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OZET

Mulzeler soyut ve somut tarihi/kiltirel mirasi egitim, arastirma, edlenme amacina yonelik
olarak koruyan, arastiran, sergileyen, toplumun gelisimine hizmet eden kamusal
kurumlardir. Gegmiste toplumlarin Ust tabakalarina hitap eden mizeler, zamanla genis
kitlelerin ziyaret edebildigi kamusal mekanlara dontismustir. Ginlimiuzde ise kiltlr ve bilgi
teknolojilerinin bitlinlestirilmesi yoluyla yasanan gelismeler, mizelerin sanal platformlara
tasinmasini saglamistir. Sanal muzeler diinya genelinde, zamandan ve mekandan bagimsiz
olarak ziyaret edilebilen erisilebilir ortamlardir. Arastirmanin amaci, fiziksel muizeler ile
erisilebilirligi ylksek olan sanal mizelerin deneyimlenmesi sireglerinde mekan algisinin
farklilasan yanlarin ortaya ¢ikarilmasidir. Bu amag dogrultusunda arastirmada, Istanbul
Arkeoloji Mlzesi'ni deneyimleyen 6grencilere uygulanan bilissel harita yontemiyle fiziksel
ve sanal mizelerde mekéansal okunabilirlik diizeyleri tespit edilmeye galisilmistir. Arastirma
sonucunda bilissel haritalardan elde edilen veriler, fiziksel mizeyi deneyimleyen
ziyaretcilerin sanal muizeyi deneyimleyenlere gore daha fazla sayida mekansal veriyi
hatirladidi ve buna bagh olarak mekanin okunabilirlik dizeyinin fiziksel miizede daha
ylksek oldugunu ortaya gikarmaktadir. Bu durumun baslica nedeni sanal mizelerin bakis
acisinin kamera acisiyla sinirli olmasi, dolayisiyla ziyaretginin hareket alanini kisitlayarak
mekanda rahatca dolasim imkani sunmamasidir.

Anahtar Kelimeler: Fiziksel Miize, Sanal Mize, Mekansal Okunabilirlik, Bilissel Harita,
Istanbul Arkeoloji Miizesi

Evaluations on Spatial Legibility in Physical and Virtual Museum Experiences

ABSTRACT

Museums are public institutions that protect, research and exhibit intangible and tangible
historical/cultural heritage for the purpose of education, research, entertainment and
serving the development of society. Museums that appealed to the upper class of societies
in the past have turned into public spaces that can be visited by large masses over time.
Today, developments through the integration of culture and information technologies have
enabled museums to be moved to virtual platforms. Virtual museums are accessible
environments that can be visited around the world, regardless of time and place. The aim
of the research is to reveal the differentiating aspects of space perception in the process
of experiencing physical museums and virtual museums with high accessibility. For this
purpose, in the research, spatial legibility levels in physical and virtual museums were tried
to be determined by the cognitive mapping method applied to students who experienced
the Istanbul Archeology Museum. As a result of the research, the data obtained from
cognitive maps reveal that visitors who experience the physical museum remember more
spatial data than those who experience the virtual museum, and accordingly, the legibility
level of the space is higher in the physical museum. The reason for this situation is that
the viewpoint is limited to the camera angle in virtual museums and since the movement
is limited in virtual museums, they do not offer the visitor the opportunity to roam freely
in the space.
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1. GIRIS

Insanin icinde yasadigi cevreye uyum saglayabilmesi icin ¢cevrenin taninmasi, anlasiimasi
ve ondan faydalanmasi énemlidir. Bu uyum sirecinde insan gevresiyle sirekli dongtsel,
dinamik bir iliski icindedir. Bu iliski, duyular araciligiyla cevreden elde edilen bilgilerin beyne
iletilmesi olarak tanimlanabilen fizyolojik sliregle baslar.

Bilgilerin beyinde tanima, anlama, dederlendirme ve yorumlama olarak islenmesi ile bilisim
slireci baglamis olur. Kisinin gegmisinde elde ettigi bilgiler dahilinde gelen duyulari segme,
bazilarini ihmal etme, bazilarini kontrol etme, kuvvetlendirme, arada olusan bosluklari
doldurma ve beklentilere gére anlam verme gibi mekanizmalar “bilisim” olarak adlandirilan
bu strecte gergeklesir (Kog, 2012).

Bilisim sirecinde olusan zihinsel imge, algilanmis bilginin bireyin zihninde resmedilmesidir.
imgeler; kisisel inanclari, fikirleri ve izlenimleri temsil etmek amaciyla olusturulmus zihinsel
resimlere benzetilebilir (Kdseoglu, 2012). imgeler, duyu organlariyla edinilen bilginin
sonucunda olusan hayali resimlerdir. Duyulan hikayeler, dinlenen mduzikler, goérilen
resimler ve gevremizde bilingli ya da bilingsiz algiladigimiz her sey zihnimizde imgeler
olusturabilir (Okudan, 2003). Imge gercekligin bire bir kopyasi degil, zihni siireclerle
yeniden kurulmus bir temsili olup herkes icin biriciktir. insan ve mekanin karsilikh déngisel
etkilesimi sonucunda ortaya c¢ikan imge, mekan algisinda mekanin kullanim tari ve
kullanim siresi (deneyim ve bilgi birikimi) ile kullanicinin fizyolojik 6zellikleri, kisilik yapisi,
ozellikle ruhsal/psikolojik durumu, gecmis deneyimlerinden elde ettigi bilgiler (tekrar ve
zaman) ve sosyo-kiiltirel dzellikleri gibi durumlara gére farklilasmaktadir (Ozes, 2019). Bu
tur dediskenler bireyin nesneye olan bakisini ve onu algilamasini, algisal sire¢ sonunda
olusan imgeyi ve dolayisiyla davranisini etkilemektedir.

Fizyolojik ve zihinsel sirecte kendini var eden imge, sadece mekani algilayan bireye bagli
olarak degil, algilanan mekanin niteligine bagh olarak da dedisiklik goéstermektedir.
Mekanin niteligini belirleyen 6zellikler ise mekan bilesenleri ve 6geleri, plan ve yerlesim
dizeni ile mekanin 6geleri arasindaki iliskiler olarak tanimlanabilir. Bu Ozellikler insanin
cevresini kolay 6grenmesi, tanimasi, algilamasi ve gevrede yonunl bulmasinda, dolayisiyla
mekanin okunabilirlik dederinin belirlenmesinde etkili olmaktadir.

2. MEKANSAL OKUNABILIiRLIiK

Okunabilirlik kavrami, mekanlarin insanlar tarafindan ne kadar kolay anlasilabildiginin ve
O0grenilebildiginin bir ifadesidir (Ahmadpoora ve Smith, 2020). Bir cevre, zihinde
canlandirmayi ne kadar ¢ok desteklerse o kadar okunabilir durumdadir (Belir ve Onder,
2013). Belirgin bir mekansal organizasyona sahip olmayan cevrelerin okunabilirlik
diizeyinin dusltk oldugu kabul edilmektedir. Bu nedenle okunabilirlik kavrami, mekéansal
organizasyonun altinda yatan ilkelerin kullanicilara net bir bicimde iletilmesi icin dnemlidir
(Ahmadpoora ve Smith, 2020).

Okunabilirlik, insanlarin bir gevrenin diizenini 6grenme ve sonrasinda bu 6grenilenlerle yén
bulmayi gerceklestirmesi sirecine odaklanmaktadir (Ingram ve Benford, 1996). Lynch, y6n
bulma stirecinde bir gevrenin okunabilirliginin etkisinin, kisinin cevreye olan asinaligindan
daha baskin oldugunu 6ne siirmektedir (Lynch, 2010). Asinalik, bir ortamin zihinsel olarak
yapilandirma sirecinin anlasiimasini kolaylastirabilir ancak, mekéanlar kisi igin yeterince
okunakli dedilse oryantasyon bozuklugu meydana gelebilir. Bu nedenle yén bulma
stirecinde bir cevrenin mekansal ozellikleri 6nemli rol oynamaktadir (Li ve Klippel,
2016). Weisman, okunabilirligi kullanicilarin bir binanin iginde yollarini bulma becerisi
olarak ifade etmektedir (Weisman, 1981). Ornedin, bliyiik dlcekli yapilar cok sayida koridor
ve segim noktasi icgermesi nedeniyle karmasik olabilir ve bu durum kullanicida labirentte
olma hissiyati yaratabilir. Bu tir yapilarda gergeklestirilen arastirmalarin sonuglari,
kullanicilarin genellikle mekan icinde vyollarini bulmakta sorunlar yasadigini ortaya
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koymaktadir. Bu yon bulma guglikleri, zamansal kayip ve kaybolmaktan kaynaklanan stres
acisindan olumsuz 6zellikler icermektedir (O'Neill, 1991).

Mekanin anlasilmasinda, 6grenilmesinde ve yon bulmada etkili olan okunabilirlik kavrami,
Lynch tarafindan bir gevrenin tutarh bir ériintii icerisinde organize edilebilir olmasi olarak
tanimlanmaktadir. Cevre organizasyonu ise vyollar, kenarlar/sinirlar, bdlgeler, digim
noktalari ve isaret 6deleri olarak bes farkli bilesen araciliiyla olusmaktadir (Sekil
1), (Lynch, 2010).

Yollar Kenarlar/Sinirlar Bélgeler Digltim noktalan Isaret 6geleri

Okunabilirlik

Sekil 1. Okunabilirlik imaj 6geleri (Lynch, 2010)

Bu bes bilesenin bir araya gelmesiyle olusan bir cevre, zihinde canlandirmayi ne kadar cok
desteklerse o kadar okunabilir durumdadir. Bir cevrenin zihinde canlandiriimasi ise biligsel
haritalarin olusumunu ifade etmektedir (Lynch, 2010; O'Neill, 1991).

3. BILISSEL HARITA

Tek bir konumdan gorilmeyen ve algilanmayan cevre, farkli konumlardan elde edilen
goruntdlerin  birbiriyle olan iliskilerinin zihinde canlanmasi sonucu anlasiimaktadir
(Weisman, 1981). Gorluntilerin zihnimizde canlanmasi; algilama, depolama, geri getirme
ve yeniden dlzenleme gibi bilissel slreclerin gergeklesmesiyle olusan ve sirekli gelisen
biligsel haritalar sayesinde olmaktadir (Kitchin, 1994). Downs ve Stea bilissel haritalamayi,
“bireyin glnliik uzamsal ortaminda fenomenlerin goreceli konumlar ve nitelikleri hakkinda
bilgi edindigi, kodladigi, hatirladigi ve kodunu ¢6zdigu bir dizi psikolojik dénidstimden
olusan bir sire¢” olarak tanimlamaktadir. (Downs ve Stea, 1973).

insanlarin zihninde olusan bilissel haritalar dogrusal/sirall harita ve mekansal harita olarak
iki tlire ayrilmaktadir. Dogrusal/sirali haritalar, mekéandaki harekete veya bir rotanin sirali
goérintilerine ve yolculuktaki gozlemlere dayanmaktadir. Mekansal haritalarda ise harita
icindeki alanlarin, alan boyunca rotalarla baglantili olmasi gerekmemektedir. Tipik olarak,
bir ortamda yeni bulunuldugunda biligsel harita dogrusal/sirali olacaktir, ancak bu bilissel
dizim genellikle mekansal hale gelecek sekilde gelisecektir. Dolayisiyla bu durum, bireyin
bilissel haritasinin zamanla ve deneyimle dedisebilir oldugunu goéstermektedir (Ingram ve
Benford, 1996). Lang (1987) bu durumu, “insan, viicudunu mekén iginde hareket ettirerek
cevresindeki detaylarn algilar; mekan icinde deneyim kazandikca da algiladigi detaylar
artar.” sozleriyle belirtmektedir (Ozen, 2004).

Arastirmacilar, c¢evrenin zihinde kodlanmasi sayesinde olusan bilissel haritalari
cb6zimlemeye calisarak, bir gevrenin rahatca anlasilabilmesi, algilanabilmesi, yén bulma
kolayligi, kisinin yonlendirilmesi gibi farkh amaglar igin tasarim Onerileri ortaya
koymaktadir. Bu Onerilerin ortaya konulabilmesi bilissel haritalarin anlasilabilmesi
sayesinde miUmkUin olmaktadir. Bilissel haritalamalarin ¢bzimlenebilmesi, dolayisiyla
bireyin zihnindeki bilgilere ulasilabilmesi amaciyla gesitli yéntemler kullaniilmaktadir. Bu
yontemlere 6rnek olarak anketler, sbzll, yazili ve goérsel raporlar verilebilir. Anketler,
katihmcilarin cevaplamasi igin arastirmacinin/arastirmacilarin hazirladigi belirli sorulardir.
Ozneye bir tiir uyaran veya ipucu saglayarak bilgi elde etmeye yénelik bir girisimdir. Biligsel
bilgiyi ortaya cikarmanin bir baska ydntemi ise 6zneden c¢evreyi deneyimlerken ya da
deneyimledikten sonra gevre hakkinda raporlarini kaydetmesinin istenmesidir. Bu raporlar
s6zll, yazili veya gorsel (eskiz, maket vd.) olabilir (Sanoff, 2016). Buradan hareketle
calismada, s6zli ve eskiz olarak uygulanan bilissel harita yénteminden yararlanilarak,
fiziksel ve sanal mizelerdeki mekansal okunabilirlik dlizeyindeki farkhliklarin tespit edilmesi
amagclanmigtir.
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4. FiZiKSEL VE SANAL MUZELERDE MEKAN

Gegmiste toplumlarin Gst tabakalarina hitap eden miuzeler, zamanla genis kitlelerin ziyaret
edebildigi kamusal mekanlara déniismustir (Ozkan, 2021). Ginimiizde ise teknolojinin
gelismesiyle birlikte internet lzerinden erisilebilir duruma gelmistir. Bdylece miizeler,
gelismis internet teknolojileri ve sanal gergeklik gibi dijital gelismelerle 20. yizyil sonunda
oldukga islevsel hale gelmistir. Fiziksel bir mekan ziyareti gerektirmeksizin diinya capinda
erisilebilirlik sunmaya baslayan sanal mizeler, tim dinyadaki mizelerin evrensel miras
ozelliginin kuvvetlendirilmesini, bilgi havuzunun genisletiimesini ve daha fazla miras
O0dgesine ulasiimasini saglamaktadir. Sanal muizelerde ziyaretginin direkt sergi mekaninda
olmasi, ziyaretginin mizeye odaklanmasini saglamaktadir. Clinki fiziksel ortamda, kisi dis
mekandayken dodal ve yapay cevre ile, ic mekdnda ise yapinin i¢ dizeni tarafindan
cevrelenmektedir. Dolayisiyla kisi her an farkli noktalardan gelen mekéansal verilerle ig ice
durumdadir. Bu olumlu 6zelliklerin yani sira, mizelerin sanal olarak gezilmesinin fiziksel
olarak gezilmesiyle ayni etkiyi ve algly! yaratmayacadina dair gortsler glindeme gelmekte
ve arastirmalar da bu durumu desteklemektedir (Kayapa, 2010).

Bir mekanin algilanmasinda hareket 6nemli bir etkendir. Rapoport’'un (1982) belirttigi gibi
mekansal algidaki sireklilik, hareket sonucu elde edilen gorsel deneyimin sonucudur. Zihin,
birey hareket halindeyken farklilasmis bakis acilari sayesinde pek cok gérintliyid fark eder
ve bunlar arasinda iliski kurarak imgeyi meydana getirir. Birey mekanin gercekligini, mekan
icerisinde bas, gbz ve vicut hareketi ile birlikte algilamaktadir. Sanal ortamlarda bu durum,
daha 6nceden tasarlanmis olan modele yerlestirilen kameranin, belirlenmis dolasim hatti
Uzerinde hareket ettirilmesiyle saglanmaktadir. Sanal mekan deneyiminde ziyaretgci icin
hareket algisini yaratan bu yapay durumdur (Ozen, 2004).

Sanal mekanin iginde gezintiyi saglayan ve “hyperlink” adi verilen goérsellestirme teknolojisi
ile hareket eden kisi, zaman ve uzaklik kavramini fiziksel mekanin icindekinden daha farkli
algilar. Sanal mekanda bu kavramlarin birbiriyle iliskisi yokken, fiziksel mekénda uzaklik
ve zaman beraber calisir (Ozen, 2004). Bunun yani sira kullanici hyperlinkler sayesinde
sanal mlzedeki hareketinde, adim hizi ve uzunlugunu ancak dijital sistemin izin verdigi
Olglide saglamaktadir. Sanal muzede, yurliyUs hizi ve adim uzunlugu standart oldugu igin
kullanicinin mekéanlarin kendine has 6zelliklerini yeterince algilayamamasi normal kabul
edilebilir. Dolayisiyla mekanin kavranabilmesi igin hareketin esnek ve 06zgir olmasi
onemlidir. Ancak, insan bedeninin sahip oldugu mevcut hareketlerini kisitlayan ve dijital
sistemin el verdigi bicimde yo6nlendiren sanal muize alt yapilari, mekansal iliskilerin
algilanmasini glic hale getirmektedir. Ayrica kullanicinin olusturulan sanal mekanin igine
girebilme derecesi, sanal mekéanlarin gercek mekan algisina yakinlasmasi igin énemlidir.
Ornegin, géris alaninin genislemesi mekén icinde olma hissinin derecesini ylikseltir
(Kayapa, 2010). Gercek ortamda insan g6zl yatayda 180 dereceden, diseyde 130
dereceden fazla bir alani tararken sanal mekanda bu acilar cok daha dardir (Akai, 2007;
Solso, 1996). Bu durum sonucunda sanal gergeklik ortamlarinda yapilan deneylerde, goris
alanin az olmasindan kaynakli algisal degerlendirme problemleri oldugu ortaya gikmaktadir
(Kayapa, 2010).

Henry, calismasinda sanal ortamlari sarmal olan ve sarmal olmayan olarak ikiye ayirmis;
bu iki tip sanal ortamla fiziksel mekan arasindaki algisal ayrimlari incelemistir. Inceledigi
bu calisma kapsaminda kullanicinin duyulara hitap eden sarmal olan sanal ortamdaki
tepkilerinin, diger sanal ortam tlrtne goére fiziksel mekan tepkilerine daha benzer oldugu
sonucuna ulasmistir (Henry, 1992). Benzer bicimde Ozen (2004) internet (zerinden
ulasilabilen (sarmal olmayan) sanal mizeler ve sarmal sanal gergeklikle olusturulmus sanal
mizeler olarak ikiye ayirmistir (Sekil 2), (Ozen, 2004).
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Miizelerin Siniflandinimasi

Fiziksel Miizeler Sanal Mizeler
internet Uzerinden Ulasilabilen Sarmal Sanal Gergeklik ile
(Sarmal Olmayan) Sanal Miizeler Olusturulmus Sanal Mizeler
Bilgi Almaya Y&nelik HTML ile Mekansal Deneyime Yonelik
Olusturulmug Sanal Mizeler Sanal Mizeler
Panoramik Sanal Gergeklik ile VRML ile Olusturulmus Ug Boyutlu
Olusturulmus Sanal Mizeler Sanal Muzeler

Sekil 2. Miizelerin siniflandiriimasi (Ozen, 2004)

Gezinme hareketine dayali sanal gercgeklik similasyonuyla tasarlanan ve VRML ile
olusturulmus Ug¢ boyutlu sanal mizeler grubuna giren miizede ziyaretgi, goériunti iginde
gercek gezinme hareketine yakin bir hareket sergilemektedir. Bu baglamda arastirmada,
gercek mekéansal deneyime olanak vermesi agisindan VRML ile olusturulmus g boyutlu bir
sanal muzenin incelenmesi tercih edilmistir.

5. METODOLOJI

Mekanin okunabilirligi, mekana ait nesnel 6zelliklerin 6znel olarak algilanmasina bagl
olarak dederlendirilebilir. Arastirmanin amaci, fiziksel ve sanal mizelerin mekansal
okunabilirlik duzeylerinin kullanici deneyimleri (zerinden ortaya c¢ikarilmasi yoluyla
ziyaretcilerin mekan algisinda olusan farkhligi sorgulamaktir. Bu baglamda arastirma,
mekanin niteliginin kullanicilarin zihinsel imgelerine baglh olarak bilissel haritalar tizerinden
dederlendirilmesine odaklanmaktadir. Mekansal okunabilirlik baglaminda kullanicilarin
zihinlerinde olusan mekan kurgusu; mekan bilesen ve 6deleri ile mekansal iliskiler
Uzerinden acida cikarilmaya calisiimaktadir. Arastirmanin uygulama asamasinda, mizede
kullanici deneyimlerinin mekansal ve 6znel boyutta elde edilmesi amaciyla bilissel harita
yonteminden yararlaniimistir.

Arastirmanin érneklem grubunu, Altinbas Universitesi Miihendislik ve Mimarlik Fakiiltesi, Ic
Mimarlik ve Cevre Tasarimi Bolimi’‘nde 6grenim gérmekte olan on 6dgrenci (6 kadin, 4
erkek) olusturmaktadir. Uygulamalar beser &grenciden olusan iki grup halinde
gergeklestirilmistir. Bir grup fiziksel mizeyi, diger grup ise sanal mizeyi deneyimlemistir.
Arastirmanin uygulama sireci, hem fiziksel hem de sanal mize ziyaretine olanak saglyor
olmasi acisindan Istanbul Arkeoloji Miizesi baglaminda yuritilmustir. Bilissel harita
uygulamalarinda katilimcilarin deneyimledikleri mekéanlara dair hatirladiklari her trlu
bilginin kagida aktarmalari beklenmistir. Haritalarin daha net bir bigcimde
okunmasina/anlasiimasina destek olmasi amaciyla katilimcilarin gizimlerini s6ézli olarak
ifade etmeleri saglanmis ve anlatimlar sirasinda veri kaybinin énlenmesi icin ses kayitlar
gergeklestirilmistir. Katilimcilar tarafindan biligsel haritaya aktarilmayan ancak zihinlerde
var olan mekansal bilgilerin tespit edilmesini amaglayan bu anlatimlar diyaloglar bigiminde
ilerlemistir. Arastirma, Altinbas Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu onay!
alinarak gerceklestirilmistir.

6. CALISMA ALANI: iISTANBUL ARKEOLOJI MUZESI

Istanbul Arkeoloji Miizeleri (ic ana yapidan olusan bir miizeler kompleksidir. Arkeoloji
Muzesi, Eski Sark Eserleri Muzesi ve Cinili Késk Mlzesi olmak zere ¢ yapi bulunmaktadir.
Iki kathi olarak planlanan Istanbul Arkeoloji Mizesi binasi 1891’de insa edilmistir. Giris
kismi; Gggen alinhikli ve dért situnlu antik bir tapinak cephesine benzetilmistir. Neo-klasik
tarzda olan vyapinin dis cephesi Mimar Alexandre Vallaury tarafindan, mizede
sergilenmekte olan Iskender Lahdi ve Aglayan Kadinlar Lahdi’nden ilham alinarak
tasarlanmistir (Sahin, 2021).
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Arkeoloji Mlizesi'nde danisma, sergi salonlari, Osman Hamdi Bey bolimi, mize madazasi
ve gecici sergi alani yer almaktadir. Arkeoloji Miizesi'nin ana binasinin zengin
koleksiyonunda farkli donem ve malzemelerden heykeller, mermerden steller ve lahitler,
mozaikten, pismis toprak ve altindan yapilmis eserler bulunmaktadir. Mizede diinyanin
cesitli cografyalarindan getirilen eserler bir arada sergilenmektedir. Dinyanin en 6nemli
arkeolojik kesiflerinden Sidon (Sayda, Libnan) Kral Nekropoli’ndeki kazilarda ortaya
cikarilan iskender, Aglayan Kadinlar, Tabnit, Satrap ve Likya Lahdi gibi sanat eserleri yer
almaktadir (Sahin, 2021).

Istanbul Arkeoloji Miizesi, alt katinda 20 ve (st katinda 16 olmak (zere toplam 36 sergi
salonuna sahiptir. Akgin (2011) zemin katta iki adet girisin bulundugunu, ancak yaz
donemleri haricinde tek girisin kullanildigini  belirtmektedir. Girisin dogu yodnlnde
Heykeltiraslik salonu, bati yéniinde ise danisma ve miize magazasi, Sidon Kral Nekropold,
Mezar Kiultli, Sidamara Tipi Lahitler ile Anadolu’da Antik Cag Mimarhdi salonlan yer
almaktadir. Ayrica A ve B nolu girisler disinda C ve D nolu noktalardan da cikiglar
bulunmaktadir. Iki kattan olusan Istanbul Arkeoloji Miizesi'nin sanal platformunda yalnizca
zemin katin bulunmasi nedeniyle bu arastirmada galisma alani mizenin zemin katindan
olusmaktadir (Sekil 3).
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Sekil 3. istanbul Arkeoloji Miizesi mekan organizasyonu

7. ISTANBUL ARKEOLOJI MUZESI MEKANSAL BILESENLERI

Lynch (2010) kent odlgedinde yaptidi calisma ile, bir kentin insanlarin zihninde vyollar,
kenarlar/sinirlar, bolgeler, odak noktalari ve isaret 6geleri olarak bes farkll bilesen
araciligiyla zihinsel imaj olusturdugunu belirlemistir. Bu galismada, s6zl gegen bilesenler
bina olcedine indirgenerek “mekéansal bilesenler” baslidi altinda sinirlar, sirkiilasyon
sistemi, programatik boélgeler, odak noktalari ve isaret 6geleri olarak ele alinmaktadir.

Sinirlar: Farkh bolgeleri birbirinden ayiran ya da birlestiren baglantilardir (Asar, 2013).
Bolgeler kati, tanimli sinirlara sahip olabilecedi gibi belirsiz, muglak sinirlara da sahip
olabilirler. Ornedin farkli karakterlere sahip bdlgeler arasindaki sinirlar kolayca
gbzlemlenebilirken, benzer karakterlere sahip bitisik bdlgelerin arasindaki sinirlar daha
muglak olabilir. Bu durumda sinirin, bolgeleri ayristirmasi ve goézlemcide ig-dis algisini
saglamasi olumludur (Lynch, 2010). Istanbul Arkeoloji Miizesi'nin tasiyici duvarlari, bélme
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duvarlari ve mekén iginde sergilenen eserler kullanicinin dolasimini sinirlandiran mekan
bilesenleridir (Sekil 4).
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Sekil 4. istanbul Arkeoloji Miizesi mekansal bilesenleri: Sinirlar

Sirkiilasyon Sistemi: Bir mekandaki programatik boélgeler arasindaki iliskiyi kuran
koridor, hol, rampa, merdiven ve asansérlerdir. Kullanici, bu sirkiilasyon sistemi icerisinde
hareket halindeyken mekéani gézlemleme ve mekéansal 6geleri algilama yoluyla mekanin
batlnuyle iliski kurar (Asar, 2013). Mlze ziyaretgisi zemin katta giris holiinden dogu ya da
bati yoniini tercih ederek sirali salonlari gezmektedir. ilk ydn tercihinin ardindan ziyaretgi
tekrar giris holiine dénmektedir. Giris holliine geri donen ziyaretgiler diger yondeki sirali
salonlari gezip tekrar giris holine déonip mizeden ayrilmaktadir (Sekil 5).
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Sekil 5. Istanbul Arkeoloji Miizesi mekéansal bilesenleri: Sirkiilasyon Sistemi

Programatik Bolgeler: Cogu zaman karakteristik 6zellikleri sayesinde ayrisan imgelerdir.
Bir bdlge, homojen 6zelliklerden olusan bir alandir ve kendi icinde tutarlihk/sureklilik
gOsterir, fakat bu boélgenin disina cikildiginda bu 6zellikler kaybolur. Renk, doku, malzeme,
Olgcek gibi unsurlarin devamlligi, bolgeler icindeki slirekliligi belirgin hale getirir (Lynch,
2010). istanbul Arkeoloji Miizesi'nin zemin katinda yer alan yedi mekéan, sergilenen eser
tirine ya da eserlerin cikarildigi cografyaya gore gruplandiriimis ayri programatik boélgeleri
ifade etmektedir. Bu mekanlarin isimleri Heykeltiraslik, Sidon Kral Nekropoll, Mezar Kiltd,
Sidamara Tipi Lahitler ve Anadolu’da Antik Cag Mimarligi‘dir. Bu mekéanlardan sadece Sidon
Kral Nekropoli isimli mekan dort salondan olusmaktadir (Sekil 6).
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Sekil 6. Istanbul Arkeoloji Miizesi mekénsal bilesenleri: Programatik bélgeler
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Odak Noktalari: Mekanda dolasim akslarinin kesistigi noktalardir. Ayni zamanda
kullanicinin  yon tercihinde bulundudgu odak noktalar, bireyin dikkatinin daha fazla
yodunlastigi yerlerdir. Bu durumda birey bu yerlerde cevresindeki unsurlari daha net bir
bicimde algilamaktadir. Bu noktalar, dikkati odaklayan bir iki nesneyle desteklenirse daha
belirgin ve dikkat ceken 6gelere dénusir (Lynch, 2010). Istanbul Arkeoloji Miizesi'nin ilk
ve tek karar verme noktasi olan giris holi salonunda ziyaretgi doguya ya da batiya
yobnelmek igin bir karar vermek durumundadir. Odak noktasi olan bu salonun ardindan siral
salonlar gezilmeye devam edilmektedir (Sekil 7).
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Sekil 7. istanbul Arkeoloji Miizesi mekansal bilesenleri: Odak noktasi

Isaret Ogeleri: Baglam icinde rahatlikla hatirlanan isaret &geleri ise biricikligi ile 6ne
citkmaktadir. Mekani tanimlayan gicli elemanlar olan isaret 6delerinin; 6lcedinden
bagimsiz olarak arka planiyla karsitlik yaratmasi, belirgin formu, konumu ya da baglami
gibi dzellikleri karakteristik olmasini vurgulamaktadir. Iisaret 6geleri kisinin zihnindeki yén
kavramini ve hedeflerin arasindaki mesafe algisini glglendirmektedir (Lynch, 2010).
Lynch’in (2010) de yapmis oldudu isaret 6desi tanimlamasina bakildiginda, Istanbul
Arkeoloji Mizesi’'nde sergilenen karakteristik 6zelligi ile 6n plana c¢ikan ve ziyaretginin hangi
mekanda oldugunu hatirlatan eserler isaret 6gesi olarak sayilabilir. Bunun igin biligsel
haritalar ve yapilan goériismeler aracilidiyla ziyaretginin hangi mekanda oldugunu hatirlatan
bir eser olup olmadidi ve ifade edilen eserlerin karakteristik 6zelliginin bulunup bulunmadigi
sorgulanmistir.

8. FIZIKSEL MUZE DENEYIMLERINDEN ELDE EDILEN BULGULAR

Mizenin fiziksel olarak gezilmesinin ardindan olusturulan bilissel haritalar incelendiginde;
katihmcilarin dérdiiniin istanbul Arkeoloji Miizesi binasinin disinda yer alan gevresel bilgileri
hatirladigi gorilmektedir. Bahgede yer alan farklh sltunlar ve kafe, binanin situnlu ve
alinlikli tim cephesi, binanin disindaki merdivenleri, tash yollar ve bitkiler gibi cevresel
bilgiler katiimcilarin bilissel haritasinda yer edinmistir. Bu bilgiler katilimcilarin bilissel
haritasina yansimasinin yani sira bazi katillmcilar tarafindan sézli olarak da dile
getirilmistir: “Arkeoloji Muizesi’'ne giderken zemindeki taslar ve tasli yollardan sonra
giristeki sol taraftaki bitkiler ve binanin giris kapisindaki doért situn dikkatimi cekti.”
(Katihmcr 1). "Disarida, bahge vardi; bahcede farkli sekillerde kolonlar gérilebiliyordu.”
(Katihmcr 5).

Fiziksel miizede katilimcilar, géz hizasinin Ustiinde ve altinda yer alan detaylan fark
etmistir. Bu detaylar katilimcilar tarafindan “"Mizede gecis kapilarin (stiindeki situnlar ve
islemeler dikkatimi ¢ekti. Tum salonlarin gegis kapilari bu sekildeydi.” (Katihmci 2) "Lahit
kisminda (Mezar Kiiltii) zeminde cam fanusun icinde kadavra vardi. 'Oliiniin {stiine basilir
mi?’ dedim.” (Katilimci 3). "Tavanlar da bu sekildeydi, buraya cizdim. Kare ve dikdértgen
bigcimindeydiler. Tiim odalar béyleydi.” (Katiimci 5) biciminde ifade edilmistir. Katiimcilarin
bilissel haritalarinda yer alan mekan bilesenleri Tablo 1’de sunulmaktadir.

Tablo 1. Fiziksel miize bilissel haritalarinda yer alan mekan bilesenleri

Sinirlar Sirkiilasyon Sistemi Programatik Bolgeler Odak Noktasi isaret Ogesi
Katilimar 1 v v
Katilimar 2 v v
Katilima 3 v v v v
Katilimci 4 v v v v
Katilimci 5 v v v v
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Fiziksel Miize Deneyiminde Sinmirlar: Katihmcilardan ikisi, plan ve perspektif
gizimlerinde mizenin tasiyicc ve bdlme duvarlarini sinir olarak belirtmistir. Sinir
bilesenlerinden olan bélme duvarlarda belli bir 6lclide gegis boslugunun yer almasi, gegis
noktalarindan gecilmesinin ardindan mekanin tamaminin gortlmesi ve bu durumun strekli
tekrar etmesi katilimcilarin bilissel haritasina yansimaktadir. Bakis acisinin strekli
genisleyip daralmasi durumunu Katiimc 3, su sekilde ifade etmektedir: "Miize odalara
ayrilmisti ve cok fazla gecis kapisi vardi. Hep odalarin icinden gectik. Plan olarak mekénlar
hep daraliyor ve genisliyordu, bu ¢cok dikkatimi cekti.”

Fiziksel Miize Deneyiminde Sirkiilasyon Sistemi: Sirkilasyon sistemine iliskin bilissel
haritalar incelendiginde, bazi katilimcilarin Mezar Kiiltl'nde sirkilasyonun serbest oldugunu
ve eserlerin sirkllasyonu yonlendirdigini, burada kendilerini 06zgir hissettikleri
gorilmektedir. Bazilari ise nereye gidecegdini bilemedigi icin kaybolmus ya da sikismis gibi
hissettigini belirtmektedir. Katilimcilar bu mekanin igindeki deneyimlerini séyle ifade
etmektedir: "Bir mekdnda kalintilarin oldugu ve bizi yénlendirdigi labirent gibi alanlar vardi.
Orada sanki 6zglirce dolasiyormusum hissi verdi.” (Katihmci 1). "Sol tarafta ¢ok karisik
labirent gibi bir mekan vardi. Orada ne tarafa gidecegimizi bilemedim. Bir ileri ve geri
gittim.” (Katilimar 3). “Iskeletlerin ve mezarlarin daha cok bulundudu bir mekén vardi.
Mezarlar bir yerden sonra pazara acilmis bir mezar haline dénmeye basladi. Cok fazla
mezar vardi. Insanda darlik hissi yaratiyordu.” (Katilimci 4). Ayrica bélme duvarlarin ve
eserlerin yerlesimi nedeniyle Mezar Kiltd isimli mekanin parcalanip, mekén icinde ¢ok fazla
odak noktasi olusturmasi sirklilasyon sistemininin tanimsizlastirdigi soylenebilir. Bu
durumu Katihmcer 5, "Bu alan, labirent gibi bir alandi, kétlydd. Sirekli zikzak yaparak
ilerledim. Sirkllasyon belirsizdi; sikismis gibi hissettim.” olarak ifade etmistir.

Fiziksel Miize Deneyiminde Programatik Bélgeler: Katilimcilarin bilissel haritalarinda,
programatik bolgeler olarak hatirlanan Heykeltiraslik, giris holli, Sidon Kral Nekropoli,
Mezar Kiltl, Sidamara Tipi Lahitler, Anadolu’da Antik Cagd Mimarldi adli mekanlardir.
Heykeltiraslk isimli mekanda eser olarak sadece heykellerin yer almasi buranin
hatirlanmasinda etkili olmustur.

Giris holiiniin bos olmasi, alanda sadece biylk bir heykelin yer almasi, dogu ya da batiya
dodru yonelmeyi tesvik etmesi, bu alanin programatik bélge olarak hatirlanmasini
saglamistir. Girisin dogusunda eser olarak heykellerin ve girisin batisinda ise lahitlerin yer
almasi, farkh programatik bdlgelerin fark edilmesinde etkili olmustur. Bu duruma iliskin
katiimci goérisleri su sekildedir: “Giris iki kisma ayriliyor ve ana heykelle karsilasiyoruz.
Sag tarafta klglk heykeller ve sol tarafta lahitler yer aliyor.” (Katihmci 3). “Giriste
oldugumu hissettiren sey, sag tarafa ve sol tarafa gittigimde farkl bir sey algilatiyor
olmasiydi. Ayrica bos olusu ve sadece devasa bir heykel olmasi dikkat gekiciydi.” (Katilmci
4).

Sidon Kral Nekropolt isimli mekanin dort farkh salondan olustugu goérilmektedir.
Katilimcilarin bilissel haritalarinda bu salonlardan bir ya da birden fazlasi yer edinmistir. Bu
mekanin orta aksinda lahitlerin, sadinda bilgilendirme alanlarinin ve solunda oturma
alanlarinin bulunmasi, bu mekanin programatik bélge olarak hatirlamasinda etkili olmustur.
Katihmci 2, bu deneyimini soyle ifade etmektedir: “Genellikle lahitler orta alanda
sergilenmis, sag kisminda lahitlerle ilgili bilgiler ve sol kisminda oturma elemanlari vardi.”
Katiimcilardan bazilari Osman Hamdi Bey Salonu’nu da (Sidon Kral Nekropoll Ggincl
salon) hatirlamaktadir. Katilimcilardan biri bu durumu, "Devam ettikten sonra merdivenin
yaninda Osman Hamdi Bey heykeli vardi. Bu mekanda cam fanus icinde sergilenen eserler
vardl.” (Katimci 4) bigiminde ifade etmektedir. Sidon Kral Nekropoli’'nin son salonunda
ise diger salonlardaki gibi digerlerinden farkli tirden lahdin olmasi, bordo rengin hakim
olmamasi, yapay aydinlatmanin hissedilmemesi ve salonun kapisina yakin bir konumda bes
lahtin sergilenmesi, ayri bir programatik bdlge olarak tanimlanmasini saglamaktadir.
Dolayisiyla bu salon Sidon Kral Nekropoll isimli mekan icinde yer alsa da bazi katilimcilar
tarafindan ayr bir programatik bélge olarak ele alinmistir: “Lahitlerden sonra bir mekan
vardi. Sanki orasi gegis alani gibiydi, pek dikkat ¢ekmiyordu. Clnk( bir énceki mekdnda
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borda duvarlarin ve aydinlatmanin ok glizel kullanildigi bir alandi, buraya gegtigimde
duvarlar sade ve bej rengindeydi.” (Katiimci 1). "Aydinlatmasi sol taraftaki pencereden
saglaniyordu. Mek&nda sadece kapinin her iki yaninda olacak sekilde (¢-dért lahit vardi.
Sanki bu mekéan gecis koridoru gibiydi.” (Katihmci 2).

Mekanlarin tamami birden fazla katihmci tarafindan programatik bélge olarak hatirlanirken,
Sidamara Tipi Lahitler isimli salon sadece bir katilimci tarafindan ifade edilmistir. Bu durum,
Sidamara Tipi Lahitler isimli salonun kendinden 6nceki diger salonlarla benzer 6zellikte
olmasindan dolayi ayr bir programatik boélge olarak hatirlanmadigini disiindiirmektedir.
Anadolu’da Antik Cag Mimarhgi isimli mekanda diger mekanlardan farkh tirde eserlerin
sergilenmesi ve sergileme bigiminin farkli olmasi katilimcilarin dikkatini ¢ekmistir:
"Mekéanlarin hic birinde gérilmeyen bir mekdnda eserler platform (zerinde ya da cam
icerisinde degil tavana yakin bir yerde sergileniyordu. Bu eserler daha (st élcekte olmasi
daha farkli hissettirdi” (Katiimc 1). Bu mekan bir katilimc tarafindan konforlu
bulunmamistir. Sergilenen eserlerinin yukseltiimis zemin Uzerinde ya da g6z hizasina yakin
konumda olmasinin dolasima engel oldugu disuntlmustir: “"Buras yiriimek icin rahat bir
yer degdildi ¢linki(i kafami her an platformdaki eserlere ¢carpacakmisim gibi korktum. Kafami
carpmamak ya da dismemek icin bir yere gidemedim.” (Katiimc 5). Katilimcilara ait
bilissel haritalarda yer alan programatik bélgeler Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Fiziksel miize bilissel haritalarinda yer alan programatik bdlgeler

Anadolu’da

Mize Magazas Sidon Kral Mezar Sidamara

Heykeltirashk  Giris ve Danisma Nekropolii Kiilti  Tipi Lahitler Antik Cag
Birimi Mimarhg:
1 2 3 4
Katilimer 1 v v v v v Y v v
Katilimer 2 v v v v v v v v
Katilimci 3 v v v
Katilimcr 4 v v v v v v
Katilimci 5 v v v v v v v NG

Fiziksel Miize Deneyiminde Odak Noktasi: Odak noktasi olan girisin, tim katilimcilarin
bilissel haritasinda yer aldigi gérilmektedir.

Fiziksel Miize Deneyiminde Isaret Ogeleri: isaret 6§esi olarak Tanri Bes Heykeli ve
Kral Tabnit Lahdi katiimcilardan birinin bilissel haritasinda yer almaktadir: "Ik kez iskeleti
gérdigiimde nerede oldugumu anladim. Bir heykel de bana girisi hatirlatti ¢liinkl degisik
sekilliydi. Aslan mi yoksa insan mi anlayamiyoruz. Diger heykellerden farkliydi. Sekil ve
boy olarak da daha degisikti.” (Katilimci 5).

9. SANAL MUZE DENEYIMLERINDEN ELDE EDILEN BULGULAR

Sanal mizede dogrudan mekanin igine yerlestirilen katilimcilarin bilissel haritalarinda
Istanbul Arkeoloji Miizesi binasinin disinda yer alan cevresel bilgiler yer almamaktadir.
Bilissel haritalar incelendiginde, dogrudan mekandaki yénlenme bigimine ve eserlere
odaklanildigi gorilmektedir. Sanal mizede mekan, gezintiyi sadlayan ‘hyperlink’
gorsellestirme teknolojisi araciliiyla kameranin yonld dedistirilerek bitin olarak
algillanabilmektedir. Ingram ve Benford (1996), zihninde olusan bilissel haritalarin
dogrusal/sirall ve mekansal harita olmak Uzere iki tire aynldigini; mekanda yeni
bulunuldugunda bilissel haritanin dogrusal/sirali oldugunu, zamanla ve deneyimleme sayisi
arttikca mekéansal haritaya donlsecedini belirtmektedir. Bu goéristen ve sanal miuze
bulgularindan hareketle, bilissel haritalarin sirali ve dogrusal olarak basladigi, sonrasinda
ise eser odakli detaylarin gelistirilmis oldugu soylenebilir. Sanal mizeyi deneyimleme
sliresi ve sayisi artirilsa da bilissel haritalarin dogrusal/sirali haritadan mekéansal haritaya
dontsmesinin fiziksel miize deneyimlerine kiyasla zor olacadi distnllmektedir. Miizenin
sanal olarak deneyimlenmesinin ardindan olusturulan bilissel haritalarda yer alan mekan
bilesenleri Tablo 3'te sunulmaktadir.
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Tablo 3. Sanal mize biligsel haritalarinda yer alan mekan bilesenleri

Sinirlar Sirkiilasyon Sistemi Programatik Bolgeler Odak Noktasi isaret Ogesi
Katilimer 1 v v v v v
Katilimci 2 v v v v
Katilimci 3 v v v
Katimci 4 v v v v v
Katilimci 5 v v

Sanal Miize Deneyiminde Sinirlar: Sanal miize deneyiminde sinirlari olusturan yapinin
ic ve dis duvarlan ¢ katilimcinin bilissel haritasinda yer edinmistir. Diger katiimcilar ise
bilissel haritalarinda sadece mizede yer alan eserleri ifade etmislerdir.

Sanal Miize Deneyiminde Sirkiilasyon Sistemi: Sanal mizeyi ziyaret eden
katihmcilarin biligssel haritalar incelendiginde katimcilardan birinin plan semasini yanlis
hatirlayarak, mizenin sirkilasyon sistemini “L"” yerine “I"” biciminde oldugunu ifade ettigi
gorulmaustir. Bu durumun dénis noktasi olan Mezar Kult isimli mekanin boltct duvarlarla
ve eserlerle gok fazla pargalanmis olmasindan kaynaklandigi distnilmektedir.

Sanal Miize Deneyiminde Programatik Bolgeler: Heykeltiraslik, giris, miize magazasi
ve danisma birimi, Sidon Kral Nekropolli, Mezar Kilti ve Anadolu’da Antik Cag Mimarhdi
isimli mekanlar programatik boélgeler olarak katilimcilarin bilissel haritasinda yer edinmistir.
Programatik boélgelerden girisin ydn secgiminde karar verme noktasi olmasi, girisin
dodusunda heykellerin ve batisinda lahitlerin gruplandiriimis olmasi ve sadece tek bir eserin
yer almasi bu mekanin hatirlanmasinda etkili olmustur. “Giris alanin karsisinda buylik
Olcekli bir heykel vardi. Daha sonra sag tarafta heykellerin oldudu bir mekén vardi. Sol
tarafta lahitler vard;.” (Katihmcr 3) goérisid bu durumu desteklemektedir. Heykeltiraslk
Mekani'nda ise eserlerin ortada ve kenarlarda sergilenmesi yani objelerin mekan igindeki
dizilimi katilimcilardan birinin bilissel haritasinda yer edinmistir. Mekénda eserlerin tanimli
bir organizasyonla dizilmesi durumu, katilimcinin zihninde mekanin programatik bolge
olarak akhinda kalmasinda etkili olmustur.

Giristen batisinda yer alan madaza ve danisma biriminin bulundugu mekan iki katilimcinin
bilissel haritasinda gorulebilmektedir. Katillmcilardan biri, bunu su sekilde ifade etmistir:
“[lk basta giristen heykeltirashk béliimiine gectim ve sonra tekrar girise gecip Kral Sidon’un
oldugu kisma gectim.” (Katihmci 4).

Dort farkh salondan olusan Sidon Kral Nekropoll isimli mekana ait salonlardan bir ya da
birden fazlasi katilimcilarin bazilarinin bilissel haritasinda yer edinmistir. Yalnizca Osman
Hamdi Bey’e ait bilgilerin yer aldigi salon hatirlanmamistir. Katilimcilar, bu mekéanda ortada
arka arkaya lahitlerin dizildigini ve kenarlarda daha kUgclk eserlerin oldugunu su sekilde
s6zll olarak ifade etmislerdir: "Sidon Kral Nekropolii’nde ortada cok blylk eserler ve
yaninda kuglk eserler vardi.” (Katilimci 3).

Sidon Kral Nekropoli isimli mekanin dort pargali salona sahip olmasi ve dérdiinct salonda
farkli tirden lahitlerin bulunmasi, bu salonun duvarlarinin agik renk olmasi ve dogal isikla
aydinlatilan tek salon olmasi gibi 6zellikleriyle, katiimcilarin bilissel haritasina ayn bir
programatik bolge olarak yansimistir. Ayrica sanal mizenin altyapisinda bu mekéanin yanlis
isimlendirilmesi (Mezar Kuiltl) de bu durumu pekistirmistir. Bu nedenler neticesinde
katilimcilar, bu salonun Sidon Kral Nekropoll isimli mekana ait degil, Mezar Kultl isimli
mekana ait oldugu yanilgisina sahip olmuslardir: "Soguk ve beyaz bir mekédnda insan
figiirlii mezar tabutlari vardl.” (Katiima 1). “Iki lahit kismini bélen arada Mezar Kiiltii
(Sidon Kral Nekropolii son salon) vardi. Saninm sadda (¢ solda iki olmak (izere bes mezar
kdltia gériiyorduk.” (Katihmci 2) ifadesi bu durumun bir géstergesidir.

Sidon Kral Nekropoli’nl takip eden Mezar Kulti mekaninda ise katilimcilar, hem bilissel

haritalarinda hem de goériismelerde buranin labirenti animsattigini ve karmasik bulduklarini
belirtmiglerdir. Bu durumun nedeni mekanda sergilenen eserlerin ve duvarlarin yerlesim
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diizeni sonucu mekanin pargalanmis olmasidir. Ayni zamanda bu yerlesim diizeni, dijital
ortamin neden oldugu sinirh bakis acisi ile de kisitlanmistir. Katilimcilar tarafindan bu
mekanin atmosferi su sekilde ifade edilmistir: "Mezar Kilti daha ¢ok labirent gibi bir alandi.
Alan, kiiclik kiiciik béliicti duvarlarla ayrilmisti.” (Katihmci 3). "Mezarlik ve anitlarin oldugu
kisim cok karmasikti ve hatta orada birden kaybolmus gibi hissettim. Cidnki cok fazla
mezarhk ayni sekilde birbirini tekrar ediyordu.” (Katilimci 4).

Mezar Kilti'nden bir sonraki mekana gecisi saglayan ve yan yana U¢ adet kapi olmasina
ragmen bu durum yalnizca bir katiimc tarafindan fark edilmistir. Bolgede gok fazla eserin
ve boélicli elemanlarin bulunmasi, kapilarin gérinarligiani azaltmistir. Bu durum eserler
ve bélme duvarlar ifade eden sinirlarin, sirkilasyon sisteminin net bigimde goérilebilmesi
icin 6nemli oldugunu agiga gikarmaktadir.

Mezar Kulti’'nden sonra gelen Sidamara Tipi lahitler isimli mekanin katilimcilarin bilissel
haritalarinda yer almadigi gorilmustir. Sanal ortamin genis bir bakis agisi sunmamasinin,
dolasim gizergdhindan uzakta olan eserlerin fark edilmeyerek bu alanin gegis mekani
olarak algilanmasinda etkili oldugunu distndirmektedir.

Anadolu’da Antik Cag Mimarhgi isimli salon, mimari eserlere yer verilmesi yonlyle diger
mekanlardan farkli bulunmus ve ayr bir programatik bdlge olarak animsanmistir. Bu
mekan katihmcilarin biri tarafindan su sekilde ifade edilmistir: “Antik Cag Mimarligi
kisminda daha cok yapi lGzerinden aklimda bir seyler kaldi. Onun haricinde kolonlarin
bezemeleri de parca parca sekilde gdsterilmisti.” (Katilimci 2). “"Daha sonra Antik Cag
Mimarhgi alanina gectim. Burada cesitli mimari eserler vard:.” (Katihmc 3). Katilimcilara
ait bilissel haritalarda yer alan programatik bélgeler Tablo 4'te verilmistir.

Tablo 4. Sanal mize bilissel haritalarinda yer alan programatik bélgeler

Miize Magazasi Sidon Kral Mezar Sidamara Anadolu’da
Heykeltirashk Giris ve D_apls_ma Nekropolii Kiiltii T|_p| A|?t|k (;a!‘g
Birimi Lahitler Mimarhgi

i 2 3 4

Katilimer 1 v v v v v
Katilimci 2 v v v v v v
Katilimci 3 v v v v v v

Katilimci 4 v v v v v

Katilimcr 5 v v v

Sanal Miize Deneyiminde Odak Noktasi: Odak noktasi olan girisin yon tayin etmede
karar verme noktasi olmasi ve boylece Lynch’in de (2010) belirttigi gibi bu noktalarda
alginin olandan daha fazla acik olmasi katilimcilarin burayi hatirlamasinda etkili olmustur.
Giriste bordo arka fon Gzerinde zitlhk olusturacak bicimde acik renk, tek ve blyilk bir eserin
yer almasi katiimcilarin dikkatini giriste toplamasina ve bdylece girisi hatirlamasinda etkili
olmustur. Zira Lynch’e gére odak noktalari, dikkati odaklayan bir iki nesneyle desteklenirse
daha hatirlanabilir mekan bilesenlerine donlismektedir. Tanri Bes Heykeli'nin varlidi,
Istanbul Arkeoloji Miizesi'nde odak noktasi olan giris mekaninin hatirlanmasini saglayan
6nemli bir elemandir.

Sanal Miize Deneyiminde Isaret Odgesi: Tanri Bes Heykeli ve Iskender Lahdi
katihmcilarin bilissel haritalarinda isaret 6gesi olarak yer edinmistir. Tanri Bes Heykeli'nin
odak noktasi konumunda olan giriste, heykelin arka fonuyla zithk olusturacak bigimde
sergilenmesi ve blylk olcekte olmasi heykelin isaret 6desi olarak hatirlanmasinda etkili
olmustur. Iskender lahdinin ise diger lahitlerden farkh olarak cam bir gerceve icinde
sergilenmesi katilimcilarin dikkatini gekmistir. Bu isaret 6geleri katihmcilar tarafindan su
sekilde ifade etmistir: “"Binaya ilk girdigimde Heykeltiraslik mekénina ve girise geri dénip
diger mekénlara gegtim. Binaya ilk girdigimizde kocaman bir heykel vardi (Tanri Bes
Heykeli). Heykeltiraslik mekdnindan tekrar girise dénmek istedigimde bu heykel benim
giriste oldugumu bana hissettirdi.” (Katiimci 1). “Iskender Lahdi ve Tanri Bes Heykeli
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gosterisli ve bliylik eserler oldugu icin hangi mekanda oldugumu hatirlatiyor.” (Katihmci
2). "Giriste elinde ters tavsan tasiyan Tanrni Bes Heykeli ile karsilastim. Clnkl oradaki
duvarlari rengi kirmiziydi ve daha gok ilgi ¢cekiyordu. Bu heykel hangi mekdnda oldugumu
hatirlatiyordu.” (Katihmci 4).

10. SONUC

Fiziksel ortamda ziyaretciler ic ve dis mekanda farkli noktalardan gelen mekéansal verilerle
ic ice durumdadir. Sanal ortamda ise ziyaretci direkt sanal ortama yerlestirilmektedir. Bu
durum ziyaretginin tim algisinin mize mekanina yonelmesini saglarken, miize dolasimini
fiziksel ortama goére daha avantajli duruma getirmektedir.

Sanal ortamda ziyaretcgiler mizede yer alan mekanlarin ismini ifade ederken, fiziksel
ortamda ziyaretciler mekanlarin isimlerini hatirlamamistir. Bu durumun sanal ortamda
mekan isimlerinin bir 6nceki mekana gegmeden O6nce ekranda gosterilmesi ve ziyaretginin
ilgili isme tiklayarak mekana gegisine izin verilmesinden kaynakh oldugu dislntlmektedir.
Fiziksel ortamda ise mekan isimlerinin goz hizasinin Gstlinde yer alan tabelalarda verilmesi,
mekan isimlerinin ziyaretgiler tarafindan genellikle fark edilmemesine neden olmustur.

Fiziksel mizede katilimcilarin g6z hizasinin Gstiinde ve altinda yer alan detaylan fark
ettikleri gbzlenmistir. Bu detaylarin sanal mizeyi deneyimleyenlerin bilissel haritasinda yer
edinmemesinin nedeninin, fiziksel ortamlarin mekani daha genis bakis acisiyla
deneyimleme ve mekanda 6zglrce dolasma imkani sunmasi oldugu dusintlmektedir.
Sanal ortamda goris alani gergek ortama goére sinirhdir. Solso, fiziksel ortamda insan
g6zinin yatayda 180 derecelik (soldan yaklasik 90 derece ve sagdan yaklasik 90 derece
olmak lizere), diuseyde ise 130 derecelik (asagi 65 derece ve yukar 65 derece) bir alan
tarayabildigini belirtmektedir (Solso, 1996). Buna bagli olarak sanal ortamdaki kameranin
acisi, fiziksel ortamda gezen ziyaretginin bakis acisina goére daha sinirlidir. Sanal ortamda
yukarida, asadida, solda ve sagda yer alan detaylarin fark edilmesi icin ekranin tek tek
hareket ettirilmesi gerekirken, fiziksel ortamda bas, vicut ve géz koordineli bir sekilde
hareket edebildigi icin fiziksel mekanda ziyaretci daha 6zglrce dolasma imkanina sahiptir.
Genis bakis acisi ile géz, bas ve vicudun koordineli hareket etmesi fiziksel mizede daha
fazla gorsel alanin taranmasini saglamaktadir. Bu durum fiziksel ortamda ziyaretginin
cevreden daha fazla bilgi aldigi anlamini dogurmaktadir. Dolayisiyla fiziksel miizede daha
fazla mekansal veri fark edilebilmektedir. Elde edilen bu sonuglarin katilimcilarin biligsel
haritalarina da yansidigi gorilmektedir. Sanal mizede bakis acisi kamera agisiyla sinirl
oldugu icin sanal miize deneyimlerinde eser odakli gizimler varken, fiziksel miizede
mekanin blatinlnl tarifleyen ic mekan perspektifleri gézlenmektedir. Bilissel haritalar
incelendiginde, fiziksel mizeyi deneyimleyenlerin daha fazla sayida programatik bodlge
hatirladigi gorilirken, sanal mizeyi deneyimleyenlerin daha fazla sayida isaret 6gesini
hatirladigi gortlmustir. Sanal mize deneyiminin dar bakis acisi sunmasinin, mekanin
bitininin algilanmasi yerine eserlerin daha fazla 6n planda olmasina ve bdylece isaret
06dgesinin daha fazla sayida hatirlanmasina neden oldugu distnllmektedir. Fiziksel miizede
ise isaret 6gelerinden ziyade programatik bolgelerin daha fazla sayida hatirlanmasi, genis
bakis acisiyla mekanin bir bitiin olarak algilanmasinin bir sonucudur.

Bina o6lgeginde sinirlari olusturan bilesenler tasiyici duvarlar, bélme duvarlar ve eserlerdir.
Sirkdlasyon sistemini tanimlayan bu sinirlar, mizede rahat ve glvenli bir dolasimin
saglanmasi icin onemlidir. Miize mekanlarinda eserlerin zeminin belli bir bdlgesinin
ylkseltilmesi ya da tavan dizlemine yakin konumda sergilenmesi yoluyla ziyaretgiler igin
olusabilecek engel durumlari géz énline alinmalidir. Bu nedenle sinir bilesenlerinden olan
eserler de mekan igerisinde sinir olusturdugu icin, eserlerin glvenlik agisindan ergonomik
ilkelere gore dizenlenmesi gerekmektedir.

Insan hareketi sayesinde mekéani farkli bakis acilarindan algilamaktadir. Hareket mekan

icerisindeki sirklilasyon sistemiyle saglanmaktadir. Bu nedenle sirkiilasyon sistemi net bir
sekilde hem gorilebilir hem de gezilebilir olmalidir. Sinirlar, sirkiilasyon sisteminin
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bigimlenmesinde etkilidir. Bu da tanimli, gezilebilir ve gérilebilir sirklilasyon sistemi igin
sinirlarin 6nemli oldugunu géstermektedir.

Bir programatik bolge; kafe, sergileme alani, satis alani gibi islevsel 6zellikleri ya da renk,
doku, 1sik gibi fiziksel 6zellikleri sayesinde, ic mekandaki diger programatik bélgelere gore
farklilasabilir. Bu tip bir farklilasma i¢ mekanda olusturulan programatik bélgelerin kolayca
algilanip hatirlanmasini saglayabilecektir. Mekanin islevsel ve fiziksel 6zelliklerinin yani
sira, muzelerde ayni tirden eserlerin bir arada sergilenmesi, programatik bélgelerin tanimli
bir bicimde algilanmasinda etkili olabilecektir.

Odak noktalari karar verme noktalari oldugu igin mekan kullanicinin algisi bu noktalarda
daha fazla aciktir. Bu nedenle miize igin 6nemli bir eserin odak noktalarinda sergilenmesi,
onun hatirlanmasinda etkili olacaktir. Odak noktalarinda hatirlanabilirligi artirmak igin az
sayida eserin sergilenmesi 6nemlidir. Odak noktalarinin secim yapma olanagi tanimasi
kullaniclyl mekanda 6zglr kilarken, secim segenedinin fazla olmasi mekanda kaybolmusluk
hissine neden olabilecektir. Buna goére, mekanda cok fazla odak noktasinin olmasi
kullanicinin  zihninde karmasa vyaratarak, sirkilasyon sisteminin okunmasini da
zorlastirabilecektir. Bu nedenle odak noktalarinin hem sayr hem de konum acisindan
dengeli planlanmasi gerekmektir.

Bir 6genin doku, form, renk, 6lcek ve konumunun yarattigi karsithk onun isaret 6gesi olarak
belirlenmesini saglamakta, kisinin mekanda hangi konumda oldugunu hatirlamasinda yol
gosterici olmaktadir. Muizelerde eserlerin mekan igerisinde karsithk olusturarak
sergilenmesi, kisinin konumunu belirlemesini kolaylastirmasinin yani sira eserlerin zihinde
imge olusturmasina ve boylece eserin hatirlanmasina da katki saglayabilecektir. Mize igin
onemli olan eserlerin, mekan icerisinde ya da diger sergilenen eserler arasinda karsitlik
olusturularak 6n plana cikarilmasinin, hem eserlerin hatirlanmasinda hem de yon bulmada
etkili olacagi distnilmektedir.

Tablo 5. Fiziksel ve sanal miize deneyimlerinden elde edilen bilissel haritalar

len Biligsel Haritalar Sanal Mize Deneyimi Sonrasi Cizilen Biligsel Haritalar

Katilimar 1

Katilimci 2
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