BASKENT UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU
TEKSTIL VE MODA TASARIMI ANABILIM DALI

MODA TASARIMI TEZLi YUKSEK LiSANS PROGRAMI

MIMARLIGIN MODA iLE ILiSKiSI BAGLAMINDA
GIiYILEBILiR MEKANLARIN ORTAK KAVRAMLAR
CERCEVESINDE INCELENMESI

HAZIRLAYAN

MELIS BOLAT

YUKSEK LiSANS TEZi

TEZ DANISMANI

Dr. Ogr. Uyesi Pmar TURKDEMIR

ANKARA - 2024



BASKENT UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU

YUKSEK LISANS TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU
Tarih: 25/ 06 /2024

Ogrencinin Adi, Soyadi: Melis BOLAT

Ogrencinin Numaras1: 22320228

Anabilim Dali: Tekstil ve Moda Tasarimi

Anabilim Dal1 Programi: Moda Tasarimi Yiiksek Lisans Programi

Danismanin Unvani/Ads, Soyadi: Dr. Ogr. Uyesi Pmnar TURKDEMIR

Tez Bashgi: Modanm Mimarlik ile Iliskisi Baglaminda Giyilebilir Mekanlarin Ortak
Kavramlar Cercevesinde Iincelenmesi

Yukarida baslig1 belirtilen Yiiksek Lisans tez ¢alismamin; Girig, Ana Bolimler ve
Sonug¢ Boéliimiinden olusan, toplam 71 sayfalik kismina iligskin, 09 / 06 /2024 tarihinde tez
danismanim tarafindan Turnitin adli intihal tespit programindan asagida belirtilen
filtrelemeler uygulanarak alimmis olan orijinallik raporuna gore, tezimin benzerlik orani
%12’dir. Uygulanan filtrelemeler:

1. Kaynakca harig

2. Alintilar harig

3. Bes (5) kelimeden daha az ortiisme iceren metin kisimlari harig

“Baskent Universitesi Enstitiileri Tez Calismast Orijinallik Raporu Alinmasi ve
Kullanilmas1 Usul ve Esaslarini” inceledim ve bu uygulama esaslarinda belirtilen azami
benzerlik oranlarina tez caligmamin herhangi bir intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi
muhtemel durumda dogabilecek her tiirlii hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida
vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.

Ogrenci Imzas:

ONAY: Tarih: 25/ 06 /2024
Ogrenci Danismant: Dr. Ogr. Uyesi Pinar TURKDEMIR

Imza:



TESEKKUR

Tiim Yiksek Lisans egitimim ve tez slirecim boyunca beni yonlendiren, destekleriyle
her adimda yanimda olan danisman hocam Dr.Ogr.Uyesi Piar TURKDEMIR e en derin
stikranlarimi iletmek isterim. Sabri, bilgeligi, yonlendirmesi, ilgisi ve kopmak iizere
oldugum anlarda beni tekrar calismaya ikna edebilmesi sayesinde bu tezin basariyla
tamamlanmasi sagladi. Ayrica, yiiksek lisans egitimim boyunca destegini hissettigim
hocam Dog¢. Dr. M. Fikret ATES’e en derin tesekkiirlerimi iletmek isterim. Sadece tez
stiresinde degil her zaman destegini yanimda hissettigim sevgili aileme tesekkiir ederim.

Unutulmaz anlar yasadigim arkadaslarima, aileme ve sevdiklerime minnettarim.



OZET

Melis BOLAT, Modamin Mimarhk ile iligkisi Baglaminda Giyilebilir Mekanlarin
Ortak Kavramlar Cercevesinde Incelenmesi. Baskent Universitesi, Sosyal Bilimler

Enstitiisii, Moda Tasarim Tezli Yiiksek Lisans Programi, 2024

Bu arastirmada moda, mimarlik ve giyilebilir mekanlarin iliskileri ortak kavramlar
cercevesinde farkli 6rneklere yer verilerek degerlendirilmistir. Moda, mimarlik ve giyilebilir
mekanlar, form, hacim, siliiet, renk, doku ve ¢izgi gibi ortak kavramlar g¢ergevesinde
etkilesim halindedir. Moda ve mimarlik arasindaki iliski, yaratici disiplinlerin birbirinden
beslenerek ortak bir dil olusturdugu bir alani temsil eder. Moda, mimarlikla birlikte mekanin
sekillendirilmesinde 6nemli bir rol oynayabilir, mimari ise moda tasarimlarinda ilham
kaynagi olarak kullanilabilir. Giyilebilir mekanlar ise insan bedenini tasiyabilecek sekilde
tasarlanmig, fonksiyonel ve taginabilir yasam alanlaridir. Bu mekanlar, modanin ifade
giiciinii artirirken, mimarlikla birlikte estetik ve islevsel bir biitiinliik saglar. Moda ve
mimarlik arasindaki yakin iligki, tasarim disiplinlerinin birbirinden etkilendigi ve birlikte
doniistiigii bircok projede goriilebilir. Ornegin, Projection Map for Audi, Hakanai ve Smoke
Dress gibi projelerde, mimari formlarin giyilebilir mekanlara doniistigii ve gorsel
etkilesimin moda tasarimlarina yansidigi gézlemlenmistir. Diger yandan, Wearable Tent,
Pika-Monuments ve Son-O-House gibi projelerde, giyilebilir mekanlar dogrudan
kullanicilarin tasinabilir yasam alanlarina doniiserek fonksiyonel bir rol iistlenmistir. Ayrica,
Haute Couture, Persona, Strata ve Returning The Gaze gibi projelerde, moda ve mimarlik
arasindaki smirlar bulaniklasarak, bedenin sekillendirilmesi ve ifadesi {izerinde
odaklanilmistir. Occult Us ve Baroque Architecture ise tarihsel referanslarla 6zgiin bir tarz
sunarak moda ve mimarlik arasindaki ge¢mis baglantilar1 yansitmaktadir. Son olarak,
Airplane Dress ve 11:11 gibi projelerde, teknolojinin giyilebilir mekanlar tizerindeki etkisi
ve doniistliriicli giicli vurgulanmistir. Bu projeler, moda, mimarlik ve giyilebilir mekanlarin
etkilesimini ve ortak kavramlarin1 kesfederken, disiplinler arasi bir yaklasimi temsil

etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Moda, Mimarlik, Giyilebilir Mekan, Moda ve Mimarlik Iliskisi
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ABSTRACT

Melis BOLAT, Examining Wearable Spaces Within The Framework of Common
Concepts in The Context of Fashion’s Relationship with Architecture. Baskent

Unviersity, Institute of Social Sciences, Master Program of Fashion Design with Thesis,

2024

In this research, the relationships and common concepts of fashion, architecture, and
wearable spaces have been evaluated in the context of their historical development. Fashion,
architecture, and wearable spaces interact around common concepts such as aesthetics,
functionality, and user experience. The relationship between fashion and architecture
represents a field where creative disciplines nourish each other, forming a common
language. Fashion can play a significant role in shaping space along with architecture, while
architecture can serve as a source of inspiration in fashion design. Wearable spaces are
functional and portable living areas designed to accommodate the human body. These spaces
enhance the expressive power of fashion and establish an aesthetic and functional coherence
with architecture. The close connection between fashion and architecture can be observed in
many projects where design disciplines influence and transform each other. For instance,
projects like "Projection Map for Audi," "Hakanai," and "Smoke Dress" demonstrate how
architectural forms transform into wearable spaces and visual interactions reflect in fashion
designs. On the other hand, projects like "Wearable Tent," "Pika-Monuments," and "Son-O-
House" directly turn wearable spaces into portable living areas, assuming a functional role.
Moreover, projects like "Haute Couture," "Persona," "Strata," and "Returning The Gaze"
blur the boundaries between fashion and architecture, focusing on the shaping and
expression of the body. "Occult Us" and "Baroque Architecture" reflect historical
connections between fashion and architecture by presenting an original style with historical
references. Finally, projects like "Airplane Dress" and "11:11" emphasize the impact and
transformative power of technology on wearable spaces. These projects represent an
interdisciplinary approach, exploring the interaction and common concepts of fashion,

architecture, and wearable spaces.

Keywords: Fashion, Architecture, Wearable Spaces, Relationship Between Fashion and

Architecture
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1. GIRIS

Mimarlik ve moda kavramlari gegmisten giiniimiize kadar uzanan tarihsel siirecte
birbirlerinden beslenerek ortak bir dil olusturabilen iki disiplin haline gelmistir. Moda,
mimarlikla birlikte mekanin sekillendirilmesinde 6nemli bir rol oynamis, mimarlik ise moda
tasarimlarinda ilham kaynagi olarak kullanilmistir. Tarihsel siirecte moda ve mimarlik
arasindaki etkilesim, donemin estetik anlayisi, toplumsal degisimleri ve teknolojik
ilerlemeleri gibi faktorlerle sekillenmistir. Tasarimin iki farkli alan1 olan mimari ve moda
her zaman etkilesim halinde olmustur. Bu iki disiplinin merkez noktasinda insan bedeni ve
Olcegi vardir. Bu iki disiplini olusturan tasarimlar insan bedeni etrafinda sekillenerek

ithtiyaclar ve istekler dogrultusunda ortaya ¢ikmaktadir.

Gegmisten giinlimiize kadar uzanan siirecte insan i¢in en 6nemli ihtiyaglardan birisi
barinma ihtiyacidir. Hem moda hem de mimarlik, 6ncelikle insanlar i¢in bir barmak olma
gorevini paylagsmakta ve bu gorevi yerine getirirken insan ile etkilesime geg¢mektedir
(Bozkurt ve Karadag, 2006). Mimarlar ve moda tasarimcilar1 tarafindan tasarlanan
barmaklar, antik ¢aglardan beri insan viicudunu koruma amaciyla olusturulmustur. Ilkel
caglardan giiniimiize kadar uzanan siiregte insan hem estetik hem de islevsel olarak bir "ev"
kavramini yaratmak i¢in giysinin kumagindan ilham almaktadir (Sener, 2005). Bu durumun
temel sebebi mekan kavraminmn insan hayatina ilk girisinin giysi ile olmasidir. Insanin
kendini korumaya almak icin olusan mekan tamimlama ihtiyaci, giysinin mimariye

doniigsmesine olanak saglamistir.

Mekan, yasamin gergeklestigi fiziksel ortam olarak tanimlanabilir (S6nmez, 2007).
Insanin barinacak bir alana ihtiya¢ duymasi ile, kendi kiiltiirel, islevsel, teknik veya estetik
zevkleri sonucunda mekan kavrami ortaya ¢ikmustir (Dereci, 2013). Wright, mimarlik
iizerinden bu durumu: “Mimarhk bigcim haline gelmis yasamdwr” diyerek belirtmektedir
(Hasol, 2010). Hasol ise bu baglamda, mimarligin, toplumun yapisina, toplumun
gereksinimlerine, ekonomik verilere ve teknolojik gelismelere bagli bir sanat dali oldugunu
distinmektedir (Hasol, 2010). Benjamin ise mimarligin nesneler, insanlar ve etkinliklerin bir
karisimindan olusan bir kentsel yap1 oldugunu vurgulamaktadir (Castle, 2000). Mimarlik
farkli tasarimcilar tarafindan farkli anlamlar kazanarak insan hayatini etkilemektedir, moda
kavrami da igerisinde farkliliklar1 barindirarak, uyum saglayabilecek sekilde insan hayatina

katk1 da bulunmaktadir.



Giyim i¢in yaygin olarak kullanilan 'moda' kelimesi aslinda genis bir yelpazede etkileri
olan ve genel olarak insan hayatini sekillendirebilen, siirekli degisen estetik zevkleri ifade
etmektedir (Hakko, 1983). Okunan kitaplar, dinlenen miizikler, giyilen kiyafetler, gezilen
yerler, izlenilen programlar, insan hayatindaki her alan modanin bize getirdigi anlam ile
iliskilendirilmektedir. Blumer'e gére moda genellikle toplumsal degisimle ilgilenmektedir.
Moda kelimesi; sosyal degisimle bazi1 degisikliklerin digerlerinden daha fazla kabul gormesi
ve dikkate alinmasi gercegiyle esitlenmektedir (Beyhan, 2010). Tunali’ya goére giyim
tasarimi, insanlarla ilgili her seyi etkileme giiciine sahiptir. Giyim yoluyla goriiniisiinii
degistirenler, yasam alanlarini, etkilesimde bulunduklari her seyi, cevrelerini de yenilemek
zorundadirlar (Tunali, 2002). Ayrica kisinin giyim tercihleri, kisiliginin 6nemli bir
gostergesi olarak kullanilirsa bireyler arasinda sessiz iletisim miimkiin hale gelecektir.
Tiiketimin en erisilebilir, goriinebilir bigimlerinden biri olan ve ¢agimizin baskin giicii olan
moda; kimlik olusturmada 6nemli bir rol oynayarak bu diislinceyi, toplumsal kimligi
pekistirme ve davranis kaliplarin1 olusturabilme giiciine sahip oldugunu belirterek

desteklemektedir.

Hem modanin hem de mimarligin insanlarla kurdugu yakin iliski, her iki disipline de
giiclii bir anlam kazandirmaktadir. Castle'in sozleriyle, Frank durumu s6yle anlatmaktadir:
“Her ikisi de viicudun uzantilaridir. Ikisi de sana dokunur, seni goriir, seni hisseder”.
(Castle, 2000). 20. ylizyilin hizla degisen ekonomik ve kiiltiirel faktorleri, toplumsal yapiy1
etkilemekte ve bu degisken toplumsal yapiy1 kisa siirede var olabilen, hizla yeniye yer agma
giiciinii yitiren bir Uslup olarak mimaride ve modada kendini géstermektedir. Tasarimin en
onemli unsuru olan yasam; cografik, iklimsel, kiiltiirel ve demografik farkliliklardan
etkilenerek, insanlarin yasam bicimlerini yasadiklar1 mekana ve giydikleri giysilere
yansitmalarini saglamaktadir. Wright, mimarinin bizden uzak olmadigin1 ve sadece gorsel
duyularimiz i¢in olmadiginm1 sdylemektedir. Bu sayede mimari igeri girmemizi ve onun bir
parcasi olmamiz1 ya da bir parcasi olarak kalmamizi saglamaktadir. Kiyafetlerimiz gibi
sectigimiz mekanlarin kim oldugumuzu veya olmak istedigimizi gdsterdigini, binalardaki
deneyimlerimizin de en sevdigimiz kiyafetlerimiz, kisisel hayatimiz gibi oldugunu
belirterek, geleneksel tarihin bir parcast haline gelecegini vurgulamaktadir (Castle, 2000).
Bu iki kavramin birbirleri ile olan iletisimi ve etkilesimi ortak tasarim kavramlari sayesinde

daha belirgin hale gelmistir.

Moda ve mimarlik disiplinleri arasindaki benzerlikler ve ortak tasarimlar, iki disiplin

arasindaki etkilesimi goriiniir kilmaktadir. Olgek ve kullanilan malzemelerdeki farkliliklara



ragmen, bu iki tasarim disiplini ortak tasarim &gelerini birlestirerek ortak tasarimlar
olusturmaktadir. Moda ve mimarlik alanlarinda ortak kavram ve yontemler sezgisel
tutumlari, bilimsel, sosyal, ekonomik, kiiltiirel, teknik, sanatsal ve estetik yaklagimlarini
birbirleriyle paylasarak yeni tasarimlarin ortaya ¢ikmasina yardimci olmaktadirlar (Gezer,
2008). Bu iki disiplin bir araya gelerek giyilebilir mekanlar kavraminin ortaya ¢ikmasini

saglamistir.

Giyilebilir mekanlar insan bedenini tasiyabilecek sekilde tasarlanmisg, fonksiyonel ve
taginabilir yasam alanlaridir. Bu mekanlar, modanin ifade giiclinii arttirirken, mimarlikla
birlikte estetik ve islevsel bir biitlinliik saglamaktadir. Moda ve mimarlik disiplinleriyle
birlikte estetik, islevsellik ve kullanict deneyimi gibi ortak kavramlar bu sayede etkilesim
halindedir. Disiplinler arast yaklasimin yansitilmasi yeni ve ortak bir kavram ile daha iyi
ifade edilebilir hale gelmektedir. Moda, mimarlik ve giyilebilir mekanlar arasindaki iliskinin
daha derinlemesine anlasilmasini, yaratici tasarimlarin ortaya c¢ikmasini tesvik ederek

disiplinler arasi bir is birligi ve doniisiimii desteklemektedir.

Moda ve mimarlik arasindaki yakin iliski, tasarim disiplinlerinin birbirinden
etkilendigi ve birlikte giyilebilir mekanlara doniistiigii birgok projede goriilebilmektedir. Bu
baglamda, Projection Map for Audi, Hakanai, Smoke Dress, Wearable Tent, Persona, Strata,
Son-O-House, Returning The Gaze ve Airplane Dress gibi projeleri degerlendirerek moda,

mimarlik ve giyilebilir mekanlarin birbirleriyle olan etkilesimleri incelenmistir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu ¢aligmanin temel amaci, moda, mimarlik ve giyilebilir mekanlar arasindaki iliskiyi
derinlemesine inceleyerek, tarihsel siireci ele alarak, ortak kavramlar cercevesinde
degerlendirme yapmaktir. Arastirma, 6rnek projeler izerinden moda, mimarlik ve giyilebilir
mekanlarin etkilesimini daha ayrintili bir sekilde analiz etmeyi hedeflemektedir. Moda,
mimarlik ve giyilebilir mekanlarin birbirleriyle etkilesimlerini ortak kavramlar: ele alarak

incelemek ve gelecekteki tasarim ¢alismalarina ilham vermek amacglanmaktadir.



1.2. Arastirmanin Onemi

Bu aragtirma, ge¢misten baslayarak giinlimiize kadar uzanan siirecteki moda ve
mimarlik iligkilerini anlamak ve bu iligkilerin giiniimiizde nasil devam ettigini kavramak i¢in
onemli bir temel sunmaktadir. Bu caligmanin 6nemi giyilebilir mekanlarin moda ve
mimarlikla nasil iliskilendigini, nasil bir ortak zemin olusturdugunu anlamak ve bu alanda
yapilan projeleri degerlendirerek bu iligskinin ortak 6zelliklerini gostermektir. Bu 6zellikler
sayesinde yapilan degerlendirmeler disiplinler arasi iletisim ve etkilesimin daha iyi bir

sekilde anlagilabilmesini saglamaktadir.

1.3. Arastirmanin Kapsam

Bu arastirmanin kapsamini, mimarlik ve moda iliskisi olusturmaktadir. Moda,
mimarlik ve giyilebilir mekanlar arasindaki iliskiyi anlamak i¢in ¢esitli 6rnek projeler
degerlendirilmektedir. Bu projeler, moda, mimarlik ve giyilebilir mekanlar agisindan farkl
perspektifler sunmakta ve bu disiplinler arasindaki etkilesimi géstermektedir. Arastirmanin
odak noktas1, moda, mimarlik ve giyilebilir mekanlar arasindaki iligskiyi daha iyi anlamak ve

bu alanda yapilan ¢caligmalara yeni bir bakis agis1 olusturmaktir.

1.4. Arastirmanin Sinirhihg:

Calismanin sinirliligi dogrultusunda, 1975-2023 yillar ele alinarak farkli cografyalara
ve tasarimcilara ait giyilebilir mekan 6rnekleri, mimarlik ve moda tasarimi kapsaminda,

belirli ortak kavramlar cercevesinde degerlendirilecektir.

1.5. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmanin tiirii nitel arastirmadir. Nitel aragtirma; gézlem, goriisme, belge analizi
gibi nitel veri toplama yontemlerini kullanir. Algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekei
ve biitlinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirmadir.
(Simsek ve Yildirim, 2011). Bu arastirma literatiir taramasi yapilarak olusturulmustur.

Mimarlik ve moda kavramlar1 dogrultusunda degerlendirilen giyilebilir mekén tasarimi



ornekleri, ortak temel tasarim kavramlari, teknolojinin bu disiplinlere olan etkisi ve gelisimi

g6z oniinde bulundurularak se¢ilmis ve incelenmistir.

1.6. Arastirmanin Problemi

Calismanin problemi 1975-2023 yillar1 arasinda mimarlik ve modanin iligkisinin ortak
kavramlar ¢ercevesinde incelenerek ele alinmasi, farkli cografya ve zamanlarda tasarlanmis
giyilebilir mekan kavrami Ornekleri yardimiyla bu iki disiplin arasindaki iliskinin

incelenmesidir.
Aragtirmanin alt problemleri;
1-Mimarlik ve moda disiplinlerinin tasarimda kullandiklar1 ortak kavramlar nelerdir?

2-Mimarlik ve moda disiplinlerinin ortak kavramlar ¢ergevesinde etkilesim ornekleri

nelerdir?
3-Giyilebilir mekan kavrami nedir ve nasil ortaya ¢ikmigtir?
4-Giyilebilir mekan kavrami 6rnekleri nelerdir?
5-Giyilebilir mekan kavraminin zaman ile arasindaki etkilesimi nasildir?

Bu alt problemlere arastirmada cevap aranacaktir.



2. MIMARLIK VE MODA ILiSKiSi

Insan hayatinda giysi ve barinma ihtiyacinin temel sebebi fiziksel tehlikelerden ve
iklim kosullarindan korunma yaratma istegidir. Beden ¢evreye karsi bir korunma ihtiyaci
icerisindedir. Giysi modanin, mekan ise mimarinin temel unsurudur. Zaman igerisinde bu
kavramlar insanlarin ihtiya¢larinin yani sira estetik, psikolojik ve kiiltiirel zevklerine gore
de sekillenmistir. Giinlimiizde hem moda hem de mimarlik bilim, sanat ve teknoloji ile i¢
icedir.

Mimarlik toplumun yapisina, gereksinimlerine, ekonomik verilerine ve teknolojik
gelismelerine bagh bir sanat dalidir (Hasol,2010). Sanat ve teknolojinin i¢ i¢e oldugu bir

disiplin olan mimarlik, ¢evremizdeki her tiirlii mimari yapiya hayat vermektedir.

Moda kelimesi yaygin olarak giysiler i¢cin kullanilmaktadir fakat insan hayatinin
sosyal bir¢cok alaninda yer almaktadir. Blumer’e gore moda genel olarak sosyal degisimler
iizerine odaklanir. Sosyal degisimler igerisindeki, bir kisim degisimlerin digerlerinden daha

fazla kabul gérmesini ve dikkate alinmasini, moda kelimesi ile eslestirir (Beyhan,2010)

Mimarlik ve moda kavramlar1 gegmisten giiniimiize uzanan uzun bir tarihe sahiptir.
Siire¢ igerisinde anlamsal olarak degisime ugrayan bu kavramlar geliserek ve degiserek

giiniimiize kadar gelmistir.

2.1. Mimarhk Kavram

Mimarligin Tiirk¢e’de kelime kdkeni, Arapca “umr’’ eyleminden gelmektedir. Umr
eylemi Arap dilinde bina yapma yolu ile gelistirmek, zenginlestirmek, mamur hale
getirmektir (Alsag, 1997). Mimarlik, timran haline getirme yani bayindir olma, uygar ve ileri
olma eylemidir. Tiirk¢e kullanimda olan evlenmek eylemi yeni bir diizenin kurulmasi ile
0zdeslestirilir ve yeni diizenin temsiliyeti binaya sahip olma yolu ile kurulmaktadir. Latince
mimarlik, architectonice’ dir. Kelime techne ve architecton olarak ayrigsmaktadir. “Techne”
kelimesi Antik Yunan’da bilinen anlamda teknoloji degil, ayn1 zamanda yaratma (poiesis,
creation) anlamma gelmektedir. “Architecton” orijin, prensip ve Oncelik anlamina gelen
“arche” ve marangoz veya zanaatkar anlamindaki ‘“tecton”’dan olugmaktadir. Kelime
Latince’de usta biri olarak tanimlanan bilgi donanimli yaratici tarafindan yaratilan, bir yapis

(making) eylemi anlamina gelmektedir (Karatani, 1995). Mimarlik eyleminin daha genis bir



acidan kavranabilmesi icin, kendi bilgi alani icinden tanimlamalar yerine, bir baska bilgi
alaninin yardimi ile tanimlanmalidir. Bu baglamda mimarlik eylem olarak en saf bigimiyle
bir gerceklik yaratmak ise, mimarligin tanimlanmasi iiretilen bu gercekligin tanimlanmasi

yolu ile gercgeklesebilir.

Mimarlik eyleminin gegmisten giiniimiize kadar nasil bir eylem olduguna iliskin bir
tanimlanma c¢abasina gereksinim duyulmustur. Mimarligin kuramsal olarak yazili
tanimlarryla karsilasmamiz, aslinda mimarligin varlik siirecine karsin epey ge¢ olmustur. i1k
tanim getirme caligmasi, gilinlimiize ulasan ilk eser olarak bilinen, Vitrivius’un De
Architectura olarak bilinmektedir (M.O 25) (Gérsel 2.1). Vitrivius, bu kitabinda mimarligin
ne oldugu konusundan ¢ok, mimarin ve mimarlik eyleminin nasil olmasi gerektigini

ideolojik bir bakis disinda kuramsal olarak sunmaktadir (Gwilt, 2023).
——
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Mimarlik disiplininin ilk olarak tanimlanmas: tarihsel olarak oldukg¢a eskiye
dayanmaktadir. Bu tanimlar mimarligin kendi bilgi alan1 i¢inden gelen tanimlar degildir. Bu
tanimlar felsefenin kendi yapisin1 tanimlamasit sirasinda mimarlik metaforunu
kullanmasindan kaynaklanir (Fletcher, 1987). Olmak eylemi Platon i¢in idea ile aynidir.
Mimarlik Platon’a gore yapimlardan olusan gerceklerin diinyasina aittir. Platon mimarlig1
ideal olanin hi¢bir zaman gergekliklerin diinyasina yansitilamayacaginin bir 6rnegi olarak
gosterir (Hale, 2000). Boylelikle, mimarlikta bir ideal diizenin yaratilmasi diisiincesi ortaya

cikar.



Kant mimarlig1 metafizigin yapisal metaforu olarak soyle tanimlar: “Giivenli bir temel
iizerinde yiikseltilen “biiyiik bina” degismeyen bir “yer” lizerinde durmaktadir.” (Borradori,
1995). Platon ve Kant’1n bu yaklasimlari etkisinde mimarlik arkitektonik kurulus ile bir ideal
diizen yaratma eylemi olarak tanimlanir. Boyle bir diisiince mimarhigin bir arkitektonik
kurgu olarak tanimlanmasini getirir. Yapmak ve yaratmak eylemleri nasil yapildiginin
arastirilmasina doner. Yapmanin aciklanmasi striiktiiriin agiklamasi ile yapilir ve sistemler
bir diizen olarak agiklanir. Yapisalcilar agiklanan yapinin i¢inde olabilecek beklenmedik
olusumlar1 ve tesadiifilikleri de sistematize etmeyi hedeflerler ve kimin yaptig1 sorusunu
sormadan, yapan Ozneyi yapinin i¢inde oncel bir varolan olarak yerlestirirler (Sonmez,

2007).

Arkitektonik kurulus ile tanimlama c¢aligmalarinin bir dongii oldugu, Godel’in
matematik alaninda matematigin bir temeli olamayacagini dogal sayilarin bir baslangic
noktast olmadigini kanitladigi, tamamlanmamislik 6nermesi (incompleteness theorem) ile
ortaya koyulur (Hale, 2000). Matematik yapiin bir temele dayandirilmasi isteginin,
matematigin temelsiz bir olus oldugunu gizledigini ve matematikteki ilerleme ve siirekli
gelisimin nedeninin matematigin temelsiz, dinamik, a¢ik uglu bir sistem olusu oldugunu

kanitlanir (Borradori, 1995).

Mimarligin yapim ve striiktiir, bir kapali diizen olmadig1 ve agik kendinden referansh
bir sistem oldugu bilimdeki ve diisiince diinyasindaki gelismeler esliginde ortaya ¢ikar.
Mimarligin bir diizen biciminden ¢ok, bir iletisim bigimi olarak tanimlanmasi varlik felsefesi
alanindaki ¢alismalar esliginde gelismektedir (Hasol, 2010). Mimarlik anin i¢inde o6tekiler
ile olusturulan bir asimetrik iletisim siirecidir. Her *’6teki’’ ile kurulan iletisim mimarhigin
kendini yenilemesini sorgulamasini, elestirmesini ve boylelikle kendini her oteki ile

karsilagsma aninda yenileyebilen, agik uglu bir sistem olmasini saglar (Azuma, 1997).

Mimarlik farkli tasarim alanlari ile iletisim igerisinde olan bir disiplindir. Bu iletisim
farkli alanlarin degismesi ve gelismesine katkida bulunur. Mimarligin en fazla paylasimda

oldugu disiplin modadir.

2.2. Moda Kavrami

Latin kokenli bir kavram olan moda, Latince “Facip” sozciiglinden dogmustur.

Tiiredigi kaynak olarak Fransizcada ise “mode” sozciiglinden tiiremis oldugu bilinmektedir.



Sozciik kokiinde yer alan “mod”, bigim, tarz ve sekil olarak ifade edilmektedir. Tiirkge
sozliikte moda ise; gegici olmak kaydi ile toplumsal begenilere ve yeniliklere uygun olan
anlaminda kullanilmaktadir (Seivewright, 2013). Halkbilim terimleri sozliiglinde ise;
gorenekler cercevesinde ¢cok daha ¢abuk degismesi miimkiin olan, yayilim gosteren gecici
davraniglar, yasama ve giyim bi¢imleri olarak agiklanmaktadir (Atik, 2011). Tarihsel siirecte
yasadig1 etkilesimler sonucu moda kavraminin anlami degiserek ve yenilenerek giintimiize

kadar gelmistir.

Moda terimi genel cercevede giysiler ve bireylerin bedenlerini donatmakta olan
yenilikler tizerinden tanimlanmaktadir. Kavramsal olarak ise moda taniminin ¢ok daha genis
bir kapsami bulunmaktadir. Oyle ki, giizellik fiiriinleri, teknolojik iiriinler, otomobil

aksesuarlar1 vb. bir¢ok iirtin moda kavraminin kapsaminda yer alabilmektedir (Atik, 2019).

“Modanin imleyeni olarak giysiye verilen bu oncelikli yer tesadiifi
degildir. Kostiim bilesenlerinden baska nesneler, baska maddi oge insanlik
tarihi boyunca bu rolii tistlenmemistir. Ama kisinin bir baskasindan farkliliginin
ifadesi esasen gece giindiiz, dogumdan oliime dek kumasa sarinmasindan gelir”
(Wagquet ve Laporte, 2011, Atik, 2019).

Moda, sozsiiz anlatim dilleri arasinda 6nemli bir yere sahip olmakta ve kiiltiirel,
ekonomik, sosyal unsurlardan etkilenmek sureti ile yaraticilik c¢ergevesinde ortaya
¢ikmaktadir. Insanlarm viicut dlgiilerinin esas olarak kabul edilmesi ile kullanilmakta olan
malzemelere geometrik bir boyut kazandirilmakta, nihayetinde ise form, siisleme ve desen
gibi unsurlarin eklenmesi ile iiriinlerin ortaya ¢ikarilmasi saglanmaktadir (Harmankaya vd.,
2014). Mevcut estetik anlayisinin degerlendirilerek degistirilmesi, tasarlama siirecinin
sonunda ise insan viicudu i¢in tasarlanmis ve satilmasi miimkiin olan bir iiriinlin ortaya

cikarilmasidir (Castle,2000).

Baska disiplinlerden bagimsiz olarak giysi tasarim alani ile moda olgusunun arasinda
oldukca giiclii bir bag bulunmakta ve disiplinler aras1 yaklagimin izlerini tagimakta olan bir
alan seklinde gelisim siireci devam etmektedir (Dereci, 2013). Giysiler toplumsal, kiiltiirel
ve ekonomik Ozelliklerine paralel bir sekilde degiskenlik gosterebilmektedir. Giyinme
olgusu ilk olarak ortiinme i¢giidiisii ile ortaya ¢ikmis ve sonrasinda korunma gereksinime
bagl olarak cesitli degisimler ile giiniimiizde var olan haline ulagsmistir. Burada korunma
gereksinimi ile anlatilmak istenen durum ise bitkisel etkilesimler, olumsuz hava kosullar1 ve
hayvansal risklere karsi bireylerin kendisini savunma refleksi ile gelistirmis oldugu

giysilerdir (Oziidogru, 2013).



Giyim kavrami 6ncelikle maddi kiiltiiriin bir 6gesi olarak degerlendirilse de igeriginde
toplumsal gelere de rastlanmilmaktadir. Insanlarin giyinme sekilleri ve nedenlerinin arka
planinda farkli birgok unsur bulunmaktadir. Cinsiyet, estetik degerler, inanclar, toplumsal
siif, bireylerin ruh halleri, mensup oluklar1 meslek kollari, duygu durumlarinda meydana
gelen degisimler s6z konusu unsurlardan birkac¢1 olarak ifade edilebilmektedir (Giildiir ve

Bayram, 2016).

Moda ve giysi tasarimlarinda tasarimcilar tarafindan konuya nasil yaklasildigi, ne tiir
ozelliklere sahip olmasi1 gerektigi gibi konular da olduk¢a 6nemli olmaktadir (Jones, 2009).
Basaran tarafindan bir tasarimci da var olmasi gereken giidiilerin neler olmasi gerektigi ise

su sekilde ifade edilmektedir:

“Tasarimcilarin oncelikle kendilerini bu meslege adayabilmesi, tasarimlar iizerine
calismaya istekli olmasi, algilarinmin olduk¢a acik olmasi, becerikli olmalari, iletisim
becerilerinin gelismis olmasi, problem ¢ozme kabiliyetlerinin gelismis olmasi, zorluklar
karsisinda yimayarak farkl gérevlere uyum saglayabilmesi, gayretli olmasi, farkl gruplara
hitap edebilmesi, maliyetlerin farkinda olmasi gerekmektedir. Bunlara ek olarak sorumluluk
alabilmesi, liderlik ozelliklerinin olmasi, merakli ve sicakkanli olmasi, mizah giictiniin
gelismis olmasi, moda tutkunu olmasi, verimli ve yaratici ¢alismalar ortaya koyabilmesi ve
bununla birlikte stilizasyon yeteneginin gelismis olmasi gerekmektedir” (Basaran, 2012).

Tasarim diinyasinin {inlii isimlerinden Pierre Balmain’e gore; elbisenin dikilmesi
hareketin mimarisi olmaktadir. Bir elbise i¢in en 6nemli kisim ise yapim asamasi olmalidir.
Tasarimcilarin lizerinde durmasi gereken bir diger konu ise kendilerini siirekli giincel
tutmalar gerekliligidir (Erol, 2011). Disiplinler arasinda gerceklestirilmis olan ¢aligmalar
mimari ve moda kavramlarinin gelismesine 6nemli katkilar sunmaktadir. Tasarimlar her
kaynaktan ilham aldig1 gibi moda kavraminda da benzer siirecler ortaya ¢ikmaktadir (Giinay,

2018).

Mimari ve moda ortak tasarim ogeleri ile tarihsel siirecte birbirlerini destekleyen iki
kavram haline gelmistir. Gegmisten giiniimiize kadar uzanan bu siirecte her iki kavram
biiyiik degisimlere ugramistir. Bu degisimlerle birlikte en 6nemli ortak noktalar1 olan insan
bedeni daima ayn1 kalmstir. Insan bedeni iizerinde sekillenerek degisim ve gelisim gdsteren
bu iki kavram tasarim alaninin siirecini en 1yi ifade eden ve gosteren iki disiplin haline

gelmistir (Sener, 2005).
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2.3. Mimarhik ve Moda iliskisi

Mimari ve moda iki farkli tasarim alani olarak degerlendirilse de detayli bir inceleme
neticesinde tarihsel siirecte bircok ortak noktalarinin oldugu anlagilmaktadir. Birey, yasamak
icin barinma ve giyinme gereksinimi duymaktadir. Bu nedenle her iki alanda bireylerin
yasaminda ortak etkilere sahip olabilmektedir. Birbirini destekleyen bu iki alan barinma ve
giyinme kavramlar1 etrafinda bireylerin ihtiya¢ ve istekleri dogrultusunda degisime

ugramaktadir (Beyhan, 2010).

Moda ve mimari disiplinleri sdzsiiz anlatim dilleri arasinda bulunmaktadir. Kiiltiirel,
sosyal, ekonomik, tarih gibi unsurlardan etkilenmekte ve yaraticilik ile sekillenmektedir.
Mimari ve moda alanlarinda insan Olgiilerinin esas alinmasi ile, kullanilmakta olan
malzemelere matematik ile belirgin boyutlarin kazandirilmasi saglanmaktadir. Malzeme,
renk, doku, oran-oranti, form, ¢izgi, siluet ve sekil moda ve mimari i¢in ortak tasarim 6geleri
olmaktadir. Ozellikle form, siisleme ve desen igin ortaya ¢cikmis olan etkilesim tarihsel siire¢

icerisinde gelisimini siirdiirmektedir (Harmankaya vd., 2014).

Moda ve mimari tasarim i¢in farkli bir yaraticilik gayretinin liriinii olmakta olan sanat
eserlerinin ilham kaynagi olma 6zelliginin, yaratici problem ¢6zme noktasinda da etkili bir
strateji olabilecegi 6ne siiriilebilmektedir (Dereci, 2013). Oyle ki, yaratici bir giysi veya bina
tasariminin mutlaka farklilik, 6zgiinliik ve yenilik gibi 6zelliklerinin olmas1 gerekmektedir.
Tasarim stireclerinin kalitesi, tema ile uygunluk gostermesi ve estetik Ozellikleri de
yaraticilik tizerinde etkili olan unsurlar olmaktadir. Tasarim siireglerinde ilham kaynagi
olarak sanat eserlerinin tercih edilmesi, s6z konusu eserlerin belirli ayrintilarindan ya da
tamamindan faydalanmak sureti ile tasarimda gorsel bir yansitmanin yapilmaya ¢alisilmasi,
daha yaratic1 caligmalarin ortaya ¢ikmasinda etkili olmaktadir (Varol ve Ertiirk, 2020). Bu
durum mimarlik ve modanin tasarim siireglerinde de iiriin ortaya ¢iktig1 zaman da ortak bir

dil ve etkilesimleri oldugunu gdstermektedir.

Yapilmis olan ¢aligmalardan hareketle yaratim siirecinin ve tasarim olgusunun bir¢ok
farkli etkene bagl olarak ortaya ciktigi anlagilmaktadir. Ozellikle ge¢mis ddénemlerde
yapilmis olan mimari eserler, bakildiginda tarihsel olarak bircok Onemli noktay1
yansitmaktadir (Kronenburg, 1998). Yapilmis olan yapilarin 6zellikleri ya da kapilarda
kullanilmis olan figiirler bu donemlerde tasarima verilmekte olan 6nemin oldukga giiclii

estetik yansimalar1 olarak degerlendirilmektedir. Insanlarin temel gereksinimleri arasinda
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yer alan barinmaya mimari ile bir karsilik verilmekte iken bireylerin giyinme gereksinimleri

ise giysiler yani moda ve tekstil ile karsilanmaktadir (Sener, 2005).

2.4. Mimarhk ve Moda Disiplinlerinin Ortak Kavramlari

Mimarlik ve moda iki farkli tasarim disiplini olmasina ragmen tasarim kavrami
dogrultusunda ortak noktada bulusmaktadir ve ortak kavramlara sahiptir. Cizgi, doku, renk,
form, hacim ve siluet bu iki disiplinin sahip oldugu ortak kavramlardan en temel olanlaridir
(Quinn, 2003). Bu iki disiplin ortak kavramlar dogrultusunda hem bagimsiz olarak hem de
etkilesim sonucu olarak farkl: tirtinler ortaya koymustur. Bu iiriinler bir mekan tasarimindan
etkilenen bir giysi tasarimi veya bir giysi tasarimindan esinlenen bir mekan tasarimi olarak

ortaya ¢ikmaktadir.

2.4.1. Cizgi

Cizgi, cizilerek veya cesitli yollarla olusturulmus iz anlamina gelmektedir. Goziin
gordiigi, tek boyutlu (uzunluk) semboliine, ¢izgi denir. Geometrik karakter bakimindan diiz
cizgi, egri ¢izgi ve kirik ¢izgi olarak lice ayrilmaktadir. Giysilerde ¢izgiden bazen bir
elbisenin kesiti veya ana hatti, bazen de elbise i¢cindeki acikligi bolen stil ¢izgisi olarak

bahsedilebilir (Aga¢ ve Sakarya, 2015).

Tekstil ve moda tasariminda c¢izgi yapisal ve dekoratif olarak iki sekilde
kullanilmaktadir. Dikisler, kuplar, pensler, pililer, kirigikliklar, kivrimlar ve biizgiiler gibi
cizgilere ayrica yaka dis kenarlari, mansetler, kemerler, etek uclari, cepler gibi elbise
parcalarina yapisal ¢izgi adi verilmektedir. Dekoratif cizgiler ise giysi yiizeyine detay
eklenmesi ile olusturulur. Elbiseyi basitce dekore etmek ve daha ilgi ¢ekici hale getirmek
icin eklenirler. Diigmeler, siis dikis, kordonlar, fitil, verev bant, dantel kenarlari, firfirlar,
puskiiller vb. eklenmesi yolu ile giysiye stil ve kisilik katarlar. Seritler, ekoseler, baliksirti,
kareli desenler vb. kumas desen ¢izgileri de ayrica dekoratif ¢izgi unsuru olarak kullanilirlar
(Anitha, 2005). Cizgiler esneklik ya da kesinligi aktaracak diizeyde yumusak ya da sert
olarak da kullanilabilmektedir. Ayrica ¢izgiler giysiler iizerinde tam ya da dar olma gibi bir
illlizyonun da saglanmasina imkan tanimaktadir. Cizgiler giysilerde, stirekli ya da kesik, diiz
ya da kivrimli veya kalin ya da ince olarak kullanilabilmektedir (Yildiz, 2015). Goziin

yukar1 ve asag1 yonlendirilmesini saglamasi nedeni ile dikey cizgiler giysilerde zarafet ve
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uzunluk algis1 yaratmaktadir. Yatay c¢izgiler ise dikkatin viicudun genisligine dogru
yonelmesine neden olmaktadir bu nedenle daha kisa ve genis bir goriiniimiin ortaya
ctkmasini saglamaktadir. Capraz kesimlerin kullanilmasi kumas i¢in dinamik ve akiskan bir
nitelik ortaya koymakta iken kivrimli cizgiler ile giysilere kesin bir biitiinliik verilmesi

miimkiin olmaktadir (Ugar, 2012).

Bu durum tasarimin kendisini aktarma dili olarak ifade edilmektedir. Cizgi kavraminin
tasarimdaki en 6nemli yeri devamliligi saglayan unsur olmasidir. Mimari anlamda ¢izgi
mekana boyut kazandiran en 6nemli 6gelerden birisidir. Bir yapidaki 1 cm’lik ¢ubuklar da
50 m’lik siitunlar da c¢izgi etkisi yaratabilir. Bu gercek bir ¢izgi degil, ¢izgi etkisi olarak
tanimlanabilmektedir (Tepecik, 2002). Mekan tasariminda, cephe tasariminda veya i¢ mekan
tasariminda kullanildig1 forma gore estetik bir biitlinliik olusturabilmektedir. D1s mekan ve
i¢ mekani birbirinden ayiran en 6nemli unsur seffafliktir bu noktada seffafligi saglayan

¢izginin kullanimidir (Beyhan, 2010).

Hem moda hem de mimari tasarimda ¢izgi kavrami ortak olup kullanildig: yere ve
sekle gore farkli anlamlar kazanmaktadir. Bu anlamlar benzer ifade yontemleri ile siirece ve

ortaya ¢ikan iirline yansiyabilmektedir.

2.4.2. Doku

Doku bir biitliniin yapist ve 6zelligi anlamina gelmektedir. Tasarimlar i¢cin hem
duyusal hem de gorsel bir 6ge olarak ikiye ayrilmaktadir. Dogada bulunan her nesnenin
kendine has bir dokusu bulunmaktadir. Tekstil ve moda tasarimi i¢in tasarimdan 6nce kumas
secimi gerceklestirilmektedir bu nedenle doku olduk¢a 6nemli bir unsurdur (Mollaert,2008).
Oyle ki, materyalin kullanilmas1 ve dokunun ilham vermesi ile tasarime1 tarafindan en giiclii
uyumun saglanmasi amaci ile hareket edilmektedir. Kumas seciminde ise giysinin
kullanilacag1 mevsim, talep edilen siluete, hedef kitleye uygun olan renk gibi unsurlar etkili

olmaktadir (Jones, 2009).

Kumas, moda sektoriinde temas eden kisiler acisindan dogrudan bir his meydana
getirmesi nedeni ile énemli bir etkendir. Ornegin, yiiksek ii¢ boyutlu bir dokusu bulunan
kumaslar bireyin uyku modunun digina ¢ikmasina neden olacagi i¢in gecelik tasarlanmasi

uygun olmamaktadir. Kumas dokusuyla onem sundugu kadar konforu ve hissiyati da
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onemlidir. Moda tasariminda dokunun 6n plana ¢ikabilmesi i¢in en az sayida renk

kullanilmalidir (Quinn, 2002).

Mimari anlamda ise doku yiizeylere tanim getiren bir 6gedir. Mimari bir yapiya
bakildig1 zaman gdrsel kompozisyonun i¢ ve dis mekandaki en onemli 6gesi dokudur.
Mekéanin dokusu insanlarda biitiinliik algisinin olugmasina katkida bulunur. Mekan da
verilmek istenen hissiyat, dokusu ile karsi tarafa aktarilir. Aym1 zamanda mekanlarin
birbirinden ayrilmasini, mekanin bulundugu kentten ayrilmasini veya kente uyum
saglamasini, vermek istedigi mesajin ve algilarin insanlara dogru sekilde iletmesini saglar

(Quinn, 2003).

Moda ve mimari disiplinlerin her ikisinde de doku hem hissiyat olarak hem de gorsel
olarak insanlara ortak bir¢ok mesaj vermek icin kullanilabilir. Hem yapay hem de dogal
olarak elde edilebilen dokularda bunun yam sira en 6nemli sey giysinin veya mekanin
vermek istedigi mesaj1 verecek bir ara¢ olarak kullanilmasi haline gelmesidir. Hem moda
hem de mimaride doku kendini ifade etmek i¢in kullanilan iyi bir ara¢ olarak

nitelendirilebilir.

2.4.3. Renk

Renk, cisimler tarafindan yansilanan 1518in gézde olusturdugu duyum anlamina
gelmektedir. Bu kavram yasamin bir¢ok alaninda olduk¢a onemli ve anlamli bir yere
sahiptir. Bu duruma paralel olarak moda diinyasi i¢inde oldukc¢a 6nemli olmaktadir (Ugar,
2012). Renk ilk olarak gozii etki altina alan bir 6ge olma 6zelligine sahiptir. S6z konusu
etkinin olumlu olmasi i¢in ise tasarimda gii¢lii bir renk uyumunun olmasi gerekmektedir.
(Ucar, 2012). Renkler, 1s1kl1 iliskileri nedeni ile giysilerin kumasinin ve dokusunun

yoOnlendirilmesinde etkili olmaktadir.

Moda disiplini i¢inde ise yalnizca estetik etkileri bulunmamaktadir. Renk sec¢imi
belirlenmis olan hedef kitle ¢ergevesinde yapilmakta ve kimi zaman renk, dogrudan satislar
iizerinde etkili olmaktadir. Trend haline gelmis olan bir rengin kullanildig: {irtinlerin daha
fazla satmasi bu duruma bir 6rnek olmaktadir (Jenkins, 2004). Renk se¢imi dogru

yapilmamis olan bir tasarimla istenilen sonuglara ulasmak miimkiin olmamaktadir.

Bu kavram mimari anlamda mekan algisinda 6nemli bir yere sahiptir. Mekanin

formunun olusmasina katkida bulunur. Renk, dogru kullanilmas1 ile formun 6zelliklerini ve
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ortaya koyulmak istenen mesajin daha giiclii aktarilmasini saglamaktadir (Rosa, 2001).
Ayrica, bi¢cimin, duygusal etkilerin, tasarimin goriinlisiiniin ve konusunun renklerle
yansitilmast miimkiin olmaktadir. Sicak renkler bedensel fonksiyonlar1 belirli bir diizeye
kadar ytikseltirken soguk renkler ise bedensel fonksiyonlarin bir diizeyde bastirilmasina
neden olmaktadir. Buna ek olarak sicak renklerin kullanilmasi daha yakinmis algisini ortaya
cikarmakta iken soguk renkler uzaklik algisinin pekismesine neden olabilmektedir (Steiner,

2005).

Renk kavrami hem moda hem de mimaride ortaya ortak noktalar ¢ikarmaktadir.
Tasarimin insanlara aktarimmi ve duygusal etkileri ile bicim ve formun aktariminin

saglanmasina katkida bulunmaktadir.

2.4.4. Form

Form, bi¢cim anlamima gelmektedir. Moda ve tekstil tasarimi agisindan giysilerin
formlar1 goriiniisii belirler (Castle, 2000). Iki boyutlu kumaslara iigiincii boyutu tasarlayarak
insan bedeni yardimiyla kazandirmak formu bi¢imlendirir. Big¢imlendirme sonucunda
meydana gelen, amaci ile uyumlu olarak estetik Ozelliklere sahip olan olarak ifade
edilmektedir. Ayrica form ile goriintliniin organize edilmesi saglanmaktadir (Gokaydin,

2010).

Modanin bir ifade bicimi olarak form onemlidir ¢ilinkii tarihsel siire¢ gz Onilinde
bulunduruldugu zaman form siirekli degismektedir bunun temel sebebi insan bedeninin bu
stirecte bircok degisiklige ugramasidir. Modanin sessiz dili olarak adlandirilan form kavrami
tarihsel siirecte beden iizerinden bir¢cok seyin anlatilmasina yardimci olmustur. Tarihte
kadinin giydigi etegin boyundan, bel c¢evresinin genisliginden, yaka yiikseklikleri, omuz
genislikleri ve bunlar gibi 6zelliklerden yola ¢ikarak o donemki yasayis bigimi, kiiltiir
anlagilabilir (Jenkins, 2004).

Mimaride form mekanin tanimlanmasinda 6nemli bir yere sahiptir. Formun olusabilesi
icin nokta, ¢izgi, ylizey gibi elemanlar1 birlikte calisarak {ic boyutlu hale gelmesi
gerekmektedir (Castle, 2000). Mekanlarin formlar1 bireylere vermek istedikleri mesajlari
icerir. Mekanlar i¢ ve dis olarak ayirabilir her ikisinde farkli formlar kullanilabilir. Bu

mekanlar tasarlanirken form-bicim-kurgu tli¢clemesi mekénin anlatmak istediklerine gore
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tasarlanmalidir (Neagu, 2006). Tarihsel siiregte de mekanin formu gii¢, ekonomi ve kiiltiir

yansitir sekilde tasarlanmistir.

Bir dil olarak kullanilan form kavrami mimaride ve moda tasariminda tarihsel siirecte
mekanlarin ve giysilerin vermek istedikleri mesaja uygun olarak araci bir dil olarak

kullanilan bir diger ortak kavram 6zelligine sahiptir.

2.4.5. Hacim

Hacim, bir cismin uzayda doldurdugu bosluk anlamina gelmektedir (Castle, 2000).

“Moda tasariminda hacim, her zaman kumagsin gériinen yiizeyde kapladigi alant ifade
etmez. Siluetin genel goriiniisiinde kumagsin miktart her zaman boyutunu da ifade
etmeyebilir. Biizgiiler, dar ve siislii pililer; kivirmalar, katlamalar gibi metotlar kumas
hacminin diiz yiizey tizerinde kontroliinii yonlendirir boylece bolca kumas kullanarak dar,
ince siluete sadik kalmakta miimkiindiir” (Volpintesta, 2014).

Mimari olarak objenin sinirlari ile belirlenen alan olarak ifade edilmektedir. Mimarinin
temel amaci insan bedeninin igerisinde barinabilecegi hacimler olusturmak ve bunlar
tasarlamaktir (Jenkins, 2004). Gegmisten giinlimiize kadar gelen bu siirecte insanin temel
ihtiyaglarindan biri olan barinma ihtiyacina bu sekilde yanit aranmaktadir. Moda ise insan
bedenine uygun olarak giyinme ihtiyacina yonelik bir hacim tasarlamaktadir. Mimaride
kolonlar, kirisler, duvarlar bu hacmin temel unsurlarini olusturur. Disaridan bakildigi zaman
mimari i¢in olusturulan iiriiniin cephesi moda i¢in ise olusturulan giysinin dis ylizeyi olduk¢a
onemlidir ¢iinkii var olan hacmin nasil bir ifade dili olusturdugu bu sekilde anlasilir (Hakko,

1983).

2.4.6. Siluet

Siluet, bir seyin yalniz kenar ¢izgileri ile beliren goriintiisii anlamina gelmektedir.
Insan viicudunun bel ¢izgisinin vurgulanmas ile alt ve iist sekiller olmak iizere siluet iki
kisma ayrilmaktadir. Burada uyumlu bir goriiniimiin ortaya ¢ikmasi adina oransal ve gorsel
bir dengelenmenin yapilmasi gerekmektedir. Yapilmis olan kesim, kullanilan aksesuar ya da
materyaller ile farkli siluetlerin ortaya ¢ikmast miimkiindiir. Moda da meydana gelen

degisimler ile siluetler giinlimiizde gegerli olan yapisina ulasmistir (Ugar, 2012).
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Mimari anlamda siluet ufuk ¢izgisi iizerine mekansal unsurlarin bir araya gelerek
yekpare bir konturla anlagilmasi anlamina gelmektedir (Koksal, 2003). Mimari bir siluete
odaklanirken yanindaki mekanlarla birlikte odaklanmak ve aralarindaki iliskiyi de okumak
ve yorumlamak gerekir. Hem mimari hem de moda kavraminda siluet dis kaliba ait birgok
detay1 igerirken igerideki gizliligi korur. Bu kavram ile iki alan i¢in ortak bir gizlilik

seviyesine sahip oldugu ve verdigi mesajin kisitli oldugu anlasilabilir (Sener, 2005).

Kimi durumlarda oldukc¢a yogun bir sekilde birbiri ile etkilesim halinde olan moda ve
mimarlik disiplinleri, kullanilmakta olan malzeme ya da aralarinda ortaya ¢ikan Olgek
farkliliklarina karsilik ortak tasarim unsurlarindan dogmakta, ortak kavramlar tercih
edilmekte ve iki boyutlu malzemelerin kullanilmasi ile {i¢ boyutlu tasarimlar ortaya
koyulmaktadir (Sagbas ve Balli, 2016). Moda ve mimarlik disiplinleri ortak yontem ve
kavramlarin kullanilmasina ek olarak; kiiltiirel, teknolojik, sanatsal, sosyal, ekonomik,
bilimsel ve sanatsal yaklagimlar aracilig1 ile birbirlerine esin kaynagi olmakta ve karsilikli

bir katki sunmaktadirlar (Giildiir ve Bayram, 2016).

Moda ve mimari tarihsel slire¢ boyunca birgok ortak kavram ¢ergevesinde sekillenerek
birbirine katkida bulunan, birbirinden etkilenen ve birbirini elestirerek gelistiren, giiniimiize
gelmelerini saglayan iki disiplindir. Bu noktada sahip olduklar1 ortak kavramlarin siirecte
birer ifade bi¢cimi olarak kullanilmasi olduk¢a O6nemlidir. Ortak kavramlarin kullanim
bigimleri ve sahip olduklar1 anlamlar farkli olsa da her iki disiplin i¢inde ¢izdikleri yol insan
bedeni iizerinde birlesmekte ve sekillenmektedir. Genel ¢ergevede bakildigi zaman mimari
barinma ihtiyacina cevap olurken moda da giyinme ihtiyacina cevap olmaktadir (Koksal,

2003).

2.5. Mimari ve Moda Etkilesim Ornekleri

Iki farkli tasarim alami olan moda ve mimari insanlarm farkli ihtiyaglarma cevap
olmakla birlikte bu durumu birer siire¢ ve sonrasinda iiriin haline getirmektedir. Bu iki
disiplinin sahip oldugu ortak kavramlarin iiriinlerinde nasil kullanildig1 ve birbirlerinden

nasil etkilendigi farkli sekillerde 6rneklendirilebilir.

Cizginin Mimaride Mekansal Olarak Yansimasinin Ornegi
[ran’m tarihi sehirlerinden Hamedan da yer alan Termeh Ofis Binasimin (Gérsel 2.2)

mimari ¢izimi Farshad Mehdizadeh ve Ahmad Bathaie’ye aittir. Moda ve mimarinin ortak
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kavramlarindan biri olan ¢izginin yansimasinin bir 6rnegi olarak Termeh Ofis Binasi

verilebilir (Castro, 2016).

Gorsel 2.2 Termeh Ofis Binast, iran

https://divisare.com/projects/327478-farshad-mehdizadeh-ahmad-bathaei-termeh-
office-commercial-building

Mekana boyut kazandiran en 6nemli dgelerden biri olan ¢izgi bu binanin cephesinde
kullanildig1 bigcimi ve boyutu ile mekanin cephesinin boyutsal olarak belirginlesmesini ve
cevresinden ayrilmasini saglamaktadir. Ayni1 zamanda bu mekéanda ¢izgi cephe unsuru
olarak kullanilmaktadir. Cephe tasariminda devamlili§i saglayarak kullanildigi boyut ile
mekanin vermek istedigi mesajin belirginlesmesine katkida bulunmaktadir (Castro, 2016).
Dikey olarak kullanilmis olan ¢izgiler i¢ mekan ile dis mekani birbirinden ayirmakta olup
yapmin seffafliginin belirgin hale gelmesini saglamistir. Seffaflik anlaminda bir denge
yaratan ¢izgiler mekanin gizliliginin 6n plana ¢ikmasini saglamaktadir. Bu mekanda ¢izginin
en belirgin 6zelligi ¢evresindeki tarihsel doku ile sagladigr uyum dogrultusunda tarih ve

moderniteyi ¢izgi kavrami ile bir araya getirmesidir.

Cizginin Modada Yansimasimin Ornegi

Moda ve tekstil tasariminda ¢izgi ¢esitli yollarla olusturulmus iz anlamini tagir (Quinn,
2003). Moda tasariminda yapisal ve dekoratif olarak kullanilabilen cizgiler asagidaki
gorselde (Gorsel 2.3) yapisal olarak kullanilmistir.
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Gérsel 2.3. Giyside Cizgi Olusturma Ornegi

https://models-of-color.blogspot.com/2016/02/porter-magazine-spring-2016-
dilone.html
Yapisal ¢izgiler bu 6rnekte pili, drape, bilizgii ve katlamalar olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Tasarimda 6n plana ¢ikan kavram ¢izgidir (Hanisch, 2006). Insan bedeni esas alinarak
seffaflik yaratmak i¢in kullanilan ¢izgi kavrami bireyin bedeni ile bir uyum ve zithk
icerisinde hareket etmektedir. Yumusak sekilde kullanilan ¢izgiler tasarimin esnekligini 6n
plana ¢ikarmaktadir. Ince ve devamli sekilde kullanilmis olan ¢izgiler ayn1 zamanda dikey

olarak da kullanilmis ve uzunluk algisinin yaratilmasini saglamistir.

Moda ve mimari anlamda ¢izgi kavraminin tasarimdaki en 6nemli yeri devamliligi
saglayan unsur olmasidir (Farahat, 2014). Incelenen her iki 6rnekte ortak birer kavram olarak
kullanilan ¢izgi mimari ve moda anlaminda olusturulan tasarimin ifade bigimi haline
gelmistir. Bu iki 6rnegin en 6nemli ortak 6zelligi ¢izgi kavrami kullanilarak tasarimlarda

seffaflik yaratilmasidir.

Dokunun Mimaride Mekénsal Olarak Yansimasiin Ornegi
2013 yilinda insaa edilen be Gerber Arkitekten tarafindan tasarlanan Kral Fayad Milli
Kiitiiphanesi (Gorsel 2.4) Riyad da yer almaktadir (Bashir, 2021).
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Gorsel 2.4. Kral Fahad Milli Kiitiiphanesi Riyad

https://www.arkitera.com/proje/king-fahad-milli-kutuphanesi/

Mimari olarak doku mekanlarin ylizeyinin tanimlanmasini saglarken bu 6rnek doku
anlaminda 6nemli bir anlam tasimaktadir. Kare mimari bir plana sahiptir ve Ortadogu
mimari desenlerinden ilham alarak tasarlanan cephesi tekstil iiriinii olan filigrandan
olugmaktadir. %7 giines gegirgenlik oranina sahip olan bu yapida bu sayede hem disaridan
icerinin hem de igeriden disarinin goriilmesi saglanmaktadir. Gorsel kompozisyon
anlaminda 6nemli bir yere sahip olan doku, mekanda bir biitiinliilk olugsmasini kullanilan
tekstil malzemesi ile saglamaktadir. Kullanilan filigran ile doku hem hissiyat hem de gorsel
olarak anlamlanmaktadir (E1-Gammal, 2018). Bu 6rnekte ayn1 zamanda iki disiplinin birlikte
nasil ortak sekilde calistig1 ve birbiri ile etkilesim halinde oldugu da goriilebilir. Tekstil

mimariyi mimari de moda ve tekstili beslemekte ve birbirlerinden etkilenmektedirler.

Dokunun Modada Yansimasinmin Ornegi

Alexander McQueen, mimarlik kavraminin, modanin ilham almasinda olduk¢a 6nemli
oldugundan bahsetmistir (Bozkurt ve Karadag, 2006). Alexandra Verschueren tarafindan
tasarlanan giysinin (Gorsel 2.5) tasariminda kullanilan renkler ve desenler Kral Fayad Milli

Kiitiiphanesinde kullanilan desen ve dokular1 ¢agristirmaktadir.
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Gérsel 2.5. Giyside Doku Olusturma Ornegi, Alexandra Verschueren

https://arasandov.com/blog/wp-content/uploads/2015/03/coat-A.png

Mimari ve modanin birbirleri ile olan etkilesimi agik bir sekilde goriilmektedir.
Tasarlanan giyside kullanilan materyal olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir bu nedenle bu
tasarimda kumas se¢imi 6nceliklidir. Kumas ayn1 zamanda verdigi hissiyat olarak da farkl
bir degere sahiptir. Ornekte kullanilan kumas mimari yapz ile ayn1 renklere ve dokuya sahip
olmasiyla donemin ekonomik ve Kkiiltiirel yapisinin 6n plana ¢ikmasimi saglamaktadir
(Gtldiir ve Bayram, 2016). Dénemin sahip oldugu o6zellikler dogrultusunda tasarlanan
mimari yapi bir aktarim bicimi olarak kullanilmaktadir, buna ek olarak tasarlanan giysi de
mimari yapidan izler tasimakla birlikte donemin unsurlarini igerisinde barindirmaktadir. Bu

noktada ortak kavramin etkilesim ile ortak bir dile dontistiigli goriilmektedir.

Rengin Mimaride Mekansal Olarak Yansimasinin Ornegi
Dogru kullanildigt zaman formun 6zelliklerinin daha 1yi bir sekilde ortaya
koyulmasini saglayan renk kavrami Meksikalt mimar Luis Barragan tarafindan 1948 yilinda

tasarlanan House Studio (Gorsel 2.6) 6rneginde 6n plana ¢ikmaktadir (Arellano, 2018).
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Gorsel 2.6. House Studio-Luis Barragan

https://www.archdaily.com/102599/ad-classics-casa-barragan-luis-barragan

Z1t renklerin bir arada kullanilmasinin 6n plana ¢iktig1 bu tasarim kullanilan renkler
yardimi ile formun keskinligini ve hacimlerin birbirinden ayrilmasini daha anlasilir hale
gelmesini saglamaktadir. Sicak renlerden turuncunun soguk renklerden ise pembenin
kullanilmis olmast hem yakinlik hem de uzaklik algisinin saglanmasina katkida bulunarak
ayni zamanda mekanin gizliliginin moda ve mimarinin sahip oldugu ortak kavramlardan biri
ile anlatilmasin1 saglamaktadir (Ambasz, 1976). Luis Barragan mekanin dis cephesinde
renkleri kullanmig olmasinin yani sira i¢ mekanlarda da mekanin kullanim sekline gore
renkleri farklilagtirmistir. Oturma odasinda daha sicak renkler tercih ederken, kiitiiphanede
daha soguk renkler tercih etmistir. Renk tercihleri mekéanlarin kullanim hissiyatlari iizerinde

oldukca etkili olmustur.

Rengin Modada Yansimasinin Ornegi
Hayatin bir¢ok alaninda olduk¢a 6nemli bir yere sahip olan renk kavrami moda
disiplini i¢in de olduk¢a 6nemlidir. Phillip Lim cesur renklerle asimetrik detaylar1 bir arada
kullanmasi ile taninan 6nemli bir tasarimcidir. Luis Barragan’in House Studio adli
eserinden renklerin ve 15181n kullanim1 anlaminda oldukca etkilendigini dile getiren
tasarimci kendi tasarimlarinda da zit renkleri bir arada kullanir (Arellano, 2018). Gozii etki

altina alan 6nemli bir 6ge olan renk kavraminin etkisinin olumlu olabilmesi i¢in
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tasarimlarda gii¢lii bir renk uyumunun olmasi gerekmektedir. Asagida yer alan tasarim

(Gorsel 2.7) 2016 yilinda Phillip Lim tarafindan tasarlanmistir (Nnadi, 2016).

Gorsel 2.7. Phillip Lim

https://fortunacreatives.com/development-of-an-artificial-intelligence-system-using-deep-
learning-ss-aOMQ3WUI

Tasarimdaki en 6nemli detay zit renklerin bir arada kullanilmasi ve asimetrik
detaylarin yer almasidir. Zit renklerin dogru kullanimi tasarimda bir denge olusturmasini
saglamaktadir. Yukarida yer alan mimari 6rnekten esinlenilmistir ve bunun yani sira her
ikisinde de renk kullanim1 gbze ¢arpan ilk detaydir (Singer, 2015). Rengin kullanimi hem
mimari hem moda anlaminda oldukca 6nemlidir ¢iinkii mekanin veya tasarimin anlatmak
istedigi seyi dogrudan aktarabilmesine yardimci olmaktadir. Bu nedenle hem mekanda hem

de giyside insanin dikkatini ilk ¢eken unsur haline gelmektedir.

Formun Mimaride Mekansal Olarak Yansimasin Ornegi

19.ylizyilda insaa edilen ev (Gorsel 2.8) daha sonrasinda Steven Harris Architects
tarafindan tekrar dekore edilmistir (Margolies, 2019). Bu dekorasyondan sonra evin
merdivenini spiral sekilde yeniden tasarlayan mimarlar en 6nemli unsuru merdivenin formu

olarak diistinmiislerdir.
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Gorsel 2.8. Spiral Merdiven,Steven Harris Architects, Boston

https://tr.pinterest.com/pin/764204630499747623/

Form-Bi¢im-Kurgu ii¢clemesi igerisinde mekanin anlatmak istedikleri tasarima
doniismiistiir. Ic mekandaki ayrimlar1 ortaya ¢ikartmak amaciyla farkl bir form ile yeniden
tasarlanan bu merdiven mekanin anlatmak istediklerine yardimci olmaktadir. Sahip oldugu
akiskan ve kivrimlardan olusan formuyla adeta bir heykeli animsatan bu merdiven farkli

acilardan bakildig1 zaman da sanatsal bir yaklasim sunmaktadir.
Formun Modada Yansimasimin Ornegi

Modada giysilerin formlarim1 goriiniisleri belirlemektedir. Asagida yer alan giysi

(Gorsel 2.9) 2015 yilinda Rosie Assoulin tarafindan tasarlanmistir (Singer, 2015).
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Gorsel 2.9. Rosie Assoulin Resort,2015

https://www.islandatelier.com/2014/06/resort-2015-rosie-assoulin.html
Steven Harris Architects tarafindan tasarlanan spiral merdiven ile ortak form
ozelliklerine sahiptir. Her ikiside beyaz rengi kullanilarak, akiskan formda tasarlanmistir.
Modanin mimariden form kavrami ¢ergevesinde nasil etkilendiginin bir 6rnegidir (Yetmen,
2016). Insan bedeni tarihsel siiregte bircok degisiklige ugramistir form da buna uyum
saglamaktadir. Insan bedenini akiskan bir sekilde saran bu tasarim tek basima bir heykel
hissiyati vermekte ve mimari ile modanin birbirinden etkilenerek iirline doniismesinin

ornegini ortaya koymaktadir.

Hacmin Mimaride Mekansal Olarak Yansimasinin Ornegi

Hacim bir cismin uzayda doldurdugu bosluk anlamina gelmektedir (Yetmen, 2016).
Hacim anlaminda mimari i¢in olusturulan mekanin dis cephesi 6nemlidir ¢iinkii mekansal
anlamda hacmi dis cephe unsurlar1 olusturmaktadir. 2014 yilinda Tokyo’da olusturulan bir
sergide mekansal hacim 6rnegi olan Golden Balloon (Gorsel 2.10), dis unsurlarla mekansal

hacmin nasil olustugunu gostermektedir (Akgiil, 2018).
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Gorsel 2.10. Golden Balloon Installation, 2014, Tokyo

https://www.designboom.com/architecture/amidcero9-the-golden-dome/

Hem modada hem de mimaride hacim anlaminda ortak bir kullanim olan yiizey
elemani mekanin hacminin netligini ortaya koymaktadir. Mimarinin temel amaci insan
bedeninin i¢erisinde barinabilecegi hacimler olusturmak ve bunlari tasarlamaktir, bu 6rnekte
de hacmin yiizeyinde kullanilan eleman ve sahip oldugu form sayesinde mekan haline

geldigi net bir sekilde goriilmektedir.
Hacimin Modada Yansimasimin Ornegi

2017 yilinda Viktor&Rolf tarafindan tasarlanan giysi (Gorsel 2.11) 2014 yilindaki
Golden Balloon’dan etkilenmistir (Lucien, 2018). Birisi giyinme digeri ise barimma

anlaminda bir hacim olusturmay1 amaglamiglardir.

Gorsel 2.11. Viktor&Rolf Action Dolls Haute Couture, 2017
https://tr.pinterest.com/pin/393924298648236403/
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Yiizeylerinde kullanilan materyallerin benzerligi hacmin olusmasina ve okunulabilir
hale gelmesine katkida bulunmustur. Kullanilan materyal, katlamalar ve kivirmalar ile moda

hacim kavraminin okunabilir hale gelmesini saglamistir (Akdemir, 2018).

Siliietin Mimaride Mekansal Olarak Yansimasmin Ornegi

2013 yilinda insaat1 tamamlanan Reggio Emilia Tren Istasyonu, Santiago Calatrava
tarafindan tasarlanmistir (Volpintesta, 2014). Yap1 beyaza boyanmis ¢elik elemanlar ve
camlardan olugsmaktadir. Kademeli olarak yerlestirilen modiillerden olusan bu yap1 siniis
egrisi seklinde bir goriiniim ve plan diizlemine sahip olmakla birlikte bir dalga silueti
yaratmaktadir. Siliiet bir seyin yalniz kenar cizgileri ile beliren goriintiisii anlamina
gelmektedir (Yetmen, 2016). Di1s kaliba ait birgok detay1 ortaya ¢ikaran siliiet ayn1 zamanda
icerideki gizliligi de 6n plana ¢ikarmaktadir (Akdemir, 2018). Bu yapida (Gorsel 2.12) siliiet,

kullanilan elemanlar yardimi ile ortaya ¢ikarilmaktadir.

= —

Gorsel 2.12. Reggio Emilia Tren Istasyonu, Italya

https://www.arkitektuel.com/mediopadana-tren-istasyonu/oscar-ferrari4/
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Gizlilik ve seffaflik i¢in cam kullanilirken, kenar ¢izgileri ile beliren siliieti yaratmak
icin ¢elik elemanlar kullanilmistir. Mimari anlamda karsidan bakildigi noktada bir dalga
siluetine benzeyen bu yap1 bulundugu cevreyi siliieti ile farklilagtirmaktadir. Mimari ve
modanin bir etkilesimi olarak bu yapimnin siluetinden etkilenerek tasarlanan bir giysi

asagidaki 6rnekte (Gorsel 13) yer almaktadir.

Siliietin Modada Yansimasimin Ornegi

Reggio Emilia Tren Istasyonunun siluetinden etkilenerek Louise Goldin tarafindan
tasarlanan bu giysi (Gorsel 2.13) kullanilan renkler agisindan da bu mimari yapiy1
animsatmaktadir (Akgil, 2018). Kullanilan materyal, yapilan kesimler ile siliietin ortaya

¢ikmast saglanmaktadir.

Gorsel 2.13. Louise Goldin, London Fashion Week 2010

https://teacupsandcouture.wordpress.com/2010/10/22/how-to-make-a-paper-dress/
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Her iki tasarimda da ortak siliietin olugsmasi kullanilan renk ve kivrimlarla
saglanmaktadir. Kullanilan materyaller ne kadar farkli olsa da ayni siliiet yakalanmistir
(Piurliisoy ve Dogan, 2019). Bu iki 6rnekteki en 6nemli nokta mimari ve modanin birbiri ile
olan etkilesiminin acgik bir sekilde aymi kavram {izerinden net bir sekilde goriilebilir

olmasidir.

Moda ve mimari ¢izgi, doku, renk, form, hacim ve siliiet gibi ortak tasarim kavramlari
etrafinda birbirlerinden etkilenerek degisim gosteren ve gelisen iki disiplindir.
Etkilesimlerini iiriin olarak da ortaya koyan ve bu iirlinlerde gozle goriilebilir sekilde ortaya
cikan benzerlikler daha sonra ortak yeni bir kavramin ortaya g¢ikmasini saglamistir;
giyilebilir mekanlar (Belge ve Mutlu, 2020). Bu iki tasarim kavraminin birleserek yeni ve
ortak bir kavram ortaya g¢ikarmasi birbirleri ile olan iletisimlerinin gliclenmesini ve hizla

gelismesine katkida bulunmustur.
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3. GIYILEBILIiR MEKANLAR

Moda ve mimarlik disiplinleri birbirleriyle zaman igerisinde ortak iliski ve etkilesim
halinde olsa da ayr1 birer tasarim alani olmaya devam etmistir fakat giyilebilir mekanin
ortaya ¢ikmasi ile iki disiplini birlestiren yeni bir kavram olusmustur. Bu iki disiplini de
icinde barindiran bu kavram yani sira teknolojiyi de i¢ine alarak gliniimiiz kosullarina uyum
saglamakta ve bu iki tasarim alaninin birlesmesinde bir koprii gorevini iistlenmektedir

(Beyhan, 2010).

3.1. Mekan Kavrami

Tiim canlilar i¢in barinma, korunma gibi gereksinimlerini karsilamakta olan mekan
kavram1 “bosluk, yer” olarak ifade edilmektedir (Asil, 2019). Mekanin agik ya da kapali
olmasindan ziyade sinirlar1 belirli bir yasam alani ifade etmesi 6nemlidir. Mekan bir diger
tanim dogrultusunda ise; dis etkilerden korunabilmek maksadi ile yapilmis, kullanim
maksatlarina gore farklilik gostermesi miimkiin olan ve genellikle i¢ten disa dogru bir
gelisim 6zelligi bulunan yapilar olarak ifade edilmektedir (Uraz, 1993). Genel hatlar ile
uzay boslugundan baslamak sureti ile canlilarin yasamini siirdiirmekte oldugu yer kiireyi
kapsayan bir biitiin olarak da mekan ele alinabilir. Yer kiireyi meydana getiren tas, bitki

ortiisti, toprak ortiisii ve su gibi dogal alanlarda mekani meydana getirmektedir (Bat, 2008).

Caglar oncesine kadar uzanmakta olan mekan kavrami, siire¢ boyunca degisimini
siirdiirmiis ve giiniimiizde var olan kimligine kavusmustur. Insanlar ilk olarak korunma
gereksinimleri dogrultusunda magaralarda kalmaya baslamis ve zaman igerisinde
gereksinimlerin degismesine paralel bir sekilde daha farkli yasam alanlar1 ortaya ¢ikmistir

(Asil, 2019).

Tarihsel siire¢ icerisinde kiiltiirel degerlerde meydana gelen degisimlere, bilim ve
teknoloji alaninda yasanan gelismelere ve sanayilesmeye bagli olarak mekan kavrami
degisime ugramistir (Uraz, 1993). Bu kavram da i¢ ve dis mekan olarak ikiye ayrilmaktadir.
Ic mekdn ve dis mekdn kavramlar1 genel olarak bir biitin hacim seklinde
degerlendirilmektedir. Korunmak ve mahremiyetin saglanmas1 amaci ile ilk olarak dis
mekan meydana gelmektedir. D1 mekan ise i¢ mekanin ortaya ¢ikmasini, boliimlerin

olusmasini saglamaktadir (Yiirekli, 2004).
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3.1.1. Mekanin yapisal ozellikleri

Insanlar, psikolojik, fiziksel ve sosyolojik nitelikleri ile kendi yasam alanlarim
i¢csellestirmek sureti ile gereksinimlerine paralel dogan eylemlerini licboyutlu olarak
tasarlanmis olan mekanlarda gergeklestirmektedir (Asil, 2019). Mekan asil olarak bos bir
hacmin tanimlanmasidir. Hacmin meydana gelmesinde diizlemler, koseler ve kenarlar etkili
olmaktadir ve bu alanlar 6rgiitlenmis alanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Diizlemler diisey
ve yatay kavramlarin altinda degerlendirilmektedir. Diisey ve yatay diizlemler igin
uygulanmakta olan farkli islemler izerinden mekanlarin perspektifleri ortaya koyulmaktadir
(Bat, 2008). i¢ ve dis hacmin birbirine baglanmasini saglayan tastyici sistemler ile alanlarin
ayakta kalmasini saglayan sisteme striiktiir denir. D1s mekani meydana getiren bu dgeler i¢
mekanin ortaya ¢ikmasini saglamakla beraber yasam alanlarini ortaya ¢ikarmaktadir (Hasol,

2010).

Mekéanm birbirine baglanmasimi saglayan duvarlar sirkiilasyonu saglamakta ve dis
mekanin smirlarini ortaya koymaktadir. Boliicii yiizeyler seklinde ifade edilmekte olan
duvarlar zemini tanimlamakta ve mekanin tasinmasinda rol iistlenmektedir (Hasol, 2010). i¢
mekan unsurlari arasinda yer alan kapilar ve pencere bosluklar1 da duvarlarin {izerinde yer
almaktadir. Duvarlarda birakilmis kapi adi verilen boliimler ise odalar arasi gecis ile
mahremiyetin korunmasini saglamaktadir. Dig mekanla baglantili kurulmasi fonksiyonunu
istlenmis olan pencereler ise i¢ mekanlarin hava ve 1sik dolasimimin saglanmasini

istlenmektedir (Beesley & Sloan, 2015).

3.1.2. D1s mekan

Kapatilmaya gerek goriilmeyen, dogal ¢evre unsurlart olarak agac, kaya gibi ya da
insanlar tarafindan yapilmis olan duvar gibi pargalarla sinirlanmak sureti ile ortaya ¢ikmis
olan hacimler dis mekan olarak ifade edilmektedir (Bat, 2008). Tarihsel siire¢ igerisinde
toplumlarin kendi aralarindaki paylasimlarinin ve iletisimlerinin giliglenmesine paralel
olarak iletisim ihtiyaclarinin sokak, park ve meydan gibi alanlarda giderilmekte olmasi

nedeniyle dig mekan kavrami degisime ugramistir (Hasol, 2010).
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3.1.3. I¢ mekan

Siirlar belli mimari yapilar olarak i¢ mekanlar ise; doseme, tasici, tavan ve cat1 gibi
Ogelerin bir araya gelmesi ile ortaya ¢ikmaktadir. Bireylerin kendilerini dis ¢evreden
koruyabildigi alanlar i¢ mekana seklinde ifade edilmektedir (Bat, 2008). I¢ mekanlar,
insanlar tarafindan ortaya koyulan yapay miidahalelerle ya da dogal nedenlerle
olusabilmektedir. Insanoglu ilk donemlerde barinma gereksinimini magaralarda karsilamis
ve magaralar bu donemde i¢ mekan olarak degerlendirilmistir (Yiirekli, 2004). Toplumsal
diizeyde yasanan gelismelere paralel olarak gereksinimler ve ihtiyaglarin karsilandigi i¢
mekanlarda degismeye devam etmistir (Gezer, 2007). Mimariyi ¢evrelemekte olan dis
mekan, i¢ mekanlarda belirli bosluklar1 ortaya ¢ikarmak sureti ile yeni fonksiyonlarin ortaya

cikmasini saglamaktadir bu nedenle her iki mekan da birbirini etkilemektedir.

3.1.4. Mekan ogeleri

Mekan yaratiminda detaylar1 olusturan unsurlar mekan ogeleri olarak ifade
edilmektedir (Asil, 2019). Bu 6geler aktarilmak istenen konseptle uyumlu olarak tasarlanmis
olan ya da kendiliginden meydana gelmis mekanlarda kullanilmakta olan malzeme, renk,
151k, peyzaj, doku ve dekoratif diger unsurlarin bir araya gelmesi ile olusur. Fiziksel algilara
yonelik olmasi neticesinde mekanlar ve bireyler arasinda bir etkilesimin olmas1 saglanir.
Konseptin hazirlanmasi asamasinda birtakim fikirler gelistirilmekte, bu fikirlere yonelik
tartismalar ortaya koyulmakta ve projelendirme siirecine baslanarak son sekli verilmektedir.
S6z konusu projelendirme siirecinde mekani yansitmakta olan malzemeler, dokular ve
renkler gibi mekan dgelerinin bir araya gelmesi ile biitlinsel bir yap1 meydana gelir (Yiirekli,

2004).

Mekanda tercih edilen malzemelerle atmosferlerin kimlikleri sekillendirilmekte,
psikolojik ve fiziksel etkilesimler ortaya c¢ikmaktadir. Tasarim prensiplerinin
degerlendirilmesi sureti ile konsept ile uyumlu olacak malzemeler tercih edilmektedir
(Yiirekli, 2004). Mekanin islevleri ile uyumlu olarak secilmis olan malzemeler, dogadan
hammaddeleri elde edilmekle birlikte yapay ve dogal olarak tercih edilebilmektedir. Tas ya
da ahsap dogal maddelere 6rnek olmakta iken seramik, metal, cam, plastik gibi islem goérmiis
irlinler ise yapay malzemeler olmaktadir. Bu maddeler tasarimla uyumlu olarak

sekillendirilmekte, piriizli-piiriizsiiz, mat-parlak, sert-yumusak gibi 0Ozellikleri ile
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mekanlarin lslubunu olusturmaktadir (Bat, 2008). Bu malzemeler i¢ ve dis mekanlarin
tasarlanmasinda kullanilmaktadir. Dig mekanda cephe unsuru olarak kullanilabilirken i¢

mekanda hem kullanilan mobilyalarda hem duvar veya zemin detaylarinda kullanilmaktadir.

Ic ve dis mekanlarda kullanilan bir diger 68e ise tekstil iiriinleridir. Mekanlarin
tasarlanmasi agsamasinda konseptlerle uyumlu olacak sekilde tercih edilen tekstil iirtinlerinin
kullanimlar1 renkleri, dokular1 ve islevlerine gore farklilik gosterebilmektedir (Atik, 2019).
Mekanlarda kullanilacak olan malzemelerin kullanict talepleri g¢ercevesinde konseptle
uyumlu olacak sekilde birlestirilmesi gerekmektedir. Yine uygulama asamasinda,
kullanilacak olan {irtinlerin estetik 6zellikleri ile islevlerinin goz oniinde bulundurulmasi
gerekmektedir (Steiner, 2005). Konsept dahilinde secilmis olan malzemeler arasinda denge,
zithk ya da uyum gibi prensiplerin kullanilmasi neticesinde belirgin bir biitiinselligin

olusturulmasi oldukg¢a 6nemlidir (Quinn, 2003).

Gecmisten giinlimiize uzanan siirecte teknoloji her gegen giin kendini yenileyerek
degisim ve gelisim gostermektedir. Teknolojinin hizli ilerlemesi insan hayatinin farkli
alanlarinda etkisini gostermektedir. Mekan ve giysi kavramlar1 da teknolojiyi takip ederek
kendini yenilemektedir. Teknolojinin hiz1 farkli ve hizl tiiketilebilir moda ve mimarinin
ortaya c¢ikmasma yardimci olmaktadir. Bu siire¢ kimi zaman kullanigshh kimi zaman
kullanigsiz triinlerle kullanicinin karsi karsiya kalmasini saglayabilmektedir. Teknoloji
sayesinde ortak noktalarda bulugan mimari ve modanin {iriinii olarak giyilebilir teknolojiler

ortaya ¢ikmaktadir (Sezgin, 2016).

3.2. Giyilebilir Teknolojiler

Teknolojik gelismeler dogrultusunda ortaya ¢ikan yeni araglar ve iiriinler sonucunda
mekan kavrami ve kullanicilarin mekanla etkilesim bicimleri de degismektedir. Etkilesimli
mekanlarda etkilesimin saglanabilmesi i¢in yapi1 ylizeylerinde veya farkli konumlarda
teknolojik cihazlar ve uzaktan algilama kontrolleri kullanilmaktadir (Seymour, 2008).
Bilgisayar ve teknolojinin gelismesi sonucunda viicuda giyilebilen, hafif, taginabilir akilli
aksesuar ve giysiler, bedenin bulundugu mekanla etkilesime ge¢mesini saglamaktadir. Bu
giyilebilir teknolojiler bedene eklemlenerek ona ait fiziksel, zihinsel, fizyolojik verileri
toplayarak bilgisayar programlar1 vasitasiyla yeni bir mekan deneyimi iiretmektedir
(Nesenbergs, 2016). Giyilebilir teknolojiler beden-mekan etkilesiminde arayiliz roliinii

istlenmektedir. Bu arayiizlerin bedenden alinan verileri iglemesi sonucunda fiziksel bir form
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degisim veya sanal, melez ortamlarin olusmasina olanak tanimaktadir. Beden {izerine
eklenen giyilebilir teknolojiler onun mekani algilama ve etkilesime gecmesini saglamaktadir
(Silva, 2006). Bu cihazlarin bedenin bir parcasi haline gelmesi bedenin mekanla iliskisini de
etkilemektedir. Giyilebilir teknolojilerin beden ve mekan arasindaki etkilesimi uygun bir
sekilde saglayabilmesi i¢in bedenin 6zgiirliigiinii ve hareketini etkilememesi gerekmektedir.
Giyilebilir teknolojilerde bulunan 6zellikler sayesinde beden, mekanin bir parcasi haline

gelerek mekanla kesintisiz bir deneyim olusturmaktadir (Kolarevic, 2003).

Mimarlik alaninda giyilebilir teknolojiler vasitasiyla beden, tlizerine giyilen, takilan
giysiler ve aksesuarlari kullanarak fiziksel olan mekandan koparak sanal ve gergek listii bir
mekan deneyiminde bulunmaktadir (Seymour, 2008). Giyilebilir teknolojiler gercek ve sanal
ortami birlestirerek kullanicilara artirilmis  gerceklik deneyiminde bulunmalarim

saglamaktadir.

3.2.1. Artirilmas gerceklik

Mimarlik alaninda gelisen teknolojilerin paralelinde tasarlanan mekanlar arttirilmis
gerceklik (AR) ile yeni bir boyut kazanmaktadir. Artirilmis gergeklik bilgisayar ortaminda
olusturulmus grafik, ses, video veya GPS bilgilerinin dolayli veya direkt bir sekilde gercek

zamanl olarak maddesel diinya ortamina aktarimidir (Azuma, 1997).

Mimarlik alaninda artirilmis gerceklik (AR), bilgisayarda yaratilan mekanlarin sanal
unsurlarla zenginlestirerek somut diinyadaki nesne ve mekanlara benzetilmesidir (Seymour,
2008). Aslinda artirllmig gerceklik (AR) sanal ve gercek mekanlarin birlesimidir. Sanal ve
gergek diinya arasindaki etkilesimli ortami artirllmis gergeklik olusturur. Artirilmis
gerceklik deneyimleri insanlarin bes duyu organlariyla algilanmaktadir. Bu teknolojiye sahip
mekanlarda katilimci arayiizler vasitasiyla sanal olarak tasarlanan grafik, ses, video ile sanki

gercek diinyadaki mekan ve 6geleri yasiyormus gibi hissetmektedir (Silva, 2006).

Artirldlmis gerceklik, insan ve bilgisayar arasindaki etkilesimi en iyi ortamda ifade
eden, fiziksel diinyaya sanal bilginin entegre edilmesiyle ortaya ¢ikan, ger¢ek zamanli ve
etkilesimli bir olusumdur. Giinliik hayatta yasayamayacagimiz deneyimler elde edilebilen
bu olusumda, algilayicilar, islemciler ve ekranlardan olusan {i¢ temel donanim bilesenleri ile
sistem kurulmaktadir (Altinpulluk, 2015). Akilli telefonlar gibi mobil uygulamalar artirilmig

gerceklikte fazlaca tercih edilmektedir. Bunun nedeni artik giinlimiizde insanlarin bu
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teknolojiye fazlaca asina olmalaridir. Akilli telefon ve tabletlerin i¢inde zaten var olan
algilayici, islemci ve ekranlarin olmasi, artirilmis gergeklik uygulamalarindan yararlanmaya

olanak saglamaktadir (Sezgin, 2016).

Giyilebilir teknolojilerin gelisimi artirilmis gerceklik alaninda da yeni teknolojik
araclarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Telefon ve tabletlerdeki ekran sinirliligini
ortadan kaldirmak amaciyla iiretilen akilli gozliikler, eldivenler, saatler artirilmis gerceklik
uygulamalar1 icin gelistirilmis onemli giyilebilir teknoloji iriinleridir (Quinn, 2010).
Artirilmis gerceklik deneyimleri amaciyla tasarlanan 6zel giyilebilir teknolojiler sayesinde
katilimer sanal olarak gergeklesen degisimleri ger¢ek zamanli olarak algilayabilir, hatta
koklama, dokunma ve tat alma duyularim1 da ger¢ek diinyada yasayabilmektedir (Silva,

2006).

Bu araclar viicutla yakin temasta oldugundan dolayr bedenin fiziksel, zihinsel,
fizyolojik verilerini kullanarak katilimcinin sanal mekan1 gercek zamanli olarak
deneyimlemesini saglamaktadir (Seymour, 2009). Bu baglamda giyilebilir cihazlarin moda
ve mekan arasinda etkilesimi saglayabilmeleri i¢in hangi 6zelliklere sahip olmalar1 gerektigi

olduk¢a 6nemlidir.

3.2.2. Giyilebilir teknolojiler ve ozellikleri

Giyilebilir teknoloji, viicuda rahatlikla giyilebilen aksesuar ve kiyafetleri temsil eden
elektronik ve bilgisayar teknolojileridir (Quinn, 2010). Bu giyilebilir teknoloji araclari
bircok bilgisayar, akilli telefon gibi cihazlarin yapabildigi hesaplama islemlerini
gerceklestirebilmektedir. Giinlimiizde insanlarin giyilebilir teknolojiye olan egilimi
taginabilir teknolojiye olan egilimine gore daha fazladir. Ciinkii bu cihazlar fiziksel
fonksiyonlarin izlenmesi ve biyolojik verilerin elde edilmesi gibi bilgi tarama islemlerini ve
algilayict verilerini diziistii bilgisayar tarzi cihazlara gore tipik olmayan yoOntemlerle
saglamaktadir. Genel olarak, giyilebilir teknoloji ¢esitli tiirlerde haberlesmeye, giyen kisinin
gercek zamanli olarak bilgilerine ulagsabilmeye ve dahili belleginde depolayabilmeye imkan

saglamaktadir (Sagbas ve Balli, 2016).

Giyilebilir teknolojilerin gelistirilmesinde en 6nemli amag giysi veya kumasa bilgi ve
iletisim teknolojilerinin entegre edilmesi olmustur. Akill1 tekstiller, icerisinde yer alan akill

giysiler, bilgisayar klavyesi, cep telefonlari, mikrofonlar, mp3 calarlar, video kameralar gibi
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elektronik parcalarm giysilere entegre edilmesi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. 11k giyilebilir
irtin 1961 yilinda oyunlarda hile yapmak amaciyla icat edilen bir ayakkabi tabanl
zamanlama cihazidir (Yetmen, 2016). 1980’11 yillar giyilebilir teknolojide gelismelerin yer
aldig1 donemdir. O zamanlarda giyilebilir araglarin en 6nemli 6zelligi viicuda rahat bir
sekilde giyilmeleri ve bilgiyi islemeye olanak taniyan sensdrler veya mikro bilgisayarlara
uygun olmalaridir. 80’li ve 90’1 yillarda hiz kazanan giyilebilir teknoloji, saglik, askeriye
ve eglence sektdrlerinin gelismesi ile 2000’11 y1llarda daha hizli gelismeye baglamistir. 2000
yilinda Sabine Seymour tasarim, moda, bilim ve teknolojinin kesisimin de duran giyilebilir
cihazlart tanimlamak i¢in “modaya uygun teknolojiler” terimini tanitti. Giyilebilir
teknolojiler, modaya uygun giyilebilir cihazlar veya giyilebilir bilgisayarlar olarak da
anilirlar. Modaya uygun giyilebilir teknolojilerin gelisimi sonucunda elektronik tekstiller ve
akilli giysiler terimleri de ortaya ¢ikmustir. Elektronik tekstiller, iletisim, gii¢ aktarimi ve ara
baglanti i¢in teknik olarak gelistirilmis tekstillerdir (Seymour, 2009) ve akilli giysiler ise
ortamindaki uyaranlar1 algilayabilir, kullanic1 adma gorebilir ve hissedebilir giysilerdir

(Quinn, 2010).

Giyilebilir teknolojilerde arayiizler, mikroislemciler, sensorler, aktiiatdrler gomiili
yazilimlar ve teknolojiler kullamildig1 i¢in modaya uygun giyilebilir cihazlarin
giyilebilirligini, rahathigini, glizelligini etkilemektedir. Bu nedenle modaya uygun giyilebilir
teknolojilerde kullanilan arayiizler somutlastirilmis ve cevresel uyaranlara dayali olarak
formlar1 degistirilmistir (Yetmen, 2016). Giyilebilir teknolojiler, sadece moda tasarimi
alaninda degil sanat, mimarlik, sibernetik, saglik alanlarinda da kullanilmaktadir. Giyilebilir
teknolojilerin disiplinler arasi bir alan oldugu agiktir. Giyilebilir teknolojilerin mekanda
arayiiz olarak kullanilmasi1 farkli deneyimlerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Cihazlar
beden iizerine eklendiginden dolayr bedenin mekani algilama ve deneyimleme siirecini
etkilemektedir. Bu nedenle kullanilan giyilebilir cihazin mekanda planlanan deneyime

uygun olarak secilmesi 6nemlidir (Sezgin, 2016).

Giyilebilir teknolojiler etkilesimli bedensel arayiizler olarak, kullanicinin cevre ile
iletisim kurmasim saglamaktadir. Arayiiz olarak kullanilan giyilebilir teknolojiler veri
girdisini ¢evreden alarak iizerinde degisimler yapip kullanicinin yeni deneyimleri
algilamasini saglamaktadir. Giyilebilir teknolojilerde veri girdisi viicuttan (tansiyon, vs.)
veya ortamdan (1s1k veya nem, vs.) veri yakalayan tekstil veya gomiilii sensorlerle
yapilmaktadir ve ¢ikt1 iirlinii olan giysi, goriilebilen (Isik Yayan Diyotlar), kece (1sitma),
dokunulan (iletken kumaslar), duyulan (hoparlorler) ve koklanan (koku kapsiilleri)
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teknolojileri igermektedir (Hrga, 2019). Cevreden veya bedenden alinan verilerin ¢ikti
iirlinline dontisebilmesi kablosuz bilgisayar iletisimi ve her yerde bulunan ve modaya uygun
giyilebilir cihazlar arasindaki iletisimi saglayan “kisisel alan aglar”, sensorler,
mikroiglemciler gibi teknolojilerle gerceklesmektedir.  Giyilebilir teknolojilerde
nanoteknoloji, biyoteknoloji ve elektronik tekstiller lizerinde yapilan arastirmalar sorunsuz
veri aktarimini gelistimistir. Bu sayede {iriin hem islevsellik ve hem estetik agisindan

kullanima uygun hale gelmistir (Seymour, 2008).

McLuhan’in (1964) dijital teknolojileri bedenin bir uzantisi oldugundan s6z
etmektedir. Bu baglamda giyilebilir teknolojiler de bedenin bir uzantisi olmasi
gerekmektedir. Bunu i¢inde bedenin hareketlerine ve yapisina uygun olarak tasarlanmasi
onemlidir. Sabine Seymour, fashionable technology kitabinda, basaril1 giyilebilir tasarimlar
olusturmak i¢in tasarimcilarin amaci ve kullaniciyi, etkilesimi ve dogru fiyat noktasim
kapsamli bir sekilde anlamalar1 gerektigini belirtmektedir. Seymour, giyilebilir tasarimlarin
giysi Ozelliklerine sahip ve bedene uygun bir sekilde tasarlanmasi amaciyla baz1 6zellikler

ve dikkat edilmesi noktalardan s6z etmektedir (Quinn, 2010).

Giyilebilir teknolojiler genelde bedenden alinan veriler iizerinden calismaktadir.
Beden tizerine giyilen/eklenen giyilebilir teknolojilerde beden ve teknoloji birbiriyle
etkilesim halindedir. Beden ve giyilebilir cihaz arasinda siirekli bir bilgi aligverisi
bulunmaktadir. Bedenden alinan veriler giyilebilir cihazda kullanilan gémiilii araytizlerle
islenerek bedene geri gonderilmektedir. Beden geri gelen bilgileri algilayarak zihinsel
sliregten gegirip ve yeni bir veri Uiretmektedir (Hrga, 2019). Aslinda Beden maddeselliginden

ayirip zihinsel olarak bir bilgisayara entegre edilmektedir.

Giyilebilir teknolojilerin beden-mekéan etkilesiminde bir arayiiz olarak kullanilmasi
bedenden alinan verilerin mekani sekillendirme ve doniisiimiinii saglamaktadir. Bedenden
alman veriler sadece bedeni etkilemenin Otesinde mekani da etkilemektedir. Bazi
durumlarda giyilebilir teknolojiler vasitasiyla beden bulundugu mekandan zihinsel olarak
ayrilarak sanal veya melez bir mekan deneyiminde bulunabilmektedir (Quinn, 2010).
Bedenin bir uzantisi olarak giyilebilir teknolojilerin nasil bu mekanlarla etkilesimi sagladigi

ve bu etkilesim sonucunda ortaya ¢ikan deneyimler 6nemlidir.
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3.2.3. Giyilebilir teknolojiler ve mekéan etkilesimi

Dijital teknolojiler ve etkilesim kavraminin mimarlik alaninda getirdigi yenilikler ve
gelisimsel siirecler genelde insan bedeninden alman verilerden beslenmistir. Insanlarm
yasam alanlarina dahil edilen teknolojik sistemler ve bilgisayarlar sonucunda beden yasam
alanini kontrol edebilme yetenegine sahip olmustur (Cummins vd., 2013). Ayrica bulundugu
cevreyl algilayabilen teknolojik cihazlar kullanarak yasam alanmmin konforunu
ayarlayabilmektedir. Mimarlik alaninda tasarimcilar ¢evre konforunun saglanmasi ve
mekanin kontrol edilebilmesi gibi gelisimlerin yaninda bedene teknolojik cihazlar ekleyerek
yeni mekan tanimlarmi sorgulamaktadir (Azuma, 1997). Beden, makinalarla etkilesime
gecerek, teknolojik gelismelerle birlikte mekan ve cevreyi islevsel baglamda farkli sekillerde
algilamaktadir. Teknolojik gelismelerin sonucunda mekansal algi ve insan deneyimleri
iizerine yapilan calismalar irdelenerek mimari yaklasimina sahip tasarimcilara ilham
vermistir. Ornegin 1967 yilinda Haus- Rucker-Co, insanlarin ilgisini ¢ekmenin bir yolu
olarak oyun kullanicilarinin kafasina giyebilecegi sisme protezler fiziksel diinyanin algisini
degistirmek amaci ile tasarlanmistir. ‘Fly Head’ (Gorsel 3.1) projesinde kullanilan sisme
protezler insana ait bazi duyularla oynamak i¢in yapilmistir. Bu protezler duyusal deneyimi
gelistirerek isitsel ve gorsel anlamda mevcut diinya algisin1 degistirmektedir. Ayrica bu
protezler sayesinde beden bulundugu yapili ¢evreyi yeniden sorgulamaktadir (Popeson,

2011).

Gorsel 3.1.Haus-Rucker-Co ‘Fly Head’ projesi

https://www.zamp-kelp.com/environment-transformer/
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Giyilebilir teknolojilerin 6zelliklerine bakildiginda duyarl bir yapiya sahip olmalari
on plandadir. Bedenin etkilesime gecme ve mekéni algilayarak deneyimleme 6zelligi bu
duyarl cihazlar sayesinde artmaktadir. Giyilebilir teknolojilere sahip bir beden bulundugu
mekanla etkilesime gectiginde kendinden alinan fiziksel, zihinsel ve fizyolojik verileri
kullanarak yeni bir mekan olusumunu saglamaktadir (Azuma, 1997). Giyilebilir teknolojiler
sayesinde beden ortaya c¢ikan yeni mekanlarin sinirlarint degistiren bir parametreye
dontismektedir. Sanal gerceklik ve sibernetik alanindaki gelismelerle birlikte beden
giyilebilir cihazlar1 kullanarak bulundugu fiziksel mekandan tamamen ayrilip sanal
gerceklik deneyiminde bulunmaktadir. Bu durumda kullanici mekanda gergeklesen
degisimleri ve bu degisimlerin kendi viicudu sonucunda ortaya ¢iktigini algilayarak bedenin

varligin1 hisseder hale gelmeye baslamaktadir (Kolarevic, 2003).

Giyilebilir teknolojiyi kullanarak yeni mekanlarin ortaya ¢ikmasi bedenin bu
mekanlarda degisim ve donilisiimii tetikleyen unsur olmasina neden olmustur. Bedenin
sayisallastirilamama ozelligi giyilebilir teknolojilerin duyarlhilik 6zelligiyle bir araya
geldiginde fiziksel mekanlarin canli bir mekanizmaya donlismesine neden olmaktadir (Bat,

2008).

Giyilebilir teknolojiler, akilli giysiler gibi kavramlarin gelisimi ve bu kavramlarin
mimarlik alanina dahil edilmesi beden-mekan etkilesiminin yeniden ele alinmasina neden
olmustur. Mekanlarda giyilebilir teknolojiler bedene eklemlenerek, bedenin katilimci
roliiniin yani sira veri isleme siirecinde de rol almasina sebep olmustur. Aslinda giyilebilir
teknolojiler esliginde beden hem etkilesimi aktif hale getiren hem bir arayiiz olarak mekanda

rol almaktadir.

Giyilebilir teknolojilerin bir arayiiz olarak mekanda bulunan beden iizerine eklenmesi,
bedene mekani etkileme ve onu degistirebilme algisini hissettirmektedir. Beden, mekéan
iizerinde bir etkisi oldugunu algilayarak etkilesimin devam etmesi i¢in harekete gecer, bu
sayede siirekli iizerine giyilen cihazi kullanir (Seymour, 2008). Bu durumda beden sadece
mekanla degil belki giydigi teknolojiyle de etkilesime ge¢cmektedir. Bu ¢oklu etkilesimde
bedenden alinan fiziksel, zihinsel, fizyolojik veriler giyilebilir cihaz tarafindan alinip ve
sistem ¢iktist olarak mekanda renk, ses, koku, gibi fiziksel degisimlerin ortaya ¢ikmasin
saglamaktadir. Bu durumda giyilebilir teknolojiyi tasiyan birey mekéanda katilimci olmanin
yani sira ortaya ¢ikan yeni mekan deneyiminin tasarimcist oldugu da sdylenebilir. Burada
cithaz1 kullanan kisiden alinan veriler diger katilimcilarin mekéan algisini yonetmektedir

(Seymour, 2008). Ayrica sistem ¢iktist olarak mekana gonderilen veriler bazi durumlarda
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fiziksel bir mekanda sanal ger¢eklik deneyiminin de katilimcilar tarafindan yasanmasina

sebep olabilir.

Baska bir modelde giyilebilir teknolojiler olarak akilli eldivenler, gozliikler, sapkalar
gibi giysiler sensorler sayesinde kullanicinin fiziksel mekanda yaptigi hareketleri sanal
mekana tasimaktadir. Beden bu araglar sayesinde géorme, duyma, hareket, dokunma gibi
duyularim1 fiziksel ve sanal mekanda ayni anda algilayarak mekan iginde sarmalanmis
oldugunu hissetmektedir. Boylece bulundugu fiziksel mekandan farkli bir gerceklik
katmaninda daha 6nce belleginde olmayan deneyimi yasamaktadir (Wigley, 2007). Bu tiir
ortamlarda bedenin her hareketi giyilebilir teknolojilerle dijital ortama aktarilmaktadir.
Katilimci roliinti tistlenen beden, fiziksel mekanda yaptig1 hareketlerle sanal mekanda gercek
dis1 olan deneyimler yapabilir, ger¢ekte var olmayan mekanlarda bulunabilir. Acikcasi
beden gercek yasamda imkéansiz olan bircok duygu ve algiy1 bu cihazlar sayesinde sanal
olarak deneyimleyebilmektedir. Beden-mekan etkilesimi, bedenin fiziksel, zihinsel,
fizyolojik verilerinin giyilebilir teknolojiler tarafindan islenerek aktif hale gelmektedir.
Burada veri girdisi bedenden alinan verilerdir, bu veriler giyilebilir teknolojilerde kullanilan
sensorler, mikroislemciler, yazilimlar, akilli tekstiller, kameralar gibi arayiizler yardimiyla

islenerek yeni bir mekan deneyimi yaratmaktadir (Gorsel 3.2).

VERI ISLEME
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Gorsel 3. 2. Giyilebilir Teknolojilere Sahip Mekanlarin Calisma Y 6ntemi

http://itudergi.itu.edu.tr/index.php/itudergisi_a/article/viewFile/543/822
Moda-mekan etkilesimini giyilebilir teknoloji esliginde ele aldigimizda etkilesimin iki

farkl1 modelde gerceklestigi diistiniilmektedir. Birincisinde beden giyilebilir teknolojiler
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sayesinde bulundugu fiziksel mekanda degisim ve doniistimlere neden olmaktadir (Fox &
Kemp, 2009). Bu doniisiimler sonucunda mekanda bulunan katilimcilar ve kullanici yeni bir
fiziksel mekani deneyimlemektedir. Bedensel deneyimler fiziksel mekanin yapisi veya

elemanlarinda gergeklesen degisimlerin katilimc1 tarafindan algilanarak ortaya ¢ikmaktadir.

Ikinci modelde beden giyilebilir teknolojiler esliginde bulundugu fiziksel mekandan
tamamen koparak sanal bir mekan deneyiminde bulunmaktadir. Bu tiir etkilesimde kullanici
yapay bir ortama dahil edilerek ger¢ek hayattaki sinirlamalar olmadan her seyi
deneyimleyebilmektedir (Fox & Kemp, 2009). Ayrica bazi tasarimlarda katilimci sanal
mekanda  yaptigi  eylemler karsiliginda  bulundugu  fiziksel —mekan1t da
deneyimleyebilmektedir. Yani aym1 zamanda hem fiziksel ve hem sanal bir mekan
deneyiminde bulunabilmektedir. Bu tiir melez deneyimlerde beden sanal ortamda yaptigi

islemler vasitasiyla fiziksel mekanda degisimler yaratabilmektedir (Silva, 2006).

Hansen Bodies in Code kitabinda, bu tiir mekanlardan, beden iizerine giyilen
teknolojilerin her yerde bulunan bilgi islem tarafindan desteklenen hiper baglantili ve asir1
duyarli bir mekan olarak s6z ederek giyilebilir mekan terimini kullanmistir (Hansen, 2006).
Bu mekanlar aslinda giyilebilir teknolojilerle iiretilen etkilesimli mekanlarin mobil iletisim

ve medya araglarla desteklenmesi sonucunda ortaya ¢ikmaktadir.

3.3. Giyilebilir Mekan Kavramm

Mimarlik ve moda arasindaki etkilesim ve iletisimin artmasi, daha 6zgiin tasarimlarin
ortaya cikmasinda etkili olmakta, disiplinler arasi etkilesimlerin olumlu yaklagimlari
dogurdugu anlasilmaktadir. Mimari ve moda alanlar1 kiiltiirel, ekonomik, sosyal, tarihi,
siyasi ve teknolojik faktorlerden etkilenmek sureti ile yaraticilik {izerinde de etkili
olmaktadir. Ozellikle desen, sekil, siisleme ve formalarla tarihsel siire¢ icerisine moda ve
mimari acisindan s6z konusu etkilerin goriilmesi miimkiin olmaktadir (Giiney, 2004).
Uzerinde durulan iki disiplin iginde insan ve insan 6l¢iilerinin esas alinmas ile kullanilmakta
olan malzemelere ii¢ boyut kazandirilmakta ve beden iizerinde bir kurgu ortaya koyularak
striiktiirel yapilarin olugmasi saglanmaktadir. Moda ve mimari i¢in barinma i¢giidiisii,
bedenin korunmasi ve Ortlinmesinin oncelikli amag¢ olarak kabul edilmesine ek olarak
teknolojide yasanan gelismeler ve yontemler ile sanatsal, bilimsel ve estetik birliklerin

ortaya ¢ikisi ger¢eklesmektedir (Giinay, 2018). Her iki disiplin birbiri tizerinde etki yaratarak
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ilging ve farkli tasarimlarin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir bu kavramlara teknolojinin de

dahil olmasi ile yeni ve ortak bir terimin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Kolarevic, 2003).

Dijital teknolojilerin mekana entegre edilmesiyle mekan kavrami farkli bir boyuta
tasinmustir. Giyilebilir teknolojiler ve etkilesim kavraminin fiziksel mekanlarla birlesimi,
zaman ve hareket kavramlarinin mekan tanimma eklenmesi mekan kavramina algi ve
deneyimin dahil olmasina neden olmustur (Seymour, 2008). Fiziksel mekanlarin pasif yapisi
bu olanaklar1 tasimasma izin vermese de mekana yerlestirilen etkilesimli ve dijital
teknolojiler bu 6zellikleri mekanda miimkiin hale getirmektedir. Mimarlar ve tasarimcilarin
amaci insanla etkilesime giren, hareket eden, taginabilir, uyarlanabilir, giyilebilir, zamana ve

insan zihninin akigkanligina uygun mekanlar tasarlamaya doniismiistiir (Seymour, 2009).

Wigley, The Architectural Brain makalesinde mimari ve giyilebilir teknolojilerin
birbiriyle iligkili bir gelecegi paylastigini vurgular. Modern mimari, “elektronigin gizli
geometrisini goriiniir kilmay1” hedeflerken, giyilebilir teknolojiler ve yeni tekstiller,
“viicudun c¢evresiyle nasil etkilesime girdigini” agiklayarak tasarimcilarin ve mimarlarin

yapili ¢evreyi nasil sekillendirdigini gostermektedir (Wigley, 2007).

Mimarlik ve moda tasarimi etkilesimli nitelikler sergiledik¢e eski medya formlari
yeniden sekillenmekte ve bu sayede giyilebilir ve gomiilii arayiizler de ortaya ¢ikmaktadir
(Fox ve Kemp, 2009; Seymour, 2009). Giyilebilir teknolojilerin ve etkilesimli mekanlarin
bir araya gelmesi, moda ve mimarinin siirlarini agarak, giyilebilir mekan teriminin ortaya

¢tkmasina neden olmustur (Quinn, 2010).

Giyilebilir mekanlar, etkilesimli mekan ve giyilebilir teknolojilerin arakesitinde
dayanmaktadir. Bu mekanlar bir etkilesimin sonucu oldugu i¢in kullanicinin somut
katilimini gerektirmektedir. Insan viicudunun giyilebilir arayiizlerle giyilebilir mekanin
akilli agina katilma, giyilebilir ve gomiilii teknolojiler tarafindan ¢evrelenme, gelistirilme ve
kosullandirma yollar1 ile miimkiin hale gelmektedir (Erol, 2011). Giyilebilir mekanlarda

giyilebilir arayiizler bedenden vazgecilmez bir varlik haline gelmektedir.

Yapilan arastirmalara bakildiginda giyilebilir teknoloji esliginde beden-mekan
etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikan sistem ¢iktist sanal gerceklik deneyimidir. Etkilesimli
mekanlarda ise fiziksel/sanal gergeklik deneyimleri sistem c¢iktisi olarak belirtilmistir.
Giyilebilir mekan, bu ikisinin arakesitinde oldugundan dolayr beden-mekén etkilesimi

sonucunda sistem c¢iktis1 melez gerceklik deneyimi olmasi diistiniilmektedir (Giiney, 2004).
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Buradan yola ¢ikarak giyilebilir mekanlar, dijital ve fiziksel olanin arakesitinde oldugu

melez mekanlarin bir modelidir.

Silva, melez mekan1 internete ve diger kullanicilara siirekli bagli halde, tasmabilir
cihazlar tasiyan, kullanicilarin devamli hareketiyle olusturulan mobil alanlar olarak
tanimlamaktadir (Silva, 2006). Ayrica melez mekanin kavramsal olarak karma gergeklik,
artinlmig gergeklik, artirilmis sanallik ya da sanal gerceklikten farkli oldugundan s6z
etmektedir. Silva’ya gore melez mekanlar mobil teknolojik cihazlar ve kullanicinin
hareketliliginin fiziksel ve dijital ¢evrede birlesmesi sonucunda iiretilmektedir. Mobil
iletisim teknolojilerinin gelisimi insanlarin siirekli dijital alanlarla etkilesime girme
imkanina katkida bulunmaktadir (Seymour, 2008). Bu gelismeler sonucunda insan nerde
olursa olsun dijital ortam1 yaninda tasityabilmektedir. Birey dijital ortama giris yapabilmek
icin artik fiziksel alan disimna ¢ikmaya ihtiyag duymamaktadir. Bu baglamda tiim medya
araclar1 giyilebilir mekanlarda arayliz islevi goren sistemlerdir. Bu medya araclarinin
kullanimi1 sadece kullanici i¢in mekén deneyimi iiretmekle kalmayip, kentsel mekan icinde
etkilesim kanallarin1 genisletip ve kentin deneyimlenmesini saglamaktadir (Fox & Kemp,

2009).

Giyilebilir mekan, mekansal c¢evre iizerindeki somutlastirilmis kosullar
canlandirirken, yeni bir alan1 engelleme ve 1sgal etme deneyimini sekillendirerek geleneksel
bicim ve mevcudiyet kavramlarina meydan okuyan yeni uygulamalar yaratir (Hansen,
2006). Giyilebilir mekan, baglanti, iletisim, vatandaslik, katilim veya sosyal organizasyon
icin yeni firsatlar saglayan, sehir diizeyinde genisleyen yeni bir platform olarak ortaya
cikmaktadir (Jenkins, 2004). Giyilebilir mekanlarda bedenden alinan tiim fiziksel, zihinsel,
fizyolojik veriler sistem girdisi olarak sayilmaktadir. Bu veriler sadece giyilebilir mekan
kullanan bireyin bedeninden alinmamaktadir, mekanla iletisime ge¢mek isteyen diger
katilimcilardan da toplanabilmektedir. Buda iletisim ve medya sistemlerinin arayiiz olarak
kullanim1 sonucunda ger¢eklesmektedir. Giyilebilir mekanlarda sistem ¢iktisi olarak fiziksel

ve sanal degisimler katilimcilara melez gergeklik deneyiminde bulunmalarini saglamaktadir.

Giyilebilir mekanlar etkilesim sonucunda, katilimeilarin bilgi organizasyonunu ve bu
deneyimin estetik niteliklerini aktif ve dinamik olarak manipiile edebildigi, gomiilii ve
giyilebilir arayiizlerin ger¢ek zamanl 6zellestirilmesiyle ilgili yeni bir kullanic1 deneyimi

yaratmaktadir (Seymour, 2009).

43



Giyilebilir mekanlar, dijital giyilebilir cihazlarla birlestirilmis figiir, kisi veya bir
bedendir. Bu beden, lizerine eklemlenen arayiizler sayesinde melez mekanlarda var
olabilecek donanima sahip olmaktadir. Ayrica melez mekanlar iizerinde standart olmayan
bir bakis agisi lireterek hibrit alanlar1 kullanmamiza izin verilen kisitli sartlarin olasiliklarini
kesfetmektedir. Giyilebilir mekanlarda, kullanict ve giyilebilir teknolojiler tek tek
incelenmek yerine tek bir birim olarak ele alinmaktadir (Hansen, 2006). Bu mekanlarda
somut olarak birbirine bagli ¢esitli iliskilerin olanaklari, teknoloji araciligiyla genisletilir. Bu
iliskiler kisileri, cevreyi, dogay1 ve diger eserleri igerebilir. iligkilerin varligs, siirekli bir

baglantiyla ve baglant1 konusunda siirekli bir farkindalikla vurgulanir.

Hansen Bodies in Code kitabinda giyilebilir mekan kavramina farkli bir 6rnek
iizerinden deginmektedir. Danielewski’nin House of Leaves romanini arastirmakta ve House
of Leaves kendisini yeniden yapilandirabilen ve sonsuz sayida kombinasyona
doniistiirebilen bir alandir. Hansen’in bu yaratic1 kesfinde, giyilebilir mekén, kullanicinin
somutlasmis kosullar1 ile mekansal ¢evre arasinda yeni bir etkilesim olasilig1 olarak ortaya
cikmaktadir. Aslinda giyilebilir arayliz araciligiyla beden, dijital boyutlara uzanan mimari
peyzajin bir pargasi haline gelmektedir. Giyilebilir mekan, beden ve mimari mekanin
arasindaki baglant: ile ilgili olup, yap1 ortaminin “kendimizin organik olarak miimkiin bir
uzantis’” olmasini saglar (Hansen, 2006). Hansen’e gore, giyilebilir mekan esas olarak
mimari bir meydan okumadir: “Mimari, islevini dijital ¢ag i¢in yeniden tasarlamalidir:
milkemmel ¢erceveleme sanati olarak, mekan1 ve bedeni bir araya getirme potansiyelini
benimsemelidir (Hansen, 2006). “Hansen mimarlik, moda tasarimi ve yeni medya teorilerini
biitlinlestiren Bodies in Code kitabinda, her yerde bulunan bilgi islem tarafindan desteklenen
hiper baglantili ve asir1 duyarl bir mekan olarak tanimlanan “giyilebilir mekan” kavramina

151k tutmaktadir (Hansen, 2006).

Bir agida beden ve teknoloji arasindaki duyarli ve heyecan verici iliski, diger tarafta
beden ve fiziksel mekan arasindaki akiskan etkilesimle karsilagsmaktayiz. Giyilebilir mekan
aslinda bu iki aciin st {iste gelmesinden kaynaklanmaktadir (Silva, 2006). Giyilebilir
mekan bir etkilesimin sonucu oldugu i¢in kullanicinin somut katilimini gerektirir. Bu da
insan viicudunun giyilebilir arayiizlerle giyilebilir mekanin akilli agina katilma, giyilebilir
ve gomiilii teknolojiler tarafindan c¢evrelenme, gelistirilme ve kosullandirma yollar ile
miimkiin hale gelmektedir (Quinn, 2010). Giyilebilir mekan tasarimi belirli ve sabit bir
kurala sahip degildir, ancak giyilebilir teknolojiler yardimi ile mimari tasarimci, giyilebilir

ve gomiilii arayiizleri kullanarak moda kavrami ile birlesmesini saglayarak kullanicilarin
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deneyimleri dogrultusunda giyilebilir mekanin nasil tasarlanmasi gerektigini diisiinmelidir

(Seymour, 2008).

Giyilebilir mekanlar sahip oldugu 6zellikler dogrultusunda bireylerin gereksinimlerini
belirleme arac1 olmak kaydi ile faaliyetlerinin tanimlanmasini, konumlarinin belirlenmesini

ve hatta duygusal durumlarinin izlenmesini saglamaktadir (Fox ve Kemp, 2009).

2005 senesinde Hyper Body Research Group ile Oosterhuis tarafindan gelistirilmis
olan Muscle Body Projesi (Gorsel 3.3) giyilebilir mekana 6rnek olarak gosterilebilmektedir.
Muscle Body, bilinyesinde mimarliga ait geleneksel ve yapisal ozelliklerin tamamini bir
araya getirmektedir ancak kapi, zemin, tavan ve duvar gibi ayrimlar olmadan siirekli bir
katmandan meydana gelen bir yap1 ortaya ¢ikmaktadir. Yapi, dis katmanini olusturan alana
temas edilmesi ile kendisini agmakta ve adeta insan derisinde var olan bir kesikten gecer gibi

mekanin i¢ kismina ge¢is yapilmaktadir (Lara ve Hubers, 2008).

Gorsel 3.3. Muscle Body

https://www.researchgate.net/figure/The-Hyperbody-Research-Groups-Muscle-
Body-3 figd 221514591
D1s yiizeyden i¢ ylizeye gecilince insanlarin etrafinin tamamen sarilmasi ile bir kapsiil
fonksiyonu ortaya ¢ikmaktadir. Duvar, kapi, zemin ve tavan gibi kategorik elemanlarin
olmamasi nedeni ile kullanimi1 ve birbiri arasindaki var olan baglanti kesilmektedir. Bu ise
cok daha dinamik bir yapinin ortaya ¢ikmasina olanak saglamaktadir. Muscle Body
projesinin caligma prensibine dair detaylar ise Hubers ve Lara tarafindan (2008) su sekilde

aktarilmaktadir:

Statik bir mimari yapilanmadan farkli olan Muscle Body, kullanicilarin davranislar

ile baglantili olarak hareket yakalama teknolojileri aracilig1 ile karsilik vermekte ve mimarlik
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ile insan bedeni arasinda devamlilig1 olan bir siirecin ortaya c¢ikmasini saglamaktadir. I¢
mekanla ilgili mekansal doluluk ve bosluk zaman igerisinde gelisimini ve degisimini
stirdiirmektedir (Fox ve Kemp, 2009). Sistem icerisinde yapi-kullanici-bilgisayar arasinda
var olan melez iletisime bagl bir sekilde ortaya ¢ikan geri beslenme dongiisii beden ve yap1

arasinda stirekliligi olan bir etkilesimi dogurmaktadir.

“Muscle Body” aktif olmasi i¢in gerekli olan bilgilerin elde edilmesinde oyuncularin
davraniglarindan derine dogru gomiilmiis olan birtakim yakinlik ve basing sensorleri
kullanilmaktadir. Yakinlik sensorleri insanlarin ilgili sensorlere ne denli yakin
konumlandirildigina dair bilgi vermektedir. Kullanilmakta olan farkli sensorler ise
oyuncularin konumlariin ve hareketlerinin izlenmesini miimkiin kilabilmek adina bir arada
kullanilmaktadir. Sensorler araciligi ile elde edilmis olan bilgiler es zamanh bir sekilde
sistemin isletildigi bilgisayarlara aktarilmaktadir. Bu akis ile oyuncularin hareketlerine
meydana gelen degisimlere baglh olarak sayisal girislerde degisim meydana gelmektedir.
Oyun yazilim1 olan Virtools ise sensorler araciligi ile aktarilmakta olan veriler kas
hareketlerinden ve {liretilmis olan sesten meydana gelen c¢iktilar arasinda ortaya ¢ikan
iligkileri diizenleyebilmek adina kullanilmaktadir. Etkilesimli mimarinin gelisimi i¢in oyun
yazilimlarinin kullanilmas1 oldukea etkili olmaktadir. Oyle ki, oyunlarin temelinde de
etkilesim yer almaktadir. Ornegin bir bilgisayar oyununda oyuncular joystick gibi bir cihaz
iizerinden etkilesim kurmakta ve ekranda gormiis olduklarina karsi tepki vermektedir.
Muscle Body etkilesim mimarisi i¢in ekranin biitliin bir ortama genisletilmesi
saglanmaktadir. Bir joystick iletisimin kurulmasi i¢in bir arayiiziin tercih edilmesi
oyuncularin viicudunun tamaminin roliinii iistlenmesi nedeni daha geleneksel bir yontem
olmaktadir. Birey, farkli bir alanda oldugu gibi hareket edebilmektedir fakat mimarlik
alaninda s6z konusu hareketlerin siirekli olarak farkinda olunmakta ve tepki

verilebilmektedir (Lara ve Hubers, 2008).

Giyilebilir mimari i¢in kullanilan malzemelerin yumusak olmasi, insan viicudunun
yumusak fiziksel yapisi ile kullanicilar ve yap1 arasinda var olan temasa yonelik etkilesimin
artmasini saglamaktadir (Beesley vd.,2015). Beden ile uyumlu hareketler ve yumusak
protezler ile yapir kavraminin makine olarak biitiinsel bir hale getirilmesi igsel olarak
tamamen mimarlik ve moda kavramu ile ilgilidir. Mimarlik ve beden iliskisinde ikinci ve
ticlincii bir katman olmasi 1le mimarligin duyusal bir arayis ile giyilebilir hale gelmesi s6z

konusu olabilmektedir (Lara ve Hubers, 2008).
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Moda ve mimarlik disiplinlerinin tiim tasarim yaklasimlarini ortak olarak ele aldig1 bu
ortak kavramla goriilebilmektedir. Baz1 tasarimcilar tarzlari ve yaklasimlarinin bir sonucu
olarak moda ve mimariyi biitiinsel anlamlar1 olan iki disiplin olarak gérebilmekte iken bazi
tasarimcilar ise yalnizca birbirlerinden etkilenmek sureti ile bir ilham kaynaginin dogdugu

yoOniinde diistinceye sahip olmaktadirlar (Seymour, 2009).

3.4. Giyilebilir Mekanlarin Ozellikleri

Her tasarim siireci, kendine 6zgili tasarim Ozellikleri ve taleplerine gore fark edilir
sekilde tasarlanir ve benzersizdir. Disiplinler arasi bir alan olarak giyilebilir mekanlarin
karmasikligi, ¢ok sayida tasarim diislincesine sahiptir. Giyilebilir arayiizler ve etkilesimli
mekanlarin kesisimin de duran giyilebilir mekan 6rneklerine bakildiginda, beden, mekan,
hareket, zaman, teknoloji kavramlarmin etkilesimi sonucunda {retildigini sdylemek

miimkiin olmaktadir (Echavarria, 2005).

Disiplinler aras1 bir alan olarak giyilebilir mekanlar her iki mekan kavraminin da
ozelliklerine sahip olmasi gerekmektedir (). Giyilebilir mekanlarin tasidigi 6zellikleri
tanimlamak amaci ile onceki boliimlerde etkilesimli mekanlar ve giyilebilir teknolojiler ile
ilgili literatiir arastirmalar yapilmakta ve her disipline ait Ozellikler iizerinde bilgiler
toplanmaktadir. Aslinda giyilebilir mekanlar, giyilebilir teknolojilerin iletisim ve medya
aralartyla zenginlestirerek kullanicinin gercek zamanli olarak farkli mekan deneyimlerinde

bulunmasini saglamaktadir.

Dijital teknolojilerin bu mekanlarda kullanimi ve iletisim ve medya ile is birligi
katilimcinin  fiziksel mekandan koparak ayni zamanda sanal bir ortama girmesini
saglamaktadir bu durumda beden melez bir deneyimde bulunmaktadir (Castle, 2000).
Ornegin fiziksel mekanda yiiriirken iizerine giydigi teknoloji vasitasiyla sanal olarak farkli
mekan deneyimlerinde bulunabilmektedir. Bu yiizden giyilebilir mekanlar melez bir mekéan
oldugundan soz edebiliriz. Giyilebilir mekanlar etkilesimli mekan ve giyilebil teknoloji
ozelliklerini kendi i¢inde barindiran melez mekanlardir (Steiner, 2005). Giyilebilir mekan
tasarimlar1 oldukca az sayidadir. Bu mekanlarin teorisi tamamen olusmamaktadir. Yapilan

arastirmalara gore giyilebilir mekanlarin 6zellikleri asagidaki gibidir.

Bu mekanlar bilgi tabanlidir: bedenden bilgiyi alir, isler ve yeni bir bilgi olarak sunar.
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Beden merkezlidir: giyilebilir teknolojiler icerdiginden dolay1 beden den bilgiyi alip

ve mekan deneyimini olusturmaktadir.

Gercek zamanlidir: bu tiir mekanlarda zaman kavrami 6nemli role sahiptir. Mekan

deneyimi zamana gore degismektedir. Her anda farkli algilar ve deneyimler olusturmaktadir.

Uyarlanabilir ve dinamiktir: bedene giyildiginden dolay1 bedenle hareket etmekte ve

sabit bir yapiya sahip degildir.
Deneyseldir: her birey bulundugu mekanda kendine 6zgiin bir deneyim yasamaktadir.
Etkilesimli ve duyarlidir.

Fiziksel ve sanal mekanin arakesitinde dayanmaktadir. Melez bir mekandir

(Echavarria, 2005).
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4. BULGULAR

Calismanin ana odagi olan moda ve mimarlik iliskisi ile 6zellikle moda kapsami i¢ginde
tekstilin de kullanimi giyilebilir mekanlarin ortak kavramlar {izerinden degerlendirilmesinin
amaglandig1 bu boliimde incelenen orneklere bakildiginda moda ve mimarlik disiplininin
beraberligine ek olarak gegmis donemlerde yapilmis olan sanatsal ¢aligsmalar ile gliniimiiziin
harmanlanmasi ile yeni tasarimlarin olusturulmasi da disiplinler arasi is birliginin bir
gostergesi olmaktadir. Bu noktada tasarimcilarin gegmis donemlerden etkilenmekle birlikte
glinlimiiziin analiz edilmesi ile gelecege dair gondermeler iceren tasarimlari, beden ile iliski
kurmakta olan, daha evvel diisiiniilmemis, deneyimlenmemis degerlendirmelerin iiriinii
olarak nesneler seklinde karsimiza ¢ikmaya baslamaktadir. Tasarimlara yonelik incelemeler
yapildiginda merak uyandiran, sasirtan ve kavramsal olarak giliclendirilmis yeni tiir {iriinler
olarak adlandirilabilmektedir. Bu dogrultuda asagidaki bashiklarda moda — mimarlik
etkilesimi ve giyilebilir mekéan 6rnekleri incelenmistir. Bu noktada tekstil, moda ve 6zellikle
de mekan etkilesiminin degerlendirilmesi, arastirmanin temel odagi agisindan yararl

bulgular ortaya konulmasin saglayacaktir.

Orneklerin degerlendirilmesi kapsaminda her bir &rnekte giyilebilir mekanlarin
sundugu deneyimi tetikleyen duyular, mekan doniisiimlerini saglayan arayiizler ve ortaya

c¢ikan gerceklik durumlari moda ve tekstil baglaminda ele alinmustir.

4.1. Projection Map for Audi

Anouk Wipprecht 2015 yilinda otomobil {ireticisi Audi ile ortaklasa yaptigi son
tasarim projesinde, Audi’nin A4 otomobil tasarimindan esinlenen, tasarim ve teknoloji
unsurlarin1 igeren ‘Projection Map’ (Gorsel 4.1) giysisini tasarladi (Charara, 2015).
‘Projection Map’ bir akilli giysi olmasma ragmen kullanicinin bulundugu mekanla
etkilesime girmesini saglamaktadir. Bu giyilebilir teknoloji projesi kullanicinin kendi ruh
halini ¢evredekilere ifade etmesi i¢in tasarlanmaktadir. Kullanici {lizerindeki giyside
kullanilan projeksiyonlar sayesinde bulundugu mekéni ruh haline gére doniistiirebilmektedir

(Hobson, 2015).
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Gorsel 4.1. Projection Map

https://parametric-architecture.com/3d-printed-interactive-wearable-designs-by-

anouk-wipprecht/

Anouk bu projesini (Gorsel 4.2) Audi’nin A4 modelinden esinlenerek, moda, mimarlik
ve teknoloji unsurlarini bir araya getirerek tasarlamaktadir. Tasarlanan giyilebilir teknoloji

mekanda, arayliz olarak kullanilmaktadir.

=

Gorsel 4.2. Projection Map

https://www.akcreativeworks.com/artist-articles
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Bu giysi Rhino ve Autodesk Maya programlarini kullanarak 3D yaziciyla
iretilmektedir. Giysi lizerinde kullanilan elmasa benzer projektorler, sensorler vasitasiyla
kullanicidan alinan zihinsel verileri farkli goriintiiler olarak mekana yansitmaktadir
(Charara, 2015). Audi A4’lin sanal kokpitinden ilham alan bu tasarim i¢in bir projeksiyon
haritas1 uyarlanmaktadir. Projeksiyonda kullanilan sensorler kullanicinin ruh halini dlgerek,
yalnmizlik ve birliktelik hislerine gore zemine ve tavana 1siklar yansitarak mekanda degisimler

yaratmaktadir.

‘Projection Map’ aslinda giyilebilir teknoloji projesidir. Ama kullanilan sensorler ve
teknolojiler sayesinde giysi arayiiz rolii almaktadir. Beden {izerine eklemlenen giyilebilir
araylizler kullanicinin stres, korku, tlzgilnliik gibi zihinsel verilerini algilamaktadir.
Kullanicidan alinan veriler farkli 1siklara doniistiiriilerek mekanin  yiizeylerine
yansitilmaktadir (Hobson, 2015). Mekanda bulunan diger katilimcilar yilizeylerde ortaya
gelen renk degisimleri sayesinde kullanicinin ruh halini anlayabilmektedir. Burada giysini
kullanan birey giyilebilir teknoloji vasitasiyla bir taraftan bulundugu mekanla diger taraftan
katilimcilarla etkilesime gegmektedir. Ayrica katilimcilarin giysiyi kullanan bedene
yaklagmalari, onun ruh halini etkilemektedir. Burada katilimcilar, giyilebilir teknoloji, giysi
kullanicis1 ve mekan arasinda siirekli devam eden bir etkilesim séz konusudur. Giysi
kullanicist her katilimceiya karsi iirettigi zihinsel veriler, giyilebilir teknoloji sayesinde farkl

bir sanal mekan deneyimine doniistiirmektedir.

Projection map ile fiziksel mekanda pasif bir etkilesim yontemi izlenmektedir. Fiziksel
veriler ile girdi saglamaktadir. Mekansal arayliizler ve gérme ile veri algilama saglanarak
fiziksel bir giyilebilir mekan deneyimi saglanmaktadir (Hobson, 2015). Projection map

giyilebilir teknolojilerle iiretilen etkilesimli bir giyilebilir mekan 6rnegidir.

Ortak Kavramlar Cercevesinde Degerlendirme

Anouk Wipprecht’in 2015 yilinda Audi ile gergeklestirdigi "Projection Map for Audi"
projesi, moda ve mimarlik arasindaki iligkinin yaratici bir 6rnegi olarak dikkat cekmektedir.
Bu proje, giyilebilir mekanlarin ortak kavramlarini uygulamali bir sekilde degerlendirmekte

ve moda ile teknolojiyi bir araya getirmektedir.

"Projection Map for Audi" projesi, giyilebilir teknoloji ve interaktif gorsel
projeksiyonun birlesimini kullanarak Audi markasinin yenilik¢i ve dinamik imajimi

yansitmaktadir (Charara, 2015). Anouk Wipprecht, proje icin giyilebilir bir tasarim
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olusturmus ve bu tasarim iizerine 6zel bir projeksiyon haritas1 yaratmistir. Tasarim,

kullanicinin bedenindeki yiizeyler {izerinde projeksiyona doniisebilen bir yapiya sahiptir.

Bu proje, giyilebilir mekanlarin form ve islevleri arasindaki dengeyi saglama
kavramint vurgulamaktadir. Anouk Wipprecht’in tasarimi, kullanicinin bedenini hareket
ettirdikce projeksiyonun da degismesini saglayarak etkilesimli bir deneyim sunmaktadir.
Boylece moda ve mimarlik arasindaki etkilesim, hareketlilik ve kullanici deneyimi

iizerinden gergeklesmektedir.

Ayrica, "Projection Map for Audi" projesi, malzeme sec¢imi ve teknoloji entegrasyonu
konusunda da dikkat ¢ekmektedir. Tasarim, giyilebilir elektronik bilesenler ve 6zel bir
projeksiyon sistemi kullanilarak gerceklestirilmistir (Hobson, 2015). Bu da giyilebilir
mekanlarin moda ile teknolojiyi bir araya getirerek yenilik¢i ve cagdas bir deneyim

sunabilecegini gostermektedir.

Anouk Wipprecht’in projesi, modanin mimarlikla olan iliskisini giiclendirerek
giyilebilir mekanlarin evrimine katkida bulunmaktadir. Projeksiyon teknolojisi ile giyilebilir
tasarimin bir araya gelmesi, moda diinyasina yeni bir boyut kazandirmaktadir. Bu tiir
projeler, moda endiistrisinde sanatsal ve teknolojik yenilikleri tesvik ederken ayn1 zamanda

giyilebilir mekanlarin kullanicilarin yasamlarina entegrasyonunu da saglamaktadir.

Bu tiir proje, moda ve mimarlik alanlarinda yeni kesiflere, yaratici is birliklerine ve
estetik ile islevin birlesimine yonelik ilgiyi artirmaktadir. Anouk Wipprecht’in projesi,
giyilebilir mekanlarin sadece bir stil unsuru olmaktan Ote, insanlarin yasamlarim
zenginlestiren, etkilesimli ve yenilik¢i deneyimler sunabilecegi bir arag oldugunu

gostermektedir.

"Projection Map for Audi" projesi ayn1 zamanda giyilebilir mekanlarin marka iletisimi
ve pazarlama stratejilerinde nasil kullanilabilecegine dair de bir 6rnektir. Audi markasi, bu
projeyi kullanarak yenilik¢ilik, teknoloji ve estetik degerlerini vurgulayarak kendini 6ne
cikarmistir. Bu da giyilebilir mekanlarin sadece kisisel ifade araci olmakla kalmayip,
markalarin kimliklerini gili¢lendiren birer iletisim araci olarak da kullanilabilecegini

gostermektedir.

Sonug olarak, Anouk Wipprecht’in "Projection Map for Audi" projesinde kullanilan
etkilesimli tasarim, malzeme se¢imi ve teknoloji entegrasyonu, giyilebilir mekanlarin
estetik, islevsel ve kullanic1 deneyimi acisindan potansiyellerini ortaya koymaktadir. Bu tiir

projeler, modanin ve mimarligin siirekli evrimini destekleyerek yenilik¢i ve siirdiiriilebilir
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tasarim ¢oziimleri sunma yolunda ilerlemekte ve gelecekte daha da biiylik bir oneme sahip

olacaktir.

4.2. Hakanai

Hakanai projesi (Gorsel 4.3) Adrien Mondot ve Claire Bardainne tarafindan

olusturulmustur.
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Gorsel 4.3. Hakanai

https://theatreauvent.com/2016/07/20/hakanai-le-15-juillet-2016-rivoli-
castellopremiere-nationale/

Tekstil — moda — giyilebilir mekan baglaminda olusturulan bu projede insan bedeni,
video projeksiyonu ile yapilan sanal mekanla etkilesime ge¢mektedir (Engelen, 2015).

Danscinin performansi ve beden hareketleri mekanin sinirlarini tanimlamaktadir.

Performansin kurgusu, hareket halindeki dans¢i ve etkilesime gectigi teknolojik
donanimlara sahip sistem {izerine kurulmaktadir. Bu mekanda dans¢inin hareketleri bir
arayliz aracilifiyla yakalanarak, bilgisayar araciligiyla islenen dijital bilgilere
dontstiirilmektedir (Mocan, 2017). Algoritmalar tarafindan {iretilen nihai goriintiiler,
performans alaninin yiizeyine geri yansitilmaktadir, tiim bu islemler ger¢cek zamanli olarak
aninda ger¢eklesmektedir. Video yansitma sistemi, CGI ve sensorlerin kullanildigi

performansin altyapisi olusturulurken matematiksel diisiinceye dayali teorik kaynaklardan
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yararlanilmis ve dogada yer alan canlilar ve durumlarin davranis ve hareketlerinden ilham
almmistir (Engelen, 2015). Kiipiin sinirlar1 ve formu hareketin fiziksel oriintiistiniin dijital

ortamdaki karsili§ina gore anlik olarak degismektedir.

Giyilebilir teknolojilerle kurulan bu mekéanda etkilesimi aktif hale getiren, mekanda
bulunan dans¢inin hareketleridir. Dans¢inin beden hareketleri veri girdisi olarak araytizler
vasitastyla alinarak ve programlarla islenerek video yansima sistemine gonderilmektedir.
Sahneye yansiyan dijital goriintiiler dans¢inin bir mekan i¢inde hapsedilmis (Gorsel 4.4)

olarak goziikmesini saglamaktadir (Mocan, 2017).

Gorsel 4.4 . Hakanai

https://theatreauvent.com/2016/07/20/hakanai-le-15-juillet-2016-rivoli-
castellopremiere-nationale/

Bir kiiplin icerisinde gercek ile sanal ortamlar arasinda hareket eden dansg¢inin
konumunu, bedensel hareketlerini algilayan sensorler, kiipii bu hareketlere goére deforme
etmekte ve sinirlarini doniistiirmektedir. Dans¢1 mekan i¢inde hareket ettigi siirece mekanin
sinirlart doniismektedir. Burada mekanda bulunan beden fiziksel alanda dijital teknolojiyle
iiretilen sanal bir ortamla etkilesime ge¢cmektedir (Mocan, 2017). Bu etkilesim sonucunda

mekanda bulunan izleyiciler sanal bir mekani deneyimlemektedir.

Hakanai’de fiziksel mekanda pasif bir etkilesim yontemi kurgulanmaktadir. Verinin
algilanma bi¢imi gorme ile gergeklesir, sistemin ¢iktisi ise giyilebilir mekan deneyimidir.

Sanal mekan deneyi ise etkilesimli ve zihinsel veriler dogrultusunda gerceklesmektedir
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(Mihic, 2017). Bu dogrultuda ise isitme kullanilarak bedensel arayiizler iizerinden etkilesim

saglanmaktadir. Bu yonleri ile bir giyilebilir mekan 6rnegidir.

Ortak Kavramlar Cercevesinde Degerlendirme
Adrien Mondot ve Claire Bardainne tarafindan gerceklestirilen "Hakanai" projesi,
dijital sanat, gorsel projeksiyon ve hareket algilama teknolojisi kullanilarak olusturulmus bir

gosteridir.

"Hakanai", Japonca’da "geg¢ici" anlamina gelmektedir ve proje, gecicilik ve siireklilik
arasindaki dengeyi yansitmaktadir (Mihic, 2020). Performans, bir dans¢inin ve dijital
projeksiyonun etkilesimini kullanarak, soyut formlarin, renklerin ve hareketlerin
birbirleriyle etkilesim icinde oldugu sanatsal bir deneyim sunmaktadir. Dansci, giyilebilir
bir sensorle donatilmistir ve hareketleri projeksiyon iizerinde ger¢ek zamanli olarak

yansitilmaktadir.

Bu proje, giyilebilir mekanlarin form, hareketlilik ve kullanic1t deneyimi kavramlarini
bir araya getirerek modanin evrimini yansitmaktadir. Dans¢iin giydigi sensorler, viicut
hareketlerini algilayarak gorsel projeksiyonu etkilemektedir. Boylece, moda ve mimarlik
arasindaki etkilesim, insan bedeninin hareketleri ve mekansal deneyimler arasinda bir koprii

olusturarak gerceklesmektedir.

"Hakanai" projesi ayrica malzeme secimi ve teknoloji entegrasyonu agisindan da
dikkat cekmektedir. Dijital projeksiyon ve hareket algilama teknolojisi, giyilebilir
mekanlarin sinirlarini genisletmekte ve estetik deneyimi daha da zenginlestirmektedir. Bu
proje, moda ve teknolojinin nasil birlestirilebilecegini ve giyilebilir mekanlarin sanatsal

ifade araci olarak nasil kullanilabilecegini gostermektedir.

Sonug olarak, "Hakanai" projesi, moda ve mimarlik arasindaki iliskiyi yansitan ve
giyilebilir mekanlarin ortak kavramlarini degerlendiren 6nemli bir projedir. Adrien Mondot
ve Claire Bardainne’in yaratici yaklagimi, giyilebilir mekanlarin sadece giysi veya aksesuar
olarak degil, ayn1 zamanda bir performans sanat1 ve etkilesimli deneyim araci olarak da

goriilebilecegini gostermektedir (Mocan, 2017).

"Hakanai" projesi, giyilebilir mekanlarin soyut formlar, renkler ve hareketler
araciligiyla duygusal bir bag kurma yetenegini vurgulamaktadir. Dans¢inin viicut
hareketleriyle etkilesime gegen projeksiyonlar, izleyicilere kendilerini bir sanat eserinin
icinde hissetme deneyimi sunmaktadir. Bu da moda ve mimarlik arasindaki iligkinin estetik,

duyusal ve duygusal boyutlarini kesfetme firsat1 saglamaktadir.
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4.3. Smoke Dress

‘Smoke Dress’ (Gorsel 4.5), Anouk Wipprecht ve Niccolo Casas’in 2013’°te
Frankfurt’taki IAA’da sunulan baskil1 giyilebilir mekan tasarimidir.

1

Gorsel 4.5.Smoke Dress
https://www.flickr.com/photos/niccolocasas/9775742363

GoOmiilii teknolojiler sayesinde, giysi bagka bir kisinin yaklastigini algilayarak kendini
gizlemek i¢in etrafinda bir duman perdesi olusturmaktadir. Olusan dumanlar az siirecte
mekan1 ve c¢evreyi tamamen kapsayarak, kullanicinin mekanda gozilkmemesini

saglamaktadir (Clark ve Lezama, 2022).

‘Smoke Dress’ projesi ii¢ boyutlu baski sistemiyle, metalik ipliklerden ve elektrikli
tellerden olugsmaktadir. Bu giyilebilir teknoloji bulundugu mekénda arayiiz olarak beden ve
mekan arasinda etkilesimin gerceklesmesini saglamaktadir. Bu etkilesim giysinin
kullanicisindan degil mekanda bulunan diger katilimcilar tarafindan aktif hale gelmektedir.
Giyside kullanilan gémiilii teknolojiler 6zel bir mikro denetleyici ve sensOr sistemi

kullanilarak ¢aligsmaktadir (Friesinger ve Herwig, 2014). Bu sensorler giysiye yaklasan
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bireylerin hareketlerini algilayarak islenen verileri giysinin arkasinda yerlestirilen duman

jeneratorlerine gondermektedir. Bu jeneratorler alinan verilere gore dumanlar tiretmektedir.

Smoke Dress’ projesi kullanicinin bedenine eklenerek onun diger katilimcilarin
konumunu algilamakta ve bu sayede bulundugu mekanin siirlarin1 korumaktadir (Clark ve
Lezama, 2022). Giysi bir ziyaretcinin yaklastigini algiladiginda ortamda duman bulutlari
olusturarak kendi i¢cinde gizlenmektedir.

Burada moda, tekstil, beden, mekan ve teknoloji arasinda etkilesimli bir iletisim
olusmaktadir. Giyilebilir mekan (Gorsel 4.6) sensorler vasitasiyla katilimcilardan fiziksel
verilerini alip ve mekanda dumanlar olusturmaya bagslamaktadir. Bu siire¢ Onceden

planlanmistir ve giysi tiim ziyaret¢ilere ayni tepkiyi tiretmektedir.

Gorsel 4.6.Smoke Dress

https://themarketingedge.quora.com/How-does-technology-impact-the-fashion-
industry
Smoke Dress projesi, pasif bir etkilesim yontemi kullanan, fiziksel veriler iizerine
kurulu, gorme ile verinin algilandig1, mekansal arayiizlerin kullanildig1 bir giyilebilir mekéan

deneyimi sunmaktadir. Sanal mekan baglaminda da etkilesimli ve bedensel arayiizleri
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kullanan sanal mekén deneyimi de yasatmaktadir. Bu yonleri ile giyilebilir teknolojilerle
iretim bir etkilesimli mekan 6rnegi olarak verilebilecektir. Bu dogrultuda Smoke Dress ile

birlikte mekanda dumanlarin olusumu gérme duyusunu engellemektedir.

Ortak Kavramlar Cercevesinde Degerlendirme

Anouk Wipprecht ve Niccolo Casas’in 2013 yilinda tasarladiklar1 "Smoke Dress",
moda ile mimarlik arasindaki iliskiyi, ortak kavramlari ¢evresinde degerlendiren bir 6rnektir.
Bu proje, giyilebilir teknoloji, 3D baski ve duman efektlerini bir araya getirerek yenilik¢i bir

tasarim sunmaktadir.

"Smoke Dress", giysi terimini On planda tutarak giyilebilir mekan olarak
tasarlanmistir. Tasarim, viicut ¢izgilerini takip eden bir yapiya sahip olup, iizerinde bulunan
3D baski paneller sayesinde derinlik ve katmanlilik hissi uyandirmaktadir (Clark ve Lezama,
2022). Bunun yan sira, giysi lizerinde yer alan duman efektleri, hareket eden bir sis bulutu

gibi goriinerek giysinin etrafinda mistik bir atmosfer yaratmaktadir.

Tasarim, moda ve mimarlik arasindaki etkilesimi vurgulayarak giysilerin insan
bedenini saran bir mekan olarak algilanmasini saglamaktadir. Bu proje, giysi ve mekéan
arasindaki sinirlar1 bulaniklastirarak, giyilebilir mekanlarim kullanicinin kimligini ifade

etmede ve duygusal deneyimler yaratmada dnemli bir rol oynayabilecegini gostermektedir.

Ayrica, "Smoke Dress" projesi, malzeme ve teknoloji entegrasyonu acisindan da
dikkat c¢ekmektedir. 3D baski teknolojisi, giysinin {izerindeki panellerin karmasik
geometrilerini olusturmakta ve tasarima derinlik katarak gorsel bir etki yaratmaktadir
(Friesinger ve Herwig, 2014). Duman efektleri ise giysinin 6zel bir atmosfer olusturmasini
saglayarak kullanicinin deneyimini daha da zenginlestirmektedir. Bu tiir projeler, moda
diinyasinda siirdiirtilebilirlik, yenilikg¢ilik ve estetik degerlerin birlestirilmesi adina ilham

verici bir rol oynamaktadir.

Sonug olarak, "Smoke Dress" projesi, moda ile mimarlik arasindaki iliskiyi yenilik¢i
bir sekilde ele alarak, giyilebilir mekanlarin sinirlarini genisleten ve yeni deneyimler sunan
onemli bir adimdir. Bu proje, moda ve mimarlik arasindaki sinerjiyi vurgulayarak, giysilerin
sadece dis goriiniisleri degil, ayn1 zamanda kullaniciya hissettirdikleri mekansal deneyimler

ve duygusal etkilesimler tizerinde odaklanmaktadir.
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4.4. Gabriella Geagea — Wearable Tent

Londra Kraliyet Sanat Koleji mezunlar1 olan Gabriella Geagea ile Fransiz Anne
Sophie Geay tarafindan tasarlanan giyilebilir mekanda (Gorsel 4.7) icinde uyunabilecek

Olciide biiylik bir ¢adira dontisen bir ceket ortaya konulmustur.

Gorsel 4.7.Gabriella Geagea — Tent

https://www.commercialinteriordesign.com/insight/jacket-which-transforms-into-
tent-designed-to-aid-refugees
Uriine dair ilk prototip, Ekim 2016’da Dubai Tasarim Haftasi’nda gergeklesen Global
Grad Show’un bir parcasi olarak sergilenmistir. Bu giyilebilir mekanda temel amag
miiltecilerin doga kosullarindan korunabilecek yer bulmasini saglamaktir (Morby, 2016). Bu
dogrultuda her iki tasarimci da Avrupa’nin giiney kiyilarina gelen gé¢gmenlere bu iiriinleri
dagitmay1 amaglamistir. Ozellikle Beyrutlu olan Geagea, miilteci krizine maruz kalarak

biliyiimesi nedeniyle bu yolu sectigini ifade etmistir.

Giyilebilir bir ¢adir (Gorsel 4.8) olarak tasarlanarak, tasinabilir bir barinma alani
sunma amacini tagimaktadir. "Wearable Tent", giysiye entegre edilmis bir yapiya sahip olup,
kullanicinin tizerine giyildiginde bir ¢adir formunu alir. Giysi ¢esitli katmanlardan olusur ve
su gecirmez malzemeler kullanilarak tasarlanmistir. Bu sayede, giyilebilir bir sekilde

taginabilir ve hava kosullarina kars1 koruyucu bir ¢adir islevi gorebilir.
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Gorsel 4.8.Gabriella Geagea — Tent

https://www.commercialinteriordesign.com/insight/jacket-which-transforms-into-
tent-designed-to-aid-refugees
Bu dogrultuda 6zellikle Harriet Harriss ve tekstil boliimii 6grencilerinin de tasarima
destegi ile su gecirmeyen ve kolaylikla katlanabilen bir giyilebilir mekan tasarimi yapilmistir
(Morby, 2016). Daha sonra profesyonellerle calismaya baglanmasi ile giyilebilir mekan daha
detayli ve modayla da iliskilendirilebilir hale gelmistir.

Ortak Kavramlar Cercevesinde Degerlendirme

Wearable tent, giyilebilir mekanlarin tasinabilirlik ve islevsellik gibi ortak
kavramlarimi vurgulamaktadir. Giysinin kullanici lizerindeki tasmabilir yapisi, hareketlilik
ve yer degistirme imkan1 saglarken, ayn1 zamanda bir barinma alan1 olarak islev gorebilir.
Bu da giyilebilir mekanlarin moda ve mimarlik alanlarinda ¢ok yonlii uygulamalarmin

oldugunu gostermektedir.

"Wearable Tent" projesi ayn1 zamanda siirdiiriilebilirlik ve ¢evresel faktorlere dikkat
cekmektedir. Tasmabilir cadir konsepti, doga dostu bir yasam tarzini tesvik ederken, sinirl
kaynaklar1 daha verimli bir sekilde kullanma potansiyeline sahiptir. Giyilebilir mekanlarin
bu tiir uygulamalari, modanin ve mimarligin ¢evresel etki ve siirdiiriilebilirlik konularinda

farkindalig1 artirmada 6nemli bir rol oynadigini gostermektedir.

Gabriella Geagea’nin "Wearable Tent" projesi, moda ve mimarlik arasindaki iliskiyi
kesfederken giyilebilir mekanlarin ortak kavramlarimi degerlendiren ilham verici bir
ornektir. Projede goze carpan ozellikler, tasiabilirlik, islevsellik ve siirdiirtilebilirlik gibi

temalarin one ¢ikmasidir. Bu tiir projeler, giyilebilir mekanlarin moda endiistrisinde ve

60



mimarlikta yeni ve yaratict kullanimlarinin olasiliklarin1 gdstererek ilerlemeyi tesvik

etmektedir.

4.5. Persona — Siba Sahabi

Siba Sahabi tarafindan tasarlanan mavi maskeler (Gorsel 4.9) koleksiyonu ile
giinlimiizdeki giyilebilir mekan 6rneklerinin dijital olarak kendini temsil etme kiiltiiriindeki

yerinin sorgulanmasi amaglanmistir (Howarth, 2016).

Gorsel 4.9.Persona — Siba Sahabi

https://www.dezeen.com/2018/10/27/persona-masks-wearable-architecture-models-
siba-sahabi/

60 cm yiikseklige kadar ulasabilen maskeler, geometrik sekillerin olusturulabilmesi

icin kademeli katmanlar bi¢imde tasarlanmistir. Tasarimda modanin ve mekanin

etkilesimine yer veren tasarimci bireyselligin dogasini arastirabilmek adina bu koleksiyonu
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hazirladigin1 belirtmektedir. Persona tasarimlarinin her birinde basin veya yliziin belli
kisimlarint gélgelemek tizere sekillendirilmekte, ancak kullanicinin gorebilecegi veya

konusabilecegi diger alanlar i¢in bosluklar birakilmaktadir.

Tasarimda modanin ve mekanin etkilesimi vurgulanmaktadir ve tasarimci,
bireyselligin dogasim1 arastirmak amaciyla bu koleksiyonu hazirladigint belirtmektedir
(Howarth, 2016). "Persona" (Gorsel 4.10) tasarimlarinda, basin veya yiiziin belirli
kisimlarin1 gélgelemek icin sekillendirme yapilmaktadir, ancak kullanicinin gorebilecegi

veya konusabilecegi diger alanlar i¢in bosluklar birakilmaktadir.

0

Gorsel 4.10. Persona — Siba Sahabi

https://www.dezeen.com/2018/10/27/persona-masks-wearable-architecture-models-

siba-sahabi/

Ortak Kavramlar Cercevesinde Degerlendirme

Bu koleksiyon, giyilebilir mekanlarin kisisel kimlikleri ve ifade bicimleriyle nasil
etkilesime girebilecegini ve bu etkilesimin bireysel deneyimi nasil sekillendirebilecegini
arastirmaktadir. Tasarimlarin belirli kisimlarini golgeleyerek, maskelerin kullanicinin
kimligini ve kendini ifade etme seklini nasil etkileyebilecegi diisliniilmiistiir. Bosluklar ise

kullanicinin sosyal etkilesim kurma ve iletisim kurma yetenegini korumay1 amaglamaktadir.

Bu projede, moda ve mimarlik arasindaki etkilesim ve giyilebilir mekanlarin bireysel
deneyimi nasil sekillendirdigi 6nemli bir rol oynamaktadir. Siba Sahabi’nin "Persona"
koleksiyonu, giyilebilir mekanlarin ortak kavramlarini, mekanin bireysel ifadesini ve
kullanicinin etkilesimini ele alarak moda ve mimarlik arasindaki iligkiyi derinlemesine

kesfetmektedir.
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4.6. Strata

“Strata” projesi (Gorsel 4.11) 2017 yi1linda The Mill ekibi tarafindan katilimciya kendi

duyusal farkindaligin1 kazandirma amaciyla giyilebilir mekan olarak tasarlanmastir.

Gorsel 4.11.Strata

https://www.roadtovr.com/this-vr-experiment-generates-beautiful-worlds-from-your-

biometrics/

Kullanict VR gozIliigli sayesinde sanal olarak tasarlanan bes farkli mekéanda
bulunabilmektedir. Katilimcinin fizyolojik verileriyle degisen bu mekanlar onun ig
diinyasindaki barig, huzur, nefreti gercek zamanl olarak deneyimlemesini saglamaktadir
(Du Plessis, 2017). Strata projesi, pasif bir etkilesim yontemi kullanan, fiziksel veriler
iizerine kurulu, gérme ile verinin algilandigi, mekansal arayiizlerin kullanildig1 bir giyilebilir

mekan deneyimi sunmaktadir.

Strata projesi, bedene yerlestirilen arayiizlerle toplanan bireysel verilere dayanarak bir
sanal gerceklik deneyimi olusturmaktadir. Bu veriler her katilimer i¢in farkli oldugundan
dolay1 her defasinda farkli deneyimler ortaya ¢cikmaktadir. Katilimer fizyolojik ve zihinsel

verileriyle sanal mekani deneyimlemektedir (James, 2016).
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‘Strata’ projesinde, katilimcinin viicuduna yerlestirilen biyolojik sensorler
katilimcinin kalp atig, nefes alma, kan dolasimi gibi fizyolojik verileri ve stres seviyesi,
beyin dalgalari, korku gibi zihinsel verileri sistem girdisi olarak alip ve analizler sonucunda
ses ve gorsel efektlerini VR gozliigiine gondermektedir. Bu projede arayiiz olarak viicuda
yerlestirilen sensorler EEG ile zihinsel veriler, GSR ile fizyolojik veri alip ve onlara uygun
sanal bir deneyim olusturmaktadir. Bu deneyimler bes farkli sanal mekandan olusmaktadir.
Katilimc1 bu mekanlara giris yapabilmek i¢in fiziksel yliriime eylemlerini kullanmak yerine
kalp atis hizi, stres, zihinsel diislincelerini kullanmaktadir (Du Plessis, 2017). Bu baglamda
katilime1 bir sanal mekandan digerine gegis yapmak ic¢in kendi viicuduna ait fizyolojik,

zihinsel verileri kontrol etmeyi 6grenmektedir.

Strata projesinde katilimci geleneksel deneyimlerden farkli olarak mekanlar arasinda
ucma, yiiksekliklerden atlama gibi farkli deneyimlerde bulunmaktadir. Beden sanal mekani
gorme duyusuyla deneyimlemektedir ama bedenin fizyolojik ve zihinsel verileri mekani
kontrol etmektedir. Bu deneyimler katilimciya zihinsel ve fizyolojik verilerini kontrol

ederek ¢evresini ve bulundugu mekanlar1 da kontrol altinda tutabilmesini 6gretmektedir.

Ortak Kavramlar Cercevesinde Degerlendirme

"Strata" projesi, moda, mimarlik ve giyilebilir mekanlar agisindan c¢esitli ortak
kavramlar1 bir araya getirmektedir. Ilk olarak, projenin amaci katihimciya duyusal
farkindalik kazandirmak ve i¢ diinyasini deneyimlemesini saglamaktir. Bu, moda ve
mimarlikta da 6nemli bir kavramdir, ¢iinkii giyim ve mekan tasarimi insanlarin duyusal

deneyimlerini etkilemekte ve ifade etmelerine yardime1 olmaktadir.

Ayrica, "Strata" projesi katilimciya farkli sanal mekanlarda gezinme ve deneyimleme
imkan1 sunmaktadir. Bu, mimarlikta mekanin deneyimlenmesi ve kullanicinin mekéna
etkilesimiyle baglantilidir (James, 2016). Proje, geleneksel deneyimlerden farkli olarak
ucma veya yiiksekliklerden atlama gibi deneyimler saglayarak mekan algisim1 degistirmeyi

hedeflemektedir.

Son olarak, "Strata" projesi pasif bir etkilesim yontemi kullanarak fiziksel veriler
iizerine kurulmus bir giyilebilir mekan deneyimi sunmaktadir. Bu, moda ve mimarlikta da
gorsel algimin onemli bir rol oynadigr ve mekanin kullaniciyla etkilesimini sagladigi bir

kavramdir.
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4.7. Son-O-House

NOX’un ‘Son-O-House’ tasarimi (Gorsel 4.12), Hollanda da bilgi teknolojileri tizerine
calisan firmalarin bulundugu biiyiik bir endiistri parkinda, ziyaretgilerin kisa siireli
dinlenmelerini 6ngdren bir pavilyon olarak kurgulanmistir (Riccobono & Pellitteri, 2012).
‘Son-O-House’ mekan kullanicilarinin aligkanliklarina ve yerlesimine eslik eden, onlarin
bedensel hareketlerine gonderme yapan bir yapi, mimari bir ortam ve etkilesimli bir ses

kurulumudur.
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Gorsel 4.12.Son-O-House

https://parametric-architecture.com/son-o-house-by-nox-lars-spuybroek/
Calismada, sensorler tarafindan ziyaretcilerin hareketleri algilanarak ve yeni ses
kaliplar iretilerek etkilesimli bir mekan tasarlanmaktadir. Tasarim gorsel olarak, daha az
organize edilmis olsa da duyusal anlamda diizenli bir ortamdir. Proje biitiin olarak
katilimcinin viicut hareketleri izerinde ¢alismaktadir. Etkilesim kurulum ve onu ziyaret eden

katilimcilar arasinda siirekli olarak devam etmektedir (Bullivant, 2005).

Tasarimci, ses iiretimi ile ziyaretcilerin algilarinm1 ve hareketlerini etkilemeyi ve
engellemeyi amaglamaktadir. Besteci Edwin van der Heide tarafindan tasarlanan ses

sisteminde, ziyaretcilerin hareketlerinden meydana gelen sesler sensorler aracilign ile
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kaydedilmektedir. 3.300 Metrekarelik binanin {izerine yirmi {i¢ sensor yerlestirilmistir. Bu
sensorler ziyaretgilerin bir yerden baska bir yere hareketlerini algilamak icin
kullanilmaktadir. Sensorler vasitasiyla bilgiler siirekli olarak analiz edilmekte ve
incelenmektedir (Riccobono & Pellitteri, 2012). Analizin c¢iktisi, sesin dogasin1 kontrol
etmek i¢in kullanilmaktadir. Sensorler ¢ok dikkatli bir konum algilamasi1 yapmamakta,
ancak ziyaretciler hakkinda istatistiksel bilgiler iiretme amacl kullanilmaktadir.

Bu fiziksel mekanin ziyaret¢iyle etkilesim kurabilmesi i¢in dnceden ses ortaminda
hazirlanmis herhangi bir ses bulunmalidir. Sistem, seslerin parametrelerini iireten kurallar
ve kosullardan olusmaktadir. Bu nedenle sistem kendi seslerini gercek zamanli olarak
iretmektedir. Ses alanlari, ziyaretgilerin saha igindeki etkinligine baglh olarak kendi i¢inde
dontismektedir (Bullivant, 2005). Bu projede dijital teknolojiler fiziksel mekanla bir araya
getirilerek bedenin fiziksel verileriyle etkilesime gecen ve her defasinda yeni bir isitme

deneyimi olusturan mekan tasarlanmaktadir.

Bu projede etkilesim sirasinda bedene ait fiziksel veriler konum algilayict sensorler
vasitastyla mekana gondermekte ve kullanilan teknoloji sayesinde sesli bir ortam
olusmaktadir. Son-O-House ‘un ses ortami, geleneksel anlamda bir miizik bestesi degildir,
iiretken ve reaktif bir ses ortami vardir. Bir yerde ne kadar ¢cok aktivite varsa o bolgede sesler
o kadar hizli donlismektedir. Diger yonden binanin farkli alanlarindaki tretilen sesler,
ziyaretcileri karst konumlar1 ziyaret etmeye tesvik ederek mevcut konumundan itmeye
calismaktadir (Riccobono & Pellitteri, 2012). Amag, ziyaretgileri geri gelmeye, yeni miizikal
durumu algilamaya ve daha sonra onunla tekrar iliski kurmaya ve etkilesime girmeye
zorlayan stirekli gelisen bir ortama sahip olmaktir. Bu projenin amacit mimari mekan ve
ziyaretgiler arasinda kalict bir etkilesim dongiisii yaratmaktir. Burada ses iretimini

etkilesimli sistemin ¢iktisi olarak belirleyebiliriz.

Bu yonleri ile Son-O-House projesinin mekéanda tiretilen miiziklerin deneyimlenmesi
ve giyilebilir mekan 6rnegi olarak degerlendirilmesi miimkiindiir. Bu noktada mekansal

nesneler, ses ve konum algilayici sensdrler veri isleme araglar1 olarak kullanilmaktadir.

Ortak Kavramlar Cercevesinde Degerlendirme
"Son-O-House" projesi, NOX adli mimarlik stiidyosu tarafindan gergeklestirilen bir
giyilebilir mekan projesidir. Bu proje, moda ve mimarlik disiplinlerinin etkilesimini ve

giyilebilir mekanlarin ortak kavramlarini kesfetme amaci giitmektedir.
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"Son-O-House" giyilebilir mekani, kullanicinin bedenini sararak ve onunla etkilesime
gecerek farkli bir mekansal deneyim sunmaktadir (Bullivant, 2005). Proje, giyilebilir
teknolojileri kullanarak bedeni bir mekan olarak doniistiirme ve kullanicinin duyusal

deneyimini artirma fikrine odaklanmaktadir.

Giyilebilir mekan, kullanicinin bedenini bir yap1 gibi ele alir ve mimari 6geleri
yansitan sekiller ve katmanlarla tasarlanir. Giyilebilir teknolojilerin gelisimi ve moda
trendlerinin degisimiyle birlikte, giyilebilir mekanlarin tasarimi ve islevi de degismistir.
"Son-O-House", bu evrimi yansitarak, giyilebilir mekanlarin tarihsel sliregte nasil gelistigini

ve nasil yenilikgi bir sekilde kullanildigin1 gostermektedir.

4.8. Returning The Gaze

California State Universitesinde egitim alan Farahi 2022 yilinda ‘Fly Head’
projesinden ilham alarak ‘Returning The Gaze’ (Gorsel 4.13) projesini tasarlamistir. Bu
projede merkezde bir kadin model, uzay giysisine benzer bir kiyafet ve iki kii¢iik kamerayla

donatilmis bir protez baslik takmaktadir (Farahi, 2023).
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Gorsel 4.13. Returning The Gaze - Behnaz Farahi

https://www.creativeapplications.net/unity-3d/returning-the-gaze-perpetual-
malesurveillance/
Basliktaki kameralar, modelin gozlerinin hareketlerini takip ederek ve yakalamaktadir,

goziin hareketlerini robotik kollar {izerinde hareket eden dort monitérde ekrana ¢ikararak
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gozlemcilere dik dik baktiklart algiyr vermektedir. Mekanda bulunan gbzlemciler aslinda
kendilerini monitérdeki gozlerin tacizinde olduklar1 hissini deneyimliyorlar. Tasarimci bu
caligmada kadinlarin bulunduklar1 mekanlarda onlara olan g6z tacizindeki baskiy,

gozlemciler tarafindan deneyimlenmesini amaglamaktadir.
Ortak Kavramlar Cercevesinde Degerlendirme

Bu proje, moda ve mimarlik arasinda nasil bir etkilesim oldugunu ve giyilebilir mekanlarin
sosyal, kiiltiirel veya cinsiyet gibi konulari ele almak i¢in nasil kullanilabilecegini gostermesi
acgisindan 6nemli bir 6rnektir.

Returning The Gaze projesi teknolojinin modayla birlesimi gosteren onemli bir
ornektir. Tasarimda teknolojinin baskin olarak kullanilmasi ve insan hayatinda 6nemli bir
konu icin kolaylik saglayabilecek olmasi diger tasarimlardan ayrilabilir oldugunu gozle
goriiliir hale getirmektedir. Giyilebilir mekan kavrami kapsaminda farkli bir mekan
deneyimini kullanicilara sunan bu proje giivenlik unsurunun 6nemini vurgulamaktadir
(Farahi, 2023). Insan hayatindaki énemli ihtiyaglardan birinin bu sekilde karsilanabilir
olmast moda ve mimarlik kapsaminda ortaya cikan iirlinlerin gii¢lerinin gosterilmesine

yardimci olmaktadir.

4.9. Airplane Dress — Hussein Chalayan

Hussein Chalayan’in bir tiil tabakasinin altinda yukar1 kalkan yar1 kopuk panellerle
beyaz ve pariltili Airplane Dress tasarimi (Gorsel 4.14), ucak yapiminda kullanilanla ayni
malzemeden yapilmistir. Bununla birlikte de uzaktan kumandayla sekil degistirebilme

ozelligine sahiptir.

Gorsel 4.14. Airplane Dress

https://www.researchgate.net/publication/315631852
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"Airplane Dress" adiyla anilan bu proje, Chalayan’in 2000 yilinda ger¢eklestirdigi bir
defilede sergilenmistir. Tasarim, bir kadin mankenin iizerinde katlanabilir bir ucak kanadi
seklindeki bir elbise olarak sahneye konulmustur. Elbise, diigmeler ve mekanizmalar
araciligiyla bir otomasyon sistemine bagli olarak hareket edebilmekte ve degisik formlara

dontisebilmektedir (Reinhardt, 2005).

Bu proje, mimari ve giyim tasarimi arasinda bir etkilesimi temsil ederken aym
zamanda giyilebilir mekan kavramini da vurgulamaktadir. Elbisenin katlanabilir ugak
kanadi, giyenin lizerinde bir mekan hissi yaratmakta ve bedeni sinirlarint genisletmektedir.
Tasarim, kullanicinin giyildigi andan itibaren farkli bir atmosferde veya ortamda bulunma

hissiyatin1 deneyimlemesini saglamaktadir.

Chalayan’in "Airplane Dress" projesi, giysilerin sadece bedeni sarmak veya
stislemekle sinirli olmadigini, ayn1 zamanda hareket ve doniisiim gibi mekanik 6zelliklerle
birlikte mekansal deneyimleri de igerebilecegini gostermektedir (Reinhardt, 2005).
Tasarimci, giyilebilir mekanlari, insan bedenini saran birer yap1 olarak degerlendirerek, giysi

ve mimari arasindaki siirlar1 bulaniklagtirmaktadir.

Ayrica, "Airplane Dress" projesi teknoloji ve moda arasindaki iliskiyi de
vurgulamaktadir. Otomasyon sistemleri ve mekanik mekanizmalar, elbisenin hareket
kabiliyetini saglamakta ve kullanicinin etrafindaki mekanda etkileyici bir gérsel performans
sunmaktadir. Bu da moda diinyasinda teknolojik ilerlemelerin giyilebilir mekan

tasarimlarina nasil entegre edilebilecegine dair ilham verici bir 6rnektir.

Ortak Kavramlar Cercevesinde Degerlendirme

Hussein Chalayan’in "Airplane Dress" projesi, modanin mimarlik ile iliskisini ve
giyilebilir mekanlarin ortak kavramlarimi kesfetmek adina ilging bir 6rnektir. Bu proje,
tasarimcinin mimari ve teknolojik unsurlari giyim tasarimina entegre etme yaklagimini

yansitmaktadir.

Sonu¢ olarak, Hussein Chalayan’in "Airplane Dress" projesi, moda, mimarlik ve
giyilebilir mekanlarin ortak kavramlarina bir perspektif sunmaktadir. Tasarimin mekanik
ozellikleri, doniisiim yetenegi ve teknolojik kullanimi, giysilerin sadece dis goriiniislerinden
Oteye gecebilecegini ve ayni zamanda insan bedenini g¢evreleyen bir mekan deneyimi
sunabilecegini gostermektedir. Hussein Chalayan’in "Airplane Dress" projesi, moda ve
mimarlik arasindaki etkilesimi kesfetmenin yani sira giyilebilir mekanlarin potansiyelini

ortaya koymaktadir.
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Hussein Chalayan, tasarimlarinda sikca teknoloji, hareket ve doniistim gibi kavramlari
kullanirken, ayn1 zamanda gorsel estetigi ve anlam katmay1 da hedeflemektedir. Bu da onun
tasarimlarini sadece giysilerden daha fazlasi haline getirmektedir. "Airplane Dress" projesi,
giyilebilir mekanlarin kavramsal boyutunu vurgularken, ayni zamanda kullanicinin fiziksel
ve duygusal deneyimini etkileyerek moda ve mimarlik arasindaki iligskiyi derinlestirmektedir

(Reinhardt, 2005).

Hussein Chalayan’in tasarimlar1 genellikle deneysel ve yenilik¢i olmasiyla taninir.
Moda ve mimarlik arasindaki etkilesimi kesfederken, farkli malzemelerin, formlarin ve
yapilarin kullanimini da deneyimlemektedir. Bu tiir projeler, moda ve mimarlik alanlarinda

ileriye dogru adimlar atarak yaratici ve doniistiiriicii bir yaklasimi desteklemektedir.
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5. SONUC

Yirminci ylizyilin basindan itibaren, disiplinler arasi iliskilerin artmasiyla birlikte
moda ve mimarlik arasindaki bag daha belirgin hale gelmistir. Tasarimcilarin trettikleri
iirtinlerle stirekli kendini gelistiren ve yenileyen bu iligki, disiplinler arasi etkilesimin 6nemli
bir 6rnegini olusturmaktadir. Ekonomik, sosyolojik ve teknolojik gelismeler her iki disiplini
de etkileyerek, donemin ruhunu anlamamiza katkida bulunmaktadir. Ayrica, moda ve
mimarlik, kullanicilarin bir¢ok 6zelligini yansitirken, ayni zamanda istenilen statiiniin bir
sembolii olma potansiyeline sahip olmaktadir. Modaya uygun mekan tasarimlari sehirlerin
kiiltiirel Ozelliklerini degistirebilirken, giysi tasarimlar1 insanlarin algilarina gercek veya

sahte kimlikler sunarak tiiketimin hizli degisimine katki saglamaktadir.

Hem mimarlar hem de modacilar, ilerleyen teknolojiyle birlikte, kullanicilarini tasarim
ve liretim siirecinin bir parcasi haline getirerek, {iriin ile kullanic1 arasinda gii¢lii bir etkilesim
olusturmaktadirlar. Bu sayede her kullaniciya 6zgii, farklilasabilen giysi ve mekanlar ortaya
cikmaktadir. Giysinin i¢indeki hareketlerle stirekli olarak kendini yenileyebilme kavrami,
mimarlar tarafindan da benimsenmis olup kullanicilariyla es zamanl etkilesim i¢inde, yeni
yapisal kurgular arastirmaya yonlendirir (Beyhan, 2010). Moda, mimarlikta da oldugu gibi,

insan ve ¢evre ile siirekli etkilesim halinde olan tasarimlarda kullanilir hale gelmektedir.

Moda ve mimarlik, insanlarin estetik begenileri ve kendilerini ifade etmeleri i¢in ortak
bir platform olusturmaktadir. Her ikisi de insanlarin yasam tarzlarin1 ve degerlerini yansitan
birer sanat formu olarak kabul edilmektedir. Moda; giyim ve stil yoluyla bireylerin
kisiliklerini ifade etmelerine olanak saglarken, mimarlik; mekanlar araciligiyla bir toplumun

degerlerini ve kiiltiirel kimligini yansitmaktadir (Gezer, 2007).

Mimarlik ve moda alanlarinda temel tasarim yontemleri bir arada kullanilmaktadir.
Bazi tasarimcilar, tasarim yaklagimlari ve tarzlari nedeniyle mimarlik ve modayz1 iki biitiinsel
disiplin olarak goriirken, bazilar1 ise birbirlerine ilham kaynagi olabileceklerine
inanmaktadir (Sener, 2005). Ortak tasarim nitelik ve niceliklerinin mimarlik ve modada
kullanilmas1 bu disiplinleri daha kapsamli hale getirmektedir. Moda ve mimarlik arasindaki
bu iletisim, farkli, O6zgiin tasarimlarin varligim1 ortaya c¢ikarmakta, disiplinler arasi
etkilesimin olumlu sonuc¢lanmasini saglamaktadir. Mimarlik ve moda; sosyal, kiiltiirel,
ekonomik, siyasi, tarihi ve teknolojik faktorlerden etkilenmektedir. Ozellikle sekil, desen,

form ve siislemelerle tarih boyunca mimari ve moda agisindan bu etkileri gérmek miimkiin
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olmaktadir. Moda ve mimarlik arasindaki etkilesim, antik ¢aglardan giiniimiize kadar uzanan
stirecte gelisime ve degisime ugrayarak ilerlemektedir. Moda ve mimarlik arasindaki iligki,
insanlarin estetik begenilerini ifade etmeleri ve g¢evreleriyle etkilesim kurmalar1 igin bir

basamak gorevi gormektedir (Gezer, 2008).

Her iki disiplinde de insan ve insan Ol¢iileri temel alinarak, malzemeye ii¢ boyut
kazandirilmakta ve bedenin {izerine kurgulanarak striiktiirel yapilar olusturulmaktadir. Hem
moda hem de mimari i¢in oncelikli amac; barinma i¢giidiisii, bedeni koruma altina almak
olmasina ragmen gelisen teknoloji ve yontemlerle bilimsel, sanatsal ve estetik birliktelikler

ortaya ¢ikmistir.

Arastirma, giyilebilir mekanlar1 degerlendirmeyi moda ve mimarlik arasindaki ortak
kavramlar1 incelemeyi amaclamistir. Bu iki tasarim alaniin sahip oldugu ortak noktalar,
birbirleri ile olan etkilesimleri ve teknolojinin gelisimi yeni bir kavram olan giyilebilir
mekanlar kavraminin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Giyilebilir mekanlar, insanlarin
hayatlarinin rutin akislari, ihtiyaglari, istekleri diistiniilerek mimarlik ve moda arasindaki
iligki ele alinarak tasarlanmaktadir. Moda ve mimarlik arasindaki bu etkilesim, giyilebilir
mekanlarin kullanict deneyimini gelistirmeyi ve estetik ile islevi de bir arada sunmayi1
hedeflemektedir. Giyilebilir mekanlar, toplumlarin sosyal ve Kkiiltiirel 6zelliklerini de
yansitmaktadir. Giyilebilir mekanlar, mimarlik ve moda arasinda bir koprii gérevi gorerek,
insanlarin kendilerini ifade etmelerine ve ¢evreleriyle etkilesim igerisinde olmalarina olanak
saglamaktadir. Giyilebilir mekanlar, bu iligskinin bir Uriinii olarak ortaya ¢ikmis ve bu

disiplinlerin tarihsel siirecteki etkilesimlerini ve evrimini yansitmaktadir.

Giliniimlizde tasarimcilar, giyilebilir mekanlar1 daha yenilikgi malzemeler,
stirdiiriilebilirlik ve teknolojik ilerlemelerle birlestirerek tasarlamaktadir. Bu da giyilebilir
mekanlarin modanin siirekli degisen dogasina uyum saglama ve insanlarin ihtiyaclarina gore

sekillenebilme yetenegini arttirmaktadir.

Sonu¢ olarak, moda ve mimarlik arasindaki iliski, giyilebilir mekanlar araciligiyla
giiclenmektedir. Giyilebilir mekanlar, estetik, islevsellik, kullanict deneyimi ve sosyal ve
kiiltiirel baglam gibi ortak kavramlari da bir araya getirerek modanin ve mimarligin
birlesimini temsil etmektedir. Bu dogrultuda Projection Map for Audi, Smoke Dress,
Hakanai gibi farkli giyilebilir mekan 6rnekleri mimarlik ve modanin sahip oldugu ortak
kavramlar ¢ergevesinde degerlendirilmistir. Bu degerlendirme teknoloji, mekan ve moda

tasarimu iligkisinin farkli 6zelliklerinin ortaya ¢ikmasina olanak saglamaktadir. Birbirinden
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farkli 6rneklerin degerlendirilmesi giyilebilir mekan kavraminin bu iki tasarim disiplini ile
ne kadar i¢ ice oldugunun ve teknolojinin gelisimi sayesinde farkli kavramlarin bir araya

gelerek yeni bir {iriin ortaya ¢ikarabilecegini gostermektedir.

Sonu¢ olarak bu arastirma, modanin mimarlikla iliskisi ve tarihsel siireci
dogrultusunda giyilebilir mekanlarin ortak kavramlarini degerlendirmeyi amaclamistir.
Arastirma sonuglari, moda ve mimarlik arasindaki siki iliskiyi vurgulamakta ve giyilebilir
mekanlarin ortak kavramlarinin bu iligkiyi yansittigim1 gostermektedir. Mimarlik ve moda
arasindaki iligki i¢in Pierre Balmain su sozleri kullanmaktadir: "Elbise dikmek, hareketin
mimarisidir, bir elbisenin en onemli kismimin yapim agamasi olduguna inanmaktir"”

(Beyhan, 2010).
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