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OzET

Teknolojinin Urettigi yeni arag ve sistemler i¢ mimarlik disiplini terminolojisine yeni kavramlar eklemistir. Bir ortam
olarak sanal mekan, siber mekan, glincel bir vurgulanisla 6n plana gikan metaverse evreni ve fiziksel mekanin tiirevi
olarak etkilesimli mekanlar bu kavramlara 6rnektir. Etkilesimli mekanlar gérece yeni bir alan olmasina karsin
gittikge artan bir ivmeyle sosyal yasama entegre olmaktadirlar. Kabuk yiizeyi ve kullanici iletisimine yeni olanaklar
6neren bu mekanlar, mekanin gorsel algilanisini da degisime ugratirlar. Calismanin amaci teknolojik gelismelerin
mekanlar Gzerindeki etkilerinin gorsel algi ve psikolojik etki zemininde degerlendirilmesi, tasarim-gérsel algi-
psikoloji bagintisinda meydana gelen dijital ¢ag etkisinin arastirilmasidir. Bu amag¢ dogrultusunda galismada
yontemsel olarak gorsel igerik analizi yaklagimi benimsenmis, etkilesimli mekan tretimleriyle en sik karsilasilan,
sanatg¢l ve tasarimcilarin alandaki girisimleriyle bu tip mekanlarin Gretimi ve toplum Uzerindeki etkilerinin
gozlemlenebilmesi hususunda adeta bir laboratuvar islevi géren ve mekdnlasmis sanat olarak tabirlenebilen
enstalasyonlar {izerinden ¢alisma yiiriitilmistir. Orneklerin gorsel tasarim ilkeleri baglaminda ortaya koymus
oldugu orintusel iliskiler tespit edilmistir. Segili 6rneklerle sinirlandirilan ve i¢ mimarlik-sayisal tasarim-interaktif
mekan tasarimi iliskisine katki saglayacagi dusunilen ¢alisma sonucunda fiziksel mekanin kati sinirlarinin yerini
muglakliga biraktig, teknolojik gelismelerin birey ve mekan arasindaki iliskiyi yeniden yorumladigi, mekan
kavranigi-gorsel algilanisi ve psikolojisinin bu durum karsisinda dontisiim gegirdigi ve mekan deneyimine yeni
boyutlarin eklemlendigi bulgulanmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Cag, Etkilesimli Mekan, Metaverse, Gorsel Algi, Yizey Tasarimi

ABSTRACT

New tools and systems produced by technology have added new concepts to interior architecture terminology.
These concepts include virtual space as an environment, cyberspace, metaverse, and interactive spaces. Although
interactive spaces are a new field, they are increasingly integrated into social life. These spaces, which offer new
possibilities for communication between the shell surface and the user, also change the visual perception of the
space. The study aims to evaluate the effects of technological developments on spaces based on visual perception
and psychological impact and investigate the digital age effect on the design-visual perception-psychology
relationship. For this purpose, the visual content analysis method was used in the study. The study was carried out
within the scope of installations, where examples of interactive space productions are frequently seen and
described as spatialized art. The patterns created by the examples in the context of visual design principles have
been determined. As a result of the study, it was determined that the boundaries of solid physical space became
unclear, and technological developments reinterpreted the relation between the individual and the space. It has
been found that the visual perception of space and the psychology of space have changed because of this situation,
and new dimensions have been added to the space experience.

Keywords: Digital Age, Interactive Space, Metaverse, Visual Perception, Surface Design

1. GIiRiS

Altyapisal gelismeler ve teknolojik cihazlara erisimin kolaylagsmasi gibi meseleler dijital
unsurlar giindelik hayatin ayrilmaz bir pargasi haline getirmistir. Bu durumun bir sonucu
olarak bugin tasarlama edimi yogun bir bicimde dijitallesmenin etkisi altindadir. Diger
taraftan sanat ve i¢ mimarlik ara kesitinde yer alan enstalasyon tretimleri de bu teknolojik
gelismelerden faydalanmakta ve enstalasyonlara etkilesim gosterme niteligi dahil
olmaktadir. Mekana yayilan sanat olarak tanimlanabilecek enstalasyonlarin bu niteligi
teknoloji ve mekan kurgusu arasindaki iliskiye yeni boyutlar getirmekte, statik mekan yerini
dinamik-devingen mekana birakmaktadir.

Klasik anlayista statik, bir diger tabirle duragan mekan deneyimleyenine iletmek istedigi
mesajlari yapisal unsurlari, malzeme kullanimlari, grafik diizenleri ve tasarlanis bigimi gibi
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ogelerle iletir. Kisi ise iletilmek istenen mesaji kendi biling diizeyi ile orantili bicimde algilar.
Birey ve igerisinde bulundugu yapili ¢evre arasinda ¢ogunlukla gérme duyusu lzerinde
sekillenen sirekli bir iletisim gergeklesir, fakat bu iletisimde bilgi iletimi mekdndan mekan
algilayicisina olacak bigimde tek yonludir. Ginimuze gelindiginde ise mekani olusturan
duragan yapisal unsurlar teknolojik araglarin etkisiyle dinamik formlara déniismekte, mekan
ve algilayicisi arasinda gercgeklesen iliski tersinir bir hale evrilmektedir. Fiziksel ve sanal
ortamlarda hareketli ylzeylerin olusturdugu interaktif mekéanlar birey-mekan iliskisini
yeniden yorumlamakta, mekan algisi ve psikolojisi bu yeni durum karsisinda donlsiim
gecirmektedir.

Yapilan galisma igerisinde yasanilan ve dijital tabanli etkilesimli bir forma donlismekte olan
mekanlara mekan yizeyleri Gzerinden yaklasmakta, bu yeni mekanlarin deneyimleyende
yarattig1 gorsel algi ve psikolojik etkiyi ele almaktadir. Calisma bir durum degerlendirmesi
olup elde edilen bulgularin i¢ mimarlik-sayisal tasarim-interaktif mekan tasarimi iligskisine
katki saglayacagi dustiniilmektedir.

2. GORSEL ALGI VE TASARIM iLiSKiSi

Gorsel algi mekan kavrayisinin temelini olusturur. Goz, gorilen nesne ve beyin arasindaki
etkilesimle gergeklesen “Gorsel algilamada, ilk uyarilan organ gozdiir. Gorme duyusu
cisimlerden yansiyan isig1 beyindeki gérme merkezine aktararak, biling seviyesinde bir araya
toplar ve renk algisiyla birlikte gérme olayini-gérsel algilamayi olusturur” (Gezer, 2012, s.3).
Gorilenin algilanisinda beyin tarafindan gergeklestirilen yorum 6nem arz eder. Beynin
yorumu gérme edimini fizyolojik kapsamindan ¢ikararak 6znel bir deneyim haline getirir.

insan zihni duyusal temelli bilislerde anlam arama egilimindedir. Gegmis dénemlerde
hayatta kalma i¢glidiistiyle gelisen bu egilim, glinimiz insaninin kendisine verilen bilgiyi
anlamli bir sablon igerisine yerlestirmeye ¢alismasina neden olur. Zihin kendisine sunulan
rastgele gorsel ve isitsel gorlngiilere bile gegmis deneyimlerinden hareketle 6n yorum
katar. Neyin algilandigi daha 6énceden neyin bilindigi Gzerine temellenir (Roth, 2019, 5.91).
Bu nedenledir ki mekanlar fiziksel nitelikleri ve tasarlanis bicimleriyle herkese ayni mesajlari
iletmesine karsin, mekanin gorsel algilanisi bireye 6zgii ve 6zeldir.

Yirminci ylzyildan giiniimiize kadar uzanan tarihsel siireg, gorsel bir ¢aga isaret eder.
Arastirmalar gostermektedir ki birey ve goriilen nesne arasindaki gorsel iletisimi mimkiin
kilan gérme edimi beyne yerlesen bilginin biiylik gogunluguna aracilik eder, bu bilgiler gorsel
stregler sonucunda olusur (Orhon, 2011, s.143). Giincel olarak bugiin halen gérme duyusu
sosyal yasaminin merkezinde yer alir. Kisiler arasi iletisim blylk ¢ogunlukla farkl ebat ve
islevlerdeki dijital enformasyon aktaricisi ekranlar aracihgiyla yaratilir. Gz merkezciligin
gittikce artis gosterdigi glinimiiz evreninde gelisen her yeni goériintileme teknolojisiyle
daha net, daha gergekgi olan imgelerin kisilerde yarattigi beklentinin de etkisiyle mekan
deneyimine dair farkh arayislarda bulunulmaktadir. interaktif mekan enstalasyonlari bu
arayislarin bir sonucudur.

3. ENSTALASYON VE iINTERAKTIF ENSTALASYON KAVRAMLARI

Enstalasyonlar glnimiizde ¢agdas sanat pratig§i olmanin o6tesinde multidisipliner
kurgulariyla dikkat ¢ceker, kamusal-kavramsal sanat ve mimarlk gibi farkl alanlarda karsilik
bulur. i¢ ve dis mekanlarda gergeklestirilebilen ve yaygin olarak kamusal etkilesimi (Sekil 1-
2) hedefleyen enstalasyonlarin diinyada ve Tirkiye’de benimsenisi 1980 yil ile tarihlenir
(Renkgi Tastan, 2016, s.473). Kurulum veya vyerlestirme olarak ifade edilebilen
enstalasyonlar sergilendikleri ortama yayilip mekansallasabildikleri gibi alanin igcinde bir
nesne gibi de yer alabilirler. Fiziksel bir mekanda kurgulanabildikleri gibi sanal ortamlarda
yaratilarak deneyimlenebilirler. Enstalasyon lretiminin mekan kavrami ile kurdugu iliski
tasarlayicisinin 6ngorisii ile sekillenir.
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Yerlestirmelerin temel unsurlari; sergilenmek istenen sanat nesnesi ve sergilenecegi mekan
olarak ifade edilebilir. Klasik yaklasimdan farkli olarak “Yerlestirme sanatinda, gergeveler
veya kaidelerle sinirlari net olarak belirtilmis alanlar bulunmamaktadir. Mekan ve sanat
nesnesi arasindaki gizgi bulanmistir, bu kavramlar bitlinlesmis ve beraber algilanmaktadir”
(Guler, 2014, s.42). Sanat nesnesi i¢in var olan mekan nesneye 6zel ve ickindir, diger taraftan
sanat nesnesi de mekan igin ve mekana 6zglddr.

Kurgu ile birey arasindaki etkilesimi esas alan interaktiflik kavrami ortaya atildigi dénemden
itibaren enstalasyonlara dair yeni olasiliklari diisiindirmustir. “1990’I yillarin basinda dijital
interaktif sanat, sanat diinyasinda oldukga yeni bir alan olmus ve bir¢ok sanatg¢i kendi
¢alismalarini Gretmek igin farkli donanim ve yazilim ara yizlerini kullanmislardir” (Cinar,
Kose, 2021, 5.226). izleyicinin mekan ve eserle organik bag kurdugu ve mekan olgusunun
sanatin bileseni olarak kullanildigi enstalasyonlar, giincel etkilesim yontemlerini yapisina
ekleyerek interaktif enstalasyon olgusunu meydana getirmistir (Karatay, 2019, s.515) (Sekil
3-4).

Teknoloji etkisiyle sanatgilar bugiin fiziksel ortamlarin yani sira dijital ortamlardan da
faydalanarak gesitli kurulum dnerileri gergeklestirirler. 1990’h yillardan giliniimiize bu dijital
ortamlar, sanal mekadn ve siber mekan gibi farkli isimlendirmelerle ifade edilmeye
calisiimistir. Bugiin ise sanal ortamdaki interaktif mekan kavrami giincel bir vurgulanisla 6n
plana g¢ikarilan metaverse olgusunda karsilik bulur.

Geleneksel anlamdaki duragan mekanlar bireyi sadece tasarim siirecine dahil edebilirken
dondstarulebilir yapilar kisiyi tasarim 6ncesi siirece, tasarim siirecine ve sonrasina dahil
edebilirler. Yapimi tamamlanmis mekan etkilesimle tekrar bigimlenir, tanimlanir. Donlisim
esnekligi beraberinde birden ¢ok isleve cevap verebilme, boyut ve bicim degistirebilme gibi
fonksiyonlari getirir (Asefi, 2012, 5.1009). interaktif yerlestirmelerdeki bu dinamik kullanim,
deneyimleyenin yonlendirmeleriyle gergek zamanli olarak yeniden insa edilen bir mekani ve
sanatsal deneyimi mimkiin kilar. Mekanin goérsel algilanisi ve psikolojik etkisi yeniden insa
sureglerinde slrekli olarak degisim gosterir
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4. INTERAKTIF ENSTALASYON YUZEYLERINDE GORSEL TASARIM iLKELERI, ALGILAMA
VE PSiKOLOJIK ETKi

Civi yazilariyla baslayan gorsel tasarim; hiyeroglifler, parsémenler ve papirislerle devam
ederek tarihsel silireg igerisinde bugilinki kagit Gzerindeki konumuna erigsmistir (Orhon,
2011, s5.151). icinde cesitli eylemlerin gerceklesmesine olanak taniyan, bosluk ve sinirlari
tanimh uzay pargasi (Aslan, Aslan, Atik, 2015, 139) olarak ifade edilebilen mekan olgusu da
bilgi aktariminda gorsel tasarimdan faydalanir. “Tasarimcilar kullanicilara, i¢ mekanda
uyguladiklari yizey dizenlemeleri ile mekanin karakterini ifade eden gorsel algiya dayali
mesajlar gonderebilir’ (Aydintan, 2016, s.41). Mesaj iletimi gorsel tasarim ilkeleri
kullanimiyla miimkan olur.

Tasarim ilkelerinin temeli Gestalt Psikoloji Okulu’nun gérmenin fizyolojisi ve bireyin gorsel
bilgiyi nasil anlamli bir biitiin olarak algiladigina dair bulgulari Gzerine sekillenir. Bu temel
ilkelerden yola gikilarak tasarim alanina dair gegmisten glinimuze yeni bakis agilariyla farkli
akim ve Usluplar 6ne siirlilmistlr. (Becer, 2002, s.64). Aydintan ve Sagsoz (2009, s.102-138)
gorsel tasarim ilkelerini gorsel devamlilik, orantisal iliski, gérsel hiyerarsi, gorsel birlik ve
denge olmak lizere bes ana baslikta degerlendirir.

Gorsel tasarim ilkelerinden olan gérsel devamlilik, ylizey tasarimini olusturan unsurlarin bir
bitin olarak algilanmasinda 6nem arz eder. “Géz bir unsurdan digerine dogru kesintisiz
gecisler yapabiliyorsa, devamlilik saglanmis demektir” (Becer, 2002, s.70). Yizey
kompozisyonunda gorsel devamlilik; uygunluk (benzerlik), tekrar, ritim ve koram
kullanimiyla gerceklestirilebilir. Uygunluk “iki ya da {i¢ boyutlu bicim ya da formlar arasinda
ortak veya yaklasik taraflarin bulunmasi” (Aydintan, Sagsoz, 2009, s.103) olarak ifade edilir.
Tekrar, ylzey kompozisyonlarinda kullanilan unsurlarin tekrar edecek bigimde
kurgulanmasi, bu yolla ylizeyde uygunlugun saglanmasidir. Tekrar kullaniminda; tam tekrar,
tekrar, degisken tekrar ve aralikli tekrar yontemlerinden faydalanilir. Tam tekrarda
kompozisyonu saglayan tim unsurlar birebir ayni iken tekrarda bu unsurlarin konumlanislari
degisim gosterir. Degisken tekrar kullanilan yiizeylerde biiylk oranda benzerlik gésteren
formlar bir arada kullanilirken, aralikli tekrarda adindan da anlasilacagi tizere aralikli olarak
kompozisyonu olusturan 6ge veya dge gruplari tekrar edilir. Gérsel devamliligi saglamanin
bir diger yontemi ritim kullanimidir. Ritim, “Ritmi olusturan katilarla bosluklarin, olaylarla
araliklarin belirli bir sira iginde birbirini izlemesidir” (Roth, 2019, s.101). Diizenli ve dlizensiz
ritim olmak tzere iki farkli kullanimla saglanir. Dlizenli ritimde tam tekrar kullanilir. Diizensiz
ritimdeyse kompozisyonu olusturan tekrar eden &gelerin ayirici niteliklerinin farkli
formlarda tekrari ile dizenli bir dizilim yaratmadan devinim ve devamlilik hissi verilir
(Aydintan, Sagsdz, 2009, s.109). Yiizey tasarimlarinda gérsel devamlilik saglamanin bir diger
yolu da koram/hiyerarsi kullanimidir. “Hiyerarsi, kademelenme ile yapilan diizenleme
bicimidir. Merkezsel, eksenel ve c¢evresel hiyerarsi olmak lzere (g tir hiyerarsi vardir”
(Yardimci, Ertiirk, 2013, s.61). Merkezsel koram ile dogal ¢evrede siklikla karsilagiimaktadir.
icten disa veyahut distan ice kademelenme gosteren bitkiler bu tip koram olusumuna
ornektir. Eksenel koram adinin da ifade ettigi gibi bir eksen yani gizgi etrafinda bigimlenir.
Diger taraftan “Eger bicimler gevre lizerinde kademelenirlerse bu tiirlii korama ‘Cevresel
koram’ denir” (Gling6r'den akt. Yardimci, Ertiirk, 2013, s.65).

Yiizey kompozisyonu olusumunda kullanilan gérsel tasarim ilkelerinden bir digeri orantisal
iliskidir. “Tasarim ylizeyinin eni ile boyu, gorsel unsurlarin genislikleri ve yikseklikleri ile bir
arada olusturduklari kitlelerin boyutlari arasinda daima orantiya dayali iliskiler vardir”
(Becer, 2002, s.68). Orantisal iliski, degisken yapili orantisal iligki ve sabit yapili orantisal iligki
olmak (zere iki yolla olusturulabilir. Aydintan ve Sagséz’den (2009, s.118) aktarimla
degisken yapili orantisal iliskide tasarlanan ylzeyi olusturan bi¢cim ve formlarin en-
boylarinda kesin ayrimlar gérulirken, sabit yapili orantisal iliski kullanilan yiizeylerde yiizey
Ogeleri arasinda en-boy farkliliklari gérilmez.

Gorsel hiyerarsi ylizey tasarimlarinda boyut, sekil, konum, aralik, doku, renk, deger ve yon
unsurlarinin kullanimi ile saglanir. Goérsel hiyerarsiyi saglama sirecinde vurgu kullanimi
onem arz eder. Vurgu unsuru konum ve vurgu birimi alt baslklarinda incelenir. Konum
optik/geometrik merkezde olabildigi gibi diger bigimlerde de saglanabilir. Vurgu birimi bir
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eleman olabildigi gibi bir tnite de vurgu birimi olarak ylizey tasariminin gérsel hiyerarsi
kompozisyonunda islev gérebilir.

Gorsel butinlik (birlik) saglamanin Ug ayri yolu vardir. Bunlar; gérsel devamlilik kullanimi,
egemenlik ve degiskenlik kullanimi ve zitlik kullanimidir.

Denge unsuru; simetrik, asimetrik ve isinsal denge olmak lizere Ui¢ temel basliktan olusur.
“Denge simetrik kompozisyonun 6ziinde mevcuttur” (Frederick, 2009, s.52). Simetrik
denge; eksenel veya sislemeci olabilir. Isinsal denge simetri donel ve merkezi bigimde
gergeklestirilebilir.

Gelisen teknolojik imkanlar mekanlarda gorsel tasarim ilkeleri kullanimina yeni boyutlar
kazandirmigtir. “Giinlimizde bilgisayar ve CAD alanlarindaki teknolojik gelismeler, tasarim
temsillerini ve iletisimin enstriimanlarini degistirmektedir” (Sahin Karaaslan, Sonmez, Giileg
Ozer, 2021, s.4). Tipki dijital sanatin, sanatginin kullandigi bicimsel dilin yeniden
yorumlanarak Uretimlerine dahil olmasina sebebiyet vermesi (Saglam, 2020, s.65) gibi,
teknolojik olanaklar mekanlarin gérsel algi yoluyla ilettigi mesajlara ve mekan ile kullanici
arasinda kurulan iletisime yeni yorum ve acilimlar getirir. Gegmis donemlerde gorsel
tasarimin iletmek istedigi mesaj ve mesajin alicisi arasindaki iletisim degismez bicimde
mesaj kaynagindan aliclya olacak bigcimde tek yonli gergeklesirken, buglin teknolojik
altyapilarla mekan 6zelinde dile getirilmeye baslanan interaktiflik kavrami, gérsel tasarim
Uriini mekanlari da mesaj alicisi haline getirmistir.

Yazinsal ve elektronik tabanlh kitle iletisim araglari bireylerin gérsel algisinda degisimler
meydana getirir, algi degisimi yoluyla duyularini kullanma bigimlerini degistirir ve insanlar
arasl etkilesimi gegmise kiyasla farkhlastirir (Gordon’dan akt. Atalay, 2018, s.40). Benzer bir
etkiyi mekansallagsmis interaktif kurulumlarda da goézlemlemek mimkiindir. Duragan
mekanlarda bireylerin “hareket etme, disiinme ve duygulanma bigimlerine mekan
unsurlarinin yaptigl etki” (Goka, 2001, s.25) 6n plana ¢ikar. Mekan yizeylerindeki bilingli
kurgulanmis grafik diizenler kiside sakinlik, sasirma, korku, aidiyet, sikismighk, huzur benzeri
bircok duyguyu uyandirabilir. insan dusiincelerini, bireyin mekan icindeki fiziksel
hareketlerini yonlendirebilir. Etkilesimli kurulumlarda ise bu durum &zelleserek farkli bir
boyuta tasinir. Renk, doku ve bigim gibi 6gelerin mekan yilzeyi-kullanici etkilesimiyle strekli
degismesi, gercek zamanh olarak farklilasan gorsel algi ve mekan psikolojisini getirir.
Devingen bir hal alan mekan vylzeyleri kiside yaratilan gorsel alglyi akiskan hale
donistirirken mekan psikolojisi de bu durumdan etkilenerek siirekli olarak degisime ugrar.

Mekanin gorsel bilgi aktariminda subliminal ve supraliminal uyaranlardan bahsedilebilir.
Supraliminal uyaran biling diizeyinde algilanabilen uyaricilari ifade ederken subliminal
uyaran ise biling diizeyinde algilanamayan fakat bilingalti diizeye etki eden uyaricilari isaret
eder. “insanin bilingli olarak algilayabilecegi fiziksel sinirlarin altinda verilen uyaranlar fark
edilemez ancak beyin tarafindan algilanabilir. Herhangi bir duyu organi ile algilanamayan
uyaranlarin/mesajlarin beyinde etki yarattigi birgok beyin goérintileme deneyi ile
ispatlanmistir” (Darici, 2015, s.188). Bu durum bireyi manipulasyona agik hale getirir. Gorsel
ogeler yoluyla kisilerin manipiile edilebilmesi ihtimali gegmisten gliniimiize gorsel tasarimi
kendisine konu edinmis birgok disiplin kapsaminda siklikla tartisilmaktadir. Bu alanlardan
biri de reklamciliktir.

James Vicary 1957 yilinda filmler ve televizyon programlari esnasinda izleyicilere gérsel yolla
biling dizeyinde algilanmayan mesajlar iletilebildigini 6ne stirmistir. Vicary'nin iddiasina
gore film esnasinda gorsel yolla habersiz bir bicimde izleyicilere iletilen “A¢ misin? Patlamis
Misir Ye” ve “Coca-Cola i¢” gérsel mesajlari misir satislarini %57,7, kola satiglarini ise %18,1
oranlarinda artirmistir (Phillips, 1997, s.20-21). Daha sonra yapilan deneyler sonucunda
anlasiimistir ki bu iddialar herhangi bir bilimsel mesnete dayanmamaktadir. Diger taraftan,
Vicary’nin asilsiz arglimanindan hareketle yapilan bazi ¢alismalarda (Karremans, Stroebe,
Claus, 2006, s.792) ihtiya¢ halindeki bireylerde bilingalti mesajlarin, mesajdaki markayi
se¢me egilimine olumlu yénde etki edebilecegi bulgulanmistir.

Fiziksel interaktif mekan ylzeyleri gogunlukla medya ekranlarindan olusur. Ekranlarin tipki
filmler ve televizyon programlarinda oldugu gibi gorsel yolla subliminal mesaj iletimine
ortam saglayacagl dusunilebilir. Sanal bir ortam olan metaverse evreninde yer alan
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Sekil 5, 6. Proje genel goriniim (5), detay
gorinumi (6) (URL-3)

Sekil 7, 8. Etkilegsimli kurulum genel
gorinumd, projenin 6ngordigu farkh
karsilasma senaryolari (URL-5)
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interaktif mekan vyizeylerinin de bu tir mesajlarin kisilere iletiminde etkin rol
oynayabilecegi iddiasinda bulunulabilir.

Metaverse, icinde yasanilan diinyanin paralelinde yer alan, fiziksel diinyanin olanaklarini
taklit edebilen ve bu olanaklari agsabilen kurgu bir evrendir. Her bir karesi yapay olarak insa
edilir, insa durumu kiside yaratilan etkilerin kontrol edilebilirligi imkanina yol agar. Burada
insanlari bilingalti diizeyde etkileyebilmek miimkiin hale gelir (Doko, 2021, s.79). Metaverse
ortaminda bilingli farkindalik olmaksizin bireyi etki altina alan, beyne etki eden bazi
hikayelerden s6z edilebilir. Bunlarin kisileri sanal ortamda tutmak igin kullanilabilecek
girdiler olarak yorumlanabilmesi miimkiindiir. Konuya tasarim-gorsel algi iliskisi baglaminda
yaklasildiginda ise bilingalti mesajlarin iletim siirecinde hem fiziksel hem de sanal mekéan
yuzeylerini kendisine zemin olarak kullanabilecegi gorulir. Bu durumda fiziksel ve sanal
mekanlari olusturan her bir etkilesimli ylizey, mesaj aktaricisi haline dénusdr.

Tasarim-gorsel algi-psikoloji bagintisinda meydana gelen dijital ¢ag etkisi segili sanal ve
fiziksel ortamlarda yer alan etkilesimli mekan 6rnekleri Gzerinden gergeklestirilecektir.

4.1. Selfie Wall
Tasarimci: Ersela Kripa
Tarih: 2016

Yer: Teksas/ABD

Proje 6zgekim igin gece ve glindiiz kosullarinda gesitli aydinlatma olanaklari saglayan
kamusal bir interaktif kabuk dnerir (URL-3). Fiziksel ortamda yer alan, dijital ve etkilegimli
yluzey dgelerinden olusmus melez bir yapidir (Sekil 5-6).

Bicimsel olarak fotograf ¢ekimlerinde kullanilan reflektér semsiyelerine referans veren
CNC'de islenmis 162 6zel moduil (URL-4) birleserek etkilesimli enstalasyon ylizeyini meydana
getirir. Modiiller agilip kapanma hareketine olanak saglayarak deneyimleyenler igin fakl
aydinlatma senaryolari olusturur.

4.2. Personal Space in Cities
Tasarimci: Ping Lim / Handson
Tarih: 2018

Yer: Oneri projesi
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Sekil 9, 10. Proje goriinimleri (URL-6).

Sekil 11, 12. Sanal ortamda kurulumun genel
gorinimi (11) (URL-8), kurulumu
deneyimleyen bireylerin genel gériinimleri
(12) (URL-7)
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Enstalasyon, mekansal verileri izleyen gercek zamanli etkilesimli bir ortam araciligiyla
kalabalik sehirlerin kisisel mesafe algisini nasil etkiledigini arastirir (URL-5) (Sekil 7). Fiziksel
mekanda yer alan dijital bir ylizeyden olusur. Kamusal alanda kurgulanmasi éngorilen
projede, enstalasyon alanina giren kisinin gevresinde kisinin hareketini ve hizini takip eden
bir daire gorinimu olusur. Cevredeki insan sayisi arttik¢a her bir kisinin gevresinde daire
gbrinimi meydana gelir ve kisilerin yakinlik iliskilerine gore gizgisel hatlar daireleri birbirine
baglar (Sekil 8). Kisiler arasi mesafeler azaldik¢a daireler birlesir, farkh grafik gérinim ve
orlintiler ortaya cikar.

4.3. Megaliths in the Bath House Ruins
Tasarimci: teamLab
Tarih: 2019

Yer: Mifuneyama Rakuen / Japonya

Megaliths in the Bath House Ruins, teamlLab tarafindan gergeklestirilen interaktif bir
enstalasyondur. Gergek ortamda yer alan dijital ylzeyli bir donatidir. Medya ekranlariyla
yeniden yorumlanmis devasa boyuttaki modern zaman megalitleri, atil kalmis hamam
zemininden yizeye ¢ikar. Kurulum, antik donem ve insanin yeryiiziine etkisinin en Ust
dizeye ulastigl antroposen gagini ayni diizlemde bir araya getirir.

insan hareketine bagimli olarak siirekli bicim degistiren enstalasyon énceden kaydedilmis
goruntileri kullanmaz, dijital ekranlara yansitilan ylizey gorintileri bilgisayar programinca
surekli olarak islenir. Bu durum deneyimin her anini benzersiz kilar (URL-6) (Sekil 9-10).

4.4. Persuasion Machines
Tasarimci: Giiveng Ozel, Karim Amer
Tarih: 2020

Yer: Sundance Film Festivali

Etkilesimli bir sanal gergeklik deneyimi olan proje, akilli cihazlarin insanlari nasil kontrol
altina aldigini ve ikna ettigini sanal bir akilli ev tasviri Gizerinden aktarir. Sanal gergeklik
gozlukleri yardimiyla kurgu mekana dahil olan izleyici, akilli asistan will.i.am yardimiyla
biyuk sirketlerin verilerden nasil faydalandigini deneyimler (URL-7) (Sekil 11-12).
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Sekil 11, 12. Sanal ortamda kurulumun genel
gorinimi (11) (URL-8), kurulumu
deneyimleyen bireylerin genel gériinimleri
(12) (URL-7)

Sekil 13, 14. Sanal mekan deneyiminden
farkh géruntiler (URL-7)

Sekil 15, 16. Medusa genel gérinimda (1),
Medusa detay gorinimu (2) (URL-10).
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Proje metaverse evreninde yer alan etkilesimli bir mekan kurulumudur. VR gozlikler
yardimiyla goézlemlenebilen mekan igerisinde fiziksel olarak hareket edilebilir. Deneyim
icerisindeki gérme agisi kisinin tercihiyle bigimlenir (Sekil 13-14).

Sanal ortamda standart gorinimdeki bir konutta baslayan deneyim, grafik diizendeki
degisimler araciligiyla mekan deneyiminin ardindaki teknoloji etkisini gdzler éniine serer.

4.5. Medusa

Tasarimci: Tin Drum & Sou Fujimoto Architects

Tarih: 2021

Yer: Victoria and Albert Museum (V&A Museum) / ingiltere

Medusa, karma gercgeklik kavramini odagina alan sanal ve etkilesimli bir enstalasyondur
(Sekil 15-16). Enstalasyon mekanlarinin gérsel algilanis yontemlerini tartismaya agan proje,
Tin Drum ve Sou Fujimoto ortakliginda gergeklestirilmistir. “modern yasam, tasarlanmis
mekan ve iklim degisikligi” (URL-9) baglantilarina dikkat ¢ekmeyi amaglayan proje, Londra
Tasarim Festivali kapsaminda sergilenmistir.
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Proje “Kismen kutup 1siklari ve sualti biyoliminesanslarindan” (URL-11) ilhamla
tasarlanmistir. Gergek ortamda yer alan sanal bir mekandir. Karma gergeklik gozligi
yardimiyla deneyimlenebilen proje, kullanici etkilesimi karsisinda bigim degistirir (Sekil 17).
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Sekil 17. Medusa tanitim filmi ekran
gorintusti [05.29] (URL-12)

Artinllmis gerceklik sanal nesneyi fiziksel mekana ekler. Cesitli ekipmanlarla izleyicinin bu
nesneyi mekan igerisinde yer aliyormusgasina gérmesine olanak tanir. Karma gergeklik ise
artirilmig gergekligin farkl bir boyutu olarak sanal nesneyi fiziksel ortama eklemekle kalmaz,
nesne tipki gercekten ortamda varmisgasina kullanicinin nesne ile gesitli bigcimlerde
etkilesime girebilmesine olanak tanir. Medusa bu etkilesim islevi kapsaminda
deneyimleyenlerinin hareketlerine gore bigim degistirir. Geleneksel i¢ mekan tasarimlarinin
aksine kullanici bakisi ile varlik bulur.

incelenen projelerin calismada ifade edilen gorsel tasarim ilkeleri kapsaminda
degerlendirilmesi, etkilesimli mekan ylzeylerinde kullanilan gorsel tasarim ilkelerinin giincel
durumu hakkinda fikir sahibi olunmasina imkan tanir.
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Tablo 1. Gérsel Tasarim ilkeleri verileri.

Aydintan ve Sags6z (2009, s.102-138)'den
alinarak olusturulmustur).
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5. BULGULAR

GORSEL TASARIM ILKELERI Selfie Wall Personal Megaliths Persuasion Medusa
Space Machines
Gorsel Uygunluk (Benzerlik)
Devamhiik Tekrar Tam tekrar
(Sareklilik) Tokrar
Degisken tekrar
Aralikli tekrar
Ritim Dazenli
Duzensiz
Koram Merkezsel
Eksenel
Cevresel
Orantisal Degisken yapil orantisal iligki
iligki Sabit yaplli orantisal iligki
Gorsel Boyut
Hiyerarsi Sekil
Konum
Aralik
Doku
Renk
Deger
Yon
Vurgu Konum Optik/Geo
metrik
merkezde
Diger
Vurgu birimi Bir eleman
Bir Gnite
Gorsel Birlik Gorsel devamlilik (sureklilik)
(Butanlak) Egemenlik ve degiskenlik
Zithk
Denge Simetrik Eksenel (iki yonla)
Suslemeci (ornamental)
Asimetrik
Isinsal Merkezi (radyal)
Donel

4.1. Selfie Wall 6rneginde gorsel devamlilik; uygunluk, tekrar ve ritim ana basliklariyla
saglanmistir. Duvari olusturan Gi¢ boyutlu modiillerin sekilsel diizeyde benzerlikleri uygunluk
yoluyla gorsel devamhhgin saglandigini gosterir. Modiiller birbirine es form ve renktedirler.
Bu nedenle goérsel devamhlik (streklilik) olusumunda tam tekrar kullanimindan
bahsedilebilir. Fakat modduller etkilesim siirecinde hareket ederek farkli diizeylerde agilip
kapanirlar. Birbirine es gortinimlerini kaybederek ¢esitli ydnlenme ve aralik
kompozisyonlari olustururlar. Bu nedenle projede tam tekrar kullaniminin yani sira tekrar
kullanimi da mevcuttur. Duvarin statik gériniminde ayni elemanlarin tam tekrarindan
dogan dizenli bir ritim vardir. Dinamik gorinimde ise elemanlarin agihp kapanma
hareketiyle olusan formlar diizenli bir dizilim yaratmaz, devamlilik olusumu dizensiz ritim
ile saglanir. Modiillerin hareket niteligi orantisal iliski bagintisinda da degisim meydana
getirir. Standart olarak duvarin statik goriinimiinde sabit yapili orantisal iliski varken,
etkilesim siirecinde dinamik hale gelen ve boyutlari degisen modiiller arasindaki en-boy
farkliliklari degisken yapili orantisal iliskiyi de yizeyin grafik kurgusuna ekler. Genel
goriinimde gorsel bir hiyerarsi gézlemlenmezken, duvarin kullanici ile etkilesime gegtigi
durumlarda renk degeri degisimi goriilen bolgelerde gorsel bir hiyerarsi olusturma ve 6n
plana ¢tkma durumundan bahsedilebilir. Projenin uygunluk, tekrar ve ritim saglama durumu
gorsel birligin gorsel stireklilik yoluyla saglanmasina neden olur. Selfie Wall simetrik denge
olusturur. Duvar yiizeyindeki modiillerin es ve benzer olusu akla eksenel dengeyi getirir.
Fakat simetrik dengede formun bir eksen boyunca bélinmesi durumunda tam tekrar
gbstermesi gerekmektedir. Duvar formunun amorf olusu eksenel olarak iki es parcaya
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boliinmesine engel olur. Projede benzer formlarin ylizeylerde uygulanmasiyla elde edilen
stslemeci denge kullaniimistir.

4.2. Personal Space in Cities 6rneginde gorsel devamlilik; uygunluk, tekrar ve ritim ana
basliklarinin  kullanimiyla saglanmistir. Kurulumda bireylerin kisisel mesafe sinirlarini
belirten, hareket ve hizlarina bagl olarak gergek zamanli degisim gosteren farki ebatlarda
daire formlari bulunur. Birbirine benzer bu formlar grafik diizende uygunluk meydana
getirir. Daire formlari ve bu formlari birbirine baglayan gizgisel hatlar ayni bigim ve renkte
olmalarina karsin 6l¢li, yon ve boyut niteliklerinde farkhlasirlar. Kamusal alandaki insan
hareketine bagimli olarak siirekli degistiklerinden insanlar bilingli olarak grafik diizende
aralikh tekrar meydana gelecek bigimde hareket etmedikleri siirece aralikli bir tekrardan séz
edilemez. Bu nedenle projede degisken tekrar ve diizensiz ritim mevcuttur. Etkilesimli
enstalasyonda daire formlari ve formlari birlestiren gizgisel hatlar en ve boy olarak gesitlilik
gosterdiklerinden degisken yapili orantisal iliski vardir. Standart olarak enstalasyonda
birbirine benzer ogeler grafik dizeni olusturmaktadir fakat insanlar belirli bir mesafede
birbirlerine yaklastiklarinda daire formlari birlesmekte, farkli sekiller meydana gelmektedir.
Bu gibi durumlarda gorsel hiyerarsiden soz edilebilir. Hiyerarsi, formlarin sekilsel olarak
farklilasmasindan meydana gelir. Projede gorsel birlik; uygunluk, tekrar ve ritim
kullanimindan dogan gorsel devamlilikla saglanmistir. Farkli ebatlardaki dairesel formlar
kamusal alan zemininde bir simetri olusturmadan ve bir eksen etrafinda tekrar etmeden
dagilirlar. Denge unsurunu ylzeyde benzer bigimlerin kullanilmasindan dogan siislemeci
denge saglar.

4.3. Megaliths in the Bath House Ruins 6rneginde gorsel devamhilik; uygunluk, tekrar ve ritim
ana basliklariyla saglanmistir. Kurgudaki goriintiler bilgisayar tarafindan insan hareketine
bagli olarak sirekli islenir, bigcim degistirir. Strecte ekran ylizeyine birbiriyle benzer formda
grafik dizenler yansir. Bu durum grafiklerin uygunluk yoluyla gorsel devamhhgi sagladigini
gostermektedir. Grafik dizeni olusturan ogeler benzer olmakla birlikte birbirinin ayni
degildir. Olgi, bicim, renk degeri ve yén bakimindan farkhlik gosterirler. Bu nedenle tiim
ogelerin birbirinin ayni oldugu tam tekrar ve ayni égelerin yon ve araliklarinin farkh oldugu
tekrardan bu projede yararlanilmamistir. Deneyimin her ani o ana 6zel ve benzersiz
oldugundan belirli araliklarla tekrar eden 6gelerden bahsedilemez, bu nedenle aralikli tekrar
yoktur. Degisken tekrardan faydalaniimistir. Grafik diizende tam tekrar durumu yoktur.
Ogeler diizenli bir ritim yaratmaz, diizensiz ritim yoluyla devamliik ve hareket hissi
mevcuttur. Hareketli dijital gériintlyd olusturan ogeler bigcimsel ve boyutsal olarak farklilik
gosterirler. Ogelerin es gériiniimde oldugu sabit yapili orantisal iliski yoktur. Enstalasyonda
degisken yapili orantisal iliski kullaniimistir. Kompozisyonda; boyut, sekil, konum, aralk,
doku, renk, renk degeri, yon veya vurgu agisindan 6n plana gikan herhangi bir 6ge veya bigim
bulunmamaktadir. Bu nedenle goérsel hiyerarsiden séz edilemez. Gérsel birlik; uygunluk,
tekrar ve ritim kullanimindan kaynaklanan gorsel devamlilik ile saglanmistir. Grafik diizende
baskin ve 6n plana gikan herhangi bir 6ge olmadigindan asimetrik dengeden bahsedilemez.
Projede denge unsuru benzer bigimlerin ylizeyde yogunlukla kullanimiyla olusan siislemeci
dengeyle saglanmistir.

4.4. Persuasion Machines orneginde gorsel devamhlk; uygunluk, tekrar ve ritim ana
basliklarinin kullanimiyla saglanmistir. Uygunluk mekdn deneyimini olusturan benzer
formlardaki 6gelerden kaynaklanir. Ogeler farkli 6lgii, renk, bicim, deger ve dokuda
olduklarindan degisken tekrar ve dizensiz ritim olustururlar. Etkilesimli enstalasyonu
olusturan bigimsel olarak farklilasmis 6geler degisken yapili orantisal iliski olusturur.
Deneyim esnasinda gorintilenen grafiklerde sunulan sahnenin merkezinde yer alan bir
dikdoértgen dikkat ceker. Bu 6ge; boyut, sekil, konum, doku, renk, yon ve vurgu kullanimiyla
etkilesimli enstalasyonda gorsel bir hiyerarsi olusturur. Vurgu konum olarak optik
merkezdeyken wvurgu birimi bir elemandir. Gorsel birlik; uygunluk, tekrar ve ritim
kullanimiyla saglanan gorsel devamlilik ile etkilesimli deneyimde merkezde yer alan ve
sahneden 0l¢l, renk, doku ve konum olarak farklilasan dikdortgen 6gesinin gosterdigi
egemenlik ve degiskenlik kullanimindan kaynaklanmaktadir. Benzer ogelerin bir arada
kullanimiyla meydana gelen siislemeci denge mevcuttur.

4.5. Medusa 6rneginde gorsel devamlilik; uygunluk, tekrar, ritim ve koram ana basliklariyla
saglanmistir. Uygunluk etkilesimli enstalasyonda yer alan gizgisel grafik dizenlerin
benzerliklerinden ileri gelir. Projede formlarin farkhhgindan dolayi tam tekrar veya
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Sekil 18. Gorsel tasarim ilkeleri arasi
oruntusel iliski (Grafik gorsellestirmesinde
Mauri vd. (2017) tarafindan gelistirilen agik
kaynakli bir program olan RAWGraphs
kullanilmustir).
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tekrardan soz edilemez. Aralikh tekrar olusturacak tekrar gruplari mevcut degildir. Degisken
tekrar, diizensiz ritim ve gizgisel formlarin bir ¢evre olusturacak bigimde gruplanmasindan
ileri gelen gevresel koram vardir. Cizgisel dgeler bigcimsel olarak ayni olmalarina karsin boy
etmeni kapsaminda farkhlasirlar. Bu nedenle projede degisken yapili orantisal iligki
mevcuttur. Etkilesimli enstalasyon deneyiminde gorsel hiyerarsi saglayan bir 6ge yer almaz,
genel bir uyum goze c¢arpar. Goérsel birlik; uygunluk, tekrar, ritim ve koram kullanimindan
dogan gorsel devamlilikla saglanir. Kurulumda goérsel tasarim ilkelerinden denge unsuru
stslemeci denge kullanimiyla saglanmistir.

Yapilan ¢alisma kapsaminda incelemeye konu yiizeylerde gorsel tasarim ilkelerinde dair
kullanim 6rintdleri aranmistir. Tium 6rneklerden elde edilen giktilar degerlendirildiginde
orneklerde gorsel devamlilik, gorsel birlik, denge ve orantisal iliski ilkelerinden ortak olarak
faydalanildigi bulgulanmigtir. Gérsel devamlilikta ortak olarak uygunluk ve diizensiz ritim
kullanimi  gozlemlenirken, goérsel birlik olusumunda gorsel devamlilik ilkesinden
faydalaniimistir. Denge saglanmasinda simetrik dengenin bir alt bashgl olan slslemeci
denge, orantisal iliski olusumunda ise degisken yapili orantisal iligski kullanimi ortak olarak
tespit edilmistir. incelenen 6rneklerde kullanilan gérsel tasarim ilkeleri arasi kurulan
orlntusel iliski ise asagidaki gibidir (Sekil 18).
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6. TARTISMA VE SONUC

Yapilan ¢alismada mekanlara teknolojik gelismelerin etkileri segili fiziksel ve sanal
ortamlarda yer alan etkilesimli enstalasyon yilizey kurgulari Gzerinden degerlendirilmis,
tasarim-gorsel algi-psikoloji bagintisinda meydana gelen dijital ¢ag etkisi arastiriimistir.

Enstalasyon bir diger adiyla kurulum veya yerlestirme, sergilendikleri ortama yayilarak
mekani eserin bir pargasi haline getiren olusumlardir. Enstalasyon olgusunda mekan ve eser
arasinda kurulan iletisim esastir. Sergilenen eser enstalasyon (retimlerinde
mekansallasarak uzamin bir pargasi olabildigi gibi mekanla bitinlesmeden de
sergilenebilmektedir. Gegmisten glnimize dijital teknolojileri biinyesine ekleyen
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enstalasyonlar interaktif ve dijital bir hal almistir. Fiziksel ve sanal ortamlarda yer alan
etkilesimli enstalasyonlarin yiizeyleri birey ve mekan arasindaki iliskiyi yeniden yorumlamis;
mekan kavranisi, gorsel algisi ve mekan psikolojisi bu durumdan etkilenmistir.

Dijitallesmenin sanat deneyimini iki boyutlu tuvallerden kapsayici mekan deneyimlerine
tasidigl gibi, mekana eklenen teknolojik unsurlar da mekan deneyimine yeni boyutlar
getirmistir. Mekan ve insan arasindaki etkilesim diizeyi degisime ugramis, duragan mekan
yerini devingen mekana birakmistir. Hem fiziksel hem de sanal ortamlarda bulunan
mekanlar artik dijital tabanh ve etkilesimli bir forma dénismektedir. Gegmiste malzeme
kullanimlari, yapisal unsurlari ve grafik dizenlerinin bigimlenisiyle kullanicisina ¢esitli
mesajlar iletebilen mekanin kazanmis oldugu devingenlik niteligi, algilayici ile mekan
arasindaki bilgi iletimini tersinir bir hale donistirmistir. Artik mekan yalnizca bilgi
aktarimina araci olan bir unsur degil, ayni zamanda bilgi algilayicisidir. Bireylerden topladigi
etkilesime dayali enformasyonlari  yorumlayarak  hareketlerini  buna  gore
bicimlendirmektedir.

Etkilesimli mekan tasarlayici hedeflerine gore gesitli amaglara hizmet eder. Tespit edilen bir
gereksinime cevap verebilecegi gibi c¢oklu duyusal deneyime destek olabilir. Yeni
teknolojilerin toplum begenisine sunuldugu araci platform olabildigi gibi bu teknolojilerin
kolektif kullanimini yayginlastirabilir. ic mekanda béliici gérev yapabilir, mekanin
tamamlayici unsuru olabilir. Tek bir ylzeyde kullanilabilecegi gibi tim mekan kabugunu
olusturabilir. Mekan deneyimine kullanici katihmini tesvik edebilir, toplumsal problemleri
gorinir kilabilir ve bu problemlere ¢dziim iiretebilir. islev, tasarlayicinin hayal giicii ve
dénemin teknolojik olanaklari kapsaminda sinirsizdir. interaktif kurulumlar fiziksel mekanlar
olabildigi gibi sanal bir yapiya sahip olabilir. Enstalasyonlari olusturan etkilesimli ylizeyler
tamamen dijital ekranlardan grafiklerin aktarildigi bir kurguya sahip olabildigi gibi fiziksel
parcalara teknolojik aksamlar eklenerek de olusturulabilir. Teknolojinin verdigi imkanla
yuzey orgllerinde video projeksiyon haritalama teknigi kullanilabilir. Yapay zeka
teknolojileri destegiyle siirekli degisen geometrik sekiller Gretilebildigi gibi tamamen sanal
serbest grafik diizenler de uygulamalarda yer alabilir.

Kisinin hareket etme, diisiinme ve duygulanimlari Gizerinde etkili olan renk, doku, bigim gibi
mekansal dgelerin etkilesim unsuru araciligiyla siirekli degisimi akiskan bir gorsel algi ve
mekan psikolojisini beraberinde getirir. Statik mekanlarin yarattigi duygulanimlarin
sinirliigindan 6zgiirlesilir. Dijital enformasyon aktaricisi ekranlarda siirekli degisen grafik
gorinimler ayni mekan ylzeyi aracihgiyla kiside art arda birden g¢ok duygu yaratimi
olusumuna imkan tanir. Bu ekranlarda ¢ok hizli bir bicimde gosterilen bilingalti mesajlarin
bireyin se¢im yapma egilimlerini etkileyebileceginden s6z edilebilir. Sanal ve fiziksel
ortamlardaki dijital ylzeyler kurgulanma senaryolari baglaminda sinirsiz bir deneyim sunar.
Sabit olabildikleri gibi harekete olanak saglayan forma sahip de olabilen medya yizeyleri
farkli kurgulaniglarla ¢oklu duyusal deneyimler yaratir. Tum bu degisimler igerisinde
bulunulan dijital ¢agin tasarim-gorsel algi-psikoloji etkisine getirmis oldugu yeni agihmlardir.

Donusebilir ve interaktif kurgularda mekan her yeni etkilesimle tekrar bigimlenir, yeniden
tanimlanir. Donlsiim esnekligi coklu isleve hizmet etme, form ve boyut degistirebilme gibi
nitelikleri getirir. Mekanin gorsel algilanisi ve bireyde yarattigi psikolojik etki bu yeniden insa
strecinde sirekli olarak degisim gosterir. Farkli grafik dizenler farkli duygulanimlari
beraberinde getirir. Sanal kurgularda ve medya ylzeylerinde birden ¢ok grafik diizenin bir
arada veya art arda kullaniclya aktarimina olanak saglar. Fiziksel mekani olusturan kati
sinirlar yerini muglakliga birakir. Duragan mekan devingen mekana dénistirken mekan algisi
surekli olarak degisim gegirir. Boylelikle statik ylzeydeki tek yoénli duygulanim olusturma
durumu yerini dinamik ylzeyde ¢oklu duygulanim olusturmaya birakir. Bu durum mekan
yuzeylerinin psikolojik etkilerinde duygu temelli bir yogunluga yol agar. Subliminal ve
supraliminal uyaranlara karsi kullaniciyr agik hale dondstirir. Medya yizeylerinin strekli
devingen yapisi bireyi manipilasyona agik hale getirir, mekan psikolojisine yeni bir kapi
aralanir. ilerleyen siirecte interaktif enstalasyon kurgularinda yalniz gorsel alginin degil,
dokunsal alginin da 6n plana ¢ikmasi, mekan algisinda g6z merkezci yaklagimin yerini gérme
ve dokunma duyulari arasinda gelisen ortak bir diyaloga birakmasi beklenmektedir.
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