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OZET

Tarihsel siiregleri icerisinde sanat ve mimari etkilesim igerisinde gelisim gostermislerdir.
Teknolojik gelismelerin ivme kazanmasi ve fiziksel diinyadan alinan analog verilerin sayisala
doniistiiriilmesi ile yasanan ve hizla yayginlasan dijitallesme; sanatta ve mimaride yeni ifade olanaklar
ortaya koymaya baslamistir. Dijital teknolojilerin sundugu ag baglantisallik, etkilesimlilik ve sanallik gibi
yeni olanaklar, katilimer ile eser arasindaki iligkiye etki eden “Dijital Enstalasyon Sanati” gibi cagdas
sanat formlarini ortaya ¢ikarmistir. Eser ve katilimcisinin iligkilenme ortami olan mekan ile dogrudan
iliski igerisinde olan dijital enstalasyon sanati, kendi igerisinde ¢esitli deneyimsel sanat formlar1 ve
mekanlari iiretmektedir.

Calismanin amaci; dijitallesmenin sanat ve mimari izerindeki etkilerini inceleyerek; dijital
teknolojilerin sanat araciligi ile mekandaki yenilikgi yaklagimlarina ve enstalasyon kapsaminda dikkat
¢ekmektir. Bu amag¢ dogrultusunda ¢aligmada nitel veri toplama teknikleri ve igerik analizi yontemi tercih
edilmistir. Caligmada, dijital enstalasyon {iretiminin hizla artig gosterdigi 2000 yili sonrasinda
olusturulmus 14 farkli 6zellikteki dijital enstalasyon eserinin, mekan ile iliskisi yoniinden belirlenmis
olan fiziksel, tasar1 unsurlari, duyusal ve algisal gibi temalar 1siginda degerlendirilmistir.

Elde edilen bulgular ile dijital enstalasyonlarin disiplinlerarasiligim biinyesinde barindirarak,
mekansal deneyimi degerlendirme unsurlart bakimindan donistiirdiigii anlasilmaktadir. Caligmanin
sonucunda; enstalasyonda kullanilan yeni dijital ifade olanaklarinin mekani, algisal ve duyusal anlamda
derinlestirerek fiziksel deneyimi zenginlestirdigi, tasarimi daha yaratici, ¢ok katmanli, katilimer ve esnek
bir siirece doniigtiirdiigli goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Deneyim Tasarimu, Dijital Sanat, Enstalasyon, Mekan
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ABSTRACT

Throughout historical processes, art and architecture have evolved in constant interaction with
each other. With the acceleration of technological advancements and the digitization of analog data
derived from the physical world, digitalization has gained momentum, introducing new modes of
expression in both art and architecture. The new possibilities offered by digital technologies—such as
network connectivity, interactivity, and virtuality—have given rise to contemporary art forms like digital
installation art, which affect the relationship between the participant and the artwork. Situated in direct
relation to the spatial environment that mediates the interaction between the artwork and the participant,
digital installation art produces various experiential art forms and spatial constructs.

The aim of this study is to examine the impacts of digitalization on art and architecture, and to
highlight, within the framework of installation art, the innovative approaches that digital technologies
have introduced into spatial practices through artistic means. In line with this objective, the study adopts
qualitative data collection techniques and a content analysis method. Fourteen digital installation artworks
created after the year 2000—when digital installation production significantly accelerated—are evaluated
in terms of their relationship with space, focusing on themes such as physical characteristics, design
elements, sensory dimensions, and perceptual aspects.

The findings reveal that digital installations, by inherently embracing interdisciplinarity,
transform the criteria by which spatial experience is assessed. The study concludes that the new digital
means of expression used in installations deepen spatial perception and sensory experience, enriching the
physical experience, and transforming design into a more creative, multilayered, participatory, and
flexible process.

Keywords: Experience Design, Digital Art, Installation, Space
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1. GIRIS

Sanat nesnelerinin ve materyallerinin, mekanla iliskisini farkli ifade araglari
veya unsurlar1 ile ortaya koyabilen enstalasyon; genellikle kendi dénemi igerisinde
geleneksel ve klasiklesmis sanat tiretim siire¢lerinden ayrismis, cagdas sanatin da dikkat
¢eken formlarindan birisi haline gelmistir. Lippard’in (1968, s. 4) “sanatin mekana
yerlestirilmesi”’, Bourriaud’un (2005, s. 18-37) “iliskisel estetik” ya da Bishop’un
(2005, s. 5-7) izleyici katilimin1 merkeze aldig1 ifadesi gibi pek ¢ok farkli tanimlanisi
olan enstalasyon, Tiirk¢e’de “yerlestirme” olarak bilinmektedir (Sinema ve Terimleri
Sozligil, 1981). Nesnelerin mekanla iligkisini konumu itibariyle belirleyen enstalasyon,
geleneksel sanat anlayiglarindan ve tanimlarindan farkli olarak, literatiirde tanimlanisi
noktasinda net bir uzlasiya varilamamis bir sanat formudur.

Enstalasyonun tanimina, icerdigi belirli o6zellikler baglamiyla erisebilmek
miimkiindiir. Bishop (2005: 6) bu &zelliklerden su sekilde sdz etmistir: 1zleyicinin
fiziksel olarak igerisinde bulunabilmesi, “tiyatral” bir boyutu olmasi, “biitiinleyici” bir
yapiya sahip olmasi ve bir izleyici baglamiyla “deneyimsel” olmasi. Bu sanat tiiri,
anlamsal ve algisal diizeyde birbirleriyle iligkili nesnelerin etkilesimlerini ve bu
etkilesimin etkisini sergilemeyi amag¢ edinen bir diizenleme big¢imi sunmaktadir
(Kolektif, 1997: 1939).

Enstalasyonun tarihsel gelisimine bakildiginda; ozellikle izlenimciler ve
disavurumcularin sekillendirmis oldugu ortamdan beslenen kavramsal sanat doneminde
tanimlamalarinin yapildig1 goriilmektedir (Antmen, 2008). Kiibistler, stirrealistler,
dadacilar ve minimalistlerin pek ¢ok tartismalara sebebiyet veren yeni ifade bigimleri ve
olusturduklart olanaklar; enstalasyon sanatinin bugiinkii  formlarinin  temelini
olusturmaktadir (O'Doherty, 2019).

Enstalasyon sanati; 20. Yiizyilin baslarinda, 1910-1930’larda dénemi icerisinde
dikkat c¢eken ilk Orneklerini vermistir (Antmen, 2008: 127). Marcel Duchamp’in,
“Fountain” (Cesme)’t 1917 yilinda bir sanat galerisinde konumlandirmasi g¢esitli
tartismalara yol agmistir. Bu ¢alisma; eser, nesne, baglam ve izleyici acgisindan pek ¢ok
sorgulamanin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. “Ready-Made” (Hazir Nesne)
kavrami oncelikle klasik sanat anlayisin1 benimseyen cevreler tarafindan kabul gormese
de bu cikis sonrasinda pek ¢ok eserde zamanla yer bulmaya baglamistir. Duchamp’in
baslatmis oldugu sanatsal kavrayis, sergi mekanlarina nesne yerlestirme fikrinin
baglamsal ve izleyici odakli algisal tartigmalarinin yaratmis oldugu degisimlerden kisa

bir siire sonra 1923 yilinda Kurt Schwitters “Merzbau” ¢alismasin1 Hannover'daki

1



evinde sergilemistir. Schwitters eserinde heykeller, ¢esitli nesneler, objeler, kolaj
benzeri gesitli birlestirmeler kullanmistir. Merzbau, dadaizm, siirrealizm ve minimalizm
ile baglayip 20. Yiizyil boyunca evrilmis giliniimiiz ¢agdas sanat formlarin en c¢arpici
orneklerini iireten enstalasyon sanatinin; kabul goren tarihteki ilk 6rneklerindendir (Er,
2023). Boylelikle katilimcilar i¢in mekan igerisindeki enstalasyon formlarinin nesneleri
ile mekanin atmosferi de goriiniir kilinmaya baglanmistir.

1940’lara  gelindiginde, enstalasyonlarda mekanin  kullanimina  dair
farkindaliklarin betimlendigi eserler acisindan 6zellikle New York'ta 6nemli gelismeler
yasanmaya baslamistir (Antmen, 2008: 143). 1942’de bir sergi alaninda Marcel
Duchamp “16 Miles of String’i” sunmus; 16 mil uzunlugundaki bir Oriimcek agi
modelinin objelere tutturulmasi ile olusturulan yerlestirme, izleyicilere hareket
noktasinda yonelenim yaptiran bir deneyim alan1 sunmustur (Young, 2013). Bu ¢alisma,
mekanm yapisinin ve mekandaki yerlestirme olgusunun bir sanat eseri i¢in olan
oneminin sorgulandig1 dikkat ¢eken Grneklerinden birisidir.

1950°1er ve 1960’lara yillarda gelindiginde ise enstalasyon sanati, artik bir sanat
formu olarak kabul gorme konumuna gelmistir. Bu tarihlerde Allan Kaprow’un
enstalasyona performans sanatini da dahil etmesi ile birlikte “Happening” denilen
etkilesimli organizasyonlar diizenlenmis ve bu etkinlikler enstalasyona katilacak olan
yeni kavram, unsur ve farkli tekniklerin de habercisi olmustur. Kaprow, mekana eski
araba lastikleri, dallar ve hurda malzemeler yerlestirerek izleyicilerin bu ortamda
dolasiminin kurgulandigi bir aks tasarlamistir. Yine bu eser de izleyiciyi sanat eserinin
bir pargasi olarak deneyime dahil eden dikkat ¢ekici enstalasyonlardan birisi olmustur.
Kaprow’un, Yard’t hem modernizmin ¢agdas sanata dogru evrildigi donemlerdeki
mekana 6zel yaklasimlart hem de minimalizmin sade malzeme kullaniminin temsiliyeti
noktasinda yine dikkat ¢eken enstalasyonlardan birisidir. 1970’lere gelindiginde Joseph
Beuys eserinde, galeriyi izole edilmis bir performans mekani haline getirerek yapmis
oldugu nesne odakli yaklasimla mekani merkeze almig, mekanin bir fikir aktarimi araci
olarak ifade edilmesine olanak saglayarak, izleyicisi ile arasinda koprii kurmustur
(Antmen, 2008; Oztiirk S. , 2011).

Christo ve Jeanne-Claude’un ¢evre ve doga enstalasyonlari da mekan algisinin
enstalasyon sanatinin kalbi ve yadsinamaz bir unsuru oldugunu ifade eden eserler olarak
enstalasyon sanatmin bugiinkii formuna ulagsmasinda rol oynamustir (Ozcan & Ozer

:71). Yayoi Kusama “Infinity Rooms” (Sonsuzluk Odalari)’nda aynalar, 1siklar ve



mekanmn kendisini materyal olarak kullanarak, izleyiciyi eserde derinlestiren bir
deneyim tasarlayarak, kavramsal sanatin mekan iginde 6rnegini vermistir.

Sanatta yasanan bu gelismelere paralel olarak bir yandan teknoloji de hizla
gelismis; teknolojik unsurlar ve materyaller de sanatin igerisine eklemlenmistir. Tarihsel
siireg icerisinde sanatin da konumuna bakildiginda kendisini ¢evreleyen her seyi
bilinyesine alarak gelismekte ve doniistiirmekte oldugu goriilmektedir. Doniisen formlar
sanatginin  anlayisina, zamanin ruhuna, mekana ve ihtiyaglara gore degisiklik
gosterebilmektedir. Dijital enstalasyonlar da dijitallesme ile ortaya ¢ikmustir ve piksel
tabanli goriintiiler merkezinde varligini siirdiirmiistiir. Sanatin dijitallesmesi, bir diger
deyisle elektronik ortamda sanat eserlerinin iiretilebilmesi dijital sanat kavramini
dogurmustur (Saglamtimur, 2010: 213).

Teknolojinin sanata entegrasyonunda ve sanatin dijitallesmesinin merkezinde
bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi, analog verilerin sayisala aktarilmasi yer almaktadir.
“1950’1i yillardan itibaren ilk Ornekleri goriilmeye baslanan ve ‘Bilgisayar Sanati’
olarak adlandirilan yapitlar Onceleri sadece soyut bilgilerin algoritmik yapilar ile
islenerek goriiniir hale getirilmesi seklinde olmustur” (Tugal, 2018: 44). Boylelikle
dijitallesme siireci ile fiziksel diinyadan alinan analog veriler sayisala doniismiis,
tasarimcilar ve multidisipliner gruplarca kreatif bir bigimde tekrar islenerek fiziksel
diinyaya aktarilmistir. Somut ve soyut veriler, kodlara ve yazilimlara ¢evrildikten sonra
tekrar somut ve soyut tasarilar olarak mekansallagtirilmis veya mekansal tasari
donatilar1 seklinde yeniden olusturulmustur. Dijital teknolojilerin sahip oldugu ag
baglantililik, sanallik, etkilesimlilik ve hiper metinsellik gibi 6zellikler sayesinde
(Yengin, 2014: 131) sanatsal formlar izleyicisi ile etkilesimli bir diizlemde
degerlendirilebilir bir konuma ulagmistir.

“Dijital medya ¢aginin ortaya ¢ikisi yalnizca bilim ve teknolojideki ilerlemeleri
degil, ayn1 zamanda gorsel alanda da yeni bir estetik degisimi beraberinde getirmistir”
(Li ve Lu, 2024: 542). Bu doniisiimler i¢ mekan tasarimi baglaminda diisiiniildiigiinde,
en basta tasarim malzemesinin pixel tabanli bir bigime doniistiiglinii ifade etmek
miimkiindiir. Dijitallesmeye devam eden ve 1950°1i ve 60’11 yillarda sanat formu olarak
kabul goérmiis ilk 6rneklerinin verildigi bu yeni yaklasimlarin; 151k, ses, fotograf, film,
bilgisayar algoritmalari, grafikleri ve kod yazimi gibi unsurlari temel materyallerini
olusturmustur. 1965 yilinda sanata bilimsel miihendislik perspektifiyle yaklasan uzay
bilimcisi, ressam ve calismalarim1 “kinetik resim” olarak tanimlayan Frank Joseph

Malina; elektromekanik hareketi, floresan 151k kaynagi ve seffaf diskler araciligi ile elde
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etmistir (Popper, 2007: 18). Teknolojik sanat, 1sikla baslamis; sonralar1 elektronik
medyanin ve web teknolojisinin ortaya koydugu yeni igerikler sanatcilarin elinde
kurgulanip sanata doniistiiriilmiistiir. Sanatsal, bilimsel, ticari ve toplumsal olarak genis
bir yelpazede meydana gelen bu sanat kurgulanislar1 kiibist, fiitlirist, minimalist anlayis,
kinetik sanat, enstalasyon sanati, performans sanati, video sanati ile biitlinleserek
bugiinkii ¢agdas sanat olusumlarindan dijital enstalasyon sanati formuna kadar
gelmistir.

1960’11 yillarda, Herbert W. Franke, 1965 yilinda ilk algoritmik sanat sergisini
gerceklestiren Frieder Nake ve sanat eserlerini Almanya’da sergileyen Georh Ness,
soyut dijital sanatin Oncililerinden A. Michael Noll, generatif sanatin Onciilerinden
Manfred Mohr’un calismalar1 ve 1968’de Londra ICA’ da diizenlenen ‘Cybernetic
Serendipity’ sergisi dijital sanata yeni estetik ve teknik yaklasimlar getirerek, dijital
enstalasyon sanatinin daha ¢ok dikkat ¢ekmesine ve kiiltiirel anlamda genis g¢evrelere
yayilmasina onciiliikk etmislerdir. Yan1 sira 1966°larda teknoloji destekli performans ve
enstalasyonlar ortaya koyan E.A.T. (Experiments in Art and Technology), 1974’de ‘TV
Garden’n1 ile dijital teknolojileri fiziksel bir mekanda sunarak sergileyen Nam June
Paik, 1980’lerde sanal gerceklik ve interaktif enstalasyonlar {izerinde calisan Jeffrey
Shaw, 1990’larda sanal gerceklik teknolojisini mekan tabanli enstalasyonlarla birlestiren
Maurice Benayoun ve 2000’ler sonrasinda katilimcilarinin hareketlerini algilayan ve
onlar1 sanat eserinin merkezine koyarak biiyiik Olcekli dijital enstalasyonlar iireten
Rafael Lozano-Hemmer ile TeamLab gibi sanatg1 ve topluluklar dijital enstalasyonu
giinlimiize ve gelecege tasimaya devam etmektedirler (Antmen, 2008; The Future Is
Latinx, 2020; Arslan, 2021; Frohnert, 2009; Beyaz, 2016).

Enstalasyon sanati, izleyicinin sanat eseriyle bir iligki kurmasi baglaminda,
yalnizca gorsel ve optik duyulardan ziyade dokunma, ses ve koku gibi bir¢ok veya tiim
duyular1 harekete gecirebilecek bir diizeyde bicimlendirilebilmektedir (Kelly, 2010: 5).
Bu acidan dijital enstalasyonlar; izleyenlerini pasif bir izleyen konumundan ¢ikararak
etkilesen, iliski kuran ve interaktif bir sekilde iiretebilen bir konuma tasimaktadir.
Etkilesimli bir bicime sahip dijital enstalasyonlarda etkilesimli sanat eseri fikri,
“izleyicinin eserle etkilesimi, esere katilimi ve ilgisinin, etkilesim siirecinin eserle
biitiinlesecek sekilde gerceklesmesi” olarak da ifade edilebilmektedir (Ahmed, 2018:
244). lzleyicilerin hareketlerini algilayan ve bilgisayar ortaminda gorsellestirilen

“Metaplay” ve “Videoplace” c¢aligmalar1 ile Myron Krueger, 1968 yilinda dijital



enstalasyon sanatinin seyircisi ile etkilesim icerisinde oldugu ilk 6rneklerinden birisini
vermistir.

Dijital enstalasyonlar giiniimiizde gelismeye devam eden dijital teknolojiler ile
gerceklenmektedir. Bu teknolojiler: (Sanal Gergeklik (Virtual Reality, VR)
Enstalasyonlar1, Artirtlmis Gergeklik (Agumented Reality, AR) Enstalasyonlari, Karma
Gergeklik (Mixed Reality, MR) Enstalasyonlari, Genisletilmis Gergeklik (Extended
Reality, XR) Enstalasyonlari, Projeksiyon Haritalama (Project Mapping, PM)
Enstalasyonlari, Yapay Zeka (Artificial Intelligence, Al), Hologram vb.
smiflandirilabilir. Bunun yani sira mekanin kendisi de (Siber Mekan, Soyut Baglamsal
Mekan, Metaverse vb.) gesitli dijital formlara biiriinebilmekte ve bu formlar igerisinde
yerlestirmeler yapilabilmektedir. Oztiirk’iin  (2019:  131) ifadesiyle, ““dijital
enstalasyon’, dijital sanatin en hizli biiyliyen alanlarindan birisidir”. Yeni yaklasimlar ve
bicem lizerindeki degisiklikler mekan1 anlamlandirma bigimini kdkten degistirmektedir.
Teknolojik malzemeler, enstalasyonlar, bilgisayar yazilimlari, projeksiyonlar, sensorler,
etkilesimli teknolojiler, artirllmis gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR), sanal mekanlar,
151k sistemleri gibi materyaller dijital enstalasyon formlarinin temel bilesenleri
olusturdugu gibi; izleyicilerin, fiziksel Ozellikleri, hareketleri, davranis ve yonelis
tutumlar1 ve hatta bazen mekanin unsurlari, konumu veya kendisi de eserin bir pargasi
olabilmektedir. Dolayisiyla dijital enstalasyon sanati, teknoloji-sanat-mekan-izleyici
etkilesiminin oldugu disiplinlerarasi bir formdur.

Dijital enstalasyonun tiirlerinden de anlasilabilecegi gibi bu sanat formu,
disiplinlerarast bir zeminde sanat ve teknoloji baglamindaki arastirmalardan
beslenmektedir (Candy & Edmonds, 2002: 13). Bu dogrultuda, mekan tasariminin
tarihsel gelisimini anlamak Onemlidir. Sanayi Devrimi ile birlikte mekan tasarim,
islevsellik odakli yaklagimlarla ¢esitli formlar kazanmis, modern donemde ise
minimalizm etkisiyle baglamsal ve algisal acidan yeniden degerlendirilmistir (Foster,
2022). Cagdas donemde dijital teknolojilerin sundugu imkanlarla birlikte mekan
anlayis1 daha da cesitlenmis ve boyutlar 6tesi bir form kazanarak dinamik bir yap:
haline gelmistir. Bu doniisiim, dijital enstalasyon sanatinin mekanla kurdugu iliskiye de
yansimis ve sanatin deneyim boyutunu derinlestirmistir.

Modern sanat, klasik anlayisin sinirlarini asarak yeni ifade bigcimleri aramis ve
izleyiciyi sanatin aktif bir parcasi haline getiren enstalasyon sanatina zemin
hazirlamistir. Bu siirecte sanatcilar, sanati yalnizca bir nesneyle sinirli tutmak yerine,

mekanla biitiinlesen bir yapiya doniistiirmeyi amaglamiglardir. Minimalist sanatgilar ise
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mekan: yalnizca bir arka plan degil, sanat eserinin ayrilmaz bir pargast olarak ele
almiglardir. Cagdas sanatta ise kavramsal yaklagimlar 6ne ¢ikmis; sanatgilar, eserin
fiziksel varligindan ziyade tasidigi anlam ve mesaji 6n plana koyarak mekani izleyicinin
algisiyla yeniden sekillendiren bir unsura doniistirmiislerdir (Antmen, 2008; O'Doherty,
2019; Foster, 2022).

Mekanin duyusal ve algisal agidan tasariminda dikkate alinmasi gereken temel
kriterler bulunmaktadir. Bunlar; pozitif ve negatif alanlarin tanimlandig1 doluluk-bosluk
dengesi, dogal veya yapay 1sik kaynaklarinin kullanimi, 151k ve aydinlatma
diizenlemeleriyle belirlenir. Mekanda tercih edilen renkler ve renk kombinasyonlari ise
psikolojik ve estetik etkileri sekillendirir. Yiizeylerin dokusu, hem gorsel hem de
dokunsal algiy1 etkileyerek mekanin hissini gii¢lendirir. Ayrica, kullanilan mobilyalar,
yapt elemanlar1 ve diger objeler geometrik veya organik formlariyla mekanin
karakterini belirler. Bu elemanlarin mekana ve birbirlerine oranla boyutlandirilmasi ise
Olgek ve oran kavramlariyla iligkilidir. Tiim bu tasarim unsurlart dogru ve uyumlu
bigimde bir araya getirildiginde, estetik, ergonomik ve islevsel bir mekan deneyimi
saglanabilir (Corbusier, 2015; Frederick, 2012).

Mekan tasariminda deneyim siirecinin daha etkin kilinabilmesi talebi, tasarim
umsurlarinin yeniden yorumlanabilmesine olanak saglamistir. Bu baglamda, dijital
enstalasyonlarin mekanla kurdugu fiziksel, duyusal ve algisal iligkiler, hem eserin
mekan iizerindeki etkisini hem de mekanin eser {izerindeki yansimalarini

anlamlandirmak agisindan 6nemli bir aragtirma alan1 sunmaktadir.

1.1.Calismanin Problemi, Amaci ve Varsayimlari

Bu ¢alisma; mimari mekan olusum siire¢lerinde mekana entegre edilen dijital
enstalasyonlara dair teorik ve metodolojik yaklagimlara katki saglamak {izere
hazirlanmustir.

Ozellikle dijital materyallerin (video, ses, animasyon, yapay zeka, artirilmis
gerceklik vb.) cesitli mekansal unsurlar ile nasil bir etkilesim kurdugu iizerinde
durulmasi hedeflenmistir. Bu durum ayni zamanda dijital enstalasyonlarin yalnizca
sanat eseri olarak degil, ayn1 zamanda mekani ¢esitli unsurlar baglami ile doniistiiren
aktif bir etken olarak ele alinmasi gerekliligini ortaya koymaktadir.

Bu ¢alismanin ana problemi, dijital enstalasyon sanatinin mekan fiziksel, tasari
unsurlari, algisal ve duyusal anlamda nasil sekillendirdigidir. Ayrica, dijital teknolojiler

araciligiyla tiretilen enstalasyon sanat eserlerinin mekan ile kurdugu etkilesimin estetik,
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islevsel ve algisal boyutlarda nasil yenilikler sundugu ve sunabilecegi tartisilacaktir. Bu
problemler dogrultusunda cevaplanan sorular, dijital enstalasyonlarin mimari siireglere
entegrasyonu baglaminda yeni perspektifler gelistirilmesine katki saglamay1r da
hedeflemektedir. Bu dogrultuda ¢alismanin alt problemleri sunlardir:

1. Dijital enstalasyonun mekanda mimari unsurlar ile entegrasyonu, mekansal
deneyimi nasil doniistiirmektedir?

2. Kullanilan dijital malzemeler (video, ses, animasyon, dijital performans,
artirtlmig gergeklik, 1s1k projeksiyonlari, yapay zeka vb.) mekanimn mimari
algisini nasil sekillendirmektedir?

3. Dijital enstalasyon sanat eserleri izleyicilerin mekanla olan etkilesimini ve
mekan algisini nasil sekillendirmektedir?

Calismanin temel amaci; dijitallesmenin sanat ve mimari tizerindeki etkilerini
inceleyerek; dijital teknolojilerin sanat araciligi ile mekan {iizerinde gercekledigi
yenilik¢i yaklasimlara ve mimari ifade olanaklarima dikkat ¢ekmektir. Bu baglamda
arastirma, dijital enstalasyonlarin mekanin c¢esitli unsurlarina nasil entegre
edilebilecegine dair kapsamli bir ¢er¢ceve sunmayi hedeflemektedir.

Belirlenen amag ve arastirma problemleri dogrultusunda, oncelikle incelenecek
konular kavramsal olarak ele alinacaktir. Kavramsal ¢ergevenin 1. bdliimiinde dijital
enstalasyon sanatina kapsamli olarak deginilecektir. Dijital enstalasyon sanatinin temel
ozellikleri, tarihsel gelisimi ve ¢agdas sanat pratikleri icindeki konumu ele alinacaktir.
2. Bolumde mekan tasarimi ve temel kavramlar irdelenerek, mekanin tasarim unsurlari
aciklanacak ve dijital enstalasyonlarin  bu unsurlar iizerindeki yansimalari
degerlendirilecektir. 3. Bolimde dijital enstalasyon sanatinin mekan ile mimari iligkisi
ele almarak dijital enstalasyon sanati ile mekan arasindaki etkilesim incelenerek,
mekanin yalnizca fiziksel bir yap1 degil, ayn1 zamanda mimari bir deneyim alani olarak
nasil yeniden kurgulandig: ortaya konulacaktir.

Aragtirmanin 6rneklemini olusturan dijital enstalasyon eserleri igerik analizi
yontemi kullanilarak incelenecektir.

Calismadaki, dijital enstalasyon siniflandirilmalar su sekildedir:
- Ses Isik Enstalasyonlari,
- Video Animasyon Enstalasyonlari,
- Hologram Enstalasyonlari,
- Sanal Gergeklik (Virtual Reality, VR) Enstalasyonlari,
- Artirllmis Gergeklik (Agumented Reality, AR) Enstalasyonlari,
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- Karma Gergeklik (Mixed Reality, MR) Enstalasyonlari,

- Genigletilmis Gergeklik (Extended Reality, XR) Enstalasyonlari,
- Projeksiyon Haritalama (Project Mapping, PM) Enstalasyonlari,
- Yapay Zeka (Artificial Intelligence, AI) Enstalasyonlari,

- Dijital Performans Enstalasyonlari;

Arastirma kapsaminda incelenecek dijital enstalasyon eserleri asagida belirtilen
temalar dogrultusunda incelenecek olup, Henri Lefebvre’nin Mekanin Uretimi (2014)
isimli eserindeki mekansal ti¢lii olan;

- Algilanan Mekan

- Tasarlanan Mekan

- Yasanan Mekan
kavramsallastirmasina dayandirilacaktir.

- Eserin Mekan ile Fiziksel Iliskisi: Eserin konumlandigi mekanla kurdugu

fiziksel bagin analizi.

- Eserin Mekanin Tasarim Unsurlar ile iliskisi: Renk, doku, 151k, form gibi

tasarim unsurlariyla kurulan yansimalarinin degerlendirilmesi.

- Eserin Mekan ile Duyusal iliskisi: Izleyicinin mekan igerisindeki duyusal

deneyiminin incelenmesi.

- Eserin Mekan ile Algsal iliskisi: Eserin izleyicide yarattig1 algisal etkilerin

ve mekan algisindaki doniisiimlerin analizi.

Izlenecek olan bu ydntem, dijital enstalasyon sanatinin mekana yansimalarini
cok boyutlu bir bakis agisiyla incelemeyi miimkiin kilacaktir.

Calismanin temel varsayimlari ise su sekildedir:

- Dijital enstalasyon sanatinda kullanilan teknolojik materyaller, mekan fiziksel
anlamda degistirmis, mekan algisin1 donlismiistiir.

- Dijital enstalasyon eserleri, mekan tasariminda klasik tasarim unsurlarina
kiyasla daha esnek, yenilik¢i ve dinamik ifade olanaklar1 sunar.

- Bu eserler, mekan algisi, duyusal deneyim ile estetik begeni arasinda yeni

dengeler kurarak ¢ok katmanli mekan deneyimleri olusturur.

1.2. Calismanin Onemi
Dijital enstalasyon sanati teknolojiyi yaratici bir ara¢ olarak kullanarak mekanin
fiziksel smirlarin1 agsan ve deneyimsel yapilar olusturan bir ¢agdas sanat formudur. Bu

sanat formu, mekan algisim1 yalnizca fiziksel baglamda degil, ayn1 zamanda fiziksel,
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tasarimsal, duyusal ve algisal diizeylerde de doniistiirerek sanat ve tasarim disiplinleri
arasinda giiglii bir etkilesim alan1 yaratmaktadir. Bu c¢alisma, dijital enstalasyon
sanatinin mimari mekan baglamindaki yansimalarini ¢ok boyutlu bir perspektiften
incelemeyi amaclamaktadir. Calismada; dijitallesmenin sanat ve mimari iizerindeki
etkilerini inceleyerek; dijital teknolojilerin sanat araciligi ile mekan tiizerinde
gercekledigi yenilik¢i yaklagimlara ve doniistiirdiigi mimari ifade olanaklarina dikkat
cekilmektedir.

Bu c¢alismanin Onemi, dijital enstalasyon sanatinin mekan {izerindeki
yansimalarimi farkli baglamlarda ele alarak, sanat ve tasarim disiplinleri arasinda koprii
kuran 6zgilin bir bakis agis1 sunmasinda yatmaktadir. Calisma; dijital enstalasyonlarin
sundugu mekansal olanaklar1 analiz ederek, tasarimcilar ve sanatgilar igin yaratict

stireclerde kullanilabilecek yeni stratejiler gelistirilmesine olanak tanimaktadir.

1.3. Ozgiin Deger ve Katki

Bu c¢alisma siirecinde kavramsal c¢ergeve 1li¢ ana bolim altinda
yapilandiriimaktadir. Ik boliimde, dijitallesme siireciyle birlikte ele alman enstalasyon,
“Dijital Enstalasyon Sanati” basglig1 altinda incelenmekte, ikinci bolimde ise mekanmn
kavramsal gelisimi ve gesitli unsurlarina odaklanilarak hazirlanan “Mekan Tasarimi ve
Temel Kavramlar” bashg ile ele alinmaktadir. Ugiincii béliimde ise dijital
enstalasyonlarin mekan tasarimina etkileri mimari baglamda derinlesilerek “Dijital
Enstalasyon Sanatinin Mekan ile Mimari Iliskisi’’bashg altinda detaylandirilmaktadir.
“Dijital Enstalasyon Sanatinin Mekana Yansimalari’” bagliklt bulgular boliimiinde
secilmis olan 6rnekler temalar 15181nda analiz edilmektedir.

Calisma, dijital enstalasyon sanatinin mekana yansimalarini disiplinlerarasi bir
yaklagimla inceleyerek literatiire Ozgiin katkilar sunmayi hedeflemektedir. Dijital
enstalasyonlarin sundugu yenilik¢i, yaratici, 6zgiir, dinamik, deneyimsel ve esnek
yapilarin mekan tizerindeki etkisi, nitel arastirmalardan igerik analizi yOntemi
kullanilarak incelenmekte, sanat ve mimari deneyim siireclerine yeni bakis agilari

kazandirilmaktadir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE

Icerisinde bulunulan yer anlamima gelen mekan kavrami; sdzliikte uzay, hacim
ve bosluk gibi kavramlara karsilik gelmektedir (Tiirk Dil Kurumu Sézliikleri, 2025;
Cnar, 1996). “Mutlak mekan anlayisina gére mekan, insan eylemlerinin gergeklestigi
bos bir alan, bir haznedir” (Kaynar, 2015: 19). Maslow’un (1943) Ihtiyaglar
Hiyerarsisi’nin ilk basamaginda yer alan ihtiyaglardan biri olan ve barinmaya olanak
taniyan mekan, insanin varolusundan itibaren ¢6ziim bulmasi gereken en temel
gereksinimlerden biri olmustur.

Mekan i¢ ve dis olmak {iizere iki temel kategoride, fiziksel sinirlar ve icerdigi
deneyim bicimleri baglaminda simiflandirilabilir. insan mekan: en temelde zihinde
yaratmis, sonrasinda ihtiyaclarini giderecek sekilde alanlari tanimlamaya baslamis ve en
sonunda da somut barinma mekanlari olan i¢ mekanlar1 tasarlamistir. “Geg¢miste i¢
mimarlik disiplininde mekan tasariminin amaci, fonksiyona yonelik islevsel bir mekan
olusturabilmek olarak tanimlanmaktadir” (Giimiiscii & Demirarslan, 2019, s. 198).
Soyut olarak (bos uzam) mekan kavrami Anthony Giddens’a gore, cografi bir alandan
(yoreden) ayrilmasiyla anlasilabilir. Modernizm oncesi topluluklarda bu iki terim
genellikle birbirlerinin yerine yanlis bir sekilde kullanilmaktadir. Giddens, mekani
karmagik sosyal iliskiler agmin goriinlir bicimi olarak kavramaktadir. Bdoylelikle
mekanin gorlinlirdeki bi¢imi; derin, karmasik ve mekanin dogasini belirlemekte olan
unsurlari saklar (Giddens, 2010: 24).

Mekan, insanimn varligim ortaya koydugu her déneme uyarlanmistir. Insan varlig
mekanin toplumsal {liretimini ortaya koymustur ve soz konusu lretim tarihsel siireg
icerisinde farkli donemlerde farkli bicimlerde gerceklesmistir. Ornegin feodal
toplumlarda mekan iiretime bagli olarak bi¢gim kazanmustir, kapitalist toplumlarda ise
mekan sermaye ve tilketim aglarmin iligkiselliginde iiretilmistir (Ghulyan, 2021).

Ekonomi ve teknoloji alaninda yasanan degisim ve doniistimler, tarih boyunca
toplumlar1 ve ait olduklar: kiiltiir-sanatlar1 doniistiirmiistiir. Sanatin mekanla iliskisi, en
basta sanat eserlerinin tiretildigi ve sergilendigi fiziksel mekanlarin, toplumsal iligkileri
ve farkliliklar1 yansitma bigimiyle ortaya ¢ikmaktadir. Mekanin sergileme alani olarak
kullanilis1, mekanin izleyicileri ile sanatsal iirtin iizerinden iligki gelistirmesiyle
aciklanabilir. Dolayisiyla sanat ile mekanin iligkisinin ¢ift yonlii bir etkilesime sahip
oldugunu séylemek miimkiindiir (Akpinar & Arslan, 2023, s. 545). Bu etkilesimde sanat

nesnesinin farkli mekanlarda sergilenebiliyor olmasi enstalasyon olgusunu ortaya
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cikarmistir (Toluyag, 2020, s. 101). Diger bir deyisle sanatsal mekan kamusal yorumun
ve etkilesimin gergeklestigi alandir (Azevedo, 2015, s. 62).

Yasanan teknolojik gelismeler ve dijitallesmenin giindelik hayata entegrasyonu
ile toplumsal durum tekno-toplumsal bir duruma evrilmistir (Chayko, 2017). Tarihsel
stirece bakildiginda, 19. Yiizyildaki teknolojik yeniliklerden, ozellikle de iletisim
teknolojilerinin gelisimi, ilk olarak haberlesme anlaminda yeni bir soluk getirmis ve
medyanin 6nemi kiiresel bir yanki uyandirmustir. Uzaya gonderilerek yoriingeye
yerlestirilen ilk yapay uydu ile radyonun kiiresel oOlgekte yaratmis oldugu etki,
toplumsal ve kiiresel formlar1 yeniden tanimlamistir.

1939 yilinda Alan Turing tarafindan yapilan bugilinkii bilgisayarlarin c¢aligma
algoritmasinin kdkenini olusturan Turing Makinasi kodlama yapma yetenegine sahip ilk
bilgisayardir. Turing, “Makineler diisiinebilir mi?” sorusu ile kodlama yetenegine sahip
ilk bilgisayar1 tasarladigi gibi “Makine Zekas1” kavramini bilimsel olarak tartismaya
acmistir. Mithendis Konrad Zuse tarafindan 1941 yilinda gelistirilen tarihteki ilk dijital
bilgisayar programlanabilir olma &zelligine sahiptir (Arslan, Ozbilgin, & Macit, 2015, s.
157). 1943 yilma gelindiginde yani 2. Diinya Savasi sirasinda oOzellikle kripto
analizlerinin dogurdugu ihtiyaglar yapay zeka ve teknolojik gelismeleri hizlandirmigtir.
Yine bu yil ABD ordusu tarafindan gelistirilen ilk elektronik bilgisayar olarak kabul
edilen ENIAC iiretilmistir. Savas sirasinda silahlar ile alakali teknik hesaplamalar i¢in
kullanilan ENIAC, savas sonrasinda da aktif olarak kullanilmaya devam edilmistir.

1940’11 yillarda sanat alaninda da alisilmisin disinda yerlestirme Ornekleri
deneyimlenmeye baglanmistir. 1942 yilinda Marcel Duchamp, “Birbirine Dolanmis
Mekanlar” adli bir ip enstalasyonu tasarlamistir. Bu eser sanat camiasinda biiyiik bir
ekti uyandirmigtir (Kachur, 2001: 164). 1950’lerde bilgisayar ve sundugu olanaklar
bambagska alanlarda gorsel bir ortam olarak kullanilmaya baslanmistir. 1970’lerde
bilgisayar sanat1 ad1 ile anilan dijital sanat sonralar1 “Multi Media” sanat1 adin1 almistir.
“Medya her zaman igin kendine &zgii bir mekansal bi¢imi yaratmistir. Ornegin
bilgisayar ve Internet teknolojisinin hayatimiza girmesiyle birlikte bu platformlarda
gerceklesen iletisimi etkilesim ve c¢esitli baglantilarin ve topluluklarin olusumu sanal
olarak ifade edilen mekani yaratmistir” (Toprak, 2019: 248). Artik 20. Yiizyilin
sonlarina dogru dijital sanat teknolojik gelismeler ve bilgisayar gibi etkisini tamamen
goriiniir sekilde hissettirmeye baslamistir.

1980’li yillarda ¢ok biiylik bir hiz kazanan kiiresellesme ve dijitallesme

toplumsal yasamin her alanin1 dontistiirmiistiir. Bu siire¢ 6zellikle de gilindelik yasamin
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en temel boyutlarindan olan mekanin da yiikselise gectigi 6nemli bir donemectir.
1990’larin basinda cep telefonlarinin ve internetin giindelik yasama dahil olmasi ile
toplumsal olarak eskiden pek c¢ok farki igerisinde barindiran yeni bir doneme
gecilmistir. Yazilim teknolojisi popiilerlesmis ve tasarimcilarin yazilim teknolojilerini
sanatta kullanmasi, gelismeye acik olan enstalasyon sanati ile bulusunca ¢ok disiplinli
sanat formu olan “Dijital Enstalasyon Sanati” sanatgilar ve tasarimcilar igin yeni bir
alan olusturmustur.

“Yeni medya araglarmin isleyisinin temelini dijital kodlamalar, algoritmalar
olusturmustur. Yeni medyanin ortaya c¢ikisiyla, biitin eski medya bigimleri
dijitallestirilerek kullanima sunulmustur. Boylece yeni medya ile ¢ok daha genis,
kitlelere ulagilmakta ve medya artik bilgisayar ortamlarinda programlanabilir olmustur”
(Manovich, 2001’den akt. Toprak, 2020: 49). Yaym organlariin dijitallesmesi,
dokunmatik ekran teknolojisi, akilli telefonlar ve bilgisayar ortaminda yazilan kodlarin
algoritmalarinin  gelismesi sayesinde birtakim aplikasyonlar ve uygulamalar
tasarlanmigtir. Bu uygulamalar giindelik hayatimizin her alaninda vazgeg¢ilmez bir
parcamiz olmustur. “Mekani deneyimlemede bir arayiiz olarak kullanilan konumsal
medya teknolojileri, kullanici, fiziksel mekan ve dijital mekan arasindaki birliktelikle
hayat bulmaktadir” (Toprak, 2019: 247) Sanatgilarin teknolojiyi materyal olarak
kullanmasi yeni degildir. Gilinlimiiz sanat akimlarin1 artik tamamen etkileyen dijital
sanat, yeni yeni anlat1 bigimleri, sekilleri ve usluplari ortaya koymaktadir. Dijital sanat
sinirlart kaldirmistir. Somut ve soyut, gerceklik ve hayali olanin arasindaki kavramsal
ucurumu farklilagtirmig, hayali evrenler ve mekanlar1 algilayabilmemize sebebiyet
vermistir. Daha 6nce deneyimlenmemis algisal tecriibeler yasamasina imkan verecek bir

bicim yaratmistir.

2.1. Dijital Enstalasyon Sanati
Bu boliimde enstalasyon sanati tanimlanarak bu formun sanatsal baglamda

yarattig1 doniisiim ve enstalasyonun tiirleri agiklanacaktir.

2.1.1. Enstalasyon Sanati

Tarihi oldukga eskilere, mekani magaralara kadar dayanan bu sanatsal
yerlestirme bi¢iminin ingilizce ismi ‘Installation Art’tir. Kelime kokeni ‘kurmak,
diizenlemek yerlestirmek’ anlamina gelen fiilden tiiremistir. Tiirkge de ise ‘Enstalasyon’

ya da ‘Yerlestirme Sanati’ olarak kullanilmaktadir. Kavramsal agidan, enstalasyon
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sanatt, sanatin anlamini ve islevini yeniden tanimlamayi hedefler. Bu sanat formu,
sanatin yalnizca bir “nesne” degil, ayn1 zamanda bir “slire¢” oldugunu savunan
postmodern bir anlayisa dayanir. Hal Foster, bu baglamda, enstalasyon sanatini
“mekansal anlat1” olarak tanimlar ve bu tiir eserlerin, izleyiciyi belirli bir hikaye ya da
mesaj tizerinde diisiinmeye tesvik ettigini belirtir (Foster, 2017: 228).

Enstalasyon sanatinin ortaya ¢ikisi ve gelisimi, 19. yiizyil sonlarindan itibaren
sanatta yasanan ifade bi¢imi degisimlerine dayanmaktadir. Bu siirecin erken etkileri,
Izlenimcilikle baslamistir. 1880’lerden itibaren sanatcilar, klasik anlayisin net ¢izgiler
ve kesin kompozisyonlarindan uzaklasarak, 6znel izlenimlerini 6ne ¢ikaran, perspektif
yerine renk tonlartyla derinlik kurduklari eserler iiretmislerdir. Claude Monet’nin
“Izlenim: Giindogumu” eseri bu déniisiimiin simgelerinden biridir. Bu yaklagim, “dzne
ve nesne arasindaki iliskiyi percinlemis” ve sanat¢inin algisint merkeze yerlestirmistir
(Kaur, Kapur & Dogra, 2025, s. 58).

20. ylizyilin baslarinda, sanatgilar daha o0zgir ve disavurumcu bir dil
gelistirmeye baglamis, izleyiciyle duygusal bag kurma arayislari belirginlesmistir.
Almanya ve Fransa'da ortaya cikan “Die Briicke” (Koprii) grubu bu yaklasimi
benimsemis, “eski sanat ile yeni sanat arasinda koprii” olmayr amacglamistir (Antmen,
2008, s. 37). Bu gruplarin mekam ifadeyle iliskilendirme egilimleri, enstalasyon
sanatinin bigimsel 6zglirliigiinii ongdrmiistiir.

Kiibizm, 1920’lerde yalmizca gorsel dili degil, sanat nesnesinin dogasini da
sorgulamistir. Boyaya kum, talas gibi malzemelerin katilmasi; kolaj, gazete kupiirleri ve
reklam imgeleri gibi giinliik yasam nesnelerinin sanata dahil edilmesiyle mekana dair
yeni acilimlar sunulmustur (Dagli, 2021, s. 2825). Bu, sanatin ylizeyden ¢ikip mekansal
boyuta gecisinde onciil bir rol oynamistir.

Dada hareketi, mekana dair bu doniisiimii radikallestirmistir. 1916°da savas
karsit1 bir tavirla dogan Dada, geleneksel sergileme bigimlerini reddederek izleyiciyi
dogrudan etkileyen mekansal yerlestirmeler tasarlamistir. “Mekan, yalnizca sanat
eserlerinin sergilendigi bir alan olmaktan c¢ikarilmis ve sanatin bir pargast haline
getirilmistir” (Mansuroglu, 2022, s. 79). Bu yaklasim, enstalasyon sanatinin deneyime
ve izleyici katilimina dayali dogasin1 hazirlamistir.

1919-1933 arasinda etkin olan Bauhaus Okulu, mekan1 sanatin bir ifade alani
olarak ele almis, tasarim, mimarlik ve sanatin birlestigi bir anlayis gelistirmistir.

Bauhaus sanatcilarinin “mekansal diizenlemelere yonelmis” olmalar1 (Hasgiil & Birer,
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2022; Akengin & Arslan, 2021), enstalasyonun disiplinler arasi niteligiyle birebir
ortiismektedir.

Stirrealizm ise bilingdis1 imgeler ve hayal gliciiyle, mekanin sadece fiziksel degil
ayni zamanda zihinsel ve duygusal bir deneyim alani oldugunu savunmustur. Salvador
Dali’nin mekéansal diizenlemeleri ve Le Corbusier’nin projelerinde goriilen siirrealist
formlar (Colomina, 1996, s. 13), fiziksel ¢cevrenin algisal yeniden iiretimiyle ilgilenmis,
bu da enstalasyon sanatina dogrudan ilham vermistir. Bugiin dijital teknolojilerle
yapilan etkilesimli enstalasyonlar, siirrealist mekan algisinin ¢agdas bir uzantisi olarak
degerlendirilebilir.

Enstalasyon sanati; bireysel, kamusal ya da sergi alani gibi agik ve kapali
alanlarda kurgulanabilen, farkli disiplinleri biinyesinde barindirabilen, izleyici ile
etkilesimde olan ve sanatsal ifade big¢imlerini biinyesinde barindirabilen bir sanat
formudur. 1k ¢aglarda magara duvarina resimler ¢izen insanlar; mekan igerisindeki ilk
enstalasyon orneklerini vermislerdir. Enstalasyon sanati, yalnizca estetik bir ifade
bicimi degil, ayn1 zamanda felsefi ve teorik bir altyapiya dayanan bir sanat formudur.
Ilk defa cesitli yayinlardaki gorsel diizenlemelerinin ne sekillerde yapildigini ifade
etmek amaci ile kullanildigi gozlemlenmektedir. Bu sanat dali, 20. yiizyilin ikinci
yarisinda sanatin geleneksel sinirlarini sorgulayan akimlarin bir iiriinii olarak ortaya
cikmistir. 1960°larda kavramsal sanat sonrasinda kiibistler, fiitliristler, dadacilar ve
minimalistlerin sanata eklemledikleri yeni kavramlar ile siireci sekillendirmislerdir.
“Birbirinde ayrilmaz kiiltiirel 6geler, tarihsel siirec icerisinde etkilesir, degisir, doniisiir
ve gecmisle giin arasinda yeni bir yapisal biitiin olusturur” (Ceran & Kilig, 2021: 61).
Boylelikle ge¢mis klasik anlayistan, giiniimiize kadar eklemlenerek gelen pek ¢ok sanat
akiminin; gliniimiizde Ozgiirlesen ve zenginlesen baglamsal yeni formlara kadar
birbirleri ile etkileserek siiregeldiklerini ifade edilebilir.

Baslangicta kavramsal sanatin etkisiyle birlikte sekillenen enstalasyon, sanat
nesnesinin 6tesine gegerek mekan, izleyici ve anlam arasindaki iliskiyi sorgulamaktadir.
“Kavramsal sanat, objenin kendisinden ¢ok, onun ardindaki fikri vurgular” (Kosuth,
1969: 26). Bu baglamda, enstalasyon sanati, sanatin yalnizca bir “gorsel” deneyim
degil, ayn1 zamanda bir “diisiinsel” siire¢ oldugunu savunan bir anlayisa sahiptir (Kwon,
2002: 123).

Enstalasyon sanati mekan, beden ve arayiiz gibi temel unsurlarin biitiinlegsmesine
dayanmaktadir. Enstalasyon sanatinin ayirt edici 6zelliklerinden biri, mekanin aktif bir

unsur olarak kullanilmasidir. Geleneksel sanat formlarinda mekan genellikle yalnizca
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bir sunum alani olarak goriiliirken, enstalasyon sanatinda mekan eserin ayrilmaz bir
pargasidir. Rosalind Krauss’un “genisletilmis alan” (expanded field) teorisi, bu durumu
aciklamak i¢in 6nemli bir referans noktasidir. Krauss’a gore, enstalasyon sanati, sanat
eseri ile mekan arasindaki smirlari bulaniklastirarak izleyicinin fiziksel ve duygusal
deneyimini 6n plana ¢ikarir (Krauss, 1977: 240).

Enstalasyon sanati, izleyiciyi pasif bir gézlemci yerine aktif bir katilime olarak
goriir. “Enstalasyon sanati, izleyiciyi sanat eserinin bir pargasi haline getiren mekansal
diizenlemelerle tanimlanir” (Bishop, 2005: 6). Sanatgilar, izleyicinin mekanla, eserle ve
kendi algistyla etkilesim kurmasimi saglamak icin enstalasyonlar1 tasarlarken, bu
katilimin eser {izerindeki anlamini nasil doniistiirdiiglinii de onemserler. “Giiniimiizde
enstalasyon, disiplinlerarasi sinirlar1 agarak tiim teknolojilerin, doganin ve eylemin ve
sanatsal formlarin bir arada kullanildig1 sanat ve sergileme bi¢imi olarak tanimlanabilir”
(Gtiner, 2023: 45).

Enstalasyon; c¢esitli nesnelerin sanat pratiklerine ve ifade sekillerine uygun
yerlestirilmesidir. Mekanmn kendisini bir sanat nesnesi veya tuvali olarak kullanan ve
izleyicisini aktif bir katilimc1 konumuna getiren bir sanat formudur. Bu yenilik¢i ifade
formu, sanatin yalnizca gozle goriiliip, yorumlanan bir nesne olmadigini, ayn1 zamanda
duyularin ve mekansal alginin da deneyimlenen bir siire¢ oldugunu sanatsal olarak ifade
etmistir. Enstalasyon sanatinda mekan; bir sanat nesnesi ya da objesi olabilecegi gibi,
eserin 6znesi konumunda da olabilir.

Enstalasyon, 1960’11 ve 1970’1i yillarda yayginlasmis ve bu yillarda ortaya ¢ikan
intermedial sanatin énemli bir parcasidir (Wilder, 2020, s. 351). Eserler mekanlarin
tanimlanan sinirlarin1  asarak sergilenme alanlarim1  ve sergilenis bi¢imlerini
degistirmistir. Artik eserler yalnizca beyaz kiiplerde degil, evlerde, cesitli kamusal

alanlarda, endiistriyel mekanlarda ve hatta dogada sergilenmeye baslamislardir.
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Sekil 2.1.1.1. Robert Smithson, Spiral Jetty, 1970.
(https://holtsmithsonfoundation.org/spiral-jetty)

Sekil 2.1.1.2. Christo ve Jeanne-Claude, The Gates
(https://christojeanneclaude.net/artworks/the-gates/)
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Christo ve Jeanne-Claude’un gevresel enstalasyonlari da toplumsal, mekansal
cevresel baglantilar sanat ile birlestiren 6rneklerden birisidir.

Enstalasyon sanatinin en énemli 6zelliklerinden biri, izleyiciyi aktif bir katilimci
olarak gormesidir. Geleneksel sanat eserlerinde izleyici genellikle pasif bir gozlemci
roliindeyken, enstalasyon sanatinda izleyici, eserin bir pargast haline gelir. Bu durum,
sanat¢1 ve izleyici arasindaki iliskiyi doniistiirlir ve sanatin algilanma bi¢imini kokten
degistirir. Cagdas sanat anlayisi ile mekan 6zgiirlesmistir. Pandemi siireci ile mekansal
deneyimler tarihte pek c¢ok kere oldugu gibi yeniden sorgulanmis, insanlar sanal
mekanlarda ¢ok daha fazla zaman harcamaya baslamislardir. Ozellikle medyanin
dontigimii ile gelismeye devam eden sosyal medya ve platformlarin da etkisi ile
yasanan dijital medya devinimi, hizla yayilarak ilerlemeye devam etmektedir.

Dijital enstalasyonlar, mekani yalnizca fiziksel bir baglamdan ibaret olmaktan
cikararak izleyiciye duygusal ve zihinsel diizeyde c¢ok katmanli bir deneyim
sunmaktadir. Minimalizm sonrast donemde mekana yoneltilen sanatsal -elestiriler,
fiziksel sinirlarin 6tesine gegerek algisal boyutlar1t 6n plana ¢ikarmistir. Bu durum,
mekanin yeni nesil sanat pratikleri ve dijital teknolojilerle etkilesime girmesiyle birlikte

daha dinamik ve islevsel hale gelmesine zemin hazirlamistir.

Sekil 2.1.1.3. Yayoi Kusama, Infinity Mirror Rooms
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(https://www.tate.org.uk/whats-on/tate-modern/yayoi-kusama-infinity-mirror-rooms).

Japon sanat¢i Yayoi Kusama’nin Infinity Mirror Rooms (2025) serisi ile
izleyiciyi sonsuzluk hissi yaratan bir ortamin igerisine davet ederek, enstalasyon
sanatinin sadece gorsel bir deneyimden ibaret olmadigini, ayn1 zamanda duygusal ve
psikolojik bir siire¢ yaratan katmanli bir forma sahip oldugunu gosterir.

Kiiresellesme ve dijitallesmenin olanaklartyla enstalasyon sanati, dijital
teknolojilerin ve yeni medya araclarinin da etkisiyle daha da gesitlenmistir (Cangat,
2018, s. 166). Video projeksiyonlari, sanal gerceklik ve ses yerlestirmeleri gibi
teknolojiler, enstalasyon sanatini yeni boyutlara tasimis ve izleyicilere ¢ok katmanl ve
algisal deneyimler sunmustur. Cesitli sanat¢ilar, biiyiik veri setlerini kullanarak dijital
enstalasyonlar yaratmakta ve izleyicilere hem gorsel hem de disiinsel agidan
deneyimler sunmaktadir. Bu durum, enstalasyon sanatinin sinirlarimin siirekli olarak
genisledigini ve geleneksel sanat disiplinlerini doniistiirdiiglinii gdstermektedir.

Enstalasyon sanatinin erken donemlerine bakildiginda, sanat¢ilar genellikle
alisilmig kaliplar1 yikarak yeni ifade bicimlerine yonelmis ve sanatin izleyiciyle
etkilesimini déniistiirmeyi amaglamislardir. Ornekler; sanatin mekansal, kavramsal ve
deneyimsel boyutlarini ele alarak, geleneksel sanat formlarimi sorgulamistir. Marcel
Duchamp’in “ready-made” leri, Kurt Schwitters’mn “Merzbau” c¢alismasi ve El
Lissitzky’nin “Proun Odalar1” vb. Ornekler, enstalasyon sanatinin temelini atan
eserlerdir (Er, 2023, s. 13-17). Bu ¢alismalar, sanatin yalnizca bir nesne degil, mekansal
bir deneyim ve bir diisiince bi¢imi olabilecegini gosteren ve bugiinkii dijital enstalasyon

sanatlarinin temelini olusturan 6nemli 6rnekler olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sekil 2.1.1.4. El Lissitzky , Proun Odalari, 1923.
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(https://vanabbemuseum.nl/en/collection/prounenraum)

Sovyet avangard sanat¢i ve mimar El Lissitzky, sanatt ve mekan birlestiren
calismalariyla, izleyicinin mekansal algisin1 sorgulamayi hedeflemistir. Lissitzky’nin
“Proun” adin1 verdigi caligmalar, mimarlik ile resim arasinda bir kdprii kurmayi
amaglayan mekansal diizenlemelerdir. Proun Odalar, izleyicinin mekanda dolasarak
eseri farkli acilardan deneyimlemesini saglar. Lissitzky’nin caligmalari, enstalasyon
sanatinin izleyiciyi harcket ve mekansal farkindalik yoluyla eserin bir parcasi haline

getirme ¢abasini yansitir (Renders, 2022, s. 5).

Sekil 2.1.1.5. Oskar Schlemmer, Triadic Ballet, 1922.
(https://www.bagtazocollection.com/blog/2015/8/16/movement-study-das-triadisches-
ballett-oskar-schlemmer-and-the-bauhaus-theater?srsltid=AfmBOorAWstvWolep20-

ZOAO0gOHCyY9Qe2pfXHneAlpckIMhINDuOOEKC)

Bauhaus ekoliinden Schlemmer “Triadic Ballet” adli performansinda; mekan ve
hareket arasindaki iliskiyi ele almistir. Sanat ve mekan arasindaki iliskiye dair yeni bir
anlayis gelistirerek, enstalasyon sanatinin disiplinlerarast yapisina katkida bulunmustur

(Ozsever, 2024, s. 296).
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Sekil 2.1.1.6. Joseph Cornell, Shadow Boxes (Golge Kutular)
(https://www.royalacademy.org.uk/article/joseph-cornell-shadow-boxes-assemblage-
art)

Cornell, giindelik nesneleri ve malzemeleri kullanarak, kutular i¢inde siirrealist
bir diinya yaratmistir. Bu kutular, izleyiciyi hem fiziksel hem de zihinsel bir yolculuga
¢ikarmay1 amaglamaktadir (Welsh, 2015, s. 45). Cornell’in ¢alismalari, kiigiik 6lgekli
olmasina ragmen, enstalasyon sanatinin mekansal ve duygusal boyutlarina katkida
bulunmustur.

Enstalasyon sanatinin kavramsal cercevesindeki bir diger onemli unsur ise
disiplinlerarasi yaklasimidir (Siizen, 2010, s. 148). Bu sanat formu, farkli sanat dallarin
bir araya getirerek ¢ok katmanli bir ifade bigimi sunar. Ornegin, ses, 151k, video,
performans ve hatta dijital teknolojiler, enstalasyon sanatinda sik¢a kullanilan
unsurlardir. Bu durum, enstalasyon sanatinin sinirlarinin siirekli olarak genislemesine
olanak tanimistir. Sanat¢i Nam June Paik, video ve televizyon ekranlarint kullanarak
enstalasyon sanatini yeni bir boyuta tasimis ve bu sanat formunun teknolojiyle nasil
etkilesime gecebilecegini gostermistir. Benzer sekilde, giiniimiizde dijital teknolojilerin
ve yapay zekanin etkisiyle enstalasyon sanati, daha karmasik ve dinamik eserler
yaratma potansiyeline sahiptir. Enstalasyon sanati, yalmizca estetik bir deneyim
sunmakla kalmaz; ayn1 zamanda modern toplumdaki sosyal, politik ve felsefi meseleleri

ele almak i¢in giiclii bir ara¢ olarak islev goriir. Bu baglamda, enstalasyon sanati,
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sanatin anlamini ve islevini yeniden tanimlayarak ¢agdas sanat diinyasinda 6nemli bir

yere sahiptir.

2.1.1.1. Enstalasyon Sanatinin Formlart

Sanat galerileri, enstalasyon sanatinin gelisimi ile biiyiik bir doniisiim yasamustir.
Geleneksel galeri anlayisi, sanat eserini ndtr bir ortamda sergilemeyi amaglayan “Beyaz
Kiip” (White Cube) konseptiyle sunulmaktadir. Ancak enstalasyon sanati, galeri
mekanini1 yalnizca bir sergi alani olarak degil, sanat eserinin bir parcasi olarak
gormiistiir (O’Doherty, 2019: 99). 1960’larda sanatgilar, galeri mekaninin statik bir
sergi alan1 olmaktan ¢ikarak, eserin bir parcasi haline gelmesi gerektigini savundular.
Ozellikle Minimalizm ve Kavramsal Sanat hareketleri, mekanin izleyici ile etkilesimde
o6nemli bir rol oynadigini vurguladi. 1970’lerde galeri mekanlari daha deneysel bir hal
aldi. Sanatcilar, yalnizca i¢ mekanlarla sinirli kalmayip, dis mekanlar1 ve kamusal
alanlar1 kullanmaya basladilar. Bu donemde site-specific (mekan-6zgii) ¢alismalarin
yiikselisi goriildii. Sanatgilar, mekanin tarihsel, kiiltiirel ve fiziksel baglamini eserlerin
bir pargasi olarak ele aldilar.1980’lerde postmodernizmin etkisiyle sanat ve mekan
arasindaki iliski daha karmasik hale geldi. Sanatcilar, galeriyi yalnizca bir sergi alani
olarak degil, ayn1 zamanda elestirel bir platform olarak kullanmaya basladilar. 1990 ve
2000’lerde dijital teknolojilerin sanat diinyasina girmesiyle birlikte, mekan kavrami bir
kez daha yeniden tanimlandi. Dijital enstalasyonlar, fiziksel mekanlarin Gtesine gecerek
sanal ve artirilmis gergeklik ortamlarinda da yer almistir.

George Maciunas onciiliigiinde gelisen bu hareket, disiplinleraras1 yaklasimi
benimsemistir (Hendricks, 1988: 54). Sanat ve hayat arasindaki siirlar kaldirilarak,
kolektif iiretim anlayis1 benimsenmigstir. Performatif 6gelerin kullanimi ile izleyici ile
olan etkilesim artirilmistir. Sanat anlayisinda ‘siirece’ dikkat ¢ekmistir. Eserlerde
multimedya kullaniminin yayginlasmasina yol agmugtir.

Interaktif teknolojilerin materyal olarak kullanim1 yayginlasmustir. Teknoloji pek
cok alana oldugu gibi sanata da entegre olmaya baglamistir. Algoritma tabanli iiretimler
yayginlagsmistir. Sanal ve artirilmis gerceklik uygulamalari sanata dahil olmustur.
Izleyici etkilesiminin dijitallesmesi s6z konusu iken sanal-fiziksel mekan iliskisi
baglamsal anlamda sorgulanmaya baslanmistir. Dijitallesme ve teknolojik yeniliklerle

beraber 6zellikle Web 3.0’1in sundugu sanal diinya araglarimin giindelik yasantimiza
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dahil olmaya basladigi son zamanlarda fiziksel gergekligin kayboluyor olugunun yerini
algisal baglamlarin zenginligi almaktadir (Ceran, 2022: 1291).

Enstalasyon sanatinda kullanilan malzeme; mekan-izleyici etkilesimi ve
amaclar1 dogrultusunda farkli sekillerde siniflandirilabilir. Bu simiflandirmalar,
enstalasyon sanatinin ¢ok disiplinli ve genis kapsamli yapisin1 anlamay1 kolaylastirir.
Bu sanat tiirli, multidisipliner yapist nedeniyle heykel, mimarlik, dijital sanat,
performans sanati gibi bir¢ok alanla c¢ok disiplinli iligkiler kurar. Literatiirde ¢esitli
enstalasyon smiflandirmalart asagidaki sekilde yapilmaktadir:

Kullanilan Materyallere Gore Enstalasyon Siniflandirmalari
e Fiziksel Materyaller ile Olusturulan Enstalasyonlar (Kiihnapfel, Fingerhut &
Pelowski, 2023; Manresa & Caldarola, 2020)
e Dogadan Gelen Materyaller ile Olusturulan Enstalasyonlar (Kiittel, 2024)
e Nesneler ile Olusturulan Enstalasyonlar (Rosler, 2001)
e Teknolojik Materyaller ile Olusturulan Enstalasyonlar (Langdon, 2014)
Mekanina Gore Enstalasyon Siniflandirmalar
e Galeri Enstalasyonlar1 (Manresa & Caldarola, 2020)
o Kamusal Alan ve Doga Enstalasyonlar1 (Sigda, 2021)
e Sanal Mekan Enstalasyonlart (Ning, 2017)
[zleyicisi ile Etkilesim Durumuna Bagli Enstalasyon Smiflandirmalart
e Pasif Enstalasyonlar (Vi , Gatti, Velasco, & Obrist, 2017)
e Etkilesimli Enstalasyonlar (Widestrom, Cumming, Larsson, & Siddiqui, 2023)
e Performans Enstalasyonlar1 (Brooks, 2019)
Tematik Yaklagima Gore Enstalasyon Siniflandirmalari
e Toplumsal Enstalasyonlar (Thani & Mat, 2024)
e Cevresel Enstalasyonlar (Bouzguenda, 2024)
e Duyusal ve Estetik Enstalasyonlar (Kiihnapfel, Fingerhut, & Pelowski, 2023)

Enstalasyon sanati, malzeme kullanimi, mekan tercihi, izleyiciyle kurulan
etkilesim big¢imi ve tematik yaklagim gibi ¢cok sayida unsur agisindan siiflandirilabilen,
cagdas sanatin disiplinlerarasi dogasini yansitan tiirlerinden biridir. Bu sanat formu,
sanatgilara yalnizca nesneleri yerlestirme ya da bir mekan: doniistirme imkani
tanimakla kalmaz; ayni zamanda izleyicinin deneyimini ve mekana bakisini yeniden

sekillendirme potansiyeli tasir. Enstalasyon sanati, izleyicinin mekan algisini
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doniistiirerek, onu sadece bir sergileme alan1 olmaktan ¢ikarir ve deneyimin aktif bir
parcast haline getirir (Ye, 2024, s. 19). Enstalasyonlar1 farkli boyutlarda
degerlendirebilmek, bu pratigin sundugu cesitliligi anlamak ag¢isindan biiyiik 6nem tasir.

Kullanilan materyallere gore yapilan siniflandirmalarda dort ana gruptan soz
edilebilir. Fiziksel materyallerle olusturulan enstalasyonlar, metal, ahsap, kumas gibi
dokunsal ve dayanikli malzemeleri temel alarak ii¢ boyutlu, elle tutulur yapilar meydana
getirir. Bu tiir ¢alismalar, maddesel varliklar1 6n plana ¢ikararak izleyicinin mekanda
dolasarak  denecyimlemesini amaglar. Dogadan gelen materyallerle yapilan
enstalasyonlar ise toprak, su, tas, yaprak gibi dogal unsurlari kullanarak dogayla
biitiinlesen ya da doganin gegiciligini vurgulayan eserler ortaya koyar. Bu yaklasim,
cevresel duyarliligin altin1 ¢izen ve dogayla biitiinlesen sanatsal iiretimleri kapsar.
Nesnelerle olusturulan enstalasyonlar, giindelik yasamdan alinan siradan objelerin
sanatsal bir baglam icinde yeniden diizenlenmesiyle olusur. Ozellikle Marcel
Duchamp’in ‘ready-made’ anlayisindan ilhamla sekillenen bu tiir eserler, nesnenin
anlamimi degistirerek izleyicide yeni bir farkindalik yaratir. Dijital teknolojilerin
gelisimiyle birlikte, teknolojik materyallerle olusturulan enstalasyonlar da dnemli bir
yer edinmigstir. Projeksiyonlar, LED paneller, sensorler, sanal gergeklik (VR) ve
artirllmig gergeklik (AR) gibi teknolojik araclarin kullanimi, enstalasyon sanatinin hem
estetik hem de kavramsal boyutunu genisletmistir. Bu dijital enstalasyonlar, izleyiciyi
yalnizca fiziksel degil, ayn1 zamanda sanal ortamlarda da deneyime dahil eder
(Langdon, 2014, s. 109).

Enstalasyonlarin sergilendigi mekanlar da onlarin siniflandirilmasinda belirleyici
bir diger unsurdur. Galeri enstalasyonlari, genellikle ‘beyaz kiip® (white cube) olarak
adlandirilan nétr sergi mekanlarinda izleyiciyle bulusur. Bu mekanlarda gevresel
etkilerin en aza indirilmesi, eserin saf haliyle deneyimlenmesini amaglar. Kamusal alan
enstalasyonlar1 ise miize ve galeri smirlarini asarak sokak, meydan ya da kamusal
yapilar gibi herkesin erisimine agik alanlarda yer alir. Toplumsal mesajlarin iletilmesi
acisindan etkili olan bu tiir eserler, gilindelik yasamin akisi igerisinde sanatla
beklenmedik bir karsilasma yaratir. Doga enstalasyonlari, doganin i¢inde, onun bir
parcasi olarak konumlanan ve ¢evreyle dogrudan iliski kuran islerdir. Bu enstalasyonlar,
dogayla uyum i¢inde olabilecegi gibi onunla ¢atisan bir estetik anlayis1 da yansitabilir.
Sanal mekan enstalasyonlart ise dijital teknolojiler araciligiyla fiziksel diinyadan

tamamen bagimsiz, ¢evrimici ya da sanal ortamlarda varlik bulan sanat ¢aligmalarini
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ifade eder. Bu tiir enstalasyonlar, mekan anlayisin1 yeniden tanimlar ve izleyiciyi
fiziksel gercekligin sinirlarinin dtesine tasir.

izleyiciyle kurulan etkilesim diizeyine gore enstalasyonlar pasif, etkilesimli ve
performans temelli olarak iice ayrilabilir. Pasif enstalasyonlarda izleyici yalnizca
gozlemci konumundadir ve esere dogrudan miidahalede bulunmaz. Bu tiir yapilar,
geleneksel sergileme anlayisina daha yakindir. Etkilesimli enstalasyonlarda ise izleyici,
eserin olusum siirecine fiziksel ya da dijital olarak katilir; dolayisiyla izleyici sadece bir
gozlemci degil, ayn1 zamanda katilimc1 haline gelir. Izleyiciyle kurulan bu aktif iliski,
eserin anlamin1 ve isleyisini dogrudan etkiler. Performans enstalasyonlari ise bedenin ve
zamanin enstalasyonun bir pargasi oldugu c¢aligmalardir. Sanatginin veya izleyicinin
performans yoluyla eserin i¢ine dahil olmasiyla olusan bu yapi, zamanla sinirh ve
deneyim odakli bir ifade bigimidir.

Tematik yaklasima goére yapilan siniflandirmalarda, enstalasyonlar toplumsal,
cevresel ve duyusal-estetik olarak sekillenebilir. Toplumsal enstalasyonlar; kimlik, gog,
esitsizlik, savas, cinsiyet gibi sosyopolitik temalar1 merkezine alir ve izleyiciyi bu
meseleler iizerine diisiinmeye tesvik eder. Cevresel enstalasyonlar ise ekolojik krizler,
doga-insan iliskisi ve siirdiiriilebilirlik gibi konulara odaklanarak ¢evresel farkindalik
yaratmayl amaglar. Duyusal ve estetik enstalasyonlar, izleyicinin goérme, isitme,
koklama ve hatta dokunma gibi duyularim1 harekete gegiren caligmalarla estetik bir
deneyim iiretir. Bu eserlerde 151k, ses, koku ve hareket gibi unsurlar bir araya gelerek
mekansal algiy1 zenginlestirir.

Tim bu smiflandirmalar bir araya geldiginde, enstalasyon sanatinin yalnizca
nesnelerin bir araya getirilmesi degil; ayn1 zamanda mekanla, izleyiciyle ve ¢agdas
temalarla kurulan ¢ok yonlii bir iletisim bigimi oldugu goriliir (Zhang, 2025, s. 75).
Sanat¢inin  sectigi materyalden mekana, izleyiciyle kurdugu iliskiden tematik
yaklasimina kadar her unsur, enstalasyonun anlatisin1 ve etkisini sekillendirir. Bu ¢ok
katmanl1 yapi, enstalasyon sanatini dinamik, deneyimsel ve doniistiiriicii bir sanat formu

haline getirir.

2.1.2. Dijital Sanat

Dijitallesme, analog yontemlerin yerini dijital teknolojilere birakmasi ve dijital
araclarin bireysel, kurumsal ve toplumsal siireglere entegre edilmesi siirecidir. Bilgi ve
iletisim teknolojilerinin hizla gelismesiyle birlikte dijitallesme, giinliilk yasamdan is

siireclerine, sanattan egitime kadar genis bir alanda doniisiim yaratmistir. Bu siireg,
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yalnizca teknolojik yenilikleri degil, aym1 zamanda sosyal, kiiltiirel ve ekonomik
degisimleri de beraberinde getirmistir.

1950’ler, 1970’ler bilgisayar ¢agi; dijitallesmenin baslangici, Dbilgisayar
teknolojilerinin gelisimiyle dogrudan baglantilidir. 1950°lerde bilgisayarlar, veri isleme,
hesaplama ve otomasyon siireglerinde kullanilirken, 1970’lere gelindiginde
mikrogiplerin gelistirilmesiyle daha kiigiik ve erigilebilir hale gelmistir. Bu donemde
dijitallesme, 6zellikle is diinyasinda bilgi islem siireclerinde devrim yaratmastir.

1980’ler, 1990’lar Internetin yiikselisi; 1980’lerde internetin dogusu ve kisisel
bilgisayarlarin yayginlagmasi, dijitallesmenin hizlanmasin1 saglamistir. Bilgisayar
aglari, bilgiye erisimi kolaylastirmis ve iletisim siire¢lerinde kokli degisiklikler
yaratmistir. 1990°larda internetin ticarilesmesi ve web teknolojilerinin geligimi,
dijitallesmenin kiiresel bir fenomen haline gelmesine yol a¢mistir. 2000’ler mobil
teknolojiler ve sosyal medya; 2000°1i yillarda mobil cihazlarin yayginlasmasi ve sosyal
medya platformlarinin dogusu, dijitallesmeyi bireylerin giinliik yasaminin ayrilmaz bir
pargas1 haline getirmistir. Akilli telefonlar, iletisim, alisveris, eglence ve egitim gibi
bir¢cok alani dijital ortamda bir araya getirmistir. Bu donemde dijitallesme, bireysel
diizeyde gercek zamanli etkilesim ve siirekli ¢evrimici olma halini getirmistir.

Yapay zekd ve biiyiikk veri ve nesnelerin interneti; dijitallesme giliniimiizde,
yapay zeka (Al), biiylik veri (Big Data), nesnelerin interneti (IoT) ve blockchain
teknolojileri gibi ileri teknolojilerle ¢ok daha karmasik bir hale gelmistir. Bu
teknolojiler, yalnizca bireylerin degil, ayn1 zamanda endistrilerin ve sehirlerin
dijitallesmesine de katkida bulunmaktadir.

Sosyal medya platformlari, bireylerin bilgi paylasimi, haber takibi ve
sosyallesme bi¢imlerini koklii bir sekilde degistirmistir. Dijitallesme, kiiltiirel tirtinlerin
iretim ve tliketim bicimlerini de etkilemistir. Dijital miizik platformlar1 (Spotify), video
akis hizmetleri (Netflix) ve c¢evrimi¢i oyunlar, eglence sektoriinde yeni normlar
olusturmustur. Dijitallesme, uzaktan egitim ve cevrimi¢i O0grenme platformlariyla
(Coursera, Udemy) egitimde biiyiik bir doniisiim yaratmistir. Bilgiye erisim kolaylagmis
ve Ogrenim kiiresel bir boyut kazanmistir. Dijitallesme, biiyiik veri ve bulut bilisim
teknolojileri sayesinde veri odakli karar alma stireglerini yayginlastirmistir. Otomasyon
ve Robotik: Sanayi ve hizmet sektorlerinde robotlar ve otomasyon sistemleri, is
stireclerini daha verimli hale getirmistir. Dijitallesme, sanat alaninda yeni ifade
bicimlerini miimkiin kilmistir. Dijital araglar, sanat {iretiminin sinirlarini genisletmis ve

NFT gibi yenilik¢i kavramlar1 ortaya c¢ikarmistir. Miizeler, kiitliphaneler ve arsivler,
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koleksiyonlarin1 dijital ortama tasiyarak daha genis kitlelere erisim saglamistir.
Dijitallesme, toplumda erigsim ve kullanim agisindan esitsizliklere yol agmistir. Dijital
okuryazarlik, bu esitsizliklerin giderilmesinde 6nemli bir faktordiir. Dijitallesme,
bireylerin verilerinin toplanmasi ve islenmesi gibi konularda mahremiyet sorunlarini da
beraberinde getirmistir.

Dijitallesme, toplumun, ekonominin, kiiltliriin ve sanatin doniigiimiine Onciiliik
eden bir siirectir. Ozellikle sanat diinyasinda dijitallesme hem iiretim hem de tiiketim
bicimlerini yeniden sekillendirmis ve sanatgilara yeni yaratici imkanlar sunmustur.
Dijitallesme, sanat iiretiminde geleneksel ara¢ ve tekniklerin yerine dijital araglarin
kullanilmasini saglamistir. Ancak bir kopus gerceklesmemistir. “Genel olarak, sanatin
bilgisayar teknoloji ile olagan dis1 farkli bicimlerde yorumlanmasi ile ortaya ¢ikmis olan
dijital sanat, geleneksel yapilardan kopmadan eserlerini tiretmektedir” (Cakmak, 2019,
S. 56). Dijitallesme, sanat eserlerinin fiziksel mekandan bagimsiz olarak sanal ortamda
sergilenmesini miimkiin kilmistir. Ozellikle pandemi déneminde sanal galeriler dnem
kazanmistir. Blockchain teknolojisiyle birlikte dijital sanat eserleri benzersiz hale
gelmis ve koleksiyonculuk agisindan yeni bir ¢ag baslatmistir. Dijitallesme, izleyicilerin
sanata katilim bi¢imlerini dontistiirmiistiir. Artirillmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik
(VR) teknolojileri, izleyicilerin sanat eserlerini daha interaktif bir sekilde
deneyimlemelerini saglamaktadir. Yapay zeka ve algoritmalar kullanilarak iiretilen
sanat eserleri, insan yaraticilifi ve makine zekas1 arasindaki iligkiyi sorgulamaktadir.
Veriyi sanatsal bir malzeme olarak kullanarak dijital enstalasyonlar yaratmaktadir.

Dijital sanat, teknolojik yeniliklerin sanat diinyasina entegre edilmesiyle ortaya
cikan bir devrim olarak nitelendirilebilir. Dijital sanat, sanatin maddi varhigmni,
izleyiciyle olan iligkisini ve zaman-mekan baglamini yeniden tanimlayarak, sanatin
siirlarint  genisletir. Teknoloji araciligiyla sanat, hem bireysel hem de toplumsal
diizeyde derin bir anlam kazanir ve dijital cagin ruhunu yansitan bir ifade bi¢cimi haline
gelir. Dijitallesen diinyada sanatcinin duygu ve diisiincelerini ifade etmek igin
teknolojik araglar1 kullanmasi, dijital sanat olarak tanimlanabilir (Vargiin, 2023, s. 49).

Dijital sanat, bilgisayar yazilimlari, algoritmalar, yapay zeka, sanal gergeklik
(VR), artirnlmis gergeklik (AR), 3D modelleme, video ve ses teknolojileri gibi dijital
araclarla iretilen sanat eserlerini kapsar (Langdon, 2014, s. 109). Eserlerin yaratim
siirecinde dijital teknolojiler ve yazilimlar 6n plandadir. Izleyici, dijital eserlerle
etkilesim kurabilir ve bazen eserin bir pargasi haline gelebilir. Gorsel, isitsel ve metinsel

unsurlar bir arada kullanilabilir. Dijital sanat, fiziksel bir mekana bagli kalmadan
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internet {lizerinden erisilebilir ve paylasilabilir. Dijital sanat, sanati fiziksel
sinirlamalardan kurtararak yeni bir deneyim alani sunar.

Dijital sanat, izleyiciyi pasif bir gézlemci olmaktan ¢ikarir ve eserle aktif bir
etkilesim kurmasini saglar. Bu durum, sanatin anlamini izleyiciyle birlikte insa eden bir
deneyime donistiiriir. VR tabanli dijital sanat eserleri, izleyiciyi tamamen farkli bir
diinyaya tasiyarak, sanatin smirlarmi genisletir. Ornegin, Marina Abramovi¢’in
(Nownes, 2025) VR projeleri, izleyiciyi performansin igine dahil ederek yeni bir boyut
yaratir. Dijital sanatin bu etkilesim boyutu, izleyicinin eserin bir parcasi haline
gelmesini ve sanatin kolektif bir deneyim olarak yeniden tanimlanmasini saglar. Dijital
sanat, veri ve algoritmalar1 sanatsal bir ara¢ olarak kullanarak, cagdas diinyanin
dijitallesme siirecine dair bir elestiri ve farkindalik yaratir. Sanatcilar, biiyiik veri
kiimelerini gorsellestirerek soyut bilgiyi somut bir sanatsal deneyime doniistiiriir.
Sanatcilar gostergeleri, kodlar1 ve tiim verilerin yam1 sira teknolojik olanaklar
dogrultusunda mevcut olan dijital araglar1 kullanarak sanat eserleri iiretmektedir (Ozdal,
2020, s. 12). Yapay zekanin sanat tiretiminde kullanilmasi, insan yaraticiligi ile makine
zekasi arasindaki iliskiyi sorgular. Ornegin, Al tarafindan iiretilen portreler (Edmond de
Belamy gibi), sanatin insan merkezlilikten uzaklasabilecegini ve makinelerin de yaratici
bir aktor olabilecegini One siirer. Dijital sanat, fiziksel sinirlarin 6tesine gecerek, zaman
ve mekan algilarimi doniistiiriir. Dijital sanat eserleri, gergek zamanli olarak degisebilir
veya siirekli yenilenebilir. Bu, sanatin statik bir nesne olmaktan ¢ikarak dinamik bir
sire¢ haline gelmesini saglar. Artinlmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR)
teknolojileri, sanat eserlerini fiziksel mekanlardan bagimsiz hale getirir. Izleyici, dijital
bir ortamda eseri deneyimleyebilir ve mekanin bir pargasi olabilir.

Teknolojinin boyutsal olarak gelismesi ve olanaklar1 ile goriintiyii isleme
diizenleme, goriintii ile alakali imgesel algi tasarlama ve manipiile etme konusunda
sanat¢ilarda da yeni iiretim araglart noktasinda olanaklar tanimistir. Teknolojinin
gelisimi kodlama ve yapay zeka, sosyal hayati, davranig, aligveris ve tiiketim bigimlerini
degistirdigi ve degistirmeye de devam ettigi gibi egitim ticaret endiistri saglik hizmet
egitim sanat alaninda da carpici inovasyonlara ve doniisiimlerin baslamasina neden
olmustur.

Dijital sanatin kokenleri, 1960’11 yillarda bilgisayarlarin sanatsal siireclerde
kullanilmaya baslanmasiyla atilmistir (Wei, 2024, s. 2). Bu donemde, bilgisayarlar
genellikle matematiksel hesaplamalar ve algoritmalar yardimiyla gorseller tiretmek igin

kullanilmistir. 1970’11 yillar, dijital sanatin daha genis bir alanda taninmaya basladigi bir
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donemdir. Bu dénemde, video sanati1 ve dijital grafik teknolojileri sanat¢ilar tarafindan

yogun bir sekilde kullanilmaya baglanmaistir.

-
et

Sekil 2.1.2.1. Electronic Superhighway, 1995.

(https://americanart.si.edu/artwork/electronic-superhighway-continental-us-alaska-
hawaii-71478)

Bilgisayar destekli tasarim araglarinin (CAD) gelistirilmesiyle, sanatgilar dijital
grafikler ve animasyonlar iiretmeye baslamislardir. Ornegin, John Whitney, bilgisayar
kullanarak soyut animasyonlar yaratmistir. Video sanat1 ve dijital grafiklerin yiikselisi,
dijital teknolojilerin sanatin iiretim siire¢lerine daha fazla entegre olmasini saglamstir.
1990’lar, dijital sanatin internetin yayginlasmasiyla birlikte biiyiik bir doniistim
gecirdigi bir donemdir. “1990’larla birlikte dijital teknolojileri kullanan sanat formlarma
dijital sanat denmeye baslanmis; 2000’lerle ise kapsamina video, ses, film ve hibrid
formlar1 da almasindan 6tiirli yeni medya sanati olarak adlandirilmistir” (Eke & Yiicel,
2023, s. 79). Internet, sanatcilara yeni bir mecra sunmus ve kiiresel dlgekte etkilesimli
sanat eserlerinin iiretilmesine olanak tanimistir. Sanatcilar, interneti bir sergi alani

olarak kullanmaya baslayarak web tabanli sanat eserleri tiretmislerdir.
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Sekil 2.1.2.2. Olia Lialina, My Boyfriend Came Back From the War, 1996.

(https://wwwe.artsy.net/artwork/olia-lialina-my-boyfriend-came-back-from-the-war)

Lialina’nin ¢aligsmasi, internet sanat1 alaninda oncii bir eser olarak kabul edilir.
Izleyicinin katilimim gerektiren etkilesimli dijital eserler 6n plana ¢ikmustir. Bu
donemde dijital sanat, izleyiciyi yalnizca bir gozlemci olarak degil, eserin bir parcasi
haline getiren bir yapiya ulasmistir. 2000’11 yillar, dijital teknolojilerin hizla gelistigi ve
sanatin dijitallesmenin etkisiyle biiyiik bir doniisiim ge¢irdigi bir donemdir. Yeni medya
sanatlari, sanal gergeklik (VR), artirllmis gerceklik (AR) ve yapay zeka gibi teknolojiler
dijital sanatin 6nemli bir pargasi haline gelmistir (Paul, 2015 s. 2). Yeni medya
sanatlari, dijital teknolojiler ve multimedya araglarinin bir araya gelerek sanat eserleri

olusturdugu bir alan1 ifade eder.

Sekil 2.1.2.3. Rafael Lozano-Hemmer, Pulse Room
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(https://www.lozano-
hemmer.com/showimage_emb.php?proj=pulse_room&img=mexico_2020&idproj=22&
type=artwork&id=11)

Hemmer (Atelier Lozano-Hemmer, 2025), izleyicinin fiziksel ve dijital diinyalar
arasindaki etkilesimini arastirir. Calismasi, izleyicinin kalp atiglarii bir sanat eserine
dontistiirmiistiir. Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojileri, izleyiciyi hem
fiziksel hem de dijital bir deneyime dahil ederek sanatin mekansal boyutunu
genigletmistir. Yapay zeka teknolojilerinin sanat iiretiminde kullanilmasi, insan
yaraticiligr ve makine zekas1 arasindaki sinirlar1 sorgulayan eserlerin ortaya ¢ikmasini
saglamistir. 2020’1i yillarda, blockchain teknolojisinin sanat alanina entegre edilmesiyle
birlikte NFT (non-fungible token) sanati ortaya cikmustir. NFT’ler, dijital sanat
eserlerinin benzersiz ve sahiplenilebilir olmasin1 saglayarak sanat piyasasinda devrim

yaratmistir.

2.1.2.1. Dijital Sanat Formlart

Sanat ve teknoloji yiizyillar boyunca birbirlerinden siirekli olarak beslenmis ve
birlikte gelisim saglamislardir (Artut, 2019, s. 774). Dijital sanat, teknolojinin sanatsal
iretim ve tasarim siireglerine entegre edilmesiyle birlikte, tamamen yeni temalarin ve
kavramsal yaklagimlarin ortaya c¢ikmasini saglamistir. Bu yeni temalar, dijital
teknolojileri anlamlandirmanin Gtesine gegerek, tasarimda hem estetik hem de islevsel
yeniliklerin kapisini aralamstir.

Baglamsal tasarim ve interaktivite, dijital sanatin tasarima katti§1 en dinamik
temalardan biridir. “Sanat eserinde hedeflenen etkinin saglanabilmesi i¢in yer verilmesi
gereken tiim unsurlarin tasarlanmasi anlamindadir. Bir bagka degisle baglamsal tasarim
yap1 ya da etki alan1 olusturmadir” (Akten, 2008, 55’den akt. Toptas, 2022, s. 154) Bu
tema, izleyiciyi pasif bir gézlemci olmaktan ¢ikararak eserin aktif bir pargasi haline
getirir. Baglamsal tasarim; tasarimin, kullanicinin bulundugu baglamdan etkilenerek
sekillenmesini ifade ederken, interaktivite; kullanicinin hareketlerine, sesine veya
davraniglarina tepki veren tasarimlar1 kapsar. Gergek zamanli degisim ise tasarimlarin,
kullanic1 girdilerine veya cevresel verilere bagh olarak siirekli degismesini saglar. Bu
tiir uygulamalar, interaktif dijital enstalasyonlar, mobil uygulamalar veya web

sitelerinde kullanici etkilesimine dayali arayliz tasarimlar1 ve giyilebilir teknoloji ile
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interaktif tasarimlar gibi &rneklerle karsimiza cikar. Izleyici, yalmzca bir gdzlemci
degil, ayn1 zamanda tasarimin bir pargasi olur. Kullanici deneyimini (UX) tasarimin
merkezine koyarak, daha kisisellestirilmis ¢6ziimler sunar. Mekana ve baglama 6zgii
tasarimlar, fiziksel ve dijital diinyanin birlesimini kolaylastirir.

Soyutlagtirma ve siber mekan, dijital sanatin fiziksel gergeklikten
bagimsizlasarak sanal bir boyut kazanmasimi ifade eder. Bu tema, tasarimda mekan,
form ve anlamin yeniden disiiniilmesini saglar. Mekanmn ve formun dijital ortamda
yeniden diisiinlilmesi, tasarimcilarin fiziksel sinirlamalardan kurtulmasini saglar. Sanal
diinyalar, kullanicilarin fiziksel gergeklikten bagimsiz bir bicimde etkilesim
kurabilecegi deneyim alanlari yaratir. Dijital diinyada var olan, fiziksel mekandan
bagimsiz sanal gergeklikler, geleneksel sanat ve tasarimda bulunan fiziksel formlarin
yerini alir. Fiziksel diinyanin sinirlarinin 6tesine gecen tasarimlar, mimari tasarimlarda
fiziksel olarak insa edilemeyecek soyut dijital formlar, dijital oyunlarda ve VR
deneyimlerinde kullanilan siber mekanlar ve sadece dijital ortamlarda var olan soyut
sanat eserleri gibi orneklerle kendini gosterir.

Dijital sanatin tasarima kattig1 bir diger 6nemli tema, sanal gerceklik (VR) ve
artirtlmis gerceklik (AR) teknolojilerinin sundugu olanaklardir. Bu temalar, gercek ve
dijital diinyalar arasinda koprii kurarak fiziksel deneyimi dijitalle birlestirir. “Sanal
gerceklik, kullanicilara var olan ortamin 6tesini sunmaya, merak ve heyecan duygusunu
yasatmaya, onlart zaman ve mekan kavramlari yoniinden pasif rolden aktif role
gecirerek yeni bir iletisim ortami sunmaya g¢alismaktadir” (Akin & Cakmak, 2023, s.
107). Sanal Gergeklik (VR), kullanicilarin tamamen dijital bir diinyaya adim atmasini
saglayan deneyimler sunarken, Artirilmis Gergeklik (AR), fiziksel diinyanin iizerine
dijital bilgi veya gorsellik eklenmesini saglar. Fiziksel ve sanalin bulusmasi, dijital ve
fiziksel unsurlarin birlestigi yeni bir tasarim dili olusturur. Mimari ve i¢ mekan
tasariminda VR ile sanal prototiplerin hazirlanmasi, AR teknolojisiyle kullanicilarin
fiziksel mekanda dijital tasarimlar1 deneyimlemesi (6rnegin, AR oyunlari veya mobilya
uygulamalari) ve sanal gergeklik gozliikleriyle deneyimlenen interaktif sanat eserleri bu
alandaki o6rneklerdir. Bu teknolojiler, kullanicilar fiziksel diinyadan koparmadan dijital
sanatla etkilesim kurmalarini saglar. Egitim, saglik ve perakende gibi sektorlerde
tasarim siireglerini doniistiiriir ve “phygital” (fiziksel ve dijitalin birlesimi) deneyimlere
olanak tanir.

Metaverse ve NFT (Non-Fungible Token), dijital sanatin tasarima kattigi en

giincel temalardandir. Bu iki kavram, dijital ekonomiyi ve sanati yeniden tanimlayarak,
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tasarima hem kavramsal hem de islevsel yenilikler getirmistir. Metaverse, kullanicilarin
sanal avatarlarla etkilesimde bulundugu, tamamen dijital bir evreni ifade ederken, NFT
(Non-Fungible Token), dijital sanat eserlerinin blok zinciri teknolojisiyle sahiplik ve
orijinallik garantisiyle sunulmasimi saglar. Dijital kimlik ve tasarimi, dijital ortamda
kullanilan avatarlar, sanal giysiler ve dijital mekan tasarimlar1 gibi unsurlari igerir.
Metaverse icin tasarlanan dijital mimari yapilar veya sanal magazalar, NFT olarak
satilan dijital sanat eserleri, dijital moda tasarimlar1 ve sanal giyilebilirler bu alandaki
orneklerdir. Tasarim, tamamen dijital bir ekonominin pargas1 haline gelir. Sanat¢ilar ve
tasarimcilar, fiziksel sinirlamalardan bagimsiz olarak eserlerini global bir kitleye
sunabilir. NFT’ler, dijital sanat eserlerinin koleksiyon degerini artirirken, tasarimcilara
yeni gelir modelleri sunar.

Veri ve jeneratif tasarim, dijital sanatin biiylik veri setleri ve algoritmalar
araciligiyla tasarim siireclerini yeniden sekillendirme potansiyelini temsil eder.
“Jeneratif sistemler, yenilik¢i tasarim alternatifleri iretme konusunda oOnemli bir
potansiyele sahiptir... Tasarimcinin dogrudan denetimi olmadan mevcut ¢éziim veri
tabanlarini isleyerek bu sistemler hem bigim hem de igerik boyutlarini 6grenebilir”
(Bidgoli & Veloso, 2019, s. 2). Bu yaklasim, insan miidahalesine gerek kalmadan
algoritmalar tarafindan iretilen tasarimlarin olusmasma olanak tanir. Veri
gorsellestirme, bu kapsamda biiyiik veri setlerinin anlamli ve estetik bicimde sunulmasi
olarak tanimlanabilirken, jeneratif tasarim; algoritmalar ve yapay zekd destegiyle
olusturulan, rastlantisal ve dinamik yapidaki tasarimlari igerir. Parametrik tasarim ise
belirli kurallar cercevesinde siirekli degiskenlik gosteren, sistematik bir form iiretim
stirecidir. Bu yontemlerin kullanildig: alanlar arasinda, veri ile iiretilen gorsel sanat
eserleri, Zaha Hadid gibi mimarlarin gelistirdigi algoritmik tasarimlar ve algoritmalarla
olusturulan desenleri barindiran jeneratif moda ornekleri yer alir. Boylece, daha 6zgiin
ve karmagik formlarin hizlica ortaya ¢ikmasi saglanir. Veriye dayali bu yaklagimlar,
bilimsel ve sanatsal disiplinlerarasinda bir koprii kurarken, izleyiciye siirekli doniisen
bir estetik deneyim sunar.

Bu baglamda dijital sanatin bir baska ileri temasi ise yapay zeka ve otonom
sanattir. Yapay zeka, otonom kararlar alabilen algoritmalar ve Ogrenme sistemleri
araciligiyla tasarim siirecine dogrudan dahil olur; bdylece yaraticiligin sinirlarini
yeniden ¢izer. Yapay zeka, “Sanatin sayisallastirilmis verilerle kiiresellestirilerek,
diinyanin bircok yerine ulasip birden fazla olasilikla, farkli sanat eserlerinin

yaratilmasinda katkida bulunmustur” (Toprak, 2020, 57). Al destekli sistemler, soyut
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fikirlerin gorsellestirilmesini ve gelistirilmesini hizlandirirken, bireysel yaraticiligi asan
yeni estetik normlar ortaya koyar. Kullanici etkilesimlerine ya da veri setlerine gore
sekil alabilen tasarimlar iiretmekle kalmaz, sanat¢i miidahalesi olmadan kendi basina
eserler de yaratabilir. Bu otonom {iretim bi¢imi, sanatta yeni bir yaraticilik anlayisini
beraberinde getirir. Sanatgilar ise yapay zekayla is birligi yaparak Kkisisel
yaraticiliklarini  makine zekasiyla biitiinlestirit. GAN (Generative Adversarial
Networks) gibi modellerle olusturulan gorsel sanat eserleri, yapay zekanin biiyiik veri
setlerini sanat eserlerine doniistiirdiigii veri odakli gorsellestirmeler ve miizikten
modaya, liriin tasarimimndan mimariye kadar pek cok alanda gelistirilen Al tabanh
jeneratif ¢oziimler bu yaklasimin giincel 6rnekleri arasinda yer alir.

Dijital goriintiileme, bilgisayar teknolojisiyle iiretilen veya islenen iki boyutlu
gorsel eserleri ifade eder. Bu sanat formu, fotografcilik, ¢izim, grafik tasarim ve resim
gibi geleneksel disiplinlerin dijital ortama taginmasiyla ortaya ¢ikmigtir. Giiniimiizde
dijital yazilimlar ve uygulamalar (6rnegin Adobe Photoshop, Illustrator gibi) sayesinde
sanatcilar, gorselleri yaratma ve diizenleme siireclerini daha oOzgilir bigimde
gerceklestirebilmektedir. Dijital manipiilasyon ve yanilsama teknikleri ile sanatcilar,
mevcut fotograf veya gorselleri yeniden diizenleyerek farkli anlatilar olusturabilir
(Sharma & Sharma, 2017). Dijital portreler, soyut eserler, gorsel efektlerle desteklenmis
fantastik sahneler ya da stirrealist fotograf caligmalari bu alanin 6ne ¢ikan Ornekleri
arasinda yer alir.

Ug boyutlu sanatin dijital ortama tasinmasiyla ortaya ¢ikan bir diger ifade bigimi
ise dijital heykellerdir. Bu tiir eserler, bilgisayar destekli tasarrm (CAD) ve 3D
modelleme yazilimlar1 araciligiyla dijital ortamda sekillendirilir. Sanat¢ilar, ZBrush,
Blender ya da Maya gibi yazilimlar kullanarak fiziksel malzeme sinirlamalarindan
bagimsiz, soyut ya da gerceke¢i formlar yaratabilir. Dijital olarak olusturulan bu yapilar,
3D yazict teknolojisiyle fiziksel boyuta tasinabilecegi gibi yalnizca dijital evrende de
var olabilir. Ornekler arasinda dijital olarak tasarlanip yaziciyla iiretilen heykeller, sanal
gerceklik icinde deneyimlenen heykelsi yapilar ve insan hareketlerinden veri elde
edilerek olusturulan soyut dijital formlar sayilabilir.

Dijital teknolojilerin mekana 6zgii sanat tiretiminde kullanilmasini ifade eden bir
diger ¢agdas yaklasim ise dijital enstalasyonlardir. Bu tiir sanat eserlerinde dijital
teknoloji, mekanm bir pargasi haline gelir ve izleyiciye biitiinsel bir deneyim sunar.
Video projeksiyonlari, interaktif ekranlar, ses efektleri, artirillmis gerceklik uygulamalari

ve sensOr tabanli sistemler dijital enstalasyonlarin temel bilesenleri arasinda yer alir.
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(Wang, 2023, s. 3) izleyicinin hareketleri, varlig1 ya da tepkileri eserin bir parcas haline
gelir; bdylece geleneksel izleyici-eser iliskisi yeniden tanimlanir. Ornek olarak veri
gorsellestirme teknikleriyle olusturulan dijital mekanlar, sanal gergeklik gozligiiyle
deneyimlenen VR enstalasyonlari ve sensorler araciligiyla izleyicinin hareketlerine

tepki veren etkilesimli sanat caligsmalar1 gosterilebilir.

Participant

Projecteur
vidéo

Environnement
virtuel

.

Sekil 2.1.2.1.1. Myron Krueger, Videoplace, 1974.

(https://aboutmyronkrueger.weebly.com/videoplace.html)

Myron Krueger, etkilesimli dijital sanatin dnciilerinden birisi olarak kabul edilir.
Krueger, bilgisayar teknolojilerini kullanarak izleyicinin sanat eserine aktif bir sekilde
katilmasin1 saglayan eserler yaratmistir. “Videoplace”, izleyicinin hareketlerini
algilayan ve bu hareketlere tepki veren bir dijital ortamdir (Myron Krueger, 1975).
Krueger, bu calismastyla izleyiciyi sanatin bir parcasi haline getirmistir.

Dijital animasyon ve video, hareketli gorsellerin dijital ortamda tiretilmesiyle
olusan sanat formudur. Film, reklam, miizik videolar: ve bagimsiz sanat projelerinde
siklikla kullanilir. 2D ve 3D animasyon yazilimlar1 (After Effects, Blender gibi)
kullanilarak {iretilir. Video ve animasyon, soyut veya hikdye temelli eserler
yaratilmasina olanak tanir. Hareketli gorseller, genellikle dijital ses ve miizikle
birlestirilir. Ornekler ; dijital animasyon kisa filmleri, sanatsal video projeleri, hologram

teknolojisiyle olusturulan hareketli goriintiiler.
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Sekil 2.1.2.1.2. Nam June Paik, TV Buddha, 1974.
(https://publicdelivery.org/nam-june-paik-tv-buddha/)

Paik, video sanatinin Onciisii ve dijital sanatin erken temsilcilerinden biridir
(Zinman, 2018, s. 3). Paik, televizyon, video kaydediciler ve diger elektronik cihazlari
sanatsal bir ifade araci olarak kullanmistir. Calismasi, televizyon ekraninin karsisinda
oturan bir Buda heykelinden olusur. Televizyon ekraninda, Buda’nin goriintiisii canl
olarak yansitilir. Eser, teknolojinin insan algis1 ve kiiltiirel degerler lizerindeki etkisini

sorgular.
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Sekil 2.1.2.1.3. Nam June Paik, Global Groove, 1973.

(https://www.mcba.ch/en/collection/global-groove/)

Bu video c¢alismasi, farkli kiiltirlerden gelen goriintillerin  bir araya
getirilmesiyle olusturulmus bir kolajdir. Paik, televizyon ve video teknolojilerini
kullanarak kiiresel kiiltiirel etkilesimleri sanatina tasimistir. Dijital sesler ve miizik,
bilgisayar teknolojisiyle iiretilen veya iglenen seslere dayali cagdas bir sanat formudur.
Bu form, miizik lretiminden ses enstalasyonlarina kadar oldukca genis bir yelpazeyi
kapsar. Sanatcilar, Ableton Live, Logic Pro gibi dijital ses isleme yazilimlarini
kullanarak hem geleneksel enstriimanlart hem de tamamen dijital olarak iiretilmis
sesleri bir arada degerlendirme imkani bulurlar. Sesin yalnizca isitsel degil, mekansal
bir unsur olarak kullanildigi ses enstalasyonlarinda, mekanin akustigi ve izleyicinin
hareketleri de sanatin dinamik bir parcasi haline gelir. Bu tiir ¢caligmalara 6rnek olarak
dijital seslerin 6n planda oldugu miizik iiretimleri, biyometrik veriler kullanilarak
olusturulan ses enstalasyonlar1 ve sanal gergeklik ortamlarina entegre edilmis ses
deneyimleri verilebilir.

Giliniimiiz dijital sanat ortaminda giderek daha fazla dikkat ¢eken bir diger alan
ise robotik sanatlardir. Bu disiplin, robot teknolojilerinin sanatsal yaratim siirecine dahil
edilmesiyle olusur. Robotlar yalnizca sergilenen birer sanat objesi degil, ayn1 zamanda

sanat {liretim siirecine aktif olarak katilan aktdrlerdir. Robotik sanat imge bakimindan
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diistintildiiginde gergekligin sinirlarim1 yeniden ortaya koymaktadir (Yilmaz, 2024, s.
51). Bu teknolojiler programlanmis hareketler ya da yapay zeka algoritmalart ile kontrol
edilir. Robotik sanatlar, izleyiciyle fiziksel etkilesim kurarak performatif bir yon de
kazanir. Insan viicuduna entegre edilen robotik uzuvlar, robotik kollarla yapilan
resimler veya heykeller, hareket eden mekanik yapilardan olusan kinetik heykeller bu
alanin 6ne ¢ikan Ornekleridir. Bu sayede, makine ve sanat arasindaki sinirlar yeniden
tanimlanmakta, sanatin iiretici 6znesi doniismektedir.

Dijital sanatin bir diger yenilik¢i yonii ise algoritma sanatinda kendini gosterir.
Bu alanda, sanatcilar estetik iirlinleri dogrudan yazilim araciligiyla iiretir. Bilgisayar
programlama dilleriyle yazilan algoritmalar, genellikle matematiksel kurallara dayali
olarak soyut, tekrarli ya da rastlantisal gorseller olusturmak i¢in kullanilir. Sanatgi
burada dogrudan kod yazarak eserini sekillendirir, bu da iiretim siirecini geleneksel
yaratim bicimlerinden ayirir. Algoritmalar, sistematik yapilarla rastgelelik arasindaki
gerilimden dogan estetik bir cesitlilik saglar. Ozellikle P5.js veya Processing gibi
yazilim araglartyla gelistirilen gorseller, bu alandaki ¢agdas uygulamalara 6rnek olarak

gosterilebilir.

Sekil 2.1.2.1.4. Georg Nees, Schotter, 1965.
(http://lwww.medienkunstnetz.de/works/schotter/)
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Nees, dijital sanatin onciilerinden biri olarak kabul edilir. Almanya’da bilgisayar
bilimleri alaninda calisan Nees, algoritmalar kullanarak geometrik sekiller ve soyut
desenler olusturmustur. “Schotter” adli ¢alismasi, bilgisayar algoritmalariyla
olusturulmus bir dizi kareden olusur. Kareler diizenli bir sekilde baslarken, asag1 dogru
indikce kaotik bir diizensizlige doniisiir. Bu eser, diizen ve diizensizlik arasindaki

iligkiyi sorgular ve dijital sanatin ilk 6rneklerinden biri olarak kabul edilir.

Sekil 2.1.2.1.5. Frieder Nake, Matrix Multiplications, 1967.
(https://www.tate.org.uk/art/artworks/nake-matrix-multiplications-128667)

Nake (2024), matematiksel hesaplamalar ve bilgisayar algoritmalariyla sanat
eserleri iiretir. Sanat ve matematigi birlestirerek, bilgisayar yardimiyla estetik acidan
ilgi cekici gorseller olusturmustur. Calismasinda, bir bilgisayar programi tarafindan
cizilen geometrik desenlerden olusur. Nake’in eserleri, bilgisayarlarin sanatsal

tiretimdeki potansiyelini gosteren ilk ¢aligmalardandir.
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GAUSSIAN ~QUADRATIC (1963)
By A. MICHAEL NOLL

Sekil 2.1.2.1.6. Michael Noll, Gaussian Quadratic, 1962.
(https://collections.vam.ac.uk/item/01193785/gaussian-quadratic-photograph-a-

michael-noll/)

Noll (2024), Bell Laboratuvarlari’nda ¢alisan bir mithendis ve sanatcidir. Noll,
bilgisayarlarla soyut sanat eserleri iretmektedir. Caligmasi, bilgisayar programi
tarafindan {retilmis soyut bir gorseldir. Noll’un ¢aligmalari, geleneksel soyut sanat
anlayisini dijital ortamda yeniden yorumlamaistir.

Jeneratif sanat, bir sanat eserinin iiretim siirecinde sanat¢inin belirledigi kurallar
veya algoritmalarin, eserin kendi kendine olusmasina izin verdigi bir sanat formudur.
Sanatc1, siireci baslatan kurallar1 veya algoritmalari belirler. Eser, bu kurallarla rastgele
veya sistematik bir sekilde kendini olusturur. Yapay zeka, jeneratif sanatin modern

orneklerinde sikc¢a kullanilir.
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Sekil 2.1.2.1.7. Manfred Mohr, P-196A, 1969.

(https://www.artsy.net/artist/manfred-mohr)

Mohr, bilgisayar algoritmalarin1 kullanarak dijital sanat eserleri tireten bir diger
oncii sanatcidir. Mohr, bilgisayarlarin yaratici potansiyelini arastirmis ve soyut formlar
tizerinde c¢alismistir. Eserde, bir bilgisayar programi tarafindan iretilmis soyut bir
gorseldir. Siyah beyaz geometrik formlardan olusan bu calisma, dijital sanatin

minimalist bir 6rnegidir.
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Sekil 2.1.2.1.8. Harold Cohen, AARON’un Uretimleri, 1970’ler.

(https://www.katevassgalerie.com/blog/harold-cohen-aaron-computer-art)

Harold Cohen, yapay zeka ve bilgisayar destekli resim alaninda ¢alismalar yapan
erken donem sanatgilardan biridir. Cohen’in gelistirdigi AARON adli program,
bilgisayar tarafindan resimler iiretmesini saglayan bir yazilimdir. AARON, Cohen’in
belirledigi kurallara gore ¢izim yapabilen bir yazilimdir. Bu eserler, insan yaraticiligr ile
makine zekasi arasindaki iliskiyi sorgulatmaktadir.

Veri sanati, biiyiik veri kiimelerinin gorsellestirilmesi veya islenmesi yoluyla
estetik eserler yaratmayr amagclar. Veri, genellikle toplumsal, bilimsel veya kisisel bir
anlam tasir. Cevresel, biyolojik veya sosyal veriler kullanilarak eserler olusturulur.
Gorsellestirme, grafikler, heykeller veya animasyonlar seklinde olabilir. Veri, genellikle

soyut bir sekilde temsil edilir.
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JOHN WHITNEY
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Sekil 2.1.2.1.9. John Whitney Sr, Catalog, 1961.
(https://handmadecinema.com/filmmaker/john-whitney)

Whitney, bilgisayar grafiklerini kullanarak soyut animasyonlar iireten bir 6ncii
sanat¢idir. Whitney’in eserleri, miizik ve gorsel sanatlar arasindaki iligkiyi arastirir.
Calisma, bilgisayar tarafindan iiretilen geometrik sekillerin hareketinden olusur.

Whitney, gorsel ve isitsel unsurlar1 birlestirerek sanatin yeni bir boyutunu kesfetmistir.
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Sekil 2.1.2.1.10. Charles Csuri, Sine Curve Man, 1967.

(https://www.charlescsuri.com/historic/sine-curve-man)

Csuri, bilgisayar grafiklerini sanatsal bir ara¢ olarak kullanarak dijital sanatin
gelisimine katkida bulunmustur. Csuri, 6zellikle 3D modelleme ve animasyon alaninda
oncii galismalara imza atmistir (Glowski, 2006). Bu eser, matematiksel bir fonksiyon
olan sinlis egrisinin insan figiirine uygulanmasiyla olusturulmustur. Csuri’nin
calismalari, matematigin sanatsal tiretimdeki roliinii vurgular.

Yazilim sanati, sanat¢ilarin 6zel olarak yazdigi yazilimlarin sanatsal bir ifade
araci olarak kullanildig1 bir dijital sanat formudur. Bu tiir eserlerde, yazilimin kendisi
sanat eseri olarak kabul edilir. Kodlama dilleri (6rnegin, Python, Processing)
kullanilarak yazilir. Yazilim, gorsel, isitsel veya interaktif eserler iiretebilir. Sanatci,

yazilimin isleyisini veya sonucunu kontrol edebilir ya da rastlantisalliga birakabilir.

2.1.3. Dijital Enstalasyon Sanati

Dijital enstalasyon sanati, 20. yiizyilin baglarinda heniiz dijital teknolojiler
ortaya ¢ikmadan once, mekan, 1sik ve hareket lizerine yapilan deneysel caligsmalarla
temellerini  atmistir.  1900’lerin  basinda modern sanat hareketleri (Fiitlirizm,
Konstriiktivizm, Bauhaus) mekani ve teknolojiyi sanatin bir pargasi olarak ele almaya
baslamistir. “Enstalasyon 1960 sonrast ortaya ¢ikan Kavramsal Sanat’in iginde
degerlendirilmekte olsa da giliniimiizde bagimsiz bir sanat alam1 olarak da

irdelenebilmektedir” (Oral, 2018, s. 219). Ozellikle Bauhaus hareketi, sanat, tasarim ve
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teknolojiyi bir araya getiren disiplinlerarasi bir anlayis gelistirmistir. Laszlé6 Moholy-
Nagy, mekan, 1sik ve hareket tizerine yaptigi deneysel ¢alismalarla dijital enstalasyon
sanatinin Onciilerinden biri kabul edilir. “Light-Space Modulator” (1930) adl1 ¢alismasi,
1s1k ve hareketi bir araya getirereck mekan algisini degistiren bir eserdir. 1920’lerde ve
1930’larda baslayan kinetik sanat hareketi, hareket ve mekan arasindaki iliskiyi
kesfetmeye odaklanmistir. Bu donemde sanatcilar, motorlar ve mekanik sistemler
kullanarak eserlerini hareketli hale getirmislerdir.

1950 ve 1960’11 yillarda, mekan ve teknoloji arasindaki iliski daha deneysel bir
boyut kazanmistir. 1960’larda Cybernetic (sibernetik) sanat hareketi, izleyici ve sanat
eserinin etkilesimini arastirmistir. Nam June Paik, bu donemde video sanatiyla mekana
Ozgii enstalasyonlar yaparak dijital sanatin 6nciilerinden biri oldu. Paik’in “TV Magnet”
(1965) adli galismasi, televizyon ekranlarini ve manyetik alanlari kullanarak mekana
miidahale eden bir eserdir. 1960’larin sonunda, sanatcilar bilgisayarlarla iiretim
yapmaya baglamislardir. John Whitney gibi isimler, bilgisayarlar1 kullanarak dijital
goriintliler yaratmistir. Bu donemde yapilan ¢alismalar, dijital enstalasyon sanatinin ilk
dijital temelli 6rneklerini olusturmustur. 1950’ler ve 1960’larda, sanatg¢ilar 151k ve sesin
mekan tizerindeki etkilerini kesfetmeye odaklamistir. “Dokuyla kaplanan nesnenin
yiizeyi onun goriiniimdeki en dnemli etkenlerden biridir. Dokularin yanisira nesnelerin
goriinlimlerine etki eden baska etmenler de vardir. Bunlardan biri de 1siklandirmadir.
Gergek yasamda nesneler nasil 1siklandiriliyorsa sanal ortamda da isiklandirmaya
gereksinim vardir. Isiklandirmayla nesnelere ifade kazandirilabilir” (Balaban,
2007:187).

Mekanin algisint degistiren bu deneysel c¢alismalar, dijital teknolojilerin
gelismesiyle daha karmagik enstalasyonlara evrilecektir. 1970°li yillar, video
teknolojilerinin sanatta yaygin olarak kullanilmaya baslandig1 ve dijital teknolojilerin
yavas yavas sanata entegre oldugu bir donemdir. Video sanati, sanat¢ilarin mekani
dijital araglarla doniistiirmeye baslamasi i¢in bir zemin olusturmustur. Nam June Paik
ve Bill Viola gibi sanatcilar, video ekranlarini ve projeksiyonlart kullanarak mekana
Ozgii eserler tiretmiglerdir. 1980’lerde sanatgilar, elektronik araglarla mekan algisini
degistiren eserler tiretmeye baslamistir. Dan Flavin, floresan 1siklart kullanarak mekani
yeniden tanimlayan g¢alismalariyla dikkat ¢ekmistir. 1980°lere gelindiginde bilgisayar
teknolojisi, dijital sanatin temel unsuru haline gelmistir. Bu donemde sanatgilar, mekan
tasarrmiyla dijital araglar1 birlestiren enstalasyonlar yapmaya baglamiglardir.” Onceleri

radikal bir sanat yaratim bi¢imi olarak ortaya ¢ikan enstalasyon sanati, 1980'lerden
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itibaren miizeler ve galeriler tarafindan tamamen kabul gérmiis, 20. yiizyil sonlarinda
kabul edilen bir sanat tiirii olmustur” (Siizen, 2010, s. 153).

1980’li yillar, dijital teknolojilerin sanata entegrasyonunun hizlandigir bir
donemdir. Bu donemde dijital enstalasyon sanati daha tanimli bir disiplin haline
gelmistir. Sanatgilar, bilgisayar destekli tasarim (CAD) ve dijital projeksiyonlar
kullanarak mekan: doniistirmeye odaklanmistir. Bu yillarda sanatgilar, sensorler ve
hareket algilayicilar kullanarak izleyiciyi eserlerin bir parcasi haline getirmenin
yollarim1 arastirmiglardir. Bu, dijital enstalasyonlarin interaktif bir boyut kazanmasina
yol agmustir.

1990’lar, dijital enstalasyon sanatinda interaktivitenin ve internetin etkili oldugu
bir donemdir. Internetin yayginlasmasi, dijital enstalasyon sanatina sanal ve fiziksel
mekanlarin birlesimini getirmistir. Sanatgilar, eserlerinde interneti ve dijital aglari
kullanarak yeni bir boyut kazandirmistir. 1990°larda ISEA (International Symposium on
Electronic Art) gibi etkinlikler, dijital enstalasyon sanatini uluslararasi bir hareket haline
getirmistir. Jeffrey Shaw gibi sanatgilar, etkilesimli eserlerle mekan algisini yeniden
tanimlamistir. 2000’lerden itibaren dijital enstalasyon sanati, teknolojinin hizla
gelismesiyle birlikte karmasik ve sofistike bir forma ulagmistir. Bu donemde artirilmis
gerceklik (AR), yapay zeka (Al), veri gorsellestirme ve projeksiyon haritalama gibi
teknolojiler 6n plana ¢ikmaktadir. Sanatgilar, biiyiik veri ve yapay zekayr kullanarak
mekanlar1 doniistiiren eserler tiretmistir. Sanat kolektifleri, dijital teknolojiyi kullanarak
fiziksel mekanlar1 tamamen dijital bir deneyime doniistirmiistiir. Bu eserler, mekan
algisini siirekli degistirerek izleyiciyi merkeze koydu.AR ve VR teknolojileri, dijital
enstalasyon sanatini fiziksel sinirlarin 6tesine tasimistir. Sanatcilar, izleyicilere hem
fiziksel hem de sanal mekanlarda etkilesim imkan1 sunmaktadir. 2020’lerden itibaren
dijital enstalasyon sanatinda siirdiiriilebilirlik temast onem kazanmistir. Sanatgilar,
dijital teknolojileri kullanarak c¢evresel sorunlara dikkat c¢eken eserler lretmeye
baglamiglardir (Singh & Naseem, 2024; Jie, Dalal, Bakar, & Yahaya, 2024).

Dijital enstalasyonlar bir sergileme bi¢imi olarak, yanilsama yoluyla algida
farkli gergeklikler tretir. Teknik baglamda gelenekselin disina ¢ikarak, dijital
teknolojinin bir parcasi haline gelene dijital enstalasyonlarin ve yeni bir ifade bigimi
kazandigr vurgulanmalidir. Bu alanda c¢aligmalar iireten sanatcilar yapay zeka
algoritmalarindan faydalanarak goriiniir olmayani goriiniir kilma diislincesi igine

girmistir. “Mekan, kavram, nesne ve 6zne arasinda kurdugu iligki ve yarattig1 sanatsal
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duyum bakimindan hep marjinal bir sanat pratigi olarak goriilen enstalasyon sanati,

kolay kolay sinirlandirilamayan bir yapiya sahiptir” (Oztiirk, 2019, s. 131).

2.1.3.1. Dijital Enstalasyon Sanatinin Bilesenleri

Izleyiciyi bir deneyime dahil eden bu sanat formunda, farkl1 bilesenler bir araya
gelerek eserin anlamini ve etkisini olusturur. Clinkii enstalasyon sanati, izleyeni
harekete gegirip igine ¢gekmesi gibi nedenlerle psikolojik agidan siiriikleyici bir 6zellige
sahiptir (Karadjova, 2023, s. 4). Bu nedenle enstalasyon sanatini olusturabilmek igin bir
dizi bilesenin birlikte kullanilmas1 gerekir.

Dijital enstalasyonlarda kullanilan nesne ve figiirler, ¢ogunlukla fiziksel ve
dijital unsurlarin bir birlesimi olarak ortaya ¢ikarlar. Dijital enstalasyonlarda kullanilan
nesneler, fiziksel veya dijital olabilir. Fiziksel nesneler genellikle dijital
projeksiyonlarin lizerine yansitildigi yiizeyler, heykelsi yapilar veya mekanin bir pargasi
olarak tasarlanir. Dijital nesneler ise genellikle sanal bir ortamda veya projeksiyonlarla
olusturulur. Dijital figiirler, insan formunda ya da soyut bir sekilde goriiniir olabilir.
Figiirler, genellikle izleyicinin dikkatini ¢cekmek veya bir hikdye anlatmak icin
kullanilir. Dijital insan figiirleri, yapay zekd veya animasyon teknikleriyle
olusturulabilir.

Dijital enstalasyon sanatinda arayiiz ve beden, izleyicinin eserle etkilesime
gecmesini saglayan temel unsurlardir. Bu bilesenler, sanat eserinin yalnizca izlenen bir
nesne degil, ayn1 zamanda deneyimlenen bir siire¢ olmasini saglar. Arayiiz, izleyici ile
sanat eseri arasindaki iletisimi saglayan mekanizmadir. Bu, bir dokunmatik ekran,
hareket algilayicilar, ses tanima sistemleri veya artirtlmis gergeklik araglari olabilir.
Arayiiz, izleyiciyi eserin bir pargasi haline getirir. Izleyicinin bedeni, dijital
enstalasyonlarda aktif bir rol oynar. Izleyicinin hareketleri, konumu veya biyometrik
verileri sanat eserinin bir pargasi olabilir. Bu durum, bedenin sanata fiziksel ve
kavramsal bir katki saglamasini miimkiin kilar.

Dijital enstalasyon sanati, mekana 6zgii bir sanat bigimi oldugu i¢in mekan,
eserin temel bilesenlerinden biridir. Mekan, sanat eserinin fiziksel baglamini olusturur
ve eserle izleyici arasindaki iligkiyi belirler (Akpinar & Arslan, 2023, s. 535). Mekan,
dijital goriintiilerin yansitildig1 yiizeyler, interaktif alanlar ve izleyicinin i¢inde hareket
edebilecegi bir ortam olarak tasarlanir. Mekanin diizeni, izleyicinin eseri algilama

bi¢cimini dogrudan etkiler. Dijital enstalasyonlarda sanal gerceklik (VR) ve artirilmig
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gerceklik (AR) teknolojileri kullanilarak, fiziksel mekana ihtiyag duymadan sanal bir
mekan olusturulabilir. Bu tiir mekanlar, fiziksel sinirlarin 6tesinde deneyimler sunar.

Isik ve renk, dijital enstalasyon sanatinin atmosferini olusturan en 6énemli gorsel
bilesenlerdir. Bu unsurlar, izleyicinin duygusal tepkilerini yonlendirmek ve eserin
etkisini artirmak i¢in kullanilir. Dijital projeksiyonlar, lazerler, LED 1siklar ve diger
aydinlatma teknolojileri, dijital enstalasyonlarda sik¢a kullanilir. Isik, mekana derinlik
kazandirir ve izleyicinin dikkatini belirli noktalara yonlendirir. Dijital enstalasyonlarda
kullanilan renk paleti, eserin mesajin1 ve temasini ifade etmek i¢in onemlidir. Canli
renkler, dinamik bir atmosfer yaratirken, pastel tonlar dinginlik hissi verebilir.

Ses, dijital enstalasyon sanatinin izleyiciyi i¢ine ¢eken bir diger O6nemli
bilesenidir. Gorselligi tamamlayan bir unsur olarak kullanilan ses, mekanin atmosferini
giiclendirir ve izleyici ile eser arasinda duygusal bir bag olusturur. Dijital olarak
iiretilmis ses efektleri, miizik ya da doga sesleri, eserin bir parcasi olabilir.izleyicinin
hareketleri, sesleri veya dokunuslari, eserde anlik ses tiretimi saglayabilir.

Hareket, dijital enstalasyon sanatinda hem izleyicinin hem de eserin bir bileseni
olabilir. Bu, eserin dinamik bir yapiya sahip olmasimi ve siirekli bir degisim iginde
olmasini saglar. Hareketli dijital goriintiiler, eserin stirekli degisen bir yapida olmasini
saglar. izleyicinin hareketleri, eserin bir parcasi haline gelecek sekilde algilanabilir.
Sensorler ve kameralar, izleyicinin hareketlerini takip ederek eseri bu hareketlere gore
sekillendirir.

Dijital enstalasyon sanatinin temelinde teknoloji yer almaktadir (Qi & Zhang,
2024, s. 7). Bu bilesenler, eserin iretim siirecini ve izleyiciyle etkilesim kurma
mekanizmasini olusturur. Projeksiyon cihazlari, LED ekranlar, sensorler, kameralar ve
VR gozliikleri, dijital enstalasyonlarda kullanilan temel donanimlardir. Sanat eserinin
isleyisini saglayan yazilimlar, genellikle 6zel olarak gelistirilir. Algoritmalar, eserlerin
hem gorsel hem de interaktif boyutlarini kontrol eder.

Zaman, dijital enstalasyonlarda dinamik bir unsur olarak yer alir. Eser, zaman
icinde degisebilir, doniisebilir veya belirli bir zaman diliminde farkli deneyimler
sunabilir. Eser, izleyicinin hareketlerine veya cevresel kosullara bagli olarak gercek
zamanli olarak degisebilir. Baz1 dijital enstalasyonlar, belirli bir zaman diliminde

dongiisel olarak tekrar eden gorseller veya sesler icerebilir.
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2.1.3.2. Dijital Enstalasyonlarda Kullanilan Teknolojiler

Bilgisayar teknolojilerinin sagladigi yeni ifade olanaklarinin sanat iiretim
siirecine entegre edilmesiyle birlikte, gegmiste erisilmesi zor olan anlatim bigimlerine
cok daha kolay ulasilabilir hale gelinmistir. “Etkilesimli sanat enstalasyonlari,
izleyicinin katilimiyla sekillenen ve gesitli teknolojilerin kullanildig1 sanat eserleridir.
Bu enstalasyonlarda kullanilan teknolojiler arasinda sensorler, kontrolorler, projeksiyon
cihazlar1 ve ses sistemleri yer almaktadir” (Wang, 2023, s. 3). Bu gelisme, sanat¢ilarin
ve sanat egitmenlerinin dijital sanat iiretim yOntemleriyle daha yogun bir etkilesim
kurmalarini beraberinde getirmistir (Karatay, 2019, s. 513). Enstalasyonlarda kullanilan
teknolojiler baglaminda diisiiniildiigiinde dijital icerige yonelik siniflandirma su sekilde

yapilabilir:

e Hologram Enstalasyonlar1 (Wang, Gao, Yang, Liang, & Xu, 2024)

e Veri Gorsellestirme (Data Visualizations) Enstalasyonlar1 (Wei, 2024)

e Sanal Gergeklik (Virtual Reality, VR) Enstalasyonlar1 (Yuhan, Kornytska,
Suchkov, Alforova, & Boiko, 2024)

o Artirilmis Gergeklik (Agumented Reality, AR) Enstalasyonlar1 (Young &
Marshall, 2023)

e Karma Gergeklik (Mixed Reality, MR) Enstalasyonlar1 (Crolla & Goepel, 2022)

e Genisletilmis Gergeklik (Extended Reality, XR) Enstalasyonlar1 (Lai, Chen, &
Wau, 2023)

e Projeksiyon Haritalama (Project Mapping, PM) Enstalasyonlar1 (Pahrulroji &
Soeteja, 2023)

e Yapay Zeka (Artificial Intelligence, AI) Enstalasyonlar1 (Sola & Guljajeva,
2024)

Hologram, bilim ve sanatin birlesiminden dogan bir gorsel sanat araci olarak,
151k yansimasi teknolojisiyle ii¢ boyutlu bir goriintiiniin fiziksel bir ortamda
gorsellestirilmesini saglayan bir enstalasyon formudur (Wang, Gao, Yang, Liang, &
Xu, 2024, s. 1). Hologramlar, izleyiciler i¢in etkileyici bir gorsel deneyim sunar. Dijital

olarak olusturulmus ii¢ boyutlu goriintiiler, fiziksel bir ortamda “varmis gibi” goriiniir.
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Hologramlar genellikle seffaf yiizeylere veya 6zel projektérlerle yansitilir. Izleyici,
hologramin farkli agilardan goriiniimiinii deneyimleyebilir.

Veri gorsellestirme, veri setlerinin  gorsel ve isitsel bir sanat eserine
dontstiirilmesidir. “Veri gorsellestirme, izleyicilerin gorsel semboller, ipuglari,
desenler veya gostergeler araciligiyla gorsel g¢alismadan bir bakis agisi elde etmelerini
saglayan bir yontemdir” (Wei, 2024, s. 31). Bu form, dijital enstalasyonlarda veri odakli
bir estetik sunar. Cevresel, sosyal veya bilimsel veriler gorsellestirilir. Eser, genellikle
gercek zamanli verilerle siirekli olarak degisir. izleyiciyi bilgilendirirken ayn1 zamanda
estetik bir deneyim sunar.

Sanal gerceklik enstalasyonu, izleyiciyi tamamen dijital bir diinyaya tasiyan ve
gercek hayattan koparan bir dijital enstalasyon formudur. Bu tiir enstalasyonlarda,
kullanicilar VR gozliikleri veya basliklar1 (headset) kullanarak tamamen sanal bir
ortamda bulunurlar. Sanal gergeklik ve etkilesimli teknolojilerin modern sanata dahil
edilmesiyle, sanal gergeklik enstalasyonlarinda izleyici, ti¢ boyutlu bir sanal diinya
icerisinde “var olma” hissini yasar (Yuhan, Kornytska, Suchkov, Alforova, & Boiko,
2024, s. 4). Eser, tamamen dijital olarak olusturulmus bir mekanda deneyimlenir.
Kullanici, sanal ortamda hareket edebilir ve bu ortamla etkilesim kurabilir. Ornekler;
dijital olarak tasarlanmis miize ve galeri ortamlarinda sanal sanat eserleri sergilenmesi,
kullanicinin bir hikayenin i¢ine dahil oldugu interaktif VR deneyimleri. Gergek diinyada
miimkiin olmayan soyut veya gergekiistii mekanlar yaratilabilir.

Artirllmis  gergeklik enstalasyonu, fiziksel diinyanin iizerine dijital unsurlarin
eklenmesiyle olusturulan bir enstalasyon formudur. AR teknolojisi, fiziksel ortami
dijital igeriklerle zenginlestirir. Gergek diinya, ekranlar (telefon, tablet) veya AR
gozliikleri aracilifiyla dijital unsurlar ile birlestirilir. Fiziksel ve dijital diinyanin i¢ ige
gectigi bir deneyim sunar. izleyici fiziksel diinyadan kopmaz, ancak dijital unsurlarla
etkilesimde bulunur. “Artirilmis gerceklik, mekana dayali kamusal sanat eserlerinin
yaratilmasinda bir¢ok sanatsal olasilik sunar” (Young & Marshall, 2023, s. 1).

Karma gergeklik, sanal ve artirilmis gergeklik unsurlarini birlestirerek fiziksel ve
dijital diinyanin smirlarini ortadan kaldiran bir formdur (Crolla & Goepel, 2022, s. 5).
MR, AR’ye kiyasla daha gelismis bir teknoloji sunar ve fiziksel diinyayla dijital
iceriklerin daha derin bir etkilesim i¢inde olmasimi saglar. Fiziksel diinya ve dijital
unsurlar gercek zamanl olarak birbiriyle etkilesim halindedir. Kullanici, hem fiziksel
hem de dijital ortamda aktif olarak bulunur. Daha karmasik ve gercekei dijital icerikler

sunar. Ornekler: HoloLens veya Magic Leap gibi MR gozliikleriyle deneyimlenen
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enstalasyonlar, Sanal Nesnelerin Fiziksel Ortamda Kullanilmasi. Fiziksel ve dijital
tasarim arasindaki sinirlar1 kaldirarak daha siiriikleyici bir deneyim sunar. Mimarlik, tip
ve endiistriyel tasarim gibi alanlarda biiyiik potansiyele sahiptir.

Projeksiyon haritalama ile gerceklestirilen enstalasyon dijital igeriklerin bir
yiizey (bina, heykel, sahne) {izerine projeksiyon cihazlariyla yansitildig bir enstalasyon
formudur. Bu yontem, statik bir yiizeyi hareketli bir sanat eserine doniistiiriir
(Pahrulroji & Soeteja, 2023, s. 449). Yiizeyin fiziksel ozelliklerine uyum saglayarak
gorsel iceriklerin projeksiyonla yansitilmasi. Biiylik 6l¢ekli bir gorsel deneyim olusturur
(6rnegin, binalar iizerinde projeksiyonlar). Ses ve 1sik unsurlariyla birlestirilerek

gosterisli bir performans sunar.

2.2. Mekan Tasarimi ve Temel Kavramlari
Bu boliimde, mekan ve mekan tasarimi kavramlari; mekanin fiziksel, tasarimsal,
algisal ve duyusal iligkileri baglaminda agiklanarak dijital enstalasyon sanatinin mekan

ile mimari acidan iliskisine yonelik bir zemin hazirlanacaktir.

2.2.1. Mekan ve Mekan Tasarim

Mekan kavrami, i¢erisinde bulunulan bir alani tanimlamak i¢in kullanilmaktadir
ve sozliikte uzay, hacim ve bosluk gibi kavramlar ile agiklanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu
Sozliikleri, 2025; Cinar, 1996). Mekanla ilgili pek ¢ok goriis, diisiince ve tanim
bulunmaktadir. Roth ve Clark’a gore (2018: 1) mekan, insanin igerisinde bulundugu an
ekseninde onun psikolojini belirleme giiciine sahip oldugu icin, davranislarin1 ve
duygularin1 da belirleyen bir uzamdir. Mimarlik agisindan diisiiniildiiglinde ise mekan
kavrami, bir mimari yap1 icerisinde insan1 dogal ¢evresel diizleminden ayiran bir dzel
bosluk olarak karsilik bulmaktadir (Kuban, 2002: 15-16).

Mekan algilanan sinirliliklarin alani veya boslugun anlamlandirilmas: olarak da
tarif edilebilir. Mekan insanlarin yasamsal ve duyumsal faaliyetlerini siirdiirdiigi,
fiziksel ve zihinsel deneyimlerini gerceklestirdigi bir baglamdir. Klasik mimari mekan
anlayisinda mekan fiziksel tanimlar igermektedir. Modernizm ve post-modernizm
sonrasi yaklasimlardan sonra mekan, baglamsal anlamda boyut degistirmeye baslamis,
striiktiirden algisal olana dogru yon degistirmistir. Teknolojinin gelisimi ve toplumsal
siireclerin doniisiimii paralelinde; matematiksel ve fiziksel olgusunun yaninda,
kavramsal, zihinsel, algisal ve hatta dijital olgusalimi1 bakimindan da genis kazanimlar

elde etmistir.
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Mekan sadece bir barinak ya da islevsel bir alan degil, ayn1 zamanda bir anlam
ve kimlik tasiyicisidir. Mekan tasarimi, bu anlamin ve kimligin yaratilmasini ve
kullanicilar tarafindan algilanmasini hedefler. Mekanin tasarimi, kullanicilarin ruh hali,
duygular1 ve psikolojik durumlari iizerinde derin bir etkide bulunur. Ornegin, genis ve
aydinlik bir mekan 6zgiirliik hissi uyandirirken, dar ve karanlik bir mekan bastirilmiglik
hissi yaratabilir. Mekan tasariminda farkli kavramsal yaklasimlar benimsenmistir. Bu
yaklasimlar, mekanin fiziksel sinirlarinin 6tesine gegerek, onun bir deneyim ve anlam
tiretim alan1 olarak yorumlanmasini saglar.

Sanatta yasanmig olan degisim ve doniisiimlerin pek ¢ogu mekan tasarim

yaklasimlarinda ve dolayisiyla mimarlik disiplininde de yasanmistir. En nihayetinde
post modern hareketler sonrasi, g¢agdas sanat anlayisindaki mekan algilayisinin
baglamsal anlamdaki 6zgiirliigiinii kabul ettirdigini sdylemek miimkiindiir.
Mekan tasariminin tarihi, insanlik tarihindeki sosyal, kiiltiirel, teknolojik ve ekonomik
doniistimlerle paralel bir sekilde evrilmistir. Mekan, insanin doga ile iliskisini
diizenledigi ilk barinaklardan baslayarak, toplumsal yapilar1 yansitan anitsal yapilara,
modernite islevsellik anlayisina ve giiniimiiziin dijital mekanlarina kadar genis bir
perspektifte sekillenmistir. Insanlik tarihinin baslangicinda mekan tasarimi, temel
ihtiyaclar1 karsilamak iizere sekillenmistir. {lk insanlar icin mekan, dogaya kars1 bir
koruma saglamak, barinma ve giivenlik ihtiyacim1 karsilamak amaciyla tasarlanmistir.
Magaralar, insanlarin ilk mekan deneyimlerini olusturmus ve doganin sundugu alanlar,
barinak olarak kullanilmistir. Bu mekanlar, bir yandan korunma saglarken, diger yandan
topluluklarin ilk sosyal alanlarini olusturmustur.

Tarim toplumuna gegisle birlikte insanlar yerlesik hayata gegmis ve mekan
tasarim1 daha bilingli bir sekilde ele alinmigtir. Bu donemde yapilan Catalhdyiik gibi
yerlesimlerde mekan tasarimi, toplumsal yasamin diizenlenmesine yonelik bir anlayigla
ortaya ¢ikmistir (Mellaart, 1967: 49-53) Antik donemde mekan tasarimi, toplumsal
hiyerarsiyi, dini inanglar1 ve politik giicii yansitan bir ara¢ haline gelmistir. Mekan,
yalnizca bir barinak degil, ayni zamanda bir gosterge ve temsil alani olarak
sekillenmistir.

Piramitler gibi yapilar, dini ve politik giicii temsil eden anitsal mekanlardir. Bu
mekanlar, 6l¢cegi ve geometrik diizeniyle insani etkileyen bir tasarim anlayisina sahiptir.
Antik Yunanistan’da mekan, estetik ve islevsellik arasinda bir denge gozetilerek
tasarlanmistir. Tapinaklar ve agoralar, kamusal ve dini hayatin merkezleri olarak 6ne

cikmistir. Mekan tasariminda simetri, oran ve denge kavramlari belirleyici olmustur.
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Roma Imparatorlugu, mekan tasarimida miihendislik ve islevselligi 6n plana
cikarmigtir. Amfitiyatrolar, su kemerleri ve forumlar gibi yapilar, kamusal yasamin
organizasyonunda 6nemli rol oynamistir. Betonun icadi, mekansal tasarimda devrim
yaratmis ve biiylik 6l¢ekli mekanlarin insasina olanak tanimustir. Orta Cag’da mekan
tasarimi, biiyiik 6l¢iide dini inancglarin etkisi altinda sekillenmistir. Kilise, katedral ve
manastirlar, sadece ibadet alanlar1 degil, ayn1 zamanda toplumsal ve kiiltiirel merkezler
olarak da islev gormiistiir.

Gotik donem, mekan tasariminda dikeyligin 6n plana ¢iktigi bir dénemdir.
Yiiksek tavanlar, ince siitunlar ve vitray pencereler, mekana hem estetik hem de mistik
bir atmosfer kazandirmigtir. Mekanin tasarimi, ilahi giicii ve sonsuzlugu simgelemistir
(Panofsky, 1946: 324). islam diinyasinda mekan tasarimi, camiler, medreseler ve
kervansaraylar gibi yapilar etrafinda sekillenmistir. Mekanlarda geometrik desenler,
siislemeler ve avlu diizenlemeleri 6ne ¢ikmustir.

Ronesans donemi, Antik Yunan ve Roma’nin estetik anlayisini yeniden
diriltirken, mekanda insan merkezli bir yaklasimi benimsemistir. Barok doénem ise
dramatik ve hareketli mekan tasarimiyla dikkat ¢eker. Ronesans, mekanda oranti,
perspektif ve simetri konularina biiyilk 6nem vermistir. Filippo Brunelleschi’nin
Floransa Katedrali’nin kubbesini tasarlamasi, mekansal tasarimda miihendislik ve
estetik arasinda bir denge kurmustur. Perspektifin kesfi, mekanin daha gergekgi bir
sekilde algilanmasini saglamistir. Mekan tasariminda egri ¢izgiler, dinamik formlar ve
151k oyunlart kullanilmigtir. Sanayi Devrimi, mekan tasariminda radikal degisimlere yol
acmistir. Clinkili bu siiregten sonra hizla biiyliyen ve yayginlasan endiistriyel iiretim;
“enerji, iletisim teknolojileri, ulasim yontemleri, lretim miktar1 ve cesitliligi ve
standardizasyondaki degisimlerle bir¢ok disiplini doniisiime ugratmistir” (Giiler &
Daglioglu, 2023, s. 116). Yeni yapt malzemeleri ve teknolojiler, mekanin tasariminda
daha bilyiik ozgirlikler saglamistir. Bu donemde mekan, modernizmle birlikte
islevsellige odaklanan bir anlayisa evrilmistir.

Celik ve beton gibi malzemelerin kullanimi, mekan tasariminda biiyiik 6l¢ekli ve
daha dayanikli yapilarin insasina olanak tanimistir. 20. yiizyilin basinda modernist
mimarlar, “form follows function” (bigim islevi takip eder) ilkesini benimsemistir. Le
Corbusier ve Walter Gropius gibi isimler, mekanda sadelik, islevsellik ve minimalizm
kavramlarini 6n plana ¢ikarmistir. Le Corbusier’nin Villa Savoye tasarimi, modern
mekan anlayisinin en 6nemli Orneklerinden biridir. Yiizyilin ortalarindan itibaren

postmodernizm, modernizmin kat1 islevsellik anlayisina bir tepki olarak ortaya
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cikmigtir. Bu donemde mekan tasarimi, ge¢mise referanslar, dekoratif unsurlar ve
kullanict odakli yaklagimlarla zenginlesmistir.

Postmodern tasarim, klasik formlar1 ve siislemeleri yeniden ele alarak mekanda
daha farkli bir yaklasim gelistirmistir. Henri Lefebvre ve Michel Foucault gibi
diistintirler, mekanin sosyal ve politik bir yap1 oldugunu vurgulamiglardir. Lefebvre’nin
“mekanin tiretimi” (The Production of Space) kavrami, mekanin yalnizca fiziksel bir
varlik degil, ayn1 zamanda toplumsal iligkilerin bir sonucu oldugunu ifade etmistir
(Lefebvre, 2014: 44).

Giintimiizde mekan tasarimi, teknolojik yenilikler, siirdiirilebilirlik ve
dijitallesme gibi kavramlarla sekillenmektedir. Mekan, fiziksel sinirlarin Gtesine
gegerek hibrit ve sanal mekanlara evrilmektedir. Fiziksel, dijital ve sosyal unsurlarin bir
arada bulundugu karma mekanlar, gelecegin tasarim anlayigini temsil etmektedir.

Cesitli mekan tiirleri; yalnizca mekansal baglami anlamlandirmada degil ayni
zamanda mekanin tasarimini ve bireylerin mekansal deneyimlerinin siireglerini de daha
kapsamli bir sekilde ele alinmasma olanak tanmmistir. Mekan ve mekan tasari
olgularmin daha derinlemesine ele alinabilmesi adina mekanin fiziksel unsurlari,
tasarim unsurlart ve ilkeleri, duyusal unsurlar1 ve algisal unsurlari birbirleri igerisinde
kismi olarak kapsayabilir. Bazi tasarim unsurlar1 ayn1 zamanda mekanin fiziksel, algisal
ya da duyusal unsuru da olabilir. Mekan tiirlerine bakildiginda, fiziksel mekan, duyular
ile algilanabilen, somut sinirlarla tanimlanabilen ve genellikle ii¢ boyutlu veya hacimsel
bir olusum olarak tanimlanabilir. Mimari, sehir planlama ve i¢c mekan tasarimi gibi pek
¢ok disiplinin temel ¢alisma alanini olusturur. Sanatsal mekanlarda veyahut mekansal
sanatlarda da kullanicilarin hareketlerini, etkilesimlerini ve deneyimlerini dogrudan
ortaya koymalarina olanak saglar.

Henri Lefebvre (2014: 45) “filozoflar, soyut (metafizik) mekan temsillerini,
digerlerinin yan1 sira Kartezyen mekani, mutlak, sonsuz, homojen (izotrop) oldugu i¢in
sadece sezgiyle kavranan tanrisal 6znitelik olan “res extensa”y1 olusturarak, ugurumun
derinlesmesine katkida bulunmuslardir” diyerek kartezyen mekan anlayigina diisiinsel
bir elestiri getirmistir. Kartezyen mekan; Rene Descartes tarafindan gelistirilen, sayisal
veriler araciligi ile teknik bir bicemde ortaya konulan mekan tiiridiir (Eker, 2024, s.
285). Analitik geometriye dayanan ii¢ boyutlu (x,y,z) koordinatlarini igeren bir
koordinat sistemi igerisinde tanimlanir. Mimarlik ve tasarimda, yapilarin teknik ve

geometrik organizasyonlarin olgiilebilirligi Kartezyen anlayisa dayanir. Tabi kartezyen
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mekan sadece sayisal ve teknik anlamda var oldugu i¢gin pek ¢ok mimari tasarimci ve
sanat¢1 goriisleri bakimindan diisiinsel elestirilere maruz kalmistir.

Iliskisel mekan ile mekanin artik yalmzca fiziksel bir baglam olmadigi, bu
baglami anlamli kilan bilincin, yani insanin da mekan ile iliskide oldugu aktarilmaya
baslanilmistir. Lefebvre ve Soja gibi mekani felsefi boyutta ele alan ¢esitli diisiiniirler,
mekan1 toplumsal olanla da iliskili olarak gordiiklerini ifade etmislerdir. Mekan sosyal
iliskilerimizde sekillenir ve yasar. Kamusal alanlar, parklar, miizeler, sergi alanlar1 gibi
cesitli sosyal alanlar, iliskisel mekanin kapsamindadir.

Fiziksel sinirlarin sosyallesme temeli ile belirli dlglilerde esnek oldugu, 6zgiir
alan tanimlama olanaklarinin bulundugu, genellikle kamusal alan veya doga ile i¢ ice
olan mekan tiirlerini ifade eder. Bireylerin toplumsal etkilesimlerini oldukg¢a artiran ve
dogayla biitiinlesmelerini saglayan duragan veya interaktif bu alanlar iliskisel
mekanlarin cok daha somut 6rnekleridir.

Sanat nesnelerinin yerlestirildigi diizlem de yapitin mekanidir. ‘Galeri Sanat
Mekan1’ yani beyaz kiip; sanat sergi alanlarinda, galerilerde ve miizelerde kullanilan bir
mekan tipolojisidir. Bu mekanlar genellikle diiz beyaz duvarlara, homojen bir
aydinlatmaya ve minimal bir tasarima sahiptir. Amag, sanat eserini ¢evresel unsurlardan
bagimsiz bir sekilde sergileyerek, izleyicinin tiim dikkatini esere yonlendirmektir. Brian
O’Doherty’nin ‘Beyaz Kiipiin I¢inde (Inside the White Cube)’ adli eserinde bu mekan
tiirl,, notr bir baglam gibi gorlinse de aslinda ideolojik bir yap1 olarak ele alinmigtir
(O’Doherty, 2019: 109).

Siyah kiip ise; daha ¢ok tiyatro, sinema ve performans sanatlarinda kullanilan bir
mekan tipolojisidir. Bu mekanlar genellikle karanlik bir ortam olusturur ve izleyicinin
dikkatini tamamen sahneye veya ekrana odaklar. Siyah kiip, tasarimiyla dramatik bir
deneyim sunar ve genellikle 151k ile ses gibi teknolojik materyallerle ile desteklenir.
Beyaz kiip ve siyah kiip arasindaki temel fark, birinin notr, duyusal olarak hissiz bir
baglam sunarken, digerinin yogun bir atmosfer yaratmaya ve odak olusturmaya olanak
saglamasidir.

Mekan tasarimi, yalnizca fiziksel bir alanin organizasyonundan ibaret olmayip,
ayn1 zamanda sosyal, psikolojik ve kiiltiirel dinamikleri iceren ¢ok boyutlu bir siirectir.
Bu siire¢, mekanin hem somut hem de soyut yonlerini ele alir ve kullanici deneyimini
zenginlestiren bir baglam olusturur. Mekanin fiziksel, algisal ve islevsel boyutlarimi
aciklayan kavramlar, tasarim siirecine teorik bir temel sunar. Mekan, insanlar igin

yalmzca fiziksel bir ¢evre degil, ayn1 zamanda bir deneyim alanidir. Insanlar, mekanla
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fiziksel, duygusal ve sosyal diizeylerde etkilesim kurar. Bu etkilesim, mekan
tasariminda dikkate alinmasi gereken onemli bir unsurdur. Fiziksel iliski, ergonomi,
hareket ve kullanim kolayligi gibi unsurlar1 kapsarken; psikolojik iliski, mekanin
atmosferinin bireylerin ruh hali tizerindeki etkisini igerir.

“Tasarim ve planlama alanlari, sosyal ve ekonomik gereksinimler ig¢in
mekanlarin teknik, estetik ve islevsel gerekliliklerine ¢oziim yollar1 aramaktadir”
(Demirci & Arabacioglu, 2022, s. 272). Tasarim siirecinde islevsellik, mekanin en temel
Ozelliklerinden biridir. Kullanicilarin ihtiyaglarini karsilayacak bigcimde diizenlenmis,
amaca uygun alanlar yaratmak fonksiyonelligin temelini olusturur. Modern tasarim
anlayigi, mekanlarin birden fazla isleve sahip olmasini dnceler.

Mekanin algisal boyutu, bireylerin mekan: nasil deneyimlediklerini ve bu
deneyimi nasil anlamlandirdiklarini ifade eder. Mekanin igindeki unsurlarin hiyerarsik
bir diizende yerlestirilmesi, kullanicilarin mekant kolayca yonlendirmesini saglar.
Ornegin bir binanin ana girisi, tasarimla vurgulanarak diger girislerden ayristirilabilir.
Perspektif ve derinlik kullanimi, mekana yon verirken dramatik etkiler yaratabilir. Isik
ve golge iliskisi, mekanin dinamikligini ve atmosferini sekillendirir; dogal 15181 giris
bi¢imi ve gdlge oyunlari, kullanict algisint dogrudan etkiler. Ayrica mekanin zamanla
degisen yapisi da tasarimin 6nemli bir bilesenidir.

Estetik, mekanin gorsel ve duygusal etkisini bigimlendiren bir baska 6nemli
boyuttur. Oran ve denge kullanimi, mekanda gorsel uyum yaratir. Malzeme ve
dokularin ¢esitliligi, kullanicida farkli duyusal izlenimler uyandirabilir. Renk paleti ise
hem estetik biitlinliikk hem de psikolojik etki agisindan belirleyici olur. Uygun renk
se¢imi, mekanin enerjisini ve kullanici ile kurdugu bagi dogrudan etkiler.

Mekan, ayni zamanda toplumsal ve Kkiiltiirel bir ifade alanidir. Insanlar,
yasadiklari toplumun degerlerini, yasam tarzlarin1 ve geleneklerini mekanlar araciligiyla
ifade ederler. Mekanlar, kamusal ve 6zel alanlar olarak ikiye ayrilir; kamusal alanlar,
toplumsal etkilesimin yogunlastig1 yerlerdir (6rnegin parklar, meydanlar), 6zel alanlar
ise bireysel mahremiyeti korur. Her iki tiirdeki mekanin tasarimi, o toplumun kiiltiirel
kodlarindan etkilenir. Bu nedenle yerel mimari, malzeme kullanimi, mekan
organizasyonu gibi unsurlar tasarimin kiiltiirel boyutunu olusturur.

Dijital teknolojilerin gelisimi, fiziksel mekan anlayisini asan yeni deneyim
bicimlerini de beraberinde getirmistir. Sanal gergeklik (VR), artirilmis gergeklik (AR),
genisletilmis gergeklik (XR), karma gerceklik (MR) vb. teknolojiler sayesinde dijital

mekanlar, kullanicilarin  fiziksel —gerceklikten bagimsiz  bir sekilde mekan:
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deneyimlemesini mimkiin kilar. Bu dijital ortamlar, mimari tasarimdan sanat
enstalasyonlarina kadar pek c¢ok alanda kullanilmakta ve tasarimin simirlarini
genisletmektedir. Tim bu boyutlariyla birlikte disiiniildiigiinde, mekan tasarimu;
kullanic1 davraniglari, toplumsal normlar, kiiltiirel degerler ve teknolojik gelismelerle

stirekli olarak etkilesim halinde olan ¢ok katmanli bir siirectir.

2.2.1.1. Mekanin Fiziksel Unsurlart

Zaman igerisinde algilanis bi¢imine gore mekan; yalmzca fiziksel bir varlik
ortaya koymaktan ¢ikmis ayn1 zamanda algisal, sosyal ve kiiltlirel bir deneyim sunmaya
baglamistir. Fakat mekani tanimlayan elemanlar, bir tasarimin veya bir yapinin
mekansal varligini belirleyen temel fiziksel unsurlart da ifade etmektedir. Mekan
elemanlar;, mekanin tanimlanmasini ve algilanmasimni, kullanicinin  mekandaki
hareketini ve mekanin islevselligini dogrudan etkiler. Mekan1 tanimlayan elemanlar
genel kapsamu ile; fiziksel sinirlar, hacim, dlgek, 151k, renk, doku, malzeme ve gevresel
baglam gibi unsurlari igerir. “Mekanin fiziksel 6zellikleri ile yagamin islevsel siirecinin,
duygusal, diisiinsel davranis bigcimleri arasindaki sarmal 6rgii iliskisi mekan kavramina
degisime acik yeni anlamlar kazandirir” (Aydinli, 2008:158).

Fiziksel smirlar, mimari mekanin tanimlanmasinda Oncelikli rol oynar ve
kullanicinin mekan algisint dogrudan etkiler. Duvarlar; mekanin tanimlanmasinda
kullanilan sinir elemanlaridir. Duvarlar hem fiziksel bir bariyer hem de estetik bir yiizey
olmakla birlikte mekanin akustigini, sicaklik kontroliinii ve 151k gegirgenligini etkileyen
Oonemli bir tasarim unsurudur. Zeminler ise; mekann baglanti ve hareketteki akis
unsurlarini belirleyen siir elemanlaridir. Striiktiiriin baglandig1 ve temellendigi taniml
bolimlerdir. Tavanlar; mekanlarin genelde {ist sinirlamalarini tanimlar ve mekansal
hacmi cergevelerler. Ozellikle tavan ve zemin uygulamalari ve kaplamalarinin
malzemeleri ile dokulari kullanicinin mekandaki hareketini ve algisin1 oldukca
farklilastirabilir. Acikliklar ise; kapilar, pencereler, yariklar gibi fiziksel kisimlar,
ozellikle belirlenen sinirlar arasinda kesintiye ugrayabilen agiklik noktalaridir.
Acikliklar, mekanin gegirgenligini ve etkilesim diizeyini artirdiklari gibi dolasim aksi
anlaminda yonlendirici islevlere de sahiplerdir.

Mekanlar algilanabilir hacimlerdir ve kisinin algilama kapasitesiyle dogrudan
iliskilidir  (Gezer, 2012, s. 2). Mekanin ii¢ boyutlu karakterinin algilanmasina ve

kullanicinin mekandaki deneyimini fiziksel ve algisal anlamda sekillendirmesine olanak
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tanirlar. Hacimler (volume); mekanin genisligi, derinligi ve yiiksekligi arasindaki
iliskilerdir. Biiyiik hacimler ferah bir atmosfer yaratirken, kiigiik hacimler samimi ve
kontrollii bir his olusturabilirler. Dolayisi ile hacmin etki alan1 algisal baglamda oldukga
giicliidiir. Olgekler (scale) ise; insan viicudu ile mekan arasindaki iliskiyi ifade ederler.
Insan o6lgegine uygun mekanlar, kullanicilara daha rahat bir deneyim sunarlar.
Mekanlardaki tasarlanan oOlcekler etkili stratejiler esliginde, dramatik ve etkileyici
etkiler olusturabilirler.

Isiklar ve renkler tasarilarda; mekanlarin algilanmasi ve anlamlandirilmasindaki
en 6nemli unsurlardir. Mekan, ancak dogal ve yapay 15181n etkisi ile sekillenip anlam
kazanabilir. Isik unsuru, yalnizca bir aydinlatma unsuru degil, ayn1 zamanda mekanin
atmosferi ile kullanict {tizerindeki algisal psikolojiyi doniistiirebilir formlardaki
potansiyele sahip olusuyla, olduk¢a Onemli bir tasar1 aract oldugunu gosterir
niteliktedir. Pencereler ve diger agikliklar araciligi ile mekana giren dogal isiklar
mekanin canliligin1 ve dinamikligini tamamen etkiler. Dogal 1s1gmn yonii, yogunlugu ve
rengi ile mekanin, zamanla doniisen bir deneyim sunmasi saglanabilir ve bu oldukg¢a
etkili bir tasarim dilidir. Homojen, vurgulu, ¢izgisel ve daha pek ¢ok bi¢imlerde yapay
151k sistemleri olusturulabilir. Fotograf ve 1s181n goriintii ile birlesmesi ile olusan sinema
sanati, 151k ve 151k teknolojisinin de baglam olarak sanata doniistiigli onemli formlardir.

Renk; mekani ve 1s181n etkisini psikolojik ve duygusal deneyime doniistiirebilen
bir diger 6nemli tasar1 aracidir. “Mekanlar; sahip olduklari donatilar ve islevler ile
anlamlanir, renkler ile kullanicilara psikolojik etkiler yapar ve kimlik kazanir. Renk,
mekanin kullanict ile iletisim kanalidir” (Alici & Paktas, 2020, s. 89). Farkli renkler,
mekanda ve diger tasar1 unsurlarinda farkli atmosferler ve kazanimlar olusturabilirler.
Temel renk teorisi, renk skalalari, ana ve ara renkler, ¢esitli uluslararasi renk kodlar1 ve
dizilimleri bugiin medya, sanat ve tasari siireglerinin vazgegilmezleridir. Renk ve 151k
birlikte mekan ile algisal baglamda siirekli olarak iletisim halindedirler.
Ornegin;kirmiz1, turuncu ve sar1 gibi renkler mekanda sicak ve davetkar bir atmosfer
yaratabilirken, mavi, yesil ve gri gibi renkler ile sakin ve dingin bir atmosfer
yakalanabilir. Bu renkler giin igerisinde dogal 1siklandirma ve yapay 1siklandirma
sayesinde kendi i¢lerinde de farkli etkiler olusturabilirler.

Mekanlardaki olusturulmus akustik siirecleri ve akustik ozellikleri, olusan
seslerin yayilmasimi ve algilanmasini etkiler (Galiana, Llinares, & Page, 2016, s. 108).
Akustik tasarimlar1 kamusal alanlarda, sergi salonlarinda, tiyatro, sinema, konser

salonlar1 ve ofis gibi mekanlarda ¢ok biiyiik 6nem tasidigi gibi, ses etmenini iginde
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barindiran her tiirli sanat icrasi igin en 6nemli ve dikkat edilmesi gereken tasari
unsurlaridir. Akustik tasarimi, diger mekan fiziksel unsurlari ile dogrudan baglantilidir.
Ornegin; mekanin yiizeylerinin sesi nasil yansittig1 veya emdigi ki burada yiizey doku
ve malzemeleri de oldukc¢a onemlidir, akustik deneyimi belirler. Giiriiltii seviyesi ve
yanki gibi unsurlar, mekandaki kullanic1 konforu ve deneyimini olduk¢a olumsuz bir
sekilde etkiler.

Mekandaki yiizey dokular1 ve bu yiizeyler ile nesnelerde kullanilan malzemeler
hem gorsel ve dokunsal hem de akustik bir deneyim sunarlar. Doku ve malzeme,
mekanin estetigini ve iglevselligini belirleyen 6nemli tasarim unsurlarindandir. Dokular
(texture); plrizlii, piriizsiiz, sert veya yumusak yiizeylerdir. Mekanm, hacmin ve
yiizeyin algisini degistirebilirler.

Mekan, yalnizca kendi i¢inde var olan bir unsur degil, ayn1 zamanda gevresel
baglamiyla etkilesim iginde olan bir varliktir. Bu nedenle literatiirdeki “mekéan ve
kimlik etkilesimi ile ilgili ¢calismalar insan g¢evre iligkileri baglaminda ele alinmigtir”
(Solak, 2017, s. 34). Mekanin gevresiyle olan iliskisi, kullanici1 deneyimini ve mekanin

anlamini sekillendirir.

2.2.1.2. Mekanin Tasarim Unsurlart

Mekanin tasarim unsurlar1 birtakim 6zellikleri igerisinde barindirmaktadir. Bu
unsurlar1 su sekilde siralamak miimkiindiir: Nokta, Cizgi, Yiizey, Hacim, Form, Renk,
Malzeme ve Doku, Aydinlatma, Akustik, Ergonomi, Estetik, Evrensel,
Siirdiiriilebilirlik, Islevsellik, Fonksiyonellik, Hava ve Iklimlendirme, Esneklik ve
Modiilerlik, Tasar1 Ruhu ve Kimligi, Duyusal Deneyim, Etkilesim ve Kullanici
(Rafsanjania & Rezaei, 2021). Bu 6gelerin her biri, mekanin islevselligini, estetigini ve

kullanict deneyimini sekillendirir.
2.2.1.3. Mekanin Duyusal ve Algisal Unsurlart

Mekanin duyusal unsurlari, bir mekan: algilamamizi ve deneyimlememizi
saglayan fiziksel ve psikolojik unsurlardir. Bu unsurlar, insanlarin mekanla kurdugu
duygusal ve fiziksel baglart etkiler. Mekanin duyusal unsurlari, tasarimin iglevselligi
kadar 6nemli bir rol oynar. Mekan tasariminda gorme, isitme, koku, dokunma ve hatta

tat alma duyularmin dikkate alinmasi, mekanin hem estetik hem de islevsel agidan
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etkileyici olmasini saglar. “Mekan algilanirken mekana ait biriktirilen bilgiler
tazelenmis olur. Kisa bir siire sonra kisi kendine yakin gelen kodlari mekanla
iliskilendirme yoluna gider. Dolayisiyla mekani algilamada fark etme yetenegi sadece
“dikkat”le ilgili degil, fark edilebilecek seyleri “goérebilme” ile ilgilidir” (Gezer, 2012,
s. 9).

Mekanin duygusal etkisini belirlemede 151k ve renk g¢ok etkilidir. Dogal veya
yapay 1s1k, bir mekanin atmosferini ve algilanisin1 dogrudan etkiler. Aydinlik mekanlar
genellikle ferah ve davetkar hissedilirken, los mekanlar daha samimi veya gizemli bir
hava yaratabilir. Mekanin formu; objelerin sekilleri, mimari detaylar ve diizenleme
bicimi gorsel algiya yon verir.

Dogal sesler; kus civiltilari, riizgar sesi veya su sesi gibi dogal dgeler, mekani
sakinlestirici ve huzurlu kilabilir. Yapay sesler; sehrin giiriiltiisii, makine sesleri veya
miizik gibi insan yapimi sesler mekanin karakterini belirler ve insanlar tizerinde farkli
duygular uyandirir. Akustik; bir mekanin ses yaliimi veya yanki yapma o6zelligi,
mekanm islevine uygun bir deneyim sunar. Ornegin, bir konser salonunda yanki
onemliyken, bir kiitiiphanede sessizlik 6n plandadir.

Dogal kokular; ¢igekler, agaglar veya toprak gibi dogal kaynakli kokular mekana
duyusal bir derinlik katar. Yapay kokular; bazt mekanlarda bilingli olarak kullanilan
kokular (6rnegin, kahve diikkanlarinda kahve kokusu veya otellerde 6zel aromalar)
mekanin hatirlanabilirligini artirir. Hava kalitesi temiz veya kot bir hava, mekanm
algilanisini dogrudan etkiler.

Malzemeler; ahsap, tas, metal, kumas gibi ylizeyler dokusal duyular1 etkiler.
Ornegin, ahsap sicaklik ve dogallik hissi verirken, metal soguk ve modern bir atmosfer
yaratir. Sicaklik; mekanin fiziksel sicakligi, insanlarin mekanda kendini rahat
hissetmesini saglar. Yiizey dokusu; piiriizli, yumusak, sert veya kaygan yiizeyler,
mekana dair fiziksel bir his olusturur.

Mekanin yemek veya igeceklerle iligkilendirilmesi, 6zellikle restoranlar, kafeler
veya mutfaklarla ilgili mekanlarda 6nemli bir duyusal unsurdur. Bu, insanlarin mekani
hatirlamasini ve duygusal bag kurmasini gii¢lendirir.

Mekanin algisal unsurlar1 birtakim 6zellikleri icerisinde barindirmaktadir. Bu
unsurlar su sekilde siralanabilmektedir: Simetri, Denge, Oran ve Olgek, Vurgu,
Hiyerarsi, Armoni, Uyum, Ritim, Zitlik, Birlik ve Cesitlilik, Gestalt ve Biitiin, Basitlik,
Katilik-Esneklik, Sekil-Zemin iliskisi, Yakinlik, Benzerlik, Tekrar, Devamlilik, Kaos ve
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Kontrol, Tamamlama (Atas & Aytekin, 2024, s. 409-425; Hong, Cho, & Wang, 2025;
Zejnilovic, Husukic, & Licina, 2023)

2.3.1. Dijital Enstalasyon Sanatinin Mekan ile Mimari Acidan iliskisi

Enstalasyon kelimesi kurma, kurulum, diizenleme, yerlestirme gibi farkli
anlamlar ifade edebilmektedir. Kurulumun ve yerlestirmenin s6z konusu oldugu bu
sanat olgusu en temelde mekan ve mimari de temellenir. Enstalasyon ¢alismalar1 hem i¢
hem dis mekanlarda uygulanabilmektedir. Giinliilk yasamda var olan bircok nesne
sanat¢cinin tiretim siirecinde islevselliginden tamamen styrilarak da sanat yapit1 haline
gelebilmektedir ki bu sanat ile mekan arasindaki iligkilenisle dogrudan alakalidir.

Sanat ve mekan arasindaki iligki; belirli temel olgusal kirilma noktalari ile
tarihsel siire¢ igerisinde pek ¢ok doniisiim geg¢irmis, sanatsal {iretimin mekansal
baglamda nasil algilandigina dair farkli yaklagimlar ve ifade olanaklar1 ortaya
koymustur. Mekanin varligiin sanat i¢in 6neminin anlasilmasi; sanatin yalnizca estetik
bir nesne olarak degil, ayn1 zamanda mekansal deneyimi sekillendiren ve insan-mekan-
eser etkilesimini artiran bir olgu oldugu iizerinde durulmustur. “izleyici, sergi
mekaninda duragan olarak bir resme bakmaktan farkli olarak enstalasyonda izleyici
mekanin i¢ine girerek o mekani dinamik bir etkilesimle yasar” (Toluyag, 2020, s. 104).
Mevcut donemde teknoloji ve olgusal etkilesim 6zellikle de kamusal mimarinin ve
modern sanatin en dikkat ¢gekici mimari is birliklerini ortaya koymaktadir.

Dijital enstalasyon sanati, teknolojinin sanat ile bulustugu bir noktada ortaya
¢ikar ve bu bulusma, sanatin mekanla olan iligkisini farkli agilardan sorgulatmaktadir.
Bu sanat formu, dijital teknolojileri kullanarak mekani hem fiziksel hem de sanal bir
boyutta yeniden sekillendirir. Brian O’Doherty’nin (2019) “White Cube” kavraminda
dile getirdigi gibi, geleneksel galeriler, sanat eserlerini steril, dis diinyadan izole edilmis
bir ortamda sunmay1 amaglarken modern sanat iginde dijital enstalasyon sanati bu
siirlar agisindan en gelismis formlarindadir.  “Dijital enstalasyonlar siklikla mekanla
etkilesime gecerek, mekanin algisini doniistiiriir ya da dogrudan mimari yapinin igine
entegre olur” (Paul, 2015, s. 158).

Giintimiiz sanat anlayisinda dijital sanat, mekanin yalnizca bir sergileme alani
degil, ayn1 zamanda sanat eserinin aktif bir bilesenidir. Mekan, dijital enstalasyon
sanatinda t¢ farkli islev istlenir: tasiyici, anlam insa edici ve donilisiim araci... Ahu

Antmen, mekanin sanat eserlerinin anlamini derinlestiren bir unsur oldugunu
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vurgulamaktadir ve dijital teknolojilerle birlesen sanatin, bu anlam katmanlarini1 daha da
genislettigini belirtir (Antmen, 2012).

Mimari, dijital enstalasyon sanatinda hem fiziksel bir tuval hem de estetik bir
isbirlik¢i olarak goriilmektedir. Bu iliski, mimarinin yalnizca bir altyapir sunmaktan
Oteye gecip, sanatin anlamini ve izleyici lizerindeki etkisini sekillendiren bir 6ge haline
gelmesiyle dikkat c¢ekmektedir. Le Corbusier’nin “mekanin diizenlenmesi” tanimi
(Corbusier, 1986), dijital enstalasyon sanatgilarinin eserlerini  mekanla nasil
biitiinlestirdigi konusunda Onemli bir referans noktasidir. Hal Foster da modernist
sanatin mekan ile olan iliskisini ele alirken, mekanin sanatin bir bileseni olma siirecine
dikkat ¢cekmektedir. ‘‘Sanatin salt bir nesne olmaktan ¢ikip mekanla biitiinlesmesi,
izleyicinin deneyimini daha biitiinciil hale getirir’> (Foster, 2004). Dijital enstalasyon
sanatinda bu entegrasyon, ozellikle 151k, veri gorsellestirme ve projeksiyon teknolojileri,
artirtlmis gerceklik, sanal gergeklik, yazilim, yapay zekanin mimariye uygulanmasiyla
gerceklesir. Ornegin, interaktif projeksiyonlar ve artirilmis gergeklik uygulamalari,
mekana yeni boyutlar ekleyerek izleyiciyi ¢ok katmanli bir deneyimin pargasi haline
getirmektedir. Bu durum, sanatin yalnizca gorsel bir deneyimden ibaret olmadigini, ayni
zamanda mekanin fiziksel ve algisal yapisinin izleyiciyle etkilesim ig¢inde yeniden

sekillenebilecegini gostermektedir.

2.3.1.1. Mekanir Mimari Unsurlar ile Fiziksel liskisi

“Mekan planlama, mekanlarin iglevsel gereksinimlerini karsilayacak sekilde
orgiitlenmesi ya da diizenlenmesidir” (Frederick, 2012). Frederick’in ‘‘Mimarlik
Okulunda Ogrendigim 101 Sey” kitabinda degindigi fiziksel, tasarimsal pek c¢ok
kosullanma veya yonelimde oldugu gibi mimaride fiziksel olgular; deneyimsel,
imgesel-algisal siireglerin temel yapisin1 kosullandirir. Fiziksel anlamda mekan
yiizeylerden ve somut tanimlayicilardan olusur. Bu anlamda bu tanimlayicilar sanat
eserini, siirlandirir, yonlendirir, eseri kosullar ya da eserin kendisini olusturabilirler.
Enstalasyon sanatinin mekan ile fiziksel iligkisi olgusal anlamda disiplinlerarasiligi da
beraberinde getirmektedir. Ciinkii genellikle bu eserlerde fiziksel sinirlar algilanimi
manipiile edebilmektedir. Ornegin Rosalind Krauss’un 1979 yilinda yaymladig
“Mekana Yayilan Heykel” (Sculpture in the Expanded Field) makalesinde

disiplinlerarasi yeniden sorgulatmustir.
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Geleneksel ifade olanaklarinin asilmasi ile ortaya ¢ikan sanatsal anlatim
bi¢imleri, sanat ve mimarlik arasindaki sinirlar1 da bulaniklastirmistir. Giinimiizde
yerlestirme sanat1 teknolojik unsurlar beraberinde sagladigi olanaklar malzemeler,
gerceklestirdigi mekanlar ve izleyiciye sundugu deneyimler baglaminda ¢ok genis bir
alan1 tanimlamaktadir. Mimarlik; dijital sanat, yerlestirme sanati, Sinema, performans
sanati, resim, tiyatro, sahne sanatlart gibi pek ¢ok sanat dalini disiplinlerarasilikla
blinyesinde barindirmaktadir.

Mekani fiziksel unsurlar bakimidan bigimlendiren mimarlik disiplininden ayr1
diisiiniilemeyen enstalasyonlar; mekansal deneyimi biitiinciil bir siireg olarak
deneyimlemektedir. Mimari form olarak yerlestirme; tarihte ilk olarak festival mimarisi,
maketler, folieler, pavyonlar gibi farkli bicemlerle ortaya ¢ikmustir.

Mimarlik disiplini barinma ihtiyacindan dogmaktadir. Bu ihtiyaglar c¢esitli
eylemlerin fiziksel olarak tasarlanmasi iizerine kurgulanmaktadir. Enstalasyonda ise
imge ve diisiinsel siire¢ fiziksel olanaklar ile bu kurgulamalari ger¢eklemektedir.
Mimaride de enstalasyonda da deneyimleyicinin katilimi esastir. Enstalasyon ve
mimaride de disiplinlerarasilik vardir. ikisi de mekan ve mekan algisi ile dogrudan
ilgilenir. Deneyimleyici odakli siireg islenir. Biitiin duyusal ve algisal siireglere fiziksel,
somut ve soyut olanaklar ile manipiile ederek yaklasabilmektedir. Enstalasyonda farkli
olarak mimari siire¢ler uzun ve zahmetli siireglerdir. Enstalasyonlar ise kiiciik 6l¢ekli

kolay insa edilebilir ve kolayca yenilenebilirlerdir.
2.3.1.2. Mekanin Mimari Tasart Unsurlart ve Ilkeleri ile Iliskisi

Mekan kavrami, Antik Yunandan beri felsefi disiinceler ile birgok kez
tanimlansa da mimari disiplinde yer almast Van de Ven’e (1978) gore 1890’larin
basinda Alman okullarindaki estetik teorilerinde ortaya ¢ikmustir.

Kabul goren sanatsal ve mimari ilk yerlestirmeler ¢ok eski uygarliklardaki dini
torenler stireli gosteriler festivallerde gozlemlenmistir. 1960’lardan sonra sanat
galerilerinde enstalasyonun bir sanat formu olarak kabul gérmesinden ¢ok ¢ok Onceleri
hatta ilk uygarliklarda kamusal alanlarda siireli yerlestirmeler yapilmistir. 19. Yiizyila
gelindiginde festivaller ve etkinlikler olduk¢a yaygimlasmistir. 20. Yiizyila gelindiginde
festival mimarisi artik kentsel mimari ile i¢ i¢ce olmaya baslamis sosyal ortami oldukca
kuvvetlendirmistir. Gliniimiize kadar siire gelen bu anlayista kolektif etkilem, dinlenme,

eglence, oyun ve sanatsal etkilesimin i¢ ice oldugu alanlar hemen hemen artik
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sehirlesmenin ayrilmaz bir pargasi olmustur. Yine bu konstriiksiyon ¢alismalarinin da
ilki 18. 19 yiizyillarda 6zellikle 6zel bahgelerde kiiclik sosyal kurgusal sistemler olan
folieler olarak ortaya ¢ikmuistir.

Hafif portatif acikliklar1 bulunan genellikle bir parkta konserde sergi ya da fuar
alaninda konumlandirilan pavyonlarda yine mimari mekan tanimlamasinin yerlestirme
ile kesistigi noktadadir. Ozellikle uluslararasi alanda hiikiimetleri siyasi ve politik
ideolojileri aktarmak ig¢in kullanilan pavyonlar da c¢esitli imgeleri ve diisiinceleri
islevsellik odak olmadan aktarmayi hedefleyen mimari olusumlardir. Gliniimiizde
ozellikle acik yapit ve ya kamusal sanatta sik¢a rastladigimiz pavyonlar, kalicilik,
stireklilik, islev sinirlamalari olmadan daha Ozgilir ifade olanaklari ile mekansal
yerlestirme siireglerinin hem tasarimda hem de yapitin deneyimlerken olanak tanir.
Goriildugi tizere ozellikle de kamusal mimari alaninda yerlestirme 6teden beri pek g¢ok
deneysel oyun alam1 sunmaktadir. Dolayisi ile daha 6zgiir bir slire¢ sunmasi mimari
yapilara oranla kiigiik 6l¢ekli yapisi siirecin daha kolay ilerlemesi ifade olanaklarinin
daha etkili bir sekilde kullanilabilmesi tasari siireclerine dogrudan katilim gibi nitelikler
mimarlarn yerlestirme calismalar1 yapmaya yoneltmistir. Mimari tanimli mekanlarda
sanatsal enstalasyon uygulamalarin yani sira, mimarlar yapinin kendisini bir sanat
motivasyonundan yola ¢ikarak bir yerlestirme unsuru olarak kullanmaya baglamig
veyahut yapilarin igerisine yerlestirmeleri kismi olarak dahil etmislerdir. Yerlestirmeler
yogundur ve imgeseldir. Dolayisi ile yogun islev gerektiren mimari uygulamalarda
dogas1 geregi siirece boyun egmekle birlikte esasen ifade olanaklar1 bakimindan
mimarlara 6zgiirce ifade olanaklar1 sunan bir aragtir. Pek ¢ok kamusal alanlar, festival
ve uluslararasi 6zel etkinliklerde mimari yerlestirme olarak sunulan enstalasyonlar
mimarlarin ve tasarimcilarin mevcut diisiinsel tasar1 siireglerine katkida bulunmasina
yeni bigimler malzemeler yontemler ve disiinceler gelistirip sunabilmelerine olanak
tanimaktadir

Yerlestirmelerin gecici dogasi, mimarlara deneysel ¢alismalar yapmalari i¢in bir
alan sunmaktadir (Bonnemaison & Eisenbach, 2009: 14). Mimarideki enstalasyonlar
deneysel ve deneyimseldir. Her gecen giin mimaride yerlestirme sanatinin varligi
yiikselen bir ivme ile artmaktadir. Enstalasyon kendine 06zgli tanimladigi yeni
yerlestirme bicemleri ile sanat ve mimarlik arasindaki geleneksel mesafeyi kirmis;

sanatsal mekanlar, mekansal sanat eserleri.
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2.3.1.3. Mekanin Mimari ile Duyusal ve Algisal Iliskisi

Deneyimleyicinin i¢inde bulundugu cevredeki gorsel girdilerin niteligi, gorsel
kiiltiiriin olusumunda 6nemli bir etkendir. Insanlar yasadig, gezdigi, bulundugu
mekanlar igerisinde siirekli gorsel iletisim igindedir. Bu siiregte gorsel algiya dayali
uyarict Ogelerin Orgiitlenisi, bireyin mekani algilama ve anlamlandirma siirecini
dogrudan etkilemektedir.

Dijital enstalasyon tasarimlar1 ve sergileri toplumun ilgisini teknolojik unsurlar
ile ¢cekerek; ziyaretcileri i¢in bilissel silirecler olusturmayi hedefler. Ziyaretgilerin gorsel
alg1 deneyimleri, hissettirilmek istenen manipiilatif duygu, duyu veya verilmek istenen
mesaj acisindan énemlidir.

Algi, nesneleri duyusal siizgecinden gegirerek ona ait bilgiyi (renk, doku, koku,
ses, sekil...) beyinde imgeye doniistirme islemini yapmaktadir. Cevresel uyaranlar
aracilig1 ile bu bilgilerin daha net algilanmasi saglanabilirken; uyaricilarin kullanim
sekli ve yogunluguna bagl olarak algilanmasinin zorlasmasina veya tamamen bilingli
ya da bilingsiz yanhis algilanmasina sebep olunabilir. Aydinlanma felsefesinin
kurucularindan Ingiliz filozof ve arastirmaci John Locke, 6grenme siirecinde %83
cevrenin gozlemlenmesinin, %10 duymanin, %4 koklamanin, %2 dokunmanin, %]l
denemenin etkili oldugunu belirtmistir. Locke; mekani algilama ve kavrama siirecinden
bahsederken, mekan: algilamada fark etme yeteneginin yalmizca ‘dikkat’ ile ilgili
olmadigini, fark edilmesi istenilen seyin ‘goriilebilmesi’ ile ilgili oldugunu sdylerken;
bunu saglayan ve etkileyen 6gelerin varligindan bahsetmistir. Bu sebeple gorsel algi
bileseni ile mekani algilama ve kavrama, mekandaki gorsel igeriklerin algilanmasini
olumlu veya olumsuz yonde etkileyen tasarim 6gelerinin kullanim parametreleri ile
dogrudan baglantilidir. Bu 6gelerin kullanim 6l¢iitiine bagli olarak alg: giiclesebilmekte
veya goriilmesi istenilen nesne daha iyi vurgulanabilmektedir. Bu baglamda mekani
veya eseri algilama ve anlamlandirma, bireyin psikolojik ve fizyolojik durumu ile ilgili
olmakla birlikte, mekandaki gorsel unsurlarin uyarici etkilerine ve mekanin deneyimsel
stirecine de baglidir. Geleneksel sanat eserlerinden farkli olarak, dijital enstalasyonlar
izleyiciyi yalnizca bir gézlemci olmaktan ¢ikarir ve mekanla aktif bir etkilesim igine
sokar. Bu etkilesim, fiziksel mekanin sinirlarin1 zorladigi gibi, sanal mekanlari da isin
icine katarak izleyicinin mekana dair algisini degistirir.

Mimari mekan, Norberg-Schulz’un tanimlamasina gore bireyin toplumsal,

fizyolojik ve psikolojik gereksinimlerini karsilayan bir uzay pargasidir (Norberg-Schulz,
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1971). Bu alandaki elemanlarin ii¢ boyutlu organizasyonuyla mekan yapisinin
belirlendigini ve mekan tanimlamalarindaki ‘ti¢ boyutlu mekan’ ile ‘algisal mekan’
kullanimlarinin varhigimi belirtmistir. Benzer sekilde Lefebvre “ampirik (deneysel)
olarak gbzlemlenir” seklinde ifade ettigi mekanin, fiziksel yapisinin iiretim siireglerini
kapsayan mekansal pratiklerini ayn1 zamanda algilanan mekan olarak nitelemektedir.
Ona mekan; yasanan, algilanan ve tasarlanan mekan olmak {izere birbirine sik1 sikiya
bagli ii¢ kurucu anin birlesimiyle, toplumsal olarak iiretilen diyalektik bir siiregtir.
Mekan ile kurulan algisal iliski, bireyin mekan: deneyimlemesi, duyumsamasi, analiz
etmesi Olciitleri ile degerlendirilirken; gérme duyusu aracilig1 ile saglanan gorsel algi,
mekani algilama siirecinde en O6nemli bilesendir. Gorsel algi algilayan (birey) ve
algilanan (mekan) arasinda gerceklesen, her iki unsurun fizyolojik ve psikolojik

degerlerinin etkisinde sekillenen ¢ift yonlii, deneyimleyici ile etkilesimli bir olaydir.

2.3.2. Mekanm Sanat ile Olan iliskisi, Deneyim ve Etkilesimlilik

Mekan, sanat1 yalnizca sergilenen bir baglam olarak degil, ayn1 zamanda sanatin
retildigi, doniistiigli ve izleyici ile etkilesime girerek anlam kazandigi bir unsur olarak
konumlandirmaktadir. Sanatsal mekanin deneyimlenmesi 6zellikle 20. yiizyil sonrasi,
yalnizca gorsel algiya dayali bir siire¢ olmaktan ¢oktan ¢ikarak, bedensel katilimi ve
duyusal etkilesimi igeren ¢ok boyutlu bir yapiya evrilmistir. En nihayetinde mekanin
sanat araciligiyla yeniden insasi, izleyicinin pasif bir gézlemci olmasin1 engelleyerek,
onu aktif bir katilimciya doniistiirmiistiir.

Sanatin mekanla kurdugu etkilesimlilik, enstalasyon sanati, kamusal sanat ve
dijital sanat pratikleriyle dikkat cekici hale gelmistir. Bu sanat tiirleri, yalnizca
sanatginin ifadesini degil, ayn1 zamanda izleyicinin katilimini da igeren, mimari ve
mekan ile genellikle aktif bir ig birligi igerisinde olan dinamik yapilar olarak ele
aliabilmektedir. Etkilesimli sanat, izleyicinin eserle dogrudan temas kurmasini
saglayarak, deneyim ve algi siireclerini doniistiirmektedir. Enstalasyon ve teknolojinin
mimari mekanda bulusarak ortaya koyduklari yeni deneyim olanaklar1 gelisime agik
stirekliligi olan ifade olanaklaridir. Mekan ve sanat arasindaki iligki, modern ve ¢agdas
sanat pratikleri ¢ergevesinde giderek daha fazla deneyim ve etkilesim odakli bir hal
almigtir. Sanatin mekanla kurdugu bag, izleyicinin katilimini tesvik eden, duyusal ve
fiziksel etkilesimi esas alan bir yapiya evrilmistir. Bu baglamda mekanin yalnizca bir

sergileme alan1 degil, sanatsal {iretimin ve alginin aktif bir bileseni oldugu sdylenebilir.
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Modern sanat ile sanatcilar; resim, heykel, sinema gibi pek ¢ok sanat dalini,
onlar1 ¢evreleyen ve ortam saglayan mimari ile yogun bir sekilde iliskilendirmislerdir.
Sanat¢ilar ve mimarlar teknoloji ve sanatin mimariye olan katkilar1 ile yepyeni ifade
olanaklar1 ortaya koymaya baslamislardir. Kimi zaman is birligi kimi zaman ise rekabet
bi¢imini alan bu karsilasma imge olusturmanin ve mekani sekillendirmenin degisime ve
dontigiime agik ortami haline gelmistir. Sadece sanat mekanlar1 degil bir¢ok kurum,
sirket ve hiikiimetler sanat merkezleri festival ve benzeri etkinlikler araciligi ile sehirleri
markalastirmak ve yatirimlarin1 ¢ekmek i¢in sanat mimarlik iliskisini oldukga aktif bir
sekilde kullanmislar ve gelistirmiglerdir.

1990’11 yillarla birlikte, teknolojinin hizla ilerlemesi ve gelisen ‘sibermekan’
kavrami, sanal diinyanin fiziksel diinyaya hakim olacagi yoniinde goriisleri ve yeni
tiretimleri beraberinde getirmistir. Dijital cagda gergeklesen hizli degisimler; mimaride
yapilan teknoloji uygulamalarinin hizli doniisiimiine, mekan tasarim becerisiyle
birlestirildiginde, tasarim-kullanici etkilesimine olumlu bir sekilde destek vermistir
(Dastmalchi, Nourbakhshi, & Ansari, 2023, s. 105). Dijital ¢ag algiy1 ve teknolojiyi;
mimari siirecler i¢in degisim, uyum ve iletisim araci olarak iiretim ve gelisim anlaminda
dontstiirmistiir.  Bilgisayarlarin gelismesi pek ¢ok mimari tasarim ve uygulama
programlarinin iiretilmesi; mimari ifade olanaklarini artirmis konsept ve kapsamli
projeler icin teknolojik, sistematik alt yapilar dogmustur. Pek ¢ok mimari ve sanatsal
yazilim programinin varligi iiretimleri hizlandirmis ifade olanaklarini ¢esitlendirmistir.
Djjital sanat kavrami ise 2000’1 yillarda etkinligini arttiran bir olgu olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Dijital sanat, disiplinleraras1 yakinlasmaya neden olmus, sanat, tasarim ve
teknoloji birlikte ifade giicii bulmaya baglamistir. Yazilima dijital sanat baglaminda
bakildiginda kodlar aracilig: ile yapilan eylemin yaratici, estetik ve sanatsal bir deger
kazandig1 goriilmektedir (Wants, 2006, 164). Dijital resim, ¢esitli programlar yolula
cizilen ve renklendirilen resimler ve kodlama yontemiyle yapilan sanatsal iiretimleri
kapsamaktadir (Avci, 2018, 113). Glinlimiizde resim programlarina MacPaint, Adobe
Ilustrator, Photoshop gibi programlar1 6rnek olarak verebilmekteyiz. Programlarda
¢izim ve renklendirme i¢in gerekli olan kalem, boya, kagit, palet gibi malzemeler sanal
olarak bulunmaktadir (Adar, 2021, s. 13). AutoCAD, 3DS Max, Sketch Up,
SHAPR3D, Rhinoceros, Revit, Dynamo, Photoshop, V-Ray, Corona Render gibi
programlar, mimari tasarim ve ii¢ boyutlu gorsellestirme anlaminda 6rnek verilebilecek
diger program tiirleri arasinda gosterilebilir. Bunun yan1 sira ‘Oyun Mimarisi’ denilen

bir kavram ortaya c¢ikmis, Meta Evren gibi sanal sehirler ve binalarin tasarlandigi
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etkilesimin tamamen sanal olarak gerc¢eklendigi mimari yapilar ve tasarimcilart ortaya
cikmigtir. Yapay Zekanin aktif olarak hayatimiza dahil oldugu su giinlerde siradan
bireylerin de mimari siireclere dogrudan katilimi s6z konusu hale gelmistir.

Dijital teknolojilerin gelisimi ve i¢inde bulundugumuz mekanlara entegrasyonu
ile enstalasyonlar veya kamusal alanlara uygulanan sanat eserleri gibi Orneklerle
karsimiza c¢ikan interaktif mekan ve yapilar; insanlar icin ilgi ¢ekici ve eglenceli
ortamlar deneyimletmektedir. Izleyici ve izlenilen unsurlar arasindaki karsilikli
etkilesim; bedensel hareketlere veya cep telefonu gibi bir aygita tepki veren fiziksel bir
etkilesim olabilecegi gibi, c¢esitli teknolojik donanimlar aracilifiyla gelisen dolayli
etkilesimler seklinde de olabilir.

Dijital teknolojilerin mimariye entegrasyonu, yalnizca bugiiniin sanat pratiklerini
degil, ayn1 zamanda gelecegin sehir planlama ve mimarlik anlayisini da etkilemistir. Hal
Foster; sanat ve teknolojinin birlesiminin toplumsal bir ihtiyag oldugunu
vurgulamaktadir ve bu iliskinin yalnizca estetik bir yenilik degil, ayn1 zamanda mekanin
insan deneyimini zenginlestiren bir ara¢ oldugunu ifade etmektedir (Foster, 2004). Bu
baglamda, dijital enstalasyon sanati, mimariyi statik bir yapidan dinamik bir deneyim

alania doniistiirme potansiyeli tasimaya devam etmektedir.
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3. MATERYAL VE YONTEM

Bu ¢aligsma, nitel arastirma yontemi ile olusturulmustur. “Nitel arastirma, insanin
kendi potansiyelini anlamasi, sirlarin1 ¢dzmesi ve cabasiyla insa ettigi sosyal yap1 ve
sistemlerin derinliklerini kesfetmek icin gelistirdigi bilgi iiretme bi¢imlerindendir”
(Baltaci, 2019, s. 370) Creswell’e (2017, s. 183) gore ise “nitel yontemler metin ve
imgesel verilere dayanir”. Nitel yontemleri kullanan arastirmalar, betimsel, yoruma agik
ve derinlemesine analiz gerektiren bir yapiya sahiptirler. Bu nedenle nitel
arastirmalarda, arastirmacinin olay ve olgulara sundugu 6znel bakis acist son derece
onemlidir (Yildirim & Simsek, 2011, s. 64). Neuman’in (2014, s. 59) ifadesiyle, “Cogu
nitel arastirmaci, ilgi g¢ekici ya da 6nemli bir konu bulurken kisisel diisiincelerine,
Ozgegmisine ve Ozgiil cari sorunlara dayanir”.

Nitel aragtirmalar, arastirmaya konu olan olay ve olgularin deneyim bigimlerini
ve anlam diinyasin1 derinlemesine incelemeye olanak sunar. “Yapisi geregi, niteliksel
arastirmalar objektif ve Olgiilebilir davramiglar ile tutumlara degil, duygusal ve
kavramsal cevaplarla ilgilenir; nicel arastirmalara ‘duygu’ ve ‘doku’ ekler” (Karatas,
2015, s. 65). Sayisal ve kesinlik kazanmis veriler yerine; sozlii, yazili veya gorsel liretim
bicimlerinden saglanan verilere odaklanarak biitiinciil bir yaklagimi gerekli kilarlar. Bu
biitiinciil yaklasim, nitel arastirmacilara anlama ve kavrama ile yeni yollar agcma
potansiyelini igerisinde barindirir (Yildirnrm & Simsek, 2011, s. 254). Bu calismada,
literatiirden elde edilen veriler yoluyla, dijital enstalasyon eserlerinin mekana
yansimalart Henri Lefebvre’nin mekansal ii¢lii kavramsallastirmasina dayandirilarak

kapsamli ve yapilandirilmis bir bakis agisiyla incelenmistir.

3.1. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu calismanin evrenini 2000 yili sonrasinda tretilmis dijital enstalasyonlar
olusturmaktadir. Bu tercihin nedeni, 2000 y1l1 sonrasinda dijital enstalasyon sanatindaki
tiretimin artmasindan kaynaklanmaktadir. Calismada iki tiir G6rnekleme yontemi
kullanilmistir: Maksimum ¢esitlilik 6rneklemesi ve amagli 6rneklem.

Maksimumum g¢esitlilik ile 6rnekleme yontemi, arastirilan olay veya olguya dair
genis bir yelpazedeki farkliliklar1 gorerek temel temalar1 belirlemeyr ve
anlamlandirmay1 hedeflemektedir (Neuman, 2014’ten akt. Baltaci, 2019, s. 249).
Maksimum ¢esitlilik Orneklemesi, arastirmaya konu edinilen dijital enstalasyon

eserlerinin mekansal ve teknolojik uygulama farkliliklarini genis bir perspektiften
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degerlendirmek amaciyla tercih edilmistir. Bu kapsamda, dijital enstalasyonun mekana
yansimalarini inceleyebilmek i¢in asagida siralanan farkli dijital enstalasyon tiirleri
secilmistir:

e Ses, Isik Enstalasyonlari

e Video, Animasyon Enstalasyonlari

e Hologram Enstalasyonlar1

e Sanal Gergeklik (Virtual Reality, VR) Enstalasyonlari

o Artirilmis Gergeklik (Agumented Reality, AR) Enstalasyonlari

e Karma Gergeklik (Mixed Reality, MR) Enstalasyonlari

¢ Genisletilmis Gergeklik (Extended Reality, XR) Enstalasyonlar1

e Projeksiyon Haritalama (Project Mapping, PM) Enstalasyonlari

e Yapay Zeka (Artificial Intelligence, Al) Enstalasyonlari

e Dijital Performans Enstalasyonlari

Cesitlendirilen 6rneklem grubunda, amagh 6rneklem yontemi kullanilarak ilgili

tirlerde tretimi gerceklestirilen on dort farkli tiir dijital enstalasyon eseri arastirma
nesnesi olarak belirlenmistir. “Amach 6rnekleme, sinirh kaynaklarin en etkin kullanimi
icin bilgi bakimindan zengin vakalarin belirlenmesi ve secilmesi ig¢in nitel
arastirmalarda yaygin olarak kullanilan bir tekniktir” (Yagar ve Dokme, 2018, s. 4).
Calismada amagli 6rneklem yonteminin kullanilmasinin nedeni, Stratton’un ifadesiyle
bu yontemin bir arastirma sorusuna iliskin i¢gorii gelistirmek i¢in uygun bir zemin
sunmasindan kaynaklanmaktadir. Bu yontemle segilen 6rneklem, arastirmanin hedefi
olan bir grubu temsil etmek i¢in kullanilabilmektedir (Stratton, 2024, s. 121). Bu
calismada, her bir tiirden bir eser olacak sekilde on dort farkl dijital enstalasyon amacl
orneklem yoluyla belirlenmistir. Orneklem grubunu olusturan eserlerin isim, sanat¢1 ve
tiretildikleri tarihe dair bilgi agsagida siralanmustir:

e Rafael Lozano Hemmer, Body Movies (2001)

e Toshio Iwai (KDA-Klein Dytham Architects), ICE (2003)

e Jaume Plensa, Crown Fountain (2004)

e Usman Haque, Sky Ear (2004)

e Philip Beesley, Hylozoic Soil (2009)

e Olafur Eliasson, Feeling Are Facts (2010)

e Random International, Rain Room (2012)

e TeamlLab, MoonFlower Sagaya Ginza (2017)
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e Refik Anadol, Machine Memoirs: Space (2021)

e Jason Bruges, The Centre (2022)

e (Candas Sisman, Patterns Of Possibilities V2 (2022)
e TeamLab, Future Park (2023)

e BREAKFAST Studio, The Pearl (2024)

e Melek Zeynep Bulut, Duo (2024)

3.2. Verilerin Toplanmasi

Bu ¢alismanin temel materyalini, hem yazili hem de gorsel dokiimanlardan elde
edilen veriler olusturmaktadir. Dijital enstalasyon sanat eserlerine dair yazili ve gorsel
kaynaklar (fotograflar, videolar, dijital gorsellestirmeler), sanatcilarin ve tasarimcilar
tarafindan {iretilen yayinlar, tasarimcilar ve eserleri hakkinda yayimlanmig internet
kaynaklari, raporlar, sergi kataloglari, elestiriler ¢alismanin materyallerini igerigini
kapsamaktadir.

Materyaller, arastirmanin teorik ve pratik g¢ercevesini olusturmus ve dijital
enstalasyonun mekana yansimalarina dair bir incelemeye olanak saglamistir. Bu veriler,
calismanin teorik cergevesini destekleyen kaynaklardan, ulusal ve uluslararasi
sanat¢ilarin dijital enstalasyon eserlerinden ve bu eserlerin sergilendigi mekanlara
iligkin bilgilerden literatiir taramasinin sundugu olanaklarla derlenmistir. “Bir aragtirma
metodolojisi olarak literatiir taramasi farkli alanlarin kavramsal, metodolojik ve tematik
gelisimlerine katkida bulunabilir” (Paul ve Criado, 2020, s.1’den akt. Yildiz, 2022, s.
369). Bu veri seti, mekansal tasarim unsurlarinin dijital enstalasyon sanatindaki

yansimalarini analiz etmeye olanak tanimistir.

3.3. Verilerin Analizi

Bu calismada toplanan verilerin analizinde icerik analizi teknigi kullanilmistir.
Icerik analizinin amaci toplanan verileri derleyerek bu verileri anlamlandirmak ve
anlamlandirilan verilerden bir sonuca ulagmaktir (Bengtsson, 2016, s. 8). Tavsancil ve
Aslan’a gore (2001, s. 21-22) igerik analizi teknigi: “Sosyal gercekligi arastiran nesnel,
sistematik, tiimdengelime dayali okuma araci olarak dnceden belirlenen Olgiitlere gore
kavramlardan, metinlerden, sozlii veya yazili materyallerden anlamlar c¢ikarmay1
amaclayan metodolojik ara¢ ve teknikler biitiiniidir”. Bu kapsamda c¢aligmada,

orneklemde yer alan dijital enstalasyonlarin incelenebilmesi i¢in 6l¢iit olarak ii¢ tema
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belirlenmistir: i) Eserin Mekan ile Fiziksel Iliskisi, ii) Eserin Tasarim Unsurlari ile
Iliskisi, iii) Eserin Mekan ile Duyusal ve Algisal Iliskisi. Belirlenen temalar, Henri
Lefebvre’nin Mekanm Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal iiclii (i) Algilanan
Mekan, ii) Tasarlanan Mekan, iii) Yasanan Mekan) kavramsallastirmasina
dayandirilmistir.

Lefebvre (2014), mekan yalnizca fiziki bir saha olarak degil, ayn1 zamanda
toplumsal iliskilerin, ideolojilerin ve pratiklerin insa edildigi bir alan olarak
kavramaktadir. Lefebvre’ye gore Algilanan Mekan fiziksel bir mekani ifade etmektedir.
Gilindelik yasamda deneyimlenen yollar, sokaklar, binalar bu kapsama uygun
mekanlardir ve dijital enstalasyonlarin yerlestirilecegi mekanlar algilanan mekan
diizleminde yer almaktadir. Lefebvre’ye gore (2014, s. 133) “Her toplumsal mekan,
gOsteren ve gostermeyen, algilanan ve yasanan, pratik ve teorik gibi ¢ok sayida veghesi
ve hareketi olan bir siirecin sonucudur”. Dolayisiyla yerlestirilen eser ile mekanin
fiziksel iligkisini anlamlandirmak o6nemlidir. Ciinkii dijital enstalasyonlarin mekan
dontistiirme giicli sayesinde mevcutta mekanda bulunmayan 6zellikler, fiziksel mekanin
doniisiimii yoluyla gorsel olarak meydana getirilebilir.

Tasarlanan Mekan ise arkasinda bir iktidar giiclinii barindiran ve mekanin
tasarlanigtyla iligkili detaylari icerisinde barindiran belirli kodlari igerisinde barindiran
bir mekansal diizlemdir. “Mekan temsillerinin pratik bir kapsami oldugu, etkin bilgi ve
ideolojilerin izi olan mekansal dokularin i¢ine bunlar1 doniistiirerek katildiklar1 tahmin
edilebilir. Boylece mekan iiretiminde mekan temsillerinin énemli bir kapsami ve 6zgiil
bir etkisi olur” (2014, s. 71). Lefebvre bu mekani ideolojik bir perspektif ile ele aliyor
olsa da dijjital enstalasyonlar baglaminda diisiiniildiigiinde, ideolojik bir yapiya isaret
etsin ya da etmesin dijital enstalasyonlar tasarim unsurlartyla iligkilidir. Dijital
enstalasyon yoluyla ortaya serilen anlati veya s6z konusu anlatinin bi¢imini ifade eden
teknolojik yap1 tasarimsal 6zellikleriyle mekanin anlamina yansir.

Yasanan Mekan kavrayist ise mekani liretmek veya tliketmek baglaminda
deneyimleyen unsurlarin, bireylerin kisisel, duygusal katilimli, anlamlandirma
stireclerini igerir. Dolayisiyla yasanan mekanin etkilesimsel 06zelligi dijital
enstalasyonlarin deneyimsel ve katilimcilar tarafindan yeniden firetilebilen yoniini
vurgular. “Asagi yukar1 her yerde, biitiin toplumlarda, mutlak mekan, tehditlerle,
cezalandirmalarla, hep hissedilen duygularla, zihne degil bedenlere hitap eden anlamla
yiiklidir. Bu mekan tasarlanan degil, “yasanan” mekandir, mekan temsilinden ziyade

temsil mekandir; tasarlandiginda prestiji azalir ve yok olur” (2014, s. 247). Ciinki
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Lefebvre’nin de ifade ettigi gibi mekanin “yasanan” bir nitelik kazanabilmesi i¢in pasif

bir kullanimin degil, alternatif anlamlar iiretilebilecek etkilesimli bir ortamin varligi

gereklidir. Asagidaki tabloda Lefebvre’nin kavramlarindan hareketle kurulan yapi ve

veri analizinin nasil gerceklestirilecegine yonelik bir inceleme plani sunulmustur:

Lefebvre’nin Mekan Uclemesi

Inceleme Temalar:

Dijital Enstalasyon Baglamm

Algilanan Mekan

(Perceived Space)

Eserin Mekan ile Fiziksel
Iliskisi: Enstalasyonun
igerisinde bulundugu mekanin
fiziksel ozellikleri ve bu

durumun mekana yansimalart.

Dijital enstalasyon sanatinin
fiziksel mekan anlayisina
getirdigi yenilikler ve
mekanda yarattig1 doniistimler

nelerdir?

Tasarlanan Mekan

(Conceived Space)

Eserin Tasarim Unsurlari ile
Miskisi: Sanatginin
enstalasyonu olustururken
kullandig dijital teknoloji ve
bu teknolojinin mekansal

tasarima yansimalari.

Dijital enstalasyon sanati
mekanin tasarlanmasinda ne
tiir planlama stireglerini
icermektedir ve bu siirecte
hangi tasarim unsurlari
bulunmaktadir? S6z konusu
unsurlar mekan tasarimina

nasil yansimaktadir?

Yasanan Mekan

(Lived Space)

Eserin Mekan ile Duyusal ve
Algisal Iliskisi: Eserin
katilima ve deneyime olanak
saglayan unsurlari ile
etkilesimi meydana getiren

ozellikleri.

Dijital enstalasyonlar,
icerisinde bulunulan mekan
igerisinde hangi 6zellikleri

yoluyla katilima, deneyime ve
etkilesime olanak

tanimaktadir?

Calismada dijital enstalasyonlarin incelenmesinde dijital enstalasyon eserlerinin

fiziksel, tasarimsal, duyusal ve algisal iliskileri Lefebvre’nin Mekan Uclemesine

dayandirilacaktir. Calismanin analiz kisminda

oncelikle dijital enstalasyonlarin

algilanan mekan baglaminda fiziksel c¢evreye yansimalari incelenecektir. Ardindan

dijital enstalasyon sanatcilarinin tasarlanan mekani olustururken kullandiklar1 teknoloji
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ve bu teknolojinin mekansal tasarima yansimalar1 degerlendirilecektir. Son olarak ise
dijital enstalasyonlarin mekanin hangi o6zelliklerinin etkilesimi artirmaya yonelik
kurgulandig: tartigilacaktir. Boylelikle dijital enstalasyonlarin mekana yansimalar1 ve
mekansal tretim siireglerindeki rolii Lefebvre’nin teorik ¢er¢evesi dogrultusunda

biitiinciil bir yaklagimla ele alinacaktir.
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4. DIJITAL ENSTALASYON SANATININ MEKANA YANSIMALARI

Bu boliimde, dijital enstalasyon sanatinin mekana yansimalari, dijital
enstalasyon simiflandirilmalari igerisinden segilen 14 farkli 6rnek {izerinden; belirlenen
temalar (Fiziksel, Tasarim Unsurlari, Duyusal ve Algisal) dogrultusunda Henri
Lefebvre’nin Mekanin Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal iigliiniin (Algilanan
Mekan, Tasarlanan Mekan, Yasanan Mekan) kavramsallastirmasina dayandirilarak |,

igerik analizi yontemiyle analiz edilecektir.

4.1. Rafael Lozano Hemmer, Body Movies (2001)

Kanada asilli Meksikali sanat¢1 Rafael Lozano Hemmer, teknolojiyi sanatsal bir
ifade araci olarak eserlerinde kullanan bir miihendis sanatc¢idir. Eserlerinde sanati,
bilimi ve teknolojiyi birlestirerek disiplinleraras1 bir yaklasim sergilemektedir.
Hemmer’in ¢aligmalari, bireysel ve kolektif kimlik, kamusal alanin yeniden
tanimlanmasi, izleyicinin esere aktif katilimi1 gibi temalar etrafinda sekillenmektedir.

Sanat¢inin 6nemli eserleri arasinda Pulse Room (2006), Voz Alta (2008), Cloud
Display (2010) ve Zoom Pavilion (2015) bulunmaktadir. Bu eserlerde kullanicilarin
biyometrik verileri veya fiziksel hareketleri, eserin ana bileseni haline gelir. Lozano-
Hemmer, sanatin1 "antimonumental" olarak nitelendirmis ve eserleriyle gecici, katilime1

bir deneyim yaratmay1 hedefledigini ifade etmistir (Lozano-Hemmer, 2001).
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Sekil 4.1.1. Rafael Lozano Hemmer, Body Movies, Ars Electronica Festivali, Linz,
Avusturya, 2002.
(https://www.lozano-
hemmer.com/showimage_emb.php?proj=body_movies&img=linz_2002&idproj=6&typ
e=artwork&id=14)

Sekil 4.1.1.’de goriildiigii gibi Body Movies eseri de agik alanda izleyici
katilimin1 merkezine alan interaktif medya sanati ve performans deneyimi sunan bir
dijital enstalasyon sanati 6rnegi olarak sergilenmistir. Hemmer; eserlerinde 151k, ses,
goriintli ve internet gibi cesitli teknolojik araglar1 kullanarak hem fiziksel hem de dijital
alanlar arasinda bir koprii kurar. Bu kopriiyli kurarken duyusal ve algisal olarak da
katilimer ile siirekli olarak etkilesim igerisindedir (Waal, 2013:64). Bu interaktif medya
yerlestirmesi, bireylerin golgelerini kullanarak devasa bir projeksiyon ekranindaki
goriintii ve gdlge yansimalarini deneyimleme siirecine yansitir. ilk kez Hollanda’nin
Rotterdam sehrinde, Schouwburgplein meydaninda sergilenen eser, kamusal alanda
katilimci bir deneyim sunmaktadir.

Eser, dev bir agik hava projeksiyonundan ve projektorlerin olusturdugu giiclii
1siklardan olusur. Insanlar 151k kaynaginin oniine gegtiginde, gdlgeleri ekran iizerinde
devasa boyutlarda belirir. Golgeler, projektorlerin yansittig1 fotograflar: agiga ¢ikarir ve
izleyicilerin bu goriintiilerle etkilesime ge¢mesine olanak tanir. Calisma 400 ila 1.800
metrekare arasinda degisen interaktif projeksiyonlar ile olusturulmustur. Robotik
silindirlere sahip dort adet projektor, asetat, bilgisayarli izleme sistemi, plazma ekran ve
aynalar kullanilan materyallerden bazilaridir.

Calisma sergilendigi sehirdeki; daha once sokaklarinda cekilmis ¢ok sayida
insan portresini projeksiyon yardimi ile gostermektedir. Calisma farkli kiiltiirel
gecmislere sahip bireylerin portrelerinden olusur ve eserin ana temalarindan biri olan

kolektif kimlik kavramini vurgular. Bu anlamda ‘’Yasanan Mekan’’ temsiliyeti
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deneyimsel ve katilimcilar tarafindan yeniden fretilebilir formu ile eser ile
ortiismektedir.

Yansitilan portreler giiclii projeksiyon 1sik kaynaklar1 ile yiizeye yansitilir.
Katilimcilar projeksiyon eser agikliginda iki ila yirmi bes metreye kadar bir alanda,
yaklasip uzaklagma hareketleri ile golgeler olustururlar.

Sekil 4.1.2. de yer alan Samuel van Hoogstraten'in "Golge Dansi" (Rotterdam,
1675) adli graviirii bu eserin ana ilham kaynagidir. Body Movies, mesafe, cosku,
katarsis, itaat veya husu uyandirmak yerine bir samimiyet ve sug ortakligi duygusu
uyandirabilmek i¢in muhtesem teknolojileri kotiiye kullanmaya calisir (Lozano-

Hemmer, 2001).

Sekil 4.1.2. Samuel Van Hoogstraten, The Shadow Dance, Rotterdam, 1675.
(Sanat¢inin Inleyding tot de Hooge Schoole der Schilderkonst adli eseri i¢in graviir)
(https://www kitaptansanattan.com/wp-content/uploads/2020/01/Samuel-van

Hoogstraten.jpg)

Eserin bir diger temasi kamusal ve 0Ozel alanlarin bulaniklagmasidir. Body
Movies, bireylerin golgeleri araciligiyla bir tiir anonimlik sunarken, ayni zamanda
kamusal alandaki varliklarini giiglii bir sekilde goriiniir kilar. Bu durum, goélgelerin hem
bir gizlenme hem de bir ifsa araci olarak islev gordiigiinii ortaya koymaktadir. Ayrica,
eserin fotograf portreleri, farkli kiiltiirlerden gelen bireyleri temsil eder ve cesitliligi
kutlar. Fotograflarin yalnizca golgelerle aciga ¢ikmasi, bireylerin goélgeleri araciligiyla
kolektif bir hikayeye katkida bulundugunu simgeler.

Boylelikle Hemmer; eserinde teknoloji, kamusal alan ve izleyici etkilesimi
arasindaki iligki etkileyici bir sekilde ele alarak hem bireysel hem de toplumsal diizeyde

anlamlar tasiyan interaktif bir deneyim sunar. Eserin merkezinde izleyici katilimi yer
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alir; bireyler eserin bir pargasi haline gelir ve kendi hareketleriyle eserin dinamiklerini
belirler. Bu 6zellik, eseri hem bireysel hem de toplumsal diizeyde anlamli kilar. Lozano-
Hemmer’in eseri, enstalasyonun iyi bir 6rnegi olarak; izleyiciyi pasif bir goézlemci
olmaktan ¢ikararak aktif bir katilimci haline getirir. Bu baglamda, eser yalnizca gorsel
bir deneyim sunmaz, ayn1 zamanda katilimcilar arasinda sosyal bir etkilesim ortami
yaratir. Insanlarin golgeleriyle oynayarak fotograflar1 agiga c¢ikarmasi, spontane bir

iletisim ve is birligi siirecini tesvik eder.

YUZEY WES GO G BASITLIK

(L 8 HARERLT KATILIN
OYUNLARI EANUKLIX
AKUSTIK
FROJEXSIVON DUYLSAL
KAMUSAL YERLESTIRMI DINEYIM
ALAN st

LCEVRESEL
FAKTOXLER

HACIM ALGISE

Sekil 4.1.3. Rafael Lozano Hemmer, Body Movies

(https://www.lozano-
hemmer.com/showimage_emb.php?proj=body_movies&img=rotterdam_2001&idproj=
6&type=artwork&id=>5)

Sekildeki 4.1.3.°de goriildigii gibi eser, fiziksel olarak bir kamusal alanin
mimari unsurlarin1 ve yiizeyleri kullanirken, tasarim unsurlari agisindan projeksiyon
sistemleri ve etkilesimli 151k oyunlariyla mekani yeniden yorumlar. Duyusal diizeyde,
izleyicilere golgeler, hareketler ve akustik ile gorsel ve mekansal bir deneyim sunar.
Algisal olarak ise, izleyicilerin mekan: sabit bir yap1 olarak degil, kendi katilimlariyla
anlam kazanan bir alan olarak degerlendirmelerine olanak tanir. Bu anlamda Body
Movies, kamusal alanin sosyal ve algisal boyutlarini arastiran yenilik¢i bir sanat eseri
olarak degerlendirilebilir. Body Movies, ilk olarak Rotterdam’in Schouwburgplein

meydaninda sergilendigi alanmin g¢evresi; tiyatro, sinema ve aligveris merkezleriyle
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birlikte bir kiiltiirel alan olarak islev goérmektedir. Meydanin diiz ve agik yapisi, ve
dolasim aksi iizerinde olmast Hemmer’in eserinin sergilenmesi i¢in ideal bir ortam
olusturmustur. Aym1 zamanda meydan (kamusal mekan), genis bir yaya alanina ve
minimal bir tasarima sahiptir, bu da projeksiyonlarin genis bir yiizeye yansitilmasina
olanak tanir. Ayrica, meydanin ¢evresindeki binalar, eser i¢in bir ¢ergeve islevi gormiis
ve izleyicilerin dikkatini projeksiyon ekranina ydnlendirmistir. Schouwburgplein’in
kamusal bir alan olmasi, eserin daha genis bir izleyici kitlesine ulagmasini saglamistir.
Bu durum, Lozano-Hemmer’in eserlerinde siklikla vurguladigi kamusal alanin
demokratiklesmesi temasini destekler niteliktedir.

Mekanimn mimari 6zellikleri, eserin etkilesimli dogasim giiclendirmistir. Ornegin,
meydanin genisligi ve yansitilan mimari ylizeyi insanlarin 6zgiirce hareket ederek
golgeler olusturmasina ve projeksiyonla etkilesim kurmasina olanak tanimistir. Ayrica,
meydanin gece aydinlatmast ve teknolojik altyapisi, eserin teknik gerekliliklerini
karsilamistir.

Rafael Lozano-Hemmer’in Body Movies adli eseri, kamusal bir alanda
gerceklestirilen interaktif bir enstalasyon olarak, fiziksel mekanla gii¢lii bir iligki kurar.
[k olarak Rotterdam’da bir meydanda sergilenen eser, genis bir dis mekan yiizeyine
(6rnegin, bir bina cephesine) projeksiyonla yansitilan dev insan figiirlerinden olusur.
Eser, projeksiyonun yerlestirildigi fiziksel alani bir "tuval" olarak kullanir. Bu tuval,
insanlar tarafindan aktif bir sekilde doldurulan ve doniistiiriilen bir sahneye doniisiir
(Lozano-Hemmer, 2001).

Mekanin fiziksel yapisi, eserin isleyisinde &nemli bir rol oynar. Insanlar
projeksiyon ylizeyinin 6niinden gegtiklerinde, kendi gélgeleri projeksiyondaki figiirlerle
etkilesime girer. Bu golgeler, eserin dinamik bir pargasi haline gelir ve eserin mekanla
olan fiziksel bagini gii¢lendirir. Ayrica, eser, yalnizca bir projeksiyon sistemi degil, ayni
zamanda izleyicilerden gelen hareket ve golgeler yoluyla siirekli degisen bir fiziksel
deneyim sunar. Bu, eserin fiziksel mekan sabit bir arka plan olmaktan ¢ikarip, dinamik
bir alan haline getirdigini gosterir.

Body Movies, mekanin tasarim unsurlarini aktif bir sekilde kullanir ve bu
unsurlart yeniden yorumlar. Mekanin mimari 6zellikleri, projeksiyon yiizeyini belirler
ve eserin gorsel etkisini artirir. Ornegin, Rotterdam’da bir binanin cephesine yansitilan
figtirler, binanin formunu ve dlgegini bir tasarim unsuru olarak kullanir. Projeksiyonun
genigligi ve figilirlerin boyutlari, mekanin 6lgegine gore ayarlanmistir ve bu durum,

eserin mimariyle uyum iginde ¢alismasini saglar (Lozano-Hemmer, 2001).
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Secilen binalarin rengi ve ylizey hareketleri, eserin sunusuna doku ve zenginlik
katmistir. Kamusal alanin igerisindeki mimari eserin bir tuvali konumundadir. Dolayisi
ile eseri gliclendirmek ve sunmak ile yiikiimliidiir.

Eserin 151k ve projeksiyon sistemleri, mekanin estetik degerini artirtr. Mekanin
karanlik oldugu saatlerde, projeksiyonlar mekan: aydinlatir ve kamusal alanin
atmosferini dondstiiriir. Ayrica, eserin interaktif dogasi, mekanin pasif bir tasarim
unsuru olmaktan ¢ikip, izleyicilerin katilimiyla siirekli degisen bir tasarim alanina
donilismesini saglar. Bu baglamda, Body Movies, sadece mimariyi degil, ayn1 zamanda
izleyicilerin mekan igindeki varligini da bir tasarim unsuru olarak benimser.

Katilimcinin da tasar1 unsurlarindan birisi olmasi eseri interaktif ve dinamik bir
forma doniistiirmiistiir.

Body Movies, izleyicilerin duyusal algilarin1 harekete geciren ¢ok boyutlu bir
deneyim sunar. Eserin temel duyusal unsuru, projeksiyonla yansitilan 151k ve golge
oyunlaridir. Insanlar projeksiyon yiizeyinin &niinden yiiriidiiklerinde, kendi gélgeleri
dev insan figiirleriyle etkilesime girer. Bu gorsel deneyim, izleyicilerin mekanla olan
bagini giliglendirir ve onlar1 eserin bir pargasi haline getirir (Lozano-Hemmer, 2001).

Eserde yerlestirilen 1s1k oyunlar1 ve sesler; atmosferi giiglendirmis ayni1 zamanda
eserin etkisini de artirmistir. Golgeleri olusturan kaynak ve yiizeyle olan uzaklik
yakinlik iliskisi eseri etkilesimsel anlamda giiclendirmistir.

Eser, yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda mekansal bir duyusal deneyim sunar.
Izleyiciler, mekan iginde hareket ederek farkli perspektiflerden eseri deneyimleyebilir.
Golgelerin biiylikliigli ve pozisyonu, izleyicilerin hareketlerine baglh olarak degisir. Bu
durum, mekanin duyusal bir alan olarak algilanmasini saglar. Ayrica, eserin kamusal bir
alanda sergilenmesi, izleyicilerin g¢evrelerindeki diger insanlarla etkilesim kurmasina
olanak tanir ve sosyal bir duyusal deneyim yaratir.

Rafael Lozano-Hemmer’in Body Movies adli eseri, mekanin algisal simirlarimi
dontistiiren bir ¢alismadir. Geleneksel olarak statik ve pasif bir alan olarak algilanan
kamusal mekan, bu eser araciligiyla dinamik ve katilimc bir alana doniisiir. Projeksiyon
sistemi, mekanin fiziksel unsurlarini (6rnegin, bina cephesi) doniistiirerek, izleyicilerin
bu alani farkli bir sekilde algilamalarina olanak tanir. Golgeler ve figiirler arasindaki
etkilesim, izleyicilerin mekani yalnizca bir arka plan olarak degil, kendi hareketleriyle
sekillendirdikleri bir alan olarak gérmelerini saglar (Lozano-Hemmer, 2001).

Eserin interaktif yapisi, izleyicilerin mekan: algilama bi¢imlerini derinlestirir.

Insanlar, golgelerinin biiyiikliigiinii ve hareketini kontrol ederek eserle dogrudan
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etkilesim kurar. Bu, mekanin yalnizca fiziksel bir yap1 degil, ayn1 zamanda insanlarin
varligiyla anlam kazanan bir deneyim alan1 oldugunu ortaya koyar. Ayrica, projeksiyon
yiizeyinde yer alan figiirlerin 6lgegi, izleyicilerin mekanin boyutlarini daha genis ya da
daha kii¢iik algilamalarina neden olur. Bu durum, mekanin algisal sinirlarin1 genisleten
bir etki yaratir. Bu dijital enstalasyon ¢aligmasinda eserin mekan ile; fiziksel , tasarim
unsurlari, duyusal ve algisal iliskileri incelenmistir. Belirlenen bu temalarin
degerlendirilmesi sonucunda ¢alismanin, Henri Lefebvre nin Mekanin Uretimi (2014)
isimli eserindeki mekansal {i¢liiden algilanan mekan ve yasanan mekan ile ortiismekte

oldugu gozlemlenmistir.

4.2. Toshio Iwai (KDA-Klein Dytham Architects), ICE (2003)

Toshio Iwai, ¢aligmalarinda dijital teknolojiyi, gorsel-isitsel sanatlarla
birlestirmektedir. Iwai, Ozellikle etkilesimli medya ve oyun tasarimi alanindaki
katkilariyla taniir. Miiziki 151k ve teknolojik gorlintii unsurlarimi kullanan sanatci,
izleyici katilimini tesvik eden eserler tiretmektedir. Japon geleneksel estetigi ile modern
dijital teknolojileri harmanlayan sanat¢i, hem bireysel hem de kolektif deneyimlerde
farkli eserler ortaya koymustur.

Toshio Iwai’nin sanatsal kariyeri, etkilesimli medya tasarimlarindan video
oyunlarma kadar genis bir yelpazeyi kapsar. Ozellikle, Nintendo icin gelistirdigi
Electroplankton adli etkilesimli miizik oyunu ve medya sanatina yaptig1 katkilar, onu bu
alanda kiiresel bir figlir haline getirmistir. Sanatci, eserlerinde siklikla gorsel ve isitsel
unsurlari bir araya getirerek izleyiciye ¢ok duyulu bir deneyim sunmay1 amaglar.

Toshio Iwai, Klein Dytham Architects (KDA) ile yaptig1 is birliklerinde, dijital
sanatin mimariyle nasil biitlinlesebilecegini arastirmistir. KDA, Tokyo merkezli bir
mimari firma olarak, yaratici tasarimlariyla dikkat ¢ekmektedir. Toshio Iwai’nin
teknolojik uzmanligr ile KDA’nin estetik anlayis1 birleserek yenilik¢i projelerin ortaya

cikmasini saglamstir.
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Sekil 4.2.1. Klein Dytham Architects, Toshio Iwai, ICE, Bloomberg Genel Merkezi,
Marunouchi, Tokyo, 2003.
(https://mww.klein-dytham.com/bloomberg/st31md2xpulrlj8lzglwojbjl6pesz)

Sekil 4.2.1.de goriildiigii gibi Toshio Iwai’nin Klein Dytham Architects ile is
birligi olan ICE adli eseri, dijital teknolojileri mimari ile biitiinlestiren etkileyici bir
caligmadir. Eser, hem estetik hem de etkilesimli dogasiyla izleyicilere benzersiz bir
deneyim sunar. Omotesando Hills gibi modern bir mekanda sergilenmesi, eserin
cevresel baglamla uyumunu giiclendirmis ve teknolojinin sanatsal bir arag¢ olarak
kullanimi konusunda ilham verici bir 6rnek olusturmustur.

Bu eser, Tokyo’daki Marunouchi bolgesinde yer alan Bloomberg Genel Merkezi
icin tasarlanmistir. ICE, dijital teknolojilerle estetik ve mimariyi bir araya getiren,
izleyiciyi aktif katilima davet eden bir interaktif ve eglenceli bir enstalasyon 6rnegidir.
Eser, LED 151k panelleri ve yansitict ylizeylerden olusan bir dizi hareketli modiilden
meydana gelir. Bu paneller, cevredeki seslere ve insan hareketlerine tepki vererek
stirekli degisen bir 151k ve renk gosterisi yaratir. ICE, bireylerin hareketlerini algilayarak
dinamik gorsel efektler olusturur ve bu sayede izleyici ile eser arasinda dogrudan bir
etkilesim kurar (Klein Dytham Architects, 2003). Eserin ad1 olan ICE, eserin modern ve
yenilik¢i estetigini vurgularken, hem fiziksel olarak seffaf ylizeylere hem de 1siklarin
soguk tonlaria gonderme yapmaktadir.

Toshio Iwai’nin ICE adli eseri, dijital sanat ve mimari arasindaki sinirlari
birbirine yedirmistir. Eser teknolojik sanatin yilizeyle bulustugu noktada; hem dijital
unsurlar1 hem de estetik tasarimi bir araya getirerek izleyiciler i¢in etkilesimli bir
deneyim sunar. ICE, Toshio Iwai’nin sanatinda siklikla goriilen bir tema olan “katilim”

ile Klein Dytham Architects’in modern mimari anlayisini birlestirmektedir.

81



Eserin gorsel tasarimi, minimalizm ve teknolojik estetigin birlesimini yansitir.
LED isiklarin seffaf yiizeylerle birlesimi, hem fiziksel hem de algisal bir seffaflik sunar.
Bu durum, eserin bir yandan mimariyle uyumlu bir sekilde entegre olmasini saglarken,
diger yandan cevresel baglamla siirekli bir diyalog icinde olmasina olanak tanir.
Teknolojik acidan, ICE, LED panellerin ve hareket algilama sensdrlerinin yaratici bir
sekilde kullanildig1 bir yapiya sahiptir. Bu teknolojiler, eserin dinamik ve degisken
dogasim1 miimkiin kilar. Ayrica, eserin g¢evresel verilerle (ses, hareket) siirekli bir
etkilesim icinde olmasi, Toshio Iwai’nin dijital sanat anlayisinin temel bir unsuru olan

“veri estetigi” kavramina uygundur.

TAVAN ISIK ETKILESIM DUYUSAL
OYUNLARF DENEYIM

CEVRESEL HAREKET

FAKTORLEN LED EKRAN

KAMUSAL
ALAN

Sekil 4.2.2. Toshio Ilwai, KDA, ICE, 2003.

(https://www.brooksmuseum.org/exhibitions/andy-warhol-silver-clouds)

Sekil 4.2.2.°deki incelemede goriildiigii gibi ¢alisma, fiziksel olarak mekanin
sinirlarini kullanirken, dijital paneller araciligiyla mekanin tasarim unsurlarini yeniden
yorumlar. Duyusal diizeyde, 151k, ses ve hareket araciligiyla ziyaretgilere ¢ok boyutlu

bir deneyim sunar. Algisal olarak ise, ziyaret¢ilerin mekan yalnizca bir yapi olarak
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degil, dijital sanatin bir pargasi olarak degerlendirmelerine olanak tanir. Dijital sanat ve
mimarinin birlesimiyle mekanin siirlarin1 genisleten bir eser olarak degerlendirilebilir.

Marunouchi, Tokyo Istasyonu'nun arkasindaki Uluslararass1 Haber Ajansi
Bloomberg’in merkezinin sokaktan goriilebilen zemin kat1 i¢i tasarlanmistir. Kuruluma
calisanlar ve ziyaretgilerin aktif bir sekilde katilabilecekler sekilde olusturulmustur.
Derin, es metreye ii¢ bucuk metre; tavandan inen dokunmatik sarkit ekranlar sayesinde
cesitli aktiviteler ve oyunlar gergeklestirilmektedir.

ICE, Tokyo’nun modern ve yogun bir bolgesi olan Shibuya’da yer alan
Omotesando Hills aligveris merkezinde sergilenmistir. Omotesando Hills, Japon mimar
Tadao Ando tarafindan tasarlanmis ve minimal, modern bir estetik anlayisiyla insa
edilmistir. Alisveris merkezi, sehrin en hareketli noktalarindan birinde yer almakta ve
genis bir kamusal alan sunmaktadir.

Tadao Ando’nun mimari tasarimi, beton, cam ve ¢elik gibi modern malzemeleri,
dogal 1sikla zengin bir sekilde birlestirir. Bu 6zellikler, Toshio Iwai’nin ICE eseriyle
uyumlu bir baglam yaratmistir. Mekamin seffaf ve agik yapisi, LED 151k panellerinin
gorsel etkisini artirmis ve eserin etkilesimli dogasini desteklemistir. Omotesando
Hills’in mimarisi, eserin teknolojik ve estetik unsurlariyla uyum iginde ¢alismistir.

Eserin yerlestirildigi alan, hem de disaridaki yaya trafigine hitap edecek sekilde
tasarlanmistir. Bu, eserin hem i¢ hem de dis mekanla etkilesim kurmasini saglamigtir.
Kamusal bir alanda sergilenen ICE, bireylerin bu alani deneyimleme bic¢imlerini
dontistiirmiis ve teknolojinin kamusal alandaki sanatsal kullanimi i¢in yeni bir 6rnek
sunmustur (Klein Dytham Architects, 2003).

ICE, fiziksel olarak mekanin ig¢inde yer aldigi ortamin siirlarint hem kullanir
hem de doniistiiriir. Eser, LED 1siklarla donatilmis ve etkilesimli bir yiizey olarak islev
goren cesitli panellerden olusur. Bu paneller, mekanin mimari yapisina entegre edilmis
ve fiziksel alanla dogrudan bir iligki kurmustur (Iwai, 2003).

Eser, mekanin mimari yapisim1 bir "dijital tuval" olarak kullanir ve mekanin
fiziksel boyutlarint genisletir. Paneller, mekanin duvarlarina ve tavanlarina
yerlestirilmis, boylelikle eser mekanin bir 6gesi haline gelmistir. Bu durum, eserin
yalnizca sergilendigi alanda bulunan bir nesne olmaktan ziyade, mekanin fiziksel
diizenini yeniden sekillendiren bir yapi olarak islev gdérmesini saglamistir. Ayrica,
eserin etkilesimli yapisi, ziyaretgilerin fiziksel hareketleriyle dogrudan iliski kurmasini

saglayarak mekanin daha dinamik bir bi¢imde deneyimlenmesine olanak tanir.
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ICE, mekanin tasarim unsurlarini aktif bir sekilde kullanir ve bu unsurlari dijital
bir boyuta tasir. Aligveris merkezinin modern mimarisi, eserin dijital panelleriyle estetik
bir uyum igerisindedir. Cam, ¢elik ve beton gibi modern malzemelerden olusan mekan,
dijital ekranlarin 1s1k oyunlarini yansitacak bir yiizey saglar. Bu durum, mekanin mimari
unsurlarini eserin bir pargasi haline getirir (Iwai, 2003).

Eserin tasarimi, mekanin akiskan ve dinamik yapisini vurgular. Isik panelleri,
ziyaretcilerin hareketlerine tepki vererek siirekli degisen bir gorsel kompozisyon
olusturur. Bu, mekanmn statik bir yapidan ziyade siirekli degisen ve ziyaretgilerle
etkilesim kuran bir alan olarak algilanmasini saglar. Ayrica, panellerin 151k ve renk
kullanimi, mekana farkli bir atmosfer kazandirir ve aligveris merkezinin genel
tasarimini tamamlar. Bu baglamda, ICE, mekanin tasarim unsurlarini dijital sanatin bir
araci olarak yeniden yorumlar.

ICE, ziyaretgilere ¢ok boyutlu bir duyusal deneyim sunan bir enstalasyon olarak
dikkat ¢eker. Eserin temel duyusal unsuru, 1s1k panellerinin olusturdugu gorsel etkidir.
LED paneller, farkli renklerde 1s1k desenleri olusturarak ziyaretcilerin gorsel algilarim
harekete gegcirir. Bu 151k desenleri, ziyaret¢ilerin hareketlerine tepki vererek eserin
dinamik bir yapiya sahip olmasini saglar (Iwai, 2003).

Eser, yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda isitsel ve mekansal bir deneyim sunar.
Panellerden yayilan hafif ses efektleri, ziyaretcilerin mekani isitsel olarak da
algilamalarma olanak tanir. Ayrica, dijital panellerin mekanda olusturdugu 1s1k
oyunlart, mekanmn farkli koselerinde farkli sekillerde algilanabilir. Bu durum,
ziyaretgilerin mekan siirekli degisen bir duyusal alan olarak deneyimlemelerini saglar.
Dokunsal olarak, ziyaretgilerin eserle etkilesime gegmesi, onlari eserin ve mekanin bir
parcas1 haline getirir.

ICE, mekanin algisal boyutlarin1 doniistiiren ve ziyaretcilerin ¢evrelerini farkli
bir sekilde deneyimlemelerine olanak taniyan bir eserdir. Dijital panellerin eklenmesi ile
mekan, fiziksel sinirlarinin 6tesine gegerek dijital bir alan haline gelmistir. Ziyaretgiler,
mekani yalnizca fiziksel bir yapi olarak degil, ayn1 zamanda dijital bir deneyim alani
olarak algilar (Iwai, 2003). Eser, ayn1 zamanda ziyaret¢ilerin mekanla olan baglarimi
gliclendirir. Panellerin hareketlere tepki vermesi, ziyaretgilere mekan iizerinde bir
kontrol hissi verir. Bu durum, mekanm algisal boyutunu genisleterek ziyaretgilerin
cevrelerini daha bilingli bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanir.

Eserin interaktif yapisi, ziyaretgilerin mekan algisin1 derinlestirir. Paneller,

ziyaretcilerin hareketlerine tepki vererek onlarin eserin bir pargasi olmasini saglar. Bu,
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ziyaretcilerin mekani yalnizca bir izleme alani olarak degil, katildiklar1 ve
degistirdikleri bir alan olarak algilamalarina olanak tanir. Ayrica, 151k ve renklerin
stirekli degisimi, mekanin statik bir yapi olmaktan ¢ikip dinamik bir deneyim alanina
donlismesini saglar. Bu dijital enstalasyon c¢alismasinda eserin mekan ile; fiziksel ,
tasarim unsurlari, duyusal ve algisal iliskileri incelenmistir. Belirlenen bu temalarin
degerlendirilmesi sonucunda ¢alismanin, Henri Lefebvre’nin Mekanin Uretimi (2014)
isimli eserindeki mekansal {i¢liiden algilanan mekan ve tasarlanan mekan ile ortiismekte

oldugu gozlemlenmistir.

4.3. Jaume Plensa, Crown Fountain (2004)

Jaume Plensa, Barselonali bir heykeltiras ve gorsel sanat¢idir. Kendine 6zgii
tarziyla, insan figliriinii cagdas sanatin merkezine yerlestiren Plensa, heykel, yerlestirme
sanati ve kamusal sanat projeleriyle taninir. Sanat¢inin eserleri, genellikle insanlik,
iletisim, kimlik ve kolektif hafiza gibi temalar etrafinda sekillenir. Plensa, farkli
materyaller (cam, celik, 151k, su, ses) ve teknolojik unsurlar ile calisarak izleyicilere cok
duyulu deneyimler sunar. Plensa’nin eserleri diinya ¢apinda bir¢ok kamusal alanda yer
almustir. One cikan projeleri arasinda Ingiltere’deki Dream (2009) ve isveg’teki House
of Knowledge (2015) bulunmaktadir. Sanat¢1, kamusal alanlarda sergiledigi eserlerinde
genellikle katilimer bir deneyim yaratmay1 amaclar. Plensa, sanatin, bir araya gelerek
ortak bir deneyim yasama firsat1 sunduguna inanir.

Crown Fountain adli eseri, teknolojiyi, insan portrelerini ve suyu yaratici bir
sekilde birlestirerek hem bireysel hem de toplumsal bir deneyim sunar. Eser,
Millennium Park’in modern ve kamusal 6zellikleriyle uyum iginde tasarlanarak hem
estetik hem de interaktif bir sanat deneyimi olusturmustur. Plensa’nin ¢alismasi,
kamusal sanatin, sehir hayatindaki roliinii ve insanlar1 bir araya getirme potansiyelini

teknolojik unsurlar ile ortaya koyan bir 6rnektir.
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Sekil 4.3.1. Jaume Plensa, Crown Fountain, Milenyum Parki, Chicago, ABD, 2004.

(https://jaumeplensa.com/works-and-projects/public-space/the-crown-fountain-2004)

Eser sekil 4.3.1.’de goriildiigii gibi 15 metre yiiksekliginde iki adet cam kule ve
bu kulelerin arasindaki yansitici granit havuzdan olusur. Kulelerin yiizeyleri LED
ekranlarla kaplanmistir ve bu ekranlarda Chicago halkindan yaklagik 1.000 kisinin
portreleri dontistimlii olarak gdsterilir (Plensa, 2004).

Portreler, izleyicilerle etkilesim kuracak sekilde tasarlanmistir. Goriintiilerdeki
kisilerin dudaklari, belirli araliklarla bir ¢esme gibi su piiskiirtiir ve bu su, kulelerin
altindaki havuza akar. Bu 6zellik, esere hem fiziksel hem de sembolik bir boyut ekler.
Su hem bir oyun unsuru hem de toplumsal bir baglant1 araci olarak islev goriir. Crown
Fountain, Plensa’nin teknolojiyi, insan portrelerini ve dogal unsurlar1 bir araya getirerek
insanlik ve toplumsallik iizerine diigiindiiren bir eseridir.

Crown Fountain, ¢agdas sanat anlayisinin ve kamusal alanlara yonelik
calismalarin 6nemli bir 6rnegidir. Bu anlamda ¢alisma Lefebvre’nin ‘’Yasanan Mekan’’
kavramsallastirmasina yatkindir. Calisma, insan portrelerini ve suyu sehir iginde
kamusal bir lokasyonda birlestirerek hem bireysel hem de toplumsal diizeyde bir
deneyim sunar. Plensa’nin eserinde Chicago halkinin portrelerinin kullanilmasi;
toplulugun eserin bir pargasi haline gelmesini saglar ve eser ile sehir sakinleri arasinda
dogrudan bir bag kurar. Bu durum, Plensa’nin sanatinda siklikla goriilen katilimcilik ve

etkilesim temasini ortaya koyar.
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Eserin en dikkat cekici yOnlerinden biri, teknolojinin yaratict bir sekilde
kullanilmasidir. LED ekranlar, yalnizca gorsel bir estetik sunmakla kalmaz, ayni
zamanda izleyicilerle duygusal bir bag kurar. Portrelerin su piiskiirtmesi, izleyicilerde
hem siirpriz hem de eglence hissi uyandirir. Bu 6zellik, Plensa’nin eserlerinde siklikla
goriilen oyunbaz bir yaklasimi yansitir. Ayni zamanda suyun arindirici, birlestirici ve
yasam verici 0zellikleri, eserin sembolik derinligini artirir (Plensa, 2004).

Fountain, izleyiciyi pasif bir gozlemci olmaktan c¢ikararak aktif bir katilimci
haline getirir. Insanlar havuzda yiiriiyebilir, suyla oynayabilir ve kulelerdeki portrelerle
etkilesim kurabilir. Bu durum, eseri yalnizca gorsel bir deneyim olmanin o&tesine
tasiyarak fiziksel ve sosyal bir deneyim haline getirir. Eser, kamusal alanin
demokratiklesmesine katkida bulunur; farkli yaslardan ve ge¢mislerden gelen insanlar,
bu alanda bir araya gelerek ortak bir sanat deneyimi yasar.

Eserin estetik tasarimi hem minimalist hem de etkileyicidir. Cam kulelerin
seffafligi, ¢evredeki mimari ve dogal unsurlarla uyum saglar. Yansitici granit havuz,
cevredeki manzaray1 ve gokyliziinii yansitarak eserin ¢evresiyle biitlinlesmesini saglar.
Bu durum, Plensa’nin eserlerinde siklikla goriilen bir 6zellik olan “cevresel baglamla

uyum” temasini destekler.
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Sekil 4.3.2. Jaume Plensa, Crown Fountain, 2004.
(https://jaumeplensa.com/works-and-projects/public-space/the-crown-fountain-2004)
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Eser, fiziksel olarak Millenium Park’in acik alanlarina entegre olurken, tasarim
unsurlariyla modern mimari ve dijital teknolojiyi birlestirir. Sekil 4.3.2.’de gorildiigu
gibi eser duyusal boyutta, ziyaretgilere gorsel, isitsel ve dokunsal bir deneyim
sunmaktadir. Algisal olarak ise, izleyicilerin mekani hem fiziksel hem de sosyal bir alan
olarak yeniden degerlendirmelerine olanak tanir. Fountain, sanati kent yasamiyla
biitiinlestiren ve mekanin  sinirlarimi yeniden tamimlayan bir eser olarak
degerlendirilebilir.

Crown Fountain, Chicago’nun Millennium Park’inda yer alir ve bu mekan,
eserin deneyimlenme bi¢imini biiyilk Ol¢iide sekillendirir. Millennium Park, 2004
yilinda tamamlanmis ve Chicago’nun en 6nemli kiiltiirel ve kamusal alanlarindan biri
haline gelmistir. Park, modern mimarisi, genis agik alanlar1 ve kamusal sanat eserleriyle
dikkat ¢eker.

Crown Fountain, parkin bati kisminda, Jay Pritzker Pavilion ve Cloud Gate
(Anish Kapoor'un iinlii eserlerinden biri) gibi diger 6nemli sanat eserlerinin yakininda
yer alir. Bu konum, eserin ziyaretgiler tarafindan kolayca erisilebilir olmasini saglar ve
parkin genel estetigiyle uyumlu bir sekilde ¢alisir. Millennium Park’in genis ve agik
yapisi, Plensa’nin eserinin etkilesimli dogasini destekler; insanlar havuzda serbestce
hareket edebilir ve kulelerle fiziksel bir bag kurabilir.

Mekanm mimarisi, eserin teknolojik ve estetik unsurlarini daha da belirgin hale
getirir. Parkin modern ve minimalist tasarimi, Crown Fountain’in cam kuleleriyle uyum
icindedir. Ayrica, eserin yansitict havuzu, c¢evredeki binalarin ve gokyliziiniin
goriintiilerini yansitarak Chicago’nun kentsel peyzajiyla bir diyalog olusturur. Bu
durum, eserin sadece bir sanat eseri olmanin 6tesinde, sehir dokusuyla biitiinlesmis bir
mimari unsur olarak islev gormesini saglar.

Millennium Park, ayni zamanda, yerel halkin ve turistlerin bir araya geldigi
dinamik bir kamusal alan olarak islev goriir. Bu baglamda, Crown Fountain, insanlari
bir araya getiren bir toplanma noktasi haline gelmistir. Eser, yalnizca izlenmekle
kalmaz, ayn1 zamanda yasanan bir deneyim sunar; bu 6zellik, Plensa’nin kamusal alan
sanatina yonelik yaklagimini yansitir.

Jaume Plensa’nin Crown Fountain adli eseri, Chicago’daki Millennium Park
icinde yer alan ve iki biiyiikk cam kulesi ile bir yansima havuzundan olusan bir su
heykelidir. Eser, bulundugu mekanm fiziksel dzellikleriyle dogrudan bir iliski kurar. iki
kule, yaklasik 15 metre yiiksekliginde olup cam bloklarla kaplanmis ve igine
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yerlestirilen LED ekranlarla donatilmistir. Bu fiziksel yapi, eser ile ¢evresel mekan
arasinda dikkat cekici bir kontrast olusturur. Ayni1 zamanda, kulelerin arasindaki
yansima havuzu, ziyaretgilerin eserin bir parcasi haline gelmesini saglayan fiziksel bir
alan sunar. (Plensa, 2004).

Eser, Millenium Park’in acik alanlarimin bir uzantis1 olarak parkin fiziksel
mekaniyla biitiinlesir. Kuleler, parkin genis agikligina dikey bir vurgu yaparken,
havuzun yiizeyi yatay bir agiklik saglar. Bu durum, eser ile gevresi arasinda bir uyum
yaratir. Ayrica, kulelerin cam bloklardan olusan yapisi, ¢evredeki mimariyle bir iliski
kurar ve sehir manzarasina entegre olur. Bu yoniiyle Crown Fountain, hem kendi
fiziksel varligiyla mekan: dontstiiriir hem de mekanin fiziksel 6zelliklerini eserine dahil
eder.

Crown Fountain, mekanin tasarim unsurlarini aktif bir sekilde kullanir ve
tasarimiyla bu unsurlar1 yeniden tanimlar. Eser, hem modern hem de kamusal bir alan
olarak tasarlanmis Millennium Park'mn mimarisiyle biitiinlesir. Cam ve c¢elik gibi
modern malzemeler, eser ile ¢evresindeki kentsel baglam arasinda estetik bir uyum
saglar. Bunun yaninda, kulelerde yer alan LED ekranlar, dinamik bir gorsel deneyim
sunarak tasarimin dijital unsurlarini 6ne ¢ikarir (Plensa, 2004).

Mekanin su 6gesi, tasarimin merkezinde yer alir. Havuz, yalnizca bir yansima
alanm1 degil, ayn1 zamanda ziyaretcilerin dokunsal ve gorsel olarak etkilesimde
bulunabilecegi bir tasarim unsuru olarak islev goriir. Su, hem statik hem de dinamik bir
unsur olarak eserin ve mekanin estetik degerini artirir. Ayrica, kulelerin yiizeyindeki
LED ekranlarda projeksiyonla yansitilan insan yiizleri, eserin kamusal mekan
tasarimina sosyal bir boyut kazandirir. Bu yiizler, Chicago’nun g¢esitli topluluklarini
temsil eder ve mekanin bir topluluk alani olarak islev gérmesini saglar.

Crown Fountain, izleyicilerin duyusal algilarin1 harekete gegiren ¢ok katmanl
bir deneyim sunar. Eser, gorsel, isitsel ve dokunsal duyulara hitap eder. Kulelerin LED
ekranlarinda stirekli degisen insan yiizleri, gorsel bir odak noktasi olustururken,
kulelerden akan suyun sesi isitsel bir atmosfer yaratir. Bu durum, ziyaretgilerin mekan
icinde hem bireysel hem de kolektif bir duyusal deneyim yasamasini saglar (Plensa,
2004).Eser, izleyicilerin ¢evredeki kent manzarasini farkli bir sekilde algilamasini
saglar. Kulelerin cam bloklar1 ve su yiizeyi, ¢evredeki binalar1 ve gokyiiziinli yansitarak
gorsel bir biitlinliik yaratir. Bu yansimalar, izleyicilerin duyusal algisini1 genisletir ve

cevresel farkindaligr artirir.
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Crown Fountain, izleyicilerin mekani algilama bigimlerini doniistiiren bir

eserdir. Eserin iki kule ve yansima havuzundan olusan yapisi, mekanin fiziksel
sinirlarini yeniden tanimlar. LED ekranlarda yer alan insan ylizleri, izleyicilere kamusal
mekanin yalnizca fiziksel bir alan olmadigini, ayn1 zamanda insanlar arasinda bir bag
kuran sosyal bir alan oldugunu hatirlatir. Bu durum, izleyicilerin mekana dair algilarini
genisletir (Plensa, 2004).
Eserin interaktif yapisi, algisal deneyimi daha da derinlestirir. Ziyaretgiler, yansima
havuzunda yiiriiyerek ya da kulelerden akan suyun altinda durarak eserle dogrudan
etkilesim kurar. Bu etkilesim, izleyicilerin mekan1 yalnizca gorsel bir alan olarak degil,
kendilerinin aktif bir parcasi olduklart bir deneyim alani olarak algilamalarina olanak
tanir. Ayrica, LED ekranlardaki yiizlerin giilimsemesi ya da su piiskiirtmesi gibi jestler,
izleyicilere bir baglanma hissi sunabilir ve mekanin sosyal bir kimlik kazanmasini
saglayabilir.

Bu dijital enstalasyon ¢alismasinda eserin mekan ile; fiziksel , tasarim unsurlari,
duyusal ve algisal iligkileri incelenmistir. Belirlenen bu temalarin degerlendirilmesi
sonucunda calismanin, Henri Lefebvre’nin Mekanm Uretimi (2014) isimli eserindeki
mekansal tcliiden tasarlanan mekan ve yasanan mekan ile Ortiismekte oldugu

gozlemlenmistir.

4.4. Usman Haque, Sky Ear (2004)

Usman Haque, Londrali sanat¢i, mimar ve etkilesimli medya tasarimcisidir.
Eserleri genellikle bireyler ve cevreleri arasindaki etkilesimlere odaklanir ve bu
baglamda teknoloji, 151k, ses ve veri gibi unsurlar1 kullanir.

Haque’in ¢alismalari, izleyiciyi yalnizca bir gozlemci olmaktan ¢ikararak eserle
dogrudan etkilesim kuran bir katilimciya doniistiirmeyi hedefler. Sanatci, geleneksel
mimarlik ve tasarim anlayisini genisleterek, cevresel duyulara dayali deneyimler
yaratmay!1 amaglar. One ¢ikan eserleri arasinda Open Burble (2006), Burble London
(2007) ve Evacuated Tube Transport projeleri yer alir (Haque, 2004).

Usman Haque’in Sky Ear adli eseri, teknolojiyi, ¢evresel unsurlar1 ve katilimel
sanatt bir araya getiren bir giinii birlik bir etkinliktir. Bu anlamda eserin Lefebvre’nin
ticlemesinden “’Tasarlanan Mekan’’ ve ‘’Algilanan Mekan’’1 yansitmaktadir. Eser, ilk

olarak Ingiltere’nin Berkshire bolgesindeki Greenham Common’da sergilenmistir.
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Sekil 4.4.1. Usman Haque, Sky Ear, Ingiltere, Berkshire, Greenham Common, 2004.
(https://haque.co.uk/work/sky-ear/)

Sekilde 4.4.1.°de gorildigi gibi bu eser, gokyiiziine salinan 1000 adet helyum
dolu balon ile olusturulmus biiyiik dlgekli bir medya yerlestirmesidir. Her bir balon,
LED 1siklarla donatilmistir ve elektromanyetik dalgalar1 algilayan sensorlere sahiptir.
Balonlar birbirleriyle kablosuz olarak iletisim kurar ve cevredeki elektromanyetik
dalgalara tepki olarak isiklarinda renk degisiklikleri meydana gelir (Haque, 2004).
Boylece, goriinmez olan elektromanyetik spektrum, gorsel bir deneyim haline getirilir.

Sky Ear, yalnizca estetik bir yerlestirme degil, ayn1 zamanda izleyiciler i¢in bir
kesif alanidir. Izleyiciler, cep telefonlar1 gibi elektromanyetik dalgalar yayabilen
cithazlartyla balonlara sinyaller gondererek, eserin 1sik diizenlerini degistirebilir ve
dogrudan etkilesimde bulunabilir. Bu, izleyiciye hem fiziksel hem de dijital bir deneyim
sunar ve onlar1 eserin aktif bir pargasi1 haline getirir.

Eserin temel konsepti, ¢cevremizde siirekli var olan ancak algilayamadigimiz
elektromanyetik dalgalar1 goriiniir kilmaktir. Bu baglamda, Sky Ear, teknoloji ve doga
arasindaki iliskiyi sorgulayan, bilimsel kesif ve sanat1 birlestiren bir projedir.

Eser hem gorsel hem de diisiinsel diizeyde bir etkilesim sunar. LED 1siklarin

renk degistirmesi, izleyiciye siirekli degisen bir 151k oyununu goézlemleme imkan
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verirken, elektromanyetik dalgalarin varligin1 ve etkisini fark etmelerini saglar. Bu,
izleyiciyi ¢evrelerindeki goriinmez diinyayr sorgulamaya tesvik eder. Ayrica,
izleyicilerin cep telefonlariyla balonlara sinyaller gondererek eseri etkileyebilmeleri,
dogrudan katilimi miimkiin kilar ve eseri interaktif bir deneyime doniistiiriir (Haque,
2004).

Ayrica Haque eserinde; Andy Warhol, Silver Clouds (1966) ve Hans Haacke,
MIT Skyline (1967) enstalasyonlarindan da ilham almistir (Perron, 2005).

Sekil 4.4.2. Andy Warhol, Silver Clouds, 1966
(https://www.brooksmuseum.org/exhibitions/andy-warhol-silver-clouds)

Sekil 4.4.3. Hans Haacke, MIT Skyline, 1967.
(https://listart.mit.edu/exhibitions/hans-haacke-1967)

Sky Ear, kamusal alanin kullanimi1 ve deneyimlenme bi¢imi hakkinda yeni bir

bakis agist sunar. Eser, fiziksel bir nesne olmaktan ¢ok, bir mekan deneyimi yaratir.
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Balonlarin gokyiiziindeki hareketi ve 1siklarinin degisimi hem bireysel hem de
toplumsal bir deneyim sunar.Sanatsal agidan, Sky Ear, minimalizm ve teknolojik
estetigin birlesimini temsil eder. Balonlarin hafifligi ve hareketliligi, esere hem fiziksel
hem de metaforik bir zarafet katar. Elektromanyetik dalgalarin gorsellestirilmesi,
bilimsel bir olgunun sanatsal bir forma doniismesini saglar. Bu da Haque’in eserlerinde

siklikla goriilen “gdriinmezi goriiniir kilma” temasini destekler.
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Sekil 4.4.4. Usman Haque, Sky Ear, 2004.
(https://haque.co.uk/work/sky-ear/)

Sky Ear; fiziksel olarak gokyliziiniin genis ve dinamik dogasini kullanirken,
tasarim unsurlar1 agisindan mekanin dogal 6zelliklerini birer arag olarak benimser. Sekil
4.4.4.de incelendigi lizere eser; duyusal diizeyde, izleyicilere elektromanyetik dalgalar
gorsellestirme ve hissedebilme imkani sunar. Algisal olarak ise, mekanin gériinmeyen
boyutlarin1 goriiniir hale getirerek izleyicilerin ¢evrelerini farkli bir perspektiften
deneyimlemelerine olanak tanir. Sky Ear, mekanin sonsuz ve etkilesime agik bir alan
olarak gosteren yenilik¢i bir sanat eseridir.

Sky Ear, dogal bir agik alan olan Greenham Common’da sergilenmistir.
Greenham Common, Ingiltere nin Berkshire bdlgesinde yer alan genis bir ¢ayir alanidir
ve tarihsel olarak niikleer silah karsiti protestolarla taninir. Bu mekanin agik ve genis

yapisi, Sky Ear’in sergilenmesi i¢in ideal bir ortam olugturmustur.
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Mekanin genisligi, helyum dolu balonlarin gokyiiziinde serbestge hareket
etmesine olanak tanimis ve eserin dinamik dogasini desteklemistir. Ayrica, acik hava
kosullar, izleyicilere eserin dogal ¢evreyle etkilesimini gozlemleme firsati sunmustur.
Ornegin, riizgarin balonlarm hareketine etkisi ve 1siklarin gokyiiziiyle etkilesimi, eserin
estetik deneyimini zenginlestirmistir (Haque, 2004).

Greenham Common’un tarihsel ve kiiltiirel baglami, Sky Ear’in temasini1 daha da
anlaml hale getirmistir. Elektromanyetik dalgalar gibi goriinmez giicleri gorsellestiren
bu eser, mekanin geg¢misteki toplumsal hareketlerle olan bagini ¢agristirir. Eserin
sergilendigi bu dogal alan, teknoloji ve doga arasindaki iligskiyi vurgulayan bir sahne
islevi gdrmiistiir.

Balonlarin tagidigi elektronik cihazlar, elektromanyetik dalgalari algilar ve bu
dalgalarin etkisiyle 151k degisimleri yaratir. Balonlar, gokyiiziiniin fiziksel 6zelliklerini
(rlizgar, hava hareketi gibi) dogrudan deneyimleyerek fiziksel mekanin bir pargasi
haline gelir. Eserin fiziksel mekanla olan bu iliskisi, yalnizca insan yapimi bir yap1
degil, doganin bir unsuru olarak cevresiyle etkilesim kuran bir yap1 olarak
tanimlanabilir.

Sky Ear, sergilendigi mekanin tasarim unsurlarindan ¢ok, gokyliziiniin dogal
ozellikleriyle iligkilidir. Geleneksel bir mimari yapidan ziyade, gokylizii ve acik hava,
eserin sergilendigi mekan olarak iglev goriir. Bu baglamda, gokyiizii, mekanin tasarim
unsurlar1 olarak riizgarin hareketi, hava akimlari, 151k degisimi ve genislik gibi dogal
ozelliklere sahiptir. Eser, bu unsurlar1 kendi iglevselliginin bir pargasi haline getirir
(Haque, 2004).

Eserin duyusal etkisi, yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda isitsel ve mekansal bir
boyuta da sahiptir. Elektromanyetik dalgalar, alici cihazlar araciliiyla izleyicilere
aktarilir ve bu dalgalarin farkli frekanslari, izleyicilerin ¢evredeki goriinmeyen enerjileri
algilamasina olanak tanir. Ayrica, balonlarin gékyliziinde serbestce hareket etmesi,
izleyicilerin mekan: sadece bir izleme alani olarak degil, bir "algilama alani" olarak
deneyimlemelerini saglar. Bu yoniiyle eser, duyular1 harekete gegiren bir mekan algisi
yaratir.

Izleyiciler, cep telefonlar1 gibi cihazlarla elektromanyetik dalgalar yayarak eserin 1s1k
degisimlerini etkileyebilirler. Bu, izleyicilerin yalnizca pasif gozlemciler degil, ayni
zamanda eserin ve mekanin aktif birer katilimcisi olmalarimi saglar. Bu siirec,
izleyicilerin mekani yalnizca izledikleri bir alan olarak degil, etkilesimde bulunduklari

bir deneyim alani olarak algilamalarina neden olur. Bu dijital enstalasyon ¢alismasinda
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eserin mekan ile; fiziksel , tasarim unsurlari, duyusal ve algisal iliskileri incelenmistir.
Belirlenen bu temalarin degerlendirilmesi sonucunda ¢alismanin, Henri Lefebvre’nin
Mekanin Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal {i¢liiden tasarlanan mekan ve

yasanan mekan ile ortiismekte oldugu gozlemlenmistir.

4.5. Philip Beesley, Hylozoic Soil (2009)

Kanadali bir mimar olan Philip Beesley, ayn1 zamanda sanat¢1 ve teorisyendir.
Ileri teknolojiler, biomimari ve etkilesimli tasarim alanindaki ¢alismalartyla uluslararasi
alanda taninmaktadir. Beesley’nin ¢aligmalari, mimarlik, miihendislik, dijital tiretim ve
biyomiihendislik aralarindaki smirlar1 kesfetmeye odaklanir. Sanatci, genellikle
"yasayan mimari" olarak adlandirilan, cevresel duyarlilifa ve adaptasyona dayal
tasarimlar yaratir (Beesley, 2009).

Beesley; calismalarinda genellikle hafif, esnek ve kinetik yapilara odaklanmus,
dogadan ilham alan tasarimlar geligtirmistir. Biyolojik sistemlerin dinamik yapisini
mimari tasarima entegre eden Beesley, eserlerinde izleyiciyle etkilesimi 6n planda tutar.
Beesley'nin 6ne ¢ikan eserleri arasinda Hylozoic Ground (2010), Sentient Chamber
(2015) ve Epiphyte Chamber (2018) bulunmaktadir.

Philip Beesley’nin Hylozoic Soil adli eseri, mimarlik, biyoloji, teknoloji ve
sanat1 bir araya getiren 0zel bir yerlestirme ¢alisma olarak dikkat ¢eker. Eser, yalnizca
estetik bir yerlestirme degil, ayn1 zamanda insan ve ¢evresi arasindaki iliskiyi yeniden
tanimlayan bir deneyim sunar. Etkilesimli ve duyusal yapisiyla izleyiciyi aktif bir
katilimciya dontistiiren Hylozoic Soil, cagdas mimarligin gelecegi ve doga ile etkilesimi
hakkinda onemli bir vizyon sunar. Beesley’nin bu caligmasi, teknoloji ile birlesen
mimarligin yalnizca bir yapit degil, yasayan bir sistem olarak farkli anlati unsurlar

olusturabilmesi agisindan 6nemli bir 6rnektir.
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Sekil 4.5.1. Philip Beesley, Hylozoic Soil, Matadero Madrid, Ispanya, 2009.

(https://www.philipbeesleystudioinc.com/sculpture/hylozoic-soil-2/)

Sekil 4.5.1.’de goriildiigli lizere Hylozoic Soil, Beesley’nin en dikkat cekici
eserlerinden biri olup, biyomimari, etkilesimli teknoloji ve mimarligin birlesimini
sergileyen bir enstalasyondur. Ik kez Venedik Mimarlik Bienali'nde sergilenen bu eser,
hafif, esnek ve duyarli bir ¢evre yaratmayi amaglar. Eser, izleyiciyle siirekli etkilesim
halinde olan, kinetik ve duyusal bir ekosistem olarak tasarlanmistir (Beesley, 2009). Bu
anlamda eser, Lefebvre’'nin “’Algilanan Mekan’’ kavramsallastirmasi ile de uyum
saglamaktadir.

Eser akrilik parcalarin biitiinlestirilmesi ile olusturulmustur. Yaprak veya tiiylere
benzeyen uzantilar sentetik hareketli ve duyarlidir. Eser, yabani dogada var olan mercan
veya ¢esitli vahsi bitkilerin gizemli ¢ekiciligini hissettirir.

Eser, ince, neredeyse saydam bir Orgli yapiya sahiptir ve ileri diizeyde
miihendislik teknikleriyle tiretilmistir. Karbon fiber ¢ubuklar, silikon zarlardan olusan
hassas ylizeyler ve mikroislemcilerle donatilmis bu yapi, cevresel degisimlere tepki
veren bir sistem gibi davranir. Hylozoic Soil, c¢evresindeki hareket, ses ve 1s1 gibi
degiskenleri algilayarak, bu verilere gore tepki verir. Ornegin, izleyici yaklastiginda
veya dokundugunda, eserin ylizeylerindeki parcalarda hareketlenme ve 151k degisimleri
meydana gelir.

Eserin adi olan "Hylozoic", Antik Yunan felsefesinde maddenin canli oldugu
fikrini ifade eden bir terimdir. Bu baglamda eser, "yasayan mimari" fikrini hayata
gecirmektedir. Hylozoic Soil, ayn1 zamanda siirdiiriilebilirlik ve ¢evresel duyarlilik gibi
konulara dikkat c¢eken bir calisma olarak degerlendirilebilir. Beesley’nin mimarlik

anlayisinda siklikla goriilen biyolojik sistemlerden esinlenme, bu eserde en iist diizeye

96



ulagsmigtir. Eser, geleneksel mimari anlayistan farkli olarak statik bir yap1 degil, stirekli
degisen ve cevresiyle dinamik bir iligki kuran bir organizma gibi davranir.

Hylozoic Soil, onlarca mikroislemci tarafindan yonlendirilen sensorler araciligi
ile tepkiler verebilmekte ziyaretcilerini vahsi, diirtiisel ama gizemli bir sekilde
sarmalamayabilmektedir.

Mikroislemciler, sensdrler ve kinetik unsurlar, izleyicinin hareketlerini algilar ve
bu verilere gore tepki verir. Bu, izleyiciyi yalnizca bir gozlemci olmaktan g¢ikararak
eserin aktif bir katilimcis1 haline getirir. Bu baglamda eser, insan ve ¢evre arasindaki
iligkiyi yeniden diistinmek i¢in bir platform sunar (Beesley, 2009).

Eserin estetigi, hafiflik, seffaflik ve duyusal zenginlik gibi unsurlarla tanimlanir.
Karbon fiber ve silikon gibi modern malzemelerin kullanimi, eserin hem fiziksel olarak
dayanikli hem de estetik olarak zarif olmasimi saglar. Ince detaylarla oriilii yapisi,
izleyicide hem merak hem de hayranlik uyandirir. Ayrica, eser, teknolojinin yalnizca bir
ara¢ degil, ayn1 zamanda bir estetik unsur olarak nasil kullanilabilecegini gdsteren bir
Ornektir.

Tematik olarak, Hylozoic Soil, ¢evresel siirdiiriilebilirlik, insan ve doga
arasindaki etkilesim ve teknoloji ile yasamin birlesimi gibi kavramlar1 ele alir. Eser,
izleyiciyi ¢evrelerindeki goriinmez sistemler hakkinda diisiinmeye tesvik eder.
Beesley’nin bu projeyle vurguladigi bir diger 6nemli tema, mimarligin yalnizca barinma
saglamakla kalmayip, aym1 zamanda duyusal ve biligsel bir deneyim sunma

potansiyeline sahip olmasidir.

SINIRLAR SEFFAFLIK ETKILESIM DUYUSAL
DENEYIM
DOGA SENSOR KATILIMCI
TERNOLOJISE HISSETMEK
DOKUNMAK
FONMERAN MIKRDISLEMC ESNEKLIK
) GORMEK
SERGH ISIKLAR SES HAREKET
ALANI DUYMAK
MALZEME
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Sekil 4.5.2. Philip Beesley, Hylozoic Soil, 2009.

(https://www.philipbeesleystudioinc.com/sculpture/hylozoic-soil-2/)

Sergilenen mekanin fonlastirilmasi; Hylozoic Soil’in modern ve ileri teknolojili
yapistyla kontrast olusturarak, gecmis ile gelecek arasindaki iligkiyi vurgulamistir.
Mekanin genis ve agik yapisi, eserin karmasik ve genisleyen formlarini sergilemek igin
uygun bir sahne saglamistir. Sergi alaninin dogal 1siklandirmasi, eserin seffaf ve 1sikla
etkilesimli ylizeylerini 6n plana ¢ikarmistir. Bu durum, izleyicilere eserin hem fiziksel
hem de duyusal boyutlarini deneyimleme firsati sunmustur. Hylozoic Soil, sergilendigi
mekanla fiziksel bir biitiinliik olusturacak sekilde tasarlanmustir. Eser, hafif, esnek ve
duyarl yapisiyla mekanin sinirlarina uyum saglar ve mekanin fiziksel dzelliklerine gore
sekillenir (Beesley, 2009).

Hylozoic Soil, mekanla duyusal bir iliski kurarak izleyiciyi fiziksel ve duygusal
bir deneyimin igine ¢eker. Mekanin akustik 6zellikleri, eserin duyusal unsurlariyla
birleserek izleyicinin algisini etkiler. Eser, mikroislemciler ve sensorlerle donatilmis bir
sistemdir; bu sistem, cevresindeki hareket ve seslere tepki olarak eser i¢inde hareket ve
151k degisimleri yaratir. Bu durum, mekanin sessizligi ile birleserek izleyicilere yogun
bir duyusal deneyim sunar (Beesley, 2009).

Eserin algisal etkisi, mekanin 1s1k ve goélge oyunlariyla birleserek giiclenir. Hylozoic
Soil’in seffaf ve gegirgen yapisi, mekanin dogal 1s1gin1 kullanarak izleyicinin mekani
farkli bir perspektiften algilamasini saglar. Ayrica, eserin kinetik hareketleri ve 151k
degisimleri, mekanin duragan yapisini kirarak izleyicilere siirekli degisen bir algisal
deneyim sunar. Bu, mekan ve eserin bir biitiin olarak algilanmasini saglar ve izleyicinin
mekana olan farkindaligini artirir’” (Beesley, 2009). Bu dijital enstalasyon ¢alismasinda
eserin mekan ile; fiziksel , tasarim unsurlari, duyusal ve algisal iligkileri incelenmistir.
Belirlenen bu temalarin degerlendirilmesi sonucunda g¢alismanin, Henri Lefebvre’nin
Mekanm Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal iigliiden algilanan mekan ve

tasarlanan mekan ile ortiigmekte oldugu gézlemlenmistir.
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4.6. Olafur Eliasson, Feeling Are Facts (2010)

Izlanda kokenli Danimarkali sanatci Olafur Eliasson; c¢agdas enstalasyon
sanatinin deneyimsel ve algisal baglamda carpici drneklerini ortaya koymustur. Sanatci,
Berlin’de Olafur Eliasson Stiidyo (Studio Olafur Eliasson) ’sunu kurmustur. Stiidyoda
pek ¢cok mimar, miihendis, bilim adami1 ve sanatci ile is birligi yaparak, disiplinlerarasi
projelere agirlik vermektedir. Calismalari, cevresel farkindalik, siirdiiriilebilirlik ve
insan-algi iligkisine odaklanir.

Eliasson; doga, algi, mekan ve insan bilinci arasindaki etkilesimleri kesfetmeyi
amaclayan enstalasyonlar, heykeller ve mekan tasarimlariyla bilinir. Calismalarinda;
151k, renk, su, sis, yansima gibi dogal ve yapay unsurlari bir araya getirmis ayni
zamanda da mekanin fiziksel unsurlarini bu materyaller ile birlestirerek, izleyicisine ¢ok
katmanli duyusal deneyimler tasarlamistir. En bilinen calismalarindan bazilar1 The
Weather Project (2003, Tate Modern), Your Rainbow Panorama (2011, Aarhus,
Danimarka) ve Ice Watch (2014, Paris) seklindedir.

Sekil 4.6.1. Olafur Eliasson, Feelings Are Facts, Ullens Cagdas Sanat Merkezi, Pekin,
2010.
(https://olafureliasson.net/artwork/feelings-are-facts-2010/)
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Feeling Are Facts (Duygular Gergektir), Olafur Eliasson ve mimar Ma
Yansong’un is birligiyle olusturulmus, izleyiciyi algisal deneyimi kesfetmeye davet
eden bir 151k ve sis enstalasyonudur. Ilk olarak 2010 yilinda Cin’in baskenti Pekin’de,
Ullens Cagdas Sanat Merkezi’'nde (UCCA) sergilenmistir. Sekil 4.6.1.’de goriildiigi
tizere Feeling Are Facts algi, mekan unsurlart ve duyusal deneyimi etkileyici bir
sekilde; ses, sis ve 151k gibi yapay teknolojik unsurlar araciligi ile izleyiciyi fiziksel ve
duygusal bir deneyimin icerisine c¢ekerek islemistir. Sergilendigi alandaki fiziksel ve
tasarimsal mekan diizenlemeleri ile eserin vermek istedigi etki artirilmis ve izleyici-
mekan-eser biitiinlesmesinin yasandigi bir deneyim sunulmustur.

Calismada katilimciyr oncelikle yogun, beyaz, sisli ve renkli 1siklarla dolu bir
mekan Kkarsilar. Sis, katilimcinin goriis alanini biiyiik 6l¢iide kisitlarken, mekanin
smirlarmi algilamay1 zorlastirir. Ayn1 zamanda, mekanda kullanilan renkli 1siklar, sisin
icinde siirekli ve dinamik bir degisken olarak gizemli ve ¢ekici bir atmosfer yaratir. Bu
durum, izleyicinin mekani yalnizca fiziksel olarak degil, duyusal ve algisal olarak da
deneyimlemesini olanak tanir (Eliasson, 2010).

Eserde, gorme, dokunma ve mekansal algi gibi duyusal deneyimler, izleyicinin
kendi bedenine ve ¢evresine olan farkindaligini artirir. Bu baglamda Feeling Are Facts,
mekanin yalnizca fiziksel bir ger¢eklik olmadigini, ayni zamanda algi ve duyular
yoluyla sekillenen bir deneyim oldugunu ifade eder

Eser, izleyiciyi, alginin fiziksel ve duygusal boyutlarini sorgulamaya tesvik eder.
Sis ve 151k gibi unsurlar, izleyicinin mekan: yalnizca gérmekle kalmayip, ayn1 zamanda
hissetmesini saglar.Eserin en dikkat g¢ekici ozelliklerinden biri, izleyicinin fiziksel
algisint manipiile etme bigimidir. Sis, goriis mesafesini kisitlayarak izleyiciyi mekanda
yon bulmaya zorlar. Bu durum, mekanin sinirlarini algilamay1 zorlastirirken, izleyiciyi
kendi bedenine ve hareketlerine odaklanmaya tesvik eder. Ayni1 zamanda, mekanda
kullanilan renkli 1s1klar, sisle birleserek stirekli degisen bir atmosfer yaratir. Bu, eserin
statik bir yerlestirme olmaktan ziyade, siirekli degisen bir deneyim sunmasini saglar.

Eserin temasal analizi, alginin 6znel dogasina ve mekanm g¢ok katmanli bir
deneyim olduguna odaklanir. Eliasson, bu eserle, "gerceklik" kavraminin bireyin
algisina dayali olarak nasil degisebilecegini arastirir.

Eser, ayn1 zamanda cevresel farkindalik ve doganin insan algisi lizerindeki etkisi
gibi konular ele alir. Sis ve 151k, dogal fenomenlerin sanat yoluyla nasil bir deneyime
doniistiiriilebilecegini  gosterir. Bu, Eliasson’un doga ve sanat arasindaki iliskiyi

inceleyen diger eserlerindeki temalarla da uyumludur.
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SINIRSIZLIK OPAKLIK FTKILESIM DUYUSAL

SEFFAFLIK DENEYIM
HALIM BLDEN
s18 MLINCT ALGH ARTISE
YUZEY 151K GOLGE DOKUNMAK HISSETMER
SERGI GORMEX KATILIK
ALANI
DUYMAK YOOUNLUK

Sekil 4.6.2. Olafur Eliasson, Feelings Are Facts, 2010.
(https://olafureliasson.net/artwork/feelings-are-facts-2010/)

Eser Pekin’deki endiistriyel bir bina olan Ullens Cagdas Sanat Merkezi’nin
beyaz Biiyiik Salonu’nunda kurgulanmistir. Tavanda renkli floresan 1siklar ile donatilan
bir 1zgara kullamilmistir. Sekil 4.6.2.’de de goriildiigii lizere ortam yogun bir sis ile
doldurulmus; kirmizi, yesil, mavi ana renkler ve ara renklere gegisler ile kurgulanmig
1siklar ile aydinlatilmigtir.

Sergi mekani; zeminine rampa ile egim verilmis, tavandaki 1zgara ile zemine
dogru mekan bastirilmisgtir. Rampa ve tavan birleserek yukari dogru egim yaratilmistir.
Boylelikle ziyaretgiler bilinmezligin verdigi glivensizlik ile viicut pozisyonlarini kontrol
ederek bir kesif aksina ¢ikmak durumunda kalmiglardir. Ziyaretciler sezgisel olarak
yalnizca renkler ile iletisim halindedirler.

Sergi alaninin sade ve notr renk paleti, eserin 151k ve sis unsurlarii 6n plana
cikarmigtir. Mekanin mimari yapisi, eserin dinamik yapisini desteklemis ve izleyicilerin
algilarin1 manipiile eden bir ortam yaratmigtir. Ayn1 zamanda, mekanin yiiksek tavani
ve genis agikliklari, sisin mekan iginde serbestgce hareket etmesine olanak tanimus,

izleyicinin eseri farkli agilardan deneyimlemesine imkan tanimistir (Eliasson, 2010).
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Eserin mekanla olan iliskisi, yalnizca fiziksel diizeyde sinirli kalmamis, ayni
zamanda duyusal ve algisal boyutlarda da giiglii bir bag kurmustur. Mekanin minimalist
yapisi, eserin algiya dayali mesajini daha agik bir sekilde iletmesine olanak saglamis ve
izleyicilerin mekana olan farkindaligini artirmistir. Bu durum, eserin mekanla uyum
icinde sergilendigini ve mekanin eserin mesajini giiglendirdigini gostermektedir.

Mekanmn yiiksek tavani ve genis agikliklari, sisin mekan iginde serbestge hareket
etmesini ve 1siklarin mekanin her kdsesine ulagmasini miimkiin kilmistir. Bu fiziksel
diizen, eserin mekansal sinirlamalardan bagimsiz bir sekilde var olmasina olanak
tanimis ve izleyicinin mekan adeta bir "sonsuzluk™ hissiyle deneyimlemesini
saglamistir.Mekandaki genis bosluklar ve naturalist mimari yaklagim, sisin serbestge
yayilmasini saglamig ve 1siklarin farkli agilarda mekani doldurmasina olanak tanimistir.
Ayrica mekanin duvarlarinin ve tavanin sade tasarimi, eserin renkli 1giklarinin
yansimasint daha etkileyici hale getirmistir. Bu durum, izleyicilerin eserle olan
etkilesiminde mekansal tasarimin belirleyici bir rol oynadigini gostermistir.

Feeling Are Facts, mekan ile duyusal bir iliski kurarak izleyiciyi fiziksel ve
duygusal bir deneyime davet eder. Eserde kullanilan yogun sis, goérme duyusunu
tamamen siirlandirir ve izleyiciyi yalnizca dokunma, isitme ve mekansal farkindaligina
giivenmeye zorlar. Bu durum, izleyicinin duyusal algilarint yeniden degerlendirmesine
olanak tanir ve mekan ile birey arasinda giiglii bir duyusal bag olusturur (Eliasson,
2010).

Mekanin fiziksel smirlariin belirsizlesmesi, izleyicide bir "kaybolma" hissi
yaratir. Bu, izleyicinin mekan siirekli yeniden kesfetmesine ve algisal olarak mekana
uyum saglamasina neden olur. Sis ve 1sikla olusturulan atmosfer, izleyicinin mekani
statik bir yap1 olarak degil, siirekli degisen bir deneyim olarak algilamasina yol agar. Bu
durum, Eliasson’un eserlerinde sikg¢a goriilen algi ve gerceklik arasindaki iliskiyi
sorgulayan bir yaklagimi yansitir.Eserin renkli 1siklarinin mekanla etkilesimi, algisal
deneyimi daha da yogunlastirir. Isiklarin mekan i¢inde siirekli degismesi, izleyicinin
mekani her an yeniden algilamasini saglar. Ayrica, sisin goriigii kisitlamasi, izleyicinin
diger duyularin1 devreye sokarak, alginin yalnizca gérme duyusuna dayali olmadigini
vurgular. Bu dijital enstalasyon calismasinda eserin mekan ile; fiziksel , tasarim
unsurlari, duyusal ve algisal iligkileri incelenmistir. Belirlenen bu temalarin
degerlendirilmesi sonucunda ¢aligmanin, Henri Lefebvre’nin Mekanin Uretimi (2014)
isimli eserindeki mekansal ti¢liiden algilanan mekan ile Ortiismekte oldugu

gozlemlenmistir.
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4.7. Random International, Rain Room (2012)

Random International, 2005 yilinda Florian Ortkrass, Hannes Koch ve Stuart
Wood tarafindan Londra’da kurulan bir sanat kolektifidir. Kolektif, teknoloji, bilim ve
sanatin kesisim noktasinda disiplinlerarasi c¢alismalar {iireterek, izleyiciyle etkilesim
kuran deneysel enstalasyonlariyla taninmaktadir. “’Random International’in ¢aligsmalari,
genellikle insan algis1, hareket ve teknoloji arasindaki iliskilere odaklanir.

Bu sanat kolektifinin eserleri, izleyiciyi bir katilimci haline getiren interaktif
yerlestirmelerden olusur. Teknoloji, sanat¢ilar i¢in yalnizca bir arag degil, ayn1 zamanda
bir aragtirma alanidir. Random International’in en 6ne ¢ikan eserleri arasinda Sekil

4.7.1. Rain Room (2012), Swarm Study (2010) ve Fifteen Points (2016) bulunmaktadir.

Sekil 4.7.1. Random International, Rain Room, Barbican, Londra, 2012.

(https://wp.nyu.edu/nyushanghai-kenwu/category/make-believe)

Rain Room , Random International tarafindan tasarlanan ve ilk olarak
Londra’daki Barbican Centre’da sergilenen bir interaktif enstalasyondur. Daha sonra
New York’taki MoMA PS1 (2013), Los Angeles’taki LACMA (2015) ve Sanghay’daki
Yuz Miizesi’'nde (2015) sergilenmistir.

Eserde, tavan boyunca yerlestirilmis 6zel sensorler ve su pliskiirtme sistemleri
kullanilarak siirekli yagan bir yagmur ortamu1 yaratilmistir. Ancak, izleyiciler mekanda
hareket ettik¢e, sensorler onlarmn varligini algilar ve iizerlerine hi¢ su damlamadan
yagmurda hareket etmelerini saglar. Bu, izleyicilere dogrudan doga ve teknoloji

arasindaki iliskiyi deneyimleme imkani sunar.
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Rain Room, insanlarin dogayla olan iliskisini yeniden diislinmeye davet eder.
Yagmur, genellikle kontrol edilemeyen bir doga olayr olarak kabul edilirken, bu
enstalasyonda yagmur teknolojinin yardimiyla kontrol edilebilir hale gelir. Bdylece
eser, bireyin ¢evresiyle olan etkilesimini fiziksel ve algisal diizeyde yeniden
sekillendirir.

Eserin interaktif dogasi, izleyiciyi yalnizca bir gézlemci olmaktan ¢ikarip, eserin
bir pargasi haline getirir. izleyiciler, mekanda hareket ettikce iizerlerine su damlamadan
yagmurun i¢inde ylriiyebilirler. Bu deneyim, bireyin c¢evresiyle olan fiziksel ve
duygusal iligkisini sorgulamasma olanak tanir. Ayrica, eser, izleyicinin kendi
hareketlerine ve varligina odaklanmasini saglayarak farkindalik yaratir.

Rain Room, modern teknolojinin insan algisini nasil manipiile edebilecegini
gbsteren carpict bir drnektir. Su, 151k ve sensdr teknolojilerinin birlesimiyle olusturulan
bu eser hem dogal hem de yapay unsurlarin bir arada var olabilecegini kanitlar. Ayni
zamanda, eserin siirekli olarak degisen ve izleyiciye bagli olarak hareket eden yapisi,
mekanin statik bir unsur degil, dinamik bir deneyim oldugunu ortaya koyar.

Tematik olarak, Rain Room, insanin doga iizerindeki kontroliinii ve bu kontroliin
smirlari ele alir. Izleyicinin yagmurun iginde tamamen kuru kalabilmesi, bir yandan
teknolojinin giliciinii gosterirken, diger yandan doganin bu teknolojik miidahalelerle
nasil doniistiiriilebilecegini sorgular. Bu durum, eserin ¢evresel farkindalik ve insanin

dogayla olan iliskisine dair 6nemli mesajlar tagimasini saglar.

RANDOM

I'NT E KN AT 1O N AL

: ODAK ETKILESIM DUYUSAL
YUZEYLER DENEYIM
e st KATILIM
:Il R\‘\:ll ESNEKLIK
‘ ISIK GOLGE DOKUNMAK
in GORMEK
KAMERALAR
DUYMAK
BASINCLI
SENSORLER
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Sekil 4.7.2. Random International, Rain Room, 2012.

(https://www.random-international.com/rain-room-2012)

Eser ve mekanin fiziksel ile tasarimsal unsurlari, eserin temel bilesenlerini
desteklerken, duyusal ve algisal boyutlar izleyicinin mekan: yeniden degerlendirmesine
olanak tanir. Yagmurun hem dogal hem de teknolojik bir fenomen olarak sunulmasi,
izleyiciyi doga, teknoloji ve insan algisi arasindaki iligkiyi sorgulamaya davet eder.
Eserin materyallerini; su, enjeksiyon kalipli fayanslar, basing regiilatorleri, yazilimlar,
sensorlii kameralar, gelik kirigler, yaklassik yiiz metrekare 1zgara zemin olusturur.

Rain Room, ilk olarak Londra’daki Barbican Centre’in The Curve adli sergi
alaninda sergilenmistir. The Curve, uzun ve kavisli bir sergi alamidir; bu bigim,
izleyicilerin mekan icinde yagmurla etkilesim kurarak hareket etmelerine olanak
tanmimustir. Mekanin genis ve yiiksek yapisi, eserin teknolojik ve fiziksel unsurlarinin
sorunsuz bir sekilde ¢alismasini saglamistir.

Barbican Centre’in notr renk paleti ve minimalist tasarimi, eserin yagmur ve 151k
unsurlarii vurgulamistir. Mekanin karanlik atmosferi, eserin dramatik etkisini artirmis
ve izleyicinin dikkatini yalnizca yagmur ve kendi hareketlerine odaklamasina olanak
tanimustir. Ayrica, mekanm akustik 6zellikleri, yagmurun sesinin etkileyici bir sekilde
duyulmasini saglamis ve eserin duyusal deneyimini gili¢lendirmistir.

Daha sonra eserin sergilendigi New York’taki MoMA, PS1 ve Los Angeles’taki
LACMA gibi mekanlar da Rain Room’un etkisini artiran mimari 6zelliklere sahiptir.
Ozellikle MoMA PS1°de eserin sergilendigi alan, izleyicilerin eseri bir biitiin olarak
deneyimlemesine olanak taniyan genis bir agik alan saglamigtir. Bu mekanlarin her biri,
eserin teknolojik, fiziksel ve duyusal unsurlarim1i 6n plana c¢ikararak, izleyicilere
benzersiz bir deneyim sunmustur.

Eserin sergilendigi mekanlarin mimari 6zellikleri, Rain Room’un mesajini

iletmede ve izleyiciyle bag kurmasinda kritik bir rol oynamistir. Yagmurun hem fiziksel
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hem de algisal olarak nasil deneyimlendigini sekillendiren bu mekanlar, eserin genel
etkisini artirmigtir. Mekanin mimarisi, eserin teknolojik dogasina uygun bir zemin
hazirlamis ve izleyicinin eseri tam anlamiyla deneyimlemesine katkida bulunmustur.

Mekanin fiziksel yapisindaki agikliklar, tavan boyunca yerlestirilen su
puskiirtme sistemlerinin diizenli bir sekilde ¢alismasina olanak tanimistir. Sensorler,
izleyicilerin hareketlerini algilayarak yagmurun onlara ulagsmasini engellerken, eserin
fiziksel yapis1 izleyicilerin yagmurun iginde dolasmasini miimkiin kilmistir. Bu,
mekanin yalnizca bir sergi alan1 olmaktan ¢ikip, eserin aktif bir pargasi haline gelmesini
saglamistir.Eserin fiziksel yapisi, mekanin smirlarini belirsizlestirir. Yagmurun siirekli
olarak dustiigii ve yalnizca izleyicilerin hareketlerine gore durdugu bu ortam,
izleyicilere hem fiziksel bir giivenlik hissi hem de dogayla etkilesimde bulunmanin
fiziksel boyutlarini deneyimleme firsati sunmustur. Bu baglamda, Rain Room, mekanin
fiziksel ozelliklerini doniistiirerek, duyusal ve algisal bir deneyim yaratmistir (Random
International, 2012).

Rain Room, duyusal bir deneyim yaratmak igin mekanla giiglii bir bag kurar.
Yogun bir sekilde yagan yagmurun olusturdugu ses, 1siklandirma ve fiziksel hareket
unsurlari, izleyicinin duyularii harekete gegirir. Mekan, bu duyusal deneyimi
destekleyen bir ortam sunar. Yagmurun sesi, mekanin sessizligiyle birleserek izleyiciyi
zihinsel bir farkindaliga davet eder. Buna ek olarak, karanlik atmosfer, 1siklandirmanin
yagmur damlalarini vurgulamasini saglar ve gorsel bir odak noktasi yaratir.

Mekanin fiziksel sinirlarinin belirsizlesmesi, izleyicilerin mekani algilamasimi etkiler.
Yagmurun siirekli olarak diistligii, ancak izleyicilerin kuru kaldig1 bu ortam, algisal bir
paradoks yaratir. Izleyiciler, mekamn fiziksel gergekligini sorgularken, ayni zamanda
kendi varliklarinin mekan tizerindeki etkisini deneyimler. Bu, bireyin ¢evresiyle olan
algisal bagin1 yeniden sekillendirir. Bu dijital enstalasyon calismasinda eserin mekan
ile; fiziksel , tasarim unsurlari, duyusal ve algisal iliskileri incelenmistir. Belirlenen bu
temalarin degerlendirilmesi sonucunda ¢alismanin, Henri Lefebvre’nin Mekanin
Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal iicliiden algilanan mekan ve tasarlanan

mekan ile drtiigmekte oldugu gézlemlenmistir.

4.8. TeamLab, MoonFlower Sagaya Ginza (2017)
TeamLab, 2001 yilinda Japonya’da kurulan; sanat, teknoloji, miihendislik,
tasarim ve dogay1 bir araya getiren disiplinleraras1 bir sanat kolektifidir. Kolektif,

Toshiyuki Inoko liderligindeki bir grup sanatci, programci, miihendis, matematik¢i ve
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mimardan olusur. TeamLab, dijital teknolojiyi kullanarak izleyiciyle etkilesim kuran,
siirlart belirsiz sanat eserleri liretmesiyle tanmir. Calismalarinda doga, insan ve
teknoloji arasindaki iliskiyi sorgulayan TeamLab, izleyiciyi genellikle eserlerinin bir
pargasi haline getirir (TeamLab).

Sanat kolektifinin amaci, teknolojinin yardimiyla insanlar ve c¢evre arasindaki
siirlar1  ortadan kaldirmak ve duyusal deneyimler araciligiyla insan algisini
genisletmektir. TeamLab’in en bilinen projeleri arasinda Borderless (2018), Planets
(2018) ve daha pek ¢ok eseri yer alir. Bu eserler, izleyiciyi fiziksel ve duygusal bir
yolculuga ¢ikarirken, ayni zamanda mekanin dinamik bir deneyim alani olarak yeniden
tanimlanmasini saglar.

TeamLab’in MoonFlower Sagaya Ginza adli eseri, sanat, teknoloji ve
gastronomi deneyimi arasindaki iliskiyi arastiran yenilik¢i bir projedir. Dijital
projeksiyonlarin kullanimi, mekanin fiziksel ve algisal sinirlarint ortadan kaldirarak
izleyicilere etkileyici bir deneyim sunar. Restoranin minimalist ve islevsel tasarimi,
eserin gorsel ve duyusal etkisini artirmis ve izleyicilerin mekanla olan bagini
giiclendirmistir. MoonFlower Sagaya Ginza, sanatin yalnizca bir gozlem nesnesi degil,
ayn1 zamanda yasamin bir parcasi olarak deneyimlenebilecegini ortaya koyan etkileyici

bir ¢aligma olarak 6ne ¢ikar.

Sekil 4.8.1. TeamLab, MoonFlower Sagaya Ginza, Sagaya Ginza Restoran, Tokyo,
Japonya, 2017.
(https://www.TeamLab.art/e/sagaya/)
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MoonFlower Sagaya Ginza, 2017 yilinda Japonya’'nin Tokyo sehrindeki Sagaya
Ginza adli restoran i¢in hazirlanmig bir dijital sanat enstalasyonudur. Eser, restoranin
yemek deneyimini bir sanat formuna doniistiirmeyi amaglamis ve gastronomi ile mekan
deneyimi arasindaki iligkiyi yeniden tanimlamistir. Proje, restorandaki yalnizca 8 kisilik
bir oturma kapasitesine sahip bir alan i¢in her aksam farkli bir deneyim sunan bir

yemek-sanat entegrasyonu gerceklestirilmistir (TeamLab, 2017).

“Ornegin, bir tabaktan serbest birakilan bir kus, digerinden serbest birakilan bir agacin dalina
tiineyebilir. Her yemekten yetisen agaglar aym degildir;, Boyutlar: ve sekilleri, masadaki diger
yemeklerin ortaya ¢ikardigi diinyalardan etkilenir. Bu serbest birakilmig diinyalar da
davramiglarimizdan etkilenir. Kipirdamadan durursaniz, elinize minik bir kus konabilir;, Aniden
hareket ederseniz, ucup gidebilir. Masadaki yemeklerden c¢ikan diinyalar birbirini etkiler,
ziyaretgilerin eylemlerine tepki verir ve tek bir siirekli diinya yaratmak igin birlesir. Diinya

stirekli olarak an be an degigiyor ve hi¢hir an birbirine benzemiyor” (TeamLab, 2017).

Masada ne oldugu yapay zeka tarafindan gdzlemlenir. Bu nedenle, tabaklar
masanin {izerine ziyaretgilerin diledigi gibi yerlestirilebilir. Enstalasyon, mekanin
duvarlarinda ve masalarinda dijital olarak projeksiyonlarla olusturulan ¢igekler,
yapraklar ve 1sik unsurlarini igerir. Eser, restoranin sezonsal meniisiine uyum
saglayarak, yemeklerin icerigi ve sunumuna gore degisen bir gorsel ve duyusal deneyim
yaratir. Mekandaki dijital ¢igekler, izleyicinin hareketlerine ve yemek yeme
davranislarina yanit verir (Li, 2020). Ornegin, bir yemek tabag: kaldirildiginda veya bir
cicege dokunuldugunda, dijital projeksiyonlar aninda tepki verir ve gorsel kompozisyon
degisir.Eser, doganin dongiiselligini ve yemek sanatinin estetik boyutunu vurgularken,
ayni zamanda izleyiciyi mekanmn bir pargasi haline getirir. Yemek yeme eyleminin
yalnizca bir fiziksel ihtiya¢ degil, ayn1 zamanda sanatsal bir deneyim oldugunu gdsterir.
Bu nedenle MoonFlower Sagaya Ginza, hem gorsel hem de duyusal bir sanat eseri
olarak 6ne ¢ikmaktadir (TeamLab, 2017).

MoonFlower Sagaya Ginza, dijital teknolojiyi kullanarak gastronomi, mekan ve
sanat arasinda giiclii bir bag olusturan bir eserdir. Bu eser, sanatin yalnizca bir gozlem
nesnesi degil, ayn1 zamanda izleyicinin aktif katilimiyla sekillenen bir siire¢ oldugunu
ortaya koyar. Eserde kullanilan dijital projeksiyonlar, mekanin fiziksel siirlarim
ortadan kaldirir ve izleyiciyi duyusal bir yolculuga ¢ikarir. Bu yolculuk bes duyuya da
hitap eden bir deneyim sunar.Eserin dinamik yapisi, mekanin statik bir alan olmadigini,
siirekli degisen bir deneyim oldugunu vurgular. Ornegin, mekandaki dijital cicekler,

izleyicilerin hareketlerine tepki verir ve bu etkilesim eserin merkezinde yer alir.
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Yemeklerin sunulmasiyla degisen gorsel projeksiyonlar, yemek yeme eylemini bir

performans sanatina dondstiiriir (TeamLab, 2017).

ODAK ETXILESIM DUYLSAL
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Sekil 4.8.2. TeamLab, MoonFlower Sagaya Ginza, 2017.
(https://www.TeamLab.art/e/sagaya/)

Eser ve mekanin fiziksel yapisi ve tasarim unsurlari, eserin gorsel ve interaktif
dogasini desteklerken, duyusal ve algisal boyutlar izleyicinin mekanla olan bagini
derinlestirir. Bu eser, ihtiya¢ giderilen mekanin da yalnizca bir fiziksel alan olmadigini,
ayni zamanda bir sanat, duyu ve algi deneyimi oldugunu ortaya koyarak, mekan, sanat
ve deneyimsel siirecler arasindaki iliskiyi yeniden tanimlar.

MoonFlower Sagaya Ginza, Tokyo’daki minimalist bir tasarima sahip Sagaya
Ginza restoraninda sergilenmistir. Restoranin tasarimi, eserin gorsel ve duyusal etkisini
artiracak sekilde sade ve notr bir estetikle tasarlanmistir. Mekanm koyu renkli duvarlari
ve az 1siklandirilmig atmosferi, dijital projeksiyonlarin mekan: tamamen kaplamasina
olanak tanimistir. Bu tasarim, eser ile mekan arasinda biitiinlesik bir iligki yaratmigtir
(TeamLab, 2017).

Mekanin mimarisi, dijital projeksiyonlarin mekan igindeki hareketlerini
destekleyecek sekilde diizenlenmistir. Duvarlar, tavan ve masalar, projeksiyonlarin
yansitilmasi i¢in piiriizsiiz ylizeyler olarak tasarlanmistir. Bu, dijital ¢igeklerin ve 1s1k

unsurlarimin mekanda serbest¢e hareket etmesine olanak tanimistir. Ayrica, mekanin
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akustik diizenlemesi, yemek sirasinda c¢alinan ambiyans miiziginin projeksiyonlarla
uyumlu bir sekilde duyulmasini saglamistir (TeamLab, 2017).

Eser, fiziksel mekanin islevselligini dijital sanatla birlestirir. Yemek masalari,
yalnizca yemeklerin sunuldugu ylizeyler degil, ayn1 zamanda projeksiyonlarin bir
pargasi olarak sanatin sergilendigi alanlar haline gelir. Izleyiciler, yemek yerken dijital
cigeklerin hareketlerini fiziksel olarak gdzlemler ve bu unsurlara dokunarak eserin aktif
bir pargasi olurlar. Ayrica, mekanin kii¢iik ve samimi yapisi, izleyicilerin eserle fiziksel
bir bag kurmasimi kolaylastirir. Bu baglamda, mekan, eserin bir aracit degil, eserin
fiziksel bir bileseni haline gelir.

Masalar, mekanin tasariminda hem islevsel hem de estetik bir rol oynar. Yemek
masalarinin diiz ve notr yiizeyleri, dijital projeksiyonlarin bir parcasi haline gelirken,
yemeklerin sunumuyla birlikte gorsel bir doniisiim yasanir. Mekandaki 1siklandirma da
eserin tasarim unsurlartyla uyumludur. Disiik aydinlatma seviyesi, projeksiyonlarin
canlt renklerini vurgular ve ¢igeklerin hareketlerini daha belirgin hale getirir. Tasarim
unsurlart hem mekanin kullanim amacini destekler hem de eserin interaktif dogasini 6n
plana ¢ikarir.

Eserin duyusal boyutu yalnizca gorsel unsurlarla sinirli degildir. Dijital projeksiyonlarin
hareketleri, izleyicilerin fiziksel hareketlerine tepki verir ve bu etkilesim, mekanin
dokunsal bir boyut kazanmasini saglar. Ornegin, bir izleyicinin masaya dokunmasi veya
bir tabagi kaldirmasi, projeksiyonlarin aninda degismesine neden olur. Bu eser ile
mekanin algisal smirlar1 genisletilir ve izleyicilere mekanin, sanatin ve yemeklerin
birbiriyle nasil biitiinlesip ¢cok katmanli duyusal bir deneyim sunabilecegini gosterir.
Eser, izleyiciyi geleneksel mekan algisindan uzaklastirarak, onlart mekanin bir pargasi
olmaya davet eder. Algisal iliski, izleyicilerin mekani yalnizca bir ortam olarak degil,
dinamik bir sanat formu olarak gormelerini saglar. Bu dijital enstalasyon ¢aligmasinda
eserin mekan ile; fiziksel , tasarim unsurlari, duyusal ve algisal iligkileri incelenmistir.
Belirlenen bu temalarin degerlendirilmesi sonucunda ¢alismanin, Henri Lefebvre’nin
Mekanin Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal iicliiden algilanan mekan ve

tasarlanan mekan ile ortiismekte oldugu gézlemlenmistir.

4.9. Refik Anadol, Machine Memoirs: Space (2021)
Sanatg1 Refik Anadol; veri heykeli olarak adlandirdigr sanat eserleriyle oldukga
dikkat ¢ekmektedir. Sanat, bilim ve teknolojinin kesistigi noktada yer alan Anadol'un

mekana 6zel ii¢ boyutlu veri heykel tasarimlari; canli isitsel/gorsel performanslart ve
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stirtikleyici enstalasyonlart icermektedir. Sanatinda, makine 6grenimi, algoritmalar ve
biiyiik veri setlerini kullanarak gorsel ve isitsel deneyimler yaratir (Anadol).

Anadol’un ¢aligmalari, veriyi bir sanat malzemesi olarak ele alir ve 6zellikle
yapay zeka ile insan algis1 arasindaki iliskiyi arastirir. Calismalarinda mimariyi, mekani
ve Veriyi bir araya getiren bliylik Olcekli projeler iiretmistir. Refik Anadol’un Makine
Hatiralar: Uzay adli eseri, yapay zeka, veri bilimi ve sanatin kesisiminde yer alan
yenilik¢i bir ¢caligmadir. Eser, NASA verilerini kullanarak insanlik tarihinin uzaya dair
hayallerini ve kesiflerini gorsellestirir. Sergilendigi Pilevneli Galeri ise modern
mimarisi ile eserin gorsel ve algisal etkisini artirmistir. Refik Anadol, Makine
Hatiralari: Uzay ile yalnizca dijital sanatin sinirlarin1 genisletmekle kalmamis, ayni

zamanda insan-makine iligkisine dair yeni bir perspektif sunmustur.

Sekil 4.9.1. Refik Anadol, Machine Memoirs: Space, Pilevneli Galeri, istanbul, 2021.

(https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/)

Eser, NASA’nin uzay gozlemlerinden elde edilen 2 milyondan fazla goriintii ve
veriyi kullanarak, yapay zekd algoritmalariyla olusturulmus bir dijital sanat
enstalasyonudur. Eser, insanlik tarihinin evreni anlama cabasini gorsellestiren, ayn
zamanda yapay zekad ve veri bilimiyle sanat arasindaki kopriiyli kuran bir ¢alismadir
(Anadol, 2021).

Eser, iki ana boliimden olusmaktadir: Data Universe (Veri Evreni) ve Al Data

Dreams (Yapay Zekd Veri Riiyalar1). Data Universe, NASA’nin uydularindan,
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teleskoplarindan ve uzay misyonlarindan elde edilen devasa veri setlerinin gorsel ve
isitsel temsillerini igerirken, Al Data Dreams ise yapay zekanin bu verilerden iirettigi
Ozgiin gorsel kompozisyonlar1 temsil etmektedir. Eser, izleyiciye uzaym derinliklerinde
bir yolculuk hissi sunar ve veri temelli bir deneyimle evrenin gorsellestirilmesini saglar
(Pilevneli, 2021).

Refik Anadol, Makine Hatiralari: Uzay ile insan hafizas1 ve yapay zeka arasinda
bir benzerlik kurarak, makinelerin veri araciligiyla "hayal kurabilme" yetenegini
sorgulamaktadir. Eser hem bilimsel hem de sanatsal bir proje olarak, insanligin evrene
dair kolektif hayallerini ve teknolojinin estetik potansiyelini gozler 6niine serer.

Refik Anadol, bu eserinde yapay =zekanin yaratict bir arag olarak
kullanilabilecegini gostererek, insan ve makine arasindaki iliskide yeni bir boyut
acmustir. Yapay zeka, burada yalnizca bir veri isleme araci degil, ayn1 zamanda sanatsal
bir ortak olarak konumlanmistir. Bu durum, teknolojinin estetik degerini ve insan
algisin1 genisletme potansiyelini ortaya koyar. Ayrica, eserin isitsel unsurlari, gorsel
deneyimi tamamlayan bir boyut ekler ve izleyiciyi tamamen icine ¢eken bir atmosfer

yaratir.

ISR ESIM 1! SAL
YUZEYLIR i l':l::\‘"\!

SES DOKUNMAK
HACIM SN LK
DUITAL CORMEK
GALERI FROIEKSIVON SONSUZLUK
DUYMAK
SINIRSIZLIKLAR YAPAY SIRARIE
ZEXA

Sekil 4.9.2. Refik Anadol, Machine Memoirs: Space, Pilevneli Galeri, istanbul, 2021.

(https://refikanadol.com/works/machine-memoirs-space/)

Refik Anadol’un Makine Hatiralari: Uzay eseri, fiziksel, tasarimsal, duyusal ve

algisal boyutlarda mekanla giiclii bir iligski kurmustur. Eser, Pilevneli Galeri’nin mimari
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yapisint bir sanat alanina doniistiirmiis, mekanin tasarim unsurlarini bir sanat araci
olarak kullanmis ve izleyicilere ¢ok boyutlu bir deneyim sunmustur. Eser, yalnizca bir
sanat eseri degil, ayn1 zamanda mekanin algisal sinirlarin1 genisleten bir deneyim olarak
dikkat ¢ekmistir.

Makine Hatiralari: Uzay, Istanbul’daki Pilevneli Galeri’de sergilenmistir.
Mekanin genis ve acik alanlari, Refik Anadol’un dijital projeksiyonlariin etkileyici bir
sekilde sergilenmesine olanak tanimistir. Beyaz duvarlar ve sade tasarim, eserin gorsel
unsurlarini 6n plana ¢ikaran bir zemin olusturmustur (Pilevneli, 2021).

Galeri mekani, projeksiyonlarin duvarlara, tavana ve zemine yansitilmasina
uygun olarak diizenlenmistir. Bu, izleyicilerin eserle tamamen ¢evrelenmesini saglamisg
ve onlara li¢ boyutlu bir deneyim sunmustur. Mekamn yiiksek tavanlari,
projeksiyonlarin genis ve etkileyici bir sekilde sergilenmesine olanak tanimistir. Ayrica,
mekanin karanlik atmosferi, dijital gorsellerin parlak renklerini ve dinamik hareketlerini
vurgulamistir. Bu baglamda, fiziksel mekan, eserin bir sergileme alan1 olmanin 6tesine
gecerek eserin bir parcasi haline gelmistir. izleyiciler, mekanin icinde hareket ederken
dijital projeksiyonlarla c¢evrelenmis, fiziksel olarak eserin tam anlamiyla icine
yerlestirilmiglerdir. Bu durum, izleyicilerin yalnizca bir gézlemci degil, ayn1 zamanda
eserin fiziksel bir katilimcisi olmalarini saglamistir. Eserin genis 6l¢ekli projeksiyonlari,
mekanin mimari unsurlarini bir sanat araci olarak kullanmis ve galeriyi bir “veri evreni”
haline getirmistir (Anadol, 2021).

Mekanmn acik plan diizeni, eserin izleyiciler tarafindan farkli agilardan
deneyimlenmesine olanak tanimistir. Projeksiyonlar, yalnizca duvarlarda degil, zeminde
ve tavanda da sergilenmistir. Bu, mekanmn tim yiizeylerinin sanatsal bir ifade alanina
dontigtiirilmesini  saglamigtir.  Ayrica, mekandaki diisik 1siklandirma,  dijital
projeksiyonlarin etkisini artirmig ve izleyicilerin eserin detaylarin1 daha iyi algilamasina
yardimci1 olmustur.

Eserin dinamik gorselleri ve eslik eden isitsel unsurlari, izleyicilerin gorsel ve
isitsel duyularini harekete ge¢irmistir. Dijital projeksiyonlarda kullanilan parlak renkler,
hizl1 hareket eden gorseller ve soyut kompozisyonlar, izleyicilerin dikkatini tamamen
igine ¢eken bir atmosfer yaratmis dinamik bir ortam olusturmustur (Anadol, 2021). Bu
¢ok duyulu deneyim, izleyicilerde estetik ve duygusal bir bag olusturmustur

Refik Anadol’un Makine Hatiralari: Uzay adli eseri, mekanin algilanis bi¢imini
doniistiirerek izleyicilere yeni bir mekansal deneyim sunmustur. Eser, mekanin fiziksel

sinirlarin1  bulaniklastirmis ve izleyicilere uzayin derinliklerinde bir yolculuk hissi
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vermistir. NASA’nin devasa veri setlerinden elde edilen gorseller ve yapay zeka
tarafindan olusturulan soyut kompozisyonlar, mekan: bir veri evrenine doniistirmiis ve
izleyicilerin algisimi genisletmistir. Mekanimn mimari diizeni ve eserin projeksiyonlari,
izleyicilerin mekani yalnizca bir sergi alani olarak degil, dinamik ve siirekli degisen bir
sanat eseri olarak algilamalarin1 saglamigtir. Ayrica, eserin soyut gorselleri, izleyicilerin
zihninde yeni anlamlar ve duygular uyandirmig, mekanin algisal siirlarini genisleterek
bir “uzay yolculugu” hissi yaratmistir (Anadol, 2021).

Eser, mekan ve izleyici arasindaki algisal iliskiyi derinlestirerek, insan hafizasi ile
yapay zeka arasindaki baglantiy1 sorgulayan bir diislince alami yaratmistir. Bu
baglamda, mekan, yalnizca fiziksel bir alan degil, ayn1 zamanda izleyicilerin algisal
kesifler yaptig1 bir deneyim alani1 haline gelmistir. Bu dijital enstalasyon ¢alismasinda
eserin mekan 1ile; fiziksel , tasarim unsurlari, duyusal ve algisal iligkileri incelenmistir.
Belirlenen bu temalarin degerlendirilmesi sonucunda ¢alismanin, Henri Lefebvre’nin
Mekanm Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal iigliiden algilanan mekan ve

tasarlanan mekan ile ortiismekte oldugu gézlemlenmistir.

4.10. Jason Bruges, The Centre (2022)

Jason Bruges, mimarlik ve sanat arasinda koprii kuran, dijital ve kinetik
enstalasyonlarla taninan bir tasarimeidir. 2002 yilinda kendi stiidyosunu kurarak dijital
teknolojiler, 151k, hareket ve mekan birlestiren yenilik¢i enstalasyon projeleri liretmeye
baslamistir (Bruges, 2022). One cikan projeleri arasinda Mirror Maze (2016), Pixel
Cloud (2018)... yer alir. Jason Bruges, sanatinda insan algisin1 genisleten mekanlar
yaratmay1 ve izleyiciyi bu mekanlarin bir parcasi haline getirmeyi amaglar.

Jason Bruges’in The Centre adli eseri, sanat, teknoloji ve mekanin kesisiminde
yer alan bir calismadir. Eser, Msheireb Downtown Doha’nin modern mimarisiyle
uyumlu bir sekilde tasarlanmis ve gevresiyle siirekli etkilesim i¢inde olan bir kamusal
sanat eseri olarak dikkat ¢cekmistir. Bruges, bu eserinde dogal ve yapay 15181 etkili bir
sekilde kullanarak izleyicilere ¢cok boyutlu bir deneyim sunmus ve kamusal mekanlarin

sanatla nasil doniistiiriilebilecegini gostermistir.
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Sekil 4.10.1. Jason Bruges, The Centre, Msheireb Downtown, Doha, Katar, 2022.

(https://www.jasonbruges.com/the-centre)

The Centre, Jason Bruges tarafindan 2022 yilinda Katar’in Doha sehrinde yer
alan Msheireb Downtown bolgesindeki bir kamusal sanat eseri olarak tasarlanmistir.
The Centre, yaklasik 20 metre yiiksekligindeki bir siitun etrafina yerlestirilmis ayna
panelleri ve 1siklandirma, yazilim sistemlerinden olusan bir enstalasyondur. Eser,
izleyicilere gorsel, isitsel ve algisal bir deneyim sunan interaktif bir sanat eseridir
(Bruges, 2022).Eser, ¢evresindeki mekanla etkilesim kurarak hem dogal 1sik hem de
yapay aydinlatmayi kullanir. Gilin boyunca gilines 1s18in1 yansitarak ve kirarak farkli
gorsel efektler yaratirken, gece ise yerlesik LED 1siklar araciligiyla dinamik bir 1s1k
gosterisi sunar. The Centre, hem bir sanat eseri hem de kamusal bir toplant1 noktasi
olarak islev gorerek, Doha’nin mimari yapisina estetik ve islevsel bir katki saglar
(Msheireb Properties, 2022).

Jason Bruges’in The Centre adli eseri, sanat, teknoloji ve mekan arasindaki
iligkiyi aragtiran bir calismadir. Eser hem statik hem de dinamik unsurlar1 bir araya
getirerek, izleyicilere farkli zamanlarda degisen bir deneyim sunar. Giindiizleri giines
151811 yansitma ve kirma ozelligiyle ¢evresiyle siirekli bir etkilesim i¢inde olan eser,
izleyicilere mekanin dogal 1s1k kosullarina bagli olarak siirekli degisen bir gorsel
deneyim sunar. Gece ise yapay aydmlatmanin dinamik kullanimiyla eser, bir 11k
heykeline doniisiir.

Eserin interaktif yapisi, izleyicilerin esere yalnizca bir gbzlemci olarak degil,
ayn1 zamanda bir katilimci olarak dahil olmalarin1 saglar. Ayna paneller, izleyicilerin
yansimalarini ¢esitli agilardan gostererek, mekanm algisin1 degistiren bir deneyim
sunar. Bu durum hem bireysel hem de kolektif olarak izleyicilerin eserde kendilerini

gormelerine ve eserin bir pargasi olmalarina olanak tanir. (Bruges, 2022).
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Sekil 4.10.2. Jason Bruges, The Centre, 2022.
(https://www.jasonbruges.com/the-centre)

Bruges, bu eserinde dogal ve yapay i1sik, hareket ve yansimalar1 kullanarak
izleyicilere ¢ok boyutlu bir deneyim sunmus ve mekan algisini donistiirmiistir. The
Centre, hem bireysel hem de toplumsal bir deneyim sunarak, mekanin sanat yoluyla
nasil yeniden tanimlanabilecegini gostermistir.

The Centre, Msheirecb Downtown Doha’da, Katar’in modern bir kentsel
donilisiim projesinin pargasi olan bir bolgede konumlanmistir. Msheireb Downtown,
geleneksel Katar mimarisinden ilham alarak modern ve siirdiiriilebilir bir mimari
anlayisla tasarlanmistir. Bolge, genis meydanlar, yiirliyiis yollar1 ve kamusal alanlarla,
topluluklar bir araya getiren sosyal bir merkez islevi gormektedir (Msheireb Properties,
2022).

Mekanmn tasarimi, dogal 1s18in eser {izerindeki etkisini artiracak sekilde
diizenlenmistir. Genis acik, dairesel alan ve bej tonlari ile giines 1s18mnin ayna panelleri
araciligiyla yansitilmasimi ve mekanda dinamik golgeler olusturmasini saglamistir.
Mekanin ag¢ik plan diizeni, eserin tasarimii vurgular. Meydanin genisligi ve
cevresindeki diizenli yapilasma, eserin ¢evresindeki hareketi ve 151k oyunlarini 6n plana
cikarir. Ayna ylizeylerin yansitict nitelikleri, ¢cevredeki dogal 151k ve insan hareketini
siirekli olarak eserle birlestirir. Gece kullanilan LED 1siklar ise mekanm tasarimini

dontistiirerek farkli bir atmosfer yaratir (Theartling, 2022). Bu aydinlatmanin dinamik
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yapisi, eserin etrafinda bir canlilik hissi olustururken, ¢cevredeki binalarin tasarimiyla da
uyum saglar.

Eserin tasariminda kullanilan yiiksek, heykelsi, kuyu etkili form, g¢evredeki
mimari yapilarla bir denge kurarken, ayn1 zamanda meydanin merkezi bir odak noktasi
haline gelir. Tasarim unsurlarinin bu sekilde kullanimi, eserin hem bagimsiz bir sanat
eseri hem de mekanin bir pargasi olarak iglev gormesini saglar.

The Centre, mekanmn algilanis bi¢imini doniistiirerek izleyicilere yeni bir perspektif
sunar. Eser, ¢evresindeki mekani bir "yansima" araci haline getirir. Ayna panellerdeki
goriintliler, izleyicilere fiziksel ¢evrelerini yeniden diistinme ve algilama firsati tanir
(Theartling, 2022). Bu durum, izleyicilerin ¢evrelerindeki mekan: yalnizca fiziksel bir
alan olarak degil, dinamik ve interaktif bir deneyim alan1 olarak gérmelerini saglar. Bu
dijital enstalasyon c¢alismasinda eserin mekan ile; fiziksel , tasarim unsurlari, duyusal ve
algisal iligkileri incelenmistir. Belirlenen bu temalarin degerlendirilmesi sonucunda
calismanin, Henri Lefebvre’nin Mekanm Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal

ticliiden tasarlanan mekan ve yasanan mekan ile 6rtiismekte oldugu gozlemlenmistir.

4.11. Candas Sisman, Patterns Of Possibilities V2 (2022)

Candas Sisman, dijital sanat, hareketli grafikler, mekansal enstalasyonlar ve ses
ile calisan, multidisipliner bir sanat¢i ve tasarimcidir. Sanat¢i, Ozellikle algi, zaman,
mekan ve doga arasindaki iligkilere odaklanarak ¢alismalar {iretir. Sigsman’in eserleri,
genellikle dijital teknolojiler ile sanat arasindaki sinirlar1 bulaniklastiran, izleyiciyi aktif
bir deneyime dahil eden yenilik¢i ve deneysel ¢alismalardir (Sigsman, 2022).

Sanatci, 2008 yilinda kurucularindan biri oldugu NOS Visuals ile hareketli
grafik alaninda profesyonel projeler gerceklestirmis ve 2011 yilinda kurulan Nohlab
kolektifiyle interaktif medya projelerinde yer almistir. Candas Sisman hem Tiirkiye’de
hem de uluslararasi platformlarda sergilerde ve festivallerde yer almis; Ars Electronica
ve Signal Festival gibi 6nemli etkinliklerde eserlerini sunmustur.

Candas Sisman’in Patterns of Possibilities V2 adli eseri, sanat, teknoloji, doga
ve algi arasindaki sinirlart kesfeden bir calismadir. Eser, diizen ve kaos arasindaki
iliskiyi hem gorsel hem de isitsel bir dil kullanarak aragtirir ve izleyicilere ¢ok boyutlu

bir deneyim sunar.
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Sekil 4.11.1. Candas Sisman, Patterns Of Possibilities V2, Zorlu PSM Sky Lounge,
Istanbul, 2022.

(https://www.jasonbruges.com/the-centre)

Eser, olasiliklar, diizen ve kaos arasindaki iligkiyi dijital bir baglamda arastirir.
Hareket, 151k ve sesin birlesimiyle olusturulan bu eser, izleyicilere hem gorsel hem de
isitsel anlamda ¢ok katmanli bir deneyim sunar. (Sisman, 2022).Eserde, dijital
gorsellerin akigkanligi ve sesin mekansal etkisi, izleyicilerin algisal sinirlarin1 genisleten
bir deneyim yaratir (Pikselbiilten, 2022). Sisman, bu eserde rastlantisallik ve diizen
arasinda bir denge kurarak, izleyicilere sitirekli degisen bir gorsel ve isitsel diinya sunar.

Gorseller, doganin organik formlarindan ve matematiksel diizenlerden ilham
alirken, ses tasarimi, bu gorsellerle uyum i¢inde mekanin derinligini artirir. Eser hem
bireysel hem de kolektif algiya hitap eden bir yapiya sahiptir (Sisman, 2022). Eser 8
dakikalik bir zaman diliminde deneyimlenir. Sigsman, gorsellerin rastlantisalligini ve
diizenini sesle senkronize ederek, izleyicilerin zaman ve mekan algisint yeniden
diigiinmelerini davet eder. Eserin dinamik yapisi, izleyicilerin dikkatini siirekli olarak
canli tutar ve her birey i¢in farkli bir deneyim yaratir. Bu, izleyicinin esere bir gozlemci
olarak degil, ayn1 zamanda bir katilimci olarak dahil olmasimi saglar. Sisman, 151k,
hareket ve sesin birlesimiyle, izleyicilere hem rasyonel hem de duygusal bir bag kurma

firsati sunar.
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Sekil 4.11.2. Candas Sisman, Patterns Of Possibilities V2, 2022.

(https://csismn.com/Patterns-of-Possibility-v2)

Gorsel ve isitsel unsurlarin dinamik kullanimi, mekant hem sanatin bir pargasi
hem de izleyicilerin aktif bir deneyim alani haline getirir. Patterns of Possibilities V2,
genellikle modern ve minimalist mimari anlayiglarla tasarlanmig mekanlarda
sergilenmektedir. Bu mekanlar, eserin gorsel ve isitsel unsurlarini en iyi sekilde ortaya
cikaracak sekilde diizenlenmistir. Eserin 2022 yilinda sergilendigi mekanlardan biri
olan Zorlu PSM Sky Lounge, modern mimarisi ve genis a¢ik alanlartyla eserin
etkileyici bir sekilde deneyimlenmesine olanak tanimistir.

Zorlu PSM Sky Lounge’un genis ve karanlik i¢ mekani, eserin gorsellerinin ve
mavi 1s1k efektlerinin mekanda serbestce yayilmasina olanak saglamistir. Mekanin
yiiksek tavanlar1 ve diizenli dikdortgen alanlari, eserin hareketli gorsellerinin ve ses
dalgalarinin mekanda yankilanarak izleyiciye ulagmasini kolaylagtirmigtir. Ayrica,
mekanin akustik yapisi, Candas Sisman’in ses tasariminin mekansal etkisini artirmigtir.
Mekanin mimari 6zellikleri, eserin ¢ok boyutlu yapisini desteklemis ve izleyicilerin
mekanda 6zgiirce hareket ederek farkli perspektiflerden deneyim yasamalarina imkan

tanimistir.

119



Eserin mekanla fiziksel iligkisi, 1s1tk ve hareketin mekanin geometrik
Ozelliklerini doniistirmesiyle daha da giiclenir. Mekanin duvarlari, zeminleri ve
tavanlari, projeksiyon yiizeyleri olarak kullanilarak eserin bir parcasi haline gelir.
Fiziksel mekanin bu sekilde bir "tuval" olarak kullanilmasi, izleyicinin mekan: yalnizca
bir sergi alan1 olarak degil, eserin bir uzantis1 olarak algilamasina neden olur. Ayrica,
eserin sergilendigi mekanin karanlik bir ortam saglamasi, projeksiyonlarin ve 11k
hareketlerinin etkisini artirir ve izleyicinin dikkatini tamamen esere yonlendirir.

Eserde kullanilan 1sik projeksiyonlart ve hareketli gorseller, mekanin mimari
ozelliklerini doniistiirerek tasarim unsurlarint yeni bir baglama tasir. Mekanimn yiizeyleri,
eserin dijital 15181 ile hareket kazanarak statik olma 6zelligini kaybeder. Ayni zamanda,
mekanin diizenli geometrik yapisi, eserin organik ve akiskan formlariyla kontrast
olusturarak dinamik bir gorsel deneyim yaratir. Etkilesim, izleyicilere mekanin
tasarimint  farkli bir perspektiften gorme firsati sunar. Bu dijital enstalasyon
caligmasinda eserin mekan ile; fiziksel , tasarim unsurlari, duyusal ve algisal ilskileri
incelenmistir. Belirlenen bu temalarin degerlendirilmesi sonucunda ¢alismanin, Henri
Lefebvre’nin Mekanin Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal ii¢liiden tasarlanan

mekan ile ortiigmekte oldugu gézlemlenmistir.

4.12. TeamLab, Future Park (2023)

TeamLab’in Future Park (Gelecek Parki) adli eseri, sanat, teknoloji ve izleyici
etkilesimini bir araya getiren yenilik¢i bir ¢alismadir. Sergilendigi mekanin mimari fon
Ozellikleri, eserin etkisini artiran bir unsur olarak 6ne cikar. Gelecek Parki, katilimcilar

ve cocuklar1 sanatin bir parcasi haline getiren ve sanatin sinirlarin1 yeniden tanimlayan

bir eser olarak degerlendirilebilir.
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Sekil 4.12.1. TeamLab, Future Park (Gelecek Parki), MORI Building Digital Art

Museum, Tokyo, Japonya, 2023.
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(https://www.TeamLab.art/e/futurepark-cfuturecity/#modal)

Gelecek Parki (Future Park), TeamLab’in 2023 yilinda sundugu, interaktif ve
dijital bir sanat deneyimidir. Eser, ¢ocuklardan yetiskinlere kadar her yastan izleyiciye
hitap eden bir "ortak yaratim" alani olarak tasarlanmistir. Gelecek Parki, izleyicilerin
sanat eserlerine dogrudan etkilesimde bulunmalarini saglayarak onlar1 yaraticilik ve is
birligi yoluyla deneyime dahil eder. Eser, dijital teknolojiyi kullanarak siirekli degisen
bir ortam yaratir; bu ortam, izleyicilerin hareketleri, dokunuslari ve katkilariyla
sekillenir (TeamLab, 2023).

Izleyiciler kendi cizimlerini dijital bir ortamda canlandirabilir veya
dokunuslariyla dijital formlar1 degistirebilirler. Bu yaklasim, sanatin yalnizca bir
gbzlem nesnesi degil, ayn1 zamanda bir katilim ve doniisiim siireci oldugunu vurgular.
Gelecek Parki, izleyiciyle eser arasindaki sinirlart bulaniklastiran bir sanat deneyimi
sunar.

Eser esasen biiyiik bir komplekstir. Belirli konseptler ve dolasim aksi ile bir
deneyim vadisi yolculugudur. Eserin ¢esitli boliimleri ve konseptleri su sekildedir;

e Isik Balosu Orkestrasi; 151k topu yuvarlayabilir, rengini ve sesi degistirilebilir.
Isik toplari ise bir araya geldiginde bir orkestra olusturmaktadir.

e Meyve Tarlasinda Kaymak; agik mavi bir top suyu temsil etmektedir, bu top
tohumlara garptiginda tohumlar; filizlenmekte, tomurcuklanmakta ve ¢icek
agcmaktadir. Sar1 bir bal aris1 topu ¢igeklere ¢arptiginda ise tozlasma
gerceklesmekte ve cicekler meyveye doniismektedir.

e Kiiciik insanlarin Yasadig1 Bir Sofra; masanin {izerine konulan nesnelerin
sekline bagli olarak, ¢ocuklar kaymakta ziplamakta veya tirmanmaktadir.

e Baglanma! Blok Kasabasi; masanin iizerine baglant1 bloklar1 yerlestirerek
trenlerin, arabalarin, teknelerin ve ugaklarin kostugu bir sehir
yaratilabilmektedir.

e Diinyayr Yenmek; farkli yiiksekliklere sahip ti¢ boyutlu araziler, mekanin gérsel
ve fiziksel bilisini bolerek kaymakta ve kivrilmaktadir. insanlarin hareketleri
zeminin kaymasina ve daha da biiyiik 6l¢iide hareket etmesine neden olmaktadir.

e Eskiz Kasabasi; arabalarin, binalarin, UFO'larin ve uzay gemilerinin 2 boyutlu
cizimleri tamamlandiktan sonra taranmakta, 3 boyutlu hale getirilmekte ve sanal

bir 3 boyutlu sehir manzarasina girilebilmektedir.
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e Eskiz Kasabas1 Kagit El Isi; insanlarin Sketch Town'da ¢izdigi resimler orijinal

bir kagit el isi haline getirilebilmektedir. (TeamLab, 2023).

Eser, izleyicilerin fiziksel hareketleri ve dokunuslartyla stirekli degisen bir dijital
ortam yaratir (Fan & Bowen, 2023). Bu interaktif deneyim, bireysel katkilarin kolektif
bir sanat eserine doniistiigli bir alan saglar.

Eser, teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanarak insan ve doga arasindaki iliskiyi
sorgular. Ornegin, izleyiciler dijital ortamda yarattiklar1 formlar1 hareket ettirebilir,
onlar1 doniistiirebilir veya yok edebilir. Bu, insan eylemlerinin ¢evre tizerindeki etkisine
dair bir farkindalik yaratir. Ayni zamanda eser, yaraticilik ve is birliginin giliciinii
vurgulayarak, bireylerin kolektif bir yapmin pargasi olduklarmi deneyimlemelerine

olanak tanir (TeamLab, 2023).
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Sekil 4.12.2. TeamLab, Future Park, MORI Building Digital Art Museum, Tokyo,
Japonya, 2023.
(https://www.TeamLab.art/e/futurepark-cfuturecity/#modal)

Mekanin tasarim unsurlari, eserin gorsel ve isitsel Ogelerini destekleyerek
izleyicilerin dikkatini esere yonlendirir. Duyusal ve algisal boyutta ise eser, izleyicilere
mekan:1 yalnizca bir sergi alani olarak degil, bir deneyim alani olarak gorme firsati
sunar.

Gelecek Parki; genis, karanlik ve minimalist mekanlarda sergilenmektedir. Bu
mekanlar, eserin dijital unsurlarinin en etkileyici sekilde deneyimlenmesini saglar.
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Future Park, Tokyo’daki MORI Building Digital Art Museum biinyesinde
sergilenmistir. Bu mekan, dijital sanat icin 0zel olarak tasarlanmis bir yapidir ve
eserlerin mekansal etkisini artiracak mimari 6zelliklere sahiptir (TeamLab, 2023).

Mekanin genis ve agik plan diizeni, izleyicilerin serbest¢e hareket etmelerine ve
eseri farkli agilardan deneyimlemelerine olanak tanir. Karanlik bir ortam sunan mekan,
projeksiyonlarin ve dijital gorsellerin parlakligini ve etkileyiciligini artirir. Yansitic
yiizeyler, gorsel unsurlarin mekanda yayilmasini saglayarak izleyiciyi ¢evreleyen bir
deneyim yaratir. Bu oOzellikler, izleyicinin mekanin bir pargasi olmasini ve esere
tamamen dahil olmasinit miimkiin kilar.

Mekanm akustik 6zellikleri de eserin isitsel 6gelerini destekler. Ses tasarimi,
mekanmn derinlik hissini artirir ve izleyicilerin mekani yalnizca gorsel olarak degil,
isitsel olarak da algilamalarini1 saglar. Ayrica, mekanin modern ve minimalist mimarisi,
eserin dijital unsurlarint 6n plana c¢ikarir ve izleyicinin dikkatini tamamen esere
odaklamasina olanak tanir. Bu baglamda, mekan yalnizca bir sergi alan1 degil, aynm
zamanda eserin bir uzantisi olarak islev gortir.

Genellikle genis, karanlik ve agik alanlarda sergilenen Gelecek Parki, mekanin
fiziksel sinirlarmi eserle birlestirir. Mekanmn simuirlari, projeksiyon yiizeyleri, dijital
ekranlar ve hareket algilayici cihazlarla eserle biitiinlesir. Bu durum, mekanimn yalnizca
bir sergi alan1 degil, eserin bir uzantis1 olarak islev gérmesini saglar (TeamLab, 2023).
Mekanin genisligi, izleyicilere serbestce hareket etme imkani tanirken; tavan, zemin ve
duvarlar gibi fiziksel unsurlar, eserin gorsel projeksiyonlarinin bir pargas: haline gelir.
Ornegin, izleyiciler duvarlara dokunarak projeksiyonlardaki gorselleri degistirebilir
veya zemindeki dijital desenlere basarak onlar1 doniistiirebilir. Duvarlar, tavan ve zemin
gibi ylizeyler, projeksiyonlarin ve 151k efektlerinin yansitilabilecegi bir tuval islevi goriir
(Prokudina, 2024). Bu yiizeyler, eserin dinamik gorsellerine hareket ve derinlik
kazandirir. Mekamin diizenli geometrik yapisi ile eserin organik ve akigskan formlari
arasinda bir kontrast olusturulur. Bu kontrast, izleyicilerin mekanin tasarimini farkli bir
perspektiften algilamasina olanak tanir.

TeamLab’in Gelecek Parki, izleyicilere ¢ok katmanli bir duyusal deneyim sunar.
Eser, gorsel, isitsel ve dokunsal unsurlarin birlesimiyle duyular1 harekete gegirir. Gorsel
olarak, eser canli renkler, akiskan hareketler ve dogadan ilham alan formlarla
izleyicilerin dikkatini g¢eker. Projeksiyonlarm siirekli degisen yapisi, izleyicilerin

mekanla etkilesimini artirrr.  Ornegin, izleyiciler bir projeksiyonun icine
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dokunduklarinda veya hareket ettiklerinde gorsellerin degistigini gozlemler. Bu durum,
gorsel alginin yani sira dokunsal bir deneyim de sunar (TeamLab, 2023).

Duyusal deneyim, izleyicilerin mekanla ve eserin kendisiyle daha derin bir bag
kurmasim1 saglar. Eser, yalnizca bir sanat eseri degil, aym1 zamanda izleyiciyi
cevreleyen, onun hareketlerine ve etkilesimlerine yanit veren bir ortam yaratir. Bu
durum, izleyicilerin duyularin1 harekete gecirerek mekanin bir pargasi olmalarini saglar.
Eser, mekanin fiziksel sinirlarin1 bulaniklastirir ve izleyicilere dinamik, siirekli degisen
bir ortam sunar (TeamLab, 2023). Bu dijital enstalasyon ¢alismasinda eserin mekan ile;
fiziksel , tasarim unsurlari, duyusal ve algisal ilgkileri incelenmistir. Belirlenen bu
temalarin degerlendirilmesi sonucunda c¢alismanin, Henri Lefebvre’nin Mekanin
Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal iigliiden tasarlanan mekan ile ortiismekte

oldugu gozlemlenmistir.

4.13. Breakfast Studio, The Pearl (2024)

Breakfeast, 2011 yilinda Brooklyn, New York'ta kurulan bir sanat ve tasarim
stiidyosudur. Stiidyo, fiziksel ve dijital diinya arasindaki smirlar1 bulaniklagtirmay1
amagclayan interaktif sanat eserleri ve kinetik enstalasyonlar iretir. ‘’Breakfeast’in
calismalari, hareket, 151k, teknoloji ve insan etkilesimi temalar1 iizerine yogunlasir.
Stiidyo, teknolojiyi yalnizca bir ara¢ olarak degil, sanatin 6ziinii doniistiiren bir ifade
big¢imi olarak kullanir’” (Breakfeast, 2024).

Breakfeast, ozellikle kinetik sanat eserleriyle taninir ve izleyiciyi sanatin
ayrilmaz bir parcast haline getiren projeler tretir. Calismalari, genellikle insan
hareketlerini algilayan mekanizmalar, robotik sistemler ve interaktif ekranlar gibi
yenilik¢i teknolojilerle olusturulur.

Breakfeast Studio’nun The Pearl (Inci) adli eseri, kinetik sanat ve teknoloji
arasindaki smirlar1 arastiran yenilik¢i bir ¢aligmadir. Eser, estetik ve teknolojiyi
birlestirerek, izleyicilere hem kisisel hem de kolektif bir deneyim sunar. Sergilendigi
mekan olan The Shed, eserin dinamik ve interaktif yapisini tamamlayan mimari

ozelliklere sahiptir.
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Sekil 4.13.1. Breakfeast Studio, The Pearl (inci), The Shed Sanat Merkezi, New York,
2024.
(https://breakfaststudio.com/works/the-pearl)

“The Pearl (Inci)’’, Breakfeast Studio’nun 2024 yilinda iirettigi, dijital ve
kinetik bir sanat eseridir. Eser, 10.000’den fazla hareketli aynadan olusan, genis 6lgekli
bir kinetik enstalasyondur. Bu aynalar, izleyicilerin fiziksel hareketlerine ve gevresel
kosullara tepki vererek siirekli degisen bir ylizey olusturur. The Pearl, hem fiziksel hem
de dijital diinyay1 birlestiren bir ¢alisma olarak, hareket, 151k ve yansima temalar
tizerinden izleyiciyi deneyimsel bir yolculuga cikarir (Breakfeast, 2024).

Eser su anda Icon of the Seas'in kraliyet gezinti yolunda yer almaktadir. Inci,
Olgek olarak anitsal heykel formunda bir dijital enstalasyondur. Eser; yaklasik 3.000
bilgisayar giidiimlii kinetik karodan olusmakta ve 45 fit yiiksekliginde (13,7 metre) ve
53 fit capinda (16 metre) devasa bir alana konumlanmaktadir. Eserin materyallerini
aynali alliminyum paslanmaz c¢elik karolar, bilgisayar yazilimlart ve sensorler
olusturmaktadir. The Pearl; deniz dalgalarinin ritimsel huzurunu ve 6ngoriilemezligini;
dalgalanma etkisi ile taklit ederek dinamik yiizeyi ile yansitmaktadir (Nvidia, 2024).

Eserin merkezinde, riizgar hareketlerini algilayan ve bu hareketlere yanit veren
Ozel bir sistem bulunur. Bu sistem, karolarin yoniinii ve hareketini sensorler ile
diizenleyerek, izleyicilerin hareketlerine gore degisen 1s1tk oyunlar1 ve yansimalar
yaratir. The Pearl, teknoloji ve sanatin birlesimini vurgulayarak, izleyicilere hem estetik
hem de duyusal bir deneyim sunmay: amaglar. Ayni zamanda eser, doganin bir parcasi
olan inciyi, devasa boyutlarda ve dijital bir formda yeniden yorumlayarak, dogal
giizellik ile insan yaraticilig1 arasindaki iliskiyi de sorgulatir niteliktedir. Eser; kinetik

sanatin smirlarim1  genisleterek, izleyici etkilesimi ve teknolojinin birlesimini
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vurgulamaktadir. Eserin en dikkat ¢ekici 6zelligi, izleyicilerin hareketlerine dogrudan
yanit verebilmesidir. Bu interaktif yapi, izleyiciyi yalnizca bir gozlemci olmaktan
cikararak, eserin aktif bir parcasi haline getirir. Izleyicilerin hareketleri, aynalarin
yoniinli ve hareketini belirlerken, bu aynalardan yansiyan 1siklar siirekli degisen gorsel
bir solen yaratir. Bu durum, eser ile izleyici arasinda gii¢lii bir bag kurar ve izleyicilere
kisisellestirilmis bir deneyim sunar (Breakfeast, 2024).

Aynalarin siirekli hareketi, 1518in mekanda akigkan bir sekilde yayilmasini saglar
ve izleyicilerde hem dinginlik hem de hayranlik uyandirir. Eserin teknolojik altyapisi,
yalnizca estetik bir arag olarak degil, ayn1 zamanda eserin kavramsal boyutunu
giiclendiren bir unsur olarak islev gériir. Izleyicilerin hareketlerini algilayan sensérler
ve bu hareketlere yanit veren robotik mekanizmalar, izleyicilerin kendi hareketlerinin
sonuglarini aninda gérmelerini saglar. Bu, izleyicilerde hem fiziksel bir farkindalik hem

de teknolojik hayranlik uyandirir.

= YANSIMA ETRILESIM DUYUSAL
YUZEYLER DENEYIM
) 151K KATILIM
HACIM OZDESLESME
S DUITAL DOKLUNMAK
K r\:lIIA:-\I. SENSORLER 3 ETKILESIM
GORMIEX
YAZILIM ESNEKLIK
DUYMAK
ALUMINYUM ANITSALLIK

PLAKA

2024.
(https://breakfaststudio.com/works/the-pearl)

Mekanin tasarim unsurlari, eserin kinetik ve gorsel unsurlariyla uyum iginde
calisir. Duyusal boyutta, eser, izleyicilerin mekan: yalnizca bir sergi alani olarak degil,
bir deneyim alani olarak algilamalarini saglar. Algisal boyutta ise eser, mekanin statik

bir alan olmaktan ¢ikarak dinamik bir deneyim alanina doniismesini saglar.
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The Pearl, 2024 yilinda New York’taki The Shed sanat merkezinde
sergilenmistir. The Shed, modern mimarisi ve teknolojik altyapisiyla, ¢agdas sanat
eserlerine ev sahipligi yapmak i¢in tasarlanmis bir mekandir. Mekan, genis ve agik
alanlar, yiliksek tavanlar1 ve hareketli mimari unsurlariyla dikkat ¢eker. Bu mimari
ozellikler, The Pearl gibi biiyiik olgekli ve kinetik sanat eserlerinin sergilenmesi i¢in
ideal bir ortam sunar (Breakfeast, 2024).

Mekanin teknolojik altyapisi, eserin teknolojik unsurlariyla uyumlu bir sekilde
calisir. The Shed, dijital sanat eserlerinin teknik gereksinimlerini karsilayacak sekilde
tasarlanmistir. Bu durum, The Pearl’iin sensorler ve robotik mekanizmalarla izleyicilere
yanit verme islevini sorunsuz bir sekilde gerceklestirmesini saglar.

Mekanin geometrik diizeni, eserin organik ve siirekli degisen yapisiyla bir
kontrast olusturur. Bu kontrast, izleyicilerin mekanin duragan tasarimi ile eserin
dinamik hareketleri arasindaki iligskiyi fark etmelerini saglar. Ayrica, mekanmn
teknolojik altyapisi, eserin sensorler ve robotik mekanizmalar gibi teknolojik unsurlarini
destekler. Ornegin, mekandaki 1sik diizeni ve projeksiyon altyapisi, eserin gorsel
etkisini artiran bir ara¢ olarak islev goriir (Designboom, 2024). Eserin hareketleri,
mekanin diizeniyle uyumlu bir sekilde planlanmis ve her bir tasarim unsuru, eserin bir
pargast haline getirilmistir. Bu durum, mekanm tasarim unsurlarinin eserin etkisini
artiran bir arag¢ olarak kullanilmasini saglar.

The Pearl, izleyicilere ¢cok boyutlu bir duyusal deneyim sunar ve bu deneyim,
mekanin duyusal 6zellikleriyle birleserek zenginlesir. Duyusal deneyim yalnizca gorsel
boyutla smirli degildir. Eserin hareket eden yiizeylerinden kaynaklanan ince mekanik
sesler, mekanin akustik 6zellikleriyle birleserek isitsel bir boyut ekler. Mekanmn akustik
diizeni, bu seslerin mekanda yankilanmasini 6nleyerek izleyicilerin dikkatini eserin
gorsel ve kinetik unsurlarma odaklamasini saglar. Ayrica, eserin hareketli yapisi,
izleyicilerin mekan iginde farkli pozisyonlara gegerek farkli duyusal deneyimler
yasamasina olanak tanir.

The Pearl, doga etkisi ve bireysel algi ile kolektif algi arasindaki iliskiyi
aragtirir. Izleyiciler, kendi hareketlerinin mekana olan etkisini deneyimlerken, aym
zamanda diger izleyicilerin hareketlerinin de mekanm nasil donistirdigini
gozlemleyebilir. Bu durum, mekanin yalnizca bireysel bir deneyim alani degil, ayni
zamanda kolektif bir etkilesim alani olarak algilanmasina neden olur. The Pearl,
izleyicilerin mekan bir biitiin olarak algilamasini saglayan bir eser olarak dne ¢ikar. Bu

dijital enstalasyon ¢alismasinda eserin mekan ile; fiziksel , tasarim unsurlari, duyusal ve
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algisal ilskileri incelenmistir. Belirlenen bu temalarin degerlendirilmesi sonucunda
calismanin, Henri Lefebvre’nin Mekanin Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal

ticliiden tasarlanan mekan ve yasanan mekan ile 6rtiismekte oldugu gézlemlenmistir.

4.14. Melek Zeynep Bulut, Duo (2024)

Melek Zeynep Bulut; Istanbul dogumlu, cagdas sanatin disiplinleraras
smirlarinda ¢alisan ve eserlerinde mekansal deneyimler iizerinde yogunlasan Tiirk
sanatgidir. Bulut’un eserleri genellikle performans ve mekan arasindaki iliskilere
odaklanir ve izleyiciyi bu iligkilere dahil eden bir etkilesim sunar (Bulut, 2024).

Sanat¢inin yaraticiliginda, sesin fiziksel ve duygusal bir ara¢ olarak kullanilma
bicimi belirgin bir yer tutar. Performans ve enstalasyon caligsmalariyla taninan Bulut,
eserlerinde insan bedeni, ses ve mekan arasindaki etkilesimleri arastirir.

Melek Zeynep Bulut’un Duo (2024) adli eseri, ses ve mekan arasindaki iliskiyi
arastiran yenilik¢i bir ¢aligma olarak ¢agdas sanat diinyasinda giincel eserler igerisinde
oldukca dikkat ¢ekmektedir. Eser, izleyicilere yalmzca isitsel degil, ayn1 zamanda
mekansal ve fiziksel bir deneyim sunar. Eser ilk olarak Londra tasarim festivali
kapsaminda bagslangic Meridyeni olarak kabul edilen ve Unesco Diinya Miras
Listesi’nde yer alan Greenwich’te, Ikonik Painted Hall’de sergilenmektedir. Mekanin
tarihi ve gorsel atmosferi eserin yalin akustik ve estetik etkilerini destekleyen mimari

ozelliklere sahiptir.
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Sekil 4.14.1. Melek Zeynep Bulut, Duo, Londra Tasarim Festivali, Bentley-Victoria &
Albert Miizesi, Londra, 2024.
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(https://www.artkolik.net/sergiler/melek-zeynep-bulut-duo-ile-dunyanin-sifir-
noktasinda-17050)

Melek Zeynep Bulut’un Duo adli eseri mekan ile arasindaki iliskiyi arastiran
deneysel bir enstalasyon calismasidir. Eser, opaklik ve saydamlik iceren 7.000 sensorlii
kiipten ve ikilik kavramini birlestirmeye gotiiren, madde ve anlam birlikteligini ele alan
bir tonozdan olusmaktadir. (Bulut, 2024). Eser ile mekanin estetik atmosferi; temel bir
mimari unsur olan tonoz, mikrofonlar, reflektorler, akrilik yansiticilar, 15181 kurgusu ve
seslendirmelerle ¢ok duyulu bir sahne deneyimi haline getirilmistir. Eser; Painted Hall’a
yerlestirilirken “mekan i¢inde ikinci bir mekan” olarak kurgulanmistir. Sanatg1, mekan
icinde mekan wvurgusu ile var oldugumuz bedendeki boyutsal kesiflerimizi
betimlemektedir. Materyalleri igeren tonoz; mekanda havada asili durmakta ve havada
hareket ediyor izlenimi vermektedir.

Eserin ad1 olan Duo, sanat¢inin ifadesi lizerine iki farkli sesin birlesmesini ve bu
birlesimin yarattig1 yeni bir deneyimi simgelemektedir. Diialite kavramini bir karsitlik
degil, birlesme, biitiinlesme olarak ele aldigini ifade eden sanatgi; eseri, fizik ve algi
kurallarin1 ironik hale getirerek, insanlik var oldugundan bu yana temel bir soru olan
madde ve anlam karsilastirmasini iist ve biitiinlestiren bir yaklasim olarak ele almaktadir
(Mert, 2024).

Eserin en dikkat ¢ekici Ozelliklerinden biri, mekanin akustik 6zelliklerine olan
duyarliligi ve katilimcilarin sesleri ile olan iliskisidir. Duo, sesin mekan igindeki
hareketini ve mekanin bu seslere nasil tepki verdigini arastirmaktadir. Ses, mekanda
yankilanirken izleyiciler, bu yankilarin mekanda yarattigi atmosferi deneyimler.
Izleyiciler, mekanm farkli noktalarina hareket ettikge seslerin tonlarmin ve
yogunluklarinin degistigini fark eder. Bu durum, eserin izleyiciyle dogrudan bir
etkilesim kurmasii saglar ve izleyicilerin mekan: farkli bir algiyla kesfetmelerine
olanak tanir.

“Mekani temelde belki bir geper olarak tanimlayip, analiz etmek i¢in de ilk
ceperimiz olan ‘beden’i referans alacak olursak; yer yer kat1 bir kiitle gibi algilanabilir
ancak bir algilayici, duyular aracilig ile iletisim kuran ve yagsamu siirdiiren bir sistemdir.
Sesler iireterek uyaranlar1 algilar ve cevap verir, sicaklik-sogukluk ve benzer cesitli
etki-tepki mekanizmalarini hissetmemizi saglayan duyusal reseptorlere sahiptir, bu da
yasamla iletisimi ve dolayisiyla yasamu siirdiiriicii etkidir. I¢inde yasadigimiz bu geper

‘kiitle’; mekani, diinyadaki diger tiim ¢eperleri de yorumlama bigimimizi belirliyor. Ve
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“Duo” bir ¢eper, bir deneysel mekan, bir algi deneyi olarak bu g¢er¢eveden konuya
yaklagiyor” (Bulut, 2024).

Teknoloji, eserin merkezinde yer alir. Iki ses kaynagi, dijital bir sistem
tarafindan kontrol edilir ve bu sistem, frekanslarin ve tonlarin mekanda nasil yayildigini
belirler. Teknolojinin bu sekilde sanatsal bir arag olarak kullanilmasi, eserin hem estetik
hem de kavramsal boyutunu gii¢lendirir. Duo, yalnizca bir ses enstalasyonu degil, ayni

zamanda mekan, ses ve beden arasindaki iliskiyi yeniden yorumlayan bir deneyim

alanidir.

I ISIK GOLGL DUYUSAL MEKANSAL
YVZGYLER DENEYIM ALGI
" DINTAL
HACIM SENSORLIR FTRILESIM ESNEKLIK
TONGE METAL CAM DOKUNMAK SAYDAMLIK
IKONIK VI GORUNUML OPAKLIK
KLASIK GORMEX
TASARIM GECMIS
KAMUSAL DUYMAK GELECEX
SERGI ALANI

y— R % S
Sekil 4.14.2. Melek Zeynep Bulut, Duo, Barbican Centre, Londra, 2024.

(https://www.basedistanbul.com/right-in-duo-with-melek-zeynep-bulut)

Eserin formu ve fiziksel yerlesimi, mekanin boyutlarina ve atmosferik
ozelliklerine baglidir. Eserin fiziksel konumu, izleyicilerin mekan ig¢inde hareket ederek
farkli perspektiflerden deneyim yagamalarina olanak tanir.

Mekandaki 1siklandirma unsurlari, eserin gorsel boyutunu da destekler. Duo,
heykelsi ses kaynaklarin1 vurgulamak icin 6zel bir 1siklandirma sistemi kullanir. Bu

sistem, mekanin genel estetigiyle uyumlu bir atmosfer yaratirken, izleyicilerin eseri
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farkli agilardan kesfetmelerine olanak tanir. Ayrica, mekanin agik diizeni, izleyicilere
eserin c¢evresinde serbestce dolagsma ve tasarim unsurlarimi farkli perspektiflerden
deneyimleme firsat1 verir. Bu durum, mekanin tasarim ve estetik unsurlarinin eserin bir
tamamlayicisi olarak islev gérmesini saglar.

Mekanm akustik 6zellikleri, eserin duyusal etkisini artirir. ikonik gdrkemli
islemler, klasik unsurlar ve tasvirlerle bezeli, duvarlari ile yiiksek tavanlari, sesin
mekanda yankilanmasimi ve farkli noktalarda yogunlasmasini saglar. Izleyiciler, mekan
icinde hareket ettik¢e seslerin tonlarinin ve yogunluklarinin degistigini fark eder. Bu
durum, izleyicilerin mekan: yalnizca bir sergi alan1 olarak degil, duyusal bir deneyim
alan1 olarak algilamalarin1 saglar.

Eserin interaktif yapisi, izleyicilerin algisal deneyimlerini derinlestirir. Izleyiciler,
mekan icinde hareket ettikce seslerin mekanda nasil degistigini ve farkli noktalarda
nasil bir araya geldigini fark eder. Bu durum, izleyicilerin mekan: ve eseri yalnizca bir
biitiin olarak degil, ayn1 zamanda siirekli degisen bir deneyim olarak algilamalarini
saglar. Ayrica, eserin teknolojik unsurlari, izleyicilerin mekanin simirlarini asan bir
algiya sahip olmalarina olanak tanir. Eser, mekan algisini doniistiiren ve izleyicilere
yeni bir perspektif sunan bir arag olarak islev gormektedir. Bu dijital enstalasyon
caligmasinda eserin mekan ile; fiziksel , tasarim unsurlari, duyusal ve algisal ilskileri
incelenmistir. Belirlenen bu temalarin degerlendirilmesi sonucunda ¢alismanin, Henri
Lefebvre’nin Mekanm Uretimi (2014) isimli eserindeki mekansal iicliiden algilanan

mekan ile 6rtlismekte oldugu gézlemlenmistir.
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5. SONUC

Calismada, dijital enstalasyon sanatinin mekana yansimalari, 14 farkli igerige
sahip dijital enstalasyon iizerinden ele alinmustir. Orneklem grubunda yer alan
enstalasyonlarin incelenebilmesi i¢in {i¢ ana tema belirlenmistir: “Eserin mekan ile
fiziksel iliskisi, eserin tasarim unsurlart ile iligkisi ve eserin mekan ile duyusal ve algisal
iliskisi”. Bu temalar, Henri Lefebvre’nin Mekanin Uretimi (2014) isimli eserindeki
mekansal li¢glemeye dayandirilarak (algilanan mekan, tasarlanan mekan, yasanan
mekan) belirlenmistir.

Aragtirma bulgulart degerlendirildiginde, enstalasyonda kullanilan teknolojinin
sundugu araclar sayesinde (AR, VR, XR, Yapay Zeka, Project Mapping, Hologram
gibi) yeni dijital ifade olanaklarmnin, mekanin kullanim ve tasari unsurlarini algisal ve
duyusal anlamda derinlestirerek, deneyimi zenginlestirdigi goriilmektedir. Dijital
enstalasyonlar, mekanda; klasik mimari yaklasimlara kiyasla daha esnek, yenilik¢i ve
dinamik ifade olanaklar1 sunmaktadir. Dijital enstalasyonlarin kurgusu, sanat, teknoloji
ve tasarim disiplinlerinin entegrasyonunu gerektiren disiplinlerarast bir yaklasima
ihtiyag duymaktadir. Bu entegrasyon, s6z konusu disiplinler arasindaki geleneksel
smirlar1 ortadan kaldirarak, mekanin hem fiziksel hem de dijital unsurlarmin bir arada
deneyimlendigi biitiinciil bir alan olarak enstalasyonun kendi igerisinde yeniden
tanimlanmasina sebep olmaktadir.

Dijital teknolojiler, mekanin kullanom amacina goére hizli bir sekilde
dontstiiriilmesine olanak tanimakta ve mekansal diizenlemeleri sanatsal bi¢imde
yeniden sekillendirmektedir. Ornegin, artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR)
teknolojilerinden faydalanan Future Park, Machine Memories, MoonFlower Sagaya
Ginza gibi c¢aligmalar fiziksel mekanlar1 etkilesimli ve dinamik ortamlara
doniistiirmekte ve katilimcilarma farkli deneyimler sunmaktadir. Bu sayede, mekanin
islevi,  duyumsanmast  ve  algilanmasi,  dijital = miidahalelerle = yeniden
tanimlanabilmektedir.

Dijital enstalasyon sanati; agik alanlar, bina cepheleri, i¢ ve dis mekan yiizeyleri
gibi fiziksel unsurlar1 da eserin bir pargasi haline getirmektedir. Body Movies, ICE,
Crown Fountain, The Centre, The Pearl gibi dijital enstalasyonlarin , fiziksel mekanin
sinirlarin1  agarak mimari unsurlari dinamik bir sanat deneyimine doniistiirdigi
goriilmiistiir. Yine Future Park, Machine Memories, MoonFlower Sagaya Ginza gibi
gibi c¢aligmalar da i¢ mekanlardaki duvarlar ve tavan yiizeylerini LED paneller

araciligiyla dijital bir tuvale cevirerek mekanmn statik yapisini kirmig ve izleyiciyi
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etkilesimli bir ortamin parcasi haline getirmistir. Ayrica, parklar, havuzlar ve peyzaj
tasarimlari gibi agik alanlarda yer alan Crown Fountain gibi projelerde, fiziksel yapilar
dijital teknolojilerle yeniden sekillendirilmis ve mekan, sanatsal bir etkilesim alanina
doniistiiriilmiistiir. Incelenen eserlerin tamaminin dijital araclar1 destekleyen sergi ve
kamusal alanlarda sergilendigi goriilmektedir. Bu durum, sanatin kamusal mekanlarda
toplumsal etkilesimi artiran bir arag olarak islevsellestigini gostermektedir.
Lefebvre’nin ii¢lemesindeki yasanan mekan tanimi ve eserin katilima ve deneyime
olanak saglayan unsurlar1 ile etkilesimini gosteren Body Movies, Sky Ear gibi
calismalar, kamusal Ornekler arasinda gosterilebilir. Ayrica, kamusal mekanlarda
sergilenen dijital enstalasyonlarin, bireyler arasinda sosyal baglar kurma potansiyeli
tasidig1 ve genis bir izleyici kitlesine hitap ettigi goriilmiistiir. Kamusal alanlarda
gerceklestirilen Body Movies, Crown Fountain, Sky Ear gibi projelerin, mekan
dinamik bir sanat alanina doniistiirdiigli ve sanatsal ifadenin kolektif deneyimle daha
giiclii hale geldigi sonucuna ulasilmistir. Bu baglamda, dijital enstalasyon sanatinin,
sanat, mekan ve izleyici arasindaki iligkiyi yeniden tanimlayan yenilik¢i bir yaklasim
sundugu soOylenebilir. Boylece kullanicilar mekanda daha uzun siire vakit gegirme
egilimi gostermekte ve mekanla duygusal bir bag kurabilmektedir.

Dijital enstalasyonlarin mekana yansimalarinin; deneyimleyiciyi, pasif bir
gbzlemci olmaktan ¢ikararak aktif bir katilimciya doniistiirdiigii gézlemlenmektedir. Bu
durum, mekan ve sanat arasindaki birlikteligin deneyimsel boyutunu giiglendirmektedir.
Incelenen pek ¢ok bulguda, dijital enstalasyonlarin katilimcisi ile dogrudan etkilesimde
oldugu; katilmcinin fiziksel Ozelliklerinin yan1 sira, bedenlerinin mekanda
olusturabilecegi etkilerin de deneyimin bir parcasimi kapsadigi tespit edilmistir. Bu
siirecte izleyicinin hareketleri, tercihleri ve etkilesim bigimleri eserin formunu ve
deneyimini dogrudan etkileyebilmekte, boylece her izleyiciye kisisellestirilmis 6zgiin
bir deneyim ortami sunulabilmektedir. Bu durum, dijital enstalasyonlarin bireysel
algilara ve duyulara hitap etmesini saglamakta ve izleyiciye biricik bir deneyim imkani
sunmaktadir. Bulgularda yer alan biitiin eserlerde, dijital enstalasyonlarin izleyiciler
tizerinde giiclii duygusal ve biligsel etkiler yarattigini gostermekte, izleyicilerin hem
diistinsel hem de duygusal diizeyde mekanla farkli baglar kurmalarina olanak tanindigi
goriilmektedir. Bu durum mimari anlamda mekanlarin statik yapisindan farklilasarak
kullanictyla etkilesim  kurabilen dinamik deneyim alanlarima  doniismesini
saglamaktadir. Boylelikle dijital enstalasyonlarin; geleneksel mekan tasariminin ve

mimari anlayisin kabul gormiis sinirlarin1 asarak, mekani deneyimleyici ile dogrudan
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iletisim kurabilen esnek bir yapiya kavusturdugu ve kullanicilarin mekani yalnizca
gbzlem yolu ile deneyimlemelerinin sinirliligini ortadan kaldirdigi anlagilmstir.

Dijital teknolojilerin sundugu projeksiyon haritalama, artirtlmis gergeklik (AR),
sanal gergeklik (VR) ve sensor tabanli sistemler gibi araglar, mekan tasariminda yeni
olanaklar yaratarak kullanic1 deneyimini zenginlestirmektedir. Bu teknolojiler,
izleyicinin mekana aktif bir sekilde katilimini tesvik ederken, ayn1 zamanda mekanin
estetik, islevsel ve deneyimsel boyutlarin1 derinlestirmistir. Ozellikle, projeksiyon
haritalama gibi uygulamalar, fiziksel yiizeyleri dijital igerikle bulusturarak mekanin
doniisebilir ve dzellestirilebilir bir yap1 kazanmasini saglamaktadir. Yine yapay zeka,
projeksiyon haritalama, LED ekranlar ve sensor teknolojileri gibi unsurlarin sanata
entegre edilmesi, sanatcilara yeni ifade bi¢imleri sunarak mekansal tasarimda
doniisiimsel bir etki yaratmistir.

Dijital enstalasyonun, mekansal algi ile oynadigi, mekana estetik bir kimlik
kazandirdig1 ve fiziksel olarak algilanan mekanlar1 sanat eserine doniistiirebilecek bir
potansiyele sahip oldugu goriilmiistiir. Mekanin tasariminda kullanilan dijital unsurlar,
algisal ve duyusal deneyimi derinlestirerek mekanin esneklik kazanmasini saglamustir.
Dijital enstalasyonlar, yiizeyleri ¢cevredeki mimariyle uyumlu bir sekilde kullanmig ve
projeksiyon sistemleri ile mekanlara estetik boyutlar kazandirmistir. Yer yer tasari
olarak sunulan golgeler ve figiirler de eserlerin temel unsurlar1 olarak mekanlara dahil
olmuslardir. Baz1 eserlerde, 151k, ses, cam bloklar, tuglalar veya metal kurgular gibi
mekanik yapilar da birlestirilerek estetik ve islevsel mekanlar yaratilmistir. Mekan,
dijital teknolojilerin sanatla birlesmesiyle birlikte sadece bir “yer” olmaktan ¢ikip bir
“olay” veya “deneyim” alanina donlismiis, biinyesine farkli duyusal katmanlar
eklemlemistir. Mekan, sanat eseriyle biitiinlesen bir deneyim alani haline gelmis ve
izleyicinin etkilesimleriyle stirekli degisen, dinamik bir yap1 kazanmigtir. Bu doniigiim,
sanatin sadece gorsel bir ifade bi¢cimi olmasinin 6tesine gegerek, izleyiciyi merkeze alan
katilimer bir deneyim alani yaratmistir. Bu dogrultuda dijital enstalasyon sanatinin,
sanat ve mimarlik disiplinlerinin O6tesine gecerek tasarim, teknoloji, sosyoloji ve
psikoloji gibi pek ¢ok disiplini bir araya getiren biitiinciil bir yaklagim sundugunu
sOyleyebilmek miimkiindiir. Bu disiplinlerarasi yapi, mekan tasariminda yenilik¢i
coziimler liretmeyi miimkiin kilmakta ve kullanici odakli tasarim anlayisini 6n plana
cikarmaktadir. Boylece dijital enstalasyonlar, hem sanatsal hem de islevsel anlamda
mekanmn potansiyelini artirarak katilimcisina daha zengin bir deneyim alan

sunmaktadir.
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Dijital enstalasyon sanatinda kullanilan 151k, ses, projeksiyon ve hareket gibi
materyaller, izleyici bazli tasarlandigindan, katilimeryr hizla etki alanina alarak duyusal
anlamda gii¢lii bir atmosfer olusturur. Bu materyaller, izleyicinin mekanla dogrudan
etkilesime gegmesini saglarken, mekanin algisal boyutlarii da donistiirmektedir.
Ozellikle perspektif, kacis noktasi, uzaklik-yakilik, biiyiikliik-kiiciikliik ve hacimsel
etki gibi mekansal unsurlar {izerinde yapilan manipilatif diizenlemeler sayesinde,
izleyici mekanm yalnizca fiziksel bir alan olarak degil, ¢ok boyutlu ve katmanli bir
deneyim alami olarak algilamaktadir. Bu baglamda dijital enstalasyonlar, izleyicilere
mekanmn sinirlarini agan bir perspektif sunarak, mekan algisini derinlestirmekte ve daha
0zgilin bir deneyim ortami yaratmaktadir. Katilimeilar, dijital materyaller aracilifiyla
mekanin yalnizca somut bir yapidan ibaret olmadigini, aksine ¢ok katmanli ve esnek bir
yaptya sahip oldugunu sezgisel olarak deneyimlemektedir.

Calismada incelenen Ornekler, dijital enstalasyon sanatinin tasarim unsurlar
tizerinden mekan algisin1 nasil doniistiirdiigiinic ve izleyici deneyimini nasil
zenginlestirdigini ortaya koymaktadir. Ozellikle dijital teknolojilerin materyal olarak
kullanildigi Duo, The Pearl, Future Park, Machine Memories, MoonFlower Sagaya
Ginza, Hylozoic Soill gibi projelerde, mekan daha anlamli, etkileyici ve katilimct bir
deneyim alanina donlismekte; izleyici ise eserin yalnizca gozlemcisi degil, ayni
zamanda bir pargasi haline gelmektedir. Algisal diizeyde, dijital enstalasyonlar mekan
somut sinirlarindan ozgiirlestirerek, boyutlar Gtesi bir deneyim alani yaratmaktadir.
Statik ve duragan mekan unsurlari, dijital teknolojiler sayesinde dinamik ve interaktif
bir yapiya biirlinmekte ve izleyiciyle kurdugu etkilesim sayesinde siirekli degisebilen
bir yap1 kazanarak esnekligini artirmaktadir. Bu doniisiim, mekanmn yalnizca mimari bir
unsur degil, ayn1 zamanda bir deneyim ve etkilesim alani olarak yeniden
tanimlanmasina olanak tammmustir. Dijital enstalasyonlar bu yoniiyle, ¢cagdas mekan
tasariminda yenilik¢i ve katilimci c¢oziimler iireten giiclii araglar arasinda yer
almaktadir.

Eserin mekan ile kurdugu etkilesim incelendiginde, dijital enstalasyonlarin
mekanm duyumsanigini, algilanisini ve kullanim big¢imlerini kdokten degistirebildigi
goriilmektedir. Bu sanat formu, mekan yalnizca fiziksel bir yap1 olarak degil, dijital
teknolojiler araciligiyla yeniden kurgulanan ve anlam kazanan dinamik bir alan olarak
ele alir. Dijital enstalasyonlar, mekanin statik dogasini sorgularken, yaraticilik, esneklik

ve Ozgilirlik imkanlar1 sunarak mekani bir sanat ve deneyim platformuna donistiirtir.
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Boylece, mekanin fiziksel sinirlart asilirken, mekansal tasarim siireglerine estetik ve
kavramsal derinlik kazandirilmis olur.

Bulgular 1s18inda dijital enstalasyon materyalleri ile mekan arasinda giiglii bir
mimari etkilesimden s6z etmek miimkiindiir. Bu sanat formu; 151k, ses, projeksiyon vb.
dijitallesme ile gelisen teknolojik unsurlart mekansal hareket aktivitesi olarak
kullanarak mekanin fiziksel, tasarimsal, algisal ve duyusal yansimalarmi yeniden
tamimlayabilmektedir. Ayn1 anda mekanin fiziksel sinirlarin1 genisletebilirken, diger
yandan mekanin duyusal boyutunu da zenginlestirebilen yogun bir potansiyel
tasimaktadir. Boylelikle dijital enstalasyonlarin mekanda varligindan bahsederken ¢ok
boyutlu bir bigemden s6z etmek miimkiindiir. Dijital enstalasyonlar, mekan1 yalnizca bir
sergileme alani olarak kullanmaz. Ayni1 zamanda bir hikaye anlatim arac1 ya da sanatin
kendisi haline getirerek boyutsal bir ifade bigcimi ortaya koyar. Mekan1 kurgularken
fiziksel, duragan, statik unsurlarin 6tesine gegerek dinamik ve ¢ok katmanli bir tasarim
anlayigini destekler. Mimari baglamda mekanin fiziksel, deneyimsel unsurlart da ayni
sekilde dijital enstalasyonlarin, dijital ara¢ ve malzemelerinin ifade olanaklarini
genisletmektedir.

Incelenen 6rneklerde oldugu gibi yiiksek ¢oziiniirliiklii projeksiyon sistemleri
veya gorlintii-isitk oyunlar1 ile mekanin gorsel algisi oldukga zenginlestirilirken,
interaktif sensorler aracilig1 veya kinetik teknoloji araglar1 sayesinde izleyici iletisimine
oldukca katki sagladigi goriilmektedir. Dijital materyallerin dogru se¢imi, mekanin ve
eserin biitiinselligini desteklemis ve izleyici algisin1 derinlestirmistir.

Dijital teknolojiler, mekan algisini donistirmede temel bir arag islevi
gormektedir. Mekamin algisal unsurlari; simetri, denge, oran-olgek, vurgu, hiyerarsi,
armoni, ritim, zithk, bitiinliik, esneklik ve sekil-zemin iligkisi gibi ¢esitli tasarim
prensipleriyle sekillenirken, dijital teknolojiler bu unsurlarin dinamik bir bigimde
yeniden kurgulanmasina olanak tanimaktadir. Artirilmis gergeklik uygulamalari, fiziksel
mekan ile dijital igerik arasinda bir koprii kurarak, mekani bir kesif alan1 haline
getirmistir.

Dijital enstalasyon sanati, geleneksel mekan tasarim anlayisini doniistiirerek
mekani statik ve sabit bir yapidan dinamik, degisken ve katilime1 bir deneyim alanina
tasimaktadir. Bu sanat formu, mekanin estetik degerini artirirken, islevselligini de
zenginlestirerek izleyiciyle biitiinlesen yenilik¢i tasarim olanaklar1 sunar. Bununla
birlikte dijital enstalasyonlarin bazi sinirliliklar1 da bulunmaktadir. Yiiksek maliyetli

teknolojik ekipmanlar, karmagik teknik altyap: gereksinimleri ve siirekli bakim ihtiyaci
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bu sanat formunun yaygmn kullanimini zorlagtiran temel unsurlar arasinda yer
almaktadir. Ayrica, ¢ok disiplinli bir yaklasim gerektiren bu iiretim siireci, projelerin
hem planlama hem de uygulama asamalarinda ek kaynaklara ihtiyag duyulmasina yol
agmaktadir. Tim bu sinirlamalara ragmen, dijital enstalasyonlar mekan tasariminda
sunduklar1 yaratici ifade olanaklariyla ¢agdas sanat ve mimarlik disiplinleri arasinda
koprii kurmayi basarmaktadir.

Teknolojilerin gelismelerin hizli dogas1 ve giiniimiizdeki tiiketim kiiltiirti, dijital
enstalasyon projelerinin uzun émiirlii olmasini zorlastirabilmektedir. Dijital enstalasyon
sanat eserlerinde, malzemelerin mekan tasarimina entegrasyonunda, malzemelerin
kendisinde ve mekanla iliskilendigi noktalarda bazi zorluklar olabilecegi o6n
goriilmektedir. Dijital enstalasyon kurulumlarinda; ekipmanlarin  boyutlarinin
biytikligi, agirliklarinin ve sayilarinin fazla olmasi gerekgesi ile mekan ve esere
entegre edilebilmesi noktasinda ¢esitli zorluklar ve sorunlar dogurabilmektedir. Ayrica
teknolojik imkanlara erisimin ekonomik dalgalanmalardan direkt olarak etkileniyor
olmasi, bu imkanlarin {ist diizey teknik bilgi gereksinimleri ve siirdiirtilebilirlik
acisindan gesitli zorluklar barindirmasi diger sinirliliklardan sayilabilir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte mobil cihazlarda yayginlasan harita gibi uygulamalar, lokasyon
verilerinin  iretilmesini  miimkiin  kilmistir.  Bu  siiregte  kullanicilar, cografi
enformasyona erisirken ayni zamanda farkinda olarak ya da olmayarak kisisel verilerini
de paylagsmaktadirlar. Bu durum, dijital sanat eserlerinde sanat¢i ve izleyici verilerinin
korunmasi agisindan onemli bir risk olusturmaktadir. Ayrica, dijital enstalasyonlarda
kullanilan teknolojik materyallerin yiiksek enerji tiikketimi, ¢evresel etkiler ve iklimsel
zararlar dogurabilmektedir. Tiim bu smnirliliklara ragmen dijital enstalasyon sanati,
mekan tasariminda yenilik¢i ve yaratici ¢ozlimler sunmaya devam etmektedir.

Dijital enstalasyon sanatlari, mekan tasarimina sagladigi yenilikgi katkilarla hem
fiziksel hem de algisal boyutlarda mekani doniistiirme potansiyeline sahiptir. Calisma
bulgulari, dijital materyallerin sadece mekanin estetik ve islevsel o6zelliklerini
zenginlestirmekle kalmayip ayni zamanda kullanici deneyimini derinlestiren araglar
oldugunu gostermistir. Dijital teknolojiler, mekann fiziksel sinirlarini agarak dinamik ve
etkilesimli alanlar yaratmakta ve bu sliregte sanat, tasarim ve teknolojiyi biitiinlestirici
bir rol iistlenmektedir. Ancak, teknolojik altyapr gereksinimleri, yliksek maliyetler ve
enerji tiketimi gibi smirliliklar, dijital enstalasyon sanatinin uygulanabilirligini

kisitlayan faktorler arasinda yer almaktadir. Bu nedenle, disiplinlerarasi is birligi ve
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stirdiiriilebilir tasarim yaklagimlarinin benimsenmesi, dijital enstalasyonlarin uzun
vadeli etkilerini giiclendirecek 6nemli adimlar olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Gelecek c¢alismalarda dijital enstalasyon sanatinin farkli baglamlardaki etkileri
daha genis kapsamli incelemelere tabi tutulabilir. Ozellikle siirdiiriilebilirlik odakli
projeler gelistirilerek, dijital enstalasyonlarin ¢evresel etkileri azaltilabilir ve enerji
verimliligi saglanabilir. Ayrica, sanal gergeklik (VR), artirllmig gerceklik (AR) ve yapay
zeka (AI) gibi teknolojilerin dijital enstalasyonlara entegrasyonu flizerine yapilacak
deneysel ¢alismalar, sanat ve mekan tasarimi alanina yeni perspektifler kazandirabilir.
Egitim, saglik ve kiiltiirel mimari projelerde dijital enstalasyonlarin uygulanabilirligi
aragtirtlarak, kullanict deneyimlerini zenginlestiren projeler gelistirilebilir. Kamusal
alanlarda sosyal baglar1 gili¢lendiren dijital enstalasyonlarin artirilmasi, sanatin toplumla
daha genis olgekli bir etkilesim kurmasii saglayabilir. Ayni sekilde, ticari ve sosyal
mekanlarda dijital enstalasyonlarin esnek kullanimi, mekanin islevsel cesitliligini
artirarak kullanic1 deneyimini iyilestirebilir. Bu dogrultuda yapilacak calismalar, dijital
enstalasyon sanatinin mekansal tasarim iizerindeki etkilerini daha kapsamli bigimde
anlamaya katki saglayacaktir.

Bu calismada, dijital enstalasyon sanatlarinin mekan tasariminda yarattigi
doniistimler kapsamli bir sekilde incelenmis ve bu sanat formunun geleneksel mekan
tasarim yaklasimlarina meydan okuyan yenilik¢i bir perspektif sundugu sonucuna
varilmigtir. Klasik 6gretilerin ve kaliplasmis mekan tasarim tekniklerinin aksine, dijital
enstalasyon sanatlari, siirlar1 ortadan kaldirarak mekani dinamik, etkilesimli ve ¢ok
boyutlu bir deneyim alanina dontistirmektedir. Calismada elde edilen bulgular, dijital
enstalasyonlarin, mimari mekan: yalnizca fiziksel bir yap1 olarak degil, ayn1 zamanda
gorsel, isitsel, dokunsal ve algisal duyulara hitap eden bir sanat platformu olarak
yeniden tanimladigini gostermistir. Bu siirecte, algida yanilsama, manipiilasyon ve
imgesel liretimler gibi unsurlarin sanatgilari ve izleyicileri 6zgiirlestirdigi, mekanin ise
boyutsal anlamda sinirsizlastirildigi ortaya konulmustur. Dijital enstalasyon sanatlarinin
fiziksel mekanin oOtesine gecerek sanal ve siber mekanlarda da giiglii bir varlik
sergiledigini  sdyleyebilmek miimkiindiir. Sanal galerilerde gezilebilen dijital
enstalasyonlar ve NFT c¢aligmalari, mekan kavramini dijital baglamda yeniden
yorumlamaktadir. Dijitallesmenin sundugu imkanlar sayesinde, fiziksel ve dijital
mekanlar arasinda melez alanlar olusturularak yeni deneyim platformlar1 ortaya

cikarmigtir. Bu baglamda, dijital sanatlar sadece estetik anlamda degil, ayn1 zamanda
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mekanin algilanma ve deneyimlenme bigimlerini de kokten degistiren giiglii bir arag
haline gelmistir.

Gelecek caligmalarda, dijital enstalasyonlarin  siirdiiriilebilir ~ tasarim
stratejileriyle entegrasyonu ve disiplinlerarasi is birliklerinin artirilmasi 6nerilmektedir.
Ayrica, sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) ve yapay zeka (AI) gibi
teknolojilerin dijital enstalasyonlara entegrasyonu ile daha derinlemesine kullanic
deneyimlerinin incelenmesi, dijital sanatlarin mekan tasarimi tizerindeki etkilerini daha
da giiclendirecektir.

Bu calismada, mekanmn yalnizca fiziksel bir yapi olmaktan c¢ikarilarak hem
somut hem de soyut evrenlerde sanat eserlerinin temel bileseni haline geldigi
vurgulanmigtir. Mekanin siirsizlasmasi ve ozgiirlesmesi, ¢agdas sanatcilar tarafindan
yaratici bir ifade alan1 olarak degerlendirilmis ve sanatin aktariminda yonlendirici degil,
deneyimsel bir ara¢ olarak kullanilmasina imkan tanimistir. Dijital enstalasyon sanatlari
bu baglamda, izleyicilerin duyularina, hislerine ve algilarina dogrudan hitap ederek
mekanin estetik ve deneyimsel boyutlarini genisletmistir. Sanatcilar, mekanin
potansiyelini daha kapsamli kullanarak kullanici deneyimini derinlestirmis ve sanatin
izleyici tzerindeki etkisini giliglendirmistir. Bu gelismeler, cagdas sanatin kiiresel
Olgekte daha dinamik ve etkilesimli bir yapt kazanmasini saglarken, ayni zamanda
mimari ve sanatsal tasarimin sinirlarin1 da yeniden tanimlamaktadar.

Sonug olarak bu caligmada, enstalasyon sanatinin tarihsel siirecteki gelisimi ve
mekan tizerindeki etkileri incelenmis; sanat ve mimarinin birbirini besleyen disiplinler
oldugu wvurgulanmis, dijitallesme ile olan doniisiimlerine deginilmistir. Dijital
enstalasyon sanatinin yenilik¢i ve esnek olusumu sayesinde sanatcilar, tasarimcilar,
mimarlar, miithendisler ve yazilimcilar gibi farkli disiplinlerden uzmanlar, ortak projeler
gelistirme imkan1 bulmuslardir. Sanat yerlestirmelerindeki doniisiimler ve toplumsal
yapmin sirekli degisen dinamikleri, gelecekte dijital enstalasyonlarin daha
kisisellestirilebilir ve izleyici tarafindan aktif bir sekilde doniistiiriilebilir hale gelecegini
gostermektedir. Bu degisim, ozellikle is, egitim, aligveris ve eglence gibi kamusal
alanlarda sanatsal aktivitelerin daha fazla yer bulmasimi ve fiziksel mekanlarin gok
boyutlu deneyim alanlarina doniismesini miimkiin kilacaktir. Dijitallesme, enstalasyon
sanatini evrensellestirerek etkilesim imkanlarini artirmig; mekan tasariminda yeni ifade
bicimlerinin zenginlesmesine olanak tanimmistir. Bu siiregler, geleneksel mekan
algilaniginin ~ yerini imgesel ve dinamik yapilarla donatilmis, disiplinlerarasi

etkilesimlerin yogunlastigi yeni mekansal formlara birakmustir.
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Dijital enstalasyonlarmn sunmus oldugu o6zgilir ortam, mekanmn yalnizca bir
tasarim nesnesi degil, ayn1 zamanda sanatsal ve teknolojik bir ifade araci olarak ele
alinabilmesine olanak tanimistir. Bu baglamda, mimarlar, i¢ mimarlar ve tasarimcilar,
ozellikle kamusal alanlardaki projelerde dijital enstalasyon sanatin1 mekan tasarimlarina
entegre ederek, daha etkilesimli, dinamik ve kullanici odakli alanlar yaratabilirler.
Boylece, mekanin deneyim anlaminda siirekli yenilendigi, doniisiim kapasitesi yiiksek
tasarim anlayislar1 gelistirilebilir ve sanatin izleyici ile kurdugu bag daha da
derinlestirilebilir. Bu siireg, sadece estetik ve islevsellik agisindan degil, ayn1 zamanda

mekanin kiiltiirel ve sosyal baglamda da zenginlesmesini saglayacaktir.
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