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Ozet

Teknoloji ve iletisim alanlarinda gerceklesen gelismelerin 1siginda, kamusal hizmetler
sunan AVM, muze, akvaryum, botanik ve hayvanat bahgesi gibi merkezler ziyaretgilere
gincel ve 6zglin deneyim sunmay! hedeflemektedirler. Sunulmasi amaclanan 6zgln
deneyim, merkezin akilda kaliciligi, marka dederi ve tekrar ziyaret edilmesini saglamaya
yonelik stratejilerden olusmaktadir. Merkezlerde farkli yeni teknolojilerin kullaniimasi
cabasi, bu stratejilerin tasarimla olan iliskisini glglendirmektedir. Tasarimin c¢ogu
alaninda oldugu gibi mimari tasarim acisindan amacg, olumlu algi ve ylksek kullanic
deneyimi dederine ulasiimasidir. Bu badlamda firmalar 'Egitlence' tasarim ydntemini
projelerinin timinde veya bir bolimiinde entegre edebilmelerine olanak sadlayan
kararlar almaktadir. Egitlence tasarimi sadladigi yiksek angajman ile icerikle baglantili
bilgi olusumunu eglence yoluyla ziyaretgilere sunan bir tasarim yéntemidir. Bu sebepten
otlrd birgok merkez editlence tasarimi catisi altinda temalandirma ve iletisim stratejileri
kullanmaktadir.

Calismanin temel amacglar arasinda kamusal bir yapida konumlandirilan 6zgln bir
projenin, olusan tasarim dederi ile saglanan kullanici deneyimi ekseninde sunulmasi
hedefi bulunmaktadir. Polimeks Insaat tarafindan tasarlanan Askabat Medeni Ding
merkezinde yazarin ortak oldudgu tasarim stldyosu tarafindan gerceklestirilen Uzay
Merkezi projesi, uluslararasi dederi olan bir projeye ait slreglerin ve sonuglarin
sunulmasini kapsamaktadir. Arastirmada calismaya ait 6zglin dederin vurgulanmasi adina
mimari kullanici deneyimi kavrami farkh bir perspektifle ele alinarak strecin ve sonucun
disiplinlerarasi dederine vurgu yapilmasi amaglanmaktadir. Bu hedefle calisma, baslik,
anahtar kelimeler ve 6nemli kavramlan sunarak konu edilen projenin akademik olarak
konumlandirilabilmesi igin gereken kriterleri agiklayip bulgulari dederlendirmektedir.

Anahtar Kelimeler: Editlence, Etkilesim, Kullanict Deneyimi, Mimarlik, Tasarim,
Ziyaretgi.

Giris

Mlzeler tanimlan geregi farkh alanlarla ilgili bilimsel, editsel, teknik ve yonetim
hizmetlerini basariyla uygulayarak yuratmekle sorumlu topluma katki saglayan
merkezlerdir (Celik, 2018). Gilincel olarak mize, akvaryum ve hayvanat bahgesi gibi
kamusal merkezlerde kullanilan 'Editlence Tasarimi' yodntemi edlendirerek egitim
saglanmasina yonelik bir yaklasimdir. Bilginin Odretici olmasi ve akilda kalicilliginin
artirilmasi igin tasarlanan etkilesimli Grlinler eglence yoluyla igerigi kullanicilara aktarirlar.
Bu ydntemde igeriklerin kullanici kimliklerine uygun tasarlanmasi bilginin iletisimsel ve
iceriksel kalitesini etkileyerek akilda kaliciligr artirmaktadir (Yum, 2015).

Editlence tasarimina bagl 'Etkilesim' ve 'Kullanici Deneyimi' kavramlarinin daha etkili
aciklanabilmesi amaciyla calisma Medeni Ding Merkezinde uygulanan 'Uzay Merkezi'
projesini ve projeyi olusturan etkilesimli uygulamalarn sunmaktadir. Yazarin ortak oldugu
BOID firmasi tarafindan editlence tasarimina uygun gercgeklestirilen proje, ziyaretcilere
6zgln bir deneyim yasatmanin yani sira ayni zamanda merkeze farkli dederler
katmaktadir. Sunulan proje diger editlence uygulamalarindan farkli olarak yapinin
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temasindan bagimsiz bicimde gelistirilen uzay temasinin incelenmesi icin kullaniimistir.
Bu baglamda yapinin mimari kiinyesinin paylasilmasini takiben hazirlanan kavramsal
projenin gercek urinlere dénidsiminin sonuglar sunulmakta ve calismanin hedefleri
dogrultusunda degerlendirilmektedir.

1. EGITLENCE TASARIMI

Egitlence merkezleri tematik parklarin dedisim gecirmesi sonucunda yayginlasarak
ziyaretcilere deneyimler sunan merkezlerdir. Egitlence tasarimi dedisken bicim ve
teknolojilerle askeri, saglk, iletisim ve egitim gibi farkli alanlarda uzun siredir
kullanilmaktadir (Brandejsky ve Kilzer, 2006). Tasarim ve iletisim ydntemi olarak
tanimlanmasi mimkin olan egitlence yaklasimi, akvaryumlar, hayvanat bahgeleri gibi
merkezlerdeki tirlerle ilgili bilgilendirici icerik aktarilmasinda alternatif yollar olusturur.
Bu tip merkezlerde yaygin kullanimin sebebi tlirlerle fiziksel temasin genelde mimkin
olmamasinin sonucunda ziyaretgilerin ilgi slrelerinin kisith olmasi nedeniyle 6zgln
deneyim sadlayan stratejilere ihtiyac duyulmasidir. Eglence yoluyla egditici iceriklerin
aktarilmasi 6zel ve 06zglin bir kullanici deneyimi olusturur. Hayatin bircok alaninda
kullanilan etkilesimli uygulamalara ait iceriklerin editici 6zelliklerinin glici, yontemin
pedagoji bilimi ile baglantisini ortaya koymaktadir. Pine ve Gilmore (1998), bu tlr
deneyimlerin egitim, edlence, hayal kurma ve estetik etkenlerin birlesiminden olustugunu
ifade etmektedir. Etkilesim yoluyla hayal glcl tetiklenen kisiye iletilen bilginin hafizada
daha uzun sureli korunmasi mimkuindur.

Egitlence yontemi farkhh tasarim mesleklerinin bir arada kullaniimasiyla beslenen
disiplinlerarasi bir alandir. Yaklasim, kullanici deneyimi olusmasina yoénelik endUstriyel
tasarim, mimarlik, dijital ve grafik tasarim uygulamalarinin psikoloji, pedagoji ve
sosyoloji bilimleriyle birlikte bitinlesik olarak ele alinmasini kapsar. Bu durumun sebebi
kullanici deneyimi tasariminin islevden ziyade kullanicilarin davranis, aliskanhk ve
tutumlari ekseninde ele alinmasidir. Egitlence tasariminin disiplinlerarasi 6zellikleri
'Kullanici Deneyimi Tasarimcisi' olarak adlandirilan yeni ve melez bir tasarimci kimliginin
olusmasina imkan vermistir. Tasarimcilar mimari, Grin ve grafik tasarim becerilerinin
yani sira etkilesim tasarimi, kullanicilara ydnelik psikoloji, igerik ile ilgili pedagoji ve
sosyoloji konularinda sorunlarn bitlinlesik bicimde dederlendiribilecek bilgiye sahiptirler.
Bu amacla farkh Uretim teknolojileriyle Uretilen icerik ve fiziksel Urtnler, dijital, analog,
mekanik, baski veya elektronik olabilirler.

Falk (2006), muze ve merkezlerde farkli kullanici kimlikleriyle ilgili siniflandirmaya
yOnelik calismalar yapmistir. Bu galismalarin etkisiyle editlence uygulamalar belirlenen
hedef kimliklere hizmet vermesi amaciyla tasarlanmaktadir. Ziyaretcilerin farkh kimliklere
gbre siniflandirnilmasi milzeye gelen ziyaretgilerin ayni zamanda kullanici deneyimi
acisindan konumlandirmalarina imkan sadlayan glincel bir dederlendirme kriteri
olusturmaktadir.
1) Kasifler, merak tasiyan yenilik pesinde kosan ziyaretgilerden olusan gruptur.
2) Yardimcilar, sosyal grup igindeki diger bireylerin deneyiminin daha keyifli olmasi
icin caba gdstereyen grup dyeleridir.
3) Profesyonel hobiciler igerik ile aralarinda baglanti hisseden ziyaretgilerden olusan
gruptur.
4) Deneyim arayicilar, birincil tatminleri édnemli bir merkezi ziyaret etmek olan
kigilerdir.
5) Manevi hacilar dislince dolu arindirici bir deneyim hedefleyen ziyaretgilerden
olusan gruptur.

Olusturulan gruplarda yasanan deneyime katki saglayan bireysel ilgi alanlari, grubun
edilimi veya kisisel beklenti gibi nedenler sosyal deneyimi etkileyebilmektedir. Egitlence
tasarimi ziyaretgilere igerik bilginin iletilmesi hedefiyle etkilesimli uygulamalar kullanarak
angajman olusmasini amaclayan bir tasarim yontemidir. Ogrenmenin gerceklesmesi icin
gerekli olan angajman, bireyin bilissel becerileri ile gérevin zorluk derecesinin denk
olmasini ifade eden psikoloji ve 6grenmeyle alakall bir kavramdir. Yontemin temel dederi
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kullanicllarla angajman sadlayarak edlendirirken editici igerigi iletebilen bir tasarim
stratejisi gelistirilmesidir. Walldén ve Soronen (2004), oyun biciminde tasarlanan
egitlence uygulanmalarinin 6greticiligiyle ilgili siniflandirma saglamaktadir. Bu baglamda
6grenme tipolojisinin oyun iceriginin sundugu gorevlerle 6grenme, icerik sayesinde
bilgi edinme ve oyun oynamanin sonucunda bireysel becerilerin artmasiyla dolayh
ogrenme biciminde ifade edilmesi mimkiindir. Cogu yaratici alani kapsayan 'oyunsu'
kavrami egitlence tasariminin 6ztdir ve oyun oynanmasindan ziyade mizik bestelenmesi
gibi yaratici bilissel faaliyeti kapsar (Nam ve Kim, 2011). Calismada sunulan literatir ile
tartisma kisminda aciklanan Uriin ve uygulamalar, projenin editlence tasarimindaki
yerinin belirlenmesi amaciyla angajman bigimleri, Gretim yontemleri ve igerik teknolojileri
hakkinda bilgi saglanmasini ve degerlendirmeler yapilmasini kapsamaktadir.

2. ETKILESIM VE KULLANICI DENEYIMI

Cooper vd. (2007), etkilesim tasariminin farkli disiplinlerden faydalanan disiplinler Ustl
bir yontem oldugunu ifade etmektedir. Kullanict Deneyimi (KDT), gunlik kullanim
Urinlerine ait tasarim kriterlerinin olusturulmasina yoénelik bir Grin gelistirme
yaklagimidir. KDT ydntemi bireylerin Urlnlere ait kullanim bigimlerinin incelenmesiyle,
olusan bireysel veya toplu deneyim ekseninde tasarlanmalarini kapsar. Bu perspektifle
tasarimci UrlGnan saglayacadi deneyimi 6n planda tutarak tasarim sorunsalini ele
almaktadir. Hassenzahl (2008), etkilesimli Grinlerin hedeflerinin kullanicinin isjevsel
ihtiyaglarinin karsjlanmasi durumunu ifade eden kullanilabilirlik kavraminin kullanici
deneyimine doéntsmesinden bahseder. Deneyim tasariminin ¢ikis noktasi olarak kabul
edilebilecek 'Kullanilabilirlik' kavraminin zaman icinde teknolojik gelisimden etkilenerek
dondstigla 'Kullanici Deneyimi Tasarimi' yeni kurallar ve ele alinma bigimlerine gore
irdelenmektedir. Yontemin odadinda kullanicilar bulunur ve KDT 0Oncesi zamanlarda
kullanilan anket, odak grubu gibi kullanici analiz yodntemleri gereken faydayi
saglayamamaktadir. Bu durumun nedeni eski analiz yontemlerinin reel deneyim ile ilgili
veriye ulasmasindaki eksikliktir. Egitlence tasarimi acisindan KDT, kullanicilarla ilgili
veriye etkilesimli sistemler araciliiyla deneyim esnasinda ulasabilmektedir. Glincel olarak
KDT g farkh elemanin bir arada dederlendiriimesiyle ele alinmaktadir; kullanici
davraniglarinin  6grenilmesi, kullanicr tavirlarinin  6grenilmesi ve tasarim slirecine
kullanicilarin dahil edilmesi gereken kullanici deneyimine ulasilmasi igin gereklidir. Bu
sekilde miize ve merkezlerde kullanilan editlence tasarimi (rlnleri, grafik, dijital ve
mimari gibi tasarim alanlarini birlestirerek editici icerigi tasarim odakli iletisimsel
yontemlerle ziyaretgilere aktarabilirler.

Egitlence tasariminda gelistirilen Grinlerin sagladigi etkilesim farkh sekillerde gerceklesir.
Bu etkilesim tiplerinin direkt, endirekt ve dolayli olarak siniflandirilmalart mimkindar.
Direkt etkilesim bireyin etkilesime dahil olmasini, endirekt etkilesim bireyin genellikle
gbzlemci olarak etkilesime katilimini, dolayh etkilesim ise bireyin istemsiz veya kazara
katilmasini ifade etmektedir. Istemsiz (dolayli etkilesim) katilan birey, igerik ilgisini
cektigi kosulda go6zlemciye donlsebilir (endirekt etkilesim) veya tamamen dahil olabilir
(direkt etkilesim). Bu durum kisinin ilgi, tutum ve merakinin dnemine isaret ederek
editlence tasarimi ekseninde psikoloji ve sosyoloji biliminin dederini ortaya koymaktadir.
Pine ve Gilmore (1998), ziyaretci katiimini aktif veya pasif olarak siniflandirmaktadir.
Aktif katihm psiko-motor ve bilissel becerilerin kullanimini, pasif katilm ise gézlemci
olmay! veya kazara olusan bilissel aktiviteyi ifade etmektedir. Egitlence senaryolarinda
siklikla tercih edilen Oykiiciliik benzeri uygulamalarda, ziyaretcilerin aktiviteye dahil
olmay! veya mesafeli durmayi tercih edebildiklerini ifade etmektedir (Springer vd. 2004).
Istemsiz veya endirekt katihm saglanan tim durumlarda direkt etkilesimin olusmasi
sebebiyle kullanici deneyimi gergeklesmektedir. Calismanin devaminda ilk bélimlerde
sunulan literatir ile tartisma bdéliminde sunulan proje iliskilendirilerek arastirmanin
hedefleri dogrultusunda degerlendirilmektedir.

3. TARTISMA

Askabat'ta Polimeks Insaat tarafindan 2009 yilinda tamamlanan Medeni Ding Edlence
Merkezinde vyazarin ortak oldugu BOID firmasi tarafindan Uzay Merkezi projesi
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gerceklestirilmistir. Egitlence tasarimina uygun dusecek sekilde konsept olarak 'Eglence'
kavramini Ustlenen merkez, mimari gorinis acisindan Tidrkmen kultlirinin sembolik
izleriyle cagdas cizgilerin birlikteligini 6zglin bicimde sunmaktadir. Bolumin devaminda
calismanin hedefleri dogrultusunda konu projede bulunan Urinlerin etkilesimsel 6zellikleri
ve teknolojik altyapilari incelenerek sunulan anahtar kelimelerle iliskili sekilde
yorumlanmaktadir.

3.1 Yapi Ozellikleri

Medeni Ding Merkezinde bulunan 47.6 metre ylksekligindeki dénme dolap Guinness
Rekorlar Kitabi'na diinyanin en blylk kapali dénme dolabi olarak girmistir. Merkez
dinlenme, eglence, sinema, ofis, magaza ve yeme-igme alanlarindan olusmaktadir.

Sekil 3.1: Guinness rekoru elde eden Dinya'nin en bUyk kapali dénme dolabi yapinin
ana hatlarini olusturmaktadir.

Hem mimari hem de igeriksel agidan birgok 6zglinlik sunan projede sehrin panaromik
olarak seyredilmesine imkan veren dénme dolap, yapinin her ydnden algillanmasina
imkan vermektedir. Etkileyici bir yapi olmasinin yani sira sehir silietinde sembol bir
grafige donlisen merkez, toplam 6 kat ile 30.000 m? insaat alanina sahiptir.

Lz
n tim yanlarn kapali olarak

Sekil 3.2: Dev déonme dolap glivenlik nedeniyle kabinleri
hizmet vermektedir.
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Dénme dolap Ust terasta 57 metre capinda celik yapiya oturtulmus olup 8 Kkisilik 24 adet
kabinle nedereyse 200 kisiye hizmet etmektedir.

3.2 Tasarim Hedefleri ve Konsept Proje

Proje talebinin BOID firmasina Uzay Merkezi olarak verilmesiyle birlikte firma farkl
sunumlar hazirlayarak Polimeks Insaat'a sunmustur. Karar verilen tasarim teklifini
takiben konsept tasarim siireci baslamis, daha sonra Uretim ve uzun siren bir kurulum
slreciyle devam etmistir. Benzer projelerde 6zgliin tasarim ve Uretim sireglerinin yani
sira lojistik slirelerinin uzunlugu, tasarim firmasina konsept tasarimi finalize etmesi icin
gereken slireyi saglamistir. Bu sebeple ana temanin kararlastirilmasiyla urlinler sirayla
tasarlanarak firmaya degisik slrecglerde sunulmustur. Konsept projenin 3 boyutlu
gorsellestirme yontemleriyle tasarlanmasi sonucunda ortaya koyulan fikirler asadida
sunulmaktadir.

Sekil 3.3: Uzay Merkezi salon konsept calismasi.

Projenin hedefleri dogrultusunda NASA ve benzeri merkezler ile Hubble Teleskopu
gorselleri gibi referanslar incelenerek bir Mood Board hazirlanmis ve sunulmustur. Kafai
(1996), vyazilim sayesinde ¢ocuklarin kendilerini teknolojik bir gergeklikte ifade
edebileceklerini belirtmektedir. Bu eksende 6zgin bir deneyim sunan uzay temali merkez
tasarlanmasi hedeflenmistir. Gérseller sunuldugu bicimde dokunmatik glines uygulamasi,
light box uzay fotograflari ve gezegenlerle ilgili ters projeksiyon alaninin merkezde
konumlandirilmasi yéninde tasarim teklifi yapilmistir.

Sekil 3.4: Alanda bulunan uygulamalar Uzay icerigi sunmaktadir.

Deneyimsel acidan ele alinan Apollo 13 uygulamasi, ziyaretgilerin bir astronot gézilyle
bilgi edinmesine olanak vererek uzay mekigi ile ilgili detaylh goérseller sunmaktadir.
Baslangicta gezegenler hakkinda bilgi saglamasi planlanan ters projeksiyon uygulamasi
ilerleyen slreglerde kiosk Uniteleri olarak Uretilmistir. Bunun sebebi ziyaretgilerin
izlemesinden ziyade aktif olarak direkt etkilesime gecilmesinin saglanmasi niyetidir.
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Tasarlanan drinlerin merkezin duygusunu yaratmasi hedeflenerek salon kurgusunda
etkilesimli Urdnlerin algilanmasina yonelik aydinlatmanin dislik seviyede tutulmasiyla
mekansal ergonomi ekseninde kararlar alinmistir.

Sekil 3.5: Mekik i¢ mekan konsept calismasi.

Tasarlanan mekikte 2 astronotun kumanda yoluyla mekigi kontrol etmesi, tasarlanan
yazilimla Uzay'da yolculuk etmeleri ve 6n konsolda bulunan light box ekranlardan
konumlarini takip edebilme imkani bulunmaktadir. EJitlence tasarimi ekseninde editici ve
edlendirici uygulamalarin bultlnlesik anlatimla ortak alanda sunulmasi, yasanan
deneyimin etkinligi acisindan 6nem tasimaktadir. Bu sebeple BOID'in kullanici deneyimi
acisindan coklu etkilesim olusturan bir merkez tasarlamasi hedeflenmistir.

VIOEO DISPLAY

Sekil 3.6: Uzay video igerik calismalari.
Ters projeksiyon uygulamasi ¢ok genis bir yizeyde Glnes Sisteminde bulunan gezegenler
ve uzayla ilintili fenomenlerin sunulmasi icin tasarlanmistir. Bu uygulamay izleyen
ziyaretciler 3 boyutlu modellenen icerik sayesinde gerceksi bir deneyim yasayabilirler.
Yapilan sunumlar sonunda 3 boyutlu cgizimlerde bulunan salon ve drin o6zellikleri
kararlastirilarak Gretim slirecine baslanmistir.

3.3 Etkilesimli Uygulamalar
Calismanin hedefleri dogrultusunda proje icin tasarlanan etkilesimli Grlinlere ait
etkilesimsel 6zellikler, Uretim bigimleri ve igerikleri sunularak aciklanmaktadir.
Uygulamalar batlinlesik bicimde uzay ile alakal farkl bilgiler sunarak hem egitim, hem
de eglence saglamaktadir. Calismada sunulan uygulamalar asagidadir.

1) Uzay Ydrayusu

2) Uzay Mekigi

3) Ters Projeksiyon Ekrani

4) Etkilesimli Kiosklar

Calismanin ilerleyen bolumlerinde uygulamalar tekonoloji, etkilesim, Gretim ve sagladigi
kullanici deneyimi ekseninde incelenerek agiklanmakta ve dederlendirilmektedir.

3.3.1 Uzay Yiiriyisu

'Hareket Algi Sistemi' uygulamasi olan tasarim, kisinin hareketlerinin kizildtesi kamera ile
takip edilmesi prensibiyle calismaktadir. Kinect (XBOX) donanimiyla galisan sistem, aktif
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alanin taranmasiyla calismakta, ziyaretgilerin hareketlerini yazilima aktararak vicut
konumuna gore ayak izi belirmesini saglamaktadir.

Sekil 3.7: Uzay ylizeyinde ylrime similasyonu.

Projeksiyon ile yansitilan Ay ylizeyi gorseli lUzerinde ylrliyen ziyaretgi, astronot bot ayak
izlerini zeminde birakmaktadir. Yazihm aktif hareket sonlandiktan belirli bir siire sonra
yuzeydeki sanal ayak izlerini silmektedir. Fiziksel temas gerekmesizin c¢alisan sistem,
direkt etkilesim saglar. Uygulamanin eszamanh olarak 4-5 ziyaretgiye hizmet etme
becerisi bulunmaktadir.

3.3.2 Uzay Mekigi

Merkezde en cok ilgi goren uygulama Uzay Mekigidir. BOID tarafindan tasarlanan ve
Uretilen simulatér, dis gorinim olarak gercek mekigi andirmaktadir ve ayni anda 2
ziyaretciye hizmet vermektedir. Dis kabuk bir heykel sanatgisi tarafindan Uretilmistir ve
tabanda yer alan pnomatik sistemler mekigin icerisindeki kumanda kolu ve arayiz
aracilidiyla kontrol edilebilmesine imkan tanimaktadir. Mekigin mekan icinde konumu,
yarattigi merak ve goérdigi ilgi dolayh etkilesim agisindan deder tasimaktadir.

Di1s Kabuk

SPACEEHUI ILE SIMULATOR#
Sekil 3.8: Mekik kabuk ve pnoématidi.

Kokpit kisminin alt béliminde yer alan pnématik diizenek mekigin 3 eksende hareket
etmesini saglamaktadir. Ust kabuk fiberglas malzemeden Uretilerek kurulumun sonunda
kabinin Ustline yerlestirilmistir.

I¢ Tasarim

Simulatérin ic tasarimi tamamen gergeksi bir deneyim yasatilmasi hedefiyle
tasarlanmistir. Iki yolcunun koltuklarinda oturarak mekigi kontrol etmesine olanak
saglayan kumandalar, mekigin hareket ettigi eksene gore dedisen uzay yaziliminin
sagladigi ilerleme duygusu, pnomatiklerin harekete gére yon dedistirerek mekigi
titretmesi ve araylzde bulunan ekran lightbox'lari gergeksi bir kullanici deneyimi
sunmaktadir.
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ekiI 3: Mekik kontrol konsolu.

Kumanda kollarinin gergek zamanl olarak mekige hareket saglamasi etkilesimin gucl ve
akilda kahlclligi agisindan 6nem tasimaktadir. Gergeksi bir deneyim yasanmasina olanak
taniyan mekik ayni anda 2 kullaniciya hizmet saglamasiyla sosyolojik acidan da deger
tasimaktadir.

Sekll 3.10: Mekik uzay navigasyon yazilimi.

Mekik, astronot roliindeki 2 ziyaretgiye direkt etkilesim yasatir. Dider ziyaretciler glivenlik
nedeniyle disaridan gézlem yapabilir, bu sekilde endirekt etkilesim deneyimleyebilirler. Ig
mimari, grafik ve Urlin tasariminin ortak galismasinin sonucunda yazilim ve mihendislikle
glglendirilen mekik ziyaretgilere 6zglin bir kullanici deneyimi sunmaktadir.

3.3.3 Ters Projeksiyon

Uygulama 12 metreye 2 metrelik bir alanin projeksiyon ile boyanmasi seklinde galisarak
ziyaretgilere gérsel icerik sunmaktadir. Ozel olarak élciilere uygun hazirlanan video 3
boyutlu ve 2 boyutlu animasyonlardan olusmaktadir. Alanin tamamen boyanmasi igin 6
projeksiyon cihazina ait gérintl, projeye 6zel olarak yapilan yazilim yoluyla birlestirilmis
video bigiminde igerik olarak sunulmaktadir.

BACK P ml F(‘HDN ‘SCF'FCN

Sekil 3.11: Uzay video projeksiyon alani.

Video projeksiyon alaninda sunulan Glnes Sistemi ve Uzay igerigi bircok bilgi ve
fenomenin donglisel olarak calisan bir uygulamasidir. Uzayda gezinti yapma duygusu
veren uygulamada kullanilan gorsellerin bir kismi NASA ve Hubble teleskopuna ait olup
Ozellikle gezegenleri betimleyen kisimlari 3 boyutlu olarak modellenmistir. Gezegen,
yildiz, nebula gibi kavramlari sunan uygulama ayni anda birden fazla ziyaretgiye hizmet
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saglayabilen uygulama, temas olmamasi sebebiyle endirekt ve dolayh etkilesim
yaratmaktadir. Uretim acgisindan igerik haricinde projeksiyon ayaklari ve bilgisayar kasasi
Ozel olarak uretilmis olup fonu olusturan perde de 6zel olarak imal edilmistir.

3.3.4 Kiosklar

Projenin en dederli parcasini olusturan etkin ve 6zgln editlence GrinU kiosklar oyun
benzeri yazilimlar ile 3 boyutlu gezegenleri sunmaktadir. Ekrana temas edilmesini ifade
eden 'Direkt Manipillasyon' ozelliklerinin kullanici arayizine aktarilmasiyla iletisim
saglayan kiosklar bireysel kullanici deneyimi acisindan deder tasimaktadir.

EAPPLEIGAT

Sekil 3.12: Dokunmatik gezegen kiosklari.

Kiosklar ayni anda 9 ziyaretcinin Gines Sistem'inde bulunan gezegenler hakkinda bilgi
edinmesine imkan vermektedir. Her kioskun ayri bir gezegen'e yodnelik tasarlanmasi
sonucunda ziyaretgiler kiosklari teker teker gezerek igerik bilgiye ulasabilirler.

APPLISATIONS ey BB SRARPIEEAT NS

Sekil 3.13: Kiosklarda detaI| gezegen bilgisi saglanmaktadir.

Uygulamalarin oyunsu 6zellikleri Egitlence Tasarimi acisindan eglendirirken egitim
saglanmasi hedefiyle értiiserek dederli bir kullanici deneyimi saglamaktadir. Icerik olarak
3 boyutlu gezegen ekraninda dokunmatik arayilzle gezegenin hareket ettirilmesi ve
goruntulenebilmesinin yani sira araylzle incelenebilen Hubble Teleskopuna ait fotograflar
bulunmaktadir.

3.4 Proje Degerlendirmesi

Arastirmada ilk asamada kavramsal galismalar paylasilarak daha sonra gergeklesen proje
sonuglarinin  gorselleri  sunulmaktadir. Tercih edilen siralamanin amact tasarim
slreglerinin sonunda elde edilen tasarimlarin 3 boyutlu gérsellestirme seklinde sunularak
tasarim grubunun projeye yaklasimi konusunda bilgi saglanmasidir. Proje gorselleri
tasarim grubu tarafindan uygulama esnasinda c¢ekilen fotograflardan olusmaktadir.
Asadida, calismanin hedefleri dogrultusunda sunulan literatiirden olusturulan proje
dederlendirme olcltlerine gére uygulamalar tablo biciminde incelenmektedir.
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Tablo 1: Uygulama Dederlendirme Tablosu

Uygulama Falk- Wallden Cooper Pine Yazar

Adi Ziyaretgi Soronen Tasarim Gilmore Teknoloji
Tipi Ogrenme Disiplini Etkilesim

Uzay Kasifler, Bilgi Edinme | Gorsel Aktif, Direkt | Projeksiyon,

Yirdylsu Yardimcilar Iletisim PC

Mekik Kabuk | Tim Dolayli Uriin Pasif, Dolayli | Cam Elyafi,
Ziyaretciler Ogrenme Tasarimi Pnématik

Mekik Ic Hobiciler, Gorevle Ic Mekan Aktif, Direkt | Lightbox, PC

Uygulama Kasifler Ogrenme Tasarimi

Ters Tum Bilgi Edinme | Goérsel Pasif, Projeksiyon,

Projeksiyon Ziyaretgiler Iletisim Endirekt PC

Dokunmatik | Tum Gorevle Dijital Aktif, Direkt Dokunmatik

Kiosklar Ziyaretciler Ofrenme Tasarim Ekran, PC

Incelemenin sonuclari bir sonraki bélimde baghk ve anahtar kelimeler ekseninde
aciklanarak Egitlence Tasariminin olusturdugu kullanici deneyimi ile ilgili degerlendirme
ve 6ngdru sunulmaktadir.

3.5 Proje Degerlendirmesinin Sonuglari

Uzay Merkezi projesi uygulamalar bir énceki bélimde sunulan literatirle iliskilendirilerek
calismanin hedefleri dodrultusunda dederlendirilmektedir. Calismadan sunulan tim
uygulamalar temelde her ziyaretgi icin farkh acgilarda ilginglik sunan, mekansal algiya
katki saglayan ve toplam kullanici deneyimini artiran uygulamalardir. Tablo, sunulan
uygulamalan literatirden toplanan Olgiltlere uygun sekilde inceleyerek olusan kullanici
deneyimi degderi ile ilgili bulgular paylasmaktadir. Merkezin kurulum asamasinda yapilan
deneme kullanimlar ile merkezden alinan geri bildirimler sonuglara katki saglamaktadir.
Sonuclarin  algilanmasinin  kolaylastirilmasi  hedefiyle bulgular maddeler halinde
sunulmaktadir.

1) Uzay Ydrtyust kasifler ve yardimcilar grubunun 0zel ilgi gosterdigi bir
uygulamadir. Gorsel iletisim uygulamasini kullanma, bilgi edinilmesine imkan
saglayarak kullanici deneyimiyle ilgili aktif ve direkt etkilesim olusmasina imkan
verir.

2) Uzay Mekigi fiziksel gorlntist ile ilgi cekerek her ziyaretcinin uygulamayi
farketmesini saglamaktadir. Pasif ve dolayli etkilesim yaratan uygulama, bir
endistriyel tasarim (retimidir. Mekigin i mekani 6zel ilgi duyanlarin
deneyimlemeyi tercih edecedi bir tecribe sunmaktadir. Aktif ve direkt etkilesim
acisindan 6zgidn bir uygulama sunan mekik, lightbox ve dijital uzay navigasyon
yazimiyla oyunsu 6grenmeyi saglamaktadir.

3) Ters projeksiyon mekansal duyguya katki saglayan ve kullanici deneyimini artiran
bir uygulamadir. Her tipte ziyaretciye yonelik tercih edilen islevsel tema ekseninde
deneyim sunan yazilim, bilgi olusumuna imkan veren bir gorsel iletisim tasarimi
dranadar.

4) Kiosklar sergide en c¢ok ziyaretgi toplayan uygulamadir ve es zamanl olarak 9
kullaniclya glines sistemi ve gezegenlerle ilgili bilgi saglar. Akilli cihazlarda
bulunan dokunmatik 6zelliklere sahip kiosklar direkt etkilesime uygun dijital
uygulamalardir.

5) Teknolojik donanim tercihinin olusan etkilesim Uzerinde gugli bir etkisi bulunur
zira kullanicilar kiosklar gibi alisik olduklar dokunmatik cihazlarla iliskilendirdikleri
uygulamalar daha istekli bir sekilde ve tereddit etmeden deneyimlerler.

6) Uygulamalarin benzer ve farkl 6zellikleri, olusan etkilesimin gesitliligine katki
saglayan bir niteliktir. Tim Urinler egitlence tasarimi senaryosunun birer pargasi
olarak tasarlanmalari sebebiyle bultlnlesik olarak kuvvetli bir kullanici deneyimi
olusturmaktadir.

Bltlinlesik yaklagimla bireysel olarak gelistirilen elemanlarin Egditlence Tasarimi odaginda

incelenmesi muUmkundar. Cooper'in  bahsetmis oldugu disiplinleristi  bir yaklasim
saglayan egitlence tasarimi, mimari, endulstriyel, grafik, dijital ve kullanici deneyimi
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tasarimi konularini bir arada inceleyen, gelistiren ve uygulayan bir yontemdir. Islevsellik,
kullanilabilirlik ve erisilebilirlik kurallarina uygun olarak tasarlanan (Urlnlerin Kkisinin
duygularina dokunabilmesi niteligi hedeflenen kullanici deneyiminin olusmasinda en
Onemli etkendir.

4. SONUC VE ONERILER

Egitlence merkezleri icerige bagh olarak kullanici tatmini ile ilgili benzer hedeflerle farkh
sonuglar elde edebilirler. Merkezde sunulan igerik farkli ziyaretci tiplerinin tatmini
acisindan belirleyicidir. Fiziksel olarak 6rnekleme imkani bulunmayan igeriklerin
sunumlarinin, kullania ilgi slresinin kisith olmasi sebebiyle yeterli ilgiyi gérememesi
egitlence tasarim yaklasimlarinin dogmasina sebep olmustur. Ornedin bir akvaryuma
belirli araliklarla gidilebilir, uygulamalar kullanilabilir zira su alti canlilari her zaman ilgi
ceker. Ancak Uzay Merkezi icerik olarak sadece dijital anlatimlar dayanan bir merkezdir
ve iceriklerin belirli stirelerde yenilendigi kosulda cazibesini koruyabilmesi mimkuandar.

CGalismanin sundudgu 6rnek projede bulununan Grlnlerinin sagladidi etkilesimin egitlence
tasarimi  hedefleri ekseninde aciklanmasi gerekmektedir. Urinlerle ilgili genel
degerlendirme yapildiginda 'Egitlence Tasarimi' modeline uygun bicimde tim etkilesim
tipleri gergekleserek kullanici deneyimi hedeflerine ulasiimaktadir. Bireysel ve toplu
olarak katillm saglanabilen uygulamalar bireyler arasinda da etkilesime imkan
tanimaktadir. Eglenceli ve egitici icerikler temanin detayh olarak sunulmasina olanak
saglamanin yani sira ayni zamanda kiosklara ait kamera sistemleri ve diger yazilimlar
aracihdiyla kullanicl bilgisi toplanmasina imkan vermektedir ki bu durum sosyolojik acidan
merkezin ziyaretgi profili olusturmasi amaciyla 6nem tasimaktadir. Uygulamalarin
algilanma bigimlerinin mimkin oldugu kadar coklu duyusal olarak yapilmasi deneyimin
kalitesinin butunselligini ortaya koymaktadir (Schifferstein ve Spence, 2008). Bu
yaklasim merkezde gergeklestiriien editlence projesinde aclk bir sekilde tespit
edilebilmektedir. Goérsel, ses ve fiziksel etkilesimin olusturdugu deneyim iletilen bilginin
akilda kalicihdinin saglanmasina imkan vermektedir.

Gecmiste, gorsel ve video tekniklerinin yetersiz olmasi, kullanicilarin kendi gabalariyla
icerige ulasabilmesi amaciyla etkilesimli yontemlerin kullaniimasi sonucunu dogurmustur.
Keyson (2008), pozitif kullanict deneyiminin teknoloji kabuli agisindan 6neminden
bahseder. Bu hedefle etkilesimli Grtinlerin sagladidi etkilesim, egdlence niteligi aracilidiyla
icerik transferi igin gerekli olan angajmana imkan tanimaktadir. Uzay Merkezi
konumlandigi yapiya deder katmanin yani sira ayni zamanda genis yelpazede kullanici
kimliklerine yonelik edlendirici ve editici bir merkezdir. Hooper-Greenhill (1999),
merkezlerde editlence ekseninde editim yapabilme basarisinin sunulan icerik ile ziyaretgi
ihtiyaclarinin birbirleriyle o6rtiismelerinin dneminden bahseder. Bu durum merkezlerde
sunulan igerikle olusan ziyaret¢i angajmanin 6nemini ortaya koymaktadir. Ailelerin
cocuklariyla geldigi bir merkez olan Medeni Ding, Uzay Merkezinin katkisiyla ziyaretgi
sayisini artirmaktadir. Gelecekte yapilmasi planlanan calismalarda ziyaretgilerin kullanim
frekanslari ve bigimleriyle ilgili bilgi saglanmasiyla calismanin daha detaylandirilmasi
dusinulmektedir.
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