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Ozet

Kurgusal mekan tasarimlarinin kékeninin fonetik sanatlardan olan
edebi driinler ile basladigi kabul edilmektedir. Tarihsel siire¢
icerisinde sinema, gelecege yonelik konsept projeler, bilgisayar
oyunlar1 ve animasyon gibi branslarda da goriilen kurgusal mekan
tasarimlar1 fiziksel mekanlara cesitli yontemler ile dahil edilerek
deneyimlenmektedir. Kurgusal mekan tasarimlarinin fiziksel mekan
ile sentezinden ortaya ¢ikan melez mekan kavrami bu g¢alismanin
konusunu olusturmaktadir. Melez mekan tasarimlari, yenilikleri
biinyesine hizla ekleyebilen sanat disiplinlerinde siklikla
goriilmektedir. Sanat disiplinlerinde mapping yénteminin kullanildig:
melez mekdn tasarimlarimin analizini yapmak arastirmanin
amaglarindandir. Nitel arastirma kapsaminda sanat ve mekan iliskisi,
kurgusal mekan tasarimi, melez mekan ve mapping yontemi ele
alinarak enstalasyon, dans, moda, tiyatroda goriilen melez mekan
ornekleri mekanin fiziksel yapisy, kullanilan yiizey alanlari,
senkronizasyon, es zamanlilik, renk-doku, o&l¢ii-oran gibi cesitli
parametreler dogrultusunda incelenmistir. Orneklerdeki cesitli sanat
branslarinin i¢ mekan tasarim parametreleri ortak bir¢ok unsuru
barindirmaktadir. Sanat  disiplinlerindeki melez mekan
uygulamalarinda, izleyicinin aktif katihminin saglandigli ve de
deneyim faktoriiniin etkin oldugu goriilmektedir. Melez mekan
uygulamalarinin bu yoniiyle de etkisini siirdiirerek arttiracagi
distinilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Melez mekan, sanat, kurgusal mekan tasarimi,
mapping.

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): i¢ mimarlik, mimarlik, sanat,
tasarim, disiplinlerarasilik.

Abstract

Fictional space designs is considered to have originated in literary
works rooted in phonetic arts. Historically, fictional space designs
have also been seen in fields such as cinema, futuristic conceptual
projects, computer games, and animation, and are experienced
through various methods within physical spaces. The concept of
hybrid space, which emerges from the synthesis of fictional space
designs with physical space, forms the subject of this study. Hybrid
space designs are frequently seen in art disciplines that can rapidly
incorporate innovations. One of the aims of this research is to analyze
hybrid space designs that utilize the mapping method in art
disciplines. Within the scope of this qualitative research, the
relationship between art and space, fictional space design, hybrid
space, and the mapping methods were examined Examples of hybrid
spaces seenin installation art, dance, fashion, and theater based on
various parameters such as the physical structure of the space, surface
areas used, synchronization, simultaneity, color and texture, and size
and proportion. The interior design parameters of the various art
disciplines in the examples share many common elements. Hybrid
space applications across art disciplines demonstrate active audience
participation and a strong experiential component. It is considered
that hybrid space applications will continue to increase their impact
in this respect.
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1. Giris

Cagimiz itibariyle kurgusal mekanlar, fiziksel mekanlarda cesitli sekillerde var olmaya baslamistir. Bu
yontemlerden birisi olan mapping uygulamalar: araciligiyla fiziksel mekanlara, kurgusal tasarima ait olan
dijital verilerin aktarimi saglanmaktadir. Fiziksel mekan ve kurgusal mekanin birlikte bulustugu bu
mekanlar melez veya hibrit mekan olarak adlandirilmaktadir. Arastirma siiresince bu mekan tiirlerinin
melez mekan olarak adlandirilmasi tercih edilmistir. Literatiirde kurgusal mekanlar agirlikli olarak sinema,
edebiyat, metaverse gibi alanlarda incelenen bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Arastirma kapsaminda
kurgusal mekanlarin, fiziksel mekanlara eklemlendigi bir mekan tiirii olarak melez mekan yaklasimlari
sanat disiplinleri baglaminda ele alinmistir. Bu dogrultuda ¢alisma fiziksel mekan unsurunun da dikkate
alindig1 melez mekan uygulamalarini incelemesi yoniiyle 6zgiin bir degere sahiptir.

Kurgusal mekanlar, mapping uygulamalarinin kullanildig1 melez mekan érneklerinde ve cesitli sanat dallari
ile baglantili olan alanlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda sanat baglantisindaki fiziksel mekanlarda
mapping yontemi ile aktarilan kurgusal mekanlarin analizini yapmak arastirmanin amaglarindandir. Bu
uygulamayla izleyici-sanat-mekan iliskisi baglaminda deneyim faktdriiniin 6ne ¢iktig1 gériilmektedir. Melez
mekanlardaki mapping yontemiyle izleyicinin sanati deneyimledigi mekan tasarimlari yaratilmaktadir.
Arastirmanin bir diger amaci ise kurgusal mekanlar ile fiziksel mekanin eklemlenmesiyle ortaya ¢ikan
melez mekan kavramini agiklamaktir. Calisma kapsaminda, sanat ve sanat dallari, sanat ve mekan iliskisi,
kurgusal mekan ve tasarim ilkeleri, melez mekan ve mapping yontemine deginilmistir. Sanat ile baglantil
mapping yonteminin kullanildigi melez mekadn orneklerine yer verilmistir. Nitel bir calisma olan
arastirmada tez, kitap, makale gibi yazili kaynaklar araciligiyla sanat, kurgusal ve melez mekan, mapping
yontemine dair veriler belgesel tarama yontemi ile toplanmistir. Ritmik, karma sanat olarak dans ve tiyatro,
plastik/gorsel sanat olarak enstalasyon, uygulamali bir sanat olarak da moda secilerek sanat disiplinleri
sinirlandirilmistir. Mapping yonteminin kullanilmasi ve belirlenen sanat dallar ile iligkili birer mekan
olmasi odlgiit olarak belirlenmis ve 6l¢iit 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Bu siirhiliklarda mapping
yonteminin kullanildigi mekan ornekleri arastirilarak tespit edilen 6rnekler kota érnekleme yontemiyle
secilmistir. Arastirma kapsaminda, Transcending Boundaries ve Flowers and People, Cannot be Controlled
but Live Together - Transcending Boundaries, A Whole Year per Hour, Hakanai (2013), MCM x Christopher
Raeburn, 360° Weather Installation, Peter Pan: The Never Ending Story (2012) érneklerin mekansal analizi,
belirlenen parametreler dogrultusunda gerceklestirilmistir. Mekanlarin fiziksel 6zellikleri ve dijital veriler
arasindaki uyumda etkili oldugu diisiiniilen unsurlar tespit edilerek parametreler belirlenmistir. Elde
edilen 6rneklerin incelenmesinde senkronizasyon, verilerin es zamanlilig), renk-doku, 6l¢ii-oran, mekanda
kullanilan yiizeyler, mekanin fiziksel yapis1 / formu gibi ¢esitli parametreler belirlemistir. Bu dogrultuda i¢
mekan analizleri yapilarak bulgulara erisilmistir.

Tarihsel siireg icerisinde teknolojinin gelisimi fiziksel mekanlar1 biiyiik dl¢tide etkilemis ve etkilemeyi de
slirdiirmektedir. Sanat daima mekan ile iliskisini giincel olarak korumus ve yenilikleri biinyesine en hizh
dahil eden disiplinlerden olmustur. Kurgusal mekan tasarimlarinin fiziksel mekana eklemlendigi melez
mekanlarin, her gecen giin etkisini gelistirerek devam ettirecegi ve bu uygulamalarin basarili tasarimlar
sunabilmesi adina i¢ mekan tasarimi yontiyle belirli parametrelere gereksinim duyacagi éngoriilmektedir.

2. Sanat ve Mekan

Sanat, duygu ve diislincelerin yaraticilik ve estetik baglaminda topluma aktarimidir (Tiirk Dil Kurumu, t.y.).
Ilk olarak giizel ile iliskilendirilen sanatin tarih igerisinde tanimlanmasina yénelik de degisimler
yasanmustir (Sari, 2018, s. 132; S6zen ve Tanyeli, 2014, s. 266). Hasol (2016) sanati, ruhsal veya duygu
yoniiyle birey ya da toplumlar iizerinde etkili olan yaraticilik olarak tanimlamaktadir (s. 405). Milayim
(1997) de sanatin yalnizca yaraticiligin bir liriinii olan maddesel bir form ile sinirli olmadigina deginerek
sanatin cesitli dallarina vurgu yapmaktadir (s. 32). Sanatin tanimlamalari toplumun deger yargilari, estetik
anlayisi, teknolojisi, teknik malzeme ve gereclerin gelisimi gibi bir¢ok unsur ile sekillenerek degismis ve de
cesitli branslarda sanat liretimleri ortaya konmustur.
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Gorsel 1. Resim Sanatinda Kurgusal mekanlara referans niteligindeki Gergekiistii Sanat akiminin gorildigi bir 6rnek;
Max Ernst, II. yagmurdan sonra Avrupa (Turan ve Kavut, 2022, s. 349).

Sanat tarihsel siire¢ icerisinde cok cesitli sekillerde siniflandirilmistir. Miilayim giizel sanatlari, plastik,
fonetik, ritmik ve karma sanatlar olarak ii¢ ana baslikta siniflandirirken; Dogan Hasol ise mekan sanatlari,
hacim sanatlari, yiizey sanatlari, ses sanatlari, eylem sanatlari, dil sanatlari, hareket sanatlari, tat sanatlari
ve dokunma sanatlar1 olmak tizere on baslikta aktarmaktadir (Hasol, 2016, s. 405; Miilayim, 1997, s. 47).
Ritmik sanatlarda, tiyatro; fonetik sanatlara miizik, plastik sanatlara, mimari, heykel, resim; karma
sanatlara sinema, fotograf, dans drnek verilebilmektedir (Miilayim, 1997, s. 47). Sanatin alt dallar1 giincel
bir konu olarak gelisim gostermektedir. Sanat tanimlamalar1 ve kabuli kiltiirel, bireysel degisimler vb.
unsurlar dogrultusunda gelisim gosterebilmektedir (Dickerson, 2018, s. 13). Dijital sanat formlarsi,
enstalasyonlar, performans sanati bu konuya verilebilecek 6érneklerdendir.

Sanat dallar1 da zamanla gelisim gostererek cesitlenmis, yeni sanat tiirleri de ortaya ¢cikmistir. Mekan ve
sanatin yakin iliskisinin dogal bir sonucu olarak yeni sanat formlari i¢c mekan tasarimda etkili olmus ve
dontisimler yasanmistir (Kaymakei, 2024, s. 109) (Gorsel 1). Sanat, bulundugu dénemin yeniliklerini giincel
teknolojisi yapisina eklemleyerek gelisimini siirdiiren bir kavramdir. Teknolojinin gelisimi mimarlik,
performans sanatlari, geleneksel sanat formlar1 gibi bircok alanda etkili olmus ve bu sanat dallarinin da
geliserek doniisiimiiniin oniind agmistir. Cesitli disiplinleri biinyesinde barindiran sanatin alt branslari
birbiri ile baglant1 kurmus ve gelismistir.

Insanlik tarihi boyunca mekan kavrami, diger sanat dallari ile kurdugu yakin iliskiyi korumustur. Sanat ve
mekan dogrudan iligkili olarak birlikte sekillenmislerdir. Sanat, mekanlarda farkli yonleri ve amaglari ile
var olmus 6gretici, estetik gibi bir¢ok yoniiyle giiniimiize degin ulasarak doniismiistiir (Kaymake1 ve Aytar
Sever, 2024, s. 534-535). Mekanin sekillenmesindeki énemli faktdrlerden biri de sanattaki yaraticilik
unsuru olmustur. Ornegin dijital sanat eserleri ile melez mekan, sanal mekan, siber mekan gibi mekan
kavramlari c¢esitlenmistir. Sanattaki bu yaraticilik mekan tasariminda kurgusal mekan olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Tarihte sinema, edebiyat gibi sanat dallarindaki yaraticilik ve hayal giiciiniin esnekligi ile
baslayan kurgusal mekan tasarimi gelisimini stirdiirmiistiir.

3. Kurgusal Mekan ve Tasarim ilkeleri

Gergeklik ve hayal giiciiniin sentezi olarak var olan kurgusal mekanlar, his ve duygulari1 destekleyerek
gerceklige ait olmayan kurgusal yaratinin okuyucu veya gozlemleyenler tarafindan deneyimlenmesini
saglamaktadir (Aydin, 2024, s. 5-8). Kurgusal mekan tasariminin dogal ¢cevreden 6zerk sekilde sanat¢inin
yarattifl yeni gercekligin bir sentezi oldugu aktarilmaktadir (Erman, 2022, s. 13). Kurgusal mekan
tasarimlarinin koékeni oldukea eski tarihlere dayandirilabilmektedir. Kurgusal mekan tasarimlarina ilk
olarak fonetik sanatlarin bir dali olan edebiyata ait liretimlerde karsilasilmaktadir. Gergeklige alternatif
olarak sunulan fiziksel mekan, eylem ve karakter sinirliklarindan arinmis olan masallar bu kurgusal mekan
yaratimina Ornektir. Masallara ait olan mekan {retimleri ilk sanal, kurgusal mekan olarak da kabul
edilmektedir (Kaymakgi, 2024, s. 103).

Gerceklikten bagimsiz sekilde yaratilan kurgusal mekan, bir tasari ile baslamakta ardindan edebi veya
gorsel olarak somutlasarak mekana yansimaktadir (Erman, 2022, s. 8). Cagimizda teknolojinin giderek
artan etkinligiyle bilgisayar oyunlari, sinema, gelecege yonelik konsept projeler, edebi metinler, animasyon
gibi pek ¢ok disiplinde kurgusal mekanlar ile karsilasilmaktadir (Aydin, 2024, s. 8; Erman, 2022, s. 13-14;
Kalay, Yal¢in ve Kavut, 2023, s. 123) (Gorsel 2). Bir diisiince, hayal giicli veya tasarinin tiriinii olan kurgusal
mekanlar gergekligin simirliligindan uzaklasarak 6zgiir, esnek sekilde yaratilan mekan kurgusudur.
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Gorsel 2. Sinema sanatinda fiziksel mekandan referans alan kurgusal mekén tasarimina bir 6rnek olarak Cin,
Huangshan Daglari ve Avatar Filmi (Kaymakei, 2024, s. 105).

Kurgusal mekanlar, tasarimcinin idealindeki fikir ve hayalleri yansitarak sosyal, kiiltiirel gibi bircok alanda
sahip oldugu degerleri de aktarmaktadir (Aydin, 2024, s. 6). Kurgusal mekanlar, varligi gerceklikte miimkiin
olmayan, zihin iiretimi olan mekanlar olarak tanimlanmasinin yani sira gercekligin bir yansimasi degildir
(Kalay vd., 2023, s. 123). Kendine 6zgii, esnek yaratim kurgusuna/bigimlerine imkan taniyan kurgusal
mekanlar, tasarimcinin zihinsel bir iiretimi olarak hayal giicli dogrultusunda sekillenen mekanlardir.

Toplumun gelecek ile ilgili diisiince ve hayalini yansitan kurgusal mekanlar, akimlarin, goriis ve
dusiincelerin mekana aktarimidir (Yildirim ve Kavut, 2022, s. 117-118). Kurgusal mekanin tasarimindaki
unsurlardan biri de renk kullanimidir. Deneyim kavraminin 6n plana ¢iktig1 kurgusal mekanlarda dogru
renk kullanimi, bireylerde duygusal tepkilerin ve psikolojik unsurlarin olusturulmasini ve mekanda ise
kimlik yaratilmasini, dinamizm kazandirilmasini saglanmaktadir (Yildirim ve Kavut, 2024, s. 149-152).
Bir¢ok bilimkurgu tiirtindeki filmde de izleyicinin deneyimledigi, gelecege ait bir mekan algis1 yaratiminda
renk kullanimindan yararlanilmaktadir. Kurgusal mekan tasarimlarinda siklikla tercih edilen konulardan
biri de gelecek tasarisidir.

Kurgusal mekanlar fiziksel diinya sinirhiliklarindan arinmis algilanmasi bes duyu ile kisithiginda
gerceklesmeyen tasarimlardir (Bas¢1 ve Ozandzgii, 2023, s. 325). Fiziksel mekanda, x-y-z dizlemi gibi
hacimsel anlamda siirlandirilarak tanimlanmis bir mekan s6z konusudur. Mekan kavrami ise fiziksel
mekan sinirliginin 6tesinde bircok mekan tanimina sahiptir. Bes duyudan ve fiziksel mekan kisitliginin
iistiinde olan deneyimlenen mekan, bireylerin algisi ile sekillenerek yeni bir gergeklik kazanir (Somer, 2006,
s. 1-2). Kurgusal mekan tasarimlari teknolojinin etkisi ile ¢agimizda etkisini ileri bir diizeye tasimistir.
Fiziksel mekana mapping yontemi ile aktarilan sanal mekan verileri, yapay zeka araglar ile yaratilmig
mekan tasarimlari gibi pek ¢ok 6rnek teknolojinin kurgusal mekan yaratimindaki etkisine birer érnektir.

4. Melez Mekan ve Mapping Uygulamalari

Iki veya daha fazla unsurun bilesimi sentezi olarak tanilanabilen melez/hibrit sozciigii mekan
tanimlamalarinda da karsimiza ¢ikmaktadir. Mekan kavrami tarihsel stireg icerisinde giincel yaklasimlar ile
yeni tanimlamalar kazanmis ve alt basliklar halinde de ¢esitlenmistir. Melez mekan, diger bir adiyla hibrit
mekan da yeni sayilabilecek bir kavramdir (Kaymakei, 2024, s. 51). Yeni bir kavram olarak goriilen melez
mekan iiretimleri ile dijitallesme ve teknolojinin gelismesiyle, deneyimlenebilir fiziksel mekanlar yaratimi
talebi dogrultusunda giiniimiizde siklikla karsilasilmaktadir.

Melez mekan, fiziksel mekédna eklemlenen dijital, isitsel veriler vb. ile kullanicilarin mekan deneyiminin
zenginlestirilmesidir. Dijitallesmenin etkisiyle fiziksel mekana cesitli teknolojik yontemler araciligiyla sanal
veriler dahil edilmeye baslamis ve mekanin algis1 degistirerek etkilesim arttirilmistir. Fiziksel mekan, x-y-z
dizleminde simirlandirmalar ile olusan geometrik ve olgiilebilir bir hacim, bosluk olarak
tanimlanabilmektedir. Fiziksel mekan kavrami kullanicilarda ¢ogunlukla sinirli ve benzer deneyimler
olusturan bir yapida iken bu mekanlara aktarilan dijital veriler araciligiyla bireylerin mekandan edindikleri
deneyim, etkilesim de zenginlesmektedir. Melez mekan kavrami ¢ogunlukla estetik, deneyim, etkilesim gibi
yonlere dnem verildiginden 6zgiir tasarim olanaklarina imkan taniyan sanat galerileri ve miizeler vb. yap
gruplarinda karsimiza ¢ikmaktadir (Gorsel 3).

Melez mekan kavraminin siklikla kullanildigi alanlarin basinda dijital sanat tiretimleri gelmektedir. Sanatin
bir¢ok disiplini tarafindan tercih edilen melez mekan yaratimi, performans ve enstalasyon branslarinda éne
cikmaktadir (Kaymakgi, 2024, s. 51-52). Yildirim ve Kavut (2025, s. 11) da yeni medya sanati gibi ¢esitli
sanat disiplinlerinde fiziksel mekana dahil edilen dijital sanat iiretimleriyle olusturulan melez mekanlarin
bireylere etken ve katilimci rolii kazandirdigini vurgulamaktadir.
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Gorsel 3. Sergileme mekanlarinda video mapping yonteminin kullanildig1 melez mekana bir 6rnek, Refik Anadol,
Sonsuzluk Odast: Istanbul Bogazi, istanbul Modern Sanat Miizesi (Kaymakgi, 2024, s. 35).

Kurgusal mekanin ve fiziksel mekanin sentezinin bir iriini olan melez mekanlar gorsel veriler ile
siirlandirilmamaktadir. Gérme duyusu haricinde isitme, dokunma, koklama gibi diger duyular ile de
mekan etkilesimin giligclendirilmesi ve bireyleri tiimiiyle icine alan, saran bir deneyimin yaratilmasi
hedeflenmektedir. Melez mekan bes duyunun sahip oldugunun da ilerisini hedefleyerek gorsel anlamda
fiziki sinirliliklar1 degistirebilmekte ve fiziksel mekana algisini etkileyerek yeni bir mekan izlenimi de
yaratabilmektedir. Dinamik, devinim icerisinde olan melez mekan, bu dogrultuda bireyin dikkati aktif bir
sekilde koruyan bir yap1 sunmaktadir.

Teknolojik gelismelerin etkisiyle melez mekan yaratiminda yontemler ¢esitlenmeyi siirdiirmektedir. Melez
mekan olusumunda kullanilan baslica uygulamalardan biri de mapping yontemidir. Arastirma kapsaminda
da mapping yontemi incelenmistir. Bu metot, projeksiyon mapping, projeksiyon haritalama, video
haritalama olarak da c¢esitli sekillerde adlandirilabilmektedir. Mapping yontemi, bir hacme,
ylizey/yiizeylere kurgulanan dijital verilerin yansitildig1 uygulamadir.

Mapping yontemi yalmizca i¢ mekadn ile simirlh kalmamakta, mimari cephe yiizeylerinde de
kullanilabilmektedir. Mapping yontemi gerek organik formlardaki yiizey ve hacimlerde gerekse de
geometrik diizgiin yiizeylerde tekli veya ¢oklu projeksiyonlarin es zamanh etkilesimiyle
uygulanabilmektedir. Mapping yontemi kullanilarak cesitli sanat disiplinlerinde olusturulan melez mekan
ornekleri incelenmistir. Cesitli sanat dallarindan érneklerin se¢im stirecinde ritmik, karma sanat olarak
dans ve tiyatro, plastik/gorsel sanat olarak enstalasyon, uygulamali bir sanat olarak da moda disiplinleri
belirlenmistir. Arastirmanin 6rneklerini olusturan sanat branslarinin se¢ciminde ¢ogunlukla birden fazla
bireyin deneyim siirecinden gecen disiplinler se¢ilmis; enstalasyon, moda, performans sanati, dans ve
tiyatro olarak sinirlandirilmistir.

4.1. Enstalasyon sanatinda melez mekan

Enstalasyon sanati, mekdn igerisinde sanat¢inin bir kavram ve plan dogrultusunda cesitli 6geleri
yerlestirmesi olarak tanimlanabilmektedir. Mekan ile dogrudan bir sanat tiirii olan enstalasyon sanati,
izleyiciyi sanat yapitina dahil ederek aktif bir katilim sunmaktadir (Cinar ve Kose, 2021, s. 227-228). Zaman
icerisinde teknolojik gelismelerin etkisi enstalasyon sanatina da yansimis ve dijital enstalasyonlar
calismalar1 karsimiza ¢ikmaya baslamistir (Wands, 2006, s. 98-99). Dijital enstalasyonlarda kullanilan
yontemlerden biri de mapping yontemi olmustur.

Tablo 1. Enstalasyon sanatinda melez mekan baglaminda segilen 6rneklerin analizi (Kaymakg1 ve Kavut, 2025).
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Transcending Boundaries” ve “Flowers and People, Cannot be Controlled but Live Together -
Transcending Boundaries, A Whole Year per Hour”

Sanat Mekan Sergilemede | Kullamlan | Ol¢ii-Oran Es Zamanlilik | Senkronizasyon
Kullanil
Tiri Plani/Formu Y}.l anran Renkler
izeyler
Dijital Dairesel Zemin Ve | Dogadan Zemine Katilmcilarin | Senkronizasyon
Enstalasyon | Plan Diigey Béliicii | Ilham Oranla Hareketleri Saglanmaktadir.
Yiizeyler Alinan Mekan ile Es Zamanl
Renkler Yiiksekligi
Arttirilmis

Dijital enstalasyonlar, fiziksel mekana dijital, teknolojik cihaz ve verilerin dahil edilmesiyle yaratilmakta ve
bu yoniiyle de melez mekanlardan olusmaktadir. Dijital enstalasyon tiiriindeki “Universe of Water Particles
in the Tank” adl1 sergide yer alan “Transcending Boundaries” ve “Flowers and People, Cannot be Controlled
but Live Together- Transcending Boundaries, A Whole Year per Hour” adl1 iki eser melez mekanlara 6rnek
verilebilmektedir. Dijital enstalasyon tiiriindeki bu iki eser de izleyicilerin deneyimledigi melez mekan
ornekleridir.

Gorsel 4. teamLab, Universe of Water Particles in the Tank, Transcending Boundaries © teamLab (teamLab, 2019a).

teamLab tarafindan yaratilan dijital enstalasyonlar birbiriyle bir sentez olusturmaktadir (teamLab, 2019a;
teamLab, 2019b). teamab, doga, sanat, bilim ve teknoloji temasinda eserler iireten sanatcilar, mimarlar,
programcilar, mithendisler vb. bir¢ok meslek grubundan bireyin de yer aldig1 sanat kolektifidir (teamLab,
ty.). “Universe of Water Particles in the Tank” adli sergi 23 Mart-31 Agustos 2019 tarihlerinde Sanghay,
Cin’de gerceklesmistir (teamLab, 2019c). Sergide yer alan “Transcending Boundaries” eserinde, su ve suyun
yapisinin, davraniglarinin ele alinmasiyla yaratilan selale, bireylerin konumu ve hareketleri ile es zamanl
olarak sekillenmektedir (teamLab, 2019a) (Gorsel 4). Bir diger {liretim olan “Flowers and People, Cannot be
Controlled but Live Together- Transcending Boundaries, A Whole Year per Hour”, bir yilin mevsimsel
ciceklerinin yasam doéngilisiinii devinim igerisinde konu almakta ve katilimcilarin hareketleri ile
degismektedir. “Transcending Boundaries” adl1 yapit ile suyun varligi giceklere etki ederek dagilmasina
neden olmaktadir (teamLab, 2019b).



Kurgusal Tasarimlarin Sanat Baglantili Fiziksel Mekdana Mapping Uygulamalariyla Yansimasi: Melez Mekan

Gorsel 5. teamLab, Universe of Water Particles in the Tank, Transcending Boundaries © teamLab (teamLab, 2019b).

Her iki eserin de mekansal forma baglaminda incelendiginde organik formlu mekan plani dikkat
cekmektedir. Dairesel planli mekanin zemin ve tim diisey boliicli yiizeyleri mapping yonteminde
kullanilarak izleyicide sonsuzluk hissi yaratilmis ve fiziksel mekanin gerceklikten arindirilmasi saglanmistir
(Gorsel 5). Fiziksel mekana ii¢ boyutlu dijital doga simiilasyonu fiziksel mekana mapping yontemi ile
eklemlenerek melez bir mekan yaratmistir.

Mekanda kullanilan renkler, dijital enstalasyonlarin konusu kapsaminda dogadan ilhamla secilmistir. Olgii
ve oran baglaminda eserler incelendiginde ise yaratilan selalede gerceklik hissi olusturma amaciyla zeminin
yuzey alanina oranla mekén yiiksekligini artirlldig1 goriilmektedir. Mekanin genis hacmi ve ytksekligi
altinda katiimcilarin fiziksel olgllerinin  karsithigi bireylerin doganin igerisinde hissetmesini
kolaylastirmaktadir. Katilimcilarin hareketleri ile es zamanl olarak interaktif bir deneyim sunan dijital
enstalasyonlar, basarili bir senkronizasyon saglamaktadir.

4.2. Dansta melez mekan

Teknolojik gelismeler bir¢ok disiplinde oldugu gibi dans alaninda da etkili olmustur. Dans¢isin canli
performansinin kaydedilmesine ve ardindan dijital veriye doéniismesine imkan taniyan teknolojik
uygulamalar ile mevcudiyeti dijital dans, sanal dans vb. tanimlar ortaya ¢ikmistir. Dans alaninda dijitallesme
uygulamalarindan birisi olan video mapping yontemi de siklikla karsimiza ¢ikmaktadir (Kaplan Ekemen ve
Aydogdu Karaaslan, 2024, s. 363-365). Mapping yonteminin kullanimindan yararlanilan bir dans
performansina Hakanai -Adrien Mondot ve Claire Bardainne 6rnek gosterilebilmektedir.

Tablo 2. Dansta melez mekan baglaminda secilen 6rnegin analizi (Kaymakg1 ve Kavut, 2025).

Hakanai, Adrien Mondot ve Claire Bardainne, 2013.
Sanat Mekan Sergilemede | Kullanilan | Olgii-Oran Es Zamanlhlik | Senkronizasyon
- Kullanilan
Turi Plani/Formu Yiizeyler Renkler
Dans Kiip Kiip Saydam Mekanin Sanat¢inin Senkronizasyon
Formunda Hacminin Malzeme | Igerisinde Hareketleri Saglanmaktadir.
Tim Uzerine . . ile Es
N . Bir Kiip
Yiizeyler Siyah- Zamanl
Beyaz Tasarlanarak
Diii Ayn Bir
ijital .
R Hacim
Goruntu
Yaratilmis

Adrien Mondot ve Claire Bardainne tarafindan 2013 yilinda gerceklestirilen Hakanai dans performansi,
canli bir dansg¢1 ve dijital goriintiilerin sentezi olan bir dijital dans performansidir (Rusen, 2022, s. 193)
(Gorsel 6). Projeksiyon mapping yontemi, hareket tutucu ve dijital gorsel verilerin birlikteligi ile iretilmis
bir ¢alismadir (Tore ve Giiney, 2022, s. 110).
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Kiip formunda tasarlanmis bir striiktiir lizerine dijital goriintiilerin aktarildigi goriilmektedir. Bu kiip
hacminin icerisinde dans¢inin performans siirecindeki hareketleri ile interaktif bir sentez mevcuttur.
Kiiptn yiizeyinin saydam bir malzeme ile kaplandig1 ve bu yiizeyler iizerine dijital goriintiilerin mapping
yontemiyle aktarildigi goriilmektedir. Dans¢inin performansi ile dijital gorintiler basarili bir
senkronizasyon sunmaktadir.

Gorsel 6. Hakanai -Adrien Mondot ve Claire Bardainne (Adrien M & Claire B., t.y.).

Izleyici hem dinamik gérsel performans hem de isitsel veriler ile gosterinin bir parcasi haline gelmektedir.
Olgii-oran baglaminda ise dans¢inin fiziksel formunun yaklasik 2-3 kat1 oraninda biiyiitiilmiis ve kiip formu
fiziksel mekdndan yalitilarak mekanin odak noktasina yerlestirilmistir. Boylelikle seyircinin farkli agilardan
kolaylikla gozlemleyebildigi performans, aktif bir etkilesim saglamaktadir. Dijital goriintiilerde tercih edilen
siyah-beyaz monokrom renkler melez mekani etkisi altina almaktadir.

4.3. Modada melez mekin

Insanlik tarihinden itibaren temel bir ihtiyac olarak var olan giyinme, siirec icerisinde de sosyokiiltiirel,
psikolojik ve sosyolojik bir¢cok baglamda etkili bir unsurdur (Geyik Degerli, 2019, s. 52). Moda, dinamik bir
kavram olarak yasam bigimleri dogrultusunda sekillenmektedir (Erdogan, 2022, s.171). Bu baglamda, sahip
olunan teknoloji, bilim, teknik, islev, estetik anlayis ve de sanatsal ifadenin bir sentezini yansitmaktadir
(Geyik Degerli, 2019, s. 52). Gerek moda tasariminda gerekse de markalarin mekan tasarimlarinda teknoloji
etkisini arttirarak siirdiirmekte ve yenilikleri biinyesine dahil etmektedir (Gorsel 7).

Gorsel 7. Yapay Zeka araclariyla moda tasarimi (Ikinci yazar tarafindan tasarlanmistir/iiretilmistir).

Teknolojinin gelismesiyle disiplinlerarasi yaklagimlar giiclenmis, hem tasarim/iiretim hem de tiiketici ile
kurulan iletisim alanlarinda teknolojik yontemlerin modada etkili olmasiyla donlisiimler yasanmistir
(Erdogan, 2022, s. 169). Moda alanindaki bir¢ok marka, 6zgiin, tercih edilir olma ve 6ne ¢ikma amaciyla
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marka kimligini ve mekan tasarimlarini giigclendirmektedir (Oztekin, 2018, s. 28). Markanin kimligi, mekan
tasarimina yansiyarak marka ve tiiketici arasindaki iletisimde ve algisinda énemli bir rol oynamaktadir
(Oztekin ve Kavut, 2022, s. 139). Bu yéniiyle marka kimliginin bir gériiniimii niteligindeki mekan
tasarimlarinin, zenginlestirilmesi ve 6ne ¢ikmasi amaciyla kurgusal, teknolojik, dijital, yapay zeka gibi
bir¢ok uygulamalara yer verilmektedir.

Tablo 3. Modada melez mekan baglaminda seg¢ilen 6rnegin analizi (Kaymakg1 ve Kavut, 2025).

MCM x Christopher Raeburn, 360° Weather Installation, Londra, ingiltere, 2016
Sanat Mekan Sergilemede | Kullanilan | Olgii-Oran Es Zamanhhk | Senkronizasyon
Kullanil
Tird Plani/Formu Y}.l antan Renkler
lizeyler
Moda Dairesel Silindir Saydam Mekanin Performans Senkronizasyon
Hacminin Malzeme Icerisinde Oncesinde Saglanmaktadir.
Formda N T ST . .
Tim Uzerine Silindir Arsivlenmis
Yiizeyleri Renkli Formunda Dijital Veriler
Dijital Ayr Bir
Gorinti Hacim
Yaratilmis

Markalarin i¢ mekan tasarimlarinin kurgular1 yalmizca renk, bicim gibi gorsel ogeler ile
simirlandirilmamakta, koku ve isitsel yoniiyle de kisisel alg1 ve deneyimler giiclendirilmektedir (Oztekin, s.
28-29). Fiziksel mekanlarin yani sira sanal ve fiziksel mekanin sentezlenmesiyle fijital mekan! tasarimlari
da tretilmektedir.

Fiziksel magaza mekanlari, sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, QR kodlar ve mobil uygulamalar, ekranlar
gibi pek ¢ok teknolojik uygulamalar da moda sektériindeki markalarin kullandigi yontemlerdendir
(Oztekin, 2022, s. 70-71). Moda baglaminda melez mekan niteligi tasiyan mekanlar magaza mekanlar ile
siirh kalmamakta, defilelerin gerceklestigi mekanlarda da bu uygulamalara yer verildigi goriilmektedir.
Arastirma kapsaminda, katilimcilarin birlikte deneyimledigi, aktif ve dinamik bir slire¢ olmasi ydniiyle
mapping yonteminin kullanildig1 melez bir defile mekan 6rnegi se¢ilmistir.

Gorsel 8. Modada melez mekan 6rnegi, MCM x Christopher Raeburn, 360° Weather Installation, Londra, ingiltere,
2016; Dijital enstalasyonda renk unsuru (Universal Everything, t.y.).

1 Fijital sozciigii ilk olarak 2013 yilinda pazarlama alaninda kullanilmis olup fiziksel ortamda dijital uygulamalar1 tanimlamaktadur.
Ticaret, pazarlama alanlarinda kullanilan kavram, moda, mimari, turizm gibi bir¢ok bransta gériilmeye baslamis, moda kapsamindaki
iliskisini fijital magazalar ile mekan boyutuna yansitarak siirdiirmistiir. Fijital magaza mekanlary, fiziksel ve sanal magazanin bir
bilesimi olarak deneyimin 6n planda tutuldugu ve de teknolojik yéntemlerle desteklenen melez mekanlardir (Oztekin, 2022).
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MCM x Christopher Raeburn is birligi ile tasarlanan "Made To Move" adl1 2017 ilkbahar-yaz koleksiyonu bir
defile ile tamtilmistir (GQ, 2016). Markanin ge¢mis, giiniimiiz ve gelecegin kesfi baglaminda tasarladig
koleksiyon tema olarak kirsal gocebe kavramini ele almaktadir (REABURN, t.y.). Marka, yenilik¢i yaklagimim
defilenin gerceklestirildigi mekana da yansitarak Universal Everything adli kolektif bir ekibin tasarladigi
yagmur, bulut, riizgar gibi hava durumu ve iklimsel verilerden tiretilmis vb. 360° dijital enstalasyona yer
vermistir (Universal Everything, t.y.) (Gorsel 8).

Gorsel 9. Dijital enstalasyonun, marka koleksiyonun konsepti ile uyumlu bir renk ve desen 6rnegi (Universal
Everything, t.y.).; Koleksiyonun renk-desenlerine dair bir goriiniim (RAZBURN, t.y.).

Modeller defile siirecinde mekanda ilerleyerek odaktaki silindir hacmindeki platformda koleksiyonu
sergilemektedir. Dijital enstalasyonun, mekanda odak olusturmus olan silindir formundaki platformun
saydam nitelikteki diisey boliicii ylizeyine yansitildigi goriilmektedir. Mekanin igerisinde silindir
tasarlanarak ayr1 bir hacim yaratilmis ve de tasarim dili itibariyle kurgusal ve gelecege ait hissi uyandiran
bir bilimkurgu filmine benzemektedir. Koleksiyonun tasarim anlayisi ile benzer bir tasarim anlayisi
defilenin mekdn kurgusunda da goriilmekte ve bu dogrultuda marka kimliginin desteklendigi
disiiniilmektedir. Seyirciler koleksiyon ve mekanin sundugu yenilik¢i yaklasimin icerisine biitiinciil ve
dinamik bir sekilde dahil edilerek siireci katilimci roliinde deneyimlemektedir.

Fiziksel mekana eklemlenen sanal verilerde kullanilan cesitli desen ve renkler, koleksiyonda yer alan
tasarimlarda ilhamla olusturulmustur (Gorsel 8-9). Performans dncesinde tasarlanarak arsivlenmis dijital
verilerden olusan enstalasyon es zamanlilik saglamasa da modellerin tasarimlar1 sergileme stirecinde
basarili bir senkronizasyon saglanmaktadir.

4.4. Tiyatroda melez mekan

Tiyatro, ilk olarak Antik Yunan dénemindeki varligindan itibaren seyirci-sahne kapsaminda geliserek
cagimiza degin ulasmis bir sanat dalidir (Hasol, 2016, s. 467; Sozen ve Tanyeli, 2014, s. 303). Tarihsel
gelisim siireci icerisinde tiyatro sanati, toplumsal yasam tarzinda, inang¢ yapisinda, duygusal baglamdaki
degisimler ve yeniliklerden etkilenerek gelisimini siirdiirmiistiir (Aydogan ve Aydogan, 2021, s. 132).
Tiyatro, sahip oldugu kokli tarihin yani sira yasanan gelisimleri yapisina dahil ederek gilincellenen ve
gelisim gosteren dinamik bir disiplin olmasi yoniiyle ¢cagimiza degin ulasmis bir sanat bransidir.
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Tablo 4. Tiyatroda melez mekan baglaminda seg¢ilen 6rnegin analizi (Kaymakg1 ve Kavut, 2025).

Peter Pan: The Never Ending Story, 2012
Sanat Mekan Sergilemede | Kullamlan | Olgii-Oran Es Zamanhlik | Senkronizasyon
Kullanil
Tiri Plani/Formu Y.l.l anran Renkler
lizeyler
Tiyatro Mekanin Odak | Dairesel Saydam Mekanin Performans Senkronizasyon
Noktasindaki Platform Malzeme Odaginda Oncesinde Saglanmaktadir.
Dairesel Planli | Zemini Ve | Uzerine Genis  Bir | Tasarlanarak
Platform/Sahne | Yerlestirilen | Siyah- Alana Sahip | Arsivlenmis
Diisey Beyaz Bir Hacim | Dijital Veriler
Boliict Dijital Yaratilmis
Elemanlar Gorunti

Sahne dekor tasarimyi, 1siklandirma, kostiim ve mekan gibi tiyatronun bir¢ok temel unsuru yeniliklerden
etkilenerek gelismektedir. Bu faktorlerde degisimlere sebep olan baslica atilimlardan birisi de teknolojinin
gelismesi olmustur. Teknolojinin sundugu imkanlar ile tiyatro oyununun sahnelendigi mekanlar, alternatif
gerceklik ve sanal mekanlara degin genis bir skalada tasarlanabilmektedir (Aydogan ve Aydogan, 2021, s.
132). 20. Yizyl itibariyle tiyatroda bireyler, izleyici konumundan aktif bir deneyim siirecinin yasandigi
akista katilima roliine kavugmustur (Giimis, 2024, s. 381). izleyicinin dinamik bir siirecin parcasi oldugu
dijital verilerin aracilifiyla, fiziksel mekanlarin zenginlestirildigi melez mekanlar ile tiyatroda da
karsilasilmaktadir. Arastirmada mapping yonteminden yararlanarak fiziksel mekanlarin zenginlestirildigi
kurgusal nitelikteki melez mekana dair 6rnek incelenmistir.

Gorsel 10. 2012 yilinda sahnelenen Peter Pan: The Never Ending Story adli miizikal tiyatro oyununda melez mekan
(Dirty Monitor Digital Art, t.y.).

Peter Pan: The Never Ending Story adli miizikal tiyatro 2012 yilindan itibaren projeksiyon mapping
yonteminin kullanildigi bir melez mekan 6rnegi sunmaktadir. Biiylimeyi reddeden bir ¢ocugun fantastik
yolculuguna dair bir konuya sahip olan miizikal, yaklasik iki buguk saatlik bir deneyim siirecine sahiptir
(Dirty Monitor Digital Art, t.y.). Konu itibariyle kurgusal, fantastik mekan ve karakterlerin yogunlukta
oldugu bir miizikal, ¢ok y6nlii sahne tasarimina gereksinim duymaktadir.

Mapping yonteminin kullanildigi Peter Pan: The Never Ending Story isimli oyun, genis bir sahne mekanina
ihtiya¢ duyulmasi yoniiyle; 1600 m2 yiizey alanina dijital verilerin yansitilmasi i¢in 17 adet projeksiyon
cihazi kullanilmistir (Dirty Monitor Digital Art, ty.) (Gorsel 10). Genis bir hacimsel alanda sergilenen
miizikal isitsel veriler ile desteklenmis, izleyiciyi i¢cine dahil eden aktif, dinamik bir slire¢ sunmaktadir.
Mekanin odak noktasi halindeki dairesel planli zemin yiizeyine ve yerlestirilen diisey boliicii elemanlarinin
yuzeylerine sanal veriler aktarilarak biitiinctl bir tasarim yaratilmistir.
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Gorsel 11. Segilen tiyatro 6rneginde, melez mekanda renk kullanimi (Dirty Monitor Digital Art, t.y.).

Dijital veriler performansin sahnelenmesinden oOnce tasarlanarak arsivlendiginden es zamanlilik
icermemektedir. Mekanda kullanilan renkler, miizikalin konusu itibariyle cesitlenmis zengin bir igerige
sahiptir (Gorsel 11). Dinamik bir kurguya sahip bircok mekan tasarimina sahip dijital veriler, performans
ile basarili bir senkronizasyona sahiptir. Mekan, izleyicileri kurgusal tasarimin icerisine alan bir ériinti ile

gerceklikten (fiziksel mekandan) soyutlamakta ve yeni yaratilan sanal diinyaya dahil etmektedir.

Tablo 5. Secilen 6rneklere dair analizlerin 6zetlenmesi (Kaymakg1 ve Kavut, 2025).

Sanat Mekan Sergilemede | Kullanilan | Olgii-Oran Es Senkronizasyon
Plani/Formu Kullanilan Renkler Zamanlhhk
Tiiri Yiizeyler
Dijital Dairesel Plan Zemin Ve | Dogadan Zemine Katilimcilarin | Senkronizasyon
Enstalasyon Diisey [lham Oranla Hareketleri Saglanmaktadir.
Boliicii Alinan Mekan ile Es
Yiizeyler Renkler Yiiksekligi Zamanl
Arttirillmisg
Dans Kip Formunda | Kiip Saydam Mekanin Sanat¢inin Senkronizasyon
Hacminin Malzeme Igerisinde Hareketleri Saglanmaktadir.
Tiim Uzerine _ .| 1le Es
Yiizeyler Siyah- Bir Kip Zamanl
Beyaz Tasarlanara_k
Diiital Ayri Bir
jita .
Goranta | Hacim
Yaratilmis
Moda Dairesel Silindir Saydam Mekanin Performans Senkronizasyon
Hacminin Malzeme Igerisinde Oncesinde Saglanmaktadir.
Formda Tim Uzerine Silindir Arsivlenmis
Yiizeyleri Renkli Formunda Dijital Veriler
Dijital Ayri Bir
Gorunti Hacim
Yaratilmis
Tiyatro Mekanin Odak | Dairesel Saydam Mekanin Performans Senkronizasyon
Noktasindaki Platform Malzeme Odaginda Oncesinde Saglanmaktadir.
Dairesel Planli | Zemini Ve | Uzerine Genis Bir | Tasarlanarak
Platform/Sahne | Yerlestirilen | Siyah- Alana Sahip | Arsivlenmis
Diisey Beyaz Bir = Hacim | Dijital Veriler
Boliicl Dijital Yaratilmis
Elemanlar Gorinti
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Arastirma kapsaminda sanatin enstalasyon, dans, moda, tiyatro gibi cesitli disiplinlerinden secilen
orneklere biitiinciil bir baglamda bakildiginda;

. Mapping yonteminin kullanildigi 6rneklerde, sanal ve fiziksel mekanlar sentezlenerek melez/hibrit
mekan tasarimlari yaratilmistir.

. Melez mekan tasarimlari, basta sanat branslar1 olmak iizere gesitli pek cok disiplinde tercih
edilmektedir.

. Mekan formu baglaminda bir kisitlama olmamakla birlikte organik formlarin agirlikta oldugu
goriilmektedir. Organik formun yayginliginin sebebi bireyi/seyirciyi icine alan, fiziksel mekanin x-y-z
dizlemindeki sinirliliklarinin - yumusamasina imkan tanidigr i¢in tercih edilmis olabilecegi
ongorilmektedir.

. Sanal verilerin aktarildig1 ylizeylerin, yalnizca diisey veya yatay diizlemlerde kullaniminin yani sira
diisey-yatay yiizeylerin birlikte kullanimu ile gérseller sentezlenerek bir biitiin olusturmustur.

. Melez mekanlarda kullanilan renklerin ait oldugu sanat liretimlerinin temasi/konusu baglaminda;
siyah-beyaz gibi monokrom renkler olabildigi gibi ¢esitli parlak/canli renklerin de secildigi gorilmiistir.

. Olgii-oran parametresine gore secilen érneklerde genis/yiiksek bir mekan tasarimi vurgusu veya
fiziksel mekandan ayrilarak odak merkezinin yaratildigi hacimler mevcuttur.

. Dijital verilerin i¢ mekanla es zamanlilifi baglaminda benzer yaklasimlar bulunmakta hem
arsivlenmis hem de canli verilerin islendigi érnek sayilarinin esit oldugu gériilmektedir. Interaktif bir
sekilde izleyici ile etkilesimli olan yapitlarda es zamanl veri iletimi tercih edilirken, yapit 6ncesi bir kurguya
sahip olan, sahnelenen performanslarda arsivlenmis goriintiiler performans sanatgisinin hareketleri ile
6zdeslesmektedir.

. Tim 6rneklerde sanat yapitlarinin basarili bir senkronizasyon saglanmistir.

5. Sonug

Mekan kavramy, tarihsel siire¢ igerisinde farkli goriislerden, yasanan gelisme ve degisimlerden etkilenerek
gelisimini siirdiirmiis ve bu dogrultuda cesitli tanimlamalara ve siniflandirmalara sahip olmustur. Melez
mekanlar da bu siiflandirmalardan birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kurgusal mekanlarin ve fiziksel
mekanlarin gesitli yontemlerle sentezlenmesiyle melez bir diger adiyla hibrit mekan kavrami dogmustur.

Teknolojik gelismeler ve dijitallesme ile yaratilan melez mekanlar, yenilikleri biinyesine hizla dahil edebilen
sanat branslarinda tercih edilen uygulamalar olmustur. Bu baglamda arastirmada incelenmesi hedeflenen
melez mekanlar, ortak bir yontem olarak mapping yontemi ile sinirlandirilarak sanat disiplinlerinde
goriilen ornekler lizerinden incelenmistir. Calisma kapsaminda, sanat branslar1 ve mekan iliskisi, melez
mekanlarin kékeni olan kurgusal mekanlar, melez mekan ve mapping yontemi baglaminda kavramsal
cerceve olusturulmustur. Secilen orneklerin belirlenen Mekan plani/formu, sergilemede kullanilan
yluzeyler, kullanilan renkler, ol¢li-oran, es zamanlilik, senkronizasyon gibi c¢esitli parametreler
dogrultusunda incelenmistir.

Melez mekanlar, sanal mekan verilerinin fiziksel mekana eklemlenmesiyle olusmaktadir. Mapping yontemi
fiziksel mekan sinirhliklarinin eriyerek sanal/kurgusal olan mekan verilerin yansitilmasina yarayan baslica
yontemlerden biridir. Bu uygulamalar fiziksel mekanin simirliliklara sahip algisim1 degistirerek hayal
giiciiniin dahil edildigi yeni mekanin izleyiciler tarafindan aktif olarak deneyimlemesini saglamaktadir. Yeni
sayilabilecek nitelikte mekan kavramlarindan olan melez mekanlar, sanat disiplinlerinde siklikla goriilen
uygulamalardandir. Sanatin enstalasyon, dans, moda, tiyatro branslarinda goériilen melez mekan 6rnekleri
incelendiginde; mekan formunun, yansitilan yilizey alanlarinin, kullanilan malzeme ve renklerin, 6l¢ii-
oranin etkisi ile fiziksel mekan sinirliliklarinin eritilmesi ve de sanal verilerin vurgulanmasiyla izleyicileri
icine alan uygulamalara imza atilmistir. Arastirmada belirlenen parametrelerin melez mekanin tasariminda
etkili olan faktorler oldugu tespit edilmistir.

Kurgusal mekan tasarimlarinin fiziksel mekana eklemlendigi melez mekanlarin, her gecen giin etkisini
gelistirerek devam etmektedir. Melez mekanlar deneyim, izleyicilerin aktif katilimini1 saglamasi yoniiyle
sanat disiplinlerindeki mekan algini zenginlestirmekte, gliclendirmektedir. Melez mekan uygulamalarin
basarili tasarimlar sunabilmesi adina sanat eser/performanslari ile uyumlu, biitiinciil bir i¢ mekan tasarimi
sunulmasi yoniiyle belirli parametrelere gereksinim duydugu gériilmektedir. Arastirma, enstalasyon, dans,
moda, tiyatro kapsamindaki 6rnekler iizerinden sinirlandirilmis olup bu ¢alismadan sonra yapilacak
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arastirmalar melez mekdn yaklasimlarini iceren diger sanat disiplinleri baglaminda daha biyiik bir
kapsamda gelistirilebilir.
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