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Oz

Gergekdiistiicliliik, 19. yiizyilda biling lstiine dair yapilan ¢alismalarin én plana ¢ikmasiyla Siirrealist sanatgilar
tarafindan yorumlanmis bir sanat akimidir. Sigmund Freud’un 19.yiizyilda bilince dair yaptigi arastirmalar
gergekiistii sanatcilara ilham olmustur. Rene Magritte, Salvador Dali, Giorgio de Chirico gibi sanatgilarin surreal
calismalari, gelecek Metaverse mekénlarinin ilk adimlari olarak diisiintilebilir.19.yiizyilda modern ¢adin
miikemmel form arayisi insan bedenlerinde oldugu gibi mekénlari da sekillendirmistir. Gergekiistii akimin
onclileri, eserlerinde; kanonik beden ve mekdnlari bilingiistii ele alarak yerlesmis algilari tersine ¢evirmislerdir.
Gelisen 3d teknoloji ve metaverse ile norm disi mekdnlarin, bedenlerin tasarimi daha olanakl hale gelmistir.
Calismada gergekiistii akimla birlikte sanal gercekligin yarattigi diisiincenin kurgusal mekdn ve bedenlere etkisi
norm cgergevesi igcinde degerlendirilmistir. Calisma sonucunda sanal gergeklikte olagandisi kurgularin daha sik
goriilecegi ve norm algilarinin degisecedi 6ngériilmiistiir. Sanal gergekligin mistik evreninde, organsiz bedenler
iretilerek; toplumsal, cinsel, kiiltiirel devrimlere neden olacagi varsayilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kurgusal mekdn, metaverse, gercekiistiiciiliik, norm

An Investigation of the Surrealist Art Movement's Contribution to
Fictional Spaces and the Concept of the Metaverse in the Context of

the Norm
Abstract

Surrealism is an art movement interpreted by Surrealist artists with the advent of consciousness studies in the
19th century. Sigmund Freud's research on consciousness in the 19th century inspired surreal artists. Surreal
works of artists such as Rene Magritte, Salvador Dali, Giorgio de Chirico can be considered as the first steps of
future Metaverse spaces. In the 19th century, the search for the perfect form of the modern age shaped spaces
as well as the human body. The pioneers of the surrealistic movement inverted established perceptions by
addressing the canonical body and spaces in their works. With the development of 3D technology and metaverse,
the design of non-normative spaces and bodies has become more possible. The study evaluated the effect of
thoughts created by virtual reality along with surreal movement on fictional spaces and bodies within the norm.
As a result of the study, it is predicted that unusual fiction will be more common in virtual reality and the
perception of norms will change. It is assumed that in the mystical universe of virtual reality, spaces and bodies
without organs will emerge and trigger social, sexual, and cultural revolutions.
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1. Girig

Gergekustlculiik, 1924'te alisiimisi ve normlari yikarak algilari biling Gstiine ¢ikarmis bir sanat akimidir.
Gergekistli akimlardan olan Sirrealizm, Metafizik ve Sembolizm’de, kurgulanan mekanlarda norm
disina ¢ikilmis ve gercekisti hikayelerle kurgu desteklenmistir. Yaratilan mekan kurgulari insanlarin
yerlesmis algilariyla ters diismektedir. Mekanlarda objelerin disinda boslukta anlamlandiriimis ve
kurguda 6nemli bir yer edinmistir. Bu boslukta birbirleri ile iliskisi olmayan her bir obje birer simgeye
donsdr ve bilingaltini yansitir. Gergeklstiicli sanatgilarda gecmisin izleri bilingaltinda kalmaz, sinirsizca
sanatclilar tarafindan eserlerinde aciga cikariimistir.

Rene Magritte, Salvador Dali, Giorgio de Chirico gibi sanatcilarin eserlerindeki mekan kurgularinda tipki
rilyalarda oldugu gibi zamansizlik hakimdir. insanlar mekanlari, gegmis imgeleri ile biitiinleyip algilarlar
ve mekanlarl kodlarlar. Yasadiklari yerler, bulunduklari mekanlar, kamusal alanlar her bir kisinin
imgesinde farkli yer tutar. insanlar, bu mekanlarda sadece bedensel olarak var olmamaktadir. Biling te
mekanla birlikte bitlinlesir ve bilincin bedenin yapabildiklerinin aksine siniri yoktur. Her ne kadar
modern cagla birlikte devletler, mimarlar 6zellikle kentsel ve mekansal baglamda insanlari belirli bir
diizen icerisinde yasamalarini saglasa da insanoglu dogustan sahip oldugu i¢gtidilerle bu diizene tarih
boyunca karsi ¢itkmistir. Norm kavrami 19.ylzyildan itibaren, insanlara dayatilan bir algi mekanizmasina
donidsmuistir. Ginimuzde bilimkurgu sinemasinin, dijital sanatin, animasyon mekanlarinin bu kadar
ilgi gdrmesinin sebebi, insanlarin norm degerlerinin topluma dayatilmak istenilenin aksine akigkan,
kurguya acik ve bilince daha yakin oldugunu gosterir. Bu calismada gercekistiligin giniimize etkisi
ve varhigiirdelenecektir. Gergekiistii akimin tarihsel slirecine deginilecek ve sanatgilarinin eserlerindeki
mekansal kurgularinin glinlimize etkisi arastirilacaktir. Dijital kurgu mekanlarinin, gergeklsti akiminin
mekan kurgularindan ne kadar etkilendigi ve gelecekte insanlarin hayatlarina ne kadar miidahil olacagi
incelenecektir.

1.1.Gergekiistiiculik

Gergekistlclligin kokeni metafizik terimden ortaya ¢ikmistir. Felsefe bilimi ile birlikte filozoflar var
olmayan konulari irdelemeye baslamistir. Metafizik; Yunanca, “sonra”, “6te”, “ist” anlamlarina gelen
“meta” soOzcuglyle, doga ve Ozdeksel anlamlarini veren “phyusika” sézclginin birlesiminden
meydana gelir. Metafizik deyimi ylzyillar boyunca doga disi niteligini sirdirmds, cesitli anlamlarda
kullanilmis ve farkli zamanlarda Felsefe (Filozofi), Tanri bilimi (Teoloji), Varlk bilimi (Ontoloji) ve Bilgi

bilimi (Epistemoloji) kavramlariyla anlamdas kiinmistir (Hancgerlioglu, 1993).

insanlar yeryiizii ile iliskisini siirdiiriirken 6te diinyalara, varliklara ilgi duymus ve cesitli anlamlar
yuklemistir. Gozlemledikleri mekansal ¢evrelerinin disinda gokyiziine ait mitler ortaya ¢ikarmislardir.
Bulunduklari mekanlarin digsinda imgelerinde bir idealar diinyasi mevcuttur. insanlarin gevrelerinde
gordiklerinin disinda biling, imgelerin toplandigi ikinci bir mekan kurgusu yaratir.

Kant, mekanin var olan seylerin bir 6zelligi olmadiginin, insanin duyusal tasarim gliciinin bir sekli
oldugunun altini gizmistir. Ona gére mekan, var olan seyler arasindaki ilisinin agiklayicisi niteliginde
degildir, sadece saf bir goridir; bu dissal gérii de mekanin varhiginda olanaklidir (Erdogdu, 2020). Bu
digsal gori filozoflara ve sanatgilara ilham olmustur.

Sigmund Freud’un 19.ylzyilda riyalari psikanaliz yontemi ile yorumlamaya baslamasi ile bilingaltina
atilmis imgelerin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Modern ¢agin tek tip insan yaratma gabasi ve milkemmel
form arayisindaki baskici tutum, insanlarin duygu durumlarini da kontrol altinda olmasina sebebiyet
vermistir. Sanayi devrimin ortaya ¢ikmasi ve 1.Dlinya Savasi’nin getirdigi buhran ve ¢okintd 20.yuzyil
sanatcilarini etkilemis ve bu buhrandan ¢ikmak icin bilingaltina yonelmislerdir. Dadaizm basta olmak
Uzere Sirrealizm, Gergekistlcllik ve Sembolizm gibi akimlar ortaya c¢ikmis ve sanatcilar
manifestolarini yayinlamistir.

Dadaizm’in donemin ahlakina ters disen yikici manifestosunu Paul Virillio: “20.ylzyil sanati temel
olarak terdristtir ve terdrize olmustur. iki diinya savasiyla, soykirimla, tekno-niikleer giicle vb.
mahvedilmistir. Birinci Diinya Savasi’ni hesaba katmadan Dada veya siirrealizmi anlayamazsiniz” olarak
actklar (Artun, 2013).
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Sanayilesme ve savaslar, devletlerde tek tip insan yaratma amacini hedeflemis fakat savaslarin
sonucunda insanlarin disariya aktaramadig yikimlar bilincaltinda birikmistir. Strrealist sanatgilar,
bilingaltina stiptrtlen her bir duyguyu ortaya ¢ikarmis ve bilincin sagladigi 6zgurlikler ile birlikte norma
karsi ¢cikmislardir. Sekillendirilmis bicimleri, kodlanmis normlari sanatgilar 20.ylizyilda sorgulasa da
normun insasi daha 6nceki yillara dayanmaktadir. Lennard J. Davis’e gére normal sézciigii ingilizceye
1840 civarinda girmistir ve dncesinde bu sézclk dikey anlamina gelmekteydi, kelimenin kdkeninde
“norm” adi verilen marangoz gonyesi vardi. Norm kavrami, niifusun ¢ogunlugunun bir sekilde normun
parcasi olmak zorunda oldugunu ya da olmasi gerektigini ima etmektedir (Bezmez,Yardimci ve Sentiirk,
2011). Bu baglamda tasarlanmak istenen topyalarda insanlar norm sinirlari igerisinde kalmaliydilar.
Norm disi mekanlar ve sakat bedenler ise distopyaya itildi. ideal toplum ve mekanlar, farkli bedenleri
ve bicimlere karsi savasir hale getirmistir. (Bezmez ve digerleri, 2011)’de Doktor Frankenstein’in kendi
yarattigi canavarin kendine es bulup bir canavarlar irki yaratabilecegi korkusu “normal” olan kisinin
farkl sekilde saglam olanlara dehsetle baktigini vurgulamistir. 2. Diinya savasinda Hitler’in stiin irk
tasarlamada sergilenen 6jeni anlayisinda diger irklar istiinde soykirim yapilmistir. Sadece politika degil
sanat tarihine bakildiginda Barok donemine kadar mikemmel bigim arayisinin stirdigi gorilmektedir.
idea kavrami antik yunanla baslamis, klasik resim anlayisinda giizel bedenler ve mekan kurgulari
yaratilmistir. Stirreal sanatcilar bedenleri, esyalari, mekanlari ters yliz etmistir. Onlara gore mekanlar
ve bedenler herhangi bir norm degerine ait degildir. Her bir beden bilingcle var olur. Gergekisti
sanatcilarin kurgularinda bulunan mekanlar, objeler geometrik formlardan olussa da net bir bicim algisi
yaratmamaktadir. Vurgulanmak istenen sonsuzluk hissi 6lim ve yasam gibi kavramlardan uzaktir.
Metafizik dlinyalarinin kurgularinda imgeler ve semboller biitlinde net bir ifade saglamaz.

Surrealizmin aklin diizeninden (order of reason) baska tirli bir diizen kurma pesinde oldugu da iddia
edilebilir. Surrealizmi diger hareketlerden farkli olarak ilgi ¢ekici kilan ve mimari alanda daha c¢ok
malzeme vermesini saglayan da belki de bir sistemin reddi olarak rol oynamasindan ¢ok, pesinde
oldugu sistem ya da diizenin “rasyonelligin” karsisinda olmasidir. Sirrealizmin asil derdi gergegi
tamamen reddetmek degil, Vesely'nin sozleri ile, dis ve gercek arasinda mutlak bir mutabakata
ulasmaktir (Gonul, 2014).

Var olan diinya diizeninden gesitli sekillerde kagcislar, mitik evren tasarimlari ya da alternatif yeni diinya
tasarimlari sunan sanatgilariyla siirrealist akim, sanatin diinyayi degistirebilme potansiyeline olan inang
Uzerinden olusturdugu manifestolarini ilk olarak 1924’te yayinlamis ve akimin onderlerinden olan
André Breton’un sunmus oldugu manifestoda, gelecekte riya ile gercekligin uzlasabilecegine dair inang
vurgulanmistir (Aslan, 2015).

Andre Breton’a gore, bu iki gergeklik arasindaki fark ne kadar biiylkse, imge de o denli 1siltil
olmaktadir. Gergekistlicli akimin kurgusal resim kanadini olusturan Salvador Dali, René Magritte,
Giorgio de Chirico ve Max Ernst gibi sanatgilar da rilya atmosferlerine benzer bir sekilde, birbirinden
cok farkl nesneleri resimlerinde ayni mekan iginde kullanmiglardir. Bu sekilde, farkli gergeklikleri yan
yana getirerek imgenin 1sigini yakalamaya calismislardir (Artun, 2013). Andre Breton, “Frued’un
buluslariyla, ancak insan realiteye baglh olmaktan kurtulabilir” demistir (Tunali, 2008).
Gergekistlicliliglin temel bir nermesi olan, realiteden ve ona bagli olan mantiktan kurtulmak, ancak
bilingdisi goris (kuram) ile olanak kazanmaktadir. Bu felsefe, geleneksel anlayisa karsi ¢ikmakta ve
kaltir, duygu, mantik kavramlarinin dayandigi gergeklik anlayisini degistirmek, onu bir “Siirrealite”ye,
bir “Ust gerceklige” donustirmeyi amaglamaktadir. Bu amaca gore, diinya temellerine kadar yikilmak
zorundadir. Bitin dinsel, ahlaksal degerler, ruhsal yapilar, 6ncelikle de mantik yok edilmelidir
(Buyukkaya, 2014). Diger boélimde bu kavrami desteklemek adina Gergekistii akimin ilk temsilcilerinin
yarattigi mekan kurgulari incelenecektir.

1.1.20.Yiizyil ve Oncesi Gergekiistii Sanatgilar'in Mekan Kurgulan

Gergekistliclik 20.ylGzyillda ortaya c¢iksa da sanatgilar, 15.ylizyilda yasamis sanat¢l Hyreniomus
Bosch’dan etkilenmislerdir. Anna Krausse’ye gére Bosch’un niyeti bu ge¢ mritlerininkinden (strrealist)
oldukga farkliydi. O, insan ruhunun derinliklerinde yatan kotillkleri degil, insan eyleminin kot
sonuglarini tuvale aktarmak g¢abasindaydi. Korkung gorintilerin ardinda ahlakgi bir mesaj sakhydi.
Resimleriyle insanoglunun bu diinyada yaptigi yanhslar yiziinden ¢ekecegi cehennem azabina dikkat
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cekmek istemekteydi. Manzara, insan, hayvan ve degisik nesnelerin ayni atmosfer icinde eritilmesiyle
bu cehennem “gerceklik” kazanmistir, yerylziine inmis gibi hissedilmektedir. Resimlerinin planh bir
cabaya dayandigi kesindir (Krausse, 2005).

Sekil 1. Hieronymus Bosch, Diinyevi Zevkler Bahgesi, 1504 (Wikipedia, 2021)

Bosch, ‘Diinyevi Zevkler Bahcesi’ adli eserinde dogaya ait bircok simge kullanmistir (Sekil 1). Triptik olan
resmin orta bolimi dinyayl temsil etmekte fakat eserde gercekgilikten ziyade sembollerden
yararlanilmistir. Resimde cehennemi temsil eden sag bolimiinde koyu renk bir atmosferle cehennemin
karanlik yGzi temsil edilmistir. Bosch, dinsel bir tema Uzerinden absiirt form ve bicimler yaratarak
gercekistl mekan kurgularinda zamansiz bir tasarim fikri sunmus ve gercekisti sanatgilara ilham
vermistir.

20.ylzyila gelindiginde resimlerinde farkli bicimleri bir araya getiren Alman sanatgi Max Ernst, kolaj
teknigini benimsemistir. Max Ernst’in anlatimiyla kolaj ilkesi, heterojen unsurlardan, birbirlerine
yabanci gergekliklerin bilingli bir sekilde bir araya getirilmesinden olusmaktadir (Schneede, 2014).
Ernst; Sigmund Freud’un riiya teorilerini galismalarina yansitan énci ressamlardan biridir. Bu nedende
dolayi Ernst, yaraticihiginin kaynagini arastirmak icin ruhunun derinliklerine bakmayi tercih etmistir
(Kayapinar, 2021).

Sekil 2. Max Ernst, II. yagmurdan sonra Avrupa, 1940-42, Tuval Uzerine Yagliboya, 54.8 x 147,8 cm (“Max-ernst”,
2021)

Ernst’in ‘Yagmurdan Sonra Avrupa’ adli eserindeki mekan kurgusunda mavi gokylzinin 6niinde
savasin yikimini andiran inorganik bicimler mevcuttur (Sekil 2). Resimdeki iki figlirden biri loplop kusu
basiyla temsili Ernst oldugu goriilmektedir. Bir¢cok sanat elestirmeninin yorumladigi lizere, bu resim
Ernst’iin Amerika’ya gitmek lzere oldugu doneme denk gelmektedir ve Ernst kafasini gelecege dogru
ceviren loplop kusudur. Resimde insanla birlikte glriyen bir mekan yaratiimistir. Kurguda ¢lrimis
metal yiginina benzeyen zeminden gége yiikselen yapiya benzer formlar ylikselir ve arkadaki mavi fonla
kontrast olusturur (D6nmez, 2014).

Sirrealist sanatci Salvador Dali’nin ¢alismalarina bakildiginda basit riiya anlatimlari gériilmemektedir.
imge olusturmak icin rilya ©ncesi ve sonrasi dénemlerini kullanmaktadir. Dali hedefini; Resim
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alanindaki biitiin hedefim, saltik us disiligin imgelemi, mantiksal algilamanin ya da ussal diisiincenin
sinirlari disinda kalan, dolayisiyla mantikla, usla aciklanamayacak imgeleri inaniimaz bir kesinlikle, tiim
ayrintilariyla  somutlastirmaktir. Elestirici paranoya, agiklamasi olmayan imgesel olgularin ve
kendiliginden ortaya ¢ikan us disi diisiincelerin elestirel bir bicimde ele alinmasi, irdelenmesi gerekir
seklinde vurgular (Neret, 1997). Dali mekan kurgularinda bigimlerin formlariyla oynamistir. Bellegin
Azmi isimli eserinde resmettigi saatler sert ylzeyi geregi akiskan bir form alamamaktadir fakat Dali
eserinde saate akisken bir form vermistir. Dali’nin eserlerinde daha ¢ok acik mekan kurgusu vardir.
Cola andiran genis mekanlarda yere aitlik hissedilmez. Strrealizm’in akiskan formlarindan esinlenen
bir diger sanatcida Frederick Kiesler'dir.

Sekil 3. Frederick Kiesler, Endless house Adli Desen ve Maketi, (Sonsuz Ev), 1956 (Altinyildiz, 2014)

Kiesler’in hayali 40 yil distindlgl ‘Sonsuz Ev'dir (Sekil 3). Kiesler’in tekinsiz mekanlari ¢calismalarinda
baskin bir sekilde gérilmektedir. Akiskan ve yuvarlak formlar tercih ederken Sirrealizm’in degisken ve
akiskanhga olan yakinhgini hatirlatmaktadir (Ural, 2017). Kiesler, ‘Sonsuz Ev’' Uzerinde kirk yil
¢alismasina ragmen tasarimi hayata gegmemistir. Sonsuz Ev tasariminda, genel yaklasimi olan hayal ve
gerceklik birligini saglamak istemistir. Kiesler: “Tim sonlar ‘Sonsuz’da bulusur, tipki hayatta
bulustuklari gibi. Hayatin ritmi déngiseldir. Yasamaya dair tiim sonlar yirmi dort saat boyunca, bir hafta
boyunca, yasam boyunca bulusurlar.” seklinde ifade eder (Altinyildiz, 2014). Kiesler’in bicimsel ve
islevsel sinirlari reddeden bir tavri olmustur. Rasyonelligi ve sinirlari reddeden, riya ile gercegi
birlestirmek isteyen bu mimari tavir ¢agdas mimarlk tzerine disinenler tarafindan reddedilmistir
Alisilmisin disinda tasarlanan mekanlar, formalist mimari bakis agisi tarafindan elestirilmistir (Ural,
2017). Kiesler’'in sonsuz evi temel barinma mekanindan ayrilmaktadir. Dis etkilerden korunma,
guvenligi saglama, ergonomi gibi etmenler mekanlari sinirlara bélmuistir. Temel ihtiyag ve giiven
duygusu adi altinda mekanlar kurgulanmis, kentler tasarlanmistir. Cevresel diizen saglanmak istense
de insanoglunun dogasinda kesfetme giidisli mevcuttur. Kesifte insanlar sadece mekanlari degil
kendilerini de yeniden tanimlamaya baslarlar. Modern mimarinin tasarlanmis mekanlarinda
Gergekistlicliligiin sagladigl biling Gstl 6zglrlik nadiren saglanmistir. Kiesler’in sonsuz evi herhangi
bir mekan tipine vurgu yapmaz. Heykelsi yapisiyla islev ve ergonominin Ustiinde ¢ok farkh bir
boyuttadir. Bilincin ortaya cikardigl norm disi mekan kurgusu, dénemin yapilandirilmis ve sekilsel
mimari anlayisiyla ters dismustir.

Resimlerindeki i¢ mekan kurgularinda birbirinden tamamen farkh iki olguyu bir araya getirerek
sembolik mekan yaratan diger bir sanatcida Rene Magritte’dir. Magritte, Benim resmimde, tarakla
birlikte diger nesneler ‘toplumsal kimliklerini’ tiimiiyle yitirmislerdir der ve norm degerlerinin imgelerini
ters yiiz eder (Torczyner, 1992). Sanatgi ‘imgelerin ihaneti’ adli eserinde resmettigi pipo bicim olarak
pipodur fakat Rene resmin altina ‘bu bir pipo degildir’ yazar. Gergekdistlicllikte hicbir olgu gercek
anlaminda deger kazanmaz ve Rene Magritte semboller lizerinden bu olguyu vurgular.

Sirrealistler biling Ustd ile ilgilenirken dinle aralarina mesafe koymuslardir. Sanat tarihcilerine gore
Rene Magritte’nin ‘1930 yilinda bitirdigi ‘The Annunciation’ isimli eseri Katolik Kilisesine génderme
yapmaktadir (“Tate”, 2016) (Sekil 4). Cebrail’in Meryem’e Hz. isa’ya hamile oldugunu bildirmesini konu
alan ‘Annunciation’, bircok ressam tarafindan resmedilmis, Magritte’de bu konuyu birbirinden
bagimsiz sekilleri bir araya getirerek gercekistli yapilarla yorumlamistir. Resimde de gri bulutlarin
onlinde dairesel metal borularin olusturdugu futiristik bir yapi ve onun 6niinde dantele benzeyen
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desen bulunmaktadir. Resmin sag kosesinde bulunan sopaya benzeyen, herhangi bir islevselligi
olmayan yapilar boyut olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

Sekil 4. Rene Magritte, The Annunciation ( mijde), 1930 (Tate, 2016)

Rene Magritte, Hegel, Martin Heidegger, Jean-Paul Sartre ve Michel Foucault gibi bircok filozoftan
etkilendigi gibi eserlerinden ilham aldigi sanat¢i Giorgio de Chirico olmustur. Chirico’nin diger Sirreal
sanatcilardan farki, mekan kurgularinda Ronesans mimarisini kullanmasidir. Resimlerinde klasik
heykeller, italya meydanlari, tekinsiz gblgeler, geometrik objeler ve vitrin mankenlerinden olusan
alisilagelmisin disindaki riya mekanlari yaratilmistir (Schmied, 2002). Chirico mekan kurgularinda;
zamanin hareketsizce duran varligini belirsiz bir sekilde ortaya cikaran ve tekinsiz bir bosluk, terk
edilmislik etkisini derinlemesine hissettiren genis meydanlar yaratmistir (Sekil 5). Yatay konumdaki bu
genis ve ylceltilmis alanlara, normal dlcllerinden daha bliyik olarak betimlenmis, dikey pozisyondaki
kuleler, dev bacalar ve kemerler eslik etmistir. Bos ve ¢corak mekani 6rten yesil gok, ancak duslerde
gorilebilen bir atmosfer sunmaktadir. Bu, bogucu, ayni meydanlar gibi tekinsiz bir gokytzidir ve bir
metafizik peyzajda kullanilabilecek en dogru fondur. De Chirico’ya gbre sanat, onu her tirli
genellemeler, aliskanliklar, kabullenilenler ve en &nemlisi antropomorfik (insana 6zgii, canl yapi
benzeri) bir yapilanmadan kurtararak 6zgilr birakir. De Chirico, geleneksel obje ve mekan kurgusu
anlayisinin, gercekistici distince ile ters distligl, zaman zaman bir tuvalin sadece dis kaydi amaciyla
kullanilmasini, sanrilarin, acayipliklerin, tuhaf yaratiklarin bayagi bir sekilde ele alinarak diinyevi gozle
gorandr kihlnmasini saglamistir (Aral, 2009).

Sekil 5. Giorgio de Chirico, The Evil Genius of a King, Paris, 1914 (Moma, 2021)

Gergekistli sanatcilar, savas sonrasi Uretilmek istenen keskin hatli mekan kurgularini reddetmistir.
Donemin mimari olan Le Corbusier, islevselci bir yaklasimla kullanim nesnesinin yerine duygu nesnesini
koymayi tehlikeli bulmustur. Ona goére duygular sirpriz tasimaktadir. Le Corbusier, tasarimlarinda
slrpriz ve saskinliga yer birakmak istemez. Slrrealistler ise bireysellige tepki olarak daha kolektif ve
akiskanhga yonelmislerdir. Surrealist sanat¢l Louis Soutter 1936’da Minotaure’da yayinlanan bir
makalesinde, gelecekte evlerin yari saydam camdan vyapilmasi gerektigini; pencereye, disariya
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bakmaya gereksinim olmadigini soéyler. Le Corbusier ayni dergide ona yanit verme, karsi goruslerini
acitklama geregi duymustur. Ona gore Soutter’nin dislinceleri ‘bir kullanim nesnesinin yerine bir duygu
nesnesi koyma tehlikesini tasir’. Le Corbusier’nin tehlike olarak kabul ettigi, tam da sirrealistlerin evde
aradig niteliktedir: yalnizca gorsel degil, ayni zamanda duyusal ve tensel olan; arzulari, hazlari,
kaygilari, hatta korkulari barindiran bir mekan (Ural, 2017).

Lefebre, insan kelimelerle yasamaz; her ‘6zne’ kendini tanidigi ya da yitirdigi, dolayisiyla yararlandigi
ya da degistirdigi mekdnin igine yerlesir diye belirmistir (Lefebvre, 2014). insan imge ve anilari ile
mekanlari bicimlendirmektedir. Bu bicimler tipki doga gibi organik ve dngoérilemezdir. Glinimiizde sira
disi mekanlar genellikle film mekanlarinda, enstalasyonlarda ve mizelerde gdérmekteyiz. Buglin
tasarlanan mekanlar asir tiiketim ve blylime sonucu olusan aciga yonelik yapilmakta ve sira disi
kurgusal mekanlar sadece ilging proje olarak hayata ge¢cmekte ve belirli mekanlar dahilinde
konumlanmaktadir. Ginimuz Gergekiisti mekanlarinin yerini saptamak adina bir sonraki bélimde
gercekisti sanat akiminin 21. ylizyildaki konumu ve mekanlara etkisi incelenecektir.

1.2. Gergekiistii Sanat Akiminin 21.Yi{izyil Mekan Kurgularina Etkisi

Gergeklstli sanat, film endustrisindeki teknolojik gelismelere paralel olarak sinemadaki mekan
kurgularinda daha ¢ok yer edinmeye baslamistir. Distopik sehirlerin yaratildig, formsuz ve bigimsiz
yaratiklarin sehirleri istila ettigi, absilirt nesnelerin mekanlarda yer buldugu hatta insansi ozellikler
kazandigi senaryolar yazilmis ve bilim kurgu mekanlari tasarlanmistir. Biling Gstli mekan kurgusunda ilk
sinema orneklerini Surrealistler gerceklestirmistir. 1928’de Man Ray tarafindan cekilen L’etoile de Mer
(Sea Star) filmde ask oykist anlatilmakta ve deniz yildizi kadin bedeni ile 6zdestirilip gercekisti
sanatcilarin sikca kullandigi biling alti birer arzu nesnesi halini alir. Filmde ara ara bozulmus bir camin
arkasindan bakan izleyiciye bilingte oldugu gibi netlik sunulmaz.1979’a gektigi ‘Stalker’ (iz Siirticti) adli
filmiile yikik bir kent dokusu sunan Andrei Tarkovsky filmi bilim kurgu kategorisi icinde degerlendirmek
istemese de filmde gecen mekan kurgulari insan-varolus-biling diizeyinde kurgulanmistir ( Sekil 6).

Sekil 6. iz Siiriicli, Andrei Tarkovsky, 1979 (Akyiiz, 2020)

Pallasmaa Tarkovsky i¢in O (Tarkovsky), binanin miilkemmelliginin erisilemez ve reddediciligini ortadan
kaldirir ve sonsuzluk igin tasarlanmis yapilarin zayifligini ortaya ¢ikarir. izleyiciyi ¢iplak bir yapida hisler
ve empati ile donatir. Kullanish bir bina mantigimiza hitap eder, oysa yikik bir bina hayal gliciimiizii ve
bilingsiz fantazilerimizi uyandirir seklinde ifadede bulunmustur.

Surreal mekanlar, bilimkurgu filmlerinde daha fazla goriilmektedir. Glnimiz yapi teknolojisi ile bu tir
yapilarin maliyetli olmasi ve devletlerin politikalari, Urreal yapilarin simdilik bilim kurgu filmlerinde
tasarlanmasina neden olmustur. Kurgu mekanlar ve form disi varliklar birgok bilim kurgu filminde yer
almistir. Bunlardan biri olan Star Wars, Antik Yunan, zaman zamanda Victorya dénemine gonderme
yaparak Fitlristik mekanlar sunmus ve gergekisti sehirler yaratilmistir. Star Wars: Klon Savaslari
boliminde Naboo Galaksi’'sinde Otoh Gunga adli sehir suyun altina insa edilmis ve balona benzer
dairesel formdan olusmustur. Her bir dairenin materyal segciminde cam agirlikta kullaniimis boylelikle
aydinlatma elemanlari karanhgin icerisinde denizanalarina benzer parlak yapilari olusturmustur. Cam
kiirelerin i¢ tasariminda orta aksi merkeze alan dairesel oturum alani tasarlanmis ve her bir oturum
elemani Art Nouveau ( Yeni Sanat ) akimina benzer organik formda tasarlanmistir (Sekil 7).

352



Journal of Architectural Sciences and Applications, 2022, 7 (1), 346-363.

Sekil 7. Otoh Gunga Sehri, Starwars, 1999 (Starwars, 2021)

Filmin bir diger sahnesinde ¢6le benzer gezegende konumlanan Tatooine sehri gérilmektedir (Sekil 8).
Gercekustlict sanatcililarin sikca konu edindigi genis corak alanlar, filmde siklikla kullanilan dairesel
binalarla kaplanmistir. Antik donem ve Roma yapilarindan referans alan yapilar ¢oliin dogal yapisina
uygun pastel tonlarda tasarlanmistir. Tatooine sehri filmin diger galaksi sehirlerine gore koy
mekanlarini andirmaktadir. Ust makamlarin yasadigi sehirler gékdelene benzer yiiksek yapilardan
olusurken Tatooine kentinde yatay mimari benimsenmistir. Kentte iki adet glines bulunmakta ve kum
firtinalari yasanmaktadir. Tatooine sehrinde insan disi varliklara insansi 6zellikler eklenerek birlikte
iletisim kurabilecek olanaklara sahip olmuslardir. Filmde Jar Jar Binks adli kurgusal karakter diger
bireylerin yadirgamayacagi sekilde yemek yer vaziyettedir (Sekil 9).

T R — o imete=HSS

Sekil 9. Tatooine Sehri Mutfak, Starwars, 1999 (Benjamin, 2016).
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Film sektorliniin temeli olan fotograf sanatinda da 6zellikle kavramsal sanatgilar mekan kurgularinda
sinirsizca hayal giglerini kullanmislardir. Fotografgi Sandy Skoglund, fotograflarinda norm disi yan yana
gelemeyecek iki farkh olguyu bir arada kullanir. Fotograflarinda hayvanlar 6n plandadir ve insanlarin
isgal ettikleri mekanlarinda onlarla birlikte hatta mekanin sahibiymis gibi konumlanmislardir. Skoglund,
gercekligin yaratilmis kaos oldugunu ve insan algisi tarafindan sinirlandigini séyler, ¢alismalarinda
gercekligi bilingten kopus olarak gosterir (Skoglund, 2008). Skoglun’un ‘Revenge of the goldfish (Japon
baliginin intikam1’” adli fotograf kurgusunda mavi renkte yatak odasi ve turuncu baliklar denizalti veya
akvaryumu temsil etmektedir (Sekil 10). Yatagin icinde iki kisiden biri uyaniktir. Fotografta genel bir
huzursuzluk hakim olmakla beraber iki kisiden birinin uyanik olmasi ve gercekistli bir mekana
uyanmasi bilincin sadece riya ile sinirli kalmadigini yansitmustir.

Sekil 10. Revenge of the Goldfish, Sandy Skoglund, Amerika Birlesik Devletleri, 1981 (Learner, 2021)

Kentlere, meydanlara gérilen norm disi kurgulardan biri de yerlestirme sanati olan enstalasyonlardir.
Yerlestirme sanati sanat galerilerinden c¢ikip kent meydanlarinda da gorilmeye baslanmistir. Sasirtici
bir etkiye sahip enstalasyonlar siradan kent dokularina hareket katmakta ve algilari farkli bir alana
dogru cekmektedir. Eserlerinde politik kaygi gliden sanatgi Matthew Mazotta, oturma odalarini
sokaklara yerlestirerek ic mekdn norm degerimizi sorgular. Tampa Havalimanina vyerlestirdigi
fiberglastan tretilmis dev flamingo ile gé¢ edenlerin sadece insanlar olmadigini ve mekanlarin insanlar
tarafindan gasp edilmemesini gerektigini vurgulamis, flamingoyu normal boyutlarin lstline ¢ikarmistir
(Sekil 11).

L e

Sekil 11. Home (Ev), Matthew Mazotta, Tampa Havalimani, Florida, 2021 (Matthewmazzotta, 2021).

Enstalasyon kent 6lgeginde gorindr kilinirken gelisen teknolojiler ile birlikte dijital medyada da kurgu
mekanlari yaratilmaya baslanmistir. Bilgisayar tarafindan Uretilen sayisal temelli imge Cgi (Computer-
generated imagery) sayisal tabanh grafigin, ¢ boyutlu modellemelerin, efektlerin, similasyonlar
aracitligiyla kullanildigi, yeni tekniklerin barindigi farkh bir ortam yaratmaktadir. Genellikle video
oyunlari ve yeni nesil sinema estetiginin yaratilmasinda kullanilan Cgi uygulamalari, bambaska bir
estetik deneyim baslatmis ve etkilesimli algi sistemi yaratmistir. imge ve formlarin fotograf, video,
resim ve sinema pratiklerinin tamamen disinda siber ortamda tasarlanabilir olmasi ‘yeniden yazilabilir’
olma 6zelligini imgenin dogasina sokmustur (Albayrak, 2017).
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Cizim programlarinin gelismesi ile birlikte norm digi bigimler Visual art adi altinda mekanlarda yerini
almustir. Bu kurgularda gercek kentlerin video ¢ekimi yapilmakta ve sanal ortamda tasarlanan baska bir
form videoya eklenmektedir. Boylece sanal kurgu gercek alem ile i¢ ice gozikmektedir. Kurgularda
blylik boyutlarda hayvanlar, dev toplar birden sokagin ortasindan g¢ikabilmektedir. 3d programlarin
sagladigi gerceklik, kent dokusuyla uyum saglamakta ve siirreal goriintiler giderek insanlar tarafindan
ilgi cekici hale gelmektedir. Dijital mekan Ureten Antireality, sosyal ag sitesi olan Instagram’da sirreal
mekan kurgulari yaratir. Winter Cherry Cafe adh calismasi dagin kenarina konumlanmis kafe
tasarimidir. Tasarimda goncay! andiran birimlerin her biri oturma mekanina dénismus ve klasik kafe
anlayisindan oldukga uzaklasmistir (Sekil 12).

Sekil 12. Antireality, 2021 (“Instagram”, 2021)

3d sanatgisi RekOde binalarin arasina sirreal bicimler yerlestirerek kent kimligine farkh bir bakis agisi
sunmaktadir. RekOde yiiksek kath binanin ara bosluguna blylk boyutlarda yumurta yerlestirmistir
(Sekil 13). Beton binanin sert dokusu ile yumurtanin kirilganligi arasindaki iliski absiirtligl daha da 6n
plana gikarmistir. RekOde, gergekiistli sanatgilar gibi nesneleri amacindan saptirmistir.

Sekil 13. RekOde, Eggsistential, 2019 (“Instagram”, 2019).

Bugiin 3d kurgu saglayan video sanatinin yani sira led ekranlar mekanlarin ylizeylerini kaplamaktadir
ve ylzeylerdeki Uglincli boyut video kurgusu ile saglanmaktadir. Bu yiizeyler, insanlarin tamamen
mekanda ve anda olmamalarina veya mekani terk ettiklerinde, sokaktan gecip gittiklerinde ekran
goruntlsinl de arkalarinda birakmalarina neden olmaktadir. Gergekiistiictligiin savundugu olgu
slrreal dinyanin gercek olabilecegidir. Bu dogrultuda dijital sanat fotografa veya tuvale baktigimiz
noktada bizi belirli slire his diinyasinda tutacaktir. Gelismekte olan yazilim programi Metaverse dijital
sanatin iki boyutlulugunun aksine insanlari sanal alemin igine yerlestirmeyi hedeflemektedir.
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1.3.Gergekiistiilik ve Metaverse

Metaverse ilk olarak 1992 yilinda hem gorsel hem de sosyal igerigin, sakinlerin kendileri tarafindan
tasarlandigi li¢ boyutlu bir sanal diinya fikri ilk olarak, Neal Stephenson’in Snowcrash adl bilim kurgu
romaninda ifade edilmistir. Ote evren anlamina gelen Metaverse, Stephenson’un romaninda bilgisayar
ortaminda Ug¢ boyutlu grafik bir sanal diinya olarak sunulmustur. Fiber optik ag Uzerinden kisisel
bilgisayarlarini kullanarak bu diinyaya baglanan kullanicilar, kendilerini Avatar adi verilen temsillerle
ifade etmektedirler. Metaverse fikrini ele alan James Cameron’un yonettigi Avatar filminde, uzak bir
kent olan Pandora’nin kaynaklarini ele gegirmek igin diinyadaki askerler, gezegende yasayan norm disi
blylklikte mavi renkli avatarlarin bedenine zihinlerini aktararak Pandora’ya gitmeden gezegende
bulunabilmektedirler (Sekil 14). Avatar filminde bedenler zihinsel baglarla insan bedeninden vazgegip
farkl bir bedene gecis yapabilmektedirler. Pandora’da doga 6n plandadir. Havada asili duran dag
parcalari mevcuttur. Neon isikli dev bitkiler ormani kaplamakta ve avatarlar doga ile biling Gisti hislerle
iletisim saglamaktadir( Sekil 15).

Sekil 15. Pandora, Avatar, 2009 (Holland, 2022)

Metaverse’yi cevrimici bilgisayar oyunlarindan ayiran en o6nemli fark, kullanici-yaratimi-icerik
distncesidir. Metaverse’de kullanicilara gerek 3d tasarim acisindan gerekse kurgu acisindan, hazir
yapilmis ve kurgulanmis bir diinya ve senaryo sunulmamakta, tersine sifirdan baslayarak bu diinyadaki
her tir icerigi, Avatarlarinin dis goriinUslerini, jestlerini, sahip olduklari nesneleri, yasadiklari mekanlari
ve hatta kimliklerini ve bu diinyada var olma amaglarini sifirdan kendilerinin tasarlamasi
beklenmektedir (Tasa, 2009). 2018 yilinda Steven Spielberg tarafindan yonetilen Ready Player One filmi
bu konuya deginmektedir. 2045 yilinda gecen filmde Oasis adli sanal oyun dlinyasi yaratilmis, insanlar
bu oyuna dokunmatik giysiler ve sanal gerceklik gozliikleri ile dahil olabilmektedir. Filmin karakterleri,
gercek diinyada gecekondu mahallesine benzer st Uste yigilmis konteyner benzeri konutlarda
yasamaktadir (Sekil 16).
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Sekil 16. Ready Player One, Kent goriintlst, 2018 (“Justjared”, 2018)

Bu bolgede vyasayan bireyler dev ekranlardan yapilan sirekli Oasis reklamlari ile oyuna
yonlendirilmektedir. Oasis kenti mevcut diinyanin gri tonunun aksine neon isikli eglenceli bir ortam
sunmaktadir. Bireyler kendi yarattigi Avatarlarla sanal diinyada oyun oynamak, yarismak, ask yasamak,
para kazanmak gibi diinyaya ait her tirli olguyu yasamaktadirlar. Oyunda Avatarlar birbirleri ile
yaristirilmakta ve sanal sermaye olusturulmaktadir. Sanal yasam ve gercgek diinyanin birbirine karistig
sistemde norm disi yasam hikim sirerken oyundaki kaos gercek diinyaya da yansimistir. Metaverse
bu noktada gercek diinyada yeni mekanlar yaratmistir. Sekil 17 gbrselinde Metaverse oyunculari
dairesel donatilar lizerinde oyuna katilim saglamaktadir.

e _g V' 2 ._(‘ " ~.
Sekil 17. Ready Player One, Oyun sahnesi, 2018 (“Justjared”, 2018)

Siber mekan kurgulari icin sadece yaziimcilar galismamakta, mimarlar da mekanlari tasarlanmaktadir.
Bunlardan biri olan Marcos Novak, siber ortam icin onerdigi “likit” mimaridir. Likit mimari,
maddesizlesmis, 1sik, mekan ve form gibi gercek diinya halleriyle tatmin olmayan, baskalasim geciren,
devingen, akiskan ve Novak’in ifadesiyle mizige benzeyen bir mimaridir. Likit mimari kapilari ve
koridorlari olmayan, bir sonraki odanin her zaman benim olmasini gereksindigim yerde olan bir
mimaridir (Novak, 1991). Bu noktada Novak, siirrealist mimar Frederick Kiesler’'la benzer bir mekan
tasarimindan s6z etmektedir (Sekil 18).

Sekil 18. Marcos Novak, Turbulent Topologies (Tirbilansh Topolojiler), 2008 (Exibart, 2021)
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Novak da Kiesler gibi bu tasarim anlayisinin fiziksel diinyanin kisitlarindan tamamen 6zgtir birakilmis,
“ucucu” ve “dalgali” mimari anlayisi diger yandan, olumsuz anlamda sasirtici ve yon kaybettirici oldugu
gerekgesiyle elestirilmistir. Lou ve Mahrer’e gore niyetlenen islev ve davranisin 6nemli oldugu ifade
edilirken, gercek anlamda islevsel bir sanal ortamin da “oturulabilir” ve “dolasilabilir” bir ortam olarak
tasarlanmasi gerektigi; sanal ortam sakinlerinin, bu ortamda gercek diinyadaki beklenti ve
deneyimlerini referans alarak var olduklari da ifade edilmistir (Lau ve Maher, 2009).

Metaverse oncesi bu fikirler sanal mimarinin gercek yasamdan referans almasini ve modern mimarinin
gereksinimlerini es gecmemesini savunmustur. Mitchell, yenicagin dijital devrimi karsisinda mimarlarin
onlindeki esas zorlugun, binalarin ag ve bilgisayar kullanimini barindirmak Gzere tasarlanmasi degil,
insanlarin 6nemli ihtiyaglarini yeni ve etkili yollarla karsilayabilen, yaratici ve sasirtict mekanlar
tasarlamak oldugunu ifade etmistir (Harle, 2005).

2. Materyal ve Yontem

Bu calismanin temel amacinda; gercgekiistiicligin glinlimize etkisini, gelisen sanal gerceklikle birlikte
norm degerleri (izerinden saptamaktir. Bu dogrultuda literatlir taramasi yapilmis, gegcmisten glinimuze
gercekistil sanatgilarin disiincelerine yer verilmis ve mekan kurgulari analiz edilmistir. Akimin etkisi;
bilimkurgu filmlerinde, 3d mekanlarda incelenmis son olarak Metaverse ve norm kavrami
dogrultusunda degerlendirilmistir.

3. Bulgular ve Tartisma

Metaverse’nin ilerleyen yillarda, sanal ile gergekligi bir arada tutan gecis mekanlari yaratacagi
disinilmektedir. Metaverse diinyasi; eglenceyle biling istii yasamin bir arada oldugu oyun sahasi
yaratmistir. Kurgularda tek basina ya da grup halinde her cesit sirpriz ve garipliklerle karsilasan
Avatarlar kendi dissel dlinyalarini yasayacaklardir. Glinlimizde Facebook gibi sosyal aglar, sistemlerini
Metaverse (zerinden tasarlamak (izere harekete gecmistir. Sistem henlz gelismekte oldugundan
kullanicilar bakimindan heniiz benimsenememistir. Sanal gerceklik gozliklerinin, piksel kalitesinin
netlik saglamada yetersiz kalmasi ve agir olmasi gibi problemler, kullanicilarin Metaverse'ye ilgisini
azaltmistir. Ote yandan bazi iilkeler kendi Metaverse kentlerini yaratmaya baslamislardir. Yazilimcilar
gercekeiligi saglamak adina insan bedeninin hareketlerini inceleyerek yazilimlarini gelistirmeye devam
etmektedir. Metaverse insan algilarinin kaliplarini degistirme imkani sunmaktadir. Marcos Novak’in
likit mimari anlayisina yon ve sasirticilik Gzerinden gelen elestiriler gibi sanal gerceklige heniiz adapte
olunamamasi, Metaverse sisteminin heniiz genis kitleler tarafindan kullaniimadigini géstermektedir.

4. Sonug ve Oneriler

19.Y{zyil ile baslayan toplumsal norm dayatmasina karsi ¢ikan gergekiistii sanatgilarin tuale yansiyan
fikirleri, biling Ustune gikarak yeni mekanlar ve normlar tretmistir. Bir mekanin gercekiisti olabilmesi
icin tipki rliyalar gibi herhangi bir kriterden bahsetmek mimkin degildir. Fakat bu ¢alismanin igerigi
kapsaminda gergekiistii mekan kurgusu yaratmada birtakim fikirlerden bahsedebiliriz. Bunlar;

. Mekanlarda sonsuzlugu hissettirecek genis alanlar yaratilmasi.

. iki farkh ug formun ve fikrin bir arada bulunmasi.

o Formlarin herhangi bir kavrama ve norma génderme yapmamasi.

o Nesnelerin ve yapilarin islevlerinin disina ¢ikarilip bambaska nesneye déniismeleri

. Akiskan ve egrisel formlarin agirlikta olmasi.

. Kurgularda herhangi bir merkez ve o merkeze dogru yonelen formlarin olmamasi.

. Mekan kurgularinin sadece sebep-sonug iliskisi icerisinde degil biling-his baglamanin da

tasarlanmasi.
. Bedenlerin yari insan-hayvan 6zelliklerine sahip olmasi

. Kurgularda sirprize acgik ani mekan ve form degisimi olmasi
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Gelecek zamanlarda gercekistl kurgu; teknolojik gelismelerle birlikte daha gercekei kilinacak ve
mekanlarda, kentlerde yerini alacaktir. Metaverse gibi yazilimlarda gercekgilige yaklasim, insan beden
Uzerinden yaratiimak istense de bilincin sagladigi ¢ekicilik, insanlarin kendi Avatarlarini yaratirken norm
degerine ne kadar sadik kalacagi konusunda belirsizlik saglamaktadir. Gegmisten glinimiize toplumun
biling altina dahil edilmeye baslanan kanonik ve mezaformik bedenler, siber alemde grotesk bicimlere
daha kolay evrilmistir. Modern ¢agda, Metaverse gibi sanal dinyalar giderek hayatimizin bir pargasi
haline gelerek norm disina cikacak ve uyumsuz pargalarin bir araya gelebildigi mekanlar yaratacaktir.
Bugtin bize absiirt gelen tanim ve fikirler gelecekte yasamimizin bir pargasi haline gelecektir. Metaverse
fikri ve tasarimi, devletler tarafindan kullanilarak toplumu yoénlendirecek fikirler sunacak ve bir tir
gbzetleme agina donisebilecektir. Kurgu mekanlarda farkli bicimlerle ayni ortamda iliski kuracak olan
insanin gelecek caglarda norm degerinin degisebilecegi diisinilmektedir. Gergekistlicli sanatgilarin
actig1 yol heniiz bilimkurgu, dijital sanat gibi kiiclik cerceveye sikismissa da yazilim programlarinin
gelismesiyle hayatimizin bir pargasi olacak ve mekan kurgularini beden algisiyla birlikte bambagska
noktalara getirecek ve normu tekrardan yaratmamiza sebep olacaktir. Modern diislince, muglakhgi
reddedip mutlak olaninin pesinde kosarken bilineni ylceltip bilinmezi arka plana atarak
siniflandirmistir. Sanal gerceklik ile gercekistl kurgularda insanlar kendi diinyasina ters, kimliksiz,
zamansiz ve basibos yasayabilecektir. insanlar, sanal diinyada kisilikten baska bir kisilige, bir mekandan
baska bir mekana hizli bir gecis yapabilecektir. Ulke ve yurt kavraminin olmayacagi bu mistik evren,
organsiz mekanlar ve bedenler ireterek toplumsal, cinsel, kiiltlirel devrimlere sebebiyet verecegi
dislintilmektedir. Yasanilacak bu gelismelerle birlikte sosyologlar, sanatcilar, kent planlamacilari ve
mimarlar toplum degerleri ve normlarini tekrar degerlendirerek algi-psikoloji ve mekan baglaminda
diizenlemelidirler. Sanal gercgeklikte tasarlanan insan disi bedenlerin fiziksel 6zelliklerine gbre yeni
mekan kurgulari ve donati elemanlari tasarimcilar tarafindan tasarlanmalidir. Metaverse kavraminin
0zl aslinda tiim verileri alip tasarima verilen deger ve normlari islemektir. Gergekistii kurgu ve sanal
diinya, cagdas mimarinin sadece yapisal teknoloji kriterleri baglaminda degerlendirilmemesi, biling
Ustiiniin getirdigi fikirler Uzerinden de yorumlanmasi gerektigini ortaya ¢ikarmistir. insanlar,
sosyallesme gibi kamusal mekanlara ait her aktiviteyi kendi gercekistli imgeleriyle yeniden
sekillendirebilecektir. 21.ylzyilda, gesitli firmalarin fiziksel mekanlarin yani sira sanal mekanlarinin da
oldugunu belirtmesi, Metaverse kavraminin giderek vyayginlasacagini dusindirmektedir. Bu
dogrultuda kamusal mekanlarin fiziksel varligi gerceklstl kurguyla tasarlanmis sanal mekanlara
donisecegi fikri ongorilmektedir.

Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni
gerekmemistir.

Yazar Katkisi ve Cikar Catismasi Beyan Bilgisi

Makalede tim vyazarlar ayni oranda katkida bulunmustur. Herhangi bir c¢ikar c¢atismasi
bulunmamaktadir.
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An Investigation of the Surrealist Art Movement's Contribution to
Fictional Spaces and the Concept of the Metaverse in the Context of

the Norm
1. Introduction

Surrealism is an art movement that brought perceptions above consciousness by breaking the usual
norms in 1924. Surrealism, Metaphysics, and Symbolism, which are among the surreal movements,
went beyond the norm in the constructed spaces and supported the fiction with surreal stories. The
created space fictions are in contradiction with the settled perceptions of people. In this space, each
object that is not related to each other turns into a symbol and reflects the subconscious. Traces of the
past do not remain in the subconscious of surrealist artists, they are unlimitedly revealed in their works
by artists. Sigmund Freud's research on consciousness in the 19th century inspired surreal artists. Just
like in dreams, timelessness dominates the spatial setups in the works of artists such as Rene Magritte,
Salvador Dali, and Giorgio de Chirico. People integrate and perceive the spaces with their past images
and code the spaces. The places they live in, the places they are in, and the public spaces occupy a
different place in the image of each person. People do not only exist physically in these places.
Consciousness integrates with space, and consciousness has no limits, unlike what the body can do.
Although states and architects have enabled people to live in a certain order, especially in the urban
and spatial context, with the modern age, human beings have historically opposed this order with their
innate instincts. The places they live in, the places they are in, and the public spaces occupy a different
place in the image of each person. People do not only exist physically in these places. Consciousness
integrates with space, and consciousness has no limits, unlike what the body can do. Although states
and architects have enabled people to live in a certain order, especially in the urban and spatial
context, with the modern age, human beings have historically opposed this order with their innate
instincts. In this study, the effect and existence of surrealism will be examined. The historical process
of the surreal movement will be mentioned and the effects of the spatial fiction of the artists on their
works will be investigated. It will be examined how the digital fiction spaces and the surreal movement
are affected by space fiction and how much they will be involved in people's lives in the future.

2. Material and Method

The main purpose of this study is to determine the effect of surrealism on our day, together with the
developing virtual reality, through norm values. In this direction, a literature review has been made,
the thoughts of surreal artists from the past to the present have been included, and space fiction has
been analyzed. The effect of the movement was examined in science fiction movies, and 3d spaces and
finally evaluated in line with the concept of Metaverse and norm.

3. Findings and Discussion

Itis believed that Metaverse will create transition spaces that combine virtual and reality in the coming
years. The metaverse world; has created a playground where entertainment and superconscious life
coexist. Avatars, encountering all kinds of surprises and strangeness in fiction, alone or in groups, will
live in their imaginary world. Today, social networks like Facebook have moved to design their systems
on the Metaverse. As the system is still under development, it has not yet been adopted by users.
Problems such as the inadequacy of the pixel quality of virtual reality glasses and their heavy weight
have reduced the interest of users in Metaverse. On the other hand, some countries have started to
create their Metaverse cities. Software developers continue to develop their software by examining
the movements of the human body to ensure realism. The metaverse offers an opportunity to change
the pattern of human perception. The fact that the Metaverse system has not yet been used by the
masses, as the criticism of Marcos Novak's liquid architecture understanding through direction and
surprise, has not yet been adapted to virtual reality.

4, Conclusion and Recommendations

The ideas of surreal artists, who opposed the imposition of social norms that started in the 19th
century, reflected on the canvas and produced new spaces and norms by rising above consciousness.
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Just like dreams, it is not possible to talk about any criteria for a place to be surreal. However, within
the scope of this study, we can talk about some ideas on creating surreal space fiction. These;

e Creating large spaces that will make the spaces feel like infinity.

e The coexistence of two different extreme forms and ideas.

e Forms do not refer to any concept or norm.

e The transformation of objects and structures out of their functions into a completely different
objects.

e The predominance of fluid and curvilinear forms.

e Absence of any center and forms oriented towards that center in fiction.

e Designing space fiction, not in a cause-effect relationship, but also linking consciousness-
feeling.

e Bodies have half-human-animal characteristics.

¢ Asudden change of space and form open to surprise in fiction.

In the future, surreal fiction will be made more realistic with technological developments and will take
its place in spaces and cities. Although it is desired to create an approach to realism through the human
body in software such as Metaverse, the attraction provided by consciousness provides uncertainty
about how long people will stick to the norm value when creating their avatars. Canonical bodies,
which have been included in the consciousness of society from past to present, have evolved into
grotesque forms more easily in the cyber world. In the modern age, virtual worlds such as Metaverse
will gradually become a part of our lives, going out of the norm and creating spaces where incompatible
parts can come together. Definitions and ideas that seem absurd to us today will become a part of our
lives in the future. The idea and design of the Metaverse will be used by the states to offer ideas that
will guide society and can turn into a kind of surveillance network. It is thought that the norm value of
the person who will establish a relationship in the same environment with different forms in fictional
spaces may change in the coming ages. Although the path paved by surrealist artists is still stuck in a
small framework such as science fiction and digital art, it will become a part of our lives with the
development of software programs and will bring space fiction to different points together with body
perception and cause us to recreate the norm. While modern thought rejects ambiguity and pursues
the absolute, it has classified the known by exalting the unknown and throwing it into the background.
In virtual reality and surreal fiction, people will be able to live in their world without identity, timeless
and adrift. People will be able to make a rapid transition from one personality to another personality,
from one place to another in the virtual world. It is thought that this mystical universe, where the
concept of country and homeland will not exist, will cause social, sexual, and cultural revolutions by
producing spaces and bodies without organs. With these developments to be experienced,
sociologists, artists, urban planners, and architects should reevaluate the values and norms of society
and organize them in the context of perception-psychology and space. New space setups and
equipment elements should be designed by designers according to the physical characteristics of non-
human bodies designed in virtual reality. The essence of the concept of the metaverse is actually to
take all the data and process the values and norms given to the design. The surreal fiction and the
virtual world have revealed that contemporary architecture should not be evaluated only in the
context of structural technology criteria, but should also be interpreted through the ideas brought by
the superconscious.
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