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Yiiksek Lisans Tezi

OZET

DiJITAL VE SANAL MEKANLARDA GORSEL UYARICILAR UZERINE
INCELEMELER
Zehra Giil DOKUZPARMAK

Karadeniz Teknik Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Mimarlik Anabilim Dal1
Danigsman: Dog. Dr. Hare KILICASLAN
2024, 119 Sayfa

Sanal ve dijital mekanlar, mekansal deneyimlerin planlanabilir yoniini
gelistirmektedir. Bu gorsel mekan tiirleri gorsel odakli duyusal aktarim agisindan da 6nem
tasimaktadir. Gorsel olarak tasarlanan mekanlardaki duyusal deneyimler, gorselligin insan
lizerindeki ¢ok y&nlii etkilerinden kaynaklanmaktadir. Insan beyni, gorsellestirmeye dayali
diisiinme egiliminde oldugu i¢in davranig ve deneyimlerini somutlagtirarak anlamlandirir.
Gorsel  bilgilerdeki  yapict  tasarimlar, bireylerde ¢ok duyulu deneyimleri
tetikleyebilmektedir. Bu anlamda, calismada dijital ve sanal deneyimlerdeki gorsel
deneyimin 0Oziindeki insan faktorine ve duyularina odaklanilmasi gerektigi
savunulmaktadir. Zihin, duyular ile gorsel bilgilerin eslestirilmesine giivenmektedir. Kisi
deneyimleri i¢in Oncesinde edindigi gorsel bilgileri merkezine alma egilimindedir.
Gorsellige dayali bilgi havuzunun gelisimi, bireylerin cisim bilgisi, davraniglart ve
konumlar1 karsisinda duyusal ve duygusal ifadeleri lizerinde gii¢lii etkiler yaratmaktadir.
Calismanin amaci, bu ¢ift yonlii etkilesimin sinirlarin1 belirlemektir. Boylelikle mimarlik
disiplini icerisindeki dijital ve sanal mekan {iretimleri i¢in yeni ¢aligsmalarin Oniinii agacagi

ve mekan tasarimlarinda deneyime dair nicel 6l¢iimlerin gelistirilebilecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Mekan, Dijital Mekan, Mekansal Algi, Noromimari.
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Master Thesis

SUMMARY

STUDIES ON VISUAL STIMULI IN DIGITAL AND VIRTUAL SPACES
Zehra Gl DOKUZPARMAK

Karadeniz Technical University
The Graduate School of Natural and Applied Sciences
Architecture Graduate Program
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Hare KILICASLAN
2024, 119 Pages

Virtual and digital spaces develop the plannable aspect of spatial experiences. These
types of visual spaces are also important in terms of visually focused sensory transfer.
Sensory experiences in visually designed spaces stem from the multifaceted effects of
visuality on humans. Since the human brain tends to think based on visualization, it
concretizes and makes sense of its behaviors and experiences. Constructive designs in visual
information can trigger multisensory experiences in individuals. In this sense, it is argued
that the study should focus on the human factor and senses at the core of visual experience
in digital and virtual experiences. The mind relies on the matching of senses with visual
information. A person tends to center their experiences on the visual information they have
previously acquired. The development of a visual information pool creates strong effects on
individuals' sensory and emotional expressions in the face of their object knowledge,
behaviors and locations. The aim of the study is to determine the boundaries of this two-way
interaction. Thus, it is thought that it will pave the way for new studies for digital and virtual
space productions within the discipline of architecture and that quantitative measurements

regarding experience in space designs can be developed.

Key Words: Virtual Space, Digital Space, Spatial Perception, Neuroarchitecture.
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1. GENEL BILGILER

1.1. Giris

Rasmussen (1964)’e gore mimarlik, deneyimlenmesi gereken bir sanat yapitidir,
deneyimleyen kisiye hissettirmek ve fark ettirmek istedikleri {izerinden bigimlenir. Varlik
temelli mimarlik ve mekani, fiziksel boslugu sekillendirebilecegi gibi zihinsel deneyimin
Oniinii agabilen farkli yollarla da var olabilmektedir (Kahvecioglu, 1998). Norberg-Schulz
(1971)’un varolussal mekaninda oldugu gibi 6znenin varligi ¢evresiyle biitiindiir. “Yer” 1
mekana doniistliren 6znenin bulunma halidir. Bulunma halinin gegmiste veya hayali olmasi
ya da c¢evresinin tugla ya da kelimelerle 6riilmiis olmasi onu mekan olarak tanimlanmaktan
ve mimarhigin ilgi alan1 olmaktan alikoymamalidir. Tarihi cennet tasvirlerine kadar uzanan
diissel mimari yapitlar anlatilirken mekanin yiizeylerinden atmosferine onu saran, gerceklik
alanini kapsayan kelimeler ile donatilir. Roman, masal ve hikayelere konu olmus mekanlar,
fiziksel olarak hi¢ var olmamasina karsin, yazarlarinin mimari oldugu bir yapili ¢evredir
(Demirkaya, 1999). C. Collodi'nin Pinokyo’sunun dogdugu atdlyenin, dordiincii boyutun
yani zamanin/var olmanin gercekei bir iiriine doniistiigii, kapinin ardindaki mekanin hig¢ var
olmamuis bir tasviri olmasi gibi, diissel mimarideki maksat islevsel araglardan ziyade kisiyi
olay Orgiislinlin i¢ine oturtan mekanlar tasarlamaktir. Gorsel mimari yapitlar ise teknik
ozellikler agisindan daha zengindir. Fiziksel ¢evre ile renk, 151k ve perspektif ozellikleri
bakimindan benzerlikler géstermektedir. Zamanina kadar tasarlanmis bir deneyimden sahne
sunan gorsel mekanlar, izleyicisine tahmin edilebilir bir siireci yasatmay1 ummaktadir.

Diigsel ve gorsel mekan tiirlerinin pragmatik bir {iriinii olan iitopya kavrami, tarihsel
acidan bakildiginda, mimarlik catis1 altinda teknik bir forma doniismesi nedeniyle 6nemli
bir yere sahiptir. Thomas More tarafindan ortaya atilan iitopya kavrami, detaylar1 sdzciikler
araciligiyla ortaya konmus ideal toplumun sehridir (Picon, 2013). Teknik anlamda
mimarlikla iligkisi, ¢cevrenin degistirilmesi ile ilgili tasarimlarin olgunlagsmaya basladig:
Ronesans donemine uzanmaktadir. 15- 16. yiizyillarda sehir giivenligi ve kaynaklarini hedef
alan kavram, endiistriyel {iretim sistemlerinin gelismesi ile 19. yiizyi1lda mimarlik alaninda
radikal bir déniisiime ugramustir (Alsag, 1978). Ideal olanin anlatimindan ziyade,

teknolojinin ve degisimin igindeki ideallerin aranmasi, mimari iitopyay1 siire¢ igindeki



ideolojik fikirlerin temel prensibine indirgemistir. Makinelesmenin getirdigi yeniligin
muglakligini ¢é6zme ve topluma bir yol gosterme arayist 1914’te Sant’Elia’nin gelistirdigi
“Citta Nuova” (Yeni Kent), Archizoom’un No-Stop City veya Archigram’in Walking City
projeleri gibi fantastik gorsel isleri mimarlik ¢atis1 altina toplamistir (Duran, 2011) (Sekil 1).
20. yiizyildaki bu arayis, kavramsal anlamda mimarligin teknolojiyle iliskilendirilmesinin
ve mimari iretimlerin sadece fiziksel gergeklikte olmadiginin resmi anlamda da fark

edilmesinin Oniinli agmustir.

Sekil 1. Citta Nuova (Asensio, 2003)

Fiziksel olmayan mimarlik bi¢imlerinde birbiri {izerine gelisen fikirler, gliniimiizde
teknolojinin aldig1 hal ile, fiziksel olmayan mekani1 deneyimleyen “zihni varhig1”
muglakligindan arindirmistir. Tartisilmasi gereken konu ise artik mekan degil beden
olmustur. Catak’in (2003) deneysel mimarlik olarak bahsettigi illiistrasyonlar, sinema ve
yazi alanlarmin mimarligin gelisme siirecine katkisi biiyiiktiir. Ancak, sz konusu beden
oldugunda, giiniimiizde c¢esitli disiplinlerde karsilasilan sanallik kavraminin mimarlik alani
icerisindeki degeri gz ardi edilmemelidir. Dijital insa siireci ve kullanic1 deneyiminin bir
araya gelmesi ile ortaya ¢ikan sanal mekan tiirleri, ticari, egitim ve eglence amagh gesitli
alanlarda deneyimi referans alarak kullanicinin eylemselligine yani temsili bir beden
kavrami iizerine odaklanmaktadir. Sanal mimari {riinler, deney ve gozlem siire¢lerinde

kontrol edilebilir bir alan sunmasi nedeniyle de mimarlik alanindaki akademik ¢aligsmalarda



siklikla yararlanilmaktadir. Ozellikle, beden kavrammnmn fizyolojik boyutu dikkate
alindiginda, mekansal deneyimin nicel Ol¢limlerinde sapmalarin yasanmamasi igin
akademik caligmalar igerisinde sanal uygulamalardan faydalanilmaktadir (Hermund vd.,
2019a).

Deneyimin altinda yatan biligsel siire¢ler hakkindaki bilinenleri ilerletmek ve
kanitlanmis verilere dayali tasarim kararlarina ilham vermek gayesinde olan néromimari,
mimari mekanlarin psikolojik etkilerinin fizyolojik belirtilerle birlikte degerlendirilmesine
dayanan c¢alisma alanlarindandir (Wang vd., 2022). Norobilim konusundaki gelismelerin
mimari ¢aligmalar igerisine dahil edilmesiyle karsilasilan bu yeni alan, 2000’11 yillarin
baslarinda ortaya c¢ikmistir (Post, 2003). Noromimari calismalarin yardimi ile insan ve
fiziksel c¢evre iligkisinin anlasilmasinda sezgisel Oznelligin disina ¢ikilacagi
diisiiniilmektedir. Mimari deneyim arastirmalarinda odak noktasi biyolojik bir canli olan
insandir. Bu nedenle, incelemeler sirasinda ¢evrenin beyindeki noral aktivitelere etkisini,
insan davranis bigimleri, alg1 ve yapili ¢evre tasarimi arasindaki iligkilerin anlamlandirilmasi
icin yol gosterici olacagina inanilmaktadir. Néromimari, kavramsal anlamda yeni bir alan
olmasina karsin, yiizyillardir mimarlarin sezgisel olarak sinirbilim ilkelerine dayali tasarim
yaptig1 bilinmektedir (Ruiz Arellano, 2015). Ornegin medrese dersliklerinden iceri girerken
kisinin bagin1 egerek girmesini zorunlu kilan alcak yiikseklikteki oda kapilar1 ya da birgok
dini yapida karsilastigimiz tanrisallik hissine dayal tasarim giidiisiinde oldugu gibi (Ornegin
Budist tapinaklarinda kisinin oniine bakarak tapinaga ulagmasi ve kalp atisinin artmasini
saglayan yiliksek ve dar basamaklarin kullanilmasi) insan fizyolojisinin deneyimin bir
parcasi olarak diisiiniildigli mimarlik 6rnekleri bilinmektedir (Cakiroglu & Engin, 2014;
Gorgilinay, 2021). Ancak, son yillarda norobilim alaninda, noronal aktivite Ol¢iim
teknolojilerinde ve XR (Genisletilmis Gergeklik) sistemlerinde katedilen gelismeler
sayesinde, tarih boyunca organik olarak gelistirilmis fizyolojiye dayali tasarim anlayislarinin
mimarlik catist altinda deneysel bir ¢alisma alanina doniistiigii goriilmektedir. Sanal ve
fiziksel ortamlarda gergeklestirilen ndromimari ¢aligma verileri, fiziksel ¢evre ve sanal
mekan tasarimlarinda beden ve deneyime dayali karsilagilan problemlere 151k tutmaktadir
(Wang vd., 2022). Sanal mimari iiriinlerde gorselligin etkisi lizerine deginen c¢aligmalar,
sanal mekanlarin vadettigi bedensel deneyim hissinin desteklenebilecegine deginmektedir
(Scribano & Lisdero, 2019). Bu anlamda néromimari ve sanal mimari alanlarindaki

gelismelerin birbirini besleyerek ilerledigini sdylemek yanlis olmayacaktir.



Insanlarin duyu temelli varlik bilgisi ve 6znel benlik deneyimleri beden ve onun
uzamsal boyutlarina baglidir. Birden fazla duyusal reseptore sahip beden, c¢esitli
uyaranlardan etkilenmeye agiktir. Kisinin kendi seklinin ve konumunun farkinda olmasi dahi
vestibiiler, somatosensoriyel, isitsel ve gorsel sistemlerden gelen sinyallerin beyne
ulastirilmasina dayanan kompleks bir siirectir (Pfeiffer vd., 2014). Beyine iletilen bu duyusal
girdilerin yogunlugu, ¢evremizi ve bedenimizi nasil algiladigimiz1 belirler. Ornegin Groh
(2014)’un reseptorlerin kandirilmasina dayali bir agiklamasinda, somatosensoriyel sistemin
bir pargasi olan kaslarin uyarilma bigiminin gozleri kapali bir kisiye kendi viicudunun sekil
degistirdigine inanmasini saglayabilecegini sdylemektedir. Ya da baska bir 6rnekte verildigi
gibi, evinde penceresiz bir odada oturan kisinin sokaktan gelen trafik seslerini isitmesi,
bulundugu yerin deniz kenarinda oldugunu diisiinmesini zorlastiracaktir. S6z gelimi varlik
ve deneyimledigi mekanin bilgisi, duyusal girdilerin beyine aktarilmis gorsel tezahiirleridir
ve baskin olan duyusal bilgilerden beslenmektedir.

Cevreden alinan gorsel bilgiler viicuda ve c¢evreye dayali bilgilerin ikinci bir kez
kontrol edilmesine yardimci olur ve kisinin 6znel deneyiminin nesnel olana en yakin sekilde
zihinde canlandirilmasina katkida bulunur (Groh, 2014). Vestibiiler, somatosensoriyel ve
isitsel sistemler gorsel bilgiye ait gergekligi bigimlendirmektedir. Yiiriirken goziin gordiigii
manzara da ki zemin, yukarinin neresi oldugu hakkindaki bilgi, bulunulan saat veya mevsim
bu sistemler araciligiyla dogrulanmaktadir. Ayn1 sekilde, kisi, benzer gorsel bilgilerle farkl
hisleri eslestirebilmektedir. Gorsel salinim yapan cisimlerin izlenmesi kisinin hissettigi
yercekimi tizerinde etkili olmaktadir ya da ileri dogru akan bir yolun izletilmesi 6ne dogru
cekiliyormus hissi yaratabilmektedir (Wright & Lackner, 2005). Bu hislerin etkisi
degiskenlik gosterir ve bu her birey icin 6zgiin degerlendirmeyi miimkiin kilmaktadir
(Metzinger, 2013). Ancak bedeni uyarma bigimleri benzerdir ve arastirmacilar i¢in belli bir
referans aralig1 saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Gorselligin  kullaniminin  duyusal
boyutlarinin kavranmasi sanal mekan deneyiminin tasarim siireci agisindan Onemlidir.
Bir¢ok caligmada da teknolojinin sundugu olanaklardan faydalanan gorsel kullanimlar ve
zihinsel temsillerinin (Mental representation) Gtesine gecilebilinecegine inanilmaktadir
(Khoshnoud vd., 2020; Pasqualini, 2012). Bu anlamda sanal mekana dahil edilen temsili
beden, mekan algisi, ndromimari ve dijitallesme {lizerine ¢aligmalarin ortak bir paydada
degerlendirilmesinin mimarliktaki deneyim {izerine yapilan caligmalara yarar1 olacagi
diisiiniilmektedir. Mimarlikta geleneksel tasarim yontemlerinin 6tesinde, bedene ve insana

dair tasarim kriterlerinin canlandirilmasinda ve 6zne odakli tasarimlarin gelistirilmesinde



onemli bir yer edinecegi diisiiniilen bu yaklasim, o6ziinde zihin ve algi iknasinin
degerlendirilmesini Onceligine almaktadir. Bu anlamda tez c¢alismasinda sosyolojik
caligmalar, néromimari c¢alismalar ve popiiler kiiltiir {iriinlerinin ortak bir paydada
degerlendirilmesi amaclanmaktadir. Boylelikle gorsel anlamda duyusal manipiilasyonlarin
kullanimina dair gelistirilecek bilgilerin 6niiniin acilacagi diisiiniilmektedir.

Calismada bir dizi 6rneklem grubunun ve se¢im kriterlerinin belirlenmesi ile
gorselligin alg1 ve duygular {izerindeki etkisinin okunmasi amaglanmaktadir. Bunun igin
noromimari ve sosyolojik deney ¢alismalarinin bulundugu literatiir taramasindan elde edilen
yiizeyler, yiikseklik, tanidik objeler ve aydinlik-karanlik kontrasti olmak iizere 4 ana madde
belirlenmistir. Bu maddeler temel degerlendirmeler ve ¢alismalar sonucu olusan makaleler
ile desteklenmektedir. Ancak insan {izerine diislindiiren bu ¢alismalarin teknik yonlerinin
yani sira sosyolojik agidan da degerlendirilmesi gerektigi agiktir. Bu nedenle elde edilen
temel kriterler popiiler kiiltiir izerinde yer etmis 6rnekler iizerinden tekrardan okunmustur.
Bu okuma ve degerlendirme ¢alismalarinin tasarimcilarda duyularin kullanimi, gorsellik ve
zihin iknas1 iizerine sorularina tekrardan yonelmesine ve yeni yontemlerin gelistirilmesinde

ufuk olacagi diistiniilmektedir.

1.2. Problemin Belirlenmesi

Gelisen teknoloji, bilgi ve sosyokiiltiirel edinimler ile mekan ve gergeklik
kavramlarinin taniminda degisimlerin yaganilmasi kaginilmazdir. Kisa siire 6ncesine kadar
fiziksellik disinda gelisen mimarlik bi¢imlerinin dolayli yollardan edindigi meslek
icerisindeki konumunun kazandig1 popiilaritesi de bunu kanitlamaktadir. Dijital ve sanal
ortamlar, mimarligin bahsi gecen bu fiziksellik dis1 liretim alanlarindan biridir. Dijital ve
sanal mimari tirtinler, genellikle kendisini deneyimleyen toplulugun taleplerine, talep etmesi
istenilenlere ya da hissettirmesi planlanan duygular {izerine bigimlenen gerceklik aglaridir.
Manipiilatif anlamda c¢esitli mesaj ve yonlendirmeyi barindirabilen bu “suni” mekan
tasarimlari, biiyiik kitleler lizerinde c¢arpici etkileri nedeniyle de mimarlik arastirmacilari
tarafindan degerlendirilmektedir.

Mekansal deneyim lizerine odaklanan c¢alismalar ortak bir paydada
degerlendirildiginde, yapili ¢evre tasarimi ve gorsel tasari lizerine sorgulanan algi, imgelem
ve kavramsal deneyim noktalarinda benzerliklere dikkat ¢cekilmesi gerekmektedir. Mimarlik,

cevreye dair kisinin bilgi ediniminin sinirlar {izerine diistinmek ile ilgilidir. Ayrica ¢evreye



dair olanlarin tasarimi kadar kisinin ¢evreye, kendine ve eylemlerine dair diislincelerinin
tasarimu ile de ilgilenmektedir. Bu anlamda tezin kuramsal alt yapisi, 6zellikle sanal mekan
caligmalarinin insan ve ¢evresine dair gelismelerin Oniinii agacagi distiniilerek

kurgulanmistir. Tez ¢alismasina ait kavramsal sema Sekil 2’de gdsterilmektedir.

MEKANA DAYALI HiS OLCULEBILIR MI?

hislere dair veriler

GERCEKLIK VE GORSELLIK

~

DIJITAL MEKAN

~

SANAL MEKAN

ZTHIN IKNASI mimarlikta nasil kullanilir?

mekdn ve girselligin etkisi 5
SANALDENEYIM — £ &
| § ©
deneyim 7z S E.
N .. (PSRN =)
mekén deneyimi = g g
= :
mekdnsal alg - Z

Sekil 2. Tezin kuramsal alt yapisini olusturan kavramsal sema

Gergeklige dair bilgi kisinin zihinsel iknasi ile ilgilidir. Zihinsel ikna ise bir dizi
norolojik aktivitenin tutarliligina inanilmasi ve kiside kabul gérmesine baghdir. Kisi, yer
olarak tanimladigr deneyim alanini en temelde gorsel olarak zihinde canlandirmasi ve
bedene dair bulgulara rastladigina ikna olmasi ile kabul goriir. Bu anlamda, gorsellik
etkisinin vurgulanmasi gerekmektedir. Sinema ve bilgisayar oyunlar1 gibi dijital mekan
tirlerinde ya da farkli amaclar adina gergeklestirilen sanal mekan tiirlerinde siklikla
rastlayabilecegimiz ve mimari tiretimlerde kullanabilecegimiz gorsel yonlendirmeler bize
fiziki olarak mekan tasarimlarinda kullanabilecegimiz teknikler gelistirmemize olanak
saglayacagl diisiiniilmektedir. Toplumun siizgecinden geg¢irilmis ve hali hazirda kabul
gormils teknik yontem ve fikirler, mimarlik alanindaki akademik caligmalar ile yeni
coziimler icin kaynak olusturabilir niteliktedir. Bu baglamda arastirilmasi gereken konu,
gerceklik olarak nitelendirebildigimiz farkli mekan tiirleri ve deneyimsel 6l¢iilebilirlik
nitelikleri tizerine olmalidir. Akademik ¢alismalarda sikliklar rastlanilan gorsellik ve algisal
deneyimin deneysel bilim alanlarinla iligkisini kurmak ve temel 6zne olan insan ve
fizyolojisini 6n plana almak bu anlamda 6nemli olacaktir.

Noromimari ¢aligmalar, aragtirmacilara degiskenler araciligiyla, uzunluk, renk veya
151k gibi degisken parametrelerin fizyolojik ve psikolojik verilerinin eslestirilmesine
dayanmaktadir. Koku veya ses gibi farkli Ozellikler {izerine duran c¢alismalarin

cogunlugunun gorsellik tlizerine odaklanmis olmasi sasirtict degildir. Ancak gerceklik



tizerine bir agiklama yapilmasi durumunda karsilagtirmali bir analiz yapilmasi gerektigi
diisiiniilmektedir. Gorsel verilerin kisi iizerinde etkileri literatiirden de anlagildig1 iizere belli
alanlara yogunlasmaktadir. Bu verilerinin mekan iiretmede nasil kullanilacagina dair
sistematiklestirilmis bir uygulamasi yoktur. Oncelikli olarak bu psikolojik kodlarm
belirlenmesi gerektigi diisliniilmiistiir. Mekansal deneyimin Ol¢iilebilirligi bize deneyimin
tasarlanabilirliginin miimkiin oldugunu gostermektedir.

Teknolojiye paralel gelisen mimarhgin fiziksellik dis1 alani, 20. yiizyilin sonlarina
dogru artik gercek deneyimi hedef alan mimarlik senaryolari ile sanal ortam ve mekanina
doniismiistiir. Fiziksel mekanm sinirlayan 6zelliklere sahip olmayan ve zihnin akigkan
yapisinda olan sanal mekan; diissel ve gorsel mekanlar ile kiyaslandiginda ¢ok daha esnek
ve degisken bir yapiya sahiptir. Kendi sanal akisi, zamani vardir ve ger¢ek zamandan kopuk
eylemselligi-hareketi odak noktasina almaktadir. Sanal akisin mimari kurgular biitiiniiyle
kullanicisina hissettirilme ¢abalari, mimari alanda beden, deneyim ve duyular {izerinde de
tasarlanabilir bir pencere a¢maktadir. S6z gelimi, gelecegin yeni gergekligi olarak
tanimlanabilen sanal ortamin zeminini olusturan zihin-beden iknasina dair cevaplar, yeni
nesil mimarlik bi¢imlerinin bigimlenisi ve talepleriyle alakali sorularin bir kismina yanit
arama c¢abasindan ge¢cmektedir. Bu agidan bakildiginda, ¢alismanin dncelikli amaci, varligi
temel alan mimarligin gorsel ve diigsel mekanlarinin tizerine katilan sanal ortami ve ona
zemin hazirlayan dijital ortamdaki mekansal tasarim ve konseptlerin irdelenmesi olmustur.

Teknolojinin gelismesiyle artan basili yayin, sinema ve oyun sektorii, maddesel
olmayan mekan tiirlinii zihinsel gercekligiyle birlikte paylasilabilir kilmistir. Tezde
giiniimiiz sanal ortam gergekliginin nasil tasarlanmasi gerektigini kavramak ve
tasarimcilarda 6ngorii olusturmak hedeflenmis olup, sanal ve dijital mekan Orneklerinin
toplumsal ve deneyimciye 6zgii biligsel altyapilarina dikkat ¢ekmek istenmistir.

Deneyimin 6zlindeki varligin somut veya soyut olarak bulundugu beden, ¢alismadaki
mekansal arastirmalarin merkezi olmustur. Calismanin odak noktasina dair se¢im, “yer” ve
“varlik” kavramlarina dair arastirmalardan da anlasildig1 iizere; “Zihni Varlik” ve “Temsili
Beden” arasindaki noérolojik bagliliklardan kaynaklanmaktadir. Tez ¢alismasinda, beden ve
duyular baglaminda, mevcut dijital ve sanal {iretimlerdeki ¢iktilar iizerinden deneyim, duyu
ve norolojik temelli giincel calismalar karsilagtirilarak mimarlikta gorsel agidan nasil bir
yontem belirlenmesi gerektigi anlasilmaya calisilmistir. Gorsel yontemlerin uzamsal

hesaplamalarinin aksine 6zneyi ortaya koyan ¢alisma, bedensel deneyimin tamamlayicisi



olan goérme eyleminin derinlerine inip, mimarlikta kullanimi muhtemel manipiilasyon
yontemlerini analiz etmeyi amaglamaktadir.

Son 30 yil igerisinde dijital ve sanal ortamlardaki mimari kaygilar, iirtinler ve
deneyimci(beden)ler iizerine pek ¢ok arastirma oldugu goriilmektedir. Ancak néromimari
caligmalardan beslenen siirli sayida kaynaga rastlaniimaktadir. Deneyim kavrami beden
fizyolojisiyle yakindan iligkilidir ve mimarliktan bagimsiz tutulmamalidir. N6romimari,
arastirmacilara algisal etkiler tizerine deney ve veriler lizerine konusma olanagi sunmaktadir.
Noronal olaylarin haritalandirilmasi mimarlikta alinan kararlarin sonuglarinin daha net
Ol¢iilmesinde avantaj saglamaktadir. Bu anlamda, gdrsel manipiilasyon yontemlerini giincel
aragtirmalar yardimiyla agiklamaya calisan tez, ileri zamanlarda deneyimcinin gergeklik
algis1 ve fizyolojik tepkilerini mimarlikla birlikte ele alacak bagka calismalarinda Oniinii

acabilecegi diisiiniilmektedir.

1.3. Literatiir Taramasi

Yardimct’nin (1998) c¢alismasinda, sanal mimarliga dair gerceklik tanimi; gergeklik,
gorecelilik, paradoks olma hali (labirent), mimarligin 6zgiin dili ve kendine 6zgii gercekligi
olmak {izere bes farkli konuyu baz alan basliklar altinda incelenmistir. Her bolim kendi
icerisinde ilgili kavramlar ve tartigmalarini icermektedir. Gergekligin muglakligi ve 6znelligi
tizerine konu igerigini oturtan ¢alisma, karmasik bilgi dongiisii i¢inde, sanal mimarhigin
gercekligine dair bilgiyi metnin biitiinline yedirmis oldugu kavramlar ile anlatmaktadir.

Valentine’in (2023) makalesinde, fiziksel mimari {izerine fizyolojik ve psikolojik
aragtirmalarin yapilmasinda sanal mimarinin uygun bir aracit oldugu savunulmaktadir.
Ancak sonuglarin netligi tartismalidir. Bu anlamda arastirma, sanal uygulamalarda fizyolojik
cikt1 sonuglarimi saptiracak ¢oklu duyusal entegrasyon ve yercekimi algist degiskenlerini
tanimlamustir.

Ghaziany (2022), sanal mimarlik tasariminin temel prensiplerini ve bilgi mimarlig
kavramini ele alinmaktadir. Sanal mimarinin ilkeleri onemlilik/gerceklik, yeterlilik ve
basitlik olmak tizere ii¢ baslikta incelenmistir.

Franz, von der Heyde ve Biilthoff’un (2005) calismasinda, sanal gerceklikteki mekan
ozelliklerinin ve duygusal degerlendirmeler arasindaki iligki arastirilmaktadir. Calismada,
farkli boyut ve miktarlardaki pencerelerin bulundugu 16 farkli oda varyasyonunun, duygusal

degerlendirmeleri icin, katilimcilar tarafindan semantik diferansiyel Olgcek kullanarak



derecelendirmeleri istenmistir. Caligmanin sonuglari, mekanlarin belirli 6zelliklerinin
spesifik duygusal degerlendirmelerle iliskili oldugunu gostermistir.

Groh’un (2014) kitabinda, mekanin algilanmasinin 6z, noronlarin igsleme bi¢imi ile
iliskilendirilmistir. Beden ve konumu iistiine fizyolojik sebep ve sonuglari irdeleyen
arastirmaci, bireysel ve toplumsal bellek kavramlarina beyinsel aktivite iizerinden bir
yaklagim ile aciklik getirmistir.

Sahin’in (2010) calismasinda, dijitalizasyonun sanatta yarattig1 degisim; algi, beden
ve mekan kavramlari lizerinden kavranmaya ¢alisilmistir. Teknolojinin kaginilmaz degisimi
ve gercekligi lizerinde duran arastirma, yazarin yeni gergeklik alani olarak tanimladigi sanal
gerceklik ve dijitallesme kavramlarini birlikte ele almaktadir. Dijitallesme (ki bu yazara gore
sanallig1 da kapsar) algi, beden ve mekan kavramlarini ¢arpitmaktadir. Bu durum, bazi zihin
karisikliklarina yol agar. Kisinin bu karisiklig1 zihninde tanimlarken dolayli yoldan yeni bir
cisimlesme bi¢imini de kesfettigi savinda bulunulan ¢alismada, var olma hissinin dijital
boyutu ve gercekligi irdelenmektedir.

Haksever (2022), néromimari kavrami iizerine yapilan g¢alismalari sistematik ve
kavramsal olarak aciklik getirerek noro mimarinin mimarhik igerisindeki yerine
deginmektedir. Norolojiyi kavramsal agidan mimarlhigin ilgi alanlart ile iliskilendiren
arastirmaci bibliyometrik analiz yontemini kullanmaktadir.

Varinlioglu’nun (2003) ¢alismasinda, teknolojinin getirdigi bir olgu olarak algilanan
siber mekandaki beden kavrami tartisilmaktadir. Bedenin gostergeye doniistiiriilmesi
tizerine, akil tarafindan deneyimlenen bir mekan olarak tanimladig1 siber mekan, akiskan
mekan kavramiyla birlikte incelenmektedir.

Ayoglu (2005), Sanal Gergeklik ¢evrelerinin fiziksel ¢evrelerle birlikte bulundugunu,
onlar1 tamamladigini, destekledigini ve onlara uzanti teskil ettigini savunmaktadir. Sanal
ortam, kullanicilarin manipiile edilebilir, ¢ok boyutlu, interaktif dijital bir g¢evreye
girmelerini ve i¢inde gezinebilmelerini saglar. Caligmada bu goriisii ortaya koyan “New
York Menkul Kiymetler Borsasi Ug-Boyutlu Ticaret Kati” dort analiz aracihigiyla:
gorsellesme, yonlendirme, etkilesim ve veri entegrasyonu ile incelenir.

O’regan ve Noe (2001), ¢alismasinda beyindeki fiziksel siirecler ile duyusal deneyimin
“hissedilen” yonii arasindaki boslugu kapatmanin bir yolunu Onermektedir. Yaklasim,
deneyimin beyin siire¢lerinin kendileri tarafindan iiretilmedigi, aksine bu beyin siireclerinin
algilayan ile ¢evre arasinda belirli bir “ver ve al” bi¢cimini saglama bi¢imiyle olusturuldugu

fikrine dayanmaktadir.
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Pasqualini’in (2012), biligsel sinirbilimdeki son bulgulara deginmektedir. Ayrica
mimaride bedenlenme ve benmerkezci alanin anlasilmasini amaglanmaktadir. Mimarlik ve
biligsel sinirbilim arasindaki etkilesimi ¢izme girisimlerinin ¢ok duyusal viicut igslemeye
dayanan bir tasarim disiplini gelistirebilecegine inanan doktora tezi, dijital mekan ve biligsel
sinirbilimi, siiriikleyici sanal gerceklik ve biligsel psikoloji tekniklerini kullanarak
mimarideki diizenlemelerin arastirilmasina dayanmaktadir.

Kahvecioglu (1998), mekana dayali calismasinda mekansal algi {izerine yapilan
caligmalar1 duyu stirecini iceren fiziksel bilesenler ve duyumlarin anlamlandirilma stirecini
iceren algilar olmak {izere iki gruba ayirmaktadir. Birinci grup, duyular ve mekanin fiziksel
boyutu ile ilgilidir. kinci grup calismalar ise, insanm1 ve Oznel degerlendirmesini ele
almaktadir. Bunlar mekanin algilanmasinda kisiye 6zglin anlamlandirmalar, kiiltiirel ve
sosyal yonleri kapsamaktadir. Her iki ¢alisma grubu da algilamada etkindir ancak ¢calismaya
gore genel sonug, kisilere 6zgiin bilgi havuzu ya da sosyokiiltiirel yonlere kiyasla duyular,
sinirbilimi ve biligsel siireclerin algilamada daha baskin oldugu yoniindedir.

Hermund ve digerleri (2019b), ¢alismalarinda norolojik bir kulaklik seti ile bina bilgi
modellemesi ile sanal gergeklik geri bildirim toplama metodolojisi kullanan bir pilot
calismanin 6n bulgularim1 sunmaktadir. Test sonuglarna gore, deneklerinin modeldeki
konumu, goriis alani, goérev ve norolojik aktivitenin eslestirilmesi, mimari deneyimi belirli
duygusal tepkilere baglama olasiligin1 gostermektedir.

Duygun (2010), fiziki ve sanal gergeklik kavramlarinin beden ve mekan
devingenligindeki yerini arastirmaktadir. Bedenin mekani nasil deneyimledigi ve mekanin
algiy1r nasil etkiledigini arastiran arastirmaci, beden ve mekanin iligki bi¢imine dikkat
cekmektedir. Ikinci bir gergeklik ortami olarak sanallik kavrami, deneyimi ve sanal
gercekligin dijital teknolojiler ile iligkisini irdeleyen tez, sanalligin kavramsal agiliminin
yani sira dijital teknolojilerle kazandig1 yeni anlami ve sanalligin temsiliyet problemini
tartigmaktadir.

Mallgrave’in (2009) kitabinda, sinirbilimin, yaraticithigin ve mimarligin; felsefi,
psikolojik ve fizyolojik teorilerinin cesitli alanlar1 arastirilmaktadir. Calisma, mimari
deneyimin ¢ok duyusal dogasindan, belirsizlik ve metaforun yaratici diisiinceye olan temel
iligkisine kadar, bazi zamansiz mimari fikirlerin norolojik gerekgesini gostermektedir.
Yazar, animasyonlu beyin, empatik beyin, Gestalt beyin ve norolojik beyin gibi konulara

ayri1 ayr1 deginmektedir.
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Robinson’un (2015) kitabinda, yapili ¢evrenin davranislar, diisiinceler ve duygular
tizerindeki etkisine deginmektedir. Duyu bilimleri, mimarlik ve nérobilim, biligsel bilim,
psikiyatri ve felsefe gibi diger disiplinleri kesistiren arastirmaci, mimarhigin, duygusal ve
bedensel gergekligi tamamen reddeden karmasik beyin oyunlarina odaklanmaktadir.

Higuera-Trujillo ve digerlerinin (2019) calismasinda, pediyatrik bekleme odalarinin
néromimari bir incelemesi yapilmaktadir. Cevresel tatmin kaynaklarmin bir
kombinasyonunun psikolojik ve ndrofizyolojik seviyelerde ©Onemli bir sinerjik etki
yarattigini ve isitsel ve koku alma uyaranlarinin 6nemini vurguladigini gosteren ¢alisma,
saglik tesisleri tasarimlari i¢in goriis sunmaktadir.

Vittorio Gallese ve Michele Guerra’nin (2019) kitabinda, sinema, beyin ve empati
kavramlar iglenmektedir. Diger deginilen konular; “Beden, beyin ve sinirbilim”, “Klasik
biligselcilikten somutlagmis bilissellige”, “Motor bilis: Hareketler ve motor hedefler”,
“Motor bilis: Ayna noronlart ve ayna mekanizmalar1”, “Duygular, duyumlar ve bedenlenmis
simiilasyon”, “Gergek diinya ile kurgu diinyas1 arasinda maddesel bir form olarak kisi:
Ozgiirlesmis simiilasyon”, “Beyin-beden ve sinema” konularini igermektedir.

Khoshnoud ve digerlerinin (2020) ¢alismasinda, video oyunlar1 oynarken akis
deneyiminin periferik-fizyolojik ve sinirsel korelasyonlar1 incelenmektedir. Makale, akisin
fizyolojik ve noral korelasyonlarmmin kapsamli bir incelemesini sunmakta ve akis
deneyiminin bildirilen fizyolojik ve ndoral belirtegleri arasindaki iliskiyi aciklamaktadir.
Heterojen sonuclara ragmen, bildirilen belirtegler ile akisin biligsel ve deneyimsel yonleri
arasinda, Ozellikle uyarilma, dikkat kontrolii, 6diil isleme, otomatiklik ve kendinden
referansli isleme ile ilgili iligkiler kurmak miimkiin gériinmektedir.

Ju U. ve Wallraven C. (2019) aktif oyun sirasinda 6znel oyun deneyimini manipiile
etme ve ¢ozme tizerine durmaktadir. Aktif oyun sirasinda ¢ok sayida algisal ve bilissel siireg
orneklenir ve bu, oyun hakkinda nasil hissettiginin ¢oklu, 6znel boyutlarin1 kapsayan genel
"oyun deneyimi" olarak adlandirilan seyle sonuglanir. Oyun deneyiminin altinda yatan noral
mekanizmalar {izerine bazi aragtirmalar yapilmis olsa da simdiye kadar yapilan onceki
caligmalar, oyunun temel yonleri lizerinde ¢ok az kontrol saglayan ve ayn1 zamanda oyun
deneyiminin yalnizca birkag¢ bireysel boyutuna odaklanan ticari oyunlara dayanmaktadir.
Calisma, ilk kez, aktif oyun sirasinda 6znel deneyim yaratmak icin devreye giren kortikal

aglarin tamamini tanimlamaktadir.
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2. KURAMSAL TEMEL

2.1. Dijital Ortamda Mekéan

Dijital kavrami, veri kombinasyonlarinin elektronik olarak islenip anlamli gorsellere
dontstiirilmesidir (Bozkurt vd., 2021). 2000’11 yillardan sonra yasamin siirdiirtilmesinde bir
zorunluluk halini almis “dijitallesme” iki temel kavram ile 6zetlenebilir: “bagli olmak™ ve
“akilli olmak” (Aksu, 2019a). Teknolojiye nazaran miisteri temelli olan dijital doniigiimiin
yirmi birinci yiizyila gelindiginde bu denli hi1z kazanmasinin nedeni de akla ve hiza duyulan
bagliliktaki artis kaynaklidir. Miizik, gorsel, ekonomi ve kullanici gibi pek ¢ok farkli alanda
hiz kazanan dijitallesme modelleri nitekim mekanlari da benzer sekilde doniistiirmiistiir. Bu
dontisiimde, maddesel gerceklikteki sanal algi iizerinde ¢alisan tasarimcilardan olan Peter
Kogler’mm mekanlarinda oldugu gibi gerceklige uyarlanan dijitallesmenin yani sira
maddesellikten ote, dijital evrende gelisen bir mimari anlayistan da s6z etmek miimkiindiir
(Sekil 3). Kogler’in ¢aligmalarinda duyularla kavrayabilecegimiz bilgiler, sanatc¢i tarafindan
sanal olarak yeniden iiretilir. Bu bilgiler bize yeniden tasarlanmis bir gerceklik sunar.
Boylelikle farkli duyular yoluyla varlik gosteren mekanlar olusturulur (Saglam, 2020).
Zamanin garpitilarak kurgulanabildigi dijital evren i¢indeki mekanda varlik olma durumu
ise bundan farklidir. Dijitallik ile {i¢lincli boyutta kazanilan esnekligin mekan ve iizerine
tasarlanan senaryolarda yaratici degisimlerin Oniinli agmasiyla birlikte gerceklik taniminin
yeniden kurgulanmasi zorunlu hale gelir. Gergegin simiile edilmis modelleri ile gercek
olanin sonsuz sayida yeniden iiretimi, varlig1 islevsel bir goriiniime sokar (Baudrillard,
1998). Boylece dijital ortamdaki mekan hakikatten koparilir ve gercek, “mis” gibi var
edilmis mekanlar {lizerinden kiside duyularin olusturulmasi ic¢in kullanilir. S6z gelimi
Bermudez ve King’in (1995) de dijital mekanlardan bahsederken kullandig: fiziksel diinya
sartlarma bagli veya kendi sanal boyutu olan dijital mekan mimarligi, varligin durumu
acisindan degerlendirildiginde su iki alanda incelenmelidir;

e Mekanda dijital kurgu, sanal olarak iiretilen duyular yordamiyla mekanin varlik
gostermesidir.
e Dijital ortamda mekan, kisi duyularinin harekete gecirilmesi i¢in simiile edilmis

varligin kullanilmasidir.
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Sekil 3. Peter Kogler, 'Connected with ..." Kunsthaus Graz, 2019 (URL-1)

Pek ¢ok agidan dijitallesme ve mimarlik arasindaki ayrim bulaniktir. Gililagag’a
(2005) gore dijital ortamda gelisen mimarlik sivi mimarlik (liquid architecture), hiper
ylizeyler mimarlig1 (hypersurface architecture), genetik mimarlik (genetic architecture) ve
siborg mimarlig1 (cyborg architecture) alanlarina ayrilmaktadir. Bu maddeler teknik ve
fenomolojik acilardan farklilik gosterse de genel bir tanimlama i¢in uygundur. Bu mimarlik
prensiplerini agiklamak istersek; sivi mimarlik, tamamiyla siber uzayin bir parcast olan,
maddeselligin disinda kendi ger¢ekliginde olan ve deneyimi sanal ortama 6zgii mimarhiktir
(Silva, 2006). Hiper yiizeyler mimarligi, yap1 boliimlerinin interaktif etkilesimli, degisken
ve esnek teknolojik malzemelerden olustugu orneklerdir. Usman Haque’in Sky Ear
projesinde oldugu gibi elektromanyetik dalgalara cevap veren yapiya bagl ugan bir ortii
olarak, 2014 Sochi Kis Olimpiyatlar1 i¢in tasarlanan Kinetik Yiizler projesinde oldugu gibi
sanat ¢caligmalar1 i¢in veya teknik amach kullanilan teknolojik cephe kaplamalari olarak ya
da yap1 duvarlari, zemin ve enstalasyon elemanlarini kapsayan etkilesimli boliimliiler olarak
karsimiza c¢ikabilmektedir (Akten, 2008). Genetik mimarlk, dogada mevcut form
kompozisyonlarinin dijital ortamda modellenmesiyle striiktiirel sistemlerin, enerji tasarrufu
ve iklimlendirme i¢in verimli formlarin gelistirilmesine veya yeni malzeme kullanimlarina
olanak saglamaktadir. Dijital olanaklarin kullanimiyla doganin taklit edilmesi (biomimetics)
ile ilgilenen bu mimarlik prensibi ilk defa Karl Chu’nun 1995 yilinda yayimlanan Modal
Space baslikli makalesinde ge¢mektedir. Erbas Korur’a (2012) gore genetik mimarlik
lizerine yapilan arastirmalar dogal formlarin dijital ortamda {iretilen mimarlik nesneleri

(dijital genetik) ve fiziksel ortamda iiretilen organik malzemeler (biyolojik genetik) olmak
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tizere ikiye ayrilmaktadir. Siborg mimarlik, insanlarin kullanimini kolaylagtirmak i¢in veya
enerji kullaniminda siirdiiriilebilirligin saglanmasi igin teknolojik yapilar ile desteklenen
mimarlik prensibidir (Giilagag, 2005).

Giilagac’a (2005) benzer sekilde de Souza e Silva’nin (2006) hibrit mekanlar ve
mobil cihaz etkilesimini tanimladig1 ¢alismasinda veya Reffat’in (2008) dijitalin mimariye
etkilerini maddeledigi (yeni formlar, anitsal alanlar, etkilesimli alanlar, dijital tektonikler ve
dijital fabrikasyon) calismasinda oldugu gibi gerceklik katmanlar1 arasindaki baglantilar ya
da onlara nasil baktigimiz dijital ortam mimarlig1 siniflandirmalarina yon vermektedir. Yine
ayni sekilde Paul Milgram ve digerlerinin (1995) gercek ve sanal ¢evre arasindaki baglantiy1
yakalamaya calisirken benimsedikleri tutuma benzer bir 6nerme, mimarlik ve dijitalizasyon

alanlan arasindaki iliskiyi netlestirmek i¢in kullanilabilir (Sekil 4).

I Mixed Reality (MR) |

I = |
~——
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Sekil 4. RV Siirekliliginin basitlestirilmis gosterimi (Milgram vd., 1995)

Ancak Milgram’in sanal ve gercek ¢evre iizerine arastirmalarinin aksine sanallik ve
dijitallik tanimlar1 mimarlikta bir noktada ayrilmalidir. Bu daha ¢ok deneyim bigimi (6zne)
ile ilgilidir. Siber uzayin igerisinde, kendi gercekliginde olan mekanlar deneyim diizeyine
gore dijital veya sanal siniflarina ayrilmaktadir. Siniflandirmalar arasindaki fark, deneyimin
merkezindeki insan duyumsamalarinin simirliligina baghdir. Gorsel ve sosyal varlik hissi
parametrelerindeki degiskenlik ayrimin temel belirleyicilerindendir. Dijital ortam
deneyimine dayali degerlendirme oOrneklendirmesinin yapilmasinda da bu etkenler
belirleyicilik gostermektedir. Ozne ile etkilesim bigimi nedeniyle temsili bir deneyim sunan
sinema ve oyun sektorleri bu yondeki analizler i¢in kaynak goérevi goriir niteliktedir. Bu
alanlarin erigim ve etkilesim olanaklar diisiiniildiigiinde insan odakli ¢alismalarda, dijital

ortam mimarliginin bilesenleri olarak goriilmesi yanlis olmayacaktir.
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2.1.1. Sinema ve Mekéansal Kurgu

Kamera, goriiniir olanlar1 kaydetmek, incelemek ve zamanin ilerisine tagimak igin
kullanilmaktadir. Sinema da ki kamera ise seyircinin hikayeye nasil dahil oldugunu, olaylara
nasil baktigin1 belirleyen bakisi kaydeder. Mekanin zamansal dizilimdeki anlarinin
gorsellestirilmesi, seyircinin goriisiinii smirlar. izleyici, duvarin &tesindekileri kameranin
sagladig1 yapay bakis nedeniyle, gérmesi gerektigi kadar goriir ve bosluklar1 hayal
diinyasinda tamamlar.

Sinema, kameranin ardindaki diinyanin ger¢eginden ya da dramatik yoniinden beslenir
(Siitcti, 2021). Ancak sinema evreninin imgelerden olusan akisi, 6zl geregi, goriiniir gercegi
ve arkasinda sakli ruhu bir fikir dahilindeki kurguya dayandirir. Bu fikir genellikle (kollektif
bakis acisini bireyselligin oniine koyan Sovyet kurgu ekolii ya da kimlik krizindeki klasik
Amerikan sinemasinda da oldugu gibi) ideolojik temellidir (Deleuze, 2021; Sunal, 2016).
Sahnelerin ¢ekim modlarin, mekan ve nesnelerin 6zellikleri ve renklerinin, aydinlatmanin
veya kullanilan renk filtrelerinin zaman ve konuma gore farklilik gdstermesinin temel
sebeplerinden biri bu ideolojik kararlardir. Sinemadaki gergegin yapili ¢ergevesini
sekillendirir. Filmin gectigi zaman, mekan ve karakter tercihlerinde etkilidir.

Sinemanin kitleleri bir araya getiren inandiricilifi sahnelerin kisi zihninde yarattigi
istemsizce gelisen i¢sel akisindan kaynaklanir. Birbiri ardina dizilen sahneler, akan mekanlar
ve karakterin verdigi kararlar, seyirci farkinda olmadan zihinde yasatilir. Filmlerdeki agiri
tutarsizliklar bu akis1 bolebilir ancak pek ¢ok noktada makul diizeydeki bosluklar seyirciyi
hikayeden ¢ikip diisiinmeye sevk etmek i¢in de kullanilabilmektedir. Baudry sinemasal
goriintiiniin bir aldatmaca, yanilsama oldugunu savunur. Ona gore izleyen kisi filmi
deneyimlerken yaratilma siirecini unutmali ve kandirilmalidir. Parkan’a (1983) gore ise
geleneksel sinemada seyirci bilincini bir kenara koyup kendini karakterlerin yerine koyar,
onlarla duygusal bir bag kurar. Bu nedenle filmdeki karakterlerin yasadig1 korku, gerilim
veya mutluluk anlar seyirciyi dogrudan etkiler. Yiicel ve Okem’e (2020) gére izleyicinin
filme dahil olabilmesi i¢in kendinden bir seyler bulabiliyor olmasi énemlidir. Bu, filmde
islenen sorunlar, olaylar, sembollesmis mekanlar, karakterler, tanidik ses ve objeler
olabilmektedir ancak filmlerde tam bir dalma, yapili ¢cevre ve goriisii kapsayan mekansal
kurgularin zihinde Ortlismesi ile saglanir. Sinemadaki yapili ¢evre renk, ses ve obje gibi

farkli 6gelerin kompozisyonlariyla, goriis ise bakis acis1 ve optik ile ilgilidir.
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Sinema, tasarimcinin hayatin ger¢ek yanlarindan bagimsiz mekanlar iretebildigi
deneme alanidir (Ek Bektas, 2017). Mekanla birlikte karakterlerin deneyim kurgusunu bir
planlayan tasarimci gercekligin muglakligindan uzaktir. Amag seyircide uyandirilacak
duygudur, bu nedenle filmde hissettirilmek istenen duyguya paralel mekanlar yaratilir. Kimi
zaman direkt verilen mekan kimi zaman ise seyircinin de dahil edilebilecegi bir alan agmak
icin bosaltilir ve yerine optik, ses gostergeleri veya nesnel imgeler yerlestirilebilir. Optik
gostergeler iki tiirliidiir. Bunlar; soyutlamaya yatkin uzak ve derin bir gorii veren constats ve
katilimi tesvik eden yakin, diizlemesine bir gorii veren “instat” dir (Deleuze, 2021). S6zen’e
gore sinemadaki bakis acisinin ii¢ ana elemanindan biri olan optik ayarlamalar ve ¢ekim
modlari, istenilen etkiyi yaratmak tizere farkli tekniklerde kullanilabilmektedir. Bunlar
kameranin nesneye olan mesafesi ve nesnenin boyutuna, detayma gore degiskenlik
gostermektedir. Kameranin sabit kullanildigi durumlarda ayarlamalar daha nettir ancak
mekanin ve nesnelerin kameraya sigmayacak sekilde biiylik veya detayli olmasi ¢ekim
modlarinda kamera hareketi, ¢cekimler arasi gecisler ve kamera agilarinda degiskenlik yaratir
(Jahn, 2003).

Ses gostergeleri goriinene ve goriinmeyenin imgelenmesine hizmet eder. Sahnedeki
gorsellerle oOrtiigebilir, tahmin edilebilir olabilir veya bir sonraki goriintiiye seyirciyi
hazirlamak i¢in 6nceden verilebilir (Jahn, 2003). Ses zorunlu bir 6ge olmamasina karsin
filmdeki atmosferi tamamlar. Goriintiiyli tamamlayacak 3 ses tiirli vardir; giiriiltii, konugma
ve miizik (Chatman, 1990). Filmde verilen seslerin yankisi, yiiksekligi, tonu ve yogunlugu
ise bize filmin gectigi mekan hakkinda bilgi vermektedir. Seyirciye izledigi odanin beton
duvarlarini veya duvarin arkasindaki sehri hissettirebilir. Ayrica, olaylar ve ¢evre hakkinda
bilgi veren ses, filmde hissedilmesi istenen duyguyu destekler. Bu duygusal etki psikolojik
temelli olabilir veya Irreversable filminde Gasper Noe’nin kullanildig1 gibi fizyolojik
belirtilerden faydalanabilmektedir (Nicedemo, 2012).

Optik veya ses illiizyonlar: ile tanricilik oynayan tasarimci, mekani ve gostergeleri
hikayeye hizmet edecek bi¢cimde film karakterinin her hamlesiyle birlikte kurgular. Sinema
evreninin merkez noktasi diinyadan bagimsiz mekanidir. Gorsel bir tasar1 olmaktan ¢ok
kontrol altindaki kismi bir yapay deneyim uygulamasidir. Karakter ile yaratilan bu simiilakr
(gercek gibi goriinmek isteyen goriiniim), bir mekani temsil edebilecegi gibi, animsatmasi,
hayal ettirmesi, fark ettirmesi-dikkat cekmesi veya seyircisini elestiriye yonlendirmesi igin

kullanilabilmektedir.
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Sinemada seyirci ¢ogu zaman evinin camindan komsusunu gozetleyen bir dig gozdiir.
Kendini bir kenara birakip izlediklerine odaklanir. Molo (2021) VR filmler {izerine yaptig1
caligmasinda seyircinin bu kendini 6zdeslestirme durumuna deginir. Kisinin olaylara nasil
baktig1 ve kendini nereye koydugu empati seviyesini etkiler. Ona gére bunun nedenlerinden
biri filmde tercih edilen seyirci ve karakterler arasindaki mesafedir. Seyircinin hikdye ve
karakterlerle olan iligkisini ana karakter (seyircinin merkez konumunda oldugu film),
karakter (seyircinin kismi merkez konumunda oldugu film) ve gozetleyici (seyircinin izole
oldugu film) olmak iizere lice ayrilir. Bu, izleyicinin “orada olma” halini etkileyen bakis
acisindaki farkliliktan kaynaklanir. S6zen’e (2008) gore bakis agisi, bir teknik olmanin
Otesinde filmin, yazar ve yonetmeninin goriislerine dayali biirlindiigli anlam ve bicim ile
ilgilidir. Filmin hissettirmek istedikleri, 6gretmek ve fark ettirmek istedikleri bakis agisinin
secimiyle yakindan alakalidir. Bakis agis1 filmler de ikiye ayrilir. Ilki, karakterin olaylara
olan bakisidir ve karakterin yapili g¢evredeki fiziksel konumunu, fikirlerini belirtir.
Hikayenin akisini belirleyen karakter bakis acisi, anlatilanlarin duygusunu degistirir. Bu
daha ¢ok kavramsal bir altlig1 tammlar. Ornegin su¢lunun tarafindan bakilan bir sahnede
polisin hikayeye dahil olmasi seyirciye gerginlik hissi verirken magdurun tarafindan bakilan
bir sahnede bu, seyircide rahatlama hissi yaratir. ikincisi ise izleyicinin ve kameranin
gordiigii “nesnel bakis agis1”dir. Seyircinin zihni ve anlatilanlar aras1 mesafeyi belirler. Daha
cok teknik dzellikler ile alakalidir. Bir filmde birden fazla bakis acis1 kullanilabilir. Ornegin
aksiyon sahnelerinin dinamigini arttirmak i¢in bakis agis1 seri olarak degistirilmesi siklikla
kullanilan bir tekniktir. Bu, seyircide bir kavgayi izlerken oldugu gibi dikkatini her iki tarafa
da vermesini saglayacak ve heyecanini artiracak bir tekniktir (Chatman, 1990; S6zen, 2008).
Nesnel bakis acis1 cekim (POV) teknikleri gaze shot, point of view shot, eye-line shot, over-
the-shoulder shot ve reaction shot olmak {izere bese ayrilmaktadir. Kirel (2018) buna ek
olarak kameranin seyirciyi referans alarak cektigi 6znel kamera (subjective camera)
tekniginden bahseder. Hikdyeyi yasayan, birincil sahis olarak seyircidir. Oznel kamera
tiiriindeki ¢ekimlerde seyirci diger karakterlerle gbz goze gelir. Bu yontem ile seyircinin
kendini filme dahil hissetmesi daha muhtemelmis gibi goriilebilir. Ancak seyircinin
karakterle g6z goze gelmesi, karakterlerin kameray1 ve izlendigini fark etmesi demektir.
Seyirci boyle bir durumda gizliligini yitirmekte ve duygu durumundan kopmaktadir

(Mascelli, 2007).
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Konularina gore filmler korku, aksiyon, bilim kurgu, komedi, dram, romantik,
gerilim ve belgesel gibi pek ¢ok ceside ayrilmaktadir. Filmlerin konulari seyircide
cagristirdigi duygulardan beslenir. Bu duygular, anlatimi zenginlestiren imgeler iizerine
kuruludur. Imge, icsel bir goriiniim ve zihinsel bir aktivitedir (Cigdem, 1999). Sinemada
mekan ve nesnelere anlam yiikleyen imgeler nesne kompozisyonlari, hareketler, optik, renk
ve 151k gibi gorsel dzellikleri kullanir. Ornegin korku filmi olan “It” nesnelerde (Sekil 5) ya
da “Platform”da (Sekil 6) 1sikta tercih edilen kirmiz1 renk, gerilimi tetikleyen bir uyarici
olarak kullanilmaktadir. Psikolojik agidan kan, oliim ve ac¢ligi animsatan kirmizi renk,
biyolojik acidan, retinanin hemen arkasinda olustugundan seyircinin {izerine geliyormus gibi
bir his yaratir (Cagan, 1997; Sener & Giiner, 2022). Cekim yontemleri ile birlestirilen bu
ozellikler seyircideki korku hissini besler. Ayrica her iki filmde de ortak olarak film boyunca
kirmizi 6gelerin periyotlar halinde tekrarlanmasi gerilim hissini canli tutmaktadir. Bu
tekrarin Ogretisi olarak kisiler iizerinde duygularin animsatilmasi i¢in kullanilan bir

yontemdir.

Sekil 5. IT film gorseli Sekil 6. Platform film gorseli

2.1.2.  Dijital Oyunlar ve Mekansal Kurgu

Oyun oynamak, kurallar dahilinde sinirlanan araglarin ve faaliyetlerin bir durumu
ortaya ¢ikarmak icin kullanilmasidir (Suits, 1978). Her oyunun kendine ait isaretlerden
olusan bir dili vardir. Bu isaretler oyun icerisindeki nesneler, davranislar ve diger 6gelerden
olusmaktadir (Salen Tekinbas & Zimmerman, 2003). Oyunu sinirlayan ¢evre siirekli olarak
degiskenlik gdsterir. Oyun alaninin kapsami (saklambag¢ oyunundaki gibi) esnek, (oyun
tahtalarinda ve seksek oyununda oldugu gibi) net ya da (dijital oyunlarda ve hibrit deneyime
izin veren AR uygulamarinda oldugu gibi) sinirlandirilmis olasiliklardan olusmaktadir

(Salinas vd., 2016). Eylemlerin performansi i¢in belirtilmis olan oyundaki “yer” sihirli
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¢ember kavrami ile tanimlanir (Huizinga, 2018). Goriis alan sihirli gember ile sinirli veya
daha genis olabilmektedir ancak oyuncu sadece bu sinirlar i¢inde vasfini tagir.

Doma ve Eyiice (2014)’ye gore oyunlarin ortak nitelikleri miicadele/gorev, kurallar,
oyuncu etkilesimi ve degerli neticedir. Oyundaki eylemler her zaman hedefe yonelik
olmayabilir ancak eglenceli ve egitici olmak gibi oyuncuya katki saglama amaci vardir.
Oyun araglari, oyunun gectigi mekan veya oyunlarin hikayesini tamamlayacak anlatimlar
ise oyunlarin ortak niteliklerine dahil degil aksine ayrimlandirma icin kullanilan
ozelliklerdendir. Caillois’e (2001) gore oyunlarin yapisina dayal alt1 ortak 6zelligi vardir:

o Ozgiirdiir: Géniillii bir etkinliktir. Oyuncu, eglenceli ve ilgi ¢ekici oldugu igin
zamanini harcar.

e Ayrktir: Onceden tayin edilmis belirli bir zaman ve mekana bagli oyunlar,
gercekligin icinde kendi sartlarina sahiptir.

e Belirsizdir: Oyuncularin hamlelerine izin veren bir miktar hareket alan1 birakilir. Bu,
sonucu Ongoriilemez olasiliklar: dogurur.

e Uretken degildir: Oyuncu oyun sonunda maddi bir kazanim elde etmez.

e Kurallarla yonetilir: Fiziksel yasalardan bagimsiz olan oyun alani, kendi kurallarini
kendisi yaratir.

e Inandirmaya dayalidir: Hayatin icinde ya da degil, gercekliginin oyuncu igin kabul

gormesi gerekir (Kizilkaya, 2010).

Dijital oyunlar, bilgisayar oyunlar1 ve video oyunlar1 akademik ¢aligsmalarda siklikla
birbiri yerine gecen ancak kavramsal kullanimi agisindan tartigmali olan tanimlardir.
Kizilkaya (2010) bu terimleri terminolojik ac¢idan ayristirir. Ona gore video oyunlari, dijital
oyunlardan ya da bilgisayar oyunlarindan farkli olarak gorsellige atifta bulunmaktadir.
Dogal olarak, oyun araglar goriintiileme cihazlarin1 kapsar ve erken déonemde kullanilan
osiloskop arayiizli oyunlar1 disinda tutar. Bilgisayar oyunlari ise kullanilan aracin
Ozelliklerine odaklanir. Arastirmaci kavram taniminin sinirliligindan bahsederken Arcade ve
Xbox igerisindeki islemcilere dikkat ¢ceker ancak mobil oyunlara deginmez. O'Hagan ve
Mangiron (2013) Kizilkaya’nin aksine kavramsal acidan video ve dijital oyunlarmin
birbirinin yerine kullanilmasini uygun bulur. Giiniimiiz dijital oyunlarmin gercekei
gorsellere odaklandig: diisiiniildiigiinde, giiniimiiz arastirmalarinda bu tutumu benimsemek

yanlis olmayacaktir.
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Diizenli gelisim asamalar1 gosterme, oyunlarin benzer 6zelliklerindendir (Akin,
2008). Bugiin bahsedilen dijital oyunlar, genis bir tanim1 olan mekanik ve elektronik
oyunlarin tarihsel siire¢ icerisindeki teknolojik, sosyal ve ekonomik gelisiminin iirliniidiir.
Dijital oyunlarin kokeni 1940’lardaki teknolojik atilimlara kadar uzanmasma karsin,
giiniimiizde bildigimiz sekliyle diinya capinda popiilerlesmesini saglayan ilk adimlar
1960’lara dogru atilmaya baslanmistir (Rokosny, 2018). 1950°de elektrikle ¢alisan ilk arcade
oyun Bertie the Brain ve 1952°de bilgisayar temelli ilk video oyunu “OXO”nun ardindan
1958°de gelistirilen “Tennis for Two”, literatiirdeki ilk dijital oyun olarak kabul edilir (Tas
& Ozel, 2022). Tarihteki ikinci video oyunu olan “Tennis for Two”, iki Kkisiyle
oynanabilmesinin yani sira arayiiziinde osiloskop kullanilan ilk oyundur (Gtirgay vd., 2019).

Williams (2017) “History of Digital Games” adli kitabinda ticari piyasa ve teknolojik
gelismeleri dikkate alarak dijital oyunu tarihsel donemlere ayirir. Siniflamada, zamansal
periyotlar kesistirilir ve birbiri ardina dizilmez. Oyunlar, cihazlar ve kullanici stirekli olarak
bir onceki halinden uzaklasma egilimindedir. Bu nedenle dijital oyunlarin tarihsel
siniflandirmasinda baglangi¢ ve sonlar tam olarak net degildir. Ancak popiiler dijital oyun
kiltiirii, teknolojik ve sosyal gelismelerin ortak 1s1ginda 5 ana doneme ayrilabilir: (Giirgay
vd., 2019)

e Erken gelisim asamasi (1980 Oncesi): Akademik ¢alismalar, piyasa farkindaligi ve
arz/talebin olugsmaya basladigi donemdir. Akademik c¢aligmalar sonucu ortaya ¢ikan
dijital oyunlar 70’lerde ekonomik pazarin ilgisini ¢ekmeye baslamistir. 1970-1980
arast firmalar evlerde kullanilmak iizere konsol ve oyun makineleri gelistirmis ve
cok gegmeden piyasa talebi olusmaya baglamistir.

e Biiylime asamasi (1980’ler ve 1990’larmn ortasina kadar): Bilgisayarlarin artik
evlerde de goriilmeye baslandigi, teknik gorsel ozelliklerin kazanildigi, oyun
firmalarinin sayisinin ve oyun cesitlerinin artti§i donemdir. Namco tarafindan
1981°de Pac-Man’in, Nintendo tarafindan 1981°de Donkey Kong ve 1985°te
Mario’nun piyasaya siiriilmesiyle dijital oyun sektdrii inanilmaz bir yiikselise
gecmistir (Yi1lmaz & Cagiltay, 2005). Ayrica, 1981°de gelistirilen Jump Bug gibi, tek
zeminli oyunlardan kaydirmali zeminli oyunlara gecilmeye baslanmis, ekranin
kaymasi sayesinde duragan zemindeki oyuncu artik daha genis bir alanda hareket
edebilir hale getirilmistir. 1984 yilinda ise, Pac-Land ile, arka planin 6n planlardan
daha yavas hareket etmesi saglanarak oyunlar derinlik kazanmaya baglamistir (Delil,

2020).
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e Gelisme asamasi (1990’larin sonuna kadar): Sony’nin Play Station’t piyasaya
siirmesiyle ilk defa CD kullanilmaya baslandigi donemdir. Tasinabilir ve yliksek
¢Oziinlirliige sahip oyunlar artmistir (Glirgay vd., 2019). 3D oyunlar piyasaya
cikmaya baglamistir (Delil, 2020).

e Olgunlagsma asamasi (2000-2005): Firmalar, bu donemde, daha iyi ses ve goriintii
kalitesi sunan oyun konsollarini satisa ¢ikarmis, telefon oyunlar1 ve yiiksek biitceli
oyunlar gelismeye baslamistir.

e llerleme asamasi (2005 ten giiniimiize): Oyun endiistrisi artik daha kaliteli grafik, ses
ve yapay zekaya sahip oyunlar liretmektedir. Gelisen teknolojik araclar sayesinde
bilgisayar, mobil ve konsol oyunlar1 g¢esitlendirilmis, oyuncu deneyimleri
gelistirilmistir.

Dijital oyun sektorii, sinemada oldugu gibi giincel moda ve medya formlarini takip eder
(Catak, 2003). Ortak konu ve teknikleri kullanmaya agik bu iki alanin birbirinden
etkilenmeleri de kaginilmazdir. Ancak giinlimiizde sinemadan farkl olarak, ekonomik pazar
i¢cin 6nemli bir konuma sahip oyun sektorii, teknolojinin getirdigi avantajlar1 degerlendirerek
kullanic1 deneyimine odaklanmaya baglamistir. Dijital oyunlarin kendine 6zgii oyuncu
etkilesimi bunun temel nedenidir.

Dijital oyunlar zamansal kirilma noktalarinda oyuncunun kendi kararlarini verebilecegi
kompozisyonlar sunmaktadir. Oyunlarda zaman akis1 lineer degildir ve oyuncu belli
sinirlamalara tabi tutularak, oyunun zamani ve mekam icinde Ozgilirce hareket etme,
mekansal sigramalar yapabilme olanagina sahiptir (Ak, 2006). Yapis1 geregi sanal deneyime
yakin olan dijital oyunlar, 2000°1i yillarin baslarinda internet agina bagh oyunlarin da
yayginlagmasiyla birlikte sanallik ve deneyim kavramlari ile anilmaya baglamistir. Oynanig
sekline gore dijital oyunlara bakildiginda da sanallik ve dijitallik arasindaki ayrimin dijital
oyun tiirlerinde i¢ ice oldugu goriilmektedir. Burada 6nemli olan etkilesim ve oyuncuya ait
varlik hissiyatidir. Bu bazen konsol yardimiyla deneyimin duyulara tasinmasi ile bazen de
oyun karakterinin oyuncu zihnindeki gerceklik algisin1 tamamlayici tasarim ya da oyuncular
arasi etkin iletigim ile saglanabilmektedir.

Oyunlarda sanallik etkisi ile iliskilendirilen mevcudiyet gorecelidir. Bunun nedeni
oyuncunun mekansal ve sosyal konumu ile ilgili biligsel durumudur. Mevcudiyet daldirmada
kesin bir faktor olmamasina karsin deneyimin siiriikleyiciliginde de etkin bir role sahiptir

(Cairns vd., 2014). Oyuncunun varlik hissi, oyun/gercek hareketlerinin tutarliligindan ve
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bilgisayar kontrollii ortak oyuncular yerine insan ortak oyuncularla oynandiginda
artmaktadir. Ayrica ¢ok oyunculu oyunlar da mevcudiyet iizerinde biiyiik etkiye sahiptir
(Caroux, 2023). Ryan ve digerlerine (2006) gore oyun baglamindaki igsel motivasyonu
arttiran varlik hissi, ilgi c¢ekici hikdye kurgusu, basarili grafik tasarimlari ve miimkiin
oldugunca sezgisel kontroller ile ilgilidir. Lombard ve digerleri (2000), mevcudiyet
deneyimini, varligin psikolojik bilesenlerini veya kolaylastiricilarini belirtmekten kaginarak,
akis kavramiyla iligkilendirir. Akis, genellikle oyuncu katilimini siirdiirmek i¢in arzu edilen
bir kalite olarak gdosterilir. Oyuncuyu icine ¢eker ve oyundaki karakterine baglar (Salinas
vd., 2016). Oyuncunun oyun icerisindeki karakteri avatar olarak adlandirilir. Oyundaki
mevcudiyet hissini arttiran 6zelliklerden biri olan avatar, oyun mekaninda yer alir. Ozne,
oyun ekraninin disinda olmasina karsin avatar gibi oyuncunun da varlik alani oyunun bu
sanal mekanidir. Oyuncunun bakis agisina karsilik gelen ekran, avatar sayesinde sinemada
oldugu gibi kendini karakter ile 6zdeslestirecek bir goriise sahip olur (Kiirk¢iioglu, 2019).
Kisi, avatar araciligiyla sanal karakterlerle etkilesimde bulunur. Oyun igerisindeki
karakterler, oyunun hikayesi, gérevleri, yapili ¢evresi, nicelikli kural ve nitelikli anlatilardan
olusan oyun mekanikleriyle birlikte oyun mekaninin pargasidir (Tanyeli, 2011).

Oyun mekani insanlar tarafindan insa edilen mimari tasarim siire¢lerinin tirtiniidiir.
Oyuncunun kurgulu gorsellik i¢indeki deneyimi oyun mekaninin smirlilig: ile belirlenir.
Aarseth’e (2001) gore dijital oyunlarda mekan temsilidir. Sembolik ve kural temelli bir
mekan temsiline yol agan indirgeyici bir islemdir. Catak (2003) dijital oyunlardaki mimarligi
metaforik yoOniiyle iligkilendirir. Oyundaki hikayenin zaman ve mesafenin 6nemsiz oldugu
“yer”ini inga etmek her ne kadar yapisal olmasa da anlamsal olarak mimarliga ihtiyag
duymaktadir. Ona goére oyunlarda mimarinin oynana bilirligi destekleyen ana fonksiyonlari
ve somut ve soyut anlamlandirmay1 destekleyen yardimei fonksiyonlart vardir. Mimarinin
“sinirlama”, “gizleme”, “engelleme” ve “gesitlendirme” 0&zellikleri oyun igerisindeki
boslugu kuralli eylemler icin gorsellestirmede kullanilan ana fonksiyonlardandir.
Eglendirmek ve bilgilendirmek gibi, amaci zihinsel hareketlenmeyi tesvik etmek olan
yardime1 fonksiyonlar ise (mekansal beklentileri eylem ve karakterle eslestirmeyi saglayan)
tanidik gelme, (mimari tarzlarin temsil ettigi fikirlerden beslenen) referans verme,
(oyuncuyu bildigi ¢evrelerin disinda yeni bir diinyaya sokan) baska diinyalar, (oyuncuya
fantastik yada gizemli bir ¢evrede oldugunu diigiindiiren) gercekiistii mekanlar, (oyuna dair

gerilim, korku ve heyecan gibi hislerin oyuncuya aktarilmasini saglayan) atmosfer kurmak,
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(renkleri ve formlariyla oyuncuyu eglenceye dahil eden) komedi etkisi ve (bilinen dénem,
hikaye ve film kliselerinin canlandirilmasini saglayan) mimari kliselerdir.

Nitsche (2008), video oyunlarda mimarinin formal olarak kullanimini tipolojik bir dil
kullanarak agiklar. Oyunlardaki gorevlerin hareket yonii ve smirliligini belirleyen
elemanlara deginen Nitsche, kulvar ve raylar, labirent ve dehlizler, arenalar ve anlamsal
iligki kurma ile alakali mekan giidiimiinden bahseder. Doma ve Eyiice (2014), Nitsche’nin
islevsellige dayanan bu smirli agiklamasina diigiim, bolge ve nirengi noktalar1 gibi algisal
Ozelliklerin de katilmasi gerektigini savunur. Onlara gore oyunlarda yaratilacak mekansal
kurgu, striiktiirel yoniinii ile sinirli kalamamalidir. Algisal yonii, etkilesim halleri ve dalma
hissiyati da bir o kadar 6nemlidir. Catak (2003), striiktiirel acidan tartigmalara benzer bir
Oonerme olarak Francis Ching’in organizasyon sistemlerini referans vererek oyun igerisinde
mimarhgin sistemsel Ozelliginin level olusturma iizerindeki etkisine deginmektedir.
Boliimler aras1 mekansal kompozisyonlar, anlatilar ve striiktiirel farkliliklar yeni gorev ve
hikaye gecislerinin anlasilirhgini arttirmaktadir. McGregor (2007) ise oyun mekanlarini
icerigindeki eylem ¢esitliligine gore siniflar. Bunlar meydan okuma alani (ortamin dogrudan
oyuncuya meydan okudugu yer), tartisma alan1 Ortamin varliklar arasindaki yarigmalar i¢in
bir ortam oldugu yer), diigiim alan1 (oyuna yap1 ve okunabilirlik katmak i¢in oyun ortamina
sosyal uzamsal kullanim modellerinin dayatildigi yer), kodlanmis alan (oyun alani
Ogelerinin diger uzamsal olmayan oyun bilesenlerini temsil ettigi yer), olusturma alani
(oyuncunun oyunun bir pargasi olarak oyun alaninin tamamini veya bir kismini olusturdugu
yer) ve arka planlardir (oyun alami ile oyuncu arasinda dogrudan etkilesimin olmadigi
yerler). Oyun ortamlarinin mimari ve peyzaj nitelikleri oyuncunun eylemleri hakkinda bilgi
verir. Oyun igerisindeki mekansal kullanim kaliplar1 basit veya daha karmasik, 2D, 3D,
izometrik ve yandan kaydirmali oyunlarda meydana gelen teknik farkliliklar1 gozetmeksizin
tiim dijital oyunlarda bulunur.

Birgok arastirma grafik oOzellikleri, mimarligin formal veya striiktiirel yapist ile
iligkilendirmesine karsin dijital oyunlardaki mekansal kurgu cesitlilik tagimalidir. Oyun
mekaninin akiciligi, algisal ve sistemsel agidan mekansal kurgu kompozisyonlarina baglidir.

Bunlar;

e Striiktiir: Oyuncunun oyun mekanini anlamasini saglayan ve hareket alanini
belirleyen sema ve haritalamadir.
e Hikaye: Oyun mekaninin gorev ve hikaye ile ortak konseptlere sahip olmasi

szelligidir.
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e Kavramsal isaretler olarak mimari nesneler: Algisal yonlendirmeler ve
gorevler icin iligkili isaretler ve anlamlar1 icermektedir.

e Hareket alani: Ugabilme ziplama gibi 6zellikler yapili ¢evre ile alakalidir.
Oyuncu hareketlerinin tiirleri ve oyuncu mekan o6lgeklendirmesi bununla
iligkilidir.

e Ses: Oyun atmosferine ya da gergeklesen olaylara karst bilgi vermektedir.
Oyuncuyu oyunun atmosferine baglar.

e Bakis acisi: Tanrisal bakis agisi, karakter bakis agis1 gibi o6zellikler

oyuncunun mevcudiyetini sekillendirir.

2.2. Sanal Ortamda Mekéan

Sozliikteki karsiligr ile sanal kelimesi, “gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan”dir
(URL-2). Teknolojinin gelismesiyle 6nem kazanan sanal kavrami, her ne kadar giiniimiizde
bilgisayarla iliskilendirilmis olsa da dogrudan zihinle ve zihnin tanimladigi gerceklikle
baglantihdir (Ak, 2006). Oyleyse sanal ortam igin oncelikli olarak zihinsel gerceklik
desteklenmelidir. Zihnin ger¢ekligi, diinyaya dair olanlarin, kisinin duyu ve duygularini
barindiran ¢ok katmanli algisiyla filtrelenmesi sonucunda sekillenir. Teknolojiyle
desteklenen sanal ortam, zihinsel ger¢ekligin olusturulmasi i¢in dijital ortamin zaman ve
mekan birlesimi ile sagladigi temsili deneyime bedeni ekleyerek tam bir deneyim sunmay1
hedef alir (Sekil 7). Bedenin sanallik i¢cindeki bu mevcudiyet hali “deneyimin sanalliginin

fark edilmedigi psikolojik bir durum”u olusturur (Lee, 2004).

) TEMSILI DENEYIM .
ZAMAN-MEKAN-BEDEN
N DENEYIM g

Sekil 7. Deneyim ¢esitleri diyagrami

David Lewis tarafindan savunulan gerceklik kavraminin goreceli karakteri su sekilde

aciklanir; “gercek diinya, konustugum ve icine daldigim diinyadir, ger¢cek olmayan olasi
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diinyalar ise digsaridan baktiklarimdir” (Ryan, 1994). Giincel sinema ve oyun sektoriiniin bir
kisminda da rastladigimiz zaman ve mekanin birlesimi, kisinin disaridan izledigi, temsili
deneyim sunan olast mekanlardir. Ancak ger¢ek diinyada, mekan igerisindeki bedenin
gecirdigi zaman nasil deneyime karsilik geliyorsa sanal ortamda da bedene dair yaptigimiz
tanimlar deneyime ve iginde olunan mekanin/evrenin gergekligine karsilik gelmektedir. Bu,
dijital oyun sektoriiniin bir kisminda karsimiza ¢ikar. Ortak noktalar1 deneyimleyicinin
hissettigi etkilesim hissinin 6nemli 6l¢iide belirgin olmasidir. Etkilesimin deneyime dayali
bir yap1 oldugunu savunan Yengin ve Bayrak (2017), sanal ger¢eklik teknolojilerinin
etkilesim ile olan iliskisine dikkat ¢eker. Yeni medya ve teknolojilerde goriilen gelismeler,
etkilesimi ve dolayisiyla sanal gerceklik ortamlarini etkiler. Ornek olarak sanal gerceklik
teknolojisinin multidisipliner tarihine de§inen arastirmacilar, sanal gercekligin kavramsal

yOniiniin altindaki teknik olanaklarin getirilerinden bahseder (Tablo 1).

Tablo 1. Sanal deneyim ¢aligsmalarinin kronolojisi (Yengin & Bayrak, 2017)

Yil Gelisme Yil Gelisme
1838 Wheatstone Sterescope 1985 ilk Sanal Gergeklik Sirketi "VPL" Kurulumu
1849 Brewster Stereoscope 1986 Chapel Hiill'in UNC Sistemi
1903 Parallax Seu 1986-1989 Super Cockpit
Sanal Gergeklik kavraminin, "VR Comes to the Public's Attention”
1915 flk U¢ Boyutlu Film 1987 isimli makale ile Seientific American da Yayimlanmaya Baslamasi
1929 Link Flight Simulator(Ugus Simiilatoril) 1990 SIGGRAPH Panel Oturumlan
ICAT (Intemational Conference on Artificial Reality and Telexitence)
1946 1k Bilgisayar (ENIAC) 1991 Konferans:
1948 Holografi 1990'lar FakeSpace Boom Display Sistemi
1956 Sensorama 1992 CAVE Sistemi
1960 Heileg'in HMD Sistemi 1995 Virtual Workbench
1965-1968 lan Sutherland'in The Ultimate Display Gozligii 1995 1EEE Sempozyumu
1967 Traub'un Defiisken Odakli Aynasi 1995 Klinik Sanal Gergeklik Baglangic:
1970'ler Bilgisayar Tabanl Stereo Goriintiiler 1998 DisneyQuest'in acihis:
1972 Pong 2001 SAS3 ve SAS isimli bilgasayar tabanh kilp odalann tasarlanmas:
1973 Evans & Sutherland Bilgisayar Ortaklif 2007 Google Street View uygulamasimn duyurulmasi
1976 Videoplace 2010 Oculus Rift'in prototipinin duyurulmas
1977 Apple, Commodore ve Radio Shack Bilgisayarlan 2014 Valve SteamSight prototipinin duyurulmasi
1979 ilk Data Eldivenleri 2014 Oculus VR'in Facebook tarafindan satin alinmas:
1981 SpaceGraph 2014 Sony Playstation VR'in duyurulmasi
HTC ve Valve sirketlerinin HTC Vive ve kontrollerini igeren sistemi
1983 SGI'nin Kurulumu 2015 duyurmasi
1985 Ticari LC Kapsayie: Goriintiller 2016 Toplam 230 sirketin VR teknoloji geligimi igin adim atmas
1985 NASA AMES 2017 Sony'nin kablosuz VR teknolojisi i¢in patent alnu yapmasi

Sanal ger¢eklik teknolojisi ilk olarak 1962 yilinda Morton Heilig’a ait; gérme, isitme,
koklama ve dokunma duyularini uyaran Sensorama cihazi ile baslamistir (Sekil 8).
Sensorama, koku alma uyaranlarini sanal gerceklik ortaminda sesli ve gorsel bilgilerle

birlestiren ilk projelerden biridir. Ayrica hareket, titresim ve dogrudan riizgar etkileri vardir;
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ancak, etkilesimli degildir. Genis a¢il1 3B stereoskopik goriintii, hareket mekanizmasi, stereo
ses ve aromatik koku gibi Ozellikler tasimaktadir. Stereoskopik 3B iki boyutlu resmin
derinlik illiizyonudur. Bu illiizyon, ayn1 nesneye farkli agilardan odaklanmis iki resmin, algi

yaniltmasi ile, bahsedilen resmin 3B algilanmasini saglayan gorsel durumdur (Aksu, 2019b).

Sekil 8. Sensorama (Martin, 2017)

Tablo 1’de bahsedilen gelismeler, sanal ortamlarda farklt duyu organlarinin
nesnelerle etkilesimli kullanilabilmesi i¢in gerekli zeminin olusmasini saglamistir (Mazuryk
& Gervautz, 1996). Sanal gergeklik teknolojileri, goz ve kafa takibi ve dokunsal geri bildirim
saglayan donanimlar gibi yeniliklerle gelismeye devam etmistir. Ornegin, Thomas
Defanti'nin 1991'de gelistirdigi CAVE, kullaniciy1 tamamen sanal ger¢eklik ortamina dahil
ederek hem fiziksel hem de sanal mekani bir arada deneyimlemeyi miimkiin kilmistir. Oyun
sektoriindeki erken denemeler, grafik yetersizlikleri nedeniyle yayginlasamamis olsa da
glinlimiizde "Oculus Rift", "HTC Vive" gibi sanal ger¢eklik gozliiklerinin erisilebilirligi,
farkl1 disiplinlerdeki ¢alismalarin artmasini saglamistir.

Sanal gerceklik teknolojileri ve bilgisayarlar, sanal deneyim adi altinda birlikte
degerlendirilen sistemler olmalarina karsin, arastirmalarda ve kisisel kullanimlarda kullanim

nedenleri, alanlar1 veya amaglar1 agisindan farkliliklar tasimaktadir (Tablo 2). Bu anlamda
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degerlendirmelerdeki farkliliklarin anlagilmast i¢in bu ayrimin belirtilmesi gerekir.
Masaiistii uygulamalarinda bahsi gegen sanallik, varolus inanci ile ilgilidir ve daha ¢ok
metaforiktir, gorsellikten beslenir. VR ise gorsellik basta olmak iizere gesitli duyularin
yeniden yapilandirilmasi ile ilgilidir ve gercekei eylemselligi esas alir. Sanal mekéan iizerine
deneyler masaiistii veya sanal gerceklik icerisinde gerceklestirilebilir. Bu, calismalarin
odaklanmak istedigi probleme ve aradiklar1 cevaba gore belirlenir. Ancak gorsellik tizerine
yapilacak okumalarda her iki uygulama da avantajlar icermektedir. Masaiistii gorsel odakli
caligmalarda dikkat cekmektedir. Sanal gergeklik paradigmasi iceren yontemler ise duyulari

referans olarak kullanan ¢aligmalarda karsimiza ¢ikmaktadir.

Tablo 2. Sanal gerceklik paradigmalar1 (Bricken, 1990)

Masaiistii Paradigmasi Sanal Gerceklik
Paradigmasi
Sembol isleme Gergeklik iiretimi
Monitor ekran Giyilebilir ekran
Simgesel Deneyimsel
Gozlemci Katilimci
Arayiiz Dahil etme-katma
Fiziksel Programlanabilir
Gorsel Cok modlu
Metafor Sanallik

Insanmn algilarini ifade eden gérme, isitme, dokunma, koklama ve tatma olmak iizere
bes temel duyusu vardir. Insanlar bu duyular ile ¢evreyi ve nesneleri algilama yetenegine
sahiptir. VR uygulamalar da gercekligin kavranmasinda etkili duyular mekansal kurguya
eslik edecek sekilde manipiile edilebilir ve kisideki mevcudiyet hissini arttirir. Gergeklik
iknasinda basat bilesen olan gorme, ¢cevreye ait gorsel bilgileri yorumlama yetenegidir. Sanal
gerceklikte daha ikna edici ve gesitli acilardan goriinebilir olan 3D nesnelerle ifade edilir

(Fang vd., 2011).
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Isitme, cevreden gelen sesi algilama yetenegidir. Sanal alanin herhangi bir yerine
yerlestirilebilen ses kaynaklari ile 3 boyutlu sanal akustik uygulamalar elde edilebilir.
Uzamsallastirilmis sesler ¢evre hakkinda bilgi verir. Begault ve Trejo (2000), kafa izlemeli
sanal akustik sistemlerin sesin uygulanmasina yonelik en iyi yaklagimi temsil ettigini sdyler.
Boylece ses kaynaklari, dogal uzamsal isitmede oldugu gibi, kafa hareketinden bagimsiz
olarak sanal alanda sabit kalabilir.

Tat duyusu, agza alinan maddelerin dilin iizerindeki tat reseptorlerini uyarmasi ile
beyne sinyal gonderilmesidir. Elektriksel uyarilmalara agik tat alma, sanal ¢evre ile ilgili
bilgi vermemesine karsin market, restoran veya eglence amagli sanal toplantilarda
deneyimin gercekeiligini destekleyen bir &zelliktir. Ornegin bircok calismasinda tat alma
duyusunu mevcut dijital iletisim alaniyla biitiinlestirmek i¢in yeni metodoloji yollar1 arayan
Nimesha Ranasinghe, 2017 yilindaki “Virtual lemonade: Let's teleport your lemonade!”
makalesinde bir i¢ecegin (ki deneyde bu limonatadir) lezzet deneyimini uzaktan dijital
olarak paylasabilmek i¢in yeni bir 6neri getirir. Yontem, limonatanin degerli bilgilerini (renk
ve pH degeri) yakalamak i¢in bir sensor ve bu 6zellikleri sade su kullanarak simiile etmek
icin Ozellestirilmis bir tambur kullanilmasidir. Sensorden bilgi alindiktan sonra, limonata
simiilatorii LED 1s1k kullanarak icecegin rengini sade su iizerine yerlestirir ve kullanict
tizerindeki eksi tat duyumlarini simiile eder.

Koku, cevreden gelen kokularin algilanmasidir. Mekanda bulunan nesnelerin
hallerine dair bilgi verir. Kokular ¢esitli bellek tiirleri i¢in baglamsal hatirlamada yiiksek
etkiye sahiptir. Ayrica dikkat, ruh hali ve duygusal durumlar arasinda giiclii bir etkisi vardir.
Calismalar, koku uyaranlarinin, 6nceki deneyimleri hatirlatarak ve kullanicinin duygusal
durumunu degistirerek varlik hissini artirabilecegini gdstermektedir (Gutiérrez vd., 2008).
Ornegin hos olmayan kokular varlik hissi iizerinde daha giiglii bir etkiye sahiptir (Baus &
Bouchard, 2017). 3 boyutlu ortamlarda mekanlar ve nesneler ile eslesen cesitli kokular
olusturmada koku alma ekranlar1 kullanilabilmektedir (Fang vd., 2011; Tominaga vd.,
2001). Koku alma ekranlari CAVE (Magara Otomatik Sanal Ortami) gibi 6zel sanal
gerceklik odalarindaki ¢ok kullanicili veya diistik dagilimli kokular enjekte eden bireysel
kullanimli koku ekleyen cihazlardir (de Paiva Guimaraes vd., 2022). Koku alma duyusu
beynin duygular1 ve anilar isleme merkezini olan amigdala ve hipokampus ile dogrudan
baglantilidir (Amores vd., 2018). Bu, kokularin insan algi bigimlerinde diger duyulara gore

maskin olmasii saglar. Hos kokular stres-kaygiy1 azaltir ve zihinsel rahatlamay1 saglar
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(Lehrner vd., 2005). Bu nedenle gevseme amaciyla kullanilabilir. Ayrica pazarlama ve
reklam amagli insan davraniglarini etkilemek icin kullanilir (Gulas & Bloch, 1995).
Dokunma, yakin mesafe ve fiziksel baglant1 gerektirir. Sanal gerceklikteki dokunsal
arayiizler zihin ve beden arasindaki bu mesafeyi kaldirir, kullanicilarin sanal nesneleri
fiziksel nesnelermis gibi hissetmesini ve etkilesimde bulunmasini saglar (Nam vd., 2014).
Sanal ger¢eklikteki dokunma, sanal kisiler aras1 (VIT) veya insan-sanal nesne arasi olabilir.
Dokunma, sanal karakterler arasinda yapildiginda samimiyet, giiven (degerlilik) ve uyarilma
gibi sosyal hislere neden olur (Brave vd., 2001). Bailenson ve digerleri (2007) insanlarin
kuvvet-geri besleme degerleri ile ¢esitli zihinsel durumlar1 ve duygularin1 karsilastirdigt
calismasinda el sikismanin dokunsal 6zellikleri ile duygu durumunu birlikte degerlendirirler.
Ofke, korku, igrenme veya nese gibi duygularm el sikisma hizi, sarsint1 ve uzunlugunu
belirledigine deginirler. Bununla birlikte, insan ve nesneler arasi etkilesimi tespit etmek i¢in
dokunsal iletisim, elektro titresim ve kuvvet geri bildirimi iizerine gesitli aragtirmalar
bulunmaktadir (Ahmed vd., 2017; Bau & Poupyrev, 2012). Sanal dokunus i¢in kullanilan
Haptic cihazlar, kavranabilir, giyilebilir ve dokunulabilir sistemler olarak
siniflandirilmaktadir (Sekil 9). Haptik terimi, psikoloji ve sinir bilimlerinde genellikle
kinestetik (hareket ve pozisyon) ve kutandéz (dokunsal) algilayicilarla ilgili ¢aligmalar
anlamina gelirken, robotik ve sanal gergeklik literatiirlerinde bu terim hem ger¢ek hem de
sanal ortamlarda insanlarin ve robotlarin dokunsal etkilesimlerini ifade etmektedir. Bu
dokunsal etkilesimler, nesnelerin, ylizeylerin ve malzemelerin 6zelliklerini algilamak ve bu
Ozelliklere gore fiziksel faaliyetlerde bulunmak i¢in kritik 6éneme sahiptir. Bu tanimlar
arasindaki fark, haptik alginin insan deneyimi tizerindeki rolii ile teknolojinin bu deneyimi

simiile etme veya etkilesim kurma yontemlerini vurgular (Baydemir, 2022).

ui®

Sekil 9. Sanal dokunus i¢in Haptik cihaz cesitleri, Kavranabilir sistem, Giyilebilir sistem
ve Dokunulabilir sistem (Baydemir, 2022)
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Kiside gergeklik bilgisi mevcudiyetin ve yere ait bilinenlerin zihinde ikna

bulmasidir. Sanal gergeklik ortamlari, gerceklik hissiyatlarinin seviyesine gore farklilagir.

Bunlar Kismi katilimli, Tam katilimli (CAVE) ve Coklu katiliml1 ortamlar olmak iizere tice

ayrilmaktadir: (Aksu, 2019b)

Kismi Katilimli Ortamlar: Bu tiir ortamlarda fiziksel unsurlar ve sanal
imgeler birlikte kullanilir. Bu katilim tiirline ucus simiilatorleri 6rnek
verilebilir. Simiilatdrde teknolojik ekipmanlar ve ger¢ek¢i deneyim igin ugak
camina yansitilan goriintiiler kullaniciya ucagin gergekten ugcuyormus hissi
verir. Bu tiir katilimlarda kullanicilar herhangi bir sanal ger¢eklik donanimi
kullanmaz ancak gorsel yansitmalarla sanal gerceklik deneyimi
yasayabilmektedir.

Tam Katilmli Ortamlar (CAVE): Bu ortamlarda kisilerin tiim duyusal
algilar1 deneyimin bir parcasidir. CAVE (Computer Assisted Virtual
Environment) yani Bilgisayar Destekli Sanal Ortamlarin olusturulmasi i¢in
cesitli yapay duyu aktarimi saglayacak teknolojik aractan yararlanilmaktadir.
Bunlar kisiye ¢evresini anlamlandirmada yardimei olacak farkli yonlerden
ses dalgas1 gonderen hoparlorler, dermal-dokunsal algi cihazi ya da termal
elemanlar gibi duyular1 hedef alan teknolojilerdir. CAVE ortami tim
duyulara hitap eden ortamlardir.

Coklu Katilimli Ortamlar: Bu ortamlar ise birden fazla kisinin birbiriyle
etkilesim halinde oldugu sanal evrenlerdir. Bu ortamlar multidisipliner
alanlarin, calisma gruplarmin bir arada ve ayni anda caligmasini,
topluluklarin etkilesimde bulunmasini saglamaktadir (Atakul, 2020). Baska
bir degisle ¢oklu katilimli ortamlar, katilimcilar i¢in sosyal alan deneyimini

saglar.

Siber uzay, teknoloji araciligiyla insanlarin bilgi tabanli mekani1 yonlendirdigi sonsuz,

yapay bir diinyadir (Benedikt, 1991). Siber uzay kavrami ilk defa 1984’te William Gibson

tarafindan yayinlanan “Neuromancer” isimli kitabinda a¢iklanmistir. Gibson kitabinda siber

uzay1 sOyle tanimlamistir: “Siber uzay; her giin, her milletten milyarlarca yasal kullanici

tarafindan tecriibe edildigi ortak sanri. Banka bilgisayarlar1 tarafindan absorbe edilen grafik

sunumundaki veriler. Tasavvur edilemeyecek bir kompleks. Takimyildiz1 halindeki bilgi

kiimeleri.” (Zafer, 2007). Cohen (2007) ise siber uzayi, acik¢a veya ortlik olarak gergek

uzayda konumlandirilmak i¢in yaratilmis, ritiiellestirilmis, basitlestirilmis ve yeni sosyal
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hayatla birlikte yeni kavramlart da miimkiin kilan “ger¢ek alandan” kaldirilmis bir adim
olarak goriir. Bu adim hayata ve ona dair tutumlart koklii bir sekilde degistirecek niteliktedir.
Hibrit organizasyonun ihtiyacglarina cevap veren siber uzay ve fiziksel mekanlar
toplulugudur. Hibrit ger¢ek binalara sanal ekler veya siber uzaya eklenen ger¢ek mekanlar
olabilir (Baykan, 2002). Sanallik ve reel diinyanin birbirini kabul ederek birlikte var olmay1
ogrenmelerini savunan bu anlayis sanal evreni fiziksel kilmanin bir yolu olarak goriilebilir.
Ancak gercek evrenden farkli olarak sanal evrenin sinirsizlig1 ve ulasilabilirliginin farkinda
olmak gerekir. Mekana ve hatta i¢inde bulunulan diinyaya dair kanunlarin yeniden var
edilmesi tasarimciya kalmistir. Buna bagl olarak, genellikle sanal ortamlarin etkilesimli
deneyimi yoluyla agiga cikan esneklik ve o6zgiirliikk, onlarin varolussal potansiyellerinin

onemli bir unsurudur.

2.2.1. Sanal Mekan

Sanal mekan, kisinin zihinsel olarak dahil oldugu, fiziksel olmayan mekandir.
Goktepe’ye (2013) gore sanal mekan, fiziksel ortamin dogrudan kopyalanarak, esinlenerek
veya fiziksel diinyadan tamamen bagimsiz kendi kurallar1 olan bir diinya yaratarak yapilacak
tasarilarin sanal ortama aktarilmasi ile gerceklestirilir. Sanal ortamlarmm mimariye
uygulanmast 1980’lerin sonuna dogru VE (Virtual Environment) teknolojisinin ortaya
cikmasindan hemen sonra sanal ortamda gercekei yiizeylerin ve biiylik verilerin hedef
alinmasiyla baglamistir (Bullinger vd., 2010). Giiniimiizde sanal mekanlarin ¢esitli kullanim
amaci bulunmaktadir. Bunlar eglence, sosyallesme, egitim, alisveris ve is hayati gibi
alanlardir. Sanal mekanlar kapsadigi icerigin amaci ve etkilesimine gore farkli siniflara
ayrilabilmektedir. Bunlar sanal magazalar, sanal miizeler ve sanal kampiislerdir. Farkli sanal
mekanlarin birlesimi ve etkilesim alaninin daha genis oldugu sanal evren tanimi ise
metaverse gibi ¢oklu ve esnek kullanimlari icermektedir.

Sanal magazalar, markalara ticari katkilarmin yam sira firmalarin web siteleri
tizerinden olusturduklart dijital bir imajdir (Diindar vd., 2007). Ger¢ek magazalarla
kiyaslandiginda firmalara depolama ve satista avantajlar saglayan sanal magazalar,
miisteriye iirlinii oldugu yerden segmesi ve degerlendirebilmesi i¢in sagladig1 olanaklarla da
talep gormektedir. Arslan’a (2013) gore gercek diinyada hizmetin sunuldugu magazalardaki

atmosferin karsiligi olan webmosfer, satis imajinin ve tiikketim tesvikinin artirilmasi igin
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kullanilir. Sanal magaza mekanlarinda tasarim ozellikleri, medya boyutu ve site yerlesim

diizeni bahsi gecen webmosferin yaratilmasinda 6énemlidir (Childers vd., 2001).

Sekil 10. Lancome sanal magaza gorseli (URL-3)

Bireyler, dinamik olaylara kars1 "dikkatsiz bir korliik" sergileme egilimindedir, bu da
onlar1 yalnizca s6z konusu olaylarin odak nesnelerini hatirlamaya yonlendirir. Buna gore,
bir magaza ortamina ve rafa kaldirilmig iirlinlerine maruz kalan bireyler, dijital olarak
yeniden insa edilen iirlinler veya markalar hakkindaki belirli ayrintilardan ziyade ¢evreye
daha fazla dikkat edebilirler (Pizzi, 2020). Sanal ortamda mimarlik bu anlamda 6nemlidir.
Bircok magazanin tek bir bashk altinda toplandigi sanal AVM’ler ya da magazalarin
igerisindeki reyonlarda dogru hiyerarsinin olusturulabilmesi, {iriinlerin goriiniirliigiiniin ve
bulunurlulugunun artirtlmas1 mimari bilgileri gerektirir. Bu bilgi genellikle 3D magazalari
tasarlayan araci siteler ile firmalara iletilir. Ayrica sirkiilasyon tasarimlariin sanal
deneyimleyici agisindan kavranabilir olmasi, gorsel acidan ilgi ¢ekici ve konforlu aligveris
sisteminin olusturulmasinda devamlilik agisindan dnemlidir. Sanal magazalarda etkilesimi
arttirmak i¢in oyunlastirma, 6zellestirilmis avatarlar, sosyal aligveris, baglangi¢c egitimi ve
haritalar gibi yontemler kullanilabilmektedir.

Sanal miizeler, diinyanin her yerinden insanin ulasabilecegi, eserlerinin mekan,
giivenlik ve zaman kaygis1 olmadan sanal ortamda sergilendigi miizelerdir. Normalde var
olan bir miize sergisi deneyimi sanal ortama taginabilecegi gibi, sergi ve mekani, salt sanal
ortama 6zel olabilmektedir (Turgut, 2015). Sanal miizeler mekan {iretimine gore su sekilde

ayrilir:
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e Orijinal sergi binasindan esinlenilerek hazirlanan sergiler: Gergek hayatta var
olan miize ve sergilerin bire bir dijital ortama aktarildig:1 ve bilgisayar {izerinden

kisinin ona ¢izilen glizergahlar lizerinden dolagabildigi tasarimlardir (Sekil 11).

Sekil 11. Vatikan Miizesi sanal tur gorseli (URL-4)

e Sanal ortam i¢in nesnelerinin sergilenebilecegi yeni sanal mekan tasarimi: Bu tiir
miizeler de mekan yeniden tasarlanabilecegi gibi ger¢eginin birebir kopyalanmis hali
olarak da karsimiza g¢ikar. Oyun veya site formatinda goriilebilmektedir (Sekil

12,13).

Sekil 12. ARCO Sanal Miize Sergisi (Petridis, 2013)
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Sekil 13. Krause, Vestigios Disponibles Sergisi, sanal/gercek sergi fotograflari (Carvajal,
2020)

e Tarihin yeniden canlandirildigi, gegmise ait mekanlarin kullanilmasi: Eserler kendi
tarihine ait mekanlarin igerisinde sergilenir. Burada tarihi yapilarda serginin bir

pargasidir. Oyun veya site formatinda goriilebilmektedir (Sekil 14).

Sekil 14. Misir Sanal Tapinagi (Petridis vd., 2013)

e Sergi nesnelerinin de deneyimlendigi ¢oklu mekan kullanimi: Sergi mekaninda
gezen kullanici ayn1 zamanda istedigi zaman eserlerin icerisine de dalabildigi

tasarimlardir. Oyun veya site formatinda goriilebilmektedir (Sekil 15).

Sekil 15. Dali 17-VR Miize Turu (URL-5)
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Sanal Kampiis, tasarimi sanal diinya konseptine dayanmaktadir. Sanal diinyalar,
fiziksel diinyaya benzeyen, igerisinde gezinecek ve bir seyler yapacak kisi i¢in bir yer
duygusu yaratan ag baglantili ortamlardir. Sanal Kampiisiin tasarimi, fiziksel diinya
arasindaki benzerlikten ve bu benzerligi sanal kampiiste kullanma olasiliklarindan etkilenir
(Maher vd.,1999). Sanal kampiis, kurslar1 agiklayan bir Web sayfalar1 koleksiyonundan
tutun 0grenme icin 3B sanal gergeklik ortamina veya egitim topluluklarina kadar her seyi
kapsayabilmektedir (Baykan, 2002; Maher vd., 1999). Sinirli eylem ve amaglara hizmet eden
sanal mekan tiirlerine kiyasla sanal kampiisler sanal evren Metaverse kullanimina gecis
evresine karsilik gelmektedir. Sanal kampiis drneklerinden bazilar1 Diversity Universitesi,
TAPPEDIN, Sanal U ve Sidney Universitesi’dir (Maher,1999). Bu érnekler mahalle benzeri
bir ortamda odalara, binalara ve agik alanlara gore diizenlenmis sanal ¢evrelerdir. Gezinme,
genellikle bir kampiis haritas ile kolaylastirilir ve kisi dogu veya bat1 gibi yon komutlartyla
bir yerden digerine hareket eder.

Sanal kampiis, 6grencilerin hem kampiis i¢cinden hem de kampiis disindan
katilabilecekleri bir tiir “Cok Kullanicili Sanal Ortam” (MUVE) olarak kabul edilebilir.
Farkli kisilerin katkilariyla zaman i¢inde gelismistir (Ayoglu, 2005). Tasarimi bir sekilde
fiziksel yere benzer ancak tasarim siirecinde bazi farkliliklar vardir. Maher, Skow ve
Cicognani (1999) bu farkliliklar1 dérde ayirmistir:

e Tasarim tanimi, fiziksel mekanda yapimin dokiimantasyonu iken, sanal mekanda

ayni zamanda tasarim tirliniidiir.

o Tasarmmin degistirilmesi ¢ok sayida ve hizlidir.

e Tasarim mantig1, mekanin geometrisinden ¢ok mekanin islevselligine odaklanir.

e Mekanin yapisini diisiinmenin tek yolu, odalar yerlestirmek ve organize etmek i¢in

geometrinin geleneksel kullanimi degildir.

Sanal evren Metaverse, bagimsiz fizik kurallarina, ekonomilere ve yonetim sistemlerine
sahip sanal diinyalardan olusmaktadir. Metaverse, internet agi1 iizerinde, kullanicilarin
fiziksel diinyadan siiriikleyen siber-sanal deneyimler sunar. Ozellikle, XR teknolojilerinden
artirllmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR), Metaverse kullanicilari igin siirtikleyici
dijital deneyim ve sosyal bir ag haline getirebilmek i¢in gelistirilmistir (Rawaat & El Alami,
2023). Metaverse, kisileri 3D sanal ve fiziksel diinya agina baglayarak gercekligin yaninda

alternatif bir yasam tarzi deneyimi sunmaktadir.
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Metaverse, etkilesimde olan diinyalar1 arasinda yeni katmanlar sunan sanal evrendir.

Her gecen giin kullanici sayisinin ve onlarin olusturdugu evren sayisi artikga

genislemektedir. Eglenceden giinliik ihtiyaglara kadar bir¢ok aktivite bu alanlar igerisinde

gerceklestirilebilir ve gergek diinya ile dijital platformlar iizerinden baglanti saglanir.

Metaverse igerigindeki diinyalardan bazilar1 sunlardir:

Horizon Home: Metaverse’teki ev alanidir. Kisi istedigi gibi tasarlayabilir ve
avatarlar bu alanda etkilesim kurabilir, bulusabilir veya birbirleri ile haberlesip
baska mekanlara sigrama yapabilir.

Horizon Words: Katilimcilar birbirinden bagimsiz diinyalar yaratabilir ve
bagskalariyla birlikte bu alanlara sigrama yapilabilirler (Sekil 16). Metaverse
diinyalar1 arasinda bu alan kisilerin daha 0zgiir ve yaratict olabilecekleri
bolgedir ve katilimer sayisinin arttigi her gegen giin igerigindeki diinya sayisi
artmaktadir. Bu anlamda s1ivi mimarlik anlayisi ile en fazla benzerlik gosteren
bolgedir. Kamusal alana karsilik gelen bu evrende kisiler, ayarlarindan diger
kullanicilarla arasina 4m olarak belirlenen 6zel alan sinirii agabilmektedir.
Horizon Workrooms: Kisilerin is arkadaslari ile iletisimde kalabilecekleri,
sunum yapabilecekleri, posterler ve liriinlerini sergileyebilecekleri bir calisma
alanidir. Mesenger ile gergek diinyayla baglanti saglanabilen bu alanda giinliik
fiziksel hayatinizla birlikte isyerinizde bulunabilme olanag: artar.

Horizon Market Place: Biiylime egilimli bir metaverse ekonomisi yaratmasi
distiniilen, hala {izerinde c¢alisilan metaverse evrenidir. Kisilerin 3D

caligmalarini paylasip satabilecekleri bir ortam olarak planlanmistir.

Sekil 16. Metaverse Horizon Worlds (URL-6)
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Sanal Deneyim Teknolojik
Uygulamalar1 AV AR Mekan
Sunum  Sinema  Dijital Oyunlar Teknoloji Destekli Sanal ve Gergek
ve Tasarim Sanal Deneyim Deneyimin Birlikte
Teknikleri Uygulamalart Oldugu

Uygulamalar
-Parametrik Tasarim
-Genetik Mimarlik

Sivi Mimarlik -Hiperyiizey Mimarhigi
-Siborg Mimarlik

Sekil 17. Dijital ve sanal ortamlarda mimarlik disiplinleri diyagranmi

Sonug olarak, dijital ve sanal ortam mimarlik prensipleri mimarhigin tasarim
asamasindan gorsellestirme yontemlerine ve hatta mekansal iiretimin temel varolussal
ortamina kadar cesitli alanlarda doniisiimiine ve gelisimine yardimci olmaktadir. Teknoloji
ile temasin her boyutu mimarligi doniistirmektedir (Sekil 17). Bu yapisal olarak ya da
tamamiyla yapili ¢evresini sararak ger¢eklesebilmektedir. Sanal ve dijital ortamlarda oldugu
gibi mekanlarin temel 6zellikleri degiskenlik gdsterebilmektedir ancak insan ve varolussal
cevresine dayali bilgi iiretme cabasi her birinde ortak oldugu goriilmektedir. Mekansal
tiretimlerin bir diger 6zelligi ise varliginin 6ziindeki gorselliktir. Duyular ve gorsellik
arasindaki uyum veya uyumsuzluklar deneyimcilerine farkli hisler aktarabilmektedir.
Mekansal ayrimin 6zii 6zne (deneyimleyici) ve yapili ¢evrenin algisalligini kavramakla

ilgilidir.

2.2.2. Gergeklik ve Sanallik Arasinda Mimarhk

Mimarlik, binalar1 ve yapilarin1 ifade eder. Ancak mimarlik, ingsa etmekten daha
fazlasidir; sosyal etkilesim dahil olmak iizere iglerinde meydana gelen faaliyetleri
kapsamaktadir. Mimarlik, fiziksel diinyanin 6tesine uzanan, etkinligi etkileyen ve anlam
tastyan kiiltiirel bir eserdir. Ancak ayni zamanda yapi ve organizasyon anlamina da
gelmektedir. Pratik ve fiziksel olan1 sembolik icerik ve kavramsal yapi ile birlestiren mimari,
bir¢ok diizeyde c¢alisir (McGregor, 2007).

Yer ve mekan arasindaki ayrimdan beslenen mimarlik, varlik merkezlidir. Bu iki

kelime arasindaki farklilik varolus ile ilgilidir. Yer yasamdan uzak bir zemin, nesne olarak
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algilanirken Arapga "olmak" kelimesinden tiiremis olan "mekan" temelde "var olunmus
olan" demektir ve eylem-zaman gerektirir (Schick, 2000). Eylem ve zamani referans alan ve
bir ¢evreye ihtiyac duyan her eylem (ki bu diisiinsel boyutlar1 da kapsar) mimarlik igerisinde

farkl1 disiplin alanlariyla giintimiize taginmistir (Sekil 18).

Sekil 18. Fiziksel olmayan mimarlik disiplinleri

Algilama, ¢evreden gelen uyaranlarin duyu organlari araciliiyla aliarak beyin
tarafindan iglenmesi ve anlamlandirilmasidir. Algisal siire¢, iki asamadan olusmaktadir.
Bunlar duyumsal ve biligsel olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Duyumsal asama, disaridan
gelen uyarilarin algilandigi genel siirectir, biligsel asama ise kisiye 6zgii yorumlama ve algiy1
icermektedir. Mekanin algilanmasinda da benzer bir siireg isleyisi goriilmektedir. Mekan,
Norberg-Schulz’a (1971) gore pragmatik, varolussal, bilissel, soyut ve algisal olarak
siiflandirilabilir. Algisal mekan, kisisel alg1 ve izlenimlerle olusturulan duyusal ve simgesel
bir mekan tipidir. Aydinli’ya (1986) gore ise algisal mekan, uyaricinin fiziksel 6zellikleriyle
algilayanin 6znel degerlerinin bir sonucudur. Bu nedenle, mekanin algilanmasi siireci
olduke¢a degisken ve subjektiftir.

Bir mekanin algilanabilmesi i¢in Oncelikli olarak gelen uyarilarin alinmasi gerekir.
Bu siiregte, her bir duyunun mekan algisina farkli etkileri vardir; bunlardan en baskini gérme
duyusudur. Ancak, diger duyularin da mekan algis1 iizerindeki etkisi onemlidir. Ornegin,
bazi durumlarda igitme, dokunma, koku veya boyut gibi duyular, gérmeden daha biiyiik bir
etki yaratabilir. Bu c¢esitli etkiler, mekansal uyarmm etkileyen algi tiirleri olarak
degerlendirilir. Bu uyaranlardan olan isitsel algi, mekanlarin islevselliginde énemli bir rol
oynar. Rasmussen’e (1994) gére, mimarinin ve malzemelerinin sesini duyabiliriz. Ornegin
Libeskind'in tasarladig1 Yahudi Miizesi (Sekil 19), yiiksek tavanli beton yapisi ve metallere
basarak yliriiyiince ortaya ¢ikan ses ile bu etkiye iyi bir 6rnektir. Mekani anlamada bagka bir

etken ise dokunsal algidir. Meiss’e (1991) gore, dokunma mimaride iki nedenle 6zel bir yere



sahiptir: Yer ¢ekimi nedeniyle kaginilmaz bir unsur olmasi ve formlari ile dokular1 gérme

yetenegimizin 6ngodriisiinli olusturmasidir.

Sekil 19. Yahudi miizesi, Berlin (URL-7)

2.2.3. Dijital, Sanal ve Fiziksel Mimarhk Arasindaki Farklar

Mekani algilamak ve anlayabilmek i¢in i¢inde hareket etmek ve vakit gecirmek
gerekmektedir. Mekan deneyimi harekete, icerisinde gegirilen siireye veya mekana dair
onceden edinilmis bilgilere bagli olarak degisir. Lynch’e gore, mekan algis1 ve deneyimi
i¢in, kisinin konumunu ve mekana dair iligkileri ¢dztimlemesi gerekmektedir (Lynch, 1960).
Insan, mekan1 deneyimlemek igin onu ve nesnelerini gérmenin disinda, onlara dokunmak,
15181yla, sesiyle, malzemeleriyle birlikte mekanla etkilesime girmek istemektedir. Ak’a
(2006) gore ancak bdyle “orada olma” durumu tam anlamiyla yasanmaktadir ve mekan
deneyimlenmis olmaktadir.

Maher ve digerleri (2001), fiziksel, dijital ve sanal mimarligi tanimlarken aralarindaki
farklara odaklanmaktadir. Ona gore fiziksel mimarlik, mimari tasarimin fiziksel bir yapiya
doniistiiriilmesi olarak ifade edilirken dijital mimarlik, mimari tasarim siirecinde dijital
sunum tekniklerinin kullanilmasi, sanal mimarlik ise, mimari tasarimin gergeklestirilme

amacinin dijital bir sunum oldugudur (Goktepe, 2013). Bu ayrim, deneyimleyici kisi
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tizerinden yapildiginda, sanal ortamdaki mimarlik dogrudan bu ortam i¢in hazirlandigindan
tasarimct, kullanicinin fiziksel mekandan farkl olarak gercek bedeniyle degil, zihniyle dahil
oldugunu bilir ve bedeni, tasarimci ve kullanicinin ortak kararlastirdigi bir imge olarak
tasarlar. Dijital ortamda tasarlanan mimari {iriinler kisinin duygularin1 harekete gec¢irmeyi
hedef alirken, fiziksel mimarlik, kullanicinin zaman igerisinde yapiy1 doniistiirebiliyor
olmas1 yoniiyle mimarlik nesnesiyle karsilikli iligki hali olusturur. Aralarindaki en temel fark
kullanici ile arasindaki bagdir. Bu bag, ortamlarin kendi gercekliginin deneyimleyici ile
iliskisinden kaynaklanmaktadir. Giinlimiizde ise bu ortamlarin karma olarak kullanimina
rastlanabilir.

1990'lh yillarda William Mitchell (1995), kentsel mekanlardaki fiziksel yapilarin
elektronik mekanlar ve telematik ile birlesiminin "rekombinant mimariler" olarak bilinecegi
bir "bitler sehri"nden bahsetmesinin {izerine, Marcos Novak (2010) 'transArchitecture'
terimini ortaya koymaktadir. Bu, “kiiresel bilgi aglar1 iizerinden iletilen akiskan bir mimari;
fiziksel uzayda, maddi diinyamizin iizerine bindirilmis goriinmez bir elektronik c¢ift olarak
var olur” tanimiyla agiklanmaktadir (Novak, 2010). Cok dilliligi hesaba katmadan, ¢cagdas
kentsel mekanlarda trans mimariyi tasavvur etmek zordur ancak giinlimiizde 6ngdriilebilir
sosyal platformlar {izerinde anlasilmaya calisilabilir (Cronin, 2010). S6z gelimi Mark
Zuckerberg’lin yeni ii¢ boyutlu sosyal ag olarak gordiigii Meteverse’te bile fikrin toplumda
daha fazla kabul gormesi ve kisi olasiliklar iizerinden her birey i¢in tasarlana bilinecek bir
alan yaratmak, bu belirsizlik i¢inde dngdrii yonetimi sayilabilir. Ancak burada tartigilmasi
gereken kisinin varligimi bildigi benlik ve diinyaya ait sarsilan kabullerin sanal diinya
icerisinde nasil yeniden tasarlanacagidir. Mimarlik alaninda saglanmasi gereken fiziki sartlar
bu alan icerisinde gecerliligini yitirdiginde one ¢ikarilmasi gereken birey ve zihinsel
varligindaki mekan olmaktadir. Bu sebeple diisiiniilmemisin de 6tesinde, sonsuz olasiligin
kisi algisina hizmet etmek i¢in yonlendirilmesi gerekliligi dogmaktadir.

De Souza e Silva’ya (2006) gore gerceklik-sanallik siirekliligi icindeki karma
gercekligin tanimi artirilmig gerceklik, artirilmis sanallik, karma gerceklik maddeleri
tizerinden agiklanmaktadir. De Souza e Silva, artirilmis ve karma gergeklik kavramlarinin
fiziksel ve dijital alanlar arasindaki baglantilara odaklandigini belirtmektedir. Bunun igin
Miligram ve Colquhoun (1999), artirilmis gergekligine referans verir. Arttirilmis gerceklik
onlara gore ii¢ sekilde tanimlar: birincisi, kafaya monte edilen cihazlarla ger¢ek diinyanin
grafiklerle desteklenmesi; ikincisi, sanal nesnelerle artirilan gercek cevreler; {igiinclisi,

gercek ve sanal unsurlarin karisimi olan karma gercekliktir. De Souza e Silva, bu
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kavramlarin toplumsal yasami yeterince dikkate almadigini, ancak fiziksel ve dijital
unsurlarin birlesmesiyle melez bir gercekligin olustugunu savunur (Toprak, 2021).

Insanin fiziksel mekan1 algilama siireci, duyularm aldigi uyarilarin  sinir
merkezlerinde islenmesi ve motor davraniglara donlismesiyle gergeklesmektedir. Sanal
gerceklik ortaminda da benzer bir algilama siireci vardir, ancak bu siirecte "davranigsal
arayiizler" kullanilmaktadir. Bu arayiizler, duyusal ve motor tepkileri arasinda baglanti
kurarak, fiziksel ve sanal mekan algis1 arasindaki farki minimalize etmektedir. Sekil 20’de
sanal ger¢eklik ortami ve fiziksel ortam arasindaki algisal farklilik siirecinin bu arayiizler

temelinde gerceklestigi gortilmektedir (Fuchs vd., 2011).

FIZIKSEL ORTAM SANALGERCEKLIK
ORTAMI

DUYUSALARAYUZLER 1 MOTOR ARAYUZLER
Kas Aless Kas Algis
Kadar Kaslar
Duyma Juyma

2
t ama A\
. Sumieher 3 S
Kaslae o Koklams Kashar
Nings ez Nincuaer
{ MOTOR ARAYUZLLR
| DUYUSAL ARAYUZLER | %

SANALGERCEKLIK

i \
FIZIKSEL ORTAM ORTAMI

Sekil 20. Fiziksel ortamda ve sanal gerceklik ortaminda algilama siirecine ait
antroposantrik diyagram (Fuchs vd., 2011).

Ozen (2006), sanal mekanin gergekliktekinden farkli oldugunu, 6zii geregi farkli
bilesenlerden olusturuldugundan bahsetmektedir. Ona gore bilesenleri gibi algilanmasi da
farklidir. Buradaki algi farkliligi sanal ortamin varlik alaniyla ilgilidir ve teknolojinin
bireylerin sanal ortama dalmasini tesvik etme yetenegi ne kadar yiiksek olursa, varlik hissi
de o kadar yliksek olacagindan sanal ortam algis1 teknolojiyle birlikte farklilik gosterir (Pizzi
vd., 2020). Sanal ortamin kendine has algisinin bir diger nedeni viicut konumu ile iliskisidir.
Sanal ortamda hedeflenen bedene ait kavrama ve nesneler alani, maddesel varlik alanindan

farklidir. Bu farkliliklar su sekilde siralanabilir:
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o Keskin sinirlar zayif esikler; Kullanici, sanal ortamdaki deneyimleme
siirecinde ana mekanlar1 hedef alirken mekanlar aras1 yapacagi sigramalarda
gecis alanlarini es geger.

e Deneyimde zaman kaymasi; diinyada zaman lineerdir ve mekanlar arasi
gecisler bu lineerlikle deneyimlenerek zihinde haritalandirilir. Kisi,
deneyiminde, zamanin bu lineerligi nedeniyle mekani1 da zihninde lineer bir
semaya oturtur. Ancak sanal ortamin zaman si¢gramalarina elverisi, mekana ve
zamana dair karigikliklar1 dogurur.

e Beynin mekan ve nesne tanimini; gerceklikten farkli olarak fizik kurallarinin
ihlal edilebildigi bu alanda nesne ve 6zneye dair boyutlar ve tanimlamalar
degisebilmektedir.

e Mekan igerisindeki bedenin yeni hali; Sanal ortamdaki deneyimleyici
avatarlar1 Olgek ve yapisal Ozellikler vb. siirekli olarak degistirilebilir
niteliktedir. Bu durum deneyimleme sirasinda gorsel algi basta olmak beden
duyularinda farklhilik yaratmaktadir bu da bedenin mekan igerisindeki

konumunu belirlemesinde ve algisal faktorlerde farkliliga neden olmaktadir.

2.2.4. Mekan ve Noromimari

Noromimari, yapili ¢evre igerisindeki insanin eylem ve duyumlarinin sinirbilimi ve
psikolojik temel iizerinden degerlendirilmesi olarak tanimlanabilmektedir (Karakas &
Yildiz, 2020). Amaci mimari mekanlarin insan iizerindeki norolojik etkilerini incelemek
olan néromimari, deneyim ve insan arasindaki etkilesimin 6zii ile ilgilenmektedir. Bu, temel
duyumlarm beyindeki cevaplari ile ilgilidir. Insanin ¢evresine kars1 varolussal yaklasimi,
biling dis1 diisiince ve eylemlerinin ¢evresiyle baglantili oldugunu gdstermektedir (Groh,
2014). Kisi deneyimlerini tanimlarken temel nesnelerin digsinda, ortami biitiiniiyle
degerlendirmektedir. Bu biitiinliik gorsel, dokunsal ya da sesi kapsayan ¢ok basamakli bir
paradigma olarak tanimlanabilir. Noromimari, yapili ¢evrenin etkisini ¢esitli duyularin
ciktisini hesaba katarak, duygular ve davranislar iizerine ¢aligmaktadir.

Noromimari ¢aligmalarda farkli arastirma yontemleri bulunmaktadir. Bunlar EEG,
MEG, fEMG, GSR ve goz izleme (Eye-tracking) gibi fizyolojik sensorler kullanilarak ya da
cilt iletkenligi, kalp atis hiz1 degiskenligi ve yliz kaslarinin hareketlerini dlgen cihazlar

kullanilarak yapilan aragtirmalardir. Genellikle gorsel odakli olan c¢aligmalar, geometrik
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manipiilasyonlarin (6lgek, oran, ¢ikinti, egrilik gibi) insan duygusal durumlarini nasil
etkiledigini gostermekte ve mimari mekanlarin tasariminda insan duygularinin nasil dikkate
alinabilecegini ortaya koymaktadir (Mostafavi, 2021; Shemesh vd., 2021; Shemesh vd.,
2022). Noromimari 6l¢giim yontemleri beyin ve viicut izleme araclari olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir. Beyin izleme araclari, fMRI, MEG, fNIRS ve EEG gibi beyin aktivitesini ve
elektriksel uyarilar1 6lgen yontemlerdir. Bu yontemler noral aktiviteyi haritalamak ve
duygusal tepkileri analiz etmek i¢in kullanilmaktadir. Viicut izleme araglar1 ise GSR, HRV,
fEMG ve Eye-tracking gibi temel degerlendirme teknikleridir (Sekil 21). Bu yontemler
asagidaki gibidir: (Mostafavi, 2021)
% Insan beyni izleme yontemleri ve araglari:

e fMRI (Fonksiyonel Manyetik Rezonans Goriintiilleme): Beynin metabolik ve néronal
aktivitesini gorlintiilemekte kullanilan bir yontemdir.

e MEG (Manyetoensefalografi): Beyindeki elektriksel aktiviteleri manyetik alanlar
aracilifiyla dlger ve beyin aktivitesini haritalar.

e fNIRS  (Fonksiyonel  Yakin  Kizilotesi  Spektroskopi):  Hemoglobin
konsantrasyonlarindaki degisiklikleri dlger ve beyin aktivasyonunun topografik
haritasin1 olusturur.

e EEG (Elektroensefalografi): Beynin elektriksel aktivitesini kafa derisinden
kaydeder.

% Insan Viicudunu izleme Yéntemleri:

e GSR (Galvanik Cilt Yanit1): Cildin iletkenligini Olger, duygusal durumun
yogunlugunu yansitir.

e HRV (Kalp Atis Hizt Degiskenligi): Otonom sinir sistemi regiilasyonunu
degerlendiren bir belirtectir; EKG ya da giinliik hayatta kullanilan akilli saatler bu
yontem i¢in tercih edilebilir.

e fEMG (Fasiyal Elektromiyografi): Yiiz kaslarinin elektriksel potansiyelini dlger ve
duygusal tepkileri degerlendirir.

e Goz izleme (Eye-tracking): Goz hareketlerini izleyerek gorsel dikkat ve etkilesimleri
degerlendirmektedir.

% Oz-Raporlama:

e Oz Degerlendirme: Anket drnegi gibi bireyin izlenimlerini iceren ydntemlerdir.
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Sekil 21. Norobilim ile ilgili veri 6l¢iim araglarinin insan viicudu {izerindeki sematik
konumu (Rad vd., 2023)

Son yillarda gelisen beyin goriintiileme teknolojileri ve deneysel yaklasimlar,
noromimari arastirmalar1 daha karmasik hale getirmistir. Bu arastirmalar, katilimcilarin
hareketsiz kaldig1 duragan paradigmalar ve cevre ile etkilesim kurmalarina olanak tanityan
mobil paradigmalar olarak ikiye ayrilmaktadir. Duragan protokoller statik mimari uyaranlar
sunarken, mobil protokoller daha yiiksek ekolojik gegerlilige sahip gercek veya sanal
ortamlar1 aktif olarak deneyimlemeyi saglamaktadir. Her iki yontem de birbirini
tamamlayarak, mimarinin insan beyni ve davranisi tizerindeki etkilerini daha derinlemesine
anlamamiza katkida bulunmaktadir (Wang vd., 2022).

Assem ve Safwat (2023)’a gére ndromimari 4 ana basliktan olugmaktadir. Bunlar
sinirbilim, mimari, fizyoloji ve psikoloji (duygular ve davranig)’dir. Algi, insanlarin ¢cevresel
uyaranlar araciligryla ¢evrelerini anlamasini saglayan bir stiregtir ve bilingli ya da bilingsiz
olarak gerceklesebilir. Herhangi bir ortamin mimarisi, insanlarin duygularini etkileyen ve
beynin biligsel siireclerini tetikleyen cesitli uyaranlar icermektedir. Bu uyaranlar, kisi istemi
disinda beyin bolgelerini harekete gecirebilir ve uzun vadede nérolojik degisikliklere yol
acabilir, 0rnegin yeni noron olusumunu tesvik edebilir. Bu siirecler karar verme ve
davraniglart etkileyebilmektedir. Hatta hos bir ortam, beyindeki belirli bolgeleri
uyarabilirken, yapili ¢evreden gelen uyaranlar fizyolojik degisikliklere neden

olabilmektedir. Sinir sistemindeki kusurlar, ¢evresel uyaranlarin algilanmasini bozarak
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olumsuz etkiler yaratabilir. Olumlu ¢evresel etkiler ise beynin iyilesmesini ve olumlu
fizyolojik ve psikolojik degisiklikleri tesvik edebilmektedir.

Noromimarinin entegrasyonunun insan refahini olumlu ydnde etkileyebilecegi
kanitlanmistir. Bu baglamda bir¢ok calismada noromimari ilkelerini igeren kilavuzlarin
tasarlanmasi Onerilmektedir (Castilla vd., 2023; Choo vd., 2017a,b; Jamshidi vd., 2020).
Fiziksel ve simiile edilmis c¢evresel durumlar iizerindeki ndral aktiviteyi incelemek,
gelecekteki tasarim ve caligmalar igin bir c¢er¢eve saglamaktadir. Noromimari, tasarim
degiskenlerini derinlemesine incelemeye olanak tanir ve bu disiplin, hastane alanlarindaki
stresi azaltma gibi somut sonuglara ulasilmasini saglayabilmektedir.

Insan beyninde baglamsal iliskilendirmelerde gérev alan belirli bolgeler, gevresel
bilgiler ve olaylar arasindaki baglantilar1 kurarak kisilerin durumlara uygun tepkiler
gelistirmesine, mekan1 anlamasina ve gecmisle ilgili bilgiler 1518inda gelecekteki
davraniglarini planlamasina olanak tanimaktadir. Medial prefrontal korteks, parahipokampal
korteks, parahipokampal yer alani ve retrosplenial korteks bu siireclerde 6nemli bir yer
tutmaktadir. Medial prefrontal korteks (mPFC), sosyal ve kisisel alanlarda baglamsal bilgi
islemede merkezi bir bolgedir. Sosyal iliskiler ve kisisel deneyimlerle baglantili olarak
gelecekteki davranislari planlama islevinde kritik bir rol oynamaktadir. Ozellikle, bireylerin
geemis deneyimlerine dayanarak gelecekteki tepkilerini sekillendirmesine katkida
bulunmaktadir (Roy vd., 2012). Parahipokampal korteks (PHC), mekansal ve baglamsal
bilgilerin islenmesiyle iliskilidir. Ozellikle mekansal iliskiler hakkinda bilgi islemeye
yardime1 olmaktadir (Aminoff vd., 2013). Parahipokampal Girus’un bir alt bolgesi olarak
kabul edilen Parahipokampal yer alam1 (PPA), 6zellikle mekana 6zgii baglamsal bilgileri
islemekte ve mekansal sahneleri tanimakta gorev almaktadir. PPA, manzara veya mekan gibi
genis gorsel sahneleri algilama konusunda 6zellesmistir. Bu alan, mekanlarin taninmasina
yardime1 olurken, aynit zamanda farkli yerler arasinda ayrim yapabilmemizi saglamaktadir
(Epstein & Kanwisher, 1998). PPA ve PHC birbirine yakin yapilar olsa da islevsel olarak
farkli rollere sahiptir ve anatomik olarak belirli farklar gostermektedir. Retrosplenial korteks
(RSC) ise, mekan algis1 ve baglamsal hafiza arasindaki iliskilerde 6nemli bir bolgedir. Bu
bolge, mekansal yon bulma ve bir yerin kimligi ile baglamsal 6zellikleri arasinda baglanti
kurmada aktif olarak rol almaktadir. RSC, farkli ¢evrelerdeki mekansal bilgiyi islerken
ayrica g¢evresel ipuclaria dayali olarak bireylerin yonlenme becerilerini desteklemektedir

(Vann vd., 2009). Bu bolgeler, baglamsal bilginin islenmesiyle hafiza ve algilama
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stireclerinde is birligi yaparak bireylerin ge¢gmis deneyimlerini, mekan1 ve sosyal baglamlari
bir araya getirmelerine olanak tanimaktadir.

Gorsel calismalarda néromimariyle ilgili olarak oksipital lob, beynin arka kisminda
bulunan ve esas olarak gorsel bilgilerin islenmesinden sorumlu olan ana bolge olarak dikkat
cekmektedir (Mishkin vd., 1983). Ancak oksipital lob, baglamsal islemelerde yer alan
medial prefrontal korteks, parahipokampal korteks, parahipokampal yer alam1 ve
retrosplenial korteks gibi diger bolgelerle dogrudan iliski kurmamaktadir (Bar, 2007).
Bununla birlikte, oksipital lob, baglamsal islemeyi dolayl1 yoldan destekler ¢linkii bu bolge,
baglamsal bilginin yapilandirilmasinda kritik olan gorsel algiyr saglamaktadir (Epstein,
2008). Oksipital lobun birincil gorsel korteksi (V1), cevresel sahnelerin temel gorsel
Ozelliklerini islemektedir (Haxby vd., 2000). Bu temel bilgi daha sonra, oksipital lobun
disinda yer alan ve gorsel baglamsal islemede rol oynayan parahipokampal yer alan1 (PPA)
ve retrosplenial kortekse iletilir (Epstein & Kanwisher, 1998). Bu ileri gorsel alanlar, gorsel
bilgiyi baglamsal agidan anlamlandirarak ¢evresel ipuglariyla yer ve eylemlerin taninmasina
katkida bulunmaktadir (Aminoff vd., 2013).

Oksipital lob, beynin arka kisminda, kafatasinin tabanina yakin bir konumda yer alan
bir beyin lobudur ve esas olarak gorsel islemlerden sorumludur. Bélge beynin diger
bolgeleriyle etkilesim i¢inde calisarak gorsel bilgiyi islemekte kritik bir rol oynamaktadir.
Gorsel algilama tizerindeki etkileri genis olan bolge, gdzlerden gelen sinyalleri ilk isleyen
bolgedir. Bu sinyaller, 151k, renk, sekil, derinlik, hareket, konum gibi temel gorsel bilgileri
icermektedir. (Bear vd., 2016; Carlson, 2013; Gazzaniga vd., 2018; Kolb & Whishaw,
2015). Noromimari ¢aligmalarinda 6nemli bir role sahip bdlge, gorsel alginin merkezi olarak
kabul edile bilmektedir. Oksipital lobun néromimari alanindaki 6nemi, renk 151k gibi gorsel
uyaranlara kars1 duyarlilii, mekansal algilamada konum ve derinlige kars1 bilgi vermesi,
nesnelerin hareket algisi ve gorsel kombinasyonlarin zihinsel diizeninin olusturulmasi
konusundaki katkilar1 nedeniyledir. Ornegin, oksipital lob, beynin gorsel sistemini yonetir
ve gorsel karmasiklik diizeyine karsi hassastir. Fazla karmasik veya diizensiz gorsel
uyaranlar oksipital lobu asir1 uyararak zihinsel yorgunluk yaratabilmektedir. Noromimari
tasarimlar, bu isleyisi anlamaya ve Onerilerin dogrulugunu teyit etmek i¢in Olgiim
yontemlerinde genellikle dogrudan bu alanla ilgilenmektedir. Boylelikle kullanicilarin
odaklanma, rahatlama ve zihinsel siirecler agisindan uygunluguna ydnelik tasarimlarin

gelistirilmesine olanak saglanmaktadir (Zeisel, 2006).
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3. YAPILAN CALISMALAR

Insan duygularina dair galismalarin gorsellige dayandirildigi néromimari ¢aligmalar
her ne kadar kisi bazli 6l¢iilebilirligi yiiksek sonuglar verse de toplum iizerinde yaygin etkiler
ve genel kabuller {izerine tartismalar karsisinda zayif kalmaktadir. Gergeklige dair inanglar
zamanla insa edilir. Mimarhigin gercekligi glinlimiizde farkli boyutlara evrilmistir ve
tartisilmas1 gereken bir alana donligmiistiir. Varlik ve mekanina dair gorsel bilgi edinimi
lizerine yapilacak bir tartismada oOncelikli olarak kisiye dair fiziksel incelemelerin
miimkiinligiinii kanitlamak olacaktir. Bunun i¢in “diissel mekan, gorsel mekan, dijital
mekan, sanal mekan, sanal deneyim, néromimari” anahtar kelimelerinden yararlanilmis, bu
konular iizerine yaymlanmis siireli yayinlar, makale, deneme, tez, kitap, sergi ve konferans
bildirilerinin incelenmesi yontemleri izlenerek degerlendirme yapilmistir. Noromimari
alaninda yapilan okumalardan ¢ikarilan bazi temel basamaklar arastirma siirecinde
kullanilmaktadir.

Toplumsal bilginin olugsmasinda yayilma egilimi olan oyun ve sinema eserleri hem
ortak bir dilin hem de ortak hafizanin olusturulmasi agisindan &nemlidir. ideolojik bir
yaklasim okumasinda, yerlestirilen konu ve eserlere deginmek yanlis olmayacaktir. Ancak,
kavramsal temellerin yani sira insan ve zihninde insa ettigi hikayeye odaklanmak i¢in mekan
ve nesneleri (151k, renk, ses...) iizerinde bir degerlendirme yapilmasi gerekmektedir. Dijital
tirtinler her zaman topluma bildigi kabulleri yikma, diisiindiirme ve yeniden haya ettirme
egiliminde olmustur. Bugiin sanal mimari ve bedene dair bir tartisma yapilacaksa bu gercegi
yadsimamak gerekmektedir. Bu nedenle néromimari ¢alismalardan elde edilen kodlarin
dogrulugunun iizerinde duran tez ¢alismasi, analiz alan1 olarak sinema ve oyun sektorlerinde
topluma en ¢ok ulasmis yapimlari tercih etmistir. Bu anlamda fiziksellik dis1 dijital ve sanal
tirtinlerin gerceklik bilgisi ve bedene dair gerceklik bilgisinin karsilastirilmali okumalari

yapilacaktir.

3.1. Arastirma Yontem ve Teknikleri

Mimarlik ve dijitalizasyon arasindaki etkilesim temeliyle, sinema ve oyun mekanlari
analizleri ortaya koyan bu ¢alismada, disiplinler aras1 bir yaklasim benimsenerek; mekan,

beden, duygu ve duyular arasinda degerlendirmeler ortaya konulmaktadir. Bu ¢ergevede, soz
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konusu degerlendirmeler mimari mekanin dijital mekanlardaki temsiliyeti, fiziksel mekanla
kurulan bag, bagin yapilandirdigi duyumsamalar ve zihinsel haritalarin ¢izdigi kavramsal
mekanlar zemininde ger¢eklesmektedir. Calisma kapsaminda, genel yaklasim olarak mekan
olgusu sorgulanirken, kartezyen bakis acis1 benimsenmistir. Sinema ve oyun mekanlarinin
iletmek istediklerini, gorsel olarak etkin bicimde mekansal kodlamalar {izerinden aktarmasi
nedeniyle; gorsel uyaranlarin ne olduklari, nasil islendigi ve ortaya ¢ikardigi anlamsal
cesitliliklerinin  neler  olabilecegi  {izerine  degerlendirmeler  yapilmistir.  Bu
degerlendirmelerde yontem olarak, materyalin bastan sona okunmasini ve kategorilere gore
kodlarn atanmasini igeren icerik analizinden yararlamlmustir. Igerik analizi, sosyal
bilimlerde kullanilan nitel bir arastirma yontemidir. Ortak verileri belirli kavramlar ve
temalar ¢ergevesinde bir araya getirmeye ve sdzel, yazili materyallerin sistematik bir sekilde
incelenmesine olanak saglamaktadir (Igten & Bal, 2017). Mekansal okuma siirecinde ise,
farkli katmanlarin biitiinliik iliskilerinin goriilebilmesi adina, bu tez ¢alismasi kapsaminda

Tablo 3’te sunulan alt1 agamal1 bir analiz ve degerlendirme modeli gelistirilmistir.

Tablo 3. Analiz Asamalar1

Analiz Asamalar. Dijital Mimari Uriinlerin Etkin Gérsellik Analizi

Yiiksek kitlelere ulagmis dijital (sinema ve bilgisayar oyunlari)
Asama 1. ) ) )
iirlinlerin yillara gore listelenmesi,

Asama 2. Noromimari calisma okumalarinin yapilmasi ve baslica gorsel

manipiilasyon analiz yontemlerinin listelenmesi,

Asama 3. Sinema ve Oyun sektorlerine ait listelerin tema ve konu analizlerinin

yapilmasi,

Asama 4. Oncesinde elde edilmis film ve oyun listelerinin gorsel analizlerinin

yapilmasi,

Asama 5. Gorsel analizlerde noéromimari c¢alismalardan elde edilen

manipiilasyon tekniklerinin degerlendirilmesi,

Asama 6. Duyusal ve duygusal aktarim i¢in kullanilan gorsel yontem

etkinliklerinin degerlendirilmesi.
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Film ve oyun listelerinin gorsel analizleri (Asama 4) ile bu analizlerde ndromimari
caligmalardan elde edilen manipiilasyon tekniklerinin degerlendirilmesi (Asama 5)
sirasinda; Oncelikle her bir film ve oyun mekani i¢in, filmde etkin ve etkili olarak
kullanilarak izleyiciyi kusatan mekanlar ve mekansal bilesenler belirlenmistir. Ardindan
néromimaride belirlenen tasarim parametreleri, mekansal ifade araglari olarak kabul edilerek
bu araclar vasitasiyla analiz gerceklestirilmistir. Daha sonra ise belirlenen araglarin
mekanlarda hangi iletisim etkileri kurarak izleyici algisim1 yonlendirdigi tespit edilmistir.
Boylece, her film ve oyunun kendine 6zgii orgiitledigi iletisimler saptanarak, filmin
coziimlemesini elde etmemize saglayan kavramsal, duyusal ve anlamsal g¢ikarimlarda
bulunulmustur. Bu baglamda ¢alisma, mekan- duyu- duygu iiclii iliskisini, gosteren-goriilen-

hissedilen tiglii iligskisiyle sunmaya ¢aligmaktadir.

3.2. Orneklem Grubunun Belirlenmesi

Ornek analizlerinde degerlendirmeye alinan film ve oyunlar amach o6rnekleme
(purposive sampling) yontemi kullanilarak belirlenmistir. Amach ornekleme, belirli
Ozelliklere sahip ve bilgi acisindan zengin durumlarn segerek derinlemesine inceleme
yapmay1 saglayan olasilik temelli olmayan bir 6rnekleme yontemidir. Cogunlukla nitel
caligmalarda tercih edilen bu yaklagim, aragtirmanin amacina uygun 6zel durumlan segerek
doga ve toplum olaylarin1 anlamak ve iliskilerini kesfetmek icin kullanilmaktadir
(Biiyiikoztiirk, 2018). Amach Orneklemenin amaci, arastirma konulari i¢in en verimli
kaynaklarin segilmesidir. Patton (2014) amagli orneklemenin farkli yontemlerinden
bahsetmektedir. Bu yontemlerden biri olarak 6l¢iit 6rnekleme, belirli Olgiitleri karsilayan
tiim durumlarin incelenmesiyle yapilan 6rnekleme yontemidir (Yildirim & Simsek, 2011).

Tezde Patton’un (2014) belirlemis oldugu amacl 6rneklem yontemlerinden Olgiit
Ornekleme Yontemi tercih edilmistir. Orneklem grubunun belirlenmesindeki 6lgiitler
asagidaki gibidir:

e Orneklem grubuna dahil edilecek filmler sinemada yayinlanmis olup yayin yillarinda
gisede en ¢ok hasilat yapan ilk 5 film arasina girmelidir.
e Orneklem grubuna dahil edilecek oyunlar piyasaya siiriildiigii y1llarda en ¢ok hasilat

yapan ilk 5 oyun arasina girmelidir.



50

e Orneklem grubuna dahil edilecek film ve oyunlar gorsel dzellikler bakimindan
zengin olmalidir. Secilen Orneklerde mekan okunabilirlik nitelikleri yiiksek
olmalidir.

e Filmlerde mekanlar kurgusal olmalidir. Boylelikle yapili ¢evre ve manipiilatif
yonlendirmeler {izerine daha net sonuglar elde edilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica
analiz okumalarinda daha zengin bir veri kaynagi olacagi diisiiniilmektedir.

e Orneklem grubuna dahil edilecek film ve oyunlar drama, korku ve eglence gibi
temalar1 barindirmalidir. Bu 6zelligin analizlerde duygu durum eslestirmesinde
yarar1 olacagi diisiiniilmektedir.

e Orneklem grubuna dahil edilecek film ve oyunlar néromimari okumalardan elde
edilen kodlarin en az 3’iinli barindirmalidir.

e Orneklem grubuna dahil edilecek film ve oyunlar yillara gére belirlenmelidir. Ayni

yilin igerisindeki 6rneklerden en ¢ok néromimari veri igereni tercih edilecektir.

Ornek film ve oyun analizlerinin yapildigi bu béliimde, BOXoffice, Metacritic, Game
Industry Reports ve en ¢ok satis yapan oyunlarin listelerinin sunuldugu ¢esitli sitelerden
yararlanilarak diinya ¢capinda kitlelere en ¢ok ulagsmis yapimlarin listesi olusturulmustur. Bu
oyun ve filmlerin bulundugu liste, yaklagik 5’er y1l arayla daraltilarak 10 film ve 10 dijital
oyunun bulundugu analizlerin yapilacagi ana liste elde edilmistir. Yillarin se¢iminde satis
oranlari, toplum {izerinde biraktig1 etkisi ve gorsel nitelikleri dikkate alinmistir.

Oyun Orneklem listesi olusturulurken Metacritic, Game Industry Reports ve diger
dijital oyun kanallarindan elde edilen resmi satis oranlari ve tarih araligi dikkate alinmigtir.
Analizlere grafiksel anlamda basarili dijital yapimlar dahil edilmistir (Tablo 4). Teknolojinin
gelismesiyle son yillarda gelistirilen yapimlarin basaris1 géz 6niinde tutulmustur. Bu nedenle
orneklem grubunda mekansal nitelikleri yiiksek yakin tarihteki oyunlara yer verilmeye

calisilmigtir.
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Tablo 4. Tez ¢aligmasi kapsaminda ele alinan oyunlarin listesi

YIL OYUN ADI GELISTIRICI
1985 Super Mario Bros. Nintendo R&D4
1991 Kirpi Sonic Sonic Team
1999 Pump It Up Andamiro Co.
2004 Grand Theft Auto: San Andreas Rockstar North
2011 Minecraft Mojang Studios
2012 Counter-Strike: Global Offensive Valve/Hidden Path E.
2016 Pokémon GO Niantic
2017 PUBG: Battlegrounds PUBG Studios
2020 Cyberpunk 2077 CD Projekt Red
2022 Elden Ring FromSoftware

Sinema filmlerinin 6rneklem listesi olusturulurken BOXoffice’ten elde edilen resmi
satis oranlar1 ve tarih aralig1 dikkate alinmistir. Analizlerde grafiksel anlamda basarili dijital
yapimlarin olmasina, mekansal 6zelliklerinin yogun olmasina ve aksiyon, macera ya da dram
gibi yogun duygu igeren igerikler olmasma dikkat edilmistir (Tablo 5). Analiz sirasinda
kullanilan gorsel segcimlerinde, duygu yogunlugu yiiksek sahnelerden mekansal 6zelliklerin

net okuna bildigi goriintiiler tercih edilmistir.

Tablo 5. Tez galismasi kapsaminda ele alinan sinema filmlerinin listesi

YIL FILM ADI YONETMEN
1977 Star Wars: Bolim IV — Yeni Umut George Lucas
1982 E.T. Steven Spielberg
1985 Gelecege Doniis Robert Zemeckis
Ron Clements , John
1992 Aladdin Musker
1997 Titanik James Cameron
2002 Yiiziiklerin Efendisi: Tki Kule Peter Jackson
2007 Karayip Korsanlari: Diinyanin Sonu Gore Verbinski
2012 Yenilmezler Joss Whedon
2017 Star Wars: Boliim VIII — Son Jedi Rian Johnson
2022 Avatar: Suyun Yolu James Cameron

Bu boliimde, néromimari c¢aligmalar odakli okumalardan elde edilen gorsel
manipiilasyon ydntemleri tartisilmaktadir. Onerilen yontem basliklarinin altinda opsiyonel
gorsel teknikler ve duyu/duygu degisimlerine yonelik etkileri karsilastirilmistir. Kavramsal
caligmalarin birinci kisminda, gorsel yonlendirmelerde bir Slgiit olarak Onerilen temel

maddelerin belirlenmesi amaglanmaktadir. ikinci kistmda ise gorsel mekan iiretimlerinde
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Onerilen manipiilasyon yontemlerinin basar1 durumu, bilinen ve yaygin dijital iiriinlerin

gorsel analizleriyle karsilagtirilarak ortaya konmaya ¢alisilmaktadir.

3.3. Sanal ve Dijital Ortamlar i¢cin Mimari Tasarimda Ozne
Programlamasi: Gorsel Etki Arastirmasi

Ug boyutlu mekéanlarin gercek, sanal veya etkilesimli ortamlarda tasarlanmasi igin,
mekansal becerilerin ve mekansal alginin dengeli bir kombinasyonu saglanmalidir. Bu
bilesenler, tasarimciya nesnenin ve parcgalarinin konumlarini, aralarindaki iliskileri ve

"

hacimsel 6zelliklerini "zihinsel olarak" manipiile etme olanagi kazandirmaktadir. Sanal
ortamlarda mekanin duyular araciligiyla deneyimlenmesi algilamada ©onemli bir rol
oynamaktadir. Duyular sayesinde, sanal mekan tasarimlarinda genellikle bahsedilen renk,
doku, 151k ve ses gibi unsurlar 6ne ¢ikmaktadir. Tasarimlardaki duyusal farkindalik, bireyler
aras1 etkilesimler ile bedenin diinyadaki biligsel farkindaligini artirmakta ve belirli bir anin
mekan duygusunu olusturan gegici duyusal sinyallere katkida bulunmaktadir (Gomez-Tone,
2021). S6z gelimi, insanin duyularina dayali tasarim kriterlerinin ezbere yoniiniin disinda
insan odakl1 kullanimlarda kisilerde alg1 kontrolii gergeklestirilebilmektedir. Tasarimlarin
manipiilatif yonii mekansal algilama kadar mekansal beceriler igin de gegerlidir. Insan
bedeni ve fizyolojisi (kas hareketleri, kalp ritmi veya noral plastisite) mekanda var olma
hissine kars1 kisilerde olusan zihinsel tanimlara etki etmektedir. Bir topluluk i¢inde var olma
bilgisi ve karar verme yetenegi de mekansal beceriler sinifina girebilmektedir.

Sanal ve dijital ortamlarda salt géz-merkezci yaklasimi terk eden, bunun yerine beden
farkindalig1 tizerinden ve bedenin biitiinciil olarak siirece dahil edilmesiyle ortaya konulan
mekansal deneyim, yeni algi bi¢imlerine zemin hazirlama potansiyeline sahiptir. Bu
karmasik iliskiler aginin ortaya ¢ikmasi dijital ortamin sundugu araclarla sanal mekanda
daha dogrudan ve fiziksel ortamin kisitlamalari olmaksizin gerceklesebilmektedir. Ornegin;
kartezyen mekan, nesneler ve insanlar arasindaki yakinlik-uzaklik iligkisinin analitik
yontemlerle, genislik, uzunluk ve derinlik olarak soyutlandigi ii¢ boyutlu mekan kavramidir.
Kartezyen mekan, insanoglunu eylemlerini bi¢im, diizen ve oranlara indirgeyerek, bedeni
sinirlamaktadir (Dervisoglu, 2008). Ancak sanal ve dijital mekana eklenen bedensel
sistemler mekanin iiretimini hem ara¢ hem ortam deneyimi olarak degistirmektedir. Mekan
tiretimi siirecinde sanal ve fiziksel ger¢eklik arasinda bir ara kesitin ortaya konulmasi ve

fiziksel gercekligin pargasi olan bedene ait algi mekanizmalarmin sanal/dijital ortama
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tasinmast mekana dair yeni bakis agilar1 sunmaktadir. Boylece bedensel farkindalik
attirllmakta ve beden etkilesimli sanalliga gegildiginde yapilan edimsel mekansal {iretim,
ortiik bilgiyi ve sezgisel olan1 kullanarak ¢ok boyutluluga taginmaktadir.

Duygularin evrimsel ve adaptif islevleri, birden fazla mekanizma ile iiretildiklerini
gostermektedir. Mevcut teoriler genellikle duygular1 biligsel siireclere dayandirirken, bu
modele gore duygular dort farkli sistem tarafindan aktive edilir ve bunlardan ii¢ii biligsel
olmayan isleme dayanir. Bu sistemler, en basit olan sinir sistemlerinden en karmasik olan
biligsel sistemlere kadar genis bir hiyerarsi i¢inde organize edilmistir. Her sistem, genetik
faktorler ve bireysel farkliliklar gibi kisitlamalar altinda calisir ve bu hiyerarsik yapi,
tasarimcilara uyarlanabilir bir avantaj saglamaktadir (Izard, 1993). Berger, yasadigimiz
diinyanin biiyiik dl¢iide gorsel deneyimlerimiz tizerine kurulu oldugunu ve gérme eyleminin
hem fiziksel hem de duygusal enerjimizin biiylik bir kismini tiikettigini savunmaktadir
(Berger, 2012). Gorsel algi, cevredeki renklerin ve 1s1k uyaranlarinin alinarak beyindeki
ilgili kisma aktarilmasi ve yorumlanmasi ile meydana gelmektedir. Hem mekansal hem de
kisisel 6zelliklerin gorsel algidaki etkisi deneyimsel niteliklerin merkez noktasidir. Cevreden
edinilen gorsel bilgi, koku, ses veya dokunsal duyumlarin kontroliinde kullanilmaktadir.
Gorsellikteki farkliliklar kisi algilamasinda degisim yaratabilmektedir. Ornegin nesnelerin
malzemesi ve rengi agirlik farki yanilsamasi ortaya ¢ikarabilmektedir. Bu yanilsamalarin
altinda yatan noral mekanizmalar1 anlamak amactyla bir¢ok ¢alisma yapilmistir (Ross, 1969;
Flanagan & Beltzner, 2000). Gorselligin kullanimi bedensel tanimlama ve varlik bilgisi
acisindan sanal/dijital kullanimlarda 6nemlidir. Bedene dair varligin zihinsel tanimlamasi
koku veya dokunma gibi diger duyularla desteklenmelidir. Gorsel bilgi bu duyularin
kullaniminda yasanilan eksiklikleri algisal manipiilasyon etkisi sayesinde tasarimlarda
tamamlayabilmektedir. Bu anlamda ¢alismanin bu kisminda néromimari ve psikoloji
alanlarinda deneysel calisma okumalarindan elde edilen gorsel odakli yontemlere

deginilmektedir (Tablo 6).
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Tablo 6. Noromimari ve psikoloji alanlar1 okuma listesi

Kaynak Anahtar Kelimeler Kapsam
(Assem, 2023) Kanita dayali tasarim, navigasyon, yon bulma, Renk
mekansal nitelikler, mekan sézdizimi
(Bar & Neta, 2006) Cevre, gorsel kontur, insan, psikoloji Hat/Form
(Barrett & Bar, 2009) Etki, duygu, algi, tahmin, amigdala, Tekrarm Bilgisi
(Barrett vd., 2017) Okul tasarimi, 6grenme ¢iktilari, ampirik Renk
calisma, ¢ok diizeyli modelleme
(Berson vd., 2002) Isik, hipotalamus, tepkisel mekanizmalar Norolojik Aktivasyon
(Berson, 2003) Retina, gevresel aydinlatma, fizyolojik Isik Diizeyi

tepkiler, giin 15181

(Bokharaei & Nasar, 2022)

Estetik, dinamik algi, ¢cevresel tercih, siralt
deneyim, duygusal tepki

Hacimsel Alanlar

(Bower vd., 2019)

Cevresel zenginlestirme, ¢evre psikolojisi,
duygu, i¢ tasarim, yapili ¢evre, ndrofizyolojik

Hacimsel Alanlar

onlemler
(Boyce, 2003) Aydinlatma, gevresel etkenler, psikoloji Isik Diizeyi
(Braga & Costa, 2016) Sinema, renk, film, estetik Renk
(Candas ve Dufour, 2005) Cevresel kosullar, stres, termal duyum, termal Termal His
konfor, nérofizyoloji, davranis
(Chellappa vd., 2011) Isiga maruz kalma, sicaklik renkleri, bilissel Norolojik Aktivasyon
performans
(Choo vd., 2017) Gorsel deneyim, insan beyni, ndroloji, gorsel Hat/Form
yonelim, gorsel kodlama
(Coburn vd., 2017) Sinirbilimi, néromimarlik, beyin, mimari Hat/Form
deneyim
(Driver vd., 2009) Orgiitsel kimlik, psikanaliz, bireysel kimlik Toplumsal Bilgi
(Durgin vd., 2007) Dokunsal duyu, termal duyu, ¢coklu duyusal Termal His
entegrasyon
(Duyan & Unver, 2016) Dikkat, ¢ocuklar, sinif, 6grenci, duvar Renk
rengi
(Elbaiuomy vd., 2018) Biyojeometri, geometrik bi¢im, beyin Hat/Form

dalgalari, biling durumu, insan

(Erkan, 2018).

Y6n bulma, mimari tasarim, bilissel mimari,
uzay tavan, tavan yiiksekligi

Hacimsel Alanlar

(Erkan, 2020) Cam zeminler, noro-biligsel, EEG, goz izleme, Derin Gorii
galvanik cilt tepkisi, kalp atig hiz1
degiskenligi, tasarim
(Faulkner, 1972) Mimarlik, renk Renk
(Fich vd., 2014) Stres, mimarlik, aciklik, muhafaza, sanal Hat/Form
gerceklik, sosyal stres
(Gongora vd., 2019) Amigdala, nérobiyolojik yonler, duygular, Hat/Form
kontrol stratejileri, karar verme, hafiza,
norotransmisyon
(Hanifin & Brainard, 2007) | Aksiyon spektrumlari, sirkadiyen, melanopsin, Isik Diizeyi

melatonin, néroendokrin, epifiz bezi, 151k
terapisi, aydinlatma

(Higuera vd., 2020)

Bekleme odasi tasarimui, stres azaltma, ¢coklu
duyusal stimiilasyon, néromimari

Hacimsel Alanlar
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Tablo 6’nin devami

(Higuera-Trujillo vd., 2021)

Anahtar Kelimeler

(Jamrozik vd.,2019)

Noéromimari, duygusal
tasarim, sinirbilim, mimari, yapilt
cevre, elestiri

Kapsam
Hat/Form, Isik Diizeyi

(Jung vd., 2011)

Dogal 151k, pencere erisimi, biligsel islev,
performans ofis, memnuniyeti

Isik Diizeyi

Yansitici ylizeyler, aydinlatma tasarimi,
mekansal algi, aydinlik algisi, i¢ mekan

Yansitic1 Yiizey

(Li vd., 2020)

Kullanim1
genisligi, 151k yansimasi, algisal ferahlik
(Kirik, 2013) Sinema ve renk, anlatim, renk uyumu, Renk
sinemada tiirler, sinematografi
(Leder vd., 2011) Insan, duygu degerlendirmesi, gorsel Hat/Form

uyaranlar, estetik tepki, kontur

(Llinares vd., 2021)

Duygu uyandirma, ¢oklu ortam 6grenimi,
egitim teknolojisi, 6grenme deneyimi,
multimedya 6grenimi, duygu ve 6grenme
iliskisi

Hacimsel Alanlar

(Llorens-Gamez vd, 2022)

Smif tasarimi, dikkat, bellek, néromimari

(Lu vd., 2015)

Noromimari, 6grenme alanlari tasarimi, dikkat
ve hafiza, mekansal algi, egitim ortamlari,
norobilim ve mimari, sistematik derleme

Renk
Renk, Hat/Form,
Hacimsel Alanlar

(Martini vd., 2013)

Kontrast, renk, duygu, sinyal algilama teorisi,
psikofizik

Isik Diizeyi

(Memis, 2019)

Somutlagma, sanal ger¢eklik, agri esigi, ten
rengi degisimi, algisal modiilasyon, sanal kol,
insan sinirbilimi

Termal His

(Meyers-Levy & Rui, 2007)

Insan odakli aydinlatma, fizyolojik etkiler,
psikolojik etkiler, aydinlatma tasarimu, i¢
mekan aydinlatmasi, ¢evresel etki, kullanici
deneyimi, saglik ve refah

Isik Diizeyi

(Motoki vd., 2019

Tavan yiiksekligi, 6nyargi, ¢evresel psikoloji,
¢evresel faktorler, insan davranislari

Hacimsel Alanlar

(Ozdemir, 2005)

Renk agikligi, termal his, termal konfor,
duyusal pazarlama

Renk

(Pati vd., 2016)

Renk, renk se¢imini etkileyen faktorler,
tasarim

Renk

(Plewnia vd., 2015)

Hastane tasarimi, korku tepkisi, mekansal algi,
mimari form ve psikoloji, hastane ortamu,
hasta deneyimi, saglik tasarimi

Hat/Form

(Shemesh, 2017)

Onyargy, bilissel kontrol, beyin stimiilasyonu,
invaziv olmayan miidahaleler,

néromodiilasyon, beyin stimiilasyon

teknikleri, psikiyatri, biligsel islevler

Toplumsal Bilgi

Mimari, mekan geometrisi, sanal ortam, uzay
algisi, bilissel sinirbilim, difiizyon haritalari,

Hat/Form

duygusal tepki duygulari
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Tablo 6’nin devami

Kaynak Anahtar Kelimeler Kapsam
(Shin vd., 2015) Duygular, beyin aktivitesi, aydinlatma tiirleri, Isik Diizeyi
dogrudan aydinlatma, dolayli aydinlatma,
konut ortami, nrobilim, ¢evresel psikoloji
(Shishegar & Boubekri, 2016) Dogal 151k, aydinlatma tasarimi, tiretkenlik, Isik Diizeyi
saglik ve alertlik, 6grenciler ve ¢alisanlar, 151k
ve biyolojik etki, i¢ mekan aydinlatmasi,
cevresel psikoloji
(Silvia & Barona, 2009) Egrisellik, acisallik, simetri,psikoloji Hat/Form
(Song & Yamada (2019) Ortam 1s1k sistemleri, etkileyici 1giklar, insan- Norolojik Aktivasyon

makine etkilesimi, ¢evresel goriintiileme,
duyussal hesaplama

(Takano & Nomura, 2020)

Beyin temsilleri, duygusal deneyimler,
norobilim, duygusal mekanizmalar, beyin
etkinligi, duygusal tepkiler, nérolojik
inceleme

Hacimsel Alanlar

(Unlii & Aydin, 2023) Renklerin psikolojik etkisi, siddet, psikolojik Renk
etkiler, duygusal tepkiler, ¢6ziim arayislari,
siddet olgusu, psikolojik ve ¢evresel faktorler
(Vandewalle vd., 2007) Monokromatik 1g1k, mavi 11k, mor 151k, yesil Norolojik Aktivasyon

151k, beyin yanitlari, beyin sapi, 151k ve beyin
aktivitesi, 151k terapisi, nérobilim

(Vartanian, 2015)

Mimari tasarim, tavan yiiksekligi, algilanan
kapal1 alan, giizellik yargilari, yaklasma-
kaginma kararlari, gevresel psikoloji,
mekansal algi, psikolojik etki

Hacimsel Alanlar

(Vecchiato vd., 2015)

Elektroensefalografi (EEG), sanal mimari
ortamlar, sensorimotor entegrasyon, beyin
diizenlemesi, néropsikoloji, ¢evresel psikoloji,
sanal gerceklik, biligsel siiregler

Hacimsel Alanlar

(Yu vd., 2018)

Biofeedback, ortam 15181, stres miidahalesi,
rahatlama destegi, giyilebilir teknoloji,
biyolojik geribildirim, ¢evresel etki, psikolojik
saglik

Yansitic1 Yiizey
Kullanimi

(Zampieri, 2024)

Diisiince, nérobilim, néromimarlik, iletigim,
saglik

Renk

(Zhang vd., 2017).

Kanita dayali tasarim, deger iiretimi, kullanici
odakl1 tasarim, insaat yonetimi, verimlilik,
tasarim ve kullanict deneyimi, yap1 tasarimi

Renk

(Zhao vd., 2014)

Foto cevap, retina, gangliyon hiicreleri, retina
hiicre tiirleri, goz fizyolojisi, ndrobiyoloji,
gorsel sistem, fotoreseptorler, retina islevi

Norolojik Aktivasyon

(Alkozei vd., 2016)

Mavi 151k, sar1 151k, ¢calisma bellegi,
fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme,
fMRI, prefrontal korteks, n-back goérevi

Norolojik Aktivasyon
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Noromimari ¢aligmalarin sinirliligi nedeniyle mekansal bilgileri referans alan tibbi ve
psikolojik  calismalarin  ¢alisma  kapsaminda alinmasinin  yanlis  olmayacagi
distiniilmektedir. Aksine bu bulgularin mekansal anlamda degerlendirilmesine ve
derinlestirilmesine ihtiya¢ vardir. Buradan hareketle, okumalardan elde edilen temel

yontemler Tablo 7 ‘de gdsterilmektedir.

Tablo 7. Dijital/sanal ortamlarda gorsel yonlendirme teknikleri

Yiizeyler Yiikseklik Tanidik Obje Aydmhk/Karanhk
ve Kontrasti
Konular
Renk Derin Gorii Evrensel Bilgi Termal His
Hat/Form Hacimsel Alanlar Toplumsal Bilgi Isik Diizeyi
Tekrarin Bilgisi Yansitic: veya Mat

Yiizey Kullanim

Norolojik aktivasyon

3.3.1. Yiizeyler

Yiizeylere dair gorsel manipiilasyon tanimlari, renk kullanimi ve forma dayali biligsel
ve duygusal davranislarin incelendigi bir dizi ¢alismay1 konu almaktadir. Giinliik hayatta
tasarimsal kararlarin diginda gorsel verilerin ylizey kullanim 6zelliklerine odaklanan boliim,
néromimari ve psikoloji temelli ¢galismalarin yiizey kapsamindaki gorsel 6zelliklerinin duyu,
duygu ve norobiligsel aktiviteler lizerine etkisini konu almaktadir.

Renk, mekanim atmosferini belitleyen etkenlerdendir. Ornegin yiizeylerde kullanilan
parlak renkler heyecan ve nese hissi verirken sakin tonlar huzur ve ciddiyet hissi
verebilmektedir. Malzemelerin karakterini belirginlestirme, oranlari etkileyerek genislik ya
da yiikseklik duygusu olusturma ve yapi 6lgegini belirginlestirme 6zellikleri bulunan renk,
kisilerde farkli cagrisimlar ve hisleri yasatabilmektedir (Braga & Costa, 2011; Faulkner,
1972). Fiziksel, duygusal ve norobilissel yonlerden ayrilabilen renklerin kisi algisi
tizerindeki etkisi, var olan mekanin farkindaliginin arttirilmasinda, belirli objelere dikkat

cekilmesinde ya da mekan igerisindeki hislerin manipiile edilmesinde kullanilabilmektedir.
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Fiziksel, duygusal ve norobiligsel anlamlarda renklerin 6zelliklerinden bazilar1 asagida

verilmektedir:

Koyu renkler daha agir, agik renkler ise daha hafif bir izlenim vermektedir
(Faulkner, 1972).

Parlak renkler olumlu duygulara neden olmaktadir, 6rnegin kirmizi. Yesil renk
ise memnuniyet ve rahatlik saglamaktadir (Assem, 2023).

Mavi renge uzun siireli maruz kalmada nefes alma ve nabiz diismektedir. Bu
nedenle, mekanlarda huzur ile eslestirilmektedir. Muhakeme ve derin duygu
yogunlugu ve ferahlik hissi vermektedir. Kisi eylemleri mavi renk hakim
ortamlarda yavaglamaktadir (Zampieri, 2024).

Gilines 1518min ve renksiz yiizeylerin (seffaf alanlarin) olumlu etkileri
bulunmaktadir (Assem, 2023).

Orta derecede parlak ve parlak renkler algiy1 iyilestirmektedir. Bu iyilesme
sirastyla mor, mavi, yesil, sar1 ve kirmizidir (Duyan & Unver, 2016). Soguk
tonlu (sarimsi yesil ve mor arasi renkler) renkler dikkat ve hafizay
gelistirmektedir. Soguk sicak renkler (sar1 tonlar1) sicak renklerden daha az
uyarilmaya neden olmaktadir ancak dikkati daha fazla arttirir. Sicak renkler ise
hafizayr daha fazla gelistirmektedir. Parlak vurgulara sahip beyaz renk,
o0grenmede performansi tesvik etmektedir (Assem, 2023; Barrett vd., 2017;
Llinares vd., 2021a,b).

Kirmizi renkli ortamlar detay odakli gorevlerde performansi desteklemektedir.
Mavi renkli ortamlar ise yaratici gorevleri desteklemektedir (Mehta & Zhu,
2009).

Sar1 renk insanlar1 olumlu yonde etkilemekte, nese ve keyif vermektedir (Unlii
& Aydm, 2023). Sar1 renge fazla maruz kalindiginda ise sinir sistemini
uyararak gerginlik ve korkma hissini ortaya ¢ikarabilmektedir (Kirik, 2013).
Yiiksek kontrastli renkler gelismis hafiza olusumunda etkilidir (Llorens-
Gamez vd., 2022).

Tamamen koyu kahverengi ahsap odalarda en az insan terlemesi
gozlemlenmektedir (Zhang vd., 2017).

Renkler ticari iiriinleri gériiniirliigiinde etkilidir. Ornegin sicak kosullar altinda

acik renkli irtinler dikkat ¢ekmektedir (Motoki vd., 2019).
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Yukarida verilen ozellikler kiiltiirlerde ve toplumlarda kemiklesmis renk kabulleri
disarida tutularak degerlendirilmistir. Deneysel ¢ikarimlarin sonucunda varilan bu yargilar
cogunluk tlizerinde etkili yargilardir. Ancak toplumlara 6zgii renk bilgileri ve ¢agrigimlari
degiskenlik gosterebilmektedir. Ornegin Beyaz ABD ve Avrupa’da saflik, Hindistan’da ve
Japonya’da 6liim ve saflik ya da Fransa’da tarafsizlik anlamlar tagtyabilmektedir (Ozdemir,
2005). Ancak renklerin beden iizerindeki temel etkileri toplumsal anlamlarinin diginda
tutulmalidir. Degerlendirmelerin  ikinci asamasinda nicel Ozellikler g6z Oniinde
bulundurulmaktadir.

Arnheim'a gore (1969), bir nesnenin sekli sinirlari tarafindan belirlenir. Form temel
olarak onun siirlarini gézlemleme seklimizle ilgilidir. Bu anlamda hat ve formlara dayali
kisi tepkileri ayni basglikta degerlendirilmelidir. Nesnelere olan tepkimiz bir¢cok faktorden
etkilenmektedir. Winkielman ve digerlerine gore (2002), bunlar simetri, kontrast,
karmagiklik ve algisal akiciligi igerir. Bircok calisma, koseli konturlarin yuvarlak
konturlardan daha az hos oldugunu gostermektedir (Silvia & Barona, 2009; Bar & Neta,
2006; Leder vd., 2011). Yine karmasik, daha az net formlar daha az hos olabilir (Shemeshe
vd., 2017). Hat/formlara dayali tasarimlar kisi davraniglarinin yonlendirilmesinde ve ortam
duygularinin manipiile edilmesinde kullanilabilmektedir.

Fiziksel, duygusal ve noérobiligsel anlamlarda formlarin ozelliklerinden bazilar
asagida verilmistir:

e Simetrik ve asimetrik formlar, duygular1 uyandirmakta, memnuniyeti ve
heyecan1 azaltmaktadir. Asimetrik formlar kisilerde bilissel aktiviteyi
arttirmakta, duygusal uyarimlar icin etkili olmaktadir. Asimetrik formlar
kisilerde daha yiiksek bilissel aktiviteyi saglamaktadir (Choo vd., 2017;
Gongora vd., 2019; Shemeshe vd., 2017).

e Keskin hatlar, egrisel hatlarin aksine daha yiiksek korku tepkisi
uyandirmaktadir (Elbaiuvomy vd., 2019; Llorens-Gamez vd., 2022; Pati vd.,
2016; Shemesh vd., 2017). Bunun nedeni korku durumunda aktivitesini arttiran
amigdala bolgesinin keskin smirli yapilara bakildiginda benzer faaliyetler
gostermesidir (Coburn vd., 2017).

e Yuvarlak hatlar pozitif duygular1 ¢cagristirmaktadir (Shemesh vd., 2017).

e Bosluklardan olusan hacimler/hatlar mekansal algiy1 harekete gecirmektedir.

Biligsel aktiviteleri hizlandirmaktadir (Elbaiuomy vd., 2019; Llorens-Gamez
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vd., 2022; Pati vd., 2016; Shemesh vd., 2017). Yapidalardaki hacimsel
bosluklar ve agikliklar stres hormonu seviyesini azaltmaktadir (Fich vd., 2014).
e Egrisel i¢ mekanlar daha yiiksek bilissel ve duygusal seviyelere neden
olmaktadir, dogrusal i¢c mekanlar ise katilimcilarda daha diisiikk tatmin ve

heyecana neden olmaktadir (Higuera-Trujillo vd., 2021; Shemesh vd., 2017).

3.3.2.  Yiikseklik

Yiikseklige dair gorsel manipiilasyon tanimlari, hacimsel bosluklarin ve konumsal
yuksekligin incelendigi bir dizi ¢alismayr konu almaktadir. Hacimsel bosluklar, form
icerisindeki bosluklart ve mekan duvarlarimin/tavanlarinin 6zelliklerini  icermektedir.
Konumsal yiikseklik yani derinlik goriisii ise kisilerin goriislerinin erisebildigi en uzak
noktaya odaklanmaktadir.

Sanal ve dijital tasarimlardaki derin gorii ozelligi ile kisiler uzay boslugunda
stizlilebilmekte ya da dar/kapali bir alanda bulunabilmektedir. Buradaki konu, goriis
alanindaki asar1 daralma ya da genislemenin yarattig1 gerginlik hissini anlamaktir. Erkan
(2021)’nin cam zeminler lizerine yaptig1 ¢aligmasinda yiikseklik ve gerilme hissi arasindaki
paralellige dikkat cekilmektedir. Calismada, cam zemin platformlarmin 45 metre ve iizeri
yukseklikten sonra bazi biligsel ve fizyolojik bozukluklara neden oldugu bulunmustur.
Calismaya gore yiikseklik hissi (ki bu deneyimci goriis alaninin konumu ve kapsamiyla
alakal1) korku hissi ile paralel olarak artmaktadir.

Hacimsel alanlar/bosluklar kisilerin kapal1 alanda bulunma dogasinin bir parcasidir.
Mekanlar icerisinde yol bulma davranisinda etkili hacimsel bosluklar, mekana dair duygusal
fikirlerin ve davramislarin da belirleyicilerindendir. Mekansal alan yiiksekliklerindeki
degisim yonsel davramisi dogrudan etkilemektedir (Erkan, 2018). Ornegin kiiciik alanda
bulunan bir kisi yonelim agisindan biiyiik alani tercih etmektedir ya da 6ncesinde daha biiyiik
bir alanda bulunan kisi, kiigiik bir alana gegme meyillinde degildir (Bokharaei & Nasar,
2022).

Hacimlerdeki biiyiikliik sonsuzluk algis1 yaratmaktadir. Goriis alanina giren nesne
sayisinin artmasi kisinin kendi varhigina dair diisiincelerinin artmasina, kendini kiiciik
hissetmesine ve mekana dair daha fazla farkindalik kazanmasina neden olmaktadir (Takano
& Nomura, 2022). Ayrica genis hacimli mekanlarm, kisiler tarafindan daha ferah ve

gerginlik seviyesi diisiik, sakin ve konforlu mekanlar olarak algilandig1r bir yoni de
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bulunmaktadir (Llinares vd., 2021). Bu anlamda genis hacimler yaratici islerde tercih edilen
mekan yapilagsmasinin ortak noktasi olmaktadir. Ozgiirliik duygusunu cagristiran biiyiik
hacimler kisilerde rahatlama hissi yaratabilmektedir (Bower vd., 2019; Llorens-Gamez vd.,
2022; Vartanian, 2015; Li vd., 2020). S6z gelimi, bliyiik hacimlerin kisiler iizerindeki etkisi
beden ve mekanin hacimsel orani ile alakalidir (Meyers-Levy & Rui, 2007).

Dar alanlarda dikkat ve hafiza gelismektedir (Vecchiato vd., 2015). Hacimler
icerisindeki alcak tavanlar, estetiksel a¢idan mekanlarin kotii degerlendirilmesine neden
olmaktadir. Bunun nedeni algak tavanlarin nesnelerine dair diisiinmeyi arttirmasidir.
Sakinligi arttiran algak tavanlar aym1 zamanda olumsuz, negatif duygulara da neden
olabilmektedir. Kisilerde o mekandan ¢ikma giidiisii olusturan algak tavanlar gegirilen siire

arttikca kisilerde gerginlik hissi yaratmaktadir.

3.3.3. Tamdik Objeler ve Konular

J. Gibson’un yaklasimina gore, mekansal alginin baglangict gorsel imgeler
olusturmakla baglamaktadir. Alg1 ise bir sonuctur. Algilama ve gorsellestirme arasindaki
fark, diger duyu organlar ile elde edilen mekéansal bilgilere gecmis deneyimlerin ve
bilgilerin katilmastyla ilgilidir (Giiveng, 1976). Deneyim Oncesine uzanan ge¢mis bilgiler,
kisi deneyimlerini etkileyen faktorlerdendir. Bu bilgiler gorecelidir ve degiskenlik
gosterebilmektedir.

Kisilerdeki bilgi gegmisi evrensel bilgi, toplumsal bilgi ve tekrarin bilgisi olarak
siniflandirilabilmektedir. Evrensel bilgi, tiim diinya tarafindan kabul gérmiis, doga olaylar
ya da giinlik hayatin temel isleyisini kapsayan genel gecer bilgilerden olusmaktadir.
Ornegin kar yagdiginda hava sicakligi diismektedir. Kar yagmasina yonelik gorsel bilgi
deneyimcilere ortam sicakligir hakkinda bilgi vermektedir. Film ve oyunlarda bu 6zellik
siklikla sahnelerdeki sicaklik algisini degistirmek i¢in kullanilabilmektedir.

Toplumsal bilgi, yasanilan bolgelere gore edinilen sosyokiiltiirel bilgi hafizasina
dayanmaktadir. Toplumlarin ahlaki, kiiltiirel ve sosyal hafizasina ait konular1 kapsamaktadir.
Ornegin, arabalarim akis yonii iilkelere gore degisen bir dzelliktir. Kisilerdeki yonsel bilginin
(sag veya soldan ara¢ akisinin olmasi) toplumlara gore degisken olabilmektedir. Aksi
uygulamalar bilinen kabullerin disinda oldugunda, bir kesim ig¢in biligsel aktivite

uyarilmaktadir. Bu, karsit bir bilginin biligsel aktiviteleri canlandirmasindan
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kaynaklanmaktadir. Beyin durumu bunu zorluk olarak algilamakta ve aktivitelerini optimize
etmektedir (Driver vd., 2009; Plewnia vd., 2015).

Tekrarin bilgisi, deneyim siirecinde katilimcilarin maruz kaldig1 ve bir bilgiye
dayandirdig1 obje ya da konularin deneyim siirecinde tekrarlanmasidir. Kisa siireli 6greti
kapsaminda olan bu bilgi cesidi, 6zellikle gorsel mekan tiirlerinde duygunun tekrara
taginmast ic¢in kullanilan yontemlerden biridir. Barrett ve Bar’in (2009), nesne algisinin
yalnizca daha once karsilasilan ¢oklu duyusal kaliplara degil, ayn1 zamanda duygusal
temsillere, yani i¢sel duyumlari etkileyen 6nceki bedensel deneyimlere bagli olduguna dair
hipotezi bu anlayis1 kanitlamaktadir. Arastirmacilarin 6z hakkinda tartismalari, bedensel
duyumlar, nesneler ve eylemlerin gegmis bedensel tepkilere gore tanimlamaya yardimei olan
bir "bilgi boyutunu" ortaya koymaktadir. Bu arayis, gorsel alanlar ile orbit frontal korteks
arasindaki islevsel baglantilara dayanmaktadir. Onlara gore objeler ¢esitli yontemler ile
(6rnegin kontrast, renk, doku) tanimlanmaktadir. Ancak ¢alismada nesnelerin bilgisinin

algilayan bedenden gelen duyusal ipuglari ile olusturuldugu savunulmaktadir.

3.3.4. Aydinhk-Karanhk Kontrasti

Kiiciik ve Yiiceer’e gore (URL-8, 2024) ndromimarinin 6nerdigi bazi tasarim kriterleri
bulunmaktadir. Bunlar simetri ve geometri merkezi, 1s1ik-aydinlatma, renk, diizen ve karmasa
egrisel ve keskin hatlar, sonsuzluk, giivenli tehdit, oran-6l¢ii, tavan yiiksekligi, pencereler,
termal konfor, havalandirma, koku, ses, dokunsal uyaranlar, doga ve biyofilik tasarim ve
yon bulma maddeleri olarak siralanabilmektedir. Isigin 6zellikleri agisindan degiskenlere de
deginen arastirmacilar 15181 mekanin konfor diizeyi ile eslestirmektedir. Cesitli ¢aligmalari
referans gosteren ¢aligma, dogal 1511 kullanimina, insan bedenine etkisine ve tasarimsal
yararlarma deginmektedir. Ornegin parlak 1siklar kan basincina etki etmektedir ve
uyarilabilirligi arttirmaktadir (Higuera-Trujillo vd., 2021). Dolayh 151k kullanimlarinda ise
mekanlar daha biiyiik algilanmakta ve kisilerde olumlu hisler yaratmaktadir (Shin vd., 2015).
Bu béliimde 151k kullanimina dayali akademik c¢alismalardan yararlanilmakta ve 15181n
mekansal kullanimina dair kavramsal bir derleme amacglanmaktadir. Bunlar genel basliklar
olarak termal his aktarimi, ilgili beyin bolgelerinin etkilenmesinden kaynakli insan bilisinin
etkilenmesi, 151k diizeyinin kullanimindan kaynakli degiskenler ve yiizey kullanimindaki
yansiticilik maddelerini igermektedir. Is1ga maruz kalma hem goriintii algilamalarini hem de

kendi basma insan deneyimlerini, performansint ve fizyolojisini etkileyebilmektedir
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(Berson, 2003; Boyce, 2003; Hanifin & Brainard, 2007). Memis (2019) ¢alismasinda 15181n
bu etkisel yonlerini Smolders’in (2013) ¢alismasini referans gostererek grafiklestirmektedir

(Sekil 22).

ISIK J
I

v B

Gorsel Etkileri J Gorsel Olmayan EtkileriJ
I I
{ | ! { | P
Gorsel Performans J Gorsel Deneyim ’ Sirkadiyen Etkiler J grn:ta(;':;a;zﬁ:r
b v v

Zihinsel Refah, Saglik ve Performans J

Sekil 22. Isigin insan isleyisi lizerindeki potansiyel etkisi i¢in farkli rotalarin sematik genel
gorliniimii (Memis, 2019)

Termal his aktarimi, 1s1k renklerinin sicaklik hissine dayali etkileridir. Renkler
sicaklikla ilgili olarak ortiikk bir bilgiye sahiptir. Temel olarak, kirmiz1 rengi sicak ile
baglanirken, mavi soguk ile iliskilendirilmektedir (Candas & Dufour, 2005). Durgin ve
digerleri, ellere yansitilan mavi bir 151k demetinin, kirmizi bir 151k demeti tarafindan ortaya
cikarilandan daha soguk bir termal his iirettigini gézlemlemistir. Dahasi, ayn1 yaniltict his,
bu 1siklar somutlasmis kauguk ellere yansitildiginda da gecerlidir (Durgin vd., 2007).
Martini ve digerlerinin yapmis oldugu bagka bir ¢alisma da kisilerde agr1 esigini test etmek
i¢in, kola uygulanan artan 1s1 stimiilasyonu rampalari, bedenlenmis avatarin kolunda farkl
renklerin kademeli olarak yogunlasmasiyla birlikte verilerek kullanilan renklerden kaynakli
termal algmin agn esigine etkisini incelemistir (Martini vd., 2013). Bedenlenmis sanal
viicuttaki farkli cilt renklerinin gdriiniimiiniin agr1 esigini etkiledigini kanitlayan ¢calisma da
denekler, sanal uzvun mavilestigini gordiiklerinde, kirmizilastigini gordiikleri zamana
kiyasla agr1 esiginde 6nemli bir artis yasanmaistir.

Ilgili beyin bélgelerinin etkilenmesinden kaynakli insan bilisinin etkilenmesi, 151k
renklerinin beyinsel aktivasyonu etkiledigi ornekleri icermektedir. Ornegin mavi 151k,
dinamik gorsel ayrimciligr artirabilmektedir. Calismalar, mavi 15181n uyaniklik (Chellappa
vd., 2011), ¢alisma bellegi (Vandewalle vd., 2007; Alkozei vd., 2016) ve farelerin hareket

algis1 (Zhao vd., 2014) iizerinde etkili oldugunu gostermektedir. Mavi 1518a maruz kalma,
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bazi beyin bolgelerindeki, ozellikle de yiriitiicii islevlerle iliskili prefrontal beyin
bolgelerindeki aktivasyonlar1 degistirerek insan biligini etkilemektedir. Mavi 151k etkisinin
arkasindaki biyolojik sistem 1s1ga duyarl retinal ganglion hiicreleridir (Berson vd., 2002).
Song ve Yamada (2019) 1siklarin insan algis1 ve karar verme yapisina etkisini tartistigi
caligmasinda, bir masa tenisi oyununda 1s1k Ozelliklerine deginmektedir. Bilgisayar
monitorii araciligiyla oynanan oyun siirecinde monitdriin kenarlarindan farkli 1siklara maruz
kalan deneklerin duygusal ve kararsal tepkilerinde degiskenlik gozlemlenmistir.
Katilimcilar, 151k yansitilmasi yapilan bilgisayarlar1 oyun oynama tercihi agisindan daha ¢ok
sevmistir. Ozellikle yesil ve diisiik yogunluklu 151k animasyonu sergilediginde bilgisayar
kisilerde pozitif algilar yaratmig, kirmiz1 ve yiiksek yogunluklu 151k animasyonlar negatif
algilar yaratmistir. Bu anlamda, calisma bir bakima insan ve dijitalizasyon etkilesiminde
151¢1n Onemini kanitlamaktadir.

Isik diizeyinin kullanimindan kaynakli degiskenler, los ve parlak 151k gibi
degiskenlerin kisi algis1 tizerindeki etkilerini kapsamaktadir. Bu alandaki ¢alismalardan, Lu
ve digerleri (2015) psikofiziksel bir yaklasim ve sinyal algilama teorisi kullanarak, kontrast
ve rengin, icerik ve korku diizeyleri bakimindan degisen bir dizi dogal sahne resminin korku
derecelendirmelerini nasil etkiledigini arastirmistir. Calismaya gore goriintiilerdeki 11k
diizeylerinden kaynakli kontrastlar algisal duyarlilig: etkilemektedir. Ancak ¢aligmada, 151k
diizeyinin diisiik oldugu araliklarda korku derecesinin karar kriteri etkilenmemektedir. Buna
karsin, aydinlatma renkleri algisal duyarliligi etkilememesine kiyasla karar Kkriterini
etkilemektedir. Bu sonuglar, ¢esitli diisiik diizeydeki aydinlatmalarin gorsel 6zelliklerinin,
duygusal algiya katkida bulundugunu ve gorsel bilis ile duygusal isleme arasinda farkli
etkilesimlerin bulundugunu ortaya koymaktadir. Sonuglar, farkli diisiik seviyeli gorsel
Ozelliklerin, duygusal algidaki duyarlilik veya karar kriterine bagimsiz olarak katkida
bulundugunu ve gorsel bilis ile duygusal isleme arasinda farkli etkilesimler oldugunu
gostermektedir. S6z gelimi bu ¢alisma aydinlatmada renk ve kontrastin bilissel mekanizma
tizerinde etkili oldugunu gostermektedir. Ayrica aydinlatmada kontrastin etkisi, orta ve
yiksek diizeyde korku goriintiileri i¢in dogal 1sikli goriintiilerden daha giiclii sonuglar
verdigi kanitlanmaktadir. Shishegar ve Boubekri (2016) ise aydinlatmalarda kullanilan
1siklarin keskin ve daginik sinir ¢izgilerini incelemektedir. Calismaya gore giin 15181 gibi
yayilimi1 ve aydinlatma diizeyi dogal 1s1klar bilissel aktiviteyi desteklemektedir. Jamrozik ve
digerleri (2019) ise golgelendirme sistemlerindeki farkliliklar1  incelemektedir.

Aydinlatmanin géz yorgunlugu iizerinde duran arastirmacilar, dogal olarak giin 1s181min
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memnuniyet {izerinde olumlu etkisinden bahsetmektedir. Yine giin 15181n1n bilissel aktiviteyi
destekledigi bulgulara deginmislerdir. Canlilik genellikle insan biyolojisi ile ilgilidir.
Aragtirmalar, kisilerin kronotipi ve genel saglik durumlarinin bir fonksiyonu olarak
canlilikta zamana bagli ve bireyler arasi1 degisimler oldugunu gostermektedir.

Yiizey kullanimi kaynakli aydinlatmanin algisal etkileri, 15181n yansitict yiizeylerde
davraniglarini temel almaktadir. Yansitict ylizeyler mekansal alan1 daha genis gosterme ve
ferah bir his olusturmada etkilidir. Isik iyilestirmesi i¢in kullanilan yansitici 6zellikteki
ylzeyler, aydinlatmaya dayali Ozelliklerin gelistirilmesinde kullanilabilmektedir. Isigin
yansitilmasi, kisilerde ortamin aydinlik algisin1 gelistirici etkide oldugu goriilmektedir (Jung
vd., 2011). Yansitici yiizeyler aydinlatma miktarinin az oldugu noktalarda bir avantajken
asirt aydinlatmanin bulundugu ortamlarda stres seviyesini arttirict etkiye sahip
olabilmektedir (Yu vd., 2018).

Sonu¢ olarak, beden ve beyin davranislarindan kaynakli mekéansal algi bilgisi
degiskenlik gosterebilmektedir. Beyin plastisitesi (beyin baglantilarini diizenleme-kurma
yetisi) iizerine yapilan arastirmalarda da c¢evremizin beyin yapisint ve islevini
sekillendirebilecegi fikri desteklenmektedir (Tost, 2015). Sanal ortamla degisen ¢evre tanimi
ise beynin bu isleyisinin disinda farkli bir bakis sunmaktadir. Sanal mekan bizi, kisi algilar
tizerinde farkliliklara gotiiriirken zamanla beyin gelisiminde birbirini tetikleyen degisimlere
de yol agmaktadir. Bir¢ok farkli evren ve nesnenin sinirsiz olasilikta var olabildigi sanal
mekanlari deneyimleyen kullanicinin, beyin isleyisinde farklilagsmalar
gerceklesebilmektedir. Karar yetisinin ve deneyim algisinin kisi {izerinde zamanla
bozulmaya ugramamasi i¢in duyusal ve algisal dengelerin saglanmasi onemlidir. Bu
dengenin saglanmasinda yukarida oOnerilen ylizey, yiikseklik, bilis tipleri ve aydinlatma

yontemlerinin tasarimcilara yarari olacag diistiniilmektedir.
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3.4. Ornek Analizleri

3.4.1. Film Analizleri

% Star Wars: Boliim IV — Yeni Umut

Star Wars serisinin en ikonik gorsel unsurlarindan biri olan 1s1n kiliglar1 ve kiliglarla
yapilan dovis sahneleri, karakterlerin yeteneklerini sergilemeleri ve aksiyonun artmasi
acisindan biiylik 6nem tagimaktadir. Bu gorsel efektler, filme gorsel derinlik katarken,

izleyicilerin gerceklik algisini da etkilemektedir.

(a) Col Sahnesi 1 (11 dk 04 sn)

(c) Savag Sahnesi 1 (1 sa 51 dk 53 sn) (d) Savas Sahnesi 2 (1 sa 51 dk 42 sn)

(e) Savas Sahnesi 3 (1 sa 35 dk 42 sn) (f) Mekik Sahnesi (1 sa 38 dk 42 sn)

Sekil 23. Star Wars: Boliim IV — Yeni Umut film sahneleri
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Tablo 8. Star Wars: Boliim IV — Yeni Umut film analizi

Film adi: Star Wars: Bolim IV — Yeni Umut

Tiirii: Bilim Kurgu, Aksiyon, Macera

Konusu: Galaksi i¢ savas halindedir ve Isyanci Giigler, Galaktik Imparatorluk'un giiglii
silah1 Oliim Y1ldizi'nin planlarini ele gecirmistir. Prenses Leia, planlar1 yakalanmadan
once droid R2-D2'ya emanet eder. R2-D2, protokol droidi C-3PO ile ¢6l gezegeni

Tatooine'ye kacar ve macera baslar.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Hat/Form
Yiikseklik: Derin Gorii, Hacimsel Alanlar
Aydinlik/Karanlik Kontrastt: Termal His, Norolojik Aktivasyon

Sekil 23 (a) ve (b) “Col Sahneleri” incelendiginde, sahne 15181n da segilen sar1 tonlari
¢ol ortaminin sicakligini pekistirmektedir. Ayrica i¢inde bulunulan fakir ortamin ve aciz
durumun gorsel anlamda seyirciye aktarilmasinda etki unsuru olmustur (Termal His). Sekil
23 (c) “Savas Sahnesi 17 gerilimin artt1ig1, savas ucaginin dar yapilari aralarindan gectigi
sahnedir. Uzayda siiziilen arag, dar, kdseli ve yiizeysel ¢ikintilarin yogun oldugu bir alandan
geemektedir (Hat/Form). Ugagin gectigi alanin sonunda uzay boslugu seyirci tlizerindeki
derin gorii etkisini arttirmaktadir (Derin Gorii). Ayrica 1s1k 6zelliklerinde se¢ilen mavi 151k
tonlar1 sahnenin seyirci tiizerinde biraktig1 gerilim hissini arttirmaktadir (Norolojik
Aktivasyon). Sekil 23 (d) ve (e) “Savas Sahnesi 2 ve 3” incelendiginde, 151k ve nesne
secimlerinde ve hacimsel bosluklarda yaratilan etki benzerlik gdstermektedir. Sekil 23 (f)
“Mekik Sahnesi’nde ise orantisal farkliliklar kullanilarak mekéansal ortamin hacimsel

bliyiikliigli yansitilmis, gizem ve gerginlik hissi pekistirilmistir (Hacimsel Alanlar).
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» E.T.

Bilim kurgu klasiklerinin arasinda yer alan film, banliyd ortaminda genis evler, arka
bahgeler ve ormanlik alanlar iceren bir ¢evrede ge¢gmektedir. Modern Amerikan yasaminin
bir sembolii olan banliyd yasami ve genis aile evleri filmde giiven igeren alanlar olarak kabul
edilmektedir. Banliyoniin siirlarinin 6tesindeki gizemli, ihtimallerle dolu orman ve
diinyanin Gtesi uzay bilinmeyen ve korku duygusu uyandiran mekanlardir. E.T. karakteri

giivenli alan olarak kabul edilen aile evinde saklanmaktadir.

(a) Giris Sahnesi (2 dk 26 sn) (b) Arama Sahnesi (7 dk 41 sn)

(c) Siiphe Sahnesi (13 dk 19 sn) (d) Oda Sahnesi 1 (33 dk 13 sn)

3%

(e) Kurtarma Sahnesi (1 sa 19 dk 39 sn) (f) Oda Sahnesi 2 (43 dk 48 sn)

Sekil 24. E.T. film sahneleri



69

Tablo 9. E.T. film analizi

Film adi: E.T.

Tiirii: Bilim Kurgu, Aile, Fantastik, Macera

Konusu: E.T. uzayh karakteri bir uzay gemisi ile Diinya'ya gelmektedir. Cocuklar
tarafindan bulunan uzayl, kendi evine geri donmek ister ve o zamana kadar saklanir.
Bu esnada kiiclik Elliott ile E.T. arasinda giiclii bir bag gelisir. Elliott ve kardesleri,
E.T.'yi saklamaya calisirken, E.T.'nin hastalanmasi ve hiikiimet yetkililerinin gelmesi

gibi ¢esitli zorluklarla karsilagirlar.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Renk, Hat/Form
Yiikseklik: Derin Gorii

Isik Diizeyi

Aydinlik/Karanlik Kontrasti: . .
Norolojik Aktivasyon

Sekil 24 (a) “Giris Sahnesi”, (b) “Arama Sahnesi” ve (c¢) “Siiphe Sahnesi”
incelendiginde, sahne 15181n da secilen aydinlik karanlik kontrastlar1 sahne gerilimlerini
arttirmaktadir (Isik Diizeyi). Banliyoniin disinda gecen bu sahneler, seyircide giivende
hissetmeyecegi, gerilim yasatan anlardir. Ozellikle Sekil 24 (b) “Arama Sahnesi’nde fener
1siklarinin direkt olarak kameraya yansitilmasi seyircinin goziine 151k tutuluyormus hissi
yaratmaktadir (Isik Diizeyi). Sekil 24 (d) ve (f) “Oda Sahnesi 1 ve 2 ¢ocuklarin giivende
hissettigi ve E.T.’nin glivende olacagina inandiklar1 evde ge¢gmektedir. Oda renklerindeki
sar1 renk hakimiyeti ve pencerelerden siiziilen dogal 15181in kullanimi seyirciye giivende
hissettirmesi i¢in tasarlanmistir. Sar1 renk ve dogal 151k insanlar1 olumlu yonde etkilemekte,
nese hissini pekistirmektedir (Renk, Norolojik Aktivasyon). Sekil 24 (e) “Kurtarma Sahnesi”
incelendiginde ise, E.T. ve Elliott’un rahatsizlandig1 ve hiikiimetin geldigi filmin sonlarinda
yer alan gerilim sahnesidir. Hiikiimet gorevlisini dar bir koridorda kosarken gordiigiimiiz
sahne tanrisal bakis agisiyla ¢ekilmistir. Kamera teknikleri ile seyircileri dogrudan igine
ceken sahnede derin gorii 6zelligi kullanilmaktadir (Derin Giirii). Goriis ufugunun uzamasi

ve lineer hattin kullanilmasi kisilerdeki gerilimi arttirmaktadir (Hat Form).
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Zaman yolculugu temasini igleyen film, 1980'lerin popiiler kiiltiiriinde 6énemli bir yer

edinmistir. Film, zaman yolculugu, paralel evrenler, aile baglar1 ve kader gibi temalar

islemektedir. Film 1980'ler kiiltiiriinii, gegmisle modern zamani karsilastirarak nostaljik bir

bakis acist sunmaktadir. Gelecege Doniis, mekani sadece bir arka plan olarak degil, ayn

zamanda hikdye anlatiminda aktif bir arag olarak kullanmaktadir. Filmdeki mekansal 6geler,

zaman yolculugunun nasil isledigi ve karakterlerin zaman i¢indeki etkileriyle stirekli olarak

degismektedir.

(b) Gerilim Sahnesi (21 dk 48 sn)

(c) Kagis Sahnesi (31 dk 30 sn)

(e) Arama Sahnesi (51 dk 19 sn)

(f) Doniis Sahnesi (1 sa 43 dk 10 sn)

Sekil 25. Gelecege Doniis sahneleri
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Tablo 10. Gelecege Doniis film analizi

Film adi: Gelecege Doniis

Tiirii: Bilimkurgu, Komedi, Macera

Konusu: Film, gen¢ Marty McFly'in ¢ilgin bilim insani Dr. Emmett Brown'un
(Christopher Lloyd) icat ettigi zaman makinesiyle 1955 yilina yanliglikla gitmesini
konu almaktadir. 1955'te, Marty, ebeveynlerinin geng hallerini karsisinda bulur ve
yanlislikla onlarin tanigmasin1 engel olmaktadir. Bu olay zaman paradoksuna yol
acar ve Marty, kendi varligint kurtarmak i¢in 1955'teki Dr. Brown ile is birligi

yaparak gecmisi diizeltmeye c¢alisir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiikseklik: Derin Gorii
Tanidik
Evrensel Bilgi

Obje ve Konular:

Aydinlik/Karanlik Kontrastt: Isik Diizeyi, Norolojik Aktivasyon

Sekil 25 (a) “Karsilasma Sahnesi”, ana karakter olan Marty’nin doktor ile
karsilasmasini konu alan sahnedir. Seyircide gerilim ve gizem duygusunu canlandirmak igin
doktor ve zaman makinesi aract sahneye girmeden Once seyirciye dogrudan 1sik
tutulmaktadir. Boylelikle izleyicideki gerilim hissi pekistirilmektedir (Isik Diizeyi). Sekil 25
(b) “Gerilim Sahnesi’nde ilk zaman yolcusu olan Marty ’nin kdpeginin 1sinlanmadan 6nceki
anidir. Zaman yolculugu yapilabilmesi i¢in yeterli hiza ulagsmasi gereken aracin ve
thtimallerin gerilimi seyirciye aktarilmasi i¢in derin gorii yontemi tercih edilmektedir (Derin
Gorti). Sekil 25 (c) “Kagis Sahnesi”nde ise Sekil 25 (a)’ya benzer sekilde seyircideki gerilim
hissini pekistirmektedir (Isik Diizeyi). Sekil 25 (d) “Konusma Sahnesi” karakterin
kovalamacadan kagtig1 ve gegmis zamanda babasi ile sohbet ettigi, bulundugu zaman ve
cevrenin farkindaligini yasadigi sahnedir. Sahnede kullanilan ac¢ik renk ve dogal 151k
ortamdaki farkindalik hissini canlandirmaktadir (Norolojik Aktivasyon). Zaman makinesi
olan aracin arandig1 Sekil 25 (e) “Arama Sahnesi”nde ise seyircideki gerilim, gerilim miizigi
ve karanlik sahne i¢inde kullanilan fenerler ile desteklenmektedir (Isik Diizeyi). Sekil 25 (f)
“Doniis Sahnesi” karakterin kendi zamanina dondiigii sahnedir. Arag¢ iizerinde bulunan
buzlar gecirilen zorlu yolculuk ve soguk ortamin seyirci ilizerinde biraktigi etkiyi

pekistirmektedir (Evrensel Bilgi).
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% Aladdin

Konum olarak Ortadogu’da gegen film, dostluk, ask ve 06zgiirliik konularmi
islemektedir. Ortadogu’ya ithafen sicak hava algis1 film boyunca hissedilmektedir. Bu, kum
firtinalari, sar1 ve kirmizi tonlarindaki 1sik-renk hakimiyetle sahnelerde saglanmaktadir.
Filmdeki mekanlar, Ortadogu sehirlesmelerine uygun, kubbeli, zengin ve fakir yapilagmanin

uclarda oldugu yapilar ve magaralari igermektedir.

(a) Giris Sahnesi (1 dk 07 sn) (b) Dag Sahnesi (1 sa 14 dk 10 sn)

.

(c) Magaraya Giris Sahnesi (5 dk 03 sn)

(e) Diisiis Sahnesi (33 dk 30 sn) (f) Saray Sahnesi (51 dk 39 sn)

Sekil 26. Aladdin film sahneleri
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Tablo 11. Aladdin film analizi

Film adi: Aladdin

Tiirii: Animasyon, Aile, Fantastik, Macera, Romantik

Konusu: Disney yapimi olan film, Aladdin ve sihirli lamba hikayesine dayanmaktadir.
Hikaye fakir bir gen¢ olan Aladdin'in, sihirli bir lamba ve lambay1 koruyan Cin ile
yasadig1 maceralar1 konu almaktadir. Ana karakter olan Aladdin, Sultan'in kizina asik
olmakta ve Cin’in verdigi dilek haklar1 ile Prensese yaklasmaya caligmaktadir. Ancak
bu sirada kotii karakter olan vezir Jafar, lambay1 ele gegirmek istemektedir. Filmin

sonunda Aladdin, arkadaslar1 yardimiyla veziri yenmektedir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Renk
Yiikseklik: Derin Gorii

Tanidik
. Evrensel Bilgi
Obje ve Konular:

Yansitict Yiizey Kullanimi, Termal His,
Aydimlik/Karanlik Kontrasti:
Isik Diizeyi

Sekil 26 (a) “Giris Sahnesi”, sahne 15181n da secilen kirmizi tonlar1 ¢l ortaminin
kavurucu sicaklik hissini giiclendirmektedir (Temal His). Sekil 26 (b) “Dag Sahnesi’nde ise
dagin zirvesinde kaybolan Aladdin’in maruz kaldig1 soguk, 1sikta kullanilan mavi renk ve
kar tanelerinin riizgarla savrulmasi ile seyirciye yansitilmaktadir (Evrensel Bilgi). Sekil 26
(c) “Magaraya Giris Sahnesi’nde ise korkutucu magaraya girmeye ¢aligan kotii karakterin
karakter bakis ac¢is1 verilmektedir. Asagiya dogru uzanan magaradaki derin gorii ve bunun
karakter bakis agisiyla verilmesi seyircideki gerilim duygusunu pekistirmektedir (Derin
Gorii). Sekil 26 (e) “Diisiis Sahnesi’nde de ayn1 sekilde derin gorii 6zelligi ile ana karakterin
diisme riski ve gerilimi verilmistir (Derin Gorii). Sekil 26 (d) “Hapishane Sahnesi” ana
karakterin hapishaneye atildigi anmi gostermektedir. Sahnede kullanilan los 151k bu
umutsuzluk hissini giiclendirmektedir. Ayrica 1siktaki mavi tonlarmin artmasi kiside aksam
serinligini hissettirebilmektedir (Isik Diizeyi Termal His). Sekil 26 (f) “Saray Sahnesi” ise
ana karakterin saraya gidisini konu almaktadir. Parlak zemin, yiiksek tavan, beyaz renk
hakim yiizeyler ve aydinlik ortam kisilerde sarayin gosterisli yanini ve ihtisamim

hissettirmektedir (Renk, Yansitici Yiizey Kullanimi).
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+ Titanik

Unlii Titanik gemi kazasini konu alan filmin mekansal kurgusu, geminin ihtisamini ve
sinifsal ayrimi 6n plana ¢ikarmak i¢in olusturulmustur. Filmdeki bariz sinifsal ayrim birinci
ve Uclincli smif arasindaki konfor anlaminda zit mekanlarla yansitilmaktadir. Sik sik
gosterilen bir diger mekan ise makine dairesidir. Karanlik, bogucu ve sicak mekan, geminin
en alt sinif ¢alisanlarinin bulundugu ancak geminin ilerlemesi i¢in gerekli yerdir. Bir bakima
kapitalizmin isleyisine ve sinifsal ayrimlarina 1s1k tutan film, sonunda goézle goriilen ve

suyun altina gémiilen seyleri simgeleyen bir buz dagina ¢arparak batmaktadir.

(c) Balo Sahnesi 1 (57 dk 15 sn) (d) Balo Sahnesi 2 (1 sa 05 dk 58 sn)

(e) Kag1s Sahnesi (2 sa 04 dk 40 sn) (f) Batma Sahnesi (2 sa 42 dk 41 sn)

Sekil 27. Titanik film sahneleri
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Tablo 12. Titanik film analizi

Film ad: Titanik

Tiirii: Dram, Romantik

Konusu: Film, 1912'de Titanik'in batis1 sirasinda yasanan olaylar1 hikayelestirilerek
anlatir. Farkli sosyal siniflardan gelen Jack ve Rose’un arasinda donen film, sinif
ayriliklar1 ve ask konularma deginmektedir. Filmin sonunda gemi bir buzdagina

carparak batmaya baglamakta ve trajedi ile son bulmaktadir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Renk, Hat/Form
Yiikseklik: Derin Gorii, Hacimsel Alanlar

Yansitict Yiizey Kullanimi, Termal His,
Aydimlik/Karanlik Kontrasti:
Isik Diizeyi, Norolojik Aktivasyon

Sekil 27 (a) “Giris Sahnesi’nde karanligin i¢indeki denizaltinin fenerleri
goriilmektedir. Isik diizeyindeki zitlik ve keskin hatlar kiside gizem yaratmasi i¢in tercih
edilmistir (Isik Diizeyi). Sekil 27 (b) “Restoran Sahnesi” Jack’in Rose’u birinci siniflarin
restoraninda aradig1 sahnedir. Yiiksek tavan, beyaz renk duvarlar, dogal 151k ve yansitici
yiizeyler (ayna) kullanilmasi biligsel diizeyi arttirmakta, mekana dikkati toplamaktadir.
Ayrica zenginlik ve ihtisam bilgisini pekistirmektedir (Renk, Hacimsel Alanlar, Yansitict
Yiizey Kullanimi). Sekil 27 (¢) ve (d) “Balo Sahnesi 1 ve 2” birinci ve li¢lincii siniflarin
mekanlarint ve eglence anlayislarimi konu almaktadir. Birinci simif alanlarda dogal 151k,
egrisel formlar ve genis hacimler bulunurken tigiincii sinif yolcu alanlarinda basik tavan ve
sar1 tonlarinda 151k kullanilmistir (Termal His, Hat/Form, Hacimsel Alanlar). Egrisel ve
genis hacimli formlar (bir miktara kadar) kisilerde ferahlik gibi olumlu duygular
cagristirmaktadir. Uciincii smif alanlarda kullanilan basik tavanlar ise kisilerde bunalma
ve ¢ikma hissini tetiklemektedir. Ayrica sahnede kullanilan sar1 151k alt kademelerdeki bir
siifsal ayrimin gostergesidir. Sekil 27 (e) “Kacis Sahnesi”’nde kullanilan derin gorii, diisiik
151k seviyesi ve log ortamda kullanilan yansitict yiizey gerilim hissini attirmaktadir (Derin
Gorii, Yansitict Yizey Kullanimi, Isik Diizeyi). Yine aymi sekilde Sekil 27 (f) “Batma
Sahnesi’ndeki diisiik 151k seviyesi ve derin gorii gerilim hissini arttirmak i¢in kullanilmustir.
Ayrica sahnede kullanilan mavi tonlar1 ndrolojik uyarilmayi ve bilissel faaliyetleri

tetikleyeceginden filmin sonu boyunca gerilimi canli tutmak i¢in bu 6zellik kullanilmistir.
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«% Yiiziiklerin Efendisi: iki Kule

Orta ¢ag diinyasinda gegen film, mekansal ¢esitlilik anlaminda, igerisindeki kralliklara
ve 1rklara gore farkliliklar gostermektedir. Zengin karakter havuzu, mekanlarla
desteklenmistir. Kralliklar, saraylar, savas alanlar1 ve dogal giizellikler siklikla kullanilan
mekan tiirlerindendir. Kralliklarin kent yapilasmasi, kullanilan yap1 malzemeleri ve formal
secimler hikayelerine uygun tasarlanmistir. Ornegin filmde Rohan kralligi atlar1 ve
savaseilariyla {inlii genis ovalara sahip, ahsap evli bir yapilasmadir. Tehdit goriilen kralliklar

ise zor iklim sartlarinda, volkanik kayaliklardan olusan topografyasiyla dikkat cekmektedir.

(a) Giris Sahnesi (0 dk 43 sn) (b) Diisiis Sahnesi (3 dk 40 sn)

(c) Kaos Sahnesi (16 dk 04 sn) (d) Savasa Gidis Sahnesi (20 dk 27 sn)

(e) Sur Kapilar1 Sahnesi (52 dk 48 sn) (f) Mistik Goz Sahnesi (1 sa 43 dk 37 sn)

Sekil 28. Yiiziiklerin Efendisi: Tki Kule film sahneleri
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Tablo 13. Yiiziiklerin Efendisi: ki Kule film analizi

Film adi: Yiiziiklerin Efendisi: Iki Kule

Tiirii: Aksiyon, Fantastik, Macera

Konusu: J.R.R. Tolkien’in iinlii eseri Yiiziiklerin Efendisi iclemesinin ikinci kitabinin
sinema uyarlamasi olan filmde hikayeyi iki ana eksende devam etmektedir. Film
boyunca hem Frodo ve Sam’in yiizligli yok etmek i¢in tehlikeli yolculugu hem de
Aragorn, Legolas’in arkadaslarin1 kurtarmak i¢in Rohan Kralligi'na dogru yolculugu

anlatilmaktadir. Film, savaslar dostluklar, cesaret ve fedakarlik konularni ele

almaktadir.
Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi

Yiizeyler: Hat/Form

Yiikseklik: Hacimsel Alanlar

Tanidik
. Tekrarin Bilgisi
Obje ve Konular:
Aydimlik/Karanlik Kontrasti: Yansitic1 Yiizey Kullanimi, Isik Diizeyi

Sekil 28 (a) “Giris Sahnesi” incelendiginde, dogrudan giines 15181n1n seyircinin géziine
geliyormus gibi verilmesi kisilerin odak seviyesini arttirmaktadir (Isik Diizeyi). Sekil 28 (b)
“Diistis Sahnesi”’nde kullanilan diisiik 151k diizeyi, tekbir kirmiz1 151k kaynag1 ve diisiik 151k
seviyesi bulunan ortamda yansitic1 6ge olarak suyun kullanilmasi kisilerde gizem duygusunu
arttirmaktadir (Isik Diizeyi, Yansitict Yiizey Kullanimi). Ayni sekilde Sekil 28 (¢) “Kaos
Sahnesi”nde savasa hazirlanan askerler ugsuz bucaksiz genis bir arazinin ortasinda ve
karanlik bir ortamda durmaktadir. Kisilerde gerilim duygusunu tetikleyen bu gorsel
ozellikler, kisilerin asir1 genis hacimlerde ve karanlik ortamlarda evrensel silirecinden
kaynakli kendini koruyamama ihtimalinden kaynakli giivende hissedememesi nedeniyledir
(Isik Diizeyi, Hacimsel Alanlar). Sekil 28 (d) “Savasa Gidis Sahnesi”nde tanrisal bakis
acistyla kamera askerlerin {lizerinden geg¢mektedir. Hizli géz yanilsamalar1 kiside One
cekiliyormus hissi yaratmaktadir. Gokylizii ve zemin arasindaki simetri kigilerde norobiligsel
faaliyeti tetikleyerek bu durumu pekistirmekte ve sahneye odaklanmayi arttirmaktadir. Sekil
28 (e) “Sur Kapilar1 Sahnesi” lineer ve keskin hatlar1 (Hat/Form) ile Sekil 28 (f) “Mistik Gz
Sahnesi” ise ani ve tekrarlayan sahneye girisleriyle gerilim hissini canlandirmaktadir

(Tekrarin Bilgisi).
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+ Karayip Korsanlari: Diinyanin Sonu

Fantastik tiirdeki filmde egzotik ve biiyiileyici mekanlar cesitlendirilerek gorsel ve
tematik yonler canlandirilmaktadir. Mistik atmosferin ¢okca tercih edildigi film, sis ve 151k
oyunlarim siklikla kullanmaktadir. Gicirdayan ahsap yapilar ve gemilerden olusan mekanlar
korsanlarin bulundugu sert ama eglenceli yasam tarzlarina hitap etmektedir. Ust siniflara ait
mekanlar ise tas, parlak ve beyaz yiizeylere sahip alanlardir. Filmdeki en ikonik mekan ise
thtimallerle dolu ve denizlerin 6tesinde “Diinyanin Sonu”dur. Genis ufuklarin iginde 1ss1z

bir yer olan yer, bilinmezlik ve tehlikeler ile doludur.

(a) Giris Sahnesi (4 dk 53 sn) (b) Kar Sahnesi (23 dk 20 sn)

(5

(d) Colde Kaptan Sahnesi 2 (36 dk 41 sn)

(e) Colde Kaptan Sahnesi 3 (39 dk 08 sn) (f) Ters Gemi Sahnesi 2 (56 dk 59 sn)

Sekil 29. Karayip Korsanlari: Diinyanin Sonu film sahneleri
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Tablo 14. Karayip Korsanlar1: Diinyanin Sonu film analizi

Film adi: Karayip Korsanlari: Diinyanin Sonu

Tiirii: Aksiyon, Fantastik, Macera

Konusu: Serisinin iigiincii filmi, Kaptan Jack Sparrow’un 6liiler diyarinda hapsolmasi
lizerine arkadaslarmin Jack'i kurtarmak icin tehlikeli bir yolculuga cikisin1i konu
almaktadir. Bu esnada denizlerde hiikiim savaslar1 baslamis ve korsanlar Lord Beckett'e
kars1 durabilmek i¢in birlik olmak zorunda kalmiglardir. Olaylarin sonucunda deniz
savaslar baglamis karakterler arasinda gii¢ miicadeleleri doruk noktasina ulagmustir.

Film, ihanetler, dostluklar ve 6zgiirliik konularini ele almaktadir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Hat/Form
Yiikseklik: Derin Gorii, Hacimsel Alanlar
Tanidik o
. Evrensel Bilgi
Obje ve Konular:
Aydimlik/Karanlik Kontrasti: Yansitic1 Yiizey Kullanimi, Isik Diizeyi

Sekil 29 (a) “Giris Sahnesi” 151k diizeyini kullanarak kisilerde bilinmezlik ve gerilim
duygusunu canlandirmaktadir. Filmin baslangici olan sahne Elizabeth Swann’in bir
bilinmezlige kayikla gittigi sahnedir. Kullanilan los 151k ve yansitict yiizey (su) ikilisi hissi
pekistirmektedir (Isik Diizeyi, Yansitict Yiizey Kullanimi). Sekil 29 (b) “Kar Sahnesi”
yardime1 karakterlerin zor durumda kaldigi bir karedir. Karakterler soguktan tisiirken karla
kapli tistleri ve beyaz 151k kullanilmasi seyircide listime hissini canlandirmaktadir (Evrensel
Bilgi). Sekil 29 (c¢), (d) ve (e) “Colde Kaptan Sahnesi” Katan Jack’in oOliiler diyarinda
kayboldugu anlar1 gostermektedir. Asir1 parlak 151k, ugsuz bucaksiz ufuk (derin gorii) ve
korsanin Olgek anlaminda gevre igerisindeki kiigiikliigiiniin gosterilmesi Jack’in acizligini
anlatirken seyircisinde de kaybolmusluk hissini vermektedir (Isik Diizeyi, Derin Gort,
Hacimsel Alanlar). Kaptanin ayildigi ve kendine geldigi Sekil 29 (e) “Colde Kaptan
Sahnesi’nde giines 15181 dogrudan kameraya yansitilmaktadir. Karakter bakis agisiyla
seyircinin karakter ile eslestirildigi bu sahnede aslinda 151k karakterin degil seyircinin goziine
tutulmaktadir. Boylece sahnedeki kaybolmusluk hissine kapilan seyircide canlandirilmakta,
dikkatinin toplanmasi saglanmaktadir (Isik Diizeyi). Sekil 29 (f) “Ters Gemi Sahnesi” ise
filmin aksiyon sahnelerinden biridir. Isik diizeyi ve simetrik gorsellik tansiyonu

hizlandirmak i¢in kullanilmaktadir (Isik Diizeyi, Hat/Form).
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+* Yenilmezler

Aksiyon filmi, genis karakter kadrosu nedeniyle genellikle genis hacimli mekanlara
sahiptir. Sahnelerde en ¢ok rastlanilan mekanlardan biri ucan gemidir. Modern teknoloji ve
gliciin gostergesi olan gemi, biiyiik aksiyon sahnelerine ev sahipligi yapmaktadir. Filmde
gecen diger baslica mekanlar New York sehir siliietinde belirgin Stark Tower, New York
sehri ve filmdeki tehdittin giiclinli yansitan Asgard’tir. Asgard biiyiik saraylar, bahgeler altin
islemeler ve acik renkli parlak yiizeyler ile dikkat cekmektedir.

(a) Giris Sahnesi (52 sn) (b) Genel Sahne (3 dk 15 sn)

(e) Kurtarma Sahnesi (1 sa 32 dk 46 sn) (f) Kaos Sahnesi (1 sa 42 dk 56 sn)

Sekil 30. Yenilmezler film sahneleri
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Tablo 15. Yenilmezler film analizi

Film adi: Yenilmezler

Tiirii: Bilim Kurgu, Aksiyon, Macera

Konusu: Filmde, SHIELD ajan1 Nick Fury, biiyiik bir tehdit olarak goriilen Loki igin
gliclerini birlestirecek bir ekip kurmaktadir. Loki, Diinya'y1 ele ge¢irmek i¢in planlar
yaparken, Yenilmezler adli sliper kahraman ekibini bir araya getirilir. Ekip,
anlagsmazliklarina karsin Loki’yle New York'ta gerceklesen biiylik bir miicadeleye

atilmaktadir. Film, is birligi ve arkadaslik konularini islemektedir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiikseklik: Derin Gorii, Hacimsel Alanlar
Aydimlik/Karanlik Kontrasti: Termal His, Isik Diizeyi

Film siirecinde, uzun metrajli sahnelerde 151k diizeyi aksiyon hissini canli tutmak i¢in
diisiik birakilmistir. Aksiyon sahnelerinde ise metraj siireleri kisa ve hizli kamera
hareketlerine sahiptir. Bunun nedeni kisa sahnelerde kisi odaginin toparlanamamasi ve
biligsel olarak kendini zorladiginda heyecaninin artmasi kaynakhidir. Sekil 30 (a) “Giris
Sahnesi” incelendiginde, 151k diizeyi diisiiriilmiis ve net bir 1s1k topluluguna dikkat
cekilmistir (Isik Diizeyi). Sekil 30 (b) “Genel Sahne” yogun kalabalik ve kaos ortaminin
genis hacimlerde genis kadrajla ¢ekildiginin bir 6rnegidir (Hacimsel Alanlar). Los 151k bu
sahnelerde tercih edilen bir diger 6zelliktir. Ara duragan sahnelerde bu yontemin kullanildig:
fark edilmistir. Sekil 30 (c) “Toplant1 Sahnesi” seyirciyi konusmaya odaklandirmak i¢in oda
hacmi ortalama boyutlarda ve 151k dengesi stabil sahnelerdir (Hacimsel Alanlar, Isik
Diizeyi). Bu sahnelerde seyircinin biligsel faaliyetleri 6n plana alinir ve odaklanmasi
istenmektedir. Sekil 30 (d) “Kacis Sahnesi” dar bir koridordaki kovalamacayr konu
almaktadir. Seyircideki heyecani arttirmak i¢in hizli kamera hareketler ve derin gorii
ozellikleri kullanilmistir (Derin Gorii). Sekil 30 (e) “Kurtarma Sahnesi” karakterin sikinti
cektigi ve kendi icsel deneyiminde bir anda kayboldugu sahnedir. Gorsellerden ¢ok
nesnelerin yaydigi sicakliklara odaklanan sahne, kriz geciren ve nesnelerin odagini kaybeden
bir karakterin hislerini seyirciye aktarmak ic¢in kullanilmistir (Termal His). Sekil 30 (f)
“Kaos Sahnesi” filmin sonundaki savastan bir kesittir. Gerilim ve aksiyonun hakim oldugu
sahne derin gorii 6zelligini kullanmaktadir (Derin Gorii). Ayn1 zamanda karakter bakis

acistyla seyirciye diisliyormus hissi vermektedir.
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« Star Wars: Boliim VIII- Son Jedi

Galaksinin farkli koselerinde gegen film, c¢esitli mekan ozellikleri ile dikkat
cekmektedir. Bunlardan bazilar1 Ahch-To, Crait, Cantonica ve Canto Bight’tir. Ahch-To,
Jedi tapinaklarinin bulundugu, okyanuslarla ve yesil adalarla kapli mistik bir gezegendir.
Yer, Jedi felsefesinin mistik koken ve giiciline isaret etmektedir. Crait, filmin finalindeki final
savasginin gectigi, gizli tlineller iceren tuzla kapl kirmizi gezegendir. Cantonica, liiks oteller
ve kumarhaneleri ile zenginlik i¢cinde yasayan bir sinifin merkezidir. Canto Bight, Crait

gezegeninin ana merkezidir. Sehirde gegen sahneler gosterisi ve parlak 1siklar1 icermektedir.

< \

(a) Giris Sahnesi (1 dk 52 sn) (b) Uzay Sahnesi (5 dk 48 sn)

(c) Gizemli Yol Sahnesi (23 dk 09 sn) | (d) Bosluktaki Gemi Sahnesi (31 dk 32 sn)

(e) Gizem Sahnesi (23 dk 40 sn) (f) Kaos Sahnesi (5 dk 20 sn)

Sekil 31. Star Wars: Boliim VIII- Son Jedi film sahneleri
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Tablo 16. Star Wars: Bolim VIII- Son Jedi film analizi

Film adi: Star Wars: Bolum VIII- Son Jedi

Tiirii: Bilim Kurgu, Aksiyon, Macera

Konusu: Rey, Jedi ustas1 Skywalker'r bulup egitilmek isterken, Luke'un Jedi diizenine
olan inangsizligiyla karsilasir. Bu sirada Direnis, {1k Diizen'in saldirilari altinda hayatta
kalmaya ¢alismaktadir. Rey, Kylo Ren ile gizemli bir baglanti kurar ve ikisinin kaderi
galaksinin gelecegini belirler. Film, Rey’in gii¢ yolculugu, Luke’un i¢sel miicadelesi

ve Direnis'in hayatta kalma miicadelesine odaklanir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiikseklik: Derin Gorii, Hacimsel Alanlar
Aydinlik/Karanlik Kontrastt: Norolojik Aktivasyon

Isigin manipilatif 6zelliklerinden siklikla yararlanan film, genis kadrajlar ile
mekanlar1 ve uzay1 sahnelerine dahil etmektedir. Ornegin Sekil 31 (a) “Giris Sahnesi” keskin
151k diizeyi ayrimi ile seyirci odagini ¢gekmektedir (Isik Diizeyi). Sekil 31 (b) “Uzay Sahnesi”
karakter bakis a¢sini1 yakalamakta ve net goriis ile seyircide uzay bosluguna ¢ekiliyormus
izlenimi yaratmaktadir (Derin Gorii). Sekil 31 (¢) “Gizemli Yol Sahnesi” ise sis ve diisiik
151k diizeyi ile seyircinin goriisiinii bulaniklagtirarak gizem duygusunu canli tutmaktadir (Isik
Diizeyi). Sekil 31 (d) “Bosluktaki Gemi Sahnesi” karanligin sonsuzlugundaki gemiye dikkat
cekmektedir. Tek aydinlik bir nokta gibi gosterilen gemi ve gevresini saran uzay, sinema
clissesinin kiigiikliigiinii hatirlatmaktadir (Hacimsel Alanlar). Sekil 31 (e) “Gizem
Sahnesi”nde kullanilan 1s1k hiizmesi dikkati dogrudan nesneye ¢ekmektedir (Isik Diizeyi).
Sekil 31 (f) “Kaos Sahnesi’nde kullanilan kirmizi 1s1ik ise ortamin boguculugunu ve

gerginligini seyirciye aktarmaktadir (Norolojik Aktivasyon).
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% Avatar: Suyun Yolu

Devam filmi, genis bir bilim kurgu evreni olan dogayla i¢ i¢ce Pandora’da gegmektedir.
Mekanlar bir 6nceki filme ek olarak su alt1 diinyalar1, kumsallar ve genis ufuklarin ortasinda,
ahsap yapilar1 olan bir aday1 i¢ermektedir. Filmde yogun ormanlarin i¢inde Pandora
gezegeninden su alti yasam alanlarina go¢ edilmektedir. Mekansal agidan, bu goc
karakterlerin savunmasiz yoniinii hissettirmektedir. Filmde gecen bir diger mekan ise askeri
kolonilerin bulundugu uzay iistiidiir. Bu yer dogayla catisan teknolojik hakimiyetin

temsilidir. Karanligin ortasinda bilinmezliklerle dolu iist, kotii karakterlerin geldigi yerdir.

(e) Kaos Sahnesi 2 (2 sa 07 dk 54 sn) (f) Kovalama Sahnesi (2 sa 14 dk 01 sn)

Sekil 32. Avatar: Suyun Yolu film sahneleri
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Tablo 17. Avatar: Suyun Yolu film analizi

Film adi: Avatar: Suyun Yolu

Tiirii: Bilim Kurgu, Aksiyon, Macera

Konusu: Film, Jake Sully ve ailesinin Pandora'da huzurlu yagamlarinin, kétii insanlarim
geri donmesiyle tehdit altina girmesini konu almaktadir. Aile, suya dayali yasamin
icerisindeki bir klanin yanina sigindiktan sonra eski diismanlariyla tekrar savasmak
zorunda kalmaktadir. Film, hayatta kalma miicadelesi ve Pandora'nin su alt1 diinyasini

kesfetme {lizerine odaklanmaktadir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Renk
Yiikseklik: Derin Gorii, Hacimsel Alanlar
Tamdik
Evrensel Bilgi

Obje ve Konular:

Yansitic1 Yiizey Kullanimi, Isik Diizeyi,
Aydimlik/Karanlik Kontrasti: % )
Norolojik Aktivasyon

Su ve doga lizerine yapili gevresi olan filmde doganin ferahlig1 hissettirmek i¢in dogal
151k ve yesil, mavi tonlar kullanilmistir. Uzayda ve laboratuvar sahnelerinde ise yansitici ve
gri ylizeyler ile yapay, mavi tonlarinda isiklar kullanilmistir. Filmde duygu yogunlugu
ylksek sahnelerin 6zelliklerinden biri Sekil 32 (a) “Girig Sahnesi 1” deki kontrast 11k
gruplarin1 igeren sahnedir (Isik Diizeyi). Kamera karanlik igerisinde giden araglarin
fenerlerine odaklanmaktadir. Sekil 32 (b) “Giris Sahnesi 2”deki giris ise dogal 15181
kullanarak odaklanmay1 saglamaktadir (Isik Diizeyi, Norolojik Aktivasyon). Bu sahneler
seyircide once gerilim hissini sonra dogayla birlikte gelen huzur ve odaklanmay1 amaglar
niteliktedir. Sekil 32 (c¢) “Yeni Ev Sahnesi” ailenin sigindig1 kabile ile bulusma anidir. Huzur
bulma ve merak duygularinin ayni anda islendigi sahnede acik renkli tonlar ve dogal 151k
hakimdir (Renk, Norolojik Aktivasyon). Dogal 1sik ile yansitict ylizey 6zelligindeki suyun
kullanilmasi seyircideki huzur duygusunu pekistirmektedir (Yansitict Yiizey Kullanimi).
Ancak zaman zaman denize odaklanan kamera ile adanin genisligini fark ettirilmesi
gerginlik hissini de canli tutmaktadir (Hacimsel Alanlar). Sekil 32 (d) “Kaos Sahnesi 17
uzaydaki kot karakterleri ve gelen tehlikeyi hatirlatmaktadir. Derin gorii etkisi ile seyirciye
uzaydan diinyaya ¢ekiliyormus hissi verilmektedir (Derin Gorii). Sekil 32 (e) “Kaos Sahnesi

2” geng karakterlerin kizginlik anindaki halini gostermektedir. Yagmur yagan ortamda
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bugulu ve gri tonlarindaki kasvetli hava ve yagmurun 1slak hissi ortamin sikintili sartlarini
seyirciye yansitmaktadir (Evrensel Bilgi). Sekil 32 (f) “Kovalama Sahnesi’nde ise dar
alanlarin arasindan gegen karakterler ile seyirciye bir hacimsel alan 6zelligi olan dar alanlara

dayali gerilim hissi aktarilmak istenmistir (Derin Gorii).
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3.4.2. Oyun Analizleri

+¢ Super Mario Bros

Nintendo tarafindan 1985 yilinda piyasaya siiriilen oyun video oyun tarihinin en ikonik
yapimlarindandir. Oyunun ana kahramani1 Mario, Prensesi kurtarmak igin farkli seviyelerde
farli zorluklarla miicadele etmektedir. iki oyunculu modda oynanabile oyun, oyun

diinyasinda devrim yaratan basit ve renkli bir arayiize sahiptir.

i e e el s el e e et ey ef eyl sa i e el of e of o of ey of ey ef sy el =)

(a) (Kara, 2018) (b) (URL-9)

Sekil 33. Super Mario Bros oyun gorselleri

Tablo 18. Super Mario Bros oyun analizi

Oyun adi: Super Mario Bros

Tiirii: Arcade

Oyun Hakkinda: Oyuncu, Mario karakterini basit iler, geri, yukar1 ve asagi
komutlarmi kullanarak kontrol etmektedir. Amacg, engelleri asarak her seviyenin
sonundaki bayrak noktasina ulagmaktir. Oyuncu altin bloklardan ¢ikan odiilleri

toplayarak biiyiiyebilmektedir. Oyunda ayr1 konsept ve zorluklarda seviyeler igeren 8

diinya bulunmaktadir.
Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Renk, Hat/Form
Yiikseklik: Derin Gorii

Lineer bir hatta ilerleyen oyuncu kendini bir akistaymis gibi hissetmektedir. Bu

durum kisiyi oyuna baglamakta ve odagini oyun ekranina vermesini saglamaktadir
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(Hat/Form). Canl1 renkler tercih edilen oyunda kirmizi, en ¢ok kullanilan renktir. Kirmizi
gibi parlak renkler oyuncuda olumlu duygulara neden olmaktadir (Renk). Karakter ile

Olceklendirilen yiikseklikler ise oyuncuda diisme refleksini tetiklemektedir (Derin Gorii).
+¢ Kirpi Sonic

1991 yilinda Sega tarafindan gelistirilen oyun, hiz odakli platform oyunlarina yeni bir soluk
getiren klasik bir video oyunudur. Japon oyun tasarimcist Yuji Naka ve ekibi tarafindan,

Mario gibi popiiler platform karakterlerine rakip olarak gelistirilmistir.

(AT™

(a) (URL-10)

Sekil 34. Kirpi Sonic oyun gorselleri

Tablo 19. Kirpi Sonic oyun analizi

Oyun adi: Kirpi Sonic

Tiirii: Video Oyunu

Oyun Hakkinda: Oyun, Sonic’in kd&ti bilim insam1i Dr. Robotnik’in planlarini
engellemek i¢in yola ¢ikmasini anlatir. Dr. Robotnik, hayvanlari robota doniistiirerek
diinyay1 ele gecirmeyi amaglamaktadir. Sonic, her seviyede ilerleyerek Robotnik’in

yarattig1 robotlar1 yok etmekte ve hayvanlart kurtarmaktadir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Renk
Yikseklik: Derin Gorii

Aydinlik/Karanlik Kontrasti: Isik Diizeyi
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Super Mario Bros’a benzer nitelikler tasiyan oyunda karakter ilerledigi gilizergah
boyunca farkli zorluklarla kars1t karsiya kalmaktadir. Kullanilan koprii ve rampalar ile
yaratilan derin gorii Ozelligi oyuncularin bu zorluklar karsisindaki heyecanini
pekistirmektedir (Derin Gorii). Farkli karakterler arasinda gegis yapilabilinen oyunda
karakter renkleri ve ozellikleri benzerlik gostermektedir (Renk). Oyuncu farkli seviyelerde
farkli zorluklarla kars1 karstya kalmaktadir. Ornegin Sekil 34 (b)’de zorluk seviyesi artmakta
ve buna paralel olarak ¢evresel dgeler siyah zemin iizerinde gri renklere doniismektedir.
Boylelikle oyunda stres seviyesi normal gorevlerdeki renkli g¢evresel ogelere kiyasla

arttirllmaktadir (Renk, Isik Diizeyi).
% Pum It Up

1999 yilinda PlayStation i¢in piyasaya siiriillen Pump It Up, teknik olarak bir ritim oyunudur.
Oyun, 2D yonlendirici grafiklere sahiptir. Her tarzdan miizige eslik edilebilinen oyunda,

dans ve ritim yetenekleri kullanilmaktadir.

(a) (URL-11) (b) (URL-11)

Sekil 35. Pump It Up oyun gorselleri



Tablo 20. Pump It Up oyun analizi

Oyun adi: Pump It Up

Tiri: Arcade

Oyun Hakkinda: Oyuncunun ekrandaki ritim komutlarina zemindeki renk ve

konumlara gore dogru zamanda basmasi gerekmektedir. Boliimlere gore miizik tarzi ve

ritimler degismektedir. Oyuncu komutlara goére dogru zamanda hareket ederse puan

toplamaktadir.
Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Renk
Tamdik o
) Tekrarin Bilgisi
Obje ve Konular:

Oyun ekraninda yonlendirici grafikler ve oyuncunun ayaklari ile bastig1 komutlar
canli renklerden olusmaktadir. Canli renkli oyuncuya eglenceli bir atmosfer sunmaktadir.
Duyma ve dokunma duyularina hitap eden oyun, komutlarin tekrarlanmasi ile hareketlerini

ezbelemekte ve kendini oyuna kaptirmaktadir.
¢ Grand Theft Auto: San Andreas

Rockstar North tarafindan gelistirilmis aksiyon-macera oyunudur. 3D gorseller

acisindan zengin oyun, oyuncunun farkli gérevleri tamamlamasi tada gezmesi gibi esnek

kararlar verilen bir alandir.

(a) (URL-12)

(b) (URL-12)

Sekil 36. Grand Theft Auto: San Andreas (GTA: San Andreas) oyun gorselleri
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Tablo 21. Grand Theft Auto: San Andreas (GTA: San Andreas) oyun analizi

Oyun adi: Grand Theft Auto: San Andreas (GTA: San Andreas)

Tiirii: Bilgisayar Oyunu

Oyun Hakkinda: Oyun, Kaliforniya'yt andiran San Andreas eyaletinde yer alir.
Hikaye, ana karakter etrafinda donmektedir. Cete savaslar1 ve illegal isleri konu alan
oyunda amag gorevleri tamamlamaktir. Ancak oyuncular gorev talep etmeden sadece

sehirde de dolasabilmektedir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Renk
Aydinlik/Karanlik Kontrasti: Isik Diizeyi, Termal His

Oyundaki sicak iklim ve bunaltict hava sar1 tonlardaki isiklarin kullanilmasi ile
saglanmaktadir. Illegal islerin hakkim oldugu, fakir ve yozlasmis mahallelerde aydinlik
diizeyi dusiiktiir. Eler, arabalar ve insalarin kiyafetlerinde tercih edilen canli renkler ise

oyuncu iizerinde canlandirici etki yaratmaktadir.
¢ Minecraft

2011 yilinda Mojang Studios tarafindan gelistirilen oyun, acik diinya video oyunudur.
Oyun, oyunculara bloklardan olusan genis bir diinyada kesfetme, insa etme, kaynak toplama

ve hayatta kalma deneyimi sunmaktadir.

I ]l e =

(a) (URL-13) i (b) (-14)

Sekil 37. Minecraft oyun gorselleri
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Tablo 22. Minecraft oyun analizi

Oyun adi: Minecraft

Tiirii: Bilgisayar Oyunu
Oyun Hakkinda: Oyunda ii¢ ana gorev esastir. Bunlar hayatta kalma, yaratici olma ve
macera yasamaktir. Bloklardan olusan diinya oyuncular arasi etkilesimin oldugu grafik

stilleri yiiksek bir evrendir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Hat/Form
Tamdik o
' Toplumsal Bilgi
Obje ve Konular:

Oyunun kendine has bir evren anlayis1 mevcuttur. Modiiler diinya sistemi iizerine
kurulu oyun kendine has bilgilere ve kabullere sahiptir. Gegirilen zaman boyunca
oyuncularint baglayan oyun, bu nedenle oyuncularda aliskanliklar: tetikleyebilmektedir.
Kiibik formlardaki modeller ile insa edilen diinya keskin, koseli hatlara sahiptir. Bu 6zellik

oyunculardaki heyecan hissini sicak tutmaktadir.
¢ Counter-Strike: Global Offensive

Valve ve Hidden Path Entertainment tarafindan 2012 yilinda gelistirilen oyun, ¢ok
oyunculu bir nisanct oyunudur. Iki takimin birbirleriyle hedef odakli miicadele ettigi stratejik
oyun, bomba kurma, rehine kurtarma ya da silah yarigt gibi farkli modlarda

oynanabilmektedir.

(a) (URL-15) (b) (URL-16)

Sekil 38. Counter-Strike: Global Offensive oyun gorselleri



93

Tablo 23. Counter-Strike: Global Offensive oyun analizi

Oyun adi: Counter-Strike: Global Offensive

Tiirii: Bilgisayar Oyunu

Oyun Hakkinda: Tur bazli oyun, her turda takimlarin gdérevlerini yerine getirmesi ve
diger takimlara galip gelmeye ¢alismasi ile ilerlemektedir. Oyuncular her turun basinda
para kazanmakta ve bu parayla silah, zirh ve bomba gibi ekipmanlar satin almaktadir.
Para kazanma miktari, 6nceki turdaki performansa baglidir. Oyun haritalari, stratejik
noktalar ve dar koridorlarla doludur. Takimlar, haritada konum alarak diisman1 baski

altina almak ve kendi bdlgelerini savunmak i¢in stratejiler gelistirmektedir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiikseklik: Hacimsel Alanlar
Aydinlik/Karanlik Kontrastt: Isik Diizeyi, Termal His

Savag temali oyunda takimlar arasi rekabet mevcuttur. Sehir icerisinde ilerleyen
oyuncular harita iizerinde gizli yerleri bulmakta ve dar sokaklardan ya da hangarlardan
gecerek gorevlerini tamamlamaktadir. Genis agiklik meydanlar ve hangarlar rakiplerin
saklanmas1 muhtemel alanlar olmasi nedeniyle oyuncuda gerginlik hissi yaratmaktadir
(Hacimsel Alanlar). Gorevler sirasinda havanin kararmasi ya da karanlik mekanlara
girilmesi oyuncuda gizem duygusunu pekistirmektedir (Isik Diizeyi). Terkedilmis
sokaklarda dolasa oyuncular tema anlaminda yoksul ve 1ssiz yerde bulunmaktadir. Bu

Ozellik sar renkteki aydinlatma tonlari ile arttirilmistir (Termal His).
% Pokemon GO

Niantic ve The Pokémon Company is birligiyle gelistirilen, konum tabanli artirilmis
gerceklik (AR) 6zellikli bir mobil oyundur. 2016 yilinda piyasaya siiriilen oyun, oyuncularin
gercek diinya haritasinda hareket ederek sanal Pokémon yakalamalarini, savasmalarini ve

cesitli gorevleri tamamlamalarini saglamaktadir.
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(a) (URL-17) (b) (URL-18)

Sekil 39. Pokemon GO oyun gorselleri

Tablo 24. Pokemon GO oyun analizi

Oyun adi: Pokemon GO
Tiirii: Mobil Oyun (AR)
Oyun Hakkinda: Pokémon GO, oyuncularin gercek diinyada dolasarak sanal ortamda

Pokémon yakalamasina dayanan bir oyun olarak dikkat ¢eker. Oyunun temel oynanisi,
telefonun GPS ve AR o6zelliklerinden faydalanarak oyuncunun hareketini takip etmeye
dayanmaktadir. Oyuncular, haritada goriinen Pokémon’lart bulup yakalayabilir,
PokeStop’lardan esyalar toplayabilir ve diger oyuncularla savasabilmektedir. Takim
sistemi bulunan oyunda oyuncular, kirmizi, mavi ve sar1 olmak iizere li¢ takimdan birini

se¢cmektedir. Bu takimlar arasinda bolgesel savaslar ve rekabet bulunmaktadir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Renk, Hat/Form
Tanmidik o
Tekrarin Bilgisi

Obje ve Konular:

Oyuncularin digan ¢ikip yiiriiyerek etkilesimde bulunmaya tesvik eden oyun, takim
caligmalar1 ve gercek hayat ile etkilesimi agisindan oyuncularini i¢ine ¢ekmektedir. Bunun
nedeni AR uygulamalari ve sosyal varlik hissi ile oyuncularda mevcudiyet hissini 6n plana
almasindan kaynaklanmaktadir. Ancak gorsel olarak degerlendirildiginde oyunun temel
gorsel niteliklere sahip oldugu goriilmektedir. Bunlar yon bulma gelisimini saglayan sokak
haritalar1 (Hat/Form), bolgelerin hakim takimlarmin renkleri (Renk) ve sokaklarda takip
edilen Pokemon toplari / karakterleridir (Tekrarin Bilgisi).
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+ PUBG: Battlegrounds

Cok oyunculu bir hayatta kalma video oyunu olan PUBG, tiirliniin en popiiler
orneklerinden biridir. Diinyanin bir¢ok yerinden katilimciya ayni anda ev sahipligi yapabilen

oyun, temel askeri bilgiler ve hayatta kalma giidiisii tizerine kuruludur.

(a) (URL-19)

Sekil 40. PUBG oyun gorselleri

Tablo 25. PUBG oyun analizi

Oyun adi: PUBG

Tiirii: Bilgisayar Oyunu

Oyun Hakkinda: Oyuncularin bir ugaktan biiyiik bir adaya atlamas1 ve hayatta kalma
miicadelesini konu alan oyunda amag, diger oyuncularla ¢atisarak hayatta kalan son
kisi olmaktir. Atlama, inig yama, esya toplama, saklanma ve takim olma gibi temel

savas oyunu Ozelliklerini icermektedir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Renk
Yiikseklik: Derin Gorii, Hacimsel Alanlar
Aydinlik/Karanlik Kontrasti: Isik Diizeyi

Acik alanlar ve terk edilmis binalar1 igeren arazi, oyuncunun kaybolmasina ve
saklanmasina elverecek biiyiikliiktedir. Dogal 151k oyun igerisindeki saat kavrami igin
kullanilmasinin disinda bu kaybolmusluk hissini pekistirmesi i¢in kullanilmaktadir (Sekil 40
(b)). Oyunculart diislis esnasindaki  goriisleri  derin  gorii  kavrami  dahilinde

tanimlanabilmektedir. Boylece oyunculardaki aksiyon hissi canlandirilmaktadir. Oyun
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avatart vuruldugunda ekrana sigraya kirmizi lekeler ise oyuncudaki {iirkme hissini

pekistirmektedir.
¢ Cyberpunk 2077

Bilgisayar oyunu, karanlik ve distopik bir gelecekte, teknoloji ve insanin birlestigi bir
diinya olan Night City'de ge¢mektedir. Oyun, zengin hikaye Orgiisii ve flitiiristik
atmosferiyle dikkat ¢cekmektedir.

(a) (URL-20) (b) (URL-21)

Sekil 41. Cyberpunk 2077 oyun gorselleri

Tablo 26. Cyberpunk oyun analizi

Oyun adi: Cyberpunk

Tiirii: Bilgisayar oyunu

Oyun Hakkinda: Ag¢ik diinya diizenindeki oyun alt1 farkli bolgeden olusan genis bir
metropolii kapsamaktadir. Sehir, her tiirden insana, teknolojiye ve kiiltiire ev sahipligi
yapmaktadir. Sehirde serbestce gezilebilir, gorevler tamamlanabilir ve etkilesimde

bulunulabilir. Oyunun hikayesi, oyuncunun se¢imlerine ve kararlarina gore

sekillenmektedir.
Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiizeyler: Renk
Aydinlik/Karanlik Kontrasti: Isik Diizeyi, Termal His

Oyunda g¢esitliligin vurgulanmast ve heyecanin arttirilmasi i¢in canli renkler tercih
edilmistir. Ozellikle kirmiz1 ve turuncu gibi sicak tonlarin tercih edilmesi oyunculardaki

zevk ve heyecani pekistirmistir. Ortamin gerginligine, kalabaligina ve sicakligina gore renk
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degistiren aydinlatma, sabahlar sar1 tonlarda aksamlari ise mor ve mavi gibi soguk tonlarda
kullanilmistir. Gizemli gece sahnelerinde 151k diizeyi diisiiktiir ve kontrast renkler ile

oyunculardaki gerilim pekistirilmektedir.
¢ Elden Ring

FromSoftware tarafindan gelistirilen aksiyon-rol yapma oyunu Elden Ring, acik diinya
oyunudur. Agik erisim sirali bir dizi gérevin diginda, serbest ve oyuncu kararlarina baglh

ilerlemektedir.

(a) (URL-22) (b) (URL-23)

Sekil 42. Elden Ring oyun gorselleri

Tablo 27. Elden Ring oyun analizi

Oyun adi: Elden Ring

Tiirii: Bilgisayar oyunu
Oyun Hakkinda: Acik diinya oyunu, oyunculara kesfedilecek cesitli bolgeler, kaleler,
zindanlar ve diismanlar sunmaktadir. Oyuncular, oyun icerisindeki karakterlerini

Ozellestirebilmekte, beceriler ve silahlar arasinda se¢im yapabilmektedir.

Gorsel Nitelik Duyusal Katki Analizi
Yiikseklik: Derin Gorii
Aydinlik/Karanlik Kontrasti: Isik Diizeyi, Termal His

Oyunda aydinlatma ve 151k, oyunculari oyuna baglamak ve manipiile etmek i¢in en
cok kullanilan yontemlerdendir. Los magaralar, bulutlu ve karanlik gokyiiziinde zaman
zaman 11k patlamalart goriilmektedir (Sekil 42). Boylelikle oyuncular ani gorsel

uyarilmalara maruz kalmaktadir. Yiiksek kule ve daglar, ugurumlar oyun ve gorevler
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esnasinda siklikla rastlanilan mekanlardir. Buralardaki yiikseklik hissi oyunculardaki

gerilim hissini pekistirmektedir.
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4. SONUCLAR

Mimari olarak mekan, ayr1 ve belirgin yapmak, sinirlar belirlemek demektir. Mekan
fiziksel olarak var olabilecegi gibi diissel, kavramsal veya gorsel olarak da ifade
edilebilinmektedir. Tarihte cennet tasviriyle baslayan bu siire¢ 20. Yiizyila gelindiginde
gelisen teknoloji ve iletisim aglariyla farkli bir boyuta taginmistir. Artik, dilden dile dolasan
anlatilar veya kisilerin kendi tasvir etmis oldugu mekanlar diinyanin bircok yerindeki
kullanicilarin erisimine ac¢ilmistir. Yizyilin baslarinda basili yaymnlarla baslayan bu
canlanma, ylizyilin ikinci yarisindan sonra gelisen teknoloji ve bilgisayar sistemleriyle,
sirasiyla sinema ve oyun sektdriinde yerini almigtir.

Dijital ortamlarda deneyim siirecinin tasarlanmas1 mekan ve 6znesiyle, dijital ortamin
yaraticis1 olan tasarimciya kalmistir. Bu alanda yapilan teknoloji ve ndroloji etkilesim
hedefli ¢alismalarda da gorildiigii {izerine anlik ve uzun stireli hissel farkliliklar ortaya
cikmaktadir. Bu farkliliklar1 aleyhine kullanabilecek olan tasarimci yeni gerceklik ortamini
olusturmak icin kaliplagsmis tasar1 bilgisinden siyrilip ¢ok katmanli biligsel, beyinsel ve
duyusal faktorlerin bilincinde olarak dijital ortami tasarlamalidir.

Tek bir mekan icerisinde deneyimsel farkliliklar1 etkileyen faktorler (algisallik,
eylemsellik, duyusalllik) deneyimci bedenlerinin gosterdigi farkliliklarla degisir. Sanal ve
dijital ortam aktivitelerinin hissedilmesi teknolojik destekleyicilerle saglanirken hissiyat
diizeyi ve tarzlar1 bu ortamlarda beden bilgisi ile bir tutum sergilemektedir. Bunun en
belirgin Orne8i deneyimci avatar-karakterlerinin mekan igerisindeki kapladiklari
varliklarindan kaynaklanmaktadir. Sanal ve dijital ortamlarda bir nevi yaratici olan tasarime1
mekanla birlikte algilanan optik, ses, hareket kabiliyeti veya riizgar gibi dokunsal hislerin
act ve diizeylerini mekan icerisinde bilingli bir sekilde konumlandirabilmektedir.
Deneyimleyicinin beden bilgisi ise bu belirli paradigmalarin optimize edilmesi ile ilgilidir.
Burada tartisilmasi gereken konu, mekana 6zgli bedene dair bilgiler atan1 atanmamasi
noktasidir. Dijital ortamdaki gorsel merkezli duyu bilgisi de buna benzerdir. Gorsel
yonlendirmeler olarak tabir edilen faktorler bir noktada insan ve onun algilama siiregleri ile
ilgilidir. Deneyim kavramina insan tarafindan yaklasan ¢alisma, deneyimcilere dair
norobilissel stiregleri sorgulamis ve agirlikli olarak néromimari alanindaki yayinlar1 kendine

referans almistir.
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Tarih boyunca insan bedeni, diinya ile zihnimiz arasinda bir arayiiz olarak 6nemli
analiz siire¢lerine dahil edilmistir. Tarihin ilk donemlerinde beden daha ¢ok ruh ve zihnin
disinda tutulan fiziki bir perspektiften ele alinmistir. Ancak modern donemde insan merkezli
diisiincenin etkisiyle bu bakis agis1 degismeye baslamis, bedene daha derin ve ruhani bir
anlayis yiiklenmistir. Giiniimiizde ise bedene ve beyne dair ndromimari ¢aligmalar, algilama
konusunda yaklagimlarin disinda, deneyim ve algilama bilgisi i¢in zihne ve bedene
odaklanmigtir. Bunun nedeni duyularin duygusal hissiyatlariin beyindeki temel
hareketlenmelere bagl oldugunun kesfedilmesi ile ilgilidir. Bu anlamda néromimari alanda
yapilacak okumalarin deneyimsel tasarim agisindan yontemsel ¢ikarimlarda yarari olacagi
diistiniilmiigtiir. Okumalardan elde edilen bilgilere gore gorsel bilgilerin bedensel
uyarilmaya dayali Ozelliklerinin temelleri 4 maddede toplanmistir. Bunlar yiizeyler,
yukseklik, tanidik obje/konular ve aydinlik/karanlik kontrastidir. Bu parametreler
halihazirda toplumca deneyimlenmis oyun ve filmler zerinden denetlenmistir. Buna gore bu
maddeler ve alt bagliklarinin kullanildigi, duygu durumu yiiksek sahnelere rastlanilmistir.

Sonug olarak, gorsel yonlendirme tekniklerinin filmler ve oyunlar genelinde fantastik
sahnelerin geriliminin arttirilmasi i¢in kullanildig: gériilmektedir. Orneklerden de goriildiigii
tizere olaylarin gectigi mekanlardaki boyutsal farkliliklar ve 151k, renk gibi temel 6gelerdeki
bariz degisimler, sahnelerde eslestirilen duygu durumuna 6zgii oldugu anlasilmaktadir.
Ozellikle film girislerinde seyircinin odagmi yakalamak igin kontrast 1sik hiizmeleri
kullanilmaktadir. Karanlik sahnelerin i¢inde verilen bu hiizmeler sinema ortaminda seyirciye
bir lamba tutuluyormus hissi vererek algilarin1 uyarmaktadir. Aydinlik karanlik kontrastina
dayali korku ve gerilim yaratma filmlerde ¢okga tercih edilmektedir. Bilinmezlik hissi
insanlarda beyin aktivitelerini hizlandirmakta, biligsel yetiyi giiclendirmekte ve tetikte
tutmaktadir. Bu nedenle korku sahnelerinden sonraki sahnelerde aydinlatma birden
saglanmaktadir. Bu tiir durumlarin kigilerde sasirma tepkisi arttirilmis olacagi
diistiniilmektedir. Mekanlarda kullanilan bir diger baskin 6zellik aydinlatmalarda tercih
edilen termal histir. Ortamin sicakligini seyirciye yansitmak i¢in kullanilan bu yontem ayni
zamanda gerilim duygusunu da pekistirmektedir. Ortamin 151k 6zelliklerine baglh degisen
yansitict yiizey 6zelligi ise gerilim sahnelerinde kontrast 1s1kla ya da gdsteris uyandirmasi
gereken ortamlarda dogal 1sikla kullanilmaktadir. Yiizeylere bagl ozelliklerden renk ve
hat/form 6zellikleri kisilerde heyecan1 ve biligsel uyarilmay1 tetiklemek amaciyla daha ¢ok
kullanilmaktadir. Ozellikle canli renklerin kullanimi 6rneklerde tercih edilmektedir. Tamdik

obje ve konular ornekler arasinda en az tercih edilen yontemlerdendir. Bunun nedeninin
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hikaye akis1 igerisinde yeterli slire bulmamasi oldugu diisiiniilmektedir. Bu 6zelliklerden
toplumsal bilgi ve tekrarin bilgisi en az tercih edilen yontemken evrensel bilgi 6zelligi
orneklerde rastlanma agisindan en ¢ok olanidir. Goérsel manipiilasyonlarin bir diger 6zelligi
yukseklik, derin gorii ve hacimsel alanlar1 kapsamaktadir. Bu 6zellikler arasinda en sik
kullanilan yontemin derin gorii oldugu goriilmektedir. Derin gorii 6zelliginin gerilim ve
aksiyon sahnelerinde kamera yontemleriyle birlikte kullanildigina rastlanilmistir.

Giliniimiizde insan odakli tasarim ¢alismalarinda tasarimci merkezli yonlendirmelerin
baskin oldugu goriilmektedir. Insam1 anlamak ve tasarima kars1 tepkilerini, hissettiklerini
onaylamak konusunda simirlilik bulunmaktadir. Mekanin insana neler hissettirdigine
bakildig1 bir ¢ergevede referans noktasi yapili ¢evre ve dolayli olarak tasarimcidir. Ancak
insan odakli yaklagimlarda ana belirleyici insan olmalidir. Béyle bir yaklagim tasariminin
olusumu ise insan1 anlamak ile baglamaktadir. Néoromimari bu anlamda insana ve duyularina
dair mimarlarin daha fazla bilgi edinmesine olanak saglamaktadir. Ayni zamanda
tasarimlarin 6zellikle gergeklestirilmeden dnce ikinci bir kez uygunlugunu kontrol etmesi
i¢cin faydalanilmasi muhtemel bir yontem oldugu diisiintilmektedir.

Gorsel bilgi tiretimi ve paylagimi, teknolojinin gelismesiyle birlikte hizla artmaktadir.
Bu durum, kiimiilatif egilimli diisiinme, algilama ve davranis bi¢imlerini de etkileyerek
mimarlik alanindaki deneyim kavramimi degistirmeye devam etmektedir. Teknolojik
ilerlemelerle birlikte giiniimiiz haline biiriinen mimarligin fiziksellik dist alan1 bu degisimin
acik sekilde okunabildigi alanlardan biridir. illiistrasyonlar gibi gorsel mimari iiriinlerden
dontisen fiziksellik dis1 mimarlik iirtinleri, dijital ve sanal ortamdaki genis {iriin yelpazesi ve
ulagilabilirligi ile gliniimiizde dikkat ¢ekici bir yere sahiptir. Gorsel {iriinlerin bugiinkii haline
ulagma siireci disiiniildiigiinde, insan merkezli bir degerlendirme yapilmasi zorunlu hale
gelmistir. Tezde acgiklifa kavusturulan gorsel manipiilasyon yontemlerinin bu anlamda
ileriki ¢aligmalar i¢in kaynak olacag diisiiniilmektedir. Noromimari ¢alismalara sosyolojik
ve felsefi yoniinden yaklasan tez, toplumda yer etmis 6rnekler ve deneysel caligmalardan
elde edilen temel verileri karsilagtirmistir. Degerlendirme kriterleri ve 6rneklerinin kendi
icinde kapalilif1 ¢alismay1 her ne kadar 6znel bir degerlendirmeye doniistiirse de ileride
gergeklestirilecek teknik ¢alismalarin yontem ve uygunlugunu saptamak ig¢in bir referans
niteligindedir. Duyularin tasarim iizerinde etkisini gorsellik ve insan bedeni/zihni {izerinde
yarattig1 aldatmacalara odaklanarak degerlendiren calisma, 0zlinde gorselligin etkin ve
cesitlik¢i yoniinden faydalanmaktadir. Dijital alanda amaglanan ilkeler ve néromimaride

elde edilen verilerin lizerine odaklanilmasi, tasarimda deneyimleyici odakli ¢6ziim iiretmede
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optimize edici yontemler elde etmemize yarayacagi diisliniilmektedir. Ancak ilerisi i¢in bu
caligmalarin gorsellik ile siirlandirilmamas: gerektigi savunulmaktadir. Tasarimlarda
insana ve bedenine dair hissedilenleri anlamak ve bunlari dogru yonlendirmek igin
karsilastirmali ¢alismalarin ilgi alanimmin genisletilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. S6z
gelimi, giliniimiizde tasarimcilarin bulundugu insan ve onun ihtiyaglarina (fizyolojik,
ergonomik, psikolojik vb.) yonelik tasarim problemlerinde néromimari faydali bir arag
gorevi gdrmektedir. Ilgili probleme yogunlasilmas1 ve etkilerinin incelenmesi i¢in kullanilan
ndromimari, tasarim iizerine diisiiniilen problemlerin ve onerilerin yeniden diisiiniilmesini
saglayacaktir. Bu yaklagimin insanin duyularini sarmalayan tasarim bilincinin anlagilmasina

ve gelistirilmesine yardimc1 olacag: diisiiniilmektedir.
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