tasarimcinin kendi deneyimlerinden faydalanarak sezgisel yontemler ile belirli bir
deneyim sunma potansiyelinin oldugunu da gdstermektedir. Mekan igerisinde dogrudan
bir algi deneyimi yasatma amaciyla kurgulanmis ilging bir 6rnek ise Cizvit Papazi
Athanasius Kircher’in metafor odasidir (Gorsel 2.2.). Draaisma (2014), Bellek

Metaforlar1 adl1 eserinde bu sira dis1t mekani su sekilde aktarmaktadir;

Ziyaretci karanlik bir odaya alinir. Arkasindaki duvarin tepesindeki pencereden igeri dar
bir siitun halinde giin 15181 girmektedir. Ayna, 15181 izerinde hayvan bagli insan sekilleri
olan sekizgen bir ¢arkin {izerine yansitir. Cark dondiikce ziyaret¢i aynadaki goriintiisiiniin
sekilden sekle girdigini goriir. Cizvit Papazi Athanasius Kircher (1602-1680) bu aygiti,
bu doniistimlerin goézlemciye miimkiin oldugunca ¢ok simge ve metafor sunmasi
amaciyla tasarlamisti: Optik yansimalarin gozlemciyi kendi dogasi lizerine manevi
diisiincelere sevk edecegini umuyordu. Diyordu ki, “bdyle bir makine bende de var,
aynaya bakip da normal goriintiilerinin bir kurt suretine, sonra kdpek, sonra da bagka

hayvanlarin suretlerine doniistiigiinii goren herkes sevingten ¢ilgina doniiyor”

33



Gorsel 2.2. Kircher’in metafor odasi (Kircher, 1646, s. 991, diglib.hab.de, 16.05.2021)

“Deneyim tasarimi gercekten benzersiz mi, yoksa yiizlerce yildir var olan
geleneksel hikdye anlatiminin daha gelismis bir versiyonu olarak gelisen bir tasarim
siireci mi?” Bu soruya Lorenc, vd. su cevabi veriyor: Hikdye anlatimi tematik tasarim
kapsaminda gelisen bir siiregtir. Bu deneyim tasariminin tematik anlatinin birgok
ozelligini tagimadiglr anlamina gelmez. Deneyim tasariminin hikdye anlatimindan
ayrildigr birka¢ nokta vardir. Deneyim tasarimi, temali hikdye anlatimini daha
derinlemesine ele alarak zaman, ¢evre, ziyaret¢i gibi faktorleri kapsamaktadir (Lorenc,
vd, 2007).

Deneyimlerin temelinde duyu organlar araciligiyla beyne iletilen sinyaller vardir.
Gergeklik ve yasam karanlik bir kutuda bir siv1 igerinde ylizen beyinde kurgulanir. Ara-
yliz (interface) teorisiyle, algilanan her seyin, aslinda beyin tarafindan olusturulan bir
"ara-yiiz" oldugunu O6neren Donald Hoffman, bu teorisini bir bilgisayarin ara-yiizlinii
ornek vererek aciklamaktadir; temelde 1'ler ve 0’lardan olusan ve o haliyle anlamsiz
olarak goriinen binlerce kod, kullanicilar i¢in bir temsile dontistiiriilerek kullanilabilir bir

hale getirilmektedir. Hoffman’a gore bilgisayardaki klasorlerin gercek olmadigi gibi
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giinlik yasantimizda da gercegi degil, sadece ara-ylizii algiliyoruz ve bunu gergegin
kendisi zannederek aslinda ciddi bir yanilgiya diisiiyoruz (Canan, 2016, s.161-166).
Deneyim tasarimina bu perspektiften bakmak Hoffman’nin teorisindeki algiladigimiz
ara-yliziin tasarimina tekabiil etmektedir. Gelisen teknolojiyle birlikte algilarin
manipiilasyona ne denli a¢ik oldugu goriilmektedir. Sanal gergeklik, artirilmis gerceklik
gibi teknolojilerin gelismesiyle paralel bir gerceklige her gecen giin bir adim daha
yaklasilmaktadir. Algilama siirecinin bu yoniiniin deneyim tasarimi kapsaminda ele
alinmasi, deneyim tasariminin potansiyelini de gozler dniine sermektedir.

Tasarlanmis bir deneyimin ulagsmasi gereken noktayi epifani! olarak nitelendiren
Skolnick, (2012) epifaninin bir deneyimin zihninde ve deneyimin kendisini yasayan
duyularda, bir es zamanlilik olabilecegini belirtmektedir. Dolayisiyla insanlarin
duyularmi ve zihinlerini igerik yiiklii uyaranlarla doldurmak, deneyimin her bilesenini
bilgilendirici 6geler ile donatmak ve 6zel iligkileri tetiklemek olagan dis1 bir deneyimi
ortaya cikartabilmektedir. Ayrica sezgisel bir anlatiyr anlamlandirmak i¢in insanlarin
bilgiyi nasil aldiklar1 ve isledikleri hakkinda fikir sahibi olmak gerekmektedir.
Unutulmamas1 gereken epifaninin tasarimcilar ile ilgili degil, onlar1 deneyimleyenlerle

ilgili oldugudur. (Skolnick, 2012)”.

IBir seyin gergekligi veya 6zii hakkinda ani, sezgisel bir alg1 veya i¢goril.
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UCUNCU BOLUM
3. DENEYIM TASARIMI BAGLAMINDA SERGILEME
3.1. Ziyaret¢i Deneyim Diizeyleri

Kimsenin olmadigi 1ss1z bir adada bir agag devrilseydi, herhangi bir ses olur muydu?
— The Chautauquan, 1883

Insanlar tiim deneyimlerde merkezi bir rol oynarlar. Deneyimler ancak insanlar onun
bilincindeyken var olurlar. Dolayisiyla ziyaretciler, deneyimin bir pargast degilse
miimkiin olan sosyal sonuglara ulasilamayacag: diistiniilebilir (Rossman ve Duerden,
2019). Kuskusuz deneyim, yalnizca deneyimsel yorumlayici medyadan ya da otantik
eserlerle temastan degil, ayn1 zamanda diisiinen, hisseden ziyaret¢i ve bilgi diizenleyen
miize arasindaki diyalojik iliskiden de ortaya ¢ikar (Roppola, 2012, s. 38). Bu noktada
ziyaretci lizerine yapilan arastirmalar insan psikolojisini anlamlandirmada ve bunu sergi
tasarim siirecinin bir 6gesi haline getirmede 6nemli bir aktoér olmaktadir. Bu konuda
yapilan arastirmalarin biiylik bir kismi, genel miize ziyaretgisini anlamaya yonelik olsa
da arastirmalarin genel olarak odak noktasi miizelerin sergileridir. Dolayisiyla buradan
elde edilecek veriler, sergilerin tasarim siireci igerisinde gelisimine katki saglayacaktir.
“Bireyler deneyim yasamak iizere, farkli 6n bilgiler, kisisel hikayeler, farkli
bakis acilar1 ve beklentiler ile miizeye gelmektedir. Ayrica ziyaretgilerin ilgi alanlar1 da
cesitlilik gdstermekte ve miizelerde bu farkl: ilgi alanlarina yonelik deneyim tiirlerini
aramaktadir (Kandemir, Ugar, 2017)”. Deneyiminin 6znel ve karmasik yapisi miize
ziyaretgileri ile yiiriitiilen arastirmalarin da derinligini artirmistir. Arastirmacilar miize
ziyaretcilerinin demografik ozelliklerinin Gtesinde miize ziyaretgilerinin psikolojik
yapilarini da sistematik bir sekilde incelemislerdir. Miize ziyaret¢ilerinin deneyimleriyle
ilgili 6nemli bir aragtirma Falk ve Dierking (1992) tarafindan yapilmistir. Falk ve
Dierking, bu c¢alismalarinda ziyaret¢inin miize deneyiminin ii¢ unsurunu ele alan
etkilesimli deneyim modelini gelistirmislerdir. Bu ¢alismaya gore ziyaret¢i, kisisel
baglam, sosyal baglam ve fiziksel baglam olmak iizere ii¢ ayr1 boyutun birbirlerini

etkilemesiyle deneyim yasamaktadir (Sekil 3.1.).

36



Kisisel
Baglam

ETKILESIMLI
DENEYIM

Fiziksel
Baglam

Sekil 3.1. Etkilesimli Deneyim Modeli (Falk ve Dierking, 1992, s. 5)

Falk ve Dierking (2000) yilindaki ¢alismalarinda ise insanlarin miizeleri hangi
motivasyon ile ziyaret ettikleri, bu ziyaretten ne bekledikleri ve ziyaret sonrast ne elde
etmek istedikleri ilizerinde durmuslardir. Yazarlar ¢alismalarinda ziyaret sonrast elde
ettikleri “6grenme” olgusuna odaklanmiglardir ve bu siireci kisisel, sosyo-kiiltiirel,
fiziksel ve zaman boyutu olmak iizere dort boyut iizerinden ele almiglardir. “Baglamsal
ogrenme modeli” olarak adlandirilan bu modelde etkilesimli deneyim modelinden farkl
olarak zaman boyutunu da siirecin igerisine eklemisglerdir. Falk ve Dierking'e (2018) gore;
kisisel, fiziksel, sosyokiiltiirel baglamlar hi¢cbir zaman kararli ve sabit degildir. Bagka bir
ifadeyle, bir ziyaret¢inin miizeyle her etkilesime girdiginde benzersiz bir sekilde ortaya

cikan gegici ve insa edilmis bir iligkidir (Falk, 2016, s. 158).
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Kisisel
Baglam

Fiziksel
Baglam

Sosyokdulturel
Baglam

Sekil 3.2. Ogrenmenin Baglamsal Modeli (Falk ve Dierking, 2000: s.12)

Bu ii¢ baglam, anlam olusturmanin karmasikligini organize etmek i¢in genis
ol¢ekli bir cergeve saglamaktadir. Cergeve iginde, binlerce olmasa da muhtemelen yiizleri
ifade eden sayisiz faktdr vardir. Kisisel baglam, ziyaret¢inin kendi deneyimine gore
anlam olusturma durumudur. Ziyaretci kisisel ilgi alanlar1, meraklar1 ve motivasyonlari
dogrultusunda miize ziyaretini gergeklestirir. Sosyokiiltiirel baglam, ziyaretginin
sosyokiiltiirel etkilesimler igerisinde anlam olusturma durumudur. Miizelere gelen
ziyaretgilerin, kendi sosyal gruplari igindeki bireylerle olan etkilesimlerinden ve is
birliklerinden giiclii bir sekilde etkilendigini gdsteren 6nemli aragtirmalar mevcuttur. Son
olarak anlam olusturmanin her zaman fiziksel bir ortamda gergeklestigini belirtmek
gerekir. Fiziksel baglam, miizede yer alan igerigin nasil sunuldugu, ziyaret¢inin nasil
yonlendirildigi gibi mekanin fiziksel kosullarinin anlam olusturmadaki etkisini icerir

(Falk, Dierking 2008, s. 24).
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Falk (2016 s. 217-230) yapilan arastirmalar 1s1ginda miize ziyaretgilerinin
demografik oOzelliklerinden O6te motivasyon merkezli olarak bes ayr1 tipolojide

incelemistir;

Kasifler (Explorers): Miizenin igerigine dair genel olarak ilgisi olan, merak
uyandirict ve Ogrenmelerini saglayacak bir igerikle karsilasma motivasyonu olan
ziyaretcilerden olugsmaktadir. Kasifler genellikle miizeyi ziyaret eden niifusun biiyiik bir
yiizdesini olusturdugundan, bu ziyaret¢i grubunun ihtiyaglarimi nasil karsilayacagina
karar vermek oOncelikli olmalidir. Dolayisiyla sergi igerisinde meraki ve kesfetme

arzusunu tetikleyecek tasarim 6geleri olduk¢a dnemli olmaktadir (Falk, 2016 s. 217-221).

Kolaylastiricilar (Facilitators): Ziyaret¢ci grubundaki diger bireyler i¢in en
iyisini yapmayi arzulayan ve bu motivasyon ile miizeye gelen ziyaretcilerdir. Ozellikle
ebeveyn olarak cocuklarini miizelere getiren ziyaretgiler i¢in bu yonde rehberlik
saglanmasi bu kategorideki ziyaretgiler i¢in oldukca etkileyici olacaktir (Falk, 2016 s.
221-225).

Deneyim Arayanlar (Experience Seekers): Miizeleri nemli yerler olarak goren
ve miizede bulunma motivasyonu olan kisilerdir. Buradaki amag bir konu {izerine
uzmanlagmak degil, anlatmaya deger harika bir deneyim yagsamaktir. Harika bir deneyimi
tanimlayan sey, onlarin gormesi ve yapmasi gereken seyleri gérmiis ve yapmis gibi
hissetmektir (Falk, 2016 s. 225-227).

Profesyoneller (Professionals/Hobbyists): Miizenin icerigi ile profesyonel ya da
hobi olarak ilgilenen ve aradigi seye odaklanan ziyaret¢i toplulugudur. Pek cok
profesyonel i¢in ziyaret bir gezi degil, yapilmas1 gereken bir istir ve genellikle konuya
oldukca hakimdirler. Bu tip ziyaretcilerin sergi icerisinde 6n goriilen rota ile hareket

etmesi ve etiketleri okumasi diisiik bir ihtimaldir (Falk, 2016 s. 228-230).

Tazelenenler (Recharger): Miizenin diisiindiiriicli, manevi veya iyilestirici
yoniinii dikkate alarak ziyaret eden kisilerdir. Giinliik hayat rutininden uzaklagarak estetik
ve sakin bir deneyim yasamak isterler. Bu tlir bir deneyim arayan ziyaretgiler, diger
ziyaretcilere kiyasla miizenin fiziksel baglamina olduk¢a uyum saglarlar (Falk, 2016 s.

230).

Doering (1999) tarafindan yapilan bir diger ¢alismada ise miizelerin ziyaretgilerini

yabancilar, misafirler ve miisteri olarak ti¢ temel 6zellikte siniflandirildig: goriilmektedir.
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Bu c¢aligmada ziyaretci deneyimini ise sosyal deneyim, obje deneyimi, biligsel deneyim
ve i¢ gozlemsel deneyim olmak {izere 4 temel diizeyde siniflandirmistir.

Sosyal deneyim: Ziyaret¢iler sevdikleri kisiler ile zaman gegirmesi, sosyal
etkilesimler kurmasi.

Nesne deneyimi: Ziyaret¢inin “ger¢ek bir sey” veya nadir bulunan kiiltiir
nesnesine odaklanmasi, giizellikten etkilenmesi ve bunun {izerine diistinmesi.

Bilissel deneyimler: Yorumlamalarin ziyaretciyi etkilemesi ve koleksiyonlar
aracilifiyla anlam kurmasi. Entelektiiel yonden doyuma ulasmasi.

I¢ gozlemsel deneyim: Ziyaretcinin cogunlukla bir nesne veya ortam yoluyla
duygularinin harekete gegmesi, hatiralarinin canlanmasi, ruhsal baglarla ilgili duygularin
uyanmast, kiiltiirle ve toplumla iliski i¢inde olma hissi (Doering, 1999, s. 10-11).

Doering (1999)’in bu c¢alismasindan faydalanilarak deneyimi daha genis
kapsamda ele alan Packer, (2008) ziyaret¢ci deneyim siirecini; Ortamin Ozellikleri,
yasanilan deneyimler ve elde edilen faydalar olmak iizere ii¢ grupta incelemektedir.
Arastirmasinda deneyim sonrasinda ruhsal faydanin 6nemini vurgulayarak miizelerin iyi

gelen mekanlar oldugunu belirtmektedir (Packer, 2008, s. 38).

ORTAM DENEYIMLER FAYDALAR

Tatmin Edici
Deneyimler

Nesne Deneyimi
Bilissel Deneyim
Icgézlemsel Deneyim
Sosyal deneyim

Ozerklik

Kisisel gelisim

Cevre hakimiyeti

Yasama amaci

Olumlu iliskiler Oz-kabul
Oznel iyi olus

Mutluluk

|
|
|
Psikolojik Iyi Olus |
|
|

" Hizmet Ortami
Cevre kosullari
Mekansal diizen ve islevsellik
isaretler ve semboller

lyi Gelen Unsurlar

Ruhsal iyi Olus

Blyuleyici etki
Kacis

Kapsam
Kisisel tatmin

REREWEINE]
Baris ve dinginlik
Derin dusinme
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Ziyaretciye cesitli duzeylerde katilim firsati sunan etkilesimli teknolojiler sergi
icerisindeki deneyimin etkin bir sekilde olusmasl adina onemli bir unsurdur. Adams ve
Moussouri’ye gore; etkilesimli deneyimler miizede aile dostu ortamlar yaratmaktadir.
Yapilan arastirmalar, sanat muzelerine gelen birgok ziyaretci icin yapacak bir sey
olmadigini ya da bilimle ilgili mizelerin daha ilging veya eglenceli oldugunu
gostermektedir. Benzer sekilde Ingilteredeki mizelerdeki etkilesimli sergilerde
yurGttlen bir arastirmada, ziyaretcilerden etkilesimli muzelerdeki veya sergilerdeki
deneyimlerini geleneksel mizelerdeki deneyimleriyle karsilastirarak degerlendirilmeleri
istendi (Tablo 3.1) (Adams ve Moussouri, 2002, s. 3).

Tablo 3.1. Ziyaretcilerin etkilesimli ve etkilesimli olmayan miizeler hakkindaki fikirleri

(Adams ve Moussouri, 2002)

ETKILESIMLI

Heyecanli, zevkli

Bir seyler gostermenin ilging yolu
Renkli

Dokunmak, hissetmek, tutmak, ellemek,
Dahil olmak, katilmak

Kesfetmek, oynamak
Denemek

Tum duyulari kullanmak
Sosyal etkilesim

Anlamak, distinmek, 6grenmek

Bir fikir edinmek

Daha egitici 6grenilmesi daha kolay
Daha fazla ve farkli yollar ile 6grenmek

Cocuklara yonelik

Hicbir sey kirilmaz
Gocuklar burada giivende
Hareket 6zgurlugu
Rahatlatici

Zaman ne kadar hizli gegiyor (akis)
Daha uzun kalinabilir
Hatirlanabilir
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ETKILESIMSiZ

Sikici

Uzak durmak

Bak ama dokunma
Yapacak bir sey yok

Pasif
Bak, oku
Tanimla

Hicbir sey kavranamaz

Yetiskin merkezli

Cocuklara goz kulak olun

Bir seyleri kirmaktan korkuyor
Fiziksel ve davranissal kisitlamalar

Gir ve ¢k



Tablodan gorulebilecegi Uzere etkilesimin, ziyaretci deneyim dizeylerini genis
Olcekte etkiledigi gorulmektedir. Etkilesimlerin ziyaretci deneyimi dikkate ainarak
tasarlanmasl benzersiz bir deneyim yaratmak agisindan oldukga genis bir yol sunar. Bu
noktada etkilesimin ziyaretci, deneyim duzeylerinin bircogu ile iligkili oldugunu da
belirtmek gerekir.

Bu tiir arastirmalar, tasarimcilar agisindan oldukga yararli veriler sunmaktadir.
Miize ziyareti kapsaminda ziyaret¢ilerin hangi motivasyonlar ile sergileri gezdigini,
sergilerden neler beklediklerini ve sergi alanini terk ettikten sonra kendilerinde ne tiir
kazanimlar yaratmak istedikleri gibi birgok degerli unsur bu caligmalar ile ortaya
cikartilmistir. Bu arastirmalar 1s181nda bilingli bir sekilde tasarlanacak olan deneyim, ¢ok
katmanl iletisim mekanlar1 olan sergileme alanlarindaki yasanilan problemleri biiyiik

ol¢lide ¢zme potansiyeline sahiptir.

3.1.1. Motivasyon

Ziyaret¢i deneyimi agisindan olduk¢a onemli bir kavram olan motivasyon, temelde
kisinin davraniglarinin arkasindaki sebep olarak degerlendirilmektedir. Diger deneyim
diizeylerinin de temelini olusturan bu kavram ziyaret¢inin sergiyi gezmeye karar vermesi,
sergiyi gezmeyi siirdlirmesi ve sergiyi pozitif olarak algilamasinin arkasindaki itici giictiir.
Birgok farkli alanda degerlendirilen motivasyon kavramu ile iligkili en popiiler teorilerden
biri Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisi yaklagimidir. Maslow, (1943) insan motivasyonunu
bir piramit seklinde birbiri iistiinde farkli basamaklar ile yiikselen bir diizen olarak
diisiinmiistiir (Sekil 3.4). Piramidin temelinde biyolojik ihtiyaclar, iist basamaklarda ise
psikolojik ihtiyaglar yer alir. Ona gore bir ihtiyacin ortaya ¢ikmasi, alt basamaktaki

ihtiyaclarin giderilmesi ile miimkiindiir.
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Kendini
Gergeklestirme

Deger Ihtiyaci

Sosyal Ihtiyaclar

Guvenlik Ihtiyaci

Fiziksel Ihtiyaclar

Sekil 3.4. Maslow'un ihtiya¢lar hiyerarsisi

Maslow’un bu teorisi sergi alanindaki ziyaret¢inin deneyimin igine ¢ekilmesi i¢in
ne gibi O6n kosullar olmasi gerektigi hakkinda fikir vermektedir. Ziyaret¢inin sergiye ne
tiir bir motivasyon ile geldigini bilmek ve bunu tasarlanan serginin bir parcasi héline
getirmek olumlu bir deneyim yasamasina katki saglayabilir. Ayrica bu ihtiyag
diizeylerinin sergi kapsamindaki deneyim diizeyleriyle de ortiik bir iligki kurdugu
sOylenebilir. Dolayisiyla ziyaret¢inin sergiye katilma motivasyonuyla sinirli olmamakla
birlikte ziyaretcinin sergiyi deneyimleme siirecini anlamak i¢in de temel olusturmaktadir.

Tez kapsaminda ele alman deneyimin yasanmasindaki en temel unsur,
ziyaretcinin sergiyi ziyaret etme motivasyonudur. Bu motivasyonun saglanmasi deneyim
tasarim siirecinde alinan kararlar ile dogrudan iliskili olmaktadir. Miize kapsaminda
ziyaretci motivasyonu hakkinda yapilan arastirmalar ziyaretgilerin farkli motivasyonlar
ile sergileri gezdiklerini gostermektedir. Roppola’ya gore bos zaman veya turistik
motivasyonlar1 hesaba katan ziyaretgiler miizelere sadece bilgi edinmek i¢in degil, ayni
zamanda sosyal ve rekreasyonel deneyimlere sahip olmak i¢in de katilirlar (Roppola,
2012). Metodolojiler ve arastirma ortamlarindaki cesitli farkliliklara ragmen, ziyaretci
motivasyonlarinda 6nemli bir Ortiigme vardir. Siklikla bahsedilen ziyaretci
motivasyonlari; 0grenmek, eglenmek, sosyallesmek, rahatlamak, i¢ gozlem yapmak ve

yeni veya 0zel bir deneyim yasamaktir (Phelan, vd. 2020). Bir deneyime katilan kisilerin
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motivasyonlarin1 bilmek deneyime karar vermek i¢in iyi bir baslangi¢ noktasidir.
Insanlarin neden deneyime katildig1 biliniyorsa hedefe yonelik bir deneyim tasarimiyla
arzularini yerine getirme sansi daha yiiksektir (Rossman ve Duerden, 2019).

Sergileme alanindan bakilacak olursa sergilerin genis kapsamda tiim motivasyon
diizeyini tatmin etmesi gerekmektedir. Tim =ziyaretgilerin sergi igerisindeki
motivasyonunu siirekli yiiksek tutmak oldukca zor bir is olsa da merak, heyecan, kesfetme
gibi faktdrler motivasyon tlizerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Kossmann vd. (2010) gore,
sergi tasarimcilari, igerigi genellikle cok karmagik olan bir hikayeyi ¢cok genis bir kitleye
hitap eden ¢ekici bir mekansal anlatima ¢evirme zorlugunu iistlenir. Odak gruplar1 yoktur,
sergi herkes tarafindan anlagilabilir olmalidir. Sergi, hem uzmanlarin anlayabilecegi hem
de o konu hakkinda bir fikri olmayan insanlarin anlayabilecegi sekilde sunulmalidir.

Sergilerde katmanlama farkli motivasyonlar ile sergiyi gezen ziyaretgiler i¢in
ortak bir yol sunar. Kossmann vd. (2010) gore, sergiyi tiim farkli gruplar i¢in ilging héle
getirmek ve ziyaret¢inin hikdyede kaybolmasini onlemek i¢in her tiirlii katman
olusturulabilir. Hikdyenin yapisi, cesitli ayrintilar, medya unsurlar1 gibi farkli ortamlar
kullanilarak katmanlar olusturulabilir. Her ortamin kendi erisilebilirlik diizeyi ve ziyaretci
iizerinde etkisi vardir. Ornegin, ses ve hareketli goriintiilere ¢ogu ziyaretci kolayca
erigebilirken ziyaret¢inin metinler, ¢izimler gibi ayrintilara dikkat etmesi i¢in daha fazla
caba gerekir. Katmanlama, ziyaretcilerin hem ilgilerini kaybetmemelerine hem de
ilgilerinin yonlendirilmesine olanak tanir. Serginin g¢esitli katmanlar1 yan yana
bulunabilmelidir. Iyi bir denge, ziyaretginin ilgisini ¢ekerek hikayeyi takip etmesini
saglar. Bu nedenle sunumun okunakli ve anlagilir olmasi son derece 6nemlidir. Amag, bir
ziyaretcinin kolayca birkag saat gecirebilecegi ancak yarim saat veya daha kisa siirede
anlamli bir deneyim yasayabilecegi bir sergi olusturmaktir. Kisa bir zaman araligi,
yalnizca az sayida katmanin ylizeye ¢ikmasina izin verir. Ziyaret¢i ne kadar uzun siire
kalirsa, o kadar ¢ok sey dgrenir ve hikaye o kadar derinlesir (Kossmann vd, 2010).

Serginin, ziyaret¢inin ilgisini kaybetmeyecegi ve katilma motivasyonunun siirekli
yiiksek tutulacag sekilde tasarlanmasi gerekir. Ziyaret¢inin meraklanmasini saglamak ve
bunu siirdiirebilmek olduk¢a onemlidir. Bu asamada ziyaretcinin fiziksel kosullarinin
dikkate alinmasi gerekmektedir. Ziyaretcilerin dikkatini dagitacak ve negatif
algilanabilecek unsurlarin tasarim siireci igerisinde ¢oziimlenmesi gerekmektedir. Uzun
metinler, giirtiltii, rotalandirma hatalar1 gibi hem fiziksel hem de zihinsel olarak yorucu

unsurlar deneyimin etkisinin zayiflamasina sebep olabilir. Sanal gerceklik aygitlari,
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projeksiyonlar, dijital medya gibi etkilesimlerin de fiziksel yorgunluk dikkate alinarak
basit ve anlasilabilir sekilde olusturulmasi deneyim agisindan 6nemlidir. Kuskusuz ilginin
yiiksek olmasinda sergi igerisindeki gorsel tasarimlar da olduk¢a etkili olmaktadir.
Ozellikle tipografik o6gelerin kullanimi ziyaretginin ilgisini ¢ekmek icin sergi
tasarimcilarinin siklikla basvurdugu bir yontemdir.

Bir sergi deneyimi, ¢ok kii¢iik deneyimlerden olusan bir seridir. Sergi ile ilk temas,
serginin Oziinii veya bir boliimiinii ziyaret¢iye acan ilk deneyimdir. Her deneyim
unsurunun bir gerilim egrisi yaratacak sekilde sunulmasi gerekir. Bu egri, dikkat
dagilmadan kisinin ne kadar siireyle biiyiilenip konsantre olabilecegini belirler
(Kossmann vd., 2010). Bu bir hikaye anlaticisinin tonlama ve vurgularina benzetilebilir.
Hikayeyi tek bir tonlama ile anlatmak dinleyicinin ilgisini kaybetmesine ve hatta
uyumasina neden olabilir ancak tonlama ve vurgulara dikkat edilerek anlatilan bir hikaye,

dinleyicinin ilgisini siirekli olarak yiiksek tutar.

3.1.2. Glven

Giliven unsuru, ziyaretcilerin deneyime odaklanarak kendini deneyime kaptirmasi i¢in bir
on kosul olarak goriilebilir. Bir dnceki boliimde de belirtildigi gibi Maslow’un ihtiyaglar
hiyerarsisinde giliven ihtiyact O0grenme, eglence gibi deneyimlerin tam anlamiyla
yasanabilmesi i¢in oldukca Onemlidir. Risk faktorii bircok eglenceli deneyim igin
adrenalin kaynag1 olsa da gelisen teknolojiyle birlikte olagan dis1 deneyimlere giivenli bir
sekilde sahip olmak miimkiindiir. Ziyaretgilerin giiven duydugu bir mekan yaratilmasi
biitiinciil deneyimin yaganmasina da dnemli katkilar sunmaktadir. Ziyaretgilerin fiziksel,
duygusal ve sosyal olarak giivende oldugunu hissettigi bir sergi, ziyaretciyi deneyime
daha agik ve motive bir hale getirmektedir. Dolayisiyla tiim deneyim unsurlariin giiven
faktorli gozetilerek tasarlanmasi gerekmektedir.

Sergilerde toksik olmayan malzemeler kullanilmasi, keskin kenarlardan
kacinilmasi, bogulma tehlikelerinin ortadan kaldirilmasi, sert ve kolay temizlenebilir
yiizeyler kullanilmasi, kapilarin, prizlerin ve merdivenlerin gilivenli olmasi gerekir.
Kiigiik ¢ocuklarin 6zgiirce hareket edebilmeleri, nereye gideceklerine ve ne yapacaklarina
kendilerinin karar verebilmesi dnemlidir. Ebeveynlerin onlari takip edebilmesi de ayni
derecede 6nemlidir. Bunun i¢in agik bir kat plani, yalnizca bir giris ve ¢ikisa sahip olmak
faydali olabilir (Black, 2012, s.173). Ziyaretci sergileme alanini fiziksel olarak hareket

héalindeyken deneyimlemektedir. Dolayisiyla yol, rotalandirma, isaretler gibi unsurlar
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sergi alaninda ziyaret¢inin giivende hissetmesi agisindan olduk¢a dnemlidir. Karmasik
yonlendirmeler giris ¢ikiglardaki zorluk, yogunluk olusturabilecek alanlarin iyi
okunamamas ziyaret¢inin sergi i¢inde giivensiz ve huzursuz hissetmesine neden olabilir.

Giivenlik genellikle ziyaret¢i odaginda degerlendirilse de degerli nesnelerin
sergilendigi miize sergilerinde giiven kavrami, farkli bir anlam tagir. Korunmasi gereken
degerli nesnelerin giivenligi ile ziyaretgilerin giivenligi arasindaki denge iyi saglanmalidir.
Sergi igerisinde ‘“sakin dokunma! dikkatli ol!” gibi uyarilarin baskin bir sekilde
algilanmas1 deneyimi olumsuz bir sekilde etkileyebilir. Hughes’a (2010) gore, pek ¢ok
geng icin miize, kendilerine nasil diistinmeleri ve davranmalar1 gerektigini sdylenen bir
yerdir. Dolayisiyla hos vakit gecirebilecekleri yerler olarak algilanmaz. Sergilerin
giivenliginden endige duyan miize giivenliklerinin ve endiseli personelin varligi deneyimi
olumsuz etkilemektedir.

Giivenligin gerekli olduguna dair siiphe yoktur ancak bunun deneyimin olumsuz
bir pargasi olarak degil, ziyaret¢ilerin deneyim yolculugunun olumlu bir pargasi olarak
ele almmast gerekir. Disneyland bunu iyi bir deneyim tasarimi ile saglamistir. Basta
“Diinyanin En Mutlu Yerine” girmek icin bir gilivenlik hattindan ge¢mek ironik
goziikebilir ancak kaygi uyandiran bir siirecin aksine mekanin temizligi, arka planda
calan miizik, personelin nezaketi gilivenlik hattinin olumlu olarak algilanmasim

saglamaktadir (Rossman ve Duerden, 2019).

3.1.3. Ogrenme

“Bana anlatirsaniz unuturum; bana gosterirseniz hatirlarim; beni dahil edersiniz, anlarim.”
— Cin Atasozii

Ogrenmenin temelini olusturan deneyim kavraminin énemi, 20. yiizy1l egitim bilimcileri
tarafindan siklikla dile getirilmistir. Bu iligskiye dikkat ¢eken ilk isim, egitim felsefesi ile
ilgili diislinceleriyle taninan John Dewey’dir. Dewey’e gore; “egitsel bir deneyim
nesnelere ne yaptigimiz ve bunun sonucunda nesnelere ya da bize ne oldugu arasinda
iliski kurabilecegimiz deneyimlerdir. Bir deneyimin degeri, olaylar arasindaki
stirekliliklerin ya da iligkilerin algilanmasinda yatmaktadir (Dewey 1938’den aktaran;
Peri, Mutlu, 2017).” Dewey’in bu fikirlerinin yaninda Lewin’in 6grenme siirecinde
bireylerin aktif katilim gdstermesinin 6nemini vurguladigi, Piaget’in zekanin dogustan

sahip olunan degil, sonradan kisiler ve ¢evre arasindaki etkilesim sonucu olustugunu
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ortaya koydugu caligmalar 15181inda gelistirilen en 6nemli teorilerden biri David Kolb’un
Deneyimsel Ogrenme Teorisi’dir (Kolb, 1984). En temel haliyle deneyimin bilgiye
doniistiiglinii vurgulayan bu teori, gliniimiizdeki bir¢ok faydali egitim uygulamasiin da
gelismesine olanak saglamistir.

Deneyimin bilgi iizerindeki etkisi diisiiniildiigiinde miizelerin giicli 6grenme
ortamlari olarak kargimiza ¢ikmasi sasirtict bir durum degildir. Hooper-Greenhill’e gore;
miizelerde 6grenme, geleneksel 6grenme bigimlerinden oldukga farklidir. Miizeler zengin
ve sasirtict icerigiyle ziyaret¢ide merak uyandirir ve yeni fikirlere olanak tanir. Miizede
ogrenme fizikseldir ve hareket kacinilmazdir. Bu bedensel hareketin dogasi, hizi ve
araligi 6grenme tarzini etkilemektedir (Hooper-Greenhill, 2007, s.4). Bu noktada
miizelerdeki nesnelerin ve etiketlerin tek basina bir 6grenme deneyimi yasatma
konusunda yetersiz kalacagim da belirtmek gerekir. Ogrenme, farkli deneyim
katmanlarinin bir araya gelmesi ve 6zenle kurgulanmasi ile basariya ulagmaktadir. Falk
ve Dierking, (2000) c¢alismalarinda, miizelerdeki O6grenme ve iletisim deneyimini
sekillendirebilecek {i¢ 6nemli unsuru tanimlamislardir. Bunlar fiziksel, sosyal ve kisisel
ogrenme olarak adlandirilir ve ziyaretgilerin bireysel Ogrenme deneyimlerini
sekillendirmede 6nemli bir rol oynarlar (Falk ve Dierking 1992). Baglamsal 6grenme
modelindeki fiziksel baglama dikkat ¢ceken Kandemir ve Ucar (2017, s. 28), Falk ve

Dierking sozlerini su sekilde aktarmaktadir;

Ogrenme her zaman fiziksel bir ¢evrede gerceklesmekte ve her zaman fiziksel gevreyle
gerceklestirilen diyalog olarak tanimlanmaktadir. Miizeler genellikle serbest secime dayali
ogrenme olusumlar1 olduklarindan, deneyim genellikle goniilliiliik esasli, sirali olmayan,
olusumun giiciiniin yettigi oranda etkinlestiricidir. Bu ylizden ziyaret¢inin &grenmesi;
ziyaret¢inin mekan i¢inde nasil basarili bir bi¢imde yonlendirilebildigiyle, karmasik ii¢
boyutlu ¢evre igerisinde gilivenle dolasabilmesiyle iliskilidir. Arastirmalar ayrica
gostermektedir ki aydinlatma, kalabalik, renk, ses ve mekan gibi mimariye ve de sergi

tasarimina yonelik olusumlarin pek ¢ogu kurnazca ziyaret¢inin Ogrenme eylemini

etkilemektedir (Falk ve Dierking, 2005).

Yapilan arastirmalar agik¢a gostermektedir ki sergilerin nasil tasarlandigi konusu
ziyaretcinin 6grenme deneyimiyle dogrudan iligkilidir. Bunun yaninda ziyaretcinin farkli
duyularma hitap ederek gerceklestirilen bilgi aktarimmin geleneksel Ogrenme
yontemlerinden ¢ok daha etkili ve kalict oldugu bilinmektedir. Dolayistyla serginin

ziyaretci deneyimi gozetilerek disiplinlerarasi bir bakis ile tasarlanmasi sergilerdeki
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O0grenme deneyimini en iist diizeye c¢ikaracaktir. Deneyimin dogru bir sekilde
tasarlanmasi ziyaretcinin 6grenme deneyimine katki saglarken ziyaretcinin farkli bakis
acilart gelistirerek yeni ilgi alanlar kesfetmesine de olanak saglamaktadir. Bu da
ogrenimin stirekli hale gelmesine katki saglamaktadir. Ayrica olas1 ziyaretgilerin
belirlenmesi ve sergilerin farkli katmanlar ile tasarlanmasi her biri farkl kisisel deneyime
sahip ziyaretgiler icin 6nem tagimaktadir.

Ziyaretcilerin geldiklerinden farkli sekilde ayrildiklar1 bir sergi tasarlamak
oldukga zordur. En kétii senaryo ziyaretci, deneyiminden hi¢bir sey hatirlamayacaktir. En
iyi senaryo ise deneyim, ziyaret¢iye bir sekilde dokunur ve kolay unutulmaz, farkl bir
bakis agis1 sunarak ziyaretcinin ufkunu genigletir. Deneyim duygu ve diisiinceler
temelinde var olur ve genellikle 6zneldir. Anlama ve bilgi ise kavramsal yorumlama ile
ilgilidir ve soyut bir nitelige sahiptir. Deneyimleme ve bilme birbirine gii¢ veren iki farkl
kavramdir ve bunlar birlestirmek bir sanattir. Kisacas1 duyusal ve entelektiiel deneyim
arasinda bir denge kurulmasi gerekir. Bir sey hakkinda bilgi sahibi olmay1 istemek i¢in
oncelikle o konuda deneyim sahibi olmak gerekir. Ayni zamanda bir konu hakkinda bilgi
sahibi olununca deneyim, ¢ok daha derin anlamlar ifade edebilir. Bu dongii kendi
icerisinde birbiriyle beslendiginden deneyim ziyaret¢iyi daha ¢ok bilgi sahibi olmasi i¢in
harekete gecirirken hali hazirda konuya dair bir kavrayisa sahip olmak da deneyimin daha

farkl algilanmasini saglayacaktir (Kossmann vd, 2010).

3.1.4. Eglence

Ziyaretgilerin miizelere gitmelerinin egitim dahil bir¢ok nedeni olabilir ancak ¢ok az
sayidaki ziyaretci bir sergide yer alan bilgileri 6grenmek i¢in miizeye gider. Ziyaretgilerin
ilgi alanlar1 ¢cok daha geneldir ve temel motivasyonlarimin biiyiik bir kism1 eglenmektir
(Falk, 2016, s.41). Eglencenin sinirlarinin goreceli olmasi ve belirli bir standarda tabi
tutulamamas: farkli yorumlamalara sebep olabilmektedir. Ornegin, miizelerin eglence
yoniiniin 6n plana ¢ikarilmasi, kimi uzmanlar i¢in mesafeli yaklasilan bir konudur. Bu
kisiler i¢in miize; aragtirma, toplama ve nesnelerin bakimindan sorumludur ve sergileme
gorevinin de ayni hassasiyetle egitim amaci ile olusturulmasi gerekmektedir ancak
eglendirici sergilemeler igerik olarak ziyaret¢ciyi memnun edecek sekilde tasarlandigi
zaman, sergilerin insanlar1 eglendirmesi olumsuz bir durum degildir (Belcher, 1991, s.64).
Elbette miizenin bir 6grenim kurumu olarak 6nemini zayiflatmanin veya gérmezden

gelmenin imkansiz oldugu konusunda herkes hem fikir ancak bunun daha eglenceli,
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demokratik ve katilimct bir yolla yapilmasi gerekliligini de gdzden kacirmak miimkiin
degildir (Sirok, 2016, s. 97). Bu noktada etkilesimle 6grenmeyi ifade eden egitlence,
sergileme ortamindaki eglence ve egitim arasindaki dengeyi kurmak i¢in 6nemli bir
kavramdir.

Peki eglenceli olan nedir? Kuskusuz her bireyin deneyimleriyle sekillenen
kendine 6zgli bir eglence anlayisi vardir. Bu 6znellik, eglence kavraminin sinirlarini da
oldukca bulanik héle getirmektedir ancak bu kavrama yaklagimin ortak bir paydada
bulustugu 6nemli ¢aligmalar vardir. Neyin eglenceli oldugu konusunda arastirmalar
yapan Psikoloji Profesorii Csikszentmihalyi (2005), olduk¢a farkliliklar gésteren bu
durumun belirli bir noktada birbiriyle kesistigini ve benzerlik gosterdigini ifade
etmektedir. Akis olarak adlandirdigi bu psikolojik durum, temelde kisinin dikkatini
tamamiyle yasadigi deneyime vermesi ve bu deneyim sonucu ortaya ¢ikan mutluluk
durumunu ifade etmektedir. Ona goére akis deneyimi yasayan bir kisinin zaman algisi
degisirken olaya karsi yogun bir kontrol hissi yasamaktadir. Csikszentmihalyi, akis
durumunun beklenenin aksine dinlendiren veya rahatlatan eglence faaliyetlerinde degil
daha zor bir isle mesgul olundugunda, zihinsel ve fiziksel yeteneklerin gosterildigi ve

olaya aktif olarak katilim gosterildiginde ortaya ¢iktigini belirtmektedir.

Yasamdaki gilizel seylerin tek kaynagr duyular degildir. En heyecan verici
yasantilarimizin kimileri, duyusal becerilerimizi kullandigimiz zaman degil de, diisiinme
yetenegimizi harekete geciren bilgilerin tetiklemesiyle zihnin i¢inde iiretilir. Sir Francis
Bacon'un neredeyse dort yiiz y1l 6nce belirttigi gibi, bilginin tohumu olan merak, zevkin
en saf bi¢ciminin yansimasidir. Bedenin biitiin fiziksel potansiyellerine karsilik gelen akis

etkinlikleri oldugu gibi, her zihinsel islem de kendine 06zgii bir zevk iiretebilir

(Csikszentmihalyi, 2005, s. 137).

Deneyim odakli sergiler, Csikszentmihalyi tanimladig1 akis durumunun ortaya
cikmasi adina olduk¢a uygun bir zemin hazirlar. Eglence ile i¢ ice olan bu kavram,
sergilerin 6nemli bir parcasidir. Falk’a gore, eglenceli sergiler, ziyaretgiyi entelektiiel ve
fiziksel olarak aktif bir sekilde mesgul eder. Basarili miize sergilerinde, ziyaretgiye
sorular soran ve ziyaret¢inin dikkatini g¢eken ilkeleri veya fenomenleri gosteren,
yorumlamalar vardir. Sergiler, ziyaretgileri katilmaya ve entelektiiel olarak dahil olmaya
davet etmeli, ziyaretgilerin nesnelere dokunmasina, manipiile etmesine, koklamasina ve
sesleri duymasina izin vermelidir. Burada dogru sekilde uygulanan multimedya teknikleri

oldukca faydali olmaktadir. Entelektiiel ve fiziksel katilimin birlesimi, etkilesimli bir
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serginin ve etkilesimli bir miizenin 6zidiir (Falk, 2016, s.41). Bu noktada insan dogasinin
bir pargasi olan oyun oynama eylemi olduk¢a 6nem arz etmektedir. Sergilemeleri her
yastan insan i¢in eglenceli hale getiren oyunlar, 6zellikle ¢ocuklarin sergiye olan ilgisini
artirmaktadir. Sergilerin ziyaret¢iye oynayarak Ogrenebilecegi alanlar saglamasi
ogrenmeyi destekledigi gibi sosyal deneyimi de pekistirmektedir. Hughes’a gore,
ziyaretcilerin diger ziyaretcilere baktigini ve bir kisinin interaktif bir etkilesimden zevk
almasinin digerlerini de denemeye tesvik edebilecegini unutmamak gerekir. Etkilesim,
tasarimcilara bu konuda farkl firsatlar sunabilir. Bir etkilesimin kontrolii tek bir kiside
olsa bile bagkalarinin izlemesi veya yorumda bulunmasina olanak tanimak bir sosyal
deneyime doniisebilir (Hughes, 2010, s. 157).

Eglencenin sergi deneyimini etkileyen unsurlardaki en Onemli yansimasi
kugkusuz etkilesim kavramidir. Etkilesim eglenceyi saglarken ziyaretciyi aktif olarak
mesgul eder. Sergi igerisindeki her tiirlii etkilesim eglenceli bir sekilde kurgulandiginda
ziyaretciye informal bir egitim olanagi saglar. Bu bir 6nceki baslikta belirtilen deneyimsel
ogrenme konusunun da amacina ulagmasindaki 6nemli bir unsurdur. Eglencenin yakindan
iliskili oldugu bir diger unsur da sarmalayict deneyimdir ziyaretginin yasadigi
gerceklikten uzaklasarak farkli diinyay1 deneyimlemesi Csikszentmihalyi’nin de belirttigi

akis durumunun yasanmasi i¢in olaganiistii firsatlar sunar.

3.2. Sergi Deneyimini Etkileyen Temel Bilesenler

Postmodern diinyada, pek ¢ok alanda nesne merkezli yaklasimdan deneyim merkezli
yaklasima dogru bir gegis yasanmistir. Deneyim adina potansiyeli oldukga yiiksek olan
sergiler de bu gelismelerden etkilenmistir. Giiniimiizde bu potansiyelin etkin sekilde
kullanabilmesi adina sergiler, disiplinlerarasi bir siire¢ igerisinde gelistirilmektedir.
Bircok farkli yaklagimim bir araya geldigi bu anlayis deneyimi de onemli Slgiide
etkilemektedir. Mekanlarin deneyim yaratan sergiler olarak igerik ile biitiinlesmesi
ziyaretci, deneyim diizeylerini de harekete gegirerek biitiinciil bir deneyim agisindan
genis bir yol sunar. Ozellikle miizeler insanlarin beklentisini karsilamak adina deneyim
yaratan mekanlar olarak var olma c¢abasi igerisindedirler. Deneyim yaratan sergiler
aracilifiyla koleksiyonlarmi etkin bir sekilde kullanan miizeler, ¢agdas miizecilik
anlayisiyla birlikte kiiltiiriin gelisimine dnemli katkilar sunmaktadir. Miizelerdeki bu

doniisiimiin bir karsilig1 olarak sergilemelere verilen 6nem de 6nemli 6lgiide artmistir.
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Sergilerin anlat1 alanlarina doniigmesi ve deneyim yaratma iizerine kurgulanmasi
beraberinde disiplinlerarasi bir tasarim siirecini de zorunluluk haline getirmistir.
Sergilerin anlat1 ve multimedya yaklasimi, miizeler ve entelektiiel icerikten daha
cok eglence parklari ve eglenceyle baglantilidir ancak anlati alanlarinin tarihine
bakildiginda, bu bakis agisinin kokleri, ziyaretgileri hem akil hem de duyulart
heyecanlandiran derin bir deneyime ¢eken cok eski bir ortam yaratma geleneginde
yatmaktadir (Kossmann vd., 2010). Ilham veren &rnekler ¢ok farkli dénemlerde, gok
farkli baglamlarda bulunabilir. Endonezya'nin Java adasinda 750 ile 850 arasinda insa
edilmis bir Budist tapiagi olan Borobudur, mimari ve diger disiplinlerin mekansal ve
baglamsal bir biitlin olusturmak i¢in bir araya getirildigi mekanlarin sira dis1 bir 6rnegidir.
Aydmlanmaya dogru bir yolculuk olarak tasarlanan yapi, ziyaret¢inin bir sarmal
icerisinden zirveye dogru yol aldig1, dokuz katl ve ii¢ boyutlu bir mandala seklindedir.
Alt katlar kare seklinde rolyefler ile siislenmis iki tarafi yliksek duvarli galerilerden
olusmaktadir. Bu rolyefler, Budanin yagaminin ayrintili bir tanimidir. Mekan, Budist
kozmosun bir temsili olan yiiksek seviyelerde daire seklinde agilmaktadir. Burada,
nirvananin sembolii olan biiyiikk bir merkezi stupa etrafinda insa edilmis, i¢inde buda
heykelleri bulunan kiigiik stupa koleksiyonu bulunmaktadir. Borobudur, ziyaret¢inin
deneyimine odaklanarak ona bir mesaj ve bulundugu gercgeklikten siyrilma imkéani

sunmaktadir. Gorsel igerik ve mimari, biitiinciil bir bakis acistyla insa edilmistir. Farkli

anlam katmanlarindan olusan bu yapi, ¢esitli disiplinlerin bir arada kullanildig: iyi bir

ornektir (Kossmann vd., 2010, s. 7).

| L

Gorsel 3.1. Borobudur Tapinagi, Endonezya (bettertoursindonesia.com, 16.05.2021)

Insanlar ¢ok eski zamanlardan beri gevreyi ve cevrede bulunan nesneleri belirli
bir ama¢ dogrultusunda kullanmaya baslamislardir. Giiniimiizde yaratici yonleri her
gecen gilin daha belirgin hale gelen sergileme tasarimi, iletisim tasariminit ve

yapilandirilmig ¢evreyi birlestiren disiplinlerarasi bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Miize sergilerinden ticari sergilere, temali eglencelerden diinya fuarlarina kadar bir¢cok
alanda etkin rol oynayan sergileme tasarimi, ¢ok katmanl iletisimi kolaylastirmak i¢in
mekani, hareketi ve bellegi kullanarak ziyaret¢iye yorumlamaya agik ger¢ek zamanl
deneyimler yaratir (Lorenc, vd, 2007, s.7). Insanlarin mekana, 1s18a, malzemeye, harekete,
orantiya, renge, ikonografiye, ayrintiya ve hatta medyaya nasil tepki verdigi anlasilsa da
epifaniler bu unsurlarin sentezinden kisisel aktarimin 6tesinde gerceklesir. Ziyaretgilerin
girdiyi bu sekilde isleme yetenegi, olaganiistii bir insan yetisidir ve bunu, anlam
arayisindaki potansiyel basarinin anahtari olarak gérmek gerekir (Skolnick, 2012).
Dogas1 geregi bir¢ok tasarim disiplininin yer aldig1 sergiler, tasarimcilar agisindan
oldukga esnek bir ifade alani sunar. Giin gegtik¢e cesitlenen medya unsurlarinin, tasarim
disiplinlerinin ve cesitli kavramlarin sergi siirecine dahil oldugu goriilmektedir. Bu
dinamik yapi, kimi zaman sergi tasarimini da kapsayacak sekilde ortaya ¢ikmaktadir.
Sergileme unsurlar1 giin gegtikce ¢esitlense de bu alanda; hikdye anlatimi, etkilesim,
gorsel iletisim ve sarmalayict deneyim kavramlart 6n plana ¢ikmaktadir. Dolayisiyla
ortaya konulan bu kavramlarin deneyim ile iligkisine dikkat ¢ekilerek sergi igerisindeki
rolii tartisilacaktir. Bu noktada basliklar birbirinden farkli gibi goriinse de hepsinin gerek
kendi iclerinde gerekse ziyaret¢i deneyim diizeyleriyle i¢ ige gecen kavramlar olarak bir

biitiin halinde goriilmesinde fayda vardir.

3.2.1. Hikaye Anlatimi

Hikayeler insan dogasinin bir parcasl olarak yasamin her anindavar olmus gucl iletisim
araclandir. insanlar farkli araglar kullanarak deneyimlerini hikayeler yoluyla nesilden
nesle aktarmaktadir. Insan tlrtnG diger canlilardan ayiran bu yegane 6zellik, insana
ongorl yetenesi kazandirarak onu diger canlilardan avantajli konuma getirmistir. insan
ve maymun zekas! arasindaki farklari inceleyen Povinelli, insan tlrinin gecmisi, bugint
ve gelecegi birbirine baglamak ve bunu yaparken anlatilar inga etmek gibi dogustan gelen
bir durttiye sahip oldugunu belirtmektedir (Miller, 2019, s. 7). Insanligin bu yeteneginin
ne kadar eskilere dayandiginin bir gosterges, tarih dncesi ¢aglardan giiniimuze kadar
ulasmis olan magararesimleridir. Ornegin, Endonezyadakesfedilen en az 43.900 yil 6nce
tasvir edilmis bir magara resmi, kesif ekibi tarafindan bilinen en eski hikaye anlatimi
olarak nitelendirilmektedir (Aubert vd. 2019).
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Gorsel 3.2. Bir bufalo turti olan anoaya saldiran figurler (Aubert vd., 2019)

Hikayelere her yerde rastlamak miimkiin. Insanlar onlari duyar, okur, yazar,
anlatir ve kimi zaman hisseder. Hikayeler; eglenmek, bilgi aktarmak, deneyim paylasmak
icin olaganiistii bir aractir. Hikaye anlatimi1 hayal giiclinii harekete gegirirken hafiza ve
betimleme yetenegini gelistirir. Hikayeler kiginin yalnizca 6znel deneyimini aktarmakla
kalmaz baska kisilerin de yasadig1r deneyimleri aktarma firsati yaratir. Bylece insan
kendi gercevesinin disina ¢ikarak baska perspektiflerden hayata bakma firsati yakalar. Bu
nitelik, uluslararasi, tarih 6tesi ve kiiltiirleraras1 kullanimiyla birlikte hikaye anlatmay1
giiclii bir 6grenme araci haline getirmistir (Mcdrury ve Alterio, 2002). Aristoteles'in uzun
zaman 6nce Poetika'da sdyledigi gibi olay 6rgiisii bir anlatinin en énemli 6zelligidir. lyi
bir hikayenin baslangici, ortast ve sonu vardir ve hi¢bir yabanci unsur igermeyen diizgiin
bir biitiin olusturur. Anlati karakterinin, kurgunun, diksiyonun ve benzerinin diger
Ozelliklerinin tiimii, olay 6rgiisiiniin ana unsurunun yardimcilaridir (Miller, J. Hillis, 1995,
s. 66). Ister hizli ister uzun siireler boyunca uzatilmis olsun tasarimci, bilgi alimmin bir
sirayla gergeklesecegi gercegiyle bogusmalidir ancak bilginin dogasi bu sirayla paralel
olmak zorunda degildir. Tasarlanmis ve olusturulmus bir deneyimin her yonii anlati
potansiyeline sahiptir. Anlatiyr karistirmak, katmanlamak ve yapinin her pargasina
gdmmek onu tamamen anlasilabilir ve ziyaret¢inin deneyiminin ayrilmaz bir parcasi
haline getirir (Skolnick, 2012). Miizisyen ve sanat¢1 David Byrne, sarkilardaki anlam ve

mantik arama iizerine sorulan bir soruya su cevabi vermistir;
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Biiyiirken duydugum pek ¢ok sey vardi: Beatles sarkilari, Rolling Stones sarkilari, Bob
Dylan sarkilar1. Hatta bircok R&B ve James Brown sarkisi. Sarki sozlerini gergek olarak
algilasaydiniz bu sadece bir dizi ardisik olmayan yaziyd: ancak baglam, ses ve sdylenme
sekillerinde bu belirli kelimelere verilen iggiidiisel tepki ne olursa olsun, mantik dis1 bir
diizeyde anlamlrydi. Mantiksal veya rasyonel algilarin tesinde farkli bir seviyeye ulasti.
"Bu gercek" diyebileceginiz bir seviye. Rasyonel diisiinme tarzi, yalnizca gerceklige
koydugunuz bir pariltidir ve gerekli olan ne olursa olsun bunun altinda ne olduguna

ulasirsaniz daha temel bir seye dokunursunuz (Zollo, 1997°den aktaran: Skolnick, 2012).

Tarih boyunca birgok farkli yontemle nesilden nesle hikayeler anlatilmigtir.
Resimler, sozler, yazilar, tiyatrolar, filmler ve daha fazlasi, hikdye anlatmanin farkl
yontemleri olmuslardir. Bu yontemlerin her birini biinyesinde toplama potansiyeline
sahip mekanlar ise hikaye anlatimi i¢in olduk¢a kapsamli bir alan sunmaktadir. Kossmann
vd. (2010) gore, bir mekan yapilandirildiginda ve ¢esitli medyalar bilingli, diistiniilmiis
bir sekilde eklendiginde, bir alan bir hikdyenin karakterine biiriinebilir. Bu tiir anlatim
kitaplarda, filmlerde veya oyunlarda bulunan klasik olandan tamamen farkli bir yapiya
sahiptir. Bir sergi, ziyaret¢inin bircok konuyu takip edebilecegi, cok boyutlu, dogrusal
olmayan bir anlatimdir yani tek bir hikdye sorusu yoktur. Mekanda her zaman degisen ve
farkli bir perspektiften sunulan ayr1 hikdye pargalari vardir. Kossmann vd. uzamsal
hikaye anlatimina 6rnek gosterdigi llya Kabakov, mekan igerisinde kurgusal dykiilere ve
kisisel deneyimlere dayal: 6nemli enstalasyonlar yapmistir. Insanlarin adeta bir tiyatro
gosterisinin icerisinde izleyicinin ¢dzmesi gereken riiya sekanslar1 yaratan sanatci,
izleyiciyi sadece fiziksel olarak degil, psikolojik olarak da etkilemektedir. Ornegin,
Kabakov’un “Dairesinden Uzaya U¢an Adam” (The Man who Flew Into Space from His
Apartment) adli eseri bir apartman sakininin yatak yaylarindan yapti§1 mekanizma ile

kendini uzaya firlatma hikayesini ¢arpici bir sekilde anlatmaktadir (Gorsel 3.3).

54



Gorsel 3.3. Ilya Kabakov, Dairesinden uzaya u¢an adam, (Groys, 2006)

SOz konusu “mekan” olunca hikéye anlatiminin birgok farkli disiplinde karsiligini
bulmak mimkin. Bu yontemler farkli disiplinler ile gesitleniyor olsa da sbz konusu
mekan igerisinde hikaye anlatmak olunca biittin yaklasimlarin hedefinde, insan ile mekan
arasindaki iletisimi guiclendirmek oldugu gérinmektedir. Greci’ ye gore, bir anlatt mekani
teatral, dokunakli, duygusal ve ayni zamanda baglamsal olarak tutarli ve biinyesinde
cesitli araglar barindiran bir biitlindiir. Bu c¢erceve igerisinde bilgi ve duygulari
aktarmanin bir araci olarak hizmet eden, fiziksel olarak erisilebilir bir ortam olusturur.
Tutarli bir anlat1 alani, gerek eser ve alici, gerekse mekan ve igerik arasindaki iletisimi
sorgular. Boylelikle izleyiciyi hikayenin bir parcasi haline getirir. Anlati mekanlar
sasirtir, ilham verir, biiyliler ve bastan ¢ikarir. Unutulani hatirlatir, bilinene yeni bir boyut
katar, kisiye farkli agilardan bakma imkani sunar (Greci, 2016, s.22). Hikayeyi mekanlar
aracilifiyla aktarmak, geleneksel yontemlerden farkli olarak hikdyenin bir¢ok duyu ile
algilanmasini miimkiin kilar. Bir¢ok duyuyu harekete geciren bu anlatim, zihinde genis
bir yer bulur.

Mekanin hikayeler araciligiyla deneyim aktarmadaki rolii ¢ok katmanli iletisim
mekanlar1 olan sergi alanlarinin da birincil kosulu olarak goriilmektedir. “Nasil iyi bir
hikaye bir izleyiciyi biiyiililyorsa anlat1 dikkate alinarak tasarlanan bir sergi de etkili bir
iletisim ve 0grenme bi¢imi olarak kabul edilir (Dernie, 2006)”. Sergilerin hikdye anlatan
mekanlar olarak benimsenmesi geleneksel yontemlerin aksine sergiyi siiriikleyici bir hale
getirerek ziyaretcinin sergiye yogunlagsmasini saglamaktadir. Lorenc, vd. (2007) gore,
sergi tasarimi ¢ok farkli disiplinleri kapsasa da hepsinin ortak noktasi bir hikaye anlatiyor
olmasidir. Dolayistyla bir sergi tasarimcisinin birincil rolii bir hikdye anlatmaktir. Hikaye

anlatimimin ilk adim1 bir mesajin belirlenmesi ile baslar ancak bu tek basina bir hikaye
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degildir. Hikayeyi aktarmak i¢in bir anlaticiya ihtiyag¢ vardir. Anlatict hikdyeyi aktarmak
icin ¢esitli yontemler kullanabilir. Tiim bunlar bir yol araciliiyla izleyiciyle {i¢ boyutlu
bir mekan igerisinde bulusur. Burada dikkat edilmesi gereken sey, hikdyenin adim adim
izleyiciyle bulusturulmasidir. Ziyaretcinin tiim hikayeyi ayni anda gérmesi, ziyaret¢inin
ilgisini kaybetmesine neden olabilir. Hikaye anlatiminda gézden kacirilan bir bagka nokta
ise dis baglamdir. Serginin kendisi kadar ziyaretcinin sergiye nasil yaklastig1 ve onunla
nasil iligski kurdugu da 6nemlidir (Lorenc, vd, 2007).

Sergi tasarimlarinda anlatiy1 yogun bir sekilde kullanan Kossmanndejong ekibi
(http-5) islerinde, mekan igerisinde hikdye anlatmanin ne kadar etkin bir sekilde
kullanilabilecegini gdsteriyor. Ornegin, 2019 yilinda agilan “Oliim” adl1 sergide, yasamin
ayrilmaz bir parcasi olan Sliimii yogun bir anlatiyla ziyaret¢iye adim adim anlatiyor.
Biiyiik deliklerle delinmis mat siyah ¢elik panellerden olusan bir labirentte yiiriiyen
ziyaretci 6liime farkli agilardan bakiyor. Etkileyici bir sekilde sergilenen 6liim sahneleri
ziyaretcinin yagsami sorgulamasini sagliyor. Dramatik bir yapida olan serginin asil odak
noktasi ise yasam. Ziyaretci 6liim labirentinin ardindan dairesel bir alanda mevsimlerin
dongiisiinii, yapraklarin humus olusunu, canlilarin 6liimiiniin nasil baska bir canliya hayat

verdigini, kisacas1 6liim ile yasamin sonsuz dansin1 ziyaret¢iye aktariyor (Gorsel 3.4. ).

Gorsel 3.4. “Oliim ve yasam” sergisi Dogal Biyogesitlilik Merkezi, Hollanda
(kossmanndejong.nl, 16.05.2021)

Bir sergi tasarlamak, her zaman hikaye anlaticisi ile dinleyici arasindaki tek yonlii
iletisim yolunu kirmanin ve izleyicinin etkilesimli roliinii genisletmenin yollarini arar. Iyi

bir hikdye anlaticisi, ziyaretciyi bastan sona nasil hareket ettirecegini bilir. Ses, durus,
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jestler ve en 6nemlisi statik olmayan bir hikdye. Yasayan bir hikdye anlaticisi, hikayesini
anlatirken dogaglama yapip tepkiler verebilir. Boylelikle ziyaretgiye kisisellestirilmis bir
hikaye anlatabilir. Bir hikdye anlaticis1 veya rehber bir tartigma lideri, oyuncu, miizisyen
veya dansci olabildiginde, ziyaretgiyle iletisim i¢in bir agiklik yaratir ve serginin
etkilesim olasiliklarin1 sonsuz bir sekilde genisletir (Kossmann vd., 2010). Baska bir
deyisle, hikaye anlatimi veya anlati diisiincesi, hem hikaye anlaticis1 hem de ziyaretci
hakkindadir. Anlati, kisisel yorumu harekete gecirir ve kisi kendisiyle i¢ diyaloga girer.
Anlam olusturma siirecinde, hikayeden hikaye yaratir. Boylece algilama ve yaratma bir
madalyonun iki yiizii olur. Ingiliz bilim adami Chris Husbands bunu kisa ve 6z bir sekilde
ifade etmektedir: “Hikayelerin anlatilmasi bagka hikayeler ortaya ¢ikarir” (akt: Bedford,
2004, s. 59).

Hikaye anlatimi sergileme tasariminin 6nemli bir pargast oldugu gibi kuskusuz
mekan igerisinde bir deneyim yaratmak acisindan da etkin bir yontemdir. Hikaye
anlatimmin igerisinde barindirdiklar1 deneyim tasarimi ile bir¢cok agidan kesisim
gostermektedir. Sergi tasarimina biitiinsel bir bakis agisiyla bakma gerekliligi hikaye
anlatimmin sergi siireci igerisindeki konumunu oldukca etkin bir hale getirmistir.
Giinimiizde hikayelerin sergi siireci igerisinde bir ara¢ olmaktan ziyade sergi biitiiniinii
organize eden bir siire¢ olarak tartisildig1 birgok caligma vardir. Bu noktada hikayenin
nasil tanimlandig1 6nemlidir. Hikaye anlatimi 6ziinde, anlaticinin ve dinleyicinin arasinda
bir deneyim aktarma yontemidir ve genellikle baslangici, ortasi ve sonu olan bir biitiin
halindedir. Deneyim tasarimi ise hikdye anlatimindan daha kapsamli bir sekilde
ziyaretcinin hikdyeden ¢ikaracagi sonuca odaklanir ve hikdyeyi deneyimin amacina gore
yorumlar. Anlatilan hikdye ziyaret¢i deneyimi ile biitiinlesir, ziyaret¢i hikdyenin kendisi

olur.

3.2.2. Etkilesim

Var olan her nesne fiziksel olarak bir digeriyle etkilesim halindedir. Yasayan tiim canlilar
gibi insanlar da cevreleriyle siirekli olarak etkilesim kurarlar. Dewey’in belirttigi gibi,
“Deneyim siirekli olarak gerceklesir ¢clinkli yasayan canli ile gevresel kosullarin etkilesimi
tim yasam surecinde i¢ ice gegmistir (Dewey, 1980, 35).” Cevre ile insan arasindaki
surekli olan bu etkilesimin gergeklesmesinin ardindaduyum, algi gibi bir takim fizyolojik
ve psikolojik slrecler yatmaktadir. Dis dinyadan gelen her tlrlu veriyi elektriksel
titresimler olarak beyne ileten duyu organlari etkilesim slrecini baglatan en onemli
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faktorlerdir. Bu noktada duyum ile algi arasindaki farki belirtmekte fayda vardir.
Clceloglu'na gore, duyum; duyu organlarinin cgevredeki enerjinin etkisi atinda
uyariimasiylaortaya ¢ikan norofizyolojlk stireclere verilen addir. Algi ise duyumun zihin
araciliiyla biitiiniiyle kavranmasiyla gerceklesir. Bu siirecin ardindan verilen tepkide ise
daha Onceki yasant1 ve deneyimlerin etkisi oldukga biiyiiktiir (Cliceloglu, 2006, s. 98).
Dolayisiyla etkilesimin 6zine bakildiginda ¢evreden gelen uyaranlara karsi bir yanit
Uretme siireci oldugu goértlmektedir. Ugar’a (2019, s. 18) gore, insan, cevre igerisinde
surekli olarak alici konumundadir. Dolayisiyla cevreden gelen mesgjin ozellikleri
etkilesimin guci adina oldukga 6nem kazanmaktadir.

Gunumuzde etkilesim kavrami siklikla insan-nesne diyalogunu tanimlamak
amaciylakullaniimaktadir. Kuskusuz bilgisayar teknolojisinin insan hayatinin bir parcasi
héline gelmesiyle etkilesimin seviyesi ve diyalogu farkli bir boyuta erigmistir. Dijital
teknolojinin her gegen giin insan yagaminin bir pargasi haline gelmesi etkilesim alaninda
yapilan aragtirmalarin da yogunlugunu artirmistir. Bu noktada etkilesim tasarimi, insan-
bilgisayar etkilesimi gibi kavramlar ortaya ¢ikmustir.

Etkilesim tasarimi, genellikle teknolojiyle birlikte anilsa da web sitelerinin veya
uygulamalarin olusturulmasindan ibaret degildir. Ayni sekilde multimedya tasarimi veya
grafik kullanici ara yiizli olusturma anlamina da gelmemektedir. Etkilesim tasariminin
teknolojiye Oncelikli olarak odaklanmasi gerekmez. Daha genis kapsamda etkilesim
tasarimi, bir kisi ile bir {iriin, sistem veya hizmet arasinda bir diyalog olusturulmasidir.
Bu diyalog dogada hem fiziksel hem de duygusaldir ve zaman i¢inde yasanan form, islev
ve teknoloji arasindaki etkilesimde kendini gosterir (Kolko, 2011, s. 15). Dolayistyla pop-
up kitaplarda oldugu gibi hareket ettirmek, katlamak ortaya ¢ikarmak gibi basit seylerin
bile etkilesim tasarimi olarak nitelendirilebilecegini unutmamak gerekir. Kullanicinin
kendi iradesiyle bir seyler ile etkilesime girmesi kisisellestirilmis bir deneyime olanak
tanir. Bir¢ok kisi izleyerek veya dinleyerek degil, yaparak dgrenir. Dolayisiyla etkilesim
deneyimi, kullanicinin bilgiyi unutulmaz bir sekilde 6grenecegi ve saklayacagi anlamina
gelir (Coates ve Ellison, 2014, s. 174).

Genis kapsamda bakildiginda etkilesimin mekan igerisinde siirekli olarak
gerceklestigi soylenebilir: Ses, koku, 1s1 ve mekan igerisindeki hareketler. Ancak bu
etkilesim genellikle pasif bir sekilde gerceklesir. Ziyaret¢iyi hem zihinsel hem de fiziksel
olarak aktif bir role sokarak etkilesimin yogunlugunu artirmak i¢in etkilesimin bilingli

olarak tasarlanmasini gerektirir.
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Gilinlimiiz sergilemelerinin deneyim yaratma {izerine kurgulanmasi etkilesimi,
sergilerin vazgecilmez bir unsuru haline getirmistir. Aslinda sergilerdeki bu etkilesim
yaklagiminin ¢ok yeni oldugu sdylenemez. Dijital teknolojiden 6nce de ziyaretci ile sergi
arasinda bir etkilesim kaygisi oldugu goriilmektedir. Henning, (2006, s. 35) GWM
(Toplum ve Ekonomi Miizesi) ve Neurath'in gezici sergilerinin popiilaritesinin belki de
bu etkilesime ve ziyaret¢i katilimina yaklasimindan kaynaklandigini belirtmektedir. Ona
gore, baz1 sergilerde acikca etkilesim &n planda tutulmustur. Ornegin, Viyana’da miize
ziyaretcileri, metal halkayi tel boyunca hareket ettirmeye tesvik edildi. Yanliglikla tele
dokunduklarinda bir zil ¢aldi. Boylece basit diizeyde bir etkilesim gerceklesti (University
of Reading 1975). 1920'lerin sonundaki sergi tasarimi, bir izleyicinin bir mekandaki
fiziksel faaliyetinin, hareket etmenin, diigmelere basmanin vb. sadece belirli igerigi
iletmekle kalmayip aym1 zamanda belirli biling bicimlerini de tetikleyecegini
varsaytyordu (Henning, 2006, s. 37).

Sergi alanlarindaki etkilesimin genel kapsamda degerlendirilmesi adina dnemli
bir diger sergi 1942 yilinda Frederick Kiesler tarafindan gergeklestirilmistir. Peggy
Guggenheim'in modern sanat koleksiyonunu konu alan bu sergide ziyaretci ile etkilesim
kurmanin farkli yontemleri denenmistir. Kiesler’in ziyaret¢iyi serginin bir pargasi haline

getirme ¢abasi Demos (2001) tarafindan su sekilde aktarilmistir;

Siirrealist Galeri’de, izleyicilerle kesintisiz bir iletisim kurmak icin resimlerden ¢ergeveler
kaldirildi. Ahsap kollarla desteklenen resimler, icbiikey héle getirilmis duvarlardan
uzaklagtirildi. Kiesler, ortami karartmak i¢in arka plani ve tavani siyaha, zemini ise turkuaza
boyadi. Galerinin her iki tarafi sirasiyla, arada birka¢ saniye karanlik olacak sekilde ikiser
dakika aydinlatildi. Soyut Galeri’de Kandinsky, Arp, Mondrian gibi sanatgilarin eserleri

iplerle tavana asilmisti. Etkilesimli ve hareketli bir yapida sergilenen bu isler ¢esitli yonlere

egilebiliyor ve herhangi bir ylikseklige ayarlanabiliyordu. (Demos, 2001, s. 92)

Gorsel 3.5. Soyut Galeri, Art of This Century Gorsel 3.6. Siirrealist Galeri, Art of This Century
Gallery, New York, 1942 (Demos, 2001) Gallery, New York, 1942 (Demos, 2001)
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Kiesler’in ziyaret¢i ile etkilesim kurarak deneyimini zenginlestirme c¢abasi
giinimiiz sergilemelerinde de sik¢a kullanilan bir yontemdir. Gliniimiizde dijital
teknolojiler ile yapilan etkilesimlerin amaci Kiesler’in yapmak istedigi sey ile ayni
dogrultudadir. Ziyaret¢iyi sasirtmak, etkilemek ve ona bilissel diizeyde bir deneyim
yasatmak... Bunlar glinimiizdeki dijital etkilesim kavraminin bir yansimasidir. (Adams,
2002) gore, Etkilesimli sergiler, ziyaretciyi cesitli diizeylerde ¢ok duyulu bir sohbete
cekmeli, ziyaret¢inin entelektiiel ve duyusal bir oyunda bir oyuncu oldugunu
hissetmesine izin vermelidir. Etkilesimli deneyim, ziyaretgileri gorsel olarak etkilemeli
ve kavramsal olarak c¢ekici olmalidir. Cok duyusal, cok modlu diyalogun c¢esitli
diizeylerde iletisim kurmasina ve insan ihtiyacina / arzusuna cevap vermesi gerekir.

Deneyim, en basit haliyle, devam eden etkilesimin bilincidir. Bir sergide her
zaman temel diizeyde bir etkilesim vardir. Ziyaretgi, serginin hikdyesinden bir yol segerek
aktif olarak katilabilir. Bu dogal olarak olusan etkilesim bi¢iminin tesinde, etkilesimden
yalnizca ortam ve kullanici birbirine tepki verdiginde s6z edilebilir. O halde interaktif bir
sergi, sadece tasarimci tarafindan secilen bir mekan ve hikaye yapisi degil, ayn1 zamanda
ziyaretcinin hikayeye katilabilecegi ve gergekten igerige bir seyler ekleyebilecegi bir
ortamdir. Ziyaret¢i daha aktif hale geldikge ve katilim gerceklestirdikce bir serginin etkisi
artar. Bu nedenle, bir sergi tasarlamak her zaman hikaye anlaticisi ile dinleyici arasindaki
tek yonli iletisim yolunu kirmanin ve izleyicinin etkilesimli roliinii genigletmenin
yollarini arar (Kossmann vd. 2010).

Teknolojinin hizla gelismesi etkilesimli mekanlar kurmanin da smirlarim
genisletmektedir. Teknoloji bu etkilesimi yaratmak adina énemli kolayliklar yaratsa da
etkilesimin teknoloji ile sinirlandirilmamasi mekanin sagladigi avantajlarin goriilmesi
adma 6nemlidir. Bu noktada dijital teknolojinin gliniimiizde etkilesim olusturmadaki en
onemli ara¢ konumunda oldugunu da belirtmek gerekir. Dolayisiyla etkilesimi genis
kapsamda ele almak ve deneyimin ayrilmaz bir pargasi olarak goérmek sergi alanlarindaki
deneyim tasarimi acgisindan olduk¢a Onemlidir. Boylelikle ziyaret¢inin anlatilan
hikayenin bir parcas1 haline gelmesi de miimkiin olabilmektedir. Statik bir alanin aktif bir
teknoloji kullanmadan etkilesimli bir sergiye donligmesinin giizel bir 6rnegi olan
“Hareket Onemlidir” (Motion Matters) sergisi (Gorsel 3.7) mimaride farkli konumlarin,
151810, rengin ve malzemenin izleyicinin algisi iizerine olan etkilerinin ne denli degisken
oldugunu deneyimletmeyi amacglamaktadir. Serginin kendisi ziyaret¢iyi pasif roliinden

cikartarak aktif bir role tesvik etmektedir. Hareket eden ziyaret¢i farkli perspektiflerde
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farkli alg1 deneyimleri yasamaktadir. Kossmann vd. (2010 s. 73) gore, ziyaretci bir sergiyi
ancak mekan igerisinde hareket halindeyken deneyimleyebilir. Hareket, zaman icinde
basli basina bir eylemdir. Bu gercekten yola ¢ikarak ziyaret¢inin bazen harekete devam

etmesi, bazen de bakmak i¢in durmaya tesvik edilmesi gerekmektedir.

N
Gorsel 3.7. Hareket Onemlidir sergisi (unstudio.com, 11.10.2021)

Etkilesime giiniimiiz teknolojisinin de getirdikleriyle genis kapsamda bakmak
sergileme alanlarinda etkilesim yaratma adina olagandist firsatlar sunar. Rafaeli’nin,
(1988) caligmasindan yola c¢ikarak sergi igerisindeki etkilesim ii¢ farkli yol ile ele
aliabilir. Bunlar pasif (tek yonlii) aktif (cift yonlil) ve tam etkilesimli iletisimdir.
Sergileme alanlar1 icerisindeki tek yollu etkilesime hareketli goriintiiler, sesli turlar gibi
ornekler verilebilir. Bu tiir unsurlar ziyaretciler i¢in pasif bir etkilesim saglasa da deneyim
tasarimi kapsaminda ele alinmasi biligsel olarak giiclii etkilesimler yaratabilir. Cift yonlii
etkilesim ise ziyaret¢iye aktif bir rol vererek iletisimin giliclenmesini saglar. Buna
bilgisayar destekli teknolojiler, artirllmig gerceklik, sanal gergeklik gibi Orneklerler
verilebilir. Tam etkilesimli iletisim ise bunlarin hepsini kapsarken, ziyaret¢inin igerigi
degistirmesine izin verir. Ornekleri daha anlasilabilir kilmak adina benzer ekranlar
iizerinde yaratilan farkli seviyelerdeki etkilesim Orneklendirilmistir (Gorsel 3.8- 3.9 -

3.10).
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Gorsel 3.8. Tek yonlii etkilesime bir drnek Giirse! 3.9. Cift yonli etkilesime bir ornek
(colorado.edu, 18,11,2020) (flowkiosk.com, 18,11,2020)

Gorsel 3.10. Tam etkilesime bir ornek (vimeo.com/106629494, 18,11,2020)

Tek yonlii iletisime 6rnek olarak verilen gorselde ziyaret¢inin igerik ile kisith bir
etkilesime gectigi goriilmektedir. Cift yonlii etkilesimde ise ziyaret¢i dokunmatik bir
ekran araciligiyla kendi iradesiyle ¢esitli icerige ulasmaktadir. Ugiincii drnekte ise igerik
bizzat ziyaret¢inin kendisi héline gelmistir. Bu orneklerin her biri temelde benzer
teknolojiler araciligiyla bir etkilesim olanagi sagliyor. Bu noktada, gesitli sensorlerin ve
yazilimlarin etkilesimin yogunlugunu artirmada ne derece etkin bir rol iistlenebilecegi de
ortaya c¢ikiyor. Kuskusuz kendi igerisinde bir etkilesim olanagi saglayan bu aygitlar
deneyim olusturmada etkin bir rol iistlenmektedir ancak yine de mekan icerisinde tek
basina biitiinciil bir deneyim yarattig1r sdylenemez. Gergeklesen bu etkilesimlerin her
birini deneyim tasarimi catis1 altinda ele almak etkilesimlerin yogunlugunu kat kat
artiracaktir.

Etkilesim iceriginin anlam ile biitiinlesmesi sergi alanlar1 agisindan oldukga

onemlidir. Icerigin deneyim gdzetilerek biitiinciil bir bakis ile etkilesimlere ddniismesi
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sergi alanlarinda yasanilacak potansiyel problemlerin de Oniine gececektir. Atelier
Briickner tarafindan 2016 yilinda tasarlanan “hayati kesfet” sergisi (Gorsel 3.11-3.12)
etkilesimin hikaye ile nasil biitiinlestirilebilecegine dair giizel bir 6rnektir. Sergide analog
ve dijital olmak tizere farkli etkilesim diizeyleri bilgiyi etkin bir sekilde aktarmak iizere
tasarlanmistir. Bu sergide ziyaretciler devasa bir DNA modelini birlestirebilir, mikroskop
ile ciltlerine bakabilir ve etkilesimli bir yiizey ile hiicre yapisint 6grenebilir. Etkilesimler
Nobel Odiilii sahiplerinin bulgular1 ve Arap tibbina kronolojik bir bakis ile biitiinlesmistir
(http-6).

Gorsel 3.11. Hayat: Kesfet sergisi, Etkilesimli yiizey, Dubai
(atelier-brueckner.com, 16,05,2021)

Gorsel 3.12. Hayati Kegsfet sergisi, DNA modeli,
(atelier-brueckner.com, 16,05,2021)

Sergilerin etkilesimli olmasi, ziyaret¢iyi biligsel ve fiziksel olarak aktif bir sekilde
mesgul eder. Greenhill’in (1999) belirttigi gibi, “Fiziksel katilim yorumcularla ya da

gostericilerle iliskiye girmeye neden olur, sorular sorulmaya baslar ve iletisim siirer gider.
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O anda gerceklesen ve ziyaret¢inin tepkisine bagli olarak informal ve yapilandirilmamis
ogrenme gergeklesebilir”. Bu baglamda etkilesimli bir sergi, zor olan birgok bilginin
aciklamasinda da kolaylik saglar. Fiziksel ve zihinsel olarak bir sergiyle iliskide olmak,
pasif bir sekilde bilgi almaya tercih edilir ve sergiyle izleyici arasinda bir etkilesim
yaratilarak bilgi kolayca aktarilir (Locker, 2013, s. 98).

Etkilesimin sergi hikdyesinden bagimsiz bir parca olarak yalmizca teknolojik
aygitlar lizerinden saglanmasi yetersiz bir etkilesime yol acacaktir. Boliim kapsaminda
belirtildigi gibi her bir sergi deneyim unsuru, birbirlerine siki sikiya baghdir. Bu
baglamda etkilesimin hikdyeye yayilmasi ve ziyaretgiyle siirekli olarak gerceklesen ikili
diyalog olarak algilanmasi serginin etkilesim unsurunu yeterli hale getirecektir. Etkilesim
insanin g¢evresiyle olan iletisimi olarak ele alindiginda deneyim olusturmak i¢in de
vazgec¢ilmez bir unsur olmaktadir. Dolayisiyla etkilesim deneyim tasariminin giiglii bir

parcasidir.

3.2.3. Gorsel Iletisim

Insanimn diinyay1 algilayarak deneyimler insa etmesinde gérme duyusunun dzel bir yeri
vardir. Cevreyi algilama ve yorumlama siirecinde etkin bir rol oynayan gérme duyusu,
adeta diinyaya acilan bir penceredir. Gérme algimiz bizi fiziksel diinya ile yakinlastirdig:
gibi ayn1 zamanda bilgi tagiyan 6nemli bir iletisim aracidir. Bundan yaklasik 15.000 yil
once insanligin magara duvarlarina yapmis oldugu resimler bu iletisim bi¢iminin ilk

ornekleri olarak kabul edilmektedir (Gorsel 3.14).

Gorsel 3.13. 1983 'te Lascaux igindeki ziyaretciler ~ Gorsel 3.14. Lascaux Magarasi'nda yaban okiizii ve
(thoughtco.com, 16.05.2021) atlarin resmi (thoughtco.com, 16.05.2021)

“Cevresinde gozlemledigi nesneleri gorsellestiren, onlar1 yorumlayan insanoglu,

hayal giiciiniin de yardimiyla farkli bir boyut kesfetmis, hatta kimi zaman gormediklerini,
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goriinemeyen soyut kavramlar1 da gorsellestirerek yeni sanat tiirleri yaratmistir (Ugar
2019, s. 23).” Gorsel iletisimin ilk 6rnegi olarak kabul edilen magara resimleri ayni
zamanda bir mekanin iletisim ortamina doniismesinin de ilk drneklerindendir. Magaray1
cepecevre saran sahneler, farkli katmanlar ile olusturulmus figiirler, adeta ge¢misteki
yasanmis deneyimlere giiniimiizden bir bakis saglayan anlati alanlaridir. Bu noktada
gorsel iletisimin kaliciligina dikkat ¢eken Ugar’in (2019) “Zaman insanin engel olamadigi
durduramadigi, sadece i¢inde var olmaya ¢alistigi mutlak bir olgudur. Bu olgunun i¢inde
insan olusturdugu izler sayesinde akip giden zamana kendince kayitlar diismeye calisir.
Adeta varlik izleri yaratir.” ifadesi dnem kazanmaktadir. Gorsel iletisimin deneyim
tasariminda 6nemli hale geldigi bir diger nokta ise gérme duyusunun cevre ile olan
etkilesimlerdeki yeridir. Kuskusuz tim duyularin insan deneyimini olusturmada yeri
farklidir ancak gorme duyusu diger duyulara nazaran 6nemli dl¢lide one ¢ikmaktadir.
Dolayistyla sergilerdeki gorsel iletisim yaklagimi deneyimin biitiinlinii 6nemli dl¢lide
etkilemektedir.

Insanligin binlerce yildan beri farkli ydntemler ile inga ettigi gorsel iletisim,
giintimiizde bir¢ok farkli tasarim disiplininin temelini olugturmaktadir. Gorsellerin giicii
tarih boyunca farkli deneyimler yasatmak amaciyla kullanilmistir. Mekan ile
diistintildiginde ¢ok giiclii bir iletisim olanagi saglayan gorsel iletisim yontemleri,
sergileme tasarimi agisindan olduk¢a Onemlidir. Ziyaret¢cinin mekan igerisinde
yonlendirilmesi, bilgilendirilmesi, igerigin katmanlagtirilmasi gibi deneyimi iyilestirecek
tiim unsurlarin gorsel iletisim gozetilerek tasarlanmasi ziyaretci ile mekan arasindaki
iletisimi gliclendirmektedir. Deneyim odakli yaklasim ile farkli bir boyuta ulasan gorsel
iletisim yeni ac¢ilimlar1 da beraberinde getirmistir. Gorsel iletisimin deneyim tasarimina
acilan belki de en 6nemli kapisi, ticlincii bir boyutun da gorsel iletisim siirecine dahil

edilmesidir. Tag¢iogluna gore;

Gorsel iletisimde yeni olusumlarin hizla yayginlasmasi grafik tasarimda 3 boyutun
yeniden sorgulanmasia neden olmustur. Nasil bir gorsel dil kullanilirsa kullanilsin
hacimlenen ve boyutlanan tasarimlar, 2 boyutla sinirli kalan yiizeylerden daha giilii bir
hale gelmistir. Dolayistyla, grafik tasarimer igin ii¢ boyutluluk ve fiziksel bir iletisim
kurabilme firsati her zaman oldugundan daha cazip hale gelmistir. 21. ylizyil tasarimcisi,
iic boyutluluga olan 6zlemini gidermek icin, her daim firsat aramaktadir. Iste sergileme

tasarimi, bu 6zlemi gidermek igin en dogru alanlardan biridir (Tasgioglu, 2017 s. 134).
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Sergi icerisindeki grafikler, kesfetmeyi eglenceli hale getirirken mesgjlari daagik
hal e getirmektedir. BOylece karmagsik konulari canli bir sekilde iletebilmek mimkin olur.
GOrsel olarak kurulan iletisim, ziyaretcinin zihninde daha kalici hdle gelir veicerik algis
saglamlagir. Bilgi aktariminin kolaylasmasiyla deneyim daha yogun bir hale gelmektedir
(Bruickner, 2010). Sergileme, 6ziinde bir gorsel iletisim yontemidir. Nesneler, metinler,
paneller, grafikler aracilifiyla ziyaretci ile gorsel bir iletisim kurulmaktadir. Buradaki
amag serginin mesajini, tipki iyi bir gazete veya dergide oldugu gibi agik, net, anlagiimasi
kolay bir sekilde iletmek olmalidir. Bir sergiyi planlarken ve tasarlarken akilda tutulmasi
gereken en dnemli konu, iletisim potansiyeli ve kapasitesidir (Herreman, 2004, s. 100).
Sonu¢ olarak “Bir afis tasarimindaki bilgi hiyerarsisi, bir kitap tasarimindaki siralt
anlatim tasarimi, bir amblem tasarimindaki kimlik olgusu vb. gibi soru ve sorunlarin tiimii,
mekana da uyarlanabilecek tlirde sorulardir (Tas¢ioglu, 2013, s. 167)”.

Grafik tasarimlamekan; okuma, hikaye ve hatta yorumlamamekaninadontsebilir.
Tipografi, mekanlarin konusmasini saglayabilir, mekani bir hikayeye donustirebilir.
Boylelikle okuma eylemi, eglenceli bir bicime donlserek ziyaretcinin zihninde yeni
fikirler olusmasina yol acan bir deneyime donusebilir (Brickner, 2010). Gorsel
deneyimlerin nasil organize edilip algilandigin1 arastiran Gestalt algr kurami gorsel
algilama siirecindeki en 6nemli kuramlardan biridir. Alman ve Avusturyal psikologlar
tarafindan ortaya atilan bu kavrama gore biitlin ve birimlerin iliskisi degisen durumlara
ve konumlamalara gore farkli anlamlar ifade edebilir. Gestalt alg1 kurami ayrica figiir,
arka plan iliskisi, denge, es bicimli uygunluk, algisal gruplama, benzesme ve ayrisma gibi
ilkelere sahiptir (Ugar, 2019). Mekanda izleyiciyi yonlendirme, bilgi aktarma gibi grafik
ogelerin hazirlanmasinda Gestalt algi kuraminin dikkate alinmasi karmasikliga oldukca
miisait olan sergi alanlarinda, amaca uygun bir gorsel deneyim yasatilmasi i¢in oldukca
faydali olmaktadir. Hughes’a gore, sergide yer alan grafikler, temanin ve hikayenin bir
yorumudur ve gosterinin ayrilmaz bir pargasidir. Sergi grafiklerinin sergilemede ne
sekilde etkin olacagi bir dizi degiskene baglidir. Biit¢cenin diislik oldugu durumlarda veya
sergi alaninda yeni bir boliim olusturma egilimi grafikleri, serginin ana unsuru haline
getirir. Grafikler ziyaret¢i iletisiminin 6nemli bir pargasidir. Gorsel iletisimin 6zensiz
tasarlanmasi ziyaretciler i¢in en olas1 zorluk sebebidir (Hughes, 2010 s. 104).

Sergileme tasarimi gibi birbirinden olduk¢a farkli disiplinlerin ¢aligtig
mekanlarda gorsel iletisim ve grafik tasarim ¢ok daha 6nemli héale gelmektedir. Serginin

icerdigi tiim parcalarin bir biitiin olarak algilanmas1 ve mesajin dogru sekilde iletilmesi
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gorsel iletisimin ne kadar etkin kullanildigyla ilgilidir. Serginin kendi igerisinde gorsel
bir dili olmas1 da bu baglamda oldukc¢a 6nemlidir. Ziyaret¢inin merakini cezbedecek,
mekan icerisinde giivende hissetmesini saglayacak gorsel ¢oziimler ziyaret¢i deneyimine
olumlu katkilar sunmaktadir. Buradaki gorsel ¢oziimler yalnizca estetik boyutu ile degil
ziyaret¢inin deneyimini iyilestirmek amaci ile kurgulandiginda gorsel iletisim adeta
mekan igerisindeki deneyim katmanlarmi birbirine kaynastiran bir unsur halini alir.
Dolayistyla mekandaki tipografi, ¢izgi, renk, illiistrasyon gibi unsurlarin Otesinde
deneyim tasarlanirken kullanilan tiim unsurlarin gorsel iletisim ¢er¢evesinde diisliniilmesi

bir iletisim mekan1 olan sergiler agisindan olduk¢a énemlidir.

3.2.4. Sarmalayan Deneyim (Immersive) Baglaminda M ekan ve Teknolgji
Immersive, Webster sozliigiinde; bir seye (gergek veya yapay bir ortam, bir aktivite) derin
emilim veya daldirma saglamak, kapsamak veya karakterize etmek seklinde agiklanmigtir
(http-7). Kavramin Tiirk¢e karsiligi olarak kullanilan ¢evreleme, kapsama ve daldirma
gibi ifadelerin kelimenin tam anlammi karsilamadigi disiiniildiigiinden kavrama,
sarmalama olarak deginilecektir. Steuer (1995), sarmalama kavramini, aktiviteye katilan
bir kiginin ortam tarafindan tamamen emilerek zaman hissinin kaybolmasi olarak
aciklamaktadir. Bu noktada duyusal uyarim en yliksek noktasindadir ve "orada olma"
duygusu, deneyimin zirvesidir.

Sarmalama kavramini teknoloji baglaminda ele almadan 6nce mekan baglaminda
ne ifade ettigini belirtmek faydali olacaktir. Mekan baglaminda sarmalama, boliimiin
diger basliklarindan farkli olarak bir unsur olmaktan ziyade bu unsurlarin basarili bir
sekilde uygulanmasi sonucunda ortaya ¢ikan deneyim olarak goriilebilir. Sarmalama bu
sekilde ele alindiginda deneyim tasariminin basarisi hakkinda da ipucu vermektedir.
Kossmann vd. (2010) gore, bir sergi en iyi ihtimalle bir sarmalama deneyimidir. Giinliik
gerceklikten wuzaklagarak yeniden yaratilmig bir diinyayr giivenli bir sekilde
deneyimlemek bir¢ok agidan benzersizdir (Kossmann vd., 2010).

Izleyiciye sarmalayici bir deneyim yasatmanin tarihi, magara resimlerine kadar
dayanmaktadir (Sherman ve Craig, 2003, s. 6). Ozellikle dini ritiieller diisiiniildiigiinde,
sarmalayict mekanlarin dinsel deneyim saglama ac¢isindan olduk¢a 6nemli oldugu
sOylenebilir. Ziyaretcilere farkli bir algi deneyimi yasatmanin ilging 6rneklerine tarih
boyunca ¢esitli sekillerde rastlamak miimkiindiir. Ornegin 18. yiizy1l Almanyasinda

oldukga popiiler olan mistik sovlar, sarmalayici bir mekan olarak kabul edilebilecek ilging
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orneklerdendir. Glau’ya (2007, s. 174) gore, fantazmagorik mekanlar olarak adlandirilan
bu mekanlarda kullanilan sira dis1 teknikler, izleyenlere farkli bir gerceklik boyutu
yasatmaktaydi. Gizli bir fener kullanarak duman iizerine yansitilan hayaletimsi goriintiiler,
illiizyonlar, ses efektleri, hayalet gibi giyinmis asistanlar... Hepsi ziyaretciyi farkli bir

gerceklik icerisine gekmek amaci ile tasarlanmisti.

Lepoume Seup

2 . )
Frntismtngeric e Fplorlicn dors e Conr s Cogppuacinas en 12y
27,

Gorsel 3.15. Fantazmagorik mekanin izleyiciler tizerindeki etkilerini betimleyen graviir
(theconversation.com, 16.05.2021)

Ziyaret¢inin adeta zamanda kaybolarak farkli bir biling durumunda deneyime
dalmasi, aktarmak istenilen mesajin en unutulmaz haliyle verilmesine olanak
tanimaktadir. Cesitli medya, hikaye, etkilesimli teknoloji, kiiltiirel igerik, kisacasi sergi
atmosferine dahil olan her sey, yeni bir diinya yaratir. Bu atmosfer Lukas (2013, s. 6)
gore, mikro Olgekli bir diinyadir. Bu diinyay: tasarlayan tasarimcinin dikkat etmesi
gereken ilk sey, yaratilan bu diinyaya nelerin dahil edilecegi ve nelerin dahil
edilmeyecegidir.

Danimarkali sanatci Olafur Eliasson tarafindan tasarlanan “Hava Durumu Projesi”
(The Weather Project) farkli bir diinya yaratmanin ilging bir 6rnegidir. Sanatg1 eserlerinde
ozellikle renk, 151k ve yansima kullanarak ziyaretciye beden ile mekéan arasindaki iligkiyi

carpict bir sekilde sorgulatmaktadir. Eliasson’a gore, bu eserin kilit noktasi diger
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renklerin gdriinmesine izin vermeyen monokrom 1siktir. Sanat¢1 burada renkleri mekan

disinda birakarak adeta kendi fiziksel gergekleri olan bir diinya yaratmistir.

Gorsel 3.16. Hava Durumu Projesi Gorsel 3.17. Soyut Diisiince belgeselinden bir
(ajournal.blog, 16.05.2021) kesit (netflix.com)

Sarmalama genis kapsamda ele alindiginda fiziksel ve zihinsel olarak ikiye ayrilir.
Fiziksel sarmalama daha ¢ok teknolojinin sagladig sentetik uyaranlar ile bir sarmalanma
durumunu ifade ederken zihinsel sarmalama ise kullaniciy1 zihinsel olarak icerigin igine
cekerek yogun bir deneyim yaratmayla ilgilidir (Sherman ve Craig, 2003, s. 9). Sergi
baglaminda ele alinacak olursa gii¢lii bir hikdye, ziyaret¢inin psikolojik olarak
sarmalanmasina olanak tanirken etkilesimli teknolojiler, aydinlatma, medya, panoramalar
gibi sergi unsurlar1 daha ¢ok fiziksel bir sarmalamaya olanak tanimaktadir. Kuskusuz bu
iki sarmalama bic¢iminin etkili bir sekilde birlestirilmesi ve katilimci roliiniin artirilmasi
sergi ortaminin farkli bir diinya yaratmada ne kadar inandirict olabilecegini
gostermektedir.

Insanlik tarihinde, fikirleri iletmek ve deneyimlemek icin kullanilan medyanin
gelisimi dikkat ¢ekici bir 6zellikte olup belki de bu gelisimin en son adimi ise sanal
gerceklik teknolojisinin kullanilmasidir. Sanal gergeklik, pratik uygulamalarin ve iletisim
kurmanin daha etkili yollarini1 bulmak i¢in ¢ok fazla deneyimin yer aldig1 teknolojik
ilerlemelerin getirdigi yeni bir ortamdir (Sherman ve Craig, 2003, s. 5). Giliniimiizde
sarmalayan deneyimler genellikle sanal gerceklik kapsaminda incelenmektedir ancak bu
yalnizca fiziksel bir sarmalama ile ilgili degildir. Kelling’e (2020, s. 125) gore, gorsel
kalite ve gercekeilik siirekli gelisiyor ancak deneyimin kalitesi ve kalitenin kabulii
yalnizca goriintiileme teknolojisine degil, ayn1 zamanda igerik, hikaye, baglam gibi diger

hayati yonlere de baghdir.
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2019 yilinda Marshmallow Laser Feast tarafindan Odunpazari Modern Miize’de
gosterime giren “Agaca Ovgii (Treehugger) ve Hayvanin Gozlerinden (In The Eyes of
the Animal)” Sanal ger¢eklik deneyimi, hikayenin bu tiir teknolojilerdeki yerinin ne kadar
giiclii olabilecegini gostermektedir. Bilimsel arastirmalar 1s1ginda elde edilen veriler
kullanilarak iki farkli hikaye ile ziyaret¢iye sarmalayici bir deneyim yasatan ortam, ayni

zamanda diger canlilarin goziinden diinyay1 deneyimleme firsati sunmaktadir (http-8).

Gorsel 3.18. Marshmallow Laser Feast Sanal Gergeklik deneyimi (Taha Murat arsivinden)

Sarmalayan deneyim, miize miidavimlerinin sanati gercekte goremedikleri
sekillerde gérmelerine izin vererek her ikisine de yeni bakis acilar1 getirebilir. Dahast,
VR kiiltiirel sergiler i¢in baska tiirli miimkiin olabileceginden daha etkilesimli ve
uygulamali bir deneyim sunabilir. Cogu kiiltiirel eser bariyerlerin arkasinda sergilenir ve
dokunulamaz veya c¢ok yakindan incelenemez. Bilim miizeleri, bu tiir teknolojiler
kullanarak ziyaretciyi biiyiiler ve dgrenmek igin bircok firsat saglar. (Carrozzino ve
Bergamasco 2010°dan aktaran Kelling, 2020, s. 124-125)

Sarmalayan deneyim, karmasik ve anlasilmasi zor bir fenomendir. Ozellikle
sarmalamanin psikolojik kapsaminda, rasyonel analizler yapmak olduk¢a zordur.
Dolayistyla neyin daha ¢ok ilgi ¢ekici oldugu ve sarmaladigini sdylemek oldukga zordur.
Gegmis deneyimler, egitim durumu gibi faktorler burada belirleyici olmaktadir. “Bir
kisinin macerast diger kisinin zaman kaybi olabilmektedir” ancak diirtiiniin kendisi
onemli Ol¢ekte benzerlik gostermektedir. Sembol seven varliklar olarak insanlar hikayeler,
sayilar ve resimlerle sarmalanmay1 ve hatta risk s6z konusu olsa bile farkli ortamlarda
olmay1 sevmektedir (Heim, 1998 s. 19). Yogun bir sarmalayict deneyim, hayal giicii i¢in
yeterince yer birakan bir anlatima kendini kaptirmaktir. Sarmalayici mekanlar yaratmanin

ustas1 Walt Disney’dir. Disneyland deneyimleri esasen sahnelerin sirasinin tamamen
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belirlendigi ve hicbir seyin sansa ya da ziyaretgilerin hayal giicline birakilmadigi ti¢
boyutlu film sunumlaridir ancak tasarimecilar orada her seyi kontrol altinda tutmaktadir.
Bu deneyimler, ne kadar harika ve profesyonelce yapilmis olursa olsun, kisa dmiirliidiir
ve herhangi bir yansimaya veya doniisiime ilham vermez (Kossmann vd., 2010).
Dolayistyla sergi alanlarinda ziyaret¢inin hayal giiclinii harekete gegirecek bogluklar
yaratmak sarmalayan deneyimin psikolojik acidan tatmin edici diizeye ulagmasini
saglamaktadir.

Gelisen teknolojinin sarmalayan deneyimler yaratmak igin cesitli firsatlar
sundugu acik¢a goriilmektedir ancak sergi baglaminda diisiiniilecek olursa odaklanilmasi
gereken nokta, duyulara nasil dokunulacagindan ¢ok onlarin nasil agik tutulabilecegidir.
Bu noktada hikaye, eglence, macera gibi faktorler psikolojik bir sarmalama ic¢in one
cikmaktadir. Mekanin sanal ve gergek olmasi fark etmeksizin sarmalayan bir deneyim

yaratmanin kilit noktasi, biligsel siirecin nasil harekete gecirilecegiyle ilgilidir.
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DORDUNCU BOLUM

4. PROJE

4.1. Uygulama Projesinin Tanimi, Amaci ve Kapsam

Insan varliginin merkezinde yer alan kesfetme diirtiisii, bebeklikten yetiskinlige kadar
bilinmeyeni 6grenmek ve yeni yerler kesfetmek i¢in dnemli bir motivasyon kaynagi
olmustur. Insanlik emekleyerek basladigi kesif yolculuguna yiiriiyerek devam etmis ve
bunu nesiller boyu siirdiirmiistiir. Kimi zaman bir sonraki tepenin arkasint merak eden
insanlik, kimi zaman ufkun arkasinda ne olup bittigini 6grenmek istemis ve ihtiyaglari
dogrultusunda icatlar, buluslar yapmistir. Boylelikle imkansiz goriinen sinirlar agilmistir.
Tim bunlar insanlig1r bir sonraki noktaya tasiyarak medeniyetin yayilmasina katki
saglamistir. Gelinen noktada yeryiiziinde karasal anlamda kesfedilecek bir yer kalmasa
da gokylizii, insanligin kesif yolculugundaki sinirlarin asilmasi zor olan yeni hedefi
olmustur. Kesfetme arzusunun doruklarindaki bir kasif olan Voyager uzay araci,
insanligin bu arzusunun ne kadar ileri gidebilecegini gosteren bir sembol niteligindedir.

Projenin konusu olarak secilen Voyager sergisinin amaci, insanlarin sehir
hayatinda ¢ogu zaman gozden kacirdig1 kesfetme arzusunu tetikleyerek onlara giinliik
rutinden uzaklasacaklari bir kesif deneyimi sunmaktir. Bu baglamda serginin kavramsal
cergevesi olusturulurken Voyager gorevine dnemli katkilar sunmusg olan gok bilimci Carl
Sagan’in eserlerinden siklikla faydalanilmistir. Kitaplarinda insanligin uzaydaki gelecegi
hakkinda sorgulamalarda bulunan Sagan, “Soluk Mavi Nokta” adl1 eserinde yeni yerler
kesfetmenin karst koyulmaz ¢ekiciligine dikkat ¢ekerek serginin ¢ikis noktasini da
olusturan su sozleri ifade etmektedir: “Biitiin maddi avantajlarina karsin sabit yasam bizi
huzursuz, tatminsiz birakti. Kdylerde ve kentlerde yasayan dort yiiz kusaktan sonra bile
unutamadik. Uzayip giden yollar tath tatli ¢agirtyor hala, neredeyse unutulmus bir
cocukluk sarkis1 gibi (Sagan, 2017, s.16)”.

Sergileme konusu olarak segilen Voyager uzay araglarimin ilging hikayesi,
insanligin kesfetme arzusunun bir yansimasi olarak ortaya ¢ikmaktadir ve ziyaretgiye
adeta kendi uzay yolculuguna ¢ikma firsati sunmaktadir. Ziyaret¢inin evrenin uzak
noktalariyla etkilesim kurmasina olanak taniyan sergi, insanligin evrendeki yerine iliskin
sorgulamalarda bulunmaktadir. Bununla birlikte eglenceli bir sekilde bilgi aktarimi
gerceklestirerek ziyaretgiler icin anlamasi giic ve soyut olan kavramlara kapsamli bir

bakis sunmaktadir.
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Tez kapsaminda gergeklestirilen bu proje, sergileme tasarimina etki eden
deneyim unsurlarinin bir sentezi olarak tasarim siireci igerisinde degerlendirilmektedir.
Tez kapsaminda da sikca belirtildigi gibi sergileme ve deneyim tasarimi, dogas1 geregi
disiplinlerarasi bir siiregtir ve mimarlar, grafik tasarimcilari, etkilesim tasarimcilari,
tarihgiler, kiiratorler gibi farkli alanlarda uzman kisilerin katkilariyla gelisim
gostermektedir. Boylelikle siradan, tek tarafli bir tasarim yaklagimindan kaginilabilir ve
daha stirdiiriilebilir ¢oziimler garanti edilebilir. Bu baglamda deneyim tasarimcisinin
rolii, bir orkestra sefi gibi davranarak deneyimin unsurlarini tek bir amag¢ dogrultusunda
yonetmektir. Projenin bu agidan bir¢ok sinirliligmmin oldugunu belirtmek gerekir.
Dolayistyla projenin genel hatlariyla eksiksiz bir uygulama projesinden ziyade deneyim

catist altinda kurgulanan bir fikir insas1 olarak goriilmesinde fayda vardir.

4.2. Proje Oncesi Siirec

Sergileme tasariminin nasil olmasi gerektigi bir¢ok farkli degiskenin tanimlanmasiyla
miimkiin olabilmektedir. Dolayisiyla tasarim siirecine gecmeden Once ne tiir bir
sergileme yapildigi, hangi kosullarda gerceklestigi, nasil bir mekan igerisinde var
oldugu, kimler i¢in tasarlandigi gibi sinirlarin  olabildigince tanimlanmasi
gerekmektedir. Olusturulacak projenin hayali bir diinyada gerceklestigi diisiiniiliirse
biitce, kurum hedefleri, kiirator sinirlar1 gibi faktorler oldukca esnek ve goz ardi
edilebilir niteliktedir ancak yine de mevcut kosullarin da dikkate alinmasina ve projenin
makul niteliklere sahip olmasina 6zen gosterilmistir.

Sergileme tasarimi alaninda yapilan ¢alismalarin degerlendirilmesinin yaninda
tasarim siirecinin de iyi anlagilmasi gerekmektedir. Dolayisiyla akademik baglamin
Otesinde sergi tasarim pratiklerinin incelenmesi ve siirecin tecriibeli tasarimcilar
tarafindan nasil igledigini anlamak, deneyimin dogru temeller iizerinde yiikselmesi
adma bir 6ngorii saglamaktadir. Tiirkiye’de sergileme alaninda oldukca 6nemli islere
imza atmis olan Pattu mimarlik kurucu ortagi Cem Kozar, sektdrdeki deneyimiyle bu
stirecin nasil isledigi hakkinda 6nemli detaylar vermektedir. Yapilan kisisel goriismede

Kozar, sergileme tasarim siirecinin detaylarini su sekilde aktartyor:

Nasil bir stireg olacag! sergilemenin konusuna, igerigine, tasarim icin ayrilan zamana,
kiratoryel yaklagimina, siireli mi yoksa kalici bir sergi mi olacagina gére degisiklik
gosterebiliyor. Bir bilim merkezi tasarladiginizdaki yaklagim ile arkeoloji sergisi

tasarlamak ya da glincel sanat sergisi tasarlamak arasinda biyUk farklar olabiliyor. Bu

73



ylzden ilk olarak kurumu ve (varsa) kiratori dinleyerek basliyoruz ¢linkli sergileme
tasariminda, diger tasarim disiplinlerinin aksine tasarim briefini cogunlukla kendimiz
olusturmak zorunda kal tyoruz. Bunun birgok nedeni var: Boyle bir kurum kiiltirii ya da
yeni kurulan bir miizede bu konuda deneyimli bir kadro olmayabiliyor. Siirekli gecici
sergi yapan bir miize olsa bile bazen kiratériin sergi deneyimi olmayabiliyor. Bu
ylzden ilk toplantilarda tam olarak kimler icin, nasil bir icerik ve bitce ile, nasil bir
mekandave ne gibi degerler ile bir sergi yapilacagini anlamaya calisiyoruz. Eger kalici
bir miize projesi Uizerinde cal 1s1yorsak sadece sergilemetasariminaézel bir calismaolan
“yorumsal plani” hazirliyoruz. Yorumsal plan; koleksiyondaki hangi konularin, ne
amagla, kimin icin nasil mesgjlar verecegini ve bunun kabaca nasil bir tasarimi ya da
alani kaplayacagini 6zetleyen bir icerik raporudur. Ayni zamanda oldukga gelismis bir
tasarim briefidir. Kismen tasarima dair, kismen eglik edecek objelere, hikayelere ve
bunlari aktarmak icin kullanilacak metin/grafik/video/interaktif gibi elemanlara dair
ipuglari igerir. Boylece tasarim sonuglandiginda miizenin hedeflerinin ne kadar
karsilanabildigi ve vermek istenilen mesgjlarin ne kadarinin verilebildigi bu kurulus
dokiimani sayesinde kontrol edilebilir. Bu dokiiman normal sartlarda miizenin kendisi
ya da kiltirel planlama Uzerine calisan uzmanlar tarafindan olusturulmaktadir ancak
bunun yoklugundatasarim yaklasimi konusunda hemfikir olunmasi agisindan tasarimci
tarafindan da hazirlanabiliyor. Ardindan da uzun bir icerik c¢alismasi bagliyor.
Tasarimecinin sergiledigi icerik hakkinda bilgi sahibi olmasi ¢ok dnemli ¢linki biitin
tasarim bu igerigin Uzerine inga ediliyor. Bu ylizden en azindan biz, bu konuda daha
proaktif bir tavir alip yeri geldiginde eser segiminde mudahil oluyoruz. Bazen
arastirmanin parcasl oluyoruz. Deneyimi ilging kilabilecek arsiv videolari ve yardimci
nesneler bulmak konusunda gayret ediyoruz. Tabii rol catismasi ve hatai bilgi
olmamasl icin kiratdryel ekip ile siki bir iletisim icinde olarak, uzmanlara danisarak
bunu yapiyoruz. icerik konusunda en azindan kiratoryel ekip ile tartisabilecek diizeyde
bilgi sahibi olunca bunun sergi tasarimina donitismesi ¢ok daha hizli bir stireg oluyor.
Sergiyi tasarlarken hep ided bir ziyaretginin gdziinden bakiyoruz. Onun neleri merak
edip nelerden heyecanlanacagini, nasil bir deneyim beklentis olabilecegini hayél
ederek ilerliyoruz. Burada bazen kiratdryel ekip ile catismalar olabiliyor ¢lnki
kiratoryel ekip icin 6nemli olan ¢ogunlukla ziyaretci degil, nesneler ve bilgi oluyor.
Sergileme tasariminin amacl ise ziyaretci ile bu icerik arasinda anlagilabilir bir kdpri
kurabilmek. Bu slire¢ sonundaartik hangi nesneler nerede, nasll bir grafik ile, metinlerin
nerede olacag1, uzunluklari, bunaeslik edecek isik, renkler, videolar, interaktifler, varsa
ses veya koku gibi deneyimi glclendirici 6gelerin neler olacagi net olarak belirleniyor,
¢izim setlerine ve raporlara donusiyor ve is bolima yapilip Uretim siirecine gegiliyor
(Kozar, kisisel iletisim, 2020).

74



Genel kapsamda sergi alanlarindaki deneyimin tasarlanmasi agisindan dnemli
unsurlar bir 6nceki boliimde siralanmistir. Projenin bu i¢eriginin anlasilabilir bir sekilde
yansitilmast i¢in degiskenlerin olabildigince genis bir ¢ercevede tutulmasi
gerekmektedir. Sergiler, entelektiiel, demografik, kiiltiirel farkliliklar gibi unsurlarda
cogunlukla toplumun her kesimine hitap etme misyonu igerisindedirler. Dolayisiyla
proje kapsaminda ele alinan serginin, herkes tarafindan rahatca ulasilabilir bir yapida
olmas1 gerekmektedir. Bu noktada herkes tarafindan kolayca anlasilabilir olmasi ve
deneyim diizeylerinin bu dogrultuda gelistirilmesi gerekmektedir. Bunun yaninda
yapisal Ozellikler de sergi alanimmin kurgulanmasinda Onemli olgiide farkliliklar
yaratabilir. Dolayisiyla projeyi tasarlama siirecine mekanin yapisal sinirlar1 da dahil
edilmigtir. Projenin nasil bir alanda gerceklesecegi ile ilgili yapilan arastirmada
Eskisehir’de bulunan fuar alaninin uygun oldugu goriilmektedir. Yaklasik 9.793,00 m?
kapali 2 adet teshir salonundan olusan bu alanin plani, (Sekil 4.1) TUYAP ile yapilan

kisisel goriismeler neticesinde elde edilmistir.
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Sekil 4.1. Tiiyap fuar alanimin plani, Eskisehir

Yapinin uzay cat1 sistemiyle kapatilmasi ve yapisal sinirlarin oldukga esnek
olmasi bu alanin sec¢ilmesinde ana etken olmustur. Bu alanin yalnizca birinci boliimii
sergileme projesinin gergeklestirilebilmesi igin yeterli alam1 ve teknik altyapiy1
saglamaktadir. Sergileme alaninin belirlenmesinin ardindan c¢aligmanin odagina

sergilemenin konusu alinmustir.

75



4.3. Sergi Icerigine Kisa Bir Bakis
“Diinya sefere ¢tkmis yart yolda bir gemidir.”

— Melville, Moby Dick, 1999

NASA tarafindan 1977 yilinda uzaya gonderilen Voyager uzay araglari, 40 yili agkin
suredir uzayin derinliklerinden dinyamiza veri gondermektedir. Dunya’ dan yaklasik 22
milyar km uzaklikta bulunan Voyager-1 her gecen gun gines siteminden hizla
uzaklasmaktadir. DUnya dan en uzak insan yapimi nesne konumunda olan Voyager-1
uzay aracinin yakin zamanda Dunya ile temasinin kesilmesi beklenmektedir. NASA, bu
uzay araglarinin hikayesini web sitesinde detaylicaanlatilirken ayni zamandayol culuklari
hakkindabirgok veriyi eszamanli olarak paylasmaktadir. VVoyager-1 ve Voyager-2'nin bu
yolculuklari pek ¢ok hikéye barindirmaktadir. Bu hikayeler; gezegenlerin kesfi, Voyager
altin plag ve soluk mavi nokta olmak tizere Ug baslikta ele alinmistir. Bu bagliklar ile ele

alinan icerik, sergileme planinin nasil olmasi gerektigi hakkinda daipuglari vermektedir.

4.3.1. Gezegenlerin K esfi

Voyager gorevinin birincil amaci, Jupiter ve Satlirn gezegenleri ve onlarin uydularini
incelemekti ancak her sey yolunda gidince gorev bununla sinirli kalmadi ve genigletildi.
Neptiin ve Uranis gezegenlerini de inceleyen uzay araglari, Dinya ya bir¢ok bilimsel
veri iletmeyi basardi. Oyle ki Voyager web sitesinde bu gérevin énemi su sekilde
aciklanmigtir:

Voyager gorevi yalnizca Jipiter ve Satlirn uguglarinin ardindan sona ermis olsaydi bile
astronomi ders kitaplarini yeniden yazmaya sebep olacak kadar bilimsel veri saglamig
olacaktl ancak zaten iddiali glizergahlarini ikiye katlayan Voyager araglari, uzayda yola
devam ettikleri sire boyunca Diinyaya astronomi biliminde devrim yaratan bilgiler
gbndermeyi strdirdiler. Bu sayede Glines sistemindeki gezegenlerin kdkeni ve evrimi

hakkinda merak uyandiran yeni sorularin giindeme gelmesini sagladilar (http-9).

Bilimsel agidan devrim niteliginde olan bu icerik gorsel agidan da oldukga
zengindir (Gorsel 4.1). Bu verilerin sergi icerisinde, ¢esitli medya unsurlari kullanilarak
ziyaretciye aktarilmas hedeflenmektedir.
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Gorsel 4.1. Voyager uzay araglart tarafindan elde edilen bazi gériintiiler
(voyager.jpl.nasa.gov, 16.05.2021)

4.3.2. Soluk Mavi Nokta

Voyager uzay aracinin, Diinya’dan 6,4 milyar mil uzakliktan cektigi ve Diinya’y1
fotografladigi an, uzay arastirmalari tarihinin en iyi fotograflarindan biri olarak
degerlendirilmektedir. Carl Sagan’in “Soluk Mavi Nokta” adin1 verdigi fotograf (Gorsel
4.2) evrendeki varolusumuzu carpici bir sekilde sorgulatmaktadir. Voyager yolculugunun
onemli bir parcast olan bu fotograf, ayni zamanda sergi mesajinin en somut halidir.

Dolayistyla sergi igerisinde 6nemli bir yere sahip olacaktir.

Uzayin derinliginden bu fotografi ¢ekmeyi basardik. Eder bu fotografa dikkatlice
bakarsaniz orada bir nokta goreceksiniz. O noktaya tekrar bakin. Bu nokta bizim evimiz.
O biziz. Sevdiginiz ve tanidiginiz, adini duydugunuz, yasayan ve 6lmis olan herkes onun
icinde bulunuyor. Tim nesemizin ve kederimizin toplami, binlerce birbirini yalanlayan din,
ideoloji, ve iktisat dgretisi; insanlik tarihi boyunca yasayan her avci ve toplayici, her
kahraman ve korkak, her medeniyet kurucusu ve yikicisi, her kral ve giftgi, her asik cift,
her anne ve baba, her umut dolu gocuk, her mucit, her kasif, her ahlak hocasi, yozlasmis
her politikaci, her séhret yildizi, her "ylce 6nder", her aziz ve glinahkar iste orada yasadi;

bir gines 1sininda asil duran o toz zerreciginin iginde (Sagan, 1994).
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Gorsel 4.2. Voyager-1 tarafindan ¢ekilen Soluk Mavi Nokta isimli fotograf
(voyager.jpl.nasa.gov, 16.05.2021)

4.3.3. Yildizlar Arasi Misyon ve Voyager Altin Plagi

Kendi icerisinde ayr1 bir sergileme konusu olabilecek Voyager altin plaginin hikayesi
oldukea ilgingtir. Bu, insanligin yildizlarin 6tesindeki olasi zeki varliklara bir mesaj
yollama c¢abasinin hikayesidir. Uzak gelecekte Diinya dis1 varliklara bir mesaj yollama
amaciyla tasarlanan plak, giines sistemimiz ve insanlik hakkinda bilgiler icermektedir.
(Gorsel 4.3) Zengin bir igerige sahip olan Voyager altin plagi, sergi icerisinde ayr1 bir
boliim olarak ele alinacaktir. Carl Sagan’in altin plaklarin hikayesini uzun uzadiya
anlattif1 “Diinya’dan Fisiltilar” adli kitab1 bu boliimde kullanilan metaforlar agisindan

oldukga faydali olmustur.

Gorsel 4.3. Voyager altin plagi ve icerisinde yer alan bazi goriintiiler. (voyager.jpl.nasa.gov, 16.05.2021)
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4.4. Sergileme Plam ve Tasarim Eskizleri

Sergi konusunun arastirilmasinin ardindan serginin yorumsal planmi ortaya koyacak
birtakim eskizler yapilmistir. Eskizler, sergileme mekani gibi kompleks yapilarin
tasarlanmasi1 agisindan projenin ilerleyisine oldukca katki saglamistir. Hughes’un da
belirttigi gibi bir sergi stratejisine karar verildikten sonra, ¢ogu tasarimci tasarimlarini
Olcekli modeller, eskizler ve taslak cizimleri kullanarak gelistirmeye baslar. (Hughes,
2010). Arastirma igerigi ve yaratici tasarim siireci bir araya getirildiginde sergi planinin
da nasil olmasi gerektigi ana hatlariyla belirlenmistir. Bu planin fuar alaninda

kullanilacak olan birinci alanin igerisindeki konumu sekildeki gibidir (Sekil 4.2).
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Sekil 4.2. Tiiyap Fuar alanindaki birinci salonun igerisindeki sergi plani

Farkli deneyimlere olanak saglayan zengin igerigin farkli basliklar ile ele alinmasi
anlatinin daha net anlasilmasini saglayacagindan, sergi ii¢ boliime ayrilmistir. Sergiyi bu
sekilde boliimlere ayirmak hikaye icerisinde farkli katmanlar yaratacagindan Otiirii
ziyaretcinin ilgisi de siirekli yiiksek olacaktir. Burada dikkat edilen nokta, tiim boliimlerin
kavramsal olarak birbirine baglanmasi ve ortak bir mesaj vermesidir. Bu boliimde
anlatilacak olan proje fikirleri, ilerleyen boéliimlerde detaylandirilarak tekrardan ele

alinacaktir.

79



Birinci bolum, giris ve ana sergilemeye giden yolu icermektedir. Bu bolim
ziyaretciyi davet eden bir goriniimde oldugu gibi ayni zamanda sergiye bir 6n hazirlik
olarak dusunulmustur. Ziyaretcilerin sergi ile ilk karsilasmalari bu bolimde yasandigi
icin merak uyandiran bir yapi ile sergi icerigini yansitmaktadir. Ayni zamanda serginin
kavramsal cerceves de bu kisimda ziyaretciye aktarilacaktir. Bu kisimda ortaya ¢ikan
tasarim eskizlerinden bazilari (Gorsel 4.4) gorulebilir.

Gorsel 4.4. Birinci boliim fikir eskizleri

Ikinci bdltim serginin ana hattini olusturmaktadir. Serginin dogrudan Voyager ile
ilgili bilgi aktarimi burada gerceklesecektir. Voyager' in yapim asamalari, misyonu ve
kesifleri gibi bilgiler bu bdlimde gosterilecektir. Dairesel formu ttim planda oldugu gibi
bu bolimde de gormek mumkin. Burada sunulan gezegenler, odanin igerisindeki bir
yorunge hattinda anlatilacaktir. Dairesel bir yol ile sergiyi takip eden ziyaretciler, aslinda
merkezin etrafinda dolanan birer kitle seklindedir. Bu bdlimin merkezinde Voyager
uzay aracinin olgekli bir maketi yer alacaktir. Tavanda ise Voyager uzay araglarinin
gercek zamanli olarak Dunya dan uzaklig gosterilecektir. Bu alan igerisinde etkilesimli
teknolojiler, dijital medya, artiriimis gerceklik gibi unsurlar bilgi aktarmada eglenceli bir
sekilde kullanilacaktir (Gorsel 4.5). Bu bdlum igerisinde ayrilan bir diger bolimde ise
sanal gerceklik deneyimi olusturularak elde edilen bilgiler, eglenceli bir icerik ile
pekistirilecektir.
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Gorsel 4.5. Ikinci boliim fikir eskizleri

Uclincti bolimiin igerigini Voyager altin plagi olusturmaktadir. Plakta bulunan
insanliga ve Dinyaya ait temel gorunttler dairesel bir alan icerisine yerlestirilmis
ekranlarda ziyaretciye aktarilmaktadir. Burasi, ayni zamanda basit bir teknolgji ile
etkilesim saglanan bir mekandir. Alanin icerisine gelisiglizel yerlestirilmis butonlarin her
biri tim ekranlardaki goruntileri degistirebilecektir. Bu tus, kaba bir yapida olsa da
hassasiyetle ekrandaki gorunttyt kaydiracak bir islevde olacaktir. Bu kisim ayni
zamanda ziyaretcinin hikdyeye katki saglayabilecegi turde bir etkilesim icerecektir
(Gorsel 4.6).
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Gorsel 4.6. Uciincii boliim fikir eskizleri

4.5. Serginin Bilgisayar Ortaminda Tasarlanmasi

Insan-mekan etkilesimi igerisinde gerceklesen deneyimi, okuyucuya gercege en yakin
sekilde anlatabilmek i¢in projenin gorsellestirme asamasinda yogun bir sekilde ti¢ boyutlu
modelleme yazilimlar1 kullanilmistir. Boylelikle karmasik bir siire¢ igerisinde tasarlanan
serginin alacagi nihai form belirlenerek renk, malzeme, form, 151k gibi faktorler organize
edilebilmektedir. Mekansal ve yapisal 6zellikler, sergi tasarim siireci igerisinde siirekli
tartigilmasi gereken bir durumdur. Dolayistyla temel tasarim fikirlerinin olugturulmasinin
ardindan sergi alaninin mekansal sinirlar1 dikkat alinarak tasarim siireci siirekli olarak

gelisim gostermektedir.

4.5.1. Birinci Bolum —Zaman T Uneli

Modelleme ¢alismasina ilk olarak serginin giris bolimii olan zaman tiineli yapilarak
baslanmistir (Gorsel 4.8). Buradaki siireg, sergi tasarim eskizlerinde ortaya ¢ikan fikirler
ile birlikte degerlendirilecektir. Birinci bolimde ziyaret¢i ilk olarak kara deligi

betimleyen dairesel bir kapidan sergiye giris yapacaktir. Buradaki kara delik formundan
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ote, zaman yolculugu ile iligkilendirilmistir. Yolculuk kavraminin belki de en ilgi ¢ekici
yan1 muazzam c¢ekim kuvvetiyle etrafindaki her seyi icine c¢eken kara deliklerdir.
Ziyaretciyi boyle bir tiinel ile sergi alanina sokmak didaktik ve dramatik bir anlatim
aracina donustugi gibi ayni zamanda ileri dogru akan goruntiler ile ziyaretginin yon
tabelalarina ihtiya¢ duymadan sergi alanina ulasmasini saglamaktadir. Tez kapsaminda
bahsedildigi gibi sergiye ilk bakis ¢cok dnemlidir. Bu, sergi boyunca ziyaret¢inin igerige
olan ilgisini de 6nemli 6l¢iide etkilemektedir. Dolayistyla bu boliimde tasarim kararlari

uygulanirken dikkat edilen en 6nemli nokta ilgi ¢ekici, merak uyandirict bir yapinin

saglanmasidir.

Gorsel 4.7. Kara deligi betimleyen bir goriintii (www.nasa.gov)

Gorsel 4.8. Giris boliimii ve tiinelin tasarim agamasi

Zaman tlinelinde ziyaret¢iye uzun yillar boyunca gocebe olarak yasayan
insanligin hikayesi kronolojik bir akis ile sunulacaktir. Kara delik olarak diisiiniilen bu
yapiy1 sarmalayan goriintiilerden bir kesit (Gorsel 4.9)’de goriilebilir. Bu kolaj, ileri dogru

akan videoyu betimlemek amaci ile yapilmigtir. Bu noktada kolajda kullanilan gorsellerin
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farkli bir amag¢ ve tiirde olusturulmus betimlemeler oldugunu da belirtmek gerekir.
Dolayistyla gorselleri, bitmis bir 6ge olarak degil, tamamiyla fikri yansitmadaki arag

olarak gormekte fayda vardir.

Gorsel 4.9. Tiinelin silindir yapisina uyacak sekilde olusturulan kolajdan bir kesit

Sergiye giris yapan ziyaretci, kendini bir zaman tuneli icerisinde bulacaktir.
Ziyaretci, burada insanligin kesfetme arzusuyla iligkili olarak tarihsel bir yolculuga
cikacaktir. 1lk insanlardan baslayarak Dinya nin karis karis nasil kesfedildigi, bir
bilinmezlik olan denizlerin nasil agildigl ve bu arzunun Dunya ile sinirli kalmayip
uydumuz Ay’ a, daha sonra Guines sistemimize hatta onun da 6tesine gegmesi kronol ojik
bir sekilde anlatilacaktir. Ziyaretci burada gb¢ eden insanlarin arasinda yuriyecek,
gemilerin yapimina taniklik edecektir. Bu bdlumin bilgisayar ortaminda olusturulmus
modeli ile render denemeleri yapilmistir. Boylelikle koridor boyunca akan goriintiilerin,
alan icerisinde yer alacak projeksiyon cihazlar1 esliginde nasil bir gériiniimde olacagi bu

sekilde netlestirilmistir.

Gorsel 4.10. Birinci boliimden render denemeleri
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Gorsel 4.11. Tiinelin igerisinden bir goriiniim

Ziyaretciye hikayenin bir pargasi oldugunu en bagindan hissettirmek sonraki
bolimlerde Voyager uzay araclart ile kurulacak olan empatinin giglenmesini
saglayacaktir. Dolayisiyla bu bolim, ayni zamanda ziyaretcilerin serginin bitinu
hakkinda fikir sahibi olabilecekleri bir girizgéh niteligi tagimaktadir.

4.5.2. Tkinci Boltim — Yeni Ufuklar

Ikinci bolum serginin ana hattini olusturmaktadir. Serginin dogrudan Voyager ile ilgili
bilgi aktarimi burada gergeklesecektir. VVoyager’ in yapim asamalari, misyonu ve kesifleri
gibi bilgiler agik bir planda dogrusal olmayan bir anlatimlaziyaretciyle bulusturulacaktir.
Bu alandaki bilgi yogunlugu oldukga fazla oldugundan 6turt icerigin aktariminda farkli
medya unsurlart kullanilmigtir. Bu ziyaretcinin, icerigin igerisinde kaybolmasini

engelleyerek her gruptan insanin talep ettigi 6lglde bilgi almasini saglayacaktir.
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Gorsel 4.12. Tiinelin sonundan sergi alanina ilk bakis

Mekanin plani genel hattiyla dairesel bir yapidadir. Tunelden bu aana ¢ikan
ziyaretci ilk olarak serginin kavramsal gergevesini agiklayan bir metinle karsilasacaktir.
Bu bdlumde kullanilan grafik tasarim 6geleri de bu anlatima paralel olarak gelisim
gostermistir. Bilgi aktariminin yaninda mekanin atmosferini belirlemede de 6énemli bir
roli olan grafik tasarim 6geleri de bu dogrultuda titizlikle tasarlanmistir. Tasarimin
Oonemli bir pargasi olan renk, ziyaretcinin igerige olan ilgisini artirirken mekanin
amosferini de Onemli oOlglde degistirmektedir. Bu gergekten yola c¢ikarak tasarim
Ogelerinin sergilenecek eserlere de olumlu sekilde katki saglamasi hedeflenmistir. Sergi
dokusuna uygun olacak sekilde yapilan renk denemelerinin ardindan tasarimlarda
agirliklhi olarak mavi rengin kullanilmasina karar kilinmistir. Ayrica gokyuzu ve
denizlerin rengi olan mavi renk ile serginin amacina uygun olarak kesfetme arzusunun

tetiklenmesi amaclanmigtir. (Gorsel 4.13)
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Gorsel 4.13. Tasarim 6geleri i¢in olusturulan renk paleti ve Voyager uzay araci ile iliskisi

Mekanin dis duvarlari Voyager uzay aracinin bir zaman cizelges Uzerinde
anlatimini icermektedir. Buradaki bilgiler Voyagerlarin tarihsel slrecini anlamaya
yonelik oldugundan dogrusal bir anlatim tercih edilmistir. Ziyaretci buradan edindigi
bilgiler ile sergi icerisinde Kkarsilastigi hemen hemen her detayi, tarihsel bir iligki
icerisinde konumlandirarak yasanilan deneyimi daha anlamli héle getirebilecektir.
Tarihsel olarak anlatilan icerigin kimi zaman soru cevaplar, kimi zaman interaktif
ylzeyler, kimi zaman ise sosyal deneyim iceren oyunlar olacak seklinde bir karsiligina
rastlanabilir. Ornegin, Voyager uzay araglarinin uzay yolculugunu mimkin kilan ve
hikayesinin baslangici olan gezgenler arasi mikemmel konumlanma, interaktif bir oyun
seklinde dogrusal anlatimin hemen yaninda konumlanacaktir. Burada ziyaretciler,
kavramasl zor olan bu durumu oyun oynayarak 6grenebilecektir. (Gorsel 4.14).

Gorsel 4.14. Voyager gorevinin kronolojik olarak anlatimi ve onu destekleyen etkilegsimlerden ornekler
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— ’ = . Voyager 1 Ayve Dunya
Voyager Deyin! . Firtatihr Ayni Karede

Voyager 2 Neptin
il kargiagiyor

Soluk Mavi Nokta 1 Yildizlar aras: Uzay

Gorsel 4.15. Voyager gorevinin kronolojik olarak anlatimi ve onu destekleyen etkilegsimlerden ornekler
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Voyager uzay aracinin ¢ektigi ve oldukca populer olan soluk mavi nokta adli
fotograf, zaman cizelgesinin ardindan ziyaretciye farkli bir katman olarak sunulacaktir.
Bu bolimde soluk mavi nokta adli fotografin hikayesi, uzay araglarinin arsivlerdeki
goruntuleri gibi gesitli igerikler ziyaretgiye aktarilacaktir. Bu aktarim bir zaman makines
olarak tanimlanan teleskoplarin bir temsili ile gerceklestirilecektir. Teleskopun
vizOriinden bakan ziyaret¢ci ayni zamanda Voyager tarihine de bir bakis atacaktir.
Buradaki goruntilerin bu yontem ile verilmesi ¢ok sayidaki dijital ekranin sergi

deneyiminin 6nline gegmesini engelleyerek dramatik anlatimi guiclendirilecektir. (Gorsel
4. 16)

Gorsel 4.16. Teleskoplarin mekan icerisinde konumlandiriimasi

Gorsel 4.17. Teleskoplarin icerisinde goriintiilenecek olan gérsellerin bir temsili
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Gorsel 4.18. Teleskoplarin mekan icersindeki goriiniimii

Voyager uzay araclarinin kesifleri yine bu alan igerisinde konumlandiriimis
yluzeyler ile ziyaretciyle bulusturulacaktir. Buradaki yuzeyler siradan bir bilgi
panosundan ziyade basit dizeyde etkilesim saglayabilecek sekilde tasarlanmistir.
Ornegin uzak gezegenlere dokunmak adindaki pano, Voyager’in bir anlamda dokundugu
gezegenler hakkindabilgileri ziyaretcinin dokunmasinave 6grenmesine olanak taniyacak
sekilde tasarlanmistir. Bu durum ziyaretciyi fiziksel olarak harekete gegirerek
ziyaretcinin talep ettigi Olcude bilgi almasini saglamistir (Gorsel 4.19). Bu tur
soyutlamalara sergi alaninda sikga rastlamak mumkunddr. Bir sergi icin soyutlama,
ziyaretcinin yaraticiligini gelistirmek agisindan oldukca onemlidir. Kossman vd. gore,
anlatinin detaylandiriimasi ne kadar soyut olursa, bireysel disinme ve yorumlamaicin o
kadar fazlafirsat vardir.

Gorsel 4.19. Basit diizeyde etkilesim iceren panonun sergi icerisindeki goriiniimii
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Panonun arka yuzeyi ise Ggrenme deneyiminin pekKistirilecegi gezegenler
hakkinda eglenceli sorulardan olusmaktadir. Bu sorularin cevaplari ziyaretginin yuzeyi
kaydirmasi ile ortaya ¢ikmaktadir. (Gorsel 4.21) Bir diger 6rnek ise 100 yillik kasirganin
anlatildigi panodur. Bu pano, ayni zamanda Jupiter’in kire seklindeki bir olgegini
icermektedir. Ziyaretci burada Ar uygulamasl kullanarak yaninda tasidigi mobil cihazla
kasirgay! sergi alaninda deneyimleme firsati yakal ayacaktir.

8o

Gorsel 4.21. Gezegenler hakkinda sorularin yer aldigi arka yiizey

Sergi icerisindeki olusturulan panolarin gorsel iletisim agisindan da dikkatlice
tasarlanmasl gerekmektedir. Locker’ in (2013) belirttigi gibi sergi tasarimcisinin iyi bir
tipografi bilgisine sahip olmasi ve tum izleyicilerle nasil iletisim kuracagini bilmes gok
onemlidir. Ayrica grafik 1zgardar kullanilmasina, bilgilerin bolimlere ayrilarak
katmanlanmasina ve kelime sayisinin 150'yi gegmemesine Gzen gosterilmelidir (Locker,
2013). Bu noktada ziyaretginin sikilmadan okuyabilecegi kisa metinler olusturulmasina
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ve bir grid sisteminin kullanilmasina dikkat edilmistir. Y azi tipi olarak serginin dokusuna
uygun olarak serifsiz ve geometrik bir forma sahip olan “sharpsans’ yazi karakteri ailes
secilmistir. Boylelikle minimal ve modern bir gorinim elde edilmek istenmistir. Ayrica
ortalama insan boyu gozetilerek metnin gereken yikseklikte ve boyutta olmasina 6zen
gosterilmistir. Basliklar ilgi gekici bir héle getirilmis ve uzmanlik gerektiren terimlerden
kaginiimistir. Boylelikle ziyaretcinin icerige olan ilgisi, artirilmak istenmistir.

Uzak Gezegenlere
Dokunmak

NOom

Gorsel 4.22. Panolar icin olusturulan grid sistemi ve insan boyutuyla iligkisi

Bu boliimdeki bilginin yogunlugu diisiiniildiiglinde tipografi bilgi aktariminin
onemli bir parcast haline gelmektedir. Mekan igerisinde mesajin dogru bir sekilde
aktarilmasi temel birka¢ noktaya dikkat edilmesine baghdir. Boylelikle mesaj, ziyaret¢iyi
yormadan sorunsuzca aktarilabilir. Locker’a gore, okunabilirlik, kelimeleri olusturan
harflerin hem ayr1 ayri hem de bir biitiin olarak rahat algilanabilmesiyle ilgilidir. Bu
noktada punto, satir uzunlugu ve satir arasi bosluklar 6nemli olmaktadir. Ayrica metin
olusturulurken yazi karakteri, 6l¢ii, metin satirlari, renk ve aydinlatma unsurlart metnin
sorunsuz bir sekilde algilanmasi agisindan oldukca onemlidir. (Locker, 2013) Sergi
tasariminda 6nemli bir yeri olan tipografi, bilginin aktarilmasinin yani sira ziyaretcinin
dikkatini yonlendirmek acisindan da olduk¢a oOnemlidir. Sergi igerisinde siklikla
faydalanilan tipografik 6geler, kimi zaman mekan igerisinde 3 boyutlu yerlestirmeler
olarak kullanilmistir. Ornegin “Giines sistemine veda” adindaki tipografik yerlestirme
mekan icerisinde bir hareket yaratirken ayni zamanda ziyaret¢inin dikkatini igerige

cekmektedir.
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Gorsel 4.23. Tipografinin tasarlama asamasi

VOYaGER

Gorsel 4.24. Sergi icin olusturulan tipografi 6geleri

Sergi gezmek fiziksel olarak yorucu bir faaliyettir. Bu bolimdeki bilgi yogunlugu
dusinuldiginde ziyaretcinin ayakta kaldigl sire de epey artmaktadir. Motivasyon
boluminde belirtildigi gibi ziyaretcinin fiziksel olarak ihtiyaglarinin karsilanmamasi
ziyaretcinin igerige olan ilgisini kaybetmesine neden olmaktadir. Bu gercek gozetilerek
orta kisimda bir dinlenme alani tasarlanmistir. Alan, Voyager uzay aracinin olcekli
maketinin etrafinda dairesel bir oturma planina sahiptir. Ziyaretci, burada uzay aracinin
parcalarini yakindan gozlemledigi gibi ayni zamanda bir artiriimis gerceklik uygulamasi
ile parcalarin calisma prensiplerini de 6grenebilecektir. Bu koltuklarin bulundugu
konumun tavaninda Voyager uzay araglarinin es zamanli uzakligini gosteren bir ekran
bulunmaktadir.
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Gorsel 4.25. Voyager uzay aracimin par¢alarimin ¢alisma prensibini gosteren uygulamayt betimlemek
amactyla olusturulan gorsel

Gorsel 4.26. Voyager uzay aracimin par¢alarimin ¢alisma prensibini gosteren uygulamayt betimlemek
amactyla olusturulan gorsel
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Gorsel 4.27. Tavanda yer alan Voyager uzay ara¢larimin uzakligini gosteren simiilasyondan bir gériintii
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Gorsel 4.28. Merkezinde Voyager uzay aracinin 6l¢ekli maketi bulunan oturma alan

Bu bdlimde yer aan bir diger unsur da ziyaretciyi bulundugu gergeklikten
uzaklastirarak siradisi bir deneyim yasamasina olanak saglayan sarmalayici (immersive)
deneyimidir. BolUm igerisinde kullanilan sana gerceklik teknolojisi ziyaretciye,
sarmalayici bir deneyim yasatmak icin etkili olmaktadir. Burada dikkat edilen nokta,
icerigin sergi butindyle uyumlu olmasidir. Bu bolim, ziyaretciye Voyager uzay
araclarinin kesfettigi gezegenlerde ve uydulardabir kesif firsati sunmaktadir. Bu bolimde
uzak gezegenlerden gokyizine bakmak, metan yagmurlarinin icinde bulunmak gibi
hikéyeler ile ziyaretcinin sira disl bir mekansal deneyim yasamasina katki saglanacaktir.
Ayrica, mekanin fiziksel 6zellikleri de deneyimi zenginlestirmek adina degistirilmistir.
Ornegin, diiz olan zemin dogal bir yapi ile donustirilmus, mekanin etrafi yasanilabilecek
denge kayiplari gozetilerek yumusak bir malzeme ile kaplanmistir.
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Gorsel 4.29. Sanal gerceklik boliimiiniin mekdansal ozellikleri

Gorsel 4.30. Sanal Gergeklik deneyiminden farkl diinyalara bir bakig

Bu tlr sarmalayan deneyimler, ziyaretcilerin bagimsiz olarak serginin igerigini
deneyimlemelerini ve bilgi seviyelerine bagli olarak bir temaylaytizeysel veyayogun bir
sekilde mesgul olmalarini saglamaktadir. Serginin bu bdluminde sikga rastlanan
etkilesimli teknolojilerin ortak 6zelligi igerigin strekli, bireysel olarak kesfedilmesine ve
kisisel deneyime izin vermesidir. Ziyaretci ile saglanan yogun etkilesim ziyaretciyi
hikayenin bir pargcasi haline getirir. Boylelikle anlamasi guc¢ olan bilginin iletilmesi
kolaylasir.
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Gorsel 4.31. Mekdanin genel gortintimii

-

Gorsel 4.32. Mekanin genel goriintimii
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Gorsel 4.33. Mekdnin genel goriiniimii

4.5.3. Uglincli Blum — Dunyadan Fisiltilar

Sergilemenin diinyadan fisiltilar kismi, Voyager uzay araclarin belki de en ilging
vizyonlarindan birini yansitmaktadir. Voyager uzay araglarinda bulunan altin plaklardaki
icerigin sunulacagi bu bdliim, zengin bir igerige sahiptir. Olusturulan atmosferde temel
hedef, ziyaret¢inin Diinya’ya disaridan bakan bir 6zne konumunda hissetmesini
saglamaktir. Bu boliimiin icerigi yansitilirken herhangi bir agiklama ve metin yer
almayacaktir. Bu atmosfer adeta nerede, ne zaman, kim tarafindan ¢ekildigi belli olmayan
fotograflar ile izleyiciye farkl bir his yasatan bir stereoskopun i¢idir. 20. yy’da oldukca
popiiler olan bu eglence araglari, sergi icerisinde alinan tasarim kararlar1 agisindan da

ilham kaynagi olmustur (Gorsel 4.34).
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Gorsel 4.34. View-Master, Stereoskop  Géorsel 4.35. Mekdnda olusacak olan atmosferin bir betimlemesi
(doyouremember.co.uk, 16.05.2021)

Diinyadan fisiltilar boliimiiniin etrafin1 sarmalayan ekranlarda, Voyager altin
plaginda yer alan goriintiiler gosterilecektir. Bu ekranlardaki goriintiilenecek olan 116
tane gorsel, mekéana yerlestirilen dort adet analog gorliniimlii kirmizi bir buton ile
degistirilecektir. Buradaki butonlara basma ve ekrandaki goriintiilerin degisim hassasiyeti
tipki1 yukarida bahsedilen stereoskop cihazinda oldugu gibi gerceklesecektir. Her bir
butonun, ekrandaki goriintiileri tamamen degistirme yetkinligi vardir. Dolayisiyla
butonlara her basildiginda ekranlarda degisen 1siklar ve renkler sergi atmosferini de belirli
Olciide degistirecektir (Gorsel 4.35).

Voyager altin plagindaki Diinya’ya ait sesler de sergi alaninda isitsel bir uyarana
doniisecektir. Igerikte yer alan sesler, atmosfere uygun bir sekilde ritimlendirilerek
atmosferde gii¢lii bir uyarana dontigebilir. Greci’ye gore, son zamanlarda tasarimcilarin
oldukca ilgisini ¢eken ses tasarimi, 151k veya projeksiyonla birlikte kullanildiginda
sinestezik algi lizerinde muazzam bir etkiye sahiptir (Greci, 2016). Bu boliimiin plani
diger boliimlere benzer sekilde daire formundadir. Zeminde Voyager altin plaginin
tizerindeki y1ldiz haritasi yer alacaktir ve bu, kayit boliimiiniin yer aldig: silindir yapidaki

odada birlesecektir (Gorsel 4.36).
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Gorsel 4.36. Ikinci boliim plan

Bu bolim ziyaret¢inin igerik tizerinde degisiklik yapabilecegi sosyal bir
etkilesime de olanak saglamaktadir. Ziyaret¢inin sergi hikayesinin bir parcasi haline
gelmesi ve hatta hikayeye anlatici perspektifinden bakmasi, tez kapsaminda da
vurgulandigi gibi deneyime 6nemli katkilar saglamaktadir. Boylelikle ziyaretci, yalnizca
alici konumundan ¢ikarak sergi ile iletisim kurar hale gelmektedir. “Bir seyler fisilda”
boliimii ziyaret¢inin icerige katki saglayabilecegi etkilesimli bir platformdur. Burada
ziyaretciye “Var oldugunu evrene nasil sodylerdin? Ne gonderirdin?” gibi sorular
sorulacak ve ziyaret¢iye gercekten bir kayit imkani sunulacaktir. Burada alinan kayaitlar,
sergi alanma eklenecektir. Sesler, bir yazilim aracilifiyla sergi icerisindeki seslere
eklenecektir. Goriintiiler ise sergiyi sarmalayan ekranlarin en tepesinde bulunan ve kayit
boliimiiniin tam {izerine denk gelen dairesel ekranda yansitilacaktir. Burada kaydin nasil
alinacag1 sorusunun birgok cevabr olabilir. Ornegin, kayit odasina konulabilecek basit bir
kare kod ile akilli telefonlara istenilen goriintii veya ses iletilebilecegi gibi mikrofon ve
kamera i¢eren analog goriiniimlii bir cihaz da tasarlanabilir. Bu bdliimde kullanilan gorsel,
esasen Voyager altin plaginda yer alan “selamlama” gorselinin renklendirilmis halidir.
(Gorsel 4.37) Farkli dillerde, farkli kiiltiirlere ait selamlama bigimleri ile ziyaretciyi kayit
odasina davet etmektedir. Burada yer alan bir baska fikir ise Voyager uzay araglarinin
sise icerisindeki bir mesaja benzetilmesidir. Bu kayit odasinda kullanilacak uygulama vb.

platformlarda yaratici bir bigimde kullanilabilecektir.
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Gorsel 4.38. Kay:it boliimii gorseli ve kayit boliimii tasarlama asamast

Boliimdeki tasarim fikirlerinin olgunlasmasinin  ve igerikte kullanilacak
gorsellerin belirlenmesinin ardindan modelleme asamasina gegilmistir. Ilk asamada sergi
plant ve eskizler {lizerinden gidilerek ogelerin kati model {izerinde konumlari
belirlenmistir (Gorsel 4.39). Ardindan butonlar, kayit boliimii, zemindeki yildiz haritast
gibi detaylar mekéan igerisine eklenmistir. Projenin tiimiinde oldugu gibi biitiin detaylar

ziyaretcinin giivenligi gozetilerek ele alinmigtir.
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Gorsel 4.39. Uciincii boliim 3D tasarim asamasi

Modelleme agamasinin ardindan sergi i¢eriginden se¢ilen gorseller ekranlara
yerlestirilmistir. Bu boliimiin dramatik anlatimina uygun olacak sekilde 1s1k
ayarlamalar1 yapilmistir. Isik kullanimi1 mekanin atmosferini sekillendiren en 6nemli
unsurlardan biridir. Ziyaret¢inin butonlara basmasiyla ekranlardan goriintiilerin ve
dolayistyla 1siklarin degismesi mekanin dinamik bir sekilde siirekli olarak

degismesini saglayacaktir.

Gorsel 4.40. Uciincii boliim genel goriiniim
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Gorsel 4.41. Uciincii boliim genel goriiniim

Gorsel 4.42. Uciincii boliim genel goriiniim
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Tiim boliimlerin gorsellestirilmesinin ardindan sergi ic¢in tanitim g¢alismalari
yapilmis ve ziyaretgilerin ilgisini ve merakini sergi alanina cekmek amaglanmigtir. Sergi
icerigine odaklanilarak gelistirilen kurumsal kimlik, sergileme mekanidaki gorsel
biitiinliigii sagladigr gibi tanitim ¢aligmalari i¢in de bir ¢ikis noktasi olmustur. Voyager
uzay aract ve evrendeki yolculuktan ilham alinarak tasarlanan logo ile fiitiiristik bir
goriinim elde edilmek istenmistir. Ayrica logonun dinamik olarak kullanilabilirligi

diisiiniilerek farkli mecralardaki ¢oziimlemeleri genisletilmistir (Gorsel 4.43).

HQ voyaGeR VOYaGeRr \;QXQGR voYyaGeRr v’aeen vVOYaGeRr \“GR vVOYaGeR
* : g

Gorsel 4.43. Voyager Kesif Deneyimi logosu

Tanitim ¢aligmalar1 sehrin nemli noktalarinda ve dijital mecralarda yayimlanmak
izere hazirlanan afis ¢aligmalari ile siirdiiriilmiistiir. Sergi duyurusunun yer aldig: afiste
Voyager ile megafon arasinda bir iligki kurularak dikkat ¢ekici bir goriiniim elde
edilmistir. Megafon seklindeki Voyager uzay araci “Voyager kesif deneyimi Eskisehir’de”
sOylemi ile tipografik olarak desteklenmistir (Gorsel 4.44). Sergi ile ilgili detayli bilgiye
kare kod ile ulasan ziyaretciler, ayn1 zamanda bir artirllmis gerceklik uygulamasiyla

Voyager sergisine nasil gideceklerini eglenceli bir sekilde 6grenebilecektir (Gorsel 4.45).
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Kuskusuz ziyaret¢inin sergiye gelmeden 6nce sergi hikayesine dahil olmasi, sergilenecek

olan deneyimin daha net algilanmasini saglayacaktir.

Deneyimi Pl | *%m" ﬁ;

1430 e |4 m.,emrde"

Eskican:
: 5kl§9hlr'de, TOYAP FUAR ALANI
:

Gorsel 4.44. Voyager Kesif Deneyimi icin hazirlanan interaktif tanitim

Gorsel 4.45. Voyager Kesif Deneyimi tanitimt i¢in hazirlanan artirilmig gerceklik uygulamast

Kuskusuz bir deneyim, i¢cinde barindirdigi koku, ses, zaman, hareket gibi unsurlar
ile bir biitlin olarak algilanmaktadir. Bu noktada belirli bir objenin, tiim duyumsal ve

fiziksel seviyelerde nasil algilandigi gibi detaylar olduk¢a Onemli olmaktadir. Aym

105



sekilde deneyimi tasarlayan tasarimcilar i¢cin de mekanin bir biitiin olarak algilanmasi
olduk¢a onemlidir. Boylelikle deneysel yontemler ile zenginlesen bir tasarim siireci
gelistirilebilir. Projenin bu konuda sinirlart olsa da ilk olarak eskizler ile ortaya ¢ikan
fikirler, 3 boyutlu yazilimlar araciligryla modellenerek sanal bir mekén icerisinde yasayan
bir tasarim siireci gelistirilmistir. Tez kapsaminda ele alinan veriler 1s181nda gelistirilen
Voyager Kesif Deneyimi bir¢ok degerli arastirmacinin ortaya koydugu bulgulardan
beslenmektedir. Bu c¢alismalardan yola ¢ikarak Voyager deneyimiyle iliskili bir model
gelistirilerek sergi analizi yapilmis ve proje noktalanmistir. Cesitli alanlarda yapilan
deneyim odakli ¢alismalarin sentezinden olusan bu model, sergi tasarimi konusunda da

genis bir ¢erceve sunmaktadir (Sekil 4.3).
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Sekil 4.3. Elde edilen veriler 15iginda gelistirilen model ve Voyager sergisiyle olan iliskisi
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SONUC

Insan davranisinin bir parcasi olan sergileme eylemine tarih sahnesinin her aninda
rastlamak mimkundur. Ik zamanlar basit gostermeler olarak ortaya cikan sergileme
eylemi, zamanla gevrenin de slrece déahil edilmesiyle din, gi¢, pazarlama gibi amaglar
dogrultusunda gelisim gostermistir. Sergileme mekanlarinin ilginglesmeye bagladigi
noktada ise bu nesnelerin, salt varliklarindan 6te hissettirdikleriyle de siirece dahil olmasi
vardir. Bu baglamda ortaya ¢cikan tarihsel drneklerin genellikle ziyaretciyi farkli bir biling
durumuna sokan dini mekanlar oldugu gorulmektedir. Dinsel bir deneyim yasamaya
olanak saglayan bu mekanlarin en onemli 6zelligi; koku, ses, 1sik gibi unsurlar ile
ziyaretciye ¢ok duyulu bir deneyim imkani saglamasidir. Ziyaretcinin merkeze alindigi
bu anlayis, kitleleri etkilemekte oldukga basarili olmustur. Benzer sekilde glinimiz
cagdas sergilemelerinde de ziyaretcinin merkeze aindigl, nesneden 6zneye dogru bir
yaklagim gozlemlenmektedir. Gelisen teknolgji ile sekillenen bu slreg, birgok alanda
donusimU de beraberinde getirmistir. Sergileme kavramiyla i¢ ice olan muzeler, bu
donusimden etkilenen ilk mekanlardan olmustur. Bu donistime ayak uyduran muzeler,
olaganustl deneyimler sunan mekéanlar haline gelirken donustimu gergeklestiremeyen
muzeler ise 21.yy dunyasinin sikici, kasvetli mekanlari olarak yerini almisgtir.

Somut ve soyut mirasiyla zengin bir icerige sahip olan iilkemiz ag¢isindan
bakildiginda miizelerin heniiz emekleme asamasinda oldugu sdylenebilir. Basarili
orneklere ve uygulamalara rastlansa da agik¢a gorilmektedir ki Ulkemizdeki muzeler, bu
degisime ayak uydurmaktave ziyaretcinin beklentisini karsilamaktayetersiz kalmaktadir.
Ozellikle kamu miizeleri incelendiginde adeta birer “eser hapishanes” ile
karsilasilmaktadir. Halbuki bu igerigin ziyaret¢ci merkeze alinarak etkili bir sekilde
sunulmasi, udlkemizin kalkinmasi ve kiltirel mirasin gelecek nesillere aktarilmasi adina
oldukga 6nemlidir. Bu noktada iletisime ve tasarima olan talep, deneyimin bu siirecin
icerisinde yer almasini gerekli hale getirmistir ancak deneyimin problem ¢6zmede anahtar
bir kavram haline geldigi glinlimiiz diinyasinda, ironik bir sekilde tasarim siirecinde
deneyim kavraminin yeri, heniiz net bir sekilde ifade edilmemistir.

Bu tezde, deneyimin farkli alanlardaki yansimalari incelenerek deneyim
tasariminin sergileme mekanlar: igerisindeki yeri tartisilmigtir. Sergileme alanlarindaki
bu yaklagim, deneyim tasariminin ne olmasi gerektigi hakkinda da onemli ipuglar
vermektedir. Bu noktada deneyim tasarimi ve sergileme tasarimi alanlarmin ortiik bir

birlesene sahip oldugu soylenebilir. Ote yandan mekanin tasarim &geleri agisindan
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sundugu esneklik ve deneyim kavraminin dogasindan gelen 6znellik dusundldigiinde,
herkeste ayni etkiyi yaratacak kusursuz bir deneyim tasarlamanin gizli bir formaltnin
olamayacag! agikca gorilmektedir ancak insan psikolojisi ve fizyolojisi incelendiginde
bazi unsurlarin 6n plana ciktigi soylenebilir. Ziyaretci deneyimi alaninda yapilan
arastirmalar; 6grenme, eglence, giiven ve motivasyon unsurlarinin insan deneyiminde
Onemli bir yeri oldugunu gostermektedir. Bu unsurlar ile iligkili olan hikaye anlatimi,
etkilesim, gorsel iletisim ve sarmalayici deneyim sergi icerisinde deneyim tasarlamak icin
genis bir cerceve sunmaktadir. Deneyim tasariminin ttm bu unsurlari bittnlestirici yapisi
distunuldiginde disiplinlerarasi bir tasarim siireci, deneyim tasarimin en dnemli ozelligi
olarak belirginlesmektedir.

Deneyim tasariminin 6nemi ve potansiyeli her gecen gin giderek artmaktadir.
Gunumuzde 6zellikle “metaverse” kavrami deneyim tasarlamanin gelecegi hakkinda
onemli ipuclari vermektedir. Teknolojinin gelismesiyle her gegen giin gergeklige bir adim
daha yaklasan sanal deneyimleri, hayatin her alaninda gérmek mumkiindir. Ozellikle
teknoloji sirketlerinin sanal gerceklik teknolojisine yaptigl yatirimlar, bu alandaki
gelismeleri hizlandirmistir. Kuskusuz tasarlanabilir gergeklik digtinildigunde deneyim
tasariminin gelecekteki potansiyelinin ne kadar yuksek oldugu agikga gorilmektedir.
Dolayisiyla deneyim tasariminin ayri bir disiplin olarak gértlmesi ve bu alanda yapilan
calismalarin yogunlugunun artiriimasi, dlkemizin katma degeri agisindan oldukga
Onemlidir. Son olarak L ocke, (2013) insan zihnini bos bir sayfaya (tabularasa) benzeterek
insanin gesitli deneyimlerle bu sayfay! doldurdugunu belirtmektedir. Ister sanal, ister
gercek olsun mekéanlar da tasarimcilar tarafindan deneyimlerle doldurulmayi bekleyen
bos bir sayfa gibidir. Ustelik bir zihinden farkli olarak bunu tim gercekligiyle
yansitabilme potansiyeline sahiptir.
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