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OZET

KATMANLARARASI HEYKEL:
GENISLETILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJiSI BAGLAMINDA
HEYKEL SANATINA DAIR BIiR YONTEM ONERISI

Katmanlararast Heykel kavrami, giinliik yasantimizda gittik¢e daha etkin bir
yer edinmeye baslayan genisletilmis gerceklik teknolojileri baglaminda g¢alisma
kapsaminda ortaya konulan heykel metoduna isaret etmektedir. Teknolojinin miimkiin
kildig1 genisletilmis ili¢ boyutlu algi ya da uzamsal ¢ok katmanlilik gibi imkanlar
dahilinde heykelin temel kavramlari tekrar ele alinmis; konsept 6rnekler ve ¢esitli eser
analizleri {izerinden Onerilen yoOntemin 0zgiin kavram setinin ortaya konmasi
hedeflenmistir.

Heykel sanatinin uzamsallikla kurdugu yapisal iliskiden hareketle; mekanin
dijital olarak cokga sefer tanimlanabildigi kosullarin, yeni ii¢ boyutlu algilama
stireclerini ortaya ¢ikaracag diisliniilebilir. Bu bakis agisindan genisletilmis gerceklik
teknolojilerinin, liretim agamasindan itibaren biitiinsel olarak heykel deneyimine olan
olas1 etkileri ¢aligmanin ardinda yatan temel soruyu olusturmaktadir.

Katmanlararas1 Heykel kendi yapisal bilesenlerini agiklamasi ve bu
bilesenlerin farkli senaryolarda ne sekilde isleyecegini arastirmasi sebebiyle 6zellikle
tretime odaklanan bir sanat manifestosu olarak da ele alinabilir. Bu dogrultuda
konsept ¢alismalar1 aktaran grafiklerden faydalanarak miimkiin oldugunca akiskan,
bigim-igerik kurgusu agisindan farklilik gdsteren 6rneklere uyum saglayabilen bir
yaklasimin ortaya konmasi amacglanmigtir. Metnin temel yapisi; genisletilmis
gerceklik teknolojilerinin bu alanda iiretilen sanat eserlerinden orneklerle birlikte
tanmitilmasi, ii¢ boyutluluk ve cok katmanhlik gibi kavramlarimin agiklanmast,
yontemin kavramsal a¢idan ortaya konmasi ve konsept calismalarla birlikte
degerlendirilmesi lizerine kurgulanmstir.

Anahtar Kelimeler: Genisletilmis Gergeklik, Katmanlararasi, Heykel, Katman, Sanal
Gergeklik, Artirilmis Gergeklik



ABSTRACT

INTERLAYER SCULPTURE:
A METHOD PROPOSAL FOR SCULPTURE ART IN THE
CONTEXT OF EXTENDED REALITY TECHNOLOGY

The concept of Interlayer Sculpture refers to the sculpture method put forward
within the scope of the study in the context of extended reality technologies, which are
starting to gain an increasingly prominent place in our daily lives. The fundamental
concepts of sculpture have been reconsidered within the scope of possibilities such as
expanded three-dimensional perception or spatial multi-layering made possible by
technology; the aim is to establish the unique conceptual framework of the proposed
method through concept examples and various work analyses.

Based on the structural relationship that sculpture establishes with spatiality; It
can be thought that conditions in which space can be digitally redefined many times
will reveal new three-dimensional perception processes. From this perspective, the
possible effects of extended reality technologies on the holistic sculpture experience,
starting from the production stage, constitute the fundamental question behind the
study.

Interlayer Sculpture can also be considered as an art manifesto that focuses
specifically on production, due to its explanation of its own structural components and
its exploration of how these components will function in different scenarios. In this
regard, the aim is to present an approach that utilizes graphics conveying conceptual
studies, striving to be as fluid as possible and adaptable to examples that differ in terms
of form-context structure, The fundamental structure of the text; is designed to
introduce extended reality technologies with examples from works of art produced in
this field, to explain concepts such as three-dimensionality and multi-layering, present
the method conceptually and to evaluate it alongside concept project analysis.

Keywords: Extended Reality, Interlayer, Sculpture, Layer, Virtual Reality,
Augmented Reality



ON SOz

Heykel sanatini tiretimin diginda yeni kosullarla birlikte tekrar diistinmek,
sanatc1 olarak heykelle kurdugum iliskiyi yeniden sekillendirdi ve esas olarak farkli
donemlerde irettigim calismalarla ortaya ¢ikan yaklagimlarin belirli bir baslik
etrafinda metinlesmesiyle sonu¢landi. Katmanlarasi heykeli bir yontem onerisi olarak
yapilandirmaya calisirken kendi heykel pratigimi analiz etmeye ve saptadiklarimi
interaktivite ve etkilesim tasarimina dair 6grendiklerimle bir arada degerlendirmeye
gayret ettim. Danismanim Umut Burcu Tasa Yurtsever’e bu siiregteki heyecan, destek
ve rehberliginden o6tiirli ¢ok tesekkiir ederim.

Siire¢ icinde gosterdikleri rehberlik icin Ibrahim Akinci ve Omer Emre
Yavuz’a ayrica tesekkiir ederim.

Ihtiyag duydugum her konuda, bilhassa heykelle ilgili dogru literatiire
yonlendirmek konusunda elinden gelen destegi veren arkadasim Burcu Erden’e; yazin
ve ceviriler konusunda fikir damigtigim arkadaglarim Misra Gokyildiz ve Dolunay
Bolat’a; Ayris Alptekin’e, Ozlem Yilmaz’a, Melodi Yilmaz’a, Gamze Kiiciik’e ve
Halim Kerim Bag’a ¢ok tesekkiir ederim.

En basindan beri yanimda olan Aysen Cayci ve Serif Giidek’e sonsuz
tesekkiirler.

Oguz Giidek
Mayis, 2024; Istanbul
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XR
VR
AR
MR
3D
GIF
LPS

KISALTMALAR LIiSTESI

: Extended Reality (Genisletilmis Gergeklik)

: Virtual Reality (Sanal Gergeklik)

: Augmented Reality (Artirilmis Gergeklik)

: Mixed Reality (Karma Gergeklik)

: 3 Dimensional (U¢ Boyutlu)

: Graphics Interchange Format (Grafik Degistirme Bigimi)

: Layer Per Second (Saniye Basina Katman Sayisi)
: Velocity (Hiz)



1. GIRIS

Gorsel ve plastik sanat eserlerinin, tretildikleri toplumun kiiltlirline bagli olarak
stirekli bigim ve kapsam degistiren, yenilenen ve bu doniisiimle kendini tekrar ve
tekrar tamimlayan yapisi sebebiyle, en erken sanat tarihsel 6rneklerden baslayarak
ortak ve nihai bir heykel tanimina varmak giiclestirmektedir. Bununla birlikte 6zellikle
heykel sanat1 s6z konusu oldugunda, bu dinamik yap1 i¢inde izleyicinin neredeyse
sezgisel olarak saptanabilen kimi ortak noktalar etrafinda heykeli siniflandirma ve
deneyimleme egilimde oldugu 6ne siiriilebilir. Caglar boyu siiren ve hala devam eden
bu doniisiim, iiretilme amaci basta olmak tlizere heykele dair malzeme, bigcim-igerik
iligkisi, sergileme ve izleyici deneyimi gibi pek ¢ok sorunsalin ¢éziimiinde, sanatciy1

daima daha genis bir bakis agisindan yaklasim gelistirmeye yonlendirmektedir.

1.1. Calismanin Amaci ve Kapsami

Bu ¢alismada “katmanlararas1 heykel” yaklagimi, giinden giine sosyal hayata etki eden
ve sanat Uretimlerinde daha sik gormeye basladigimiz genisletilmis gergeklik
teknolojilerinin kullanimi; heykel sanati 6zelinde plastik sanatlar perspektifinden ele
alindig1, sanatsal bir yontem Onerisi olarak sunulmaktadir. Calismada heykel sanatinin
temel niiansina igaret eden li¢ boyutluluk kavramindan yola ¢ikilarak, dijital nesne bir
plastik eleman olarak ele alinmistir. Heykel sanatinin problemleriyle genisletilmis
gerceklik sanatini ele almak ve bu yolla dijital tasarim araglarinin sagladigi katman
kullantmimin odakta oldugu bir tasarim siirecinin olasiliklarin1  arastirmak
hedeflenmistir. Heykel sanatinin temel kavramlarina dair incelemeler ikinci boliimde

sunulan kuramsal ¢ercevede tartigilacaktir.

Calisma kapsaminda asagidaki bagliklarin ortaya konmasi amacglanmaktadir:
- Genisletilmis gergeklik teknolojilerinin kavramsal olarak sunulmast,

- Boyut ve katman kavramlarinin gorsel sanatlar agisindan incelenmesi,

- Ornek senaryolar {izerinden katmanlararasi heykelin kendine 6zgii kavram setinin

ortaya konmasi,



- Dijital bilginin izleyiciye aktarimi agisindan kullanic1 deneyimine dair problemlerin

ele alinmasi,
- Siireci 6rnekleyen konsept ¢alismalarin tanitilmas.

Genisletilmis gergeklik alaninda ortaya ¢ikan yeni teknolojiler bugiin birbirinden farkli
kullanic1 deneyimi senaryolarindan s6z edilebilecegini gostermektedir. Caligma
spesifik bir cihazin sagladigi etkilesim siireglerini incelemek yerine biitiinsel olarak bu
teknolojinin bir medyum olarak ele alinmast ve kavramsallastirilmasina
odaklanmaktadir. Bu dogrultuda mevcut ve gelistirilmekte olan arabirimlerin detayh

incelemesi ¢alisma baglaminda kapsam dis1 birakilmistir.

1.2. Genisletilmis Gergeklik Teknolojileri ve Heykel

Erken donem pagan figiirinlerden kamusal alana yayilan devasa tanri-tanrica
heykellerine, 16.yy’da elde edilen arkeolojik verinin bat1 heykelinde yarattigi koklii
degisime ya da Auguste Rodin, Marcel Duchamp ve Joseph Beuys gibi sanatcilarin
heykel sanatina yonelik devrimci yaklagimlarina bakildiginda, her birinin bugiiniin
heykel tanimini sekillendirdigi kolaylikla 6ne siirtilebilir. Beuys’un “konusmak
plastiktir” derken ya da “sosyal heykel” kavramini 6ne siirerken gelistirdigi bakis agisi,
nesne istii bir heykel tanimimin miimkiin olup olamayacagi sorusunu beraberinde
getirmis ve heykeli kavramsal sanatin kosullariyla birlikte diisiinmeyi zorunlu kilmistir

(Merdaner, 2016).

Beuys’un yaklagiminda “plastik”, donistiiriilmeye elverisli tiim olgular1 kapsayacak

bir kavram olarak kendi sanat kuraminin merkezinde yer alir.

Beuys, genel olarak sanat kavrami {lizerine ¢alismalar1 sonucunda “Kendi Plastik
Teorisini” olusturmustur. Bu teori dogada, insanda ve toplumdaki degismeye veya
doniismeye yatkin temel siireglerin plastik kavramiyla agiklanabilecegi iizerine

kuruludur. (Paust, 2005, akt. Merdaner, 2016, s. 48)

1960’larda Nam June Paik’in ¢aligmalarinin itici giliciiyle gorsel sanatlara etki eden
elektroniklesme, salt bicime dayali bir deneyim ortaya koymanin Gtesinde, icerigin
aktarilacagi medyuma dair kosullarin tamamen fiziksel olmadig: bir heykel anlayisina

kap1 aralamistir.



Paik, video goriintiisiinii genis bir bigimsel diizenleme yelpazesine yerlestirdi ve
bdylece heykel formuna ve enstalasyon sanatinin parametrelerine tamamen yeni bir
boyut ekledi. Elektronik teknolojiye dair derin kavrayisiyla televizyonu "tersyiiz
eden”, tamamen yeni bir sey haline getiren bir siiregle videoyu son derece islevsel
bir ortama doniistiirdii. (Hanhardt, 2024)

Burada Beuys ve Paik’in ¢alismalarini heykel siniflandirmasina dahil etmek, ancak
yapitin {i¢ boyutlulukla kurdugu iliski tizerinden miimkiin olabilir. Bununla birlikte
heykel dis1 pek ¢ok sanat liretiminin de {i¢ boyutlu malzeme kullanilarak iiretildigi géz
ontinde bulunduruldugunda heykeldeki {i¢ boyutlulugun, ii¢ boyutlu objenin izleyici
tarafindan algilanisina odakli oldugunu vurgulamak gerekmektedir. Erik Koed (2005)

bu niiansi su sekilde aciklamaktadir:

Heykeli tanimlarken zaman zaman malzeme kullanimina odaklaniyor olsak da bu
durum resim ve baska sanat bigimleri i¢in de gegerlidir. Her durumda resimler de
heykeller gibi li¢ boyutlu malzeme ile iiretilmislerdir ve bu agidan ti¢ boyutlu sanat
nesneleridir. Neticesinde bir seyi inga etmek i¢in kullanabilecegimiz tek malzeme,
iic boyutlu fiziksel malzemedir. Ama her iki durumda da bir sanat yapitini
tanimliyorken onu siradan bir nesne, bir al¢g1 yigin1 veya tuval iizerindeki bir

pigment birikimi olarak ele almayiz. (s. 23)

Koed’in vurguladig: sekliyle; liretim i¢in kullanilabilecek yegane malzemenin fiziksel
malzeme olmasi fikri, dijital katmanlarin tasarim siirecine dahil edildigi yaklagimla
celisiyor olsa da heykel ya da heykelsi nesnenin izleyici tarafindan
deneyimlenmesinde, sanat nesnesiyle iligkili sezgisel bir siirecin de devreye girdigine
dair 6nemli bir ipucu tasimaktadir. Buradan hareketle; {i¢ boyutlu sanat yapitlarinin,
karakteristik bir baslik olarak heykel sanatiyla kurduklar iligkide, sanat tarihsel
konumlanma veya bireysel sanat kabullerine ilaveten, izleyicinin yapiti kavrayis
bicimi ve sanatci tarafindan iiretilen biitiinliikte (sergileme elemanlar1 ve kullanilan
teknolojiler de dahil olmak iizere) bilesenlerin kompozisyona nasil eklemlendigi gibi
degiskenlerin de ele alinmasi gerekmektedir. Nitekim Paik’in ¢alismalarinda
kullandig1 ekranlar, {irettigi kompozisyonlarin ayrilmaz bir parcasidir ve kendi temsili
anlamlariyla tasarim siirecine dahil edilmislerdir. Yapitlarda salt birer tasiyici olarak
islev kazanmanin Otesinde malzeme veya kompozisyon elemani olarak islev
kazanirlar. Bu durumun genel olarak enstalasyon sanati i¢in de benzer sekilde

isleyecegi ongoriilebilir. Dolayisiyla “katmanlararast heykel” tanimlamasindaki



heykel s6zciigiiniin, degismez kurallari olan kati bir sanatsal siniflandirmadansa, yine
Koed’in “heykelsilik” (sculptural) tanimlamasindan hareketle varilan bir heykelsilik
spektrumuna dayandig1r soylenebilir. Heykelsilik kavrami ikinci bdliimde

tartisilacaktir.

Genigletilmis gerceklik (XR: Extented Reality); sanal gerceklik, artirilmig gergeklik ve
karma gerceklik teknolojilerini kapsayan bir ¢ati kavram olarak tanimlanmaktadir.
Genigsletilmis gergeklik altindaki kavramlara getirilen tanimlamalar1 literatiirdeki
cesitli 6rneklerle agiklamak gerekirse ilk olarak Sanal Gergeklik (VR: Virtual Reality),
“gercekmis gibi deneyimlenebilen ve etkilesime girilebilen, bilgisayar tarafindan

olusturulan dijital ortam” olarak tanimlanmaktadir (Jerald, 2016, s. 9).

Jon Peddie (2017), Artirilmis Gergeklik’i (AR: Augmented Reality), “gordiiklerimizi
enformasyon ve grafiklerle zenginlestiren gorsel bir sistem” olarak tanimlar ve
devaminda deneyimleyen kisinin de bu sistemim bir pargasi haline geldigini belirtir.
Karma Gergeklik (MR: Mixed Reality) ise “sanal gerceklik veya simiilasyon
diinyasinda, bir arada var olabilen sanal ve fiziksel ¢evrenin bir birlesimi ya da

karisimi” olarak tanimlanir. (SS. 1-54)

Bununla birlikte kimi kaynaklarda karma gergeklikle ilgili olarak interaktivite odakli

tanimlamalarla da karsilasilmaktadir.

Karma gergeklik, dijital 6gelerin yalnizca gercek diinya ortamina yerlestirilmesine
degil aym1 zamanda etkilesimlerine de olanak taniyan bir teknolojidir. MR
deneyiminde kullanici hem dijital elemanlar1 hem de fiziksel elemanlar1 gorebilir
ve bunlarla etkilesime gecebilir. Dolayisiyla MR deneyimleri ¢cevreden girdi alir ve

ona gore sekillenir. (Tremosa, 2024)

Benzeri yaklasgimlar etrafinda ilerleyen literatiirdeki tanimlardan yola ¢ikarak,
genisletilmis gerceklik tanimlarina dair bu calismada esas aldigimiz tanimlart vermek
gerekirse; dijital olarak insa edilmis herhangi bir uzamsal yapinin, ¢esitli arabirimler
araciligiyla, kullaniciy1 tamamen ¢evreleyen bir deneyim alaninda sunulmasina sanal
gerceklik; fiziksel ortama entegre edilmis dijital bilginin (ya da fiziksel yap1 etrafina
insa edilen sanal ¢evrelerin) ¢esitli yollarla izleyiciye sunulmasina artirilmis gerceklik;
her iki yontemin de kullanildigi hibrit deneyimleri ise karma gergeklik olarak

tanimlamaktay1z.



Genisletilmis gergeklik teknolojisinin sagladigi olanaklari, bu teknolojilerin sagladigi
nesne-uzay iligkisi baglaminda kavrayabilmek, katmanlararasi heykel yaklagiminin
Ozgiin kavramlarini ortaya koymak ag¢isindan 6nem kazanmaktadir. Burada heykel
sanatinda temel bir problem olarak heykel-¢evre ikiliginin mekan kavramiyla kurdugu
iligki, mekanin tasarim silirecinde ¢ok daha miidahale edilebilir bir degiskene
dontigsmesi acisindan terkedilmistir. Calisma boyunca fiziksel heykele iliskin bu ikilik,
tasarim hiyerarsisinin gozetildigi bir perspektiften, yapitin odaktaki birincil ve ikincil
elemanlar1 olarak ele alinacaktir. Dolayisiyla nesne-uzay iliskisi olarak tanimlanan

yapinin mevcut kosullarla metaforik hale gelecegi de géz 6niinde bulundurulmalidir.

Sekil 1. Sanal Gergeklik Ortami

VR Sahne
Elemanlan

Sanal gerceklik ortaminin bir sergi mekéani temsili iizerinden gosterildigi grafikte
deneyim alanini1 ¢evreleyen dijital mekan ve ayni mekanda yer alan dijital nesneler
aktarilmaktadir (Sekil 1). Sanal gergeklik izleyicisi fiziksel uzamdan tamamen
yalitilmig bir ortami etkilesim ve senaryo gibi 6gelerin de dahil olabildigi biitiinsel bir
kurgu i¢inde deneyimlemektedir.

Sekil 2. Artirtlmis Gergeklik Ortami

Dijital interaktif Sahne Elemanlan

Fiziksel Eleman




Patrick Litchty (2018), AR ve VR arasindaki temel farkin kullanici deneyiminde
oldugunu vurgulayarak deneyimi hedef ve izleyici 6zelinde modlara ayirir: Bagil
(fidutial) ve diizlemsel (planar). Bu ayrimi kullanilan arabirimlerin de etkisiyle AR
sistemlerde izleyici ve hedef arasindaki uzayin diizlemsel ve/veya statik bir yap1 olarak

temsil edilip edilmedigi iizerine temellendirir:

AR’da gostergebilimsel agidan uzay, herhangi bir degiskene bagli olarak akiskanlik
potansiyeli baglaminda kendine 6zgiidiir. Modlara bagli olarak (bagil, diizlemsel,
konumsal, ¢evresel ya da bigimsel) izleyicinin konumunun hedefle iligkisi goreceli,
etkilesimli veya konumsal olabilir. Ornegin cografi konum belirleme iceren bir
enstalasyonda bir iPad’e sahip bir kullanici diisiiniin. Herhangi bir medya
izleyicinin konumuna, bakis agisina ve mevcut veri setinin kendini “diizlemsel
temsilde” (picture plane) cihaz kamerasi ile AR uygulamasinin bir arada sundugu

gerceklik olarak nasil yansittigina baglidir. (. 136)

Artirllmis gerceklik, sanal gergeklikten farkli olarak kullanicinin i¢inde bulundugu
fiziksel mekanla eslestirilmesi ve ardindan mekéna eklenen sanal verinin izleyiciye
yine ¢esitli arabirimler vasitasiyla aktarilmasi prensibine dayanmaktadir (Sekil 2).
Lichty’nin yaklasimindaki deneyim modlarina (modalities) veri setinin birden fazla
sanal katmana yayildig1 katmansallik modunu ekledigimizi varsayalim. Buradan
hareketle -Lichty’nin kullanimiyla- izleyici ve hedef arasindaki iliskinin bu
katmanlarin saglayacagi yeni bir deneyim siirecine imkan taniyabilecegi diistiniilebilir.
Temsili iki boyutlu bir sahnede VR ve AR’ sunabilecegi katmansallik olasiligini

gozlemlemek, kavray1s agisindan daha kolaylastirict olacaktir.

Sekil 3. VR ve AR Sahnelerin Karsilastirilmasi

VR KATMAN | VR KATMAN 11

*- *- ' ' :
| _ _ FiZiKsEL

VR KATMAN II KATMAN

VR ORTAM AR KATMAN 1lI

Uc boyutlu sanat iiretimlerinin en temel problemlerinden biri yapitin cevresiyle

kurdugu iliski i¢inde degerlendirilecek olmasidir. Genisletilmis gergeklik



teknolojilerinden faydalanarak iiretilmis ii¢ boyutlu sanat eserlerinin, 6zellikle bu
iliskisellik baglaminda bildik siniflandirmalarla temas ettigi diistiniilebilir. O halde bu
tretimleri, ornegin artirtlmis enstalasyon (ya da katmanlararasi enstalasyon) gibi
tanimlamalarla agiklamak da miimkiin gériinmektedir. Bu durum son derece tartismali
bir konu olarak heykel ve enstalasyon arasindaki farkin temelde hangi olguya

dayandigi sorusunu beraberinde getirmektedir.

Claire Bishop (2005) izleyici odakli ayrimi enstalasyonun en temel karakteristigi

olarak tanimlamaktadir:

Enstalasyon sanati, izleyicinin fiziksel olarak i¢ine girdigi bir durum yaratir ve
1srarla bunu tekil bir biitiinliik olarak gormenizi ister. Enstalasyon sanati bu nedenle
geleneksel medyadan (heykel, resim, fotograf, video) izleyiciye mekandaki gercek
bir varlik olarak dogrudan hitap etmesi agisindan farklilik gosterir. Enstalasyon
sanati, izleyiciyi, yapit1 uzaktan izleyen bir ¢ift bedensiz goz olarak gérmek yerine,
dokunma, koku ve ses duyular1 da gérme duyular1 kadar gelismis, bedenlenmis bir
izleyiciyi varsayar. Izleyicinin gercek anlamda varligina yonelik bu 1srar,

tartigmasiz enstalasyon sanatinin temel 6zelligidir. (S. 6)

Bishop’in yaklagimina sadik kaldigimiz bir perspektifte, gorme ve dokunma disinda
herhangi bir etkilesim vadeden {i¢ boyutlu iiretimlerin heykel olarak
tamimlanmasindaki engelin ne oldugu sorusu akla gelmektedir. Ornegin izleyicinin
katilimryla isitsel iglevler kazanan bir ahsap yontuyu dahi sanat¢isinin beyanini géz
oniinde bulundurmadan enstalasyon olarak tanimladigimiz bir senaryoda, heykeli salt
statik bir kavrayisa ve iiretim siirecinde “zanaatla” kurdugu giiclii iliskiye indirgemis
olurduk. Dolayisiyla etkilesim ya da izleyici faktoriine kiyasla iiretildigi mekanla
kurdugu iliskide gizli bir ayrim daha akla yatkin goriinmektedir. Heykel esasen belirli
bir mekan i¢in o mekanin kosullar ¢cer¢evesinde tasarlanmis olsa bile, mekanla ya da
cevresiyle kurdugu/kuracag iliskiden 6nce (ve aslinda daha ¢ok) biligsel bir fenomen
olarak uzayla iliski kurar. Eger heykel bir kavram olarak bile giindeme geldiyse daima

beraberinde uzay ya da etrafini saracak boslugu da giindeme getirecektir.

Sozliikler, Tiirkgede burada kastedilene karsilik agisindan en yakin anlamli s6zciigiin
esasen “uzam” olduguna isaret ediyor. Savas Kili¢ (2009), Bedia Akarsu (1975) ve
Osman Hangerlioglu’nun (1989) uzama karsilik olarak bagvurduklar1 “yer kaplama”

tanimlamalarin1 vurguluyor ve ardindan, yine Akarsu’nun bes farkli tiirde uzay



siiflandirmasini (matematiksel uzay, fiziksel uzay, algi uzay1, yasanti uzayi, fiziktesi

uzay) referanslayarak Tiirk¢ede bu ayrimi su sekilde formiile ediyor:

a) uzam - etendue "yer kaplama" "' uzay (mekan) - espace

b) uzam - etendue > mekan - espace

Uzam bir kez bu sekilde mekan- espace - space'le eslenince, uzay sézciigiiniin "feza,
gk boslugu" anlamlarindan geriye kalanlari, yani fizigin yeryliziine 6zgii ve
geometrinin soyut mekan tasavvurlari igin uzam sozciigiiniin kullanilmasi, mantikli
ve kolaydi: hem mekan gibi Arapga bir sdzciikten kaginilabiliyordu, hem de uzay
sOzciigiiniin muglaklig: bir dereceye kadar hafifletilebiliyordu. Geriye tek bir sorun
kalir bu durumda, etendue i¢in ne denilecek? Iste bu soruna gevirmenler kendileri

¢oziim buldular: yayilim denilip ¢ikildi igin i¢inden. (SS. 55-56)

Bununla birlikte gerek geviri sirasinda meydana gelen anlamsal degisikliklerin gerekse
Tiirkcede bu kavramlarin ozellikle gilinlik kullanimda keskin bir sekilde
ayristirilmiyor olmasmin konuyla ilgili soru isareti olusturabilecegi goz Oniinde
bulundurulmalidir. Akarsu’nun (1975) o&zellikle algi uzayr tanimlamasini, konu
baglaminda ele alacak olursak belki de heykelle ilgili bir olgu olarak heykel uzay:
kavrami Onerilebilir. Benzer bir tanimlamaya (birim uzay1) tigiincii boliimde yontem
Onerisi baglaminda katman kavraminin agiklanmasi agisindan tekrar basvuracagiz.
Ayrica ikinci boliimde heykele dair bir problem olarak mekan ve uzay ayrimi, ¢esitli
orneklerle tekrar tartisilacaktir. Bununla birlikte bu ¢alisma 6zelinde zaman zaman bu
tartismaya geri doniilecek olsa da katmanlararasi heykelin bir ¢ati kavram olarak

enstalasyonu da kapsayan bir yerden ele alinacagini belirtmek gerekmektedir.

1.3. VR ve AR Ortamlarinda Sanat

Sanal gerceklige dair ilk fikirlerin 19.yy’da ortaya ¢ikan kaleydoskop ve stereoskop
gibi mekanik cihazlara dayandigi diisiiniilmekle beraber, bugiiniin teknolojisine
uzanan ilk prototiplerin 1950’lerde bilgisayar bilimlerinin hizla gelistigi bir doneme
rastladigr sdylenebilmektedir. Temelde kullaniciyr i¢inde bulundugu fiziksel
gerceklikten ayirarak tamamen kapsayici bir deneyim alani saglamaya yonelik ilk
ikonik sanal ger¢eklik 6rnegi olarak, film yapimcist Morton Heiling’in 1956 yilinda
trettigi Sensorama (Sekil 4) gosterilmektedir (Kelley, Tornatzky, 2019). Sensorama



es zamanli olarak pek ¢ok duyuya hitap ederek bir motosiklet siiriis deneyimini simiile

etmektedir.

Sekil 4. Heilig, M. (1957) Sensorama

SENSOrama e

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

e 3D

« WIDE VISION
o HOTION

« COLOR

o STEREO-SOUND
* AROMAS
 WIND
 VIBRATIONS

PATENTED

Kaynak: Endgadget, 2024

Sanat alanlarinda VR teknolojisinin etkili bir sekilde kullanildig: erken &rneklerden
biri olarak ise Monica Fleischmann ve Wolfgang Strauss’un mekéana yayilan VR
enstalasyonu Home of the Brain (1992) gosterilebilir (Sekil 5). Home of the Brain’de
deneyim, kullanicinin sanal ger¢eklik mekanina yerlestirilmis dort ayr filozofun evini
temsil eden birimler arasinda veri eldiveni ve veri gozliigli gibi arabirimler araciligiyla
gezebildigi bir etkilesim siirecine dayanmaktadir. Icerik acisindan diisiincenin
fiziksellesmesini konu eden enstalasyonda diger izleyiciler, aktif kullanicinin
deneyimini sergi mekanindaki monitdrler araciligiyla izleyebilmektedirler (Fleishman

& Strauss, 2019).

Sekil 5. Fleischmann. M, Strauss. W (1992) Home of the Brain

Kaynak: Fleishman & Strauss, 2019



90’lardan giiniimiize kadar gelen siirecte teknolojinin gelismesi ve yayginlagmasiyla
yeni medya sanati i¢ginde VR ve AR olanaklari kullanilarak iiretilmis yapitlarin arttig
gozlemlenmektedir. Oyle ki zamanla sanatcilarin ortak bir kiiratdryel temada bir araya
gelebildigi karma sergilerle de bu iiretimlerin yaygin olarak kabul gérmeye basladigi

distiniilebilir.

VR ve AR ortamlarda bir heykel bileseni olarak mekéanin, bu ortamlarin yapisi
itibariyle de anlam degisimine ugrama ihtimalinden s6z etmistik. Ug¢ boyutlu
iiretimlerde tasarim siireclerinin mekan ya da nesne odakli ilerletilmesi ya da bunlar
arasinda kurgulanan hiyerarsinin, yine XR enstalasyonu veya XR heykeli ayrimi
lizerine tartismak agisindan daha faydali olacagi diisiiniilebilir. Peter Kogler’in (1996)
yapitlart incelendiginde sz ettigimiz hiyerarsik yapida mekanin odakta oldugu
sOylenebilir. Baska bir deyisle bu orneklerde yapit dijital ti¢ boyutlu elemanlarla
desteklenmis olsa da esas olarak mekan, ortaya konulan sanatsal tasarimin tastyicisi

olarak ortam islevi kazanmaktadir (Sekil 6).

Sekil 6. Peter Kogler (1996) The CAVE Project

Kaynak: Ars Electronica, 2024

Bununla birlikte herhangi bir {i¢ boyutlu sanal nesnenin dijital olarak belirli bir mekana
eklemlenmesinin oniinde bir kisitlamanin bulunmamasi gerek sergi mekanlari gerekse
kamusal alan i¢in AR’1n dahil edildigi gerilla projelerin ger¢eklestirilmesini miimkiin
kilmaktadir. Sander Veenhof ve Mark Skwarek’in diizenledigi, WeARinMoMA (2010)
sergisi, artirllmis gergekligin kamusal ve 6zel alanlar arasindaki sinirlara yonelik olasi
miidahalesini sorgulamaktadir (Sekil 7). Rotterdam merkezli Conflux Festival

kapsaminda gerceklestirilen sergi i¢in yapilan cagri ilizerine sanatcilar dijital
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caligmalarin1 online sisteme ylikleyerek projeye dahil olmuslardir. Gerilla olarak
miizeye yerlestirilen sergi, izleyiciler tarafindan mobil cihazlarla deneyimlenmek

tizere tasarlanmistir (WeARinMoma, Veenhof & Skawarek 2024).

Sekil 7. Veenhof, S; Skwarek, M. (2010) WeARinMoMA

Kaynak: SNDRV, 2024

Selguk Artut’un What You See is not What You See (2015) isimli ¢alismasi fiziksel
ortam ve ona eklemlenen sanal birimin kurgulanmasi agisindan AR’dan faydalanarak
tiretilmis pek ¢ok ¢alismadan ayrilmaktadir. Calisma izleyicinin herhangi bir bireysel
donanima ihtiya¢ duymadan, dogrudan mekandaki ekranlar araciligiyla
deneyimleyebilecegi sekilde tasarlanmistir. Animasyon igeren sanal birim ve sergi
mekanmin kameralar vasitasiyla elde edilen anlik goriintlisii es zamanli olarak
ekranlarda yansitilmakta, yine sanal birimin varsayimsal golgesi de zeminde 151k
projeksiyonuyla canlandirilmaktadir. Artut galismasiyla izleyicide gergeklik agisindan
bir karmasa hissi olusturma hedefinde oldugunu belirtmektedir (Artut, 2015).

Sekil 8. Artut, S. (2015) What You See is not What You See

Kaynak: Artut, 2015
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Artut’un ¢aligmasi, Lichty’nin yaklagimiyla ele alindiginda bagil ve ¢cevresel modlarla
eslestirilebilecegi fark edilebilir. Bu 0&rnekte Lichty’nin vurguladigi, ¢esitli
degiskenlerle uzaym akigkan bir potansiyel kazanmasi, deneyime dahil olan
izleyicinin etkisiyle gerceklesmektedir. Katilimeilarla ilgili her bir degisken (sayilari,
eylemleri...) hem eserin kendisine etki ederek deneyimi tekrarlanamaz hale getirmekte
hem de igerigi (izleyicide olugsmasi hedeflenen karmasa hissi) dogrudan medyuma dair
buldugu teknik ¢dziimlerle aktararak AR deneyim konusunda alternatif bir yaklagim
ortaya koymaktadir (Sekil 8).

Microsoft tarafindan gelistirilen Hololens i¢in, Artsy is birligi ile Studio Drift
tarafindan tasarlanan Concrete Storm (2017) isimli ¢alisma, temelde fiziksel ve sanal
birimlerin bir arada deneyimlendigi AR bir enstalasyon olarak tanimlanabilir. Uretici
stiidyo kendi internet sitesi lizerinden enstalasyonun aktarmay1 hedefledigi igerigi su

sekilde agiklamaktadir:

DRIFT, Concrete Storm ile gercek ve sanal diinyalarin bir arada var oldugu paralel
diinyalar arasimdaki katmani arastirtyor. insanlarmn dikkati artik siirekli olarak bir
arada yasadiklar1 bu iki diinya arasinda boliinmiis durumda. Sanatcilar, goriiniiste
ayr1 olan bu iki diinyay1 birlestirerek, durdurulamaz evrimin sinirsiz olanaklarini

inceleyebileceklerine inantyorlar. (Studio DRIFT, 2024)

Sekil 9. Studio Drift (2017) Concrete Storm

Kaynak: Studio DRIFT, 2024
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1.4. Tigili Akademik Calismalar

Genisletilmis Gergeklik teknolojisi odaginda Tiirkiye’de yapilmig akademik
caligmalar miihendislikten egitim bilimlerine kadar genis bir alana yayilmakta, giizel
sanatlar ve tasarim alanlarininsa sanat egitimi dahil olmak iizere pek ¢ok bransinda
kendine yer edinmektedir. Konu 6zelinde mevcut literatiir sanat ve tasarim alanlari
odaginda arastirilmistir. Bu alanda yapilan ¢caligsmalari birkag baslik altinda incelemek
miimkiin goériinmektedir. Calismalarin biiylik bir kismini olusturan ilk grup VR ya da
AR teknolojisini temel alan sanatsal uygulamalarin konu edildigi lisansiistii tezler ve
eser metinleridir. Bu 6rnekler konuyla ilgili kavram ve teknolojilerin tanitilmasi ve
ardindan sanatcilarin drettigi yapitlarin mevcut teknoloji baglaminda aktarimina
dayanmaktadir (Altunok, 2023; Taslak, 2022; Bayrak, 2022). Aysegiil Altunok’un
calismasinin, heykel sanatina dair temel ilkelerin sanal deneyim baglaminda
incelemesine odaklanmasi agisindan bu caligma ile daha yakin iligkili oldugu
goriilmektedir. Bununla birlikte Altunok’un kendi kavramsallastirmasini heykel
sanatina 6zgl kavramlardan faydalanarak insa ettigini ve mevcut kavramlarin sanal
diinyadaki karsiliklarinin farkli kosullar altinda incelenmesi iizerine yaklasimini

temellendirdigini sdyleyebiliriz.

Bir diger grup belirli bir tasarim disiplini baglaminda genisletilmis gergeklik
teknolojisinin sagladig: yeniliklerin ele alindig1 orneklerden olusmaktadir. Bu grup
icerisinde Ozellikle Uzamsal Artirtlmis Gergeklik Tekniklerinin Sergileme Tasarimi
Baglaminda Kullanimi (Balas, 2019) baslikli yiiksek lisans tezi, sergileme ve temsil
stireclerinde AR teknolojisinin kullanimmin teknik agidan detayli bir incelemesine

odaklanmasi agisindan 6ne ¢ikmaktadir.

Ugiincii grup cogunlukla genisletilmis gergeklik ortaminda iiretilen sanat yapitlarmin
tiretim kosullariyla birlikte tarihsel agidan incelenmesine odaklanan ¢aligsmalari ya da
mevcut teknolojiden faydalanarak ortaya konan sergi ve sanat etkinliklerini inceleyen
caligmalari igermektedir (Baltaci, 2021; Erdem, 2017).

Tiirkiye’de son yillarda bu alanda iiretilen makale ve sempozyum metinlerine, Toplum
Sanat ve Sanal Gergeklik (Aydogan & Kaplanoglu, 2020); Cagdas Sanat Ortaminda
Sanal Gergeklik (Tanyel Basar, 2020); Sanatin Hibrit Gergeklik Alani: ‘Metaverse’
(Aydogan ve digerleri, 2022) gibi ¢alismalar 6rnek gosterilebilir.
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Uluslararasi literatiir s6z konusu oldugunda kaynak acisindan ¢ok daha genis bir
sahadan s6z edildigi sdylenebilir. Bununla birlikte genisletilmis gerceklik teknolojileri
ile ilgili oncil kaynaklarin tamaminin bu grup igerisinde yer aldig1 goriilmektedir.
Metin i¢inde temel tanimlar1 yapmak igin atif yapilan kaynaklara ek olarak, Virtual
Reality: The Revolutionary Technology of Computer-Generated Artificial Worlds- and
How It Promises to Transform Society (Rheingold, 1992) ya da Virtual Reality Systems

(Vince, 1995) isimli kitaplar 6nciil kaynaklara 6rnek gosterilebilir.

Yine uluslararasi literatiirde konuyla ilgili olarak iiretilen makale ve konferans
metinlerine bakildiginda, The Paradox of Virtual Embodiment: The Body Schema in
Virtual Reality Aesthetic Experience (Incao & Mazzola, 2021) baglikli ¢alismanin,
estetik deneyimde bedenin islevi ve sanal gerceklik ortamlarinda bu iliskinin yeniden
tanimlanmast gerekliligine deginerek, metinde siklikla bagvurdugumuz Robert
Vance’in yaklasimiyla kurdugu paralellik agisindan dikkat ¢ekmektedir. Artirilmis
Gergekligin yapisal bilesenlerini agiklamasi agisindan, Augmented Reality Technology
and Art: The Analysis and Visualization of Evolving Conceptual Models (Geroimenko,
2012) ve farkh alanlardan arastirmacilar tarafindan ortaya konmus, XR ortamlarda
sergileme ve kullanici deneyimine odaklanan, From Physical to Virtual Art
Exhibitions and Beyond: Survey and Some Issues for Consideration for the Metaverse
(Sylaiou ve digerleri, 2023) baslikli calismalar, konu baglaminda 6ne ¢ikan yaynlara

ornek gosterilebilir.

Son olarak Augmented Reality as a Tool for Public Art (Keskin, 2015) baglikl yiiksek
lisans tezi, kamusal alanda fiziksel heykele alternatif olarak, artirilmis gergeklik

heykelinin saglayabilecegi imkanlar1 arastirmasi baglaminda yine dikkat ¢cekmektedir.
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2. PLASTIK SANATLARDA BOYUT VE KATMAN

Heykel sanatini, cografya, donem ve kiiltiir gibi unsurlarin etkisiyle olusan yaklagim
farklarmin tiimiinii kapsayacak bir yolla aciklamanin giigliigii; bir sanat yapiti ile
karsilasildiginda, onun hangi gerekgelerle heykel olarak tanimlanabilecegi sorusunu
da beraberinde getirmektedir. Gerek giinlimiize ulasan sanat tarihsel veri gerekse bu
birikimden hareketle yapilan tanimlarin kesistigi kimi noktalar ise izleyicinin heykele
iliskin en azindan sezgisel bir yaklasim gelistirmesine olanak tanimaktadir. Koed’in
sOziinil ettigi “heykelsilik” kavrami ise bu sezgisel kavrayisin kuramsallagtirmasina
dayanir. Koed bu kesigsim noktalarini, dnciillerinin heykel yaklasimlarindan hareketle,
heykel tanimina iliskin kavramlar olarak dort temel baslik etrafinda incelemekte ve
elestirmektedir: Fiziksel {i¢ boyutluluk, algilama modlari, algilama fenomeni ve

hissedilebilirlik (Koed, 2005).

Burada katmanlararas1 heykelin kavramsallastirilabilmesi adina, odagin fizikselligin
disina kaymasi ve sanat eserinin deneyimlenmesinde teknolojinin saglayabilecegi
imkanlarin da devreye girmesi sebebiyle bagliklandirma; ii¢ boyutluluk, uzay-mekan

ayrimi ve ¢ok katmanlilik olgular etrafinda ilerletilecektir.

2.1. U¢ Boyutlu Algilama

Heykel, en sade ve kapsayici tanimiyla, ti¢ boyutlu sanat nesnesidir. Yalnizca bir temel
kavrama isaret eden bu tanimla bile, cevaplarin son derece goreceli olabilecegi pek
cok soru ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin nesneye, salt uzayda belli bir hacimsel alan
kaplayan fiziksel fenomen olarak mi1 yoksa hareket ve eylemselligi de icinde
barindiran ¢ok daha kapsamli bir siirecin somut gdstergesi olarak mi1 yaklagildigi
sorusu, buradan hareketle varilacak heykel tanimin1 siiphesiz etkileyecektir. Nitekim
nesne c¢ogunlukla zamanla gecirdigi degisimin izlerini ya da iretildigi/meydana
geldigi siirece dair bilgiyi ii¢ boyutlu olarak iizerinde tasimaktadir. Benzer sekilde
nesne kavramini tanimlamak icin basvurulan uzaymin sagladigi ¢agrisimlar, bugiiniin

bilisim teknolojilerini de kapsayan bir bilgi dagarcigindan, sézcigiin bilimsel
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karsiliginin Gtesinde, pek ¢ok farkli ortama isaret ediyor olabilir. Bu sorularin yol
actig1 yeni baglamlar heykelin (ve elbette heykeltirasin) etki alanini genisletmesi
acisindan cezbedici goriilecektir. Yine de bir sanat formunu dilin kosullariyla agiklama
gayretinin beraberinde getirdigi semantik zenginlik, heykele iliskin bu sezgisel
kavrayisin goz ardi edildigi bir zeminde, her tiirlii sanat eserinin heykel olarak
tanimlanabilecegi ya da odak bagka bir disipline yonlendirildiginde, heykel diye bir
sanat formunun belki de var olmayabilecegi gibi yaniltic1 sonuglara ulagilmasina da
sebep olabilir. Dolayisiyla heykele dair en yaygin basvurulan kavram olarak {i¢
boyutluluk, burada 6nerilen katmanlararas1 heykel yaklagimi i¢in de temel bir tasarim

problemi olarak goriismektedir.

Matematikle ilgili bir kavram olarak boyut; uzayi, nesneyi ya da nesneye ickin
herhangi bir olguyu 6l¢iilebilir kilmak i¢in bagvurulan varsayimsal bir birim olarak
diistintilebilir. Matematikteki bu soyut kabule benzer sekilde, sanat yapitinin da
izleyicinin zihninde, dis diinyadaki fiziksellikten bagimsiz, soyut bir kavrayisa
dayandigi; baska bir deyisle, herhangi bir sanat yapitinin vadettigi izleme deneyiminin
(yapitin iretildigi tisluptan bagimsiz olarak) imgelemde her seferinde 6zel olarak

kurulan, varsayimsal gerceklikler tizerine insa oldugu diisiiniilebilir.

Heykel sanatinda nesnenin kendi fizikselligi pek ¢ok acidan heykel deneyimine i¢kin
bir problem olarak goriilmektedir. Robert Vance (1995) mekanda kendi hacim ve
agirhigiyla var olan heykelle karsilasildiginda, izleyicinin heykelin fizikselligi ile kendi
bedeninin fizikselligini kiyasladigi heykel deneyimine dikkat ¢ekmektedir. Bununla
birlikte heykele getirdigi tanimla, ti¢ boyutlulugun heykele 6zgii bigimsel bir problem
olmaktan ¢ok, heykel i¢in bir 6n kosul olarak degerlendirilmesi gerekliligine deginir.
“Heykeller, kendi kapladigimiz alanlarla (spaces) iliskili alanlar1 kaplamak iizere, {i¢

boyutta tasarlanmig nesnelerdir” (Vance, 1995. s. 224).

Vance, calismasinda onciillerinin c¢aligmalarindan derledigi sanatsal yaklasimlarin
elestirisi iizerinden kendi heykel tanimlamasini 6nerir ve heykel deneyimini bes temel

asama iizerinden agiklar. Burada bu bes asamay1 su sekilde 6zetleyecegiz:
1. Heykeli, farkli perspektiflerden goriiniim ve verdigi his agisindan gozlemleriz.

2. Bu gozlem, imgelemde bedensel hislerin ¢agrismasina neden olur (dokunma,

kaldirma, tizerinde kayma, onunla hareket etme vs.).

3. Bu ¢agrisimlar hisleri de kapsar (piirtizsiizliik, kiitle hacim, gerilim, devrilme vs.).
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4. Imgelemde olusan bu tiir bedensel ¢agrisim ve hisler, fiziksel varliklar olarak
bizlerin heykelle 6zdeslesmesini saglar. Kendimizi bir agidan heykelin bir pargasi gibi

hissederiz.

5. Heykel deneyimi bu 6zdeslesme iizerine kuruludur. Bu ¢agrisim ve hislerle uyumlu

oldugu 6l¢iide heykeli tanimlariz (Vance, 1995).

Bu asamalardan 6zellikle dordiinciisii konu baglaminda 6nem tasidigr ig¢in burada

Vance’in fiziksellik odagindaki yaklasimini dogrudan alintilayarak devam edecegiz:

Ornegin, bir heykeli (bir par¢asini) kaldirmanin nasil bir his oldugunu hayal etmem,
direng ve dengesizlige dair motor hislerimin etkisiyle, heykelin (bir pargast)
oldugumu hayal etmeme esdegerdir, sanki heykelin bigimlendirilmis malzemesi
kendi viicudumdanmis gibi onunla &zdeslesir, goriiniir agirligini ve denge
derecesini hissederim. Heykeli (bir parc¢asini) kaldirma hayalimde direng ve
dengesizligi hissettigimde, heykelle (bir pargasiyla) ile 6zdeslesir ve goriiniir
ozelliklerini kendim tarafindan deneyimleniyormus gibi hissederim. Bir heykeli
tutmanin veya kaldirmanin ya da onunla hareket etmenin nasil bir his oldugunu
hayal etmek, onun goriiniir hacmini, agirligini1 veya hareketini hissetmek demektir.
Heykele dokunmanin, ilizerine uzanmanin veya iizerinde kaymanin nasil bir his
oldugunu hayal etmek, yiizeyin piiriizsiizliigiinii, kaslarin genislemesini veya viicut

hareketini kendi bedensel hislerimmis gibi hayal etmektir. (S. 224-225)

Dijital ii¢ boyutlu tiretim araglari, formu etkileyen yercekimi ve 151k gibi olgular taklit
ederek bir agidan dijital ortamda da Vance’in yaklagimini gecerli kilan kosullar
saglamaktadir. Dijital ortamdaki heykelsi nesnenin deneyim problemi s6z konusu
oldugunda ise gorsel, uzamsal ve dokunsal algilamaya yonelik ortam ve arabirimlerin
nasil kullanilacagi nemli hale gelmektedir. Gliniimiizdeki teknoloji, ti¢ boyutlu dijital
veriyi sosyal hayata etkin bir sekilde entegre edebilen, tistelik fiziksel nesneye 6zgi
dokunsallik gibi 6zelliklerin de aktarimini miimkiin kilacak sekilde gelismeye devam
etmektedir. Bununla birlikte Vance’in izleyicinin kendi bedensel farkindaligi
tizerinden agikladigi, kiyaslanacak bir fizikselligin dijital nesnede var olmamasi,
heykel sanatinin dijital ortamda tam anlamiyla karsilik bulmasinin hala tartigsmaya agik

oldugunu gostermektedir.

Koed’e geri donecek olursak Vance’in lic boyut 6nkosulunu dijital ortamlarda yapilan

tiretimler odaginda degil ama {i¢ boyutlu malzemelerin kullanildig1 resimsel ¢aligmalar
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odaginda elestirir ve yalnizca iki ve ii¢ boyutluluk ayriminin sanat yapitlarini resimsel

ya da heykelsi olarak tanimlamak agisindan yeterli olmadigini belirtir (Koed, 2005).

Daha once soz ettigimiz gibi Koed, onciillerini heykeli (ya da onun kullanimiyla
heykelsi iiretimleri) tamimlarken vurguladiklart kesisim noktalar1 {izerinden
elestirmekte ve kendi yaklasimini heykelsi ortam/malzeme (sculptural medium) olarak
tanimlamaktadir. Koed’in buradaki vurgusu, heykel odaginda, malzemenin {i¢ boyutlu

bir ortam olarak islev kazanmasindadir.

Benzer sekilde, lic boyutlu form, mekansal kavramlar, gorsel, dokunsal, bedensel
ve dokunsal hisler agisindan belirli diisiinme veya hayal etme bigimlerinin heykelsi
rolii, eserlerin iiretiminde ve degerlendirilmesinde bir ara¢ olarak malzemelerin
heykelsi kullanimiyla iliskileri agisindan anlamlandirilabilir. Bu, resimsel eserleri
iiretirken ve degerlendirirken bu yollarla diisiinemedigimiz ya da hayal
edemedigimiz anlamina gelmez, ancak bu faaliyetler, malzemeye dayali sanat
nesnesinin 0zelliklerinin bir sanat araci olarak kullanilma bi¢imleriyle farkl sekilde

iligkilidir (Koed, 2005. s. 152).

Kapsamini “malzemeye dayali nesnesi” etrafinda ciziyor olsa da Koed’in yaklagima,
Vance’e kiyasla genisletilmis gerceklik ortaminda, ortamin kosullariyla sekillenen bir
heykel anlayis1 acisindan hala kapsayici goriinmektedir. Yine de metnin devaminda
Koed, modern ve post-modern donem sonrasina, 6zellikle Rosalind Krauss’un
heykelle ilgili gozlemine referans vererek, bir siniflandirma olarak heykel
tanimlamasinin giiniimliz kosullarinda tartismaya acik oldugunu belirtmektedir.
"Theykel] kategorisi artik dyle bir heterojenligi o6rtmek zorunda kalmistir ki ¢okme
tehlikesiyle kars1 karsiyadir” (Krauss, 1987, akt. Koed, 2005, s. 153).

2.2. Mekéan ve Uzay

Gerek sanat formlarinin siniflandirilmasi gerekse heykelin dis diinyayla kurdugu
iliskiyi agiklamak konusunda, heykelle ilgili olarak mekan ve uzay tanimlamalarinin
bir kavram karmasasina sebep olabildigi goriilmektedir. Burada iki ve {i¢ boyutlu
yapilarin  karsilastirilmasindan  baglayarak bu ayrimin ortaya konmasina

odaklanilacaktir.
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Iki boyutluluk sz konusu oldugunda, ortaya konulan diizlemsel tasarim veya her
tiirden bilginin, ylikseklik ve genislik (x ve y) koordinatlarina dayanan bir uzay ve

nesne kabulline dayanacag diisiiniilebilir.

Sekil 10. iki Boyutlu Sahne Ornegi

| A

Iki Boyutlu Sahne Ornegi

Perspektif Goriinimii
Sahnenin Alan Bilgisi

-l . H 0 A

Mevcut sahnenin {igiincii bir koordinata dair bilgi igermiyor olmasi, grafikte de
goriilecegi iizere sahne icindeki nesnelerin kapladiklar1 iki boyutlu alan iizerinden
tanimlanmalarin1 zorunlu kilmaktadir (Sekil 10). Bu nesnelerin iki boyutlu ortamda
kesismesi, list liste binmesi ya da aralarinda o6lgek farki disinda herhangi bir
hiyerarsinin olusmasi yapisal acidan miimkiin degildir. Dolayisiyla sahnedeki her bir
nesne, kendi ikonografisinin disinda degerlendirildiginde, iki boyutlu uzay1 kaplayan
bir ¢esit alan bilgisi olarak diisiiniilebilmektedir. Grafikte iki ve {i¢ boyutlu sahnelerin
doluluk kapasiteleri sinirl belirli alanlarla gosterilmektedir (Sekil 11). Bu belirlenimi
sanat terminolojisiyle eslestirmeye c¢alisacak olursak kadraj ve mekan kavramlariyla
aralarinda benzerlik kurulabilecegi diisiiniilebilir. Ayrica iki boyutlu bir sahnedeki
elemanlarin yapisal Ozelliklerini gbzlemlemek adina baglantida aktarilan GIF’e

basvurulabilir (https://archive.org/details/5 20240610 20240610).
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Sekil 11. Alan ve Hacim Karsilastirmasi

Nesnelerin Kapladig: Alan Bilglsi Bosluk Alan Bilgisi

e A H e A

-

Toplam Kapasite: 200 birim

Todor Todorov (2014), sanat eserlerinde ¢evre unsurunun disiplinler arasi farkliliklar

gosterdigini belirterek bunlari ii¢ tiir altinda inceler:

-Resim alaninda (picture space) sanatci tarafindan yaratilan ¢evre ya da sanatci

tarafindan yaratilan, kendi kadrajiyla sinirlandirilmis resim diinyas:.

-Heykel ve izleyicinin konumlandig1 bir ortam olarak gercek diinya. Bu alanda
cevrenin yaratimi c¢ogunlukla mevcut ortamda yapilan belirli diizenlemelerle

sinirlidir. Resim alaninin aksine gercek diinyanin hesaba katilmasi gerekir.

-11k ikisinin unsurlarinin i¢ ice gecebildigi belirli bir sinir ortamu. ki boyutlu ve ii¢
boyutlu gorsel sanatlar arasindaki sinir keskin bir sekilde tanimlanmamistir. Bu
rolyef alaninda ya da modern terminolojiye gore 2,5D (iki buguk boyutlu) olarak

birinden digerine akigkanlik gosterir. (S. 15)

Iki boyutlu tasarim siireclerinde bicimler ii¢ boyutlu yapilarina referans veren
izdlisimlerinin ¢esitli teknik yollarla kurgulanmasi {izerinden temsili nitelik
kazanirlar. Baska bir agidan, iki boyutlu diizlemde tasarim, ii¢ boyuta dair bilgiyi
aktarmaya yonelik illiizyonlara basvurur. Iki boyutlu ortamda gerceklestirilen
kurgular, espas gibi uzayla ile dogrudan iliski kuran bi¢imsel referanslar1 aktariyor
olsalar da simirlar1 belirli diizlemsel alanin (kadraj) olanaklart dogrultusunda temsili
niteliklerini korumaktadirlar. Basitge 6rneklendirmek gerekirse, resimdeki bos alanlar,
imgesel bir olgu olarak bosluk kavramini temsil etmekteyken, heykeldeki bosluk kendi

uzamsal varlifiyla yapita dahil olmaktadir. Formu goriiniir kilan 151k ve kiitle gibi
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ancak {ic boyutlu uzayda kendi varligiyla algilanabilen pek ¢ok olgu i¢in de sanat
disiplinleri arasinda benzeri bir farkin s6z konusu oldugu disiiniilebilir. Burada bir bu
acidan heykel deneyimi, heykelin konumlandigi mekanin biitiin bilesenleriyle
kapsarken (kimligi, bi¢imi, mekanda gerceklesen degisimler, acik-kapali, ozel
kamusal olusu...), neredeyse bigimsel varligina 6zgii bir fenomen olarak uzayi da
kapsamaktadir. Rosalind Krauss (1981) nesnenin mekanla kuracagi iliskideki
farkliliklar1  Boccioni’nin  hareket kavrami {izerinden yapti§1 tanimlamalar

referanslayarak su sekilde aktarmaktadir:

Onun i¢in mesele nesnenin dahil olacagi iki ayri mevcudiyet durumunun
kaynagsmasiydi. Bu durumlardan ilki, nesnenin yapisal ve materyal 6ziinii -kendine
0zgli denilebilecek nitelikleri — igeriyordu. Boccioni bunu “mutlak hareket”,
ikincisini nesnenin goreli hareketi olarak adlandirdi. Bununla nesnenin gercek
mekandaki varliginin kosulu olmasini kastediyordu; izleyici nesneye gore
pozisyonunu degistirdiginde, o nesneyle yeni nesneler arasinda gruplagmalar
oldugunu goriir. “Goreli hareket” de duran bir figiir harekete gegirildikten sonra

meydana gelecek genisleme ve sekil degisikligiyle ilgilidir. (S. 66)

Kuskusuz ne Boccioni ne de Krauss bu ayrima bagvururken ii¢ boyutlu iiretimlere
yonelik disiplinlerarasi bir siniflandirma yapmaya gayret etmiyorlardi. Krauss metnin
devaminda Pablo Picasso ve Vladimir Tatlin’in rdlyeflerini de kiyaslamaya dahil
ederek yapitla mekan arasindaki karsilikli etkiyi analiz etmeye devam eder ve bu
sanatcilarin yaklasimlarm stil ve ideoloji baglaminda ele alir. Ornegin Boccioni’nin
heykelinde (Sekil 12) kaidenin islevini, heykeli ger¢ek diinyadan ayiracak bir bilesen
olmasiyla agiklar (Krauss, 1981).

Sekil 12. Boccioni, U. (1913) Development of a Bottle in Space

Kaynak: Metropolitan Museum, 2024
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Bu niianstan yola ¢ikarak heykel-enstalasyon ayrimina geri donecek olursak mekan ve
uzay sozciiklerinin karsiliklarina tekrar goz atma ihtiyaci ortaya ¢ikmaktadir. Sozliik
anlamlarina bakildiginda Tiirkge ve Ingilizce kullanimlarinin daima birbiriyle
ortiismedigi goriilmektedir. Ornegin cogu sdzliik mekan sézciigiiniin Ingilizce karsilig
icin Oncelikli olarak “space”, ikinci sirada ise “place” dnermektedir. Daha ilginci TDK
sozliige bagvuruldugunda, mekanin gegmiste uzayin karsiligi olarak da kullanildigina
rastlanmaktadir. Sanat terminolojisinde mekani1 ¢ogunlukla, yapitin sergilenecegi ya
da konumlanacagi yer anlaminda kullanma egilimindeyiz. Heykel 6zelinde ise bu
sOzciigiin yerini zaman zaman (6zellikle kamusal alan i¢in kullaniliyorsa) ¢evrenin
aldigin1 goriiyoruz. Burada, 6zellikle alintilarda, “place” ve “‘space” sozciiklerini,
referanslarin baglamlarina gore c¢evirmeyi uygun gordiik. Parantez i¢inde orijinal
dillerindeki karsiliklarin1 vermekle birlikte, zaman zaman “espas” ve ‘“uzam”

sozciiklerine bagvurarak ¢eviride metnin kastettigine en yakin anlami ortaya koymay1

hedefledik.

Todorov’un tanmimlamalarina geri donecek olursak, heykel-cevre iligkisine dair
yaklagimlar1 {i¢ baslhikla siniflandirdigini goériiyoruz. Bunlardan ilki heykel-espas
(sculpture-place) olarak tanimladigi yaklasim; heykelin kendi igsel mekansalligini
vurgulayarak ozellikle modelaj ya da yontu gibi tekniklerle {iretilmis yapitlari
kapsiyor. Ikincisi heykel-nesne (sculpture-object) yaklasimi; burada heykelin etrafini
saran havanin bir smir olusturdugu ve kompozisyondaki Oncelikli odagin
bi¢imlendirilmis nesne oldugu bir smiflandirma yapiyor. Ugiinciisii olarak ise heykel
mekan (sculpture-space) yaklasimi, heykel ile ¢evre arasindaki diyalog ve karsilikli

dontistiirme siirecini tanimliyor (Todorov, 2014).

Mekan en sade tanimiyla sinirlandirilmis uzay pargasidir. Tiirkgede uzay1 genellikle
evrenin diinya atmosferinin diginda kalan kismini tanimlamak ya da heykel
terminolojisinde oldugu gibi; yapiti saran, bigcimsel niteliklerine anlam kazandiran
hatta zaman zaman varolusunu miimkiin kilan bir fenomen anlaminda kullaniyoruz.
Ingilizcede ise uzay ve mekan arasindaki anlamsal ayrim ¢agrisim agisindan benzer
bir karsilik vermiyor. Lorraine Farelly (2012) Ingilizcedeki bu ayrmm su sekilde
acikliyor:

Uzam (space) fizikseldir, boyutlar1 vardir, bir yerde bulunur, zamanla degisim yasar
ve hafizada yer edinir. Mekan (place), etkinliklerin, olaylarin ve durumlarin

gerceklestigi yerdir. Bir bina bir mekan (place) veya bir dizi mekan olabilir. Ayni
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sekilde bir sehir kendisi bir mekan (place) olabilecegi gibi birgok dnemli mekandan

da olusabilir. Bir mekanin hafizasi ve bir miktar kimlik duygusu vardir. (s. 20)

Bu -fiziksel veya algisal- sinirlandirma, dogrudan mekana kimlik kazandirmakta ve bu
yolla mekan; heykel sanati agisindan, nihai var olma onkosulu olan uzaydan farkl
olarak, heykele ickin bir eleman olarak goriilebilmektedir. Benzer sekilde heykelin
mekana etkisi de diisiiniildiigiinde, heykelle mekéan arasinda karsilikli bir ti¢ boyutlu
temsiliyet iliskisi olustugu diisiiniilebilir. Krauss (1986), Richard Serra’nin 1972-1975
tarihleri arasinda fiirettigi iic calismasindan (Circuit, Twins, Delineator) hareketle,
mekan-heykel iligkisine izleyiciyi de dahil eder ve bu agidan heykel deneyimini

mekanin (space) s6z konusu iki ayr1 anlamina da bagvurarak agiklar:

Bu 6rneklerin her tigiinde de deneyimlenen; kisinin gordiigii mekanla (space) kendi
icinde beden bulan/cisimlesen mekanin bagintisinin gosterilmesiyle, fiziksel olanin
gorsel olanla giiclii bir sekilde i¢ ice gegmesidir. Ve bu mekan anlamsal agidan
uzayin daha genis anlamiyla (space-at-large) kurdugu bag lizerinden kendini agik

eder. (s. 28)

Sanat yapitinin konumlandigi mekanin bi¢imsel 6zellikleri ile yapitin bigim-igerik
kurgusu arasindaki iligki, gorsel ve plastik sanatlarin neredeyse tiim disiplinleri i¢in
gegerliligini koruyan bir tasarim problemi olarak ele alinabilir. Ses enstalasyonlari gibi
gorsel elemanlarin odakta yer almadigi sanat yapitlarmin da bu baglamda
degerlendirilmesi miimkiin goriinmektedir. Sanat yapitinda igerik, Ornegin sesle
aktarildiginda da izleyici tarafindan mekanin akustik ve gorsel biitiinliigli i¢inde

deneyimlenmesi ka¢inilmazdir.

2.3. Cok Katmanhhk

Yontem Onerisinin gekirdegini olusturan dijital {i¢ boyutlu katmanlarin tanimlanmasi
ve “li¢c boyutta tasarlanan obje” yaklagimiyla heykele dair bir tasarim olasilig1 olarak
katmanlarin ele alinmasi ¢alisma baglaminda 6nem kazanmaktadir. Buradan hareketle
katman kavrammin dilsel karsihigi ve ge¢misten giliniimiize tasarim siireglerinde
tistlendigi roliin incelenmesinin, Katmanlararasi heykel yaklasiminin agiklanmasinda
yol gosterici olacagi diisiiniilmiistiir. Eski Tiirkge -kat fiilinden tiiremis bir sézciik
olarak katman, Osmanlicadan Tiirk¢eye, Arapca kdkenli tabaka sozciigiiniin karsilig

olarak gecmistir (Etimoloji Tiirkge, 2024). Eski Tiirk¢ede eklemek, karistirmak gibi
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anlamlara gelen katmak fiili, kdken itibariyle birbirinden ayr1 birim ya da olgular1 bir
araya getirme anlami tagimaktadir (Nigsanyan So6zliik, 2024). Nitekim her iki sozciik
de kullanildiklar1 alanin terminolojisi baglaminda (jeoloji, matbaa...vs.) birbirinden
ayr diizlemsel yapilarin bir aradalig1 anlamini1 barindirmaktadirlar (Vikisozlik, 2024).
Sézciigiin ingilizce karsiligi layer ise “iistiindeki ya da altindaki malzemeden farkl1 bir
malzeme seviyesi veya ince bir madde tabakasi” anlamina gelmektedir (Cambridge
Dictionary, 2024). Etimolojik olarak -lay (sermek) fiilinden tiiremis ve “bir yiizey
lizerine serili malzemenin kalinli§1” anlaminda ilk kez 17. Yiizyilda kaydedilmistir

(Online Etymology Dictionary, 2024).

Sozciigiin gerek farkli dillerdeki koken ve karsiliklar1 gerekse bu dillerde yasadigi
etimolojik degisim, katman kavrami ile ilgili kavrayista iki Onemli olgunun
ortaklastigini gostermektedir. Bunlardan ilki i¢inde barindirdig1 diizlemsellik anlama,

bir digeriyse farkli birimlerin iist iste konumlanisina isaret etmesidir.

Sozciik ayn1 zamanda gorsel ve plastik sanatlar alaninda, biitiinii bir araya getiren
-cogunlukla- iki boyutlu altyapilar1 ifade etmek icin yaygin bir terim olarak
kullanilmaktadir. Dolayisiyla farkli tiretim alanlarindan iki boyutlu katmanlarin
tasarim siirecinde kullanildigi orneklere goéz atmak konu baglaminda Onem
kazanmaktadir. Iki boyutlu diizlemsel pargalarin bir araya getirilmesiyle olusturulan
kurgular, uzun yillardir resim sanati basta olmak {izere, farkl teknik arayislar ve tiretim
imkanlar kesfetmek amaciyla sanat¢1 ve tasarimcilarin bagvurdugu bir yontem olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Ust iiste bir araya getirilmis katmanlara yayilan hareketli elemanlarin kullanimi ise
Ozellikle erken donem sinema sanatinda siklikla bagvurulan bir teknik olarak karsimiza
cikmaktadir. Onciil 6rnekleri 1930’larda ortaya cikan ve ilk olarak 1937 tarihli Pamuk
Prenses ve Yedi Ciiceler filminde kullanilmak {izere William Garity tarafindan
gelistirilen Multiplane Camera (Cok Diizlemli Kamera) teknolojisi (Sekil 13), ayni
sahneye igkin birbirinden farkli bigimsel elemanlarla sahnede derinlik illiizyonu
yaratmak amaciyla uzun yillar kullanilarak, geleneksel iki boyutlu animasyon

tarihinde 6nemli bir yer tutmaktadir (“Multiplane Camera”, 2024).
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Sekil 13. Cok Diizlemli Kamera (1937)

P P

Kaynak: Disney Wiki, 2024

Resim ya da sinema gibi gorsel iiretimin tek cepheden izlenecegi sanat formlarinda,
katmanlarmn izleyicinin bakis agisini takip eden tek bir diizlemde ya da belirli bir
koordinat tizerinde siralanigina rastlariz. Katmanlar -6rnegin geleneksel iki boyutlu
animasyonda- kadrajin disina tasip, kendi iclerinde hareket barindiriyor olsalar da
onceden kurgulanmis bir siralamayla sahnedeki derinlige dair bir temsiliyet saglama
amactyla kullanilirlar. Oyle ki iki boyutlu yapinm smirlar iginde, deneyimlenecek

nihai form diizlemsel de olsa {i¢ boyuta dair bilgi aktarma gorevi iistlenirler.

Uc boyutlu sanat yapitlar1 séz konusu oldugunda da iki boyutlu katmanlarin
kullantmiin ¢ogunlukla, izleyicinin nesneye yine belirli bir cepheden bakacagi
varsayimina dayandigini soyleyebiliriz. Kurgu sonucunda olusacak gorsel yapinin
diger cephelerden izlenebilir olmasmnin dahi, esas bakis agisina izleyiciyi
yonlendirmek ve belki de odaktaki tanimli bi¢cimin disinda, teknige dair bir bigcim ve
deneyim estetigini vurgulamak amaciyla yapita dahil edildigini diisiinebiliriz (Sekil

14).
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Sekil 14. Leandro Erlich (2014) Ephemeral Certainties

Kaynak: Espacio Fundaction Telefonika, 2024

Cok Katmanli Heykel (Multi Layered Sculpture) tanimi, giiniimiizde Leandro Erlich’in
calismalarindakine benzer yaklasimlar1 ya da paper-cut gibi tekniklerle ile {iretilmis
dekupe enstalasyonlar: tanimlamak amaciyla yaygin olarak kullanilmaktadir (Sekil
13). Nobuhiro Nakanishi’nin ¢alismalarinda ise daha Once sOziinii ettigimiz
katmanlarin dogrusal siralanigina dayanan kurgu bir anlamda terk edilerek ii¢ boyutlu
ve cephesel olmayan bir izleme deneyimi tasarlanmis olsa da ii¢ boyutlu diizen hala

tek katmanda (mevcut fiziksel mekan) temsil edilmektedir (Sekil 15).

Sekil 15. Nobuhiro Nakanishi (2010) Layer Drawings

Kaynak: Nobuhiro Nakanishi, 2024

Bu ornekler iki ve {i¢ boyutlu nesnelerin deneyimlenmesi agisindan Katmanlararasi
heykel yaklasimina ilham vermekle birlikte 6nerilen yontemin temel dayanagi olan iig
boyutlu katmanlari igermemektedir. Oyle ki ii¢ boyutlu katmanlarin sanat yapitina
ickin birer ortam olarak var olabilmesinin ancak dijital verinin mekanla iliski i¢ginde

islenebildigi yeni medya olanaklariyla miimkiin olabilecegi diigiiniilebilir.
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3. KATMANLARARASI HEYKEL

“Katmanlararas1 heykel” kavramini, heykel sanatinin ii¢ boyutlulukla kurdugu
iliskinin genisletilmis gerceklik teknolojilerinin miimkiin kilabilecegi ¢ok katmanli
uzamsal yapilarla bir arada ele alindigi bir anlayisi isaret etmek igin Oneriyoruz.
Yontem temelde fiziksel ve/veya ¢ok sayida dijital katmana yayilmis 3D nesne ya da
farkli tiirden bilesenlerin olusturacagi biitiinsel kompozisyon ve kurgulara
dayanmaktadir. Oyle ki kendi 6nermesi itibariyle, dijital ya da fiziksel mekan igin
tasarlanmig ii¢ boyutlu sanal birimlerden olusan dijital heykel fikrinin 6tesinde, iist
iiste binmis ii¢ boyutlu ortamlara (katmanlar) yayilmis dinamik birimler ve bunlarin
izleyiciyle girecegi etkilesimin merkezde oldugu bir tasarim siireci Onermeye

odaklanir.

Bilim kurgu diliyle katmanlararas1 heykel yaklasimini karikatiirize edecek olursak;
ortak koordinat bilgisi paylasan birbirinden ayri paralel gercekliklere yayilmis, bu
gercekliklerde kimi zaman tekrar eden birimlerle baglanan, kimi zamansa farkli
katmanlarda bi¢im degistirerek (ya da katmanlar arasinda belirip kaybolarak) cok
sayida farkli kompozisyon olanagini tek bir yapitta barindirabilen bir heykel tanimina

isaret ettigimizi sOyleyebiliriz.

Onerilen yaklasim, yapisi itibariyle ancak dijital teknolojinin, sagladigi imkanlar
baglaminda diisiiniilebilir. U¢ boyutlu ortamda iist iiste gelen katmanlar, iki boyutlu
ortamdan farkli olarak diizlemsel degil (yer kaplama anlaminda) uzamsaldir. (Sekil
16) Dolayisiyla katmanlarin siralanigsinda salt dogrusal ya da Nakanishi 6rneginde

oldugu gibi vektorel bir hatt1 takip eden kurgulardan s6z edemeyiz.

Sekil 16. Farkh Katmanlara Yayillmis Birimleri Gosteren AR Sahne

BIRIMLER

KATMAN 1

‘ﬂ o b

AR SAHNE GORSEL GiKTI
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Grafikte (Sekil 16) bir kiipii olusturan, farkli katmanlara yayilmis ii¢ boyutlu dijital
nesnelerin AR ortaminda bir arada temsil edilisi aktarilmaktadir. M1, M2 ve M3 olarak
isimlendirilen her bir birim, ayr1 birer katmanda konumlanmakta ve katmanlar
sirastyla kirmizi yesil ve mavi dijital mekanlar olarak gosterilmektedir. Ornekte
izleyicinin {ist liste binmis ti¢ katman1 es zamanl algiladig1 ve kiipii bir biitiin olarak

gbzlemleyebildigi bir kullanict deneyimi 6nerilmektedir.

Nasil ki izleyiciye vadettikleri enformasyon agisindan, diizlemselliklerini koruyarak
ist Uste gelen iki boyutlu katmanlarin, derinlige dair bir yanilsama yarattigi
diistiniilebiliyorsa, li¢ boyutlu katmanlarin da uzamsal bir yanilsama yaratarak yeni bir
tic boyut algis1 ortaya cikardigi diisliniilebilir. Buradan yola ¢ikarak —Vance’in
tanimlamasina referansla— katmanlararasi heykel i¢in bir dnkosul olarak “genisletilmis

ic boyutluluk™ yaklasimini 6neriyoruz.

Ucg boyutlu ortamda birbirinden ayri tammlanmis katmanlar, ii¢ boyutlu algmin
kosullar1 geregi iist liste degil uzamsal acidan i¢ ice yapilanacaklardir. Bu yapilanma,
Ornegin, yalnizca VR teknolojisinden faydalanarak iiretilmis, fiziksel ortamdan
tamamen bagimsiz ¢ok sayida dijital mekan ve bu mekanlara yayilmis birimlerden
olusan bir heykel diliyle miimkiin olabilecegi gibi; AR ve/veya MR baglaminda
fiziksel mekanla eslestirilen dijital katmanlarin ¢ok sayida kopyalandigi, heykeli
olusturan birimlerin bu kopyalara (uzamsal katmanlara) yayildigi, hem dijital hem
fiziksel mekana yayilmig birimlerden olusan hibrit bir yaklasimin séz konusu

olabildigi bir heykel tasarim siirecine dayanmaktadir.

Bununla birlikte bugiiniin teknolojisini asarak son derece gelismis duyusal deneyim
imkanlar1 saglayan ara birimlerin var oldugu bir teknolojik diizlemde dahi Vance’in
izleyicinin kendi fizikselligi ile kurdugu kiyaslamaya dayanan heykel tanimi
katmanlararasi heykel i¢in higbir sartta s6z konusu olamayacaktir. Bu bakis agisindan
izleyicin, karsilastig1 ii¢c boyutlu nesnenin fiziksellik tasimadigini bildigi miiddetge,
s6z konusu deneyimi heykel olarak tanimlamak konusunda celiski yasayacagi
ongortilebilir. Dolayisiyla katmanlararasi heykel ile heykel tanimlamalarinin disinda
yer alan ve yine bu sebeple tarihsel dayanagini heykel sanatinda bulmasina ragmen,

heykel dis1 bir sanat anlayisindan sz edildigi diisiiniilebilir.
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Sekil 17. Katmanlararas1 Heykel Kavram Seti

3D KATMANLAR
KATMANLARA YAYILMIS BiRIMLER

/|KATMAN
+ T
DEGISIM SETI . D IQERIK
COKLU KUME

BELIRIM

Grafikte (Sekil 17) sirasiyla (6zelden genele) katmanlararasi heykelin tasarim
bilesenleri gosterilmektedir. Katmanlararasi heykele dair tasarim ve deneyim
stireglerini aciklayabilmek adina ydntem Onerisinin ihtiyacina yonelik bir kavram
setine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu boliimdeki alt basliklarda yalnizca bigimsel tasarimla
iligkili yapilarin agiklanmasi amaciyla kurgulanmis konsept grafikler iizerinden,

yontemin teknik bilesenleri agiklanacaktir.

3.1. Katman

Yontem Onerisinin ¢ekirdegini olusturan katman kavrami, daha 6nce mekéan-uzay
ayrimi ve uzayimn heykele iliskin biligsel bir fenomen olarak goriilmesi odaginda
tartistigimiz konulardan hareketle, burada birimlere iliskin bir 6nkosul olarak ele
alinmaktadir. Akarsu algi uzay1 i¢in “alginin kosulu” tanimlamasini yapar (Akarsu,
1975, 5.175). Gernot Bohme sanat nesnesinin gevresiyle kurdugu iliskiyi herhangi bir
nesnenin uzayla iliskisinden ayirmak i¢in “atmosfer” kavramini 6nerir ve atmosferi,

nesne, nesnenin ¢evresi ve 6znenin bir aradalig1 tizerinden agiklar (Bohme, 1993).

Izleyiciye ozgii belirim olasiliklarmin tartismaya agik oldugu katmanlararasi
yontemde, katman kavramini buradan hareketle birim uzay: olarak tanimlayacagiz.
Birimin kendisi i¢inde bulundugu katmanin yalnizca belirli bir alanini kapliyor ya da
tamamina yayiliyor olabilir. Bununla birlikte sisteme tanimli dijital katmanlarin,
birimin bigimsel niteliklerini etkilemedigi senaryolarda bile, katmanlarin olas1
etkilesim senaryolarini sekillendirmesi s6z konusu olabilecegi i¢in, yontem
baglaminda katmanlar; birimin kendisiyle tanimlanamaz hale gelmektedirler. Baska
bir deyisle, dijital katman kendi iginde boliimlere ayrilmis olabilir ya da ¢oklu kiimeye
taniml1 katmanlar, 6rnegin AR uygulamalarda, fiziksel mekanin uzamsal agidan farkli

alanlaria yayilmis olabilirler (Sekil 18).
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Sekil 18. Katman Yayilimlar:

ORNEK KATMAN YAYILIMI | ORNEK KATMAN YAYILIMI 1I

FIZIKSEL MEKAN |

KATMAN I KATMAN II KATMAN Il

Katmanlarin uzamsal yapilari, izleyici deneyim alanina dahil oldugunda anlik olarak
konumlandig1 pozisyona bagli olarak sistemin degismesini saglayabilmeleri agisindan
arabirim islevi kazanmaktadirlar. Grafikte izleyicinin, katmanlarin etkilesim alaninda

konumlanigina gore birimlerin goriiniir oldugu bir yap1 6rneklendirilmektedir (Sekil

19).

Sekil 19. Katman Yayilimlar 11

KATMAN |

iZLEYici Il
_

\4
izLEYici | i

KATMAN II

BiRIM Il
Yalnizca IZLEYICi | igin gérinmez

BiRIM I
iZLEYici 1 ve iZLEYiCi Il igin goriinmez “, L

Katmanlar, kendi i¢lerinde degiskenler icermeyen yekpare sanal yapilar olarak ele
alinabilecekleri gibi bilgiyle zenginlestirilmis etkilesim elemanlar1 olarak da
kurgulanabilirler. Ornegin bir katman kendi i¢inde birden fazla uzamsal faza ayrilmis
olabilir. Bu fazlar yine izleyici deneyimini etkileme olasiliklar1 Olgiisiinde
degerlendirilebilirler. Ornek grafikte izleyici fazlar arasinda ilerledikge sanal birimin
transparanlik bilgisinin degistigi ve izleyicinin konumuna goére birimin goriiniir oldugu

bir kurgu gorsellestirilmektedir (Sekil 20).
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Sekil 20. Katman Fazlari

s KATVMIAN el

FAZ |

FAZ Il

FAZ 1l

O

FAZ IV

NP

FAZV

en tepede oldugu siiregleri 6rneklendirdik. Bununla birlikte zaman zaman 6zellikle AR
ve MR uygulamalarda, fiziksel birimlere spesifik olarak tanimlanmis ¢ok sayida
katmanin kurgulandigi sistemler de mimkiin olabilir. Belirli bir fiziksel birime

tanimlanmis ¢ok sayida katmandan (ve o katmanlara yayilmis dijital birimlerden)

1—

Buraya kadar katmanlarin, yontemin bilesenlerinden olusan yapida hiyerarsik agidan

iZLEYiCi BiRIME YAKLASTIKCA
TRANSPARANLIK AZALIR

olusan yapilar i¢in katman seti (layer set) tanimlamasini 6neriyoruz (Sekil 21).

KATMAN I

KATMAN II

Son olarak, katmanlarin yalnizca etkilesim araglari olarak degil ayn1 zamanda birer
bicimsel eleman olarak islev kazanabilecegini belirtmek gerekmektedir. Bu tip
orneklerde etkilesimli birimlerden farkli olarak katmanlarin, hem alt birimleri

gruplayan/yoneten uzamsal yapilar hem de kendi bi¢imsel degerleri ile {i¢ boyutlu

Sekil 21. Katman Seti

@ —e oiliTAL BIRIVMLER

KATMAN SETI

kompozisyonun parcasi olarak ele alinabilecegi gbz 6niinde bulundurulmalidir.
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3.2. Birim

Katmanlararasi1 heykelde yapiya dahil edilmis her tiirden fiziksel ve sanal elemani
birim (unit) olarak isimlendiriyoruz. Bununla birlikte yontem Onerisi heykel
sanatindan hareketle temellendirildigi i¢in birimlerin kapsamini {i¢ boyutlu olarak
bicimlendirilmis (dijital ya da sanal) plastik elemanlar olarak ele alacagiz. Ses gibi
isitsel medyumlar yine belirli katmanlarla eslestirilmis ve deneyim mekénina {i¢
boyutlu olarak yayilmis olsalar da hacimsel bilgi igermiyor olmalar1 sebebiyle bu alt

baslikta kapsam dis1 birakilmiglardir.

Omek grafikte, belirim, ¢oklu kiime ve degisim seti bilesenlerini agiklarken

faydalanilacak soyut konsept ¢alismaya ait birimler gosterilmektedir (Sekil 22).

Sekil 22. Ornek Birimler

el .4

3.3. Belirim

Yontem baglaminda, tasarimin gesitli parametrelerle belirlenerek izleyiciye sunulan
olast kompozisyonlarin her birini tanimlamak i¢in belirim (appearance) kavramini

oneriyoruz.

Ug boyutlu katmanlardan faydalanarak olusturulacak kompozisyonlar ve sanatgi
miidahalesine agik deneyim tasarimi olanaklarini gdzlemleyebilmek icin grafikte
gosterilen konsept tasarima basvurulabilir (Sekil 23). Ornek ¢alismada ayni cepheden
bakildiginda dahi her bir izleyiciye birbirinden farkli gorsel bilginin aktarildigi bir
kurgu distiniilmiistiir. Basit¢e Ozetlemek gerekirse ornekte gordiigiimiiz iki farkl
kompozisyonun ayn1 heykelin farkli gortinlimleri oldugunu sdyleyebiliriz. Grafikteki
her bir ¢ikti, toplamda alti katmana tanimlanmis birimlerin iigerli gruplar halinde

olusturabilecegi olasi belirimleri gostermektedir.
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Sekil 23. U¢ Boyutlu Birimler ve Ornek Belirimler

BiRIMLER OLASI BELIRIMLER

KATMAN G KATMAN Y KATMAN 0 gry

3.4. Coklu Kiime

Katmanlar aras1 heykelde, iiretimin biitiiniinii olusturan; fiziksel ve dijital katmanlar,
katmanlara yayilmig birimler, olasi belirimler, degisim setleri ve degisim setlerini
sekillendiren algoritmalar; Ozetle, ¢alismanin igerdigi bilginin biitiiniinii ¢coklu kiime
(multiset) olarak isimlendiriyoruz (Sekil 24). Coklu kiime, tasarimin mevcut
belirimlerden biri olarak calisabilecegi gibi, bir biitiin olarak izleyici deneyimine
kapali olarak ele alinabilir. Bagka bir deyisle, katmanlararasi heykelde deneyim,
sistemin tamamini olusturan ¢oklu kiime iizerinden degil, olas1 belirimler iizerinden
ilerlemektedir. Dolayistyla her bir izleyiciye, kurgunun biitiiniine dair hangi bilginin
verildigi kadar hangi bilginin verilmedigi sorusu da bir tasarim problemi olarak ele
almmaktadir. Izleyici yalmzca sisteme dahil olarak sagladig: cesitli enformasyonla
olasi1 belirimleri etkileyebilecegi gibi bizzat etkilesim yoluyla yapit1 sekillendirebilir.
Bu senaryoda izleyici kendi eylemleriyle sistemi sekillendirebilmesi agisindan ayni

zamanda kullanici kimligi kazanmaktadir.

Sekil 24. Coklu Kiime




3.5. Degisim Seti

Cesitli degiskenlerle belirimleri sekillendiren kurgular1 tanimlamak icin degisim seti

(shifting set) kavramini oneriyoruz.

Degisim setleri izleyiciyle bagh pek cok farkli degisken lizerinden kurgulanabilir;
izleyicinin nabiz hizi, deneyim mekaninda konumlandigi yer ya da hareket hizi,
odaklandig1 birimler, hatta gereken veri seti mevcut oldugu miiddetge giinliik hayattaki
davraniglart da dahil olmak iizere diisiiniilebilecek her tiirlii enformasyon sistem

tarafindan birer girdi olarak islenebilir.

Sekil 25. Deneyim Tasarimi Konsept Calisma-Konum Ornegi

FiZIKSEL KATMAN

COKLU KUME

KATMAN II - BIRIMLER BICIMSEL ELEMANLAR

KATMAN | - BiRIMLER KATMAN Il - BiRiMLER

Grafikte izleyicinin deneyim mekanindaki konumuna bagli olarak belirimlerin

sekillendigi bir deneyim senaryosu 6rneklendirilmektedir (Sekil 25).

Sekil 26. Deneyim Tasarimi1 Konsept Calisma-Konum Ornegi IT

KONUMA BAGLI
EI‘KiLEsiM SENARYOSU

Ornek senaryoda fiziksel mekana tanimli, kendi iclerinde iiger boliime ayrilmus (Step1,
Step2, Step3) katmanlar gdsterilmektedir. Katmanlara yayilmis birimler animasyon
icermekte ve izleyicinin konumuna bagl olarak katmanlarin belirli alanlari aktive
edilmektedir (Sekil 26). Burada 6nerilen degisim setinin daha kolay anlagilmasi adina
baglantida aktarilan GIF’e bagvurulabilir (https://archive.org/details/interactiongif-2).
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Sekil 27. Deneyim Tasarimi Konsept Cahsma-Renk Ornegi

IZLEYiCiYE 626U

BELIRIM | ‘2= -

iZLEYiCi Il
iZLEYicCi |

Grafikteki konsept ¢calismada, farkli katmanlar, farkli renklerde temsil edilen birimler
araciligiyla gosterilmektedir (Sekil 27). Ornekteki sistemin her bir katmaninda,
mevcut birimler disinda higbir ii¢ boyutlu birimin yer almadigini ve her bir katmanin
grafiklerde temsil edildigi renk bilgisiyle tanimlandigini varsayalim. Sistemin optik
tarama yapabilecek donanima sahip oldugu, belirimleri belirleyecek fonksiyonunsa
izleyicinin kiyafetlerindeki renk paletinden faydalanarak, yaklasik olarak paletle
ortiisen katmanlar1 aktive eden bir algoritmayla ¢alistiginit diislinelim. Bu senaryoda
izleyici sistemde nasil bulunduguyla, baska bir deyisle, sisteme sagladigi girdi
araciligiyla deneyimleyecedi bigimsel yapiy1 belirleyebilmektedir. Ornegin bu
katmanlararas1 heykel, kamusal alanda konumlaniyorsa izleyicinin her giin aym
tanimli noktadan gecerken, kiyafetinin renklerine goére sekillenen farkli bir
kompozisyonla (belirimle) karsilasacagi diisiiniilebilir. Renk orneklendirmesi,
izleyiciye Ozgii belirimler sunan degisim seti yaklasimina ek olarak, birden c¢ok
katilimcinin dahil oldugu senaryolarda, belirimlerin yogunluklu olarak tercih edilen
renklere gore belirlendigi ya da izleyicilerin ikincil eylemlerinin de siirece dahil

edildigi daha karmasik senaryolarla ¢esitlendirilmeye ag¢ik goriinmektedir.

Bir sonraki boliimde kendilerine 6zgii bigcim-igerik kurgusu baglaminda iiretilmis

ornekler lizerinden bu boliimde onerilen kavramlara tekrar deginecegiz.
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4. KONSEPT CALISMALAR

Bu boliime kadar ortaya konan konsept caligmalar yontem Onerisinin tasarima dair
temel bilesenlerini agiklama gayretiyle salt bigimsel yaklagimlar olarak ele alinmistir.
Burada ise igerik probleminin de siirece dahil edildigi, katmanlararasi yontemin
olanaklartyla belirli bir sanatsal i¢erigin aktarimina yonelik iiretilen 6rnek calismalar

incelenecektir.

P_360 ve Tozlasma (Pollination) baslikli iki 6rnek ¢alisma, katman ve ii¢ boyutluluk
kavramlarinin kozmolojik fenomenler olarak ele alindigi ¢esitli gorsellestirmeler ve
deneyim siireglerine dayanmaktadir. Bu ¢alismalar temelde elektronun atom ¢ekirdegi
etrafindaki hareketi ve daha ¢ok bilim felsefesi ya da metafizikle iligkili oldugu
diisiiniilebilecek paralel gerceklik kavramlarindan ilham almaktadir. Basitge
aciklamak gerekirse P_360 elektronun belirli bir orbitalde pozisyonlanma sekli ve
kuantum belirsizlik ilkesinden yola ¢ikan bir katmanlararasi deneyim tasarimi ortaya
koymay1 hedeflemektedir. Tozlagma ise kullanicinin temsili paralel gerceklikler
arasinda gezinerek sahnede farkli katmanlar1 aktive ettigi bir siireci gorsellestirmeye

odaklanmaktadir.

Gyorgy Lukacs, sanatin 6ziinii, deneyim diinyasiyla kurdugu yakinlik ve uzaklik
iliskisi ve bu iliskinin ¢eliskileri tizerinden agiklar (Lukacs, 1912-14). Burada bu
acidan alt1 cizilmesi gereken, konsept calismalarda, tasarimlara kaynak olusturan
bilimsel kavramlarin bilimsel agidan aktarilmasina odaklanilmamis olmasidir. Bu
orneklerde s6z konusu kavramlar, salt sanatsal igerige dair 6geler olarak ele alinmigtir.
Dolayisiyla bu orneklerde fen bilimleriyle ilgili teknik agiklamalar yapma ya da
herhangi bir bilimsel bilgi aktarimi ortaya koymanin hedeflenmedigi géz oniinde
bulundurulmalidir. Konseptler baglaminda; belirsizlik ilkesi, paralel evren ya da
kuantum siiperpozisyon gibi kavramlar metinde kendilerine yer buluyor olsa da
islevlerinin basit¢e konsept caligmanin igerigini aktarmak oldugunu ve konuya dair
teknik derinliklerinin popiiler bilim diizeyinde ele alindigmi vurgulamak

gerekmektedir.
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4.1. P_360 Birinci Versiyon

P_360, elektronun belirli bir orbitalde pozisyonlanma sekli ve kuantum siiperpozisyon
prensibinden yola ¢ikarak katmanlararasi deneyim tasarimi ortaya koymayi

hedefleyen bir proje Onerisidir.

P 360’a gegcmeden Once tasarimin ilham aldig1 fizik prensibini agiklayabilmek adina

konuyla ilgili bir giris konseptine bagvuracagiz: Schrodinger’in Katmanlararasi Kedisi

Sekil 28. Schriodinger’in Katmanlararas: Kedisi

KUTU: FiZIKSEL MEKAN
KAPALI KUTU: KATMAN | (o] AGIK KUTU: KATMAN II

BiRIMLER: CANLI KEDi MODELI VE 6LU KEDi MODELI 9 BiRIMLER: CANLI KEDi MODELIi VEYA OLU KEDi MODELI

DEGiSiM SETi: RASTLANTISALLIK
OLASI BELIRIMLER:
CANLI KEDi, LU KEDi, ESZAMANLI CANLI VE 6LU KEDI

Grafikte Erwin Schrodinger’in kuantum mekaniginde yaygin olarak kabul goren
Kopenhag yorumunun paradokslarint agiklamak i¢in kullandigi diisiince deneyinin
katmanlararas1 yontemle temsil edilisi gosterilmektedir (Sekil 28). S6z konusu

diisiince deneyi su sekilde gergeklesmektedir:

Bir kedi, i¢inde az miktarda radyoaktif madde bulunan ¢elik bir kutuya kilitlenir;
oOyle ki, bir saat sonra bir atomun bozunmasi1 veya bozunmamasi olasilig: esit olur.
Atom bozunursa, bir cihaz zehirli gazla dolu bir siseyi parcalayarak kediyi 61diirtir.
Bununla birlikte, kutu agilincaya ve atomun dalga fonksiyonu ¢dkene kadar,
atomun dalga fonksiyonu iki durumun siiperpozisyonundadir: bozunma ve
bozunmama. Bdylece kedi iki durumun siiperpozisyonundadir: canli ve Oli

(Bernstein, 2024).

Omek AR calismada, fiziksel olarak projeye dahil edilecek kutunun iki ayri
durumunun (agik veya kapali olusu) farkli katmanlarla gorsellestirilecegi bir yapi
diisiiniilmiistiir. Kedi yine iki ayr1 birimle temsil edilmektedir. Tlk bakista belirimlerin

kedinin canli ya da olii oldugu birer olasi ¢ikti saglayacagi diisiiniilse de her iki
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katmanin aktive oldugu anlarda, belirimler paradoksu yansitmak amaciyla farkli bir
yolla ¢alistirilacaktir. Birinci katman aktive oldugunda birimler belirli bir dongii i¢inde
siirekli degisim halinde olacak, ikinci katman aktive edildiginde ise degisim setini
yoneten algoritma rastlantisal olarak mevcut iki birimden birini gorliniir hale

getirecektir.

Schrédinger’in kedi metaforu esasen elektronun atom g¢ekirdegi etrafindaki durumunu
ya da daha genis bir perspektiften kendi dalga mekanigi denklemini diistinsellestirmeyi
hedeflemektedir. P 360’a ilham veren atom ¢ekirdegi etrafindaki elektron da dalga
fonksiyonu durumundadir. John Gribbin (2019) bu baglantiy1 su sekilde
aciklamaktadir:

Bir atom 151k bigiminde enerji yaydiginda, bir yoriingedeki elektron yok olup baska
bir yoriingede belirir. Bir atom 151k sogurdugundaysa, bir yoriingedeki bir atom yok
olup atomun ¢ekirdegine daha uzak olan bir sonraki yoriingede belirir. Ne var ki
elektronun yaptig1, bir yoriingeden digerine hareket etmek degildir. Once buradadir
ardindan orada. Buna kuantum sigramasi (ya da kuantum atlamasi adi verilir.
Schrodinger kendisine ait dalga mekanigi yardimiyla, atlama sirasinda olup
bitenleri agiklamay1 amagladi ama basarili olamadi ve dedi ki, “Bu lanet kuantum
atlamas1 hakikaten varsa, kuantum kuramina el attigima atacagima pisman olmam
gerek.” Sans Schrodinger’in yiizline giilmedi: Kuantum atlamasi vardi ve hala da

var. (ss. 38-39)

Sekil 29. P_360 Temel Birim

P _360’1n birinci versiyonunda, ayri1 katmanlara yayilmis birimler bir arada, atom
cekirdegi etrafinda belirli bir orbitalde konumlanan tek bir elektronu temsil
etmektedirler (Sekil 29). Bohr atom modelinden farkli olarak; kuantum atom
modelinde elektronlar, ¢ekirdek etrafinda belirli dairesel yoriingelerde hareket eden

parcaciklar olarak degil, ¢ekirdegin etrafindaki elektron sayisi ve enerji seviyesine
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gore belirlenen olasilik alanlari olarak pozisyonlanirlar. Belirsizlik ilkesi ise yine
mikro evrende parcaciklarin gesitli 6zelliklerinin ayni hassasiyetle olgiilememesi

prensibine dayanmaktadir (Ugar, 2020).

Sekil 30. P_360 Katman Seti

Izleyicinin daima merkezde konumlanacag: sekilde izleyiciyi takip eden, her birinin
capt 4m, yliksekligi yaklasik 2m uzunlugunda, yarim kiire bi¢ciminde, 360 ayri
katmandan olusan bir katman seti ve her bir katmanda ayr1 bir lokasyonda konumlanan
birbirinin bicimsel tekrar1 olan birimler, tasarimin ¢oklu kiimesini olusturmaktadir.
Ozetle; 360 ayr1 katmana yayilmis ayn1 bigimsel dzelliklere sahip 360 dijital birim
kullanilmaktadir (Sekil 30).

Tasarimda, pargaciklarin mikro evrendeki hareketinden ilham alarak izleyicinin
hareket hizina bagl olarak degisen bir deneyim kurgulanmustir. izleyici sahnede sabit
durdugunda katmanlar, 60 katman/sn hizla siirekli olarak degismektedir. Bagska bir
deyisle alt1 saniyede bir tiim katmanlar sirayla aktive olmaktadir. Katmanlarla beraber
goriiniir hale gelen birimler elektronu temsil etmekte dolayisiyla izleyici sabit
durdugunda siirekli olarak konum degistiriyor gibi gdriinen birimin bi¢imsel agidan
algilanmasi zorlagsmaktadir. izleyicinin hareket hiziyla ters orantili olarak, dongiiye

dahil edilen katman sayisiyla saniye basina beliren katman say1s1 azalmaktadir (Sekil
31).

Sekil 31. P_360 Degisim Seti

Okm/h 1km/h 3km/h
& ® [ ] U
J X V4
360 Katman 300 Katman 180 katman
60 lps 50 les 30 les
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Izleyici sahnede 3km/h hiza ulastiginda algoritma 180 katmani rastgele elemis olacak
ve 360 katmandan olusan bir havuz yerine 180 katmandan olusan bir havuzdan, yine
ornegin saniyede 30 katmani aktive edecegi bir sistemle ¢alismaya baslayacaktir.
Dolayisiyla ayni birim zamanda belirli bir lokasyonda, katmanlara yayilmis
birimlerden birinin gériinme olasili1 izleyicinin hizina paralel olarak artmaktadir ve
kimi birimler bu yolla daha saptanabilir hale gelmektedir (Sekil 32). Bu durum
birimlerin algilanabilme ihtimalini arttirsa da izleyici hareket halinde oldugunda
gbzlem kabiliyetinin zayiflayacagi goz oniinde bulundurulmalidir. Buradan hareketle
ornek tasarimda belirsizlik ilkesindekine benzer bir paradoks ortaya koymak

hedeflenmektedir.

Sekil 32. P_360 Degisim Setine Gore Birim ve Belirimler

iZLEYiCi HIZI AZALIR iZLEYiCi HIZI ARTAR
AKTIF KATMAN SAYISI ARTAR AKTIF KATMAN SAYISI AZALIR

SAPTANABILIRLIK AZALIR SAPTANABILIRLIK ARTAR

4.2. P_360 ikinci Versiyon

P_360’1n birinci versiyonunda izleyici fiziksel agidan atom c¢ekirdegi konumunda
bulunurken gozlemci olarak temsiliyet kazanmaktadir. Bu haliyle tasarim VR
uygulamalara rahatlikla uyarlanabilir bir konsept olarak diisiiniilmiistiir. Bununla
birlikte mevcut tasarim; hem katmanlararas1 heykel yaklagiminin mekanla kuracagi
iligki acisindan artirilmis gergeklige daha uygun olmasi hem de birinci versiyondaki
deneyim tasariminin, farkli uzamsal katmanlarin kullanimma gerek kalmadan,
interaktif animasyonlarla da uygulanabilir olmasi sebebiyle yoOntemin
temellendirilmesine sagladigi katki acisindan soru isareti yaratmaktadir. Yine de
birinci versiyonda bir tek katilimcinin dahil oldugu ve tasarimda yalnizca tek bir
orbitalin katman temsil edildigi bir kompozisyonun gorsellestirdigi g6z oOniinde
bulundurulmalidir. Dolayisiyla s6z konusu tasarim, birden fazla orbitali temsil eden,
es zamanl calisan farkli katman setlerini barindirabilir. Ayn1 zamanda, alternatif bir

¢Oziim olarak uygulanabilecek, interaktif animasyonlarin uzamsal agidan farklilik
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gosteren alanlara yayilmis ¢ok sayida katmanda g¢alistig1 6rneklere temel olusturmasi

acisindan yine katmanlarin kullanimina olanak tanimaktadir.

Ikinci versiyonda ise mevcut birim fiziksel eleman olarak sahnenin merkezine
yerlestirilmistir (Sekil 33). Bu oOrnekte izleyicilerin hareket hizi yerine deneyime

katilan izleyici sayisi alternatif kompozisyonlar1 belirlemektedir.

Sekil 33. P_360 ikinci Versiyon

Fiziksel Birim

Fiziksel '
== Dijital Birimler
K 4
‘ ]
i X B S

izleyviciler

Sahneye dahil olan kullanici sayisina bagli olarak, lejantta (Sekil 34) gosterilen sanal
birimler fiziksel birime eklemlenmekte ve bu yolla cok sayida alternatif

kompozisyonun ortaya konabildigi bir heykel deneyimi 6nerilmektedir.

Sekil 34. P_360 Ikinci Versiyon Lejant

DepToaawiiesg

Bir sonraki grafikte lejantta verilen say1 degerlerine karsilik gelecek sekilde sisteme

dahil olan izleyici sayisiyla sekillenen 6rnek belirimler gosterilmektedir (Sekil 35).

Sekil 35. P_360 ikinci Versiyon Belirimler
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Caligmanin kamusal alana yerlestirildigi bir senaryo, tasarima dahil olan izleyicilerin
alanda bulunma siiresi, yas gruplari, eylemleri ve baska pek ¢cok degiskenin etkisiyle
degisim setinin nasil ¢alisacagiyla ilgili alternatif kurgularin diisiiniilmesini miimkiin
kilmaktadir. Ornek bir kent meydani senaryosu i¢in 72 katilimeimin 10 dk boyunca
sahnede konumlandig1 73. kisinin ise yalnizca alandan ge¢mekte olan bir katilimct
oldugunu diisiinelim. Buradan hareketle katilimci sayisindaki dalgalanmalarin,
birimlerdeki transparanlik bilgisinin de dahil edildigi alternatif kompozisyonlardan
olusan ¢iktilar saglamak icin kullanilabilecegi alternatif senaryolar ortaya

konabilmektedir (Sekil 36).

Sekil 36. P_360 ikinci Versiyon Storyboard

4.3. Tozlasma

Tozlagma projesi tamamen artirilmis gergeklik ortami i¢in diisiiniilmiis, sahnede yer
alan birimlerin her birine 6zel olarak tanimlanmis katman setlerinden faydalanilan
alternatif bir yaklasim 6nermektedir. Deneyim, igerik a¢isidan, sahneye yerlestirilen
alt1 fiziksel birimin (neksuslar) konumlandigi, paralel gerceklikler arasindaki bir temas

noktasinda ger¢eklesmektedir (Sekil 37).
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Sekil 37. Tozlasma

NEKSUS

%
==,
. POLENLER i

iKiNCIL BiRIMLER

BOYUT KARSILASTIRMASI

Salt igerik baglaminda sahnedeki fiziksel birimlerin, tek bir ii¢ boyutlu nesnenin alt1
ayr1 gerceklige temas eden (alti ayr1 gerceklikle kesisen) yansimalarinin

gorsellestirildigi bir hikayelestirmeden yola ¢ikilmistir.

Sekil 38. Neksus

Bu senaryoda ge¢is noktalar1 olarak ele alinan neksuslar (Sekil 38), bitki ve mantar
aras1 organik bigimlerden ilham alan yedi metrelik yapilar olarak tasarlanmislardir.
Deneyim, izleyicinin neksuslarin etki alanlarina girdiginde, girdigi neksusa taniml

katman setinden bir katmani aktive ettigi bir ¢calisma prensibine dayanmaktadir (Sekil
39).
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Sekil 39. Neksus Katman Seti

N1 KATMAN SETi
N1_LO =
- — c;j ———— —= ——
‘ m — e
¥ == S E——— e =R e
== e e e e
=y

Ni_L1 o N1_L2 = = N1_L3 N N1i_L4 o

Sahnedeki ikincil birimler olan polenler, katmanlara yayilmis sanal birimler olarak,
coklu kiimenin kapladigi hacimsel alanin herhangi bir yerinde pozisyonlanan noktasal

bicimler olarak ele alinmislardir.

Her bir neksus kendisine 6zel ardisik ilerleyen bir katman setine sahiptir. Katman
setlerindeki her bir katmanda, yine neksuslara 6zgii birimler, ait olduklar kiimeyle

renk agisindan esleserek dagilmis durumdadir (Sekil 40).

Sekil 40. Tozlasma Birim Gruplari

N | N1 BiRIiM GRUBU

> x;z;(:/i =L=> -P1 =L e =
e |~ - r 5 +
7 2 P2 % \
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\ »
S = = > %
+ pa , : - g e =iy
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=
N2 BiRiM GRUBU | /

Sahneye giren izleyici neksuslar arasinda gezdikge, tipki bir arinin beslendigi bitkilerin
polenlerini ¢evreye yaymasina benzer sekilde, konsept agisindan farkli gergekliklerde
konumlanan birimleri sahneye ¢agirmaktadir. Deneyim, ¢ok sayida kullanicinin dahil

olmasiyla hizla kalabaliklasan bir kompozisyona evrilebilecegi gibi, katilimci sayisinm
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anlik olarak yansitmasi sebebiyle kendi i¢inde veri aktarimi saglayan bir arayiiz olarak
da islev kazanmaktadir. Ornegin 24 saatlik ddngiilerle sifirlanan bir sistemin
kurgulandigi bir senaryoda 14 Mart 2024 tarihinde saat 18:40°ta deneyim alanina dahil
olan izleyicinin, ayni giin saat 00:00 itibariyle mevcut katmanlararasi heykeli
deneyimleyen katilimc1 bilgisini aktif olarak edinebilecegi ongoriilebilir. Neksuslar
farkli renklerde tasalandiginda katilimcilarin hangi renkleri daha ¢ok ziyaret ettigi
verilestirilebilir ve hatta bir aylik bir periyot i¢inde hangi giinlerde ve giiniin hangi
saatlerinde katilimin daha yogun oldugu gibi veriler toplanarak, tasarimin
uygulamanin gercgeklestirildigi bolgelerde izleyicilerin sanat izleme aliskanliklarinin

belgelenecegi bir veri fiziksellestirme olarak da ele alinabilir (Sekil 41).

Sekil 41. Tozlasma Ornek Senaryo

14 Mart 2024 AKTIF
. KATMANLAR
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Tozlagma projesinin bilesenlerini katmanlararas1 heykel yaklagiminin kavramlariyla
simiflandirmak gerekirse, neksus ve polenler, “birim”; aktive olan katmanlarin ardigik
olarak olusturdugu her bir olasilik, “belirim”; kullanic1 tarafindan sahnede
gergeklestirilen konum degisimlerinin biitlinii ise “degisim seti” olarak tanimlanabilir.
Bu proje 6zelinde birimler, katmanlar, olasi belirimler, kullanic1 eylemleri ve anlik
gorsellestirmenin sagladigi verinin bir biitiin olarak “goklu kiimeyi” olusturdugunu

sOyleyebiliriz.

Kullanic1 etkilesimiyle sahnenin degisimini storyboard iizerinden adim adim

gozlemlemek adina bir sonraki sayfada verilen Sekil 42 ve 43’ye basvurulabilir.
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Sekil 42. Tozlasma Storyboard I

izLEYici1

Sekil 41°de gosterilen ilk {ic adimda izleyici sirasiyla N3, N5 ve N1 birimlerini ziyaret
etmekte ve her bir birimin birinci asama katmanini aktive etmektedir. Ugiincii adimin

sonunda sahnede ii¢ polen belirmistir.

Sekil 43. Tozlasma Storyboard II

312
ore IZLEYICI 1

IZLEYICI NN

Dérdiincii adimda sahneye dahil olan ikinci izleyici sirasiyla N6 ve N5 birimlerini
ziyaret etmektedir (Sekil 43). Ornek grafiklerde iki ayr1 katilimei toplamda yedi ziyaret
gerceklestirmis, N3L1, NSL1, N1L1, N3L2, N6L1 ve son adimda ayni anda N5
birimini ziyaret ederek eszamanli olarak N5L2 ve NS5SL3 katmanlarini aktive

etmislerdir.
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5. SONUC

Genisletilmis gergeklik imkanlari, giinden giine yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasiyla
cesitlilik kazanmakta ve yayginlasmaya devam emektedir. Bu sebeple ¢alisma
kapsaminda belirli bir cihazin saglayabilecegi tasarim imkanlarindansa biitlinsel
olarak sanat iiretimlerine odaklanan bir yontem ortaya koymak hedeflenmistir.
Bununla birlikte 6nerilen yontem, s6z konusu teknolojinin sosyal hayatla ¢ok daha
biitiinlesik oldugu, tahmini yakin gelecek olasiliklarina dayanan, spekiilatif tasarim
anlayisiyla ilerletilmistir. Bu ¢er¢evede katmanlararasi heykel, heykel sanatinin
gelecekte ili¢ boyutlu ortamlarla nasil iligkilenebilecegine dair fikir gelistirmek

acisindan 6zgiin bir ydontem Onerisi olarak bu tez kapsaminda literatiire sunulmustur.

Sekil 44°te yontem Onerisini agiklamak amaciyla ortaya konulan kavramlarin, metinde

aktarilan konsept calismalarla eslestirildigi bir grafik aktariimaktadir.

Sekil 44. Konsept-Kavram Seti Eslestirme Grafigi

iodal Renk Odaki
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Gelecekte konuyla ilgili yapilabilecek arastirmalara yonelik olarak, iiretilen 6rnek
sayisinin artirilmasi ve ozellikle bu yapitlarin yontem baglaminda ortaklastiklar1 ve
ayristiklar1 yanlarin daha detayl istatistiklerle ortaya konmasi hedeflenebilir. Bununla
birlikte tretilen ¢alismalarin uygulamaya dokiilmesi, masa basi tasarim siirecinde
yontemle ilgili tespit edilemeyen kimi problemlerin otaya ¢ikmasina fayda
saglayacaktir. Olas1 problemler bu baglamda iki baslik altinda ele alinabilir. Bunlardan
ilki; ¢esitli araglarla tiretilmis dijital birimlerin genisletilmis gerceklik ortamlarinda
deneyimlenmesinde, daha ¢ok heykel sanatiyla ilgili olarak plastik niteliklerinin test
edilememesi, digeri ise bu deneyim siirecinde mevcut arabirimlerle ilgili ortaya
cikabilecek problemlerin Ongoriilememesidir. Daha Once belirttigimiz sekilde, bu
calisma 6zelinde mevcut cihazlarin saglayabilecegi imkanlar kapsam dis1 birakilmastir.
Siiphesiz uygulama asamasina gegildiginde, izleyici etkilesimine yonelik yapilacak
testlerle, kullanilacak arabirimlerin islevi ve yontemin ergonomisinin ayri bir baslik
altinda degerlendirilmesi ihtiyact dogacaktir. Baska bir agidan metinde yer alan
calismalarda izleyicilerin sisteme sagladigi bilgi cogunlukla sistemde bulunma halleri
ile ilgili olarak belirlenmektedir. Orneklerde izleyiciler, belirimleri bigimlendirmekten
cok, belli bir havuzdan eleyerek belirleyen etkenler olarak rol almaktadirlar. Oysa
ornegin, dokunsal arabirimlerin yardimiyla katmanlardaki birimlerin bi¢im ve konum
gibi Ozelliklerini kalici olarak degistirebilecekleri ve hatta mevcut sisteme yeni
katmanlar ekleyebilecekleri etkilesim senaryolar1 da katmanlararasi yontem

baglaminda diisiintilebilmektedir.

Grafiklerde aktarilan konsept ¢aligmalarin biiylik ¢cogunlukla teknik siireci aktarma ve
onerilen kavramlarin daha kolay anlagilmasini saglamaya yonelik iretildigini
belirtmistik. Dolayisiyla gelecekte igerik problematigine odaklanan konsept
caligmalarin artirilmasi, yine yontemin artistik bir yaklagim olarak ele alinabilir olmasi

acisindan 6nem kazanmaktadir.

Heykel sanatiyla ilgili kavramsal ¢erceve ortaya konurken, yontemin ¢ekirdeginde yer
alan katmanlarin uzamsalliklarindan hareketle, tartismalar daha ¢ok nesne, mekan,
uzay ve izleyici odaginda ilerletilmistir. Dordiincii boliimde yer alan ¢alismalarda her
ne kadar bilimsel bilgi aktarimina odaklanilmamis olsa da secilen igeriklerin, uzayin
yapisiyla iligkileniyor olmalar1 sebebiyle hem heykel sanatinin problemleriyle hem de
yontemin bilesenleriyle ilgi ¢ekici baglantilar kurduklarii umuyoruz. Burada yine

gelecekte yapilacak caligmalara referans olmasi baglaminda, sanatsal igerik agisindan
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mikro ve makro Ol¢ekte evrenin yapisi, kozmoloji, kozmogoni gibi aragtirma
konularinda katmanlararasi yontemin elverisli olabilecegi saptanmistir. Bu konularda
iretilecek c¢alismalarda kavrayis acgisindan zorlayic1 kimi fizik prensiplerinin
aktarimina yonelik katmanlararast infografik gibi bir yontem 6nerisinin kolaylastirict

olup olamayacagi yeni bir arastirma sorusu olarak giindeme gelmektedir.

Katmanlararast yontem, kavramsal icerigin izleyiciye sanatsal yolla aktarilmasi
anlaminda salt artistik bir yaklasim olarak ele alinabilecegi gibi, dogrudan giinliik
hayata etki eden bir tasarim imkani olarak da ele alinabilir. Bu dogrultuda metin ortaya
cikarken firetilen konsept ¢alismalarda sozii edilen konular odaginda olmasa da
katmanlarin bilgi aktarimina yonelik araytizler olarak islev kazanabilecegi denemeler
tiretilmistir. Daha sonra calismanin sanatsal iiretimlere odaklanmasi sebebiyle bu
denemeler ilerletilmeden kapsam digi birakilmislardir (Sekil 45). Bilgi aktarimina
yonelik tiretilen ¢caligmalar, sanat tiretimlerinden farkli olarak enformasyon tasarimi ya
da veri fiziksellestirme gibi alanlara igkin problemlerin ele alinmasini zorunlu
kilmaktadirlar. Dolayisiyla {i¢ boyutlulukla kurdugu iliski dogrultusunda mevcut
kavram setinin bu tip bir yaklasim agisindan kendine &zgii kavramlarla
zenginlestirilmesi gerekecektir. Gelecek ¢alismalar agisindan katmanlararasi heykel
yaklasimi, sanat alanindan tasarim alanina genisleyerek tasarim problematiklerini de
iceren bir kapsamda islevsel bir alanin faydalanabilecegi bir yOntem olarak

tartigilabilir.
Sekil 45. Katmanlararas: infografik Konsept Tasarim

KATMAN I: ANLIK TRAFIK BiLGiSi

;ﬁ,«,&gﬁ ) T

MATHIAN 1: ANLIK HAVA DURUMU BiLais]
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Cesitli senaryolarda, genisletilmis gerceklikle kentsel tasarima dahil edilmis {i¢

boyutlu infografiklerin ya da kent yasamina dair herhangi bir bilginin (trafik, hava
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durumu, hava kirliligi, navigasyon, borsa hareketleri...vb.) anlik olarak aktarildig1 veri
gorsellestirmeler baglaminda, kullanici etkilesiminin yogun oldugu belirli bir yapiya
tanimlanmis ayr1 katmanlarin her birinde, farkli ii¢ boyutlu diizenlemelerin yer aldig1
ve bunlarin her birinin mevcut veri dogrultusunda siirekli olarak giincellendigi
sistemler Onerilebilir. Burada farkli bilgilendirmeler igeren her bir belirimin, dogrudan
kullanici tercihleri dogrultusunda aktive edilebildigi bir deneyim tasarimiyla birlikte,
belirimleri olusturan her bir bilginin ayr1 katmanlarla ¢oklu kiimeye dahil edildigi bir
sistem distiniilmiistiir. Yine spekiilatif bir konsept ¢alisma olarak goriilebilecek bu
ornekte genisletilmis gergekligin giinlilk hayata entegre edildigi bir kent yasami
orneklendirilmektedir. Kullanicilarin varsayimsal olarak giinliik hayatta siirekli olarak
kullandiklar1 arabirimler araciligiyla, kent yapilarmi dijital veriyle bir arada
deneyimleyebildigi bu senaryoda, kullanici hangi bilgiye ihtiyag duyduguna goére
farkli belirimleri kendi tercihleri dogrultusunda aktive edebilmekte ya da yine belirli
bir degisim setine bagh kalarak belirimleri deneyimleyebilmektedir. Bu prensip,
ornegin mevcut veride meydana gelen ani degisikliklerin dnceliklendirildigi bir sistem
ya da gilinlin farkli saatlerinde kullanicilarin ihtiyaclarina gore sekillenen bir
diizenlemelere dayandiriliyor olabilir. Bununla birlikte kentsel mekanlarin, pek ¢ok
farkli tasarimci tarafindan iiretilmis sistemlere (¢oklu kiimelere) ev sahipligi yaptigi
uygulamalar da kurgulanabilir. Bu tip uygulamalarda, kopriiye tanimlanmis x
saglayicisinin sundugu coklu kiime yerine y saglayicisinin sundugu ¢oklu kiimeyi

goriintiileme segenekleri, kullanict tercihleri baglaminda degerlendirileceklerdir.

Son olarak tekrar deginmekte fayda gordiigiimiiz ayrinti husus ydntemin
siiflandirmas1  acgisindan  disiplinler arast tartismalarin  derinlestirilebilecegi
yoniindedir. Caligma boyunca yapilan tanim ve agiklamalar, heykel sanat1 baglaminda
ilerletilmis olsa da {iiretilen ¢aligmalarin heykel deneyimiyle kurdugu temas, tasarim,
enstalasyon gibi farkli bakis acilarindan hala degerlendirmeye agik goriinmektedir.
Burada heykelin kuramsal ¢erceve i¢inde temel dayanak noktasi olarak kabuliiniin,
katmanlararas1 yontem odaginda, ii¢ boyutlu bicimlendirme ve kompozisyon

olasiliklarini arastirma imkanina dayandirildigin tekrar belirtmek gerekmektedir.

Heykele pratigine odaklanan bir yontem Onerisi olarak c¢alismanin -tasarim ve
uygulama asamalarinda kavramsal a¢idan irdelemenin zaman zaman goz ardi
edilebildigi- heykele dair yapisal unsurlarin, farkli kosullarda tartisilmasina imkan

tanidiin1 umuyoruz.
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