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OZET

MIMARI CEPHEDE COK BOYUTLU TASARIM ARAYUZU OLARAK VIDEO
HARITALAMA VE ALGISAL MEKAN DENEYIMi

Tugce Gokgen
I¢ Mekan Tasarimi

Tez Danigmani: Yrd. Dog. Dr., Ali Devrim Isikkaya

Haziran 2016, 189 sayfa

21. ylizyll kavram biitiinliigii cercevesinde cagdas birey ve yasadigi sosyal cevre,
gereksinimlerin ve dnceliklerin degismesiyle farklilasmakta; bu degisime sahne olan kent
ve yapilart ise doniistirmektedir. Bu ilkeler baglaminda bir varyasyon mimarligi,
performatif geometri ve canli mekéan olgulari glinlimiiz tasarim anlayisini olusturmaya
baglamistir. Arastirma kapsaminda, ¢ok boyutlu mimari cephe tasarim ara-yiizii olan
video mapping iizerinden bireyin algisal mekan deneyimi irdelenmistir. Yiiriitiilen
calisma ¢ergevesinde kamusal mekanda algisal okunabilirlik, mekéansal deneyim ve
mimari cephe tlizerinden tartisilmigtir. Kamusal alanlarin seg¢ilme sebebi, mekanin olusum
itibariyle sosyal ¢evre temelli olmasi ve kisiler arasi etkilesime olanak tanimasi olarak
aktarilabilir. Arastirmada bir ara¢ olan video mapping ise ara-yiiz olarak kullanilmustir.
Yapilan arastirmanin hedefi, kamusal 6l¢ekteki mekanlarda algisalliga dordiincii boyut
getiren video mapping ile bireysel deneyim siireclerini gézlemlemek; kisiden kisiye
neden ve nasil farklilastifini saptamaktir. Mimarlik, gorsel iletisim-tasarim, grafik-
sinema gibi farkli disiplinlerin ortak paydada bulugmasiyla ortaya ¢ikan video mapping,

bir melez tasarim Uriinii olup; degisken ve esnek mekana ulasmada bir aracidir.

Aragtirmanin yontemi ise: mevcut video mapping orneklerinden 6zgiin siniflandirmaya
dahil edilen performanslarin segilerek bir alan ¢alismasi dahilinde izletilmesi ve konuya
iliskin anket uygulanmasi ile video mapping tasarimcilariyla yapilacak roportajlarla
desteklenmesi olarak belirlenmistir. Ek olarak Istanbul Zorlu Center PSM’de gerceklesen
Dijjital Devrim adli sergide, konuyla ilgili bdliimleri kapsayacak sekilde bir



kullanici/gozlemci 6l¢me anketi uygulanmistir. Arastirmaya tasarimei ve katilimcinin her
ikisi de dahil edilerek tasarlanan ve algilanan mekanin durumlar {izerinden okunmasi;
iiretim ve tliketim siire¢lerinin her ikisinin de dahil oldugu veriler elde edilmesi
hedeflenmistir. Caligmanin ana amaclarindan biri olan, 21. yiizyilda kullanici 6zneli,

yenilik¢i, degisken, sanal mekan kavrami iireticisi ve tiiketicisi lizerinden sorgulanmaistir.

Anahtar Kelimeler: Video Mapping, Algisal Mekan, Mimari Cephe, Dijital Arayiiz,

Sanal mekan



ABSTRACT

VIDEO MAPPING AS A MULTIDIMENSIONAL DESIGN INTERFACE ON
ARCHITECTURAL FACADE AND PERCEPTUAL SPACE

Tugce Gokgen
Interior Space Design

Thesis Supervisor: Asst. Prof. Ali Devrim/Isikkaya

June 2016, 189 pages

Due to the 21. century concept integrity, contemporary individual and the social
environment that he or she lives in has been differentiated in terms of changes in
necessities and priorities; the city and it's constructions which are the scenes of this
change have been transformed. In contex of these principles, architecture of variation,
performative geometry and alive space concepts are becoming todays design mentality.
As part of research, individual's perceptual space experience has been examined in regard
to video mapping as a multidimensional design interface on architectural facade. Within
the framework of studies carried out, perceptual readability in public space has been
discussed in terms of spatial experience and architectural facade. On account of space is
based on social environment and it enables individuals to interact with one another by the
nature of it's existence, public spaces has been selected. In research the tool named video
mapping has been used as an interface. The aims of the study are to observe individual
experience processes' due to the video mapping's capability of providing fourth dimension
to perception in the public spaces and to determine why and how it changes from person
to person. Video mapping is a hybrit design product which emerges from the combine
usage of the fields like architecture, visual communication design, graphic-cinema and a

intermediary to attain variable and flexible space.

The method of the study is: conducting a survey which contains presentation of the
uniquely classified performances from existing video mapping works and support it with
the video mapping designer interviews. In addition a user/observer surveying is

conducted in the related areas of the study on exhibition named Digital Revolution which

Vi



performed in Istanbul Zorlu Center PSM. Through these methods, the aim is to gain datas
from both production and consumption processes by reading designed and percieved
spaces on situations with the participation of designer and user in study. User as a subject,
innovative, variable, virtual space concept in 21. century which is the one of the most
significant purposes of the research has been examined through it's producer and

consumer.

Keywords: Video Mapping, Perceptual Space, Architectural Facade, Digital Interface,
Virtual Space
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1. GIRIS

Dijitallesen diinyanin degisimi ¢agdas donemin getirisi olarak gerekgelendirilirse,
mimarhiga yansimalari ve etkileri yadsinamaz durumdadir. Cagdaslik; devingen, aktif
ve ¢ogul olma nitelikleriyle mekanin bireyle var olma siire¢lerine ve dolayisiyla
esnek, diisiinsel ve degisken mekanin iiretime zemin hazirlamistir. Bahsi gecen
mekanda 6znelesme bireye mahsus olmayip; kendi baglaminda benzer ama ayrik bir
gorsel dil iiretme cabasi olarak tariflenebilir. Dijitallesen diinyayla, bireyin degisen
kavramlar1 yeni diisiinme bi¢imlerini dogurmus, olasiliktan bahsetmek miimkiin hale
gelmistir. Bu baglamda klasik-erken donem modern anlay1s i¢inde, geleneksel mekan
tasarim dilinde hakim olan miikemmel ve bitmis mimari ile kaliplasmis mekan
algisia ¢agdas zaman vasiflarini iceren bir ara-yiizle bakmak, onu giiniimiiz degerler

biitiinii ¢ergevesinde degerlendirmenin bir araci olarak kabul edilebilir.

Icinde bulunulan zaman dilimi gdz oniine alindiginda, yapilarin tasarlanma ve
degerlendirilme siireglerinin artik belli sistematiklere veya sistemler diizenlerine
uydurulmasinin miimkiin olmadig1 goriilebilir. Gelisen teknolojik yenilikler ve
imkanlar disiinme siireglerini etkilemis; bu evrimin sonucu olarak ise tasarlanan
mekanlar ve insa edilen mimari yapilar da degisime ugramistir. Mevcut diisiinme
bicimlerinin yapilarin siirekli devinim halinde olan sosyal diizenin igerisinde
alisilagelmis zihniyetleriyle kaybolmaya basladiklar1 sdylenebilir. Cilinkii bahsi gecen
zihniyet, erken donem modern mekan kurgusundaki donmus-ikonik mekan ile anitsal
bir geometrik diizene, miikemmel proporsiyonlara boliinmiis mimari cepheye referans
verir ve dolayisiyla bu kurgudaki tek tip yap1 ve duragan mekan anlayisi ¢agdas
tasarim gerekliliklerini yerine getiremeyerek varligini slirdiiremez. Bu gercevede caga
ait olmanin, cagdas olmanin getirdigi yiikiimliiliiklerden birinin de, onun araciligiyla
ortaya c¢ikan yeni bicimlenis ve diisiinme siireclerini benimsemekte oldugu

savunulabilir.

Ote yandan, video haritalama gibi melez ara-yiizler, hem c¢agm teknolojik

yeterlilikleriyle donanim sahibi olup, hem de farkli disiplinlerden beslenerek igeriksel



tekliginden kurtulmus; bu vasitayla tasarlanan ve fiiretilen mekanlar ile mimari
cephelerin de igeriklerinin ¢ogullasmasina katkida bulunmustur. Kentin uzamsal
diizenlenisi ile kiiltiirel kodlar video haritalama yoluyla kamusal alan ve mimari
cephede gostergelerle imge olarak yerini almistir. Video haritalama: mimari ile
iletisimi birlestiren, deneysel hareket grafikleri ile yeni medya alaninda dijital mimari
gorsellestirmeler olarak nitelendirilebilecek, bina cephelerinin yeniden insasi ve
yikimint cepheye 6zel tasarlanmis videolar yansitilarak mevcut yapidan bagimsiz
yeni bir medya cephesi yaratan ve kamusal alanlar1 konu edinen, bir melez gorsel

sanat ya da aktivite olarak tanimlanabilir.

Ayni sekilde erken modern ya da endiistriyel olarak nitelendirilen donemde
kaybedilen kamusallik anlayigi, mimari cephede kamuya yonelik arayislardan biri
olan video haritalama ile kentte bir mekan deneyimi olarak yeniden giindelik hayatin
icerisinde yer almaya baglamistir. Bu kapsamda birey mekan iligkisinde {lizerinde
duruldugu gibi, cagdas ve yenilik¢i mekanin 6znesi konumunda olan birey i¢in yeni
algilama ve deneyimleme siiregleri ortaya ¢ikmistir. Video haritalama terimi farkl
yaklasimlarca video mapping, gorsel isitsel performans, architectural mapping,
yenilik¢i tasarim, medya mimarlig1 gibi bir¢cok sekilde adlandirilarak farkli catilar
altinda toplanmaktadir. Calismanin devaminda video haritalama kavrami, daha
yaygin kullanilan ve uluslararast literatiirde yer edinmis video mapping kelime ikilisi

ile ifade edilmistir.

1.1 AMAC

Yapilan arastirmanin hedefi, kamusal O6l¢ekteki mekanlarda mimari cephelerde
algisalliga dordiincii boyut getiren video mapping ile bireysel deneyim siireglerini
gozlemlemek; kisiden kisiye neden ve nasil farklilastigini saptamaktir. Mimarlik,
gorsel iletisim-tasarim, grafik-sinema gibi farkli disiplinlerin ortak paydada
bulusmasiyla ortaya ¢ikan video mapping, bir melez tasarim triinii olup; degisken ve

esnek mekana ulagsmada bir aracidir.



1.2 KAPSAM

Arastirma kapsaminda, ¢ok boyutlu mimari cephe tasarim ara-yiizii olan video
mapping iizerinden bireyin algisal mekan deneyimi irdelenmistir. Yiiriitiilen calisma
cercevesinde kamusal mekanda algisal okunabilirlik, mekansal deneyim ve mimari
cephe lizerinden tartisilmistir. Kamusal alanlarin segilme sebebi, mekanin olusum
itibariyle sosyal ¢evre temelli olmasi ve kisiler arasi etkilesime olanak tanimasi olarak

aktarilabilir.

1.3 YONTEM

Aragtirmanin yontemi ise sekil 1.1’de de goriilebilecegi tizere: mevcut video mapping
orneklerinden 6zgiin siniflandirmaya dahil edilecek performanslarin segilerek bir alan
calismasi dahilinde izletilmesi ve konuya iliskin anket uygulanmasi ile video mapping
tasarimcilariyla yapilacak roportajlarla desteklenmesi olarak belirlenmistir. Ek olarak
Istanbul Zorlu Center PSM’de gerceklesen Dijital Devrim adli sergide, konuyla ilgili
boliimleri kapsayacak sekilde bir kullanici/gbézlemci dlgme anketi uygulanmistir.
Katilimc1 anketleri lizerinden algisal mekan deneyim analizi yapilmistir. Arastirmaya
tasarimetl ve katilimcinin her ikisinin de dahil edilmesiyle tasarlanan ve algilanan
mekan durumlar tizerinden okunmus; tiretim ve tiiketim siireglerinin her ikisinin de
dahil oldugu veriler elde edilmistir. Calismanin ana amaglarindan biri olan, 21.
ylizyilda kullanic1 6zneli, yenilik¢i, degisken, soyut mekan kavrami iireticisi ve
tiiketicisi tizerinden irdelenmistir. Tartisma kapsaminda bir ara¢ olan video mapping

ise ara-yiiz olarak kullanilmustir.



Sekil 1.1: Calisma yontem semasi
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2. CAGDAS MEKAN KURGUSU ve ALGISAL DENEYiIiM

Mekan ii¢ boyutlu bir geometri ve algisal alan olarak iki farkli sekilde ele almak
miimkiindiir (Schulz 1980). Bu farklilagsma, ¢alisma kapsamindaki mekanin birey
tarafindan algilanabilir kismini incelemek iizere yol gosterici niteliktedir. Video
mapping’in ise bilinen {i¢ boyutlu mekén algisina dordiincii boyut getirme niteligine
sahip oldugu sdylenebilir. Bir¢ok yaklasimlarca degisik kriterlerle degerlendirilmekle
birlikte 'mekan’ ve 'yer’ in, genis kapsamda 'siirlart gozlemciler tarafindan
saptanabilen uzay pargasi’ ve 'kisiyi ¢evreden belirli bir seviyede izole eden ve iginde
faaliyetlerine devam edebilmesine olanak taniyan elverisli bosluk’ olarak tanimi
yapilabilir (Arabacioglu 2007). Bu tanimda, yazinin devamini sekillendirecek olan
birtakim 6nemli kavramlar vardir. Bunlar kisi yani birey, tanimli bosluk ve faaliyet
olarak sayilabilir. Tanimlanmis bir mekani1 bir an i¢in bos olarak diisiinmeyecek
olursak, mekanin tekil olarak sey ya da maddi bir obje olmayan seyler igerdigini
goriiriiz; iste o zaman mekan siiziilen bir ‘ortam’, basit bir soyutlama ya da saf form
olmaktan c¢ikar, ciinkii bir igerigi vardir (Lefebvre 1991). Mekanin tanimini ve
varligin1 soyut bir kavram olmaktan ¢ikaran olgunun, yine mekanin kapsadigi ve
barindirdig1 nesneler biitiinii oldugu sodylenebilir. Tekil bir kavram olarak mekan,
gercekle bagdastiramadigimiz bir olguyken, bireyin faaliyetine olanak tanityan ve
nesneler iceren bir alan olarak algilandiginda ayaklar1 yere basar. Bu baglamda
mekan, nesneler ve triinler arasi bir takim iligkiler biitiinidiir (Lefebvre 1991).
Mekan1 kavram olarak anlayabilmek, onu {iretim sekillerinden yola ¢ikarak
niteliklendirmekle dogru orantilidir. Ciinkii her var olan gibi mekan da bir iireticinin

zihninden ¢ikmuis bir liriindiir ve bir slirecin sonucunda olusmus oldugu sdylenebilir.

Isikkaya’ya (2014, s. 64) gore:

"Cassirer’e gore (2007) ii¢ temel mekan deneyimi kategorisi ortaya ¢ikmaktadir. Buna gére, organik
mekan: Genetik olarak aktarilyyormus gibi gériinen, yani biyolojik olarak belirlenen, mekansal
deneyimle ilgilidir. Algisal mekan: Her tiirlii duyu deneyiminin (gérme, dokunma, duyma ve hareket)

nérolojik senteziyle ilgilidir. Anlik bir sema ya da izlenim olugabilir ve hafiza bu semay: saklayabilir.



Simgesel Mekan: Mekdnsal boyutlari olmayan simgesel betimlemeler yoluyla mekdnin dolayli olarak

yasanmasidir."”

Dogan’a (2009) gore Lefebvre: mekanin iiretimini {i¢ ana 6gesi birbirinden bagimsiz
diisiiniilemeyecek sekilde; yasanan mekan, algilanan mekan ve tasarlanan mekan
olarak tanimlar. Bundan anlasilacagi gibi, mekani kavramak i¢in sadece fiziksel ya da
sosyal mekan tanimlarina bakmak yeterli olmayacaktir. Bu {i¢ ana tanimlamay1
biitiiniin reddedilemez parcalar1 olarak degerlendirip buradan ¢ikarimlar yapmak,
hem mekan tanimini giiglendirip niteliklendirir, hem de mekanin fiziksel gercekligine
ulasmamizda rol oynar. Mekan, ¢esitli yonlerinin tecrit edilmesi ve bilimin yalnizca
bunlart temsiline indirgenmesiyle Oziimsenemez; birbirinden farkli, fakat
parcalanamaz bahsi gegen ii¢ Ogesini de igsellestirecek, biitlinliiklii bir mekan
teorisine ihtiyag vardir (Dogan 2009). Bu biitiinliiklii mekan teorisi, daha once de
bahsedildigi gibi, mekanin soyut bir kavram olmaktan ¢ikarilip, fiziksel gergekligine
ulagmakta bir yol haritas1 olarak kullanilabilir. Ciinkii mekan, olugsum itibariyle sosyal
cevre temellidir ve bu cevrenin baglamindan kopuk olarak tasarlanmasi, onun
stirekliligi ve kalicilig1 baglaminda sorunlara yol agabilir. Soyutlanarak diistiniilecek
olursa, baz1 mekanlar yalnizca soyutlamalardir; buna ragmen, maddesel soyutlamalar
olarak ‘gercek’ varliklarini ag ve yollardan, iliski demet ve kiimelerinden alirlar
(Lefebvre 1991). Sonug olarak mekanin, deneyimlenen alan olarak kisiler arasi bir

etkilesim ortami1 oldugu sdylenebilir.

2.1 MEKAN KiMLIiGi VE YENi MEKAN TARIFi

Modern doneme kadar bilinen mekan tanimi ve algisinin, tektip ve mutlak oldugu
kabul edilirse; cagdas donem mekadn anlayisinin birey odakli yapisiyla bireyle
farklilagan ve var olan bir tavri oldugu sodylenebilir. Ayn1 sekilde ¢agdas mekan
kurgusundaki mekanin icerdigi biitiin nesnelerin de, modern doneme zit olarak
yalnizca fiziksel olma durumundan siyrilmistir. Balik’a (2009) gore Harvey; mekanin
mutlakligir ve goreliliginin degiskenliginin kapsaminda mekani anlamada yalnizca
mekan nediri sorgulamak yerine, farkli insan davraniglarinin etkisiyle ortaya ¢ikarak
baskalagan ve yeniden tamimlanan mekan olgularina bakilmasinin gerekliligini

savunmustur. Hayatin belli bagh aracilar iizerinden devam etmekte oldugu post-



endiistriyel donemde nesnenin sanal ve soyutlanmis durumu, olgu olarak kendisinin
yerine gegmektedir (Giiler 2014). Ciinkii ¢agdas mekan ve dolayisiyla cagdas nesne,
kavram itibariyle kosullara gore adapte olabilen ve an1 yakalayabilen bir yapiya sahip
olabilmelidir. Bu durumun da ancak sanalin yeniden kurgulanabilir, stabil ve
degismez olmayan yapisiyla var edebilecegi savunulabilir. Calisma kapsaminda
degerlendirilen algisal mekana ortam hazirlayan bu yeni mekan tarifinde mekan
deneyim {iizerinden tariflenir ve birey mekani, deneyimin igerik zorunlulugu olan,
onun fiziksel olmayan katmanlarindan deneyimler. Dolayisiyla degisen mekan
tarifiyle, kaginilmaz olarak mekan algisi ve mekani kavrama siiregleri de
baskalagmustir. Zira mekanin bilinen idrak yollari, siirekli degisim ve gelisim i¢indeki
mekani anlamada yetersiz kalir (Aydinli 2008). Mekan benliginin ise es zamanlt
olarak, hem kimliksizlestigi hem de her yeni birey i¢in yeniden aidiyet sinirlarin
zorladig1 bir siirece girdigi soylenebilir. Artik mekan; her birey i¢in bahsi gecen

0zellesmenin yalnizlasmak olmadigi, bireysel olmayan 6zellesme asamasindadir.

2.1.1 Mekan Birey Biitiinliigii

Mekanmn tanimlanmasi ile ilgili olarak diisiiniilmesi gereken bir diger husus ise
mekanin bireyle olan biitiinliigiidiir. Mekanin varliginin séz konusu olmasi bireyle
miimkiindiir, aksi halde mekan soyut bir kavram olmaktan teye gidemez. Zira mekani
sadece zihinsel bir sey olarak tasarladigimizda onun zihnin disiyla yani diinyayla ya
da dogayla baglantisim1 nasil kurabiliriz? (Kurtar 2012). Soyut bir kavram olarak
tasarlamak eylemi tasarlanan mekanin somutlagtirllmasi baglaminda birebir
kullaniciyla iliskilidir. Bu iliski kapsaminda tasarlanan mekanin bireye sundugu bir
takim gorsel ve zihinsel ogeler, mekanin birey tarafindan 6ziimsenmesi ya da

ozuimsenmemesinde etkilidir.

Mimari mekan zihinsel seviyede okunabilirlik, goriilebilirlik ve anlasilabilirlik olarak
cagrisim yapar (Lefebvre 1991). Mekan algisinin g¢ergevesini olusturan bu ogeler
mekanin anlamlandirilmasinda, bu sayede de bireyle iliski kurmasinda etkilidir.
Mekéanin kullaniciyla olan iletisimi ise bireyin algilarinda gizlidir. Hayattan

depolanan mevcutlari birbirleriyle baglantilandirarak bir var olmayana ulasma ¢abasi



tasarlamak; bu efor neticesinde erisilen ve erisildigi andan baslayarak var olacak olan
var olmayan ise tasarimdir (Oztiirk 2007). Kavramsal baslangi¢ olarak soyut olan
tasarim, siire¢ sonunda somutlasarak birey tarafindan deneyimlenebilen bir varlik
olur. Bir nesne olarak tasarlanan mekan, algilanabildigi siirece gegerliligini
stirdlirebilir. Nesne, algilar yardimiyla duyusalligin duyularinda algilanabilir olandir
(Heidegger 2007). Bu baglamda kullanici mekanin 6znesi durumundadir.
Kullanicistyla bulusmus, basarili olarak nitelendirilebilecek mekanlar; mekanin
bicimi ve mekanda kullanilan malzemeler kadar mekan-birey iliskisini
degerlendirmeye alanlardir. Tasarim, form ve malzeme kavramiyla, 6zne nesne
etkilesimi bir araya getirildiginde hicbir seyin onleyemeyecegi kavram mekanigine
sahip olacaktir (Heidegger 2007). Mekan1 kavrama ve aktarma hususunda yapilan
teorik hata ise, zihinsel eylem gibi, farkli perspektiflere konsantre olmadan, detaylari
bir 'gercek’ olarak toplamadan ve igeriklerin mevcut formlarla iligkilerini

kavramadan, mekan1 goriip; fakat anlamadan igerik olmaktan kaynaklanmaktadir

(Lefebvre 1991).

Hisarligil’e (2008) gore Heiddeger, mekani saf bicim olarak gorme meylini
dontistiiriip, onu bir kisiler arasi iliski ve birikim yeri olarak kabul eder. Bu baglamda
mekanin fiziksel gergekligi bireyle, bireyin mekan algisi ise ona mahsus bellekle var
olabilir. Ciinkii hepsi, birbirlerinin varligiyla biitiin bir olguya doniisebilen bir siirecin
parcast durumundadir. Birey yani 6zne olarak ele alinirsa, 6znenin mekanla olan
iliskisi geleneksel tanimlardan siyrilmis; farkl disiplinler yoluyla tekrar tariflenmistir
(Aydinl1 2008). Bu yeni tarif, hem 6zne i¢in mekanin, hem de mekan i¢in 6znenin

konumunu degistirmis; mimari mekanin zihinlere kodlanmig dilini bagkalagmistir.

Bellek birbirinden farkli ama birbirini etkileyen ve birbiriyle etkilesen sistemlerin bir
gosterisi olarak tanimlanir; bellegin tek bir parcadan meydana gelen, pargalanmaz bir
sistem olmadig1 kabul edilir (Irak 2008). Mekan ve birey-bellek iliskisinin 6lgegi
bliyiitiilecek olursa, sosyal ¢evreyi olusturan bireyler biitlinii olan toplumun, bahsi
gecen bellegi olusturdugu goriiliir. Toplum tarafindan iiretilen bellek, aslinda kolektif
bir olusumdur ve bundan dolay1 'kolektif bellek’ olarak nitelendirilmelidir (Calak
2012).



Kolektif bellegin, sosyal bir ¢cevreyi referans vererek ve sosyal ¢evre odakli gelismis
oldugu sdylenebilir. Sosyal ¢evre de bir sosyal mekan algis1 uyandirir. Bu sosyal
mekanin igerigi, sosyal cevrenin oOgelerini kapsayabilir. Sosyal mekin ne diger
seylerden ayr1 bir olgu, ne de diger iirlinler arasinda bir iiriindiir; aksine, iiretilen
seyleri barindirir ve bu iiretilenlerin bir arada varoluslarin1 ve es zamanliliklarinin

iliskilerini, onlarin diizen ve diizensizliklerini kapsar (Lefebvre 1991).

2.1.2 Cagdas Mekanda Post-modernizm Olgusu ve Kent

Uluoglu'na (2002) gore Eco ve Baudrillard postmodern ve sanallasmanin
emarelerinin ortaya ¢ikmasini, temsili ile gercegin sinirlarmin ortadan kalktigi;
nesnenin  gercekligiyle temsiliyetinin ayristigi  noktayla iliskilendirmistir.
Modernizmin sinirlarini, mimari mekan ol¢eginde islevsellik ve yalinlik {lizerine
kurdugu temel alinacak olur ise; deneyim bazinda da bir fabrikasyon algi olusturdugu
savunulabilir. Clinkii modernizmin beslendigi yaratim algis1, kusursuz bir bitmis {iriin
hedeflidir ve keskin sinirlarla belirlenmistir. Dolayisiyla herhangi bir yeniden {iretme,
tilkketme, var olma asamalaria kapalidir ve siire¢ degil sonug tiriinle ilgilidir. Mimari
yapidan kentsel dlgege gecilecek olursa, kentin tamamen siire¢ ve doniisiim tizerinden
yeniden yapilandig1 cagdas mekanda sinirsizligin, ¢ogullugun ve belirsizligin 6n
kosul oldugu soylenebilir. Bahsi gecen kent kurgusunda ise her yeniden olma halinin
yeni bir deneyime ortam olma niteligini sahiplenmesi de kacinilmazdir. Bu algi
coklugu ve tiretim halinin ise dogrudan postmodernist bir kent imgesi yaratmakta
oldugu sOylenebilir. Connor’a (2001) goére Howard postmodern nesneyi, tekil ve
biitiinciil bir tecriibe aktarmak yerine birgok alternatifle farklilasan yaklagim ve
reaksiyonlara ortam hazirlayan bir vaka olarak nitelendirirken; Jencks ise postmodern
mimariyi modernin mutlaklig ve tekligine postmodern anlayista birden farkli usil ile
kars1 ¢ikilarak olustugu seklinde aktarmistir. Toplumsal pratiklerin devamli olarak
tekrardan organize edilmesi ve toplumsal baglama tekrardan dagitilmasi 'mutlak’
kavrammin kaybolmaya baslamasiyla ortaya ¢ikmig; bilinenlerin gdzden
gecirilmesini sart hale getirmistir (Tanju 2008). Bu durum da, mekanin ve mekansal
deneyimin mutlakligi iizerinden viicut bulan modernist mimari yaklagimin

kaybolmaya baslamasiyla, aslinda postmodernist yaklasimdan dnce postmodernist



alginin olugmaya basladigini; kenti ve kentliyi de beraberinde sekillendirdigini

gostermektedir.

Yine bahsi gecen iligki ag1 kapsaminda, post-modernizmin ortaya ¢ikis itibariyle de
sonug¢ degil siire¢ iirlinii oldugunu sdylemek miimkiin olabilir. Siireg; her anin ve
olgunun 6nem kazandigi, sonuca giden eylemler serisi tasarimidir ve dolayisiyla her
bir tekil asama kendi iginde farkli, her tekil asamayla bagintili olan ve onun
kombinasyonlarini igeren agamalar farkli olasilikli deneyim imkanlarini sakli tutar.
Her bir eylem bir digerine referans verir, onu yeniden kurgular ve bu birliktelikte
dogan her bir sonug ara eylemin bir permiitasyonu olur. Bu parga tasarim sistemini
bir tlimevarim olarak goriir isek: igerikten 0Ozgiin bicime gitmek tutucu ve
degismezken; O6ze uygun duruma gitmek ilerici, degisken, devingen olarak
nitelenebilir. Sekil 1°de de goriildiigl tizere, deneyimi belirleyen tasarim siirecinin
yani sira sosyal ¢evre de bu siirece dahildir. Sosyal ¢evre hem dogrudan, hem de
icerige katkida bulunarak dolayli yoldan deneyimleyen ile baglantilidir. Zamanla
ilisik olarak zihinde imaja doniisen mimari mekanda algi ve onun bellege yansimast;
deneyimci, sosyal cevre ve algisal deneyim siirecinin her birinin igeriginin biitiinciil
yansimasidir ve bunun sonucu olarak bahsi gegen zihinsel imaj hem her birey i¢in
farklilagabilir, hem de ayni birey i¢in farkli zamanlarda farkli algilanabilirligiyle de
her zaman degisebilirdir (Kahvecioglu 2008).
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2.2 ANALOG MEKANDAN DiJITAL MEKANA GECi$

"Cagdas mekan bilgi veren mekandir"

Jacques Derrida

Analog, geleneksel mekanda fiziksel nitelik ya da benzesme {izerinden tanimlanacak

olursa; dijital, cagdas mekanda sayisal ve numerik deger {lizerinden tanimlanabilir.

Analog geleneksel diisiincede tekil metni simgelerken modernin ¢oklu metin yani

cogulluk, analog metnin daha kapsamli bir uzantis1 oldugu sdylenebilir. Yani ¢agdas,

analogun bagkalagmasindan ortaya ¢ikmistir. Tekil metin hazir, sabit ve belirlenmis,

asinalik olgusuyla i¢ ice; verili, onceden yazilmig kurallar ¢ercevesinde gelistigi i¢in

geleneksel diinya diizeniyle iliskilendirilerek analog olarak adlandirilmistir. Coklu

metin ise bilinen diinya dilizeninin yikilip, yeniden bi¢imlenmesi iizerinden,

hakikatlerin degil gerceklerin oldugu bir yabancilagsma, arayis, 6zgiinliik, kendine has
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olma ve deneyimsellik halini temsil ederek dijital diinya ile iliskilendirilmistir. Dijital
mekanin, hizlanan bilgi tiiketimine ayak uydurarak basitlik ve tiiketilebilirlik
izerinden neyin degil nasil insa edildigi sorusunu énemli kildig1; toplum ve yapilar
arasinda anlasilir bir diyalektik olusmasina zemin hazirladig1 sdylenebilir. Bilgi
toplumunun tecriibe edilmemis yeni bir diinya, yeni baglantilar, yeni arayis ve
kaygilarindan bahsetmek miimkiin olabilir. Bu yeni diinya ise dijital ya da sanal

mekan olarak enformatik arayista yerini bulmustur.

Realitenin enteresan tabakalarindan biri olan sanallik ve sanal kavrami, somut
olmayan ama reel olani tanimlayip, sanal mimarligin gergcek ve potansiyel olarak
goriilmesine katkida bulunur (Franck 2002). Reel ya da fiziksel mekanda sanal bir
yolla gergek mekan iiretme vasfina sahip olan video mapping ara-yiizliniin,
alisilagelmis ve kaliplasmis yapilasma bi¢imlenmelerine bir alternatif ortam
sunarken; taze, canli ve devingen bir yapiya sahip oldugu sdylenebilir. Bu yap1, ¢cok
boyutlu zaman kavrami ve sekans tasarimiyla mekani hareketli ve siiregelen hale
getirebilir. Bilinen gergeklik geleneksel yapi iiretimini siirdiiriirken, baska bir
gergeklik farkli bir mimarlik tiretmek vasitasiyla sanalligi tanimlayip, geleneksel
tiretim araglarindan farkli bir dil benimseyerek iiretilen ortam ve liretim sonucunun

da soyut simgelerden meydana gelmesine olanak tanimaktadir (Uluoglu 2002).

Tanju’nun (2008, ss. 194) acgikladig gibi:

“Gergek olan bi¢imin siirekli degigimidir: Bic¢im, bir akisin yalmizca anlik goriintiisiidiir”
(Bergson 'dan aktaran Kwinter). Miiellifinden onaysiz dokunulmamasi, doniistiiriilmemesi, hi¢cbir seyin
eklenip ¢tkarilmamasi, ideal aninda dondurularak korunmasi gereken bir nesne, ickinlik diizleminin
iliskiselliginden arindirilmis mekan icine yerlestirilmesi olarak tanimlanabilecek imalat, diistincesini/

anlamin yitirir.”’

Bu baglamda mekan algisindan 6te, mimarlik algisi ve araci degismis; yeni
bicimlenmelerin tarifleri ve ifadeleri devinmistir. Yine bu degisen mimarlik algisinin
araglarindan biri olarak video mapping’in, mekan algi ve deneyiminde mekansal 6ge,
mekan tanimlayicilik ve hatta mekani kisisellestirme vasiflarini  sahiplendigi

sOylenebilir. Stabil olmayan bi¢imlenmeye imkan veren bu ara-yiiz araciligiyla
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mekan1 zaman baglaminda da siirekli hale getirmek miimkiin olabilir. Mekani
tanimlayan limitler, mekanin dokular1 ve renkleri dijital nesneler yani 6zsiiz
maddelerden bir araya geldigi igin siiregelen bir degisim icerisindedir (Onder 2002).
Akis igerisinde olan zamanin iginde statiklikten siyrilmig mekan algisi, bireye yeni

bir deneyimleme ortami hazirlayabilir.

2.2.1 Olasihkli Yeni Mekan Paradigmalari ve Uretim Bicimleri

Balik (2009) algiy1 durgun olanin aksine, enerji iireten ve devimsel olan bir isleyis
olarak adlandirmis; Eco’nun 6zne ve nesne arasindaki muhtemel biitiin yapilaniglarini
kapsayan, devamli siiriip gitme durumunda olarak alginin ana niteliklerini aktaran
goriislerinin 6nemini vurgulamistir. Gezer’e (2012) gore Leland ise yapilarla insanlar
arasindaki iligkinin insanlardan baslamak {tizere, siirekli birbirini yapilandirir ve
yeniden iiretir durumda oldugunu savunmustur. Kavramsal ¢ergevede yeni mekan
olarak nitelendirilen sanal ya da gergekiistii mekanda, basta mekan kavrami olmak
tizere onun icerdigi nesneler, 6zne ve 6zneyle ilisik olarak alg siirecleri artik bu tarifte
tamamen birbiriyle var olma ve evrilme asamasina gecmistir. Bu anlayisin
baslamasima post-modernizmin zemin hazirlamis; sanallasan mekéanlar onu siire
getirmis ve tiiketim ¢ag1 kaginilmaz yola sokmustur. Ciinkii tiiketim, devamli olarak
yeninin ve tecrilbe edilmemisin pesindedir. Mevcutta bulunan ve elde edilen
eskimeye mahkiim durumdadir. Mekanlarin da her nesne kadar, hatta belki daha fazla
tiikketilir durumda olmasi, bireylerin mekandan, mekansal deneyimden ve mekanin
nesnesinden siirekli yeniyi talep etme durumunu dogurmus oldugu savunulabilir. Bu
talebe tiiketim nesnesi haline gelen mekan birden fazla olusa izin veren ve olgu igeren

nitelige biirlinerek yanit vermistir.

Bunun yani sira mekan, siirekliligi ve devinimini mekanin zaman bilincini
degistirerek saglamistir. Aydinli (2008) mekan1 teknoloji tizerinden niteliklestirilen
ara-yiiz olgusuyla bagdastirmis; onu gozlemci ve gozlenen konumundaki 6zne ve
nesne arasinda bir dil olusturan ve anlik tasiyan bir ortam olarak aktarmistir. Dijital
mekanda sinirlar, dokular ve renkler fiziksel diinya mekaninin Dekart¢1 anlayisinin

aksine her zaman doniisebilir durumdadir ve bu sayede mekan siiregelen ve sinirsiz
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sekilde yeniden fiiretilen bir ortam haline gelmistir (Aydinl1 2008). Sanal mekan bu
yeniden Tretilebilir niteligiyle artik olasilikli yapisi iizerinden yeni deneyimlere
olanak tanimaktadir. Mekan ¢esitlenmelerinde birincil olarak mekéan, 6zelinde ise
sanal mekan; zaman mekan baglaminda algi sinirlarint kirmak yoluyla bir ara-yiiz ve
dordiincii boyut olmaktadir. Statik ve siiregelen algi araciligiyla zaman baglaminda
mekan mimarlar tarafindan okunurken, mekanin dordiincii boyutu zaman oluyor
(Yiirekli 2008). Mekanin iiretiminin artik sadece tasarimcinin sonug iriini ile
mutlaklasan bir olgu degil; tasarimciyla tiretim siirecinin bagladigi, bireyle siiregeldigi
bir dongii icerisine girdigi sdylenebilir. Dolayisiyla ayn1 mekan birden fazla kere
uiretilebilir, ¢linki mekansal artik algi sinirlarinda fiziksel kosullar ¢ercevesinden
Oteye gitmektedir. Aydmli’ya (2008) gore Alexander; mekani tekrar kavrama ve
yorumlama konusunda uzamsal mekanin tabiati geregi sahip oldugu olasilikli

yapistyla acgiklamaktadir.

2.2.2 Mekéan Kurgusunda Tanimlayic1 Ogeler ve Sanal Mekan Elemanlari

“We get to know the reality by changing it.”
Karl Marx

Mimari mekan denilince geleneksel mekan kurgusunda akla ilk gelen temel 6geler
bireyin mekan algisin1 gerceveleyerek olusturan sinirlayici elemanlardir. Bunlar
basitge tavan, duvar ve zemin gibi kartezyen sistemde ii¢ boyutlu mekan algisini
olusturan dgeler olarak aktarilabilir. Bahsi gecen yiizeylerin doku, renk, form gibi
ozelliklerinin farklilagmasiyla da mekan tipleri bi¢imlenir. Buna karsin, cagdas
mekan kurgusunda bu asgari seviyeye indirgenmis mekan ogeleriyle karsilagsmak her
zaman zorunlu olmamaktadir. Giiniimiizde mekan kavrami ve algisi belirli mekansal
siirlayicilarin etrafinda sekillenmemektedir. Artitk mekanin, sadece bir bireyin
noktasal izdiistimii ve deneyimi iizerinden dahi algilanabilir oldugu sdylenebilir. Bu
kurguda ise birey deneyimi odakli algida mekdnin zaman uzantisinin yeri
yadsimamazdir. Geleneksel mekan kurgusundaki elemanlar fiziksel mekanin ogeleri
olarak diisiiniiliirse, bu noktada ger¢ek mekanin sadece fiziksel mekan iizerinden mi

algilandig1 sorusu ortaya ¢ikmaktadir. Ya da gergeklik sabitlik ve mutlaklik tizerinden
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mi algilanabilir olandir? Tanju (2008) gercekligi 6zne ile nesnenin sabitliginin aksine,
devamli deviniminden beslenen bir c¢esitlenme olgusu iizerinden tanimlamistir.
Mekandaki devinimin zaman sinirlarinda var olabildigi kabul edilirse, zamanda
stirekli ve algilanabilir mekadn da fiziksel mekdndan kopmaya baslamaktadir.
Dolayisiyla artik gergek, sanallik tiizerinden kurgulanmaktadir. Olast ve
gercekliginden bahsedilebilen, sanal mimarliktir (Franck 2002). Sentiirer’e (2008)
gore Grosz mekant; sadece koordinat diizlemindeki dizisel igeriklere atifta bulunan
mekandan 6te, zaman ve devinim {izerinden var olan ve olabilirliklere imkan taniyan,

devamlilig1 sayesinde ¢ogullasmaya agik olan sanal bir ara¢ olarak tanimlamistir.

Sanal mimari ya da mekanin kavramsal icerigi baglaminda, onu tanimlayan en 6nemli
unsurun zaman boyutu oldugunu sdylemek kag¢inilmazdir. Bunun yani sira, sanal
mekan1 kurgulayan mutlak 6gelerden bahsetmek, sanal mekanin olusumu itibariyle
imkan dahilinde degildir. Cilinkii sanal mekan, olusa agik ve sinirsizdir. Ona herhangi
bir mutlak veya zorunlu eleman tanimlamak, onu simirlandirmak anlamina gelir ve
artik onun stirerliginden bahsedilemez. Sanal mekéan doniisiime olanak taniyor ise,
bunu her seyin miimkiin oldugu yapisiyla saglamaktadir. Eger her sanal mekéan i¢in
gecerli ve sabit tanimlayict dgeler olsaydi, o da geleneksel mekanin tutucu ve
tekilliginin tutkunlugunda kalmaya mahkim olurdu. Sanal ve algisal mekéanin
reddedilemez sart1 hatta 6n kosulu oldugu sdylenebilen zaman, siirekli ve daimdir.
Boylece onun kurguladigi mekan kavrami da siiregelen olur ve siireklilik arz
edebilmesi i¢in her zaman muhtemeldir. Zihinde hi¢ bitmeyecek sekilde siirekli
cesitlenerek cogullasan mekan algisi, fiziksel olarak tekil olan mekanin zamanla

birlikte diigiiniilmesiyle var olur (Kahvecioglu 2008).
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3. MiMARIi CEPHE VE KAMUSAL MEKANIN ETKIiLESIiMLi EVRiMi

Algilanan yapinin birey zihnindeki ilk izlenimlerini kazandig1 cephe kavraminin, bina
birey iligkisi ve mekansal alg1 sinirlarinda olduk¢a 6nemli oldugu sdylenebilir. Ciinkii
insan zihnine 6ncelikli olarak cephedeki nesnel yaklasimin imgesi diiser; ardindansa
bu imge yapinin geri kalan1 ve bireysel deneyimlerle iliskilendirilerek yap1 algilanir.
Bunun yani sira bahsi gegen bireysel deneyimler yapinin ilisik oldugu sosyal ¢evreden
bagimsiz degildir. Yap1 kimligi ve karakteri, konumlandig1 sosyal cevre ve
baglamdan beslenerek cephe vasitasiyla kullanici ya da gézlemci ile bulusur. Yani
aslinda cephenin, kamusal mekanda bir igerik tastyici ve ara-yiiz goérevi oldugu
sOylenebilir. Antik c¢aglardan itibaren bireylerin toplanma mekéani ihtiyaciyla
bireylere etkilesim ortami saglayan kamusal mekanlar, toplum yasantis1 ve kamusal
faaliyeti kapsayan mekanlar olarak goriilmiis; eski devirlerde kamusal dis
mekanlardaki toplumsal yasanti niteligi zamanla kamusal i¢ mekanlara dogru
yonelmistir (Onay 2005). Cagdas kurguda, artik kamusal i¢ mekandan da dis mekan

kadar soz edilebilir durumdadir.

Mimari her zaman kiiltiiriin fiziksel goriintiisiidiir; kiiltiirel doniisiimii kayit altinda
tutup degisen sosyal dinamikleri goriilebilir kilar (Poon 2008). Degisen bu sosyal
dinamikleri barindiran cepheler, siirekli devinim halinde olan sehrin bir pargasidir ve
onunla birlikte doniisiir, duragan ve degismez degildir. Sehrin her yeni faaliyetiyle
yeni bir cephe algis1 ortaya ¢ikabilir, ¢linkii sehri olusturan bireyler de tek ve
degismez degildir. Sehirlerdeki mekansal katmanlar ve bu katmanlarin iligkileri, insan
zihninin bilingli ve bilingsiz hatiralar1 gibi dinamik ve her zaman degiskendir
(Azimzadeh ve Bjur 2007). Calak’a (2012) goére Maurice Halbwachs bellegin
olusumunu, zaman zaman bireysel hatirlamaya isaret etse de, her zaman sosyal
kodlara gore ortaya ¢iktigini savunmustur. Ciinkii kentle biitiinlesen bireyin algisi,
yine kentle gelisir ve siirekli bir devinim halindedir. Birey; kentin tarihi, kiiltiird,
sosyal iligkilerinden beslenir ve insanla var olan kentin bellegi ve birey igin, bir
denklemin sonuca giden yoldaki elemanlari benzetmesi yapilabilir. Bu noktada

sonuctan kasit ise kolektif bellektir. Bireyin algilarini i¢inde yasadig1 ve var oldugu
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kent baglami olmadan diisiinmek, bireyi yanlis bir noktaya yonlendirebilir. Calak’a
(2012) gore Aldo Rossi, kentin kendisinin orada yasayanlarin kolektif bellegi
oldugunu savunmustur. Tarih, toplumun bellegini olusturan bir eleman olarak
toplumsal bellegi etkilerken; tarihi olusturan mimari yapilar da dolayli olarak

toplumsal bellek icerisinde degerlendirilir (Sogukomerogullar: 2010).

Kentin yapisini ve sosyal iligkiler kapsamini olusturan mimari yapilar, bireyin kentle
ilgili algilama stirecini olusturup, kentsel bellek baglaminda etkili olabilir. Mimari
yapilar kentin bir elemani ise, birey de ayni1 sekilde bir eleman olabilir ve bu iki 6genin
birlikteligi sonucu kent belleginden bahsedilebilir. Rossi, kenti meydana getiren
mimari yapilarin mekanlar1 iizerinden iretilen sosyal iligkilerle kent belleginin bir
Ogesi haline geldigini, bu iliskiler aginin da kentin tarihi i¢inde akarak zaman
igerisinde kenti bicimlendirip, yeniden iirettigini savunur (Calak 2012). Dolayisiyla
calismada kamusal alan ve mimari cephe bir biitiin olarak degerlendirilmis; birbirine

referans veren yapisindan yararlanilmistir.

3.1 MIMARI CEPHE TANIMI VE DONUSUM TARIiHI

Cephe: "facade" Latin "facies'" ya da Italyan "face' yani yiiz anlamina gelen "facia'
kelimelerinden tiiremis; Italyan Rénesans’1yla birlikte iyi durumdaki yapilar igin
"facciate'* kelimesine doniismiis, ardindansa Fransa’da kelime bugiinkii son hali olan
"facade" a evrilmistir (Braun 2008). Mimari cephe, bir yapimin 6ncelikli olarak
fiziksel c¢evre yaklagiminda binaya ana giris yilizeyi ve diger yiizeylerini ifade
etmektedir. Bu ana ylizey, genellikle sokak veya cadde siluetine giren ve birey
tarafindan en c¢ok okunarak algilanan alan olmaktadir. Cephelerin olusum sebebi
fiziksel cevreden gelebilecek istenmeyen ve yapiya zarar verebilecek yagmur, soguk
ve rlizgar gibi dis etkenlerden korumak ve onlar1 kontrol altina almaktir (Koknar
2001). Temel olusum amacinin yan sira cepheler, tarih boyunca farkli igerikleri de
kurgularinda barmdirmislardir. Ziilkadiroguna (2013) gore Ozaydin cepheleri,
mimari ile kentsel mekéan arasinda akiskan bir alan saglayan ve kente dair belirli
imgeleri barindiran 6nemli alanlar olarak gérmiistiir. Moloney (2007) ise cepheleri

mimarligin kamusal yiizii olarak adlandirmistir. Yapiyr olusturan dis kabuk
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ylzeylerinin yani cephelerinin yani sira, i¢ mekan cephelerinden de sz etmek
miimkiindiir. Kamusal alanlardaki dis mekanin i¢ mekana olan baskinliginin da
ortadan kalkmaya baslamasiyla i¢ mekan cephe kurgusunun 6nem kazandigi ve aktif
olarak tasarima dahil edildigi sdylenebilir. Her iki dis ve i¢ cephenin birbirine referans
verdigi ya da birbirinden bagimsizlastig1 durumlar tasarimci yaklasimlari ve kararlari

cercevesinde degiskenlik gosterebilir.

Toplumlarin degisen dinamikleriyle kamusal hayat, dolayisiyla kamusal hayati
olusturan sosyal ¢evre ve bu baglamda ilisik yapilar da doniismektedir. Bu doniisiim
mimari cephe ve kamusal alan kullanimi degerlendirilerek gozlemlenebilir. Ciinkii
donemlerin zihniyetleriyle yapilar sekillenmis; yapilarla da kamusal alan kullanimi
evrilmistir. Onay (2005) toplumun Ozgiirliik seviyesi ne olursa olsun, bireyleri
kamusal yapilarin ve islevlerinin sekillendirdigini savunmaktadir. Dolayistyla bir
yanda donemsel ihtiyac ve tutumlar yapilar1 olustururken diger yanda kamusal diizen

ona bagimli olarak kurgulanmaktadir.
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Tablo 3.1: Kamusal alan ve cephenin doniisiim siireci

Aldatici-Yaniltici

DONUSUM CAGI KAMUSAL ALAN CEPHE
Demonstratif, Gostert, Hikaye anlatici, Soyut,
ANTIK CAG Senlik, Aktif, Sembolik, Heykelsi, I¢
Paylagim mekéani mekanin 6zgiin yansimasi
ENDUSTRIYEL Fonksiyonel, Masif, Somut,
Pasif, Soyutlanmuis,
VE MODERN Mimari tasarim isi olan
. Calisma-is
CAG cephe
Coklu kullanim, Kolaj Cagrisim, Bireysel-tekil
POSTMODERN g s Y
. mekan, cephe, Semboller,
CAG

Soyutlama

DIiJITAL CAG

Ice doniik mekanin
coklu kullanimi,
Kamusal alan olarak
i¢ mekan, Acik hava

mekani eksikligi

Esneklik, I¢ ve dis arasinda
ara-yiiz olan ¢ok amagh
bagimsiz cephe, Hibrit
performans, Sadece mimari
iirlin degil ayn1 zamanda

video haritalama siireci

Kaynak: Isikkaya, D. ve Catak, G., 2010. An Evaluation On Video Mapping As An Architectural

Performance. 1st Annual International Conference on Fine and Performing Arts. 7-10 Haziran
2010, Athina, Yunanistan, ss. 1-14.

Antik Yunan’da yogun olarak kamusal faaliyetler ticaret ve egitim {izerinden devam

etmis; Roma Uygarliginda ise kent yasami ve kentin devamlilik anlayis1 i¢ dis mekan

baglaminda geliserek tarihte ilk olarak toplumsal yasam anlaminda kamusal alanda biiytik

caplt insan topluluklarindan bahsedilmistir (Onay 2005). Roma doneminde sayginlik

Ogesi olarak goriilen mimari ve insa, bireylerin teknik olanaklarin 6tesine gegerek iiriin

vermesinin yani sira kutsal yapilara da agirlik verilmesiyle toplumun mimaride tinsel bir

asamaya geldigini gostermektedir (Koknar 2001). Bu durumlar da cephe Oriintii ve
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kurgusundaki titizcik ve detaycilikla yerini bulmaktadir. Antik ¢cagda kamusal alanlarda
ylriitiilen islevler onu beraberce calisilip paylasilan bir toplum i¢in arag ve ortam haline
getirmistir. Ticari aktiviteler i¢in odak merkezler saglayan basarili sekilde kurgulanmis
cevresiyle ortacag kamusal alan1 es zamanli olarak gosteri ve eglenceye imkén taniyan

bir ortak birikim mekaniydi (Oztiirk 2005).

Sekil 3.1: Knossos antik kenti illiistrasyonu

% X 5 > E"A‘:' "'. 'b —
» -"_b' <r ~.A".- .,ﬁ?-‘ s - .‘ A -;y 0 3 L ':&it‘ ,_“.-

Kaynak: Mcdermott, A., 2016, Knossos thrived well into the iron age and was
much larger than once believed. http://www.ancient-origins.net/news-
history-archaeology/knossos-thrived-well-iron-age-and-was-much-
larger-once-believed-005137 [9 Mayis 2016].

Sekil 3.2: Antik cagda heykelsi cephe

74 VR R el
Kaynak: Antonio Gaudi: Sagrada Familia a Parc Giiell.

http://cestovanie.sme.sk/qg/762/antoniogaudi-sagrada-

familia-a-parc-quell?ref=&photo=p123919
[9 Mayis 2016].
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Sanayi devrimiyle birlikte calisma odaginda ¢evrelenen birey ve kentin varligindan
bahsedilebilir. Toplum yasaminin is etrafinda sekillenmesi sonucu kamusal alanlarin
kullaniminin azalmakta oldugu ve kamusal insanin dis mekindan i¢ yani donemin
tiretme mekanima kaydigi sdylenebilir. Bunun yani sira insan giiciinden kopmaya
baslayan toplu ve seri liretim halinin tiretim nesnelerinde, antik ¢aga kiyasla oldukga
yalinlasip tek tip hale geldigi goriilmektedir. Form ve basit geometri iizerinden
iretilen, tamamen islev odakli iiriinler ve yapilarla karsilasilmaktadir. Alisilagelmis
diizen i¢inde giinliikk hareketlerini tekrar eden bir toplum ve onunla ilisik olarak
yapilar mevcuttur. Bu sebeple cephe, yapinin karakterini olabildiince sabit ve
programli sekilde, adeta bir makine gibi yansitmaktadir. Kamusal alan ise bos ve

terkedilmis, fabrikadan ¢ikmis bir bitmis tirtindiir.

Kamusal yapilarda islevsel kaygi ve yeni yaklasimlar 19. yy’da baslamis; endiistri
devriminin de etkisiyle modern mimari yaklasimda bu doneme kadar olan prestij
unsuru olma durumunun getirdigi bezeme bir kenara birakilarak i¢ ve disin biitlinliigi
tizerinden bir yaklagim sergilenmistir (Ergiin 2008, Kéknar 2001). Bunun yani sira
Ergiin’e (2008) gore Venturi, akan mekan seklinde nitelendirdigi i¢ ile dis mekani
kopmaya ugratmadan devamlilik saglamasiyla muhafazakdr modern mimarligin

doneme pay sagladigini belirtmistir.
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Sekil 3.3: Amerika’da endiistri devrimi kenti

Kaynak: Awesome industrial revolution. http://www.glogster.com/drewevanmatt/
awesome- industrial-revolution/g-6mkt75dk0fh5nb1pusnm9a0
[9 May1s 2019].

Sekil 3.4: Endiistriyel cagda fonksiyonel, masif cephe

Kaynak: L Istituto Marchiondi Spagliardi — Vittoriano
Vigano.https://tr.pinterest.com/pin/374432156500382103/
[9 Mayis 2016].

Post-modernizm tiim diinyada 1960’11 yillardan itibaren sekilsel isaretlere yonelim ile
tanimlanmaktadir (Ergiin 2008). Ziilkadiroglu’na (2013) gore Harvey yapidaki cephe
niteliklerinin dekor gibi vurgulanmasindan dolay1r postmodern mimarhgi ylizey
mimarisi olarak adlandirmistir. Postmodernist yaklasimin yilizey mimarisi olma
durumu, bu isluptaki mimari yapilarin cephelerinde, her iiriiniin birbirinden

farklilagmasi ve bireye 6zel olma niteligiyle okunabilir.

Robert Venturi tarafindan tasarlanan Vanna Venturi evi tipik bir postmodern mimari

ve cephe ornegi olarak kabul edilmektedir. Bu ev igin, kapilarin bile genel kapi 6l¢ii
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standartlarina uymadigi, tamamen kullanicisi igin birebir hareket ve diizen
aliskanliklarma gore bicimlenmis oldugu soylenebilir. I¢ mekandaki bireysel
yaklasim cephe kurgusuna da birebir yansimaktadir. Standartlar1 reddeden tislubuyla
aslinda modern mimarinin de standardize edilmis estetik normlarina karsi
cikmaktadir. Kent dlgegine bakilacak olur ise, kamusal alanin aldatici ve oyuncu
yanini1 gérmek olduk¢a miimkiindiir. Bir yleymis gibi yapma durumu séz konusudur;
devam edecekmis gibi goriinen doseme izleri, art arda bir yere varacakmis gibi agilan
kapilar mevcuttur. Ergiin’e (2008, s. 24) gére Venturi postmodern mimariyi su sekilde
tanimlamaktadir: "Cam kutularin yerini yerel olusumlarin almasi; uluslararast modern
mimariye karsin tarihsel gegmise ve onun simgelerine yapilan géndermelerle, ironik

bir parodi, potpuri ve alint1 icinde siislemeye doniis."

Sekil 3.5: Postmodern kent

D

Charles Moore.
http://www.dezeen.com/2015/08/21/postmodern-architecture-
piazza-d-italia-charles-moore- new-orleans/ [9 Mayis 2016].
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Sekil 3.6: Postmodern kent

Kaynak: Piazza Italia Charls Moor.
https://tr.pinterest.com/pin/218495019395048528/ [9

Mayis 2016].

Sekil 3.7: Postmodern kent

Kaynak: Postmodern architecture: Piazza
d'ltalia, New Orleans by Charles
Moore. http://www.dezeen.com/
2015/08/21/postmodern-architec
ture-piazza-d-italia-charles-moo
re- new-orleans/ [9 Mayi1s 2016]
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Sekil 3.8: Postmodern cagda bireysel cephe

Kaynak: Gok, O., 2015. Postmodern mimarligin sembolii vanna venturi
evi sahibinden satilik. http://kot0.com/postmodern-mimarligin-

sembolu-vanna-venturi-evi-sahibinden-satilik/ [9 Mayis 2016].

Insa siireclerindeki teknolojik atilimlarm 20. yy’in sonlarindan itibaren yap:
cephelerinden algilanabilir durumda oldugu, kamusal mekandaki yapilarin dis
cephelerinin kamusal bilgi aract oldugu ve bu vasitayla hem tasarimcinin bilgi akisi
sagladigi hem de kendi karakterini olusturdugu savunulmustur (Ergiin 2008). Bu dijital
araglar vasitasiyla kurguda siiregelen bir hal alan cephe, dinamik ve ¢oklu isleve ortam
hazirlamaktadir. Mimari triin devamli ilavelerle igeriginin c¢ogalmasi niteligiyle
algilanabilen, gdzlemci ya da deneyimcisiyle var olan, ayni zamanda kullanicinin igerik
iiretmesine olanak taniyan siirerli olarak yeniden iiretilebilen bir sebekedir (Senyigit
2010).

Dijital cephede ise Pablo Valbuena tarafindan tasarlanan cephe performansi iizerinden,
yapinin kamusal dis mekandan i¢ dis ayrimini kaldiracak sekilde algilandig1 sdylenebilir.
Artik performansin izlendigi kamusal dig mekan, yapiin parcasi bir i¢ mekan gibi
gbzlemlenmektedir. Bina cephesi fiziksel ve tekliginden kurtulmus; video haritalama
stireci ile yeniden farkli farkli kurgulanmaktadir. Bir tlinelin bile kiiltiirel ve sosyal
birikim yeri olarak kullanildig1 kamusal dig mekan ise ayn1 sekilde hem dis hem i¢ mekan

olarak algilanabilir durumdadir. Oztiirk’e gére (2005) Robins metropolleri boyutlarindan
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dolay1 bireylerin ruhsal algi smirlarmin disina ¢iktigr igin arttk mekan olarak
gormemektedir. Belki de kamusal dis mekanin boyutsal Olgeksizligi sebebiyle artik
kamusal kavrami, i¢ mekan {lizerinden kurgulanmaktadir. Kamusal i¢c mekanlara egilim,
modern hayatin bireysellesme siirecinin bir ¢iktist olarak goriilmiis; bu mekanlarin nihai
sonug olarak kenti ve kentliyi bireysellestirmeye yonelik oldugu belirtilmistir (Aytag
2007). Senyigit’e (2010) gore Colak; yalnizca fonksiyonel igeriklerle ilgilenen mimari
donemlerin 20. yy ortalarina kadar siiregeldigini ve dolayisiyla bu doneme kadar iiretilen
islerin geleneksel ve kiiltiirel baglamda niteliksizleserek mimarinin iletisim nesnesi olma
durumunu goéz ardi ettigini savunmustur. Dolayisiyla mimari nesnenin kullanicistyla
dogrudan iletisimini saglamaya olanak taniyan dijital ve enformatik ¢ag, kaybolan bu
iliski agmi cephe ve kamusal alanlar iizerinden yeniden insa etmek suretiyle

giiclendirmektedir.

Sekil 3.9: Dijital kamusal mekén

Kaynak: Yoo, A., 2013. New voice-activated light show in nyc's park avenue tunnel.
http://www.mymodernmet.com/profiles/blogs/rafael-lozano-hemmer-voice-tunnel-nyc
[9 Mayis 2016].
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Sekil 3.10: Dijital kamusal mekan

Kaynak: In Art News: Rafael Lozano-Hemmer’s Voice Tunnel.http://www.madisons
quarepark.org/art/in-art-news-rafael-lozano-hemmers-voice-tunnel [9 Mayis 2016].

Sekil 3.11: Dijital cagda melez performans cephe

;]
3

Kaynak: Soriano, P., 2010. Madrid abierto 2010: “torre” de pablo valbuena. http://www.absolut
madrid.com/madrid-abierto-2010-torre-de-pablo-valbuena/ [9 Mayis 2016].

27


http://www.absolut/

3.1.1 Kentsel Ara-yiiz Olarak Cephe

“We live in a world where there is more and more information, and less and less
meaning.”

Jean Baudrillard

Yapilarin yiizeyleri ya da cepheleri aracilifiyla uzamsal ¢ercevede tanimlanmis bolgeler
kentsel mekani tanimlamakta; yap1 formlar1 baglaminda bigimlenen yapi cepheleri ise bu
bolgelerde yapilarin karakterini yansitarak toplum duyumsamasina olanak tanimaktadir
(Ziilkadiroglu 2013). iletisim alanindaki gelismeler kentlerdeki agik alanlarin islevsel
olarak kullanim sekillerini degistirerek kamuya ait oldugu bilinen bazi islevleri sanal
ortama tagimakta, ama bu durum kentlinin beraber bir alanda konumlanma ihtiyacini
karsilayamamaktadir (Souici ve Kilingaslan 2005). Bu yiizden kent i¢indeki kamusal
alanlar yeri ve 6nemini korumak kosuluyla ¢aga adapte olarak yeniden diizenlenmektedir.
Kentsel arakesitin diisey ve yatay diizlemdeki baglica eleman1 olan bina cepheleri kent,
toplum ve sosyal ¢evre ile dogrudan iliski igerisindedir. Dolayisiyla kamusal i¢ ve dig
mekanda bina yiizleri bahsi gegen yeni alan kurgusunda iliski ag1 kapsaminda 6nem arz
etmektedir. Cepheler temel islevlerinin yani sira, ¢esitli bir araya, arka arkaya ve yan yana
gelisleriyle kent i¢inde kasti ya da tesadiifi ara ve ana mekanlar olusturarak kent
siirlarinin meydana gelmesi noktasinda belirleyici rol oynar. Bu sayede ortaya ¢ikan
mekanlardan ise kentsel kullanim baglaminda toplum algisinda giivenli ya da giivenli
olmayan bdlge, 6lii bolge, meydan, sokak, ana cadde gibi bircok fiziksel ve duyusal
karsiliga ulagilabilir. Bina cephelerinin kenti geometrik olarak bolgelere ayirirken es
zamanlt olarak kurgu igerikleriyle de bu durumu desteklemekte oldugu sdylenebilir.
Ciinkii cepheler ne ilisik oldugu yapilardan, ne sosyal ¢evresinden ne de kentliden ayri
bir olgu degildir. Bu kapsamda cepheler toplumun ve sosyal birikimin okunabilecegi,
toplum kiiltlir ve dinamiklerini yansitan bir ara-yiiz olarak degerlendirilebilir. Toplumun
kente ulastig1 nokta olarak goriilen cephelerin arakesit ya da ara-yiiz olma durumuyla
sehir hayatinin maddesel ve sosyal c¢evre bazinda mekanlasarak, birey tarafindan
algilanabilirlik ve okunabilirlik agisindan kamusal alanlarda kentin boyutsal kurgusuna
ortam saglamaktadir (Karakog 2004). Ustiindag (2009) ise cepheleri kentli ve kent

arasinda bir bilgi akisi ortami olarak yapinin farklilasan islevleriyle ortiisen ve
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dontisebilen, degisen fiziki ¢evresel sartlara adapte olabilen bir ara-yiiz olarak gérmiistir.
Diger niteliklerinden ayr1 olarak, enformatik 6zelligi giiniimiiz bilgi ve tiiketim toplumu

acisindan yeni bir girdi olarak yer bulmaktadir.

Cagdas diisiince tarz1 ve teknolojik gelismelerle bilinen cephe yap1 elemanlarina yeni
sistemler eklenerek cepheler ¢ok disiplinli olarak diizenlenmektedir. Bunlar kamusal
sanat, medya mimarligi, kinetik ya da etkilesimli tasarim gibi birden fazla sekilde
siralanabilecek alanlarin kavramsal igerikleriyle olugsmaktadir. Bu yaklagimlarin hepsinin
kesistigi nokta ise bireydir; cephe onla var olur, onla diyalektik kurar. Bir iletisim
durumundan, yani bilgi iletimine olanak taniyan bir ara-yiizden bahsetmek yine
miimkiindiir. Moloney’e (2007) gore Ag4 kinetik cepheleri ve medya ekranlarini, cagdas
sanat eseri araciligiyla i¢ ice gecerek bilgi akisi saglayan kentsel ara-yiizler olarak
gormistiir. Medya ekranlar fiziksel mekanla bilgi mekanina aracilik eden, mimarinin
bilgi toplumuna ayak uydurmasinin disavurumu olarak degerlendirilmis; islevsel olarak
kamusal sanat eseri olmasmin yani sira sosyal olarak bilgi tasiyarak kiiltiirel
giiclendiricilik gorevinin oldugu belirtilmistir (Moloney 2007). Neticelendirilecek olur
ise ara-yiiz olarak cephelerin, kenti hem bigimsel hem de bilissel olarak kurgulamakta

oldugu savunulabilir.

3.1.2 Cephe ve Kiiltiirel Kimlik

Yap1 yiizeyleri ortaya c¢ikisindan itibaren ele alindigi her dénemde déneminin
karakterinin ana hususlarini1 simgeleyen bir yaklasimla diizenlenmistir ve onu meydana
getiren desenlerde de donemsel ihtiyag ile donemin sosyo-kiiltiirel izlerini okumak
miimkiindiir (Senyigit 2010). Cepheler sosyal ¢evre baglaminda konumlandigi yerle
iligkili kiiltiirii barindirir ve bu o6zelligiyle yalnizca yapiya ait bir diizlem degil, aym
zamanda o alan ile orada hayatini siirdiiren toplumun da bir parcasi ve kenti olusturan
bilinyesel tabakalardan biridir (Koknar 2001). Dolayisiyla her seyden Once cepheye
kentlinin ortaklasa insa ettigi bir toplumsal birikim alani olarak bakilabilir. Bu bakimdan
her ne kadar onu olusturan bireyler de olsa, artik kisilere degil kente ait bir tirlindiir.
Kentsel nesne olarak cephe, toplumsal degisimlerin en anlasilabilir pargasi olarak

adlandirilabilir. Sehrin her parcasindan ve kentliden izler tasiyarak kent iginde kiiltiirel
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anlamda mekansal deneyime olanak saglar; bireyi deneyimlenen alanla iligskilendirmek
yoluyla aidiyet ve alan ruhunu olusturur. Bu sayede kentin mekansal pargalar1 da kendi
iclerinde farkli kimlikleri barindirir. Daha 6nce deneyimlenen bir yeri betimlemek icin
secilen sozciikler, bahsi gecen bolgenin kimligi dogrultusunda zihinlerde c¢agrisim
yapmaktadir. Kimlige ait yeni bi¢imlerin varoluslari giindelik yagsamin nesnel baglantilari
ile kentin kiiltiiriiyle harmanlanarak miimkiin hale gelmektedir ve kentin her tiirli
deneyimlenmesi onu ve onu igeren yasami tekrar tekrar kurgular (Aytag 2007). Bireylerin
kent igindeki aligkanliklari, kent mekanlarini kullanim bigimi ve yogunlugu gibi etkenler

dogrultusunda karakterize etmektedir.

Aytac’a (2007, ss. 218) gore Laclau ve Mouffe kimlige su sekilde yaklagsmustir:

"Post-marksist yaklasimlar: agisindan kimlik olusumu ve kimlik politikalari, biiyiik olgiide, farklilik algisi
tizerinden tamimlamaktadwr. Onlara gére; “kimlik kaygandwr ve her an yeniden kurulur; sabit bir konum
degil, tersine diinyay: ve kendimizi tammladigimiz gegici bir platformdur. Kimligin olusumunda farkiilik
temel bir rol oynar, ¢iinkii kimlik ancak, baska kimliklerle olumsuziuk iliskisi icinde, baska kimliklerle

farkhiliklarin kalicilagtiriimast yoluyla kurulabilir'*

Ziilkadiroglu’na (2013) gore Ozsel mekanlarin kimligini bina yiizlerinde siiregelen yiizey
ve kiitleye ait bir araya gelisler tizerinden tanimlamis ve bu sekilde cepheyi kentli ve bahsi
gecen alan kullanicistyla iligskilendirmistir. Buna bagl olarak bireyle mekanin iliskisine
onemli bir degisken olarak degerlendirilebilecek bir diger konu ise; mekanin da bir sosyal
cevreden beslendigini g6z Oniinde bulundurarak yasayan bir kavram igeriginde
degerlendirilmesi olarak tanimlanabilir. Mekanin ve mekan oOgelerinin bu anlamda
birlikte yasamasi ve degismesi olanakli olabilir. Mekan bir sosyal morfoloji:
deneyimlenen bir alan, kendi basina yasayan bir organizmadir; fonksiyon ve striiktiir ile
derinlemesine iliskilidir (Lefebvre 1991). Mekanin var olus bigimleri ve amaglari bireysel

deneyimleme stirecini farklilastirdig gibi, bellekte de farklilagmalara yol agabilir.
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3.2 CAGDAS MiMARIi PERFORMANS OLARAK CEPHE TASARIMLARI

“Kent bir gosteriye, “gorsel tiiketimin bir diigsel peyzaji” na doniigmiistiir.”

John Urry

“Sanat, goriinmeyeni goriiniir kilar.”

Kandinsky

Dinamiklik, devingenlik ve strerlilik ile iligkilendirilen cagdashik kavraminin
kapsaminda cephe ve cephe tasarimlari kente ve kamusala olan doniise baglantili olarak
dontismektedir. Bu donilisiim kamusal alanda kentliyi ve kent mekanini da tasarima
eklemledigi gibi ayn1 zamanda cephenin kendisini de kentin aktif bir parcasi olarak ele
almaktadir. Ciinkii kentin yasayan bir organizma oldugu diisiiniiliir ise, kentin igerdigi
biitiin nesnelerin de organik ve canli olmasi gerektigi c¢ikarimi yapilabilir. Kentsel
alanlardaki en 6nemli unsurlardan biri olan yapinin, akici ve yagsayan mekan ile mekansal
yer vasfina sahip alanlar olusturma niteligi vardir (Karakog 2004). Kent bir akis i¢erisinde
siiregelirken onun c¢evresel elemanlar1 da onunla birlikte harmanlanarak topluma
sunulmaktadir. Bir sosyallesme alani olarak kamusal alanlar1 Tag¢i’ya (2014) gore
Gokgiir, devinim ve ulagim tizerinden tanimlamaktadir. Olusum itibariyle her kesimden
birey icin erisime agik olan kamusal mekanlarin devinimi ise performans odakl
cephelerle desteklenmektedir. Performansin ¢esitli eylem ve faaliyetleri icerdigi
sOylenebilir. Faal ya da aktif olus ile etkinlik hali harekete referans veren durumlari
kapsamaktadir. Performans seyirlik bir olgu, bir gosterimdir; dolayisiyla seyirci veya
gozlemcilere ihtiyag duyar. Gosteri kenti ve kentliyi kapsayarak her zihin ve goriisii bir
arada toplayan, hem dogrudan toplum hem de onun bir bileseni olmak suretiyle derleyici
bir aragtir (Debord 1996). Bu siiregte her eleman ise dahil edilecek olur ise kamusal
alanda ¢agdas performans olarak cephe, onu deneyimleyen kentli ve etkilesiminde de kent
icinde yeni bir karsilagma, birikim ve sosyallesme mekani dogmaktadir. Sanatin ve
oyunun kamusal mekana geri kazandirilmasiyla ilerici, ortak igerik iiretmeye olanak

tantyan ve lretim yoniinden aktif olunabilmektedir (Isikkaya 2008).
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Cephe performanslart ¢ok disiplinli olmakla beraber, cagdas sanat catisi altinda
toplanabilir. Bu performanslar kamusal tiiketim nesnesi olarak yerini alirken, icerikleriyle
de farklilagsmaktadir. Bazen sadece gorsel algiy1 harekete gegirmek lizere kurgulanan
seyirlik performanslar agirliktayken; bazen de performans igeriklerinin hikayelestigi,
gozlemcinin de hikdyeye igerik sagladigi durumlar mevcuttur. Kentin, temsil
nitelikleriyle yapilara ve kentliye acik sahne olusturdugu sdylenebilir. Sanata dair anlatim
sekilleri tarih siiresince, bireylerin toplumsal ¢evreleriyle iligkilerinin giiglenerek kisilerin
kendilerini  digavurumlarinda  kullandiklar1 iletisim  gereglerinin  degismesiyle
gozlemcinin algi ve deneyimlerini ¢esitlendirmek yoluyla ikili etkilesim icerisindedir

(Giiler 2014).

3.2.1 Yeni Diisiinme Bicimleri ve Malzeme Olanaklarinin Farkindahg

Olamazlarin miimkiin hale geldigi 21. yiizyil tasarim igerikleri gercevesinde iliskisel
diisiinmenin boyutu degismistir. Yasanilan donemde malzemenin ve yapinin islenisindeki
smirsizlik tasarimcilar i¢in yeni ilham alanlari olusturarak tasarimcilarin cephe
yaklagimlarinda yeni ve degisik olusumlar tanimlamalarina imkan vermistir (Koknar
2001). Disiplinler aras1 fikir aktariminin s6z konusu olabildigi, tasarimin baglaminin
cesitlendigi sOylenebilir. Yeni diisiinme big¢imleri genel bir ¢ercevede tanimlanacak
olursa; Onceki yaklagimlara tiimdengelim denir ise yeni; tiimevarim olarak
adlandirilabilir. Tasarlama siireclerinde semalara dahil olan her birimin faal bir gérev
aldig1, biitliniin biitiin olmasinda gerekli olan esitligin bilesenleri haline geldigi bir tutum
s6z konusudur. Bu durumda eger insa edilen bir yapi tiime varilan bir biitiin ise, insa alan1
ve ilisik ¢evre de bir biitiin olma halidir. Yani inga edilen yap1 da aslinda biitiiniin i¢inde
bir parcadir. Bu biitiin, tanimli ¢cevre i¢inde iligskilendirilebilecek her bir 6geyle alakalidir.
Baglamsiz, yabancilasmis yapilasma zihniyetinin olmadigi bir yaklasimdan
bahsedilebilir. Ciinkii baglam da biitiiniin parcas1 haline gelmistir. Buna karsin biitiinlerin
birimlegmesi siirecinde adlandirma da degismis; bu parca ifade eden elemanlar tek bir
anlama ya da amaca hizmet eden birimler degil, bi¢cim ve alanlar haline gelmistir. Pargalar
biitlin; biitiinler parcalar1 ifade etmeye baslamistir. Isikkaya ve Catak (2010), cagdas
mimarlik tasarim gerekliliklerini 6zgiirliik, tarafsizlik ve kentliyle mimari iiriin arasindaki

paylasim iizerinden kamusal mekani yeniden insa etmek niteligiyle degerlendirmis;
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cephelerde modern mimariye 6zgiin izleri yikarak cephenin yapidan bagimsiz bir parcga
olarak yeni bir cephe algis1 olusturacak sekilde kurgulanmasi gerektigini savunmustur.
Bu sistemlerin gercevesinde, parcalar arasi ilisiklik durumu ile olasilikli iiretim ve
diistince yoluyla veriler iliskilendirilerek; her birimden parametreye varan enformatik bir
yaklagimla dijitallesme noktasina varilabilir. Ekim’e (2011) gore Paul teknolojiyi bir arag
ve ortam olarak nitelendirmistir. Dolayisiyla mimarinin araci olarak teknoloji gelistikge
tasarim bi¢imi ve dili degismekte, baglantili olarak ise tasarim {irlinliniin sergilenis

ortamlar1 farklilasmaktadir.

Ote yandan gelencksel yapt malzemeleri varligini ve gecerliligini siirdiiriirken,
malzemenin big¢imlenis, islenis ve bir araya gelisleri cesitlenmektedir. Malzemenin
ortamla iliskilenmesi, tepkisi ve tepkime farklar1 ile tasarimcinin genis odaklanabilme ve
gorebilme becerisi birleserek tasarimin baglamsal oriintiisiinde ickinlik diizeyine
ulagmasini  sagladig1r soylenebilir. Teknolojik ilerleyisin malzeme ¢esitliligi ile
fonksiyonuna yaptigi olumlu katki ile gegmis donemlere gore cephe tasarim ve insasinda
malzeme se¢imlerindeki yerellik tercihine, teknolojik imkénlarin g6z Oniinde
bulundurulmasina ve cephelerde kiiltiire ait izlerin yansimasina giiniimiizde daha fazla

agirlik verilerek yaklasilmistir (Koknar 2001).

3.2.2 Mimari Cephe Evriminin Géstergebilimsel Analizi ve iImge

“When the image is new, the world is new.”

Gaston Bachelard

“Insan, sadece iyi diizenlenmis bir ¢evreye degil, ayn1 zamanda siirsel ve sembolik yerlere
de gereksinim duyar.”

Kevin Lynch

Senyigit ve Altan’a (2011) gore Erkman gostergebilimi, islevsel ve algisal bir olusum ve
birey ya da toplumlar i¢in bilgi akis ortami temin eden tiirlii gosterge sistemleri imali
olarak gormiistiir. Tiiketicisi i¢in gorsel duyu araciligryla dizge ve anlam sinirlarinda bilgi

iceren cepheyi tanimlayan elemanlarin sistematik kurgusu; yapi yiizeyinin temel
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fonksiyonunun yanmi sira semantik nitelikleri olan, sosyal ¢evre karakteri ve mimari
nesnenin izlerini tagimaktadir (Senyigit 2010). Bir tiir deger ve igerik tastyict olarak
adlandirilabilecek gostergeler, bina cephelerinde tasarimcisi ve yapi1 karakteri ile
cevresinin kiiltiirel isaretlerini tasimaktadir. Bu izlerin bina temsilini saglarken; bir
yandan da cephe araciligryla mimari mekani zihinlerde ¢esitlenerek yeniden kurguladig:
sOylenebilir. Rifat (1998) goriintiiyli onu gosteren, gosterileni de goriintiiniin temsilleri
ile iliskilendirmistir. Dolayisiyla cephe ara-yiiziine yapinin ve baglaminin yansimasi
binanin temsil boyutuna referans vermektedir. Cephe yiizeyinde olusan imlerin bireyler
ya da toplum tarafindan algilanmasi ise bellek araciligiyla imgeler sonucu olustugu
aktarilabilir. Gosterilenler imge olarak tanimlanacak olursa, bunlarin her biri kendi
iclerindeki eylem ile tepkilerle biitiinlesir ve asgari olarak iki tane olmak iizere ¢ok sayida

gostergesi vardir (Deleuze 2014).

Sekil 3.12: Mekansal imge olusumu

e | \ZKANSAL IMGENIN OLUSUMU LIYARICI

OOSTERGELER

—
| or AN
| Y

-

I

R K OLLEKTIF PELLEK mummmm SOSYAL |RE

Kaynak: Bu sekil Tuggce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Mimari mekanin tecriibe edilmesiyle bellekte olusan mekansal imge, ¢evredeki her gorsel
Ogeden bellege kazinan imgelerin maddesel ve biling diizeyindeki her degisimden
etkilenerek imgenin her defasinda farkli kimlik olusturmak yoluyla belleklerde yerini

bulmaktadir (Ersoy 2010). Oteye tasimak anlamma gelen imge (metaphor, metafor,
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metafora), yunanca meta: Ote asir1 ve pherein: tasimak, yliklemek sozciiklerinin
birlesmesi ile olugsmus bir kavramdir (Durmus 2011). Calak’a (2012) gére Henri Bergson,
algilamay1: kiiltiirel psikolojik etkiler altinda gelistigini ve kisiye 0zgiin imgelem
diinyasmin da bu faktdrler cevresinde olustugunu savunur. Imge, bireyin mekana aidiyet
duymasini saglar. Insanin mekanla kurdugu duygusal bag imgelemenin bir sonucu olup
onu mekanin fiziksel gergekliginden ayr1 kilar. Bellegin temel islevlerinden olan
kodlama, saklama ve hatirlama mekéan ile imge kavramlarmi pekistirir ve bellek
mekanlarinin olugmasini saglar. Bilgiyi bellek ya da hafizaya islenebilir hale doniistiirme
siirecine kodlama denir (Aol 2004). Saklama ya da belleme, duyusal araclari veya
herhangi bir 6grenme konusunu daha sonra animsayacak sekilde tekrar ederek hafizaya
yerlestirmedir (Aol 2004). Hatirlama ise bazi ipuglar1 yardimi ile gegmise ait bir yasantiy1
biitiin olarak canlandirma islemidir (Aol 2004). Bellek, mekanla iligkisini hatirlama ve
an1 yoluyla kurar. Bireye hatirlama yetisini kazandiran bellek ise 6grenilen ve edinilen
bilgilerin geri ¢agirildig1 yerdir. Zamanin devingenliginden dolay1 bireyin belleginin
duraganlig1 da s6z konusu degildir. Sonugta ortaya ¢ikan ani olarak hatirlanan farkli ve
yeni bir deneyim, gergekte yasanan ge¢mis bir deneyimdir ve bu nedenle bellegin sabitligi

ve kaliciligindan s6z etmek miimkiin degildir (Yilmaz 2011).

35



4. VIDEO MAPPING DENEYIMi

“All that we see or seem is but a dream within a dream.”

Edgar Allan Poe

“The more I see, the less I know for sure.”

John Lennon

Mimari tasarim ve Uriinleri, bireysel ve toplu baglantisalligin dijital iletisim aglar1 ve
araglar1 vasitasiyla artmasiyla artik eskisi gibi duragan degildir (Diniz ve dig. 2012).
Elektronik medya aracilifiyla iiretimin sanat, bilim ve teknolojinin birlikteligiyle
saglanmasi artik dijital sanatin sadece ¢agdas sanat nesnesi i¢in ara-yiiz olma durumunu
ortadan kaldirmistir (Ekim 2011). Dijital ¢agda iiretim ve tiiketim nesnesi olarak her tiirli
mimari tasarim iriinii, birden ¢ok alanin ortaklasa katilimiyla var olan ¢ok disiplinli
yaptya bilirlinmiistiir. Bu durum giiniimiiziin ¢ok degerli yapisi ¢cergevesinde i¢ ige gegmis
ve keskin smirlar1 ortadan kalkmis alanlar sayesinde olagelmektedir. Yar1 gegirgen ve
gecirgen sinirlarin  olugmasi disiplinler arasi1 bilgi akist ve igerik degerlerinin
etkilesmesine olanak tanimasinin yani sira; mutlak mekan smirlarii da kirdigr igin
akiskan ve ara mekanlar1 da dogurmus oldugu soOylenebilir. Atiker’e (2011) gore
Manovich duraganliktan devingenlige gecen her nesneyi, mimari mekanin liretiminin
devimsel ve verimli ¢ok disiplinli yapisi ve enformatik devrimin bir yansimasi olarak
gdérmiis; Venturi’nin enformatik donem mimari yap1 yaklagimi olan ¢ok pargali, ayrisik
ve simgesel niteligini benimsemistir. Isaret edilemeyen her tiirlii sinir birey ve toplum
zihninde belirsizlik algist olusturmus; fiziksel ve diigsel olanin normlar1 donligsmiistiir.
Gorsel odakli bellekleri hedef alarak algilanan sosyal ¢evredeki nesnelerin tiimii siirekli
olarak yerine bazen es degeri bazen ise tamamen farkli bir bagkasinin gelmesi yoluyla
degismektedir. Bu degisim sirasinda bellek kapasitesi kapsaminda birey algisi her bir
degisimi algilayamaz, bir algisal se¢cimleme siirecine girer ve dolayisiyla her bireyin
gordiigii ve deneyimledigi gergek sinirlart degiskenlik gosterir. Theodorou (2013, ss. 27)
Greenaway’in ger¢ek ve yanilsama ayriminin ortadan kalmasi ile ilgili su sozlerini

aktarmigtir: "Dijital cagda neye inandigimiz ve deger verdigimiz ile ilgili yeni saklama
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yollar1 varken, neyin ger¢ek ve neyin yanilsama oldugunu nasil anlayabiliriz? '“Video
mapping gibi dijital ortam araglar1 eszamanli olarak gergegin boyutsal katmani igerisine
diissel ve sanal olanm1 yerlestirmek suretiyle bahsi gecen muglakligi ¢esitlendirmektedir.
Gliniimiiz gergeklik algisi bir yandan ¢agdas es zamanl ya da gercek olarak geleneksel
sekilde nitelendirilen ve dijital ara-yiizler araciligiyla kurgulanan sanal mekanlar

tizerinden iki uzamli olarak diizenlenmektedir (Monteverdi 2015).

Lee ve Dig. (2015) gore Dixon, bilinen performans iislubunun, dijitalin analog duyarlilig1
ile cakigmasi vasitasiyla video yansitma teknikleri ¢ergevesinde bireylere yeni
performans ve deneyim ortami sundugunu savunmustur. Cagdas performans sanati ve
medya mimarlig1 kapsaminda degerlendirilebilecek video mapping performansi, yapi
ylizeylerinde yeni medya bilesenleri ve dijital araglar ile kamusali yeniden aktif hale
getirirken aslinda mevcutta var olan tasarim ve tiretim araglarinin kullanim sekillerini
gelistirerek degistirmektedir. Mevcut kullanim durumlarina 6rnek olarak bilgisayar
ortamin1 bilgisayar destekli tasarim ara-ylizii ya da ekran yansitma teknik olanaklarin
dijital reklam amagh gibi kisitl islevlerle kullanmak gosterilebilir. Yeni medya, genel
alg1 kapsaminda bilgisayarin kullaniminin iiretim ortami olmaktan ziyade artik dagitim,
sergi ya da gosterim i¢in kullanilmaktadir ve analog medyanin dijital temsiline doniiserek
farkli kodlanmig bir siirekli {irlindiir (Manovich 2001). Sinema, televizyon ya da
bilgisayar gibi genelde geleneksel olarak kapali mekanlarda kullanim saglayan ortamlar
kentsel ekranlarin araciligiyla kent i¢inde kamusal ve kolektif alan kavramlarini

medyalasma ¢ercevesinde yeniden kullanima agmistir (Monteverdi 2015).

4.1 VIDEO MAPPING TANIMI VE TARIHCESI

“Temporality temporalizes as a future which makes present in the process of having
been.”

Martin Heidegger
“To exist is to change, to change is to mature, to mature is to go on creating oneself

endlessly.”
Henri Bergson
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Video mapping: bina ile yiizeyleri, karmasik sistemli yiizeyler veya {i¢ boyutlu herhangi
bir objeyi yansitma araciligiyla, dijital teknolojilerin sunmakta oldugu yaratici olanaklari
kullanarak yiizeyleri bireyin her duyusunu zincirleme olarak aktif edecek sekilde
hareketli gdsterim alanina cevirmektedir (Catanese 2013). Ug boyutlu tarayicilar ile
yapinin dig hatlar1 ve derinliginin, bi¢imlerinin kaydedilip {i¢ boyutlu modelinin
cikarilarak 151k yanilsamalariyla yapinin fiziksel gercekliginin yapinin hatlarimi ve
boyutlarint gliglendirmek yoluyla animasyonlarla degistirilmesi video mapping olarak
tanimlanabilir (Head 2012). Isikkaya ve Catak (2010) ise video mapping’i cepheleri
goriintiiler yansitilarak 151k ve zaman kavramimin yardimiyla yanilsamalar yaratarak
yeniden olusturmak; bir melez gorsel sanat veya aktivite olarak sayilabilecek, yapi
ylizeyini yeniden inga eden ya da onu yikan, yapidan bagimsiz bir inga olarak
adlandirmaktadir. Farkli yaklasimlarca farkli bakis agilariyla karakterize edilen video
mapping teknik tanim olarak basit¢e boyut kisitlamasi olmadan herhangi bir ylizeye ya
da nesneye duyusal yanilsama yaratacak sekilde bir yansitim olarak
degerlendirilebilirken; kavramsal icerik olarak birden c¢ok karsilikla yer bulmaktadir.
Kent i¢inde diigsel bir mekan yaratmak, kenti ve kentliyi kamusala geri kazandirmak,
kenti sahnelestirmek, gerceklik kavramini yeniden kurgulamak, zamanda siirekli ve
dinamik mekana ulasmak bunlardan birkag1 olarak sayilabilir. Isikkaya ve Catak’a (2010)
gore kurmaca ve gercegin smirlarinin i¢ ice ge¢meye basladigi yeni melez mekanlar
Calvino’nun 21. ylizyilin goriiniirliikk, esneklik akis ve hiz kavramlari iizerinden var

olmaktadir.

Video mapping terimi heniiz ortaya ¢ikmadan once 20. ylizyil baslarinda Bauhaus
sanatcilari tarafindan yapay 1s181n yeni bir arag olarak eserlerinde kullanilmaya baglandigi
goriilmiis; Moholy Nagy film, tiyatro ve enstalasyon anlaminda kavramsal arayislarla
toplumu sanatta yaratict bir eleman olarak eserlere dahil etmenin yolunu aramistir
(Theodorou 2013). Video mapping ifadesi video jokey performans sahnesindeki deneysel
ve canli etkilesimli yansitimlar araciligryla 2008 yili civarinda kullanilmaya baslanmistir
(Fischer ve Dig. 2015). Video mapping performansi aktorii olmayan performanslar olarak
anilarak mimari ile birlesip 1950’lerin basinda Fransa’da ortaya c¢ikmustir (Catanese
2013). Ug boyutlu objelere yansitma teknigine ilk 6rnek olarak Disneyland’m 1969°da

Haunted Mansion boliimiiniin hizmete girmesi gosterilebilirken; bir bagka 6rnegi 1980
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yilinda Michael Naimark adli sanat¢inin bir oturma odasindaki nesneler ile etkilesen
bireyleri kayit altina alip tekrar ayn1 odaya yansitarak etkilesimli yanilsama ortami
yaratmasi olarak aktarilabilir (Catanese 2013). Sanat¢1 Michael Naimark 1980 ve 1984
yillar1 arasinda biiyiik 6l¢ekli ¢cevresel bir sanat eseri olan Displacements adli eserinde,
gercek nesnenin tlizerine sanal bir goriintli yansitmak suretiyle gercek ve sanalin sinirlarini
belirsizlestirmistir (Theodorou 2013). 90’l1 yillarda ise yanilsama kamusal alana
yayilmis, toplumsal agidan Onemli anit, miize ve kentsel yapilar1 vurgulamak igin
kullanilmistir (Theodorou 2013). Sekil 4.1°de Isikkaya ve Catak’in (2010) video mapping

tarihsel icerik baglaminda yapmis oldugu kronolojik siralama goriilmektedir.

Genel c¢ercevede degerlendirilecek olursa, performansin emarelerinin baslangic
asamasinda daha kiiciik o6l¢ekli ve yiizeysel bir takim nesne ve eserler lizerinden
bicimlendigi goriilmektedir. Zaman igerisinde yanilsamayla yansitma deneyiminin
kamusal alanlara ve yapilara dogru uzandigi; sosyal bir igerik ortami olmaya dogru

evrildigi sdylenebilir.
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Sekil 4.1: Video mapping tarihsel gelisimi

*  1920’ler: Erwin Piscator -------- kanvas tizerine projeksiyon------ Berthold Brecht epik
tiyatrosu------- Weimar, Almanya

*  1966: Mark Boyle------- projeksiyon------ Son et Lumiere------- *Earth, Air and Water” -«------
UFO Club

*  1970’ler: Jo Cannon’s-----LSD c¢aligmalari------ Jean Michel Jarre projeksiyonlari------ Evfel
kulesi ve Kahire Piramit cepheleri

*  1980’ler: Derek Jarman------ ‘Super Eight Films’ ------ kanvas iizeri projeksiyon----Pet Shop
Boys konseri =---==--=--- Anton Corbjin ------ kanvas tizeri video------- Depeche Mode konseri

*  1990’ler: ‘The Light Surgeons” ------ gorsel sanat grubu------ video mapping ilk biiyiik
oyuncusu-----Chris Allen ve Andy Flywheel Londra Gokdelen veya otoban
cepheleri-----kamusal mekam yeniden yaratmak

*  1997: “advances music and multimedia art”--------- Barselona’ da festival------ VJ--—-Coldcut

* 2000’ler: Pablo Valbuena, Deep Visual, Urbanscreen ve Obscura, Telenoika ve Vimeo -------
glinlimiiziin en donemli uluslararas: video mapping temsilcilerinden birkagi

Kaynak: Isikkaya, D. ve Catak, G., 2010. An Evaluation On Video Mapping As An Architectural
Performance.
1st Annual International Conference on Fine and Performing Arts. 7-10 Haziran 2010,
Athina, Yunanistan, ss. 1-14.

4.1.1 Video Mapping Kapsam, Faaliyet Alanlar1 ve Uygulama Bi¢imleri

Giiniimiiz degerleri gergevesinde video mapping, dijital teknoloji olanaklari ile toplumsal
icerikleri bir araya getiren, mimari tasarim kapsaminda yeniden insa ortami olarak
nitelendirilebilir. En kii¢iik nesneden insan 6l¢egine ve kentsel alana yayilan performans,
tasarime1 yaklasimi ve nihai hedef odakli olmak iizere degiskenlik gdstermektedir. Ote
yandan iretilen islerin niteligi ve baglamina bakilmaksizin her birinde eszamanlilik
gayesi oldugu sdylenebilir. Mimari iiretimin beseriligi ve dolayisiyla onu icra etmeye
yardimer alanlarin da ayni icerikten besleniyor olma durumu, bahsi gegen ara-yiizleri
cagin gereklilikleri kapsaminda insan Olgegiyle iliskilendirerek icsellestirmeye yakin
kilmaktadir. Atiker (2011) es zamanlh olarak dijital ortamda iiretilen ile gercekte var
olanlar1 kaynastiran arttiritlmis gergekligi, video mapping uygulamalarinin temeli olarak
nitelendirmis; Azuma’nin ger¢ek zamanla birebir iligkili ve gergegin ic¢inde sanali

kurgulayarak 1ii¢ boyutlu bir yansitma yaklasimini arttirilmis  gergeklikle
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temellendirmistir. Isikkaya ve Catak (2010) Marx’in degisimin insas1 {izerinden
tanimladig1 yeni bir fiziksel diinya algis1 olan yap1 cephelerindeki performanslarin hiper
gercekligini vurgulamaktadir. Fischer ve dig.’ne (2015) gore Dalsgaard: Gorsel
yanilsamalar yaratmak, nesnenin ya da yapmin mevcut izlerinin algisini arttirmak,
fizikselligi veya bicimlenisi doniistirmek ve sanal nesneler ile izlenimler eklemek
nitelikleriyle mapping olanaklarin1 siralamistir. Boylelikle erken donem modern
mimarinin lirettigi anitsal, donmusg ve yiiksek estetik anlayisina dayali yap1 ve yapi liretim
kiiltiirii; kat1 olan1 tiretmek problematigiyle mimarlik, sinema ya da video sanatlar1 gibi
disiplinleri bir araya getirerek degisken, hikaye odakl1 film ile mimari yap1 karigimi melez
bir olguya dontismiistiir. Yani video mapping performansi kamusali, kamusal insani aktif

ederek uyandiran bir faaliyet olarak siiregelmektedir.

Performansin faaliyet alanlar1 degerlendirildiginde: iiriin ve marka tanitimi ya da reklam
odakli, bilgi ve tarihsel igerik tasici ortam, yapi vurgu unsuru, yerlestirme sanati araci,
konser ya da performans odakli sahne sanatlarinda aktif bir 6ge, kentsel odak saglama
ara-ylizii ya da tamamen estetik kaygilarla kendini gosterebilen bir¢ok farkli kapsamda
kullanilmakta oldugu goriilebilir. 1ki boyutlu diizlemlere alternatif olarak 3D nesneler
veya yapilarin cephelerine video ya da bir takim gorseller yansitmak mimari yansitim
olarak tanimlanabilir ve bu uygulama her yap1 i¢in kendine Ozel tasarim siireci
gerektirmektedir (Chon ve dig. 2011). Bahsi gecen tasarim siireci hem teknik agidan
performansin uygulanabilirligi i¢in gerekli, hem de performans iceriginin yap1 ve kent
baglaminda zenginlesmesi i¢in hassas bir noktadir. Algisalligi hedef alarak bina
cephesinin iizerinde yeni bir hikaye kuran performanslar bazen mevcutta var olan islev,
mimari kimlik, cephe riintiisii, tarihsel igerik ya da kentsel baglamin bir uzantisi olurken;
bazen bu hikdye tamamen reddedilerek bina cephesi bir tiir pasif sinema perdesi olarak
kullanilabilmektedir. Bu durum da uygulama bigiminde hem teknik hem i¢erik anlaminda
yapiya ozellik ve biriciklik saglamaktadir. Ayn1 zamanda video yansitim esleme, 3D
yansitim esleme, yansitim esleme, dijital esleme ya da mimari esleme olarak da
adlandirilan video mapping: deneysel ve yenilik¢i bir multimedya iiretimi olarak
goriilmiis, 3D ve lazer tarama teknolojileriyle cephelerin mimari izlerinin okunmasini

sagladig1 savunulmustur (Catanese 2013).
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4.1.2 Video Mapping Tipolojisi

Kisa siireli ya da devamli olacak sekilde, hiper yiizey ya da etkilesimli medya cepheleri
seklinde adlandirilan mimari yiizeyler aydinlik ve ¢ok renkli biiyiik animasyon yansitimi
ve ekranlari olarak yer bulmaktadir (Monteverdi 2015). Video mapping deneyimini
olanakli kilmak i¢in hem baglamsal igerik hem de teknik donanimla ilgili yaygin olarak
kullanilan unsurlardan bahsedilebilir. Igerik olusturulurken goérsel sanat, dijital mimarlik,
ses ve hareket tasarimi gibi alanlardan yararlanarak bireylerde alginin biitiin boyutlarina
ulasacak ses, hareket, renk, 151k, doku, derinlik, bi¢cim ve goriintii katmanlariyla tasarim
siireci olusmaktadir. Icerik baglamu ise yapi karakteri, kentsel konum ve tarih, tasarime1
kararlar1 ve is gereklilikleri ile alakali olacak sekilde bigimlenmektedir. Teknik donanim
asamasinda da kullanilan ortam araglar1 ve kullanim sekillerinin sonug iiriine etki ettigi
sOylenebilir. Ayni sekilde yansitim yiizey nitelikleri ve performansin i¢ veya dis mekanda
ylriitiilecek olmasi da tasarima yansiyan etkenlerdendir. Cilinkii performans, genel olarak
gbzlemci, gosteri ve sosyal ¢evreyi i¢ine alarak kendine belirli bir ortam tanimlar ve her
bir 6ge performans niteliginde bir degisken olarak yer alir. Video mapping’in en 6nemli
donaniminin yansitim cihazi oldugunu savunan Monteverdi’ye (2015) gore performansi
gerceklestirmek icin su sekilde iki ayr1 yol vardir: ilki, ylizeye yansitilacak gorselleri
tasarlayip yapi1 cephesini mevcuduyla kullanarak onu dogrudan ekran olarak dahil
etmekken ikinci yaklasim yap1 ylizeyinde birebir bulunan biitiin detaylarin ylizeye yeni
bir katman olarak eklemlenecek yeni bir ikincil yiizeyin olusturulmasi ve bu ikincil
ylizeye yansitim yapilmasi olarak aktarilabilir. Her iki yaklagimda da performans igin
gerekli birincil dgeler olan projektor, yap1 ve iliskili yiizeyi goriilmekte; fakat kullanim
sekli degismektedir. Di1g mekanda gergeklestirilecek performanslar igin kisitlayict sinir
ortam 1s181d1r, ¢linkii; gliniimiiz teknolojik imkanlar1 dahilinde kullanilan LCD, DLP, HD
ve 3D projektorler arasindan higbir projektor dogrudan giin 151811 maskeleyecek kadar
giiclii degildir (Head 2012). Performansi deneyimleyecek her bireye ayni ve ortak dilde
bir tecriibe ortami saglayabilmek icin giinisigi, yansitim yiizeyinin insan dlgeginden
goriilebilir olusu, derinlikli algi, ortam giiriiltiisii, ulasilabilirlik gibi ¢evresel etkenler
kontrol altina alinmalidir. Performans ortaya koyulmadan 6nce 3D yansitim i¢in gerekli

projektor ve yansitim yapilacak yiizey konumlandirmasi performansi izleyecek bireylerin
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farkli perspektif bakis agilarina dogru sonug¢ verip vermedigini anlamak i¢in kontrol

edilmelidir (Cho ve Lee 2015).

Sekil 4.2: Video mapping calisma siireci

Calisma Siireci:

Yaratici Konseptler:
* Gerekli analizler

+ Konsept bitunlestirme

+ Deneyim yonetimi:
+ On produksiyon planlama & bltge
+ Gosterimi yapilacak medyanin tasarimi ve
Gretimi
+ Montaj muhendisligi
+ Saha i¢i montaj ve operasyon

Medya Gelisimi:
+ 360 derece & HD / SD video gekimleri
+ 3D modelleme & animasyon
+ Gergek zamanl 3D geli§t|rme
+ Hareket grafikleri & efekt birlegtirme
» Cok kanalll, surround audio

Teknoloji (yaziim ve donanim
sistemleri):
» Laser quotes
+ Video Mapping quotes
+ Photography quotes

+ B0tdn 6lgimlerin kombinasyonu

+ 3d+cgi model ile quotes

+ Video montaj + audio efekt

+ Gelismig video ayarlama

+ Model Uzen video projeksiyonu

Kaynak: Isikkaya, D. ve Catak, G., 2010. An
Evaluation On Video Mapping As An
Architectural Performance.
1st Annual International Conference on Fine
and Performing Arts. 7-10 Haziran 2010,
Athina, Yunanistan, ss. 1-14.

Sekil 4.2°ye gore performans tasarim ve kavramsal gercevede gelistirme siireciyle
baslayip daha sonra dijital ortamda gerekli medyanin gelistirilmesi asamasiyla devam
ederek performansin uygulanmasi i¢in gerekli donanimlarin saglanmasiyla
sonlandirilmaktadir. Bunun yani sira, performanslarda etkilesimli calismalar
yiirlitebilmek i¢in donanimsal olarak hareket takip sistemlerine gereklilik vardir (Atiker
2011). Es zamanli olarak kullanic1 ya da gozlemciye icerige etki etme ve onu doniistiirme

olanag1 veren etkilesimli video mapping performanslari i¢in esnek ve canli mekan algisini

artt1ig1 sdylenebilir.
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4.2 VIDEO MAPPING PERFORMANSLARININ BiCiM VE ICERIK
BAKIMINDAN OZGUN SINIFLANDIRILMASI

Performanslarin tasarim siirecinde uygulama yapilacak yapi ile iligskilendirme yapilirken
yap1 yiizeyinin ele alimis sekilleri ve tasarim yaklagimlari, performanslara bi¢imsel
farkliliklar kazandirmaktadir. Her performans yapiya mahsus ve yapi 6zelinde tek de olsa,
bicim ve icerik liretimi anlaminda genellenebilir bir takim izlenimlerinin oldugu
sOylenebilir. Isikkaya ve Catak (2010) video mapping projelerinin bigime 0zgi

karakteristik siralamasini su sekilde yapmustir:

"Yorumlama-1: cepheyi korumak, eski cephenin varligini renk ve 151k ile birlestirmek

Yorumlama-2: cephedeki kiitlesel yiizeyler ve konturlar ile kapt ve pencereler gibi agikitklarin
yorumlanmastyla cephenin yikimi/yeniden insasi

Yorumlama-3: mevcut cepheye ekli somut objeler/modiiller ile yansitimin hibrit birlesimi

Yorumlama-4: cepheye yapuun i¢c mekdnina dair bilgilerini yansitma/yapiya yapiyt yansitma

Bagimsiz tasarim: cepheyle iliskisi olmayan bir video yansitimi

Perspektifin yorumlanmasi: Birden ¢ok cepheye yansitim yapilarak caddenin yapisini kirmak-yeniden insa
etmek, kentsel perspektifi yeniden kurgulamak

Bagimsiz tasarim: Birden ¢ok cepheye bagimsiz bir video yansitimi"

Yap1 cephelerindeki video mapping performanslarinin bigimsel 6zellikleri ¢ergevesinde
yapilmis olan bu siiflandirmanin yani sira, igerik baglaminda da simiflandirma yapmak
miimkiindiir. Bunlar: kentsel ¢cevre bigimlenisi, yap1 ge¢misi ve tarihsel igerikten beslenen
durum, kamusal alanda gerg¢eklestirilen etkinligin par¢asi olma durumu, reklam ve tanitim
amacli durum, yine bi¢imsel simiflandirmada oldugu gibi estetik, sanat gibi bagimsiz
cergevede toplanabilecek durumlardan olusmaktadir. Bahsi gecen kategorileri ayri ayri
performanslarda gorebildigimiz gibi, performans bi¢im ve igeriklerinin karma olarak
kullanildig1 da goriilmektedir. Soyle ki: bigimsel siniflandirmalardan cepheyi koruyan
yaklasim ile cepheye yapimin i¢ mekanina dair bilgileri yansitan durumu birlikte ele
alimarak kurgulanabilir; igerigi ise hem tarihsel icerik hem de kentsel cevre
bi¢imlenisinden olusarak var olabilir. O halde hem bi¢cim hem igerik siiflandirmasina

karmasik sistemli ¢oklu kullanim durumu eklenebilir.
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Sekil 4.3: Cepheyi koruyan yaklasim

Kaynak: Sebastian Neitsch Exhibition 2013. http://www.videosoundart.com/sebastian-neitsch-
exhibition-2013/ [16 Mayis 2016].

Sekil 4.4: Cephenin yapi-bozumu

Kaynak: The Cg+News Team., 2015. Bazillion Creates 3D Spectacle On Union Station
For Centennial Celebration. http://cgnews.com/15671/bazillion-creates-3d-
spectacle-on-union-station-for-centennial-celebration/ [16 Mayis 2016].
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Sekil 4.5: Mevcut cephedeki modiil ve simirlar: vurgulamak

Kaynak: SPACING A site-specific scenographic staging. http://www.urbanscreen.com/
spacing/ [16 Mayis 2016].

Sekil 4.6: Cepheye yapinin i¢ mekinina dair bilgiler yansitma

Kaynak: 555 KUBIK How it would be if a house was dreaming.
http://www.urbanscreen.com/555-kubik/ [16 Mayis 2016].
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Sekil 4.7: Bagimsiz tasarim

A y M- e
Kaynak: 3D Video Projection Mapping & Building Projection. http://www.lci-uk.com/video
/339/3d-video-projection-mapping-building-projection [16 Mayis 2016].

Sekil 4.8: Perspektifin yorumlanmasi

Kaynak: FIMG: 2016 Annual Mapping Festival in Girona. http://projection-mapping.org/
fimg-2016/ [16 May1s 2016].

Sekil 4.3, 4.4, 4.5, 4.6, 4.7 ve 4.8’de bi¢imsel siniflandirmayla alakali performanslardan
kesitler goriilmektedir. Sekil 4.9°da ise tarihsel icerik siiflandirmasina 6rnek olarak,

Yekpare adli performans Istanbul’un 8500 yillik tarihi hikdyesini anlatmaktadir.
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Sekil 4.9: Tarihsel icerik
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Kaynak: Ekim, B., 2011. A video projection mapping conceptual designand application: yekpare.
The Turkish Online Journal of Design,Art and Communication -TOJDAC. 1 (1), ss. 10
19.

4.2.1 Gosteri ve Gostergelerle izlemci Etkilesimi

“Zaman yoksa degisim olmaz; fakat degisim yoksa zaman kavranilamaz!”

Thomas Moore

Ik ve son s6z goriintiiniindiir.”’

Jacques Derrida

Kamusal sanat, biitlin diinyada bilgisayar grafikleri, tarama, fotograf sanat1 ve yansitim
esleme teknikleriyle giderek ¢ogalan muazzam biiyiikliiklerde iiretilip izleyicisiyle
bulusmakta; video mapping performanslarinda izleyici ile bilgisayar etkilesiminin
olusabilmesi i¢in izlemcinin eseri etkileyebilme 6zelliginin farkina varmalidir (Head

2012). Debord (1996) gosteri kavramini su sekilde ele almistir:

“Kendi biitiinliigii icinde ele alindiginda gosteri, mevcut tiretim tarzinin hem sonucu hem de tasarisidir.
Gergek diinyaya bir eklenti, ona ilave edilen bir siis degildir. O gergek toplumun ger¢ek disiliginin can alici
noktasidir. Gerek enformasyon ya da propaganda, gerekse reklam ya da dogrudan eglence tiiketimi
bi¢iminde olsun biitiin ozel bicimleriyle gosteri, toplumsal olarak hdkim olan yasamin mevcut model’ini
olusturmaktadir. O, tiretimde dnceden yapilmis se¢imin her alanda onaylanmast ve bunun sonucu olan

tiiketimidir. Gosterinin bicimi ve igerigi, var olan sistemin kosullarimin ve amag¢larimin tiimiiyle aynen
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dogrulanmasidir. Modern iiretimin disinda gegirilen zamanin esas boliimiindeki mesguliyet olan gosteri,

ayni zamanda da bu dogrulamanin siirekli mevcudiyeti dir.”

Gosteri kendi olma haliyle, varolus bigimiyle toplumun uzantisi olarak ortak iiretilmis bir
toplumsal tiiketim nesnesi olarak goriilebilir. Bu uzanti, toplumun sosyo-Kkiiltiirel yapisi
icindeki iliski aglariin kaginilmaz bir iirliinidiir. Gosteri kavrami; toplumun ve onu
olusturan bireylerin karsilikli temasin1 doguran goriintiiler toplami olmanin aksine,
halihazirda bulunan goriintiilerin araciligi vasitasiyla sekillenir (Debord 1996).
Dolayisiyla toplumsal iliskiler sonucu ortaya ¢ikan gosteri, ¢alisma kapsaminda video
mapping ile iliskilendirilecek olur ise; performansin kendisi gosteriyi olustururken onun
bicim ve icerikleri gostergeleri, onu deneyimleyen ve onu tasarim asamasinda da var
edebilme yetisine sahip olan ise izlemci olarak aktarilabilir. Modern toplumun gosteri
gozlemcisi seyirciyken, postmodern toplumunki izlemciye donlismiistiir. Cilink{i modern
toplum nesneleri duragan ve dnceden belirlenmistir, onu deneyimleyecek bireyler sadece
seyir durumunda etkisiz olarak yer alirlar. Cagdas diisiince sisteminin {iriinii olarak dijital
ortam tiiketim nesneleri ise, kentin ve toplumun uzamsal bir pargasi olarak hem kentin
kendisi hem toplumla dinamik olarak yeniden oriiliir. Gésterimin duragan oldugu eski
medyanin aksine yeni medya ve {irlinleri, bireylerin kendi tercihleri dogrultusunda
gosterimi yapilacak ya da gdsterim kurgusunu diizenleyecek yollar1 sekillendirmek
araciligiyla onunla iletisime gecebilir; eserin tasariminin bir pargasi haline gelebilir
(Manovich 2001). Yani gosterimin igerigi ne olursa olsun, etkilesimli tasarim
donanimlarini performanstan ¢ikarmak da bu duruma dahil olacak sekilde, deneyimci her
kosulda gosteriyle etkilesim igerisindedir. Gdstergelere imkan tanityan imge, zihinde
optik ve ses gosterge olarak otomatik kontroldeki algi iliskilerini ve limitlerini asarak
hareket kavrami olmadan aracisiz bir sekilde zaman kavramiyla anilir; devinimsel
imgelerin kurgulanmasindan dogan iirlinler ise zaman temsilleridir (Deleuze 2014).
Calismanin dijital mekan tanimlarinda mekéansal siirekliligin zaman kavrami {izerinden
olustugu aktarildig: gibi, video mapping performans 6zelinde de zaman unsuru, tiretilen
islerin igeriksel olarak gosterge niteliklerinde bireylerin deneyim evreleri kapsaminda
aktif olarak yer almaktadir. Hareketin zamanla kavranabilir olmasiyla; imgelerin
gostergelere donligsmesi, video mapping gostergelerinin de degisken, akis ve aksiyon ile
ilisik olma durumu bireyin performans etkilesiminde etken rol oynayabilir. Fiziksel ve

sanal mekani {ist iiste tek katman olarak birlestirmek yoluyla mekansal tasarim ifadelerini
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¢ogaltan video mapping; bireylerin arttirilmis gergekligi bu iki durumun g¢akismasi
tizerinden deneyimlemesine olanak tanimaktadir (Cho ve Lee 2015). Video mapping
performanslarinda 6nemli bir yer tutan zaman mekan iligkisi baglaminda siirecin tasarimu,
izlemcinin zaman algisini kiigiik 6l¢ekli mekansal gecici bir ortam yaratmak yoluyla

performans deneyimi sirasinda yaniltarak gerceklesmektedir (Theodorou 2013).

4.2.2 Performansta Iletilen imgelem, Bilgi ve Mesaj

“Iyi kent, iyi diis demektir.”

Kevin Robins

Faaliyet ve kullanim alani ne olursa olsun, video mapping performans gosterim icerikleri
belirli bir kurguda senaryolasmaktadir. Bir bakima video mapping dijital ortam ve araglar
araciligiyla gerceklestirilen bir anlat1 tiirii ve yolu haline gelmistir. Igerdigi alt metinlerin
bireylerin ve kentin tiiketimine gore birgok farkli referanslarla ¢ogalmakta oldugu
sOylenebilir. Ayn1 seyi sOylemeye calisan metnin ortaya ¢ikardigi oriintiiniin aksine
cagdaslik kavrami igindeki metinsel ¢okluk ve cogulluk durumu; 6nceden yazilmig
metinlere eklenen, onlar1 parcalayarak yeni metinler {ireten, metinleri yapi-bozuma
ugratan ve kendi basina mevcutlarla ilisen bir metin kalabaligi iizerine kuruludur.
Dolayistyla hem mevcutla ilisik hem de yeniyi mevcuda eklemlemeyi siire¢ bir parcast
olarak belirlemis bir performans tasarimindan bahsedilebilir. Diizlemsel olmayan yap1
ylizeyine yansitimla yeni bir katman olarak eklemlenen goriintiiler araciligiyla yapiya
optik nitelikler kazandiran performanslar yapinin ge¢misi ya da tamamen farkli igeriklerle
bir hikdye anlatmaktadir (Atiker 2011). Basit¢e ekran diizlemine yansitim yapmanin
aksine video mapping tasarimcisinin yansitim yiizeyiyle etkilesime gegerek farkli bir
algilama ortami1 sunmak yoluyla izlemcilere birlesik duyulara hitap eden deneyim
saglayacak bir hikdye anlatmasi, isitsel donanimin birlesimiyle meydana gelmektedir
(Catanese 2013). Anlatilan hikayenin ayni anda gorsel ve isitsel olusu gosterimin kent igi
bir tiir sinemasal deneyim yagsatmaya yonelik oldugu, gosteriyle izlemcinin etkilesime
girebiliyor olusu ise deneyim sirasinda mekansala giden algisalligin boyutunu arttirarak
kent i¢i kamusal alanm canliigini etken tutmaya odaklidir. Oztiirk (2005) sinema

gosteriminin tamamen i¢e doniik kapali yapisini reddederek onu kent icinde her alana
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dagilmis bir kavram olarak gormiis; kenti ise postmodern baglamda benzesme iizerinden
hiper ve sanal gerceklikle bagdastirmustir. Isitsel ve gdrsel anlatilar ve sinemasal bir ortam
saglamak i¢in kullanilan miiziklerle sekillenen, yansitim yiizeyini sadece ara-yiiz olarak
goren performanslarin yani sira; yapi cephesinin uzamsal bilgisi ile i¢erik baglamiyla,
yapinin mimarisi ve konumuyla ortiisecek hikdye odakli tasarimlar olusturulabilir
(Fischer ve dig. 2015). Bu durumda yapidan ve yapi cephesinden bagimsiz olarak
kurgulanmis performanslarin ya igerik ya bi¢cim olarak yap1 ve ¢evresiyle iligskilenmesi
gerektigi savunulabilir. Aksi yaklagimlar yansitimin kendi 6ziinii pargalamak olarak
nitelendirilebilir. Gosterimin icerdigi ve tirettigi her tiirlii imge bireye ulasana kadar
cevresel imgelerden etkilenir ve sonug¢ olarak birey zihnindeki mevcut imgelerle
bulusarak sekillenir. Bu nedenle her bireyde farkli ve her deneyimde yeni bir imgelem
s0z konusudur. Boylelikle birden fazla olarak deneyimlenebilen ve farklilik arz eden

coklu, siirekli yapiya sahip olabilir.
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5. VIDEO MAPPING PERFORMANSLARIYLA KAMUSAL ALANDA
MEKANSAL ALGININ OLCULMESI

Yiriitiilen aragtirma kapsaminda gorliisme ve anketler araciligiyla birinci elden veri
toplama yontemleri ile ii¢ asamali veri toplama yolu izlenmistir. Bunlardan ilki
performanslarin tasarimcilariyla yiiriitiilen goriismeleri kapsamaktadir. 18 sorudan olusan
yar1 yapilandirilmig goriismeler i¢in yurti¢i ve yurtdist kaynakli, bireysel ve firmalardan
olusan toplam 11 tasarimciyla iletisime gecilmistir. Bahsi gecen tasarimcilardan yurtici
kaynakli 4, yurtdisi ise 1 kisi olmak iizere geri doniis saglanmistir. Tasarimcilarin
ticiinden elektronik posta aracigiyla, diger ikisinden ise birebir goriisme ve dijital ortamda
gdriisme vasitasiyla veri toplanmustir. Ikinci asama, video mapping performanslarindan
calisma kapsamindaki 06zgiin smiflandirmayla se¢ilmis; kentsel baglami yeniden
kurgulayan ve cepheye yapimin i¢c mekanina dair bilgiler yansitmaya dayanan iki adet
performansin, Bahgesehir Universitesi mimarlik ve tasarim fakiiltesi i¢ mimarlik ve cevre
tasarimi boliimii ile iletisim fakiiltesi iletisim tasarimi boliimii 6grencilerine gosteriminin
yapilmasi, ardindan iki video i¢in iki asamali yiiz yiize anket uygulanmasina
dayanmaktadir. Gosterimi yapilmasi icin se¢ilen performanslar, goriisme yiiriitiilebilmis
tasarimcilarin isleri arasindan segilen Alper Derinbogaz’in Augmented Structures V1.1
ile Urbanscreen’in 555 Kubik adli ¢alismalaridir. Bunun sebebi ise tasarimcinin hedefi
ile kullanici algisinin ortiisiip Ortlismedigini gézlemleyebilmektir. Anket uygulamasinin
hem mimarlik hem iletisim fakiiltesi 6grencilerine yapilma sebebi ise; video mapping
performanslarinin ¢ok disiplinli ve melez yapida olmasidir. Bdylelikle calisma
cercevesinde mimarlik ve gorsel iletisim tasarim bakis agisindan degerlendirme
yapilabilmesi hedeflenmistir. Anket uygulamasi, mimarlik ve tasarim fakiiltesi i¢
mimarlik ve ¢evre tasarimi boliimii 6grencilerinden 44, iletisim fakiiltesi iletisim tasarimi
boliimiinden ise 18 kisi ile yiiriitilmistiir. Uygulanan anketler kapali u¢lu olup; birinci
asama sorular1 17, ikinci asama 8 olmak iizere toplam 25 sorudan olusmaktadir. Ugiincii
asama ise Istanbul Zorlu Center PSM’de gerceklesen Dijital Devrim adli sergide,
ylriitiilen ¢alisma baglamiyla ortiisen alanlarin 6nceden belirlenip; alanlara 6zel kapali
uclu anket sorular1 olusturulmasi, ardindan ¢evrimi¢i anket uygulanmasina

dayanmaktadir. Sergi anketinin yapilmasinin amaci, alan ¢aligmasina bir 6n girig olacak
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sekilde kuramsal ¢ergevede dijital kavramina bakis agisini saptamak olarak aktarilabilir.
Anket katilimcilar kartopu 6rnekleme yontemiyle secilmistir. Toplam 19 sorudan olusan
ve 20 kisiyle yiiriitiilen ankette ulasilmak istenen, katilimcilarin dijital kiiltiirle iliskilerini

saptamak ve giiniimiiz degerleriyle ne kadar ilisik bulduklarini belirlemektir.

5.1 DIJITAL DEVRIM SERGISI KATILIMCI ANKETi BULGULARI

Katilimcilara ilk olarak mesleklerini 6grenmek tizere soru soruldu. Anket uygulamasina
katilanlarin meslekleri: 2 avukat, 1 android gelistirici, 1 68renci, 1 endiistri miithendisi, 1
bilgisayar miihendisi, 2 yazilim uzmani, 1 gelistirici, 1 proje gelistirme uzmani, 1
televizyon yayincilik, 1 dijital pazarlama, 2 i¢ mimar, 1 kimya miihendisi, 2 yazilim
gelistirici, 1 vas services uzmani, 1 hostes, 1 uluslararast ticaret olarak siralanabilir. ikinci
soruda da dijitallik kavramina egilimin yas lizerinde etkisini 6l¢gmek i¢in katilimcilarin
yaslar1 soruldu. Katilimcilardan 8 kisi 25, 3 kisi 24, 2 kisi 23, 2 kisi 27, 2 kisi 28, 1 kisi
55, 1 kisi 22, 1 kisi 26 yasinda oldugunu belirtmistir.

Sekil 5.1: Dijital devrim sergisi katihmei anketi 3. soru

3. Daha once benzeri performanslarin oldugu bir ortamda bulundunuz mu?

@ Evet

@ Hayr

Kaynak: Bu sekil Tuggce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.1’de katilimcilara yoneltilen daha Once benzeri performanslarin oldugu bir
ortamda bulundunuz mu sorusuna 11 kisi hayir yanitin1 vererek yiizde 55, 9 kisi evet

yanitin1 vererek ytlizde 45°lik dilim igerisine girmistir.
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Sekil 5.2: Dijital devrim sergisi katilimci anketi 4. soru

4. Deneyimlediginiz performanslardan hosnutlugunuzu hangi rakam
karsilamaktadir?

15 13 (%65)

0 (%0} 0 (%0

a
En dosak 1 2 3 4 5 En yuksek

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.2°de katilimcilara yoneltilen deneyimlediginiz performanslardan hogsnutlugunuzu
hangi rakam karsilamaktadir sorusunun, 1 en diisiik 5 en yiiksek olacak sekilde likert tipi
6l¢ekle yanitlanmasi istenmistir. 13 kisi 4 yanitiyla yiizde 65, 5 kisi 5 yanitiyla yiizde 25,
2 kisi 3 yanitiyla yiizde 10’luk dilim igerisindedir. Katilimcilardan higbiri 1 ve 2

secenegini segmemistir.

Sekil 5.3: Dijital devrim sergisi katihmci anketi 5. soru

5. Performanslari ginimuzin ¢ag baglamiyla ne kadar iliskili buluyorsunuz?

11(%55

10

0
En disuk 1 2 3 4 5 En yuksek

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.3’te katilimcilara yoneltilen performanslari giiniimiiziin ¢ag baglamiyla ne kadar
iligkili buluyorsunuz sorusunun, 1 en diisiik 5 en yiiksek olacak sekilde likert tipi 6lgekle

yanitlanmasi istenmistir. 11 kisi 4 yanitiyla yiizde 55, 5 kisi 5 yanitiyla yiizde 25, 4 kisi 3
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yanitiyla yiizde 20’lik dilime girmistir. Katilimcilardan higbiri 1 ve 2 yanitini

vermemistir.

Sekil 5.4: Dijital devrim sergisi katihmei anketi 6. soru

6. Bu performanslarla ne siklikla karsilagmak istersiniz? 2o an

@ Hic

® Ayda 1-2

@ Ayda 34

@® Ayda 4 ve fazlass

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.4’te katilimecilara yoneltilen bu performanslarla ne siklikla karsilagsmak istersiniz
sorusuna 14 kisi ayda 1-2 yanitin1 vererek yiizde 70, 4 kisi ayda 3-4 yanitin1 vererek yiizde
20, 2 kisi ayda 4 ve fazlas1 yanitin1 vererek yiizde 10’luk dilimdedir.

Sekil 5.5: Dijital devrim sergisi katihmer anketi 7. soru

7. Deneyimlediginiz performanslarda, kullanici / gozlemci olarak
performansin bir pargasi oldugunuzu distindyor musunuz?

@ Evet
@ Hayr

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil  5.5’te katilimcilara  yoneltilen  deneyimlediginiz  performanslarda,

kullanici/gézlemci olarak performansin bir pargasit oldugunuzu diisiiniiyor musunuz
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sorusunda 19 kisi evet yanitiyla yiizde 95, 1 kisi hayir yanitiyla yiizde 5’lik dilim i¢erisine

girmistir.

Sekil 5.6: Dijital devrim sergisi katihmeci anketi 8. soru

8. Performanslarin gorsel 6gelerinin arkasindaki hikayeyi takip edebildiniz mi?

@ Evet
® Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.6’da katilimcilara yoneltilen performanslarin gorsel Ogelerinin arkasindaki
hikayeyi takip edebildiniz mi sorusuna katilimcilarin tamami evet yanitini vererek yiizde

100’Liik bir geri doniis yapmustir.

Sekil 5.7: Dijital devrim sergisi katihmcei anketi 9. soru

9. Performanslarda konu edinilen hikayenin gorsel karsiliklarini ne derece
anlasilir buldunuz?

12 (%60)

0 (%0) 0(%0)

(5
w
i
w

0
En dugik 1 En yUksek

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.7°de katilimcilara yoneltilen performanslarda konu edinilen hikdyenin gorsel
karsiliklarini ne derece anlasilir buldunuz sorusu, 1 en diisiik 5 en yiiksek olacak sekilde

likert tipi 6lgekle yanitlanmasi istenmistir. 12 kisi 4 yanitiyla yiizde 60, 6 kisi 5 yanitiyla
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ylzde 30, 2 kisi 3 yanitiyla yiizde 10’luk dilime girmistir. Katilimcilardan higbiri 1 ve 2

yanitini vermemistir.

Sekil 5.8: Dijital devrim sergisi katihmei anketi 10. soru

10. Performanslari tanimlayacak olsaydiniz, bunu asagidakilerden hangisiyle
yapardiniz? (Birden fazla cevap segilebilir)

Dijital sanat
Ses ve hare
Etkilesimh ta

Hepsi 10 (%50)

0 1 2 3 B 5 6 7 8 9 10

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.8’de birden fazla yanitin secilebildigi, katilimcilara yoneltilen performanslari
tanimlayacak olsaydiniz, bunu asagidakilerden hangisiyle yapardiniz sorusuna 10 kisi
hepsi yanitiyla yiizde 50, 7 kisi dijital sanat yanitiyla yiizde 35, 5 kisi etkilesimli tasarim
yanittyla ytlizde 25, 4 kisi gorsel sanat yanitiyla yiizde 20, 3 kisi ses ve hareket tasarimi
yanittyla yiizde 15°lik dilimi olusturmustur.

Sekil 5.9: Dijital devrim sergisi katihmer anketi 11. soru

11. Deneyimlediginiz performanslarin igerikleri temel alindiginda,
performanslarin sizi sergi mekanindan koparip, yeni bir mekan tanimina
goturdugunu diistintyor musunuz?

® Evet
@ Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.
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Sekil 5.9°da katilimcilara yoneltilen deneyimlediginiz performanslarin igerikleri temel
alindiginda, performanslarin sizi sergi mekanindan koparip, yeni bir mekan tanimina
gdtiirdiigiinii diisiiniiyor musunuz sorusuna 19 kisi evet yanitin1 vererek yiizde 95, 1 kisi

hay1r yanitini vererek yiizde 5°1ik dilime dahil olmustur.

Sekil 5.10: Dijital devrim sergisi katilimer anketi 12. soru

12. Bu yeni mekani asagidakilerden hangisiyle tarif edersiniz? (Birden fazla
cevap secilebilir)

Sanal mekan
Dijital mekan 12 (%60
Dus mekan
Gercekisty
Zamansiz m

Hepsi

0 1 2 3 - 5 6 7 8 9 10 " 12

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.10°da birden fazla yanitin secilebildigi, katilimcilara yoneltilen bu yeni mekani
asagidakilerden hangisiyle tarif edersiniz sorusunda 12 kisi dijital mekén yanitiyla ytlizde
60, 9 kisi sanal mekan yanitiyla ylizde 45, 7 kisi diis mekan yanitiyla yiizde 35, 6 kisi
zamansiz mekan yanitiyla ytizde 30, 3 kisi gergekiistii mekan yanitiyla yiizde 15, 3 kisi
hepsi yanitiyla yiizde 15°lik dilime girmistir.

Sekil 5.11: Dijital devrim sergisi katilimcer anketi 13. soru

13. Bahsi gegen mekan taniminin sizde etkileri nasil oldu? (Birden fazla cevap
segilebilir)

Bir etkisi olm
Sergi mekan
Kullanic1/gd 14 (%70)

Yasadidim 2

Hem gercek

0 2 4 6 8 10 12 14

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.11°de birden fazla yanitin secilebildigi, katilimcilara yoneltilen bahsi gecen
mekan taniminin sizde etkileri nasil oldu sorusunda 14 kisi kullanici/gézlemci olarak
kendimin de dahil oldugu yeni bir deneyim ortami olusturdu yanitiyla yiizde 70, 10 kisi
sergi mekaninin fizikselliginden koparip algisal bir mekan deneyimine ulastirdi yanitiyla
ylzde 50, 8 kisi yasadigim zaman diliminden farkli, yeni bir zaman-boyut kavramina
ulastird1 yanitiyla yiizde 40, 5 kisi hem gercek, hem gercekiistii olmak {izere es zamanli
bir mekéna ulastirdi yanitiyla yiizde 25°1ik dilim igerisindedir. Katilimcilardan higbiri bir

etkisi olmadi yanitini vermemistir.

Sekil 5.12: Dijital devrim sergisi katilimcer anketi 14. soru

14. Kent i¢inde bu tarz ¢alismalari gérmek ister miydiniz?

R ® Evet

e ® Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.12°de katilimcilara yoneltilen kent icinde bu tarz caligmalar1 gérmek ister
miydiniz sorusuna 19 kisi evet yanitin1 vererek yiizde 95, 1 kisi hayir yanitin1 vererek

yiizde 5’lik dilimi olusturmaktadir.
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Sekil 5.13: Dijital devrim sergisi katilimer anketi 15. soru

15. Performanslann kent i¢inde yeni bir deneyim ve etkilesim alani
olusturacagini dustindyor musunuz?

® Evet
@ Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.13°te katilimcilara yoneltilen performanslarin kent i¢inde yeni bir deneyim ve
etkilesim alan1 olusturacagini diistiniiyor musunuz sorusuna 17 kisi evet yanitin1 vererek

yiizde 85, 3 kisi hayir yanitin1 vererek yiizde 15°lik dilime girmistir.

Sekil 5.14: Dijital devrim sergisi katilmer anketi 16. soru

16. Performanslarla yeniden tanimlanan mekanin dijital mekan oldugu kabul
edilirse, performansiarin kent iginde kisi ile mekanin 6znel iliskisini uzun
vadede nasil etkileyecegini diigtiniyorsunuz? (Birden fazla cevap segilebilir)

Bir etkisi ola

Bireyin mek 13 (%665)

Bireyl meka

Kent-birey-m 17 (%85)

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.14’te birden fazla yanitin segilebildigi, katilimcilara performanslarla yeniden
tanimlanan mekanin dijital mekan oldugu kabul edilirse, performanslarin kent iginde kisi
ile mekanin 6znel iligkisini uzun vadede nasil etkileyecegini diisiiniiyorsunuz sorusu
yoneltilmistir. 17 kisi kent-birey-mekan arasinda yeni bir dil olusturacagini diistiniiyorum

yanitiyla ylizde 85, 13 kisi bireyin mekanla olan etkilesim ve iliskisini giiclendirecegini
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diistinliyorum yanitiyla ytlizde 65, 1 kisi bireyi mekandan uzaklastiracagini diisiiniiyorum
yanitiyla yiizde 5°lik dilimi olusturmustur. Higbir katilimer bir etkisi olacagini

diisiinmiiyorum yanitin1 segmemistir.

Sekil 5.15: Dijital devrim sergisi katilimer anketi 17. soru

17. Bu performanslarin, insanin gindelik hayat akisini etkiledigi kabul edilirse,
asagidakilerden hangilerinin kent icinde bu sayede olusacagini
disunursuniz? (Birden fazla cevap segilebilir)

Kiglye yeni s 14 (%70

Kentiginde k

Kamusal Ins 10 (%50)

Kamusal do

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.15’te birden fazla yanitin secilebildigi, katilimcilara yoéneltilen bu
performanslarin, insanin giindelik hayat akisin etkiledigi kabul edilirse, asagidakilerden
hangilerinin kent i¢inde bu sayede olusacagini diisiiniirsiiniiz sorusunda 14 kisi kisiye
yeni sosyallikler imkan1 verecegi yanitiyla yiizde 70, 10 kisi kamusal insanin kent iginde
aktif bir rol alacagi yamtiyla yiizde 50, 7 kisi kent icinde kentin insan baglaminm
degistirecegi yanitiyla yiizde 35, 4 kisi kamusal diizenin yeniden tanimlanacagi yanitiyla

yizde 20’lik dilimi olusturmustur.
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Sekil 5.16: Dijital devrim sergisi katilimer anketi 18. soru

18. Tecruibe ettiginiz performanslari bir algisal deneyim olarak degerlendirir
misiniz?

@® Evet
® Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.16’da katilimcilara yoneltilen tecriibe ettiginiz performanslari bir algisal deneyim

olarak degerlendirir misiniz sorusuna katilimeilarin tamami evet yanitin1 vererek yiizde

100’Lik dilime girmistir.

Sekil 5.17: Dijital devrim sergisi katilmer anketi 19. soru

19. Performanslarda alginizi en ¢ok tetikleyen ogeler hangileriydi? (Birden
fazla cevap segilebilir)

12 (%60)
12 (%60)

Ses
Hareket
Renk

Isik 14 (%70)
Doku
Derinlik
Bigim 3{%15)
Goruntu 14 (%70)

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.17°de birden fazla yanitin segilebildigi, katilimcilara yoneltilen performanslarda

alginizi en ¢ok tetikleyen dgeler hangileriydi sorunda 14 kisi 151k yanitiyla ytizde 70, 14

kisi goriintii yanitiyla ylizde 70, 12 kisi ses yanitiyla yiizde 60, 12 kisi hareket yanitiyla

62



ylzde 60, 11 kisi derinlik yanitiyla yiizde 55, 7 kisi renk yanitiyla yiizde 35, 3 kisi bigim
yanitiyla yiizde 15, 2 kisi doku yanitiyla yilizde 10’luk dilimi olusturmustur.

5.2 VIDEO GOSTERIM KATILIMCI ANKETIi BULGULARI

Ilk 17 sorunun yanitlari, Alper Derinbogaz’in Augmented Structures V1.1 adli
calismasinin  gosteriminin ardindan cevaplanmistir. Takip edecek 8 soru ise
Urbanscreen’in 555 Kubik adli ¢aligmasinin gosteriminin ardindan yanitlanmistir. Her iki
gosterim icin de ortak yanitlanmasi gereken sorular ve ayristi§i diisiiniilen noktalara
istinaden anketler diizenlenmistir. i¢ mimarlik ve iletisim tasarimi 6grenci yanitlari,
disiplinlere gore degerlendirme yapabilmek amaciyla ayr grafiklerde analiz edilmistir.
Ik olarak i¢ mimarlik dgrenci yanitlari, devaminda iletisim tasarim 6grenci yanitlaria

yer verilmigtir

Sekil 5.18: I¢ mimarhk 6grenci yamtlar 1. soru

1. Daha once benzeri performanslar izlediniz mi? (2«

® Evet
® Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.18’de katilimcilara yoneltilen daha once benzeri performanslar izlediniz mi
sorusuna 23 kisi hayir cevabini vererek ylizde 52,3’liik dilime, 21 kisi evet cevabini

vererek ylizde 47,7°1lik dilime tekabiil etmektedir.
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Sekil 5.19: i¢c mimarhk 6grenci yamitlar: 2. soru

2. izlediginiz performanstan hosnutlugunuzu hangi rakam karsilamaktadir?

e, 4 \
11(%25) 12(%27.3)

4(%9,1)

0
En dusuk 1 2 3 4 5 En yuksek

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.19°da katilimcilara yoneltilen izlediginiz performanstan hosnutlugunuzu hangi
rakam karsilamaktadir sorusu, 1 en diisiik 5 en yiiksek olacak sekilde likert tipi 6lgekle
yanitlanmasi istenmistir. 17 kisi 3 segenegiyle ylizde 38,6, 12 kisi 5 secenegiyle yilizde
27,3, 11 kisi 4 segenegiyle yilizde 25 ve 4 kisi 2 se¢enegiyle ylizde 9,1°lik dilime girmistir.

Higbir katilime1 1 segcenegini segmemistir.

Sekil 5.20: i¢c mimarhk 6grenci yanitlan 3. soru

3. Kentte bu tarz ¢alismalari gormek ister miydiniz? 4 yant

@ Evet
©® Hayr

i)

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.20°de katilimcilara yoneltilen kentte bu tarz ¢alismalari gérmek ister miydiniz
sorusuna 40 kisi evet cevabini vererek yiizde 90,9’luk, 4 kisi hayir cevabini vererek yiizde

9,1’lik dilime girmistir.
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Sekil 5.21: i¢c mimarhk 6grenci yamitlar1 4. soru

4. Bu performanslarla ne siklikla karsilasmak istersiniz?

T ® Hi¢

1% @ Ayda 12

® Ayda3-4

@ Ayda 4 ve fazlas

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.21°de katilimcilara yoneltilen bu performanslarla ne siklikla karsilagmak
istersiniz sorusuna 27 kisi ayda 1-2 yanitin1 vererek yiizde 61,4’liikk dilime, 10 kisi
ayda 3-4 yanmitim vererek yiizde 22,7°lik dilime, 6 kisi ayda 4 ve fazlasi yanitin
vererek yiizde 13,6’lik dilime ve 1 kisi hi¢ yanitin1 vererek yilizde 2,3’liik dilime

girmistir.

Sekil 5.22: I¢ mimarhk 6grenci yamtlari 5. soru

5. izlediginiz performansta, kullanici / gézlemci olarak performansin bir
pargasi oldugunuzu disgtnuyor musunuz?

@ Evat
® Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.22°de katilimcilara yoneltilen izlediginiz performansta, kullanici/gézlemci olarak
performansin parcgast oldugunuzu diisiinliyor musunuz sorusunda 24 kisi evet yanitini

vererek ylizde 54,5, 20 kisi hayir yanitin1 vererek yiizde 45,5°lik dilime girmistir.
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Sekil 5.23: ic mimarhk 6grenci yamitlar1 6. soru

6. Performansin gorsel ogelerinin arkasindaki hikayeyi takip edebildiniz mi?

@ Evet
@ Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.23’te katilimcilara yoneltilen performansi gorsel 6gelerinin arkasindaki hikayeyi
takip edebildiniz mi sorusunda 33 kisi evet yanitiyla yiizde 75, 11 kisi hayir yanitryla
yiizde 25°lik dilimde yer almaktadir.

Sekil 5.24: i¢ mimarlik 6grenci yamtlar1 7. soru

7. Performansta konu edinilen hikayenin gorsel karsiliklarini ne derece
anlasilir buldunuz?

20

0(%0)

En yuksek

N
w
PN
w

0
En dusuk

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.24’te katilimcilara yoneltilen performansta konu edinilen hikayenin gorsel
karsiliklarin1 ne derece anlasilir buldunuz sorusu, 1 en diisiik 5 en yiiksek olacak sekilde
likert tipi Olgekle yanitlanmasi istenmistir. 23 kisi 3 segenegiyle yiizde 52,3, 13 kisi 4
secenegiyle yiizde 29,5, 4 kisi 5 segenegiyle ylizde 9,1°lik dilimde yer almaktadir.

Katilimcilardan higbiri 1 segenegini segmemistir.
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Sekil 5.25: ic mimarhk 6grenci yanitlar: 8. soru

8. Performansi tanimlayacak olsaydiniz, bunu asagidakilerden hangisiyle
yapardiniz? (Birden fazla cevap segilebilir)

Gorsel sanat

Dijital mimartik 8(%18.2)

Ses ve hare 21(%47.7)

18 (%409)

Hepsi

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.25’te birden fazla yamitin segilebildigi, katilimcilara yoneltilen performansi
tanimlayacak olsaydiniz, bunu asagidakilerden hangisiyle yapardiniz sorusunda 21 kisi
ses ve hareket tasarimi yanitini vererek yiizde 47,7, 18 kisi hepsi yanitin1 vererek yiizde
40,9, 8 kisi dijital mimarlik yanitin1 vererek yiizde 18,2, 5 kisi gorsel sanat yanitini

vererek ylizde 11,4’liik dilimin icerisindedir.

Sekil 5.26: i¢c mimarhk 6grenci yanitlar1 9. soru

9. Performansin gergeklestigi bina cephesinin (ylzeyinin) ana hatlarini
gozlemleyebildiniz mi?

@ Evet
@ Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.26’da katilimcilara yoneltilen performansin gerceklestigi bina cephesinin
(ylizeyinin) ana hatlarin1 gézlemleyebildiniz mi sorusunda 33 kisi evet yanitiyla yiizde

75, 11 kisi hayir yanitiyla yiizde 25°1lik dilimde yer almaktadir.
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Sekil 5.27: i¢c mimarhk 6grenci yanitlari 10. soru

10. Performans ile performansin gergeklestigi binanin iligkili oldugunu
distntyor musunuz?

@ Evet
@ Hayrr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.27°de katilimcilara yoneltilen performans ile performansin gergeklestigi binanin
iligkili oldugunu diisliniiyor musunuz sorusunda 23 kisi evet yanitiyla yiizde 52,3, 11 kisi

hayir yanitiyla ylizde 47,7’lik dilim igerisine girmistir.

Sekil 5.28: I¢ mimarhk 6grenci yamtlari 11. soru

11. Binanin mevcut mimari kimligi ve performans sonrasi izlenimi
karsilastinidiginda, bina-performans iliskisi hakkindaki gorusleriniz ne oldu?
(Birden fazla cevap segilebilir)

Performans: 6(%13.6)

Performans: 9(%20,5)

6(%13,6)

Performans:
Parformans: 26 (%59,1)

Performansi 24 (%545)

0 2 < 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.28’de birden fazla yanitin segilebildigi, katilimcilara binanin mevcut mimari
kimligi ve performans sonrasi izlenimi karsilastirildiginda, bina-performans iliskisi
hakkindaki goriisleriniz ne oldu sorusu yoneltilmistir. 26 kisi performansin binay1

yeniden yapilandirarak binaya dinamik kazandirdigi yanitin1 vererek yiizde 59,1, 24 kisi
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performansin bina ile izleyici arasinda yeni bir etkilesim ortam1 kurdugu yanitini vererek
ylzde 54,5, 9 kisi performansin binanin kimligini yikip, binayr okumay1 giiclestirdigi
yanitin1 vererek yiizde 20,5, 6 kisi performansin binanin kent i¢i baglamini yitirmesine
sebep oldugu yanitin1 vererek yiizde 13,6, 6 kisi performansin binanin kimligini yansitip

destekledigi yanitin1 vererek 13,6’lik dilime girmistir.

Sekil 5.29: ic mimarhk 6grenci yanitlar1 12. soru

12. Klasik kati yapi mimarisini, akiskan, soyut ve oyuncu bir sekilde yeniden
ureten performanslar temel alindiginda; siz klasik anitsal yapilari mi yoksa
degisken yapilari mi tercih edersiniz?

® Klasik yapian
@ Degisken yapian

\4

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.29°da katilimcilara yoneltilen klasik kat1 yapit mimarisini, akigkan, soyut ve
oyuncu bir sekilde yeniden iireten performanslar temel alindiginda; siz klasik anitsal
yapilart m1 yoksa degisken yapilart mi tercih edersiniz sorusunda 37 kisi degisken yapilari

cevabryla ytizde 84,1, 7 kisi klasik yapilar1 cevabiyla yiizde 15,9’Iuk dilime girmistir.
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Sekil 5.30: ic mimarhk 6grenci yanmitlar1 13. soru

13. Performansin kent iginde yeni bir deneyim ve etkilesim alani
olusturacagini dusuniyor musunuz?

@ Evet
@ Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.30°da katilimcilara yoneltilen performansin kent i¢inde yeni bir deneyim ve
etkilesim alan1 olusturacagini diisiiniiyor musunuz sorusunda 37 kisi evet cevabiyla yilizde

84,1, 7 kisi hayir cevabiyla yiizde 15,9’luk dilime girmistir.

Sekil 5.31: I¢ mimarlik 6grenci yamtlar1 14. soru

14. Bahsi gegen performanslarin, kisi ile binanin 6znel iliskisini uzun vadede
nasil etkileyecegini dusiinliyorsunuz? (Birden fazla cevap segilebilir)

Bir etkisi ola
Bireyin yapuy
Bireyl yapid

Kent-birey-bi 27 (%61.4)

0 5 10 15 20 25

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.31’de birden fazla yanitin segilebildigi, katilimcilara yoneltilen bahsi gecen
performanslarin, kisi ile binanin 6znel iligkisini uzun vadede nasil etkileyecegini
diistinliyorsunuz sorusuna 27 kisi kent-birey-bina arasinda yeni bir dil olusturacagini
diistinliyorum yanitim1 vererek yiizde 61,4, 17 kisi bireyin yapiyla olan etkilesim ve

iligkisini giiclendirecegini diisiiniiyorum yanitini vererek yiizde 38,6, 9 kisi bir etkisi
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olacagini

uzaklastiracagini diisiinliyorum yanitin1 vererek yiizde 11,4’liik dilimde yer almistir.

Sekil 5.32: I¢ mimarhk 6@renci yamitlar1 15. soru

diisinmiiyorum yanitin1 vererek ylizde 20,5, 5 kisi bireyi yapidan

15. Bu ve benzeri performanslarin, insanin gindelik hayat akisini etkiledigi
kabul edilirse, asagidakilerden hangilerinin bu sayede olusacagini

dustnursunuz? (Birden fazla cevap segilebilir)

Kigiye yeni s
Kenticinde k
Kamusal ins

Kamusal du

16 (%36.4)

18 (%40.,9)

16 (%36.4)

17 (%38.6)

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.32°de birden fazla yanitin segilebildigi, katilimcilara bu ve benzeri

performanslarin, insanin giindelik hayat akisini etkiledigi kabul edilirse, asagidakilerden

hangilerinin bu sayede olusacagini diistliniirsiiniiz sorusu yoneltilmistir. 16 kisi kisiye yeni

sosyallikler imkéan1 verecegi yanitini vererek yiizde 36,4, 18 kisi kent i¢inde kentin insan

baglamini degistirecegi yanitini vererek yiizde 40,9, 16 kisi kamusal insanin kent i¢inde

aktif bir rol alacagi yanitin1 vererek ylizde 36,4, 17 kisi kamusal diizenin yeniden

tanimlanacag1 yanitin1 vererek yilizde 38,6’lik dilimde yer almustir.
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Sekil 5.33: ic mimarhk 6grenci yanitlar: 16. soru

16. izlediginiz performansi bir algisal deneyim olarak degerlendirir misiniz?

@ Evet
@ Hayr

>

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.33’te katilimcilara yoneltilen izlediginiz performansi bir algisal deneyim olarak

degerlendirir misiniz sorusunda 41 kisi evet cevabiyla yiizde 93,2, 3 kisi hayir cevabiyla

yiizde 6,8’lik dilime girmistir.

Sekil 5.34: I¢ mimarlik 6grenci yamtlar1 17. soru

17. Performansta alginizi en ¢ok tetikleyen 6geler hangileriydi? (Birden fazla
cevap segilebilir)

Ses

Hareket 32(%72.7)

Renk 9 (%20,5)

Istk 27 (%61,4)
Doku 14 (%31.8)
Derinlik 27 (%614)
Bigim 17 (%38,6)
Gorantu 16 (%36.4)
0 5 10 15 20 25 30 35

35 (%79.5)

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.34’te birden fazla yanitin secilebildigi, katilimcilara yoneltilen performansta
alginizi en ¢ok tetikleyen dgeler hangileriydi sorusunda 35 kisi ses yanitiyla yiizde 79,5,
32 Kisi hareket yanitiyla yiizde 72,7, 9 kisi renk yanitiyla yiizde 20,5, 27 kisi 1s1k yanitiyla
yiizde 61,4, 14 kisi doku yanitiyla yiizde 31,8, 27 kisi derinlik yanitiyla yiizde 61,4, 17
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kisi bi¢im yanitiyla yiizde 38,6, 16 kisi goriintii yanitiyla yiizde 36,4’likk dilimde yer

almstir.

Sekil 5.35: I¢ mimarhik 6grenci yamtlar1 2. video gosterimi 1. soru

1. izlediginiz performanstan hognutlugunuzu hangi rakam karsilamaktadir?

30
30[(%68'2)
20 s
10 —_—
1(%23) 2(%4.5) 3(%6.8)
2 seees N
o 2 ¢ * 5 En yuksek

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.35’te katilimcilara yoneltilen izlediginiz performanstan hosnutlugunuzu hangi
rakam karsilamaktadir sorusu, 1 en diisiik 5 en yiiksek olacak sekilde likert tipi 6lgekle
yanitlanmasi istenmistir. 30 kisi 5 se¢enegiyle yiizde 68,2, 8 kisi 4 yanitiyla ytlizde 18,2,
3 kisi 3 yanitiyla yiizde 6,8, 2 kisi 2 yanitiyla yiizde 4,5, 1 kisi 1 yanitiyla yiizde 2,3’liik

dilime girmistir.

Sekil 5.36: I¢ mimarhk 6grenci yamtlar 2. video gosterimi 2. soru

2. Izlediginiz performansta, kullanici / gézlemci olarak performansin bir
pargas! oldugunuzu disuniyor musunuz?

@ Evet
@ Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.36’da katilimcilara yoneltilen izlediginiz performansta, kullanici/gdzlemci olarak
performansin bir pargasi oldugunuzu diisliniiyor musunuz sorunda 29 kisi evet cevabiyla

yiizde 65,9, 15 kisi hayir cevabiyla yiizde 34,1°lik dilim igerisindedir.

Sekil 5.37: ic mimarhk 6grenci yanitlar: 2. video gosterimi 3. soru

3. Performansin gorsel ogelerinin arkasindaki hikayeyi takip edebildiniz mi?

® Evet
@ Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmgtir.

Sekil 5.37°de katilimcilara yoneltilen performansin gorsel oOgelerinin arkasindaki
hikayeyi takip edebildiniz mi sorusuna 39 kisi evet yanitin1 vererek yiizde 88,6, 5 kisi

hayir yanitini vererek yiizde 11,4’liik dilime girmistir.

Sekil 5.38: ic mimarhk 6grenci yamitlar: 2. video gésterimi 4. soru

4. Performansta konu edinilen hikayenin gorsel karsiliklarini ne derece
anlasilir buldunuz?

o =

10(%22.7)

6{%136)

0
En doguk 1 2 3 4 5 En yuksek

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.
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Sekil 5.38’de katilimcilara yoneltilen performansta konu edinilen hikayenin gorsel
karsiliklarin1 ne derece anlasilir buldunuz sorusu 1 en diisiik 5 en yiiksek olacak sekilde
likert tipi 6l¢ekle yanitlanmasi istenmistir. 22 kisi 5 yanitiyla yiizde 50, 10 kisi 4 yanitiyla
ylizde 22,7, 6 kisi 3 yanitiyla yiizde 13,6, 6 kisi 2 yamitiyla ylizde 13,6’liikk dilime

girmistir. Hi¢bir katilimer 1 yanitin1 segmemistir.

Sekil 5.39: I¢ mimarlik 6grenci yamtlar 2. video gosterimi 5. soru

5. Performansin gergeklestigi bina cephesinin (ylizeyinin) ana hatlarini
gozlemleyebildiniz mi?

@ Evet
@ Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.39°da katilimcilara yoneltilen performansin gergeklestigi bina cephesinin
(ylizeyinin) ana hatlarini1 gozlemleyebildiniz mi sorusunda 39 kisi evet yanitiyla yiizde

88,6, 5 kisi hayir yanitiyla yilizde 11,4’liik dilimde yer almstir.

Sekil 5.40: i¢ mimarhk 6grenci yamtlar1 2. video gosterimi 6. soru

6. Performans ile performansin gergeklestigi binanin iliskili oldugunu
dislntyor musunuz?

@ Evet
® Hayir

)

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.40’ta katilimcilara yoneltilen performans ile performansin gerceklestigi binanin
iliskili oldugunu diisiiniiyor musunuz sorusuna 40 kisi evet cevabini vererek yiizde 90,9,

4 kisi hayir cevabini vererek ylizde 9,1°lik dilime dahil olmustur.

Sekil 5.41: i¢c mimarhk 6grenci yanitlar: 2. video gésterimi 7. soru

7. Binanin mevcut mimari kimligi ve performans sonrasi izlenimi
karsilastinldiginda, bina-performans iliskisi hakkindaki gérisleriniz ne oldu?
(Birden fazla cevap secilebilir)

Performans | 25 (%568

Performans | T (%159

Pertormansi___| 4(%9,1)

Performans | 29 (%659
Performansi | 30 (%68.2)

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.41°de birden fazla yanitin segilebildigi, katilimcilara yoneltilen binanin mevcut
mimari kimligi ve performans sonrasi izlenimi karsilagtirildiginda, bina-performans
iliskisi hakkindaki goriisleriniz ne oldu sorusuna 30 kisi performansin bina ile izleyici
arasinda yeni bir etkilesim ortami kurdugu yanitiyla yiizde 68,2, 29 kisi performansin
binay1 yeniden yapilandirarak binaya dinamik kazandirdig1 yanitiyla yiizde 65,9, 25 kisi
performansin binanin kimligini yansitip destekledigi yanitiyla ylizde 56,8, 7 kisi
performansin binanin kimligini yikip, binay1 okumay1 gii¢lestirdigi yanitiyla yiizde 15,9,
4 kisi performansin binanin kent i¢i baglamini yitirmesine sebep oldugu yanitiyla yiizde

9,1’lik dilime girmistir.
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Sekil 5.42: I¢ mimarlik 6grenci yamtlar1 2. video gosterimi 8. soru

8. Performansta alginizi en ¢ok tetikleyen ogeler hangileriydi? (Birden fazla
cevap segilebilir)

35 (%79.5)
39 (%886)

Ses
Hareket

Renk 24 (%54.5)

I5ik 28 (%63.6)
Doku 24 (%54,5)
Derinlik 31(%70.5)
Bigim 17 (%38.6)
Goriuntu 29 (%65.9)
0 5 10 15 20 25 30 35

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.42’de birden fazla yanitin segilebildigi, performansta alginizi en ¢ok tetikleyen
Ogeler hangileriydi sorusuna 35 kisi ses yanitiyla yiizde 79,5, 39 kisi hareket yanitiyla
yilizde 88,6, 24 kisi renk yanitiyla yiizde 54,5, 28 kisi 151k yanitiyla yiizde 63,6, 24 kisi
doku yanitiyla yiizde 54,5, 31 kisi derinlik yanitiyla yiizde 70,5, 17 kisi bi¢cim yanitiyla
yiizde 38,6, 29 kisi goriintii yanitiyla yilizde 65,9’luk dilimde yer almustir.

Sekil 5.43: Tletisim tasarim 6grenci yamitlar 1. soru

1. Daha 6nce benzeri performanslar izlediniz mi?

@ Evet
© Hayrr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.43’te katilimcilara yoneltilen daha Once benzeri performanslar izlediniz mi
sorusuna 10 kisi evet cevabinmi vererek yiizde 55,6, 8 kisi hayir cevabin1 vererek yiizde

44 4’lik dilime girmistir.
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Sekil 5.44: iletisim tasarim 6grenci yamtlari 2. soru

2. Izlediginiz performanstan hosnutlugunuzu hangi rakam karsilamaktadir?

«©

4

-
Z

1(%5.6)

0 (%0
. = )

L
En dusik 1 2 3 4 5 En ylksek

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.44’te katilimcilara yoneltilen izlediginiz performanstan hosnutlugunuzu hangi
rakam karsilamaktadir sorusu, 1 en diisiik 5 en yliksek olacak sekilde likert tipi 6lgekle
yanitlanmasi istenmistir. 7 kisi 3 yanitiyla yiizde 38,9, 6 kisi 4 yanitiyla yiizde 33,3, 4 kisi
5 yanitiyla yilizde 22,2, 1 kisi 1 yanitiyla ylizde 5,6’lik dilimde yer almistir. Higbir

katilimei 2 yanitini segmemistir.

Sekil 5.45: Tletisim tasarim 6grenci yamitlari 3. soru

3. Kentte bu tarz ¢alismalari gormek ister miydiniz?

® Evet
& Hayir

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.45°te katilimcilara yoneltilen kentte bu tarz ¢alismalar1 gérmek ister miydiniz
sorusunda 17 kisi evet cevabiyla ylizde 94,9, 1 kisi hayir cevabiyla yiizde 5,6’lik dilime

girmistir.
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Sekil 5.46: Iletisim tasarim 6grenci yamtlari 4. soru

4. Bu performanslarla ne siklikla karsilasmak istersiniz?

@ Hic
D Ayda 1-2
Ayda 3-4
® Ayda 4 ve fazlas

A
W

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.46°da katilimcilara yoneltilen bu performanslarla ne siklikla karsilagsmak istersiniz
sorusuna 7 kisi ayda 1-2 yanitiyla yiizde 38,9, 7 kisi ayda 3-4 yanitiyla yiizde 38,6, 2 kisi
ayda 4 ve fazlasi yanitiyla ylizde 11,1, 2 kisi hi¢ yamtiyla yiizde 11,1°1lik dilim

igerisindedir.

Sekil 5.47: Tletisim tasarimi 6grenci yamitlari 5. soru

5. izlediginiz performansta, kullanici / gozlemci olarak performansin bir
parg¢as! oldugunuzu dustntyor musunuz?

@ Evet
© Hayw

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.47°de katilimcilara yoneltilen izlediginiz performansta, kullanici/gézlemci olarak
performansin parcast oldugunuzu diisiiniiyor musunuz sorusunda 11 kisi hayir yanitiyla

yiizde 61,1, 7 kisi evet yanitiyla yiizde 38,9’luk dilimdedir.
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Sekil 5.48: Iletisim tasarim 6grenci yamtlari 6. soru

6. Performansin gorsel dgelerinin arkasindaki hikayeyi takip edebildiniz mi?

® Evet
© Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.48’de katilimcilara yoneltilen performansi gorsel 6gelerinin arkasindaki hikayeyi
takip edebildiniz mi sorusunda 12 kisi evet yanitiyla yiizde 66,7, 6 kisi hayir yanitiyla
yiizde 33,3’liik dilime girmistir.

Sekil 5.49: Iletisim tasarim 6grenci yamtlari 7. soru

7. Performansta konu edinilen hikayenin gorsel karsiliklarini ne derece
anlasilir buldunuz?

4(%222)

5 En yuksek

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.49°da katilimcilara yoneltilen performansta konu edinilen hikayenin gorsel
karsiliklarint ne derece anlasilir buldunuz sorusu, 1 en diisiik 5 en yiiksek olacak sekilde
likert tipi 6lgekle yanitlanmasi istenmistir. 7 kisi 4 yanitiyla yiizde 38,9, 5 kisi 2 yanitiyla
yilizde 27,8, 4 kisi 3 yanitiyla yiizde 22,2, 2 kisi 1 yanitiyla ylizde 11,1°lik dilime dahil

olmustur.
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Sekil 5.50: Iletisim tasarim 6grenci yamitlar: 8. soru

8. Performansi tanimlayacak olsaydiniz, bunu asagidakilerden hangisiyle
yapardiniz? (Birden fazla cevap segilebilir)

Gorsel sanat

Dijital mimariik

Ses ve hare

Hepsi 14 (%77.8)

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.50°de birden fazla yanitin secilebildigi, katilimcilara yoneltilen performansi
tanimlayacak olsaydiniz, bunu asagidakilerden hangisiyle yapardiniz sorusuna 14 kisi
hepsi yanitin1 vererek yiizde 77,8, 3 kisi gorsel sanat yanitin1 vererek yiizde 16,7, 2
kisi ses ve hareket tasarim1 yanitini vererek yiizde 11,1, 1 kisi dijital mimarlik yanitimi

vererek ylizde 5,6’lik dilime girmistir.

Sekil 5.51: Tletisim tasarim 6grenci yamitlar1 9. soru

9. Performansin gergeklestidi bina cephesinin (ylizeyinin) ana hatlarini
gozlemleyebildiniz mi?

® Evet
Haywr

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.51°de katilimcilara yoneltilen performansin gergeklestigi bina cephesinin
(ylizeyinin) ana hatlarini1 gézlemleyebildiniz mi sorusunda 14 kisi evet yanitiyla yiizde

77,8, 4 kisi hayir yanitiyla yiizde 22,2°1ik dilimdedir.
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Sekil 5.52: iletisim tasarim 6@renci yamitlar: 10. soru

10. Performans ile performansin gergeklestigi binanin iliskili oldugunu
distinlyor musunuz?

@ Evet
© Hayir

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.52°de katilimcilara yoneltilen performans ile performansin gerceklestigi binanin
iliskili oldugunu diisiiniiyor musunuz sorusunda 10 kisi evet yanitiyla ytizde 55,6, 8 kisi

hay1r yanitiyla yilizde 44,41tk dilim igerisindedir.

Sekil 5.53: iletisim tasarim 6@renci yamitlar: 11. soru

11. Binanin mevcut mimari kimligi ve performans sonrasi izlenimi
karsilastirnldiginda, bina-performans iligkisi hakkindaki gorusleriniz ne oldu?
(Birden fazla cevap segilebilir)

Performans 2(%11.1)
Performans
Pearformans
Performans

Performans

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.53’te birden fazla yanitin segilebildigi, katilimcilara yoneltilen binanin mevcut
mimari kimligi ve performans sonrasi izlenimi karsilastirildiginda, bina-performans
iligkisi hakkindaki goriisleriniz ne oldu sorusuna, 13 kisi performansin binay1 yeniden
yapilandirarak binaya dinamik kazandirdigi yanitin1 vererek yiizde 72,2, 12 kisi

performansin bina ile izleyici arasinda yeni bir etkilesim ortami kurdugu yanitini vererek
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ylzde 66,7, 6 kisi performansin binanin kent i¢i baglamini yitirmesine sebep oldugu
yanitin1 vererek yiizde 33,3, 2 kisi performansin binanin kimligini yansitip destekledigi
yanitini vererek yiizde 11,1, 1 kisi performansin binanin kimligini yikip, binay1 okumay1

giiclestirdigi yanitin1 vererek yiizde 5,6’lik dilimde yer almistir.

Sekil 5.54: Iletisim tasarim 6@renci yanitlari 12. soru

12. Klasik kati yapi mimarisini, akigkan, soyut ve oyuncu bir sekilde yeniden
ureten performanslar temel alindiginda; siz klasik anitsal yapilar mi yoksa
degisken yapilari mi tercih edersiniz?

@ Kilasik yapilar
) Dedisken yapiiar

v

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.54’te katilimcilara yoneltilen klasik kati yapi mimarisini, akiskan, soyut ve
oyuncu bir sekilde yeniden iireten performanslar temel alindiginda; siz klasik anitsal
yapilart m1 yoksa degisken yapilart mi tercih edersiniz sorusunda 16 kisi degisken yapilari

yanittyla yiizde 88,9, 2 kisi klasik yapilart yanitiyla yiizde 11,1°lik dilime girmistir.

Sekil 5.55: Tletisim tasarimi 6grenci yamitlari 13. soru

13. Performansin kent iginde yeni bir deneyim ve etkilesim alani
olusturacagin diistiniyor musunuz?

@ Evet
Hayir

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmuistir.
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Sekil 5.55’te katilimcilara yoneltilen performansin kent i¢inde yeni bir deneyim ve
etkilesim alan1 olusturacagini diisiiniiyor musunuz sorusunda 16 kisi evet yanitiyla yiizde

88,9, 2 kisi hayir yanitiyla yiizde 11,1’lik dilimdedir.

Sekil 5.56: iletisim tasarim 6@renci yamitlar: 14. soru

14. Bahsi gecen performanslarin, kisi ile binanin 6znel iligkisini uzun vadede
nasil etkileyecegini dislinliyorsunuz? (Birden fazla cevap segilebilir)

Bir etkisi ola
Bireyin yapry
Bireyl yapid

Kent-birey-bi 13(%72.2)

0 1 2 3 - 5 6 7 8 9 10 1 12 13

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.56’da birden fazla yanitin segilebildigi, katilimcilara yoneltilen bahsi gecen
performanslarin, kisi ile binanin 6znel iliskisini uzun vadede nasil etkileyecegini
diistiniiyorsunuz sorusuna 13 kisi kent-birey-bina arasinda yeni bir dil olusturacagini
diisiiniiyorum yanitin1 vererek yiizde 72,2, 4 kisi bir etkisi olacagini diisiinmiiyorum
yanitim1 vererek yiizde 22,2, 4 kisi bireyin yapiyla olan etkilesim ve iliskisini
giiclendirecegini diislinliyorum yanitin1 vererek yiizde 22,2, 3 kisi kisi bireyi yapidan

uzaklastiracagini diisiinliyorum yanitin1 vererek yiizde 16,7’lik dilime girmistir.
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Sekil 5.57: Iletisim tasarim 6@renci yamitlari 15. soru

15. Bu ve benzeri performanslarin, insanin giindelik hayat akisini etkiledigi
kabul edilirse, asagidakilerden hangilerinin bu sayede olusacagini
disunirsiiniiz? (Birden fazla cevap segilebilir)

Kisiye yeni s
Kent iginde K 9 (%50)
Kamusal ins 5 (%27.8)
Kamusal du 61(%333)
0 1 2 3 4 5 8 7 8 9

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmigstir.

Sekil 5.57°de birden fazla yanitin segilebildigi, katilimeilara yoneltilen bu ve benzeri
performanslarin, insanin giindelik hayat akisin etkiledigi kabul edilirse, asagidakilerden
hangilerinin bu sayede olusacagin diisiiniirsiiniiz sorusuna 9 kisi kent i¢inde kentin insan
baglamimi degistirecegi yanitim1 vererek yiizde 50, 6 kisi kamusal diizenin yeniden
tanimlanacagi yanitini vererek ytlizde 33,3, 5 kisi kamusal insanin kent i¢inde aktif bir rol
alacag1 yanitin1 vererek yiizde 27,8, 2 kisi kisiye yeni sosyallikler imkan1 verecegi yanitini

vererek yiizde 11,1°lik dilimdedir.

Sekil 5.58: Iletisim tasarimi 6grenci yamitlari 16. soru

16. izlediginiz performansi bir algisal deneyim olarak degerlendirir misiniz?

@ Evet
@ Hayir

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.58°de katilimcilara yoneltilen izlediginiz performansi bir algisal deneyim olarak
degerlendirir misiniz sorusunda 16 kisi evet yanitiyla yiizde 88,9, 2 kisi hayir yanitiyla

yiizde 11,1°lik dilimde yer almstir.

Sekil 5.59: iletisim tasarim 6grenci yamitlari 17. soru

17. Performansta alginizi en gok tetikleyen 6geler hangileriydi? (Birden fazla
cevap segilebilir)

13(%72.2)
14 (%77.8)

Ses
Hareket
Renk
Ik
Doku
Deriniik
Bigim
Goruntl

5(%27.8)
13(%72.2)

7 (%38.9)
12 (%66.7)

5(%278)
6(%333)

0 2 - 6 8 10 12 14

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.59°da birden fazla yanitin segilebildigi, katilimcilara yoneltilen performansta
algimzi en ¢ok tetikleyen dgeler hangileriydi sorusunda 13 kisi ses yanitiyla yiizde 72,2,
14 kisi hareket yanitiyla yiizde 77,8, 5 kisi renk yanitiyla ytizde 27,8, 13 kisi 151k yanitiyla
yiizde 72,2, 7 kisi doku yanitiyla yiizde 38,9, 12 kisi derinlik yanitiyla yiizde 66,7, 5 kisi
bi¢cim yanitiyla ylizde 27,8, 6 kisi goriintli yanitiyla yiizde 33,3’liik dilime girmistir.

Sekil 5.60: Tletisim tasarimi 6grenci yamitlari 2. video gosterimi 1. soru

1. izlediginiz performanstan hognutlugunuzu hangi rakam karsilamaktadir?

8 |%44I4- 6(%33.3)

2(%11.1)

1(%5,6) 1(%5,6)

0
En dusuk 1 2 3 4 5 En yuksek

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gékgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.60°da katilimcilara yoneltilen izlediginiz performanstan hosnutlugunuzu hangi
rakam karsilamaktadir sorusunun, 1 en diisiik 5 en yliksek olacak sekilde likert tipi 6l¢ekle
yanitlanmasi istenmistir. 8 kisi 4 yanitiyla yiizde 44,4, 6 kisi 5 yanitiyla yiizde 33,3, 2 kisi
3 yanitiyla ylizde 11,1, 1 kisi 2 yanmitiyla yiizde 5,6, 1 kisi 1 yanmitiyla yiizde 5,6’lik
dilimdedir.

Sekil 5.61: Iletisim tasarim 6@renci yamtlari 2. video gosterimi 2. soru

2. Izlediginiz performansta, kullanici / gozlemci olarak performansin bir
parg¢asi oldugunuzu diistiniiyor musunuz?

@ Evet
© Hayr

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.61°de katilimcilara yoneltilen izlediginiz performansta, kullanici/gézlemci olarak
performansin bir pargasi oldugunuzu diisiiniiyor musunuz sorunda 10 kisi hayir yanitiyla

yiizde 55,6, 8 kisi evet yanitiyla yiizde 44,4°liik dilime girmistir.

Sekil 5.62: iletisim tasarim 6grenci yamtlari 2. video gosterimi 3. soru

3. Performansin gorsel 6gelerinin arkasindaki hikayeyi takip edebildiniz mi?

@ Evet
Hayir

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmigtir.
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Sekil 5.62’de katilimcilara yoneltilen performansin gorsel ogelerinin arkasindaki
hikayeyi takip edebildiniz mi sorusuna 15 kisi evet yanitin1 vererek yiizde 83,3, 3 kisi

hay1r yanitini vererek yiizde 16,7’lik dilimin igerisindedir.

Sekil 5.63: iletisim tasarim 6@renci yamitlar 2. video gosterimi 4. soru

4. Performansta konu edinilen hikayenin gorsel karsiliklarini ne derece
anlasilir buldunuz?

8 !°‘044I4‘.

5(%27.8)

3(%16.7)

1(%5,6) 1(%5.86)

0
En duguk 1 2 3 - 5 En yuksek

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.63’te katilimcilara yoneltilen performansta konu edinilen hikayenin gorsel
karsiliklarini ne derece anlasilir buldunuz sorusunun 1 en diisiik 5 en yiiksek olacak
sekilde likert tipi 6l¢ekle yanitlanmasi istenmistir. 8 kisi 4 yanitiyla yiizde 44,4, 5 kisi 5
yanitiyla ylizde 27,8, 3 kisi 3 yanitiyla ylizde 16,7, 1 kisi 2 yanitiyla yiizde 5,6, 1 kisi 1
yanitiyla yiizde 5,6’lik dilime girmistir.

Sekil 5.64: Iletisim tasarim 6@renci yamitlar 2. video gosterimi 5. soru

5. Performansin gergeklestigi bina cephesinin (ylizeyinin) ana hatlarini
gozlemleyebildiniz mi?

@ Evet
© Haywr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.
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Sekil 5.64’te katilimcilara yoneltilen performansin gerceklestigi bina cephesinin
(yiizeyinin) ana hatlarin1 gézlemleyebildiniz mi sorusunda 16 kisi evet yanitiyla yiizde

88,9, 2 kisi hayir yanitiyla yiizde 11,1°lik dilimdedir.

Sekil 5.65: iletisim tasarim 6@renci yamitlari 2. video gosterimi 6. soru

6. Performans ile performansin gergeklestidi binanin iliskili oldugunu
dislnuyor musunuz?

@® Evet
© Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.65°te katilimcilara yoneltilen performans ile performansin gerceklestigi binanin
iligkili oldugunu diisiiniiyor musunuz sorusuna 14 kisi evet yanitin1 vererek ylizde 77,8,

4 kisi hayir yanitin1 vererek ytlizde 22,2’lik dilime dahil olmustur.

Sekil 5.66: Tletisim tasarin 6@renci yamtlari 2. video gosterimi 7. soru

7. Binanin meveut mimari kimligi ve performans sonrasi izlenimi
karsilastinidiginda, bina-performans iliskisi hakkindaki goriisleriniz ne oldu?
(Birden fazla cevap segilebilir)

Performans: 10 (%655.6)
Ferdormans:
Performansi
Performansi 14 (%77.8)

Performans: 13 (%72.2)

o 2 4 G 8 10 12 14

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.
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Sekil 5.66’da birden fazla yanitin segilebildigi, katilimcilara yoneltilen binanin mevcut
mimari kimligi ve performans sonrasi izlenimi karsilastirildiginda, bina-performans
iligkisi hakkindaki goriisleriniz ne oldu sorusuna 14 kisi performansin binay1 yeniden
yapilandirarak binaya dinamik kazandirdigi yanitiyla yiizde 77,8, 13 kisi performansin
bina ile izleyici arasinda yeni bir etkilesim ortami kurdugu yanitiyla ytizde 72,2, 10 kisi
performansin binanin kimligini yansitip destekledigi yanitiyla yiizde 55,6, 1 kisi
performansin binanin kimligini yikip, binayr okumay1 giiclestirdigi yanitiyla yiizde
5,6’lik dilime girmistir. Higbir katilimci performansin binanin kent i¢i baglamini

yitirmesine sebep oldugu yanitin1 segmemistir.

Sekil 5.67: Tletisim tasarimi 6grenci yamitlari 2. video gosterimi 8. soru

8. Performansta alginizi en ¢ok tetikleyen ogeler hangileriydi? (Birden fazla
cevap secilebilir)

< 11 (%611
Hare 7 (%94
] 8(%44 4
0(%556
Dok 9 (%50
Derin 16 (%889
Bicir 8(%444
unt 8(%44 4
4 10 6

Kaynak: Bu sekil Tugge Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.67°de birden fazla yanitin segilebildigi, performansta alginizi en ¢ok tetikleyen
ogeler hangileriydi sorusuna 11 kisi ses yanitiyla ytizde 61,1, 17 kisi hareket yanitiyla
ylzde 94,4, 8 kisi renk yanitiyla ytizde 44,4, 10 kisi 151k yanitiyla ytizde 55,6, 9 kisi doku
yanittyla yiizde 50, 16 kisi derinlik yanitiyla yilizde 88,9, 8 kisi bi¢im yanitiyla ytlizde 4,4,
8 kisi gorlintli yanitiyla yiizde 44,4’liik dilim igerisindedir.
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5.3 VIDEO MAPPING TASARIMCILARI GORUSME BULGULARI

Yiirtitiilen calisma kapsaminda Alper Derinbogaz, Nota Bene, Can Biiyiikberber, Refik
Anadol, ve Urbanscreen ile goriisme saglanmistir. Bulgu verileri genel yaklasim ve 6zet
yapilabilmesi, okuma kolaylig1 saglayabilmesi i¢in belirli bir Oriintii yakalayacak sekilde
tasarimc1 yanitlarinin  kilit noktalarinin  vurgulanmasi yardimiyla ¢alismada yer

almaktadir.

Sekil 5.68: Tasarimer goriisme bulgular: 1. soru

Alper Derinbogaz

Ben v3deo mapping yapewyoram askmda ben mimarmm. Ams sovle bur pumassm. ber zaman inovatif i§ler yapmaya
qalbjyoraz Bu e demek yam her durumun ve yapimn gerektirdigi kosullar icinde
venilik¢i vani daha once pek denenmemis tekniklerle weicr vapstatuiz. butan ssysmyvorsn

Video mapping bunlardan bir tanesi. i ied fcade & yaptic ne bileyim secodyuamic cepbeler yapek

razgarla kil ondsn soasa daba kismlendinme amach siedortlebils seknolopler falan da kullandk. ozel malzemeler de kuflandik Bu ber
zaman depiyts Ovle bt vadeo suppang kullanavim g yevimden gok wovand iler onaya koyeak g3t bir derdim vasds O yizden hanit video

mappugden ook VENIHKGT tASArIM satiywem benmayorem O sekibde bagladiie b ds buabiedsn b tanessyds yans, vdeo

mappmgde yap kreds projesa gelduds zaman Istikhal caddesinin tam ormasmda, artk gok gecerhliping, nasal deyeyim gok canbesins yitwnag ber
cepheydi, banaydi. Onun tekrar bur kulear merkezs ofaak tekrar hatirlanmas: sgm orada bar yey yapmak istedik. Istiklal caddes: qok gusulealu

ve zaten gok karmagik bir yes, yans orda da birszede dabs hans Kendini hissettiren bir §ey ot iedik. b yekitde

video smppeng kulliodik yass O ds video nuppung depil sadece. ATChitectural Mapping divebise buns, s sapplense

diyebilanz cunko; muman formla Gzensdeks porsel bar arada trenilds. O yuzden aschutectural moppeng dersek daha seviunm yam

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.69: Tasarimei goriisme bulgular: 1. soru

Can Biiyiikberber

2010 yimds, GOrsel Ietisim Tasarimi oot lisans 6@renimim esnasinda. xow

bulunsa International School of Design'daka Shadow Lab samls tar okullar arassnds sergs projesine davet edidik. Bukac gunluk bu ekip

calinsasyla, golpe konsepth be medya calwmass uretmenz beklensyords Bu cabunada projekiyon magun duvards olustusduga bu sandalye

solpesmde mangulnyontar yapsak. 1K Kez projection mapping teKnigini secvimsesss oldum Ardindan
soevel efekt ve Barekeths prafikler koousuadaki adoaphiosn desiegiyle. daha genis 6lgekli mimari projeler i

gorsel igerik liretmeye vasyask bu stndsks calismalanin gelistme sans elde cttim

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.70: Tasarimci goriisme bulgular 1. soru

Nota Bene

Geavel Sasattae ve GOPsel Tletisim tasarimi ckusen Okulds berkess okuyup gosdugs yeyler sy oldugs igin alisda b
kag fackh mecra (web tasanmu, kurunsal kimlik vs ) Szennde menmayet proges: altinda kop_\'a isler gikyyor. Ben bunsa bir pargast
olouk ntemeyp degi;ik ne }'apabilirim dive dijuntrken stcmente Fraouz bur fina tanafindan b busa Gzennde

sergeklegenlngg video mappang uygulansn pordem. Uz stagsrmadae soncen INEZUNiyet projemde s uosk voyutards

bar geyler yapabuecegum aaladm. Hayvam oldugum “Daft Punk”™ salisme vadeo mappung teknafuns kullasarak hayah b sahoe transu yaptun
ve macera bdylece baglanmus oldu O sinlar Tarkyye'de dmeds ve danspabslecefim knmseler olmoadsds 1oin talnldspun yerlerde oz0m omagim

wtermetiels gegil forumbar ol ) Vlezuniyet projemi basariyla tamamladiktan sonra v siods
etlemeye karar verdam ve sl arkadagim Burak Golge ve Caner Bavkal ile NOTA BENE Visual adh yuket: kurduk | 1k zamaalar baaz
stkmti yagadik conky penctk ve gofuniugun gortp bilmedsfn bir alanda  yapmaya galigryorduk. O sralar Pel‘a Palas Oteli

renovasyondaydi ve yvakn zamanda apilacakn. Gadip kapilanins ¢aldsk ve bu seknolonden bahsettk ve Aviupa'da yapulouy gegtls Sroeklening
posterdik

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.71: Tasarime1 goriisme bulgular: 1. soru

Refik Anadol

Bu iy dedigm ben yoyle sorardem. MEAYA SANALCIS] oleuaya nasil karar verdiniz belki daa iyi olabilis. Gunks bu br iy, iy evet
oprs 3 baai belki cndia coce SANALSA] Dir yaKIagim va hs bovte b sabab 9 akgam 5 gaditen bae iy olesadis igia dsha
bovle dogru olus dive pozmif obnak Medya sumatps olmaya adinda lisans ¢alismalaring ssnas v visual
COMMUNICAION dsaeminde bagladem. Bilgs ve doneminde en buyik avastlanmzds bir tanesi birden gok mecray: giemse
poumz oids. Web tasarmm, ii¢ boyutlu design iste iki boyutlu, motion graphics,

tipografi, grafik tasarim, interaktif tasarim, fiziksel iletisgim tasarimi e vugox
boyle alands galigeny fiesats budduk ve bu snsmlnsaz bar gekslde Bens slham sadlayan bem de asdinds yagnlabilecek ne kadar gok yey ve ne kadar
gok nuediuen us ber anaya gelme thtimales anfam. Dolayissyla o gonlerden qok emindien bu koanda, ama galiba ik }hksel\ lisans:.

aym bolumde ywe bilg: ve de yapthim swada artik ensandim bagladauma

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.72: Tasarimer goriisme bulgular: 1. soru

Urbanscreen

My colleagues Thorsten Bauer and Till Botterweck stated with 3 media fagade in Bremen <p|ain but huge
projection on a wall with different contents) ruen ey bad e sdea of developisg 1 Site-specific
projec(ion which took place m 2008 (Fensterhichter). This was the first one to peoduce with different elements a5 painling.

artists, light effects. i e next year sod i between there were some mese inseatissons kike the INtErACIVE prrvan

world 12 2 box and jusp (3t the same tinse) 1n 2007 we (together with me, Manuel Eagels) decsded to set up 2 compaay for that kind of actuvty

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.68, 5.69, 5.70, 5.71 ve 5.72°de tasarimcilara yoneltilen bu ise nasil basladiniz

sorusunun yanitlar1 goriilmektedir. Tasarimcilar lisans ve yiiksek lisans egitimleri ile is
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hayat1 kapsaminda yiirtittiikleri bir is vasitasiyla ilgili ise basladiklarin1 belirtmistir.
Tasarimcilardan {li¢ii kendini gorsel iletisim tasarim, biri mimar olarak tanitmis;

Urbanscreen adli firma konuyla ilgili bilgi vermemistir.

Sekil 5.73: Tasarimel goriisme bulgular: 2. soru

Alper Derinbogaz

Ve her zaman e dUFUMUN, meveut yerin ve konumunun avantajlaris soagyoms: vey ye
b Meveut durumun degerlering sopunyons ve berads e onembs bau mevests dusues nedi ous iys salamaya
galigryoruz ve bunum tzense berazcsk qalipyoruz. Yam mevcur hama inde bulundugu duram, yam cografi kojullanndan olsun wte dehimsel
yevine kadar veya ham konseptin pl‘ojenin gerekliliklel‘ine kada has OT'AYA 6Zgu ne var biraz dzgin yeyler

neler calan cacelikle anlamaya ¢aligrvoruz. Bu da bazam i¢in bar olk baglaagsg oluyor beralde

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.74: Tasarimci goriisme bulgular: 2. soru

Can Biiviikberber

Tekigin SILE-SPESIIC wircligmden dolayi. calisemnn S€TEilenecegi geometri rouep setisime suecinde
belirleyici umsurlardan biri olabiliyor. Kisisel ilgi ahalanin ve arastumabrimla ilgii knmamia (o gOT'S€] 2lg1, NOrobilim,

fizik, parametrik tasarim, psikoloji, felsefe) cuinnde to rems ohunsup. denevimturpoys kompoze

ederek kavoebin GOTSel-igitsel acdw yorumtamaya catiseyorn

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.75: Tasarimci goriisme bulgular: 2. soru

Nota Bene

Uriin odakli projeler.u: « festival projeleriz: . non-profit projeler: e vapue
olarak seettigpmniz SANAL Projelerizu: va veberkaegon ve her performans kendi icinde ayr bir
KOnSepte ey duymakns Tasssm baglarken g kovseps butlaeayona deck COK iddiali ve genel bir soylem

ok sms gOTsel icerik konsepti sueey vaptamundts belirli grafik degerlerle simirh wisie

Zxmas zaman

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.
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Sekil 5.76: Tasarimci goriisme bulgular 2. soru

Refik Anadol

Duek tassm deial ilk bayes yaptigimn gey askods SANAtsal bir yaklasim ac wos 1 sanat ve tasarim
artik bir araya girmek zorunda wiyor gk sadece sasat kaviasmsal bir objey ya da bar mekans entaya gekasmsak
deil. tasarlanmas: gereken tabii birgok konsept de iginde yer aliyor. Mesela gemel olarak son donemlerde szellikle, INSAN alglsmm
teknoloji ile beraber degisimisic acier toyms geldipine cok ilgdensmere bagladn Astinds ber g gUNITK
aktivitelerimiz icinde bulunan vicc aliskanhklar i cep telefonu be oo baabitmek e
bilgisayarla iliskimizs s swoe sosval networklerdeki biraktiginmz izler,
biraktigimiz milyarlarca ton veri YiZinlar: s tugok koosept lgies ekmeye baghads ve bugun yanesds
yapay zeka, machine learning gib: tugok koos ber gom dikkatiosi gekiyor. Dolayisryla yepyens bir peojeye baglaken

be koaseptlerden, genel olank sci-fi yani SCIENCe fICtiON maslmaz konseptler sluyor gemelde koaseptlere baglarken

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.77: Tasarimci goriisme bulgulari 2. soru

Urbanscreen

But next 1o the technical possibilities that have gained there are some theoretical things “What will work / what will

catch the audience and have a nice design) jis we developed s woee artificial approach
i's moee e 3 Virtual theater combining elements from theatre, cinema and

videoart s interactivity.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.73,5.74, 5.75, 5.76 ve 5.77°de tasarimcilara yoneltilen tasarima baslarken ne gibi
konseptler kullaniyorsunuz sorusunun yanitlar1 goriilmektedir. Tasarimcilar durumun ve
projenin gereklilikleri, projeye gore degisken olarak, konumunun avantajlari,
performansin sergilenece8i geometri, gorsel algi, norobilim, fizik, parametrik tasarim,
psikoloji, felsefe, sanatsal bir yaklagimla insan algisinin teknolojiyle gelisimi, bireyin
giinliik aligkanliklart ve diinyada biraktigi izler, yapay zeka, machine learning, bilim
kurgu, sinema ve video sanatindan faydalanma, tiyatrodan baglayici unsurlarla sanal
tiyatro olusturmak ile izleyiciyi etkisi altina alabilecek iyi tasarimlar yapmaya

calistiklarini belirtmistir.
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Sekil 5.78: Tasarimei goriisme bulgular: 3. soru

Alper Derinbogaz

Cepbevi. Yoo yans biz cephelerimiz cormb yaptigamz banstseds, DINAMIN YUZU 0lUYOT aeu e binsnun ds cepbess bur
yekilde dostnosiyorsz yam bisa yapivla cephe bisbingle bosmlesik obsyor yam o ywzden bzok Yapimin Kkendi
gerektirdigi seyi cepheyle ifade ediyOruz s cephens buazcik dabs genel sfadey: daba keskumlegtoecek

yeilde tassrtiyoruz divebitisin. O yuzdes her zaman 6n kosul de@il ox kopt aveds penel yaktagsen bans ve yagmi

ustryonz barada doce ona bakyvoruz vans. Mesela nize yapryoruz sumds han: maze bakyyonuz, yami entizenis ashinda kapali ber kum ofmass

gerekiyor diyelsm. O zasuan hans peacerel: falaa bir cephe calsynmuyonuz tabs, Ooun kapakilifeain gok mosoton da olsamas: gerekiyor. Busun
s boyle bell bar. digandsn bakngiods belti b sfadess. Delli bir tarihle s iliskisi olmas: gerekiyor o

nasal Gretinz ona bakiyonuz yan:. Bayle bir ¢a konseptle baglayip sz, genel fikirle baglayip ondan soana cepheye gegryoruz

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.79: Tasarimer goriisme bulgular: 3. soru

Can Biiyiikberber

Kontept gelistinme wusect daha cace basliyabileceps icin, cephe ber zaman 11K adim olmayabiliyor. raa yasntca

porsel icengin hazie edilebalmes: gereken noktads, MIMAT] um hesaplamalaro ke bie sekide mamiaomis oloass

gerckiyor

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmigstir.

Sekil 5.80: Tasarimci goriisme bulgular 3. soru

Nota Bene

Evet maalesef ot cuako yapugmnz tASATIMN bt zacsa ANSUZIMIZ 45 vcva 169 s formatlarda

OlMUYOY ki ber yerde posterebalelion

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.81: Tasarime1 goriisme bulgular: 3. soru

Refik Anadol

Haylr depnl Kima zaman mesels LA filarmom orkestrasryla yaptigum progede diy cepbe depilds tba ki burada cephenin

kendisi i¢ cephe de olabiliyor ks flsmos: ockestras i mekands galan bir orkestra. Mesels onlar dabia sace bar
oo kogud susmasuyts. Proje tansamen onlann kends yooetmenleninden gelnuys, mink yooctnenlenaden gelmugti On koyul degal, ansa tabn

wzes aKilda olan projeyi ilerletmek gerekirse o s ube oo kopten vovi faydalar

olabiliyor.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.82: Tasarimer goriisme bulgular: 3. soru

Urbanscreen
Hopefully yes me inspiration somaity starts with it. su peojecs ofien come axong wis the desire
to project in the urban area - igcwud tee is2 location scouting for a fitting object.

sat e “ideal project” developes from a famous building - yos toud see our arcbitect's eye then

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.78, 5.79, 5.80, 5.81 ve 5.82°de tasarimcilara yoneltilen Calisacaginiz cepheyi
onceden belirlemis olmak her zaman i¢in iiretime baslamanin 6n kosulu mudur sorusunun
yanitlar1 goriilmektedir. Tasarimcilardan {igii her zaman 6n kosul olmadigini belirtmis,
ikisi 6n kosul olarak gormiistiir. On kosul olmadigmi belirtenler proje odakli olarak
yapinin gereklilikleri ¢ergcevesinde durumun sekillendigini, bazen 6n kosul olmasinin
fayda saglayabildigini, fakat 6n kosul olmasa bile cepheye uyarlanacak performansin
mimari hesaplarmin kesin olarak yapilmasi gerektigini aktarmistir. On kosul olarak goren
tasarimcilar ise caligmalarin sergileme mekanina 6zel olmasiyla bu durumu
iliskilendirmis; bu durumun da ¢aligmalarinin tasarim agsamasina ilham kaynagi oldugunu

belirtmistir.

Sekil 5.83: Tasarimci goriisme bulgular 4. soru

Alper Derinbogaz

sz mekam Kendimiz secmiyoruz pabs cok sy clask gelivor vam se zaman ne yapacspmnn sok. tercih

ettigimiz isler v wbol emipimiz sster vae. Kabul etmedi@imiz isler var icerik olarak vuyau

Burgok 11 de reddetnsek durumunds kalabalryonsz. Progenan kapsans baze uygun mm, 1yte konuss buze uygun nw falas bunlara bakivoruz Ama

oo diysods Bans gok da gu projeys yapalum gibi pek b yevisnz olmuyor yam

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.84: Tasarimei goriisme bulgular: 4. soru

Can Biiyiikberber

Gorsel sanatct olarak deneyumiza daha cok festval vb etkutiklerde nappiag prosess yapitmasna Karar verilmis binalarla

szt icerik tiretim tekIifi smom sekinde derleds Form ya da basks uzenndets Kigisel ¢alismalarimda

tercih bana kahyor.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.
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Sekil 5.85: Tasarimei goriisme bulgular: 4. soru

Nota Bene

Mekan seimint PrOJEYVE GOT@ buren yaptspumss da obsyer veya, MUSTETTNIN bize bueads e yapatali: d@ATGH & oluyor
AL $

sbak: Milmkiinse kendimiz secmeye ¢aliS1yOruz quu syge b yapmn bobssma sgem be sord dmsek

sz kouusss oluyor. (Ortam iad, proseksdr ve 1deyacs koatsmlandumas v+ ) Mesels b givwn firosavman 1k defa gikardips parfam binsmas

s pergekleytadadinnz projeys “1001 Direk Saenscs nda yapuss kaeas aldsk be sayede tanhs sanmcs sanks bar parfiies teetin fabakass gty

poserebidik Avnea bovie tarihi bir mekanda . we teknolojik bir uygulama

gerceklestirmek aus etkileyiciy

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmuistir.

Sekil 5.86: Tasarimci goriisme bulgular 4. soru

Refik Anadol
Yana ham dechim gt ."ﬁzd(‘ 50 _"ﬁzd(‘ 50 Kimu zaman ben segrvorum kum zamon bie l\ii rator segrvor, kum zansan

Organizasyon seqo onbidgmce Konu nasil ilerlediyse ce poce depuyen ssiinds i cevabeva

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.87: Tasarimci goriisme bulgular: 4. soru

Urbanscreen

Depends on the project. scaeimes tere is 20 anniversary for a special building « -
event ke pice 2t 2 special location twes o« obuoss © o the given architecture.
Sometimes it’s open minded wiee o g0 Sometiones even the technical aspects s projectiag o

2 specific faade (100 dark / glass facade / no convenience area for the audience «)

Kaynak: Bu sekil Tuggce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.83, 5.84, 5.85, 8.86 ve 5.87°de tasarimcilara yoneltilen mekani kendiniz mi
se¢iyorsunuz, yoksa hazir mi geliyor sorusunun yanitlar1 bulunmaktadir. Tasarimcilardan
dordii proje odakli olarak durumun degiskenlik gosterdigini; karar verilmis yapilarda
icerik retimi seklinde tasarim siirecinin ilerledigini ve miisterinin, kiiratoriin,
organizasyonun istekleri dogrultusunda ya da 6zel bir alan, 6zel bir yap1 ya da etkinlikle
ilgili bir yi1l donimiiniin vasitasiyla belirlendigini aktarmigtir. Tasarimcilardan biri
mekan1 kendilerinin se¢medigini, icerik olarak kabul edip reddettikleri isler oldugunu

belirtmistir.
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Sekil 5.88: Tasarimci goriisme bulgular 5. soru

Can Biiyiikberber

Genel anlamda tsanms scsindan goesel ICETTK tiretmeyi tetikleyecek yousea zengin bir mimariye
sahip binalar i ves olyor Aym zacswds alamn seyirei ve teknik ekipmanlarin

verlesimi i¢in uygun mesafeye sahip olmas & cocsii bar etien

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.89: Tasarimci goriisme bulgular 5. soru

Nota Bene

Mekan seguminde yukarda baliserpin gt DAF SUFT dinamik var. am mein weqmek gisde ubi bir formiil
50z Konusu degil. i i sl s ol van Zorunluluklar var e projektorleri
dogru aciyla o mekana yerlestirebiliyor muyuz ... ortam yeteri kadar
Kkaranhk mm? ves yapscpes igerik diretimi o mekanla baglanti kurabiliyor
MU? Tabiki bar de sy MUSTEri KISMI var Mesels mogten oeada 1000 kipi canls szless sstiyes 3ma mekan buna smkan vermayor
veva buliodupu bolge dolaywiyla cray teresh etmryor. Ozetlemek gerekarse X projeyi kendi i¢inde seperieodumes

lazem .\lﬁs‘erinin ‘i\leplerim akip bezem igin Soemli dinaeniklerle birlestng bir gekilde crada bubsgmaya galipryoruz veya o

proje wygun mekan bulvsamadigendan rafa kaldendiyor

Kaynak: Bu sekil Tuggce Gokgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.90: Tasarimer goriisme bulgular: S. soru

Refik Anadol

Mekan seqiminde Syle pek bur geye dikkat ctmivorum s peoel olaak eger ben segnyonam kesslikle Mimari bir anlam
olmasim wtivorum Sadece. bilivorsun b medium ¢ok kagnduran bar tarafi var artik. cunko tekmk olarak ortava qikan her koou g
tods maslesef SIFAdanlasty, viizeysellesti e nuteser ticari yaklasimlarsa s suys anlamim
son derece KAYD @t Kelime olsrak mesels ben asla video mapping i kullanmuyorum. cunki bence bu bence yapidan igin kalitesizn
maalesef yapiba diger iplerden dobayn apgrya gekebiliyor. Yani aslinda suf tekmk oMdupu win yapmak depit hakikaten
sovlemek istedigin bir sey oldugunda kullanman gereken bir teknik osopums
antambs olduguny hayal edivorum Tscan bama yaklspumlardaks sskmnlan péeduguez zamaa o i1 bojalnimis. sadece ham bekirh seviyede

Kalaa bir yapess var O yizdes bunun hagber gekidde ek binayn segerken teknikle ilgili hi¢cbhir sikinti

yasamiyorum.

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.
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Sekil 5.91: Tasarimei goriisme bulgular: S. soru

Urbanscreen

Structure and character of the facade - vt fom 3 techuical and amificil powme of view
Convenience location situation ..« possibilities for watching of the audience.
sossibalives for Valid permissions. Not too much / reduction of surrounding lights.
Positioning of the projectors. vos < coverses a nice and an ugly building « o o

play with a virtual skin.

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.88, 5.89, 5.90 ve 5.91°de katilimcilara yoneltilen dyleyse mekan se¢iminde neye
dikkat ediyorsunuz sorusunun yanitlar1 bulunmaktadir. Tasarimcilardan birine, onceki
soruya hayir olarak cevap vermesi dogrultusunda devami niteliginde olan 5. soru
yoneltilmemistir. Tasarimeilar tercihlerini igerik liretmeyi tetikleyecek, i¢erigin mekanla
baglanti1 kurmasina izin verecek, mimari yonden zengin ve anlamli, teknik ekipmanlarin
yerlestirilmesi, ortam 1s1g1in derecesi, miisteri talepleri, cephe yap1 ve karakteri, konum
ve gozlemci seyir mesafesi agisindan yeterli, gerekli izinlerin saglayabilecegi alanlar

olarak siralamistir.

Sekil 5.92: Tasarimci goriisme bulgular: 6. soru

Alper Derinbogaz

Her bma sgm €Vt yane her bina kendi icinde 6zel, tekrar eden bazi prensipler var s

ber banays keads iginde 62l bar jekalde gozmeye calijayonuz

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.93: Tasarimer goriisme bulgular: 6. soru

Nota Bene

Her b igin ayn bis konsept i Bu taleple 1lgili dubs sor 200 her bina icin ayri bir template, ayri

bir flowchart ayr1 bir senaryo dinamigi s ¢ = v« 7 her yilizeyin genisligi

farkl soivsst tizerindeki hareket alant 4 e soeod: dusmikterden bin

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.
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Sekil 5.94: Tasarimci goriisme bulgular: 6. soru

Nota Bene

Her buna igin ayn bis konsept ci? Bu taleple 1lgili aus so 200 her bina igin ayr bir template, ayn
bir flowchart ayr: bir senaryo dinamig@i sccinese 4= v <7 her yiizeyin genisligi

farkl soven izerindeki hareket alani a eo socots dmamidesden bn

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.92, 5.93 ve 5.94’te tasarimcilara yoneltilen her bina i¢in ayr1 bir konsept mi
sorusunun yanitlar1 goriilmektedir. Tasarimcilardan ikisi soruyu yanitlamamustir.
Tasarimcilardan ti¢li igerigin yapisina gore, taleple ve yapiyla ilgili olarak, bazen ayni
projenin farkli yapiya hassas hesaplamalarla uyarlanabildigi ve bu durumun zorlugundan
dolay1 her yapiya 0zel tasarimin tercih sebebi oldugu, her binanin kendi i¢inde 6zel olma
durumuyla farkli senaryolar ve sablonlar kullanarak, bazen de tekrar eden ozelliklerin

bulundugunu belirtmistir.

Sekil 5.95: Tasarimei goriisme bulgular: 7. soru

Alper Derinbogaz

Yieu zaten bina tasanmm yaparken, evressm, buluoadugu yen, thykidernna falan ok aragtinyoruz yam (,'0]\ d(‘tfl'\'h olarak.
Tarih her zaman bizim i¢cin Onemli. sk vt de soenls iste yumdi se vas biz bepimiz boyle modermist
nemarhik olarak bakayonsz yan: mumark2a Bu da hass memarkk epiteminuzs beace gok koot edaliyor. Hem de boyle yeni mumarhk yapument
ok koea edtilryor. Guako boyle INANIIMaz bir mimarhk tiretimi Var ya bo e b Vievos tan o bugose
kadas bovie Borrosum ler. Bernuna'ler Italyan sunsanss igte, roms mmmanss, asrupadaks modemn yapumlbar spte vs. bunkan reddedip yam suf
modernizm, herseyi sifir olarak goriip oradan bashyor s tu daue sodeys 0 yuzden yau

nmmar olarak da tanhs incelemsenn doemli oldujunu dogtasyonsm. Bakiyoruz yam tanhs kooslara

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.96: Tasarimci goriisme bulgular: 7. soru

Can Biiyiikberber

2014 yilinds Prag'da sergilenen ¢ merge isimli calismam, 1580 yilinds insaa edilen erken barok uslubuna sahip Michaa Palace cephesi uzennde
percetlestntzns. DONemsel acidan giiclii niteligi olan vo v binalar, sehir ve kiiltiirle
olan iliskileri acisindan tarihsel bir arastirma gerektirebiliric. wm wn fikirler

verebiliyor.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.
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Sekil 5.97: Tasarimel goriisme bulgular: 7. soru

Nota Bene

Elbette sueni ce be ot voyux ilham veren e keyifli bir SUreg cuyor mesels peea alace Historiesl Part

tamsanns otehin gecmuyte auladids sunslerden olugmakts Tophane Ceymoess spmmzan Osmanks smotfleninden beslenmen de bur tesadof degal

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.98: Tasarimci goriisme bulgular: 7. soru

Refik Anadol

Kesinlikle vmnn gegmijes arastirnvorum.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.99: Tasarimci goriisme bulgular: 7. soru

Urbanscreen

Yes - if there is one to search for i ofws we history of the building itself cu e e

history of the architecture s weipos e history of the location.

Kaynak: Bu sekil Tuggce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.95, 5.96, 5.97, 5.98 ve 5.99’da tasarimcilara yoneltilen Binalarin ge¢misini,
hikayesini arastirtyor musunuz sorusunun yanitlart bulunmaktadir. Tasarimcilarin
tamami soruyu evet olarak yanitlamistir. Tasarimcilar yapinin, mimarligi ve alanin
tarihsel siirecini arastirmay: ilham verici, keyifli, donemsel agidan giiclii niteligi olan

yapilarin sehir ve kiiltiirle olan iliskisi baglaminda fikir verici bulduklarini aktarmstur.

Sekil 5.100: Tasarimci goriisme bulgular 8. soru

Alper Derinbogaz

Yapt kredsde mesels yaparken knterlerden ¢ok mekank bulundu;_'{u )‘erle ili}l\ili olmast mewts oeda spte Tstiklal

caddesinm boyle seylenm falan incelenugnk. INSAN akl$lﬂ 'l falan ncelemmstik, onlan kurgulamuytik, orada oyle bur yeva varda Igte

Istanbed ket mtizen yagryoruz Orada surlars vapem tektoniion incehiyoruz. oou yorumbsvonsz falan

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.101: Tasarimei goriisme bulgular 8. soru

Can Biiyiikberber

Fizik, biyoloji « matematikes yois ciaor dogadaki oriintiilers: aua . temel
geometri, soyut, minimalist .. parametrik elementlerden olusan icerik, gorsel
algl wensdeks etolomden dolay uremde calimskum beyeoan dmydugum koustre Y UKSeK  doygunluk,
projektorlerin potansiyelisss ydtsm ve st etkili golge-151k deformasyonlar cu
ctmek wim Siyah-beyaz renk paletis oy sercih ediyorum Bs ogelen belli kmtaeds Mimarinin
ozelliklerini vurgulamak icin i cseen belli Kistmlardan waanses bagmeiz temaya

vonelik anlatimlar o icn de kottanyorsn

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.102: Tasarimci goriisme bulgular 8. soru

Nota Bene

Renk - zemin tutarhhi@: / grafik form degeri - satth tutarlihi@ v s ks editmes

pereken wmsurlanm bage gekmekte, Y UZEYVIOTT co SUprizli « sasirtict e mutantlastiracak sne

buleak e en doemb motrvasyonumise

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistr.

Sekil 5.103: Tasarimel goriisme bulgular: 8. soru

Refik Anadol
Gorsellen tasarlaken knterlerim genelde son dosemde nlgol'itmik ol yam €§ zamanh ynratllnbilcn.
cizilebilen, bilgisayarin genel olarak yani ekran karti iizerinde gpu shading

gpu pnrlicle denen di'm_\'nlnrlm estetik olanak ¢ok bagank baluyorum Dolavisnda elimden peldipince. yetena

kaldsgem zaman ekibs buynterek daha farkl: yantuncilarla beraber yen: hidaye yaratmaya galsjryorum

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.104: Tasarimci goriisme bulgular: 8. soru

Urbanscreen

Depents oa A 101 OF Criteria we sevetop some basic 1deas aod are lookisg for busiding where e idea works
Then you e toe SPecific purpose of the project ek caavary from artificial to commercial.
The main factor s that the projection merges with the fagade that the AUieNce is stunned by the work. weuwyw
s storytelling s weus showing visual effects v not to design a better PowerPoint
or simple product placement Thee se a lot of other creativity deivers mchding eves e personal
approach of the designers. we mouy - 3 1 mesticoed - 1y 10 chase o the idea of the virtual
theatre. A mpomer ficee s e €ffect and the integration of the audience and their

acceptance and attention.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.100, 5.102, 5.102, 5.103 ve 5.104’te tasarimcilara Gorselleri tasarlarken ne gibi
kriterleriniz var sorusu yoneltilmistir. Tasarimcilar soruyu bulundugu yerle iliskili
olmasi, insan akislari, fizik, biyoloji, matematik, dogadaki Oriintiiler, temel geometri,
soyut, minimalist ve parametrik elementlerden olusan igerik, projektorlerin potansiyeli,
gblge-151k deformasyonlari, mimarinin 6zelliklerini vurgulamak, renk-zemin tutarliligi,
grafik form degeri, satth tutarliligi, yilizeyleri siirprizli, sasirtict ve mutasyona ugramis
fikirler, algoritmik, es zamanli yaratilabilen, ¢izilebilen, bilgisayarlarin ekran karti
tizerindeki gpu shading ve gpu particle denen diinyalari, suni ve ticari olarak degisen
projenin spesifik amaci, izleyiciyi etkileme ve dikkatini yakalayabilme giicii, hikaye

anlaticiligi, gorsel efektler icermesi, sanal tiyatro kavrami olarak yanitlamistir.

Sekil 5.105: Tasarimei goriisme bulgular: 9. soru

Alper Derinbogaz

Tasanm spamalansuz qok qe)illi ashads Ama genelde 1yte bes on konsepl beliulrvonuz daba sonea konsept proje dayonaz ona
dala detayly bar yey obayor. sonra avan diyoruz. avan kesim wygalama diye gidiyor yam buaz mnan apmadaki b INiMAri proje

disiplinindeki gibi.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.106: Tasarimci goriisme bulgular: 9. soru

Can Biiyiikberber

Mimari projeler s cece mimari alanin kesfi, projektor testleri « sayilarimin
belirlenmesi, ¢oziiniirliikle ilgili hesaplamalar s v Konsept gelistirme .. art
direction wndusiss s gorsel isitsel kurguaw « izleyici deneyimin tasarlanmasi,
2D ve 3D animasyon vazihmlarisianes gorsel isitsel icerik tiretimi sererucdig ke

on gorsellestirme ve maket lizerinde test caimes ve gerekli duzentenselern yapalnan ve alsnds sergilenecek

wom formata getndmest

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.107: Tasarimci goriisme bulgular: 9. soru

Nota Bene

Commercials Uriin e mekan weeer, uzamsal olarak en verimli kosullar e
il SENArYO yazie icerik iiretimi eane render, ses tasarimi (Compoung + 5. Post
Prodiiksiyon Independents FiKir v malzeme wu form comane icerik cunase

testler uygun mekanlarda S‘ergileme.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.108: Tasarimci goriisme bulgular: 9. soru

Refik Anadol
Yo gemel olaeak ub heryey olak s b INO0ADOATd e bagliyor Moodbord nratimndia Storyboard s seames

hemen hemen mskcinsz oluyor ve tabis bis yandin ds Ko dla _\'apl] an bir gii rse“e$tirnlenm moodboard u ve storyboard

1 da fackls oluyor ¢Bnko bir yandaa storybosrd yaratamiyorsunuz ¢Guki ian kendisms yaratnane gerekiyor. Oyle ber enteresan bar dalemmas:
var. Ansa denevimler pehiytikien wouea 0 agadiva bey yukanya neler yaratabdeceuun: de stk anlayabalivorsusuz O yuaden ¢ok da skats

otmoyor DUuruma gore de@isir bir sistem v hans azelikle buns cok kasyorien Cevabi verilebilir
bir yonteme girdigi zaman e sanatgimn ya da tasarimeimn hayatinda ciddi
anlamda otomatiklesme e suvvetle mbtemel sl guatens peldigen, betta e ticarilestigiz vagok iz
seectilriz O yuzden O OZelliK bence en tehlikeli noktadir g gelvee bans cper te Sorularin

cevaplari cok hazir olsaydi sye o etyorn

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmuistir.
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Sekil 5.109: Tasarimeci goriisme bulgular: 9. soru

Urbanscreen
We alieady diwcovered 3 Jot of sechiaieal aceas. 360-degree projection, Integration of 3D-elements,
work wih Artists and animals G beeakung down 2 bouse) So here we have a kot of specual expenence aod knowledge how

1o S€t UP such Projections from s sechmeal point of view (ficade structure and character, projector featuses, medsa server for

componnag, malnple head output, soft edping. keystomng eic)

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.105, 5.106, 5.107, 5.108 ve 5.109’da tasarimcilara tasarim asamalariniz nelerdir
sorusu yoneltilmistir. Tasarimcilar soruyu ¢ok ¢esitli ve duruma gore degisir olmak iizere,
mimari disiplininde oldugu gibi, mimari alanin kesfi, projektor testleri ve sayilarinin
belirlenmesi, ¢oziiniirlikkle ilgili hesaplamalar, konsept gelistirme, art direction, gorsel
isitsel kurgu ve igerik iiretimi, izleyici deneyiminin tasarlanmasi, 2D ve 3D animasyon
yazilimlari, 6n gorsellestirme ve maket {izerinde test, commercials asamasi {iriin ve
mekan incelemesi, senaryo yazimi, render, ses tasarimi, malzeme, form bigimlenmesi,
moodboard ve storyboard, kodla yapilan gorsellestirme, 360 derece projeksiyon, 3D

unsurlarin entegrasyonu, projeksiyon ve gerekli donanimin kurulumu olarak aktarmistir

Sekil 5.110: Tasarimci goriigme bulgular: 10. soru

Alper Derinbogaz

Tabi Melez vaum bostse bu e video mapping adubikls sdylemek gerekane veya herhangs bar teknolon kullaucken hep ipte

mimarhk, ses, goriintii ve tusmn dyda olabiliyorss hans bagka geyler dunsma pore mesela syte. dedigim giba misze
vapiyoruz orada ipte akustik damgmanbk da gaiyor sn e, ses damyesashis & gavver cndas sonra ham bagka wte avdiabatsn Banmens

aydintatena da dmensh bis kisos yani projenin. Hep bunbaels i sge yapryorz vamu gevien. ¢OKIu disiplinli olmasi ¢ok

onemli

Kaynak: Bu sekil Tugce Géokgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.111: Tasarimci goriisme bulgular 10. soru

Can Biiyiikberber

Sinematik bir tecriibe,, mekansallasms bir formats s immersive v multi-
SENSOry exXperience cuok vusbebiecek e Yeni medya sanatl e se vo performans .

expanded cinema kst mimariyle olan kesigimi ook degertendanyona

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.112: Tasarimeci goriisme bulgular: 10. soru

Nota Bene

Tarksyede bize mappaapes diyorlar ama biz kesdioszs YN Medya sanatelary yem medys slunds skuf olan goTsel
iletisim tasarimeilar ook vambay teres edyoruz Ortaya koydspemuz slene Yeni medya semsiyesi
altinda 6 keegonier. Video-mapping, dijital enstalasyonlar, beden etkilesimli

enstalasyonlar, video art projeleri

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.113: Tasarimec goriisme bulgular: 10. soru

Refik Anadol
Yeni medya sanati, video sanati degil, media architecture ysu tekges medys simsi s

media architectize bence daba dogru bie kelime ohayor GOTSEl igitsel performans o fizs katbayer

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.114: Tasarimei goriisme bulgular 10. soru

Urbanscreen

tis 8 hybrid thing. ves can focus oaboth aspects though it is related very chose from the phases of concept and projection iself

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.110, 5.111, 5.112, 5.113 ve 5.114’te tasarimcilara yoneltilen ortaya ¢ikan {iriinii
nasil degerlendiriyorsunuz, mimari, video sanati ya da ikisinin karisimi melez bir
performans mi sorusunun yanitlart goriilmektedir. Tasarimcilar riinii ¢oklu disiplinli
olarak melez, mimarlik, ses, goriintii, sinematik bir tecriibe, ¢evreleyen, ¢oklu-duyusal

deneyim, performans odakli, yeni medya sanati, genisletilmis sinema’nin mimariyle
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kesisimi, video mapping, dijital ve beden etkilesimli enstalasyonlar, video sanat projeleri,

medya mimarhigi, gorsel isitsel performans, bir melez {iriin olarak gérmektedir.

Sekil 5.115: Tasarimci goriisme bulgular 11. soru

Alper Derinbogaz

l'.\‘el yan: zaten aloda govie fiziksel obia gevie Alpibadida sev anaseadaks baraz baglaotiys koparmaya ¢alyysvonz yans bu berazak daba
boyle ste masl diyeyim hans sshurbazda boyle tam ne oldsjpunu anlayamazun hass bar ey hayal etinr ana sana Burada biraz oxle efekt

Sullsnsyoruz yaon, hasi Slmlerdeks gibi neredeyse. VAMari bir form var v ey var b slgtyorz ama bir de
bunun wa bir katmam daha var oot ¢ s bee varyasyonlar: oo yie gercek
fiziksel seyden vola ¢ikarak hayali varyvasyonlarim olusturuyoruz. ey sisd
we: fizikselle algisal sey arasindaki durumu biraz da Kopartiyoruz vstesss
kopartmaya miyet ediyoruz yani O yizden hass bardegtinyoruzdan gok baazcik daha :l_\'l'l}'"'l_\'()rul aymyyonz ve buaz
yamltmaya c¢alisivoruz bazi algilar: viisak sepi e ¢esitlendirmeye ¢alisiyoruz vum
bir geye baktspmds FASYOND€] olarak algiladigin bir sey mimari modernizmde goe varbo bisay
poreriz ve algalanz boyle gok kitlesel ve hani basit bis yekilde ele alddn bir geydir ashads. Ao bizim yaptimez sevlerde birazak daha
farkh algilar, st her tarafindan baktiginda baska bir sey goriirsiin, her giin

her zaman bagka bir algiva biiriiniir sus oy b v Tamamen algy iizerinden

pesiyor

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.116: Tasarimci goriisme bulgular 11. soru

Can Biiyiikberber

Evet, ozellikle indoor uygulamalarda e immersive environmentions vi ceu

duyumsal alan yaratma ¢abasi ciugues soyleyebitinm

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.117: Tasarimci goriigme bulgular: 11. soru

Nota Bene

Yaptpinez gey gogu zamaa 21.YY mkanlanm: loslbaank opllk ilhiz_\on '\'i"'i“nlilk Dolaywala algssal ve fizksel olanu
etialegin pazel be . biz de kutlalan lata. Evet s etkilesimin yogunlugu coc omemli ook b ettegim

artiks et de artiyer ancak algral mekandan ok Yeniden tiretilen mekanlar cemen b edebiin

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.
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Sekil 5.118: Tasarimci goriisme bulgular 11. soru

Refik Anadol

Kesinlikle evet. Ham olusan, szellie infiniry soom projesiade tim olarak bu soruaus cevaban anyordum. Ozelikle hasi
algimzin limitlerini gorebilmek sams peolenn vetersiz oldupuan pomeye baghadim B yerden scaa
kamusal alanda projeksiyonun teiss s b= yasanmishgi, coktan tiretilmisligi
goktan askinda resessf tarafi oetaya k. Hakikaten ok ANlAMIL bir de@eri yoksa ocetilen yin bence ciddi boyutta sikmtilan
yagasyor, Dolayswyla be sommua cevabs dzellikle o donende 1¢ MeEKaNIAr ok fauts dosinmeye calignm. Boylelikie daba
intimate yani daha bireysel daha yakindan deneyimlenebilen hikayeler ouseuy

baghads Hem de iwsanlinn ahods nmemes IMMersive yvani ¢evreleyen bir deneyime di ok i
duydugunu ve daha kevifle deneyimledidum, dolavinyla daka enteresan bir aragtrma yostermune gunlebulecefing farkettam. Dolayiuyia bu aralar

diba gok dedigen ptv b YApay zeka, ic mekan iizerindeki immersive deneyimler,

virtual reality vr gézliiklerle bir¢ok proje weuiyocumn

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.119: Tasarimci goriisme bulgular: 11. soru

Urbanscreen
We have seen people cannon mto street lights while watchng our works. It's normally unusual that a known building
tells a story. e location chaages when st s duk and becomes a screen itself. su people get ssed o n

o vou have 1o CONMVINCE b.\ CONtENL. Here we had the experience m may at Blase Nacht m Nuremsberg / Germany (2 beg hight
festival) where the place m from of the house was filled at each loop. People watching the whole 16 mua loop and gave applause after each

show. 1t cam astract people bur # haas to be intelligent asa s audience should have time and be

willing to receive a message - people being i a bury are short of tme first - misybe being mmtated bot won tbe really

mvolved

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.115, 5.116, 5.117, 5.118 ve 5.119°da tasarimcilara iirettiginiz islerle algisal ve
fiziksel olanin etkilesimini yogun bir bi¢imde sagladigimizi diisiiniiyor musunuz?
Urettiginiz isi bir tiir algisal mekan olarak degerlendirebilir misiniz sorulari
yoneltilmistir. Tasarimcilarin hepsi sorular1 evet olarak cevaplamis; mevcut mimari
formun varyasyonlarini i¢eren bir katmani daha oldugunu, gercek fiziksel seyden yola
cikarak hayali varyasyonlarini olusturarak fizikselle algisal sey arasindaki durumu biraz
koparip ayristirarak algryr yaniltmak ya da gesitlendirmek, her farkli yerinden ve
zamandan baktiginda farkli algiya biiriinen, 6zellikle i¢ mekanlara uygun uygulamalarda,
sarmal c¢evrelerde duyumsal alan yaratma c¢abasi, optik illiizyonlar yaratmak,
algilarimizin limitlerini gorebilmek, daha bireysel daha yakindan deneyimlenebilen

hikayelere izin veren samimi i¢ mekanlarda cevreleyen bir deneyime ulagsma i¢in, yapay
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zeka, sanal gergeklik gibi araglarla, yapinin ve konumlandigi alanin hikaye anlatarak
kendinin bir ekran haline gelmesiyle, izleyicinin de bu hikdyenin mesajlarin1 almaya

istekli olmas1 durumunda ulastiklari algisal bir deneyim olarak aktarmislardir.

Sekil 5.120: Tasarimci goriisme bulgular: 12. soru

Alper Derinbogaz

Yans video mapping performans olarak olmas barazeik, performans olarak mekan mekan daha gﬁndelik bir ey vam
ber s iCiNden gelip gectigimiz bir sey, daha siirekli bir §ey ams vieo muppesde van dsta
etklinlik bazli v ey e data ritiie] dass aaet diyeyien eveat igte van: b PErformans otk omys koodups sin

donesmel ve spesifik bur kurguyu omtaya koyuyor Amoa hani ssekan daha geadebk b jey, guncel melanlada yam inde yagadepioez

mekantuds, awleds seknoton ok farls depwurmivor vam t€Knoloji daha ¢ok kiigiilerek mekandan

bagimsizlasmamizi Sagliyor. o yudes mekss ve skl fukh yoalere gidsyor Kk gincel bayarsundals

salymends Ao baz: yagelisda da hans bunber bedegebilyn, bez de demsyoruz yan: degupik gevler

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.121: Tasarimci goriisme bulgular: 12. soru

Can Biiyiikberber

Kotk b festivallerse sehir icerisinde bu uygulamalaru gecici mekanlar ve
denevimler iuwsdigm godeniedm Buw v w Kalicl mapping uygulamalariyla
mekanlarin deneyim acisindan zenginlestiril dipis duseayona Ay st bu tekoklen ktlias

biiyiik ol¢ekli, kalici indoor yerlestirmeler ¢agdas mimarhk iiriinlerinde y«

alenaya baslads

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmigstir.

Sekil 5.122: Tasarimci goriisme bulgular: 12. soru

Nota Bene

Caiday melon kurguss 15 wwdeo mappine ONCH bir dinamik midir bilemiyoruz s cas meon
kurgusunda vides mappegi udelemek yerne Video mapping kapsaminda ¢agdas mekanin 6nemix
wignlaysbinz adinds Video haritalama islemi igin cpsy weoss wpnsp mitkemmel bir

altyap vusund ozinke soyut ¢alismalarda gps, mimari etKiyi s e artiriyor.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

109



Sekil 5.123: Tasarimci goriisme bulgular 12. soru

Refik Anadol

Dedipums ks Video mapping performanslarinin en biiyiik stRintisi vu tmbagisrds gok gok bagants
bie alaa gibs gozukin ama soena beace ATTIK eskisi kadar heyecan veren bir yapist Yok pesipm sive
anlamlarmi, anlamh baslangigclarim kaybeden ¢ok fazla proje ortaya ¢ikti. mx
baglards kesialikle son derece yaranes ve izleyict igin ilham veren bir sabem wkupiyds Ama Artik Ovle oldugunu
diisinmiiyorum. ot ¢agdas kelimesine yakinhgini yavas vavas kaybetme

tehlikesi knveie satsemet

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.124: Tasarimci goriisme bulgular: 12. soru

Urbanscreen

Video myppap w2 powerful tool to transform our perception of spaces without
actually performing a physical intervention. ma: s what makes e MEAIUM very special and
woly different from screens and physical light sources. Projection «
ephemeral and lightweight medium «.. not a visible and stable matter itself,
betalways Merges with an object, a surface or a SPace wisi repad 1o space coaception, #s enables
the designer or artist to create a coherent experience Space e, i spplied septusscaedly

will sotseveal sself 2 2 Media installation v appear as a whole.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.120, 5.121, 5.122, 5.123 ve 5.124’te tasarimcilara video mapping
performanslarinin ¢cagdas mekan kurgusundaki yerini nasil tarif edebilirsiniz sorusunun
yanitlar1 goriilmektedir. Tasarimeilar mekanin da giindelik, icinden gelip gec¢tigimiz ve
daha siirekli bir sey oldugunu, video mapping'in ise etkinlik bazl, ritiiel, teknolojinin
bireyin mekandan bagimsizlagmasini sagladigini, bityiik 6lgekli kalici i¢ mekan mapping
uygulamalariyla mekanlarin deneyim agisindan zenginlestirildigini ve ¢agdas mimarlik
tirtinlerinde yer almaya basladigini, gergekten fiziksel bir miidahale olmadan bireylerin
algilarini1 doniistiirebilen bir arag¢ bir ortam oldugunu, tasarimci ya da sanatgiya ahenkli
bir mekan deneyimi olusturmasma olanak verdigini aktarmistir. Ote yandan ¢agdas
mekan kurgusunda video mapping’in 6ncii bir dinamik olup olmadigi sorgulanmis; video
mapping kapsaminda cagdas mekanin Oonemi vurgulanarak cagdas mekanda video
haritalama islemi i¢in mimari etkiyi arttiran miikemmel bir altyapi1 oldugu, ama artik

performanslarin eskisi kadar heyecan vermedigini, ticari yaklasimlarla beraber anlamli
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baslangiglarin1 kaybeden ¢ok fazla proje olmasiyla, dolayisiyla ¢agdas kelimesine

yakinligin1 kaybetmeye baslama tehlikesi icinde oldugunu belirtmisledir.

Sekil 5.125: Tasarimci goriisme bulgular: 13. soru

Alper Derinbogaz

Y dedspion gibe anlinds cevabun vermsy oidume Dijital diinya wekoss fiziksel alandan e bagima
Kkoparmaya ¢alISIVOr. tu yuzden aslinds hogusmz gidsyor. lyte telefonlae, Iptoplse, tabletler bunlsrts e hep bir
mekandasin ama degilsin de yuutens baska bir yere teleport oluyorsun sie dyebis:

yau Besce U yiizden hosumuza gidiyor e

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.126: Tasarimei goriisme bulgular: 13. soru

Can Biiviikberber

Sanal mekan, fiziksel mekanlarin limitlerinin otesinde, daha zengin ve
degisken,  dinamik, kullamici  tarafindan  yonlendirilebilen  ve
sekillendirilebilen denevimler ve igerikler sunmak acisindan zengin v posasyel
vasdediyor Yakin peieccie MiXed-reality, sanal gerceklik ve internet of things. 4«

uygulamalare gemuslemesiyle, dyital mekamalann, finksel olanlara )'eni fonksi}'on]:ll' ve tecriibeler wucspn

poreceaz

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.127: Tasarimci goriisme bulgular: 13. soru

Nota Bene

Geleneksel mekanda iy genel gecer temel ihtiyaclariyla iz v veien icade Ancax
¢agin getirdikleri, czenue sk her sevin Kisisellestirebilir olmas1 mekan icindeki

beklentileri « yiikseltiyor. Beden etkilesimli sistemler v beticanss o code gelealenaden

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlannigtir.

111



Sekil 5.128: Tasarimci goriigme bulgular: 13. soru

Refik Anadol

i & ¢oOK daha dinamik ve interaktif. soou ok kel obink b mes glinlitk
algilamamizda duvarlarin hi¢bir dili sozii vok. Kati maddeler, sasmes o bizi
diinyevi problemlerden korumaya aligmug, e se biteyim bans yagosedan asedan rzgardan korumaya
aliyanny bir mekan demeran. Taba ks dijitallesen mekanlarda oy gion cok dats £ yaratica soylemler

mevcut.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.129: Tasarimci goriisme bulgular: 13. soru

Urbanscreen

There 3ee cOUNtless possibilities comng up these days repaeing e interaction with the public in
digitalized spaces. Not only is e seatis of Medin AL bur sk more widely speead s our cities in the foer
of mediatized architectures. neds facades allow the public s post there Iatest tweets om them. st 1o giva a vl
example. The question should not so muck be what i possible, bt What is interesting and productive. 1 v

int(‘l‘i\(‘ti\'it}' 15 way to often used just for the sake of it. not so much becamse there really 1+ A Senseful purpose feu

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.125, 5.126, 5.127, 5.128 ve 5.129°da tasarimcilara dijitallesen mekanlardaki
birey-mekan etkilesiminin geleneksel mekana gore nasil evrildigini sdyleyebilirsiniz
sorusunun yanitlart bulunmaktadir. Tasarimeilar dijital diinyanin fiziksel alandan bireyin
baginm1 koparmaya calistigini, hep bir mekanda olup ama aslinda olmadigini, baska bir
yere 1sinlandigin1 ve bu yiizden hosumuza gittigini diisiinmektedir. Sanal mekanin,
fiziksel mekénlarin limitlerinin 6tesinde daha zengin ve degisken, dinamik, kullanici
tarafindan yonlendirilebilen ve sekillendirilebilen deneyimler ve igerikler sunmak
acisindan zengin, yeni fonksiyon ve tecriibeler katabilen, geleneksel mekanda ¢agin
getirdikleri ile genel gecer temel ihtiyaglarin karsilandigi, cagdas mekanda her seyin
kisisellestirilebilir olmasiyla mekandan beklentilerin arttigini, daha dinamik ve interaktif,
giinliik algimizda duvarlarin bizi diinyevi problemlerden korumaya alismis katt maddeler
olup higbir dili olmadigini belirtmislerdir. Dijitallesen mekanlarda yaratict sdylemlerin
ve sayisiz olanaginin oldugu, kamusal alanda etkilesimin dijitallesen mekanlarda sadece
medya sanatiyla degil, ayn1 zamanda medyalastirilmis mimarlikla da saglandigi,

gercekten anlamli bir amaci olan bir uygulama olarak gérmiislerdir.
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Sekil 5.130: Tasarimei goriisme bulgular: 14. soru

Alper Derinbogaz

Kullaniciy1 sz si=a mekandan kopartmak degil s o mekam daha fazla
hissetmesiu ceads dabs fals du_\’gusal “i}'\ﬂ(‘l' Kurmasio suyonse 0 yueden buazeik dsha ey yam mekaala
bapdagesssias stivons Dijioal buay kepansak sviver s bz dijitali mekanla birlestirince ceas varhihig

daha giiclenmis oluyor. s ocyia kumo; oldupane: algisal iliski daha giiclenmis oluyor,

oldupunu umeyorse yan

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.131: Tasarimci goriisme bulgular: 14. soru

Can Biiyiikberber

Benim yaptigim wer, peselde bir konsena va & Sinema filminin izlevicive sundugu denevimin
mekansal uygulamasi ouok seiedaienss  Genisletilmis « artirilloms bir film

deneyimi otk omaya cikale &, mekamn iizerinde yvaptig algisal degisikliklerss «

babsedalebalir

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.132: Tasarimci goriisme bulgular: 14. soru

Nota Bene

Kullanict olmadan t5 tamamlanmy saysimiyos, uzaswal bir gey yaptiginz icin bireyi elimine etmek miimktn deiil dolayrseyta Kullanica

siirecin en son halkasi.

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.133: Tasarimci goriisme bulgulari 14. soru

Refik Anadol

Kesinlikle dogru. s ususk svoes Evek ve cank mekosn sk dopre Kullaniel voumes vuas
deneyimleyen cuyor ik togieds klasik deneyimlemenin disina ¢ikarmanin tek
yontemi sensorler cicsiu Bukamers olbilir b sensor olsbilir. bo ugtas bilga alabulecek bechiangs bar fizyoloik bir seasdr
obwite Tstu bu durumda hikayenin derinligi degisecektir vi. veni yazilimlarin
olusturulmasi, izleyicinin daha aktif olarak mekamn degisimine fayda

saglayan bir tarafi olabilme ihtimali v sbux

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.134: Tasarimeci goriisme bulgular: 14. soru

Urbanscreen

s depends on the context igues of coure s fascinating to create wmetusg 5w not fixed
in its final appearence but reacts on the impulses given by the recipient susa
definstely have 3 ting for leaving their footprints in the world - interactive design cu gne
them the opportmity 1o do that I personally ke the very bassc stuff most. For example. when you o INanipulate the
rhythm of an animation by your own movement e jou a cealty plessiag feeling. 1o the bigger
picture, 1 thunk thae INtErACtivVe Art sould put » focus 0o €nabling people to say what they have

to say.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.130, 5.131, 5.132, 5.133 ve 5.134’te tasarimcilara yoneltilen tasarlanan islerdeki
hedef esnek ve canli mekana ulasmak m? Oyleyse kullanict bu isin hangi kisminda yer
aliyor sorularinin yanitlart goriilmektedir. Tasarimcilar kullanicinin mekani1 daha fazla
hissederek onla duygusal iligskiler kurmasiyla mekandaki varliliginin gii¢lendigini,
sinema filminin izleyiciye sundugu deneyimin mekansal uygulamasi olarak, kullanicinin
stirecin en son halkas1 ve deneyimleyen oldugu, onu klasik deneyimlemenin disina ¢ikarip
daha aktif hale getirme yolunun hareket algilayan sensorler oldugunu, icerige gore
degismek suretiyle son goriinlimiiniin belirlenmemis; alicilarin tepkimeleriyle tepkiye
giren, bireylerin diinyada izlerini birakip etkilesebildigi, kendi hareketleriyle yarattigi

animasyonun ritmiyle sdylemek istedigini sdyleyebildigi bir deneyim olarak aktarmustir.

Sekil 5.135: Tasarimci goriigme bulgular 15. soru

Alper Derinbogaz

Gazel b tanm ofmu evet. beace €VELL Yam kan olas tremek. yans KAINGN sstinds besz eritmek amach b v
worand seylesde de dUTUMa gore v bazen kati seyler de iy nu dumma pore bazen bazs sevlen hafiflesmek
gesekiyor bazen baz geylen agulagtrmak gesekiyor. Buaz pl'oj?nin ni'?ligin(‘ gﬁl'? birazeik daba bu tar geyler yapmak
perckiyor. Asaa genel olirak bis i buabinn Bepsinde, benim projelerimde de yasi geoel olarak bepsinde yaai b hareket
NOSYONU v bir haceker ifadesi. bis 1w boyle de@isim, dontisiim, sirali degiskenlik yai koidecds

yrarken de kondor devamli degugryor olabshr, cepbede 1te mappmg yapiyorsan cepbe de dergivor olabile. Hans boyle bar dinamik

bir algn var yas pesinde oldupuen

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.136: Tasarimci goriigme bulgular 15. soru

Can Biiviikberber

Var olan uygulamalarim mimariye bu sekilde bir kritik getirme amaci
giittigiinii  diisiinmiiyorum. s 1o tekniklerin potansiveli waiir gorsel
sanatgilar, tasarimeilar .« mimarlars interdisipliner diyaloglaru, s sk o
clabilecek. omk tsadems MekaAnlarin, dinamik ve degisken, responsive ve zengin

mekanlar ortaya ¢ikarma potansiyeli cisses wnonm

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.137: Tasarimci goriigme bulgular 15. soru

Refik Anadol

kenlicte, Kesinlikle savunulabilir. Yiizde vilz cve get pusel b som

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.138: Tasarimec1 goriisme bulgular: 15. soru

Urbanscreen

Of course e mapping s 2 way 10 - at least temporarily — change the static appearance of
architecture i de way ths we udentand it g, the aim is not to change or overlay the
architecture’s appearance vuw understand both architecture and video layer
as an inseperable unity. e vdeo biyer should idestly become @ part of the architecture s

certain period of time ud se merely use st s 3 surface o celebrate melf

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.135, 5.136, 5.137, 5.138’de tasarimcilara video mapping performanslarinin,
modern mimarinin trettigi anitsal ve donmus yap1 anlayisini, hikaye odakli degisken
yapistyla kirmak, kati olani iiretmek {izerine oldugu savunulabilir mi sorusu
yoneltilmistir. Tasarimcilardan biri soruyu yanitlamamustir. Tasarimeilardan ikisi soruyu
evet olarak yanitlarken birisi duruma gore degistigini, bir digeri ise var olan
uygulamalarin bu sekilde bir kritik giittiigiinii diistinmedigini aktarmistir. Soruyu evet
olarak yanitlayan tasarimcilar gecici olarak mimarhgin statik goriiniimiiniin
degistirildigini, fakat bu degisimin mimarligin tizerini kapatmak degil; mimari katman ile
video katmanini ayrilamaz pargalardan olusan bir biitiin haline getirme olarak aktarmistir.

Duruma gore degistigini savunan tasarimet ise projenin niteligine gore, bazen katiligin da
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1yi oldugu durumlar oldugunu, bazense hareket, degisim, doniisiim ve sirali degiskenlik
tizerinden dinamik bir alg1 yakalanmaya calisildigini belirtmistir. Hayir olarak yanitlayan
tasarimci ise bahsi gecen tekniklerin gorsel sanatgilar, tasarimcilar ve mimarlar igin
disiplinler aras1 diyaloglar kurmak vasitasiyla mekanlar1 dinamik, degisken, yanit veren

ve zengin hale getirebilecek potansiyelinin oldugunu aktarmustir.

Sekil 5.139: Tasarimc goriisme bulgular: 16. soru

Alper Derinbogaz

vea evet, tercih etmivoruz ama ashnda se zcus boyle meveu bir socels gevdeki. sorulasdaks yer abas gev
almds binzek baple Tarihi durumu, kentsel baglami pojean kead sindeks sucliges projenin
ih(i_\'ﬂclilrlnl bunlan bep kendi iginde degerlendinyonuz yani Busban deperlendunyp bunlara kasyt bir gey de yapabilinz de yant

bullu fal‘klnda Olm'ak VAPIYOrUZ hep Yan: iyte bur kosut, bir hastane projess yapiyorsam, o hastane gt gozekmek

zonanda defnl yam, yans bagka ber jey olabalis 2 bunu bilach olarak yapar van: [yte belki Rastanenia imap, kafismrdaks smagt gok iy deild
cadan uzaklyabily suyiz onu desiyoruz Yine okal boyle ok ban: tekduze, tekrar eden tipolojk bar gey deil de hasa birazedk dada cegutlenen

ber tipologn hane, okubua tekrana karye bir geyr vardyr tipunen memaskkta Bz bunu berazedk dada esaetebily nuyxz falan bana bakiyoruz

Proje odakl ctni progn ihtivag odakln ok skt seviere bakabaliyensz v

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.140: Tasarimci goriisme bulgular: 16. soru

Can Biiyiikberber

Kisisel tecriibelerimden you cikank cevap verecek cluram. bo wekndderis kesfine, mimari facade’in yapisic
binammn tarihsel yerini referans alan, formu .« malzemeyi souw s deneylerte bastadion
Zasmaals bu yaklsmn wedp: deneyim agisindan wen simirlars sy tekrarlara girmeye
basladi@ia gostenieticee. tamamen binamin sundugu kanvasa simirh kalmayan,

sinematik deneyimler: iesemek gk canp geloneye baslads

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.141: Tasarimci goriisme bulgular: 16. soru

Nota Bene

Ba neamen i}in icerifli ile ilgili 4 ve 7. sonalard oldugu gibe Sizden bir beklent: vas, amatg kimligisazle var oldudauz
steler datul - Sizden b beklents var 8 beklentiye gore bir hikaye owuruyor azelsile HCATT bur 1§ e konsept

ussmen Msterinin beklentisi cercevesinde yeyenye

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.142: Tasarimci goriisme bulgular: 16. soru

Refik Anadol

Ve dedapumn it maalesef ticari yvaklasimlarin en biiyviik sitkintisi v Ben geoel ok sSanatsal
vaklasilan hi¢bir projede bu sikintiy1 gérmedim. o:aixe sanatsal yaklasimda
guakn geacide Diyetin ve icerik tiretiminin izleyiciyi cok daha odak yapisi haline
2etirmesi. becusagi bir logoyts ya da Klige gocsellerie birlegmenesi zaten bu korkuyu yok ediyor. Bunun tercih nedeni bence o sikinty

Ticari sebeplerle olusturulan biitiin kimlik arayisi, reklamlastirma ¢abasiau

vermuy olduju en boyvok ukiot ba

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.143: Tasarimci goriisme bulgular 16. soru

Urbanscreen
Like I meationed sbove, URBANSCREEN uses fo woek highly Site-Specific oot caty in the sense of a
technically perfect mapping v wes regard to the building’s identity anou works sce

mainly inspired by the architecture they’re designed for.

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistr.

Sekil 5.139, 5.140, 5.141, 5.142 ve 5.143’te tasarimcilara yoneltilen bina cephesinin
tizerinde yeni bir hikdye kuran performanslar bazen mevcutta var olan islev, mimari
kimlik, cephe Oriintiisii tarihsel icerik ya da kentsel baglamin bir uzantist olurken; bazen
bu hikdaye tamamen reddedilebiliyor. Hangisi neye gore tercih edilmektedir sorusunun
yanitlar1 goriilmektedir. Tasarimcilardan ikisi bu durumun tercih edilmedigini, projenin
ihtiyaclar1 cercevesinde sekillendigini belirtmistir. Tasarimcilardan biri  hikayeyi
reddetmenin; tamamen binanin sundugu tuvale sinirli kalmayan sistematik deneyimlere
olanak tanidigini aktarmistir. Projenin ihtiyaglari kapsaminda sekillendigini sdyleyen
tasarimcilar ticari bir iste beklentiye gore bir hikaye ya da projede tercih edilecekse bunun
bilingli olarak yapildigini belirtmistir. Tasarimcilardan ikisi her zaman hikaye odakli
tasarim yaptiklarini, diger yaklagimin sanatsal islerde bulunmadigini, ticari yaklagimlarin
problemi oldugunu, alana 6zel ve yapinin kimligini yansitan, mimarinin tasarlanma

amacindan ilham alan bir yapis1 oldugunu savunmustur.
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Sekil 5.144: Tasarimci goriisme bulgular: 17. soru

Alper Derinbogaz

Buz dedigim giba yam hareket unsurss be zamn min smde bubmdansyoruz yane, bir hareket fadest dinamik bir

ifade be zawe Ank her sey referansh bence, bu sgmde budundupumez yervilds referanssiz doyunmek buaz wgma olus
dsye dojunayonem. Yans syte bu bar, yine modemazen dmefi vencem ama hans kend: bagiaa duraa bar gey var dogada, biz de 1yte canlilar olank

oounla aym yerde bulinuyoruz. boyle depil Yam tamamen insan giiziinden veya igmde bulundsgun Ol"anldan
aldigin . binayla biitiinlesik st Kisiler ser s voyie yapiyla i¢ ice olacak halde
dpoonyorsz O yuzden bergens referansls olak mwrbmsys ooz B iNSaAN nereden gorecek binayi,

cepheyle ili}k.il'l nedir veya onss 11K giirdlifllind? ne hissediyor olacaksem, bunlant dojonmek gesekayor

daye ddptntyorum yam. Bizim propelermuzde dnemls yam en azindan

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.145: Tasarimci goriisme bulgular: 17. soru

Can Biiyiikberber

Bensm yakbszuesds GOTTNLE ve ses Kullanimi cok buyuk cocm reskil edives. Bu uasustar olensdan, bir secnsbe hayat

etmek bemum som guc

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmigtir.

Sekil 5.146: Tasarimci goriisme bulgular: 17. soru

Nota Bene

Bizes g0 AUAI0-Visual e wersek ok socmals b huses. Ses tasarmmyla gorsellerin ahengi

olmazsa olmazimuz

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.147: Tasarimci goriisme bulgular: 17. soru

Refik Anadol

Tabar yans ber yandan l#lk ber snateryal olanak kullanilmas: gerekyyor uakn iy materyal defil sse. yuan maalesef daha bir besona ya da b
dry wall 2 bar bovaya hentiz bur medya enjekte edenuyoruz Edene kadar da maalesef 15k bur pekalde kaymak olarak kullamibmoss gerekecek

Dolayisiyla olmazsa olman bence wapin kendiaa. Bar de i]lgol'itn]l‘l:‘rln kendisi galiba ctinkts her projenin kend: mekinsal
bovues ve kendi bar takues ssmelay vag ve o sanies dar algontmays tasarlavabalmek ve tretebnlnsek degerks bir nokta. Dolayvisvia dnensh bur yey

oldupum doguanyeries. Algoritmalarin mekana 6zel olmasi wues

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmigtir.
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Sekil 5.148: Tasarimci goriigme bulgular: 17. soru

Urbanscreen
I think there s NNO ﬁX(‘d l'(‘cipe for 3 good architectural projection. As loug 2 you really €NIZAZE “vi(h Your

subject and try to get a feeling the individual space, rm coovinced diae you can't really go wrong

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.144, 5.145, 5.146, 5.147 ve 5.148’de tasarimcilara lrettiginiz bu yeni mekan
tarifindeki olmazsa olmaz ogeler var midir? Var ise nelerdir sorular1 yoneltilmistir.
Tasarimcilardan dordii hareket unsuru, her seyin referansli oldugu dinamik bir ifadeyi,
ortamdan ve binadan alinanin biitiinlesik, yapiyla i¢ ige, cepheyle bireyin iligkilerinin ve
goriis acilarinin diistintildiigii, goriintii ve ses kullanimini, ses tasarimiyla gorsellerin
ahengini, 15181, algoritmalar1 ve onlarin mekana 6zel olma durumunu temel alarak tasarim
yaptiklarinmi belirtmistir. Tasarimcilardan biri 6zneyle iletisime gegilerek bireysel mekan

hissini yakalamanin 6tesinde 6nceden belirlenmis hazir tariflerin olmadigini aktarmistir.

Sekil 5.149: Tasarimei goriisme bulgular 18. soru

Alper Derinbogaz

Keat mtizess yapeyona, Istanbul kent MUZES). Gizl bar proge ama saza woyleyebidinim herhidde Semun tezin ne 2aman
sdkacak. o zamana kadar duyubmug olur berhalde Ondan somra bir tane Barbaros 'ta koaut projemsz var, meydan projelenmuz var gepith kammasal

progelennmz vag Daha (,'()k kamusal projelere oy agurlik goatenyonuz, apurlik venyoruz diyebilinm

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.150: Tasarimci goriisme bulgular 18. soru

Can Biiyviikberber

Evet cugpug sypbicnlamdsk fizksel sekans dasr vakissntsn, SANal gerceklik medium’una tasiyan,

kullanicr etkilesimine dayanan e b s metoti kefervecet nON linear experience ue

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.

119



Sekil 5.151: Tasarimci goriisme bulgular 18. soru

Nota Bene

Sik sk oluyor. ama genelde hatts neredeyse tamioen yunt dignds kurulum gercellegtinyonz. Baharda yee Avrupa

sergilerimiz vy

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.152: Tasarimci goriisme bulgular: 18. soru

Refik Anadol
E\'(’t vag. $u anda ageiclamas: biraz erken ama L.’\ rlli“'l“()ni Ol'kﬁ's‘rﬂ\lnil gok depesh ik tane destek aldun Mscrosoft

tesearch ve Google m YAPAY Z(‘ka ekibe yem bar progeye baglarken bur destek venyorlar. Suan agiklamak 160 buraz erken Ansa

Sanmizdels avhieda projenin detavian crtava gakacak. Baya enteresas bur konu Gzenae ¢alsgryoru

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.153: Tasarimci goriisme bulgular 18. soru

Urbanscreen
We've lately been thmking a Jot of the dynamucs of th? lool\' n the vismal arts. What seems really meeresting to us nght now 15 8o create
» sber humorous approach w te wissiontp bemeen artwork and viewer by creating

something that literally looks back at you and therefore makes the spectators

a sight of interest themselves.

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.149, 5.150, 5.151, 5.152 ve 5.153’te tasarimcilara yoneltilen yakin gelecekte

insanlarin da katildigi kullanict etkilesimli projeleriniz var mi sorusunun yanitlari

bulunmaktadir. Tasarimcilar Istanbul kent miizesi ve daha ¢ok kamusal projeler, sanal

gergeklik ortamima tasiyan ve kullanici etkilesimine dayanan dogrusal olmayan

deneyimler cercevesinde yapim asamasi devam etmekte olan projeler, baharda Avrupa

sergileri, Los Angeles filarmoni orkestrasi i¢in yapay zeka kullanilacak bir proje, the look

adli esprili bir yaklagimi olan projelerini siralamistir.

120



5.4 DEGERLENDIRMELER

Video gdsterimi anket sonuclar1 degerlendirildiginde yapilan ilk gdzlem katilimcilarda,
yani hem i¢ mimarlik hem gorsel iletisim bolimii 6grencilerinde yaklasik ylizde 50
oranda kesimin daha once video mapping performansi deneyimledigi gorilmiistiir.
Buradan da bahsi gegen uygulamanin ne ¢ok yeni, ne de ¢ok yaygin oldugu sonucuna
varilabilir. Ayni sekilde her iki grubun yanitlarindan yola ¢ikilarak, performanslarin kente
ve yaptya yeni bir dinamik kazandirarak yapiyla birey arasinda etkilesim ortamina olanak
tanidig1 sonucu saptanmistir. Katilimcilar tarafindan kamusal alanda etkilesim ve
deneyim ortami saglayacagi diisiiniilen bu performanslar i¢in kent, birey ve yapi
arasindaki dinamigi yeniden tanimlayarak ortak bir dil olusturacagi goriisii hakimdir.
Performanslarin bireyin yapiyla olan etkilesim ve iletisimini gliglendirdigi, kisiye yeni
sosyallikler imkani1 verdigi, kent icinde insan baglamin1 degistirdigi, kamusal insanin kent
icinde aktif bir rol almasina olanak tanidig1 ve kamusal diizenini yeniden tanimlayacagi
aktarilabilir. Bireylerin algilarin1 hedefleyen performanslarin ses, hareket, 151k ve derinlik
agirlikli olarak aliciya ulasmaktadir. Bu durum performans igerigi degisse dahi izlemci
algilarinda degisiklige ugramamaktadir. Performanslar i¢in genel olarak ¢ok disiplinli bir
adlandirma ve alg1, ardindan ise algiy1 aktif eden uyaranlarla iliskili olarak ses ve hareket
tasarimi ¢ergevesinde degerlendirilmistir. Yani katilimcilarin en ¢ok algilarini tetikleyen

Ogeler, katilimcilarin performansi tanimlamalarinda etkili olmustur.

Verilerin analizinde katilimcilara yoneltilen, birbiriyle iliskili oldugu diisiiniilen sorularin
yanitlar1 tek grafikte ¢akistirilarak neden sonug iliskisi kapsaminda degerlendirilmistir.
Katilimer sayilari esit olmadigi i¢in genel bir tablolama yerine, i¢ mimarlik boliimi
ogrencileri ile gorsel iletisim boliimii 68renci yanitlar1 kendi iclerinde birlestirilmistir.
Yapilan ¢ikarimlar daha sonra iki katilimer grubu arasinda karsilastirilmis; genel bir

sonuca varilmistir.
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Sekil 5.154: ic mimarhk katiimer yamitlari 1. ve 3. soru ¢akisik grafigi

22
225
22
215
21 ® Hayr
20,5 = Evet
20
195
19
185
Evet Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.155: Iletisim tasarim katilimci yamitlari 1. ve 3. soru cakisik grafigi

Say Zaman damgas:

12
Evet Hayr

1. Daha ance benzeri performansiar ediniz m? v

10

" Hayr

o

w Evet

kS

»~

0

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmigtir.
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Sekil 5.154 ve 5.155’te katilimcilar daha O6nce benzeri performanslari izlemis ya da
izlememis olsun, biiylik oranda kentte bu tarz caligmalar1 gérmek istedikleri ortaya
¢ikmustir. I¢ mimarlarin yanitlarinda ilk soruya evet diyen 21 kisinin 20’si iigiincii soruya
da evet demis, hayir diyen 23 kisinin yine 20’si iiglincli soruya evet seklinde cevap
vermistir. fletisim tasarim yanitlarinda ise ilk soruya evet diyenlerin tamamu {igiincii
soruya da evet demis, hayir diyenlerden bir kisi hari¢ herkes iigiincii soruya da evet
yanitin1 vermistir. Bu durum da performansa asina olan bireylerin performanstan keyif
alarak deneyimledigi ve devamliligin1 gormek istedigi, hic deneyimlememis olanlarin ise

ilk izlenimlerinin olumlu oldugu ve kent i¢iyle bagdastirabildigi saptanmustir.

Sekil 5.156: i¢ mimarhk katiime1 yamitlari 2. ve 4. soru cakisik grafigi

Say Zaman damgas
18
16
14
A Bu perf sharia ne shdéda kar glagmak v
10 L 1279
mAydad ve flan
8
o Ayda -4
p = Ayda i-2
‘ .
3
0
2 3 4 5
2. 17edfniz perf hogrutudunuay hang rakam karglomaktade? v

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistr.
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Sekil 5.157: Tletisim tasarim katiime1 yamitlari 2. ve 4. soru cakisik grafigi

5 4. Bu performansiaria ne sidida ... v
Hg
s RAyda4d ve fxlas
mAyda 34
3
» Ayda 1-2
2
1
0
1 3 B S

2. Idedginiz performanstan hognutivgunuzu hangi rakam karglamaktade? v

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmuistir.

Sekil 5.156 ve 5.157°de performans hosnutlugunun derecelendirilmesi ile
performanslarla karsilagsma siklik istegi ¢akistirilmistir. Her iki grupta da agirlikli olarak
3, devaminda ise 4 ve 5 Olgegiyle begeni derecelendirilirken; karsilasma siklig1 yogun
olarak ayda 1-2, devaminda ise ayda 3-4 seklinde yansimustir. Bu verilerden yola ¢ikilarak
orta derece ya da yiiksek derece begeni alma durumunun, kentte karsilasma sikligini
arttirmamakta oldugu ¢ikarimi yapilabilir. Zira 5 rakamiyla begenisini derecelendiren

katilimcilar bile en ¢ok ayda 1-2 ve ayda 3-4 siklik segenegini tercih etmistir.
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Sekil 5.158: I¢ mimarhk 1. video yamtlar1 2. ve 7. soru cakisik grafigi

18

15

12
7.Performanstakoou ednden... v
10 a5
nd
u3
52
0
2 3 4 5

o

i

~N

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.159: iletisim tasarim 1. video yamitlar1 2. ve 7. soru ¢akisik grafigi

=4
"3
u2

~N w 4 w o
L]
=

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.160: I¢ mimarhik 2. video yanitlar 1. ve 4. soru ¢akisik grafigi

10

am—
5 " ' ‘
J ,I |¥ K
|
|
, ome N L .
1 2 3 - 5

1. 1deddiniz performanstan hognutiufunuzu hang rakam karglamaktads? v

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.161: Tletisim tasarim 2. video yamtlari 1. ve 4. soru cakisik grafigi

Say Zeman damgas

7 .

4. Performansta konu edinden,.. -
m5

-2

5
mom u B

3 5

1. 1Zedijiniz performanstan hognutiudunuzu hangi rakam karglamaktade? »

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 5.158, 5.159, 5.160 ve 5.161’de katilimcilara 1. ve 2. video i¢in ayr1 ayrt sorulan

performans begenisi ile konu edinilen hikdyenin gorsel karsiliklarinin anlagilirligini
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kapsayan ayni sorularin cakisik grafikleri goriilmektedir. 1. video kentsel baglami
yeniden kurgulayan ve cepheden daha bagimsiz, 2. video ise cepheye yapinin i¢ mekanina
dair bilgiler yansitmaya dayanan performanstir. Katilimer yanitlar her iki video gdsterimi
icin karsilagtirilldiginda, katilimcilarin  begenilerinin, performansta konu edinilen
hikayenin gorsel karsiliklarinin anlasilirhig: ile dogru orantili oldugu saptanmistir. Yani
performans igerigi yapt ve cephesinden uzaklasip bagimsizlastikca anlasilirhigi azalmas;
bu da kisilerin performans: begeni derecelendirmesini asagiya ¢ekmistir. Dolayisiyla
cepheyle referansli olup olmama durumuyla, performans igeriklerinin iletiminin alicinin

keyif diizeyini degistirdigi sdylenebilir.

Sekil 5.162: i¢ mimarhk yamtlari 5. ve 16. soru cakisik grafigi

36 [eddna performane be Mge¥ dereymalan. v

L I

" Moy

Fvet Hayr

§. 1edgriz perdormaneta, kflanc | pédlemd clarsk parformaran br pargas Sdfunusy Alpindyer muscnus? -

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmigtir.
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Sekil 5.163: Iletisim tasarim yanitlar1 5. ve 16. soru ¢akisik grafigi

12

10
8
16. {dedfniz performansibr algsal .. ~
. ® Evet
» Hayr
"
0
Evet

Mayr

2

5., Ideddiniz performansta, kulama [ goziema olarak performansn br parcas oldudunuzy diguniyor musunuz? v

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmistr.

Sekil 5.162 ve 5.163te katilimcilara yonlendirilen performansin bir pargasi olma durumu
ile performansin algisal mekan deneyimi yasatma durumu irdelenmistir. Her iki grupta
da yar1 yartya performansin pargast olma durumuna evet ve hayir yanitlart verilirken;
performansa dahil hissedilmese dahi performans neredeyse biitiin katilimcilar tarafindan
algisal bir deneyim olarak nitelendirilmistir. Yani bireyi ¢evreleyen ve igine alan, bireyin
etkilesebildigi bir performans olmasa ya da birey tarafindan bu sekilde adlandirilmasa

bile performanslar algi limitlerine ulagmay1 basarmstir.
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Sekil 5.164: I¢ mimarhk 1. video yamtlar1 9. ve 10. soru cakisik grafigi

12

10 10, Parformans i padiormasen gegetieRdi Seson. v
- Ewet

= Hayw

-

2

0

Cvet Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gikgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.165: Tletisim tasarim 1. video yamtlar1 9. ve 10. soru cakisik grafigi

L]

8
7
6
5
4
3
2
l -
0
Ever Hayr

9. Performansin gergellestigibina cephesinin (ylizeyinin) ana hatianni gdZemie:

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

129



Sekil 5.166: I¢ mimarlk 2. video yanitlar1 5. ve 6. soru ¢akisik grafigi

40

35
30
25

20

; L

Evet Hayr

5. Performansin gergeldestidi bina cephesinin (ylizeyinin) ana hatianry gdziemieyebildiniz mi? »

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.167: Iletisim tasarim 2. video yamitlar1 5. ve 6. soru ¢akisik grafigi

‘Say Zaman damgas
16

14

6. Performansile performansn...

m Evet

W Hayr

0 -

Evet Hayr

Kaynak: Bu sekil Tugce Gokgen tarafindan hazirlanmustir.
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Sekil 5.164, 5.165, 5.166 ve 5.167°de her iki grup ve her iki video goOsterimi icin
katilimcilara ayni sorular yonlendirilmistir. Katilimcilar her iki video gosteriminde de
performansin ger¢eklestigi bina cephesinin ana hatlarini cogunlukla gozlemleyebilmis; 1.
video i¢in verilen yanitlarda yapi cephesiyle yapi yar1 yariya iligkili bulunmusgken 2. video
icin katilimcilarin neredeyse tamami gosterimi yapiyla iliskili bulmustur. Dolayisiyla
video mapping igerik kapsaminda yapilan siniflandirmanin iiriinleri olan; kentsel baglam1
yeniden kurgulayan ve cepheden daha bagimsiz performans ile cepheye yapinin ig
mekanina dair bilgiler yansitmaya dayanan performansin hedef kitlesi tarafindan tasarim

hedefiyle ortiisecek sekilde algilandig1 ve okundugu saptanmastir.

Sekil 5.168: I¢ mimarhk yanitlar1 12. ve 13. soru cakisik grafigi

Say Zaman camgas

35

30

25

20
13, Performanse kent Gnde yens br deneym v -
. Evet

15 » Hayr

10

Depghen yapdan Klat & yapdan

12, Kask kan yap memansins, skghan, 30yt ve oywncy be pelide yerden Unesen performansiar temel alndgrdar 53 Kask snmal yapdan mu yoksa defghen yaplanme. v

Kaynak: Bu sekil Tugce Gékgen tarafindan hazirlanmistir.
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Sekil 5.169: Tletisim tasarim yamitlari 12. ve 13. soru ¢akisik grafigi

13. Performansn kentiginde yenibr.., ~

® Evet

w

= Hayr

-
P

Degisken yapdan Kiasik yapilan

12, Klasik kabt yapmimarisini, alegkan, soyut ve oyuncubrr sekdide yeniden Ureten performanslar temel aindgnda; siz ask... ~

0

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmustir.

Sekil 5.168 ve 5.169’da katilimcilarin klasik ya da degisken yapilari tercih etme
durumuyla performansin kent i¢i yeni deneyim alami olanagi tanimasi durumu
iligkilendirilmistir. Degisken yapilari tercih etmeyenler, performansin kent i¢inde yeni bir
deneyim alani olusturacagini diisiindiigli halde bu yaniti vermistir. Cogunlugun degisken
yapilar1 tercih etmesinin sebeplerinden birinin, performansin deneyim ortami yaratma

olanagiyla dogru orantili oldugu sdylenebilir.

Dijital devrim sergisi katilimc1 anketi sonuglarina gore katilimeilarin hemen hemen yarisi
icin performanslara asina olundugu, tamami i¢in de performanslarin yasanilan c¢agla
iligkili bulunup bireylerin begenisini sagladigi saptanmistir. Katilimcilar performanslar
begenmelerine ragmen; video gosterim anket uygulamasit katilimcilart gibi,
performanslarla karsilagsma siklik isteklerinin ayda 1-2 yanitina y1gildig1 goriilmektedir.
Yani her iki anket uygulama sonuglar1 dikkate alinacak olur ise, birbiriyle ortiisen yanitlar
dogrultusunda bireylerin dijitallik kavramina yatkinlik duydugu sonucuna varilmis; fakat
bu kavrami kent i¢inde belli zaman limitlerinde goérmek istemeleri, ¢cok fazla maruz
kalmak istemedikleri ya da alisilagelen bir hale gelmemesi gerektigi sonucunu

disiindiirmektedir. Video gosterim anket uygulamasinin aksine, sergi igerigi ve
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dolayisiyla anketi tamamen etkilesimli tasarim Ornekleri arasindan segilerek
diizenlenmigstir. ~ Sergi  anketi  katilmcilarma  yoneltilen,  deneyimlediginiz
performanslarda kullanici/gézlemci olarak performansin bir parcast oldugunuzu
diisiiniiyor musunuz sorusu sadece 1 kisi haricinde evet olarak yanitlanmistir. Bu durum
gosteriyor ki daha dolayli yoldan bireylerle etkilesime giren video mapping igerigi biitiin
katilimcilar tarafindan anlasilamamisken, dogrudan etkilesimli tasarim performanslar
bireyi bu yonde tatmin etmistir. Yani video mapping performanslarinda kullanici
deneyimi bir iist seviyeye taginmak isteniyorsa, es zamanl etkilesim icin gerekli
donanimlarin  saglanmasinin durumu iyilestirecegi sdylenebilir. Ayni  sekilde
performanslarin arkasindaki hikayenin sergi anketi katilimcilarinin tamami tarafindan
takip edilebildigi sonucu gozlemlenmektedir. Yine video gosterimiyle kiyaslanir ise,
sergi iceriginin etkilesimli ortam olmasinin yani sira katilimcilarin bire bir ortami
deneyimleyebilme olanagi bulmasinin da bu duruma fayda sagladigi savunulabilir. Dijital
igceriklerin bulundugu sergi mekani katilimcilara farkli bir fiziksel katman ve mekan algisi
yasatmay1 bagarabilmistir. Sergi deneyimi katilimcilarda farkli algi bilesenlerini aktif
etmis; deneyimlerini cogunlukla algisal ve etkilesimli mekan, yeni bir deneyim ve farkli
bir zaman boyut algisi ile tariflemislerdir. Dolayisiyla fiziksel mekanda gercekiistii bir
deneyim yasamak yoluyla algisalligin sanallik ve dijitallik iizerinden kurgulandig:
sOylenebilir. Her iki anket uygulamasinin sonuglari, dijital araglarla bir araya getirilmis
performanslarin kente ve kentliye yeni bir dinamik kazandiracagi varsayimini

desteklemektedir.

Tasarimc1 goriigme sonuglari dogrultusunda alanin ¢oklu disiplini ve melez yapisi
desteklenmis; bu uygulamayi icra eden ve edilenlerin alanlar arasi etkilesimle bir araya
geldikleri saptanmistir. Performanslar olus itibariyle ¢agdas mekanla iliskili bulunsa da,
igerik yoniinden zayiflamis, ticarilesmis yaklasimlar dolayisiyla niteliksizlesmis, genel
gecer sOylemler ve kalip ifadelerin bu duruma yol agmistir. Performanslarin projeye ve
alana oOzel igerik iiretilmesine sebebiyet verme durumu, ¢agdas donem bireysellesme
slire¢ kavramiyla ortiismektedir. Yapilan isler baslik olarak video mapping ya da mimari
mapping teknigine tekabiil etse de, tasarimcilar bunu medya mimarligi, gorsel isitsel
performans ya da yenilik¢i tasarim catis1 altinda toplamay1 tercih etmektedir. Ciinkii

tiretilen isler ne tam olarak teknik, ne tam olarak sanatsal ne de tek bir formiiliin dogru
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oldugu yaklagimlardir. Dolayisiyla daha genis bir olgu altinda {irtinlerin tanimlanmasinin;
iirlin icerik ¢esitliligine ve sinirsizligina katkida bulundugu sdylenebilir. Her tasarimcinin
yaklagimda ortak goriinen ise birey odakli dinamik bir algi olmustur. Bunun yani sira
daha kisisel ve Ozel algi boyutlarina temas edecek yaratimlarin, gevresel kosul ve
donanimsal sinirliliklarinin ortadan kalktig1, i¢ mekanlara kalici uygulamalar kapsaminda

kaymaya basladig1 gézlemlenmistir.
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6. SONUC

Cagdas mekan kurgusunun ana amaclarindan birinin de insanin giindelik hayatini
degistirip, onu aktif olarak kamusal hayatin bir pargasi haline getirmek oldugu
sOylenebilir. Kamusal hayatin resmi bir mecburiyete evrildigi giinlimiizde fiziksel ¢evre
bireyleri kamusal mekanlarin 6nemsiz ve manasiz oldugu bir algiya siiriiklerken bir
yandan da onu duygular1 ve imgeleriyle bir kamusal aktor olarak nitelendirir ve bu
kimligiyle bireyler topluma iligskin bir baglamda ¢evrelenir (Sennett 2010). 21.yy’in ortak
kaygisi1 olan, kullanicisiyla diyalog kuran, onu 6znelestiren yeni-¢ok boyutlu mekan
anlayisi, sanal araglarla bir araya gelmektedir. Boylelikle klasik-endiistriyel donemde
kaybedilen kuvvetli, aktif kamusallik anlayisi tetiklenmektedir. Yeni medya araglariyla
mimarinin kesisimi ve etkilesiminden dogan video mapping performanslari kenti, kentin
ilisiginde kamusali ve kamusal insani i¢ine alan, hem dis hem i¢ mekanda birey merkezli
iretimle ¢agdas donem cogulluk anlayisinin bir iirlinii olarak degerlendirilmistir.
Performanslar giindelik gelip gegilen mekanlarda hedef odakli kamusal insanin ¢evresel
algisin1 son derece post-modern bir tavirla, tiikketim ve bilgi toplumu dinamigine uygun
hale getirerek; ¢ok boyutlu yapisiyla zamanda siirerli ve dizimsel, devingen, fiziksel
uzamin yeni bir katmani olarak sanal ama bir o kadar da gergek, ¢oklu alg1 boyutlaria
dokunan bir yaklasimla yeniden kurgulamaktadir. Modernist ve post-modernistlerin
mekana yaklagimlarindaki ana fark; modern mekani toplum hedefleri dogrultusunda
sekillendirmeye ugrasirken postmodern olduk¢a 6zgiir ve kendine yeten, salt varliksal
giizellige ulagmas1 hedefi haricinde toplumsal hedeflerle ilgili kazang giitmeden ve buna
dair bir mecburiyet hissetmeden tamamen estetik kaygilarla form bulmasidir (Harvey
1997). Cagdas kuramlar, modern mimarlhigin hazir bir sekilde tiikketime sundugu, bireyin
mevcudun iizerinde s6z hakki olmadigi ve bireyi kendinden uzaklastiran, gecerliligini
yitirmis tamamlanmig yapit anlayisinin aksine bireyin katilimiyla onu ¢evreleyen bir
ortam sunmaktadir. Bunu yaparken de modernin duragan heykelsiligini yapi-bozuma
ugratarak yasayan ve hareketli hale getirir, ayristirir, belirsizlestirir. Mekansala ulagtiran
ve performanslarin da birimler arasi baglantisindaki ana unsuru olan zaman boyutu,
kamusal alanda ihtimalli mekansal algiya olanak tanimaktadir. Performanslar araciligryla

tiiketim nesnesi olan mimari ve iiriinleri, mimarinin 6znesi konumundaki bireyi mimari
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yaratim siirecinin i¢ine alarak onu edilgenden etken tasimis; mimariyi igsellestirerek
sekillendirme imkani1 bulan bireyin kamusal ¢ehresine aitlik durumunu ve mimarinin
sdylemini doniistiirmiistiir. Bu durumu Tanju (2008, s.7), <’Ozne verili olan tarafindan
bicimlendirilmek yerine, verili olanla bir dizi iiretici, yaratici karsilikli iliski i¢ine girer
ve ic¢inde bulundugu cevresini bi¢imlendirirken kendisi de bi¢imlenir.”” seklinde

agiklamustir.

Sekil 6.1: Video mapping performans olusumu ve etkileri

Birey, Kent,
Yap:

Perforimanslar

Yeni bir
diyalektik

LR}
" ooy
* .

0.‘ "’
: Kent s
1 .
d * dinamigi ;
Zaman

. *
AETTTT LA

Kaynak: Bu sekil Tug¢e Gokgen tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 6.1°de performanslarin olusum siiregleri ve bu siire¢ sonunda kentsel alanda ortaya
cikardigr etkiler goriilebilir. Bireyi ¢evreleyen ve igine alan yapisiyla performanslarin
merkezinde hem 6znesi hem nesnesi konumundaki birey, kent ve yap1 bulunmaktadir.
Performanslar arasinda {iglii iliski icerisinde bulunan birey, kent ve yap1 arasinda her

unsuru kapsayan yeni bir diyalektik olusmustur. Bu alan esnektir; sinirlar1 ve igerikleri
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kati bir sekilde belirlenmemistir. Durum, kosul ve gerekliliklere gore farklilasan; birey
kent ve yapiyi, dolayisiyla performans ve bu ikili arasindaki dili sekillendiren unsurlar
her yeni iiretimde farkli secimleme siire¢leriyle bagskalagmaktadir. Bu gecirgen sinirlar
karsilikl bilgi ile igerik akigina imkan taniyarak ve birbirinden etkilenerek canli, esnek
ve akiskan mekanin olusmasini saglar. Bu durum performanslarda kullanilan hareket algi
sensorleri yardimiyla da desteklenerek kullaniciy1 igine alan etkilesimli video mapping
deneyimiyle yerini almaktadir. Performanslar araciligiyla metinler-arasi ve metinler-iistii
bir hale gelen cepheler bireylere algisal ve ¢ok boyutlu bir deneyim sunar. Boylelikle
kamusal alanda yeni mekan tanimlayiciligi sorunsali iizerinden video mapping bir arag

olarak problem tanimlarina karsilik vermektedir.

Performanslar ve dolayisiyla mimari yapilar ve yiizleri bir ifade ve anlati araci haline
gelmis, mimariyi bicim ve icerik baglaminda bir araya getirme araglar1 ¢esitlenmistir.
Neyin iiretildiginden ¢ok nasil {iretildiginin yani siirecinin 6nemli oldugu, iirliniin
kullanicisiyla anlik iletiminin odak oldugu sdylenebilir. Sanal bir temsil degil,
baskalasmis gercek ifadesi olarak yerini almaktadir. Fiziksel mekanin bigimlenisi
igerisinde algisal sinirlara dokunan bu alan fizikselin ¢esitlenmis bir uzamidir. Kentli i¢in
hala yeni sayilabilecek bu deneyim bireyin ve yapinin baglamini degistirmistir. Cagdas
kent ve sosyolojik yapisi, gelip gecilen ara mekan olmaktan ¢ikip yasayan; bireyin place
being yani bir yerde var olma durumundan ziyade bir olus ve siire¢ belirten, devamli
yeniden ve kendi varyasyonlari igerisinde her seferinde baska sekilde iiretilecek sekilde
olan konumundan modern dénemde being in place yani statik bir mevcudiyet haline,
ardindan giiniimiiz varyatif mimarligiyla yine place being konumuna geldigi olguya
doniismiistiir. Dolayisiyla modern donemde bireyi pasif hale getiren anlayisin
olusturdugu elverisli mekanin, ¢agdas ya da post-modern anlayista elveren mekana
gecisi; mimarinin tasarim sorunsalinin bir sdylemi olma durumunu, bir seyi anlatma
arzusunu dijital ortam tiretim araclar1 lizerinden saglamasi giiniimiiz tasarim zihniyetinin
birey odakli yapisina geri donmesini olanakli hale getirmistir. Algi, mekana bakis ve
durus yerleri tizerine ikircikli, yanilsamali ardigik durumu tarif eden Zizek'in paralaks
kavrami, 6znenin konumu ve igsel durumuna gore c¢esitlenen nesnenin varliksal
bicimlenisini savunur. Paralaks: gézlemcinin konumu ve bakis acis1 iizerinden perspektif

alg1 hizasia dahil olan g¢evresel-fiziksel unsurlarin degismesiyle fiziksel olarak orada
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mevcut olan nesne algisinin 6znelesme siireci ile bireysel imlerle yeniden kurulmasini
tamimlamaktadir (Zizek 2014). Bu kavram bireyin mekana doniisiinii desteklemesinin
yani sira ayni nesnenin birden farkli goriintiisiiniin farkli algi gerceklerine referans

vermesini de olanakli kildig1 i¢in gercek algisinin da tekligini yok eder niteliktedir.

Bu durumu Zizek (2014, s.27) su sekilde aktarmustir:

Gergek, bunun yerine, hep altta yatan gercegin goriiniimlerinin ¢oklugu icin gegerli olan seydir-Ayni
olarak kalan sey cekirdek degildir, goriiniimler ¢okluguna aymhgi serpistiven bir goriis ¢ekirdegidir. Ilk
asamada, ger¢ek dogrudan yiizlesemedigimiz, ancak bir simgesel kurgular, sanal olusumlar ¢oklugunun
mercegi aracihigiyla yiizlestigimiz olanaksiz ¢ekirdektir, ikinci asamada, tam da bu ¢ekirdek tiimiiyle
sanaldir, edimsel olarak yoktur, sadece geriye doniik olarak, "edimsel olarak var olanin hepsi" olan

simgese! olusumlar ¢oklugundan yeniden insa edilebilen bir X'tir.

Berman'a (1994) gore Niemeyer ve Costa dliimsiiz geleneksel formlar ile ideal binalarin
yapimini modern mimarlarin teknolojiyi kullanma bi¢imi olarak gérmiis, bu zihniyet kent
Olceginin tamamina uygulanirsa kentin kusursuz diizenine kavusarak sinirlarinin
bliyliyecegini savunmus; fakat Berman bu yolla kentin 6z varligmin ilerleme
kaydedemeyecegini belirtmistir. Bu yaklagimin aksine sinirsiz ve sonsuz mekan: dijital
ortam liretim araglari ile her tiirlii malzemeyi ve ilisiginde iiretilen mekanlar1 canli olarak
goren anlayis cergevesinde mekani olusturan yiizeyler artik bireyi ve yapiyr sadece
cevresel etkenlerden korumaya yarayan elemanlar degil; bireye ve mekana dair bir
sdylemi olan yasayan ara-yiizler haline gelmistir. Ote yandan bir sdylem ve anlat1 yolu
oldugu savunulan performanslar, varolus temeliyle igeriginde baglamsal iligkilere yer
vermedigi takdirde yilizeysel ve sig boyutta kalmakta; izlemcisiyle yakalamay1
hedefledigi karsilikli diyalogu saglayamamaktadir. Bu karsilikli iliskiye dayali igerigi
kurgulamanin yolu, tarih mimari yap1 karakteri ya da cephe Oriintiisii gibi baglamlar
olabilirken; keskin smirlarin olmamasi sebebiyle bu kurgunun igerik elemani durumlara
gore degiskenlik gostererek her defasinda yeniden iiretilebilir. Her olast durumda da
icerigin olmazsa olmaz karakteri ise birey yani kullanicis1 tarafindan performansin
anlagilabilirlik, okunabilirlik ve gorsel alt yap1 ile metnin tutarlilifi noktasinda yeterli
degere ulagsmasidir. Kullaniciyr ¢evreleyen ve deneyimleme istegi uyandiran bir

performans boylelikle var olur. Bunun yani sira performans odakli edimsel yapilar
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kamusal alanda daha once tecriibe edilmemis bir deneyim ortami sunarken bu deneyimin
tercih sebebi de tam olarak az maruz kalinmis yapisiyla yeni kesfedilecek yaninin
olmasidir; alisilan ve gelip gecilen noktaya ulastiginda gegerliligini yitirebilir. Bahsi
gecen soylem duragan mimariye yenilik getirmek olarak algilanmamali, aksine; onun var
olusundan 6te gelen yaptirimi olarak kabul edilmeli, mevcut mimari kimlige ve yapi
kiltiriine uygulanan degisiklikler onun bir wuzantis1 olarak mevcut yapiya
eklemlenmelidir. Bulunulan durum itibariyle video mapping performanslari hedef kitlesi
yani kullanicilar1 tarafindan mimari tirlin olarak adlandirilmada asamasinda yetersiz
bulunmustur. Mevcut ile yeniyi i¢ i¢e ¢oziimleme dinamigi tutturulabilir ise, eskimeye
mahkim olmayan, siirekli ve kalic1 bir mimari iiriin olacak yaratimdan s6z edilebilir.
Performanslarin  gorsel karsiliklarinin  takibi arttikga birey begenisi artmakta,
performansin igerigi yapi cephesiyle iliskilendik¢e ise yapi-performans baglantili
bulunmaktadir. Oyleyse performanslarin mimari iiriin olarak adlandirilmasina katki
saglayacak bir ¢oziimiin performansin mimari yapiyla iligkili bulunmasi durumu oldugu;
bu sebepleyse performans igeriginin mevcut yapi ile referanshi olusturulmasi gerektigi

sOylenebilir.
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EK 1: Dijital Devrim Sergisi Kullanici/Gozlemci Anketi

Dijital Devrim sergisi kullanici / gézlemci anketi

Sergiyi gezmig bireylerin cevaplan dederlendirilecektir

1. 1. Mesleginiz nedir?

2. 2. Kag yagindasimiz?

3. 3. Daha once benzeri performanslarin oldugu bir ortamda bulundunuz mu?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

) Evet
7 Hayir

4. 4, Deneyimlediginiz performanslardan hognutiugunuzu hangi rakam
kargilamaktadir?

Yalnizca bir gikKi igaretleyin.

Endisik ( ) () () () () Enyiksek

5. 5. Performanslar glinimiiziin ¢gag baglamiyla ne kadar iligkili buluyorsunuz?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

endissk ( ) C ) () () () Enyiksek

6. 6. Bu performanslarla ne siklikla kargilagmak istersiniz?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Hig
D Ayda 1-2
) Ayda 34

) Ayda 4 ve fazlas)

7. 7. Deneyimlediginiz performanslarda, kullanici / gézlemci olarak performansin bir
pargasi oldugunuzu diigiinliyor musunuz?
Yaimizca bir gikki igaretleyin.

) Evet
) Hayir
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8. 8. Performanslann gorsel ogelerinin arkasindaki hikayeyi takip edebildiniz mi?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

1 A‘.‘ Evet

() Hayr

9. 9. Performanslarda konu edinilen hikayenin gorsel kargiliklanini ne derece anlagilir
buldunuz?

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Enagusick () () () () () Enyiksek

10. 10. Performanslan tammlayacak olsaydiniz, bunu agagidakilerden hangisiyle
yapardimiz? (Birden fazla cevap secilebilir)
Uygun olanlann timini igaretieyin.

D Gorsel sanat
[T] Dijital sanat

Ses ve hareket tasanm

][]

Etkilegimli tasanm

l

1

| Hepsi

11. 11. Deneyimledidiniz performanslann igerikleri temel alindiginda, performanslarin
sizi sergi mekanindan koparip, yeni bir mekan tanimina gotiirdiigiinii distiniyor
musunuz?

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

() Evet
() Hayr

12. 12. Bu yeni mekani agagidakilerden hangisiyle tarif edersiniz? (Birden fazla cevap
secilebilir)

Uygun olaniann tamuna igaretieyin.

Sanal mekan,

Dijital mekan

|0

Diag mekan

]

Gercekusti mekan

I
|
L

Zamansiz mekan

Hepsi

1
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EK 2: Kullanict/Gézlemci Olcme Anketi 1. Video

Kullanici / Gézlemci 6lgme anketi

1. 1. Daha once benzeri performansiar izlediniz mi?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

) Evet
Hayir

2.2 izlediﬁiniz performanstan hognutlugunuzu hangi rakam kargilamaktadir?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Endisik () () () () () Enyiksek

3. 3. Kentte bu tarz caligmalan gormek ister miydiniz?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Evet
Hayir

4. 4, Bu performanslarla ne siklikla kargilagmak istersiniz?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

| Hig
Ayda 1-2
() Ayda 34

) Ayda 4 ve fazlasi

5.4, izlediﬁiniz performansta, kullanici / gézlemci olarak performansin bir pargasi
oldugunuzu diigliniiyor musunuz?

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Evet
) Hayir

6. 5. Performansin gorsel ogelerinin arkasindaki hikayeyi takip edebildiniz mi?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

() Evet

) Hayir
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7. 6. Performansta konu edinilen hikayenin gorsel kargiliklarini ne derece anlagilir
buldunuz?

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

En diigik (D (O O () Enyiksek

8. 7. Performansi tammlayacak olsaydiniz, bunu agagidakilerden hangisiyle
yapardimiz? (Birden fazla cevap segilebilir)

Uygun olaniann tdmuni igaretieyin.

[ ] Gorsel sanat
E] Dijital mimarlik

[ ] Ses ve hareket tasanimi

[ ] Hepsi

9. 8. Performansin gerceklestigi bina cephesinin (yilizeyinin) ana hatlarini
gozlemleyebildiniz mi?

Yalnizca bir gikki igaretleyin.
) Evet
|__ Hayir

10. 9. Performans ile performansin gergeklestigi binanin iligkili oldugunu diigtintiyor
musunuz?

Yalmzca bir gikki igaretleyin.

|_‘- Evet

() Hayr

11. 10. Binanin mevcut mimari kimligi ve performans sonrasi izlenimi

kargilagtinildiginda, bina-performans iligkisi hakkindaki goriigleriniz ne oldu?
(Birden fazla cevap secilebilir)

Uygun olanlann tamini igaretleyin.

D Performansin binanin kimligini yansitip destekledigi

D Performansin binanin kimligini yikip, binay! okumayi gtclestirdigi

D Performansin binanin kent ici baglamim yitimesine sebep oldugu

D Performansin binay! yeniden yapilandirarak binaya dinamik kazandirdigi
D Performansin bina ile izleyici arasinda yeni bir etkilesim ortami kurdugu

12. 11. Klasik kati yap1 mimarisini, akigkan, soyut ve oyuncu bir gekilde yeniden lreten
performansiar temel alindiginda; siz klasik anitsal yapilan mi yoksa degigken
yapilart mi tercih edersiniz?

Yalnizca bir gikki igaretleyin.
.'_'_’ | Klasik yapilan
() Degigken yapilan
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13. 12. Performansin kent i¢inde yeni bir deneyim ve etkilegim alani olugturacagini
diiginiiyor musunuz?

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

1\' ) Evet

() Hayrr

14. 13. Bahsi gegen performanslarin, kisi ile binanin 6znel iligkisini uzun vadede nasil
etkileyecegini diiglinliyorsunuz? (Birden fazla cevap segilebilir)
Uygun olanlann tamuna igaretleyin.
[ ] Bir etkisi olacagini dusunmiyorum
D Bireyin yapiyla olan etkilesim ve iligkisini gli¢lendirecegini disindyorum
[ ] ireyi yapidan uzaklagtiracadini digdndyorum
[] Kent-birey-bina arasinda yeni bir dil olugturacagim disgGnlyorum

15. 14. Bu ve benzeri performanslann, insanin giindelik hayat akigini etkiledigi kabul
edilirse, agagidakilerden hangilerinin bu sayede olugacagim diigliniirsiiniiz?
(Birden fazla cevap secilebilir)

Uygun olaniann tamind igaretieyin.

[ ] Kisiye yeni sosyaliikler imkani verecedi

D Kent icinde kentin insan badlanim degigtirecegi
D Kamusal insanin kent icinde aktif bir rol alacagi

D Kamusal diizenin yeniden tanimlanacadi

16. 15. izledi{;iniz performansi bir algisal deneyim olarak degerlendirir misiniz?
Yainizca bir gikki igaretleyin.

) Evet
<’_ Hayir

17. 16. Performansta alginizi en ¢ok tetikleyen ogeler hangileriydi? (Birden fazla cevap
secilebilir)
Uygun olanlann tdmand igaretieyin.

D Ses
[ ] Hareket
[ ] Renk
[] 1sik
D Doku
[ ] Derinlik
[ ] igim

[ ] Gérantd
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EK 3: User/Observer Survey 1st Video

User / Observer surveying

1. 1. Have you ever seen this kind of performances before?
Mark only one oval.
Yes
No

2. 2. How do you scale your satisfaction about the performance?
Mark only one oval.

Lowest P X { C o e Highest

3. 3. Would you like to see this kind of works in the city?
Mark only one oval.
() Yes
C ) No

4. 4, How often would you like to see this performances?
Mark only one oval.

( Never

1-2 a month
3-4 a month

) 4 and more a month

5. 4. Do you think you are a part of the performance as an user / observer which you
have watched?

Mark only one oval.

Yes
( No

6. 5. Have you been able to fallow the story behind the performance’s visual
elements?

Mark only one oval.

( | Yes

( | No
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7.

10.

1.

12.

6. How apparent did you find related story’s visual counterparts?
Mark only one oval.

towest () () () () () Highest

. 7. Which terms would you use to define the performance? (Multiple option can be

selected)
Tick all that apply.

[] visual At

D Digital Architecture
[ | Sound and Motion Design

[] an

. 8. Could you observe the main lines of the building’s facade (surface) that

performance materialize?
Mark only one oval.

) Yes

rjv ) No

9. Do you think the performance and the hosting building are related?
Mark only one oval.

() Yes

() N

10. If you to compare the existent building's architectural identitiy and the imprint
after the performance, what do you think about the building-performance
relationship? (Multiple option can be selected)

Tick all that apply.

D Building’s identitiy is being reflected and supported by the performance

D Building’s identitiy is being demolished and getting hard to depict building by the
performance

D Performance causes lost of the building’s city context

D Performance obtains a dynamic to the building by recreating it

[j Performance creates a new interacion medium among to the building and viewer

11. Based on the performances which recreates the classic solid building
architecture in fluid, abstract and playful way, do you prefer classic or variable
constructions?

Mark only one oval.

{_'; Classic constructions

) Variable constructions

153




13. 12. Do you think related performance can create a new medium for interaction and
experience in the city?
Mark only one oval.

( _ Yes

( , No

14. 13. In long term, what do you think about the impact of these performances on
individual-building relationship? (Multiple option can be selected)

Tick all that apply.

[ ] 1 dont think there will be any kind of impact

[ ] 1think it will strengthen the relationship and interaction between individual and
building

D | think it will alienate individual from building

[ ] 1 think it will create a new dialect between city-individual and building

15. 14, If it is accepted that this and alike performances affect people's everyday life,
which of the below can develop with the help of it? (Multiple option can be
selected)

Tick all that apply.

Ij That it creates new social possibilities for individuals

D That it changes the context of human in city

[ ] That it obtains the public people take a more active role in the city

[ ] That it redefines the public order

16. 15. Do you recognize the performance that you watched as a perceptual
experience?

Mark only one oval.
) Yes
{ ) Ne

17. 16. Which component has triggered your perception the most in the performance?
(Multiple option can be selected)

Tick all that apply.

[ ] sound
[ ] Motion
[:| Color

[ ] vight

[ ] Texture
] Dest
D Figure
[ ] Image
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EK 4: Kullanic/Gézlemci Olcme Anketi 2. Video

Kullanici / Gézlemci 6lgme anketi

2. Video

1:4: izlediéiniz performanstan hognutlugunuzu hangi rakam kargilamaktadir?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Endoistk ( ) C ) () () () Enyiksek

2.2 izledi;‘;iniz performansta, kullanici / gozlemci olarak performansin bir pargasi
oldugunuzu diigiiniiyor musunuz?

Yainizca bir gikk: igaretleyin.
) Evet
() Hayr

3. 3. Performansin gorsel ogelerinin arkasindaki hikayeyi takip edebildiniz mi?
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

() Evet
() Hayr

4. 4, Performansta konu edinilen hikayenin gorsel kargiliklarini ne derece anlagihir
buldunuz?

Yalnizca bir gikKi igaretleyin.

En disgik En yuksek

5. 5. Performansin gergeklestigi bina cephesinin (ylizeyinin) ana hatlarini
gozlemleyebildiniz mi?

Yalnizca bir gikki igaretleyin.
Evet
Hayir

6. 6. Performans ile performansin gerceklestigi binanin iligkili oldugunu disgtiniiyor
musunuz?

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

| Evet
) Hayir
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7. 7. Binanin mevcut mimari kimligi ve performans sonrasi izlenimi

kargilagtinidiginda, bina-performans iligkisi hakkindaki goriigleriniz ne oldu?
(Birden fazla cevap secilebilir)

Uygun olaniann tumina igaretieyin.

D Performansin binanin kimligini yansitip destekledigi

|j Performansin binanin kimligini yikip, binayi ckumay1 giglestirdigi

D Performansin binanin kent ici baglamim yitimesine sebep oldugu

!:] Performansin binay! yeniden yapilandirarak binaya dinamik kazandirdigi

D Performansin bina ile izleyici arasinda yeni bir etkilesim ortami kurdugu

8. 8. Performansta alginizi en gok tetikleyen ogeler hangileriydi? (Birden fazla cevap
secilebilir)

Uygun olanilann timand igaretieyin.

[] ses
| ] Hareket
[ ] Renk
[] sk
[ ] Doku
[ ] Derinlik
[ ] Bigim

[ ] Géranta

156




EK 5: User/Observer Survey 2nd Video

User / Observer surveying

2. Video

1. 1. How do you scale your satisfaction about the performance?
Mark only one oval.

Lowest ( T2 ( ~ ) Highest

2. 2. Do you think you are a part of the performance as an user / observer which you
have watched?

Mark only one oval.
) Yes

No

3. 3. Have you been able to fallow the story behind the performance’s visual
elements?

Mark only one oval.
| Yes
No

4. 4, How apparent did you find related story’s visual counterparts?
Mark only one oval.

Lowest () ( () () Highest

5. 5. Could you observe the main lines of the building’s facade (surface) that
performance materialize?

Mark only one oval.
| Yes
| No
6. 6. Do you think the performance and the hosting building are related?
Mark only one oval.

| Yes

| No
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7. 7. If you to compare the existent building's architectural identitiy and the imprint
after the performance, what do you think about the building-performance
relationship? (Multiple option can be selected)

Tick all that apply.
[ ] Building’s identitiy is being reflected and supported by the performance

D Building’s identitiy is being demolished and getting hard to depict building by the
performance

[ ] Performance causes lost of the building's city context
D Performance obtains a dynamic to the building by recreating it

[] Performance creates a new interacion medium among to the building and viewer

8. 8. Which component has triggered your perception the most in the performance?
(Multiple option can be selected)

Tick all that apply.

[ ] sound
[ ] Motion
[] Color
[] Lignt
[ ] Texture
] o
[ ] Figure
[ ] image
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EK 6: Tasarimci1 Goriisme Sorular:

1. Bu ige nasil basladiniz?

2. Tasarima baslarken ne gibi konseptler kullantyorsunuz?

3. Calisacagmiz cepheyi dnceden belirlemis olmak her zaman i¢in Gretime baglamanin 6n kosulu mudur?
4. Mekan1 kendiniz mi se¢iyorsunuz. yoksa hazir nu geliyor?

5. Oyleyse mekan segiminde neye dikkat ediyorsunuz?

6. Her bina i¢in ayr1 bir konsept mi?

7. Binalann ge¢migini, hikayesini aragtiriyor musunuz?

8. Gorselleri tasarlarken ne gibi kriterleriniz var?

9. Tasanm agamalanmz nelerdir?

10. Ortaya ¢ikan {iriind nasil degerlendiriyorsunuz. mimari, video sanat ya da ikisinin kaniginu melez bir performans
m1?

11.  Urettiginiz islerle algisal ve fiziksel olanm etkilesimini yogun bir bigimde sagladigmizs
diistintiyor musunuz? Urettiginiz isi bir tiir algisal mekan olarak degerlendirebilir misiniz?

12.  Video mapping performanslarmn ¢agdas mekan kurgusundaki yerini nasil tarif edebilirsiniz?

13. Dijitallesen mekanlardaki birey-mekan etkilesiminin geleneksel mekana gore nasil evrildigini
sdyleyebilirsiniz?

14. Tasarlanan islerdeki hedef esnek ve canli mekana ulasmak m1? Oyleyse kullanici bu isin hangi kisminda yer
aliyor?

15.  Video mapping performanslarmm_ modern mimarinin iirettigi anitsal ve donmus yapt
anlayigmi. hikaye odakl degisken yapisiyla kirmak. kati olan: tiretmek fizerine oldugu savunulabilir mi?

16. Bina cephesinin tizerinde yeni bir hikaye kuran performanslar bazen mevcutta var olan islev. mimari kimlik. cephe
oriintiisi tarihsel icerik va da kentsel baglamun bir uzantisi olurken: bazen bu hikaye tamamen reddedilebiliyor. Hangisi
neye gore tercih edilmektedir ?

17.  Utettiginiz bu yeni mekan tarifindeki olmazsa olmaz dgeler var midir? Var ise nelerdir?

18. Yakin gelecekte insanlarm da katildig kullanici etkilegimli projeleriniz var mi?
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EK 7: Alper Derinbogaz Roportaji

1. Bu ise nasil basladimiz?

Ben video mapping yapmiyorum aslinda ben mimarim. Ama sdyle bir mimarim, her
zaman inovatif isler yapmaya calisiyoruz. Bu ne demek yani her durumun ve yapinin
gerektirdigi kosullar i¢inde yenilik¢i yani daha 6nce pek denenmemis tekniklerle neler
yapabiliriz, bunlari arastirryorum. Video mapping bunlardan bir tanesi. Iste led facade da
yaptik, ne bileyim aerodynamic cepheler yaptik riizgarla iliskili, ondan sonra daha
iklimlendirme amagli siirdiiriilebilir teknolojiler falan da kullandik, 6zel malzemeler de
kullandik. Bu her zaman degisti. Oyle bir video mapping kullanayim gibi seyimden ¢ok
inovatif igler ortaya koymak gibi bir derdim vardi. O yiizden hani video mappingden ¢ok
yenilik¢i tasarim anlayisini benimsiyorum. O sekilde basladik, bu da bunlardan bir
tanesiydi yani, video mappingde yap1 kredi projesi geldigi zaman Istiklal caddesinin tam
ortasinda, artik ¢ok gegerliligini, nasil diyeyim ¢ok cazibesini yitirmis bir cepheydi,
binaydi. Onun tekrar bir kiiltiir merkezi olarak tekrar hatirlanmasi i¢in orada bir sey
yapmak istedik. Istiklal caddesi ¢ok giiriiltiilii ve zaten cok karmasik bir yer, yani orda da
birazcik daha hani kendini hissettiren bir sey olmasini istedik, bu sekilde video mapping
kullandik yani. O da video mapping degil sadece, architectural mapping diyebiliriz buna,
mimari mappleme diyebiliriz ¢linkii; mimari formla iizerindeki gorsel bir arada tiretildi.

O ylizden architectural mapping dersek daha sevinirim yani.

2. Tasarima baslarken ne gibi konseptler kullaniyorsunuz?

Yani her zaman iste durumun, mevcut yerin ve konumunun avantajlarini arastirtyoruz
veya iste hani mevcut durumun degerlerini arastirtyoruz ve burada en 6nemli hani
mevcutta durum nedir onu 1yi anlamaya calisiyoruz ve bunun tizerine birazcik ¢aligiyoruz.
Yani mevcut hani iginde bulundugu durum, yani cografi kosullarindan olsun iste iklimsel

seyine kadar veya hani konseptin, projenin gerekliliklerine kadar hani oraya 6zgii ne var
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biraz 6zgiin seyler neler onlar1 6ncelikle anlamaya ¢alistyoruz. Bu da bizim i¢in bir ilk

baslangi¢ oluyor herhalde.

3. Cahsacagimmiz cepheyi onceden belirlemis olmak her zaman icin iiretime

baslamanin 6n kosulu mudur?

Cepheyi, yoo yani biz cephelerimiz énemli yaptigimiz binalarda, binanin yiizii oluyor
ama hani binanin da cephesini bir sekilde diisiinmiiyoruz yani bina yapiyla cephe
birbiriyle biitiinlesik oluyor yani o yiizden birazcik yapmin kendi gerektirdigi seyi
cepheyle ifade ediyoruz. Sonra cepheyi birazcik daha genel ifadeyi daha keskinlestirecek
sekilde tasarlryoruz diyebilirim. O yiizden her zaman 6n kosul degil. On kosul aslinda
genel yaklagim hani ne yapmak istiyoruz burada 6nce ona bakiyoruz yani. Mesela miize
yapiyoruz simdi hani miize bakiyoruz, yani miizenin aslinda kapali bir kutu olmasi
gerekiyor diyelim. O zaman hani pencereli falan bir cephe calismiyoruz tabi. Onun
kapaliliginin ¢ok monoton da olmamasi gerekiyor. Bunun da boyle belli bir, disaridan
baktiginda belli bir ifadesi, belli bir tarihle falan iligkisi olmas1 gerekiyor. Onu nasil
iiretiriz ona bakiyoruz yani. Boyle bir 6n konseptle baslayip sonra, genel fikirle baslayip

ondan sonra cepheye gegiyoruz.

4. Mekam kendiniz mi se¢iyorsunuz, yoksa hazir m geliyor?

Biz mekan1 kendimiz se¢miyoruz. Daha ¢ok is olarak geliyor yani ne zaman ne
yapacagimizi ¢ok, tercih ettigimiz isler var, kabul ettigimiz isler var, kabul etmedigimiz
isler var icerik olarak bu yani. Bir¢ok isi de reddetmek durumunda kalabiliyoruz. Projenin
kapsami1 bize uygun mu, iste konusu bize uygun mu falan bunlara bakiyoruz. Ama onu

disinda hani ¢ok da su projeyi yapalim gibi pek bir seyimiz olmuyor yani.

5. Oyleyse mekan seciminde neye dikkat ediyorsunuz?

Tasarimci tarafindan yanitlanmamastir.
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6. Her bina i¢in ayr1 bir konsept mi?

Her bina icin evet yani, her bina kendi i¢inde 6zel, tekrar eden bazi prensipler var ama

her binay1 kendi iginde 6zel bir sekilde ¢cozmeye calisiyoruz.

7. Binalarin gecmisini, hikayesini arastirnryor musunuz?

Yani zaten bina tasarimi yaparken, cevresini, bulundugu yeri, iliskilerini falan c¢ok
arastirtyoruz yani ¢ok detayli olarak. Tarih her zaman bizim i¢in 6nemli. Mimarlik tarihi
de dnemli iste simdi ne var biz hepimiz bdyle modernist mimarlik olarak bakiyoruz yani
mimarliga. Bu da hani mimarlik egitimimizi bence ¢ok kotii etkiliyor. Hem de bdyle yeni
mimarlik yapimini ¢ok kotii etkiliyor. Clinkii bdyle inanilmaz bir mimarlik {iretimi var
yani bu iste hani Vitrivius’tan tut bugiine kadar béyle Borromini’ler, Bernini’ler Italyan
mimarisi iste, roma mimarisi, avrupadaki modern yapimlar iste vs. bunlar1 reddedip yani
sirf modernizm, herseyi sifir olarak goriip oradan basliyor gibi bir durum igindeyiz. O
ylzden yani mimar olarak da tarihi incelemenin 6nemli oldugunu distiniiyorum.

Bakiyoruz yani tarihi konulara.

8. Gorselleri tasarlarken ne gibi kriterleriniz var?

Yapi kredide mesela yaparken kriterlerden ¢ok mekanla, bulundugu yerle iliskili olmast,
mesela orda iste Istiklal caddesinin bdyle seylerini falan incelemistik, insan akislarmi
falan incelemistik, onlar1 kurgulamistik, orada dyle bir seyi vardi. Iste Istanbul kent
miizesi yaptyoruz. Orada surlarin yapim tektonigini inceliyoruz, onu yorumluyoruz falan.
Ondan sonra mesela bir kule yapiyoruz, o zaman hani daha bdyle gokyiiziiyle i¢ ice
olmas1 gerekiyor. Gokyiiziiniin farkli, ne bileyim yagmur yagdiginda nasil bir ifadesi
oluyor, iste firtina ¢iktiginda giines actiginda falan nasil ifadeleri oluyor onlara bakiyoruz

ve bunlar1 projeye tasimaya ¢alisiyoruz. Tabi soyutlanmis sekilde falan.
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9. Tasarim asamalariniz nelerdir?

Tasarim asamalarimiz ¢ok ¢esitli aslinda. Ama genelde iste bir 6n konsept belirliyoruz
daha sonra konsept proje diyoruz ona daha detayli bir sey oluyor, sonra avan diyoruz,
avan kesin uygulama diye gidiyor yani biraz mimari asamadaki gibi mimari proje

disiplinindeki gibi.

10. Ortaya c¢ikan iiriinii nasil degerlendiriyorsunuz, mimari, video sanati ya da

ikisinin karisimi melez bir performans m?

Tabi melez yani bunlar, bu iste video mapping agirlikli sdylemek gerekirse veya herhangi
bir teknoloji kullanirken hep iste mimarlik, ses, goriintii ve bunun diginda olabiliyorsa
hani bagka seyler duruma gore mesela iste, dedigim gibi miize yapiyoruz orada iste
akustik danmismanlik da giriyor isin i¢ine, ses danigmanlig1 da giriyor ondan sonra hani
baska iste aydinlatma tasarimcisi, aydinlatma da 6nemli bir kism1 yani projenin. Hep

bunlarla i¢ ige yapiyoruz yani seyleri, ¢oklu disiplinli olmasi ¢ok 6nemli.

11. Urettiginiz islerle algisal ve fiziksel olamin etkilesimini yogun bir bicimde
sagladiginizi
diisiiniiyor musunuz? Urettiginiz isi bir tiir algisal mekan olarak degerlendirebilir

misiniz?

Evet yani zaten aslinda soyle fiziksel olan seyle algiladigin sey arasindaki biraz baglantiy1
koparmaya c¢alistyoruz yani bu birazcik daha boyle iste nasil diyeyim hani sihirbazda
boyle tam ne oldugunu anlayamazsin hani bir sey hayal ettirir ama sana. Burada biraz
Oyle efekt kullaniyoruz yani, hani filmlerdeki gibi neredeyse. Mimari bir form var, bir sey
var bunu algiliyoruz, ama bir de bunun hani bir katmani daha var. Orada da hani bunun
varyasyonlar1 oluyor yine gercek fiziksel seyden yola ¢ikarak hayali varyasyonlarini
olusturuyoruz. Boylelikle aslinda biraz fizikselle algisal sey arasindaki durumu biraz da
kopartiyoruz birbirinden, kopartmaya niyet ediyoruz yani. O yilizden hani
birlestiriyoruzdan ¢ok birazcik daha ayristirtyoruz, ayiriyoruz ve biraz yaniltmaya

calisiyoruz bazi algilart. Yaniltmak degil de ¢esitlendirmeye calisiyoruz yani bir seye
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baktiginda rasyonel olarak algiladigin bir sey mimari modernizmde ¢ok var bu, binay1
goriiriiz ve algilariz boyle ¢ok kiitlesel ve hani basit bir sekilde ele aldigin bir seydir
aslinda. Ama bizim yaptigimiz seylerde birazcik daha farkl algilar, mesela her tarafindan
baktiginda baska bir sey goriirsiin, her giin her zaman baska bir algiya biiriiniir falan,

bdyle bir sey. Tamamen algi lizerinden geciyor.

12. Video mapping performanslarinin ¢cagdas mekan kurgusundaki yerini nasil tarif

edebilirsiniz?

Yani video mapping performans olarak olmasi birazcik, performans olarak mekan, mekan
daha giindelik bir sey yani her zaman i¢inden gelip gectigimiz bir sey, daha siirekli bir
sey. Ama video mappingde yani daha etkinlik bazli bir sey ise daha ritiiel daha nasil
diyeyim event iste yani bir performans olarak ortaya kondugu i¢in donemsel ve spesifik
bir kurguyu ortaya koyuyor. Ama hani mekan daha giindelik bir sey, giincel mekanlarda
yani i¢inde yasadigimiz mekanlarda, aslinda teknoloji ¢ok fazla degistirmiyor yani
teknoloji daha ¢ok kiiciilerek mekandan bagimsizlasmamizi sagliyor. O yiizden mekan ve
teknoloji farkli yonlere gidiyor klasik giincel hayatimizdaki anlaminda. Ama bazi

yapilarda da hani bunlar birlesebilir, biz de deniyoruz yani degisik seyler.

13. Dijitallesen mekanlardaki birey-mekan etkilesiminin geleneksel mekana gore

naslil evrildigini soyleyebilirsiniz?

Yani dedigim gibi aslinda cevabini vermis oldum. Dijital diinya mekandan, fiziksel
alandan sizin baginizi koparmaya calisiyor, bu yiizden aslinda hosumuza gidiyor. Iste
telefonlar, laptoplar, tabletler bunlarla iste hep bir mekandasin ama degilsin de yani
hemen baska bir yere teleport oluyorsun bile diyebiliriz yani. Bence bu ylizden hosumuza

gidiyor bunlar.
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14. Tasarlanan islerdeki hedef esnek ve canli mekana ulasmak m? Oyleyse kullanic

bu isin hangi kisminda yer aliyor?

Kullaniciy1 biz aslinda mekandan kopartmak degil de o mekan1 daha fazla hissetmesini
orada daha fazla duygusal iliskiler kurmasini istiyoruz. O yiizden birazcik daha sey yani
mekanla bagdasmasini istiyoruz. Dijital bunu kopartmak istiyor ama biz dijitali mekanla
birlestirince oradaki varliligi daha giiclenmis oluyor. Hani orayla kurmus oldugunuz

algisal iligki daha giiclenmis oluyor, oldugunu umuyoruz yani.

15. Video mapping performanslarimin, modern mimarinin iirettigi amtsal ve
donmus yap1 anlayisini, hikaye odaklh degisken yapisiyla kirmak, kati1 olani iiretmek

iizerine oldugu savunulabilir mi?

Giizel bir tanim olmus evet, bence evet. Yani kat1 olan1 tiretmek, yani katilig1 aslinda
biraz eritmek amagli, hani bu inovatif seylerde de duruma gore yani bazen kat1 seyler de
iyi hani duruma gore bazen bazi seyleri hafifletmek gerekiyor bazen bazi seyleri
agirlastirmak gerekiyor. Biraz projenin niteligine gore birazcik daha bu tiir seyler yapmak
gerekiyor. Ama genel olarak bir hani bunlarin hepsinde, benim projelerimde de yani genel
olarak hepsinde yani bir hareket nosyonu yani bir hareket ifadesi, bir tiir boyle degisim,
doniisiim, sirali degiskenlik yani koridorda yiirlirken de koridor devamli degisiyor
olabilir, cephede iste mapping yapiyorsan cephe de degisiyor olabilir. Hani bdyle bir

dinamik bir alg1 var yani pesinde oldugum.

16. Bina cephesinin iizerinde yeni bir hikaye kuran performanslar bazen mevcutta
var olan islev, mimari kimlik, cephe oriintiisii tarihsel icerik ya da kentsel baglamin
bir uzantisi olurken; bazen bu hikaye tamamen reddedilebiliyor. Hangisi neye gore

tercih edilmektedir?

Yani evet, tercih etmiyoruz ama aslinda her zaman bdyle mevcut bir 6nceki seydeki,
sorulardaki yer alan sey aslinda birazcik bagli. Tarihi durumu, kentsel baglami, projenin
kendi i¢indeki niteligini projenin ihtiyaglarini bunlart hep kendi i¢inde degerlendiriyoruz

yani. Bunlar1 degerlendirip bunlara karsit bir sey de yapabiliriz de yani bunu farkinda
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olarak yapiyoruz hep. Yani iste bir konut, bir hastane projesi yapiyorsam, o hastane gibi
goziikkmek zorunda degil yani, yani bagka bir sey olabilir ama bunu bilingli olarak yapar
yani. Iste belki hastanenin imaji, kafamizdaki imaji ¢ok iyi degildir ondan uzaklasabilir
miyiz onu deniyoruz. Yine okul bdyle ¢ok hani tekdiize, tekrar eden tipolojik bir sey degil
de hani birazcik daha c¢esitlenen bir tipoloji hani, okulun tekrara karsi bir seyi vardir
tipinin mimarlikta. Biz bunu birazcik daha esnetebilir miyiz falan buna bakiyoruz. Proje

odakli olarak, program ihtiya¢ odakli olarak farkli seylere bakabiliyoruz yani.

17. Urettiginiz bu yeni mekan tarifindeki olmazsa olmaz égeler var midir? Var ise

nelerdir?

Biz dedigim gibi yani hareket unsurunu her zaman isin i¢inde bulunduruyoruz yani, bir
hareket ifadesi, dinamik bir ifade her zaman. Artik her sey referansli bence, bu icinde
bulundugumuz yiizyilda referanssiz diisiinmek biraz sagma olur diye diisiiniiyorum. Yani
iste bu bir, yine modernizm O6rnegi vericem ama hani kendi basina duran bir sey var
dogada, biz de iste canlilar olarak onunla ayni yerde bulunuyoruz, boyle degil. Yani
tamamen insan goziinden veya i¢inde bulundugun ortamdan aldigin, o binayla biitiinlesik
aslinda. Kigiler her zaman boyle yapiyla i¢ ice olacak halde diisiinliyoruz. O yiizden
herseyi referansli olarak tasarlamaya galisiyoruz. Bir insan nereden gorecek binayi,
cepheyle iliskin nedir veya onu ilk gordiigiinde ne hissediyor olacaksin, bunlari diisiinmek

gerekiyor diye diislinliyorum yani. Bizim projelerimizde énemli yani en azindan.

18. Yakin gelecekte insanlarin da katildig1 kullanic etkilesimli projeleriniz var mi?

Kent miizesi yapiyoruz, istanbul kent miizesi. Gizli bir proje ama sana sdyleyebilirim
herhélde. Senin tezin ne zaman ¢ikacak, o zamana kadar duyulmus olur herhalde. Ondan
sonra bir tane Barbaros’ta konut projemiz var, meydan projelerimiz var g¢esitli kamusal
projelerimiz var. Daha ¢ok kamusal projelere hani agirlik gosteriyoruz, agirlik veriyoruz

diyebilirim.
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EK 8: Can Biiyiikberber Roportaji

1. Bu ise nasil basladimiz?

2010 y1linda, Gérsel Iletisim Tasarimi boliimiindeki lisans 8grenimim esnasinda, Koln’de
bulunan International School of Design’daki Shadow Lab isimli bir okullar aras1 sergi
projesine davet edildik. Birkag giinliik bir ekip ¢alismasiyla, gélge konseptli bir medya
caligmas1 iiretmemiz bekleniyordu. Bu calismada projeksiyon 1s18imin  duvarda
olusturdugu bir sandalye golgesinde manipiilasyonlar yaparak, ilk kez projection
mapping teknigini deneyimlemis oldum. Ardindan gorsel efekt ve hareketli grafikler
konusundaki arka planimin destegiyle, daha genis dlgekli mimari projeler i¢in gorsel

igerik liretmeye baglayarak, bu alandaki ¢caligmalarimi gelistirme sans1 elde ettim.
2. Tasarima baslarken ne gibi konseptler kullaniyorsunuz?

Teknigin site-spesifik niteliginden dolay1, ¢alismanin sergilenecegi geometri, konsept
gelistirme surecinde belirleyici unsurlardan biri olabiliyor. Kisisel ilgi alanlarim ve
aragtirmalarimla ilgili kavramlar (6rn. gorsel algi, ndrobilim, fizik, parametrik tasarim,
psikoloji, felsefe) dahilinde bir tema olusturup, deneyimi/kurguyu kompoze ederek

kavramlar1 gorsel-isitsel agidan yorumlamaya ¢alistyorum.

3. Cahsacagimz cepheyi oOnceden belirlemis olmak her zaman icin iiretime

baslamanin 6n kosulu mudur?

Konsept gelistirme sureci daha once baslayabilecegi icin, cephe her zaman ilk adim
olmayabiliyor. Fakat yansitilacak gorsel igerigin hazir edilebilmesi gereken noktada,

mimari tim hesaplamalarin kesin bir sekilde tamamlanmis olmasi gerekiyor.
4. Mekam kendiniz mi seciyorsunuz, yoksa hazir mi geliyor?

Gorsel sanatc1 olarak deneyimim daha ¢ok festival vb. etkinliklerde mapping projesi
yapilmasina karar verilmis binalarla ilgili igerik iiretim teklifi almam seklinde ilerledi.

Form ya da baski lizerindeki kisisel ¢alismalarimda tercih bana kaliyor.
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5. Oyleyse mekan seciminde neye dikkat ediyorsunuz?

Genel anlamda tasarimi agisindan gorsel igerik iiretmeyi tetikleyecek yonden zengin bir
mimariye sahip binalar ilham verici oluyor. Ayni zamanda alanin seyirci ve teknik

ekipmanlarin yerlesimi i¢in uygun mesafeye sahip olmasi da 6nemli bir etken.
6. Her bina i¢in ayr1 bir konsept mi?

Icerigin yapisina gore ayni c¢alismayr baska bir binanin iizerine de uyarlamak zaman
zaman miimkiinken hassas hesaplamalar gerektiren bir caligma turu oldugu i¢in, her farkl

ylizey yeni bir ¢calisma ve konsept iiretmek icin bir sebep olabiliyor.
7. Binalarin ge¢misini, hikayesini arastirryor musunuz?

2014 yilinda Prag’da sergilenen e:merge isimli ¢alismam, 1580 y1linda insa edilen erken
barok iislubuna sahip Michna Palace cephesi ilizerinde gergeklestirilmisti. Dénemsel
acidan giiclii niteligi olan bu gibi binalar, sehir ve kiiltiirle olan iliskileri agisindan tarihsel

bir arastirma gerektirebilirken, tema i¢in fikirler verebiliyor.
8. Gorselleri tasarlarken ne gibi kriterleriniz var?

Fizik, biyoloji ve matematikten yola ¢ikarak dogadaki Oriintiilerden ilham alan temel
geometri, soyut, minimalist ve parametrik elementlerden olusan igerik, gorsel algi
tizerindeki etkilerinden dolay1 lizerinde ¢alismaktan heyecan duydugum konular. Yiiksek
doygunluk, projektorlerin potansiyelinden faydalanmak ve daha etkili golge-1s1k
deformasyonlar1 elde etmek i¢in siyah-beyaz renk paletini kullanmay1 tercih ediyorum.
Bu 6geleri belli kistmlarda mimarinin 6zelliklerini vurgulamak i¢in tercih ederken, belli
kisimlardan mimariden bagimsiz, temaya yonelik anlatimlar olusturmak icin de

kullantyorum.
9. Tasarim asamalarimiz nelerdir?

Mimari projeler agisindan, once mimari alanin kesfi, projektor testleri ve sayilarinin
belirlenmesi, ¢oziiniirliikkle ilgili hesaplamalar, daha sonra konsept gelistirme ve art

direction kararlarinin alinmasi, gorsel isitsel kurgunun ve izleyici deneyimin
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tasarlanmasi, 2D ve 3D animasyon yazilimlar1 kullanilarak gorsel isitsel i¢erik ur etimi,
gerektirdigi takdirde 6n gorsellestirme ve maket lizerinde test edilmesi ve gerekli

diizenlemelerin yapilmasi ve alanda sergilenecek son formata getirilmesi.

10. Ortaya c¢ikan iiriinii nasil degerlendiriyorsunuz, mimari, video sanati ya da

ikisinin karisim melez bir performans mi?

Sinematik bir tecriibeyi, mekansallagmig bir formatta sunup immersive bir multi-sensory
experience olarak tanimlanabilecek bir yeni medya sanati tiirii. Ben bu performans ve

expanded sinema caligmalarinin mimariyle olan kesigimi olarak degerlendiriyorum.

11. Urettiginiz islerle algisal ve fiziksel olanin etkilesimini yogun bir bicimde
sagladigimz1 diisiiniiyor musunuz? Urettiginiz isi bir tiir algisal mekan olarak

degerlendirebilir misiniz?

Evet, 6zellikle indoor uygulamalarda olusturulan immersive environmentlerin bir ceset

duyumsal alan yaratma ¢abasi oldugunu sdyleyebilirim.

12. Video mapping performanslarinin cagdas mekan kurgusundaki yerini nasil tarif

edebilirsiniz?

Katildigim bazi festivallerde, sehir icerisinde bu uygulamalarla gecici mekanlar ve
deneyimler yaratildigin1 gézlemledim. Bunun yani sira, kalict mapping uygulamalariyla
mekanlarin deneyim ag¢isindan zenginlestirildigini diisiinliyorum. Ayni zamanda bu
teknikleri kullanan, biiyiik Olcekli, kalici indoor yerlestirmeler cagdas mimarlik

tirlinlerinde yer almaya baglad.

13. Dijitallesen mekanlardaki birey-mekan etkilesiminin geleneksel mekana gore

nasil evirildigini soyleyebilirsiniz?

Sanal mekan, fiziksel mekanlarin limitlerinin 6tesinde, daha zengin ve degisken, dinamik,
kullanici tarafindan yonlendirilebilen ve sekillendirebilen deneyimler ve igerikler sunmak
acisindan zengin bir potansiyel vadediyor. Yakin gelecekte mixed-reality, sanal gerceklik
ve internet of things’e dair uygulamalarin genislemesiyle, dijital mekanlarin, fiziksel

olanlara yeni fonksiyonlar ve tecriibeler katacagini gérecegiz.
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14. Tasarlanan islerdeki hedef esnek ve canli mekana ulasmak m? Oyleyse kullanici

bu isin hangi kisminda yer aliyor?

Benim yaptigim isler, genelde bir konserin ya da sinema filminin izleyiciye sundugu
deneyimin mekansal uygulamasi olarak isimlendirilebilir. Genisletilmis ve artirilmig bir

film deneyimi olarak ortaya ¢iksalar da, mekanin iizerinde yaptig1 algisal degisikliklerden
de bahsedilebilir.

15. Video mapping performanslarinin, modern mimarinin iirettigi anitsal ve
donmus yap1 anlayisini, hikaye odaklh degisken yapisiyla kirmak, kati olani iiretmek

iizerine oldugu savunulabilir mi?

Var olan uygulamalarin mimariye bu sekilde bir kritik getirme amaci gittiigiini
diistinmiiyorum. Fakat bu tekniklerin potansiyeli kullanilarak gorsel sanatgilar,
tasarimcilar ve mimarliklarin interdisipliner diyaloglarimin urunu olarak ortaya
cikabilecek, ortak tasarlanmis mekanlarin, dinamik ve degisken, responsive ve zengin

mekanlar ortaya ¢ikarma potansiyeli olduguna inantyorum.

16. Bina cephesinin iizerinde yeni bir hikaye kuran performanslar bazen mevcutta
var olan islev, mimari kimlik, cephe oriintiisii tarihsel icerik ya da kentsel baglamin
bir uzantisi olurken; bazen bu hikaye tamamen reddedilebiliyor. Hangisi neye gore

tercih edilmektedir?

Kisisel tecriibelerimden yola ¢ikarak cevap verecek olursam, bu tekniklerin kesfine,
mimari facade’in yapisini, binanin tarihsel yerini referans alan, formu ve malzemeyi konu
ilgili deneylerle basladim. Zamanla bu yaklasimin, sundugu deneyim acgisindan belli
sinirlara dayanip tekrarlara girmeye basladigin1 gozlemledikge, tamamen binanin
sundugu kanvasa sinirli kalmayan, sinematik deneyimleri kesfetmek daha cazip gelmeye

basladi.
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17. Urettiginiz bu yeni mekan tarifindeki olmazsa olmaz 6geler var midir? Var ise

nelerdir?

Benim yaklasimimda goriintii ve ses kullanimi ¢ok biiyiik 6nem teskil ediyor. Bu unsurlar

olmadan, bir tecriibe hayal etmek benim i¢in giig.
18. Yakin gelecekte insanlarin da katildig1 kullanici etkilesimli projeleriniz var mi?

Evet, mapping uygulamalarindaki fiziksel mekana dair yaklagimlari, sanal gergeklik
medium’una tasiyan, kullanici etkilesimine dayanan ve bu sanal mekanlar kesfettirecek
non linear experience’lara odaklanmak istedigim bir alan ve yapim asamasi devam

etmekte olan projelerim mevcut.
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EK 9: Refik Anadol Roportaji

1. Bu ise nasil basladimiz?

Bu is dedigin ben sdyle sorardim, medya sanatgisi olmaya nasil karar verdiniz belki daha
1yi olabilir. Ciinkii bu bir is, is evet dogru ama hani belki ondan 6nce sanatsal bir yaklagim
ya hani boyle bir sabah 9 aksam 5 gidilen bir is olmadig1 i¢in daha bdyle dogru olur diye
pozitif olarak. Medya sanatcis1 olmaya aslinda lisans ¢aligmalarinda bagladik bilgi ve
doneminde basladim. Bilgi vc doneminde en biiyiik avantajlarimizda bir tanesi birden ¢ok
mecray1 gorme sansimiz oldu. Web tasarimu, ti¢ boyutlu design iste iki boyutlu, motion
graphics, tipografi, grafik tasarimi, interaktif tasarim, fiziksel iletisim tasarimi ve birgok
bdyle alanda ¢aligma firsat1 bulduk ve bu inanilmaz bir sekilde hem ilham saglayan hem
de aslinda yapilabilecek ne kadar ¢ok sey ve ne kadar ¢ok medium un bir araya gelme
ihtimalini anlatti. Dolayisiyla o giinlerden ¢ok emindim bu konuda, ama galiba ilk yiiksek

lisansim1 ayni boliimde yine bilgi vc de yaptigim sirada artik emindim bagladigima.

2. Tasarima baslarken ne gibi konseptler kullamyorsunuz?

Direk tasarim degil ilk basta yaptigim sey aslinda sanatsal bir yaklasim. Ama tabii ki
sanat ve tasarim artik bir araya girmek zorunda kaliyor ¢linkii; sadece sanat kavramsal bir
objeyi ya da bir mekani ortaya ¢gikarmak degil, tasarlanmasi gereken tabii birgok konsept
de icinde yer aliyor. Mesela genel olarak son donemlerde oOzellikle, insan algisinin
teknoloji ile beraber degisimiyle neler basina geldigine ¢ok ilgilenmeye basladim.
Aslinda her giin giinliik aktivitelerimiz i¢inde bulunan bir¢ok aliskanliklar, iste cep
telefonuna her giin bakabilmek, iste bilgisayarla iliskimizin asir1 artmasi, sosyal
networklerdeki biraktigimiz izler, biraktigimiz milyarlarca ton veri yiginlart gibi bir¢cok
konsept ilgimi ¢ekmeye basladi ve bunun yaninda yapay zeka, machine learning gibi
bir¢cok konu her giin dikkatimi ¢ekiyor. Dolayisiyla yepyeni bir projeye baslarken bu
konseptlerden, genel olarak sci-fi yani science fiction inanilmaz konseptler oluyor

genelde konseptlere baglarken.
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3. Cahsacagimiz cepheyi onceden belirlemis olmak her zaman icin iiretime

baslamanin 6n kosulu mudur?

Hayir degil. Kimi zaman mesela LA filarmoni orkestrasiyla yaptigim projede dis cephe
degildi tabii ki burada cephenin kendisi i¢ cephe de olabiliyor ¢iinkii filarmoni orkestrasi
i¢ mekanda calan bir orkestra. Mesela onlar daha once bir 6n kosul sunmamisti. Proje
tamamen onlarm kendi yonetmenlerinden gelmisti, miizik ydnetmenlerinden gelmisti. On
kosul degil, ama tabi bazen akilda olan projeyi ilerletmek gerekirse o zaman tabii 6n

kosulun biiyiik faydalar1 olabiliyor.

4. Mekam kendiniz mi seciyorsunuz, yoksa hazir m geliyor?

Yani hani dedigim gibi yiizde 50 yiizde 50. Kimi zaman ben se¢iyorum kimi zaman bir
kiirator segiyor, kimi zaman organizasyon seg¢iyor. Olabildigince konu nasil ilerlediyse

ona gore degisen aslinda bir cevab1 var.

5. Oyleyse mekan seciminde neye dikkat ediyorsunuz?

Mekan se¢iminde Oyle pek bir seye dikkat etmiyorum ama genel olarak eger ben
seciyorsam kesinlikle mimari bir anlami olmasini istiyorum. Sadece, biliyorsun bu
medium ¢ok kagindiran bir tarafi var artik, ¢iinkii teknik olarak ortaya ¢ikan her konu gibi
buda maalesef siradanlasti, ylizeysellesti ve maalesef ticari yaklasimlardan falan dolay1
anlamint son derece kaybetti. Kelime olarak mesela ben asla video mapping i
kullanmiyorum, ¢iinkii bence bu bence yapilan isin kalitesini maalesef yapilan diger
islerden dolay1 asagiya ¢ekebiliyor. Yani aslinda sirf teknik oldugu i¢in yapmak degil;
hakikaten sdylemek istedigin bir sey oldugunda kullanman gereken bir teknik oldugunda
anlamli oldugunu hayal ediyorum. Ticari biitliin yaklasimlardaki sikintilar1 gordiigiimiiz
zaman o i¢i bosaltilmis, sadece hani belirli seviyede kalan bir yapis1 var. O ylizden bunun

higbir sekilde teknik, binay1 segerken teknikle ilgili higbir sikint1 yasamiyorum.
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7. Binalarm gecmisini, hikayesini arastirtryor musunuz?

Kesinlikle binalarin ge¢misini arasgtirtyorum.

8. Gorselleri tasarlarken ne gibi kriterleriniz var?

Gorselleri tasarlarken kriterlerim genelde son donemde algoritmik olan, yani es zamanl
yaratilabilen, ¢izilebilen, bilgisayarin genel olarak yani ekran karti tizerinde gpu shading
gpu particle denen diinyalarini estetik olarak ¢ok basarili buluyorum. Dolayisiyla elimden
geldigince, yetersiz kaldigim zaman ekibi biiyiiterek daha farkli yazilimcilarla beraber

yeni hikaye yaratmaya calistyorum.

9. Tasarim asamalariniz nelerdir?

Yani genel olarak tabi her sey olarak ilham tabii moodboard ile basliyor. Moodboard
tasarlanmadan storyboard a gecilmesi hemen hemen imkansiz oluyor ve tabii bir yandan
da kodla yapilan bir gorsellestirmenin moodboard u ve storyboard u da farkli oluyor
¢linkii bir yandan storyboard yaratamiyorsunuz ¢iinkii isin kendisini yaratmaniz
gerekiyor. Oyle bir enteresan bir dilemmas1 var. Ama deneyimler gelistikten sonra {i¢
asagiya bes yukariya neler yaratabileceginizi de artik anlayabiliyorsunuz. O ylizden ¢ok
da sikintt olmuyor. Duruma gore degisir bir sistem var, hatta Ozellikle buna cok
kastyorum. Cevabi verilebilir bir yonteme girdigi zaman bence sanat¢inin ya da
tasarimcinin hayatinda ciddi anlamda otomatiklesme ve kuvvetle muhtemel sikintili
giinlerin geldigini, belki de ticarilestigini bir¢ok izini gorebiliriz. O ylizden o 6zellik
bence en tehlikeli noktadir gibi geliyor bana eger bu sorularin cevaplar1 ¢ok hazir olsaydi

diye tahmin ediyorum.
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10. Ortaya c¢ikan iiriinii nasil degerlendiriyorsunuz, mimari, video sanati ya da

ikisinin karisimi melez bir performans m?

Yeni medya sanati, video sanati degil, media architecture yani Tiirk¢esi medya mimarisi
ama media architecture bence daha dogru bir kelime oluyor. Gorsel isitsel performans

¢ok fazla kullaniliyor.

11. Urettiginiz islerle algisal ve fiziksel olanin etkilesimini yogun bir bicimde
sagladigimz1 diisiiniiyor musunuz? Urettiginiz isi bir tiir algisal mekan olarak

degerlendirebilir misiniz?

Kesinlikle evet. Hatta olusan, 6zellikle infinity room projesinde tam olarak bu sorunun
cevabini artyordum. Ozellikle hani algimizin limitlerini gdrebilmek adma projelerin
yetersiz oldugunu gormeye basladim. Bir yerden sonra kamusal alanda projeksiyonun
belirli miktarda bir yaganmisligi, coktan iiretilmisligi coktan aslinda resesif tarafi ortaya
cikt1. Hakikaten ¢ok anlamli bir degeri yoksa iiretilen isin bence ciddi boyutta sikintilari
yasantyor. Dolayistyla bu sorunun cevabi 6zellikle son donemde i¢ mekanlar ¢ok fazla
diisiinmeye calistim. Boylelikle daha intimate yani daha bireysel daha yakindan
deneyimlenebilen hikayeler olusmaya basladi. Hem de insanlarin aslinda tamamen
immersive yani gevreleyen bir deneyime daha ¢ok ilgi duydugunu ve daha keyifle
deneyimledigini, dolayisiyla daha enteresan bir aragtirma yontemine girilebilecegini fark
ettim. Dolayisiyla bu aralar daha ¢ok dedigim gibi hani yapay zeka, i¢ mekan iizerindeki

immersive deneyimler, virtual reality vr gozliiklerle bir¢cok proje tiretiyorum.

12. Video mapping performanslarinin cagdas mekan kurgusundaki yerini nasil tarif

edebilirsiniz?

Dedigim gibi video mapping performanslarinin en biiyiik sikintis1 bu. ilk baslarda ¢ok
cok basaril1 bir alan gibi goziiktii ama sonra bence artik eskisi kadar heyecan veren bir
yapis1 yok. Dedigim gibi anlamlarini, anlamli baslangiclarini kaybeden ¢ok fazla proje

ortaya ¢ikt1. {1k baslarda kesinlikle son derece yaratici ve izleyici igin ilham veren bir
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anlatim teknigiydi. Ama artik dyle oldugunu diisiinmiiyorum. Dolayisiyla c¢agdas

kelimesine yakinligin1 yavas yavas kaybetme tehlikesi kuvvetle muhtemel.

13. Dijitallesen mekanlardaki birey-mekan etkilesiminin geleneksel mekana gore

nasil evrildigini soyleyebilirsiniz?

Tabii ki ¢ok daha dinamik ve interaktif. Sonug olarak kisisel olarak bir mekan1 giinliik
algilamamizda duvarlarin higbir dili s6zli yok. Kati maddeler, tamamen amaclar1 bizi
diinyevi problemlerden korumaya alismis, iste ne bileyim hani yagmurdan ¢camurdan
riizgardan korumaya alismis bir mekan deneyimi. Tabii ki dijitallesen mekanlarda ortaya

¢ikan ¢ok daha fazla yaratici sdylemler mevcut.

14. Tasarlanan islerdeki hedef esnek ve canli mekana ulasmak m? Oyleyse kullanici

bu isin hangi kisminda yer aliyor?

Kesinlikle dogru, mekana ulasmak aynen. Esnek ve canli mekana ulasmak dogru.
Kullanict tamamen bunu deneyimleyen oluyor ilk baslarda, klasik deneyimlemenin digina
¢ikarmanin tek yontemi sensorler olacaktir. Bu kamera olabilir bir sensor olabilir, bu
uctan bilgi alabilecek herhangi bir fizyolojik bir sensdr olabilir. Tabii bu durumda
hikayenin derinligi degisecektir. Yine yeni yazilimlarin olusturulmasi, izleyicinin daha

aktif olarak mekanin degisimine fayda saglayan bir tarafi olabilme ihtimali var tabii ki.

15. Video mapping performanslarinin, modern mimarinin iirettigi amtsal ve
donmus yap1 anlayisini, hikaye odakh degisken yapisiyla kirmak, kati olan iiretmek

iizerine oldugu savunulabilir mi?

Kesinlikle, kesinlikle savunulabilir. Yiizde yiiz, evet ¢cok giizel bir soru.

16. Bina cephesinin iizerinde yeni bir hikaye kuran performanslar bazen mevcutta
var olan islev, mimari kimlik, cephe oriintiisii tarihsel icerik ya da kentsel baglamin

bir uzantisi olurken; bazen bu hikaye tamamen reddedilebiliyor. Hangisi neye gore

tercih edilmektedir?
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Yani dedigim gibi maalesef ticari yaklasimlarin en biiyiik sikintis1 var. Ben genel olarak
sanatsal yaklasilan hicbir projede bu sikintiyr gormedim. Ozellikle sanatsal yaklasimda
clinkii genelde niyetin ve igerik {retiminin izleyiciyi ¢ok daha odak yapisi haline
getirmesi, herhangi bir logoyla ya da klise gorsellerle birlesmemesi zaten bu korkuyu yok
ediyor. Bunun tercih nedeni bence o sikinti. Ticari sebeplerle olusturulan biitiin kimlik

arayisi, reklamlastirma ¢abasinin vermis oldugu en biiyiik sikinti bu.

17. Urettiginiz bu yeni mekan tarifindeki olmazsa olmaz égeler var midir? Var ise

nelerdir?

Tabii yani bir yandan 151k bir materyal olarak kullanilmas1 gerekiyor ¢iinkii 151k materyal
degil ise, suan maalesef daha bir betona ya da bir dry wall a bir boyaya heniiz bir medya
enjekte edemiyoruz. Edene kadar da maalesef 151k bir sekilde kaynak olarak kullanilmas1
gerekecek. Dolayisiyla olmazsa olmazi bence 15181n kendisi. Bir de algoritmalarin kendisi
galiba ¢linkii her projenin kendi mekansal boyutu ve kendi bir takim sinirlar1 var ve o
sinira dair algoritmay1 tasarlayabilmek ve iiretebilmek degerli bir nokta. Dolayisiyla

Oonemli bir sey oldugunu diisiiniiyorum. Algoritmalarin mekana 6zel olmasi kisminin.

18. Yakin gelecekte insanlarin da katildig: kullanici etkilesimli projeleriniz var mi?
Evet var. Su anda agiklamasi biraz erken ama LA filarmoni orkestrasina, ¢ok degerli iki
tane destek aldim. Microsoft research ve Google in yapay zeka ekibi yeni bir projeye

baslarken bir destek veriyorlar. Suan aciklamak icin biraz erken. Ama Onlimiizdeki

aylarda projenin detaylar1 ortaya ¢ikacak. Baya enteresan bir konu tlizerine ¢alistyorum.
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EK 10: Nota Bene Roportaji

1. Bu ise nasil basladimiz?

Bu soruya Video Mapping ve Yeni Medyay1 hayatimiza sokan Tevfik Riza Gozlikei
bireysel cevap verdi.

Gorsel Sanatlar ve Gorsel Iletisim tasarimi okudum. Okulda herkesin okuyup gordiigii
seyler ayni oldugu i¢in aslinda bir kag farklt mecra (web tasarimi, kurumsal kimlik vs.)
lizerinde mezuniyet projesi altinda kopya isler ¢ikiyor. Ben bunun bir parcasi olmak
istemeyip degisik ne yapabilirim diye diisliniirken internette Fransiz bir firma tarafindan

bir bina tizerinde gergeklestirilmis video mapping uygulamasini gérdiim.

Uzun arastirmalar sonucu mezuniyet projemde daha ufak boyutlarda bir seyler
yapabilecegimi anladim. Hayrani oldugum “Daft Punk” ikilisine video mapping teknigini
kullanarak hayali bir sahne tasarimi yaptim ve macera bdylece baglamis oldu. O siralar
Tiirkiye’de 6rnegi ve danigabilecegim kimseler olmadig: i¢in takildigim yerlerde ¢6ziim

ortagim internetteki ¢esitli forumlar oldu :)

Mezuniyet projemi basariyla tamamladiktan sonra bu alanda ilerlemeye karar verdim ve
sinif arkadagim Burak Golge ve Caner Baykal ile NOTA BENE Visual adli sirketi
kurduk.. Ilk zamanlar biraz sikint1 yasadik ¢iinkii genctik ve cogunlugun gériip bilmedigi
bir alanda is yapmaya ¢alisiyorduk. O siralar Pera Palas oteli renovasyondaydi ve yakin
zamanda agilacakti. Gidip kapilarini ¢aldik ve bu teknolojiden bahsettik ve Avrupa’da

yapilmis gesitli 6rneklerini gosterdik.

Tabii ki ilgilerini ¢ekmisti ama ikna etmek biraz zor oldu. Bu yiizden g¢esitli 6n
gorsellestirmeler ve ¢alismalar yapip cesitli toplantilar sonucunda isi almay1 basardik.

Giizel bir is oldu ve ¢ok memnun kaldilar.

Sonrasinda ekibimize okul zamani beraber ortak projeler yaptigimiz Aysegiil Kantarci ve

Murat Can Oguz da katild1 ve ¢ekirdek kadromuz boylece sekillendi.
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2. Tasarimma baslarken ne gibi konseptler kullaniyorsunuz?

Uriin odakli projelerimiz var, festival projelerimiz var, non-profit projelerimiz var,
bagimsiz olarak tirettigimiz sanat projelerimiz var.. Ve her kategori ve her performans
kendi i¢inde ayr1 bir konsepte ihtiyag duymakta. Tasarima baslarken su konsepti
kullaniyoruz demek ¢ok iddial1 ve genel bir s6ylem olur ama gorsel igerik konsepti ylizey

baglaminda belirli grafik degerlerle sinirlt kalabiliyor. Zaman zaman...

3. Cahsacagimmiz cepheyi onceden belirlemis olmak her zaman icin iiretime

baslamanin 6n kosulu mudur?

Evet maalesef dyle. Clinkii yaptigimiz tasarim higbir zaman alistigimiz, 4:3 veya 16:9

gibi formatlarda olmuyor ki her yerde gosterebilelim.
4. Mekam kendiniz mi seciyorsunuz, yoksa hazir m geliyor?

Mekan se¢imini projeye gore bizim yaptigimiz da oluyor veya, miisterinin bize burada ne
yapabiliriz dedigi de oluyor tabii ki. Miimkiinse kendimiz se¢cmeye ¢alistyoruz ¢iinkii,
uygun bir yapimin bulunmasi i¢in bir siirii dinamik séz konusu oluyor. (Ortam 15181,

projektor ve izleyici konumlandirmasi vs.)

Mesela bir giyim firmasinin ilk defa ¢ikardigi parfiim lansmani i¢in gergeklestirdigimiz
projeyi “1001 Direk Sarnici”nda yapma karar1 aldik bu sayede tarihi sarnict sanki bir
parfiim tretim fabrikas1 gibi gosterebildik. Ayrica bdyle tarihi bir mekanda, bu tarz

teknolojik bir uygulama gerceklestirmek oldukca etkileyiciydi.
5. Oyleyse mekan seciminde neye dikkat ediyorsunuz?

Mekan se¢iminde yukarda bahsettigim gibi bir siirii dinamik var. Ama mekan se¢mek
icinde tabiki bir formiil s6z konusu degil. Bizim isin olmasi i¢in olmazsa bazi
zorunluluklar var. Mesela projektorleri dogru agiyla o mekana yerlestirebiliyor muyuz
veya ortam yeteri kadar karanlik m1? Veya yapacagimiz igerik {iretimi o mekanla baglanti

kurabiliyor mu?
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Tabiki bir de isin miisteri kism1 var. Mesela miisteri orada 1000 kisi canli izlesin istiyor
ama mekan buna imkan vermiyor veya bulundugu bolge dolayisiyla oray: tercih etmiyor.
Ozetlemek gerekirse her projeyi kendi iginde degerlendirmek lazim. Miisterinin
taleplerini alip bizim i¢in énemli dinamiklerle birlestirip bir sekilde ortada bulugmaya

calistyoruz veya o proje uygun mekan bulunamadigindan rafa kaldiriliyor.

6. Her bina icin ayr1 bir konsept mi?

Her bina i¢in ayr1 bir konsept mi? Bu taleple ilgili daha ¢cok ama her bina i¢in ayr1 bir

template, ayr1 bir flowchart ayr1 bir senaryo dinamigi gerekmekte.

d =V x T her yiizeyin genisligi farkli dolayisiyla iizerindeki hareket alani da en 6nemli

dinamiklerden biri.
7. Binalarin ge¢cmisini, hikayesini arastirnryor musunuz?
Elbette, iistelik de bu ¢ok biiyiik ilham veren ve keyifli bir siire¢ oluyor mesela Pera

Palace Historical Part’in tamami otelin geg¢miste agirladigi isimlerden olusmakta.

Tophane Cesmesi isimizin Osmanlt motiflerinden beslenmesi de bir tesadiif degil.

8. Gorselleri tasarlarken ne gibi kriterleriniz var?

Renk - zemin tutarlilig: / grafik form degeri - satih tutarliligi bizim i¢in dikkat edilmesi
gereken unsurlarin basimmi c¢ekmekte. Yiizeyleri en siirprizli, en sasirtici sekilde

mutantlastiracak fikirler bulmak ise en 6nemli motivasyonumuz.

9. Tasarim asamalarimiz nelerdir?

Commercials

Uriin incelenir, mekan incelenir, uzamsal olarak en verimli kosullar tespit edilir.

Senaryo yazilir, icerik liretimi baslar, render, ses tasarimi (Compositing + Sfx), Post

Prodiiksiyon
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Independents

Fikir bulunur, malzeme secilir, form olusturulur, igerik olusturulur, testler, uygun

mekanlarda sergileme.

10. Ortaya cikan iiriinii nasil degerlendiriyorsunuz mimari, video sanati ya da

ikisinin karisim melez bir performans mi?

Tirkiye’de bize mappingci diyorlar :)

Ama biz kendimizi yeni medya sanatcilar1 / yeni medya alaninda aktif olan gorsel iletisim
tasarimcilari olarak tanimlamayi tercih ediyoruz. Ortaya koydugumuz islerse yeni medya
semsiyesi altinda farkli kategoriler, video-mapping, dijital enstalasyonlar, beden

etkilesimli enstalasyonlar, video art projeleri gibi...

11. Urettiginiz islerle algisal ve fiziksel olamin etkilesimini yogun bir bicimde
sagladigimz1 diisiiniiyor musunuz? Urettiginiz isi bir tiir algisal mekan olarak

degerlendirebilir misiniz?

Yaptigimiz sey ¢ogu zaman 21.YY imkanlarint kullanarak optik illiizyon yaratmak..
Dolayisila algisal ve fiziksel olanin etkilesimi giizel bir tanim, biz de kullanalim hatta :)
Evet bu etkilesimin yogunlugu ¢ok 6nemli, ¢linkii bu etkilesim arttikta etki de artiyor

ancak algisal mekandan ¢ok yeniden iiretilen mekanlar demeyi tercih edebiliriz.

12. Video mapping performanslarinin cagdas mekan kurgusundaki yerini nasil tarif

edebilirsiniz?

Cagdas mekan kurgusu i¢in video mapping oncii bir dinamik midir bilemiyoruz aslinda.
Cagdas mekan kurgusunda video mappingi irdelemek yerine video mapping kapsaminda
cagdas mekanin 6nemini sorgulayabiliriz aslinda. Video haritalama islemi i¢in ¢agdas
mekanin sagladigi mitkemmel bir altyap1 var aslinda. Ozellikle soyut calismalarda ¢agdas

mimari etikiyi kat be kat artirtyor.
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13. Dijitallesen mekanlardaki birey-mekan etkilesiminin geleneksel mekana gore

nasil evrildigini soyleyebilirsiniz?

Geleneksel mekanda birey genel gecer temel ihtiyaclartyla ilgili bir beklenti iginde.
Ancak ¢agin getirdikleri, 6zellikle artik her seyin kisisellestirebilir olmas1 mekan i¢indeki

beklentileri de ytikseltiyor.

Beden etkilesimli sistemler bu beklentinin en 6nde gelenlerinden.

14. Tasarlanan islerdeki hedef esnek ve canli mekana ulasmak mi? Oyleyse kullanic

bu isin hangi kisminda yer aliyor?

Kullanict olmadan is tamamlanmis sayilmiyor, uzamsal bir sey yaptigniz igin bireyi

elimine etmek miimkiin degil dolayisiyla kullanici siirecin en son halkasi.

15. Video mapping performanslarinin, modern mimarinin iirettigi anitsal ve
donmus yap1 anlayisini, hikaye odakh degisken yapisiyla kirmak, kati olani iiretmek

iizerine oldugu savunulabilir mi?

Tasarimei tarafindan yanitlanmamastir.

16. Bina cephesinin iizerinde yeni bir hikaye kuran performanslar bazen mevcutta
var olan islev, mimari kimlik, cephe oriintiisii tarihsel icerik ya da kentsel baglamin
bir uzantisi olurken; bazen bu hikaye tamamen reddedilebiliyor. Hangisi neye gore

tercih edilmektedir?

Bu tamamen isin igerigi ile ilgili.. 4 ve 7. sorularda oldugu gibi. Sizden bir beklenti var,
sanat¢1 kimliginizle var oldugunuz siireler dahil.. Sizden bir beklenti var. Bu beklentiye
gore bir hikaye olusturuluyor, 6zellikle ticari bir is ise konsept tamamen miisterinin

beklentisi ¢ergcevesinde yeseriyor.
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17. Urettiginiz bu yeni mekan tarifindeki olmazsa olmaz égeler var midir? Var ise

nelerdir?

Bizim i¢in Audio-Visual isler iiretmek ¢ok dnemli bir husus. Ses tasarimiyla gorsellerin

ahengi olmazsa olmazimiz.

18. Yakin gelecekte insanlarin da katildig1 kullanici etkilesimli projeleriniz var m?

Sik sik oluyor, ama genelde hatta neredeyse tamamen yurt disinda kurulum

gerceklestiriyoruz. Baharda yine Avrupa sergilerimiz bagliyor.
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EK 11: Urbanscreen Roportaji

you’ll find the named projects on our website

1. How did you start video mapping?

My colleagues Thorsten Bauer and Till Botterweck started with a media fagade in Bremen
(plain but huge projection on a wall with different contents). Then they had the idea of
developing a site-specific projection which took place in 2006 (Fensterlichter). This was
the first one to produce with different elements as painting, artists, light effects. In the
next year and in between there were some more installations like the interactive pinwall,
world in a box and jump (at the same time). In 2007 we (together with me, Manuel Engels)
decided to set up a company for that kind of activity.

2. How do you define your concept developing stage?

We already discovered a lot of technical areas. 360 degree projection, Integration of 3D-
elements, work with artists and animals (ants breaking down a house). So here we have a
lot of special experience and knowledge how to set up such projections from a technical
point of view (fagade structure and character, projector features, media server for
compositing, multiple head output, soft edging, keystoning etc.). But next to the technical
possibilities that have gained there are some theoretical things “what will work / what
will catch the audience and have a nice design) plus we developed a strong artificial
approach — it’s more like a virtual theater combining elements from theatre, cinema and

videoart. Plus interactivity.

3. Does it always start with a facade?

Hopefully yes. The inspiration normally starts with it. But projects often come along with
the desire to project in the urban area — afterwards there is a location scouting for a fitting

object. But the “ideal project” developes from a famous building — you should see our

archtitect’s eye then :)
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4. Do you choose the site yourself or is it offered to you?

Depends on the project. Sometimes there is an anniversary for a special building or the
event takes place at a special location. Then it is obvious to chose the given architecture.
Sometimes it’s open minded where to go. Sometimes even the technical aspects avoid
projecting at a specific facade (too dark / glass fagade / no convenience area for the

audience etc.).

5. What aspects are important for you when deciding on a site?

Structure and character of the fagade — both, from a technical and artificial point of view.
Convenience location situation and possibilities for watching of the audience.
Possibilities for valid permissions. Not too much / reduction of surrounding lights.
Positioning of the projectors. You can cover both, a nice and an ugly building in order to

play with a virtual skin.

6. Is it a different concept for each building?

Tasarimci tarafindan yanitlanmamastir.

7. Do you research the history, the tale of the buildings?

Yes — if there is one to search for. It is often the history of the building itself, can be the

history of the architecture as well plus the history of the location.

8. What is your criteria when designing the visuals?

Depends on a lot of criteria: we develop some basic ideas and are looking for building
where the idea works. Then you have the specific purpose of the project which can vary
from artificial to commercial. The main factor is that the projection merges with the

fagade that the audience is stunned by the work. We try to do storytelling as well as
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showing visual effects but not to design a better PowerPoint or simple product placement.
There are a lot of other creativity drivers including even the personal approach of the
designers. We mostly — as | mentioned — try to chase up the idea of the virtual theatre.
Another important factor is the effect and the integration of the audience and their
acceptance and attention.

9. What are your design phases?

Tasarimci tarafindan yanitlanmamustir.

10. How do you evaluate the outcome of your works? Can they be considered as an

architectural product, a video art, or a hybrid performance of both?

It is a hybrid thing. You can focus on both aspects though it is related very close from the

phases of concept and projection itself.

11. Do you think that you provide an intense perceptual and physical interactivity
with your works? Can you interpret your works as a kind of perceptual space?

We have seen people cannon into street lights while watching our works. It’s normally
unusual that a known building tells a story. The location changes when it is dark and
becomes a screen itself. But people get used to it so you have to convince by content.
Here we had the experience in may at Blaue Nacht in Nuremberg / Germany (a big light
festival) where the place in from of the house was filled at each loop. People watching
the whole 16 min loop and gave applause after each show. It can attract people but it has
to be intelligent. And the audience should have time and be willing to receive a message
— people being in a hurry are short of time first — maybe being irritated but won't be really

involved.
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12. How can you describe video mapping performances’ contex in contemporary

space conception?

Video mapping is a powerful tool to transform our perception of spaces without actually
performing a physical intervention. That is what makes the medium very special and
totally different from screens and physical light sources. Projection is an ephemeral and
lightweight medium that is not a visible and stable matter itself, but always merges with
an object, a surface or a space. With regard to space conception, this enables the designer
or artist to create a coherent experience space that, if applied sophisticatedly, will not
reveal itself as a media installation, but appear as a whole.

13. What can you say about the evolution of human-place interaction in digitalized

spaces in comparing to conventional spaces?

There are countless possibilities coming up these days regarding the interaction with the
public in digitalized spaces. Not only in the realm of media art, but much more widely
spread in our citites in the form of mediatized architectures. Media facades allow the
public to post there latest tweets on them, just to giva a trivial example. The question
should not so much be what is possible, but what is interesting and productive. | think
interactivity is way to often used just for the sake of it, not so much because there really

is a senseful purpose for it.

14. In designed works, is the aim is to attain flexible and alive / vivid space? If it is

so, how does the viewer / user take part in the project?

This depends on the context | guess. Of course it is fascinating to create something that
is not fixed in its final appearence but reacts on the impulses given by the recipient.
Humans definitely have a thing for leaving their footprints in the world — so interactive
design can give them the opportunity to do that. | personally like the very basic stuff most.
For example, when you can manipulate the rhythm of an animation by your own

movement. That is just a really pleasing feeling.
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In the bigger picture, | think that interactive art should put a focus on enabling people to
say what they have to say. A combination of avant garde concept art and crowd art with
the technical means of media art could be very interesting. I think that in the next years,

we will see more and more interdisciplinary cooperations in this field.

15. Is it possible to say that video mapping performances’ are about producing the
solid / rigid one and to change the modern architecture’s monumental and frozen

structure perception with its story telling / static characteristics?

Of course video mapping is a way to — at least temporarily — change the static appearance
of architecture. In the way that we understand it though, the aim is not to change or
overlay the architecture’s appearance but to understand both architecture and video layer
as an inseperable unity. The video layer should ideally become a part of the architecture

for a certain period of time and not merely use it as a surface to celebrate itself.

16. This new story telling performances on building’s facade sometimes are being a
part of the existing function, architectural identity, facade pattern, historical content
or urban context; sometimes this existing story can be completely rejected. Which

one on what bases is being preferred?

Like I mentioned above, URBANSCREEN uses to work highly site-specific not only in
the sense of a technically perfect mapping, but with regard to the building’s identity. All

our works are mainly inspired by the architecture they’re designed for.

17. In this new space definition that you produce, are there any must have elements?

If there is, what are those ones?
I think there is no fixed recipe for a good architectural projection. As long as you really

engage with your subject and try to get a feeling the individual space, ’'m convinced that

you can’t really go wrong.
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18. Accordingly, in the near future will you have any projects where people also

interact?

We’ve lately been thinking a lot of the dynamics of the look in the visual arts. What seems
really interesting to us right now is to create a rather humorous approach to the
relationship between artwork and viewer by creating something that literally looks back

at you and therefore makes the spectators a sight of interest themselves.
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