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OZET

YUCESAN, Ebru. BEDEN ve DIiJITAL DENEYIM MEKANLARI, Yiiksek Lisans
Tezi, Ankara, 2017.

Giinlimiizde tasarlanan mekanlar bireyin Ozgiir ifadesine ¢okca bagh kalmaktadw. Bu
baghlign yaninda tasarlanan mekanlar insan deneyimme odaklanmaktan ¢ok bir fantazi
Ogesine  doniistiiriilmekte ve retinal haz duyumuna gerekenden fazla bir sekilde
odaklanmaktadwr. Kartezyen ve salt Olglimsel baglamda degerlendirilen mekan bedenle
kurdugu etkilesimi belirli duyumlara yonlendirerek bedenin yaratici emegni  hice
saymakta ve kahci bir bellek insaasi yaratmamaktadr. Bedenle mekan fiziksel bedenle
zihnin ayrilamaz olusu gibi birbirine bagimh haldedir. Tasarmeci bu baglart dogru
kurguladikca beden de mekanmn ayriimaz bir parcast konuma gelebilecektir. Bedenin bu
baglamda kalict bir bellek insaasi, duyum, duygu gibi girdilerini aktive ettigi ve fiziksel
bedenini aktif kullandi®i deneyimsel mekanda teknoloji girdisi bedenle mekan
diyaloguna yeni tammlar getirmistir. Teknoloji sibernetikk bilminin ortaya ¢ikmasiyla
birlkte insan bedenine karsi bir kontrol mekanizmasi rolii Ustlenmistir. Fakat yakm bir
gelecekten baglayarak teknoloji bedeni manipiile etmeye baslayarak onla hibridleserek
hatta bedenin var oldugu ortamlart fizksel baglamda degistirerek doniistiirmeye
baglamustr. Beden i¢in yeni bir ortam olan teknolojiyle var edilen deneyimsel mekanlar
yeni medya sanatt gbi gicli bir argiimanla birlikte yeni mekan tammlart yaratmustir.
Beden artik fiziksel varh@yla var olmadigi zihin mekanlarmda da gezmebilmekte bazen
bir bilgiye bazen bir girdiye de doniisebimektedir. Oyleki tasarmciar geleneksel
tasarm yontemlerinin yerine bedene ait zihinsel verileri bile yeni mekan yaratimlarnda

kullanmaya baslamglardwr. Boylelikle bir yapiya ait strikktiir insan beyninin karmagik
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algoritmalarm kullanarak kendine ait yeni bir striiktiirel baglam bile yaratabimektedir.
Tim bu durumlar bedenin teknolojik mekanlara karst yansittiyi duygu durumlarm,
duyusal verileri, zhni etkilemis ve c¢okduyulu mekan deneyimi gibi kavramlar ortaya
cikartmigtr. Beden artik teknolojiyi manipiile etmenin yannda teknoloji tarafindan
manipiile edilerek bir mekam yeniden yaratma, degistrme ve dOnistirme sansi
bulmustur. Antkk donemdeki Olglimsel tanmlarmdan ve metaforlardan siyrilan beden
deneyimsel baglamda etkilesimli teknolojiler sayesinde mekan tarafindan algilanabilen
bir kavram olmustur. Teknoloji-mekan ve beden aym diizlemde wve akiskan bir
birliktelikle dijital deneyim ortamlarm olusturarak genetik kodlarda yeni bir bellek
insaasi yaratmaya baslamustr. Tez cahsmasmda ise bedenin dijital deneyim siirecinde
etkilesimli  teknolojiyle  kurgulanan bir mekanda, mekana karsi duygu durumlar,
duyumlart ve fiziksel girdileri mekann fiziksel girdileri lizerinden degerlendirilecektir.
Mekandan kopamayan zihinsel siiregler irdelenerek melez tanmlara sahip interaktif
ortamlarm nsan bedenmi iizerinde mekansal deneyim baglaminda olusturdugu
parametreler deney grubu iizerinde incelenecektir. Kartezyen ve matematiksellestirilen
interaktif ~deneyime karsi deneyimin tahminsizligi irdelenecektir. Bu tahminsizlik
teknolojinin salt retmal baglamda gozeril bir tasarim ortammnda nasil ¢okduyulu, c¢ok
katmanh bir bedensel deneyime doniistiiriilebilir olmasi konusu bu tezin tartisma

konusu olacaktr.

Anahtar Sozciikler

Interaktif Deneyim Mekanlari, Deneyim Mekanlar, Beden ve Mekan, Yeni Medya ve
Beden, Yeni Medya ve Bedensel Deneyim, Mekan ve Beden Etkilesimi, Bedenin
Tarihi.
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ABSTRACT

YUCESAN, Ebru. Body and Digital Experience Spaces, Master’s Thesis, Ankara,
2017.

Places designed today are mostly dependent on the free statement of the individual. The
places designed beside this dependence are getting converted to a fantasy factor instead
focusing on the human experience and focus on the feeling of retinal pleasure more than
required. The place which is evaluated within cartesian and absolute metrical context
redirects the interaction it established with the body to certain feelings, thus challenges
the creative effort of the body and cannot build a permanent memory. The body and the
place are dependent on each other as physical body and the spirit are.As long as the
designer builds these connections well, the body will be able to be an integral part of the
place. Body’s building a permanent memory within this context, in an experimental
place where it actives its inputs such as hearing, feeling and actively uses its physical
body, the technological input redefined the dialog between the body and the place.
Technology has committed a role of control mechanism against the human body, by
emergence of the cybernetic science. But starting from a near future, technology begins
to manipulate the body, hybridizing with it, and even transforming the environments in
which the body exists in physical context. The experiential spaces created by
technology, which is a new environment for the body, have created new place
definitions with a powerful argument like new media art. The body can also travel in
places of mind where it does not exist with its physical existence, and sometimes it can
transform into an information and sometimes into an input. In fact, instead of using
traditional design methods, designers have begun to use even the mental formulas of the
body to create new places. Thus the structure belonging to a building can create its own

new structural context using the complex algorithms of the human brain. Al these



situations have influenced the moods, sensory data, and mind of a body it reflects
against technological places and brought out concepts like multi-sensory place
experience. The body has now been able to recreate, modify and transform a place by
manipulating and getting manipulated by the technology. The body, which has been
stripped of metaphors and metrical definitions in the ancient ages, has become a concept
that can be perceived by the place, thanks to interactive technologies in the experiential
context. Technology-place and body have begun to create a new memory construction
in genetic codes by creating interactive experience environments in the same plane and
with a fluid synergy. In this dissertation study, the moods, sensations and physical
inputs of the body against the place, during its interactive experimental phase, in a
place, which was built with interactive technology shall be evaluated over the physical
inputs of the place. Mental processes that cannot give away the place shall be examined
and the parameters created by the interactive places having hybrid definitions on the
human body within the context of spatial experiment shall be examined on the
experimental group. The lack of estimation of the experiment shall be examined against
the cartesian and mathematical interactive experiment. The subject of question how can
it be possible to convert this technology into a multi-sensational, multi-layered physical
experiment in an observable design environment within an absolute retinal context shall

constitute the main objective of this dissertation .

Key words

Interactive Experiment Places, Experience Places, Body and Place, New Media and
Body, New Media and Physical Experience, Place and Body Interaction, History of
Body.
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GIRiS

Tarihsel siiregte insan bedeni pek ¢ok analiz siirecine dahil olmustur ve siiphesiz insan
bedeni diinyayr alglamamizda ve deneyimlememizde zhnimizle diinya arasmdaki bir
arayiiz gorevi gdrmektedir. Ik caglarda insan bedeni mimarhk kuramcilar, felsefeciler
ya da mimarlar tarafindan irdelenirken bedene yiiklenen misyon oldukca matematiksel,
sayisal ve metrik cercevede irdelenmisti. insan bedenine bir ruha sahip olmayan,
evrensel yasalarm ve genel geger kurallarm disma ¢ikmamasi gereken, nesnel ve
yasadigt uzamda sabit ve c¢evresini bir zhinle Oziimsemeyen bir kavram olarak
bakimistr. Modern ¢agda kuramcilarm hiimanizmi ortaya atmasi ve rOnesanstaki insan
odakl diistincenin yayiimasiyla birlkte msan bedenine olan yaklasim yavas yavas
degismeye baslamistr. Bilimde bedene karst durus da bu degisime dahil olmus
alternatif diisiince bigimleri ortaya c¢ikmustr. Bu degisimler bedenin mimarhktaki rolinii
de ectkilemistir. Mimari mekann i¢indeki beden, metrik metaforik tammmndan disart
¢ikmaya baslamist. Marleo Ponty’ e gore beden temel anlamda bir deneyim siirecinin
parcasidr ve bu siireci deneyimlemek i¢in fizyolojik girdilerin zamansal bir dongii
icinde zihne iletimesiyle mekansal algi olusmaktadr. Algmnin diinyasmda da gozlemci
olarak beden sahip oldugu deneyim ruhundan ayri diisiiniilmemektedir ve bedenin sahip
oldugu konum ve sartlara gore diinyayr goriisii ve alglayis1 tamamen degismektedir
(Ponty, 2014). Yeni diisince tarzmda bedeninin sahip oldugu ruhtan ayrn
disiiniilemeyecegi ve bir algtya sahip oldugu ve bu algmn her bireyde bireyin sosyal
yasantisma, gecmis deneymlerine ve karekterine gore degisebilecegi diistincesi kabul
gormeye baslamistr. Beden duyusal, duygusal, fiziksel ve zhinsel baglamda mekanla
etkilesime gegen bir 6ge olarak tanimlanmaya baglanilmistir.

Bu noktada 21. yy da hizla gelisen bilisim teknolojisinin insan ve mekan arasmdaki
etkilesimi  gliclendiren bir faktor mii yoksa isanm duygusal ve belleksel varlgm
mekandan soyutlayan bir ara¢ mu olacag tartisimaktadr. Bu arastrmada da bilisim
teknolojisinin, insanm bedensel ve duyusal varh@m sanallastran bir arag¢ olmaktan Ote
bulundugu mekann sunabilecegi yeni sosyal ve duygusal etkilesimleri ortaya
cikarabilen bir araci olabilecegi tartisilmistir.

Pallasmaa’ ya gore mimarlk insan bedeninin zaman ve mekanda yer edinmesine

cevaplar bulmaktadr. Bu sekilde bedenin varh@m yansitr ve kendillik, diinya, icsellik



ve digsallk, zaman, yasam ve Olim gibi kavramlarla birbirini beslemektedir (Pallasmaa,
2014, s. 21). Giiniimiizdeki genel egilim bilisim teknolojisini  mekann ingaasmda bir
fantazi Ogesi gbi gormekte ve teknolojiyi insan deneyimiyle ortak bir paydada
bulusturamamaktadr. Bu tip deneyimler insan ve teknolojiyi bir araya getirdiginde
bireyin bedensel farkmdahgmi destekleyemeyebilirken buna alternatif olarak etkilesimli
teknolojiler bedenin sahip oldugu fiziksel, zhinsel, duyusal, duygusal parametrelerle
teknolojiyi bir araya getirebilmektedir. Teknoloji bedenle bagm kopardiginda bir
tasarim Ogesi olamamakta ve bedenle arasmdaki soguk etkilesimi kiramamaktadr. Oysa
teknoloji de bedeni sekillendiren ve mekanla beden arasmnda yeni baglar olusturan bir
0ge olarak disiiniilebilir. 20. yy’ da teknoloji, pek c¢ok sekilde bedenin mekan igindeki
davranis  bicimlerini  etkilemeye  baslanmustr, mekanda salt fiziksel varhgiyla
bulunmayan beden, teknoloji yardmuyla farkh tipolojilerde mekanla zhinsel baglamda
etkilesime gecmeye Dbaglamustr.  Giinlimiizde mekan tammmmn insan deneyiminin
etrafinda sekillenmeye baglamasiyla birlikte teknoloji de mnsan bedeni i¢in yeni deneyim
tipolojileri olusturmaya baslamistr. Yapilan bu tez c¢aligmast mekansal deneyimi bir
araya getiren parametreler ile teknoloji ve mekana yiiklenen parametrelerin nasil ortak
bir kesisim kiimesi olusturabilecegini tartigacaktwr. Bu bilgiler dogrultusunda arastrma
kapsammnda g¢ogunlukla estetik kaygilarla tasarlanan ve duyusal deneyimi gbz ardi eden
mekanlar ile ¢ok duyulu mekan deneyimine imkan veren deneyim odakli —mekanlarm
bireyin biling insaasma olan etkileri irdelenecektir.

Tezi olusturan boliimlerden birinci bolimde bedenin  degisen tammlari ve tarihsel
sliregte  teorisyenler, mimarlar tarafindan nasil ele alndig incelenecektir. Bedenin
tizerinden ilerleyen bolimin  diger alt baghginda ise mimari baglamda bedenin
matematiksel bir veriden, alglayan ve duyumsayan deneysel bir mekanizmaya nasil
doniistiigii agiklanmak istenmistir. Beden iizerine gelisen bu bolimde beden, mekan ve
deneyim basghgr altmda algl, duyum, mekan deneyimi, bellek ve zaman kavramlarmdan
bahsedilecektir. Ikinci bolimde ise etkilesimli teknolojilerin dogusu, sibernetik bilimi
ve bunlarm sanat ve mimaride bedeni nasil etkiledigi incelenecektir. Teknoloji ve
bedenin hibrid bir bitliinkigini  saglayan interaktif deneyimlerin insan bedenine
odaklanan deneyimsel sanat ve deneyimsel mimari kavramlariyla ne gibi iliskiler
kurmus oldugu agiklanacaktr. Teknoloji, mekan ve bedensel deneyimin olusturdugu
parametrelerin bedenle kurdugu baglamlar ise interaktif deneyim ve deneyimsel sanat



bashgi altmda agiklanacak, bedenin var oldugu ve etkilesime gectigi cesitli arayiizler-
ortamlar incelenecektir. Aym zamanda genel olarak teknolojinin insan bedenine
yaklasim tipolojilerinin nasil degistigi ve mekann bu yaklagimlardan nasil etkilendigi
konularma deginilecektir. Ugiincii bolimde ise interaktif deneyim mekanlari ve beden
kavramu c¢agdas donemdeki Ornekler iizerinden incelenecek, bu mekanlarda bedenin
yeri, bedenle kurulan etkilesim tipolojileri, veri girdileri, arayiizler ve zhinsel siirecler
incelenecektir. Aym zamanda mekan bashg altmda intaraktif deneyim mekanlarmm
deneyim tipolojilerine degnilecektir. Bunlara ek olarak teknoloji konusu ayrica
irdelenecek ve genel olarak mteraktif mekanlarda kullamlan yazlm ve donanmsal
stirecten bahsedilecektir. Son bolimde ise beden ve dijital deneyim mekanlar1 bir vaka
incelemesiyle incelenecektir. Vaka incelemesine yonelik olarak Istanbul’ da Borusan
Cagdas Sanatlar merkezinde Perili Kosk binasmda gergeklesen ‘Teamlab: Sanal ile
Fiziksel Mekann Arasmda’ sergisinden bedenle fiziksel baglamda etkilesimli
teknolojilerle kurgulanmus simiilatif bir mekan ile bu mekana kontrast olusturacak
bedenle fiziksel baglamda etkilesimsiz simiilatif bir mekan secilmistir. Bedenle fiziksel
baglamda etkilesim kuran simiilatif mekan ‘Flowers and People, Cannot be Controlled
but Live Together’ adh esere ait bir mekandr, diger mekan ise ‘Black Waves’ adl
eserin sergilendigi bir mekandr. Iki mekan da dijital teknolojiler sayesinde mevcut
fiziksel mekann similatif ylizeylerini grafiksel baglamda projektdr  sistemiyle
degistirebilen teknolojilerle kurgulanmustr. Fakat ‘Flowers and People, Cannot be
Controlled but Live Together’ eserindeki grafiksel yiizeyler insan bedeninden gelen
fiziksel verilere gore sahip oldugu gorsel verileri degistirebilmektedir. Bu iki mekanmn
secilmesindeki ama¢  etkilesimli  teknolojilerle,  etkilesimsiz  teknolojilerin - mekan
deneyimini olusturan parametreler oldugu varsaylan duyusal, duygusal, zihinsel, ve
fiziksel grdilermin 1ki mekan icin nasl degstigini  incelemekti. Bu baglamda
katihmcilardan gelen her iki mekana dair veriler karsilastrilmustr. Alan ¢ahsmasmmn
amaci teknolojinin bedenle kurdugu etkilesimin ¢ok katmanh, bedensel ve zhinsel bir
bellek insaasma etkisini ve bunda mekana karsi gelistirlen duyum ve duygularm ne
derece etkili oldugunu ortaya koymaktr. Vaka c¢ahsmasnda toplamda 70 katimciya iki
mekam da deneyimlemelermin ardmdan iki mekamt da deneyimsel baglamda
karsilastrmalar1  yoniinden anket sorulari sorulmustur. Sorularm ana baslklar;; bedene
ait duyusal, duygusal Ozellikler, mekana ait fiziksel Ozellikler, deneyime ait etkin rol



oynayan Ogeler, etkilesimin alglanma siiresi, her iki mekandaki fizksel hareketin plan
tizerinde katimcilar tarafindan gosterilmesi, son olarak da iki mekana ait genel
gorlislerin  soruldugu coktan se¢meli sorulardan olusmustur. Anketin icinde katihmcilara
yonlendirilen her iki mekana ait plan semasm katiimciarm sergi siiresince yasadiklar
bedensel deneyime dayanarak eskizlemeleri istenmisti. Bu eskiz ¢ahismasiyla birlikte
katiimcilarm  interaktif bir deneyim mekanndaki bedensel deneyimiyle interaktif
olmayan simiilatif bir mekandaki bedensel deneyimi arasmdaki farklar incelenmistir. Bu
eskizlerle birlikte bedensel ve salt retinal deneyimin anket igindeki diger duygu
durumsal, duyusal, fiziksel Kkarsiiklarda nasil yer edindigi ve bunun mekan deneyimine

nasil yansidigi aciklanmigtir.



1. BOLUM
BEDENIN DEGISEN TANIMLARI
1.1 BEDEN UZERINE TARIHSEL BiR BAKIS
1.1.1 Antik Dénemden Post-Modernizme Bedenin Degisen Nosyonu

Antkk dénemdeki beden okumalari M.O 1l.y.y’ da yasamis olan mihendis, mimar ve
mimarlk ~ kuramcist  olan  Vitrivius un De  Architectura yazim  {izerinden
okunabilmektedir. Bu donemde Vitrivius® un insan bedeni {izerine disiincelerinin
mimari gorisiiyle pek c¢ok paralel nokta gosterdigi goriimektedir. Vitrivius ¢ a gore iyi
bir mimari yapit bakisim esasma dayanlarak yapimaldir aym zamanda iyi
diizenlenmeli, armonik temellere dayanmah ve ekonomik olmahdr. Kendisinin de
mnceledegi Yunan ve Roma tapmaklari bu bakisim esasma gore oranlanmis,
diizenlenmig,  aritmetik  yasalarla  tasarlannustr.  Vitrivius  insan  bedenini  de
degerlendirirken bu oranlama ve bakisim esaslarmi vurgulamistr, ona gbre doga insani
en mikemmel ve rasyonel sekilde aym zamanda optimum oranlarla belirli geometrik
sekillerin icinde tasarlamustrr (Vitrivius, MO 25). Vitrivius bu baglamda kusursuz insan
bedeniyle tanrisal mimariyi aymt diizlemde kesistirmisti. Matematiksel beden Vitrivius’
a gore bir Olgim mekanizmasma donismistir. Vitrivius® un bu kusursuz adam
nitelendirmesi essiz ve benzersiz olan insan bedenini evrensel yasalara dayandmrmustr.
Bir yap1 en kiicik pargasmdan en biiyikk pargasma kadar nasil belirli oranlar1 veriyorsa
msan bedeni de en kiigiik uzvundan en biliylikk uzvuna kadar belirli oransal ¢erceveler
icinde degerlendirimistir. Beden bu donemde mimari mekan i¢in Olgtimsel bir metafor
olmustur. Oyleki mimari yapmm insaasmda beden uzuvlari giiniimiizde kullanlan
Olcim cihazlarmm yerini almugtr. Oransal bakisim esaslarma dayal bu nitelemeler
yapmmn ve insann tamamen fiziksel yoniine odaklanmakta ve bu oranlamalarm dogadan
geldigini nitelemektedir. Vitrivius’ a gdre bu oranlamalar Tanrisaldr, aym zamanda bu
bedensel olgiim birimlerine digitus, palmus, pes ve cubitus’tan (parmak, avug ici, ayak
ve dirsek) vererek bedenden gelen Olgiim birimleri tammlamistr. Onun mikemmel
msan1 ise gbobek deliginden referansla cizilen bir daire, kollar1 agik bir adamm parmak
ucundan teget gecerek kollar1 ve bacagindan basma kadar olan bolimle iki kolu agikken



olusan bolim birbirine esit uzaklkta olmahdr (Vitrivius, MO 25).  Vitrivius’ un
mikkemmel ve tanrisal Olgiilere sahip oldugunu diislindiigli ¢izimi uzun yillar boyunca
pek cok disiiniir tarafindan ele almmustr. Bu uzun siirecte tanrisal oran ilahi bir yap1
yapma yolunda iyi bir referans olmustur.

Vitrivius’ tan sonra Cesare Cesariano tarafindan 1521 yilinda ¢izilen Vitrivus adamma
ait ¢izim yeniden tasvir edimistir (Sekil 1.1). Vitrivus’ un betimledigi milkkemmel insan
onun alter egosuna dayanmaktadw. Mikemmel insan bedeni primitive dnlerde
betimlendigi ve kirilgan bir konu oldugudur. Tim bunlara bakildignda tarihte mimari
baglamda viicudun kendi imaji ve formunun yannda sayisal baglamda bedene ait
verilerin soyut girdileri direkt olarak kullamimustr. Ayrica ona gore 16. y.y’ dan 19. y.y

a kadar antropomorfik mimari diisiince giderek azalms fakat 19. yy’ da fasist bir
egilimle tekrar geri donmiistiir (Zoliner, 2014 s. 53).

Beden iizerine disiiniildiiginde antk ¢aglardan baslayan antropomorfik bedenin mimari
icin bir girdi olusturmast durumu pek c¢ok disiiniir tarafindan elestirilmistir. Bedene
yikklenen ilahi anlamlar primitive dinlerde de Tanr1 ve msan figiiriinii dini mekanlarda
yansitma lizerine tartisma konusu olmustur. Salt sayilarla  tammlanan Tanrisal beden
mimari baglamda yapmm kullannm ve konfor baglammnda herhangi bir niteligine etki

etmemekte ve gorsel baglamda yapitlarm sonradan oransal olarak okunmasma yardim

etmistir.

A St b ol swmgebies Lrenpa &t hams € comasd

Sekil 1.1: Cesare Cesariano / Homo Ad Circulum / Alter Vitrivius betimlemesi 1521

( Zollner, 2014, sf. 49)



Z6lner’ e gbre RoOnesans mimari kuramcilart Vitrivius® un  matematiksel beden
metaforunu brakarak miizikal armoniye dayanan, 15. y.y’ da Leon Batista Alberti 16.
y.y’ da Andrea Palladio gibi mimari kuramcilarmm yapilart dortli, besli ve sekizli gibi
miizikal oktavlara bolmiiglerdi. Bunun bir 06rmegi ise Venedik’ te bulunan San
Fransesco Della Vigna Kilisesidir (Sekil 1.2). Antropomorfizme miizikal armoni
yaninda getirilen karstt gorlislerden biri de Claude Perrault® un 1674 yilinda yazdid
Vitrivius terciimesinde gelmistir (Zollner, 2014, s. 55).

Sekil 1.2: San Fransesco Della Vigna Kilisesi, Venedik

(http//www.cultura-barocca.com)

Perrault” a gore mimari yap1 insan bedeninden gelen orantt teorisini  kabul
etmemektedir. Kendisi Galliani, Pietro Cataneoin' in 1567 yilinda bir kilise zeminine
yatrilan insan figiirinii de bu baglamda elestirmistir (Sekil 1.6). Tim bunlarm yikiimasi
1875 te bir metrenin meridyenel uzunlugun on milyonda biri gbi bir nitelemeyle
belirlenmesiyle de kmridmaya baglanmistr (Zollner, 2014, s. 55). Beden antik ¢aglardan
beri yap1 yaratmm konusunda sayisal bir deger olarak nitelendirilmisiti. Standartlagsan
msan bedeni ve altm oranla aym diizlemde kesisen beden iyi bir yapi yaratmm

konusunda hiimanizmin de devreye girmesiyle elestiriimeye baglanmigtr. Aym donem



icinde beden hem bir oran faktorii olarak yiiceltimis hem de sayisal baglamda yapilari
beslemeye devam etmisti. Bu donemin en elestirel yam ise yapitlarm tasarmmnda
bedene ait Olglimlenmeyen Ozelliklerin ele almmamasi olmustur. Beden fiziksel
baglamda kiiltiirlere gore farkhhk gosteren bir varlk olmastyla birlkte essiz bir diinya
algisma sahiptr ve bu algt her bireyde farkhik gostermektedir. Bedene karsi yapilan
baski sonucunda mekam deneyimleyen bedene ait siiregler oldukga ge¢ donemlerde
degerlendiriimeye  baglanmustr.  Ronesans tanrisaligi  canlandrma ve  elestirilmesi
baglaminda kesisim yarattizi bir donem olmustur. Bu kesisimin i¢inde 1yi bir mimari
yapt yapma yolunda belirlenen belli bagh kurallar icerisinde hala altm orandan
beslenmek ve bunun beden iizerinden devam ettrmek gibi paradigmalar devam etmistir.
Friengs’e gore erken RoOnesansta insan bedenini oranlama iyi bir mimarlk i¢in bir
paradigma olmustur, bu konuda Francesco di Giorgi kendi yapitlarmda da belirttigi gibi
insan bedeniyle zemin plan, yapilara ait cepheler ve diger kismlarm basit oransal
numaralarla tasarlanarak ilahi giizellige erisecegini diisiinmektedir. Bunun yannda bir
diger altm oran disiinirii Luca Pacioli Ogretilerini yazdigi ‘Divina Proportione’ adl
yapitnda benzersizlk, Olimsiizlik, mnsan Olclimleri, degistirelemezlik gibi kavramlarmn
Tanrisal baglamda bir yapiti besleyen unsurlar oldugunu belirtmistir. Pacioli Vitrivius’
un kare ve c¢ember i¢indeki figlirinden etkilenerek insan kafasmu bir eskenar ti¢genin
icine ve rasyonel olmayan bir gride oturtarak standarte etmeye cahsmustir (Frings, 2002,
s.11) (Sekil 1.3). Benzersizlk gibi bir kavramm iyi bir yap1 tasarlama yolunda bir etken
olarak goriildiigii bir donemde standartlasan bedenin aym degerlendirme siirecine dahil
edilmesi tartigiimasi1 gereken bir konudur. Bu donem yapmm insan igin mi yoksa ilahi
bir gli¢ i¢in mi yapildignn tartisiimasma yol agmaktadwr. Bedenin bir meta olarak
degerlendiriimesine ~ getirilen elestiriler tarihsel siirecte oldukg¢a irdelenen bir konu
olmustur. Matematiksel olarak dogada bulunmasmmn yaninda altn orana karst baz
diistinceler bu donemde de gelistirilmeye baslanmustr.



Figure 1. “Divina Propontio” of the head in profik [Pacioli 1509; without page numbers as £ 284,

Sekil 1.3: Friengs/ Pacioli 1509 Divina Proportio eserinde bulunan bas profili
(Friengs, 2002, sf. 12).
Mounajje’ e gore ise Ronesanstan sonra Barok donemde insan bedenini yapiya yansitma
diisiincesi rasyonalist baglamda yeniden evrimeye baslanmistr (Sekil 1.4). Barok
donem insan bedeninin klasik anlayistan uzaklastriimaya baglandigi bir  donem
olmustur. Descartes diisiincesi ile beden, zhin kavramlar1 sorgulanmaya baslanmistir
(Mounajje, 2007, s. 28).

R

Sekil 1.4: Shute ve Blondel'in mimetigi (Mounajje, 2007, sf. 28)
19. yy’ da Adolf Zeising dogada ve sanatta altm oran iizerine c¢ahsmalar yapmustir.
Cabsmalarmi sadece mimari tasarim iizerine yonlendirmemis ve altm orann tasarim
lizerme ne gbi etkileri oldugunu arastrnustr. Onun disilincelerine gore altm oran
cesitlik ve benzersizlk arasmda bir kesisimdir ve resim sanatnda ya da insan

viicudunda bu oransal paradigmayr yakalamann mikemmeliyet yolunda bir amag
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olmasmi vurgulamustr. Insan bedenini Ziesing’ in fibonacci dizisinden yararlanarak
dikey dizlemde yorumlamustr (Sekil 1.5). Kendisi olusturdugu bu mikkemmel insan
figlirinden sonra wklara, Kkiiltiirlere, cinsiyetlere donerek kendi figiiriiyle wklarm
kargilagtrmasm yapmustr. Aym zamanda altm oram dogada kristallerde ve yildizlarda
aramustr  (Friengs, 2002, s. 18).
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Sekil 1.5: Adolf Zeising’ in Insan Bedeni Uzerinde Altm Oran Yorumu
(Friengs, 2002 sf. 18)
Bedenin bir 6lglim araci olarak kullanimasi yerine Perrault bedenden gelen metrik
Ogelerin degil, zihinden gelen biligsel isteklerin bir yapmmn yaratim siirecine etki
etmesini savunmustur (Zoliner, 2014). Ona gore bagnaz bir sekilde bagmh kalnan ve
llahi olduguna mamlan beden bir yapiyt okumak ve yaratmak anlammda yetersiz
kalacagm savunmaktadr. Bu baglamda Perrault® un bu diisiincesiyle birlkte bir yapiya
salt gorsel ve ilahi boyutlar eklemenin iyi bir yapt yapma baglamnda bir kistas
olmadig nitelenmektedir. Giiniimiizde ise hala baz yapilarda bu gorsel ve ylizeysel
Ogeleri metafor olarak kullanma yontemi devam edebilmektedir. Perrault bu baglamda
zamannmn ¢ok Otesinde bir diisiince tarzi ortaya koymus ve yapi olusturma baglaminda
daha rasyonel bir yontem izlemenin gereklerini vurgulamustr. Kilise planlarmda da
goriilen insan bedeni formun islevi takip etmemesinin yannda soyut bir oranlama da
sunmamakta ve direkt olarak benzesim yontemiyle bir yapmmn olusturulmasm
saglamaktadr. Bedene karst bu bakis insana ait zhinsel siireglerin es gegiimesine neden



11

olmustur. Insan belirli bir mikemmeliyetin yapisal kurguda bir salt gorsel bir araci
olmustur. Bu tip goz eril bakis agisi modern doneme kadar elestiriimis fakat modern
donemde bile baz kuramcilar tarafindan kullaniimasmi engelleyememistir. Bir ¢ok
noktada mimari devrimler yaratan tasarimcilar bedeni mikkemmel tamma yaklastrmaya
cahsmustr. Beden evrensel bir form olarak ele alnmis ve standartizosyona ugratimak
istenen bir mekanizma olarak goriimiistiir.

Tim bunlarm asimasi 1875 yilinda bir metrenin bir meridyenin on milyonda biri olarak
belirlenmesiyle yavas yavas asiimaya baslamimistr. Metre konvansiyonu insandan
gelen bir avug Olciisii ya da bir ayak Olciisii gibi bolgeden bolgeye gore degisen Olgliim
sistemini bedenden kopartarak sistematize etmistir (Z6lner, 2014). Bu sekilde evrensel
ve net bir Olci veremeyen bedene ait uzuvlar kendini bir yapiti ilahilestime ya da
tanrsallastrma  rolinden de ¢ikartmaya baglamistr. Metre  konvansiyonu daha

rasyonalist matematiksel girdilerle yapi yaratimini desteklemistir.

Sekil 1.6: Pietro Cataneoin'in Kiliseye Yatrilmis Insan Figiirii 1567
(Zolner, 2014, sf. 56).
Insan figiirii bu doneme kadar yap1 cephelerinden Atinallarm kullandiklar1 yap1
sacaklarmdaki kadm, erkek figiirlerme, 13. y.y’ da Villard de Honnecourt tarafindan
Hristiyan Kiliselerinin  plan semalarma, Da Vinci’ nin Ronesansta bir karenin iginde
cizdigi erkek figlirine kadar mimarlk i¢in  bir metafor olarak  kullanimustir
(Bonnemaison ve Eisenbach, 2011, s.54). Modern donemin 6nemli mimarlarmdan Le

Corbusier ~ modular modeliyle altm oranla insan bedenini kesistirmeye ¢alismustr.
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Zolner’ e gore 18. ve 19 yy da fonksiyonel ve rasyonalist bir mimari anlayis
gelismeye baglamugtr. Seri iretime duyulan ihtiyag Le Corbusier’ i Vitrivius® tan
gelen antropomorfik oranti anlayismi yeniden devreye Sokmasmi saglanmistr (Zolher,
2014, s. 50).

Marcus Friengs’ e gore  Modulor Le Corbusier’ i Paristeki kiiglik dairesinde
postkartlar iizerine diistinirken 1909 yilinda baglamistir ve daha sonra Fransa’ da
mimari bir ofis olan (AFNor) i¢in standartlasacak olan bir Olgii sistemi siparisi {lizerine
gelistirilmeye  baglamistr.  Kendi  hikeyesinde bir karenin  i¢inde altm  oram
cozimlemeye cahsmus, fakat c¢oziimledigi modiil dikey pozsyonda kalmig ve fibanocci
dizisine yakmlastrmaya c¢alstig Olglilerde altm oranm goriilmesi zorlagmustr  (Friengs,
2002, s. 23). Sentirk’ e gore altm oran ve fibanocci dizisini evrensel bir yapm Olgiimii
haline getrmeye c¢ahsan Le Corbusier standartlagsma teorisini fonksiyondan bagmmsiz bir
hale getirerek kullanmu zor ve irrasyonel sayr dizileri ortaya cikartmustr (Sekil 1.7). Le
Corbusier’in seri tiretime yardim edecegini diisiindiigii bu modeli altm oranm verdigi
virgil sonrast rakamlarla tam Olgliler ¢ikartimasmda zorluklar ¢ikartmaktadir. Le
Corbusier ortaya attigi modulor modelinin altm kesite uygun olmasma, fibanocci
dizisine uygunluguna ve yeni yapm tekniklerinde metrenin degil de kendi yapm
modelinin lizerinden gidilecegi evrensel bir Olglim bedeni olusturduguna mannugtir.
Modulor doneminin sartalarma gore yapmm teknikleri agisindan rasyonel bir bedendir
ve optimum diizeyde bir yasam alam ve belli standartizasyonlara sahip bulunmaktadir.
Le Corbusier bu bedeni yaratarak insana ait genetik kodlari, yasanian kiiltiirel ¢evreleri,
rk farkhhklarm yok saymustr ve bu model ortaya ¢ikan irrasyonel sayilarla yapitlarm
yapim asamasma c¢ok zor entegre edildigi igcn metrk Olclimlendirmede ¢ok fazla
kullanllamanugtr  (Sentiirk, 2014). Sanayilesme ve seri iretimin el vermedii Olciim
simgesi modulor, Vitrivus’ un yapiy1 ilahilestirmesi i¢cin kullandigi yontem modern
cagda yapi baglammnda fonksiyonu ve islevsellifi beslememistir. Yavas yavas kirilan bu
metrik algt tasarrmci1 ve kuramcilarm bedene ait fiziksel girdilerin yannda zhinsel ve
psikolojik girdilerinin de incelenmesine yol agmustr. Bir yapi ya da mnsan kullanimma
dahil olan herhangi bir O68enin salt ilahi bir Ol¢ii sistemine dayandiriimasi fonksiyonun
devreye girmesiyle birlikte islevsiz kalmustir.
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Figure 7. Measures of the man [Le Corbusier 1948: fig. 23]
© 2002 FLC/VG Bild-Kunst, Bonn.

Figure 8. Catalogue of measures [Le Corbusier 1948: fig. 24]
© 2002 FLC/VG Bild-Kunst, Bonn.

Sekil 1.7: Friengs/ Le Corbusier’ e ait insan Olglimleri (Friengs, 2002, sf. 24)

Bu baglamda bedene yiiklenen tek diizelk ve evrensel olamayacak olan insan olgiitleri
yeni bir yapt yaratma yolunda yetersiz kalmistr. Tim bunlarm yannda insana ait
cografik nitelikler, Kkiiltiir, psikolojik etkenler de bir yapitin olusturulmasmda oransal
gondermelerden daha Onemli olmaya baslamustr. Zolner’ e gore  bir diger modern
donem mimarhk  kuramcist  Neufert insan bedenini  oranti teorisiyle  birlikte
disinmemistir. Bunun dismda insan bedeni yasadigi donemin Almanyasr’ nin savas
stratejilerine cevap vermelidir. Neufert oranti teorisiyle iligili diisiincelerini 1936 ve
1943 yiinda yaymladigi Bauentwurfslehre yapittinda ortaya koymustur. Bu dogrultuda
kendisi bir beden modulii ¢izmistir ve ona oktometer admi vermistir (sekil 1.9).
Oktameter modiilii ayrica, Luftwaffe' nin baglangicta ugak hangarlari i¢in gelistirdigi ve
ayrica is¢ilerin  barmmasi i¢in tasarlanan ingaatta ve ahsap konstriksiyonda da
kullanilan 250 cm'lk {inite arahg ile de benzer Ozellk gostermektedir (Zoliner, 2014,
sf. 62). Kendisinin uyguladigi bu sistem yasadigt donemin savas sartlarmm cetinligine
dayanabilmekte ve akilcil olmasmm yannda yine de belli bir bdlgenin insanma hitap
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etmektedir. Neufert politk Olglimlemeleriyle insan bedenini belli smrlarm igine dahil
etmistir.
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Sekil 1.8: Oktometer figiiriy Neufert (Friengs, 2002)

Evrensel beden tammu ise insanm bilisgsel ve kiiltirel degerleri degerlendirilmeden
saglikh bir sonu¢ verememistir. Savas doneminde yapilan ve sanayilesmeye uygun
konutlar ve yasam alanlari daha sonra insanlar tarafindan miidahalelere ugramstr ve
msancll olmamalar1 yoniinde -elestirimisti. Beden kendi icinde her bireye ait farkh
davranis bigimleri gostermesi yaninda olusan farkli cografyalarda da farkh niteliklere ve
fiziksel Ozelliklere bagh bir nesne olarak degerlendirilmeden insancil hale gelememistir.

Marcus Friengs’ e gore ise 20. y.y’ m baglarmda ¢ofu sanat tarihgisi altm oranmn
sorunlarmi tartismaktadir Paul Serisuer gibi tasarmcilar kendi yaratimlarmda altm oram
bir smr olarak kullanmaktadwr. Delaunay, Duchamp, Léger and Gris gibi sanat¢ilar ise
bu konuya biim ve felsefede bir dokunuslari olmalari i¢in egilmislerdir. Ernst Neufert
and Le Corbusier’ in altm orana bakis1 ¢ok farkh degildir.



15

......

LT s T& 0
) )
\ e =
7 Q ! Q0 y
;JT i) (f} il O by 7
I A A v
= _u-:'- LAY Ll ‘ _I‘s]rL :ik—;

f |,f ‘\l u (W bfﬁg%@ 4 hf'ﬂi} %343 A

ml‘jﬂ,i:wg{ IJ\I,,!\,,L.%@l

S &é QFR | g 2l g0 A
,fsu H Y ] \|fq): \J:J Ir’-‘/tu | r{{'rl?\‘? ‘Ir‘ii {
t L L U g ey

Figure 6. “Measures and local wanes of the man” [Neuferc 1943: 24].

Sekil 1.9: Friengs/ Neufert’ in Rasyonalist insan Figiirleri (Friengs, 2002)

Neufert akilcll normlart estetik ile birlestirmistr aym zamanda Antik, Gotik, Ronesans,
ve Klasizme altm oram canlandirarak manevi bir gonderme yapmustr. Bunun yaninda
(sekil 1.10)° da goriildiigh gibi altm oram yorumlayan g¢ogu kuramciya gore kendisi
insan formunu i¢ mimariye akilcil bir sekilde adapte etmistir (Friengs, 2002, sf. 20 ).
Neufert’'in  Le Corbusier’ den farkh olarak yarattifi msan modiili dikey eksende
kalmanmustr. Kendisi insan Olglimlerini  kullanim  i¢inde ¢ozmeye cahsmustr (Sekil
1.10). Kendisi i¢ mekanda kullanicmm karsi karsiya geldigi kullanim sartlarmi optimum
diizeyde ¢ozmeye ¢ahsmis ve rasyonalist Olciiler ortaya ¢ikarmaya caligmustir.

Mounajje’ e gore Modernizm beden ve mimarlk arasmda yeni etkilesim bigimleri
sunmustur, Le Corbusier’ in pratiklerinden sonra beden mekana duygusal anlamda daha
cok yaklagsmistr. Bu donemde Frederic Kiesler’ in Space House’ unda goriildiigii gibi
yasam alanlar1 bedenin pskolojik baglamda esnetiimesine dayandiriimaya baglannugtir.
Onun Space House’ u bedenin hazsal ve smrsiz yonine yapilan bir atif olarak

goriilmistir (Mounajje, 2007, sf. 36) (Sekil 1.10).
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Sekil 1.10: Dan Hoffman’ m 20. y.y baslarmda sistematik bir sekilde standarte olan
mithendis toplumu niteleyen enstelasyonu
(http://2.bp.blogspot.com)

Bonnemaison ve Eisenbach® e gore modern donemin beden ve mimarlk arasmda
kurdugu etkilesim insan psikolojisinden ¢ok insan davranlari, insana ait fiziksel
hareketler gibi konular olmustur.

Figure 18 F. Kiesier, Space House, New York, 1933
f dustration. Retreved January D fr 1D /www Kiasier Or 1Y Ngex. png

Sekil 1.11: Mounajje/ F. Kiesler, Space House, New York, 1933
(Mounajje, 2007).

Bu konular sanayilesmenin verdigi standartizasyona dayah egilimin bir sonucu olarak
ortaya cikmistr. Bu donemde Dan Hoffman, Liz Diller ve Ricardo Scofidio gibi
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mimarlar insan bedeninin bir mithendsilik paradigmasi olarak goriilmesine karsm cesith
calismalar ortaya koymuslardir (Bonnemaison ve Eisenbach, 2011, sf.55) (Sekil 1.10).
Bir diger modernist donem kuramcis1 ise Oscar Schemmer’ m Orneklerinde beden ve

mekan yapmin striiktiirliyle aym esneklige sahip goriilmiigtiir.

Sekil 1.12: Mounajje/ O. Schemmer’ m, body & spatial analysis
(Mounajje, 2007).

Schemmer’ m dans eden msan figiirinde de goriildiigi gibi beden yukar1 ve asagiya
hareket eden, sadece dikey yonde hareket gdstermeyen ve ayarlanamaz bir kinetisizm
saglamaktadir (Sekil 1.12).

Onun ¢izimindeki dans eden adam figiirii mekani sarmalayan hareketler gostermektedir
(Maur, 1972). Schemmer insan viicudunu mekanik ve organik bir bigcimde tasvir
etmektedir. Beden i¢in bir hareket alami yaratmak onun temel prensibini olusturur ve
beden i¢in akiskan bir kuvvet mekam kurgulamaktadr (sekil 1.13) (Birringer, 2013).

Vidler’ e gore bedenin modernizinden sonraki post-humanist yansimalarnda ise beden
ve yapit ruhsal bir biitiiniik icinde diisiiniiimeye baslanmistr ve beden bir mekann
dismda ve rahatsiz ve konforsuz mistik yapisiyla ele alnmaya bagslanmistr. Ona gore
hareket pskolojisi ve ilizerinde oynanmig beden algisi ve uzamda yer kaplayan beden
post-modern donemde ele almmaktadwr, bu baglamda Vitrivius doneminden gelen bina
formuna projekte edien bedenine karst Duchamp’ m animk merdiven ¢ikist
gelmektedir (Vidler, 1990), (sekil 1.14).
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Sekil 1.13: Oskar Schlemmer, 1928 Stabetanz (Pole Dance)
(http//Awww.biennial.com)
Postmodern beden tanmu bedeni oran teorisinden zyade bir fantezi nesnesine
donistirmeye  baglamustr. Beden Olglim sisteminin  disma tasarak modern ddenemde
mekansiz bir hal almistir ve kurgulanan bu fantazide mekanla hibridlesen beden esnek

Sekil 1.14: Marcel Duchamp, Nude Descending a Staircase 1912
(https://keithsalazar.files.wordpress.com)

tammlara girmeye baglamistr. Braham ve Emmons’ a gore beden ve yapmmn girdigi
etkilesimn belirli bir smmr1 yoktur, bu durumda beden her yasam ortamma uyum
saglayan birr yapidaysa yasadigimiz mekanlar ve g¢evreler de aym Olgiide esnek bir kurgu


http://www.biennial.com/
https://www.google.com.tr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjzurjZjc_SAhWDDxoKHZs4BMIQjhwIBQ&url=https%3A%2F%2Fkeithsalazar.wordpress.com%2Ftag%2Fnude-descending-a-staircase%2F&psig=AFQjCNG016d5JX8P5Tnb-94tSR76Q356QQ&ust=1489344192328776
https://keithsalazar.files.wordpress.com/2014/12/nude-descending-a-staircase-no-3-1353105444_b.jpg%20tarih%2011.03.2017
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olusturabilmektedir (Braham & Emmons, 2002, sf. 292). Bu kavramlarla birlikte binalar
mnsanla birlikte etkilesimlerine sadece mekanik baglammnda tepki vermeyip, insann
dogasmda bulunan esneklige ve tahminsizlige kendi striiktiiriinii ve yapisim esneterek
cevap vermeye baslayacaktr. Bu baglamda mekan ve beden birbirini doniistiirmeye

baslayan Ogeler olarak goriilecektir.

1.2 BEDEN, MEKAN VE DENEYIM

Tarihsel siiregte bedene karsi pek cok tutum gelistirimistir antik caglardan ronesansa ait
gecen slirede mimarlar, kuramcilar ve diistiniirler genel olarak bedene bir Olgiim
mekanizmas1 olarak ve rasyonel bir 68e olarak bakmislardr. Bu tutum kartezyen
diistinceye karst getirilen tutumlarla ve bilimsel diistincenin beden adma esnetilebilecegi
diisiincesinin  ortaya ¢ikmastyla birlkte olduk¢a kmimistr. Yeni donemde bedenin
fizyolojik bir mekanizma olmasmmn yannda algisal, duyusal yonleri Marleu Ponty gibi
kurumcilar tarafindan vurgulanmistr. Bedenin algisal, duyusal yonleri ve ona ait varhk
bilinci gibi kavramlar mekan deneyimini direkt olarak etkilemekte ve diger insanlara
gore bu deneyimi farklhlastrmaktadr. Bu baglamda beden mekanmn fiziksel ve duyusal
yonleriyle etkilesmektedir. Yani beden mekami deneyimlerken hem zhinsel olarak hem
de fiziksel olarak mekandan geri doniitler almaktadwr, bu durumda mekan deneyimine
mnsana ait duyular, algi faktorleri etki etmektedir.

Insan-mekan filiskisinde bilim temelli cahsmalara bakidignda bu cabsmalarm insan-
mekan deneyimini ve bu deneyimin yasadigimiz g¢evreyle aramizda kurdugu iligkiyi
sorgulamasma evrildigi goriilmektedir. Bu yeni fenomenoloji Gaston Bachelard, Martin
Heidegger, Merleau- Ponty gbi mimarlarm bedenle ilgili algisal, deneyimsel, duygusal
baglamda diisiinceleri lizerine evrilmeye baslamustr. Onlarm yapiya ait 15k, materyal,
yiizey, sicaklk, duygu durumsal konularda ortaya koyduklari fikirler insan bedeninin
yeni fenomenolojisini olusturmaktadw. Algt ve deneyim kavramlari genel olarak insan
hareketlerine, insanm kendi bedenini hissetmesine, tensel ya da duyusal deneyim
yasamasma c¢evresel etkenlern isitsel ya da gorsel tetiklemelerme dayanmaktadir
(Bonnemaison ve Eisenbach, 2011, s.54).

Mimarlk  kavramlart duyusal deneyim, varlk bilinci ve beden ele almarak

degerlendirildiginde insann modern diinyada yer edinme cabasi bir ¢ok yonden sekteye
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ugramaktadr. Modern insan kendisine sunulan modern hayat adi altmda Oziini,
benligini, varolusunu ve varolus amacm unutmakta ve kendisine dayatilan bu carka
takilp kalarak sonsuz ve yikic1 bir biling kaybma ugramaktadr. Bunun yannda tiiketim
cagmn da getirdigi hiz ve zaman kavramlarmn birbirine ge¢cmesi ve ikisinin birlikte tek
bir diizlem yaratmasiyla birlikte insan salt edilgen bir nesne olarak davranglarm dis
etkenlere gdre bigimlendiren bir varhga doniismektedir. Insan deneyim ydniinden
dinyann merkezinde olmasi gerekirken, i¢inde bulundugu diinyayr alglamak icin
sadece bakan ve goren, yapilam veyahut tasarlanam kullanmak zorunda bwakilan ve
yapilan veya tasarlanana gore hareketlerini, yasammi, dogasmi degistiren mekanizmaya
doniistirmektedir. Bu baglamda olusturulan bu kasith veya kasitsiz hipnoz ortamu insant
varlk bilincinden uzaklastrmaktadr. Mekan deneyimi ele alndiginda insan bedeni
duyum, hisler, algt ve zhin gbi terimlerin dismda disiiniilmemelidir. Mekam ve
diinyayr alglayisimizda duyu organlarmuz bir arayiiz olusturmaktadr. Insan bedeni
tahminsiz  bir varlk olusturmasi1 sebebiyle diinyayr bedenin sonsuz devinimleriyle
kesfetmektedir. Bu devinimin temel baslangici bedenin fiziksel hareketlerinin  siire
gelmesi  ve dinyani duyulartyla  alglamaya ¢ahsmasiyla baslamaktadr.  Beden
Vitrivius” un kare ve c¢emberinin i¢inden fiziksel baglamda c¢ikarak ve Ozgiirleserek
mekant duyumsamaya baglamaktadr. Mekan dokunsal, isitsel, gorsel, tatsal, kokusal
baglamda bedene veriler gondermektedir. Bu verilerin 1si3nda ¢evresini degerlendiren
zhin mekam tammlayarak alglamaya baglamaktadwr. Fiziksel devinimle baslayan bu
stre¢ duyusal arayilizler yardimyla zhne iletimekte ve zhinde yarattig cagrigimlar
insan pskolojisine etki ederek cesitli duygu durumsal sonuglar ortaya ¢ikarmaktadr. Bu
bilgiler s1gnda tezin deneyim bolimine ait kismmnda bedene ait fiziksel devinim,
duyum, duygu ve algi gibi kavramlar degerlendirilecek ve bedenin standarte edimeyen

yoniiniin uzam i¢inde evreni nasil alglamaya cahstig1 degerlendirilecektir.

1.2.1 Algy, His, Duyum ve Beden

Bedenin tasarim igindeki rolii diistiniildiigiinde genel olarak bedene ait fiziksel formlar
disiiniiimektedir. Beden somut kimliginin yannda mekandan duygu durumsal geri
doniitler de almaktadr. Bir mekann icinde bedenin fiziksel sirkiilasyonunun yaninda

duygu durumsal olarak nasil bir siire¢ gecirdigi de tasarm siirecine dahil edilmesi
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gereken bir konudur. Hislerin ortaya c¢ikist ise insan bedeninin dig diinyayla nasil
etkilesim kurduguna bagh olmaktadir.

His kelimesi hrs, cosku, tutku, diisiince, hassaslk, mizag huy gbi kelimelerle
eslestirimektedir. Bu eslesmeler ise belirlenmis ve farkh deneyimsel fenomenleri
tammlamaktadr (Droog & Devries, 2009, s.6). Hissetmek deneyim siirecinde fiziksel
baglamda kullanildignda mekan duyumsal olarak hissetmek gibi
kullanilabilinmektedir difer bir yandan mekan i¢inde farkh duygu durumlart yasamak
ise mekana karst besledigimiz hisleri tammlamaktadr. Hislerin olusumu ve ortaya ¢ikist
ise uzun siirelerde ya da kisa siirelerde gelisen kurgulara bagmbhdir.

Hisler tasarmsal bir siirece aittir, drnek olarak bir insann ask duygusunu hissetmesi, bir
olaydan gururlanmas1 ya da korkmasi olaylar ve objeler tarafindan uyarimasma baghdir
(Frilda, N. H., 1994). Tim bu siire¢ sonsuza dek siirmez ve saniyeler ve dakikalarla
smrhdr  (Ekman, 1994). Bu baglamda bir mekan iginde yasadigmiz duygusal
degisimler gecmisten gelen uzun siireli ya da kisa siireli deneymlerimizin o anda
disaridan gelen bir uyariciyla aktif hale gelerek zhinde ¢esitli olusumlar olusturmasma
bagmhdrr. Daha oOnce hig gormedigimiz bir mekana karsi gelistirdigimiz hissel
durumlar kisa siireli bir sekilde varlgmi gosterebilmektedir. Bu durumda ilk defa
karsilastigmiz ~ bir  katedralde cok  heycanlanabiir ya  da  biylilenmis
hissedebilmekteyizdir. His ve mekan yanyana disiinildiginde baz mekanlarda neden
iyi ya da kot hissettigimize karsi rasyonel nedenler bulamayabilmekteyizdir. Droog &
Devries’ a gore hisler nedensellestirilemez ve birey duygu durumuna anlam
veremeyebilmektedir. Bunun yannda mod (ruh hal) ise genel olarak duygu
durumlarmdan farkh olarak daha uzun siireye etki etmekte ve uzun saatler ya da
giinlerce  siirebilmektedir, modla duygu durumu arasmaki en biyik fark ise modun
istemsizce gelismesidir. Duygu durumlart daha belirgin nedenlerden ortaya ¢ikmasmmn
yaninda ruh hali daha kompleks olaylarm sonucu olmaktadr. Mod ve duygu durumu
siklkla karigtriimaktadr ¢iinkii ikisi de aym kelimelerle tanmlanabilmektedir (neseli
bir gin ya da neseli bir msan gbi). Mekan atmosferi ise direkt olarak duygu
durumlarmuzla  iligkilendirilmektedir (Droog & Devries, 2009, s.12). Bu bilgiye gbre
mekanlar duygu durumlarmiza da ruh halimize de etki edebilmektedir. Hizhca ve
belirli siireler i¢inde yasadi@imiz mekan deneyimleri duygu durumsal hareketliligimizi
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arttrabilmektedir. Bunun yanmda dogup biiylidiigiimiiz sehirlerde stirekli maruz
kaldigimiz yasamsal alanlar ise ruh halimizi dokunabilmektedir. Mekanlara ait ruh
halleri uzun siirelerde ve komplike olaylarm sonucu olmasi gibi  durumlar
barmdrmaktadr. Ornek olarak biiyikk sehirlerde yasanan saldrilardan otiirii felaketlerle
kodlanan mekanlar insanlarda giivensizlik, tekinsizlik gibi ruh halleri yaratabilmektedir.
Bu gibi yerler uzunca bir siirede gelisen bazi olaylarm sonucu olarak insanlarda bu gibi
ruh hallerini yaratmaktadr. Bunun yannda daha mistik ve dini yapilarm bulundugu
bolgelerde yasayan insanlar ise bdlgenn mistitizminden ve derinliginden etkilenerek
farkh bir ruh haline biiriinebilmektedirler. Duygu durumlari ise anhk olarak karsi
karstya geldigimiz mekanlara karsi besledigimiz hissiyatlar olusturmaktadr. Ornek
olarak bir yasam alam ve yuva olarak tanimlanan evimizden ¢ikip metroya bindigimizde
mekana kars1 aidiyet duygularmmiz yerine ¢ok cabuk anlam veremedigimiz bir gecis
psikolojisi olusturmakta ve tammsiz bir hissiyatsizlik gelistirebilmekteyizdir.

Duygu durumlarma karsi gelistirilen bir teori ise bir olay ya da durumdan bedensel
olarak etkilenmenin duygusal deneyimin ¢atkismn olusturmasidr. Bu disiince tarznda
bedensel degisim (fizyoloji bir ortamm sicak ya da soguk olmasmmn pskolojiyi
etkilemesi gibi) duygu durumsal degisimle direkt olarak baglantiidr (James, 1884).
Bedensel degisimin duygu durumlar1 iizerinde gosterdigi bu etki bedenle akiskan bir
devinim gosteren mekam da etkilemektedir. Fizyolojiden etkilenen duygu durumlarn
distiniildiiginde c¢ok soguk ya da c¢ok sicak bir mekanda duygusal baglamda koti
hissiyatlara kapilabilme olasiigimiz yiksek olabilmektedir.

Bunun yannda bir diger diisiince tarznda ise duygu durumlarmm cevreyi ya da
nesneleri elestirmekle gelistigidi. Bu baglamda insan herhangi bir uyariciya kars
kendisine yarar ya da zararh gbi ¢karmlar yaratarak duygu durumlarm
degistirmektedir (Arnold, 1960). Bu baglamda uyaricilardan gelen olumlu diisiinciiler
yararci, olumsuz diislinceler ise yararsiz olarak degerlendirilerek duygu durumlarmiz
etkilemektedir (Roseman, 2001). Bu durumda beden yasadigi evrenden gelen uyaricilar
temel anlamda vyararh ya da yararsiz olarak degerlendirerek gesitl  hisler
gelistrmektedir.  Yararh yOniinde olan kararlar kisiye mekan hakkinda daha 1yi
hissettirecek yararsiz olarak alnan kararlar ise kisiy1l kotii hislere yonlendirecektir.
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Peter Desmet’ in (Designing Emotion) c¢alismasma gore hisler endise-uyarict ve
degerlendirme siirecinden olusmaktadwr. Uyaricilar {irin ya da herhangi baska bir
uyarict olabimektedir ve deneyim {izerne gelisen durumlardw. Degerlendirme siireci
entellektiiel olmayan otomatk olarak evrilen ve kisinin refah diizeyine etki eden bir
stiregtir. Degerlendirme siireci mekan ve hisler arasmda bir bag kurmaktadr ve kurulan
bu bag aym mekanda farkh kisilerde farkli veya aym sonuglar1 verebimektedir (Droog
& Devries, 2009, s.12). Diger bir konu olan endise ise kisinin degerlendirme siirecinin
bir referansm olusturmaktadr (Frijda, 1986).  Mekanlara karsi hislerimiz endisenin
temelinden gelen sorularla beliflenmektedir. Ornek olarak bu ortamda yeterince ozgiir
miyiim, ya da bu mekan yeterince sicak mu, mekan igindeki yonlendirmeler yeterli mi,
,calsma ortammm farkh ihtiyaglarmma cevap verebilecek mi, sandalyem yeterince
ergonomik mi gibi sorular mekan igindeki hissiyatlarmiza temel olusturacak sorular

olabilmektedir.

Senses
Form Mass or void
Movement
Expression of form
Expression of material
Tension & pressure
Scale & proportion
Rhythm Light Colour
Associations &
conceptions

Prospect & refuge
Exploration
Enticement

Thrill
Dramatizing a
haven

Sekil 1.15: Hislerin Mimari Modelle Arasindaki iliski (Fadzil, 2015).

Mimarlkta hisler mekandan gelen wuyaricilar (bosluksal hareketler, formun etkisi,
materyalin etkisi, baski, Olgek-oran, rengin ritmi, sahip oldugumuz tim endiselerle
zihinde degerlendirilerek duygu durumsal baglamlar yaratmaktadr (Fadzil, 2015, s. 24)
(Sekil 1.15). Bu sorular dogrultusunda endiseyle baslayan alglayis siirecini mekanlar
hakkmnda varhgma yararh ya da yararsiz gbi alman kararlar devam ettirmektedir.
Frijda’ ya gore bir yapmm duygu durumu olusturabilmesi i¢in kisinin bazi endiselerinin
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degerlendirme  siirecine  girmesi  gerekmektedir.  Uyaricllar  ise  her  algsal
degisimlerimizde bizim duygu durumlarmuzi  degistirmektedir (Frijda, 1986). Bu
durumda uyaricilar sadece fiziksel hayatta degl zhnimizde yaratlan uyaricilar
oldugunda da bizim duygu durumlarmuz degistirmektedir. Ornek olarak kendimizi
kapali ve c¢ikisi olmayan bir ortamda hayal ettiimizde sikismis ve caresiz hissedebiliriz
ya da ¢evre kosullarmmn giivenli oldugu bir adada denize girdigimizi diisiindiilimiizde
heyecan duyabilmekteyizdir. Duygu durumlarmm bu Orneklerle her zaman fiziksel
uyarmmlarla  degismeyecegi ve fiziksel uyarmmlar si8inda yasanmlan duygu durumunun
fiziksel uyarrmn cagristrdi@i  belleksel geri doniislerle  yeniden degisecegine de
alglamaktayizdir. Fadzl’ e gore c¢evremizdeki ve dis dimyamizda pek cok uyarict
tarafindan uyariimaktayizdr. Bu uyaricilant ise sahip oldugumuz dokunma, tatma,
koklama, gorme ve duyma duyularmz sayesinde kesfetmekteyizdir. Tim bu uyariima
siresince  kesfettigimiz  hikayelerle  ¢evremizi  anlamlandrmaktayizdr.  Mimaride
duyusal devrim Marshall Mcluhan ve E.T. Hall un duyu oranlarma deginmesiyle
baslamaktadr. Insan bellegindeki mekana ait kritkler duyularla insa edimektedir
(Fadzil, 2015, s.7). Fadzlin diisiincesine gore duygu durumlari duyularla alglanan dis
diinyann varhgma bagh bulunmaktadwr. Bu siirecte zhin siirekli yeni duyumlarla
beslenirse duygu durumsal yonden farkh hissiyatlar aym anda gelisebilmektedir. Bu
yiizden bir mekanda baskmn olarak tek bir duygu ya da pek c¢ok karmasik duyguyu aym
anda yasayabilmekteyizdir. Rybczynski’ ye gbére mimarinin  temeli materyaller
arasindaki artikilasyona baghdr ve onlarm olusturdugu atmosferin  hissiyatiyla
dogrudan alakaldr. Ona gbre mimarhlk mekan, 15Kk, hacim gibi soyut kavramlar gibi
fiziksel nitelemelere sahip olsa da onu deneyimlemek ahsabm damarlarmi, mermerin
rengini, ¢eligin soguklugunu ve tuglann olusturdugu deseni hissetmektir (Rybczynski,
2001). Mekanlara ve materyallere ait fiziksel nitelikler duyulara ve hissiyata hitap
etmedik¢e bir mekann unutulmaz kinmasi bu baglamda zor olacaktr.

Duyumsamak kavramu bireyden bireye degisebilecegi gibi toplumlar arasi da farkhlik
gosteren bir konudur. Howes & Classen” e gore duyularm isleyisi biylidiigiimiiz
topluma ve cografyaya gore sekillenmektedir. Diinyayr alglayis seklimiz sadece
bireysel deneyimlerinize degil sosyo-kiiltirel yasam tarzimiza gore de sekillenmektedir
(Howes & Classen, 2014). Baz toplumlar kamusal alana daha g¢ok ihtiyag duyarken
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bazi toplumlar ise daha kapall bir sehirsel planlamada mutlu olabilmekte ve gilivende
hissedebilmektedirler. Minimalizmi benimseyen ve bunu yasam tarzi haline getiren
toplumlara daha oryantal bir kiiltirde yasamak zor gelebilir. Tam tersi diistiniildiigiinde
renk, doku ve form baglamnda karmasaya aligik toplumlar daha minimal mekanlarda
aidiyet duygusu gelistiremeyebilirler.

Duyular  bulundugumuz  mekana karsi farkmdahgmzi  olusturmaktadw.  Mekam
kavrayls ve alglayls siirecimizin ik pargasm olusturmaktadr. Mekam gormek,
duymak, hissetmek duyularmiz sayesinde olusan bir siirectir. Bu siire¢ igerisinde bizim
mekan olarak tammladigimiz herhangi bir tasarm unsuru gozle goriilebilen ve genel
olarak ¢ofu insan tarafindan aym tammlanan sonuglar dogurmaktadw. Fakat duyular
zihinle i3 birlig icine girerek bizim icin bir mekann ne anlam ifade ettigini
olusturmaktadrlar. Bu baglamda duyusal siire¢ her msan i¢in aym olabimekte fakat
duyularm zhinde nasil yogruldugu her insan i¢in essiz bir siire¢ olabilmektedir. Bu
yizden her mekan ve mekan deneyimi duyusal siire¢ bakmmmndan aym nitelikleri
olustursa da zhin ve algi tarafindan islenerek bedeni mekandan soyutlastirabilmektedir.
Maurice Merleau—Ponty* ¢ gore de algi bireysel bir olgudur ve gdzlemcinin gegmis
deneyimlerine, karakterine, kisiligine ve yasam tarzma gore farkllik gostermektedir.
Alg1 temel anlamda bir deneyim siirecinin parcasidr ve fizyolojik siirecin biligsel siireci
takip etmesiyle olusur aym zamanda zhindeki varh@m sirdiirmesi i¢in belirli bir
uzama ihtiyag duymaktadwr. Algmmn diinyasmda da gbzlemci olarak beden sahip oldugu
deneyim ruhundan ayr disiiniilmemektedir ve bedenin sahip oldugu konum ve sartlara
gore diinyayr goriisii ve alglayis1 tamamen degismektedir. Bu asamada da algmmn
diinyasma girmek icin zihne odaklanmak gerekmektedir algi ve algiya ait c¢ikarsamalar
evrenin kesin yasalarma gore belirlenmemelidir (Ponty, 2014).

Bu baglamda bedeni sistematize etmek ve her bedenden aym deneyimsel siirecin
cikmasm beklemek dogru bir yargi olusturmamaktadr. Beden her sartta, her konumda
ve her zamanda bulundugu cevreyi farkh alglayabilmektedir. Tim farklhhklart da onu
diger bedenlerden ayrmakta ve benzersiz bir zihnin bir parcasi yapmaktadir.

Duyular ve Fiziksel Deneyim

Aristotateles duyulart gorme, duyma, koklama, tatma ve dokunma olarak ayriken
cevresel psikolojist J.J. Gibson duyular1 gorsel sistem, isitsel sistem, tatma-koklama

sistemi, temel yonelim sistemi dokunsal sistem olarak ayrmaktadr. Gibson’ m diigiince
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tarzndaki Onemli nokta ise koklama ve tatma duyularmi kombine etmesi ve tek bir
sistem olarak tanmlamasidr. Bunun yannda temel yonelim ve dokunsal sistemi iig
boyutlu deneyimi nitelemesidir. Temel yonelimi bir tehlike annda 6rnek olarak avemmn
aviml  gordigiindeki bedensel degisim, dokunsal duyuyu ise (baski, sicaklk, sogukluk,
ac1 ve kinetik) olarak ayrmaktadwr (Bloomer & Moore, 1977).

Fiziksel Deneyim

Fizksel Deneyimm ve mekan arasmda siirekli bir devinim s6z konusudur.
Cocuklugumuzdan beri mekanlardan aldigimiz cevaplar beden hareketlerimize sekil

vermektedir.

Sekil 1.16: M.O. 480 Antk c¢ag mimarisinde kullamlan bir siitun cesidi karyatid
(http/Awww. nationalgeographic.com.tr)

Mekan tanmh bir bosluk olarak beden hakkmnda bir karar mekanizmasidr. Bedenin
smrrlarmi  ¢izmekte ya da onu smrsizlastrabilmektedir.  Bedenin formuyla yapmm
formu melez bir devinim olusturarak uzamda var olmaktadr. Bedenimiz ve fiziksel
mekanlar akiskan bir etkilesime sahiptir.

Yunan tapmaklarmdaki karyaditler gibi fiziksel hareketlerimiz yapmmn formu tarafindan
Ozgiirlesir, kisitlanir ya da direkt olarak yapmin formundan etkilenmektedir (Sekil 1.16).
Tatlinin gerceklesmeyen projesi Monument to the third International icin yaptig kulede
(Sekil 1.17) te goriildigi gibi dinamik ve tek olan apsisi ve yapiyl olusturan spiralin
karmasik beden hareketleri diigiinillerek tasarlanmustr. Le Corbusier de beden
hareketlerini farkh tiirlerde kullanan bir mimar olarak tasarladigi Villa Savoie’ de iki
farkh dikey sirkiilasyon gelistirmistir. Bir tane saat yoniinde donen bir merdiven ve
egrisel konumlanan bir rampayi birbirlerine dik olarak konumlandrmustr (Sekil 1.18).


http://www.nationalgeographic.com.tr/
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Kendisi bu yontemle standart mimari 6geleri biiyilk bir ustalkla bir araya getirmistir ve
zaman-mekan filigkisini bedensel hareketle kurgulamistir (Bloomer & Moore, 1977).

Sekil 1.17: Tatlin's tower, (1919)
(https://en.wikipedia.org)

Insan bedeni belirli kurallar cercevesinde standart fiziksel aktiviteler gdstermemektedir.
Bu baglamda mimari mekann tim bu komplike hareketler biitiiniine hizmet verecek bir
sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Beden fiziksel aktivitesiyle birlikte gelen duyusal
deneyimleriyle diinyayr alglamaktadir. Aym zamanda fiziksel deneyimin bir zaman
dilimi icerisinde gercekleserek boyutsal farkhliklarda gezinerek mekam kesfetmektedir.

Sekil 1.18: Villa Savoie, Le Corbusier (1919)

(https://s- media-cache-ak0.pinimg.com)
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Bu durumda uzam bedenin fiziksel varlgma kapi acarak onu bir deneyim ortamma
cagrmaktadir. Duyular fiziksel hareketle birlkte silirekli uyarimakta ve zhni
beslemektedir.

Tasarmc1 deneyim siirecinde bedene ait potansiyeli yolendirmekte usta olmaktadr ve
bedeni  varolusunun  derinlkleriyle  duyusal anlamda ve  fizksel baglamda
yonlendirmektedir. Peter Zumthor’ un bedenin varligm niteledifi ve bedeni zhinden,
bilingten koparmadan tasarladizt Therma Vals projesinde, eskizlerinde bedenin
tahminsizligini  vurgulamustr.  Planlarm  bedenin fiziksel potansiyeli ve duyular {iizerine
kurgulanmustr.  Isitsel, gdrsel, dokunsal tasarm Ogeleri vurgulanarak varolus {izerine
kurgulanan bir ortam olusturulmustur. Beden Zumthor’ un projesinde mekandan siirekli
uyarict geri doniitler almaktadr. Olusturulan bu kurgu boslugun insan bedeniyle olan
akigkanligin1 yansitmaktadr.

Retinal Deneyim

Insan bedeni deneyim siirecinde hem varlk bilincini tetikleyen hem de duyusal ve
duyamsal anlamda kendisiyle mekam etkilestiren bir ¢ok uyarictya maruz kalmaktadir.
Bu baglamda mekan deneyimini irdelerken tarihsel siirecte ve bugilinde egemen olan
g6z merkeziyetci yaklagim irdelenmesi gerekmektedir. Cagdas donemde yasadigmiz
sehirlerden de gordiigiimiiz gibi bedenimiz ve duyularimiz olduk¢a ihmal edimis g6z
merkeziyet¢iligi On planda tutalarak yasanlan cevreler sekillendirimisti. Bu retinal
tasarm anlayist kullanicisma mekan deneyimi sunamamaktadr ve mekandaki beden
zamanm da i¢ine alacak biligsel akis siirecini yasatmamakta ve duyularm koreltmektedir.
Bu durumda cagdas donemde yasayan mimarlarm, i¢ mimarlarm ya da tasarmcilarm
kurguladiklart mekanlarm ik bakista form, renk ya da difer tasarm unsurlarmi kisa
streli etkileme ve dikkat ¢ekme Ogesi olarak bakmalari durumunu elestirmek
gerekmektedir. Mekan bu tir kavramlarla statiklesmemeli icinde barman ya da kisa
stireli deneyim yasayan insann tiim duyularma ve varlk bilincine hitap etmeli ve tim
bunlarla ortaklk saglamahdr. Cagdas donemde tasarlanan ¢ogu mekan gbze hitap
etmekte, popilerlesmis algilardan kopmamakta ve kullanicisiu  belli  bir  anda
kilitlemektedi. Bu durum kullanictyla mekan arasmdaki bilng akismn  ortadan
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kaldrmaktadr ve  kullancmn  dislerine, yaratm  siirecine, bellegine  hitap
edememektedir.

Pallasmaa’ ya gore eski donemlerde de gbrme ve goriiniirlik gerceklikle ve var
olmakla olduk¢a iliskilendiriimistir, Platon gorme duyusunun diger tim duyulardan
daha {stiin oldugunu belirtmis ve msanh@a bahsedilen en giizel armagan oldugunu
sOylemistir. Herakleitos da gorme duyusunu isitme duyusundan daha Onemli oldugunu
ve isitilen seylerin goriilen seylere gore gercekliginin daha az oldugunu ortaya atmustir.
Aristotales’e gore de gbérme kavramu insam o anm i¢inde tutan ve yasadig ana en cok
yaklastran duyu olarak tanmlamugtr. Bu baglamda diisiiniirler bilgiye ulagsmadaki en
iyl yolun gérme duyusuyla olabilecegi konusunda ortak goriise sahip olmaktadr. Gorme
duyusu hem dig dinyayt hem de kendisini gorebiliyor olusundan kaynakh felsefi
diistinmenin temeli olarak goriilmiistiir (Pallasmaa , 2014 sf. 20).

Bazi sanat akmlarmda da duyular tanmlanrken maddesel gergeklikler kullamimis
duyularm her biri farkh maddelerle iligkilendirimistir. Bu iliskilendirme kisminda
gorme duyusu oldukg¢a net gorillen ve hissedilen ates ve isikla iliskilendirilmistir. Bu
durum gormenin ve retinalligin gerceklikle ve maddesellk arasmdaki bagmn ne kadar
glicli oldugunu tekrar gostermektedir. Gorme duyusunun yannda isitmek havayla,
koku buharla, tat suyla, dokunma ise toprakla iliskilendirimistir (Pallasmaa, 2014 sf.
20). Bu sralama diger duyularm insan varolusundaki etkisini bir nebze ikinci plana
atmaktadr. Ozellikle perspekitifin icadiyla birlikte alglanan hissedilen ve yasanan
mekan kavrami, zamam ve deneyimi iki boyuta skistrmus ve gOze verilen degeri
oldukca arttrmustr. Bu yaklasim mekam ii¢ boyuttan, zamandan ve deneyim olduk¢a
uzaklastrmistir ve sanatn ve mimarligin retinal olusumuna katki saglamistir.
Giiniimiizde teknolojik gelismeler duyular iizerinde cok fazla etki gdstermektedir bu
durum bazen olumlu bazen olumsuz yonde mekamt ve mekan deneyimini etkilemekte ve
msann mekana bakism algism farkhlastrmaktadr. Giinlimiizdeyse gorme ve isitme
duyularmiz hizm ve mekanikligin getirdigi statkk olusumlarm icinde en c¢ok kullanilan
ve uyarilan duyular haline gelmistir. Tiketim toplumuna dayatilan tiiket mantif i¢inde
schirler insann salt gérme duyusuna hitap etmektedir. Yapilar form ve renk olarak belli
bir kavramsallk ¢ergevesinde tasarlanmamakta bir mimarlk sovu haline gelmektedir.
Bu siirecte toplum icinde gelisen bu algiyla birlikte basarith tasarmmlar igerikten yoksun

mekan deneyimi barmdrarak insanin varolisunu ve duyularmi ikinci plana atmaktadir.
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Yasanilan ¢evrede yapilarm ya da mekanlarm bilingte en ¢ok yer edinme ¢abasi her
yapmn ya da mekann gorme ve gorillen olarak degerlendirildigine insan bilincinde
vurucu fakat ici bos etkiler bwrakmasma neden olmaktadr. Aym durum isitme
duyusunun da diger duyulara nazaran 6n plana ¢kmasma neden olmaktadr. Geriye
kalan duyular ise tasarimda veya mekan deneyiminde salt ilkel insana ait ilkel
donemlerde  ginlik yasanmu etkileyen ve varolusu Dbesleyen kavramlar olarak
degerlend irilmektedir.

Toplumun gii¢ ve hayatta kalma pratigi dylesine gérme iizerine kuruludurki
bir nesmneyi gorerek algilamak onu zamanda sabitlestirmek, seylestirme
egilimi gozmerkezci varolma giinliik hayatin bir isleyisi haline gelmektedir.
Giig istenci gormede ¢ok giicliidiir. Gormede ¢ok giichi bir kavrama ve
sabitlestirme, totalize etme egilimi vardw: Tahakkiim etmeye, emniyette
almaya ve kontrol etmeye yonelik bu egilim, oylesine yaygin bicimde tesvik
edildigi igin, sonunda kiiltiiriimiiziin aragsal akli ve toplumumuzun
teknolojik niteligiyle el ele verip gézmerkezli mevcudiyet metafizigimizi tesis
etmistir’ (Pallasmaa , 2014 sf. 22).

Filazoflarm gbrme duyusu iizerine diisiinceleri mimarlkta, i¢ mekan tasarmmda da bir
cok yonden etki etmektedir. Ciink{i mimarbkta, i¢ mimarlhkta gibi gérme elbette estetik
ve form odakh disiinmede insan bilinciyle etkilesimle hareket eden bir duyu
olmaktadir. GoOrmenin bilissel anlamda zamam dondurmasi ve belli bir yatay diizlemde
statiklestrmesi bu tiir biim dallarmda zamanla birlikte isleyis halinde olan oldukca
potansiyel bir enerjiye sahip olan mekan deneyiminde olumsuz etkilere sahip
olmaktadr. Mekan deneyiminde insan kendini ve diinyayr sorgulayabimeli
hipnozlanmig  siirecin iginde bulunmamahdr. Bu deneyim insann diinyayla arasmdaki
bagm giclendirmeli ona varolusun temellerinden etkilesimler sunmahdwr. Gozle
deneyimlenen mekan ise sabitleserek anhk hipnoza neden olmakta, bilingte yer
edinememektedir. Mekan deneyiminde nsan kendi 0ziine yolculuga c¢ikabilmelidir belki
de tam tersi Oziinden gelen benligini mekanla birlikte disavurmah ve mesken edinimini
hayata somut bir sekilde getirmelidir. Varl@n yaninda, yok olusa belki de bazen Gliime
de gondermeler vyaparak insana mevcudiyet, hayatta kalma wve hayattan kopma
kavramlarin1 sorgulatmalidir.

Tim duyulart kullanmamiz gergekligimizi ve bu diinyada olusumuzu yer edinme, iskan
etme devinimimizi saglayarak bizi Oziimiize yaklagtrmaktadr. Mekan deneyimi sadece

kurgu ve hayal dinyamiza hitap etmemeli var olmamzin gergekligini de wvurgulamasi
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gereken bir siirectir. Insanm bu deneyiminde o6zinden, kendiliginden, varhgmdan baz
parcalar bulmasi gerekmektedir. Insanm bu varlk deneyimi hayal giiciimiizii harekete
gecirmektedir. Harekete gegen bu imgelem siireciyle birlkte msan mekam kendi
merkezine, mekan da insam kendi merkezine almuig bulunmaktadw. Yasadigmiz
mekanlar ve sehirler bize msanlgn durumunu ve isana kendini anlatma durumunu
yaratmaktadirlar. Bu baglamda karsiikh birbirini aynalayan bir siirece girmektedirler.
Bu anlamda insan yasama mekanyla varlgm anlamlandrmaya yardimci olmaktadir.
Yasanlan ¢evre insamt gozle kavrayan ve kandran bir kavram olarak

diistiniilmeme lidir.

‘Akilli bir mimar biitiin bedeni ve kendilik duygusuyla birlikte ¢alisir. Bir
bina ya da nesne iizerinde ¢alisirken mimar ayni zamanda bir tiir tersten
perspektifin de icindedir: kendi kendillik—imgesi, ya da daha dogrusu,
varolugsal deneyimi. Yaratict emekte giiclii bir o6zdeslesme giicli bir
ozdeslesme ve yansitma gergeklesir, yaraticinin biitiin bedensel ve zihinsel
yapist is mahalline doniistir. ‘Felsefesi bedensel imgelemle pek icli disli
olmayan Ludwig Wittgenstei, hem felsefi calismanin kendilik imgesiyle
etkilesimini tamwr: ‘Felsefe ¢calismast — bir¢ok bakimdan mimarhk alaninda
calisma gibi — gercekte daha ziyade kendi iizerine calismadwr. Kisinin kendi
yorumu tizerine’ (Loos, 1931).

Retinal deneyim siirecinde resimsel olarak alglanan mekan, maddesel varhgiyla ve
ruhuyla alglanamayabilinmektedir. Madde ve ruh ortak mekam yasatan ve zhinsel akis
sirecinde insana varolusunu, kavratan mekan Ogeleri olarak kullanimahdr. Mekanla
kullanict1 arasmda bir biling akist adi altnda gegmisten gelen cagrisimlarm  ve
duygularm etkilesimi mekana verilmesi, mekanmn ise kullanicisma karakterini, ruhunu
bahsetmesi durumu bulunmaktadwr. Bu siirecte kullancmmn  ¢agrisimlarmm  harekete
gecirilmesi mekanla etkilesim siirecinin daha da akilda tutulmasini saglamaktadir.

‘Mimarhk, resim sanati ve heykel sanati, yani miizigin kulaga hitap
etmesine benzer bir sekilde goéze hitap eden, “giizel sanatlar’ adiyla
anilmistir. Gergekten de bir¢ok kisi mimari eserleri dig goriiniigleriyle
degerlendirmektedir, mimarlhik kitaplarmmin  ¢ogu da yapilarin dis
cephelerini gosteren resimlerle doldurulmaktadir. Oysa mimarlar igin
yapimin  dis  cephesi  onlart ilgilendiren 6gelerden sadece  birini
olusturmaktadir. Ona gore mimari, sadece cephelere planlar ve kesitler
eklemekle gercgeklestirilmez. Bundan daha baska ve daha fazla bir nitelik
tasimaktadir. Ne oldugunu kesin bir bigimde anlatmak imkansizdir, smirlart
tam tammlanmanmugtr’ (Rasmussen, 2014, s.11).
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Rasmussen’in bu nitelemeleri mimarinin retinal hazzmn yannda yasamsal bir haz
vermesine de yonelk bir agklamadwr. Retinal deneyim ¢ok Onemli olsa da mimari
mekann ger¢ek zamanl bir uzamu harekete gegirmesi gerekmektedir. Gérme duyusuna
kars1 getirilen elestiriler ashnda bedeni de g6zlemei roliinden c¢ikarip katilimci roliine

burindurmektedir.

‘Mimarlik  forotograflarmmdaki  goriintiiler,  odaklanmis  gestalt'in
merkezilesmis ~ goriintiilerdir.  Sarmalayan — mekansallik, icsellik  ve
dokunsallik deneyiminde dikkate deger bir etmen keskin, odaklanmig
gormenin ortadan kaldiriimasidw. Fakat mimarlik kuramcilari hala odaksal
gorme, bilingli  yonelimsellik ve perspektiflesel temsille ilgileniyor.
Odaklanmig gérmenin oncesinde deneyimlenen biling oncesi algilama alani,
en az odaklanmis goriintii kadar onemli goériinmektedir. Ashnda zihinsel
sistemimizde ¢evrel gormenin oncelikli olduguna dair kanitlar vardw.
Zamanmin mekanlart ¢evrel gérme bakimindan yoksundur. Odaklanmag
gorme bizi mekanmin disma iter odak kaybi gozii tarihsel ataerKil
tahakkiimiinden kurtarabilir’ (Kahn, 1998).

Rasmussen® e gore A.E. Brinckmann® nin Nordlingen® deki Schafflersmarkt® 1 gdsteren
fotografin tasvirinde fotograftaki iki boyutun nasil {lic boyuta tasmdigmi, yani nasil
derinlk kavramu kazandi@m sorgulamaktadr. Bu sokakta pencerelerin biiyiiklikleri
cok yakm ve tim catilarda yaklagik olarak aym agi ve malzeme kullaniimakta,
kiremitlerin harekete bagh degisen Orgilisii catilarm orantlarmm kavranmasma yardmmci
olmaktadr (Rasmussen, 2014, s.45) (Sekil 1.19).

Catidaki bu etkiler atmosferin farkh tonlartyla da etkilesime girerek giliglenmektedir.
Kitaptaki bu betimlemeden sonra Rasmussen’ ¢ gore fotograf yerine, gidip bu ¢evreyi
gordigiimiizde tasvirden farkli olarak burann atmosferi deneyimlemis olacagizdrr.
Fotagraftaki tasvir gibi bu kasabaya tek bir agidan bakmayacak ve bakmadigmiz ve
yamimizda bulunan evleri de hissedecegizdir. Bu baglamda bir nesneyi iki boyutta degil
o seyin ¢evresindeki her seyle birikte goriirliz ve baktiZimzda o nesne c¢evresiyle birlikte
bize genel bir izlenim verir ve bu geneldir detaylar bu goriiden daha sonra gelmektedir.
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Sekil 1.19: Nordlingen Schafflersmarkt, St. George Kilisesi
(https//photos.travelblog.org)

Dokunsal Deneyim

Dokunsal deneyim insan bedeni i¢in diinyayr kesfederken kullamlan etkili bir deneyim
sekli olmaktadr. Bu baglamda deneyimledigimiz mekanlar1 alglamaya ¢ahsrken
dokunsal deneyim zhnimiz i¢in pek ¢ok veriyi olusturmaktadwr. Bu veriler mekan
icinde kullanlan  malzemelerin  materyallerini, mekana ait tasarimsal formlar1 algilarken
gecmis  deneyimlerden  faydalanarak  mekam  duyumsamayr ve  nitelendirmeyi
saglamaktadr. Dokunsal deneyim tasarmmsal baglamda tasarimci tarafindan retinal
olarak ya da zhinsel baglamda da hissettirilebilmektedir.

Rasmussen’e gore dokunsal bellegin temelinde cocukluk doneminde gecirdigimiz bazi
kesifler ve bazi objelerle olan iligkilerimiz yatmaktadwr. Ona gore yemi dogmus bir
bebek bile etrafindaki nesneleri emekleyerek kesfetmekte ve dokunsal bellegini
zengmlestirmeye baslamaktadr. Ona gore bu bebek kiiclik bir ¢ocuk oldugunda
ylriimeyi, kosmayi, zplamayr Ogrenir ve c¢evresindeki maddelerle etkilesim haline
girmeye devam ederek dokunsal anlamda pek cok deneyime sahip olmaktadr. Bu
cocuk dokunamadigt ve uzaktan gordiigii bir duvara oynadigi topu firlatarak c¢ok basit
bir yontemle duvarm sikica gerilmis diger maddelerden c¢ok farkl oldugunu deneyimler
ve tagm kiitlesi konusunda bir izlenim edinmektedir (Rasmussen, 2014, s.17-18). Bu

durumda kiigik bir ¢ocuk Kiigiikliiginde oynadi@ oyunlardan pek ¢ok malzemenin
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fiziksel nitelklerini kesfedebimektedir. Tiim bu kesifler ise ¢ocugun belleginde
malzemelere  karst  agrhk, sicaklk, dokusal anlamda bilgler olusturmaktadir.
Deneyimle ve bilingsizce kesfedilen bu siiregte gocuk gelecegi icin pek ¢ok birikim
yaratmaktadr. Kendisi i¢in olusturdugu bu kimlik siireci, ¢ocugun duyularyla benligi
arasmda bir kontakt yaratmaktadwr. Gelecekte bu duyusal haritalamalar birey i¢in
deneyim ortamlar1 sunacaktir.

Bazi formlar yapildiklari malzemeler bilinmeksizin sadece retinal olarak insan algisinda
sertlk, yumusaklk, keskinlk baglaminda baz fikirler olusturabilmektedirler. Bu konu
tizerinde dustindiiglimiizde Ornek olarak seramik bir bardaga verilen yuvarlak bir form
sonu¢ olarak bize onun yumusak kilden yapidig fikrini vermektedir, onu elimize
aldigmizda ne kadar sert gelse de hem form hem de malzemenin 6zii bakimmndan bize
yasatti@i deneyimde onun hakkmnda bir ¢ok diisiinceye sahip olmaktayizdr (Rasmussen,
2014, s.17-18). Bu fikirler bize ¢ocukluk deneyimlerimizden gelir ve bu biling akistyla
etrafimizdaki maddeleri varhgmizla etkilesim haline sokabilmekteyiz.
Cocuklugumuzdan gelen bu cagrigimlar bizi zamanda yolculuga davet etmekte ve
etrafimizdaki maddelere kavramsal olarak anlamlar yiikleyerek bellegimizde kahcihk
yaratmaktadrlar.

Bu baglamda beden bulundugu cevreyi dogumundan itibaren istemsizce kesfetmek
zorunda kalmaktadwr. Etrafinda bulunan sey’ ler bedenin gelecekteki deneyimlerine
dokunsal anlamda kimlk kazandwrmaktadwr. Pallasma, Peter Zumthor, gibi mimar ve
mimarlk kuramcilarni mekan deneyiminde dokunsal bellege olduk¢a Onem vermistir.
Dogumundan itbaren mekana ait nitelikleri teniyle ve goziyle Olclip tartan beden
ogrendigi dokunsal kodlar1 yetiskin bir birey oldugunda bilicaltmdan c¢ekerek mekan
deneyimiyle harmanlandrmaktadr. Ten bu baglamda pek c¢ok am birktirmistir bu
baglamda ten bilingaltmda c¢ogu nesneyi maddesel olarak barmdrmaktadir. Boylelikle
mermer bir zemine dokunmadan onun ne kadar serin ya da soguk oldugunu hissetmekte
ve alglayabilmektedir. Bu baglamda dokunsal deneyim malzeme ruhunu yansittigi gibi
mekann ruhunu da bize hissettirebimektedir. Tim bunlar disiinildiigiinde dokunsal
deneyim mekanla etkilesim baglaminda bilincaltimizla, amlarmizla bir koprii kurmakta
ve mekanlar1 bir kimlige biirtindiiriirken algtya ve zihne yardim etmektedir.

Isitse] Deneyim
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‘Mekanlar sesleri bir araya toplayan biiyiik bir enstiirman ve mekanlardaki
her esya, yiizey, her oda sesi etkisi altina almaktadir. Ahsapla, betonun
cevresinden gelen sesi yansitmasi farkl nitelik olusturmaktadr. Ses
anillarimiza da dokunmakta ve ¢ocuklugumuzda yan odadan gelen
annemizin sesi bizi mutlu etmektedir. Terminal, tren hatlart gibi yerlerin
kendine has sesleri vardw. Mekan yan odada konusan arkadaglarmmla

calismakta olan seni bir araya getirmekte ve sana yalniz degilsin mesaji
verebilmektedir’ (Zumthor, 2006).

Ses bizi baska hikayelere gotirmekte ve dahil etmektedir. Evden duyulan vapurun sesi
bize gelisleri ve gidisleri c¢agristrmaktadir. Somut bir izlenim yasamadan vapurda
bulunan insanlarm bir yerden ayrilma ve bir yere gitme telasim hissedebimekteyizdir.
Ses bu durumda zamansizhgn sembolii haline de gelmektedir. Ag¢ik bir pencereden
duyulan trafik sesi giiniin en yogun zamani ya da sakin zamanlari hakkmnda bize mesaj
vermektedir. Bunun yannda yagan karm g¢evrede olusturdugu sessizlik bir yerden bir
yere gitmekte zorlanllacagi ulasim yollarmin kapandig gibi anlamlar yaratmaktadir.
Steven Holl’ a gore ise bir sesin bir katedralde yankilanmasi bize o mekandaki geometri
ve materyaller hakkinda bilgi vermesini saglamaktadr. Ornek olarak hah kullanilan bir
mekanda yumusak bir akustkk olusmaktadr, bu durumdan dolayr biz bir mekani gorsel
baglamda mekandaki yankilanan seslere gore yeniden zihnimizde tasarlayabilmekteyiz.
Aym zamanda materyallerin titresiminden ve dokularmdan da isitsel olarak aldigmiz
geri doniitlerle mekann formuna ve Olgililerine dair fikirler edinebiliriz (Holl, Pallasmaa
& Perez, 1994). Ses bu sayede zihnimizde mekanlar ¢izmekte bize oldukc¢a yardimci
olmaktadr. Sonunu goremedigimiz bir tiinelin ne kadar uzunluga sahip oldugunu sesle
deneyimleyebilmekteyizdir. Sesin geri doniistine gore bir mekanm sonunun olup
olmadigm da kavrayabilmekteyizdir. Yan odada konusan insanlarm ses desibeline gore
odanm hangi konumunda buluindugunu da tahmin edebilmekteyizdir. Beden kulakla
birlkte mekam takip etmekte zhinde mekam olusturmaktadr. Yasadigmiz mekanlar
donatisiz olan mekanlara gore daha yumusak bir tm olusturmaktadir.

Her yapmmn samimi, anitsal, davetkar ya da disa kapal, misafirperver gibi kendine has
tmis1  bulunmaktadwr. Gorme duyusu bizi tek yone odaklarken, isitme bizim odak
noktamiza karst mesafimizi alglamamizda bize yardm etmektedir. Ayak seslerinin
sokakta yarattizt eko duygusal bir his yaratmaktadr c¢iinkii ses sokagmn duvarlarma
yansityarak geri donmekte ve mekanla direkt olarak bizi etkilesime sokmaktadr (Holl,
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Pallasmaa & Perez, 1994). Ses bu durumda sadece mekana ait formlarla, uzaklk
yakmlk iligkileriyle bizi yakalamaz aym zamanda mekanlarm tekstiirlerine dair de bize
bilgiler vermektedir. Dogal tasla kaplanan ve mermerle kaplanan bir mekann ekosu
bambaska karakterler olugturmaktadr. Yumusak malzemeler kullanlan yiizeyler sesi
opaklastrarak daha samimi ve dingin bir ortam yaratim saglayabilmektedir. Sonug
olarak ses mekan, zaman baglammnda diger duyulara ilaveten msan bedenine diinyay:

kavratmak adma pek ¢ok olanak sunmaktadir.

Kokusal Deneyim

Koku alma duyumuz tim duyularmizla birlkte diinyayr alglayis seklimizi degistiren
bir duyudur. Eski bir yapiya girdigimizde etraftaki ¢iiriime, paslanma ve deformasyonu
koku duyumuzla alglayabilmekteyizdir. Koku yasamlan deneyimleri hatirlatma
konusunda giighi bir duyumdur. Bir caminin kokusuyla bir Kilisenin kokusu olduk¢a
farkhdr, bir koy evi ile bir apartman dairesinin kokusu da olduk¢a farkh karakterlere
sahipti. Koku bu durumda insan hayatma, farkh yasam bigimlerine de gonderme

yapabilmektedir.

‘Cocukluk deneyimlerimizi diisiindiigiimiizde biiyiikannemizin evinin nasil
gortindiigiinden ¢ok oraya ait kokuyu hatwlariz. Koku retinal bellegimizi
silerek bizi geg¢mise gotiirebilmektedir. Bunun yaminda terk edilmis ev
denince hepimizin aklina belirli ‘o’ koku gelmektedir’ (Holl, Pallasmaa &
Perez, 1994).

Bu durumda koku gorsel hafizamizdan c¢ok daha gigli bir duyum olabimektedir.
Mekanlarm nasil  koktufunu onlart hayal etmeden de ammsayabilmekteyizdir. Ig
gortimiiz bu kokusal tanmmlamalarimizdan sonra devreye girmekte ve duyumsadigmiz
kokulara gore mekanlara ait gorseller zihnimizde sekillenmektedir.

Tatsal Deneyim

Adrian Stokes °'Oral Invitation of Veronese Marble’ adh yazismda mermerin tadimsal
etkilerinden bahsetmektedir. Gormek daima tatma duyusunu tetiklemektedir. Ozellikle
de renkler oral duyumlarmizi  harekete gecirmektedir. Parlatimis tas, mermer,
malzemeye ait renkler oral dirtilerimizi harekete gecirmektedir (Holl, Pallasmaa &
Perez, 1994).



37

Sekil 1.20: Ricardo Bofill La Muralla Roja, (1999)

(http/Awww. ricardobofill.com)

Tatsal deneyim disiiniildiiglinde zihnin gergeklikten daha {istiin oldugunu belirtmek
gerekmektedir. Omek olarak limon hassasiyeti olan insanlar limonu diisiindiiklerinde
agzlarmda fizksel degisimler goriilebilmektedir. Bu durumda ¢agrisimlar fizyolojik
durumumuzu  etkileyebilmekte ve fizyolojimiz de ruh halimizi etkileyebilmektedir.
Ornek olarak renklerin giicii ele alndigmda baz yapilar oral duyumlarmuz
tetikleyebilmektedir. Ricardo Bofill' in yapilarmda kullandii renkler oral baglamda
tathlarla  eslestirilebilinmektedir ~ (Sekil  1.20).  Zihin  bu  durumda fizyolojiyi
etkileyebilmekte ve yeme diirtiisiinii tetikleyerek mekanlardan ya da yapilardan tat
almamiz1 saglayabilmektedir.

Cok duyulu mekan deneyimi

Cok duyulu mekan deneyiminde katihmcmm isitsel, dokunsal, kokusal duyular aktive
olmakta ve bu duyular kathmcmmn geemis deneyimlerini de harekete gegirerek iginde
bulinan mekann katihimc1  igin  hatrlanabilir  olmasmt  saglamaktadr.  Mekan
deneyiminde duyular kisinin varlk bilinciyle arasmdaki bagt da kuvvetlendirmektedir.
Heidegger: e gore bir mekan insana ait bir pargadr ve soyut bir evrende yer
almamaktadr ve msan bu parcayr mekan deneymi swasnda kendi iginden duyulart
sayesinde c¢ikarmakta ve zhinsel diinyasmda varhk bilinciyle harmanlamakta 6zgiin
kararlar almaktadr (Adam, 2007). Mekan deneyimi tim duyular1 aktive etmelidir, bu
stregte  mekam  duyulartyla  algiyan  insan  giinimiizde g6z  merkeziyetciligin
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hegemonyasma maruz kalmaktadr. Bir mekan deneyimlenirken deneyim Kkalitesinin
arttrilmasi i¢cin pek ¢ok duyu Ogesinin harekete gecirilmesi gerekmektedir. Tarihsel
strecte de pek cok kuramci, sanatci, mimar tarafindan yiiceltlen gérme duyusu tek
basma mekam alglamakta etkili olmamaktadw. Salt retinal mekan deneyimi,
deneyimlenen = mekann  Oziimsenmesinde ve  ammsanmasmda  yeterince  etkili
olamayabilmektedir. Ornek olarak ormana agilan bir penceremizin olusu, disardan gelen
kus seslerini duyusumuz, deniz kokusu, sokaktan gelen msan sesleri yillardr aile
tiyelerinin  kullanarak asmdrdigi kapi esigi bizi zamann devinimde pek c¢ok yolculuga
cikaracaktr. Boylelikle tiim bu uyaricilar bizi biz yapmaya devam edecek ve
varolusumuzun bir pargast halne geleceklerdir. Duyumsal yonden beslenilemeyen ve
cagdas donemde i¢inde barmmak zorunda kaldigimiz yasam alanlari duyusal
yeteneklerimizi koreltebilmektedir.

Tasarmc1 bir yapmm formunu kurgularken bedenin dis diinyayla nasil karst karsiya
gelmesi  gerektigini de ¢ok duyulu mekan deneyimi iligkisiyle ¢Oziimlemeli ve bedeni
dis dinyadan kopartmamahdr. Kullanlacak  yOontemler arasmda bir mekan
tasarlamadan Once c¢evreye ait duyusal haritalar belirlenerek mekana ait formlar bu
haritalamalardan ~ ¢ikartilarak  belirlenmelidir. Mimari  bedenin  varolusla  etkilesimini
saglamak baglamnda yapict oldugu kadar yikici etkilere de sahip olabilmektedir.
Tasarm siirecine duyularm da eklenmesiyle birlkte mimaride insana ait varolusa dair

ortaya ¢ikan sorunlara ¢oziimler bulunabilir.

1.2.2 Mekan Deneyimi, Bellek ve Zaman

Klasik sanatta perspektif kurallari oldukca etkili kullanilmigtr. Ressamlar dogayi
birebir taklit etmekte ve tablolarmda da bu mikemmeliyetciligi uygulayamaya
cahgmiglardr. Bu teknikte insan goziniin de gorme smrlart asilarak perspektif
kurallarma bagh kalnmak igin ressamlar resimlerini yaparken tek bir noktaya
sabitlenmistir Klasik sanat sanatgmmn roliinii de sabitlemis ve onun gosterdigini de
gercek algidan uzaklastrmus ve bedensiz bir gézlemcinin goziinden sanati icra etmistir

(Ponty, 2014).
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Sekil 1.21: Paul Cezanne 1860
Piyano Bagmdaki Geng Kiz (http//www.arthermitage.org)

Bu gorliniimler sabitlenmis ve kagis cizgilermne hapsolmus eserlerin ortaya ¢ikmasma
neden olmustur. Bu yargyr kiran ve perspektifi reddeden ressam Paul Cezanne Klasik
sanattan farkh olarak klasik sanatta yok edilen fiziksel uzami, gdzlemciye agmakta ve
onun gorsel hareketliligini 6zgiir brakmaktadr (Sekil 1.21). Onun resimlerinde icleri
boyanmis figiirler bulunmamaktadrr, figiirler ik olarak firga darbeleriyle olusmakta ve
nesnelerin renkleri bir uzamda akmakta ve zamam tabloda sikistrmaktadr. Gozlemci
resmi alglarken matematiksel bir retinal deneyim yasamadan resimdeki tim figiirlerin
es zamanh bir sekilde akmasma sahit olmaktadw. Kiibizmde de aymt olusum devam
etmekte gozlemci kendisine dayatlan zamanda asii  kalmg goriintilerden ¢ok,
kendisini uzama davet eden ve zhinsel bir siirecin parcasi olan sanatsal deneyimler

yasamaya baglamistir.

Sekil 1.22: Jan van Eyck 1437, Christian Art

(https://adreciclarte.tumblr.com)


https://www.google.com.tr/search?sa=X&rlz=1C1KYPB_enTR704TR704&biw=1600&bih=745&q=Jan+van+Eyck&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3yDDOSyvKUOIAsZOzjcq1ZLOTrfTLMotLE3PiE4tK9IG4PL8o2wpIZxaXAAAjwTn2NwAAAA&ved=0ahUKEwijmPrcwNPSAhWEPxoKHeoYAtoQmxMIogIoATAN
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Uzammn gozlemciye acimasi, perspektif kurallarmm yikiimasiyla baglamistr.  Bedenin
duyumsayan, alglayan ve zhinsel bir siirece sahip olan bir varlk oldugunun
nitelendiriimesiyle birlikte beden yasadi@i ¢evreden soyutlanarak degil, o ¢evrenin bir
pargast olarak degerlendiriimeye baslanmistir. Tiim bu konular mekan deneyiminin alt
yapismi  olusturmaktadwr. Mekan deneyimmni bir zaman akisi icinde  diisiinmek
gerekmektedir  Ormegn  brr mekann fotografina  bakidignda onu ki boyutta
alglamaktayizdr ve gorlis smrlarmiz  fotografi  ¢eken kiginin - agismdan  Oteye
gidememektedir ve zaman iki boyutta sikismaktadr. Gercek bir mekann igine
grildiginde ise etrafta bulunan bir cok sey bizi her yonden etkilemeye baslar, aym
zamanda biligsel yonden zaman mekam sekillendirmeye baslamaktadr. Bu konuda
zaman elimizdeki ik argiiman olmaktadr. Cagdas yasamda diisiiniildiigiinde mekan

tasarminda zaman yikic1 bir unsur olarak bilingli veya bilingsiz olarak kullanilmaktadir.

‘Mimarlhk temelde insanmin zaman ve mekanda varolusuna iliskin
sorularla karsilasw, insanin diinyada olmakligmi disa vurur ve anlatir,
mimarlk kendilik ve diinya, icsellik ve dissallik, zaman ve siire, yasam ve
oliimle ilgili sorularla i¢ icedir ‘(Pallasmaa, 2014 syf 21).

Mekan deneyiminde zaman ve mekan birliktelifi msanm duyularmi harekete
gecirmektedir. Bu deneyim silirecinde zihin siirekli devinim halindedir. Zihnin mekam
kavrayis c¢abast duyulart aktive eder ve mekan yer ve var olma ¢abasm kullaniciya
gostermektedir. Tiim bunlar1 harekete gegiren 68e de zaman kavranmudr ve zaman
isledikce mekan fiziksel ve tinsel Ozelliklerini de kullanicisma sunmaya ve kendini
anlatmaya bagslamaktadr. Bu zaman siireci icinde ise beden diinyanm merkez olarak
sayllmaktadr mekan deneyiminde isan kendi bellegini, eski deneyimlerini,
cocukluguna ait bazi geri doniitlerini kullanmaktadir.

Bunun yannda msan imgelem gicliyle birlkte mekanla arasmda siireklilik
saglamaktadwr. Bu siirekliligin icinde sabitligmi kaybeden zaman kavrammnmn da etkisi
cok biiyiliktiir, clinkii zaman siirekli mekam ve insan bellegini isler ve imgelemi canh
tutmaya devam eder. Bellegin zaman icinde islenmesiyle birlikte mekam kavrama,
anlamlandrma ve siirerliligini saglama yoninden bellekk gecmisle su an arasmnda
mekanla insan arasmda zhinsel bir akis saglamakta ve statiklesmis bir mekan
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kavrayismn diginda siirekli kendini ireten bir mekan algisma olanak vermektedir
(Pallasmaa, 2014).

Sorgulayan ve devinen mekan gegen zaman i¢inde potansiyel bir maddeye doniisiir ve
strekli kendi i¢inde barmdirdigi deneyimleyen ve sorgulayan insanla sonsuziuk iginde
zaman daraltr ve degiskenligini devam ettirmektedir. Mekan ve zaman kullanicismmn

bilincinde akiskan bir madde olarak varhgmi siirdiirmektedir.

‘Estetik ve kiiltiirel pratikler mekan ve zamanin degisen deneyimine 6zgiil
bicimde aciktwrlar, c¢iinkii insan deneyiminin akisimdan mekansal
temsillerin ve yapintilarin insa edilmesini gerektirirler. Mimarhk sinirsiz
mekani ve sonsuz zamani evcillestirerek insan icin katlanmr, yasanilir ve
anlasithir kilar. Mekan ile zamanin bu karsilikli bagimlhiliginin sonucu
olarak, duyularla ilgili dis ve i¢ mekan, fiziksel ve tinsel, maddesel ve
zihinsel, bilingsiz ve bilingli onceliklerimizin diyalektigininin sanatlarin
ve mimarhgin dogasinda 6zsel bir etki vardir. Mimarlhk bizi salt kurgu ve
hayal diinyalarinda iskan etmek icin degil diinyada olmak deneyimimize
terciiman olmak ve gergeklik ve kendilik duygumuzu giiclendirmek
icindir. Mimarlk, kendimizi mekan ve zamanla iliskilendirmede ve bu

boyutlara insani bir olgii vermedeki birincil aracimizdw’ (Pallasmaa,
2014, s. 21).

Gozlemlenen  kisiler veyahut mekanlar zhinde bir Yyeniden Yyaratim siirecine
girmektedirler. ik bakista mekanlarm ya da binalarm arasmda yiiriitken zhnimizde
etrafa dair bir eskiz olustururuz ve bizim yasamsal deneyimlerimize, amlarmiza ve
biling diizeyimize gore bu mekanlar ve binalar zihinde yeniden sekillenmektedir. Bu
yaratim siirecinde kendimizi gezindigimiz yerlerle bagdastirmz ¢iinkii insan ¢evresini
alglarken empati yetenegini kullanarak kendini mekanlarla G6zdeslestirebilmektedir.

Rasmussen’ e gore ruh halimiz, bilincimiz, hatralarmiz ve yasadi@imiz c¢evre mekanla
etkilesimimizi etkilemektedir, hatta beden kendini mekanmn ruhuna kaptirarak onla
bedensel ve tinsel bir 6zdeslesim yasayabilmektedir (Rasmussen, 2014, s.39). Mekanla
duyusal ve duygusal anlamda iletisime gegmek biling altimizda barmdwrdigmmz pek ¢ok
geemis deneyimizi tetiklemekte ve c¢agrisimlara zemin hazrlamaktadr. Mekan ruhu
icinde pek ¢ok zamansal smirlar barmdran bazen bireysel bazen de kollektif bir biling
paylasmmu haline gelmektedir. Bellegimizde tinsel yonden yer eden her mekan su anda
deneyimledigimiz  herhangi bir mekan in bir duygu durumu olusturmaktadir.
Yasadigmiz kiiltir ve g¢evreye gore degisen yasam alanlarmiza ait, formlar, malzeme
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detaylar,, 151k ve golgeler gibi fiziksel nitelikler bizim i¢in gegmisten kopan ve yeniyi
anlamlandiran biling yaratimmi olusturmaktadr. Bu yaratim bir mekam deneyimlerken
mekann Olclilemeyen ruhsal kimligiyle siirekli etkilesim halindedir.

Mekan  kimligi  ise  yaratti@i  cagrnisimlar  baglammnda < zihnimizde — yeniden
sekillenebilmektedir. Ornek olarak biiyiidiigiimiiz ev bize rahat, huzuru ve giiveni
cagristrmaktaysa su an icinde yasadigimiz ev de bizim i¢in aym nitelikleri tagmmaktadir.
Bu baglamda mekanlara ait ge¢mis kodlamalarmiz bugiiniimiizii anlamlandrmamizda
ve tanimlamamizda etkin rol oynamaktadr. Bir mekann zhinde yer etmesi ve duygusal
baglamda tetikleyici bir unsur olarak gelecege aktarimasi ise mekanm bir ruha sahip
olup olmamasma baghdwr. Tasarlanan her form gibi mekanlarm ruh halleri ya da
kisilikleri de tasarlanmahdr. Bu karakter yaratimindan wuzak olan her mekan
bellegimizde uzun siire yer edemeyecek ve yeni mekan yaratimlarmizda bir referans
olarak ruh halimizi iyi yonde degistiremeyecektir. Loos’ a gore mimarlk bir ruh hali
yaratr, mimarhk bu ruh halini elle tutulur ve gozle goriilir kimaktadwr. Bir konut i¢inde
rahat ve Konforlu olmamiz gerekmektedir. Mahkeme salonu bize adeleti, korkuyu ya da
cezayl anlatabilmelidir, bir banka icine girildiginde miisterisme gliven ve huzuru
yansttabimelidir. Bir mezarm piramit  seklindeki formu kasvet ve melankoliyi
nitelemektedir (Loos, 2014, s. 86). Bu baglamda mekan bize atmosferiyle ilgili
karakteristik gondermeler yapmaktadr. Bu gondermeler gecmis deneyimlerimize
dokunur, bizi biz yapan duygulari ortaya c¢ikarr ve mekanlari bu sekilde kendi
hayatlarimiza dahil ederiz. Bir mekann melankolisi, yalnizhg, kasveti, huzuru ve
konforu igimizde bir yerlere dokunmaktadr. Karakteristik ve bir ruha sahip olan her
mekan kaybedislerimizi, yok oluslarmizi ya da yeniden hayata tutunuslarmizi bize
hatrrlatmaktadr. Mekan bu baglamda ruhunu siirekli degisim, doniisim ve cagrismlar
icin bedene sunmaktadwr. Beden ise bu davete bilincinde barmdrdigi pek cok gecmis
birikimlerle cevap vermektedir.

Mekan deneyiminin bu baglamda bizi bellegimizin iginde yasatmasi gerekmektedir.
Anlar mekann ruhunu  bedenin Oziyle nitelemektedir. Mekan, gegmisten gelen
sifrelerle ruha dokunmaya baglamaktadwr. Giinliik hayatta yasadigimz —mekan
deneyimlerinin ¢ogu yok edimis anlardan olusmaktadr. Bu baglamda yasamsal
cevrelerin yok edilisi fiziksel baglamda mekanlari yok etmesinin yannda bilince karsi
aclmis bir savas niteligi olusturmaktadr. Tasarm bir baglamda bellek insaa etmek ve
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insa edilen bellegin korunmayr saglanmsm gerektirmektedir. Bunun yannda evren
tarafindan var edilen bilincin yasatimasini saglamaldir.

Rasmussen’ e gore insan varhgmmn Dbilincine varrken yasadigi ¢evreden, dogup
biiyiidiigii  kiiltirden, ¢ocukluk amnlarmdan olduk¢a etkilenerek biiyiimektedir. Bunun
sonucunda insan kendi bilincini  olustururken dogup Dbiiylidiigii ¢evredeki mimarhga
bakistan oldukca etkilenecektir. Bu biling akisi kendini her yerde gosterebilir
(Rasmussen, 2014, s.35). Rasmussen’” in bu disiincesine gore insan varhgmi
deneyimledigi mekanlarla olusturmaktadw. Bu deneyimler c¢ocukluktan baglayarak
Olime kadar birikmektedir. Bu deneyim siiresince insan gezdigi ve gordiigii mekanlarla
ilgili duyusal, fiziksel, duyumsal, bilissel pek c¢ok veri elde etmektedir. Bu veriler
dokunarak kodlanlan her malzemede, isitlen her kapi gcrtismda, bakis noktalart
degistirilerek  deneyimlenen her yap1 formunda, ahsap kokan her yasam alaninda
biriktirilmektedir. Uyaricilarm timii ise algisal siirecin sonunda her insanda bir ruh hali
olusturmakta ve yeniden yaratim siirecine girmektedir. Bellek bu baglamda bireysel
bilinci uyaricillarla  kesfederek c¢ocukluktan itibaren biriktirmektedir. Bellekle zamanmn
kurdugu iliski ise bir biling yaratmu i¢in olduk¢a Onemlidir. Bellek mimarlar tarafindan
kolektif Dbilince gonderme yapmak icin de kullanilabilinmektedir. Hazirda var olan
yapilar bilingli veya bilingsiz bir sekilde belle§e gonderme yapabilmektedirler. Casey’ e
gore halka agkk mekanlari gelistrmek ve daha iyi 6ziimsemek icin bellekle mekan
arasnda bag kuran c¢aligmalar ge¢misten bugiine mekanlarm tasarim siireciyle ilgili geri
donisler vermektedir (Casey, 1987). Kentsel teorist Kevin Lynch’ in ‘What Time Is this
Place?’ kitabmda da degisim ve tekrarm hayatta olmayr hissettirmesi yolunda Olimiin
gotiirdikleri ve sundugu kazanmlarmi anlatmaktadr. Etrafimizda doénen diinya kendi
yaratmumizi siirekli agmakta ve bizi siirekli sasrtmaktadr (Bonnemaison& Eisenbach,
2011). insanlar da bu diinyaya ya onu muhafaza ederek ya da onu goriiniir kimak icin
degistirerek ulagsmaktadrlar. Bu baglamda biling bize yapih cevrelerin bilesenlerini ve
degisimlerini  anlamlandrmamizda yardm etmektedir. Boylelikle insanlar gevrede
olusan duygusal ykimmlari ve yaratimlari anlamlandirabimektedirler (Lynch, 1993).
Zamanmn bilingle iliskisini bilincin zamanla iligkisini vurgulayan c¢aligmalardan biri olan
Land(e)scape adh c¢ahsma ikinci diinya savasmdan sonra Finlandiya kd&ylilerinin
yasadiklar1 ¢evreleri terk etmesiyle birlikte kirsal yasamdan kalma vernekiiler mimarhk

orneklerine yogunlasmustr. Insanlara ait terk edilen kirsal alanlarda terk edilen ahsap
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yapilar yerden oldukga yikseltilmis ve bazlart performansm sonunda yakiustir
(Bonnemaison& Eisenbach, 2011), (Sekil: 1.23). Bu enstelasyonda terk edilen evier
sahiplerinin pesinden onlarm anlarm tasiyan ve yasanmishklari tarihten sahiplerine
gotiirmek isteyen nesneler olarak goriimiigtiir. Yerden yikseltilen ayaklarla birlikte
msan figiirline benzetilen bu evlerin performansm sonunda yakimasi ise kisa bir zaman
dilimde tarthe ait yasam alanlarmm yeniden anlamlandiriimasi ve bu doniistimiin
yakilarak  yok edimesinin  vuruculufu anlatimaya cabsimistr. Bu  ¢aliymada
Finlandiya koylilerinin yarattig tarihi biling korunarak ve doniisiime ugratilarak stirekh
kimmistr. Mimarlk bu gibi 6rneklerde de oldugu gibi bir yoreye ait biling insaasma da
sebep olabilmektedir. Biling zamanmn kinetisizmiyle her bir zhinde siirekli yeniden
yaratilmak tadr.

Sekil: 1.23: Land(e)scape, Marco Casagrande and Sami Rintala, (1999)

(Www.casagrande laboratory.com)

Bu baglamda mekanlar gecmisin zlerimi ve gecmiste yasanus insanlarm  zihinlerinin
icine girmemiz baglammnda biiyllkk bir O6nem tagmaktadw. Gelecek ve ge¢mis sonsuz
deneyim diinyasmdan siirekli beslenmekte ve doniismektedir. Zaman olmadan biling

gelisemez  ve  biiyliyemez. Zaman  bilinci  besleyen sonsuz  yonli  bir  kaynak
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konumundadr. Yakmn cevremizden de gorebilecegimiz gibi mekanlar, sokaklar, sehirler
strekli bir doniigiim halindedir. Bir toplum gelecegini de gecmisini de mimarlkla
kavrayabilmektedir. Sokaklar, schirler, mekanlar disiincesiz miidahalelerle degisime
ugratimamah toplumsal biling yok edimemelidir. Zamanmn biiyik emekler harcayarak
yaratti® degisimler bir bireyin ya da toplumun biitiinciil bir sekilde ruh halne etki
edebilmekte aidiyet gibi hissiyatlarina miidahale edebimektedir.

Sonug olarak mimarhk elle tutulur, gbzle goriilir bir nesne yaratmaktan ¢ok bir biling
yaratmidr. Bu yaratim bireysel ya da toplumsal anlamda da olusturulabilinmektedir.
Her toplum ya da her birey mekanlann zhinlerinde yeniden yaratmakta ve
doniistirmektedir. Beden bu baglamda  bilingle diinya arasmda bir arayiiz
olusturmaktadr. Beden zaman icinde bedensiz bir sekilde salnarak diinyayr yeniden
yaratacak ve siirekli bilincini besleyecektir.



46

2. BOLUM
BEDEN, TEKNOLOJI ve INTERAKTIF DENEYIMLER

2.1 SANAT VE MIMARIDE iNTERAKTIF DENEYIM
Sibernetik Bilimi

Teknolojinin  fiziksel c¢evreye ve kullanictya adapte edimesi kavramu pek c¢ok
aragtrmaci tarafindan ele alman bir konu olmustur. Bedenin teknolojiyle ik etkilesimi
bilgisayardan ¢ok makinalarla ger¢eklesmistir. Endistri devriminden 1950° 1 yillara
kadar beden makinalardan sorumlu olmus ve makina i¢cin etken bir rol dstlenmistir.
Beden tarafindan makinalara verilen rol yine beden tarafindan kontrol edilmisti. Bu
baglamda mekaniklesen ¢evre, bedenin kontroli altmda diizenlenmis ve gelistirimistir.
1960’ larda ise sibernetik bilimi lizerine yapilan c¢ahsmalarla birlikte canl davranslart
bilim i¢cin bir veri olarak degerlendirimeye baslanmustr. Bu yillarda arastrmacit Gordon
Pask® m sibernetik {izerine yaptig1 ¢ahsmalar sibernetik bilimine ©n ayak olmustur.

Sekil 2.1: Colloquy of Mobiles, Gordon Pask (1968)

(http/Awww.asquare.org)


http://www.asquare.org/
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Gordon Pask vyaptigi cahsmalar etklilesimli sistemler {iizerne yogunlagtrmstr. Bu
cahgmalarmda makinalarm makinalara karsi ne tepkiler verebilecegi {izerine ve
gozlemcinin  bu c¢ahsmalarda konumunu irdelemistir. Pask cahsmalarmi  mimarlar,
tasarimcilar  gibi  farkll  disiplinlerden insanlarla  yiiriiterek  genis bir ¢ercevede
degerlendirmistir. Onun bu tiir c¢aligmalar1 insan-insan, insan-makine, makine-makine
tizerine denemeler niteligindedir. Pask 1968 yilinda Londra’ da diizenlenen ‘Cybernetic
Serendipity’ sovuna dahil olmus, sibernetik ¢evrelerin etkilesimli dongiilerini yansitan
cahsmas1 Collquy of Mobiles (1968) adh cahsmasmu sergilemistir (Sekil 2.1). Pask
1960’ lardan 1990 lara kadar mimarlarla MIT ‘te Architecture Machine Group adi
altmda ve mimar Cedric Price” m Fun Palace adh etkilesimli teknolojilerle kurgulanan
mimari projesine ilham kaynag olmustur. Bu proje artificial intelligent fikrinin
mimariye adapte edilmesinde ve kullanicidan sorumlu  mekanlarm yaratmmda ik
orneklerden olmustur ve diger mimarlara esin kaynagi olmustur. 1980 ve 1990’ larda ise
John Frazer Pask’ m projelerindeki responsif ve interaktif Ozellkleri kendi mimari

projelerine dahil etmeye ¢alismistir (Fox & Kemp, 2009).

Sibernetik cevreler makinalarm makinalara karst etkilesim dongiilerini ortaya ¢ikaran
bir calyma alam olarak teknoloji ve bedeni bir araya getirme yolunda ik admmlardan
biri olmustur. Cybernetic Serendipity sovu ise makinalarla ve bilgisayar teknolojileriyle
bedenin teknolojiyle etkilesimini sorgulayan bir sov olmustur. Bu sov sanatsal
cercevede teknolojiyle bedeni bir araya getirse de ilerleyen yillarda mimariyi de biiyik
oranda etkileyerek pek cok yeni mekan tammlar ortaya g¢ikaracaktw. Gordon Pask’ m
1970 lerde ve 1980’ lerde ortaya koydugu conversation teorisinde sogan bigimindeki
tic fiberglasm kadm, dikdortgen havada asih bulunan dikdortgenlerin erkek olarak
belirlendigi motorla calisan mteraktif ve sibernetik bir cahsma olmustur. Bu caligma
insann eslesme dongilisiinii gosteren ve 15k hiizmesi ¢ikartan erkek levhann 15k
miktarmm ~ ayarlamakta sorumlu  sogan  seklindeki fiberglas kadn  semboliinii
anlatmaktadr. Bu c¢aliymada kadn ve erkek figiirii birbiri ile etkilesim kurmak ve
birbirleriyle isbirligi yapmak i¢in karsihkh bir kontrol mekanizmasi olusturmak zorunda
brakilmiglardir (Sekil 2.1), (Shanken, 2012).

Bu tarz cahsmalarla birlikte kullamlan baz sensorlerlerin  yardmiyla da  birbirleri
tizerinde etkilesim modeli olusturan mekank cihazlar tasarlanmaya devam edilmistir.
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Sibernetik  bilimiyle birlikte kendinden sorumlu olan mekanizmalar ¢evreye karsi
duyarhlklarmi  gelistrmeye baslamuslardr. ik  donemlerde bu algisal boyutlarda
makinalar kendi gibi tasarlanmig sorumlu makinalarla etkilesim kurmuslardwr. Daha
sonralarda ise makinalar hem makinalara karsi hem de bulunduklari ¢evrelere kars
duyarh cihazlar olarak tasarlanmiglardr. Makinalarm c¢evreye karst farkindaliklarmm
artmast mimari mekant olduk¢a beslemisti. Gordon Pask’ m teorilerinden etkilenen
baz1 tasarmcilar onunla birlikte calgarak mimariyi daha insani ve ¢evreye duyarh hale
getirecek proje Onerileri ortaya atmislardir. Bu baglamda interaktif deneyimin mimari
olusumlarmi nasil etkiledigi ve bedene karsi nasil bir nosyon degisikligi yarattigt

incelenecektir.
2.2 INTERAKTIF DENEYIM VE MIiMARIi

Interaktif deneyim bedenin teknolojiyle cesitli arayiizler sayesinde girdigi bir etkilesim
modeli olarak degerlendirildiinde beden mimari elemanlarm mekank versiyonlariyla
kesistirilmigtir. 1960’ kL yillarda mimari ¢evre teknolojiden beslenerek fikirsel baglamda
bedene karsi cevap vermekle sorumlu teknoloji kurgularyla tasarlanmaya bagslamistir.
Cedric Price’ a ait Fun Palace projesi teknolojinin yardmiyla kullanictyr odak noktaya
alan bir proje olarak degerlendirilmektedir (Sekil: 2.2). Fun Palace projesi insan
faktoriinin  bu teknolojilere dahil edilmesiyle birlikte Kkullanicmmn istegine gore adapte

edilebilen sibernetik etkilesim modelleri olusturulmaya baglanmistir.

Bu modellerle beden kullanic1 rolinden ¢ok katiimer roline biiriindiiriilmistiir ayrica
etkilesimli teknolojiler i¢in bir girdi olarak tanmlanmaya baslanmustr. Bu proje yapay
zeka fikrinin  mimariye adapte edimesinde ve kullanicidan sorumlu  mekanlarm
yaratiminda ik orneklerden olmustur ve diger mimarlara esin kaynag olmustur.

Fun Palace projesi kendi i¢inde tiyatro alam, fabrika, diikkkan, biiro, park gibi siireli
alanlarm bulundugu mekanlar tanmmlamaktadir. Cedric Price” m tasarmm olan Fun
Palace ana girise sahip degildir ve i¢ mekanda kullanma gore degisim gdsteren
merdivenler ve yiirliyen merdivenlere sahiptir. Zeminler, duvarlar, platformlar ve
modiiller kullanicilar tarafindan kontrol edilen vingler tarafindan kaldrilabilinmektedir.
Ic mekandaki standart modiiller sisirilebilen plastiklerden olusmustur ve yapr iginde
herhangi bir yere gotiiriilebilinmektedir (Hobart & Colleges 2005).
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Sekil: 2.2: Cedric Price, Fun Palace, plan c. (1964)
(Mathews, S., Colleges H., Colleges S. W. 2005)

Kullaniemmn istegine gore teknoloji yardimiyla adapte edilebilen bu teknolojiler 1960° h
yillarda bir {itopya olarak g¢izilmisti. Teknoloji bu baglamda sanata verdigi kinestitizmi
mimariye de yanstmaya baglamustr. Mimaride stabil olarak goriilen yatay ve diisey
elemanlar bu projelerle birlkte bedenin tahminsizligine cevap veren nitelikler
kazanmaya baglamistr. Erken donemdeki projelerde bilgisayarlar diisiiniiimeden bir
yapay zeka fikrine dayandmilarak hayal edilmistir. Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi
ve mimariye adaptasyonuyla birlikte bedenle nteraktif bir deneyime olanak saglayan bu
teknolojiler genis bir literatiir olusturacaktir.

Fun Palace gibi projeleri Charles Eastmen ve Gordon Pask gibi arastrmacilar
‘uyarlanabilir -mimarhk’ olarak tanmlamslardr. Bu terim adapte edilebilen sorumlu
mimari olarak degerlendirimektedir.  Bu tarz adapte edilebilen mekanlara Micheal
Mozer ‘Adaptive House‘ projesi Ornek verilebilir bu projede de yasama mekanmnda
kullanlan adapte teknolojiler kullanmustr.  1990°larda  uzaktan kontrol — sistemler
sayesinde uzaktan alman sinyallerle ve sensorler yardmuyla c¢evresel teknolojik
sistemler yonlendirimistir. 1990 larda ise akih ev, akilh c¢ahsma mekanlar1 gibi
kavramlar ortaya atilmistr ve adapte edilen sorumlu teknolojiler yasama mekanlarma ve
giinliik kullamlan objelere daha c¢ok entegre edilmeye baslanmustr. Bunun yanmnda
1990° lardan sonra kablosuz aglarm gelismesi, yazilm mithendisligindeki gelismelerle
birlikte adapte edilen teknolojilerin ¢evresme ve bedene karsi gosterdigi tepkiler bu tarz

teknolojileri canh davraniglarina ¢ok daha fazla yaklastrmistir (Fox & Kemp, 2009).
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Uyarlanabilir ~ mimarlk teknolojinin  gelisimsel siirecinde ¢ogu baglamda insan
bedeninden gelen verilerle beslenmistir. Uzaktan kontrol edilibilen ve ev hayatma ya da
is hayatma dahil edilen sistemlerle birlkte beden yasam alanm yoOnetebiime firsati
bulmustur. Tim bunlarm yannda ¢evre kosullarmn algilayabilen teknolojik cihazlar
sayesinde de mekan konforunu ayarlayabilmistr ve canh davranglarma yaklasan
teknolojiler yasamsal belirtiler gosteren bir mimari kavranmu olusturmaya baglamistr. Bu
sekilde bedenin Olgtimsel rolii interaktivite deneymmiyle birlikte yapii ¢evreler icin daha
etkin bir hal kazanmaya baglanustir.

Mimaride interaktif deneyimler bedenin ¢evre konforunu saglamasi yannda baz
tasarimcilar tarafindan bedenin teknolojiyle etkilesimini mekan tanmlarmdaki yeni
sorgulara  odaklamistr. Beden islevsel baglamda makinalarla etkilesime gegerek
teknolojik gelismelerle birlikte mekam ve mimariyi daha farkh alglamaya baslamstrr.
Teknolojinin mekansal algi ve msan pskolojisi lizerine etkileri de cesitl cahsmalarla

irdelenerek deneysel mimari yaklasimma sahip tasarimcilara ilham kaynag olmustur.

1967 yilnda Haus-Rucker-Co adh toplulugun mimari isleri yapilarm insan bedeni
tizerinde uzamsal alglarm degistirmek {izerine kurgulanmustr  (Sekil 2.3). Fiziksel
diinyann alglarm doniistirten gisme protezler, mimarinin deneysel yoOnine vurgu
yapan bu grubun isleri etkilesimli iitopik Ornekler olarak degerlendiriimektedir. ‘Fly
Head” admi verdikleri sisme protezler insana ait baz duyularla oynamak igin
yapimistr. Bu protezler mevcut diinya algism isitsel ve gorsel anlamda degistirerek
yapilh ¢evrenin beden tarafindan yeniden sorgulanmasmi saglamustr (Sekil 2.3),
(spatialagency, ty.).

1960 larda yasanan teknolojik gelismelerle birlikte farkh arayiizlerle bir araya gelen
beden deneysel mimari i¢in bir malzeme haline gelmistr. Bu donemde islevsel
baglamda bedeni mekansal konforuna ulastran teknoloji aym zamanda duyumsal
baglamda bedenin diinyayr kesfini de manipiile etmeye baslamistir.
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Sekil 2.3: Flyhead (Environment Transformer) by Haus-Rucker-Co, Wien 1968.
(https//cup2013.wordpress.com)

Beden antk caglarda yapiya mikemmel Olglii birimlerini veren bir degerken 1960’
lardan  sonra ise  teknolojiyle birlkte alglaryla, duyumlaryla, fizyolojisi ve
pskolojisiyle yapmmn anlamsal farkllklarmi sorgulayan aktif bir 6ge halne gelmistir.
Bunu yanstan bir diger ¢alismada Coop Himmelb(au’ a ait 1970 yilinda ortaya
cikarilan ¢alsmas1 ‘Softspace and Hardspace’ te ise katiimcidarm kalp atislarmdan
yararlanilarak senkronize edilen patlayicilarm c¢ikardig dumanlarla yeni mekan yaratim
bicimleri kesfedilmeye baslanmustr (Sekil 2.4). Bu tarz projeler teknolojinin insan
bedeni ile etkilesiminin gegici mekan yaratimma bir 6rnek olarak goriilmektedir (coop-
himmelblau, t.y.).

Teknolojik aletlerle bedene ait verilerin bir istatistifini ¢ikararak yapilan yeni mekansal
yaratimlarla birlkte beden pasif anlamda teknolojik deneyiminin yannmda mekan igin
aktif ve tahminsiz bir veri girdisi olmaya baglamustr. Deneysel mimari bu baglamda
bedenin  kullanict  veya katihmc1  kimligmi de sorgulamaya baglamustr.  Duyarh
mimariler beden i¢in mekansal konfor sagladiginda bedene kullanici roli, deneysel
anlamda bedeni bir veri olarak kullanp yeni bir mekan olusumunda bir girdi olarak
varsaydiginda ise katimci nosyonu olusturmaktadr. Beden yeni mekan tanmlart icin
mekann smirlarmi, karaktermi ve ruhunu belirleyen bir parametreye doniismeye
baslamistr. Sibernetik bilimindeki gelismelerle de birlikte teknoloji kullanictya kars
duyarh karakteriyle bedenin varhgmi hisseder hale gelmeye baslamistir.
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Bu varolus bazen yapilarm ve mekanlarm fiziksel niteliklermin de degistirilmesine
sebep olmustur. Oyleki beden teknolojiyle harmanlanmus mekanlar icin siirekli degisim
ve doniiglimii tetikleyen bir unsur haline gelmistr. Bedenn bu tahminsizligi ve
sayisallastirilamama Ozelligi fizksel ¢evrelerin de canh bir mekanizmaya doniismesine
neden olmaya baslamgtr. Duyumsal baglamda hem beden hem mekan birbirini
tetiklemeye baslayarak ortaya yeni yaratimlarin ¢ikmasina neden olmustur.

Ornek olarak bir sisme strilktiirin beden {iizerinden deneyimsel baglamda yaratmumi
odak alan (sekil 2.5)’ te gorilen proje duyarh mimarilerin ik &rneklerinden biridir. Bu
Oormek beden uzantih interaktif deneyim mekanlarma bir taban olusturmak baglammda
basarith bir Ornektir. Bu yapt mekam beden iizerinden deneyimlemek igin siirekli
doniistim kimligiyle olusturulmustur.  Sisme yapt hacim degisiklikleri sebebiyle ana
tinitelerin ~ optimum ~ Olgiilere  kadar  diigiirebilmektedir. Degisen Olgiiler  yansitilan
renksel, sessel ve kokusal baglamda mekanlar1 desteklemektedir. I¢ mekanda bulunan
mobil mekandaki yatak ise kullamm amach doniisiimler saglayabiimektedir (Prix D.
W., Swiczinsky, H., 1968). Bu projeden de goriildiigii gbi tasarlanan yapi kendi
formuna karar verme asamasmda insan bedeninden yola ¢ikarak bedenin farknda
olmustur. Bedenin teknolojiyle etkilesiminde ana etken de karsiikli bir sekilde fiziksel
cevre ve bedenin de birbirini zihinsel ve fiziksel anlamda manipile etmesi olarak
goriilebilinmektedir. Bu ydnde diisiiniildiigiinde mimari ¢evreyle teknolojinin melezligi
stabil formlara ve karakterlere sahip c¢evrelerin kinetik baglamda degisime ve doniisiime
acikk olmasi aym zamanda bedenin de bu degisim ve doniisiinde s6z sahibi olmasi
durumudur.

Bongers’ e gore mimari olusumlar statikten dinamige, duyarh olmaktan sonra da msan
bedeniyle etkilesimli olmaya baglamustr. Bu durumda etkilesim kavramu her iki nesneyi
de etkileyen karsiikh gelisen durumlar olarak tanmlanabilinmektedir. Bu durum
teknolojinin de msan bedenini algilama, hareketsel olarak cevap verme gibi Ozelliklere
sahip olmasiyla gelismektedir. Genel olarak etkilesim iki veya daha fazla varhgin
karsiikl1 olarak birbirini etkilemesi gibi tanimlanmaktadir (Bongers, 2006).
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1960’ lardan sonra sibernetik cevrelerin gelismesi makinalarm birbirine duyarl olmasi
daha sonrasmda makinalarm insanlara karst duyarh olmasi yapian cahsmalar

sonrasmda duyarli mimarinin temellerini atnug bulunmustur.

Sekil 2.4: Softspace and Hardspace, Coop Himmelb()au, (1970)
(http//www.coop-himmelblau.at)

Deneysel mimari yapilarm, makinelerm bedene kars1 etkilesimli olma durumunu ve
bunun mnsanm uzamsal deneyim algismi nasil degisip donistiirdiigiinii sorgulayan bir
alan olarak sanat ve mumarinin bir kesisimi nitelifinde olmustur. Bedenin duyarh
cevrelerdeki  yeri interdisipliner ¢ahgmalara da  konu olmustur. Bu yonde
distiniildiigiinde sanatsal ¢evredeki deneyim kavramu da bedenle mekann etkilesimine
yon veren bir 0ge olmustur. Sibernetik bilimindeki gelismelerle teknoloji ve mekanmn
odagnda olan beden modern sanatm getirdigi yenilk¢i kavramlarla da bir deneyim
unsuru haline gelmektedir. Sanatta yasanan deneyimsel devrim bedeni gorsel
etkilesimin smrlarmmn ¢ok Gtesine gegirmeye baslamis sanat eserlerinin uzamsal bir
ortamda alglanmasma neden olmustur. Uzammn getirdigi Ozgiirlik¢li ortam ise sanat
eserlerine mekansal degerler katmaya baslayarak sarmal bir deneyim tipolojisi
olusturmustur. Tim bunlarm yaninda teknoloji mimariyi etkiledigi kadar sanati da pek
cok yonden etkilemeye baglamustr. Bu etkilesim duyarh mimarinin, deneyimsel sanatm,
deneysel mimari cahsmalarm ve yeni medya teknolojilerinin birbirini beslemesi ve
hibridlesmesinin ~ bir  biitliniinii  olusturmaktadw.  Duyarh  mimariler  yapilara ve
mekanlara kinetlkk nosyonlar katarak bedenin kullanic1 rolinii  degistirmistir.  Bunun
yaninda kinetiklesen sanat nesneleri de sanat objesine verilen tanmmlarm degismesine
neden olmustur. Ortaya c¢ikan bu kmestisizm bedenin hareketsel yoniiyle benzesimler
kurararak ~sanatm canhlagmasi yolnda ik admlar olmustur. Interaktif mekan
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deneyimmnin temeli irdelendiginde sanatm deneyime nasil acidig ve bu deneyimin

insan bedenini nasil etkiledigi incelenmesi gerekmektedir.

VILLA ROSA
CO0P HIMMELBLAU 1968

Sekil 2.5: Pneumatic Living Unit: Prototype

(Prix D. W., Swiczinsky, H., 1968)

2.3 INTERAKTIF DENEYIM VE DENEYiIMSEL SANAT

Her alanda oldugu gibi sanat da dijitallesen diinyada farkhlasmaya baglamistr. Bu
degisim 1700° lerin sonlarmda baglayan sanayi devrimine daha sonrasmda ise 1900’ [i
yillardaki diinya savasmda kullanlan baz teknolojik gelismelere dayandmiimaktadir.
Diinyada yasanan teknolojik gelismeler kendi yasadiklari donemden esinlenen sanatcilar
icn yeni ufuklar dogurmustur. 20. y.y. da sanatgilar teknolojik gelismelerle birlikte
sanat eserlerme hareket kavranu gibi yeni ve devrimsel bir nitelk katmislardr. Ortaya
cikan sanat eserlerinde dordiincii boyut yani zaman kavramu da eklenmistir ve sanatgilar
zamana ait diizlemi yani uzamu da yeni teknolojilerle sorgulamaya baslamislardir
(Shanken, 2012). Bu baglamda uzam kiibist, fiitiirist resim, heykel, Kkinetik sanat,

performans sanatlar1 gibi tiim sanat dallarni etkilemistir.
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Geleneksel donemde 1skk kullanmm genel olarak iki boyutlu eserler iizerinde cesith
boyama teknikleri uygulanlarak saglanmaktadr Ornek olarak gercek 15181 fiziksel
olarak Bernini Ecstast of St Theresa ( 1647 -1652) tasarlanmus ve {i¢ boyutlu diizlemde
hissetirmeye cahgmustr. Teknolojiyle birlikte sanat eseri aydmlatlacak bir nesne
olmaktan ¢ok bir aydmlatma elemanma doniismiistir bunun uygulanmasi 1920 leri
bulmaktadr (Shanken, 2012). Bu durumda sk teknolojinin heniiz sanat ¢evrelerini
etkilemedigi donemlerde bir kinetk ©ge olarak resimsel bir dille anlatimaya
calgimistr. Gorselde bulunan Ornekte heykellerin {izerinde lineer bir nitelige sahip
olan 1sm parcalart heykellerin ger¢gek zamanh bir algda degerlendirilmesi i¢in
kurgulanarak heykelde dordiincii boyutun bir kantm olusturmustur.  Sanatgilarm bu iki
boyutlu uzami agma istegi ik sinamatik Orneklerle deneyimlenmistir (Sekil 2.6).

Sekil 2.6: Bernini Ecstast of St Theresa ( 1647 -1652)
(http//www.shafe.co. uk)

Hareket ik olarak zeotrop ve kinestoskop gibi icatlarla sabit figiirlerin siire¢ igerisinde
hareket halinde gosterilmesi gibi icatlarla ortaya konulmustur daha sonrasinda ise
Eadweard Muybridge kronofotografi ornegi ise hareket halindeki ikonlarm dondiiriiliip
durdurulmasmi saglayan bir icat olmustur bu baglamda kendisi sinemanmn ilkel halini
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icat etmistir. Kinetik tammm ik olarak Gabo ve kardesi tarafindan Realistik Manifesto’
da ortaya atimustr fakat hareketin mekanik anlamda kullanlabilinmesi teknolojinin
getirdigi olanaklarla ¢oziimlenmistir (Shanken, 2012).

Hareket ise geleneksel yontemlerle pek ¢ok sanatci tarafindan algisal olarak
saglanmaktadr Duchamp’ a ait Nude Descending a Staircase (1912) eserinde
merdivenden inen bir figliriin tahminsel her hareketi gozler Oniine serimistir ve iki
boyutlu uzamu beden nezdinde kwrmustr (Sekil 2.7). Hareketle birlikte zaman ve uzam
kavramlart sanatm da deneyimlenen bir nesneye veya mekana doniismesine neden
olmustur. Bu baglamda sanat eseri ve gozlemci arasmda zamansal bir diizlem baglanmu

olusturulmaya baglanmstir. Statik heykeller kinetiklesmistir ve sanat eserleri teknoloji

Sekil 2.7: Nude Descending a Staircase (1912), Marchel Duchamp
(https//upload.wikimedia.org)

sayesinde hacmin zamansal boyutuna yani dordiincii boyuta tagmmustr. Bu gelismelerle
birlikte sadece sanat eserinden sorumlu sanat¢r i¢in kosullar degismistir. Sanatcilar
uzamsal eserleri icin gdZlemcinin algismi  ve deneyim siireclerini de  diislinmeye
baglamglardr. Teknoloji, insan bedeni ve sanat eserini birlestirebilen sibernetik
biliminin  gelismesi, bilgisayarm  kullamlmaya baglanmasiyla ortaya ¢knustr. Bu
gelismelerle birlikte sadece sanat eserinden sorumlu sanatci icin kosullar degismistir.
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Sanatgilar uzamsal eserleri i¢cin  gbzlemcinin  algismi  ve  deneyim  siireclerini  de
diisinmeye baslamiglardir. Teknoloji, insan bedeni ve sanat eserini Dbirlestirebilen
unsurlardan biri olarak c¢evreden ve msan bedeninden sorumlu sanat eserlerinin
yapmma olanak saglamistr. Bunun ik Orneklerini Nicolas Schoffer 1956 da yaptig
CYPS 1 adl eseri olmustur (Sekil 2.8) (Shanken, 2012).

Sekil 2.8: Nicolas Schoffer CYSP 1 (1956)

(httpz//cyberneticzoo.com)

2.3.1 Bedene ve Cevreye Kars1 Sorumlu Nesneler

Sanatm bulundugu ¢evreye karst duyarh olusu ve canh bir mekanizma davranslart
sergilemesi geleneksel sanat anlayigmdaki statikligini  kwrmustr.  Yaratlan bu  kinetik
ortamda sanat nesneleri etrafindaki kaynaklari kullanan bir 6ge olmaktan c¢ok
etrafindaki kaynaklardan biri niteligine bliriinmeye baslamistir.

Omek olarak cevredeki ses, 1k gibi tetikleyici unsurlar bir sanat nesnesine yiiklenerek
nesnenin 151k ve ses kaynag olmasi durumunu ortaya c¢ikartmustr. Hareket kavramiyla
cevresel kosullarm birlestiriimesi 1920° ler ve 1930’ lara dayanmaktadwr. Bu birlesim
sonucunda ortaya isik ve hareketi yogun bir sekilde yansttan cesith cahsmalar ¢iknustr
(Shanken, 2012).

Yapay 15k hareket kavramm uzamda en iyi anlatan bir 6ge olarak bu dénemde pek c¢ok
sanat¢1 tarafindan kullamimasma sebep olmustur. 1950’ lerde ise c¢evre kosullarmm


http://cyberneticzoo.com/wp-content/uploads/CYSP-1-56.JPG
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getirdifi kinetisizm sensorler, motorlar yardmiyla insan bedenini de i¢ine alan bir
karakterin olusmasma neden olmustur. Bu donemde sibernetik bilimiyle ilgilenen
sanatgillar miihendislerle bir araya gelerek kinetik heykellerine bir algisal farkindahk
yiklemek icin bir araya gelmistir.

1950’ lerde ise sibernetik bilimini benimseyen Nicolas Schoffer, izeyicilerin, ya da
atmosfer kosullarmmn hareketine tepki veren heykellere motorlar, kontrol cihazlari ve
elektronik sensorler takmak i¢in miihendislerle birlikte c¢ahsmustr. Makinelerin insan
bedenine ve c¢evreye karst sorumlu olusu sanat eserlerinin  kartezyen mekana
yaylmasma ve deneyim mekanlarmm ya da adapte nesnelerin yaratimasma neden
olmustur. Bu tarz sorumlu sanat eserlerinin Onciilerinden biri Nicolas Schoffer olmustur
kendisi bilim ve sanati birlestiren ve sibernetik alannda Onemli eserler ortaya koymus
bir sanatgidir. Kendisine ait Spatiodynamic Tower, CYSP 1 gbi calsmalar ¢evreden
gelen ses, 15k, renk ve bedensel hareketteki degisimlere karsi tepki veren mimari
Ogelerden olusmaktadir (Sekil: 2.8) (Shanken, 2012).

Sekil: 2.9: The Dancers of Mobile , Nicolas Schoffer
(http/Awww. gettyimages.com)

Bilgisayar teknolojilermin  interaktiviteye ve deneyime gomiilmedigi bu donemlerde
insan bedeni heykellesmis makinalarla etkilesime girmistir. Ik defa bu dénemde sanayi
devrimmin getirdigi makine msan etkilesimi yeni bir boyut kazannus ve bedenle sanat
nesnesi olarak gorimen makinayr farkh baglamlarda bir araya getirmistir. Sibernetik

cevredeki gelismelerle birlikte makinann yonetiminde kalan fakat aslnda makinayi


http://www.gettyimages.com/
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yonetir gbi gOriinen insan bedeni duyumsal anlamda teknolojiyi derin baglamlarla
deneyimlemeye baslamustr.  Sibernetik bilim ve teknolojinin bir araya getirilmesiyle
canllar ve makmeler arasmda karsiikl etkilesim modelleri olusturan bir bilim dah
olarak insan bedenini kinetik sanata adapte eden bir unsur olmustur. Tiim bu gelismeler
lerleyen donemlerde interaktif ve deneyim mekanlart i¢in duygusal, duyumsal ve
mekansal baglamda etkileyici 6geler olacaktir.

2.3.2 Siborgyen Beden

Sibernetik  bilimi makina-makina etkilesiminden sonra makina insan etkilesimini de
sorgulamaya baglamistr. Bu donemde ise makinalara canli mekanizmalarm davranig
sekillermin nasil entegre edilece§i sorunsah asidmasi gereken bir hedef olarak
goriilmiistir. Bu baglamda arastrmacilar insan bedenine ve insan bedeni disindaki
canllar1 davramgsal, norolojik agidan idelemeye baslamislardr. Bu arastrmalar
teknoloji ve bedeni fiziksel baglamda bir araya getiren ik ¢ahgmalar niteligini
tagimaktadr. Gelistirilen teknolojilerle birlkte makina kavramm canlh bir nesneye
doniistirme ve yaradiistan gelen bu tanmu bir makinaya aktarma gectigimiz yiizyilda
yasanilan bir yenilik olmustur.

Bu sekilde bakildiginda bedene eklenen robotik elemanlarla birlikte yar1 organik ve yar
inorganik ki 6ge heterojen veya homojen bir sekilde birbirine entegre olarak siborgyan
beden denilen tanmu olusturmaktadr (Shanken, 2012). Bu donemde fiziksel baglamda
yapay bir zekayla hibridlesen beden tasarimci ve sanatgilar icin sorgulanan bir 0ge
olmustur.

Sanatgilar bedenin makinaya karst gelistirdigi davranis bigimlerinden yola ¢ikarak
organik canllar iizerinden robotk parcalarla entegrasyon iizerine c¢esitli cahsmalar
yapmiglardr. Bu baglamda beden bedenin yarattigi makinann esiri mi yoksa onu
yonlendiren bir mekanizma mu sorusu donemin en can ahlci sorusu olmustur. Ortaya
cikan ¢aligmalarda sanatgilar bedenin kendini yaratim asamasm ve beden disinda bagka
canllar tizermde de wuzaktan kontrol mekanizmalariyla deneyler gerceklestirmiglerdir
(Shanken, 2012). Siborgyen bedenlerin ortaya g¢ikmasiyla birlikte organik ve elektronik
ortak paydada sanat nesneleri birlestirilmistir. Bedene ait fizyolojik verileri makinalarm

davranis bicimlerini etkilemekte kullanilmaya bagslanmigtir.
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Frankestein ‘in yaratilmast ve ona hayat verilmesi bu dizelerde Tanri’'nin
elinden alman bir rol gibi gériilmiistiir. Bir makinaya zeka katma onu
ileriye gotiirme ve benzerlerini yapma diigiincesi yeniyiizyilda bir ¢ok
calismaya hayat vermigtir. 1971’ li yillarda ise insanin siborg ozellikleri
incelenmistir ve bedeni robotik bir bicimde temsil eden makinalar
tiretilmeye baslanmistir. Robot-bilim bedene ait yasamsal dongiileri ve
bedenin ¢ogalma giidiisiinii ve bu dongiiyii kendi kendine devam
ettirebilmesini incelemek icin genetik algoritmalardan yararlanmistir. Bu
donemdeki calismalarda beden simiilasyonlar: karbon tabanl canlilar ile
yvapay zekaya sahip canlilarla aradaki ¢izgiyi ortadan kaldirmak ya da
belirsizlestirmek olmugstur (Shanken, 2012).

Ortaya  c¢ikan  belirsizik  durumu  makmann  bedenlesmesine  bedenin  ise
makinalagmasma neden olmustur. Insan bedeni antikk caglardan itbaren cansiz
nesnelerle gecirdigi  karsiikh  etkilesimi  organik ve elektronigin yeniden bir araya
getirimesiyle yeniden tammlamustr. Gegirilen bu evrede mekann ve mimarinin  de
mekanikle melezlesmesi sayesinde canh Ozelliklere sahip organk bir yap1 niteligi
tasimaya baslamistr. Mimari deneyimde robotik etkilesimlerle karsi karsiya kalan insan
bedeni mekam canh bir mekanizma olarak kontrol etmeye ve sanatta da bu siborg

deneyime katlimc1 olarak dahil olmaya baslamistir.

1994 yiinda sanatgr Stelarc tarafindan yapilan bu c¢aligmada internet sanat¢i ve
katimcilar1  bir araya getirmek i¢in bir arayliz olarak kullamimstr. Stelarc  bu
caligmada c¢esith robotkk uzuvlari viicuduna entegre ederek kendi viicudunu siber
ortamda katimecilarm yOnetimine teslim etmisti. Bu c¢alismada Stelarc kontrol altinda
tutabildigi tek bir uzva robotikk bir kola sahiptir. Bu robotk kolun dismda katimcilar
elektrik sinyallerine bagh olan bir yazim sistemine baglanarak Stelarc’m viicudundaki
elektronik cihazlara elektrik sinyali gonderebilmektedirler. Bu baglamda Stelarc’m
bedeni katihmcmin siber ortamdaki verilerine acgik bir ag haline gelmekte ve onun diger
insanlara agik bir ag olmasin1 saglamaktadir (Shanken, 2012).

2.3.3 Sanal Gerc¢eklik ve Beden

Bilgisayar teknolojileri pek ¢ok yeni mekan kavrammi ve bilgisayar—insan etkilesim
modelini ortaya ¢ikartnustr. Bunlardan biri olan sanal gerg¢eklik kavramu 1950’ lerde
sanatgilar tarafindan yeni etkilesim modelleri yaratmak icin kullanilmaya baslanmustir.
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Sanal gerceklik mekanlar1 bilgisayar tabanh teknolojilerle yaratimakta ve kartezyen
mekanda barman insan beyniyle bilgisayara ait zhinsel mekanlart ¢akistirarak mekan
deneyimini ahskn oldugu rasyonellkten uzaklastrmaktadwr. Bu tarz teknolojilerde
interaktif bir deneyim yaratmak i¢in sensorler, veri eldivenleri, sanal gerceklik
gozlikleri  gbi baz arayiizler kullanimaktadw. Sanal gerceklik deneyimleri mekanla
insanin biligsel stireci arasmda bir kesisimdir. Bu tarz deneyimlerle kisi kendine ait
gercekligi ve gergeklik icinde bedeninin konumu sorgulamaktadir.

1974 yilnda Myron Krueger’ a ait Video Place adh esntalasyon sensorler, bilgisayar,
ekran ve 15tk sistemi kullanlarak izleyiciyi bir grafik animasyonun icine dahil eden ve
izleyiciye ait beden hareketleriyle bu animasyona ait grafik nesnelerin degisiminin
saglandi@i bir deneyim ortamu yaratmustr. Myron Krueger’ e ait bu cahsma sanal
gerceklik kavrammm sanat eserine adapte edildigi ik c¢alsma olarak Dbilinmektedir.
Katlmcmm bedeni animasyon ekrannda bir siluet olarak belirmekte ve gozlemci
videoya ait kurguyu degistirebilmektedir (Sekil: 2.9) (Shanken, 2012).

Sekil 2.10: Video Place, Myron Krueger (1974)
(http//os.typepad.com)

Bedenin responsif ve dijital arayiizlerle etkilesimine bir 6rnek de Ulrike Gabriel” e ait
1992 yinda yapilan Breath adl interaktif dijital enstalasyonu olmustur. Bu

enstalasyonda arayiize yansitlan ve hiicreleri temsil eden anhk goriintiiler iZleyicilerin
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nefes ritmine gore degismekte ve gercek zamanh bir sekilde bu hiicresel goriiniimler
genislemekte Ve biizilmektedir (Sekil 2.10) (Shanken, 2012).

Sekil 2.11: Video Place, Myron Krueger (1974)

(https//tr.pinterest.com)

1960’ lardan sonra sibernetik biliminin gelismesi, 2000’ li yillara yaklasirken bilgisayar
sistemlerinin i¢ mekan tasarrmmnda, mimaride ve sanatta olduk¢a fazla kullamimaya
baglanmastyla birlikte tim bu teknolojik gelismeler ve msan bedenine ait deneysel
mekan deneyimine karsi yapilan arastrmalarm artmasiyla interaktif ve dijital mekanlar,
ayrica interaktif dijital enstalasyonlar farkhlasan mekan deneyimleri igin yeni arastrma
konulart dogurmustur. Insan makina etkilesimi bedenin isitsel ve gdrsel diinyasma
acllmaya baglayarak, smrlarmn agma egilimi gdstermisti. Bu donemde sanal gerceklik
ortamlarmda sanal yiizeyler sanatcillarm yarattign grafik ortamlar olarak belirlenerek
bedenin bu ortann manipiile edebilmesi saglanmustr. Bu manipiilasyon mekam saran
elemanlarla ve mekana ait tekil mimari elemanlarlada da yapilabilinmistir. 1970° lerde
yasanan teknolojik gelismeler genel olarak bedenden gelen hareketsel veriler 1siZinda
bir mekann doniistiiriilmesi iizerine olmustur, ilerleyen yillarda ise bedenin fizyolojik
ve zhinsel siirecleri de bu yaratima dahil edilecektir. Bu calsmalarla birlikte bedenin
bilgisayarla olan iletisimi tek bir parmaktan Ozgirleserek biitiinsel bir fiziksel etkilesime
donlismiistir. Bedeni saran bu etkilesimle birlikte beden bilgisayara karsi bir kontrol



63

mekanizmast  olmasmm yannda  bilgisayarm da beden lizerinde bir kontrol
mekanizmasma doniismesi insan-bilgisayar etkilesimmin  hem olumlu hem de olumsuz
yonlerini  sorgulatmak baglammnda bir yenilk olmustur. Bu etkilesim ise mimari
elemanlarla  birleserek bedenin mekanla kurdugu etkilesimi de etkilemistir. Mimari
mekan, medya ve beden bir araya gelerek mteraktif deneyim mekanlarmm kurgusunu
olusturmaya baslamistir.

Myron Krauger interaktif deneyim baglaminda ik Omek veren sanat¢ilardan biri
olmustur. Onun video ve insan bedenini bir araya getiris bicimi farkh iki mekanda
bulunan bedenleri de bir mekann yaratmm konusunda etkilemistir. Oyleki kendisi iki
farkh fiziksel mekanda bulunan bedeni kendisinin yarattigi grafik yiizeyde bir araya
getirerek tek bir fiziksel mekann Ogesi haline getirmistr. Bu duruma ornek olarak
Metaplay ¢alsmas1 gosterilebilir (Sekil 2.12).

METARPLAY

COMMUNICATIONS

Sekil 2.12: Metaplay, Myron Krueger (1977)
(http//artelectronicmedia.com)

Metaplay Myron E. Krueger’'m 1970 yilinda tasarladigi ve kurguladag sanal gerceklik
enstalasyonudur. Bu enstalasyonda Krueger Glosgow enstalasyonundan etkilenerek
gozlemciler ile mekan arasmda arayiliz olarak bir video kurgusu kullanmugtir. Arayiiz
olarak kurgulanan video Onceden belirlenen bir yiizeye yanstimaktadr. Bu video ile
gozlemcilerin  anlk gOriintiiler1  {istliste  getirilerek baska bir mekanda bulunan ve
videoyu yOneten sanatgryla gozlemci aym uzamda cakistwrilarak  bir  araya
getirilmektedir. Aym zamanda sanatg1i da videoya es zamanh bir sekilde tepki
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verebilmektedir. Bu c¢alisma sanal-gerceklk ve gercek zamanh video etkilesimi
baglaminda olduk¢a Oncii bir ¢ahsma olmustur (Krueger, 1977). Myron Krauger ile
birlkte bedenin farkh fizksel mekanlarda bulunan yansmmalari farkh bedenlerle sanal
gerceklikte bir araya getirilmistir. Duyumsal ve duygusal baglamda bedene farkl ve
sanalla gercegin melezlestiZi bu mekanlarla birlikte beden fiziksel uzam smirlarmmn
dismda bir deneyim yasamustr. Krauger’ in sanal gergeklk yannda bedeni fiziksel
mekanla da etkilestiren c¢aligmalari bulunmaktadr. Bu yOniiyle birlikte mimari yiizeyleri
de insana karsi sorumlu ve etkilesimli bir hale getiren sanatgr olmustur.

Sanal gergeklik sistemleri tarihsel siiregte bazi araylizler kullamlarak da katiimer odakh
deneyim mekanlarma da doniistliriilmiislerdir. Buna benzer bir c¢alisma olan Jeffiey
Shaw: Agnes Hegedils ve Bern Lintermann’nmin ortak ¢ahsmasi olan Configuring the
Cave calismasidir (Shanken, 2012) (Sekil 2.13)

Sekil 2.13: Configuring the Cave, (1996)

(http//www. jeffreyshawcompendium.com)

Bu cahgmada arayiiz olarak ymne bir sanal gerceklk kullanmustr. Fakat diger
cahgmalardan farklh olarak beden sanal mekam yine bir bedenle doniistirmektedir.
Katihmecilara mekann ortasnda ahsap bir kukla konumlandmimustr. Bu kukla daha
onceden katimeilar tarafindan tasarlanan gorsel efektleri ve onlara ait olan sessel

dosyalart hareket halinde olduk¢a kartezyen mekana yanstmaktadr. Boylece mekan
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potansiyel olarak bedenle etkilesime gecen ahsap bir kukla sayesinde siirekli degismeye
doniismeye hazr hale gelmektedir. Mekandaki gorsel efektler diizlemsel bir
animasyonu dairesel bir forma doniistirme yontemi olan stereografik yontemiyle tiim

mekana yayilmustir.
2.3.4 Siberuzam ve Beden

Siberuzam bedenin varhgmmn sorgulandigi sibernetk mekan ik olarak bilimkurgu
kitaplarmda ortaya c¢ikan bir kavram olmustur. Sibernetikk bilimiyle birlikte fiziksel
mekanda gergeklesen insan makine etkilesimi bilgi-islem teknolojilerinin  aktif olarak
kullanilmaya baglanmasiyla birlikte haberlesme aglarmda beden varolusunu gostemeye
baglamustr. Haberlesme aglart bedeni farkh bedenlerle ve farkh canllarla bir araya
getirmisti,.  Bu  mekanlar  yalnizca  canllarm  haberlesmesini  degil makinalarla
makinalari,  makinalarm da  bwbirleriyle  haberlesmesini  saglayan = mekanlardir.
Shanken’ e gore telekominikasyon araglari, kamu erisim kablolar, uydu cihazlari ve
bilgisayar aglari bedenin e-postayla, faksla ve video ile etkilesimini arttrmustr
(Shanken, 2012).

Siberuzamm sanata konu olusu ise beden i¢in sanal bir olgu gibi goriinen online olma
kavramu ve telekominikasyon aglarmm ashnda zhinden ayrt diislinilemez olan beden
icn bir gerceklik yarattifi olmustur. Siber, sanal ve gercekligin oldukca bulanik halde
olusu ise sanatcilar i¢cin bedenin bu tarz mekanlarla iliskisinin incelenecegi durumlar
olusturmustur. Tiim bunlarm yannda siber mekanlarm web tabanh sistemlerin ortaya
cikmasiyla birlikte oldukca politik kurumlarm elinde olusu ise bireyin mahremiyetini ve
varhgmi degistiren bir dongii olarak sanat¢ilart oldukca etkilemistir. Siberuzam fiziksel
baglamda iletisime gegilemeyen bir deneyimdir. Deneyim olusunun sebebi ise bedeni
fiziksel yonden bir arayiizle etkilemesinin yaninda duyumsal, duygusal yani tiim
zihinsel siireglerini ona yasatmasidwr. Hayles’ e gore bedenin fiziksel uzamdaki yeri
etkilemesi ve fiziksel uzamla bedenin birbirini doniistirmesi kadar sanal gerceklik
simiilasyonlarmda da beden ve sibermekan birbirini devindirip donistirmektedir. Aym
zamanda siber mekan duyularm ve hislerin aktif olarak kullanidabildigi bir alternatif
dinya olarak da tanmlanmaktadr. Bu baglamda bedenin sanal ger¢eklik diinyasmda
cisimsizlesmesi algisal ve duyusal deneyimlerine engel olmamaktadr (Hayles, 1966).
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Siberuzamm varhg fiziksel dinyanm varhgyla olugsmaktadr yani fiziksel diinya bedeni
var etmekte siberuzam ise bedeni yok ederken gerceklik diinyasm kullanmaktadir.
Beden siberuzamda varl@m siirdiirmesi i¢cin bedene ait algi diinyasmi yansitan bir sanal
gercekligi deneyimlemesi gerekmektedir. Bu konuda bedene yiklenen anlam biiytiktiir
sanal gergeklk ve simillasyonlara dahil edilen beden modern donemde Olgiimsel
Ozelliklernin  disnda  zhinsel ve algisal Ozellkleriyle sibermekam var —etmektedir.
Bedenin siber mekanlarmdaki varh@ ile bedenin Olimsiizliigi diislincesi de tartisimaya
baglanmustr. Bazi kuramci ve diisiiniirlere gbre zhnin bedenin fiziksel varhgindan
ayrisacagl gelecek evrende zhnin makinalara aktarmyla birlikte beden duygusal,
duyumsal baglamda robotlarla temsil edilebilecektir. Schrodinger’ e gore beden fiziksel
anlamda evrimini tamamlayp Omriini doldurdugunda zhin baki kalmaktadw. Su anki
teknolojilerle ~ zihnin ~ bedeni  temsil eden  robotlara  nakledilmesi  heniiz
gerceklesmemistir. Zihinle birlikte duyular ve algisal gerceklikler de robotlar tarafindan
heniiz temsil edilememistir. Ozetle beden fiziksel ve zhinsel varhgm siber gerceklikte
de devam ettirebilecektir (Schrodinger, 1944).

Sekil 2.14: Mekatronik Performans, Antiinez Roca (1994)
(http//v2.nl/archive/works/epizoo)

Tim bu cahsmalarla birlikte teknolojinin bedeni saran maddi diinyasmda beden
teknoloji i¢gin  bir maddiyat olmaktan ¢ikmustr. Bedenin teknolojiyle arasmdaki
bulundugu yerde her iki taraf da birbiri i¢in ne salt maddesel bir 6ge olmustur ne de
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sadece bir bilgi diizlemi. Beden ve teknoloji birbiriyle etkilesim halinde olduklarmda
bilginin ve maddesellegin birlikte oldugu uzamsal bir ortamda bulugsmaktadirlar. Bedeni
teknoloji icin maddeselliginden aymip zhin olarak bir bilgisayara entegre etmek, onun
varolugsal kaygismi tamamen ortadan kaldwrmak olmaktadr. Sanal gergeklik gibi
teknolojilerde de bedenin ait oldugu Kkiiltirel ortam ve algisal farkhlklar ya da
farkmdalklar bedenin kendine teknoloji icinde bir uzam bulmasmda etkin rol
oynamaktadr.

Beden fiziksel varl@m bu tip cahsmalarla birlkte siber diinyada da yasatma sansi
bulmugtur. Bedene yiiklenen kartezyen rol yani teknolojiler ve internet sayesinde onun
bir bilgi akisi olmasm saglamaktadr. Beden diger insanlani fiziksel varhgiyla etkilemek
icin kendi uzamsal diizenini bir yersizk mekanma tasmus ve kendi kontrolinii diger
insanlara vermis bulunmaktadr. Beden bir mekam veya sanat eserini deneyimlerken
hem aktif deneyci hem de baska bir bedeni doniistiren ve kontrol edebilen bir 6ge
olarak da kullamlnustr. Bedene yiklenen bu kontrol mekanizmasi bedenn toplumdaki
roliinii ve hiyerarsik giiclinii de gostermek icin bir ara¢ olmustur. Klasik dénemde salt
bir Olglim aract ve retnal bir 6ge olan beden, teknoloji ve bilimin de gelismesiyle
birlikte kendi kendisinin ve baska bedenlerin de bir temsili haline gelmistir.

Omek olarak Antiinez Roca‘ nn 1994 yinda kendi bedenini izleyici tarafindan bir
kinetk bir sanat eserine doniistirmesi Yale Universitesinde pskolojik bir deneyde
deneklerin  yanhs  cevaplarmda  onlarm  cezalandmiimasma  gonderme  yapan
performansinda iZleyiciler performans boyunca sanatciya baglanan kablolara elektrik
vererek onun bedeni iizerinde hakimiyet kurma likksiine sahiptir, bilgisayar sistemleri ve
cesitl araylizler sayesinde interaktif bir c¢aligmaya doniisen bu performans, bedenin
gliciinii ona ait kararlarm sonuglarmi katilimcilara sorgulatmustir (Shanken, 2012) (Sekil
2.14).

Interaktif Deneyimin sanattaki bu tarz yansmalariyla birlikte bedenin bulundugu
fiziksel mekan siber, sanal gibi yeni ortamlara doniigmiistiir. Tiim bunlar zihnin ve yeni
mekanlara akigkanhigmn saglanmasma neden olmustur. Siber mekann gercekle olan
iliskisi sadece zhinde var olabilecek bir mekan olmayis1 ve gergekliginin beden ve
ruhun biitliniiyle  diistiniilerek tanmlandig distiniildiigiinde tiim bu deneyimlerde zihnin
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var oldugu apacik ortada olmaktadr. Beden ve ruhun ayrimasi durumu deneyimn salt
var olmaya dayanmadi@i var olmann ise Marleau Ponty gbi kuramcilarm agikladig
gibi beden nesnelere bedenin fiziksel varlg ve ruhu sayesinde ulagsmaktadr. Sanatta
yasanan bedenin deneyimsel ortami, yeni medya sanatmn evridigi ve gelistidi
donemde yeni medyann ve mimarinin bir araya getirdigi interdisipliner calsmalarla
birlikte bulank tammlamalarmdan siyrilarak netlesmeye baslamustr. Ileride gelecek
olan bolimde yeni medya ve mimari melezlesmenin mekansal deneyim arasmdaki

baglam sorgulanacaktir.

2.3.5 Yeni Medya Sanati ve Mimari Melezlesmenin Yarattigi Yeni
Mekansal Deneyimler

‘Dijital sanat giderek interaktif hale gelmektedir. Bilgisayar oyunlart ve
elektronik cihaz kullanimi ile sanat estetiginin de birlesmesi, deneyim odakl
tasarimlarm da gelismesiyle birlikte katilimct katilimi 6nemli rol oynamaya
baslamistir. Bilgisayar, etkilesimli sanat icin her yerde bulunan bir
materyal haline gelmistir. Saatler, camasir makinalari, telefonlar, arabalar,
sanat nesnesi haline gelmektedir. Entegre devreler, ag aygitlari, internet ile
birlikte etkilesimli sanat égeleri ortaya ¢tkmagtr* (Edmonds, 2014, s. 14).

Dijital sanat gelisim evresinde giinlik hayatta kullandigimiz nesnelerin de bir deneyim
O0gesine donlismesini  saglanustr.  Giinlik hayata bu kadar miidahil olan sanatsal
deneyimler ise kullanilan mimari mekanmn da yeni tammlar kazanmasma yol a¢mustir.
Deneysel ¢ahsmalar dijital mekanlarm, internete bagmh mekanlarm, etkilesimli
mekanlarm, yeni medyaya bagmh intermedya mekanlarm olusumuna neden olmustur.
Park & Lim’ e gbre bu terimler ise sanatta deneysel sanat, dijital sanat, internet sanati,
web sanati, etkilesimli sanat, medya sanati ve yeni medya sanati gibi c¢ok farkh
terimlerle tanmlanmaktadr. Onlara gore diital sanatm en vurucu Ozelligi hali hazirdaki
avangard sanatm ve modern sonrasi sanatm insan bedeniyle etkilegimli olma durumudur
(Park & Lim, 2015, s. 281) (Sekil 2.15). Tim bu siire¢ geleneksel olarak tasarlanan
gorsel sanatlarm ve geleneksel yontemlerle tasarlanan iiriin ve mekanlarm {ic boyut ve
ki boyutlu yazihmlarla birlkte dijital medya teknolojileriyle bir araya getirilerek

bedene karsi ¢evreler olusturmasina dayandmrilmustir.
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‘Dijital teknoloji tabanl bilgi cihazlarimin artmasiyla birlikte robotlar,
vapay zeka tammmlari, davranissal iiriinler donamim ve yazilimlarla birlikte
tasarim unsuru olmugstur. Bu nedenle, tasarim hedefi donanima odaklanarak
dinamik, interaktif, akilli ézelliklere biirtindiirilmiistiir’ (Park & Lim 2015,
s. 379).
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Sekil 2.15: Dijital medya ve tasarim siireglerinin degisimi (2015)
(Park & Lim 2015, s. 379)

Tasarim ve sanat belirli parametrelerle bir araya gelerek yazihm teknolojileri ve yapay
zeka kuramlari sayesinde etkilesimli riinlerin ve mekanlarm bedenin algi diinyasma
grmesine neden olmustur. Bu tip etkilesimler kathmcmm bulundugu toplumsal ve
sosyo-kiiltirel yasam tarzmn da sorgulanmasma neden olmustur. Bunun yaninda
bedenin belleksel birikimleri, duygu durumsal ve fiziksel nitelikleri de bu ortama ayak
uydurmaya baglanustr. Dasarathy’ e gore kullanidabilirlik, duygusal degerler, toplumsal
degerler teknolojinin  gelismesiyle  birlikte tasarm driinline esnek  bir  sekilde
aktarlabilnmektedir. Tasarim ve sanat eserinin birlestirilmesiyle birlikte kullamglilik
da dahil olmak {izere etkilesim ile ilgili konular kullanicilarm algt diinyas:1 dikkate
almarak  yazihmsal ve donammsal baglamda tasarlanlarak mteraktif deneyim
ortamlarmm olusmasma neden olmaktadr (Dasarathy, 1997). Dijital etkilesimlerin,
telekominikasyon teknolojilerinin, kinetlkk nesnelerin  diinyasi olan bu alan yeni

medyanin ve tasarimin ortak bir yaratimi olmustur.

Yeni medya sanatt modern sanatm baslangiciyla birlikte ve sanatsal deneyimin bedenin
uzamsal yoOniine girdi olusturmasmm teknolojik yonden desteklenmesiyle olusan bir
kavramdr. Bilgisayar  teknolojilerinin ortaya ¢ikarttigi algoritmik yaratimlarla birlikte
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sanat eseri ¢oklu sayda iretebilinmistir ve veri aglaryla birlkte fiziksel mekanm
smirlarmi agmayr basarmustr. Bu donemde geleneksel sanattaki {iretimin el becerisine
dahil olma durumu bilgisayarm verdigi olanaklar bireyin elinden uzaklastrmistr. Yoo’
ya gore modern sanatn olusumu 20. yiizyiln ortalarmda ortaya ¢ikan Fluxus
hareketiyle baslamustr. Sony firmasma ait portatif video kamera ‘porta-pack’ bir video’
nun sanat eserine doniistiiriilmesine yardimci olmustur. Medyayr aktif olarak kullanan
Nam June Paik, geleneksel sanat kalbmi kwrarak deneysel avangard performans
sergisiyle sanatm deneyimlenebilir duyamsal yoniinii nitelemistr H. Jung bu yiizii 20.
ylizyiln  sonlarmda bilgisayar ve internetin gelisimiyle birlkte yeni medya yiizyih
olarak adlandmrimustr (Yoo, 2004). interaktif ortam yerlestirmeleri, sanal gerceklik ve
aglar gibi dijjital teknolojiyi kullanan sanata da yeni medya sanati adi verimistir. Video
kamera teknolojileri, telekominikasyondaki gelismeler, internetin yayilmasi da medya
sanatt i¢in farkh arayiizler olusturmustur. Bu tarz gelismeler sanat mekanlarnm
deneyime acimasma olanak saglayarak mimarlar ve tasarmmcilar icin de yeni mekan
tammlart olusturmustur. Yeni medyann ve mimarinin birlesimiyle birlkte ortaya c¢ikan
dijital deneyim mekanlar1 beden, teknoloji, sanat ve tasarmmn melezlesmesinin bir
tiriinli olarak ortaya c¢ikmustr. Bilim, sanat ve tasarim interaktif deneyim mekanlarmnm
parametrelermi  olusturmustur. Bu  baglamda  kullamci  rolinden siyrilan  beden,
deneyimleyen bir zhin ile fiziksel bir bedenin yansmalarmi fiziksel, sanal ya da siber
mekana yayabilmist. Bedenin kullanict roliiniin  katihme1 roliine  doniisimii  ise
deneyim kavrammm irdelenmesini gerektiren bir sonugtur. Duyumsal deneyim,
duygusal deneyim, fiziksel deneyim bedenin deneyim iizerine  yansmmalarm
olusturmaktadr. Oosten, Zwaag, Meratnia’ ya gore deneyim kelimesi ise Latin kokenl
bir sekilde ingilizceye giren ‘experience’ olarak bilinmektedir (Oosten, Zwaag and N.
Meratnia, 2011). Kelimenin kokenini olusturan ‘exper’ kelimesi ise ingilizce’ de
konuya hakim anlamma gelmektedir. Bir konuya veya bir duruma karsi bilirkisi olma
durumu o konu iizerinde uzunca bir siire cahsmak gerektirdiginden deneyim anhk
stireclerle olusan bir kavram degildir. Zamann c¢oklu boyutunu niteleyen deneyim ise
bir bireyin herhangi bir olgu hakkinda giderek daha yetkin hala geldigini nitelemektedir.
Deneyimin sanata ve mekana aktarmmda ise bu yetkinlk ve yeteneklik durumunda
sanatm ve mekanm Olgilemeyen soyut nesnelliginin - diisiiniilmesi gerekmektedir. Bu

baglamda bireyin gecmis deneyimleri, duyusal, duygusal ve bedenine ait fiziksel
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nitelkleri tiim bu deneyim siirecinin parcast olmaktadr. Yeni medya sanati ise
kullanilan ~ yontemler ve araclar sayesinde deneyimin  gergeklestirildigi  mekant
algoritmk  baglamda okunulmasm saglamaktadr. Fiziksel mekan ise elektronik
teknolojiler sayesinde toplamlan ve dagitiimak istenen verilerin bir dagticis1 haline
gelmektedir. Internet ve web sistemlerini kullanan bu mekanlar fiziksel mekanmn
smrrlarm asarak siber ve sanal diizleme yayilarak sanat ve mekann melez tanmlarm
olusturmugtur. Kitle iletisim araclart bu sayede giinlik hayatta kullandigmiz ve
deneymledigimiz mekanlar1 bir kitle iletisim araci olarak doniistiirerek bilgiyi toplayan

ve dagitan konuma evrimlestirmigtir.

Medya kelimesinin  Latince’ deki anlamsal karsiigi olan ‘mediatio’ kelimesi
irdelendiginde Tiirkce karsiilk olarak arabuluculuk anlamma geldigi goriilmektedir
(wikipedia ty.). Medya mekan i¢in irdelendiginde ve bir mekan kurgusuna dahil
edildiginde mekanla beden arasmda bir arabulucu konumuna doniismektedir. Diital
medya ise daha ¢ok bilgisayar tabanh teknolojiler kullanilarak yaratilan medyatik ortam
olmasi baglammda mimari mekant bilgisayara bagmh bir sekilde doniistiren bir medya
baglamudr. Internetin yaygmlasmas: ise 1990’ lardan sonra mimari mekanm siber
doniisiime  evrilmesine ve isan bedennin zhinsel yansmalarm siber mekanlarda
gostermesine olanak saglamustr. Bu durumda zhin aksslaryla birlikte medyatik beden
zaman, mekan, uzam smrlarmi  bulaniklastrarak  fiziksel mekan — deneyimini
farkllagtrnustr.  Salt gorsel deneyime bagh kalmayp tim duyularm aktive edimeye
calisildigi ¢oklu duyu deneyimine olanak veren ve hatrlanabilir nitelikleri fazla olan bu
ortamlar bedenin makine karsismdaki baslat ve bitir roliinii olduk¢a degistirmistir.

Manovich’ e gore yeni medya nesnesi algoritmik manipiilasyona tabidir. Ornek olarak
uygun algoritmalar uygulanarak otamatik olarak “giiriiltiiyii’ ortadan kaldrabiliriz,
Medya bu baglamda programlanabilinmektedir (Manovich, 2001). Bu sekilde beden
teknolojinin karsismda teknoloji i¢cin bir duyum haznesi olarak degerlendirilerek stirekli
degisen ve tahminsiz Ozelliklerini yansitabilir hale gelmistir. Yeni medya eserlerinin
Ozgiinliigiinii test etmek ¢ok zordur ve deneyimlerimizi organize etmektedir goriintiiler
annda organize edilebilmektedir. Geleneksel sanatta sanat eserleri gzl kalmal ve
yalnizca belirli gruplar tarafindan deneyimlenmelidir. Dijital medyada ise sanat
eserlerme  farkh anlamlar ylklenmigtir. Kisiler arast interaktif deneyimleri daha
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demokratk  olmaya  Ozgiirlestrmeye tesvik  etmektedir. Sanal ortamlar  bu
demokratiklesme yolunda olduk¢a demokratik nitelikler barmdwmaktadir. Diinyann her
yerinden farkh kiiltiirlere ekonomik statiilere sahip insanlar interaktif deneyim
ortamlarmda tanimlanan bir mekanda kendini bulabimekte ve farkh insanlarla yeni
yaratimlara  girebilmektedir. Ornek olarak agkk aglarla bir programa baglanabilen
msanlar brr mekana ait fizksel nitelikleri kollektif bir sekilde degistirebilmekte ve
mekanmn tammlanan Olgiilebilir nitelklerini  asabilmektedir. Yapay mekanlar olarak
tanimlanan siber, sanal cevreler insandan alman davranigsal niteliklerle oldukg¢a canh
mekanizmalara benzetimeye baslanmistr ve interaktif deneyim ortamlari bu sekilde
katiimcisma canh bir mekanizma olarak cevap verebilme nitelifine de sahip
bulunmaktadr.

Tim bu gelismeler intermedya olarak tammlanan performans sanati, kinetik heykeller,
elektronik tiyatrolar mekansal deneyimin bir yansimasi olarak diisiiniilerek etkilesimli
ortamlar i¢cin bir ¢ok disiplinin kesigsimi konumuna gelmistir (wikipedia ty.). Bu yeni
etkilesimli ortamlar ise tiim bu disiplinleri kapsadig icin intermedya mekanlar1 olarak
da nitelendirilebilinmektedir.  Smrlar1  hice sayan bu gelismeler de intermedya
mekanlarmm insan bedeni lizerindeki smrlart da zorlayarak teknolojinin bir mekansal
fantazi olmasi durumundan siyriimasma neden olabilmektedir. Bu melez terimlerle
birlikte olusan interaktif deneyim mekanlar1 ise gliniimiizde ntermedya mekan terimini
karsilayan ve deneyimsel siirecleri zhinsel, fizksel anlamda barmdrmak durumunda
olan bireyin kullanici olmayan yoniinii yanstan mekanlar olmustur. Diger bolimde bu
tez i¢cinde dijital deneyim mekanlar1 olarak nitelenen bu mekanlar bedenin Glgiimsel bir
mekanizmadan deneyim nesnesine donisiimiiyle birlkte irdelenecek ve aym zamanda

yeni bir mekan tanmu olarak da degerlendirilecektir.
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3. BOLUM
BEDEN ve INTERAKTIF, DiJITAL DENEYIM MEKANLARI

Yeni medya, intermedya, dijital deneyim gibi kavramlarm mimari mekan iizerinden ve
beden iizerinden irdelenecegi bu bolimde dijital ve interakitf deneyim mekanlari bir
analiz siireci i¢ine girecektir. Dijital deneyim mekanlari etkilesimli teknolojilerin sanat
tizerinden deneyimlenmesini saglayan mekanlar olarak katimciyla pek ¢ok zhinsel ve
fiziksel paylasimda bulunmaktadr. Teknolojnin  kullanim misyonunun  belirsizlesmesi
bu mekanlarm tanmmda en Onemli unsurdur. Beden bu mekanlarla birlikte Le
Corbusier’ in modulor bedeninden Vitrivius’ un bir kare ve bir ¢ember i¢cindeki
milkkemmel insanindan olduk¢a uzaklasacaktr. Isin icine giren medya teknolojileriyse
zihnin smrrlar1 zorlayarak, bedeni baska zhinsel paylasimlarla bir araya getirecektir.
Beden dijital deneyim mekanlariyla birlkte bir makinayi cahstrdigmdan ve bir
bilgisayara girdigi komutlarm tek tarafliigmdan kurtulacak ve mekénsal algisim ¢ogu
yonden degistirecektir. Makine insan etkilesiminin mekansal dizilimleri ve mekan
deneyimini tek tarath yolendirilisi etkilesimli teknolojiler sayesinde daha uzamsal
gerceklesecektir.

Oosten, Zwaag and Meratnia ‘a gore 21. yiizylda da yeni medyann en biiyik 6zelligi
etkilesimli bir sekilde kurgulanabilmesidir. Fiziksel mekan ile elektronik alanlarm
arasmdaki etkilesim insan ve mekan arasmdaki iletisimi saglamaktadr (Oosten, Zwaag,
Meratnia, 2011). Dijital ve Interaktif deneyim mekanlarmda temel ama¢ katilmcilari
duyusal baglamda uyararak onlar i¢in uzamsal deneyim katmanlar tasarlamaktr. Bu
katmanlar  tasarlanrken katlimcmm ne gbi arayiizlerle bir araya gelecegi
kurgulanmaktadr. Bu araylizler dokunsal, isitsel, tatsal, gorsel, duyusal ve beden
hareketsel olarak katlimciyla etkilesime  gegebilmektedir. Katlmciyla  kurgulanan
etkilesim modelinde katihmciya tamamlamasi gereken bir gorev verilerek bu gorev
dahilinde bilgisayardan gelen geri bildirimlerle bir kesif ortamu sunulmaktadr. Bu kesif
ortammnm  katiimer tarafindan  alglanmasi1 ise  Dijital ve etkilesimli deneyim

mekanlarinin temel amacmi olusturmaktadir.
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3.1 BEDEN

Etkilesimli mekanlar tasarlanrken beden faktorii belirleyici bir unsur olusturmaktadir.
Bu durumda geleneksel stabil sanat eserlerinden ¢ok daha farkh uzamsal deneyime
olanak verebilmektedirler. Bu durumda teknolojiyle iletisimi farkhlasan birey bu
ortamlart deneyimlerken ne tiir davramisla, mekanla iletisim kuracagm net bir sekilde
alglamalidr. Mekan beden ve katiimcryla diger katlimer parametreleri bir arada
distiniilerek tasarlanmah ve hangisinin 6n plana ¢ikarilacag irdelenmelidir. Mekanla
bedenin etkilesim dongisiinin odagnda etkilesim daha az katimciyla kurgulanabilir
veya diger katilimcilar da mekanla etkilesime davet edilerek ¢oklu bir deneyim ortamu
kurgulanabilinmektedir. Mekan deneyimindeyse kavramsal olarak yola ¢ikilan fikir
mekann  atmosferine  uygun tasarmmsal baglamlarla inga  edimelidir.  Duyusal
yiklemeler yilizeysel bir etkilesim yaratmamalh ve Dbizzat mekanm kendisini
Olusturmahdwr. Myron W. Krueger* e gore  etkilesimli ortamlar ve gozlemciyle
etkilesim halnde olan sanat mekanlari, yaratict ve farkh deneyimler icin resim, heykel,
grafilk gibi sanat dallarmdan c¢ok daha fazla potansiyel tasmaktadr. Etkilesimli yani
kullanicidan  sorumlu  bir ortam  bilgisayar tabanh  olusturuluyorsa  gbzlemcinin
davranglarmi  olduk¢ca net bir sekide alglamahdr. Etkilesim olusturuluyorken
gozlemciler arasmdaki iliskinin mi yoksa mekanla beden arasmdaki iliskinn mi Gnem
kazandigt gz Oniinde bulundurulmahdw. Ortam kurgusunda isitsel ve gorsel Ogelere
odaklaniliyorsa bunlarm etkilesim bazindaki kavramsal 6gelerle birlkte bir uyum iginde
olmas1 gerekmektedir. Estetik isitsel ve duyusal Ogelerde aranmamah direkt bir sekilde
etkilesim yontemini kurgulamalidir (Krauger, 1977).

Rahaman & Tan’ a gore interaktif deneyim mekanlarmdaki parametreler katihmei,
gorev tanmlama, uygulanacak islem, baglam, yeni deneyim, bedenle 6grenim, doniisen
degisen mekan, gorsel kimlk ve deneyimi paylasmak iizerine olugsmaktadr (Rahaman
& Tan, 2009, s.677). Katimer faktori katlimeiarm etkilesimli mekanlar {izerinde ne
kadar ilgii olduklarma bagmh bir durumdur. Katimer kitlesmin iyi belirlenmesi
nteraktivitenin  basarih sonuclar dogurmasi yoniinde Onemli bir rol oynamaktadw. Bir
gorevi tamamlamak ise deneyim ortamum pasif etkilesimden kurtararak daha uzun
zamansal siireglere yaylmasmi saglayabilmektedir. Uygulanacak islem durumu ise
mekan deneyiminde yaratlan medyatk c¢evrenin olusturulmasm saglayan siirectir.
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Kurgulanan baglam ise mteraktif deneyim ortamlar1 i¢in biitlin siirecin  igerigini
olusturan ve mekann verdigi mesaji niteleyen bir 6gedir. Bu durumda kurgulanan
baglam mekann atmosferini etkileyen ve sanatgr veya tasarmcmm vermek istedifi
mesaji  olusturmaktadr. Kesif siirecini daha duygusal yogunluklu hala getiren dijital
mekan deneyimi tasarmcilar i¢in beden lizerinde siber, sanal gibi fiziksel mekandan

uzak farkh mekan deneyimleri yaratmak anlaminda etkili olacaktir.

Bedenin kinetik ve fiziksel rolii ise bedenle Ogrenme baglamnda deneyim igin
duyularm zhinsel siirece yansitimasnda Onemli bir rol olustumaktadwr. Bedenle
Ogrenmede Onemli olan ise gorev bilincinin daha heyecanh hala getiriimesi ve bir gorev
tammiyla degil ¢ok duyulu bir deneyim tanmuyla yapilandirilmasi olacaktir.

3.1.1 Interaktif, Dijital Deneyim Mekanlar1 ve Bedenin Yeri

Bedenle etkilesim dongiisinde interaktif ve dijital deneyim mekanlari bedenden gelen
gorme, dokunma, fiziksel hareket, tatma, isitme gibi verileri, hissedebilir elektronik bir
cihaz sayesinde arayiiz gorevi goren mekana swzdrarak diital bir yaratim stirecinden
gecirerek izleyicinin algisma mekansal bir yansima olarak geri gondermektedir. Bu
yansimalar  katlmcmm algisnda  zhinsel —siireglerden gecerek tekrar katihmcidan
mekana yeni ve dOnistiiriilmiis veriler olarak geri gonderimektedir. Etkilesim
katimcmmn duyumsal, duygusal, mekansal algisma, belleksel kodlarma ve davranigsal
stireclerine hitap etmekte ve onun i¢in deneyimsel bir ortammn olusmasma neden
olmaktadr. Park ve Lim’ e gore duygu, bilis, davramgsal iliskmin karsiikh olarak
birbirini beslemesi interaktif deneyimdir (Park & Lim 2015, s. 381). Bu siiregte beden
ve mekan biurbiri ign bir veri kaynag durumundadr bu sire¢ grafik anlatimda
gosterilmistir.

Bu tarz mekanlari deneyimleyen kisiler teknolojinin de verdigi imkanlar dogrultusunda
giinlik hayattan daha farkh bir mekan deneyimi yasamaktadwlar. Interaktif tanmm bu
mekanlar icin Onemli olan ve acgiklanmasi gereken bir terimdir ¢esith etkilesim

modelleri altmda bu mekanlardaki deneyim modelleri su sekilde agiklanmaktadir;

Hannington and Reed’ e gore etkilesim yontemlerinde ii¢ farkh tipoloji bulunmaktadir.
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Sekil 3.1: Interaktif Dijital Deneyim Mekanlar1 ve Bedenin Yeri (Sekil: Ebru Yiicesan)
Ik olarak belirlenen etkilesim tiirii pasif interaktivite tiiriidiir.

Pasif interaktif tipolojisinde deneyim i¢inde gecen durumlar sabit bir ¢izgi iizerinde
illerlemektedir. Bu baglamda katlimcilar sadece multimedya ortamlari durdurup
baglatabilmektedir. Pasif tipolojide msan hareketleri deneyim modelinin olugmasi i¢in
var olmas1 gereken tetikleyici bir unsurdur. Aymi zamanda pasif etkilesimde kurgu
onceden yaratict tarafindan tasarlanmustr.  Interaktif etkilesim yonteminde ise
katilmecilar  kendilerine ait etkilesim yontemini segebilmekte ve bu konuda Ozgir
olmaktadrlar. Interaktif tipolojide de insan hareketleri deneyim modelinin olusmasi
icin var olmasi gereken tetikleyici bir unsurdur ve kurgu Onceden yaratici tarafindan
tasarlanmustr.  Adaptif  etkilesim  yonteminde ise  katimecidar kendi etkilesim
yontemlerini  kendileri yaratmakta ve bu etkilesim yoOntemini kendileri kontrol
edebilmektedirler. Insan hareketleri bu tipoloji i¢in tetkleyici unsurdur ve aymi zamanda
icerigi kullanic1 verileri olusturmaktadr (Hannington & Reed, 2002). Bu baglamda
kurgulanan etkilesim tipolojilerinde  pasif interaktif tipolojisinde bedenin sistemi
baglatmas1 Onemli olmakta fakat beden bulundugu mekanda kendinden giden herhangi
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bir veriye karsiik bir veri alamamaktadr. Interaktif etkilesimde ise katihmcilar
kendilerine ait uzantlar1 secebilmektedir ve etkilesime gectigi sistemden sec¢imlerine
gore geri doniitler alabilmektedir. Adaptif etkilesimde ise katilimcilar bir sistemi sadece
durdurup baglatmamakta sistemden bedenlerinin yansimasi olarak c¢esitli geri doniitleri
es zamanh bir sekilde geri alabimektedirler. Tim bunlar irdelendiginde dijital ve
interaktif deneyim mekanlar1 bu ¢ etkilesim tipolojisi igcinde adaptif etkilesim
tipolojisine dahil olmaktadr. Sommerer and Mignonneau’” ya gore ise iki interaktivite
tipolojisi  lizerme yogunlasmaktadwr; Bu goriiste ise tlim interaktivite evrelerinin
tasarlandig1 siirece Onceden-tasarlanmis ya da onceden-programlanmig etkilesim modeli
denmektedir. Bu modelde katilimc1 kendi etkilesim yontemini secebilmekte fakat
sectigi etkilesim yOontemi tasarmmci tarafindan smrlandmimus  bulimmaktadr.  Insan
algist ve insan hareketleri deneyim mekanmm tetikleyici unsurlaridr ve icerik Onceden
tasarimmci  tarafindan  belirlenmistir.  Bunun yannda ise  evrimsel interaktivite
yonteminden s6z edimektedir. Evrimsel yontemde ise deneyimsel mekanda tasarlanan
kurgu bir onceki kurguya bagh olmakta ve evrierek devam etmektedir. Bu etkilesim
modelinde insan algisy, msan hareketleri tetkkleyici bir unsurdur ve deneyim mekanma
ait icerik belli bir algoritmaya bagh olarak evriimektedir (Sommerer & Mignonneau,
1999). Onceden programlanmis ve evrimsel interaktivite interaktif ve dijital mekan
deneyimleri icin her iki anlamda da bir etkilesim tipolojisi olusturabilmektedir. Onceden
programlanan etkilesimde evrilmeyen ve baglamsal olaylarm kurgulanmadigi fakat
insan  bedenine karsiik veren bir insan-mekan etkilesimi  bulunurken evrimsel
interaktivite de olaylar ve mekana ait kurgusal baglamlar bir 6nceki olusumlara gore
devam ettirilerek bir dongii yaratmaktadir.

Edmonds, Turner, Candy‘ e gore ise, temel diizlemde deneyim odakh olmayan sanat
eserleri ya da multimedya gosterileri kisacast beden odakh deneyim tasarmm digmda
kalan etkilesim modelleri statik etkilesim modeli iginde degerlendiriimektedir. Bu tarz
etkilesim modelinde  katlhmcty1  herhangi  bir  kurgunun igine  katma  kaygisi
gidiilmemektedir. Dinamik-pasif etkilesim modelinde ise dinamizm kokenini g¢evresel
sartlairdan almaktadr. Insan algis1 ve hareketleri dismdaki tiim cevresel uyaricilar bu
etkilesim modelinde girdi olarak kullanimaktadr. Dinamik-Interaktif etkilesim ydntemi
ise dijital tabanl ya da dijjital tabanh olmayan deneyim mekanlarmi konu baghgi altma
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almaktadr. Bu etkilesim yOnteminde esas amag¢ insan algisma ve hareketlerine ve
insann varolus temasma yonlenmektedir (Edmonds, Turner and Candy, 2004). Ozetle
deneyimsel mimarlk ve deneyimsel sanatm dismda, objelerin ya da mekanlarm kendini
tek basma var etmeleri statik etkilesim modeline Ornektir. Bu etkilesim modelinde
teknolojinin  varhgi ya da yoklugu bedeni devindirmemekte, insan ve canl
etkilisiminden uzak bir model olusmaktadr. Mekana ait icerik Onceden tasarimci
tarafindan da belirlenmektedir. Bu tarz etkilesim modeline mimarlk alannda sorumiu
yap1 ya da mekan ornekleri gosterilebilinir, bu tiir tasarimlarda mnsan aktivitesinden daha
ote ¢evre kosullar1 1s1, 151k, ses, sicaklk, radyasyon gibi veriler interaktif teknolojiler
icn  grdi olusturmaktadwr. Mekana ait icerik ise Onceden tasarimci tarafindan da
belirlenmektedir. Beden iizerinden giden bu etkilesim yontemi cevresel faktorleri ve
aym zamanda insana ait olan her veriyi girdi olarak kabul etmektedir. Model olarak bu
etkilesim yontemi insan temelli baz adaptif ve responsif mekanlar, sanat
enstalasyonlarmi,  deneyimsel sanat, deneyimsel mekan tasarmun, —deneyimsel
mimarh@ kapsamaktadr. Bu etkilesim modeli icinde hem msam girdi olarak kullanan
etkilesim modeli bulunmaktadr hem de ¢evreyi, ayrica hem ¢evreyi hem de mnsami aym
anda kullanan etkilesim modelleri de bu konunun alt baghgma girmektedir. Bu
baglamda bu t¢lemede interaktif ve dijital mekan kavramma en yakm tipoloji dinamik-
interaktif tipoloji Ornegidir. Bu tipolojilerin  interaktif mekan tanmum kapsayan

ornekleri grafiksel anlatimda belirtilmistir.
3.1.2 Beden i¢in Veri Girdileri

Interaktif deneyim mekanlarmda veri girdileri yazlm ve kodlamaya alt yapi
saglamaktadr. Bu ylizden veri girdisi deneyimi baslatan asama olarak diistiniilebilinir.
Bu asamada djital deneyim mekam i¢in beden bash basma bir girdi olarak kabul
edimektedir. Beden deneyim mekaninda kullandlan teknik cihazlar sayesinde siire¢ i¢in
bir bilgi deposudur. Bu asamada gliniimiizde kullanilan teknolojilerle bedenin hareket
nosyonu, zhinsel siire¢leri deneyim mekanlar1 i¢in veri girdileridir. Interaktif deneyim
mekanlarmda  dijital siirecin mekandan topladigt verilerin  basroliinde insan bedeni
bulunmaktadr. Bu veri alm siirecinde tasarim siirecinin mekéansal se¢imi galeriler,

kamuya ac¢ik mekanlar olabilmektedir, mekana ait konsept kurgulandiktan sonra mekana
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ait yazihm kurgulanmaktadr. Bu kurgunun i¢inde insandan alman veriler bedene ait
fiziksel ve fizyolojik, zihinsel etkilesimler olarak belirlenmektedir.

DOKUNSAL HAREKET

FizikseL

GIRDILER
DOKUNSAL OLMAYAN HAREKET

ZiHINSEL
GIRDILER

BEDEN iciN VERI GiRDILERI

FizvoLouik
GiRDILER

Sekil 3.2: interaktif Dijital Mekanlarda Beden i¢in Veri Girdileri (Sekil: Ebru Yiicesan)

Ornek olarak bedene ait sicaklik, nabiz kan dolasmu gibi fizyolojik unsurlar dijital
stirecin yakalayacag girdilere dahil olmaktadwr.  Giiniimiizde teknolojinin gelisimi ve
bunun tip alanma yansmasiyla birlkte bedene ait zhinsel siirecler de mteraktif
teknolojiler icin bir girdi olusturabilmektedir. Ornek olarak zhinsel siireclere dahil olan
gerilim, stres veya sakinlik gibi durumlar EEG sistemler sayesinde bilgisayar etkilesimi
icin gesith veriler olusturabilmektedir. Tim bunlarm yannda yazihmsal ve dijital siire¢
beden dismda cevredeki fiziksel veyahut gbzle gorilemeyen veriler interaktif sistemler
icn girdi olusturabilmektedir. Fiziksel c¢evreden gelen verilere iklim kosullart (1s1, 151k,
ses, basmng, radyasyon etc.) gibi kavramlar 6rnek olarak verilebilinmektedir. Cevreden
gelen veriler mimari mekanlar ve mimari gevre i¢in siklkla kullamimaktadr. Interaktif
deneyim mekanlarnda ise cevre faktorleriyle beden kurgusal olarak bir araya getirilerek
yeni bir etkilesim modeli kurgulanabilinmektedir. Bu etkilesin modelinde beden
cevreden gelen verilere dolayh veya direkt etki ederek mekann degisimi ve
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doniistimiinde yeni bir model olusturmaktadr. Bedene ait veri girdileri ise su sekilde
boliimlendirilmistir;

Fiziksel Girdiler

Mekanla fiziksel etkilesim teknoloji sayesinde olduk¢a farkh tipolojilerde olusmaya
baslamistr. Teknolojiyle bedenin fiziksel etkilesimi bedeni bir kontrol mekanizmasi
olmann digma c¢ikartmis ve bedenin teknoloji sayesinde fiziksel baglamda bedenin bir
yansimasi olarak gosterilebimesini saglamistr. Beden interaktif deneyim mekanlarmda
fiziksel baglamda mekandan geri yansimaktadr ve yansmasityla tekrar etkilesime
gecerek mekam manipiille etmektedir. Dyital deneyim mekanlarmda mekan beden
tarafindan fiziksel ve zhinsel olarak insa edilerek doniistiirilmektedir. 1960’larda
sosyolog Henri Lefebvre orantisal ve sadece dilsel mekana karsy, mekam yasayan
bedenin yani toplumun mekam yarattigm savunmustur (Lefebvre,1991). Bu anlays da
mteraktif deneyim mekanlarmm, pek ¢ok sanat perfromansmm temelini olusturmustur.
Sanat performanslarmda boslugu yaratan beden dijital ve mteraktif deneyim mekam icin
deneyimi tasarlar ve fiziksel varh@ ile bosligu yeniden tanmmlamaktadwr. Deneyim
mekam i¢in tammlanan her alan bedenden bir par¢ayr olusturmakta ve ingaa eden pasif
bedenle, kontrol edilen teknolojiyi tanmlanan canli bir varolusun i¢ine almaktadr. Bu
baglamda teknoloji yasayan bir kavram haline gelmektedir.

Dourish® e gore bedensellestirimis etkilesim ise yasadigmiz fiziksel ¢evrede deneyim
mekanyla  girdigimiz  etkilesim  tiirii  olmaktadr. Sosyal cevreyle deneyim mekant
arasmda  bedensellestiriimis  etkilesim  bir  arayliz  olmaktadwr.  Bedensellestirilmis
etkilesim ona gore nsan eliyle yapimis nesneleri yeniden yaratmada, manipiile etmede
ve bu deneyimi anlamlandrmada Onemli bir etkendir. Ona gore basarth bir fiziksel
deneyim katimabilirlk, gorev tamamlama, uygulanabilr hareketlerde olma gibi
niteliklere sahip olmaldr (Dourish, 2001). Bu baglamda fiziksel etkilesim modeli
dijital deneyim mekannda katlimeir i¢in katimabilir bir alan saglamaldwr. Beden
yaratlan uygun ortama fizksel baglamda entegre edilecek deneyim konseptleriyle
entegre edimelidir. Diger bir yandan goérev bilinci mteraktif deneyim mekanlart icin
bedenin fiziksel roliinii tammlamak anlaminda O6nemli bir konudu olmaktadwr. Gorev
bilinciyle hareket eden beden fiziksel varhgmi etkilesim modelini ¢ozmek igin
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devindirecek ve kinetlkk bir mekansal deneyim olusturacaktr. Tim bu deneyim siireci
ise bedenin fiziksel varhg gozetilerek uygulanmasi gerekmektedir. McCullough® a gore
Dijital kiiltirle mimarinin sentezi yeni bir olusum yaratmaktadr. Mimari mekan kalici
olmasma ragmen dijital kiiltir gegici, dimamik, sanal ve degiskendir (McCullough,
2003, p.63). Bu baglamda bedenin fiziksel varh@ kalict olmasma ragmen ve somut bir
materyal olmasma ragmen dijital deneyim mekannda gegici, dinamik, sanal ve
degisken olmaktadr. Beden tim bu fiziksel varl@ icinde deneyim mekamyla kurdugu
zihinsel etkilesimini  fiziksel bedeniyle dijital bedeni arasmda birr flizyonunu
olusturmaktadr. Beden bu baglamda dijital deneyim mekanmda hem somut bir
materyal hem de soyut bir materyal niteligi tagmaktadw. Fiziksel girdinin alt
baslklarini1 ise dokunsal hareket ve dokunsal olmayan hareket olusturmaktadir.

Hareketsel veriler deneyim mekam icinde devinen bedenin istemli ya da istemsizce
gecirdigi fiziksel siiregler olarak diisiiniilebilinir. Deneyim mekam ise bedenin fiziksel
hareketlerini kendi varolusu i¢in referans almaktadw. Bu hareketler bedenin mekan
icinde fiziksel olarak herhangi bir yilizeyle ya da tasarm Ogesiyle gectigi temas
olabimektedir. Tipoloji olarak dokunsal hareket duyusal baglamda bedenin dokunma
duyusunu aktive eden bir durum olusturmaktadr. Beden fizksel baglamda kinetik
enerjisini potansiyel enerjiye donistiirmektedir.

Dokunsal Hareket; Dokunsal hareket interaktif deneyim mekam i¢cin bedenle mekam en
yogun sekilde iletisime gegiren veri tipolojisi olabimektedir. Dokunsal hareketle beden
duyusal anlamda mekanmi daha iyi kesfedebilmekte ve yoOnlendirebilmektedir. Dokunma
duyusu ile birlikte katlimci yiizeylere ait dokular1 hissedebimekte ve kendini
gerceklige daha yakm hissedebiimektedir. Deneyim mekam dokunsal verileri kendini
yenilemek ve bu yenilesim durumunu bedene tekrar gondermek icin emer ve bilgisayar

teknolojileri sayesinde islemektedir.
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FIZIKSEL
BEDEN

Sekil 3.3: Interaktif Dijital Mekan Fiziksel Beden ve Dijital Deneyim (Sekil: Ebru

Yiicesan)

Dokunsal Olmayan Hareket; Hareket deneyim mekanlar1 i¢cin bash basma bir veri
girdisidir. Beden tim fizksel varhgiyla mekam donistirmektedir. Katiimer  yeni
teknolojiler sayesinde mekam temassiz bir sekide de yOnlendirebimektedir. Beden
dokunsal hareketteki gbi uzamdaki varhgm siirdiiricken fiziksel baglamda uzak
oldugu bir etkilesim yiizeyi, mekam veya nesnesiyle etkilesime gecebilmektedir.

Zihinsel Girdiler; Zihin bedenin tiim yapisal varolusunu yansittan bir kavramdr. Bedene
ait duyular bulundugu c¢evreyi kendine has bir sekide emer ve alg slizgecinden
gecirmektedir. Zihin bedenin fiziksel varolusundan bagmmsiz degildir ve duygular,
duyular, alglar ve bilingaltmdan beslenmektedir. Bu baglamda bedenin {irettigi zihinsel
veriler essiz ve benzersizdir. Deneyim mekanlar1 ise bedenin fiziksel verilerinden
yararlandigt kadar zhinsel verilerinden de yararlanmaktadr. Gliniimiizde c¢esith
cihazlar sayesinde bedene ait duygu durumlari tespit edilebilmekte ve deneyim
mekanlar1 i¢in girdi olusturubilmektedir.
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Fizyolojik Girdiler; Bedene ait fizyolojik veriler (kan dolasmm, kalp atisi, enzimsel
hareketler DNA kodlart vs.) gbi verileri interaktif deneyim mekanlart icin bir girdi
olusturabilmektedir. Cesit duyarh sensorler sayesinde bedene ait veriler analiz edilerek
medyatkk bir mekanm yaratmu i¢in bir girdi olusturabilmektedir. Bu sekilde beden
bedenini ayakta tutan organik bilesimleri bir mekanmn yaratimmnda ve doniisiimiinde bir

tasarm Ogesi olabilmesi durumunu gorebilecektir.

3.1.3 Beden icin Arayiizler

‘Kullanmici arayiizleri tasarlanmadan once kullanicilarin yetenekleri ve
gerceklestirmesi gereken gorevlerin analizinin yapilmas: gerekmektedir. Bu
durumda kullanict profilini belirlemek, gérev analizi yapmak, katilimcinin

gereksinimlerini belirlemek ve etkilesimin gergeklesecegi ortamlart analiz
etmek gerekmektedir’ (Mandel, T. 1997).

interaktif deneyim ¢evreleri insanlari bir araya getirmekte ve mekanla bedeni
iliskilendiren  yontemler aramaktadw. Yeni teknolojilerle birlikte yalizca fiziksel
anlamda beden tepki vermekle kalmaz aym zamanda katimcilarm duyularyla da
etkilesime girmektedir. Yazihmsal algoritmalarm yardmiyla kurgulanan bu ¢evreler dis
dinyadan gelen fiziksel niteliklere de cevap vererek mekann —donisimiini

saglamaktadirlar.

Yiizeyler

Yiizeyler yiizylllardwr yapilar icin mekanik konstriiksiyonu gizleme araci
olarak kullanmilmaktadir. Cephe kaplamalamalari, renk, siisleme, resim
bitirilisleri  yapilara ve mekanlara ait taswyicilart  gizlemek adina
kullanilmaktadwr. Giiniimiizde ise mimari ve tasaruimda striiktiir ve yiizeyler
arasmdaki ayrim oldukc¢a silikleslesmektedir. Tasarimcilar matematikten
yararlanarak yiizeyleri ii¢ farkli yonde ilerleyen bir obje gibi gérmeye
baslamislardir. Ornek olarak Klein Bottle modeli geleneksel yiizey

kavrammndaki i¢ ve dis kavramindan siyrilmis bir modeli tamimlamaktadr.
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Bu durum swadan oklit¢i mekana bir meydan okuma yolu yaratmistir’

(Quinn, 2011).

ELEKTRIKLI YOZEYLER
MEKAN!I SARAN YUZEYLER

SIMULATIF VE SANAL YUZEYLER

TEKIL YUZEYLER

ROBOTIK YUZEYLER

TEKIL NESNELER

YUZLER

MEKANI SARAN NESNELER

A

FiZIKSEL BAGLAMDA DOKUNULAMAYAN NESNELER

Sekil 3.4:nteraktif Dijital Mekanda Beden Igin Arayiizler (Sekil: Ebru Yiicesan)

Yiizeyler teknolojinin de gelismesiyle birlikte saklamaci yoniinii kaybederek mimarlar
ve tasarimcilar tarafindan odagma san bedenni almaya baslamistr. Yazlm
mithendisleri ve dokunma duyusu ilizerine ¢alsan biim adamlart beden ve ylizeyleri
sanal ve fizksel diinyada bir araya getirme iizerine cahsmalar yapmaktadirlar. Bu
asamada bedenin bilgisayar tabanh olusturulan pek c¢ok interaktif yiizeyle fiziksel veya
zihinsel temas dijital deneyim mekanlar1 i¢in bir altyapr olusturmustur. Interaktif
deneyim mekanlarmda ise yiizeyler, tiim diital siire¢ i¢inde bedenden gelen verilerin
yazthm ve kodlama siirecini beslemesi adma bir arayiiz niteligi tasmaktadirlar.
Yiizeyler mekanm bir pargast olarak tim mekamt devindirmek ve degistirmek
baglammnda bedenin bir uzantisi roliine biriinmektedir. Etkilesim siireci beden ve

ylizeylerin temastyla baslamakta ve beden vyiizeyler icin bilgi nesnesi olmaktadir.
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Tasarmsal baglamda mekann kurgusuna bagh olarak yiizeyler tim mekan ii¢ boyutta
saran bir nitelife sahip olmasmmn yanmnda, tekil ve bulundugu mekandan fiziksel olarak
bagimsiz yiizeylerden de olusabilmektedirler. Teknoloji c¢aginda yiizeyler bedenle
medya yiizeyleri, kinetik yiizeyler, hiperyiizeyle olarak bir araya gelebilmektedir. Tekil
ylizeyler etkilesim ortammnda genelde bir enstalasyon nitelifi tastyabilmektedir, bunun
yannda tlim mekanmn belirl bir duvarma yansitlan bir medya yiizeyi olabilmekte ya da
mekanik anlamda kinetik degere sahip robotik bir ylizey olabilmektedir.

Mekam Saran Yiizeyler ve Tekil Yiizeyler

Dyital deneyimm mekannda mekan saran etkilesimli yiizeyler bedenle mekana tek bir
noktadan etkilesime girmemektedir. Tim mekan etkilesim siireci boyunca bedene karsi
hassas davranmakta ve bedenden gelen girdileri emerek tekrar bedene geri
gondermektedir. Mekam saran  yiizeyler bedenin mekam uzamsal anlamda
deneyimlemesine izin vermekte ve etkilesimli bir mimari O6geye doniistirmektedir.
Bunu yaparken de kendisini saran tiim ylizeylerin akiskanh@m arttrmakta, duraganh@:
yok etmektedir. Tekil ylizeyler ise sarmal bir mekan kurgusu olusturmadan katiimciyla
kartezyen mekann belirli noktalarmda etkilesime giren yiizeylerdir.

Elektrikli Yiizeyler; Insan ve teknoloji arayiizlerini aciklamak icin, insan-bilgisayar
etkilesimni  (HCI) alanmi irdelemek gerekmektedir. Insan bilgisayar —etkilesimi
psikoloji, sosyal bilimler ve teknolojinin kesisim alamm olusturmaktadr. Sayisiz
etkilesim teknigi ve cihazn erken grafk kullanicilarm arayiizlerinden genigletimistir.
Beden wve teknoloji etkilesime girdiginde her ikisinin de degisen derecede bir
karmasikhga sahip olmasi gerekmektedir. Insanlar etkilesime girdikleri sistemi elle
manipiile ederek, sesle konusarak etkileyebilmektedir. Sistem de ekran, hoparlor, motor
gbi goriintiileri araciifryla bir sonu¢ c¢ikist elde etmektedir bu durum kullanicmm
duyulartyla alglanarak devam etmektedir. Bilgisayarm goriintiiledigi  bilgiler sunum ve
geri bildirim olarak tanmlanabilir (Baghdady, 2013). Kullanic1 tarafindan manipiile
edilen bilgisayara ait sunumlar kullanictiya duyusal baglamda farkh geri bildirimler
vermektedir. Kullamicillar gelen geri  bildirimleri  alglayls ve yorumlayiglarma —gore
sistem kullanicilara ya da katimcilara geri bildirim sunmaktadwr. Biiyiikk oranda gomiilii
alglayicilara, kuzilotesi ,lazer, fotograf, yer basmci ultrasonic veya akustik araglara
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dayah bir sistemdir. Alman verilere ek parametreler eklenerek bilgi lizerine algoritmalar
enterpolasyon teknikleri ve hesaplama islemleri uygulanarak saglanmaktadwr. Yiizeye
dayal etkilesimde mesafe bulucular sayesinde bedenin belirlenen konumlaryla kontrol
ve tepki diizlemleri kalibre olarak yiizeyi donistirmektedir (Paradiso, 2000).

Simiilatif ve Sanal Yiizeyler; Bilgisayar simiilasyonlarmmn ve hareketli grafiklerin ya da
video cahsmalarmmn boyutsal mekan elemanlariyla mekansal smirlarm  kullandarak
katmcmmn mekansal algismi, bedensel hareketlerini ve fiziksel mekam doniistiiren
deneyim tipolojisidir. Bu mekanlarda katiimeiar fizksel mekam deneyimler gbi
simiilasyonlar i¢inde gezinmektedirler. Sonu¢ olarak sanal ve uzamsal bir deneyim
ortaya  ¢ikmaktadr  (web.media.mit, ty.). Sanal yiizeyleri dokunulabilen ve
dokunulamayan yiizeyler olarak ayrdigimizda dokunulabilen sanal yiizeyler interaktif
deneyim mekanlart i¢cin olduk¢a yaygm kullanilan bir tasarm 6gesidir. Dijitallesme
cagmda bu tip ylizeyler her mekana ve her yapiya Ozglin olarak beliri amag
dogrultusunda tasarlanmaktadir. Bu amaclar bulunulan mekan ya da yapi hakkmnda
katihmeilar1 yonlendirme, mekanm igerigi hakkmnda bilgi verme ya da sedece eglence
amagh olabilmektedir. Gorsel ve isitsel anlamda bedenle etkilesime giren bu yiizeyler
yeni teknolojiler sayesinde bedeni kendisine bir veri girdisi olarak kullanmaya
baglamistr. Bu sayede beden kendisini sanal yiizeylerde gorebimekte ve bu yiizeyle
bambagka bir kimlig olan yap1 veya mekanla kendi bedenni hibridlestirerek iki
kimlign bir melezini olusturabilmektedir. Bu tarz calgmalarla birlikte beden mekana
ya da yapiya ait ylizeyleri varolusuyla yeniden tasarlamaktadr. Genel olarak genis bir
katiimc1 kitlesmi kendine girdi olarak segen bu yiizeyler kamusal bilinci, bireysel
bilingten besleyerek arttrma niteligine sahip olabiimektedirler. Tipoloji olarak bina
cepheleri, i¢ mekan cepheleri kamusal alanlar bu tarz dijital deneyim mekanlarma
ornek alanlar olarak gosterilebilinmektedir.

Dokunalamayan sanal ylizeyler ise yakmn bir teknolojide msanlk icin iitopya olarak
goriilmekteydi. Dokunulabilen sanal yiizeyler sanal ortamda varlklarmi bir ekran
araciligryla bize gostermesinin @ yannda dokunulamayan sanal yiizeyler varlklarm
stirdirmek icin bir yiizeye ihtiyag duymamaktadr. Bu teknolojide tasarlanan yiizeyler
dokunsal baglamda katiimci i¢in hissel anlamda bir gerceklik sunmamakta fakat retmal
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anlamda bedenin fiziksel tepkilerine cevap vermektedirler. Bu duruma 6mek olarak

etkilesime girilebilen hologramlar 6rnek verilebilinir.

Robotik Yiizeyler; Kinetik tipolojiler yapilara ya da mekanlara ait topolojik baglamda
gerceklesen iic boyutlu degisimlerdir. Kinetik tipolojide yiizeyler bedenle etkilesime
grdikleri siirece kendilerinden gelen ¢iktilarn katiimcilara ¢ boyutlu olarak geri
gondermektedir. Katimecilar bu mekanlar1 deneyimlerken fiziksel anlamda var olan ve
elle tutulabilir bir ylizeyi deneyimlemektedirler. Genel olarak zaman i¢inde devam eden
kinetk  degisim  katlhmcmm  fizksel  hareketlerinden,  zhinsel  hareketlerinden
beslenerek  formunu  degistirmektedir. Form degisimi  belli bir hiyerarsiyi takip
edebilmekte ya da sonsuz varyasyonlardan olusabilmektedir. Bu durum tasarimcmm
kurguladigi deneyim tipolojisine bagh olmaktadr. Bu tarz yiizeyler olusturulurken
mekanik anlamda teknik ¢oziimlerin 6nceden ¢ozilmesi gerekmektedir.

Nesneler

Tekil Nesneler; Dijital deneyim mekanlarmda katiimcidan alman veriler arayiiz olarak
tekil nesneler kullamlarak temin edilebilmektedir. Bu nesneler sayesinde katilimci nesne
ve mekan arasmda bir arayliz olusturmaktadr. Diger bir yandan nesneler dijjital siirecin
gerceklesmesi icin veri girdi siirecini baslatan Ogeler olmaktadr. Deneyim siireci ise
yne bir mekam ya da ylizeyi doniistiren ve devindiren nitelikte tasarlanmaktadir.
Katlimc1 bu sayede temas ettigi bir nesneyle tiim mekam yonlendirebimekte ve
zihinsel,  fizksel  Ozellikleriyle  sonsuz ~ deneyim  sirecini  baglatabilmektedir.
Tasarimcmmn  kararma gore etkilesime gmren nesneler de mekanla birlikte degisip
doniismekte ya da stabil kalabimektedir. Elektronk cihazlar da tiim mekam

yonlendirebilecek tekil nesnelere 6rnek olarak verilebilinmektedir.

Mekam Saran Nesneler; Mekanm saran nesneler tekil kimlikleriyle var olurken tasarmmci
tarafindan  bir mekanda yogunlukla  kullanlarak mekamt saran bir yapida
tasarlanabilmektedir. Katihme1 djital silirecin  baglamast i¢in  bu sarmal nesnelere
yonelmektedir.  Tipolojik olarak bu nesneler tekil yapida kavramsal olarak bir anlam
ifade etmemekte, tasarlanan deneyim siirecinin kimligine gore kinetik veya statik yapida

tasarlanabilmektedir.



88

Fiziksel Baglamda Dokunulamayan Nesneler; Dokunulamayan nesneler, beden
tarafindan bedenin giinlik hayatta etkilesime giremedigi, yon veremedi§i ve duyulartyla
alglayamadigi nitelikte olan nesneler, djital deneyim mekanlarmda katiimcilar icin
mekant donistiirebilmeleri i¢in bir arayiiz niteligi olusturabiimektedir. Bu tip nesnelere
omek olarak 151, 151k, radyasyon, ses, hava sirkillasyonu SIS, golge gibi Ormekler
verilebilinir. Bu nesneler dijital deneyim i¢cin bedenin fiziksel anlamda yonlendirebildigi

ya da temas ederek dijital siirece veri kazandirdig1 nesneler olabilmektedir.
3.1.4 Bedene Ait Zihinsel Siire¢

Interaktif mekanlar pek cok zhinsel siireci kapsayan ve bu siireclerin birbirlerini
besleyerek olusturduklart deneyim modelidir. Bu deneyim modelinin i¢inde katihmcilar
kartezyen mekandan siwyrilarak mekan deneyimlerini dordiincii boyuta yani zaman
boyutuna iletmek durumunda kalmaktadwlar. Bu baglamda mekan her katihmci igin
farkh bir zaman boyutu olusturmaktadr. Algi zamanda devinerek kendini tiiretmektedir
ve her katilimci igin farkh anlamlar tagmaktadr. Kullanicmmn pasif brakildig etkilesim
modelleri diginda interaktif mekanlar goziin gorebildigini, diizlemsel baglamda zamana
yayarak uzamsal bir mekan algisi olusturmaktadr. Bu uzamsal algi icinde katilimcmmn
mekant kavramasi i¢cin mekana entegre olmasi, deneyim modelini 6grenmesi, mekana
karsi beklentilerini gidermesi ve interaktif mekanmn yaratihs yani varolus amacm
cozmesi gerekmektedir. Interaktif mekanlar kullamci ya da katumcilar icin pek ¢ok
yonden farkh bir mekan deneyimi sunmaktadwlar. Bu deneyim siirecinde ise
katihmcidar hem bir mekann parcasi hem de bilgisayar tabanh bir deneyim ortammmn
icnde  bulunmaktadwlar. Katiimectya sunulan bu  deneyim  ortamlart  bilgisayar
teknolojileriyle  olusturulmasma  ragmen alsilagelmis  bilgisayar-beden  etkilesiminin
dismda bedene bilgisayarm soguk yiizii hissettirimeden, bedeni mekanmn ve deneyimin
bir pargasi yapmaktadrlar. Bu siire¢ icinde insan zihninde mekam anlama, kavrama ve
deneyimleme siireci giinliik hayattaki zhinsel hareketlerinden farkh islemektedir.
Bunun yaninda mteraktif mekanlarm katilmer {izerinde yarattigi hissel ya da duygusal
degisimler de bulunmaktadr. Yaratlan deneyim mekanlarma gore mekanmn igerigi yani
katiimciya anlatmak istedigi mesaji ya da hissettirmek istedigi duygulara gére deneyim
mekanlar1  katihmeiar {izerinde hissel farkhliklara neden olmaktadr. Bu tarz duygu
durum farkhbklart katlmcmm yasadigi zihinsel siirece de dahil olmaktadwr. Bu
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mekanlar deneyimlenirken klasik kartezyen mekan algismmn dismda katihmer farkh alg:
deneyimleri yasamaktadir. Mekam alglamak dijital ve interaktif mekanlarda tasarmmm
icne zaman boyutunu da katarak katihmei lizerinde algisal degisimler yaratmaktadir.
Bellek ise interaktif mekanlart katimeidar icin tanmmlayan bir kavramdr ve algisal
sirece dahil edimesi Ve incelenmesi gereken bir konudur. Katiimeilar gegmis
deneyimlerini sahip olduklar1 anilarla yeniden yorumlamaktadir.

Duyusal Siire¢

Diger brr konu ise interaktif mekanlarda yasanan duyusal degisimlerdir. Duyularmiz
modern zamann dongisine takimis ve cogu ikel duyularnmiz gorme egemen
toplumun  yarattifi  sehirler ve mekanlarda  korelmektedir.  Interaktif deneyim
mekanlarmda ise ¢oklu duyu uyarmi, daha etkii br etkilesim yontemi i¢in
disiiniilmekte ve tasarim siirecinin  temel taslarm olusturmaktadwr. Duyusal —siireg
interaktif mekanlarm dismda mekan deneyiminin ayrimaz bir parcasidr. Insan dogas
geregi etrafinda yasadigi cevreyi duyularyla hissetmektedir. Beden bu baglamda

etrafindaki uyaricilara karsi bir arayiiz konumundadir.

Ten ile ¢evre arasindaki, yani bedenin saydamsiz igselligi ile diinyanin
dissalligi arasindaki, arayiizlerdir goz, kulak, burun, ten, dil, iskelet ve
kasmm her birinin, mekan, madde ve odlgekle ilgili niteliklerin olgiilmesinde
esit payr vardw © (Pallasmaa, 2014).

Interaktif deneyim mekanlarmda beden mimarlk deneyimini kendilligle yasarken bir
yandan teknolojiyi de c¢okduyulu deneyiminin bir parcasi haline getirmektedir.
Teknoloji bedene ulasmak i¢in nasil kendine ait baz arayiiz cihazlar yaratmigsa mnsana
ait duyular da etrafindaki maddeselligi ve Olgiitleri algllamak icin beden icin arayiiz
olmaktadrlar. Interaktif mekanlar bedene yiikledigi anlamlar sayesinde bilgisayar-insan
etkilesimini teknolojinin soguk arayliziinden uzaklastrarak, salt ekrana kole olan goz
erilignn  dismda  birbirini  besleyen duyusal deneyim ortamlar1  yaratmaktadir.
Teknolojiyle mekann hibridlesen hali olan interaktif mekanlar duyusal deneyim
mekanizmamiz i¢in yeni bir algi olusturmus olsa da genetik kodlarmiz ve bellegimiz
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sayesinde teknolojiyi de ilkel duyularmizla deneyimlemekteyizdir. Insan yaradiismdan
beridir dokunma duyusuyla yasadigi cevreye ait Olglimlendirmelerini,  hissel
kodlamalarm biriktrmektedir. Tim bu gen aktarmm sonucunda dokunma duyusu gozii
beslemis ve ashnda ona zaten var olan hatrralarmi sunmustur. Bundan dolayidirki
mteraktif bir mekanda dokunma duyusuna gonderme yapan tasarmmlar katiimer i¢in ¢ok
daha fazla anlam ifade etmekte, andarm canlandrmakta ve en ikel duyusal
kodlamalarma gonderme yapabilmektedir. Bu baglamda sanal mekanlarda yaratilan
deneyim ortamlart katiimcilar i¢in yarattifi uzamsal imajlarla  dokunma duyusuna
gonderme yapmaktadr. Teknoloji bedenin biriktirdigi duyusal deneyim birikimini yani
bellegi dijital deneyim mekanlar1 i¢in kullanmaktadwr. Duyular birbirini bagh ve stirekli
etkilesim halinde olan bir dongiiye bagh olmaktadwlar. Psikolog James Gibson’a gore
duyular bes duyu dongisiidir ve gorsel sistem, isitsel sistem, tat-Koku sistemi, temel
yon bulma sistemi ve dokunsal sistemdir (Bloomer & Moore, 1977, s.33).

DUYUSAL

BEDEN oenelin INTERAKTIF LT

TEKNOLOUJI

BirRikiMI : MEKAN ! CIHAZLAR

Sekil 3.5: Interaktif Dijital Mekanda Beden ve Teknoloji Baglanu (Sekil: Ebru

Yiicesan)
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Bu baglamda iteraktif bir mekanda katiimecir duyu sistemini bir akiskanhga yaymakta
ve sistematize etmektedir. Deneyim ortammnm yaratti@ bir kurguya gore mekan
katihmciya gorsel, isitsel ve dokunsal yOnlerini aym anda gosterebilmekte duyulara ait
sistematigi deneyim tasarimmn sistematigiyle birlestirebilmektedir. Tiim bu konular
karsismda etkilesimli mekanlara deneyim tasarmm yannda duyusal tasarrm mekanlart
denilebilinmesini saglayabilmektedir. Dijital ve Interaktif deneyim mekam ise yasamsal
alanlar i¢in duyumsayan bir mekan olarak disiiniilebilinmektedir. Bu baglamda bu
mekanlarm  sehrin  nabzmi  tutan ve bedeni duyumsayan mekanlar  olarak
nitelendirebilmekteyizdir. Bedenin teknolojiyi duyumsayp algt diinyasma gonderdigi
gibi dijital mekanlar bedeni duyumsamakta ve ondan gelen verilere gore mekam
sekillendirmektedir. Omek olarak kaos icinde olan bir alam sosyal etkilesim ortamma
donistiirebilmektedir  bu  sekide bedeni duyumsayan teknoloji  insan-teknoloji

etkilesimini insan-insan etkilesimine doniistiirebilmektedir.
Algsal Stireg

Dijital ve Interaktif deneyim mekanlarmda beden etkilesime dair parametreleri algilar
ve bu parametrelerle mekani deneyimlemeye baslamaktadir. Beden bu mekanlarda
kendisine diisen rolii zhninde ¢esith sireclerden gecirerek kavrayabilmektedir.
Edmonds’ a gbre oryantasyon, kavrama, Kritik etme ve kavrama olarak beden algilayis
stiregleri  gegirerek  etkilesimi mekam  deneyimlemektedir.  Oryantasyon evresinde
katihmeidar  gevredeki  degisikliklere nasil adapte olacaklarmi  dgrenmektedirler.
Kavrama siirecinde; Katiimeilar kurgulanan deneyim tasarmu icin zhinsel bir model
gelistrmeye  baglamaktadwlar.  Katlimcir  sistem  de@isimini  yorumlamakta  ve
aragtrmaktadr. Beklenti; Bu asamada katimciar sistemin isleyisini ¢ozmektedirler.
Etkilesimi Ongdrmeye baslamuglardwr. Kritk etme ve kavrama siirecinde: Katiimcilarm
sanat eseri ve sanatla olan iligkilerini kapsamaktadwr. Bu asamada katilimcilar tiim
asamayr daha yiliksek ve kavramsal ylizeyde deneyimlemektedir. Boylece yeni bir
deneyim yaratp zhinsel olarak yeni kesifler yaratmaktadwr (Edmonds, 2014).
Deneyim  gelistkge  mekann daha Onceden fark etmedikleri yonlerini  de
kavrayabilmektedirler. Bu siireg etkilesimle karsilasan beden i¢in oryantasyon evresi
bedenin fiziksel ve duyusal baglamda bulundugu mekann kurgusuna nasil dahil
olacagm sorgulatmaktadr. Kavrama ise mekam nasil doniistirecegini 6grendigi ikinci
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asamayl olusturmaktadwr. Bu kavrama asamasi katlimcmmn belirli kodlarla bedenini
nasil kullanacagma karar vermesini kapsamaktadwr. Kavrama evresinde beden duygu
durumsal olarak degisimler gostermekte ve mekana karsit endise hissederek hisleri
bakimmdan ¢esitli farkh girdilere karar vermektedir. Kritik etme ve kavrama kisminda
ise beden etkilesim tipolojisinin nasil olustufunu ¢ozmeye baglamaktadr ve etkilesime
girecegi araylizleri kavramaya baglamaktadwr. Kritlkk etme kavrayls kisminda ise
katlmcilar mekandan baglamsal anlamda beslenmeye baslamaktadr ve belleksel
paylagimlarmi ~ baglatarak  yemi  igerikk  hakkmda  yeni  elestirel  disiinceler
gelistirebilmektedirler.

KAVRAMA

ORYANTASYDO KAVRAMA VE

sURECIH sURECI KRITiK
ETME

iSTEMLI VEYA ISTEMSiz KATILIM

iSTEMLI KATILIM
iSTEMLI KATILIM

Sekil 3.6: Interaktif Dijital Mekanda Katlimciya Ait Bilissel Siire¢ (Sekil: Ebru

Yiicesan)

Ik olarak katimcr interaktif mekanla karsi karsiya geldiginde giinlik mekan ve
cevreyle etkilesim siirecinin dismda mekana dahil olmaya cahsmaktadr. Bu baglamda
yaratlan bu yeni cevreyi alglamaya cahsmakla etkilesin modeline dahil olmaktadir.
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Bu oryantasyon siireci katiimciya bir kesif ortamu sunmakta ve tasarmcmmn mekam
yaratmaktaki amacmi sorgulatmaya baglamaktadw. Yaratilan djjital interaktif ortamm
icinde katimci1 karsi karsiya gelecegi ylizeyler, objelerle ik etkilesmesini yasamakta ve
deneyimi baslatacak arayiizleri kesfetmektedir. Oryantasyon siirecinin  sonunda ise
katilme1 kesfettigi ve gorsel baglamda algladid etkilesim arayiizlerine rastlantisal ya
da rastlantisal olmayan bir sekide karst karsiya gelmektedi. Mekann deneyim
modelinin  alglanmaya ¢ahsildili bu siirecte ise katlimer  duygularmi, — gegmis
deneyimlermi de kullanarak yaratlan sistemin yasayan yonlerini kesfetmektedir.
Deneysel ya da onceden Ogrenilerek etkilesime dahil olan katilimci mekana davranigsal
olarak verdigi girdilerin geri doniglerini de Ogrenmektedir. Bu geri doniisler deneyim
modelini  katlmciya alglatmakta ve mekann igerigini yanstmaktadr. Kavrama
stirencinde ise deneyim modelini alglayan katihmci deneysel kesfinin yam swa bilingh
bir sekide de mekam kendisi doniistiirlip degistirmeye baslayabilmektedir. Dijital ve
Interaktif mekan ise katlmcidan aldg girdileri dijital siire¢ sonunda katihmerya geri
yansitarak kavrayls veya alglama siirecini bitirmektedir. Kavrama siirecinde katilimci
etkilesim  modelini  ¢ozdiigiinden dolayr  yaratlan  deneyim igerigi  hakkmnda
yorumlamalar yapmaya baslamakta ve algi diinyasmda mekam bilincine oturtmaktadir.
Kavrama ve kritlk etme; algisal siirecin sonunda katiimci mekana ait deneyim modelini
¢cozmiis, mekana verdigi bedensel girdiler sonucunda geri doniitler almig ve bu dongiiyii
tam anlamiyla Ogrenmistir. Algisal siirecin sonunda zihin mekana elestirel yaklagsmaya
baglamakta ve bilingli veya bilingsiz bir sekilde kavradigi deneyim modelinden anlamlar
cikarmaktadr. Cikarlan bu modeller katlimciya —mekann igerigmni,  fiziksel
Ozellklerii, atmosfermi ve mekam nasil duygu durumlariyla  hatirlayacagm
alglatmistr. Mekan algisal siirecin sonunda  bir antya doniigmiistir  ve  kritik
edilebilecek ve iizerinde yorum yapilabilecek deneyim modeli olusturmustur. Tiim bu
stirecin sonunda mekana dahil olan katlimcilar kisisel Ozelliklerine gore mekana karsi
algisal durumlar1 farkhlik gosterecektir.

Duygu Durumsal Siire¢

Interaktif deneyim mekanlarmda hisler veya duygu durumsal siirecler irdelendiginde
bedenin mekanla kurdugu iletisime gore farkh duygu durumlan olusturulmaktadir.
Tasarim siirecinin bir pargast olan hisler daha onceden bellekte biriktirilen teknolojiye
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bagimh uyarmlara ve anlk bir sekide deneyim ortammnda gelisen uyarmlara bagmbh
olmaktadr. Deneyim mekenalarmdaki  duygusal wuyarmlar smrh bir  silireye
dayanmaktadr. Daha Onceden teknolojiyle farkh arayiizlerle bir araya gelen beden
mteraktif deneyim ortamlarmda kisa siireli birbirinden farkh duygu durumsal
deneyimler yasayabilr. Bu duygu durumlarma karsi bir nedensellk gelistremese de
hissettigi duygulart dilsel baglamda tammlayabimektedir. Beden interaktif deneyim
mekanlarmda daha komplike ve daha uzun siireler ge¢irdikce ortama karst bir ruh hali
gelistirebilir. Bu siire¢ nesnel olarak tanmlanmasa da daha stabil bir ruh hali igerisine
girebilmektedir. Algisal baglamda deneyim mekanlarmm konseptsel tammlarmi beden
kavrayistan sonra gelen kavrama ve kritik etme asamasmnda gerceklestirmektedir.
Mekana kars1 gelistirilen bu duygu durumsal siregte mekann icinde ne yapacagm
kestiren ve buna karsi endisesmin olumlu veya olumsuz yonde kararma baglayan beden

mekani hissetmeye baglamaktadr. Bu biligsel siirecte mekan atmosferinin yarattigi
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Sekil 3.7: Interaktif Dijital Mekan ve Duygu Durumsal Siire¢ (Sekil: Ebru Yiicesan)

mesajlarla  birlkte komplke duygu degisimleri yasayabilmektedir. Beden fizyolojik
olarak belirgn degisimler yaratan bir mekanm i¢inde bulunuyorsa da fizyolojisinden
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gelen verilerle de farkh duygu durumlar yasayacaktr. Deneyime ait konseptin yarattigi
belleksel baglamlar, fizyolojik degisimler, yararh ya da yararsiz gbi tammlar tim
duygu durumsal siireci etkileyecektir. Deneyim mekanlart uyarict bakimmdan oldukca
zengin ortamlar olabilmektedir. Duygu durumlarmn da endise-uyarici ve degerlendirme
stireclerinden olustugu  diisliniildiigiinde mekandan gelen duyusal uyaranlarm endise
strecinde ¢esith sorularla karsilagmast ve bu uyaricilarm degerlendirme asamasmnda
algisal siiregte gelisen Ogrenme ve krittk etme asamasma dahil olmasi bir mekan
hakkmndaki hislerimizi olusturabilmektedir.

Sosyal Baglam

Interaktif mekanlar temelinde barmdrdig kimlk acgisindan giinlik mekan deneyimi
icinde yeni dinamik bir konsept yaratmak i¢in tasarlanmaktadwlar. Bu durum interaktif
mekann  olusum  siirecinin  temelini  olusturmaktadwr. Temelde gdziin erilligini,
perspektifin - yapayhgmi, bedenin rasyonelitesmi  elestrmekte ve bunun karsiti
disiincelere cevap vermektedirler. Bireysel baglamda bedeni ozgiirlestrmeye ve onu
donuk  fotograf imajmdan ¢ikartmaya ¢ahsarak uzamsal bir nesne haline
dondstiirebilmektedir. Bedenin kaliplarmdan ¢ikip sanatta, dansta ve mimarlkta mekam
algisiyla  besleyen ve donistiren bir kavram haline gelmesiyle, birey olan bedenin
etrafindaki yasamsal aktivitelerle de rolleri degismist. Modern hayatm getirdigi
yalnizlasma ve monobeden kavramu bedenin yasadigi ¢evreye karst farkmdahgm
azaltabilmektedir. Azalan farkindalkla birlikte insanmn sosyal yapismda degisimler
bulunmaktadr. Iyi bir mimari tasarm insanm cevresindeki insanlara kars1 davranis
sekillerini de bicimlendirmelidir. Tim bunlar mimari dil ve kayg yaratmaktadr ve
msan dogasmm sosyallifi de giinlimiizde 1yi bir mimari tasarma bagh olabilmektedir.
Interaktif deneyim mekanlar1 ise mimari icinde insam teknolojik bir deneyim ortamma
cagrmaktadir. Bu ortamda bireyler deneyim modellerini birlkte ¢dzmeye calgrlar ve
kendilerine tamidiklart ya da tanmadiklari, 0 an orada bulunan insanlarla yeni bellekler
yaratmis olmaktadwlar. Bu sosyal etkilesim dijital ve interaktif mekanlarm ne amagla
tasarlandigma da bagh olabimektedir, 6rnek olarak deneyim modelinin tiimii insanlari
bir araya getirme iizerine Kurulabilmektedir. Mekanlar halka agik alanlarda, bir plazamn
bekleme salonunda, bir ormann i¢inde, insan sirkiilasyonunun c¢ok fazla oldugu

metrolarda da kurgulanabilinmektedirler. Deneyim ortamlari bazi tasarimlarda sosyal
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anlamda da katlmciya farkh bir rol istlendirebilmektedir. Yaratilan deneyim tasarmu
halka a¢ik alanlarda ya da ¢oklu katimci ilkesiyle tasarlandiginda insanlara belli bir
toplulugun parcasi olma, kolektif hareket etme yetenegini arttrma ydniinden yardimci
olabilmektedir.

3.2 MEKAN

Medya ve mimarinin kesistigi dijital deneyim mekanlar1 insan-bilgisayar etkilesimini
fizksel ve wuzamsal nitelk tasiyan sanal ortamlara, siber ortamlara yiizeylere ve
nesnelere aktarmustr. Bu durumda bu mekanlar bedenin mekansal tepkilerini referans
alarak olusturulmaktadr. Bu baglamda mekanlar bedenden gelen bedensel hareketi
algllayarak, duyusal, zhinsel verileri siizerek mekam doniistirerek bedene geri bildirim
sunmaktadr. Mekan ise telekommikasyon cihazlaryla, ¢esith duyarh arayiizlerle,
internet ve web tabanh sistemlerle birlkte pek cok yeni ve melez tamm i¢in kinetik bir
O0geye donismistir. Bu bolimde dijital ve interaktif deneyim mekanlarmmn etkilesim

tipolojileri ve yaratlan mekann baglamlarmin ne gibi tammlara evrildigi incelenecektir.
3.2.1 Mekansal Deneyim Tipolojileri

Salt Fiziksel Mekanda Yasandan Interaktif Dijital Deneyim Tipolojisi;

Fiziksel mekan tanim itbariyle sanal ve siber gbi farkh mekan tammlarndan algsal,
boyutsal, zamansal ve zhinsel olarak ayr1 bir yere sahiptir. Interaktif deneyim katiimci
lizerinde ¢ boyutlu olarak alglanan bir mekanda gergeklesmekte, belirl fizik
kurallarma dahil olmakta, duyular ve algi deneyim ortammi zhinde var ederken aktif
olmaktadr. Ozet olarak bu tip deneyim mekanlarmda  zhin ve beden birlkte
calsabilmekte ve deneyim ortammdaki deneyim siirecine ait arayiizlerle fiziksel olarak
temas edebilmekte ve tiim deneyim dongiisiiniin sonundaki disa aktarilan verilerin
mekant  degistirmesini  ve  doniistirmesini  somut  bir  sekilde gorebimekte ve
duyumsamaktadrr. Mekan ve beden bubirni ii¢ boyutlu ve aym zamanda duyumlarn
gercekliginde beslemektedir.

Fiziksel ve Sanal Mekanda Yasanlan interaktif Dijital Deneyim Tipolojisi;
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Bilgisayar teknolojilerinin  verdigi imkanlar sanal ve siber mekanlara deneyim
kavrammmn tagmmasm saglamistr. Mekan tarihsel siirecte kartezyen diisiinceden,
duyumsanan mekana kadar pek c¢ok kabuk degistirmistir. Fakat bir sekilde nsan kendi
zihninde yarattimt mekam pek c¢ok yontemle gergege yakmn bir sekilde tasvir etme,
yasatma yoOneliminde olmustur. Her birimizin zhninde mekan tasvirlerme dair farkh
formlarda mekanlar barmmaktadr. Bu mekanlar potansiyel olarak ger¢eklesme ihtimali
bulunan heniiz fizksel olarak baska insanlar tarafindan duyumsanamayan mekanlardir.
Dijital ve Interaktif deneyim mekanlar1 da zhinde yaratdan sanal niteligi ve potansiyel
anlamda duyumsanmayan Oziiyle farklh deneyim tipolojilerinden birini olusturmustur.
Bu sekilde tasarlanan fiziksel bir mekanda katihmci zaman ve hareket smrrlarmi asarak
uzamsal olarak farkh boyutta olan farkh bir donatiyla ya da herhangi bir mekanla ya da
mekansal strikktiirle etkilesime gecebimektedir. Bu durum aym zaman i¢inde varolan
fakat farkh fizksel mekanlara sahip iki farkh beden ve mekam zhne bagh siireli
hareketlerle birbirinden sorumlu nesnelere  donistiirebilmektedir. Deneyim  tipolojisi
genis cevrelere hitap ettiginde iki farkh katihmeir grubu karsiikh olarak hem fiziksel
mekanda hem de sanal mekanda aym anda var olabilmektedir. Katiimci yaratilan gesithi
arayiizler iizerinden zhinsel olarak baska bir katiimciyr etkileyebilme ve karsiikh
olarak bagka bir katimciyla etkilesebimektedirler. Bu baglamda fiziksel olarak var
olan katiimci grubu, karsismdaki katlimci grubunun sanal 6znesi olmakta ve bu durum
karsidaki grup i¢in de tam tersi bir durumu olusturmaktadr. Dijital deneyim mekan
deneyimin konseptine gore secilen arayiizlerle katimcilar etkilesime gegirerek girdi ve
cikt1 verileri fiziksel olarak manipiile edebiimektedir.

Siber Mekanda Yasanilan Interaktif Dijital Deneyim Tipolojisi;

Siber mekan bilgi teknolojilerinin yarattigi ve gesit aglardan gelen verilerin
depolandig,, organize edildigi bir mekandwr. Siber mekan varlg itbariyle bedenin
kendi istegiyle dahil oldugu ve kisilerin duygusal ya da sosyal ihtiyaglarm karsilayan
bir mekan tanmudr. Deneyim mekam i¢in somut bir malzeme vermeyen bitlerle
olusturulan bu ortam fiziksel evrende bagmh bulundugu nesneleri veya mekan sahip
oldugu bilgi teknolojisiyle degistirmekte ve fizksel mekandaki bedenin izdiistimiini
sber mekanda isleyerek tekrar fiziksel mekana aktarmaktadr. Interaktif deneyim
mekam olarak siber mekan yapsi itibariyle diinyann pek ¢ok yerinde organize edilmis
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herhangi bir agdan gelen verileri yazihm ve kodlamanmn getirdigi olanaklarla isleyerek
siber mekandan fiziksel mekana tastyabilmektedir. Boylelikle siber deneyim mekanmna
dahil olan katilhmci bedeninden uzanan bilgiyle kendi mekan ve zamanmndan siyrilarak
fiziksel olarak uzakta olan bir mekana dahil olabilmektedir. Tasarlanan bu siber
deneyim ise katimmciyr her ne kadar bir bilgi nesnesine donistiirse de fiziksel diinyada
ve baska mekanda varligmi yasatmaktadwr. Siber mekan iginde bulundurdugu bedene ait
pek cok wveriyi kolektif bir amac¢ ugruna ortaya koyabimektedir. Smrlarm ve
mesafelerin  yok oldugu bu c¢agda bedenler bilgi teknolojisiyle c¢ok kolay
orgiitlenebilmektedir. Ornek olarak sosyal medya iizerinden katiman bir imza
kampanyas1 bedensel olarak ulasilamayan ve yardima muhta¢ bir 0zneyi duyumsatabilir
ve ona gereken yardmm fiziksel baglamda ulastrabilmektedir. Bir veya birden ¢ok
katiimcii  deneyim mekanlar1 bir ¢evrenin sosyopolitk durumunu, duygu durumunu,

kararlarm1 somut bir nesneye donistiirebilmektedir.
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Sekil 3.8: Interaktif Dijital Mekanda Katilimc1 Tipolojisi ve Mekan Tipolojileri

Katimeilar bu tip deneyim modelinde belli bir grubun pargasi olarak bir birlk i¢inde
yeni bir nesne veya mekan tanmmu yaratabilmektedir. Dijital deneyim mekanlar
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kurgulanrken tasarm siirecinde farkh katiimer tipolojileri  olusturulmaktadr. Bu
tipolojilerin olusumu mekann kimligine, deneyim tiiriiniin kapsamma ve igerigine gore
tasarmmcmm  hayal gilicine baghdr. Bu baglamda djital deneyim mekanlar
tasarlanrken ik olarak hedef kitlenin numerik olarak kac¢ kisiden olusacagma karar
verilmektedir. Incelenilen Orneklere gore interaktif deneyim mekanlar1 ‘tek katihmeil
deneyim, bir veya birden ¢ok katilimcii deneyim, olarak farkh katiimei tipolojilerine
sahiptir.

Tek Katihme1 Interaktif Deneyim Tipolojisi;

Bu tipolojide tasarmmcisanatci veya mimar hedef kitlesini sadece tek bir katilimci olarak
belirlemigtir. Deneyim siireci tasarlanrken bireysel veriler goz Oniine almmaktadr ve
mekan ya da nesne sadece tek bir Ozne tarafindan belirlenen girdilerle varh@m
olusturmaktadr. Tek katimcili Ornekler genellkle deneyim mekanlarmm erken
orneklerini olugturmaktadir.

Bir veya Birden Cok Katihmcil1 Interaktif Deneyim Tipolojisi,

Bu tipoloji djjital deneyim mekanlar1 i¢in en ¢ok kurgulanan deneyim tipolojisidir.
Dyital deneyim mekanlar1 mimarinin ve sanatin sosyolojik yoniinii olduk¢a beslemekte
ve kendine hedef kitle olarak biiylk cevreler edinmektedir. Bu baglamda katlmeilar
deneyim mekanlarma  genellkle kamusal alanlarda rastlamaktadw. Bu durum
katimeilar arasmdaki kolektif birligi arttrmakta ve modern insannm modern hayatm hiz
ve soguklugundan armdrarak farkh msanlarla tamigsma ortanmm yaratmaktadw. Yaratidan
cevre katimcilarm giinliik mekan deneyimlerine bir silirpriz niteligi katmakta bazen
beklendik bazen beklenmedik ortamlarda gergeklestiriimektedir. Bu baglamda bir gevre
yalnizhg, zamansizh@ — tanimlarken bu tarz bir dijital ve interaktif deneyim mekant
sayesinde katilmcilar {izerinde kahct bir yer tammu ve smrh bir zaman kavramu

yaratilabilinmektedir.
3.3 TEKNOLOJI

Dijital ve interaktif deneyim mekanlarmi olusturan en biiyilkk parametrelerden biri de
teknolojidir. Beden baglaminda disiinildiigiinde insan bilgisayar etkilesimi tezin biiyik
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bir bolimiinde zhinsel, fiziksel baglamlarda incelenmisti. Bu bolimde ise interaktif
deneyim mekanlarmin nasil teknolojilerle kurgulandigi irdelenecektir.

‘Insan  bilgisayar etkilesimi, hem donamm hem yaziimsal baglamda
etkilesimli islem sistemlerinin tasarlanmasina, degerlendirilmesine ve
uygulanmaswla ilgilenen bir ¢alisma disiplinidir’ (Mandel, 2002).

Bu durumda yazlim ve donanim bu tir mekanlarm olusturulmasinda biiyiik bir rol
oynamaktadir. Donammsal olarak hissedebilir cihazlarm ve yogunlukla sensorlerin
kullanildigi bu sistemde yazihmsal siireclerde bilgisayar tabanh iic boyutlu ya da iki
boyutlu bilgisayar programlar1 kullanilabilinmektedir.

3.3.1 Interaktif Dijital Deneyim Mekanlarinda Donammsal Siirec

Sensor Teknolojisi

‘Bir sensor, bir fiziksel hareketi ol¢en bir gozlemci tarafindan okunabilen ve
onu elektronik bir sinyale doniistiiren bir doniistiiriiciidiir. Sensor elektriksel
veya optik sinyal seklinde islevsel olarak bir ¢ikti iireten ve yanit veren bir
cihazdir. Sensorler gorsel teknolojiyi temel alan temassiz yontemlerde

katiimceyn takip edebilmekte izlemekte ve hareketlerini takip etmektedir’
(Lee, Kim, Lee, 2013).

Bu durumda sensorler bedeni fiziksel baglamda algilayabilen donanmlardr. Beden i¢cin
duyular diinyayr alglayan donanmmlar olarak disiiniildiigiinde sensorler de fiziksel
cevre sartlarmi alglayan bedensiz bilgisayarlar i¢cin duyu organlaridir.

‘Sensorler etkilesimli sistemler icin ¢evreden bilgi toplayan cihazlardir.
Fiziksel diinyadan gelen 1s1, 151k, ses, hareket, yiize ait mimikler gibi
girdilerin gozle goriilemeyen kizil otesi isinlarin yardimiyla toplanmasini
saglamaktadr’ (Fox and Kemp, 2009, p.75).
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Fiziksel diinyaya ait nesnel degisiklikler sensorler i¢in veri girdileri olmaktadw. Dijital
ve interaktif mekanlarda sensorler genel olarak katlimemm fiziksel hareketlerini
alglayan mekanizmalar olarak degerlendirilebilinir. Bunun yannda sensorler bedenden
gelen karmagik verileri matematiksel bir sekilde sistematize ederek dijital siire¢ icin
hazirlamaktadr. Kameralar ve sensorler mikro islemcilere, radyo frekanslarma ve kizl
Otesi kontaklara adapte edilerek, gelisimini siirdirmektedirler.  Sensorler  ikiye
ayrilabilinir;

Temas tabanh sensorler; dogrudan bilgi ahgverisine dayanmaktadr 6rnek olarak fiziksel
dokunus, nem, basmg, riizgar ve diger cevresel Ozellikleri ayrilamaktadwr. Temassiz
sensorler; Kizilotesi, sonar, 15k, kameralar ve mikrofonlari igermektedir (Baghdady,
2013). Temas tabanh sensorler genelde bedenin dokunsal baglamda etkilesime gegtigi
nesneler, yiizeyler ve mekansal donatilar {izerinden veri toplamaktadw. Dokunsal
etkilesimi arttran bu cihazlar ¢ok duyulu mekan deneyimi i¢in uygun bir donanim
olabimektedirler. Temassiz sensorler ise bedenn mekan i¢gindeki hareketsel ve
dokunsal olmayan girdilerini yakalayarak ve mekana ya da nesnelere karsi mesafelerini
Olcerek gelistirilen etkilesim modelleri i¢in  kullamlmaktadwr. Temel olarak ¢ahsma
prensiplerini ise kendilerinden gelen verileri geri almak ya da hali hazirda kendilerine

gelen verileri toplamaktir.

‘Aktif sensorler; sonar gibi enerjileri ¢cevreye gondererek enerjinin tekrar
geri doniisiinii beklemektedir. Pasif Sensorler, ortamda bir gozlemci gibi ve
cevreden gelen sinyalleri yakalamaktadirlar’ (Russell, & Norving, 2010).

Akitif ve Pasif sensorler ise kendi iclerinde {i¢ farkl tipolojiden olusmaktadirlar.

Bunlardan biri Mesafe Bulucular; Nesnelerin mesafelerini 6lgen sensorlerdir. Bu  tiir

sensOrler nesnelere tekrar yansiyan ses dalgalar1 yayarlar ve geri gelen ses dalgalariyla
mesafe Olgmektedirler. Stereo Goriis; Cevreye ait gorintilleri farkli perspektiflerden
yakalayarak etraftaki nesnelerin birbirlerine olan mesafelerini  Slgmektedir ve analiz

etmektedir. Optik mesafe sensorleri; Aktif sinyaller yaymaktadwlar ve bu sinyallerle

birlikte geri gelen sinyalin ne kadar siirede geri geldigini dlgmektedirler. Omnek olarak
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Hareket sensorleri kizil Otesi, ultrasonik ve mikrodalgaya dayah sensorlerdir. Basmng
sensorleri, ortam kosullarmi alglayan sensorler, 15k sensorleri gibi sensér Ornekleri
verilebilinmektedir (Baghdady, 2013). Bu durumda optk mesafe Olgen sensorler
mekansal etkilesim i¢in etkin kullanim saglamaktadr. Cesitli tipolojilerde gelisen bu
sensorlerle birlkte mekan i¢inde bir deneyim nesnesi olan beden bir bilgisayar
algoritmasma evrilmektedir. Mekansal doniistimii saglamak icin ise bu algoritmanmn
tekrar kendisine yansitimasiyla birlkte yeni algoritmalar i¢in yeni veri girdileri
olusturmaktadr.

Mikrodenetleyiciler

‘Mikrodenetleyiciler bilgisayar gibi ¢ok islevi degil tek bir gérevi yerine
getirmek icin kullanilmaktadirlar. Bir mikro denetleyici, bir islem ¢ekirdegi,
bellek, girdiler ve ciktilar icin birimler icermektedir. Bu durum onlari tek
bir devre yapmaktadw. Belleginde (ROM) depoladigi  bilgileri
denetleyicisine yollamaktadw ve bu bilgileri bir aga ya da bir cihaza
gondermektedir’ (O'Sullivan & Igoe, 2004).

Mikrodenetleyiciler fiziksel diinyadan gelen verilerin dijital diinyaya aktardmasmda bir
arayiiz gorevi konumundadr sensorlerden gelen dagmik bilgileri algoritmalara
cevrimesi icin cesitl cihazlara yollamaktadr. Interaktif deneyim mekanlarmda son
Zzamanlarda c¢ogunlukla kullanilan mikrodenetleyiciler Arduino ve Raspberry Pi olarak
gosterilebilinmektedir. Son donemde ortaya cikan ‘maker’ hareketleri i¢in oldukca
uygun fiyatlarla ulasilan bu mikrodenetleyiciler etkilesimli ortamlarm  yaratiminda
kolaylk saglamaktadir.

Arduino;

Arduino bir  Processing/Wiring  dilinin  uygulamasm igeren  gelistirme ortammdan
olusan bir fiziksel programlama platformudur. Arduino tek basma ¢alisan interaktif
nesneler gelistrmek i¢in kullandabilecegi gibi bilgisayar {izerinde c¢alisan yazihmlara da
baglanabilinmektedir. Hazir {retilmis kartlar satm almabilr veya bu cihazn yapmak

isteyenler icin donanim tasarmu ile ilgili bilgiler mevcuttur. (Wikipedia t.y.)


https://tr.wikipedia.org/wiki/Processing
https://tr.wikipedia.org/wiki/Fiziksel_programlama
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Raspberry Pi;

Raspberry PiBirlesik Krallk'ta Raspberry Pi  Vakfitarafindan  okullarda bilgisayar
bilimini 6gretmek  amacih@ryla  gelistirilmis kredi ~ kart1 bliyiikligiinde tek  karth  bir
bilgisayardr (wikipedia, ty.). Arduino’ ya gore Raspberyy Pi daha biiyik bir islemciye

sahiptir ve daha komplike komutlar1 yerine getirebilmektedir.

GPIO HEADERS RCA VIDEO OUT
g AUDIO OuT

51 DISPLA
CONNECTOR

5D CARD SLOT
[BACK OF BOARD)

MICRO USB POWER BROADCOM CSI CONNECTOR
(5v 1A 0C) BCM2835 CAMERA

HDMI OUT BLLp o e

Sekil 3.9: Raspberry Pi;
http//Amww. vo lkanaktas.com/wp-content/uploads/2014/05/raspberry-pi.jpg

Mikrodenetleyiciler katiimcilardan gelen verilerin  toplanmasi i¢cin ses girisme ve bu
verilerin geri dondiiriilmesi i¢in ses cikisma sahiptir. Sensorlere fiziksel ¢evreden gelen
uyaricllart ise bir bilgisayara aktararak algoritmalara doniismelerine saglamaktadirlar.
Ethernet girisiyle bir web tabanma baglanabilmektedirler ve topladiklari verileri ag
dolagsmma agabilmektedirler. HDMI girisiyle birlikte bir fizksel ekrana ya da sanal
ylizeye gorintii aktarmm yapabiimektedirler. Giic kaynag girisleriyle birlikte enerji
dongiisiinii saglamaktadr.

3.3.2 Interaktif Dijital Deneyim Mekanlarinda Yazimsal Siire¢

‘Enstelasyon Sanati 1917 de Marcel Duchamp’ m Fountain adl sanat
eseriyle birlikte ortaya c¢ikan bir akim olmustur. Interaktif sanat
enstelasyonlari ise yeni medya sanatinin bir par¢ast olmasina, bilgisayar
tabanli teknolojilerle baslamistu (Steinkamp, 2001).


https://tr.wikipedia.org/wiki/Birle%C5%9Fik_Krall%C4%B1k
https://en.wikipedia.org/wiki/Raspberry_Pi_Foundation
https://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar_bilimi
https://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar_bilimi
https://tr.wikipedia.org/wiki/Kredi_kart%C4%B1
http://www.volkanaktas.com/wp-content/uploads/2014/05/raspberry-pi.jpg
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Teknoloji tabanh etkilesimli disiplinler genel olarak yazlm tabanh olmaktadwr. Yazihm
mithendisleri, tasarmmcilar, sanat¢ilar, donamm yerlestiricilerin  birlikte  cahgmasm
gerektiren bir alandwr. Sanatn nesnelerden uzaklagmasi ve kavramsal girdilerin sanat
nesnesi olarak var sayimasiyla birlkte uzama yaylan mekansal sanat deneyimleri
teknolojiyle birlikte yeni medya sanatm olusturmustur. Yeni medya sanati giiniimiizde
yazihm mithendisliginden oldukca yararlanmaktadir. Sensor teknolojisiyle
katihmcilardan  veri  toplayan sistemler —mikrodenetleyicilere aktardiklari  karmagik
bilgileri yazlimsal siirece dahil ederek ve baz ki boyuthh ve {ic boyutlu
programlamalardan yararlanarak bir dongii saglamaktadwlar. Bu siiregte tasarmci veya
sanatgmm yazihm miihendisleriyle birlikte calismasi ve donammsal problemleri birlikte
cozmesi gerekmektedir. Yeni medya bu baglamda yeni mekan yaratimlarma yazihim
teknolojilerini doksanh yillarda oldukca fazla dahil etmistir.

‘Yeni medya sanatimin gelisimi ise 1990° i yillarda bilgisayar tabanli
teknolojilerin gelisimiyle birlikte ortaya ¢ikmistir ve bu donemde interaktif
sanat enstalasyonlar: yazilim teknolojilerinin de gelismesiyle birlikte ¢cogu
sanatgt tarafindan ele alinan bir konu olmugstur. Bu dénemde ise sanat¢ilar
farkl ve pek ¢ok yazilim dilini, ara¢lar: ve yazilim teknolojileri i¢in yazilim
miihendisleriyle birlikte ¢alismak zorunda kalmiglardr’  (Trifonova,
Jaccheri & Bergaust, 2008).

VERI
CIKTILARI

JVERL DidiTAL
GIRDILERI

sUREG

Sekil 3.10: interaktif Dijital Mekanda Yazlimsal Siireg
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Inter-disipliner ~gahsmalar gerektiren bu ortamlar duyarh teknolojilerin  algoritmik
tammlarma  karsilk vererek yeni mekan yaratimlart igin  tasarimsal baglamlar
sunmaktadrlar.  Yazhm teknolojileri bir grafik animasyonun, ya da Kkinetik
simiilasyonlarm bedene karst duyarlh olabilmesini saglayabimektedirler. Bu tarz
mekansal tasarm kararlarm olugturan programalar da yazlimsal siirecin bir pargasim
olusturmaktadr. Yazhm mithendisigme dairr ik ¢ahsmalar uzunca silire Once
gerceklestirilmis olsa da bunun sanat ve tasarmmla birlesmesi ve yaygm hale gelmesi
giintimiize kadar ulagsmaktadr. Naur and Randell’ a gore bilgisayarla sanatm birlesimi
1960’ lara dayanmakta ve ilk bilgisayar tabanh sergi Stuttgart’ ta 1965 Technische
Hochschule’ de diizenlenmistir. Ik olarak yazihm miihendisligiyle ilgili konferans ise
1968 yilinda Garmish Almanya’ da diizenlenmistir (Naur & Randell, 1968).

Dijital ve interaktif deneyim mekanlarmmn tasarm siireci pek ¢ok meslek tipini bir araya
getirmek durumunda kalmaktadwr. Bu siire¢te mekann kurgusu ya da diger bir
anlamiyla mekana ait Oykii mekan tasarimcist ya da sanatci tarafindan belirlenmektedir.
Bu siiregte tasarimci donammm  gelistirici ve yazihm gelistirici  tarafindan bir miisteri
roline biirlinmektedir. Tasarmcmm belirflemesi gereken sisteme ait gereksmimler ve
genel icerige ait girdilerin ne oldugu yazihm mihendisine aktarimaldr. Bu siirecle es
zamanh olarak kurgulanan mekana ait konstriksiyonun ¢Oziimiiyle birlikte mekan
deneyimini yasayacak kisilerden almacak girdilerin ve bu girdilern diital siiregten
sonra mekam nasil degistirecegine dar geri bildirimlermin ne olacag belirlenmelidir.
Bu bildirimler yazihmsal siirece ait degerlendirmeden sonra mekam deneyimleyen
bedene yazhm kurgusuna bagh olarak cesith geri doniitler vermektedir. Bu siireci
gerceklestirilirken kullanilan programlar ise su sekilde gosterilebilinmektedir;

3D Studio Max Stromberg; 3d modelleme ve animasyon programu,

Breve Swarm Simulation; Yapay diinyadan 3d simiilasyonlar yaratim programu,
GigaStudio 160; Yaziim ve ses sistemleri yaratim program,

Macromedia Director; Multimedya yaratim program,

Macromedia Flash; Dijital, web ve mobil platformlar i¢in etkilesimli icerikler yaratim

program,
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MAX/MSP; Grafiksel cevreler i¢in miizik, resim, ses ve multimedya yaratim program,
Maya; 3D animasyon yaratim program,

Mobile Bristol Toolkit; Mobil ve konuma dayah medyalar yaratim programu,

Mobile experience engine; Medya odakh mteraktif deneyim yaratim programu,
OpenGL; Yiksek performansli endiistri standartlarindaki grafik yaratim programm,
Particla Dynmaics; Dogal olgular taklit eden arayiiz bir program,

Pfinder; Mimiklerin taklidi i¢in gelistirilen bir program,

Sculpture simiilator; Heykelsel simiilasyon yaratimlar1 i¢in kullanilan bir program,

SoftVNS wvideo toolkit; MAX / MSP programlart i¢in gergek zamanh bir video
programu (Trifonova, Jaccheri & Bergaust , 2008).

3.4 ORNEKLER VE INCELEMELER

Dijital ve Interaktif mekanlar gerek kavramsal siireci olusturulurken gerekse, sosyolojik
ve Kkiiltiirel yanlar1 incelenirken bu mekanlar1 tanmlamada ve kavrayabilmede mimarlk,
sanat, teknoloji ve insan bedeni ana yap: taslarmi olusturmaktadr. insan bedenine olan
pasiflestirici  ve rasyonalist bakis acgismmn  degisimi, bedene yiiklenen deneyimci,
katiimc1 rolii ve bu roliin teknolojiyle birlikte sanat ve mimariyle kesismesiyle dijital
tabanh interaktif mekanlar git gide uygulamasi daha sk yapilan aym zamanda
popiilerlesen etkilesim mekanlar1 haline gelmektedirler. Bu mekanlar deneyim aninda
pek ¢ok duyuyu aktive ettikleri icin ortaya c¢ok duyulu bir etkilesim modeli
cikarmaktadwlar. Bu tarz deneyim mekanlarmda mekann tasarimcisy, g¢evre ve
gozlemci arasmda kurgulanan bir etkilesim modeli olusmaktadwr. Giiniimiizde Teamlab,
MIT, The Creators Project gibi sanat ve teknolojiden beslenen kurumlar bu tarz
mekanlar tasarlamakta ve protatif ve demonte olabilen bu mekanlari diinyanin cesitli

yerlerinde sergilemektedirler.
Arastrma kapsammda incelenecek olan mekanlar ise;

Umbrellium, Assemblance, 2014
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Bu c¢ahsma gin icinde bir araya gelemeyen topluluklart bir araya getirmektedir.
Kathmeilar isbirligi icinde 15131 fiziksel bir malzeme olarak kullanarak gercege
doniistirmektedirler. Insanlar mekan icinde ayaklari ve bedenleriyle ii¢ boyutlu formlar
yaratmak icin bilgisayar kontrolinde olan lazerleri kullanarak 15k duvarlar
yaratmaktadrlar. Bu duvarlar birbirleri iizerinde kesistiginde daha saglam formlar
olusturmaktadw (umbrellium, ty.)

Sekil 3.11: Umbrellium , Assemblance

(http//umbrellium.co.uk/initiatives/assemblance/.)

Bu calyma mekan icinde teknolojiyi ve kolektif birligin kesfini tetiklemektedir. Aynt
zamanda elle tutulamayan fiziksel nitelk tasimayan 1sik bu cahsma iginde mekan
yaratan bir elemana doniismiistir. Katiimcilar arasmda yaratilan bu mekanlar bazen
birbirleri  lizerinde  kesismekte  bazen de  katlimcilarm  bireysel  yapitlarm
olusturmaktadir. Teknoloji bu baglamda bedenin kisa siireli mekanlar yaratmasma ve bu
mekanlart baska bedenlerle kesistirmesine yardimci olmaktadr. Yaratlan yapilarm
tekilligi ve yalzZi@i bu c¢ahsmada ters yonde yorumlanmustr. Naif hareketlerle
katihmeilar  yarattiklari mekanlarm sorumlulugunu baska katimeilarla da  paylasmak
zorunda kalmustr. Teknoloji materyal olmayan bir malzemeyi, Kitleleri bir araya
getirmek icin kullanmugtir (Sekil 3.14).


http://umbrellium.co.uk/initiatives/assemblance/

108

Jason Bruges Studio, Biiyilkk Ormond Street Hastanesi, Londra ingiltere, 2012

Bu proje Jason Bruges Studio tarafindan Biiyiik Ormond Street Hastanesi’'nde Mittal
Cocuk Hastanesi Tip Merkezinin ik bolimiinde yer alan Morgan Stanley Klinik Binast'
nn tiyatrolar katnda uygulanmustr. Calsmann amaci hasta g¢ocuklarm anestezi
odasma girmeden Once mekana ait yiizeylerde oyalayici grafikler goérmesi olarak
distiniilmiistir. Studio tarafindan interaktif yilizeylerde at, geyik, kirpi, kus ve kurbaga
gibi orman hayvanlarma ait imajlar olusturulmustur. Bu duvarlar ‘Doga’da bir iz’ olarak
distiniilmiistiir. Duvarlarm i¢ kisimlarmda hayvan Afiglirlerini olugturan LED panaller,
kullanmictyr  alglayan  sensorler ve  elektronkk  kontrol noktalart  olusturulmustur
(Jasonbruges t.y.)

Sekil 3.12: Biiyilk Ormond Street Hastanesi’ nde ¢ocuk kliniginde tasarlanan etkilesimli
yiizey (httpZ//www.jasonbruges.com)

Jason Bruges Studio‘ ya ait bu projede mekan katilimcilar1 i¢in retinal yiizeyleri kinetik
hale getirerek dinamk bir mekan yizeyi sunulmustur. Bu baglamda mekam
deneyimleyen insanlar minik ekranlarla etkilesime girdikleri grafk yiizeyleri mekanmn
timiinii saran bir etkiyle deneyimlemektedirler. Alt metninde hasta g¢ocuklari oyalama
fikri olan bu nteraktif mekan insan algismda zor yer edinen bir gecis mekanmi

kullanicilar1 i¢in daha hatrlanabilir ve kullanishi hale getirmistir (Sekil 3.12).

The Treachery Of Sanctuary, Chris Milk, 2012
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Chris Milk® in The treachery of sanctuary adl enstalasyonu ii¢ parcadan olusmus
interaktif bir tablodur ve kullamici odakh bir golge oyunundan olusmaktadir. Insanlarin
dogum, oliim ve reeankarne olma deneyimlerini yaratici bir siirecte sunmaktadir. Kinekt
kameralar  kullamcmin  hareketlerini  alglar  ve  onlarm  hareketlerini  unity3d
teknolojisiyle kanatlarla ve 0zgiir kuslara entegre etmektedirler. Bu aksiyonlar1 duru bir
mirekkep havuzu ikiye bolmekte ve bu sayade ruhsal bir kendini giiclendirme hissi
uyandrmaktadir (Cheung, 2014, p. 103).

Sekil 3.13: Katihmcilarla bedensel olarak etkilesime giren simiilatif yiizey

(https://creators.vice.com)

Bu enstalasyon teknoloji ve bedeni bir araya getirmektedir. Katiimci arayiiz olarak bir
yliizeye bagh kalsa da bedeninin kinetikk olarak tiim yansmalarm teknolojiden geri
almaktadr. Enstalasyon yasayan bedene yeni tammmlar yliklemektedir. Yasayan beden
bu sayede kendi yasmmasmn Olimini ve tekrar dogusunu gorebimekte tiim bu
tanmmlamalar1 ger¢ek zamanh bir sekilde yasayabilmektedir. Bu baglamda teknolojiyle
girilen stabil g6z etkilesimi beden hareketleriyle beslenerek karsiikh bir etkilesim
ortamu olusmaktadr (Sekil 3.13).

Rockefeller Center, New York, 2006

Rockefeller Center, New York’ta 2006 yiinda Elekctroland firmasi tarafindan
tasarlanan beden etkilesimli bir mekandr. Bu odann tasarmmu i¢in interaktif 51k ve ses

tesisatmn  bulunduruldugu bir oda tasarlanmustr. Mekana gren katiimeilarn


https://creators.vice.com/
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hareketleri dort tane 3-D stereo-vision kamera tarafindan alglanarak tanmlanmaktadir
(electroland, t.y.)

Tim bu tasarim siireci katihmcilar icin deneyimsel bir kesif ortamn sunmaktadir.
Katihmcilar hem gorsel hem isitsel anlamda mekann yiizeyleriyle etkilesim haline

gecmektedir. Tasarmcilar tarafindan etkilesim yonteminin belirtilmemesi mekan i¢cin

N

-

Sekil 3.14: Empire State binasmda elektrikli yilizeylerle kurgulanan bir oda

(https//www. electroland. net)

bir kesif rolii yaratmaktadr. Interaktif teknolojilerin beden iizerine kurdugu sosyal rol
de bu mekann bir baska 6zelligi olmaktadir.

Katimcilar mekana ait 15Kk, renk gbi retinal yiizeyleri dokunsal duyularyla
degistirebilmekte ve katiimci etkilesimine gore sonsuz saylr da yeni mekan alternatifleri

olusturabilmektedirler (electroland, t.y.).
Cerebral Hut, Giiveng Ozel UCLA (Ideas Platform) Ozel Office

Mimarlk yiizyillardr kendini form ve bigcim olarak dogadan nesnelerle, insan bedenine
ait fiziksel formlarla ya da yasamsal siirecte gelisen kosullarla tanmlamaya
calsmaktadr (Werner, 2013). Insan bedeni mimari form igin antk caglarda
matematiksel bir form olarak kullanlmaktaydi ve bir Olglim araci niteligiyle mimariyi
rjit  ikelerle sekillendirmekteydi. Glinlimiize yaklagildignda ise san bedeni fiziksel
verilerinin yannda zhinsel varhgiyla da mimari i¢in bir veri haline gelmeye bagslatild1
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Insan bedenini standartizasyona ugratmak bu standarte hali mimaride de uygulamak

mimari form i¢in de stabil bir hal yaratmaktaydi.

Cerebral Hut projesi ise bedenin norolojik hareketlerinden beslenen hareketli bir
strilktiirdiir. Bu proje sayesinde insan beynine ait gorilemeyen veriler somut hale
getirilmistir. Bu projede kodlama, robotik bilimi insan zihnine ait veriler android

Sekil 3.15: Cerabral Hut, (Werner, 2013)

sistemlerle, davranmigsal bilis mimari forma dontstirilmistir.  Cerebral Hut Cyborg
Ozellikler tagmasmm yannda mekansal bir robot nitelifi tasimaktadr. Projede insandan
elde edilen input veriler EEG (elektro encephalography helmet) sistemi sayesinde
katiimcilardan norolojik veriler elde edimektedir. Bu norolojik veriler katihmcilarin
konstrasyon yogunlufuna bagh olmaktadr. Insan beyninden gelen bu dalgalar kodlama
sayesinde elektromekanik sistem sayesinde volumetrik bir strikktire doniistiiriimektedir
(Werner, 2013).

Bu tarz mekanlar genis cevreler icin de tasarlanabilmektedir. Katiimcilar yaratilan
deneyim ortamma ait fiziksel mekann smirlarm gercek mekanda alglamaktadir.
Mimar, tasarimci ya da sanat¢i tarafindan kurgulanan bu mekan biiyiik bir kitleyi
fiziksel anlamda duyumsanabilen mekanla, nesnelerle veya yiizeylerle etkilesim haline
gecirtmektedir. Katiimceilar kurgulanan deneyim tipolojisinde arayliz olarak mekana ait
donatilarla, ylizeylerle ya da nesneleri kullanarak ve bunu ortak bir gorev bilinciyle ele
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alarak genis kamusal c¢evreleri gilinlik kabul edimis mekan algismn disan
cikartabilmektedir (Sekil 3.16).

8]
U

Sekil 3.16: Cerabral Hut, (Werner, 2013)

Enter Active, Los Angeles, 2006

Enteractive projesi Los Angeles, Kaliforniya’ da Electroland firmas1 tarafindan 2006
yilinda yapimustr. LED siklardan yapilan interaktif bir hal i¢ mekandaki katiimer
hareketlerini bir video oyununa donistirerek binanm cephesine yanstmaktadir.
Enteractive enstalasyonu beton ylizeyin lizerine kurulan yiikselticiye 176 inclk bir
izgarann kurulmastyla yapimustr. Her kiremit, 96 kwrmizn LED icermektedir. Bu
ledlerin alt kisminda dort sikistrma sensorii ve bir tane mikrobilgisayar bulunmaktadir.
Bu enstlasyonun ikinci bir ayagmi ise binanmn bati cephesine koyulmus Ledli 1zgara
kareler olusturmaktadir (architecturalrecord, t.y.).

Bu bilgiler is183nda enstalasyon etrafimizda gezinen elektronik bilgi agm bir yapi
elemant haline getirmistir. Bu yap1 elemanmin karakterini, dokusunu ve renklerini
beden hareketleriyle olusturmustur. Bu baglamda katiimeilar bedenleri ile bir binaya ait
stabil algry1 bedenlerinin bir uzantis1 olarak degistrmektedir. Yapi i¢inde barmdirdidt
yasam dinamiklerini cephesine ait bir parca haline getirmisti. Bina interaktif
teknolojilerle yasayan bir nesneye doniismistiir (Sekil 3.20).
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Sekil 3.17: Electroland projesi elektrikli yiizeyler ve insan etkilesimi
(http/Awww.architecturalrecord.com).

Stirdiirtilebilir Dans Zemini, Stiidyo Roosegaarde

Stidyo Roosegaarde tarafindan siirdiiriilebilir dans zemini olarak tasarlanmugtir.
Rotterdam’da CLUB WATT adh gece klubii igin yapimustr. Kurulan zemin modiiler
bir sistem olarak tasarlanmustr. Yerlestirlen her bir karenin Olgiileri 65 cm uzunluk,
genislik 65 cm, yiikseklik 30 cm olarak tasarlanmustir (tudioroosegaarde, t.y.).

Sekil 3.18: Beden hareketleriyle etkileserek elektrik enerjisi iireten siirdiirebilir dans
zemini (https/Awww.studioroosegaarde. net).


https://www.studioroosegaarde.net/project/sustainable-dance-floor/info/
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Interkatif teknolojilerle birlikte beden mekana ait bir tasarim yiizeyine sahip oldugu
kinetik enerjiyi aktararak, bedeni aydmlatmanmn bir amacma doniistirmistir (Sekil
3.21).

Comea Tr: Fh Mamz Frankfurt, 2014

Bu caligma diinyanm en biiyiikk ve en ¢ok bilinen 151k festivallerinden biri olan Frankfurt
5.k Lummale adh w5k festivalnde 2014 yihinda yapilan bir deneyim ortanmudir.
Calsmayr Cornea Ti, Design Mainz Universitesinden i¢ Mimarkk &grencileri ve
Ensemble Modern Frankfirt adh bir firmann bilkte yaptig bir g¢alsmadrr.
Katihmcilar Uic  farkh konteynrm icinden gegerek hem ses hem gorsel anlamda
mekanlarla  etkilesime ge¢mektedir. Katilimcilarm hareketlerne  bagh bir sekilde
striiktirin =~ icne  gizlenmis LED’ ler degisim  gostermeketedir.  Katimcilarm
hareketlerine bagh bir sekide degisen ses, ortama ait i1 da degistirmektedir
(collabcubed, t.y.).

Amorf bir forma sahip olan bu yapmm i¢inde katlimci hem isitsel hem gorsel anlamda
uyarimaktadr. Calgmaya ait gorsel 6geler ortamdaki sese ya da katiimcilara ait sese

gore devinim gostermektedir. Katiimcilar bedensel hareketleri interaktif siire¢ i¢in bir

Sekil 3.19: Cornea Ti Projesi

(https://collabcubed.com)
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girdi mekana ait ses ve 151k gibi 6geler de c¢iktr olusturmaktadw. Tiim siire¢ bu dongiiyii
tamamlamakta ve beden materyal olmayan tasarm ogelerini sekillendirmektedir (Sekil
3.22).

FIREWALL, Aaron Sherwood ve Mike Allison, 2012

Firewall projesi Aaron Sherwood ve Mike Allison’ a ait etkilesimli bir medya yiizeyidir.
Spandex adi verilen esnek bir kumas katiimcilarm itme giiciine karsiik veren bir zar
gorevi gormektedir. Katilmcilar bu esnek kumasa kars1 kinetk bir giic gostererek
kumasm {izerinde ates benzeri gorseller yaratmaktadw. Aym zamanda bastrmanmn
glictine gore farkllasim gosteren bu gorseller miizikal bir deneyime de doniismektedir

(vimeo t.y.).
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Sekil 3.20: Firewall projesi
(http//www.experiolation.com)

Calsma Max / MSP adh miizikal yaratim programu, Arduino ve bir Kinect kamera
sayesinde tasarlanmustr. Kinect kamera, bulundugu konumdan monte spandeks denilen
kumagin ortalama derinligini Olgmektedir. Katihme1 baski yaptii zeminden kameraya
veri yollayarak ¢esiti miizikal tonlarm baslamasm saglamaktadr. Max/MSP adh


http://www.experiolation.com/experiolation-blog/2014/10/4/reality-shift-by-discovery-festival
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programla olusturulan bir algoritma sayesinde miizigin kumagm dermligi Olciilerek
miizigin yavaslamasi ve daha yiksek sese c¢ikmasm saglamaktadr (Aaron-sherwood,
ty.)

Yiizeyler etkilesim teknolojilerinden once bedenle retinal baglamda girdigi modeli yeni
teknolojilerle birlikte degistirmektedir. Bu calismada da fizksel baglamda bir bez
olarak degerlendirilen esnek malzeme katiimer hareketlerine cevap vermekte ve sanal
bir grafifi miizikal bir veriye c¢evirmektedir. Bedenden gelen fiziksel basing sistem i¢in
veri girdisi olusturmakta ve dijital siireci baslatmaktadr. Bedenin baskist miizigi etkiler
ve grafikler baskiyla birlkte degismektedir. Yiizey yalzca gbzii tatmin etmeden
katlimcilarin diger duyu organlarina da hitap etmektedir (Sekil 3.23).

Sonos Playground Deconstructed, Collabcubed, Nyc, 2013

Sekil 3.21: Sonos Playground Deconstructed, Collabcubed, Nyc, 2013
(https//collabcubed.com)

Collabcubed firmas1 tarafindan tasarlanmis olan bu mekanda mekana ait ylizeylerde
donen grafikler katimeilarm se¢imine karst bagmh olarak kurgulanmstir. Ziyaretciler
bir iPad yardmiyla sectikleri herhangi bir sarkimn gorsellestirmelerini  yansitilan
ylizeylerde izleyebilmektedir. Katilmeilar haraket yakalama teknolojileri araciiftyla
yiizeylerde donen animasyonu kontrol edebilmektedir. Mekan minimalist sanatn bir

yansimast ve bunun bir video miizik ortamma doniistiiriiimesi fikrini yansitmaktadir.


https://collabcubed.com/2013/06/12/sonos-playground-deconstructed/
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Museum of Moving Image yani ‘Tagmabilir Goriintii mizesinde® HBO iiretim
laboratuvar’ nda tasarlanan bu mekan 2013° te SXSW festivalinde de bir eglence
Kuliibiin icinde de sergilenmistir (collabcubed, t.y.).

Sonos playground adli eserde mekanmn tiimiinii saran miizikal grafikler tiim sistemin bir
ciktist olarak tasarlanmustr. Hareket yakalama teknoljileri bedene ait verileri bir
bilgisayara gondererek katimcmm videoyuyu gorsel olarak manipiile  etmesini
saglamustr.  Geleneksel mekanmn tasarimcr tarafindan karar verilen renk, doku, 15k gibi
Ozellkleri bu mekanda bedenin kontroline bmakimistr. Mekan bu tir Orneklerle

sonsuz yaratim siirecini beden sayesinde devam ettirmektedir (Sekil 3.24).
Stiidyo NOTO BENE / ISTANBUL / 2012

Stidyo NOTO BENE Visual tarafindan yapilan golge kuklasi olarak tasarlanan bu
etkilesim mekam metin tabanh bir projeksiyon gosterisinden olusmaktadr. Karmasik
girdilere sahip video haritalama teknigi kullandlarak vyapilan bu ¢alismada katihmcilar
stabil bir dongiiye sahip olan bir metni bedenlerini  Kkullanarak  okumaya
cahgmaktadrrlar. Cabsmann timii etik ve ahlakm sorgulandimi  ‘In Control to Order
isimli  brr metnin Mapping yOntemiyle mekana ait yilizeye yanstimasmdan
olusmaktadr. Beden etkilesimli bir enstalasyon olan bu ¢aligmada yansitilan metni
okumak icin projeksiyondan yanstilan gorselin Oniinde durmak yeterli olmaktadir.
Metne ait yazilar kisi saysi arttikga daha ¢ok belirmektedir. Bu yoniiyle calsma metne
ait edmilen bilglerin baska kathmciarla da paylagimasm < ve tartisiimasmm
saglamaktadr. Beden bilgmin bir yansimasma doniiserek beden aracih@iyla var
olmaktadw.  Beden-bilgi, etik-ahlak  kavramlari  birbirlerini  yansttarak ~ mekam
donistirmektedir (mymodernmet t.y.)

Bu gblge cahsmasiyla birklite beden ve bilglyi 6grenme bigimleri de yeni bakis acisiyla
yorumlanmustr. Teknoloji bize bilgiyi ekranlardan ya da bunlara benzer elektronik
cihazlardan sunmaktadr. Bedenin bu cahsmayla bilgiyle karsi karsi karsiya gelmesi ve
bunu teknolojiyle yasamasi bedenin teknoloji ve bilgiyle bir araya gelis bicimine yeni
bir tipoloji getirmektedir (Sekil 3.25).


http://www.movingimage.us/exhibitions/2013/04/03/detail/sonos-playground-deconstructed-2/
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Sekil 3.22: Stiidyo NOTO BENE Visual Metin tabanl projeksiyon gosterisi
(http//mymodernmet.com)

Effektorium / WHITEvoid Studio ve Bertron Schwarz Frey Studio / Liepzig / 2014

Etkilesimli bir ses ortamu olan bu enstelasyon karmasik bilgisayar sistemleriyle,
katimcilarm ¢ok basit sekilde anlayabilecegi arayiizler kullanarak onlar1 bir orkestra
sefine doniistiirmektedir. Bu cahsmayla Beethoven’'m ‘Senfoni NO.5 i, gbi {iinli
eserleri katimcilar bir orkestra sefi olarak manipiile edebilmektedir. Katiimcilar oniki
tane olan kolonlardan ¢ikan sesleri Onlerindeki standta bulunan E-okuyucu benzeri bir
cihazla yonlendirebilmektedir. Bu E-okuyucu odadaki isiklarm rengini ve miizige gore
ortamm ambiyansm da degistirebilmektedir. Katiimeilarm elinde bulunan batonun
hareketmi Olcen Leap Motion sensorii sarkmm temposunu ve manipiilasyonunu

saglamaktadir (thecreatorsproject t.y.).

Effektorium projesi teknolojinin her insan i¢in erisilebilir oldugu ve her insann
teknolojiyi kullanarak bir bestekara doniisebilecegi mesajm vermektedir. Cok duyulu
mekan deneyimini vurgulayan bu proje nasiki stabil sanatm deneyimsel sanata
doniigmesi  gibi miizikallerin  de bedensel deneyime donigtimii olmustur. Etkilesimli
teknolojiler teknolojinin  erisilmezligini, miizk yapmann erigitmezli§ni bu proje ile
krmis bulunmaktadwr. Her beden ve bedene ait her duyu yeni bir mizikal mekan
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yaratabilmektedir. Miizigin ve bedenin her devinimi mekam gorsel anlamda
sekillendirmekte, hissel anlamda ise baskalastrmaktadir (Sekil 3.26).

Sekil 3.23: Effektorium, Fiziksel beden hareketlerine bagh beste manipiilasyonu.

(http//thecreatorsproject.vice.com)
Murmur, Chevalvert, 2Rogs, Polygraphik, Splank Studio, 2013

Fikirsel baglamda Murmur projesi ses dalgalarmm hareketlerini taklit eden fizikselle
sanah Dbirbirne baglayan bir c¢aligmadwr. Cahsmann geneline “Yanki Odast’ adi
verilmistr. Bu fikir Yunan mitolojisine gonderme yapmaktadir. Proje gorsel tasarm,
nesne tasarimi, ses tasarmu ve programlama gibi disiplinlerin bir araya gelmesinin
triiniidiir. Proje  Chevalvert, 2Rogs, Polygraphik, Splank gibi stiidyolarm ortak bir
calismasi olarak ortaya ¢ikmustr. Katimcilar kendi seslerini konik bir ses emici ve bir
Ledstrip (Led kablosu) yardimiyla duvardaki yiizeye ulastrmakatadw. Yiizeye aktarilan
ses Javascript programlama yardmuyla gorsel yankilara doniismektedir (Mm-u-r-m-u-r
ty.)

Bu tarz cahsmalarla birlkte materyal olmayan elle tutulamayan ses bedensellestiriimis
olmaktadr. Aym zamanda bu tarz teknolojiler ses desibelnin ne kadar ne yogunlukta
oldugunu gostermek adma da eglence mekanlarma yardimci olabilecek — Ozellikler

tasimaktadrr. Bu sayede schirlere ait ses kimligi gorsel olarak Olgiilebilecektir ve bu
Olciimler biiyilk topluluklara aktarimis olacaktr. Isik gelecegi serisi basghgi altinda


http://thecreatorsproject.vice.com/en_au/blog/control-an-entire-orchestra-with-just-the-flick-of-your-wrist
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yapilan bu c¢alhsmalar topluluklari ve toplumlar1 birbirine 1sikla, sesle ve teknolojiyle
baglamaya c¢aligmaktadr. Etkilesimli teknolojiler bedene ait materyel olmayan
Ozellikleri somutlagtrma ve mekana doniistiirme anlammnda yardimci olmaktadr. Bu
sekide zhinde kalan ve gorsel olarak yaratlamayan ses gorsel bir malzemeye
donismektedir (Sekil 3.27).

Sekil 3.24: Murmur/ Chevalvert, Ses doniistiiriicti

(http/Awww.psfk.com)
Interactive Light and Sound Installation Plays Like a Guitar, 2012, Frankfurt

Bu cahsma Luminate adl stk festivalinde festivalin aciis partisinde sergilenmistir. Ses
ve 151k etkilesimine bagh olan bu cahsma Mainz ve Johannes Gutenberg Universitesinin
Ic Mimarlk master Ogrencileri tarafindan yapinustr. Katilimcilar mekana boydan boya
yerlestirilen uzun telleri bir gitar teli gbi hareket ettirerek yankilanan sesi
dinleyebilmektedir. Bu ses gosterdigi yankiya gore kendi ekseni etrafindaki yar1 konik

alanda renk degisimleri yasamaktadir (m-u-r-m-u-r, ty.).


http://www.psfk.com)/
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Bu proje katilimcilart gorsel ve isitsel anlamda bir etkilesime davet etmektedir. Mekana
bagh tasarnmsal Ogeler sesi ve rengi aktif hale getirmek icin bir arag olarak
kullanilmistr.  Bu baglamda katilimc1 yankty1 mekansal bir 6geye doniistiirebilmektedir.
Katiimcidan gelen hareketsel verilerin  yogunlugu vyankiya ait siddeti etkilemektedir.
Yasatlan deneyimde katlimciya hem bir enstriiman ¢alma deneyimi hem de mekan
yeniden doniistirme sanst verilmistir. Teknolojik baglamda dyital LED’ ler hareket
yakalama teknolojileriyle yaratlan bir proje olmustur (Sekil 3.25).

Sekil 3.25: Luminate katihmcilarla ses ve isikla etklilesime gecen igik festivali
(http//mymodernmet.com)
Datagrove, Future Cities Lab, California, 2012

Datagrove, kentsel ¢evredeki bilgileri toplayan bir yerlestime triiniidiir. Siber alemdeki
gorinmez verileri 15k ve sesin degisen durumlarma c¢evirmektedir. Sahip oldugu
liminesan lifler hafif hareketlerden etkilenir ve zyaretcilerin Sonik dalgalanmalartyla
harekete gecmektedir. Datagrove yiksek diital iiretim teknikleriyle yapimustr, Led’ ler
LCD* ler, Ardunio, Wi-fi modiili, Custom API (kullanici arayiizii kullanim izni) gibi
teknolojik girdiler tasarmm djyital kismmi  olusturmaktadr. Ziyaretgiler bu  yapiyla
fiziksel baglamda yakmaslastigmda yap1 otomatik olarak sosyal aglardaki bilgileri
katihmeilara fisldamaya baglar. Ornek olarak o anda Twitter’ da TT olan baslklar1 ‘bu


http://mymodernmet.com/resonate-luminale-2012
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konulardan haberin var mu?’ seklinde elektronik bir sesle zyaretcilere ulagtrmaktadir
(Sekil 3.26), (Archdaily, t.y.).

Bu projeyle birlikte siber diinyann bilgileri arayiiz olarak iletisim araglarmmn yam sra
mekansal bir 6geyle katilmciya sunulmustur. Bu baglamda bu proje sosyal aglarm bir
¢esit bedene biirtinmiis halni olusturmaktadir.

Sekil 3.26: Datagrove/ Future Cities Lab

(http//www.archdaily.com)

Bilgi diinyas1 fiziksel anlamda materyalleserek ve zhnimizdeki varhgiyla bu projede
elle tutulur gozle goriilir bir materyale hatta fisilti yayan bir bireye doniistiiriiimiistiir.
Etkilesimli teknolojiler bir ¢ok siber mekan gibi bir ¢ok yeni mekan tanmmi gergek-
zamana tasima imkani sunmaya baglamustir (Sekil 3.27).

Sekil 3.27: Datagrove/ Future Cities Lab

(https://vimeo.com/50590952)


http://www.archdaily.com/276041/datagrove-future-cities-lab/fcl_datagrove_11_20120912-img_2122
https://vimeo.com/50590952
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4. BOLUM

INTERAKTIF ve DIJITAL DENEYIM MEKANLARININ MEKAN
DENEYIiMi UZERINE ETKIiSINE DAIR BiR ALAN CALISMASI

4.1 AMAC

Cabsmadaki amag, giinlimiizde tasarlanan mekanlarm isan duyularmn ve ona ait algi
sistemini, insana ait varolussal siireci destekleyememesi ve bunun yaninda gittikce g6zii
tatmin eden yani ¢ogunlukla estetik kayglarla tasarlanan mekanlara karsi deneyim
odakh, ¢ok duyulu deneyime imkan veren, insan algismi ve insana ait zhinsel siirecleri
gdz Oniinde bulunduran ve insan-bilgisayar etkilesiminin soguk yiizime kargi ‘interaktif
teknolojilerle  tasarlanmus deneyim mekanlarm’  alternatif olarak  sunmaktr. Bu
dogrultuda salt g6z eril kayglarla tasarlannug ve gorsel etkinin yannda bedensel
deneyimi de ele alan simiilatif yiizeylere sahip iki farkh mekan arasmdaki kullanici
tutumlarinin farkhiliklarmi irdelemek bu ¢alismanin amacidrr.

4.2 YONTEM

Bu arasatrmada Oncelikle diital deneyim mekanlarmm olusum stireciyle ilgili literatiir
taramas1 yapimustr. Ardndan Borusan Contemporary Perili kosk binasmda ‘Sanat ile
Fiziksel Mekann Arasmda’ sergisini deneyimleyen katiimcilara mekanla — girmis
olduklart duyusal, duygu durumsal ve fiziksel etkilesimlerini olgmek {izere anket
sorular1 yOneltilmistir. Buna yoOnelik olarak sergide beden etkilesimli dijital bir mekanla,
beden etkilesimi olmayan  dijital bir mekan belirlenmistir. Katiimcilardan her iki
mekam sorulan sorulara gore karsidlastrmalarn istenmisti. Bu baglamda beden
etkilesimli interaktif olan bir mekanla, beden etkilesimi olmayan bir diger mekan
katmcilardan elde edilen verilere gore lgili bilgisayar programu analizi ile
yorumlanmigtir.

4.3 KAPSAM

Borusan Contemporary Perili kdsk binasmda gergeklestiritmis olan ‘Teamlab: Sanat ile
Fiziksel Mekanin Arasinda’ sergisinde iki tane birbirinden farkli mekan secimistir. Bu
mekanlardan biri beden etkilesimli teknolojilerle tasarlanmus digeri ise beden etkilesimi
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konsepti dismda sadece gorsel bir malzeme olarak mekana ait yiizeyleri kullanngtir.
Kapsam olarak katlimcilara cevaplatimak {izere mekan i¢indeki duyusal, algisal,
fizksel ve zhinsel siireglerini alglayabilmek adma sorular — hazrlanmustr. Sorular iki

mekan karsilastrmak amaciyla diizenlenmistir.
Incelenen Mekanlar;

Flowers and People, Cannot be Controlled but Live Together, Teamlab 2014, interaktif

dijital sanat enstalasyonu.

Sekil 4.1: Flowers and People, Cannot be Controlled but Live Together, eserine ait

mekan (https//www.teamlab.art).

Calgma sonsuzluga gbtirme izlenimi yaratan bir yiirliylls yolu ve genis ve acik bir
mekanda kurgulanmis bir sanat enstalasyonudur. Cigekler bu enstalasyonda agmakta,
biiytimekte, solmakta ve birden ortadan kaybolmaktadwlar. Bu biiylime ve ¢ilirlime
dongiisel bir sekilde devam etmektedir. Izeyicilerin katihmmndaki unsur onlarm
ciceklere yakn olmasi dokunmasi ya da Oniinde durmasiyla ger¢eklesmektedir.
IZleyiceler  ciceklere  dokunduklarmda  ¢iceklerin  solmasma ve  yapraklarmm
dokiilmesine neden olarak aym zamanda Oniinde durup ¢igekleri izlediklerinde cicekler
yeniden dogmakta ve ¢icek agmaya baslamaktadrlar. Bu enstalasyonda ¢iceklerin
gecirdikleri gorsel dongili sabit bir animasyon veya dongiisel bir tekrar gibi degil, bir

bilgisayar programu tarafindan gergek zamanlh olarak siirekli render edilen bir
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goriintiiyle olusturulmustur. Izleyici ve sanat eseri arasmdaki etkilesim rastlantisal bir
sekilde ve dongisel olarak ilerlemekte, esntelasyondaki gorsel efektler bir defaya
mahsus gerceklesmekte ve enstalasyonun mottosunda da oldugu gibi su an gerceklesen

durumlar gelecekte tekrarlanmamaktadir.

Sanat cahsmasi ise genel olarak msann dogayla arasmda kurdugu felsefik iliskiyi
teknoloji iizerinden sorgulamasi {iizerine kurgulanmustr. Doganmn isan eliyle yok
edilmesi fakat aym zamanda insan eliyle yeniden yaratimasi bedensel hareketlerin
mekan yaratimnda bir metaforudur. Yasandlan c¢agda miidahele edilmemis bir doga
diisiinilemediginden nsann dogayr yaratmasi ve doOnistiirmesinin ne denl giicli
oldugu katihmecilara hissettiriilmek  istenmistir.  Yiizeylere yanstilan simiilatif cigek
formlar1 projektorler sayesinde duvarlara yanstilmus ve odann her bir ylizeyini
kaplamistr. Bu yiizeylerden baska katilimci mekanda hi¢ bir donatiyla karsilasmamakta
ve mekam engelsiz bir sekide deneyimleyebilmektedir. Kullandan bir yazlim
sayesinde katihmcilar beden hareketleriyle yiizeyleri degistirebilmektedir.

Black Waves, Teamlab 2014, dijital sanat enstalasyonu.

Sekil 4.2: Black Waves adh esere ait mekan (https//www.teamlab.art).

Katihimcilara Yoneltilen Anket sorulan ise gorsellerde bulunmaktadir.


https://www.teamlab.art/
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FLOWERS AND PEOPLE , CANNb'i' BE CONTROLLED BUT LIVE TOGETHER

Bu enstalasyonda aktif halde kullandigimizi diigiindiigiiniiz duyusal 6zelliklerinizi

derecelendiriniz?

Dokunma [ Cok Yogun sekilde [FlYogun sekilde
Goérme [ Cok Yogun sekilde [EYogun sekilde
Duyma [ Cok Yogun sekilde [[Yogun sekilde
Tatma [71 Cok Yogun sekilde [ElYogun sekilde
Koklama [ Cok Yogun sekilde [HYogun sekilde

[T Orta duzeyde
[l Orta diizeyde
[T Orta diizeyde
[l Orta diizeyde
[7l Orta duzeyde

[FAz dizeyde  HlHi¢
WAz dizeyde  MlHic
[TAz dizeyde  [lHi¢
[JAz duzeyde  [Hig
[TAz dizeyde  [FlHi¢

Bu mekanin lizerinizde yarattigi duygu durumlarini isaretleyiniz

Heyecanli
Mutlu

Ozgiir

Tatmin olmus
Mekana Ait
Huzurlu
Sikilmig
Arkadas Canlisi
Kendime odakli
Akilda kalici
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Bu enstalasyonun fiziksel niteliklerini degerlendiriniz ?
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Sakin

Uzgiin

Kisitlanmis

Tatmin olmamis
Mekandan izole
Huzursuz

Etkilenmis

Yalniz

Baska insanlara odakli
Unutulabilinir

WWWWwwWwwwowwow

Kasvetli

Dar

Renksiz
Karigik
SanalL
Duragan
Beklenmedik
3 Gunlilk Mekanlardan Farkli

WW WWwWwww

Mekandaki uyaricilarin sizi etkileme diizeyi ne 6lgiide oldu degerlendiriniz.

Ferah 3 2 1 0
Genis 3 2 1 0
Renkli 3 2 1 0
Anlasilabilir 3 2 1 0
Gergek 3 2 1 0
Degisken 3 2 1 0
Beklendik 3 2 1 0
Gunlik Mekanlarla Ayni3 2 1 0
Isik [ICok Yogun sekilde [[lYogun sekilde
Ses [FICok Yogun sekilde [[Yogun sekilde

Renk dokusu|Cok Yogun sekilde [[Yogun sekilde

Onceden mekan iginde bedeninizin etkin bir rol oynadigi ve yiizeylerin dokunularak

[TiOrta dlizeyde
["lOrta diizeyde
[[IOrta dlizeyde

degistirilebildigi konusunda bilgi sahibi miydiniz ?

Daha 6nceden bilgim yoktu .
Daha énceden bilgim vardi .
Bilginiz yok ise ,

[[1Az diizeyde  [[Hi¢
[l Az diizeyde WHic
Az diizeyde  [Hi¢

Ortalama kag dakika sonra yiizeylerin bedenigize gore degistigini algiladiniz .

ilk 5 dakika iginde anladim
10-15 dakika sonra anladim [l

5 -10 dakika sonra anladim

[ 15 dakikadan daha fazla bir stire de anladim

Sizce mekan deneyiminizde etkin rol oynayan 6ge ne olmustur igaretleyiniz .

Bedeniniz
Teknoloji
Hepsi
Hicbiri
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Sekil 4.3: Interaktif mekana dair katlimcilara yoneltilen sorular(Sekil: Ebru Yiicesan)



Altta bulunan plan “Flowers and People, Cannot be Controlled but Live Together ©
enstalasyonuna ait oda planidir ,

Liitfen giristen itibaren izlediginiz deneyimsel yolu kalemle cizerek kagit iistiinde
belirtiniz .

GiRiS

Sekil 4.4: Interaktif mekana dair katlimcilara verilen, mekan deneyimine gore
doldurulacak plan(Sekil: Ebru Yiicesan)
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BLACK WAVES

Bu enstalasyonda aktif halde kullandigimzi diistindiigiiniiz duyusal 6zelliklerinizi

derecelendiriniz.

Dokunma M Cok Yogun sekilde M Yogun sekilde [ Orta duzeyde
Goérme  BICok Yodun sekilde M Yodun sekilde [N Orta dizeyde
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Tatma B Cok Yodun sekilde M Yogun sekilde [ Orta duzeyde
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Bu mekanin tizerinizde yarattigi duygu durumlarini igsaretleyiniz.
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Akilda kalici

Bu enstalasyonun fiziksel niteliklerini degerlendiriniz.

Ferah 1
Genis
Renkli
Anlagilabilir
Gergek
Degisken
Beklendik
Gnlik Mekanlarla Ayni3
Mekandaki uyaricilanin sizi etkileme diizeyi ne dlgiide oldu
Isik IiCok Yogun sekilde MYogun sekide MOrta duzeyde
Ses [iCok Yogun sekilde MYogun sekide MOrta duzeyde
Renk dokusu [Cok Yodun sekilde MiYodun sekilde MOrta dizeyde
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Dar
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degerlendiriniz.
WAz duzeyde i Hig

WAz dizeyde [ Hig
Az duzeyde [ Hig
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Sizce mekan deneyiminizde etkin rol oynayan 6ge ne olmustur ?

Bedeniniz
Teknoloji |
Hepsi ]
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Sekil 4.5: Beden Interaktivitesi olmayan mekana dair katitmeilara yonlendirilen sorular

(Sekil: Ebru Yiicesan)
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Altta bulunan plan “Black Wave “ enstalasyonuna ait oda planidir ,

Liitfen giristen itibaren izlediginiz deneyimsel yolu kalemle cizerek kagit listiinde
belirtiniz .

GiRIS

Sekil 4.6: Beden Interaktivitesi olmayan mekana dair katlimcilara verilen, mekan
deneyimine gore doldurulacak plan(Sekil: Ebru Yiicesan)
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Alttaki sorular insan deneyimine odakli beden hareketlerine gore fiziksel degisim gosteren mekanlar
referans alinarak cevaplanmali ; 6rnek olarak "FLOWERS AND PEOPLE , CANNOT BE
CONTROLLED BUT LIVE TOGEHTHER?” enstalasyonu diistiniilebilir.

Daha 6nce bu tip bir mekan deneyiminiz oldu mu ?
[TlEvet [Hayir

Bu tip mekanlar daha gok tasarlanmali ve yayginlagmali .
[WKesinlikle katilyorum  [Katiliyorum [ Emin degilim [HKatilmiyorum [ Kesinlikle katilmiyorum

Bu tip mekanlar insanlarin,kendi bedenlerine karsi farkindaliklarini arttirici bir nitelige sahip olabilir .

[Kesinlikle katiliyorum ~ EKatiliyorum ~ EIEmin degilim  EKatimiyorum  EKesinlikle katiimiyorum

Bu tip mekanlar insanlarin mekanlari daha gok 6ziimsemesini ve benimsemesini saglayabilir .
[PKesinlikle katiliyorum  [EKatiliyorum [WEmin degilim [ Katilmiyorum  [EKesinlikle katiimiyorum

Bu tip bir mekanda galismayi ya da yasamayi tercih edebilirim .
[l Kesinlikle katiyorum [ Katiliyorum [ Emin degilim [Tl Katilmiyorum [ Kesinlikle katilmiyorum

Bu tip mekanlar bedenimin teknolojiyle kurdugu bag interaktif ve dijital teknolojilerle gtiglendirilebilir.
[Kesinlikle katillyorum  [Katiliyorum 7] Emin degilim [FKatilmiyorum  [FKesinlikle katilmiyorum

Bu tip mekanlar deneyimlenirken ve kesfedilirken insanlarin birbirleriyle etkilisimine yardimci olabilirler.
[TIKesinlikle katilyorum  [FKatiliyorum 71 Emin degilim [HKatiimiyorum  [F]Kesinlikle katilmiyorum

Black Wave enstalasyonunda yansitilan dalga goriintiilerinin beden hareketlerime gore degiskenlik gos
termesini isterdim.

[l Kesinlikle katiliyorum  [[Katiliyorum  [f] Emin degilim [ Katilmiyorum [ Kesinlikle katiimiyorum

Sekil 4.7: Interaktif mekanlara dair genel gergevede hazrlanmis sorular, (Sekil: Ebru

Yiicesan)
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4.4 ANALIZ SONUCLARI

Cahsma kapsammnda 60 kisinin yas bilglerine ulasiustr, 10 kisi ise yas bilgilerini
paylasmak istememisti. Ortaya c¢ikan bilgller dogrultusunda 1’er kisik katihmla
ankete katlan en gen¢ kisiye ait yas 16 ve en yash kisiye ait yas 52 olarak
belirlenmistir. En ¢ok katiim ise 7 kisiik katihmla 23 ve 27 yasindaki bireylerde
olmustur. Katihm yogunlugunu 25 ve 26 yasindaki bireyler 2.swrada takip etmektedir 3.
srada ise 28 yasindaki bireyler bulunmaktadr onlarm devammnda 3’er kisilk katilimla
24 ve 40 yasmdaki bireyler gelmektedir. 4.srada ise 2 kisilk katlmla 20, 22, 29, 31,
32, 33, 34, 35 vyasindaki bireyler gelektedir. 5.swrada 1’er kisilk katimla 16, 19, 21,
36, 37, 39, 41, 52 yagindaki bireyler tespit edimistir.

Genel olarak katlm yogunlugu 23 ve 28 yas arah@inda toplanmustr. Bu ortalama
ankete katilan kitlenin geng niifusa ait oldugunu gostermistir.

Sergiye katlan toplam 70 kisiden 67 kisiye ait cinsiyet verilerine ulagimustir.
Cahsmaya katilan kisilere gore toplamda 32 kadm katiimci bunun yannda da 35 erkek
katihmer tespit edilmistir. Cinsiyet dagimu bu  verilere gore diisiiniildiiglinde esit
oranlara yakm degerler ortaya ¢cikmustrr.

B.W. — F. Mekanmna Ait Anket Sonuglarma Gore Veri Analizleri Karsilastrmalari;

F. ve B.W. Enstalasyonlarma ait anket sonuclart bu bolimde karsiastriimah bir sekilde
analiz edilmist. Bu analize Oncelikle katimcilarm duyusal verilerine ait analiz

sonuclarindan baglanilmustir.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katlan Kkatilimcilara ait dokunsal veri analizi
karsilagtrmast;

Bu bilgiler dogrultusunda dokunma duyusu lizerinden analiz sonuglart incelendiginde F.
enstalasyonuna ait mekandaki katimcilar dokunma duyularmi W. enstalasyonundaki
katihmcilara gore ¢ok daha yogun bir sekilde hissettikleri goriilmektedir. F.
enstalasyonundaki mekana ait dokunma duyusu lizerine analizler ¢ok az bir yiizdenin
mekan icinde dokunma duyusunu hic kullanmadigm gostermistir. Grafiklerden c¢ikan
sonuglara gore B.W. mekanndaki katlmcilarm cevaplart F. enstalasyonuna ait
mekandan daha az yiizdelerle ve hic sikki haricinde birbirme yakmn yiizdelerde
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olmustur. 1ki mekan karsilastridiginda ise dramatik yiizdeler beden etkilesimli F.
mekaninda biiylk bir ¢cogunlugun dokunma duyusunu ¢ok yogun bir sekilde hissettigini,
B.W. enstalasyonuna ait mekanda ise biiyilkk bir cogunlugun bu mekanda dokunma
duyusunu hi¢ kullanmadigini gostermektedir.

Dokunma duyusuna ait analiz sonuclan
45
40
35 — //
30 /
25 /
20 /
i~ 7‘=*A
10
5
0
Cok yogun | Yogun bir Orta Az Hi
bir sekilde | sekilde dizeyde | dizeyde ¢
=o=B.Wmekani| 11,4 14,3 14,3 17,1 40,1
F. mekani 24,3 37,1 24,3 10 2,9

Tablo 4.1: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katlan katilimcilara ait dokunsal veri analizi
karsilastrmas1 (Tablo: Ebru Yiicesan).

B.W. ve F. Enstalasyonlarina katilan katilimcilara ait gorsel veri analizi karsilastrmasi;

Her iki mekam deneyimleyen katihmecidarm gorme duyusuna ait hissettikleri yogunluk
oranlari1 ki mekanda da
Grafiklere bakildiginda her diisis egmi birbirine benzemektedir.
katimcilarm en ¢ok bir sekilde’ sikkim

isaretledikleri ve bunun hi¢ sikkma kadar aym ortalamalarda azaldigi goriilmektedir. F.
ve B.W.

hemen hemen birbirine yakm ortalamalarda ¢ikmustir.
ki grafigin de
Grafiklere ait verilerde ‘cok  yogun
enstalasyonlarma ait mekanlarm ikisinde de projeksiyonlardan duvarlara
hareketh anlamda
tammlamaktadr. Anket sonuclarma gore bu iki mekana ait gorsel etkiler katimeilart

yansttilan animasyonlar ~ tasarimsal  baglamda ve  gorsel

hemen hemen aym oranlarda etkilemist. Her iki mekanda da katlimciarm gorme
duyularmi ait yogunluklar1 birbirine yakmn oranlarda g¢ikmustir.



Gorme duyusuna ait analiz sonuclar
70
60 “\
50
40 \
30 \
20 K
10 \
—
0 Cok yogun | Yogun bir Orta )
bir sekilde sekilde diizeyde Az dizeyde Hic
=®=B.W mekani 62,9 20 10 4,3
F. mekani 59,2 29,6 4,2 0
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Tablo 4.2: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katilan katilimcilara ait gorsel veri analizi

karsilastrmas1 (Tablo: Ebru Yiicesan).
B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katihmcilara ait isitsel veri analizi karsilagtirmast;

B.W. enstalasyonu ve F. enstalasyonuna ait miizikler tim mekan deneyimi boyunca
katihmeilara eslik etmektedir. Iki mekanda da da arka planda kullanian sesler olduk¢a
meditatif ve enstalasyonlarm atmosferine uyumlu bir sekilde kullanidmustr. Ses bu iki
mekanda da katlmcilarm mekan deneyimini etkileyen bir faktordiir. Analiz sonuglart
degerlendirildiginde grafiksel egrilerin her iki mekanda da cok yogun bir sekilden orta
diizeyde secenegine kadar aym egimi gosterdigi goriimektedir. Tek bir fark olan ‘az
diizeyde’ sikk1 F. mekannda B.W. enstalasyonuna gore yaklasik {ic kat daha fazla bir
gostermistir. farkla B.W.
enstalasyonundaki cok yogun ve yogun sekilde siklarmm daha fazla br orana sahip
oldugu goriimektedir. Bu

kullanicllar1 az bir farkla F. enstalasyonundaki mekana gore daha ¢ok etkiledigini

oran Tim veriler degerlendirildiginde ise az bir

sonu¢c bizi B.W. enstalasyonundaki isitsel Ogelerin

gostermektedr.
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Duyma duyusuna ait analiz sonuclari
3
30 A,/'\\
25 g
20 BN
0 \
(5) »__g‘_
Cok .
yogun Yogun Orta Az .
> bir ) . Hig
bir ekilde diizeyde |dizeyde
sekilde ?
=——B.W mekani| 22,5 26,8 33,8 4,2 7
F. mekani 19,7 25,4 29,6 12,7 5,6

Tablo 4.3: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katilan katimcilara ait isitsel veri analizi

karsilagtrmas1 (Tablo: Ebru Yiicesan).
B.W. ve F. Enstalasyonlarina Kkatilan katihmcilara ait tatsal veri analizi karsilastirmast;

Tatma duyusu her iki enstalasyon mekannda fizksel baglamda herhangi bir tasarmm
Ogesi olarak kullamimamustr. Zihin bu baglamda gozle goriilebilenden {istiin duruma
gecebimektedir. Her iki mekanda da grafikler mekan iginde katihmeilarm tatma
duyularmm aktive olmadigmi gostermektedir fakat B.W. mekanma ait verilerde
katihmcilar oransal baglamda ‘cok yogun’ ve ‘yogun sekilde’ siklarma F. mekanma gore
daha fazla oranda yant vermislerdir. Bu durum B.W. mekannda katihmcilarm herhangi
bir uyaric1 tarafindan tatma duyularinin daha ¢ok tetiklendigini gostermektedir.
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Tatma duyusuna ait analiz sonuclar
90
80
70 /,
60 /
50 /
40 /
30
20
10 .,
0 P e S .
Cok yogun | Yogun bir Orta Az Hi
bir sekilde | sekilde dizeyde | diizeyde ¢
=@=B.W mekani 4,2 7 0 8,5 76,1
F. mekani 1,4 1,4 1,4 7 81

Tablo 4.4: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katilan katilimcilara ait tatsal veri analizi
karsilastrmasi (Tablo: Ebru Yiicesan).

BW. wve F. Enstalasyonlarma katlan katlmcilara ait kokusal wveri analizi
karsilastrmast,

Koku alma duyusu her iki enstalasyon mekannda da fiziksel baglamda herhangi bir
tasarm Ogesi olarak kullamimamustr. Fakat koku duyusu fiziksel olarak kullamimasa
da her iki enstalasyonda hareketli imaj olarak kullanilan yiizeyler B.W. enstalasyonunda
dalga ve F. enstalasyonunda cicek olarak kullaninustr. Iki mekanda da koku duyusunu
kullanan katimeilar diisiiniilerek karsilastrildiginda W. mekanma ait ‘az diizeyde’ Ve
‘hi¢’ sklarma ait ortalamalarm F. mekanndaki ‘az diizeyde’ ve ‘hi¢’ siklarma ait
ortalamalardan daha fazla oldugu gorilmiistir. Bu baglamda F. mekanma ait koku
duyusuna karsi gosterilen hassasiyet B.W. mekanndaki koku duyusuna karsi gosterilen
hassasiyetten daha fazladr. Bu durumda F. enstalasyonunda kullamlan grafiklerin koku

beklentisini arttrdig1 soylenebilinmektedir.



Koklama duyusuna ait analiz sonuclari

90
80 r'
70 /
60 /
50
40
30 //
20
v
Cok yogun | Yogun bir Orta . -
bir sekilde | sekilde | dizeyde |2 dUzéyde | Hic
=4—B.W mekani 2,8 14,1 0 0 77,5
F. mekani 1,4 0 2,8 16,9 71,8
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Tablo 4.5: B.W. ve F. Enstalasyonlarmna katilan katilimcilara ait kokusal veri analizi

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katilimcilara

Heyecanl-Sakin karsilastirmass;

kargilagtrmas1 (Tablo: Ebru Yiicesan).

ait duygu durumsal veri analizleri,

F. ve B.W. enstalasyonuna ait hissel deneyimler her iki mekan i¢in de farkliik

gostermistir. Duyular mekan deneyimi i¢in duygu durumlarmn da deneyim esnasinda

degistirebilmekte ve bu iki 6ge komplike bir sekilde zihni beslemektedir.

Bu baglamda duygu durumu olarak heyecanh ve sakin hislerine ait analiz sonuglarma
gore katimcilar oransal baglamda F. mekannda sakin sikki yerine heyecanh sikki

yoniinde daha ¢ok egilim gostermislerdir. Bu sonuglar F. mekaninda katimcilarm B.W.

mekanma gore daha heyecanl bir mekan deneyimi yasadigmi gostermektedir. B.W.
mekam katihmcilara daha sakin hissettirmistir. Grafiksel baglamda her iki grafik de

stabil bir artis ya da azals gostermemistir.
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40

mekan duygu durumu- heyecanli/ sakin

35

30

25
20

15

10

0

5 Ny "

1 2 3 5 6 7
=4—B.W.mekani| 33,8 19,7 8,5 7 9,9 2,8 12,7
F.mekani 28,2 33,8 11,3 5,6 4,2 7 4,2

Tablo 4.6: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katlan katihmcilara ait duygu durumsal veri

analizleri, Heyecanl- Sakin karsilastrmasi (Tablo: Ebru Yiicesan).

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katlan katimcilara
Mutlu-Mutsuz karsilastirmast,

ait duygu durumsal veri analizleri,

mekan duygu durumu- mutlu/ mutsuz

45
40

35
30

25
20

15

10

5 \\

0

1 2 3 4

6 7

=¢—B.W.mekani| 28,2 28,2 18,3 9,9

2,8 1,4

F.mekani 42,3 26,8 16,9 5,6

1,4 2,8 1,4

Tablo 4.7: B.W. ve F. Enstalasyonlarmma katlan katihmcilara ait duygu durumsal veri

analizleri, Mutlu- Mutsuz karsilastrmasi (Tablo: Ebru Yiicesan).
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Duygu durumu olarak mutli ve mutsuz hislerine ait analiz sonuglarma gore katihmeilar
oransal baglamda F. mekannda kendilerini B.W. mekanma gore daha mutlu

hissetmislerdir.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katlan katihmcilara ait duygu durumsal veri analizleri,
Ozgiir-Kisttlanms  karsilastrmast;

Etkilesimli mekanlar i¢inde bulundurdugu kurgu nedeniyle yarattifi opsiyonel deneyim
tirinden dolay1 bazen kathmcilarm Ozgir ya da  kistlanmis  hissetmelerini
saglayabilmektedir. Bu durum c¢ofu zaman interaktif mekam tasarlayan tasarimcmm
olusturdudu kurgu iizerinden islemektedir. Ornek olarak bir mekan icinde beden
etkilesimi  barmdmrabilir  fakat tasarimci  katimciyla mekan arasmdaki etkilesim
modellermi ¢ok fazla standartizasyona ugratwrsa bu katiimcilar iizerinde kisitlannughk
hissini  arttrabilmektedir. ~ Analiz  sonuglarma gore iki mekan kiyaslandignda
kathmcilarm B.W. mekannda c¢ok az birr farkla F. mekanma gore daha 0Ozgiir
hissettikleri ortaya cikmustir. Oranlar birbirine ¢ok yakm oldugu icin bu iki mekanda da

katihmcilarin kendilerini hemen hemen aym oranda Ozgiir hissettigi soylenebilmektedir.

mekan duygu durumu- 6zgiir/ kisitlanmis
50
45 |
a0 |\
2\
30 \
25 \
20 A o
15 =
10 N
5 \‘K —
0 .
1 2 3 4 5 6 7
=—B.W.mekani| 46,5 19,7 | 155 5,6 2,8 1,4 4,2
F.mekani 42,3 22,5 12,7 12,7 2,8 1,4 1,4

Tablo 4.8: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katlan katimcilara ait duygu durumsal veri
analizleri, Ozgiir-Kistlanmis karsilastirmas: (Tablo: Ebru Yiicesan).
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B.W. ve F. Enstalasyonlarma katlan katilimcilara ait duygu durumsal veri analizleri,
Mekana ait- Mekandan Izole karsilastirmasi

Bir mekana ait olma duygusu giinlik hayatta ¢ok yasayamadigimiz bir duygu durumu
olabilmektedir. Deneyimledigimiz ve vakit gecirdigimiz her mekann kendine ait bir
ruhu ve karakteri olmaktadr. Bir mekana ya da bir ortama ait olmak ve bu duyguyu tam
olarak hissetmek bazen baz bireyler i¢in ¢ok uzun zaman alabilmektedir. Bu durumun
kisinin karakteriyle ilgismin olmasi yannda mekann karakterinden ve beklentileri
karsilayamayismdan olma ihtimali de vardwr. Ornek olarak metrolar1 diisiindiigiimiizde o
mekann bizim i¢in bir gegis alam oldugunu biliriz ve psikolojimizi bu duruma gore

ayarlariz fakat is yerimiz ya da evimiz i¢inde ¢ok uzun siire kaldigimiz mekanlardir ve

mekan duygu durumu- mekana ait/ mekandan izole

40
35 —

0 N

25 \

20 \
DN

i NG f

0 ;
1 2 3 4 5 6 7
=4—B.W.mekani| 33,8 26,8 14,1 7 1,4 2,8 9,9
F.mekani 35,2 29,6 16,9 7 1,4 1,4 5,6

Tablo 4.9: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katilan katihmcilara ait duygu durumsal veri

analizleri, Mekana ait- Mekandan Izole karsilastrmas1 (Tablo: Ebru Yiicesan).

bu mekanlara karsi aidiyet duygumuzu beslemek icin duyusal baglamda etkilesim
tirlerimizi  arttrmaya cahsiriz.  Evimizde veya isimizde miizk dmnlememimizin, o
mekanlara ait kokular kullanmamizn ya da koltugumuzun dokusunun bizim i¢in Sneml
olmasi ¢oklu duyu sistemimizi besleyen ve duyusal amlar biriktirmemize yardimci olan

etmenlerdir.

F. ve B.W. mekam analiz sonuglarma gore karsiastrildiginda kisilere mekana ait ya da
mekandan izole mi hissettikleri sorulmustur. Analiz sonuglarma gdre katilimcilarm F.
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mekanma kendilerini daha ait hissettikleri ortaya c¢ikmustr. Grafiksel baglamda egriler
birbirine yakmn egimler gostermislerdir.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katlimcilara ait duygu durumsal veri analizleri,
Tatmin olmus-Tatmin olmamis karsilastrmasi.

Giinlik hayatta mekan deneyimlerimiz bizim i¢in genel cergevede bir tatmin duygusu
olusturmaktadr. Bu baglamda Teamlab’ a ait Sanat ile Fizksel Mekann Arasmnda
sergisi, teknolojiyle-insan arasmdaki smirlar1 farkhlastran bir nitelik olusturmustur.

Teamlab sergilerinde katilimcilar teknoljiyle insan bedeninin smirlarini opaklagtrma

mekan duygu durumu- tatmin olmug/ tatmin olmamig

40
35 |\
30 — \

2\

N
7—"‘

15 N

10
. N\

0 —
1 2 3 4 5 6 7
=®=B.W.mekani 38 19,7 14,1 15,5 2,8 4,2 1,4
F.mekani 31 38 12,7 141 0 1,4 0

Tablo 4.10: B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katlimcilara ait duygu durumsal veri
analizleri, Tatmin olmus- Tatmin olmamis karsilastrmasi (Tablo: Ebru Yiicesan).

Konusunda farkh bir deneyim yasatmaktadr. Bu baglamda her iki mekan
degerlendirildiginde  katlimciarm F. mekanindaki deneyimlerinden daha fazla tatmin
olduklar1 ortaya ¢ikmustir.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katihmcilara ait duygu durumsal veri analizleri,

Huzurlu- Huzursuz karsilastrmast;

Anket i¢cinde katimcilari iki mekanda da huzurlu mu yoksa huzursuz mu olduklar
sorulmustur. Bu baglamda katimecilarm verdikleri cevaplara gére F. mekanm

deneyimleyen bireylerin mekan icinde daha huzurlu olduklar1 yoniinde cevap verdikleri
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ortaya c¢ikmstr. F. ve B.W. enstalasyonlarma ait mekanlar gerek kullanilan sesler
gerekse gorsel etki baglaminda izleyiciyi meditatif bir ortama cagrmaktadwr. Bu yonde
distiniildiiginde iki mekann da analiz sonuclarma gore katiimcilara huzur verdigi
gorlilmektedir. Fakat F. mekam huzurlu olma yoniinde katiimcilart oransal baglamda
daha cok etkiledigi goriilmektedir.

mekan duygu durumu- huzurlu/ huzursuz
50
45 —
40
35 LN
30 \
25 \
20
15 AN
10 ‘\-‘\
> "\-‘-—-—'—‘A
0 e
1 2 3 4 5 6 7
——B.W.mekani| 36,6 29,6 12,7 9,9 2,8 1,4 2,8
F.mekani 45,1 38 9,9 2,8 0 0 1,4

Tablo 4.11: B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katlimcilara ait duygu durumsal veri

analizleri, Huzurlu- Huzursuz karsilastirmasi (Tablo: Ebru Yiicesan).

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katiimcilara ait duygu durumsal veri analizleri,
Sikilmis-Etkilenmis karsilastrmasi;

Anket icinde katiimmcilara sifat karsidlastrmalart i¢cinde etkilenmis ve sikiis sifatlar
verimigtir. Anket sonuglarmm analizlerine gore bu karslagtrma i¢inde katilimcilarm
biiyik bir c¢ogunlukla kararsiz sikkmi isaretledikleri goriilmiistiir. Ikincil olaraksa iki
mekanda da  kathmcilar  etkilenmis  olduklarmn  belirten yonde isaretlemelerini
gerceklestirmislerdir. Iki mekan karsilastridigmda ise F. mekannda katimcilarm
mekandan daha ¢ok etkilenmis olduklar1 goriilmiistiir.
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mekan duygu durumu- sikilmis/ etkilenmis
40
35

30 A

e / =\
2o || // \\
s | A /, \

1 AV, \\

0 \?—

1 2 3 4 5 6
=#=B.Wmekani| 18,3 16,9 9,9 35,2 9,9 4,2 1,4
F.mekani 21,1 22,5 9,9 25,4 5,6 4,2 7

Tablo 4.12: B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katlhmcilara ait duygu durumsal veri
analizleri, Sikimis- Etkilenmis karsilastirmasi (Tablo: Ebru Yiicesan).

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katiimcilara ait duygu durumsal veri analizleri,
Arkadas canhst-Yalniz karsilastirmasi;

Beden etkilesimli mekanlar kurgulandiklart ve konumlandmildiklart yerlere gore
msanlarm sosyal baglamda birbirleri i¢inde etkilesime girmelerini saglayabilmektedir.
F. mekam da katimcilara mekana ait yiizeyleri kendi bedenleriyle tasarlamalar i¢in bir
ortam hazirlamistr. Bu firsatla birlikte katiimcilar F. mekanma ait ylizeyleri desen ve
renk baglammnda degistirmekte ve doniistirmektedir. Tek bir katimeciyla da yapilabilen
bu degisim birden fazla katlimciyla yapidiginda tim yilizeylerde katimcilarm
sayisiyla dogru orantih bir sekilde renk ve doku farklihg yaratmaktadwr. Bu durum ise
mekant birden fazla katimeciyla deneyimleyen bireylerde ortak bir yaratim paydasi
olusturmakta ve mekann yalniz olan dongilisine sosyal brr anlam katmaktadw. B.W.
enstalasyonu ise katihmcilar arasmda sadece hareketl yiizeylerine ait Ozelligiyle bir
ortak paylasim yaratmakta ve bu paylasm mekani degistirme, doniistirme veya yeniden
tasarlama yoniinde olmamaktadwr. Bu baglamda katimcilara sifat ¢ifti olarak arkadas
canls1 veya yaliz sifat cifti verilmistr. Bu iki mekana ait sonuglara gore iki mekan
icinde katlmcilarm biiyik oranda bu soru karsismda kararsiz kaldig goriilmiistiir.
Bunun devammnda 1iki mekanda da katlmeciar arkadas canhst yOniinde karar
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vermiglerdir fakat oranlar degerlendirildiginde katiimcilarm W. enstalasyonundan daha
fazla bir yiizdeyle F. mekannda daha arkadas canlist hissettikleri goriilmiistiir.

mekan duygu durumu- arkadas canhsy yalniz
40
35

30 A
2 //\
20 jz '\\

15 /
o | L« \
0 1 2 3 4 5 6 7
== B.Wmekani 9,9 11,3 19,7 33,8 2,8 8,5 8,5
F.mekani 11,3 23,9 15,5 29,6 11,3 2,8 1,4

Tablo 4.13: B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katlimcilara ait duygu durumsal veri
analizleri, Arkadas canlsi-Yalniz karsilastirmasi.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katlimcilara ait duygu durumsal veri analizleri,
Kendime odakl-Bagka insanlara odakh karsilastrmasi;

Katlimeilara verilen bir diger sifat cifti ise kendime-odakh ve baskasma odakh sifat
cifti olmustur. Her iki mekann da tasarlanis amaci sanatgilar tarafindan katiimciya
doga ve evrenle ilgii baz mesajlar vermek olmustur. Bu baglamda katimeilar
yaratlan ortamm atmosferiyle kendi varolus amaglarmi ve varlklarmi bu mekanlar
icinde sorgulama firsati bulabilmektedirler. Bu baglamda her iki mekanda bireylerin ice
doniiglermi  sorgulamak baglaminda kendime odakh ve baskasma odakh sifat ciftiyle
sorgulanmak istenmistir. Analiz sonuglarma gore her iki mekanda da katlmcilarm
kendime odakh yoniinde cevap verdigi goriilmektedir, bu yonde diistiniildiigiinde iki
enstalasyon mekanmm da katiimcilart kendi Ozlerini sorgulamak baglaminda basarih
oldugu soylenebilmektedir. Fakat analiz sonuglarma bakildignda F. mekanm
deneyimleyen bireylerin ylizde olarak daha c¢ok kendime odakh sikkm isaretledikleri
goriilmiistiir. Sonu¢ olarak F. mekanndaki bireylerin mekam deneyimlerken B.W.
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mekanma gore daha ¢ok kendi i¢lerine dondiikleri ve daha 6zsel bir deneyim yasadiklari
ortaya ¢ikmustir.

mekan duygu durumu- kendime odakly baska insanlara
odakh

30

5 \‘\/ \
1;’ N

—
0 1 2 3 4 5 6 7
—+—B.Wmekani| 268 | 21,1 | 113 | 254 | 28 | 28 | 56
Fmekani | 254 | 254 | 141 | 239 | 42 | 42 0

Tablo 4.14: B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katlimcilara ait duygu durumsal veri
analizleri, Kendime odakh- Baska insanlara odakh karsilastirmasi.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katlimcilara ait duygu durumsal veri analizleri,
Akilda kalcr-Unutulabilinir karsilastrmasi;

Son olarak anket sorularmda katiicihmeiarla sifat ¢ifti olarak akida kalict ve
unutulabilinic  olarak ki sifat ¢ifti verimistir. Kathmecildar bu iki  sifat  ¢iftini
degerlendirirlerken gegmis mekan deneyimlerini de bu degerlendirmeye dahil ederek
disinmeye c¢alsmuslardr. Mekanlara dahil andarmuzi duyusal deneyimlerimiz, algmiz
ve tim bunlar1 c¢evreleyen mekana dair gecirdigimiz zhinsel cergeve olusturmaktadir.
Bu diislinceyle anket sonuglarma bakidiginda iki mekanda da katilmciar mekana ait
izlenimlerini  akidlda  kalici  yoniinde  belirtmiglerdir.  Fakat oransal baglamda
degerlendirildiginde katimcilar F. mekam B.W. mekanma gore daha akilda kahci

olarak degerlendirmislerdir.
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mekan duygu durumu- akilda kahcy unutulabilinir

60
50

40 ‘-\
30 \

A N

10 ‘\\
1 2 3 4 5 6 7
=d—B.Wmekani| 50,7 19,7 12,7 2,8 5,6 0 4,2
F.mekani 52,1 26,8 9,9 1,4 2,8 0 2,8

Tablo 4.15: B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katlimcilara ait duygu durumsal veri
analizleri, Akida kahc- Unutulabilinir karsilastrmasi.

Cahsmann  bir  diger boliminde kathmcildarm  mekann  fizksel  niteliklerini
degerlendirmeleri i¢in mekana ait fizksel nitelklerle ilgli sifat karsilastrmalarm

degerlendirmeleri istenmistir.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katlan katiimcilara ait mekanmn fiziksel 6zelliklerine dair

veri analizleri, Ferah- Kasvetli karsilagtirmast;

Sifat ¢iftelerinden ik olarak Ferah-Kasvetli sifat cifti verimigtir. F. mekam igin
disiiniildiiginde mekan yaklasgk 10mx10m lk bir mekan olarak belirlenmistir. F.
mekanma ait yiizeyler projekte edilmemis halde goriildiigiinde siyah yiizeylerden olusan
bir mekan olarak goriilmektedir. Projektorler agiip dikey yiizeylere dogru animasyon
yonlendirildiginde ise mekann tiimiinii saran renkli ylizeyler olusmaktadr. B.W.
enstalasyonuna ait mekanda ise ylizeylere projekte edilen dalga animasyonu
kapatildigma mekann tiimine hakim siyah bir renk buluinmaktadwr. Bu iki mekan
projekte edilen animasyonlarla doku ve renk yoniinden yeniden revize ediimektedir.

Analiz sonuglarma bakildiginda katimcilarm her ki mekam da biiyiik ¢ogunlukla ferah
olarak nitelendirdikleri goriilmiistir. Az bir ylizdenn bu karsilastrma karsismda da
kararsiz kaldigi gortilmiistiir.
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mekan fiziksel nitelik- ferah/kasvetli

60
50

40 \
30 \

20 \
10 _—<
0 I
1 2 3 4 5 ) 7
=d—B.Wmekani| 47,9 19,7 11,3 7 1,4 2,8 5,6
F.mekani 42,3 19,7 12,7 7 7 7 1,4

Tablo 4.16: B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katlimcilara ait mekann fiziksel

Ozelliklerine dair veri analizleri, Ferah- Kasvetli karsilastirmasi.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katlan katihmcilara ait mekann fiziksel Ozelliklerine
dair veri analizleri, Genis- Dar karsilastirmast;

Bir baska soruda ise katilimcilarm mekann fiziksel niteliklerni degerlendirmeleri igcin
Genis ve Dar sifat ikilisi verilmistir. ki mekanm da metrekare olarak biiyiiklikleri
birbirine yakindwr. Analiz sonuglarmda ise katimeidarm verdikleri cevaplara gore her
ki mekan da katlmcilar tarafindan ‘dar’ sfatt  yerine  ‘geniy’  sifatiyla
degerlendirimisti.  Iki mekan da  kathmci  cevaplarma  gore  ayrn  ayn
degerlendiridiginde  katilimcilarm iki mekam da hemen hemen aym oranda genis
buldugu gorilmiistiir.



mekan fiziksel nitelik- genis/dar

50

45
40
35 |

30 |
25
20 |
15 ¢
10 | _

1 | 2 [ 3 | a 5 & | 7
—&—B.Wmekani| 451 | 225 | 127 | 472 56 | 28 | 28
F.mekan 38 | 296 | 11,3 7 14 | 56 | 28

Ozelliklerine dair veri analizleri, Genis- Dar karsilastrmasi.

mekan fiziksel nitelik- renkli/ renksiz

70

60 —

50

40

30—\

20 =

10 \ \

0 -~ |
4

=4—B.W.mekani| 28,2 23,9 15,5 9,9 9,9 2,8 5,6

F.mekani 59,2 23,9 5,6 0 1,4 4,2 1,4

Ozelliklerine dair veri analizleri, Renkli- Renksiz karsilastrmasi.
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Tablo 4.17: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katilan katilimcilara ait mekann fiziksel

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katihmcilara ait mekanmn fiziksel Gzelliklerine

dair veri analizleri, Renkli-Renksiz karsilastrmast;

Tablo 4.18: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katilan katilimcilara ait mekanm fiziksel
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Katlmeilarm  degerlendirilmesi icin verilen bir diger sifat c¢ifti ise Renkli ve Renksiz
sifat  ¢iftidir. Analiz  sonuglarma gore katimeidarm her iki mekam ayrn ayn
degerlendirdiklerinde biiylikk bir oranla bu mekanlar1 renkli bulduklar g6zlemlenmistir.
Mekanlar bu sifat c¢iftleriyle ayr1 ayrni karsilastrildiginda ise katlimcilarm biiylik bir
oranla F. mekanmni daha renkli buldugu sonucuna ulagilmaktadir.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katlan katiimcilara ait mekanmn fiziksel ozelliklerine dair
veri analizleri, Anlasilabilir-Karisik karsilastrmasi;

Katihmcilarm mekana ait fiziksel verileri zihinlerinde nasil kodladiklarmi anlamak i¢in
anket sorularmda karsilastrma sifatt olarak Anlagilabilir ve Karisik sifat cifti
verilmistir. Bu baglamda katihmcilarm mekan i¢cindeki hareketlerini  enstalasyonlara
bagh bir sekilde Onceden alglayp alglamadiklar1 Olglimlenecektir. Analiz sonuglart
degerlendirildiginde kathmcilarm  ¢ogunlukla ki enstalasyona  ait  mekan
organizasyonunu da anlasilabilir bulduklar1 goriilmiistiir. ki enstalasyona ait mekanlar
karsilagtirildignda  ise  katlimcilarm  hemen hemen aym oranlarda  mekanlar
anlagilabilir buldugu fakat cok az bir farkla F. enstalasyonunun daha anlasilabilir bir
mekan organizasyonuna sahip oldugu sonucuna ulagilmustir.

mekan fiziksel nitelik- anlasilabilir/ karisik

40

35 \

30 L

25 b

20
15 \\
10

5 .=
‘_—-—l'""-""-l-.._\
0
1 2 3 4 5 6 7
=#—B.Wmekani| 33,8 254 22,5 2,8 4,2 2,8 2,8
F.mekani 38 23,9 19,7 4,2 5,6 2,8 2,8

Tablo 4.19: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katlan katihmcilara ait mekann fiziksel
Ozelliklerine dair veri analizleri, Anlasilabilir- Karisik karsilastrmasi.
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B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katiimcilara ait mekanm fizksel Ozelliklerine

dair veri analizleri, Ger¢ek-Sanal karsilagtirmasi;

Sanal ve Ger¢ek kavramlari bu iki mekan i¢in de gozlemcinin gozinde mekam ve
enstalasyonu alglama baglamnda etkin rol oynayan kavramlardr. iki enstalasyon da
dogadaki baz Ogeleri mekanmn yiizeylerine dikey bir sekilde yansitarak mekan iginde
sanalla gercek arasmda bir deneyim ortanu yaratimaya cabsimustr. ki mekanda
birlikte degerlendirildiginde katiimcilarm  yarisimdan fazlasmm mekanlar1 gerceklige
yakm buldugu goriilmiistiir. 1ki mekan Kkarsilastmildigmda ise katlmcilar her iki mekam
aym oranda ger¢ek bulmustur. Bu baglamda mekanlar degerlendirildiginde aslnda
yapay olarak yaratilan projekte yiizeylerin algisal baglamda katiimcilara gergekmis gibi
geldigi baglammnda bir c¢ikarm disiinilebilinmektedir. Bunun yaninda katimcilar icin
beden etkilesimiyle degisen bir mekana ait gergege yakm gorsellerle beden etkilesimi
olmayan gergek yiizeylerin aym oranda gergek geldigi disiincesi de bu oranlardan
cikarilabilinmektedir.

mekan fiziksel nitelik- gercek/ sanal

30

25 =
"’""_\

20 \

15

10 AN

; N

0

1 2 3 4 5 6 7
—#&—B.Wmekani| 225 | 239 | 141 | 141 5,6 5,6 9,9
F.mekani 21,1 | 268 | 141 | 141 1,4 8,5 11,3

Tablo 4.20: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katlan katihmcilara ait mekann fiziksel

Ozelliklerine dair veri analizleri, Gergek- Sanal karsilastirmasi.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katimecilara ait mekann fiziksel ozelliklerine

dair veri analizleri, Beklendik-Beklenmedik karsilastrmasi;
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Bir diger sifat ¢ifti olan Beklendik ve Beklenmedik sifatlart katilimeilarm mekanlari
giin icinde deneyimledikleri diger mekanlara gore ne kadar farkh bulduklarmi alglamak
icin sorulan bir soru olmustur. Bu durumda katimcilar F. mekanm B.W. mekanma
gore ginlik mekan deneyimlerinden daha farkh bulmustur. Bu durumda beden
etkilesimli bir mekann fiziksel temas kurulmayan bir mekana gore diger mekan

deneyimlerinden daha ayirt edilebilir ve ¢arpict oldugu sonucuna ulasilabilinmektedir.

mekan fiziksel nitelik- beklendik/ beklenmedikl
25
20
k «
M EV \
10 N\
5 - \7
0
1 2 3 4 5 6 7
=—B.Wmekani| 16,9 14,1 11,3 15,5 19,7 12,7 5,6
F.mekani 15,5 16,9 12,7 18,3 15,5 2,8 12,7

Tablo 4.21: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katlan katihmcilara ait mekann fiziksel
ozelliklerine dair veri analizleri, Beklendik- Beklenmedik karsilastrmasi.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katlan katimcilara ait mekanmn fiziksel 6zelliklerine dair

veri analizleri, Degisken-Duragan karsilastirmast,

Bir diger sifat ¢ifti olan Degisken ve Duragan sifatlar1 katiimcilarm aslnda sabit olan
yiizeyleri teknoloji yoluyla hareketl yiizeylere donistiiriilmesinin @ ve  bunun tiim
mekana yaylmasmm katiimcilar nezdinde nasil degerlendirildigini  sorgulamak i¢cin
sunulan sifat ¢iftleridir. Her iki mekanda tim yiizeyleriyle elle tutulamayan bir materyal
olan wkla bir medya mekanma donistiriiimiistir. Bu baglamda fiziksel mekann
teknolojiyle  yeniden tammlanmasi bu ki mekan i¢in uygun bir tammlama
olabilmektedir. Analiz sonuglarma bakildignda katilimcilarn sifat ¢iftleri icin  verdigi
cevaplarda, grafiksel baglamda stabil egriler goriilmektedir. Bu durumda genel olarak
katihmcidarm bu mekanlar1 beklendik ya da beklenmedik yoniinde baskin bir sekilde
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tanimlamadiklart  yorumlanmaktadr. Fakat F. enstalasyonuna ait mekam katilimcilarm
az bir oran farkla daha beklenmedik bulduklarina analiz sonuglarindan ulasimistir.

mekan fiziksel nitelik- degisken/ duragan
40
35
30 “\
25
20 RN,
15 \‘\
10 S
5 \ A —

0

1 2 3 4 5 6 7
==B.Wmekani 31 22,5 16,9 11,3 5,6 4,2 4,2
F.mekani 32,4 35,2 12,7 5,6 1,4 2,8 4,2

Tablo 4.22: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katlan katihmcilara ait mekann fiziksel

Ozelliklerine dair veri analizleri, Degisken- Duragan karsilagtirmasi.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katlan katiimcilara ait mekanm fiziksel 6zelliklerine dair
veri analizleri, Glnlik mekanlardan farkh- Giinlik mekanlarla aym karsilagtrmasi,

Bir diger sifat ¢ifti olan giinliik mekanlarla aym-giinlik mekanlardan farkh sifat ¢iftleri
katihmeilara cevaplamalari icin sunulmustur. Bu sifat ¢iftlerinin  ankete eklenmesindeki
ama¢ iki mekana dairr atmosferinin katihmcilarm giinliik mekan deneyiminden farkh
olup olmadigm ve hangi mekandaki deneyimlermin giinlik mekan deneyimlerinden
daha farkh oldugunu Olgebilmek olmustur. Analiz sonuglarma gore her iki mekan da
katimcilar igin  gliinlik mekan deneyimlerinden farkh olarak algiladiklar1 sonucuna
ulagimustr.  Tki mekan ayr ayr degerlendirildiginde ve birbiriyle karsilastridignda F.
mekannn B.W. mekanma gore giinlik mekanlara gore daha farkh bulundugu W.
mekanmnin ise giinliik mekanlarla daha ¢ok aym buluindugu sonucuna ulasilmistir.
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mekan fiziksel nitelik- giinliik mekanlardan farkly giinliik
mekanlarla aym

35
30 —

s A /o
o / \ /

. L o X
5 A_—/ \/

0

2 3 4 5 6 7
==B.Wmekani 7 4,2 11,3 26,8 5,6 12,7 28,2
F.mekani 8,5 5,6 7 14,1 11,3 21,1 29,6

Tablo 4.23: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katlan katihmcilara ait mekann fiziksel
Ozelliklerine dair veri analizleri, Giinliik mekanlardan farkl- Giinlik mekanlarla aym
karsilagtrmasi.

Isk, ses ve renk dokusu mekanmn fizksel olarak tammlamamizda retinal baglamda
bizlere olduk¢ca yardm etmektedir. Katlmcilarm mekanlardaki bu Ogeleri nasil
degerlendirdiklerini anlayabilmek icin bu {ic 68e ayr baslklar altmda Cok yogun bir
sekilde, Yogun bir sekilde, Orta diizeyde, Az diizeyde ve Hi¢ seklinde degerlendirmeleri
istenmistir.

Ik olarak 113m katlmeilar iizerinde nasil bir etki braktigi degerlendirilecek olursa her
iki mekana ait grafiklere bakildiginda;

Katilimeilarm genel olarak her iki mekanda da 15131 yartya yakm bir oranla ¢ok yogun
hissettigi sonucuna ulagiimaktadr. Daha sonrasinda gelen ¢ok yogun ve orta diizeyde
siklart icin ise katlimeilarm her ki mekanda da aym oranlarda cevap verdikleri ortaya
cikmustr. Genel olarak her iki mekanda da sk diizeyi az ve hi¢ orannda olmak {izere
cok az bir yiizdeyle isaretlenmistir.

Sonu¢ olarak her iki mekanda da kathmcidar mekan i¢indeki 15k kullannmmdan
oldukca etkilenmiglerdir. Istkk her iki mekan i¢cinde mekann yiizeylerini yaratan
degistiren ve doniistiiren bir 68e olmustur.
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mekandaki uyarici etki- 151k

60
50 ;\

40 NG

30 \-_

20 \
10 \

0 v —--""‘-—-.__ .
cok yogun yogun orta . -
bir sekilde | sekilde | dizeyde |22dUzevde)  hic

=4—B.W.mekani 49,3 28,2 11,3 4,2
F.mekani 46,5 29,6 14,1 5,6

Tablo 4.24: B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katihmcilara ait mekandaki

uyaricilarin etkileme diizeylerine dair veri analizleri, sik.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katihmcilara ait mekandaki uyaricilarm etkileme

diizeylerine dair veri analizleri, Ses;

Ses her iki enstalasyon i¢in de mekandaki yiizeylerle etkilesim halinde bir 6ge olarak
tasarlanmustr. Meditatif ve mistk bir kurguyla tasarlanan ses her iki mekandaki
verilmek istenen duyguya arka ¢ikmustir.

Analiz sonuglarma gelindiginde ise B.W. mekanindaki ses 6gesinin F. mekanindaki ses
Ogesine gore katimcilar daha ¢ok yogun ve yogun bir sekilde etkiledigi goriilmektedir.
F. mekanmndaki ses Ogesi katihmciart W. mekanma gore daha ortalama bir diizeyde
etkilemistir.

Ses bu sonuclara gore B.W. mekaninda daha etkileyici bir 6ge olmustur, W.mekant
beden etkilesimli bir mekan olmamasma ragmen katimcilar1 F. enstalasyonuna gore
daha ¢ok etkilemigtir. Bunun nedeni W. mekanma ait sesin daha iyi tasarlanmasi ve ana
fikirle daha 1yi biitlinlesmesi olabilir. Baska bir neden ise F. mekanmm katilmcilar
bedenin fiziksel yOniiyle yakalamasi ve ses etkilesimini geri plana  atmasi

olabilmektedir.



mekandaki uyarici etki- ses

35
30 “,4“_
25 \
20 \\
15
10 \
5 \ﬁ——-&"
0 cok yogun yogun orta . .
bir sekilde | sekilde | dizeyde |22dUzevde)  hic
——B.W.mekani| 29,6 32,4 21,1 4, 7
F.mekan 16,9 31 29,6 15,5 1,4

Tablo 4.25: B.W. ve F. Enstalasyonlarina katilan katihmcilara ait mekandaki

uyaricilarin etkileme diizeylerine dair veri analizleri, Ses.

B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katimcilara

diizeylerine dair veri analizleri, renk dokusu;

mekandaki uyarici etki- renk dokusu

45
40
35
30 .\
—
25 \Q\
20 \
15 \
. AN
0
cok yogun yogun orta . -
bir sekilde | sekilde | diizeyde |22 dUzevde|  hic
=4—B.W.mekani 324 28,2 254 5,6 4,2
F.mekani 42,3 38 9,9 4,2 0

Tablo 4.26: B.W. ve F. Enstalasyonlarma katilan katlimcilara ait mekandaki

uyaricilarin etkileme diizeylerine dair veri analizleri, renk dokusu.

Renk dokusu ki
kullanimustr. Ornek

enstalasyonda
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ait mekandaki uyaricilarm etkileme

da baskmn Ogeleri niteleyen bir kavram olarak

olarak B.W. mekanindaki dalga animasyonu genel olarak mavi ve
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denize ait renk tonlaryla F. enstalasyonundaki renkler ise Japonlar i¢in 6zel bir ¢igekten
esinlenerek yiizeylerdeki animasyonda kullanilmistir.

Analiz sonuglarma gelindiginde ise her iki enstalasyonda da renk dokusunun Cok yogun
bir sekilde ve Yogun sekilde hissedildigi goriilmektedir. Iki enstalasyona ait veriler
karsilastirildigmda ise F. enstalasyonunun renk baglamnda katilimciart daha yogun bir
diizeyde etkiledigi goriilmiistiir.

Katimelarm B.W. ve F. enstelasyonlarmda yasadiklart mekan deneyimine dair etkin

rol oynayan Ogeler lizerine analizler;

Her iki mekan i¢inde katilimcilara mekan icinde etkin rol oynayan ogeler sorulmustur.
Bu baglamda bu iki mekann yarattmmnda baskmn rol oynayan 6geler beden, teknoloji,
beden ve teknoloji birlikteliZi ve bunlara alternatif olarak higbiri sikki olarak
belirtimistir. Bu baglamda F. ve B.W. mekam i¢inde katihmcilar kendi bedenlerinin her
ki enstalasyon i¢inde aym oranda Onemli bulmuslardr. Bu sonu¢ B.W. mekannmn
beden etkilesimli bir mekan olmamasi ve F. mekanmm beden etkilesimli bir mekan
olmasi yOniinde ilging bir sonuctur. Bunun yannda teknoloji 6gesi katiimciarm
gozinde B.W. mekanma gore daha Onemli bir 6ge olarak goriimiistiir. Sonu¢ olarak
katimecilarm  gozinde B.W. mekam daha teknolojk bir mekan olarak
degerlendirimistir.  Teknoloji ve beden skki ise katlmcilarm F. mekanm
degerlendirirken daha c¢ok sectigi bir sk olmustur. Bu sonuglara gore katilimcilar B.W.
mekanmi daha teknolojik, F. mekanm ise teknoloji ve bedenin birlikte ortaya ¢ikardig
bir yaratim olarak gormiislerdi. Bu durumda katilmcilar retinal br deneyimde
teknoloji etkenini salt bir 6ge olarak goriirken, ¢ok duyulu bir deneyimde teknolojiyi
kendi bedenlerinden soyutlamadan teknoloji ve beden olarak bir araya getirmislerdir.
Bu durum F. enstalasyonunun ¢ok duyulu mekan deneyimini yansittigim ve duyularla
birlikte teknoloji ve beden arasindaki keskin c¢izgiyi basarih bir sekilde opaklastirdigm

gostermektedir.
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Tablo 4.27: Katihmcilarin B.W. ve F. enstalasyonlarinda yasadiklari mekan deneyimine

dair etkin rol oynayan ogeler iizerine analizler.
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Katlmeilarm Cizdigi Mekan Deneyimi Krokilerine Gore Yapilan Eskiz Analizleri;
Beden etkilesimli ‘Flowers and People, Cannot be Controlled but Live Together’
eserine ait mekan ile ‘Black Waves’ eserine ait mekanm, katiimecilarm tiimiinden gelen
verilerin st iiste getirilerek olusturdugu haritalamalarin krokisel karsilastirilmasi;

Sekil 4.8: B.W. ve F. enstalasyonlarini deneyimleyen katiimcilarin mekan

deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizlere ait katmanlar.

Her iki mekana ait kullanicilarm kendi eskizleriyle ¢izdikleri mekan deneyimleri
kargilagtirildignda beden etkilesimli F. mekann kinetikk olarak katilimcilar arasnda
oldukca yogun kullanildig goriimektedir. F. mekam projektorler sayesinde her ylizeye
yansitlan bir 15k diizlemi olmasma karsm katiimeilarm sadece bu yiizeylere temas
edebilecek yerlerde bulunmamasi kesif duygularmm ve bedensel Ozgirliklerinin bir
krokisi olmustur. Giristen itibaren kolonlarm ¢evresinde bulunan ii¢ akstan linecer bir
sekilde dagilan katilimcilarm kolonlar1 gectikten sonra daha sezgisel ve tahminsiz bir
alanda gezindikleri goriilmektedir. F. mekanma ait ¢izgisel analizlere bakildiginda
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katihmelarm ~ fotograf  ¢ekildikleri alanlarda  isaretlemeler  yaptiklari,  bekledikleri
alanlarda zamansal bilgiler verdikleri baz noktalara duygu durumlarm gosteren
emojiler koyduklar1 goriilmektedir. Bu durum boyle bir kroki ¢iziminden habersiz bir
sekildle mekam deneyimleyen katiimcilarn zhinlerinde somut bir mekan insaasi
yarattiklarmi gostermektedir. Bellekte kalici hale gelen bedensel hareketler mekan
deneyimi sonrasmda da hatrlannustr. Her iki mekan karsiastiridiginda beden
etkilesimsiz B.W. mekannda c¢ikis kismmmn katimeildarm eskizlerinde daha vurgulu
cizildigi goriimiistiir. Etkilesimli F. mekan ise vurgulanan noktalar homojen bir sekilde
yayllmaktadrr. Bu durumda etkilesimsiz mekan gorsel girdilerinin disimda herhangi bir
kesif olanag sunmadi@i icin  katmcilarm ¢ikisa yOnlenmesine neden olmustur.
Etkilesimli mekan ise insanlart mekann derinliklerine davet etmektedir. Cikistan uzak
noktalarda da mekanla etkilesim halinde olan F. mekam katimcilar1 amorf bir diizende
noktasal olmayan bir davrams bigimi gostermisti. B.W. mekaninda ise eskizlerin rijit,
acisal birlesimi bedenle teknoloji arasmda uzamsal olmayan gorsel bir haz isaret
etmistir. Bu baglamda teknolojinin insam bedenen ve zhnen Ozgiirlestirebildifi ve aym
zamanda kisttlayabildigi de ortaya cikmustr. Gorsel hazzn tek yonliligi ve uzamsizhg
katiimcilarm W. mekanma ait eskizlerinden anlagiimaktadr. Kisilere ait dokunsal ve
belleksel haritalamalara gore F. mekam ylizeylerde sundugu etkilesim modeli
kathmcdarm  mekan  deneyimini  tek  yonliiiikten — ¢ikartnugtr.  Tim  bunlar
degerlendirildiginde teknoloji msan bedeniyle etkileserek bedenden gelen verilerle yeni
bir mekan tanmu yaratma anlamnda F. mekannda daha etkin rol oynamustr. Salt
gorsel deneyimin kesif duygusunu, mekansal bellek insaasmi desteklemedigi bu
krokilere  bakilarak  anlagilabilinmektedir.  Etkilesimli mekandaki giris ve c¢ikisa
odaklanmayan eskizler bedenin mekanla ilgili hissettigi kesifsel istegin bir gostergesi
olmustur. Beden bu sekilde mteraktif mekanda duyusal bir arayisa girmistir, duyularla
duygu durumlarmn aym zamanda da zhnini mekana yansitarak mekandan da geri
yansimalar gormiistiir. Bu baglamda teknoloji etkilesimii mekanda bedenin bir uzvu

haline gelerek bedenin fizksel yansmalarini bir tasarim unsuruna doniistiirmiistiir.
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Sekil 4.9: B.W. ve F. enstalasyonlarin1 deneyimleyen katihmcilarin mekan
deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 1. dorthi

(Sekil 4.9y a bakiddignda F. mekanndaki eskiz olusumlarmn mekann ylizeylerine
bagh olmasmmn dignda mekan i¢indeki kolonlarm etrafindan sarmal bir sekide devam
ettigi goriilmektedir. Her iki oOrnek incelendiginde B.W. mekanndaki eskizlerin
birbirme  benzer oldugu anlasgimaktadr. Mekan boyutsal kimligmi deneyimsel
baglamda bedene yanstmamustr. ik dortlinin son oOrnegine bakildignda mekamn
deneyimleyen katihmcmm bedensel olarak F. mekannda daha fazla zaman harcadigi
goriilmektedir. Bu durumda teknolojimin insan bedenine karst gelistirdigi tavrlar
degerlendirildiginde  teknolojiden duyusal baglamda geri doniis alan beden i¢in
teknolojinin  dogrusal durumda olan etkilesim yoninin kmrildig — goriimektedir.
Teknoloji kontrol edilmekten ve kullanlmaktan c¢ok F. mekanmnda bedeni ¢ikistan
uzaklastran ve mekanmn igine tekrar geri dondiren bir katilim 6gesi olmustur. Dokunsal
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ve fiziksel beden hareketlerinin kullanmu salt retinal kullamma gore daha uzun siiren

bir mekan deneyimi yaratmugtir.
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ERINE AIT MEKANDA KATILIMCILARA AIT FIZIKSEL

FLOWERS AND PED
BLACK WAVES' ES

Sekil 4.10: B.W. ve F. enstalasyonlarmi deneyimleyen katihmcilarin mekan
deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 2. dorthi.

(Sekil 4.10) degerlendirildiginde tim dorthideki B.W. mekannda vakit gegiren
insanlarm genel olarak duvarm tek bir yiiziinde bulunan simiilatif yiizeye odaklandiklari
ve bu yizeyin mekana girilir girilmez katihmcilar tarafindan fark  edildigi
anlagiimaktadr. Simiilatif ylizey salt gorsel ve isitsel baglamda bedenle iletisime
girdiginden Otlirli ¢izilen eskizlerde katlmcilarm tek bir yiizeye yonelerek c¢ikisa
yoneldikleri  gorlilmiistiir.  DOrtliiniin -+~ ikinci  6rnegi  incelendiginde  katlhmemm  F.

mekanmnda olduk¢a uzun siire gecirdigi ve baz noktalarda da bu siirenin daha uzun
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oldugu gorilmektedir. Mekan bu baglamda katimer icin farkh bedensel deneyim
aktiviteleri sunmugstur. Bedenin bu durumdaki tahminsizligi ve belirsizligi mekana ait
simiilatif yiizeylerin de tahminsiz ve belirsiz olusunu desteklemis ve beden igin bir kesif
ortamn olusturmustur. Ucgiincii eskizde ise katlimc1 F. mekannda hangi yone dogru
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Sekil 4.11: B.W. ve F. enstalasyonlarmi deneyimleyen katihmcilarin mekan
deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 3. dortlii.

ilerledigini hatrlanmis ve bunu oklarla nitelemisti. Aym katlimci B.W. mekannda ok
isaretlerimi  kullanmamustr. Bu durumda F. mekam katlmcmmn zhin  haritasinda
komplike bir mekan olmasma ragmen daha net oturmustur. Dortliniin son eskizinde ise
F. mekam katlimc1 i¢in giristen daha uzak bir alanda daha yofun bir sekilde
degerlendirimistir. Giristen uzaklasan bu deneyim sonucunda kivrmlarm ¢ok oldugu F.



162

mekannn bedensel Ozgiirlik icin daha esnek bir davranig bigimi olusturdugu
gorilimek tedir.

(Sekil 4.11) degerlendirildiginde ise ik eskizdeki katlimcmmn donatisiz alannda da bir
bedensel deneyim yasadigi goriiimektedir. F. mekanndaki eskiz ile B.W. mekanindaki
eskiz karsilastrildignda F. mekanndaki kathmemm kivrimlarla  olusturdugu  ¢izimin
hatrrlanabilir olmas1 bakmmindan daha komplike oldugu gorilmektedir. Dortliiniin  son
Omeginde ise F. mekanm deneyimleyen katlmcmmn yiizeylerden oldukca bagmsiz
daha 6zgiir bir deneyim gergeklestirdigi goriimiistiir.
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Sekil 4.12: B.W. ve F. enstalasyonlarmi deneyimleyen katihmcilarin mekan
deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 4. dortli.

(Sekil 4.12) ise katlimcilarm genel olarak F. mekanma daha ¢ok iz biraktig
goriilmektedir. Bunun yaninda eskizlere davranig bigimleri ya da fiziksel hareketleri ile
ilgii verdikleri bilglerden bazi notlar brakmislardr. Dortliniin - igindeki  {iglincli
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ornekte katlmcmm her 1iki mekana ait eskizlerinde belrgin farklar oldugu
gorlilmektedir. Kathhmemmn F. mekanma ait eskizinde kivrmlarm oldukga fazla
kullanildigt ve bedeninin hangi yone hareket ettigi hakkmnda giichi bir geri doniis
yasadigr goriilmektedir. Aym zamanda koydugu isaretlerden hangi noktada fotograf
cekildigini hatrlamaktadr. Bunun yannda salt gorsel mekanda simiilatif yiizeye
yonelmedigi ve mekam deneyimlemeden mekandan ¢iktigi goriilmektedir. Bu durumda
kendisinin F. mekanma dair belirgin bir bellek insaasi yarattigi anlasimaktadr. Mekan

katihmc1 i¢in siiregelen ve belirli bir uzamda gergeklesen bir kavram olmustur.
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Sekil 4.13: B.W. ve F. enstalasyonlarmi deneyimleyen katihmcilarin mekan

deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 5. dortli.

(Sekil 4.13) incelendiginde ise eskizler incelendiginde B.W. mekanma ait mekénsal
deneyim eskizlerinin farkh insanlarda aym agilarda ve aym ydnde gerceklestigi
goriilmektedir. Teknoloji bu baglamda B.W. mekannda yeterince Ozgir bir mekan
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boslugu yaratsa da salt goziin gorebildigiyle ve isitsel deneyimle bedeni belirli yonlerde
kisitlamugtr. Bu durumda B.W. mekani eskizlerinin ortasi bos bir ¢ember, kare ve giris
cikis1 gosteren lineer bir c¢izgi oldugu katmcilarm tiimiinde gorillen bir egilimdir.
Bunun yannda F. mekanna ait eskizlerde gorilen sekillerin belli bir geometri
yaratmadigt ve beden gbi tahminsiz oldugu goriimektedir. Yine ikinci Ornekte ve son
ormekte katimcilarm F. mekannda hangi yonde ilerledigine dair detay vermeleri ve
bunu yaziyla deneyimledikleri goriilmektedir.

h.
u  GIRIS

GIRIS

RINE AIT MEKANDA KATILIMGILARA AIT FIZIKSEL GIRDILER
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Sekil 4.14: B.W. ve F. enstalasyonlarmi deneyimleyen katihmcilarin mekan
deneymmlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 6. dortlii.

Son eskizlere ait verilerde katlimcmm en iy1 gorsel efekti nerde yakaladi@i ve olusan
golgelere dair mekansal bildirimler verdigi goriilmektedir. Aym katiimer aym
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golgelendirme ve 1skk tekniginin kullanldidi B.W. mekannda bdyle bir degerlendirme
yapmamistr. Teknolojiyle yaratlan mekana ait dokularm, renklern ya da formlarm
bedenle etkilesimiyle deneyimlenen bir mekanda daha net hatrlandigi bu eskizlerden
gorilimek tedir.

(Sekil 4.14)" te gorildigi gibi her iki mekanmn da sanal yiizeylerle olusturulmasi
durumu fiziksel ve sanal arasmda bir ¢izgide tasarlanan bu iki mekan i¢in katlimcilara
somut Ogeler sunmamaktadwr. Dokunsal olmayan ylizeylere sahip B.W. mekam
katihmeillar i¢cin bu dortliide de gorsel bir soklama olarak kalmis ve davetkar bir egilim
gdstermemistir. Insan bedenine karsi yaratian olglimsel tavirlar ve onun bir 1zgaraya
oturtulma istegi B.W. mekannda duyularm g6z ardi edilmesiyle gergeklesmis ve
katlmcilarm  eskizleri de aym geometrik egilimleri gdstermist. W. mekannda
cembersel ve tek yonli egilim gosteren eskizler bu dortlide de aym egilimi gdstermistir.
Katmcilarm F. mekanma kars1 eskiz baglammnda daha ¢ok yaratici emek sarf ettidi
gortilmek tedir.
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FLOWERS AND PEOPLE, CANNOT BE CONTROLLED BUT LIVE TOGETHER' ESERINE AIT MEKANDA KATILIMCILARA AIT FIZIKSEL GIRDILER

BLACK WAVES' ESERINE AIT MEKANDA KATILIMCILARA AIT FIZIKSEL GIRDILER

Sekil 4.15: B.W. ve F. enstalasyonlarini deneyimleyen katilimcilarin mekan
deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 7. dortlii.

(Sekil 4.15)’ te ise tUgliye ait ik katlmcmm F. mekannda ¢ok yonli bir dagilm
gosterdigi ve oklar farkl noktalara yonelttigi goriilmektedir. Bu durumda icliye ait ik
eskizde katiimec1 F. mekanmm bedensel hareketin verdigi ¢ok boyutla tanmmlamig, retinal
deneyime odakh B.W. mekanm ise tek yonlii ve salt interaktif ylizeye dayal bulmustur.
Diger Orneklemlerde ise katiimcilarm her iki mekana karst eskizsel tavirlarinm aym
oldugu goriilmektedir.
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ZIKSEL GIRDILER
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FLOWERS AND PEOPLE, CANNOT BE CONTROLLED BUT LIVE TOGETHER' ESE|
BLACK WAVES' ESERINE AIT MEKANDA KATILIMCILARA AIT FIZIKSEL GIRDILER

Sekil 4.16: B.W. ve F. enstalasyonlarin1 deneyimleyen katilimcilarin mekan

deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair cizdikleri eskizler, 8. dortlii.

(Sekil 4.16) te ik oOrnekte ik katlimcmmn giristeki mekanla ilgili heyecam ve kesif
arzusu eskizlerinden goriilebilinmektedir. Ust tablodaki ik oOrnekte ise katilmcmm
eskizlerinde yarattifi ¢ok zamanh mekan ingaasi olduk¢a net alglanmakta ve B.W.
mekannda bunu salt bir ¢izgiyle ve kisa bir climleyle niteledigi goriilmektedir. Bu
baglamda interaktif deneyim ortammnmn salt géze dair olan ve zamam, bellegi, bedensel
etkilesimi pasiflestirmesi bu Ornekte acikga goriilmektedir. Dortliiye dair diger Ornekler
ise birbirleriyle benzesim gostermistir ve katiimcilar tarafindan ¢ok fazla islenmemistir.
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Sekil 4.17: B.W. ve F. enstalasyonlarini deneyimleyen katihmcilarin mekan
deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 9. dortlii

(Sekil 4.17) e ait katimci1 eskizleri irdelendiginde ise {igiincii ve dordiincii eskizlere
sahip katihmcidarm F. mekam ve B.W. mekam arasmndaki etkilesim eskizlerinin farklilar
gosterdigi  goriilmektedir. Uciincii  eskize sahip katlmcmm F. mekannda baz
noktalarda mekana kars1 farkh meraklar gelistirdigi ve bu alanlara yogunlasarak kesifsel
tavirlar izledigi bunun yannda mekam hem yiizeylerle hem de mekénsal bosluklarla
birlkte bir biitin olarak deneyimledigi goriilmektedir. Kathmcmm F. mekanndaki
duraksamalart mekandan aldig doniitleri degerlendirmek i¢in oldugu yorumlandiginda
interaktif F. mekannn bedenin teknolojik yansimalarmn noktasal olarak nasil

belirledigini gostermistir.
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Dortliiye ait son eskizde ise katlimer F. mekannda olduk¢a komplike bedensel bir
deneyim yasamistr. Bu fiziksel deneyimi olusturdugu katmanlardan da anlagilacak
lizere zamam tek boyutta degerlendirmedigi ve st iiste aymi noktalardan birden ¢ok kez
gectiginin - bir kamti olmustur. Katiime1 stirekli bedene karst sorumlu olan simiilatif
yiizeyleri degistirerek bedensel yansmastyla kinetk bir mekan olusturabilmistir ve
bunu salt goziin erilliginden ve teknolojinin fantazisinden ¢ikarmustr. Aym katihimeiya
ait B.W. mekan eskizi katmansiz ve dogrusaldr. B.W. mekanndaki eskizde simiilatif
yizeye ¢ok fazla yaklagsmadan geri dondiigii gorilmektedir. Bu durumda teknolojiyle
hibridlesmis salt gorsel deneyimin tek yonliliigli ve dogrusaligr katiimcmmn eskizinden

okunmaktad .

FLOWERS AND PeOme, CANNOY OF CONIROLLED BUT LIVE TOORTHESR' ESERINE AT MESANDA KATILIMEMLANA AT FLZNSEL OmRODILES

BLACE WAVES" CHERINEG AT MESANDA SATILIMOILARA AIT FIZBEL DD Es

Sekil 4.18: B.W. ve F. enstalasyonlarmi deneyimleyen katihmcilarin mekan
deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 10. dorthii.
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(Sekil 4.18) degerlendirildiginde ise genel olarak katilimcilarm her iki mekana kars
aynt bedensel izleri braktiklari goriilmektedir. Genelde kwvrimlar ve kiriimalar birbirine
benzer sekilde gelismistir. F. mekanmna ait eskizler B.W. mekanindan biraz daha fazla
islenerek  gelistirilmistir.  Dortliiniin - son  Ornegine  bakildignda katiimcmm mekanmn
uzak noktalarmi da deneyimleme istegi okunmaktadr. Bunun yaninda aym katiimcmm
W. mekanma karst gelistirdigi eskiz ise etkilesimsiz simiilasyona yaklagmanustir.
Beden kendine ait bir yansima gormedigi yiizeye yaklasmak istemeyerek mekam tam

olarak deneyimlemeden c¢ikisa yonelmistir.
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Sekil 4.19: B.W. ve F. enstalasyonlarini deneyimleyen katilimcilarin mekan
deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 11. dortli.
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(Sekil 4.19)’ da ise katiimcilara ait veriler incelendiginde F. mekanmndaki eskizlerle
B.W. mekanndaki eskizlerin farkhliklar gosterdigi goriilmektedir. En biyik fark
dortliniin ik katihmcisma aittir.  Katilime1 yasadigi bellek insaastyla birlikte etkilesimli
olan F. mekam ile ilgili eskizinde fotograf ¢ekildigi noktayr dahil hatwlamis ve eskizi
lizerinde gostermistir. Mekan deneyimini giris boliimiine yogunlastirarak bedensel
yansimalarmm izini yiizeylerden uzak olarak ve c¢ok katmanh bir sekide devam
ettrmigti. Katilimcrya ait B.W. mekanm niteleyen eskizinde ise simiilatif yiizeye
ulasmadan c¢ikisa yonelen bir c¢izimdir. Gz eril mekan katimcryr bedensel olarak
cekmemis ve tek yonlii bir deneyime neden olmugtur.

GIRIS

lllll

GiRiS

R’ ESERINE AIT MEKANDA KATILIMCILARA AIT FIZIKSEL

ZIKSEL GIRDILER

GIRIS

ED BUT LIVE TOGETHE

GiRiS

E, CANNOT BE CONTROLL

ESERINE AIT MEKANDA KATILIMCILARA AIT FI

FLOWERS AND PEDPL
BLACK WAVES'

Sekil 4.20: B.W. ve F. enstalasyonlarin1 deneyimleyen katilimcilarin mekan
deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 12. dortlii.
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(Sekil 4.20)’ de ise F. mekanndaki ve B.W. mekanindaki eskizler degerlendirildiginde
F. mekannda katimcilarm daha amorf ve tammlanmasi zor geometrik —sekiller
cikardiklar1 goriilmektedir. Bunun yannda her iki mekanda da katimecilarm tahminsel
baglamda aym eskiz niteliklerine sahip oldugu sdylenebilinmektedir. Genel olarak bu
dortliide katihmcilar mekana ait yiizeylere yonelmektedirler.

GlRis

FLOWERS AND PEOPLE, CANNOT BE CONTROLLED BUT LIVE TOGETHER' ESERINE AIT MEKANDA KATILIMCILARA AIT FIZIKSEL GIRDILER

BLACK WAVES' ESERINE AIT MEKANDA KATILIMCILARA AIT FIZIKSEL GIRDILER

Sekil 4.21: B.W. ve F. enstalasyonlarin1 deneyimleyen katilimcilarin mekan
deneyimlerinden sonra beden hareketlerine dair ¢izdikleri eskizler, 13. dortlii.

(Sekil 4.21 ) degerlendirildiginde ise yaratilan iki sanal mekan arasmda katilimcilarm F.
mekannda B.W. mekanna gore daha farkh anlatim eskizleri kullandiklar1 goriilmiistiir.
Bu durumda son dortliniin ikinci Ornegi incelendiginde katlimcmmn W. mekaninda
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mekanmn genelinden soyutlanarak simiilatif ylizeye yoneldikleri ve mekann orta
bolimiine ilgi gostermedikleri goriilmektedir. Ikinci katihmcmm F. mekanma ait
eskizinde ise teknolojinin ve sanalign mekandan soyutlanma nedeni olmadan katmankh,
siregelen bir eskizle gelistigi gorilmektedir. Bu durumda teknolojinin  bedeni
soyutlayan nosyonu katihimcryr mekanla etkilesim haline soktugunda ortaya cikan izsel
farkhliklardan anlasilmaktadir.

4.5 SONUC

Anket sonuglarma bakildiginda teknoloji ve bedenin bir biitiin oldugu F. mekam daha
dokunsal ve daha kinetk beden hareketlerini barmdran bir mekan olmustur. Mekan
dokunsal deneyim baglaminda katilimecilarm rijit akslar yaratmamasm ve amorf bir
uzamda ¢ok duyulu bir deneyim ortamu saglamustr. Bunun yannda tatma ve duyma
duyusu beden etkilesimsiz B.W. mekannda daha az bir farkla daha g¢ok hissedilmistir.
F. mekannda dokunma duyusunun katiimcilar i¢cn duyusal deneyim agisimdan diger
duyulara gore baskmn bir durum olusturdugu goriilmektedir. Bu veriler isi8inda beden
etkilesiminin - diger duyularm bulundugu bir mekanda baskn bir 6zelik sagladid
gorlilebilinmektedir. Tarihsel siirecte de dokunsal duyum c¢ogu diisliniir tarafindan en
ilkel ve en yogun mekan deneyimi araci olarak da nitelenmistir. Her iki mekandaki
gorme duyusu irdelendiginde ise katiimcilar yogunluk baglammda tek bir mekana
yonelmedigi ve gorsel anlamda mekanlardan esit olarak etkilendikleri goriilmiistiir. Bu
durumda B.W. mekannda kullanlan isitsel O6gelerin katiimeiar oldukga etkiledigi ve

salt gorsel duyumlarini tetiklemedigi one stiriilebilinir.

Anketin ikinci boliminde bulunan karslastrmali duygu durumlart sorularinda ise
katlimcilarm F. mekamndan B.W. mekanma gore daha tatmin olmus olarak mekandan
ciktiklar1 goriimiistiir. Mekanla fizksel yonden etkilesime ge¢menin ve bunun mekana
yeni bir karakter yanstmasmm insanlarm tatmin duygularmi olumlu yonden etkiledigi
gorlilmektedir. Bir diger yonden mekana ait ve mekandan izole sifat ciftleri anket
sonuglarma  gére  degerlendirildiginde  ise  kathmcilarm  beden  etkilesimli  F.
mekannindan B.W. mekanma gore daha mekana ait hissederek c¢iktiklari goriilmiistiir.
Alman felsefeci Heidegger’ e gore yerleske mekann fiziksel insaasmdan ¢ok mekanmn

duygusal insaastyla gergeklesebilen bir durumdur. Mekansal deneyim salt retinal
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deneyimle  smrlandrildignda mekan bizimle gegici olarak iletisime  gegmektedir
Adam, 2007).

Elde edilen istatistki sonuglar mekann duyusal anlamda bes duyuyla birlikte
alglanabilir halde katihmcilarda kahci bir etki yaratmustr. insanlarm zhninde de bir
yerleske tanmu olusturmustur. Teknoloji, etkilesimli mekanda bedenin zhindeki nsaasi
yoniinden olumlu etki olusturmustur. Huzurln ve huzursuz sifat ¢ifti ki mekana gore
karsilastrildigmda ise beden etkilesimli mekandan katiimcilarm dramatik bir sekilde
daha huzurlu ¢iktig goriilmiistiir. Sikimis ve etkilenmis sifat ¢iftleri incelendiginde ise
katihmeilarm genel olarak her iki mekanda da bu soru karsismda kararsiz kaldiklar
gorlimiigtiir. Katihmeilara farkh bir sifat c¢ifti olarak arkadas canlisi ve yalniz sifat
ciftleri verilmistir, katiimcilardan gelen anket verilerine gore iki mekanda da bu soruya
kars1 kararsiz kaldiklar1 goriimiistiir. Bir diger sifat ¢ifti olan kendime odakh ve bagka
msanlara odakh sifat c¢ifti degerlendirildiginde ise katihmcidarm beden etkilesimh
mekanda daha kendilerine odakh olduklari ortaya ¢kmustr. Bu sonu¢ dogrultusunda
teknoloji destekli ve beden etkilesimli deneyim mekanlarmm katihmcilarm benlk ve
0ze doniiglerine destek oldugu goriimiistir. Bu baglamda teknoloji beden aracih@iyla
katihmeilara kendi benliklerini sorgulatma yoOniinden beslemistir. Son sifat ¢ifti olan
akilda kalct ve unutulabilinr ¢ifti ise beden etkilesimli mekanda katiimcilar tarafindan
akilda kahci sikkmmn beden etkilesimi olmayan mekana gbre daha ¢ok tercih edildigi ve
F. eserinin daha akida kalci bulunuldugu goriilmistir. Bu sonuglar dogrultusunda iki
boyutta smrlanmayan ve zamanmn akisiyla sekillenen bedensel etkilesimli deneyimin
bir bellek yaratma insaasmda ne kadar etkin oldugu gorilebilinmektedir. Bedenin
kendine odaklanmasi, mekan deneyimmni kahci bir bellek haline getirmesi durumu
mekann bedenle birlikte ruha dokunmasi halinden kaynaklanmaktadr. Bedenin sahip
oldugu biling c¢evresindeki mekansal olusumlarm bir birkimi oldugundan beden
varhgmi deneyimledigi mekanlarla olusturmaktadr. Coklu duyu deneyimiyse yaratilan
bellegin giinylizine ¢ikmasmda oldukca etkili bir unsurdur. Duyularm ve duygu
duyumlarmmn  insaas1 bellegin zamanla kurdugu iliskiyle bagdastridignda beden
etkilesimli mekann yasanmishklara ve kodlanmis duyumlarla birlkte yeni bir biling
yaratma baglammnda bedenin 6ze donmesini F. mekanmda B.W. mekanma gore daha

cok desteklemisti. Her iki mekana ait duygu durumlann degerlendirildiginde
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katihmcilarm F. eserine ait mekanda ‘Black Waves’ mekanma gore daha heyecanl,
daha mutly, tatmin olmus, mekana ait, huzurly, kendilerine odakh ve mekam daha
hatrlanabilir hissettikleri fakat B.W. adh esere ait mekanda ’Flowers and People,
Cannot be Controlled but Live Together’ eserine ait mekanndan daha Ozgiir
hissettikleri ~ gorlilmiistiir. ~ Etkilesimli  teknolojilerle  tasarlanan mekanlarm tasarmct
kontrolinde olan etkilesim yontem ve diizeylerinin kontrollii tasarlanmasi gerektigi
sonucuna ulagimaktadr. Katimeiar —sikimis-etkilenmis ve arkadas canbsr-yalniz gibi
sifat ciftlerme kararsiz yanttmi vermislerdir. Bu baglamda katilimcilar duygu durumsal
olarak beden etkilesimli mekandan daha olumlu hislerle ayrimslardr. Bu mekanlara
karsi olusturulan duygu durumlart mekam fiziksel baglamda duyumsamanm sonucunda
olusmustur. Hisler gelisen deneyim tasarmmm bir sonucu olarak olustugunda F.
mekanndan gelen uyaricilarm zhindeki cagrisimlarmm  B.W. mekanma gore daha
olumlu c¢agrigmlar oldugu goriilebilinmektedir. Her iki mekandaki katimecilarm ruh
hallerindeki baz farklliklar ise c¢evredeki wuyaricllarm zhin tarafindan yararh ve
yararsiz yoniinde degerlendirilerek ortaya c¢ikarildig diisiiniildiigiinde katiimecilarm F.
mekanma ait fizksel verilerm B.W. mekanmdan daha yararh  buldugunu
gosterebilmektedir. Fadzl’ e gore de mekandan gelen uyaricilar bosluksal hareketler,
formun etkisi, materyal etkisi, Olcek-oran, rengin ritmi zhinde kesif, signma duygusu,
umut gbi kavramlart yonlendirebilmektedir (Fadzl, 2015). Bu kavramlar mekanlarm

fiziksel verileri tizerinden ve katihmcilara ait sonuglar tizerinden degerlendirilmelidir.

Ankete ait {giincii bolimde ise mekana ait fiziksel girdilerin katilimcilarm mekan
deneyimi iizerindeki etkisini incelemek i¢in farkh sifat ¢iftleri sorulmustur. Bu veriler
signda F. eserine ait beden etkilesimli mekanmm B.W. adl mekana gdre daha renkli,
daha anlagilabilir, daha degisken, daha beklenmedik ve giinlik mekanlardan daha farkh
bulundugu goriimiistiir. B.W. adh mekam ise katilimcilarm F. mekanma gore daha
ferah ve daha genis bulduklar1 goriimiistir. Bunlarm yannda her iki mekan da
katihmcilara aym oranda gercek gelmistir.  Veriler degerlendirildiginde beden
etkilesiminin - mekana ait fizksel yaklasmu baz parametrelerde farkh etkiledigi
gorlilmektedir. Anlagilabilir, farkh, degisken gibi sifatlarm beden etkilesimli mekanda
daha fazla oranda isaretlenmesi bedenin mekana olumlu yondeki katkilarm
gostermektedir. Bunun yaninda renkli ve degisken gibi mekani fiziksel baglamda
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tamimlayan Ogeler beden etkilesimli mekanda etkilesimsiz mekana oranla daha fazla
olmas1 katihmcilarm bedenlerini  kullanarak deneyimledikleri ve degistirdikleri mekam
daha dinamik bulduklarmn bir gostergesi olabimektedir. Her iki mekann da esit
oranlarda sanal Ogeleri gergeklik olarak algilamasi ise tasarimcilarm grafikleri gercege
yakm alglatmalarma bir gonderme yapmaktadr. Bu durumda mekanm duyumsanan
fizksel oOzellkleri  distniildiiginde  anlagilabilir  olusunun F. mekannda fazla
cikmasmmn duygu durumsal olarak B.W. mekanmndan daha huzurlu hissetmelerini, daha
hatrlanabilir bulmalarmi, daha mutlu, daha huzurlu, daha mekana ait hissetmelerinin
nedeni olabilmektedir. Diger bir yandan ise mekana ait fiziksel oOzellklerden olan
renkli, degisken, beklenmedik ve ginlik mekanlardan farkh sifatarmm da F.
mekannda daha fazla ¢ikmasi duygu durumlarmm olusmasmda zihin tarafindan B.W.
mekanma gore daha yararh bulunmus ve F. mekanm B.W. mekanma gbre daha akilda
kalici, daha heyecanli bulinmasinin nedeni olmus olabilmektedir.

Anketin besinci boliimiinde ise katimcilara 15k, ses ve renk dokusundan ne diizeyde
etkilendikleri c¢cok yogun- yogun- orta diizeyde- az diizeyde secenekleriyle birlikte
degerlendirmeleri istenmistir. Istatistiksel sonuglar degerlendirildiginde katilimcilara  ait
grafikler her iki mekan i¢in de katimecilarm isiktan ortalama olarak yogun bir sekilde
etkilendigini fakat beden etkilesimli olan ’Flowers and People, Cannot be Controlled
but Live Together’ eserine ait mekanda az bir oranla katilmcilarm 1513m
yogunlugundan daha fazla etkilendikleri goriilmektedir. Bu veriler 1gignda insan
bedeniyle birlkte mekanmn kimlignin degisebildigi bir mekan olan  ’Flowers and
People, Cannot be Controlled but Live Together’ eserine ait olan mekan retmnal
baglamda 15k ve renk yoOniinden katimeidari daha c¢ok etkileyen bir mekan olarak
goriilmiistiir. ‘Black Wave’ eserine ait mekan ise katimcilar tarafindan daha isitsel bir
mekan olarak alglanmigtr. Bu sonuglar 1siinda  katilimcilar bedensel potansiyallerini
bir mekam doniistirmek i¢in  kullanmadiklarmda isitme gibi farkh bir duyuya
yonlenmis bulunmaktadilar. Beden etkilesimli mekan retinal baglamda mekant daha
cok Dbeslemis, etkilesimsiz mekanda ise isitsel baglamda beslemistir. Katilimcilarm
duygu durumlart ve diisiincelerinin degisimi ise 151k ve renk dokusundan etkilenmeleri
yoniinden beden etkilesimi mekanda daha c¢ok ¢ikmasi onlarm daha heyecank
hissetmelerine ve mekam daha akilda kalict bulmalarina neden olmus olabilmektedir.
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Gergeklestirilen  ankette altmci  bolimde katiimcilar F. eserine ait olan mekanmn
etkilesimli bir mekan oldugunu daha oOnceden bilip bilmedikleri sorulmustur. Alman
veriler 1s1gmda katlimcilarm biiyilkk cogunlugu bu mekana gelmeden oOnce mekann
etkilesimli bir mekan oldugunu bimedigini belirtmislerdir. Bunun yannda yine biiyiik
bir ¢ogunlugun ik bes dakika icinde bu mekann etkilesimli bir mekan oldugunu
anladiklar1 goriilmektedir.

Anketin yedinci bolimiinde ise katimcilara mekan deneyiminde en etkin rol oynayan
ve mekam gergek anlamda var eden Ogelerin ne oldugu sorulmustur. Bu Ogeler ise
beden, teknoloji, beden wve teknoloji, bunlardan higbiri ve hepsi gibi sklarla
belirlenmistir. ~ Katiimcilardan alman verilere gére beden unsuru her iki mekan i¢in de
mekan deneyimini deneyimlerken aym Onemde bulunmustur. Tim bu veriler
degerlendirildiginde beden etkilesimi olmayan mekan katiimcilar nezdinde ¢ok daha
teknolojik girdilerle olusturulan bir mekan olarak goriilmiigtir. Her iki mekan da aym
teknolojilerle  yaratlmasma ragmen beden etkilesimi olmayan mekan katihmeilar
tarafindan daha mekanikk bir mekan olarak alglanmistr. Bu baglamda teknolojinin
soguk yiizii bedenin girdileriyle F. eserme ait olan mekanda kmimustwr. Bedenin etkin
kullanmu bu baglamda mekann bellekteki varhgm da degistirmistir. Insan varhgma
yapllan vurgu salt teknolojik Ogelerle var edien mekann varlk  grdisini

degistirmektedir.

Sekizinci bolimde katihmcilara yoneltilen acik uglu sorularm sonuglarma bakildiginda
ise  katlimcilarm ¢ogunun daha oOnceden etkilesimli bir mekan deneyimi olmamustir,
bunun yannda kesin bir oranla bu tarz mekanlarm daha ¢ok tasarlanmasmi
istemektedirler. Bu tarz mekanlarm kendi bedenlerinin farkmdalklarm arttrdigm
kesin olmayan bir katihmla destekledikleri goriilmiistir. Beden etkilesimmin bir mekan
Oziimsenmemesindeki bir 68e olmasma kesin olmayan bir katiimla desteklemislerdir.
Katihmcilarm biiyik bir kismmm bu tarz mekanlarda yasayp cahsmaya sicak baktidt
ve bu tarz mekanlarm teknolojiyle insan arasmdaki smirlari belirsizlestirdigine kesin bir
kathm digmda katiliyorum seklinde cevap verdikleri goriilmiistiir. Genel olarak ise
katilmcilarm yine kesin olmayan bir katlmla etkilesimli mekanlarm msanlar1 birbirine
yaklastiracag yoniinde cevap verdikleri goriimiistir. Black Wave mekanmmn interaktif
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olmasm ise katmciarm biiyltk bir g¢ogunlugunun tam bir kesinlkle istedigi ise
istatistiksel verilerden elde edimistir.

Katihmeilara ait fiziksel girdileri yanstan plan eskizlerine gore, B.W. Mekanma ait
eskizlerde katimecilarm oldukga gorsel baglamda etkilendigi ve mekam kesfetmeye
caligmadiklar1 goriilmektedir. Bu eskizlerden de anlasilacag tlizere dokunsal deneyimin
zamansizhigt ve tahminsizligi F. mekanma ait kivrml ve katmanli eskizlerden de
anlasiimaktadr. Retinal bazda tek yonlii ger¢eklesen ve giinlik hayatta da cogu
mekanla aramizdaki iliskiyi yanstan B.W. mekam tek yonli ve giris ve ¢ikisa yonlenen
eskizler ortaya cikartmstr. Katlmcilarm  biiylk  ¢ogunlugunun  F.  mekanmnmn
etkilesimli oldugunu bilmemesine ragmen krokilerde de goriildligii gibi bu denli yogun
fiziksel yansmalar gostermesi etkilesimli mekanmn yeniden yaratin siirecinde zhindeki

kalcihigini yanstmaktadir.

Beden etkilesimi bu vaka analizmde duyumsal bazda her iki mekam ayrt edici bir
Ozellk gostermisti. Bu sonuglar dogrultusunda beden etkilesimli olan F. mekaninda
katimcilar  beslendikleri ¢oklu duyu sistemleri yoniinden duygu durumlarm olumiu
yonden beslemislerdir. Bu baglamda tez icinde gecen mekan deneyiminde g¢oklu duyu
deneyimiyle duygu durumlari arasmda dogru bir orantt kurdugu distiniiimektedir.
Fiziksel etkilesimin besledigi interaktif F. mekani duyum ve duygularm birbirini olumlu
yonden beslendigi bir mekan olmustur. Etkilesimin paremetleri olan duyum ve duygu
durumlart bu mekanda bir tasarm Ogesi olmasmm yannda katilimcilarm, zhinsel
streglerme de etki etmistir. Tim bunlarm yannda insam bazi durumlarda kendi
dogasma yabanciastran teknolojinin beden etkilesimi ve deneyim ortamlan ile
birlesmesiyle, daha 6zsel bir deneyim yasadiklar1 ve bunun bellekte kalic1 etki yarattig
gozlemlenmistir.  Bedenle etkilesime gegen interaktif deneyim mekam olan F.
mekannn ¢ok katmanh bir bellek olusturdugu, bu mekann zhinsel olarak ingsaasmda
msanlarm hafizasnda devam ettidi, digerlermin ise sadece gorsel sok olarak olup bittidi
soylenebilinmektedir. Bu durumda sanal ve simiilatif mekanlarm insam mekandan
soyutlamadan teknolojinin de insan bedenini mekana katabilen, bedenle bir diyalekt

kurabilen bir alternatif kurabilecegini gérmiis bulunmaktayiz.
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