T.C.
GEBZE TEKNIiK UNIVERSITESI
LiSANSUSTU EGITiM ENSTITUSU

MiMARLIKTA BEDEN-MEKAN ETKIiLESIMININ FiZiKSEL,
DUYUSAL, SOSYAL VE DIJITAL BOYUTLAR
CERCEVESINDE INCELENMESI

ARTUN KOCAR

YUKSEK LiSANS TEZi
MIMARLIK ANABILIM DALI

DANISMAN: DR. OGR. UYESI ZEYNEP TARCIN TURGAY

TEMMUZ 2025



T.C.
GEBZE TEKNIiK UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

MIMARLIKTA BEDEN-MEKAN ETKILESIMININ
FIZIKSEL, DUYUSAL, SOSYAL VE DIJITAL
BOYUTLAR CERCEVESINDE INCELENMESI

ARTUN KOCAR

YUKSEK LiSANS TEZi
MIMARLIK ANABILIiM DALI

DANISMAN: DR. OGR. UYESI ZEYNEP TARCIN TURGAY

TEMMUZ 2025



T.R.
GEBZE TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL

EXAMINING THE BODY-SPACE INTERACTION IN
ARCHITECTURE THROUGH THE PHYSICAL,
SENSORY, SOCIAL AND DIGITAL DIMENSIONS

ARTUN KOCAR

A THESIS OF MASTER OF SCIENCE
DEPARTMENT OF ARCHITECTURE

ADVISOR: ASST.PROF. DR. ZEYNEP TARCIN TURGAY

JULY 2025



~

v e
GEBZE\\

TEKNIK UNIVERSITESI

YUKSEK LiSANS JURIi ONAY FORMU

GTU Lisansiistii Egitim Enstitiisii Yonetim Kurulunun 30/06/2025 tarih ve
2025/34 sayili karariyla olusturulan jiiri tarafindan 02/07/2025 tarihinde tez savunma
sinavi yapilan Artun KOCAR’1n tez calismasit Mimarlik Anabilim Dalinda YUKSEK
LISANS tezi olarak kabul edilmistir.

JURI
UYE
(TEZ DANISMANI) : Dr. Ogr. Uyesi Zeynep TARCIN TURGAY

UYE : Dr. Ogr. Uyesi C. Sanem Ersine MASATLIOGLU
UYE : Dog. Dr. Nevset Giil CANAKCIOGLU
ONAY

Gebze Teknik Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Yénetim Kurulunun

....... /.....d....... tarith ve ......../....... sayil1 karar1.

IMZA/MUHUR



Aileme. ..



OZET

Mekan kavrami, yalnizca fiziksel bir varlik degil; sosyal, psikolojik ve fenomenolojik
boyutlartyla ¢ok katmanli bir gergekliktir. Mimarlik kuramlari da insan-mekan
iligkisini fiziksel siirlarin 6tesinde, duyusal, davranigsal ve toplumsal dinamiklerle
birlikte ele almaktadir. Bu baglamda beden, geleneksel kuramlarda nesnelestirilmis bir
varlikken; glinlimiizde etkilesimli, degisken ve dijital teknolojilerle i¢ ice gegen bir
0zne olarak yeniden tanimlanmustir.

Fenomenolojik  yaklagimlar, = mekant  bedenin  duyusal deneyimleriyle
anlamlandirirken; ekolojik psikoloji, bedenin ¢evresel eylem olanaklariyla kurdugu
davranigsal iligkilere odaklanir. Kolektif yaklagimlar ise mekansal pratiklerin
toplumsal diizeni nasil sekillendirdigini inceler. Dijital teknolojilerin etkisiyle olusan
hibrit beden kavrami da mekana, fiziksel ve sanal etkilesim bi¢imlerinin birlikte
degerlendirildigi yeni bir boyut kazandirmistir.

Bu calisma, beden-mekan etkilesimini ¢ok katmanl bir siire¢ olarak ele almakta ve
mimarlik alanindaki yansimalarini kuramsal bir temel iizerinden degerlendirmektedir.
Gibson’in ¢evrenin organizmaya sundugu eylem imkanlarini tanimlayan “olanaklilik”
(affordance) kavrami bu g¢ercevede yeniden yorumlanarak, alan ¢alismasinin temel
Olciitii olarak “Mekansal Potansiyel Etkilesim Bilesenleri” kavrami Onerilmektedir.
Calismadan bu bilesenler, fiziksel, algisal/duyusal, sosyal ve dijital/hibrit olmak iizere
dort baglikta ele alinarak, mimarinin bedene sundugu etkilesim bigimleri sistematik
olarak analiz edilmektedir.

Alan arastirmasinda, beden-mekéan etkilesimini merkeze alan 10 ¢agdas enstalasyon
ve pavyon, gelistirilen kuramsal c¢ergeve dogrultusunda sistematik olarak
degerlendirilmistir. Bulgular, mekansal potansiyel etkilesim bilesenlerinin bireysel
deneyimden sosyal etkilesime kadar uzanan ¢ok katmanli bir etki alanina sahip
oldugunu gostermektedir. Calismanin biitlinii, mevcut tasarim &rneklerinin
incelenmesi araciligiyla, bedenin mekanda aktif ve doniistiiriicii bir unsur olarak ele
alindig1 yaklagimlara iliskin kuramsal bir ¢er¢eve sunmakta ve bu ¢ergeve lizerinden,
cagdas mimarlikta deneyim odakli ve etkilesim temelli tasarim stratejilerinin
gelistirilmesine yonelik kuramsal ve yontemsel bir zemin dnermektedir.

Anahtar Kelimeler: Mimari Mekan, Beden-Mekan, Mekan Algisi, Fenomenoloji,

Ekolojik Psikoloji.
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ABSTRACT

The concept of space extends beyond its definition as a mere physical entity,
constituting a multilayered reality shaped by social, psychological, and
phenomenological dimensions. Within architectural theory, the human—space
relationship is increasingly conceptualized not only through physical boundaries but
also through sensory, behavioral, and socio-cultural dynamics. In this regard, whereas
the body was traditionally treated as an object, contemporary discourse
reconceptualizes it as an interactive and dynamic subject, deeply entangled with digital
technologies.

Phenomenological perspectives interpret space through the sensory experiences of the
body, while ecological psychology emphasizes the behavioral relations arising from
the body’s affordances within its environment. Collective approaches examine how
spatial practices structure social order, whereas the notion of the hybrid body—
emerging through the integration of digital technologies—introduces a new dimension
in which physical and virtual interactions coexist.

This study conceptualizes body—space interaction as a multilayered process and
investigates its architectural implications through a theoretical framework. In this
context, Gibson’s notion of “affordance,” which defines the possibilities for action
offered by the environment, is reinterpreted as the basis for the proposed concept of
“Spatial Potential Interaction Components.” These components are organized into four
domains—physical, perceptual/sensory, social, and digital/hybrid—through which the
modes of interaction afforded by architecture to the body are systematically analyzed.
The empirical investigation focuses on ten contemporary installations and pavilions
that prioritize body—space interaction, systematically examined through the proposed
framework. Findings reveal that the Spatial Potential Interaction Components operate
across a multilayered spectrum, ranging from individual experience to collective social
interaction. By analyzing these design practices, the study establishes a theoretical
framework that conceptualizes the body as an active and transformative agent within
space, thereby providing a theoretical and methodological foundation for the
development of experience-oriented and interaction-driven design strategies in
contemporary architecture.

Keywords: Architectural Space, Body—Space, Space Perception, Phenomenology,
Ecological Psychology.
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TESEKKUR

Yiiksek lisans egitimim boyunca bilgi birikimi ve tecriibelerini benimle paylasarak
kendimi gelistirmeme katkida bulunan, “Mimarlikta Beden-Mekan Etkilesiminin
Fiziksel, Duyusal, Sosyal ve Dijital Boyutlar Cercevesinde Incelenmesi” bashkl
tezimin her asamasinda destegini, anlayisini ve giivenini hissettiren degerli tez
damismanim Dr. Ogr. Uyesi Zeynep Tar¢in Turgay’a en igten tesekkiirlerimi sunarim.
Beni her zaman ¢alismaya, inanmaya ve hayallerimin pesinden kosmaya tesvik eden,
sevdigim seylere tutkuyla bagli kalmam i¢in ellerinden geleni yapan sevgili annem ve
babama, her zaman yanimda olan ve desteklerini esirgemeyen canim kardesim Oykii’
ye, hayatimin her aninda bana gii¢ veren sevgili yol arkadaslarim Harun, Gonca,
Gamze ve Bengisu’ya sonsuz tesekkiir ederim. Ayrica, yasadigim zorlu siireclerde
bana sabirla destek olan calisma arkadaslarima ve sosyal ¢evremdeki dostlarima,
gosterdikleri anlayis ve destekleri i¢in goniilden tesekkiir ederim.
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1. GIRIS

1.1. Calismanin Problemi

Giliniimiizde mekan kavrami, yalnizca fiziksel sinirlarla tanimlanan, duragan bir olgu
olmaktan uzaklasmaktadir. Geleneksel yaklasimlar mekani ¢ogunlukla duragan ve
fiziksel bir varlik olarak ele alirken, ¢agdas kuramlar mekani1 bedenle kurdugu iligki
tizerinden; sosyal baglamlar, algisal deneyimler, davranis Oriintiileri ile zenginlesen
dinamik ve ¢ok katmanli bir yap1 olarak degerlendirmektedir. Bu doniisiim, yalnizca
kuramsal bir yeniden ¢erceveleme degil; aynt zamanda mekanin tasarlanma,
kullanilma ve deneyimlenme bicimlerinde koklii degisimleri de beraberinde getiren bir

kavramsallagmadir.

Ornegin James J. Gibson’mn cevresel psikolojiye kazandirdigi “olanaklilik”
(affordance) kavrami, mekanin bir canli i¢in neyi miimkiin kildigina iliskin potansiyel
etkilesimleri tanimlamak tizere gelistirilmistir. Bu kavram, ¢evrede i¢kin olarak var
olan ve yalnizca bedensel algi, hareket ya da davranis yoluyla aktiflesebilen eylem
firsatlarini ifade etmektedir. Gibson’a gore cevre, pasif bir arka plan degil, bireyin
fiziksel ve duyusal 6zelliklerine gore anlam ve islev kazanan dinamik bir baglamdir.
Olanaklar bu baglamda mekanin bireye sundugu potansiyel eylemleri hem tesvik eden
hem de smirlayan yapisal ve algisal niteliklerin toplam1 olarak okunabilmektedir.
Dolayisiyla, mimarlik disiplini agisindan olanaklar, sadece fiziksel uygunluklar degil;
ayn1 zamanda mekansal algi, bedenin hareket imkanlari, sosyal iligkiler ve hatta dijital
ortamlarla kurulan etkilesimleri de kapsayan c¢ok katmanli bir kavramsal g¢ergeve

sunmaktadir.

Bu baglamda goriilmektedir ki yasantisal, davranigsal ve duyu temelli verilerle
zenginlesen giincel yaklasim, bedenin mekansal deneyimini daha dogru
kavrayabilmenin oniinii agarken giliniimiiz mekanlarinin yalnizca fiziksel gerceklikler
degil; ayn1 zamanda 6znel, deneyimsel ve katilimci alanlar olduguna dair anlayisin
giiclenmesi, tasarimin bigimsel kararlarla smirli kalmamasi gerektigini ortaya

koymaktadir.



Bu cercevede, dijital teknolojilerin son donemde fiziksel ¢cevreye ve giindelik yasama
artan entegrasyonu, bedenin mekanla kurdugu iliskiyi yalnizca fiziksel degil; ayni
zamanda algisal, duyusal ve sosyal diizeylerde de yeniden tanimlamaktadir. Ancak
mimarlik disiplini i¢inde bu doniisiim, kuramsal ve yontemsel boyutlariyla hala
yeterince derinlemesine ele alinmamaktadir. Ozellikle bedenin mekanla kurdugu ¢ok
katmanl etkilesimi dijital bilesenlerin katilimiyla birlikte karsilagtirmali, biitiincil ve

sistematik bir bigimde inceleyen ¢alismalar olduk¢a sinirhidir.

Bu ¢alisma, bedenin mekanla kurdugu ¢ok katmanli iliskinin, tasarim kararlarinin hem
kuramsal hem de pratik boyutunu dogrudan sekillendiren kritik bir unsur olmasini
dikkate alarak, s6z konusu boslugu gidermeye yonelik bir katki sunmay1
hedeflemektedir. Gilinlimiiz kent yasaminda ve kamusal mekanlarinda kullanici
deneyimi yalnizca fiziksel form iizerinden degil; algisal uyaricilar, sosyal etkilesim
olanaklar1 ve dijital teknolojiler araciligiyla da yeniden sekillenmektedir. Bu nedenle,
mimarlik disiplininin bedensel deneyimi merkezine alan bir bakis acisiyla ele
alinmasi; kullanici-mekan iligkilerinin daha derinlikli anlasilmasini ve daha kapsayici
tasarim stratejilerinin  gelistirilmesini miimkiin kilmaktadir. Ne var ki mevcut
calismalarda bu unsurlar cogunlukla parcali bicimde ele alinmakta; fiziksel ve duyusal
bilesenlerle sinirli kalinmakta ya da dijital katman, mekansal deneyimin ayrilmaz bir

parcasi olarak yeterince biitiinciil bicimde degerlendirilememektedir.

Bu calisma, bu eksikligi gidermeyi hedefleyerek, mekanin bedene sundugu etkilesim
olanaklarini fiziksel, algisal, sosyal ve dijital boyutlarin kesisiminde tartigmakta ve
hem gilincel mekan iiretim siireclerine hem de kuramsal tartigsmalara katki sunmak
tizere James J. Gibson’in “olanaklilik” kavramini merkeze alan biitiinciil bir analiz

cercevesi onermektedir.

1.2. Cahhsmanin Amaci

Bu ¢alisma, mekéan kavraminin giincel gercevesini ortaya koymay1 ve ¢agdas mekan
pratiklerinde cogu zaman parcali bicimde ele alinan fiziksel, algisal, sosyal bilesenleri
cagdas dijital bilesenlerle birlikte degerlendirerek beden-mekéan etkilesimini biitiinctil
bir gercevede incelemeyi amacglamaktadir. Caligma kapsaminda ayrica mekénsal

deneyimin farkli boyutlarini analiz etmeye yonelik kuramsal ve analitik bir zemin



olusturulmasi ve bu zeminin mimari tasarim silireglerine katki sunmasi

hedeflenmektedir.

Bu baglamda, ¢calisma hem mekanin teorik ¢ercevede katmanli yapisini ¢oziimlemekte
hem de mekan-beden iligkisinde etkilesim odakli tasarim stratejilerinin anlagilmasina

ve gelistirilmesine yonelik bir model sunmaktadir.

1.3. Calismanin Kapsami

Bu tez ¢aligmasinda, ¢agdas ¢cok boyutlu mekan kavram biitiinciil bir ¢ergevede ele
alinmakta; Gibson’in “olanaklilik” Onermesi temelinde gelistirilen sistematik bir
analiz matrisi araciligityla, mekanin katmanli yapisinin bedene sundugu deneyim

potansiyelleri incelenmektedir.

Tez toplam bes boliimden olugmaktadir. Birinci boliim, ¢aligmanin problem, amag,
kapsam ve yontemini detayli bir sekilde agiklayan giris boliimiidiir. Bu boliimde

arastirmanin problemi, amaci ve metodolojik yaklasimi kisaca sunulmaktadir.

Ikinci béliim, mekan kavramini ve mimari mekanla iliskisi baglaminda beden iizerine
gelistirilen teorik yaklagimlari ele alan iki alt basliktan olusmaktadir. Ilk alt boliimde,
mekan kavramu tarihsel, sosyal ve disiplinler aras1 bir baglamda ele alinirken; ikinci
alt boliimde, bedenin mimari mekanla olan iliskisi fenomenolojik, ekolojik, kolektif

ve dijital perspektifler 1s181nda tartisilmaktadir.

Ucgiincii boliim, bedenin mekanla iliskisini ele almaktadir. Ik kisimda beden kavrami
tanimlanmis, ikinci kisimda ise bu iliski fenomenolojik, ekolojik, kolektif ve
teknolojik yaklasimlar c¢ercevesinde tartisilmistir. Boliim, Onerilen “mekansal
potansiyel etkilesim bilesenleri” modelinin fiziksel, algisal, sosyal ve dijital olmak

lizere dort ana tema altinda sunulmastyla sonuglanmaktadir.

Dordiincii boliim, oOncelikle arastirma metodolojisini ve bu cercevede “mekansal
potansiyel etkilesim bilesenleri”ni ayrintili bigimde agiklamaktadir. Devaminda
calisma konularinin se¢im kriterleri, veri toplama ve veri analizi, 6rnek incelemesi ve
bu kapsamdaki bulgular yer almaktadir. B6liim sonunda bulgular projeler arasi ve

temalar arasi olmak iizere iki alt boliimde tartisiimaktadir.

Besinci boliim, arastirma bulgularini biitlinciil bicimde degerlendirmekte; beden-

mekan iligkisini giliglendiren tasarim stratejilerine dair ¢ikarimlar ve Oneriler



sunmaktadir. Ayrica, incelenen mekanlarin karsilastirmali analizi {izerinden tasarim

stireglerine yonelik yol gosterici tespitler ortaya konmaktadir.

1.4. Calismanin Yontemi

Mekam fiziksel, algisal, sosyal ve dijital boyutlariyla inceleyen disiplinler arasi
arastirmalar, beden-mekan iligkisine dair biitlinciil bir anlayis gelistirmek adina 6nemli
yontemsel acgilimlar sunmaktadir. Bu c¢alisma, kuramsal yaklagimlar ile uygulamali

analizler arasinda konumlanmaktadir.

Arastirma tematik igerik analizi temelinde yapilandirilmis ve nitel verilerin
sayisallastirilmas1 yoluyla yari-nicel bir degerlendirme yontemiyle yiiriitiilmiis ve
“Tematik Kodlamaya Dayali Yari-Nicel Karsilagtirmali Mekansal Analiz” olarak

tanimlanmaistir.

Literatiir taramasimna dayali olarak gelistirilen analiz matrisi, bedensel deneyim
potansiyellerini fiziksel, algisal, sosyal ve dijital olmak {izere dort ana tema altinda
simiflandirmakta; her bir tema, alt bilesenleriyle birlikte “Potansiyel Etkilesim
Bilesenleri” basligi altinda incelenmektedir. Kavramsal temelini James J. Gibson’in
“olanaklilik” (affordance) kuramindan alan bu yaklasim, beden-mekan etkilesimini

cok katmanli bir ¢ercevede ele almay1 miimkiin kilmaktadir.

Arastirma i¢in belirli kriterler dogrultusunda secilen on mekénsal tasarim Ornegi
secilmistir. Arastirmanin cografi ve ekonomik simirliliklart nedeniyle veri kaynagi
olarak dijital ortamda erisilen ikincil kaynaklar (tasarimci web siteleri, mimarlik
yayinlari, kullanic1 yorumlari vb.) lizerinden dokiiman taramasi yapilmis, mekanlarin
tasarim parametreleri, fiziksel 6zellikleri, kullanic1 deneyimlerine dair ¢ok tiirdeki

icerik derlenerek her projeye ait bir veri seti olusturulmustur.

Alan incelemesinde ornekler dort ana tema ve alt bilesenler dogrultusunda analiz
edilmistir. Her alt bilesen, dort seviyeli (yok=0, az=1, orta=2, c¢ok=3) bir
derecelendirme sistemiyle puanlandirilmis; elde edilen veriler renk kodlu matrisler ve
grafiklerle gorsellestirilerek temalar 6zelindeki ortalama degerler {izerinden projeler
arasi ve temalar arasi karsilagtirmalar yapilmistir. Analiz, nesnel 6l¢lim yerine teorik
olarak temellendirilmis sistematik bir yorumlama siirecine, dolayisiyla da
arastirmacinin kuramsal ¢erceve dogrultusunda gergeklestirdigi yorumlayici ve 6znel

degerlendirmelere dayanmaktadir.



Bu baglamda tezin yontemi asamalar1 asagidaki asamalardan olusmaktadir:

e Teorik ¢ergevenin olusturulmast

e Teorik cergevenin analizi ile potansiyel etkilesim bilesenlerinin tanimlanmasi
e Orneklerin belirlenmesi (¢oklu durum calismasi)

e Verilerin toplanmasi

e Veri analizi

e Temalar ve projeler arasi karsilastirmali degerlendirmeler

Bu yontemsel yapi, mimari mekanlarin bedenle kurdugu etkilesimleri analiz etmeye
yonelik ¢ogulcu ve esnek bir model sunmaktadir. Farkli 6rneklerle yeniden
uygulanabilir, gelistirilebilir ya da alternatif ¢ergevelerle zenginlestirilebilir nitelikte
olan bu yaklagim kesin sonuclara varmaktan ziyade, egilimleri okumaya, temsil giicii
yiiksek Oriintiilerin belirlenmesine ve mekan-beden etkilesimini analiz etmeye yonelik

teorik ve pratik bir tartisma zemini agmaya odaklanmaktadir.

Metodoloji kapsaminda onerilen degerlendirme matrisinin yapisi ve sayisallastirma
stireci, aragtirmacinin kuramsal okumalari, alan bilgisi ve yorumlayici bakis agisiyla
bicimlenmis olup, nesnel bir Olglimleme iddias1 tagimamaktadir. Dolayisiyla,
calismada elde edilen sonuglar kesinlik degil; temsil giicii olan oriintiilerin okunmasi

ve belirli egilimlerin yorumlanmas1 yoniinde degerlendirilmelidir.
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2. MEKAN KAVRAMI

Tarihsel siirece bakildiginda mekan uzun yillardir tartisilan bir kavram olarak
karsimiza ¢ikmakta ve giinlimiizde de bilimsel ¢alismalardaki énemli yerini halen
korumaktadir. Mekan kavraminin bagli oldugu bilesen c¢esitliligi onun farkli bilim
dallarinda farkli agilardan tartisilmasi ile sonuglanmistir. Bu bilesenlerin ayri ayri
varoluglarinin yaninda birbirleri arasindaki iliskiler, mekan kavrami i¢in ugsuz
bucaksiz bir tartisma alan1 yaratmaktadir. Bu nedenle, mekan kavramini incelerken

cok katmanli yapisin1 goz 6niinde bulundurarak ¢oziimlemeye calismak dnemlidir.

Mekan kavramini mutlak bir kategori tizerinden inceleyen modern felsefenin kurucusu
Descartes, mekanin fiziksel boyutuna odaklanmistir. 1960’11 yillarda gelindiginde ise,
mekanla ilgili sayilarin ve geometrinin egemen oldugu yaklagimlarin disinda, algiya
dayal1 diigsel bir yapisinin olduguna yonelik teorik ve kuramsal yaklagimlar agirlik
kazanmistir [Dervisoglu, 2008]. Kartezyen anlayistaki sinirli mekan tanimlarin yerini,

insan yasamiyla iliskilendiren fenomenolojik yaklasimlar almaya baglamistir.

Mekan, cagdas diisiincede zaman kavrami gibi nesnel diinyanin tasnif aract olmanin
Otesinde diisiinsel, bilissel ve kavramsal boyutlar1 ile soyut bir zeminde var olan,

matematik mekanin iistiinde “yasanan mekan” (lived-space) dir [Bollnow, 1961].

Bu bakis agisina yol gosteren teorilerden biri Kohler ve Koffka’nin, Gestalt
psikolojisinin temelini olusturan “biitiinsel yapmnin kendisini meydana getiren
pargalardan ote bir varlik oldugu” diistincesidir [Kohler, 1929; Koffka, 1935]. Mekan
fiziksel bilesenlerinin bir araya gelerek olusturdugu biitlinden ayr1 bir kavramsal
yapiya sahiptir. Mekanin fiziksel boyutunun smirliligina karsi algisal boyutu da
anlamina eklemlenmekte ve kavramimn sinirsizligi gorlinlir hale gelmektedir.
Dolayisiyla fiziksel boyutunu olusturan bilesenlerin disinda algisal 6zelliklere sahip

ayr1 bir varlik diisiincesi ortaya ¢ikmaktadir.

Buna paralel bir yaklasimla, Lefebvre [1991] mekanda bulunan fiziksel ve algisal
boyutlarin birbirini etkiledigini 6ne siirerek mekani etkileme tarzinin geometrik
olabilecegini vurgular. Soyut, zihinsel ve geometrik mekan kavramlagtirmalarimiz ile
somut, maddi ve fiziksel mekan algimiz arasinda karsithiklar bulunmaktadir [Avar,
2009]. Bu durum her ne kadar zit kavramlar olarak anlasilsa da birbirini etkileme

potansiyelleri sayesinde mekan kavraminin farkli boyutlar iizerinden ele alinig



bicimlerinin degismesine yol agmaktadir. Bu bakis acistyla mekan, her ne kadar sinirli
olarak goriinse de sahip oldugu potansiyelleri nedeniyle esnek ve degisken yapiya

sahiptir.

Bu boliimde mekan kavramimin farkli bilimsel alanlardaki tanimlar1 tartismaya
acilarak ¢ok yonli agilimlariyla birlikte sistematik olarak ¢éziimlenmeye ¢aligilmistir.
Bu kapsamda kavramin farkli baglamlari iizerinden tanimlanmasi nedeniyle ortaya
cikan farklr alt mekan tanimlar1 sunulacak, son olarak da kavramin katmanli yapisini
olusturan fiziksel ve algisal boyutunu olusturan mekansal bilesenler detayl bir sekilde

desifre edilmek iizere tartigilacaktir.

2.1. Mekén, Yer ve Insan

Mekan, kendi varolusu ve insan ile kurdugu ¢esitli iliskiler nedeniyle; sosyoloji,
felsefe, psikoloji, tarith ve mimari gibi bir¢ok bilim dalina farkli boyutlar1 ve bilesenleri
ile konu olmustur. Mekanin Tiirk¢e’deki kelime anlami, “yer, bulunan yer”, “ev, yurt”
olarak belirtilmektedir [Web, 1]. Ansiklopedik Mimarlik S6zligii’nde (AMS) ise
mekan, “insant ¢evreden belli bir dlgiide ayiran ve ig¢inde eylemler siirdiirmesine
elverigli bosluk™ olarak agiklanmaktadir [Hasol, 2024]. Bu tanimlar oldukca genel bir
cerceveye sahiptir. Ote yandan, her iki tanimin da mekani, cevresi ve insan
etkinlikleriyle baglantili bir kavram olarak ele aldig1 goriilmektedir. Insanin algisal ve

diissel kabiliyeti mekana varolussal bir nitelik kazandirmakta ve tam da bu nedenle

¢ogu zaman yer kavramu ile iliskisi tizerinden agiklanmaktadir.

Yer ve mekan kelimelerinin Tiirk¢e’deki karsiliklarina bakildiginda kavramsal agidan
pek bir farkin olmadig1 goriilmektedir. Diger yandan, Ingilizce’de bu iki terim “place”
ve “space” olarak net bir sekilde birbirinden ayr1 tantmlanmaktadir. 1970’11 yillardan
itibaren yer kavrami tizerindeki varolussal yaklagim ve tartismalarin artmasiyla, yer ve
mekan kavramlar birbirlerinden ayrismaya basladigi goriilmektedir [Relph, 1976;
Tuan, 1977; Seamon, 1979; Norberg-Schulz, 1980]. Bu iki kavram arasindaki
anlamsal farkli netlestirmek adina, mekan kavramindan bahsederken yer kavramini

g6z onilinde bulundurmak zorunlu hale gelmektedir.

Bu tartigmalarin kdkeni ¢ogunlukla Heidegger’in mekan ve yer kavramlarini ayrigtiran
kuramsal tartigmalarina dayanmaktadir. Ona goére mekan, matematiksel yoniiyle

kavranan bir yapidansa, insanin varligi ve deneyimiyle kavranan bir yapiya sahiptir



[Heidegger, 2018]. Bu yaklasim, mekana karsi yer kavramini savunmaktadir. Bu
kapsamda Heidegger [1971] “Insa Etmek iskin Etmek Diisiinmek” adli yazisinda

koprii arglimanini sunar:

“..yer, koprii olmadan once zaten orada degildir, koprii olmadan énce irmak boyunca bir sey
tarafindan isgal edilebilecek bir¢ok nokta vardwr. Bunlardan biri bir yer olup ¢ikar, bunu da
koprii sayesinde yapar. Dolayisiyla koprii orada durmak igin once bir yer tutmaz, aksine bir

yer ancak képrii sayesinde meydana gelir.”’ [Heidegger, 1971; Sharr, 2007, s. 54].

Bu argliman yer kavramindan s6z edebilmek icin insan ve mekanin fiziksel iliskinin
yaninda zihinsel ve duygusal bir iliski kurmasi gerektigini savunmaktadir. Bu
baglamda mekén, yer kavraminin olusabilmesi i¢in insanin iliski kurmasina olanak
tantyan bir arag islevi gdrmektedir. insanin, insa edilen mekanda yasantis1 ve iskan
edisi diinyadaki varolusunun gostergesidir. Bu tartismalara paralel olarak TDK’de

iskan etmek “bos bir yere insan yerlestirmek” olarak tanimlanmaktadir.

Norberg-Schulz [1979] mekan1 fiziksel ve kavramsal boyutunun yaninda insan
yasantist ile biitiinlesen varliksal boyutu iizerinden ele almis ve bu boyutu yer kavrami
tizerinden tanimlamistir. Mekanin temel niteligine iligkin tartigmalarin yogunlastigi
donemde, Norberg-Schulz, antik Roma kokenli “Genius Loci” (Yerin Ruhu) fikrini
mimari analizlerinin odagina yerlestirerek, bu kavram {izerinden, mekanin ruhsal
boyutu ile yer niteligi kazanmasini tartismaktadir [Ulubay ve Onal, 2020]. Burada s6z
edilen ruhsal boyut, mekéana karakterini kazandiran insan yasantis1 ile 1lgili
ozellikleridir ve aidiyet duygusunu igermektedir [Norberg-Schulz, 1980]. Norberg-
Schulz’a [1979] gbre mekan, insanin ¢evresiyle kurdugu varolugsal iligki sonucu
duygusal anlam kazanan bir yerdir. Ona gore, “mekan” kavrami soyut bir tanim iken,
“yer”, bu malzeme, sekil, doku, renk ve 1518in biitlinlestigi tiim somut bigimleri

tanimlamaktadir [Norberg-Schulz, 1971]. Bu ¢er¢evede mekan, insan ve yer arasinda

kurulan ti¢lii dongiisel bir bagdan s6z etmek miimkiindiir Sekil 2.1.



MEKAN

iINSAN YER

Sekil 2.1: Mekan, insan ve yer kavramlarinin dongiisel birlikteligi.

Buna paralel olarak yer insanlarin iliski kurduklar, degdikleri ve baglandiklari
mekanlar, anlamli konumlar olarak tanimlanmaktadir [Cresswell, 2004]. “Genius
Loci” kavramiyla birlikte insanlarin, yerlerle etkilesime girmeden 6nce o yerin ruhunu
oziimsemelerinin nemli oldugunun vurgulandigi goriilmektedir. insanin mekéanla
kurdugu anlaml iliskiler sonucu ortaya ¢ikan yer kavrami, s6z konusu olan yer’e
kimlik kazandirmaktadir. Bu kimlik yansimalari, insanin veya mekéanin birbirini kabul
diizeyine gore degiskenlik gdstermektedir. Insan daha kolay uyum saglayabilecegi

mekanlarla daha fazla iligki kurmakta ve bu mekanlara daha ¢ok anlam yiiklemektedir.

Benzer bigimde mekan, en temel anlamziyla bir bosluk ve bu boslugunun amaclara gore
isgal edilen bir alan 6zelligi tagimaktadir. Bu alan, insan varliginin karmasik yapisi ve
ithtiyaclar1 dogrultusunda st diizeylere vararak, tanimini fiziksel boyutlardan ¢ok
insan yasaminda bulan “yer” ve “mekan” a varmaktadir [Casey, 1997]. Dolayisiyla
mekan, insan varolusu ve yasamsal faaliyetlerle organik bir iligki i¢inde sekillenen bir
alan1 tanimlamaktadir. Bu yasamsal alan, irili ufakli, dogal ve yapay bosluklarda
olusan siingersi bir kurgudur [Ayyildiz, 2000]. Bu yaklasim iizerinden mekan, insan

yasami1 dahilinde dogal ve yapay yollar iizerinden esnek bir sekilde olusmaktadir.

Doreen Massey [2001], mekan1 yeniden kavramsallagtiran 6zgiin bir perspektif
sunarak, geleneksel "yer" anlayisina karsi dinamik bir mekéan teorisi gelistirmistir. Ona
gore mekan; iliskisellik, ¢esitlilik ve dinamizm temelinde sekillenen, gelecege acik ve
kiiresel baglantilar1 i¢eren bir olgudur. Massey bu teorisini {i¢ temel argiiman iizerine
insa eder: Mekan, sosyal iligkilerin siirekli {iretiminin bir sonucudur; ¢oklu kimlikler
ve farkliliklarla sekillenen bir cesitlilik alanidir ve statik olmayip siirekli doniisen,

gelecek olasiliklara acik dinamik bir yapiya sahiptir [Massey, 2001; Kaya, 2014].
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Teori incelendiginde; mekanin, gesitli iliskilerle olusan dinamik ve doniisken bir
yapida oldugu goriilmektedir. Bu ¢ercevede Doreen Massey de mekana Heidegger gibi
iliskisel baglamlar1 ¢ergevesinde yaklagsmaktadir. Mekan ve iliskiler ise dolayl veya
dolaysiz birbirini etkilemektedir. Dolayisiyla her iki bakis a¢isinda da mekanin,

cevresinde gergeklesen iliskilerden bagimsiz bir yerde durdugu diisiiniilemez.

Bu farkl1 iliski yapilarini barindiran yapry1 Giir [1996, s.15-25] ise “...insanin insanla,
insanin ¢evreyle ve nesnenin nesneyle olan araliklarinin, uzakliklariin ve iliskilerinin
kisacasi bizi saran boslugun {i¢ boyutlu bir anlatimidir” olarak dile getirmektedir. Bu
tic boyutlu anlatim, mekanin fiziksel hacminden ziyade diigsel boyutu {izerine olan

kurguya dikkat cekmektedir.

Dans sanatcis1 ve koreograf Mehmet Sander [1994] kendi pratii iizerinden yaptigi
degerlendirmelerde deoist diislinceden yola ¢ikarak mekanda var olan disari-igeri
iligkisine dikkat gekmektedir. Tipk1 bir ¢gomlek tiretiminde ¢omlegin i¢indeki boslugun
bir bos alan yaratmak olmasi gibi kendisinin de eserlerinde bir “alan hissi” yaratmaya
ve buna soyut bir sekilde yaklagsmaya c¢alistigini ifade etmektedir [Sander, 1994]
[Web, 2]. Ona gore bu ayrim ile disaridakinin igeriye davet edilebilmesi ama ayni
zamanda disardakinin de deneyimini igermesi s6z konusudur. Alan yaratmak, fiziksel
bir eylem niteliginde olsa da alan hissini yaratmak fiziksel boyutun simirliligina karsi
bir yerde durmaktadir. Bu iki durum her ne kadar birbirine karsi gibi goriinse de
birbirine bagimli oluglarin1 g6z 6niinde bulundurmak gerekmektedir. Diyalektik bakis
acisina gore [Dupond, 2013, s.44], bu karsit bagimlilikta alan hissini yaratmak i¢in
oncelikle bir alana ihtiya¢ duyulmakta, ancak bu alan yaratildiginda alan hissinden
bahsedilebilmektedir. Bu baglamda, yer (place), mekanin (space) insan bedeni, eylemi
ve deneyimiyle kurdugu diyalektik iliski sonucunda ortaya ¢ikan anlamli bir “alan
yaratma” (place-making) siirecidir; bu siireg, fiziksel ¢evrenin sosyal pratikler, kolektif
hafiza ve bireysel baglanmalarla doniistiiriilerek “yasanmis mekana” evrilmesini ifade

eder [Lefebvre, 1991; Norberg-Schulz, 1980; Seamon, 2018].

Bu tartismalar cercevesinde mekanin, kavramsal ve fiziksel katmanlarindan ibaret
olmadig1; ayn1 zamanda insanla olan iliskileri sonucunda ¢ok boyutlu bir yapiya sahip
oldugu goriilmektedir. Mekan, fiziksel sinirlarinin etrafinda gerceklesen iligkilerle
farkli anlamlara biirlinerek dominant bir diizen haline gelmektedir. Ele alinis
bicimlerindeki farklilik, mekanin tanimlarimi degistirdigi gibi farkli sistem

katmanlarinda {izerinde sekillenen mekan tiirlerinin ortaya ¢ikmasini saglar. Bu
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nedenle farkli perspektifler {izerinden ele alinig big¢imlerini incelemek, mekéan

kavraminin ¢ézlimlenmesi ve anlamlandirilabilmesi agisindan 6nemlidir.

2.1.1. Mekan Kavramina Sistematik Yaklasimlar

Mekan; smirlari, konumlart ve bilesenlerinin farklilasma potansiyelleri nedeniyle

anlam karmasasi yaratabilen bulanik ve katmanli bir yapiya sahiptir. Bu durum

teorisyenlerin mekan kavramini tanimlama bigimlerinin farklilasmasi ve mekanin

farkli mekan tiirlerinden bahsedilmesi ile sonu¢lanmaistir.

Cevresindeki elemanlar ve insan faktorii beraberliginde mekan kavramini inceleyen

Norberg-Schulz [1971] mekan1 bes baslik altinda ele almaktadir;

Pragmatik mekan (pragmatic space): Fiziksel boyutu ile var olan maddesel
mekani ifade etmektedir. Mimari elemanlarla sinirlandirilmis, tariflenmis belli
ortam kosullarina sahiptir.

Algisal mekan (perceptual space): Mekani olusturan elemanlarin verilerinin
kisi tarafindan algilanmas: ile elde edilen duygusal, simgesel ve izlenimsel
biitlin algi mekanmi olusturmaktadir. Algisal mekan “algr” kavraminin
dogasina bagh olarak olduk¢a degisken ve bireyseldir.

Varolugsal mekan (existential space): Degisik zamanlarda degisen mekan
algilari, belli bir siire¢ sonucunda oOrtiiserek birikim olusturur. Bu birikim,
zihinsel ve kiiltiirel bir birikim olarak insan diislincesinde kristalize olarak
kaliplagir. “Mekan imaj1” olarak da tanimlanan bu kalip, herhangi bir mekénin
“kimlik” kazanmasi ile olusan ‘“varolussal mekandir”. Varolussal mekan,
kisinin kiiltiirel ve sosyal bir biitiiniin par¢asi olmasini saglamaktadir.

Biligsel mekan (cognitive space): “Kavramsal mekan” olarak da ifade edilen
bu mekan kavrami, daha ¢ok mekéan diistincesi ile mesleki ve bilimsel agidan
ilgilenenlerin fiziksel evren ve mekéansal iligkiler {izerine olusturduklari
zihinsel semalar1 igermektedir.

Soyut mekan (abstract space): Mantiksal mekan kavrami, mekansal varolusun
diger diizeyleri hakkinda genelleme olanagi saglayan rasyonel iligkileri
kurmak i¢in gerekli arag ve sembolleri kapsar ve soyut diizeydeki mantiksal

iligkileri icermektedir [Norberg-Schulz, 1971; Kahvecioglu, 1998, s.42-43].
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Bu mekan simiflandirmasi analiz edildiginde, fiziksel 6gelerle sinirli pragmatik mekan
taniminin tek basina yetersiz kaldig1 gézlemlenmektedir. Bununla birlikte, diger dort
mekan tiirtiniin varlig1 ve tanimlanabilirligi, temelde pragmatik mekanin varligina
baghdir. Nitekim, insan-cevre etkilesimine dayali olarak ortaya ¢ikan diger mekan

tiirleri, ancak pragmatik mekanla kurulan iligkiler iizerinden anlam kazanabilmektedir.

Lefebvre [2014, 5.85-90] ise, pratikle olusan mekan ile mutlak mekani birbirinden
ayirarak “toplumsal mekan” ile “yer” arasinda iligki kurmustur. Mekanin toplumsal
olarak iiretildigi saviyla yola c¢ikan “Mekan Uretimi” (The Production of Space)
teorisinde mekan {i¢ boyutu lizerinden irdelenmistir; algilanan, tasarlanan ve yasanan.
Algilanan Mekan (Espace Percu); gilindelik pratikler ve sosyal etkilesimlerle
sekillenen, somut ve nesnel mekansal diizenlemeleri ifade etmektedir. Tasarlanan
Mekan (Espace Congu); mimarlar, planlamacilar ve iktidar yapilar1 tarafindan
kurgulanan; soyut, ideolojik ve temsiliyet odakli mekanlardir. Yasanan Mekan
(Espace Vécu) ise; bireylerin deneyim, anlam ve hayal giiciiyle doniistiirdiigii, 6znel
ve sembolik boyutlar1 olan mekandir [Lefebvre, 1974]. Lefebvre’nin mekani, bu ii¢
boyutun diyalektik iliskileri sayesinde iiretilir. Algilanan ve tasarlanan mekanlarin

celiskileri, yasanan mekan araciligiyla desifre edilmektedir [Lefebvre, 2014].

Uclii diyalektik ayrica, mekan iiretiminin toplumsal alana biitiin karmasik yapist ile
niifuz ettigini gosterir. Algilanan, tasarlanan ve yasanan mekéan tgliisic mekan
tiretiminin ti¢ farkli anini icerecek sekilde yeniden kavramlastirir; mekansal pratik (la
pratique spatiale; spatial practice), mekan temsilleri (les représentations de 1'espace;
representations of space) ve temsil mekanlari (les espaces de représentation; spaces of
representation) olarak karsilik bulur Sekil 2.2 [Lefebvre, 2014]. Mekansal pratikler,
toplumsal mekan kapsar ve algilanan mekanla iliskilidir, mekan temsilleri soyut
olarak tasarlanan mekanlardir, temsil mekanlar1 ise gilindelik hayattaki yasanan
mekanlar1 temsil eder. Lefebvre mekan kavramini ¢éziimlerken hem maddi hem de

zihinsel 6geleri kullanarak mekanin toplumsal yonlerini ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu ¢oziimleme sisteminde mekéan; toplumsal siireclerde insan yasamiyla 6zdeslesen
kurucu ve eyleyici bir rol iistlenmektedir ve tiretim siirecine dahil olan ti¢lii diyalektigi
icermek zorundadir. Bu goriisii destekleyecek bicimde Engel’de “...Aslinda mekan
farkli devirleri ve kiiltiirleri bir araya getirebilen mimarligin ge¢misi ile gelecegini
baglayan en 6nemli dgesidir” demektedir [Engel, 1964; Giir, 1996, s.10]. insan,

zihinsel yetenekleri sayesinde zamansal ve mekansal farklilagmalar1 kodlayarak
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topluma aktarir. Bu ¢ikarim {izerinden toplum, ge¢misle gelecegi birbirine baglayan
zamansal bir bagla¢c gorevini {stlenmektedir. Dolayisiyla toplumsal diizeyde
gerceklesen sekillenmeler, bireylerin zamansal ve mekansal aktarimlari {izerinden

belirlenmektedir.

Mekéan Uretimi

!

Algilanan Tasarlanan Yasanan

v
Mekén Temsilleri

Temsil Mekéanlari
v

Mekansal Pratikler

Sekil 2.2: Mekanin Uretimi [Lefebvre, 2014].

Bayhan [1982] mekanlar1 “kurulu mekanlar” olarak tanimlamis ve dogal elemanlar ile
kurulu mekan, yapay elemanlar ile kurulu mekan, dogal ve yapay elemanlar kurulu
mekan (karma mekan) olarak {i¢ ayr1 grupta siniflandirmistir Sekil 2.3 [Bayhan, 1982;
Unver, 2007, s.18].

Kurulu Mekanlar e

!

Dogal Elemanlar Yapay Elemanlar Karma (Dogal+Yapay)
Elemanlar

Sekil 2.3: Kurulu mekanlar [Bayhan, 1982].

Attoe [1978] mekani bina dlgeginde ele alarak dort boyutu lizerinden agiklar: Fiziksel

boyut, islevsel boyut, sosyal ¢evre ve kiiltiirel imgeleme. Bu boyutlarin mekan
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kavraminin tiim boyutlarini i¢erdigi, siniflandirma, degerlendirme ve ayristirma gibi
zihinsel diisiincelere olanak tanidigini belirtilmektedir. Bu yaklasimda, mekanin somut
Ozelliklerinin yaninda sosyal ve kiiltiirel baglamlarina odaklanarak, mekan1 ¢ok yonli
bir sekilde ele almanin ve insan tarafindan sekillendirilen alanlar1 yaratmanin yollarini
aranmaktadir. Dolayistyla bu boyutlar, bilissel siireglere zemin olugturan ve mekanin

daha derin ve ayrintili boyutta ele alinmasina olanak tanimaktadir.

Sonug olarak mekan kavraminin ¢ok boyutlu analizi, farkli perspektiflerin kesisim

noktasinda, insan ve ¢evre faktorlerinin diyalektik biitiinliigiinii ortaya koymaktadir.

2.2. Mimari Mekan

Mekan kavrami, amaci mekan liretmek olan mimarlik disiplinin temel konusudur ve
19. ylizy1l sonlarindan itibaren mimarlik teorilerinde bagimsiz bir konu olarak

tartisilmaya baglanmistir [Giedion, 1941].

Felsefi diisiincede mekéan, kavramsal yaklagimlar araciligiyla anlamlandirilmaya
calisilirken, mimarlik disiplininde mekan iki yonii ile ele alinmaktadir. Birincisi
sadece maddesel bilesenlerinden olusan ve reel anlamda var olan boyutu ifade
etmektedir. Ikinci yon ise, maddesel bilesenlerin {istiinde, insan zihninde kurgulanan

soyut ve kavramsal boyutlar1 ifade etmektedir [Kahvecioglu, 1998].

Geleneksel yaklagimlarda Vitruvius [1990], mekani geometrik oranlar ve insan
bedeniyle iligkisi lizerinden tanimlayarak, mimarinin evrensel bir dilini olusturmustur.
Bu idealizm, Ronesans’ta Alberti ve Palladio tarafindan yeniden yorumlanmis olsa da,
Heidegger [1971] mekan1 “yasamak” (wohnen) eylemiyle varolussal bir baga
oturtmus, onu aidiyet ve anlamin bir temsili haline getirmistir. Norberg-Schulz [1980]
ise “genius loci” kavramiyla mekanin ruhunu vurgularken, Lefebvre [2014] mekanin
sosyal tiretimine dikkat ¢ekerek, onun iktidar iligkileri ve giindelik pratiklerle nasil

sekillendigini agiklamistir.

Giincel kuramlar, mekani daha dinamik ve ¢ogulcu bir perspektifle ele almaktadir.
Mimari mekan, temelde duyusal algilanabilirligi ile tanimlanan bir ¢evresel ortamdir.
Fiziksel sinirlardan bagimsiz olarak insan duyulariyla algilanabilen ses, 151k, renk ve
hava akimi gibi niteliklerin olusturdugu ortamlar da mimari mekan kategorisine
girmektedir [Kahvecioglu, 1998]. Dolayisiyla mekanin kavramsal olarak

anlasilmasinda, insan duyulariyla algilanan mekéansal bilesenler kritik rol
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oynamaktadir [Pallasmaa, 1994]. Bu baglamda mimari mekan, insan algisina hitap
eden c¢oklu duyusal bilesenlerle donatilmis bir alan olarak tanimlanabilir. S6z konusu
yaklasim,  mekanin  ¢evresindeki  fiziksel = ve  zihinsel  eylemlerden
soyutlanamayacagini, aksine bu dinamiklerle siirekli etkilesim halinde oldugunu
ortaya koymaktadir. Tschumi [1994], mimariyi “eylem”le iliskilendirirken, Massey
[2005] mekanin politik ve toplumsal catigsmalarla siirekli yeniden tiretildigini savunur.
Bu kuramlar mimari mekani, yalnizca fiziksel bir kabuk olmanin o6tesinde,

deneyimlenen, iiretilen ve doniistiiriilen bir siire¢ olarak kabul etmektedir.

Mimari mekén, yasanan mekandir ve yasanan mekan geometriyi ve olciilebilirligi
daima agar [Pallasmaa, 2005]. Bu yaklasim mimari mekanin insanla olan varolussal
birlikteligini ve yer kavramiyla olan iliskisini ortaya konmaktadir. Dolayisiyla mimari
mekanlar kurulu mekanlarin fiziksel sinirlarinin 6tesinde bir anlam tasimaktadir. Bu
maddi sinirlarin tizerinden yaklasim, alan yaratma ve alan hissi yaratma diyalektigi ile
de iligkilenmektedir [Sander, 1994] [Web, 2]. Alan yaratma eylemi, temelde maddi
sinirlarin iiretimini igeren ve slirece dayali bir kavram olarak tanimlanabilir. Bu iiretim
slireci, ayn1 zamanda belirli bir fenomenin varligina da ihtiya¢ duymaktadir. Mimarlik
disiplini 6zelinde, s6z konusu maddi sinirlarin olusumunu miimkiin kilan fenomen ise

mekani tasarlayan mimarlarin kendisidir.

Fihr [2008, s. 40-57], mimari mekin1 ve mimarlarin bu mekanlardaki yerini su

sozlerle ifade etmektedir;

“Mimaride bir nesne vardir, yapi. O, bir mimar tarafindan tasarlandiginda sanal varolusa
kavusur. Insa edilince maddi varolusa kavusur. Fakat bu mimarinin mevcut oldugu anlamina
gelmez. Yapi, yalnizca tek bir an i¢in degil, uzun bir estetik ve entelektiiel gorsel ¢aliymadan
sonra onaylandiysa ve bir kullanici yapimin tamamina kendisini yakin ve evde gibi
duyumsuyorsa, bir yapidir.”

Mimari bir yapmin nitelik kazanma siireci, dinamik ve insan yasantisiyla etkilesim
halinde gelisen bir donilisiimii ifade etmektedir. Bu siire¢, yapiin zihinsel tasarim
asamasindan baglayarak kullaniciyla kurdugu etkilesim evresine kadar uzanan
kesintisiz bir dongiisel iliskiyi kapsar. Bu iliski, yap1 ve kullanic1 arasinda siirekli
yeniden tanimlanan, degisken ve sonsuz bir diyalog niteligi tasimaktadir. Bu
perspektif, fiziksel yapinin insan etkilesimiyle mimari mekana doniisiim siirecini ve
bu donilisiimiin “yer” kavramiyla olan ontolojik benzerligini ortaya koymaktadir.

Norberg-Schulz’un [1971] yer kavramsallastirmasiyla paralellik gdsteren bu yaklagim,
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mimarlarin mekanin fiziksel olusumundaki kritik rollerine ragmen, insan faktorii

olmadan bir yapinin ger¢ek anlamda mimari nitelik kazanamayacagini savunmaktadir.

Dolayisiyla mimari mekan, yalnizca fiziksel bilesenleriyle degil, aynm1 zamanda
icerdigi insan etkilesimleri ve bu etkilesimlerin mekansal deneyimle kurdugu
diyalektik iliski iizerinden analiz edilmelidir. Bu analiz ile mimari mekanin
anlasilmasi, onu olusturan fiziksel 6zelliklerin ve fenomenolojik katmanlarin biitiinciil

bir perspektifle incelenmesini zorunlu kilmaktadir.

2.3. Mimari Mekanlara Sistematik Yaklasimlar

“Fiziksel ¢evre bir iletisim dilidir. Insan ¢evreyi anlayabilmek icin diger insanlarin

yasamini, kentleri, mimariyi izler ve goriintiileri okur.” [Barthes, 1982].

Bir dnceki bdliimde ele alinan teorisyenlerin mekan kavramini analiz etme ¢abalari,
mekanin fiziksel ve algisal boyutlarini olusturan bilesenlerin incelenmesinin énemli
oldugunu isaret etmektedir. Mekan, birbirini tamamlayan ancak farkli dinamiklere
sahip fiziksel ve algisal boyutlardaki bilesenlerden olugmaktadir. Fiziksel boyut,
mekanin somut yapisin1 ve maddi sinirlarini ifade ederken; algisal boyut, bireylerin
mekanla kurdugu duyusal ve psikolojik siireglerin anlamli iligkilerini kapsamaktadir.
Her iki boyut, mekanin anlasilmasinda birbirini etkileyen, ancak farkli siirecler
tizerinden sekillenen degisken, cesitli unsurlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
durum, mekanin anlaminm1 kavramsallastirabilmek i¢cin mekéna ait bilesenler arasinda
bir ayrim yapmak gerekliligini dogurmaktadir. Ornegin, mekanmn, ézellikle de yapili
cevrelerin fiziksel bilesenleri arasinda alanlar, sinirlar, duvar, zemin, tavan gibi yapisal
elemanlar yer alirken; 151k, renk, doku, ses gibi duyusal yollarla algilanan ve mekanin
algilamis  bicimini  etkileyen  faktorler ise  algisal  bilesenler  olarak
degerlendirilebilmektedir. Bu bdliimde, s6z konusu bilesenlerin mimari yapili gevre
baglaminda detayli bir sekilde incelenmesi ve aralarindaki iligkilerin tartisilmasi

amaclanmaktadir.

Mekan ve onun iligkisel baglami iki baglik iizerinden aciklanmaktadir. Birinci
yaklagim; mekan1 kendini kapsayan bir varlik, sonlu veya sonsuz bir bos ara¢ olarak
esyalarla dolmaya hazir bir alan olarak kabul etmektedir. Mekan icinde var oldugu
kiimelenmede kendi icindeki nesnelerden daha dnce gelmektedir. kinci yaklasimda

ise mekan esyalar gibi bilesenler tarafindan olusturulmaktadir. Fiziksel mekani;
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icindeki Ogeler, Olglilebilir uzakliklar ve icindeki esyalarin karsilikli iligkileri
belirlemektedir [Arnheim, 1977; Usta, 1994]. Mekan, oncelikle igerdigi bilesenler
i¢in fiziksel smirlarim1 tanimlayarak kendi varlik alanini olusturmaktadir. Bu taniml
fiziksel ¢ergevenin olusmasini takiben, mekandaki 6gelerin birbirleriyle olan iligkisel
baglarindan s6z edilebilir. Fiziksel bilesenler, mekana genellikle statik bir karakter
kazandirirken, ayni zamanda insan-mekan etkilesiminin arka planmni, ortamini
olustururlar. Buna karsilik, algisal bilesenlerin Ozneler arasi farklilik gosterme
potansiyeli, mekanin esnek ve dinamik dogasini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu ikili yapi,
bir yanda mekanin fiziksel sabitligini, diger yanda ise algisal degiskenligini barindiran

diyalektik bir biitiinliik sunmaktadir.

Mimari yapili ¢evre, bir biitiin olarak ele alindiginda, bilesenler bu biitiiniin pargalarini
olusturmaktadir. Bu biitiin-parca ikiligi, psikoloji disiplininin 6nemli alanlarindan biri
olan “Gestalt Psikolojisi” iizerinden incelenebilir. Gestalt Psikolojisi, yirminci
ylizyilin en énemli bilimsel paradigmalarindan biridir ve mekan1 kavramsal olarak
anlamaya calisir. Donemin yapisalci ve ¢agrisimet fikirlerine karsi, diizenli bir biitiin
anlayisin1 benimsenir. Gestalt Psikolojisiyle yakindan iligkili olan Merleau-Ponty’nin
[1946] teoriye yaklasimi su sekildedir; Gestalt, sozde “6geleri”, daha genis biitlinlere
eklemlenen “biitiinlere” bagli hale getiren duyusal alana ait spontane bir
organizasyondur. Bu organizasyon heterojen bir maddenin iizerine konulan bir form
degildir; formsuz madde yoktur; yalmizca az ¢ok istikrarli, eklemlenmis
organizasyonlar vardir. Bu teorik c¢ergevede, mekansal sistemdeki bilesenlerin
(parcalarin) eklemlendikleri biitlinsel yap1 lizerinde potansiyel doniistiiriicti bir etkisi
bulunur. Her mekansal 6ge, yalnizca kendi fiziksel varligiyla sinirli kalmayip, i¢ine
yerlestigi mekansal biitiinlin algisal, islevsel ve fenomenolojik niteliklerini yeniden

sekillendirebilme kapasitesine sahiptir.

Gestalt teorisi, bu baglamda mekan tasarimini bir biitiin olarak ele almay1 ve
bilesenlerin iligkileriyle sekillenen bir anlam arayisini benimsemektedir. Baska bir
deyisle yapili cevre ile elemanlar1 arasinda ¢ift tarafli bir iliski s6z konusudur, ne biitiin
parcalarindan bagimsiz ne de pargalar biitinden bagimsiz bir sekilde
degerlendirilebilir. Dolayisiyla, mekansal bilesenleri yalnizca bir fiziksel 68e olarak
degil ayn1 zamanda konumlari, islevleri ve diger bilesenlerle olan iliskileri {izerinden
degerlendirmek gerekmektedir. Fiziksel c¢evreyi olusturan ogelerin dizilisinin

olusturdugu farkli oriintiiler, mekan algilanmasi ve temsilini farklilagtirmaktadir. Ve
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fiziksel ¢evrenin topografik ve geometrik Ozellikleri, zihinsel temsilleri dogrudan

etkilemektedir [Warner ve Schindler, 2004; Goregenli, 2010].

Mekan, duyusal algiya dayali bilesenlerin olusturdugu atmosfer kavramiyla biitlinlesik
bir olgudur. Zumthor [2006] bu atmosferin mekanla kurulan ilk temasin belirleyici
unsuru oldugunu 6ne stirerek, tasarim pratigini bu fenomen etrafinda sekillendirmistir.
Mimarlik kuramcisi atmosferin dokuz temel bilesenini su sekilde sistematize eder:
mimari varligin niteligi, malzeme uyumu, akustik karakter, termal konfor, ¢cevreleyen
nesnelerin diizeni, dinginlik ve ¢ekicilik dengesi, i¢-dis mekan diyalektigi, mahremiyet
derecelendirmeleri ve 15181n nesnelerle etkilesimi. Bu kapsamli ¢er¢eve, mekansal
bilesenlerin fiziksel 6zellikleri ile algisal niteliklerinin, mimari atmosferin olusumunda

birbirini tamamlayici roller tistlendigini ortaya koymaktadir.

Hall [1974] mekani olusturan fiziksel sinirlart ve bilesenleri “Esneklik ve
Uyarlanabilirlik Kavrami” iizerinden smiflandirmigtir. Bu kuram mekansal
ortintiilerde ii¢ temel 6geyi; sabit goriiniimlii mekan, yar1 sabit goriinimlii mekan ve
sekilsiz (informal) mekan olarak tanimlar. Sabit goriiniimlii mekén, kolaylikla hareket
ettirilemeyen elemanlarla ¢evrilidir; bunlara kati duvarlar, dosemeler, pencereler,
tesisat hatlar1 ve birlesimler 6rnek verilebilir. Yar1 sabit mekan ise, donanimlarin ve
donatilarin yer degistirebildigi bir mekansal yapiy1 ifade eder. Sekilsiz mekéan ise, iki
veya daha fazla insanin etkilesimiyle sekillenen ve siire¢ boyunca devam eden bir
mekan tiirlidiir. Bu tiir, ger¢ek anlamda bir mekandan ziyade, zihinsel ¢abanin diginda
kendiliginden olusan bir durumu temsil eder Sekil 2.4 [Unlii, 1998]. Bu yaklasim,
mekanda bulunan 6gelerin sabit bilesenlerle sinirli olmadigini, hareket kabiliyetlerine
gore dinamik unsurlarin da mekandaki varligin1 ortaya koymaktadir. Cansiz 6gelerin
yaninda, canl1 bir 6ge olarak insan, fiziksel ve zihinsel kabiliyetleri lizerinden mekana

dahil olmaktadir.
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Sabit Mekan Yar1 Sabit Mekan Sekilsiz Mekan

Sekil 2.4: Mekan siiflandirmasi [Hall, 1966].

Dolayisiyla mekani, canli ve cansiz bilesenlerin varliklari ve aralarindaki etkilesimleri
tizerinden incelemek, yapili ¢gevrenin duragan ve dinamik niteliklerini bir biitiin olarak

anlamlandirmak adina kritik bir analiz yontemi sunmaktadir.

Mekandaki fiziksel bilesenleri belirli nitelikleri ile gruplandirmak adina yapilan
calismalar da bulunmaktadir. Castex ve Panerai’nin [1982] mekan analizine yonelik
gelistirdigi teorik cerceve, yapili cevreyi iic temel bilesen iizerinden sistematize
etmektedir. Bu modelde ilk olarak “mekan bileseni” esas hacmi olusturan birincil
boslugu tanimlamaktadir. Ikinci kategoride yer alan “geper bileseni” mekam
sinirlandiran ayrici 6geleri ve iligkisel hacimleri kapsarken; son olarak “kiitle bileseni”
ise tastyici sistemleri ve diisey elemanlar1 icermektedir. Bu tiglii sema, mekansal
organizasyonun hem fiziksel hem de iligkisel boyutlarini biitiinciil bir yaklagimla ele

almay1 miimkiin kilmaktadir.

Mekanin bilesenlerine yonelik alternatif bir baska teorik 6nerme de ise, yapili ¢cevre
ic temel kategoride analiz etmektedir [Eldem vd., 1991; Unver, 2007]. 11k kategori,
bilesenlerin maddesel niteliklerini esas alarak kat1 6geler (¢eperler, kullanicilar ve
donati elemanlar1) ile kat1 olmayan 6geler (1s1k, ses, 1s1 gibi fenomenler) arasinda
ayrim yapmaktadir. Ikinci kategori, mekéansal konumlandirmay: temel almakta ve
bilesenleri yatay, diisey, egik ve hareketli 6geler olarak gruplandirmaktadir. Son
kategori ise islevsel ve iligkisel 6zelliklere odaklanarak ayirici, iliski kurucu ve igaret
olusturucu ogeler seklinde bir tasnif onermektedir. Bu ¢ok boyutlu smiflandirma,
mekanin fiziksel, konumsal ve islevsel karmasikligini sistematik bir sekilde

¢oziimlemeye olanak tanimaktadir Sekil 2.5.
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Kati Olmayan

Opeler Kat1 Ogeler Egik Yatay Diisey Hareketli
® ®
Maddesel Ozelliklerine Konumlarma
Gore Gore

L-
Mekinin Bilesenleri ——

Islev ve lliskilerine

Gore
Ayirict iliski Kurucu Isaret Olusturucu

Sekil 2.5: Mekanm bilesenleri [Eldem vd., 1991; Unver, 2007].

Yine mimari mekan 6zelinde farkl: bir bakis acis1 sunan Mulla [2021] “Mekansal Iliski
Ogesi Olarak Sandalye” baslikli ¢alismasinda, sandalyenin giindelik bir nesne
olmasinin yani sira sanat eserlerindeki roliinii de incelemistir. Cogunlukla masa ile
birlikte mekéna yerlestirilen bu nesnenin, giindelik yasamda bedenin arkasinda kalan
bir 6ge oldugunu, ancak sanat eseri olarak bedenin karsisina konumlandirildigin
savunur. Bu baglamda, bir nesnenin iliski kurdugu baglamin, onun ele alinis bi¢imini
sekillendirdigi sdylenebilir. Mekan ise bu senaryoda, bilesenlerin birbirleriyle iliski

kurmasina olanak taniyan bir alan1 tanimlamaktadir.

Ornegin mekanm sinirlarindan biri olan duvar nesnesini ele alalim. Sandalye duvara
gore hareket edebilir ve yer degistirilebilir 6zellige sahiptir. Ancak bu durum duvar
nesnesinin mekanda iligskisel bir baglamimin olmadigi anlamina gelmemektedir.
Fiziksel smirlar1 belirli bir alanda duvar; boliicii 6zellik tasir, igine bir kapi
eklendiginde gegirgenlik Ozelligini de beraberinde getirir, zemin ve tavanla olan
iliskisinde ise li¢ boyutlu bir alanin olusmasini saglayan bir bilesen olarak karsimiza
cikmaktadir. Her nesne diger bilesenlerle kurdugu iliskiler nedeniyle iletisim nesnesi
olarak kabul edilebilir. Dolayisiyla bilesenler, aralarindaki iliskiler sayesinde mekanin

iletisim ortamin1 olusturmaktadir.

Mekansal bilesenler arasindaki iletisimi farkli bir boyuta tasiyan faktorlerden biri de

teknolojik gelismelerdir. Teknolojik gelismeler, mekansal ve zamansal gergeklikleri
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doniistiirerek, mekan kullanimlarin1 ¢esitlendirmekte ve yeni deneyim alanlar
yaratmaktadir [Manovich, 2006; Ozar, 2018]. Teknolojik gelismeler sayesinde
dijitallesen ve gelisen iiriinler, mekanin duragan goriintiisiinii ters yiiz edecek etkilesim
potansiyelleri sunmaktadir. Bu sayede kartezyen geometrilere sahip formlarin yaninda
dinamik goriiniimlere sahip yiizeyler olugturmak miimkiindiir. Mekana entegre edilen
dijital ve akilli sistemler, gelencksel fiziksel bilesenlerin islevlerini yeniden
tanimlamakta, mekani statik yapisindan ¢ikararak dinamik ve etkilesimli bir forma
dontstiirmektedir [Mitchell, 2003; Bullivant, 2005]. Bu siire¢, geleneksel mimari
pratiklerin 6tesinde, disiplinler arasi bir yaklagimi gerektirmektedir [Shepard, 2011].
Dijital entegrasyonlar yalnizca mekandaki nesneler arasindaki iligkileri degil, ayni
zamanda insan-mekan etkilesiminin dogasini da doniistiirmektedir [Dourish, 2001].
Teknoloji, mekanin fiziksel ve algisal boyutlarini birlestirerek, kullanicilarin mekani
yorumlama ve deneyimleme bi¢imlerini yeniden sekillendirmektedir [Lefebvre,
1991; Hansen, 2006]. Mekana eklemlenen dijital entegrasyonlar, mekanda bulunan
nesnelerin iliskilerini etkilemekle kalmaz, insanin mekani algilama ve deneyimleme
senaryolarin1 da doniistiiriir. Dolayisiyla teknolojik gelismeler ile birlikte mekanin
fiziksel ve algisal boyutlarinin doniistiigli yeni senaryolarin insa edilebilmesi s6z
konusudur. Ozetle; teknolojik gelismelerin mekan tasarimu iizerindeki etkisi, yalnizca
fiziksel bilesenlerin doniisiimiiyle sinirli kalmayip, ayn1 zamanda sosyal, kiiltiirel ve
psikolojik boyutlar1 da kapsayan bir paradigmay: ortaya ¢ikarmaktadir [Castells,
2000].

Yukarida sunulan ¢ercevede mekanin ontolojik yapisi, fiziksel ve algisal bilesenlerin
coklu etkilesimleriyle olusan katmanli bir sistem olarak kavramsallagtirilmasi s6z
konusudur [Lefebvre, 1991; Soja, 1996; Massey, 2005]. Bu yapi, toprak
horizonlarina benzer sekilde tabakali bir organizasyon sergiler: En alt katman,
mekanin sabit ve nispeten degismez fiziksel ¢ergcevesini olusturur ki bu, tipki topragin
ana kayasii andiran, c¢evresel etkilere en direngli tabakay1 temsil eder. Katmanlar
yiikseldik¢e, mekansal bilesenler giderek daha esnek ve cevresel etkenlere duyarli hale
gelmektedir. Algisal unsurlar ise en iist horizonu olusturarak, fiziksel tabanin iizerinde
stirekli yeniden sekillenen dinamik bir ortii meydana getirmektedir Sekil 2.6. Bu
hiyerarsik diizende, alt katmanlardan iiste dogru ¢ikildik¢a, algisal bilesenlerin fiziksel
yap1 iizerindeki doniistiiriicii etkisi belirginlesir. Boylece mekén, bir yanda sabit

fiziksel temeliyle siireklilik gosterirken, diger yanda algisal dinamiklerle stirekli
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dontisen ¢ok katmanli bir varlik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu model, mekanin

hem kalict hem de degisken niteliklerini biitiinlestiren karmasik bir sistem oldugunu

ortaya koymaktadir.
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Sekil 2.6: Mekan bilesenlerinin (fiziksel-algisal) horizon katmanlar1 {izerinde
tanimlanmasi.

Mekani analiz ederken, ayrilmaz bir birliktelik i¢cinde oldugu icin etkilesim kavrami
baglaminda incelenmesi gereken bilesenlerden biri de insandir. Insanin mekandaki
varlig: iki farkli sekilde ele alinabilir: 6zne ve nesne. Simdiye kadar ortaya koyulan
yaklagimlarin bir bdliimiinde insan, genellikle edilgen durumu c¢ercevesinde
degerlendirilmistir. Bununla birlikte, insanin mekéandaki diger bilesenlerle kurdugu
iligkiler nedeniyle hareketli ve algilayan bir nesne olarak var olma durumunu dikkate
alan yaklasimlar da bulunmaktadir [Merleau-Ponty, 1945/2012; Gibson, 1979;
Ingold, 2000]. insan, edilgen bir 6zne olmasimin yan1 sira, hareket kabiliyeti sayesinde
mekanla siirekli davranigsal ve algisal etkilesim i¢indedir [Sheets-Johnstone, 2011].
Mekana dahil oldugu andan itibaren, hareketli bir nesne/bilesen olarak diger
bilesenlerle etkilesime girer ve mekanin fiziksel ve algisal boyutlari siirekli olarak
degistirme ve doniistirme potansiyeli tasimaktadir [Ingold, 2011; Gibson, 1979].
Dolayistyla, fiziksel ve algisal bilesenlerin yani sira insan faktoriinii de mekansal bir
bilesen olarak incelemek, mekan kavraminin katmanli yapisini ¢éziimlerken 6nemli
verilerin ortaya ¢ikmasinmi saglayacaktir. Bu baglamda c¢alismanin bir sonraki
boliimiinde, mekanla iligkisi ¢ercevesinde beden kavraminin tarihsel siiregte gegirdigi
degisim ve doniisiimlerin izi siiriilecek; ardindan mimarlik disiplini 6zelinde beden-

mekan tartismalar1 irdelenecektir.
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3. MEKANLA iLiSKiSi BAGLAMINDA BEDEN

Mekan analizine yonelik onceki tartismalar ¢evresel faktorlerin belirleyici roliini
ortaya koymustur. Nitekim bu faktdrlerin anlamli bir biitiin olusturmasi insanin hem
6zne hem de nesne olarak mekandaki varligiyla miimkiin hale gelmektedir. insan
zihinsel kapasitesiyle mekani yorumlayan bir 6zne konumundayken, fiziksel varligi ve

hareket kabiliyetleriyle ayn1 zamanda mekansal bir nesneye doniismektedir.

Beden, biitiin diger nesnelere duyarli ve nesnelerin ona aksettigi biitiin zevkler i¢in
titresen ve onlar1 kabul edis tarziyla da kelimelere ilk anlamini veren bir nesnedir
[Merleau-Ponty, 1945; Duru, 2015]. Fiziksel ¢evredeki tiim varliklar ve nesneler,
insan ile yalnizca beden araciligiyla etkilesim kurmaktadir [Merleau-Ponty, 2017].
Bu perspektifle bedenin mekansal bilesenlerle kurdugu etkilesimsel bag, ayristirilamaz
bir biitiin olusturmaktadir. Mekan, nesnel bir analiz ¢ergevesinin sinirlarini asan, ¢ok
katmanli ve dinamik bir sistem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu karmagik yapinin
anlasilmas1 ve yorumlanmasi siirecinde ise beden, hem algisal hem de fiziksel bir arag
olarak merkezi bir rol iistlenmektedir [Merleau-Ponty, 2017]. Bedenin bu ¢ift yonli
islevi, mekanin salt fiziksel 6zelliklerinin 6tesinde, onun deneyimsel ve fenomenolojik

boyutlarinin kavranmasini miimkiin ve gerekli kilmaktadir.

Mekan fiziksel olarak bir tamamlanmisligi temsil etmedigi gibi, bedenle olan
iligkisiyle yeniden olusmakta ve farkli anlamlar kazanmaktadir [Pallasmaa, 2005].
Beden, fiziksel varlig1 ve hareketleri sayesinde mekandaki tiim bilesenlerle iliski
kurmaktadir, onun dolu ve bos tiim hacimlerine dahil olma egilimi gostermektedir.
Beden mevcut mekanla olan iligkileri sonucunda kendi mekéanini, yeniden iiretmekte
ve bu tiiretim siirecinde farklt mekanlarin olusumunu saglamaktadir [Borden, 1998].
Bu durumda beden ve mekéan birlikteliginde, bitmek bilmeyen ¢ift tarafl1 iliskilerin

olustugu sonsuz bir dongii hali s6z konusudur.

Bu boliimde, dncelikle beden kavraminin bilimsel literatiirdeki yeri ve tarihsel evrimi
sistematik bir sekilde analiz edilecektir. Akabinde, mimari baglamda beden ile mekan
arasindaki iligkisel dinamikler, genel bir perspektifle ele alinarak irdelenecektir. Son
olarak, mimarlik disiplini 6zelinde beden-mekan iliskileri dort temel teorik yaklasim

0zelinde detayli bir bicimde degerlendirilecektir.
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3.1. Beden Kavraminin Degisim ve Donitisiimii

Beden, insan varliginin somutlagsmis bi¢imi olarak, anatomik yapisi ve biyolojik evrim
stiregleriyle sekillenen karmasik bir fenomen olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tarihsel
siirecte, bilimsel paradigmalardaki doniisiimler bedenin kavramsallastiriima
bicimlerini kokten degistirmistir. Bu epistemolojik evrim, bedenin ¢ok disiplinli
perspektiflerle incelenebilmesine olanak tanimis ve mekanla kurdugu iliskilerin yeni

analiz boyutlar1 kazanmasini saglamistir.

Antik donemde bedenin ruh ile birlikteligine dair yaklasimlarin oldugu goriilmektedir
[Bremmer, 1983]. Platon’a goére beden, ruhun bir hapishanesi olarak
tanimlanmaktadir. Ruhun bedenle siirlandigi diisiincesiyle kusurlu oldugunu
savunur, Ote yandan bilgiye ulasma giiciine sahip oldugunu da belirtmektedir.
Aristotales ise beden ve ruhu bir biitiin olarak diisiiniir. Ruhun islevlerini yerine
getirebilmesi i¢in bedeni bir ara¢ olarak kullandigim1 savunmaktadir. Hippokrates
bedenin, s1vi dengesine dayali bir saglik sistemi oldugunu 6ne siirer ve bu yaklagim
ilerleyen donemlerde daha da geliserek tip biliminde Onemli referanslara zemin

hazirlamaktadir.

Orta Cag donemine (5.yy-15.yy) gelindiginde ise beden anlayisi, ruhsal ve ilahi bakis
acilarinin egemen oldugu diisiinceler ilizerinde sekillenmekte ve tanrinin yarattigi
kutsal bir varlik olarak goriilmektedir. Ronesans doneminde ise insan, doganin
merkezi olarak kabul gérmiis ve insan bedeninin estetik iistiinliigli 6ne ¢ikmustir.
Leonardo da Vinci, bedenin anatomik detaylarin1i matematiksel olarak incelemis,
bedeni sanat ve bilimin ortak paydasi olarak ele almistir. Buna paralel olarak, Marcus
Vitruvius Pollio [2017], “De Architectura” kitabinda bedeni, oklidyen tanimlar
dahilinde inceleyerek ona “fizigi diizgiin bir erkek” benzeri olmay1 atfetmistir. Ote
yandan Ronesans doneminde bilimsel ilerlemeler dogrultusunda, bedenin isleyisini ve

i¢ yapisini anlayabilmek adina anatomik ¢alismalar da yapilmistir.

15 ve 16. yiizyillar arasinda Michelangelo da bedenin anatomisini derinden
inceleyerek eserlerine yansitmistir. Michelangelo, insan viicudunu ¢izerken, bedenin
farkli uzuvlarinin oranlarina 6nem vermis ve bu oranlari belirtirken gercek modeller
tizerinde calismistir Sekil 3.1, Sekil 3.2 [Kamoéziit, 2015]. Michelangelo’nun
bedenleri Skolastik diisiinceden Aydinlanma Cagi’na ge¢is doneminde, beden ve ruh

kavramlaria olan yaklasimlarin tekrardan tartisilmasina sebep olmustur.
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Sekil 3.2: Sistine Sapeli Tavan [Web, 4].

Aydinlanma ¢aginin baglamasiyla beden, makine gibi calisan yapisi iizerinden ele
alinmstir. Descartes bedene olan mekanizmaci bakis agisiyla, organ-alet benzetmesini
yapmistir. Ona gore beden, akil ile yonetilerek bi¢cimlenmektedir ve bu diisiince,
modern donemin makine-beden tanimini beraberinde getirmektedir [Teyssot, 1994].
Oyle ki Descartes’in bu dénemde ortaya attigi makine-beden anlayisini, giiniimiiz
teorisyenlerinin bazilarinda halen gérmek miimkiindiir. Ornegin Anne Marie Moulin
“Bedenin Tarihi” kitabinda, Descartes’in “Bedenin, Tanri’min belli bir maksatla
sekillendirdigi bir heykelden ya da toprak bir makineden baska bir sey olmadiginm
varsaylyorum” yaklagimi lizerinden, bedenin 20. yiizyildaki teknoloji ve makinelerle
olan iligkisini antropoloji ve tip cergevesi iizerinden ele aldig1 goriilmektedir [Moulin,

2021; Baykan, 2022].
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Ronesans doneminde baslayan bedenin anatomik yapisini ¢oziimleme caligmalar
Aydinlanma donemine gelindiginde geliserek, Descartes’in makine yaklasimina
paralel, organlarin isleyisine dayanan, 6nermeler ortaya atilmistir. 20. Yiizyilin son
ceyregine dogru beden kavraminin toplumsal iliskileri sekillendiren yoniiyle ilgili
caligmalar artmistir. Bedenin toplumsal diizeyde, sosyal iliskileri etkileyen “liretken”

bir yapida oldugu diisiinceleri onem kazanmaktadir [Faucault, 1992].

1960 sonrasi sanat pratiklerinde, bedenin iiretken dogasi, sanat¢ilar tarafindan hem
ara¢ hem de ifade nesnesi olarak goriilmeye baslanmistir. Bu donemde pek ¢ok sanatgi,
bedeni salt bir temsil 6gesi olmanin 6tesinde, performatif eylemlerin merkezinde bir
deneyim nesnesi olarak sanat pratiklerinde kullanmistir [Baykan, 2022]. Bu gelisme,
bedenin sanatsal liretimdeki roliiniin yeniden tanimlanmasina yol agmistir. Beden artik
yalnizca sanatin konusu degil, ayn1 zamanda sanatin kendisini iireten ve doniistiiren
bir gergeklik olarak diisiniilmektedir. 21. yiizyilda yasanan teknolojik gelismelerle
birlikte beden dijital entegrasyonlarla birlikte incelenmeye baslanmistir. Bedenin
sinirlarina miidahale olan dijital gelismeler mekan algisini1 da degistirmekte ve beden-

mekan arasindaki iliskileri de bagkalastirmaktadir.

Sonug¢ olarak sosyokiiltiirel, politik ve teknolojik degisimlerle sekillenen farkli
epistemolojik yaklasimlar ve disiplinler arasi1 perspektifler ile bedene dair tanimlarin

olduke¢a doniistiigii goriilmektedir Sekil 3.3.

Beden+Ruh [deal Beden Teknoloji ve Beden
Antik Donem Rénesans Modern Cag

t ? ?
. o .

Orta Cag Aydinlanma Cagi Postmodern Donem
ilahi Beden Mekanik Beden Hibrit Beden

Sekil 3.3: Bedenin donemlere gore iligkilendirildigi kavramlar.

Beden; salt biyolojik bir organizma olarak degil, cevreyle dinamik bir etkilesim
icindeki fenomenolojik bir varlik olarak tanimlanmaktadir [Jonas, 1966]. Fiziksel ve

zihinsel 6zelliginin yaninda, ¢evresindeki nesnelere ve diger organizmalara karsi
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gosterdigi duyarhilik, farkli disiplinlerce sekillenen ¢ok yonlii bir yapiya sahip

olmasina olanak tanimaktadir.

Zamanla degisen beden yaklasimlari ile bedenin mekéanla olan iligkisi mimarlik
disiplini igerisinde de farkli agilardan ele alinmaktadir. Bedenin dinamik yapisinin,
mekan ve mekansal bilesenlerle olan iligkisi ise bu calisma kapsaminda su sorulari

dogurmustur:

e Beden, mekansal bilesenlerle (sinirlar, yiizeyler, nesneler) nasil bir iligki kurar?

e Buiiliski, algisal (duyusal) ve fiziksel boyutlarda nasil sekillenir?

e Beden-mekan etkilesimi, mekansal bilesenlerin islev ve anlamini nasil etkiler?

e Mekanin fiziksel Ozellikleri, bedenin hareket ve davranig kaliplarini nasil
dontistiiriir?

e Mimari tasarim stratejileri, beden-mekan iliski potansiyellerini nasil

sekillendirir?

llerleyen béliimlerde, bu sorulara yamt aramak amacryla mimarlik teorileri

baglaminda beden ve mekan ikiligine yonelik gelistirilen yaklagimlar sunulmaktadir.

3.2. Mimarlik Cerc¢evesinde Beden-Mekan Tartismalari

Mimarlik disiplini, tarihsel siirecte beden ve mekan arasindaki iligkiyi hem pratik hem
de kuramsal diizlemde yeniden tanimlayan bir aragtirma alani olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu iligki, yalnizca fiziksel boyutlariyla sinirl kalmayip, algisal, sosyal ve

kiiltiirel katmanlar1 da igeren ¢ok yonlii bir etkilesim ag1 olusturur.

Vitruvius’un “Vitruvius Adami” calismasi, bedeni Oklidyen geometri iizerinden
tanimlayarak, insan formu ile mekansal organizasyon arasinda matematiksel bir iligki
kurmustur: “Insan bedeni... kare ve daire igine alinabilecek sekilde oranlanmistir”
[Vitruvius, 2017]. Bu tarihsel paradigma, beden-mekéan etkilesiminin rasyonel
Olclimler ve geometrik oranlar temelinde kavramsallastirilmasia onciiliik etmistir.
Modern donemde Le Corbusier, Vitruvius’un antik ilkelerini, Leonardo da Vinci'nin
“Vitruvius Adam1” yorumunu ve Alberti’nin mimari teorilerini sentezleyerek insan
bedenine dayal1 antropometrik oranti1 sistemi olan “Modulor” sistemini gelistirmistir
[Corbusier, 2013]. Modulor standart insan boyutlarin1 (1,83 m ve 2,26 m) temel

alarak, mekan ve dlcek arasinda uyum saglamay1 amaglamakta, estetik ile islevselligi
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birlestiren bir yontem sunmaktadir [Giuroiu, 2024]. Bu yontemde, beden ol¢iileri

mimari mekan tasariminda normatif bir referans sistemi olarak ele alinmaktadir.

Vitruvius Adam1 ve Modulor, bedeni Slgiilebilir bir kavrama indirgemeyi amaglayan
ve bu oOl¢iiler lizerinden mekanda fiziksel ve islevsel gereksinimlere dayali bir diizen
olusturulmasini hedefleyen yaklasimlardir Sekil 3.4, Sekil 3.5. Bu bakis agis1, bedenin
salt antropometrik verilerle tanimlanabilir nicel bir 6ge olarak ele alinmasina ve
dolayisiyla mekan tasarimimin da bu sayisal parametrelerle siirlandirilmasina yol
acmistir. Boyle bir indirgemeci yaklasim, mekani1 yalnizca fiziksel ol¢iilere dayali
duragan ve tek boyutlu bir yapi olarak kavramsallagtirma egilimini beraberinde
getirmekte ve belirli standartlarda tekdiize mekan tasarimlarinin ortaya ¢ikmasina

neden olmaktadir.

Sekil 3.4: Vitruvius Adami1 [Web, 5].
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Sekil 3.5: Modulor [Web, 6].

Tekdiize mekan tasarimlari kartezyen diisiinceyi destekler niteliktedir, beden ve
mekan birlikteligini kisitlamakta ve sinirli parametreler iizerinden ele alinmasina
sebep olmaktadir. 1919-1933 yillar1 arasinda Walter Gropius onderliginde kurulan
Bauhaus ekolii de mimarlik ve sanata uyarlanan tek tip beden anlayisini
benimsemektedir [Baykan, 2022]. Modernitenin beden ve mekan iliskilerini
tekdiizelestirme egilimi ve kartezyen mekéan anlayisi, bedeni belirli geometrik
diizenler ve matematiksel oranlar sistematigi icinde tanimlayarak, onu adeta
standartlastirilmis bir kapsiil i¢ine yerlestirme egilimi gostermektedir [Dervisoglu,

2008].

Mimarlik tarihini salt Olgiilerin asilmast ve oran (proporsiyon) problemlerinin
¢Ozlimiine odaklanan lineer bir ilerleme olarak okumak, mekanin c¢ok katmanli
dogasini indirgemeci bir yaklasimla ele almaktan oteye gecemez [Sentiirk, 2009].
Beden 6l¢egini merkeze alan bu geleneksel perspektif, mekan tasarimini tekdiize ve
evrensel standartlara indirgeyerek, tarihsel baglamlari ve kiiltiirel farkliliklar1 g6z ardi
etme egilimindedir. Oysa mimari pratik, yalnizca teknik 6l¢iitlerin degil, ayn1 zamanda
sosyal, politik ve fenomenolojik boyutlarin kesisiminde sekillenen dinamik bir
stirectir. Dolayisiyla, tarihsel siireklilik iddias1 tasiyan herhangi bir anlati, mekanin bu

cogulcu karakterini basite indirgeme riskini barindirmaktadir.

Mimarlik perspektifinde beden ve mekan iliskisini yalnizca fiziksel sinirlar tizerinden
incelemek, yeterli ve nitelikli sonuglar dogurmayacaktir. Bu nedenle, aralarindaki
iliskiyi dinamik parametreler ¢ergevesinde degerlendirmek ve mekan tasarimlarini bu
dogrultuda analiz etmek, daha kapsamli sonuglara ulagsmay1 saglayacaktir. Mimarlikta

beden ve mekan iliskisi, mekanin tasariminda insan 6l¢egini, hareketini ve algisini
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dikkate alarak kullanici deneyimini sekillendirme acisindan biiyiikk bir 6nem
tagimaktadir. Bu baglamda mekan, yalnizca fiziksel bir yapi olarak degil, insanin
bedensel ve duyusal etkilesimleriyle anlam bulan dinamik ve biitiinciil yapisiyla
tizerinden de degerlendirilmelidir. Bu ¢alismada beden ile mimari mekan arasindaki
iligki, dinamik etkilesimleri ve biitiinlesik yapisi dikkate alinarak dort temel teorik

gerceve altinda sistematize edilmistir:

e Fenomenolojik Yaklagimlar: Deneyimleyen Beden-Deneyimlenen Mekan
e Ekolojik Yaklasimlar: Davranan Beden- Tetikleyen Mekan

o Kollektif Yaklasimlar: Birlikte Bedenler

e Teknolojik Yaklagimlar: Hibrit Beden- Dijital Mekan

S6z konusu yaklasimlar, bu boliim igerisinde hem kuramsal temelleri hem de pratik
uygulamalardaki yansimalari bakimindan kapsamli bir sekilde incelenerek

sunulmustur.

3.2.1. Fenomenolojik Yaklasimlar: Deneyimleyen Beden-
Deneyimlenen Mekan

Bu boliimde, bedenin mekéani1 deneyimleme siirecindeki temel rolii ve bu deneyimin

mekansal algiyr sekillendirmedeki etkisi fenomenolojik kuramlar ¢ercevesinde

irdelenmektedir.

Fenomenolojik yaklagimlar, bedenin mekani nasil deneyimledigi ve bu deneyimin
mekansal algiy1 nasil sekillendirdigini anlamaya odaklanmaktadir. Beden, algilayan
yoniiyle birlikte bilincin fiziksel bir gériiniim kazanmis hali olarak diinyanin ekseninde
yer almaktadir [Merleau-Ponty, 1945/2012]. Bu diisiince fenomenolojinin temellerini
olusturarak varolusculuga kadar tiim yaklasimlarda 6nemli bir referans olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Merleau-Ponty [1945], bedenin diger nesneler ile birlikte bir nesne olmasinin yaninda,
goren ve dokunan olma 6zelligini vurgulayarak, bedenin uzamdaki yerinin ayricaligin
savunmaktadir. Bu ayricalik bedenin algilayan, algilanan ve algiladiklarin farklinda
olan bir “ben” in olmasindan kaynaklanmaktadir [Cevahir, 2003]. Beden, algilayan
bir 6zne olarak c¢evresindeki tiim nesnelerle duyusal iligkiler kuran ve bu nesnelere

kars1 siirekli duyarlilik gosteren bir varliktir. Bu ¢ok yonlii algisal etkilesimler, bedenin
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mekan1 deneyimleme siirecinin tiim asamalarini kapsayan karmasik bir sistem

olusturmaktadir.

Bedenin mekani1 deneyimlenme siirecinde, birey mekani ¢esitli nitelikleri {izerinden
algilamaktadir. Mekan algisini olusturan bilesenler incelendiginde, bu alginin bireyin
mekan igindeki hareketi, yonelimi, mekanlar arast iliski kurma becerisi ve bu
perspektifle kendi simirlarini tanimlayabilmesine bagli oldugu goriilmektedir.
Mekansal iligkilerin analizi, bireyin mekandaki nesneleri algilamasini ve bu nesneleri

referans alarak kendi konumunu belirlemesini saglamaktadir.

Bir deneyim nesnesi olarak beden anlayisi, sanat ve tasarim alanlarinda da 6nemli bir
belirleyicidir. Bedenin Ongoriilemeyen ve stirekli degisen yapisi; onun yasayan,
psikolojik ve fizyolojik bir sistem oldugunu gostermektedir. Bu sistem bedenin, hem
her an duygulariyla ¢evresini algiladigini, yorumladigini ve anladigini hem de
cevresini kendi eylem, tavir ve degisen goriinlimleriyle etkiledigini gostermektedir
[Grozs, 1990; Dervisoglu, 2008]. Bu perspektif, bedenin organik ve biyolojik olarak
tamamlanmamis dogasini 6ne ¢ikararak, onun dngdriilemeyen eylem potansiyellerine
dikkat ¢cekmektedir. Beden ve mekan, i¢lerinde barindirdiklart her tiirlii potansiyeli
birbirleri arasindaki iliskiye yansimaktadir [Ballantyne, 2012]. Bu potansiyeller
bedenin mekan1 deneyimleme siirecinde aciga cikmaktadir. Bedenin deneyimi,
mekanin ona sagladigr imkanlarla iligkilendirilmektedir. Beden ve mekanin her
karsilagmasi bir deney niteligindedir. S6z konusu potansiyellerin bireyler arasinda
gosterdigi farklilagsmalar, bedeni deneyim nesnesi olarak ele alma gerekliligini ortaya
koymaktadir. Beden-mekan etkilesimlerinin  standartlastirllmis  yaklasimlarla
siirlandirilmamali, aksine kisiye 6zgii dinamiklerle birlikte ele alinmali ve hareket

eden bedenin deneyimi ilizerinden tartigilmalidir [Tschumi, 2008].

Mekanin anlamlandirilma siirecinde, bedenin duyusal deneyimleri temel bir rol oynar;
dokunma, hareket ve mekansal farkindalik gibi somut deneyimler, mekanin zihinsel
temsilinin olusumunda kritik bir islev goriir. Pallasmaa [2005] bu beden ve mekan
birlikteligini insanin fiziksel ve algisal yapisi lizerinden inceler. Bedenin karsisina
cikan mekansal bilesenlerin bedenin deneyimi araciliiyla anlam kazandig1 ve sonug

olarak her ikisinin de birbirini tamamladigini su sekilde ifade eder:

“Sehrin karsisina bedenimle ¢itkarim; pasajin boyunu ve meydamin enini bacaklarim élger;
bakisim bedenimi bilingsiz bicimde katedralin cephesine yansitir; bedenim orada silmelerin ve
konturlarin ¢evresinde dolanir, girinti ve ¢ikintilarin boyutlarin duyumlar, bedenimin agirligi
katedralin kapisinin kiitlesiyle bulusur ve kapinin arkasindaki karanlik bosluga girerken elim
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kapinmin topuzunu kavrar. Bedenim ve sehir birbirini tamamlar ve tanimlar. Ben gehirde
barinirim, sehir de bende barmmir.” [Pallasmaa, 1996, s. 11].

Bu baglamda, “Mekéani1 yalnizca gbzlerimizle degil, tiim bedenimizle dlgeriz. Mimari
ise, bedenin “varolussal bir uzantisi”dir [Pallasmaa, 2005]. Bu baglamda mimari
mekan, ¢ok boyutlu bir deneyim alani olarak kendini gdstermekte; yiirlime, oturma,
dokunma ve diger bedensel etkilesimler yoluyla ¢oklu duyulu bir deneyime olanak
tanimaktadir. Bu bakis acisinda mimari yapili ¢evre, fiziksel tamamlanmislik iddiasi
tastyamaz, zira bedenin mekanla kurdugu dinamik iligki, onu siirekli yeniden iireten
ve doniistiiren bir siire¢ baslatmaktadir. Bedenle etkilesime girmeyen mekanlar ise

zamanla islevsizleserek varlik nedenini yitirme tehlikesiyle kars1 karsiya kalir.

Baykan [2022], beden ve mekan kavramlarinin birlikteligine “mekanlasan beden”
kavrami iizerinden yaklasarak, bedene ait duyussal ve algisal ozelliklerin bedeni
mekanlastirdigini  savunmaktadir. Bu durumun ilk ornekleri olarak da magara
duvarlarindaki izlerden bahsetmektedir Sekil 3.6 [Web, 7]. Bu izler, insanin bedeni
aracilifiyla benligini aktarma ihtiyacindan kaynaklanmaktadir [Baykan, 2022].
Dolayistyla bedenler, mekandaki varoluslarini hissetmek ve hatta hissettirmek adina,
fiziksel olarak bir iz birakma ihtiyacin duymaktadirlar. Magaradaki el izleri, bedenin
mekandaki varligin1 gosterme ihtiyacinin fiziksel bir gériiniimii olmasinin yaninda,
beden ve mekanin birlikteliginin fiziksel bir 6rnegi olarak da karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu birliktelik mimarlik teorilerinde bedenin mekanda varolus bigimlerinin

arastirilmasina zemin hazirlar niteliktedir.

Sekil 3.6: Eller Magarasi (Cueva de las Manos-Cave of the Hands) [Web, 7].
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Eller Magarasi’nda, bedenin mekansal varliginin yalnizca algisal degil ayn1 zamanda
fiziksel izler biraktigini ortaya koymaktadir. Bu izler, mekanin bedenle olan
etkilesimini anlamada 6nemli veri kaynaklar1 olusturmaktadir. Beden ile mekan
arasindaki iliski hem algisal hem de fiziksel boyutlariyla ¢ok katmanli bir yapi
sergilemekte; bu durum soyut ve somut etkilesimlerin i¢ ige gectigi karmasik bir sistem

ortaya ¢ikarmaktadir.

Fenomenolojik perspektiften bakildiginda, bu izler mekansal okumalar icin kritik
ipuglar1 sunmaktadir. Evrenin insan diisiinceleriyle anlasilabildigi gibi, nesnelerin
bilgisine de ancak 6zne lizerinden ulasilabilir [Husserl, 1995; Kahvecioglu, 1998].
Magara el izleri, bu teorik gerceve baglaminda incelendiginde, yalnizca fiziksel bir
etkiden ibaret olmayip, beden ile mekan arasindaki varolugsal diyalogun somutlagmis

ifadeleri olarak yorumlanabilmektedir.

Mimarlik; kurgulanan, tasarlanan ve yasanan arasinda, kavram (concept) ve deneyim
(experience) kavramlarinin birlikteligi baglaminda irdelenmektedir. Konsept, mekani
planlama eylemleriyle destekleyen soyut bir olusumdur. Deneyim ise yalnizca bedenle
gerceklesen mekanin gercek olusumunu ifade etmektedir [Tschumi, 2008]. Bu teorik
cercevede, kurgulanan ve tasarlanan unsurlar konsept diizeyinde sekillenirken,
yasanan unsur deneyimsel boyutu olusturmaktadir. Mimarlik pratigi ise bu kavramlari

bir araya getiren biitiinciil bir yap1 sergilemektedir Sekil 3.7 [Tschumi, 2008].

Tasarlanan

Deneyim

Sekil 3.7: Mimarlik Pratigi [Tschumi, 2008].

Tschumi [1983] deneyimi, “olay” kavrami lizerinden inceler “olay yoksa mekan

yoktur” sozleriyle vurgular. Bedenin, kendine 6zgii kabiliyetleri sonucunda olay
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kavrami ortaya ¢ikar ve olay, mekanin diizenini, anlamini degistirir ve doniistiiriir

[Yazgan, 1996].

Peter Zumthor’'un mimari felsefesi ise, tasarimi bedensel duyusal deneyimler
ekseninde kurgulayan radikal bir yaklasim sergilemektedir. Therme Vals projesi, bu
teorik ¢ercevenin somutlastigi dnemli bir drnektir. Zumthor bu yapida, tas ve su gibi
temel malzemelerin yani sira, bedenin kendisini de aktif bir tasarim parametresi olarak
ele almaktadir. Projenin en c¢arpict yonlerinden biri, suyun bedenle kurdugu
etkilesimin tas ylizeylerde biraktig1 izlerin mekéansal deneyimin gegici ama somut
kayitlarina doniismesidir Sekil 3.8 [Web, 8]. Mimarlik kuramcisi, burada farkl
mekansal kurgularla bedenin ¢esitli duyusal algilarin1 harekete gecirerek, her alanda
zgiin ve ¢ok katmanli deneyimlerin olusmasim saglamaktadir [Erkartal ve Okem,
2015]. Bu tasarim felsefesi, c¢esitli fiziksel nitelikteki mekanlar ve malzemeler
araciligryla bedenin ¢ok boyutlu mekan algisini giiclendirmeyi hedeflemektedir.
Mekanin dokusu, sicakligi, akustigi ve diger duyusal 6zellikleri, bedenin tiim algisal
yetilerini harekete gecirecek sekilde kurgulanmaktadir. Zumthor’un mimari yaklasima,
bedenin mekanla aktif bir diyalog kurmasini saglayan ve bu etkilesimi tasarimin temel
parametreleri haline getiren bir nitelik tasimaktadir. Bu baglamda mimari mekan,
fiziksel bir ¢cevre olmanin dtesinde, bedensel deneyimlerle birlikte sekillenen dinamik

bir sistem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 3.8: Therme Vals, Peter Zumthor [Web, 8].

Bedenin, tasarlanmis bir mekandaki deneyimsel iligkisini, Artun [2014] Eileen Grey
ve Jean Bedovici’nin “E1027” evi {lizerinden tartismustir. 1920’lerin baslarinda

mimarlikla ilgilenmeye baslayan irlanda asilli tasarimci Grey, Le Corbusier’in tasarim
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ilkelerini benimseyerek, uygulamalarina yansitmigtir. Bu ilkeleri uygularken
modernist mimarhigin, bi¢imsel 0Ozelliklerini sahiplenerek, kat1 islevselciligi,
rasyonelligi ve gorsellige olan vurgularina karsi bir yerde durmustur. Le Corbuiser’e
[1923] gbre ev “ikamet makinesi” dir. Buna kars1 bir diisiinceyle Grey ise evin, insanla
olan iliskisini acik¢a ifade ederek, onun uzantisi, 6zgiirliigli ve ruhunu igeren bir kabuk
oldugunu savunmustur [Web, 9]. Bu yaklagimlarin somut bir 6rnegi niteliginde, 1926-
1929 yillar1 arasinda Jean Badovici ile birlikte “E1027” adinda bir tatil evi insa
etmislerdir. Bu ev, ziyaret¢iler gibi pasif 6znelerle degil, orada ikamet eden insanlarla

“yasayan bir organizma” i¢inde canlanmaktadir [Web, 9].

Sekil 3.10: E.1027 evi, i¢ mekan [Web, 9].

Grey’in mimarlhiga olan yaklagimint Artun [2014] modernizmle karsilagtirarak su
sekilde Ozetler; “Modernizmde mekan ve egyalar donuktur, duragandir. Gray’de ise

devingenlik ve doniisme vardir”. Gray biiylik acikliklar, tenteler, paravanlar, siirme
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kapilar sayesinde mekanda doniisimii yakalamaya calisarak, i¢ dis ayrimin
kaybetmeye ¢abalar [Web, 9]. Grey’in yaklasimi, modernizm doneminin statik mekan
anlayisindan belirgin bir kopus sergilemekte olup mekani, insan yasaminin
dinamikleriyle siirekli etkilesim halinde olan ve bu etkilesimlerle doniisen yapisi
tizerinden kavramlastirmaktadir. Bu perspektif, mimarlik pratiginde insan-mekan

iligkisini merkeze alan bir tasarim anlayisini benimsemektedir.

Yukaridaki teoriler baglaminda beden ve mekan iliskileri incelendiginde, mekanin
varolusunun insana, onun algi ve kavrayisina bagl oldugu goriilmektedir. Beden,
insanin mekandaki somut temsili olarak kabul edilebilir ve zihinsel ve fiziksel
yetenekleri sayesinde mekani dinamik, degisken ve akiskan bir hale doniistiirmektedir.
Mimari yapili g¢evre, smirli Olgiileri ve bedenle kurdugu iliskiler iizerinden
planlanirken, bu durum mekan tasarimlarinda bazen ezbere bir diizen
yaratabilmektedir. Siradan bir bireyin mekani algilayisi, tasarimin teknik ve estetik
detaylarma odaklanan bir mekan tasarimcisinin  deneyiminden  farklilik
gostermektedir. Fenomenolojik bakis agisi, bedeni salt fiziksel bir varlik olmanin
otesinde, mekanla kurdugu varolugsal baglam i¢inde anlamaya odaklanarak, mimari
tasarimda beden-merkezli bir kavrayis gelistirmeyi amaglamaktadir. Insan zihninde
anlam kazanan mekan, deneyimleriyle siirekli olarak yeniden sekillenmekte ve bu
stirecte bedenle etkilesim i¢inde yeni bir nitelik kazanmaktadir. Bedenin mekéanla olan
iligkisini anlamak icin, onun mekandaki deneyimini elestirel bir perspektifle analiz
etmek, mekansal duyarliligin gelisimine 6nemli bir katki saglamaktadir. Bu baglamda,
bedenin c¢evresel uyaranlara -mekanin bilesenlerine ve diger bedenlere- karsi
gosterdigi hareket ve davraniglar, s6z konusu elestirel yaklagim c¢ercevesinde

incelenmelidir.

3.2.2. Ekolojik Yaklasimlar: Tetikleyen Mekan-Davranan Beden

Mekan deneyimlenen bir alan oldugu gibi, i¢cinde barindirdig1 nesnelerle de bedenin
deneyimi sirasinda etkilesimsel bir giice sahiptir. Fiziksel nesneler, mekanin
organizasyonu ve kullanimi sirasinda bedenin hareketlerini belirleyen, sinirlayan veya
Ozgiirlestiren, unsurlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nesneler, bedenin mekandaki
konumlanisini, hareketlerini, davranis bicimlerini ve hatta algisal deneyimlerini
dogrudan etkilemektedir. Kisaca bedenin mekandaki konumu, hareketleri ve

deneyimleri, mimari tasarimin temel parametrelerinden biri haline gelirken; mekan da
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bedenin davraniglarini sekillendiren, doniistiiren ve bazen de sinirlandiran bir ¢ergeve

sunmaktadir.

Mekan1 deneyimleyen beden, mekan igerisinde hareket etmekte ve ihtiyaglarina gore
davraniglar sergilemektedir. Bu deneyim siireci, beden ve mekan arasinda karsilikli
etkilesim potansiyellerini barindirmaktadir. Beden, hareketleriyle mekana fiziksel
olarak miidahale ederken, ayni zamanda diisiinsel yollarla da mekani doniistiirme
olanagina sahiptir [Dervisoglu, 2008]. Bu bakis, mekani1 kavramaya yonelik olup, tiim
duyular1 aktif bir sekilde mekan1 kavrayan beden tarafindan, pek cok davranis
katmaniyla doniisen mekan anlayisini benimsemektedir. Ayn1 zamanda, bedenin
davranigsal kabiliyetinin birlikte mekan1 doniistiirme kapasitesi lizerine bir perspektif

sunmaktadir.

Bedenin hareket yetenegi, mekanin statik yapisini dinamik bir siirece doniistiirerek onu
yeniden sekillendirme potansiyeli tagimaktadir. Bu etkilesim, mekanin siirekli bir
doniisiim icinde olmasini saglamakta ve bedenin hareketleriyle anlam kazanan yeni
mekansal niteliklerin ortaya ¢ikmasina olanak tanimaktadir. Beden, mekana dahil olur
olmaz onunla iliski kurar ve mevcut diizeni bozar. Bedenin tahmin edilemez, diizensiz
ve akict hareketleri yeni ve umulmayan mekanlar yaratir [Tschumi, 2001]. Baska bir
deyisle beden, mekan i¢indeki hareketleriyle onu goriinmez bir sekilde boler ve yeni

mekanlar1 tanimlar [Isozaki, 2007].

Oskar Schlemmer’in 1920’lerde ortaya attigi “hissedilen hacim” (felt volume)
kavrami; normalde bosluk olarak goriilen mekani dolu ve kati bir hacim olarak ele
almakta ve bu dolu hacmin, onu isgal eden figiiriin hareketleri tarafindan oyuldugunu
hayal etmek olarak agiklanmaktadir. Bu yaklasim iki farkli diizenden bahseder; “soyut
mekan” ile “organik insan”. Diizen soyut bir kavram olan mekanin bedenin
hareketleriyle somutlasarak fiziksel bir doniislimiin pargast haline geldigini

gostermektedir [Uysal, 2008].

Fitch [1972] de insan ve fiziksel c¢evre arasindaki karsilikli iligkileri inceler
[Kahvecioglu, 1998]. Insanin alg: sistemleri, kas ve iskelet sistemi ve metabolik
yapist, fiziksel ¢evrenin farkli boyutlar1 tizerinden etkilesim kurmaktadir Sekil 3.11.
Bedenin mekanla kurdugu iliski, algisal ve fiziksel kapasiteleri araciligiyla mekansal

katmanlar arasinda ¢ok yonlii baglantilarin miimkiin oldugunu savunmaktadir.
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Ozellikle bedenin, duygusal ve hareket temelli yetilerinin bu cok ydnlii baglantilardaki

belirleyicini roliinii vurgulamaktadir.

Insan Fiziksel Cevre
1 A. YANSIMA
1. Metabolik Mekanizmalar —1. TERMAL B. DOGRUDAN
A ISIL

- T B. NEM
2. Algi Sistemleri 2. ATMOSFERIK C. HAREKET
1. GORSEL & D. KOMPOZISYON
2. ISITSEL E. BASINC
3. KOKUSA
4. DOKUNSAL
A, SICAKLIK
B. KURU-NEMLI . MADDE A.GAZ
C.BASING B. SIVI
D. DOKU
E. BICIM C. KATI
F.OLCO . ISIK
5. TADSA
6. DENGESEL . SES
. NESNELER EVRENI

3. KAS-ISKELET SISTEMI 7. MEKAN YER CEKIMSEL

Sekil 3.11: Fitch’in insan-fiziksel ¢evre iliski cizelgesi [Fitch, 1972; Kahvecioglu,
1998’den iiretilmistir].

Fitch’in ¢izelgesi “nesneler evreni” ve “kas iskelet sistemi”ni icermesi ile bedenin
mekandaki deneyimini anlamak agisindan 6nemli tespitler igerir. Bedenin mekandaki
fiziksel ve algisal bilesenlerle karsilagmasi, onun hareket dinamiklerini ve davranis
bicimlerini dogrudan etkilemektedir. Mekandaki nesnelerle karsilasan beden, olumlu
ya da olumsuz birtakim tutumlar sergilerken, bu tutumlar {izerinden insanlarin
nesnelere olan ilgilerini de okumak miimkiin hale gelmektedir [Merleau-Ponty, 1948;
Fitch, 1982]. Mekansal bilesenlerin beden hareketleri izerindeki uyarici etkisi dikkate
alindiginda bu stirecin, ¢oklu uyaranlarin karsilikli etkilesimi dogrultusunda biitiinciil

bir yaklagimla ele alindig1 goriilmektedir.

1928 yilinda Macar Rudolf Laban, bedenin mekandaki hareketlerini kaydedip analiz
eden “Labanotasyon” adini verdigi bir teknik gelistirmistir Sekil 3.12. Bu teknik,
hareketin mekansal, anatomik ve dinamik 6zellikleri iizerinde temellenmektedir. Dans
koreografi olan Laban bu tekniginde, miizikteki notasyon sistemine benzer sekilde,
dans hareketlerinin yazilabilir ve okunabilir hale gelmesini saglamaktadir. Her

hareketin simgesel bir karsiligt bulundugundan, tipki yazi gibi bu hareketler
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kaydedilebilir, analiz edilebilir ve aktarilabilir niteliktedir. Bu sistem, beden
hareketlerinin metodolojik bir sekilde belgelenmesine ve incelenmesine olanak

tanimaktadir [Hutchinson, 1991].

Yon Sembolleri

Temel Diizlemler

fleri (Sol) fleri (Sag)
Sola Ileri Saga [leri ) I
Diagonal D ﬂ Diagonal IA§agl DG |}| Yavas y
Sol 4 I:I D Sag Orta Diizlem
i . Orta
Sola Gerl Saga Geri

Diagonal

Diagonal

Geri (Sol) I;II;l(;m (Sag)

V
Y'Liksck Diizlem
I}] Hizli

Sekil 3.12: Labanotasyon Sistemi. Bu sistemde yer alan her sembol 6gesi konumuyla
viicudun hareketi yerine getiren kismini, sekliyle hareketin yoniind,
ayrintisiyla hattt ve uzunluguyla hareketin siiresini belirlemektedir.
[Dervisoglu, 2008’den iiretilmistir].

Bu teoride beden hareketleri, birer uyaran olarak algiladigi miizik notalarina gore
yonlenmektedir. Daha genis bir dlgekten degerlendirildiginde ise, mekanda algilanan
her bilesenin beden hareketlerini yonlendirme potansiyeli tasiyan bir uyaran niteligi
tasidig1r anlasilmaktadir. Bu dogrultuda, tipki miizik notalarinin beden hareketlerini
yonlendirmesi gibi, mekansal bilesenlerin de davranislar iizerinde benzer bir
bicimlendirici etkiye sahip oldugu goézlemlenebilir. Bu paralellik, s6z konusu
davranigsal tepkilerin mekéansal Olcekte, ekolojik yaklasimlar perspektifinde

incelenmesini olanakli kilmaktadir.

Insan davramiglarinin mekansal baglamdaki karsiliklari, ekolojik yaklagimlarda énemli
calisma alanlarindan biri olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu cercevede, bireylerin
cevreyle kurdugu etkilesimleri analiz etme siirecinde mekanin sundugu imkanlar bu

arastirmalarda temel analiz yontemlerini beraberinde getirmektedir.

Ekolojik yaklasim, insan davranigini karmasik bir ekosistemin ayrilmaz pargasi olarak
ele alir [Altman, 1975]. Bu perspektif, ¢evresel psikoloji disiplini i¢inde “ekolojik
psikoloji” olarak adlandirilan ve insan-gevre iliskisini karsilikli etkilesim ve dinamik
geri besleme mekanizmalar {izerinden inceleyen bir alt alanin temelini olusturur.

Ekolojik psikoloji, ¢evre ve davranig arasindaki karsilikli iligkiyi anlamaya yonelik
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biitiinciil bir perspektif sunmaktadir [Barker, 1968]. Gerekircilik (deterministic)
perspektifine gore davranis, mekandaki fiziksel bilesenlerin dogrudan bir sonucu
olarak ortaya cikmaktadir. Bu yaklagim, g¢evrenin insan davranmiglar1 iizerinde
belirleyici bir rol oynadigin1 ve mekanin fiziksel 6zelliklerinin bireylerin eylemlerini
sekillendirdigini savunmaktadir [Moore, 1985]. Bedenin mekansal davranislarinin
analizi, bu ¢ikarimlar desteklemek amaciyla “davranis konumu” ve “davranis kalib1”

kuramlar ¢ercevesinde sistematik olarak incelenmelidir.
Barker [1968], davranis ortaminin yapisal ve dinamik 6zelliklerini su sekilde agiklar:

e Bir davramis ortami, bir veya daha fazla sabit (degismeyen) davranig
Oriintiisiinden olusur. Sabit davranis Oriintiisii, katilimcilar degigse bile ayni

kalan benzersiz davranissal 6zelliklerdir [Barker, 1968].

e Bir davranis ortami, sabit davranig Oriintiisii ve ortamin pargalarindan meydana
gelir. Ortam, genellikle zaman, mekan bilesenleri ve nesnelerin karmasik bir

sekilde oriintiilenmesiyle olusur.

e Davranis ortamimin pargalari, yapisal benzerlik (yapisal uyum, sinomorfi,
(esglidiim) iliskisini ortaya koyar. Bir davraniy konumunun davranigsal ve
nesnel bilesenleri birbirinden bagimsiz olarak diizenlenmemistir; aralarinda

onemli bir iliski bulunur [Mumecu, Yilmaz ve Ozbilen, 2013, s. 143-151].

Davranis ortami1 kurami, bireylerin davranis oriintiileri ile mekanin fiziksel 6gelerinin
etkilesiminden dogan dinamik bir sistem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Temelde,
davranigsal egilimler ile ¢evresel unsurlar arasindaki yapisal uyum (sinomorfi) ve
karsilikli bagimlilik iliskisi bu sistemin anahtar bilesenlerini olusturmaktadir [Barker,

1968].

Bedenin mekandaki davranis bigimleri “davranis kalib1” kurami c¢ergevesinde
incelenmektedir. Davranis kalib1 kuraminin temel analiz birimi, fiziksel mekandaki
veya belirli bir ortamdaki davranigsal bigimlerdir. Bu analiz birimi, fiziksel unsurlarla
gbzlemlenen ve davranisin diizenlendigi bir alani ifade etmektedir. Ornegin, eylemler
ve olaylar, ¢cevresel bilesenler ile davranigsal bi¢imler arasindaki sebep-sonug iliskisi
tizerinden agiklanabilmektedir [Unlii, 1998]. Davranis kalibi kuraminda mekan,
davranig oriintiileri, eylemler, sosyal normlar ve zamansal diizen gibi unsurlar1 iceren
cok boyutlu bir kavram olarak ele alinmaktadir [Barker, 1968]. Bu yaklasimda

bireyler, ¢evresel etkilerin biitiinlesik yapisi icinde, kisisel 6zelliklerinden bagimsiz
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olarak degerlendirilmektedir. “mekanik ayna kurami” olarak adlandirilan bu
perspektife gore, edilgen organizmalar ¢evresel uyaranlarin siirekli etkisi altinda kalir
ve bu uyaranlara davranigsal uyum gosterirler [Moore, 1985]. Bu bakis agisina gore
bedenin davranigsal analizi, ¢evresel faktorlerin belirleyici etkisi gz Oniinde

bulundurularak ve bedenin edilgen konumu temel alinarak gerceklestirilmektedir.

Davranig kalibi ayni zamanda mekandaki fiziksel smirlar ve mekansal 6gelerin
niteliksel 6zellikleri lizerinden de sekillenmektedir. Bu ozellikler bireyin goriis ve
duyusuna gore kisiden kisiye degiskenlik gdsteren davranis kaliplarinin olugmasin
saglamaktadir [Betchel, 1997; Unlii, 1998]. insan eylemlerine iliskin mekan esnekligi
kavrami ve bu tanimlamanin ¢ikis noktalarindan biri, mimari mekanmn bilesenleri
boliimiinde bahsedilen Hall’iin [1966] teorisiyle de aciklanmaktadir. Bu teorideki
fiziksel sinirlar insan eylemlerini diizenler, onlar1 durdurur ya da mekan icindeki
zorunluluklar1 yaratirlar. Diger bir deyisle fiziksel unsurlar, davranig kaliplarimi
tamimlar ya da cevreler ve onlarla bir anda olusurlar [Unlii, 1998]. Bu yaklasim,
mimari tasarimda esnekligin insan-mekan iligkisini nasil bigimlendirdigini kavramak

acisindan 6nemli bir kuramsal ¢ergeve saglamaktadir.

Davranig kaliplari, mekanin fiziksel bilesenlerinin insan {iizerindeki etkileme
potansiyeline bagli olarak farklilasirken, aynm1i mekandaki bireylerin baskinlik
diizeylerine gore de degiskenlik gostermektedir. Davraniglar, mekanda kontrolii elinde
bulunduran kisinin konumuna gore sekillenebilir. Ornegin, bir konferans ortaminda,
dinleyicilerden daha yiiksekte bulunan ve sahneye ¢ikan konusmaci, dinleyicilerin
davraniglarint yonlendirme onlara hiilkmetme roliinii {istlenir. Bu tiir durumlarda
davraniglar1 kontrol eden kisinin bulundugu alan, “performans bdlgesi” olarak
adlandirilmaktadir [Barker, 1968]. Mekansal davranis calismalar1 baglaminda,
Barker'in [1968] “performans bolgesi” kavrami, fiziksel ¢cevrenin sosyal hiyerarsileri
nasil insa ettigine dair kritik bir cer¢eve sunmaktadir. Arastirmalar, mekansal
yiikseklik ve konumlandirmanin -konferans 6rnegindeki sahne yiikseltisi gibi- otorite
temsili i¢in fiziksel bir metafor olusturdugunu ve bu tasarimin katilimcilarin davranis
kaliplarini sekillendirmede belirleyici oldugunu ortaya koymaktadir [Gifford, 2014].
Bu bulgular, mimari tasarimin yalnizca islevsel degil, ayn1 zamanda sosyo-psikolojik

gii¢c dinamiklerini de belirleye bir ara¢ olduguna isaret etmektedir.

Mekansal bilesenler, bedenin hem bireysel davranislarini hem de diger bedenlerle

kurdugu etkilesimleri sekillendirme egilimindeki dinamik unsurlar olarak karsimiza
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¢ikmaktadir. Bu davranigsal siire¢, mekanin beden davranislarini etkileyen imkanlar

cercevesinde analiz edilmektedir [Gibson, 1979; Heft, 2001].

Cevresel psikoloji alaninda da bedenin mekandaki hareketleri davranis ve mekan
iliskisi iizerinden benzer sekilde incelenmistir. Alexander [1964, s. 15-35] “uygun ve
uygunluk” (fit and fitness) kavramini 6ne siirerken, Barker [1968] “esglidimliliik”
(synomorphy) ya da Michelson’un “uygunluk” (congruence) kavramlarini kullanarak,
“davranigsal performansi” bedenin mekandaki goriiniimleri lizerinden agiklamustir.
Davranigsal performans, mekanla iligkili lic temel dinamik ortaya koymaktadir. Bu
goriintimlerin her biri bir etkilesimi tanimlar ve bunlardan birinin eksikligi durumunda
davraniglarin anlasilmas1 miimkiin degildir. Bu goriinimler “nesnelerin birbirleriyle
etkilesimi”, “nesnelerin organizmalarla etkilesimi” ve “organizmalarin birbirleriyle
etkilesimi” dir [Unlii, 1998, 5.39] Sekil 3.13. Bu teori de mekanin yalmzca fiziksel
niteliklerden ibaret olmadig1, ayn1 zamanda sosyal ve davranissal siireclerle sekillenen
esnek bir sistemin parcasi oldugunu kabul etmektedir. Ornegin, bir park tasarimini
diisiiniirsek; banklarin yerlesimi (nesne-nesne), insanlarin bu banklar1 kullanimi
(nesne-organizma) ve insanlarin birbirleriyle iletisimi (organizma-organizma) bir
arada degerlendirilmelidir. Bu ii¢ goriiniim disiplinler aras1 bir bakisla, deneyimlenen

mekan ile bedenin davranigsal boyutunu anlamak ag¢isindan kritik 6nem tasimaktadir.

—=o Davranissal Performans e——

v v
Nesne-Nesne Nesne-Organizma  Organizma-Organizma

Sekil 3.13: Davranissal performans [Alexander, 1964].

Ozetle; beden davranislari, insan-gevre etkilesiminin temel dinamiklerini ortaya koyan
kuramsal bir ¢ergeve sunmaktadir. Geleneksel mimari analizlerin aksine, ekolojik
perspektif mekan1 yalnizca fiziksel bir ¢evre olarak degil, bedensel eylemlerin ortaya
¢ikisini dogrudan etkileyen bir davranissal matris olarak konumlandirir. Bu baglamda,
kap1 esiklerinin gegis ritiiellerini tetiklemesi, merdivenlerin bedensel durusu yeniden

konfigiire etmesi veya oturma birimlerinin sosyal etkilesim modellerini belirlemesi
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gibi somut ornekler, mekansal tasarimin insan davranislari tizerindeki yonlendirici

giiclinii kanitlamaktadir [Barker, 1968].

Insan ve gevre arasindaki siirekli ve geri beslemeli bu siire¢ ekolojik yaklasimin bir
trlintidiir [Ittelson, 1976]. Bu siirecin bir ¢iktisi olarak bedensel davranislar, yalnizca
bireysel degil, ayn1 zamanda sosyal baglamlarla da iligkilidir. Fenomenolojiden
davranig kaliplari analizine uzanan perspektifler, mimari pratikler ve mekansal
arastirmalar, yalnizca fiziksel parametrelerle degil, bedenin; hareket, alg1 ve kolektif
dinamiklerle kurdugu bag ile deneyim odakli stratejiler iizerinden gelistirilmelidir. Bu
durum, beden davraniglarinin gevresel faktorlerden bagimsiz bir sekilde analiz
edilemeyeceginin bir gostergesidir. Dolayisiyla g¢evre, insan davraniglarini siirekli

olarak etkileyen ve anlamlandiran baglamsal bir unsur olarak kavramsallastirilmalidir.

Ekolojik yaklasimlar ¢ercevesinde Gibson’in [1979] “olanaklilik” kurami 6ne ¢ikar.
Cevrenin insana sundugu imkanlar -faydali veya zararli seyler- bireyin eylem
potansiyellerine karsilik gelen ve mekan tarafindan sunulan olanaklardir [Gibson,
1986]. Mekanin bu performatif yonii, olanaklilik kavrami ile aciklik kazanir. Bir
mekan yalnizca fiziksel ozellikleriyle degil, bedene sundugu eylemsel olanaklarla
anlam kazanir. Ornegin bir bankin “oturulabilirlik” niteligi, bir koridorun
“yiirtinebilirlik” islevi ya da bir meydanin “toplanilabilirlik” potansiyeli, mekanin
bedenle kurdugu etkilesimi somutlastirir. Gibson, olanaklilik kavrami araciliiyla,
mekanda ickin olarak var olan ve bedenin algisi ya da hareketiyle aktiflesebilen
potansiyel etkilesim bilesenlerine isaret eder. Bu olanaklar, bireyleri belirli davranis
kaliplarina yonlendirirken, ayn1 zamanda bedenin mekansal kullanim repertuarini da
zenginlestirir. Ozellikle kamusal alanlarda zemin dokusundaki degisimlerin
yonlendirici rolii ya da aydinlatma elemanlarinin sosyal etkilesim siirelerini
bi¢cimlendirmesi, mekanin davranigsal yonlendirme kapasitesine dair somut drnekler

sunar.

Son donemde yapilan calismalar, “olanaklilik” kavramimi kiiltiirel ve sosyal
baglamlarda yeniden ele almaktadir. Ornegin, Withagen et al. [2012], olanaklilig
yalnizca fiziksel degil, aym1 zamanda kiiltiirel olarak da sekillendigini ve farkl
toplumsal gruplar tarafindan farkli sekillerde algilanabilecegini ortaya koymaktadir.
Giirel ve Ozcan [2022] ise bu tartismaya davranissal boyutu ekleyerek, mekansal
olanaklarin “eyleme gecirici potansiyeller” olarak anlagilmasi gerektigini, bunlarin

yalnizca algilanan degil ayn1 zamanda performatif nitelikte oldugunu vurgulamaktadir.
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Bu yaklasimlar, mekansal tasarimin evrensel standartlar yerine baglamsal ve
performatif nitelikte olmasi gerektigine isaret etmektedir. Mekanin sundugu olanaklar,
yalnizca fiziksel bilesenlerin 6zellikleriyle sinirli kalmayip, bedenin eyleme gegcme
potansiyellerini harekete geciren dinamik bir sistem olarak islev gérmektedir. Fiziksel
cevrenin niteliksel ¢esitliligi, bedenin mekanla kurdugu bu diyalojik iliskide adeta bir
katalizor gorevi tistlenmekte; algilanan olanaklarin yani sira gergeklestirilen eylemler
tizerinden de doniistiirticii bir rol oynamaktadir. Heft ve Kastner de mekanin yalnizca
bireysel eylemleri degil ayn1 zamanda kolektif davranis kaliplarini da nasil organize
ettigini ortaya koyar. Bu “davranigsal olanak” yaklasimi, kentsel tasarimin sosyal
etkilesimleri sekillendirme potansiyelini anlamak i¢in yeni bir ¢er¢eve sunmaktadir
[Heft ve Kastner, 2023]. Bu baglamda bedenler, birbirleriyle ritmik bir uyum i¢inde
hareket ederek mekani insa etmektedir. Bu perspektiften bakildiginda, her mekansal
diizenleme, i¢inde barindirdigi eylemsel potansiyellerle bedensel performanslar
bicimlendiren ve ayni zamanda onlardan etkilenen canli bir etkilesim alani olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Ozellikle mekénsal elemanlarin konumsal diizenlemelerindeki degisikliklerin yarattig:
dontigiimler dikkat c¢ekicidir: Sabit yapisal unsurlarin (duvar, kolon, zemin
diizenlemeleri) veya hareketli elemanlarin (mobilya, donatilar) yeniden
konumlandirilmasi, mekanin sundugu davranigsal imkanlar1 kokten degistirebilmekte
ve bunun sonucunda bedensel hareket repertuvari ile sosyal etkilesim kaliplarinda
belirgin farkliliklar ortaya c¢ikabilmektedir. Fiziksel ¢evrenin smirlayict ve
yonlendirici 6zellikleri, bireylerin mekan kullanim pratiklerini ve davranislarii
dogrudan etkilemektedir. Bu durum, mekan tasariminin yalnizca fiziksel degil, aym
zamanda sosyo-davranissal sonuclari oldugunu acik¢a gostermektedir. Mimari tasarim

ile insan davranislar1 arasinda diyalektik bir iligki oldugunu ortaya koymaktadir.

Sonug olarak, mekan-beden iliskisinin anlagilabilmesi ic¢in tasarim disiplinlerinin,
mekansal 6gelerin glindelik pratikler tizerindeki davranigsal etkilerini merkeze alan
yeni analitik ¢erceveler gelistirmesi gerekmektedir. Bu perspektif, mimarlig1 salt
bicimsel kaygilardan 6te, bedensel deneyimleri sekillendiren ve sosyal davranislari
dontistiiren bir pratik olarak yeniden konumlandirmaktadir. Bu ¢ergevede Gibson’in
beden-mekéan iliskisine dair mekansal perspektife dayanan bakis acist farkh

yorumlamalara ve eklemelere acik bir bakis a¢is1 sunmasi ile 6ne ¢ikmaktadir.
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3.2.3. Kolektif Yaklasimlar: Birlikte Bedenler

“Mekan, bedenin diger bedenlerle dinamik etkilesimidir” [Lefebvre, 1974; 2014].
“Yer-baleleri yalnizca hareketler degil, bedenler ve mekanlar arasindaki sessiz

diyaloglardir.” [Seamon, 1980; 2018].

Beden, yalnizca bireysel bir aktér olarak degil ayn1 zamanda kollektif eylemlilik
potansiyeli ile mekanla iliski kuran sosyal bir 6gedir. Mekanin doniisiimii, bireysel
olarak bedenin fiziksel etkilesimlerinin 6tesinde, bedenler arasindaki sosyal iliskilerin
yarattig1 dinamiklerle de sekillenmektedir. Kamusal alanlardaki protestolardan
giindelik yasamdaki ritiiellere kadar, bedenlerin bir aradaligi ve ortak hareket etme
kapasiteleri, mekan1 yeniden lireten ve anlamlandiran bir giice donligmektedir. Bu
dontistiirticii gii¢, coklu bedenlerin mekanla kurdugu karsilikli etkilesimlerden dogan

yeni mekansal pratikler ve anlam katmanlari tiretmektedir.

Whyte’in [1980] sosyal mekan ¢alismalari, bu etkilesimin kolektif boyutunu ortaya
koymaktadir. Kent mobilyalarinin konumlandirilmasi, gélge alanlarin dagilimi veya
yaya akigini yonlendiren zemin isaretleri gibi tasarim kararlari, bireylerin birbirleriyle
kurdugu mesafe iligkilerinden beklenmedik karsilagsmalarin olusum sikligina kadar
genis bir davranigsal yelpazeyi etkilemektedir. Bu baglamda, mekéan yalnizca
davraniglara sahne olan pasif bir zemin degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesimleri

kurgulayan aktif bir diizenleyicidir.

Kamusal mekanlardaki sosyal etkilesimlerin karmasik yapisin1 anlamak ig¢in,
bireylerin mekéansal davranislarini sekillendiren psiko-sosyal dinamiklerin irdelenmesi
gerekmektedir. Bu baglamda, psiko-sosyal alanlar olarak tanimlanan ve bireylerin
sosyal mesafe, mahremiyet ihtiyaci ve gruplasma egilimleri gibi faktorlerle bigimlenen
davranigsal ¢erceveler, kamusal yasamin kolektif dokusunu anlamada kritik bir rol
oynamaktadir. Ozellikle kisisel mekan (personal space) ve egemenlik alam
(territoriality) kavramlari, bireylerin kamusal alanlarda sergiledikleri davranis

kaliplarin1 ve mekansal iligkilerini anlamlandirmada temel teskil etmektedir.

Bedenlerin bir arada iligkiler kurdugu ve insan iligkilerinin incelendigi alanlar “psiko-
sosyal alanlar” [Ardrey, 1966; Hall, 1966; Sommer ve Becker, 1969; Newman,
1972; Altman, 1975; Donath, 2007] olarak tanimlanmaktadir. Bu kavramin ortaya
cikist Howard [1920] ve Nice’in [1941], hayvanlar lizerinde yaptiklar1 psiko-sosyal

alan deneylerine dayanmaktadir. Bu c¢aligmalarin devaminda, insan ve hayvan
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davraniglar1 arasinda 6nemli diizeylerde benzerlik oldugu tespit edilmis ve arastirmalar

insan davraniglar1 iizerinden devam etmektedir.

Berthold Lubetkin’in 1934’te Londra Hayvanat Bahgesi icin tasarladigi “Penguen
Havuzu”, hayvan davraniglarini gbézeten modernist bir yaklasimin Oncii
orneklerindendir Sekil 3.14 [Web, 10]. Tasarim, penguenlerin koloni halinde yasama,
ylizme ve sosyal etkilesim gibi dogal davranislarini desteklemek {izere kurgulanmistir.
Dairesel havuz ve rampali platformlar, penguenlerin hareket Oriintiilerine uygun
sekilde diizenlenerek psiko-sosyal alan ihtiya¢larini karsilamay1 hedefler [Web, 10].
Tasarim, malzeme sec¢imleriyle de dikkat ¢eker. Beyaz betonun giines 1s18in1 yansitici
ozelligi, penguenlerin termal konforunu optimize etmek tizere kullanilmistir. Bu proje,
mimarlikta hayvan davraniglarinin  mekéansal tasarima entegre edilmesinin

orneklerinden biri olarak degerlendirmek yerinde olacaktir.

Sekil 3.14: Londra Hayvanat Bahgesi “Penguen Havuzu” [Berthold Lubetkin, 1934]
[Web, 10].

Nesnelerin nitelikleri, yogunlugu gibi gesitli 6zellikleri, her mekanin psiko-sosyal alan
potansiyelini farklilagtirmaktadir. Bu nedenle, mekandaki mimari elemanlarin beden
hareketleri iizerindeki sinirlayici veya destekleyici etkileri, bu elemanlarin fiziksel
ozelliklerine bagli olarak degiskenlik gosterebilmektedir. Bireylerin, bu alandaki
nesnelerle kurdugu iliskiler mekandaki kisisellestirme durumunu da beraberinde
getirmektedir. Bireylerin nesneleri isaretleyerek veya kisisellestirerek mekansal
sinirlart diizenleme siireci psiko-sosyal alan davraniglar1 olarak tanimlanmaktadir

[Altman, 1975]. Ed Sharkawy 1979°da psiko-sosyal alanlar1 doért baslik alinda
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incelemektedir; bitisik, merkezi, merkez disindaki ve destekleyici Sekil 3.15 [Unlii,
1998]. Bu baglamda, psiko-sosyal alanlarin bilesenleri, bedenin psikolojik mekan
sinirlarini belirlemenin yani sira, diger bedenlerle kurulan sosyal iliskilerin diizeylerini

de belirlemektedir.

Mimari malzemelerin nitelikleri, canlilarin davranigsal organizasyonlarin1 dogrudan
etkilemektedir. Gibson’in [1979] “olanaklilik” teorisi, malzeme 0Ozelliklerinin
organizmalara sundugu eylem potansiyellerinin davraniglar1 sekillendirdigini ortaya
koyarken; Altman’in [1975] psiko-sosyal alan calismalari, fiziksel ¢evrenin smir
tanimlayici niteliginin sosyal etkilesimleri diizenledigini kanitlamaktadir. “Penguen
Havuzu” oOrneginde oldugu gibi, betonun sert ylizeyinin penguenlerin hareket

desenlerini ve sagligini etkilemesi, bu teorik ¢erceveyi somut olarak desteklemektedir.

—=o  Psiko-Sosyal Alanlar
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Sekil 3.15: Psiko-sosyal alanlar [Sharkawy 1979; Unlii, 1998].

Psiko-sosyal alanlar, bedenin kendine ait koruma alanlari, kisi veya kisilerin
kullandig1, savunularak sinirlariin belirlendigi mekanlar olarak tanimlanmaktadir. Bu
alanlar bedenlerin, mekandaki davraniglarini ve mekan1 kullanma bigimlerini
incelenmesi i¢in uygun ortamlardir. Arastirmalar genel olarak mekani kullanan
bireylerin mahremiyet gereksinimlerini karsilama potansiyellerinin, kisisel mekan ve
egemenlik alani davranislarina yonelik bakis acgilarini 6n plana ¢ikarmaktadir

[Eyiiboglu, 2021].
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Psiko-sosyal alanlar cercevesinde kisisel mekan kavrami, bireylerin mekansal
davraniglarini analiz etmek i¢in kullanilan temel 6l¢iittiir [Sommer, 1969; Hall, 1969;
Lee, 1976; Giir, 1996; Gifford, 2014]. Ve “bireylerin ¢evrelerinde olusturduklar
goriinmez  psikolojik smirlar” seklinde tanimlanabilmektedir. Edward T.
Hall’un “Proxemics Teorisi” [1969], bu sinirlar1 sistematize ederek dort temel mesafe
kategorisine ayirmistir; mahrem, kisisel, sosyal ve kamusal alanlar [Eyiiboglu, 2021].
Her ne kadar bu smiflandirma mutlak o6l¢iiler sunmasa dahi, disiplinler arasi
calismalarda referans gergevesi olarak kabul gormektedir. Ote yandan, séz konusu
mesafe esiklerinin kiiltiirel normlar, toplumsal dinamikler ve bireysel tercihler

nedeniyle toplumlar arasinda farklilik gosterebilecegi vurgulanmalidir.

Egemenlik alan1 kavrami ise, bireylerin mekansal hakimiyet davraniglarini agiklamak
lizere cesitli akademik tanimlarla ele alinmistir [Rapoport, 1969; Giir, 1996; Unlii,
1998; Sommer, 2002]. Literatiirdeki ortak vurgular dikkate alindiginda, bu kavram
temelde; bireylerin sahiplenme, koruma, savunma, denetleme ve kisisellestirme
eylemleriyle sekillenen mekéansal hakimiyet alanlarim1 ifade etmektedir. Egemenlik
alanlarmin  siirlar,  fiziksel ve  sembolik isaretleyiciler  araciliiyla
olusturulabilmektedir. Fiziksel sinirlar bahce duvarlari, ¢itler veya bitki dizileri gibi
yapisal elemanlarla tanimlanmaktadir [Eyiiboglu, 2021]. Kisisel esyalarin diizeni ve
mekansal diizenlemeler gibi sembolik isaretler de alan hakimiyetini gostermede
etkilidir [Pastalan, 1970]. Bu isaretleyiciler, mekanin kimlik kazanmasinda ve sosyal

sinirlarin olusumunda kritik rol oynamaktadir.

Egemenlik alani ile kisisel mekan arasindaki temel ayrim, mekansal niteliklerinde
ortaya ¢ikmaktadir. Egemenlik alanlar1 sabit konumlu ve fiziksel olarak isaretlenmis
siirlara sahipken, kisisel mekén bireyin bedenini merkez alan ve hareketle birlikte yer
degistiren goriinmez bir alan1 tanimlamaktadir [Cakin, 1998; Sommer, 2002].
Mekansal davranis calismalar1 perspektifinden bakildiginda, egemenlik alanlar1 ve
kisisel mekan kavramlar1 arasinda temel bir ayrim gézlemlenmektedir. Egemenlik
alanlar1, konut gibi kalic1 ve sabit mekansal birimler etrafinda orgiitlenirken, kisisel
mekan bireyin mevcut konumuna ve anlik sosyal baglamina gore dinamik olarak

yeniden yapilandirilan gegici bir alan olarak islev gérmektedir.

Psiko-sosyal bir fenomen olarak, bu mekansal kategoriler bireyler arasi etkilesimlerin
iriinii olarak ortaya ¢ikmaktadir. Her ne kadar bu alanlarin sinirlar1 bazen fiziksel

isaretlerle (6rnegin duvarlar veya esyalar), bazen de zihinsel sinirlar iizerinden
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tanimlansa da temelde bireysel ve kolektif mekéansal pratiklerin bir yansimasi olarak
sekillenmektedir. Bu pratikler, mekan kullanimin1 diizenleyen goriinmez sosyal

normlari ve davranis kaliplarinin somut ifadeleri olarak degerlendirilebilir.

Goffman [1963], “Kamusal Alanlarda Davranis” adli ¢alismasinda, kamusal alandaki
bireylerin mekansal hareketlerinin sosyal bir diizen i¢inde nasil koordine edildigini,
birbirlerinin hareketlerini 6ngdrerek nasil davrandigini ortaya koyar. Seamon [1980;
2018], bu durumu ‘“sosyal mekansal kareografi” olarak yorumlamakta ve bedenin
mekanla kurdugu rutin ve kolektif iligkileri “yer balesi” (place ballet) kavramiyla
aciklamaktadir. Ona gore bedenlerin mekanla kurdugu iligkiler, kolektif bir fenomen
olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Glindelik yasamdaki hareketler yalnizca bireysel degil,
aynit zamanda Otekilerle (bedenlerle) uyum i¢inde gelisen bir dans yaratmaktadir
[Seamon, 1980; 2018]. Ornegin, bir kaldirimda yiiriiyen insanlar, diger bedenlere
carpmamak i¢in otomatik olarak yon degistirir. Bu tiir mikro etkilesimler, kolektif bir
mekan bilincinin kanitidir. Bu perspektif, giindelik etkilesimlerdeki ortiik kurallarin
ve mekanin sosyal organizasyonundaki roliinii anlamak agisindan 6nemli bir ¢ergeve

sunmaktadir [Goffman, 1963].

Beden yalnizca fiziksel bir varlik olmanin 6tesinde, derin anlamlar tastyan ve karmasik
iliskiler iireten essiz bir nesne olarak karsimiza ¢ikmaktadir [Baudrillard, 2021].
Beden, kiiltiirel ve tarihsel gelisimleri biinyesinde depolayan bir arsiv islevi gormekte
ve bu 6zelligiyle diger nesnelerden ayrigmaktadir. Tarihsel siire¢ boyunca toplumsal
dontistimlerden, kiiltiirel pratiklerden ve teknolojik gelismelerden derin bir bigimde
etkilenen bedenin, bu etkilesimler sonucunda kendine 6zgii bir yapis1 bulunmaktadir.
Bu baglamda beden, hem aktif bir sekilde etki eden hem de stirekli olarak etkilenen
diyalektik bir nitelige sahiptir.

Bedenin iiretken potansiyelinin ortaya ¢ikabilmesi ve sosyal bir deger iiretebilmesi,
ancak yaratici kapasitesini kullanabildigi hem de belirli toplumsal sinirlamalara tabi
oldugu diyalektik bir siirecte miimkiin olmaktadir [Faucault, 1992]. Bu dogrultuda
beden, toplumsal kontrol mekanizmalari tarafindan sekillenebilen, biling ve toplumsal

yonleri dahilinde ele alinmaktadir.

Lefebvre [2014], kentsel dlcekte mekan-insan iliskini ele alan “Mekan Uretimi” adli
kitabinda mekani, kendi bedeni iizerinden tanimlar ve kurgular. Bu yaklagim temelde

mimari mekan ile beden arasindaki iliskiye dair de onemli tespitler icermektedir.
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Bedeni, ¢evresinde ona temas eden biitiin seyleri ve diger bedenleri kendi bedeni

tizerinden degerlendirir ve su sekilde ifade etmektedir;

“Mekdn: Benim mekdnim, metnini (texte) benim olusturdugum bir baglam (contexte) degildir,
oncelikle benim bedenimdir ve bedenimi yansisi ve golgesi gibi takip eden bedenimin
otekisidir: Bedenime temas eden, isabet eden, onu tehdit ya da tesvik eden sey ile tiim diger
bedenler arasindaki hareketli kesigimdir.” [Lefebvre, 2014].

Lefebvre [2014] perspektifinde mekan yalmizca fiziksel bir baglam olarak degil,
bedenin varhigi ve diger bedenlerle etkilesimlerinin bir {riiniidiir. Bu yaklasim,
mekanin, bireyin bedensel deneyimleri ve bu deneyimlerin bagkalariyla kesisimi
yoluyla anlam kazandigin1 ortaya koyar. Mimarlik teorileri baglaminda bu perspektif,
mekani statik bir yapidan ziyade, dinamik ve iliskisellige dayali bir olusum olarak ele
almaktadir. Mekan, bireyin bedeniyle baslayan ve diger bedenlerle, ¢evresel unsurlarla
kurulan karsilikli etkilesimler dogrultusunda siirekli olarak bi¢imlenir ve yeniden
tanimlanir. Bu baglamda, mekan tasariminin yalnizca fiziksel oOlciitlere degil, ayni
zamanda insanin bedensel deneyimlerine ve iligkisel baglamlarina duyarli bir sekilde

gelistirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir.

Le Compte’nin [1974] davranis kaliplarina yonelik insan-gevre etkilesimini sistematik
bir sekilde analiz ederek mimari tasarim ve mekansal planlamaya ampirik verilerle

desteklenmis bir ¢cer¢ceve sunmaktadir. Bu etkilesimi dort sinifta inceler;

e Insanlar: Mekanin sosyal dinamigini anlamada kritik bir role sahiptir. "Kimler
geliyor?" ve "Kontrol kimde?" sorulari, mekanin kimligini, erisilebilirligini ve
gii¢ iliskilerini yansitir. Ornegin, bir kiitiiphanede 6grenciler, akademisyenler

ve personel arasindaki hiyerarsi, mekanin kullanim kurallarini sekillendirir.

e Olgek Nitelikleri: Mekanin kapasitesi ve zaman kullanimi, yogunluk ve kalis
stiresi gibi nicel verilerle tasarimin islevselligini test etmeye olanak tanir. Bir
hastane koridorundaki yogunluk, acil durum miidahale siireclerini optimize

etmek i¢in kullanilabilir.

e Nesneler: Nesnelerin tiirt ve sayist, kullanicilarin duyusal
deneyimleri ve adaptasyon siiregleri hakkinda ipuglar1 verir. Ornegin, bir
parktaki oturma elemanlarimin dagilimi, insanlarin sosyallesme veya yalniz

kalma tercihlerini yansitabilir.

e Eylem Oriintiileri: Rutin ve yenilikgi davranislarm  belirlenmesi,

mekanin esnekligini ve kullanic1 odakli tasarimin sekillendirir. Bir kafede
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calisan insanlarin artig1, mekana priz ve masa diizenlemesi gibi yeni ihtiyaglar

getirebilir [Le Compte, 1974; Unlii, 1998].

Bu dort madde, yalmizca fiziksel c¢evrenin nasil kullanildigimi  degil, aym
zamanda sosyal, psikolojik ve davranigsal boyutlarini da kapsayan biitiinciil bir
yaklasim ortaya koymaktadir. Mekanin yalnizca fiziksel degil, ayn1 zamanda sosyo-
davranigsal bir sistem oldugunu vurgulanmaktadir. Mimari tasarimda, kullanici
deneyimini merkeze alan c¢Ozlimler iiretmek i¢in bu dort boyutun birlikte
degerlendirilmesi gerekmektedir. Kullanic1 deneyimine odaklanan mekan tasarimlari,
mekanlarin daha kapsayici, islevsel ve yasayan cevrelere donlismesine katki
saglamaktadir. Sonu¢ olarak, Le Compte’nin [1974] modeli, insan-gevre
iligkisini nicel ve nitel verilerle harmanlayarak, tasarimcilar ve arastirmacilar igin

dinamik bir analiz araci sunmaktadir.

Ozetle beden, bireysel dzelliklerinin dtesinde, sahip oldugu kiiltiirel konum ve sosyal
etkilesim kapasiteleriyle mekansal pratikleri dontistliriicii bir gii¢ olarak karsimiza
cikmaktadir. Sosyal, politik ve mimari baglamlarda etkin bir aktoér olan beden,
mekanin matematiksel siirlarini sorgulayan, esneten ve yeniden tanimlayan dinamik
bir varliktir. Bedenlerin kolektif etkilesimleri sonucunda mekan, salt fiziksel bir
dontisiimiin 6tesinde, toplumsal hafiza ve kimlikleri i¢inde barindiran karmasik bir

sosyo-mekansal alan olarak kavramsallagmaktadir.

3.2.4. Teknolojik Yaklasimlar: Hibrit Beden-Dijital Mekan

Giliniimiiz dijjital caginda, mekan-beden etkilesimleri geleneksel fiziksel simirlari
asarak yeni bir boyut kazanmaktadir. Mekéana entegre edilen dijital 6geler ile bedenin
kurdugu karsilikli ve doniistiiriicii iligki, beden-mekan dinamiklerine farkli bir
perspektif sunmaktadir. Bu mekénlarin bir yanda, dijital mekéanlarin bedeni edilgen bir
tiikketici konumuna indirgeyen yapilari; diger yanda ise bedenin etkin bir aktor olarak

mekani ve bilesenlerini dontistiirme potansiyelini destekleyen yapilar1 bulunmaktadir.

Bu kapsamda bedenin aktif olarak rol aldigi, mekani ve bilesenlerini doniistiirme
potansiyeli olan teori ve pratikler one c¢ikmaktadir. Dijital araylizler araciligiyla
kurulan beden-mekéan etkilesimlerinin mekansal yeniden iiretim siire¢lerindeki

katalizor rolii tasiyabilmekte, dijital teknolojilerin bedensel deneyimleri doniistiirmesi
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ve bu doniisimiin de mekansal pratikleri yeniden sekillendirmesi s6z konusu

olabilmektedir.

1990’11 yillar teknoloji ve sanalligin en ¢ok konusuldugu ve arastirmalara konu olmaya
basladigr donem olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu donemde sanallik, konutlara
bedenlere, sosyal medyalara hatta mimarlik gibi farkli 6l¢eklerdeki alanlara yansimis
ve onemli tartigmalar1 beraberinde getirmistir [Kut, 2013]. Mekanik ve biyolojik bir
sistem olan beden fikrinden, elektronik sistemlere entegre olan beden fikrine gecisle,
beden ve mekan arasindaki iliski, makineler araciligiyla saglanan elektromanyetik
ortamlarda kendine yer bulmaktadir [Palumbo, 2001]. Bu ortamlar bedenin dijital
entegrasyonlarla hemhal olma durumunu beraberinde getirerek “hibrit beden”
kavraminin 6n plana c¢ikmasmi saglamaktadir. Bu kavram, fiziksel ve dijital
katmanlarin birbiriyle biitlinlestigi, bedenin yalnizca biyolojik sinirlariyla degil,
teknoloji aracilifiyla genisleyen yetenekleriyle tanimlandigi bir paradigmay: ifade
eder [Lupton, 2020]. Ozellikle artirilmis gerceklik (AG) ve giyilebilir teknolojiler,
bedenin ¢evreyle kurdugu etkilesimleri yeniden sekillendirerek, mekansal algi ve
davranis kaliplarinda 6ngoriilmemis kimi doniisiimlere yol agmistir ve agmaya da

devam etmektedir [Mann et al., 2018].

Artirllmis gerceklik (AG) uygulamalart gibi dijital katmanlar, fiziksel mekan ¢oklu-
duyusal ve etkilesimli bir deneyim alanina doniistiirerek, bedenlerin mekéani algilama
ve kullanma bigimlerini kdkten degistirir [Pink et al., 2022]. Manovich [2002]
“arttirilmis gerceklik” kavraminin mekandaki karsiligini, mevcut fiziksel mekana
eklemlenen, fiziksel 6gelerle iliskisel olarak {ist iiste binen ve bedenler tarafindan
deneyimlenen bir ortam olarak tanimlamaktadir. Ornegin, akilli giyilebilir cihazlar,
beden hareketlerini veriye doniistiirerek kullanicilarin fiziksel ¢evreyle daha bilingli

bir diyalog kurmasini saglamaktadir.

Ornegin, Sarah Pink ve arkadaslarinm [2022] “Artirilmis Gergeklik ve Kentsel
Mekanin Yeniden Yapilandirilmasi: Dijital Katmanlarda Bedenlenmis Etkilesimler”
baslikli ¢alismasi, artirilmis gergeklik teknolojilerinin kentsel mekani ¢ok katmanli bir
deneyim alanina nasil dontistiirdiigiinii fenomenolojik bir perspektifle analiz eder.
Pink’e gore, artinlmig gerceklik uygulamalar, fiziksel mekanin {izerine
bindirilen dijital katmanlar aracilifiyla beden-mekéan etkilesimini radikal bir sekilde
yeniden yapilandirmaktadir. Bu dijital katmanlar, yalnizca gorsel birer 6ge degil, ayn1

zamanda  bedenin  mekansal  pratiklerini ritim, = y6nelim  ve  sosyal
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etkilesim diizeylerinde doniistiiren eylemsel arayiizlerdir [Pink et al., 2022]. Pink’in
vurguladigr temel argiiman, artirilmis gergeklik mekani “hibrit bir performatif
sahne” haline getirmesidir. Kullanicilar, dijital nesnelerle etkilesim kurarken, fiziksel
mekandaki bedensel hareketlerini yeniden konfigiire ederler. Pink bu siireci,
Seamon’un [1980] “yer-baleleri” kavramimi dijital ¢aga uyarlayarak “dijital yer-
baleleri” olarak adlandirir. Ona gore, artirllmis gerceklik teknolojileri sayesinde
bedenler, fiziksel ve dijital mekanlar arasinda siirekli gecisler yaparak yeni tiirden bir
mekansal ustalik gelistirir [Pink et al., 2022]. Artinlmis gergeklik teknolojileri,
mekanin geleneksel fizikselligini dijital katmanlarla genisleterek, bedenlerin ¢evreyle
kurdugu iligskiyi ¢ok boyutlu bir etkilesim agina donistiiriir. Bu siireg, yalnizca
mekansal algiyr degil, ayn1 zamanda giindelik hareket pratiklerini de doniistiiren

diyalektik bir yeniden yapilanmadir [Pink et al., 2022].

Arttirilmis gerceklik alanindaki temel calismalariyla taninan Azuma [1997], bu
teknolojiyi li¢ temel Ozellik lizerinden tanimlamaktadir. Birinci 6zellik, fiziksel ve
dijital 6gelerin bir arada bulunmasidir. Ikinci olarak, bu deneyimler ii¢ boyutlu bir
sekilde gerceklesmektedir. Uciincii ozellik ise sistemin gercek zamanli etkilesime
imkan tanimasidir [Kut, 2013]. Bu tanim, arttirillmis gercekligin melez bir ortam
yaratma kapasitesini ortaya koymaktadir. Ozellikle ger¢ek zamanl etkilesim ozelligi,
teknolojinin beden-mekan iligkilerini doniistiirme potansiyelini gostermektedir.
Azuma’nin bu siniflandirmasi, arttirtlmis gergeklik uygulamalarinin mimari ve kentsel

tasarim alanlarinda nasil kullanilabilecegine dair 6nemli bir ¢cer¢eve sunmaktadir.

Giirel ve Ozcan’in [2022] vurguladig: gibi dijital katmanlar fiziksel mekanin sundugu
bilesenleri zenginlestirerek, bedenin c¢evresel verileri isleme ve yorumla bigimlerini
cesitlendirir. Bu baglamda, dijital entegrasyonlar bedenin “eyleme gecirme”
kapasitesini genisletmekte ve beden-mekan arasindaki etkilesim bi¢imlerini
dontstiirmektedir. Benzer sekilde, Shepard’in [2021] “Artirilmis Kentsel Gergeklik”
caligmasinda belirttigi iizere, kentsel mekanlarda dijital arayiizlerle biitiinlesen
bedenler, geleneksel mekan kullanim pratiklerini yeniden tanimlamaktadir. Bu durum,
mimari tasarimin artik yalnizca fiziksel degil, ayn1 zamanda dijital katmanlar1 da

kapsayan biitiinlesik bir yaklasim benimsemesini zorunlu kilmaktadir.

Diyjital mekan ogeleri, fiziksel eklemlenmelerinin otesinde, bedenle kurduklari
etkilesimsel birliktelikle de anlam kazanmaktadir. Bu dinamik iliski, Deleuze ve

Guattari’nin [1987] “kdksap” (rhizome) teorisi lizerinden analiz edilebilmektedir. S6z
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konusu teoriye gore koksap, 6zne ve nesne arasinda sabitlenebilen ancak bu
sabitlenmenin zorunlu bir bagimhilik yaratmadigi iliskisel bir yap1 sunmaktadir.
Fiziksel diizenin aksine, anlik deneyimler tizerinden kurulan bu baglam, dijital mekan
Ogelerinin islevsel karakteriyle ortiismektedir. Nitekim koksap modeli, mekansal
dijital arayiizlerin bedenle kurdugu gecici ancak doniistiiriicii etkilesimleri agiklamak

icin kuramsal bir ¢erceve olarak kullanilabilir.

Bu baglamda ulusal 6l¢ekte TeamLab kolektifi sanat ve mimariyi dijital-teknolojik
boyutlar lizerinden inceleyen yaklasimlar1 6rnek olarak gdosterilebilir. Bu kolektif,
dijital sanat ve teknolojiyi disiplinler aras1 bir yaklasimla birlestirerek sanat, mimari
ve izleyici etkilesimi arasindaki sinirlar1 yeniden tanimlamaktadir. TeamLab [2018]
sanatini, “algilanan sinirlarin dtesinde baglantilar kurabilen bir deneyim” olarak ele
alir ve teknolojiyi, insan, doga ve mekan arasindaki dinamik etkilesimleri kesfetmek
icin bir ara¢ olarak kullanir. TeamLab’in eserleri, genellikle izleyicinin fiziksel
varligtyla aktif olarak degisen mekansal diizenlemelerden olusur ve bu, Pallasmaa’nin
[2005] ¢oklu duyusal deneyim idealiyle uyumludur. Ornegin, “Borderless™ Sekil 3.16,
dijital projeksiyonlarla siirekli degisen sinirlarla ziyaretcilerin kendilerini mekanin bir
pargast olarak algilamalarini saglar [TeamLab, 2018]. Bu yaklasimla TeamLab,
Merleau-Ponty’nin [1945] bedenli alg teorisini cagdas bir baglama tagiyarak, izleyici
ve mekan arasinda hem bireysel hem de kolektif bir baglanti kurar. Caligmalari,
teknolojiyi soguk bir ara¢ olmaktan ¢ikarip duygusal ve estetik bir deneyim yaratma
araci haline getirmeleriyle dijital ¢agin mimari ve sanatsal yaklagimlarina onemli

katkilar sunar.

Sekil 3.16: TeamLab Borderless Miizesi’nden goriintiiler [Web, 11].
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Refik Anadol’un iiretimleri de dijital teknolojilerin mekansal organizasyondaki
yenilik¢i  uygulamalarina 6nemli bir Ornek olusturmaktadir. TeamLab’in
pratiklerindeki yaklasimlara paralel bir tavir sergilemektedir. Sanat¢i, yapay zeka
tabanli dijital entegrasyonlar1 aracilifiyla, mekan ile beden arasindaki karsilikli
etkilesim dinamikleri irdeleyen ¢aligsmalar tiretmektedir. Anadol’un iiretimlerini farkli
mekansal olcekler iizerinde ¢alismalar yaptig1 goriilmektedir. Calismalarinda dijital
arayiizleri, salt dekoratif Ogeler olmaktan ¢ikararak, mekanin algisal ve fiziksel
niteliklerini katilimc1 beden ile doniistiiren etkin bilesenler haline getirmektedir. 2023
tarihli “Alkazar Rilyas1” enstalasyonu, dijital teknolojilerin beden ve mekan arasindaki
karsilikli doniistiiriicti dinamiklerini somutlagtiran onciil bir ¢alismadir. Projenin
hayata gectigi Alkazar Binasi’nin tarihsel mimarisini veri temsilleri ve yapay zeka
algoritmalariyla yeniden yorumlayan bu enstalasyon, dijital araciligin mekansal
deneyimi nasil genislettigini ve bedenin bu siiregteki etkin roliinii ortaya koyar. Proje,
iki asamali bir metodoloji izlemektedir. Ilk asamada, katilimcilara ge¢mis donem
sinema filmlerinden secilen kesitler sunularak, edilgen bir izleyici konumunda
kalmalar1 saglanmaktadir Sekil 3.17 [Web, 12]. Ikinci asamada ise, mekanin fiziksel
donatilarina yansitilan dijital gorseller, yapay zeka tabanli bir sistem araciligiyla
katilimcilarin beden hareketlerine duyarli hale getirilmekte ve bu hareketlerle
eszamanli olarak doniisim gostermektedir. Bu asamada, katilimcilarin hareket
verilerini gergek zamanli olarak isleyerek mimari ylizeyleri dinamik veri resimlerine
dontstiiriir Sekil 3.18 [Web, 13]. Bu doniisiim ayn1 zamanda coklu bedenlerin
birbirleriyle cakisan hareket algoritmalarinin mekani degistirme ve doniistiirme
potansiyellerini de agiga ¢ikarmaktadir. Bu siireg, Lefebvre’nin “yasanan mekan”
kavramini dijital caga tasirken, beden-ler-in mekani doniistiirme kapasitesini de

vurgulamaktadir [Lefebvre, 1974].

Anadol'un calismasi, Gibson’in [1979] “olanaklilik” teorisini de dijital baglamda
yeniden ele alir: Binanin fiziksel dokusu, yapay zeka tarafindan islenen veri
girdileriyle birlikte yeni potansiyeller sunmaktadir. Ornegin, ziyaretgilerin jestleri ve
konumlari, projeksiyonlardaki soyut kompozisyonlari anlik olarak degistirerek
“olanaklilik” kavramini dijital {izerinden somutlastirir [Gibson, 1979]. Bu etkilesim,
bedenin pasif bir izleyici degil, mekansal iiretimin aktif bir bileseni oldugunu

gostermektedir. Manovich’in [2006] “artirilmis mekan” poetigi burada devreye girer:
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Geleneksel mimari, dijital katmanlarla genisletilerek hareketi merkezine alan bir

deneyime doniismektedir [Manovich, 2006].

Sekil 3.17: Alkazar Riiyasi ilk asama [Web, 12].

Sekil 3.18: Alkazar Riiyasi ikinci asama [Web, 13].

Bu proje bedenin mekandaki anlik hareket ve davranislarinin verilere doniistiiriilerek,
bu verilerin mekani yeniden sekillendirmesi, iiretmesindeki; insan, teknoloji ve mekan
tcli iliskisinin giiclii birlikteligini ortaya koymaktadir [Lefebvre, 1974]. Alkazar
Riiyasi, bu  baglamda  yalmzca  gorsel bir sélen  degil, mekansal
demokratiklesme potansiyeli tasiyan bir deney niteligi tagimaktadir: Katilimcilar,
tarihsel bir mekanin doniisiimiinde s6z sahibi olurlar. Bu yaklasim, geleneksel mekan
kurgu tanimlarini yikarak, izleyiciyi pasif bir alict konumundan ¢ikartip, mekéansal
deneyimin aktif bir katilimcisi haline getirmektedir. Anadol'un pratigi, dijital
teknolojilerin mimari mekanlarda nasil doniistiiriicii bir rol iistlenebilecegine dair

onemli ipuclart sunmaktadir.
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Dijital teknolojilerin kamusal mekanlarda bireylerle kurdugu temas, yalnizca estetik
ya da deneyimsel diizeyde degil, ayni1 zamanda giindelik yasam pratiklerinin yeniden
bicimlenmesinde de kritik bir rol oynamaktadir. Artirilmis gergeklik uygulamalari,
interaktif ekranlar, dokunmatik kiosklar, yliz tanima sistemleri gibi dijital arayiizler;
hastane girislerinden havaalanlarina, miizelerden park alanlarina kadar ¢ok cesitli
mekansal baglamlarda kullanicilarla etkilesim halindedir. Bu etkilesim bigimleri,
bireylerin mekanla olan iligkisini yalnizca yonlendirme ya da bilgilendirme diizeyinde
degil, davranissal ve sosyo-kiiltiirel diizeyde de doniistiirmektedir. Ornegin, bir kamu
binasinda yer alan dijital yonlendirme arayiizii, kullanicinin mekansal davranislarini
sekillendirirken ayn1 zamanda mekanin ritmini ve akisini da diizenlemektedir. Bu tiir
sistemler araciligiyla beden, yalnizca bir veri iireten nesne degil; mekansal deneyimi
yonlendiren, yeni aligkanliklar gelistiren ve dijitalle entegre sekilde davraniglarini
yeniden yapilandiran bir 6zne haline gelmektedir. Bu baglamda dijital bilesenler,
mekanin edilgen 6geleri degil;, bedenin eylem, yonelim ve sosyal etkilesimlerini
yonlendiren aktif birer tasarim araci olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum, dijital
araylizlerin yalnizca mimari estetige degil, ayn1 zamanda kent yasamina dair normlarin

ve rutinlerin donlisiimiine dogrudan etki ettigini gostermektedir.

Yukarida Ozetlenen gortsler, dijital Ogelerin mekandaki fiziksel bilesenlere
eklemlenerek bedensel deneyimin ¢ok katmanli bir yap1 kazandigini ortaya
koymaktadir. Giiniimiiz dijital ¢caginda beden, mekani yalnizca deneyimleyen bir 6zne
olmaktan cikarak; hareketleri, dokunsal etkilesimleri ve varligiyla mekam aktif
bicimde doniistiiren dinamik bir bilesene doniigsmiistiir. Sensorler, etkilesimli arayiizler
ve dijital teknolojiler araciligiyla kurulan bu ¢ok boyutlu iliski, mekanin siirekli
yeniden tanimlandig ve iiretildigi yeni bir paradigma ortaya koymaktadir. Bu siiregte
beden, dijital 6gelerle kurdugu etkilesim sonucunda yalnizca mevcut mekéani
dontistiirmekle kalmaz, ayni zamanda kendine 6zgli yeni mekansal katmanlar1 da

yaratmaktadir.

Bu gelismeler 15181nda, dijital teknolojilerin mekéansal deneyimi genisletme kapasitesi
ve bedenin bu siirecteki aktif konumu, cagdas mimari ve tasarim disiplinleri i¢in
yenilik¢i yaklagimlar sunmaktadir. Oyle ki bedenle etkilesime giren ve onu mekansal
katilima tesvik eden dijital pratikler, beden-mekan iliskisindeki bu aktif diyalogu daha
da giiclendirmektedir. Sonu¢ olarak, dijital entegrasyonlar beden-mekan

iligkisini izlenebilir, programlanabilir ve ¢ogul bir hale getirerek, mekansal pratiklerin
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hem bireysel hem de kolektif boyutlarini doniistiirmektedir. Giincel ¢aligmalar, dijital
teknolojilerin beden ve mekan arasindaki iligkiyi radikal bir sekilde yeniden
yapilandirdigini ortaya koymaktadir. Bu gelismelerle birlikte, mimari tasarimda yeni
etkilesim bi¢imlerinin ve mekansal deneyim modellerinin olusmaya basladigi

goriilmektedir.

3.3. Boliim Sonucu

Beden ve mekan iliskisini deneyim, davranis teorileri, kolektif bedenler ve dijital
mekanlar iizerinden ¢ok katmanli bir sekilde incelendigi bu cergevede, bu dort
kavramin beden-mekan iligkilerini birbirine referans vererek ve birbiriyle
katmanlasarak biitlinsel bir olusum iginde tarif ettigi goriilmektedir. Deneyim, bedenin
mekanla kurdugu duyusal ve algisal etkilesimin temelini olustururken, davranis
teorileri bu etkilesimin sosyal ve psikolojik arka planini agiklayarak iliskiyi daha farkl
bir perspektifte kuramsallastirmaktadir. Kolektif bedenler, bireysel deneyimlerin
Otesinde, mekanin toplumsal ve politik boyutunu vurgulayarak bedenler arasindaki
ortaklasa iiretim siireclerine isaret etmektedir. Dijital mekanlar ise bu iliskinin
siirlarini genisleterek, bedenin fiziksel sinirlarinin 6tesinde yeni etkilesim ve temsil
bi¢imleri sunmaktadir. Bu dort perspektif, beden-mekan iliskisini yalnizca fiziksel bir
olgu olarak degil, ayn1 zamanda sosyal, kolektif ve teknolojik boyutlariyla
kavramamiz1 saglayarak, disiplinler arasi bir anlayisa kapi aralamaktadir. Sonug
olarak, beden ve mekan arasindaki bag hem bireysel hem de toplumsal 6lgekte siirekli

doniisen, ¢cok yonlii ve dinamik bir iligkiler ag1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu teorik ¢ercevede, beden-mekan etkilesimlerine iliskin literatiir sistematik bigimde
analiz edilmis ve dort temel yaklasim dogrultusunda simiflandirilmistir:
fenomenolojik, ekolojik, kolektif ve dijital perspektifler. Bu yaklasimlar tizerinden
yapilan degerlendirme sonrasinda, ¢alisma mekéana odaklanarak ve Gibson’in olanak
kuramim1 merkeze alarak su soruyu ortaya koymustur: Mekan kendisini bedensel
deneyime hangi kanallar lizerinden sunar? Bu sorgulama dogrultusunda, ilgili
literatiirde yer alan kavramlar ortak temalar altinda birlestirilmek {izere analiz

edilmistir EK-A.

Analiz sonucunda mekanin bedensel deneyimle kurdugu iliskide mekanin deneyime

sunulan baslica bilesenlerin dort ana temada toplanabilecegi goriilmiistiir. “Mekénsal
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potansiyel etkilesim bilesenleri” olarak adlandirilan bu temalar; fiziksel gevre,
algi/duyu/duyum, sosyal/davranigsal/kiiltiirel ve dijital olarak tanimlanmistir.
Sonrasinda ise bu dort tema daha detayli tanimlanarak kendi i¢lerinde alt bilesenlere
ayrilmistir Sekil 3.19. Analiz tablosunun biitiinii ise, fenomenolojik, ekolojik, kolektif
ve dijital yaklasimlarin her biri gercevesinde bu dort mekansal potansiyel etkilesim
bilesenlerinden hangilerine dncelik verdigini ve bunlari nasil kavramlastirdigini ortaya

koymaktadir Ek-A.

S6z konusu temalar ve alt bilesenler tamamen bu boliimde 6zetlenen teorilerin amag

ve Oonermeleri dikkate alinarak gergeklestirilmistir.

Fiziksel ¢evre temasi kapsaminda, Hall [1966], Le Compte [1974], Attoe [1978],
Whyte [1980], Borden [1998] ile Warner ve Schinler’in [2004] caligsmalar1 temel

alinarak, bes alt bilesen tanimlanmustir:
e Mimari elemanlar.
e Nesneler ve nesneler arasi iliskiler.
e Aralik ve bosluk organizasyonlari.
e Bedenin mekansal bir nesne olarak konumlanisi.
e Mekansal 6lgek ve oran iligkileri.

Algisal/duyu/duyum temasi kapsaminda, Norberg-Schulz [1979] ve Pallasmaa [2005]

tarafindan gelistirilen kuramsal ¢erceve dogrultusunda dort alt bilesen tanimlanmastir:
e Duyusal alg.
e Bedensel alg:.
e Varolugsal ve ruhsal boyutlar.
e Soyut ve biligsel boyutlar.

Sosyal/davranigsal/kiiltiirel temas1 kapsaminda, Barker [1968], Lefebvre [1974], Attoe
[1978], Seamon [1980] ve Massey’nin [2001 teorik katkilar1 1s1ginda ii¢ alt bilesen

tanimlanmaistir:
e Kolektif davranis stratejileri.
e Bireysel davranis stratejileri.

e Sosyo-kiiltiirel isaretlerin kullanimlari.
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Dijital tema kapsaminda ise Azuma [1997], Manovich [2006] ve Lupton’un [2020]

calismalari referans alinarak ii¢ alt bilesen tanimlanmustir:

e Bireysel aktif katilim mekanizmalari.

e Sosyal aktif katilim dinamikleri.

e Pasif katilim modelleri.

Bu bilesen kategorizasyonu, mekan-beden etkilesiminin ¢ok boyutlu analizi i¢in

disiplinler arasi bir analiz ¢ergevesi ve kuramsal bir zemin sunmakta ve tezin alan

arastirmasinin temelini

aciklamalar1 metodoloji boliimiinde sunulmustur.

FiZiKSEL CEVRE
®

Mimari
Elemanlar

Nesneler

Aralik/Hacim

Bosluk
Hareketli Bir

Nesne Olarak
Beden

Olgekler
ve Oranlar

olusturmaktadir.

Bu baglamda ilgili

POTANSIYEL ETKILESIM BOYUTLARI

Tt

l

ALGI/DUYU/
DUYUM

Duyusal Algilama

Bedensel Algilama

Varolugsal-
Ruhsal Boyut

Soyut/Biligsel
Boyut

l

SOSYAL/
DAVRANISSAL

Kolektif
Davranis

Bireysel
Davranis

Sosyo-Kiiltiirel
[saretler

alt maddelerin

DIJITAL
®

Bireysel Aktif
Katilim

Sosyal Aktif
Katilm

Pasif Katilim

Sekil 3.19: “Mekansal potansiyel etkilesim bilesenleri”, temalar ve alt bilesenler.
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4. ALAN CALISMASI: MEKANSAL
POTANSIYEL ETKILESIM BILESENLERI
UZERINDEN BEDEN-MEKAN iLiSKIiSIiNiN
INCELENMESI

Beden-mekan etkilesimlerini teorik ve pratik diizlemde ele alan mimarlik ¢aligmalari,
cagdas mimarlik tartismalarinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu alanda iiretim yapan
mimarlar ve sanatcilar, beden odakli tasarim yaklagimlarini; fiziksel, algisal, kolektif
ve dijital boyutlar c¢ergevesinde gelistirerek mekansal deneyimin smirlarini

genisletmektedir.

Bu boliimde, alan g¢aligmasi kapsaminda incelenen mekansal tasarimlar; tasarim
kararlari, tiretim siiregleri, teorik arka planlart ve mimarlik pratigine etkileriyle
birlikte, beden-mekan etkilesimi ¢ercevesinde sistematik olarak analiz edilmektedir.
Bu analizler araciligryla, mimari tasarim siirecinde kullanilan “potansiyel etkilesim
bilesenlerinin” bedenin mekan1 deneyimleme siirecindeki belirleyici rolii ortaya

konulmas1 amag¢lanmaktadir.

4.1. Ornek Bilimsel Arastirmalar

Literatiirdeki mevcut bilimsel arastirmalar arasinda kimi c¢alismalar bu tez
calismasinin metodolojik altyapisin1 giiclendiren yontem ve bulgulart ile One

cikmaktadir.

Ornegin “Mekan Algis1 ve Psiko-sosyal Kalitenin Olgiilebilirligi Uzerine Bir
Aragtirma: Armada Hayat Sokagi Ornegi” baslikli calisma, mekéansal deneyimin
Olciilebilirligine yonelik nicel ve nitel veri toplama tekniklerini bir araya getirerek, algi
ve sosyal aidiyet kavramlarinin fiziksel ¢evre ile nasil etkilesim i¢inde oldugunu analiz
etmistir [Yildiz, 2021]. Bu yontem, mekanin bireysel ve toplumsal diizeyde nasil
deneyimlendigini anlamaya yonelik ¢ok boyutlu bir yaklasim sunmas1 agisindan bu

tezdeki sosyal ve algisal potansiyel etkilesim bilesenleri ile ortlismektedir.

Benzer sekilde, “Dijital Gorsellestirme Araglariyla Yapilan I¢ Mekan Tasarimlari ve
Uygulamalarmin Kullanicilarin  Algisal Performanslart Uzerindeki Etkileri” adli
aragtirma, i¢ mekan deneyimlerinin dijital tasarim araglartyla nasil degistigini,

kullanict geri bildirimleri ve davranigsal analizler {izerinden degerlendirmistir [Ucar,
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2019]. Bu ¢alisma, tezde ele alinan dijital potansiyel etkilesim bilesenlerine referans
teskil edecek bicimde dijital ortamlarin algisal deneyimi nasil doniistiirdiglini

gostermektedir.

Giliniimiiz mekan deneyimlerinin dijital teknolojilerle doniisiimiinii analiz eden “Ag

AR

Toplumunda Dijitallesen Deneyim ve Hibrit Mekan™ adli ¢aligma, dijital katmanlarla
zenginlestirilen fiziksel ¢evrelerin nasil yeni mekansal formasyonlara yol agtigini ele
alir [Koc¢ak, 2020]. Bu baglamda, hibrit mekanlar, bedenin ayn1 anda fiziksel ve sanal
ortamlarda var olabildigi alanlar olarak degerlendirilir. Bu yaklasim, ¢aligmada ele

alian “dijital” potansiyel etkilesim bilesenleri temasiyla dogrudan iliskilidir.

Ayrica, “Augmented Reality as a Thirdspace: Simultaneous Experience of the Physical
and Virtual” adli ¢calisma, artirilmis gerceklik teknolojisinin fiziksel mekanla nasil i¢
ice gectigini ve bedenin bu ¢ok katmanli deneyim igerisinde nasil konumlandigin
tartisir [de Souza e Silva, 2006]. Bu tiir hibrit deneyimlerin, mekansal alginin
siirlarint genislettigi ve dijital bilesenlerin analizine yeni boyutlar kazandirdigi

sOylenebilir.

Kardemir’in [2020] “Mekan ve Mekan Algisinin Déniisiimiinii Teknoloji Uzerinden
Okumak”, Yilmaz’m [2018] “Bilgisayar Teknolojisi Esliginde Mekan Kavraminin
Dontistimii — Yeni Mekan Tanimlart” ve Sahin’in [2021] “Mekanin Dijital Teknoloji
ile Arasindaki iligki: Interaktif Yiizeyler” gibi calismalar, dijital teknolojilerin mimari
mekan anlayisini nasil doniistlirdiigiinii teorik ve pratik diizlemde tartisarak, mekéansal
bilesenlerin etkilesimli, duyarli ve katilimci nitelikler kazandig1 yeni tipolojilere isaret
etmektedir. Bu doniislim, tez kapsaminda degerlendirilen dijital potansiyel etkilesim

bilesenlerinin yontemsel gerekcesini desteklemektedir.

“Kentsel Mekan Deneyiminde Dijital Manipiilasyon” baslikli ¢calisma, kullanicilarin
kent dlgegindeki mekan deneyimlerini dijital miidahaleler araciligiyla nasil yeniden
kurguladigini gostermektedir [Ersoy, 2022]. Bu calisma, 6zellikle kamusal alandaki
sosyal davranis bi¢cimlerinin fiziksel ve dijital dinamiklerle nasil yonlendirilebildigine
dair 6rnekler sunarak, tez kapsaminda incelenen sosyal/davranigsal/kiiltiirel potansiyel

etkilesim bilesenlerin analizine metodolojik dayanak saglamaktadir.

Ote yandan, ¢ocuk gelisimi odakli “A Systematic Review of Physical-Digital Play
Technology and Developmentally Relevant Child Behaviour” adli ¢alisma, fiziksel-

dijital oyun alanlarinin mekan deneyimine etkisini ¢ocuk davraniglari iizerinden
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inceleyerek, bedenin farkli yas gruplarina gére mekanla nasil iliski kurdugunu ortaya
koymaktadir [Yasmin et al., 2021]. Bu yaklasim, bedensel deneyimi yas, davranis

bi¢imi ve dijitallesme iizerinden analiz eden disiplinler aras1 bir yonteme ornektir.

4.2. Metodoloji

Tezin alan arastirmasi, nitel icerik analizine dayali, tematik kodlamayla
yapilandirilmis ve sayisallagtirilarak karsilagtirmali analiz yapilmasini miimkiin kilan
karma yontemsel bir yaklagimla yiiriitiilmistiir. Bu kapsamda arastirma “Tematik
Kodlamaya Dayali Yari-Nicel Karsilastirmali Mekénsal Analiz” olarak

tanimlanmustir.

Arastirma, kuramsal yaklagimlar ile uygulamali analizler arasinda kurgulanmuistir.
Arastirmada literatiir aragtirmalar1 sonrasinda bedensel deneyim potansiyellerini
fiziksel, algisal, sosyal ve dijital olmak {izere dort temel temada tanimlayan 6zgiin bir
analiz matrisi Onerilmistir. Bu matriste, bedensel deneyim potansiyelleri fiziksel,
algisal, sosyal ve dijital olmak tiizere dort temel diizlemde tanimlanmis ve bu
diizlemlere ait tematik bilesenler lizerinden her bir 6rnek mekana ait nitel verilerin

sayisallagtirilmasi yoluyla yari-nicel bir analiz ger¢eklestirilmistir.

Analiz  matrisinin  temelini  olusturan  “Potansiyel Etkilesim Bilesenleri”
kavramsallastirmasi, James J. Gibson'in ‘“olanaklilik” kuramindan esinlenerek
gelistirilmistir. Kavram, mimari mekanin bedene sundugu ancak yalnizca bedensel
alg1 ve eylem araciligiyla aktif hale gelen etkilesim firsatlarini ifade etmektedir. Bu
yaklasim, fiziksel, algisal, sosyal ve dijital baglamda beden-mekan etkilesiminin

analiz edilmesine olanak taniyan yapisal bir ¢erceve sunmaktadir Sekil 3.19.

Bu dogrultuda ¢alismanin metodolojisi, secilen mekansal tasarim 6rneklerinin, beden-
mekan etkilesimi baglaminda sahip olduklar1 potansiyel etkilesim bilesenlerini
sistematik sekilde karsilastirmayr ve farklilasan potansiyelleri ortaya koymay1
amaglamaktadir. Bu kapsamda on adet pavyon ve enstalasyon 6rnegi ¢oklu durum
calismast modeline uygun olarak sec¢ilmis; her biri belirlenen temalara ve alt

bilesenlere gore analiz edilmis ve karsilastirmali olarak degerlendirilmistir.

Matriste yer alan temalar ve bu temalara ait alt bilesenler, mekanlarin bedene sundugu
deneyim potansiyelini analiz etmeye yoOnelik olarak Fiziksel Cevre,

Alg1/Duyu/Duyum, Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel ve Dijital olarak siniflandirilmistir.
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“Fiziksel Cevre” temasi, mekanin fiziksel yapisin1 ve bilesenlerini bes kategori

tizerinden degerlendirir:

Mimari Elemanlar: Kolon, kiris, kapt ve pencere gibi yapinin fiziksel

bilesenlerini ve yapisal elemanlarini igerir.

Nesneler: Mekanda bulunan, yapidan bagimsiz mobilya ve diger esyalari

kapsar.

Aralik/Hacim/Bosluk: Nesneler ve mimari elemanlar arasindaki mesafeleri ve
bu mesafelerin olusturdugu hacimsel alanlar1 inceler. Bu kapsam, nesne-nesne,
mimari eleman-mimari eleman ve mimari eleman-kullanict arasindaki

bosluklari ve buna bagli olarak insa edilen iligkileri igerir.

Hareketli Bir Nesne Olarak Beden: Mekani kullanan bireylerin, diger
kullanicilar tarafindan birer sosyal varlik degil yalnizca hareketli nesneler

olarak algilanmasini temsil eder.

Olgek ve Oranlar: Mimari elemanlar, nesneler ve bedenler arasinda degisen

goreli fiziksel 6l¢ek ve oranlari igerir.

“Alg/Duyu/Duyum” temasi, mekidnda duyusal ve biligsel algiyr dort kategori

tizerinden degerlendirir:

Duyusal Algilama: Bedenin 151k, golge, ses, koku, sicaklik, dinamik atmosferik
ogeler gibi duyusal yolla algiladigi unsurlari kapsar.

Bedensel Algilama: Bedenin ¢ok sayida duyusal deneyimi (doku, sicaklik, nem
ve hareket, vb.) birlestirerek olusturdugu biitiinciil somut duyumsal

deneyimlere odaklanir.

Varolugsal-Ruhsal Boyut: Mekanda duyusal, duygusal ve biligsel algilarin

birlesimiyle olusan varolussal ve ruhsal kavrayislari igerir.

Soyut/Biligsel Boyut: Diger kategorilerin zihinsel soyutlamalar ve biligsel

etkiler yoluyla soyut diisiince iizerinde biraktig1 bilissel izleri degerlendirir.

“Sosyal/Davranigsal/Kiiltlire]” temasi, mekanin bireyler ve topluluklar iizerindeki

sosyal etkisini {i¢ kategori ile analiz eder:
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Kolektif Davranis Onerme/Tanimlama: Mekanda bedenler arasindaki
karsilagsma potansiyelini ve bu karsilasmalarin insa ettigi ¢cogulcu, toplumsal

edimleri inceler.

Bireysel Davranis Onerme/Tanimlama: Bireylerin diger bedenlerden bagimsiz
olarak gergeklestirdigi kisisel eylemleri ve bu eylemlerin mekanla iliskilerini

ele alir.

Sosyo-Kiiltiirel Isaretlerin Kullanimi: Mekanda bulunan sosyo-kiiltiirel
imgeler, geleneksel veya cagdas kullanim bigimleri ile bireylerin deneyimine

etki eden metaforik mekansal unsurlari igerir.

“Dijital” temasi, mekanin teknolojik entegrasyonuna bagli olarak {i¢ kategori

tizerinden degerlendirilir:

Bireysel Aktif Katilim: Bedenin, mekandaki dijital sistemlerle bireysel olarak

biitiinlestigi durumlar1 kapsar.

Sosyal Aktif Katilim: Bedenlerin kolektif olarak dijital sistemlerle etkilesimde

bulundugu durumlar igerir.

Pasif Katilim: Mekana entegre projeksiyon ve teknolojik sistemlerle bedenin
dogrudan etkilesime girmedigi, bu sistemleri sadece pasif olarak algiladigi

veya bilingli olarak algilamadan etkisinde kaldig1 durumlar1 tanimlar.

Bu kriterlerin biitiinli, mekanin beden-mekan 1iliskisine yoOnelik derinlemesine

degerlendirilmesine uygun bir ¢erceve sunmaktadir.

4.3. Cahsma Konularinin Sec¢imi

Teorik c¢erceve baglaminda, gilinlimiizde mekanlarin bedenle etkilesim kurma

bicimlerinin, ¢esitli tasarim stratejileri aracilifiyla zenginlestigi ve ¢esitlendigi

goriilmektedir. Bu baglamda, mekanlarin bedenle kurdugu iliskiler de farklilasmakta

ve doniismektedir. Ozellikle beden-mekan iliskilerini bir deney niteliginde ele alan

gecici mimari enstalasyonlar ve pavyonlar, bu yaklasimin somutlagtigi kritik

laboratuvarlar olarak karsimiza c¢ikmaktadir [Diller, 2002, Kéré, 2017, Igarashi,
2005, Fujimoto, 2016].
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Pavyonlar ve enstalasyon c¢alismalari, tarih boyunca sanat ve mimarligin cesitli
baglamlarinda ortaya ¢ikmis ve farkli bigimlerde yorumlanmistir. Modern anlamda
pavyonlar ve enstalasyonlar, 20. yiizyilin baglarindan itibaren daha belirgin bir sekilde
tasarim ve sanat pratiginde yer almistir. Ozellikle bedenle olan etkilesim perspektifi,
bu yapilarin 1980’lerden itibaren 6n plana ¢ikan bir 6zelligi olarak dikkat ¢cekmektedir.
Diger yandan bu mekanlar farkli hedefler dogrultusunda beden-mekén etkilesimine
yonelik yenilik¢i yontemlerin ve araglarin denendigi 6zgiin mekanlar olarak One
cikmaktadir. Bu ¢ercevede, pavyon ve enstalasyonlarin temel amaglar1 arasinda sunlar
yer almaktadir: sanatsal ve yaratici ifade sunmak, gecici ve mekana 6zgili deneyimler
yaratmak, beden ve mekéan birlikteligine deneysel bir perspektif getirmek, kiiltiirel ve
sosyal diyaloglar1 tesvik etmek, katilimci ve etkilesimli alanlar olusturmak ve

teknolojik yeniliklerle zenginlestirilmis deneyim alanlar1 sunmak.

Yukarida 6zetlenen nitelikleri dikkate alinarak alan ¢alismasinin aragtirma konularinin
kamusal enstalasyon ve pavyon tasarimlari arasindan belirlenmesi uygun gorilmiistiir.
Calisma konularinin belirlenmesinde, gecici pavyon ve enstalasyon tasarimlarinin
deneysel, bedensel ve etkilesim odakli yapilar olmalar1 temel kriter olmustur. S6z
konusu yapilarin (1) kisa siireli var oluslari nedeniyle deneysel yaklasimlari
cesaretlendirmeleri, (2) yogun beden-mekan etkilesimlerine zemin olmalari, (3)
beden-mekan iligkisine yonelik radikal tasarim kararlari ile iiretilmeleri, (4) mimarlik
disiplininin sinirlarin1 genisleten multidisipliner incelemeye uygun mekansal {riinler
olmalar1 diger ve (5) mekansal deneyimin fiziksel, algisal, sosyal ve dijital entegrasyon
boyutlarin1 da kapsayan biitlinciil bir inceleme yapmayr miimkiin kilmalar1 diger

kriterlerdir.

Bunlara ek olarak 6rneklerin belirli bir potansiyel etkilesim kategorisinde (fiziksel,
algisal, sosyal, dijital) tematik olarak farkli diizeylerde baskinlik sergilemesi gerekli
goriilmiistiir. Bu durum, segilen 6rneklerin yalnizca tek bir tasarim yoniinii degil, ¢ok
boyutlu deneyimsel katmanlari temsil etmesine olanak tanimaktadir. Sonug olarak
orneklerin se¢imi, dort ana tema kapsaminda g¢esitlilik saglayacak sekilde
dengelenmis; her birinin hangi potansiyel etkilesim kategorisinde one ¢iktig1 goz

oniinde bulundurularak yapilmistir.

Orneklerin bu kriterler cercevesinde belirlenmesi projeler arasi karsilastirmali analizi
daha anlamli ve tutarli hale getirmis; ayn1 zamanda beden-mekan iligkisinin farkli

baglamlardaki temsillerinin ¢ok yonlii olarak degerlendirilmesine ve ilgili tasarim
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kararlariin hangi temalar baglaminda agirlik kazandiginin ortaya konulmasina imkan

saglamigtir.

4.4. Veri Toplama ve Veri Analizi

Aragtirmanin veri toplama siireci, cografi uzakliklar ve biitge kisitlar1 nedeniyle
dogrudan saha gozlemlerine dayandirilamamis; bunun yerine dijital ve ikincil veri
kaynaklarindan yararlanilmistir. Bu yontem, farkli cografyalarda yer alan ve fiziksel
erisimi siirli olan projelere ulagsma imkan1 taniyarak, genis bir drneklem iizerinden
karsilastirmali analiz yapilmasint miimkiin kilmistir. Bu kapsamda, projelere iliskin
bilgiler; tasarimci firmalarin resmi web siteleri, uluslararasi ve yerel mimarlik
dergileri, akademik veri tabanlari, bloglar ve sektorel dijital arsivlerden temin
edilmistir. Mekanlarin fiziksel Ozellikleri, tasarim kararlari, baglamsal verileri ve
kullanict deneyimlerine dair veriler ise yiiksek ¢oziintirliiklii proje gorselleri, planlar,
kesitler, video kayitlari, tasarimei sdylesileri, kullanic1 yorumlar ve elestirel metinler

gibi farkli tiirde dokiimanlardan derlenmistir.

Bu yaklagimin en 6nemli avantaji, ¢oklu kaynaklardan elde edilen verilerin bir araya
getirilmesiyle mekanin hem fiziksel hem de deneyimsel boyutlarinin ¢ok yonlii olarak
degerlendirilebilmesidir. Bununla birlikte, dogrudan yerinde gézlem yapilmamasi;
mekanin anlik atmosferi, kullanicilarin bedensel etkilesimleri ve baglamsal faktorlere
dair baz1 detaylarin eksik kalmasina neden olmustur. Ancak farkli kaynaklardan
saglanan yiiksek nitelikli gorsel ve metinsel icerikler, bu sinirlilig1 biiyiik 6l¢iide telafi

etmis ve analiz siirecinde yeterli veri ¢esitliligi ile derinligi saglamistir.

4.5. Veri Analizi Yontemi

Bu arastirma tematik icerik analizi temelinde kurgulanmistir. Projelere dair elde edilen
veriler analiz edilerek sayisallastirilmig, bu da niteliksel verinin yapilandirilmig
bicimde karsilastirilmasini saglamistir. Analiz, secilen 6rneklerin sundugu potansiyel
etkilesim bilesenlerinin yogunlugunu ve dagilimini belirlemeyi amaglamaktadir.
Sonrasinda bu sayisal dagilimlarin projeler ve temalar arasinda degisen baskinlik

dereceleri, karsilastirmali olarak degerlendirilmistir.

Sayisallastirma siirecinde dort seviyeli bir derecelendirme sistemi kullanilmistir: yok

(0), az (1), orta (2) ve ¢ok (3). Elde edilen veriler, renk kodlamal1 bir analiz matrisiyle
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gorsellestirilmistir. Renk skalasi su sekilde tanimlanmstir: yok (beyaz), az (sar1), orta
(turuncu) ve ¢ok (kirmizi). Bu gorsellestirme yontemi, temalar arasindaki baskinlik
farklarmi1 net bir sekilde okumayi ve karsilastirma yapmayi kolaylastirmaktadir.

Ayrica, sonuglar renk kodlu matris grafikleri ile gorsellestirilerek sunulmustur.

Her bir 6rnek mekan, barindirdig potansiyel etkilesim bilesenleri agisindan detayli bir
sekilde incelenmis ve belirlenen tematik bilesenlere gore puanlandirilmigtir. Analiz
sonuglari, potansiyel etkilesim bilesenlerinin goreceli baskinliklarint  veya
zayifliklarin1 karsilastirmali olarak degerlendirmeyi miimkiin kilmistir. Inceleme,
mekanlarin  bedene sundugu potansiyel etkilesim bilesenleri iizerinden
gerceklestirilmis, bu bilesenlerin tasarim stratejilerindeki etkileri ortaya konmustur.
Projeler arasi karsilastirmalar, grafik temsillerle desteklenmistir. Karsilagtirmalarin
anlagilabilirligini artirmak i¢in, grafikler siiperpoze edilerek (iist iiste bindirilerek),
potansiyel etkilesim bilesenlerinin projeler arasindaki degisken dagilimlar ve

aralarindaki iligkiler analiz edilmisgtir.

Sonug olarak, bu yontem, potansiyel etkilesim bilesenlerinin baskinlik diizeylerini
analiz ederek hem projeler 6zelinde ve arasinda hem de tanimlanan temalar/alt
bilesenler 6zelinde ve arasinda anlamli bir degerlendirme ve biitiinciil sonuglara
ulasilmasimi saglamistir. Diger yandan bu analiz yontemi, dogrudan kullanici
deneyimlerine veya ampirik verilere degil; dijital ortamda elde edilen ikincil
kaynaklara dayali olarak arastirmaci tarafindan yapilan yorumlayici degerlendirmelere
dayanmaktadir. Bu baglamda, potansiyel etkilesim bilesenlerinin puanlandirilmasi,
nesnel Ol¢iim araglarindan ziyade, teorik c¢ercevede gelistirilen tematik yap1
dogrultusunda gerceklestirilen 06znel fakat sistematik bir analiz siireciyle
olusturulmustur. Aragtirmacinin deneyimsel ve kuramsal bilgi birikimine dayali bu
degerlendirmeler, c¢aligmanin nitel yapist icinde tutarli ve kavramsal olarak

temellendirilmis bir analiz yaklagimini temsil etmektedir.

4.6. Ornek Incelemesi

Mekansal tasarimlarin 6zgiinliigii ve cesitliligi nedeniyle, arastirma “goklu durum
caligmas1” modeliyle kurgulanmis ve 10 farkli pavyon ve enstalasyon Ornegi

belirlenmistir. Bu kisimda belirli kriterler ¢ergevesinde segilen on 6rnek bu veriler
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tizerinden detayli olarak sunulmus ve potansiyel etkilesim bilesenleri matrisi

tizerinden sayisallastirilarak yari-nicel yontemle analiz edilmistir.

4.6.1. Blur Building, 2002

Blur Building, Amerikali mimarlik firmasi Diller Scofidio + Renfro tarafindan
tasarlanmis ve 2002 yilinda Isvigre'nin Yverdon-les-Bains kentinde diizenlenen Isvigre
Ulusal Fuar1 kapsaminda hayata gecirilmistir. Neuchatel Golii iizerine insa edilen bu
gecici enstalasyon, dijital cagin gorsel asir1 doygunluguna elestirel bir yanit olarak
gelistirilmistir [Web, 14]. Mimarlar, projeyi gorsel asiriliga karst bir panzehir olarak
tanimlamis ve kullanicilarin duyusal algilarint doniistiirmeyi amaclamistir [Diller,

2005].

Sekil 4.1: Blur Building havadan goriintii [Web, 15].

Projenin tasariminda “bulaniklik’ kavrami 6n planda tutulmus ve bu konsept mimariye
taginmistir. Blur Building, 35.000 nozuldan piiskiirtiilen su sisi ile siirekli degisen bir
hacim olusturarak fiziksel belirsizlik yaratmistir [Web, 15]. Minimalist bir malzeme
kullanimiyla su hem yapisal hem de deneyimsel bir 6ge olarak yapi tasariminin
temelini olusturmustur. Bunun yan1 sira, hava kosullarina duyarl akilli bir sis kontrol
sistemi, yapinin atmosferik niteligini artirmistir [Web, 14]. Ayrica, projenin gegicilik
vurgusu, sergi sonrasinda tamamen sokiilebilir bir yapiya sahip olmasiyla

giiclendirilmistir [Web, 14].
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Sekil 4.2: Blur Building su piiskiirtme nozulu detay1 [Web, 15].

weather station ——
nozzles

)
=

sand filters water Intake pumps

~CPU regulates
water pressure

Sekil 4.3: Blur Building mekanik sistem [Web, 15].

Fiziksel bilesenler baglaminda, yapmin temel stratejisi bedeni sabit mimari
referanslardan koparmak ve hareket 0zgiirligli saglamaktir. Ziyaretgiler, ortamdaki
sisin dinamik yogunlugu nedeniyle mekansal konumlarim1 ancak bedensel
duyumlariyla algilayabilirler. Bu durum, fiziksel sinirlarin belirsizlestigi yeni bir
diizlem olusturmaktadir. Mekan, bedenin kesfetme eylemi i¢in potansiyel etkilesim
bilesenleri sunarken geleneksel mimari elemanlardan (duvar, kapi, merdiven) yoksun

bir ortama sahiptir.

Algisal boyutta ise Blur Building, gérme duyusunun sis nedeniyle sinirlandirdig: bu
ortamda, ziyaretgilerin igitsel ve dokunsal algilarini 6n plana ¢ikarir. Su zerreciklerinin
ciltte yarattig1 nem hissi ve nozullardan ¢ikan mekanik sesler, mekansal farkindaligi

gorsel olmayan kanallara kaydirir. Bu noktada, Norberg-Schulz’un [1979] “varolussal
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mekan” teorisiyle paralellik gosterir; zira yapi, bedenin g¢evreyle kurdugu

fenomenolojik iliskiyi yapay bir doga deneyimine doniistiiriir.

Sekil 4.4: Blur Building deneyim an1 [Web, 15].

Kolektif etkilesim stratejileri agisindan, enstalasyon bireyleri ortak bir belirsizlik
durumunda bulusturur. Sis i¢inde diger ziyaretcilerin siliietlerini secebilme cabasi,
Goffman’in [1963] “sosyal etkilesim ritliellerini” fiziksel olmayan bir diizlemde
yeniden tiretir. Beden, bireysel bir deneyimin igerisinde ayni1 zamanda belli belirsiz

diger bedenlerin siliietleri sayesinde kolektif bir durumun da igerisindedir.

Dijital entegrasyon boyutunda ise, Blur Building’in akilli hava durumu sistemi 6ne
cikmaktadir. Sensorler ve algoritmalar araciligiyla riizgdr, nem ve sicakliga gore
ayarlanan sis yogunlugu, yapiy: ilkel bir “yapay zekaya” doniistiiriir. Bu sistem,
Azuma’nin [1997] artirilmis gergeklik tanimini fiziksel diinyaya uygular: Gergekligin
dijital olarak manipiile edilmesiyle birlikte bedenin ¢evreyle olan iliski dinamikleri
doniismektedir. Ote yandan, teknoloji bu enstalasyonda tam anlamiyla goriiniir

degildir; etki dogrudan fiziksel diinyadadir.

Sonug¢ olarak Blur Building, mekan-beden iliskisini dort temel eksende yeniden
yorumlayarak, geleneksel fiziksel sinirlar1 reddeden algisal katmanlari 6ne ¢ikararak,
bireysel deneyimin yaninda kolektif deneyimi de beraberinde getirmekte, dijital olarak
ise dogal siireclerin algoritmik kontroliinii merkeze almaktadir. Yapi, gegici mimarinin
kavramsal potansiyelini ortaya koyarken, mekansal potansiyel etkilesim bilesenleri
geleneksel tasarim stratejilerinde kullanilan fiziksel bilesenleri reddederek atmosferik

mekanlarin da yaratilabilecegini de gostermektedir.

Proje Fiziksel bilesenler baglaminda; mimari elemanlar kriterinden 6zgiin striiktiirel
yapist ile 1, hareketli bir nesne olarak beden kriterinden bedenin tekil ve kolektif nesne
olarak mekani deneyimlemesi ile 2 puan alirken, nesneler, aralik/hacim/bosluk ve
6l¢ek ve oranlar kriterleri baglaminda puan alamamuistir. Algi/Duyu/Duyum bilesenleri

baglaminda; duyusal algilama kriterinden gérme, dokunma ve isitme duyulariyla
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Ozgiin bir etkilesim sunmasi ile 2, bedensel algilama kriterinden 6zgiin biitiinciil bir
alg1 yaratma hedefi ile 3, varolugsal/ruhsal boyut kriterinden giinliik yasamdan farkli
bir alg1 zemini sunarak varolusun farkli bicimde anlamlandirilmasina arag¢ oldugu i¢in
3, soyut/bilissel boyut kriterinden ise sisin olusturdugu bulaniklik ile mekanin fiziksel
niteliklerinin algilanmasini ve kavranmasini farklilagtirmasi nedeni ile 1 puan almistir.
Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel bilesenler baglaminda; kolektif ~ davranis
Onermek/tanimlamak kriterinden bedenin diger bedenler olan etkilesimi ve bedenlerin
etkilesimleriyle olusan sekilsiz mekan niteligi ile 2, bireysel davranis
onermek/tanimlamak kriterinden kamusal alan, kisisel mekan ve sosyal-mekéansal
koreografiler 6nermesi ile 3 puan alirken, sosyo-kiiltiirel isaretlerin kullanim1 kriteri
baglaminda herhangi bir mimari ya da nesne dlgeginde sembolik 68e icermediginden
dolay1r puan alamamustir. Dijital bilesenler baglaminda; pasif katilim kriterinden
mekana entegre duyusal parametrelere yonelik sistem ve fiziksel-mekanik katmanlarin
birlikteligi ile 2 puan alirken, bireysel aktif katilim ve sosyal aktif katilim kriterleri
baglaminda herhangi bir taktiksel tasarim parametresi icermediginden dolay1 herhangi

bir puan alamamustir.

Tablo 4.1: Blur Building projesinin potansiyel etkilesim bilesenlerinin
degerlendirilmesi.

DUZEY
Blur Building, 2002 Yok Az Orta | Cok

0 | @ 2 | @B

Mimari Elemanlar

Nesneler

FiZIKSEL CEVRE | Aralik/Hacim/Bosluk

Nesne Olarak Beden

Olgek ve Oranlar

Duyusal Algilama

Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM | varolussal-Ruhsal
Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

Sosyal Davranis

SOSYAL/
DAVRANISSAL/ Bireysel Davranis i
KOLTUREL Sosyo-Kiiltiirel isaretler
Bireysel Katilim
DIJITAL Sosyal Katilim

Pasif Katihm
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Projenin, belirlenen kriterler c¢ergevesindeki degerlendirmesi Tablo 4.1°de
sunulmustur. Tabloya gore, projenin agirlikli olarak algiya yonelik potansiyel
etkilesim bilesenleri sunma amaciyla tasarlandigi ve bu potansiyel etkilesim
bilesenlerinin sosyal ve bireysel davranislar1 yonlendirecek sekilde kurgulandig:
goriilmektedir. Bu dogrultuda, projenin hedeflerini gerceklestirmek i¢in sinirli sayida
mimari elemanin ve pasif etkilesim saglayan dijital 6gelerin aragsallastirildigi tespit
edilmistir. Bu analiz, projenin mekénsal ve tematik baglamdaki yaklasimini1 kapsamli

bir sekilde ortaya koymaktadir.

4.6.2. Sonic Pavilion, 2009

Sonic Pavilion, Amerikali multimedya sanatg1 Doug Aitken tarafindan tasarlanmis ve
2009 yilinda Brezilya'nin Minas Gerais eyaletindeki Inhotim Cagdas Sanat
Enstitiisii’'nde hayata gecirilmistir. Bu 6zgiin enstalasyon, yerkiirenin derinliklerinden
gelen seslerin mimari bir mekanda duyumsanabilir hale getirilmesini amaglamaktadir.
Aitken, projeyle birlikte ziyaret¢ilerde derin bir zaman ve mekan algis1 olusturmays,
dogal ve yapay kavramlar1 arasindaki sinirlar1 sorgulamay1 hedeflemistir [Aitken,

2010].

Sekil 4.5: Sonic Pavilion [Web, 16].

Yapmin tasarimi, islevi ve kullanici deneyimi acisindan dikkat cekici unsurlar

icermektedir. Dairesel cam bir pavyon olarak tasarlanan yapi, yaklagik 200
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metrekarelik bir alant kaplamakta ve ziyaretgilere 360 derecelik bir manzara
sunmaktadir [Web, 17]. Pavyonun altinda yer alan 200 metre derinligindeki sondaj
kuyular1 ve jeofonlar (ses algilayicilari), yerkiirenin hareketlerini ger¢cek zamanlh
olarak algilayarak bu seslerin mekan icinde yankilanmasin1 saglamaktadir.
Yerkabugunun hareketlerinden kaynaklanan sismik sesler, yapinin iginde 7.1
“surround” (kusatmak) ses sistemi ile ¢ok yonli bir isitsel deneyime

doniistiiriilmektedir [Kahn, 2012].

Sekil 4.6: Sonic Pavilion, i¢ mekan [Web, 16].

Fiziksel bilesenler baglaminda, tamamen camdan insa edilen pavyon bedene iki
katmanli bir deneyim sunar: Bir yanda seffaf ylizeyler sayesinde sinirsiz manzara ile
gorsel Ozgiirliikk, diger yanda yeraltindan gelen diisiik frekanshi seslerin yarattig
titresimlerle fiziksel sinirlarin belirginlesmesi. Bu ¢eligkili durum, Merleau-Ponty’nin
[1945] beden-mekan fenomonolojisinde vurguladigi “smirlarin  gegirgenligi”
kavramin1 yeni bir boyuta tasir; zira beden ayni anda hem oOzgiirlesir hem de

yerkiirenin fiziksel varligiyla yogun bi¢imde kars1 karsiya kalarak sinirlandirilir.

Algisal diizeyde enstalasyon, isitme duyusunu mimari 6lgege tasimaktadir. 0-20 Hz
araligindaki infrasonik dalgalar, insan kulaginin duyma esiginin altinda kalmasina
ragmen, kemik iletimi yoluyla dogrudan beden tarafindan algilanan titresimsel
(vibrotaktil) bir etki yaratir ve bireylerin sesleri hissetmesini saglar [LaBelle, 2015].

Bu durum, ziyaretcilerde ‘“duymaktan cok hissedilen” bir mekansal deneyim
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yaratirken, Kahn’in [2012] “jeo-akustik™ olarak tanimladigi yeni bir algisal boyutun

kapisini aralamaktadir.

Sekil 4.7: Sonic Pavilion [Web, 16].

Kolektif etkilesim boyutunda Sonic Pavilion, bireyleri ortak bir dinleme ritiielinde
birlestirir. Ziyaret¢ilerin, diinyanin jeolojik zaman 6l¢eginde iiretilen sesleri birlikte
deneyimlemesi, Augé’nin [1995] “non-place” (yok yer) kavramim ters yiiz ederek,
gecici bir mimari mekani evrensel bir aidiyet duygusuna doniistiiriir. Bu kolektif
deneyim, Ozellikle sismik aktivitenin yogun oldugu anlarda, katilimcilar arasinda
kelimeler Gtesi bir iletisim kanali acar. Beden veya bedenler algisal yollar tizerinden
mekanda bir aidiyet veya ortak bir paylasim duygusu hissedebilirler, 6te yandan bu
durum bedenin mekéan1 kolektif veya bireysel olarak donistiirdiiglinlin bir kaniti
degildir.

Dijital stratejiler agisindan proje, jeofonlardan gelen analog verilerin dijital
islemcilerde anlik olarak doniistiiriiliip mekéna yayilmasi, dogal siireclerin teknoloji
aracilifiyla bedenle bulugsmasini saglar. Ancak Aitken, bu dijital aracilig1 tamamen
goriinmez kilarak, teknolojinin araya girmesiyle olusabilecek yabancilagmay1

minimize etmektedir.

Sonug olarak Sonic Pavilion, beden-mekan iliskisinin fiziksel, algisal, kolektif ve

dijital boyutlarin1 yeniden kurgulayan ¢ok katmanli bir deneyim sunar. Yap1 kendine
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ait fiziksel elemanlarin yaninda, yeralt1 seslerini mekani duyusal yollar iizerinden
algilanabilen potansiyel etkilesim bilesen eklentileri sayesinde zenginlestirmektedir.
Isitme duyusuna ontolojik bir yerden yaklasarak, mekanmn varolussal benligini
arastirmanin merkezine yerlestirmektedir. Bu agilardan bakildiginda proje yalnizca
mimarlik degil, insanin dogayla kurdugu iliskiye dair felsefi sorgulamalar i¢in de

verimli bir zemin olusturmaktadir.

Bu kapsamda proje: Fiziksel Cevre bilesenleri baglaminda; “mimari elemanlar”
kriterinden hedef odakli bigimde, nesnelerden bagimsiz 6zgiin seffaf bir mekan
sunmast ile 3, “aralik/hacim/bosluk™ kriterinden kurulu bir mekan olusturmasi,
seffaflik {izerinden ig-dis iligkisini sorgulatmasi ve dl¢iilebilir uzakliklar tanimlamasi
ile 3, “Olgek ve oranlar” kriterinden insan 6lcegi ile algisal siire¢lerden de beslenen bir
iliski kurmasi ile 1 puan alirken, “nesneler” ve “hareketli bir nesne olarak beden”
kriterlerinden puan alamamistir. Algi/Duyu/Duyum bilesenleri baglaminda; “duyusal
algilama” kriterinden ses ve 15181 kullanici ile temas ettiren nitelikleri ile 2, “bedensel
algilama” kriterinden se titresimini beden {izerinden hissettirmesi, bedeni
mekansallagtirmasi ve gorme dis1 duyularla hissedilen bir mekan olusturmasi ile 3,
“varolugsal/ruhsal boyut” kriterinden aktif olarak yasanan mekan sunmasi, insanin
diinyadaki duyusal varligim farkli bir boyutta algilatmasi ve 6zgiin, odaklanmis bir
atmosfer sunmasi nitelikleriyle 3 puan alirken, “soyut/biligsel boyut” kriterinden ise
puan alamamistir. Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel bilesenler baglaminda; “kolektif
davranis onermek/tanimlamak” kriterinden kamusal bir deneyim alani tanimlamasi ve
psiko-sosyal alan niteliklerini dikkate almasi ile 2, “bireysel davranig
onermek/tanimlamak™ kriterinden ise organizma-nesne arasinda bir etkilesim
onermesi ile 1 puan alirken, “sosyo-kiiltiirel isaretlerin kullanim1” kriteri baglaminda
puan alamamistir. Dijital bilesenler baglaminda; “bireysel aktif katilim” kriterinden
teknolojik araclardan duyusal uyar1 iiretmek adina faydalanmasi, yeni 6zgiin ve coklu
duyussal deneyim alani sunmasi ile 3, “pasif katilm” kriterinden mekéana entegre
sistemleri aragsallastirmas1 ile fiziksel ve teknolojik katmanlarin birlikteligini
yaratmas1 ve mekansal algiyr doniistiirmesi ile 3 puan alirken, “sosyal aktif katilim”

kriteri baglaminda puan alamamuistir.

Projenin belirlenen kriterler c¢ercevesindeki degerlendirmesi Tablo 4.2°de
sunulmustur. Tablo incelendiginde, kriterler arasinda puanlarin degiskenlik

gostermesine ragmen, dort boyutu da kapsayan dengeli bir dagilimin oldugu
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goriilmektedir. Tasarim siirecinde, her bir kritere ait 6genin tasarim kararlaria dahil
edildigi dikkat ¢ekmektedir. Ozellikle “mimari elemanlar”, “aralik/hacim/bosluk”,
“bedensel algilama” ve “varolussal/ruhsal boyut” kriterlerine odaklanilarak, bireysel
ve sosyal diizlemlerde deneyimlenen bir mekan tasarlanmistir. Bunun yani sira, dijital
Ogelerin kismi kullanimiyla ¢ok yonlii bir deneyim alanit olusturulmustur. Bu
yaklagim, mekanin tematik baglamda zenginlesmesine ve c¢esitli kullanici

deneyimlerine imkan saglanmasina katki sunmaktadir.

Tablo 4.2: Sonic Pavilion projesinin potansiyel etkilesim bilesenlerinin
degerlendirilmesi.

DUZEY
Sonic Pavilion, 2009 Yok Az Orta | Cok

0 | ) () (3)

Mimari Elemanlar

Nesneler

FiZIKSEL CEVRE Aralik/Hacim/Bosluk

Nesne Olarak Beden

Olgek ve Oranlar

Duyusal Algilama

Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM | varolussal-Ruhsal
Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

Sosyal Davranisg

SOSYAL/
DAVRANISSAL/ Bireysel Davranis
KOLTOREL Sosyo-Kiiltiirel isaretler
Bireysel Katilim
DiJITAL Sosyal Katilim

Pasif Katihm

4.6.3 Serpentine Pavilion, 2017

Francis Kéré’nin tasarimi olan 2017 Serpentine Pavyonu, Londra’daki Kensington
Bahgeleri’nde, Serpentine Galerisi’nin yillik pavyon serisinin bir pargasi olarak insa
edilmistir [Web, 18]. Kéré, tasariminda Bat1 Afrika kiiltiiriinden ilham alarak topluluk
ve baglanti kavramlarini merkeze almis, pavyonu bir sosyal merkez olarak islev
gorecek sekilde diistinmiistiir. Amag, ziyaretgilerin bir araya gelerek etkilesim

kurabilecegi agik ve davetkar bir mekan yaratmaktir [Web, 19].
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Kéré’nin tasarimi1 hem kendi kiiltlirel gegmisine hem de Londra’nin iklimsel ve sosyal
baglamina yanit veren yenilik¢i bir anlayisla sekillendirilmistir. Yapinin merkezinde,
yagmur sularini toplamak iizere tasarlanmis genis bir ¢at1 yer almaktadir. Bu semsiye
bicimli ¢at1, yagmurdan korunma saglarken ayni zamanda dogal 15181n mekana niifuz
etmesine olanak tanir [Web, 18]. Ahsap paneller ve hafif celik yapilar,
stirdiiriilebilirlik ve dogaya uyum amaciyla tercih edilmis, pavyon dort ana giris
noktasiyla acik bir plana sahip olacak sekilde diizenlenmistir. Bu diizenleme,
insanlarin farkli yonlerden mekana erisimini kolaylastirmis ve pavyonu bir bulugsma

noktasi olarak giliclendirmistir.

Sekil 4.8: Serpentine Pavilion, Francis Kéré, 2017 [Web, 20].

Fiziksel bilesenler baglaminda yap1, merkezi bir a¢ik hava forumu ¢evresinde gelisen
dinamik bir kanopi sistemi sunar. Yapida kullanilan ahsap kafes striiktiir ve delikli
celik panellerden olusan bu sistem farkli malzemelerin islevsel kullanimini 6n plana
cikarmaktadir. Daralan ve genisleyen gecisler kesif duygusunu tetiklerken, kademeli
oturma birimleri farklt durus ve dinlenme pozisyonlarinin olugmasina imkan
tanimaktadir. Kéré bu tasarimi “agac alt1 bulusma alanlarinin” islevsel mantigini

giincel bir dile aktarmaktadir [Web, 20].
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Algisal diizeyde pavyon, delikli metal ylizeylerden siiziilen 151k, giiniin saatlerine gore
degisen desenler olusturarak mekanda dinamik bir atmosfer yaratir. Bu 151k-golge
oyunlari, Pallasmaa’nin [2005] “haptik gorme” kavramini hatirlatacak sekilde,
ziyaretgilerin mekan1 tiim bedenleriyle algilamasina tesvik etmektedir. Ozellikle
giinesin alcaldig1 saatlerde zeminde olusan desenler, bedenin mekan icindeki
konumunu siirekli yeniden tanimlayan canli bir arayiiz gorevi gormektedir. Cati
formu, ziyaret¢ilere hem yagmurdan korunma hem de golgelenme imkani sunarak
bedensel rahathik saglamis, dogal 1518in mekéna niifuz etme bi¢cimi duyusal bir

deneyim olusturmustur [Web, 19].
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Sekil 4.9: Serpentine Pavilion, Francis Kéré, 2017 [Web, 20].
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Sekil 4.10: Serpentine Pavilion, Francis Kér¢, 2017 [Web, 20].

Kolektif'etkilesim boyutunda pavyon, Hall’1in [1966] “sosyal mesafe” teorisini kiiltiirel
baglam iizerinden yeniden sorgular. Merkezi forum etrafinda kademelenen oturma
diizeni hem samimi gruplagsmalara hem de biiyiik toplantilara olanak taniyarak, Bati
Afrika’nin toplumsal yagam pratiklerini Londra'nin kamusal alanina tagimaktadir. Bu
diizenleme, ziyaretgileri sosyal etkilesime davet eder; mekanin ortasindaki su elemant,
geleneksel soba etrafindaki sohbetleri cagristirarak bir bulugma noktast gorevi

gormektedir.

Sekil 4.11: Serpentine Pavilion, Francis Kér¢, 2017 [Web, 20].
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Dijital stratejiler agisindan pavyon, teknolojiyi dogrudan goriiniir kilmaktan ziyade,
pasif iklim kontrol sistemleriyle dolayl bir etkilesim sunar. Kanopinin genis sagaklari
ve havalandirma agikliklari, Lupton’in [2020] “dijital olmayan akilli sistemler” olarak
tanimladig1 prensiplere uygun sekilde, dogal hava akimlarini yonlendirir. Bu yaklasim,
Bati Afrikanin geleneksel mimari bilgisini giincel iklim kosullarma uyarlarken,
bedenin ¢evreyle kurdugu iliskiyi teknoloji araciligiyla degil, dogal siireclerle uyum

i¢inde diizenler.

Dolayisiyla bu pavyon, mimarlik pratiginde siirdiirtilebilirligi yalnizca ekolojik degil,
kiiltiirel boyutuyla da ele almaktadir. Yapi, beden-mekan etkilesimini yerel yapim
teknikleri, malzeme bilgisi ve toplumsal hafizayla harmanlayarak sosyo-kiiltiirel
isaretler lizerinden kiiresel mimarlik sdyleminde alternatif bir dil 6nermektedir. Bu
pavyon, kiiltiirleraras1 bir diyalogu tesvik eden mekansal bir ara¢ olarak

okunabilmektedir.

Bu kapsamda proje Fiziksel Cevre bilesenleri baglaminda; “mimari elemanlar”
kriterinden agik ve yenilik¢i formu, dinamik elemanlar1 ve malzeme secimleri ile 3,
“nesneler” kriterinden 1s1k ile etkilesen elemanlarin kullanim1 ve bunlarin islevleri ile
3, “aralik/hacim/bosluk™ kriterinden dinamik striiktiirii ile mekansal kesif duygusunu
tetikleyen niteligi ile 1, “hareketli bir nesne olarak beden” kriterinden beden-beden
etkilesimini dikkate almasi, hareketli bedenler 6ngérmesi, diger bedenlerin varligin
isgalci olarak aragsallagtirmasi ile 3, “Gl¢ek ve oranlar” kriterinden daralan/genisleyen
gecisleri, yilikselen/algalan ortiisii gibi 6l¢ek nitelikleri ve nesnelerin tiirli ve sayisi ile
2 puan almistir. Algi/Duyu/Duyum bilesenleri baglaminda; “duyusal algilama”
kriterinden canli arayiiz (151k-gdlge oyunlar) ve desenler ile zamanla birlikte konum
algisin1 doniistiirmesi ve hava kosullarini, dolayistyla da sicaklik ve riizgan dikkate
almast ile 3, “bedensel algilama” kriterinden gérme ve dokunma duyularini birlestiren
stratejisi ile 1, “varolussal/ruhsal boyut” ve “soyut/bilissel boyut” kriterlerinden puan
alamamistir. Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel bilesenler baglaminda; “kolektif davranis
onermek/tanimlamak™ kriterinden organizma-organizma etkilesimini odagina almasi,
nesnelerin konumlariyla kurulan sosyal etkilesimler ve toplumsal pratikle iiretilen bir
sosyal merkez Onermesi ile 3, “bireysel davranig onermek/tanimlamak” kriterinden
farkli durus ve dinlenme pozisyonlarina olanak saglamasi, bireysel kesif duygusunu
tetiklemesi ile 2, “sosyo-kiiltiirel isaretlerin kullanimi1” kriterinden kiiltlirel davranis

kaliplarin1 destekleyen bir mekani referans almasi (aga¢ alti bulusma alani, soba
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etrafinda sohbet) ile 2 puan almistir. Dijital bilesenler baglaminda ise; “bireysel aktif

katilim”, “sosyal aktif katilim” ve “pasif katilim” kriterleri baglaminda herhangi bir

nitelik barindirmadigindan dolay1 puan alamamastir.

Projenin belirlenen kriterler c¢ergevesindeki degerlendirmesi Tablo 4.3’te
sunulmustur. Tablo incelendiginde, dijital bilesenlere yoOnelik katki sunmamasina
ragmen, mimari elemanlar, nesneler, hareketli bir nesne olarak beden, duyusal
algilama ve kolektif davranis kriterlerinden aldigi tam puanlar, projenin ¢ok yonlii ve
cok boyutlu bir tasarim oldugunu ortaya koymaktadir. Bu baglamda, beden-mekan
etkilesimi yiiksek bir mekan olarak degerlendirilebilir. Zira, tam puan aldig1 kriterler,
bedenin mekandaki deneyimsel cesitliligini artiran niteliklerin tasarim stratejilerine
dahil edildigini gostermektedir. Bu durum, projenin kullanici deneyimini
zenginlestiren ve farkli potansiyel etkilesim bilesenleri sunan bir yap1 olarak 6ne

cikmasini saglamaktadir.

Tablo 4.3: Serpentine Pavilion, 2017 projesinin potansiyel etkilesim bilesenlerinin
degerlendirilmesi.

DUZEY
Serpentine, 2017 Yok | Az | Orta | Cok
0) | (1) (2) (3)

Mimari Elemanlar

Nesneler

FiZiKSEL CEVRE Aralik/Hacim/Bosluk

Nesne Olarak Beden

Olgek ve Oranlar

Duyusal Algilama

Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM | varolussal-Ruhsal
Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

SOSYAL/ Sosyal Davranis -

DAVRANISSAL/ Bireysel Davranis

KULTUREL Sosyo-Kiiltiirel isaretler
Bireysel Katilim
DIJITAL Sosyal Katilim

Pasif Katihm
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4.6.4. Temporary Playhouse, 2005

2005 yilinda Jun Igarashi tarafindan Osaka Cagdas Tiyatro Festivali i¢in tasarlanan
Gegici Oyun Evi, mimarinin geleneksel smirlarini askiya alarak beden-mekéan
iligkisini yeniden tanimlayan radikal bir deneyim alani sunmaktadir. Bu proje, 578
basvuru arasindan jiiri tiyeleri koalisyonu tarafindan segilerek belirli bir biitce sinir1

dahilinde gergeklestirilmistir.

Sekil 4.12: Temporary Playhouse plan [Web, 21].

Fiziksel bilesenler baglaminda proje, 313 adet polietilen hava tiipiinden olusan perde
sistemleriyle Gibson’in [1979] “cevresel olanak™ kavramini belirsizlestirici bir sekilde
yorumlar. Bu hafif, gegirgen striiktiir, ziyaretcileri geleneksel tiyatrolardaki sabit
oturma diizeninden kurtararak mekani1 her yonden kesfetmeye davet ederken,
malzemenin dogal esnekligi bedenle kurulan fiziksel diyalogu yumusatmaktadir
[Igarashi, 2006]. i¢-dis arasindaki belirsizlik, kullanilan yar1 saydam hava tiipleri
niteligi ile deneyimi farkli bir boyuta tagimaktadir. Yuvarlak formun merkezkag etkisi
ve perdelerin rastgele agilma-kapanma dinamikleri, katilimeilarin siirekli yeniden

konumlanma ihtiyact dogurmaktadir.

84



ansk i

Sekil 4.13: Temporary Playhouse malzeme-deneyim an1 [Web, 21].

Sekil 4.14: Temporary Playhouse deneyim an1 [Web, 21].

Algisal diizeyde yapi, Pallasmaa’nin [2005] “coklu duyusal mekan” idealini siirsel bir
sekilde somutlastirmaktadir. Yar1 saydam hava tiiplerinden siiziilen 151k, mekanin
sinirlarint stirekli yeniden tanimlarken, malzemenin hafif titresimleri ve riizgarla
etkilesimi dokunsal bir farkindalik yaratmaktadir. Bu stratejik yontemde, mekanin
fiziksel bilesenlerinden ziyade yaratilan duygusal etkiler 6n plandadir. Dis ¢eperde
kullanilan yar1 saydam malzemeler, 6zellikle festivalin performanslar1 sirasinda
dinamik gecirgenlik, izleyici ve performans arasindaki geleneksel hiyerarsik yapiy1

bozmaktadir.

Kolektif etkilesim boyutunda proje, giiclii bir sosyal ¢ekim merkezi niteligindedir. Jiiri

uyesi Norihiko Dan’in da altini ¢izdigi gibi, tasarimin “her yonden girise izin veren”
9
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yapisi, Goffman’in [1963] “sosyal karsilasma ritiiellerini” beklenmedik sekillerde
tetikler. Perdelerin olusturdugu gecici gruplagmalar, katilimeilar1 dogaglama sosyal
etkilesimlere zorlarken, merkezkag diizen sayesinde higbir izleyici grubu dominant bir
odak noktasi olusturamaz. Bu durum, mimarlik yarigmasi jlirisinin de belirttigi gibi,
tiyatro deneyimini demokratiklestiren bir etki yaratir ve 6zellikle cagdas performans

sanatlarinin katilimer dogasina uygun bir altyap1 sunmaktadir.

Sekil 4.15: Temporary Playhouse [Web, 21].

Dijjital stratejiler agisindan proje herhangi bir teknolojik entegrasyon kullanmasa da,
yarattig1 acik uclu sistem ve mekanin tepkiselligi sayesinde dijital cagin 6ngdriilebilir
etkilesim kaliplarin1 kirarak, beden ve ¢evre arasinda kurulan organik diyalog

Onermektedir.

Jun Igarashi’nin bu gecici yapisi, mimarlik yarigmalarinin kiiltiirel dontisiimdeki
roliinii de sorgulatacak sekilde, jiiri iiyesi Yukio Fujimoto’nun deyimiyle “mimarinin
performatif potansiyelini” ortaya koymaktadir. Mekanin fiziksel varligin1 minimuma
indirgerken deneyimsel zenginligi ve sosyal potansiyelleri maksimize eden bir
yaklagim sergilemektedir. Bu ¢alisma, gegici mimarinin kalici etkiler yaratabilecegini
de kanmitlamaktadir. Ozellikle ¢agdas tiyatronun mekansal ihtiyaglarina yanit verirken,
bedenin mimariyle kurdugu iliskiyi yeniden tanimlayan bu proje, Toyo Ito’nun “sivi
mimari” kavramina Japonya'nin geleneksel “ma” (aralik) anlayisini harmanlayarak

yaklagir. Giiniimiizde artan dijital etkilesimli mekanlar karsisinda, bu proje bize
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beden-mekan iligkisinin teknolojik aracilar olmadan da nasil zenginlestirilebilecegini

gosteren poetik bir alternatif sunmaktadir.

Bu kapsamda proje: Fiziksel Cevre bilesenleri baglaminda; “mimari elemanlar”
kriterinden mimari elemanlarda 6ncelik verdigi gecirgen ve hareketli malzemeler ve
bunun irettigi 6zgiin i¢-dis iliskisi ile 3, “aralik/hacim/bosluk” kriterinden 6nerdigi
ic-dis iligkisi, geleneksel sinirlar1 yeniden yorumlayan, gorsel esneklige sahip
hacimleri ve doluluk-bosluk ozellikleri ile 3, “hareketli bir nesne olarak beden”
kriterinden gegirgen diisey yiizeyleri ile beden-beden diyalo§unu yumusatmasi,
hareketli bedenlerin algilanmasini arttirmasi ve bu baglamda diger bedenlerin isgalci
bedenler olarak da var olmalarini saglamasi ile 3, “Glgek ve oranlar” kriterinden yari
saydam sinirlari ile algilanan 6lgegi bulaniklagtirmasi ve igerdigi yapisal elamanlarin
oranlari ile 2, “nesneler” kriterinden ise herhangi bir nitelik barindirmadigindan dolay1
puan alamamistir. Algi/Duyu/Duyum bilesenleri baglaminda; “duyusal algilama”
kriterinden gelenekselden farkli yapisal elemanlar (yar1 gegirgen ve hareketli duvarlar)
Onermesi sonucu sinir algisini farklilagtirmasi ile 3, “bedensel algilama” kriterinden
gbren beden, dokunan ve mimari elemanlar1 doniistiirerek deneyimleyen bedenler
Oongdrmesi ile 2, “varolussal/ruhsal boyut” kriterinden insan varlig ile yasanan bir
mekan olmasi1 ve fiziksel, algisal 6zellikleriyle olusan atmosferi_ile 3 puan alirken,
“soyut/biligsel boyut” kriterinden kullanilan malzemelerin yarattigi1 duygusal etki
yaratma ile 1 puan almistir. Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel bilesenler baglaminda;
“kolektif davranig onermek/tanimlamak” kriterinden her bir boliicii elemanin fiziksel
ve gorsel gegise 1zin vermesiyle sonsuz organizma-organizma etkilesimi saglamasi,
dinamik bir deneyim mekani onermesi ve bu mekanmn gruplar tarafindan siirekli
dontistiiriilmesi ile 3, “bireysel davranis 6nermek/tanimlamak”™ kriterinden sinirlarin
bulaniklagsmasi ile sosyal diizenin olusmasinda bireysel davranislarin roliinii arttirmasi
ile 2, “sosyo-kiiltiirel isaretlerin kullanim1” kriterinden geleneksel tiyatro diizenine
alternatif sunarken gelenekselin de animsanmasi saglamasi ile 1 puan almistir. Dijital
bilesenler baglaminda ise; “bireysel aktif katilim”, “sosyal aktif katilim” ve “pasif

katilim” kriterleri baglaminda hi¢ puan alamamastir.

Projenin belirlenen kriterler c¢ercevesindeki degerlendirmesi Tablo 4.4’te
sunulmustur. Tablo incelendiginde, projenin dijital bilesenlere yonelik bir katki

sunmamasina ragmen, mimari elemanlar, aralik/hacim/bosluk, hareketli bir nesne
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olarak beden, duyusal algilama, varolussal/ruhsal boyut ve sosyal davranig

kriterlerinden tam puan aldig1 goriilmektedir.

Bu baglamda, fiziksel, algisal ve sosyal stratejiler acisindan giiclii tasarim
yaklasimlarini barindiran proje, malzeme se¢imi ile mekanin sade ve saf bir diizen
tizerinden ele alinmasiyla dikkat cekmektedir. Bu 6zellikler, beden-mekan iligkisinin
potansiyelini yiiksek seviyelere tasiyabilecegini gosteren basarili bir 6rnek olarak

projenin one ¢ikmasini saglamaktadir.

Tablo 4.4: Temporary Playhouse projesinin potansiyel etkilesim bilesenlerinin
degerlendirilmesi.

DUZEY
Temporary Playhouse, 2005 Yok | Az | Orta | Cok

0 | () () (3)

Mimari Elemanlar

Nesneler

FiZIKSEL CEVRE Aralik/Hacim/Bosluk

Nesne Olarak Beden

Olgek ve Oranlar

Duyusal Algilama

Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM | varolugsal-Ruhsal
Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

Sosyal Davranisg

SOSYAL/
DAVRANISSAL/ Bireysel Davranis
KOLTUREL Sosyo-Kiiltiirel isaretler
Bireysel Katilim
DiJITAL Sosyal Katilim
Pasif Katim

4.6.5 Anti Room 11, 2015

Antiroom II Pavyonu, Elena Chiavi, Ahmad El Mad ve Matteo Goldoni tarafindan
tasarlanan, 2015 EASA (Avrupal1 Mimarlik Ogrencileri Birligi)
kapsaminda gerceklestirilmis bir ylizen pavyondur [Web, 22]. Pavyon, Malta
aciklarinda, karayla herhangi bir baglantis1 olmayan, sadece ylizerek veya tekneyle
ulasilabilen bir yapida yer almaktadir. Dairesel formdaki ahsap yapi, merkezinde

kiigiik ve gilivenli bir havuz tanimlamaktadir. Beyaz tiillerle kapli olan pavyon,
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rliizgarda salinan kumaslartyla siirsel bir izlenim yaratmakta ve okyanusun ortasinda

yalitilmis bir diinya sunmaktadir [Web, 23].

Sekil 4.16: AntiRoom II, hava goriintiisii [Web, 24].

Yapinin tasariminda birkag temel konsept karar n plana ¢gikmaktadr. Ilk olarak, yapi
suyun ortasinda konumlandirilarak bireylerin ¢evre ve karadan izole bir mekan
deneyimi yasamalart hedeflenmektedir. Bu durum, bedenin c¢evresel baglamla
kurdugu iligkiyi yeniden diisiinmek icin bir firsat yaratmaktadir. Ikinci olarak, dairesel
plan formu, merkeze cekilen bir odak noktasi olusturarak bireylerin ¢evresindeki su
ogesiyle olan iliskilerini giinliik yasamdan ¢ok daha fazla giiclendirmektedir. Ugiincii
olarak ise, yar1 saydam tekstil malzemelerin kullanimiyla mekan hem korunakli bir
alan sunar hem de aciklik ve seffaflik hissi saglamaktadir. Minimalist bir yaklagimla
tasarlanan yapi, fazla unsurlardan arindirilarak mekanin kavramsal ve estetik

boyutlarini 6ne ¢ikarmaktadir [Web, 22].

Sekil 4.17: AntiRoom II, deneyim an1 [Web, 24].
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Fiziksel ve algisal bilesenler baglaminda, dairesel formuyla mekan, bireyleri merkeze
yonlendiren bir hareket akisi yaratirken, suyun iizerine oturtulmus bir platform olarak
yap1, denge hissiyle bedensel farkindaligi artirmaktadir. Yapinin hafif malzemelerle
insa edilmesi ve modiiler tasarimi, gegici ve taginabilir bir mimari 6rnek sunarken ayni
zamanda siirdiiriilebilir bir yaklagimi temsil etmektedir. Bu fiziksel ozellikler,
ziyaretgilerin mekanla olan iliskisinde bedensel hareketi ve ¢evresel farkindaligi 6n
plana ¢ikarmaktadir. AntiRoom II, suyun sesi, hareketi ve 1s1k yansimalarini
kullanarak bireylerin duyularin1 yogunlastirmaktadir. Yar1 saydam tekstil malzemeler,
151811 mekan igerisine niifuz etmesini saglayarak dis ¢cevreyle gorsel bir bag kurmus,
ayn1 zamanda sinirlar1 bulaniklastirarak i¢ mekanin korunakli bir hissiyat kazanmasini
saglamaktadir. Bu durum, bireylerin hem mekanin i¢inde hem de ¢evresinde yer alan
dogayla giiclii bir algisal iliski kurmasina olanak tanimaktadir. Yapi-zemin iligkisini

su 6gesiyle kurdugu ontolojik iligki lizerinden yeniden yorumlamaktadir.

Sekil 4.18: AntiRoom II, malzeme detay1 [Web, 24].

Kolektif deneyime tesvik eden bilesenler baglaminda, yap1 bireyler i¢in yalnizca bir
kagis alan1 degil, ayn1 zamanda bir araya gelerek etkilesim kurabilecekleri kolektif
deneyimlere tesvik eden bir platform olarak islev gormektedir. Yapinin agik yapisi,
bireylerin bir araya gelerek diisiincelerini ve deneyimlerini paylasmalarina olanak
tanir, mekanin sosyal bir baglamda yeniden anlam kazanmasini saglamaktadir. Tam
da bu noktada mekéanin algisal ve kolektif deneyimleri Norberg-Schulz’un [1979]
algisal, varolussal, soyut mekan kavramlar1 iizerinden, Lefebvre’nin [1974]

Aa0?

“toplumsal mekan” kavraminin yeniden okunmasina olanak tanimaktadir.

90



Sonug olarak, AntiRoom II, beden ve mekan arasindaki iliskiyi fiziksel, algisal ve
kolektif potansiyel etkilesim bilesenleri ¢ergevesinde yeniden tanimlayan deneysel bir
projedir. Yapinin gecici ve izole dogasi, bireylerin duyusal ve sosyal deneyimlerini
yogunlastiran bir platform sunarak; doga, mimarlik ve beden arasindaki iliskiyi
kavramsal diizlemde yeniden diisiinmeyi tesvik etmektedir. Bu 06zgiin tasarim,
bireylerin duyusal algilarin1 yogunlastirarak bedensel ve zihinsel deneyimlerini
zenginlestirir. Bununla birlikte mimarligin sinirlarini genisleterek mekanin sadece bir

yap1 degil, bir deneyim araci olabilecegini ortaya koymaktadir.

Bu kapsamda proje: Fiziksel Cevre bilesenleri baglaminda; “mimari elemanlar”
kriterinden dairesel formu, hareketli striiktiirii, esnek ve gegirgen malzemeleri ile 3,
“aralik/hacim/bosluk” kriterinden dogal faktorlerle tanimlanan dinamik i¢-dis iligkisi
ve hacimsel alan1 ile 2, “hareketli bir nesne olarak beden” kriterinden sundugu beden-
beden etkilesimi, hareketli beden, diger bedenlerin isgalci roliinde var olmasi ile 3
puan alirken, “dlcek ve oranlar” ve “nesneler” kriterinden ise herhangi bir nitelik
tasimadigindan dolay1 puan alamamistir. Algi/Duyu/Duyum bilesenleri baglaminda;
“duyusal algilama” kriterinden ses (riizgar ve su), hareket ve 1sikla tanimlanan ¢oklu
duyusal mekani, ile 3, “bedensel algilama” kriterinden duyusal 6gelerin sinirlarin
dinamikligi ile biitiinciil algilanmasini saglamasi ile 3, “varolussal/ruhsal boyut”
kriterinden yasanan 6zgiin bir mekan sunmasi , insan varligimi farkli bir atmosferde
deneyimletmesi ile 3, “soyut/biligsel boyut” kriterinden soyut diizlemde biitiinciil
algilanan fiziksel bir mekan sunmasi ile 2 puan almistir. Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel
bilesenler baglaminda; “kolektif davranis dnermek/tanimlamak” kriterinden bedenin
varligr ve diger bedenlerle etkilesimini kismen miimkiin kilmasi ile 1, “bireysel
davranig onermek/tanimlamak” kriterinden merkezi bir diizlemde bireysel algilama ve
davranig ile giinliik yasamdan kopuk bir organizma-nesne etkilesimi saglamasi ile 2
puan alirken, “sosyo-kiiltiirel isaretlerin kullanimi1” kriterinden ise herhangi bir nitelik
tasimadigindan dolay1 puan alamamistir. Dijital bilesenler baglaminda ise; “bireysel
aktif katilim”, “sosyal aktif katilim” ve “pasif katilim” kriterleri baglaminda herhangi

bir nitelik barindirmadigindan dolay1 hi¢ puan alamamastir.

Projenin belirlenen kriterler c¢ercevesindeki degerlendirmesi Tablo 4.5°te
sunulmustur. Tablo incelendiginde, dijital bilesenlere yonelik herhangi bir tasarim
stratejisinin kullanilmadig1 goriilmektedir. Ote yandan, mimari elemanlar, hareketli bir

nesne olarak beden, duyusal algilama, bedensel algilama ve varolussal/ruhsal boyut

91



kriterlerinden alinan tam puanlar, projenin algisal ve fiziksel bilesen stratejilerine
oncelik veren bir tasarim kurgusuna sahip oldugunu gostermektedir. Projede
kullanilan su 6gesinin 1s1kla olan etkilesiminden dogan dinamik diizenlemeler, dijital
unsurlara yer vermeden; doga temelli parametrelerle deneyimi doniistiiren yenilikei bir
yaklasim ortaya koymaktadir. Bu o6zellikleriyle proje, dogay1 temel alan tasarim
stratejileri iizerinden mekansal deneyimi zenginlestiren bir Ornek olarak dikkat

¢ekmektedir.

Tablo 4.5: Anti Room II projesinin potansiyel etkilesim bilesenlerinin
degerlendirilmesi.

DUZEY
Anti Room Il, 2015 Yok Az Orta | Cok

© | @ 2 |3

Mimari Elemanlar

Nesneler

FiZiKSEL CEVRE Aralik/Hacim/Bosluk

Nesne Olarak Beden

Olgek ve Oranlar

Duyusal Algilama

Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM (| varolussal-Ruhsal
Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

Sosyal Davranig

SOSYAL/
DAVRANISSAL/ Bireysel Davranis
KOLTUREL Sosyo-Kiiltiirel isaretler
Bireysel Katilim
DiJITAL Sosyal Katilim

Pasif Katihm

4.6.6. Roof Sentiment, 2020

Roof Sentiment, 2020 yilinda Giiney Kore’nin Seul kentinde SOA (Society of
Architecture) tarafindan tasarlanmis ve gecici bir enstalasyon olarak hayata
gecirilmistir. Bu proje, yalnizca bir koruma unsuru olarak ¢atinin 6tesinde, sosyal ve
duygusal anlamlarin1 arastirmay1 amaglayan bir kamusal alan uygulamasidir [Web,
25]. Tasarim, bireylerin mekanla hem bireysel hem de kolektif diizeyde bir bag
kurmasimi saglayarak mimaride duygu-mekan iliskisine dair yeni bir perspektif

sunmay1 hedeflemistir.
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Sekil 4.19: Roof Sentiment [Web, 26].

Cat1, 25 metrelik bir agiklik boyunca uzanan ve tel yapilarla desteklenen dokuma
kamis panjurlardan olusur. Catiy1 tastyan hafif ¢elik yapi, orman benzeri bir zemine
oturtulmus ve “yabani bitkiler” ile cam agaci kabuklar1 kullanilarak tamamlanmustir.
Bu tasarim, modernitenin minimalist estetigi ile Seul’lin tarihi geg¢misine atifta
bulunan geleneksel dokuma unsurlarini bir araya getirmistir. Lee Chi-hoon’un
ifadesiyle, “Yagmur yagdiginda, sazliklardan akan yagmuru goriirsiiniiz; riizgar
estiginde, panjurlarin birbirine ¢arpisini duyarsiniz; agik bir giinde ise farkli glines 15181
tonlarini izlersiniz.” Bu agiklama, projenin ¢ok katmanli duyusal deneyimler sunmay1

hedefledigini 6zetlemektedir.

Sekil 4.20: Roof Sentiment tist ortii formu [Web, 26].

93



Fiziksel diizeyde, Roof Sentiment, bireylerin giinliik hareket aligkanliklarini
doniistiirmek iizere asimetrik yerlestirilen nesneler araciligryla mekanda yeni bir
diyalog yaratir. Catinin aciklik ve gegirgenlik hissi, i¢ ve dis mekan arasindaki sinirlar
bulaniklastirarak bireylerin gevreyle bag kurmasina olanak tanimaktadir. Modiiler
sistem, yapinin tasinabilirligini ve ¢ok yonlii kullanimini kolaylastirirken, bireylere
hem giiven hissi hem de sosyal etkilesim alan1 sunar. Bu yoniiyle ¢ati, kentli bireylerin
bedensel farkindaligin1 artirmayr hedefleyen bir fiziksel deneyim alanina
dontismektedir. Diger yandan catinin dalgali formu diiseyde insan dlgegine gore

degisen hacimlerin tek mekanda deneyimlenmesini saglamaktadir.

Algisal diizeyde, enstalasyon, giin 15181in1 mekansal hafizanin bir araci olarak kullanir
ve Norberg-Schulz’un [1980] “genius loci” kavramini ¢agdas bir yaklasimla yeniden
yorumlar. Catidan siiziilen 11k, mekanin dinamik atmosferini sekillendirirken,
ziyaretcilerin farkl 151k yogunluklar1 ve gdlge oyunlart araciligryla mekani bedensel
diizeyde deneyimlemelerine olanak tanir. Bu duyusal deneyimler, hem mekanin estetik
boyutunu gelistirmis hem de bireylerin mekénsal ruhla daha derin bir bag kurmasini

saglamistir [Anderson, 2021].

Sekil 4.21: Roof Sentiment deneyim ani-iist ortii goriintiisii [Web, 26].

Sosyal etkilesim agisindan, Roof Sentiment, geleneksel malzeme kullanimlar1 ve
poetik bir yaklagimla kolektiviteyi tesvik eder. Catinin altindaki sosyal bulusma

alanlar1, bireylerin bir araya gelerek etkilesimde bulunabilecegi bir platform
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olusturmus; bdylece mekan, yalnizca bireysel deneyimlere degil, ayn1 zamanda

toplumsal baglarin giiclendirilmesine hizmet eden bir alan haline gelmistir.

Sekil 4.22: Roof Sentiment, deneyim an1 [Web, 26].

Sonug olarak, Roof Sentiment, kentsel hafiza ile bedensel deneyim arasindaki iliskiyi
yeniden kurgulayan 6nemli bir mimari 6rnektir. Fiziksel miidahalelerin minimal ama
etkili kullanimiyla mekansal algiy1 doniistiirme giiciinii sergileyen proje, mimarligin
toplumsal ve duyusal sorumluluklarina vurgu yapmaktadir. Modernite ve gelenek
arasinda bir koprii olusturan bu enstalasyon, mimarligin bireysel ve kolektif hafiza
tizerindeki etkisini gii¢lii bir sekilde ortaya koymaktadir. Bu kapsamda proje Fiziksel
Cevre bilesenleri baglaminda; “mimari elemanlar” kriterinden gecirgen ve dinamik
mimari formlari, 0zgiin zemin tasarimi, dogal malzeme secimleri ve asimetrik
elemanlarla kurulu mekansal diizeni ile 3, “nesneler” kriterinden dogal nesneler, yapay
nesneler ve islevsel nesneleri bir biitiin olarak sunmasi ile 3, “aralik/hacim/bosluk”
kriterinden hareketli cati formu ve gecirgen c¢at1 yiizeyi ile farkli hacimler
deneyimletmesi ile 2, “hareketli bir nesne olarak beden” kriterinden bireyin tekil ve
kolektif bir nesne olarak mekanda var olabilmesi ile 2, “6l¢ek ve oranlar” kriterinden
degisen mekansal Olcegi ve igerdigi nesnelerin tiirii-sayist ile 2 puan almistir.
Algi/Duyu/Duyum bilesenleri baglaminda; “duyusal algilama” kriterinden 151k-g6lge
oyunlari, dogal zemini ve dogayla birlikte doniisen dinamik atmosferi ile 2, “bedensel

algilama” kriterinden sicaklik, 151k ve sesin (riizgarla ¢ati Ortiisiiniin ¢ikardigi ses)
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biitiinciil bir alg1 yaratmast ile 2, “varolussal/ruhsal boyut™ kriterinden 6zgiin bigimde
yasanan ve kendi anlamin {ireten bir atmosfer sunmasi ve duygusal anlam {iretmesi
ile 3, “soyut/biligsel boyut” kriterinden ise herhangi bir nitelik icermediginden dolay1
puan alamamistir. Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel bilesenler baglaminda; “kolektif
davranig Onermek/tanimlamak” kriterinden ¢ati altinda sosyal alanlar, sosyal etkilesim
ve sosyal diizen hedeflemesi ile 3, “bireysel davranis Onermek/tanimlamak”
kriterinden ¢esitli oturma elemanlari ve egimli dogal zemini ile farkli bireysel davranis
ve organizma-nesne iliskileri potansiyeli tasimasi ile 2, “sosyo-kiiltiirel isaretlerin
kullanimi” kriterinden striiktiirde referans alinan dokuma teknikleri, orman benzeri bir
zemin Oonermesi ve derin anlam tastyan bedenler ngdrmesi ile 3 puan almistir. Dijital
bilesenler baglaminda ise; “bireysel aktif katilim”, “sosyal aktif katilim” ve “pasif

katilim” kriterleri baglaminda herhangi bir nitelik barindirmadigindan dolay1 hi¢ puan

alamamastir.

Projenin  belirlenen kriterler ¢ercevesindeki degerlendirmesi Tablo 4.6’da
sunulmustur. Tablo incelendiginde, projenin fiziksel cevre ve
sosyal/davranigsal/kiiltiirel ~bilesenler baglaminda sekillendigi  goriilmektedir.
Ozellikle mimari elemanlar, nesneler, sosyal davranis ve sosyo-kiiltiirel isaretlerin
kullanim1 kriterlerine agirlik verilmis; bunlara ek olarak, varolussal/ruhsal boyut
kriterinin de etkisiyle organik ve ilkel bir sosyal deneyim, c¢agdas bir tasarim
yaklasimiyla soyutlanarak yeniden yorumlanmistir. Bu dogrultuda, proje, bedenle
giiclii bir etkilesim kuran ve deneyimleyen kisiler i¢in akilda kalict mekansal
stratejileriyle 6n plana ¢ikmaktadir. Tasarim, kullanici deneyimini zenginlestiren ve

sosyal boyutlartyla 6ne ¢ikan bir yapi niteligi tagimaktadir.
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Tablo 4.6: Roof Sentiment projesinin potansiyel etkilesim bilesenlerinin
degerlendirilmesi.

DUZEY
Roof Sentiment, 2020 Yok Az Orta | Cok

@ | @ | (2 (3)

Mimari Elemanlar

Nesneler

FiZiKSEL CEVRE Aralik/Hacim/Bosluk

Nesne Olarak Beden

Olgek ve Oranlar

Duyusal Algilama

Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM | varolussal-Ruhsal
Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

Sosyal Davranig

SOSYAL/
DAVRANISSAL/ Bireysel Davranis
KULTUREL Sosyo-Kiiltiirel isaretler
Bireysel Katilim
DiJITAL Sosyal Katilim

Pasif Katihm

4.6.7. Forest of Light for COS, 2016

Sou Fujimoto’nun tasarladigi Isik Ormani (Forest of Light), 2016 yilinda Milano’da,
COS markasiyla is birligi icinde hayata geg¢irilen gegici bir enstalasyondur. Bu proje,
151k, mekan ve beden arasindaki dinamik iliskiyi arastirmay1 amag¢lamaktadir [Web,
27]. Tasarimda 1s1k, mekéani tanimlayan temel bir unsur olarak kullanilmis;
ziyaretcilere soyut ve deneyimsel bir 151k ormani yaratma hedefi dogrultusunda, dogal
ormanlardan esinlenilmistir. Bu enstalasyon, bireylerin fiziksel ve duyusal bir deneyim
yasamasini saglarken, mekanla kurduklar iligkiyi yeniden diisiinmeye davet eder

[Web, 27].
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Sekil 4.24: Forest of Light mekansal davranis temsilleri [Web, 28].

Fiziksel baglamda proje, konik 11k siitunlarinin olusturdugu degisken bir “orman”
icinde bedeni serbestce dolasmaya davet etmektedir. Fiziksel engellerin bulunmadig:
bu ortamda, 151k kiimeleri arasinda bedensel navigasyonun smirlari kesfedilirken, 151k
yogunlugundaki degisimler mekansal sinirlarin gecirgenligini sorgulatir. Mekanda
fiziksel 6ge bakimindan yerlestirilen tabure ve bank gibi mobilyalar bulunmaktadir.
Bedenin bu mobilyalarla olan iligkileri dinamik 151k hareketleriyle biitiinleserek,

geleneksel mimarinin siirlarint asan akigkan bir diyalog kurulmasini saglamaktadir.

Algisal diizeyse ise enstalasyon, mekanin derinligini 151k araciligiyla yeniden
yorumlar. Fiziksel malzemelerin yerini alan hareketli ve siirekli de8isen 1s1k

hiizmeleri, mekanin fiziksel smirlarini belirsizlestirerek ziyaretgilerde mekansal
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“disoryantasyon” hissiyle birlikte algisal boyutlar1 yeniden sekillendirmektedir.
Norberg-Schulz’un [1980] “varolussal mekan™ teorisini dijital ¢aga uyarlayan bu
tasarim, 15181 bedensel algiy1 nasil doniistiirebilecegine dair bir deneyim sunmaktadir.
Orman metaforunu yansitan tasarim dili, kullanicilarin mekan ig¢inde serbestce hareket
etmelerine olanak tanirken, 151k, goélgeler ve 6zel olarak bestelenmis sesler siirekli
degisen bir atmosfer olusturarak statik mekan algisini ortadan kaldirmaktadir.
Dogadan ve alacakaranlikta bir orman deneyiminden ilham alan enstalasyon, 15181 ve
sesi yeni bir mimari baglamda sunmaktadir. Insanlar, sanki 15181n cazibesine kapilmis
gibi bu ormanin i¢inden kivriliyorlar. Sou Fujimoto bu durumu: “Isik ve insanlar
birbirleriyle etkilesime girer, varlig1 digerinin gecisini tanimlar” olarak tanimlar [Web,

28].

Sekil 4.25: Forest of Light mekansal temsil [Web, 28].

Isik Ormani, Goffman’in [1963] ‘“‘sosyal karsilagsma ritliellerini” 151k teknolojisi
aracilifiyla yeniden kurgulayan kolektif potansiyel etkilesim stratejilerini ortaya
koymaktadir. Dinamik 151k desenleri, bireyleri farkinda olmadan kolektif bir
koreografiye dahil eder. Bu durum, gecici bir enstalasyonu sosyal etkilesimin
beklenmedik bi¢imlerine ev sahipligi yapan bir arenaya doniistiirmektedir. Isik
kiimelerinin olusturdugu mahremiyet alanlari, bireylerin kalabalik i¢inde yalnizlik

deneyimine de olanak tanirken, anlik sosyal gruplasmalara da zemin hazirlar.
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Sekil 4.26: Forest of Light, deneyim an1 [Web, 28].

Dijital stratejiler acisindan proje, minimalist bir yaklasim sergilemektedir. Dinamik
151k sensorleri ve projeksiyon teknolojileri, fiziksel mekanda bedenle etkilesime giren
dinamik bir arayiiz olustururken, teknolojik altyapiy1 neredeyse goriinmez kilar. Bu
yaklasim, Fujimoto’nun “doganin yapaylig1 ve yapayin dogalligi” olarak tanimladig:
mimari felsefesini somutlastirir [Fujimoto, 2014]. Dijital sistemler, dogal bir orman
deneyimini taklit etmek yerine insan bedeniyle dogrudan iletisim kuran yeni bir
“doga” ortami yaratmaktadir. Dogal unsurlarin ¢agdas bir yorumunu sunmak i¢in
dijital teknolojilerden faydalanilmis; doga ile dijital diinyanin harmanlandig yenilik¢i

bir deneyim yaratilmistir.

Istk Ormani, fiziksel engellerin yoklugunda bile mekansal deneyimin nasil
zenginlestirilebilecegini gosteren bir ¢alisma olmakla birlikte, mimarinin temel
bilesenlerini islevsel oldugu kadar duyusal ve sosyal bir arag¢ olarak kullanma
potansiyelini de ortaya koyar. Fujimoto’nun bu enstalasyonu, mekani dogadan aldigi
ilhamla dinamik bedensel organizasyonlarin olustugu, algisal ve varolugsal bir alan
olarak doniistiiriilebilecegine dair ikna edici bir Oneri sunarak, gelecegin etkilesimli

mekanlari i¢in de bir prototip olusturmaktadir.
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Sekil 4.27: Forest of Light, aydinlatma kaynaklar1 [Web, 28].

Bu kapsamda proje: Fiziksel Cevre bilesenleri baglaminda; “nesneler” kriterinden
davranisa tesvik eden nesneler barindirmasi ile 1, “hareketli bir nesne olarak beden”
kriterinden sundugu beden-beden etkilesimi, hareketli beden, bedenleri isgalci
gerceklikler olarak aragsallastirmasi ile 3, “Ol¢cek ve oranlar” kriterinden tavandan
zemine uzanan 151k hiizmeleri ile olusan 6lgek niteligi ile 1, “mimari elemanlar” ve
“aralik/hacim/bosluk” kriterlerinden ise herhangi bir nitelik barindirmadigindan dolay1
puan alamamistir. Algi/Duyu/Duyum bilesenleri baglaminda; “duyusal algilama”
kriterinden 151k-gdlge ve ses kullanimlar ile 2, “bedensel algilama” kriterinden
dinamik 151k kompozisyonlari sebebiyle olusan oryantasyon kayiplari ve mekan
algisini etkileyen 6geleri ile 2, “varolussal/ruhsal boyut” kriterinden duyusal 6gelerin
olusturdugu dinamik atmosfer ve insan bedeniyle biitlinciil olarak yasanan mekan
ozellikleri ile 3, “soyut/biligssel boyut” kriterinden varolussal mekan ve soyut mekan
nitelikleri ile 2 puan almistir. Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel bilesenler baglaminda;
“kolektif davranig 6nermek/tanimlamak’ kriterinden organizma-organizma etkilesimi,
sosyal karsilasma ritiielleri ve nesne araciligiyla sosyallesme egilimi ile 3, “bireysel
davranis onermek/tanimlamak” kriterinden sosyal diizende olusan bireysel davraniglar
ve organizma-nesne iliskileri ile 2, “sosyo-kiiltiirel isaretlerin kullanim1” kriterinden
orman metaforunu animsatan olusumlar ile 1 puan almistir. Dijital bilesenler
baglaminda ise; “bireysel aktif katilim” kriterinden bireysel davranislari tetikleyen
teknolojik ogelerin kullanilmasi ile 1, “sosyal aktif katilim” kriterinden sosyal
iliskilere tesvik eden teknolojinin kullanilmasi ile 1, “pasif katilim” kriterinden

mekana entegre projeksiyon sistemi niteligi ile 1 puan almistir.
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Projenin  belirlenen kriterler ¢ercevesindeki degerlendirmesi Tablo 4.7°de
sunulmustur. Tablo incelendiginde, projenin mimari elemanlar ve aralik/hacim/bosluk
kriterleri disinda tiim diger kriterleri iceren bir tasarim stratejisi benimsedigi
goriilmektedir. Ozellikle, hareketli bir nesne olarak beden, varolussal/ruhsal boyut ve
sosyal davranis kriterlerinden alinan tam puanlar, projenin algisal ve sosyal potansiyel

etkilesim bilesenlerine odaklanan bir yaklasim sergiledigini ortaya koymaktadir.

Dijital bilesenler baglaminda her kriterden alinan puanlar, dijital unsurlarin mekanin
tasarim stratejilerine 6nemli katkilar sundugunu gostermektedir. Bu baglamda, proje,
dinamik ve atmosferik 6geler araciligiyla bedeni deneysel ve dinamik bir nesne olarak
ele almakta ve kullanicilara aktif katilimi destekleyen deneyimsel stratejiler
sunmaktadir. Sonug olarak proje, algisal, sosyal ve dijital baglamlarin baskinlig ile bir

araya geldigi, deneysel niteliklere sahip bir mekan olarak degerlendirilmektedir.

Tablo 4.7: Forest of Light projesinin potansiyel etkilesim bilesenlerinin
degerlendirilmesi.

DUZEY
Forest of Light, 2016 Yok Az Orta Cok

0 | @ | (2 3)

Mimari Elemanlar

Nesneler

FiZiIKSEL CEVRE Aralik/Hacim/Bogluk

Nesne Olarak Beden

Olgek ve Oranlar

Duyusal Algilama

Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM | varolussal-Ruhsal
Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

Sosyal Davranisg

SOSYAL/
DAVRANISSAL/ Bireysel Davranis
KULTUREL Sosyo-Kiiltiirel isaretler
Bireysel Katilim
DIJITAL Sosyal Katilim
Pasif Katilim

4.6.8. Serpentine Pavilion, 2007

2007 yilinda Londra’nin Kensington Gardens bdlgesinde insa edilen Serpentine

Gallery Pavilion, Danimarkali-izlandal sanat¢1 Olafur Eliasson ve Norvegli mimar
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Kjetil Thorsen tarafindan tasarlanmistir [Web, 29]. Bu gecici yap1, mimarlik ve sanatin
kesisiminde, ziyaret¢ilerin mekanla bireysel ve kolektif etkilesimini arastiran deneysel

bir ¢alisma olarak karsimiza ¢ikmaktadir [Eliasson ve Thorsen, 2007].

Projenin tasarim konsepti, sarmal bir rampa formu etrafinda sekillenmektedir. Bu
striiktiirel karar, ziyaret¢ilerin mekani farkli perspektiflerden deneyimlemesine olanak
tanirken, siirekli degisen 151k ve gdlge oyunlartyla ¢ok katmanli bir algisal deneyim
sunmaktadir [Eliasson ve Thorsen, 2007]. Ahsap ve celik malzeme kombinasyonu,
modern mimari estetikle dogal malzeme sicakligini bir araya getirmektedir.
Eliasson’un 151k ve yansima konusundaki sanatsal yaklasimi, mekanda dinamik bir

atmosfer yaratma konusunda belirleyici olmaktadir.

Sekil 4.28: Serpentine Pavilion, 2007 eskiz ¢izimi [Web, 30].

Fiziksel bilesenler baglaminda yapinin temel tasarim unsuru olan sarmal rampa,
kullanicilart degisken hareket akiglarina yonlendirmektedir. Bu rampa, ziyaretcilerin
mekani yalnizca disaridan gozlemlemesini degil, ayn1 zamanda mekanin bir pargasi
haline gelmelerini tesvik etmektedir. Yapinin dinamik geometrik formu, bedeni
hareket ettiren ve mekanda dolagsmaya davet eden bir tasarim diliyle insa edilmistir.
Ahsap ve celik gibi dogal ve dayanikli malzemelerin kullanimi, yapinin fiziksel
biitiinliiglinii  desteklerken mekanin kullanicilariyla kurdugu dokunsal iliskiyi
giiclendirmektedir [Web, 29]. Bu dokunsal iligki algisal diizeyde, ziyaret¢ilerin

duyusal farkindaliklarini artiran ¢ok katmanli bir deneyim sunmaktadir. Rampanin
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kivrimli formu ve yapinin yar1 gegirgen ylizeyleri, mekanin 1s1k ve golge oyunlariyla
stirekli degigen bir atmosfer yaratilmasini saglamaktadir. Ortamin atmosferi, bireylerin
gorsel ve fiziksel algilarin1 eszamanl olarak harekete gecirmektedir. Eliasson’un 151k
ve yansima terminolojilerine olan yaklasim bi¢imi, pavyonun mekansal derinligini
artirarak, kullanicilarin mekanla daha yogun bir bag kurmasina olanak tanimaktadir

[Pallasmaa, 2005].
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Sekil 4.29: Serpentine Pavilion, 2007 striiktiir modeli [Web, 30].

Pavyon, toplumsal etkilesimlere acik bir alan olarak tasarlanmistir. Sarmal rampa,
bedenlerin bir araya gelerek mekani bir bulusma noktast olarak deneyimlemelerini
saglamis; egimli yapisiyla yiikseklik algisint zenginlestirerek farkli kolektif
senaryolarin ortaya ¢ikmasina olanak tanimistir. Mekanin agiklik ve akiskanlik
ozellikleri, kullanicilar arasinda rastlantisal etkilesimlere ortam hazirlamis ve pavyonu
adeta bir sosyal sahneye doniistiirmiistiir [Eliasson ve Thorsen, 2007]. Dolayisiyla
pavyon, yalnizca bireysel deneyimlere degil, aynt zamanda grup etkinliklerine de

olanak tanir ve bu yoniiyle sosyal baglarin kurulmasini tesvik etmektedir.

Sekil 4.30: Serpentine Pavilion, 2007 deneyim anlar1 [Web, 30].

104



Sonug¢ olarak bu yapi, mekanin bedene sundugu potansiyel etkilesim bilesenleri
baglaminda ¢ok katmanli bir deneyim sunan yenilik¢i bir proje olarak karsimiza
cikmaktadir. Olafur Eliasson ve Kjetil Thorsen’in mimari ve sanatsal yaklasimlarinin
birlesimi, mekan1 yalnizca bir yap1 olarak degil, ayn1 zamanda fiziksel ve algisal
potansiyel etkilesim bilesenleri {izerinden kolektif senaryolar1 tetikleyen ¢ok boyutlu

bir deneyim sahnesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu kapsamda proje Fiziksel Cevre bilesenleri baglaminda; “mimari elamanlar”
kriterinden sarmal rampa formu, fiziksel sinirlar1 ve kurulu mekan o6zellikleri ile 3,
“nesneler” kriterinden islevsel nesneleri ve maddesel bilesenleri ile 2, “hareketli bir
nesne olarak beden” kriterinden bireyin tekil ve kolektif bir nesne olarak mekanda var
olabilmesi ile 2, “6l¢ek ve oranlar” kriterinden mekansal 6lgek nitelikleri, nesnelerin
tiirii-say1st ve mekan kapasitesi ile 3, “aralik/hacim/bosluk” kriterinden ise herhangi
bir nitelik barindirmadigindan dolay1 puan alamamistir. Algi/Duyu/Duyum bilesenleri
baglaminda; “duyusal algilama” kriterinden 151k-golge birlikteligi ile 1, “bedensel
algilama” kriterinden gorsel algi ve mekan algisini etkileyen fiziksel 6geleri ile 2,
“varolugsal/ruhsal boyut” kriterinden insan varligi ile yasanan mekani karsilayan
ozelligi ile 1 puan alirken, “soyut/bilissel boyut” kriterinden ise herhangi bir nitelik
barindirmadigindan dolay1 puan alamamistir. Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel bilesenler
baglaminda; “kolektif davranis Onermek/tanimlamak” kriterinden rastlantisal
karsilagmalari, bedenin diger bedenlerle kurdugu sosyal dinamikleri tetikleyen yapisi
ile 3, “bireysel davranis Onermek/tanimlamak” kriterinden sosyal diizende olusan
bireysel davraniglar ve organizma-nesne iligkileri ile 2 puan alirken, “sosyo-kiiltiirel
isaretlerin kullanim1” kriterinden ise herhangi bir nitelik tasimadigi icin puan
alamamustir. Dijital bilesenler baglaminda ise; “bireysel aktif katilim”, “sosyal aktif
katihm” ve “pasif katilm” kriterleri baglaminda herhangi bir nitelik

barindirmadigindan dolay1 puan alamamastir.

Projenin belirlenen kriterler c¢ercevesindeki degerlendirmesi Tablo 4.8’de
sunulmustur. Tablo incelendiginde, projenin dijital bilesenler baglaminda herhangi bir
ozellik tasimadigi goriilmektedir. Bununla birlikte, mimari elemanlar, 6lgek ve oranlar
ve sosyal davranig kriterlerinden aldigi tam puanlar, projenin fiziksel ve sosyal
parametreler {izerinden sekillendigini gostermektedir. Ayrica, algi/duyu/duyum
bilesenlerinin kismi katkilariyla bu parametrelerin desteklendigi anlasilmaktadir.

Proje, bedene sunulan potansiyel etkilesim bilesenleri agisindan ¢ok yiiksek niteliklere
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sahip olmasa da kamusal alanda beden-mekan iliskisini farklilagtiran ve yeniden
yorumlayan bir alan olarak degerlendirilebilir. Bu ozellikleriyle proje, kamusal

mekanda etkilesim ve deneyimi zenginlestiren bir tasarim 6rnegi sunmaktadir.

Tablo 4.8: Serpentine Pavilion, 2007 projesinin potansiyel etkilesim bilesenlerinin
degerlendirilmesi.

DUZEY
Serpentine, 2007 Yok | Az | Orta | Cok
0) | (1) (2) (3)

Mimari Elemanlar

Nesneler

FiZiKSEL CEVRE Aralik/Hacim/Bosluk

Nesne Olarak Beden

i

Olgek ve Oranlar

Duyusal Algilama

Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM | varolussal-Ruhsal
Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

SOSYAL/ Sosyal Davranis -I

DAVRANISSAL/ Bireysel Davranis

KULTESEL Sosyo-Kiiltiirel isaretler
Bireysel Katilim
DiJITAL Sosyal Katilim

Pasif Katihm

4.6.9. Light Sense, 2022

Light Sense enstalasyonu, mekansal algi ve tepkisel aydinlatma sistemlerinin dinamik
etkilesimini arastiran bir ¢alismadir. Uwe Rieger ve Yinan Liu liderliginde tasarlanan
bu proje, katilimcinin konugmalarina yanit veren askiya alinmis LED elemanlardan
olusan karmasik bir agla, 15181 bir “mimari malzeme” olarak ele almaktadir. Tasarimin
merkezinde, seffaf projeksiyon perdelerini destekleyen aliiminyum cergevelerden
olusan 12 metre uzunlugundaki kinetik yap1 yer almaktadir. Bu yapi, bilgisayar
kontrollii motorlar araciligiyla kus benzeri dinamik hareketlerle sekillenebilmektedir.
Yapinin iizerindeki stereoskopik projeksiyonlar, ¢evresel sesli uyaranlara duyarli bir

sekilde stiriikleyici bir deneyim sunmaktadir [Web, 31].

Ziyaretciler, yerlestirilen bir mikrofon aracilifiyla yapay zeka sistemiyle etkilesime

girmektedir. Bu sistem, 60.000 siir {izerinde egitilmis bir sinir ag1 kullanarak anlamli
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ve duygusal yanitlar iretmektedir. Yapi, ziyaretcilerin mesajlarin1 analiz ederek
duygusal temalar etrafinda sekillenir ve bu hisleri yansitan mimari hacimlere
dontismektedir [Web, 31]. Enstalasyon, Gibson’in [1979] “olanaklilik” kavramini
kinetik bir 151k matrisi araciligiyla hayata gecirerek, fiziksel smirlar olmaksizin

mekanin 1g1kla sekillendirilmesine olanak tanimaktadir.

Sekil 4.31: Light Sense [Web, 31].

Sekil 4.32: Light Sense doniistiiriici beden/doniisen mekan temsil [Web, 31].

Fiziksel diizeyde, Light Sense’in kinetik 151k matrisi, ziyaretgilerin konugmalariyla
dogrudan sekillenebilir bir sistem sunmaktadir. Geleneksel mekan simirlarindan
bagimsiz bir sekilde, hareketli ve dijital ylizeyin insanla olan etkilesimi ile birlikte
siirlardan yoksun kendi alanini yaratmaktadir. Bu durum, genis acikliklardan samimi

alanlara uzanan ¢ok katmanl bir mekansal deneyim yaratmaktadir.
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Algisal diizeyde, enstalasyon, Pallasmaa’nin [2005] “mekéansal deneyimin g¢oklu-
duyusal eszamanlilig1” kavramini vurgular. Isik elemanlarinin renk sicakli§i ve
yogunlugundaki degisimler, gorsel-kinestetik bir birlesme yaratarak ziyaretcilerin
duyusal deneyimini saglamaktadir. Merleau-Ponty’nin [1945] bedensel algi
fenomenolojisini hatirlatan bu deneyim, bireylerin hareket ve aydinlatma tepkisi
arasinda bilingsiz bir bag kurmasini saglar. Beden, mekani konusmalari ve
duygulariyla doniistiiriirken ortaya ¢ikan 1s1k ve hareket kompozisyonlar1 ortamda
goriinmeyen alanlarin olusmasini saglamaktadir. Bu proje, mekan ve beden hareket
kapasiteleri arasinda ¢ift tarafli bir ¢aprazlama yaparak dinamik duygusal bir alan

olugsmasini saglamaktadir.

Kolektif diizeyde Light Sense, katilimcilarin duygularinin biitiinlestigi sosyal bir
dinamik ortam olusturur. Katilimcilar ve hareket eden dijital araytiizler arasinda gorsel
bir dil olusur. Dolayisiyla fiziksel olarak deneyimlenen kolektif duygular, mekandaki

dijital 6ge tizerinden de kendini gostermektedir.

Sekil 4.33: Light Sense deneyim an1 [Web, 31].

Dijital baglamda, Light Sense, sensor verileri, algoritmalar ve fiziksel ¢iktilar arasinda
kesintisiz bir dongli sunmaktadir. Sistem, g¢evreye duyarli bir mimari empati
gelistirirken, teknolojik altyapisiyla birlikte kullanici deneyimini 6n plana ¢ikarir
[Greenfield, 2006]. Bu baglamda enstalasyonda kullanilan dijital entegrasyon ve
teknolojik 6geler, bedenin mekanla biitiinleserek onu doniistiirme paradigmasiyla
0zdeslesmektedir. Enstalasyon, dijital teknolojinin yalnizca insan eylemlerini optimize

etmek veya ikame etmek i¢in kullanildig: geleneksel “Akilli Binalar” konseptine farkli
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bir yaklasim getirmektedir. Yaratici yapay zeka, bu projede sakinleriyle is birligi
yapabilen ve rastlantisal gorsel olusumlar sergileyen duyarli bir mimari olugturmanin

anahtar1 olarak konumlanmaktadir [Web, 31].

Sekil 4.34: Light Sense deneyim an1 [Web, 31].

Proje, bireysel ve kolektif farkindaligi artirirken teknolojinin mekéansal deneyimi
zenginlestirme potansiyelini ortaya koymaktadir. Gelecekte “mekansal hafiza” olarak
tanimlanabilecek, insan varligina duyarli mekanlarin onciisii olarak tanimlanabilir.
Bununla birlikte Light Sense, hem teknolojik hem de duygusal bir deneyim sunarak,
mimarinin yasayan boyutunu bedenlerin duygular: tizerinden nasil sekillendirdigini
anlatmaktadir. Insan merkezli bu tasarim yaklasim, ziyaretgileri fiziksel mekéana

eklemlenen ve dijital 6gelerle benzersiz baglara ve deneyimlere olanak tanimaktadir.

Bu kapsamda proje: Fiziksel Cevre bilesenleri baglaminda; “nesneler” kriterinden
dijital-hareketli ekran ve projeksiyon sistemleri ile 2, “aralik/hacim/bosluk™
kriterinden kinetik hareketleriyle degisen mekan hacmi ve bu degisen hacimlerle
olusan doluluk-bosluk ile 2, “6l¢ek ve oranlar” kriterinden Ol¢ek nitelikleri ve mekan
kapasitesi ile 2, “mimari elamanlar” ve ‘“hareketli bir nesne olarak beden”
kriterlerinden ise herhangi bir nitelik barindirmadigindan dolay1r puan alamamustir.
Alg1/Duyu/Duyum bilesenleri baglaminda; “duyusal algilama” kriterinden coklu
duyusal mekan, dijital ekranla ile biitiinlesen dinamik arayiizleri ile 3, “bedensel
algilama” kriterinden algiy1 etkileyen fiziksel 6geler, hareketli nesne ve hissedilen
mekan ozelligi ile 3, “varolussal/ruhsal boyut” kriterinden yasayan mekan, yasanan

mekan ve duygusal anlamla olusan atmosfer ile 3, “soyut/biligsel boyut” kriterinden
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insanin zihninde olusan soyut ve biligsel Ozellikleri ile 2 puan almistir.
Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel ~ bilesenler ~ baglaminda; “kolektif  davranis
onermek/tanimlamak” kriterinden duygularin biitiinlestigi sosyal mekan ve toplumsal
hafizayla tiretilen mekan ozellikleri ile 2, “bireysel davranis onermek/tanimlamak”
kriterinden bireysel-sosyal diizen, organizma-nesne etkilesim dnermeleri ile 3, “sosyo-
kiiltiirel isaretlerin kullanim1” kriterinden ise herhangi bir nitelik tasimadigindan
dolay1 puan alamamuistir. Dijital bilesenler baglaminda ise; “bireysel aktif katilim”
kriterinden bireysel katilimi destekleyen teknolojik gelismeler, coklu duyussal
deneyim alanlar1 6nermeleri ile 3, “sosyal aktif katilim” kriterinden sosyal, kiiltiirel,
psikolojik katmanli teknoloji, elektronik sisteme entegre olan bedenler ve dijital
araylizle biitlinlesen bedenlere olanak tanimasi ile 3, “pasif katilim” kriterinden ise

mekana entegre teknolojik sistemler niteligi ile 1 puan almistir.

Projenin belirlenen kriterler ¢ergevesindeki degerlendirmesi Tablo 4.9°da
sunulmustur. Tablo incelendiginde, projenin algisal ve dijital bilesenler baglaminda
baskin 6zelliklere sahip oldugu goriilmektedir. Ozellikle duyusal algilama, bedensel
algilama, varolugsal-ruhsal boyut ile dijital entegrasyonlar baglaminda bireysel ve

sosyal aktif katilim kriterlerinde gii¢lii bir performans sergiledigi dikkat cekmektedir.

Bu baskin kriterlerin, bireysel davranis kaliplarim tetikleyen potansiyel etkilesim
bilesenleri ile desteklenmesi, projenin algisal, dijital ve sosyal baglamlarda gii¢lii bir
potansiyel tasidigini gostermektedir. Proje, fiziksel sinirlardan bagimsiz, dinamik
teknolojik entegrasyonlar araciligiyla donlisen mekansal alanlarin beden tarafindan
olusturulabilecegini ve doniistiiriilebilecegini vurgulayan ¢agdas ve teknolojik bir

duygusal deneyim alan1 sunmaktadir.
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Tablo 4.9: Light Sense projesinin potansiyel etkilesim bilesenlerinin
degerlendirilmesi.

DUZEY
Light Sense, 2022 Yok | Az Orta | Cok

@ | @ | (2 3)

Mimari Elemanlar

Nesneler

FiZiKSEL CEVRE Aralik/Hacim/Bosluk

Nesne Olarak Beden

Olgek ve Oranlar

Duyusal Algilama

Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM | varolussal-Ruhsal

Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

SOSYAL/ Sosyal Davranig
DAVRANISSAL/ Bireysel Davranis

REULTUREL Sosyo-Kiiltiirel isaretler

Bireysel Katilim

DiJITAL Sosyal Katilim

Pasif Katihm

4.6.10. Alone Together, 2008

2008 yilinda Random International tarafindan tasarlanan “Alone Together” (Birlikte
Yalniz) enstalasyonu, insan varligi ile dijital teknolojiler arasindaki dinamik iliskiyi
kesfeden yenilik¢i bir proje olarak dikkat cekmektedir. Londra'daki Barbican
Centre’da sergilenen bu calisma, ziyaretgilerin mekanla olan ¢ok yonlii etkilesimlerini
doniistiirmeyi amaglamaktadir. “Alone Together”, bireyler ve gruplar arasindaki
sosyal baglarin 151k, hareket ve dijital veri akist tizerinden yeniden tanimlandigi bir

“dijital etkilesim alan1” yaratmaktadir [Web, 32].

Bu proje, dijital teknoloji ile insan deneyimi arasinda kdprii kuran biitiinciil bir tasarim
yaklagimi sergilemektedir. Hareket sensorleri ve dijital 151k sistemlerinden olusan
etkilesimli teknoloji altyapisi, kullanicilarin mekandaki varliklarim1 ger¢ek zamanl
olarak algilayarak dinamik bir diyalog kurmay1 miimkiin kilmaktadir. Bu teknolojik
cerceve, gorsel ve fiziksel minimalizmle dengelenerek dikkatleri dogrudan insan-
teknoloji etkilesiminin niteligine odaklamaktadir. Mekanin sadelestirilmis dili,

karmagik altyapinin sezgisel bir kullanict deneyimine doniismesini saglamaktadir.
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Sekil 4.35: Alone Together deneyim ani1 (1s1k-beden birlikteligi) [Web, 32].

Fiziksel bilesenler baglaminda yapi, keskin fiziksel sinirlart olmayan zemin ve
hareketli 151k 6geleri sayesinde geleneksel kapali mekan anlayisini reddeder. Beden,
mekanin hareketli bir parcasi olarak onunla siirekli bir etkilesim igindedir.
Ziyaretcilerin  hareketleri, 1s1k dizilimlerini degistirerek dinamik bir mekan
kurgusunun olusumuna katkida bulunur. Bu durum, bireylerin mekanin sinirsizligin
ve potansiyel eylem alanlarin1 kendi hareketleriyle kesfetmesine olanak tanir. Boylece
ziyaretgiler pasif gozlemciler olmaktan ¢ikarak mekani aktif sekilde bi¢imlendiren

unsurlar haline gelir.

Algisal bilesenler acisindan 151k ve goélge oyunlari, Pallasmaa’nin [2005] “coklu
duyusal mekansal deneyim” kavramini somutlagtirir. Bedensel ve duyusal algimin i¢
ice gectigi, davranis kaliplarin1 dikte etmeyen esnek bir deneyim alani sunulur. Bu
yaklagim, fenomenolojik perspektifleri destekler niteliktedir. Enstalasyon, bireysel ve
toplumsal varolus hallerini bir araya getirerek sosyal etkilesimlerin mekan tizerindeki

etkisini sorgulamay1 amaglar.

“Alone Together”, bireysel hareketlerin ortak bir gorsel dil olusturdugu kolektif bir
deneyim sunar. Ziyaretcilerin hareketleri birbirine dokunan 151k desenleri yaratir ve bu
durum Simmel’in [1903] “sosyal geometri” kavramini akla getirir. Bireyler, kendi
bedenleriyle diger bedenlerin birlikteliginde mekan1 doniistiirme potansiyelini
deneyimler. Bu siireg, kolektif alginin anlik olarak ortaya ¢ikmasini saglar. Kolektif
eylem, bireylerin mekansal baglamdaki farkindaligini artirir ve paylasilan bir mekan

hissi yaratir.
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Sekil 4.37: Alone Together deneyim an1 (kolektif-bireysel) [Web, 32].

Dijital baglamda hareket sensorleri ve algoritmalar, kullanicilarin hareketlerini
yakalayarak 151k desenlerine dontistiiriir. Bu sistem, bedenin dijital ve teknolojik arka
plan1 gérmeden, deneyim aninda ortaya ¢ikan bir etkilesim sunar. Random
International’in teknolojiyi arka planda tutma stratejisi, Greenfield’in [2006] “sakin
teknoloji” anlayisina uygun sekilde kullanicilarin dijital altyapiyr fark etmeden
deneyimlemelerine olanak tanir. Bu durumda beden, davranislarinin ve hareketlerinin
eszamanli gerceklestigi etkilesimsel bir alan kavramini ortaya ¢ikarir. Beden, dijital
entegrasyonla aktif bir sekilde iligki kurarak deneyimsel bir dijital alanin i¢inde varlik

gosterir.

“Alone Together”, bireysel ve kolektif varolusu 1s1k ve hareketin dinamik
etkilesimiyle arastiran yenilik¢i bir enstalasyondur. Fiziksel, algisal, kolektif ve dijital
baglamlarda sundugu potansiyel etkilesim bilesenleriyle teknolojiyi mimari bir arag
olarak yeniden tanimlarken sosyal ve psikolojik deneyimleri zenginlestirir. Tasarim,

bireysel ve kolektif varolus hallerini ayn1 mekansal ¢cergevede bulusturur. Teknolojinin
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kisisellestirilmis etkilesimleri, paylasilan bir deneyimler agina doniiserek modern
toplumun yalniz birliktelik paradoksuna mimari bir yanit olusturur. Bu biitiinlesik
yaklasim, teknolojiyi insan 6l¢eginde eriterek onu bir ara¢ olmaktan ¢ikarip deneyimin
dogal bir uzantis1 haline getirmeyi hedefler. Proje, insan-mekan etkilesimini gelecegin

dijital mimari yaklagimlarina tagiyan 6nemli bir modeldir.

Sekil 4.38: Alone Together deneyim anlar1 (doniistiiriicii beden-doniisen mekan)
[Web, 32].

Bu kapsamda proje: Fiziksel Cevre bilesenleri baglaminda; “hareketli bir nesne olarak
beden” kriterinden sundugu beden-beden etkilesimi, hareketli bedenleri isgalci ve
deneyimleyen olarak aragsallastirmasi ile 3, “Olgek ve oranlar” kriterinden Slgeksel
nitelikleri ve mekén kapasitesi ile 2 puan alirken, “mimari elemanlar”, “nesneler” ve
“aralik/hacim/bosluk™ kriterlerinden ise puan alamamistir. Algr/Duyu/Duyum
bilesenleri baglaminda; “duyusal algilama” kriterinden 151k-gdlge birlikteligi ile 1,
“bedensel algilama” kriterinden mekan algisin etkileyen fiziksel 6geler, cok katmanh
bedensel alg1, bedenin kinestetik durumu ile 3, “varolussal/ruhsal boyut” kriterinden
151810 olusturdugu mekanin atmosferi, dinamikligi ve bu baglamda yasayan mekan
ozellikleri ile 3 puan alirken, soyut/biligsel boyut” kriterinden ise herhangi bir nitelik
tagimadig1 i¢in puan alamamistir. Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel bilesenler baglaminda;

“kolektif davranig Onermek/tanimlamak” kriterinden sosyal karsilagsma ritiiellerine

tesvik etmesi, toplumsal mekan ve kamusal agik alan Onermeleri ile 3, “bireysel
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davranig dnermek/tanimlamak” kriterinden bireysel olarak sosyal diizen olusumu ile 1
puan alirken, “sosyo-kiiltiirel isaretlerin kullanimi1” kriterinden ise puan alamamustir.
Dijital bilesenler baglaminda ise; “bireysel aktif katilim” kriterinden bireysel katilimi
destekleyen teknolojik gelismeler, coklu duyussal deneyim alanlar1 6nermeleri ile 3,
“sosyal aktif katilim” kriterinden sosyal, kiiltiirel, psikolojik katmanli teknoloji,
teknolojik alt yapili sisteme entegre olan bedenler ve dinamik-teknolojilerle
biitiinlesen bedenlere olanak tanimasi ile 3, “pasif katilim” kriterinden ise mekana

entegre teknolojik sistemler niteligi ile 1 puan almistir.

Projenin belirlenen kriterler ¢ergevesindeki degerlendirmesi Tablo 4.10°da
sunulmustur. Inceleme sonuglarina gore, proje, dort temaya dair potansiyel etkilesim
bilesenlerini kapsamaktadir. Ozellikle algisal ve dijital bilesenler baglaminda baskin
ozelliklere sahip oldugu, sosyal ve fiziksel bilesenlerin ise bu temalar1 destekleyici bir
rol oynadig1 goriilmektedir. Proje, hareketli bir nesne olarak beden, bedensel algilama,
varolussal/ruhsal boyut, sosyal davranig ve bireysel ile sosyal katilimi tegvik eden
dijital bilesenler kriterlerinden tam puan alarak, bu parametrelerin beden-mekan
birlikteligi tizerindeki etkisinin oldukga giiclii oldugunu ortaya koymaktadir. Buna
karsin, fiziksel bilesenler baglaminda daha diisiik bir performans sergiledigi dikkat
¢ekmektedir.
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Tablo 4.10: Alone Together projesinin potansiyel etkilesim bilesenlerinin
degerlendirilmesi.

DUZEY
Alone Together, 2008 Yok | Az Orta | Cok

@ | @ | (2 3)

Mimari Elemanlar

Nesneler

FiZiKSEL CEVRE Aralik/Hacim/Bosluk

i

Nesne Olarak Beden

Olgek ve Oranlar

Duyusal Algilama

Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM | varolussal-Ruhsal
Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

Sosyal Davranig

SOSYAL/
DAVRANISSAL/ Bireysel Davranis
KULTUREL Sosyo-Kiiltiirel isaretler
Bireysel Katilim
DiJITAL Sosyal Katilim

Pasif Katihm

Proje, bedenin mekani aktif bir sekilde hareketleriyle eszamanli olarak degistirdigi ve
doniistiirdligii, ayn1 zamanda sosyal iligkilere imkan tanidig1 bir tasarim olarak one
cikmaktadir. Kamusal alanda gilinliik yasam ritiiellerini radikal bir sekilde yeniden
yorumlayan bu c¢alisma, sosyo-dijital baglamda yenilik¢i ve 6nemli niteliklere sahip

bir 6rnek olarak degerlendirilmektedir.

4.7. Boliim Sonucu Bulgular

Ek-B’de incelenen projelerin potansiyel etkilesim temalar1 ve bilesenleri kapsaminda

sahip olduklar1 nitelikler goriilmektedir.

Bu dogrultuda elde edile puan tablosu da Tablo 4.11°te de gosterilmektedir.
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Tablo 4.11: Projelerin potansiyel etkilesim bilesenleri baglaminda sahip olduklar
nitelikler dogrultusunda elde edilen puan tablosu.

POTANSIYEL ETKILESIM ORNEKLER
TEMALAR BILESENLER BB |SP | SE17' |TP [AR|RS | FL | SE07' | LS | AT
Mimari Elemanlar 1 0 0|0
Nesneler 0|0 0|0 1 2 2|0
FiZiKSEL CEVRE Aralik/Hacim/Bogluk 0 1 2|20 0 2|0
Hareketli Bir Nesne OlarakBeden | 2 | O 2 2 0
Olgek ve Oranlar 0|1 2 2 0|2 2|2
Duyusal Algilama 2 2 1 1
T Bedensel Algilama 1 2 2 2
Varolussal-Ruhsal Boyut 1
Soyut/Biligsel Boyut 1|0 0 1(2 0|2 0 2|0
SOSYAL/DAVRANISSAL/ 6n:?::;712:‘:;2iak -’ - :
KOLTUREL Snermek/Tanmmiama 1) 2 |2]2]2]2] 2 1
Sosyo-Kiiltiirel isaretlerin Kullanimi | 0 | O 2 1|0 ! 1 0 0|0
Bireysel Aktif Katilim 0 0 0|0 |01 0
DiJITAL Sosyal Aktif Katilim 0|0 0 o|0|0]|1 0
Pasif Katiim 2 0 0|0|0|1 0 1|1
(BB: Blur Building, SP: Sonic Pavilion, SE 17’: Serpentine Pavilion 2017, TP: Temporary Playhouse,
AR: AntiRoom lI, RS: Roof Sentiment, FL: Forest of Light, SE 07’: Serpentine Pavilion 2007, LS: Light
Sense, AT: Alone Together).

Tabloda yer alan veriler, hem proje bazli hem de tema/bilesen bazli iki ayr
degerlendirme yapilmasini miimkiin kilmaktadir. Bu kapsamda bu boliimde ilk olarak
incelenen projeler, tanimlanan potansiyel etkilesim bilesenlerini, beden-mekan
iliskisini olusturma baglaminda nasil aragsallagtirdiklar1 agisindan karsilastirmali
olarak degerlendirilecektir. Bunu takiben tanimlanan temalarin beden-mekan iliskisini
kurma amaciyla kullanim diizeylerinin dagilimi ve degisimi, alt kriterlerle olan

iligkileri de dikkate alinarak degerlendirilmekte ve tartisilmaktadir.

4.7.1. Projeler Arasi Genel Degerlendirme

Bu degerlendirme, orneklerin potansiyel etkilesim bilesenleri baglaminda sahip
oldugu niteliklere dair belirlenen sayisal verilerin tablolar ve grafikler {izerinden
degerlendirilmesiyle gergeklestirilmistir. Asagidaki tabloda, her bir projenin
potansiyel etkilesim temalar1 bazinda aldig1 puan ortalamalar1 sunulmaktadir Tablo
4.12. Bunun devaminda her bir tema baglaminda tabloda yer alan verilere dayali olarak

olusturulmus grafikler kendi agiklamalari ile birlikte sunulmakta ve tartisiimaktadir.
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Tablo 4.12: Projelerin potansiyel etkilesim temalar1 bazinda aldig1 puan ortalamalari.

POTANSIYEL ETKILESIM ORNEKLER

TEMALAR

FiZiKSEL CEVRE

ALGI/DUYU/DUYUM

SOSYAL/DAVRANISSAL/ KULTUREL

DiJITAL

BB: Blur Building, SP: Sonic Pavilion, SE 17’: Serpentine Pavilion 2017, TP: Temporary Playhouse,
AR: AntiRoom I, RS: Roof Sentiment, FL: Forest of Light, SE 07’: Serpentine Pavilion 2007, LS: Light
Sense, AT: Alone Together.

“Fiziksel Cevre” temasina iligkin karsilastirmali analiz bulgulari, incelenen mimari
projelerin fiziksel ¢cevre temast baglamindaki performans farkliliklarini nicel olarak

ortaya koymaktadir Sekil 4.39.
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FIZIKSEL CEVRE

Sekil 4.39: Projelerin fiziksel ¢evre bilesenleri baglamindaki performans degerleri.

Analiz sonuglari, “Serpentine Pavilion 2017 (2,4 puan), “Roof Sentiment” (2,4 puan),
Temporary Pavilion (2,2 puan) ve “Serpentine Pavilion 2007 (2 puan) projelerinin
fiziksel cevre temasinda diger Orneklere gore belirgin bir istiinliik sergiledigini
gostermektedir. Bu ¢ercevede soz konusu projelerin mimari eleman ve mekanda yer
alan diger donati sec¢imleri, bunlarin belirli 6l¢ek ve oranlar dikkate alinarak

konumlandirilmasi ve bu baglamda kullanici bedenlerinin de mekansal bir 6ge olarak
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dikkate alinmasi konularina oncelik verdikleri anlasilmaktadir. Bu ¢ergevede, “Roof
Sentiment” projesi tlim fiziksel ¢evre Dbilesenlerine yoOnelik stratejileri
aracsallastirirken, “Serptentine 2007” ve “Serpentine 2017” projelerinde hacim
tanimlamaya yonelik stratejiler daha geri planda kalmaktadir, Temporary Pavilion
projesinde ise nesneler bilesenlerine ait herhangi bir tasarimsal strateji goriilmezken
diger bilesenler orta ve yliksek derecede aragsallastirilmistir [Ek-B]. Sonug olarak bu
projeler digerlerine gore beden-mekan etkilesimini fiziksel ¢evrenin organize edilmesi

yolu ile saglayan projeler olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Buna karsilik, "Blur Building" (0,6 puan), “Forest of Light” (1 puan) ve “Alone
Together” (1 puan) projelerinin gorece diisiik performans degerleri, bu ¢alismalarin
tasarim Onceliklerinde fiziksel cevre bilesenlerine daha smirli yer ayirdigimi
gostermektedir. Bu durum, s6z konusu projelerin konsept odaklarinin daha ¢ok diger

mekansal parametreler lizerinde yogunlastigi seklinde yorumlanabilir.

Elde edilen bulgular, cagdas mimari pratikte farkli tasarim yaklagimlarinin fiziksel
cevre bilesenlerine verdigi 6nem ve Onceliklerde kayda deger farkliliklar bulundugunu
gostermektedir. Bu noktada projelerin tematik vurgular1 ve tasarimcilarinin amaglari

ve uzmanlasma egilimleriyle iliskili olarak farklilastigini soylemek miimkiindiir.

“Alg1/Duyu/Duyum” temasina iligkin karsilastirmali analiz bulgulari, projelerin
algisal, duyusal ve fenomenolojik boyutlardaki performans farkliliklarini nicel olarak
ortaya koymaktadir Sekil 4.40. Degerlendirme sonuglari, “Anti Room II” ve “Light
Sense” projelerinin 2,8 puanla en yiiksek performansi gosterirken, bunlar1 sirasiyla
“Blur Building” (2,5 puan), “Forest of Light” (2,3 puan), “Temporary Playhouse” (2,3
puan) ve “Sonic Pavilion” (2 puan) projelerinin takip ettigini gostermektedir. Elde
edilen bulgular, s6z konusu projelerin mekansal algi, duyusal uyarim ve
fenomenolojik deneyim tasarimi konularinda diger orneklere kiyasla daha baskin
stratejiler benimsedigine isaret etmektedir. Diger yandan bu sonuglar ayn1 zamanda
algi/duyu/duyum temasinin en ¢ok 6ne ¢ikan tema olmasini da saglamistir. 6 farklh
projenin birbirine yakin yiikksek puanlar almasi beden-mekan iliskisinin
giiclendirilmesi baglaminda algisal faktorlerin tasarimcilar tarafindan siklikla dikkate

alindigimi gostermektedir.
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ALGI/DUYU/DUYUM

Sekil 4.40: Projelerin algi/duyu/duyum bilesenleri baglamindaki performans degerleri.

Ote yandan, “Serpentine Paviilion 2017” ve “Serpentine Pavilion 2007” projelernin
aldigt 1 puan, algisal ve duyusal boyutlara diger projelere nazaran daha az
odaklandigini ortaya koymaktadir. Bu durum, projenin tasarim onceliklerinin diger

temalar baglaminda, farkli parametrelere yogunlasmasi lizerinden yorumlanabilir.

Elde edilen bulgular biitiinciil bir sekilde analiz edildiginde, algi/duyu/duyum
temasina ait diizeylerinin orta-yiiksek seviyede oldugu goriilmektedir. Performans
dagilimindaki bu yiiksek yogunluk, mimari tasarimda algisal ve duyusal boyutlarin

projelerin genelinde 6nemli stratejiler olarak kullanildigini géstermektedir.

“Sosyal/Davranigsal/Kiiltiire]” temaya iliskin karsilastirmali analiz bulgulari,
incelenen oOrneklerin sosyal/davranigsal/kiiltiirel boyutlarda gosterdigi performans

farkliliklarini nicel olarak ortaya koymaktadir Sekil 4.41.
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SOSYAL/DAVRANISSAL/KULTUREL

Sekil 4.41: Projelerin sosyal/davranigsal/kiiltiirel bilesenler baglamindaki performans
degerleri.

Yapilan degerlendirmede, “Serpentine 2017 (2,3 puan), “Temporary Pavilion” (2
puan), “Roof Sentiment” (2,7 puan) ve “Forest of Light (2 puan) projelerinin, diger
orneklere gore anlamli dlgiide yiiksek puanlar alarak, mekansal kurgularinda sosyal
etkilesimi tesvik eden (sosyal dinamik mekan, beden-beden iliskilerine tesvik,
toplumsal mekan), davranigsal cesitliligi destekleyen (sosyal karsilagsma ritiielleri,
birlikte beden davranislar1)) ve kiiltiirel gondermeleri (kullandiklar1 metaforlar)
barindiran tasarim stratejilerini daha basarili sekilde uyguladiklarin1 gostermektedir.
Karsit 6rnek olarak, “Sonic Pavilion” ve “Anti Room II” projelerinin 1 puan gibi
nispeten diisiik degerler almasi, bu yapilarin sosyal pratikleri destekleme, davranigsal
cesitlilige olanak tanima ve kiiltiirel katmanlar1 barindirma konularinda daha sinirli bir
yaklasim sergilemelerinden kaynaklanmaktadir. Elde edilen bu bulgular, mimari
tasarimin sosyal etkilesim potansiyeli, davranigsal yonlendirme kapasitesi ve kiiltiirel
ifade giicii gibi niteliksel boyutlarinda 6nemli farkliliklar bulundugunu sayisal olarak

dogrulamaktadir.

“Dijiital” temaya iliskin karsilastirmali analiz bulgulari, incelenen 6rneklerin dijital
entegrasyon diizeyleri arasinda belirgin bir farklilasma oldugunu ortaya koymaktadir

Sekil 4.42.
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Sekil 4.42: Projelerin dijital bilesenler baglamindaki performans degerleri.

“Light Sense” ve “Alone Together” projeleri, 2,33 puan, “Sonic Pavilion” 2 puan ile
dijital bilesenlerin mekéansal deneyimde diger 6rneklere kiyasla daha etkin rol aldigi
projeler olarak ©ne c¢ikmaktadir. Bu bulgu, s6z konusu projelerin mekansal
kurgularinda fiziksel katmanlara entegre edilen dijital-teknolojik katmanlar
(teknolojik yeni deneyim alanlari, elektronik sisteme entegre olan beden, mekana
eklemlenen ¢agdas teknolojik entegrasyonlar) ve teknolojik arayiizlerle dijital-
teknolojik etkilesim stratejilerinin daha gelismis bicimde kurgulanmasina
dayanmaktadir. Buna karsilik, “Serpentine 20177, “Temporary Playhouse”, “Anti
Room II”, “Roof Sentiment” ve “Serpentine 2007” projelerinin dijital tema
baglaminda puan alamamasi, bu yapilarin analiz kapsaminda degerlendirilen dijital
bilesenlerden yoksun oldugunu veya dijital bilesenlerin mekansal deneyimde belirleyici
bir rol oynamadigimi gostermektedir. Bu durum, mimari tasarimda dijital
entegrasyonun projeden projeye onemli Olgiide degiskenlik gosterdigini ve bazi

orneklerin geleneksel mekansal yaklasimlar: stirdiirdiigiinii ortaya koymaktadir.

Sonu¢ olarak grafiksel veriler, dijital tema altinda Olgiilen parametrelerin bazi
projelerde yogun bir sekilde kullanildigini, digerlerinde ise bu boyutun tamamen devre
dis1 kaldigin1 kanitlamaktadir. Bu da cagdas mimari pratiklerde dijital teknolojilerin

benimsenme diizeyindeki heterojen yapiy1 agik¢a yansitmaktadir.

Sekil 4.43, her bir projenin dort ana tema (Fiziksel Cevre, Algi/Duyu/Duyum,
Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel, Dijital) baglaminda aldig1 puanlara dayali olarak (Ek-B)
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olusturulan proje bazli seviye grafiklerini ayr1 ayri sunmaktadir. Bu grafikler,
projelerin tematik baglamdaki performanslarinin tekil analizlerini ifade etmesi ile her
projenin  beden-mekan iligkisini ele alma bi¢imini detayli bir sekilde

degerlendirilmesine imkan saglamaktadir.
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BB: Blur Building, SP: Sonic Pavilion, SE 17’: Serpentine Pavilion 2017, TP: Temporary Playhouse, AR:
AntiRoom I, RS: Roof Sentiment, FL: Forest of Light, SE 07’: Serpentine Pavilion 2007, LS: Light Sense,
AT: Alone Together.

Sekil 4.43: Projelerin dort farklt mekénsal potansiyel etkilesim temasina gore
degerlendirme puan diizeyleri.

Sekil 4.43° e bakildiginda, projelerin tematik farkliliklar ve benzerlikler sergiledigi
goriilmektedir.  Alg/Duyuw/Duyum ve  Sosyal/Davranmigsal/Kiiltiirel temalarin
genellikle oOnceliklendirildigi, bu temalarin tasarim stratejilerinde baskin bir yer
tuttugu dikkat cekmektedir. Buna karsilik, Fiziksel Cevre ve 6zellikle Dijital temalarin

daha smirli bir rol tistlendigi anlasiimaktadir.

Projeler aras1 ortakliklari, dolayisiyla da beden-mekan etkilesimini hangi potansiyel
etkilesim bilesenleri baglaminda hedefledigine dair tasarim strateji ve siireglerinde
aracsallastirilan temel bilesenleri ortaya koymak amaciyla, proje bazli bu seviye ve
baskinlik derecelerinin olusturdugu grafikler, Sekil 4.44 kapsaminda st iiste

bindirilerek gorsellestirilmistir.

Bu yontem, projelerin potansiyel etkilesim bilesenlerine ait seviyelerini biitiinciil bir
bakis acisiyla degerlendirmeyi miimkiin kilmakta ve farkli projelerin tematik

baglamlardaki karakteristik egilimlerini bir arada gérmeyi saglamaktadir.
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Sekil 4.44: Projelerin potansiyel etkilesim bilesenleri acisindan degerlendirme
diizeylerinin birlikte gosterimi.

Bu grafikte, cesitli projelerin dort ana tema (Fiziksel Cevre, Algi/Duyu/Duyum,
Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel ve Dijital) baglaminda aldiklar1 puanlarin dagilimi

sunulmaktadir.

“Fiziksel Cevre” temasinda projelerin aldig1 degerler genis bir dagilim gostermektedir.
Baz1 projelerde mimari elemanlar, 6l¢cek ve oran gibi fiziksel tasarim unsurlari 6n
plana c¢ikarken, diger projelerde bu tema destekleyici bir unsur olarak daha diisiik
seviyede kalmistir. Bu durum, fiziksel ¢evrenin tasarimda genellikle diger temalara

yardimct bir rol iistlendigini gostermektedir.

“Alg1/Duyu/Duyum” temasinda projelerin aldigi degerler genel olarak yiiksek
puanlarla temsil edilmektedir. Bu durum, projelerin tasarim stratejilerinde algisal
unsurlara belirgin bicimde daha fazla yer verdigini gostermektedir. Bir onceki
kisimdaki degerlendirmeler bu g¢ercevede 6zellikle varolussal, bedensel ve duyusal

algilamaya odaklanan kararlarin daha etkili olmaktadir.

“Sosyal/Davranigsal/Kiiltiire]” temasinda projelerin aldigr degerler cogunda orta-

yiiksek diizeyde olmaktadir. Bir Onceki kisimdaki degerlendirmelerde kolektif
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davraniglar1 tesvik eden tasarim kararlart bu temanin baskin unsuru olarak dikkat
cekmektedir. Ancak bireysel davraniglara yonelik potansiyel etkilesim bilesenleri, bazi

projelerde nispeten daha diisiik bir etki yaratmistir.

“Dijital” temasinda projelerin aldig1 degerler, genel olarak diisiiktiir. Ancak birkag
proje bu baglamda yiiksek puan almis ve dijital teknolojilerin mekansal deneyimleri
doniistiirme potansiyelini ortaya koymustur. Bununla birlikte, bir dnceki kisimdaki
degerlendirmelerde projelerin ¢ogunda dijital stratejilerin geri planda kaldig:
gozlemlenmektedir. Bu durum, bedenin mekansal kesfi sirasinda dijital unsurlarin

kullaniminin, dolayistyla da etkisinin sinirl kaldigini isaret etmektedir.

En ytiksek egrilere sahip projeler, genellikle algisal ve sosyal baglamlara odaklanan
tasarimlar olmustur (Blur Building, Temporary Playhouse, Roof Sentiment, Forest of
Light, Light Sense, Alone Together). Bu projeler, beden-mekan etkilesimini artiran
tasarim unsurlariyla 6ne ¢ikmaktadir. Diigiik egrilere sahip projeler ise 6zellikle dijital
bilesenlerin sinirli oldugu ve fiziksel g¢evrenin destekleyici bir rol oynadigi

tasarimlardir (Serpentine Pavilion 2017, Serpentine Pavilion 2007).

Sonug olarak sunulan siiperpoze grafik projelerin temalar arasindaki farklilasmalarini
ve tasarim stratejilerindeki dnceliklerini net bir sekilde ortaya koymaktadir. Algisal ve
sosyal temalarin baskinligi, beden-mekan etkilesiminde bu alanlarin 6nemini
vurgulamaktadir. Fiziksel ¢cevre genellikle destekleyici bir unsur olarak islev goriirken,
dijital bilesenler siirl bir etki alanina sahiptir. Bu durum, tasarimecilarin halihazirda
algisal ve sosyal deneyimlere dncelik verdigini, dijital teknolojilerin ise heniiz mimari

pratiklerde yayginlasmadigini géstermektedir.

4.7.2. Potansiyel Etkilesim Bilesen Temalar1 Aras1 Genel
Degerlendirme

Temalar ve alt kriterler aras1 degerlendirmenin amaci her bir tema altinda yer alan
bilesenlerin puan dagilimlarini inceleyerek, s6z konusu temalar i¢indeki goreceli
baskinlik oranlarin1 analiz etmektir. Boylece, temalarm alt bilesenlerinin
performansina dayali olarak her bir temanin genel egilimleri ve agirliklart nicel veriler
tizerinden karsilagtirmali bir sekilde ortaya konulmaktadir. Tablo 4.13 projelerin
belirlenen kriterler kapsaminda aldiklar1 puanlar1 ve bilesenler baglaminda alinan

ortalama puanlar1 gostermektedir.

125



Tablo 4.13: Projelerin belirlenen potansiyel etkilesim bilesenleri kapsaminda aldiklari
puanlar ve bilesenler baglaminda alinan ortalama puanlar.

POTANSIYEL ETKILESIM ORNEKLER
. SE SE
TEMALAR BILESENLER BB | SP 17' TP | AR | RS | FL 07" LS | AT| ORT.
Mimari Elemanlar 1(3( 3 (33|30 3 |(0f0O 1,9
Nesneler 0|0 3 0(0(3|1 2 2|0 1,1
FiZiKSEL CEVRE Aralik/Hacim/Bogluk 0|3 1 3|12|2|0| O 2|0 1,3
Hareketli Bir Nesne Olarak 210 3 303213 2 ol3 2,1
Beden
Olgek ve Oranlar 0(1| 2 (2(0|2|1| 3 |2]|2 1,5
Duyusal Algilama 3|2 3 31322 1 3|1 2,3
Bedensel Algilama 33 1 (2322 2 (3|3 2,4
ALGI/DUYU/DUYUM
Varolugsal-Ruhsal Boyut 3|3 0 3(3(3]|3 1 3|3 2,5
Soyut/Bilissel Boyut 1|0 0 1(2(0]|2 0 2|0 0,8
Kolektif Davranig
Onermek/Tanimlamak 212 3 3/1]3)3) 3 2|3 2,5
SOSYAL/DAVRANISSAL/ Bireysel Davranig
KULTUREL Onermek/Tanimlama 3111212121212 2 13]1 2
Sosyo-Kiiltiirel isaretlerin
Kullammi 0|0 2 1031 0 00 0,7
Bireysel Aktif Katim 0|3 0 o(o|0|1| O 3|3 1
DIJITAL Sosyal Aktif Katilim ojofl 0 ([0jO0O|O|1| O |33 0,7
Pasif Katilim 2|3 0 o(ojo0|1| O 1(1 0,8
BB: Blur Building, SP: Sonic Pavilion, SE 17’: Serpentine Pavilion 2017, TP: Temporary Playhouse,
AR: AntiRoom I, RS: Roof Sentiment, FL: Forest of Light, SE 07’: Serpentine Pavilion 2007, LS:
Light Sense, AT: Alone Together.

“Fiziksel Cevre” temasina ait alt kategorilerin, incelenen projeler baglaminda aldiklar
puanlarin dagilimi, kategorilerin aldig1 degerler arasinda bir siralama ortaya
koymaktadir. Buna gore, bilesenlerin baskinlik siralamalari en yiiksekten en diisiige
dogru su sekilde belirlenmistir: hareketli bir nesne olarak beden, mimari elemanlar,

Olgek ve oranlar, aralik/hacim/bosluk ve nesneler Tablo 4.13.

En yiiksek ortalamaya sahip olan ‘“hareketli bir nesne olarak beden” kategorisinde,
Sonic Pavilion, Serpentine Pavilion 2017, Temporary Playhouse, AntiRoom II, Forest
of Light, Roof Sentiment ve Serpentine Pavilion 2007 projelerinin 3 tam puan, Blur
Building projesinin 1 puan aldigi, Forest of Light, Light Sense ve Alone Together
projelerinin ise puan alamadigi goriilmektedir. Bu kategoriye ait projeler
incelendiginde, bedenin hareketli bir nesne olarak ele alinmasi (6rnegin, Serpentine
Pavilion 2017, Temporary Playhouse, Forest of Light, Alone Together) ve mekéani
isgal eden beden(ler) (6rnegin, AntiRoom II, Alone Together) kriterlerinin, bu

kategoride en sik tercih edilen tasarim bilesenleri oldugu goriilmektedir [Ek-B].
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En diisilik ortalamaya sahip olan “nesneler” kategorisinde ise, Serpentine Pavilion 2017
ve Roof Sentiment projelerinin 3 tam puan, Serpentine Pavilion 2007 ve Light Sense
projelerinin 2 puan, Forest of Light projesinin 1 puan, Blur Building, Sonic Pavilion,
Temporary Playhouse, AntiRoom II ve Alone Together projelerinin ise puan alamadigi
goriilmektedir. Bu kategoriye ait projelerde islevsel nesneler (0rnegin, Serpentine
Pavilion 2017, Roof Sentiment) kriterinin en sik tercih edilen tasarim bileseni
olmustur. Bununla birlikte, fiziksel ¢evre bilesenlerine dair tasarim parametrelerinde
bu kategorinin az tercih edildigi ve beden-mekan iliskisi i¢in strateji olarak sinirlt bir

rol iistlendigi dikkat ¢ekmektedir [Ek-B].

“Algi/Duyu/Duyum” temasina ait alt kategorilerin, incelenen projeler baglaminda
aldiklar1 puanlarin dagilimi, kriterler arasinda bir siralama ortaya koymaktadir. Buna
gore, bilesenlerin baskinlik siralamalar1 fazladan aza dogru su sekildedir:
varolussal/ruhsal boyut, bedensel algilama, duyusal algilama, soyut/bilissel boyut
Tablo 4.13.

En yiiksek ortalamaya sahip olan “varolussal/ruhsal boyut” kategorisinde, Blur
Building, Sonic Pavilion, Temporary Playhouse, AntiRoom II, Roof Sentiment, Forest
of Light, Light Sense ve Alone Together projelerinin 3 tam puan, Serpentine Pavilion
2007 projesinin 1 puan, Serpentine Pavilion 2017 projesinin ise puan alamadigi
goriilmektedir. Bu kategoriye ait projeler incelendiginde, insan varlif1 ve yasanan
mekan (tam puan alan tiim projelerde mevcut) kriterlerinin en sik tercih edilen tasarim
bilesenleri oldugu anlagilmaktadir. Bununla birlikte, “Algi/Duyu/Duyum”
temasindaki ilk ii¢ kategori (varolussal/ruhsal boyut, bedensel algilama, duyusal
algilama) birbirine ¢ok yakin ortalamalara sahiptir. Barindirdiklari kriterlerin karsilikli
etkileri nedeniyle aldiklari puanlarin birbirlerini etkileyerek yakin degerler almalart ile

sonu¢lanmistir [Ek-B].

En diisiik ortalamaya sahip olan “soyut/biligsel boyut” kategorisinde ise, AntiRoom II,
Forest of Light ve Light Sense projelerinin 2 puan, Blur Building ve Temporary
Playhouse projelerinin 1 puan, diger projelerin ise puan alamadig1 goriilmektedir. Bu
kategoriye ait projeler incelendiginde, mekanin biligsel ve soyut-kavramsal boyut
(6rnegin, AntiRoom II, Forest of Light, Light Sense) kriterlerinin en sik tercih edilen

tasarim bilesenleri olmaktadir [Ek-B].
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“Sosyal/Davranigsal/Kiiltlire]” temasina ait alt kategorilerin, incelenen projeler
baglaminda aldiklar1 puanlarin dagilimi, kriterler arasinda bir siralama ortaya
koymaktadir. Buna gore, bilesenlerin baskinlik siralamalar1 fazladan aza dogru su
sekildedir:  kolektif  davranis  Onermek/tanimlamak,  bireysel  davranis

onermek/tanimlamak, sosyo-kiiltiirel isaretlerin kullanimi Tablo 4.13.

En yiikksek ortalamaya sahip olan “kolektif davranis Onermek/tanimlamak”
kategorisinde, Serpentine Pavilion 2017, Temporary Playhouse, Roof Sentiment,
Forest of Light, Serpentine Pavilion 2007 ve Alone Together projelerinin 3 tam puan,
Blur Building, Sonic Pavilion ve Light Sense projelerinin 2 puan, AntiRoom II
projesinin ise 1 puan aldig1 goriilmektedir. Bu kategoriye ait projeler incelendiginde,
organizma-organizma etkilesimi, toplumsal mekan ve sosyal karsilagma ritiielleri
(6rnegin, Serpentine Pavilion 2017, Temporary Playhouse, Roof Sentiment, Forest of
Light, Serpentine Pavilion 2007, Alone Together) en sik tercih edilen tasarim
bilesenleri oldugu goriilmektedir [Ek-B].

En diisiik ortalamaya sahip olan “sosyo-kiiltiirel isaretlerin kullanim1” kategorisinde
ise, Roof Sentiment projesinin 3 tam puan, Serpentine Pavilion 2017 projesinin 2 puan,
Temporary Playhouse ve Forest of Light projelerinin 1 puan, diger projelerin ise puan
alamadig1 goriilmektedir. Bu kategoriye ait projelerde, doga metaforlarinin (6rnegin,
Roof Sentiment, Forest of Light) ve kiiltiirel-geleneksel imgelerin (6rnegin, Serpentine
Pavilion 2017, Temporary Playhouse) en sik tercih edilen tasarim bilesenleri oldugu

goriilmektedir [Ek-B].

“Dijital” temasina ait alt kategorilerin, incelenen projeler baglaminda aldiklari
puanlarin dagilimi, kriterler arasinda bir siralama ortaya koymaktadir. Buna gore,
bilesenlerin baskinlik siralamalar1 fazladan aza dogru su sekildedir: bireysel aktif

katilim, pasif katilim, sosyal aktif katilim Tablo 4.13.

En yiiksek ortalamaya sahip olan “bireysel aktif katilm” kategorisinde, Sonic
Pavilion, Light Sense ve Alone Together projelerinin 3 tam puan, Forest of Light
projesinin 1 puan, diger projelerin ise puan alamadig1 goriilmektedir. Bu kategoriye ait
projeler incelendiginde, teknolojik gelismelerle bireysel davranisglari tetikleyen ve yeni
deneyim alanlar1 sunan tasarimlar (6rnegin, Sonic Pavilion, Light Sense, Alone
Together, Forest of Light) en sik tercih edilen tasarim bilesenleri olarak One

¢ikmaktadir [Ek-B].
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En diisiik ortalamaya sahip olan “sosyal aktif katilim” kategorisinde ise, Light Sense
ve Alone Together projelerinin 3 tam puan, Forest of Light projesinin 1 puan, diger
projelerin ise puan alamadig1 goriilmektedir. Bu kategoriye ait projeler incelendiginde,
teknolojik sistemlere entegre bedenlerin sosyal, kiiltiirel ve psikolojik etkileri ile
kolektif hareketi tetikleyen tasarimlar (6rnegin, Light Sense, Alone Together, Forest
of Light) en sik tercih edilen bilesenler olarak dikkat ¢ekmektedir [Ek-B].

“Potansiyel Etkilesim Temalar1” baglaminda degerlendirildiginde Tablo 4.14,
incelenen projelerin her bir potansiyel etkilesim bileseni temasima iliskin puan

ortalamalarin1 gostermektedir.

Tablo 4.14: Projelerin her bir potansiyel etkilesim bilesen temasi baglaminda aldig:
puan ortalamalari.

POTANSIYEL ETKILESIM ORNEKLER
SE SE
TEMALAR BB | SP 17 TP |AR| RS | FL 07" LS | AT | ORTALAMA
FiZiKSEL CEVRE 06 (14| 24 (221624 1 2 [1,2] 1 1,58

ALGI/DUYU/DUYUM 25 | 2 1 23(128(18|23 1 |28 1,75-

SOSYAL/DAVRANISSAL/
KULTUREL

166 1 | 2,33 2 1 (27| 2 |166|1,7|1,33 1,73

DIJITAL 0,66 | 2 0 0|00 |1 0 23233 0,83

BB: Blur Building, SP: Sonic Pavilion, SE 17’: Serpentine Pavilion 2017, TP: Temporary
Playhouse, AR: AntiRoom II, RS: Roof Sentiment, FL: Forest of Light, SE 07’: Serpentine Pavilion
2007, LS: Light Sense, AT: Alone Together.

Temalarin ortalama puanlarma bakildiginda, “Fiziksel Cevre” temast 1,58,
“Algi/Duyu/Duyum” temasi 2, “Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel” temas1 1,73 ve “Dijital”
temas1 0,83 puan almistir. Bu degerlere gore, temalarin baskinlik siralamalari su
sekildedir: Algi/Duyu/Duyum, Sosyal/Davranigsal/Kiiltiirel, Fiziksel Cevre, Dijital
Tablo 4.15.

Arastirma sonuglarina gore bedene yonelik tasarim kararlarinda, algisal uyaricilara
yonelik potansiyel etkilesim bilesenlerini 6nceledigi goriilmektedir. Bu baglamda,
varolugsal, bedensel ve duyusal algilama kriterleri one c¢ikmaktadir Tablo 4.14.
Algisal kararlarin temel dayanaklar1 arasinda, mekanda kullanilan dogal ve yapay
duyusal Ogeler, malzemelerin bedensel duyular tetikleyici nitelikleri ve duyusal-

bedensel algilamalara Onciiliik eden 6gelerin varligi (6rnegin bir¢ok drnekte yer alan
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ses, 151k-gblge, malzemelerin dokunsal ve gecirgen nitelikleri gibi algisal bilesenlerin
mekan tasarim stratejileri) yer almaktadir. Bu kriterler baglaminda verilen tasarim

kararlar1 insan varligi ile varolussal mekansal olusumlar arasinda gii¢lii baglar kurmay1

hedeflemektedir.

Bununla birlikte, bir mekanin fiziksel 6zelliklerinin bireylerin zihnindeki kaliciligini
kapsayan soyut/biligsel boyutlarin, incelenen projelerde Oncelik tagimadigi
goriilmektedir. Ornekler, bellekte iz birakmaktan ziyade bedenin anlik deneyimlerini
ve nesne-organizma dinamiklerini (1s1k, ses, golge, dokunsal malzeme gibi 6geler
tizerinden kurgulanan anlik fiziksel ve algisal deneyimler) onceleyen bir tasarim

anlayisiyla sekillenmisgtir.

Incelenen projelerde sosyal parametrelerin dnemli bir yer tuttugu gézlemlenmistir. Bu
baglamda, kolektif davraniglart tesvik eden potansiyel etkilesim bilesenlerinin
(toplanma alanlari, karsilagma noktalari, destekleyici ve merkezi psiko-sosyal alanlar),
bireysel davranisa yonelik bilesenlerden (bireyin kendi bedenini merkez alan
stratejiler, bireysel davraniga imkan taniyan alanlar) daha baskin oldugu goriilmektedir
Tablo 4.14. Tasarim kararlari, beden-beden karsilasmalarina (bedenlerin diger
bedenlerle karsilagma olasiliklarini  artiran  tasarim  stratejileri) ve kolektif
etkilesimlerin (6rn. Forest of Light, Light Sense ve Alone Together drneklerinde
bedenler kolektif davranislariyla mekani1 doniistiirme senaryolar1) mekani doniistiirme
potansiyellerine odaklanmigtir. Bununla birlikte, bireysel davranisa yonelik deneyim
alanlar1 (6rnegin Blur Building 6rneginde bedenin bireysel olarak mekanin algisal
ogeleriyle kurdugu iliskiler, Sonic Pavilion 6rneginde ise ses ve vibrasyon gibi duyusal
Ogeler iizerinden bireysel deneyim Onerilen uygulamalar) sunan tasarimlar da 6rnekler

arasinda yer almaktadir.

Bu tasarimlarda, bedenlerin birlikte hareket etmesine odaklanan stratejiler (rastlantisal
karsilagsmalar, duygularin biitiinlestigi sosyal mekanlar, mekanlarin oval ve bedenleri
toplanmaya tesvik eden taktiksel tasarimlari gibi sosyo-dinamik mekéansal stratejiler)
one cikarken, sosyo-kiiltiirel igaretlerin kullanim1 minimum diizeyde kalmistir (glinliik
yasama referans veren imgeler, metaforlar vb.). Bu durum, tasarimin odagin
bedenlerin kolektif birlikteliginden bireysel mekan iliskisine kaydirmamak amaciyla

bilingli bir tercih olarak degerlendirilebilir.
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“Fiziksel Cevre” temasi, geleneksel mimarlik anlayiglarmin hakim oldugu tasarim
bilesenlerini i¢cermektedir. Bu temada, genellikle kartezyen anlayisa referans veren
tasarim kararlarinin (islev odakli mekan kurgulari, fiziksel sinirlarin, bilesenler,
kullanilan malzeme tercihleri ve geleneksel striiktiirel sistemler gibi) yer aldig
goriilmektedir Tablo 4.14. Bu tir tasarim kararlar1 projelerde, temalarin
baskinliklarin1 destekleyen yardimci unsurlar olarak islev gérmektedir. Ornegin,
mekanin striiktiirel yapisinda kullanilan 1zgara sistemi, dogrudan odak noktasi
olmamakla birlikte, bedenin deneyimi sirasinda bu yapiya diisen 15181n olusturdugu
gdlge oyunlar1 ve dinamikleri algilamasini saglayarak tasarimin algisal boyutunu

giiclendiren bir destekleyici tasarim 6gesi olarak degerlendirilebilir.

“Sosyal/Davranigsal/Kiiltlire]” temayla benzer bir ortalamaya sahip olan “Fiziksel
Cevre” temasi, tasarimlarda sosyal ve algisal baglamlari gii¢lendiren bir ara¢ olarak

one ¢ikmaktadir.

En diisik ortalamaya sahip olan dijital tema; Bedenle -etkilesimli dijital
entegrasyonlarin (6rnegin Alone Together 6rneginde oldugu gibi, bedenle etkilesime
giren teknolojik entegrasyonlar araciligiyla ses ve 1sik goriintiilerinin eszamanl
degisimleri, Light Sense 6rneginde ise teknoloji ve dijital yollar ile dinamik mekan
kurgular1) beden-mekan iligskisindeki potansiyelleri ciddi 6l¢tide etkiledigi gdz oniine
alindiginda, incelenen projelerde dijital stratejilerin genellikle geri planda kaldig:

goriilmektedir Tablo 4.14.

Beden-mekan etkilesimini  hedefleyen projelerde, dijital stratejilerin  siirh
kullanilmasinin, bedenin mekani kesfetmek yerine dijitale odaklanarak etkilesim
potansiyelini azaltma riski tasimasiyla iligkili olabilecegi diislinilmektedir. Ayrica,
bedenin dijital bilesenlerle etkilesim kurma aligkanliklarinin  hentiz  gelisim
asamasinda olmasi, dijital odakli tasarim stratejilerinin tercih edilmemesine neden

oldugu 6ngoriilebilmektedir.

Insanlarin teknolojiye aligmasi ve dijital deneyimlerin siradanlagmasiyla birlikte,
gelecekte dijital bilesenlerin baskinlik diizeyinin degisebilecegi, dolayisiyla dijital
bilesenlerin mimarlik pratiklerinde giderek daha fazla kullanilacagini 6ngérmek
miimkiindiir. Ozellikle farkli duyular1 besleyen dijital araglarin (gérsel odakl

olmaktan cikip c¢oklu duyusal etkilesimlere yonelen teknolojiler gibi) mimarlikta
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kullanim1 arttikca, dijital bilesenlerin beden-mekan iliskisindeki roliiniin

genisleyecegini dngdérmek miimkiindiir.

Sonug olarak dort tema gercevesinde sunulan yukaridaki analizler ortalama degerler
baglaminda “Fiziksel Cevre” bilesenlerinin orta, “Dijital” bilesenler diisiik,
“Algi/Duyu/Duyum” ve “Sosyal/Davranigsal/Kiiltlire]” bilesenler ise yiiksek
seviyelerde oldugunu gostermektedir Tablo 4.14. Bu dogrultuda; Sekil 4.45 ortalama
degerler iizerinden beden-mekan etkilesimini onceleyen mekansal tasarimlardaki

genel egilimleri ve baskinlik diizeylerini géstermektedir.
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POTANSIYEL ETKILESIM BOYUTLARI

Sekil 4.45: Potansiyel etkilesim temalarinin on 6rnek proje 6zelinde aldig1 ortalama
degerleri.
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5. SONUC

Giiniimiizde beden ve mekan arasindaki etkilesim yalnizca fiziksel temas diizleminde
degil; algisal, duyusal, sosyal ve dijital katmanlarda sekillenen ¢ok boyutlu bir
deneyim alan1 olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda, bedenin mekansal
deneyimi yalnizca bulundugu fiziksel ortamla smirli kalmamakta; cevresel
uyaricilardan sosyal baglamlara, dijital arayiizlerden kiiltiirel kodlara kadar uzanan

genis bir spektrumda sekillenmektedir.

Bu ¢alisma, beden-mekan iliskisini ¢agdas kuramlar dogrultusunda yeniden ele alarak,
mimari tasarim siireclerinde bedenin aktif bir 6zne olarak konumlandirilmasi

gerektigini savunmaktadir.

Bu baglamda 6nerilen “Mekénsal Potansiyel Etkilesim Bilesenleri” kavrama; fiziksel
cevre, algi/duyu/duyum, sosyal/davranigsal/kiiltiirel ve dijital basliklar1 altinda
toplanan dort ana tema araciligiyla mekanin bedene sundugu deneyim olanaklarini

sistematik bir bigimde analiz etmeye imkan tanimaktadir.

Bu sistematik iizerinden analiz edilen projeler ¢ercevesinde, beden-mekan
etkilesiminin farkli tasarim stratejileri tizerinden ele alinirken 6zellikle algisal-duyusal
ve sosyal-davranigsal temalarin belirgin sekilde 6ne ciktigr goriilmiistiir. Duyusal
uyaricilar1 ve sosyal etkilesimi destekleyen mekansal stratejiler, bireysel ve kolektif
diizeyde daha yogun, etki birakan ve bag kurmayi destekleyen deneyimler
yaratmaktadir. Bu baglamda, fiziksel ¢evre bilesenleri ise ¢ogunlukla s6z konusu
temalar1 destekleyen altyapilar olarak konumlandirilmakta, tasarimin ana odagindan
cok, tamamlayict bir rol listlenmektedir. Dijital stratejiler ise heniiz sinirhi diizeyde
entegre edilmis olmakla birlikte, mekansal deneyimi doniistiirme potansiyeli tagiyan
dinamik araglar olarak degerlendirilmektedir. Bu durum, dogal ve varolugsal
deneyimlerin mimari tasarimda hala oncelikli bir yer tuttugunu; dijital bilesenlerin ise

gelismeye acik, gelecek odakli bir potansiyel sundugunu gostermektedir.

Bu cergevede, cagdas mekan kavrami baglaminda, 6ne ¢ikan bulgu dijital bilesenlerin
beden-mekan etkilesimi iizerindeki doniistiiriicii etkisinin goriinlir hale gelmesi
olmaktadir. Artirilmis gergeklikten yapay zekad destekli arayiizlere kadar pek ¢ok
dijital teknolojinin giindelik yasam mekanlarina entegre edilmesi, geleneksel mekan

algisini, mekansal davranis Oriintiilerini  ve sosyal etkilesim bigimlerini
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doniistiirmektedir. Dijital teknolojiler, mekanin fiziksel yapisinda herhangi bir
degisiklik yapilmaksizin, kullanicilarin birbirleriyle ve mekanla kurdugu etkilesim
bigimlerini doniistiirebilme potansiyeli tasimaktadir. Artirllmis gergeklik, interaktif
projeksiyonlar, sensor tabanli sistemler veya mobil tabanli uygulamalar araciligiyla
mekan, anlik olarak farkli islevlere uyarlanabilmekte; yeni sosyal baglamlar ve iletisim
aglart olusturulabilmektedir. Boylece, mimari form sabit kalsa dahi, kullanici
deneyimi dinamik bir sekilde yeniden yapilandirilabilmektedir. Bu durum, mekanin
tasariminda yalmizca fiziksel kurgunun degil, ayni zamanda dijital katmanlar
araciligiyla saglanan esnek etkilesim senaryolarinin da dikkate alinmasi gerektigini
ortaya koymaktadir. Bu baglamda, mekanda deneyimlenen dijital bilesenler, mekan-
insan iligkisine odaklanan mimarlik ve hatta kent planlama alanlarinda daha derinlikli
arastirmalara acik, islevsel ve toplumsal boyutlariyla yeniden degerlendirilmesi

gereken temel bir unsur konumuna taginmaktadir.

Calismada “Mekansal Potansiyel Etkilesim Bilesenleri” baglaminda gelistirilen analiz
yaklagimi, yalnizca mevcut mekanlar1 degerlendirmekle kalmayip, gelecekteki tasarim
stratejilerine yon verebilecek esnek ve giincellenebilir bir metodolojik ara¢ olarak da
onerilmektedir. Bununla birlikte, ¢alismada gelistirilen tematik kategorizasyon
cercevesinin belirli simirhiliklar tasidigr da géz oniinde bulundurulmalidir. incelenen
projelerin belirli tipolojilere ve dlgeklere bagli olmasi, farkli baglamsal ya da kiiltiirel
kosullarda alternatif tema dagilimlarinin ortaya ¢ikabilecegini diislindiirmektedir.
Ayrica kuramsal ¢ergceve, mekansal deneyimi daha ¢ok bedensel ve duyusal yonleriyle
tartisan yaklagimlar {izerine insa edilmis; bilissel, zamansal veya duygusal katmanlar
ise bu baglamda daha smirli ele alinabilmistir. Bu durum, analiz gergevesinin

gelistirmeye agik yonlerinden biri olarak degerlendirilmelidir.

Benzer bicimde degerlendirme verilerin olusturulma yontemleri c¢ercevesinde
arastirma kosullarinin neden oldugu o6nemli simirhiliklar c¢aligmanin sonuglarini
yonlendirmistir.  Ornegin literatiir  arastirmalar1  {izerine  kurulan  sayisal
degerlendirmeleri Onemli bi¢cimde destekleyecek arastirmact veya kullanici
deneyimlerine dayali anket/gdriisme uygulamalari lojistik ve ekonomik nedenlerle
gerceklestirilememistir. Diger yandan, gelismis veri gorsellestirme tekniklerini igeren
belirli yazilimlar araciligiyla yapilabilecek daha nitelikli ve somut gorsel temsiller
ekonomik nedenlerle kullanilamamistir. Bu baglamda, gelecek ¢alismalarda kullanici

odakl1 veri toplama yontemlerinin ve teknoloji destekli cagdas analiz ve gorsellestirme
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araclarinin kullanilmasi ile daha nitelikli ve kapsamli sonuglarin elde edilebilecegi

ongoriilmektedir.

Sonug olarak, bu tez caligmasi oncelikle bedenin mekandaki varliginin pasif bir
kullanici olmak ile smirli kalmadigmni, fiziksel, sosyal, dijital ve davranissal
etkilesimler ile mekanla biitiinlesen doniistiiriicii bir bilesen olarak var oldugunu
giincel bir perspektifle ortaya koymasi ile One c¢ikmaktadir. Sunulan bulgu ve
argiimanlar, mekansal tasarim siire¢lerinde bedenin ¢ok yonlii deneyimlerinin dikkate
alindig1, dijital bilesenlerle zenginlesen, sosyal pratiklere alan taniyan ve duyusal
algilar1 merkeze alan yaklasimlarin gelistirilmesi gerekliligini ortaya koymakta ve bu
baglamda ¢cagdas mimarlik pratiginin daha kapsayici ve deneyim odakli bir perspektife

evrilmesi yoniinde 6nemli bir katki sunmaktadir.
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Ek-A: Kavram Tablosu

EKLER

POTANSIYEL ETKILESiM REFERANSLAR
TEMALAR BIiLESENLER Bollnow, 1961 Kaohler, 1929; Kofka, 1935 Lefebvre, 1974,1991,2014 Heidegger, 2018 Norberg-Schulz, 1971,1979 Casey, 1997 Ayyildiz, 2000 Doreen Massey, 2001 Giir, 1996
*Pragmatik mekan;fiziksel boyutu ile var
olan maddesel mekani ifade etmektedir.
Mimari Elemanlar Mimari elemanlarla sinirlandirilmis,
tariflenmis belli ortam kosullarina sahiptir.
Nesneler
*irili ufakll, dogal ve yapay *Mekan; in.sanm insalnla,l insanuil kfcvrcylc
. . . Ve nesnenin nesneyle olan  araliklarinin,
Aralik/Hacim/ Bosluk bosluklarda olusan siingersi mekan. wzakliklarnm ve iliskilerinin ¢ boyutlu
FiZiKSEL CEVRE anlatimudr.
Hareketli Bir Nesne *Bedenin diger bedenlerle
Olarak Beden dinamik etkilesimi olan mekan.
Olgek ve Oranlar
*Algisal mekan, varolussal
Duyusal Algilama mekan, bilissel mekan, soyut
mekan.
*Algisal mekan, varolugsal
Bedensel Algilama mekan, biligsel mekan, soyut
mekan.
ALGI/DUYUDUYUM *Mekan; matematik mekanin *Biitiinsel yapinin kendisini . *Geni i: :
Varolugsal-Ruhsal o o yap *Mekan; insan varligi ve E’C"'us Loci: Mekann ruhsal boyutu. *{nsan yagamuyla varolan
istiinde "yasanan mekan"(lives meydana getiren pargalardan . Algisal mekan, varolugsal mekan,
Boyut deneyimle kavranan yapi i mekan.
space) dir. ote bir varlik. : biligsel mekan, soyut mekan. g
*Algisal mekan, varolussal
Soyut/Bilissel Boyut mekan, bilissel mekan, soyut
mekan.
*Mekan: bedenin varha: ve diger o *Mekan; Insanmn insanla, insanin
Kolektif Davrams » edentn varigl ve ige *Sosyal iliskilerin sonucu olan gevreyle ve nesnenin nesneyle olan
- bedenlerle etkilesiminin tirtintidiir. . .
Onermek/Tanimlamak [ dinamik mekan. araliklarinin, uzakliklarinin ve
*Toplumsal pratikle firetilen mekan. ) iliskilerinin ti¢ boyutlu anlatimudr.
_ Bireysel Davrams
SOSYAL/DAVRANISSAL/ Onermek/Tanimlamak
KULTUREL
Sosyo-Kiiltiirel
Isaretlerin Kullanim
*Mekanin fiziksel ve algisal boyutunu
q q birlestiren, kullanicinin mekani
BleteiiiiRan deneyimleme bigimlerini sekillendiren
teknolojik gelismeler.
.. Sosyal Aktif Katihm
DIJITAL
Pasif Katihm
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REFERANSLAR

REFERANSLAR

Bayhan, 1982

Attoe, 1978

Kahvecioglu, 1998

Pallasmaa, 1994,2005

Barthes, 1993

Arnheim, 1977; Usta, 1994

Ponty, 1946,2017

POTANSIYEL ETKILESiM
TEMALAR BILESENLER
Mimari Elemanlar
Nesneler
FiZIKSEL CEVRE Aralik/Hacim/ Bosluk

*Kurulu mekanlar; dogal elemanlar,
yapay elemanlar, karma (dogal ve
yapay) elemanlar.

*Fiziksel ve islevsel boyutlartyla
mekan.

*Mekansal bilesenler.

*Maddesel bilesenlerin olusturdugu
mekan.

*{geri-disart iligkisi.

*Bos alan yaratmak. *Alan hissi

yaratmak

*Fiziksel mekani; i¢indeki dgeler,
Olglilebilir uzakliklar ve igindeki
esyalarin karsilikln iliskileri
belirlemektedir.

Hareketli Bir Nesne
Olarak Beden

Olgek ve Oranlar
. ~ . . *Gestalt; Gestalt, s6zde “Ogeleri”, daha genis ~biltiinlere
Fiziksel sinirlardan }aaglmslz olarak insan *Insan duyulariyla algilanan cklemlenen “biitiinlere” bagh hale getiren duyusal alana
Duyusal Algllama duyulartyla algilanabilen ses, 151k, renk ve mekansal bilesenler ait spontane bir organizasyondur.
Y g hava akimi gibi niteliklerin olusturdugu § . *Goren, dokunan beden
ortamlar *Algisal arag olan beden.
. *Algilayan, algilanan ve farkinda beden.
*Mekan fiziksel olarak bir tamamlannmusligt *Fiziksel arag olan beden.
Bed. 1 Alail temsil etmedigi gibi, bedenle olan iliskisiyle *Fiziksel ¢evredeki tiim varliklar ve nesneler,
edensel Algilama yeniden olusmakta ve farkli anlamlar insan ile yalnizca beden aracihgiyla etkilesim
kazanmaktadir. kurmaktadir
ALGI/DUYU/DUYUM
Varolussal-Ruhsal % s
Boyut Alan hissi yaratmak.
. *Zihinsel diisiincelere olanak tantyan| *insan zihninde kurgulanan soyut ve
3 U b mekan. kavramsal boyutlariyla mekan.
Kolektif Davranis
Onermek/Tammlamak
SOSYAL/!)AV}IANISSAL/ . Bireysel Davrams
KULTUREL Onermek/Tanimlamak
*Fiziksel gevre bir iletisim dilidir. insan
Sosyo-Kiiltiirel *Sosyal gevre ve kiiltiirel gevreyi anlayabilmek igin, diger insanlarin
Isaretlerin Kullanimi imgelemeleriyle mekan. yasamini, kentleri, mimariyi izler ve
goriintiileri okur.
Bireysel Aktif Katihm
DIJITAL Sosyal Aktif Katihm
Pasif Katihm
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POTANSIYEL ETKILESIM

REFERANSLAR

Warner ve Schindler, 2004; Goregenli,

dinamik bir forma doniigen mekan.

TEMALAR BILESENLER 2010 Zumthor, 2006 Hall, 1866 Castex ve Panerai, 1982 Eldem ve dig., 1991 Manovich, 2006; Ozar, 2018 Mitchell, 2003; Bullivant, 2005 Dourish, 2001
*Atmosfer;mimari varh@n niteligi, malzeme P N
uyumu, akustik karakter, termal konfor, Sablltl‘g%runumlu Teka"’] k(lxlayllk!? l;areket *Mekanin bilesenleri ii¢ temel kategoride
Mimari Elemanlar nesnelerin diizeni, dinginlik ve gekicilik dengesi, “Yan sab?t ‘:le]c(;‘cii z“&icoi::::xj;r(::\c:;;n:{llarln er analiz edilir; maddesel &zelliklerine gore,
ig-dis mekan, mahremiyet, 151k- nesne etkilesimi. defistirebildigi bir ‘mekénsal yapiyt ifade eder. ¥ konumlarina gore, islev ve iliskilerine gore.
*Atmosfer;mimari varhigin niteligi, malzeme
*Mekan aleisini etkileyen fiziksel uyumu, akustik karakter, termal konfor,
Nesneler & e Y nesnelerin diizeni, dinginlik ve gekicilik dengesi,
ogeler. ig-dis mekan, mahremiyet, 151k~ nesne etkilegimi.
*Atmosfer;mimari varligin niteligi, malzeme *Yapih ccv;m "‘T‘lct‘a“l "flcs“'“i"]cs"shzic‘"i olusturan
5 irincil boglugu tammlamal ir,
i7i a uyu.mu,"akustlk. ka.mk.ter, tenn.al.k.onfor, . "geper bileseni” mekam sinirlandiran ayric1 6geleri ve
FIZIKSEL CEVRE Aralhk/Hacim/ Bosluk nesnelerin diizeni, dinginlik ve ¢ekicilik dengesi, iliskisel hacimleri kapsar, "kl bileseni” ise._tagtyict
i¢-dis mekan, mahremiyet, 151k- nesne etkilesimi. sistemleri v e ‘dﬁg ey elemanlar:
icermektedir.
*Sekilsiz mekan, iki veya daha fazla insanin
476 etkilesimiyle sekillenen ve siireg boyunca
Hal(‘;:(etllkBl;r tl;lesne devam eden bir mekan tiirii.
BT SR ED *Proksemiks teorisi; mahrem, kisisel, sosyal,
kamusal alan.
Olgek ve Oranlar
*Duyusal deneyimler ekseni* Atmosfer;mimari varligin
*Mekan algisini etkil n fiziksel niteligi, malzeme uyumu, akustik karakter, termal
Duyusal Algilama ckan algis . VC eye s¢ konfor, nesnelerin diizeni, dinginlik ve gekicilik
Ogeler‘ dengesi, ig-dis mekan, mahremiyet, 1sKk- nesne
etkilesimi.
*Mekan algisint etkileyen fiziksel
Bedensel Algilama g o Y
ogeler.
ALGI/DUYU/DUYUM
*Atmosfer;mimari varligin niteligi, malzeme
Varolugsal-Ruhsal uyuvmu,"aku.stll{ka.ralfter, ‘ermfil'lfonfor, )
Bovut nesnelerin diizeni, dinginlik ve ¢ekicilik dengesi,
YL i¢-dis mekan, mahremiyet, 151k- nesne etkilesimi.
Soyut/Bilissel Boyut
*Sekilsiz mekan, iki veya daha fazla insanin
Kolektif Davran etkilesimiyle sekillenen ve siire¢ boyunca
6 T 1 S " devam eden bir mekan tiirii.
ElerE GLBINUAIA *Proksemiks teorisi; mahrem, kisisel, sosyal,
kamusal alan.
SOSYAL/DAVRANISSAL/ Bireysel Davranis *Proksemiks teorisi; mahrem,
KULTUREL Onermek/Tamimlamak kisisel, sosyal, kamusal alan.
Sosyo-Kiiltiirel
Isaretlerin Kullanim
*Teknolojik gelismeler, mekansal ve zamansal
Bireysel Aktif Katihm gercek!ik]eri.dénﬁstﬁrerek, mekén }(u]lammlanm
¢esitlendirmekte ve yeni deneyim alanlart
yaratmaktadir.
DIJITAL Sosyal Aktif Katthm
*Enteare olan sistemler sayesinde *[nsan-mekan etkilesiminin dogasm
Pasif Katihm g Y doniistiiren dijital entegrasyonlar.
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REFERANSLAR

POTANSIYEL ETKILESIM
TEMALAR BIiLESENLER Castells, 2000 Sheets-Johnstone, 2011 Borden, 1998 Grozs, 1990 Tschumi, 2008, 1983 Baykan, 2022 Isozaki, 2007 Schlemmer, 1920~
Mimari Elemanlar
Nesneler
*BEd?n’ ﬁz_ikfel varhg ve hareketleri sayesinde *Hissedilen Hacim (Felt volume); isgal eden
FiZIKSEL CEVRE Aralik/Hacim/ Bosluk mekandak tim bilesenlerle iliski kurmaktadir, figiiriin hareketleri tarafindan oyulan mekan.
onun dolu ve bos tiim hacimlerine dahil olma

egilimi gostermektedir.

Hareketli Bir Nesne
Olarak Beden

* Hareket kabiliyeti sayesinde mekanla
siirekli davramgsal ve etkilesim i¢inde olan

insan.

*Beden, fiziksel varligi ve hareketleri sayesinde
mekéndaki tiim bilesenlerle iligki kurmaktadir,
onun dolu ve bos tiim hacimlerine dahil olma
egilimi gostermektedir.

*Eylem, tavir ve goriiniimleriyle
gevresini etkileyen beden.

*Kisiye 6zgii dinamiklerle, hareket eden
bedenin deneyimi tizerinden beden- mekan

etkilesimi.

*Bedene ait duyussal ve algisal
ozelliklerin bedeni mekanlastirdig1.

*Hissedilen Hacim (Felt volume); isgal eden
figiiriin hareketleri tarafindan oyulan mekan.
*Soyut mekan x organik insan.

Olgek ve Oranlar

ALGI/DUYU/DUYUM

Duyusal Algilama

*Mekanla siirekli algisal etkilesim

iginde olan insan.

*Duyulariyla gevresini algilayan

beden.

*Bedene ait duyussal ve algisal
ozelliklerin bedeni mekanlastirdig1.

Bedensel Algilama

*Bedene ait duyussal ve algisal
ozelliklerin bedeni mekanlastirdig1.

Varolussal-Ruhsal
Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

*Soyut mekan x organik insan.

SOSYAL/DAVRANISSAL/

KULTUREL

Kolektif Davranis
Onermek/Tammlamak

*Bedenin mekanda biraktig1 izler
diger bedenleri de etkilemektedir.

_ Bireysel Davrams
Onermek/Tammlamak

*Mekan1 goriinmez sekilde bolen
hareketler.

Sosyo-Kiiltiirel
Isaretlerin Kullanim

DIJITAL

Bireysel Aktif Katihm

Sosyal Aktif Katihm

*Teknolojik gelismelerin mekén tasarimu iizerindeki
etkisi, yalnizca fiziksel bilegenlerin doniisiimiiyle sinirl
kalmayip, aym zamanda sosyal, kiiltiirel ve psikolojik
boyutlar da kapsayan bir paradigmay1
ortaya gikarmaktadir.

Pasif Katihm
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REFERANSLAR

POTANSIYEL ETKILESIM
TEMALAR BIiLESENLER Fitch, 1972 Laban, 1928 Barker, 1968 Moore, 1985 Betchel, 1997 Gifford, 2014 Gibson, 1979;1986 Withagen ve ark,2012
Mimari Elemanlar
*Fiziksel ¢evre bilesenleri; *Mekandaki fiziksel bilesenlerin *Ed“g?“ organizmalar gevresel
. - . uyaranlarin siirekli etkisi altinda kalir ve bu
Nesneler atmosferik, madde, nesneler dogrudan bir sonucu olarak uyaranlara davranissal uyum  gosterirler
evreni. davranis.
*Mekansal yiikseklik ve konumlandirmanin
i7i q otorite temsili i¢in fiziksel bir metafor
FIZIKSEL CEVRE Aralhk/Hacim/ Bosluk olusturdugu ve katihmeilarin davranig

kaliplarim sekillendirmede belirleyici oldugu.

Hareketli Bir Nesne
Olarak Beden

*Hareket analizi; hareketin
mekansal, anatomik ve dinamik

ozellikleri tizerinde
temellenmektedir.

*Cevrenin insana sundugu imkanlar -faydali veya zararh
seyler- “olanakhlik™ (affordances) kavrami iizerinden
incelenmektedir. Bu imkanlar, bireyin eylem
potansiyellerine karsilik gelen olanakliliklar olarak
tammlanmaktadir

Olgek ve Oranlar

ALGI/DUYU/DUYUM

Duyusal Algilama

*Fiziksel ¢evre bilesenleri; termal, 151k,
ses, mekan yer ¢ekimsel.

*Bireyin goriis ve duyusuna gore
degiskenlik gosteren davranilar.

Bedensel Algilama

Varolussal-Ruhsal
Boyut

Soyut/Bilissel Boyut

SOSYAL/DAVRANISSAL/
KULTUREL

Kolektif Davranis
Onermek/Tammlamak

_ Bireysel Davrams
Onermek/Tammlamak

*Mekandaki fiziksel bilesenlerin dogrudan bir
sonucu olarak davranis.

*Performans bolgesi; davramsi kontrol eden  kisinin|
bulundugu alan.

*Bireyin goriis ve duyusuna gore
degiskenlik gosteren davranislar.

*Mekansal yiikseklik ve konumlandirmanin
otorite temsili i¢in fiziksel bir metafor
olusturdugu ve katihmeilarin davrans

kaliplarim sekillendirmede belirleyici oldugu.

*Cevrenin insana sundugu imkanlar -faydali veya  zararl
seyler- “olanaklilik” (affordances) kavrami {izerinden
incelenmektedir. Bu imkanlar, bireyin eylem
potansiyellerine karsilik gelen olanakliliklar olarak
tammlanmaktadir

Sosyo-Kiiltiirel
Isaretlerin Kullanim

*Mekansal olanaklarin farkli toplumsal gruplar
tarafindan farkl sekillerde algilanabilecegini ortay:
koymaktadir.

DIJITAL

Bireysel Aktif Katihm

Sosyal Aktif Katihm

*Mekansal olanaklarin sosyal ve
kiiltiirel olarak sekillendigi.

Pasif Katihm
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REFERANSLAR

POTANSIYEL ETKILESIM
TEMALAR BIiLESENLER Giirel ve Ozcan, 2022 Alexander, 1964 Seamon, 1980/2018 ‘Whyte, 1980 Altman, 1975 Ed Sharkawy, 1979 Pastalan, 1970 Goffman, 1963
*Mimari elemanlarin fiziksel
Mimari Elemanlar nitelikleri ile beden hareketlerini
sekillendirmesi.
*Uygun ve uygunluk (fit and
Nesneler fitness); nesne-nesne, nesne-
organizma etkilesimi.
FIiZIKSEL CEVRE Aralik/Hacim/ Bosluk Nesnelerﬁi i‘;:;‘?fil:;h::er inden

Hareketli Bir Nesne
Olarak Beden

*Olanaklarin "eyleme gegirici potansiyeller" olarak|
anlasilmasi gerektigini, bunlarin yalnizca algilanan
degil ayn1 zamanda performatif nitelikte oldugunu
vurgulamaktadir.

Olgek ve Oranlar

Duyusal Algilama
Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM
Varolussal-Ruhsal
Boyut
Soyut/Bilissel Boyut
X *Uygun ve uygunluk (fit and *Nesnelerin konumlariyla kurulan *Bireyler tarafindan isaretlenen .y s I L *Kamusal alandaki bireylerin mekansal
Kolektif Davrams fitness);organizma-organizma sosval etkilesimler nesnelerin psiko-sosyal iliskileri Psiko-sosyal alanlar; bitisik, Fiziksel nesneler tizerinden hareketlerinin sosyal bir diizen i¢inde nasil
Onermek/Tanimlamak -organizma-org Y Simier. psti yal il merkezi, merkez dist, destekleyici. kurulan hakimiyet davransi. koordine edildigini, birbirlerinin hareketlerini
etkilegimi. etkilemesi. éngorerek nasil davrandigini ortaya koyar.
*Bedenin mekanla kurdugu rutin ve . e *Mimari elemanlarin fiziksel *Kamusal alandaki bireylerin mekansal
SOSYAL/DAVRANISSAL/ _ Bireysel Davrams Kolektif iliskiler " lg X ) *Kisisel esyalarin sosyla iligkileri itelikleri ile beden hareketlerini hareketlerinin sosyal bir diizen iginde nasil
KULTUREL Onermek/Tanimlamak olektif 1ligkiler sos?lla mekansa otkilemesi. nitelikler: 1§ C §n ar.e etlerint koordine edildigini, birbirlerinin hareketlerini
kareografi". sekillendirmesi. ongorerek nasil davrandigini ortaya koyar.
*Bireyler tarafindan isaretlenen .. P
Sosyo-Kiiltiirel %/ R & SI iskileri *Kisisel esyalarin sosyla iligkileri
isaretlerin Kullanimi nesnelern psiko-sosyat tsktiert etkilemesi.
etkilemesi.
Bireysel Aktif Katihm
DIJITAL Sosyal Aktif Katthm
Pasif Katihm
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REFERANSLAR

POTANSIYEL ETKILESIM
TEMALAR BIiLESENLER Baudrillard, 2021 Le Compte, 1974 Palumbo, 2001 Lupton, 2020 Mann et al, 2018 Pink et al, 2022; Manovich, 2002 Azuma, 1997 Shepard, 2021
Mimari Elemanlar
Nesneler
*[nsan-gevre etkilegimi; insanlar (kimler
i o geliyor?), 6lgek nitelikleri (mekan
FIZIKSEL CEVRE Arahk/Hacim/ Bosluk S P,
kapasitesi), nesneler (tiirii ve sayis1), eylem

oriintiileri (davranis belirleme).

Hareketli Bir Nesne
Olarak Beden

*[nsan-gevre etkilesimi; insanlar (kimler
geliyor?), 6lgek nitelikleri (mekan

kaliplarindaki doniistimler.

Clcckbeldranbay kapasitesi), nesneler (tiirii ve sayis1), eylem
Oriintiileri (davranis belirleme).
Duyusal Algilama
Bedensel Algilama
ALGI/DUYU/DUYUM
Varolussal-Ruhsal
Boyut
Soyut/Bilissel Boyut
*[nsan-gevre etkilesimi; insanlar (kimler
Kolektif Davramg * e . geliyor?), 6lgek nitelikleri (mekan
Onermek/Tammlamak Karmagik iliskiler tireten bir nesne. kapasitesi), nesneler (tiirii ve say1s1), eylem
oriintiileri (davranis belirleme).
*[nsan-gevre etkilesimi; insanlar (kimler
SOSYAL/DAVRANISSAL/ Bireysel Davrams geliyor?), 6lgek nitelikleri (mekan
KULTUREL Onermek/Tammlamak kapasitesi), nesneler (tiirii ve say1s1), eylem
Oriintiileri (davranis belirleme).
Sosyo-Kiiltiirel *Derin anlamlar tagtyan nesne
isaretlerin Kullamm olarak beden.
Lo *AR; beden-gevre etkilesimi- T R . -
X . *Elektronik sisteme entegre olan g Ti-gevre Stresimt *Coklu duyussal ve etkilesimli *AR teknolojisi; fiziksel+dijital, tig *Dijital arayiizlerle biitiinlesen
Bireysel Aktif Katim beden mekansal algi ve davranis deneyim alani boyutlu deneyimler, etkilesim bedenler.
: kaliplarindaki déniistimler. y : Y Y ’ Sim. :
DIJITAL Sosyal Aktif Katihm *Elektronik siizg; entegre olan *Dijital arag/eiidzelzlri: biitiinlesen
.. *AR; beden-gevre etkilesimi-
Pasif Katihm *Fiziksel ve dijital katmanlarin me];ansalna;; 1V f/e daifrasll;lm
biitiinlestigi ortamlar ve beden. s $
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Ek-B: Projelerin potansiyel bilesenleri baglaminda sahip olduklar nitelikler.

SOSYAL/DAVRANISSAL
/KULTUREL

Kolektif Davranig
Onermek/Tanimlama
k

Bireysel Davranis
Onermek/Tanimlama

Sosyo-Kulturel
isaretlerin Kullanimi

*Beden-beden
etkilegimi.
*Sekilsiz mekan.

*Kamusal alan.

*Psiko-sosyal alanlar.

*Organizma-nesne.

*Bireysel davranis.
*Nesne-organizma etkilesimi.

*Sinirlarin bulaniklagmasi-
sosyal dlizenin bireysel
davranislarin rolind arttirmasi.

*Soyut mekan.

*Organizma-organizma
etkilesimi.

*Bireysel davranis.
*Organizma-nesne
etkilesimi.

DIJITAL

Bireysel Aktif Katilim

Sosyal Aktif Katilim

Pasif Katilim

*Duyusal-mekanik
sistem.
*Fiziksel-mekanik
katmanlar.

*Kulturel imgeler-dokular.
*insanlari ve mimariyi izleyen
katilimeilar.

*Geleneksel tiyatro
dizenini yikan
yaklasim.

*Bireysel davranis.
*Organizma-nesne etkilesimi.

*Soyut mekan.

*Bireysel davranis.
*Organizma-nesne
etkilegimi.

*Bireysel davranis.
*Organizma-nesne
etkilegimi.

*Biligsel boyut.

*Orman
metaforu.

*Bireysel davraniglar
tetikleyen teknoloji.

*Sosyal iliskilere tesvik
eden teknoloji.

*Mekana entegre
dinamik aydinlatma
sistemi.

*Duygularin buttnlestigi
sosyal mekan.
*Toplumsal hafizayla
uretilen mekan.

*Mekana entegre teknolojik

sistem.

POTANSIYEL ETKILESIM ORNEKLER
. - . - . . . . i Serpentine Pavilion, .
TEMALAR BILESENLER Blur Building Sonic Pavilion Serpentine Pavilion, 2017 Temporary Playhouse AntiRoom Il Roof Sentiment Forest of Light for COS 2007 Light Sense Alone Together
Mimari Elemanlar *Striktirel yapi.
N | - | *islevsel nesneler. *Dinamik dijital bir nesne
esneler esneler. *Maddesel bilesenler. olarak dijital ekran.
* By
Aralik/Hacim/Bosluk *Hacimsel bosluklar *jg-dis iliskisi. *G Z.emln Eatl: *Dinamik mekan hacmi.
FiZiKSEL CEVRE a ac osiu acimsel bosiukiar. *Hacimsel alan. X egntgen ?um, *Doluluk-bosluk.
Dinamik hacimler.
Hareketli Bir Nesne *Beden. *Hareketli bir nesne olarak *Hareketli bir nesne
Olarak Beden *Bedenler. beden ve bedenler. olarak beden/bedenler.
Blcek ve Oranlar *Ol ek *Qlgek nitelikleri. *Qlgek nitelikleri. *Mekansal 6lgek. *Olgek *QOlgek nitelikleri. *QOlgek nitelikleri.
s belirginligi. *Mekan-beden arasioranlar. | *Yapisal malzemelerin oranlari. *Nesnelerin turl ve sayisi. nitelikleri. *Mekan kapasitesi. *Mekan kapasitesi.
N
Duyusal Algi ses. lstk-golge. ISIL(ngIge' *I5ik-gol *Isik-go|
uyusal Algilama “Isik. el Fe I es. sik-golge. sik-golge.
" " *Disoryantasyon. o
Malzeme . Sicaklik. Goren beden.
Bedensel Algilama dokul *Goren beden.*Dokunan beden. *Dokunsal &zellikler *Bedensel algiyi etkleyen *Malzeme dokular
ALGI/DUYU/DUYUM oxutart. u ZEHIKIEr: dgeler. z uiart.
Varolussal-Ruhsal SEcare B
Boyut
*Varolugsal boyut. *Varolugsal mekan. *Varolugsal mekan.
Soyut/Bilissel Boyut *Bulaniklik. *Hissedilen mekan. g Y $ s

*Bireysel davranis.

Mekana entegre teknolojik

sistem.
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