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SIBERUZAY DOKUSU ve HIPERMETIN MEKAN ICIN ETKILESIMLI
BiR ORTAM MODELI

OZET

Bilginin dijital veriye doniismesi ve iletimi ile baslayan siire¢ igerisinde mekan
kavrami olduk¢a 6nemli degisiklikler gecirmis, bilgisayar ekranlar1 zamanla paralel
bir evrene agilan kapilar konumuna gelmistir. Bilgi Teknolojilerinin getirdigi son
derece kayganlagmis kavramlar igerisinde mekan ve zaman yeni varliklar ile
giindeme gelmektedirler. Her tiirli fiziksel gercegin disindaki bu yeni paralel evren
kendine 6zgii yapisi ve yapay sonsuzlugu ile bir ¢ok gercegi doniisiime ugratmistir.

Mimarlik ve tasarim ise bu evreni pratik etkinlik ortami olarak ele almakta ve
sinirlar1 olmayan bir sdylem igerisinde {iriinler vermektedir.Her tiirli fiziksel
baglantisalligin uzaginda yeni bir mimari yaklasim ortaya c¢ikmakta, farkl
disiplinlerin bir kesisim noktasi olan siberuzay belirli bir g¢ercevesi olan ancak
sondrece bulanik karakterde bir mekan ve tasarim problemini tasarimcilarin oniine
getirmektedir

Bu calisma siber uzay ve sanal mekani, mimari pratik alan1 olarak incelemekte,

siberkiiltiir, teknoloji ve insan kesisiminde bu olguyu irdelemektedir. ele alinan bir
deneysel ¢alisma ile durumu deneyimleme amacini tasimaktadir.
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CYBERSPACE TEXTUALITY and AN INTRACTIVE 3D SPACE MODEL
FOR HYPERTEXTUAL MEDIUM

SUMMARY

With the tranformation of information to digital data, space phonmenea computer
screens became virtual gates that opens to a paralel universe. With the extermely
fluid context of Information technology, space and time emerge as new entities
bound to a nonreal and artificial being.

Architects and designers approach to cyberspace is an unlimited practical
environment with ant relations with physical space and its rules. A new discourse has
emerged and thus, morphed architecture and design theory in which the limits of
every kind of physical reality can be easily exceeded and all components from
medium to material can exist in a parallel code. Cyberspace as a spatial design
environment faces architects with a fuzzy and multi dimensioned design problem.

The purpose of study to define cyberspace and virtual medium at the intersection of
cyberculture,technology and human being. as well as experiencing the virtual
medium as an architectural design environment with an experimental design project

X



GIRIS

ITU Fen Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar Ortaminda Mimari Tasarim Programi
icerisinde yapilan bu tez Elektronik bilgi devriminin ve post endiistriyel toplumun bir
yansimasi olan sanal mimarlik ve akigkan mimarlik sdylemini incelemekte ve

tartisilan bu olguyu tasarlanan bir 6rnek ve ¢alisma alan1 kapsaminda ele almaktadir.

Varliklara ait her 6zelligin bir anlamda dilsel bir ylizeye ¢ekilmesi seklinde olusan
bilginin insanlik agisindan vazgegilmezligi kuskusuzdur. Yazinin bulunmasindan
sonra farkli teknolojik gelisimler ile yapisin1 ve etki alan1 degisen kodlanmis bilginin
yasadigi en son degisim ise sanal yiizeye taginmasi olmustur. Sanalin ve bu yeni bilgi
bi¢iminin getirdigi yeni yasam ve yeni kiiltiir olusturdugu sanat ve mimarlik anlayist

ile de 6nemli bir inceleme alanini olusturmaktadir.

Bu elektronik yiizeyde yeni bir ger¢eklik kazanan bilgi, “interaktivite-etkilesim”
kavraminin ortaya c¢ikisi ile degisebilen ve doniisebilen bir yap1 kazanmistir.
Kodlanmis bilginin paralel evreni siberuzay ise artik tasarimin her tiirlii boyutunun
uygulanabildigi bir ortam haline gelmistir. Dogrusal mekan diziliminden ve fiziksel
mimari sdyleminden uzak ve gerceklik fenomenini kayganlastiran sanal tasarim
konsepti mimarlik ve bilgi teknolojileri arakesitindeki olusan disiplinin etkinlik

diizlemini olusturmaktadir.

Yasadigimiz cagin kendi konjonktiirel durumu ve bilgisayar teknolojisinin hizli
gelisimi mimarlik olgusunu ve tasarim sOylemini oldukg¢a degistirmis, pratik

ortamdan egitime uzanan bir ¢izgi igerisinde tiim olgular1 degisime ugratmistir.



Bilgisayar ortamini ¢izim ve gorselleme misyonun disina ¢ikaran ve “Yazilimi bir
ifade ortam1” (Software as an expression Medium) olarak ele alan bu soylem, dijital
yiizeylerde ¢ok farkli tasarimlarin kavramsal altyapisini olusturmaktadir. Futuristik
zihin jimnastiginin 6tesinde kendine Ozel tasarim metodlari, bi¢im, islev, nesne
iliskileri ve kullanim o6zellikleri ile Akiskan Mimari; biitiinii ile yeni bir tasarim
problemini mimarlarin 6niine getirmektedir. Artik mimarlik salt fiziksel ortamda insa
eylemi olmaktan ¢ikmig, kendine 6zel kurallar1 olan bir dijital ylizeyde tasarim
yapma durumunu da igine almigtir. Hatta mimarlik bilgi teknolojilerinin gerek
deneysel gerek pratik anlamda uygulanmasi konusunda teoriler {ireten bir disiplin, bir

cekim merkezi konumuna gelmistir.

Ayn1 zamanda bu pratik sonucunda elde edilen tiriinler deneysel bir niteligin Gtesinde
ticari degeri olan ve islevsel nitelige sahip triinler olarak algilanmaktadir. Bu
anlamda doniigmiis mimari siirecler yeni bir tasarimeiyt sekillendirmesi agisindan da

Onemlidir.

Bu tez siberuzayda mimarlig1 var olan bir durum olarak kabul etmekte, bu yeni
ortamda mimarlifin ve mekan tasarlama eylemlerinin bugiliniinii ve gelecegini
irdeleme amacini tagimaktadir. Sanal ortamin ve siberuzaymn fiziksel diinyadan
farkliliklarini ortaya koyarak, kavramlarin ve tasarim pratiginin doniistimiinii belirgin

kilmak ayni1 baglamda ¢alismanin ¢ergevesini olusturmaktadir.

Tez igerisinde sanal mimarligt ve siberuzayi olusturan siiregler, siberkiiltiir,
mimarligin sanala ve siberortama olan bakisi, sanal ortam ve sanal tasarim 6zellikleri
ile mevcut Sanal ger¢eklik teknolojileri irdelenmis, ayrintili 6rnekler ile elektronik

ortamin, mekan fenomeni ile entegrasyonunu incelenmeye calisilmistir.

Tezin sonunda ise varolan bu durum; kavramdan, yapilanmaya ve teknolojiye giden

bir siirecte deneysel bir ¢alismanin konusu olmustur.



2. MIMARLIGIN ETKINLiK ALANI OLARAK SIBERUZAYA BAKIS

2.1 Siberuzay Nedir ?

Cok genel bir perspektiften yaklasmak gerekirse “mekan nedir ?”” sorusuna verilecek
cevap, paralel evreni ve barindirdig felsefeyi daha belirgin ortaya koymasi agisindan
onemlidir. Mekanin dogasi ve varligi temel ve evrensel bir gerceklik diizeyini ortaya
koymakta Kant’in isaret ettigi {izere aklin, mekanla olan iliskisi ve onun igerisinde

olma isleyisini belirtmektedir.

Bu perspektif icerisinde fiziksel mekan-zaman birlikteligi tekyonlii ve geri
dontistimstiiz bir gergeklik fenomenini dikte etmektedir. Aslinda bu gergeklik insanin
var oldugu evren pargasinin kacinilmaz bir sonucudur. Bu metafizik sorularin agik
cevaplarinin verilemeyecegi goz Oniinde tutuldugunda fiziksel gerceklik hakkinda
daha net sorularin ortaya koyulmasi ve pozitif bilimlerden islevsel cevaplar aranmasi

daha 1yi bir bakistir.

Fiziksel ger¢eklik ve zaman igin verilebilecek cevaplar 6zellikle Genel Gorecelik
Kurami1 ve Newton mekanigi icerisinde yer almaktadir. Eylemsizlik ¢ercevelerinden,
yerel koordinatlara, kartezyen geometriden, zaman mekan birlikteligine kadar bir ¢cok

konu bu sdylem igerisinde yer almaktadir.

Ancak siberuzay, yapay bir gerceklik diizeyi olarak bu smirlamalarin disinda

kendisine 6zgii bir yasam ortamin1 sunan, bir iistel ylizey olarak karsimizdadir.



Sibeuzay nedir ? Kodlanmis bilginin etkilesimli ve kiiresel bir bilgi ag1 ¢cergcevesinde
gorsellemesi olarak tanimlanabilecek bu ortam, paralel bir bilgi evreni olarak

varligini stirdiirmekte genisleyen yapist ile dijital bir yasam habitati olusturmaktadir.

Bir baska deyisle siberuzay; kiiresel baglantisal, bilgisayar destekli, bilgisayar
olusumlu, c¢cok boyutlu, “yapay” bir “sanal” gerceklik ortamidir. Bu “gerceklik”
icerisinde her bilgisayar bu boslugun bir penceresidir, duyulan, goriilen her sey,
fiziksel her yapinin temsili; formlar, karakterler ve hareketler bir kod oziinden

meydana gelmistir.

Siberuzayda bilgi yogun kuruluslar ve sektorel etkinlikler; bir form, kimlik ve ¢alisan
bir gerceklige ve bu biitiinii sarmalayan ve fiziksel gerceklikteki form, kimlik ve
gergeklikten farklilagmis bir mimarhiga sahiptirler. Her tiirlii insan etkinliklerinin ve
kurumlarinin olagan fiziksel gergekleri ve kavramsal enerjileri, bir fenomen
diizeyinde ve siberuzay oOzeline yansiyan, bir mimari biitiinii olusturmaktadir.

(Benedikt, 1991)

Genel anlamda her tiirlii yasam etkinliginin dijital bir yansisinin gergeklestigi
siberuzay dokusu farkli Gzellikleri ile fiziksel biitiinden ayrilan bir olguyu, her

seyden Ote, dijital bir evreni temsil etmektedir.

Aslinda bu bilgi evreninin oldukca yeni bir olgu oldugunu séylemek yanlis olabilir,
bilgisayar arasi iletisimin genis alan aglari ile gerceklestirilmesi Ikinci Diinya
Savaginin sonrasinda gerceklesmistir. ARPANET ile baslayan ve bugiin INTERNET
dedigimiz sistem genel olarak bir siberuzay modeli sunmakta, bankacilik
islemlerinden, mesleki ve ticari bilgi alisverisine, hatta illegal davranislara kadar,
fizikselligin paralelinde bir iist mekan1 varlik ortami olarak ortaya koymaktadir.
Daha sonraki boliimlerde daha ayrintili bahsedilecegi tizere bu sanal evren kendine
0zel bilgi ve davranis formlarina, belirli kurallara ve protokollere bagimli olarak var

olmakta ve genislemektedir.
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Sekil 2.1 Internet iletisim aglar1 ve nodlar (World CyberAtlas, 1999)

Siberuzay yapist ve kabuk igerisindeki varolus aslinda insan-makine iliskisinin
vardig1 yeni bir nokta baglaminda goriilebilir. Pek ¢ok yakingag diisiiniirii tarafindan
incelenen makine insan iliskisi Heidegger’in bakis acis1 ile farkli bir yerde
durmaktadir. Teknoloji ve insan hakkindaki diislincelerinde Heidegger, teknoloji
olgusundan ¢ok insanin gelisen teknoloji icerisindeki varligini ele almaktadir. Bu iki
varligin birbiri ile olan ve oldukca devingen bir durum olarak nitelenebilecek iliskisi
son derece popiiler hale gelen siberuzay sdyleminde de kendini gostermektedir. “Bu
sOylemin teorisyenleri siberuzay bir ortam olarak ele almakla beraber varolusun bir
degisik modu olarak incelemektedirler ” (Dyson,1998). Bu ortam igerisindeki siber
insan ise yeni insanin varolusu olarak olduk¢a gercek ve ayn1 zamanda spekiilatif bir

sekilde yorumlanmaktadir.

Insan ve sézii edilen esvarolusu biitiinleyen “gerceklik” ile “mekan” arasindaki
iligkiye bir sekilde baglanan ve onlar1 doniistiiren “sanal” ve “siber” ozellikleridir.
Bu o6zellikler aslinda Internet, yeni medya, iletisim teknolojileri gibi post endiistriyel

olgularin bir anlamda algilanma ve yasanma bi¢imini vurgulamaktadir.
2.2 Siberuzay Kavraminin Gelisimi
Oldukga yeni bir fenomen olarak ortaya konan sanal ortam veya siberuzay kendisini

yaratan kiiltiirel etmenlerden ve tarihi gelisimlerden ayrilmis bir olgu degildir.

Tiiketim toplumunun getirdigi jenerik mekan ve ortamlarin (biliyiik aligveris



merkezleri, giderek benzerlesen metropolitan alan vb.) bir iistel ve esylizeyi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu Ozellikleri ile siberuzay Kkiiltiirleri bir anlamda igerisine
ceken ve onlart kendi baglaminda biitiinciil yapiya oturtan bir kabuk
goriinimiindedir. Siberuzayin dikte ettigi bu varolus icerisinde post endiistriyel

tikketim toplumu 6gelerini siddetle tasimaktadir.

Ozellikle gegtigimiz yirmi yil igerisinde gelismis endiistriyel toplumlarin ekonomik
gelisiminin hizlanmasi, halen tarim, enerji, tasimacilik gibi sektorler tizerine kurulu
ekonominin spesifik olarak finans, reklam, yonetim ve egitim sektorlerdeki bilgi
tilketimine doniigsmesini getirmistir. Sonu¢ olarak materyal iiretimin ve bu etkinligin
nitelik ve niceliklerinin gliniimiiziin son derece dinamik bilgi toplumunu

dengelemekte yetersiz kaldig1 goriilmektedir.

Ekonomideki bu degisimler yasamlar1 da etkilemektedir .Goriilmez ve fiziksel olarak
hissedilemez bilginin yasamlarimizda tuttugu yer her gegen giin biiylimektedir.
Bireyler artik “bilgisel” olarak yeterlilik ve yetersizlik durumu ile
karsilagmaktadirlar. Bu bilgi bombardimani altinda insan yasami bas dondiiriicii bir
yapiya biliriinmiistiir. Bu biitiinliik icerisinde gercegin tanimi bir belirsizlik igerisine

stiriiklenmektedir. (Benedikt,1991)

Genel olarak bir bilgi evreninin yansitildigi ve siberuzay teriminin ilk kez
dagarcigimiza girdigi Neuromancer (Gibson, 1984) romanindaki anlatimlar ve
mekansal baglam, Gibsonian siberuzayr denilen tanimlanmig bir boslugu temsil
etmektedir. Gibson siberuzayinin teknolojik prensipleri diinya yiizeyine yayilmis bir
es uzay biitlinliigi igerisindedir. Bu bilgi uzay1 3-boyutlu ve son derece etkilesimli,
mekansal stirekliligin oldugu, coklu kullanici yetenegine sahip, genisleyebilen
daralabilen ve demokratik bir yapidadir. Baska bir acidan istenilen tiim 6zelliklerin

var olan ag paradigmalarindan kolayca ortaya ¢ikarilamayan bir sistem biitiiniidiir.

“Siberuzay, her ulustan milyarlarca yasal kullanicinin, matematiksel kavramlari
ogrenen ¢ocuklarin her giin yasadigi anlasmali haliisinasyon...Insan sistemindeki her
bilgisayarin kayitlarindan yansitilan verilerin grafiksel sunumu...Kavranamayacak bir

karmasa...zihnin uzaysizliginda 151k c¢izgiler; &bekler ve takimyildizla seklinde



diizenlenen veriler, sehir 1siklar1 gibi giderek kaybolan...” (William Gibson,

Neuromancer, 1984.p 51)

Sekil 2.2 VR3 Online, Johnny Mnemonic (Sony Pictures Inc. 1995)

2.3 Siberuzayin Kokenleri, Gibson Uzay1 ve Oyunlar

Siberkiiltiiriin ilk yazili eserlerini ortaya koyan ve gurusu olarak kabul edilen
William Gibson Neuromancer’dan sonra kaleme aldigi roman ve yazilarinda bu
dijital ¢agin bugiiniinii ve gelecegini zaman zaman karsit iitopyaci bir sdylemle
okuyucularina yansitmistir. Gibson ve onun izinden giden yazarlarin yapitlarinin
mimarlik acisindan 6nemi ise her yonii ile detaylandirilmis bir siber evren ve siber
sehir kurgusunu aktarmalaridir. Bu kavramlara bagli olarak mevcut fiziksel
yapilanmalarinda degisecegi, hatta toplum kiimelerinin daha ayrilmis bir sehir

biitliniinde yasacagi varsayimi “cyberpunk” sdyleminin parcalarindan birisidir.

Gibson siberuzayin kdkenlerini ilkel bilgisayar oyunlarinda aramaktadir. Tamamu ile
eglence icin olusturulan basit iki veya ii¢ boyutlu ortamlar, kendi ig¢lerindeki
kurgular1 , mekanlar1 ve barindirdiklar1 davranis setleri ile kiiclik siberuzay-
elektronik ortam Ornekleri sergilemekte idiler. Bu sirli elektronik ortamlarin
giderek birbiri igerisinde etkilesimli bir biitiin haline gelmeleri ve MUD ve MOO
ornegi cercevesinde Ozetlenebilen bir ¢esit djiital kurgulanmis eslenik kisiliklerin

davranis ve yagam alani olmalari siber yagsamin 6nciil belirtileridir.



Bir es benlik ve davranmislar sergilenmesi ve kurgulanmis bir alanda elektronik
davraniglar gosterilmesi ile bilgisayar oyunlari Gibson’un saptamasini ¢ok agik bir
gecek olarak goz oniine sermektedir. Onciil 3 boyutlu ortamlar ve daha sonra gelen
eszamanli kaplama teknikleri oyun ortamlarini oldukga gelistirmis, bagh arayiizlerin

entegrasyonu ise global es diinyalar1 bu sektorde kullanilir kilmistir.

Bu anlamda en popiiler oyunlardan olan ve “ID software-John Carmack” tarafindan
tasarlanan Doom ve onciilii olan Wolfenstein 3D gerek elektronik mekanlar1 gerek
kurgulanmis davranis kaliplari ile interaktif bir elektronik ortami kullanicilarina

sunmakta idiler.

Sekil 2.3 Etkilesimli Oyun Arayiizlerine Ornek-Doom (ID Software, 1995)

2.4 Siberuzay Ozellikleri

Bireysel kullanicilarin her tiirlii dijital davranislar gergeklestirebildigi siber ortamlar
oldukca genel ve devingen bir ¢izgi igerisinde belirli 6z niteliklere sahiptirler.
Teknolojinin  gelisimi arayiizleri, ifade derinligini ve gercekleme diizeyini
arttirmasima ragmen sonugta varolan siber 6z bu es evrenin kendi fenomenlerini

ortaya koymaktadir.



Novak’in siberuzay taniminda degindigi noktalar ayrintilari ile incelendiginde temel

kavramlar bir¢ok yonii ile ortaya ¢ikmaktadir. (Novak, 1992)

a. Mekansallastirilmis Gorsel Bilgi : Bilgisayarlar tarafindan olusturulan grafikler
sinyaller, {i¢ boyutlu gorintiiler. Diinyadaki tiim bilgisayar sistemlerince ortaya

cikarilan bir “ paralel evren

b. Global Bilgi Islem Sistemleri : Hic¢ bir seyin unutulmadigi ve herseyin anlik

olarak degistigi, bilinenin sabit olarak giincellendigi evrensel bir bilgi sistemi ( bu

aciklama Internet olarak kabul edilebilir. ! ')

c¢. Es-varolus: Diinya yiiziinde birbirinde ¢ok uzak fiziksel mekanlarda bulunan
kullanicilarin bir arayiiz ile algilarini dijital sinyallere ¢evirmesi, mekandan bagimsiz

bir varolus.

d. Coklu-Etkilesim: Yeri belirlenmis bir siberuzay pargasi iizerinde bir¢ok
kullanicinin etkilesime girmesi. Cogu kullanici sanal gergeklik kavramini elektronik
ortam ile bir ¢esit iletisim kurma seklinde diisiinmektedir. Kullanicilarin elektronik
ortama digsallagtirdiklar1 bilginin baska bir kullanici tarafindan algilanip tekrar
yorumlanmasi bir tanim olarak eklenebilir. Gerek senkron (es zamanli) gerek

asenkron iletisim metotlar1 yogun bicimde kullanilmaktadir.

Etkilesim kavrami ilk olarak yazili bilgilerin dijitallestirilmesi sirasinda ortaya
cikmistir. Basili metinler ile dijital metinler arasinda basta bir fark goriilmeyebilir,
fakat etkilesim g6z Onlinde bulunduruldugu zaman konu farkli bir boyuta
tasinmaktadir. Ciinkii dijital metinler iizerinde degisiklik yapmak ve biitiinli semantik
olarak farkli bir anlama tagimak olanaklidir. Etkilesimli iletisim kavrami bu sekilde

ortaya koyulmustur.

e. Dijital Alg:: Insan algisin dijitali anlamasi ve c¢ikarimlarim tekrar

dijitallestirmesi.



f. Simulasyon: Gergegin anlaminin manipule edilerek simiilasyonun yapilmasi;
giinlimiizde bilgisayar grafikleri, sanal gergeklik ( gerceklik metaforu ) kavramim
animsatacak bi¢cimde yiiksek kaliteli goriintiiler iiretebilmektedirler.Bu imajlarin bir
cogu kaplanmig vektorel bilgi olmakla beraber iizerlerinde c¢esitli tepki
mekanizmalar1 ve yonlendirme bilgisi tasimaktadirlar.Yine giinlimiiz teknikleri ile bu
grafikler ile ses sistemleri entegre edilebilmektedir.cevresel ses teknolojisinin
gelismesi ve sayisal sistemlerin gercek ses sentezine yakin veriler iiretmesi , gercek

anlamli multimedia kavraminin degismesine yol agmuistir.

g. Toplam Entegrasyon : Tiim dijital sistemlerin bir biitiinii olusturacak sekilde var

olmalan

Bu agiklamalar 1s1¢1nda siberuzayi yillar 6nce ortaya koyulan futuristik evrenlerden
veya meta-fizik yaklasimlardan farkli kilan bazi1 o6zellikleri oldugu rahatlikla
sOylenebilir. Baglica bir fark olarak siberuzay; dijital veri-islem sistemlerine
dayalidir ve kurallar1 o ortam1 belirleyen kodlar dizisi ile tanimlanmaktadir. Bu her
siberuzay pargasinin kendi igerisinde bir mantiksal c¢ergeveye oturdugunu
gostermektedir. Fakat siberuzayda gergek, fiziksel diinya ve onun kurallarindan

bagimsizdir.
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3. SANAL MIMARLIK

3.1 Mimarhk ve siberuzay iliskisi

Siberuzay sOyleminin igerisinde yer alan evren, mekan ve sehir kavramlar giderek
giiclii bir cekim merkezi halinde gelmistir. Bu yeni sanal “habitat” igerisinde yasam
ve var olan yasamin sanallasmasi konusunda fikir iireten ve ¢esitli ongdriilerde
bulunanlarin sayilar1 ise hizla artmaktadir. Akademik anlamda bu Ongoriileri
yapanlardan olan William Mitchell, City of Bits ve E-topia adli kitaplarinda genis
anlamda djjitallesmis bir yasamdan ve onun yansilarindan s6z etmektedir. AL
(artificial life, yapay yasam) olarak terminolojiye dahil olan bu davranislar biitiinlinii
farkli yonlerinden degerlendirmek bu amagla olusturulacak mimari yapilarin baglami

acisindan énemlidir.(Mitchell, 1995,1999)

Dijital bilgi doniisiimiiniin yasami degistirmesi ile beraber giindeme gelen siber sehir
ise en genis siirlayici ortamdan kisisel kabuklara kadar bir sibermimarlik olgusunu
detaylar ile ortaya koymaktadir. Sanal evrende yapilacak tasarimlara bir veri olmasi
nedeni ile yasamin dijital yansisinin getirdikleri ve dontstiirdiikleri ve bu global

sehrin farkli boyutlar1 6nemli bir noktayi teskil etmektedir.

Glinliik yasamin fiziksel sinirlarinin 6tesinde, 6zellikle caligma hayatini biitiinii ile
degistiren bir yeni olusum, elbette sehir ve yasam ortamlarin1 da degistirecektir. Post
endiistriyel toplumun getirdigi hizli ve fiziksel cografyadan bagimsiz olarak, bilgi
iiretim ve tiiketim siirecleri mevcut sehirlerin iizerinde global bir elektronik sehir ve

mekan olgusunu giindeme getirmektedir. Baska bir bakisla sehir ve mekanlar
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merkezilesmis ekonomik yasamin bir {iriinii ise sibersehir kiiresel yasamin bir

kaginilmazidir.

Mitchell, kiiresel ag1 “bit sehri” olarak tanimladigi 21.yy bilgi metropoliiniin insas1
icin bir ¢agr1 olarak kabul etmektedir. Buna gore agdaki yeni yerlesimler mimarlari
bugiine kadar bagl olduklar1 séylem ve klasik zamanda bugiine kadar baglandiklar1

sOylemin yeniden olugsmasina neden olacaktir. (Mitchell, 1995)

Diinya yiizlindeki her fiziksel noktadan bagimsiz, baglantisallik ve bant genisligi
sinirlamalart igeren, genis anlamda asenkron eylemlerin gerceklestigi, kisilerin es-
adlar, mekanlarin ise kodlardan olusacagi bu yi1gn icerisinde baglantilar mantiksal
diizenler, sematik yariklar ile (gerceklesecektir) gerceklesmektedir. Mitchell planh
ilk yerlesim olan Milet ve plancisi Hippodamos’tan esinlenerek bu yeni sehrin

sekillendiricileri kim olacaktir seklinde sormustur. (Mitchell, 1995)

Bu sehrin ve sanal toplum, sanal birey olusumu Ongoriisii belirli diizeylerde
ger¢eklesmekte, toplumlar ekonomik diizeylerine gore bu diizey bir yasamin pargasi
olmaktadirlar. Sehri sekillendiren, planlayan ve yon verenler ise oldukga farkl
disiplinlerden gelen ve siniflandirlamayacak kadar fazla “siber alan” tasarimcilari

olarak giiniimiiz net modelini gelistirmektedirler. (Mitchell, 1995)

Teknolojik gelismeler yakin zamani1 daha hizli geriye itmis ve bu ongoriiler su an e-
yasam, e-devlet gibi kavramlar tireten bir dnciil modele yani internet’i tanimlar hale
gelmistir. Ancak teknolojinin hiz1 bu modeli de zamanla eskitecek ve daha kapsamli

baglantisalliklar igeren yeni sanal mekan bigimlerini ortaya koyacaktir.

Onemli bir saptama yapmak gerekirse gerek Mitchell gerekse de Coyne, ve Helfand,
siberuzay mekan ve paralel yasam olgularini analitik bir bakis a¢isindan ¢ok
fizikselligin  tiim smirlarindan  kurtulmus bir romantik sdylem igerisinde
degerlendirmektedirler.(Mitchell, 1999, Helfand, 1997, Coyne,1999) Olduk¢a sert
rasyonel bir siirecte gelismis olan bilgi teknolojilerinin, getirdigi yasam ve buna bagl

olan mekan olgusu, bir sekilde kodlanabilen bir diisiinceler ve iitopyalar evrenidir
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tezi, siire¢ ve sonu¢ acisindan keskin olmasa bile 6nemli bir farkliligi temsil

etmektedir.

Yukarida bahsedilen bir ¢ok avantaji ve igerisinde barindirdigi matematiksel yapinin
kesinlikle rijitlesmemis ve elektronik bir metafizik konsepti icermesi ile siberuzay
mimarlar ve tasarimcilar i¢in son derece ¢ekici bir deneysel uygulama alanini
olusturmaktadir. Kesin olmayan ve yoruma acik bir sekilde tanimlanmasi ve her
kisinin siberuzayi kendine gore bir algilama yolu se¢gmesi , Hertzberger’in herseyin
mimkiin oldugu bir c¢evreyi ve Ozgiirlik algisimi beraberinde getirmektedir.

(Hertzberger, 2000)

Daha Onemlisi siberuzay, gercek diinyanin politik, kiiltiirel ve ekonomik
sinirlamalarin disarisinda Lebbeus Woods’un “agik alan-agik mekan” Onerisi ile
baglantisallik gostermektedir. Diyalog ve iletisim iizerine kurulu, bireyler farkli
yapilar araciligi ile mikro diizeyden makro alanlara kadar algilarinin  ve
kapasitelerinin artirildigi ve deneyimlerini digsallagtirdiklart bir mekan seklinde
Ozetlenebilecek agik alan; bireysel otonominin mekansal bir manifestosunu ortaya

koymaktadir. (Woods, L. 1992)

Bu sdylem iizerinden hareketle her tiirlii bilginin kod diizeyinde ve istenilen her tiirlii
form ve metaforlar ile temsil edilebildigi ve kullanicilarin direk veya dolayh
deneyimlerini ve eylemlerini yansitabildikleri bu ortam tam anlami ile dijital bireyin

yeni ifade ortamudir.

3.2 Mimarlik Fiziksel Diinya Sanal Diinya iliskileri

Bu bdéliimden once ¢ergevesi ¢izilen biitiinsel durum igerisinde olduk¢a keskin bir
donlisim geciren mimari tasarim, artik bir ka¢ boyutta incelenebilir. Bilgi
teknolojilerinin ve bilgisayar ortamli iiretim siireglerinin getirileri mimarlik olgusunu
da farkli boyutlara tasimis sonug iirlinlerden, tasarim siirecine ve egitime kadar bir

farklilagmay1 beraberinde getirmistir.

3.2.1 Fiziksel Mimarhk
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Geleneksel siireclerden tiiretilen, fiziksel bir yap1 veya bina diizeyinde iiriine doniisen

tasarim ve uygulama eylemleridir.

3.2.2 Dijital Mimarhk

S6z konusu fiziksel tasarim eylemlerini elektronik ortamda gergeklestiren ve
bilgisayar ortaminin tasarim olgusuna getirdigi yeni yontemleri fiziksel mimari
cevresine yansitan mimarlhk anlayisidir. Giliniimiiziin “marka” mimarlar1 olarak
gosterilebilecek Eisenmann, Ghery, Hadid, Kolatan/McDonald gibi bir ¢ok tasarimci
bu metotlar1 tasarim tirlinlerinin ortaya ¢ikmasinda kullanmaktadirlar. Genel olarak
bilgisayar, li¢ boyutlu formlar1 6ngoriilemeyecek Olciideki iterasyonlar veya farkli
dontstiiriiciiler ile bozunmaya ugratan ve bu kabuklar1 bir bina pargasi olarak

iiretilme metotlarinin gelistirildigi ortam olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

Bu siiflandirma igerisinde olup olmadig: tartigilabilecek yapay zeka algoritmalari ve
bina performans sistemleri, tasarim veritabanlar1 gibi araclar bilgisayar ortaminda
mimarhgin farkli bir kolunda degerlendirilmelidir.Bu simiflandirmanin bu agidan
degerlendirilmesi bilgisayarin ve dijital ortamlarin mimarligi ger¢ek anlamda

doniistiirdiigiiniin bir kanit1 olarak gosterilebilir.

Bilgisayar ortaminda mimarlik kavramlarin da bir devinim igerisinde olmasi mevcut
mimarlik trendlerinin ve konjonktiiriiniin etkisinde olmasidir. Modernist sdylemin
temelindeki rasyonalist diisiincenin bilgisayar ortaminda mimarlik arastirmalarindaki
zirve noktasi; otomatlastirilmis ve genel hatlar ile yapay zeka ile desteklenmis bir
tasarim siireci seklinde gelismekte idi. Ancak post modern ve “transmodern” anlayis

tasarimi insan tasarimcidan ayirmamakta hibrid bir soylem kurmaktadar.

3.2.3 Sanal Mimarhk

Mekan tasarlama ve bu mekanlarin islev ve bi¢cim konfigiirasyonlarinin
belirlenmesinin tamami ile sanal ortam igin gelistirilmesi bu baglamda ele
alinmalidir. Bu ¢ercevede arayiiz tasarimi, sanal ylizey Ozelliklerinin belirlenmesi,

nesne ve iglev tasarimi gibi kavramlar mimarlik disiplininin dagarcigi igerisine
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girmistir.Bir bagka deyisle sanal mimarlik; tasarim ve islevlendirme eylemlerinin
dogrudan sanal ortam icin yapildig1 ve iirlinlerin de bu ortam igerisinde

degerlendirildigi bir durumdur.

Sanal ortamlar ve fiziksel ortam aslinda benzer bir biligsel yap1 icerisinde insana
sunulmaktadir. Alg siiregleri, degerlendirme ve ¢ikarsama mekanizmalari insan algi
mekanizmasinin geregi olarak benzerlik gostermektedir. (Moore ve Golledge,1976)
Ancak sunulan ortamlarin yapisi, dogas1 belirgin olarak farklidir. Fiziksel ve sanal
ortamlarin farkliliklarinin ortaya koyulmasi sanal ortamlarin 6zelliklerinin daha iyi

anlasilmasini saglayacaktir.

Sanal ortamin belirli sinirlamalar ;

e Sanal ortamlar fiziksel ortamlar gibi tam ¢Oziiniirliiklii ve karmasik bir algi
deneyimine sahip degildir.

* Gilinlimiiz teknolojisi ile ¢ikt1 mekanizmalar1 sadece 3 duyu organina uyaran
verebilmektedir.

* Kullanicilar yeterince gorsel ve isitsel materyali sanal ortamdaki yansilar ile

yeterince alamamaktadirlar. (Bridges A. ve Charitos D., 1997)

Gergek ortamlarda, algr sadece goz ile degil ona bagli kompleks bir sistem
mekanizmasi ile gergeklesmektedir. Ortamda var olmak sadece algi ile degil ayni
zamanda viicudun ortamda olmasi ile ifade kazanmaktadir.daha farkli bir anlatimla

fiziksel veya sanal viicudun ortamin bir parcasi olmasi ile anlam kazanmaktadir.

Algilayicinin sanal ortamda temsili ise avatar kavramini giindeme getirir. Avatar
ortam igerisinde davranig gosteren kullanicinin dijital ortamda grafik ve kod olarak
temsildir. Sanal ortamdaki bu es yansima farkli arayiizlerde farkli temsil sekilleri ile
olmaktadir. Belirgin bir 6rnek olarak internet ortaminda sadece bir mouse cursor
olarak beliren es “avatar” bazen veri eldiveni bazen kapsamli bir 3 boyutlu goriintii
olabilmektedir. Ortam igerisindeki bu yansinin hareketleri sanal kinestetik geri

dontsler ile biitiinliik kazanmaktadir.
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Kullanicinin siber ortamla etkilesimi ortama bir es yansi olarak girmesi ile
ger¢eklesmektedir. Siberuzaydaki nesneler i¢in gecerli olan kopyalama doniisme gibi

ozellikler, davranis gdsteren avatar ve alias’lar i¢inde gegerlidir. (Ozener 2003)

Kopyalama

Kullamiei Alias X1

Jenerik Etkinlik Alani n

Alias Y1 Jenerik Etkinlik Alani n

Kopyatama -'- - - - 7 N
1

r-----

Arayiiz

Tablo 3.2.3 Kullanici, Siber Ortam iliskileri, (Ozener 2003)

Sekil 4.2.3’te goriilecegi iizere fiziksel kullanici farkli avatarlar ile farkli etkinlik
alanlarinda davranig gosterebilir veya ayni esadini kopyalayarak biitiinlesik

davranislar sergileyebilir.
Sanal diinyanin teknoloji ve arayiizlerin gelismesi ile farklilagmasi miimkiin

olmasina ragmen bu esdiinyanin genel yapisi, kapsam ve biitlinliigii belirli bir siber

fiziksel temele oturmaktadir.
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Bu ¢izgi igerisinde siber yasam ve siberkiiltiir oldukg¢a spekiilatif bir tartisma alani
olarak yer almaktadir. Davranislarin ve alginin siberlesmesi beraberinde gecmisi ¢cok

yakin ama bir o kadar 6nemli bir kiiltlirel degisimi getirmektedir.

Dijital yasamin bir getirisi olan sibermimarlik ve dijital mimarlik ise mimarlik pratigi
icerisinde ¢ok fazla yer almamakta, avangarde sdylemin bir yansimasi olarak son
derece tabansiz tasarimlar ile ortama sunulmaktadir. Baska bir agidan nasil dijital bil
diinyadaki belirli bir toplum kesimine agik bir olgu ise dijital mekan ve siber

mimarlik ta mimari ¢evrenin ve kullanicilarin bir boliimiine seslenebilmektedir.

3.3 Sanal Ortam Ozellikleri

Bir cevresel tasarim ve uygulama olani olarak sanal ortamlarin belirli 6zellikleri

tasarim deneyiminin yaganmasi ve analiz edilebilmesi agisindan 6nemlidir;

e Sanal ortamlarin farkli bir deyis ile siberuzaym dinamik, gecici ve akigkan
nitelikteki mekan yapisin1 simirlayan fiziksel kurallar yoktur, Ornegin
istenerek tasarlanip ortam bilgisi igerisine yerlestirilmedik¢e yercekimi,
stirtinme ve diger Newton fizigine ait bilesenlerden s6z etmek miimkiin
degildir. Tiim geometrik modeller ve nesneler 3 boyutlu kartezyen uzayda
tasarlanmasina karsin, bu ii¢ boyut bir sinirlayict olarak yer almaz. Boyutlar
arast gecislerin so6z konusu olabilecegi bu dijital ylizeyde, boyut kavrami

degisken ve degisebilen bir yapiya bliriinmiistiir.

+ Olgek biitiinliigiinden ve yapilarin belirli bir dlgek igerisinde var olmasindan
da s6z etmek miimkiin degildir. Sanal ortamlarda her yapi ve her ortam
kendisine ait bir 6l¢ek bilesenine sahiptir. Tasarimcilar gerek yapilar gerek
ortam igerisindeki dijital varliklarin1 doniistiirebilirler. Her diizeyde bir yap1
ve ortam deneyiminden s6z edilebilir. Fiziksel ortamdaki insan algis1 esiginin
makro yapiya (biiyiiklik, fiziksel yapr oOzellikleri ve dalgaboyu vs.)
gecirgenlik sagladig diisiiniiliirse sanal ortamin 6lgekleme agisindan ne kadar

farkl1 bir yiizey oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Ciinkii makro ve mikro arasindaki
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hiyerarsik iliski burada kendisinin mikro ve makro’nun simbiyoz bir iligkisine

doniistiirmiigtir.

Mekan bitisiklik ve lineerlik gdstermeyen ¢ok boyutlu ve 6ztepkisel bir ortam ortaya
koyar. Hipermetinsel bu mekan diziligsinde fiziksel diinyanin bir ¢ok 6zelligi gbz ardi
edilerek tiim sinirlamalar ve mekan degiskenleri ortama 6zgiisel olarak tasarlanir ve
kodlanir. Hipermetin mekan kavrami ise sanal dokunun en 6nemli pargalarindan
birisi seklinde algilanmalidir. Gegis ve sirkiilasyon kurgusunun linkler yardimi ile
dogrudan gegeklesmesi ve tek mekandan bir ¢oguna dallanarak ilerleme ve geri
dontis oldukga farkli olan bu sirkiilasyon kurgusunu mimari tasarim 6gelerinden
birisi haline getirmektedir. Hipermetin kavrami 1960 (Nelson,1960) yilinda
elektronik ortamda yaratilmis bir veritaban1 modeli olarak ortaya ¢ikmistir. Bu
modelde etkilesimli olarak bir biitiin igerisindeki her veritabani bileseni iizerlerindeki
bilgilere gore birbirlerine baghdirlar. Internet ve Sanal yiizeylerdeki formlar ve bilgi

kiimeleri de bu sekilde birbirlerine baglanma diizeni olusturmaktadirlar.

Bilginin ekranlar ardinda mekansal bir mantik ¢ergevesinde insasi, iletisim ortamlari
ile 1iligkilendirilmis bir mekansal fenomonolojiyi isaret etmektedir (Ong,1967),
hiperortam her tiirlii yazili ve gorsel medyanin gelistirilmesi ile ilgili epistemolojik
sorunlarin1  bilinyesinde bulundurmakta, ayni zamanda text tabanli tarafinin
adaptasyonu yogun bir mekansal mantitk ve mekan hiyerarsisi icermekte,
gorsellemesi ise benzer sekilde bir mekansal olusumu vurgulamaktadir.(Lippert,
1996) Basili  medyanin karsilagtigt  diizeyleme ve asir1 yogunlasma gibi
epistemolojik problemler sanal doku igerisindeki her sdzcliglin veya dizinin
iliskilendirilebilmesi ile farkli bir boyut kazanmaktadir. Bu yap1 igerisinde fiziksel
ortamda yer alan kavramlar ¢agrisimsal metaforlar ile farkli seyleri ifade etmektedir;
“pencereler”, “dosyalar”, “dizinler” gibi fiziksel kavramlar karakterlerini dijital bir

sOylem igerisinde doniistiirmiislerdir.
Yine bu baglamda siber dokunun mekanlar1 ve nesne ve nesne benzeri verilerin de

ayni sekil bir baglantisallik ve doniisiim icerisine degerlendirilebilmesi siberuzayin

dokusu konusunda anlamli fikirler vermektedir.
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Sekil 3.3.1 Hipermetin bir ortamin iliskisel diagrami, (World CyberAtlas, 2001)

bir sanal alan igerisindeki hipermetin mekan baglantilar1 sekil 3.3.1 ‘te
gorsellenmeye calisilmistir. Alanin 6ziinden dallanan mekanlar, o alanin gerek

semantik gerek siber sinirlarini olusturmaktadir.

* (Cok onemli bir birliktelik olan zaman-mekan birlikteligi olduk¢a kaygan ve
degisken bir niteliktedir. Siiregelen ve pargasiz bir zaman yerine, degisken,
daralip genisleyebilen ve gidis-gelisler ile fiziksel zaman fenomenini

dontistiirmiis bir olgu sanal ortamlarda yer almaktadir.

Tiim bu kavramlar dahilinde mekan fenomenin bir doniisiim yasadig1 yadsinamaz bir
gergektir. Ancak burada tartisilmasi gereken bir baska durum ise mekanin fiziksel bir
baglamdan uzaklastig1 icin taniminin da devingen bir yapiya siirliklenmesidir. Bir
bagka farklilik ise mekani iistel ortamdan ayiran olgunun fiziksel mimarlikta

tasarlanan kabuk iken akiskan mimarlikta form ve islevler olmasidir. (Gero, J., 1999)

Boyutlarin oldukca degisken ve oldugu ve mekansal bir araya gelislerin oldukca zor
ifade edilebildigi bu ortamda mekan nasil algilanmakta ve kullanici mekani1 ne
sekilde deneyimlemektedir sorulari, siberuzay ve akiskan mimarinin 6nemli

problemlerinden birisi olarak giindeme gelmektedir. Bu sorularin cevaplari
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irdelenirken sibermekanin tasarim siirecinin farkliliklar1 gézden kagirilmamali, alg

ve deneyim, ortamdan isleve uzanan bir dizi i¢erisinde diistiniilmelidir.

Siberuzayda mimarligin yiizyillar boyunca olusmus mekan tasarimi ilkelerinden,
cevresel, sosyal ve kiiltiirel bir ¢cok birikimden etkilendigini diisiinmek dogru bir
cikarsama olsa da, bu mimari etkinligin sadece fiziksel formu elektronik ortamda
temsil etmenin olmadig da agiktir. Siberuzay konsepte uygun fiziksel tabanli mekan
metaforlar1 ile temsil edilmez, fiziksel ortamdaki nesne ve mekanlarin algisal ve
islevsel uygunlugu siber uzayda kaybolur. Bunun yaninda fiziksel diinyanin getirdigi
bazi on kabullerin mekan igerisinde olmamasi algisal rahatsizligi beraberinde
getirebilir. Ornegin oldukga net bigimde bir fiziksel emiilatoriin ierisindeki giinliik
nesnelerin iligkilerinin maniple edilmesi ve yercekimi gibi fiziksel kosullarin goz
ardi edilmesi kullanicty1 bu simiilasyon igerisinde zorlanmasma ve algisinin

azalmasina neden olabilir.(Anders 1999)

Bu nedenle Siberuzayda sanal mimarlik kendi igerisinde bile bir ¢ok yeni boliinmeyi
beraberinde getirmektedir. Asagidaki kavramlarin tartisilmast her ne kadar
tasarimcinin insiyatifinde olsa da kavramsa ve sematik ¢erceveye uygun ortamlarin

tasarimi agisinda 6nem tagimaktadir. (Kalay Y., Marx R., 2001)

* Hiper-Gergeklik Uzay1
»  Oz-Gergeklik Uzay1 (Absract-Reality)
* Hibrid Uzaylar

e Sanal Uzaylar

Hiper gergeklik uzaylari elektronik yiizeyde fiziksel diinyanin oOzelliklerini her
detayda temsil edilmesi anlamima gelmektedir. Bu anlamda gerceklik kalitesinin
oldukca yiiksek olmas1 beklenmekte fakat teknolojik olanaklarla bunun yapimi bazen
oldukca zor olmaktadir. Cok cesitli kaplama teknikleri ile oldukga ileri ve basarili
imajlar elde edilebilmekte ama akan ve Oztepkisel ortamlarda bu kalite

bilgisayarlarin teknolojik gelismislik diizeyi ile sinirl kalmaktadir.
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Sekil 3.3.2 Hurvah Sinagogunun Gorsellenmesi .(Nagakura, Singh, 1994)

Bu tip bir sanal wuzaylar, yapilmamis veya ortadan kalkmis mekanlarin
gerceklenmesinde ve sehir simiilasyonlarinda siklikla kullanilmaktadir. Ornekte
Louis Kahn’in hi¢ insa edilmemis Hurvah Sinagogunun simiilasyonu

goriilmektedir.(Nagakura, Singh, 1994)

Oz Gergeklik Uzaylarinda ise ortam, inandiricilign saglamak icin fiziksel kurallara
uyar ancak “tam anlamli” bir emiilasyon yapma amaci tasimaz. Nesneler ve dokular
oz bigimleri ile uzay icerisinde yer alirlar. Olgek, birliktelikler ve davramislar

manipule edilebilir.

Daha 6nce bahsedilen 3 Boyutlu Diinya igerisinde gegen oyunlar, fiziksel olmayan
davraniglara izin vermesi ve nesne tasarimlari ile bu smifin igerisinde
degerlendirilebilir. Tez igerisinde bahsedilecek olan Sydney Universitesi Sanal
Kampusu’da bu sinifa girmektedir. (Maher, M.L., Skow, B., and Cicognani, A.
,1999)

Hibrid Uzaylar, fiziksel ve sanal diinyanin bilesenlerini icermekte ancak tasarimcinin

tamami ile denetiminde her nesnenin, davranisin ve yapmin doniisebildigi ortamlar
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olarak ele alinmaktadir. Tasarimsal 6zgiirlii§iin az da olsa smirlandigi bu doku

igerisinde sirkiilasyon kurgusu ise 3 boyutlu bir vektorel duruma gecebilmektedir.

Hiper sanallik olarak nitelenen uzaylarda ise fiziksel baglam tamami ile
terkedilmistir. Mekan, boyut, ve zaman bilesenleri her ortamin kendi biinyesinde
yeniden yaratilmaktadir. Kisaca acgiklanan bu dortlii icerisinde hiper sanal ortamlarin
deneysel ve potansiyel uygulamalar agisindan en verimli bakis agisi1 oldugu
goriilmektedir. Genel olarak sibermimarlik biitiinii hiper sanallik etrafinda gelisim

egilimi gostermektedir.

3.4 Sibermekanlar icin tasarim ozellikleri

Sibermimarlik; siiregleri, yontemleri ve iirlinleri ile belirgin bir farklilik gostermekte,
bahsedilen degisimleri tim bu bilesenlerinde tasimaktadir. Siber mekan tasariminin
boyut bagimsiz yasayan bir ortam, son derece bagh ve akigkan bir sosyo-kiiltiirel
mekan yaratma gilidiisii, zorunlu olmayan ama g6z Oniine alinabilecek kriterler

getirmektedir. (Kalay, Marx, J. 2001)

e Ortamlar karmasik ve zengin durumlar yaratarak, mekan igerisinde var
olmak icin bir sebep ve amagclar dizisi yaratmalidir. Bilgisayar oyunlarinda
sikga goriilebilecek bu durum, farkli mekanlara atlayabilme veya aligveris,

iletisim, egitim gibi aktivitelerin ger¢eklesmesi olabilir.

* Ortam nesneler ve kullanicilar ile bir tiir baglantisallik igermeli ve onlarin
“mekanda varlik” durumunu saglamalidir. Bu varlik mekana direk katilim

veya uzaktan gozlem gibi modlar1 igerebilir.

* Mekanlar “goreceli konum” saglar bir yapida olmalidir. Hipermetisel mekan
dokusunda bu durumun gergeklesmesi biraz bulanik bir durum olsa da gelis
ve gidis nodlart ve semantik gecis yariklart bu amaglar igin
konumlandirilabilir. Kullanicinin “nerede” oldugu ve ‘“navigasyon bilgisi”

oldukga kritik bir tasarim elemani olarak karsimizda durmaktadir.
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Mekan ayn1 zamanda uyarlanabilir bir karakter sergileyebilmelidir. Fiziksel
mekanda c¢oklukla bahsedilen kisisel alan kavrami sanal icin de gecerli
olabilmekte kullanici etkilestigi mekan igerisinde kisisel izler ve degisiklikler
yaparak kendine 6zel bir mekan yaratma ve “kontrol” davraniglart sergileme
yetisinde olmalidir. Her ne kadar bu durumu saglamak zor olsa da kisisel
nesnelerin  sembollerin ve ikonlarin varliginda gecis veren bir sistem

tasarlanabilmektedir. Active Wolds ortami1 (www.activewolds.com) bu

anlamda bir¢ok dis referans nesnesini ortama alma ve kisisel mekanlarin

yaratilmasina izin veren bir yapidadir.

Dijital ortamlar, fiziksel esleniklerinin aksine eszamanli bir siire¢ igerisinde
farkli deneyimleri kullanicilara sunabilme yetisinde olmalidir. Farkli algi
noktalari, farkli diizey olgekleri, farkli temsiller ve gegici perspektifler

simiiltane bigimde kullaniciya sunulabilir.

Gegisler ve mekan degistirme dijital mekan dokusunun 6zelliginden otiirii
hipermetinsel bir yapiya sahiptir. Bu anlamda siber mekan dokusu gecis
olgusunu “n” boyutlu bir ortamda miimkiin kilabilen bir mekanizmaya
sahiptir. Yine tasarimcinin istegi ile bu gecis yerlesimleri ve nesneler ile

baglantisalliklari mekan igerisinde saglanabilmektedir.

Son olarak mekanlar, siber ortamda bir “hatirlama” ve kullanicinin bu
mekanizma ile istedigi mekanlar1 bulabilmesini saglayacak o6zellige sahip
olmalidir. Bir tiir text tabanli sanal doku olan web sayfalar1 bile bir cesit
kisisel ve kurumsal aidiyet durumunu saglamaktadir. Aslinda fiziksel
mekanlara 6zgli olan biligsel haritanin sanal mekanlar i¢cinde olusabilir
kilinmas1 ve yon bulabilme ve agiklik gibi kavramlarin bu biligsel siirecleri

icerisinde degerlendirilmesi 6nemlidir.

Siralanan bu 0Ozellikler birbirinden kolaylikla bagimsiz diisiinebilecek olgular

degildir. Tiim kriterlerin net olarak saglanmasi da tasarim siiregleri ve tasarimcinin

kisisel yorum ozgiirliigii diisiiniildiiglinde miimkiin olmayabilir. Ancak tatmin edici

birlikteliklerin meydana gelmesi tasarimin genel biitiinii agisindan énemlidir.
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3.5 Sanal Ortam Tasarim Siireci

Sanal ortamlarin tasarim siireci yukarida bahsedilen kriterlerin 1s18inda fiziksel
ortamdan oldukga farkli ve geri doniislii bir yap1 icermekte sadece sinirlayicilar ve
mekan kurgusunu tasarlamaktan Gte islevi de tasarlamanin zorunlu oldugu bir
eylemleri dizisini beraberinde getirmektedir. Bu silire¢ asagidaki basamaklar

dahilinde modellenebilir.

¢ Ortam Tasarimi

e Malzeme ve Nesne Tasarimi
+ Islev tasarimi

* Davranig yonlendirmesi

* Hipermetinsel sirkiilasyon kurgusu

gibi boliimlerde siire¢ 6zetlenebilir.

3.5.1 Kavramsal Cerc¢eve, Ortam Tasarimi

Sanal mimarlik, siiregleri ayrintili olarak irdelendiginde bazi siire¢ bilgilerine
ulagilabilir, kullanilan araglara ve teknolojik altyapiya goére bir parga
farklilagabilecek bu siiregler igerisinde kavramsal altyapt ve ortam tasarimi onemli
bir baslangi¢ evresidir.(Maher, Gu, Li, 2001)

Kavramsal biitiin dahilinde ortaya ¢ikacak boslugun hangi amag¢ ve kavramlar ile

olusturuldugu ve kullanicinin davranisint ve tepkisini ne tliir metaforlar ile

sekillendirdigi bir 6nciil evre olarak yer alir.

24



Olusturulan ortamin kendine 6zel maddesel ortam, gegirgenlik ve navigasyon,
sirkiilasyon Ozelliklerinin kavramsal biitline uygun bir sekilde belirlenmesi ortam

tasariminin ve semantik ¢er¢evenin kurulumu acisindan énemlidir.

Bu kararlar oldugu gibi nesne tasarimi ve islev sekillenmesine yansimaktadir. Bir
baska bakimdan bu 6zellikleri heniiz iki boyutlu grafik biitiinlinden algilanan web
tasarim siireglerinde de biitiinli ile gorebiliriz, sayfalarin yapilanmas: ve dolasim
diizeni tamamu ile biitlin sitenin kavramsal altyapisina uygun bi¢imde olmaktadir.

Hipermetin altyapili bu iki yapinin benzer 6zellik géstermesi olagan bir durumdur.

Tasarlanacak ortamim ne diizeyde ele alinacagi da bir baska problem olarak
belirmektedir. Kavram, islev ve ortama gore bu diizeyler degisebilir. Bir 6rnekleme
yapmak gerekirse sanal bir miize tasariminda miizenin biitiinii bir kabuk, alt galerileri
baska bir kabuk, hatta alt galerilerdeki bir nesnenin sergi mekan1 baska bir alt kabuk
diizeyi olarak ele aliabilir. Bu diizeyler benzer bir semantik yapi icerisinde ancak

farkli kavram ve diizen igerisinde tasarlanabilirler.

3.5.2 Nesne Tasarmm

Sanal ortamin belki en 6nemli tasarim evresi olarak nitelenebilecek nesne tasarimi
bir ¢ok acidan siber ortamin fiziksellikten biitiinii ile siyrildig1 siiregleri temsil
etmektedir. Fiziksel diinyada nesneler, mevcut yapinin igersinden olusan ve
sinirlanan kabuk igerisinde var olan elemanlardir. Ancak siber uzay ortaminda
nesneler lizerlerinde bir ¢ok veri, bilgi, doniigiim, degisim gibi 6zellikleri tagimakta
ve kabugun kendisini olusturmaktadirlar. Bu boliimde deginilecegi lizere nesneler ve

tasidiklari islevler ortamin sinirlarini belirlemektedir.

Sanal ortamlar ve dijital nesne kavrami giindeme geldiginde, mekansal metaforlar iki
farkli kategori icerisinde degerlendirilebilir; nesne-yonelimsiz ve nesne-yonelimli
ortamlar. Nesne yonelimli ortamlar, sanal mimarlik kavramlar igerisinde
degerlendirildiginde bir ¢ok yonden belirli {stiinliiklere sahiptir. Teknoloji
terminolojisi ile iletmek gerekirse nesne-yonelimli ortamlar ¢ok daha dinamik bir

yazilim altyapisina ve siirekli ve bir biitiin igerisinde degisebilen ve genisleyebilen
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bir kurguya sahiptir. Sanal yiizeylerin ve malzemelerin olusumu ve tasarimi dikkate

alindiginda bu bilesenlerin 6nemi daha iyi ortaya ¢ikmaktadir.

Nesne-yonelimli bir ortamin tasarim ve temsil baglamindaki 6zellikleri ise asagidaki

gibi 0zetlenebilir. (Maher, 1999)

Sanal mimarligin digsallagtirilmasinda, biitiinsel tasarimin bir nesne ve davranislar
siift olarak gdsterimi miimkiindiir. Bu bize tiim tasarimi, nesneler, onlara baglh
ozellikler ve onlardan tiiretilen yeni varliklar seklinde bir dizinsel yapi igerisinde

ifadesini saglamaktadir.

Kavramsal nesneler ve bunlarin biitiinii bir nesne veritaban1 biinyesinde
degerlendirilebilir. Bu veritaban1 tasarimin farkli parcalarinin ve altylizeylerinin
degerlendirilmesinde cok biiyiik imkanlar sunmaktadir. Ayrica sanal yapmin farklh
islevsel bilesenlerinin dinamik bir sekilde bir veritabanindan alinmasi farkli bir insa

stirecini de giindeme getirmektedir.

Sanal ortamda nesne tasarimi ve siiregleri ile ilgili olarak incelenebilecek kapsamli

uygulama ornekleri icerisinde, anlatilan bu bilesenler degerlendirilebilmektedir.

Bir sanal diinya icerisinde yapilandirilan LambdaMOO biitiiniinde her varlik veya
programlanmis davraniglar bir nesne ile ifade edilmektedir.(Curtis, P.,1991)
LamdaMOO genis bir nesne yonelimli veritabani igerisine insa edilmis, c¢ok
kullanicili ve text tabanli ve bir sanal diinya olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kullanimi
ise kullanicinin bir telnet protokolii ile nesne veritabanina baglanmasi ile
ger¢eklesmektedir. Bu veritabani igerisinde etkilesilebilen odalar, insanlar, varliklar
ve cikiglar gibi bilesenler yerlestirilmistir. Bu tiir bir sistem icerisinde yer almayan
gorsel kabuk ise ¢agdas uygulamalar ile gliindeme gelmektedir. Basta tamamen bir
semantik bulut olarak verilen nesneler artik VRML ve XML gibi mark-up dilleri ile
3 boyutlu bir bilgi katis1 seklinde ifade edilebilmektedir.

TAPPEDIN (Schalger ve Schank 1997) ve Sydney Universitesinde deneysel amaglar
ile yapilandirilan Sanal Kampus (Maher,1999) bu tip uygulamalar arasinda yer

almaktadir.

26



LambdaMOO igerisinde yer alan bazi VRML boliimlerinin HTML ile iligkisinin
sinirlt olmast nesne gorsellemesini biraz geri plana itse de su an kullanilan ve
zamanla yetenekleri artirilacagi kesin goziiken yorumlama arayiizleri, nesne-ifade

biitliniinii daha gii¢lii kurmaktadir.(Active Worlds ve Adobe Atmosphere)

LambdaMOO yapis1 daha detayl olarak ele alinirsa genel yapi bir kok sinif igerisine

kurulmustur.

Kok Siifi Jenerik Oda

Jenerik Varlik

Jenerik Kisi

Jenerik Cikis

Tablo 3.5.2 VC’de nesne setleri (Maher,1999)

Kok sinifi tiim nesnelerin temel yap1 6zelliklerini kapsamaktadir, biyolojideki kok
hiicre analojisine benzer bir doniisiim igerisinde bu sinif her tiirlii temel yapi,
davranis ve malzeme yapisimi igermektedir. Sekilde belirtilen diger bilesenler ise
ortam igerisinde yer alan temel nesne yapilarini temsil etmektedir. Jenerik odanin
temel karsilig1 mekan olarak ele alinmalidir. Her ne kadar sinirlar1 ¢ok degisken olsa
da Jenerik varliklara eslik eden bir “tag” olarak mekan ve uzay bilesenini temsil
etmektedir. Jenerik varlik ise bu mekan igerisinde ifade edilebilecek nesneleri
gostermekte, jenerik kisi ise mekandaki insanlar1 temsil etmektedir. Jenerik ¢ikis ise
bir anlamda sirkiilasyon mekanizmasidir. Kullanicilarin bir mekandan digerine
navigasyonunu igerir.Sanal mimarlik tasarim siiregleri zaman zaman bu nesnelerin
stiperpoze olmasi nedeni ile daha karmagsik bir yap1 kazanmasina karsin bu temel

icerisinde nesne organizasyonu anlatilan sekilde ele alinabilir.
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Daha gelismis bir 6rnek olan VC’de (Sanal Kampus) ise tamami biitiinsellesmis bir

gorsel kabuk icerisinde nesne ve ortam tasarimi gergeklesmistir. Gorsel kabugun

yogun bi¢imde egemen oldugu bu sanal ortam genel olarak bir MOO yapisi

kullanmaktadir. Bu yap1 daha kapsamli, kalittmli bir mekan hiyerarsini ve nesne

birlikteligini icermektedir. VC sanal mekan uygulamasinda belirgin bir mekan

hiyerarsisi, ayrimi ve yapilandirilmasi gozlenmektedir. VC’de yer alan belli bazi

mekanlar;

Ofis Binasi: akademisyenler ve ogrenciler i¢in sanal ofis mekanlari, her
kullaniciya jenerik bir mekan verilebilecegi gibi dis editorler ile tasarlanmig

mekanlar binaya adapte edilebilmektedir.

Konferans Binasi: Tiim kullanicilar i¢in ortak toplanma mekani, seminer

odalar1 ve toplant1 salonlarini igermektedir.

Kaynaklar Binasi: Bu sanal bolge bir cesit elektronik bilgi merkezi
kimligindedir. Dijital olarak yerlestirilmis bilgiler bu bodlgeden

edinilebilmektedir.

Sekil 3.4.2 VC, Virtual Campus-Sydney Universitesi (Maher,1999)

Farkli bir anlatimla bu mekan metaforlar1 igerisinde yer alan nesneler fiziksel

biitiinliige referans veren, fiziksel diinyadan gelen nesneleri sanal ortamda

yorumlayarak bir elektronik ylizey olusumunu amaglamaktadir.

3.5.3 Islev, Davrams ve Yap1 Cercevesi
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Mimari tasarimlarimi anlasilir kilmak ve belirli bir ¢ergevede degerlendirmek igin
kullanilan model tiplerinden biri olan islev-davranis ve yapi biitiinli, nesne ve
siireclerin sanal ortamlarda yorumlanmasi agisindan da 6nemlidir. Ozellikle bu
birlikteliklerin fiziksel ve sanal ortam ayriminda degerlendirilmesi elektronik
tasarimin getirdigi kavram doniisiimiiniin goriilebilmesi i¢in belirgin veriler

tasimaktadir.

S6z konusu edilen (F) islev, mekanin amaci ile dogrudan iliskilidir.genel olarak
fiziksel tasarim ile sanal tasarim arasinda genel mekan amaci olarak belirgin farklar

goriilmez.

Davrams (D) parametresi ise tasarim performansini yansitmaktadir. Ongdriilmiis
Davranmis ve Gergeklesen davranis seklinde incelenebilecek olan davranis tipleri,
tasarim igerisinde Ortiigme gosteriyorsa bu islevin karsilandigi anlamina
gelmektedir.Fiziksel ortamda davraniglar islev biitiinlinden ortaya ¢ikan bir olgudur
ve yapisal olusuma bagli durumdadir. Ancak sanal ortamlarda bu kavramlarin bu

hiyerarside bir araya gelisi her zaman gerceklesen bir durum degildir.

Ornek vermek gerekirse Sanal bir yapi igerindeki bir oda ancak dijital olarak
etiketlenip isimlendirildikten sonra “oda” islevi kazanmaktadir. Tasarim agamasinda
islevlendirilen bir mekan igerisinde Ongoriilen davranisin gerceklesmesi gibi bir
zorunluluk veya performans degerlendirme parametresinden de s6z etmek bazen
gerekli olmayabilir. Bu baglamda davranis islevden dogrudan olarak kaynaklanan bir
olgu degil, ortam tasariminda ortaya konulan kodlar ve kurlar igerisinde olusan bir

durumdur.

Sanal Yapi (Y) ise bu birlikteligin en kaygan ve doniistime ugramis bileseni seklinde
goriilebilir. Sanal ortam igerisinde “yap1 nedir?” sorusuna alinacak cevabin oldukca
genis ve tasarimcinin Ozelinde bir kurguya sahip olmasi durumu daha farkli bir
zemine tasimaktadir. Genel olarak ise tiim sanal oluslarin kodlanabilir bir metin
yapiya sahip oldugu gerceginden hareketle, bu elektronik yapimin doniisiime

ugratilabilir bir matematiksel islev oldugu da degerlendirilmelidir.
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Fiziksel ortamda bu bir araya gelislerin kabuk ile olan iligkileri dogrudan fiziksel
kabugun yapist boliimlenmesi ve islev ongoriisii ile dogru bir iligki icerisindedir.
Bagka bir deyisle fiziksel diinya ve onun igerisinde bir kabuk ayristirilan ikincil

habitat tiim bu ¢er¢evenin (F,D,Y) ana belirleyicisi konumundadir.

Ancak sanal ortamda bu kesin ayrismanin olmayacagi bilinen bir durumdur. Kabuk
farkli sekilde degerlendirilmedikge ile bir gorsel 6ge olarak ortamda var olmakta asil
sinirlar ve kabuklar ise ortam igerisinde tasarlanan islev, davranis ve yap1

biitliniinden ileri gelmektedir.

Kavram Tanimlama Temsil Bi¢imi Elektronik ifade
Biitiinsel Sanal ortam Veri Nesne Siniflari Elektronik “sinif”
ve Nesneler Nesne Ozellikleri diagramlar1
Baglantilar
siirlamalar
Ortamda yer alan Kontrol Durumlar Elektronik akig ve
dongiiler Prosediirler durum diagramlar1
Gegisler
Doniistimler
Nesnelerin her Algoritma Eylemler Hareket ve Eylem
basamaktaki davranig Kodu
ve durumlart (Makine Dili)

Tablo 3.4.2 Sanal Ortamda Kavram-ifade iliskisi, (Ozener, 2003)

Bir sanal ortamda yer alan Islev, Davranis ve Yapinin elektronik ortam igerisinde ne

sekillerde ve tanimlar ile temsil edildigi sekilde goriilmektedir.
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3.6 Sanal Ortam Arayiizleri ve 3 Boyutlu Gorselleme Arayiizleri

Sanal mimarligin edimlenebilmesi ve kullanicilar tarafindan yasanan ve yasatilan bir
sibermekan haline gelebilmesi icin belli basli arayiizlerin olmast vazgegilmez bir
bilesendir. Iki farkli ortam arasinda bilgi gecisini saglayan bir esik olarak
tanimlayabilecegimiz arayiiz kavrami igerisinde sanal diinyalar analog ve dijital

arasindaki arayiiz igerisinde diigiiniilmelidir.

Sanal bilgi akisinin meydana geldigi es evren igerisinde varlik konusu daha dnceki
boliimlerde bahsedilen es benlik ile miimkiin olmaktadir. Bu es diinyaya erisim ise
ozellesmis araylizler ile saglanmaktadir.Giiniimiizde kullanilan daha ¢ok bilgisayar
ekrani igerisinde bir 2 ve 3 boyutlu grafik yansima ile ifade edilen sanal diinya
arayiizlerinin gelisen teknoloji ile ¢ok degisebilecegi ongoriilebilir ancak giinlimiiz

teknolojileri belirli bir esikte bu etkilesimi miimkiin kilmaktadir.

Iki bagimsiz sistemin etkilesim veya iletisim kurdugu bir esik veya bir sistem olarak
tanimlanabilen arayiliz, yorumlayicin dis ortami algilama mekanizmasidir.Arayiiz
kavrami sadece bilgisayar bilimlerine ait bir terim olarak algilanmakla beraber bir
cok ortamda arayiiz ve benzeri olgular vardir. Duyu Sistemi ve 6zellikle gérme ve
isitme duyular1 su an tiim yapay sistemin 6tesinde bir model olarak goriilebilir. Genel

olarak tiim araylizler duyu organlarinin dijital bir benzesigi seklindedir.

Bilgisayar sistemlerinin ve yazilimlarinin kullandig: arayiizler genelde grafik tabanl
(GUI) ¢alismaktadir.Bu modelde yapilan islemler ve komutlar ¢esitli imgeler ve
ikonlar ile ifade edilmektedir.Bu kullanicinin bilgisayar sistemi ile etkilesim

kurmasini kolaylastirmaktadir.
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Tablo 3.6 Sanal Ortam Yorumlama Mekanizmasi, (Ozener, 2003)

Bu esikte kullanilan teknolojiler 3 boyutlu es ortamlar bir kod diline dokmek ve onu
farkli arayiizlerde yorumlanarak tekrar 3 boyutlu matemaktiksel yapilara dontigtiirme
mekanizmalarini igermektedir. VRML, X3D, XML, Java3D, OpenGL gibi ger¢ek
zamanli 3 boyut motorlar1 tarafindan yorumlanan programlama dilleri bu

teknolojilere 6rnek olarak gdsterilebilir.

Etkilesimli 3 boyutlu ortamlarin yaratilmasi, kodlanmas1 ve yayimlanmasi ic¢in bu
dillerin farkl 6zellikleri programcilar ve tasarimcilar tarafindan tercih edilmektedir,
ancak li¢ boyutlu kodlama tekniklerinin ¢ok hizli gelisimi gerekli standartlarin
oturmas1 konusunda hala bir ac¢ikligin yasanmasina sebep olmustur. Cok 6nemli bir

gorselleme dili olan Java 3D’nin gerek gercekcilik gerek paylasim agisindan
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gelismemis olmasi benzer kosullarin ve kod uzunluklarinin VRML i¢in de gegerli
olusu, gelecegin (n) boyutlu siber yapisim1 Ongoérmekten oldukca uzakta

durmaktadirlar.

Ancak Web ve Net tabanl {ic boyut teknolojilerinin gerek ticari gerek akademik
amacl kullaniminin artmasi ve farkli kod dillerinin gelistirilmesi sonucunu
dogurmaktadir. Bu anlamda gelecegin siber ortaminin 3 boyutlu olmasi ongdriisii
dogru bir yaklagim olarak goriilebilir. Su an kullanilan kodlama dilleri genelde
yorumlayici arayiiz i¢erisindeki eszamanli kaplama motorunu kullanan ve kod bilgisi
verilmis nesneleri elektronik bir koordinat diizleminde olusturan bir teknolojiye
dayanmaktadir. Diller ve yorumlayic1 arayiizlerin kapasiteleri ve yetenekleri
algilanan biitiinli etkilemekte ve islev-nesne iliskisini daha keskin olarak
belirlemektedir. Bu tez kapsaminda olduk¢a yaygin olan ve sanal tasarim
orneklerinde siklikla kullanilmis olan VRML dili ve yeni gelistirilen XML tabanini
kullanan, nesne yonelimli bir dil olan X3D ayrica farkli dijital bilgi dokularini

bilinyesinde barindiran ve bilesik arayliz sunan yazilimlar incelenmistir.

3.6.1 VRML ( Virtual Reality Mark-up Language)

3 boyutlu nesnelerin ve etkilesimli uzaylarin olusturulmasi i¢in kullanilan bir ¢esit
betik dili olan VRML, HTML’in bir 3 boyutlu yansimasi olarak diisiiniilebilir.*.wrl
uzantili dosyalar VRML ile hazirlanmis dosyalardir. Bir mark-up dili 6zelligini
tasiyan VRML, genel olarak 3 boyutlu primitiflerin, parametrik kodlarinin gezgin

icerisinde yorumlanmasina olanak saglar.

VRML algoritmas1 noktalari, noktalar arasinda olusan tel ¢ergeve bilesenlerini ve bu
cerceveler arasindaki ylizeyleri tanimlama yolu ile nesneleri olusturur. Bu nesneler

icin kullanilan ¢esitli “tag”ler ise nesne 6zelliklerini olusturmaktadir.

Ik defa 1992 yilinda éncii ¢alismalar ile baslayan yorumlanabilir 3 boyutlu sanal
nesneler gelistirme istegi 1994 yilindaki CERN toplantisinda SGI (Silicon Graphics)
tarafindan sunulan VRML 1.0 ile ger¢ege doniigmiistiir. Yine SGI tarafindan
gelistirilen cesitli gezgin arayiizleri ile kullanicilar 3 boyutlu interneti kullanabilir

duruma gelmislerdir. Cok yaygin bicimde kullanilan Cosmo Player ve Cortona ayrica
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VRML, HTML ve IRC yi tek bir araylize tasiyan Active Worlds yazilimlar1 VRML

yorumlayicilaridir.

Eklenmesi gereken bagka bir bilgi ise VRML yorumlayicilarinin kaplama

algoritmalar1 ve gorsellik konusunda gelisimlerini heniliz tamamlamamis olduklaridir.

Kodun oldukg¢a basite indirgenmesi beraberinde, detaylarda bozukluk ve renk

derinliginin azlig1 problemlerini getirmektedir.oysa net iizerinde ¢calismayan kaplama

motorlar1 bu konuda oldukga yol almis olarak goriilebilir.

VRML bir ¢ok farkli program tarafindan olusturulabilen ve asagidaki kriterleri

gercekleyen bir kod yapisina sahiptir.

VRML dosyalart bir farkli ii¢ boyutlu tasarim araglart tarafindan
yaratilabilmekte ve aymi ortamda degisiklikler ve yeni Ozellik eklemesi

yapilabilmektedir.

VRML dili ortaminda farkli statik veya dinamik 3D nesneler matematiksel

metotlar ile islenebilmekte ekleme, ¢ikarma yapilabilmektedir.

Her tiirli platform iizerinde c¢alisabilen bir etkilesimli performansi ve

Olgeklenebilir bir ortami kullanicilarina saglamaktadir.

VRML dosyalari farkli cogulortam 6gelerini biinyesine alabilmekte, nesneleri
bu bilesenlere gore degistirme ve baglantisallastirma 6zelliklerini

sunmaktadir.

Her VRML doyasi;

Dosya lizerinde tanimlanan ve dis referans olarak belirtilen 3 boyutlu
nesneler ve diger dosyalar i¢in bir koordinat yiizeyi olusturmaktadir.
3 boyutlu nesneler ve ¢ogulortam nesneleri i¢in tanimlamalar igerir.

Farkl1 dis referans dosyalarina ve uygulamalara link verilebilmektedir
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e Nesneler icin farkli doniisim ve koordinat degistirme davranislari

verilebilmektedir.

Basit bir VRML kodu 6rnegi:

Bu 6rnek yorumlayici ekraninda bir silindir olusturmakta ve onu varsayilan (default)

malzeme bilgisi ve genel 151k ile gostermektedir.

#VRML V2.0 utf8
# A Cylinder
Shape {
appearance Appearance {
material Material { }
}
geometry Cylinder {
height 2.0

radius 1.5

= [ =
R R e R -

Sekil 3.5.1 VRML ortaminda “kat1” yorumlanmasi
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Aslinda kod igerisinde verilen bilgi yorumlayici motor Tlizerine uygulanmis
varsayilan prototip bilgisini okumakta ve degiskenlere atanan degerleri bu prototip

tizerine sekillendirmektedir.

VRML dili 9 ana imleme noktasina sahiptir, bu 6zellik belirtegleri ile olusturulan
dosyalar gezginler tarafindan yorumlanmakta ve eszamanli bir kaplama motoru ile

sonuca ¢evrilmektedir. Ayrintilari ile incelenirse;

* Grup Noktalari: Group node, bu noktalar grafiklerin hiyerarsik
doniistimiiniin olusturulmasinda kullanilmaktadir. Her gruplama noktalari,
kendi biinyesinde bulundurdugu cocuk noktalar1 igin tanimli bir alan
olusturur. Bu alt noktalar ana noktanin transformasyonunda ona bagli olarak

degisime ugrarlar.

» Ozel Noktalar: Inline tag’i VRML nesneleri igerisinde link noktalart

belirlemek i¢in kullanilmaktadir. LOD olarak isimlendirilen detay diizeyi

* Genel Noktalar: Genel noktalar nesneler i¢in uygulanacak 1s1k, ses ve betik

(script) degerlerini belirlemektedir.

* Duyarga Noktalarn (sensor): VRML igeisindeki duyargalar, kullanici
davranislarina gore ¢esitli durumlar ve tepkiler olusturmaktadir. Bu sensorlar

ile zamana bagimli ¢esitli hareketlerin olusturulmasi da s6z konusudur.

* Geometri: Biitiinsel bicimi olusturan tag’ler igerisinde yer alan geometri

Ozelliklerini belirler.

e Goriiniim: Geometri noktalarinda verilmis olan yiizeylerin, gorsel

ozelliklerini ve doku bilgilerini icermektedir.
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* Enterpolasyon: 6zel bicimlenmis ve referans noktali animasyon orgiilerinin

olusturulmasi enterpolasyon bilgilerinin yorumlanmasi ile miimkiindiir.

* Baglasik Noktalar: Baglasik nokta tagleri ile kullanicilarin gorsel algilarini
etkileyecek bir cok efektler olusturulmaktadir. Ardalan &zellikleri, sis ve

goriiniirliik ayarlar1 bu efektler igerisindedir.

Asagida verilen 6rnek kod agiklamalar ile incelendigi zaman bir gorsel yapilandirma
dili olan VRML daha iyi anlasilacaktir. (Ornek icerisindeki koordinat nokta bilgisi
kisaltilmig ve islevlar daha ayrintili belirtilmistir.)

DEF Camera(2 Viewpoint {
position -2845 162 —234 ( kamera koordinatlari)

orientation -0.001628 -1 -0.00168 -4.681 ( kamera yerlesim)

fieldOfView 1.188 ( Lens ve Goriis Alam )
description "Camera(02" (Kamera Etiketi)
}
DEF OmniO1 PointLight { ( Istk Tanimlamasi)
intensity 0.6 (151k yogunlugu)
color1 11 (renk)
location -2405 548.6 -216.9 (Yerlesim)
on TRUE
radius 4419 (aydinlatma capi )

NavigationInfo { headlight FALSE } (mavigasyon bilgisi ve frame, zaman

ayarlar)

DEF Color:003 01 Transform {
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translation -1203 195 -627.8
children [
DEF Color:003_01-TIMER TimeSensor { loop TRUE cyclelnterval 3.333 },
Shape {
appearance Appearance { (global malzeme o6zellikleri)
material Material { diffuseColor 0.502 0.502 0.502 ambientIntensity 0.1033
specularColor 0.045 0.045 0.045
shininess 0.2875 transparency 0 }
texture ImageTexture { ( malzeme bilgisi ve mapping kaynak dosyasi)
url "../maps/VERT CO2.JPG" }

}
geometry DEFColor:003 01-FACES IndexedFaceSet{(kaplama bilgisi ve

koordinatlar)

ccw TRUE solid FALSE
coord DEF Color:003_01-COORD Coordinate { point [ (koordinatlar)
1238 175 -108.7, 1238 -175 -108.7, -1251 175 -9.313,

texCoord DEF Color:003 01-TEXCOORD TextureCoordinate { point

( Color 003 etiketi ile tanimh nesneler i¢in icin mapping ve doku kaplama

koordinatlar)

2.976 0.15,2.976 0.85, -2.001 0.15, -2.001 0.85, 0.5087 0.15

VRML Formati icerisindeki fonksiyonlar ve Eklentiler

Sanal ortamlarin net lizerinde farkli fonksiyonlar ile tasarimi i¢in VRML formati
farkli Ozelliklerde fonksiyonlara ve durum yapilarina sahiptir kisaca 6zetlenecek

olursa;
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Anchor: Farkli dosyalar, kamera agilar1 ve dis referans uygulamalarina gegis
yapmak amaci ile kullanilir. Mekanlar arasi hiper gecisler bu kod yardimi ile

miimkiin olmaktadir.
Kod 6rnegi:
description "ITU"

nn

parameter

url "www.itu.edu.tr/itu.wrl"

Touch Sensor: Bu islev bir nesne ile yapilacak etkilesim sonucu mekan igerisinde
farkli durumlar yaratmayi saglamaktadir. Bir Animasyonun baslangici ve mekan
icerisindeki nesnelerin transformasyonunun saglanmast bu direk etkilesim
fonksiyonu ile miimkiin olmaktadir. Ayn1 aksiyon nesnesi iizerine birden fazla durum

atamak yolu ile sanal ortamdaki islev ¢esitliligi artirilabilir.

Proximity Sensor: Yukaridaki isleve benzemekle beraber burada durumlari
degistiren ve doniisiimleri baslatan nesne etrafinda belirlenen yaklagim-etkilesim

siniridir.

Time Sensor: Bu duyarga islevi ise tasarlanan zaman igerisine gomiilen zaman
islevinin temel alarak tanimlanmis zaman noktalarinda farkli doniisiimler ve

davraniglar yaratmaktadir.

Bu doniisiim ve etkilesim Ozelliklerinin yani1 sira VRML igerisinde artalan, fog,
cogulortam referanslari, navigasyon bilgi panelleri, gibi bir ¢ok 0zellik
bulunmaktadir. Diger nesne yonelimli diller (Java, Javascript) ile birlikte calisabilen
bu format bir¢cok arayliz tarafindan yorumlanabilmekte ve mimari tasarim

gorsellemesi ve sanal mekan tasariminda kullanilmaktadir.
VRML formati zaman igerisinde gelistirilmis ve 3 ayr1 standart gelistirilmistir.

Ancak formatin yeni teknolojileri karsisindaki bir¢ok dezavantaji yeni teknolojileri

aranmasini giindeme getirmistir, bunun nedeni olarak her ne kadar akigkan bir mekan
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sunsa da navigasyon Ozelliklerinin yetersizligi, gercekeilik ve detay olarak ticari

beklentileri karsilamamas1 ve yiiklii dosya biiytikliikleri gelmektedir.

Bu nedenle gelistirilen XML tabanli X3D net tabanl ikinci nesil bir sanal ortam

kodlama dilini sunmaktadir.

3.6.2 Extensible 3D XML

VRML 97 Tanimlarimi ve ozelliklerini biitiinii ile koruyan X3D formati, nesne
yonelimli bir programlama dili olan XML iizerine insa edilmistir. Son derece
dinamik ve yeni tanimlara izin veren bir dil olmasi1 sebebi ile XML bu format iizerine
uygulama gelistirecek tigiincii parti gruplar i¢in dnemli bir avantaj olarak goriilebilir.
Ayrica VRML formatinda desteklenmeyen kesintisiz ve lineer olmayan c¢oklu
cizgilerin yiizeylerin temsili bu format ile beraber saglanmis, zorlu matematiksel
yiizeyler yeni algoritmalar yardimi ile temsil edilebilir hale getirilmistir. Web
tizerinde gelistirilen ve sanal 3 boyut teknolojisini kullanan bu formatta teknolojik

gelismenin deneysel bir parcasi olarak goriilmelidir.(www.web3d.org)

3.6.3 Biitiinlesik Arayiizler

Bu boliimden once tanitilan kod dillerini veya tiirevlerini esas alan fakat farkl
araclar tek bir araylizde toparlayarak kullanicilara farkli diizeylerde ve yapida bilgi
aligverisini olanakli kilan yazilimlar gerek ticari gerek egitim etkinliklerinde
kullanilmaktadir. Bu arayiizler sadece istemcilerdeki modiilleri ile degil kapsaml
sunucu, istemci ve veri diizeyleri ile global bir ag yapis1 sergilemekte, farkli alanlari,
farkli amaglar ve kavramlar ¢ercevesinde yapilandirilmis araglar ile biitiinlesik bir
dijital arayliz sunmaktadir. Bu arayiizlerin ¢alisma kapsamindaki tanimi amaci
deneysel ortamlar i¢in kullanilan teknolojilerin kisa bir 6zeti igerisinde yazilimlara
yer vermektir. Gelisen teknolojinin tiim bu olanaklar1 zamanla degistirecegi hatta
kullanilmaz kilacagi goz oniline alindiginda sanal ortamda siirdiirebilirligin yine
teknoloji ve yazilim tabanli oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Ancak teknolojinin gelismesi
gerceklik-hiz ve etkilesim yiizeyini degistirecektir. Bu baglamda gerek tanitilan diller

gerek arayiizler sozii edilen tasarim sdyleminin mevcut uygulama yiizeyleridir.
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Bir ¢ok biitiinlesik arayiiz eszamanli bir kaplama motoru lizerine insa edilmis 3
boyutlu bir ekran, anlik haberlesme i¢in metin tabanl iletisim modiilii ve ek kontrol

modiillerini icermektedir.

Ayrica bu ortam igerisinde yorumlanacak bilgiler arayiizler ile uyumlu dis
uygulamalarda gelistirilerek yorumlanabilecek bilgi sekline getirilmektedir.
Kapsamli ve yaygin bir drnek olan ActiveWorlds, gorsel teknolojisi eskimesine
ragmen oldukc¢a iyi kurgulanmis diinya-evren hiyerarsisi, teknolojik modeli ve

potansiyelleri ile 6nemli bir deneme olarak goriilebilir.

Biiyiik bir evren modelinden, kendi diinyaniza veya bir bdlgeye kadar indirgenebilen
bir alanda biitiinii ile bagl ve kendi mekanlarinizi olusturabilmesine izin vermesi
eszamanli kaplama ve sanal gergeklik motoru ve ek iletisim arayiizii ve HTML
yorumlayicis1 ile active worlds gerek ticari gerek akademik amacl olarak
kullanilmaktadir. Ortamin herhangi bir sanal dokudan farki ise ¢oklu etklesime gerek

senkron gerek asenkron olarak olanak tanimasidir.

Avatar goOrlsli, sanal yapi olusturabilme, dis referans yapilarinin gelistirme
arayiizinde yorumlanabilmesi ve sanal davranis setlerine kadar bir ¢cok ozelligi ile
net tabanli bir paralel mekan modelini getirmesi bakimindan Active Worlds énemli
bir yere sahiptir. Active Worlds arayiiziiniin akademik aragtirmalarda oldukga
verimli olmasinin bir nedeni ise farkli bilgi ylizeylerinde ki verilerinin eszamanli
bicimde protokol analizlerinin yapilabilmesine izin vermesi ve farkli iletisim
arayiizlerinin aragtirma amacima yonelik deneylerinde bu siireci ve etkilesimi

izleyebilmeleri bir ¢ok avantaj1 getirmektedir.
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Sekil 3.6.3 ActiveWorlds Arayiizii, ( www.activeworlds.com)

Bir bagka biitiinlesik arayiiz ise daha farkli bir yapilandirma igerisinde XML
bicimleme dilini kaynak olarak alan adobe atmosphere yazilimidir. Bu yazilimin
genel amaci da yine active worlds icin gegerli olan Internet gibi bir paralel yasam
alanin1 miimkiin oldugu kadar zengin igerik ile 3 boyutlu bir izdiisiim arayiiziine
cekebilmektir. Standart HTML protokollerinin disarisinda es zamanli olarak diger
kullanicilar ile senkron olarak iletisim kurabilecekleri ortamlarin tasarimi bu
yazilimin altinda yatan diger bir fikir olarak goziikmektedir. Yazilimin yine ticari
amaclara oldukca fazla referans vermesi bugiin i¢in denemeler ve gelistirme
evresindeki sanal ortamlarin gelecekte internet ve olasi global iletisim protokolleri
iizerinde etkin olabileceginin bir gdstergesi olarak kabul edilebilir. XML tabanl bir
mark-up dilini esas alan ve JAVA gibi uygulamalara acik olan bir ¢ekirdek yapisi
igerisindeki yazilim igerisinde temel 3 boyutlu formlar olusturulabilmekte yine
VRML igerisinde oldugu gibi islevlar veya yaklagim sinirlar1 igerisinde dijital

hareket ve davranislar eklenebilmektedir.

Yazilimin yorumlayicisi ise farkli paneller ile tasarlanmis avatar veya anlik olarak
bagli olan sanal diinyalara gegis verebilmektedir. Olusturulan ortamlarin kod
dizilerinin oldukg¢a kisa olusu nedeni ile mevcut baglanti kosullarina uyumlu ve

gecikmesiz ulagan grafiklerin saglanmasi farkli bir avantaji sunmaktadir. Tasarlanan
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ortamlar yorumlayici plug-in motorunun HTML igerisine gomiilmesi ilkesi igerisinde

net ortaminda sunulmaktadir.

Sekil 3.6.3 Adobe Atmosphere Arayiizii, (Adobe Systems Inc., 2003)
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4 MIMARLIK ve SIBERUZAY : GUNCEL YAKLASIMLAR

Siberuzayda mekan tasarimi igerisinde bulundugumuz ekonomik, sosyoloji, kiiltiirel
ve politik durumun bir yansimasi olarak mimarlar tarafindan ele alinmakta ve
yapitas1 kod 6zl olan bir uzayda akan bilgi, mekana ve yapiya doniistiiriilmektedir.
Her tiirlii kavram1 bu dijital ve yapay 0z icerisinde yoguran tasarimcilarin iiriinleri
yasamin ve mekanin oldukga keskin bir doniisiimiiniin kanitlart olarak diisiiniilebilir.
Deneysel calismalar sadece dijital avangardi ortaya koymanin Gtesinde islevsel bilgi

mekanlarinin yaratilmasi ve tiiketimi i¢in tasarlanmaktadir.

Siber Uzay mimarligimin bir onciisii olarak kabul edilen Marcos Novak bir sanal
manifesto niteligindeki Liquid Architectures in Cyberspace makalesinde “Siberuzay
Mimarliktir, Siberuzayin bir mimarisi vardir ve Siberuzay mimarhigi igerir” goriisii
ile sanallik sOyleminin 6nemli taslarindan birisini olusturmustur. Novak’a gdre bu
ansiz ve donilisen mimarlik (transarchitectures, Novak, 91) olduke¢a yeni kavramlar
beraberinde getirmektedir. Kisaca bu ortamda algoritmik bir tasarim olgusu vardir;
numerik tabanli bir modelleme sistemi (rapid prototyping) ve yeni tektonik olarak
adlandirabilecegimiz bir robotlagsmis bir insa eylemi goriilmektedir. Tasarlanan bu
mekanlar igerisinde, kullanicilar etkilesimli yerlesimlerde bulunmakta (tepkisel ve

bilgi igeren akilli mekan) ve anlik olarak haberlesmektedirler (pantopicon).

Gibson siberuzay s0ylemi paralelinde bir ¢esit siber sehir; “Soft Babylon” yaklagimi
ortaya koyan Novak, dijitallestirilmis mimarligin, tasarimecilari, elektronik bagh
(wired) bir durumsal kent olusturmaya iten yeni bir kuramsal durusu gelistirmistir.
Bu durum tasarimcilarin, yasadigimiz bilgi ¢caginin, kitlesel paradigmalar igerisinde

degisen ortamla yiizlesme gerekliligini isaret etmektedir.(Zellner P.,1999)
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Novak, siberuzay gorselliginin ve yapisinin pratigini ve gerceklemesini ortaya
koyarken, algoritmik baglamda degisen ve kendi kendini gelistiren, yapisal kodunu
tamamiyla dig bir veritabanindan ¢eken, akici, gorsel kalitesi yiiksek ve 6zgiin

iirtinler vermistir.

Bu baglamda {iriinleri, bakis1 ve yarattig1 evren modeli ile Novak, teknolojinin ve
yeni bilgi ¢agim yarattig1 dalganin bir [ Teknolojik Tsunaminin ] yolcusu gibidir.
Biraz spekiilatif olmakla beraber Novak modernist projenin sonunu “Moderniteden
sonra Sanallik; tiim kat1 imgelerin bilgiye eridigi bir ortam : Modernite ve sanallik
arasinda transmodernite...” saptamasi ile ortaya koymaktadir. Yine onun deyimleri
ile tim disiplinlerin kurumlarin ve tanimlarin, kararsiz ve devingen ; yapilarin ve
hatta diinyanin ise elektronik bir ¢ergeve igerisinde bir yeniden anlama ve

degerlendirme siirecinde oldugu bir fenomen karsimizda durmaktadir.

Burada dikkat edilmesi gereken, s6z konusu sdylemin modernite karsisinda
giiclenmis olan post-modernist tasarim akimindan da kendini siyirmis olmasidir.
Novak’in ¢alismalar1 bir ¢ok siber fikrin ve kavramin merkezi olmakla beraber, bu

merkezi ilk olusturmasi ile de 6nemlidir.

Marcos Novak’in mimarlik sdylemine getirdigi akiskan ve gecisken mimari
kavramlar1 oldukc¢a onemli bir gelisimi yansitmaktadir. Sanallik ve fizikselligi bir
baglantisallik goriisii i¢erisinde degerlendiren Novak, fiziksel sinirlar diginda bir yap1
icerisinde fiziksel kavramlarin nasil sanal ortama yansidiklart konusunda &nemli
calismalarda bulunmustur. Bu ¢er¢evede Oklid uzay: disindaki mekansal kavramlari,
“algotimik ifadeler”, “veri uzaymin matematiksel modellenmesi” ve etkilesimli bilgi
ve “miizik” mekanlar1 farkli mimari iirlinler olarak ortaya ¢ikmistir. Akigkan mimari
kavramini karsitlarin ( ger¢ek ve sanal, maskiilen ve feminen...) kombinasyonunu
liclincii bir yabanci ortam yaratma amaci ile sdyleminin merkezine oturtmustur.
Novak’in nosyonu siberuzayr mimarilestirme gibi bir igerik bulundurmamasina

ragmen caligmalar1 ¢ogu zaman sanal gergeklik ile 6zdeslestirilmistir.
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Sekil 4.1 Data Driven Forms, (Marcos Novak 1998)

“Data Driven Forms” siber yiizeyde dig bilginin yorumlanarak katilastirilmasi ve
eszamanli bir doniisiim icerisinde varlig1 agisindan dnemli bir calismadir. Ozet olarak
katilara eslik eden ylizey eksenleri dis bir veritabanindan alinmaktadir. Bu referans
parametreleri ve tasarlanan algoritma zaman tabanli ve veri bagiml bir yapidadir.
Siberuzayda yer alan veriler bir halden (mode) bir digerine devingen bir sekilde

dontismektedirler.

Farkli yapidaki bir baska ¢alismasinda ise kavramlar degisken ve etkilesimli bir
ylizeyde text formata ¢eken tasarimci yeni bir semantik anlayis igerisindeki mekani
gorsellemektedir. Yine Marcos Novak caligmasi olan Alien daha farkli bir konsepti
ortaya koymasi agisindan dikkat ¢ekicidir. Oldukga derin bir baglamdan yola ¢ikan
tasarimc1 Modenist sOylemin getirdigi ve zamanla sdylemi oldukga netlestiren “if-
then” dongiisiinii bilgi teknolojilerinin kaygan sdyleminde “if-then-ELSE” yapisinda

yorumlamaktadir.

Bu uzay bulutsu bir hale gelen ve bir anlamda bilgi 6ziine doniisen mekanlarin
digsallagtirilmasi olarak goriilmelidir. Novak calisma icerisinde oldukga ironik bir
sekilde Kartezyen koordinat sistemini bir anlamda bozmakta ve algisal elemanlar1 bu

yeni uzay igerisinde yorumlamaktadir. Bu ortam igerisinde navigasyon yapan
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kullanic1 bu bulutsu icerisindeki ifade veritabanini farkli dizinler seklinde
yorumlamakta ve parantezler igerisindeki tekil parcalar1 veya biitiinsel bilgi bulutunu
gozlemlemektedir. Bu sdylem icerisinde 6z, form ve biitiin iligkisi farklilagmis ve
yorumlanmasi i¢in farkli bir bakis ve kavramsal altyapi1 gerektiren yeni bir ortam

modelini getirmistir.

Bu ortamin tasarimi ve kodlamasi ise tamami ile VRML ortaminda
gerceklestirilmistir. Son derece yalin bir kod dizisine ve oldukg¢a indirgenmis bir
gergeklik diizeyine sahip olan ¢aligma giiclii yanini sdylemi ve kavramsal yapisindan

almaktadir.
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Sekil 4.2 Alien Space, (Marcos Novak 1999)

Siber mimarlik konusunda yapilan farkli ¢alismalar zaman zaman dijital mimarlik
tiriinleri ile karistirilsa da 6nemli mimarlik ofislerinin verdigi servislerin igerisine
etkilesimli ortamlar ve siber islevsel mekanlarin tasarimi da eklenmistir. ilgi ¢ekici
ve Onemli bir proje olarak degerlendirilmesi gereken NYSE sanal uzayi, siber
ortamin ticaretin ve tiim bu ekonomik etkinligin zirve noktalarindan birisi olan new
York Ticaret Borsas’nin es uzayr Asymptote Mimarlik Biirosu tarafindan

tasarlanmigtir.
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Sekil 4.3 NYSE Virtual Trade Floor (Asymptote Architecture, 1997)

Tasarimin yapildigi kurumun gerek global ekonomik ve toplumsal sistemdeki yeri
gerek icerisinde barindirdiglr son derece yogun ve akiskan bilgi, Bu yeni tektonik
anlayisin ne sekilde uygulanacagi agisindan oldukga ilgi ¢ekici olmustur. Es zamanh
bilgi ve etkilesim ylizeylerinin tasarimi, 6lgek ve veri modellemesi gibi bir ¢ok zorlu
siireci igeren proje; global ekonomik diizen ve iletisim teknolojilerinin mimarhgi

yorumlama bi¢iminin bir 6rnegi olarak kabul edilebilir.

Benzer baglamda proje iireten Hollandali Mimar Kas Oosterhuis, sanal mekani
platonik geometrilerin rahatlikla reddedilebilecegi bir ortam olarak algilamakta ve
mimarligi, gelisen bir siire¢ icerisinde kompleks geometriler ve insan hareketlerine
bagli bir biitiin olarak diistiinmektedir. Bilgi caginin beraberinde getirdigi “veri”
kavrammin akigskanligina ve kontrol edilmez biitiinsel yapisina dikkat ceken
Oosterhuis bu sanal ortamin kendi ekosistemini yaratacagini ve kendi i¢inde gelisen
bir sanal iist yapinin varligin1 vurgulamaktadir. Bu ortamlar disaridan aldiklar1 veriyi
doniistiirecek ve icsellestirdikleri bu veriyi bir mekan kabugu igerisinde
yorumlayacaklardir. Kendi deyimi ile bu dijital okyanusun igerisinde mimarlik
bayag1 bir yol dubasi olmaktan ¢ok bu verileri tanimlayan, tasiyan ve anlamlandiran

gemiler gibidir. (Zellner P., 1999)
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Sekil 4.4 TransPORTs2001- (Kas Oosterhuis and Associates, 2001)

Konu iizerindeki 6rnekler elbette bu tasarimlar ile sinirli degildir, her gegen giin
dijital ve sanal mimarlia referans veren lriinler artmakta ve yaraticilik dijital
dokunun igerisinde yeniden sekillenmektedir. Sanal ortamda mekan iiretimi ve
tasarimi yapan ve bu konu iizerine Ozellesme c¢izgisindeki mimarlik gruplarinin
ortaya koyduklar siber yapilar ve {iriinler bir deneysel ¢ikarimdan 6te artik tiiketilen
ve talep edilen tasarimlar kimligini kazanmaktadir. Sanal Ortamin mekansal
deneyimlenmesi ve kullanicilara okunabilir ve anlagilabilir mekanlar sunmak
konusunda deneysel tasarimlarin slrdiigi ve devam edecegi Ongoriisii bu

akigskanligin bir kanit1 olarak gosterilebilir.
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5 SANAL MiMARLIK UZERINE DENEYSEL BiR CALISMA, FLUXXOID

5.1 Amag ve Kurgu

Sanal ortamda mimarligin farkli parametreler dahilinde ele alinmasi ve biitliniin
gerek siiregleri gerek sonug liriin bazinda ele alinarak farkliliklarinin ve duruma 6zel
kosullarin daha iyi anlasilabilmesi amaci ile tez arastirmasi kapsaminda deneysel bir
calisma Onerilmektedir. Fiziksel ¢evre temsillerini ve siberuzay yapilarini iceren
etkilsimli modelin ana islevi sanal sanat ve performans galerisi seklinde secilmistir.
Bu galeri igerisinde duragan imajlar, hareketli media, ses ve 6zellesmis 3 boyutlu

galeriler yer almaktadir.

Deneysel calismanin boyutu fiziksel diinyaya alternatif bir ikincil mekan olusumunu
hedeflemis, kullaniciya kendi belirledigi bir avatar modu ile tasarlanmis 3 boyutlu
dijital ylizeyde mekan deneyimini sunmayr amaclamistir. Yaklasim sanal
nesne/mekan tasariminin siberfiziksel kavramlarini vurgulamakta ve farkli ortam
teknolojilerini bir dijital yiizeyde birlesimine isaret etmektedir. Bu devingen mekan

icerisinde malzeme(kod) ve islev baglar1 onemli bir noktay1 olusturmaktadir.

5.2 Kavramsal Ozellikler

Bu tez igerisinde ¢ogunlukla belirtildigi ilizere gelisen teknoloji etkilesimli tasarim
teknolojilerini ve dijital medyanin stiidyo ortamina entegre edilebildigi yeni bir
disiplinleraras1 tasarim pratigini ve egitimini olanakli hale getirmistir. Bu yeni egitim
ve uygulama diislincesi Beaux Arts atolyesinin retorik paradigmalarini doniistiirmiis

ve stlidyo yapisint daha dinamik bir zemine tasinmasi yolunu agmistir. MIT,
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University of Sydney ve Hong Kong University gibi okullarda 6rnekleri goriilen
“gelecegin tasarim stiidyosu” gibi projeler ve ¢alismalar cogunlukla bu sdylemin bir
yansimast olarak belirmektedirler. Fiziksel her sinirin rahatlikla asilabildigi ve
ortamdan malzemeye her seyin eslenik bir kod icerisinde varolabildigi bu ortam

onemli bir egitim ve uygulama alanidir.

Siberuzay; nesne ortamlarin, farkli degerler, kavramlar ve paradigmalar esliginde
tasarimim i¢in oldukga esnek ve 6zgiir bir deney alani yaratmaktadir. Bu perspektif
icerisinde siberuzay bir tasarim araci olmanin Otesinde bir sonu olmayan
potansiyellere sahip, etkilesimli ortam olarak bir ¢ok tasarim etkinliginin
uygulanabilecegi bir cevredir. Helfand’in belirttigi {lizere bu ortam iitopik bir
arketiptir, cografi, politik limitleri ve materyal sinirlart olmayan sinirsiz bir
mekandir.(Helfand J.,1997) Bu ortamda yapilacak deneysel uygulamalar ve bu
kompleks durumun gerceklemeleri yeni tasarim kararlari ve inisiyatifleri isteyen
baslangiglarin1 ve kendi kosullarini olusturmalari agisindan da oldukga farkli bir

mimari sdylemi bilinyesinde barindirmaktadir.

Bu durumun 1s181inda fluxxoid ortamin akiskanligini temsil eden bir ¢ercevede sanal
ortam projesi olarak ortaya cikarilmustir. ITU Bilgisayar Ortaminda Tasarim
Y.Lisans Programi Proje Se¢meli dersinde yapilan proje, 6z olarak etkilesimli ve
genisleyen ve bilinyesinde dijital temsiller ve siberuzay yapilar1 olan bir model ortaya
koymaya caligmistir. Ortamin bilesenleri hi¢bir geleneksel fizik kuralina referans
verme gerekliligi duymamakta ve Fluxxoid igerdigi statik ve dinamik medya ile bir

sanal performans galerisini olusturmaktadir.

Hipermetinsel bir doku igerisinde tasarlanan bu ortam her alt uzay icin bir tanimlama
ve kavram ortaya konulmasi fikrini temel almakta her alt uzay ise kendi ortam

tanimlamalarina ve 6zelliklerine sahip olarak biitiiniin bir parcas1 olmaktadir.

5.3 Nesne Tasarim

Ortamdaki nesneler ¢ok farkli dijital yapilardan olusmakta ve ortami gerek sinirlayan
gerek tanimlayan yapilar olarak belirmektedir. 3 boyutlu formlar ve ¢ogulortam
bilesenleri bu dijital yapilara entegre edilebilmektedir. Fluxxoid ortaminda nesneler

aktif XML ve viewpoint tabanli dinamik 3 boyutlu nesnelerden, 2 boyutlu grafik
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tasarimlardan ve ses gibi diger ¢ogulortam malzemelerinden olusmaktadir. Bu

nesneler aktif navigasyon, doniisiim ve iiretim 6zelliklerine sahiptir.

Fluxxoid

igerik
* %

Jenerik Altuzay Yap1 — Malzeme

. Kavram J/Obje —
o Islev

)

Davranig — Dontisiim

Hiperlink

Gegisler

Tablo 5.1. Deneysel Ortamda Uzay-Davranis-Nesne iliskileri

Nesne ve malzeme iliskisinin nesne yonelimli bir ¢ergeve igerisinde yorumlanmasi
ise “aktif malzeme” olgusunu giindeme tasimaktadir. Nesneyi olusturan kod dizisinin
(6z malzeme) farkli siiflar igerisinde tanimlanmasi ve “smif bilgisinden-class
information”, “sinif davranigina-class behavior” ve malzeme ilkeline kadar her

etkisimli nesne tanimlanmis bir dizi seklinde tanimlanmaktadir.

Eszamanli olarak farkli uzaylarda yer alan nesneler siberdoku igerisinde ait olduklari
mekandan ve bireysel yapilarindan bagimsizdirlar. Bu durum farkli alt uzaylar
arasinda semantik yariklar olugsmasina ve dinamik gegislere izin vermesi sonucunu

dogurmaktadir.

Ortamdaki altuzay ve nesne iligkileri John Gero’nun 1990 yilinda 6ngordiigii “FBS”
Islev-Davranis ve Yapi cercevesi igerisinde diisiiniilebilir.(Gero J.,1990) Nesne
iliskisel semasinda da belirtildigi gibi nesne setleri farkli tip verileri {izerlerinde
tagiyabilecek kapasitededir.

Formiilize edilmis nesne seti tanimi ise;

Obj (q) [Subs (a,b,c..n) , B (link,transform) , M (solid / transparent...)]
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Bu proje cercevesinde altuzaylarda yer alan nesneler davranis, islev ve etkilesim
degerlerine gore cesitli siniflar igerisinde degerlendirilmistir. Model diyagraminda

daha acik bulunabilecegi iizere, her ortam;

Akilli Nesneler: Avatar davranisina direk tepki veren, ve ortam igerisinde tanimli

zincir reaksiyonlari baglatabilen nesne sinifi

Yaklasim Alani: Nesne veya bolge iizerinde tanimli, avatarin igerisinde eylemde

bulunmas1 halinde tepki veren akilli alan

Tepki Nesneleri: Akilli nesneler tarafindan harekete gecirilen ve reaksiyon

sonucunda yeni durumlari yaratabilen nesne siifidir.

Bilgi panelleri: daha ¢ok bir duragan imajlarin, diger ¢ogulortam girdilerinin ayrica
aktif metin bilgilerinin ortama yansitildig1 nesne sinifi. Tasarlanan bir ¢ok ortamda

mekan siirlayicilar bu tiir gorsellerin aktig1 paneller olarak diistiniilmiistiir.

5.4 Tasarimin Semantik Cercevesi

Fluxxoid bir siberuzay parcasi olarak Kartezyen uzayin ve fiziksel kabullerin diginda
bir alternatif ortam yaratarak tasarim ortamini miimkiin oldugu kadar serbest kilmay1

ve genisleyen bir perspektif igerisinde liriinleri ortaya koyma amaci tagimistir.

Biitiinsel kabugun i¢ dinamikleri ise her kullanicinin hipermetin dokudaki galeriyi
kendi olusturacaklar1 bir dogrultuda deneyimlemelerini olanakli kilmaktadir. Sanal
performans konseptinin getirdigi durumun dijital yiizeyde “6z bilgiye” doniismesi ve
kavramlarin nesne diizeyine indirgenmesi de tasarimin 6nemli ¢ikis noktalarindan
biri olmustur. Ortam ise her boyuttaki navigasyona imkan veren ve algiyr miimkiin
oldugu kadar ¢ok diizeyde saglayan bir biitiin olarak tasarlanmistir. Bu nedenle

galeriler yon kavramini olduk¢a doniistiiren bir yapida tasarlanmustir.
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Giris ve
Yorumlama

DO

Alt uzay Seviye Alt uzay Seviye Alt uzay Seviye
1 2 (n)

Tablo 5.2. Hipermetin Sirkiilasyon Kurgusu

Statik bir durumdan dinamik ve degisken bir es uzayda yorumlanan tasarim, formu
ayn1 zamanda islevin kendisi olarak ele almaktadir. “Bicim islevi izler” ifadesi
siberuzayda “Bi¢im islevin kendisini olusturur” hatta “bi¢im islevin kendisidir”

durumuna doéniismiistiir.

Biitiin kabugu domine edecek “Sanal Performans” ise olduk¢a acik u¢lu ve tasarimi
cok farkli yonlere c¢ekebilecek bir olgudur. Fiziksel ortamda gerceklesen gorsel
performanslar genelde tek yonlii, zaman ve mekan bagimh ve etkilesimi biligsel
diizeyde olan etkinliklerdir. Etkilesim ve ortama katilim ise olusturulan etkinliginin
dogasina degiskenlik gostermesine ragmen mekan, zaman ve boyuttan bagimsizlik

sadece sanal ortama 6zgii 6zelliklerdir.

Her tiirlii kavram ve ¢ikis noktasinin 6z bilgiye ¢evrilmesi farkli bir bakisi giindeme
getirmekte statik ve duragan bir durumdan siyrilan, gorselligin her ylizeyde kendisini
hissettirdigi bir bilgi mekanini olusturmaktadir. Bu sdylem igerisinde fizikselligin
simule edildigi bir ortam yerine her boyutta uyaranlarin ve islev kiimelerinin oldugu
bir kabuk tasarimi 6n plana ¢ikarilmig, manipule edilen duragan ve dinamik malzeme
sanal performansin bir parcasi olarak diisiiniilmiistiir. Kabugun genisleyen ve yeni alt
uzaylari igerisine alabilen bir anlamda yeniden olusan yapisi, siirekli doniisiim ve
inga eylemini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu cer¢evede olusturulan bu sanal yapi siirekli
yorumlanan ve eszamanli bi¢imde insa edilen bir kabuktur. Bu gelisim siireci ise bir

anlamda dijital bir habitat icerisinde gelisen ve doniisen bir organizma — farkli
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diizeyde, farkli bir ortamin degisen duruma gore Olgeklenebilirlik, adaptasyon,
degisebilme, gelisme ve evrimlesebilme gibi biyolojik diinyaya 6zgii durumlarin
0zlesmis ve idealize edilmis diinya benzesigi olan siberuzaydaki dijital yansimasini

vurgulamaktadir.

5.5 Tasarim Siireci

Deneysel bir ¢alisma olan bu siireg igerisinde farli altuzaylarin tanimlanmasi ve farkl
kavramlarin galerilere doniismesi geri doniiglii bir siire¢ icerisinde ele alinmais,
malzemeden mekana kadar giden c¢izgide bir ¢ok ara¢ ve dijital doniistiiriicii
arayiizler kullanilmigtir. Kompleks geometrilerin olusturulmasinda ise farkli sanal
nesne iireteglerinden yardim almmistir. Ureteclerin farkli doniisiim islevlerini bilesik
bir sekilde uygulamasindan elde edilen nesneler gerek kabul gerek alt uzaylarin

tasariminda kullanilmustir.

Tablo 6.3 ‘de goriilecegi lizere platform secimi, ortam tanimlarinin belirlenmesi ve
teknolojik altyapr se¢imi oldukca kritik bir noktayr olusturmus ve kullanilacak

yorumlayicinin yeteneklerinin biitiine etkisi goz 6niinde tutulmustur.

Platform Secimi / Ortam Cergevesi
Kavramsal Temel

Mekansal Cergeve

Teknolojik alyap1 ve segim

Designing 3D Surfaces and Objects

Davraniglars / Fonksiyonlar (XML, MTX) Cogulortam girdileri

v

A4
Obje ve kabuk doniisiimleri ve

A\ 4

gelisim.

Biitiin uzayin yorumlanmasi

Tablo 5.3. Proje Stire¢ Modeli
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Bu ilk asamanin karakteristiginden anlasilacagi gibi fiziksel ortamdaki yer ve analiz
daha ¢ok siberdokunun ve anlik teknolojinin analizine birakmistir. Bir anlamda bir
cevresel degerlendirme olarak goriilebilecek bu durum dijital bir boslugun bir 6n
yorum ile goriilmesi ve tasarim kabugunu sekillendirici ilk kosullarin belirlenmesi

anlamina gelmektedir.

Galerilerin tasarimi ise genel dijital tasarim siireglerini icermektedir, ii¢ boyutlu
modelleme araglar1 ile olusturulan birincil modeller daha sonra detaylandirma,
malzemelendirme gibi islemler ile iiriine doniismektedir. Uriin olusturma ortamiin
dinamizmi igerisinde formlar degiskenlik kazanmakta ve insa eylemi ile gelistirme

eylemi i¢ ice ge¢cmis bir siirece doniismektedir.

Daha acik olarak ifade edilirse; Ugboyutlu formlar 3d Studio MAX, VIZ
(www.discreet.com) ve Rhinoceros yazilimlarinin egitim versiyonlar ile
olusturulmustur. Malzeme 0&zellikleri ve anlik degisimler yine bu araglar ile
kodlanmis, baglangic modelleri ve eskizlerin performanslari ise anlik olarak test

edilmistir.

Yiizeyler lizerindeki malzemeler ve gorsel bilgiler ise dis referans dosyalar1 olarak
farkli gorsel tasarim araglar ile islenmis ve yorumlayicilar tarafindan okunabilecek
formatlara getirilmislerdir. Dontistiiriiciiler ve degisim fonksiyonlar1 ise bu formlarin
ve malzeme oOzelliklerinin bir ¢ok parametresini degistirecek fonksiyonlar olarak
kullanilmiglardir. Anlik iretegleri ile olusturulan geometriler sanal ortamdaki

degiskenligi vurgulamasi agisindan yine dnemlidir.

Nesnelerin etkilesim o6zellikleri ise farkli bir yapilandirma konusudur. Etkin
nesnelerin farkli islevler esliginde verilmesi gerek mekan igerisinde etkilesimin
saglanmas1 gerek mekanlar arasi gecislerin yapilabilmesi i¢in vazgegilmez bir
unsurdur. Bu biitiin tekil olarak nesnelerin islendirilmesini degil, bir akis diyagrami
cercevesinde hazirlanan etkilesim/davranis senaryosunun uygulanmasi seklinde

gergceklesmesidir.

Ortama giris mekani tamami gegisleri kolaylastiracak , navigasyonu 6n plana alan,

performans ve gorsel yogun bir mekandan c¢ok bir toparlayici kabuk olarak
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tasarlanmigtir. Dijital fonsiyonlarin yalinlastirilmasi toparlayici  kabugun alt

uzaylardan gelecek bilgiler ile bir karmasanin giderilmesi amacini tasimaktadir.
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Sekil 5.1. Ug Boyutlu Eskiz Asamasi

5.6 Galeri Ornegi ve Kavramlar

Bu alt uzaym tasariminda kullanicinin lineer olmayan bir geometri igerisinde
mekanlarin sinirlanmasi ve tiim ylizeylerin farkli tiir bilgileri iizerlerinde tutmasi
iizerine kurulu bir galeri olarak modellenmistir. Ureteclerin olusturdugu nesneler,

metin ve grafik biitlin yogun bir gorsellik icerisinde tasarim igerisinde yer

almaktadirlar.

Hareket sadece avatar i¢in gegerli bir durumdan 6te canli dijital dokularin dontistimii
ile davraniglara tepki veren ve anlamli yiizey degisimi veren yapilar bir anlamda

siberorganizmalar olarak ortam1 kendisini olusturmaktadir.
Bu durumun bir bagka getirisi ile mekan deneyiminin oldukca anlik ve pargali diizen
icerisinde her kullanicin farkli bir mekan deneyimine sahip olma durumudur. Biitiin

kabuk i¢in gecerli olan kisisel rota fikri alt uzay diizeyinde anlik mekansal tepkilerin
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kullanic1  etkilesime tepkisel olarak “yeniden olusan mekan” kavramina
dontismesidir. Bu anlamda avatar sadece gozlemleyici degil mekanin “anlik mimar1”
kimligini de kazanmaktadir. Bunun oldukc¢a heyecan verici sonucu ise bu tiir alt uzay
tasarimi yapan tasarimcinin sonug iirliniin anlik tepkilerini ve mekanin durumunu
kesin olarak belirlemesinin zorlugudur. Bu baglamda tasarimci dijital organizmanin
cercevesini belirtmekte ve gerekirci olmayan kaotik sonuglar1 {iriiniin bir parcasi

olarak ele almaktadir.

Sanal ortama yerlestirilen islevsel nesneler ve kabugun birlikteligi ve kullanici
davraniginin incelenmesi ise aporia ve epifani kavramlarini getirmektedir. Siberyazin
ve hipermetin diyebilecegimiz olgularin getirisi olarak karsimiza ¢ikan bu terimler,
siber ortamda biligsel davranis ve islev konusunu farkli bir diyalektik birliktelikte
kendini gostermektedir.(Aarseth, E. 1999) Aporia kelime olarak paradoks bir
durumda davranis gosterememe anlami igerse de kullanicinin hipermetin ortaminda
izleyen diizeylerde verilere ulasamamasi, kullanici bilgi seti nedeni ile bu yiizeylere
gecis yariklarini bulamamasi olarak kendini gosterir, Epifani ise bu durum karsisinda
verilen ve apriori bilginin kullanildigr anlik ¢6ziimdiir. Bu nedenle Sanal ortamda
nesne, islev tasarimi bu tiirlii bir davranis manifestosunu olanakli kilacak akill
nesnelerin tasarimint zorunlu kilmaktadir. Galeri icerisinde yer alan nesneler ¢esitli

islevler ile yeni mekanlara ve anlamlara ge¢is vermelidirler.

Smirlayici1 kabugun tepkilerinin kontrol edilmesi ve duyarga mekanizmalarinin
mekan igerisindeki konumlart ve bu davraniglarin  hipermetin  kurgusunun
cozlimlenmesi, tasarimin kavramdan uygulamaya dogru lineer bir ¢izgi degil yine
anlik olarak degisen bir dinamik karakterin sonucudur. Tepkiler ve doniisiim ise her
tiirlii cogulortam bilgisini icermekte be mekanin bu bilesenlerini yine lineer olmayan

bir davranis dizisi i¢erisinde avatar tarafindan deneyimlenmesini amaglamaktadir.

Bu deneyimleme sirasinda goz oniinde tutulmasi gereken bagka bir 6nemli nokta ise
avatarin ortam igerisindeki algi esigidir. Fiziksel ortamda insanin algis1 ve etkilesim
iizerine yapilan caligmalarda kullanilan metotlar ve biligsel davranisin mekanizmalar1
her durum gibi elektronik ortamda kaymaya ugramaktadir. Sanal algi esiginin ve

ortamdaki  etkilesim  yogunlugunun diizeyinin  belirlenebilmesi  avatarin
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davranislarinin analizi ve sanal ortamda bilissel davranisin agiklanabilmesi acgisindan

Onem tasimaktadir.

Fiziksel ortamin incelenmesi ve algi kapasitesinin 6lgiilebilmesi konusunda yapilan
caligmalarda ortaya ¢ikan Isovist kavrami sinirlt bir mekan igerisinde 360 derecelik
bir bakis icerisinde taranan gorsel bolgenin hesaplanmasi amacini tasimaktadir.
Modelin igerisinde alinan girdileri ise gorsel veri capi, kati sinirlayicilar ve mekan

nodlar1 olarak yer almaktadir.( Benedikt ve Davis 1979 - Benedikt,1992)

Bu algi1 kapasitesinin 6l¢iimii siberuzaya yansitildigi zaman durum oldukga farkl bir
anlam kazanmaktadir. Sadece anlik noktadan veya tanimli bir yol {iizerinde
taranabilen gorsel veri lineer mekan kabulunun bir arastirmasi olacaktir. Oysa
sibermekan igerisinde yer alan etkilesimli nesnelerin varlig1r ve bu proje icerisinde
bahsedilen farkli nesne siniflarinin islevleri bu algi esigini ve algi biitiiniinli tamami
ile etkilemektedir. Bu ¢ercevede alginin nokta {izerinden ulasilabilen tepkisel nesne
diizeyi ve gorsel veri olarak yeniden diizenlenmesi sanal ortamda “Gérii” olarak

adlandirilabilecek bir kavrami giindeme getirmektedir.

Sanal Gorii icerisinde degerlendirilecek veri girdileri:

Lokasyon Bilgisi

Arayiiz ve Ortam Parametreleri

Avatar- Nesne Etkilesim derinligi

Taranabilen ortam igerisindeki tepkisel nesne yogunlugu

Taranabilen ortam igerisinde meydana gelebilecek doniisiim yogunlugu

Bu ortamdan gegilebilecek hipertext link yogunlugu

seklindedir.

5.7 Arayiizler ve Yorumlama

Tasarlanan galerilerin yorumlanmasi XML, ve MTX malzeme tabanli atmosphere
araylzii ile gerceklestirilmistir. Bu arayiiz icerisinde yer alan ¢oklu kullanicil
sunucu-istemci ve kapsamli kontrol mekanizmalar1 se¢imin temelini olugturmaktadir.

Gorsel kalite ve grafik sikistirmanin oldukg¢a basarili bir diizeyde gereklesmesi, kod
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yapisinin diger alternatiflere oranla oldukca kisa olusu net ilizerinde gergeklesecek

veri transferini kolaylagtirmaktadir.

Asagida eskiz asamasindaki bir alt uzaym agiklamali metin yapis1 goriilmektedir, Bu
kod Viewpoint XML dosya yapist yardimi ile elde edilmistir. Kod yapisindan
goriilebilecegi gibi once ortam bilgisi verilmis ve her nesne bir tag dizini yardimi ile
tanimlanmistir. Bu tanimlar igerisinde koordinat bilgisi ve nesneye ait doniisiim ve
doku bilgileri de bulunmaktadir.(Kod bilgisi 6zetlenmis ve benzer sekiller icin
kisaltma yapilmistir.) Tasarlanan mekanlar i¢in kaynak kodlar ve ornekler ekte

verilen CD-ROM igerisinde bulunabilir.

<MTSScene Version="3" >

<MTSSceneParms RenderMode="LightTexture" BlendShadow="1"
BoundShadow="0" ShadowY="-1" ShadowOpacity="0.45" ShadowRadius="0.5"
EdgeBias="1" />

[ortam bilgisi]

<MTSCamera Mode="Walk" OrbitDist="4" >

<Scale x="1.4" y="14" z="1"/>

<ViewLocation x="-15650.5918" y="-738.05945" z="3214.64746" />
<LookAt x="2.35711" y="-78.42357" z="0.00001" />
</MTSCamera>

[Avatar i¢cin goriintii modu]

<MTSInstance Name="dsa" >

<Transform>

<Scale x="-1" y="-1" z="-1" />

<Rotate x="-90" y="0" z="180" />
</Transform>

<MTSInstance Name="dsa MESH 0" >
<Transform>

<Scale x="1" y="1" z="1" />

<Position x="20.24729" y="-47.30603" z="0" />

</Transform>
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</MTSInstance>

[Ortam bilseni icin form ve malzeme bilgisi]

<MTSTimeElem Type="Keyframe" Name="Camera0l AnimGroup ANIM"
On="1">

<Target Name="MTSCamera" Property="loc " Timeline="Camera0l LocAnim0"
/>

<Target Name="MTSCamera"Property="look" Timeline="Camera0l LookAnim0Q"
/>

<Target Name="MTSCamera" Property="scl " Timeline="Camera0l FOVAnim0"

/>

<Time>

- 0.0391 0.0781 0.1172 0.1563 0.1953 0.2344 0.2734 0.3125 0.3516 0.3906
0.4297 0.4688 0.5078 0.5469 0.5859 0.625 0.6641 0.7031 0.7422 0.7813
1.2109 1.25  1.2891 1.3281 1.3672 1.4063 1.4453 1.4844 1.5234 1.5625
1.6016 1.6406 1.6797 1.7188 1.7578 1.7969

</Time>

<Timeline Name="Camera0l LocAnim0" Type="3D">
[-15650.5918 -738.0594 3214.6475] [-15650.5918 -738.0594 3214.6475]

[Animasyon bilgisi ve koordinatlari]

Bu ana koordinat ve referans bilgileri disinda kalan veriler ise MTS dis referans
dosyasinda tutulmaktadir viewpoint teknolojisine dayali vektorel sikistirma
yapabilen bu format text ve grafik bilgiyi iizerinde tasimaktadir. Asagidaki sekillerde

yorumlanmis mekanlar goriilmektedir.

Adobe Atmospehere icerisindeki 3 boyutlu nesnelerin avatar’a gozterdikleri tepkiler,
animasyonlar ve islevler ise modiil igerisine gomiilen javascript motoru ile
saglanmaktadir. Fluxxoid icerisindeki ortamin kosullarini belirleyen ve bir nesne
dizisinin igerisine uyarlanan javascript kodu Tez ile verilen CD-ROM ortaminda

bulunabilir.
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5.8 Sonugclar

Sanal ortamin tasarim potansiyellerinin goriilebilmesi ve elde edilen bilgiler 151831nda
elektronik tasarim kavramlarinin sanal ortamda arastirilmasi amaci ile yapilan bu

deneysel ¢alisma sonrasinda;

Kartezyen koordinat sisteminden uzak ve boyutlar1 tasarimci tarafindan belirlenen
ortamda yapilan tasarimlar siiregleri bakiminda oldukga farkli ve devingen bir yapida

gergeklesmistir.

Kabugun ve alt uzaylarin tasarimi sonlanmig bir insa eylemi olarak belirmemis tim
sanal dokular anlik olarak ve bagimsiz olarak gelisebilen ve devingen bigimde tekrar
tasarlanabilen mekanlar olarak ele alinmislardir. Bu anlamda sonu¢ olarak sunulan

bulutsu biitiin, bir versiyon olarak goriilmelidir.

Ortamlarin olusturulmas1 sadece 3 boyutlu bir modelleme eyleminin Gtesinde
kapsamli bir nesne programlama etkinligi olarak belirmistir. Bu anlamda sanal
mimarligin dnemli bilesenlerinden olan programlamanin biitiin i¢erisindeki rolii daha

belirgin olarak deneyimlenmistir.
Tasarim siireci ise geri doniislii ve anlik veriye dontilebilen dinamik bir siire¢ olarak

gozlenmistir. Tasarim siirecinin herhangi bir boliimii farkli dallanmalara izin verecek

ve doniistiiriilebilecek bilgiyi lizerinde tagimaktadir.
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6. SONUCLAR ve TARTISMA

Insanlik tarihinin ve medeniyetinin bir aynas1 seklinde algilanabilecek mimarlik,
caglar boyunca i¢inde bulundugu siyasi, politik ve ekonomik konjonktiirden

etkilemis gilincel olan1 bir anlamda bina ve yasanan mekan diline tagimistir.

Gerek devlet gerek sivil mimari 6rneklerin her kiiltiiriin birikimini ortaya koymasi,
giinliik yasamdan, i¢inde bulunulan kiiltiirin detaylarina, dini inanglarindan, cografi
konum, iklim 6zelliklerinden sanatina kadar birgok bileseni i¢cinde 6ziimsemis olmasi

toplumlarin ve durumlarin incelenmesi agisindan 6nemli bir degerdir.

Bu fikirlerden hareketle her toplumun farkli mimari kimlikleri ortaya koymasi dogal
bir durumdur. Ancak bilgi toplumu olgusunun Kkiiltiirel farkliliklar1 o6zellikle
ekonomik globallesme baglaminda bir ortak kiiltiir odagi olusturmasi bu kiiltiir ve
olusumun igerisindeki mimarlik meslegini ve pratigini etkilemesi kagmilmaz bir
durumdur. Ancak burada ortaya konan kiiltiirlerin ve kimliklerin yok olusu ve
dejenerasyonu seklinde algilanmamalidir. Durum, yerel kiiltiire eslik eden belirgin
olarak ekonomik konjonktiiriin gdlgesinde global bir yasam ve kiiltiir siirecinin

meydana gelmesidir.

Siberkiiltiir ise bu gelisenlerin bir {ist evresi olarak ortaya c¢ikan bir olgudur. Kendi
icerisinde bir ¢ok farkli durumu gerek yazili olarak gerek gorsel sanatlarda ortaya
koyan bu sdylemin kendi mimarlik kiiltiiriinii ve eserlerini de gerceklemesi de

yukarida s6zii edilen ¢ergevede olagan karsilanmalidir.
Dijital teknolojideki yeniliklerin ve gelisimin mimarlik mesleginin gelisimini

hizlandirdig1 ve pratik anlamda yeni kavramlari ortaya koydugu olduk¢a uzun

zamandir bilinen bir durumdur. Cizim araglarinin ve bilgisayar teknolojisinin
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mimarhg1 daha iiretken kilmasi ise her disiplinde oldugu gibi beklenen bir gelisme
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fiziksel mimarliga referans verecek bicimde dijital
araglarin kullanimi kavramsal tasarimi, tasarim gelistirme siireglerini ve form
olusumunu olduk¢a koklii bir farkliga tasimasi yine bilgi toplumunun ve e-
teknolojinin bir sonucudur. Ancak dijital mimarlik ve sibermimarlik (Sanal

Mimarlik) benzer kaynaktan beslenmekle beraber birbirinden ayrilan biitiinlerdir.

Sibermimarlik gerek sdylem gerek pratigi acisindan c¢izim aracindan ¢ok Ote,
diigiintilen, tasarlanan ve yasanan bir habitat olarak sanal ortami ve siberuzayi ele
almaktadir. Bu ¢er¢evede yasanilan bir ortam olarak siberuzayin bir mekan planlama
ve organizasyonu problemi ile karsi karsiya olmasi i¢inde barindirdigr yapilarinda

tasarima ihtiyaci olmasi sonucunu dogurmaktadir.(Benedikt, M. 1991)

Boyutlarinin tamami ile tasarlayici inisiyatifine ve bilginin diizeylenmesine baglh
oldugu bu es evren igerisinde tasarim kararlari olduk¢a ¢ok degiskenli ve oldukca
farkli perspektifler dahilinde yorumlanabilir bir probleme cevap olarak verilmektedir.
Giliniimlizde sikca gordiigimiiz platonik geometrilerden bagimsiz  mekan
tasarimlarinin ~ Otesinde yeni geometrilerin  ve modelleme algoritmalarinin
kesfedilmesi ve verilerin yeni doniistiirliciiler yardimi ile 2 veya 3 boyutlu anlam

kazanmas1 mimarlik ve tasarim olgusunun donligmesini isaret etmektedir.

Dijital malzemeden, gorsel tasarima, sirkiilasyon kurgusundan algoritmik ortamlara
kadar oldukga yeni ve ara kesit bir meslek teorisi ve pratiginin ortaya konmasi su an
daha deneysel bir ortam gibi algilanan ancak ileride daha belirgin bir bi¢imde n-
boyutlu topolojilerin ve mekanlarin tasarimcisi olacak sibermimarin farkli bir egitim
ve bakis agisina sahip olmasi gerekliligini ortaya koymaktadir. Halen var olan
mimarlik egitiminin dig diinya tarafindan talep edilen bu sanal planlama ve
organizasyon pratiginin kosullarini hazirlama konusunda yeterliligi oldukga kritik bir
tartisma konusudur. Geleneksel anlamdaki mimarlik kavraminin yeniden
tanimlanmas1 ve sibermimarlarin geleneksel mimarlar arasindaki farkliliklarin ortaya

koyulmasi bu anlamda olduk¢a 6nemli bir yol gosterici olacaktir.

Diinyanin belirli okullarinda lisansiistii diizeyde bir alt alan olarak 6zellesen tasarim

ve dijital teknoloji arakesitindeki programlar bu farkli mimar profilinin egitimi
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konusunda cesitli icerikler ortaya koymaktadirlar.Son derece degisken teknolojik
ortamin igerisinde olusan meslegi pratik edecek mimarlarin temelinde bilgi
teknolojileri, programlama ve uygulamali matematik gibi su andaki program
iceriklerinin biraz 6tesinde bir egitim programi igerisinde sekillenmeleri kaginilmaz
bir durum haline gelmektedir. Bu temelin farkli yogunlasma alanlar1 ise arayiiz
tasarimi, ileri multimedia ve mekan, dijital grafik, grafik programlama ve yapay zeka

olarak Ozetlenebilir.

Bir bagka perspektif ise tasarlanan mekanlarin kimler tarafindan tiiketilecegi
sorusunun yanitinin aranmasidir. Bilginin mekanlastigi bu mimarhiligin tiim insanlig
kapsayan ve beliren ihtiyaglarina cevap veren bir durum olmasi dogru bir yaklagim
olarak goziikmemektedir. Endiistriyel anlamda gelismis ve bu materyal iiretimini
bilgi 6ziine doniistiirmiis toplumlarin bu tiir mekan iiretimini talep edecegi goz oniine
almarak, Sanal mimarliginin bu o6zellikleri geregi post-endiistriyel toplumun bir
cikarsamasi olacagini ve gelisen teknolojinin paralelinde yeni anlamlar ve uygulama
alanlar1 kazanacagini soyleyebiliriz. Gelecegin net ortaminin bu baglamda 3-boyutlu
bir mekan yanilsamasi olmasi ise her tiirlii sinirlardan ve fiziksel cografyadan uzak
yeni bir toplum modeli ve yasam anlayisini giindeme getirecektir. Farkli arastirma
alanlarindan gelecek bilgilerin bu 6z igerisinde degerlendirebilecegi diisiiniiliirse
gelecegin sanal ortamlarinin sadece tepki veren, islevsel dokulardan ¢ok, yapay zeka

temeline dayali akilli ortamlar seklinde olmasi olasilik dahilindedir.
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