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Algilama stireci bir objeyi, durumu veya mekdni duyularimiz araciligiyla i¢sellestirip yorumlayarak kavramayi
kapsamaktadir. Sinestezi ise bir duyu kipinin uyarilmasinin baska bir duyu kipinde bir duyuma yol agmasi olgusunu
ifade etmektedir ve birlesik duyu olarak da adlandirilmaktadir. Algilama, duyumsama, atmosfer kavrami ve ¢cok
duyulu deneyimler konusunda fikir iireten teorisyenlerin ¢calismalariyla da konu giindeme tasinmistir. Sanallasma,
akilli sistemler, yapay zeka kavramlariyla birlikte; mekdani algilama, deneyimleme ve duyumsama bigimlerimiz de
degismekte ve dénlismektedir. Bu ¢alismanin amaci, ¢oklu duyusal deneyim mekdanlarinin teknolojik gelismelerle
birlikte ortaya ¢ikardigi durumu tartismaktir. Calismanin yéntemi, teknolojik imkénlarla olusturulan farkl ¢oklu
duyusal mekén érnekleri iizerinden bir ¢6ziimleme yapmak olarak belirlenmistir. “Coklu duyusal mekén deneyimi”
“sinestezi” ve “sinestezik mekdn” anahtar kelimelerinin en ¢cok tekrar ettigi alt: adet ¢alisma segilmistir. Orneklerin
igerikleri analiz edildiginde dijital teknolojilerin kullaniimasinin ve alginin manipiile edilmesinin zaman-mekdan
duyumu lizerinde etkili oldugu gériilmiistiir. Ayrica, sinestezik yaklasimlarin yeni algilama ve deneyimleme
bigcimleri ortaya ¢ikarabilme potansiyeli oldugu sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: Coklu duyusal deneyim, algilama, teknoloji, sinestezi, yeni medya yiizeyleri

The Concept of Synesthesia (Multisensory Perception) in Spatial
Experience and Investigation of its Change with Technology
Abstract

The process of perception includes comprehending an object, situation or place by internalizing and interpreting
it through our senses. Synesthesia refers to the phenomenon where stimulation of one sense mode causes a
sensation in another sense mode. The subject has also been brought to the agenda with the work of theorists who
produce ideas on perception, sensation, the concept of atmosphere and multi-sensory experiences. Along with
the concepts of virtualization, smart systems and artificial intelligence, the way we perceive, experience and sense
space is also changing and transforming. The aim of this study is to discuss the situation that multi-sensory
experience spaces have emerged with technological developments. The method of the study was determined as
an analysis on different multi-sensory space examples created with technological possibilities. Six studies were
selected, in which the keywords "multi-sensory space experience", "synesthesia" and "synesthetic space" were
repeated the most. When the contents of the samples were analyzed, it was seen that the use of digital
technologies and the manipulation of perception were effective on the sense of time-space. In addition, it has
been concluded that synesthetic approaches have the potential to reveal new forms of perception and experience.
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1. Giris

“Mimarlik, kendimizle diinya arasindaki uzlasma sanatidir ve bu dolayim, duyular araciligiyla gerceklesir”
(Pallasmaa, 2014, s. 50)

Algilama duyular vyoluyla bir seye veya nesneye dikkatle vyaklasip bilicine varma vyoluyla
gerceklesmektedir (Erdem, 1986). Duyu ise duyu organlarimiz tarafindan algilanip yorumlanarak
anlamlandirma siirecini ifade etmektedir (Clceloglu, 1991). Dolayisiyla algilama duyumdan daha
fazlasidir. Duyumun iletimi ve bilincine varma s6z konusudur. Morgan (1993) ise duyum ve algi olarak
iki farkh strec oldugundan bahsetmistir. Duyum, duyu organlarimizla algiladigimiz hisler olarak
nitelendirilebilir. Ardindan gelen siregte ise yorumlama ve anlamlandirma durumu séz konusu
olmaktadir. Lang (1977) algilama sirecinin iki bileseninin oldugundan s6z etmektedir. Bu siiregler
duyularimizla iliskilenen duyumsal siire¢ ve sonradan edindigimiz deneyimler ve bilgilerle birlikte
ortaya ¢ikan zihinsel siireg olarak adlandiriimaktadir. Herhangi bir objeyi veya mekani algilarken bu iki
siirec birbirini izlemektedir. Oncelikle uyaranlarla karsilasma ani ile duyumsama, sonrasinda ise objeyle
yasanan deneyim ve etkilesim ortami ile birlikte zihinsel slire¢ gerceklesmektedir. Bir mekanin
algilanmasinda da benzer durumlar gegerli olmaktadir. Oncelikle mekanin fiziksel durumuna dair (renk,
doku, obje, malzeme gibi) uyaranlarla birlikte duyumsama siireci gerceklesmektedir. Ardindan ise
yasanan tecribeler, gecirilen zaman ve 6nceden edinilen bilgiler ile sentezlenerek zihinsel siireg
cercevesinde yeni algilama ve deneyimlerin olusmasina olanak saglamaktadir.

Algilama ve deneyimlememiz bir kamera sistemi gibi ¢alissa da bu sistemden c¢ok daha farkhdir. Bir
durumu, seyi ya da nesneyi algilayabildigimizi séyledigimizde zihinsel siireg gecirilmis ve hafizamizdan
onunla ilgili bilgiler ¢agirilmistir. Hafizamizda bu bilgiler yer almiyorsa o zaman tam olarak algilamanin
gerceklesmesi glclesmektedir. Cevrenin geometrik ozellikleri, yakinlik uzaklik iliskisi de algiyi
etkilemektedir. Goziimlize yakin bir yerde bulunan bir nesnenin genellikle farkinda oldugumuzu
distnursek, bunu kolayca dogrulayabiliriz; ancak ayni nesne ¢ok uzak bir yere yerlestiriimisse gézden
kacabilir ve dikkat etmeyebiliriz (Bittermann ve Cift¢cioglu, 2008). Dolayisiyla bedenimizin tim bu
algilama ve duyumsama sireglerinin merkezinde yer aldigini soyleyebiliriz. Algilama ve
deneyimlemenin olusmasi bedenimiz ve ¢evresinde (yakin-uzak) neler yer aldigi ile ilgilidir. Mekan,
kisinin bedeninin 0Olcegi ve bu oOlgek ile iliskilendirdigi durumlarla birlikte algilanmakta ve
duyumsanmaktadir. “Sehrin karsisina bedenimle ¢ikarim; pasajin boyunu ve meydanin enini
bacaklarim olger; bakisim bedenimi bilingsiz bicimde katedralin cephesine yansitir, bedenim orada
silmelerin ve konturlarin ¢evresinde dolanir, girinti ve c¢ikintilarin boyutlarini duyumlar; bedenimin
agirligl katedralin kapisinin kitlesiyle bulusur ve kapinin arkasindaki karanlk bosluga girerken elim
kapinin topuzunu kavrar (ss. 50-51)” Sozleriyle mekanin algilanisini bedenimiz {zerinden
gerceklestirildigine dikkat cekmektedir (Pallasmaa, 2014). Fenomenolojik bir yaklasimi olan Merleau-
Ponty, limon 6rnegini vererek niteliklerini (sari olmasi, eksi olmasi, serinligi gibi) siralamistir. Fakat bu
niteliklerin tamamini ortaya koydugumuzda da limonu bir biitlin olarak ortaya koyan seyin tam olarak
anlasilamadigindan s6z etmektedir. Tim bu niteliklerin birbirine baglandigi, duyularin bitlinlestigi ve
bir bitliin olarak algilandigl, viicudumuz Uzerinden erisebildigimiz timel duruma odaklanmamiz
gerektiginden s6z etmektedir (Merleau-Ponty, 2005 s. 26-27). Mimari deneyimin bitiinsel bir yorumu
icin bedensel bir anlati ve duyusal katihm ¢ok dnemlidir (Rasmussen, 1994). Malnar ve Vodvarka
(2004)’da mimarlik pratiginde tim duyularin ortaklastigi bir duyumsamanin daha farkl bilissel sonucu
oldugundan s6z etmektedir.

1.1. Calismanin Amaci ve Kapsami

Mekanin algilanmasinda gérme duyusu birincil 6ge olarak gorilse de tim duyu organlari dnemli rol
oynamaktadir. Mimari tasarim alaninda insan duyulari ve duyularin birbirini nasil etkiledigi Gzerine dair
diisiincelerin artmasiyla birlikte cok duyulu yaklasimlar tartisilmaya baslanmistir. Cok duyulu mekan
deneyimleri, mekanin algilanma ve duyumsanma sireclerini etkilemekte, mekanin algilanmasinda
farkl yollarin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Sanallasma, akilli sistemler, yapay zeka kavramlariyla
birlikte c¢oklu duyusal mekan deneyimleri mekanin algilanma, duyumsanma ve deneyimleme
bicimlerini de donlstlirmektedir. Sinestezi bir duyunun bir baska duyuyu etkilemesi ve tetiklemesi
olarak tanimlanmaktadir. Mimarlk pratiginde de kullanilmaya baslanan sinestezi kavrami farkli
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duyumsamalara yol acabilmektedir. Mimari mekandaki sinestezi ise, farkli duyularin uyarilmasiyla
birlikte kullanicinin mekani algilayisini farkhlastirmaktadir. Bu durum alginin manipilasyonuyla zaman
ve mekan algisini degistirmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda alginin manipilasyonuyla birlikte mekan-
duyu iliskisi ele alinmaktadir ve teknolojik imkanlarla iliskilendirerek 6rnek lzerinden incelenmesi
calismanin 6zgiin yonini olusturmaktadir. Calismanin amaci ise, coklu duyusal deneyim mekanlarinin
teknolojik gelismelerle birlikte mekanin duyumsanmasi ve deneyimlenmesindeki etkisini tartismaya
acmaktir. Bu baglamda galisma kapsaminda teknolojik imkanlarla olusturulan farkli ¢oklu duyusal
mekan ornekleri izerinden bir degerlendirme gerceklestirilmektedir. Yapilan literatir taramalari ve
¢ikarimlar analiz edilmektedir. Elde edilen veriler dogrultusunda teknolojik degisimlerle, mekanin
algilanmasini ve duyumsanmasini etkileyen unsurlar belirlenmekte ve yeni disliniis bigimlerinin
gelistirilmesi hedeflenmektedir.

1.2. Mekanin Algilanmasi ve Deneyimlenmesi

Mimarlik pratiginin gérme agirlikh olarak duyumsandig diisiinilmekte ve isitme, koku, dokunma, tat
alma duyularinin ihmal edilme egiliminde oldugu gériilmektedir (Spence, 2020). Ancak mekani algilama
sureci sadece gorsel algilarimizla ilgili degildir. Mimari tasarim slirecinde geleneksel olarak goz/gérme
hakim olsa da son yillarda giderek artan sayida mimar ve tasarimci; ses, dokunma, koku gibi diger
duyularin oynadigi rol izerine yogunlasmaya baslamistir.

Anderton (1991)’in de belirttigi gibi bir yeri yalnizca gorsel korteksimiz Gzerindeki etkisiyle degil, ayni
zamanda ses, his ve koku alma bigimiyle de algilariz. Ornegin ahsabi tam olarak anlamak, genellikle
kokusunun, dokusunun algillanmasi ve mekanin akustigine etkisinin duyumsanmasi yoluyla
gerceklesmektedir. Peter Zumthor basta olmak tizere birgok arastirmacinin ¢alismalarinda da belirttigi
gibi mimarideki salt gorsel odagin 6tesine gegmemiz, diger duyularin her birinin yaptigi katkiyi dikkate
almamiz 6nemlidir. Mimari tasarim pratiginin, insan duyularina ve duyularin birbirlerini nasil
etkiledigine dair diisiincelerin daha fazla glindeme gelerek ¢ok duyulu yaklasimlarin tartisiimasi,
mekani algilama ve duyumsama siirecimizi de gelistirerek daha farkli yollarin ortaya ¢ikmasini saglama
potansiyeline sahiptir. Cok duyulu yaklasimlar kullanicilarin sosyal, bilissel ve duygusal gelisimlerinin
de olumlu yonde gelismesine katki sunabilmektedir.

1.2.1. Gorme Yoluyla Mekanin Deneyimlenmesi

Gibson, gérmenin karmasik bir kosul zincirine bagh oldugunu agiklamistir (Gibson, 1950). Pallasmaa
(2014), gorme duyusunun diger duyulara gére ayricalikh kindigini, gérme algisinin fizyolojik, psikolojik
ve algisal olgularda saglam temelleri oldugu icin en 6nemli algi olarak kabul edildigini dile
getirmektedir. Gorme duyusunu diger duyulardan ayirmakta, diinyayi deneyimlemenin baskin kaynagi
olarak ele almaktadir. Palassmaa (1994), gérmeyi, ana ve baskin duyu olarak tanimlamasinin yani sira;
gérmenin mesafe, renkler, sekil, dokusal ve kontrast gradyanlarla ilgili karmasik bir siire¢ oldugundan
sOz etmektedir. Gorsel diinya mesafe ve derinlikte genisler; dik, saglam ve sinirsizdir; renkli, golgeli,
aydinlatiimis ve dokulu; ylzeylerden, kenarlardan, sekillerden ve bosluklardan olusur, nihayet ve
hepsinden dnemlisi, anlami olan seylerle doludur (Gibson, 1950). Malzemenin yapisi, boyutu, dokusu,
fiziksel hareketi, sicaklik ve aydinlatma gibi degisen dinamik verileri ilk olarak gérme yoluyla elde
etmektedir ve kisisel deneyimlere-izlenimlere dayali olarak da bilgi 6zimsenmektedir (Miyasaka,
2013). Bu bilgi 6zimsendiginde ise Nanda ve Soloyova (2005)'nin da bahsettigi gibi kullanicinin
icsellestirdigi deneyimler ile birlikte mekanin derinlemesine anlasilmasi siireci gerceklesmektedir. Bu
elde edilen mekéansal deneyimler gesitli yollarla (alginin degisimi, bircok alginin bir araya gelerek ¢oklu
bir algilamanin olusumu, gibi) yeni deneyimler olusturabilmekte yeni temsiller meydana
getirebilmektedir.

Sonug olarak, gérme, cevreden veri elde etmek igin birincil duyusal organ olarak kabul edilir ve gorsel
siire¢ mekan deneyimlerinin karmasik ve baskin bir unsurudur. Gorsel deneyimler biyolojik, psikolojik
ve felsefi stirecleri icermektedir. Isik, renk, derinlik ve optik illizyonlar gibi fiziksel kosullara, dikkat,
hafiza, bilis ve kiltiirel cevre, aile ve hatta lilke gibi kultlrel kosullara bagl olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Nesnel bilgi edinmenin bir yolu olarak tanimlanan gérme duyusu, mekanin algilanmasinda ve
deneyimlenmesinde bedensel duyumlarini disa yansitarak etkilesime gegme aracidir. Mimari mekanin
bedensel unsurlar araciligiyla deneyimlenmesi, deneyim {ireten kisinin mekan-beden iliskisine bagl da
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degiskenlik gostermektedir. Tim bu degerlendirmelerin yani sira mimarlk alaninda mekanin
deneyimlenmesinde yalnizca gérme veya klasik bes duyuya hitap etmek yerine birbiriyle etkilesen
coklu duyusal deneyim araglariyla mekanin algilanmasi kolaylastiriimaktadir.

1.2.2. Dokunma Yoluyla Mekanin Deneyimlenmesi

Dokunsal deneyimler, duyularla mekani deneyimlemek icin gérme duyusu kadar énemlidir. Bir mimari
bosluga dokunmak, cildinizdeki rlizgar veya hava akisini bir mekanda hissetmekle baslayabilmekte,
dogrudan bir malzemeye veya tasarim 6gesine dokunarak kazanilan dlceksel veya dokusal deneyimlere
kadar uzanabilmektedir. Dokunsal deneyimler sicak, soguk, sert ya da yumusak gibi 6znel yargilarla
devam eder. Boylece, bunun mekan deneyimlerine fenomenolojik bir yaklasim getirdigi soylenebilir.
Mimarinin dokunsal unsuru genellikle gbz ardi edilmektedir. Gérme ilk asamada mekansal bilgi igin
daha fazla veri elde edebilecegimiz bir duyu olarak degerlendirilebilir ancak, mekansal deneyimi
olusturabilmek i¢in dokunmanin énemini de ihmal etmemek gerekmektedir (Tonetto ve digerleri,
2014; Spence, 2020; Beers ve digerleri, 2002).

Dokunma ve goérmenin birlikteliginin yarattigi algilama durumu da nesnelerin ¢ok yonli bir sekilde
duyumsanmasini saglayabilmektedir. MacLeod (1938) nesneleri algilamak icin gérme ve dokunma
duyusu o6zelliklerini analiz etmis ve dokunsal duyunun yapilari algilamayi sagladigini, gérsel duyusunun
da sekli algilamaya yardimci oldugundan bahsetmistir. Pallasmaa (2014)'de dokunmanin gérmeyle
birlikteliginden maddenin dokusunu, yogunlugunu ve sicakhgini okumanin ¢ok daha kolay
olabilecegini, bilince cok daha ¢abuk yerlesebilecegini sdylemektedir. Dokunsallik kaybi s6z konusu
oldugunda ise mimarlik pratiginin gercek disi olarak algilandigini, bu durumun da basta tarihselligi ve
baglamsalligi olmak (izere biling ile iliskisini zedeledigini belirtmektedir (Pallasma, 2014). Dokunsal
deneyim sadece ellerimizle ediniliyor gibi goériinse de aslinda riizgar, hava akisi, malzemeyi
deneyimlemek icin yapilan hareketler de bu duyumsamanin bir pargasi olarak degerlendirilebilir. Bu
baglamda da malzemenin algilanmasi konusunda ¢ok 6nemli bir role sahiptir.

1.2.3. Koklama Yoluyla Mekanin Deneyimlenmesi

Koku olgusu ve koklama eylemi ylzyillar boyunca insanin gevresini algilama ve anlamlandirmada
kullandigi araglardan biri olmustur. Kokunun mimarlik ile iliskisi genellikle geri planda kalmakta, gérme
dokunma gibi duyular mekani algilamada daha o6ncelikli olarak ele alinmaktadir (Spence, 2020).
Literatlirdeki calismalarin koku duyusunun hafizamizda yer etmesi ve mekansal algimiza etkisi Gizerine
yogunlastigi goriilmektedir. Yasanan alanlarin kokusunun o alanin islevine, malzemesine,
havalandirmasina, aydinlatmasina vs. gore degiskenlik gosterebilecegi tizerinde durulmaktadir.

Pallasmaa (2014), herhangi bir alanin/mekanin en kalici hafizasinin kokusu oldugunu ve her
sehrin/bolgenin kendi karakteristik kokusuna sahip oldugunu séylemektedir. Sehirler ve bdlgeler gibi
mekanlar da kendi karakteristik kokularina sahiptir. Ornegin, bir firin diger duyularimiz engellenmis
olsa bile kendine 6zgl kokusu sayesinde diger mekanlardan ayirt edilebilir. Brooklyn, NY'deki Barclays
Center’in 2013'teki acilisinda, koku duyusunun uyarilmasinin mekanin algisina olan etkisinden s6z
edilmistir (Spence, 2020). Ayrica gesitli arastirmacilar tarafindan kentlerin koku haritalari ¢ikariimistir
(Sekil 1). 2015 yilinda Daniele Quercia ve arkadaslarinin yaptig1 calismada cesitli sehirlerde koku
yurayisleri gerceklestirilerek katiimcilarin  farkhh  koku manzaralarina maruz birakilimis ve
deneyimlerinin haritalari ¢cikarilmistir (Quercia ve digerleri, 2015). Bu tiir analizler ve haritalar, kentsel
Olcekte yapilacak olan projelerin (kamusal alanlarin, ticari ve kiltiirel aktivite alanlarinin) tasarim
kararlarinin alinmasi ve planlama siirecinde ¢ok katki saglamaktadir.
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Sekil 1. Daniele Quercia ve arkadaslarinin yaptigi calismada elde edilen koku haritasi 6rnegi (Quercia ve digerleri,
2015)

Koku, mekan algisini dogrudan etkileyen bir kavramdir ve kokunun tasarima entegre edilmesi mekanin
tasarimini, algilanmasini, anlamini ve kimligini etkileme potansiyeline sahiptir. Dolayisiyla koku,
mimarlik pratiginde oldukca 6nemli ve dikkate alinmasi gereken bir tasarim faktoriddr.

1.2.4. isitme Mekanin Deneyimlenmesi

Akustik, bir binanin karakteri acisindan mimaride en 6nemli degiskenlerden biridir. Her bina, her
mekan ve hatta her kent igindeki yasam, kullanici, 6lcek ve malzemeye gore kendine has bir sese
sahiptir. Sesler, bir mekanin kimligine ve oranlarina dair ince ipuclari saglayabilir, hatta islevine isaret
edebilir (Blesser ve Salter, 2007). Pallasmaa (2014) her bina veya mekanin kendine 6zgl bir yakinlik
veya anitsallik, reddedilme veya davet, konukseverlik veya diismanlik sesi oldugunu belirtmektedir.
Ayrica, ses ve mimari tasarim hakkindaki tartismalarin, istenmeyen giriltiiniin nasil 6nlenecegi veya
en aza indirilecegi konusu etrafinda sekillendiginden s6z etmektedir (Palaasma, 1994). Hizli kentlesme
ile birlikte, yapilan arastirmalar, cevresel sesten ¢ok giriltiiniin glindeme geldigini belirtmektedir
(Porteous, 1990). Ornegin New York'taki Paley Park, kentsel tasarim baglaminda istenmeyen trafik
glraltisinin ortadan kaldirilmasi sorununa ¢éziim olarak gelistirilmistir (Sekil 2). Bir yapinin yikilmasi
sonucu olusan bosluk, kiguk bir halka acgik parka donustlrilmdistiir. Parkin her detayi, sehir
glriltisind azaltmak ve sehir hayatinin ortasinda huzurlu bir alan yaratmak igin tasarlanmistir.

Sekil 2. New York'taki Paley Park (Photo: Aleksandr Zykov), (Land8, 2018)

Gurdltiden ziyade Schulz-Dornburg, sesi géremedigimizi belirtmekte, ancak algilanan mekanin
karakterini degistirme glicline sahip oldugunu soylemektedir (Schulz-Dornburg, 1999). Mimarlik ve
duyma duygusu arasindaki iliskiyi inceleyen Rasmussen, sesin 1sik gibi yansidigini ve insan viicudunun
bu yansimalari hissedebildigini soylemektedir. Ayrica, farkli form ve malzemelere sahip farkli alanlarin
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da farkli ses ve akustiklere sahip oldugunu iddia etmektedir. isitme duyusunun gérme gibi tek bir odak
noktasi olmadigini, cok odakh bir durum oldugunu ve binalarin akustik yansima ile yasamlarini
yansittigini vurgulamaktadir ayrica sesin malzeme iliskileri ile etkilestiginin de altini ¢cizmektedir. Bizi
mekanin genisliginden ve geometrisinden haberdar eden seyin tas katedrallerin yankilari oldugunu
disliinmektedir. Ayni mekanin akustik olarak yumusatilmis bir malzemeye sahip olmasi durumunda,
mimarligin deneysel boyutlarinin kaybedilecegini de eklemektedir. Dikkatimizi gérdiglimuizden ziyade
mekanin seste nasil sekillendirdigine kaydirirsak, mekani yeniden tanimlayabilecegimizi iddia
etmektedir (Rasmussen,1994).

2. Materyal ve Yontem

Mekan duyularimizla algilanabilmektedir; gdrme, isitme, dokunma ve koklama duyularimizin
ortaklasmasiyla batincil bir mekan deneyimi elde edilebilmektedir. Son vyillarda teknolojik
gelismelerle  birlikte bitincil mekan deneyiminin  elde edilmesi farkli  yontemlerle
gerceklesebilmektedir. Bu baglamda arastirmanin temel problemi mekansal deneyimlerde coklu
duyusal algi kavraminin teknoloji ile degisiminin incelenmesi olarak belirlenmistir. Kavramsal gergeveyi
olusturabilmek icin ©ncelikle mekansal deneyimin nasil elde edildigi konusunda arastirmalar
yapilmistir. Yapilan literatlr taramasinda 6ncelikle duyularimiza gelen uyaranlarla ve zihinsel siiregten
gecirerek bir deneyim elde edildigi gértilmustir. Bu baglamda ise gérme, isitme, dokunma ve koklama
duyularimizin ve bu duyularimizin birlikteliginin (cok duyulu deneyim) mekani algilamada ve deneyime
donistirmedeki rolinin 6nemine yonelik ¢calismalara rastlanmistir (Juuti, 2018; Anadol, 2020; Spence,
2020).

Literatlir taramasina bagl olarak ¢alismanin arastirma sorulari;

eMekansal deneyimlerde teknolojik gelismeler, mekanin duyumsanmasi ve deneyimlenmesinde etkili
midir?

e Teknolojik gelismelerle mekanin deneyimlenmesinde alginin manipilasyonu zaman ve mekan
duyumunu degistirebilir mi?

¢ Algilama yontemlerinin disinda dis etkenler ve yontemler kullanilarak yeni algilama ve deneyim
bicimlerinin ortaya ¢ikmasi miimkin hale gelebilir mi?

e Tasarimci, kullanicinin algisini ve mekani duyumsamasini hangi yonde etkilemektedir? olarak
belirlenmistir.

Arastirma bu sorular ekseninde insa edilmis veya Oneri seklinde sunulan mimari projeler tGzerinden
¢oklu duyusal algi ve teknoloji iliskisini sorgulayan bir tartisma olusturmayi hedeflemektedir.
Calismanin yontemi, literatlr arastirmalari Gzerinden yapilan tartismalar ve arastirma sorulari
dogrultusunda, teknolojik imkanlarla olusturulan farkli ¢oklu duyusal mekan o6rnekleri Gzerinden
incelemek olarak belirlenmistir. Mimari proje Onerileri secilirken asagidaki kriterler géz 6nilinde
bulundurulmustur.

¢ Teknoloji ve ¢coklu mekansal deneyim iliskisini barindiran mimari tasarim énerileri olmasi
e “coklu duyusal mekan deneyimi” “sinestezi’” ve “sinestezik mekan” anahtar kelimeleriyle yapilan
literatlr taramasi sonucunda en ¢ok tekrar etme

e Mekansal deneyimlenmesi ve duyumsanmasini daha iyi ifade edebilmek icin var olan mekanin
cizimlerine, farkli perspektiflerden fotograflarina ulasilabilme,

e Mimarlik alanindan sireli/slresiz yayinlardan ve internetten bu yapilarla ilgili bilgi edinebilme

Bu baglamda 6 adet 6rnek belirlenmistir. Bu 6rnekler; Synaesthetic Museum (Yil: 2015 — Tasarimcilar:
Francois Mangion ve Shuchi Agarwal), Infinity Rooms (Yil: 2020 — Tasarimci: Refik Anadol) Synesthesia
- Interactive and sensorial urban infrastructure (Yil: 2021 — Tasarimcilar: Anabelle Viegas ve Craig
Dmello) Architectural Synesthesia Appassionata 2050 (Yil: 2018 Tasarimci: Rex Ren), ‘Synesthesia’
Interactive Art Plaza (Yil: 2020 Tasarimci: Donald Gialanella), Synaesthetic Filter (Yil: 2009 -
Tasarimcilar: Stefan Rutzinger ve Kristina Schinegger) olarak secilmistir. Secilen 6rneklerin tasarim
fikirleri ve duyular ile iliskilerinden bahsedilmistir. Mekanlarin duyular ile iliskilerini daha net
okuyabilmek adina bir tablo Ulzerinden hangi duyu ile iliskilendikleri belirtilmistir. Ardindan ise
mekanlar, iliskili olduklari kavramlar ve duyulardan olusan bir sema kurgulanarak ¢ok duyulu mekansal
deneyimler ve teknoloji iliskisi incelenmistir.
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3. Coklu Duyusal Tasarim ve Sinestezi Arastirma Bulgulari

“Her 6nemli mimarlk deneyimi ¢ok duyusaldir; maddenin, uzayin ve 6lgegin nitelikleri gz, kulak, burun, deri,
dil, iskelet ve kas ile 6l¢iliir.” (Rasmussen, 1994).

Coklu duyusal tasarim, en basit haliyle duyular icin tasarim olarak tanimlanabilir. insan duyulari genel
olarak gbérme, isitme, dokunma, koku ve tat olarak tanimlanmakta, bu duyular cevreyi
anlamlandirdigimiz iletisim kanallari olarak islev gérmektedir (Juuti, 2018). Duyusal tasarim, Urin,
hizmet ve ortamlarin duyusal zenginligini sistematik bir sekilde artirarak duyularimizi harekete
gecirmeyi, deneyimlerin daha siirtikleyici hissedilmesini; boylece daha biitlinsel ve anlamli olarak
gorilmesini amaclayan bir tasarim uygulamasidir. Duyusal hiicrelerin baska bircok formu vardir, ancak
bu bes duyu, coklu duyusal tasarim (multisensory) teorisinin temelini olusturmaktadir (Haverkamp,
2012). Coklu duyusal tasarim, farkli duyu kanallarinin uyarilmasi yoluyla zihinlerimize ve bedenlerimize
hitap etmeyi amaclamaktadir. Tasarim pratigi baglaminda tartisildiginda ve analiz edildiginde '¢coklu
duyusal tasarimlar, tasarimcilarin Grinlerin duyusal zenginligini bilingli olarak genisletme amacina
atifta bulunma egilimindedir.

Yeni dijital gériintl ve ses Uretimi teknolojileri, sanatlarin birligine iliskin teorik konulari bir kez daha
on plana ¢ikarmaktadir. Sanatta alisiimadik yeni uygulamalarin kullanilmaya baslamasi ve lretilen
teorik fikirlerin olgunlagsmasiyla yeni sanat bicimlerinin Giretilecegi savunulmaktadir. Rudolf Arnheim ve
Tom DeWitt, mlzikal armoni ile insanin gorsel algi sistemi arasindaki iliskiyi tartisirken; gérsel mizigin
gercekten yeni bir sanat formu olup olmadigini veya miizik teorisinin yonlerinin gérsel sanatta basarih
bir uygulama bulup bulamayacagini yalnizca gelecegin sdyleyecegini belirtmektedirler (Malina, 1987).
GUnUmuzin dijital ortamda Uretilmis grafikleri ve mizigi, yeni sanat bicimlerinin onciil habercileridir.

Dijital ortamin hem gorsel sanatlarda hem de mizikte yayginlasan kullanimi, bu alandaki calismalara
ivme kazandirmakta; baska duyusal durumlarin uyarilmasina yardimci olmaktadir. Dijital bilgi isleme
acisindan, gorsel sanat ve ses, romantik sanatgilarin sinestezisinden veya duyusal esdegerlik
arayisindan ¢ok daha temel bir tarzda birlesmekte ve donliismektedir. Fourier bu dénisiimleri, zaman
ve uzamsal alanlar arasinda siki teorik baglanti saglayicilari olarak tanimlamaktadir (Malina,1987).
Mekanin fiziksel 6zellikleri ile soyut bilesenlerinin (duygusal davranissal vs.) birbiriyle iliskisinden
mekan kavramina yonelik yeni acilimlar olusabilmektedir (Aydinl, 2008:158). Herhangi bir nesnenin
farkh niteliklerini (rengini, tadini, dokusunu, kokusunu vs.) ayri veriler olarak degerlendirmemiz
nesnenin biitlinlGginl ve algilayisini degistirebilir.

Sinestezi, bir duyunun uyarilmasinin baska duyuda bir duyuma yol agmasi olgusunu ifade etmektedir
(Harrison ve Baron-Cohen, 1994). Duyularin kesismesi anlamina gelen teknik bir ifade olan sinestezi
kavrami, yunanca kokenli olup (Yunanca syn = birlikte ve aisthesis = duyu/algi) kelimelerinin
birlesmesiyle olusmustur. Sinestezi, duyularin organizasyonu Uzerine son zamanlarda yapilan bir
noropsikolojik tartismada 6nemli bir rol oynamaktadir (Frackowiac ve Frith 1995). Algilarin birbirini
etkilemesi s6z konusudur. insanlarin bir duyusal durumun niteliklerini baska bir duyusal durumun
nitelikleri acisindan deneyimlediklerini iddia ettikleri sinestetik algi, kisinin fenomenolojik
deneyimlerinin ayrilmaz bir parcasidir (Marks, 1984). Sinestetik duyular arasi ¢cagrisimlar, duyulan ama
tarif edilemeyen, goriilen ve dokunulan, tarif edilebilir ancak kelimelerin 6tesinde, elle tutulamaz
seyler oldugunu savunan duygusal durumlardir. Karmasik deneyimlerin tanimlari i¢in kullanilan
"yiksek renkler", "karanlk sesler", "tath kokular", "yumusak ses" ve "ses yapisi" gibi yaygin ifadeler,
sinestetik deneyimlerden kaynaklanmaktadir (Frascari, 2010).

“Salon de 1846 olarak bilinen Paris'teki resim sergisini anlatirken renk hakkinda séyle yazmistir. Mavi
golgeler, turuncu ve kirilgan gil tonlarinin kalabaligini ritmik bir sekilde takip ediyor. Bunlar i1sigin uzak,
celimsiz yankisi gibidir. DUnln bilyiik senfonisi, sonsuzlugun cesitlilik yarattigi o melodiler silsilesi, bu
karmasik ilahinin adi renktir. Renkte armoni, melodi, kontrpuan vardir.” (Baudelaire, 1889, s. 89).
Baudelaire, sergide gordiugl resimlerin renklerini, renk ve ses iceren sinestezi yoluyla sozciikleri
kullanarak muzige donustiirmektedir. Sanatin ¢esitli durumlari -siir, resim, muzik, heykel, dans- farkli
duyulara dayandigindan ve onlara hitap ettiginden, duyular arasindaki sinestezi karsiliklari, bu nedenle
benzerliklere ve analojilere -ayrica farkhlklara- isaret edebilmektedir (Marks, 1984). Sinestezi,
duyularin psikolojik birligi yoluyla sanatlari birlestirmenin bir araci olarak hizmet etmektedir.
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Niteliklerin bir duyusal alandan digerine aktarilmasina, dokunun tona veya tonun renge, kokuya veya
tada gevrilmesi anlamina gelmektedir.

3.1. Coklu Duyusal Algilarla Mekan Deneyimleri

Sanattaki durumda oldugu gibi coklu duyusal yontemler mimarlik pratiginde de ge¢misten beri
kullanilmaktadir. Rapoport (1987) mekanin nesnel varligini olusturan ¢ boyutunun 6tesinde, diger
duyularla birlikte ele alinmaya baslanmasiyla birlikte mekansal alginin devreye girdigini
vurgulamaktadir. Mekanin algilanmasinda gérme duyusu 6n planda gibi goriinse de ses, dokunma,
koku tat gibi duyular da duyumsanma sirecini desteklemektedir. Bu deneyimin daha giigli bir etki
birakabilmesi amaciyla da ¢ok duyulu yontemlere siklikla basvurulmaktadir. Cok duyululuk durumu
dikkate alinarak olusturulmus mekanlarda 6zne ve mekan iliskisinin birbirini nasil etkiledigi ve alginin
degisimi ile birlikte farkli mekansal durumlar ortaya ¢ikabilecegi konulari giindeme gelmektedir.
Algilama yontemlerinin disinda dis etkenler ve yontemler kullanilarak yeni algilama ve deneyim
bicimlerinin ortaya ¢ikmasi miimkiin hale gelebilir mi? gibi tartisma sorulari ortaya ¢ikmaktadir.

Pallasma(2014), yapili gevrenin gicini ve somutlasmis deneyimini viicudun tim duyulari araciligiyla
iletmenin bir yolu olarak mimarhgin bir ara¢ olarak kullanilabilecegini savunmaktadir. Mimarlik
oncelikle bir gorsel disiplin olarak kabul edilmis, kuramlastiriimis, 6gretilmis ve uygulanmistir. Sonug
olarak ortamlar ve binalar; gérsel imgeler, araclar ve temsiller yoluyla gelistirilmistir. Mimarlik 6ziinde
tim duyularin etkilesim icinde oldugu bir pratiktir (Pallasma, 2014). Deneyimsel gergeklik algimiz,
duyularin etkilesimini gerektirmektedir. Cevresel algilar, mekansal nitelikler ve atmosferler mekan
deneyimlerinde 6nemli bir role sahiptir. Mimari bir yapinin gercekligi, benlik duygusu ve biling
araciligiyla cok duyulu bir deneyime yol agmaktadir. Bu baglamda, isvigre'de Peter Zumthor'un hem su
hem de dokunulabilir yizeylerin farkh sicakliklarini kullanarak tasarladigi Therme Vals Spa'dan
bahsedilebilir (Sekil 3).

Sekil 3. Peter Zumthor tarafindan tasarlanan Therme Vals Spa (Fotograf: Fernando Guerra) (Arkitektuel, 2021)

Tasarladigi mekanlarda ¢oklu duyusal algi izerinde duran Peter Zumthor, Therme Vals Spa 6rneginde,
dagin icindeki tas sehrin bircok duyuyla birlikteligini ve bu birliktelikten olusacak yeni duyumsal
durumu ele almistir. Karanlik ve aydinlik, 1s1gin suda ve buharda yansimasiyla olusturdugu farkh duyusal
durumlar, kaynayan suyun sagladig akustik nitelik, sadelik ve sicaklik deneyimleri tasarimi yonlendiren
ana yaklasimlardir. Dogal cevre ve yapay olarak (retilen su ogeleri farkli sicakliklara sahiptir. Bu
odalardaki kullanicilar, ik ve nemli tasa dokunarak iklim, sicaklik, nem ve isiktaki degisiklikleri
hissetmektedir. Lineer duvarlarin ritmi, 1stk ve golge oyunlariyla kapali ve agik alanlarin birlesimi,
kullanicilara farkli duyusal deneyimler yasatmaktadir. Pallasmaa'nin belirttigi gibi, “mimarlk,
kendimizle diinya arasindaki uzlasma sanatidir ve bu aracilik duyular araciligiyla gerceklesir”
(Pallasmaa, 2014). Mimariyi gercekten anlamli kilmak, tim duyulari uyandirabilmesiyle mimkuindr.
Bilgin (2015), Therme Vals projesinin ¢oklu duyulara (koklama, dokunma, isitme, tatma) hitap ettigini
vurgulamakta ve Zumthor’'un gérme duyusundan yani sira diger duyulara da esit derecede 6nem
verdigini belirtmektedir (Sekil 3).
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ékil 4. The Sonsbeek Pavilion, Arnhem Aldo van Eyck, 2006 Her Rotada Farkli Noktalardan Farkli Sekilde
Algilanma (Hadjiphilippou, 2013).

Aldo van Eyck tarafindan tasarlanan The Sonsbeek Pavillion, beton blok duvarlar arasinda kalan gesitli
rotalardan meydana gelmektedir. Bu rotalarin farklh noktalarinda heykeller bulunmaktadir. Gridal bir
sistem kullanmak yerine, farkli noktalardan agikhklar kapaliliklar kurgulanarak ve bu agikhklarin
boyutlarini farklilastirarak beden ve heykeller arasindaki temas ve olgek farki giglendirilmistir
(Campos-Uribe vd. 2020). Odak noktalari olusturularak duyularimiz sasirtilmis ve mekani deneyimleme
konusunda kullanici odakh bir durum yaratilmaya ¢alisiimistir. Her kullanici farkh sanat eserlerini ve
mekani algilayabilmek amaciyla degisik rotalar kurgulamis ve kendi 6zglin rotasini olusturarak
mekansal deneyimini zenginlestirmistir. “Tepkisel ve potansiyel olarak yaratici bir kullaniciyr”
ongoérmekte ve ¢oklu duyusal bir deneyim yasanmasini saglamaktadir (Sekil 4).

3.2. Teknoloji ve Coklu Duyusal Deneyimlerin Doniisiimii

Kullanici algisini etkileyecek yeni yontemlerin kullanilmasi mimaride farkli deneyimler olusmasina
olanak saglamaktadir. Yapili cevrede dijital tasarim ve artirilmis gercgekliklerin etkilesimiyle birlikte
coklu duyusal deneyimler yaratilmaya baslanmistir. Glincel durumda teknolojik imkanlar kullanilarak
deneyim mekanlari olusturulmaktadir. Animasyon, kisa film, 3d projeksiyon haritalama, deneyim
tasarimi, gorsel isitsel performans ve yerlestirme sanati (enstalasyon) gibi yeni medya alanlarinda
yapilan ¢calismalarin mimariyle birlestigi noktalarda ortaya cikan ¢alismalarda yapinin mimari bilgisinde
degisiklikler meydana gelebilmektedir. insan algisi ve deneyimini farklilastirmasi yéniiyle kullanicinin
zaman ve mekan algisini degisime ugratabilme potansiyeline sahiptir. Bu teknolojilerin kullanimi,
mekansal yénden yeni diyaloglara, elestirilere ve yeni fikirler gelistiriimesine neden olmaktadir. Olgek,
bicim, renk, 1sik, golgenin gercek zamanl similasyonu ve bunlarin bir dizi farkli malzemeyle ifade
edilmesi alginin manipilasyonuna sebep olabilir.

Francois Mangion ve Shuchi Agarwal ile birlikte tasarlanan Synaesthetic Museum projesi, mimaride
gorsel ve isitsel algilar arasinda bir ortaklasma olusmasini hedeflemektedir. Gorsel ve isitsel 6zellikleri
birbirinden ayiran, daha sonra bunlari mimari bir sekilde birlestiren ve bu duyulari manipiile ederek
duygularimizi harekete gecirmeyi hedefleyen bir calismadir (URL 4). Miize, duyularimizin yapili cevre
Gzerinde oynadig role iliskin farkindaligi artirmaktadir. Tasarimda, 15tk ve sesin kullanimi form
aracihgiyla yeniden tanimlanmaktir. Yapida, gercek formun kendisi ile yaratabilecegi gorsel ve isitsel
nitelikler arasindaki iliski 6rneklenmektedir.
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Sekil 5. Synaesthetic Museum Projesi, (Arch20, 2021)

Yapinin amaci, ses ve 1sigin bir kombinasyonunu form araciligiyla donistirmek ve yeniden
yorumlayabilmek; atmosferin nasil yaratilacagini daha iyi anlamak ve benzersiz bir performatif
deneyim olusturmaktir. Sesleri hareket yoluyla test eden bir dizi tel, Quebec sehrinin yerel kiyi
razgarlari tarafindan titrestigi icin harmonik bir gériintli yaratmaktadir. Dogal etmenleri tasarima dahil
eden bu calismada birden ¢ok duyusal deneyime yol agmaktadir. Isigin nasil yasanabilir alanlara
donlisebilecegi 6nermesi lzerine tasarlanan mize, insanlarin yapili ¢evreyi sadece gorsel yonlerle
degil, ses yoluyla da deneyimleyebilecegini ifade etmedir (Sekil 5). Hem 1s1gin hem de sesin hacimsel
nitelikleri arasinda homojen bir iliski kurmaktadir. Kentin duyusal bir uzantisi gibi faaliyet gésteren
Synaesthetic Museum, kullanicilari optik ve harmonik bir deneyim imkani sunmaktadir. Isik ve ses
kullanimiyla tasarlanan bu miize, insan duyularinin yapili cevrede oynadigi temel role iliskin farkindaligi
artirmaktadir (Islam, 2015). Surekli hareket ve degisim icindeki 15181 kullanarak mimariye yonelik
dinamik bir hesaplamali tasarim araci gelistirilmektedir. Doganin kurallari ve tretim yontemlerini dijital
tasarim olanaklari ile birlestiren bu yapida, dogal 151k ve ses kurallari kullanilarak deneyimsel mekanlar
uretilmektedir.

Son zamanlarda yeni teknolojik yontemlerin kullanilmasiyla etkilesimi kolaylastirmak igin yeni
medyalar ve uzaktan algillama yontemleri kullanilarak kamusal sanat enstelasyonlari yapilmaya
baslanmistir. Bu ¢alismalara Refik Anadol'un bir kipteki sinematik projeksiyonlarin dijital ve fiziksel
dlnyalar arasindaki sinirlari bulaniklastirdigi Sonsuz Odasi (Infinity Rooms) 6rnek olarak verilebilir (URL
5). Isik, fotonik, strdirilebilirlik ve yaraticiligin yani sira algi fizyolojisini arastirmak igin tasarim ve
teknolojiyi birlestiren bu ¢alismada, l¢ boyutlu cevre deneyimi saglanmaktadir.

N
SR

Sekil 6. Refik Anadol'un Sonsuz da5| (Infinity Rooms), (Anadol, 2021)
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Yeni medya vylzeylerinden olusan bu c¢alisma, kullanicinin g¢evresini algillamasini gorsellerle
desteklemektedir.  Malzeme  akiskanhginin  gorsel  etkisi, cephenin  statik  ylzeyini
hareketlendirmektedir (Anadol, 2020). Yiizeyde meydana gelen hareketler duyularimiza hitap
etmektedir (Sekil 6). Sinematik kavramlari daha genis bir izleyici alanina dogru yonlendirirken; insanlar,
mekanlar ve ylizeyler arasinda olusturulan gesitli ara yizler kullanarak fiziksel baglami yeniden
yaratmaktadir.

Haeusler (2009), medya cephelerinin binalarin ve sehirlerin algisini, binalarin goriintslerini dinamik
olarak degistirmelerine izin vererek farkhlastirdigini savunmaktadir. Bir binanin ylizeyi, karakterinin en
dinamik pargasidir ve siirekli degisime agikligl, insanlar ve kentsel ¢evre arasinda yeni etkilesimler
yaratmaktadir. Maddeligin, bina sistemlerinin ve akilli sehirlerin bilissel kapasiteleri, sanatgilara,
mimarlara ve sehir tasarimcilarina bu tir etkilesimleri cok katmanli perspektiflerden yeniden gézden
gecirmeleri icin yeni araclar saglamaktadir. Mimari ve kamusal alanlar, insan algisi, kentsel ¢cevre ve
diger fiziksel veya algisal parametrelerle 6zerk bir sekilde iletisim kurabilen ve bunlara yanit verebilen
akill teknoloji bigcimlerine dénustirilmektedir (Haeusler, 2009). Makine zekasi ile bilgi teknolojilerini
kullanan mimarlik pratigi, bir dénim noktasindadir ve simdi 'mekanin' tanimini, tasarimini ve algisini,
alternatif veya sanal deneyimleri icerecek sekilde genisletmektedir.

Sekil 7. Synesthesia, (Future Architecture, 2021)

Synesthesia’nin amaci ginimizde teknolojinin mekanlarda ilgi uyandiran ve ilham veren yeni
deneyimler yaratilmasina aracilik edebilecegini belirtmektir. Cep telefonlarimizla bilgisayarlarimizla
tabletlerimizle gecirdigimiz vaktin c¢ogalmasiyla birlikte mekanin icinde olma deneyimi de
farklilasmakta, beklentilerimiz artmaktadir. Teknoloji ile mimarhgin bir sentezini olusturup, duyularla
da iliskilendirerek yeni bir mekansal durum ortaya koymayi hedefleyen, hayali bir kurgudur (Sekil 7).
“Sehir ve kullanici arasinda nasil bir iliski vardir ve bu iliski teknolojik gelismelerle nasil bir gelisme
gostermektedir? Teknoloji ve yapili gevre ile iliskimizi yeniden tasavvur edebilir miyiz?” sorularini
akillara getirmektedir. Bu sorular baglaminda da kullanicilari heyecanlandiran deneyimler sunan
teknolojiyi kullanarak ¢ok duyulu deneyimler ortaya koyan kamusal alanlar tasarlanmistir. Gindizleri
gorsel ve dokunsal etkisi yliksek bir mekan olarak algiladigimiz, gece ise i1siklarla ve farkli renklerle cesitli
deneyimlere imkan veren bir duruma donlismektedir. Yakinlik, sicaklik, ses ve yogunluk verilerini
kullanarak Synesthesia kullanicilarin algilarini gliclendirmekte ve kent dinamiklerine es zamanli olarak
tepki vermektedir.

Bir diger coklu duyusal deneyimlerle kamusal alani bitinlestirme cabasindaki ¢alisma ise Dogu
Okyanus Bulvari'nin glineyindeki bir agik alanda tasarlanmis olan, Donald Gialanella’nin “Synesthesia”
bashkh interaktif bir heykeldir (Sekil 8). Synesthesia farkl ses tirleri, ylizey yansimalari ve siirekli
degisen isiklari sayesinde kamusal agik alan, kullanicilariyla etkilesim halindedir. 20 fit capinda dairesel
bir dizide dliizenlenmis 10 fit uzunlugunda sekiz dikey paslanmaz gelik borudan olusmaktadir. Ayna cilali
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ylzeyler, kullanicilarin yizleri de dahil olmak {zere c¢evrenin gercekisti bir gorintisiini
yansitmaktadir (Boynton, 2020). Situnlar Gzerindeki yakinlik sensorleriyle birlikte kullanicinin
mesafesine gore kiyl ortaminin seslerini yayarak isitsel bir deneyim ortami olusturmaktadir. Bu ses
0gesi, insanlari tonlardaki degisiklikleri dinlemek icin bir tiipten digerine ylrimeye tesvik ederek
Synesthesia ile daha fazla fiziksel etkilesim kurmaya tesvik etmektedir. Kamusal agik alan kullanicilari,
bu enstalasyonun bir pargasi haline gelerek onu tanimlayici bir 6geye doniismektedir. Ayrica geceleri
hem gorsel hem de isitsel 6geler bakimindan farkhliklar olusturularak alginin manipiilasyonu ile yeni
bir deneyim ortami sunmaktadir.

“Synesthesia” during the day “Synesthesia” at night

Sekil 8. Donald Gialanella tarafindan tasarlanmis ‘Synesthesia’ Interactive Art Plaza (Boynton, 2020)

Yeni medya ylizeyleriyle bitinlestiren ve kamusal alanlari yeniden yorumlamaya calisan calismalarin
yani sira bir ses ogesini analiz ederek mekansal bir duruma cevirmeye hedefleyen calismalar da
bulunmaktadir. Architectural Synaesthesia-Appassionata bir mizik eserinde oldugu gibi orantili bir
kompozisyon tasarlayarak mizik ile mimari iliskisini gilclendirmeye calismistir. Deneysel olarak
tasarlanmis bina, adini Beethoven'in en dramatik duygularla diizenlenmis klasik mizikalleri igeren tnl
Fa minor sonat 'Appassionata'dan almistir. The Appassionata Sonata'nin miziksel yapisini parametrik
yontemlerle ifade ederek analiz etmeye ¢alismistir (Sekil 9). Bu siirecin ardindan ise yine parametrik
sistemler ile ilgili parcanin gegerli bir geometri ifadesi olusturulmustur (Ren, 2018). Uretilen bu tasarim
baglaminda birden fazla materyali arag¢ olarak kullanmak ve materyallerin insanin i¢sel duygularini
tetikleme potansiyelini tartismak hedeflenmistir. Sesli bir soyut eserin teknolojik imkanlarla analiz
edilerek striktirel bir tasarima déniismesi, yani isitsel bir 6genin gorsel olarak tekrar yorumlanmasi
durumu s6z konusudur. Ayni zamanda icerdigi farkh malzemeler ile de dokunsal yoénden de farkli
deneyimler sunmaktadir. isitsel, gérsel, dokunsal égelerin farkh ifadeleri ve birbirlerine déniiserek
olusturulan deneyimle birlikte sinestezik bir durum meydana gelmektedir. Ayrica sesleri mekansal
durumlar ile birlestirilerek cok duyulu bir deneyim sunmayi hedeflemektedir.

”

- = o IhEt o el o
Sekil 9. Architectural Synaesthesia-Appassionata 2050 (Ren, 2018)

51



Journal of Architectural Sciences and Applications, 2022, 7 (Special Issue), 40-59.

Stefan Rutzinger ve Kristina Schinegger tarafindan tasarlanan, bir performans sirasinda akustik
nitelikleri degistirmek icin sekil degistirebilen deneysel mizik i¢in 6nerilen bir mobil pavyon olan
“Synestetik  Filtre” fenomenolojikten ziyade sinestetiklerin  fonksiyonel uygulamalarini
birlestirmektedir. Deneysel mizik i¢in bir sahne olarak insa edilen mobil pavyon, istenen akustik
islevsellige gbére manipiile edilen akustik elemanlardan olusmaktadir (Sekil 10). Donen akustik
elemanlar pavyonu acip kapatmakta ve yiizey boyunca degisen desenler tiretmektedir. Uretilen bu
tasarim gorsel, uzamsal ve akustik nitelikler arasinda senkronize bir iliski sunmaktadir. Cevrenin
6zlimsenmesine yardimci iki duyusal 6geye, gorinti ve sese odaklanmaktadir. Akustik paneller,
normal tegetlerini takip eden bir ylizey boyunca dizilir ve paneller dondirildiginde donisen
goriniste dlizensiz bir desen olusturmakta hem mimari hem de mizige bir atifta bulunmaktadir. Sesler
bir bicim iretmemekte, mekanin igine girildiginde sinestetik bir deneyim sunmaktadir. Pavyon hem
gorsel hem de akustik filtreler olarak islev gérmektedir. Tasarimda, sinestetik deneyimden islevsel bir
diizeyde vyararlanilmasinin yani sira, kullanilan hareketli ylizeyler hem mizisyenlerin hem de
dinleyicilerin yerlestiriimesinde esneklik saglamaktadir (Sykes, 2009). 2008 Avusturya Deneysel
Egilimleri 6dulini kazanan bu tasarim, sinestetik tasarimin bir gdstergesi olarak tanimlanmaktadir.

ol .
Sekil 10. Synaesthetic Filter (Sykes, 2009)

Mimarlik anlayisi ve deneyimi, bedenlerimizin gevreleriyle etkilesime girdigi ortam olan duyulardan
gelmektedir. Mimari deneyimin olanaklarini kavramak igin tek basina gérme duyusunun yeterli
olmadig gibi, ayni anda tek bir duyuyla da algilanmamaktadir. Bu baglamda degerlendirildiginde
mimari mekanda ¢ok duyulu bir tasarimin dnemi vurgulanmakta ve mimarligin duyularla iligkisi
mekanin algilanmasini etkiledigi gorilmektedir. Sinestezi sadece merak degil, duyusal algi ve bilis
niteliklerine agilan bir pencere olarak tanimlanmaktadir (Cytowic, 1993). Sinestetik deneyimleri mimari
tasarimlarda kullanmasi veya harekete gecirilmesi basarabilirse, gorsel uyarim g¢oklu duyusal
deneyimlerle saglanabilir. Boyle bir deneyim, hafizanin uyarilmasini, duygularin ¢agristiriimasini, yeni
anilarin yakinligini ve mimari mekanlarin genel etkilerini artirabilmektedir. Bu baglamda incelenen
ornekler cizelge 1 de gorsellestirilmistir.

Cizelge 1. incelenen calismalarda iliskilenen duyular

incelenen Calismalar Gorme isitme Dokunma Koklama/Tatma

Synaesthetic Museum

Infinity Rooms

Synesthesia

Architectural Synesthesia Appassionata
2050

‘Synesthesia’ Interactive Art Plaza
Synaesthetic Filter

X|X| X [X[X]| X

X |X| X [X[X]| X
X [ XX
'
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Infinity Rooms, Synesthesia ve Architectural Synesthesia Appassionata 2050 6rneklerinde sadece
teknolojik imkanlarla dokunma hissi uyandirma durumu s6z konusudur. Bunun yani sira Appassionata
orneginde, farkli malzemelerin bir araya gelmesiyle dokunma duyusuna hitap edildigi gérilmektedir.
Koklama duyusuna higbir 6rnekte rastlanmamaktadir. Genel olarak ¢alismalar incelendiginde gérme ve
isitme duyusunun 6n planda oldugu gorilmektedir. Koklama-tatmanin birlikte hareket ettigi
bilinmektedir fakat mekansal durumlarda bu duyularin birlikteligine rastlanmamaktadir (Sekil 11).
Hafizamizda iz birakan duyular deneyimimizi gelistirmektedir. Aslinda mekan tasarimlarinda koklama-
tatma duyusunun kullanilmasi mekani deneyimlenmesini artirici bir etken olabilir.

@ Yogunluk Verileri
@ Akustik Paneller @ Sicakik
Yilanik-Durum .
@ Esnek Tasarim ® Yakinlik Durumu . |s it e
7 I n
® Koklama/Tatma
@® Dokunma
i iy @ Ses ve Isigin Kullanim)
{areketli Yuzeyler
@.Gorsel Isitsel Performans
e S >
' G orme ‘es Boyutiu Cevre Deneyimi @ Enstalasyon @ Yeni Medya Yiizeyleri

@ Dijital Tasaryn

@ Gercek Zamanl Simiilasyon

Sekil 11. Duyular, mekanlar ve kavramlarin iliskilerini gésteren sema

incelenen calismalarda teknolojik imkanlarla birlikte duyulara ydnelik yogunlasmanin gérme, isitme
Uzerinde oldugu gorilmektedir. Yalnizca bu duyular Gzerinden gidilmesi dogru olmayabilir, diger
duyulari da daha fazla tasarima dahil etmek mekanin algilanmasi ve deneyimlenmesi (izerinde etkili
olabilir. Ginimizde ¢ok duyulu mekéansal algilama teknolojik imkanlarin kullanilmasiyla gérme ve
isitme agirhikli bir algilamaya donliismektedir. Bu durum sinestezik deneyimleri olumsuz etkileyebilir.
Diger duyularin da tasarima dahil edilmesiyle hem mekansal deneyim hem sinestezik deneyimin
birlikteligi mimari mekanin daha iyi algilanmasini saglayabilir. Kullanicinin anilarini ve hafizasindaki
bilgileri birlestirerek mekani duyumsamasini daha ileri bir seviyeye tasiyabilir. Tim calismalar
incelendiginde ¢oklu duyusal alginin mekanin deneyimini artirdigi gértilmektedir.

4, Tartisma ve Sonug

Mimari tasarim alanindaki gelistirilen yaklasimlar, insan algisi ve deneyimleri 6n plana cikarilarak
yapiimaktadir. Cok duyulu yaklasimlar sosyal, bilissel ve duygusal gelisime katki saglamasiyla birlikte
mekan algisinin gelistiriimesine yol acabilir. Glinlimizde farkli teknolojilerin kullaniimasiyla birlikte
animasyon, kisa film, 3d video haritalama, yerlestirme sanati (enstalasyon), deneyim tasarimi, gérsel
isitsel performans gibi yeni medya alanlarinda ¢alismalar mimarlik pratiginde de uygulama alani
bulmaktadir. Mekanin tamamini veya bir ylizeyini kullanan teknolojilerle birlikte mekani hareketli ve
yasayan bir form halinde gérmek, mekanin algilanmasini degistirmektedir. Mekanin farkh agilardan
gorilmesine ve hissedilmesine olanak saglamaktadir.

icinde bulunulan zaman ve mekan, algilari bigimlendirmektedir. Ozellikle beyin, disaridan gelen
girdilere gore tepkiler vermekte, bu durum da alginin gevresel faktorler ile degisiklige ugrayabilecegini
gostermektedir. Mevcut algilama ydntemlerinin yani sira, yeni gelistirilen yontemler sayesinde yeni
algilama bigimleri tliretebilir mi? gibi sorular tartisilir hale gelmektedir. Farkli teknikler ve miidahaleler
sayesinde ¢evrenin nasil algilanacagi, duyular Uzerinde nasil bir etki yaratacagl da detayh olarak
tasarlanmaya baslamaktadir. Cesitli  dijital yontemler kullaniimakta ve sanal vylzeyler
olusturulmaktadir. Kullanicinin algisi ve mekani duyumsamasi (izerindeki etkileri de tartisilir hale

53



Journal of Architectural Sciences and Applications, 2022, 7 (Special Issue), 40-59.

gelmektedir. Bu calisma baglaminda yapilan incelemeler sonucunda giindeme gelen konular soyle
Ozetlenebilir:

eDijital teknolojilerin kullanilmasinin mekanin duyumsanmasi ve deneyimlenmesinde etkileri
oldugu gorulmektedir.

eAlginin manipilasyonuyla zaman-mekan duyumu degisebilir ve teknolojik araglar mekanin
deneyimlenmesi ve duyumsanmasini etkileyebilir.

eYeni algilama ve deneyim bigimlerinin ortaya ¢ikmasinda, algilama yontemlerinin yani sira
yeni medya araglari mekan deneyimini gesitlendirebilir.

Sinestezi bir duyunun baska bir duyu kipini uyarmasi olarak tanimlanmaktadir. Mimarlik ve sanat
pratiginde de kullanilmaya baslayan sinestezi kavrami, farkli duyumsamalara yol acabilmektedir.
Duygularin birbirini etkilemesi ve farkh duyularin birbirini tetiklemesi s6z konusudur. Mimari
mekandaki sinestezi, farkli duyularin tetiklenerek kullanicinin mekani algilayisini farklilastirmaktadir.
Bu durum alginin manipile edilerek zaman ve mekan duyumunun degisimini etkilemektedir. Mekanda
cok duyululuk malzeme, renk, isik gibi unsurlarla da saglanabilmektedir. Herhangi bir etki yaratmak,
malzemenin nasil kullanildigina goére de farklihk géstermektedir. Gelisen teknolojilerin kullaniimasiyla
birlikte zamanin ve mekanin bes duyuya, deneyimlere, sicakhga, 1siga verdigi tepki ile coklu duyusal
deneyimler yasanmakta ve yeni teknikler ve yontemlerle algilanma bigimlerinin cesitlenmesi s6z
konusu olabilir. Biitiin bu gelismeler dogrultusunda; algilarin, duyularin ve sanal gercekliklerin bir araya
gelmesiyle farkh olasiliklar yaratiimaktadir. Alginin manipilasyonuyla, sinestezideki gibi farkh
duyumsamalar birlestirilmekte, sanal ve gercek ara kesitinde yeni dislinls ve iletisim bigimleri
olusturabilmek mimkin hale gelmektedir. Fakat elimizdeki teknolojik imkanlarla birlikte sadece gorsel
ve isitsel durum odakh bir mekansal algilama durumu yaratmak da diger duyularimizin geri planda
kalmasina yol acabilmektedir. Gelecekte yapilacak olan ¢ok duyulu mekan tasarimlarinda diger
duyularin da dastintlerek ele alinmasi ve teknolojik imkanlarin bu yonde gelistirilmesi 6nerilmektedir.

Tesekkiir ve Bilgi Notu

‘The Concept of Synesthesia (Multi-Sensory Perception) in Spatial Experiences and Investigation of its
Change with Technology’ bashkli calisma 27.10.2021 tarihinde 1% International Architectural Sciences
and Applications Symposium'da 0zet bildiri olarak sunulmustur. Makalede ulusal ve
uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada etik kurul izni gerekmemistir

Yazar Katkisi ve Cikar Catismasi Beyan Bilgisi

Makalede tim vyazarlar ayni oranda katkida bulunmustur. Herhangi bir c¢ikar catismasi
bulunmamaktadir.
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The Concept of Synesthesia (Multisensory Perception) in Spatial
Experience and Investigation of its Change with Technology
Summary

The perception process includes comprehending an object, situation or place by internalizing and
interpreting it through our senses. This process takes place and is felt throughout our bodies. Lang
(1977) mentions that the perception process has two components. These processes are called ‘the
sensory process’ associated with our senses and ‘the mental process’ that emerges with the
experiences and information we acquire afterwards. These two processes follow each other when
perceiving any object or space. First of all, sensing by encountering the stimuli, and then the mental
process with the experience and interactive environment with the object takes place. Similar situations
apply to the perception of a space. First of all, the process of sensing takes place with stimuli regarding
the physical state of the space, such as color, texture, object, and material. After this, lived experiences,
time spent and previously acquired knowledge are synthesized. This enables the formation of new
perceptions and experiences within the framework of the mental process.

Although our perception and experience work like a camera system, it is actually quite different from
that. When we say that we can perceive a situation, thing or object, the mental process is passed and
information concerning it is called from our memory. If this information is not included in our memory,
then it becomes difficult to fully perceive it. The geometric features of the environment and the
relationship between proximity and distance also affect perception. Considering that we are usually
aware of an object in front of our eyes, we can easily verify the said object. However, if the same object
is placed too far away, we may overlook it and not pay attention (Bittermann & Ciftcioglu, 2008).
Therefore, we can say that our bodies are at the center of all these perception and sensation processes.
The formation of perception and experience is related to the body and what takes place around it
(near-far). The space is perceived and felt together with the scale of the person's body and the
situations associated with this scale.

The sense of sight is defined as a way of obtaining objective information, and it is a means of interacting
by reflecting bodily sensations outward in perceiving and experiencing the space. Vision is considered
the primary sensory organ for acquiring data from the environment, and the visual process is a complex
and dominant element of spatial experience. Visual experiences include biological, psychological and
philosophical processes. They arise depending on physical conditions, such as light, color, depth and
optical illusions, and also non-physical conditions, such as attention, memory, cognition and cultural
environment, family and even country. The experience of architectural space through bodily elements
also varies depending on the space-body relationship of the person who produces the experience.
Although the sense of sight is thought to be dominant in the perception of the space, other senses
(such as smell, hearing, and touch) are also effective. In recent years, an increasing number of
architects and designers have begun to focus on the role played by other senses, such as smell, hearing,
and touch. In architectural design practice, thoughts regarding the human senses, and how the senses
affect each other, are increasing and multisensory approaches are being discussed. This situation has
the potential to improve our process of perception and perceiving the space, enabling the emergence
of other different ways. Multisensory experiences occur when all of the senses come together or a few
senses come together. In the field of architecture, the perception of the space is facilitated by the
multisensory experience tools that interact with each other, instead of only appealing to the visual or
classic five senses. Multisensory approaches can contribute positively to users' social, cognitive and
emotional development.

Sensory design is a design practice that aims to activate our senses by systematically increasing the
sensory richness of products, services and environments, to make experiences feel more immersive
and, therefore, to be seen as more holistic and meaningful. There are numerous other forms of sensory
cell, but these five senses form the basis of multisensory theory (Haverkamp, 2012). Multi-sensory
design aims to appeal to our minds and bodies through stimulation of different sensory channels.
When discussed and analyzed in the context of design practice, multisensory designs appear to be a
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conscious tendency for designers to expand the sensory richness of products. New digital image and
sound production technologies once again bring to the fore theoretical issues of the unity of the arts.
It is argued that new forms of art will be produced with the use of new unusual practices in art and the
maturation of the theoretical ideas produced. The widespread use of digital media in both the visual
arts and music accelerates studies in this field and helps to stimulate other sensory situations. In terms
of digital information processing, visual art and sound are merging and transforming in a way that is
far more fundamental than the romantic artists' synesthesia or search for sensory equivalence.

Synesthesia refers to the stimulation of one sense mode causing a sensation in another sense mode.
The concept of synesthesia, which is a technical expression meaning the intersection of the senses, is
of Greek origin and is formed by a combination of words; the Greek syn=together and
aisthesis=sense/perception. The concept of synesthesia can lead to different sensations. Emotions
affect each other and different senses trigger each other. This is also called ‘unified sense’ and has
started to appear in the practice of art and architecture in recent years as a method of perception.
Different sensations may arise from a combination of one sense with another. Spaces that appeal to
many senses have been constructed since prehistoric times, but have gained a different dimension
with studies carried out in recent years. The concept of perception, sensation, atmosphere and
multisensory experiences have also been brought to the agenda through the work of theorists who
produce ideas.

In recent years, with the development of technology, multisensory spaces have become a
contemporary architectural problem. The approaches developed in the field of architectural design are
made by emphasizing human perception and experience. Pallasma (2014) argues that architecture can
be used as a tool, as a way to convey the power and embodied experience of the built environment
through all the senses of the body. Architecture was first accepted, theorized, taught and practiced as
a visual discipline. As a result, environments and buildings have developed through visual images,
tools, and representations. Architecture is essentially a practice in which all the senses interact
(Pallasma, 2014). Our experiential perception of reality requires the interaction of the senses.
Environmental perceptions, spatial qualities and atmospheres play an important role in spatial
experience. The reality of an architectural structure leads to a multisensory experience through self-
sense and consciousness. Multisensory approaches can help improve the perception of space by
contributing to social, cognitive and emotional development. With the concepts of virtualization, smart
systems and artificial intelligence, multisensory space experiences have begun to take on different
qualities.

Today, through the use of different technologies, studies in new media areas, such as animation, short
film, 3d video mapping, installation, experience design, and audio-visual performance find application
in architectural practice. Seeing the space as a moving and living form, together with the technologies
that use the whole or one surface of the space, changes the perception of the space. It allows the space
to be seen and felt from different angles. Therefore, our ways of perceiving and experiencing space
are also changing and transforming. The aim of this study is to discuss the situation whereby
multisensory experience spaces have emerged through technological developments. An evaluation
has been carried out on the examples of different multisensory spaces created with technological
possibilities.

The time and place one live in shapes perceptions. In particular, the brain reacts according to external
input, which shows that perception can change with environmental factors. In addition to existing
methods of detection, can it generate new detection forms thanks to newly-developed methods? Such
questions are being debated. Thanks to different techniques and interventions, how the environment
will be perceived and how it will affect the senses are beginning to be designed in detail. Various digital
methods are used and virtual surfaces are formed. In this case, the question of whether the designer
has a positive or a negative effect on the user's perception and sense of space becomes debatable.

Synesthesia in architectural space differentiates the user's perception of space by triggering different
senses. This situation affects a change of the sense of time and space by manipulating the perception.
Multisensory in the space can also be provided with elements, such as material, color and light.
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Creating any effect also differs according to how the material is used. With the use of developing
technologies, multisensory experiences are provided with the response of time and space to the five
senses, experiences, temperature, and light, and it may be possible to diversify the manner of
perception with new techniques and methods. In line with all these developments, different
possibilities are created by a combination of perceptions, senses and virtual realities. With the
manipulation of perception, different sensations are combined, as in synesthesia, and it becomes
possible to create new ways of thinking and communicating at the intersection of the virtual and the
real.
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