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OZET

Giliniimlizde miizelerde giderek yayginlasan dijital uygulamalar, deneyim odakli
sergilemeler, dijital enstalasyonlar gibi ger¢ek mekana uygulanan dijital sanat ¢caligmalari,
mekanin siirlarin belirsizlestirerek temsili mekanlar iiretmekte ve mekanin algilanmasini
doniistirmektedir. Bu tez, giinimiizde gercek mekana uygulanan dijital calismalar ile
Ronesans doneminde yanilsama tekniklerinin kullanildigr duvar resimlerini mekan algisi
baglaminda ortak faktorler iizerinden analiz ederek dijital calismalarin mekanin
algilanmasii doniistiirme potansiyellerinin tarihsel Onciilleriyle olan iliskisini ortaya
koymay1 amaglamaktadir. Arastirmada mekan algisini etkileyen; bigim / 6lgek / mekanin
fiziksel parametreleri, 151k, renk / malzeme / doku, izleyici konumu / etkilesim / hareket,
teknik / ara¢ / yontem, sinirlar / mekéansal kurgunun doniistiiriilmesi, atmosfer ve anlam
olmak tiizere sekiz temel faktor tanimlanmistir. Secilen 6rnekler, her biri i¢in olusturulan
faktor kodlama tablolar1 iizerinden incelenmistir. Bulgular dogrultusunda, mekan algisi
baglaminda ortak faktorler iizerinden donemsel degerlendirmeler yapilmistir. Elde edilen
bulgular, glinlimiizdeki dijital caligmalarin mekani doniistiirme potansiyelinin tamamen yeni
bir olgu olmadigin1 gostermektedir. Farkli tarihsel baglamlarda iiretilen bu 6rneklerin temsili
mekan yaratma ve mekan algisin1 doniistirme amaci agisindan ortak noktalar tasidigi
anlagilmaktadir. Ancak iki donemde hem bu amaca ulagma bi¢imleri hem de ger¢ek mekan

ile temsili mekan iliskisi bakimindan belirgin farklilagsmalar ortaya ¢ikmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Mekan Algisi, Yanilsama, Temsili Mekan, Duvar Resimleri, Dijital

Sanat



viil

SUMMARY

Digital art works applied to real spaces, such as digital applications, experience-
oriented exhibitions and digital installations, which are becoming increasingly common in
museums today blur the boundaries of space, producing representative spaces and
transforming the perception of space. This thesis aims to analyze digital works applied to
real spaces today and Renaissance-era wall paintings that used illusion techniques in the
context of spatial perception through common factors, revealing the relationship between
the potential of digital works to transform the perception of space and their historical
precursors. The study identifies eight fundamental factors that influence spatial perception:
form/scale/physical parameters of space, light, color/material/texture, viewer
position/interaction/movement, technique/tool/method, boundaries/transformation of spatial
construction, atmosphere, and meaning. The selected examples were examined using factor
coding tables created for each factor. Based on the findings, periodical evaluations were
made through common factors in the context of spatial perception. The findings reveal that
the potential of digital art works to transform space is not an entirely new phenomenon. It is
understood that these examples, produced in different historical contexts, share
commonalities in terms of their purpose of creating representative space and transforming
spatial perception. However, there are distinct differences between the two periods in terms
of both the ways in which this goal is achieved and the relationship between real space and

representative space.

Keywords: Spatial Perception, Illusion, Representative Space, Wall Paintings, Digital Art



X

TESEKKUR

Bu tez ¢aligmasinin hazirlanma siirecinde bilgi ve tecriibeleriyle bana rehberlik eden
damsmanim Dr. Ogr. Uyesi Tiirkan Nihan Hacidmeroglu’na tesekkiir ederim. Ayrica, bu tez
siirecinde ve biitiin egitim hayatim boyunca desteklerini her zaman hissettigim anneme,
babama ve abime tesekkiir ederim. Calisma siiresince motivasyonumu korumama katki

saglayan ve yanimda olan arkadaglarima da tesekkiir ederim.



ICINDEKILER

Sayfa

L /21 D RSP vii
SUMMARY ... e e viii
TESEKKUR . ... e ix
TCINDEKILER ...ttt X
SEKILLER DIZINI . ..., xiii
CIZELGELERDIZINI. ...l Xvi
SIMGELER VE KISALTMALAR DIZINI...........cccooooiiiiii i, xvii
L. GIRIS Ve AMAGC . ..o 1
2. YONTEM .ottt e, 4
3. KURAMSAL CERCEVE VE LITERATUR ARASTIRMASI........................... 6
3.1 MEKAN ALIST .. e 7
0 I RN 0 7

3120 MEKAN Al@IST. . e e 12

3.1.3. Mekan algisint etkileyen faktorler.............coooiiiiiii 14
3.1.3.1. Algisal nitelikleri etkileyen faktdrler.............cooooeviiiiiiiiiiiii i, 16

3.1.3.2. Mekansal deneyimi etkileyen faktorler..............oooooiiiinn 20

3.1.3.3. Anlamsal ve algisal derinligi etkileyen faktorler............................... 22

3.1.4. Gergek mekan ile temsili mekan arasindaki iligki.....................oon . 23
3.1.4.1. Gercek MEKAN ...o.vinii i 24

3.1.4.2. Temsili MEKAN .....ouinii i 25

3.2. Ronesans Donemi Yanilsama Teknikleri Kullanilan Duvar Resimleri ............... 26
3.2.1. Duvar resminin taniml. ... ...oueeeeneeiit ettt e e e 27
3.2.2. Duvar resimlerinin tarihsel gelisimi..............oovviiiiiiiiiiiiii e 28

323  ROMESANS. ..ottt e e 30

324, Yamlsama Kavraml......ooooiiiiiiiii e 33



x1

ICINDEKILER
Sayfa
3.2.4.1. Yanilsamanin alg1sal i$leyisi........ocooeiiiiiiiiiiiiiiii e 35
3.2.5. Yanilsama tekniKIeri ...........oooiiiii 36
3.2.5. 1. Trompe-I il . .oonneii e 37
3.2.5.2. QUAIatUIA . .oeeee e 38
3.2.5.3.  RAKUIST «netiti et e e 39
3.2.5.4. Anamorfoz .. ..o 39
3.2.6. Yanilsama tekniklerinin kullanildigi 6rnekler...................... 40
3.2.6.1. Camera degli Sposi (trompe-1"il)........c.ovviiiiieiiiiiii i 40
3.2.6.2. Sala delle Prospettive (quadratura).............ccooiieiiiiiiiiiiiiiinns oo 42
3.2.6.3. Scuola di Atene (rakursi).......o.eeueeiniiniiieeieirein e 42
3.3. Dijital Caligmalarda Mekan Algisinin Dontistimii..............coooviiiiiiiiininn. 44
3.3.1. Sergileme pratiklerinde dijital dOntistim ...............cooiiiiiiiiiiiiii i 45
3.3 1.1 MUZE tANIML .ottt e e e e et 45
3.3.1.2. Miizelerde teknolojinin kullanimi ..............coooiiiiiiiiiiiiiiiiin. .. 47
3.3.1.3. Miizelerin dijital teknolojileri kullanma amaclart............................. 52
3.3.2. Siirtikleyici Mekan Deneyimi ...........oouiiiiiiiiiiiiiiiie i e 54
3.3.3. Mekansal deneyim iiretiminde kullanilan dijital teknolojiler ..................... 56

3.3.4. Gergek mekana uygulanan ve mekan algisin1 doniistiiren 6rnekler ..............61

4. BULGULAR VE TARTISMA . ... i e e, 65
4.1. Analizde Kullanilan Faktorlerin Tanimlanmast................c.oooiiiiiiiiiiiiininne. 66
4.2. Secilen Orneklerin ANAliZi. . ........c.oeneuiin e, 69

4.2.1. Camera degli SPOST . ..veerienttiite e 69
4.2.2. Sala delle Prospettive ........oeuuiiniiit e e e e e e as 73
4.2.3.5ala dei GIZANTT ....uiintie e 76

4.2.4. teamlLab Borderless .....oovoiiiiiiiiiiii 80



xii

ICINDEKILER
Sayfa
4.2.5. Arte MUSCUM JEJU . ..nviitiii e e e e e e e e 83
4.2.6. PerplexipleX .uoieiiii i e 86
4.3. Mekan Algisii Etkileyen Faktorler Uzerinden Degerlendirme.........................89
4.3.1. Bi¢im / 6l¢ek / mekanin fiziksel parametreleri.....................oooiiiiii. 91
e T 13 | O PSP 93
4.3.3. Renk / malzeme / doKU.........ccooeiiiiiiiiiii i 94
4.3.4. 1zleyici konumu, etkilesim ve hareket.............ccooovvevevrereveveeeeeeeeeererenn .96
4.3.5. Teknik / arag / yONteM . .....ouieii e e e 98
4.3.6. Sinirlar ve mekansal kurgunun dontistiirilmesi .............ooeveviiiiininee...... 100
437 AtMOSTRI. ..ot 102
438 Anlam. ... 104
5.SONUCVEONERILER ..ottt 107
KAYNAKLAR DIZINI.......oooiiiiiiiiicee e 111

EK ACIKLAMALAR. ... e 125



Xiii

SEKILLER DIiZiNi

Sekil Sayfa
3.1. Goldstein’a gore algisal SUIeq SEMAST ......vuuiiriintit it eeeann, 8
3.2, ALISAl STUIEE SEMAST ..uutntt ittt et et et e e et e et et et e et e et et e e eeaaenas 9
3.3. Weiten’e gore algisal siire¢ semasi: asagidan yukari siire¢ ve yukaridan asagi

11 (< T 10
3.4, ALISAl SUIEE SEMAST .. uutttt ettt et et et et et e erie e et et e et et e e e e eeaeenerenns 10
3.5. Giotto di Bondone, Lamentation (Agit), duvar resmi, 1303-05 .......................... 32

3.6. Andrea Mantegna, Camera degli Sposi (Gelin Odast), 1465-1474: a) Bat1 ve kuzey
duvarlari ile tavanin goriiniimii, b) Tavan gorintimil. .............coooeiiiiiiiiiiiniinenn. 41

3.7. Baldassarre Peruzzi, Sala delle Prospettive (Perspektif Salonu), 1516-1518:
a) Salonun genel goriiniimii, b) Duvar resminin detay gorinimii ........................ 42

3.8. Raffaello Sanzio, Scuola di Atene (Atina Okulu), 1509-1511: a) Resmin genel
kompozisyon goriiniimii, b) Merkez figiirlere ait detay goriiniimii. ...................... 43

3.9. Arte Museum Jeju’daki "Beach" (Beach Cloud- Aurora) adli serginin iki farkl
andaki gOTTNTIMIL .......oouiiit i 63

3.10. Refik Anadol’un “Sense of Healing” (Sifanin Algis1) adli calismasinin iki farklh
andaki OTUNUmMI. ... ..o e 63

3.11. Refik Anadol’un “Machine Hallucinations — Aegean” (Makine Riiyalar1: Ege)
adl calismasinin iki farkli konumdan goriinimi.................ooooii 64

4.1. Mekan Algisinin Analizinde Kullanilan Faktorlerin Kavramsal Diyagrami ............ 67

4.2. Andrea Mantegna, Camera degli Sposi (Gelin Odast), 1465-1474: a) Odanin genel
goriniimii, b) Tavan gOTinUMI.........c.vviniiiii i 70

4.3. Andrea Mantegna, Camera degli Sposi (Gelin Odas1), 1465-1474: a) Kuzey duvari,
The Court of Gonzaga, b) Bat1 duvari, The Meeting...............ccccccooviiiiiiiiinnin. 71

4.4. Andrea Mantegna, Camera degli Sposi (Gelin Odas1), 1465-1474: a) Giliney ve
dogu duvarlarinin gériiniimii, b) Tavanin gorinimii ..............cooiiiiiiiiiiiin..n. 73

4.5. Baldassarre Peruzzi, Sala delle Prospettive (Perspektif Salonu), 1516-1518:
a) Salonun genel goriiniimii, b) Duvar resminin detay goriinimii ........................ 74

4.6. Baldassarre Peruzzi, Sala delle Prospettive (Perspektif Salonu), 1516-1518............ 75



Xiv

SEKILLER DIiZiNi
Sekil Sayfa
4.7. Baldassarre Peruzzi, Sala delle Prospettive (Perspektif Salonu), 1516-1518............ 76

4.8. Giulio Romano, Sala dei Giganti (Devler Odasi), 1532-1535: a) Giliney ve bat1

duvarlarinin gériiniimii, b) Bat1 ve kuzey duvarlariin gérinimii........................ 77

4.9. Giulio Romano, Sala dei Giganti (Devler Odasi), 1532-1535: a) Bat1 duvari

4.10

4.11.

4.12.

4.13.

4.14.

4.15
4.16
4.17
4.18
4.19
4.20
4.21
4.22
4.23

4.24.

4.25.

goriinimi, b) Dogu duvart gorinlimil. ...........oovtiiiiiiiiiiii e 78
. Giulio Romano, Sala dei Giganti (Devler Odasi), 1532-1535: a) Giiney duvart

goriiniimii, b) Kuzey duvart gorinlimil. ..ot 78

Giulio Romano, Sala dei Giganti (Devler Odasi), 1532-1535, The Assembly of

Gods around Jupiter's Throne ............ooeiiiiiiiii e, 79

teamLab Borderless, Forest of Flowers and People: Lost, Imnmersed and

REDOTN ..o 81

teamLab Borderless, Universe of Water Particles on a Rock where People

Gather. 4. ... A% 43 4% W ... ... ... 82

teamLab Borderless, Universe of Water Particles on a Rock where People

GALREE . ..o 82
. Arte Museum Jeju, "Beach" (Beach Cloud- Aurora)...................ccoeceevieiininn.n. 84
. Arte Museum Jeju, "Beach" (Beach Cloud- Aurora).....................ccocevieiininn.n. 84
. Arte Museum Jeju, "FIOWer" ... ... ... .uv e oo oo e e e e85
. Arte Museum Jeju, "FIOWer" ... ... ... .vr oo e e e e 00085
. Meow Wolf ve Moment Factory, Perplexiplex, "Fungi Sensation"...................... 86
. Meow Wolf ve Moment Factory, Perplexiplex, "Spectral Vision"........................ 87
. Meow Wolf ve Moment Factory, Perplexiplex, "Neon Intrusion”........................ 87
. Meow Wolf ve Moment Factory, Perplexiplex, "Palette Obsession”.................... 88

. Ronesans donemi duvar resimleri ve dijital sanat ¢aligmalarinin mekan algisi

baglaminda sekiz faktor lizerinden degerlendirme tablosu....................coeeiennee 90

“Bigim / 6lgek / mekanin fiziksel parametreleri” faktorii baglaminda Ronesans
donemi duvar resimleri ve dijital sanat ¢alismalarina iligkin degerlendirme
T4 F 7 111 POt 91

“Isik” faktorii baglaminda Ronesans donemi duvar resimleri ve dijital sanat
caligmalarina iliskin degerlendirme diyagrami...................ooooiiiiiiiiiiiiiiieen, 93



Sekil

4.26.

4.27.

4.28.

4.29.

4.30.

4.31.

XV

SEKILLER DIiZiNi

Sayfa

“Renk / malzeme / doku” faktorii baglaminda Ronesans donemi duvar resimleri
ve dijital sanat ¢alismalarina iliskin degerlendirme diyagramit........................... 95

“Izleyici konumu, etkilesim ve hareket” faktorii baglaminda Rénesans donemi
duvar resimleri ve dijital sanat ¢aligsmalarina iliskin degerlendirme diyagrama........97

“Teknik / arag / yontem” faktorii baglaminda Ronesans donemi duvar resimleri
ve dijital sanat calismalarina iliskin degerlendirme diyagramt ........................... 98

“Sinirlar ve mekansal kurgunun doniistiiriilmesi” faktorii baglaminda Ronesans
donemi duvar resimleri ve dijital sanat ¢alismalarina iliskin degerlendirme
AT v 1111 DO P 100

“Atmosfer” faktorii baglaminda Ronesans donemi duvar resimleri ve dijital
sanat ¢alismalarina iliskin degerlendirme diyagrami........................ooa. 102

“Anlam” faktorii baglaminda Ronesans donemi duvar resimleri ve dijital sanat
caligsmalarina iligkin degerlendirme diyagrami..................coooviiieiiiiiiiinninnens 104



Xvi

CIZELGELER DiZiNi

Cizelge Sayfa
3.1. Mekan algisini etkileyen faktorler ... 15
3.2. Sicak ve soguk renklerin koyu-acik degerlerine gore mekansal dgelerde

yansittiklar: psikolojik etkiler ..o 19
3.3. Geleneksel miize ile sosyal miize kavramlarinin karsilastirtlmasi ........................ 50
4.1. Ronesans donemi i¢in segilen Ornekler.......... ... i 66
4.2. Guiniimiizdeki dijital calismalar igin segilen drnekler ................coooiiiiiiiiiiiiinin. 66

A.1. Camera degli Sposi Faktor Kodlama Tablosu.................coociiniiiiniinenn 125

A.2. Sala delle Prospettive Faktor Kodlama Tablosu...............cooooiiiiiiiiiiiiiinen. 127
A.3. the Sala dei Giganti Faktor Kodlama Tablosu ..............ccoeeiiiiiiiiiiniinnn.. 129
A.4. teamLab Borderless Faktor Kodlama Tablosu ...........c.ooooiiiiiiiiiiiiiiinn 131
A.5. Arte Museum Jeju Faktor Kodlama Tablosu ..., 133

A.6. Perplexiplex Faktor Kodlama Tablosu .........cc.coeviiiiiiiiiiiiiii e, 135



xvii

SIMGELER VE KISALTMALAR DiZiNi

Kisaltmalar Aciklama

ICOM Uluslararas1 Miizeler Konseyi

AR Artirilmis Gergeklik

VR Sanal Gergeklik

HMD Head Mounted Display (Basa Takilan Ekran)
MEB Milli Egitim Bakanligi

IEF [zmir Enternasyonal Fuari



1. GIRIS ve AMAC

Giliniimiizde miizeler, yalnizca eserlerin sergilendigi mekanlar olmaktan c¢ikarak,
ziyaret¢iyi merkeze alan, ¢ok duyulu, deneyim odakli ve etkilesimli mekanlara
dontismektedir. Bu doniisiimle birlikte mekan, pasif bir arka plan olmanin 6tesine gecerek
deneyimin aktif bir pargasi haline gelmektedir. Ziyaret¢cinin mekan i¢inde hareket etmesi,
mekanla fiziksel ve algisal olarak bir iliski kurmasi ve mekanin bu etkilesime bagli olarak
yeniden algilanmasi, giincel miize ve sergileme tekniklerinin temel unsurlar1 arasinda yer

almaktadir.

Bu baglamda dijital teknolojilerin miize mekanlarina dahil edilmesi, mekan algisinin
yeniden kurgulanmasinda ve doniistiiriilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Miizelerde
teknoloji kullanimi, basladigr 19601 yillardan itibaren dijital calismalarin ¢ogalmasiyla
giderek artis gostermektedir. Miizelerin hem ¢agin hem de yeni neslin ihtiyaglarina ve
beklentilerine yoOnelik teknolojiden yararlanmaya basladigi goriilmektedir. Gelisen
teknolojiler dogrultusunda, modern miizecilik uygulamalar1 benimsenerek ¢esitli sergileme
yontemleri ve sunum teknikleri kullanilmaya baslanmistir. Artirilmis gerceklik (AR)
uygulamalari, dijital enstalasyonlar, interaktif duvarlar ve deneyim miizeleri gibi
uygulamalar, miize mekanlarin1 farkli kullanici tiplerini dahil eden, deneyimlenen ve
etkilesime girilen mekanlara dontistiirmektedir. Bu tez baglaminda 6zellikle gercek (fiziksel)
mekana uygulanan dijital calismalar iizerine yogunlagilmaktadir. Bu ¢aligmalar, bulundugu
mekanin fiziksel sinirlarini algisal olarak belirsizlestirerek temsili bir mekén liretmekte ve
izleyicinin mekani deneyimleme bicimini ve algilamasini doniistiirmektedir.  Dijital
calismalar, ziyaretciye fiziksel katilim ve etkilesim yoluyla ¢ok boyutlu bir deneyim
sunmaktadir. Statik (duragan) sergileme anlayisina sahip geleneksel miizelere kiyasla
ziyaretgiye stiriikleyici ve ¢ok boyutlu bir deneyim imkani sunar (Guo vd., 2021). Bu
mekanlarda ziyaret¢i, artik yalnizca mekani gézlemleyen bir 6zne degil, mekanin olusum

stirecine katilan aktif bir parcasi haline gelmektedir.

Ger¢ek mekana uygulanan dijital sanat caligmalarina iliskin literatiirde, dijital

doniisiim, kullanici deneyimi, sanal miize kavrami ve getirebilecegi sorunlar gibi konular
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tizerinde durulmustur. Ger¢ek mekéana uygulanan dijital caligmalarin mekan algisini nasil
doniistiirdiigii, ger¢cek mekan ile iiretilen temsili mekan arasindaki iligkinin nasil kuruldugu
ve bu yeni mekansal durumun tarihsel bir arka planinin olup olmadigi gibi sorular, diger
konulara kiyasla daha smirl dlgiide ele alinmaktadir. Ozellikle gercek mekana uygulanan
dijital calismalar incelendiginde, gercek mekanin simirlarini belirsizlestirme, mekanin
algilanmasini doniistiirme, izleyicinin deneyimini merkeze alan ve izleyiciyi ¢evreleyen
temsili bir mekan liretme gibi 6zelliklerin, tarihsel olarak daha erken donemlerde de farkli
teknikler aracilifiyla uygulandigi goriilmektedir. Bu tez baglaminda gercek mekana
uygulanan dijital sanat ¢aligmalarinin tarihsel bir arka planinin olup olmadig1 sorusu 6nem
kazanmaktadir. Bu noktada Oliver Grau’nun (2003) Virtual Art: From Illusion to Immersion
adli kitabinda ortaya koydugu bir gozlemciyi kapali bir yanilsama mekaninin igine
yerlestirme fikrinin, bilgisayar destekli sanal gergeklik teknolojileriyle ilk kez ortaya
cikmadigina yonelik arglimani 6nemli bir kuramsal zemin sunmaktadir. Bu fikir ile {iretilen
mekanlar, farkli donemlerde, donemin getirdigi teknikler ve gelismeler dogrultusunda

tretilmistir.

Bu baglamda Ronesans doneminde, Ozellikle 15. ve 16. yiizyillarda uygulanan
trompe-1'ceil, quadratura gibi yanilsama teknikleri kullanilarak iiretilen duvar resimleri 6ne
cikmaktadir. Bu duvar resimlerinde, resmin bulundugu gercek mekan ile resmin tarifledigi
temsili mekan arasinda giiclii bir iliski kurularak resmin bulundugu mekanin algisal olarak
doniistiiriilmesi amaglanmigtir. Mimari elemanlarin resim yoluyla devam ettirilmesi,
mekanin smirlariin belirsizlestirilmesi ve izleyicinin merkezi bir konuma yerlestirilmesi
gibi stratejilerle, izleyicinin temsili mekanin bir parcasi haline gelmesi hedeflenmistir. Bu
yoniiyle Ronesans doneminde yanilsama tekniklerinin kullanildig1 duvar resimleri, giincel

dijital calismalarla kurulan mekansal iliskilerle 6nemli paralellikler tagimaktadir.

Bu tez, giinlimiizde ger¢ek mekana uygulanan dijital sanat ¢aligsmalar1 ile RGnesans
doneminde yanilsama tekniklerinin kullanildig1 duvar resimlerini, temsili mekéan iiretimi ve
mekan algis1 baglaminda incelemeyi amaclayan bir arastirma zemini sunmaktadir. Bu
baglamda ¢alismanin amaci; giincel dijital sanat ¢alismalarindaki mekan algisini doniistiirme
potansiyelinin tamamen yeni bir olgu olup olmadigini sorgulamak, bu potansiyelin tarihsel
onciillerini ortaya koymak ve iki donem arasinda mekan algisinin doniistiiriilme bigimlerine

iliskin benzerlik ve farkliliklarini incelemektir. Bu dogrultuda ¢alismada, her iki donemde



de mekanin algilanmasinin nasil donistirildiigii; 1sik, olgek, sinirlar, izleyici konumu,
etkilesim, hareket, atmosfer ve anlam gibi faktorler ilizerinden degerlendirilmektedir.
Ronesans donemi duvar resimleri ile dijital sanat g¢alismalari, mekan algis1 baglaminda
incelenmekte ve bulgular, mekansal doniisiim stratejilerinin tarihsel siirekliligi ve donemsel

farklilagmalar1 agisindan tartigilmaktadir.

Bu ¢ercevede calismanin kuramsal altyapisi, mekan algis1 kavramin1 merkeze alan
bir yap1 iizerinden kurgulanmaktadir. Ilk olarak algi ve mekan algis1 kavramlari ele
alinmakta, mekanin algilanmasini etkileyen faktorler aciklanmakta ve “gercek mekan—
temsili mekan” iligkisi tartigilmaktadir. Ardindan Ronesans doneminde yanilsama
tekniklerinin kullanildig1 duvar resimleri incelenmekte, yanilsama kavrama ile trompe-1'ceil,
quadratura gibi yanilsama teknikleri agiklanmaktadir. Son olarak giliniimiizde ger¢ek mekana
uygulanan dijital ¢alismalarda mekan algisinin doniisiimii ele alinmaktadir. Bu kuramsal
zemin dogrultusunda bulgular bolimiinde ise, se¢ilen Ronesans donemi duvar resimleri ve
dijital sanat caligmalar1 analiz edilerek, mekan algisinin doniisiimiine iliskin biitiinciil bir

degerlendirme sunulmaktadir.



2. YONTEM

Giliniimiizde miizelerde, sergi mekanlarinda ve deneyim merkezlerinde yayginlasan
dijital sanat caligmalari, mekanin algilanmasini doniistiirmekte ve izleyici deneyimini
yeniden tanimlamaktadir. Bu doniistimiin tarihsel arka plan1 incelendiginde, mekanin algisal
olarak genisletilmesi ve doniistiiriilmesine yonelik yaklagimlarin Ronesans doneminde
yanilsama tekniklerinin kullanildigi duvar resimlerinde belirginlestigi goriilmektedir. Bu tez,
Ronesans donemi duvar resimleri ile giincel dijital sanat caligmalar1 baglaminda, izleyicinin
mekan algisinin hareket, etkilesim, 151k, 6lgek, atmosfer gibi ¢esitli faktorler araciligiyla
nasil kurgulandigini incelemeyi hedeflemektedir. Bu baglamda hem dijital calismalar hem
de Ronesans donemi yanilsama tekniklerinin kullanildigir duvar resimleri, ortak faktorler
dogrultusunda degerlendirilmis ve mekan algisinin donemsel baglamda nasil farklilagtig

analiz edilmistir. Arastirma nitel yontem yaklagimi ¢ercevesinde yiirlitiilmiistiir.

Aragtirma siirecinde Oncelikle konuya iligkin kapsamli bir literatiir taramasi
yapilmistir. Algi ve mekan algis1 kavramlar1 tanimlanarak mekan algisini etkileyen faktorler
degerlendirilmistir. Sanat eseri-mekan iliskisi, sanat eserinin bulundugu fiziksel mekan
(gercek mekan) ile sanat eserinde tariflenen yeni mekan (temsili mekan) olmak {iizere ¢ift
katmanli bir iligski iizerinden agiklanmistir. Arastirmanin kuramsal ¢ergevesi, analiz
stirecinde belirlenen faktorlerin kavramsal dayanagini olusturmustur. Algi1 ve mekan algisi
kavramlar1 dogrultusunda tanimlanan bu faktorler, 6rneklerin sistematik bicimde analiz

edilmesine olanak saglamigtir.

Arastirma tasarimi iki asamali olarak kurgulanmustir. Ilk asamada segilen drnekler
kendi baglamlari iginde ele almarak analizleri yapilmistir. Ikinci asamada ise ornekler,
belirlenen sekiz faktor {izerinden biitiinciil olarak degerlendirilmistir. Bu faktorler; bigim /
Olcek / mekanin fiziksel parametreleri, 151k, renk / malzeme / doku, izleyici konumu /
etkilesim / hareket, teknik / ara¢ / yontem, sinirlar / mekansal kurgunun doniistiiriilmest,
atmosfer ve anlam basliklar1 altinda ele alinmistir. Her 6rnek i¢in faktér kodlama tablosu
hazirlanmis ve veriler sistematik bicimde smiflandirilmistir. Kodlama tablolarinda “veri /

gozlem”, “etki / yorum” ve “giiven Olcegi” basliklar1 kullanilmistir. Veri / gdzlem
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boliimiinde yazili kaynaklar, resmi web sayfalari, dijital arsivler, sanal turlar ve gorsel
incelemelerden elde edilen bilgiler yer almigtir. Etki / yorum boliimiinde ise bu veriler
dogrultusunda mekansal ve algisal ¢oziimlemeler yapilmistir. Kodlama tablolar1 ekler
boliimiinde sunulmus; metin igerisinde bu tablolardan elde edilen bulgular dogrultusunda

analizler ve sematik degerlendirmeler yapilmstir.

Bu calismada hazirlanan faktor kodlama tablosunda kullanilan giiven Olgegi,
incelenen 6rneklerin analizinde elde edilen bulgularin hangi bilgi tiirlerine dayandigini agik
bicimde ortaya koymak amaciyla 1 (diisiik), 2 (orta) ve 3 (yliksek) olmak iizere ii¢ kademeli
bir gliven dl¢egi kullanilmistir. Bu 6lgegin kullanim amaci, nitel analiz siirecinde elde edilen
verilerin kaynak c¢esitliligi, tekrar edilebilirligi veya sadece gozlem ve yoruma dayali
tutarlilig1 tizerinden derecelendirmektir. Derecelendirme yaparken; yazili kaynaklarin sinirlt
oldugu, gorsel kaynaklardan elde edilen gozlemlere ve arastirmacinin yorumuna dayanan
durumlarda 1 (diisiik) giiven derecesi, hem gorsel hem de yazili kaynaklardan elde edilen
veri ve gozlemlere dayanan ancak farkli kaynaklar arasinda yeterince tekrar etmedigi
durumlarda 2 (orta) gliven derecesi ve son olarak hem yazili kaynaklar hem gorsel kaynaklar
hem de tekrar eden gozlemlere dayanan ve farkli kaynaklarla verilerin birbirini dogruladig:
durumlarda 3 (ytliksek) giliven derecesi olarak belirlenmistir. Bu 6l¢ek, analiz siirecinde

toplanan verilerin hangi diizeyde kanita dayandigini belirtebilmek amaciyla hazirlanmastir.



3. KURAMSAL CERCEVE VE LITERATUR ARASTIRMASI

Bu caligsma, giiniimiizde gercek mekana uygulanan dijital ¢alismalarin mekan algisini
doniistiirme potansiyelinin, tarihsel bir arka plan1 ya da onciillerinin bulunup bulunmadiginm
incelemeyi amaglamaktadir. Bu dogrultuda, ger¢cek mekana uygulanan dijital ¢alismalar ile
Ronesans doneminde yanilsama tekniklerinin kullanildigi duvar resimlerinde mekan
algisiin nasil olustugu, hangi faktorler araciligiyla doniistiiriilebildigi ve bu doniisiimiin
farkli donemlerde hangi araglar ve yontemlerle gerceklestirildigi sorulari, ¢aligmanin

kuramsal temelini olusturmaktadir.

Mekan algist, bireyin fiziksel cevreyi yalnizca gorsel olarak degil; bedensel deneyim,
hareket, mekan ile olan etkilesimi ve anlam iiretimi yoluyla algilamasiyla olusan ¢ok
katmanl1 bir siireci kapsamaktadir. Bu nedenle mekéan algisinin déniisiimii, yalnizca mekanin
fiziksel simirlarinin degismesiyle degil, ayni zamanda mekanin temsili, atmosferi ve
izleyiciyle kurdugu iliski lizerinden gergeklesmektedir. Bu nedenle ¢aligmanin kuramsal

cercevesi, mekan algis1 kavramini merkeze alan bir yaklasimla olusturulmustur.

Bu baglamda ilk olarak, algi ve mekan algis1 kavramlar1 ele alinarak, mekanin
algilanmasini etkileyen faktorler aciklanmakta; gergek mekan ile temsili mekan arasindaki
iliskinin nasil kuruldugu tartisilmaktadir. Calismanin  devaminda, mekan algisini
dontistiirmeye yonelik tarihsel bir arka plan olarak Ronesans donemi duvar resimleri ele
alinmistir. Ronesans donemi duvar resimlerinin tarihsel siireci incelenerek, yanilsama
kavrami ve yanilsama teknikleri agiklanmigtir. Yanilsama tekniklerinin kullanildigi duvar
resimleri 6rnekleri incelenerek, bu teknikler araciligiyla temsili mekéanlarin olusturuldugu
ve bulundugu gercek mekanin algisal sinirlarin nasil doniistiiriildiigi goriilmektedir.
Ronesans donemi ornekleri, gilincel dijital ¢calismalarda karsilagilan mekansal doniisiimlerin
tarihsel onciillerini anlamlandirmak agisindan 6nemli bir zemin olusturmaktadir. Son olarak,
glinlimiizde ger¢ek mekéana uygulanan dijital sanat calismalar1 iizerinden, teknolojinin
mekan algisint nasil yeniden kurguladigi ve izleyici deneyimi iizerinden mekani nasil
dontistiirdiigi  degerlendirilmektedir. Bu kuramsal c¢erceve, c¢alismanin ilerleyen

boliimlerinde gerceklestirilecek olan 6rnek analizleri igin ortak bir degerlendirme zemini
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olusturmakta ve iki farkli donemde iiretilen 6rneklerin, mekan algis1 baglaminda birlikte ele

aliabilmesine olanak saglamaktadir.

3.1. Mekan Algisi

3.1.1. Alg1

Alg1 kavrami, ¢esitli disiplinlerde farkli agilardan ele alinarak genis bir ¢alisma alan1
sunmakta ve pek ¢ok tanim gelistirilmistir. Alg1 kavramina yonelik konunun kapsamini
biitiinciil bicimde ortaya koyabilmek amaciyla literatiirde yer alan cesitli tanimlara yer
verilmistir. Algi, Tiirk Dil Kurumu Sozliigiinde, “bir seye dikkati yonelterek o seyin
bilincine varma; idrak” olarak tanimlanmaistir (Tiirk Dil Kurumu, t.y.). Morgan (2011) algiy1,
“duyumlar1 yorumlama, onlar1 anlamli (meaningful) hale getirme siireci” olarak
tanimlamaktadir. Hancgerlioglu (2006) algiy1, nesnel diinyanin duyular araciligiyla 6znel
bilince aktarilmasi olarak tanimlamakta ve onu, “dis diinyanin duyumlarla gelen imgesinin
bilingte gerceklesen tasarimi” seklinde acgiklamaktadir. Tanyeli ve S6zen (1992) ise algiy1,
“her tiir gerg¢ekligin duyu organlari araciligryla alinip zihinde bilgiye doniismesi islemi”
olarak tanimlamistir. Algi, insana duyular araciligiyla gelen veriye uyum ve birlik
kazandiran; fiziki, fizyolojik, ndrolojik, duyumsal ve biligsel bilesenleri igeren bir siire¢
olarak tariflenmektedir (Uysal, 2009). Kahvecioglu’nun (1998) aktardigina gore Jon Lang,
algisal siirecini ikiye ayirarak agiklamaktadir. Bunlar, duyulara dayali duyumsal siire¢ ve
bilgiye dayali zihinsel siirectir. Duyumsal siire¢, ¢evreden gelen bilgilerin ve verilerin
duyular araciligiyla yorumlandig1r asamayi; zihinsel siire¢ ise bunun devaminda duyular
aracilifiyla elde edilen bilgilerin, bireyin yasanmigliklarina  bagli  olarak

kavramsallastirildig1 ve zihinde olusturulan asamay1 kapsamaktadir.

Goldstein (2014), dis ortamdaki uyaranlarla baslayan ve algilama, tanima ve harekete
geeme gibi davranigsal tepkilerle sona eren algisal siireci, yedi adimda tariflemistir (Sekil
3.1). Bir alanda bir agac1 gozlemleyen birine eslik ederek tariflenen algilama siireci, ¢evresel
bir uyaranla yani bu baglamda kisinin gdzlemledigi agac ile baslamaktadir. Ikinci adimda,
agactan yanstyan 151k atmosferden gecerken ve goziin optik sistemi tarafindan odaklanirken
cesitli doniisiimlerden gegmekte ve bdylece retinada, agacin temsilini olusturan bir goriintii

meydana gelmektedir. Uglincii adim ise, 151k enerjisinin elektrik enerjisine doniistiiriilmesini



(transdiiksiyon) ve alicinin dis segmentlerindeki gorsel pigmentlerin 6zelliklerinin algiy1
sekillendirmesini igermektedir. Dordiincli adim; retinada, daha sonra beyne giden yol
boyunca ve son olarak beyinde, sinir aglar1 icinde hareket eden sinyaller arasindaki
etkilesimleri kapsamaktadir. Benzer sekilde diger duyularda da bu transdiiksiyon ve iletim
stiregleri gozlenmektedir. Bu ilk dort adimdan sonra, son ii¢ adimi igeren davranigsal tepkiler
(alg1, tanima, eylem), dordiincii adimdan gelen elektriksel sinyallerinin bilingli bir deneyime
dontismesini icermektedir. Goziin arkasindaki goriintii, kisinin viicut ve goz hareketlerine
bagli olarak degisime ugramastyla yeni temsiller ve doniisiimler yaratilmakta ve bdylece bu
yedi adimdan olusan algisal siireg, siirekli degisen ve dinamik bir yapt olarak

tanimlanmaktadir.

e Alg

“Bir oy adriyorum”

o Tanuma

o Eylem
-

| “Agaca daha yakmdan

“Bu bir agactir™

) Algt
! Oksipital Tob Parictal lob Frontal lob
AR A L (gee) X,
{
)¢9 YR o}
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Sekil 3.1. Goldstein’a gore algisal siireg semas1 (Goldstein, 2014, s. 5-8’den uyarlanmustir.)

Algt, kisinin yasant1 ve deneyimlerine bagli olarak degiskenlik gdstermektedir. Birey
bu siirecte gecmis deneyimlerinden yararlanmakta ya da onlar1 yeniden kurmaktadir ve bu

kurma siireci alg1 esigini etkilemektedir. Edinilen duyusal verilerin zihinde Onceden
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depolanmuis bilgilerle birlesmesiyle algisal siire¢ baslamakta ve bu siirecte algi ya pekiserek

giiclenmekte ya da dontigerek kendini yenilemektedir (Asar, 2013).

Solomon vd. (2016), cevredeki uyaricilarin yalnizca ¢ok kiiciik kisminin fark
edildigini ve bunlardan daha da az kisminin ise dikkate alindigini belirtmektedir. Bilince
giren uyaricilar nesnel olarak islenmemektedir. Bireyin on yargilarina, ihtiyaglarina,
deneyimleri dogrultusunda anlamlandirilmaktadir. Algisal siire¢, maruz kalma (ya da

duyum), dikkat ve yorumlama asamalarini igermektedir (Sekil 3.2).

Uyaran
-—>

— o
S —

Sesler Duyu

Kokular reseptorleri
e

Tatlar

Dokunmalar

Sekil 3.2. Algisal siire¢ semasi (Solomon vd., 2016, s. 126’dan uyarlanmustir.)

Weiten (2007) algisal siireci, asagidan yukari siire¢ ve yukaridan asagi stire¢ olarak
adlandirdig1 iki yonli bir yapi olarak tariflemistir (Sekil 3.3). Semada gosterildigi lizere,
asagidan yukar siire¢ alginin tekil dgelerden baslayarak biitiine ulastigi bir siire¢ iken,
yukaridan asagi siire¢ ise alginin biitlinden yola cikarak ayrintilara yoneldigi bir siireci

tanimlamaktadir.
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Yukaridan Asag Siireg

Uyaranin dogast hakkinda bir
biitiin olarak algisal hipotezlerin
formiillestirilmesi

Ozel nitelikleri daha karmasik

sekillerle birlestirme l

T Hipotezin kontrolii i¢in
niteliklerin secilmesi
Uyaranm o6zel niteliklerinin saptanmasi VT o

Asagidan Yukan Siire¢

Sekil 3.3. Weiten’e gore algisal siire¢c semasi: asagidan yukari siire¢ ve yukaridan asagi
stire¢c (Weiten, 2007, s. 137 den uyarlanmaistir.)

Baris’a (2012) gore birey, ¢evresindeki uyaricilar igsel deneyimleri, beklentileri ve
geemis yasantilart ile birlestirmektedir. Birey bu algilama siirecinde (Sekil 3.4),
duyumsayacagi uyaranlari secer, kavrayip organize eder ve bunlart yorumlayarak bir anlam

cikarir. Cikardig1 bu anlam ise bireyin verecegi tepkiyi belirlemektedir.

Cesitli ¢evresel uyaranlar Cesitli igsel uyaranlar
- < 1. adun
Cevreden gelen uyaran I¢sel uyaranlar
Renk, koku, tat vb. Deneyimler, ge¢gmis, beklentiler
Duyum
4+ 2. adim
ALGIDA SECIM
ALGIDA 4+ 3. adim
ORGUTLEME
YORUMLAMA <4 4. adim
Tepki 4+ 5. adim

Bellek, Hatirlama, Tutum, Kiiltiir

Sekil 3.4. Algisal siire¢ semasi (Baris, 2012, s. 46’dan uyarlanmaistir.)
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Tim bu tanimlara bakildiginda genel anlamiyla algiyi, biyolojik siirecler olan
duyumlardan baslayarak zihinsel ve biligsel boyutlar ile devam eden ve gelisen bir siireg
olarak aciklamak miimkiindiir. Algisal siire¢, nesnel verilere dayanan bir duyumsal siireci ve

devaminda 6znel verilere dayanan bir biligsel siireci kapsamaktadir.

Morgan (2011), algty1 etkileyen olaylar1 su sekilde agiklamistir:

o Dikkat: Algmin secici 6zelligi sayesinde, birey ayni anda bir¢ok uyariciya maruz
kalsa da tiim uyaricilardan yalnizca birkagini belirgin bigimde algilamaktadir. Bu
durum, bireyin o anda o alandaki olaylardan sadece birkacina dikkat ettigini
gostermektedir. Dikkat algi alani, odak ve sinir alan olmak {izere ikiye ayrilmaktadir.
Bireyin belirgin bir sekilde algiladiklar1 yasantisinin odag1 olurken, o alandaki belli
belirsiz farkinda olunan diger uyaricilar ise yasantisinin sinir alaninda kalmaktadir.
Yogun dikkat gerektiren bir olayda bile dikkat kaymas1 yasanir ve o alandaki diger
uyaricilarin farkina varilir. Dikkatte siirekli olarak kaymalar yaganmakta ve bireyin
algilar1 devamli olarak degismektedir. Bu algidaki degisimler rastgele bir sekilde ya
da karmasa i¢inde olmamaktadir. Bu dikkat ¢ekilmesindeki ilkeler, siddet ve
bliytikliik, kontrast, tekrar ve hareket gibi bazi ¢evredeki dis etkenleri kapsamaktadir.

e Hazirlayici kurulum: Dikkatin ¢ekilmesinde, ¢cevresel dis etkenlerin yani sira bireyin
icinden gelen ve bir uyarict yerine digerine odaklanmasina neden olan etkenlerde
vardir. Hazirlayict kurulum, bireyin bir¢cok uyarici arasindan belli bir uyariciya
tepkide bulunmasina yonelik hazirligi olarak tanimlanmaktadir. Bireyin algiladig:
sey, hangi uyarici algilamak i¢in kuruldugu ile etkilenir. Bu kurulum, kisa stireli ya
da uzun siireli bir kurulumdan kaynaklanabilmektedir.

o Ogrenme: Ogrenmelerimizin énemli bir boliimii, yeni algilarin edinilmesi ile
gerceklesmektedir. Bununla birlikte, dnceki 6grenmelerimiz de simdiki algilarimiz
tizerinde etkili olmaktadir.

e Duyusal yoksunluk: Bireyin normal duyusal yasantisindan yoksun birakilmasi,
algida cesitli degisimlere yol acgabilmektedir. Duyusal yoksunluk, algiyr 6nemli
Olctlide carpitabilmektedir.

o (Gudii: Bir bireyin algisi, giidiilerinden belirgin bir bicimde etkilenmektedir. Bireyin

gormek istediklerini se¢ici bigimde algilamasi, 6n yargilarin siirdiiriilmesinde etkili



12

olmaktadir. Bu baglamda 6n yargilar giidiisel bir temele dayanmakta ve bu da kisinin

On yargilarini pekistiren unsurlar1 gérmek istemesine neden olmaktadir.

3.1.2. Mekan algis1

Bir Mekéana adim atildig1r andan itibaren, bilingli ya da bilingsiz olarak algilar
harekete gecmeye baslamaktadir. Uysal (2009) mekanin; bireyin deneyimlemesi ve degerler
zincirinden gegirmesi ile anlam kazandigini ve deneyimlenen mekanin algi yardimai ile imge
olarak zihinde yer ettigini belirtmektedir. Mekan algisi ilizerine yapilacak tartigmalara
gecmeden Once, mekan kavraminin kendisine kisaca deginmek gerekmektedir. Bu nedenle
farkl disiplinlerde ele alinan mekan tanimlari, mekan algisinin ve algisal siirecin anlagilmasi

i¢in bir temel olusturacaktir.

Ansiklopedik Mimarlik Sozliigli tanimina gére mekan; “insani ¢evreden belli bir
Olclide aywran ve icinde eylemlerini siirdiirmesine elverisli olan bosluk™ olarak
tanimlanmaktadir (Hasol, 2008). Sanat Kavram ve Terimleri S6zIiigii tanimina gore ise
mekan, “uzaym sinirlanmis pargasi” olarak tanimlanmistir. Bir mekanin olusturulabilmesi
icin her acidan kesin sinirlarla ¢evrilmesi gerekli degildir; mekanin olusumu fiziksel
sinirlamalarla saglanabilecegi gibi yalnizca gorsel sinirlamalarla da
gerceklestirilebilmektedir (Tanyeli ve Sozen, 1992). Kuban (1992) mekani, sadece
siirlariyla veya bosluk 6geleri ile tanimlamanin miimkiin olmadigini; hareket, zaman, 151k

gibi diger dgelerle birlikte diisiiniilmesinin gerekliligini vurgulamaktadir.

Lefebvre, mekanin toplumsal olarak {iiretildigini belirterek mekan iiretimini; yasanan
mekan (I’espace vécu; lived space), algilanan mekéan (I’espace pergu; perceived space) ve
tasarlanan mekan (I’espace congu; conceived space) olmak iizere ii¢ kurucu boyutuyla, ticlii
diyalektik siire¢ olarak tanimlamaktadir. Lefebvre “algilanan, tasarlanan ve yasanan mekan”
icliisiinli, mekansal pratik, mekan temsilleri ve temsil mekanlar1 olmak iizere mekanin

tiretiminin ti¢ anin1 igerecek bigimde kavramlastirmistir (Avar, 2009).

Heidegger de mekani, kartezyen mekan anlayisina bir elestiri olarak, hermeneutik
diisiinlim yoluyla bir tanimlama yapmistir. Gelistirdigi bu yaklasimla mekani1 saf bir yap1

olarak gdrmek yerine mekani bir etkilesim ve deneyim yeri olarak gérmektedir. “Diinya-
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icinde-olmak” kavramiyla insanin mekanla kurdugu iliskiyi aciklamaya c¢alistig
diisiincesine gore, insanin ve onun diinyasinin 6n kurulumunu, ayrilmaz bir biitlin olarak
varolusunu anlatmaktadir. Heidegger gelistirdigi yaklagimini, yaganan deneyimin yorumsal
bir siire¢ oldugu yoniindeki ontolojik tezine dayandirir. Insan, diinyada var olan bir varlik
olarak, i¢inde yasadigi diinyanin kurulumu kendi deneyimleri araciligiyla olusmaktadir.
Insan kendisini yorumlayabilen varliktir ve bu yorumlar, gecmis deneyimleri ve onun
tarihselligi ile bi¢cimlenmektedir. Heidegger anlamanin, karsilikli bir eylem oldugunu
belirterek bugiliniin ancak gecmisle, gegmisin ise ancak bugilinle anlasilabilir oldugunu
aciklamistir. Bu karsilikli iliskiyi, “hermeneutik dongii” olarak adlandirmaktadir (Hisarligil,
2008).

Onceki boliimde de deginildigi gibi algisal siire¢, duyumsal ve zihinsel olmak iizere
iki stirece dayanmaktadir. Mekanin algilanmasi da bu iki siireci kapsamaktadir. Duyumsal
stireg, bireyin mekanla ilk karsilagsmasi sirasinda veya mekani kisa siireli deneyimlemesinde
ortaya ¢ikmakta ve mekénsal 6gelerden gelen uyarilar ile fizyolojik verileri icermektedir.
Zihinsel siireg ise, bireyin mekana iligkin belleginde kalan bilgilerle siirekli olarak mekani
yeniden yasamasini kapsar. Bu silire¢, ge¢mis mekan deneyimlerinin hatirlanmasiyla
iliskilidir ve daha uzun siireli bir etkilesim ile mekansal deneyime ihtiya¢ duymaktadir
(Sarcan, 2020). Mekanin algilanmasindaki siire¢ en temel ifade ile, oncelikle duyumsal
olarak baglamakta ve daha sonra bireyin mekanda geg¢irdigi siireye ve deneyim birikimine
bagli olarak zihinsel olarak devam etmektedir. Bireyin mekana bir¢ok kez gitmesi ve orada
uzun siire gecirmesi, o0 mekana dair zihinsel baglar kurmasini saglar. Zamanla bu etkilesim
sonucunda da mekéna iliskin anilar ve imgeler bellekte yer etmeye baslamakta ve birey

fiziksel olarak orada bulunmasa bile mekani zihninde canlandirabilmektedir.

Insanin i¢inde bulundugu c¢evreyi tanimak istemesi, insan ve gevre arasinda bir
etkilesimin olugsmasini saglamakta ve bu durum, insanin bulundugu mekani algilayabilmesi
icin bazi slireclerden ge¢cmesini beraberinde getirmektedir. Tanrikut (2019), insanlarin
cevreye iliskin Ogrenme siireclerini, mekansal algi, mekénsal bilis ve mekansal
degerlendirme olmak iizere ii¢ asamali bir yapida gergeklestigini belirtmektedir. Ilk asama
olan mekansal algi, bireyin ¢evresini duyular araciligiyla hissedip kesfetmesi, tanimasiyla
ilgilidir. Bu asamada kisinin, gevresine yonelik “iyi”, “kotii”, “giizel” ya da “cirkin” gibi

goriisleri olusmaktadir. Ikinci asama olan mekansal bilis, bireyin mekani fark etmesi,
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yorumlamasi, zihninde konumlandirmasi ve gerektiginde bu bilgileri belleginden cagirarak
yeniden kullanma gibi durumlar1 kapsamaktadir. Insanlarin diinyay1 anlamlandirma
bicimleri, bu biligsel siire¢ araciligiyla sekillenmektedir. Son asama olan mekéansal
degerlendirme ise, bireyin anlamlandirdigi ve deneyimledigi cevreye karsi bir tutum
sergilemesini icermektedir. Bu asamada birey, bir mekani tekrar tercih etme ya da ondan
kacinma gibi davranislar gergeklestirir. Bu {i¢ asama, sirasiyla birbirinin 6n kosulunu

olusturmakta ve her biri kendinden sonrakine yonlendirici bir etki yapmaktadir.

Insanin mekanla etkilesime girmesi ve mekani algilama siireci, mekanin temel
bilesenleri ile bireyin deneyimlerinin birlesmesi sonucunda ortaya c¢ikar. Mekanin
algilanmasi, insan-mekan etkilesimini olusturmaktadir. Mekan, insana gore bi¢cimlenirken,

insan da bu siirecte kendi deneyimlerini ve bakis a¢isin1 mekana yansitir (Toprak, 2022).

3.1.3. Mekan algisim etkileyen faktorler

Literatiirde mekéan algisin1 etkileyen faktorlerin, farkli arastirmacilar tarafindan
cesitli bigimlerde ele alindig1 gortilmektedir. Demirkaya (1999), mekanin algilanmasini
saglayan oOgeleri bosluk-sinir, hareket-zaman ve 1s1k-golge olmak iizere {li¢ baslikta
aciklamistir. Toprak (2022), mekansal algiy1 belirleyen mimari tasarim faktorler: olarak
malzeme, bicim, renk, doku ve 151k dgelerini 6ne ¢ikarirken; Sarcan (2020) ise 6l¢ii-6lcek,
hafiza, smir ve 151k, hareket ve zaman kavramlarin1 bu baglamda degerlendirmistir. Bu
siniflandirmalarin her biri belirli bir bakis agisin1 temsil ettiginden, bu ¢alismanin konusu
baglaminda mekan algisinin biitlinciil yapisin1 ortaya koymakta sinirli kalmaktadir. Bu
nedenle, hem Ronesans doneminde yanilsama tekniklerinin kullanildigi duvar resimleri hem
de giiniimiiz dijital sanat ¢alismalarini birlikte degerlendirebilmek icin bu faktorlerin
yeniden yorumlanmasina ve biitiinciil bir ¢cerceve i¢inde agiklanmasina ihtiya¢ duyulmustur.
Bu caligmada, literatiirdeki 6nceki yaklasimlar g6z 6niinde bulundurularak mekan algisini
etkileyen faktorler yeniden yorumlanmis ve analiz siirecine zemin olusturacak sekilde ii¢
kategori altinda toplanmistir. Bunlar: algisal nitelikleri etkileyen faktorler, mekansal
deneyimi etkileyen faktorler ile anlamsal ve algisal derinligi etkileyen faktorlerdir.

Asagidaki Cizelge 3.1°de, bu kategorilerin tanimlar1 ve 6rnek faktorleri 6zetlenmektedir.
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Bu smiflandirma, faktorleri kati smirlarla birbirinden ayirmak yerine, mekan
algisinin ¢ok katmanli yapisini ve faktorler arasindaki etkilesimleri birlikte degerlendirmeyi
hedeflemektedir. Mekan algis1 dogas1 bakimindan olduk¢a karmasik bir siireci icermektedir.
Bu nedenle ayni faktor birden fazla kategoride birden ¢ok isleve sahip olabilir ve diger
kategorileri etkileyebilmektedir. Ornegin 151k hem mekanm gorsel bicimini belirlemekte
hem mekansal deneyimi sekillendirmekte hem de anlamsal bir ifade yaratmaktadir. Benzer
sekilde atmosfer, algisal nitelikleri etkileyen bir faktdr olmasinin yam sira, izleyici ile
duygusal bir etkilesime de girmektedir. Bu baglamda asagidaki tablo, faktorleri birbirinden
ayirmak degil, mekan algisini analiz etmeye yonelik kavramsal bir ¢er¢eve sunmak amaciyla

hazirlanmustir.

Cizelge 3.1. Mekan algisini etkileyen faktorler

Kategoriler Tanim Icerdigi Faktorler

Algisal Nitelikleri Mekanin fiziksel, gorsel ve duyusal Isik, Renk, Doku, Malzeme,

Etkileyen Faktorler ozelliklerinin, bireyin mekani algilama Bic¢im, Olcii, Olgek, Sinir,
bicimini belirleyen unsurlardir. Ses vb.

Mekansal Deneyimi Bireyin mekan iginde yon bulma, hareket | Hareket, Zaman, Yonelim,
Etkileyen Faktorler etme, zamanla iligki kurma ve etkilesim Akis, Etkilesim, Mekan
yoluyla yasadig1 deneyimi bi¢imlendiren | Organizasyonu Beden—
unsurlardir. Mekan liskisi vb.

Anlamsal ve Algisal Mekanin anlamsal, duygusal ve belleksel | Atmosfer, Hafiza, Anlam,
Derinligi Etkileyen katmanlar araciligiyla derinlik kazandig1 Cagrisim, Anlati, Duygusal
Faktorler ve algilanma bigimini etkileyen Etki, Kavramsal Biitiinliik
unsurlardir. vb.

Burada mekan algisin1 etkileyen faktorler, literatiirdeki farkli yaklasimlar
dogrultusunda ii¢ ana kategori altinda kavramsal bir ¢ergeve olarak ele alinmistir. Ancak
calismanin analizinde kullanilan degerlendirme faktorleri, bu kavramsal kategorilerin
ornekler lizerinden okunabilmesini saglamak amaciyla daha ayrintili olacak sekilde alt
basliklara ayrilmistir. Bulgular béliimiinde yer alan sekiz degerlendirme faktorii, burada
belirtilen algisal nitelikleri etkileyen faktorler, mekansal deneyimi etkileyen faktorler ile
anlamsal ve algisal derinligi etkileyen faktorlerin ¢aligma kapsamindaki orneklerde daha

okunabilir ve detaylandirilmis hale getirilmesi icin tanimlanmistir. Bu nedenle analiz
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faktorleri, kuramsal ¢erceveden bagimsiz degil; aksine secilen Ornekler {izerinden

uygulanmasini saglamak amaciyla olusturulmustur.

3.1.3.1. Algisal nitelikleri etkileyen faktorler

Algisal Nitelikleri Etkileyen Faktorler, mekanin fiziksel ve bigimsel 6zelliklerini,
izleyicinin mekani1 ilk fark edisini ve duyumsal algilama siirecini sekillendiren temel
unsurlardir. Bu kategori, 151k, bi¢cim, malzeme, doku, renk, 6lgek ve ses gibi unsurlar1 kapsar
ve mekanin algisal karakterini belirlemektedir. Bu unsurlar, mekanin algilanmasinda ilk
duyumsal siireci sekillendirir ve mekanin temel algisal deneyiminin olusmasina katkida
bulunur. Diger kategorideki faktorler ise, bu temelin iizerine insa edilen, daha 6znel ve
deneyime bagl katmanlar1 kapsamaktadir. Ayrica bu kategori, mekanin algilanma bi¢imini
diger faktorlerle etkilesim icinde belirleyerek mekan algisinin ¢ok boyutlu ve biitiinciil
olarak olusmasina zemin hazirlamaktadir. Asagida, bu kategoriyi olusturan unsurlarin

tanimlar1 agiklanmustir.

e Olcii ve Olgek
Olgii ve 6lgek, mekanm algilanmasinda temel belirleyicilerdendir. Bir mekanin
elemanlarinin birbirleriyle ve insan bedeniyle kurdugu oransal iliski, kullanicinin o mekan
nasil deneyimleyecegini dogrudan etkiler. Kuban (1992) 6l¢iiyii, “insanin kendi dlgiileriyle
beraber degerlendirilen bir olgu” olarak tanimlamakta ve yapilarin oncelikle iglerinde
yasayan ya da yasayacak insanlarla orantili bir sekilde tasarlanmasinin gerekliligine vurgu

yapmaktadir.

Olgek, bir bireyin herhangi bir seyin boyutunu baska bir seye gore nasil algiladigryla
ve degerlendirdigiyle ilgili bir kavramdir. Bu nedenle 6l¢ek i¢in her zaman bir sey baska bir
seyle karsilastirilir. Tasarim baglaminda 6zellikle gorsel 6lgek unsuruna 6nem verilir; bu
kavram, nesnelerin kendi gercek boyutlar1 yerine, baglam icindeki diger nesnelere veya
kendi normal boyutlarina gore nasil algilandiklar ile ilgilidir. Pencere ve kap1 birimleri gibi
tanidik boyutlara sahip mimari elemanlar, mekanin 6l¢eginin anlasilmasina yardimci olur.
Bu nedenle bu elemanlar, bir mekanin bi¢imi ya da mekanin algilanmasini kasitli olarak
degistirmek amaciyla kullanabilir (Ching, 2002). Olgek, bireyin bir seyin boyutunu baska
bir seye gore nasil algiladigiyla ilgili bir kavram oldugu i¢in ayni1 biiytikliikteki iki mekanin
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farkli 6lgek kurgularina sahip olmalari, bireyde tamamen farkli algisal etkiler yaratabilir.
Insan bedenine oranla fazla biiyiik tutulan mekanlar yiicelik, otorite veya ihtisam duygusu
yaratirken; daha diisiik 6l¢ekli tasarimlar samimiyet, yakinlik ve korunma hissi saglayabilir.

Bu baglamda 6l¢ek, mekanin atmosferini sekillendiren 6nemli bir algisal bilesen haline gelir.

e Sir

Yap1 mekani, bosluk ile sinir 6gelerinin bir araya gelmesiyle olusmaktadir. Bu
nedenle sadece bosluk ya da sadece sinir 6geleriyle bir mekan1 tanimlamak miimkiin degildir
(Kuban, 1992). Mekan1 tanimlayan sinir 6geleri, kat1 6geler ve yumusak dgeler olmak iizere
iki grupta ele alinmaktadir. Kat1 6geler, mekanin gorsel dgeleri olarak degerlendirilmektedir.
Mekanin algilanmasinda onemli katkist olan bu dgeler, belirli bicim ve boyutlardaki
bosluklari daha biiylik bosluklardan ayirmaktadir. Kati dgeler, boslugun big¢imini ve
boyutlarin1 tanimlayan, herkes tarafindan ayni sekilde algilanan objektif nitelikteki
unsurlardir. Yumusak dgeler, duyular araciligiyla algilanabilen ve mekanin nitelenmesi veya
yaratilmasim etkileyen unsurlar olarak tanimlanmaktadir. Insan varolusunun ruhsal ve
duygusal bilesenleri ile bagli olarak sekillenen bu 6geler, mekanin subjektif yonlerini ortaya

koymaktadir (Demirkaya, 1999).

e Malzeme

Malzeme, mekanin algilanma siirecinin temel unsurlarindan biridir. Mekéanda
kullanilan malzeme hem dokunsal hem de gorsel etkilesimler aracilifiyla kullanicinin
deneyimini derinden etkiler (Xu vd., 2025). Duyular araciligiyla algilanan malzeme, insan
psikolojisi iizerinde 1yi—kotii, olumlu—olumsuz, sicak—soguk gibi etkiler yaratir. Duyular ile
malzeme arasindaki iliski, sadece gorsel olarak degil, biitiin duyularin ortak olarak hareket
etmesini icermektedir. Mekanda kullanilan malzemeler farkli etkiler yaratmaktadir. Ornegin
ahsap malzemede agacin cinsine ve kullanim tiirline baglh olarak degisiklik gdstermekle
birlikte mekanin sicak ya da soguk olarak algilanmasini saglamaktadir. Dogal malzeme
grubunda ele alinan tas malzeme, yapist geregi mekana bir dogallik katarak insana daha
samimi, sicak bir ortam gibi hissettirmektedir. Cam malzeme ise, kullanilana mekana ve
mekanin Ozelliklerine gore degismekle birlikte mekana derinlik-genislik, aciklik-kapalilik
gibi nitelikler katmaktadir. Olduk¢a dar bir mekanda cam malzemenin kullanimi, ortami

daha ferah ve aydinlik hale getirecektir (Toprak, 2022).
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e Bi¢cim

Bicim, mekan1 olusturan elemanlarin genel hatlarin1 ve karakterini belirleyen temel
bir unsurdur. Toprak’in (2022) da belirttigi lizere bi¢im, “objelerin genel hatlarini gosteren
cizgiler biitiini” olarak tanimlamigtir. Hem biitiin hem de biitiiniin parcalar1 belirli bir bigime
sahiptir. Bicimin mekan algis1 ve insanlar iizerindeki etkisine bakildiginda, insan keskin
hatlara ve sivri koselere sahip nesneleri keskin ya da olumsuz gibi algilarken; yuvarlak veya
egrisel hatlara sahip nesneleri ise daha sakinlestirici ya da yumusak bir sekilde
algilamaktadir. Nokta, ¢izgi, tekrar, hacim ve ylizey gibi temel 6geler bir araya gelerek
bicimi olusturur. Bi¢imin algilanmasi ise, mekanin 6lcek, boyut, genislik ve derinlik gibi

ozelliklerinin kavranmasina olanak saglar.

Bi¢im algisini belirleyen unsurlar yalnizca geometrik 6zelliklerden ibaret degildir;
algisal kosullar da bi¢imin nasil deneyimlendigini dogrudan etkiler. Ching (2002), bir
bicimin gorsel 6zelliklerinin degisken bir perspektif veya bakis acisi, izleyicinin uzakligi,
1siklandirma kosullar1 ve ¢evresindeki gorsel alan gibi unsurlar tarafindan etkilendigini
belirtmistir. Bu unsurlar, bigimin boyutunun, sinirlarinin ve yapisinin izleyici tarafindan

nasil ¢oziimlenecegini belirler.

e Renk
Renk, insanlarin giinliik yasamlarini etkileyen bir unsur olarak mimarlikta 6nemli bir
rol oynar. Isikla olusan renk, insanin ruh halini etkiler, duygularini harekete gecirir ve
davranislarini sekillendirir. Insanlarin renge verdigi tepkiler hem nesnel hem de 6znel nitelik
tasidigindan, insan odakli bir mimarlik anlayisi icin tasarim siirecinde rengin teknik,

fizyolojik ve psikolojik boyutlar1 dikkate alinmalidir (Michel, 1995).

Renk, nesnelerin ve mekanin algilanma siirecinin temel unsurlarindan biridir.
Renkler, insanin dis diinyaya yonelik tutumlarini etkilemekte ve algisal siirecte dis diinyaya
ait onemli bilgiler sunmaktadir. Renklerin insan psikolojisi iizerindeki etkisine bakildiginda,
koyu renkler mekanda daha kasvetli bir atmosfer yaratirken; acik ve canli renkler mekana
ferah ve aydinlik bir etki yaratmaktadir (Toprak, 2022). Mekanda kullanilan renkler; tavan,
duvar ve dosemede kullanilmasiyla mekanmn algilanmasinda ¢esitli farkliliklar
yaratmaktadir. Ayrica, mekanda kullanilan malzemelerin dokusu, dekoratif ogeler ve

mobilyalar vb. nesneler da renk algisim1 ve mekandaki psikolojik etkiyi etkilemektedir.
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Renklerin koyu ve acik degerleri sicak ve soguk renklerde farkli etkiler gdsterir (Alici ve
Goker Paktas, 2020). Alici ve Goker Paktas’in (2020) aktardigi, Frieling (1990) tarafindan
hazirlanan Cizelge 3.2’de, sicak ve soguk renklerin koyu-acik degerlerine gore mekan

Ogelerinde kullanildiklarinda farkli psikolojik etkiler gosterdigi agiklanmistir.

Cizelge 3.2. Sicak ve soguk renklerin koyu-agik degerlerine gore mekansal dgelerde
yansittiklar1 psikolojik etkiler (Alici ve Goker Paktas, 2020, s. 97)

Renk grubu | Koyu degerde Koyu degerde Acik degerde Acik degerde
ve renkleri sicak renk soguk renk sicak renk soguk renk
Tavanda Kasvetli, tehditkdr | Kapatici, ortiicti | Manevi baski verici Yikseltici
kullammi
Duvarda Cevreleyici Soguk Hareketlendirici Yonlendirici
kullanimi
Dosemede Tutucu, saglam, Agir Yikseltici, kaldirici Emniyetsiz,
kullanimi emniyetli kosmaya tesvik
edici
e Doku

Fiziksel gevredeki tiim canli ve cansiz varliklar belirli bir dokuya sahiptir. Doku,
malzeme ile yakin bir iliski i¢indedir ve malzemenin algilanmasi ve anlamlandirilmasina
katki saglamaktadir. Dokunun sik olmasi ya da elemanlarinin kiiciik ebatlarda bulunmasi,
ylizeyin daha diizenli ve yumusak algilanmasini saglarken; karmasik dokular ise mekanin
daha hareketli algilanmasina katki sunar. Dokusuz ve dokulu nesneler arasinda algilanma,
ayirt edilebilme ve kavranma yoniinden farkliliklarin oldugu belirtilmektedir; dokusuz bir
nesne daha az fark edilebilirken, dokulu bir nesne ise daha kolay goze carpmaktadir.
Kullanicisi yogun olan mekéanlarda dokular, genellikle hem mekéanda bulunan kisileri
rahatsiz etmeyecek hem de goze hitap ederken tiim duyular1 harekete gecgirecek sekilde

bigimde tercih edilmektedir (Toprak, 2022).

o Isik
Isik, mimari deneyimin ve insan yasaminin kalitesini etkileyen temel bir algisal
unsurdur. Hem dogal 15181n hem de yapay 15181n etkilesimi, mekan i¢indeki gorsel unsurlari
uyarir ve 15181n cesitliligi ile ifadesi, duygusal tepkileri daha da etkileyerek mekanin ruh

halini ve atmosferini giiclendirir (Michel, 1995; Xu vd., 2025).
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Mekanin algilanmasi sirasinda tiim duyular birlikte calismaktadir. Fakat mekéan ile
ilk temas gorme duyusu ile gerceklesmekte ve gérme eylemi icin de 1s18a gerek
duyulmaktadir. Isigin bulunmadigi bir mekanda gérme disindaki diger duyular araciligiyla
alinan veriler, insanin zihninde net bir imaj olusturamamaktadir. Dogal ve yapay olarak iki
farkli basglik altinda incelenen 151k, mekanin ve kullanicinin istek ve ihtiyaglar
dogrultusunda mekani yonlendirilebilmekte ve mekan algisin1 desteklemektedir. Mekanda
yansitilmak istenen atmosfere, kullanici isteklerine ve mekanin mevcut durumuna gore

gerekli goriilen 151k se¢imi yapilmalidir (Toprak, 2022).

3.1.3.2. Mekénsal deneyimi etkileyen faktorler

Mekénsal Deneyimi Etkileyen Faktorler, bireyin mekanla kurdugu bedensel,
zamansal ve etkilesimsel iligkiyi tanimlamaktadir. Bu kategori, birey tarafindan mekanin
deneyimlenme bic¢imiyle ilgilidir. Bireyin mekan icinde hareket etmesi, mekanda bulunma
stiresi, yonelmesi, durmasi veya etkilesim kurmasi, mekanin algilanisin1 etkilemekte ve
dontistiirmektedir. Bu nedenle mekan, duragan bir bicim olmaktan ¢ikar; beden, hareket ve
zaman unsurlart aracilifiyla siirekli yeniden iiretilen ve yeni bir algilama siirecine giren bir
deneyim alanina doniisiir. Bu kategori, mekan algisinin bu dinamik yoniinii acgiklamay1
amaclamaktadir. Asagida, bu kategoriyi olusturan unsurlarin tanimlar1 ve mekan algisina

etkileri agiklanmustir.

e Beden-mekan iligkisi

Bircok yapilan arastirma, mekanin algilanmasinin  bedenden bagimsiz
diisiiniilemeyecegini gostermektedir. Merleau-Ponty’ye (2005) gore, dis diinyaya iliskin her
algi, ayn1 zamanda bedenin bir bicimde algilanmasini da igermektedir. Birey, diinyada
bedeni araciligiyla bulunur ve diinyay1 bedeni ile algilar. Bu nedenle de bedenle ve diinyayla
kurulan temas, bireyin kendisini yeniden kesfetmesini saglar. Dogal bir benlik olan bedenin,
algilamanin 6znesi oldugunu vurgulanmaktadir. Mekanin algilanmasi, her zaman belli bir
konumda bulunan ve hareket halinde olan insan bedeninin bakis agisindan
gerceklesmektedir. Insan bedeni, gevresini yalmizca duyulariyla algilayan bir varlik degil,
ayn1 zamanda mekan i¢inde hem estetik hem de anlam bakimindan bedensel bir mevcudiyet
sergilemektedir (Canetti Yaffe & Langenthal, 2025). insanlar bulunduklar1 mekanlarda,

ornegin miizelerde, cesitli eylemler ve etkinlikler gerceklestirmektedir. Bu eylemler arasinda
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hareket etmek, yaklasmak veya durmak; etkinlikler arasinda ise gézlem yapmak, okumak ya
da bilgi edinmek yer almaktadir. Bu ¢esitli eylem ve etkinliklerin biitiinii, davranis olarak
tanimlanmakta ve 6zellikle bu etkinliklerin nasil gergeklestirildigi tizerine odaklanilmaktadir

(Al Khalifa & Jiwane, 2025).

e Hareket

Kuban (1992), mekanin hareketle belirlendigini ifade etmistir. Canli varlik dogas1
geregi hareketlidir ve bu hareket ise yalnizca boslukta gerceklesebilir. Dolayisiyla bir
mekan, i¢inde barindirdigi potansiyel hareket olanaklariyla tanimlanmaktadir. Bedenin
hareketi, nesneleri ve mekani dlgmemizi saglar. Birey hareket ettiginde, yiiriidiigiinde,
dondiigiinde ya da bir kapidan igeri girdiginde, beden o mekani kesfeder, algilar ve
anlamlandirir. Yaklasmak, uzaklagmak, igeri girmek veya dolasmak gibi eylemler, belirli bir
mekanda bireyin gérmek, duymak, hissetmek, koklamak ve dokunmak istedigini kendisi i¢in
organize etmeye davet eder (Meiss, 1990). Mekan, insan bedenine hareket 6zgiirliigii
tantyan bir alan olarak fiziksel bilincimize dogrudan etki eder. Insan, icgiidiisel olarak
bulundugu mekana uyum saglar, kendisini o mekéna zihinsel olarak yerlestirir ve mekanlari
hareketle doldurur (Zevi, 1993). Bu nedenle mekandaki her hareket, atilan her adim ve
gerceklestirilen her yon degisikligi, mekanin deneyimlenme ve algilanma bigimini dogrudan

etkiler.

e Zaman

Tanyeli ve Sozen (1992) mimarlikta zaman boyutu kavramini, “bir mekéanin
kavranmasi ve algilanmas1 amaciyla algilayanin zaman ic¢inde yaptig1 devinim” olarak
tanimlamistir. Mekanin algilanmasinda zaman faktorii belirleyici bir rol oynamaktadir. Bir
mekanin algilanabilmesi i¢in, bireyin o mekanin i¢cinde yasamasini gerektirir ve o mekanda
yasamak, farkli tecriibelerin birikimini ifade etmektedir. Mekanin bir biitiin olarak
algilanmasi, o mekani olusturan parcalarin algilanisiyla iligkilidir. Bu alg1 da kisinin mekan
icinde ge¢irdigi zamanin uzunluguna ya da kisalifina bagli olarak degismektedir (Sarcan,

2020).
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3.1.3.3. Anlamsal ve algisal derinligi etkileyen faktorler

Anlamsal ve algisal derinligi etkileyen faktorler, mekanin fiziksel ve deneyimsel
diizeyinin Otesine gegerek, bireyde anlam, duygu ve bellek iizerinden biraktigi etkiyi
aciklamaktadir. Mekan, bireyin ge¢mis deneyimleri, kiiltiirel birikimi ve duygusal
cagrisimlartyla birleserek zihinde yeniden sekillenmektedir. Boylece mekan algis1 duyumsal
bir stiregle birlikte anlamsal, duygusal ve hatirlamaya dayali bu siireci de icermektedir.
Mekan algisinin bu asamasi, literatiirde genel olarak “zihinsel siire¢” olarak tanimlanan
evreyle iligkilidir. Bu siirecte birey, duyular araciligryla edindigi ilk bilgileri daha ileri bir
diizeye tasiyarak, zihinsel c¢agrisgimlar ile mekani1 yeniden anlamlandirmakta ve
algilanmasini derinlestirmektedir. Asagida, bu kategoriyi olusturan unsurlarin tanimlar1 ve

mekan algisina etkileri agiklanmistir.

e Hafiza

Mekansal gercek, algilayan bireyin zihninde olusan sembolik bir kavramdir.
Mekansal gergegin algilanmasinda onemli rolii olan hafiza, az 6nce goriilmiis olan ile su
anda goriilen arasindaki iligskiyi kurmaktadir. Mekanda algilanan unsurlarin hatirlanabilmesi
icin hafizanin devreye girmesi gereklidir. Algilayicinin edindigi mekan imaji, biiyiik dlciide
mekanin bir yorumudur. Birey, mekani belirleyen unsurlar arasindaki iligkileri kendi bakis
acisina gore yorumlamaktadir. Bu durumda mekansal gergegin subjektif bir nitelik tagidigi
ve gercegin bir yorumu oldugu belirtilmistir (Demirkaya, 1999). Hafiza, tecriibelerle
edinilen deneyimin depolandig1 yer olarak tanimlanmakta ve bir verinin tanimlanmasi,
kaydedilmesi ve hatirlanmasi gibi cesitli islevleri igeren alt siiregclerden olusmaktadir. Dig
uyaranlar aracilifiyla alinan veriler, zihin tarafindan kodlanarak islenmektedir. Bu kodlama
stireci, bireyin yasami boyunca edindigi deneyimlerin yani sira, gelecekte karsilasacagi

durumlara verecegi tepkilerin de temelini olusturmaktadir (Toprak, 2022).

e Atmosfer
Literatiirde atmosfer, mekanin nesnel 6zellikleri ile bireyin bu mekana yonelik
bedensel ve duygusal tepkileri arasinda aracilik eden bir ara katman olarak
tanimlanmaktadir. Bireyin bir mekanda kendini iyi ya da kotii hissetmesi, o mekanin estetik
niteliklerinin bir gostergesidir. Cevresel unsurlar, insanlari birer organizma olarak etkileyen

rastlantisal faktorler olmasinin yani sira, insanin duygulari itizerinde de bir izlenim birakir.
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Bu nedenle atmosfer “gevrenin nesnel unsurlari ile insanin estetik duygular arasinda aracilik

eden sey” olarak agiklanir (Bohme, 2016).

Atmosferi belirleyen c¢evresel unsurlar, bu calismada birinci kategori (Algisal
Nitelikleri Etkileyen Faktorler) altinda ele alinan 11k, renk, doku, malzeme, bigim ve benzeri
niteliklerle dogrudan iligkilidir. Bu unsurlar mekanin duyumsal ¢ergevesini olustururken,
atmosfer bu unsurlarin birey iizerinde yarattig1 duygusal etkilerin biitiinlestigi ara bir katman
olarak ortaya c¢ikar. Dolayisiyla atmosfer, mekanin nesnel ozellikleri ile bireyin 6znel
deneyimi arasinda bir koprii islevi gorerek, insanin mekanin igindeyken nasil hissettigini

sekillendiren temel faktdrlerden biri haline gelir.

3.1.4. Ger¢ek mekan ile temsili mekan arasindaki iliski

Sanat eseri-mekan iligkisi, yalnizca sanat eserinin bulundugu gercek mekanla
(fiziksel mekan) ile sinirlt degildir. Sanat eseri bulundugu gergek mekéni asarak kendi i¢inde
yeni bir temsili mekan yaratir. Bu nedenle sanat eseri, bulundugu ger¢ek mekan ile yaratilan
yeni temsill mekadn arasinda siirekli bir etkilesim {iretir. Bu iki mekan, kimi zaman
biitiinlesir, kimi zaman birbirini tamamlar, kimi zaman da gerilimli bir iliski i¢inde bulunur.

Bu ¢ift katmanl iligki, sanatin mekanla kurdugu iliskinin temelini olusturur.

Sanat tarihinde ger¢ek mekan ile temsili mekan arasindaki iliski, farkli donemlerde
degisen teknikler ve estetik anlayislarla yeniden yorumlanmistir. Ronesans donemindeki
duvar resimlerinde, perspektif ve yanilsama teknikleri lizerinden sistematik bi¢imde
tasarlanarak resimde de bir mekan yaratma g¢abasi goriiliir. Resimde tariflenen mekan
(resimde mekan), izleyiciyi ger¢ek mekanin siirlarinin 6tesine gegmeye davet eden bir
derinlik yanilsamasi sunar. Glniimiizdeki dijital deneyim mekanlar1 ve deneyim
miizelerinde ise mekanin bu ¢ift katmanli iliskisi, daha dinamik, akiskan ve etkilesimli hale
gelmistir. Artirtlmis gergeklik uygulamalari, projeksiyon yontemleri, dokunmatik ekranlar
ve benzeri teknolojik araclar ile, dijital ¢caligmalarda temsili bir yeni mekan tasarlanir. Bu
iliski mekanin algilanmasini etkileyerek, dijital ¢caligmanin bulundugu ger¢ek mekéan ile
caligmada iiretilen yeni mekan arasindaki ayrimin tamamen belirsizlestigi ve siirekli doniisen

etkilesimli bir alan haline getirir.
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Her iki donemde de sanat eseri, i¢inde bulundugu gercek mekanla iliski kurarak
ikinci bir mekan yaratma islevini siirdiirmiistiir. Ancak temsilin niteligi, izleyicinin mekanla
etkilesimi, mekanin algilanma bi¢imi ve izleyicinin mekan deneyimini yOnlendirmesi

donemin teknik ve diisilinsel araglarina gore farklilasmistir.

3.1.4.1. Gercek mekan

Mekan, Tiirk Dil Kurumu Sozliigiinde “bulunulan yer” olarak tanimlanmustir (Tiirk
Dil Kurumu, t.y.). Ger¢cek mekan, sanat eserinin i¢inde bulundugu fiziksel mekandir.
Izleyicinin bedeni ile dogrudan deneyimledigi ve etkilesime girdigi mimari mekani ifade
eder. Mimari mekéan, i¢inde bulunan canli varliklarin hareketleri, duyumsal ve zihinsel
deneyimleri, mekan1 algilayabilir olmalariyla belirlenir. Mekan, yapisi i¢indeki hareketi
yonlendirmekte ve organize etmektedir. Hareket eden birey, mekanin sinirlarina temas eder

(Ulker, 2014).

Resmin mekanla kurdugu ilk ve uzun siireli iligki, sanatin yagamin organik bir parcasi
olarak var oldugu siireci igerir. Resmin i¢inde bulundugu baglamla olusturdugu agilim,
bireyin evrenle olan iliskisine dair bir izdiisiim sunar. Bu izdiisiim, anlamsiz, kaotik ve
belirsiz durumda olan diinya karsisinda ayn1 daginiklig1 yasayan bireyin kendi biitiinliigiinii
kavrayarak oOzne birligine ulasmasina imkan tanir. Kavrama, kurma ve olusturma
eylemselliginin biitiinlinde, en Onemli boyut, “olus”un gerceklestii mekandir. Bu
mekandaki resim, bireyin gergekliginde meydana gelen doniisiimiin bir karsiligi olarak

degerlendirilir (Mert, 2007).

Sanat nesnesi ve sergileme mekani acisindan degerlendiren Uysal (2009), Sanat
nesnesinin olusumunda en belirleyici unsurun, kurgulandigi mekadn ve bu mekanin
deneyimlenmesi ile ilgili oldugunu ifade eder. Mekan hem izleyici hem sanat¢t hem de
ortaya ¢ikacak sanat nesnesi acisindan kritik bir rol oynar. Giinlimiiz sanatinda, sergileme
mekaninin sanatci, sanat nesnesi ve izleyici iizerindeki etkisi, mekanin sanat nesnesinin bir
pargast haline gelmesiyle sonuglanmistir. Bu baglamda, sanat nesnesiyle kurgulandigi
mekan birbirinden bagimsiz diisiiniilemez; mekan, algilama bi¢cimimizi sekillendirir ve

algilama bi¢cimimiz de mekansal imgeyi sanatin temel degiskeni haline getirir.
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Ronesans doneminde mekan, resimdeki mekana yon veren ve onu anlamlandiran
fiziksel bir ¢erceve niteligi tasimistir. Bu donemde duvar resimleri ile ger¢cek mekan
arasindaki iligki, cogu zaman karsilikli bir biitiinliik anlayisi iginde ele alinmis ve resmin
mekana eklemlenme bicimi, izleyicinin algisin1 dogrudan yonlendiren bir ara¢ haline
gelmistir. Giintimiizde ise gergek mekan, fiziksel niteligini korumakla birlikte, teknolojik
uygulamalar araciligiyla yeni bir deneyim diizeyine taginmistir. Dijital projeksiyonlar,
etkilesimli ylizeyler ve artirilmis gergeklik uygulamalari, gergek mekanin sinirlarini
belirsizlestirerek mekanin algilanma bigimini doniistiirmiis ve mekana eklemlenen dijital

katmanlar, izleyicinin mekanla kurdugu iliskiyi yeniden tanimlamistir.

3.1.4.2. Temsili mekan

Temsili mekan, resimde tariflenen ya da dijital calismada olusturulan ve izleyicinin
algisinda yeni bir mekan duygusu uyandirmay1 amaglayan kurgusal bir mekandir. Resimde
mekan, sanat¢inin tercihlerini agiga cikaran bir gosterge oldugundan, ¢oziimlemede dikkate
alinmasi gereken ilk dgelerden biri oldugu belirtilmektedir. Ozellikle tanimlanabilir, dis
diinyanin temsiline dayali olarak kurgulanmis mekan, resmin anlam dizgesini dogrudan
tasidigindan, igerik degerlendirmesinin 6n sartt mekanin karakterinin ¢oziimlenmesidir

(Karasu, 2006).

Resim yiizeyinin iki boyutlu yapisinin bulundugu gergek mekan tarafindan
sinirlandirildigl, ancak perspektifin yarattigi zihinsel doniisiimle insanin bu siir1 agsma
cabasiin oldugu ifade edilmektedir. Bu siliregte mekanin yarattig1 sinirla olusan sonluluk
fikri, yerini sonsuzluk fikrine birakmistir. Sonsuzluk fikrine yonelme cabasi, mekan
olgusunu asarak miimkiin olur ve Ronesans donemi, mekan1 agsma yoniindeki bu ¢abanin
baslangic1 olarak degerlendirilir. Bu baglamda Ronesansla baglayan mekan ve mekanin
sinirlarint agmaya yonelik yeni algi, insanin kendi sinirliligini bilerek sonsuzluga yonelme

istegine gerekli temeli sunar (Mert, 2007).

Giiniimtizde teknolojinin belirleyici oldugu bu ortamda, geleneksel anlamda fiziksel
sinirlart olan mekandan, mekana bagliligin azaldig: fakat olanaklarinin sinirsiz oldugu yeni
bir mekan anlayigina dogru ilerlenmektedir. Bu baglamda teknolojik gelismeler hem

mekanlarin fiziksel niteliklerini hem de mekanlarin algilanma bi¢imini kokli bigimde
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doniistiirmektedir. Yeni yasam pratiklerinin ortaya c¢ikmasiyla mekan kavrayist da
degismekte; boylece fiziksel gerceklige bagli olup olmadigina bakilmaksizin yeni ve farkli
mekan bicimleri ortaya ¢ikmaktadir (Uysal, 2009). Gliniimiizde temsili mekan, yalnizca
fiziksel gercekligin yansitilmasi degil, dijital olanaklarin sekillendirdigi ve mekanin

algilanmasini doniistiiren bir hale evrilmistir.

Sonug olarak hem resim ylizeyinde hem dijital ¢aligmada iiretilen temsili mekan,
kullanilan yontemler ve teknik araglarin doniisiimiiyle birlikte farkli bigimlere biiriinse de
mekanin nasil algilandigini ve yorumlandigini belirleyen temel belirleyicidir. Ronesans’tan
giiniimiize uzanan bu siirecte temsili mekan, yalnizca bir goriintii alan1 degil; bireyin gercek
mekana iligkin algilarin1 ve imgeyle kurdugu iliskiyi siirekli yeniden tanimlayan dinamik bir

yaptya doniisir.

Bu boliimde, mekan algisina iliskin kuramsal temeller ele alinmis ve mekan algisini
etkileyen faktorler ii¢ baslik altinda siniflandirilmistir: algisal nitelikleri etkileyen faktorler,
mekansal deneyimi etkileyen faktorler ile anlamsal ve algisal derinligi etkileyen faktorler.
Bu smiflandirma ¢ercevesinde, bireyin mekanla kurdugu algisal, bedensel ve zihinsel
etkilesim stirecleri agiklanmistir. Hem resmin hem de dijital ¢aligmanin uygulandigi gergek
mekan ile hem resmin tarifledigi hem de dijital calismalarda tasarlanan mekani kapsayan ¢ift
katmanli mekan iliskisi, mekansal baglamda degerlendirilmistir. S6z konusu kuramsal
cergeve, ilerleyen boliimde gergeklestirilecek analizlerin altyapisini olusturarak, Ronesans
donemi yanilsama teknikleri kullanilan duvar resimleri ile giiniimiiz dijital sanat
caligmalarinin mekén algisini doniistiirme ve mekan deneyimini sekillendirme bigimlerini

incelemek i¢in gerekli temeli sunmaktadir.

3.2. Ronesans Donemi Yanilsama Teknikleri Kullanilan Duvar Resimleri

Ronesans donemi, mekanin algilanma bi¢imine yonelik yeniliklerin ve kokli bir
dontisiimiin yagandig1 tarihsel bir kirilma noktasidir. Bu donemde sanat, izleyicinin algisini
yonlendiren ve mekansal deneyimini doniistiiren bir hale evrilmistir. Ozellikle duvar
resimleri aracilifiyla gelistirilen yanilsamanin kullanildigi bu yaklagimlar, ger¢cek mekanin
sinirlarint asarak, mekanin algisal olarak doniistiiriilmesini miimkiin kilmistir. Ronesans

doneminde kullanilan bu yanilsama teknikleri, mimari elemanlarin resim yoluyla yeniden
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kurgulanmasi, mekansal derinligin yaratilmasi ve izleyicinin mekanla kurdugu iliskinin
bilin¢li olarak yonlendirilmesi iizerine kuruludur. Bu baglamda duvar resimleri, mekan
algisini doniistiiren, bulundugu mekanin simirlarini belirsizlestiren ve izleyiciyi temsili bir

mekan kurgusunun i¢ine dahil eden o6rnekler olarak degerlendirilmektedir.

Ronesans donemindeki bu yanilsama tekniklerinin kullanildigi duvar resimleri,
mekanin algilanisina iliskin mekan odakli sistematik bir diisiince bi¢imi ortaya koymasi
acgisindan onem tagimaktadir. Bu yoniiyle s6z konusu resimler, giiniimiizde ger¢ek mekana
uygulanan dijital sanat ¢aligmalariyla benzer bir hedefi paylasmaktadir. Farkli araglar ve
teknikler kullanilsa da mekanin algisal olarak doniistiiriilmesi amaci etrafinda ortak bir
zeminde bulusmaktadir. Bu nedenle Ronesans donemindeki duvar resimleri, ¢alismanin

tarihsel arka planini olusturan 6nemli bir referans olarak ele alinmaktadir.

Ronesans donemi sanatinda mekanin algilanmasini doniistiirmek ve izleyicinin
algisini yonlendirmek, siklikla duvar resimleri araciligiyla gergeklestirilmistir. Bu eserler
akademik literatiirde genellikle “fresk” olarak anilsa da bu ¢aligmada teknik ayrimlarina
(buon fresco, fresco secco, mezzo fresco vb.) odaklanilmadigindan, daha genel bir kavram

olarak “duvar resmi” ifadesi kullanilacaktir.

3.2.1. Duvar resminin tanimi

Duvar resimleri, genellikle duvar, tavan veya diger yiizeylere uygulanan ve gesitli
amaglar1 yansitan sanat eserleridir. Sanat tarihi baglaminda duvarlar, insanlik tarihinin ilk
disavurum araci olarak goriilmektedir. Duvar yiizeyleri, biiytisel ritiielleri ger¢eklestirmek,
kiiltiirel ve dinsel gelenekleri yasatmak, mekanlari dekore etmek veya bireysel duygu ve

diisiinceleri ifade etmek gibi cesitli amaglarla boyanmustir (Ozdemir, 1991).

Duvar resmi, Tiirk Dil Kurumu So6zliiglinde, “duvar yiizeyi iizerinde mum boyast,
sulu boya, yagl boya, mozaik, kazima vb. tekniklerle yapilan resim” olarak tanimlanmistir
(Tirk Dil Kurumu, t.y.). Ansiklopedik Mimarlik S6zliigti’ne gore ise duvar resmi, “i¢ ve dis
mekanlarin diisey ylizeylerinde siva {lizerine dogrudan yapilan, genellikle bezemesel resim”
olarak tariflenmistir (Hasol, 2008). Tanyeli ve S6zen (1992) ise duvar resmini, “duvar yiizeyi

lizerine yapilan her tiir resim” olarak tanimlamis ve cesitli malzeme ve teknikler ile
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yapildigini belirtmislerdir. Bu tiirlin ilk 6rnekleri magara resimleri olup, Ronesans’a kadar
gecen donemde farkli kiiltlir ve cografyalarda gesitli tekniklerle yapilmistir. Ronesans’ta
tuval resmin ve tablonun yayginlagsmasi sonucunda duvar resmi iiretimi azalmis olsa da
hi¢gbir donemde tamamen ortadan kalkmamistir. Duvar resmi, genellikle duvar, tavan veya
diger diiz, i¢biikey ya da digbiikey ylizeylere dogrudan yapilan, panoramik bir kompozisyon
olan herhangi bir sanat eseridir (Martyka vd., 2025).

3.2.2. Duvar resimlerinin tarihsel gelisimi

Duvar resimleri, tarih boyunca farkli kiiltiir ve cografyalarda anlatinin ve temsilin
Oonemli bir aract olmus ve inang, siisleme ya da mesaj iletme gibi ¢esitli amaclarla
kullanilmistir. Bu ¢alismada, Tarih 6ncesi donem resim sanatindan baslayarak Ronesans
donemine kadar uzanan siire¢ incelenmistir. Duvar resimlerinin tarihsel gelisimi, Ronesans
donemi duvar resimlerindeki mekan anlayisina zemin hazirlayan Bati sanat gelenegi
cergevesinde ele alinmistir. Bu nedenle, farkli kiiltiirel ve cografi bolgelerde gelisen sanat
gelenekleri kapsam disinda birakilmistir. Calismada, her donemde duvar resimlerinin hem
resmin bulundugu mekan baglaminda hem de resmin tarifledigi mekan baglaminda nasil
sekillendigi irdelenecektir. Ozellikle, resimlerde mekan kullaniminin varligi, én plana
cikarilacaktir. Duvar resimlerinin tarihsel gelisimi kisaca ele alinarak, farklt donemlerde

mekanin temsiline yonelik yaklagimlardaki degisim genel hatlariyla incelenecektir.

Gombrich’e (1999) gore sanatin nasil dogdugu kesin olarak bilinmemekle birlikte,
kokenleri tarih 6ncesi donemde yasayan ilkel topluluklara kadar uzanmaktadir. Bu donemde
resimler ve heykeller, genellikle biiyiisel ve dinsel inanglarla baglantili olarak {iretilmis,
insanlar dogayla ve giinliik yasamla kurdugu iliskiyi simgesel bi¢imlerde yansitmugtir.
Magara duvarlarindaki hayvan ¢izimleri, yiizeysel ve dis kontur hatlariyla resmedilmistir.
Bu donemde perspektif bilgisi olmadigi i¢in, resimlerde mekan kullanimi gozlenmemektedir

(Sariler ve Giirdalli, 2017).

Misir sanati, dini inanglar ve 6liimden sonraki yasama dair giiclii bir anlayisin
etkisiyle gelismistir. Tapinak ve mezar odalarinin duvarlarini siisleyen resimlerde totem
inancinin motifleri ile tanrisal giicli oldugu diisiiniilen hayvan figiirleri yer almaktadir (Cakar,

2012). Misir resimlerinde figiirler, belirli kurallar dogrultusunda bi¢cimlendirilmis, figiirlerin



29

en acik ve eksiksiz bir sekilde goriinmesi saglanmistir. Bu nedenle figiirlerde, bas yandan,
gbzler onden, omuz ve gdgiis 6nden, kollar ve bacaklar ise yandan ¢izilmistir (Gombrich,
1999). Kat1 kurallara dayal1 bu resim anlayisinda, figiirlerin kusursuz goériinmesine oncelik
verilirken, bu durum mekan kullanimini geri planda birakmistir. Resimde mekansal derinlik

ve perspektife yer verilmemistir.

Helenistik donemde heykelcilik ve mimaride 6nemli ilerlemeler kaydedilmis, resim
sanatinda da bazi yenilikler gézlemlenmistir. Bu donem resim sanati hakkindaki gerekli
bilgiler, Pompei ve diger bolgelerdeki duvar resimlerinden ve mozaiklerden saglanmaktadir.
Bu duvar resimlerinde natiirmort ve hayvan resimleri bulunmakta ve ayrica Onceki
donemlerde goriillmeyen manzara resimleri de bu donemde goriilmektedir. Manzara resmi
dikkatle incelendiginde, resmin aslinda gergek¢i goriinmedigi ve yapilarin birbirine olan
uzakliklarinin kestirilemedigi anlagilmaktadir. Bunun nedeni olarak Gombrich (1999),
Helenistik donemin sanatgilarinin, perspektif yasasini bilmemelerinden kaynaklandigini
belirtmektedir. Bu donemdeki sanatcilar, uzak nesneleri kiigiik, yakin veya 6nemli nesneleri
biiylik ¢cizmis, ancak nesnelerin uzaklastik¢a diizenli olarak kiigiildiigii yasasindan haberleri

yoktur.

Turani (2000), Roma resim sanatinin Helenistik donemin etkilerini tasimakla
birlikte, zamanla bu etkileri doniistiirerek kendine 6zgii bir iislup gelistirdigini belirtmistir.
Dolayistyla Roma resim sanatinda Helenistik donemin bir kopyasi1 degil, o donemi yeniden
yorumlayan 6zgiin bir resim anlayist olusmustur. Roma donemi resim betimlemelerinde,
mimari o6gelerin kullanimina agirlik verilmistir. Resimde mekan ve perspektif algisi, 6nemli
bir sorun haline getirilmistir. Bu sorunlara yonelik ¢6ziimler, Roma sanatina 6zgii teknikler
ve perspektif kurallart ile gelismistir. M.S. 4. ylizyilin sonlarinda Hristiyanligin resmi din
haline gelmesiyle birlikte ikon sanati giic kazanmis, resim sanati giderek Hristiyan dini
Ogretisinin aktarimina yonelik bir isleve biirlinmiistiir. Bu siirecte Roma resim sanatinda,
Ozgiinliigiin tamamen kayboldugu goriilmiis, kutsal kisilerin ve &ykiilerin betimlendigi

resimler, statik ve kaliplagsmis bir estetige dogru yonelmistir (Cakir, 2012).

Bizans resim sanati, koken olarak Roma kiiltiir mirasim1 devralmakla birlikte
Hristiyanligin resm1 din haline gelmesiyle Roma sanatindan belirgin bir sekilde ayrilmistir.

Arastirmacilarin belirttigi tizere Bizans sanati, yeni dinin gereklilikleri dogrultusunda Roma
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kiiltiirinlin diinyevi ve putperest ogelerini terk etmis, bunun yerine yeni inang sistemine
uygun sanat anlayist gelistirmisticr (Turani, 2000). Bizans sanatindaki gelenegin
siirdiiriilmesi konusundaki baski1 ve Isa, Meryem gibi kutsal figiirlerin betimlenmesinde
geleneksel semalara bagli kalma zorunlulugu, sanatcilarin bireysel {sluplarini
gelistirmelerini sinirlamistir. Ancak bu tutuculuk Bizans’in erken evresinde daha esnek olup
zaman i¢inde katilasmig, bu nedenle de o donemin sanatgilarina hicbir 6zgiirliik alani
taninmadigini1 diistinmek yanlis olmaktadir. Erken Hristiyanlik sanatinin basit resimlerini,
Bizans kiliselerinin igindeki biiyiik ve yiice imgelere doniistiirenlerin Bizans sanatgilari

oldugu kabul edilmektedir (Gombrich, 1999).

Orta cag resim sanati, Hristiyanlik inancina ait dini kurallar dogrultusunda
sekillenmistir. Sade imgeler, sembolik formlar kullanilmus, figiirler 6n cepheden gosterilerek
yiizeysel bir boslukla olusmustur. Bu donemde resimlerde, bu diinyaya ait doga, perspektif
arayislart ve mekan kullanimi benimsenmemistir. Mimari mekanlar, arka planda son derece
basitlestirilmis semalar halinde yer almistir (Beyoglu, 2016a). Orta Cag sanat¢isinin temel
amact, kutsal dykiilerin mesajini inananlara aktarmakti. Bu nedenle sanatc1, sahnenin gectigi
mekan1 betimleme geregi duymamaktadir; ¢iinkii ayrintili bir mekan anlatimi, olayin igsel
anlatimindan dikkati uzaklastiracak bir unsur olarak goriiliirdii (Gombrich, 1999). Bu
donemde Florenski’nin (2007) de vurguladigi {izere, resim sanatinda perspektife 6zgii
mekansallik anlayis1 artik goriilmemektedir. Bu donemde tek tek nesneler arasinda oran
iliskisi gozetilmedigi gibi, figiirler ile onlar i¢in tasarlanan mimari diizenlemeler arasinda da
orantisizliklar goriilmektedir. Yiizyillar gectikce resimlerde ayrintilarda dahi gergeklikten

giderek uzaklasilmistir.

3.2.3. Ronesans

Ronesans, sanat tarihinde yalnizca estetik anlayisin degil, ayn1 zamanda insanin
diinyay1 algilama bi¢iminin koklii bir degisime ugradigi bir donemdir. Orta Cag boyunca
oliim sonrasi yasam, Tanri, Isa ve diger kutsal konular merkeze yerlestirilmisken;
Ronesans’la beraber insan ve insana dair her sey sanatin merkezine tasinmis ve diinyevi
hayata verilen 6nem artmistir (Turani, 2000; Beyoglu & Akyiirek, 2016b). Ronesans insani,
artik yalnizca kutsal olana degil, ayn1 zamanda kendi aklina, bedenine ve diinyevi hayatina

Onem vermis; dolayisiyla bu donemde sanat, insan1 merkeze alan yeni bir anlam kazanmaistir.
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Ronesans terimi, “yeniden dogus” ya da “yeniden dirilis” anlamina gelmektedir. Bu
yeniden dogus fikrinin Italya’da, ozellikle Giotto’nun yasadigi donemden itibaren
filizlenmeye basladig1 kabul edilmektedir (Gombrich, 1999). Ressamlar ve sanat hamileri,
Orta Cag’daki gibi sanatin yalnizca kutsal bir anlatiy1 etkileyici bi¢imde aktarmakla sinirl
olmadig1; ayn1 zamanda ger¢ek diinyanin bir par¢asini da adeta bir ayna gibi yansitabilecegi

diisiincesine ilgi duymaya basladilar (Gombrich, 1999).

Yeni Cag’da resim sanati, 0teki diinyanin mekansiz, temsili bigimlenmesinden farkl
olarak sekillenmeye baslamistir. Ronesans’ta bakis, insanin goriis acisidir ve bir noktadan
bakisa dayali optik goriintiiyli olusturan perspektife ihtiyag duymaktadir. Boylece doga,
bicimlenecek nesne olmakta ve bu donem, yeni diinyanin goriiniisiine paralel olarak bilimsel
perspektifin  kullanimint miimkiin kilmaktadir (Turani, 2000). Giotto ve Duccio'nun
calismalar1 sayesinde, Orta Cag’in temsil ilkesi asilmaya baslamis ve temsil yiizeyinin
tanimlanmasinda bir degisim yasanmistir. Resim diizlemi, artik iizerine nesne veya
figiirlerin aktarildig1 yassi bir duvar ya da pano olmaktan ¢ikarak bir derinlik kazanmis ve
tic boyutlu, kurgusal bir mekan yaratmistir. Yass1 yiizey, seffaf bir hale gelerek, izleyiciden
icine girmesini beklemekte ve bu sayede izleyici, i¢eriye dogru uzanan bu mekana bakarak
yaratilan ger¢eklik yanilsamasina ikna olmaktadir (Panofsky, 2017; Tas¢ilar, 2022). Giotto
ve Duccio’nun ¢aligmalarinda, Orta Cag’in sanat anlayisinin ilkelerinden yavas yavas
koparak yenilik¢i yaklasimlar denedikleri ve resimde bazi mekan arayislart da

goriilmektedir.

Giotto, Bizans sanatinin renksiz, kaba, duygudan yoksun ve boyutsuz eserlerinden
farkli olarak daha renkli, zarif, insancil ve {i¢ boyutlu nitelikler tasiyan eserler iiretmeye
baslamistir (Ozniiliier, 2018). Giotto, Lamentation (Agit) adli duvar resminde (Sekil 3.5),
figiir ve mekén kullanimi ile Orta Cag resim anlayisindan belirgin bicimde ayrilarak yeni
yaklasimlar sunmaktadir. Heniiz ¢izgisel perspektif tam olarak kullanilmamasina ragmen,
Giotto’da derinlik yaratma girisimleri goriilmektedir. Figiirler yiizeysel olarak degil,
birbirlerine goére mekanda konumlanan ii¢ boyutlu varliklar olarak tasarlanmistir. Arka
plandaki yalin kaya formu ve figlirlerin mekansal diizenlemesi, sahnede derinlik hissi

yaratmaktadir.
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Sekil 3.5. Giotto di Bondone, Lamentation (Agit), duvar resmi, 1303—05 (URL-01)

Antik Cag’dan beri sanatgilar iki boyutlu yilizeyde derinlik etkisi yaratmak icin ¢esitli
yontemler denemis olsa da bu denemeler sezgisel olarak kalmistir. Ancak Ronesans’a
gelindiginde, Brunelleschi’'nin tek bakis noktasina gore perspektif bilimini
formiillestirmesiyle miimkiin olmustur (Turani, 2000). Brunelleschi’nin ortaya koydugu bu
bilimsel yaklasim, ilk olarak Uccello tarafindan resme aktarilmis, yine ayni doénem
Massaccio ise daha da gelistirmistir. Bu gelismeler ile, iki boyutlu resim yiizeyinde iigiincii
boyutun bilimsel olarak kurulmasi saglanmistir (Ozniiliier, 2018). Ronesans’ta ortaya ¢ikan
bilimsel perspektif, yalnizca teknik bir yenilik degil, insanin diinyay1 kavrayis bicimindeki
kokli zihinsel doniisiimiin bir iriiniidiir. Florenski’nin (2007) belirttigi gibi, perspektif
“basit, dogal ve goziinkine dogrudan benzeyen bir gérme bicimi” degildir; tam aksine,
ylizyillar boyunca matematikgiler ve ressamlar tarafindan diizenlenip islenmek zorunda
kalmis olmasi, psikofizyolojik alginin lizerine kurulan yeni bir diinya anlayisinin sonucudur.
Ronesans’taki bu koklii zihinsel doniisiimiin bu denli giiglii etki yaratmis olmasi, Ronesans
sanat¢ilarinin sadece kuramsal olarak perspektif iizerinde calismakla kalmayip, ayrica
bilgilerini yanilsamaci sanatta somutlastirmis olmasindan kaynaklanmaktadir. Uccello ve
Castagno gibi Ronesans sanatcilari, bilgilerini Floransa Katedrali’nde oldugu gibi anitsal
duvar resimleriyle goriiniir kilarak perspektifi somutlagtirmistir. Boylece Ronesans duvar
resmi, bilimsel perspektif bilgilerinin sinandigi bir alan olmasinin yam sira, resmin
yilizeyinde mekan yanilsamasina yonelik ilk bilingli arayislarin ortaya ¢iktig1 bir uygulama

alan1 haline gelmistir. Bu arayislar, sanat¢ilarin iki boyutlu yiizey {lizerinde ii¢ boyutlu bir
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etki yaratma konusunda yeni teknikler gelistirmesine zemin hazirlamis ve ilerleyen

yiizyillarda yanilsama tekniklerinin kullanildig1 duvar resimleri i¢in bir temel olusturmustur.

Bu siirecle birlikte Ronesans’ta perspektif, izleyicinin algisini yonlendiren ve
bulundugu mekanla iliski kuran bir anlayisa déniigmiistiir. iki boyutlu yiizey iizerinde
kurulan bu kurgusal derinlik, zamanla resmin sinirlarini asarak bulundugu ger¢ek mekani
dontistiiren daha biitiinciil mekansal deneyimlerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Bu
baglamda Ronesans donemi duvar resimleri, perspektif bilgisinin teknik bir ara¢ olmanin
Otesine gecerek, izleyiciyi dahil eden, mekanin fiziksel sinirlarini belirsizlestiren ve temsili
bir mekan deneyimi iireten yanilsama teknikleri araciligiyla kullanildig1 uygulama alanlar
haline gelmistir. Trompe-1’ceil, quadratura gibi yanilsama teknikleri, mekan algisinin bilingli
bicimde doniistiiriilmesini saglamistir. Bu nedenle c¢alismanin devaminda, Ronesans
doneminde kullanilan bu yanilsama teknikleri, mekan algisi iizerindeki etkileri baglaminda

ele alinacaktir.

3.2.4. Yanilsama kavram

Resimde yanilsama, iki boyutlu bir yiizeyde {i¢ boyutlu bir etki yaratma cabasini
ifade eder. Bu kavram, ne anlama geldigi ve nasil isledigi, sanat tarihinde belirgin bir 6nem
kazanmuis, farkli teknik ve yaklagimlarla tartisiimistir. Yanilsama kavrami, Tiirk Dil Kurumu
Sozliiglinde, “Yanlis algilama ve duyu yanilmas1” ve “Var olan nesne veya canliy1 yanls,
ayrimhi veya degisik olarak algilama; galatihis, illiizyon™ olarak tanimlanmistir (Tiirk Dil
Kurumu, t.y.). Tanyeli ve S6zen (1992) ise yanilsama kavramini, “resimsel yapitta yer alan
betilerin gercek diinyadaki nesne ve gerceklikler olarak taninabilmesi” olarak
tanimlamaktadir. Yanilsama, gergekligin sanat yapitinda yeniden {retilmesi olarak
tariflenmekte ve iki boyutlu bir ylizeyde ii¢ boyutlu gercekligin betimlenebilmesini saglayan

bir siirece dayanmaktadir.

Resim sanatinda uzam, gergek uzamin temsil ve yanilsama iizerine kurulan ve
mekani, figiirleri, zamani, nesneleri ve olaylar1 belirli bir baglam i¢inde bir araya getiren,
her donemin kendi diinya goriisiinii yansitan bir kurgusal evrendir. Resim sanatinda uzam,
her toplumun diinyaya bakis tarzlarina bagli oldugu icin, tarihsel siiregte siirekli olarak

dontigiim gecirmistir. Orta Cag’in sonlarina dek hakim olan tek boyutlu ve siirli derinlik
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anlayisi, Ronesans doneminde Giotto ile iki boyutlu resim yiizeyinde {i¢ boyutlu derinlik
yanilsamasi olusturacak yeni bir anlayisa yerini birakmistir. Brunelleschi’nin gelistirdigi
perspektifilkeleriyle bu anlayis, sistematik hale getirilmistir. Bu anlayis, izleyicinin bakisini
resim ylizeyine c¢ekerek izleyiciye alternatif bir diinya sunmaktadir. Bdylece izleyicinin
bakisi, bulundugu gercek mekanin sinirlarini asarak resmin kurdugu mekana yonelmektedir
(Oztiirkler, 2024). Bu ¢alismanin bulundugu ger¢ek mekan (fiziksel mekan) ile calismanin
kendi i¢inde iirettigi temsili mekan arasinda ¢ift katmanli bir iliski, mekan algisina odaklanan

onceki boliimde ayrintili olarak ele alinmistir.

Mimari mekanlarda uygulanan resimler, yalnizca benzetmeye dayali bir temsil
tiretmekle kalmamis, ayn1 zamanda bulunduklar1 mekana uyumlanan kurgusal bir biitiinliik
olusturmustur. Bu uygulamalar, 6zellikle yanilsama kavramiyla iliskilendirilmis ve bu
yanilsama etkisi, baz1 teknikler ve resimsel unsurlar araciligiyla saglanmistir. Dolayistyla
resim, bulundugu mekanla biitiinleserek izleyiciye o mekanin bir parcasi ya da devamiymis
gibi bir izlenim vermistir (Dartar, 2023). Bu biitlinlesme, perspektif kurallarinin gesitli
tekniklerle desteklenmesi sonucunda miimkiin hile gelmistir. Izleyici, resmin bulundugu
fiziksel mekan ile resimde tariflenen mekan arasindaki sinirin belirsizlestigi bir algisal
deneyime ¢ekilmistir. Boylece duvar resimleri, yanilsama teknikleri araciligiyla bulundugu
mekani genisleten, derinlestiren ya da yeniden tanimlayan bir nitelige doniiserek izleyicinin

mekani algilamasini dogrudan sekillendirmektedir.

Gergeklik izlenimi yaratacak olan yanilsamada boyut algisinin devreye girisini
saglayan temel unsurun perspektif oldugu vurgulanmaktadir. Derinlik yanilsamasinin
olusabilmesi i¢in mekan i¢inde belirli bir bakis noktasi secilir ve tasarim bu noktaya gore
kurgulanmaktadir. Bu nedenle izleyicinin algisi, bu se¢ilen noktadan bakildiginda ytlizeydeki
boyutsal kirilmalar1 ayirt etmekte zorlanmaktadir (Calis & Bilginer, 2024). Bu yaklagim,
yanilsamanin resme bakilan konuma bagl olarak sekillendigini gdstermektedir. Izleyici
secilen bakis noktasindan uzaklastiginda, yanilsamanin kirilmasi, bozulmasi ya da etkisinin
azalmas1 gibi durumlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum, yanilsamanin algisal niteligini ve
duvar resimlerinin bulundugu mimari mekanla olan iliskisini ortaya koymaktadir.
Dolayistyla duvar resimleri, izleyicinin mekan deneyimini etkileyen ve o mekéanin

algilanmasini doniistiiren aktif bir unsur haline gelmektedir.
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3.2.4.1. Yanilsamanin algisal isleyisi

Ronesans duvar resminde olusturulan yanilsama, yalnizca bir derinlik etkisi
yaratmaya yonelik degil, aym1 zamanda izleyicinin algisal siirecini yoneten bilingli bir
gerilim yaratmaktadir. Yanilsama, izleyicinin bir siireligine resimde tariflenen mekani
gercek mekanin uzantist gibi algilamasini saglar; fakat en sonunda bu mekanin bir resim
ylizeyine ait oldugu fark edilir. Gombrich’in (1992) belirttigi lizere yanilsamanin etkili
olabilmesi, izleyicinin bir slireligine yanilsamaya kapilmasina, fakat ardindan diiz bir yiizey
oldugunun bilincine varilmasina dayanir. Ayrica Gombrich, diiz yilizeyi ve resimde
tariflenen mekani es zamanli olarak gorebilmenin miimkiin olmadigint vurgulamaktadir.
Resimdeki mekan1 gorebilmek, bir anligina diiz ylizeyin unutulmasi kosulu ile
gerceklesmektedir. Aymi sekilde Grau (2003) da bunu destekleyerek trompe-1’ceil ile
yaratilan yanilsamanin anlik etkisinden sonra izleyici tarafindan fark edilebilir oldugunu
belirtmektedir. Leppert’in (2009) 6zellikle yanilsama tekniklerinden biri olan trompe 1’oeil
icin ifade ettigi “kandirmanin en sonunda teshis edilmesi gerekir” goriisii bu diistinceyi baska
bir diizeyde tamamlamaktadir. Ona gore resimdeki yanilsama tamamen basarili olursa, yani
temsil edilen sey izleyicide sadece gercek nesnenin kendisiymis gibi bir izlenim uyandirirsa,
o zaman resim kendi varligini inkar edecek ve bir sanat nesnesi olarak basarisiz olacaktir.
Bu nedenle, yanilsamanin degerini yaratan tam da aldatmanin sonunda goriiniir hale
gelmesidir. Kandirmanin fark edilmesi hem ressamin ustaligini dogrular hem de eserin bir

resim olarak varligini teyit eder.

Izleyiciler, aldatmacay: fark ettiklerinde yamlsamanin ardindaki gergegi arastirmaya
yonelik kanit bulmaya calisir. Izleyici, insan eliyle olusturuldugunu gosteren izleri bulmak
icin yiizeyi daha dikkatle incelemektedir (Calis & Bilginer, 2024). Bu durum, Ronesans’ta
yanilsamanin pasif bir aldatma degil, aktif bir algisal katilim talep ettigini gdsterir. Izleyici
hem kandirilir hem de kandirildigmmi fark ederek resmin kurdugu oyuna dahil olur.
Dolayistyla Ronesans yanilsamasi, izleyicinin mekansal algisin1 yoneten ve ayni1 zamanda o
alginin kirilma animi1 goriiniir kilan ¢ift yénlii bir deneyim iiretir. Izleyici bir yandan resimde
tariflenen mekanin icine dahil olur, diger yandan ise en sonunda o mekanin bir ylizey
tizerinde kuruldugunu fark eder. Bu ¢ift yonlii algisal deneyim, insanin mekani nasil

algiladigma iliskin daha genis bir sorgulamayi da beraberinde getirir. Bu nedenle
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yanilsamanin algisal isleyisi, tezdeki “gercek mekan—temsili mekan” iligkisinin kuramsal

temelini olusturur.

3.2.5. Yanilsama teknikleri

Ronesans duvar resimlerinde yanilsama, ylizeyde mekansal bir derinlik ve gerceklik
etkisi yaratmaya yonelik cesitli tekniklerin uygulanmasiyla elde edilmistir. Ozellikle
trompe-1’ceil, quadratura, rakursi ve anamorfoz gibi yanilsama teknikleri, resmin gercek
mekanla biitiinlesmesini ve izleyicinin bulundugu mekani farkli bir bi¢imde algilamasini

saglayan baslica yontemlerdir.

Bu c¢alisma kapsaminda ele alinacak yanilsama teknikleri arasinda 6zellikle trompe-
I’oeil, quadratura, rakursi ve anamorfoz 6n plana ¢ikmaktadir. Bu teknikler, kimi zaman
gercek mekan ile resimde tariflenen mekan arasindaki sinirlarin neredeyse goriinmez hale
gelmesini, kimi zaman ise izleyicinin belirli bir bakis noktasina yerlestiginde etkinlesen daha
sinirl bir yanilsamay1 hedeflemistir. Bu nedenle bu ¢alismada, Ronesans’taki yanilsama
tekniklerini, gergek mekanla kurduklar iligki ve izleyici konumuna bagli olmasi lizerinden

iki ana grupta degerlendirmek miimkiindiir.

Ik grupta, “mekan biitiinciil bicimde doniistiiren yanilsama teknikleri” (6zellikle
trompe-1’ceil’in mimari 6gelerle kurulan tiirleri ve quadratura) yer alir. Bu tekniklerde amac,
resmin gercek mekanin dogal bir devamiymis gibi algilanmasini saglamaktir. Resmin
bulundugu mekandaki mimari 6geler, resimde tariflenen mekanin igine goriinmez bigcimde
eklemlenir ve izleyici gercek mekandan resimdeki mekana gegis yaptiginin farkina
varmaksizin biitiinciil bir sekilde algilar. Bu nedenle bu grup, resmin bulundugu mekéanla
giiclii bir etkilesim kurar ve izleyicinin algisinda ger¢ek mekanin sinirlart yeniden

tanimlanir.

Ikinci grupta ise “izleyici konumuna bagli olarak etkinlesen yanilsama teknikleri”
(rakursi ve anamorfoz) yer alir. Bu tekniklerde olusturulan goriintii, ancak sanatginin
ongordiigii dogru bakis noktasindan bakildiginda anlamli bir biitiin halinde goriiniir. izleyici
bu noktadan uzaklastiginda bigimler bozulur ve yanilsamanin farkina varilir. Dolayisiyla bu

tiir yanilsamalar ilk gruptaki gibi mekanin tamamini doniistiirmek yerine, algisal deneyimin
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izleyicinin mekandaki konumuna bagli oldugunu ac¢ik bicimde gdsterir. Bu nedenle
asagidaki alt bagliklarda her bir teknik hem tanimi1 hem de mekanda iirettigi etki acisindan
ele alinacak ve Ronesans duvar resminde yanilsama tekniklerinin, kimi zaman mekani
dontistiiren, kimi zaman ise gorsel algmin smirlarii sorgulayan farkli bigimlerde nasil

cesitlendigi ortaya konacaktir.

3.2.5.1. Trompe-I’ceil

“Gozii aldatmak™ anlamina gelen Fransizca trompe [’ceil terimi, glinlimiizde 6zellikle
bir nesnenin temsili ile nesnenin kendisi arasindaki ayrimi neredeyse goriinmez kilacak
Olciide aldatici resimleri tanimlamak icin kullanilmaktadir (Ebert-Schifferer, 2002). Her ne
kadar teknik, kokeni Antik Cag’a kadar uzanan uzun bir yanilsama gelenegine dayantyor
olsa da terimin kendisi Louis-Léopold Boilly tarafindan ilk kez resmi olarak kullanilmistir.
Boilly, 1800 Salonu'nda bu isimle bir tablo sergilemistir (Taws, 2019). Tanyeli ve S6zen
(1992) trompe I’ceil kavramini, “bir diizlem iizerinde sanat icerigi olan resimsel bir etki
amaglamaksizin, gerceklik izlenimi vermeye calisan her tiirlii ¢izim, boyama” olarak
tanimlamaktadir. Grau (2003) ise trompe 1’ceil kavramini, iki boyutlu yiizeylerin ii¢
boyutluymus gibi algilanmasi amaciyla, gercege bagli temsillerin {iretilmesi olarak agiklar.
Bu trompe I’ceil tekniginde, yiizey, 151k, perspektif ve renk gibi araglar araciligiyla hayali

olanin gercekmis gibi goriindiigli yanilsama kurgulanir.

Gombrich’in (1992) aktardigi Plinius tarafindan anlatilan tinlii Zeuxis—Parrhasios
hikayesinde, Zeuxis’in yaptig1 liziim resminin gergekligi o denli ikna edicidir ki kuslar
tabloda resmedilmis lziimlere konmaya calisir. Zeuxis, bu basaridan emin olarak
Parrhasios’un eserini degerlendirmek iizere perdeyi aralamak ister; ancak perdeyi tutup
cekmeye calistigi anda biiylik yanilsama ortaya c¢ikar ve perdenin Parrhasios’un resmi
oldugu anlagilir. Zeuxis’in yanilsamas1 dogadaki canlilar1 aldatabilirken, Parrhasios’unki ise
dogrudan sanatciy1 aldatmaktadir. Kaynaklar, trompe-1’oeil’in tarihsel temelleri ¢ok daha

eskiye dayandig1 ve Antik Cag’da da bu denemelerin yapildigini gosterir.

Trompe 1’oeil tekniginde yanilsamanin basarili olabilmesi i¢in, resmin ister i¢inde
ister disinda olsun higbir ayrmti gdzden kagirilmamalidir. Ornek olarak tablodaki 151k

kaynagi, tabloya diisen 1sikla uyumlu olmalidir. Tasvir edilen imgelerin boyutu, temsili
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yapilan nesnelerle ayni olmalidir. Resim yapma eylemi, eserin kendisinden belli olmamali
ve firca darbeleri gizlenmelidir. Renk ve dokular gercek nesnelerle uyumlu olmalidir.
Dolayisiyla da kompozisyon her ayrint1 diisiiniilerek hazirlanmali, fakat nesnelerin planl bir
sekilde diizenlenmis olduklar1 da belli edilmemelidir. izleyici bu aldatmanin farkina varana
dek, her seyi tesadiifiymis gibi géormelidir. En 6nemlisi de resimde tariflenen mekan, resmin
bulundugu mekan ile biitiin bir sekilde goériinmelidir ve resmin mekan1 ayni zamanda

izleyicinin bulundugu mekan gibi algilanmalidir (Leppert, 2009).

3.2.5.2. Quadratura

Quadratura, mimari yiizeylerin resim yoluyla genisletilmesi ve gercek mekanin
devamiymis gibi algilanacak resimde mekéanlar iiretilmesi lizerine kurulu bir yanilsama
teknigidir. Little (2004) quadratura kavramini, bir resim bulundugu mekan ile karistirildig:
daha biiyiik 6lgekli yanilsama teknigi olarak tanimlamaktadir. Quadratura, bulundugu
mekana 0zgii olarak tasarlanir ve sanatgi, eserinin bulundugu mekanin mimarisini taklit
ederek bunu basarir. Tanyeli ve S6zen (1992) ise quadratura kavramini, “bir yapida tavan ya
da duvar iizerine resmedilerek, icinde yer aldig1 mekanin devam ettigi yanilsamasini yaratan

resim” olarak tanimlamaktadir.

Wittkower (1973), Ger¢ek mimariyi hayali bir mekana dogru genisletmeyi
amaglayan yanilsama teknigi olan quadraturanin tarihsel gelisimine deginirken, bu teknigin
Peruzzi’nin yaklagik 1516 yilinda Villa Farnesina’daki Sala delle Colonne’un da kullanildig:
belirtir. Ancak quadraturanin 6zellikle tavan yiizeylerinde olgun bir bicim kazanmasi 16.

yiizyilin ikinci yarisinda gerceklesmistir.

Mimari yapilara uygulanan duvar resimlerinde, resmin ger¢ek mekanin bir
devamiymis gibi algilanmasin1 saglayan temel yontemlerden biri quadratura teknigidir.
Dartar’in (2023) da belirttigi lizere, bu uygulamalarda resim, bulundugu mekan ile
biitiinleserek yapimin gercek bir bileseni gibi goriiniir. Boylece hem mekanin sinirlar
genisler hem de ger¢ek mekan ile resimdeki mekan arasindaki ayrim belirsizlesir.
Quadratura, 6zellikle mimari 6gelerin (kolon, kemer, sacak, tavan acikligi vb.) resim
tizerinden yeniden kurgulanarak gercek yapiin devamiymis gibi gosterilmesine dayanir. Bu

baglamda teknik, yalnizca optik bir yanilsama tiretmekle kalmaz, ayn1 zamanda mekanin
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algilanmasini da doniistiirerek izleyiciyi gergek mekanin 6tesine gegen bir mekansal kurguya

dahil eder.

3.2.5.3. Rakursi

Resim sanatinda figiirlerin ya da nesnelerin izleyiciye dogru yonelen kisimlarinin
sikistirlarak  gosterilmesiyle elde edilen rakursi (Fr. raccourci, Ing. foreshortening),
mekansal derinlik yanilsamasini giiclendiren tekniklerinden biridir. Terim sozliiklerde
genellikle “kisa goriinim” veya “kisa gorilinlis” seklinde tanimlanmaktadir (Turani, 1975:
108). Rakursi, resim sanatinda sik¢a bagvurulan bir yontem olarak izleyiciyi resme belirli
bir agidan bakmaya yonlendirir ve kompozisyonun algilanisini dogrudan etkiler. Rakursi,
“kisa goriiniim anlaminda, bir modelin yatmis durumunda, ayaklar1 ucundan kisa goriiniisii”
olarak tanimlanir. Boyle bir resimde, modelin hemen ayaginin kenarinda dizi, dizinin
kenarinda ¢enesi bulunur. Yiiz, ayaga kiyasla oldukga kii¢iik goriiniir. Bu nedenle ayak, diz

ve bag gibi uzuvlar arasinda bir dl¢ek farki olusur (Dartar, 2023).

Rakursinin tarihsel gelisimi de teknigin 6dnemini ortaya koymaktadir. Gombrich’in
aktardigma gore, Antik Yunan sanatcilarimin MO 5. yiizyilda figiiriin izleyiciye doniik
ayagini karsidan goriiniisiiyle resmetmeye cesaret etmeleri, sanat tarihinde radikal bir
doniisiim olarak kabul edilir. Bu yenilik, sanat¢inin artik nesneyi kati ve en kusursuz haliyle
degil, gozlemledigi acidan gordiigii bi¢cimiyle aktarmaya yoneldigini gostermesi bakimidan
belirleyicidir (Gombrich, 1999). Gombrich, bir Yunan vazosundaki savas¢i figiiriiniin
kisaltilmis ayak betimlemesini bu teknik doniisiimiin erken Orneklerinden biri olarak

degerlendirir.

3.2.5.4. Anamorfoz

Anamorfoz, yalnizca belirli bir bakis noktasindan dogru bi¢imde algilanabilen; diger
tim acilardan ise bozulmus, carpitilmis veya taninamaz goriinen bir goriintli liretmeye
dayanan bir yanilsama teknigidir. Anamorfoz terimi, Yunanca ana- (tekrar) ve morphe-
(sekil) kelimelerinden tiiretilmis olup goriintiiniin yalnizca uygun bakis konumundan dogru
algilanabildigi belirtilir. (Hansford ve Collins, 2007). Anamorfoz teknigi ile {iretilen

resimler, dogal bakis acisinda ciddi bir deformasyona sahipmis gibi goriiniir; figiirler uzamas,
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egilmis, bozulmus veya taninmayacak bicimde carpitilmistir. Ancak izleyici, resme 6zel bir
acidan baktiginda ya da ylizeyi egik bir aynaya tutulursa bu bozulma ortadan kalkar ve
goriintii gercek bicimiyle ortaya cikar. (Yetim ve Elmali Sen, 2023). Ronesans doneminde
bu teknik daha ¢ok tablolarda goriilir. Hans Holbein’in The Ambassadors (Elgiler)

tablosundaki tinlii “kuru kafa” ¢arpitmasi, anamorfozun en bilinen 6rneklerinden biridir.

Tarihsel acgidan bakildiginda, anamorfozun ilk ornekleri 15. yilizyila uzanir.
Anamorfozun kullanildig1 resimler, matematiksel hesaplamalarin ve birtakim yontemlerin
uygulanmasi ile olusturulur. Bu teknigin uygulandigi resimler, ilk anda perspektif hatasiymig
gibi algilanabildigi, fakat uygun noktaya gecildiginde veya gerekli materyallerle
bakildiginda, kompozisyonun teknik olarak son derece kontrollii ve orantili oldugunun
anlasildig: belirtilir (Kaya, 2023). Bu nedenle bu teknigin, izleyicinin konumuna ve bakis
acisina bagl olarak degisen dinamik bir yapisinin oldugu goriiliir ve bu dinamik yapi,

algilama siirecini de etkilemektedir.

Anamorfoz teknigi Rénesans’ta 6nemli bir yanilsama teknigi olmakla birlikte, duvar
resimlerinde kullanimi olduk¢a siirlidir. 15. ve 16. yiizyillarda yanilsama tekniklerinin
uygulandig1 duvar resimlerinde ¢ogunlukla trompe-1’ceil, quadratura ve rakursi gibi diger
yanilsama teknikleri tercih edilmis; anamorfoz ise daha ¢ok panel resimleri, kiiclik 6l¢ekli
caligmalar ve 6zel bakis noktasi gerektiren deneysel kompozisyonlarda kullanilmistir. Bu
nedenle “Yanilsama Tekniklerinin Kullanildig1 Ornekler” bdliimiinde anamorfoz teknigine
iliskin bir duvar resmi c¢oziimlemesine yer verilmemistir. Ancak anamorfoz, duvar
resimlerinde dogrudan uygulanmasa da Ronesans donemindeki yanilsama tekniklerinin
biitiinlinli anlamak ag¢isindan 6nemli oldugu i¢in, yalnizca teknigin tanimini ve isleyisini

aciklamak amaciyla bu boliimde kuramsal olarak ele alinmistir.

3.2.6. Yamlsama tekniklerinin kullanildig1 6rnekler

3.2.6.1. Camera degli Sposi (trompe-1’ceil)

Camera degli Sposi (Gelin Odas1), Mantova Diikliik Sarayi'ndaki Andrea Mantegna
tarafindan 1465 ile 1474 yillar1 arasinda yapilmis yanilsama teknikleri kullanilan resimleri

iceren bir odadir ve Ronesans’1n en giiclii trompe-1°ceil 6rneklerinden biri olarak kabul edilir.
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Ozellikle odanin tavaninda yer alan iinlii “oculus” (bir kubbenin veya duvarm ortasinda
bulunan dairesel bir aciklik), izleyicinin yukar1 baktiginda gergek bir agikliga ve gokyiiziine
bakiyormus gibi hissetmesini saglar. Trompe-1’ceil’in taniminda yer alan “goriintiiniin

nesnenin kendisiymis gibi algilanmas1” durumu ile ortiisiir.

Mantegna, fiziksel mekanin algilanmasini doniistirmek ve yeni bir gerceklige
kavusmasi i¢in yanilsama teknikleri kullandig1 bu duvar resimlerini bir ara¢ olarak kullanir.
Mantegna, duvar ve tavan yiizeyini li¢ boyutlu gibi gostermekle birlikte, ayn1 zamanda
izleyicinin mekan i¢indeki konumunu da hesaba katarak izleyiciyi aktif hale getirir. izleyici,
resimlerin bulundugu fiziksel mekan ile resimlerde tariflenen mekan arasinda bilingli bir
kararsizlik yasar. Ozellikle tavandaki agikhiginin gergek bir bosluk gibi goriinmesi, gergek
mekanin smirlarinin belirsizlestigini gosterir. Tavan mimarisinin yukartya dogru devam
ediyormus gibi goriinmesi (Sekil 3.6), quadratura teknigi ile benzerlik tasisa da Peruzzi’nin
ornegindeki gibi ger¢ek mimariyi genisletme amaci bu 6rnekte baskin degildir. Bu nedenle
bu Ornek temel olarak trompe-l’ceil kategorisindedir, fakat quadratura tekniklerini de

icermesi, Ronesans’taki yanilsama tekniklerinin bir¢ok caligmada birlikte kullanildigini

gosterir.

Sekil 3.6. Andrea Mantegna, Camera degli Sposi (Gelin Odast), 1465-1474: a) Bat1 ve kzey
duvarlari ile tavanin goriiniimi, b) Tavan goriintimii. (URL-02 ve URL-03)
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3.2.6.2. Sala delle Prospettive (quadratura)

Sala delle Prospettive (Perspektif Salonu), Villa Farnesina’da, Baldassarre Peruzzi
tarafindan 1516 ile 1518 yillar1 arasinda yapilan quadratura tekniginin erken fakat olgun
orneklerinden biridir (Sekil 3.7). Sanat¢1 duvar yiizeylerine yaptigi resimlerle, ger¢cek mimari
Ogelerin devamiymis izlenimi yaratarak gercek mekanin oldugundan daha genis olarak
algilanmasini saglar. Wittkower’in (1973) quadraturayi, gercek mekani hayali bir mekana
dogru genisletmeyi amagclayan bir teknik olarak tarif etmesi, bu 6rnekte tam karsiligini bulur.
Mekanin mimari dgelerini taklit eden boyali siitunlar, kemerler ve bazi sahte agikliklar,
gercek mekanin fiziksel sinirlarini asarak daha genis bir hacme doniistiiriir. Bunun
sonucunda resim, bakis noktasina bagli olarak gergek mekanin bir pargasiymis veya
devamiymis gibi goriiniir, izleyici ger¢ek mekan ile resimdeki mekan arasinda bir sinir
hissedemez. Bu duvar resimlerinde, trompe-I’ceil etkileri de bulunur. Peruzzi’nin farkli
yanilsama tekniklerini bilingli bir sekilde birlikte kullandigini gosterir, ancak ¢aligmada

gercek mekani genisletme ve doniistiirme amaci daha baskin geldigi i¢in ana teknik olarak

quadratura goriilmektedir.

Sekll 37 Baldassarre Peru221 Sala delle Prospettive (Perspektif Salonu) 1516-1518: a)
Salonun genel goriiniimii, b) Duvar resminin detay goriiniimii (URL-04 ve URL-05)

3.2.6.3. Scuola di Atene (rakursi)

Scuola di Atene (Atina Okulu), Vatikan’da Stanza della Segnatura’da, Raffaello
Sanzio tarafindan 1509-1511 yillar1 arasinda yapilmistir. Rakursi, resim sanatinda figiirlerin

ya da nesnelerin izleyiciye dogru yonelen kisimlarinin sikistirilarak kisaltilmig gibi
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gosterilmesiyle elde edilen bir tekniktir. Bu teknik 6zellikle yatay yonlii veya izleyiciye
dogru uzanan figiirlerde goriilmektedir. Bu duvar resmi, rakursi tekniginin kontrollii ve
bilingli bir kullanimina sahip 6rneklerinden biridir. Raffaello resimdeki mekani tasarlarken,
figiirlerin bedenlerini izleyiciye dogru yonlendirerek mekansal derinligi artirmigtir.
Basamaklara yayilmis filozoflarin bazi pozlari, 6zellikle Platon ve Aristoteles’e dogru agilan
merkezi aks1 destekleyen viicut dontisleri (Sekil 3.8), rakursi ile olusturulan yanilsama
etkisinin bir parcasidir. lIzleyiciye dogru yonelen ayaklar, kollar ve viicut déniisleri

tizerinden O6zellikle basamaklara yayilmis filozoflarda, rakursinin etkisi belirgindir.

Ayrica resimde tasarlanan mekanin mimari diizeni, gercek mekani agan bir genisleme
sunarak quadratura tekniginin etkisini yaratir. Kullanilan kemerler, galeriler ve sahte
acikliklar ile sonsuzluga agiliyormus gibi goriiniir. Bu c¢alisma, rakursi tekniginin
kullanimin1  gdstermek amaciyla secilmistir, clinkii figilirlerin bedenlerindeki goriilen
belirgin kisaltimlar, teknigin etkisini gdsteren ve anlasilmasini saglayan uygun bir 6rnek

sunar.

Sekil 3.8. Raffaello Sanzio, Scuola di Atene (Atina Okulu), 1509- 1511 a) Resmln genel
kompozisyon goriiniimii, b) Merkez figiirlere ait detay goriiniimii. (URL-06 ve URL-07)

Ronesans doneminde sanatgilar, yanilsama tekniklerini kullanarak yarattigi duvar
resimleri araciligiyla izleyicinin bakisini yonlendirmis, resim yiizeyini asan bir derinlik
duygusu yaratarak mekanin algilanmasini doniistiirmiislerdir. Bu yaklasim, sanatin yalnizca
temsili bir ara¢ degil, ayn1 zamanda algiyr yonlendiren bir deneyim alani oldugunu

gostermektedir. Bu acidan bakildiginda, gliniimiiz dijital sanat caligmalar1 da teknolojik
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uygulamalar araciligtyla izleyicinin mekanla kurdugu iliskiyi ve mekanin algilanmasini
dontistiirmekte ve yeni bir mekansal gerceklik katmani iiretmektedir. Her iki donemde de
mekan, ¢ift katmanl bir iliskide tanimlanir. Birincisi hem resmin hem de dijital ¢alismanin
uygulandig1 gercek mekandir. Ikincisi ise hem resmin tarifledigi hem de dijital ¢alismalarda
tasarlanan temsili mekandir. Dolayisiyla bu ¢ift katmanli iliski, mekanin nasil algilandigini
ve anlam kazandigini anlamak i¢in bir temel sunmaktadir. Hem tarihsel hem de giincel

baglam, mekan algisinin doniisiimiinii degerlendirmek agisindan 6nemlidir.

3.3. Dijital Calismalarda Mekéan Algisinin Doniisiimii

Giinlimiizde dijital teknolojilerin kiiltiirel liretim alanlarinda kullanilmaya baglamasi,
sanatin iiretim, sunum ve deneyimlenme bigimlerinde koklii degisimlere yol agmaktadir.
Ozellikle miize ve sergileme mekanlarinda gdzlemlenen bu déniisiim, mekanimn yalnizca
eserlerin yerlestirildigi fiziksel bir arka plan olmaktan ¢ikarak deneyimin aktif bir bileseni
haline gelmesine neden olmustur. Bu siiregte izleyici, pasif bir gézlemci konumundan
cikarak mekanla etkilesime giren, hareketi ve varligiyla deneyimi doniistiiren bir 6zneye

doniismiistiir.

Dijital teknolojilerin kullanimi, mekanin algilanma bi¢imini dogrudan etkilemekte;
151k, ses, projeksiyon, hareket algilama sistemleri ve etkilesimli yazilimlar araciligiyla
fiziksel mekanin sinirlart algisal olarak dontstiiriilmektedir. Bu durum, mekanin temsili bir
ylizey olarak degil, siire¢ i¢cinde olusan ve izleyici katilimiyla siirekli yeniden {iretilen bir
deneyim alan1 olarak ele alinmasina zemin hazirlamistir. Ozellikle “immersive” olarak
tanimlanan siiriikleyici mekan deneyimleri, izleyiciyi ¢evreleyen, duyusal olarak kusatan ve

mekanin sinirlarini algisal diizeyde ¢oziimleyen yapilar iiretmektedir.

Bu doniisiim en goriinlir bigimde miize ve sergi mekanlarinda ortaya c¢ikmustir.
Geleneksel sergileme anlayiginin yerini, izleyicinin mekanla etkilesime girdigi, hareketine
tepki veren ve deneyimi zamansal olarak doniistiiren dijital uygulamalar almaya baslamigtir.
Son yillarda miizelerde, deneyim merkezlerinde ve gercek mekana uygulanan dijital
caligmalarda goriilen bu uygulamalar, ger¢ek mekan ile temsili mekan arasindaki iliskiyi

yeniden kurgulamaktadir.
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Bu ¢alismada tamamen sanal ortamlarda iiretilen ¢aligmalar degil; ger¢ek bir mekana
uygulanan ve mevcut mekansal parametreleri doniistiirmeye yonelik olarak kurgulanan
dijital ornekler tercih edilmistir. Bu tercih, gercek mekan ile temsili mekan arasindaki
iliskinin dogrudan incelenebilmesine olanak saglamaktadir. Boylece dijital ¢alismalarin
mekan algisin1 nasil doniistiirdiigii, tarihsel baglamda Ronesans doneminde yanilsama
teknikleri araciligiyla iiretilmis duvar resimleriyle kavramsal diizeyde degerlendirilebilir

hale gelmektedir.

Bu bolimde, dijital teknolojilerin miize ve sergileme mekanlarinda yarattigi
doniisiim ele alinacak ve ardindan fiziksel mekana uygulanan dijital caligmalar iizerinden
mekan algisinin hangi araglar araciligiyla doniistiiriildiigii degerlendirilecektir. Boylece
analiz bolimiinde incelenecek oOrnekler icin kavramsal bir cerceve olusturulmasi

amaclanmaktadir.

3.3.1. Sergileme pratiklerinde dijital doniisiim

Dijital teknolojilerin kiiltiirel {iretim alanlarinda kullanilmasi, yalnizca sanatin tiretim
siireglerini degil, sergileme bigimlerini de doniistiirmiistiir. Ozellikle miize ve sergi
mekanlarinda gozlemlenen bu doniisiim ile mekan, eserlerin yerlestirildigi sabit bir alan
olmaktan ¢ikarak deneyimin aktif bir bileseni haline gelmistir. Bu baglamda miize
kavraminin tanimi, tarihsel gelisimi ve sergileme anlayisindaki degisimlerin incelenmesi,
dijital doniisiimiin mekansal etkilerini anlamak ag¢isindan onem tagimaktadir. Miizelerin
koleksiyon odakli, statik sergileme anlayisindan deneyim odakli, katilimci ve etkilesimli bir
anlayisa yonelmesi, mekan algisinin doniigiimiinde belirleyici bir rol oynamistir. Bu nedenle
dijitallesme siirecinin sergileme pratiklerine yansimasin1 degerlendirebilmek i¢in dncelikle

miize kavraminin ve miizelerde teknolojinin kullaniminin ele alinmas1 gerekmektedir.

3.3.1.1 Miize tanimi

Arastirmalarda miize kavramina iligskin ¢esitli tanimlar One siirlilmiistiir. Miize
kavrami, Tirk Dil Kurumu Soézliigiinde, “sanat ve bilim eserlerinin veya sanat ve bilime
yarayan nesnelerin saklandigi, halka gosterilmek i¢in sergilendigi yer” olarak tanimlanmigtir

(Turk Dil Kurumu, t.y.). Ansiklopedik Mimarlik So6zliigii tanimina gore ise miize; sanat,
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kiiltiir, bilim ve teknik yapitlarinin goriiliip yararlanilmasi: amaciyla korunup sergilendigi
yerdir (Hasol, 2008). Kiiltiir ve Turizm Bakanligi’nin Miizeler I¢ Hizmetler Y&netmeligi
madde 4’teki tanimiyla miize, “Kiltiir varliklarini tespit eden, ilmi metotlarla aciga ¢ikaran,
inceleyen, degerlendiren, koruyan, tanitan, siirekli ve gecici olarak sergileyen, halkin kiiltiir
ve tabiat varliklar1 konusundaki egitimini, bedii zevkini yiikselten, diinya goriisiinii
gelistirmede tesirli olan daimi kurulus” olarak tanimlanmaktadir (Kiiltiir ve Turizm
Bakanligi, t.y., md. 4). Desvallées ve Mairesse (2010) miize terimini, en genel haliyle insan
ve ¢evresine ait maddi ve maddi olmayan kanitlar1 segmek, incelemek ve sergilemek icin

tasarlanmig kurum, kurulus ve yer olarak aciklamiglardir.

Uluslararas1 Miizeler Konseyi (ICOM), diinyanin dogal ve kiiltlirel mirasini,
arastirilmasini, korunmasini, stirdiiriilmesini ve topluma iletilmesini saglayan, 1946 yilinda
kurulan uluslararasi bir kurulustur. Kurulmasindan giiniimiize kadar olan stirede, gerekli
eklemeler ve degisiklikler yapilarak ¢esitli miize tanimlar1 yapilmistir. 1946 yilinda yapilan
tanimda, miizenin koleksiyon iliskisi ilizerine yogunlasirken, 1951 yilinda yapilan tanimda
ise insanligin ortak ¢ikari i¢in korumanin 6nemi, halka haz verme amaciyla sergilenmesi,
egitimsel roliiniin vurgulanmasi ve siirekli bir kurulus olmasi gibi konular agisindan
genisletilmistir (ICOM, 1946; ICOM, 1951). 1961 yilinda yapilan tanimda, koruma islevine
ek olarak, toplama, arastirma, sergileme gibi diger islevlerine deginilerek kar amaci
giitmeyen kalic1 bir kurulus olarak agiklanmistir (ICOM, 1961). 1974 yilinda
Danimarka’daki yapilan taniminda, “miize, insanoglunun ve ¢evresinin kesin kanitlarini,
egitim, calisma ve insanligin estetik hazzi i¢in toplayan, koruyan, arastiran, ileten ve
sergileyen, halka agik, toplumun ve toplumun gelisiminin hizmetinde olan kar amaci
giitmeyen kalic1 bir kurulus” olarak degistirilmis ve uzunca yillar bu tanim kullanilmistir
(ICOM, 1974). 2007 yilina kadar kullanilan bu tanimin artik yetersiz kaldig1 ve eklemeler
yapilmasi gerekliligi vurgulanarak 2007 yilinda Viyana’da yeni bir tanim kabul edilmistir.
Yeni tanima gore, simdiye kadar dogal ve somut kiiltiirel mirasa odaklanan miizenin
icerigine somut olmayan kiiltlirel miras ifadesi eklenerek genisletilmistir. (ICOM, 2007)
(Madran, 2022). Yillarca siiren tartismalardan sonra 2022 yilinda Prag’da kabul edilen ve
giiniimiizde de kullanimina devam edilen yeni tanimina gore miizeler; toplumun hizmetinde
olan, kar amaci glitmeyen ve kalici bir kurum olarak tanimlanmaktadir. Halka agik, ¢esitliligi
ve siirdiiriilebilirligi tesvik eden miizeler, topluluklarin katilimiyla ¢alisir ve iletisim kurar;

egitim, eglence ve bilgi paylasimi i¢in ¢esitli deneyimler sunar. (ICOM, 2022).
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Erbay (2022), miizeleri toplumun bilimsel ve kiiltiirel gecmisini yansitan, ayni
zamanda gelecegi sekillendiren 6geleri sanat ve kiiltiirle birlestiren egitim kurumlar1 olarak
tanimlamakta ve miizelerin egitim kurumu olarak kabul goriilmesinin 1980°li yillara
dayandigi belirtmistir. Baki Nalcioglu (2023) da giinlimiizde miizeleri tanimlarken;
miizelerin yalnizca ge¢misi yansitan kurumlar olmaktan ¢ikarak, cesitli sergiler ya da
uygulamalar ile giinlimiizle iliski kuran, degisime ve yeniliklere acik olan bir hale geldigini
belirtmistir. Miizeler, toplumun ge¢cmis araciligryla bugiinii fark etmesi ve sorgulamasini,
aynt zamanda yasanabilir bir gelecek i¢in yonlendirici c¢aligmalarin yiiriitiilmesini
kapsamaktadir. Miizelerin tarihsel siirece bakildiginda farkli sekillerde tanimlart yapilmistir.
Zamanla yasanan yeni gelismeler ile mevcut tanimlarin yetersiz veya eksik kalan kisimlari

yeniden degerlendirilmis; bu dogrultuda eklemeler ya da gerekli degisikler yapilmistir.

3.3.1.2. Miizelerde teknolojinin kullanimi

21. yiizyilda teknolojik gelismelerin cok hizli bir sekilde gergeklestigi ve giderek
artig gosterdigi goriilmektedir. Bu gelismelere uyum saglayan kurumlardan biri olan
miizeler, ziyaretcgilere daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici deneyimler sunmak i¢i teknolojik
gelismelerden yararlanmaya baglamistir. Geleneksel yontemlerin kullanildigi miizeler
varliklarini stirdiirmeye ve ziyaretgiler tarafindan tercih edilmeye devam edilse de teknolojik
gelismelerin kullanildigr miizelerin sayis1 diinya genelinde hizla arttigi goriilmektedir
(Soydas, 2025). Miizelerde teknolojinin kullanimi, 1960’11 yillarla birlikte baglayarak
glinlimiizde giderek artmaya devam etmistir. Miizeler hem ¢agin hem de yeni neslin
ihtiyaclarma gore teknolojiden oldukca fazla yararlanmaktadir. Sunar ve Ates (2025),
miizelerin dijital kiiltiirdeki gelismeleri dikkate almasinin, ziyaretcilerin beklenti ve
ihtiyaglarini karsilamada giderek daha da gerekli oldugunu belirtmislerdir. Ozellikle internet
kullanimin bu denli artmasi ve dijital ortamlarin insanlarin giinlilk yasamlarina olan
etkilerinin artmasi, bu durumu daha da 6nemli hale getirmektedir. Bu uygulamalar miizeleri
yalnizca pasif sergi alanlar1 olmaktan ¢ikarip, dinamik, etkilesimli ve yenilik¢i 6grenme
merkezlerine doniistiirmektedir. Bu doniisiim, kiiltiirel mirasin daha genis Kkitlelere
ulastirilmasini, korunmasini ve yeni nesil ziyaretciler i¢in erigilebilir hale getirilmesini

mumkin kilmaktadir.



48

Miizelerin ¢agm getirdigi yeni gelismeleri benimsedigi ve bircok miizenin
teknolojiyi dahil ettigi goriilmektedir. Teknolojide yasanan gelismeler ile modern miizecilik
uygulamalar1 benimsenmeye baslamistir. Duragan mekan algisindan uzaklasilarak, cagdas
sergileme yontemleri kullanilmaya baglanmistir. Daha ¢ok ziyaret¢i odakli ve etkilesimli
sergileme mekanlarini benimseyen miizeler, ziyaretgilerin ilgisini dinamik tutmak i¢in ¢esitli
yontemler ve sunum teknikleri kullanmaktadir. Katilimer ile sanat yapitinin, mekanin ve
anlatinin arasindaki iletisim ve etkilesimin giiclii tutulmasinin 6nemi vurgulanmistir.
Miizelerinin ziyaretci aliskinliklarinin degistigi, monoton deneyimlerden uzak, ¢agdas bir
sunum anlayis1 iginde yeni anlat1 ve sergileme yontemlerinin kullanildig: siirecte teknoloji
ve sundugu olanaklar kritik bir rol oynamaktadir. Cok yonlii teknolojik uygulamalarin miize
sunumlarma ve eserlerle etkilesime dahil oldugu; eser-mekén-ziyaretci iletisiminin
mekan fikirlerinin benimsendigi bu silireg, modern miizeciligi teknolojiyle sekillenen

dinamik bir kavram haline getirmektedir (Kalyoncu Firat ve Giilagt1, 2022).

1980'lerin sonlarindan bu yana, s6zlesme kiiltiirii, miize biitcelerindeki azalma ve
miisteri memnuniyeti yonetimine dayali performans 6l¢iimlerinin uygulanmasi gibi faktorler
nedeniyle miizeler, daha genis ve daha ¢esitli bir ziyaret¢i grubuna hitap edebilmek i¢in
mevcut cazibelerini artirmalarina yonelik artan bir baski altindadir (Chan, 2009; Goulding,
2000). Son yillarda miizeler, ziyaretgilere daha dinamik, bilgilendirici ve siiriikleyici
deneyimler sunmak i¢in amaglarini degistirerek “ziyaret¢i odakli” (visitor-oriented) bir
anlayisa yonelmistir (Kamariotou vd., 2021; Elgammal vd., 2020). Miizeler bu degisim
stirecinde, tek yonli iletisimden farkli kullanici kitlelerinin katkida bulunmas1 saglayarak
cift yonlii bir iletisime gecmeyi basarmistir. (Lo Turco & Calvano, 2019: Kamariotou
vd.’dan (2021)). Benzer sekilde Elgammal vd. (2020) miizelerin giderek daha yenilik¢i ve
ziyaret¢i odakli bir yaklagimla yonetilmeye basladigini belirtmislerdir. Bu sebeple de
yoneticiler ve bu alandaki uzmanlar, ziyaretgilerin gecmislerini, ziyaret sirasindaki kisisel
duygularini, ziyaret sonrast memnuniyet diizeylerini ve algiladiklar1 degeri analiz etmeye
caligmaktadirlar. Miizeler ziyaretgi odakli hale geldikce, bu konudaki literatiirde odagini
ziyaret¢i deneyimlerine yoOnelterek, bu alanda giincel bir¢ok arastirma ylriitiilmiistiir.
Bununla birlikte izleyici, sanat yapit1 karsisinda edilgen bir konumdan ¢ikip, yapitin olusum
stirecini belirleyen etken bir konuma gectigi interaktif egilimlerle birlikte; mekan, zaman ve

gerceklik kavramlarinin sikca tartisildigi bir siireg ortaya ¢ikmaktadir (Ozdemir, 2010).
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Arastirmalarinda miizelerde sanal ve artirtlmis gerceklik teknolojilerinin kullanimina
yogunlasan Wojciechowski vd. (2004), miizelerin koleksiyonlariin tamamini
sergileyebilmek icin yeterli alana sahip olmadigini ve bazi sergilenecek nesnelerin yapisi ve
kirilganlig1 nedeniyle miize kiiratorlerinin bu eserlerin halka sunulmasini engelledigini
belirtmislerdir. Ayrica ziyaret¢ilerin sergilenen nesnelerle olan etkilesimi de oldukga sinirli
oldugundan eserleri her agidan goremez, karsilastiramaz ya da farkli baglamlarda
inceleyememektedirler. Bu durum i¢in hem sanal hem de gercek ortamlarda
gorsellestirilmesini saglayan ¢oziimler sunan sanal ve artirilmis gerceklik uygulamalar
biiylik bir katki verebilir ve ziyaret¢ilerin bu uygulamalarla cesitli sekillerde etkilesime

girmesine de olanak tanimaktadir.

Mohd Noor Shah ve Ghazali (2018), giinlimiizde miizelerde ziyaretgilerin
deneyimini arttirmak amacrtyla akilli telefon, tablet, kinect (hareket algilayict kamera), Head
Mounted Display (HMD) (basa takilan ekran), multimedya unsurlari, dokunmatik ekran ve
masalistii ekran gibi cesitli dijital teknolojilerin kullanildigini belirtmislerdir. Bu yeni
teknolojilerin kullanimiyla miizelerin ziyaret edilme bigiminde yalnizca eserleri uzaktan bir
sekilde gorebilmelerinden, ziyaretcilerin eserlere dokunabildigi, etkilesim kurabildigi ve

stiriikleyici bir deneyim yasayabildigi bir hale doniismiistiir.

Ak¢a’nin (2020) Tiirkiye’de miizeler {iizerine uyguladigi anket c¢aligmasinin
sonuclar, Kiiltiir ve Turizm Bakanligi’na bagli miizelerde koleksiyonlarin sergilenmesinde
teknolojik gelismelerin ve yeni medya olanaklarmin yeterince kullanilmadigini ortaya
koymaktadir. Sosyal medya kullaniminin dahi smirli diizeyde oldugu diisiiniildiigiinde,
miizelerde ¢agdas teknolojik uygulamalarim kullanimindan bahsetmenin miimkiin
olmadigint belirtmektedir. Bu durum, miizelerin koleksiyonlarin1 tanitmada ve
goriintirliigiinii arttirmada eksiklikler yasadigi, gerekli teknolojik alt yap1 ve uygulamalarin

yeterince kullanilmadigin1 géstermektedir.

Miizelerdeki 6grenme siirecinin modernizasyonu ile dijital teknolojiler arasindaki
baglantiya odaklanan Pavlovi¢ (2021), miizelerde 6grenme siireclerinde kullanilan yeni
teknolojilerin kronolojik bir bakis agisiyla bir siniflandirmasini yapmaigtir. 2000—2005 yillar

arasin1 kapsayan ilk donem yapilan arastirmalarda, teknolojilerin kullanimima dair
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tutumlardan ¢ok, dijital teknolojilerin ¢esitli potansiyellerine ve tasarimlarina
yogunlagilmigtir. 2006-2010 yillar1 arasim1 kapsayan ikinci donemde, bilgisayarlarin
sergilere ve yeni ortamlara entegre edilmesini miimkiin kilan yeni paradigma ve yazilim
teknolojilerine iliskin ¢aligmalar yiiriitiilmiistiir. 2011-2015 yillar1 arasin1 kapsayan {li¢lincti
donemde, dijital teknolojiler alanindaki yeni gelismelere odaklanmakta ve 6zellikle 2004°te
yaratilan, 2010°da genis 6lgekli kullanimina baglanan Web 2.0 teknolojilerinin kullanimina
iliskin caligmalar yiiriitilmistiir. 2016-2020 yillar1 arasin1 kapsayan dordiincii donemde,
miizelerde dijital teknolojilerin kullanimu ile ilgili arastirmalar belirgin bir artig gériilmekte

ve Ozellikle gelisen teknolojiler ile sanal miizeler oldukga popiilerlesmeye basglamistir.

Maias ve Monfort (2021) geleneksel ve sosyal miize kavramlarmin gelisimini
inceleyerek sosyal miize kavraminin dijital teknolojiler ve yeni gelismeler ile dijital sosyal
miize kavramina iliskin kavramsal degisimini analiz etmektedir. Ziyaret¢i deneyimine
odaklanan miizelerin bu yeni rolii ile ziyaretgilerin analizinin Onemi artarak onlarin
beklentilerine, memnuniyet diizeylerine ve ihtiyaglarina gore miizelerin misyonlarini

yeniden degerlendirmesinin 6nemi vurgulanmastir.

Cizelge 3.3. Geleneksel miize ile sosyal miize kavramlarinin karsilagtirilmasi (Llerena, 2015,
s. 37 ve Mas ve Monfort, 2021, s.12’den uyarlanmistir.)

Geleneksel miize
Uzmanlar.

Sosyal miize
Herkes. Ziyaretgilerin kurumlara fikir ve

Miizeler kimler

icin uygun onerilerle katkida bulunduklari, diyalog ve

yerlerdir: sosyallesmenin tegvik edildigi bir alan
yaratilir,

Sergi suna Kiiratorlerin ve bilim Ziyaretgilerle yapilan kamu arastirmalari

dayamir: insanlarinin otoritesine. araciligiyla yiiriitiilen igbirlikei siirece.

Serginin odak Nesnelerin sergilenmesi. Ziyaretgilerin katilimi ve deneyimi, temel

noktasi sudur: Ziyaretgi deneyimi goz ardi | unsurdur.
edilir.
Etkinligin odak | Sergi ve arastirma Ziyaretgiler

noktasi sudur:

Tletisim anlayisi:

[letim: Nesneler, ziyaret¢inin
almas1  gereken  bilgileri
aktarir.

Kiltiirel: Nesne ve 6zne arasinda siirekli bir
etkilesim vardir.

Bilgi sudur:

Tekil ve kapalidir. Miize
bilgiyi yeniden diizenler ve
yorumlama imkant
vermeden sunar.

Cogul, acik ve farkli yorumlara izin
verecek sekilde sunulur.
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Bilgi su
kaynaklardan
elde edilir:

Bireyin disindan.

Aktif ve katilimci bir sekilde etkilesimde
bulunan bireyden.

Halk, su sekilde
tanimlanir:

Miize tarafindan daha Once
gelistirilen bir bilginin
alicisi.

Ogrenimin, deneyimlerin ve bilginin
gelistiricisi.

Ogretmen su
sekilde goriiliir:

Miizenin sahip oldugu
bilginin basit bir aktaricisi ve
yeniden iireticisi.

Miizenin sundugu bilginin olusturulmasina
katilan bir kolaylastiric1 ve arabulucu.

Ogrenme Pozitivist ve davranisgi. Yapilandirmaci.
yaklasimi: Ogrenme, dissal bir etken Ogrenme aktiftir; 6grencinin zihinsel
tarafindan iletilen bilgilerin cergevesinin yeniden yapilandirilmasini
toplami araciligiyla icerir. Ogrenme katilimei ve diyalojiktir.
biriktirilir ve 6zlimsenir. Toplum, sosyal karsilagma ve bilgi
Toplum, yalnizca pasif bir aligverisi i¢in bir alanin aktif bir pargasidir.
titketicidir.
Degerlendirme Bu diisiinme alan1 mevcut Potansiyel izleyicileri belirler ve gelistirir,
su sekilde degildir. topluluklarla iletisim kurar ve izleyicilerin
yapilir: miizeyi nasil deneyimlediklerini ve miizeye
dair algilarini anlar. Katilimcilarin
davraniglarina ve eylemlerinin etkisine,
yani ne yaptiklarina ve bu deneyimin
sonucunda ne olduguna odaklanir.
Iletisim/konusma | Sadece calismanin yayilmas: | Cift yonlii: Bu alanlar etkilesim mekanlar
su sekildedir: ve kendi tanmitimi igin tek | olarak anlamak

yonlii bilgi saglama.

Tletisim ve miize
terciime
hizmetleri

Miizenin  i¢  mekaniyla
sinirlidir.

Her yerde bulunur.

Cizelge 3.3’te, geleneksel miize ile sosyal miize arasinda karsilastirma yapilmstir.
Geleneksel miize kiiratorlerin ve bilim insanlarinin otoritesine dayanan, nesne merkezli,
ziyaretgiyi pasif bir bilgi alicis1 konumuna yerlestiren kapali bir yapiya ve tek yonli bir
iletisim anlayigina sahiptir. Sosyal miize ise ziyaretgi odakli bir yaklasimi esas alan, cift
yonlii iletisim ve etkilesime dayanan bir anlayisina sahiptir. Sosyal miizede sergiler, ziyaretci
deneyimi ve katilimi etrafinda sekillenir; bilgi cogul, acik ve farkli yorumlara izin verecek

bi¢imde sunulur.

Miizelerde teknoloji ve yapay zeka kullanimu ile ilgili yapilan ¢aligmalar analiz eden
Sunar ve Ates (2025), teknolojinin miizeler {izerindeki etkisinin giderek arttiginm
belirtmislerdir. 2016 yil1 6ncesi ¢aligmalarin, geleneksel miizecilik, ziyaret¢i deneyimleri,
miizecilik yonetimi ve pazarlama konularma odaklandigi; 2016-2021 yillar1 arasinda
yapilan ¢aligmalarin ise dijitallesme kapsaminda dijital inovasyon, dijital arsivleme ve

sosyal medya pazarlamasi gibi konulara yogunlasildig1 aciklanmistir. 2022 yili ve sonrasi
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yapilan ¢aligmalarda, yapay zeka, nesnelerin interneti, metaverse, sosyal robotlar gibi ileri
teknoloji temalar1 6n plana ¢ikmaktadir. Miizeler ile ilgili yapilan ¢alismalarin gelisimine

bakildiginda teknolojik ilerlemelerle paralel bir seyir izledigi vurgulanmistir.

Miizelerde artirllmis gergeklik (AR) ve oyunlastirma teknolojilerinin birlikte
kullanilmasini analiz eden Akalin vd. (2025), istanbul Oyuncak Miizesi'nde hem geleneksel
miize yontemleri ile elde edilen miize deneyimlerini hem de oyunlastirilmis AR uygulamasi
araciligiyla elde edilen miize deneyimlerini karsilastiran bir ¢alisma ylriitmislerdir.
Katilimcilarin iki esit gruba ayrildigi saha ¢calismasinda, bir grup miizeyi oyunlastirilmis AR
uygulamasiyla deneyimlerken, diger grup ise geleneksel brosiir yontemiyle deneyimlemistir.
Sadece sunum yoOnteminin degistirildigi bu ¢alisgma sonucunda, AR uygulamasi ile
deneyimleyen katilimci grubunun bilgi edinme diizeyinin ve miize deneyimlerinden
duyduklart memnuniyetin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica bu grup, AR uygulamasi
ile miize deneyiminde geleneksel miize yontemlerine kiyasla, daha aktif bir rol aldiklar

vurgulanmistir.

3.3.1.3. Miizelerin dijital teknolojileri kullanma amaclari

Miizelerde dijital teknolojilerin kullanimi, ¢agin sartlarina ve ihtiyacina yonelik yeni
sergileme yOntemlerinin uygulanmasi, ziyaretgilerin aktif katilimimin tesvik edilmesi,
deneyimlerin  zenginlestirilmesi ve farkli kitlelere hitap edebilme amaciyla
gerceklestirilmektedir. Miizelerde dijital teknolojilerin kullanim amaglari, birgok ¢calismada

detayl bir sekilde ele alinmistir.

Bollo (2010), yeni dijital araglar kullanmanin, miize ile kullanicilar arasinda daha
spontane ve yakin bir iliski kurdugunu belirtmistir. Miizelerin teknolojiyi kullanma

amaglarini su sekilde 6zetlemistir:

e Geleneksel iletisimin ¢esitlendirilmesi ve “hafifletilmesi”;

e Sosyal tabanin genisletilmesi ve yeni kitlelerin kazanilmas;
e Ziyaret deneyiminin yogunlastiriimast;

¢ Dinleme ve konusma becerilerinin gelistirilmesi;

e Dijital ve gercek “topluluklarin” olusturulmasi;
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e igerik ve fikirlerin paylasimi ve katilimin giiclendirilmesi;

e Koleksiyonlara ve “gizli” ve “gdrlinmez” mirasa erisilebilirligin iyilestirilmesi.

Milli Egitim Bakanligi’'nin (MEB, 2019) yayimladig1 “Miize Egitimi” kitabinda

miizelerde teknoloji kullanimin neden gerekli oldugu su sekilde agiklanmaistir:

e QGeng ve dijital odakli bir kitleye hitap etmek,

e Miizeyi herkese erigebilir kilmak,

e Egitim misyonu kapsaminda herkes i¢in daha anlasilir kilmak,

o Sergileri tek anlatimliliktan ¢ikararak daha ¢esitli, ¢ok yonlii bir deneyimleme haline

donistiirmek

Glirbiiz (2021) ise tezinde, miizelerde teknoloji kullanimini artiran énemli bir faktor
olarak, gilinlimiizde bir¢ok alternatif eglence ve Kkiiltiirel etkinligin bulundugu rekabet
ortaminda ziyaret¢i ¢ekebilmek ve miizenin sahip oldugu bilgi birikimini aktarabilmek icin
rekabetci yoOntemler gelistirmenin gerekliligine dikkat g¢ekmistir. Ayrica miizelerin

teknolojiyi kullanma amagclarini su sekilde aktarmistir:

e Iletisim

e Bilgi vermek

e Miizelere Talebin Arttirilmasi

e Katilmeiligin Artirilmasi

e Deneyim Kazandirma

e Sergi Ogesinin Anlagilirhiginin Artirilmasi

e Igerigin Zenginlestirilmesi

Vargiin (2022), miizelerde dijital teknolojilerin kullanilmasinin asil amacinin yeni
teknolojileri kullanmak degil, ¢agin sartlarina uygun sanat eserlerini en etkili bicimde

sunmak ve bilgiyi de en iyi sekilde yansitmak olmasinin gerekliligini vurgulamigtir.

Yukaridaki agiklanan bilgiler 1s18inda, genel olarak miizelerde teknoloji

kullanilmasimin amaclarini; ziyaret¢ci deneyimini yiikseltmek, yeni nesil ve kitleler ile
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iletisim kurmak, ¢ok yonlii bir deneyim kazandirmak, sergileme tekniklerini ¢esitlendirmek
ve icerigi zenginlestirmek, miizelere olan katilimin arttirilmasini saglamak, miizeyi herkes

i¢in erisilebilir ve anlasilir hale getirmek seklinde 6zetlemek miimkiindiir.

Dijital teknolojilerin miizelerde kullanilmasi, sergileme anlayisinda yalnizca aragsal
bir degisim yaratmamis, ayn1 zamanda ziyaret¢i deneyimini de doniistiirmistiir. Bu
dontisiim, fiziksel mekanin algilanma big¢imini yeniden tanimlayan ve izleyiciyi ¢evreleyen
deneyimsel ortamlar liretme egilimini beraberinde getirmistir. Bu kapsamda, siiriikleyici

(immersive) mekan anlayiginin kuramsal olarak ele alinmasi gerekmektedir.

3.3.2. Siiriikleyici Mekan Deneyimi

Siirtikleyici (immersive) kavrami, izleyiciyi sarmalayan, kusatan ve onu mekansal
deneyimin merkezine yerlestiren ortamlar1 tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Striikleyici
Mekanlar, sanat ve sergileme baglaminda izleyicinin yalnizca pasif bir gézlemci olarak
degil, bedensel varligiyla mekanin bir parcasi haline geldigi deneyimleri saglamaktadir.
Grau’ya gore (2003) siiriikleyicilik (immersion), izleyicinin temsil edilen diinya ile
arasindaki elestirel mesafenin azalmasi ve duygusal katiliminin artmasiyla karakterize edilen
zihinsel bir siiregtir. Bu siireg, bir zihinsel durumdan digerine gecis olarak tanimlanir.
[zleyici, temsil edilen diinya ile arasindaki mesafeyi azaltirken, kendisini o diinyanin iginde
hisseder. Bu baglamda stirtikleyici mekan, temsili mekén ile fiziksel mekan arasindaki

sinirlarin algisal diizeyde belirsizlestigi bir deneyim iiretmektedir.

Gorsel temelli sanal ortamlar, izleyiciyi dis diinyadan gorsel olarak izole ederek,
biitiinciil bir deneyim alan1 olusturmay1 amaclamaktadir. Bu tiir ortamlarda goriintiiler,
izleyicinin goriis alanim biitiiniiyle kaplayarak 360 derecelik bir yanilsama alani veya
stiriikleyici bir alan iiretir (Grau, 2003). Boylece zaman ve mekan birligi i¢inde, alternatif
bir gergeklik deneyimi sunulur. Siirtikleyici bir mekan, her seyi saran (all-embracing), kendi
icinde kapali ve biitiinliiklii bir diinya kurar. Ancak bu yaklasimin ¢ogunlukla izleyiciyi
fiziksel mekandan koparan, hermetik (kapali) ortamlar1 esas aldigir goriilmektedir. Oysa
giincel dijital sergileme pratiklerinde siiriikleyicilik, ¢cogu zaman tamamen fiziksel
mekandan kopuk bir temsili mekan yaratmaktan ziyade, mevcut fiziksel mekanin algisal

olarak doniistiiriilmesi lizerinden gerceklesmektedir. Bu tiir dijital ¢aligmalarda izleyici,
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fiziksel mekanin varligin biitliinliyle yitirmeden fiziksel mekan ile temsili mekan arasinda
kurulan gerilim {izerinden c¢ift katmanli bir mekansal deneyim yasar. Bu durum,
stiriikleyicilik kavraminmi yalnizca “alternatif bir gerceklige gecis” olarak degil, gercek

mekan i¢inde alternatif bir algisal katman iiretmek olarak yeniden diistinmeyi gerektirir.

Izleyici, i¢inde bulundugu mekanm varligim biitiiniiyle yitirmese de algisal olarak
dontstiiriilmiis bir temsili mekanda konumlanir. Bu nedenle siiriikleyici mekan, 6zne ile
mekan arasindaki iliskinin yeniden diizenlenmesini de kapsar. Bu noktada stiriikleyicilik
kavrami, karmasik ve katmanli bir mekansal deneyim bigimine isaret eder. Mekanin
donistiiriilmesi, izleyicinin algisal ve duygusal katilimi ile gergeklesir. Bu baglamda
stiriikleyici mekanlar, mekansal smirlarin algisal olarak ¢oziilmesi, izleyicinin mekanin
merkezine yerlestirilmesi ve atmosferin biitiinciil olarak kurgulanmasiyla iligkilidir. Dijital
teknolojiler, 151k, ses ve hareketli Ogeler aracilifiyla mekanin sabit karakterini
doniistiirmekte, mekani degisken ve izleyici varligina bagl dinamik bir deneyim alani héline

getirmektedir.

Bohme’ye (2016) gore insan, diinyaya bedensel varlig1 araciliiyla katilir. Beden,
diinyanin deneyimlenmesini miimkiin kilar. Bu anlamda mekan, yalnizca fiziksel sinirlarla
tanimlanan bir hacim degil, insanin o mekan algilamasi ile kurulan bir deneyim alanidir.
Atmosfer kavrami, mekanin nesnel 6zellikleri ile bireyin bu mekéna yonelik tepkileri
arasinda konumlanan bir ara katman olarak tanimlanmaktadir. Atmosfer teknik araglar
araciligiyla tiretilir; ancak etkisi fiziksel olarak o ortamda bulunma hélinde ortaya ¢ikar. Bu
kapsamda Atmosfer, mekanin izleyici iizerinde yarattig1 etki ilizerinden varlik kazanir.
Mekanin izleyicide biraktig1 korku, rahatlik ya da gerilim gibi bedensel hisler, mekanin
algilanma big¢imini belirler ve bireyin bulundugu ¢evreyle kurdugu iliskiyi sekillendirir. Bu
baglamda, stiriikkleyici mekanlar, izleyicinin mekanin atmosferini bedensel olarak

deneyimleyen bir 6zne oldugunu gostermesi agisindan 6nem kazanir.

Giincel arastirmalar da siiriikleyici mekanlarin bu duyusal ve duygusal boyutunu
desteklemektedir. Statik sergileme anlayisina sahip geleneksel miizelere kiyasla ziyaretciye
stiriikleyici ve ¢ok boyutlu bir deneyim imkani sunar (Guo vd., 2021). Dijital ortamlar,
ziyaret¢iyi pasif bir gézlemci olmaktan ¢ikararak etkilesim ve fiziksel katilim yoluyla

deneyimin aktif bir bileseni haline getirmektedir. Coklu duyusal uyaricilar, mekanin fiziksel
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siirlarint degistirmeden mekanin algilanmasini doniistiiriir. Gorsel ve isitsel miidahaleler,
izleyicinin mekani algilamasini etkileyerek bu mekan i¢inde alternatif bir deneyim alani
yaratir. Bu durum, siiriikleyici mekanin ¢ok katmanli yapisini ortaya koymaktadir. Fiziksel
mekan, dijital miidahale ve bedensel deneyim ayni anda varligini siirdiiriir. Dolayisiyla
stiriikleyicilik kavrami burada, fiziksel mekandan koparan, kapali bir ortam {ireten degil;
mevcut mekanin atmosferini doniistiiren ve izleyiciyi bu dontigiimiin aktif bir pargasi haline

getiren bir strateji olarak tanimlanabilir.

Bu boliimde siiriikleyicilik kavrami, mekanin algisal ve bedensel deneyimi
baglaminda ele alinmis; atmosfer, bedensel ve duyusal katilim iizerinden dijital mekanin
dontisiimii tartigilmistir. Siirlikleyici deneyimin, fiziksel mekanin teknik miidahaleler
araciligiyla algisal olarak yeniden kurgulanmasina dayandigi belirtilmistir. Bu cerceve
dogrultusunda, dijital ¢caligsmalarda kullanilan teknolojik araglarin yalnizca teknik degil, ayn1
zamanda mekanin algilanmasini da etkiledigi agiktir. Bu nedenle bir sonraki boliimde, bu

teknolojiler kisaca ele alinacaktir.

3.3.3 Mekansal deneyim iiretiminde kullanilan dijital teknolojiler

Dijital teknolojiler, giinlimiizde mekansal deneyimin kurulmasinda etkin rol oynayan
ve mekan algisini etkileyen tasarim bilesenleri olarak kullanilmaktadir. Ozellikle etkilesimli
ve siiriikleyici mekéanlarda teknoloji, fiziksel mekanin iizerine sonradan eklenen bir katman
olmaktan ¢ikarak mekanin algilanmasin ve izleyici ile kurdugu iliskiyi dogrudan etkileyen
bir araca doniismektedir. Bu durum, mekanin 1s1k, ses, hareket ve zaman temelli bilesenler

aracilifiyla biitiinciil bir bigcimde kurgulanmasina olanak tanimaktadir.

Bu kapsamda dijital uygulamalar, miizeler, sergi mekanlari, enstalasyonlar ve
deneyim mekanlar1 gibi farkli caligmalarda benzer algisal etkiler liretmekte; izleyicinin
mekan igindeki konumunu, hareketini ve algisal siireclerini yeniden tanimlamaktadir.
Dolayistyla teknolojileri yalnizca kullanim alanlarina gore siniflandirmak yerine, mekansal

deneyime nasil katki sunduklari agisindan degerlendirmek bu ¢alisma i¢in daha agiklayicidir.

Bu boliimde ele alinan teknolojiler, mekansal atmosferin, etkilesimin ve algisal

stirekliligin kurulmasini saglayan araglar olarak incelenmektedir. Asagida, dijital
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caligsmalarda siklikla kullanilan teknolojiler kisaca tanitilmakta ve mekan iizerindeki etkileri
baglaminda agiklanmaktadir. Bu aciklamalar, ilerleyen bolimde yapilacak Ornek

analizlerinin kavramsal ve teknik altyapisini olusturmay1 amaglamaktadir.

Projeksiyon teknolojisi, sayisal goriintiiniin yiiksek 151k giiciine sahip projektorler
aracilifiyla fiziksel bir ylizeye aktarilmasi seklinde tanimlanmaktadir. Projeksiyon
haritalama (projection mapping) ise, genellikle diizensiz forma sahip nesnelerin video
projeksiyonu i¢in bir goriintileme yiizeyine doniistiirerek kullanilan bir projeksiyon
teknigidir. Bu yontemde iki ya da ii¢ boyutlu dijital icerik, ger¢ek mekanin geometrisinin
simiile edildigi yazilimlar aracilifiyla yilizeye uzamsal olarak eslenir ve bdylece goriintii
fiziksel formu takip edecek bigimde yiizeye yerlestirilir. Cogunlukla ses ile kullanilarak
gorsel-isitsel biitiinliiklii bir sekilde olusturulur (Vargiin, 2022). Projeksiyon haritalama,
mimari ylizeyi sabit bir tastyici olmaktan ¢ikararak dinamik bir gorsel katmana doniistiiriir.
Duvar, zemin ya da tavan artik yalnizca sinir tanimlayan elemanlar degil, siirekli yeniden
iiretilen ve doniistliriilen bir goriintii alani haline gelir. Bu durum izleyicinin mekani
zamansal olarak degisen goriintii akislar1 iizerinden algilamasina neden olur. Yiizeylerin
akigkan hale gelmesi, derinlesmesi ya da hareket ediyormus gibi goriinmesi mekanin fiziksel
Olcegini ve sinirlarimi belirsizlestirir, boylece izleyici bulundugu mekani sabit bir hacim
olarak degil, doniisiime ugrayan ve siirekli yeniden tanimlanan bir ortam olarak deneyimler.
Sonug olarak projeksiyon haritalama, mimari mekéan1 temsil edilen bir arka plan olmaktan
cikarip deneyimin aktif bir bileseni haline getirerek siiriikleyici bir mekan algisinin

olusumunda temel bir rol oynamaktadir.

Artinnlmig gergeklik (AR), gergek diinyayi tamamen degistirmek yerine, ona ek
bilgilerle destekleyen bir yaklagim sunmaktadir. Bu teknoloji, fiziksel nesnelerin iizerine
gorsel, isitsel, dokunsal veya kokuya dayali igeriklerin ger¢ek zamanli olarak iist iiste
bindirilmesiyle uygulanmaktadir (Feiner vd., 1997; Serravalle vd., 2019). Artirilmis
gerceklik, miizelerde su an var olmayan veya yarim olan nesnelerin {i¢ boyutlu dijital
modellerini olusturulmas: ve uygun arayiizler aracilifiyla ger¢ek mekana entegre
edilmesidir. Nesne odakli bir teknoloji olan AR, ger¢ek mekandan kopmadan yeni bir
gerceklik sunmaktadir. Mobil araylizler aracilifiyla 3D sanal nesneler veya karakterler
canlanarak miize mekani i¢inde hareket edebilmekte ve sesli bilgilerle desteklenebilmektedir

(Vargiin, 2022). Izzo vd. (2023) artirllmis gercekligin miizelerde i¢ iletisim siireglerini
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incelemek i¢in en umut verici teknolojik seceneklerden biri olarak degerlendirmektedir.
Artirnllmis gergeklik, farkl ihtiyac ve sergi kosullarina uyum saglayabilme (¢ok yonliiliik),
farkl1 dijital kaynaklarla bilgi katmanlar1 sunabilme (derinlik), geng nesil i¢in daha ilgi ¢ekici
bir deneyim yaratma (¢ekicilik), mobil cihazlarla erisilebilir olmasi (¢coklu medya
potansiyeli) ve fiziksel kurulum gerektirmeden kullanilabilmesi (diisiik miidahale diizeyi)
gibi Ozellikleri ile sergileme mekanlarda etkili bir ara¢ haline gelmektedir. Artirilmig
gerceklikte mekan fiziksel olarak degismez; ancak izleyici algisal olarak ayni anda hem
mevcut mekani hem de dijital olarak eklenen katmanlar1 deneyimler. Boylece mekan tekil
bir gerceklik olmaktan ¢ikarak {ist iiste binen farkli gergeklik diizlemlerinin birlestigi hibrit
bir ortama doniisiir. Sonug olarak artirilmis gerceklik, fiziksel sinirlart degistirmeden
mekansal derinligi artirir ve izleyici ile mekan arasindaki iliskiyi biligsel diizeyde yeniden

kurarak algisal siirecin zihinsel boyutunu giiclendirir.

Sanal Gergeklik (VR), gercek diinyadaki belirli bir deneyimin temsili degil, ¢esitli
duyusal ve hayali deneyimlerin bir araya getirildigi yeni bir deneyim bi¢imi olarak
tanimlanmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisinin, fiziksel bir ortamda gerceklesmesi
miimkiin olmayan deneyimler olusturarak bireye yeni deneyimler sundugu ve bireyin dogal
deneyim alanini genislettigi vurgulanmistir (Yoh, 2001). Grau’ya (2003) goére sanal
gerceklikte temel amag, izleyicinin yalnizca bir goriintiiye bakmasi yerine, izleyicinin tiim
goriis alanini tlimiiyle dolduracak sekilde hayali bir diinya yaratmaktir. Sanal gerceklik,
kullanicida “bulunma” (presence) hissi yaratmayi hedefler; birey, temsili goriintiilerin
olusturdugu ortami disaridan izlemek yerine o mekanin i¢inde bulundugunu algilar. Pavlovi¢
(2021) sanal gergeklik ile artirilmis gergeklik arasindaki farki, sanal ger¢ekligin tamamen
yeni ve ayr1 bir deneyim ortami yaratmast, artirilmis gergekligin ise fiziksel ortama sanal bir
ekleme yapilmas: olarak agiklamaktadir. Sanal gerceklikte birey, yeni bir diinyay:
deneyimlerken, artirllmis gergeklikte ise mevcut ama gelistirilmis  gercekligi
deneyimlemektedir. Sanal gergeklik teknolojisi, mekanin fiziksel sinirlarina bagl algilanma
bicimini doniistiirmektedir. Mekan deneyiminde birey, bedeninin bulundugu konuma bagh
olarak mekani algilarken, sanal gerceklikte ise algilama siireci fiziksel konumdan bagimsiz
hale gelmektedir. izleyici, bedensel olarak bulundugu yerden farkli bir ortamda varlik hissi
yasayarak mekani duyusal olarak deneyimler. Sanal gerceklikte o6l¢ek, yon, mesafe ve
derinlik gibi kavramlar fiziksel gergeklige bagli olmadan yeniden firetilir. Bu nedenle

mekanin stirekliligi, ge¢irgenligi ve siirlar1 degisken héale gelmektedir.
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Miizelerin internet siteleri hem tanitim faaliyetlerinin yiiriitiilmesinde hem de
kurumsal kimligin yansitilmasinda 6nemli bir ara¢ olarak islev gérmekte ve uluslararasi
diizeyde genis kitlelere ulasabilmektedir. Ayrica, miizelerin zengin igerikli internet
sayfalarinin bir araya gelmesiyle olusturdugu dijital iletisim ortaminin, yeni iletisim aglarin
olusturdugu vurgulanmistir (Erbay, 2016). Sosyal medya, miizelerin aktarmak istedigi
mesajin yayillmasini ve goriiniirliigiiniin artmasina katkida bulunmasinin yani sira, ¢ift yonlii
etkilesim saglayan bir iletisim kanalidir. Hem miizeye geri bildirim sunmakta hem de
kullanicilarin siirece aktif olarak katilmasini saglamaktadir (Martinez-Sanz, 2012). Bu tiir
dijital iletisim ortamlari, ziyaret Oncesinde zihinsel bir 6n-mekan deneyimi olusturur.
Ziyaretei, mekanla karsilasmadan 6nce onun hakkinda bir beklenti, 6n yargi ve algisal
cerceve gelistirir. Boylece mekéan algisi yalnizca karsilasma aninda olusmaz, dijital temaslar

araciligryla 6nceden sekillenmeye baslar.

Miizelerde dijital oyun uygulamalarinin kullanimi, ziyaret¢ilerin yalnizca sergileri
izlemelerine degil, ayn1 zamanda onlarla etkilesime girmelerine, farkli bicimlerde
deneyimlemelerine ve sergilenen eserlerle kisisel bir bag kurmalarina imkéan tanimaktadir
(Vargiin, 2022). Marczewski (2013) oyunlastirmayi, davraniglar etkilemek, motivasyonu
artirmak ve katilimi giliglendirmek amaciyla oyun metaforlarinin gercek yasam gorevlerine
uygulanmas1 olarak tanimlamaktadir. Bu baglamda miizelerde kullanilan oyunlagtirma
uygulamalari, sergilerde aktarilan bilginin ziyaretgi tarafindan deneyimlenerek
algilanmasina katki saglamakta ve ziyaret¢inin etkin katilimini artirmaktadir (Cetin, 2020).
Cetin (2020) ayrica dijital ve dijital olmayan oyunlagtirma uygulamalarini hedef kitle
acisindan ayirarak, dijital uygulamalarin 6zellikle geng ziyaretgiler lizerinde daha giiclii bir
ilgi olusturdugunu belirtmektedir. Oyunlastirma uygulamalariyla birlikte ziyaretci, mekanda
pasif bir gbzlemci konumundan ¢ikarak aktif bir 6zneye doniisiir. Gorevler, yonlendirmeler
ve etkilesimli kararlar aracilifiyla mekan, kesfedilen, ¢oziilen ve deneyimlenen bir hale
doniismektedir. Boylece mekan algisi sadece gorsel olarak degil, eylem ve katilim iizerinden

de kurulmaya baslanir.

Dijital miize, yliksek ¢oziiniirliiklii tarama, fotograflama, 3D modelleme ve diger
tekniklerin kullanilmasiyla dijitallestirilip depolanan eserler, drnekler ve belgelerden olusan;

fiziksel miizeler tarafindan sergileme, koleksiyon olusturma, egitim ve arastirma islevleri
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acisindan tamamen sunulacag bir koleksiyon olarak tanimlanmaktadir (Huang ve Lv, 2021).
Bu kapsamda sanal gerceklik teknolojileri, diinyanin farkli bolgelerinden insanlarin miize
koleksiyonlarini ve sergilerini ¢evrimici ortamda kesfetmesine imkan taniyan sanal turlar
olusturulmasina olanak saglamaktadir. Bu uygulamalar sayesinde ziyaretciler, miizelerde
dolasabilmekte, eserleri daha yakindan inceleyebilmekte ve geleneksel sergilerde miimkiin
olmayan bir sekilde dijital igerikle etkilesim kurabilmektedir. (Li vd., 2024)
Erisilebilirliginin kolay olmasi nedeniyle bu tiir sanal miizecilik uygulamalari hem
mekanlarin sanal ortamda gezilmesine hem de 6grenme siireclerinin desteklenmesine katk1
saglamakta; ayrica internet tizerinden sagladigi erisim kolaylig1 sayesinde sanal turlar cazip
bir secenek haline gelmektedir. (Erbay, 2016). Dijital miize uygulamalarinda mekan fiziksel
olarak bulunulan yer olmaktan ¢ikarak erisilebilen bir veri ortamina doniisiir. Kullanici,
mekan1 bedensel hareket yerine arayiiz iizerinden deneyimler; yonelim, dlgek ve mesafe
algis1 fiziksel referanslara degil, ekran i¢i navigasyon ve bakis yoniine bagl olarak kurulur.
Boylece mekan, sabit bir konum olmaktan ¢ok, erisim aninda var olan ve kullanici tarafindan

her seferinde yeniden kurulan bir deneyim alan1 héline gelir.

Diorama, gercek ya da kurgusal bir olayin 151k oyunlartyla ii¢ boyutlu bir sekilde
modellenmesine dayal1 bir tekniktir. Ug boyutlu tablo olarak da bilinen dioramalar, dijital
teknolojiler ve ses yardimiyla miizelerde yaygin bir sekilde kullanilmaktadir (Vargiin, 2022).
Dioramalar, kimi zaman gercek boyutlarinda kimi zaman ise belli 6l¢eklerde kiiciilterek
hazirlanabilmektedir. Bir olay ya da anin canlandirilmasina odaklanildig: i¢in dioramalarda
birden fazla eser, belirli bir kompozisyon olusturacak sekilde yer alir (Erbay, 2022).
Diorama, gercek mekéan ile temsili mekan arasinda es zamanli bir alg1 olusturarak bakilan
alam bir sahneye doniistiiriir. Izleyici, fiziksel olarak iginde bulunmadig1 bir mekan1 gérsel
stireklilik ve perspektif araciligiyla algilar. Boylece izleyici, disarida konumlanmasina

ragmen zihinsel olarak sahnenin i¢ine yerlesir.

Perspektif kullanma sanati olarak bilinen skenografi, sahne tasariminda, miizelerde
kiiratorler tarafindan tercih edilen yontemlerden biri olarak 6ne ¢gikmaktadir. Disiplinler arasi
temele dayanan, yeni medya vb. melez anlatimlarin uygulandig: bir iletisim bi¢imi olarak
tanimlanan skenografinin, izleyiciyi aktif konuma getirdigi, hatta serginin 6znesi héline
getirdigi vurgulanmaktadir. (Vargiin, 2022). Skenografik diizenlemelerde mekén yalnizca

eserlerin bulundugu bir yer degil, deneyimin kurgulandig1 bir mekan haline gelir. Boylece
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mekan sabit bir arka plan olmaktan ¢ikarak izleyiciyle birlikte degisen, deneyim sirasinda

yeniden sekillenen bir yap1 kazanir.

Holografi, lazer 1sinlarmma dayanilarak gerceklestirilen ii¢ boyutlu goriintiilleme
teknigi olup, cisimlerden gelen dalga boylarindaki bilgileri depo edip, bu bilgiyi hi¢bir kayip
olmadan tekrar ortaya g¢ikartmay1 saglayan bir yontem olarak tanimlanmaktadir (Erbay,
2022). Holografik goriintiiler, fiziksel bir yiizeye bagli olmadan mekan i¢inde belirebildigi
i¢in izleyicinin gercek ve temsil arasindaki ayrimin algilanma big¢imini dontistiirmektedir.
Holografide nesne, mekanin boslugu i¢inde bir varlik kazanir ve izleyici, fiziksel bir
nesneyle karsilagsmadigini bilmesine ragmen algisal olarak onu mekanda yer kaplayan bir

varlik olarak deneyimler.

Hareket algilama ve sensor tabanli etkilesim sistemleri, kullanicinin hareketlerini
algilayarak dijital igerigin es zamanli olarak degismesini saglayan teknolojilerdir. Bu
sistemler ile izleyicinin konumu, yonii ve bedensel hareketleri sisteme veri olarak aktarilir
ve buna bagli olarak gorsel ya da isitsel ¢cikt1 yeniden iiretilir. Bu sistemlerde icerik, kullanict
etkilesimine gore stirekli giincellenen dinamik bir yapidadir. Bu tiir sistemlerde mekan,
yalnizca i¢inde bulunulan bir ortam olmaktan ¢ikarak tepki veren bir ortama doniismektedir.
Gorsel dgelerin izleyiciye gore degisiklige ugramasi ve yaklagsma-uzaklasma iligkisine bagh
olarak doniismesi, mekanin izleyicinin hareketine bagli olarak olusan bir yapr olarak
deneyimlenmesini saglar. Izleyici, artik mekan1 izleyen degil, mekam kuran bir unsur haline

gelir.

3.3.4 Gercek mekana uygulanan ve mekéan algisim1 doniistiiren érnekler

Gergek bir mekana uygulanan deneyim miizeleri, enstalasyonlar, interaktif duvarlar,
siiriikleyici (immersive) deneyim mekanlar1 gibi calismalarda mekan iliskisi, dijital
uygulamanin gerceklestigi, dijital ¢aligmanin {iretiminin ona gore hazirlandig1 bir gergek
mekan ve teknolojik araclar araciligiyla tiretilen bir yeni mekén (temsili mekan) olmak tizere
iki durumda ele alinmaktadir. Bu iki durum birbirinden ayr1 sekilde diistiniilmemelidir.
Buradaki temsili mekan iiretimi, gercek mekana ve 6zelliklerine gore tasarlanmakta ve ona

entegre olacak sekilde olusturulmaktadir. Ornek dijital ¢alismalara bakildiginda, gercek
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mekan ile temsili mekan arasinda ayrimin belirsizlestigi ve mekénin algilanmasinin

dontstiirildiigii goriillmektedir.

Ozdemir (2010), dijital teknolojilerin sundugu yeni imkanlarmi kendi sanat
anlayislarina uyarlayan bir sanat¢i kusaginin 6ne ¢iktigini vurgulamaktadir. Bu baglamda
teknolojik verilerden hareketle giliniimiiz insanin1 daha Once tahayyiil edemedigi bir
zamansallik ve mekan algisiyla bas basa birakmakta, onu pasif bir halden aktif bir hale
dontistiiren yeni bir estetik anlayis ortaya ¢ikmaktadir. Giiniimiizde elektronik ve dijital
sanat, ¢oklu ara¢ ve disiplinler araciligiyla algiya dair tim deneyimleri harekete
gecirmektedir. Bu teknolojilerin interaktif sanat uygulamalarinda kullanilmasiyla ve bu
dijital calismalarin ve sanat yapisinin tamamen izleyiciye odaklanmasi bunu yogun sekilde

tetiklemektedir.

Artinnlmig gercgeklik teknolojisi, siiriikleyici sahneleri zenginlestirerek kullanicilart
sanal bir ortama kolay bir sekilde tasiyabilmektedir. Ornek olarak bir ¢ayirin 3 boyutlu
goriintlisli ve ¢imenin kokusu gibi siirlikleyici duyusal girdiler ekleyerek olusturulan bir
artinlmig gergeklik ekrani, kullanicilart gegici olarak bir ¢ayirda bulunuyormus gibi
hissettirebilmektedir (He vd., 2018). Arte Museum Jeju (t.y. -a), d’strict tarafindan 2020
yilinda Jeju Aewol bolgesinde agilan ilk kalici siirtikleyici medya sanat sergisidir. Daha 6nce
sanayi amacli kullanilan bir fabrikanin yeniden iglevlendirilmesiyle olusturulan bu mekan,
ada konsepti altinda 151k ve sesle tasarlanmis 16 farkli medya sanat ¢alismasini bir araya
getirmektedir. Bu calismalardan biri olan “Beach” (Sekil 3.9), hareketli bulutlar, kiyiya
vuran dalgalar ile bir giin batim1 temasi olusturur. Hareketli bulutlarin pembelesmesi, kiyiya
vuran dalgalarin zeminde de yer almas1 ve o dalga seslerinin duyulmasi, izleyicinin sanki
ayaklarin1 suyun i¢inde ve sahilde yiirliyormus gibi bir hissettirmekte ve essiz bir deneyim

yaratmaktadir.
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Sekil 3.9. Arte Museum Jeju’daki "Beach"” (Beach Cloud- Aurora) adl1 serginin iki farkli
andaki goriiniimii (URL-08 ve URL-09)

Sekil 3.10. Refik Anadol’un “Sense of Healing” (Sifanin Algis1) adli ¢alismasinin iki farkli
andaki goriiniimii (Yazar tarafindan fotograflanmistir.)

94. Izmir Enternasyonal Fuari (IEF) kapsaminda Kiiltiirpark Atlas Pavyonu’nda 29
Agustos 2025 — 30 Eyliil 2025 tarihleri arasinda, Folkart’in destegiyle sunulan “Sense of
Healing” (Sifanin Algis1) ve “Machine Hallucinations — Aegean” (Makine Riiyalari: Ege),
sanat¢inin insan ve doga merkezli calismalarinin iki giiglii 6rnegini sunmaktadir. Sifanin
Algisi (Sekil 3.10), ruh saglig tedavisi goren bireylerin beyin verilerini kullanarak empati
ve sefkat uyandiran bir yapay zeka veri heykeli olarak tanimlanmaktadir. Makine Riiyalar::
Ege ise Ege Denizi’'ne ait ¢evresel verileri dijital pigmentlere doniistiirerek, duyusal bir

deneyim ile dogayla yeniden bir bag kurmaya tesvik etmektedir (Refik Anadol, t.y.).
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“Makine Riiyalari: Ege” (Sekil 3.11) calismasinda, izleyici platforma adim atip siirecin bir
pargast haline geldiginde, kendisini sonsuz bir mekandaymis gibi hissetmesini saglayan bir
deneyim yaratilmaktadir. Zeminin ve tavanin da bu gorsel deneyime dahil olmasiyla

mekanin sinirlar1 belirsizlesmekte, bu durum izleyiciye algisal agidan, sonsuzluk hissini

pekistiren yeni bir gergeklik deneyimi yasatmaktadir.

Sekil 3.11. Refik Anadol’un “Machine Hallucinations — Aegean” (Makine Riiyalar: Ege)
adli calismasinin iki farkli konumdan goriiniimii (Yazar tarafindan fotograflanmigtir.)

Gilinlimiizde dijital deneyim mekanlarinda ve miizelerdeki dijital ¢caligmalarin, tipki
tarihsel orneklerde oldugu gibi, dijital ¢aligmalarin bulundugu gercek mekéan (fiziksel
mekan) ile calismanin kendi i¢inde tretti§i yeni mekan (temsili mekan) arasinda ¢ift
katmanl bir iligki s6z konusudur. Dijital caligmalar, mekanin algilanisini degistirmek ve
doniistiirmek, izleyicinin algisini ve deneyimini yonlendirmek amaciyla hem fiziksel
mekanin 6zelliklerini hem de dijital ¢alismada iiretilen yeni mekéani birlikte kullanmaktadir.
Bu cift katmanli iligki, mekan algisinin nasil sekillendigini kavramsal olarak anlamak i¢in
onemli bir temel sunmaktadir. Bu baglamda, Ronesans dénemi yanilsama tekniklerinin
kullanildig1 duvar resimleri de resmin bulundugu ger¢ek mekan (fiziksel mekan) ile resmin
tarifledigi mekan (temsili mekan) arasindaki iliskiyi incelemek i¢in tarihsel bir bakis agisi
sunmaktadir. Dolayisiyla, Ronesans donemi ornekleri ve giinlimiizdeki dijital calismalar,
mekanin algilanisi ve mekani doniistiirme potansiyelleri agisindan analizler igin bir

degerlendirme cergevesi sunmaktadir.
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4. BULGULAR VE TARTISMA

Calismanin bu boliimii, Ronesans donemi yanilsama tekniklerinin kullanildig1 duvar
resimleri ile gilincel dijital sanat ¢aligmalarinda mekan algisinin nasil kurgulandigini ve
doniistiiriildiigiinii incelemektedir. 11k olarak arastirma 6rneklemindeki her bir &rnek; bicim
/ 6lgek / mekanin fiziksel parametreleri, 151k, renk / malzeme / doku, izleyici konumu /
etkilesim / hareket, teknik / ara¢ / yontem, sinirlar / mekansal kurgunun doniistiiriilmesi,
atmosfer ve anlam olmak iizere sekiz faktor iizerinden analiz edilmistir. Oncelikle analizde
kullanilan bu faktorler, tanimlanmis ve kavramsal ¢erceve olusturulmustur. Her Ornek,
belirlenen faktorler dogrultusunda kendi baglami icinde ayri ayri incelenmistir. Her 6rnek
icin faktor kodlama tablolar1 hazirlanmis ve ayrintili ¢oziimlemeler ekler bolimiinde
sunulmustur. Son asamada ise secilen ornekler, tanimlanan faktorler tizerinden mekan algisi
baglaminda birlikte degerlendirilerek iki farkli donem arasindaki benzerlik ve farkliliklar
ortaya konmustur. Bu degerlendirme, 6rneklerin dogrudan karsilastirilmasindan ziyade,

ortak analiz ¢ergevesi lizerinden donemsel egilimlerin okunmasina dayanmaktadir.

Arastirmanin Orneklemi, amacli O6rnekleme yontemiyle belirlenmistir. Ronesans
donemi i¢in yanilsama teknikleri araciligiyla mekanin algilanmasini doniistiiren ve izleyiciyi
mekansal kurguya dahil eden 6rnekler se¢ilmistir. Bunlar, Andrea Mantegna’nin Camera
degli Sposi, Baldassarre Peruzzi’nin Sala delle Prospettive ve Giulio Romano’nun Sala dei
Giganti adli ¢alismalandir (Cizelge 4.1). Giiniimiizdeki dijital calisma ornekleri ig¢in
izleyicinin mekansal deneyime aktif olarak katilip etkilesime girdigi, cesitli teknolojik
araglar ve yontemler ile mekanin algilanmasinin yeniden kurgulandigi 6rnekler secilmistir.
Bunlar, teamLab Borderless, Arte Museum Jeju ve Perplexiplex adli ¢alismalardir (Cizelge
4.2). Ornekler, Mekan algisin1 doniistiiriicii bir etkiye sahip olmalari, izleyicinin mekénla
etkilesime girmesi, temsili mekan ile gercek mekan arasindaki iliskinin analiz edilebilir
olmast ve mekanin algilanmasim1 etkileyen faktorler iizerinden sistematik olarak

incelenebilir nitelikte olmalar1 gibi unsurlar dikkate alinarak belirlenmistir.
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Yapilis tarihi Yer Mekan icindeki
konumu (Duvar, zemin/
tiim mekan)

Andrea Mantegna, 1465-1474 Palazzo Ducale, Tavan ve iki duvar
Camera degli Sposi Mantova
Baldassarre Peruzzi, | 1516-1518 Villa Farnesina, Tim mekan
Sala delle Prospettive Roma
Giulio Romano 1532-1535 Palazzo del Te Tiim mekan
the Sala dei Giganti Mantova
Cizelge 4.2. Glintimiizdeki dijital ¢alismalar i¢in seg¢ilen o6rnekler

Acilis tarihi ve Durumu Mekan i¢indeki

yeri (Kahic / gegici) konumu (Duvar, zemin/
tiim mekéan)

teamLab Borderless | 21 Haziran 2018- | Gegici Tiim mekan (birgok

teamLab

31 Agustos 2022
Aomi Station,

(09 Subat 2024°’te
Azabudai Hills’te

mekan)

Odaiba, Tokyo yeniden
acilmistir.)
Arte Museum (Jeju) | Jeju, Giiney Kore, | Kalict Tiim mekan (birgok
d’strict 2020 mekan)
Perplexiplex, Denver, ABD, Kalict Tiim mekan
Meow Wolf 2021
Moment Factory

4.1. Analizde Kullanilan Faktorlerin Tanimlanmasi

Kuramsal boliimde mekan algisimi etkileyen faktorler; algisal nitelikleri etkileyen

faktorler, mekansal deneyimi etkileyen faktorler ile anlamsal ve algisal derinligi etkileyen

faktorler olmak {izere ili¢ ana kategori altinda ele alinmistir. Bu boliimde ise s6z konusu

kuramsal cergeve, secilen Orneklerin sistematik bigimde analiz edilebilmesi amaciyla

yeniden yapilandirilarak sekiz analitik faktore dontistiiriilmiistiir. Bu sekiz faktor, kuramsal

boliimde tanimlanan {i¢ ana kategorinin bir ac¢ilimi niteliginde olup, mekan algisinin ¢ok

katmanli yapisin1 ¢ozlimlemeye yonelik analitik bir ara¢ olarak kurgulanmistir. Boylece
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kuramsal ¢ergeve ile analiz arasinda metodolojik bir siireklilik kurulmasi amaglanmistir

(Sekil 4.1).

Mekéan Algisim Etkileyen Faktorler

Bicim / Olgek / Mekanin Fiziksel Parametreleri

Algisal Nitelikleri Etkileyen Isik

Faktorler
Renk / Malzeme / Doku

[zleyici Konumu, Etkilesim ve Hareket

Mekinsal Deneyimi Etkileyen Teknik / Arac / Yontem

Faktorler R .
Sinirlar / Mekénsal Kurgunun Déniistiiriilmesi

Atmosfer
Anlamsal ve Algisal Derinligi

Etkileyen Faktorler Anlam

Sekil 4.1. Mekan Algisinin Analizinde Kullanilan Faktorlerin Kavramsal Diyagrami

Analiz kapsaminda ele alinan sekiz faktor, asagida kisaca aciklanmaktadir. Bu
faktorler, her 1ki doneme ait Orneklerin ayni kavramsal c¢erceve igerisinde
degerlendirilebilmesi amaciyla belirlenmistir. Secilen faktorler, mekan algisinin farkh

katmanlarini goriiniir kilmay1 hedeflemektedir.

e “Bi¢im / Olgek / Mekanin Fiziksel Parametreleri” faktorii, mekanm mimari diizeni,
siirlari, oran-Olgek iliskileri ve fiziksel boyutunun algilanma bi¢imi iizerinden
incelenir. Ronesans Orneklerinde bu faktdr, resim araciligiyla mimari mekanin
genisletilmesi veya dontistiiriilmesi acisindan ele alinirken; dijital calismalarda ise
teknolojik araglar yoluyla fiziksel sinirlarin agilmasi ve mekanin yeniden algilanmasi
tizerinden degerlendirilir.

o “Is1ik” faktorii, dogal ve yapay 1s1k kullaniminin yani sira, yanilsama yoluyla iiretilen
151k etkilerini de kapsar. Ronesans’ta 151k cogunlukla resim yiizeyi araciligryla temsil
edilirken; dijital ¢alismalarda 151k, dogrudan mekani kuran, sinirlar1 doniistiiren ve

algiy1 sekillendiren aktif bir bilegen haline gelir.
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e “Renk / Malzeme / Doku” faktorii, mekanin gorsel ve duyusal 6zelliklerinin algisal
etkisini inceler. Ronesans orneklerinde yanilsama teknikleri araciligiyla gercek
mekanin  6zelliklerinin  devamiymis gibi goriinmesi amaglanirken; dijital
calismalarda ise teknolojik araglar ile mekanin gorsel nitelikleri yeniden iiretilir. Bu
faktor, mekanin ilk bakista yarattigi algisal nitelikleri anlamak agisindan 6nemlidir.

e “Izleyici Konumu, Etkilesim ve Hareket” faktorii, izleyicinin mekan igindeki
bedensel konumunu, mekanla kurdugu iliskiyi ve mekan icerisindeki hareket
bicimini kapsar. Ronesans Orneklerinde bu faktor, belirli bakis noktasina
yonlendirilmis ve daha siirli bir hareket alani1 i¢inde konumlandirilirken; dijital
caligmalarda ise izleyici, mekani donistiiren ve etkilesim yoluyla deneyimi
sekillendiren aktif bir 6zne haline gelir.

o “Teknik / Ara¢ / Yontem” faktorii, mekan yanilsamasinin ve mekanin doniistiiriilme
cabasinin hangi iiretim araglar1 ve yontemleri araciligiyla gergeklestirildigini inceler.
Ronesans’ta yanilsama teknikleri temel araglar iken; dijital calismalarda ise
teknolojik araglar 6ne ¢ikar.

e “Siurlar ve Mekansal Kurgunun Dondistiiriilmesi” faktorii, gercek mekanin fiziksel
simirlarinin  (duvar, tavan, zemin) temsili mekan araciligiyla nasil yeniden
tanimlandigin1 ve mekanin nasil donistiiriildiigiinii ele alir. RGnesans 6rneklerinde
bu donilisiim resim araciligiyla iiretilen mekan yanilsamasi ile saglanirken; dijital
caligmalarda ise smirlar, algisal olarak ortadan kaldirilarak yeni bir mekénsal
deneyim alani olusturulur.

o “Atmosfer” faktorii, mekanin izleyici lizerinde olusturdugu biitiinciil duygusal ve
algisal etkiyi inceler. Isik, renk, Olgek, hareket ve ses gibi diger faktorlerin
birlesimiyle olusan bu atmosfer, her iki donemde de mekan algisinin 6nemli bir
bilesenidir. Dijital calismalarda ise atmosfer, izleyici etkilesimiyle degiskenlik
gostermektedir.

e Son olarak “Anlam” faktorii, mekanin tagidig1 diisiinsel c¢erceveyi ve izleyiciyle
kurdugu kavramsal iligskiyi degerlendirir. Ronesans orneklerinde anlam, genellikle
glic, itibar, otorite gibi kavramlarla iliskilendirilirken; dijital ¢alismalarda ise anlam,

beden, zaman, hareket, etkilesim ve deneyim gibi kavramlar agisindan incelenir.

Bu smiflandirma, faktorleri birbirinden kesin sinirlarla ayirmak yerine, mekan

algisinin dogas1 gere8i i¢ ige gecen ve birbirini etkileyen ¢ok katmanli yapisini
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vurgulamaktadir. Tanimlanan bazi faktorler, birden fazla baslikla iliskilendirilmektedir.
Ornek olarak 151k, renk ve atmosfer kaynaklarda genellikle birlikte degerlendirilmis ve bu
faktorlerin birbiri ile iliskisine deginilmistir. Ayrica izleyici konumu, hareket ve etkilesim
faktorii, diger tiim faktorlerle drtiisen bir yapiya sahiptir. Ornek olarak izleyicinin etkilesimi,
anlam faktoriini etkilemekte ya da izleyicinin konumu ve hareketi, mekanin sinirlarinin
algilanmasini da doniistiirmektedir. Bu yiizden kaynaktan alinan bir veri, birkag faktori
cesitli diizeylerde etkileyebilmektedir. Bu nedenle kodlama tablosundaki her veri, birincil

etkisinin en belirgin oldugu faktor altinda ele alinmistir.

Bu tezde incelenen hem Ronesans donemi 6rnekleri hem de dijital ¢aligmalarda, ele
alman Orneklerdeki temsili mekanlarin (duvar resimlerinde ve dijital ylizeylerde)
ikonografik, sembolik ve anlamsal igerikleri detayli olarak ¢oziimlenmemistir. Bu nedenle
temsili mekanin igerikleri, yalnizca mekan algisina etkisini anlamaya yetecek dlgiide ele

alinmis, detayli ¢oziimlemeleri calismanin kapsami disinda birakilmastir.

4.2. Secilen Orneklerin Analizi

4.2.1. Camera degli Sposi

Andrea Mantegna tarafindan 1465 ile 1474 yillar1 arasinda Mantova’daki Diikliik
Sarayi’nda (Palazzo Ducale) gergeklestirilen Camera degli Sposi (Sekil 4.2), Ronesans
doneminde resim araciligiyla mekanin algilanmasin1 doniistiirme basarisinin gorildiigi
orneklerinden biridir. Bu oda Marki Ludovico Gonzaga i¢in hem yatak odas1 hem de kabul
salonu olarak tasarlanmustir. {1k olarak Camera Picta (Boyali1 Oda) olarak adlandirilmis, daha
sonra Camera degli Sposi (Gelin Odast1) olarak anilmistir (Christiansen, 2009). Camera degli
Sposi, 8,1 x 8,1 m (26 x 26 in¢) boyutlarinda ve 3,9 m (13 ft.) yiiksekliginde nispeten kiiciik
bir oda olmasina karsilik, uygulanan teknikler ve gerekli diizenlemeler ile bu odanin
algilanmasmi etkileyen bir nitelik kazanmistir (Montenegro & Ushenko, 2023). Kiigiik
6l¢ekli bir mimari mekan olan Camera degli Sposi, kullanilan yanilsama teknikleri (trompe-
I’oeil) araciligiyla izleyicide algisal olarak genisleyen, yukari dogru agilan ve gergek
mekanin sinirlariin belirsizlestigi bir mekan deneyimi {iretir. Bu deneyim, resim yoluyla
tiretilen mekansal derinlik ve yanilsama sayesinde mekéanin fiziksel sinirlarinin dtesine

gecen bir mekan algis1 olusturur.



70

,‘ » Fﬁ

oot : st BN A S
antegna, Camera degli Sposi (Gelin Odasi), 1465-1474: a) Odanin genel
goriinlimii, b) Tavan goriinimi. (URL-10 ve URL-11)

Sekil 4.2. Andrea M

Mahkeme sahnesinin duvarlarinda, geriye dogru ¢ekilen pencere, mekana dogal
aydinlatma saglamis ve bu alan da ek motiflerle boyanmistir. Odanin girisinde ve ¢ikis
kapisinda, duvardan ¢ikint1 yapan bir esik yapisi vardir (Montenegro & Ushenko, 2023).
Mekanda 151k kullanimi, hem ger¢cek mekanin yapisal 6zelliklerinden gelen dogal 151k hem
mekana konulan yapay aydinlatma hem de resimdeki temsili mekanda kurgulanan
illiizyonist ve renk temelli 151k {izerinden ¢ok katmanl bir sekildedir. Gergek mekandaki
mimari elemanlar, pencere agikliklari, giris ile ¢ikis kapisindaki esikler, duvarlardaki ve
tavandaki diizen gibi bilesenler (Sekil 4.3), resimde tariflenen yeni temsil mekaninda da
devam ettirilerek temsili mekan ile gercek mekan arasinda biitiinlesen bir yap1

kurgulanmustir.
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Sekil 4.3. Andrea Mantegna, Camera degli Sposi (Gelin Odas1), 1465-1474: a) Kuzey
duvari, The Court of Gonzaga, b) Bat1 duvari, The Meeting (URL-12 ve URL-13)

Camera degli Sposi’de izleyici konumu ve izleyiciyle kurulan iligki, literatiirde
siklikla ve farkli sekillerde ele alinan bir konudur. Christiansen’e (2009) gére Mantegna,
oday1 ziyaret edenlerle etkilesimli bir iliski kurmay1 hedeflemistir. Bu odayi, “mermer kapl
alcak bir duvar iizerinde yiikseltilmis hayali bir pavyona” doniistiirmis, izleyicinin
konumunu ve deneyimini hayal ederek izleyiciyi de pavyonun igine yerlestirmistir. Kendi
yarattig1 kurgularin i¢inde yasadigini diisiinen bir zihne sahip olan Mantegna, izleyiciyi de
ayni sekilde bu kurgulara davet etmektedir. Calis ve Bilginer (2024) ise Mantegna'nin
eserinin ancak odanin ortasinda duran ve dogrudan yukari bakan bir izleyici agisindan
tamamen basarili oldugunu belirtmislerdir. Izleyici, perspektif araciligiyla kontrol edilerek
sabitlenmektedir. Sanatci, izleyici ile eseri arasindaki mesafeyi de yanilsamaya dahil ederek
boyut algisindaki kirilmalar1 en aza indirmeye calismistir. Campbell (2014) bu mekandaki
resmedilen figiirlerin sessizligi, hareketsizligi ve farkinda olmama halinin, egemen giiciin ve
otoritenin etkilerini aslinda yogunlastirabilecegini belirtmistir. Figiirler, odadaki izleyicinin
varligint bilingli bir sekilde gérmezden gelmeye calisir. Leon Battista Alberti’nin De
Pictura’da (1435) savundugu, figiirlerin izleyiciyi jestlerle ve bakislarla resmin igine davet
eden anlayisin aksine, Mantegna bu figiirlerin yanilsamal1 varliginin, izleyiciyi tanimayi
reddetmesiyle daha da gii¢lenecegini diisiinmektedir. Izleyici, varligmin sorgulanryor gibi

gorlinmesi yiiziinden, kendi varliginin daha yogun bir sekilde farkina varabilir. Sonug olarak
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Mantegna, Camera degli Sposi’de izleyiciyi de kurgunun igine yerlestirerek mekanin bir
parcast haline getirirken; resmedilen figiirler ise izleyiciyle bilingli bicimde g6z temasi
kurmamasi yoluyla izleyiciyi aynm1 anda disarida birakir. Bu yaratilan iki durum hem
izleyiciyi mekanin i¢ine ¢eken hem de bu izleyiciye dislanma duygusu yasatan bir karsitlik
olusturur. Bu karsit durumda izleyici, fiziksel olarak resmin i¢inde konumlandirilirken,
psikolojik olarak temsil edilen diinyanin disinda tutulur. Aslinda Campbell’in degindigi gibi
mekanda izleyicinin kendi varliginin sorgulanmasini hissetmesi, mekandaki varligiin daha
giiclii sekilde farkinda olmasini sagladigi i¢in bu durum, mekanin algilanmasinda gerilimli

bir deneyim yasatir.

Tavanin mimari diizeni (Sekil 4.4), kullanilan yanilsama teknikleri ile mekanin
gercek simirlarmin disina tasacak sekilde kurgulanmistir. Burada, “Roma'nin gec¢mis
ihtisaminin anitsal ciddiyetinin sembolik olarak yansitilmasi” amaciyla trompe 1'oeil
tekniginin ustaca kullanim1 goériilmektedir (Montenegro & Ushenko, 2023). Camera degli
Sposi’de tavanin merkezinde madalyonlarin ¢evreledigi ve tavanin onemli boliimiinii
kaplayan bir oculus yer almaktadir. Oculus, dairesel ya da oval kiigiik bir pencere veya bir
kubbenin merkezinde ya da duvarda yer alan dairesel agiklik olarak tanimlanmaktadir
(Britannica, 1998). Bu aciklik, asagidan yukariya bakisa gore kurgulanmis di sotto in su
(asagidan yukariya) teknigiyle yapilmistir. Agikliktaki bu yanilsama, mavi gokyiiziini
gosteren ve sembollerin karakterlerle etkilesime girdigi bir kurgusal durumu tarifleyen agik
bir pencere etkisi yaratir (Montenegro & Ushenko, 2023). Tavandaki acikligin mimari
mekanin devami gibi algilandigi, Mantegna’nin disa agilan bir pencere izlenimi yaratarak
resmedilen figiirlerle bu yanilsamay1 daha da giiclendirdigi ifade edilmektedir (Dartar,
2023). Gergek mekanin algilanmasi, resim sayesinde yukar:1 dogru genisleyen bir
yanilsamaya doniisiir. Kullanilan yanilsama teknikleri ile temsili mekan, ger¢ek mekénla
biitiinlesir ve izleyici, gercek mekani bir “hayali pavyonunun i¢i” gibi deneyimler. Gergek
mekanin sinirlari, temsili mekéan ile belirsizlesir ve gercek ile kurgusal olan arasinda yeni bir

mekansal deneyim alani olugur.
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Sekil 4.4. Andrea antegna, Camera
dogu duvarlarinin goriiniimi, b) Tavanin goriiniimii (URL-14 ve URL-15)

Sonug olarak Camera degli Sposi’de, kiiciik dlgekli bir gercek mekan iginde; 1s1k,
renk, atmosfer, anlam, kullanilan teknikler, izleyicinin konumu ve izleyiciyle kurulan
etkilesimler gibi bircok faktdr araciligiyla algisal olarak genisleyen, sinirlarimi asan ve
izleyicinin mekan deneyimini 6nemli dl¢lide doniistiiren bir temsili mekan kurgulanmugtir.
Bu eser, Ronesans doneminde resim araciligiyla gercek mimari mekanin nasil yeniden
tanimladigin1 ve algimin nasil yonlendirilerek donistiiriildiigiinii agik bir sekilde ortaya

koymaktadir.

4.2.2. Sala delle Prospettive

Sala delle Prospettive, mimar ve ressam Baldassare Peruzzi tarafindan 1516 ile 1518
yillar1 arasinda, Roma’daki Villa Farnesina’da Agostino Chigi’nin istegi iizerine
gerceklestirilmis ve Ronesans doneminin resim araciligiyla mekéanin algilanmasini
doniigtiirme basarisinin  goriildiigli yanilsamali mekan o6rneklerinden biridir. Agostino
Chigi’nin istegi dogrultusunda Peruzzi tarafindan tasarlanan Sala delle Prospettive’de, resim
aracilifiyla Chigi'nin itibarin1 ve sosyal statiisiinii antik bir gorkemle yiiceltmek
amaglanmistir (Grau, 1999). Peruzzi, mekanin tiim duvarlarini kaplayan resimlerinde trompe
l'oeil teknigini kullanarak, yiiksekten bakildiginda goériinen hayali bir antik Roma manzarasi
sunmaktadir (Munoz-Vera, 2018). Peruzzi bu mekanda (Sekil 4.5), yanilsama teknikleri
kullanarak tiim duvarlar1 kapsayan, izleyiciyi ¢evreleyen, mekanin yeniden tanimlanmasina

imkan taniyan ve gercek mekanin mimari sinirlarini asan bir temsili mekan yaratmistir.
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Duvar resimlerinde yaratilan hayali mimari elemanlar, gergek mekanin mimari dgeleriyle

bilingli bir sekilde biitiinlesir. Resimlerde kurguladig1 yeni mimari kurgu ile izleyiciye hayali

bir antik Roma manzarasi sunar.

Sekll 45 Baldassarre Peru221 Sala delle Prospettzve (Perspektif Salonu) 1516-1518: a)
Salonun genel goriiniimii, b) Duvar resminin detay goriiniimii (URL-04 ve URL-05)

Villa Farnesina'daki diger odalarin aksine Sala delle Prospettive'de, mimari
ozelliklerinin ve arka plan manzarasinin ana karakter roliinii tistlendigi bir temsili mekan
yaratilmigtir. Villanin diger odalarinda esas olarak kullanilan insan veya tanrisal karakterler
yerine, bu mekadnda mimari ve manzara 6n plana ¢ikarilmistir (Munoz-Vera, 2018). Temsili
mekanin getirdigi yeni mekan kurgusu ile duvarlar artik yapisal bir sinir degil, aksine
kullanilan yanilsama teknikleri ile algisal olarak genisleyen bir kurgu yaratir. Duvarlar
resimler aracilifiyla algisal olarak gercek mekanin sinirt olmaktan ¢ikip manzaraya agilan
ylizeylere doniisiir. Bu nedenle de mekana giren izleyici, kendisini gergek bir i¢ mekanda

bulunmaktan ¢ok, yeni yaratilan temsili mekanin i¢inde bulunuyormus gibi algilar.

Sala delle Prospettive'de gercek mimari elemanlar, Peruzzi’nin kurguladigi mekan
yanilsamasina dahil edilerek hem ger¢cek mimari elemanlar hem de yarattigi temsili mekanin
mimari unsurlari bir biitiin olarak ¢alisir. Kapilar, pencereler, tavan ve zemin gibi mimari
Ozelliklerin resimsel kompozisyona entegre oldugunu belirten Munoz-Vera (2018), bu
mekandaki pencereler ve duvarlardaki degisen mimari karakterlerini agiklamaktadir. Bu
mekandaki pencereler, artik i¢ mekandan dig mekéana acilan acikliklar olarak degil de temsili
yaratilan tapinak sahnesinden tamamen kopuk (yanilsamayi kismen kesintiye ugratan

yiizeyler) bir diizlemi temsil eder. Normal sartlarda kati1 ve opak bir ylizey olan duvarlar ise,
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burada Roma manzarasina agilan seffaf; illiizyonist esiklere dontistiiriilmiistiir. Burada duvar
ylizeyleri, resim aracilifiyla 15181 geciren ya da yansitan, seffaf mimari elemanlar gibi
algilanir. Pencerelerin ve duvarlarin bu sekilde islevlerinin degistirilmesi (Sekil 4.6), gergek
mekan ile temsili mekan arasinda algisal bir belirsizlik ireterek izleyicinin mekanin

siirlarini ayirt etmesini bilingli bir sekilde zorlastirir.

Sekil 4.6. Baldassarre Peruzzi, Sala delle réspettive (Perspektf Salonu), 1516-1518.
(Lapenta ve Vicenzi (Ed.), 2019)

Sala delle Prospettive’deki en ikna edici yanilsama, mekana gilineybat1 kapisindan
girildigi anda ortaya ¢ikar (Sekil 4.7). Bu mekanla ilk karsilagmada yasanan yogun
yanilsama etkisi, izleyicinin bu konumdaki ideal bakis noktasindan uzaklagsmasiyla giderek
kaybolur. Bu noktadan sonra duvarlar islevlerini kaybederek, yalnizca resim olarak
algilanmaya baglar. (Munoz-Vera, 2018). Peruzzi’nin yanilsama teknikleri ile yarattig
mekan kurgusu, mekanin her noktasinda esit bir sekilde gergeklesmez. Mekan, izleyicinin
dogru noktadan bakmasiyla, anlamini tam olarak sunabilen bir temsil mekanina doniisiir.
Izleyicinin mekanla ilk karsilasmasinda ve belirli bir konumda bulunmasimi varsayan bir
yanilsama iiretilir. Izleyicinin ideal bakis noktasindan uzaklasmasiyla birlikte yanilsamanin
giderek kaybolmasi, izleyicinin yanilsamay1 fark etmesini saglar. Bu nedenle de Sala delle
Prospettive’de izleyicinin stirekli bir yanilsamanin i¢inde birakilmasi yerine, yanilsamanin
etkisinin kisa siireligine yogun olarak yasandigi, giderek ¢oziildiigii ve yeniden kurulabildigi

bir mekan kurgusu yaratilir.



Sekil 4.7. Baldassarre Peruzzi, Sala delle Pr ospettive (Perspektlf Salonu) 1516-151 8
(URL-16)

Sonug olarak Peruzzi Sala delle Prospettive’de, ger¢ek mekanin fiziksel sinirlarini
asan bir temsil mekani tiretir. Duvar resimleri, izleyicide gercek bir mimari mekanin i¢inde
bulunma hissi uyandiracak sekilde tasarlanarak mekanin bir biitiin olarak algilanmasi
saglanir. Mekan, izleyiciyi dahil eden kurgusal bir sahneye; izleyici ise bu sahnenin aktif bir
parcas1 haline gelir. Bu nedenle Sala delle Prospettive, Ronesans’ta mekanin algilanmasinin
nasil yonlendirildigini ve temsili mekan ile ger¢ek mekan arasindaki sinirlarin bilingli olarak

nasil belirsizlestigini gostermesi agisindan oncii bir 6rnektir.

4.2.3. Sala dei Giganti

Sala dei Giganti, 1532 ile 1535 yillar1 arasinda Mantova’daki Palazzo del Te
icerisinde, Gonzaga ailesinin istegi iizerine Giulio Romano tarafindan tasarlanmistir.
Yapildig1 donemde, mekanin mimari sinirlamalarii ortadan kaldirmayr amaglayan ve
kullandig1 tekniklerle mekan yanilsamasi yaratan 6nemli 6rneklerden biridir (Sekil 4.8). Sala
dei Giganti, Ovidius’un Metamorfozlar adli eserinde anlatilan Devlerin Diisiisii (Caduta dei
Giganti) anlatisin1 konu alir. Vasari (1912-1915), 1541 yilinda ziyaret ettigi Sala dei Giganti

icin kitabindaki agiklamasinda “hi¢ kimse bu firca darbesinden daha korkung, daha iirkiitiicii
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veya daha dogal bir eser oldugunu diisiinmemesi gerektigini” belirterek eserin yarattigi
korkutucu atmosferini 6zellikle vurgulamistir. Mekana giren izleyici, pencerelerin, kapilarin
ve diger mimari 6gelerin egrilmis, diismek {izereymis gibi algiladiginda, tiim bunlarin

tizerine diisecegi korkusunu yasar.

Sekil 4.8. Giuli R;)ano, Sala dei Giganti (Devler Odas1), 1532-1535: a) Giliney ve bat1
duvarlarinin gériiniimii, b) Bat1 ve kuzey duvarlarinin goriiniimii. (URL-17 ve URL-18)

Giulio Romano, mekandaki tiim ylizeyler arasindaki sinirlar gizleyerek, mekanda
kesintisiz bir biitlinliik olusturan bir kurgu yaratir (Sekil 4.9). Vasari (1912—-1915), Sala dei
Giganti’nin, bir baglangic1 ya da sonunun olmadigini belirterek herhangi bir boliicii unsur,
cergeve ya da smir olmadan, biitiinliyle birbirine eklemlenen sekilde tasarlandigini
aciklamistir. Giulio, mekanin zeminini gergek taslardan insa ederek resmin alt kenarlarinda
tariflenen taslarla biitiinlestirmis ve giiclii bir mekan yanilsamasi yaratmistir. Ancak on
sekizinci ylizyilda bu zemin dokusunda bozulmalar goriilmiis ve giinlimiizde goriilen mevcut
desenle degistirilmistir (Carabell, 1997). Bu baglamda koselerin yumusatilmasi, duvar ile
tavan arasindaki sinirlarin belirsizlestirilmesi ve 6zgiin halinde taglardan olusan zeminin
resimsel kompozisyon ile biitiinlestirilmesi, gercek mekanin siirlarini algisal olarak

belirsizlestirir.
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Sekil 4.9. Giulio Romano, Sala dei Giganti (Devler Odasi), 1532-1535: a) Bat1 duvari
gbriinlimii, b) Dogu duvari goriintimii. (URL-19 ve URL-20)

Sala dei Giganti'de temsili mekan, izleyiciyi ¢evreleyerek onu sahnenin bir pargasi
haline getirecek sekilde kurgulanmistir. Carabell’in (1997) de vurguladigi gibi sinirlar
belirsiz ve kurgusal bir diinya tarafindan gevrelenen izleyici, kendisini sahnelenen bu
dinamik catismanin odaginda bulur. Bu mekanda izleyici, yalmzca "goéren" degil, ayni
zamanda bu temsili mekan iginde “goriilen” bir 6zneye de doniisiir. Bu mekan kurgusunda
izleyici, sahneyi disaridan gozlemleyen olarak degil, olayin tam ortasinda konumlanarak
sahnenin parcasi haline gelir. Bir yanda yikilmakta olan mimari elemanlar bir yanda kendini
kurtarmaya calisan devasa figiirlerin oldugu bir ortamda izleyici, kendini bu ¢okiisiin ve

kaosun bir pargasi olarak bulur (Sekil 4.10).

N ‘K:; h -“ L3 el hl ‘W’
Sekil 4.10. Giulio Romano, Sala dei Giganti (Devler Odasi), 1532-1535: a) Giliney duvari
goriiniimi, b) Kuzey duvari goriintimii. (URL-21 ve URL-22)

&
AN
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Sala dei Giganti’de izleyicinin mekan deneyimi, bir¢ok duyuya hitap edecek sekilde
kurgulanmistir. Mekanin yarattigi atmosferin etkisi, sadece gorsel olarak degil, diger
duyularin da uyarilmasiyla giiclendirilmistir. Vasari’nin kitabinda da belirtildigi iizere,
0zglin halinde yer alan somine, mekanin 151k kosullarini degistirerek sahnenin etkisini
artirmigtir. Ayn1 zamanda somine atesi, diger duyularin da uyarilmasini saglar. Yanan
odunlar, kokusunu tiim odaya yayarak koku duyusunu, yanan odunun c¢itirtilart ve hisirtisi
ile isitme duyusunu, atesin ortami ve ziyaret¢iyi 1sitmasi ise dokunma duyusunu uyarir
(Corrain, 2023). Giiniimiizde de kullanilmasa da tasarlandig1 dénemde sominenin mekanin

tedirgin edici ve korkutucu atmosferini daha da arttirict bir etkisinin oldugu belirtilmistir.

Sekil 4.11. Giulio Romano, Sala dei Giganti (Devler Odas1), 1532-1535, The Assembly of
Gods around Jupiter's Throne (URL-23)

Sonug olarak Sala dei Giganti, izleyicinin mekani algilamasini bilingli bir sekilde
dontistiiren ve izleyicide mekana girdigi anda huzursuz ve korkutucu bir atmosferde
oldugunu hissettiren bir mekan deneyimi sunar. Bu oda (Sekil 4.11), gercek mekan ile
temsili mekan arasindaki ayrimin bilingli olarak belirsizlestigi ve izleyiciyi temsili mekan
ile yaratilan sahnenin igine yerlestiren bir kurguya dayanir. Bu nedenle de Sala dei Giganti,
yalnizca yanilsama yaratma amaci olan bir resim degil de izleyiciyi hem psikolojik hem de

mekansal acidan kusatan ve mekani algilamasini etkileyen bir mekansal deneyim yaratir.
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4.2.4. teamLab Borderless

Uluslararasi bir sanat kolektifi olarak 2001 yilinda kurulan teamLab, is birligi icinde
sanat, bilim, teknoloji ve dogal diinyanin kesisiminde yiiriitiilen ¢aligmalar yapmaktadir.
Sanatcilar, mimarlar, matematikgiler, programcilar ve miihendislerden olusan disiplinler
aras1 uzman grubuyla kolektif, insanin kendisiyle diinya arasindaki iligkisini sorgulayan ve
algiin yeni bi¢imlerini ortaya koymay1 amaglayan dijital sanat deneyimleri iiretmektedir
(teamLab, t.y. -a). teamLab, calismalarinda algi, mekan ve bedensel deneyim {izerine
kurulan ve ziyaret¢inin etkilesimi ile gerceklesen ekran tabanli ortamlar tasarlayarak yeni
bir diinya yaratir. teamLab’in bu iiretimlerinde izleyici, pasif bir gdzlemci olmak yerine

mekan deneyiminin aktif bir pargas1 haline getirilir.

Bu tezde teamLab’in en kapsamli ¢alismalarindan biri olan teamlLab Borderless
secilmigtir. teamLab Borderless, yaklasik 60 eserden olusan, mekanin sinirlarin1 asarak
mekanlar arasinda Ozgiirce hareket eden ve izleyici ile etkilesime giren yeni bir diinya
yaratir. teamLab Borderless’ta, izleyicinin sanat eseri ile olan iligkisinin Japon sanat tarihine
dayandigi belirtilir (Haslem, 2020). teamLab Borderless, hem dijital uygulamalar ile
sekillenen yeni bir mekansal deneyimi hem de izleyici odakl algisal yaklagimlarin ¢agdas
bir yeniden yorumunu igerir. Buradaki ¢alismalar, mekanlar aras1 hareket eden, birbirine
karisan, izleyici ve diger eserlerle etkilesim kuran sinirlar1 olmayan bir diinya yaratma amaci
tasir. teamLab’in web sitesindeki tanimda da belirtildigi gibi teamLab Borderless (teamLab,
t.y. -b), bireyin varligina gore doniistiigii ve birey bu yaratilan diinyaya kendini kaptirip daha
da i¢ine girdikce, kendisi ve diinya arasindaki siirekliligine dair yeni anlayislar1 kesfettigi

sanat eserlerinden olugsmaktadir.

teamLab Borderless, bir¢ok farkli iilkede ve sehirde gergeklestirilen biiyiik dlgekli
bir ¢alismadir. Bu ¢alisma ilk olarak Tokyo’da hayata gecirilmis, sonrasinda Cidde (10
Haziran 2024 — Kalic1) ve Sanghay (5 Kasim, 2019 — 29 Subat 2024) gibi farkh
cografyalarda da uygulanmistir. Yakinda da Hamburg’da gerceklestirilecektir. teamLab
Borderless Tokyo’da ilk olarak, 21 Haziran 2018’de Odaiba’daki Aomi Station’da agilmis
ve 31 Agustos 2022’de kapatilmistir. 09 Subat 2024’te Tokyo’daki yeni yerlesimi olan
Azabudai Hills’te yeniden ac¢ilmistir. Ancak bu tezde ele alinan ve incelenen ornek,

Odaiba’daki Aomi Station’da konumlanan teamLab Borderless’tir. Bunun nedeni,
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aragtirmada kullanilan akademik metinler ve gorsel kaynaklarin biiyiik boliimiiniin

Odaiba’daki mekanda gerceklestirilen deneyime dayali olmasidir. Bu nedenle, Odaiba’daki

Aomi Station’daki teamLab Borderless tercih edilmistir.

Sekil 4.12. teamLab Borderless, Forest of Flowers and People: Lost, Immersed and
Reborn (URL-24)

teamLab Borderless’in igindeki calismalardan biri olan “Forest of Flowers and
People: Lost, Immersed and Reborn” (Sekil 4.12), ¢igeklerin biiylime ve ¢iirlime
dongiisiiniin goriildiigli ve bu dongliniin ziyaretci etkilesimi ile siirekli degisime ugradigi bir
calismadir. Ziyaret¢i bu mekana girdiginde, kendini etrafi tamamen ¢igeklerle cevrili bir
diinyada bulur. Cigekler, tomurcuklanir, biiyiir, ¢igek acar ve en sonunda yapraklari solmaya
baglayarak tamamen yok olur. Ziyaret¢i hareketsiz kaldiginda, yakinindaki cigekler
bliylimeye baslayarak ¢icek acar; ¢igeklerle etkilesime girip dokunduklarinda, yapraklarini
dokerek solmaya baglar. teamLab’in (2018) vurguladig1 gibi bu ¢igeklerde, “gercek zamanl
olarak hesaplanan, asla tekrar etmeyen ve hi¢bir am1 yeniden flretilmeyen” bir sistem
uygulanir. Bu nedenle mekan sadece gorsel yanilsama yapan bir mekéan yerine, izleyici
deneyimiyle var olan ve ziyaretcinin bedensel varligiyla birlikte degisime ugrayan bir mekan

haline gelir.
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Sekil 4.13. teamLab Borderless, Universe of Water Particles on a Rock where People
Gather (URL-25)

Benzer sekilde “Universe of Water Particles on a Rock where People Gather” (Sekil
4.13) adli ¢alismada da dijital mekan, ziyaret¢i ile etkilesim kurmaya devam eder. Mekanda
zemin ylizeyine bir kayanin iizerinde duruyormus gibi bir yanilsama yaratan mimari 6ge
eklemesi yapilmustir. Izleyicilerin toplandigi bu egimli kaya parcasma diisen su, simiile
edilerek suyun akisi selalenin seklini cizer. Izleyici kayanin {izerine ¢iktiginda veya selaleye

dokundugunda (Sekil 4.14) suyun akisi, insanlarin etkilesimi ile ger¢cek zamanli olarak

degismeye devam eder (teamLab, 2018).

Sekil 4.14. teamLab Borderless, Universe of Water Particles on a Rock where People Gather
(URL-25)

teamLab Borderless''ln gorsel deneyiminin temelini, "insanin gdrme yetisinin
siirlarint  agan simiile edilmis bir diinya yaratmak" olusturur. Bu durum mekani
deneyimleyen insana, bir¢cok perspektiften her seyi gorebilen ve her seyi bilen bir bakis agis1

sunar. Izleyici, yaratilan bu sinirs1z diinyanin bir parcasi oldugu bir yanilsama etkisinde kalir
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(Haslem, 2020). Bu nedenle de bu yanilsama etkisi, gercek mekanin fiziksel sinirlarinin
tamamen belirsizlestigi ve iki mekan arasinda ayrim yapilamadigi bir durum yaratir. Dijital
olarak yaratilan yeni temsili mekan, ger¢ek mekanin bir devami gibi olan ya da onunla
biitliinlesen bir mekan algis1 yaratmak yerine, ger¢ek mekanin algisal sinirlarini asarak yeni

bir temsili mekan yaratir.

4.2.5. Arte Museum Jeju

Arte Museum, uluslararast 6l¢ekte taninan dijital tasarim sirketi d’strict tarafindan
gelistirilen, siiriikleyici (immersive) medya sanati sergi salonudur. ilk olarak 2020 yilinda
Jeju Adast’nin Aewol bolgesinde agilan Arte Museum’da (t.y. -b), “Eternal Nature” temasi
etrafinda sekillenen sergiler gerceklestirilmistir. Zaman igerisinde Kore’de ve yurtdisinda
farkli kentlere yayilan Arte Museum yapilart (Jeju, Yeosu, Gangneung, Busan, New York,
Las Vegas ve Dubai), her biri bulunduklar1 cografyanin dogal ve kiiltiirel 6zelliklerine uygun
olacak bi¢imde tasarlanmistir. Bu calisma kapsaminda ele alinan Arte Museum Jeju,
d’strict’in ilk kalict olarak tasarlanan siiriikleyici medya sanat sergisi olma o6zelligini
tasimaktadir. 2020°de Eyliil ayinda agilan Arte Museum, daha dnce hoparlor tiretim fabrikasi
olarak kullanilan bir yapinin yeniden islevlendirilmesiyle olusturulmustur. Arte Museum
Jeju igerisinde on alt1 siiriikleyici medya sanat1 sergisi yer almakta ve her biri, 151k ve ses
temelli dijital araglar aracilifiyla kurgulanmustir. Sergiler, yer aldigi bolge olan Jeju
Adas’ndan ve Ozelliklerin yola ¢ikilarak hazirlanmistir (Arte Museum, t.y. -a). Jeju
Adasi’nin kendine 06zgli dogasi, karakteri ve oOzellikleri, dijital temsiller araciligiyla
mekansal bir deneyime doniisiir. Bu nedenle de Arte Museum Jeju, bu mekani
deneyimlemeye gelen izleyiciye bedenini, hareketini ve algisin1 merkeze alan biitiinciil bir

deneyim imkani1 sunar.

Arte Museum Jeju’daki yer alan sergiler, izleyiciyi tim duyularina hitap edecek
sekilde mekanin icine dahil eden bir kurguyla tasarlanmigtir. Kurumun kendi tanitim
metinlerinde de agiklandig1 iizere sergi mekanlar, etkileyici gorsel deneyimler sunmasinin
yani sira, her sergi alanma 6zgii sesler ve kokularla izleyicinin gorme, isitme ve koku
duyularim1 ayni1 anda harekete geciren biitlinciil bir deneyim {iretir (d’strict, t.y.). Bu
baglamda Arte Museum Jeju, izleyicinin mekanla kurdugu iliskiyi ¢ok duyulu ve biitiinciil

bir deneyime doniistiiren bir sergi ortami sunar.
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Sekil 4.15. Arte Museum Jeju, "Beach” (Beach Cloud- Aurora), (URL-26)

Arte Museum Jeju’daki yer alan sergilerden biri olan "Beach" (Beach Cloud-
Aurora), izleyiciyi bir deniz manzarasinin i¢ine yerlestiren bir temsili mekan sunar (Sekil
4.15). Giin batimi, dalga hareketleri ve bulutlar, hem duvar yiizeylerine hem de zemin
yiizeyine yansitilarak izleyicinin tiimiiyle gevrelendigi bir deneyim yasatir. Ozellikle
zeminde de devam eden dalgalarin hareketi, izleyicide ayaklarinin suyun i¢inde oldugu
hissini uyandirarak mekansal deneyimin etkisini giiclendirir ve izleyici-mekan iligkisini
bedensel bir boyuta tasir (Sekil 4.16). Goriintiilerin siirekli hareket halinde oldugu ve sesle
desteklendigi bu mekan, gercek mekanin fiziksel sinirlar algisal olarak geri plana iter. Bu

nedenle izleyici, kurgulanan temsili mekanin bir pargasi haline gelir.

Sekil 4.16. Arte Museum Jeju, "Beach” (Beach Cloud- Aurora), (URL-27)

Arte Museum Jeju’daki yer alan sergilerden bir digeri ise “Flower” adli sergidir. Bu
sergide, tiim mekan1 kaplayan cicekler ve ugusan kelebeklerden olusan bir mekan kurgusu

vardir (Sekil 4.17). Mekanda ayna kullanimi, ger¢cek mekanin sinirlarini belirsizlestirerek
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izleyicinin sonsuz bir mekandaymis gibi algilamasini saglar. Cigek yapraklarinin hareketleri,
havada ugusan kelebekler ve arkadan gelen kus sesleri ile mekan, izleyiciye stirekli
doniisiime ugrayan bir atmosfer sunar (Sekil 4.18). Izleyicinin mekan icindeki hareketiyle
birlikte mekan1 algilamasi da degismekte ve yansiyan dgeler, mekanin her noktasinda farkli

deneyimler tiretmektedir.

Sekil 4.18. Arte Museum Jeju, "Flower", (URL-29)

Bu iki sergi alan birlikte ele alindiginda, Arte Museum Jeju’daki caligsmalarin
mekansal kurgusunun temelinde izleyiciyi pasif bir gozlemci olmaktan ¢ikaran, onu
tasarlanan mekanin 6nemli bir parcasi haline getiren bir anlayis goriiliir. Ger¢cek mekan ile
tiretilen yeni temsili mekanin iliskisinde, gercek mekanin fiziksel sinirlarin algisal olarak
asilarak izleyicinin temsili mekanin bir pargcasiymis gibi mekani deneyimlemesi saglanir.
Izleyici, mekani belirli bir smirlarin iginde degil de smirlar1 olmayan bir mekanin pargasi

olarak deneyimler.
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4.2.6. Perplexiplex

Perplexiplex, Meow Wolf Denver’daki Convergence Station icerisinde yer alan,
Meow Wolf ile Moment Factory is birligiyle tasarlanmis, projeksiyon haritalama ve
etkilesimli dijital sistemler araciliiyla calisan bir performans ve deneyim mekanidir. 2001
yilinda kurulan Moment Factory, siiriikleyici mekanlarin tasarimi, yaratilmasi ve {iretimi
konusunda uzmanlasmis ve izleyiciyi davet eden biitlinciil deneyimler sunmay1 amaglayan
cok disiplinli bir stiidyodur (Moment Factory, t.y. -a). Meow Wolf ise, 2008 yilinda Santa
Fe’de, eserlerini sergilemek ve iiretim siireclerini birlikte gelistirmek isteyen sanatg¢ilarin bir
araya gelmesiyle ortaya cikan kiigiik bir kolektif olarak kurulmustur (Meow Wolf, t.y. -a).
Bu iki tasarim grubunun is birligi dogrultusunda tasarlanan Perplexiplex’te, izleyicinin

etkilesimiyle sekillenen ve siirekli doniisen bir mekansal deneyim kurgulanmistir.

Sekil 4.19. Meow Wolf ve Moment Factory, Perplexiplex, "Fungi Sensation", (URL-30)

Perplexiplex, izleyicinin mekan i¢indeki hareketleriyle etkinlesen, "Fungi
Sensation","Spectral Vision", "Neon Intrusion" ve "Palette Obsession" olmak {izere dort
farkli sahne iizerinden kurgulanmustir. ilk sahne olan Fungi Sensation (Sekil 4.19),
izleyicinin duvar ylizeylerine yaklagsmasiyla mantarlarin filizlendigi ve biiyiimeye basladigi
bir deneyim sunar. Daha sonra Spectral Vision (Sekil 4.20) sahnesinde, renklerle kaplanmis
yapraklarin ve agaclarin arasinda izleyicinin etkilesime girmesiyle beraber sahnede
parcalanmalar ve bozulmalar goriilmeye bagslanir. Fiitiiristik bir atmosfer sunan Neon
Intrusions (Sekil 4.21) sahnesinde ise, ormanin i¢inde neon dikdortgenler, licgenler gibi
geometrik sekiller belirir ve izleyici ortami neon 1siklarla renklendirir. Son sahne olan

Palette Obsession (Sekil 4.22) ise ormani soyut bir tablo haline getirerek duvar
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yiizeylerindeki tiim sekillerin etrafindaki dis hatlar1 ¢izilmis bir bi¢imde baslar ve daha sonra
izleyicinin hareketiyle bu sekiller dolmaya baslar. izleyici, mekanda dolasirken sanki resim
yapiyormus gibi bir deneyim yasar (Moment Factory, t.y. -b). Bu dort sahnelik kurgu ile
Perplexiplex, izleyicinin 6nceden tasarlanmis ve tekrar tekrar oynatilan bir mekan iginde
bulunmas1 yerine izleyicinin mekandaki hareketi ve etkilesimi ile es zamanli sekillenen ve
yeniden lretilen dinamik bir deneyim mekani olarak tasarlanmistir. Bu nedenle izleyici,

hareket ve etkilesim araciligryla mekanin siirekli yeniden tiretilmesini saglar ve boylece bu

mekanin algilanma siirecinin aktif bir pargasi haline gelir.

Sekil 4.20. Meow Wolf ve Moment Factory, Perplexiplex, "Spectral Vision" (URL-31)

. -

Sekil 4.21. Meow Wolf ve Moment Factry, Perplexiplex, "Neon Intrusion" (URL-32)
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Sekil 4.22. Meow Wolf V Moment Factory, Perplexiplex, "Palette Obsession" (URL-33)

Perplexiplex, projeksiyon haritalama, etkilesimli yazilimlar, es zamanli kullanici
takip sistemleri ve Moment Factory Ar-Ge ekibinin gelistirdigi 6zel yazilimlar araciligiyla
tasarlanmustir. Izleyicilerin hareketleri ve konumlari algilanarak anlik olarak islenir ve gorsel
tepkiler tretilir. Bu teknikler mekandaki ytizeyleri, sabit bir arka plan degil de izleyici bagh
olarak siirekli degisen dinamik bir hale getirir. Perplexiplex’te, mekanin fiziksel sinirlart
algisal olarak belirsizlesmekte ve birbirinden farkli sahne kurgular1 yaratilmaktadir. Mekéan,
izleyicilerin etkilesimleri ile es zamanli olarak sekillenmesiyle birlikte, mekanin sinirlari
stirekli yeniden tanimlanir ve degisime ugrar. Tasarimcilarin belirttigi lizere Perplexiplex,
"stirtikleyici, heyecan verici ve dinamik” bir atmosfer liretme amaci tagir (Moment Factory,
t.y. -c). Izleyici mekanda dolastik¢a, kendini neyle karsilasacagimi dnceden bilemedigi bir
atmosferin i¢inde bulur ve bu mekini kesfetme hissine kapilir. Mekanin atmosferi,
kurgulanan sahnelerin izleyiciye bagli olarak doniisen yiizeyleri araciligiyla siirekli yeniden

kurulan ve algilanan bir ortam yaratir.

Perplexiplex, ¢ok amacl kullanima acik bir sekilde tasarlanmistir. Ayrica, Meow
Wolf Convergence Station mekaninin tamami kiralanabilmektedir. Kullanilan teknolojiler
sayesinde mekanda, her tirlii etkinligin gergeklestirilebilecegi, kullanicinin istegi
dogrultusunda her seye doniisebilecek esnek bir mekan deneyimi yaratilir (Meow Wolf, t.y.
-b). Canli konserler, performans sanatlari, yoga seanslari, film gdsterimleri vb. birgok farkli
etkinlige ev sahipligi yapabilen mekan, her kullanimda farkli bir atmosfer ve her kullanici
i¢in farkli anlamlar {iretir. Sonug olarak Perplexiplex, dijital teknolojiler araciligiyla gercek

mekan ile temsili mekan arasindaki siirlarin belirsiz bir hale gelip algisal olarak ayrimin
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yapilamadigy, izleyicinin hareketi ve etkilesimine bagli olarak mekanin yeniden tanimlandigi

¢ok katmanli bir mekan deneyimi sunar.

4.3. Mekan Algisim Etkileyen Faktorler Uzerinden Degerlendirme

Onceki béliimde segilen drnekler, belirlenen sekiz faktdr dogrultusunda ayri ayri
incelenmis; her bir 6rnek i¢in faktér kodlama tablolar1 hazirlanarak analiz siireci sistematik
bir bi¢imde yiiriitilmiistir. Bu analizlerde her faktor esit bir degerlendirme c¢ergevesi
icerisinde ele alinmis, ancak mekan algisini dogrudan doniistiiren mekansal kurgu, sinirlarin

yeniden tanimlanmasi ve izleyici konumu gibi unsurlar bu siiregte daha 6ne ¢ikmaktadir.

Bu boéliimde ise, dnceki analizlerden elde edilen bulgular, mekan algisini etkileyen
sekiz faktor lizerinden biitiinciil bir degerlendirme ¢ergevesinde ele alinmaktadir. Hazirlanan
genel tablo (Sekil 4.23), sec¢ilen orneklerin ayni analitik sistem igerisinde okunabilmesini
saglamakta ve bicim / dl¢cek / mekanin fiziksel parametreleri, 151k, renk / malzeme / doku,
izleyici konumu / etkilesim / hareket, teknik / ara¢ / yontem, sinirlar ve mekansal kurgunun
donistiirilmesi, atmosfer ve anlam faktorlerinin donemler arasi farklilasma ve
stirekliliklerini goriiniir kilmaktadir. Tablonun ardindan, s6z konusu faktorler tek tek ele

aliarak degerlendirilecektir.



Bicim / Olcek / Mekéinimn
Fiziksel Parametreleri

Isik

Renk / Malzeme / Doku

izleyici Konumu, Etkilesim
ve Hareket

Teknik / Arag / Yontem

Sinirlar / Mekansal Kurgunun
Doniistiirillmesi

Atmosfer

Anlam

Ronesans

Insan 6lgegi referansh kurgu
Mimari forma baglilik

Mekanin resimle genisletilmesi
Kontrollii algisal derinlik tiretimi
Yiizey stirekliligi

Renk ve illiizyon temelli 151k etkisi
Isik—golge ile kontrolli hacim tanimi
Mekanin biitiineiil ve tekil algisim
destekleyen 151k kurgusu

Siuurlan algisal olarak genisleten ancak
fiziksel olarak koruyan 1sik etkisi

Gergek malzemenin temsili tiretimi

Boya ile malzeme/doku taklidi

Mimariyle gorsel stireklilik

Renk ve doku araciligiyla derinlik tiretimi
Algisal stireklilik; gergek ile temsili
arasinda bag kurma

Onceden belirlenmis bakis noktast
Sabit / kontrollii izleme konumu
Kontrollii alg1 yonlendirmesi

Siurl: bedensel hareket

Onceden tasarlanmis deneyim kurgusu

Yamlsama stratejileri (derinlik, agikhk vb.)
Belirli bakis noktasmma gore calisan teknik
kurgu

Dogrudan yiizeye uygulanan, énceden
kurgulanmis ve geri doniissiiz tiretim
Algiy1 yonlendiren kompozisyon

Algisal simir genigletme

Fiziksel yiizeyin resimle doniistiiriilmesi
Mimariyle biitiinlesen resim

Kontrollii ve yonlendirilmis mekansal
siireklilik

I¢ mekana, “dis”mn algisal olarak dahil
edilmesi

Onceden kurgulanmis mekansal atmosfer
Temsili mekan ile tammlanan sabit kimlik
Mekann tekil bir anlati anina sabitlenmesi
[zleyiciyi belirli bir duygusal konuma
yerlestiren kurgu

Duragan zaman algisi

Onceden belirlenmis anlam yapis
Sanatg1 / patron / ideoloji belirleyicidir.
Mekan, anlam tagiyan bir aragtir.
Izleyici, anlamu ¢éziimleyen konumdadar.
Tekil, kapali ve sabit anlam sistemi
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Dijital

Degisken ve doniigebilir slgek

Alaskan, stirtikleyici ve yeniden bigimlenen
yiizey kurgusu

Mimari formun ¢dziilmesi

Fiziksel hacmin asilmasi

Coklu ve katmanh derinlik tiretimi

Isigin mekan kurucu rolil

Yiizeyin 1s1kla ¢oziilmesi ve ikincillesmesi
Dinamik, programlanabilir

Mekansal siirlarin goriinmez hale gelmesi
Isik—ses biitiinlesmesi

Coklu ve akigkan mekan algis iiretimi

Yiizeyin dijital kaplanmasi

Hareketli ve akiskan yiizeyler

Fiziksel malzemenin geri plana itilmesi

Isik temelli renk tiretimi

Etkilesim ve zamana bagh doniigiim

Coklu duyusal doku (gérimtir+isik+hareket)

Coklu ve degisken bakis noktalar:
Serbest dolagim, aktif katilim
Tzleyicinin konumuna bagl alg: Giretimi
Hareketle mekansal tepki

Etkilesim temelli kurgu

Kisisel deneyim tretimi

Yazilim ve algoritma temelli tiretim

Gergek zamanh veri igleme

Onceden test edilebilen bir tasarim stireci
Siireg iginde miidahaleye agik, esnek tiretim
sistemi

Etkilesim tizerinden algi tiretimi

Fiziksel sinirn geri plana itilmesi

Yiizeyin dijital igerikle kaplanmas:
Alkaskan, kesintisiz ve déniisebilir mekansal
kurgu

Sahne-¢er¢eve-baslangig/bitis belirsizligi
[¢—dis ayriminin deneyim iginde erimesi

Etkilesimle sekillenen atmosfer
Striikleyici duyusal yogunluk
[zleyiciye bagh degisen duygusal durum
Mekan = deneyim alan

Akas, dongii, geeis, tekrar, tepki
Akigkan zaman algisi

Siire¢ i¢inde olusan ve doniisen anlam yapisi
Deneyim ve etkilesim merkezli kurgu
izlcyici, anlamin iireticisidir.

Cogul, agik uglu, zaman, hareket ve
katilumla degisen anlam sistemi

Sekil 4.23. Ronesans donemi duvar resimleri ve dijital sanat ¢calismalarinin mekén algisi

baglaminda sekiz faktor lizerinden degerlendirme tablosu
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4.3.1. Bicim / 6l¢cek / mekanin fiziksel parametreleri

Mekanin mimari diizeni, bigimi, oran-6lgek iliskileri ve fiziksel parametreleri, mekan
algisini etkileyen unsurlar arasinda yer almaktadir. Ronesans déonemi duvar resimlerinde bu
faktor, resim araciligryla mimari mekanin algisal olarak genisletilmesi ve doniistiiriilmesi
tizerinden ele alinirken; dijital sanat c¢alismalarinda fiziksel sinirlarin teknolojik araglar
araciligiyla yeniden tanimlanmasi s6z konusudur. Bu baglamda hazirlanan diyagram, bu

faktoriin degerlendirilmesini sematik olarak ortaya koymaktadir (Sekil 4.24).

Bi¢im / Ol¢ek / Mekann

o o .
Ronesans Fiziksel Parametreleri Dijital
Insan dlgeginin referans alimmasi A N Insan élgeginin agilmasi
: ; Olgek Manipiilasyonu At At 4
Mimari ve figiirler arasindaki oransal iliski 5 aRIpEiasy Olgegin siirekli bityiiyiip kiigiilmesi
Anitsallik hissinin kontrollii olarak tiretilmesi Olgegin degisken ve dontigebilir olmasi
Olgegin sabit ve ideal bir diizen iginde kurulmasi Mekammn simrsiz veya sonsuzmusg gibi hissedilmesi
Mimari formun siirekliligi a s e s Mimari formun ¢6ziilmesi
; Mekans: sim ve Yiize Irgusu ,
Meveut mimariye baghlik ansal Bigim ve Yuzey Kurgusu Yiizeyin bagimsizlasarak akigkan bir yapi kazanmasi
Algisal olarak genisletilen bir mekan kurgusu Yiizey-hacim iligkisinin stirekli yeniden gekillenmesi
Simetri ve oran temelli bigim anlayig Geometrinin pargalanmasi, biikiilmesi veya erimesi

Derinligin mimariyle drtiigmesi Fiziksel hacmin agilmasi veya yok sayilmasi
Ayni mekanda goklu ve katmanh derinlik hisst

Mekanin tek ve tutarh bir derinlik hissi sunmasi Derinligin degisken ve akigkan olmasi

. Mekansal Derinlik Kurgusu
Fiziksel hacmin resimsel olarak genisletilmesi =

Dermligin belirli bir ditzen i¢inde algilanmasi Fiziksel mekamn dijital hacimlerle geniglemesi

Sekil 4.24. “Bi¢im / 6l¢ek / mekanin fiziksel parametreleri” faktorii baglaminda Ronesans
donemi duvar resimleri ve dijital sanat calismalarina iligkin degerlendirme diyagrami

Ronesans donemi duvar resimlerinde, gercek mekanin bigimi, 6lgegi ve fiziksel
sinirlarinin, duvar ve tavan ylizeylerinde uygulanan yanilsama teknikleri araciligiyla algisal
olarak doniistiiriilmeye calisildigi goriilmektedir. Bu donemde mekanin mimari formu
korunmakta; ancak mevcut yiizeyler, temsili mekandaki agikliklar ve kurgusal derinlikler
araciligiyla genisletilerek izleyiciye algisal olarak oldugundan daha genis ve gegirgen bir
mekansal yapr sunulmaktadir. Bu baglamda mekéansal bi¢cim, gercek mimari geometriye

bagl kalmakla birlikte, algisal olarak yeniden sekillenmektedir.

Ronesans donemindeki oOrneklere bakildiginda genel olarak, gercek mekandaki
ylzeylerin, resimlerde kullanilan yanilsama teknikleri araciligiyla doniistiiriilmeye ve

mekanin smirlarinin algisal olarak belirsizlestirilmeye ¢alisildigr goriiliir. Camera degli
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Sposi’de kiiciik 6l¢ekli ve kapali bir mekan, Mantegna’nin duvar ve tavan ylizeylerinde
uyguladigi teknikler araciligiyla tasarladigi agikliklar sayesinde disartya agiltyormus gibi
algilanir. Tavan ylizeyinde olusturulan agiklik, mekanin iist sinirini1 belirsizlestirerek mekani
dikey yonde genisletir ve algisal olarak daha derin bir hacim hissi iiretir. Peruzzi’nin Sala
delle Prospettive'de ise temsili mekan, Roma’ya agilan manzaralar sunan sanal siitunlu bir
mekan olarak kurgulanmistir. Duvar yiizeylerinde resmedilen sanal siitunlar ve agikliklar ile
mekanin fiziksel sinirlarini yatay dogrultuda genisleterek, ger¢ek mekanin oldugundan daha
genis ve gecirgen bir sekilde algilanmasi amaglanir. Ancak bu iki 6rnekte de bu mekanin
algisal olarak geniglemesi, izleyicinin mekandaki konumuna gore kontrollii ve tutarlt bir
bicimde gerceklesmektedir. Sala dei Giganti'de ise mekanin bigimi, 6lgegi ve derinligi daha
biitiinciil bir yaklagimla ele alinir. Mekanin biitiin duvarlari ve tavani higbir kesintiye
ugramadan tiim mekan tek bir temsili kurguya doniistiiriiliir. Gergek mekanin sinirlari, diger
iki Ornege gore neredeyse tamamen belirsizlestirilir. Resmedilen figiirlerin Slgeginin
izleyiciye gore daha biiylik boyutta tasarlanmasi, izleyiciyi mekan ig¢inde daha kiiciik ve
kusatilmis gibi hissettirerek temsili mekanin icine ¢ekmeye calisir. Bu ornekte 6lgek
maniplilasyonu, mekéan algisin1 doniistiiren temel unsurlardan biri haline gelerek mekan,

izleyici lizerinde giiclii bir algisal etki olugturmaktadir.

Dijital ¢alismalarda ise bigim / 6lgek / mekanin fiziksel parametreleri, sabit ve tanimli
bir yapidan ziyade ger¢cek mekanin sinirlarini agarak stirekli doniisen ve yeniden kurgulanan
dinamik bir yapidadir. teamLab Borderless’ta mekanin zemine eklenen egimli mimari
ogeler, temsili mekandaki dijital ogelerle biitiinleserek izleyicide bir kayanin iizerinde
duruyormus gibi bir yanilsama yaratir. Bu biitiinlesme sayesinde izleyici, fiziksel mekanin
geometrik yapisini algilamakta zorlanir. Arte Museum Jeju’daki sergilerde, yiizeylerinin
tamami1 temsili mekanin aktif bir parcasi haline gelir ve aynalarla da desteklenmesiyle
mekan, algisal olarak ¢ogaltilarak ¢cok katmanli ve sonsuzmus gibi algilanir. Bu iki 6rnekte
de gercek mekanin siirlari ve dlgiileri, algisal olarak arka plana itilmis durumdadir. Ancak
The Perplexiplex’te ise bu durumun etkisi daha fazladir. Tamami projeksiyonla kaplanmis
bu ¢ok amagli mekan, kullanicinin talep ettigi farkli sahneler ve etkinlikler i¢in yeniden
kurgulanabilen bir yapidadir. Mekanin kiralanabilir ve her etkinlik i¢in doniistiiriilebilir
olmasi, diger iki Ornekten ayrilarak mekanin fiziksel sinirlarinin daha da gérmezden
gelindigi ve kullanicinin istegine gore farkli islevler icin siirekli degisen bir mekansal

deneyim sunar. Bu baglamda dijital caligmalarda mekanin bi¢imi, dlgegi ve derinligi,
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onceden tanimlanmis fiziksel parametrelere bagl kalmaksizin, siirekli yeniden iiretilen bir

hale dontismektedir.

4.3.2. Isik

Isik, mekanin algilanis bicimini belirleyen temel unsurlardan biridir. Ronesans
orneklerinde 11k faktorii, resim araciligiyla iiretilirken; dijital caligmalarda ise dogrudan
mekanm1 kuran ve sinirlart doniistiiren aktif bir bilesen haline gelmektedir. Asagidaki

diyagramda, 15181n mekan algis1 baglaminda degerlendirilmesi ele alinmaktadir (Sekil 4.25).

Isik .
Ronesans Dijital
Dogal 151k. yapay 151k, renk ve illizyon temelli 151k Yapay, renk temelli dijital 1sik sistemleri, dinamik
kullaniu ve kontrollii aydinlatma kullanimi

Duvar, resimle hacim kazanr Isik, yiizeyin kendisi haline gelir.
Is1k, hacmi tanumlar. Yiizey ikinci plana diiser
Yiizey maddeselligi korumur. Mekan, 1s1kla “var olur”.

Yiizey ve Hacimle Kurdugu Tliski

Derinlik, 151k gélgeyle kurulur. Dermlik degiskendir.
Perspektifle uyumlu ¢alisir. Isikla anlik olarak tiretilir ve yok edilir.
Derinlik kontrollii ve sabit. Mekan tekil degil, goklu okunur.
Mekin tek bir biitiin olarak algilan

Is1igin Mekdnsal Derinlik Algist

Mekanun yiizeyleri, resimle “agilir”. Swurlar gegieidir.
Smurlar algisal olarak asihr Isik degistikge mekanm algilanmas: da degisir.
Ama fiziksel olarak hala oradadur. Suurlar gériinmez hale gelir.

Is13in Mekansal Sinirlan

Sekil 4.25. “Is1ik” faktorii baglaminda Ronesans donemi duvar resimleri ve dijital sanat
caligmalarina iliskin degerlendirme diyagrami

Ronesans donemi orneklerinde 151k kullanimi, fiziksel mekanin mevcut aydinlatma
kosullartyla resimdeki illiizyon ve renk temelli 151k etkisinin birlikte ¢alistig1 bir bicimde
goriiliir. Isik, bu donemde mekanin fiziksel sinirlarint dogrudan degistiren bir unsur degil de
ylizeylerin hacimsel olarak algilanmasini saglayan ve temsili mekanin derinligini
giiclendiren bir ara¢ olarak kullanilmigtir. Mekandaki yiizeyler, 151k kullanimi sayesinde

derinlik hissi tagtyan hacimler gibi algilanir.

Camera degli Sposi’de dogal 15181n mekana iki yonden girisi vardir. Tavanda yer alan

aciklik araciligiyla yaratilan illiizyonist 151k etkisi, gergek mekéandaki 1sik kosullariyla
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birlikte calisarak mekanin yukari dogru agildigi yoniinde gii¢lii bir algi olusturur. Sala delle
Prospettive'de ise 151k, dogrudan bir aydinlatma kaynagi olmaktan ¢ok mimari yanilsamanin
bir unsuru olacak sekilde kurgulanmistir. Mekandaki gergek pencereler, mekanin agikliklari
gibi bir islevde degil, temsili mekan kurgusunun disinda kalan notr yiizeyler gibi algilanir.
Buna karsin duvar ylizeyleri ise, resimlerde tasvir edilen hayali siitunlar ve acikliklar
araciligiyla manzaraya agilan seffaf esikler gibi algilanir. Sala dei Giganti'de ise 151k, izleyici
deneyimini dogrudan yonlendiren bir unsur haline gelir. Giiniimiizde kullanim1 goriilmese
de tarihsel baglamda mekanda bulunan somine, diisiik ve smirli bir aydinlatma saglayarak
mekanin genel atmosferini belirler. izleyicinin disaridan séminenin sagladig1 zayif ve diisiik
1s1kl1 ortama girisi ile yasadig1 ani 151k degisimi, géziin mekana uyum siirecini bilingli bir
sekilde yavaslatarak izleyicinin mekani algisal olarak daha yogun bir sekilde
deneyimlemesine neden olur. Giinlimiizde somine yerine yapay aydinlatmalar kullaniliyor
olsa da mekanin karanlik atmosferi korunur. Bu 6rnekte 151k, yaratilan karanlik atmosfer ile

mekanin biitiinciil ve kusatici bir hacim olarak algilanmasini saglamaktadir.

Dijital calismalarda ise 151k, fiziksel mekdnin mevcut kosullarina baglh bir unsur
olmaktan cikarak, teknolojik araclar araciligiyla bilingli ve kontrollii bir sekilde {iretilen
temel bir mekansal bilesen haline gelir. Isik kullanimi, teamLab Borderless, Arte Museum
Jeju ve The Perplexiplex’te benzer sekildedir. Isik, yalnizca yiizeyleri goriiniir kilan bir
unsur degil, izleyicinin mekéanla kurdugu iliskiyi yonlendiren, mekanin algilanmasin
etkileyen temel bir unsurdur. Isik, mekandaki hareket ve izleyiciyle etkilesime bagli olarak
anlik olarak siirekli degisime ugrar ve mekanin yeniden tanimlanmasmi saglar. Isigin
acilmasi, kapanmasi ya da donilismesiyle birlikte mekanin algilanan sinirlar da siirekli olarak
degisir. Bu nedenle 151k, Ronesans’ta oldugu gibi gercek mekanin mevcut kosullar ile
biitlinlesmesi yerine, burada mekan: iireten bir unsur héline gelerek izleyiciye stirekli

dontisen bir mekan deneyimi sunar.

4.3.3. Renk / malzeme / doku

Renk, malzeme ve doku, mekanin gorsel ve duyusal niteliklerinin algisal olarak nasil
deneyimlendigini belirleyen unsurlardir. Ronesans oOrneklerinde yanilsama teknikleri
aracilifiyla mevcut mekanmm devamiymis gibi bir biitiinlik olusturulurken; dijital

caligmalarda mekanin gorsel nitelikleri teknolojik araglarla yeniden iiretilmektedir. Bu
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dogrultuda olusturulan diyagram, bu faktoriin mekan algis1 lizerindeki etkisini sematik

olarak gostermektedir (Sekil 4.26).

Renk / Malzeme / Doku
Ronesans Dijital
pigment, 151k-golge (chiaroscuro), boyayla Is1k temell yiizey. dyital goriintii. Suniile edilen
taklit edilen doku, sabit renk diizeni hareketli doku, Dinamik ve degisken renk kullanim
Renk dogal pigmentlere baglidur. REnn Mekan, renkle yeniden tanunlanr.,
Renk, hacmi ve derinhig tanmmlamak ¢ kullamlir. Renk. mekam dontistiren aktif bir unsur héline gelir.
Isik-golge ve ton gegisleriyle atmosfer yaratilir, Dijital olarak iiretilen ve kontrol edilen renk yiizeylert
Renklerin etkilesime bagh olarak siirekli degismesi
Mekandaki malzeme ve dokunun, Malzeme ve doku dijital olarak iiretilir / simiile edilir
erands . Malzeme ve Doku yria- oval s
resun 1le takht edilmes: Mekandaki malzemenin geri plana itilmesi
Mimari gergekligi ve yanilsamayi ikna edici Goriintii, malzemenin kendisi gibi algilamu

kilma amaciyla kullamlmasi

Yiizey, fiziksel bir suur olarak varligim stirdiiriir
Izleyicl, temsih mekan 1le yiizey arasindaki ayrim
sezgisel olarak hala algilamaya devam eder

Yiizeylerin maddesel varhgi, algisal olarak silinir.

Yiizeyin Algisal Varlig: i P ) PR
= Mekamn yiizeyler1. goriintiniin tagiyicisma doniistr.

Sekil 4.26. “Renk / malzeme / doku” faktorii baglaminda Ronesans donemi duvar resimleri
ve dijital sanat ¢aligmalarina iliskin degerlendirme diyagrami

Ronesans donemi orneklerinde renk, malzeme ve doku, temsili mekanda kurgulanan
ile gercek mekanin mevcut fiziksel ve mimari kosullarmin biitiinlesmesini saglayacak
bi¢gimde ele alinir. Kullanilan renk tonlar1, malzeme ve dokularin taklitleri, temsili mekanin
mimari ile uyumlu algilanmasin1 amaglayan yanilsamanin bir pargasi olarak iglev goriir. Bu
baglamda renk, malzeme ve doku, mekansal derinligi, yanilsamay1 ve mimari siirekliligi

destekleyen algisal araglar haline gelir.

Camera degli Sposi’de kullanilan renkler ve mimari elemanlari taklit eden yanilsama
etkisi, hem sahnenin gorsel derinligini artirir hem de resmedilen temsili mekanin gergek
mimari yapt ile uyumlu bicimde algilanmasina imkéan tanir. Resimlerde kullanilan renk
tonlar1 ve resmedilen mimari detaylar ile mekanin sinirlarini algisal olarak belirsizlestirerek
izleyicinin mekanda biitiinciil bir mekansal deneyimle karsilasmasi saglanir. Sala delle
Prospettive'de ise renk, malzeme ve doku, temsili mekanda kurgulanan hayali mimari
diizenin ikna edici bicimde algilanmas: i¢in kullanilir. Duvar yiizeylerinde kullanilan renk
tonlari, Roma mimarisini animsatacak sekilde secilirken; siitun, kemer ve mimari detaylar
ise, tas ve mermer dokusuymus gibi algilanacak bicimde resmedilmistir. Bu resim ile elde

edilen malzeme ve doku taklitleri, mekandaki yiizeylerin maddesel varligin1 gizleyerek
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mekanin oldugundan daha genis ve gegirgen algilanmasini destekler. Ancak yanilsama, yine
de ylizeyin fiziksel varligin1 tamamen ortadan kaldirmaz. Yaratilan yanilsamadan anlik
olarak etkilenen izleyici, yanilsamanin ¢dziilmeye baslamasiyla temsili mekan ile gercek
mekan arasindaki ayrimin farkina varmaktadir. Sala dei Giganti'de renk, malzeme ve doku,
mekansal yanilsamayi ¢ok duyulu bir deneyime doniistiirecek sekilde tasarlanmistir.
Mekanda somine atesinin varlig1, yalnizca gérme duyusunu degil; koku, isitme ve dokunma
duyularin1 da harekete gegirecek bir etki yaratir. Ayrica Romano’nun zemini gergek taslarla
insa ederek, resimdeki tas dokulariyla biitlinlestirmesi, giiclii bir mekan yanilsamasi

olusturmustur (Giliniimiizde bu zemin degistirilmistir.).

Dijital ¢aligmalarda ise renk, malzeme ve doku, fiziksel ylizeylere bagli olmaktan
cikarak tamamen dijital olarak iiretilen ve kontrol edilen hale doniisiir. Dijital olarak tiretilen
renkler ve dokular, mekani1 tanimlar ve gercek mekanin yiizeylerini neredeyse tamamen
goriinmez hale getirir. Bu baglamda ylizey, artik bir sinir olmaktan c¢ikarak, dijital
gorilintliniin aktarildig1 bir algi alani haline gelir. Bu secilen ii¢ drnekte de igerikleri ve
temalar1 farklilagsa da dijital 6gelerin kullanim1 benzerdir. Kullanilan dijital 6geler, izleyici
etkilesimine bagl olarak doniisen dinamik 6geler haline gelir. Cigekler, kelebekler, suyun
akis1 gibi dijital ogeler, izleyicinin mekan icindeki hareketlerine tepki vererek yeniden
sekillenir. Izleyici, dijital dgelerle kurdugu bu etkilesim sayesinde mekan deneyimini

kisisellestirmekte ve mekanin algilanmasini aktif olarak doniistiirmektedir.

4.3.4. Izleyici konumu, etkilesim ve hareket

Izleyicinin mekan icindeki konumu, hareketi ve mekanla olan etkilesimi, mekan
algisinin olusumunda belirleyici bir rol oynamaktadir. Ronesans 6rneklerinde izleyici belirli
bakis noktasina yonlendirilmisken; dijital ¢aligmalarda ise izleyici, etkilesim yoluyla
deneyimi sekillendiren aktif bir 6zne haline gelmektedir. Bu baglamda hazirlanan diyagram,

bu faktoriin degerlendirilmesini sematik olarak ortaya koymaktadir (Sekil 4.27).



Ronesans

Onceden belirlenmis bakis noktas
Sabit veya simrh izleme konumu
Mekan. izleyiciyi dogru noktaya “yerlegtirir”

Hareket sl ve ikineil
Mekan algisi, biiyiik 6lgiide sabittur.
Hareket, algmnn fark edilmesini saglar.

Dolayh etkilesim
Mekan izleyiciye tepki vermez
Izleyici, mekana algisal olarak dahil edilir.

Tzleyici Konumu, Etkilesim
ve Hareket

Izleyici Konumunun Kurgulanmas1

Hareketin Mekan Algisma Etkisi

Izleyici-Mekan Etkilesimi

Dijital

Coklu bakis noktalan
Mekan 1zleyiciyi sabitlemez.
Alg, 1zleyicinin konumuna gore degisir.

Hareket alginin temel tireticisidir.

Mekan, izleyici hareketine bagh olarak doniigii

Alga siireklilik i¢inde yeniden kurulur

Dogrudan etkilesim
Mekan, izleyiciyi algilar ve ona tepki verir.
Etkilesim. anlik ve iki yonliidiir.
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Sekil 4.27. “Izleyici konumu, etkilesim ve hareket” faktorii baglaminda Rénesans donemi
duvar resimleri ve dijital sanat ¢alismalarina iligkin degerlendirme diyagrami

Mekan, izleyicinin mekan i¢indeki konumu, hareketi ve bedeninin mekanla kurdugu
iligki tizerinden algisal olarak deneyimlenir. Bu baglamda izleyici, algisal deneyimin aktif
bir bileseni haline gelir. Ronesans doneminde duvar resimleri ile kurgulanan temsili
mekanlar, izleyicinin belirli bir bakis noktasindan algilayacagi sekilde kurgulanmistir.
Izleyici, kullamlan yamilsama tekniklerinin etkisiyle algisal olarak temsili mekanda
tasarlanan resimsel kurgunun merkezine yerlestirilir. Mekan, izleyicinin belirli bir konumda
veya bakis noktasinda ve bedenini sinirli bigimde hareket ettirmesi iizerinden algilanir.
[zleyici, resimsel kurgunun bir pargasi haline getirilse de izleyicinin bu deneyimi, énceden

tasarlanmig bir bakis diizenine bagl olarak gerceklesir.

Camera degli Sposi’de izleyici, resimsel kurguya bilingli olarak dahil edilerek
izleyicinin bu mekanla etkilesim kurmasi amaglanir. Tavandaki agiklik, izleyiciyi yukari
bakmaya yoOnlendirir ve izleyicinin kompozisyonu tiimiiyle algilayabilmesi i¢in mekanda
hareket etmesi gerekir. Sala delle Prospettive’de izleyici, manzaraya agilan sanal siitunlu bir
salonun icine yerlestirilir ve hayali mimari diizenin merkezine alinir. Burada izleyiciye,
ger¢ek mekan ile temsili mekan arasindaki sinirlarin belirsizlestigi bir deneyim sunulur. Sala
dei Giganti'de ise izleyici, diger iki 6rnege gore daha etkili bir bi¢imde ele alinir. Temsili
mekan, herhangi bir sinir, ¢ergceve ya da sahneler aras1 boliicli elemanlar olmadan, biitiinciil

olarak tasarlanmistir. izleyici, bu mekana girdigi anda kendisini sinirlar1 belli olmayan bir
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diinyanin i¢inde bulur. Etrafin1 cevreleyen devasa figiirler karsisinda izleyicinin bu mekanda

kendisini kiiciik, kusatilmis ve sikigtirilmig gibi hissetmesi amaglanir.

Dijital ¢alismalarda izleyici, mekansal kurgunun yalnizca algisal degil; bedensel,
etkilesimli ve hareketine bagli olarak etkinlesen bir dzne haline gelir. izleyici, mekan i¢inde
serbestce dolasan, hareketleri ve etkilesimiyle mekani sekillendiren ve doniistiiren bir
unsurdur. izleyici-mekan etkilesimi iki yonlii ve anliktir. Mekan, izleyiciyi algilar ve ona
anlik olarak tepki verir. Ug ornekte de izleyicinin ele alinis bigimi benzerlik gosterir.
Izleyicinin mekandaki konumu, hareketi, dijital ogelerle etkilesime girmesi, onlara
yaklagsmasi veya uzaklagsmasi, mekanin anlik olarak yeniden tanimlanmasini saglar.
Kullanilan teknolojik araglarla izleyicinin mekani algilamasi, 6nceden tanimlanmis bir
kurgu yerine, her izleyici i¢in farklilasan ve kendi deneyimine gore siirekli doniisen dinamik

bir yapida gerceklesir.
4.3.5. Teknik / ara¢ / yontem

Mekan algisinin doniistiiriilmesi, kullanilan iiretim araglari1 ve yontemlerle dogrudan
iliskilidir. Ronesans’ta yanilsama teknikleri; dijital ¢alismalarda ise teknolojik sistemler ve

yazilim temelli uygulamalar 6n plana ¢ikmaktadir. Bu kapsamda hazirlanan diyagram, bu

faktoriin degerlendirilmesini sematik olarak ortaya koymaktadir (Sekil 4.28).

Teknik / Arac / Yintem

Rinesans Dijital
Trompe-1"ceil, quadratura, rakursi, anamorfoz Projeksiyon sistemlert, 3D modelleme, gergek zamanh

render, sensorler, hareket takip sistemleri, 151k ve ses
sistemleri

Eskiz ve 6n ¢izim ¢alismalar Dijital eskizler, on testler ve denemeler
Perspektif hesaplamalan (kagis noktasi, ufuk ¢izgisi) Fiziksel mekann dijital olarak modellenmesi
Izleyic1 bakis noktasimn tasarlanmas: Yazihm altyapisi ve 3D mekan simiilasyonlar
Mekanmn analizi ve kompozisyonun kesinlestirilmesi

Hazirhik Asamasi

Projeksiyonun mekamn yiizeylerine uygulanmasi
Siireg boyunca gerekli miidahalelerin yapilmasi

Dogrudan yiizeye uygulama (hata pay diisiik)
Uretim tamamlandiginda miidahale edilemez
Zamanla bozulmalara ugrar, restore edilebilir Gergek zamanli gorimntii tiretinm

Tekniklerin mimari ile igbiligi yapmas: Yazilun rabanli kontrol ve giincellenebilir yapt

Yapim Asamasi

Iki boyutlu yiizeyde iig boyutlu etki Mekanla 6rtilgen veya onu agan mekan tiretin
Mekianm smrlarmm algisal olarak genisletilmesi Izleyicinin hareketine gore sekillenen mekan algis
Gergek mumari suurlarin resimle belirsizlegtirilmes: Etkilegimle yemiden kurulan mekan deneyim

Yapim Sonrasi / Algi

Belirli bir bakis agisindan ¢alisan mekan algis: Dinamik ve donilsebilen mekénsal yanilsama

Sekil 4.28. “Teknik / ara¢ / yontem” faktorii baglaminda Ronesans donemi duvar resimleri
ve dijital sanat calismalarina iliskin degerlendirme diyagrami
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Ronesans donemi duvar resimlerinde kullanilan teknik, ara¢ ve yoOntemler,
izleyicinin konumu ve bakis noktasi temel alinarak, mekansal derinlik ve yanilsama liretme
amacia yonelik onceden kurgulanmis sistemler iizerinden gelistirilmistir. Trompe 1’oeil,
quadratura gibi yanilsama teknikleri, mekandaki yiizeylerin siirlarint algisal olarak asan
temsili mekanlar iiretmek {izere kullanilmistir. Bu teknikler araciligiyla iki boyutlu yiizeyler,
tic boyutlu bir mekansal alg1 yaratacak sekilde tasarlanmistir. Duvar resimlerinin hazirlik
asamasinda eskizler, perspektif hesaplamalar1 ve bakis noktasi analizleriyle kesinlesen
kurgular, yapim siirecinde hata payr diisiik oldugu icin biiyiikk ol¢iide degismeden
uygulanmistir. Resim tamamlandiktan sonra sabit kalir ve degismez. Zamanla bozulmalara
ugrar ve gerektiginde restore edilebilir. Mekan algisi, belirli bir noktadan ve ideal bakis
acisindan en iyi sekilde calismaktadir. Bu yiizden Yanilsama, izleyici mekanda hareket

ettikce bozulmaya ve ¢oziilmeye baslar.

Camera degli Sposi’de Mantegna, tavandaki agiklikta di sotto in su teknigini
kullanarak asagidan bakisa gore diizenlenmis figiirler tasarlamistir. Izleyicide yukaridan
acilan bir agiklik araciligiyla gokyliziinii izliyormus bir yanilsama yaratarak mekanin
sinirlarint asan bir derinlik algis1 Uretir. Sala delle Prospettive'de Peruzzi, trompe 1’oeil
teknigiyle tiim duvar yiizeylerini déniistiiren bir kurgu yaratmistir. Izleyici, gercek mekan
ile temsili mekan arasindaki ayrimi algilamakta zorlanir. Kullanilan teknik, duvar
ylizeylerini gecirgen bir hale getirerek mekanin algisal olarak disariya agilmasini ve
genislemesini saglar. Sala dei Giganti’de ise Romano, teknikleri daha biitiinciil bir anlayisla
ele alir. Mekanin sinirlarini, baslangic ve bitis noktalarin1 ortadan kaldirarak izleyiciyi
cevreleyecek bicimde kurgulanir. Bu biitlinciil yaklagim, yanilsamayr mekansal bir

deneyime doniistiirme ¢abasi tasir.

Dijital ¢alismalarda ise teknik, ara¢ ve yontemler, artik sabit yiizeyler ve bakis
noktalar1 yerine es zamanli verilerin islenmesi, tepki verilmesi ve yeniden tanimlanmasi
tizerinden kurulur. Projeksiyon sistemleri, ger¢cek zamanli render, sensorler ve hareket takip
sistemleri araciligiyla mekan, statik bir yiizey olmaktan ¢ikarak dinamik ve degisken bir
deneyim alanina doniismektedir. Hazirlik siireci, fiziksel mekanin dijital olarak

modellenmesi, On testler ve simiilasyonlarla desteklenirken, yapim siirecinde ve sonrasinda
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ise bu kurgular izleyici etkilesimine bagli olarak siirekli ve es zamanli bir sekilde

giincellenmektedir.

teamLab Borderless’ta kullanilan sistemler, goriintiilerin 6nceden kaydedilip
tekrarlandig1 dongiiler hélinde degil, izleyicinin hareketlerine ve etkilesimine bagl olarak
mekan algisinin siirekli doniistiigii ve yeniden tiretildigi bir deneyim sunar. Arte Museum
Jeju’daki sergilerde kullanilan projeksiyonlar, aynalar, 151k ve ses sistemleri, bir¢ok duyuyu
uyaran ¢ok katmanli bir mekansal kurgu olusturur. The Perplexiplex’te ise projeksiyon
haritalama, etkilesimli yazilimlar ve es zamanl kullanici takip sistemleri gibi araglar
kullanilmistir.  Gelistirilen yazilimlar sayesinde izleyicilerin hareketlerini anlik olarak
islenerek dijital ortama yansitilir. Bu sistemle mekan, cok amacgli ve yeniden

programlanabilir bir deneyim alanina doniisiir.
4.3.6. Sinirlar ve mekansal kurgunun doéniistiiriilmesi

Mekéanin sinirlarinin nasil yeniden tanimlandigi, mekéan algisinin doniisiimiinde
onemli bir etkendir. Ronesans orneklerinde bu doniisiim, resimde iiretilen yanilsamayla

gerceklesirken; dijital ¢alismalarda ise sinirlar asilarak yeni bir deneyim alam

olusturulmaktadir. Bu diyagram, bu doniisiimiin degerlendirmesini sunmaktadir (Sekil 4.29).

Sinirlar / Mekéinsal

Rénesans Kurgunun Doniistiiriillmesi Dijital
Mimari simrlarm varligs kabul edilir. Fiziksel Smrlarm Algisal Olarak Fiziksel simirlar arka plana itilir.
Yiizeyler, yanilsama ile déniistiriiliir. Bclirsizlcgmcsi Yiizeyler diptal igerikle kaplanur.
Swrlar algisal olarak asilir. Yiizeyler, mekanin ana unsuru olmaktan ¢ikar.

Bilingli bir kandirilma hali varatilir.

Mekén akiskan ve kesintisiz bir yapidadir.
Sahne, cergeve ve baglangig—bitis belirsizdir

Duvar—tavan yiizevleri tek anlatida biitiimlestirilir.

] ; Mekansal Kurgu
Izleyiciyi ¢evreleyen resimsel bir kurgu geligtirilir. =

Siireklilik kontrollii ve simrhdir. Tgerik, mekénlar arasinda tagabilir.
Izleyici fiziksel olarak i¢ mekandadir. A & f1e 1. . Ig—cis ayrumi anlanum vitirir,
Temsih dis mekan, mekana algisal olarak dalil edilir. Mekanin IQ D1§ Ihﬁkml Mekan. deneyunsel bir “ortam”a doniisiir.

I¢ mekamn iginde “disans:” temsil edilir. Temsili mekan, i¢ mi dis mu belirsizligi yaratir.

Sekil 4.29. “Sinirlar ve mekansal kurgunun doniistiiriilmesi” faktorii baglaminda Ronesans
donemi duvar resimleri ve dijital sanat ¢alismalarina iligkin degerlendirme diyagrami



101

Ronesans doneminde temsili mekan iiretimi, mimari yiizeylerin doniistliriilmesi ve
siirlarin yeniden tanimlanmasi {izerinden sekillenir. Bu donemde mekansal kurgu, gercek
mekanin fiziksel sinirlarini tamamen ortadan kaldirmaktan ziyade, yanilsama teknikleri
araciligiyla algisal olarak belirsizlestirmeyi amaglayan biitiinciil bir anlayisla ele alinir.
Izleyici, resimler araciligiyla mekanm icine dahil edilirken, temsili mekan ile gercek mekéan
arasindaki iliski cogunlukla siireklilik iizerinden kurulur. Bu yaklagim, Ronesans dénemi

orneklerinde mekan algisinin doniistiiriilmesine yonelik farkli yogunluklarda uygulanmistir.

Camera degli Sposi’de Mantegna, mekan1 hayali bir pavyon olarak kurgulayarak
izleyiciyi mekanin ic¢ine yerlestirir. Tavandaki agiklik ile mekanin sinirlari, yukariya dogru
genigliyormus gibi algilanir. Bu 6rnekteki yaklasimda sinirlar, fiziksel olarak korunmakla
birlikte, genisleyen ve gecirgen hale getirilen bir kurguda yeniden tanimlanir. Sala delle
Prospettive'de ise mekansal sinirlarin dontisiimii, mimari 6zelliklerin ve manzaranin ana
karakterler haline gelip biitiinciil bir sekilde tasarlanmast ile gergeklesir. Duvar resimlerinde
kurgulanan tapinak, gergek mekanin mimari 6zellikleriyle birlikte islenir. Ger¢ek mekandaki
mimari elemanlar (kapilar, pencereler vb.), resimsel kurguya eklemlenerek gercek mekan ile
temsili mekan arasindaki ayrimin net bicimde algilanamadigi bir mekan deneyimi iiretir.
Sala dei Giganti’de mekansal sinirlarin doniisiimii ise diger iki drnege kiyasla daha yogun
bigimde goriiliir. Mekanin ylizeylerinde herhangi bir ¢ergceve, sahne ayrimi ya da boliicii bir
unsur bulunmaz. Temsili mekan, tiim yiizeylerde kesintisiz devam ederek ger¢ek mekani
biitiiniiyle kaplar. Buradaki mekansal sinirlar diger iki 6rnekteki gibi yalnizca genisletilmez.
Izleyici, gercek mekanin sinirlarinin tamamen agilarak kurgulanan temsili mekanm

merkezine yerlestirilir.

Dijital calismalarda smir kavrami, gergek mekanin sinirlarindan biiylik Olcilide
koparak algisal ve deneyimsel bir boyut kazanir. Temsili mekan, gercek mekanin bir devami
ya da onunla biitiinlesen bir mekan algis1 yaratmak yerine, ger¢ek mekanin algilanig bigimini
doniistiiren yeni bir deneyim alan1 yaratir. Bu baglamda mekan, sabit ve tanimli sinirlari olan
bir yap1 olmaktan ¢ikarak, izleyicinin etkilesimi ile siirekli degisen ve doniisen dinamik bir
ortam haline gelir. U¢ &rnekte de smirlar ve mekansal kurgunun doniistiiriilmesine yonelik
yaklasim benzer sekildedir. Duvar, zemin ve diger yiizeylere yansitilan dijital 6geler
aracilifiyla olusturulan temsili mekén, gergek mekanin sinirlarini arka plana iterek yeni bir

mekansal gerceklik iiretir. Izleyici, artik yaratilan bu yeni mekanin bir pargasidir. Izleyici,
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mekan1 belirli sinirlar igerisinde degil de sinirlart belirsiz bir ortam olarak deneyimler.
Orneklerde izleyiciye, deniz kenarinda dalgalarin arasinda yiiriiyormus ya da bir ormanda
havada ugusan kelebeklerin arasinda dolasiyormus hissi uyandiran deneyimler
sunulmaktadir. Mekan, kullanilan sistemler araciligiyla anlik olarak yeniden tanimlanir.
Farkli mekansal kurgular, ayn1 gercek mekanda deneyimlenir. izleyicilerin hareketleri ve
etkilesimleri, mekansal algiy1 dogrudan etkileyerek mekanin sinirlarmin siirekli doniisiime
ugramasini neden olur. Bu nedenle de mekan, siire¢ i¢inde sekillenen bir deneyim mekani

haline gelir.

4.3.7. Atmosfer

Atmosfer, mekanin izleyici iizerinde olusturdugu biitiinciil duygusal ve algisal etkiyi
ifade etmektedir. Isik, renk, 6l¢ek, zaman, hareket ve ses gibi unsurlarin birlesimiyle olusan
bu yapi, her iki donemde de mekan algisinin énemli bir unsurudur. Diyagram, atmosfer
faktoriiniin mekan algis1 baglaminda degerlendirilmesini sematik olarak ortaya koymaktadir

(Sekil 4.30).

Atmosfer
Rinesans Dijital

Sabit, kurgulannms ve yénlendirilmis atmosfer Etkilesimle olusan ve siirekli doniisen atmosfer

Temsili mekan ve yamlsama yoluyla iiretilir
Mekammn belirgin bir kimligi vardur

151k, ses, hareket ve etkilesunle olusur,

Melkénimn Kll]‘lllgl ve Hissi Mekan kimhgi sabit degildir,

Hissedilen duygu énceden belirlenmis ve sabittir. Hissedilen duygu anhik olarak degigebilir
Mekin = temsil edilen dinya Mekan = deneyun alam
Izleyicinin edilgendir. Duygusal Yogunluk ve Izleyicinin Izleyici atmosferin aktif bir pargasidir;
Ancak giiglii bir duygusal konuma yerlestirilir. Konumlanis duygusal deneyim izleyiciyle birlikte sekillenir
Duygusal deneyim mekan tarafindan yénlendirilir. Izleyiciye bagh degigen duygusal durum
(Hayranhk, kusatma, korku, yiicelik, dramatik baski) (Merak, kesfetme, oyun, sagkinhk, huzur, akis)

Atmosfer zamansiz veya donmus bir an hissi verir
Siireklilik gorseldir ama zaman akmaz. Atmosferin siireg iginde sekillenir.
Mekan, tek bir anlat amna sabitlenir Akas, déngii, gegis, tekrar, tepki

ST .’\lglhl ve Siireklilik Atmosfer zamana bagh olarak siirekli degisir

Sekil 4.30. “Atmosfer” faktorii baglaminda Ronesans donemi duvar resimleri ve dijital
sanat ¢aligmalarina iliskin degerlendirme diyagrami

Atmosfer, mekanin izleyici tizerindeki etkisini belirleyen temel unsurlardan biridir

ve mekanin izleyicide nasil bir his biraktig1 ile ilgilidir. Incelenen 6rneklerde de goriildiigii
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gibi 6zellikle bu faktor diger faktorlerden ayri olarak diisiintilemez. Atmosfer; 151k, renk, ses,
hareket, zaman algisi, mekansal kurgu gibi bilesenlerin bir araya gelmesiyle olusur ve
izleyicinin mekanla olan iligkisini duygusal ve algisal olarak sekillendirir. Bu baglamda
atmosferin olusum bigimi, tarihsel donemlere ve kullanilan araglara gore farklilik gosterir.
Ronesans donemi duvar resimlerinde atmosfer daha ¢ok dnceden kurgulanmis ve izleyiciyi
yonlendiren bir yapiya sahipken; dijital ¢alismalarda ise atmosfer, izleyici etkilesimiyle

stirekli degisen ve doniisen bir deneyim ortami yaratir.

Ronesans donemi orneklerinde atmosfer, genel olarak temsili mekan ve yanilsama
teknikleri aracilifiyla olusturulur. Camera degli Sposi’de Mantegna, izleyici ile resmin
ylizeyleri arasinda havanin ruhlarla dolu oldugu atmosfer kurgular. Tavandaki agikliktaki
figiirlerin izleyiciye dogru bakisi, asag1 dogru egilmeleri ve diismek {izere olan nesnelerin
bulunmasi, izleyiciyi i¢ine ¢eken ve kurgulanan bu sahnenin aktif bir 6znesi olarak
goriildiigi bir ortamda olma hissi yasatir. Sala delle Prospettive'de ise atmosfer, izleyiciye
biiylileyici ve eglenceli bir deneyim iiretmesi icin yaratilir. Temsili mekanda, hayali
mekansal kurgu ve disariya acilan manzaralar araciligiyla bir dis mekén algis1 kurgulanir.
Kullanilan yanilsama tekniklerinin mekana gelen davetliler icin hayranlik uyandiran
(yanilsamanin etkisine kapilmasi ile) ve keyif verici bir atmosfer sunmasi amaglanir. Sala
dei Giganti’de ise, Ronesans ornekleri arasinda digerlerinden farkli olarak izleyiciye
korkutucu ve fiirkiitiicii bir atmosfer goriiliir. Izleyici mekéna girdiginde, kendisini
cevreleyen mekandaki mimari elemanlarin egrilmis ve diismek {lizereymis gibi algilar ve
izleyiciye bu ¢oken diinyanin i¢inde kalacagi korkusunu yasatir. Buradaki atmosfer,

izleyiciye psikolojik olarak etkilendigi yogun bir deneyim alan1 sunar.

Ronesans Orneklerinde goriilen bu 6nceden kurgulanmis atmosfer anlayisi, dijital
caligmalarda yerini izleyiciyle birlikte sekillenen ve siirekli degisen atmosfer anlayisina
birakir. Dijital calismalarda atmosfer, genel olarak etkili 151k, ses kullanim1 ve teknolojik
araglar araciligiyla tiretilir. Bu tiir dijital ¢aligmalarda atmosfer yalnizca mekansal degil, ayni
zamanda zamansal olarak da deneyimlenir. teamLab Borderless’ta, izleyici etkilesimiyle
siirekli degisen hareketli dijital 6gelerin 151k ve ses kullanimiyla desteklenerek olusan
biitiinciil bir atmosfer yaratilir. Arte Museum Jeju’daki sergilerde de diger iki 6rnege benzer
yontemlerin kullanilmasiyla olusan atmosfer, daha sakinlestirici ve huzur verici bir deneyim

sunacak sekilde tasarlanmistir. Giin batiminda yavas yavas hareket eden bulutlar, kiyiya
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vuran dalgalar, etrafta ugusan kelebekler ve kus sesleri ile yaratilan atmosfer, izleyiciyi
rahatlatan bir ortam saglar. The Perplexiplex’te ise atmosferin siiriikleyici, merak uyandirici
ve Ongoriilemez bir deneyim sunmasi amaglanir. Tasarlanan dort sahne boyunca izleyiciye,
bir sonraki sahnede neyle karsilagsacagini 6nceden bilemedigi bir belirsizlik hissettirilir. Bu

yiizden de izleyiciye, bir sonraki sahnenin ne oldugu kesfetmek isteyecegi bir ortam sunulur.

4.3.8. Anlam

Mekanin tasidigr diistinsel ¢erceve ve izleyiciyle kurdugu kavramsal iliski, anlam
faktorii kapsaminda ele alinmaktadir. Ronesans drneklerinde anlam daha ¢ok belirlenmis bir
icerik lizerinden sekillenirken; dijital calismalarda ise bu siireg, etkilesim ve deneyim
yoluyla olusmaktadir. Asagidaki diyagram, anlam faktoriiniin degerlendirilmesini

sunmaktadir (Sekil 4.31).

Anlam
Rinesans Dijital

Tekal, yonlendirilmig, kapal anlam Cogul, agik ugly, siire¢ iginde degigen anlam

Anlam énceden belirlenmigtir. Anlam sabit degildir ve siireg iginde olusur
Anlat merkezlidir Deneyin merkezlidir
Sanat¢1 / patron / ideoloji belirleyicidir. Izleyict etkilesimyle sekalllenir.
Mekan, anlann tasryan bir aragtir

Anlamin Kurulma Bigimi

Anlam, mekanm iginde zaten vardir. Izleyici anlanun pargasidir.
Tzleyict meveut anlamm gozmeye ¢alisi Mekanla etkilesim iginde anlam tiretir.
Anlam iizerinde doniistiiriicii etkisi yoktur. Anlam, deneyimle birlikte ortava gikar.

Izleyicinin Anlamla Kurdugu Iliski

Anlam tekil ve kapalidir Anlam gogul ve agik ughudur.
Degismez ve youlendiricidir. Zaman, hareket ve etkilegimle déniigiir.
Izleyici anlanu degistirmez. Aym mekan farkls izleyiciler igin farkli anlamlar tiretir.

Anlamin Sabithgi — Degiskenligi

Sekil 4.31. “Anlam” faktorii baglaminda Ronesans donemi duvar resimleri ve dijital sanat
calismalarina iligkin degerlendirme diyagrami

Anlam, sanat eserlerinin igerdigi diisiinsel cergeve, izleyicinin mekan igindeki
varligl, mekanin algilanmasi ve izleyicinin mekanla kurdugu iliski tizerinden tiretilir. Bu
baglamda anlam, mekanin yalnizca ne aktarmak istedigi ile ilgili degil, izleyicinin bu mekan
nasil okudugu, yorumladigi ve deneyimledigiyle iliskilidir. Bu acgidan bakildiginda

Ronesans doneminde izleyici, anlami ¢oziimleyen ve verilen anlatiyr okuyan bir
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konumdayken; dijital ¢alismalarda ise izleyici, anlamin ortaya ¢ikmasina dogrudan katki

saglayan aktif bir 6zne haline gelir.

Ronesans donemi orneklerinde anlam, genel olarak gii¢, otorite ve temsili anlatilar
tizerinden sekillenir. Camera degli Sposi’de anlam, resimdeki figiirler ile izleyici arasinda
karsit bir iliski tizerinden insa edilir. Mantegna, figiirlerin izleyicinin mekandaki varligini
bilingli bicimde yok saymalar1 ve izleyiciyle temas kurmay1 reddetmelerinin mekandaki
yanilsamanin etkisini arttirdigini diisliniir. Mekanda yarattig1 karsitlik, izleyiciyi hem dahil
eden hem de izleyiciye dislanma duygusu yasatan bir durum yasatir. Bu yiizden izleyici bu
mekanda yok sayildigini ve dislandigi hissederken, ayni zamanda kendi varliginin ve
mekandaki konumunun daha giiglii bir sekilde farkina varir. Mekanin anlami, izleyicinin
psikolojik olarak algiladigi dislanmiglik hissi {lizerinden derinlestirilir. Sala delle
Prospettive'de ise anlam, temsili mekan araciligryla statii ve prestijin yiiceltilmesi amactyla
kurulur. Agostino Chigi i¢in insa edilen bu villada, resimler araciligiyla Chigi’nin itibarimn
temsili mekanda kurgulanan antik Roma’nin gorkemiyle iligkilendirilir. Roma manzarasini
seyretmek i¢in bir sahne kurgulanan bu odada, villadaki diger tarihsel ya da mitolojik
temalara dayali odalardan farkl olarak, ziyaret¢iye biiyiileyici ve keyif verici bir mekansal
deneyim sunmak amaclanir. Sala dei Giganti’de anlam, izleyicinin mekam algilamasinm
bilingli bigimde sarsan bir karsitlik iizerinden tiretilir. Palazzo Te’deki diger odalar izleyiciye
pastoral sakinlik, erotik anlatilar ya da kahramanlik sahneleri gibi temalar sunarken, Sala dei
Giganti’de ise izleyici kendisini hi¢ beklemedigi sekilde bir anda kaos, korku ve yikim
temasinin i¢inde bulur. Bu baglamda Ronesans donemi oOrneklerinde anlam, izleyicinin
kisisel yorumuna agik bir yap1 olarak degil de dnceden belirlenmis ve temsili anlatilar

tizerinden sabitlenmis bir ¢ergeve igerisinde sunulur.

Dijital ¢aligmalarda ise bu yap:1 kokli bicimde degisir ve anlam, Onceden
kurgulanmis sabit bir anlatidan ziyade izleyicinin deneyimiyle birlikte ortaya ¢ikan dinamik
bir silirece doniisiir. Dijital ¢caligsmalarda anlam, tekil ve evrensel bir anlat1 olarak sunulmaz;
izleyicinin mekanla kurdugu etkilesime bagli olarak siirekli degisen, ¢ogalan ve kisisellesen
bir yap1 iizerinden kurulur. teamLab Borderless’ta anlam, izleyicinin hareketi, dijital 6gelerle
ve diger izleyicilerle kurdugu etkilesimler sonucunda olusur ve izleyici odakli, dinamik ve
her deneyimde yeniden liretilen bir nitelik kazanir. Arte Museum Jeju’da ise anlam, mekanin

bulundugu cografyaya bagli olarak sekillenir. Sergilerde, Jeju Adasi’nin kendine 6zgii
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dogas1 ve atmosferi dijital araglar araciligiyla mekansal bir deneyime doniistiiriilerek
izleyiciye sunulur. Perplexiplex’te ise anlam, izleyicinin mekani kesfetmesi ve bu mekanin
izleyiciyi nasil hissettirdigi {izerinden iiretilir. Izleyicinin mekan ile olan etkilesimi, anlamim
izleyicinin deneyime bagli olarak sekillenmesine imkan tanir. Bu nedenle dijital 6rneklerde
anlam, izleyiciden bagimsiz olarak var olan bir sekilde degil, izleyicinin mekanla kurdugu

iligki lizerinden siirekli yeniden iiretilen bir yap1 haline gelir.

Sekiz faktor iizerinden yapilan bu degerlendirme, mekan algisinin dénemsel {iretim
pratiklerine bagli olarak farkli bigimlerde kurgulandigin1 gostermektedir. Ronesans donemi
duvar resimlerinde mekan, kullanilan teknikler aracilifiyla algisal olarak genisletilen ve
izleyiciyi belirli bir bakis noktasina yonlendiren bir yap1 olarak ele alinirken; dijital sanat
calismalarinda mekan, etkilesim ve siire¢ i¢inde yeniden kurulan bir deneyim alani haline
gelmektedir. Bu baglamda mekan algisi, sabit, kontrollii ve 6nceden kurgulanmig bir temsil
anlayisindan, akiskan, dinamik ve katilimci bir deneyim anlayisina dogru doniisiim

gostermektedir.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu tez, Ronesans doneminde yanilsama tekniklerinin kullanildig1 duvar resimleri ile
giiniimiizde ger¢ek mekana uygulanan dijital sanat ¢aligsmalarini, mekan algisini etkileyen
sekiz faktor iizerinden analiz etmekte ve dijital calismalarin mekanin algilanmasini
doniistiirme potansiyellerinin tarihsel Onciilleriyle olan iliskisini ortaya koymaktadir.
Calisma, giintimiizdeki dijital calismalarin mekan1 doniistiirme potansiyelinin tamamen yeni
bir olgu olmadigini gdstermektedir. Her iki donemde de iiretilen temsili mekanin mekan
algisini dontistiirmede merkezi bir rol oynadigini; ancak bu doniisiimiin yapisal olarak farkli
bicimlerde gergeklestigini gostermektedir. Bu calisma kapsaminda, Roénesans donemi
yanilsama tekniklerinin kullanildig1 duvar resimleri ile giincel dijital ¢calismalar i¢in segilen
ornekler, bicim / 6lgek / mekanin fiziksel parametreleri, 151k, renk / malzeme / doku, izleyici
konumu / etkilesim / hareket, teknik / ara¢ / yontem, sinirlar / mekéansal kurgunun
doniistiiriilmesi, atmosfer ve anlam olmak iizere sekiz faktor iizerinden analiz edilmistir.
Analiz siirecinde gelistirilen faktdr temelli degerlendirme dogrultusunda olusturulan sematik
diyagramlar, mekanin sabit bir temsil yiizeyi olmaktan ¢ikarak izleyici katilimi ve teknolojik

araclar araciligiyla siire¢sel bir deneyim alanina evrildigini ortaya koymustur.

Ronesans donemi Orneklerinde resimde kurgulanan temsili mekan, genel olarak
gercek mekanin fiziksel sinirlari iginde kalarak ve bu sinirlart algisal olarak doniistiirmeye
yonelik iiretilmistir. Camera degli Sposi ve Sala delle Prospettive'de mekanin sinirlarini,
trompe-1’oeil, quadratura gibi yanilsama teknikleri ile belirsizlestirmeye calisarak izleyicide
mekanin daha biiyiik, daha genis veya daha gecirgen bir sekilde algilanmasi saglanmistir.
Sala dei Giganti’de ise bu yaklasim daha yogun bir bi¢imde uygulanarak duvar, tavan ve
zemin arasindaki sinirlarin tamamen ortadan kaldirilarak bir temsili mekan kurgulanmis ve
izleyici, kurgulanan bu mekanin merkezine yerlestirilmistir. Bu nedenle, Rénesans donemi
ornekleri arasinda temsili mekan kurgulanarak mekanin algilanmasini doniistiirme anlayisi,
farkli yogunluklarda ve etkilerde goériilmektedir. Ronesans donemi d6rneklerinde izleyici,
resimde tariflenen temsili mekanin bir parcasi haline getirilmeye calisilarak mekani
deneyimlemektedir. izleyicinin mekanla olan bu iliskisi, sanat¢i tarafindan &nceden

kurgulanmis bir bakis diizenine bagl olarak gergeklesmektedir. Yanilsama teknikleri ile
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kurgulanan bu temsili mekanin algisal olarak mekani doniistiirme etkisi, yanilsamanin sona
erdigi ana kadar gergeklesmektedir. Ik anda yogun olarak algilanan bu yanilsama etkisi, bir
siire sonra izleyici tarafindan ¢oziilmeye baslayarak temsili mekan resim olarak algilanmaya
baslayacak ve zihinde yeniden bir mekan kurgusu iiretecektir. Yanilsama tekniklerinin
kullanilmasmin ve basarili olabilmesinin amacit da budur. Izleyicinin bir siireligine
kandirilmasi ve daha sonra onun bir resim yiizeyi olarak fark edilmesi amaglanmaktadir. Bu
sayede izleyici mekandaki bu yanilsamanin nasil yaratildigina dair ipucu arayarak temsili
mekanda vyaratilan oyuna dahil olur. Izleyicinin Ronesans dénemi orneklerindeki
deneyiminde, hem yanilsamanin etkisine kapilarak resimde tariflenen temsili mekanin i¢ine
dahil edilir hem de yanilsamanin etkisinin kayboldugu zamanda onlarin bir resim yiizeyi
oldugunun farkina varir. Bu nedenle de izleyici, bir siireligine temsili mekanin i¢indeymis
gibi algilasa da gercek bir mekanda oldugunun da farkindadir. Bu durum, mekan algisinin
kontrollii ve sanat¢1 tarafindan dnceden tasarlanmis bir diizen i¢inde daha sinirli diizeyde

gergeklestigini gostermektedir.

Dijital ¢alismalarda ise iiretilen temsili mekan, teknolojik araglar araciligiyla
kurgulanmaktadir. Temsili mekan, gercek mekanin bir devami ya da onunla biitiinlesen bir
mekan algis1 yaratmanin aksine, gercek mekanin algisal sinirlarini asarak yeni bir mekan
kurgusu yaratir. teamLab Borderless, Arte Museum Jeju ve Perplexiplex orneklerinde
yaratilan temsili mekan; projeksiyon haritalama, etkilesimli yazilimlar, 151k, ses ve kullanici
takip sistemleri ile siirekli yeniden iiretilen, doniisen, dinamik ve genel olarak sinirlar
olmayan bir mekanmais gibi algilanacak bir yap1 haline gelir. Bu mekanlarda siirlar, dijital
olarak ¢oziimlenir ve gercek mekan ile temsili mekan arasinda ayrim yapilamaz hale gelir.
Buradaki durum Roénesans donemi orneklerindeki durumdan oldukca farkli olarak, gergek
mekanin smirlart asilmaya calisilir. Buradaki asma, gergek mekanin simirlarini adeta
gormezden gelecek sekilde gerceklesir. Yeni liretilen temsili mekan, siirlar1 olmayan bir
diinya yaratir. izleyici ise drneklerde goriilen orman, kumsal gibi bu yeni diinyalarin bir
parcast haline gelir ve o mekani artik dyle algilamaya baglar. Bu baglamda segilen ii¢ 6rnekte
de goriildiigii tizere bu mekanlar, izleyicinin hareketleri ve etkilesimleriyle es zamanli olarak
yeniden iiretilen ve mekanin algilanmasi da stirekli doniisen bir deneyim alani1 olmaktadir.
Izleyicinin mekandaki hareketi, mekanla olan etkilesimi, dijital yiizeylere yakinlasmas1 ya
da uzaklagsmasi ile mekan siirekli yeniden tanimlanmakta ve anlik olarak doniisiime

ugramaktadir. Buradaki gercek mekéan ile temsili mekan iliskisi, Ronesans doneminden
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farklilagir. Ronesans donemindeki Yanilsama etkisinin bir siire sonra kaybolmaya
baslamasiyla gercek mekanda oldugunun farkina varmasi, burada farklidir. Izleyici,
algilamasini bozabilecek bir miidahale olmadig1 siirece kendini temsili mekandaymis gibi
algilamaya devam eder. Yanilsama etkisindeki kandirmacanin ¢6ziilmeye baslamasindaki
basari, burada karsit durum yaratir. Aslinda dijital ¢aligmalarda, bu temsili mekanda
bulunma hissinin kaybolmamasi amaglanir. Izleyici algilamasini etkileyecek, dikkatini
dagitacak bir miidahalede, ger¢ek mekanda oldugunun farkina varir. Ornek olarak, mekanda
farkli bir uyarici sesin yiikselmesi, aniden elektriklerin kesilmesi ya da dikkatini dagitan
uyaricilarin varligi gibi miidahaleler gereklidir. Diyagramlardan elde edilen veriler, 6zellikle
izleyici konumu, atmosfer, hareket ve sinirlar faktorleri, dijital ¢aligmalarin daha akigkan ve
dinamik bir yap1 ortaya koydugunu gostermektedir. Mekan, sabit bir temsil ylizeyi olmaktan

cikarak siirec i¢inde olusan bir deneyim alanina doniismektedir.

Ayrica deginilmesi gereken 6nemli bir konu, dijital ¢aligmalar arasindan 6zellikle
gercek mekéana uygulanan calismalar bilingli bir sekilde secilmis ve sanal mekanda tiretilen
dijital ¢alisma kapsam disinda birakilmistir. Sanal mekanda {iiretilen dijital calismalarda,
bastan itibaren gercek bir mekanin varligi olmadan yalnizca temsili bir mekéan ya da sanal
bir uzay kurgulanir. Gergek mekana uygulanan dijital ¢caligmalarda ise, gercek mekanin
varlig1 siirecin basindan itibaren kabul edilir ve kullanilan teknikler, bu mevcut mekanin
parametrelerine gore sekillenmektedir. Ger¢cek mekéana uygulanan dijital ¢aligmalarda
iiretilen temsili mekanda, bilingli bir karsit gerilim yaratilmaya calisilir. Hem gergek
mekanin parametreleri dikkate alinmakta hem de gercek mekéanin sinirlart gorsel, algisal ve
deneyimsel olarak asilmaya calisilmaktadir. Bu durum, hem ger¢ek mekanin varligini kabul
eden hem de onu bilingli bi¢imde doniistiirmeye ¢alisan bir mekansal deneyim iiretmektedir.
Bu tezde ele alinan 6rneklerde, fiziksel mekanin parametreleri hem kabul edilmekte hem de
algisal olarak doniistiiriilmektedir. Bu durum, ger¢ek mekéana uygulanan dijital ¢aligmalar
ve Ronesans doneminde yanilsama teknikleriyle {tretilmis duvar resimleri arasinda

kavramsal bir stireklilik zemini olusturmustur.

Sonug olarak tez kapsaminda, giiniimiizde miizelerde goriilen dijital uygulamalar,
deneyim miizeleri, dijital enstalasyonlar gibi gercek mekana uygulanan dijital sanat
caligmalarinin mekan algisin1 doniistiirme potansiyellerinin tarihsel olarak bir arka plana

sahip oldugu ortaya konmaktadir. Yapilana analizler dogrultusunda bu doniisiimiin
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teknolojik araglar araciligiyla yeni bir mekansal deneyim anlayigina evrildigi
anlasilmaktadir. Mekan, temsil edilen bir yiizey olmaktan ¢ikarak izleyicinin hareketi, algisi

ve etkilesimi ile yeniden iiretilen dinamik bir yap1 haline gelmistir.

Bu tez belirli bir tarihsel baglam ve cografyada, (Ronesans donemi, 15. ve 16. ylizyil,
Italya’da yapilan 6rnekler) smirli sayida érnek iizerinden yiiriitiilmiistiir. Gelecekte farkli
cografyalar1 ve donemleri kapsayan daha genis 6rneklemlerle yapilacak arastirmalar, mekan
algisinin doniistimiinii daha kapsamli bigimde degerlendirme imkani sunabilir. Ayrica,
izleyici deneyimine yonelik nicel arastirmalarin siirece dahil edilmesi, mekanin
algilanmasmi doniistirmesi acisindan  Olgiilebilir  verilerle desteklenmesine katki
saglayabilir. Ek olarak, sanal gergeklik teknolojileri ile iiretilen tamamen sanal mekanlar,
gercek mekan ile kurduklart farkli iliski baglaminda ayri bir arastirma alani olarak ele

aliabilir. Bu tez, bu tilir calismalar i¢in kuramsal bir zemin sunmaktadir.
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Cizelge A.1. Camera degli Sposi Faktor Kodlama Tablosu
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Faktor Gozlem (Kaynaga Dayah Veri, Etki/ Yorum Kamt/ Giiven
Betimleme) Kaynak
Bicim / Olgek / “Camera degli Sposi’nin fiziksel | Duvarlarda yer alan geriye ¢ekilen | (Montenegro 3
Mekéanin Fiziksel | boyutlarmin (8.1 x 81 m ve 3.9 m | pencere ve mimari esikler, ger¢ek | & Ushenko,
Parametreleri yiikseklik) kiigiik Olgekli bir mekan | mekdnin smirlarini belirlerken aym 2023: 14)
(Bigim, boyut, tanimi sunmasi, Mantegna’nin mekami | zamanda duvar ve tavan yiizeyine (Sanal tur
mimari diizen, yanilsama teknikleri kullanarak | tasmarak mekéansal kurguyu biiyiiten goriintiisi,
mekansal olgiiler) | genisletme c¢abasim daha goriiniir kilar | bir yanilsama yaratir. Sanat¢i, odanin 2025)
(Montenegro & Ushenko, 2023: 14). gergek Olgiilerini manipiile ederek
izleyicide daha genis, derin ve gegirgen
bir mekan gibi algilanmasimni saglar.

Isik Sanal turdan gozlemlendigi tizere, odaya | Dogal ve yapay 1sik ile gelen gergek (Sanal tur 2
(Dogal + yapay + | iki yonden giren dogal 151k, resim | 151k ile resimlerde yaratilan kurmaca goriintiisi,
illizyon + renk yiizeyindeki yanilsamay1 destekleyen | 15181n birlesmesi, mekanimn hem fiziksel 2025)

temelli.) yumusak bir aydinlik saglar (dogal 151k). | hem temsili boyutunu ayni anda | video gorsel
Ayrica odada miizeye ait sabit yapay 151k | etkinlestirir ve izleyici bu iki 151k inceleme
kaynaklar1 da bulunmaktadir. Tavandaki | katmanini biitiin olarak algilar. (YouTube)
oculus, yukaridan gelen bir 151k etkisi
olusturarak mekanm fiziksel 1518mM1
illizyonist bir tepe 1s181yla birlestirir
(illiizyonist 151k etkisi). Ayrica resimlerde
kullanilan agik mavi ve sicak tonlu
renkler, resim yiizeyinde de ek bir renk
temelli 11k etkisi saglar (renk temelli 151k
etkisi).

Renk / Malzeme / | Mekanda resmedilen yilizeylerde mavi | Resimlerde agik ve parlak renk (Sanal tur 2
Doku tonlari, altin saris1 vurgular ve parlak | kullanimi mekanin fiziksel sinirlarini gOorlintiisi,
renk  gecisleri goriliir.  Tavandaki | algisal olarak hafifletmekte, ayrica 2025)
oculusta yaratilan yanilsamanin etkisi ve | mekanin daha aydmlhk ve genis | video gorsel
acitk mavi tonlarmm kullamlmasiyla | algilanmasini saglamaktadir. inceleme
gokyliziine agiliyormus gibi bir his | Kullanilan bu renkler, Mantegna'nin (YouTube)
yaratilir. Duvarlardaki figiirlerin | gercek mekani “mermer kapl algak bir
giysilerinde altin sarisi, kirmizi ve koyu | duvar iizerinde yiikseltilmis hayali bir
mavi gibi parlak renkler goriilmektedir. | pavyona” doniistirmesine yonelik
Gergek mekandaki mimari elemanlara | kurguladigi mekan yanilsamasina katki
uyumlu bi¢cimde kurgulanarak onlarla | saglamaktadir.
biitiinlesen bir temsili mekan yaratma | Resimlerin kapi, pencere agikliklar ve
gabasi goriiliir. mekandaki diger mimari elemanlar ile
uyumlu sekilde yerlestirilmesi, gergek
mekan ile temsili mekanin iligkisini
giiglendirerek mekanin algilanmasini
etkiler.
izleyici Konumu, | Mantegna, Camera Picta’da izleyiciyi, | Izleyicinin i¢ mekansal diizene dahil | (Christiansen, 3
Etkilesim ve kendi olusturdugu kurmacalarin igine | edilmesi, mekan algilanmasini edilgen 2009: 27)
Hareket girmeye davet eder. Izleyiciyi sahnenin | bir bakistan etkin bir katiima | (Montenegro
(Ronesans’ta diginda degil iginde konumlandirir ve | doniistiiriir. Resim-mekan iliskisi, | & Ushenko,
“belli durus izleyicilerle etkilesim kurmayr | "dahil eden” bir kurguya evrilir. 2023:13)
noktas1”; dijitalde | amaglamistir. Izleyicinin konumunu ve | Mekan algis1 yalnizca gorsel degil, (Calis ve
“serbest hareket”) | deneyimini hayal ederek resmin | bedensel bir etkilesime déniisir. Bu Bilginer,
karakterini yeniden tanimlamustir | durum temsili mekanim “izlenen” degil 2024: 203).
(Christiansen, 2009: 27). | “deneyimlenen” bir diizene
Oculus, izleyiciyi yukart bakmaya | donistigiinii gosterir.
zorlayan  bir  diizenleme  sunarak,
izleyicinin asagiya dogru bakan figiirleri
gozlemleyebilmesini saglar. izleyicinin
tavandaki tim kompozisyonu takip
etmesi i¢in bedenini hareket ettirmesi
gerekir (Montenegro & Ushenko, 2023:
13). Mantegna'nin eseri ancak odanin
ortasinda duran ve dogrudan yukari
bakan bir izleyici agisindan tamamen
basarilidir (Calis ve Bilginer, 2024: 203).
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Figiirler, odadaki izleyicinin varhigmi
bilingli bir sekilde gormezden gelmeye
calisir. Leon Battista Alberti’'nin De
pictura’da (1435) savundugu, figiirlerin
izleyiciyi jestlerle ve bakiglarla resmin
icine davet eden anlayisin aksine,
Mantegna bu figlirlerin  yanilsamali
varliginin, izleyiciyle temas kurmay1
reddetmesiyle daha da giiglenecegini
diisiinmektedir. izleyici, bu mekanda yok
sayllmig  gibi hissettigi  i¢in  kendi
varliginin daha yogun bir sekilde farkina
varabilir (Campbell, 2014: 318-320).

caligir. Bu ayni anda yarattig1 karsitlik,
mekandaki izleyiciyi hem dahil eden
hem de bu izleyiciye dislanma duygusu
yasatan bir durum yasatir. Izleyici,
fiziksel olarak resmin igine dahil
olurken, psikolojik olarak iktidar
iligkisini hissettirerek temsil
mekaninin diginda tutulur. Dolayisiyla
bu ikili durum, mekanin
algilanmasinda gerilimli bir deneyim
yasatabilir.

Teknik / Arag / Oculustaki figiirler, asagidan bakisa gére | Kullanilan  yamlsama  teknikleri, | (Montenegro 3

Yontem diizenlenmis di sotto in su teknigi ile | temsili mekanmm ger¢ek mekéanla | & Ushenko,

(Ronesans: resmedilmistir. Oculustaki bu yanilsama, | bitinlesmesini saglar. Izleyici, 2023: 16)
kullanilan mavi gokyliziinii gosteren ve sembollerin | yukaridaki  agikliktan  gokyiiziine (Dartar,
yanilsama karakterlerle etkilesime girdigi bir | gercekten bakiyormus gibi algilar ve | 2023:1423)
teknikleri kurgusal durumu tasvir eden bir pencere | bu durum gergek mekanin

Dijitalde: etkisi yaratir (Montenegro & Ushenko, | algilanmasini etkiler.

kullanilan 2023: 16).
teknolojik araglar) | Ressam, oculustaki figiirlere kullandigi
rakursi teknigi ile yiiksekte duruyormus
ve tepeden bakiyormus izlenimini
vermistir (Dartar, 2023: 1423).
Simirlar / Mantegna, Camera Picta’da gergek | Bu yaklasim, Camera degli Sposi’de | (Christiansen, 3
Mekénsal mekan1 “mermer kapl algak bir duvar | temsili mekanmn gercek mekam 2009: 27)
Kurgunun tizerinde  yiikseltilmis  hayali  bir | yeniden tanimladigini gosterir. | (Montenegro
Déniistiiriilmesi | pavyona” doniistiirerek mekani fiziksel | Izleyici, gergek mekam bir “hayali | & Ushenko,
(trompe-1’oeil, sinirlarnin Otesinde  kurgular.  Bu | pavyonunun igi” gibi deneyimler ve 2023: 6)
quadratura, mekan | diizenleme izleyicinin sahnenin disinda | mekan algisi resimle biitiinlesen bir
yanilsamasi, degil, mekanin i¢inde konumlandig1 bir | hale doniisiir. Boylece mekann
duvarin mekana kurgu yaratir (Christiansen, 2009: 27). | sirlar, temsili mekan ile belirsizlesir
acilmasi vb.) Tavanin mimari diizeni 6zellikle tonoz | ve gergek ile kurgusal olan arasinda
iizerinde kullanilan yanilsamali | yeni bir mekéansal deneyim alam
siislemelerle gercek sinirlarin  digina | olusur. Mekan algisi, resim sayesinde
tasacak bicimde kurgulanir. Bu resimde, | yukart  dogru  genisleyen  bir
tavanin  sinirlarini  genislemis  gibi | yanilsamaya doniisiir.
gosteren  gelismis  bir trompe-1’oeil
teknigi  kullanir  (Montenegro &
Ushenko, 2023: 6).
Atmosfer Mantegna, izleyici ile boyali yiizeyler | Mantegna'nin mekandaki yarattigi bu (Campbell, 2
(mekanin hissi) arasinda havanin ruhlarla dolu oldugu ve | atmosfer, izleyiciye siirekli bir tetikte 2014:327)
bunlarin bazilarinin oculus ile asagi | olma, izlenme ve mekanin iginde aktif
indigi, bazilarinin ise gorsel gekiciligin, | bir 6zne olma hissini yaratir. Ozellikle
bastan ¢ikariciligin  (ve en azindan | bu durum, tavandaki oculusta bulunan
yanilsamalarin) odagma c¢ekilerek veya | figiirlerde goriilmektedir. Figiirlerin
gonderilerek ona dogru cekildigi bir | izleyiciye dogru bakisi, asagi dogru
kurgu sahnelemistir (Campbell, 2014: | egilmeleri ve diismek {izere olan
327). nesnelerin  bulunmasi, bu mekéanda
canli, hareketli, izleyiciyi i¢ine ¢eken
bir hissin olusmasini saglar.

Anlam Bu mekandaki resmedilen figiirlerin | Mantegna, Camera Picta’da izleyici (Campbell, 2
(sanat eserinin sessizligi, hareketsizligi ve farkinda | mekann igine ¢ekmeye calisarak bir 2014: 318-
igerdigi mesaj, olmama halinin, egemen giiclin ve | parcasi haline getirirken, resmedilen 320)

temsil vb.) otoritenin etkilerini aslinda | figirleri ise izleyicinin varligini
yogunlastirabilecegi belirtilmistir. | bilingli bir sekilde gormezden gelmeye

Not: Bu tablonun hazirlanmasinda asagidaki dijital i¢eriklerden yararlanilmistir:

e Sanal tur goriintiisii, 2025. https://www.ghelfi360.com/up/Mantegna/
e Video gorsel inceleme, (2020, 12 Mart). Raffaella Arpiani (YouTube)
https://www.youtube.com/watch?v=gtdUcW32d54



https://www.ghelfi360.com/up/Mantegna/
https://www.youtube.com/watch?v=gtdUcW32d54
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noktas1”; dijitalde
“serbest hareket”)

mekani iggal etmelerini saglayan bir sahne
yaratir. Bu sahne (oda) yalnizca hayali bir
sahneye dogru manzaralar sunmakla
kalmaz, bunun yani sira bu hayali
sahneden dort duvar, tavan ve zeminle
simurl gergek mekana dogru ige dogru
coktiigli (“imploding”) bir algt iretir
(Munoz-Vera, 2018: 48).

anlatilmak istenen, temsili mekanda
tasarlanan mimari ve manzaranin,
gergek mekanin kargisinda konumlanan
ayri bir gorlinti olmaktan ¢ikarak,
izleyicinin iginde bulundugu gergek
mekan ile bitlinlesir Bu durum,
izleyicinin hem temsili mekanin iginde
yer aldig1 hem de ger¢cek mekanin bu
temsili mekan tarafindan yeniden
tanimlandig ¢ift yonlii bir mekansal algi
iiretir.

Faktor Gozlem (Kaynaga Dayah Veri, Etki / Yorum Kamt/ Giiven
Betimleme) Kaynak
Bicim / Olgek / Peruzzi, mekdn1 Roma ve cevresindeki | Peruzzi, izleyiciye manzaraya agilan (Grau, 3
Mekénin Fiziksel | kirsal alanm illiizyonist manzaralarimi | siitunlu bir salondaymis gibi algilatacak | 1999: 366)
Parametreleri gosteren sanal bir siitunlu salon freskiyle | bir mimari kurgu yaratarak, gergek (Grau,
(Bigim, boyut, tasarlamistir ~ (Grau,  1999:  366). | mekanmn algisal olarak genislemesine | 2003: 39).
mimari diizen, Sala delle Prospettive’de mekandaki | katk: saglar. Resimlerde yarattig1 mimari Video
mekansal dlgiiler) | mimari Ozellikler ile kurgulanan temsili | diizen ile gercek mekdnmn mimari gorsel
mekandaki resimsel unsurlar tamamen | Ozelliklerini biitiinciil bir sekilde ele inceleme
birleserek  yanilsamay1 giiglendirir. | alarak yanilsamanin etkisini | (YouTube-
Yanilsamanin etkisini kesintiye | yogunlastirir. claudia
ugratmayan ve tavan, duvarlar ve zemin viggiani)-
dahil olmak iizere tiim mekam kapsayan tiim video
yanilsama yaratilir (Grau, 2003: 39).
Isik Bu mekandaki pencereler, arttk i¢ | Mekanda dogal 151k, fiziksel olarak (Munoz- 3
(Dogal + yapay + | mekandan dis mekéana agilan agikliklar | bulunmasina karsin, pencereler bu 15181 Vera,
illizyon + renk olarak degil de temsili yaratilan tapinak | algisal olarak yonlendiren ana elemanlar | 2018: 48)
temelli.) sahnesinden tamamen kopuk bir diizlemi | olarak tasarlanmamustir. Peruzzi, 1sik Video
temsil eder. Kati ve opak yiizey olan | etkisini pencerelerden degil de yarattigi gorsel
duvarlar ise, burada Roma manzarasina | temsili mekandaki hayali agikliklar | inceleme
acilan  seffaf, illizyonist esiklere | araciligiyla iretir Burada duvar | (YouTube-
doniistiiriilmiistir  (Munoz-Vera, 2018: | yiizeyleri, 15181 gegiren ya da yansitan, Gonzalo
48). seffaf mimari elemanlar gibi algilanir. Mutfioz)-
Duvar resimlerinde tasvir edilen hayali | Pencerelerin ve duvarlarin bu sekilde | 3:12-3:36
siitunlar ve agikliklar ile, sanki dis | islevlerinin  degistirilmesi,  gergek arast
mekandan igeri siiziilen bir 1s1k varmis | mekanin smurlarini  belirsizlestirerek Mekan
hissi yaratilir (illizyonist 151k etkisi). | mekanin yeniden tanimlanmasi saglanir. | fotografi/
Ayrica resimlerde kullanilan agik mavi Sala delle
tonlar ve gokyiizii betimlemeleri, resim Prospettive
yiizeyinde de bir renk temelli 151k etkisi genel
saglar (renk temelli 151k etkisi). gOriiniim
Renk / Malzeme / | Gergek mermer zemindeki desenlerin | Renk, malzeme ve doku, gercek (Grau, 2
Doku resimde de devam ettirilmesi, gercek ile | mekanmn fiziksel ozelliklerinden ¢ok | 2003:39).
temsil arasindaki s belirsizlestirerek | tasarlanan temsili mekanm mimari Video
yanilsamanin etkisini arttirir (Grau, 2003: | ozellikleri {izerinden okunur. Duvar gorsel
39). resimleri, izleyicide gergek bir mimari inceleme
Mekanda kullanilan renkler, hayali olarak | mekdnin  i¢inde  bulunma  hissi | (YouTube-
kurgulanan Roma mimarisini ¢agristiracak | uyandiracak  sekilde  tasarlanarak claudia
sekilde acik ve birbirini dengeleyen | mekanin bir biitiin olarak algilanmasi | viggiani)-
tonlardan olusmaktadir. Duvar yiizeyleri, | saglanir. tiim video
tag ve mermer dokusuymus gibi Mekan
algilanacak bigimde kurgulanmustir. fotografi /
Sala delle
Prospettive
genel
gOriiniim
izleyici Konumu, | Peruzzi, izleyiciyi sanal bir siitunlu salon | Sala delle prospettive'de temsili mekan, (Grau, 3
Etkilesim ve freskiyle gevrelemistir (Grau, 1999: 366). | tim mekan1 kapsayacak seklide | 1999: 366)
Hareket Peruzzi, izleyicileri ana performans | tasarlanmistir. Izleyici, yaratilan bu (Munoz-
(Ronesans’ta platformuna yerlestirerek onlar1 kurgunun | temsili mekanla cevrelenmistir. Vera,
“belli durus baslica karakterlerine doniistiiren ve bu | "Ige dogru ¢oktiigii bir algi tiretimi" ile | 2018: 48)
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zirveden Roma manzarasinin seyredilmesi
icin bir olimpik sahne tasarlanmasi
amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda bu
mekanin yalnizca tarihsel ya da mitolojik
temsillere dayanmayan tek tematik oda
olarak, villay1 ziyaret edenleri bir tiir
biiyiili eglence ile memnun etme amaci
goriiliir (Munoz-Vera, 2018: 47).

gelerek yaratilan temsili mekan ile de
izleyiciyi bu temsili mekéanmn igine
¢ekerek onun burayr deneyimlemesi
beklenir.

Teknik / Arag / Peruzzi, mekadnin tim duvarlarim1 | Peruzzi bu hayali manzaray1 yaratmak (Munoz- 3
Yontem kaplayan resimlerinde trompe l'oeil | igin yanilsama tekniklerinden Vera,
(Ronesans: teknigini kullanarak, yiiksekten | yaralanmistir. Bu yanilsamayla gercek | 2018:47)
kullanilan bakildiginda goriinen hayali bir antik | mekan ile temsili mekan bir biitiin Video
yanilsama Roma manzarast sunmaktadir (Munoz- | sekilde okunmaktadir. Gercek mekanin gorsel

teknikleri Vera, 2018: 47). siirlarmin  belirsizlestigi  bir  durum inceleme
Dijitalde: yaratarak gercek mekanda hayali | (YouTube-
kullanilan acikliklar olusturur ve bu agikliklardan claudia
teknolojik araglar) kurguladig1 manzarayi izleyiciye sunar. viggiani)-
tiim video
Sinirlar / Villa Farnesina'daki diger odalarin aksine | Temsili mekanin getirdigi yeni mekan (Munoz- 3
Mekéansal Sala delle prospettive'de, gercek mekanin | kurgusu ile duvarlar artik yapisal bir Vera,
Kurgunun mimari Ozelliklerinin ve arka plan | sinir degil, aksine kullanilan yanilsama | 2018:47-
Doniistiiriilmesi | manzarasinin  ana  karakter roliinii | teknikleri ile algisal olarak genisleyen 48)
(trompe-1’oeil, tistlendigi bir temsili mekan yaratilmigtir. | bir kurgu yaratir. Duvarlar algisal olarak Video
quadratura, mekan | Burada, villanin diger odalarmn oldugu | i¢ mekanin s olmaktan ¢ikip gorsel
yanilsamast, gibi, insan veya tanrisal karakterler esas | manzaraya agilan yiizeylere inceleme
duvarin mekana olarak resmedilmemistir. Mimari ve | doniigmistir. (YouTube-
agilmasi vb.) manzara 6n plana ¢ikarilmistir (Munoz- | Sala delle Prospettive’de  gergek claudia
Vera, 2018: 47). | mekanm smirlari, resim araciligiyla | viggiani)-
Izleyici mekdna adim attiginda, dag | yeniden tamimlanir. Gercek mekandaki | tiim video
tepesinde bir Roma tapmaginda yastyor | mimari elemanlar (kapilar, pencereler, Mekan
gibi hissettigi bir kurgu yaratilmak | zemin ve tavan vb.), resimsel kurguya | fotografi/
istenmigtir. Duvar resimleri araciligiyla | eklemlenerek gercek mekan ile temsili | Sala delle
kurgulanan hayali bir tapinak, ger¢ek | mekan arasindaki ayrimin yapilamadigi, | Prospettive
mimari unsurlarin yani sira hayal edilen | birbiri ile biitiinlesen bir mekansal algi genel
unsurlar tizerine kurgusal olarak insa | iretir. goriiniim
edildi. Gergek mekandaki kapilar,
pencereler, tavan ve zemin gibi mevcut
mimari Ozellikler kaginilan ogeler degil;
aksine mekanin resimsel kompozisyonuna
bilingli bigimde entegre edilmistir
(Munoz-Vera, 2018: 48).
Atmosfer Kullanilan teknikler ile kapali mekan | Mekan, izleyicinin giindelik (Munoz- 2
(mekanin hissi) icinde yaratilan temsili mekanda, buray1 | deneyiminin  Otesinde, kurgulanan Vera,
deneyimleyen izleyici de biyili bir | temsili mekan ile daha biyileyici ve | 2018:47)
eglence yaratma gabasi goriiliir (Munoz- | yiiceltilmis bir atmosfer iiretir. Ozellikle (Grau,
Vera, 2018: 47). Sala delle Prospettive’de | Chigi'nin itibar1 agisindan, villasinda | 2003: 39).
kurgulanan illizyonist tapinak, bu | agirlayacagi 6nemli davetlileri icinde
mekandaki izleyiciye dagin zirvesinde | bdyle bir hedefinin oldugu agiktir.
konumlanmig, hayranlik uyandiran ve
gorkemli bir siginak hissi sunar (Grau,
2003: 39).

Anlam Agostino Chigi i¢in insa edilen Villa | Mekanin anlami, diger 6rneklerin aksine (Grau,
(sanat eserinin Farnesina'da, resim araciligiyla Chigi'nin | burada igeriginde aktarilan tarihi olaylar | 1999: 366)
icerdigi mesaj, itibarini antik bir gorkemle yiiceltmek i¢in | veya mesajlar agisindan degil de izleyici (Munoz-

temsil vb.) eserler yaratilmistir (Grau, 1999: 366). | yonelik tutumu agisindan ele alinir. Vera,
Sala delle prospettive'de, hayali bir | Izleyici mekanda en 6nemli parga haline | 2018: 47)

Not: Bu tablonun hazirlanmasinda asagidaki dijital i¢eriklerden yararlanilmistir:

e Video gorsel inceleme, (2018, 12 Haziran). claudia viggiani (YouTube)
https://www.youtube.com/watch?v=0ORdzz8NgYio

e Video gorsel inceleme, (2017, 30 Ekim). Gonzalo Muifioz (YouTube). 3:12-3:36

https://www.youtube.com/watch?v=1YSuV{3CY5M



https://www.youtube.com/watch?v=ORdzz8NgYio
https://www.youtube.com/watch?v=1YSuVf3CY5M
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“serbest hareket”)

kurgusal bir diinya tarafindan gevrelenir ve
kendini bu kurgusal diinyadaki dinamik bir
catismanin odaginda bulur. Bu agidan
izleyici, yalnizca "goren" degil, aym
zamanda bu temsilin iginde “goriilen” bir
O0zneye de doniisiir (Carabell, 1997: 95).

bu temsili mekanin igine cekilmesi ve
dahil edilmesi amaglanir.

Faktor Gozlem (Kaynaga Dayal Veri, Etki/ Yorum Kamt/ Giiven
Betimleme) Kaynak
Bicim / Olgek / Resimde tasvirlenen figiirler | Sala dei Giganti’de, resimde tasvirlenen | (Carabell, 2
Mekénin Fiziksel | incelendiginde, kahramanlar ile onlar | kiigiik 6lgekli figiirler, izleyicinin mekan | 1997: 95)
Parametreleri izleyenler arasindaki Olgek farki dikkat | karsisindaki durumunu temsil eden bir Video
(Bigim, boyut, ¢ekicidir. ~ Onlar1 ¢evreleyen goriintii | arag olarak kullanilir. Bu 6lgek kurgusu gorsel
mimari diizen, karsisinda ciice gibi kalan izleyiciler, | ile mekan, izleyicinin bu mekanda | inceleme
mekansal olgliler) | temsili mekana dahil edilerek, mekanin | kendisini  kiiciik, kusatilmis  ve | (YouTube-
benzersiz resimsel yapisini yansitan bir | sikistirilmis gibi hissetmesini saglar. Citta di
ayrim  yapilmayan duruma girerler Mantova)-
(Carabell, 1997: 95). tiim video
Isik Sala dei Giganti’de izleyicinin mekan | Sala dei Giganti’de 1s1k, izleyicinin | (Corrain, 3
(Dogal + yapay + | deneyimi, bircok duyuya hitap edecek | bedeninin bu zayif ve los 1s1ikli yeni | 2023:70)
illiizyon + renk sekilde kurgulanmistir. Ortamin 6zel | ortama uyum saglamasimi gerektiren ve | (Carabell,
temelli.) parlakligi sebebiyle ziyaret¢i, digsaridaki | izleyicinin bu ortamu algilamasinda bir | 1997: 89)
yogun aydmliktan, sominedeki atesten | miktar zorlayabilen bir bilesen olarak Video
gelen diisiik ve zayif 151k olan ortama girer. | goriilmektedir. gorsel
Bu ani degisim nedeniyle goziin bu yeni inceleme
ortama uyum siireci yavas ilerler (Corrain, (YouTube-
2023: 70). Citta di
Carabell’in (1997: 89) de c¢aligmasinda Mantova)-
aktardigina goére sOmine giiniimiizde tiim video
bulunmamaktadir. Video incelemesinden
sonra gorilldiigi iizere, giiniimiizde yapay
aydinlatma kullanimi vardir.
Renk / Malzeme / | Somine atesi, gorme duyusu harici, diger | Giiniimiizde somine kullanimi olmasada | (Corrain, 2
Doku duyularin da uyarilmasina neden olur. | kullanildig: dénemdeki mekanin | 2023: 70).
Yanan odunlar, kokusunu tiim odaya | algilanmasindaki etkisi yadsmamaz. | (Carabell,
yayarak koku duyusunu, yanan odunun | Hem birgok duyuyu birden uyarmasi | 1997: 89)
citirtilart ve higirtist ile isitme duyusunu ve | hem de zayif 1sik kullanimi, mekanin
atesin ortami ve ziyaretciyi 1sitmasi ile | algilanmasini etkiler. Ozellikle karanlik
dokunma duyusunu uyarir (Corrain, 2023: | bir ortamin, mekdnin gergin ve
70). Giulio, zemini gergek taglardan insa | korkutucu atmosferini daha da arttirici
ederek freskin alt kenarlarinda resmedilen | bir etkisinin oldugu tahmin edilebilir.
taslarla butiinlestirmis ve giiglii bir mekan
yanilsamasi yaratmistir. Bu uygulama,
yanilsama  yaratmasinin  yani  sira,
izleyicinin algisi1 da etkileyerek onu
resimde sahnelenen kavganin ortasinda,
daha korkutucu bir ortamdaymus gibi
hissetmesine neden olmustur. Ancak on
sekizinci yiizyillda bu zemin dokusunda
bozulmalar gériilmiis ve gilinlimiizde
goriillen mevcut desenle degistirilmistir
(Carabell, 1997: 89).
izleyici Konumu, | Saladei Giganti, ne bir baslangicane de bir | Sala dei Giganti'de temsili mekan, (Vasari, 3
Etkilesim ve sona sahiptir. Higbir boliicii ¢erceve ya da | izleyiciyi g¢evreleyerek onu sahnenin bir 1912—
Hareket sisleyici smir olmaksizin biitiiniiyle | pargast  haline  getirecek  sekilde 1915:
(Ronesans’ta birbirine  eklemlenen  bir  kurguda | kurgulanmistir. Resmin gercevesiz ve 160)
“belli durus tasarlamigtir (Vasari, 1912-1915: 160). | bitinciil yapisi, mekanin fiziksel | (Carabell,
noktas1”; dijitalde | Mekana giren izleyici, siirlart belirsiz ve | simirlarimi  belirsizlestirerek izleyicinin | 1997: 95)
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icerdigi mesaj,
temsil vb.)

odalar, pastoral bir sakinlik, erotik anlatilar
ya da bazi kahramanlik sahneleri sunarken,
Sala dei Giganti’ye giren izleyici ise
beklenmedik bir sekilde korku, kaos ve
yikim temasiyla karsilagir (Carabell, 1997:
89).

Stucchi gibi diger odalardan igerdigi
anlam ve igerigi acisindan Dbelirgin
bigimde  ayrilmaktadir.  Sala  dei
Giganti'deki bu karsitlik, bu mekam
Palazzo Te igindeki diger mekanlardan
aywrarak izleyicinin algismi sarsmayi
amagclayan 6zel bir deneyim yaratir.

Teknik / Arag / Sala dei Giganti, higbir boliicii gerceve ya | Sala dei Giganti'de duvarlar, tavan ve (Vasari, 3
Yontem da siisleyici smir olmaksizin biitiiniiyle | mimari elemanlar ayr1 ayrn degil, 1912—
(Ronesans: birbirine  eklemlenen  bir  kurguda | herhangi bir kesinti olmadan biitiinciil 1915:
kullanilan tasarlamustir (Vasari, 1912-1915: 160). | bir sekilde resmedilmistir. Bu durum, 160)
yanilsama Sala dei Giganti, duvarlan ve tavani dahil | izleyicinin mekani bir biitiin olarak
teknikleri tim yiizeylerde kesintisiz bir sahne | algilamasini saglar ve 6zellikle mekanda
Dijitalde: olusturacak bi¢cimde kurgulanarak bir | amaglanan bu korkutucu ve hayrete
kullanilan mekan yanilsamasi yaratilmustir. diisiiriici atmosferden izleyicinin daha
teknolojik araglar) fazla etkilenmesi beklenir.
Sinirlar / Carabell’in (1997: 89) aktardigina gore | Mekandaki bu kesintisiz bir biitiinliik | (Carabell, 3
Mekénsal Vasari, Sala dei Giganti’nin dort duvar1 ve | olusturan kurgu, gercek mekanin | 1997: 89)
Kurgunun tavaninda herhangi bir sinirin olmadan | sinirlarini algisal olarak belirsizlestirir.
Doniistiiriilmesi | gerceklestirildigi  belirtir.  Mekandaki | Temsili mekan, izleyiciyi gevreleyen
(trompe-1’oeil, ylizeylerde, kesintisiz bir biitiinliik | kurgusuyla, mekanin algilanmasim
quadratura, mekan | olusturarak izleyiciyi tamamen ¢evreleyen | doniistiiren bir etki yaratir.
yanilsamasi, bir mekan kurgusu yaratilmistir.
duvarin mekana
agilmasi vb.)
Atmosfer Vasari’ye gore bu eser, yapilmis en | Mekanm simrlarinin belirsizlesmesi ve (Vasari, 3
(mekanin hissi) korkung, en tirkiitiicii ve ayn1 zamanda en | izleyiciyi tamamen ¢evreleyen kurgusu 1912—
dogal eserlerden biri oldugunu belirtir. | ile bu atmosfer, izleyicinin bu mekéana 1915:
Mekana giren izleyici, pencerelerin, | yonelik hissettigi duygulari yogun bir 160)
kapilarm ve diger mimari Ogelerin | sekilde etkiler. Korku ve dehset hissi,
egrilmis, dismek iizereymis  gibi | bilingli olarak yaratilmistir. Sala dei
algiladiginda, tim bunlarin  {izerine | Giganti, yalnizca yanilsama yaratma
diisecegi  korkusunu  yasar.  Ayrica | amact olan bir resim degil, izleyiciyi
gokyliziindeki tanrilarin  da  etrafta | hem psikolojik hem de mekansal olarak
kagistigini gormesi, bu hissi daha da artirir | saran biitiinciil bir mekan kurgusu
(Vasari, 1912-1915: 160). iiretme amaci da tagir.
Anlam Palazzo Te’deki Sala di Psiche, Sala dei | Sala dei Giganti, Palazzo Te’deki Saladi | (Carabell, 3
(sanat eserinin Cavalli, Sala degli Stucchi gibi diger | Psiche, Sala dei Cavalli, Sala degli 1997: 89)

Not: Bu tablonun hazirlanmasinda asagidaki dijital igeriklerden yararlanilmistir:

e Palazzo Te - Camera dei Giganti a 360° sanal tur. (2016, 3 Temmuz). Citta di
Mantova (YouTube) https://www.youtube.com/watch?v=tc_bfR_QmBs&t=39s



https://www.youtube.com/watch?v=tc_bfR_QmBs&t=39s
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2018).

Faktor Gozlem (Kaynaga Dayah Veri, Etki/ Yorum Kamt/ Giiven
Betimleme) Kaynak
Bicim / Olgek / "Universe of Water Particles on a Rock | Bu c¢alismada bir kayanin {izerinde (Haslem, 3
Mekénin Fiziksel | Where People Gather" adli eserdeki zemin | duruyormus gibi bir yanilsama yaratan | 2020: 252).
Parametreleri yiizeyinde ek bir mimari bir 6ge eklemesi | bir mimari 06ge eklemesi, dijital
(Bigim, boyut, yapilmisti. Bu  ¢alismanin  oldugu | uygulamanin gerceklestirildigi gercek
mimari diizen, mekandaki zemin ylizeyi hafif bir egimle | mekanla olan iliskisini daha da
mekansal dlgiiler) | kademelendirilerek bir kayanin iizerinde | arttirmaktadir. Caligmanm, o gercek
duruyormus  gibi  bir  yanilsama | mekéana 6zgii ve biricik olma durumunu
yaratilmistir (Haslem, 2020: 252). yaratir.
Isik teamLab tasarladigi bu eserlerde 151k | Mekandaki 151k kullanimi, temsili Video 2
(Dogal + yapay + | kullammini ve kontroliinii, etkin bir | mekan yaratmak i¢in izleyicinin algisini gorsel
illizyon + renk sekilde gergeklestirir. Cogunlukla arka | 6nemli bir sekilde etkiler. Ger¢cek mekéan inceleme
temelli.) planda siyah renk kullanilarak mekan | ile temsili mekan arasindaki sinirlarin | (YouTube-
karanlik hale getirilir. Renk kullanimma | belirsiz  bir  hale gelip ayrim | teamLab)-
bakildiginda, bu zemin yiizeyi tlizerine | yapilamamasi gibi bir durum olugmasi | tiim video
parlak ve doygun renkler kullanildig1 | i¢in, izleyicinin mekani algilanmasinda
goriilir. Mekandaki 1s1k yansimalari, | bir kanigiklik yaratir.
mekana ac¢ik / koyu kontrastiyla bir
derinlik saglamaktadir. Isik hareketli ve
etkilesim ile siirekli bir degisime ugrar.
Isikla birlikte, renkler ve bigimlerde
degisir.
Renk / Malzeme / | "Forest of Flowers and People: Lost, | Bu eserde dijital olarak ¢igeklerin teamLab 3
Doku Immersed and Reborn" adli eserde, | gergek zamanl tasarlanmas, izleyicinin Official
cigeklerin biiylime ve ciirlime dongiisii | ile etkilesimine bagl olarak degisen | Website —
goriilmekte ve bu dongii siirekli degisime | biiylime ve yok olma dongiisii, mekan1 | “Forest of
ugramaktadir. Cigekler tomurcuklanir, | yasayan bir deneyim alanina doniistiiriir. Flowers
biiyiir, ¢igek agar ve en sonunda yapraklari | Bu deneyimin 6nemli bir pargasi olan | and People:
solmaya baglayarak tamamen yok olur. | izleyici, ¢igeklerin kendi hareketine Lost,
Mekandaki  kisi  hareketsiz  kalirsa | gore sekillenmesi ve degismesi ile bu | Immersed
yakimnindaki gicekler bilyiir ve ¢icek acar, | mekdn deneyimini kisisellestirir ve and
izleyiciler ¢igeklerle etkilesime girip | bedensel  varlig ile  mekanmn Reborn”
dokunursa yapraklarini doker ve solmaya | algilanmasini etkiler. | agiklamast
baglar (teamLab, 2018). | Eserde, tasarlanan gigeklerin 6lgiilerinin (2018)
Bu eser izleyiciyi arttirilmis 6lgek, doygun | biiylimesi, derin siyah bir zemin iizerine (Haslem,
renkler, arka planda siyah kullanimi ve | doygun renklerin kullanimi, ¢igeklerin | 2020: 248).
goriintiiniin  hareketinin  birlesimi ile | gergek zamanli iiretimi ve degisime Video
olusan bu bahgenin igine ¢ekiyor (Haslem, | ugramasi, mekanda sonsuz bir derinlik gorsel
2020: 248). yanilsamasi olusturur. inceleme
(YouTube-
teamLab)-
0:02-0:07
arast
izleyici Konumu, | teamLab, tasarladiklari ekran tabanli | teamLab, izleyiciyi pasif olmaktan (Haslem, 3
Etkilesim ve dijital ortamlar aracihigiyla, ziyaretgiye | ¢ikarip mekandaki deneyimin aktif bir | 2020: 246)
Hareket benzersiz bir etkilesim sunar. Ziyaretgiler, | parcasi haline getirir. Eserin ziyaretci ile video
(Ronesans’ta kolektifin 6nemli bir pargasi olarak kabul | olan etkilesimi, her ziyaretgiye gore gorsel
“belli durug edilir ve smirlart olmayan bu diinyaya | degiseme ugradigi i¢in mekandaki bu inceleme
noktas1”; dijitalde | hem kendileri i¢in hem de digerleri i¢in bu | deneyim kisiye 6zel ve tekrarlanamaz | (YouTube-
“serbest hareket”) | deneyime aktif olarak katilmaya davet | hale gelir. teamLab)-
edilir (Haslem, 2020: 246). 0:31-0:35
"Forest of Flowers and People: Lost, arast
Immersed and Rebom" adli eserde, kisi teamLab-
hareketsiz kalirsa yakinindaki c¢igekler eserlerin
biiyiir ve ¢icek agar, izleyiciler ¢igeklerle aciklamasi
etkilesime girip dokunursa yapraklarini (2018)
doker ve solmaya bagslar (teamLab, 2018). video
"Universe of Water Particles on a Rock gorsel
Where People Gather" adli eserde ise, inceleme
izleyici kayanin iizerine ¢iktiginda veya (YouTube-
selaleye dokundugunda suyun akisi, teamLab)-
insanlarin etkilesimi ile ger¢ek zamanl 0:25-0:37
olarak degismeye devam eder (teamLab, arast
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kurarken, izleyici de bu akisa katilir. Bu
nedenle anlam, etkilesimli, izleyici odakl1,
akigkan, dinamik ve siirekli yeniden
iiretilen bir nitelik tagir (teamLab, t.y. -b)

zamanl bir sekilde olusur ve siirekli
yeniden tretilir.

Teknik / Arag / “Forest of Flowers and People: Lost, | Incelenen iki eserde de benzer durum | teamLab- 3
Yontem Immersed and Reborn” adli eser, 6nceden | yaratilmistir. Insanlarin etkilesimi ile es eserlerin
(Ronesans: kaydedilen ve tekrar tekrar ayni | zamanli olarak degisen ve doniigen | agiklamasi
kullanilan gorlintiiniin  oynatildifi bir uygulama | goriintiiler, kopyalanmaz ve yeniden (2018)
yanilsama degildir. Eser, insanlar ile etkilesime | oynatilmaz. Bu kullamlan yéntem ile (Haslem,
teknikleri girdikge gergek zamanli olarak siirekli bir | mekan deneyimi daha iist bir noktaya | 2020:252)
Dijitalde: degisime ugrayacak sekilde tasarlanmistir | ¢ikmaktadir. Izleyiciye tekrar tekrar
kullanilan (teamLab, 2018). teamLab Borderless’ta | oynatilan bir mekan i¢inde bulunmak
teknolojik araclar) | uygulanan teknolojiler, ziyaret¢iyi goriir, | yerine izleyicinin etkilesimi ile degisen
algilar ve tepki verir. Dolayisiyla bu | ve i¢inde bulunan insan ile aktif hale
tasarimda gorme, dokunma ve hareket iki | gelen bir mekanda bulunma deneyimini
yonlii (karsilikli) bir sekilde gergeklesir | yasatir.
(Haslem, 2020: 252).
"Universe of Water Particles on a Rock
Where People Gather" adli eserde ise,
suyun akisi insanlarin etkilesimi ile gercek
zamanli olarak degismeye devam eder ve
onceki goriintiiler tekrarlanmaz (teamLab,
2018).
Siirlar / teamLab Borderless'm gorsel deneyiminin | Dijital olarak yaratilan yeni temsili (Haslem, 2
Mekéansal temelini, "insanmn gorme yetisinin | mekan ile ger¢ek mekanin fiziksel | 2020: 256).
Kurgunun sinirlarini agan simiile edilmis bir diinya | smurlarn tamamen belirsizleserek iki
Déniistiiriillmesi | yaratmak" olusturur.  Bu  mekani | mekan arasinda ayrim yapilamaz hale
(trompe-1’oeil, deneyimleyen insana, birgok perspektiften | gelir. Buradaki durumda temsili mekan,
quadratura, mekan | her seyi gorebilen ve her seyi bilen bir | gercek mekan bir devami ya da onunla
yanilsamasi, bakis acis1 sunar. izleyici, yaratilan bu | biitinlesen bir mekan algisi yaratmak
duvarin mekana sinrsiz diinyanin bir parcast oldugu bir | yerine, gercek mekanm  algisal
agilmasi vb.) yanilsama etkisinde kalir (Haslem, 2020: | sinirlarini asarak yeni bir temsili mekan
256). yaratir. Izleyici gercek mekanin degil de
yaratilan yeni mekanin bir pargasi haline
getirilerek bir yanilsama yaratilir.
Atmosfer Yaratilan eserlerdeki atmosferler | Atmosfer, 151k, ses, etkilesim, hareket Video 2
(mekanin hissi) incelendiginde, ¢aligmalardaki 151k ve ses | gibi tiim faktorlerin birlikte olusturdugu gorsel
kullanimi, izleyicinin etkilesimi ile | ve mekanin algilanmasi  olduk¢a inceleme
degisen hareketli yiizeyler ve bunlarin | etkileyen bir durum yaratir. izleyicinin | (YouTube-
oldukga kontrollii ve birbiri ile biitinlesen | mekani nasil hissettigi ile ilgilidir. teamLab)-
bir sekilde birlesimi ile atmosfer yaratilir. tim video
Anlam teamLab Borderless’ta anlam, izleyicini | Bu caligmada sabit bir anlati ve herkes teamLab- 1
(sanat eserinin bedensel deneyimi, mekandaki hareketi, | i¢in gecerli bir mesaj yok. Anlam | “Borderless
icerdigi mesaj, diger dijital Ogelerle ve diger kisilerle | mekdnin  deneyimlenmesi sirasinda World”
temsil vb.) kurdugu iliskiden olusur. Eserler mekanlar | beden, dijital 6geler ve diger izleyiciler | agiklamasi
aras1 akarken ve Dbirbiriyle iletisim | arasindaki etkilesimle beraber es (t.y. -b)

Not: Bu tablonun hazirlanmasinda asagidaki dijital igeriklerden yararlanilmistir:

e Flower Forest Lost, Immersed and Reborn (2018, 20 Haziran). teamLab
(YouTube) https://www.youtube.com/watch?v=IvLbFoIWCIQ&list=TLGG-Ok6-
VOI1jlowOTEyMjAYNQ

e teamLab Borderless, Highlight Video (2018, 11 Haziran). teamLab (YouTube)
https://www.youtube.com/watch?v=UYFW]Uj4RPQ&list=TLGG-

v22xbJOI3MXMDEyMjAyNQ&t=4s

e Universe of Water Particles on a Rock where People Gather (2018, 20 Haziran).
teamLab (YouTube)
https://www.youtube.com/watch?v=1USXVxOb4Hk&list=TLGGGUVT7H gQWQk

xMDEyMjAyNQ



https://www.youtube.com/watch?v=IvLbFoIWClQ&list=TLGG-Ok6-VO1j1owOTEyMjAyNQ
https://www.youtube.com/watch?v=IvLbFoIWClQ&list=TLGG-Ok6-VO1j1owOTEyMjAyNQ
https://www.youtube.com/watch?v=UYFWjUj4RPQ&list=TLGG-v22xbJ0l3MxMDEyMjAyNQ&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=UYFWjUj4RPQ&list=TLGG-v22xbJ0l3MxMDEyMjAyNQ&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=iUSXVxOb4Hk&list=TLGGGUV7H_gQWQkxMDEyMjAyNQ
https://www.youtube.com/watch?v=iUSXVxOb4Hk&list=TLGGGUV7H_gQWQkxMDEyMjAyNQ
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deneyimler. Ayrica ses kullanimi ile
mekanin atmosferi daha etkili olur.

Faktor Gozlem (Kaynaga Dayal Veri, Etki/ Yorum Kamt/ Kaynak | Giiven
Betimleme)
Bicim / Olgek / Arte Museum Jeju'daki sergilerden biri | Duvar ve zemin arasindaki siireklilik, Video gorsel 2
Mekéanin Fiziksel | olan "Beach" (Beach Cloud- Aurora), | mekanin fiziksel parametrelerini inceleme
Parametreleri genis ve karanlik bir mekan iginde tim | belirsizlestirerek mekanin (YouTube-
(Bigim, boyut, duvar ve zemin yiizeylerinin teknolojik | oldugundan daha genis ve derin d'strict)-0:16-
mimari diizen, araglar yardimiyla kaplandifi bir | algilanmasina neden olur. Bu durum, 0:19 ile 0:30-
mekansal dlgiiler) | temsili mekan iiretir. Hem duvarlarda | izleyiciye "Beach" adli sergide 0:34 aras1
hem de zeminde de devam eden | sonsuza dek uzayan bir plajdaymis Alnan ekran
dalgalarin  yarattign  his, izleyiciye | gibi algilatirken, "Flower" adh goriintiisii
siiriikleyici  bir deneyim yasatir. | sergide de benzer bir etki gostererek (0:19)
Arte Museum Jeju'daki sergilerden bir | aynalar araciligiyla da smirt olmayan d’strict proje
digeri ise “Flower" adli sergidir. Bu | sonsuz bir mekanda bulunuyormus aciklamasi
sergide kullanilan ayna elemanlar1 ve | gibi bir deneyim imkani sunar. Ziyaretci
dijital projeksiyonlar ile mekan, gercek betimlemesi
mekanin fiziksel sinirlarini asan, ¢ok (TheOtherPaths)
katmanli ve sonsuzmus gibi algilanan video gorsel
bir mekana doniistiirilmiistir. inceleme
(YouTube-
d'strict)-0:00-
0:15 aras1
Alnan ekran
gorlintiisii
(0:09)
Isik "Beach" sergisinde 151k, tamamen | Her iki sergide de 15181n kullaniminda Video gorsel 2
(Dogal + yapay + | teknolojik araglar yoluyla dretilir. | amag, mekani aydinlatan bir unsurdan inceleme
illizyon + renk Mekandaki 151k kaynaklari, giin batim1 | ¢ok mekanin atmosferini ve algisini (YouTube-
temelli.) ve bulutlarin renkleri ile dalgalarin | belirleyen temel bilesen olmasidir. d'strict)-tim
hareketiyle olusan 151k yansimalaridir. | Renk gegisleri ve hareketli 151k video
"Flower" sergisinde 151k kaynaklari ise, | yansimalari ile mekan, duragan bir video gorsel
renkli ¢igek imgeleri ve havada ugusan | mekan olmaktan c¢ikarak siirekli inceleme
kelebeklerdir. degisen aktif bir deneyim mekam (YouTube-
olarak algilanmasini saglar. d'strict)-0:00-
0:15 arasi
Alinan ekran
goriintiisii
(0:15)
Renk / Malzeme | "Beach" sergisinde renk kullanimi, | Mekanda, tasarlanan bu temsili video gorsel 2
/ Doku agirhikli olarak pembe, mavi gibi pastel | mekan ile kurgulanan dijital 6gelerin inceleme
tonlarda ve giin batimi renklerindedir. | algilanmasi gorilir. "Beach" (YouTube-
Gergek mekandaki yiizeyler, kendi | sergisinde giin batimi, bulutlarin ve d'strict)-tim
ozelliklerini degil de lizerine yansitilan | dalgalarin hareketi gibi ogeler ile video
gorintiilerin ~ 6zelliklerini  izleyiciye | mekandaki siiriikkleyici deneyimin Ziyaretci
aktarir.  "Flower" sergisinde ¢igek | daha da etkili hale gelmesini saglar. betimlemesi
yapraklarinin renkli, yar1 saydam ve | "Flower" sergisinde ise, ¢iceklerin ve | (TheOtherPaths)
hareketli dijital imgeleri ve ugusan | kelebeklerin hareketi bu etkiyi yaratir. video gorsel
pariltili kelebekler, mekanin tamamina inceleme
yayilir. Ayna kullanimi ile bu dijital (YouTube-
Ogeler, mekam katmanli bir hale getirir. d'strict)-0:00-
0:15 aras1
izleyici Konumu, | "Beach" sergisinde izleyici, tasarlanan | Arte Museum'da izleyici, mekanin Video gorsel 2
Etkilesim ve temsili mekan i¢inde serbestge hareket | pasif bir gézlemcisi olmak yerine inceleme
Hareket ederek, bir  denizin kiyisinda | deneyimin aktif bir pargasi haline (YouTube-
(Ronesans’ta yliriiyormus gibi algilar. Goriintiilerin | gelir. Her iki sergide de izleyici, bu d'strict)-tim
“belli durus hem duvarlarda hem de zeminde | sinirlar olmayan mekanlari video
noktas1”; dijitalde | yansitildigi i¢in, dalgalarin kiytya | deneyimlemeye davet edilir ve bu Alinan ekran
“serbest hareket”) | vurmasiyla ayaklarin suyun i¢indeymis | mekanlarla  etkilesime girmesi gOoriintiisii
gibi bir izlenim yaratilmasi, deneyimin | amaglanir. (0:12)
etkisi daha da arttirir. Ayrica ses Ziyaretci
kullanimi ile mekanin algilanmasi daha betimlemesi
da etkili hale getirilir. (TheOtherPaths)
"Flower" sergisinde izleyici, mekéan video gorsel
i¢inde serbestge dolasarak sanki bir inceleme
¢icek tarlasindaymis gibi algilar. (YouTube-
Etrafinda hareket eden gicekler ve d'strict)-0:00-
ucusan  kelebekler ile = mekéam 0:15 arasi
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Teknik / Arag / Her sergiye ozgii dijital projeksiyon | Her iki sergide de kullanilan teknikler d’strict- Arte 2

Yontem sistemleri, hareketli &geler, ayna | ile mekanin algilanmasi, herhangi bir Museum Jeju

(Ronesans: kurulumu ve ses kullanilmasi ile ¢ok | kesinti olmadan stirdiiriiliir. Hareketli aciklamast
kullanilan katmanli ve birgok duyuya hitap eden | gorsel yiizeyler ve o kurguya 6zgi (Arte Museum
yanilsama mekansal kurgular olusturulur. sesin birlikte kullanilmasi, izleyicinin Jeju, 2020).
teknikleri mekanla kurdugu etkilesimi yalnizca

Dijitalde: gorsel degil, duyusal bir deneyime

kullanilan dontistiirtir.
teknolojik araglar)
Simirlar / "Beach" sergisinde ger¢ek mekdnin | Her iki sergide de gercek mekanin Video gorsel 2
Mekénsal fiziksel sinirlar goriinmez héle gelerek, | sinirlarinin belirsizlestirilmesi, inceleme
Kurgunun zemin ile duvar arasindaki sinirlar | izleyicinin mekansal smirlart algisal (YouTube-
Déniistiiriilmesi | ozellikle belirsizlestirilmistir. | olarak ayirt etmesini zorlastirr. d'strict)-tim
(trompe-1’oeil, "Flower" sergisinde  ise  ayna | Izleyici, mekan1 belirli bir smirlarin video
quadratura, mekan | kullanimiyla mekanin smirlart | ig¢inde degil de sinirlar1 olmayan bir d’strict proje
yanilsamast, ¢ogaltilarak belirsiz hale getirilmis ve | mekanin pargasi olarak deneyimler. aciklamasi
duvarm mekana sonsuzluk etkisi yaratilmistir. video gorsel
agilmasi vb.) inceleme
(YouTube-
d'strict)-0:00-
0:15 aras1
Atmosfer "Beach" sergisinde, bulutlarin yavas | Arte museum'daki ¢aligmalarda genel Video gorsel 2
(mekanin hissi) yavas hareket etmesi, gokyiiziinde | olarak siiriikleyici gorsel deneyimler inceleme
olusturulan renk gegisleri, dalgalarin | sunmakla beraber, ayrica her sergiye (YouTube-
kiytya vurmasi ve arkadan gelen dalga | 6zgii farkli ses sistemleri ve koku d'strict)-tim
sesleri ile bu mekan, izleyiciye | karigimlari ile desteklenerek video
sakinlestirici ve rahatlatici bir atmosfer | izleyicinin tim duyularini harekete d’strict- Arte
yaratir.  "Flower" sergisinde de | gegiren biitiinciil bir atmosfer sunar. Museum Jeju
kullanilan renkler, yavasca hareket eden aciklamasi
cicek imgeleri, ugusan kelebekler ve
arkadan gelen kus sesleri ile, huzurlu bir
atmosfer olusturulur.

Anlam Sergiler, yer aldigi bolge olan Jeju | O bolgeye ait imgeler, izleyicinin Video gorsel 1
(sanat eserinin Adasi’ndan ve Ozelliklerinden yola | mekan: deneyimlemesini ve inceleme
igerdigi mesaj, ¢ikilarak hazirlanmistir (Arte Museum | algilamasmi yonlendiren bilesenler (YouTube-

temsil vb.) Jeju, 2020). Jeju Adasi’nin kendine | olarak tasarlanir. Mekan, izleyiciye d'strict)-tim
Ozgli dogasi, karakteri ve oOzellikleri, | belirli bir mesaj aktarmasi yerine video
dijital temsiller araciligryla mekansal | izleyicinin mekani deneyimlemesiyle | (Arte Museum
bir deneyime doniisiir. bazi anlamlar kurmasi ve kisiye 6zgiin Jeju, 2020).
cagrisimlar liretmesine imkan tanir. video gorsel
inceleme
(YouTube-
d'strict)-0:00-
0:15 aras1

Not: Bu tablonun hazirlanmasinda asagidaki dijital i¢eriklerden yararlanilmistir:

e ARTE MUSEUM Overview (2020, 1 Aralik). d'strict (YouTube)
https://www.youtube.com/watch?v=athlev1JU-

E&list=PLULalljLCXzyxolvUt9xAeUn10t62xUT0&index=25

e ARTE MUSEUM - FLOWER (2020, 3 Aralik). d'strict (YouTube)
https://www.youtube.com/watch?v=hgUZbQRaca8&list=PLULalljL.CXzyxolvUt9

xAeUn10t62xUT0&index=24

e ARTE MUSEUM - BEACH (2020, 3 Aralik). d'strict (YouTube)
https://www.youtube.com/watch?v=uwsEpyaeM8k&list=PLULaljLCXzyxolvUt9

xAeUnl10t62xUT0&index=23

o Gaelle. (2024, 13 Ekim). The Arte Museum of Jeju: A Dive into Immersive Digital
Art. The Other Paths. https://theotherpaths.com/arte-museum-jeju/



https://www.youtube.com/watch?v=athlev1JU-E&list=PLULaI1jLCXzyxoIvUt9xAeUn1Ot62xUT0&index=25
https://www.youtube.com/watch?v=athlev1JU-E&list=PLULaI1jLCXzyxoIvUt9xAeUn1Ot62xUT0&index=25
https://www.youtube.com/watch?v=hgUZbQRaca8&list=PLULaI1jLCXzyxoIvUt9xAeUn1Ot62xUT0&index=24
https://www.youtube.com/watch?v=hgUZbQRaca8&list=PLULaI1jLCXzyxoIvUt9xAeUn1Ot62xUT0&index=24
https://www.youtube.com/watch?v=uwsEpyaeM8k&list=PLULaI1jLCXzyxoIvUt9xAeUn1Ot62xUT0&index=23
https://www.youtube.com/watch?v=uwsEpyaeM8k&list=PLULaI1jLCXzyxoIvUt9xAeUn1Ot62xUT0&index=23
https://theotherpaths.com/arte-museum-jeju/
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quadratura, mekan
yanilsamast,
duvarm mekana
agilmasi vb.)

izleyicilerin etkilesimleri ile anlik olarak
sekillenmesiyle birlikte, mekanin sinirlari
stirekli yeniden tanimlanir.

Faktor Gozlem (Kaynaga Dayah Veri, Etki / Yorum Kamt/ Giiven
Betimleme) Kaynak
Bicim / Olgek / Meow Wolf Denver’daki Convergence | Mekanin  fiziksel  parametrelerini | Meow Wolf, 2
Mekéanin Fiziksel | Station yapisi iginde yer alan The | belirsizlestirerek algisal olarak mekanin | web sitesi.
Parametreleri Perplexiplex, projeksiyonla kaplanmis | simrlar, Olgegi ve bigimi, dijital Moment
(Bigim, boyut, ¢ok amagli bir deneyim mekani olarak | projeksiyonlar  sayesinde  siirekli Factory,
mimari diizen, tasarlanmigtir. Mekan, izleyiciye her biri | degisime ve doniisime ugrar. Mekan, | web sitesi.
mekansal dlgiiler) | dort dakika siiren dort farkl: siiriikleyici | ¢oklu sahne ve ortamlar iireten bir yap1
sahne sunar. Ayrica mekan, | haline gelir.
kiralanabilmesi sebebiyle farkli
etkinliklere uyarlanabilen esnek bir
mekén deneyimi yaratir.
Isik Mekanda 151k kullanimi, teknolojik | Isitk, mekanin  algilanmasi  ve | Meow Wolf, 2
(Dogal + yapay + | araglarla ve kontrollii bir sekilde | atmosferinin olusmasii saglayan ana | web sitesi.
illizyon + renk gergeklestirili.  Mekdnin  atmosferi, | unsur héline gelir. Dinamik 151k Moment
temelli.) projeksiyon araciligiyla tasarlanan 1s1k ve | kullanimi ile mekan, anlik olarak Factory,
renk katmanlari ile olusur. degisen bir atmosfer yaratir ve | web sitesi.
izleyiciye siirekli doniisen bir mekan
deneyimi sunar.
Renk / Malzeme / | Mekanda yiizeyler, dijital goriintiilerle | Dijital oOgeler, ger¢ek mekandaki | Meow Wolf, 2
Doku tanimlanir. Tasarlanan dort sahnede yer | yiizeylerin sinirlarini asarak temsili bir | web sitesi.
alan dijital 6geler, projeksiyon haritalama | mekansal deneyim yaratir. Moment
araciligiyla mekandaki ylizeylere Factory,
yansitilir. web sitesi.
izleyici Konumu, | Ziyaretciler, mekanda serbestce hareket | Izleyici, mekansal deneyimin aktif bir | Meow Wolf, 2
Etkilesim ve edereck  bu  kurgulanan  sahneleri | pargast  haline  gelir ~ Mekéanmn web sitesi.
Hareket deneyimlemektedir. Ziyaretcilerin hem | algilanmasi, kullanilan araglar Moment
(Ronesans’ta ortamla hem de diger kisilerle etkilesime | araciligiyla es  zamanli  olarak, Factory,
“belli durus girebilmesi amaglanmistir. Perplexiplex, | ziyaretcilerin mekandaki hareketleri, web sitesi.
noktas1”; dijitalde | izleyicinin mekan igindeki hareketleriyle | konumlar1  ve  etkilesimleri ile Moment
“serbest hareket”) | etkilesime girdigi, "Fungi | sekillenmektedir. Factory &
Sensation","Spectral ~ Vision", "Neon Meow Wolf
Intrusion" ve "Palette Obsession" olmak -
tizere dort farkli sahne iizerinden Perplexiplex
kurgulanmustir. Kullanicilarin hareketleri video
ve  konumlari, mekdn  gevresine roportajt
yerlestirilen takip sistemleri araciligiyla (YouTube-
es zamanli olarak iglenir. Moment
Factory).
Teknik / Aracg / Perplexiplex, projeksiyon haritalama, | Kullanilan teknikler ile mekan, 6nceden Moment 2
Yontem etkilesimli ~ yazilmlar, es zamanli | tasarlanmis bir sahne kurgusu yerine, Factory,
(Ronesans: kullanic1 takip sistemleri ve Moment | ziyaretcilerin mekandaki etkilesimleri web sitesi.
kullanilan Factory Ar-Ge ekibi tarafindan gelistirilen | ile es zamanli sekillenen ve yeniden Moment
yanilsama Ozel yazilimlar araciligryla tasarlanmustir. | iiretilen dinamik bir deneyim alanina Factory &
teknikleri Kullanicilarin hareketleri ve konumlar1 | doniisiir. Meow Wolf
Dijitalde: anlik olarak islenerek dijital ortamda -
kullanilan karsilik bulmaktadir. Perplexiplex
teknolojik araglar) video
roportaji
(YouTube-
Moment
Factory).
Simirlar / Projeksiyonlarin mekandaki yiizeylere | Mekanmn smurlari, kullanilan teknikler | Meow Wolf, 2
Mekansal yansitilmasiyla, mekanin fiziksel sinirlart | araciligiyla algisal olarak agilmakta ve web sitesi.
Kurgunun algisal  olarak  belirsizlesmekte ve | mekan siirekli doéniigen bir deneyim Moment
Doniistiiriilmesi | birbirinden farkli  sahne kurgular | alanina dondsiir. Factory,
(trompe-1’oeil, yaratilmaktadir. Ayrica mekanin web sitesi.
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Atmosfer Tasarimcilarin belirttigi lizere | Atmosfer, izleyici  hareketleriyle | Meow Wolf, 2
(mekanin hissi) Perplexiplex, "siiriikleyici, heyecan verici | sekillenen dijital araglar araciligiyla | web sitesi.
ve dinamik™ bir atmosfer liretme amaci | yaratilir. Bu nedenle mekéan, sabit bir Moment
tagir. Izleyici mekanda hareket ettikge, | ortam olarak degil de yasayan, tepki Factory,
kendini neyle karsilasacagini onceden | veren ve dinamik bir mekan olarak | web sitesi.
bilemedigi bir atmosferin i¢inde bulur. | algilanir. Moment
Kurgulanan dort sahne boyunca renk, 151k, Factory &
hareket ve ses araciliryla atmosfer es Meow Wolf
zamanli olarak yogunlasir ve doniisiir. -
Perplexiplex
video
roportajt
(YouTube-
Moment
Factory).
Anlam Perplexiplex, belirli bir anlat1 ya da mesaj | Anlam, izleyicinin mekandaki | Meow Wolf,
(sanat eserinin aktarmay1 degil de izleyicinin mekani | etkilesimi ve bu etkilesimin sonucunda | web sitesi.
icerdigi mesaj, kesfetmesi ve deneyimlemesi iizerinden | mekdnda  yarattigi anlik  etkiler Moment
temsil vb.) bir anlam iiretmeyi hedefler. Tasarimcilar, | iizerinden {iretilir. Bu nedenle anlam, Factory,
Perplexiplex'i mekanin “nasil | her seferinde izleyici tarafindan es | web sitesi.
hissettirdigi”  lizerinden tasarlamayi | zamanli olarak yeniden iiretildigi igin, Moment
amaglamislardir. mekanin deneyimlenmesi ve Factory &
algilanmasi kisiye 6zeldir. Meow Wolf
Perplexiplex
video
roportajt
(YouTube-
Moment
Factory).

Not: Bu tablonun hazirlanmasinda asagidaki dijital i¢eriklerden yararlanilmistir:

o  Meow Wolf. (t.y.). Inside the Perplexiplex: Denver’s Multiverse of Live
Performance at Meow Wolf. https://meowwolf.com/blob/the-perplexiplex

e Moment Factory. (t.y.). Perplexiplex — Meow Wolf Denver.
https://momentfactory.com/products/perplexiplex-meow-wolf-denver

e Moment Factory & Meow Wolf — Perplexiplex (2021, 27 Eyliil). Moment Factory
(YouTube) https://www.youtube.com/watch?v=[IbwMDfTuvY



https://meowwolf.com/blob/the-perplexiplex
https://momentfactory.com/products/perplexiplex-meow-wolf-denver
https://www.youtube.com/watch?v=IIbwMDfTuvY

