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MEKANSAL ON DENEYIMDE UC BOYUTLU GORSELLESTIRME
TEMSILiININ PERFORMATIF DEGERLENDIRMESI

OZET

Bugliniin evrensel mimarlik pratiginde dijital gorsellestirme araglari, mekanin temsili
noktasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu temsil araglar gelisen teknolojiyle birlikte
heniiz insa edilmeyen bir mekani1 kolaylikla betimleyebilirken; temsilin niteligi ve
tiretimindeki yaklasim, mekéana yonelik olarak olusturulan “6n deneyim”i manipiile
edebilmektedir. Bununla birlikte iiretilen temsilde mekana yonelik ¢oklu duyusal
girdilerin eksikligi, temsil edilen mekéan ile deneyimlenen gergek mekan arasinda
Oonemli farklar olusturmaktadir. Mimari tasarim siireci ile sonug {iriin olan mekan
arasindaki kopukluk ve deformasyonlar, kullanicinin mekan deneyimini olumsuz
sekillendirmekte ve mimarlik pratigini zedeleyebilmektedir. Dolayisiyla bu tez
caligmasi, mimarlik teorisinde ve pratiginde onemli bir yer tutan mekan deneyimi
konusunu, mekan atmosferi ve li¢ boyutlu gorsellestirme temsili lizerinden ele alarak;
temsil deneyiminin mekana yonelik bir 6n deneyim olarak ¢dzliimlemesini
yapmaktadir. Gorsellestirme temsilinin atmosferik niteliklerini performatif bir
yaklasimla elestirerek, duyusal ve imgesel agidan daha nitelikli bir hale getirmeyi
amaglamaktadir. Bu amacla sundugu alan calismasinda, gorsellestirme temsilini
mekansal ses girdisi ile birlikte ele almakta ve gercek mekam betimleyen bir 6n
deneyim araci olarak test etmektedir. Temsilin deneyim karsisindaki niteligini
incelerken, Peter Zumthor’un “Atmosfer” olgusunu mekansal bir deneyim althgi
olarak kullanmaktadir.

Calisma aragtirma desenini fenomenolojik yontem {izerine kurgulamakta, alan
calismasi protokol analizi, igerik analizi ve yapilandirilmis goriisme tekniklerine
basvurmaktadir. Alan ¢alismasi sonucunda bu tez, gorsellestirme temsilinin potansiyel
deneyimler lireten ve mekanin 6zgiin atmosferini yansitan bir temsil araci olarak
tasarim siirecini beslemesi gerektigini savunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Mekan Deneyimi, Mimari Temsiller, U¢ Boyutlu Gérsellestirme,
Mekan Atmosferi, Peter Zumthor, Duyular ve Algi, Isik ve Hacim.



PERFORMATIVE EVALUATION OF THREE DIMENSIONALLY
VISUALIZED REPRESENTATION IN SPATIAL PRE-EXPERIENCE

ABSTRACT

In today's universal architectural practice, digital visualization tools have an important
place in the representation of space. While these representation tools can easily depict
a space that has not yet been built with the developing technology, the quality of the
representation and the approach in its production can manipulate the "pre-experience"
created for the space. However, the lack of multi-sensory inputs to the space in the
produced representation creates significant differences between the represented space
and the actual space experienced. Disconnections and deformations between the
architectural design process and the final product, the space, can negatively shape the
user's experience of space and undermine the practice of architecture. Therefore, this
thesis analyzes the experience of space, which has an important place in architectural
theory and practice, through the space atmosphere and three-dimensional visualization
representation; and analyzes the representation experience as a preliminary experience
of space. By criticizing the atmospheric qualities of visualization representation with
a performative approach, it aims to make it more qualified in terms of sensory and
imaginary. For this purpose, in his field study, he considers the visualization
representation together with the spatial sound input and tests it as a pre-experience tool
that depicts the real space. While examining the quality of the representation in the
face of experience, it uses Peter Zumthor's "Atmosphere" phenomenon as a spatial
experience base.

The study bases its research design on the phenomenological method and uses
fieldwork protocol analysis, content analysis and structured interview techniques. As
a result of the fieldwork, it argues that visualization representation should feed the
design process as a representational tool that generates potential experiences and
reflects the unique atmosphere of the space.

Key Words: Spatial Experience, Architectural Representations, Three Dimensional
Visualization, Spatial Atmosphere, Peter Zumthor, Senses and Perception, Light and
Volume.



1.GIRiS

Mimarlikta temsil, liretilmekte olan mekansal deneyimi farkli formatlarda goriiniir
kilmak ve anlamlandirmak i¢in kullanilan 6nemli bir aractir. Bir mimarin tasarladigi
mekanin nasil hissedilecegi ve deneyimlenecegi, tasarim siirecinde temsil
yontemleriyle somut hale getirilmektedir. Dolayisiyla temsil, esasinda mimarin
fikirlerini, konseptlerini ve {liretimlerini disartya aktarmak i¢in kullandig1 ortak bir
dildir. Mimar tarafindan tUretilen bu dili, tasarimin muhatabi1 olan kullanici da
duyabilmekte ve anlamlandirabilmektedir. Bugiiniin mimarlik pratiginde geleneksel
teknik ¢izimlerin temsil araci olarak kullanimiyla birlikte ti¢ boyutlu modeller, dijital
gorsellestirme ve sanal gergeklik araclar1 gibi birtakim dijital temsiller de mimarlik

pratiginde 6nemli yer tutmaktadir.

Mimari tasarim siirecinde bu dijital temsiller, mekan deneyimini 6nceden tasvir etmek
ve anlamlandirmak igin kritik bir rol oynar. Insanlar, mimarlarin tasarimlarini1 anlamak
ve degerlendirmek i¢in bu temsil ¢iktilarini referans alirlar. Bununla beraber temsil
araclari mekanin atmosferini ve duygusal deneyimini aktarmak i¢in de kullanilir. Bu
noktada iiretilen dijital temsiller de icerdigi iic boyutlu geometri, malzeme ve 151k
olgulartyla mekanin nasil hissettirecegini gorsellestirebilir. Sanal gerceklik gibi
teknolojiler, insanlarin tasarimin i¢inde gezinerek mekanin 6l¢egini, dokusunu ve

atmosferini kismen de olsa deneyimlemesine olanak tanir.

Ote yandan temsilin 6znesi olan mekan deneyimi, mimarlik literatiiriinde yer veya
mekanin  duyumsanip algilanmasi sonrasinda kiside olusturdugu duygu ve
diistincelerde karsilik bulmaktadir. Fiziksel olarak algilanan mekan, bireyin kisisel
yorumlariyla anlamlandirilarak bir deneyime doniisiir. Algilanan fiziksel ¢evrenin ayni
olmasima karsin kullanicilarin kendilerine 6zgli yasam deneyimleri; mekani farkl
sekillerde anlamlandirir ve kendi mekan deneyimlerini sekillendirir. Deneyim sonrasi
olusan imgeler ise ayn1 zamanda deneyimin niteligini 6l¢gme ve yorumlama imkéani
dogururlar. Tschumi (2022)’ye gore bir mekdn deneyimlenirken ayni anda
diisiiniilemez. Ancak deneyimin niteligi, iiretilen imgeler araciligiyla disiiniilebilir.
Boylelikle mekanin merkezinde olan insan trettigi bellek ile, yine mekanin daha iyi

deneyimler sunmasi i¢in bir girdi olarak kullanilabilir.



Mekanin ilk kez tasarlandigi mimari tasarim siirecinde ise, planlanan ancak heniiz
gerceklesmemis bir “On” deneyimi, kullanictya aktarmak ve mekana yonelik imgeler
olusturmak i¢in belirtilen geleneksel ve dijital temsil yontemleri kullanilmaktadir.
Temsil yontemleri her ne kadar ¢esitlilik gosterse de iiretilen ciktilar genellikle
diizlemsel gorsel algiya dayali olup, mekanin deneyimini 6zgiinlestiren atmosferik
unsurlardan yoksun kalabilmektedirler. ‘Render’ ad1 ile fotograf ve video formatindaki
gorsel ciktilar1 ve ‘virtual reality (vr)’ adinda sundugu gercek zamanli li¢ boyutlu
deneyim ile dijital gorsellestirme araglari; birgcok mimar ve kullanici i¢in tasarim
pratiginin vazgec¢ilmez bir parcasi haline gelmistir. S6z konusu modern temsil araglari
teknolojiyle birlikte her ne kadar siirekli gelisse de mekan ve tasarim ideolojisi
acisindan tehlikeli bir konu olarak da goriilebilmektedir. Henliz yasanmayan bir
mekansal deneyimin zaman, baglam ve atmosfer gibi bilesenlerini tek bir gorsel
projeksiyonda sunan bu araglar; gercek deneyimin 6zgilinliiglinii bozma — manipiile
etme potansiyeli tagimaktadirlar. Ancak bununla birlikte kendi alt bilesenleri teknik
olarak anlasildiginda, amag yerine arag olarak kaldiginda ve performatif bir yaklagimla
ele alindiginda ii¢ boyutlu gorsellestirme temsilleri; gercek mekansal deneyim fikrini
manipiile eden metalar olmak yerine potansiyel deneyimler iireten ve mekanin 6zgiin

atmosferini yansitan bir temsil araci olarak tasarim siirecini besleyebilirler.

Dolayisiyla bu calisma oncelikle mekan ve deneyim konularinda literatiire gegmis
sOylem ve yaklasimlar1 inceleyerek deneyimin ne olup ne olmadigmi anlamayz;
sonrasinda mimari tasarimda kullanilan {i¢ boyutlu gorsellestirme temsilinin nasil
tiretildigini ve mekan atmosferi ile iliskisini agiklamay1 amaglamaktadir. Amacina
yonelik olarak aktardigi kuramsal altyapr ile birlikte, {ic boyutlu gorsellestirme
temsilini mekan atmosferi lizerinden irdeleyen ve performatif bir yaklagimla temsile
‘mekansal ses’ girdisini ekleyerek mekansal 6n deneyimin niteligini 6lgen bir alan
caligmas1 sunmaktadir. Alan ¢alismasi 6ncesinde gorsellestirme temsilini Zumthor
(2006)’un ‘Atmosfer’ kavramu ile ¢akistirarak, temsilin mekan atmosferi karsisinda
neleri kapsadigin1 saptamakta ve bu verileri alan ¢alismasinda degerlendirme altlig1
olarak kullanmaktadir. Alan ¢alismasi sonucunda ii¢ boyutlu gorsellestirme temsilinin
‘mekansal ses’ ile birlikte islendiginde mekan atmosferini ve deneyimini ne nitelikte
yansittigini test etmektedir. Bu dogrultuda tez algi, atmosfer, 151k ve hacim gibi

kavramlart konu almakta; ancak kavramlara tikel olarak yaklasmak yerine, bu



kavramlarin deneyim ve gorsel temsil ¢evresindeki yapisina ve deneyim tizerindeki

etkilerine deginmektedir.

1.1. Tezin Arastirma Sorular ve Hipotezi

Calisma amacina uygun olarak 6zetle asagidaki sorulara cevap aramaktadir;

e Mekan deneyimi nedir?

e Mekan deneyimi kapsaminda mekan atmosferi nedir?

e Mimarlik pratiginde temsillerin yeri ve giincel niteligi nedir?

e Ug boyutlu gorsellestirme temsili nedir, nasil iiretilir ve hangi verileri icerir?

e Uc boyutlu gorsellestirme temsili mekan atmosferini yansitmakta midir?

e Uc boyutlu gorsellestirme ile iiretilen ‘6n deneyim’, heniiz yasanmamis bir
mekani nasil betimler?

e Uc boyutlu gorsellestirme temsil yontemine performatif bir yaklasimla
eklenecek mekansal ses bileseni, mekadnin 6n deneyime yonelik temsil

niteligini nasil etkiler?

Calisma; lic boyutlu gorsellestirme temsilinde deneyim odakli bir atmosferik
aktarimin ne nitelikte gerceklestigi ve mekansal sesin bu nitelige olan etkisini
incelenmektedir. Boylelikle bu temsil yonteminin mimari tasarim pratigindeki
kullanirmina ¢oklu duyumsal performatif bir yaklasimla katki saglamay:

amagclamaktadir.
Calismanin Hipotezler:

e Uc boyutlu gorsellestirme temsili gercek mekan deneyimini manipiile
ederek yansitmaktadir. (h.0)
e Uc boyutlu gérsellestirme temsiline mekansal ses bileseni eklendiginde

mekan “0n” deneyim niteligi artar. (h.1)



1.2. Tezin Kapsam

Bu tez calismasi, mekan atmosferi ve mekan deneyimi kavramlari g¢ercevesinde
irdelemek {izere lic boyutlu gorsellestirme temsili konusuyla ilgilenmekte; ancak
mekana, baglama ve kullaniciya dair tiim spesifik nitelikleri kapsamamaktadir. Alan
calismasina konu olan deney mekani haricindeki ¢evresel baglam, yere 6zgii bellek,
cografi ve kiiltiirel farkliliklar, kullaniciya 6zgii gegmis deneyim gibi konular bu
calismanin kapsami disindadir. Ote yandan mekansal deneyim, alg1 ve imgelemin
genel oOzellikleri, lic boyutlu gorsellestirme iizerine gorsel nitelikler ve mekan
atmosferi gibi konular ise c¢aligmanin merkezinde yer almaktadir. Bu kapsamda
caligma, mimari tasarim pratiginde gorsellestirme temsilinin niteligini arttirabilecek

genellenebilir yargilara ulagsmay1 amaclamaktadir.

Calismanin ikinci boliimiinde, tiim kavramsal ¢atkinin merkezinde yer alan mekan
deneyimi konusu incelenmektedir. Bu boliimde mekan deneyiminin genel yapist ve
onu olusturan diger kavramlarla iliskisi agiklanmaktadir. Algi, bilis, duyular ve

imgelemin deneyim lizerindeki belirleyici etkisi agirlikli olarak ele alinmaktadir.

Uciincii béliimde ise mekan deneyiminin ‘mekén’ tarafinda yer alan temel bileseni
olarak Peter Zumthor (2006)’un tanimlamalariyla zenginlesen “atmosfer” kavrami
incelenmistir. Zumthor’un atmosfer olgusu altinda acgikladigi dokuz basligin
tanimlamalari; tezin sonraki boliimlerinde alan ¢aligmasi altligr olarak kullanilmak

tizere bu boliimde ¢éziimlenmistir.

Dordiincii boliim, heniliz gerceklesmemis bir mekansal deneyimin mimari tasarim
pratiginde betimlenebilmesi i¢in temel ara¢ olan temsiller konusunu ele almaktadir.
Mimarlik tarihinde ve pratiginde temsillerin gelisimi ile birlikte, farkli duyusal algilari
destekleyen bir yaklagimla firetilen performatif temsiller de yine bu bdoliimde

islenmistir.

Besinci boliimde, tezin diger odak noktasi olan ve incelenen mekan deneyimini alan
caligmasinda betimleyebilmek {izere kullanilan {i¢c boyutlu gorsellestirme temsili
arastirtlmaktadir. Bu dijital temsil yonteminin nasil hazirlandigi, teknik anlamda hangi
verileri igerdigi ve ne nitelikte ¢iktilar trettigi gibi konular bu baslik altinda

aktarilmaktadir. B6llim sonunda ayrica alan ¢alismasinin deney althigin1 beslemesi



lizerine gorsellestirme temsilinde karsilik bulan atmosferik kavramlarin agilimi

yapilmustir.

Altinc1 boliim ise tezin alan ¢alismasini igermektedir. Gorsellestirme temsilini mekan
atmosferi karsisinda mekansal ses girdisi ile birlikte test etmek iizere ¢calismanin veri
diinyasi, alan calismasi analizi ve bulgular1 bu bolimde ele alinmaktadir. Alan
caligmasinin sonucuna iliskin aragtirma sorular1 ve hipotezlerin cevaplari bu son

bolimde incelenmektedir.

1.3. Tezin Yontemi

Bu c¢alisma nitel bir arastirma olmakla birlikte hem kuramsal aktarim hem de 6zgiin
alan calismasi iceriginden &tiirli ¢ok katmanli bilesik bir yapida nitelendirebilir.
Yapisindaki her bilesenin bir digeriyle iliskisini inceleyen calismada, amacimi

gerceklestirmek i¢in fenomenolojik yonteme bagvurulmustur.

Fenomenoloji, insanlarin belirli bir fenomen veya kavramla ilgili anlayislarma,
duygularini, bakis agilar1 ve algilarini ifade etmelerini saglayan ve bu fenomeni nasil
deneyimlediklerini tanimlamak i¢in kullanilan nitel bir aragtirma yontemidir (Rose,
Beeby & Parker, 1995). En kapsamli anlamiyla fenomenoloji, tek bir kisiye ait olan
yasanmis deneyimlerin toplamina atifta bulunur (Giorgi, 1997). Fenomenolojik
yontem nesnelerin veya olaylarin objektif Ozelliklerine degil, bireyin subjektif
deneyimine odaklanir. Arastirmaci, katilimcilarin deneyimlerini anlamak ve
anlamlandirmak i¢in onlarla etkilesime girer ve katilimcilarin deneyimlerini ifade
etmelerine olanak tanir. Bu siiregte, arastirmacit Onyargidan kaginmaya ve

katilimcilarin deneyimlerine dogrudan ve acgik bir sekilde odaklanmaya calisir.

“Insan deneyimini anlama” amaci ile felsefi bir hareketten dogan fenomenolojinin
temel karakteristik Ozelligi ise yasanmis deneyimi anlamlandirmaya calismasidir
(Creswell, 2020). Dolayisiyla fenomenolojik arastirmalarda arastirilacak “fenomene”
vurgu yapilarak katilimcilarin bu fenomene iligkin algilari ve bakis acilari, bu
fenomeni nasil anlamlandirdiklari, fenomeni nasil deneyimledikleri ve bu
deneyimlerini nasil betimledikleri tizerine odaklanilmaktadir. Odaklanilan bu fenomen
bir kavram, bir diislince ya da bir duygu olabilmektedir. Fenomenolojiyi diger

yaklasimlardan farklilagtiran en Onemli Ozelligi ise “ortak deneyimlerin Oziiniin



oldugu” varsayimina dayanmasidir. Bu varsayim fenomenolojik arastirmalarin
tanimlayici 6zelligi haline gelmistir. Bu varsayimdan hareketle fenomenoloji, ortak
deneyimlenmis bir fenomen araciliiyla olusturulmus anlayislarin temel anlamlarima,

deneyimlerini (6ziinii) betimlemektedir (Creswell, 2020).

Fenomenolojik arastirma, bir kisinin belirli bir deneyime sahip olmasinin karsiliklar
ile sekillenmekte ve sonrasinda calismanin ilgili oldugu bir fenomeni belirleyerek
ilerlemektedir (Creswell, 2020; Wilson, 2015). Fenomenolojide genel anlamda temel
soru; bir kisi veya gruptaki bireylerin bu fenomene iliskin deneyimlerinin anlama,
yapist ve Oziinli anlamaya yoOneliktir (Patton, 2018). Fenomenolojik ydntemle
arastirma tasariminin altinda yatan temel diisiincelerden biri, yasanmis deneyimin
dogasina ve onu tanimanin yollarina iligkin bakis acisini belirleme ihtiyacidir. Hangi
pozisyonda alinirsa alinsin, aragtirmact ve katilimecmnin sadece farkinda olduklar

Onyargilarla yiizlesebileceklerinin farkina varmak énemlidir (Wilson, 2015).

Alan ¢alismasinda temel yontem olarak uygulanan fenomenolojik yontemin asamalari

asagidaki gibidir:

Veri Diinyasinin Olusumu: Arastirma sorusu belirlendikten sonra fenomen hakkinda
fikir verecek katilimcilarin popiilasyonu ve sayisi belirlenmelidir (Kleiman, 2004).
Fenomenolojik arastirmalarda arastirmanin odaklandigi fenomeni deneyimleyebilecek
ve algilayarak yorumlayabilecek kisiler veya gruplardan bilgi toplanmaktadir.
Fenomenolojik arastirmaya katilanlar, yasayacaklar1 deneyimleri anlamlandirmaya ve
kesfetmeye ilgi duymalidirlar (Creswell, 2020; Wilson, 2015). Fenomenolojik
aragtirmalarda 1 kisiden 325 kisiye kadar katilimcinin yer aldigi ¢aligmalar vardir
(Tekindal & Arsu Uguz, 2020). Dolayisiyla katilimci sayist ile alakali keskin
sinirlamalar olmamakla birlikte genellikle calismalarda 10 ile 20 kisi arasinda

katilimer secilmektedir (Wilson, 2015).

Veri Uretimi: Creswell (2020)’e gore; nitel arastirmada veri formlar1 gozlemler
(katilimsiz-katilimli gézlem), goriismeler (kapali-agik uglu), dokiimanlar ve gorsel-
isitsel materyaller (fotograflar, mailler, video kayitlar1) olmak iizere temelde dort bilgi
tiirii altinda toplanmaktadir. Fenomenolojik ¢aligmalarda ise veri olusturma genellikle
derinlemesine ve c¢oklu goriismeler kullanilarak yapilmaktadir. Ayrica katilimci
gozlemi, eylem arastirmasi, odak gruplar ve kisisel metinlerin analizi dahil olmak

tizere cesitli yontemler kullanilabilmektedir (Tekindal & Arsu Uguz, 2020).



Veri Analizi: Fenomenolojik veri analizinin genel asamalari; verilerin hazirlanmasi,
verilerin fenomenolojik olarak azaltilmasi/indirgenmesi, yaratici varyasyon ve
sentezleme seklindedir (Tekindal & Arsu Uguz, 2020). Ancak bununla beraber
caligma fenomenolojik yontemle drettigi verileri protokol analizi ydntemiyle
incelemektedir. Protokol analizi, tasarimcilarin gizli biligsel kabiliyetlerini ortaya
cikarmak icin kullanilabilecek en dogru yontem olarak kabul edilmektedir (Cross,
1996). Bu yontem, bilissel davranislar1 degerlendirmek i¢in tasarimsal nitel verilerin
niceliksel olarak aktarilabilmesine imkan saglamaktadir ve giinlimiizde tasarimcilarin
biligsel agamalarin1 protokol analizi ile 6lgen birgok kurulus ve arastirma merkezi
bulunmaktadir (Onal, 2014). Bu alanda ayrintili bir calisma sunan Suwa ve Tversky
(1997), yaptiklar1 calismada tasarima ait dort ana bilgi kategorisini agsagidaki gibi
tanimlamislardir (Sekil 1.1):

Ana Kategoriler Alt Kategoriler Kanit Olarak Protokol Ciimle
Ornekleri
Ortaya Cikan Ozellikler | Mekanlar “Alanlar”, “Mekanlar”
Esyalar Tanimlamalar
Sekiller/Acilar “Cember”, “Uzun”, “Keskin Doniis”
Mekansal Iligkiler Boyut. “Biiyiik”, “Kii¢iik”, “Dar”
Yerel Ili§kiler “Yakin”, “Uzak”, “Baglh”, “Siral1”
Kiiresel Iligkiler “Simetri”, “Aks”, “Konfigiirasyon”
Pratik Roller “Bilet gisesi girise yakin olmal1.”
‘ Soyut Ozellikler “Ziyaretgiler i¢in iyi bir gosteri”
Fonksiyonel Iliskiler Gorliniis “Binanin goriiniisii”
Isiklar “Bu mekanlar her zaman aydinlik.”
Insan “Insanlar bu yonde dolasacak.”
Sirkiilasyonu
Arka Plan Bilgileri “Kolon-kiris sistemi”
“Mekandaki en dnemli unsur...”

Sekil 1.1: Protokol Analizinde Bilgi Kategorileri (Suwa & Tversky, 1997).

Bu dogrultuda tezde veri iiretmek amaci ile ilk olarak protokol analizi teknigi
kullanilacaktir. Protokol analizi, tasarimcilarin gizli biligsel kabiliyetlerini ortaya
cikarmak icin kullanilabilecek en iyi yontem olarak aktarilmaktadir (Cross, 1996).
Ampirik ve gdzleme dayali olan bu yontem, bireylerin veya gruplarin bir etkinlik veya

iletisim siireci sirasinda tirettikleri s6zlii veya yazili metinleri inceleyerek nitel olgulari
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niceliksel olarak aktarmaya imkan verir. Protokol analizi; katilimcilarin deneyimlerini,
hislerini, davraniglarini veya kararlarini anlamak icin kullanilabilir. Protokol analizi
genellikle veri toplama, veri transkripsiyonu, veri analizi ve yorumlama/sonug ¢ikarma
adimlarin igerir. Alan ¢alismasina katilan katilimcilarin tirettikleri veriler kaydedilir
ve yazili olarak belgelendirilir. Transkribe edilen belgeler analiz edilir ve

yorumlanarak sonug ¢ikarilir (Ketizmen Onal, 2014).

Tezin alan caligmasini olusturan; tasarimdaki temsili deneyim ile yasanan gercek
deneyimin karsilagtirilmas1 noktasinda, algilama ve imgeleme kavrami etrafinda
orneklemi analiz ederek protokol analizinden genellenebilir ¢iktilara ulagsmak
amaciyla igerik analizi teknikleri de kullanilmistir. Nitel arastirma yontemlerinden biri
olan igerik analizi; arastirilan olgu veya olayin kdkenlerine odaklanan tiimevarimci bir
analiz tiiriidiir (Baltac1, 2018). Verilerin altinda yatan kavramlara ve bu kavramlarin
arasindaki iligkilere odaklanir. Arastirmanin Slgegine gore veriler gruplar, kategoriler
ve temalara ayrilabilir. Icerik analizi yapilitken veri kodlama, kodlari
kategori/temalara ayirma ve bulgular1 tanimlayip yorumlama islemleri yapilir (Miles
& Huberman, 1994). Ancak bu tez ¢alismasi kavramsal bir analizin 6tesinde mimari
bir pratikte de bulundugu i¢in igerik analizi yontemini bir takim mimari temsil araglari
ile birlikte kullanmaktadir; boylelikle gosterdigi performatif yaklagimin temelini
sekillendirmektedir. Eylem iginde iiretilen, bir sdyleme/hikdyeye dayanan ve eylem
aninin ¢oziilmesiyle kavranan performatif temsiller hem geleneksel hem de dijital
temsillerden beslenip farkli bilgi katmanlarmi ve bu katmanlarin birbirleri ile

iliskilerini inceler (Asar, 2018).

Protokol analizi ve igerik analizinden sonra tezin alan ¢alismasinda uygulanan diger
bir teknik ise yapilandirilmis goriismedir. Tezin kuramsal kisminin desifresinden elde
edilen goriisme sorulari, alan caligmasinin birinci ve ikinci adimlarindan sonra
katilimcilara sorularak cevaplari Likert 6lgeginde analiz edilmektedir. Bir arastirma
teknigi olarak goriisme, nitel arastirmalarda yararlanilan ve karsilikli sohbet
formatinda sekillenen bir veri toplama teknigidir (Berg & Lune, 2019).
Yapilandirilmis goriismenin temel 6zelligi ise, degerlendirilecek sorularin standart bir
format ve diizende siralanmis olmasidir ve bu goriismelerde sorular i¢in cevap
kategorileri olusturulmus veya agik uclu yargilar kullanilmig olabilir (Akman &
Erigen, 2022). Bu agidan yapilandirilmis gériismeler nicel yonteme en yakin olan veri

toplama teknigi olarak goriilmektedir (Punch, 2005). Bu teknik genellikle
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standartlastirilmis veriler elde edilmek istendiginde kullanimi uygun goriiliir. Ayrica
farkl1 zamanlarda ayni tlirde verinin elde edilebilmesi icin kolaylik saglar (Ugar,
2012). Yapilandirilmis goriismelerde goriisme formu kullanimi bazen istege bagl bir
konu olarak kabul edilir, ancak uzun nitel goériismenin amaclar1 acisindan bu
vazgecilmezdir (Akman & Erisen, 2022). Goriisme formunun kullanilmasi
arastirmacilara, her bir goriisme i¢in siirecleri benzer sekilde yonetme olanagi tanir ve
bununla birlikte goriisme sonucunda ulasilmak istenen hedeften sapilmamasi adina
sorularin kapsamini gilivence altina alir. Diger bir faydasi ise goriisme formunda
kapsanan soru ve konular altinda elde edilen verilerin diizenlenmesi ve analizi daha
kolay olmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2013). Son olarak ise arastirmacinin tim
dikkatini katilimcinin ifadelerine vermesini saglar ve tiim bu faydalarin yaninda
arastirmacinin, goriisme formunun goriisme siirecindeki o6zgiirlik ve degiskenlik
unsurlarini yok etmesine izin vermemesi de 6nemli bir unsurdur (Akman & Erigen,

2022).

Dolayisiyla kullanilan yontem ve tekniklerin geneline bakildiginda bu tez ¢alismasi
temel olarak kuramsal ¢er¢evenin olusturulmasi, veri iiretimi ve alan ¢aligmasi olarak
sekillenen alt adimlarinda fenomenolojik yontem kapsaminda caligma desenini
olusturmakta ve protokol analizi, igerik analizi ve yapilandirilmis goriisme tekniklerini
kullanmaktadir. Bu tekniklerle iiretilen veri ¢iktilarimi yer yer siiperpoze ederek,
mekanda deneyim ve atmosfer {izerine var olan soyut olgulart mekansal ses girdisini
de kullanarak ii¢ boyutlu gorsellestirme temsilinde desifre etmektedir. Tezin arastirma

tasarimi Sekil 1.2.’deki gibi olusmaktadir:
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Sekil 1.2: Arastirma Tasarimi

1.4. Literatiir Taramasi

Deneyim, mekan, algi, imge, atmosfer ve ii¢ boyutlu gorsellestirme konular1 bu tezin
temel kavramlar1 olup mimarlik literatiirlinde 6nemli yer tutmaktadirlar. Bu konular
hem kuramc1 hem de pratisyen mimar ve aragtirmacilar tarafindan farkli yaklagimlar
ile ele alinmis ve literatiire bilgi kaynagi olmuslardir. Bu c¢alisma 6zelinde konu ve
kavramlar iizerinde daha 6nceden yapilmis ve bilimsel literatiire girmis bir¢ok calisma
referans kaynak olarak kullanilmistir. Yalnizca kuram kisminda degil, ayn1 zamanda
caligmanin amaci dogrultusunda mimari temsiller lizerine de bir oneri sunabilmesi
amaciyla; bu kaynaklar alan ¢aligmasinin bilimsel bir temele oturmasi adina énemli

rol oynamastir.

Tezin kavramsal ¢ergevesini olusturan mekan, beden ve temsil basliklarinin her biri,
mimarlik literatiiriinde uzun yillar boyunca iizerine derinlemesine ¢aligmalar yapilmis
esas konulardir. Dolayisiyla tezin bu konular isleyerek bir alan ¢aligmasi iiretmesi,
kavramsal catkiyr olusturan her baslik i¢in ciddi bir literatiir taramasini
gerektirmektedir. Bu baglamda tez ¢alismasi oncelikle mekan ve mekan deneyimi
konusunda Bernard Tschumi, Juhani Pallasmaa, Peter Zumthor, Merleau-Ponty, Jon
Lang, Amos Rapoport gibi isimlerin literatiirde 6nde gelen kaynaklarini taramistir.
Benzer sekilde temsiller konusunda Perez-Gomez, Lorraine Farrelly, Perry Kulper gibi
isimlerin literatiirde 6nemli yer tutan kaynaklar1 incelemistir. Ayrica bu konular ve
yazarlar ilizerine hazirlanan agirlikli olarak son on yilda yaymlanmis doktora tezleri,
makaleler, bildiriler ve spesifik olarak bu ¢alismanin konularini igleyen bazi yiiksek
lisans tezleri de caligmanin kaynakgasini beslemistir. Literatiir taramasi tezin yalnizca
isledigi konular i¢in degil, kullandig1 bilimsel yontemleri de agiklamak {izere
yapilmustir. Tezin bagvurdugu fenomenolojik yontem, protokol analizi, igerik analizi,
yapilandirilmis goriisme gibi teknik ve yoOntemler; literatiirde yer alan cesitli

kaynaklarca refere edilmistir.

Calisma ayn1 zamanda ilgilendigi konulara iligskin olarak daha 6nce yapilmig olan
“Mimarlikta Anlat: Olarak imge Doktora Tezi” (Alemdar, 2009), “Duyumsamayi
Ortaya Cikaran Bir Karsilasma Olarak Mimari Temsil Doktora Tezi” (Avci, 2016),
“Atmosferik Anlatilar Uzerinden Post-Dijital Cizim Yiiksek Lisans Tezi” (Batuk,

2019), “Mekansal Deneyim ve Temsilinin Coklu Duyumsallik Baglaminda
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Degerlendirmesi Yiiksek Lisans Tezi” (Durmaz, 2017), “Peter Zumthor’un
Fenomenolojik Yaklasimina Dayali Deneysel ve Deneyimsel Bir Mekan Tasarimi
Yiiksek Lisans Tezi” (Uysal, 2017) ve “Gorsel Mekan Atmosferi Olusumunda Isik ve
Golge Degerlerinin B2 Evi Ornegi Uzerinden Incelenmesi Yiiksek Lisans Tezi”
(Kamiloglu, 2020) gibi literatiirde var olan doktora ve yiiksek lisans tez ¢aligmalarini
taramis ve bu ¢alismalardan farkli olarak temsil {izerinden deneyim konusuna isitme
duyusunu katarak 0zgiin bir yaklasim gostermektedir. Bu baglamda giincel
literatiirden beslendigi gibi, gelecekte literatiire kazandirilacak ¢alismalar igin

sunacag1 potansiyeller degerli goriilmektedir.
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2. MEKAN DENEYIiMi

Pallasmaa (2014)’ya gore mekansal deneyim; algi, imge ve hayal giicliniin
birlesimidir. Bu birlesimdeki alg1; bes duyu organi ile yapilan fiziksel bir algilamanin
Otesinde yonelim, denge, stabilite, yer ¢cekimi, devamlilik ve dlgek algisini1 ve zaman
boyutunu da barindirir. Mekan birbirinden kopuk gorsel imgeler olarak degil, fiziksel

ve ruhsal varligiyla biitiinlesik bir sekilde deneyimlenir.

Merleau-Ponty  (2005) bilme, diisinme ve anlama eylemlerinin kisinin
bedenselliginden ayr1 gerceklesemeyecegini belirtir ve deneyimi bilincin diinya ile
olan alg1 zeminindeki iliskisinde agiklar. Ona gore algi 6zne ve diinyanin birlikteligini
bir deneyim alani olarak sunar. Ayrica deneyimi diisiiniim 6ncesi ve diisiiniim sonrasi
olarak iki tarafta ele alir ve bedenin diisiinerek anlam veren olma 6zelligine dikkat

ceker.

Bernard Tschumi (2022) ise bedenin mekanin kendisi olduguna deginir ve deneyimi
bedenin zaman boyutundaki hareketinde ele alir. Bedenin akiskan hareketliliginin
olusturabilecegi beklenmedik deneyimler farkli mekanlar olusturabilir. Tschumi’ye

gore hareketsiz bir deneyim miimkiin degildir.

Mekéan deneyimi veya mekansal deneyim; farkli mimar ve kuramcilar tarafindan farkl
yonleriyle ele alinmis, ¢ok girdili ve her girdinin “o0” deneyime 6zgii oldugu kompleks
bir olgudur. Algy, biling, hareket, zaman ve imge gibi kavramlar ile dinamik ve akigkan
bir iliski igerisindedir. Mekan1 tanimlayan yer, baglam, islev gibi kavramlar
imgelenerek kisinin hafizasinda bir yer edinir. Boylelikle mekan, digerlerinden
ayrilarak “o” mekan olur (Heidegger, 2007). Uretilen imgeler direkt olarak yasanilan
deneyime gore sekillenir ve imgelerin niteligi de deneyimin niteligi ile paralellik
gosterir. Dolayisiyla deneyimi besleyen algisal biitlinliik, duyusal ¢esitlilik, hareket-
akis zenginligi ve yere 6zgiin degerler ne kadar nitelikli olursa deneyimin de o kadar
zengin olacagi soylenebilir. Deneyimin zenginligi, mekan ile kullanicisi arasinda

aidiyet duygusu yaratir.

Bu dogrultuda deneyimi yorumlamak i¢in bedeni (alg1 ve bilis), bedeni yorumlamak
icin imgeyi, imgeyi yorumlamak i¢in mekan1 ve mekani yorumlamak i¢in ise tekrar
deneyimin incelenmesi gerektigi diisiintilebilir. Bu dongiideki olgularin birbiri

tarafindan var olup, birbirlerini var ettikleri goriilmektedir. Tschumi’nin mimarligin
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paradoksu tanimlamasi da bu dongii ile paralel olarak sekillenmektedir. Dongii kisir
olmasina karsin, homojen bir yap1 gostermektedir; tiim unsurlar birbirleriyle pozitif
bir iliski igerisindedir. Pallasmaa (2018)’ya gore mekan algiyr ve algi da hafizayi
harekete gecirir, deneyim ise bunlardan beslenir. Simbiyotik yapisindan Otiirii
paradoksu iyilestirmek, igerisindeki bilesenleri tekil olarak iyilestirmekle miimkiindiir

ve bu noktada mimarlarin dokundugu temel nokta mekandir.

Bu dogrultuda Heidegger (2007), mekanin farkli yer tanimlamalariyla kisilerin glinliik
hayatlarinda iiretildigini belirtir ve insanlarin mekéni, kendileri i¢in tanimladiklar
yerleri deneyimlemeleriyle iligkilendirir. Peter Zumtor ise nitelikli deneyim sunan
mekanlarin, kullanicisin1 harekete gecirecek 6zgiin bir atmosfere sahip oldugunu
aciklar. Hasgiil (2015) yapili gevre ve insan davranigini iliskilendiren agamali bir siire¢
olarak mekansal konfigiirasyon tanimlamasini yapar; deneyime etki eden kisisel kiiltiir
ve sosyal yasam olgusuna deginir. Benzer sekilde Kose (2018) mekansal deneyim ile
ilgili olarak mekanlarin, yalnizca bos alanlarin yankilarmin liizumsuz agirligini degil,
toplumsal ve kiiltiirel bellegin sinirlar1 iginde kalan degerleri ve insan etkilesimlerinin
niteligini yansittigimni belirtir. Kose (2018)’ye gore mekanlar dolayisiyla gegmisin
birikimini kusattiklar1 gibi, gelecegi de kusatirlar ve boylelikle mekansal birlikteligin,
aidiyet doguran bir birliktelik oldugu sdylenebilir. Mekan deneyiminin 6zii yasam
deneyimine dayanir ve belli bir mekanda gerceklesen deneyim ayni1 zamanda o yere

iliskin farkli potansiyeller ve deneyimler iiretebilir (Kdse, 2018).

Dolayisiyla mekansal deneyimin fiziksel, algisal, atmostferik, sosyal ve kiiltiirel bir¢cok
girdisi oldugu ve her girdinin kendi i¢erisinde ¢ok katmanli oldugu sdylenebilir. Ancak
bu kompleks yapinin sundugu tek deneyim, kisisel imgeler ile degerlendirilmekte ve
kisinin yasayacag1 yeni deneyimleri de sekillendirmektedir. Buna paralel bir sekilde
deneyim ile birlikte var olan mekanin diisliniilen imge mi, yasanilan maddi ¢evre mi
oldugu da mimarlik ve mekan kuraminda tartisma konusu olmustur. Bernard Tschumi
(2022), mekana iliskin kuramsal sOylemin mekan olmadigini belirtir ve mekani
mimarligin paradoksu tanimlamasi ile ¢ok katmanli bir sekilde agiklar. Tschumi’ye
gore mekan hem maddelikten arinmis zihinsel bir halde (piramit); hem de bedene,
bedenden once etkiyen maddi bir varlik olarak (labirent) var olur. Bedenin maddeligi
mekanin maddeligine denk diiser ve 6zneler bu mekanda yalnizca kendi deneyimlerini

yasayabilirler. Tschumi mekansal deneyimin aym1 anda hem diisiiniiliip hem
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yasanilamayacagint savunur ve esas deneyimin ilk algilama aninda yasandigini

belirtir.

Bu dogrultuda mekansal deneyimin ne oldugu konusunda diisiince ve imge
kavramlarinin 6nemli bir yeri bulunmaktadir; ancak imgeler deneyimi olusturan tek
olgu olmamakla beraber deneyime etkiyen diger tiim girdilerin bir araya gelmesiyle
sekillenirler. Deneyimin niteligini tartisma imkani yaratmalar1 da bu sebepten
otiiridiir. Imgeler ve sonraki béliimlerde mimari temsiller {izerinden bu niteligi
tartisabilmek icin, s6z konusu girdilerden olusan mekéansal deneyimin yapisini

anlamak ve agiklamak gerekir.

2.1. Deneyimin Striiktiirii

Deneyim yasanilan muidir, yoksa yasandiktan sonra imgelenen midir? Yasandiktan
sonra imgelenen ise, bu imgelerle deneyimi yeniden yasamak miimkiin miidiir? Tek
olan o ilk deneyimi 6zgiin kilan sayisiz dis etken varken, ayni deneyimi yeniden

yasamak nasil miimkiin olabilir?

Yalnizca mekansal deneyimi degil, yasam deneyimini de sorgulatan bu sorular;
deneyimlenenin nasil {retildigiyle anlam kazanmaktadir. Uzay-zaman-beden
ticgeninde incelendiginde oncelikle hareket (beden) ve dolayisiyla zaman var olur.
Zaman igerisinde hareket, algilama ve bilis kabiliyetiyle insan fiziksel g¢evresini
deneyimler. Bu deneyimle birlikte ¢evresiyle arasinda dinamik bir bag olusur ve
mekanin insanin deneyimini sekillendirdigi gibi, insan da o mekanin bellegini
sekillendirir (Tschumi, 2022). Yasanan her deneyim kiside 6zgiin imgeler iireterek,
yasanacak diger deneyimlere de etkide bulunur. Boylelikle fiziksel olarak yasanan esas
deneyim yalnizca ¢evrenin fiziksel yapist ve bedenin algis1 arasinda gergeklesmez.
Kisinin ge¢mis deneyimleriyle olusan diisiince ve algi yapisi, o deneyimi neden
yasadigi, bulundugu zaman dilimi ve sonsuz sayida benzer etken s6z konusu

deneyimin niteligini sekillendirir.

Dolayisiyla ¢ok katmanli ve dinamik bir veri aligverisi/iiretim siireci olan mekansal
deneyimi agiklarken beden, algi, hareket, atmosfer ve imge olgulari; kavramin temel
cercevesini olusturmaktadir. Ancak esas mekan deneyiminin bu siirecin tam olarak

hangi kisminda gerceklestigi ise, mimarlik literatiiriinde farkli goriisler etrafinda
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tartisilmistir. Heidegger (2007)’e gére mekan farkli yerlerin tanimlanmastyla insanlar
tarafindan giinliik yagam igerisinde iiretilir ve insanlarin mekan algis1 kendileri igin
tanimladiklar1 alanlar1 deneyimlemelerine baglidir. Zumthor (2006) i¢in duyular
mekan deneyiminin olmazsa olmaz bir bilesenidir ve nitelikli mekansal deneyimler
kullanicisint harekete geciren atmosfere sahiptirler. Tschumi (2022) ise, hareket
olmadan mekanin var olamayacagini ve gercek mekan ile deneyimlenen mekanin ayni
olmadigini savunur. Bu noktada mimarligin paradoksu adi altinda labirent ve piramit
tanimlamalarimi yaparak, mekan deneyimi ve deneyim mekani kavramlarini ayr1 ayri
ele alir. Ona gore bir mekan ayni anda hem fiziksel olarak deneyimlenip hem de
imgelenemez. Bununla birlikte deneyim mekani olarak yasandiktan sonra imgelenen

mekani tanimlayarak hareketin tirettigi imgelere dikkat ¢eker.

Dursun ve Kdknar (2008) mekansal deneyimi; mekansal bilgiye dayanan, i¢ ige gecmis
onlarca olgunun olusturdugu bir ag ile agiklar. Dinamik bilginin mekansal deneyimi
besledigini ve kisinin hayat1 boyunca olusturdugu mekansal bilgi birikiminin yeni
deneyimleri de sekillendirdigini belirtir. Bu yaklasima goére mekansal bilgi subjektif,
baglamsal ve zamana baglidir; ancak mutlak ve sabit degildir. Yazarlar mekansal bilgi

birikimi etrafindaki konsept ve kavramlar1 Sekil 2.1°de agiklamistir.
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Mekan ve mekan deneyimi lizerine mimarlik literatlirline ge¢mis bu sdylem ve
kuramlara bakildiginda da yaklasimlarin degisebilmesine karsin, deneyim olgusunu
sekillendiren girdi ve ¢iktilarin esasinda benzerlik gosterdigi goriilebilmektedir. Uzay
zaman boyutu icerisinde fiziksel olarak var olan mekan, mekana 6zgln kimligini
kazandiran atmosfer, bu cevreyi algisal, bilissel ve uzamsal biitiinliigiiyle kavrayan
insan (beden), ve ¢ok katmanli bir deneyimlemeden sonra bedenin {iirettigi imgeler;
mekan deneyiminin genel morfolojisini olusturmaktadir. Bununla birlikte mekana
yonelik her seyin mekanda olmadigi da anlasilmaktadir. Mekan tasarimindaki
organizasyon, 151k, oran ve 6l¢ek gibi bir¢ok konu; mimarlik pratiginde mekan heniiz
yasanmamisken diisiiniilerek mekan atmosferini ve dolayisiyla deneyimini biiyilik
Olclide etkiler. Dolayisiyla bu ¢alisma mekan deneyimini olusturan olgular1 algi,
hareket, atmosfer ve imge basliklar1 altinda toplamakta; bu cercevede mekansal

deneyimin i¢ iligkiler agin1 bir temele oturtmay1 amaglamaktadir.

2.2. Deneyim ve Algi

Ozne igin mekansal deneyimi diisiiniilebilir gercek bir deneyim yapan temel
olgulardan biri algi(bilis) olarak kendini gdstermektedir. Insan, duyular1 ve bilis
kabiliyeti araciligiyla ¢evresiyle etkilesime gecerek kendi deneyimini liretmektedir.
Algilama siirecinde ¢evredeki tiim veriler kaynasarak kiside bir tepki olusturmaktadir.
Bu siiregte farkli duyu aracglart birbirinden bagimsiz olarak degerlendirilemeyecegi
gibi beden de duyumlardan ayr1 olarak ele alinamamaktadir. Biitiinciil bir deneyimde
beden ile algi i¢ ice gegmis durumdadir. Bu dogrultuda Bergson (2015) duyumsanan
seylerin bedenin disindaki imgeler degil, bedenin igerisine yerlesmis olgular oldugunu
belirtir. Benzer sekilde Pallasmaa (2018) duyusal deneyimlerin insanin bedeni ve
varolus seklinde biitiinlestigini agiklar. Alginin bedensel biitlinliigliniin mekansal
deneyim i¢in 6nemli olmasinin yaninda nasil gergeklestigi de dikkat ¢eken bir

noktadir.

Duyumsama; duyu organlariyla cevrenin fark edilip yorumlanma siirecinin
baslangicini ifade eder (Ciiceloglu, 2015). Algilama ise duyular araciligiyla bir
varligin bilincinde olmak ve artik onu diisiinebilmektir. Dolayisiyla algi (bilis)
duyumdan daha fazlasidir; duyumun iletimi ve bilincine varmay1 barindirir. Paralel

sekilde Morgan (1993) duyum ve algi olarak iki farkl siirecin varligindan ve duyumun
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duyu organlartyla algilanan hisler iken ardindan gelen siiregte ise yorumlama ve
anlamlandirma durumunun s6z konusu oldugunu belirtir. Lang (1987) algilama
stirecinin iki fazinin oldugunu belirtir. Bu fazlar1 duyularla iliskilenen duyumsal siire¢
ve sonradan edinilen deneyim ve bilgilerle iiretilen zihinsel siire¢ olarak isimlendirir.
Herhangi bir seyi algilamada bu iki siirecin birbirini izledigini ve 6nce duyumsama,
sonrasinda ise deneyimle beraber zihinsel siirecin basladigin1 agiklar. Mekansal

deneyimde de bu siireclerin farkli dinamik girdilerle gerceklestiginden soz edilebilir.

Mekan, beden ve bedenin etkilesime girdigi durumlarla birlikte duyumsanir ve
algilanir. Pallasmaa (2014)’ya gore insan kente bedeniyle ¢ikar; bir pasajin boyunu ve
meydanin enini bacaklariyla 6lger; bedenini bilingsiz bigimde karsisindaki yapinin
cephesine yansitir, cephedeki silme ve konturlarin ¢evresinde dolanir, girinti ve
cikintilarin  boyutlarini  duyumlar. Benzer sekilde fenomenolojinin 6nde gelen
kuramcilarindan Merleau-Ponty (2005), limon 6rnegini vererek niteliklerini siralamas,
fakat bu niteliklerin tamamini ortaya koydugunda limonu yekpare olarak tanimlayan
seyin tam olarak anlasilamadigini belirtmistir. Benzer sekilde mekan algisinda da
duyumsanan niteliklerin zenginligi, mekéansal deneyimin zenginligiyle denk
diismektedir. Rapoport (1987) mekanin nesnel varligini olusturan ii¢ boyutunun
Otesinde, diger duyularla birlikte ele alinmaya baslanmasiyla mekansal alginin

olustugunu vurgulamaktadir.

Beden, mekan i¢in duyusal verileri iceren, yasayan bir “sey” ise, mekan da beden i¢in
duyusal verileri edindigi yasayan bir “sey”’dir. Bu nedenle Tschumi (2022) bedeni
mimarhigin baslangi¢c ve varis noktasi olarak tariflemektedir. Pallasmaa (2018) ise
bedensel bir tepkiyi, mimarlik deneyiminin ayrilmaz bir yonii olarak
nitelendirmektedir. Ayrica Pallasmaa (2018, s:3) ¢ok duyulu deneyimi mimarligin bir
gorevi olarak gorerek su sekilde ifade eder: “Mimarlik tiim duyulara birden seslenmeli
ve kendilik imgemizi diinya deneyimimizle kaynastirmalidir. Mimarligin asli zihinsel
gorevi barindirma ve biitiinlestirmedir. Mimarlik bizi salt kurgu ve hayal diinyalarinda
iskan etmek i¢in degil, diinyada-olmak deneyimimize terciiman olmak ve gerceklik ve

kendilik duygumuzu giiclendirmek i¢indir.”

Merleau-Ponty (2005)’nin felsefesi 6znenin diinya ile iligkisini alg1 fenomenolojisi
temelinde sunan ve bu noktada algmmin Oznenin bedenselliginden bagimsiz

degerlendirilemeyecegini, algimnin 6znenin bu diinyada bedenli bulunusuna ait
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oldugunu sdyler. Merleau-Ponty bilincin diinya ile iliskisini algi zemininde
gerceklesen yonelimsel bir iligki olarak tanimlar. Bu yonelimsel iliski 6zne ve
nesnenin ayri ve tamamen bagimsiz iki varlik olarak konumlandiklari ve 6znenin dis
diinyay1 alg1 yoluyla bilmesini ifade eden bir bilme iliskisi degildir. Bu iliski, bilincin
biyolojik, psikolojik, sosyal ve kiiltiirel tiim iliski aglarin1 i¢ine alan ve diinyaya
bedeniyle bir biitlin olarak yonelimini ifade eden bir iligkidir. Yonelimsellik; zihinsel
veya igsel bir siireci ifade etmek yerine algi, hafiza, yargi ve beklentilerin bir zihin
durumu ya da zihnin 6zelligi olmadigin1 ancak bizi diinyanin kendisine yonelten,
birlestiren ve baglayan seyi ifade eder ve bu nedenle yonelim 6znenin diinyada bulunus
tarzidir (Carman, 2008). Alg1 bize 6zne ve diinyanin birlikteligini bir deneyim alani
olarak sunar. Ozenin bu deneyim alaninda algisin1 gergeklestirmesi ise ancak bedensel

hareketi ile mimkiin olabilir.

2.3. Deneyim ve Hareket

Mekansal deneyimin gerceklesmesinde, algiyla birlikte beden olgusunu
tamamlayan bir diger kavram ise harekettir. Insan bedeninin algisal ve bilissel
yetkinligi, ona cevresini farkinda olma diisiinme ve yorumlama yetisi verir; ancak
bedenin ¢evresini biitliniiyle kavrayabilmesi ve alginin gergeklesmesi ancak o ¢evre
icerisinde bedenin harekete ge¢mesiyle miimkiin olur. Hareket zaman1 miimkiin kilar
ve bir yerde gecirilen zaman o mekana ait farkli nitelikte imgeler {iretir. Hareketin

zenginligi, yasanan deneyimin ve iiretilen imgenin niteligi ile paralellik gosterir.

Hareket, alginin sekillenmesinde 6nemli bir rol oynar. Beden bir mekéana
girdiginde, o mekan igerisinde izledigi hareket yolu ve yaptigi sirkiilasyon; aslinda var
olan bir biitiinii, kisinin kendi bilisine aktarma ve yorumlama siirecini beraberinde
getirir. Bu durum ayrica mimari tasarimda mekan organizasyonu, oran ve dlgek gibi
konularda karsilik bulur. Zumthor (2006, s:12), bu durumu soyle aciklar: “Bir binaya
girerim, bir oday1 gériiriim ve saniyenin onda biri stirede onun hakkinda bir diistincem
olur.” Dolayisiyla bedenin mekani algilamasi yalnizca bes duyu organi ile
gerceklesmez; bununla birlikte bedensel yonelim, denge, yercekimi, algida stireklilik
ve gorsel aydmlik gibi durumlari da kapsar. Ozne, algismi bedenin hareketiyle

biitiinlesik bir sekilde gergeklestirir ve bu siiregte zaman boyutunun dinamikligini de
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yasar. Beden hareketiyle biitiinlesen algilama siireciyle birlikte, kisi kendisi i¢in o
mekani tanimlayan ve diger mekanlardan ayiran imgeleri iiretir. Hareket boyunca

algilanan tiim ¢evresel unsurlar da bu imgelerin belli belirsiz parcgalar olurlar.

Bedensel hareketin mekan ve c¢evre deneyimi iizerindeki 6nemi Fransizca
kokenli olan ‘flanér’ (fr. Flaneur) kavrami iizerinden de incelenebilir. 19. Yiizyil
Paris’inde ¢evrede amagsizca dolasan insanlara ‘flandr’ denmekteydi (Bahgekapili,
2020). insanlar o dénemin biiyiik sehirlerinde yayan olarak yiiriirken, birbirinden ¢ok
farkli sosyal, kiiltiirel ve ekonomik benliklere sahip bir¢ok farkli ¢evreyi birlikte
deneyimlemekteydi (Benjamin, 2002). Kentsel ¢evrede yiiriimenin verdigi 6zgiirliik,
bir kentli icin herhangi bir mekanda bulunmanin ve o mekani deneyimlemenin
zenginligine temsil etmekteydi. Oldukca basit olan bu eylemin, hissettirdiklerinden
bahseden yazarlar gosteriyor ki kent yasami ulastigi noktada yasattigi kapana
stkismighk hissiyle, kentliyi, dolandigini1 hissettigi zincirlerden kurtaracak,
devingenligini ve ilerleyisini ona hissettirecek eylemlere yoneltmekteydi
(Bahgekapili, 2020). Bu orneklere bakildiginda sabit veya kisith hareket gosteren
kentlilerin aksine yiirlimeye yonelen kentlilerin, mekan ile daha nitelikli bir iligki

kurdugu ve dolayisiyla daha yogun mekansal belleklere sahip oldugu goriilmektedir.

Ote yandan mimari tasarimdaki etkilerine bakildiginda mekanda bedensel
hareket konusu, Bernard Tschumi’nin mimarhiginda O6nemli bir yer tutmus ve
Tschumi’nin ‘olay mimarlik® yaklasimini sekillendirmistir. Tschumi beden
hareketinin mekan deneyimindeki {iretken ve kolektif niteli§ini, mekanda
yasanabilecek deneyimleri ortaya cikartmaya calismis ve bunu mimari tasarim
stirecinde 6nemli bir girdi olarak kullanmistir. Tschumi’nin dekonstriiktif bir mimar
olmasinda da etkili olan bu durum; bazen yapinin ta kendisi, bazen ise siirecin ilk adimi1
olarak tanimladig1 diyagramlar {izerinden okunabilmektedir. Tschumi’nin yasantilar
tizerine sekillenen yaklagimlarindaki bu niteliklerden 6tiiri ¢alismalarindaki genel
tavir “olay mimarlik” veya “durumlar/akiglar mimarlhigr” gibi cagrisimlarla
isimlendirilmistir (Tschumi, 2022). Ciinkii ona gére mimarlik tam da yagamin sundugu
olagan tiim durum ve hareketleri sekillendirmekte ve ayn1 zamanda onlar tarafindan
sekillenmektedir. Kendisi bu olgulari mekandaki hareketler {izerinden okuyarak
diyagram temsilleri araciligiyla somut ¢iktilara doniistirmiistiir (Sekil 2.2). Bu

ciktilarla da mekandaki potansiyel deneyimleri okumaya ¢aligmistir.
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Sekil 2.2: Fabrika 798 Diyagramlar1 (Tschumi, 2022)

2.4. Deneyim ve Atmosfer

Atmosfer konusu mekansal deneyimde 6nemli bir yer tutup, deneyim striiktiiriiniin
mekan tarafinda yer alan olgularin basinda gelmektedir. Aktarilan 6nceki boliimler
deneyimin beden ile iliskisi tizerineyken, bu baslik deneyimin mekéan tarafin1 temsil
etmektedir. Atmosfer kelimesi koken olarak Yunanca’da ‘Atmos’ (Buhar) ve
‘Sphaira’ (Kiire) kelimelerinin birlesiminden tiiremektedir (Kamiloglu, 2020). Oxford
Ingilizce Etimoloji Sozliigii (Hoad, 1996)’ne gore 17. yiizy1l’da ‘ Atmosphara’ olarak
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anilan terim o zamanlarda ‘Diinyay1 ¢evreleyen gaz’ anlaminda kullanilmis, daha
sonra ‘gevreleyen zihinsel etki’ olarak da tanimlanmistir. Mimarlik literatiiriinde de
mekanin 6znesi ile etkilesim ortami, bu kavramin mekansal deneyim c¢evresinde
telaffuz edilmesine ortam hazirlamistir. Bu durumda mekansal atmosfer; mekanda
bulunan bireyin algisal olarak mekén ile etkilesim haline girmesi sonucu istemsizce

tirettigi duygu ve diisiinceler olarak 6zetlenebilir.

Mekansal atmosfer; bir mekanin somut ve spesifik bir niteliginden ziyade algiy1
harekete geciren, kisinin ruh ve diisiince halini etkileyen, somut ve soyut olabilen,
yerin 0zgiin ambiyanst gibi tanimlamalarla agiklanabilmekte, mekanda 1s1k, oran,
Olcek, malzeme, ses ve koku gibi birgok nitelik biitiinciil olarak yerin atmosferini
sekillendirmektedir. Pallasmaa (2014) atmosferi; mekanda var olan maddesel
niteliklerin insan algis1 ve hayal giicii arasinda bir aligveris olarak tanimlamaktadir.
Ancak atmosferin kigisel deneyimden tiireyen olusumlar oldugu i¢in mekéanda yer alan
fiziksel bir sey olmadigini belirtir. Mekanin maddeliginden tiireyen ancak algida
karsilik bulan atmosferin biitlinciil niteligi, dolayisiyla algimin biitiinselligiyle
benzesir. Merleau-Ponty (2016) alginin gorsel, dokunsal ve isitsel verilenlerin toplami1
olmadigin, kisinin biitlin varliiyla biitiinsel olarak algiladigin1 belirtir. Benzer olarak
bilingli sekilde bir cevreyi analiz etmemesine veya baglamsal kosullar1 heniiz
anlamamasina ragmen, 0zne o ¢evrenin ambiyansini ve havasini kavrayabilir

(Pallasmaa, 2014).

Bu cercevede Peter Zumthor, atmosfer kavramini mimarlikta mekansal deneyimle
iliskilendiren 6nemli bir mimardir. Ona gore, mimari eserlerin en etkileyici yonii,
insanlar1 bir mekéana girdiklerinde hissettirdigi atmosferdir. Zumthor, mimari
tasarimda atmosferin yaratilmasinin, mekanin duygusal ve duyusal deneyimini
zenginlestirerek insanlar tizerinde derin bir etki biraktigin1 savunur. Zumthor, bir
mekanin atmosferini yaratmanin, bir dizi unsuru birlestirerek ve dikkatlice diisiinerek
gerceklestirilebilecegini sdyler. Bunlar, mekanin 6l¢egi, malzemeleri, 1siklandirmast,
sesi ve kokusu gibi faktorleri i¢erir. Her bir unsur, mekanin karakterini ve hissettirdigi
duyguyu etkiler. Oregin, Zumthor'un meshur yapilarindan biri olan Therme Vals, bir
termal hamam kompleksidir ve kendine 6zgili atmosferiyle taninmaktadir (Sekil 2.3).
Zumthor, bu mekani tasarlarken dogal taglarin kullanimina, 151k ve golge oyunlarina,

sessizlik ve su sesine biiylik 6nem vermistir. Bunun sonucunda Therme Vals’in
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sakinlik, huzur ve rahatlama hissi uyandiran 6zgiin bir atmosfere sahip oldugu

goriilmektedir.

Sekil 2.3: Peter Zumthor’un Therme Vals Yapis1 (Url-1)

Zumthor, atmosferin mimarlikta mekansal deneyimi nasil etkiledigine dair bir
farkindalik yaratir. Ona gore, insanlar bir mekéana girerken, mimarinin yarattigi
atmosferin i¢ine ¢ekilirler ve mekani sadece gormekle kalmazlar, ayn1 zamanda
hissederler, duyarlar ve deneyimlerler. Atmosfer, mekanin karakterini ve amacini
ileterek kullaniciya bir anlam ve duygusal bag saglar. Bu baglamda, Zumthor'un
mimarlik anlayis1 atmosferin yaratilmasiyla ilgilenirken, fonksiyonel veya estetik
kaygilarin 6tesine gecer. O, mekanin ruhunu ve atmosferini yaratmak i¢in malzeme
seciminden detaylara, 6l¢ekten 1siklandirmaya kadar her unsuru dikkate alir. Boylece,

mimari eserlerin mekansal deneyimde derin ve anlamli bir etki birakmasini saglar.

Ayrica Zumthor, mekansal deneyimi tasvir etmek icin mimari maketi, olasi
deneyimleri 6ngérme adina bir ara¢ olarak sik¢a kullanmistir. Maketlerinde malzeme
ve 1s1k bilesenlerine ayrica énem vermis ve temsildeki atmosferi giiclendirmeye

caligmigtir. Calismalarinin 6nemli birer parcasi olan bu maketler, Zumthor’un iiretim
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stirecinde dnemli bir yer tutmakta ve ¢alismalarinda ortak bir ara kesit olusturmaktadir

(Sekil 2.4).

-' -* o ‘

Sekil 2.4: Peter Zumthor Calisma Maketi (Url-2)

Dolayisiyla atmosferin ne olabildigi ve mekansal deneyimle iliskisine bakildiginda;
mekana 6zgii maddesel niteliklerin yine kisiye 6zgii algi ve imgelemde karsilik bulan,
kompleks ve yere/kisiye 6zgii bir olgu oldugu gozlemlenebilir. Yalnizca mekandan
tireyen bir olgu olarak kalmayan atmosferin ayni zamanda {iretilen mekansal
deneyimi betimlemek iizere mimari tasarim siirecinde farkli temsillerle aktarildigini
da gormek miimkiindiir. Bununla birlikte atmosferin niteliksel zenginligi, ayni
dogrultuda algiy1 ve imgelemi beslemesinden 6tiirli mekansal deneyimin zenginligiyle

paralellik gostermektedir.
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2.5. Deneyim ve imge

Imge kavrami, deneyimin striiktiiriinde olduk¢a 6nemli bir yer teskil etmektedir.
Tschumi (2022)’nin ‘mimarligin paradoksu’ yaklagiminda aktarildigi gibi mekan
deneyiminin aslinda mekana dair iiretilen imgeler oldugu dahi savunulmaktadir.
Bununla birlikte temsil ve gercek mekan arasindaki iligkinin imgeler araciligiyla
gerceklestigi de belirtilebilir. Mekana dair diislenen goriiler henliz mimari tasarim
asamasindayken eskiz edilir ve bir temsile doniismiis olur. insa edildikten sonra
deneyimlenen ger¢cek mekan da kiside deneyim sonrasi imgeleri birakir. Dolayisiyla
bir mekanin varliginin baglangici da bitisi de imgeyle olur. Bu niteligiyle imgeler hem
deneyimi hem de temsili sorgulama imkani yaratirlar. Bu baglamda temel bir 6rnek
olarak bakildiginda Belgika’li siirrealist ressam René Magritte (1928)'in “Imgelerin
Ihaneti” resminde "Bu bir pipo degildir" yazar. Burada aktarilan diisiince resimdeki
nesnenin gergek bir piponun temsili oldugudur. Alemdar (2009)’a goére bu resmin
baslig1 “bu bir pipodur” da olabilirdi ve bu birliktelik, agik¢a tanimlanmis bir simgesel
gergeklik icine yerlestirilmis pipo ile onun belirsiz ikizi arasindaki ortiismeyi temsil

eder (Sekil 2.5).

Leci neest pas une pufe.

Sekil 2.5: René Magritte, imgelerin Ihaneti (Url-3)

Ne oldugu ve nasil iiretildigine bakildiginda imgeler, bireyin zihninde canlandirdigi,

hatirladig1 veya hayal ettigi, duyusal ve anlam tastyan 6gelerdir. Ingilizce “image” ve
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Fransizca “image” sozcliklerinin okunuslarindan Tiirk¢e’ye, imge ve imaj olmak iizere
iki farkli sozciik olarak gegmis olan bu kavram, bir seyi algisal anlamda daha canli
kilmak i¢in ortada agik bir uyaran yokken, o seyi ge¢mis duyusal yasantiya dayanarak
zihinde yeniden canlandirmak anlamina gelir (Alemdar, 2009). Bu imgeler bireyin
bellegindeki deneyimler, anilar ve duygusal baglarla iliskilidir; bununla birlikte
bireyin bir mekan algilama, anlamlandirma ve yorumlama big¢imini etkilerler. Kisi bir
mekana girdiginde, gecmis deneyimlerinden tiirettigi kisisel imgeleri o mekan ile
pekistirme refleksini gosterir. Bir mekanin aydinlanma sekli, malzemeleri ve oranlari
gibi mimari 0geleri; bireyin daha 6nceki deneyimlerine veya kiiltiirel referanslarina
dayanan imgeleriyle iligkilendirilebilir. Bu durum, kisinin mekéana kars1 bir anlam
ylklemesine ve kisisel bir aidiyet bagi kurmasina olanak tanir. Aym sekilde iiretilen
imgeler, gelecekte benzer mekanlara girildiginde yeniden canlanabilir ve mekan

deneyimini etkileyebilir.

Cevresel alg1 ve imgelem {lizerine Kevin Lynch, insanlarin kentsel mekanlar1 nasil
algiladiklarin1 ve bu alginin nasil mekansal deneyimlere doniistiiglinii aragtirmistir.
Lynch (1960), imgeyi bir kisinin zihninde canlandirilan bir mekanin biitiinleyici bir
goriintiisii olarak tanimlar. Bu imge, kisisel deneyimler, bellek, algilar ve mekansal
Ogelerin birlesimiyle olusur. Lynch, kentsel mekanlar1 algilarken insanlarin bu imgeyi
kullanarak mekanlar1 tanidigin1 ve anlamlandirdigini savunur. Lynch, bes ana
mekansal 6genin (yollar, kenarlar, mahaller, noktalar ve alanlar) insanlarin mekan

algisini ve imgesini olusturdugunu belirtir (Sekil 2.6).

Bu 6geler, insanlarin mekanlarda gezinirken, referans noktalar1 olarak hizmet eder ve
mekanlar arasinda baglantilar kurulmasina yardimci olur. Lynch, bu mekénsal
Ogelerin, insanlarin bir sehirdeki yonlendirme, tanima ve mekansal anlamlandirma
siireclerini etkiledigini sdyler. Lynch (1960)'e gore, imge ve mekansal deneyim
arasinda giiclii bir iliski vardir. Insanlar, bir mekanin imgesini olusturarak o mekani
anlamlandirir ve deneyimler. Bu imge, mekanin fiziksel 6zelliklerinden, kullanim
amacindan, kiiltiirel degerlerden ve kisisel deneyimlerden etkilenebilir. Lynch,

insanlarin mekanlara anlam yiikleyerek onlar1 hatirladigin1 ve animsadigini belirtir.
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Landmark

Sekil 2.6: Lynch’in Kent imgesi Bilesenleri (Lynch, 1960).

Benzer sekilde Bachelard'in ¢aligsmalari, mekanin insan psikolojisi ve hayal giicli
tizerindeki etkilerini anlamak ve mekanin sembolik anlamlarin1 kesfetmek acisindan
onemlidir. Bachelard (2020)’a gére mekansal imge, bir mekanin bireylerde yarattigi
duygusal, zihinsel ve hayali ¢agrisimlari ifade eder. Insanlarn mekanlar1 nasil
deneyimledigi ve mekanlarla nasil etkilesimde bulundugu, mekansal imgelerin
yardimiyla sekillenir. Mekansal imgeler, bireylerin bellek, duygu ve hayal giiciiyle
iligkilendirerek mekanlar1 anlamlandirmalarina ve kavramlastirmalarina yardimeci
olur. Bachelard (2020), mekansal imgelerin bireylerin zihinsel yapilarim1 ve
kimliklerini etkiledigine inanir. Insanlar, yasadiklar1 veya hayal ettikleri mekanlarla
iligkilendirerek kendi kimliklerini inga ederler. Mekansal imgeler, insanlarin

belleklerini, duygusal tepkilerini ve diisiinsel siire¢lerini sekillendirir.

Bachelard (2020), mekansal imgelerin “yeralt1” ve “yeriistii” olmak tizerini iki yoniinii
vurgular. Yeralt1 imgeleri, bilingdis1 ve gizli olam temsil eder. Ornegin, magaralar,
kuyular veya bodrumlar gibi mekanlar, insanlarin bilingaltinda sakli korkulari,
bastirilmis anilar1 veya gizli diislinceleri ¢agristirabilir. Yeralt1 imgeleri, insanlarin i¢
diinyasmin derinliklerine inme ve psikolojik kesif yapma potansiyelini tasir. Ote
yandan, yeriistii imgeleri, acik, aydinlik ve bilingli olan1 temsil eder. Ornegin, tepeler,
daglar veya catilar gibi mekanlar, insanlarin 6zgiirliik, basar1 veya yticelik gibi pozitif
duygularin1 ifade edebilir. Yeriistli imgeleri, insanlarin hayal giiclinii uyarir ve

genisleme, yiikselme veya sinirlar1 agma istegi gibi pozitif deneyimleri ¢agristirir.
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3. MEKAN DENEYIMINDE MEKANIN ACILIMI OLARAK ATMOSFER

Mekan deneyimi bir onceki boliimde ele alindigi iizere kendi i¢ bilesenleriyle
incelendiginde, mekan ve beden (alg1 ve hareket) baglaminda birg¢ok girdi ile dinamik
bir iligki i¢erisinde oldugu goriilmektedir. Bu iliskiler agindaki temel girdilerden biri
olan atmosfer kavrami ise deneyimin mekan tarafinda olup hem mekanin kendisi hem
de insan algisinin dinamik diyaloguyla ger¢eklesmesinden otiirii deneyim striiktiiriinde
onemli bir yer tutmaktadir. Dolayisiyla bu boliimde bir mekan1 “o” mekan yapan
“Atmosfer” kavrami, Peter Zumthor (2006)’un agilimi ve tanimlamalar1 referansinda
islenmektedir. Ancak bu noktada tez yalnizca mekan atmosferi ve alt basliklarinin
kavramsal aktarimini yapmayip, ayn1 zamanda bu olgularin mekan deneyimi ve
deneyimin mimari tasarim pratigindeki tasviri olan temsile nasil yansidigini desifre

etmeye c¢alismaktadir. Dolayisiyla atmosfer basliginda agiklanan alt baslik ve

kavramlar, sonraki boliimlerde tezin alan ¢aligmasi i¢in 6nemli girdiler sunmaktadir.

Peter Zumthor, “Atmosferler” (2006) adli kitabinda mekan atmosferini olusturan
unsurlari, mekanin verdigi hissi, yerin ambiyansint ve insanin mekan ile olan
iletigimini iglemistir. Zumthor’a gdre bir mekan, igerisine girildiginde diisiiniimden
daha 6nce duyular tarafindan istemsizce algilanir ve mekana karsi bir fikir olusur. Bu
Onsezi yetenegi, insanin bedeninin algilama refleksine dayanmaktadir. Zumthor
(2006), bu onsezi refleksini acgiklarken miizik Ornegini kullanir ve melodinin
duyumsanmasiyla birlikte insanda duygusal bir karsiligin belirmesini belirterek,

prosesin fiziksel mekan algisinda da gecerliligini vurgular.

Bu baglamda Zumthor, mekanin atmosferini olusturan bilesenleri, karsilastigi ve
tasarladigi mekanlardaki deneyim ile tartisir. Zumthor (2006), bir mekanin atmosferini
yaratan unsurlardan bahsederken, Onceden bulundugu bir meydan iizerinden
betimleme yapar. Meydanin konumu, alandaki 1s1k, ¢evre sesleri ve genel ambiyans
ile kendi duygularmi tanimlamaya calisir. Meydanda yer alan bir heykel ile kendini
0zdeslestirir ve sonrasinda bu yerde meydanin tamamen olmadigini varsayar. Meydan
ortadan kalkinca tiim bu duygular da yok olur. Bdylelikle Zumthor, bir mekanda
atmosfere yonelik bilesenlerin degismesi veya yok olmasi halinde yere iliskin duygu

ve diisiincelerinin de ayn1 olmayacagini ortaya koymaktadir.
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Zumthor ile ilgili olarak Thsan Bilgin (2016), kendisinin her mimarlik pratiginde
baglam, yer, durum ve malzemeye gore 6zgiin bir iliski kurdugunu ancak tiim bu
iliskilerin ortak yaninin dogrudan duyulara dokunmak {iizere kurgulandigini belirtir.
Bu yaklasimla Zumthor (2006), duyular1 harekete gegirmek icin esas olan mekan
atmosferini “Atmospheres” adli kitabinda beden-mekan baglaminda gergeklesen
dokuz baslikta acgiklar. Bu basliklar1 mimari beden, malzeme uyumlulugu, mekanin
sesi, mekanin 1s1s1, cevreleyen nesneler, sakinlik ve cazibe arasindalik, i¢ ve dis mekan
arasindaki gerilim, samimiyet seviyeleri ve nesneler iizerindeki 1s1k olarak isleyen

Zumthor; beden ve mekan diyalogunda her bir bagligin ayr1 ayr1 6nemini vurgular.

3.1. Mimari Beden

Zumthor’un anlatiminda, yeri olusturan ve ¢evreleyen camlar, taslar, kumaslar gibi
somut ve anatomik bir uyum iginde calisan “beden” kavrami bulunur. Bir insan
bedeninin tiim uzuvlarmin bir biitiin halinde, sistemli bir sekilde caligsmasi gibi, mimari
bir yap1 da malzemesi, kaplamasi, 15181 ve formuyla bir biitiin olarak ¢alisir (Uysal,
2017). Bu baglamda mekan1 anatomik bir yap1 olarak isleyen Zumthor, mimari bedeni
malzemeler, striiktiir, 151k gibi somut olarak ele alirken bu bilesenleri mimari mekanin
biitiiniiyle de karsilastirmistir. Ozne-nesne diyalogu olarak anilabilecek bu iletisimi
Hays (2011, s:92) su sekilde anlatir: “Mimarlik izleyicisi 6zne, bir goriintii olarak
odaklanilan ve algi diizleminde oniine serilen bir nesnenin gozleyicisi degildir sadece.

Aksine ozne de mimarlik tarafindan karsilasma aninda tiretilir.”

Pallasmaa (2008) insan bedeninin mekansal striiktiir ile kurdugu fiziksel iligkiyi
fenomenolojik bir yaklasimla ele almaktadir. Bir yapinin insan bedeni tarafindan
istemsizce Olgiilebilir oldugunu ve bedenin bu algisal refleksi fark ettiginde tatmin
duygusu hissettigini belirtir. Ote yandan beden ile mekan iliskisine paralel olarak
mimari bedene dair diisiinceler zaman i¢inde doniisiip degisebilirler ve bu siirecte
mimari beden de deneyime gore sekillenir. Bu durum mekan atmosferinin bedenin
algisi, hareketi ve mekanin kimligine gore dinamik bir yapida olmasima

dayanmaktadir.

Esasinda Zumthor (2006)’un aktariminda mimari bedeni, mekanin fiziksel yapisinin

biitiinciil ve tinsel algis1 olarak tanimlamak miimkiindiir. Mekanin olusturdugu hacim,

29



bu hacimde var olan kiitlelerin oran ve 6l¢ekleri, bu kiitlelerin iizerindeki malzemelerin
dokusu ve hissi gibi agilimlar, mekan atmosferinin tinsel niteligi olarak mimari bedeni

sekillendirmektedir.

3.2. Malzeme Uyumlulugu

Somut bir fiziksel yap1 olusturmasinin yaninda mekan atmosferini olusturan bu mimari
bedendeki malzemelerin olusturdugu etki, atmosferin niteligi adina Onem
gostermektedir. Zumthor’a gére mekandaki malzemenin nitelikleri algiy1 sekillendirir
ve deneyimi yOnlendirir. Malzeme, mekanin ambiyansini olusturmakla beraber yere
dair sicak-soguk yargisini belirlemektedir. Farkli kombinasyon ve niteliklerle bir araya
gelen malzemeler yere 6zgiin bir desen olusturur ve insan bedeninde algiya yonelik
bircok duyuyu harekete gegirir. Zumthor (2006), malzemelerin bir araya gelmesiyle
bir reaksiyonun ac¢iga ¢iktigini belirtir (Sekil 3.1). Ona gore malzemelerin her birlesimi
essizdir ve sayisiz kombinasyon olusturabilir. Bu baglamda “tas” 6rnegini ele alan
Zumthor (2006), tas1 cilalayarak, zimparalayarak, bolerek, her defasinda tasin farkl

bir varyasyonunun olusturulabilecegini aktarmaktadir.

- - QESDHees

Sekil 3.1: Vals Termal Hamaminin Malzeme Analizi (Uysal, 2017).

Malzeme uyumlulugunda renk de malzemenin kendisi kadar 6nemlidir. Renk, gérme
araciligiyla algty1, dogal olarak bedeni harekete gegirir (Uysal, 2017). Boylelikle renk
de mekansal algiy1 ve deneyimi dogrudan etkileyen unsurlardan biri olarak kendini
gostermektedir. Goethe (2013), “Renk Ogretisi” adl1 eserinde, rengin olusmasi i¢in

“aciklik ve koyuluk™ veya “is1k ve 1s1ksizlik” gerektigini belirtir. Karanlik ve aydinlik
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ortamlar arasinda gecis yapildiginda g6z kamagmasi yasanir ve ona gore bu ortamlar
arasinda bir gerilim bulunmaktadir. Goethe, renkler iizerine yaptig1r ¢alismasinda,
rengin nesnel ve 6znel gergekligini ve algisal boyutunu islemektedir. Bu dogrultuda
mavi rengin algisal boyutunu anlatirken dogada goriilen mavi rengin insanin igine
sizdig1 icin degil, insandan uzakta ve biiyiik bir algisal dlgcekte bedeni c¢ektigi icin

sevildigini aktarir.

Zumthor (2006), malzeme uyumlulugu basliginda bir malzemenin olusturulabilecek
sonsuz varyasyonuna ve malzemelerin bu farkli varyasyonlarla her bir araya gelisinde
farkli bir atmosferin sekillenecegine dikkat cekmektedir. Zumthor’'un mimari
yaklasiminda ve atmosfer tanimlamasinda ¢ok énemli bir yer tutan malzeme konusu,
ayrica atmosferi olusturan diger basliklarda da ¢oklu duyumsal 6zellikleriyle kendini

gostermektedir.

3.3. Mekanin Sesi

Zumthor’un mekan atmosferi tanimlamasindaki duyusal girdilerden biri olan ses
konusu, atmosferin genel yapisin1 olusturan ve algisal olarak cesitli sekilde
destekleyen bir diger dnemli unsurdur. Bu noktada ses ile belirtilen olusum mekanda
var olan seslerin tamamidir. Meckandaki mimari elemanlar, malzemeler, ortam
ambiyansi, dis mekandan gelen sesler ve igeride yapilan konusmalar bu kapsama
girmektedir. Bu baglamda Zumthor mekani bir enstriiman gibi ele alir ve sesi
malzemesine bagl olarak toplanan, iletilen, yayilan bir varlik olarak betimler. ¢
mekanlar, genis enstriimanlar gibidir; sesi toplar, giiclendirir, bagka bir yere iletir ve
bunu yaparken de odanin sekli, malzemenin uygulama bi¢imi ve sahip oldugu yiizeyler
ile yaparlar (Uysal, 2017). Le Breton (2016), sessizligi olusturan seyin seslerin
kaybolmast ile degil, dinlemenin niteligi ve mekana hayat veren hafif seslerin varlig

ile ilgili oldugunu belirterek mekandaki isitsel duyumun 6nemine vurgu yapmaktadir.

Pallasmaa (2014) akustik samimiyetten bahsederken gérme duyusunun yalitkan, sesin
ise birlestirici oldugunu; gérmenin 1sinsal, sesin ise tiim yonlere dogru oldugunu
belirtir. Pallasmaa (2014)’ya gore gorme duyusu dissallig1 imlerken ses ise bir i¢sellik
deneyimi olusturur. Mekana 6zgiin kimligini kazandirmanin yaninda isitsel ergonomi
icin de mekandaki biitiinciil ses durumu olduk¢a onemlidir. Iyi bir mekan

atmosferinde, iletisim kolaylasir. Insanlar arasindaki diyalog sesin net bir sekilde
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duyuldugu, anlasildig1 ve diger insanlari rahatsiz etmedigi bir ortamda gerceklesir.
Ses, konugmacinin sdylediklerini duyulabilir kilar ve iletisimin daha etkili bir sekilde
gerceklesmesini saglamaktadir. Mekan atmosferinde uygun bir ses seviyesi, insanlarin
rahatlamasma ve huzur bulmasma yardimci olur. Ornegin, bir spa veya yoga
stiidyosunda hafif ve sakinlestirici bir miizik, ziyaret¢ilere gevseme hissi verip ve
rahatlamalarina yardimci olurken; ¢alisma mekanlarinda uygun bir ses diizeyi

insanlarin odaklanmasini ve tiretkenligini artirir.

Bu baglamda malzeme se¢imi ve mekanin akustik tasarimi da mekan atmosferinin
algisal niteligine dogrudan etkide bulunur. Zumthor genellikle mimari projelerinde
malzeme se¢imi konusuna 6zen gostererek, malzeme ve yap1 elemanlarinin sesi nasil
yansittigint - ve  emdigini referans alarak mekanin akustik  6zelliklerini
sekillendirmektedir. Ornegin, bir yapinin i¢ mekaninda kullanilan ahsap paneller veya
tag yiizeyler, sesin yankilanmasini veya emilmesini etkileyebilir ve mekandaki
atmosferi degistirebilir. Ancak ne kadar tasarlansa da bu noktada sese dair bir
muglaklik s6z konusudur. Atmosfer yaratiminda ses, ne kadar bilingli olursa olsun,
Ozne-nesne diyalogu ile tahmin edilenden farkli etkiler ve duygulanimlar ortaya
¢ikarir (Uysal, 2017). Zumthor (2006) buradaki tahmin edilemezligi g6z ardi etmez ve
mekana Ozgiinliigiinii katacak nitelikte miizik olgusunu tasarimlarina dahil eder.
Deneyimin isitsel belirsizligini biitiinciil ses ile hatirlatarak atmosferin isitsel niteligini

pekistirmeye ¢alisir.

3.4. Mekanin Isis1

Ses kavramina benzer sekilde atmosfere yonelik farkli bir duyusal girdi olan 1s1
kavrami da mekan atmosferinde hem ergonomi hem de mekanin 6zgiin kimligini
belirlemek adma onemlidir. Peter Zumthor, mekanin 1sisin1 agiklamak igin gesitli
yaklagimlar benimsemis ve mekanda malzeme se¢imi, 151k kullanimi, doku ve
atmosfer gibi unsurlara odaklanmistir. Bu baglamda mekanin 1sisin1 etkileyen
malzemelerin dogru se¢imine 6nem verir. Istyl emen veya yansitan malzemelerin
kullanim1, mekanin sicaklik dengesini etkileyebildigi gibi mekanin temel algisint da
degistirebilir. Ornegin, giines enerjisini emen malzemeler mekanin 1s1nmasina neden

olabilirken, yansitan malzemeler 1s1y1 yansitarak mekanin serin kalmasina yardimci
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olabilir. Benzer sekilde dogal 1sitk da mekanin sicaklik hissini biiyiik oOlgiide
etkileyebilir. Zumthor, dogal 15181 mekéna ustaca yonlendirerek mekanin sicak veya
serin goriinmesini saglayan Ozgiin tasarimlar1 hayata gecirmistir (Sekil 3.2). Bu
yaklasimlar, Zumthor'un mimari tasarimlarinda mekanin 1sisini1 etkileme ve agiklama
amaciyla kullandig1 temel stratejilerdendir. Ancak, Zumthor'un her projede 6zgiin bir
strateji benimsedigini ve mimari tasarimlarinda bu konuda kendi benzersiz

perspektifini kullanabilecegini belirtmek dnemlidir.

Sekil 3.2: Saint Benedict Sapeli, Peter Zumthor (Url-4).

Zumthor’un yaklagimiyla mekanin 1sisin1 ve sicakligini agiklarken mekana yonelik
sicak ya da soguk tanimlamasini yapmak, sadece kullanilan tasin, betonun ya da
ahgabin fiziksel olarak soguklugunu veya sicakligini belirtmemektedir. Mekanin soyut
ve Ozglin ambiyansini olusturan etkenlerden biri de ayn1 zamanda “mekanin 1s1s1” dir.
Mekandaki sicaklik, kullanicisinin mekanla olan samimiyetini belirleyen girdilerden
biridir. Teknik olarak bakildiginda mimaride kullanilan malzemelerin kendilerine ait
ve ortam sicakligiyla yarattiklari bir 1s1, sicaklik degeri vardir (Uysal, 2017). Bu
sicaklik yalnizca tinsel olarak hissedilen bir 1s1 degeri olmamakla birlikte, gorsel ve
isitsel algiy1 da etkileyen ve biligsel olarak bir samimiyet hissettiren ¢ok katmanli bir

yapidadir. Zumthor (2006), mekanin sicakligin1 malzemelerle agiklarken kendisi i¢in
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sicakligin tanimini, neyi gordiigii, neye dokundugu ve neyi hissettigi ile agiklar ve
kendisinin yapilarinda mekandaki sicakligi sekillendiren ahsap ve tas gibi dogal
malzemeler kullanildigini gérmek miimkiindiir. Bununla birlikte malzeme ve 151k
kullanim bigimlerine tarihsel ve toplumsal silire¢ baglaminda bakmak, atmosferlerin
sicak-soguk tanimlamalarinin olusumuna iligkin ipuglart sunabilir. Bu baglamda
“Gozilin Vicdan” adli kitabinda “cam”1n kullanimini ve gelisimini, ekonomiye ve giice
bagl olarak -modernizmle birlikte- sadece gorme duyusuna hitap eden “izole” bir
cevre yaratimi olarak anlatmaktadir. Sennett (2013) “Cam diinyasi, sakinlerine
yalnizlig1 dayatir...” derken anlami belirleyen seyin cam olmadigimi ancak camin
kullanimi ile kisisel-toplumsal anlamlarin nasil sekillendigine vurgu yapmaktadir.
Cam ile yaratilan “izolasyon” duygusu, mekan ile insanlara iletilir. Bu baglamda,

atmosfer yaratiminda kullanilan malzeme, kisisel ve toplumsal bir etki yaratir.

Zumthor (2006)’un “mekanin 1s1s1” tanimlamasindaki 1s1 kavraminin ¢oklu duyumsal
bir nitelige sahip oldugu, yazarin hazirladigi mekanda gorsel sicaklik algis1 6rneginde
de (Sekil 3.3) incelenebilir. Ornekte yalnizca temsile aktarilmis bir mekanda dahi
ortamdaki giin 15181, parlaklik ve malzeme rengi gibi durumlarin mekéanin sicakligina
dair 6n yargiy1 etkiledigi sOylenebilir. Bu baglamda mekan 1sisinin yalnizca tinsel
olarak hissedilen sicaklik degil; gorsel, tinsel ve isitsel alginin tiimiiyle sekillenen bir

nitelik oldugunu belirtmek 6nemlidir.
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Sekil 3.3: Mekan Atmosferinde Gorsel Sicaklik Algis1 (Mertkan Yorulmaz).

3.5. Kusatan Nesneler

Peter Zumthor (2006), bir diger atmosfer bileseni olan mekani kusatan nesneleri
aciklarken, c¢evreyle olan iliskiyi ve mekanin atmosferini vurgular. Ona gore, bir
mekanin ¢evresiyle etkilesimi ve mekanin igindeki nesnelerin diizenlenisi,
kullanicilarin deneyimini sekillendirir ve mekanin karakterini olusturur. Bu baglamda
Zumthor, mekani c¢evreleyen nesnelerin 0lgegi ve oranmmin Onemli olduguna
inanmaktadir. Bu nesneler, mekanin biiyiikliigiinii, yogunlugunu ve kullanicilarin
algismi etkiler. Ornegin bir miize atriumunun tam ortasinda yer alan eser ile onu
cevreleyen diger objeler, o alana dair bir yer isareti belirterek mekéana iliskin biitlinctil
bir alg1 olusturur. Bununla birlikte mekani kusatan bu nesnelerin malzeme nitelikleri

de mekanin atmosferini sekillendirir (Sekil 3.4).
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Sekil 3.4: Kolumba Sanat Miizesi I¢ Mekani, Peter Zumthor (Url-5).

Zumthor (2006), cevredeki nesnelerin 1s1kla olan iligkisine de ayrica dikkat ¢eker. Isik,
bu nesnelerin olusturdugu kurgu c¢ercevesinde cevreyle etkilesime girerek mekanda
yansimalar, golgeler ve renk tonlamalar1 yaratir. Boylelikle ¢evreleyen nesnelerin
olusturdugu ozgiin diizen, mekanin 6zgiin atmosferini de pekistirir. Ote yandan,
cevreyl kusatan nesnelerin islevsel ve duyusal etkileri de mekan atmosferinde son
derece onemlidir. Cevreleyen nesneler mekanmn kullanim amacmi belirtebilir,
mekandaki hareket sirkiilasyonunu tanimlayabilir ve bu dogrultuda kullanicilarin
mekanda nasil hissettigini etkileyebilir. Ornegin bir avlunun etrafindaki duvarlar
kullanicilarin mekanin giivenli ve 06zel oldugunu hissetmelerini saglarken, bu
duvarlarin yiikseklikleri ve malzemeleri kullanicilarin  keyifli veya tedirgin

hissetmelerine sebep olabilmektedir.

Bununla birlikte mekanda yer alan nesneler bir yapir elemani1 olmaktan daha ¢ok
mekani 6zellestiren mobilyalar, aksesuarlar ve kisisel esyalar olarak da diisiiniilebilir.
Mekanin kullanicist bu nesneler araciligiyla mekan ile kendisi arasinda 6zel bir bag
kurar ve mekan da bu nesneler araciligiyla kullanicisina bir hikaye anlatir. Bu noktada
Libeskind (2004) bir mekanin ¢ogu zaman birden fazla hikdye anlatabilecegini

belirmistir. Zumthor (2006), Cologne’de bulunan Bienefeld Evi’ni ziyaretinde yapinin
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icerisinde bulunan kitap, enstriiman ve esyalar gibi bircok nesnenin mekanda “gtizel”
detaylar olusturdugunu aktarmistir. Buradan hareketle mekan atmosferini olusturan ve
Ozellestiren bilesenlerden birinin de nesneler olduguna sonucuna varilabilir. Bu
baglamda Uysal (2017), bedenin ¢evresindeki her sey ile siirekli iletisim halinde
olduguna deginerek bu iligkiselligin atmosfer yaratiminda goz ardi edilemeyecegini ve
nesnelere Ozellikle kisisel anlam yiiklendiginde bu nesnelerin kendi fiziksel
varliklarinin Gtesinde yeni bir gerceklik olusturup atmosferin bir pargasi haline

geldigini belirtir.

3.6. Sakinlik ve Cazibe Arasindalhk

Mekan atmosferinin gii¢lii bir deneyim imgesi olusturmasinda kontrast konusu da
onemli bir yer tutmaktadir. Tezatliklarin bir arada bulunmasi, bilinen ve bilinmeyenin
varlig1 ve mekanin kesfedilmeye agik olmasi o yere iliskin yogun bir duygu birikimi
ve gliclii imgeler olusturacaktir. Zumthor (2006) atmosfer tanimlamasinda ve kendi
tasarim yaklagimindaki bu kontrast ve bilinmeyenlerin ¢ekiciligini ‘sakinlik ve cazibe
arasindalik’ bagligi ile agiklamaktadir. Bu kontrastin olusumunu bir uyum igerisinde
ele alip mimari beden, malzeme uyumlulugu gibi 6nceki bagliklarda aktarilan

yaklagimlar ile birlikte gerceklestirmektedir.

Zumthor’un ‘sakinlik ve cazibe arasindalik’ tanimlamasindaki bu iliskide ‘cazibe’
mekanin merak uyandiran ve algiy1 harekete gegiren kismi olarak disiiniilebilir.
Bununla birlikte ‘sakinlik’ ise bedenin mekéan ile olagan iliskisi ve mekandan bekledigi
ergonomik standartlar ifade eder. Mekan kurgusunda sirkiilasyon alanlari, holler ve
bu alanlarin sagladigi konfor sakinlik olarak ele alinabilirken; mekanin kurgusu, bu
kurgudaki 6zel mekanlarin 151k ve malzeme oyunlariyla islenerek deneyime
aktarilmasi mekanin cazibesinde anlam kazanir. Zumthor deneyimi kurguladigi
mekanlarda, bedene zaman tanir; bedenin etrafin1 kusatan mekani anlamasi, hissetmesi
icin gerekli olan konforu ve bu ikisinin uzantisi olan “sakinligi” bir arada kurgular

(Uysal, 2017).

Cazibe ve sakinlik arasindaki denge, Zumthor'un yapilariin atmosferini olusturan
unsurlara dikkat etmesiyle saglanir. Isik, malzeme, renk, 6l¢ek ve mekan diizenlemesi

gibi unsurlar, insanlarin mekanla etkilesimini yonlendirir ve bu etkilesim cazibe ve
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sakinlik hislerini uyandirir. Vals Termali yapisinda hem cezbedici bir deneyim hem de
rahatlatict bir atmosferin olusturuldugu belirtilebilir (Sekil 3.5). Zumthor (2006),
yapinin ayri boliimlerini bir araya getirmenin bir yolunu aradiklarindan bahseder.
Bunlar dylece gecip gidilen mekanlar degil, i¢ine girilebilen mekanlardir ve orada
uzun siire kalinabilecegi hissi verilmek istenmistir. Yonlendiren, bastan ¢ikartan,
Ozgiirliik hissi veren ve rahat birakan bir mekan tasarlamak amaglanmis ve rahatlatici
bir etki yaratilmak istenmistir. Mimar, projenin ilham kaynagi olan tas, su ve 1518in
fiziksel deneyimini mekansallastirmis ve duyusal bir deneyime doniistiirmiistiir. I¢ten
disa yonelen tasarim ise konseptin merkezindedir. Ziyaret¢ileri sasirtacak, merak
uyandiracak, yeni deneyimler yasatacak art arda odalar diisiiniilmiistiir. Kullanicilar
icin tasarladig1 deneyimi dogal 151k, suyun sicakligi ve manzara iizerine kurmus ve
kullanicilar i¢in, yalnizca cesitli sicakliklarda degil, farkli alanlarda ve kosullarda

suyun keyfini ¢ikarabilecekleri bir deneyim mekani tasarlamistir (Uysal, 2017).

Sekil 3.5: Vals Termali’nde Cazibe (Url-6).
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3.7. i¢ ve D1s Arasindaki Gerilim

Mekan atmosferindeki kontrasti olusturan bir diger etken olarak Zumthor (2006),
mimaride i¢ ve dis mekan arasindaki iliskinin 6nemli bir etken oldugunu belirtir. Bir
yapiya yaklasirken olusan yarginin yapinin i¢c mekanlarina erisince degismesi ve yeni
imgeler liretmesi, yerin deneyimine iligkin olas1 potansiyellerin varligini belirtir. Algi
ve imgelemdeki bu degisimin temeli mekan deneyimindeki beden hareketi esasina
dayanir. Algi1 ve duygularin degismesinin temel sebebi bedenin hareketidir. Bir
yapinin var olmasiyla birlikte kendi ¢evresinde tanimladigi bir dis mekan ve kendi
icerisinde tanimladig1 bir i¢ mekan olusur. Yeri deneyimleyen bedenin bu mekanlar
arasindaki hareketiyle gergeklesen algisal siire¢, bedenin i¢ ve dis arasindaki kontrasti
da hissetmesine sebep olur. Uysal (2017)’a gore bu hareketlilik, hareketle birlikte
degisen bakis agisiyla gbzlenen nesnelerin yer degistirmesi olarak tanimlanan paralaks
bir bakis acisiyla daha net anlasilabilir. Bu durumda, i¢ ve dis olarak belirtilen
mekanlar1 6nce duragan bir sekilde algilanir. Yapiya ve mekanlarina yaklasan beden,
gerceklestirdigi hareketle olusan dinamik bir goriis ile ¢evresini algilar. Yapinin
olusturdugu i¢ ve dis mekan esiklerinde yeni mekanlar ve tanimsiz sinirlar da
olusabilir. Bu esikler mekan kullanicisina yeni deneyimler sunabilmekle beraber i¢
mekanlardaki potansiyel deneyimlerin de ipuglarini verir. Zumthor (2006) bu durumu
bir bina cephesinin yere iliskin birgok seyi anlatamayacagi ve yerin asil anlatmak

istediklerinin daha ¢ok i¢ mekanlarda bulundugunu belirterek agiklar.

Zumthor i¢ ve dis arasindaki gerilim bagliginda ac¢ikladigi bu dinamik iligkiyi keskin
ve rijit bir yaklasim yerine gegirgen, hissedilen ve yasanan bir nitelik olarak ele alir.
Yapmin form kurgusu ve mekanda kullandigi malzemelerle de i¢ ve dis iliskisini
algisal olarak besler. Bu baglamda Bruder Klaus Sapeli, Zumthor’un i¢ ve dig mekan
arasindaligi tanimlamasini somut bir sekilde aktarabilen bir yapisidir (Sekil 3.6).
Tasarlanan hacmin i¢ mekan atmosferinin 6n plana ¢iktig1 bu yapi; disaridan kendisini
kat1 bir dortgen formda gosterirken, i¢ mekanina girildiginde 6zgiin yapim teknigi
sayesinde kivrimlari olan organik forma doniismektedir. Farkli formlar1 kullanarak i¢
ve dis mekan arasindaki dinamik iliskiyi sekillendiren Zumthor, ayrica kullandigi
malzemeler ile bu iligkide estetik bir kontrast ortaya koymustur. Yapida farkl diisey
katmanlarda dokiim yapilarak elde edilen beton cephe kabugunun i¢ ¢eperlerine ahsap
bir iskelet yerlestirilip, sonrasinda bu iskelet tamamen yakilarak i¢ mekanda yalnizca
kararmis ve yanmis duvarlar birakilmistir.
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Sekil 3.6: Zumthor’un Bruder Klaus Sapheli (Url-7).

3.8. Samimiyet Seviyeleri

Mekéan atmosferini olusturan ve fiziksel alginin niteligini 6nemli derecede etkileyen
bir diger etken 6lgek konusudur. Yalnizca bir yap1 veya mekanin kapladigi alan 6lgegi
olarak degil, onu algilayan beden ile arasindaki mesafe, yakinlik, uzaklik ve oran
kavramlart da temelde 6l¢ek basligi altinda incelenebilir. Kiitlesel olarak kendinden
cok daha biiyiik bir yapiy1 deneyimleyen insana yonelik Zumthor, bir mekanin veya
igerisindeki bilesenlerin ‘glizel’ bulunup bulunmadiginin nasil bilinecegini sorar. Bu
noktada Zumthor mekana yonelik olgularin bigimsel niteliklerine gore estetik bir
yargtya ulasildigini belirtir ve ona gore bu yargiy1 olusturan temel olgiitler kiitle ve
yer¢ekimidir (Zumthor, 2006). Zumthor, bir duvarin yiiksek veya kisa olmasi gibi bir
i¢ mekan hacminin de kendine ait bir kiitlesinin oldugunu, bu kiitlenin yapinin genel
formundan bagimsiz oldugunu ve plan diizleminde tanimlanamayacagini belirtir.

Esasinda “atmosfer” olarak tanimlanan kompleks olgu bu kiitle icerisinde gercgeklesir.

Bu konu ile ilgili olarak Zumthor’un iizerinde 6nemle durdugu bir 6rnek de
Palladio’nun Villa Rotonda’sidir (Sekil 3.7-Sekil 3.8). Bu yapidaki kendi mekan
deneyiminden yola ¢ikarak Villa Rotonda’nin devasa ve anitsal bir yap1 oldugunu
belirten Zumthor, yapinin i¢ine girdiginde kendini “tehdit edilmis” hissetmedigini

aksine yiikselmis hissettigini belirtir ve mekanin daha rahat nefes almasina izin
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verdigini vurgular. Bu yargi, bliylik olanin k&tii ve insan dlgeginden uzak oldugu
diisiincesinin tartigilabilirligini ortaya koymaktadir. Bir i¢ mekan hacminin salt
kiitlesiyle insanda olusturdugu etki onun yalnizca 6l¢ek niceligine dayanmamaktadir.
Tam bu noktada oran ve mesafe kavramlar1 devreye girmekte ve yerin sicak (samimi)
veya soguk (tedirgin edici) olarak algilanmasina imkan vermektedir. Yiiksek tavanl
bir i¢ mekanin plan diizlemindeki kenar oranlari, insanin bir kuyunun i¢indeymis gibi
tedirgin veya dini bir mekandaymis gibi huzurlu hissetmesine neden olabilir. Bununla
birlikte bir yapiya heniiz yaklagirken bedenin bina ile olan mesafesi, i¢ mekandaki
duvarlarin birbirine olan mesafeleri, sirkiilasyon kurgusunda kullanicilara kalan
bireysel alan ve mesafeler yine yere iliskin samimiyet algisini sekillendirmektedir. Bir
yerin kalabalik bir insan grubuyla birlikte deneyimlenmesi ile kisinin tek olarak
deneyimlemesi arasinda 6nemli bir fark oldugu gibi; bir yapiya disaridan yaklasilirken
olusan yargi ile i¢ mekanlarmin deneyimlenmesiyle olusan yargi da birbirinden

tamamen farklidir.

Sekil 3.7: Villa Rotonda Giris Yolu, Atelier XYZ (Url-8).
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Sekil 3.8: Villa Rotonda Ii¢ Mekani, Javier Arramada (Url-9).

3.9. Nesneler Uzerindeki Isik

Peter Zumthor’un “Mekan Atmosferi” tanimlamasinin son bileseni olan “Nesneler
Uzerindeki Isik” mekanin gérsel degerlendirmesi iizerindeki etkisinden dolay1 oldukca
Oonemli bir yer tutmaktadir. Mimarlik pratigi ve literatiirinde Tadao Ando, Le
Corbusier, Louis Kahn gibi bir¢ok iinlii mimar i¢in 151k ve dogal aydinlatma konusu
temel bir tasarim girdisi olmustur. Nitelikli bir mekan deneyimi sunabilmek adina
benzer sekilde Zumthor da mimari tasariminda 15181, mekanm sekillendiren ve
anlamlandiran 6nemli bir 68e olarak goriir. Ona gore 151k mekanin atmosferini,
duygusunu ve kullanicilarin mekanda hissettiklerini biiyiik 6lciide etkileyen bir
unsurdur. Yap1 ve mekanlarin duyusal niteliklerini vurgulamak, estetik ve ruhsal

boyutunu zenginlestirmek i¢in kullanilir.

Diger atmosfer bilesenlerinde uyumlu ve dingin bir kontrastin s6z konusu oldugu gibi,
Zumthor mimari projelerinde 15181 dogal ve miitevazi bir yaklasimla kullanmaya 6zen
gosterir. Boylece mekanin atmosferini, dogal dengesini ve igsel diizenini koruyarak

kullanicilarin rahatlamasina ve huzur bulmasina imkan tanir. Ayrica, disaridan gelen
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15181n mekana nasil girecegini ve mekanda nasil yayilacagini 6nceden planlar. Dogru
konumlandirilmis pencereler, ¢ati 1sikliklar1 veya diger agikliklar kullanarak ig
mekanlara belirli saatlerde giines 15181 girmesini saglayarak mekanin farkli zamanlarda
farkli deneyimlere sahip olmasini saglamaktadir. Bununla birlikte Zumthor’un
yapilarinda mekanin fonksiyonuna ve baglamina gore 1s18in farkli sekillerde
kullanildig1 goriilmektedir. Zumthor, mekanda 15181 kurgularken giin 15181 ve yapay
151k arasinda bir se¢im yapip, dogal 15181n insan psikolojisine yonelik daha iyi ve yogun
bir etkisinin oldugunu aktarir ve dogal 15181n nesneler tizerindeki etkisinin farkli bir
boyutta oldugunu belirtir. Bu baglamda tiim yapiy1 golgeden ibaret bir hacim olarak
diisiiniip, 15181 mekana yayilan bagimsiz bir kiitle olarak kullanmaktadir. Benzer
sekilde Pallasmaa (2014); golgelerin deneyimdeki onemini gormenin keskinligini
yumusatmasi ve insani biling dis1 diisiiniime davet etmesine dayandirarak agiklar.
Uysal (2017), Pallasma’nin 1s1k-gdlge, gorme ve muglaklik, deneyim-beden
iliskilerini golgeler ve karanliklar tizerinden muglak bir deneyim olarak degerlendirir.
Bu baglamda muglaklik yalnizca bigimsel ve gorsel bir muglaklik olmayip, 6zne-

nesne iligkisinde fenomenolojik bir yaklagimla anlasilabilir.

Sekil 3.9: Kolumba Sanat Miizesi (Url-10).
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3.10. Mekan Atmosferinin Kavramsal Coziimlemesi

Ucgiincii béliim boyunca Peter Zumthor (2006)’un tanimlamalar referansinda aktarilan
“Atmosfer” olgusu, mekan deneyimi basliginin mekan tarafinda yer alan ancak beden
ve algiya hitap eden dinamik ve temel bir bilesenidir. Bu bilesen yalnizca tez
caligmasinin teorik striiktiirinii gliclendirmek i¢in degil, ayni zamanda alan
caligmasindaki 6zgiin yaklasimini belirlemek i¢in kullanilmistir. Cok katmanli bir
yapida olan mekan atmosferi, sonraki boliimlerde aktarilan {i¢ boyutlu gorsellestirme
temsiliyle birlikte alan ¢aligmasina bir girdi olarak kullanilmak i¢in kavramsal bir

alana indirgenmistir.

Buna benzer bir indirgeme, literatiirde post-dijital ¢izim temsilleri i¢in (Batuk &
Koknar, 2019) yapilmistir. Bu ¢alismada atmosfer olgusunun anlamsal agilimlari bir
sinonim haritasinda baglamsal, havaya ait, tinsel ve duyusal agilimlarina gore

gruplandirilmistir (Sekil 3.10).
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Sekil 3.10: Atmosfer Sinonimleri Haritas1 (Batuk & Koknar, 2019).

Haritada yer alan kavramlarin beden ve mekan baglaminda gerceklesen ve Zumthor
(2006)’un “Atmosfer” tanimlamasindaki bagliklarla ortiisen kavramlar oldugu

goriilmektedir. Bu dogrultuda, ger¢ek bir mekan deneyimiyle duyumsanan atmosferin
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farkl niteliklerde ancak ortak bir alg1 ve imge temelinde duyumsandigi sdylenebilir.
Ancak sonraki boliimlerde tartisilacagi iizere mimari bir temsil deneyiminde, bu
duyumsamanin nitelik ve niceligi ger¢cek mekan deneyimine gore degismektedir. Tez
caligmasinin odak noktasini olusturan bu durumda, ger¢ek mekan deneyiminde beden
ve algiy1 harekete geciren bir¢ok girdi temsil deneyiminde ger¢ceklesememektedir.
Beden ve atmosfer referansinda tasarlanan mekan, temsilinde bu ¢iktilariyla birlikte

biitiinliyle aktarilamamaktadir.

Bu baglamda tez ¢alismasi atmosfer-temsil iliskisini irdelemek i¢in dncelikle Zumthor
(2006)’un atmosfer tanimlamasinda agikladig1r dokuz basliktaki anahtar kavramlar
desifre etmektedir. Sekil 3.11°deki gibi indirgenerek ¢oziimlenen bu kavramlar daha

sonraki boliimlerde alan ¢alismasina 6nemli girdiler saglamaktadir.

MEKAN ATMOSFERI Zumthor (2006) un

A lrlarm e
Aciklamasi

Anahtar Kavramlar

Bir mimari eserin igerdigi seylerin maddi

Mimari Beden i
varligy, fiziksel yapisi.

Madde, kutle, doku, malzeme.

Malzemeler birbirlerivle reaksiyona girer ve
parlaklk kazanrr, boylece malzeme bilesimi
benzersiz bir sey ortaya cikanr.

Parlaklik, sertlik, agirlk,

Malzeme Uyumlulugu Bt

Form, malzeme, akustik,
ortam sesi, rizgar.

Mekanlar sesi toparlayan, guglendiren ve

Mekanin Sesi ileten blylk enstriimanlar gibidir.

Atmosfer baglaminda sicaklik fiziksel ve
psikolajiktir; o gérdigum, hisettigim ve
dokundugum seylerdedir.

Malzeme, agik-kapall mekan,

Mekanin Isisi ambiyans.

Nesnelerin dislncesi, mekanlarin
yasantisina ve geleceklerine yonelik goruler
sunmaktadir.

Kisisel egyalar, mobilyalar,

Kusatan Nesneler zglinltk, ambiyans.

Mimarlk mekansal oldugu gibi gegici bir
sanattir ve deneyimi tek bir an ile sinirh
dedildir

Sakinlik ve Cazibe
Arasindalik

Yonelim, hareket, sirkllasyon,
mekan organizasyonu, ISIK.

ic ve Dis Arasindaki

Mimarlik yer kurenin bir kismini alip, Uzerine

Gerilim

kicUk kutular insa ederek i¢ ve disi olusturur.

Esik, gecis, kapsam, yapl.

Samimiyet Seviyeleri

Bir bina, kullanicisindan ¢ok daha biiyliktir.

Olgek, hacim, oran, form

Nesneler Uzerindeki
Isik

Binalan saf bir golge kutlesi olarak planlayip,
icerisine karanhigl bosaltmak icin 1sik ekleriz

Malzeme, yansiticilk, golge,
glin 18181, yapay aydinlatma.

Sekil 3.11: Mekan Atmosferinin Kavramsal Coziimlemesi
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4. MIMARLIKTA TEMSIL

Arapca kokenli bir kelime olan temsilin etimolojik kokeni "benzeme, gibi olma"
anlamini tasiyan 'misil' sozciigiinden tiiremistir (Durmaz, 2017). Sadece mimari
tasarimda degil, edebiyat, sanat ve diger kiiltiirel baglamlarda da igerigi ve isleviyle
tartisilan temsil kavrami; temelinde gerceklikle temas halindedir. Mekan diisiincesinin
mekanin kendisi oldugunun savunulmasi gibi, temsilin de aktardigi 6zne iizerinden
yeni bir gergeklik tirettigi diisiiniilebilir. Boylelikle temsilin varligi, onun temsil ettigi
seye yaklasimi hakkindaki bir takim kabul ve kararlar1 tartigilir hale getirmekte ve
dolayisiyla temsilin iiretim siirecinde gerceklikle olan iliskisel boyutu agiga
cikarmaktadir. Bu noktada temsili iireten kisi veya aracin, iiretirken temsile katacagi
Oznel nitelikler kaginilmaz olur ve nihayetinde gercek 6zne temsile aktarildiginda
farkli ve yeni bir olguya doniisiir. It (2004) temsilin kendisini, digsal bir imaj ya da
imgeyi zihinde canlandirma yoluyla gerceklesen bireyin zihinsel aktivitesi seklinde
yorumlarken (Bolt, 2004); Akin (1982) da bir gergeklige ait zihinsel olarak var edilen
temsilleri i¢; bunlarin maddesel ortamda somutlastigi iirlinleri ise dis temsiller olarak
siiflandirmaktadir (Akin, 1982). Zihinsel siirecte gercekligin doniistiiriilmiis halinin
baska bir gercekligi de ifade etmesinin nedenini; yaratilan zihinsel ifadenin, ifadesi

oldugu gerceklik yerine gegememe durumuyla agiklamak miimkiindiir

Kisinin ¢evresine yonelik algi ve diisiincesini hangi araglarla gelistirip degerlendirdigi
sorusu dogrudan, zihinsel temsillerin fiziksel ortamda nasil somutlastirildigina isaret
etmektedir. Holl (2013) soyut haldeki zihinsel temsilin somut hale gelerek bir
gerceklik kazanmasi durumunu, mimari tasarim pratiginde diislincenin ortaya ¢ikmasi
seklinde aciklamaktadir. Zihinsel (soyut) ve fiziksel (somut) temsilin arasindaki
baslangicit olmayan ve dongiisel yapidaki iliski, iki temsil bi¢imine yonelik ortak
zemin olan mekdn deneyiminde temellenir. Yasanilmayan bir deneyimin

imgelenemeyecegi gibi temsil edilebilir olmas1 da miimkiin degildir.

Mimarlar ise, heniiz var olmamis bir mekana yonelik biligsel siirecte edindigi zihinsel
mekan1 aktarmak, lizerinde calismak ve degerlendirmek icin ¢esitli temsil arag ve
tekniklerine ihtiya¢ duyarlar. Bu baglamda temsil yontemleri hem calisilan diisiinceyi
potansiyelleriyle birlikte aktarmak, hem de tamamlanan tasarimi sunmak amaclariyla

mimari tasarim siirecine ¢ok temel ve kapsamli bir yer tutmaktadir. Temelini zihinsel
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olarak iiretilen soyut imgeler ile fiziksel mekan arasindaki iliskisi iizerine kuran temsil
ara¢ ve teknikleri; ¢esitli dokunsal, gorsel, isitsel aktarim bigimlerini kullanmaktadir.
Biligsel stireglerle olusturulan zihinsel (soyut) temsiller, deneyime iligkin fiziksel
gerceklikleri arastirmak ve aktarmak icin cesitli temsil ara¢ ve tekniklerden
yararlanilarak, bedensel duyumsama pratikleri dogrultusunda somutlagtirilmaktadir

(Durmaz, 2017).

Tanyeli (2002)’ye gore bireye ait zihinsel mekan bilesenlerinin gercek diinyaya
aktarilabilmesi icin, teknik bilgiler iceren c¢izimlerden yararlanmasi temel bir
gerekliliktir. Ote yandan Porter (1979) temsili; mekansal deneyim siirecinde elde
edilen kazanimlarin degerlendirilmesi ve 2 ile 3. boyut arasinda gergeklesen diyalog
tizerinden hizlica gelistirilen diisiincenin arastirmada kullanilabilmesi i¢in
faydalanilan bir ara¢ olarak tanimlamaktadir. Bununla birlikte birtakim niceliksel
verilerin sinirlamasinda kalmadan mekana yonelik potansiyelleri aktarabilecek sekilde

esnek olmasi gerektigini aktarmaktadir.

Aktarilanlara paralel olarak temsilin niteligiyle ilgili mimarlik literatiiriinde farkli
goriis ve diigiincelerin bulunmasina karsin, ortak paydada faydalanilan ve kullanilan
birtakim temel temsil yontemleri bulunmaktadir. Tasarim siirecinin basindan sonuna
kadar farkli sekillerde kullanilabilen el eskizleri, teknik cizimler, {ic boyutlu dijital
modeller ve gorseller, maketler ve animasyonlar, bu giincel araglarin basinda
gelmektedir. Eskiz ¢caligmalari, taslak maket ve {ic boyutlu modeller tasarim siirecinin
fikir olgunlastirma asamalarinda coklukla kullanilirken; Olcekli ve detayl teknik
cizimler, bitmis tasarima yonelik hazirlanmig dijital gorseller tasarim siirecinin son
asamalarinda sunuma yonelik olarak kullanilan temsil araglarindandir. Mimari
temsiller de tarihsel siire¢ igerisinde gelisen teknolojiyle birlikte cesitlenerek farkli

formatlar kazanmustir.

4.1. Temsilin Tarihsel Gelisimi

Perez-Gomez (2002), temsilin tarihsel gelisimini ve bireyin mekansal algisinin ve
deneyimini temsil etme bicimlerini, agirlikli olarak perspektif {izerinden
tartismaktadir. Orta c¢agda tasarim siirecine ait nesnel bir temsil bi¢ciminden soz

edilmedigi fakat erken Ronesans doneminde mimari tasarima ait fikirlerin geometrik
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ve 2-boyutlu temsillerle ifade edilmeye basladigini belirtmekte, Ronesans'tan sonra
kullanilmaya baslanan tekniklerin, giincel mimari temsil araglari olusturmada yol
gosterici oldugunu séylemektedir. Bununla birlikte insanlik tarihindeki en eski temsil
yontemi serbest el ¢izimi olarak bilinmektedir. ilk yerlesim birimlerinin planlarindan,
antik donem tapinaklarinin detayli ¢izimlerine kadar bir¢ok mimari eser, kagit ve tas

yiizeyler iizerine miirekkep ile yapilan el ¢izimiyle tasvir edilmistir.

Ronesans donemini Oncesinde, plan diizleminde yiikselen yapilar insa siireci
tamamlanana kadar gizemli karakterini korumustur. Bu donemde, 6l¢eksiz ve daha
parcali cizimler iretilmis olabilir, ancak bu g¢izimler mimarin zihninde yapinin
biitiinsel seklini olusturabilecek formlarda degildir (Perez-Gomez, 2002). Cizimin,
fiziksel gergekligin gdsterimi olarak kullanimi Ronesans donemiyle birlikte
yayginlasmis, iic boyutlu gercekligin iki boyutlu gdsterim bilgisi gelistirilmistir. Bu
sayede ¢izim, parcali bir temsil yontemi olarak kullanilmistir. Orta Cag’da gérme
aligkanliklar1 daha rasyonel hale gelirken, fizikotesi diislincelerle desteklenmekteydi

(Perez-Gomez, 2002).

Ronesans donemiyle birlikte, iic boyutlu bir goriintiiniin iki boyutlu bir diizleme
aktarilabildigi perspektif ¢izimi mimari ve diger sanat temsillerde yayginlagsmstir.
Italyan mimar ve ressam Filippo Brunelleschi'nin 15. yiizyilda icat ettigi tek nokta
perspektifi, mimarlarin tasarimlarini ger¢ege daha yakin bir sekilde ifade etmelerine
olanak tanimistir (Durmaz, 2017). Panofsky (1994) perspektifi, psikofizyolojik
mekanin matematik mekana doniistiiriilmesi olarak yorumlamaktadir. Merkezi, tek
kacish, ¢ift kagigh gibi farkli yontem ve ¢izim teknikleriyle iiretilebilen perspektif; 3-
boyutlu mekan algisin1 olusturmay1 amaglarken, mekéana ait gorme haricindeki

duyumsal verileri yok saymaktadir.

16. Yiizyila gelindiginde cephe ve plan ¢izimlerine kesit ¢izimlerinin kullanimi da
eklenmis, bu sayede mimarlar geometrik acilimina 151k-golge verilerini de dahil
edebilmistir (Perez-Gomez, 1997). Kesit ¢izimlerinin mimari yapinin gizemlerini
ortaya ¢ikarma potansiyeli, bu donemde baskin olan ortografik ¢izim yaklasimina yeni
bir diizlem eklenmesinden oteye gecememistir (Sekil 4.1) (Batuk, 2019). Buna ek
olarak, gittikce gelistirilen ve daha sistematik hale gelen ortografik c¢izimlere
perspektif de eklenmistir. Perspektif ¢iziminde, iki boyutlu olarak ¢izilen fiziksel

yapilar li¢iincti bir eksenin eklenmesiyle derinlikli hale gelir. Ancak bu {i¢iincii boyutta
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derinlige ulasmanin yolu yalnizca nesnelerin ii¢lincii bir eksenle temsil edilmesi degil,
gosterilen mekanin 6zneyi temsil 6l¢eginde bile icine alabilmesidir. Bu da ancak
mekanin sadece bigimsel niteliklerinin degil, atmosferik degerlerinin de 6zne ile

iletisime girmesi ile miimkiindjir.

f—

£ H oo deden

Sekil 4.1: Villa Rotonda Kesit Temsili (Url-11).

17 ve 18. Yiizyil itibariyle ise mimarlig1 bir sistematige oturtma ¢abalar1 ile mimari
cizim akademik bir kimlige biiriiniir. Boylelikle mimarlik egitimi kurumsallagir ve
geometrik ¢izimler akademi araciligiyla mimarlik iiretiminin 6nkosulu haline gelir

(Migayrou & Sheil, 2016). Bu donemde perspektif ¢izimi de mimarlik disiplini
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tarafindan icsellestirilir ve ¢evrenin insan goziinden temsil edilmesinin temel yolu
olarak goriliir. Farkli yontemlerle ayrilan mimarlik temsili akademiye de bu sekilde
aktarildiginda, tasarim egitimi de ¢esitlenmeye baslar. Geometrik teknik c¢izimler
gilizel sanatlarin iiretimlerinden Bauhaus’un islevsel cizimlerine kadar akademik

egitimin ayrilmaz bir araci olur (Perez-Gomez, 2002).

Modern doneme gelindiginde, mimarlik saf geometrik bigimleri takip ederken
fonksiyonu olmayan bilesenlerden arinmaya c¢alisir. Bu donemde plan ve goriiniis
projeksiyonlarini bir araya getiren aksonometrik perspektif ¢izimi siklikla kullanilir.
Le Corbusier ve Alvar Aalto gibi modern mimarlar ortogonal ¢izimleri indirgemeci
varsayimlara kars1 durarak fakat soyutlamadaki modern giicli reddetmeden bir kesif
araci olarak kullanmay1 denerler (Perez-Gomez, 2002). Bu baglamda aksonometrik
cizimler farkli temsilleri birlikte kullanmasiyla degerli olup, teknik ¢izim tabanli bir
gosterim olmasindan dolay1 6zneyi baglamindan koparan bir nitelige de sahiptir (Sekil
4.2). Buradaki hibritlesme mimarlik nesnesinin igsel iligkilerini zenginlestirebilirken,

cevresel iliskileri disarida birakir (Batuk, 2019).

Sekil 4.2: Peter Eisenmann Aksonometrik Cizimleri (Url-12).

90’larm ortalarinda ise geleneksel ¢izim araglarmin yerini bilisim araglar1 almis ve bu
araclar temsil yoOnelimlerine ciddi sekilde etki etmistir (Batuk, 2019). Gelisen
teknolojinin ¢izim pratigini dijital ortamla bulusturmasiyla mimarlik pratigi hem daha
tutarli ve hassas teknik tiretimler yapabilmis, hem de tasarlanan yapilar1 heniiz insa

edilmeden Once foto-realistik bir sekilde temsil etme kabiliyetine sahip olmustur
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(Jacob, 2017). Boylelikle temsilin goézlemcisi, tiretilen mimariyi dijital bir arayiizle
etkilesime girerek deneyimlemeye baslamistir. Bu donemlerde iiretilmeye baslanan
dijital imajlar daha sonra foto-kolaj gibi farkli siire¢ ve yontemlere ortam hazirlayip

yeni temsillerin altyapisini olusturmustur.

21. yiizyilda dijital sonras1 doneme gecilmesiyle, render imajlarina bir alternatif olan
ve kendi kiiltiiriinli olusturan “post-dijital” mimari ¢izim pratigi ortaya ¢ikar. “Post-
dijital” cizimler, 6zellikle mimarlik okullarinin tasarim atélyelerinde yaygin olarak
kullanilip kolaj kiiltiirti, illiistrasyon ve sinema gibi farkli disiplinlerden beslenerek
gelismislerdir. Bu c¢izimler yalnizca diizlemsel imajlar kullanmak yerine farkl
duyulara hitap eden farkli temsilleri hibrit bir yapida kullanarak, algisal nitelikte daha
zengin bir etki olusturmay1 amaglamistir. Boylelikle beden hareketi ve alg1 zenginligi

etkenlerine dayanan performatif temsillerin de temelini olusturmustur.

4.2. Mimarhk Pratiginde Temsiller

Mimarlik ve sanat disiplinlerinde tarihsel gelisimi aktarilan temsiller, mimarlik
pratiginde mekan deneyimini iletmek ve anlamlandirmak i¢in kullanilan temel aractir.
Mimarligin insanlarin yasam, ¢aligma ve etkilesim kurma mekanlarini tasarlama sanati
oldugu diisiintildiiglinde, bir mimarin tasarladigi mekanin nasil hissedilecegi ve
deneyimleneceginin tasarim siirecindeki aktarimi, 6nemini gostermektedir. Tanyeli
(2002), mimarlik pratiginin bugiine kadar tasarim ve insa siirecine isaret eden
kartezyen yaklagimla islendigini belirtir. Tanyeli (2002)'ye gdre heniiz
deneyimlenmemis ve insa edilmemis bir mekanin fiziksel olarak c¢evreye

kazandirilmasi, teknik veriler igeren ¢izimlerden yararlanmasini gerekli kilmaktadir.

Bu kapsamda mimari temsil yontemleri, mimarin tasarladigi nesne ile etkilesime
girmesi i¢in bazi aracglara ihtiyag duymasindan 6tiirii tasarlayan ve tasarlanan arasinda
onemli bir ara buluculuk yapar (Evans, 1997). Tiim bu araglar, sonug iiriinlin bir
temsilini olugtururken, ayni zamanda iiretim verilerini kayda gecirir. Mimari temsil
tarihinde teknik ¢izimin indirgeyici 6zelliginin baskinlig goriiliir ve temsilin bdyle bir
ara¢ olarak nitelendirilmesinin baslica sebebi mimarligin bir “yap1 yapma sanat1”
olarak tasavvur edilmesidir (Avci, 2016). Buna paralel sekilde mimarlik uzunca bir

siire boyunca pratigin insa etme kismini ele almasindan dolay1r deneyimsel alana
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gereken dnemi ¢ok ge¢ vermeye baglamis; temsilde nesneler diinyasina odaklanilmast,
mekanlarin rettigi atmosferik niteliklerin temsile deger goriilmemesine neden

olmustur (Batuk, 2019).

Bir onceki boliimde aktarildigi gibi tarih icerisinde teknoloji, giindelik yasam, kiiltiir,
politika gibi bir¢ok girdi, mimarlik pratigini ve temsil araglarini sekillendirmistir.
Ozellikle 21.yiizy1’a gegilirken dijitallesen grafik iiretim ortaminm ¢iktis1 olan
realistik foto-imajlar (renderlar), tasarlanan mekan ve c¢evrelerin atmosferin
niteliklerinin de temsil edilmesine olanak taniyarak mimarlik pratiginde 6nemli bir
yere gelmeye baslamistir. Zamanla bugiiniin evrensel mimarliginin ayrilmaz bir
bileseni haline gelen bu temsiller akademik bir tepkiyi de beraberinde getirmistir. Bu
temsil yonteminin diisiinsel niteligine ve mimarlik pratigini manipiile etmesini
elestiride bulunan akademik tarafta, iic boyutlu gorsellestirme yerine mimari diisiince
ve farkli temsilleri birlikte kullanan post-dijital ¢izimler iiretilmeye baslanmistir
(Batuk, 2019). Uretilen post-dijital ¢izimler illiistrasyon, resim, eskiz ve sinema gibi
farkli pratiklerden beslenip coklu duyumsamayr tesvik eden bir algi iizerine
kurgulanmiglardir. Jakob (2017)’nin farkli temsilleri bir arada kullanan bu yontemi
post-dijital olarak nitelendirmesiyle, literatiire girmis bircok yazili ve ¢evrimigi
kaynakta ilgili temsil bu ifade ile tanimlanmustir. Ug boyutlu gorsellestirme pratigiyle
iiretilen ‘render’ temsiline karsi elestirel bir alternatif olarak ortaya ¢ikan ‘post-dijital’
cizimler; ayn1 zamanda beden hareketi, coklu duyuma dayanan algilama ve imgeleme
gibi etkenlere dayanan performatif temsillerin ortaya ¢ikmasina da zemin

hazirlamistir.

4.3. Performatif Temsiller

Literatiirde ¢ok eski bir tarihi olmayan performatif temsiller ortak paydada karmasik
yapili bir temsil olarak nitelendirilmektedir. Farkli temsil yontemlerini birlikte
kullanmasiyla ‘karmasik yapida’ nitelendirilebilen bu temsiller hem gelenekselden
beslenen hem de dijitalin olanaklarindan faydalanabilen ancak dogrudan belirli bir
tanimlamaya dahil olamayan, farkli bilgi katmanlarmi ve bunlarin iliskilerini
“performatif” (edimsel) olarak sergileyen, eylem icinde tiretilen ve bu eylem aninin
¢Oziimlenmesiyle kavranan temsillerdir (Asar & Dursun, 2018). Bu noktada

performatif olma hali; farkli kanallar araciligiyla her an bir veri iiretimine agik olma
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potansiyeli olarak diisiiniilebilir. Performansyonda bu verileri iireten beden, alg1 ve
bilis mekanizmalar1 hareketsiz ve kat1 olmak yerine dinamik ve esnektir. Performatif
olma durumu ayn1 zamanda yeni bilgi konular1, kimlikler, cinsiyet degistiren bedenler
ve dijital avatarlar iiretir. Bu baglamda Ozneler birlestirilmis degil parcalanmus,
merkezi degil dagitilmistir ve aym1 zamanda sanal kadar gercektir (Kolarevic &
Malkawi, 2005). Dolayisiyla performatiflik durumu, performansin i¢erdigi eylemliligi

ifade etmek anlaminda esnek, a¢ik ve ¢cok katmanlilig1 belirtmektedir.

Mimarlik pratigi iizerinden performans ve performatif olma hali diisiiniildiigiinde,
mekan olgusunun devingen ve goreceli bir yapida oldugundan bahsedilebilir. Degisen
mekan olgusuyla birlikte onu ifade eden temsil yontemleri de degismis ve geligsmistir.
Boylelikle mimari temsilde konvansiyonel oOtesi ifadelerin de yolu agilmaya
baslamistir. Buna karsilik olarak mimarlikta "performatif temsiller" yapilarin veya
mekanlarin sadece bir fiziksel varlik olarak degil, ayni zamanda davranislari,
deneyimleri ve etkilesimleriyle de anlam tagidigi fikrine dayanir. Mekanin sadece bir
nesne olarak degil, insanlarin etkilesimleri ve deneyimleriyle sekillenen dinamik bir
varlik olarak anlagilmasini vurgular. Dolayisiyla performatif olma hali mimari
temsilde teknik ve somut olanin sinirlarina bagh kalmadan diistince ve harekete dayali

dinamik bir siire¢ olarak ele alinabilir.

Bugiinii mimarlik pratiginde bahsedilen performatif {iretimlerde bulunan 6nemli
mimarlardan biri de Perry Kulper’dir. Kulper, mekana yonelik atmosfer, duyum ve
imgelem gibi girdileri ¢izim, fotograf, metin ve farkli temsilleri bir arada kullanarak
cok katmanli bir temsilde aktarmaktadir. Coklu temsil teknikleri olarak ifade ettigi bu
yaklasimla ¢izimin farkli katmanlar arasinda bag kurmaya yaradigini belirtir. Ona gore
bu isaretler, diyagramlar, malzeme gosterimleri ve igaretlerle birlikte mekana yonelik
potansiyeller ve gizli iligkiler ortaya ¢ikarilabilir ve bu amagla hem dijital hem de
geleneksel yontemler bir arada kullanilabilir (Kulper, 2005). Boylelikle Kulper aslinda
alternatif bir yontemle birlikte alternatif bir mimarlik digiincesi de Onererek

mimarligin diisiinsel, iliskisel ve spekiilatif yoniinii 6ne ¢ikartmaktadir (Kulper, 2013).

Kulper’a ait 6rneklere bakildiginda el ¢izimi, metinler ve fotograflar gibi tekniklerin
bir arada kullanilmasi, yere ve baglama yonelik arastirmalar ve iiretilen imgelerin bir
arada temsil edilmesi gibi yaklagimlarin goriildigi sdylenebilir (Sekil 4.3). Hem

diisiinsel hem de algisal verileri isleyen bu 6rnekler kendi i¢lerinde de karmagik bir
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sekilde katmanlagmaktadir. Bu i¢ ige gegme durumu, Kulper’in temsillerinde metrik
olmayan seyleri de kapsayan iliskisel diisiinme iizerinden kuruldugu i¢in bir tiir aray1s
ve dolayisiyla performatif bir an olarak diisiiniilebilir (Asar & Dursun, 2018). Bu
aray1s, her pratikte kisisel bilgi birikiminin yeniden kurulmasina olanak tanir. Ciinkii
bilgi, kisinin onu kendine 6zgii olarak yorumlamasi ile son halini alir ve 6znel

niteligini yansitir (Asar & Dursun, 2018).

Sekil 4.3: David’s Island Stratejik Plani, Perry Kulper (Url-13).

Ortak paydada performatif temsiller, tasarim 0Oznesine yoOnelik baglamin
incelenmesine ve mekanin nasil bir etkilesim ve deneyim yaratacagina dayanir. Bu
deneyim arayigina yonelik yapilan analizler mekandaki performasyonu anlamada
temel bir adimdir. Geleneksel statik mekan tasariminin aksine, performatif temsillerde
mekanin dinamikligi ve degiskenligi Onemlidir ve mekanin farkli kullanim
senaryolarmma uyum saglayabilmesi i¢in esnek planlama ve temsil stratejileri
kullanilabilir. Performatif mekanlar, insanlarla ve c¢evreleriyle etkilesimde
bulunabilecek sekilde tasarlanarak hareketli elemanlar, degisen 151k ve ses
diizenlemeleri, interaktif yiizeyler veya 6zellestirilebilir alanlar gibi tasarim dgeleriyle
coklu duyumu ve imgelemi zenginlestirir. Mimarlik pratiginde mekan iiretimi ve

temsilinde ele alinan performatif temsiller, mimarlik disiplininin 6tesine de gecerek
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sanat, miihendislik, psikoloji gibi farkli alanlardan da beslenebilir. Bu noktada farkli
kaynaklarla dinamik bir veri aligverisinde olmasi, performatif olma durumuyla da

ortlismektedir.

Mimarligin iiretken olma potansiyelini artirmak, mimari temsilin kavramsal sinirlarini
genisletmek, farkli tasarim yontemleri tizerinden mekéansal alternatifler tiretebilmek ve
her bir tasarimcinin kendine 6zgii bir dil, kisisel bir anlat1 bigimi gelistirebilmesinin
kapilarin1 agabilmek adina karisik yapili performatif temsillerin nemli bir potansiyel
icerdikleri sdylenebilir (Asar & Dursun, 2018). Bu potansiyelin mimarligin hem pratik
hem de egitim alanina 6nemli katki koyacagi diisiiniilmektedir, ancak mekan deneyimi
cercevesinde tartigildiginda bu temsil yonteminin de halen iki boyut diizleminde
kaldigi ve c¢oklu duyuma yonelik verileri yalnmizca gorsel olarak aktarildigi
anlagilmaktadir. Tez calismasit bu baglamda yine performatif olma diisiincesine
dayanarak mekan atmosferine yonelik deneyimsel temsili, ii¢ boyutlu gorsellestirmede
coklu duyumsallikla isleyerek gelistirmeyi ve iyilestirmeyi Onermektedir. Bu
baglamda islenen ve tezin ayni zamanda alan ¢alismasinda kullanilan ii¢ boyutlu

gorsellestirme temsili, bir sonraki béliimde teknik detaylariyla birlikte aktarilmaktadir.

5. BIR ON DENEYIM TEMSILI OLARAK UC BOYUTLU
GORSELLESTIRME

Bu béliimde ¢alismaya konu olan mekan deneyimini, performatif bir yaklagimla bir 6n
deneyime ¢evirme potansiyeline sahip olan ii¢ boyutlu gorsellestirme temsilinin teknik
detaylar1 ve iiretilme siireci ele alinmaktadir. Ayrica temsilin atmosferik niteliklerine

yonelik kritigini yapabilmek adina Zumthor (2006)’un mekan atmosferi bilesenleri
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boliim sonunda temsilin teknik yapisi karsisinda irdelenmistir. Boylelikle temsilin
gercek mekan atmosferine yonelik neleri icerip neleri icermedigi ortaya ¢ikartilmaya

calisilmaktadir.

Bir 6n deneyim araci olarak {i¢ boyutlu gorsellestirme temsili, bugiiniin evrensel
mimarlik pratiginde dnemli bir yer edinmis ve pratikteki ¢ogu paydas i¢in neredeyse
vazgecilmez bir noktaya gelmistir. Ancak teknik yapisinin tam olarak anlasilamadigi
ve diisiinsel olarak tasarim pratigine nasil entegre edilmesi gerektigi
¢coziimlenemediginde, bu temsil aract mekéansal atmosfer ve deneyimi pekistiren dijital
bir yontem olmaktan ¢ikip mimari diisiinceyi manipiile eden bir hale gelebilmektedir.
Bununla birlikte temsilde nesneler diinyasina odaklanilmasi, mekandaki atmosferik
niteliklerin temsile aktarilamamasina sebep olmaktadir (Batuk, 2019). Ancak ote
yandan tutarli ve yerinde bir kullanimla gorsellestirme temsili, teknik olarak mekan
diisiincesini birgok baglam ve atmosferik girdisiyle birlikte tasvir etme kabiliyetine
sahiptir. Bu potansiyeli aciga ¢ikartmak ve niteligini iyilestirebilmek i¢in temsilin

kullanim sekli, ¢ikt1 formatlar1 ve uygulama tekniklerinin incelenmesi gerekir.

5.1. Giincel Pratik ve Formatlar

Uc boyutlu gorsellestirme, icerisinde birgok farkli siirec, teknik ve teknolojiyi
barindiran ve kullanilan yazilima gore farkli nitelikler tasiyabilen giincel ve dijital bir
temsil aracidir. Sinema sektoriinden grafik tasarim ve dijital oyun gelistirme
disiplinlerine kadar genis ve ¢esitli kullanim alanma sahip olan bu temsil araci,
tiretebildigi gorsel ciktilarla mimarlik pratiginde de 6nemli bir yer tutmaktadir.
Evrensel literatirde mimari gorsellestirme anlammna gelen ve Ingilizce olarak
“architectural visualizaton” kelimelerinin kisaltmasi olan “ArchViz” tabiriyle, mimari
kullanima yonelik olarak da ayrica indirgenmistir. Bilgisayar destekli mimari tasarim
konusunda 6nde gelen bir internet kaynagi olan ArchViz Artist’in kurucusu olan
Agnieszka Klich (2023, s:34), mimari gorsellestirmeyi su sekilde tanimlamaktadir:
“Oziinde ArchViz, mimariyi tasvir etmek icin bilgisayar tarafindan iiretilen bir cegit
gorsellestirme kullanmaktir. Gergekte bu terim, herhangi bir imaj tiretiminden emlak
pazarlama filmlerine, VR/AR'a, dokunmatik ekran kurulumlarina, uygulamalara vb.
kadar wuzanan biitiin bir meslegi kapsamaktadir. Bu alanda kendimizi nasil

adlandwirdigimiz konusunda ¢ok az standardizasyon var. Bu nedenle bir¢ok terim ve

56



unvan var, ancak sonugta her sey mimari bir yapiy tasarlamak ve satmak ig¢in bu

dijital temsili ikna edici bir sekilde kullanmakla ilgili."”

Benzer sekilde sanat yonetmeni Victor Bonafonte (2023, s:35) tanimi daha da
genisletiyor: “Mimari gorsellestirme gelecekte insa edilecek veya heniiz insa
edilmemis bir mimariyi giiniimiizde tasvir edebilme becerisidir. lyi gorsellestirme
belirli bir teknige bagh degildir. Bir Frank Lloyd Wright suluboyasindan bir
bilimkurgu filmindeki dijital sehir varligina kadar her sey olabilir. Sonugta her ikisi
de varsayimsal bir mimariyi gosteriyor” (Sekil 5.1). Hammer Lassen, SOM, BIG gibi
Avrupa’nin 6nde gelen mimarlik ofislerinin gorsellestirme c¢alismalarini yapan
Bonafonte, mimari gorsellestirmenin yalnizca geometrileri ve malzemeleri dogru
sekilde yerlestirmekten ¢cok daha 6tesi oldugunu belirtiyor. Ona goére bu pratik giicli
bir sanat yonetimi ve mimari bakis agis1 gerektirerek gozlemcinin duygularini harekete

geciren ikonik gorsellere dontismelidir.

Sekil 5.1: Victor Bonafonte’ye Ait Bir U¢ Boyutlu Gorsellestirme Ciktis1 (Url-14).

Bu tanimlamalara bakildiginda ii¢ boyutlu gérsellestirmenin yalnizca dijital tekniklere
dayanan nicel bir tiretim olmadig1, bu temsili gdzlemleyen kisilerin alg1 ve duygularina
da hitap ettigi anlasilabilir. Boylelikle mimari bir yapt veya mekani betimleyip

kullanicisina aktarirken de o mimarinin baglami, atmosferi ve duygusal etkileri gibi
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ozelliklerini hissettirme potansiyeline sahip oldugu sdylenebilir. Ug boyutlu
gorsellestirme temsilinin bu nitelikleri, tez ¢alismasinda temsili performatif bir
yaklasimla kullanarak mimari tasarim pratiginde daha zengin bir noktaya tasimaya
itmistir. Ancak bu durum yalnizca temsili tireten kisinin yaklasimina bagli olmayip,
dijital bir yaprya sahip olan bu temsilin iiretebildigi ¢ikt1 formatlar1 ve teknik yapisiyla
da ilgilidir.

Dijital pazarda bircok farkli yazilimla iiretilebilen gorsellestirme temsilinin teknik
olarak cikti formatlarina bakildiginda; tek kare fotograf, video animasyon ve 360
derece panoramik fotograflar, kullanilan yazilim fark etmeksizin temsilin iiretilebildigi
ortak formatlar1 olusturmaktadir (Sekil 5.2). Bu ¢iktilar sayesinde, tasarlanan mimari
mekan, sabit veya hareketli imajlar iizerinden ve ayrica VR/AR destekli donanimlarla
360 derecelik bakis acisiyla gorsel olarak deneyimlenebilir. Ayrica iiretilen temsillere
daha sonra farkli yazilimlarda eklenebilen goriintii ve ses efektleriyle ¢iktinin algisal
niteligi arttirilabilir. Ancak siirecin bu adimi, mimari gorsellestirmede heniiz ortak bir
standarda oturamamis olup algisal eksiklik olarak goriilmektedir; boylelikle de tezin

alan ¢aligmasinda sundugu onerinin temelini olusturmaktadir.
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Sekil 5.2: Es Zamanli Goriintiilenen Model ve Gorsel Ciktist (Url-15).

Teknik yapisina bakildiginda ise, tic boyutlu gorsellestirmenin heniiz bir standarda
oturmamis ancak farkli kaynaklarca ortak paydalara dayanan temel adimlan
bulunmaktadir. Sherman ve Craig (2003)’e gore; lic boyutlu dijital araglar bireyin
fiziksel olarak kusatildigi, etkilesim igerisine alindigi sanal diinyayi olusturan
sistemlerdir. U¢ boyutlu temsillerle iiretilen sanal deneyimin tanimi Burdea ve Coiffet
(2003)’e gore ise bilgisayar ve yazilimlar aracilifiyla meydana getirilen, fiziksel
cevreye yakin bir goriinimii olan ancak sabit veya duragan olmayan ayni zamanda
kullanic1 ile etkilesen bir simiilasyondur. Farkli kaynaklarda kavramsal tanimlari
yapilan ancak uygulama pratigine yonelik bir standarda oturmamis ii¢ boyutlu
gorsellestirme temsilini; tez calismasi geometrik modelleme, 11k simiilasyonu,
malzeme simiilasyonu ve gorsel isleme olmak iizere dort temel baslikta agiklamaktadir
(Sekil 5.3). Bu bagliklar altinda, yine gorsellestirme yazilimlarinda ortak olan temel

kavramlara yer vermektedir.
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Farkl1 yazilimlarin bir arada kullanilmasiyla ilerletilen bu siiregte modelleme i¢in ayri,
gorsel simiilasyon ve iglemeler (render) i¢cin ayri yazilimlar bir arada kullanilir.
AutoCad, 3Ds Max, Sketch Up, Rhinoceros gibi yazilimlar diinyada mimari amacla
kullanilan modelleme yazilimlarinin basinda gelirken, bu yazilimlarda hazirlanan
modeller gorsel isleme icin V-Ray, Corona, Lumion, TwinMotion gibi yazilimlara
aktarilirlar. Aktarilan bu render yazilimlarinin bazilar “Real-Time” (ger¢ek zamanli)
teknolojisine sahip olup, kullaniciya modelleme ve gorsel isleme siirecini birlikte
sunarlar. Boylelikle senkronize bir sekilde ilerleyen siiregte 151k ayarlama, malzeme
ayarlama ve kamera agilar1 belirleme gibi islemler ¢ok daha hizli sekilde yapilabilir.
Ancak tez ¢alismasi, gorsellestirme temsiline yonelik yazilim bilgisi aktarmak yerine
yontemin genel isleyisi ve mimari tasarim pratigindeki etkilerine degindiginden otiirii;

kullanilan yazilimlarin ayri ayri teknik 6zelliklerini kapsamamaktadir.
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Sekil 5.3: Gorsellestirme Temsilinin Teknik Yapis1 (Mertkan Yorulmaz, 2023)

5.2. Geometrik Modelleme

Ug boyutlu gorsellestirmenin teknik olarak ilk adimu, dijital olarak yapilan geometrik
modellemeyle bagslar. Bilgisayar ortaminda geometrik modelleme, sanal ortamda
varlik veya yapilarin matematiksel temsillerinin olusturuldugu bir stirectir. Bu siireg,
bilgisayar tabanli yazilimlar araciligiyla ve genellikle ii¢ boyutlu bir uzayda
gerceklesir. Modelleme siireci, temel geometrik formlardan baglayarak, doniisiimler,

birlestirmeler ve detaylandirmalar gibi islemlerle giderek karmasiklik kazanir. Bu
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modeller, nesnelerin fiziksel ozelliklerini, boyutlarini, sekillerini ve iligkilerini
matematiksel ifadelerle tanimlayarak gergek cevreyi dijital bir formatta hazirlar.
Sonug olarak, gercek diinyadaki nesnenin veya yapinin fiziksel 6zellikleri, ylizeyleri,

kenarlar1 ve i¢ yapilar1 dijital bir ortamda yaratilarak gorsellestirmeye hazir olur.

Geometrik modelleme yapilirken temsilin genelinde oldugu gibi heniiz bir standarda

oturmamis ancak ortak olarak kullanilan ¢esitli yontemler, asagidaki gibidir:

e Diizlestirme (Polygon Modeling): Bu teknik, temel olarak diizlem sekilleri
(poligonlar) kullanarak 3B nesnelerin olusturulmasini igerir. Bu sekiller bir
araya getirilerek nesneler ve formlar olusturulabilir. Yiizeylerin ve kenarlarin

diizenlenmesi ile detaylar eklenir (Sekil 5.4).

e NURBS Modelleme (Non-Uniform Rational B-Spline): NURBS, yumusak
ve organik yiizeylerin modellemesinde kullanilan bir tekniktir. Matematiksel

egriler ve yiizeyler kullanilarak kesin ve piirtizsiiz modeller olusturulabilir.

e Boliinmiis Yiizey Modelleme (Subdivision Surface Modeling): Bu teknikte,
temel diizlemler (subdivision) iizerinde yapilar olusturulur ve bu yapilar

ylizeyleri piiriizsiizlestirmek i¢in béliinerek detaylar eklenir.

e Dijital Oyma (Digital Sculpting): Bu teknik, dijital bir blok hamurunun
kazinmas1 gibi diisiiniilebilir. 3B modele sekil vermek i¢in 6zgiirce boyut ve
detay eklemeye imkan tanir. Bu teknikle organik ve detayli modeller

olusturulabilir.

e Kose Tabanh Modelleme (Vertex Modeling): Bu yontemde, modelin
koseleri (vertex) ve kenarlari iizerinde diizenlemeler yaparak sekil olusturulur.

Ozellikle basit geometrik formlarin modellenmesi i¢in oldukea tercih edilir.

e CAD Modelleme (Computer-Aided Design): CAD tabanli modelleme,
endiistriyel tasarim ve mihendislik projelerinde sik¢a kullanilir. Gergek
diinyadaki nesnelerin veya yapilarin teknik cizimlerini temel alarak 3B

modeller olusturur.

e Lidar ve Fotogrametri: Ger¢ek diinyadaki nesnelerin veya bdlgelerin ¢
boyutlu modelleri, lidar gibi lazer tarayicilar1 veya fotogrametri gibi tarama

teknikleri ile elde edilebilir. Bu yontem, cografi bilgi sistemleri, arkeoloji ve
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haritalama alaninda yaygin olarak kullanilir. Taranan obje veya cevrelerin

dijital ikizleri li¢ boyutlu modellerde kullanilir.

e Procedural Modelleme: Bu yaklasim, matematiksel algoritmalar1 kullanarak
otomatik olarak modeller olusturur. Ozellikle, peyzaj modelleri veya sehir
manzaralar1 gibi biiyiik 6l¢ekli ortamlar1 olusturmak icin kullanilir (Klich,

2023).

ey TR 1t 1 b v bl o7 3 7 4

Sekil 5.4: En Sik Kullanilan Modelleme Y 6ntemlerinden Polygon Modellemesi (Url-16).

Teknik olarak ¢esitli yontemleri aktarilan modelleme asamasinda, gorsellestirme
temsiline konu olan ¢evre, arazi, yapilar, mekanlar ve icerisindeki bilesenler gergek
oOlgiileri referans alinarak modellenir. Boylelikle gorsellestirilecek atmosferin fiziksel
yapist olusturulmus ve yiizeylerin malzeme ayarlar1 yapilmaya hazir olur. Hazirlanan
modellerin gergek Olctiler referansinda 6lgekli olmasi, tutarl bir gorsel algiyr miimkiin

kilar.
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5.3. Malzeme Simiilasyonu

Gergek fiziksel ¢evrede nesnelerin nasil algilanmasi yalnizca form ve 1s1kla degil, ayni
zamanda 15181 geometrik yiizeyler ile nasil bir etkilesime girdigiyle de belirlenir. Ug
boyutlu gorsellestirmede bu etkilesim malzeme simiilasyonu ile ylizeylere
materyalistik niteliklerin kazandirilmasiyla tasvir edilir. Ger¢ek bir malzemenin farkli
degerlerde renk, doku, yansiticilik, parlama, yayicilik ve seffaflik gibi cesitli
ozellikleri bulunur. Bu 6zelliklerin {i¢ boyutlu gorsellestirme temsilinde gercekei bir
nitelikle tasvir edilebilmesi i¢cin malzemelerin bu fiziksel niteliklerini gorsel bir veri
olarak barindiran farkli gérsel kanallar kullanilir. iki boyutlu fotograf formatinda olan
bu kanallarin her biri malzemenin farkli bir niteligini belirtir. Bu verilerin gorsel
isleme (render) yazilimlarinda kullanilmasiyla da yilizey malzemeleri gergek¢i bir

sekilde gorsellestirilmis olur.

'8

Sekil 5.5: Analog Bir Kameranin U¢ Boyutlu Gérsellestirmesi (Url-17).

Sekil 5.5.’te, gercekei goriinen bir temsil olusturmak i¢in bir¢ok bilesenin bir araya
geldigi goriilebilir. Kameranin mercek uzantisi yiizeyinden de referans alinabilecegi
gibi, ylizeylerin kaplandigi malzemelerin bir¢ok niteligi bu amacla birlikte
caligmaktadir. Mercek dis kaplamasinin fircalanmis metalden yapildigini belli eden

kiiciik ¢izikleri kendini gostermektedir. Bu, bilgisayara bazi alanlarin digerlerine gore
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biraz daha az parlak olmasii sdyleyen basit bir siyah beyaz kanal kullanilarak
olusturulmustur. Haritalar en kiiclik ayrintilar1 gosterecek sekilde diizgiin bir sekilde

uygulandiginda, insan goziinii oldukga etkili bir sekilde yaniltabilir.

Gorsel isleme (render) yazilimlarinda malzemelerin bu sekilde gercekei nitelikte

temsil edilebilmesi i¢in teknik olarak kullanilan temel kanallar asagidaki gibidir:

¢ Renk / Doku (Diffuse Color): Malzemenin yiizey rengi ve deseni, nesnenin
tizerindeki kaplamanin iki boyutlu olarak nasil goriinecegini belirler.
Yiizeylere uzaktan bakildiginda hangi renk ve desenin goriildiigii olarak

distiniilebilir.

e Yansima (Specular Reflection): Malzemenin ylizeylerindeki yansima

niceligidir. Is1gin yiizeye carptiginda ne miktarda yansidigini tanimlar.

e Parlakhik (Glossiness): Malzemenin yiizeyinin ne kadar parlak veya ne kadar

mat bir yansima yaptigini belirler. Yansimanin niteligini temsil eder.

e Seffaflik (Transparency): Malzemenin ne kadar seffaf veya opak oldugunu

belirler. Cam veya su gibi seffaf malzemeleri simiile ederken kullanilir.

e Metalness (Metaliklik): Malzemenin ne kadar metalik Ozellige sahip
oldugunu belirler. Metal esash yiizeylerde malzemenin daha gercekei yansima

ve 1$1ma yapmasini saglar.

e Normal Haritalar1 (Normal Maps): Diiz bir ylizeye sahipmis gibi gériinen
ancak 15181n diisiis acisina gore farkli derinlik ve dokusal detaylar1 gosteren

derz ve bozulmalar: simiile eder.

e Displacement Haritalari: Yiizeyin gercekei bir sekilde kabartilmis veya
cukurlagtirilmig gibi gorlinmesini saglayarak dokusal detaylari simiile eder.

Derin derzlere sahip olan tag ve ahsap kaplama gibi ylizeylerde kullanilir.

e Ozgiil Degerler (Index of Refraction): Seffaf malzemelerin 15181 nasil
kirdigini ve yansittigini belirler. Cam gibi 15181 geciren malzemelerin gergekci

goriiniimiinii saglar. (Klich, 2023).
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Sekil 5.6: Farkli Malzeme Kanallar1 ve Gorsel Ciktist (Mertkan Yorulmaz, 2023).

Malzeme simiilasyonu, aktarilan bu verilerle birlikte kullanilan render yaziliminin da
icerdigi ozelliklere dayanir. Kullanicilar, kullandiklar1 yazilimlarda bu gorsel verileri
kullanip malzemelerin farkli 6zelliklerini ayarlayarak, nesnelerin gercek diinyadaki
malzemelere ne kadar yakin goriinmesini istediklerini belirlerler. Bu ayarlar render
islemi sirasinda 151k yansimalari, gdlgelemeler ve renk degisimleri gibi faktorleri
etkiler, boylece daha gergekei ylizeyler elde edilir (Sekil 5.6). Boylelikle geometrik
olarak modellenen ve malzeme nitelikleri belirlenen ii¢ boyutlu g¢evrenin 151k

simiilasyonuna gegilir.
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5.4. Isik Simiilasyonu

Meiss (1990)’e gore mimari mekan, kapsadigi ¢evrenin ve igerisindeki objelerin
aydinlatilmastyla algilanir. Aydinlatmanin kalitesi ve miktari ile var olan 151k ve golge,
mekanin kullanimini mekanin sekli ve biiytikliigline bagli olmadan diizenler. G6lgenin
miktari, objelerin ve dolayisiyla mekanin ii¢ boyutlu algilanabilirligini de etkiler.
Bununla birlikte 15181n kaynaginin tiirti, giicli ve yonii degistikce mekanin algis1 da
degisecektir (Yilmaz, Ozyilmaz & Aluclu, 2005). Yalnizca aydinlatma kurgusunun
degistirilmesiyle bir mekanin huzurlu, tedirgin edici, konforlu veya verimsiz olmasi

etkilenebilir.

Gergek bir mekan tasariminda oldugu gibi ii¢ boyutlu gorsellestirmede de 151k konusu,
dijital ortamda (sahnede) modellenen ¢evrenin ve hazirlanan malzemelerin ne kadar
tutarli ve nitelikli goriinecegini belirleyen kritik bir unsurdur. Kurgulanacak olan 151k,
temsildeki tiim form ve malzemelerin yiizey 6zelliklerini, olusturacaklar1 golge ve
yansimalari, temsilin ne kadar sicak ve samimi hissettirecegi gibi bir¢ok noktay1
dogrudan etkiler. Boylelikle gorsellestirme temsilinin, onu
gbzlemleyen/deneyimleyen kisideki etkisi lizerinde dnemli bir pay sahibi olur. Teknik
olarak bakildiginda gorsel isleme (render) yazilimlarinda giines 15181 ve beraberindeki
gokytizii 15181 gibi dogal 151k kaynaklari; spot 15181, noktasal 1s1klar ve alan 1siklar1 gibi
yapay 151k kaynaklar1 da simiile edilebilmektedir. Bununla birlikte belirtilen tiim 11k
kaynaklar1 i¢in parlaklik, renk, yayilim, golge, yansima ve dolayl1 aydinlatma ayarlar
yapilabilmektedir. Nitelikli bir gorsellestirme ¢iktisi iiretebilmek icin kullanilacak 151k
tiirlerinin se¢imi ve ayarlarmin belirlenmesi olduk¢a 6nemlidir (Sekil 5.7). Bu noktada
gercek 151k objelerinden referans alip dengeli bir kurgu iizerinden yol izlemek temsil

ciktilarina nitelik kazandirmaktadir.
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Distant Point Spot Cylinder Disc Quad Photometric

Sekil 5.7: Arnold Render Yaziliminda Kullanilan Isik Kaynaklari (Url-18).

Gorsel isleme (render) yazilimlarinda kullanilan ve 1s1k simiilasyonunu gergeklestiren

bazi ortak kavram ve nitelikler (Klich, 2023) asagidaki gibidir:

Isik Objesi Tiirleri: Noktasal 151k, spot 151k, alan 15181 ve mesh aydinlatma gibi
kullanilan yapay 1s1k kaynaklaridir. En sik kullanilan nokta 1s1k, gercek bir
ampulii simiile eden ve tek bir noktadan tiim yoOnlere esit sekilde yayilan bir
151k kaynagidir. Spot 151k, gercek spot armatiirlerdeki gibi belirli bir yone dogru
koni seklinde yayilim profili olan 151k kaynagini temsil eder. Alan 1skilari; bir
diizlemden homojen olarak genis bir alana yayilan barisol aydinlatma gibi 151k
kaynaklarini simiile eder. Mesh 1s1k ise ii¢ boyutlu bir geometrinin biitiiniiyle

151k kaynagina doniistiigii led aydinlatma gibi 151k kaynaklarini temsil eder.

Isik Rengi ve Yogunlugu: Isik rengi ve yogunlugu, sahnenin atmosferini ve
hissini belirlemede 6nemlidir. Soguk renkler (mavi, yesil) daha sakin bir his
yaratirken, sicak renkler (kirmizi, turuncu) daha sicak ve davetkar bir atmosfer
olusturabilir. Gorsellestirme temsilinde watt, liimen, nits gibi parlaklik
degerleriyle 151k giicii ayarlanabilirken; kelvin, rgb, hsv gibi gergek renk

paletleri kullanilarak 15181n sicaklig1 belirlenebilir.

Golgeler: Hazirlanan sik ayarlari, gélgelerin de nasil olustugunu belirler. Isik
kaynaginin konumu, yogunlugu ve tiirii, sahnede hangi bolgelerin golgeli
olacagini etkiler. ilgili ayarlarla gdlgelerin sertligi veya yumusaklig1 da kontrol

edilebilir.
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e Global Aydinlatma (GI): Global aydinlatma, 15181n yalnizca direkt olarak
etkiledigi yiizeyde degil, dolayli olarak sahne genelinde nasil yayildigini
simiile eder. Bu ayar genellikle 15181n fiziksel ortamda ne kadar kirilma yapip

yansidigini hesaplayarak gercekei bir aydinlatma saglar (Sekil 5.8).

Sekil 5.8: Global Illumination (GI) Ayar1 (Solda Kapali — Sagda Acik) (Url-19).

e Ortam Ambiyans Isi81: Sahnenin genel atmosferini olusturan ortam ambiyans
15181, fiziksel ortamdaki dogal 15181n ¢evredeki malzemelerle etkilesime girerek
ortamda olusturdugu genel cevre aydmligmi simiile eder. Bu 1sik tiird,

sahnenin genel atmosferini ve sicakligini belirlemede 6nemlidir. (Klich, 2023).

Dijital ortamda tiim bu diizenlemelerin yapilmasiyla, temsile hazirlanan mekanin
gorsel olarak algilanmasini saglayan 151k kurgusu da tamamlanmis olur. Agiklanan
teknik ayarlarin hazirlanip 151k simiilasyonunun da tamamlanmasiyla, ii¢ boyutlu
gorsellestirmenin son agsamasi olan gorsel isleme (rendering) asamasina gegilir (Sekil

5.9).
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Sekil 5.9: Gorsel Isleme (Rendering) Oncesi ve Sonrasinda Isik Simiilasyonu (Url-20).
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5.5. Gorsel Isleme Prosesi (Rendering)

Ug boyutlu gorsellestirme veya mimari amagla kullanildiginda mimari gorsellestirme

olarak telaffuz edilen temsilin “rendering (gorsel isleme)” olarak anilan son adiminda;

dijital ortamda ii¢ boyutlu olarak modellenen, malzeme ve 151k nitelikleri belirlenen

yapinin (sahnenin) sonug iiriin olan imajlara doniisiimii gerceklestirilir. Gergek hayatta

cevrenin gorsel olarak algilanmasi insan goziiyle miimkiin olurken, gorsellestirme

temsilinde imajlarin nasil goriinecegini belirlemek i¢in kamera simiilasyonlari

kullanilir. Bu simiilasyonlarla, ger¢ek kamera 6zellikleri dijital veriler olarak ayarlanir

ve temsil ¢iktilarinin kapsami belirlenir.

Gorsel isleme yazilimlarindaki kamera simiilasyonu i¢in temel olarak kullanilan ortak

kavram ve araglardan bazilar1 (Klich, 2023) asagidaki gibidir:

Kamera Konumlandirma ve Ag¢i Ayarlari: Dijital ortamda bir obje olarak
kontrol edilebilen kameranin konumlandirilmasiyla, sahnenin hangi
noktasindan goriintiiler alinacagi belirlenir. Kameranin nereye yerlestirildigi
ve hangi aciya dogru yoneldigi, nesnelerin gorsel perspektifini etkiler. Bununla
birlikte hazirlanan ti¢ boyutlu ortamin hangi kisimlarinin sunulacaginin da

kapsami ¢izilmis olur.

Alan Derinligi: Gergek bir kamera 6zelligi olan ve goriintiide odaklanilan ve
bulanik birakilan alanlar1 belirleyen alan derinligi 6zelligi gorsellestirme
temsilinde de kullanilir. Hazirlanan kurguya gore algisal olarak dikkat

¢ekilmek istenen kisimlarda bu 6zellik olduk¢a kullanishidir.

Goriis Alam (Field of View) Ayarlari: Goriis alani, kameranin genis acilt
veya dar acilt olup olmadigini belirler. Genis bir goriis alani, daha genis bir
sahneyi gorilintiilemek i¢in kullanilirken, dar bir goriis alan1 odakli ve detayl

goriintiiler elde etmek i¢in kullanilabilir.

Kamera Lensi Ayarlari: Render motorlari, gergek diinyadaki lenslere benzer
sekilde sanal lensler kullanir. Bu lenslerin odak uzakligi, aciklig1 (f-stop) gibi
parametreleri ayarlanabilir. Lens ayarlari, sahnenin netligi ve derinlik etkisini

kontrol eder.
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e (Coziiniirliik Ayarlar: Dijital imajlar olarak sonug {irline doniisen verilerin
dijital olciileri olan piksel ¢ozilniirliigii belirlenir. Daha yiiksek ¢oziintirliik,
daha fazla detay ve goriintii netligi saglar, ancak daha uzun hesaplama siireleri

gerektirebilir.

e Kamera Hareketleri ve Animasyon: Kameranin sahne i¢inde nasil hareket
edecegi ve video animasyonlarda nasil bir kurgu sunacagi belirlenir. Bir¢ok
sayida imajin bir arada islenerek video formatinda hareketli bir gorsele
dontismesiyle, mekanlar ¢ok daha gercekei bir yolla algilanmis olur (Klich,
2023).

Sekil 5.10: Farkli Mercek Derinliklerinde Kamera Simiilasyonu (Url-21).

Kamera simiilasyonunun da hazirlanmasiyla geri kalaninin bilgisayar tarafindan
yapilacag1 gorsel isleme (rendering) siireci baglatilir. Bu stiregte kullanilan bilgisayar,
icerisindeki iglemci ve ekran kartt gibi donanim bilesenlerinden faydalanarak
hazirlanan yapiy1 sonug iiriin ¢iktilarina doniistiiriir. Kullanilan yazilimlara gore {i¢
boyutlu gorseller statik olarak (6n islemeyle) islenebilir veya gercek zamanli olarak
olusturulabilir. On isleme yavas ve yogun hesaplama igeren bir siire¢ olmakla birlikte
ve gercek zamanli isleme teknolojisi tiim 151k, malzeme ve kamera simiilasyonlarmi
bir arada iglenmis olarak gorerek gorsellestirmeye imkan tanir. Boylece hazirlanan
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temsiller tek kare fotograf (Sekil 5.11), video animasyon veya 360 derecelik

panoramik fotograflar formatinda deneyimlenebilir.

Sekil 5.11: Tek Kare Fotograf Formatinda Hazirlanmig Gorsellestirme Ciktisi (Mertkan Yorulmaz,
2023)

5.6. Gorsellestirme Temsilinin Atmosferik Coziimlemesi

Temel olarak dort baglikta geometrik modelleme, 151k simiilasyonu, malzeme
simiilasyonu ve gorsel isleme olarak agiklanan ii¢ boyutlu gorsellestirme temsilinin
teknik kapsaminin yaninda temsil ettigi mekanin atmosferine ydnelik yansittigi
nitelikler tezin esas odak noktasini olusturmaktadir. Bu iliskinin ¢dziimlenmesi i¢in
teknik bilesenleri aciklanan temsil, bu bilesenleriyle Zumthor (2006)’un “Atmosfer”

baslig1 altinda tanimladig1 dokuz baslik karsisinda incelenmistir.

Bu baglamda Zumthor’un atmosfer bagligindaki ilk maddesi olan ve mekanin fiziksel
yapisinin direkt ve dolayli yoldan insan bedeni tarafindan algilanmasi esasina dayanan
“mimari beden” olgusu; nasil algilandig1 agisindan bakildiginda oran, 6l¢ek, hacim,
doluluk-bosluk ve mekan organizasyonu gibi bilesenleri barindirir. Bir 06lgek
icerisinde var olan mimari beden, belirli bir hacmi mekan organizasyonu
dogrultusunda kiitlesel doluluk ve bosluklar olusturarak sekillendirir. Bu hacmi

icerisindeki dokularla deneyimleyen insan bedeni ile mekanin bedeni etkilesime
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girerek mimari beden tanimlamasin1 olusturur. Zumthor’un “mimari beden”
tanimlamasinin  gorsellestirme temsilindeki karsiligina bakildiginda ise temsilin
“geometrik modelleme” ve “malzeme simiilasyonu” bagliklar1 ile biiytlik 6l¢iide denk
distiigi goriiliir. Mekanin 6lgek ve hacimsel sinirlarinin ¢izildigi, biitiin fiziksel
yapisinin sekillendirildigi geometrik modelleme isleminde; mimari bedeni fiziksel
olarak tanimlayan unsurlar gorsel bir formatta temsile aktarilabilmektedir. Malzeme
simiilasyonunda ise fiziksel olarak sekillenen mekanin dokusal &zellikleri

gorsellestirilebilmektedir.

Zumthor’un ikinci atmosfer basligi olan “malzeme uyumlulugu” tanimlamasinin
gorsellestirme  temsilindeki  karsiligmma bakildiginda bu olgunun  “malzeme
simiilasyonu” ve “is1ik simiilasyonu” basliklarinda anlam kazandig: ifade edilebilir.
Malzemenin rengi, dokusu, yansiticiligi, parlakligi ve deseni gibi bir¢ok niteligi;
malzeme ve 151k simiilasyonu ile gorsellestirilebilmektedir. Temsilin buna imkéan
vermesiyle mekanda var olan malzemelerin uyumlulugu ve algisal etkisi gorsel olarak
simiile edilebilmektedir. Ancak 6te yandan malzemenin kokusu, sertligi ve akustik
Ozellikleri gibi isitsel ve tinsel nitelikleri  gorsellestirme  temsilinde
aktarilamamaktadir. Bu durum mekan deneyimine iliskin algisal bir eksiklik olarak
goriilmekte ve bu ¢alismay1 mekansal deneyimi pekistirmek iizere alternatif yollara

itmektedir.

“Mekanin sesi” olgusunun gorsellestirme temsilindeki karsiliklarina bakildiginda ise
direkt olarak bir baslik belirtilememektedir, ki bu durum tezin alan calismasinda
sundugu oOnerinin temelini olusturmaktadir. Mekan atmosferini sekillendiren ve
mekanda var olan sesler nadiren bazi gorsellestirme yazilimlarinda kisitli olarak 6rnek
seslerle simiile edilebilirken, temsilin genel altyapisinda bir standarda kavusmamustir.
Ote yandan gorsellestirme temsilinde aktarilacak seslerin, islenen mekanin
atmosferine ait 6zglin sesler olmasi da bir bagka gerekliliktir. Bu baglamda tezin alan
caligmasi, mekana iliskin kaydedilen seslerin gorsellestirme temsilinde kullanarak bu

eksikligin giderilmesini amag¢lamaktadir.

Fiziksel baska bir atmosfer girdisi olan “mekanin 1sis1” olgusunun, temsilin “is1k
simiilasyonu” ve “malzeme simiilasyonu” basliklarinda anlam kazandig belirtilebilir.
Gorsellestirme  temsilinde bir mekanin fiziksel olarak 1s1l  degerlerinin

aktarilamamasinin yaninda, Zumthor’un belirttigi gibi bu 1s1l deger farkl algilarla da
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hissedilebilir. Miistakil bir konuta ait bah¢e alaninin gorsellestirme ¢aligmasi 6rnek
aliirsa; temsilde kullanilan agag/bitki modellerinin ne kadar yesil veya ne kadar
yaprakli dokulara sahip oldugu, temsildeki 1s1k simiilasyonunun ne kadar parlak ve
sicak renk tonlarinda oldugu ile ve temsilde goriinen malzemelerin renk ve yansiticilik
nitelikleri ile gorsellestirilen mekanin ne kadar sicak veya soguk olduguna iliskin bir

yargtya varilabilir.

Zumthor’un mekan atmosferini tanimlarken mekanin i¢ ve dig gevresiyle iliskisine
dayandirarak ele aldigi “kusatan nesneler” olgusu ise, gorsellestirme temsiline
bakildiginda yine “geometrik modelleme” ve “malzeme simiilasyonu” basliklarinda
karsilik bulmaktadir. Bir mekanin agik, yari-agik veya kapali oldugunu tanimlayan,
simirlarini ¢izen ve mekandaki sirkiilasyonu da sekillendiren g¢evreleyen nesneler;
gorsellestirme  temsilinin  geometrik modelleme asamasinda fiziksel olarak
boyutlandirilir, sekillendirilir ve mekanin {i¢ boyutlu modeli igerisinde
konumlandirilir. Ardindan ‘malzeme simiilasyonu’ ile bu nesnelerin malzeme
nitelikleri de belirlenerek gorsel olarak temsile aktarilir. Boylelikle mekani kusatan

nesnelerin hem kiitlesel hem de dokusal nitelikleri gorsellestirilmis olur.

Zumthor’un “Cazibe ve Sakinlik” kavramlarinda tanimladig1 ve mekan ile beden algis1
arasinda gerceklesen bu iliskiyi gorsellestirme temsilinde kat1 bir kapsam arasinda
belirtmek pek miimkiin degildir. Bununla birlikte “geometrik modelleme” ve “is1k
simiilasyonu” ile mekani modellemek ve 1s1ik kurgusunu simiile edebilmek teknik
olarak bu temsilde miimkiin olmakla beraber; tamimlanan cazibe ve sakinlik
kavramlar1 esasinda mekanin kendisinde ve tasarim diisiincesinde ger¢eklesmektedir.
Mimari tasarim pratiginde tasarim programi, baglam ve Olgek gibi olgular
dogrultusunda eskiz edilen ve planlanan mekan kurgusu, Zumthor’un atmosfer
tanimlamasindaki bu baghigin temelini olusturmaktadir. Kurgulanan mekanlarin daha
sonra 151k ve malzeme oyunlariyla farkli algilar1 harekete gecirecek sekilde
zenginlestirilmesi ise, atmosferdeki bu kontrasti tamamlamaktadir. Dolayisiyla ‘cazibe
ve sakinlik’ kavramlarimi gorsellestirme “geometrik modelleme” ve “is1k
simiilasyonu” iliskilendirebilmekle birlikte; bu kavramlarin tasarimin diisiinsel
altyapisinda olustugunu ve gorsellestirme temsilinin biitliiniinde farkli yaklagim ve

gorsel kurgu teknikleriyle hissettirilebilecegi belirtilmelidir.
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Alg1 ve mekandaki kontrastla iliskilendirilebilecek bir diger atmosfer bashig1 olan “i¢
ve Dis Arasindaki Gerilim” olgusu yine esasinda mekan tasarimiyla birlikte
sekillenmektedir. Ancak gorsellestirme temsilinde de bir yap1 veya mekanin siirlarini
belirleyen ve bdylelikle onu dis ¢evresinden ayiran mimari eleman veya bilesenler
“geometrik modelleme” ile ii¢ boyutlu olarak betimlenebilmektedir. Boylelikle i¢ ve
dis mekanlarin tanimlandig {i¢ boyutlu ortamda “malzeme simiilasyonu” ile i¢ ve dis
mekan1 ayiran yiizeylerin malzemeleri gorsellestirilebilir. Sonu¢ olarak mekan
atmosferinin bir bileseni olan i¢ ve dis mekan arasindaki iliski, tasarim pratiginde

islendigi sekilde gorsellestirme temsilinde aktarilabilir.

Yere iliskin oran, 6l¢ek ve mesafelerin olusturdugu kompozisyona dayanan ve
boylelikle Zumthor’un mekan atmosferini olusturan bir diger baslik olan “Samimiyet
Seviyeleri’, mimari tasarimin bicimsel kurgusuna dayandigindan dolay1
gorsellestirme temsilinde “Geometrik Modelleme” bagliginda karsilik bulmaktadir.
Mekana ait mimari bedenin samimiyet seviyesini belirleyen 6l¢egi, hacmi, oranlar1 ve
kiitlesel ~Ozellikleri, geometrik modellemeyle gercek Olgililer referansinda
aktarilabilmektedir. Bdylelikle dijital ortamda hazirlanan c¢evre, gorsel isleme
asamasinda dogru bir kamera kurgusuyla gergek bir mekan deneyimini gorsel olarak

yansitabilir.

Zumthor (2006)’un atmosfer tanimlamasinin son bashgi olan “Nesneler Uzerindeki
Isik”, gorsellestirme temsilinde de c¢ok temel bir yer tutmaktadir. Gorsel alginin
gerceklesebilmesi icin birincil gereklilik olan 1s1k, gorsellestirme temsilinde de
mekanin  betimlenebilmesi adina  “Isitk  Simiilasyonu” ile  6zellestirilip
kullanilabilmektedir. Isik simiilasyon ile, mekanda var olan hem dogal 151k hem de
yapay 151k kurgusu gorsellestirilebilmektedir. Bu islemde 151k kaynaklarinin renk ve
parlaklik 6zellikleri gercek degerleriyle islenebilmektedir. Boylelikle mekanin kendisi
ve barindirdigini nesnelerin, ger¢ek mekandakine ¢ok benzer bir sekilde aydinlatilmasi

miumkin olmaktadir.

Gorsellestirme temsilinin mekan atmosferi ile iliskilendirildiginde ortaya c¢ikan
duruma bakildiginda, atmosfer kavraminin 6énemli Slgiide temsilde aktarilabildigi
goriilmektedir. Boliim 3.10°da atmosfer i¢in yapilan kavramsal ¢oziimleme
gorsellestirme temsili i¢in yapildiginda, temsilde yer bulan temel atmosferik

kavramlar Sekil 5.12°de yer almaktadir. Yapilan her iki ¢éziimlemedeki kavramlar
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cakistirlldiginda ise gorsellestirme temsili ve mekan atmosferinin denk diistigi

kisimlar Sekil 5.13°teki gibidir. Elde edilen bu veriler alan ¢alismasini olusturan bir

sonraki boliimde temsilin atmosfer karsisindaki algisal niteliklerini 6lgmek adina

onemli girdiler saglamaktadir.
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Sekil 5.12: Gorsellestirme Temsilinde Atmosferik Bilesenler
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Sekil 5.13: Gorsellestirme Temsili ve Mekan Atmosferi Cakistirmasi

5.7. Performatif Bir Ara¢ Olarak Gorsellestirme

Onceki béliimlerde teknik yapisiin aciklandigi ii¢ boyutlu gorsellestirme temsili, tez
caligmasinin amacimi gercgeklestirmek tizere 0zgiin bir performatif yaklasimla ele
alinmaktadir. Bu noktada performatif temsiller ile ii¢ boyutlu gorsellestirme temsili
tizerine gosterilen performatif yaklasim arasindaki ince ayrimin pargali sinirlarmi

cizmek onem teskil etmektedir.

Performatif temsiller hem geleneksel olandan beslenen hem de dijitalin olanaklarindan
faydalanabilen, ancak dogrudan belirli bir tanimlamaya dahil olamayan farkli bilgi
katmanlarin1 ve bunlarin iligkilerini “performatif” (edimsel) olarak sergileyen, eylem
icinde {iretilen ve bu eylem anmin ¢oziimlenmesiyle kavranan temsillerdir ve
dolayistyla bu temsillerde iliskisel diisiinme, performatif olma ve kisisellik dnemli
anahtar kelimelerdir (Dursun & Asar, 2018). Mimarligin 6znesi olan mekan deneyimi;
tezin genelinde tartisildig1 iizere mekan atmosferine, beden hareketine ve fiziksel
algiya bagl olarak sekillenen ¢ok katmanli kompleks bir yapidir. Bu kompleks yapinin
iki boyutlu bir projeksiyonda temsil edilebilmesi amaciyla performatif temsiller, coklu
duyumsamay1 yansitmaya ve mekana yonelik deneyimi pekistirmeye c¢alisan 6nemli
bir ama¢ edinmektedir. Temsile adin1 veren performatif olma hali her an bir etki
iiretme potansiyeline sahip olma durumu olarak diisiiniilebilir. Ciinkii performans
mekanizmalar1 hareketsiz ve kat1 degil, gocebe ve esnektir, mekanlar1 kapali degil, aga
bagl ve dijitaldir; zamansallig1 ise ¢ok ritimlidir ve dogrusal degildir (Dursun & Asar,
2018). Dolayistyla performatif olma durumu yaganan deneyime paralel ve es zamanl

olarak yeni ¢iktilar, kimlikler, bedenler ve deneyimler iiretir.

Yine mimarlik ve mekan deneyimi ile kurdugu iligki lizerinden ele alindiginda,
performans/performatif olma halinin mekan olgusunu statik ve nesnel bir nitelik yerine
dinamik ve devingen bir yapiya doniistiirdiigii soylenebilir. Bu dogrultuda degisen
mekan olgusu, onu ifade etmeyi saglayan mimari temsilleri de etkilemekte ve mimari
temsilde konvansiyonel 6tesi ifadelerin yolunu agmaktadir. Dolayisiyla performatif
olma hali mimari temsil baglaminda konvansiyonel olanin sinirlara, formuna

tutunmayan ve eylemde olan bir siire¢ olarak ele alinabilir.
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Uc boyutlu gorsellestirme yontemi ise mimari bir temsil araci olarak ele alindiginda,
oncelikle karigik yapili dijital bir temsil oldugunun altin1 ¢izmek 6nemlidir. Karisik
yapili temsiller katmanli bir yapiya sahip olmakla birlikte artlarinda yatan bir séylem
veya hikdyeye dayanmaktadirlar ve bir sdylemi olmasi dolayisiyla bu tiirden
temsillerin diislince yapilar1 her seferinde o sdyleme gore yeniden kurulma sansina
sahiptir (Dursun & Asar, 2018). Bu dogrultuda gorsellestirme temsilinin yapisal olarak
performatif bir potansiyel gosterdigi sdylenebilir. Geometrik modelleme, malzeme
simiilasyonu, 11k simiilasyonu ve gorsel isleme (kamera simiilasyonu) basliklarinda
aciklanan gorsellestirme temsili; mekan deneyimini temsilde ¢oklu duyumsal ve
performatif bir nitelikle aktarmak i¢in biinyesindeki girdi ve teknikleri farkl
kombinasyonlarda ve mekan diisiincesine uygun bicimde kullanabilir. Temsil
kapsamindaki hangi girdi ve teknigin nasil kullanildig1 ise kisisel bilgi baglaminda
yeni alternatiflere acik bir sekilde ve ilgili mekan deneyiminin gerektirdigi bigimde

degismektedir.

Tez c¢alismasi; altyapisinda barindirdigt bu performatif potansiyelle birlikte
gorsellestirme temsilini, ¢oklu duyumsal niteligini giiglendirmek {lizere mekansal ses
bileseni ile birlikte ele almaktadir. Boylelikle iki boyutlu diizlemde sabit imaj,
notasyon ve diyagramlari1 barindiran performatif temsillerin 6tesinde, hareketli dijital
imajlar treten lic boyutlu gorsellestirme yontemine ayrica isitme duyusunu
katmaktadir. Ancak bunu yaparken de temsil edilen mekan deneyimine iliskin beden
hareketi, duyumsal niteligi ve bunlarin beraberinde getirdigi potansiyel yeni
deneyimlerin zenginligini arttirmak amaciyla performatif bir yaklasim gostermektedir.
Gorsellestirme temsiline performatif bir yaklagimla eklenen mekéansal sesin yalnizca
isitsel duyumsamay1 degil, ayni zamanda gorsel ve tinsel duyumsamayi da
zenginlestirmesini  beklemektedir. Temsilin niteligini O6nemli Olgiide arttirma
potansiyeline sahip olan bu yaklasimi bir sonraki béliimde aktarilan alan ¢calismasinda

agsamali olarak test etmektedir.
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6. ALAN CALISMASI: MEKANSAL SES VE GORSELLESTIRME TEMSILI
UZERINDEN MEKAN ON DENEYiIMi

Bu boliim, onceki boliimlerde aktarilan mekan deneyimi, mekan atmosferi ve
gorsellestirme temsilinin birbirleri ile iligskisini ve mekanin 6znesi olan kullanici
tizerindeki etkisini incelemek iizere yapilan alan g¢alismasini icermektedir. Alan
caligmasi; asagida belirtilen tezin hipotezlerini simmamak iizere iki asamada

planlanmustir.

e Uc boyutlu gorsellestirme temsili mekan deneyimini manipiile ederek
yansitmaktadir. (h.0)
e Ug boyutlu gorsellestirme temsiline mekansal ses bileseni eklendiginde

mekan “6n” deneyim niteligi artar. (h.1)

Tezin alan ¢aligmasi; 1. hipotezi sinamak adina li¢ boyutlu temsilin mekan deneyimini
maniplile etmesine iligkin gergeklestirilen 1. adimi ve 2. hipotezi sinamak adina
temsile mekansal ses ekleyerek temsil iizerinden mekdn ©n deneyiminin
gerceklestirilmesini  iceren 2. adimi kapsamaktadir. Tezin alan c¢aligsmasi,
fenomenolojik yontemi kullanarak deneyin uygulama desenini olusturmakta; igerik ve
protokol analizi, yapilandirilmis goriisme tekniklerini  kullanarak {iretilen

fenomenolojik verileri analiz etmektedir (Sekil 6.1).
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Sekil 6.1: Alan Caligmast Tasarimi

6.1. Veri Uretimi (Veri Diinyasinin Olusturulmasi)

6.1.1. Deney Mekaninin Belirlenmesi

Calisma fenomenolojik yontem dogrultusunda dncelikle hipotezini test etmek {izere
alan calismasina konu olan deney mekanini belirlemektedir. Mekanin pratikte i
boyutlu gorsellestirme temsiline de aktarilacak olmasi ve deneyde kullanilacak olan
atmosfer-temsil ortak kavramlarinin katilimcilarda bir etki olusturmasi ig¢in tek bir
mekan segilmesi ve bunun 6zel bir konut yapisi olmasi yoluna gidilmistir. Bu

baglamda i¢ mekan ve cephe tasarimi yazarin kendisi tarafindan yapilan ve Istanbul’un
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Biiyiikcekmece ilgesinde bulunan “M.K. Evi” yapisi ¢alismanin deney alani olarak ele
alinmistir. Mekanin se¢iminde kolay erisilebilirlik, yapinin tasarimina yetkinlik,
mimari ve atmosferik nitelik ve 6lgiilebilirlik gibi faktorler etkili olmustur. Insasi
biitlinliyle tamamlanmak iizere olan bu yap1 i¢in, yazarin yapiya yonelik gerekli
verileri elde etme kolaylig1 ve tasarima yonelik bazi verilerin kendisi tarafindan
iretilmis olmasi, yapinin tez ¢alismasi i¢in deney mekani olarak se¢ilmesinde ayrica
etkili olmustur. M.K. Evi’nin projelendirilmesinde hazirlanan tek kare formatindaki

gorsel imajlar Ek-A’da gosterilmistir.
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Sekil 6.2: M.K. Evi Zemin Kat Plan1 (Mertkan Yorulmaz, 2023)

M.K. Evi Biiyiikgcekmece’nin Kuzey kirsal bolgesinde 500 m2’lik miistakil bir araziye

0.5 emsal degeri ile yerlesen, 6,5m cat1 sagak yiiksekligine sahip, bodrum kat ve ¢ati
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piyesiyle birlikte statik olarak toplam dort kattan olusan miistakil bir konut yapisidir.
Avan ve ruhsat projelendirmesi yerel bir ofis tarafindan yapilan ve ingaat1 2022 yilinin
Ekim ayinda baslayan bu yapinin, sonrasinda i¢ mekan ve cephe tasarimlar1 yazarin
kendisi tarafindan ruhsat projesine uygun olarak hazirlanmistir. Bu tasarimlarin, ruhsat
projesi uygunlugunda hazirlanmasi kisitlayici bir tasarim girdisi olmakla birlikte yap1
ve mekanlarinda 6zgiin bir atmosfer yaratmak icin yazari ¢esitli malzemeler kullanma

ve farkli aydinlatma kurgulari olusturma yoluna itmistir.

Di1s cephelerde yapinin kiitlesel oranlarini, girinti ve ¢ikintilarini, dolu ve bosluk
niteligini belirgin hale getirecek ve bir kontrast olusturacak sekilde farkli malzeme
kullanimlarina gidilmistir. Zumthor’un ‘i¢ ve dis arasindaki gerilim’ tanimlamasina
benzer bir yaklasimla i¢ mekanda olusturulacak nispeten sicak bir ambiyansin aksine,
dis yiizeylerde siva esasli malzemeler ve tas kaplamalar gibi soguk malzemeler
kullanmilmistir. Giindiiz vakitlerinde iizerinde soguk malzemelerin goriindiigii yapi,
aksam vakitlerinde devreye giren aydinlatma kurgusuyla farkli 1sik kaynaklarini
kullanarak Zumthor’un ‘Sakinlik ve Cazibe Arasindalik’ tanimlamasina benzer bir

sekilde sicak bir kontrast olusturmaktadir (Sekil 6.3).

Hm““ ““““““ |\H”VH\“W““““

iy ﬁlllllmmmmnil”!

i

— M |
"‘T'"I‘”‘ ‘w

Sekil 6.3: M.K. Evi Giliney Bahg¢esi Goriiniimii (Mertkan Yorulmaz, 2023)
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Yapinin i¢ mekanlarina gegildiginde lamine ahsap parke, kumas ve deri dosemeli lake
boyali mobilyalar, seramik esasli kaplamalar ve sicak renk tonlarina sahip aydinlatma
armatiirlerinin hakim oldugu goriilmektedir. Mekansal kurgunun tamamen ruhsat
projesindeki gibi birakildig1r i¢ mekanlarda Zumthor’un ‘Malzeme Uyumlulugu’,
‘Kusatan Nesneler’ ve ‘Nesneler Uzerindeki Isik’ tamimlamalarina benzer bir
yaklasimla sicak bir ambiyans ve mekana 6zgili bir atmosfer tasarlanmistir. Yagsam
alan, mutfak, kat hol ve banyolar ile yatak odalarindan olusan bu yapida, her bir
mahal i¢in alinan dogal 151k miktar1, kullanim sekli ve mekan boyutlar gibi girdiler

g6z oniline bulundurulmustur.

Sekil 6.4: M.K. Evi Yasam Alan1 Goriiniimi (Mertkan Yorulmaz, 2023)

6.1.2. Mekanin U¢ Boyutlu Temsillerinin Hazirlanmasi

Tezin alan ¢aligmasina deney mekani olarak secilen ve cephe ile i¢ mekan tasarimi
yazarin kendisi tarafindan yapilan M.K. Evi’nin, yine alan ¢alismasinda kullanilmak
iizere ii¢ boyutlu gorsellestirme temsili hazirlanmistir. Bu noktada Bolim 5°te
aktarilan gorsellestirme temsilinin teknik yapist ve uygulama kurgusuna paralel bir
sekilde oncelikle yapi1 ve mekanlarin modellenmesi, ardindan malzeme ve 151k
simiilasyonlar1 iceren render yazilimlari kullanilarak gorsellestirilmesi yolu
izlenmistir. Deney mekani Sketch Up yazilimi kullanilarak donatilar, mobilyalar,

agaclar, aydinlatma armatiirleri, yap1 ve yakin g¢evresiyle birlikte {ic boyutlu olarak
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modellenmistir. Modellenen tiim yap1 ve ¢evresi, projenin dlgiileri dogrultusunda bire

bir gercek Olgiiler referans alinarak hazirlanmistir.

Sekil 6.5: Deney Mekanmin Ug Boyutlu Olarak Modellenmesi (Mertkan Yorulmaz, 2023)

Modellenen deney mekani, Lumion 2023 yazilimi kullanilarak malzeme ve 1s1k
simiilasyonlarindan gecirilmistir. Bu siirecte yap1 ve mekanlardaki tiim ytlizeylerin
malzeme ayarlari, ¢cevrenin atmosferinin dogal 151k ayarlar ve tasarimdaki yapay
aydinlatmalarin 151k ayarlar1 yapilarak, ii¢ boyutlu temsil gorsel isleme (rendering)
asamasina getirilmistir. Ardindan video animasyon formatinda sunulacak olan temsilin
kamera kurgusu ve animasyon siireleri ayarlanarak nihai sonug iiriin (Sekil 6.7) Ek-

B’deki gibi elde edilmistir.
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Sekil 6.7: Deney I¢in Hazirlanan Temsil Ciktist (Mertkan Yorulmaz, 2023)

Hazirlanan bu temsil, alan ¢alismasinin 1. Adiminda yapinin plan ve kesit temsillerini
incelemelerinin ardindan katilimcilara aktarilacak olup, alan ¢aligmasimin 2. Adimi
icin ayn1 temsil mekansal ses girdisi ile islenmistir. Bu noktada hazirlanan gorsel
temsilin bir kopyast Adome Premiere yazilimina aktarilmis ve iizerine temsildeki
kurguya uygun bir sekilde ortam ambiyans, malzeme ve dogal ¢evre seslerinden olusan
mekan sesleri eklenmistir. Boylelikle gorsel olarak hazirlanan temsil, bu ikinci

varyasyonunda ayrica igitme duyusunu da kapsamustir.
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Sekil 6.8: Hazirlanan Gorsel Temsile Mekansal Ses Verilerinin Eklenmesi (Mertkan Yorulmaz, 2023)

6.1.3. Katihmcilarin Belirlenmesi

Tezin alan ¢aligmasinda kullanilmak {izere deney mekani olarak secilen bu yapiy1, alan
caligmasina uygun olarak farkli temsille deneyimlemek {izere bes farkli katilimci
secilmistir. Katilimcilarin, elde edilecek verilerin protokol analizine uygunlugu
acisindan deney mekanini daha dnce gormemis ve video formatinda herhangi bir
mimari {i¢ boyutlu gorsellestirme temsil ¢iktisin1 daha 6nce deneyimlememis olmalari
kosullanmistir. Ayrica mimarlik, i¢ mekan tasarimi, sehir planlama, kentsel tasarim,
endiistri trlinleri tasarimi veya herhangi bir gorsel tasarim disiplinine mensup
olmamast ve birbirleri ile tanigmamalar1 limiti belirlenmistir. Bununla birlikte
katilimcilarin birbirlerinden farkli yas etnikkkéken ve meslek gruplarina ait olmasi da
g6z ontlinde bulundurulmustur. Katilimcilar verilerin daha kolay diizenlenebilmesi igin
I’den 5’e kadar numaralandirilmis, katilimcilarin kisisel bilgileri yapilandirilmis

goriisme formlarinda (Sekil 6.10) ayrica belirtilmistir.

6.1.4. Yapilandirilmis Goriisme Sorularinin Hazirlanmasi

Deneyde katilimcilara gorsel olarak aktarilan temsilin niteligini ve atmosferik
etkilerini 6lgmek adina yapilandirilmis goriisme yapilmaktadir. Goriisme sorulari,

tezin teorik striikktiiriinde Onemli yer tutan atmosfer ve gorsellestirme temsilinin
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birbirleri lizerinde ¢oziimlenmesiyle sekillenmistir. Bu baglamda oncelikle Boliim
3.10°da atmosfer olgusunun ¢oziimlemesi yapilmis ve Sekil 3.11°deki gibi anahtar
kavramlar elde edilmistir. Ardindan Bolim 5.6°da benzer bir ¢6ziimleme
gorsellestirme temsili i¢in yapilmis ve gorsellestirme temsili ile mekan atmosferinin
cakistirmas1 Sekil 5.12°deki gibi yapilip temsilde somut olarak tasvir edilebilen
atmosferik bilesenler Sekil 5.13’teki gibi belirlenmistir. Bu veriler dogrultusunda
yapilandirilmis goriismede kullanilabilecek bir 6l¢tim althigi iiretebilmek adina,
atmosfer ve gorsellestirme temsili olgularinin Ortiisen kavramlart Sekil 6.9’da
belirlenmigtir. Bu sekilde ‘Mekanin Sesi’ siitunu, gorsellestirme temsilinde
standartlagmis bir karsilig1 olmadigi i¢in bos birakilmis ve ‘Kamera Simiilasyonu ve
Gorsel Isleme’ satir1 temsilin teknik anlamda goriilebilir olmasini karsiladig1 icin tiim
stitunlarda taranmistir. Bu veriler dogrultusunda yapilandirilmis gériisme formu Sekil

6.10’daki gibi olusturulmustur.
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Sekil 6.9: Gorsellestirme Temsili ve Mekan Atmosferinde Ortak Kavramlar
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Sekil 6.10: Goriisme Sorulari
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Sekil 6.10: Goriisme Sorulari

Goriisme sorularmimn degerlendirme &lgegi 5°li Likert Olgegi referans almarak
hazirlanip, aktarilan yonergeler i¢in “Hig¢ katilmiyorum, katilmiyorum, ne katiliyor ne
de katilmiyorum, katiliyorum ve tamamen katiliyorum” ibarelerine yer verilmistir.
Toplamda 50 yargidan olusan goriisme formunda, belirtilen bes farkli degerlendirme
Ol¢iitii icin olumlu yonde “1, 2, 3, 4 ve 5” puanlar1 belirlenmistir. Boylelikle tiim
yargilarin “Hi¢ katilmiyorum” olarak isaretlendigi bir goriisme formu toplamda 50
puan yansitirken, tiim yonergelerin “Tamamen katiltyorum” olarak isaretlendigi 6rnek

bir form toplamda 250 puana karsilik gelmektedir.

Alan ¢alismasinin her iki adimindan sonra katilimcilara ayni sekilde iki kez uygulanan
goriisme sorular1 puanlari analiz edilerek, mekansal sesin oldugu ve olmadig: temsil

ciktilarinin katilimer degerlendirmesindeki etkilerini saptamak amaglanmaktadir.

6.2. Alan Calismasi

Bu boliim alan c¢alismasinda kullanilacak verilerin iiretilmesi ve veri diinyasinin
olusturulmasindan sonra, iki adimda gerceklesen alan ¢alismasinin uygulanmasini
icermektedir. Veri diinyasinda olusturulan deney mekani temsilleri alan ¢aligmasinda
katilimcilar  tarafindan  deneyimlenmekte, yine veri diinyasinda iiretilen
yapilandirilmig goriisme formu iizerinden katilimcilarin temsile yonelik deneyim
degerleri olgiilmektedir. Alan ¢aligmasinin iki adimi ve bu adimlarda gerceklesen alt

asamalar, uygulama sirasina gore asagidaki gibidir:

1.Adim: U¢ Boyutlu Temsilin Deneyimi

e Yapilandirilmig goriismede ilk olarak deney mekaninin plan ¢iziminin (Sekil
6.2) katilimcilara aktarilmasi.

e Uc¢ boyutlu gorsellestirme temsilinin mekansal ses olmadan (Ek-B)
katilimcilara aktarilmasi.

e Katilimecilarin deneyimledikleri iki farkli temsile yonelik yorum ve

degerlendirmelerinin alinmasi, sesli ve yazili olarak kaydedilmesi (Sekil 6.11).

95



e Katilmecilarin yapilandirtlmis goériisme formunun (Sekil 6.10) “1. Adim

Degerlendirme” kismini, deneyimledikleri {i¢ boyutlu temsile gére puanlamasi.

2.Adim: Ug Boyutlu Temsilin Ses ile Performatif On Deneyimi

e Uc boyutlu gorsellestirme temsilinin mekansal ses ile birlikte (Ek-B)
katilimcilara aktarilmasi.

e Katilimcilarin yapilandirilmis goriisme formunun (Sekil 6.10) “2. Adim
Degerlendirme” kismini deneyimledikleri sesli ii¢ boyutlu temsile gore

puanlamasi.

Asamalarinin sirasiyla belirtildigi alan ¢aligmasinin her iki adiminin detaylari, Bolim

6.2.1. ve Bolum 6.2.2.’de aktarilmaktadir.

6.2.1. U¢ Boyutlu Temsilin Deneyimi

Alan calismasmin ilk asamasi, tezin birinci hipotezini test etmek {izere deney
katilimcilarina deney mekaninin iki boyutlu teknik ¢izim formatindaki plan temsilinin
(Sekil 6.2) ve ardindan ii¢ boyutlu gorsel temsilinin (Ek-B) aktarilmasini igermektedir.
Bunun i¢in deney katilimcilariyla farkli tarih ve yerlerde goriismeler yapilmis ve
goriismeler boyunca katilimcilarin  yorum ve degerlendirmeleri sesli olarak
kaydedilmistir. Her bir katilimciya oncelikle yapinin yalnizca ii¢ boyutlu temsilinde
aktarilan zemin katin plani, yazarin yaninda gotiirdiigii bilgisayar iizerinden dijital
ekranda gosterilmis ve yazarin kendisi tarafindan proje sozlii olarak agiklanmistir. Bu
asamadan sonra bir onceki boliimde hazirlanan gorsellestirme temsili (mekansal ses
olmadan) yine dijital ekran iizerinden katilimcilara aktarilmistir. Katilimcilardan hem
iki boyutlu ¢izimleri hem de ardindan ii¢ boyutlu gorsel temsili incelemelerinden
sonra, deneyimlerini agiklamalari istenmistir. Tiim sdylemler protokol analizi yontemi
teknigine dayandirilarak kayit altina alinmistir. Yapilan bu gériismede katilimeilarin

sOylemleri Sekil 6.11°deki gibi derlenmistir.
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KATILIMCI
NUMARASI

PROTOKOL CUMLE ORNEKLERI

GORUSME SURESI
(dk:sn)

Bahgeye nereden ve nasil girildigini tam olarak anlayamadim. Bina ve gevre 8lcegi tutarli ve hatta
bekledigimden daha biiyiik gériindigini soyleyebilirim. Veranda ve bahgenin goriindiigi kisim goze
hos geliyor ancak alanin biiyiiklGgiinii tam olarak anlayamadim. ic mekan tasarimini begendigimi
soyleyebilirim sicak bir atmosfer olusmus. Mutfak tasarimi hosuma gitti. Bahgenin aksam gériiniimi
gevre Olgegini daha tutarl anlamama yardimci oldu. Projenin tamamini gérsel olarak kavrayabildim.

04:50

Bina dl¢lleri anlagilir goziikiiyor. Bahgeyi tamamiyla kavrayamadim ama verandadaki sandalye
modelini begendim. i¢ mekan tasarimi cok sik olmus. Televizyon iinitesindeki sémine modeli hosuma
gitti. Mutfak dolaplarinin rengi koyu ama sicak bir etki yaratmis. Bahgenin aksam goriinim gindiz
haline gore daha cezbedici gozikiiyor. Genel anlaminda mekanlar ve cevre bekledigimden daha
bilyiik goziiktli ancak tim alanlari rahatlikla kavrayabildim.

03:47

Evi cok begendim, bahgenin biylkligl ve cevrenin yesilligi cok hosuma gitti. Verandadaki masa ve
sandalye modelini degistirmek isterdim. Salon tasarimindaki §émine detayini sevdim. Mutfak tasarimi
da giizel ancak mobilya renkleri ¢ok koyu geldi. Bahcedeki havuz gevreye sicak bir hava katmis.
Projede (teknik gizimler) gevreyi tam anlamamisken gorsellerde yapiy: tamamen algilayabildim.
Bekledigimden daha sik ve ferah goziktigiini séyleyebilirim.

05:21

Projeden (teknik gizimler) mekana dair kafamda pek bir sey canlandiramadim ama gorseller gayet
aciklayici oldu. Tasarim olarak sik gdziikiiyor ancak agik alanlarin beni cok cektigini séyleyemem. ig
mekanlar ¢ok daha etkileyici ve sicak bir etki uyandirdi. Salondaki tablo ve sémineyi begendim.
Mutfaktaki ada tezgah gok hosuma gitti. Bahcenin aksam hali daha iyi gériiniiyor ancak yine de ¢ok
cezbedici gelmedi. Genel anlamiyla tiim cevreyi bekledigimden daha net olarak algiladim.

06:27

Bina gayet net anlasilabiliyor ama bazi malzemelerin ne oldugunu tam anlayamadim. Tasarim olarak
stk olmus. Bahge biraz daha zenginlestirilebilirdi. Salon kismi ¢ok ferah goziikiiyor. S6mine ve
televizyon Uinitesi 6zel bir etki katmis. Mutfak kismi da sik ama bana biraz fazla koyu geldi. Bahgenin
aksam goriniimii glindize gore daha etkileyici geldi. Genel anlaminda gevreyi bltiiniyle
kavrayabildim, projede bekledigimden ¢ok daha genis bir cevre algiladim.

04:12

Sekil 6.11: 1.Adim Sonrasinda Katilime1 Séylemleri

Gorligme esnasinda katilimecilarin  sdylemleri alindiktan sonra, yapilandirilmis

goriisme formunun (Sekil 6.10) “1. Adim Degerlendirme” siitununu formda belirtilen

Olcege gore doldurmalart istenmistir. Bu goriismelerde 6ne ¢ikan protokollerin,

hazirlanan goriisme formundaki hangi atmosfer bagligi, anahtar kavram ve yargilarla

eslestigi ise Sekil 6.12°deki gibi ortaya ¢ikmaktadir.
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MIMARI BEDEN

MALZEME UYUMLULUGU

MEKANIN ISISI

KUSATAN NESNELER

SAKINLIK VE CAZIBE
ARASINDALIK

iC ve DIS ARASINDAKI
GERILIM

SAMIMIYET SEVIYELER|

NESNELER UZERINDEKI
1SIK

Fiziksel cevre 6lgegini tutarh bir sekilde algladim

Yapi ve mekanlann hacmini bitiincl olarak kavradim,

Renklerini algilayarak nesne ve ylizeyleri ayirt edebildim.

Yuzeylerdeki malzemelerin dokusunu hissettim.

Malzemelerin sicakhgina dair bir yargiya varabildim.

I¢ mekanlardaki malzemelerde ortam sicakligini hissettim.

Giin isigyla birlikte daha sicak bir fiziksel cevre algiladim.

Yapay 1siklarin rengi fiziksel sicakhk hissimi etkiledi.

Mobilyalar mekanlarin bir pargasi olarak algiladim.
Esya ve aksesuarlarin mekana aidiyetlerini hissettim

Nesneleri yiizey kaplamalariyla ayirt edebildim.

Mekan ve nesneler arasinda gérsel bir kontrast hissettim
Karanlik alanlar da bitiniyle algiladim.

Los 151kl mekanlar merak hissimi uyandird

Mekanlari birbirinden ayiran sinirlar algiladim.

Yeslil alanlar| gevrenin dogal bir bileseni olarak algiladim.

Mekanlarin hacim ve blyUkligind algiladim.
Mekanlarin fiziksel oranlanini algiladim.

Mekanlardaki net kullanim alanlarini algiladim.

Giin 15181 fiziksel cevreyi ve nesneleri daha net algilamarmi
sagladi.

Bahge aydinlatma isiklar mekansal algimi gi¢lendirdi.

Giin 15181 ve yapay 1siklann parlakligiyla cevre ve mekanlari net

ve konforlu bir sekilde algiladim.

Sekil 6.12: Protokollerin Goriisme Sorulariyla Cakistirmasi

98

daha biyiik

alanin blytkl

sicak bir atmosfer

aksam gortnimi

anlasilir &lgliler

verandadaki sandalye

s8mine

koyu ama sicak

daha cezbedici

daha biiyik

cevrenin yesilligi

verandadaki masa

s0mine

cok koyu

sicak bir hava

daha sik ve ferah

mekan canlandiramadim

agik alanlar

daha etkileyici ve sicak

tablo ve sémine

ada tezgah

bahce cezbedici gelmedi

bekledigimden daha net

bazi malzemeleri anlayamadim

bahgce zenginlestirilebilirdi

salon cok ferah

somine ve tv inites|

muftak fazla koyu

bahgenin aksam gérinima

daha etkileyici

bekledigimden genis bir cevre



Sekil 6.12°de goriildiigii lizere, alan ¢alismasinin 1. Adiminda katilimeilarin verdigi
sOylemler, goriisme formunda hazirlanan soru ve kavramlarla Onemli Olcilide
bagdagmaktadir. Protokollerin direk olarak eslestigi yargilar, esasinda gorsellestirme
temsilinin mekan atmosferine yonelik en ¢ok hangi bagliklara ve degerlendirmelere
etki ettigini gostermektedir. Gorsellestirme temsilinin mekan atmosferinin bir¢cok
basligini yansittig1 ve bu basliklarla iligkilenen farkli anahtar kavramlarla etkilestigi
anlasilmaktadir. Bu duruma mekéansal ses eklendiginde deneyimin nasil sekillendigi

ise alan ¢aligmasinin ikinci adiminda islenmektedir.

6.2.2. U¢ Boyutlu Temsilin Ses ile Performatif On Deneyimi

Katilimc1 goriismelerinde alan ¢alismasinin birinci adiminin uygulanmasindan sonra
yine ayn1 goriisme kapsaminda, birinci adimda aktarilan ii¢ boyutlu gorsel temsilin
(Ek-B) bilgisayar sesi acilarak “mekansal ses” bileseni i¢eren ikinci varyasyonu
katilimcilara aktarilmistir. Bu temsili de bilgisayar araciligiyla deneyimlemelerinden
sonra  katilimcilardan  yapilandirilmis  goriisme  formundaki  “2. Adim
Degerlendirmesi” siitununu degerlendirme Olcegine uygun sekilde doldurmalar
istenmistir. Boylelikle hazirlanan tiim temsillerin katilimcilara aktarilmis olmasi ve
yapilandirilmig goriisme formunun tamamen doldurulmasiyla tezin alan calismasi
tamamlanmistir. Yapilan goriismeler, sdylem analizleri ve yapilandirilmis goriisme
formu uygulamasindan sonra, katilimcilarin alan ¢aligmasmin 1. ve 2. Adiminda
aktarilan mekansal ses igermeyen ve iceren gorsellestirme temsillerine yoOnelik
degerlendirmeleri Sekil 6.13’teki gibi olugsmustur. Her bir katilimci 6zelindeki

yapilandirilmig goriisme sonuglari ve istatistikler Boliim 6.3’te incelenmektedir.
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Sekil 6.13: Yapilandirilmis Goriisme Toplam Sonuglari

Sekil 6.13’e bakildiginda tim katilimcilarin deney degerlendirme sonuglarin
2.adimda farkli oranlarda arttigi goriilmektedir. Bu dogrultuda mekansal ses
bileseninin, temsilin atmosferik niteligini 6nemli oranda arttirdig1 sdylenebilir. Farkli
katilimcilarda farkli artis oranlarinin goriilmesi ise dogrudan tek bir parametreye
baglanamamakla birlikte, katilimcinin kisisel 6zelliklerine gore degisebilmektedir. Bu
durum Bolim 6.3’te degerlendirme sorularina verilen cevaplara gore ayrica ele

alinmaktadir.

6.3. Analiz ve Bulgular

Iki asamada gerceklestirilen alan c¢alismasinin  sonucunda, katilimcilarin
gorsellestirme temsilindeki mekan atmosferini ne nitelikte algiladiklarina dair veriler
elde edilmistir. Bu verilerin agirlikli olarak bir araya getirildigi yapilandirilmisg
goriisme formlari, her bir katilimcinin kendi 6n deneyimini sekillendiren unsurlarin
ipuglarin1 barindirmaktadir. Hazirlanan goriisme formlarimin Zumthor (2006)’un
mekan atmosferi basliklar1 ve gorsellestirme temsiliyle cakisan anahtar kavramlar
referansinda {iiretilmis olmasi, bu formlardaki verinin atmosfer ve gorsellestirme
temsili lizerinden yorumlanmasina imkan vermektedir. Her bir katilimci i¢in detayh

degerlendirme verilerini i¢eren form sonuglart Sekil 6.14,15,16,17,18 deki gibidir.
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UC BOYUTLU GORSELLESTIRME DENEYiMi YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

fextdine I 1 Cinsivet [ Erkek Meslek Satis Uzmam Egitim Durumu Lisans Mezunu l Yas 23
Il
oecentenpirme Gt/ Hig katilmryorum. 1 | Katilmiyorum. 2 | i 3 Katiliyorum. 4 Tamamen katiliyorum. 5
foan katimyorur.
ATMOSFER GORSELLESTIRME ANAHTAR KAVRAM YARGI 1. ADIM DEGERLENDIRME 2. ADIM DEGERLENDIRME
OLCEK Fiziksel cevre Blgedini tutarli bir sekilde algiladim % 5
HACIM Yapi ve mekanlann hacmini bltoncdl olarak kavradim. 3 5
GEOMETRIK MODELLEME
BEDEN Gevreyi insan olgeginde algiladim. 2 5
MiMARi BEDEN HAREKET Kamera hareketi bedensel hareket algim tetikledi. 3 4
RENK Renklerini algilayarak nesne ve yuzeyleri ayirt edebildim. ] 4
MALZEME SIMOLASYONU DESEN Desenlerini algilayarak nesne ve yiizeyleri ayirt edebildim, 5 4
DOKU Yizeylerdeki malzemelerin dokusunu hissettim, 5 5
PARLAKLIK Malzemelerin parlakhgin algiladm. 4 5
MALZEME SIMULASYONU SERTLIK Malzemelerin sertligini hissettim. H 5
MALZEME UYUMLULUGU AGIRLIK Malzemelerin agirigin hissettim. 3 3
YANSIMA Vizey yansimaian malzeme algimi giglendirdi. 4 5
151K SIMOLASYONU
I15IMA Yizey ipmalan malzeme algimi giglendirdi. 5 5
SICAK/SOGUK MALZEME  |Malzemelerin sicaklgina dair bir yargiya varabildim. ¥ 5
MALZEME SIMOLASYONU ACIK MEKAN (g mekandaki malzemelerde gevre sicakhifini hissettim. 4 4
KAPALI MEKAN I mekanlardaki malzemelerde ortam sicakligani hissettim, 4 5
MEKANIN ISISI GUN 15161 Gan ig@iyla birlikte daha sicak bir fiziksel gevre algiladim. 4 5
1SIK RENGI Yapay giklann rengi fiziksel sicaklik hissimi etkiledl. 2 5
151K SIMOLASYONU
Her mekanin kendi ambiyansin hissettim. 4 5
AMBIYANS
i ortam isisini hissettim. 4 5
SINIRLAR Fizksel gevreyt sinirlandiran bilegenler fark ettim. 5 4
AGACLAR Altag ve bitkilerle dofal cevrenin varhigini hissettim. 2 4
GEOMETRIK MODELLEME
KUSATAN NESNELER MOBILYALAR Mobilyalan mekanlann bir pargasi olarak algiladim, 3 4
ESYALAR Esya ve aksesuarlanin mekana aidiyetlerini hissettim. 1 5
MALZEME SIMOLASYONU YUZEY MALZEMESI i yizey wyla ayirt 4 5
MESAFE Mekanlar arasindaki fiziksel mesafeyi algilayabildim. 3 4
GEOMETRIK MODELLEME DOLULUK - BOSLUK Nesne ve ylzeyler izerindeki bogluklar dikkatimi gekti. 1 5
SAKINLIK VE CAZIBE KONTRAST Mekan ve nesneler arasinda gérsel bir kontrast hissettim. 4 H
ARASINDALIK KARANLIK Karanlik alantan da bituniyle algiladim. 3 2
151K SiMOLASYONU LOSLUK Log i1kl mekanlar merak hissimi uyandirds, 5 4
AMBIYANS Aydinlatma kurgusu mekanin ambiyansini dzginlestirdi. H 5
BAGLAM Yerin fiziksel gevre baglamint hissettim. 1 5
GEOMETRIK MODELLEME SINIR Mekanlan birbirinden ayiran sinirlan algiladim. 3 4
GEGIy Mekansal sinirlar arasindaki gegigleri hissettim. 2 4
I¢ ve DI§ ARASINDAKI
¢ i Yesil alanlan gevrenin dogal bir bileseni olarak algladim. 1 4
GERILIM YESIL DOKU
Yesil alanlar mekansal sinir algimy etkiledi a4 3
MALZEME SIMULASYONU
CAM Cam yilzeyler mekanlar arasindaki gecisi yumusatt. 5 3
CEPHENTALZEMESE Yapi vﬂzwind.:ll‘ malzemeler i¢ ve dis mekanlar arasindaki % S
aynimi netlestirdi.
BLCEK insan bedeninin mekanlar igindeki dicegini kawradim. 3 5
HACIM Mekanlann hacim ve blyikligoni algiladim. 4 5
SAMIMIYET SEVIYELERI GEOMETRIK MODELLEME
Mekanlann fiziksel oranlarini algiladim. 4 3
ORAN
Mekanlardaki net kullanim alanlarm algiladim. 5 5
GON 15161 Gln g fiziksel gevreyi ve nesneleri daha net algilamarmi 5 4
sagilad.
SPOT ISIKLARI Ig mekanlardaki spot aydinlatmalan algiladim 2 2
NESNELER“??N“H“ 15IK SIMOLASYONU NOKTASAL ISIKLAR Bahge aydinlatma 15iklar mekansal algimi giglendirdi. 2 3
1SIK PARLAKLIG! Gin lyﬁmﬁ;}ay |_§.|klann parlakligiyla cevre ve mekanlan net 3 A
ve konforlu bir sekilde algiladim.
SRR GG 158 ve yapay rgilann renklerini gevre ve nesneler A 7
Gzerinde ayirt
Mekansal ses olmadan/ile cevresel algim pekigti. 2 5
Mekansal ses olmadan/ile malzemeleri daha iyi hissettim. 1 5
MEKANIN SES| Mekansal ses olmadan/ile alanlarin kullanim nitefigini 1 5
anladim.
Mekansal ses olmadan/ile evresel deneyimi tamamiyia 2 5
hissettim_
DEGERLENDIRME SONUCU TOPLAM SORU SAYISI | 50 TOPLAM PUAN ] 175 TOPLAM PUAN 219

Sekil 6.14: Katilimc1 1°¢ Ait Goriisme Formu Sonucu
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UC BOYUTLU GORSELLESTIRME DENEYiMi YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

2 Cinsiyet Erkek Meslek | ingaat Miihendisi Egitim Durumu Lisans Mezunu Yas 30
DECERLENDIRME OLEUTO, Hig katimiyorum. 1 [ Katilmiyorum, 2 He latiyonim siede 3 Katiliyorum. Tamamen katilyorum. 5
PUAN katilmiyorum,
ATMOSFER GORSELLESTIRME ANAHTAR KAVRAM YARGI 1. ADIM DEGERLENDIRME 2. ADIM DEGERLENDIRME
OLCEK Fiziksel cevre Slgegini tutarl bir sekilde algiladim. 4 4
HACIM Yapi ve mekanlanin hacmini biitincil olarak kavradim. 5 5
GEOMETRIK MODELLEME
BEDEN Cevreyi insan dlceginde algladim. 5 5
MiMARI BEDEN HAREKET Kamera hareketi bedensel hareket algim tetikledi. 4 4
RENK Renklerini algilayarak nesne ve yiizeyleri ayirt edebildim. 5 5
MALZEME SIMULASYONU DESEN Desenlerini alglayarak nesne ve yiizeyleri ayirt edebildim. 4 4
DOKU Yuzeylerdeki malzemelerin dokusunu hissettim. 4 5
PARLAKLIK Malzemelerin parlakhigm algiladim. 5 5
MALZEME SIMOLASYONU SERTLIK Malzemelerin sertligini hissettim. 4 4
MALZEME UYUMLULUGU AGIRLIK Malzemelerin agirligini hissettim. 3 4
YANSIMA Yiizey yansimalan malzeme algimi giiglendirdi. 4 5
151K SIMULASYONU
1SIMA Yizey 15imalan malzeme algimi gliclendirdi. 4 5
SICAK/SOGUK MALZEME  |Malzemelerin sicakliina dair bir yargiya varabildim. 4 5
MALZEME SIMULASYONU AGIK MEKAN Dis mekandaki malzemelerde gevre sicakhgini hissettim. 4 5
KAPALI MEKAN ic mekanlardaki malzemelerde ortam sicakhgini hissettim 4 5
MEKANIN ISISI GUN 15161 Giin 1gig1yla birlikte daha sicak bir fiziksel cevre algladim. 4 4
ISIK RENGI Yapay isiklarin rengi fiziksel sicakhik hissimi etkiledi. 4 5
151K SIMULASYONU
Her mekanin kendi ambiyansini hissettim. 4 s
Mekan|ardaki ortam isisint hissettim. 4 s
SINIRLAR Fizksel cevreyi simirlandiran bilegenleri fark ettim. 4 4
AGAGLAR Agag ve bitkilerle dogal gevrenin varhgin hissettim. 4 4
GEOMETRIK MODELLEME
KUSATAN NESNELER MOBILYALAR Mobilyalan mekanlanin bir pargasi olarak algiladim. 4 4
ESYALAR Esya ve aksesuarlann mekana aidiyetlerini hissettim. 4 5
MALZEME SIMULASYONU YUZEY MALZEMES| i yiizey kap yla ayirt 4 5
MESAFE Mekanlar arasindaki fiziksel mesafeyi algilayabildim. 5 5
GEOMETRIK MODELLEME DOLULUK - BOSLUK Nesne ve yiizeyler zerindeld bosluldar dikkatimi gekti 4 4
SAKINLIK VE CAZIBE KONTRAST Mekan ve nesneler arasinda gorsel bir kontrast hissettim. 4 5
ARASINDALIK KARANLIK Karanlik alanlan da bitiindyle algiladim 4 5
ISIK SIMULASYONU LOSLUK Los 151kl mekanlar merak hissimi uyandirdi. 4 4
AMBIYANS Aydinlatma kurgusu mekanin ambiyansini dzgiinlestirdi. 4 4
BAGLAM Yerin fiziksel cevre baglamini hissettim. 4 5
GEOMETRIK MODELLEME SINIR Mekanlan birbirinden ayiran simirlart algiladim. 5 5
GEGiS Mekansal sinirlar arasindaki gegigleri hissettim. 5 5
IG ve DIS ARASINDAKI
¢ 5 i Yesil alanlan gevrenin dogal bir bilegeni olarak algiladim. 5 5
GERILIM YESiL DOKU
Yesil alanlar mekansal sinir algimi etkiledi. 4 5
MALZEME SIMULASYONU
cAM Cam yiizeyler mekanlar arasindaki gecigi yumusatty. 4 4
CEPHE MALZEMES| Yapi vﬂzeyindek\‘malzemeier ig ve dig mekanlar arasindaki 5 5
ayrimi
OLCEK insan bedeninin mekanlar icindeki dlcegini kavradim. 5 5
HACIM Mekanlann hacim ve blyGkligini algiladim, 5 5
SAMIMIYET SEVIYELERI | GEOMETRIK MODELLEME
Mekanlarin fiziksel oranlarimi algiladim. 4 5
ORAN
Mekanlardaki net kullanim alanlarini algladim. 4 4
GON ISI&1 Giin i@ fiziksel cevreyi ve nesneleri daha net algilamami a 4
sagladi.
SPOT ISIKLARI ig mekanlardaki spot aydinlatmalan algiladim. 4 5
NESNELER UZERINDEKI 151K SIMOLASYONU NOKTASAL ISIKLAR Bahge aydinlatma isrklan mekansal algimi giiglendirdi. 4 5
ISIK
151K PARLAKLIEI GUn 151 ve y?pav |‘§|klarm parlakligyla cevre ve mekanlari net 4 4
ve kanforlu bir sekilde algiladim.
SIK RENGI Eunl@:gw ve yapay |§‘|klrarm renklerini cevre ve nesneler 4 4
tzerinde ayirt edebildim.
Mekansal ses almadan/ile gevresel algim pekisti. a 5
Mekansal ses olmadan/ile malzemeleri daha iyi hissettim. 3 5
MEKANIN SES| Mekansal ses olmadan/ile alanlarin kullanim niteligini 3 5
anladim.
Mekansal ses olmadan/ile gevresel deneyimi tamamiyla 4 5
hissettim.
DEGERLENDIRME SONUCU TOPLAM SORU SAYISI l 50 TOPLAM PUAN | 208 TOPLAM PUAN 233

Sekil 6.15: Katilimc1 2°ye Ait Gorligme Formu Sonucu
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U¢ BOYUTLU GORSELLESTIRME DENEYiMi YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

mei 3 Cinsiyet | Kadin Meslek | Muhasebe Uzmani Egitim Durumu Lise Mezunu Yas 47
Numarasi
DEGERLENDIRME OLCUTU / N Ne katiliyorum, ne de
Hig katilmiyarum. 1 Katilmiyorum, 2 3 Katiliyorum. 4 Tamamen katihyorum, 5
PUAN katimiyorum.
ATMOSFER GORSELLESTIRME ANAHTAR KAVRAM YARGI 1. ADIM DEGERLENDIRME 2. ADIM DEGERLENDIRME
OLCEK Fiziksel cevre Slgedini tutarl bir sekilde algiladim. 4 5
HACIM Yapi ve mekanlarin hacmini biitinctl olarak kavradim. 4 5
GEOMETRIK MODELLEME
BEDEN Cevreyi insan dlceginde algladim, 4 5
MiMARI BEDEN HAREKET Kamera hareketi bedensel hareket algim tetikledi. 4 5
RENK Renklerini algilayarak nesne ve yiizeyleri ayirt edebildim. -] 5
MALZEME SIMOLASYONU DESEN Desenlerini alglayarak nesne ve yizeyleri ayirt edebildim. 5 5
DOKU Yiizeylerdeki malzemelerin dokusunu hissettim. 5 5
PARLAKLIK Malzemelerin parlakligin algiladim. 5 5
MALZEME SIMULASYONU SERTLIK Malzemelerin sertligini hissettim. 4 5
MALZEME UYUMLULUGU AGIRLIK Malzemelerin agirligini hissettim ] 5
YANSIMA Yiizey yansimalan maizeme algimi gliclendirdi, 5 5
1SIK SIMULASYONU
I1SIMA Yizey isimalan malzeme algim gliclendirdi. 4 5
SICAK/SOGUK MALZEME | Malzemelerin sicaklifina dair bir yargiya varabildim. 4 5
MALZEME SIMOLASYONU ACIK MEKAN Dis mekandaki malzemelerde cevre sicakhigini hissettim. 4 5
KAPALI MEKAN Ic mekanlardaki malzemelerde ortam sicaklifini hissettim. 4 5
MEKANIN ISISI GUN 151G Giin 1zig1yla birlikte daha sicak bir fiziksel cevre algiladim. 4 5
1SIK RENGI Yapay 1siklann rengi fiziksel sicaklik hissimi etkiledi. 4 5
151K SIMOLASYONU
Her mekanin kendi ambiyansimi hissettim. 5 5
AMBIYANS
Mekanlardaki ortam isisini hissettim. 5 5
SINIRLAR Fizksel cevreyi sinirlandiran bilegenleri fark ettim. 3 5
AGACLAR Agac ve bitkilerle dogal gevrenin varligini hissettim. 4 5
GEOMETRIK MODELLEME
KUSATAN NESNELER MOBILYALAR Mobilyalari mekanlann bir pargasi olarak algiladim. 4 5
ESYALAR Esya ve aksesuarlann mekana aidiyetlerini hissettim. 4 5
MALZEME SIMULASYONU YUZEY MALZEMES| i ylzey kap wla ayirt 5 5
MESAFE Mekanlar arasindaki fiziksel mesafeyi algilayabildim. 5 5
GEOMETRIK MODELLEME DOLULUK - BOSLUK Nesne ve ylizeyler Gzerindeki bosluldar dikkatimi cekti 1 5
SAKINLIK VE CAZIBE KONTRAST Mekan ve nesneler arasinda gérsel bir kontrast hissettim. 4 5
ARASINDALIK KARANLIK Karanlik alanlari da butiintyle algladim 4 5
151K SIMOLASYONU LOSLUK Los istkli mekanlar merak hissimi uyandirdi. 5 5
AMBIYANS Aydinlatma kurgusu mekanin ambiyansini dzglinlestirdi. 4 5
BAGLAM Yerin fiziksel cevre baglamini hissettim. 4 5
GEOMETRIK MODELLEME SINIR Mekanlari birbirinden ayiran simirlar algiladim 3 5
GECIS Mekansal sinirlar arasindaki gecigleri hissettim. 4 5
IC ve DIS ARASINDAKI
2 5 i Yesil alanlan gevrenin dogal bir bileseni olarak algiladim. 4 5
GERILIM YESIL DOKU
Yesil alanlar mekansal sinir algimi etkiledi 5 5
MALZEME SIMULASYONU
cAM Cam yiizeyler mekanlar arasindaki gecisi yumusatti. 5 5
CEPHE MALZEMES| Yapi vuzeymd‘ek\‘malzemeierlc ve dig mekanlar arasindaki 4 5
aynmi netlestirdi.
OLGEK insan bedeninin mekanlar igindeki Slgegini kavradim. 5 5
HACIM Mekanlarin hacim ve blyGkitgini algiladim 5 5
SAMIMIYET SEVIYELERI GEOMETRIK MODELLEME
Mekanlarin fiziksel oranlarimi algilacim. 5 5
ORAN
Mekanlardaki net kullanim alanlarini algiladim. 4 5
GON I5i61 Giin 1518 fiziksel cevreyi ve nesneleri daha net algilamami 5 5
sagladi.
SPOT ISIKLARI ig mekanlardaki spot aydinlatmalan algiladim. 3 5
NESNELERI;"’:ERIN LEKT 1SIK SIMULASYONU NOKTASAL ISIKLAR Bahce aydinlatma igiklan mekansal algimi giglendirdi. 4 5
15K PARLAKLIG! Gin 511 ve yapay rsilarin parlak gyia sevre ve mekanlan net 4 5
ve konforlu bir sekilde algiladim
UK RENGE Gin 51 ve yapay l?lk{zr\n renklerini gevre ve nesneler " p
tzerinde ayirt edebildim.
Mekansal ses olmadan/ile gevresel algim pekisti. 4 5
Mekansal ses olmadan/ile malzemeleri daha iyi hissettim. 4 5
MEKANIN.SES| Mekansal ses olmadan/ile alanlarin kullanim niteligini 2 5
anladim.
Melkansal ses olmadan/ile gevresel deneyimi tamamiyla 5 :
hissettim.
DEGERLENDIRME SONUCU TOPLAM PUAN 250

TOPLAM SORU SAYISI I 50

TOPLAM PUAN | 209

Sekil 6.16: Katilimci 3’e Ait Gorlisme Formu Sonucu
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UC BOYUTLU GORSELLESTIRME DENEYiMi YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

K 4 Cinsiyet ‘ Kadin Meslek ‘ Fitness Antrendri Egitim Durumu Lisans Mezunu Yas 25
Numaras
DEGERLENDIRMEQLCOTU / Hig katilmiyorum. 1 Katilmryorum. 2 Hekablonim, ey 3 Katilyorum, 4 Tamamen katiliyorum. 5
PUAN Katilmiyorum
ATMOSFER GORSELLESTIRME ANAHTAR KAVRAM YARGI 1. ADIM DEGERLENDIRME 2. ADIM DEGERLENDIRME
OLCEK Fiziksel gevre dlgegini tutarl bir sekilde algiladim. 4 5
HACIM Yapi ve mekanlarin hacmini biitincil olarak kavradim. 4 4
GEOMETRIK MODELLEME
BEDEN Gevreyi insan Blceginde algladim. 4 a
MIMARI BEDEN HAREKET Kamera hareketi bedensel hareket algim tetikledi 4 5
RENK Renklerini alglayarak nesne ve yiizeyleri ayirt edebildim. 5 5
MALZEME SIMULASYONU DESEN Desenlerini algilayarak nesne ve yiizeyleri ayirt edebildim. 5 5
DOKU Yiizeylerdeki malzemelerin dokusunu hissettim. 5 5
PARLAKLIK Malzemelerin parlakhgn algiladim. 4 a
MALZEME SIMULASYONU SERTLIK Malzemelerin sertligini hissettim. 3 5
MALZEME UYUMLULUGU AGIRLIK Malzemelerin agirhgini hissettim. 4 5
YANSIMA Yuzey lan malzeme algimi giglendirdi. 3 4
151K SIMULASYONU
1SIMA Yilzey isimalar malzeme algim: gliclendirdi 2 3
SICAK/SOGUK MALZEME | Malzemelerin sicakhgina dair bir yargiya varabildim. 3 5
MALZEME SIMULASYONU AGIK MEKAN Dig mekandaki malzemelerde cevre sicakhigini hissettim, 3 5
KAPALI MEKAN ic ortam hissettim 3 5
MEKANIN ISIS| GUN 151651 Giin 1sigwvla birlikte daha sicak bir fiziksel cevre algiladim. 4 5
ISIK RENGI Yapay 15iklanin rengi fiziksel sicaklik hissimi etkiledi. 4 5
151K SIMULASYONU
Her mekanin kendi ambiyansini hissettim. 3 5
AMBIVANS
Mekanlardaki ortam isisini hissettim. 4 5
SINIRLAR Fizksel cevreyi simirlandiran bilegenleri fark ettim. 2 5
AGACLAR | Agag ve bitkilerle dogal cevrenin varligini hissettim. 4 5
GEOMETRIK MODELLEME
KUSATAN NESNELER MOBILYALAR Mobilyalari mekanlanin bir parcas: olarak algiladim. 4 5
ESYALAR Esya ve aksesuarlarin mekana aidiyetlerini hissettim. 4 5
MALZEME SIMOLASYONU YUZEY MALZEMESI Nesneler| yiizey kaplamalariyla ayirt edebildim. 5 5
MESAFE Mekanlar arasindaki fiziksel mesafeyi algilayabildim. 5 5
GEOMETRIK MODELLEME DOLULUK - BOSLUK Nesne ve ylizeyler lizerindeki bosluklar dikkatimi gekti. 2 5
SAKINLIK VE CAZIBE KONTRAST Mekan ve nesneler arasinda gérsel bir kontrast hissettim. 4 5
ARASINDALIK KARANLIK Karanlik alanlari da biitintyle algladim. 3 4
151K SIMULASYONU LOSLUK Log 151kl mekanlar merak hissimi uyandirdi. 5 5
AMBIVANS Aydinlatma kurgusu mekamin ambiyansimi dzginlestirdi 4 5
BAGLAM Yerin fiziksel cevre baglamini hissettim. & 5
GEOMETRIK MODELLEME SINIR Mekanlar birbirinden ayiran sinirfan algiladim. 3 5
GEGiS Mekansal siirlar arasindaki gegileri hissettim. 3 5
IC ve DIS ARASINDAKI
< s i Yegil alanlan gevrenin dojal bir bilegeni olarak algiladim. 4 5
GERILIM YESIL DOKU
Yesil alanlar mekansal sinir algirm etkiledi. 2 5
MALZEME SIMULASYONU
CAM Cam yiizeyler mekanlar arasindaki gecisi yumusatti. 4 4
CEPHE MALZENAES] Yapi yﬂzEvind?ki malzemeler ig ve dis mekanlar arasindaki " s
aynmi netlestirdi.
BLCEK insan bedeninin mekanlar icindeki dlceini kavradim. 5 5
HACIM Mekanlarin hacim ve buyuklugund algiladim. 5 5
SAMIMIYET SEVIYELERI | GEOMETRIK MODELLEME
Mekanlann fiziksel oranlarini algiladim. 5 5
ORAN
Mekanlardaki net kullanim alanlarini algiladim. 4 5
BT Giin 151g1 fiziksel cevreyi ve nesneleri daha net algilamami 3 s
safiladi.
SPOT ISIKLARI |¢ mekanlardaki spot aydinlatmalarn algiladim. 3 5
NESNELE':;::EMNDEKI ISIK SIMULASYONU NOKTASAL ISIKLAR Bahce aydinlatma isiklan mekansal algimi giiclendirdi. 4 5
51K PARLAKLIG! Gin 1511 ve \d‘fzpav |‘§|klar|n parlaklifityla cevre ve mekanlar net 2 4
ve konforlu bir sekilde algiladim.
ERENG! Giin 15181 ve yapay isiklarin renklerini gevre ve nesneler 4 3
Gzerinde ayirt edebildim.
Mekansal ses olmadan/ile gevresel algim pelisti. 3 5
Mekansal ses olmadan/ile malzemeleri daha iyi hissettim. 4 5
MEKANIN SES| k I ses olmadan/ile alanlarin kullanim niteligini 2 5
anladim.
Mekansal ses olmadan/ile cevresel deneyimi tamamiyla B 5
hissettim.
DEGERLENDIRME SONUCU TOPLAM SORU SAYIS! ‘ 50 TOPLAM PUAN | 186 TOPLAM PUAN 240

Sekil 6.17: Katilimci 4’e Ait Goriisme Formu Sonucu
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UG BOYUTLU GORSELLESTIRME DENEYiMi YAPILANDIRILMI§ GORUSME FORMU

Katilime 5 Cinsiyet ‘ Erkek Mesiek ‘ Miteahhit Egitim Durumu Lisans Mezunu vas | 33
Numarasi
DEGERLENDIRME OLGUTU / Hig katlimiyorum. 1 e 2 Nekatinonum, nede 3 Katiliyoriin, 4 Tatvamen kablyorum: 5
PUAN katilmiyorum.
ATMOSFER GORSELLESTIRME ANAHTAR KAVRAM YARGI 1. ADIM DEGERLENDIRME 2. ADIM DEGERLENDIRME
OLCEK Fiziksel gevre dlgegini tutarl bir sekilde algiladim. 3 5
HACIM Yapi ve mekanlann hacmini biitiinciil olarak kavradim. 4 5
GEOMETRIK MODELLEME
BEDEN Gevreyi insan dlceginde algiladim. 4 5
MIMARI BEDEN HAREKET Kamera hareketi bedense! hareket algimi tetikledi. 3 5
RENK Renklerini algilayarak nesne ve yizeyleri ayirt edebildim. 5 5
MALZEME SIMULASYONU DESEN Desenlerini alglayarak nesne ve yiizeyleri avirt edebildim. 5 5
DOKU Yiizeylerdeki malzemelerin dokusunu hissettim. 2 5
PARLAKLIK Malzemelerin parlakhgmn algiladim. B 5
MALZEME SIMULASYONU SERTLIK Malzemelerin sertligini hissettim. 3 a
MALZEME UYUMLULUGU AGIRLIK Malzemelerin agirligini hissettim. 3 a
YANSIMA Yiizey lar malzeme algimi 4 5
I5IK SiMULASYONU
15IMA Yiizey igimalar malzeme algimi glclendirdi. 3 4
SICAK/SOGUK MALZEME | Malzemelerin sicakhgina dair bir yargiya varabildim. 4 5
MALZEME SIMULASYONU ACIK MEKAN Dis mekandaki malzemelerde cevre sicakhigini hissettim. 4 5
KAPALI MEKAN lc mekanlardaki ortam Kl hissettim. 3 5
MEKANIN ISISI GUN 15161 Giin 1gigiyla birlikte daha sicak bir fiziksel cevre algiladim. 5 5
1SIK RENGI Yapay igiklanin rengi fiziksel sicaklik hissimi etkiledi 4 5
151K SIMOLASYONU
Her mekanin kendi ambiyansini hissettim. 3 5
Mekanlardaki ortam isisini hissettim. 4 5
SINIRLAR Fizksel cevreyi simirlandiran bilesenleri fark ettim. 2 5
AGACLAR Aac ve bitkilerle dogal gevrenin varlifini hissettim. 4 5
GEOMETRIK MODELLEME
KUSATAN NESNELER MOBILYALAR Mobilyalari mekanlarin bir pargasi olarak algiladim. 4 5
ESYALAR Esya ve aksesuarlarin mekana aidiyetlerini hissettim. 3 5
MALZEME SIMULASYONU YUZEY MALZEMESI Nesneler yiizey kaplamalariyla ayirt edebildim. 5 5
MESAFE Mekanlar arasindaki fiziksel mesafeyi algilayabildim. 5 5
GEOMETRIK MODELLEME DOLULUK - BOSLUK Nesne ve yiizeyler lizerindeki bosluklar dikkatimi gelkti. 3 5
SAKINLIK VE CAZIBE KONTRAST Mekan ve nesneler arasinda gérsel bir kontrast hissettim. 4 5
ARASINDALIK KARANLIK Karanlik alanlar da biitinilyle algiladim. 4 s
ISIK SIMOLASYONU LOSLUK Los 15kl mekanlar merak hissimi uyandirdi. 5 5
AMBIVANS Aydinlatma kurgusu mekanin ambiyansini ézginlestirdi. 4 5
BAGLAM Yerin fiziksel gevre baglamini hissettim. 3 5
GEOMETRIK MODELLEME SINIR Mekanlan birbirinden aywran sinirlan algiladim. 3 4
GECIS Mekansal sinirlar arasindaki gegigleri hissettim. 4 5
I¢ ve DIy Alll‘i“SINDAKi Yesil alanlari gevrenin dogal bir bileseni olarak algiladim. 4 5
GERILIM YESIL DOKU
Yesil alanlar mekansal sinir algimi etkiledi. 5 5
MALZEME SIMULASYONU
CAM Cam ylzeyler mekanlar arasindaki gecigi yumusatti. 4 4
CEPHE MALZEMESI Yapi yﬁ:eyind_eki malzemeler i¢ ve dis mekanlar arasindaki 4 5
ayrimi netlestirdi.
OLCEK Insan bedeninin mekanlar igindeki dlcegini kavradim. 4 5
HACIM Mekanlarin hacim ve bliyikliging algiladim. 5 5
SAMIMIYET SEVIYELERI | GEOMETRIK MODELLEME
Mekanlarin fiziksel oranlarini algiladim. 4 5
ORAN
Mekanlardaki net kullanim alanlanini algiladim. 4 5
GON 15161 Giin 1518 fiziksel cevreyi ve nesneleri daha net algilamami 5 5
sagladi
SPOT ISIKLARI I¢ mekanlardaki spot aydinlatmalar algiladim. 3 4
NESNELE":;‘:EMNDEKI ISIK SIMULASYONU NOKTASAL ISIKLAR Bahge aydinlatma igiklan mekansal algimi gliglendirdi. 5 5
TSIk PARUAKLIG! Giin 151 ve yapay isilann pariakigyla gevre ve mekanlan net F S
ve konforlu bir sekilde algiladim,
1SIK RENGI gun 15181 ve yapay lsnk!ann renklerini cevre ve nesneler 2 5
Gzerinde ayirt edebildim.
Mekansal ses olmadan/ile gevresel algim pekisti. 3 5
ses olr /il i daha iyi hissettim. 4 5
PAEKANIN SESI ses olmadan/ile alanlarin kullanim niteligini 2 s
anladim.
Mekansal ses olmadan/ile gevresel deneyimi tamamiyla = 5
hissettim.
DEGERLENDIRME SONUCU TOPLAM SORU SAYIS| ‘ 50 TOPLAM PUAN | 192 TOPLAM PUAN 244

Sekil 6.18: Katilimci 5’e Ait Goriisme Formu Sonucu
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Yapilandirilmig goriisme form sonuglarina detayli olarak bakildiginda, katilimcilarin
gorsellestirme temsili ¢iktisini “mekansal ses” igerigiyle birlikte deneyimlemelerinin
oncesinde ve sonrasinda (1. ve 2. Adimlarda) farkli yargilara farkli puanlar verdikleri
goriilmektedir. Ancak ortak olarak bes katilimcinin da ikinci adim degerlendirmesinde
degisen puanlarinin toplami olumlu yonde artmistir. Bu durum 6ncelikle mekansal
sesin gorsellestirme temsilinde genel anlamda olumlu bir katkida bulundugunu

gostermektedir.

Degerlendirme puanlar1 degisen yargilara Mekan Atmosferi karsisinda detayli olarak
bakildiginda; en ¢ok olarak “Mekanin Sesi”, “Mekanin Isis1” ve “I¢ ve Dis Arasindaki
Gerilim” baghiklarinda iiretilen yargilarin ikinci degerlendirmede olumlu yodnde
degistigi goriilmektedir. Yargilardaki agiklamalara gore bakildiginda ise; yine en ¢ok
olarak “mekanin kullanim niteligi”, “ortam ve malzeme sicaklig1”, “fiziksel ¢evre
baglami” ve “doluluk-bosluk niteligi” ibarelerini igeren yargilarin ikinci
degerlendirmede olumlu yonde degistigi goriilmektedir. Katilime1 formlarinda degisen
degerlendirme puanlarinin, toplam olarak mekan atmosferi basliklarina goére ve
geometrik modelleme adimlarima gore degisim miktarlar1 Sekil 6.19 ve Sekil 6.20°de

belirtilmistir.
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Sekil 6.19: Yapilandirilmig Goriisme Sonuglarinin Mekéan Atmosferi Bazinda Puan Farklart

Sekil 6.19°da da goriildigi gibi, li¢ boyutlu gorsellestirme temsiline mekandaki beden
performasyonuna yonelik “mekansal ses” bileseni eklendiginde, temsilin mekan
atmosferi agisindan niteligi onemli 6l¢lide artmaktadir. Ses girdisi mekana yonelik
yalnizca isitsel olarak duyulan sesi degil; gorsel, tinsel ve biitiiniiyle fiziksel algiy1 da
giiclendirmektedir. Bu baglamda alan ¢aligmasi sonucunda, ii¢ boyutlu goérsellestirme
temsiline eklenen “mekéansal ses”in temsil edilen mekanin atmosferine yonelik olumlu
etkilerde bulundugu ve temsilin mekana yonelik sundugu 6n deneyimin niteligini

arttirdig1 soylenebilir.
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Sekil 6.20: Yapilandirilmis Goriisme Sonuglarinin Gorsellestirme Bazinda Puan Farklar

Sekil 6.20’ye bakildiginda ise temsile eklenen mekansal ses bileseninin agirlikli olarak
formda geometrik modelleme ile iliskili olan ve ardindan birbirine yakin degerlerle
151k simiilasyonu ve malzeme simiilasyonu ile iliskili olan yargilari olumlu yonde
etkiledigi goriilmektedir. Geometrik modellemenin basligindaki puan farkinin temsilin
diger adimlarina gore neredeyse iki kat fazla olmasi, ii¢c boyutlu gorsellestirmede
geometrik modellemenin temsil edilen mekan1 aktarma noktasinda olduk¢a 6nemli bir
yer tuttugunu ayrica belirtmektedir. Modellenen ¢evrenin iizerine ayrica eklenen
mekansal ses ise yere ait mekansal 6n deneyimi pekistirmede 6nemli bir rol

oynamaktadir.
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7. SONUC

Beden ve mekan olgulari, mimarligin temel iki 6znesini olusturmaktadir. Mimarlik
pratiginin sonug iiriinii olan mekan; hareket, alg1 ve bilis kabiliyetlerine sahip olan
insan bedeniyle kavranip anlamlandirilir. Bdylelikle insan, bedeniyle mekan
deneyimini yasar ve mekan deneyimleri de ayn1 zamanda kisinin yasam deneyimini
etkiler. Heniiz iiretilmemis bir mekanin nasil bir potansiyel deneyim sunabilecegi
noktasinda ise temsiller temel rol oynamaktadir. Mimarlik tarihi boyunca farkli
donemlerde, o donemin teknik ve teknolojisine gore farkli yontemler kullanilarak
fiziksel ¢evre, mekanlar ve yapilar tasvir edilmistir. Bugiiniin mimarlik pratiginde ise
giincel teknolojiyle birlikte {ic boyutlu gorsellestirme teknigi, mimari temsiller
arasinda onemli bir noktaya gelmis ve mimarligin neredeyse tiim paydaslarinin bir
sekilde etkilesime girdigi bir ara¢ olmustur. Bu temsil yontemi sadece sikc¢a kullanilan
bir ara¢ olmakla kalmayip, mimarligin genel anlamda uygulanma seklini ve sonug
tirtiniinii dogrudan etkileyen bir parametre haline gelmistir. Mimarlik ve temsilde post-
dijital donemin baslangicindan bu yana olan zaman dilimini kapsayan evrensel
mimarlik pratigindeki mimari tasarimlarin, 6nemli oranda {i¢ boyutlu dijital imajlar

tizerinden iiretilmesi buna 6rnek olarak gosterilebilir.

Bu baglamda tez calismast mimarlik pratigi kapsaminda mekan, beden ve temsil
konularini ele alarak; {i¢c boyutlu gorsellestirme tekniginin, temsil ettigi mekani beden
algisina nasil yansittigini incelemistir. Mekani1 Peter Zumthor (2006)’un “Atmosfer”
tanimlamasi altinda agiklamis, bedenin ise s6z konusu mekani atmosferiyle birlikte
nasil algiladigini anlamaya ¢alismistir. Bu baglamda mekan deneyiminin ¢ok katmanli
yapisinda gerceklesen iliskileri isleyerek deneyimin striiktiiriinii kavramsal bir
cercevede ele almistir. Calismanin temel amacina dayanarak mekan deneyiminin
gorsellestirme  temsilinde  gerceklesebilecek niteliklerini  ortaya ¢ikartmay1
amaglamistir. Amaci dogrultusunda Zumthor (2006)’un “Mekan Atmosferi”
bilesenlerini gorsellestirme temsilinin teknik yapisiyla birlikte isleyerek literatiire yeni
bir katki saglamaktadir. Sundugu alan calismasinda, isledigi deney mekaninin
atmosferik niteliklerini gorsellestirme temsili iizerinden olgmiistiir. Deney Ornegi
Ozelindeki temsili yalnizca gorsel olarak tiretmekle kalmayip, bu temsile “Mekansal
Ses” verisini ekleyerek literatlirde heniiz standarda oturmamis 6zgiin bir teknigi

mimari mekan baglaminda islemistir.
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Ug boyutlu gorsellestirme araglari, temsil edilen dijital nesneleri birgok veriyle birlikte
tasvir edebilmektedir. Yiizeylerin malzeme kaplamalari, ¢evredeki 151k kaynaklart,
mekan ve nesnelerin ii¢ boyutlu modelleri gibi veriler dijital ortamda islenerek
gercekei imajlara doniisiir. Ancak gercek bir mekan deneyimini, mekéana yonelik bir
“0n” deneyime doniistiirme noktasinda, fiziksel verilerin ¢oklu duyumsallig1 destekler
nitelikte olmasi Onem gostermektedir. Bu baglamda dijital teknolojiyle de
gerceklestirilebilen gorsel ve isitsel algi, insanlarin c¢evrelerini anlamalar ve
etkilesimde bulunmalar1 i¢in temel bir rol oynar. Bu nedenle, mekansal sesin ii¢
boyutlu gorsellestirmeye eklenmesi, bu iki algi tiirlinlin birlestirilmesi yoluyla temsil

edilen mekana yonelik daha zengin bir 6n deneyim sunma potansiyeli tagir.

Tezin bu amag lizerine gerceklestirdigi alan ¢alismasi sonucunda, hazirlanan gorsel
temsilin mekansal ses ile birlikte ¢cok daha etkili, mekan atmosferini yansitan, ¢oklu
duyumu ve 6n deneyimi besleyen bir nitelik kazandig1 goriilmektedir. Bu durum, ii¢
boyutlu gorsellestirme araglarmin mimarhik prati§inde yalnizca metalar iireten
yazilimlar olmasindan ziyade ger¢ek mekan deneyimini daha nitelikli bir sekilde
yansitmasinin - miimkiin oldugunu gostermektedir. Temsil yonteminin teknik
kapasitesinin olduk¢a genis oldugu, ancak bu temsilin mimarlik pratigini ve sonug
iriin olan mekan deneyimini olumlu veya olumsuz etkilemesinin ise iiretim

yaklasimiyla bagdastigi anlasilmaktadir.

Bu baglamda tezin 6ncelikli olarak ele aldig1 mekan konusunun, esasinda yer ve beden
arasindaki diyalogla gerceklestigi ve mekan deneyiminin de bedende gerceklesen
hareket, duyumsama ve algilama ile miimkiin oldugu anlagilmaktadir. Bu diyalogun
mekan kismina bakildiginda ise, bir mekanin yalnizca fiziksel niteliklerinin degil, ayn1
zamanda soyut atmosferini olusturan niteliklerin o yeri 6zgiin kildig1 goériilmektedir.
Mekanin heniiz {iiretildigi mimarlik pratiginde ise, mekan deneyiminin yerin 6zgiin
atmosferiyle birlikte tasvir edilebilmesi i¢in ¢esitli temsil yontemleri kullanilmaktadir.
Bu amagla gegmisten glinlimiize gelisen teknolojiyle birlikte farkli temsil yontemleri
kullanilmis olup, temsile duyulari katma yaklasimiyla post-dijital ¢izim olarak
nitelendirilen performatif temsiller iiretilmistir. Bu ¢izimler de her ne kadar duyularin
somutlastirilmas1 diisiincesine dayansa da iki boyutlu diizlemler iizerindeki sabit

imajlar sunmasindan otiirii kisitlt bir potansiyelde kalmaktadirlar.
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Yine temsile duyular1 katmak amaciyla kullanilabilecek bir diger temsil yontemi ise
lic boyutlu gorsellestirme olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu temsil yonteminde
bilgisayar ortaminda {i¢ boyutlu olarak hazirlanan ¢izimler, tek kare imajlarin 6tesine
gecerek video animasyon formatina doniisebilmekte ve ayni zamanda isitme duyusunu
pekistirmek tizere ses bilesenini aktarabilmektedir. Geometrik modelleme, malzeme
simiilasyonu, 151k simiilasyonu ve kamera simiilasyonu olarak ele alian bu temsile;
mekansal ses bileseni eklendiginde alan ¢alismasinda goriildiigii gibi mekana yonelik
On deneyimin niteligi artmaktadir. Bu baglamda {i¢ boyutlu gorsellestirmede fiziksel
olarak hacim, 6l¢ek, malzeme, 151k ve ses gibi gorsel, tinsel ve isitsel bir¢ok duyusal
girdinin aktarilabilmesi; bu temsilin gercek mekan deneyimini 6nemli o&lgiide
yansitmasina imkan vermektedir. Ote yandan alan calismasinin birinci adiminda
goriildiigli gibi, bu temsil ayn1 zamanda gercek mekan deneyimini manipiile etmek
potansiyeli de tasimaktadir. Ger¢cek mekan Olciilerinin dijital projeksiyonda
oldugundan daha biiyiik veya kiigiik algilanmasi, mesafelerin oldugundan uzak veya
kisa algilanmasi ve kamera simiilasyonunun mercek 6zellikleri gibi degerler; gergek
mekana yonelik fiziksel algiy1 etkileyebilmektedir. (h.0) Ancak yine de mekansal ses
ile islenen gorsellestirme temsilinin, mimarlik pratiginde kullanilan iki boyutlu teknik
cizimlerden ve ses bileseni icermeyen {li¢ boyutlu imajlardan daha nitelikli bir 6n

deneyim sundugu, alan ¢alismasi sonucunda anlagilmaktadir. (h.1)

Bu baglamda “6n deneyim” kavrami tezin striiktiirlinde ve alan ¢alismas1 sonucundaki
savlarinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Yasanilan ve heniliz yasanmamis olan mekansal
deneyimlerin ii¢ boyutlu gorsellestirme temsilinde ¢oklu olarak duyumsanabilen bir
formatta aktarilmasi, esasinda betimlenen mekana yonelik yeni gergeklikler
olusturmaktadir. Diigiiniilen mekan ile yasanan mekanin ayrigmasi gibi temsil edilen
mekan da yere yonelik tirettirdigi yeni duygu ve imgelerle deneyimlenen mekandan
ayrismakta ve yasanacak olan mekan deneyimini etkilemektedir ve bu niteliginden
otiirii mekana yonelik yeni bir gergeklik ve deneyim sunmaktadir. Ug boyutlu
gorsellestirme temsilinin ¢oklu duyumu destekleyen performatif bir yaklasimla
tiretilmesiyle ortaya ¢ikan 6n deneyimler yalnizca mekéana yonelik yeni diistinceler
iretmek disinda, ayni zamanda mimari tasarim pratiginin niteligini  de
sekillendirmektedir. Boylelikle gergek mekan deneyimini sekillendiren 6n deneyimler
bugiiniin mimarlik pratiginde mekanin ve mekan diislincesinin ayrilmaz bir girdisi

olmustur.
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Dolayisiyla bu tez ¢alismasinin bir 6n deneyim araci olarak ii¢ boyutlu gorsellestirme
temsilinin kullanim1 ve mimarlik pratigini besleme potansiyeli degerli goriilmektedir.
Bu baglamda gelecekte iiretilecek bilimsel ¢alismalara saglayacagi olas1 katkilar,
temsil aracinin farkli niteliklerinin aciga cikmasinda rol oynayabilir. Ilerleyen
caligmalar, mekansal sesin daha etkili bir sekilde nasil kullanilabilecegini ve kullanici
deneyimini nasil zenginlestirebilecegini daha ayrintili olarak incelemelidir. Ayrica,
farkli kullanim alanlarinda mekansal sesin potansiyelini daha fazla kesfetmenin de

onemli oldugunu séylemek miimkiindiir.
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