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ONSOZ

“Bilgisayar Teknolojisi Esliginde Mekan Kavraminin Doniisiimii” ile ilgili tez
yazmak istememin nedeni, egitimini gordiigiim mimarhiin gliniimiiziin en ilging
kavramlarindan biri olan sanal mekan ve siber mekan kavramlariyla iligkisini
incelemektir. Ozellikle yiiksek lisans egitimimde cok kez karsilastigim siber mekan
kavraminin, aslinda her insanin dogdugu andan itibaren riiya, yazi, film ve oyun gibi
derin deneyimlerle yasadigi sanal mekanin bilgisayar sonrasi uzantist oldugunu
farketmem tezimin igeriginin olusmasim saglamistir. Bu tez, giindelik kisisel
deneyimlerim, genel kiiltiiriim ve mimarlik egitimimin birlesimi olarak ortaya
cikmistir.

Tezimin hazirlanmas: siiresince fikirleri, sabr1 ve heyecani i¢in tez danigmanim Sayin
Yard. Do¢. Dr. Meltem Aksoy’a; kazandirdiklar1 bakis agisi i¢in tiim hocalarima;
yiikksek lisans egitimim boyunca eslikleri ve destekleri i¢in boliim arkadaslarima;
yardimlar1 ve verdikleri moraller i¢in dostlarima; ve en onemlisi her zaman yanimda
olduklar1, sevdikleri ve giivendikleri i¢in ¢ok sevdigim annem,babam ve kardesime
tesekkiir ederim.
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BIiLGiISAYAR TEKNOLOJiSi ESLIGINDE MEKAN KAVRAMININ
DONUSUMU - YENi MEKAN TANIMLARI

OZET

Yirminci yiizyilda ortaya ¢ikan ve insanlik i¢in bir devrim olarak goriilen bilgisayar
teknolojisinin gelisimi mimarligin mekan kavrami {izerine diisiiniis bi¢imini
degistirmistir. Bu calismada mekan kavrami, fiziksel mekan, zihnin {iiriinii sanal
mekan ve bilgisayar teknolojisinin iiriinii siber mekan odakli incelenmektedir. Temel
mekan kavramlari ve mekanin algi ve deneyiminde etkin olan faktorlerin
doniisiimiiyle ortaya ¢ikan yeni mekan tanimlari belirlenmektedir.

Bilgisayar teknolojisinin gelisiminden Once doniigiimii tetikleyen Einstein’in
gorecelik kurami tizerinde durulmaktadir. Gorecelik kurami, mekan1 mekan-zamana
dontigtirmiistiir. Mekan-zaman kavrami mimarhigi teorik olarak farklilagtirmistir.
Bilgisayar teknolojisi ise teorik olan bu degisime uygulama olanagi saglamaktadir.

Tezde, sanal mekan zihnin akigkanliginin mekani olarak tanmimlanmaktadir.
Bilgisayarla birlesen zihnin akigkanligi siber mekami yaratmistir. Sanal mekan
izerinde durulurken incelenecek olan zihinsel kayma, dalma ve etkilesim kavramlari
siber mekanin da anlasilmasi icin kilavuzluk etmektedir. Siber mekanin mimarlikta
yeni ufuklar agmasinin nedeni zaman ve hareketle girdigi iliskinin yan1 sira bilginin
mekan1 olmasidir. Siber mekanin tasarimi bilginin organizasyonudur ve mekanin
hareketi bilginin akisidir. Siber mekan bilgi, zaman, hareket ve etkilesim kavramlar
cercevesinde degiskendir, akiskandir.

Siber mekanin mimarliga kazandirdig1 yeni bakis acisi siber mekan tasarimlarinin
yant sira fiziksel mekan tasarimlarini da etkilemistir. Mimarlar tasarimlariyla siber
mekanla fiziksel mekan1 yaklastirmaya, hatta ters yiiz etmeye calismaktadirlar. iki
mekanin fiizyonu sonucu ortaya ¢ikan melez mekandir. Geleneksel mekan da
dedigimiz fiziksel mekan, bilgisayar teknolojisiyle ortaya c¢ikan siber mekan, ve
ikisinin st iiste bindigi melez mekan kavramlariin pesi sira getirdigi bircok yeni
mekan tanimi vardir. Mekan, tasariminda temel konsepti olusturan kavram Oniine
eklenerek tanimlanmaktadir. Tezde siralanan mekan tanimlart farkli isimlendirilseler
de birbirinin igine gecen, birbirine doniisen tanimlardir: bilgi mekani, etkilegim
mekani, eszamanli mekan, de§isim mekan, akiskan mekan, ge¢is mekan.

Anahtar Sozciikler: fiziksel mekan, mekan-zaman, sanal mekan, dalma, etkilesim,
bilgisayar teknolojisi, sanal gerceklik, siber mekan, hareket, zaman, bilgi, akiskan
mekan, degisim mekan, melez mekan.
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TRANSFORMATION OF SPACE CONCEPT WITH COMPUTER
TECHNOLOGY -NEW SPACE DEFINITIONS

SUMMARY

The improvement of the computer technologies which emerged in the twentieth
century and seen as an evolution for humankind transform the way of architectural
thinking about space concept. In this study, space concept is examined by focusing
on physical space, virtual space as a product of mind and cyberspace as a product of
computer technology. The basic space concepts and new space definitions are set by
the transformation of factors, which are effective on space perception and
experience.

Einstein’s relativity theory triggered the transformation, before the computer
technology’s improvement. Relativity theory converted space to space-time. The
space-time concept changed architecture theoretically. Then, computer technology is
providing an application possibility for this theoretical transformation.

In this thesis, virtual space is defined as the liquidity of mind. The combination of
fluid mind and computer created cyberspace. Mental shift, immersion and interaction
concepts examined during the focusing on virtual space are guiding to understand
cyberspace. Cyberspace creates new horizons in architecture, because it is the space
of information in addition to the relationship with time and move. Cyberspace design
is organization of information and space movement is fluidity of information.
Cyberspace is changeable and fluid in the context of information, time, move and
interaction concepts.

New perspective cyberspace brought in architecture affected the design of physical
space beside the design of cyberspace. Architects are trying to close up and even
inside out the physical space and cyberspace with their designs. The emergent hybrid
space is the result of the fusion of physical and cyberspace. Besides physical space
that is called traditional space, cyberspace came out with computer technologies, and
hybrid space that is overlapped case, there are new definitions present right behind
these basic space concepts. Space is defined by its prominent characteristic. Space
definitions listed in this thesis are telescoping and transforming, even thought they
are called in different names: information space, interaction space, simultaneous
space, transformation space, liquid space, trans space.

Keywords: Physical space, space-time, virtual space, immersion, interaction,
computer technology, virtual reality, cyberspace, move, time, information, liquid
space, transformation space, hybrid space.
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1. GIRIS

Varolustan beri barinma iggiidiisiiniin karsiligi olan “mekan” kavrami mimarinin
temeli olmustur. Tiim alanlarda mekan tamimi buluslarla beraber degismistir. Bu
degisim mekan kavramini temel alan mimarligin da teorik ve pratik olarak
degisimine neden olmustur. Mimarlikta mekanin degisimi belli bir siirece ve olaylara

bagl olarak gerceklesmistir.

Bu tezde, mekan kavraminin bilgisayar teknolojisi oncesi ve sonrasinda ne sekilde
degistigi lizerinde durulacaktir. Mekan kavraminin degisiminde “zaman” ve
“hareket” onemli rol oynamaktadir. 20. yiizyilin baslarinda Einstein’in gorecelik
kurami her daim tek basina diisiiniilen ve tanimlanan mekanin, arttk zamandan
bagimsiz olamayacagim ortaya koymustur. Mekan -sadece teoride de olsa- artik en,
boy ve yiikseklikten olusan 3 boyutlu bir kavram degildir, zamanin 4. boyut olarak
eklendigi 4 boyutlu “mekan-zaman”dir. Mekanin 3 boyutu sabit kalsa da, zamanda
hareketle mekanin algis1 degisir. Bu da mekanin degisimi olarak diisiiniilebilir.
Gorecelik kuramindan 6nce mekan tanimlari hep kesin smnirlar1 olan ve sabit
yapisiyla ilgiliydi. Mimarlarin mekana bakis acilar1 ve tasarimlart mekanin bu yapisi
izerine kurulmustur, aksi bir durum disiiniilememekteydi. Gorecelik kurami
sonrasinda mimarlar mekanin degisebilir, esnek bir yapisi olabilecegi iizerinde
durmaya baglamiglar, tasarimlarim1i da bu fikirler {iizerinde temellendirmeye
calismislardir. Mekanin mimarlikla iligkisinin ve 6neminin anlagilmasi i¢cin mekanin
alg1 ve deneyiminin ¢oziimlenmesi gerekmektedir. Mekan insan algis1 olmadan var
olamaz. Bu nedenle tezde “alg1”, “algilama” ve “deneyim” kavramlarinin mekanla

iligkisi de ele alinacaktir.

Fiziksel mekandan bagimsiz olarak insan zihninin yarattigi sanal mekan, tezin
kapsaminda iizerinde durulacak, fiziksel mekan ve bilgisayar teknolojisiyle ortaya
cikan siber mekanla iliskilendirilecek bir baska kavramdir. Sanal mekan zihnin

trinidiir.



* Riiya

e So6zlii masal (efsane, destan, gibi.)
e Kurgusal yazi

¢ Film

¢ Oyun

sanal mekan deneyiminin yasanmasina olanak veren ortamlardir. Tiim bu ortamlar
kendi sanal mekanlarini yaratirlar. Fiziksel mekami sinirlayan 6zelliklere sahip
olmayan ve zihnin akigkan yapisinda olan sanal mekan cok daha esnek ve
degiskendir. Kendi sanal zamani vardir. Gergek zamandan kopuktur, gidis-gelisli
durdurulabilir zamandir. Sanal mekan, zamansal ve mekansal olarak kendi akisina ve

bizzat kendi anlamina sahiptir.

Sanal mekanla iliskili olarak;
¢ zihinsel kayma (mental shift)
e dalma/sarmalanma (immersion)
e etkilesim (interaction)

kavramlarindan da bahsetmek gerekmektedir. “Zihinsel kayma” insanin fiziksel
mekandan zihinsel olarak kopmasi ve sanal mekanda “-mis gibi hissetmesi” olarak
aciklanabilir. Bu durumda beden fiziksel mekanda sabittir, hareket eden sadece
zihindir. Ornegin riiya goriirken zihin tamamen farkli bir mekandadir. Fiziksel
ortamdan gelen cogu etkiye kapalidir. Sadece cok belirgin etkiler kisinin sanal
mekandan ¢ikmasina neden olur. Zihinsel kaymayla iliskilendirilen bir baska kavram
da “dalma/sarmalanma”dir. Bu kavram sanal mekanin icine giren insanin onun
tarafindan kusatilmasi olarak aciklanabilir. Dalma diizeyi sanal mekan deneyiminin
yasandig1 ortamin gercekmis hissini saglama diizeyine baglidir. Sanal mekana girisi
saglayan bir kitap ya da film olabilir. Gorsel ve isitsel duyularin varligi ve katilim
dalmayi derinlestirir. “Zihinsel kayma” ve “dalma” kavramlaryla birlikte “etkilesim”
kavrami da ¢ok Onemlidir. Etkilesim orda olma hissini giiclendirir. Etkilesim,
mekanin insandan gelen etkiler sonucunda degismesi olarak agiklanabilir. Kisinin o

mekanda daha etkin olarak var oldugunu gosterir.



Bilgisayar teknolojisiyle birlikte bu kavramlar farkli bir 6nem kazanmislardir.
Bilgisayar teknolojisi oncesinde sanal mekan deneyimi yazi gibi sadece imgesel bir
ortamla, ya da film gibi gorsel bir ortamla yasanabilmekteydi. Oyunlarin sanal
mekan deneyimi ise etkilesimliydi. Bilgisayarin gelisimiyle ortaya cikan bilgisayar
oyunlan grafik, ses ozellikleri ve ozellikle etkilesimli yapis1 sayesinde oyuncuya

oldukga gercekci deneyimler sunmaktadir.

Sanal mekanlarin bilgisayarda deneyimlenebilmesi icin, 3 boyutlu olarak
modellenmesine ve sanal gergeklik sistemlerine ihtiya¢ vardir. Sanal mekanin ii¢
boyutlu olarak modellenmesi 6nemli bir konudur, fakat tezde iizerinde durulacak
olan sanal mekanin deneyimi i¢in ortami yaratan sanal gerceklik ve sanal gerceklik
teknolojileridir. Sanal gerceklik bilgisayar tarafindan yaratilan bir simiilasyonun
gercekmis gibi insana yasatilmasidir. Bilgisayar da gerceklestirilen simiilasyonlar ve
sanal gerceklik teknolojileriyle insan duyulan yamltilir. Sanal gerceklik fiziksel
diinyanin bloke edilmesine ve etkilesime olanak verir. Boylece insan sanal mekana

dalmig olur. Dalma diizeyine gore;
e Masaiistii sanal gerceklik (Desktop VR)
e Balik Tanki sanal gerceklik (Fishtank VR)
¢ Daldirma sanal gerceklik (Immersive VR)
olmak tizere farkli 6zelliklere sahip ti¢ farkli teknoloji vardir (www.cg.tuwien.ac.at).

Sanal gerceklik ilk kez bir ugus simiilasyonu olarak denenmistir. Sonra bir¢ok alanda

kullanilmaya baslanmistir. Mimarlik da bunlardan biridir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi, “mekan-zaman” kavramimi ortaya cikaran
gorecelik kuramindan sonra, bu kavramin mimarlik teorisinde daha etkin olarak
tartisilmasin1 ve uygulamada da degisikliklere neden olmasim saglayan bir diger
onemli etkendir. Endiistri devriminden sonra ikinci bir devrim olarak diisiiniilen
bilgisayar teknolojilerinin gelisimi her alanda farkhiliklar yaratmistir. Mimarlikta
uygulamalar diger alanlara gore daha ge¢ baslasa da, mimarligin ¢izim ve uygulama

biciminde yarattig1 degisim yadsinamayacak diizeydedir.

Mimarlikta bilgisayarin kullanilmaya baslanmasi CAD ad1 verilen bilgisayar destekli
tasarim programlarinin ortaya ¢ikisiyla baslamistir. Bu programlar mimari projelerin

cizim hizin1 ve kalitesini oldukga arttirmig, tasarimlarin daha iyi sunulabilmesini



saglamustir. Ikinci asama bilgisayarin yapinin 3 boyutlu modellemesi ve performans
degerlendirmesi i¢in kullanilmasi olmustur. Bu siiregte bilgisayar uzun siire bir arag
olmaktan oteye gecememistir. Bilgisayar teknolojisinin daha etkin bir ortak olarak
kullanilmaya baslamasi ise mimarliZin sanal gerceklikle iliskilendirilmesi ile

olmustur. Boylece mimarlik i¢in siber mekan kavrami1 dogmustur.

Siber mekan kavraminin ortaya cikist ve siber mekanin mimarlar tarafindan
tasarlanmas1 gerektigi diisiincesi, siber mekana bakisin degismesine neden oldugu
gibi fiziksel mekan da etkilemistir. Daha Onemlisi mimarligin diisiinme bi¢imini
degistirmistir. Siber mekan bilgisayar teknolojisinin ve zihnin birlesiminin iriiniidiir.
Sanal mekan gibi siber mekan da zihinseldir. Bilgisayar teknolojileri siber mekanin
fiziksel mekanla yakinlagmasi i¢in kullanilmaktadir. Siber mekan fizikselden farkli
ozelliklere sahiptir. Sanal mekan gibi zihinsel oldugu icin daha akigkan ve
degiskendir. Uzamsal degil, zamansaldir. Siber mekanin en 6nemli unsurlan bilgi,
zaman ve harekettir. Fiziksel mekanda sadece insan hareketi sz konusudur. Siber
mekan da ise insanla etkilesime giren mekan da hareketli, aktiftir. Siber mekanin
akiskanligini saglayan bilginin akiskanligidir. Siber mekan zamansaldir. Ciinkii siber
mekani1 yaratan bilgisayarda bilgi elektronlarla iletilmektedir. Bilginin iletimi hiza ve
zamana baghdir. Siber mekanla daha belirgin hale gelen bu kavramlar fiziksel mekan
tasarimlarim1 da etkilemis, fiziksel mekan ve siber mekanin entegre hale geldigi
melez mekanlar tasarlanmaya baslanmistir. Mekan kelimesinin Oniine tezde de
tizerinde durulan bilgi, etkilesim, zaman, akis, degisim gibi kavramlar eklenmistir ve

boylece yeni mekan tanimlamalar1 olugmustur.

Tezin amaci, literatiir taramasi ile bu tanimlamalar1 belirli bir iliski ¢ergevesinde
siralamak ve tanimlar icerdigi diisiiniilen mimari tasarim uygulamalarini sistematik

icinde incelemektir.

Tezin yontemi, mekan tamiminin degismesiyle ilgili olan mevcut kavramlarin
literatiir taramasini yapmaktir. Kavramlarin her biri tamimlanmaya ve digerleriyle
baglantilann ¢oziimlenmeye calisilacaktir. Son donemde ortaya ¢ikan mekan
tanimlamalarin1 belirlemek ve bu tamimlamalarin temel alindigi bazi tasarimlar
incelenecektir. Sonug olarak da giincel durum iizerine tartisilacak ve gelecekle ilgili

ongoriide bulunulmaya calisilacaktir.



2. FIZIKSEL MEKAN VE ALGI

2.1. Fiziksel Mekan

Fiziksel mekan yani geleneksel anlamdaki mekan kavrami insanlikla ayni yastadir.
Insanin barinma ihtiyaciyla ortaya ¢ikmustir. Fiziksel mekan gercek diinyada insan
tarafindan ihtiyaclar1i dogrultusunda bigimlendirilen kusatilmis bosluktur. Tezin
ikinci boliimiinde aciklanmaya calisilacak olan mekan, fiziksel mekana referans

vermektedir.

2.1.1. Mekan ve Mekan-Zaman Kavramlari

=~

“Mekan”1n (space) sozliikteki karsiligi “alan, yer, bogluk”tur.

Yiizyillar boyunca mekanin tanimi degismistir. Felsefe, psikoloji, fizik ve matematik
gibi farkli disiplinler zamanla farkli kavramlara yol agcmistir. Astronomide mekan
sinirsiz uzayla bagdaslastirnllmistir. Ronesans’ta astronomik mekan yani uzayin
sonsuzlugundan bahseden Kopernik ve Bruno, Newton tarafindan kesin ve homojen
hatta bos mekan tanimiyla takip edilmislerdir. Mekanin bu bilimsel anlayis1 uzun
zaman icin temel olmustur. Mekan matematikte Oklid geometriyle ve 3 boyutla
tanimlanmistir. Daha sonra, Riemann’in geometrisi mekandaki her noktanin bir
digeriyle baglantili olabilecegini ve bu sekilde sonlu mekanin yaratilabilecegini
onermektedir. Bu geometri, mekanin sonsuz, ama sinirli oldugunu diisiinmeye izin

Verir.

“Mekan-zaman” (space-time) kavraminin dogmasina yol acan Einstein’in gorecelik
kuramuidir. Einstein, “ayr1 ayn zaman, mekan yoktur, “mekan-zaman” siirekliligi
vardir” diyerek zaman ve mekan birlikteligini agiklamistir. Gorecelik kuraminda,
zaman “4. boyut” tur ve mekanla iliskilendirilmelidir, ¢iinkii mekan gozlemcinin

farkli hiz ve yonde hareketine gore degisir (Kieferle, 2000).

Mekan-zamanda bir noktaya verilen isim ise “olay”dir. Mekan-zaman diyagrami

Sekil 2.1°de goriilmektedir.



Mekan

Gecmis Simdi Gelecek

Sekil 2.1 Mekan-Zaman Diyagrami (www.zamandayolculuk.com)

Einstein'in zamana getirdigi bu yorum insanlarin alisik oldugu bir¢ok kavramin
degisimine neden olmustur. Eski mutlak zaman kavrami yani zamanin aym hizda
aktig1 diisiincesini reddeden Finstein'a gore zaman ve mekan ayrilifi insanin
zihninde yarattigi bir kavramdir. Gergekte mekan fiziksel ii¢ boyutu ve zaman ile
birlikte tek bir biitiin, yani dort boyutlu bir mekan-zaman siirekliligi olugturmaktadir.
Mekanin ii¢ boyutlu olmas1 kavramina aligik olan insan, mekanin {i¢ boyutunu en,
boy ve derinlik olarak Olcer. Einstein'a gore ise zaman boyutu diger boyutlarla

organik bir biitiinliik i¢erisindedir.
2.1.2. Mekan ve Mimarhk

Mekanin, mekan-zamana doniisiimii mimarlikta da etkisini gostermistir. Fakat
gorecelik kurami mekan tanimim teorik olarak biraz degistirmis olsa da, mekan-
zamana doniisiimii asil saglayan bilgisayar teknolojisinin yarattigi olanaklardir. Bu
doniigiim siireci incelendiginde, mekanin algisimi etkileyen unsurlarin degisiminin
neden oldugu anlasilir. Mekanin algisindaki en 6nemli iki unsur ise zaman ve
harekettir. Bu kavramlarin mekanla iliskilerinin O6neminin anlasilmasi, mekan

kavramina yeni bir bakis acis1 getirmistir.

Tiim canlilar oOzellikle insanlar i¢in barinma iggiidiisii varolmayla beraber
baslamistir. Barinma varolustan beri insan hayatinin bir pargasi olsa da, kuramsal
anlamda mekan kavraminin mimarlikta yer almaya baslamasi 20. yiizyilin baglarina
rastlar. Mekan yaratmak, mimarligin en temel ugrasidir. Yiicel mimarligin merkezi
olarak diisiiniilen “mekan”1, insam belli bir Olgiide cevreden ayiran ve icinde

eylemlerini siirdiirebilmelerine olanak veren bosluk olarak tanimlar (Yiicel, 1981).

Insanin mekanla iliskisi mekan1 anlamli kilar. Insan varligiyla mekan tanimli hale

gelir. Bosluk, algilanan degerler dogrultusunda bakis acilarimin st {iste



ortiismesinden dolay1 tamimlanarak, yeri, yani mekanm olusturmaktadir. Yani mekan
insan ihtiyaclarindan dolay1 varolmasinin yaninda, algilayici konumundaki insana
ihtiyagc duyar (Kahvecioglu, 1998). Mekan algilanabilirligiyle tanimlanir.
Algilanabilir sinirlart vardir. Bu sinirlar her zaman duvar, doseme, tavan gibi fiziksel
sinirlar  olmak zorunda degildir. Isik, ses, renk gibi Ozellikler de mekanin
algilanabilmesini saglar. Mekan ancak smirlarinin anlasilmasi dogrultusunda
algilanir. Eger sinirlart yoksa, mekan algilanamayabilir (Jeodicke, 1985). Mekam
kavramanin bir sart1 da bir isleve sahip olmasidir. Mekanin tanimli olmasi yeterli
degildir, icinde siiren bir hareket ve yasam olmalidir. Mekanm geometrik bir sekilden
ayiran en Onemli Ozellik deneyimlenmesidir. Zevi’ye gore mimarlhik, mekam
cevreleyen striiktiirel elemanlarin genisligi, uzunlugu ve yiiksekliginden olusmaz.
Bunlar vasitasi ile mekan tanimlanmaya ¢aligilir. Gergekte mekan, icinde yasanan ve
hareket edilen, bu elemanlarla c¢evrelenen belirlenen bogluktur. Fakat bu

elemanlardan olustugu anlamina gelmemelidir (Zevi, 1957).
Kahvecioglu tezinde, mekanin 2 boyutu oldugundan sz etmistir:

- Mekanin maddesel olarak var olan boyutu; mekani olusturan fiziksel sinirlar ve

ozellikler olarak agiklanabilir.

- Mekanin maddesel olarak var olmayan, ancak insan zihninde gelisen boyutlari;

mekanin zaman i¢inde algi ve deneyimine bagli olarak anlasilan 6zellikleridir.

Mekanin fiziksel boyutu, algisal siirecin duyum asamasinda islenir, mekanin
kavramsal boyutu ise algisal siirecin zihinsel agamalarinin sonucudur (Kahvecioglu,

1998).

Bozkurt mimariyi, belli bir fonksiyon icin, belli bir maksat i¢in hazirlanmig ve
ortiilmiis mekan olarak tanimlar (Bozkurt, 1962). Mimari, kiitle ve bosluklar1 kesip
bicerek islevsel smurlar yaratir. Bu sinirlar, insanlarin i¢inde yasadigi ii¢ boyutlu
mekani olusturur. Ortaya ¢ikis amaci insanin barinma i¢giidiisiine cevap vermek olan
mekan, giiniimiizde insanin fiziksel, duygusal ve sosyal problemlerine de cevap
vermeye baglamistir. Bu nedenle de arttk mimarlik sadece insanin barinma gibi
birincil ihtiyaglarmi degil, eglence, egitim, iletisim gibi ikincil ihtiyaclarim1 da

karsilamaktadir.



“Mimarlik varolan c¢evrenin Otesine uzanan bir imgenin somutluk
kazanmasidir... mimari mekan da (boylece) varolugsal mekanin

somutlagmasi olarak tanimlanabilir” (Norberg-Schulz, 1971).

Mekan1 olusturan en temel kavramlardan biri sinirlaridir. Mimari mekandan
bahsedilmeye baslandiginda artik duvar, doseme, tavan gibi fiziksel ve yapisal
Ogelere gecis yapilmis olur. Mimari mekan bu fiziksel 6zelliklerinin yani sira algisal
ozelliklere de sahiptir. Mimariyi ve mimari mekani anlayabilmek i¢in, mekani
algilamak, icinde yasamak, hareket etmek ve deneyimlemek gerekir. Jeodicke,
mimari mekanin simirlanmighigiyla kisi tarafindan algilanabilir oldugunu ve i¢indeki
yasamla biitiinlesik olarak anlam tasidigini belirtmistir (Jeodicke, 1985). Hoogstad da
Jeodicke’ye benzer bir sekilde, mimari mekan icindeki yasam ve harekete bagl
olarak elde edilen algilarla varolur demistir. C)lgek, sinir, hareket, zaman kavramlari
mekanda yerlerine oturtulmadik¢a, temellendirilmemis kavramlar olarak
kalacaklardir. Bu da ancak insan algisi ve deneyimiyle gerceklestirilebilecektir

(Hoogstad, 1990).

“Yapilandirilmig ortam olan mimarlik, insanlar {izerinde etkisi artan ve
her yerde aym anda olabilen, toplumlarin hayatinin en 6nemli kismini
olusturan mekanlarin striiktiiriinii olusturur. Insanlar pasifce cevrelerine
uyum saglamazlar; onu ihtiyaclarina uygun olarak aktif bir sekilde
yapilandirirlar.  Bireysel olarak cevreleriyle etkilesime girerler, bu
karakteristik etkilesim zamana, duruma ve insana gore degisir” (Sommer,

1996).

Gorecelik kurami ve sonrasinda bilgisayar teknolojisiyle kat1 sinirlar i¢ine oturtulan
ve zamansiz mekan, artik zamana bagh olarak degisen, sekillenen bir kavram halini
almistir. Teorisyenlerin ve mimarlarin mekan tanimlart da bu dogrultuda degisim
gostermistir. Onceleri mekan kesin, sabit, degismez, taniml ve zamansizken artik o
kadar kaygan, degisken, akiskan bir hale gelmistir ki tam olarak tanimlamak bile

miimkiin degildir.

Hertzberger mekan1 bircok diizeyde tartismistir. Fakat baslangic noktast “mekan
fikri” dir. Ona gore mekan ve kesinlik yabancidir. Mekan fikri, genisleyen ve hareket
eden mevcut sinirlamalar1 olan her seyin ve daha fazla olasiliklara acik olan her seyin

tarafini tutar. Bu da simsiki kapali/simyasal olanin, ezici olanin, hantal olanin, kapali



ve boliimlii, simiflandirilmis, kanitlanmis, onceden saptanmis ve degismez, mutlak

yapilandirilmis olanin karsitidir (Hertzberger, H., 2000).

Bruno Zevi, mimarliktaki mekan-zaman kavraminin 6nemini hi¢bir mimari {iriin,
dordiincii boyut olmadan, igindeki kesif yiiriiylistimiiz i¢in gerekli zaman olmadan

deneyimlenemez ve anlasilamaz seklinde vurgular (Zevi, 1957).

Virilio’ya gore ise, mimarlik artik mekan-zaman ile ugrasmalidir. Mekan-zaman
“olay”dir. Akis siireci mekant konumun mekaninin yerini almistir. Bilgisayar
teknolojisinin gelisimiyle mekan-zaman bilginin akis siireciyle iliskili olmustur.
Bilgisayarin ortaya ¢ikardigi bilginin akisinin yarattigi siber mekan 4 boyutlu mekan-
zamandir. Bu mekan-zamani anlamak icin fiziksel mekan, algi, zihinsel mekan yani
sanal mekan kavramlarinin iligkilendirilmesi ve bilgisayarla beraber iligkilerinin

degisimi ¢oziimlenmelidir (Virilio, 1999).

2.1.3. Mekan Simiflamalari

Tarih boyunca mekan farkli yollarla, tiplerle ve karakteristiklerle tanimlanmistir,

doneme, kiiltiire, baglama ve cevreye gore degisir:

Soyut mekan, kartezyen mekan, varolussal mekan, Oklid mekan, kisisel mekan,
sosyal mekan, zihinsel mekan, ekolojik mekan, algisal mekan, mimari mekan,
modern mekan, fiziksel mekan, siirsel mekan, organik mekan, sembolik mekan, yerel
mekan, film mekani, acik mekan, ideolojik mekan, diigsel mekan, Kiibist mekan,
gorsel mekan, temsili mekan, post-modern mekan, gercek mekan, dijital mekan,

melez mekan, akigkan mekan, hiper mekan, sanal mekan...vb.

Norberg-Schulz’a gére mekan teorisi gelistirmede 2 yontem kullanilir. Birincisi, ii¢
boyutlu geometriye dayanan “Oklid Mekan1”dir. Digeri ise, gozleme ve algilamaya
dayali olan mekan teorisidir (Norberg-Schulz, 1972). Bu 2 yOntemle,
Kahvecioglu'nun bahsettigi mekanin 2 farkli boyutu arasinda baglanti kurulabilir.
Oklid mekam fiziksel boyuta karsihik olarak, algi ve gozleme dayali mekan ise

zihinsel boyuta karsilik olarak diisiiniilebilir.

Norberg-Schulz mekan1 pragmatik, algisal, varolussal, biligsel ve soyut olarak

siniflandirmaktadir (Norberg-Schulz, 1972):

1. Pragmatik (pragmatic) Mekan: Fiziksel boyutu ile var olan maddesel mekan.

Mimari elemanlarla sinirlandirilmis, tariflenmis belli ortam kosullarina sahip mekan.



Norberg,-Schulz’a gore, pragmatik mekan kisiyi dogal cevresine sokarak

davraniglarini belirler.

2. Varolussal (existential) Mekan: Insanin her an icinde yasadifi, etkinliklerde
bulundugu, cevresiyle iletisim sagladigi ve bu iletisimin etkisiyle de her an
yenilenen, bicimlenen mekandir. Kisinin c¢evreyle etkilesimi sonucu olusan
varolugsal mekan insamin diinyadaki varligmin simgesidir. Norberg-Schulz
varolugsal mekanin elemanlarmi merkez/yer, yon/yol (siireklilik) ve alan/bolge

(sinir) olarak belirlemistir.

3. Algisal (perceptual) Mekan: Mekani olusturan elemanlarin verilerinin kisi
tarafindan algilanmasi ile elde edilen duyusal, simgesel ve izlenimsel biitiin, algi
mekanin olusturur. Algisal mekan dogasma bagli olarak olduk¢a degisken ve

bireyseldir.

4. Bilissel (cognitive) Mekan: Kavramsal mekan olarak da ifade edilen bu mekan
kavrami, daha ¢ok mekan diisiincesi ile mesleki ve bilimsel acidan ilgilenenlerin
fiziksel evren ve mekansal iliskiler iizerine olusturduklar1 zihinsel semalar olarak
aciklanabilir. Bilissel mekan1 birden fazla duyumuzla algilariz ve bu algilarin tiimii

aklimizdaki esas mekani olusturur.

5. Soyut (abstract) Mekan: Mekansal varolusun diger diizeyleri hakkinda genelleme
olanag saglayan rasyonel iligkileri kurmak icin gerekli ara¢ ve soyut diizeydeki
mantiksal iligkileri icerir. Bu tip mekan dort duvarla tamimlanmis, geometrik

mekandir. Mekanin kendi hari¢ her seyden bagimsiz halidir.

Norberg-Schulz’un gozleme ve algiya dayali mekan siniflanmasindan oldukga farkli
olarak, Mahesh Senagala mekani bilginin akisina baglayarak simiflandirmistir (

http://www.mahesh.org/articles/speedrelativity.pdf):

1. Fiziksel Mekan (somatic space): Insanla birlikte var olan bedenin mekamdir.
Bilginin hareketi bedenin hareketiyle es zamanlhidir. Mimarlik fiziksel mekanda

toplumun ve iletisimin merkezindedir. Mimarlik zamansizdir. (M.O. 10.000 — bugiin)

2. Metinsel Mekan (textual space): Matbaayla birlikte fiziksel mekan insan
tizerindeki etkisini kaybetmistir. Bilgi basili yazin yoluyla insan bedeninden
bagimsiz hareket eder hale gelmistir. Mimarlik hala toplumun merkezidir, fakat

iletisimin merkezi basili yazindir. (M.S. 1400 — bugiin)
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3. Yaymsal Mekan (broadcast space): Elektronik medyayla bilginin yayilmasi i¢in
hareket etmesine gerek yoktur. Basilt medya fiziksel mekanin bitisik olma durumunu
sarsarken, elektronik medya aym seyi deneyim ve baglama yapmistir. Bilgi es
zamanli olarak ve hareket etmeden tiim diinyaya ulasabilir. Kitaplar ve beden yapilar
tarafindan engellenebilir, ama elektromanyetik dalgalar engellenemez. Duvar,
perspektif gibi fiziksel mekanin kavramlart medya mekaniyla anlamsizlagir. Bu

mimarligin maddesizlesmesinin belirtisi olarak kabul edilebilir. (M.S. 1900 — bugiin)

4. Siber Mekan-zaman (cyberspacetime): Bilgisayarin yarattigi siber mekan ise
bilginin bedenden bagimsiz hareketini 151k hizina g¢ikarmistir. Televizyon ve
sinemada sinirli ve sabit zamanli olarak ulasilan bilgi, kisi tarafindan her an her
yerde ulasilabilir (ubiquitous) hale gelmistir. Artik bilgi sadece hareketli degildir,

ayn1 zamanda etkilesimli ve degistirilebilirdir. (1946 — bugiin)

2.2. Fiziksel Mekanin Algisi

Daha once de belirtildigi gibi, mimarligi ve mimari mekani anlayabilmek i¢in
mekanin algilanmas1 gerekmektedir. Mekan algis1 insan icin cok 6nemlidir. Insan

nerede oldugunu bilmek ister.

“Bir ‘mekan’da bulundugumuzda bunu biliriz . Eger bizim zihnimizdeki
imaj, goriintii veya belirli bir mekansal diizen algis1 karmasik veya net
degilse, o zaman ‘mekan’ yoktur; nerede oldugumuzu bilemeyiz” (Von

der Ryn, 1962).

Bir mekanin tanimlanmasi da yeterli degildir, mekanin diger mekanlarla iliskisinin
anlagilmasi tiim cevrenin yorumlanmasini saglar. Boylece kisi yonlenebilir ve
hareket eder, tiim ¢evreyi deneyimler, hatta onunla etkilesime girerek onu degistirir,
sekillendirir. Bu da mimarlik ve insan icin mekanin ne anlama geldigini anlamamizi

saglar.

2.2.1. Alg1 Tanim

Algi, psikoloji ve biligsel bilimlerde duyusal bilginin alinmasi, yorumlanmasi,
secilmesi ve diizenlenmesi anlamina gelir. Alginin sozliikteki karsiligi ise anlamak,

kavramaktir.
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Lang’e gore algi, cevreden, ¢evre ile ilgili bilgi edinme siirecidir. Aktif ve amachdir.
Aklin ve gercegin bulustugu noktada bulunur (Lang, 1987). Caudwell ise algiy1
insanin duyular yoluyla gerceklikten aldigi seyler olarak tamimlamistir (Caudwell,

1974 ).

Insanin bir ortamda yasayabilmesi ic¢in orayr tamimasi gerekmektedir. Cevreyi
tanimak ise algilama ve deneyimle olur. Algilama, duyularla elde edilen verilerin
yorumlanarak deneyimlere doniistiiriilmesi siireci olarak tanimlanabilir. Aydinl
algilamayi ¢evreden gelen uyarici etkilerin duyu organlar1 yardimiyla hissedilmesi ve
kavranmasina iligkin zihinsel bir olgu olarak tanimlamistir. Geddie, algilamanin
‘duyularla farkina varma’ ve ‘akil yoluyla bilgi alma’ olmak {iizere iki anlami
icerdigini aciklamistir. Cevreden kaynaklanan uyarici etkiler gorsel algilama sonucu
once farkedilir, sonra bilgi haline gelerek uzun donem hafizaya kaydedilir. Rudolf
Arnheim, duyusal algilamanin hatirlama, diisiinme, ve Ogrenme gibi zihinsel
islemleri de icerdigini vurgulayarak aklin ve duyularin biitinliigiinii ortaya

koymustur (Aydinli, 1992).

Algilama kigisel bir olgudur. Algilama kisinin karakterine, yasina, cinsiyetine,
egitimine, yasadigi sosyal cevreye, ve kiiltiire gore degisim gosterir. Yani her insanin
algilamasi birbirinden farklidir. Insamin gecmiste yasadigi deneyimler de algisini
etkiler. Kisiye baglh 6zelliklerin yani1 sira disaridan gelen etkiler algilama bi¢imini

farklilastirir.

Immanuel Kant'a gore, biz baz1 seyleri oldugu gibi degil, bizim istedigimiz bicimde
goriiriiz. Herhangi bir zamanda algiladiklarimiz sadece uyaranin yapisina baglh degil,
aym zamanda ortama, onceki deneyimlerimize, o andaki duygularimiza, genelde

istek, tutum ve amaclarimiza baghdir.

Algisal siire¢ nesnel uyaranlarin duyumsanmasini igeren “fizyolojik siire¢”leri ve bu
duyumsama sonucu olusan biligsel girdilerin yorumlanma, anlamlandirilmasi gibi
islemleri kapsayan “biligsel siire¢”leri iceren iki asamali bir yap1 gostermektedir

(Arnheim, 1966).
Algilama siireci iki asamadan olusur (Lang,1987):

1.Fizyolojik siire¢: Dis diinyadan gelen verilerin duyularimiz yoluyla alinmasini
icerir. Mekanin algilanmas1 sirasinda, fiziksel siire¢ mekanla ilk karsilasmamizda

veya kisa siireli mekansal deneyimler sirasinda gergeklesir.
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2.Biligsel  siirec:  Alman verilerin  zihinde islenerek anlamlandirilmast,
yorumlanmasidir. Kisinin mekana dair hatirinda kalan bilgilerle siirekli olarak
mekan1 tekrar yasamasini igerir. Baska bir ifade ile ge¢mis mekan deneyimlerinin

hatirlanmasina yoneliktir. Daha uzun siireli bir mekansal deneyim gerektirir.

Fizyolojik siire¢ icindeki olgular herkes i¢in genellenebilirken, biligsel siire¢ i¢indeki

olgular kisisel ozellik gostermektedir.
Algilama siireci genel olarak ele alindiginda karsimiza ii¢ 6nemli boyut ¢ikmaktadir:

1.Secici Algillama: Kisi her an sayillamayacak kadar ¢ok sayida uyariciyla karsi
karsiyadir. Ancak bunlardan bir kag1 belirgin olarak algilanir. Kisi sadece algilamak

istediklerini algilayacaktir.

2.Algisal orgiitleme: Diinya rastgele bir araya gelmis, gelisigiizel nesnelerin dizildigi
bir ¢evre olarak goriilmez. insan duyular1 derler, toparlar, organize ederek bir anlam
verir. Gestalt psikologlari biitiiniin, kendisini olusturan parcalarin toplamindan farkli

oldugu ilkesini vurgulamislardir.

3.Algisal yorumlama: Algilanan tiim nesneler uyarimlardan olusmustur. Ancak,
hicbir nesne, uyarimlarin bir toplami olarak algilanmaz. Algi, duyumlarin toplaminda

daha fazla bir anlam ifade eder.

2.2.2. Fiziksel Mekan Alg: Tiirleri

Mekansal algi tiirleri bes duyumuza gore kategorize edilmistir. Bunlar gorsel,

boyutsal, isitsel, kokusal, dokunsal algilamadir

Gorsel Algilama: Gorme duyusu, diger duyulara gore daha fazla bilgi almayi saglar.
Bu nedenle, gorsel algilama en etkin algilama tiiriidiir. Carlson, algilamanin bilingsiz
bir sekilde gerceklestigini belirtmistir. Algilama siirecini gorme ve algilama olarak
ikiye ayirmak miimkiin degildir. Kisi algilama siirecinin farkina varmaz, sadece

algilamanin sonucunu alir (Carlson, 1993).

Boyutsal Algillama: Gorsel algilamanin bir parcasidir. Nesnelerin olgiileriyle,
Olciilerin birbirleriyle iligkileriyle ve olgekle ilgilidir. Bu algilama tiirii mekanin
algisinda olgegin etkisini belirtmektedir. Olgek, 6lciiyle ayni degildir. Mekanda
Olcekten bahsedilirken s6z konusu olan diger mekanlara, nesnelere ya da insana gore
Olcegi olabilir. Mekan1 ve nesneleri kullanan insan oldugu i¢in, bunlarin tasariminda

insan 6lcegi temel alinir.
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Isitsel Algilama: Mekani algilamakta en etkin gorsel algilama olsa da, isitsel
algilama da buna destek olmaktadir. Algilama da duyu sayis1 arttik¢a, algilama daha
dogru bir hale gelir. Sesler mekam algilamamizda gorme duyumuza yardim eder
(Ittelson ve Proshansky, 1974). Bir mekanin i¢cindeki miizik sesi ya da insan sesi gibi

bir unsur o mekani algilama bi¢imimizi degistirir.

Kokusal Algilama: Mekanin algilanmasinda, kokusal algilama da isitsel algilamayla
esit degerdedir. Mekanin icindeki kokular da mekanin algi ve deneyimini

farklilagtirir.

Dokunsal Algilama: Braque dokunsal mekanin, gdzlemciyi objelerden ayirirken,
gorsel mekanin objeleri birbirinden ayirdigim belirterek gorsel ve dokunsal algilama
arasindaki iliskiyi aciklamistir. insan objelere bakmakla yetinmez, onlara dokunmak

deneyimlemek ister. Boylece daha kesin bir algisal sonuca varilabilir (Hall, 1966).

2.2.3. Fiziksel Mekanmin Algilanmasim Saglayan Unsurlar

Mekan algisin etkileyen bir¢cok unsur vardir. Cevremizdeki insanlar ve objeler ile
pozisyonumuz, yakinligimiz, yonlenmemiz ve diger iligkiler ile kiiltiiriimiiziin ana
hatlann 151831Inda mekan algimiz sekillenir. Mekanin algilanmasi, algilayanin
ozelliklerinin yani sira, mekanin oOzellikleriyle de dogrudan iliskilidir. Algiy1

anlayabilmek i¢in mekanin fiziksel ve kurgusal 6zelliklerini de incelemek gerekir.

2.2.3.1. Olcek

Olcek, iki seyin birbirine gore goreceli Olciisiidiir. Hoogstad’a gore mimar 6lcii,
ritim, oran1 kullanarak insanin mekani algilayisim1 yonlendirir. Mekan1 tanimlayan
elemanlarin olciileri, ol¢iilerin iligkileri, iliskili mekanlarin 6l¢iileri ve kisinin ol¢iileri
mekanin algisint etkiler (Hoogstad, 1990). Mekan ve icindeki objelerin boyutlari
insan olgegine gore tasarlamir. Insanlar mekam algilamalari sirasinda, boyutlarini
kavramak icin kendi Olciilerini kullanirlar. Bu nedenle, 6l¢ii ve olgek kavramlar

mekanin algilanmasinda 6nemlidir.

2.2.3.2. insan

Mekan algis1 algilayan insanin 6zelliklerine oldukca bagh bir olgudur. Ciinkii mekan1
goren, kavrayan, yorumlayan, sonu¢ algisini olusturan ve deneyimleyen insandir.

Ayni zamanda algis1 ve deneyimi sonucunda mekani degistiren, sekillendiren de
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insandir. Ayn1 mekanda bulunan iki insan mekan1 ayni sekilde algilamaz. Ciinkii her
insan gevresindeki diinyayla aym iliskiyi kurmaz. Insanin mekani algilayis bigimi
karakterine, yasina, cinsiyetine ve yetistigi ortama gore degisim gosterir. Algilama
siireci sirasindaki psikolojik durumu etkili oldugu gibi daha onceki deneyimleri de
mekan1 algilamasim etkiler. Algilama siirecinde fiziksel siire¢ insanlarda benzerken,
biligsel siire¢ kisinin biyolojik, psikolojik ve sosyal 6zellikleri nedeniyle farklidir.

Sonug olarak her insan mekan1 farkli sekilde algilar.

2.2.3.3. Simir

Mekanin algilanmasini saglayan nesnel unsurlar mekanin kendi 6zelliklerinden
dogar. Mekani olusturan en 6nemli 6gelerden biri sinirlardir. Fakat sinirlar tek basina
bir sey ifade etmez, sinir ve bosluklar biraraya gelerek mekani olustururlar. Mekan
sinirlarinin belirlenmesi dogrultusunda algilanir. Eger smirlar yoksa kisi mekam
algilayamaz (Jeodicke, 1985). Mekanin sinirlart onun diger mekanlarla iliskisini ve
onlarin igindeki yerini belirler. Mekanin diger mekanlarla iliskisi, kisinin mekan1

algilayigint etkiler.

Mekant smirlandiran bigim, renk gibi fiziksel 6geler olabilecegi gibi, 151k, 151 gibi
duyusal 6geler de olabilir. Fiziksel ogeler mekanin bicimini ve boyutlari agikca
belirten ve herkesin aym sekilde algiladigni kati oOgelerdir. “Kati &geler
diyebilecegimiz gorsel gecirimsiz yiizeyler, ‘kusatilmishk’ duygusunu en giiclii
veren Ogelerdir” (Eldem, 1991). Sadece kat1 6gelerin varligit mekanin varolmasi igin
yeterli olmayabilir. Mekanin varlig1 icin gerekli olan duyusal 6geler ise yumusak
ogelerdir. Bunlar duyularimizla algiladigimiz 6gelerdir. Eldem mekanin yumusak
Ogelerini: “Higbir ya da yeterli gorsel ve kati 6genin bulunmamasina karsin, mekan
kusatilmislik etkisini yaratmaya yeten veya kati Ogelerin tamimladigi mekani
derinden farklilastiran, bes duyumuzla algilayabildigimiz mekan yaratici veya
nitelendirici tiim 6geler” olarak tanimlar (Eldem, 1991). Koku, nem, 1s1, 151k gibi
ogeler yumusak oOgelerdir. Hem kati 6geler hem de yumusak 6geler bir mekani

digerlerinden ayirip sinirlandirarak algilanmasini saglar.

2.2.3.4. Hareket

Mekan algisinin olusmasimi saglayan hareketin gergeklestirilmesi igcin zaman
gerekmektedir. "Zaman1 hareketle Ol¢iiyoruz ve hareketi de zamanla..." soziiyle

Aristo hareket ve zamanin iligkisine deginmektedir.
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Geleneksel anlamda mekan, duragan bir yapiya sahiptir. Mekan i¢inde hareketli olan
insanin, mekanla olan konumsal iligkisi ile mekan1 olusturan pargalarin birbirleri ile
olan boyutsal iligkileri hareket ettikce degismektedir. Bakis acisinin siirekli
degismesi ile insanlar, zihinlerinde mekana dair farkli ayrintilar1 bir araya getirerek
toplu bir mekan izlenimi olustururlar. Farkli zamanlarda farkli mekan algilar olusur.
Hareketin hizi, ne zaman ve ne kadar siireyle algilandigi mekanin yorumlanmasinda
onemlidir. Moholy- Nagy “harekette gorme” konseptiyle mekanin hareket sirasinda
goriildiigiinii ve algilandigimi belirtmis, hareketi mekan-zamana baglayarak yeni bir

boyutun varligina deginmistir (Moholy-Nagy, 1947).

Hoogstad’a gore mimari mekan, i¢indeki yasam ve harekete bagl olarak elde edilen
algilarla varolur. Mekam anlayabilmek i¢in icinde yasamak yani hareket etmek
gerekir. Kuban, mimari mekanin bi¢imsel oldugu kadar, insan yasamina ait
ozellikleri de igerdigini, sadece simirlanmis boslugun degil icindeki potansiyel
hareket imkaninin da gerekliligini belirtir. (Kahvecioglu, 1998) Ching mekanin,
zaman ve mekanin i¢inde hareket yardimiyla algilandigini belirterek hareketin 6nemi
tizerinde durmustur (Ching, 1995). Hoogstad’a gore mekansal iliskileri ¢6zmek igin
icinde hareket etmek gerekir. Mekan i¢inde hareket edildikce mekanin sinirlari,
icindeki nesneler, 151k gibi 6zelliklerinin algilanmasi farkli acilardan farkli sekilde
olur. Mekanin tiimiiniin algilanmasi ve yorumlanmasi bu hareketin sonucudur.
Mekanin i¢indeki hareketin yaninda mekanlar arasi hareket de mekanlarin algisini
etkiler. Iki mekanin farkli 6zellikleri birbirlerinin algisin1 degistirir. Mesela kiiciik bir
mekandan daha biiyiik bir mekana gecisle, biiyilk mekandan kii¢iik mekana gecis

arasinda algilama agisindan oldukga fark vardir.

2.2.3.5. Zaman

Sozliikkte zaman, olaylarin ardarda siralanmasina bakarak zihnimizde yarattiimiz ve
olaylarin bundan sonra da i¢inde olup gideceklerini kabul ettigimiz soyut kavram

olarak tammmlanmistir (TDK Sozliigii, 1974).

Mimari de ise zaman, mekan icinde hareketi tanimlayan soyut bir konsept olarak
diisiiniilebilir. Kant’a gore, goriillen, mekan ve zamanin tasidigi seylerdir. Bu
tagidiklarindan ayr1 olarak ne mekan1 gorebiliriz, ne de siireyi yani zamani

algilayabiliriz (Oztopcu, 1989).

Mekanin algilanmasinda 4. boyut olarak tanimlanan “zaman” énemli bir etkendir.
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Mekanin algilanmast i¢in i¢inden gecilmesi, i¢inde hareket edilmesi ve yasanmasi
gerekir. Davies, insanin zamani hareketle 6zdeslestirdigini sdylemektedir (Davies,
2002). Mekanda gecirilen zaman mekanda dikkat edilen, algilanan nesnelerin
farklilasmasina neden olur. Sadece i¢inden gecilen bir mekanla i¢inde yasanilan bir
mekanin algis1 birbirinden farklidir. Zamanin etkisiyle mekanin algilanma sekli
degistigi gibi, zamanla birlikte mekanin algilanmasimi saglayan simir, 151k gibi

unsurlar da degisiklik gosterir. Zaman unsuru sadece mekanin algilama siireciyle

ilgili degildir, zaman ge¢mis deneyimler olarak da algiy1 etkiler.

Sozen ve Tanyeli, mekanin algisi ve mimarlikta zamanin 6nemini su sekilde
belirtmislerdir: “Mimarlikta zaman boyutu kavrami, bir mekanin kavranmasi ve
algilanmasi amaciyla algilayanin zaman iginde yaptigi devinimi ifade etmektedir.
Diger sanat yapitlarinda algilama siireci devinimi icermediginden, sanatlar icinde
yalnizca mimarlik i¢in s6z konusudur. Diger sanatlarda izleyici yapit1 “yasamak”
zorunda degildir. Izleyici-yapt iliskisi edilgendir. Oysa, mimari iiriin ancak uzun bir
algilama siireci icinde “yasanarak™ kavranabilir. Dolayisiyla, her mimari iiriiniin en,
boy ve yiikseklikle belirlenen boyutlar1 disinda, zamanin belirledigi bir de mekan

boyutu vardir (S6zen ve Tanyeli, 1986).

2.2.4. Fiziksel Mekanmin Deneyimi

Mekan1 yorumlamak, algilamak i¢in icinde hareket etmek ve yasamak gerekir.
Mekanin deneyimi hareket kavramina bagh olarak degisir. Lynch’e gore, mekan
algis1 ve deneyimi i¢in, kisinin mekan icindeki konumunu ve mekansal iliskileri

¢oziimlemesi gerekmektedir (Lynch, 1960).

Mekan1 deneyimlemek i¢in ‘orada olmak’ gerekir. Mekanin algilanmasi i¢in bir veya
birka¢ duyu yeterliyken, mekan deneyimi igin tiim duyular gereklidir. Insan, mekani
deneyimlemek icin onu ve nesneleri gébrmenin yani sira, onlara dokunmak, onlarla
etkilesime girmek ister. Farkli malzemeleri, 15181, sesleri, ritimleri algilamak,
dokunmak ve hissetmek gereklidir. Ancak bu sekilde “orada olma” durumu tam

anlamiyla yasanir ve mekan deneyimlenmis olur.

Zevi, mekanin duragan bir olgu olmadigini, hareket ve zamanin siirekliliginde, icinde
yasayan insanin deneyimiyle anlamli olacagim sdyleyerek ozellikle insan, hareket ve
zaman kavramlarinin mekanin algt ve deneyimindeki etkisini belirtmistir

(Kahvecioglu,1998).
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3. ZIHNIN MEKANI: SANAL MEKAN

3.1. Sanal Kavrami ve Sanallik

“Gergek, insanin hayal giicli icin her zaman cok kiiciik olmustur. Biz

daima onu asmaya calisiniz” (McCarthy, 1993).

Sanal (virtual) kelimesi potansiyel ya da kuvvet anlaminda kullanilan virtus
kelimesinden gelmektedir; samlanmin aksine gercek olamin karsii degil,
gerceklesebilir ya da gerceklesemeyecegi diisiiniilen herhangi bir seyin sahip oldugu
giicli temsil eder (Bengiiler, 2000). Sanal kelimesinin sozlitkteki karsiligi ise,
‘sanmak, -mi1s gibi gostermek, varsaymak’ tir. Bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle
birlikte 6nem kazanan sanal kavrami genelde bilgisayarla birlikte diisiiniilse de, sanal

kelimesi ¢cok genis bir anlama sahiptir.
Gergek, kisinin kendi duyularina bagh olarak algiladiklar olarak tanimlanabilir.

Sanal ve gercek kavramlar1 arasindaki iligki onemlidir. Yukarida da belirtildigi gibi,
sanal gercegin zitti degildir. Sanalin belli bir anda ortaya ¢ikabilecek gizli bir gii¢

oldugu diisiiniilebilir. Ger¢ek olma giiciine sahiptir.

Rocker, sanala, gercegin karsiti olarak degil, bir gizil giic ya da kuvvet olarak
bakilabilecegini soyler. Sanal bir anda etkin duruma gecebilir. Sanal, fiziksel
olmadan etkin bir bicimde, ama bicimdis1 veya bicimsel olmayan eylemde
bulunabilme olanagidir. Sanallik, 6zde, gerceklesmis olanin her tiirlii verilmis,

aciklanmig ve basarilmis gizil giiciidiir (Rocker, 1998).

Sanallik olas1 gerceklik olarak isimlendirilebilir. Gergek ile gercek olmayan
arasindaki ayrim, bakis acisina gore karakterize edilebilir. Bu karakterizasyonda
gercek diinya insan zihninden bagimsiz olarak varolur, olas1 diinyalar ise riiya
gormek, dilemek, hipotezler yaratmak, hayal etmek ya da hayallerimizi bilimkurgu
olarak kagida dokmek gibi zihinsel aktivitelerin {iriiniidiirler. Ryan’a gore,
gercekligin standart karakterizasyonunda gercek diinya “i¢inde oldugum diinya”
iken, olas1 diinyalar disaridan baktigim yerlerdir. Bu olas1 diinyalar sakinleri icin ise

gercektir (Ryan, 1994).
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3.2. Sanal Mekan

Popper diinyay1r birbiriyle baglantili iic ayn diinyanin birlesimi olarak

aciklamaktadir.

1.Diinya: Maddelerin fiziksel diinyasidir. Bu diinya insanlar, hayvanlar ve bitkiler
gibi canli varliklart ve taslar, yildizlar, radyasyon, enerji, hiz gibi cansiz varliklar

kapsamaktadir.

2.Diinya: Zihinsel ya da psikolojik diinya olarak adlandirilabilir. Bilinci, ac1 ve
mutluluk gibi hisleri, algilar, kararlarn yani psikolojik siirecleri ve kisisel

deneyimleri icerir.

3.Diinya: Insan zihninin iiriinlerinin diinyasidir. Diller, masallar, mitler, bilisel
varsayimlar, teoriler, matematiksel denklemler, sarkilar, resimler, heykeller bu

diinyanin kapsamindadirlar. Ayrica mimarlik ve miihendislik yapilar1 da eklenebilir.

Birgok nesne hem 1.Diinya’ya hem de 3.Diinya’ya ait olabilir. Ornegin,
Michelangelo’nun David heykeli bir yandan bir mermer blogu iken, diger yandan
Michelangelo’nun zihninin tiriiniidiir. Ayn1 sekilde bir kitap, oyun ya da mekan da 3.
Diinya’nin kapsamindadir, fakat cisimlesmis hali ise 1. Diinya’nin bir parcasidir

(Popper, 1978).

Popper’in ii¢ diinyast su sekilde iliskilendirilebilir. 2. Diinya’y1 olusturan zihinsel
siire¢ler sonucunda 3. Diinya’nin iiriinleri yaratilir. Zihnin {iriinlerinin cisimlenmesi

de 1. Diinya’nin nesneleriyle gerceklestirilir.

Popper’in 1. Diinya olarak isimlendirdigi fiziksel varliklarin diinyasinda insanin
ihtiyaclarina cevap veren “fiziksel mekan”in yani sira, bilincin diinyasi olarak

tanimlanan 2. Diinya’da insanlarin zihinsel olarak yarattiklar sanal mekanlar vardir.

Sanal mekan yani zihinsel mekan, disaridaki fiziksel mekanin kisisel ayna
goriintiisiidiir. ki mekanmin harmonik beraberligi siirerken, dis mekan sabittir ve
cografya, geometri, mimarlik gibi rasyonel disiplinlere baglidir, i¢ mekan ise
digaridakiyle duyularla baglantilidir. I¢ ve dis mekan arasindaki fark, biri objektif
yani sabittir, digeri ise siibjektif yani degisimlere baglidir (Kerckhove, 2001).

“Riiya” sanal mekanin en eski deneyimlerinden biridir. Uyku esnasinda kisinin
hassas oldugu tek uyarim zihin tarafindan yaratilandir. Uyku durumu nedeniyle

fiziksel duyular bastirilmaktadir ve fiziksel uyarimlar azalmistir. Cok belirgin
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olmadik¢a disaridan gelen duyumlar alinmaz. Zihinsel mekan kisinin kontrolii
altinda degildir, yani uykuda yaratilan sanal mekan bilincsizdir. Tek bir istisnai
durum vardir, bu da kisinin ritya gordiigiiniin farkina varmasi1 durumunda yasanir.
Buna “berrak (lucid)” riiya denir. Bu tiir riiyalarda kisi riiyasindaki olaylari

etkileyebilir. Her durumda yapay uyarimlari yaratan kisinin bilingsiz zihnidir.

Freud riiyalarin uyanikken kurulan fantezilerden ya da “giindiiz diis”lerin farkli
oldugunu belirtmistir. Bunun nedeni riiya géren insan, ¢evrenin ve olan olaylarin
gercek olduguna ikna olur. Bu riiyadaki tamamen dalmis olma durumu uyanikken
kurulan diisler icin gecerli degildir. Hatta, bir kabus sirasinda, bu gerceklik hissi
korkuya ve sigrayarak uyanmaya bile neden olabilir. Ya da iiziicii bir olay, uykuda

istemsiz olarak aglamaya yol agabilir (http://www.dreamhawk.com/dd-1.htm).

Yiizyillardir “masal” anlaticilar tarafindan yaratilan masallar sanal mekanlardir.
Dinleyiciler anlaticilarin masallariyla sanal mekana dalarlar. “Masal”’larda gercekten
olduk¢a farkli ozellikte mekanlar, kisiler ve olaylardan bahsedilir. Dinleyiciler
anlatilan bu olas1 mekanlarin gercek olmadigimi bilseler de, kendilerini gercekmis

gibi onun i¢inde hissederler.

Masal anlatiminda anlatic1 ya kelimeler, ya da goriintiiler halinde masali bilir. Masal
anlaticinin ustaligi ve hayat deneyimiyle siiziilen ve anlamlandirilan masal diger
insanlara aktarilir. Masal anlaticinin anlatimdaki ustalii masalin striiktiiriinii
olustururken, her anlatimda kazandig1 deneyim masala karakter verir. Anlatict masali
anlatirken, dinleyiciler gibi kendi de masalin icine girer. Herkesin zihninde
yaratilanlarin hepsi benzemese de, anlatici ve dinleyiciler, farkli sanal mekan
varyasyonlarindan olusan oldukca gercekci bir deneyim yasarlar. Gergekeilik
diizeyinin anlaticinin anlatma giicline ve anlatimda verdigi detaya bagli oldugu

soylenebilir (http://alumni.media.mit.edu).

Kurgusal bir “yaz1” da sanal mekana giris icin bir yoldur. Kurgunun okuyucusu
metin tarafindan ortaya koyulan mekanin sanal oldugunu bilir, yazarin hayal
giiciiniin bir driiniidiir, fakat anlaticinin beyanlarina referans vererek sunulan,
bagimsiz olarak var olan bir gercekligin oldugunu farzeder. Kurguyu okuyan her kisi
farkli bir sanal mekan yaratir. Zihinlerde yaratilan sanal mekanlarin benzerligi,

mekanin tasviriyle iliskilidir. Mekanin ozellikleri detaylandirildik¢a benzerlikler
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artar. Kurgusal mekanlar, insanlarla iliskileri ve olaylar yazida ne kadar giiclii

anlatiliyorsa, okuyucu kitaba kendini o kadar kaptirir.

“.kuru toprak iistiinde kurulmus olmasina karsin Zenobia upuzun
kaziklar iizerinde yiikseliyor; evler bambu ve ¢inkodan, hepsinin bir¢ok
balkonu ve terasi var, farkli yiiksekliklerde, birbiri iistiine binen siriklar
iizerine kurulmus, seyyar merdivenler ve asma kaldirimlarla birbirine
baglanmig. Her birinin iizerinde konik ¢atili birer cam kosk, su varilleri,
riizgargiilleri var, makaralar, olta kamislar1 ve palangalar sarkiyor.” Italo

Calvino “Goriinmez Kentler”

Italo Calvino’nun “Gériinmez Kentler” kitabir farkli mekansal tasvirlerin oldugu bir
ornek olarak verilebilir. Her boliimiinde farkli bir sehrin tasvir edilmesiyle,
okuyucunun zihninde bu sehirlere dair goriintiiler olusturur. Sekil 3.1°de Calvino’nun

“Zenobia” sehrinin gii¢lii tasvirleri {izerinden, okuyucularin yarattiklar1 bazi sanal

mekan illiistrasyonlart goriilmektedir.

Sekil 3.1 Zenobia Illiistrasyonlar1 (http://www.creative-storm.de)

Baska bir sanal mekan deneyimi de “film” seyrederken yasanabilir. Film, ger¢cekmis
hissi vermek konusunda yazidan daha etkilidir. Bunun nedeni yazidaki sanal mekan1
anlatan simgelerin yani harflerin yerine, filmde mekanin kendisi vardir. Bu sanal

mekan, yine bir kurgusal yazi olan senaryodan yonetmenin zihninde yarattifi ve
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gorsel hale getirdigi mekandir. Yazinin sanal mekani filmden daha 6zgiirdiir.
Okuyucu okudugu her kelimeyi farkli sekilde anlamlandirip, zihninde mekan
istedigi gibi yaratir. Filmde ise izleyici bireysel olarak bir sanal mekan yaratmaz,
fakat yaratilmis bir sanal mekanin gercekligine inanir ve oradaymis gibi hisseder.

Karakterlerle kendini 6zdeslestirir, olaylarin icinde yer alir.

Yazi ile filmin yarattigi sanal mekanla ilgili bir 6rnek olarak, J.R.R. Tolkien’in
“Yiiziiklerin Efendisi” iiclemesi verilebilir. “Yiiziiklerin Efendisi” ©nce bir kitap
olarak yazilmistir, daha sonra ise filme uyarlanmistir. Tolkien kitabi yazarken sanal
mekanlari, karakterleri ve olaylan zihninde yaratmistir. Yazarin yarattifi sanal
mekanlardan biri olan “Rivendell”in, yine kendi cizdigi illiistrasyonu Sekil 3.2°de
goriilmektedir. Okuyucular yazarin tasvirleriyle her mekani kendilerine gore tekrar
yaratirlar. Elbette ki, her okuyucunun sanal mekani birbirinden farkli karakterde
olacaktir. Film uyarlamasindaki mekanlar ise, yonetmenin okumasi ve yorumlamasi
iizerinden yaratilmistir. Sekil 3.3’de “Yiiziiklerin Efendisi” filmindeki “Rivendell”

sehri goriilmektedir.

Sekil 3.2 J.R.R Tolkien’in Rivendell illiistrasyonu (http://www.creative-storm.de)
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Sekil 3.3 “Yiiziiklerin Efendisi” Filminden Rivendell Sehrini Tasvir Eden Bir Film
Karesi. (http://discardedlies.com)

Diisiinmek, hayal kurmak ya da riiya gormek bireysel sanal mekanlar yaratir.
Insanlar bu yarattiklar1 sanal mekanlar1 insanlarla paylasmak isterler, bunu hikayeler
olarak yaziya dokerler, film olarak gorsellerler. Her ne kadar okunan bir yazi
sonucunda herkesin kendini i¢inde sandig1 sanal mekan farkli olsa da daha sosyal bir
karakter kazanir. Sanal mekani gorsel hale getirmek onu belli fiziksel ozelliklerle
sinirlandirmak olsa da, ayni zamanda sanal mekanin kismen gerceklenmesi olarak
diisiiniilebilir. Sanal mekani paylasilabilir kilmanin bir yolu da, yiizyillardir farkl

sekillere biiriinen “oyun”dur.

“Oyun”, fiziksel gerceklikten farkli, bagimsiz bir gerceklik yaratir. Oyunun sanal
mekan1 ve zamani, gercek mekan ve zamandan farkli ozelliklere sahiptir. Oyun
baslar ve biter. Kendi icinde bir kurgusu ve diizeni vardir. Huizinga oyunu bigim
acisindan, kisaca, 6zgiir, “kurmaca” ve olagan hayatin disinda yer aldig1 hissedilen,
ama yine de oyuncuyu tamamen Oziimleme yetenegine sahip bir eylem olarak

tanimlar (Huizinga, 1938).

Huizinga’ya gore, oyun her tiir maddi ¢ikar ve yarardan arinmis bir eylemdir. Bu
eylem bilhassa sinirlandirilmis bir zaman ve mekanda tamamlanmakta, belirli

kurallara uygun olarak, diizen i¢inde olusmakta ve kendilerini goniillii olarak bir
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esrar havasiyla cevreleyen veya alisilmis diinyaya yabanci olduklarini kilik

degistirerek vurgulayan grup iliskilerini dogurmaktadir (Huizinga, 1938).

Oyunun diger sanal mekan yaratan aktivitelerden en ©Onemli farki etkilesimli
olmasidir. Bir yazidaki 6ykii belli bir zamansal siirecte yarattigi gercekligi, basi ve
sonu belirli ve degistirilemez bir sekilde sunar. Oyun ise, farkli zamansal kirilma
noktalar1 sunarak oyuncunun kararlar vererek kendi kurgusunu olusturmasina olanak
verir. Oyunlar dogrusal bir siirece sahip degillerdir. Oyunun belli kurallar1 sabit
kalmali ve onun biitiinliigiinii korumalidir. Ama oyuncu bu kurallar ¢ercevesinde,
oyunun zamani ve mekani i¢inde 6zgiirce hareket etme, geri doniislerde bulunma ve

sigramalar yapma olanagina sahiptir.

Yukarida bahsedilenler tiim oyunlarin genel 6zellikleridir. Tarih boyunca insanlikla
beraber oyunlar da gelismis ve farkliliklar gdstermistir. Cocuk oyunlari, matematik
ve zeka oyunlari, savas oyunlari, fantezi rol yapma oyunlar1 (RPG) , video oyunlar1

ve bilgisayar oyunlar1 gibi bircok oyun tiiriinden bahsedilebilir.

Sanal mekan deneyimiyle iligkili olarak cocuk oyunlarindan bahsetmek yerinde
olacaktir. Cocuklar oynadiklar oyunlarda gercekte var olmayan bir diinya ve farkli
kisilikler yaratirlar. Yarattiklar: bu diinyanin gergekligine o kadar inanirlar ki, gercek

diinyanin farkinda olmazlar. Oyunlar sirasinda gercekten bagimsiz bir mekana ve

zamana sahiptirler. (Sekil 3.4)

Sekil 3.4 Cocuk Oyunlar1 (www.creative.gettyimages.com)

Fantezi rol yapma oyunlarinda hayal {iriinii bir diinyanin ic¢ine giris s6z konusudur.
Oyunun mekanini olusturan diinya ¢ogunlukla bir kitabin yarattig1 diinyadir. Ornek
olarak Margaret Weis ve Tracy Hickman’m “Ejderha Mizrag1” serisinin oyunlari

verilebilir. Her oyuncu kartlardan o diinyanin belirli bir karakterini secer ve o
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karakterin oOzelliklerine uygun olarak hareket eder. Oyunu kontrol eden bir kisi
vardir, karakterleri ve olaylar1 o yonlendirir. Oyunun belirli bir striiktiirii yoktur.
Yani karakterlere, davramiglarina ve olaylara gore bicim degistirir. Oyuncularin
oyuna kendilerini kaptirmalariyla birlikte gercekten soyutlanmis bir mekan olusur.
Bu tiir oyunlar, insanlarin gercek hayatta yapamayacag seyleri ve karsilasamayacagi

olaylar1 yagsamasini saglar. Bir anlamda insanlara 6zgiirlitk alan1 sunar.

Bilgisayar oyunlar1 sanal mekan deneyimlerinin yasanmasi i¢in en gelismis ortamdir.
Bilgisayar oyunlarinin tarihi bilgisayar teknolojisiyle aynidir. 1962 yilinda MIT
ogrencisi Steve Russell’in “Spacewar” oyunu ilk bilgisayar oyunudur. Giiniimiiz
oyunlarina nazaran oldukga ilkel olan bu oyunun ardindan, bilgisayar teknolojisinin
gelisimiyle oyun sektoriinde oldukca biiyilk gelismeler yasanmistir. Bilgisayar
oyunlarimin da ¢ok farkl: tiirleri vardir. Aksiyon, strateji, macera, fantezi rol oyunlari,
spor ve simiilasyon oyunlart bu kapsamda siralanabilir (Catak, 2003). J.R.R.
Tolkien’in “Yiiziiklerin Efendisi” kitabindan uyarlanan bilgisayar oyunlar1 fantezi rol

oyunlarina 6rnek olarak verilebilir. (Sekil 3.5)

H = AP
515/520 40/ 95
520/520 94/ 95

—

2 sl
==Attack .
Swordcraft e
Special T A
Lightcraft
1

Sekil 3.5 “Yiiziiklerin Efendisi” Bilgisayar Oyunundan Mekan Ornekleri
(http://www.tylerwillis.com)

Bilgisayar oyunlar1 gorselleme ve ses teknolojileriyle, yarattiklar1 sanal mekanlarin
oyuncuya gercekmis gibi hissettirilmesini saglarlar. Bir de buna, oyunlarin etkilegim
ozelligi eklendigi zaman oyuncu bir anlamda sanal mekanin i¢inde var olur, olaylar

deneyimler ve hatta yonlendirir.

25



Bilgisayar oyununun sanal mekani mimarinin nesnesi haline gelmistir. Oyun
mekanlarinin tasarimlart mimarlar tarafindan yapilmaktadir. Bilgisayar oyununun
mekani, kurgu yazinin mekanindan ¢ok farklidir. Etkilesimli olma 6zelligi nedeniyle
mekanin 6zelliklerinin belirlenmesi, girisler, ge¢isler, mekanin i¢indeki nesneler ve
oyuncuyla iligkileri oyunun striiktiirii i¢in ¢ok onemlidir ve 6zel bir tasarim siireci
gerektirmektedir. Oyuncuya gercekmis hissinin verilmesi oyunun gorsel etkisine
baghidir. Mimarlarin bilgisayar oyun mekanlarimi tasarlamalarinin bir nedeni de,
gercek diinyanin mimarlara veremedigi 6zgiirliikk alanim1 saglamasidir. Mimarlar bu

mekanlarda sinirlarini zorlar, 6zgiir tasarimlarim gergeklestirebilirler.

Bilgisayar oyunlar ilk etkilesimli cogulortam ornekleridir. Bilgisayar teknolojisinin

gelisiminde siber mekan ve siber kiiltiirden bir adim 6nce gelmektedirler.

Tiim bu bahsettigimiz sanal mekana gecis durumlar1 tamamen zihinsel olarak
gerceklestirilen eylemlerdir. Yani zihinsel anlamda baska bir gergeklikte gibi
hissedilse de, beden hala fiziksel mekandadir. Ornegin, ritya goriirken kisi fiziksel
mekanda yatagindadir, fakat zihni fiziksel gerceklikte degil, sanal olarak yarattig
gergekliktedir.

Fiziksel mekan ile sanal mekan arasinda bir¢ok fark vardir. (Sekil 3.6) Fiziksel
mekanda bulunmak insan varlifiyla beraber zorunlu iken, sanal mekana giris
tamamen istege bagl bir eylemdir. Sanal mekanin -gercekten bagimsiz olarak- insan
zihniyle sinirhdir. Insamin fizyolojik ihtiyaclarina cevap verme yetisine sahip
degildir. Fakat insanin psikolojik ihtiyaglarimi karsilar. Kisinin gercekten ka¢cmak
icin, kendine 6zgii ozellikleri olan, gecici ve Ozgiir bir alan olarak sanal mekani
yarattig1 soylenebilir. Insan bazen giinliik hayatindan kopmak icin “giindiiz diisii”
kurar. Bu yolla ge¢miste yasadigi bir olayin anisini tekrar yasayabilir veya olmak
istedigi bir yerde olabilir. Fiziksel mekanla sanal mekan arasindaki en biiyiik fark
zamansal yapilarindadir. Sanal mekan, zamansal ve mekansal olarak kendi akisina ve
bizzat kendi anlamina sahiptir. Gercek zamanin doniisiimsiiz, tek yonlii ve
durdurulamaz yapisina karsin, sanal mekanin zamam gegisli, cift yonli ve
durdurulabilirdir. Ornegin, bir yaziy1 okurken, 6nceki boliimlere donerek zaman geri

almabilir ya da okuma birakilarak zaman durdurulabilir.
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FiZIKSEL MEKAN SANAL MEKAN

gercek mekan olas1 mekan

bedenin mekani zihnin mekan1

olay mekani diisiince mekani

somut soyut

fizik metafizik

kalici gegici

sinirl SInIrsiz

kesin, sabit, degismez belirsiz, degisken, akigkan
gercek zamanli gercek zamanla iligkisiz, sanal zaman
stireli hareket anlik hareket

beden ve zihin hareketli zihin hareketli, beden sabit
sembol ve isaretlere bagimli sembol ve isaretlerden bagimsiz

Sekil 3.6 Fiziksel ve Sanal Mekan Karsilagtirmasi

3.3. Zihinsel Kayma, Dalma ve Etkilesim Kavramlari

“Yiizyllardir, kitaplar yapay gercekligin keskin kenarlari olmustur. Bir
diisiiniin; sayfada kelimeleri okuyorsunuz ama zihniniz resimlerle doluyor
ve hatta fiziksel sonuclan olan duyulara doniisiiyor. Soru; yaratilmis
diinyanin fiziksel diinya kadar gercek olup olmadigi degil, sizi bir siire
icin inangsizliktan alikoyacak kadar gercek olup olmadigidir. Bu giizel bir
romanin icine girdiginizde ya da bir bilgisayar oyunu tarafindan
yutuldugunuzda yasadiginiz zihinsel kaymayla (mental shift) ayni1 seydir”

(Pimentel ve Texiera, 1993).

Kisinin zihinsel olarak fiziksel mekandan kopmasi ve farkli bir mekanda “-mis gibi
hissetmesi” “zihinsel kayma” ile aciklanir. Fiziksel isaretleri gormeyen insan sanal
mekan tarafindan sarmalanmis olur. Bu “hikayeye kendini kaptirmak (being caught
up in a story)” teorisi ile agiklanmaktadir. Okuyucu ya da izleyici isin i¢inden

referans diinyaya dogru bakar. Eger kisi “hikayeye kendini kaptirir”sa yazinin
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kelimelerini gormeden sayfalarn cevirir. Sekil 3.7’de yazida dalma durumu
goriilmektedir.Hikayedeki karakterleri yaratilmis diriinler olarak degil, insanlar olarak

goriir (Ryan, 1994).

g O g

a) Dalmanin gergceklenmedigi durum b) Dalmanin gerceklendigi durum
Sekil 3.7 Yazida “Dalma/Sarmalanma’” Durumu (http://www.cs.york.ac.uk)

Zihinsel kayma sanallik ve sanal mekan boliimiinde bahsedilen sanal mekana girisi
saglayan durumdur. Bedeniniz bir yerdeyken, zihniniz kendine farkli bir gerceklik
yaratir. Bir siire i¢cin orada yasar. Bu zihinsel kaymayla iliskilendirilen onemli iki

kavram vardir. Bunlardan biri dalma/sarmalanma iken, digeri etkilesimdir.

Coomans ve Timmermanns ‘“dalma/sarmalanma”y1 kisinin gercekmis gibi igine
girdigi yaratma sanal bir diinyayla tamamiyla oradaymis gibi kusatilmasi olarak

tanimlamaktadir (http://www.cs.york.ac.uk).

Dalma/sarmalanma sanal mekana duyusal bir reaksiyon olarak agiklanabilir.
Daldirma diizeyine gore “orada olma” ya da “burada olma” hissiyle iligkilendirilir

(Wells, 1992).

“Dalma/sarmalanma” i¢in 6n kosul arayiiziin saydamlagmasidir. Zihnin 6zgiirlesmesi
isaretlerden bagimsiz hale gelmesiyle olmalidir. Isaretlerden bagimsizlik onlarin
yokluguyla degil, varliklarinin farkinda olunmamasiyla gerceklesebilir. Bir yaziy1
okurken artik harflerin ya da ciimlelerin goriilmemesi 6rnek olarak verilebilir.
Fiziksel gerceklikten ne kadar ¢ok uzaklasilirsa dalma o kadar derin olur. Bu da,
daha fazla duyunun fiziksel ortamdan izole edilmesi ile gerceklestirilir. Ornegin,
insan sinemada karanlik ve dis seslerden uzak bir ortamda film seyrettiginde, filmin
mekanina girmis gibi hisseder ve sanki kurgunun icinde yer aliyormus gibi olur

(Ryan, 1994).
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Sekil 3.8 Sinemada “Dalma/Sarmalanma” Durumu (http://www.cs.york.ac.uk)

“Dalma/sarmalanma” durumu temsilde kullanilan araglarin gercegi ne kadar
sagladiklariyla dogrudan iligkilidir. Ilk akla gelen 3 boyutlu resmin nasil
yansitildigidir. Resimde perspektif ilk kez, 2 boyutlu resmin izleyiciye 3 boyutlu gibi
algilatilmasiyla olmustur (Ryan,1994). Yine sinemadan Ornek verilirse, kameranin
goriis acis1 izleyiciye uygun olacak yani orada olsa ne gorecegini yansitacak sekilde
ayarlanirsa, daha gercege yakin bir dalma elde edilir. Tablo 3.1°de temsilde

kullanilan araca gore dalma diizeylerinin karsilagtirmasi yapilmaktadir.

TEMSIL ARACI | GORSEL| iSIiTSEL | KATILIM DALMA

DUYU DUYU DUZEYi

SOZLU MASAL YOK 3D YOK DUSUK
YAZI YOK YOK YOK ORTA
YAZINSAL OYUN | YOK YOK VAR ORTA
FILM 2D 2D YOK ORTA
OYUN 3D 3D YOK ORTA

3D FILM 3D 3D YOK YUKSEK

SANAL 3D 3D VAR YUKSEK

GERCEKLIK

Tablo 3.1 Temsil Aracina Gore Dalma Diizeyi

“Orada olma” ya da “zihinsel kayma” hissini giiclendiren bir etken de etkilesimdir.
Kisi algiladigi mekanla ne kadar etkilesime girerse, mekan ona o kadar gercekmis
hissi verir. Etkilesim ile, algiyr saglayan duyular daha etkin hale gelmis olur.

Mekanin sanal ya da fiziksel olma durumuna neden olan da algidir.
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Etkilesim kisinin girdigi sanal mekanin karsilik vermesi ve de8ismesi olarak
diisiiniilebilir. Bu es zamanl ve geri beslemeli bir siirectir. Duyusal olarak gdrme ve
isitmenin bir adim 6tesindedir. Etkilesimle beraber dalma diizeyi de artar. Okumanin
dogrusal degil de, sicramali yapildig1 ve alternatif sonlara sahip kitaplar yazindaki
etkilesime ornek olarak verilebilir. Bu kitaplarda kisi her boliimiin sonuna geldiginde
devam edecegi bir sonraki boliimii secer. Boylece her okuma da kurgu degisir.
Bilgisayar oyunlar etkilesimin daha iist diizeyde oldugu ortamlardir. Burada oyuncu,
oyunu yaptig1 secimlerle sekillendirir. Bilgisayar tarafindan yaratilmis olan sanal

mekani1 degistirir, i¢indeki objelerle etkilesime girer.

3.4. Bilgisayar Teknolojisi ve Sanallik

Riiya, yazi, film ve oyunun yarattigi sanal mekana girisi ve orada olma hissini
yaratan daldirma ve etkilesim kavramlar bilgisayar teknolojisiyle yeni bir boyut
kazanmigtir. Sanal mekanlarin ger¢ekmis gibi hissedilmesini saglamak igin
bilgisayarin yarattig1 iki olanak vardir: iic boyutlu gorselleme ve sanal gerceklik. Ug
boyutlu gorsellemeyle sanal mekanin striiktiirii, dokusu, 15181 vb. olusturulur.
Ozellikle, bu tezde iizerinde durulan sanal gerceklik ise sanal mekanin icinde hareket
edilebilmesini, mekan-zaman iligkili gercege yakin bir algi ve deneyimin olugmasini
saglar. Boylelikle sanal mekan sadece gorsel olmaz, tiim duyularla algilanabilir ve

deneyimlenebilir hale gelir.
3.4.1. Sanal Gerceklik

“Sanal gerceklik™ sozii ilk kez Jaron Lanier tarafindan 1989 yilinda kullanilmistir.

Kruger, sanal gercekligi insan hareketlerine tepki veren, bilgisayar tarafindan

yaratilmig goriintiilerle dolu alternatif bir diinya olarak tanimlamastir.

“Sanal gerceklik” celisen iki kavramin birlesimi gibi goriinse de, gercekte olmayanin
taklit edilmeye ya da gerceklenmeye calisilmasidir. Sanal gerceklik, gercek olmayan

bir seyi gergekmis gibi gOsteren bir simiilasyonun yarattig histir.

“Sanal gerceklik, insanin etkin olarak daldigi karsilik veren bir sanal

diinyanin deneyimidir” (Brooks, 1999).

Sanal gercekligi diger teknolojilerden ayiran en Onemli Ozellik, insanin tamamen

uzamsal bilgi tarafindan ¢evrelenmis olmasidir. Sanal gerceklikte, cevreyle etkilesim
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cok daha kolay hale gelir, bunun nedeni sanal gercekligin de fiziksel gerceklikle ayni

uzamsal alg1 6zelliklerini tasimasidir (Henry, 1992).

Brooks’un da tanimindaki gibi sanal gerceklik, bilgisayar teknolojisiyle yaratilmis
bir yapay cevrenin, yine bu teknolojiyle kullaniciya gercekmis gibi yasatilmasi
deneyimidir. Ger¢ekmis hissinin yaratilmasi i¢in, ¢evremizi algilamamizi saglayan
duyularimizin bilgisayar tarafindan yamiltilmasi séz konusudur. Insanoglu dis
cevreden gelen etkilesimleri algilarken; duyu organlarindan aldigi verileri zihninde
yorumlayarak bir yargiya varir ve tepki olusturur. Sanal gercekligin amaci ise insan
duyularmi(gorsel, isitsel, dokusal, koku vs..) gercegine c¢ok benzer kosullar
hazirlayarak yamltmak; insanlara bilgisayar yardimiyla gercekte olmayan fakat

gercegine cok benzeyen ortamlar sunmaktir (Brooks, 1999).

Sanal gerceklik kelimesi, bilgisayar tarafindan yaratilan “daldirma” ve “etkilesimli”
bir deneyime referans verir. Bir diinyayr gercekmis gibi farzedebilmek, onun
tarafindan cevrelenmis hissetmek, fiziksel olarak onunla etkilesime girebilmek ve

cevremizi degistirme yetisine sahip olmak demektir.

“Basitce, sanal gerceklik, yazma ve matematik gibi zihninizle hayal
ettiklerinizi sunmak i¢in bir yontemdir. Fakat daha giiclii olabilir, ciinkii
fikirlerinizi smurlayict semantik ve sentaktik kurallarla sembollere
cevirmenize gerek yoktur ve insanlarla paylasilabilir” (Pimentel ve

Texiera, 1993).

Her alanda etkin olarak kullanilabilecek olan sanal gerceklik, bilgisayara dayali,
etkilesimli ve coklu ortam teknolojisidir. Insan ve makine arasindaki iletisimi
artirmak icin gelistirilen, insan duygularina hitap eden bir teknolojidir. Bu teknoloji,
insan-makine etkilesimini gorsel ve isitsel iletimle yetinmeyip, hissetme yoluyla
artirmaya c¢aligmaktadir. Sanal gerceklik ortamlarinin sahip oldugu ses, 151k ve
etkilesim o©zelligi kisinin tiim duyu organlarim1 aktive edici bir durumda
ozellestirilmistir. Kisacasi, gercek diinyaya iliskin bir durumun bilgisayar tarafindan
olusturulmus {i¢ boyutlu bir benzetimi i¢inde, kullanicinin bu benzetim ortamin,
viicuduna giydigi cok 6zel amaglh aygitlar araciligr ile etkin olarak denetleyebildigi
bir sistemdir. Stone, sanal gergekligin amacinin bilgisayar programlarim1 kullanarak

kullanicinin icinde “dalmig” gibi hissedecegi ve bilgisayar tarafindan yaratilan
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objelerle 6zgiirce etkilesime girebilecegi, gercekci iic boyutlu gorsel, duyusal ve

dokunsal diinyalar yaratmak olarak agiklamistir (Burdea ve Coiffet, 1994).

Sekil 3.9 Sanal Gergeklik Deneyimi (http://archive.ncsa.uiuc.edu)

Ryan, sanal gergeklikle beraber; fiziksel ve duygusal giiclerin genislemelerini
deneyimlemek, bedenden cikip onu disaridan gormek, yeni bir kimlik kazanmak,
duyularla (6zellikle dokunma) malzemesiz objeleri algilamak, sadece s6zlii komutlar
ve fiziksel hareketlerle ¢evreyi degistirmek, fiziksel olarak cisimlestirmeden yaratici
diisiinceleri algilamak ve gérmek gibi dileklerin gerceklestirilebilecegini belirtmistir

(Ryan,1994).

Sanal gercekligin ilk 6rnegi, ilk kez U.S. Hava Kuvvetleri’nde ugus simiilasyonu i¢in
gelistirilen donamimdir. Bilgisayar bir jet pilotunun gercek bir kokpitte
yasayabilecegi deneyimle nerdeyse ayni duyusal girdiyi iiretir. Pilot bilgisayar
tarafindan geri beslemesi yapilacak duyumlara, 6rnegin kontrol kolunu c¢evirerek
karsilik verir. Bu yoOntemle, pilot yerden ayrilmadan pratik yapabilir ve egitim
alabilir. Bilgisayar geri beslemesi sadece ucusun sozde-deneyimini yasatmak icin
kullanicinin duyumlarin1 ayarlamaktan 6te seyler de yapabilir. Bu geri besleme ayni
zamanda gercek bir ucaga baglantili olabilir, boylece pilot kolu cevirir, gercek bir
ucak motoru ¢alisir ya da gercek bir silah ateslenir. Bu durumda pilot dalmis hisseder
ve gercek diinyayla baglantili olan bir sanal diinyada tamamen var olur (Heim,
1993). Ik ucus simiilasyonlariyla baglayan sanal gerceklik uygulamalari daha sonra

bircok bagka alanda da ragbet gérmiis ve etkin olarak yapilmaya baslanmistir.
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Sanal gerceklik uygulamalarinin yapildigi cok farkli alanlar mevcuttur; arag
simiilasyonlari, eglence, ara¢ tasarimi, mimari tasarim, egitim, ilag-psikiyatrik tedavi,

mikroskobik cerrahi (http://www.cs.unc.edu/~brooks/WhatsReal.pdf)...

3.4.2. Sanal Gerceklik Teknolojilerinin Gelisim Siireci

Mouse, klavye ve bilgisayarin yan sira, 6zel eldiven, elbise ve gozliikler kullanilarak
siber mekanda varolusun gerceklestirilmesine olanak taniyan sistemler gelistirilme
asamasindadir. Bu sistemlerle siber mekanda hareket imkanlar saglanir, objeler

tutulabilir, taginabilir, aktif hale gecirilebilir (Mitchell, 1991).

Sanal gerceklik teknolojilerinin gelisim siirecindeki 6nemli adimlar su sekilde

siralanabilir (http://graphics.cs.ucdavis.edu):

1. “SENSORAMA”: (1960-1962) Morton Heilig c¢ok-duyumlu simiilatorii
yaratmistir. Renkli ve stereo bir 6nceden ¢ekilmis filmin, ¢ift yonlii ses, koku, riizgar
ve titresim deneyimleriyle degerlendirilmesidir. Sanal gerceklik sisteminin
yaratilmasindaki ilk ¢caligmadir ve bu tiir bir ¢evrenin tiim 6zelliklerini tasimaktadir.

Fakat etkilesimli degildir.

2. “The Ultimate Display”: (1965) Ivan Sutherland sanal gergekligin en iyi
¢Oziimiinii 6nermistir: Etkilesimli grafikler, giic-geribesleme, ses, koku ve tad1 iceren

bir yapay diinya yaratma konsepti.

3. “The Sword of Democles”: (1968) Konsept disinda ilk kez donanim olarak
gerceklestirilen sanal gerceklik sistemidir. Ivan Sutherland ilk basa takili sanal
gerceklik aracim (Head Mounted Display-HMD) yaratmistir. Ara¢ kullanicinin
kafasmin pozisyonuna ve hareketlerine gore giincellenen bir stereo goriisii

desteklemektedir.

4. “Grope”: (1971) Kuzey Carolina Universitesi’'nde ilk prototip giic-geribesleme

sistemi gergeklestirilmistir.

5. “Videoplace”: Yapay gerceklik 1975 yilinda Myron Krueger tarafindan
yaratilmigtir. “Varolmayan konsept bir cevre” Bu sistemde, kameralar tarafindan
yakalanan kullanici siluetleri genis ekranlara yansitilmaktadir. Kullanicilar, yerlerini
belirleyen goriintii isleme teknolojileri sayesinde 2 boyutlu ekranin mekaninda

birbirleriyle etkilesime girebilmektedirler.
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6. “VCASS”: Thomas Furness 1982’de US Hava Kuvvetleri'nin  AMR
Laboratuarlarinda ilk gelismis ucus simiilatoriinii yaratmistir. Pilot hedefi ya da

uygun ucus patika bilgisini tamimlayan grafiklerle pencere dis1 goriisii yaratan bir

HMD giymektedir.

7. “VIVED”: (Virtual Visual Environment Display) 1984 yilinda NASA Ames’te

kullanilmaya hazir, paket bir siyah beyaz stereoskobik HMD iiretilmistir.

8. “VPL”: VPL sirketi ilk ticari sanal gerceklik araclarini yani “Dataglove” (veri
eldiveni-1985) ve “Eyephone” (gozliik-1988) HMD piyasaya ¢ikarmistir.

9. “BOOM”: (Binocular Omni-Orientation Monitor-1989) Fakespace Lab. tarafindan
1989°da ticarilestirilmistir. Ekranlar ve optik sistem bir kutuya yerlestirilmis olarak
cok birlesimli bir kola tutturulmustur. Kullanici iki delikten kutuya bakar, sanal
diinyay1 goriir, aracin operasyonel kismiyla kutuyu istedigi yone ¢evirir. Kafa takibi

kutuyu tagiyan kola tutturulan algilayicilarla gerceklestirilir.

10. “Virtual Wind Tunnel”: 1990’larda NASA Ames’te bir uygulama gelistirilmistir.
Bu uygulama “BOOM” ve “Dataglove” yardimiyla akis-alanlarinin arastirilmasi ve

incelenmesine olanak vermektedir.

3.4.3. Dalma Diizeylerine Gore Sanal Gerceklik Teknolojileri

Sanal gerceklik sistemlerinde bilgisayar insan duyularini yaniltan duyumsal etkiler
yaratir. Bu etkilerin tipi ve kalitesi dalma diizeyini ve “orada olma” hissini belirler.
Ideal olarak yiiksek c¢oziiniirliik, yiiksek kalite ve tiim araclarin tutarli olmasi
durumunda bilgi kullanicinin tiim duyularina sunulmalidir. Bunun 6tesinde, cevre
kullanicinin hareketlerine gercek¢i olarak tepki vermelidir. Fakat pratik, heniiz ideal

durumla ortiismemektedir (http://www.cg.tuwien.ac.at).
Dalma diizeylerine gore sanal gerceklik teknolojileri ti¢ gruba ayrilabilir:

1. Masaiistii Sanal Gergeklik (Desktop VR): Sanal gerceklik uygulamalarinin en basit
tipidir. Goriintiiyii gostermek icin geleneksel bir monitor kullanilmaktadir. Monitor

genellikle monoskobiktir. Bagka herhangi bir duyumsal cikis desteklenmez.

Bu sistemde ekran, klavye ve fare yardimiyla kisi 3 boyutlu olarak modellenmis
sanal mekan1 deneyimleyebilir. Mekanda 360 derece donebilir, yaklasip uzaklasabilir
ya da asag1 yukar1 bakabilir (Morgan, 1995). Ekran tabanli bu teknolojide deneyim

sadece gorsel algiya dayali oldugu icin sanal gercekligin iki dénemli unsuru olan

34



dalma ve etkilesim diisiiktiir. Bu nedenle masaiistii sistemlerin sanal gerceklik olup

olmadigi tartigsmalidir. (Sekil 3.10)

Sekil 3.10 Masaiistii Sanal Gerceklik Sistemi Ornegi (http://www.agocg.ac.uk)

2.Balik Tanki Sanal Gergeklik (Fish Tank VR): Masaiistii sanal gercekligin gelismis
versiyonudur. Bu sistem kafa takibini destekler ve hareketli paralaks efekti sayesinde
“orada olma” hissini arttirir. Yine geleneksel ekran kullanilmaktadir ve genellikle

baska duyumsal ¢ikisa olanak vermez. (Sekil 3.11)

Sekil 3.11 Balik Tanki Sanal Gergeklik Sistemi Ornegi (http://vis.cs.brown.edu)

3. Daldirma Sanal Gergeklik (Immersive VR): Sanal gergeklik sistemlerinin en ileri
versiyonudur. Kullanicinin pozisyonuna ve hareketlerine gore stereoskobik goriisii
destekleyen HMD yardimiyla kullanicinin bilgisayar tarafindan yaratilan diinyaya
tamamen dalmasi saglar. Bu sistemler isitsel, dokunsal ve duyumsal arayiizlerle

gelistirilebilirler (http://www.cg.tuwien.ac.at).
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Daldirma Sanal Gergeklik Sistemleri iki yonde geligmistir: bunlardan biri Basa Takili
Sanal Gerceklik, digeri ise CAVE’dir.

a) Baga Takil1 Sanal Gergeklik (Head-mounted display): Bu sistem sanal gercekligin
ilk versiyonlarindan dogmaktadir. Evans ve Sutherland 1965’lerde ilk prototipi
yapmislardir. VPL Arastirma’nin ticari ilk HMD olan “Eyephone” sistemini piyasaya
cikarmasi ise, yaklagik 20 yil sonra 1989 yilindadir.

Sekil 3.12 ilk Basa Takili Sanal Gergeklik Sistemi (1967) (http://accad.osu.edu)

Sanal gerceklik ortaminda kullanict basina bir kask (HMD) giyer. Kask kullanicinin
sanal gerceklik ortaminda olma hissini saglamasi icin kablo yoluyla bilgisayara
baglanir. Basa giyilen kask, her goz icin birer tane kiiciik goriintii veren ekran ve
kullanicinin sesleri algilamasi icin bir hoparlor icerir. Kullanici etrafina bakarken
basin pozisyonu takibin saglayan bir ara¢ da bulunur. Bilgisayar kaskta bulunan
algilayicilardan gelen bilgileri diizenleyerek, 3 boyutlu goriintii elde eder ve bunu
kaskta yer alan kiiciik TV ya da bilgisayar ekranlarina yansitir. Sanal gerceklik
ortaminda, kullanicinin objelerle etkilesim icerisinde bulunabilmesi icin bu kaskla
birlikte veri eldiveni (Data gloves) veya bir tane manevra kolu (Joystick) kullanilir.
Manevra kolu veya veri eldiveni, kullaniciya sanal gerceklik ortaminda yoniinii
degistirmesini, nesnelere dokunmasini, isaret etmesini, yerini degistirmesini ve

bilgisayara komutlar vermesini saglar. Boylece kullanicilar, sanal gerceklik
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ortaminda yiiriiyebilme, yercekimine karsi koyabilme ve ucgabilme 6zelligine sahip
olurlar. Kullanici ancak bu araclarla ortamda etkilesim kurabilir. HMD c¢evremizdeki

diinyadan gelen gorsel ve isitsel duyumlar1 keser ve yerlerine bilgisayar-tabanli

duyumlar koyar (Heim, 1993).

Sekil 3.13 Basa Takili Sanal Gergeklik Sistemi Ornegi
(http://techtran.msfc.nasa.gov)

b) CAVE (Magara): CAVE Sanal gerceklik sistemi 1992’de yaratilmistir. HMD’nin
kullaniminin zorlugu ve agirligi nedeniyle alternatif olarak CAVE gelistirilmistir. Bu
isim Plato’nun Republic’indeki iinlii “Magara Miti”’ne gondermede bulunur. Bu sanal
gerceklik odasi eldivenler ya da kasklar icermez. Aksine, Plato’nun mitindeki

magara gibi, kiiciik bir odanin duvarlarina yansitilan grafikler icerir. (Sekil 3.14)

Roadway where

puppeteers perform

Sekil 3.14 Plato’nun “Magara’”s1
(http://home.lbcc.cc.ca.us/~mlawrence/Phil%206/platosCave %20copy.jpg)
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Kusatan bir ekran, kusatan bir ses, yansitma tabanh bir sistemdir. Kisiyi tamamen
kusatan gorselleme ekranlarindan olugsan 10 m2lik bir kiibe, 3 boyutlu bilgisayar
grafiklerinin yansitilmasiyla katilimciy1 daldirir. Dogru stereo perspektifi iiretmek ve
kullanicilardan biri tarafindan tutulan 3 boyutlu girdi aracinin pozisyon ve hareketini
izole etmek icin bas ve el hareketlerini taklit eder. Ses sistemi ses geri beslemesi
saglar. Kullanici kiipiin icinde hareket ederek ve 3 diigmeli, cubuk benzeri manevra
kolu ile objeleri kavrayarak sanal diinyay:1 kesfeder (Heim, 1998). HMD’den farkli

olarak bir ara¢ takmaya ya da giymeye gerek yoktur ve daha genis goriis acis1 saglar.

Sekil 3.15 CAVE Sanal Gergeklik Sistemi (http://archive.ncsa.uiuc.edu)

Sekil 3.16 CAVE Deneyimi Ornegi (http://www.rug.nl)
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CAVE ve HMD, en azindan bugiinliik, kelimenin tam anlamiyla sanal gerceklige

acilan 2 ana kapidir. Ikisi de giiclii duyusal daldirma ve etkilesimli deneyim sunarlar.

3.4.4. Sanal Gercekligin Bilesenleri
Heim’a gore sanal gerceklik asagidaki 7 bilesenden olusur:

1.Simiilasyon; bilgisayar grafikleri, giiniimiizde fiziksel gercekligi hatirlatan imaj
keskinligi veren olduk¢a yiiksek bir gercekgilik icermektedir. Imajlarin golgeli

dokular1 ve diiz bir yiizeye detayl bir graviir giicii veren 11k katmanlar1 vardir.

2.Yapay gergeklik; tek bir varligr taklit etmek icin kullanicinin tiim beden

hareketlerinin bilgisayar tabanli imajlarla birlestirilmesidir.

3.Etkilesim; kisinin ekrana verdigi tepki gibi ekranin da tepki vermesidir. ideal bir
sanal gerceklik sisteminde kullanici objelere dokunma ve hareket ettirme giiciinde
olmalidir. Bunu emirlere dokmesine gerek yoktur, sadece sanal diisiinme, sembolik
olmayan mimiklerin, hareketlerin yerine gecer. Kisinin fiziksel pozisyonu ve
perspektifini degistirme hizinda, bilgisayarin ekranin bakis agisin1 degistirme hizina
baghdir. Bilgisayarin hesaplayicis1 gérmek istedigimiz objenin herhangi bir tarafinin
grafik perspektifini gosterebilecek hizda olmalidir. Sanal diinyanin ses sistemi

kullanicinin basinin pozisyonuna gore sesleri diizenlemelidir.

4.Dalma/sarmalanma; zihin tarafindan yaratilanin yani sira bilgisayar tarafindan
yaratilan sanal mekanda olma durumunu da anlatir. Sanal gerceklik insan1 tamamen
icine almali, kugsatmalidir. Daldirma durumu Myron Kruger’in “kacma testi” dedigi
testle anlasilabilir. Eger gercek olmadigimi bildigi halde “sanal tastan” kaciyorsa,
daldirma ortam inandirict demektir. Kullanici bilginin fiziksel yaraticis1 olan

bilgisayarin farkinda degilse, dalma diizeyi yiiksek demektir (Heim, 1993).

“Sanal gerceklik sistemiyle artik bilgisayar1 géoremezsiniz, oradaki sadece

sizsinizdir” (Lanier ve Biocca, 1992).

5.Tele-mevcudiyet; robotik makinelerin kullanicinin faaliyetlerini gercek diinyadaki
uzak bir noktadan etkilemesi ve kullanicinin kendini sanal diinyada hissetmesidir.
Robotik olus sanal gerceklige bagka bir 6zellik ekler. Orada olmadigi halde uzak bir
yerde olmak sanal olarak orada olmaktir. Sanal gercekligin tele-mevcudiyete
sekillendirmesiyle uzak bir mesafeden bir yerde varoldugunu hissetmek i¢in orada

neler oldugunun farkinda olma, etkili olma, inceleme, ulasma, kavrama, ve kendi
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ellerinle objeleri hareket ettirme becerisine sahip olmak gerekir. Robotik tele-
mevcudiyet ise, orada canli olarak var olmadan gercek diinyada bir yerde gercek

zamanl bir etkiye sahip olmaktir (Heim, 1993).

6.Tiim beden daldirmasi; 1960larin sonlarinda “sanal gercekligin babasi” Myron
Krueger kullanicinin onu engelleyecek elbiseler giymeden hareket ettigi etkilesimli
ortamlar yaratmaya bagladi. Kruger ¢alismasinda kullanicinin bedenini yansitmak
icin kamera ve monitorler kullanir, boylece kullanici grafik imajlarla etkilesime
girebilir, ekrandaki yazi ve resimler gibi grafik objeleri hareket ettirebilir. Bilgisayar
ile insan arasindaki etkilesim bedeni Ortmeden gerceklestirilir. Girdinin yiikiinii
bilgisayar tasirken, bedenin 0zgiir hareketleri bilgisayarin okuyacag1 yazilar haline
gelir. Kameralar kullanicinin  bedenini izler, ve bilgisayarlar kullanicinin

hareketlerini yapay cevreyle sentezler.

7.Ag baglantili ¢evreler; ayn1 zamanda bir¢cok insanin farkli yerlerden siber ortama

girebilmesini saglar.
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4. BILGININ AKISKANLIGI VE SiBER MEKAN

4.1. Bilgisayar Teknolojisinin Gelisimi ile Mekan Kavramimin Degisimi

20. yiizyllda modern diinya ¢ok biiyiik bir devrimle karsi karsiya kalmistir. Bu
devrim bilgisayar teknolojisinin yarattig1 yepyeni bir ortamn iiriiniidiir. ilk 6nce
iletisim alam olmak {iizere, tiim alanlarda kullanilmaya baslayan bilgisayar giinden
giine daha da onemli bir yere sahip olmaktadir. Uzun siire mimarlar tarafindan
gormezden gelinen bilgisayar, kullanilmaya baslamasiyla hem tasarim hem de
tiretimde degisime neden olmustur. Mimarligin temelini olusturan mekan ise fiziksel
ortamda yiizyillardir gecirdigi yavas degisimine devam ederken, ayn1 anda tamamen

farkli bir ortama da sigramistir.

4.2, Bilgisayar Teknolojisinin Gelisimi ve Mimarhktaki Yeri

"Bilgiyi nasil organize edeceginizi bilirseniz formu da Ozgiir

birakabilirsiniz" (Ben van Berkel,1999).

Bilgisayar teknolojisindeki gelisim egitim, eglence, tip gibi bircok alanda etkisini
hemen gostermistir. Fakat mimarlar 70’lerin sonuna kadar bilgisayar1 mimarlik
alanina sokmak istemediler. Uzun siiren bir direnigin ardindan mimarlar bilgisayar
teknolojisini cizim ve temsilde yardimci bir ara¢ olarak kullanmaya basladilar.
Oncelikle simiilasyon ve performans degerlendirmesi gibi miihendislikle daha
yakindan iligkili konularda kullanilmaya baslanan bilgisayar, mimarlarin
kullanabilecegi program sayis1 arttikca tasarim ¢alismalarinda da yerini almistir. Bu
asamayla birlikte bilgisayar destekli mimarhik kavrami ortaya ¢ikmistir (Kendir,

2005).

Bilgisayarin mimarlikta kullanim siireci, ara¢ (tool), ortam (medium), ortak (partner)
olarak siniflandirilabilir (Schmitt, 1999). Iki boyutlu ¢izim, ii¢c boyutlu model ve
simiilasyon gibi ¢alismalarda bilgisayar ara¢ olarak kullanilmaktadir. Tasarimla ilgili
bilgi degisimi ve iletisimi iceren c¢alismalar bilgisayarin ortam olarak kullanildigi
alanlardir. Bilgisayarin ortak olarak kullanimi ise, tasarim siirecinde tasarimciyla

etkilesimli olarak bilgisayarin da etkin oldugu c¢aligsmalar1 kapsamaktadir.

Bilgisayar teknolojisindeki gelisme sadece c¢izim yontemimizi degil, mimari

digiinme seklimizi de degistirmistir. Cok kisa bir siirede bilgisayar hem tasarim
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siirecine, hem de bina yapim siirecine dahil olmustur. Asil Onemli gelisme
bilgisayarim bir arag¢ olarak degil, mimari form ve diisiincede bir role sahip olmasidir.
Bilgisayar bu rol ile mimarligin dogasimi degistirecektir. Teknolojik gelismeler,
mimari diisiince ve yaraticiligin dogasim1 degistirmekte, madde ve bilgi arasindaki,
gercek ile sanal arasindaki ve organik ile inorganik arasindaki iliskiyi
bulaniklagtirmis, bizi yeni formlarin ortaya c¢iktigi, belirli belirsiz bir alana ¢cekmistir

(Mandour, 2004).

4.3. Siber Mekan

Siber terimi yonetme, kontrol anlamina gelen Yunanca’daki “kuber” kelimesinden

gelmektedir.

Siber mekan kavrami, ilk kez William Gibson tarafindan “Nueromancer” kitabinda
kullanilmistir. Gibson siber mekani, matematiksel kavramlarin 6gretildigi cocuklar
tarafindan, her milletten milyarlarca yasal operatoriin deneyimledigi, her giin
yasanan icgiidiisel ve tepkisel bir haliisinasyon, insan sistemindeki her bilgisayarin
bankalarindan ¢alinan verilerin grafiksel bir gostergesi olarak tanimlamistir (Gibson,

1986).
Cokca birbirine karisiyor olsa da, siber ve sanal ayr1 kavramlardir.

Novak bir goriigsmesinde “saf sanal mekan™1n, her seyin birbiriyle bir sekilde iliskili
oldugu, tiim olas1 diinyalarin, Italo Calvino’nun QwfwQ karakterinin yasadigi
diinyanin ya da kuantum diinyasinin, potansiyellerinden olusan akiskan bir striiktiir
oldugunu soylemistir. “Teknolojik sanal mekan” ise saf sanal mekanin bir alt
Ogesidir ki, eldeki imkanlarla ona ulagilabilir. Saf sanalligin mekanindan daha
kiigiiktiir, fakat aslinda su anda ulasilabilen sanalligin boyutundan ¢ok daha farkli ve
genistir. Novak saf ve teknolojik sanalin arasina “gerekli kosullar ve zamanla
diisiiniilebilecek her seyin olusturdugu mekan” olarak tanimladigi bilincin sanal
mekanini yerlestirir. Bu sekilde Novak, siber mekan kavramina karsilik olarak
“teknolojik sanal mekan” kavramini kullanarak sanal mekan ile siber mekan

arasindaki iliskiyi aciklamistir (http://www.calimero.se/novak2.htm).

“Siber mekandayim. Bir kez daha serbest yazma yoluna gidiyorum, daha
akiskan ve rastlantisal. Yolumu kesen bu kara diisiincelerin dagin1 asmam
gerekiyor. Ucan enformasyonun mekaninda olmanin rengini ariyorum,

diisiincelerim benim oklarim. Kelimeleri karistirtyorum ve bu kelimelerin
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sonuclarinin yerlerini dolduruyorum. Her ortamin kendi kelimeleri var,
her kelime karigimi bir anlam potansiyeline sahiptir. Sairler bunu hep
biliyordu. Simdi farkli medyalarin olusturdugu kelimeleri karistirabilir ve
icinde hareket edebilirim, anlami izleyebilirim, i¢ine girebilir ve ortaya

cikan sihir ve miizigi izleyebilirim” (Novak, 1991).

Siber mekan akigskandir ve zihin gibi tiikkenmezdir, ama ne tam olarak somuttur ne de
sanaldir. Siber mekan ve sanal mekan zihinden beslenir, ikisi de bilgi siirecini
uygular. 1ki mekan igin de bilgi temel bilesendir.Ve fiziksel mekandan tamamen
farklidir. Her tiirli ag iletisimine, permiitasyonuna ve kombinasyonuna olanak veren

tek ortamdir (Kerckhove, 2001).

Sanal Mekan
vapi yap
alg alg
- v.lmﬂlasynn :
| Fiziksel Mek  Siber Mek
IE1ESE CKan I 1 CKan
fizik kanunlan

Sekil 4.1 Fiziksel, Sanal ve Siber Mekan Iliskisi

Siber mekanin mekan ismini almasinin nedeni sanal ve dokunulamaz olsa da,
deneyimlenebilir olmast ve orada olma hissi yaratmasidir. Mekan olarak
deneyimledigimiz sey kompleks bir zihinsel siirecin iiriiniidiir. Siber mekan zihnin
uzantisi olarak diisiiniilebilir. Siber mekan kullanicilarin dinamik ¢abalariyla zaman
icerisinde sekillenir. Siber mekanin sekillenme siireci insan zihninden belirli
bilgilerin mekana aktarilmasi ve bu bilginin mekan1 doniistirmesidir. Mekanda bilgi
depolanabilir, bir yerden bir yere taginabilir ya da yenilenebilir. Bilgideki her tiir
degisiklik mekanin bi¢imini degistirir. Zihnin akigskanligr bilginin akiskanligidir,
bilginin akiskanligi da mekani1 akigkan kilar.
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4.4. Fiziksel Mekan ve Siber Mekan Karsilastirmasi

Siber mekanin dogas1 hala kesfedilmektedir. Bu kesif siirdiikce ve olgunlastikca

karakteri gelisecektir.

Fiziksel mekanlarla siber mekanlar arasindaki farklar, mekanlarin dogasindan
tiremistir. Fiziksel mekanin ve siber mekanin farkli siirlart vardir. Dogalarn
nedeniyle, farkli hareket ve davraniglara izin verir ve destekler. Asagida aralarindaki

bazi farklar siralanmustir:

1.Fiziksel mekan ile siber mekan arasindaki temel farklardan biri, insanlarin fiziksel
mekanda zorunlu olarak, dogarak bulunmalari, siber mekana ise goniilli olarak
girmeleridir (Zidarich, 2002). Siber mekana girisin goniilli olmasi insan1 bir¢cok
kisitlamadan kurtarir. Fiziksel mekandaki bir kisitlama olan kesin zaman ve siire,
siber mekanda gecerli degildir. Siber mekana istediginiz an giris yapar, istediginiz an

cikarsiniz.

2.Gergek diinyada, fiziksel mekan insanin ilk ve ikincil ihtiyaclarimi karsilar. Fakat
siber mekan, bedenin girisine (heniiz!) uygun degildir ve temel fiziksel ihtiyaclarn
karsilayamaz, eglence, egitim, iletisim gibi faaliyetleri destekleyerek psikolojik ve
sosyal ihtiyaglara cevap verir. Bu faaliyetler zihinseldir. Siber mekan zihnin

hakimiyetindeki mekandir. Zihnin akiskanligina sahiptir.

3.Fiziksel mekan i¢in gegerli olan yercekimi, kiitle, statik, cografya, iklim ve sinirlar
siber mekanda yoktur. Fakat bu fiziksel unsurlar yaratilip ortamin icgine
yerlestirilebilir. Siber mekanin 6zgiirliigiinii saglayan tasarimi yapan kisinin ya da

etkilesime giren kisinin istedigi bilgiyi mekana katabilecek olmasidir.

4.Siber mekanin sinirlamalart yazilim, donanim araglarina ve insan zihnine baghdir.
Siber mekan fiziksel mekan olmadan ulasilamaz, anlamsizdir. Her ne kadar siber
mekan fiziksele gore Ozgiir olarak diisiiniilse de, gercek mekana bagimli olan
bilgisayar teknolojisiyle simirlidir. Bu teknolojiler olmadan siber mekana girmek
miimkiin degildir. Ozellikle sanal gerceklik sagladig1 siber mekan etkilesimi olmadan

mekan sadece bir temsildir.

5. Fiziksel mekan bir kez mimar tarafindan tasarlanir ve o sekilde algilanir, i¢inde
yasanir. Siber mekanin tasarimi ise etkilesimle ve disaridan verilen bilgilerle siirekli
devam eder. Siber mekan aslinda tekil bir mekan degildir. Ard arda, anlik olarak

meydana gelen, yan yana ya da igige var olabilen anlik mekanlar biitiiniidiir.
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6.Siber mekanin belirlenmis ve degismez sinirlar1 yoktur. Sinirlan genisletilebilir ve
degistirilebilirdir. Siber mekanmn degisebilir olmasi, insandan gelen bilginin
akigskanlhigiyla ilgilidir. Siber mekan deneyimlendigi her an bilgiyle yenilenir,

genisler.

7.Fiziksel mekanda her insanin deneyimi birbirinden farklik gosterir, siber mekanda
ise mekanla etkilesime girme deneyimin tamamen farklilasmasina neden olur.

Deneyim anlik ve degiskendir.

8.Fiziksel mekan zamana bagimli olmasina ragmen ii¢ boyutlu olarak nitelendirilir.
Fiziksel mekan en, boy, yiikseklik boyutlartyla 6lciiliir, ancak algilama lineer olan bir
zamana baglidir. Zamanin da degistirilebilir oldugu siber mekan dort boyutludur.
Siber mekanda ise zaman gegisli, sicramali, geri doniigliidiir. 4. boyut olarak zaman

mekanin olusumunda ve degisiminde de etkindir.

9.Fiziksel mekanda gecerli olan belirli Olcek ve insan Olcegi kavramlar siber

mekanda anlamsizdir. Yaratilan her siber mekan kendi 6l¢egine sahiptir.

Fiziksel mekanla siber mekan arasindaki en onemli fark, bilgi, zaman ve hareket

kavramlariyla iliskilerindeki farkliliklarindan kaynaklanmaktadir.

Sekil 4.2°de fiziksel mekanla siber mekan arasindaki kargilastirma goriilmektedir.
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FiZIKSEL MEKAN

SiBER MEKAN

gercek mekan

sanal mekan

olay mekant

bilgi mekan

zorunlu insan mevcudiyeti

istege bagli insan mevcudiyeti

birincil ihtiyaglar (fiziksel)

ikincil ihtiyaglar (sosyal-duygusal)

zihint+beden zihin (simdilik!)

mekan mekan-zaman

3 boyutlu 4 boyutlu

etkilesimsiz etkilesimli

fiziksel kurallar1 teknoloji+donanim+yazilim
zihinden bagimsiz zihne bagimli

lineer bitisik, lineer degil

kesin-sabit-degismez

dinamik-gecici-devingen-akiskan

malzeme malzemesiz
siireli hareket anlik hareket
degisken hiz 151k hiz1

tek yonlii-lineer-geri doniisiimsiiz zaman

degisken-gidis gelisli-sigramali zaman

mekansal mesafe

zamansal mesafe

tiim duyularla alg1

gorsel ve isitsel alg1

atom

bit

Sekil 4.2 Fiziksel Mekan ve Siber Mekan Karsilastirmasi
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4.4.1. Bilgi

Insan mekan1 anlayabilecegi ve yorumlayabilecegi bir bilgi toplulugu biciminde
algilar. Ister fiziksel mekanin algis1 ister siber mekanm ki olsun, algi bilgidir.
Bilginin gercekligi illiizyon derecesine degil, zihinsel aktiviteye baghdir. Bilgisayar
teknolojisi ve zihnin birlesiminden ortaya cikan siber mekanin en 6nemli unsuru
bilgidir. Siber mekan ger¢ek mekandaki deneyimimizin uzantisidir. Bilgiyi kontrol

etmemize yardim eder (Anders, 1997).

Siber mekan1 olusturan insanla bilgisayar arasindaki etkilesimle olusan bilgi akigidir.
Bilgi insandan bilgisayara yani siber mekana aktarilir, depolanir ve siber mekanda
hareket eder. Bilgiye ulasmak icin insanin hareket etmesi gerekmez. Bilginin
hareketi 151k hizindadir. Uzamdan bagimsiz, zamansal harekettir. siber mekanin
temeli olan bilgi diinyanin her yerinden ulasilabilirdir. Ulagilabilir olmasinin
yaninda, etkilesimlidir ve bu etkilesimle birlikte degisken ve yenilenebilir yapidadir.
Siber mekam sekillendiren ve dinamik yapisini saglayan da zamansal bilginin

ozellikleridir.

4.4.2. Zaman

Yiizyillardir, mimarlik mekansal bir disiplin olarak diisiiniilmiis ve uygulanmistir.
Mimarligin nosyonu malzemenin kullanimiyla mekanin sekillendirilmesi olarak

diistiniilmiistiir.

Mekan ve zaman kavramlar ayriyken, Einstein’in gorecelik kuramindan sonra
mekan-zaman halini almistir. Gorecelik kuramiyla mekan, zaman ve hareket
ayrilmaz olarak kabul edilmeye baslanmistir. Bu iligki ancak bilgisayar teknolojisiyle

mekanin maddesizlesmesiyle farkedilmistir.

Siber mekan zamansaldir. Bilgisayar teknolojisinin mantig1 zamana dayanir. Siber
mekanda bilginin akist mesafeyle degil, zamanla olciiliir: ger¢cek zamanli, yenileme
hizi, nanosaniye,...vb. Ornegin, elektronik ortamda gonderilen bir posta aldig

mesafeyle degil, boyut ve zamanla 0l¢iiliir.

Hiz zamanla siber mekam déniistiiriir. ivme de mekansal olaylar1 zamansal olaylara

doniistiiriir. Bilgi tabanl tiim olaylar zamansal hale gelir.
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“Eger gorecelik kuraminmin belirttigi gibi, hiz zaman1 genislettigi anda
mekan1 daraltiyorsa, sonunda fiziksel boyutun yokluguna ulasiriz, ve bir

kez daha sormamiz gereken “boyut nedir?”’dir” (Paul Virilio).

Zaman ve mekan arasindaki iligkinin degisimi hem siber mekanin, hem de fiziksel

mekanin konseptini etkilemistir.

Zaman ge¢miste mimarligin pasif bir elemaniydi. Giiniimiizde ise, mekan1 degistiren,
sekillendiren aktif bir giic haline gelmistir. Mekan zamanin aktif olarak etki

kazanmasiyla sabit, statik ve degismez olma 6zelligini yitirmistir.

Spuybroek i¢in, zaman ve mekan zamanin kontrolil altinda yeniden bir araya gelir

(www.noxarch.com).
4.4.3. Hareket

“Ivmeyle artik burada ve orada yoktur, sadece yakin ve uzagin, simdi ve
gelecegin, gercek ve gercek olmayanin zihinsel karmasasi vardir — tarih,
hikayeler ve iletisim teknolojilerinin sanrisal iitopyasinin karistmidir”

(Virilio, 1995).

Fiziksel mekanla siber mekan arasindaki temel farklar hareket ve zaman
kavramlarindadir. Fiziksel mekanda bir yerden bir yere gidis belirli bir siire
gerektirirken, siber mekanda bu es zamanli olarak miimkiindiir. Gercek diinyada, iki
sehir arasindaki bir¢ok yer ve zamani agma anlamina gelir. Sanal ortamda bu anlik

bir sigrayistir.

Fiziksel mekanda hareket duraklamalar ve farkli hizlan igerir. Siber mekanda hareket

151k hizindadir (Anders, 1994).

Fiziksel olarak kisi birden fazla mekanda ayni1 anda bulunamaz. Siber mekanda ise es
zamanli olarak bir¢ok yerde varolabilir. Siber mekanin kullanicis1 mekansal olarak

her yerde iken, aslinda hi¢bir yerdedir (Adrian, 1995).

Insan mekanla etkilesime duyusal ve bedensel hareketlerle girer. Siber mekan
yonlenmeyle sekillenir. Hareket bedensel deneyimi arttirir. Kisi goriisiinden sakli
olan seyleri hareketle goriir, kesfeder. Duyular, beden ve ¢evresi arasindaki rolatif

harekete gore degisir.
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Algi, sadece insanin hareketleriyle olusmaz. Mekan siirekli bir hareket ve doniisiim

icerisinde olabilir (Onder, 2002).

Idealize edilmis, hareketi durdurulmus, belirli sayida boyutu igeren fiziksel mekanin

aksine, siber mekan cok boyutlu, siirekli etkilesim i¢inde, aktif ve degiskendir.

Siber mekan kendini aktif olarak sekillendiren hareketin bilgisini igerir. Yani mekan

icine yerlestirilmis kuvvetlerin etkisiyle degisir (Lynn, 1998).

Bilgisayar teknolojisinin neden oldugu diisiinsel degisimde zaman ve hareket

kavramlarinin yeniden ele alinmas1 gerekmektedir.

4.5. Siber Mekamin Algis1 ve Deneyimi

Peter Anders mekanin bilincin iiriinii oldugunu, algiladigimiz mekanin direk ve araci

uyarimlarin karisimindan tiiredigini belirtmistir (Anders, 2000).

Siber mekan algisi fiziksel mekaninkinden oldukga farklidir. Fiziksel mekandaki gibi
kigisel farkliliklar gostermesinin yani sira siber mekanda etkilesim ve siirekli bilgi
akis1 oldugu i¢in algi zamanla degisir. Kisinin ardarda yasadigi mekansan algilar
birbirinden farklidir. Mekan algilanir, anlamlandirilir, etkilesime girilir ve etkilesimle
bilgi akis1 olur. Mekan degismistir ve algi da bir oncekinin aym degildir. Her yeni
bilgi akis1 yeni bir mekan olusturur. Bu dongiisel siire¢ siber mekanin deneyimidir.
Mekan algis1 ve deneyimi anliktir, sicramalidir. Mekanin anlik durumunun yan sira

degisimi de deneyimlenebilir.

“Varhigimiz hakkindaki bilgimiz gercekle olan deneyimlerimizle temellendirilir:
psikoloji ve fizikle, bedenlerimiz ve cevremizdeki maddi mekanla. Sanal mekanin
deneyimi es zamanlh olma farkliligt ve bu farkliligi 6rtmeye kalkigsmasiyla, Oyle
olmayan bir seyi gercek gibi gostermeye calismasiyla bu bilgiyi allak bullak eder.”
Carl Francis Disolvo (De Kerckhove, 2001)

4.6. Siber Mekan ve Mimarhk

Novak, bilesik bir siber mekan tanimi yapmaktadir:

“Siber mekan diinya capinda enformasyon isletim sistemlerindeki, simdi
ve gelecekteki iletisim aglarinin sagladig: tiim patikalar boyunca, ¢oklu
kullanicilarin etkilesimine ve tiim varligina olanak veren, giris cikisi ve

tim insan algilarm saglayan, gercek ve sanal gercekliklerin
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simiilasyonlarina, tele-mevcudiyet boyunca uzak bilgi toplama ve
kontroliine, tam bir biitiinlesmeye ve gercek mekandaki akilli iiriin ve
ortamlarin tiimiiyle iletisimine izin veren tiim enformasyonun tam

anlamiyla uzamsal gorsellemesidir” (Novak, 1992).

Siber mekan mimarligin oniinde yeni bir kapi agmistir. Bu kap1 bir¢ok yeni mekan
fikrine ve tasarimina acilmaktadir. Fiziksel mekan tasarimlar bir yandan siirerken,
mimarlar kendilerine sinirsiz bir 6zgiirliikler alan1 saglayan siber mekanda tasarimlar
yapmaya baslamislardir. Siber mekan -tiim 6zellikleriyle- sanatcilar, tasarimcilar ve
mimarlar icin zihinden dogan bilginin aktarilabilecegi yepyeni bir ortam

sunmaktadir.

Novak, siber mekanla mimarligin iliskisini kesin bir dille belirtmistir. Novak’a gore,
insan bilgi mekanina yerlestirmek, mimari bir problemdir, fakat bunun &tesinde,
siber mekan kendi mimarisine sahiptir, iistelik mimarlig1 igerebilir... siber mekan
mimarliktir, siber mekanin mimarisi vardir, ve siber mekan mimariyi icerir (Novak,

1992).

Siber mekanin ozgiir ve akigkan yapisi, fiziksel mekanin da belirli diizeyde bu yapiya

sahip olabilecegi fikrini dogurmustur.

Benedikt ise, siber mekanla birlikte tamamen yeni bir mekanin yeryiiziindeki hayatin
karmagikligina acgildigini sdylemektedir. Bu iki diinya arasindaki bir alan i¢in yeni
bir nistir. Siber mekan bilincin kendisi i¢in bagka bir bulusma yeri haline gelmektedir

(Benedikt, 1991).

Bilgisayarin yarattig1 sanal mekan olarak siber mekanin mimarhig: diisiiniiliirken,
cevrenin zihnin durumuna tepki verdigi ve hareket ettigi diisiiniilmelidir. Fiziksel
diinyanin geleneksel mimarligi pasif konfor sunarken, siber mekan mimarlig

dinamik ve degisken bir ¢evre sunar (Anders, 1999).
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5. YENi MEKAN TANIMLARI

“Gergek zamanda degilseniz Olmiissiiniizdiir.” Kevin Kelly (Oosterhuis,

2002)

Bilgisayar teknolojisi ve zihinsel mekanin birlesiminden dogan siber mekanla birlikte
zaman ve hareket kavramlarinin mekanla iligkileri ve mekanin algi ve deneyimi
degismistir. Bu siire¢ de yeni mekan tanimlarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Bilginin akigkan yapisin1 destekleyen siber mekanda hareket, zaman kavramlar
tasarimda etkin hale gelmislerdir. Ilk 6nce siber mekan tasarimlari etkilesimle
degisken ve akici hale gelmistir. Siber mekandan baslayan bu degisim fiziksel
mekana dogru tasinmaya calisilmaktadir. Mimarlar bilginin, etkilesimin, zamanin ve
hareketin eklemlendigi mekan tanimlarin1 tasarimlari i¢in temel olarak
diisiinmektedirler. Fiziksel mekanin yapisi buna olanak vermese de, fiziksel mekana
yerlestirilen siber mekanlarla olusturulan melez mekanlar ve fiziksel mekandan
tamamen bagimsiz olarak tasarlanan siber mekanlar bu tanimlar iizerinden
gitmektedir. Artik amac insanla etkilesime giren, anlik, hareket eden, degisen, insan

zihninin akiskanliginda mekanlar yaratmaktir.

Bilgisayar teknolojisiyle birlikte arttk mimarlik tamamen ayni olmayacaktir.
Mimarlik artik yiizyillardir oldugu gibi statik degildir, akiskan hale gelmistir.
Tasarim siirecindeki bir metafor olarak akiskan olmanin Stesinde mimarlik, gergek
mekan ve zamanda hareketlidir. Mekanlar mimarlar tarafindan degisen kosullara
gore degisebilecek sekilde programlanmaktadirlar. Bu mekanlar gercek zamanl
olarak bilgi alir, onu islerler ve hareket ederler. Bilgi mekanin kullanicisi ya da
ziyaretgisi tarafindan mekana aktarilmaktadir. Bilginin hareketiyle mekan ve algisi

da programlanabilir olmustur.

Mekan, bilgi, zaman, hareket ve etkilesim kavramlariin bir araya gelisi yeni mekan
tanimlarina yol a¢cmustir. Bu mekan tanimlart mekan ile onu olusturan temel
ozelliginin biraraya gelisiyle ortaya ¢ikmaktadir. Aslinda bu mekan tanimlarinin
hepsi icigedir ve belirli ortak 6zelliklere sahiptirler. Bilgi mekani, etkilesim mekant,

eszamanli mekan, degisim mekan, akiskan mekan, gecis mekani, melez mekan,...vb.
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kullanici mekan
etkilegim E—_—_—
11 (bilgi)

bilgi  teknoloji

i 1)

tasarimci

Sekil 5.1 Etkilesim Grafigi (www.idemployee.id.tue.nl)

5.1. Bilgi Mekam

Marcos Novak giiniimiiz mimarligimin amacimin artik bilginin organizasyonu
oldugunu belirtmektedir. (http://www.calimero.se/novak2.htm) Mimarligin mekani
gecmiste olaya referans vermekteydi. Simdi ise mekan bilgiye referans vermektedir.
Olayin bilesenleri olan zaman ve mekan kavramlari bilgisayar teknolojisinin
dogurdugu siber mekan ile bulaniklagmistir. Ancak bilgiyle anlamli hale gelir (Silva,

2005).

Bu tanimla esas olan yaklagim, etkilesimle bilginin insandan mekana aktarildigi,
parametrelerin yaratildigi ve bunlarin mekanin striiktiiriinii olusturdugudur. Mekana
eklenen her yeni bilgi mekanin degisimine neden olmaktadir. Bilgi giincellendikce
mekan yeni bir mekan haline gelir. Bilginin akiskanligi mekanin akiskanhigidir. Bilgi
mekan1 iireyen, gelisen ve bilgi tabanli mekandir. Mekanin bilgisi yazi, grafik,

animasyon, ses, video.gibi farkli formatlarda olabilir.

Mekan bir¢ok diizeyde bilgi icerir. Kendi bilgisinin yani sira etkilesime giren insanin
bilgisine, ¢evresinin bilgisine ve kiiresel bilgiye de sahiptir. Novak’in deyimiyle,

deneyim sonsuz oldugu siirece mekanin bilgisi de sonsuz olacaktir (Novak, 1992).

Mimarligin tiim malzemesi bilgi akisi olarak yeniden tamimlanmistir. Malzeme
bilgidir, mimarlik bilgidir. Buna baglh olarak bilgi mekaninin tiim yeni mekan

tanimlarinin iizerinde oldugu ve kapsadig1 sdylenebilir.
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5.2. Etkilesim Mekani

Etkilesim mekanin insandan aktarilan bilgi mekanin i¢ine bir kuvvet olarak yerlesir.
Bu kuvvet mekani etkiler ve degistirir. Etkilesim mekanda insan en 6nemli faktordiir.
Mekani tasarlayan mimar olsa da, mekana degisim 6zelligini kazandiran etkilesime
giren insandir. Etkilesim mekani kullanic1 merkezli mekandir. Etkilesimde aktarilan

kullanicidan gelen bilgidir.

Oosterhuis mimarligin etkilesimli bir oyun oynama sanatina doniistiigiinii savunur.
Oyunun programlayicist mimar, oyuncular ise kullanicilardir. Tasarim siirecinde
oyun mimar tarafindan tasarlanir ve oynanir. Yasam siirecinde ise, kullanicilar
tarafindan oynanir. Oyunu oynayan oyuncular parametreleri olustururlar (Oosterhuis,

2002).

Sekil 5.2 Kas Oosterhuis, “Saltwater Pavillion” (http://www.oosterhuis.nl)
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Oosterhuis’un Saltwater Pavillion’unda mekam siirekli degistiren gercek zamanl
bir bilgi akis1 vardir. Oosterhuis boyle mekanlart mimari bedenler olarak
adlandirmaktadir. Bu mekanin i¢inde olmak havadaki degisimleri deneyimlemek
gibidir. Insan dinamik bir ortamda dalmis durumdadir. Mekanla insan etkilesime
girer. Ger¢gek zamanl bilgi akisina yeni bilgiler ekleyerek mekanin 1518101, rengini ya

da sesleri degistirebilir. (Sekil 5.2)
5.3. Gercek Zamanh Mekan

Gercek zamanli mekan bilginin akis hizinda kendini degistirebilen mekandir. Bu
mekan ger¢ek zamanli, aktif bir isleyici makine gibi davranir. Kullanicidan aldigi
yeni bilgiyi bilgi bankasina ekler, bilgiyi okur ve kendini degistirmeye baslar. Her
seyin zaman parametresine bagli oldugu giiniimiizde, gercek zamanli mekan
zamansal olaylarin akisina yetisebilecek esneklik saglar. Boylece kullaniciya anlik
tepkiler veren mekan ge¢cmisin zamansiz olan ya da bir bagka deyisle tiim zamanlarin

mekaninin yerini almaktadir. Gergek zamanli mekan fiziksel, siber ya da ikisinin

arasinda olabilir.

Sekil 5.3 dECOi,, “Aegis Hyposurface” (www.sial.rmit.edu.au)

dECOi’nin tasarimi olan Aegis Hyposurface mekandan cok bir yiizey olsa da gergcek
zamanl mekanla ilgili calismalara 6rnek olusturabilir. Aegis, ¢evresinde gerceklesen
olaylara fiziksel tepkiler veren bir yiizeydir. Yiizey fiziksel formun hareketini
saglayan bir enformasyon sistemine baglidir. Enformasyon ¢evreden aldigi bilgiyi
gercek zamanli olarak hesaplayarak yiizeyin hareketine doniistiiriir. Pistonlar
tarafindan hareketi saglanan ii¢ boyutlu ekran yiizeyleri fiziksel olarak hareket

ederek akigkan bir ylizey goriiniimii olusturur. (Sekil 5.3)

54



5.4. Degisim Mekam

Degisim kavrami yiizyillardir insanla birlikte varolmustur. Degisim farkli boyutlarda
gozlenmistir. Hareket ve degisimin olmasi zamanin varliginin isaretleridir. Zamanin

akis1 ancak degisimle anlagilabilir.

Hiz1 151k hizia ¢ikarmak gibi belirli kurallara bagh olarak degisim geciren mekan
olarak tanimlanabilir. Degisim mekan1 bilgi, hareket, zaman ve etkilesime bagl
olarak degisen mekandir. Bilgi tabanhdir. Bilgi elektroniktir ve mekanda hareket
eder. Bu hareketin hiz1 1s1k hizindadir. Mekanin degisimi bu harekete baghdir ve
anliktir. Degisim mekan anlik yiizlere sahiptir. Insan etkisiyle degisir ve siirekli

olarak farkl algilanir.

Mekanin hareketli olmasi onun c¢ok hizli ve siirekli olarak degistigi anlamina
gelmemektedir. Hareketin derecesi, coklugu, ses ve goriintiilerin hizi degiskendir,
sifirla sonsuz arasinda olabilir. Mekanin parametreleri “0” olarak ayarlanirsa, mekan
degismez. Bu da demektir ki, degisim mekan aynm1 zamanda geleneksel mekani da

icermektedir.

Chamberworks Installation RAM Gallery, OCEAN tarafindan 1998’de OSLO’da
tasarlanan kullanic1 etkilesimli bir enstalasyondur. Bu tasarimda, dijital form tiretim
siireci insan cevresiyle etkilesime girerken siirekli devam eder. Mekan insan ile
mekan arasindaki etkilesimi gerceklestirmek amaciyla tasarlanmistir. Ciinkii insan

mekam kisiligine uygun olarak diizenlemek ve ihtiyaglarini karsilamak ister. insanin

istegine ve hareketlerine gore bilgiyi alan mekan kendini degistirir. (Sekil 5.4)

Sekil 5.4 OCEAN,, “Chamberworks Installation RAM Gallery”
(www.aho.no/staff/bs/phd)

55



5.5. Akiskan Mekan

Novak siber mekan mimarligini birbiri i¢ine gegen iki mimarlikla kavramlagtirmistir.
Bunlardan biri “akiskan mimarliklar”dir. Akiskan mimarliklarin mekani akiskan
mekandir. Cogul olmasinin nedeni tek bir mimarlik olmamasi, anlarin mimarliklar

olmasidir.

Akiskan mimarliklarin dogusu Novak tarafindan su sekilde acgiklanmistir: Neyin
gercek olarak algilanacagini belirleyen zihindir. Zihnin iiriinii olan nesnel gerceklik
oznel hale gelir. Gergeklik, kurgunun gergekligi olarak goriilmeye devam eder. Bu
hayal edilen ve anlamlandirilan gercekliktir. Diisiincenin yo6riingesi somuttan soyuta,
sonra yeniden somuta geger. Fakat yeni somutluk “Gergek” degildir, fakat
somutlagmis kurgudur. “Gergek” ile somutlasmis kurgu arasindaki fark, kurgunun
bizim tarafimizdan yaratilmasidir. Kurgu, ciddi ya da eglenceli olsun, bizim
amacimiza hizmet eder ve degistirdigimiz siirece amaclannmiz ve onlarin
somutluklar1 degisir. Sonu¢ olarak, bedeni tekrar ortaya koydugumuzda, degisme

Ozgiirliigli tantmis oluruz, yani akigskan hale gelir (Novak, 1991).

Novak’a gore mimarlik siber mekana tagindigindan beri, mimarin aktif olarak
ilgilenmesi gereken sadece kullanicinin mekandaki hareketi degil, yercekimi ve diger
fiziksel simirlardan kurtulan mekanin pozisyonunda, tutumunda ve niteligindeki
degisim olmalidir. Bir sonraki asama daha da zor olacaktir, ¢iinkii mekan - riizgara
maruz kalan bir kaya yerine bir kus gibi - hareket etmenin yaninda nefes de alacak ve
doniisim  gecirecektir. Bu da etkilesim ve animasyonun algoritmasinin ve
mekanizmasinin tasariminmi gerektirecektir. Yani, zaman mimarinin diger bircok

parametresine eklenmelidir.

Akiskan mimarliklar mekan, zaman ve hareket kavramlarinin yeni tanimlarindan
temellenmektedir. Degisen zaman ve mekan bilgi baglaminda bir hale gelmislerdir.
Onemli olan nokta bilginin nerde ve ne zaman islendigi degil, fakat sanal gerceklikte
nasil hareket ettigidir. Zaman ve mekan artik ayrilmazlardir. Hareket de zamandan
bagimsiz diisiiniilemez. Akiskan mimarlik harekete dayali bir mimarlik bulma fikrine

dayanir (Silva, 2005).

Siber mekanin topolojisi egimli ylizeyler icermenin &tesinde, ¢ok boyutlu

doniisiimler ve deformasyonlarin mekanla iliskisinin arastiritlmasidir (Novak, 1998).
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Novak akiskan mimarlig soyle tanimlar:

“Akiskan mimarlik nedir? Akiskan mimarlik formu farkina varan insanin
ilgisine bagli olan mimarliktir; sizi karsilamak iizere agilan ve korumak
iizere kapanan mimarliktir; kapilarn ve koridorlar1 olmayan, yandaki
odanin her zaman nerde ve nasil olmasi gerekiyorsa Oyle oldugu
mimarliktir. Dans eden ya da atan (kalp, nabiz gibi.), durgun ya da
sallanan halde olan mimarliktir. Akigkan mimarlik vardiyali olarak onemi
degisen, farkli gec¢misleri olan insanlarin farkli doniim noktalarini
gordiigii, komsuluklarin genelde cesitlilik gosterdigi, ve olgunlasan ya da
eriyen fikirler gibi evrim ge¢irdigi akiskan sehirler yapar” (Benedikt,
1991).

Novak fiziksel diinyanin sinirlarini belirleyen gorsel mimarligin gelenegi ve siber
mekanin malzemesizlestirilmis mimarlig1 arasinda paralellik kurar. Fiziksel diinya

tarafindan sinirlanmayan mimarlik ile siber mekan mimarligini diizenler.

Novak, iliskilerini ve boyutlarini bir semanin tanimladiglr 3 boyutlu objeler yaratir.
Bu semadaki parametrelerin degisimi tiim objelerin doniisiimiiyle sonuglanir. Bu
degisimler kullaniciya kars1 tepki verir, kullaniciya gore degisirler. Novak’a gore bu
tir bir mimarlik, mantik, perspektif ve yer¢ekimi kurallarimin beklentilerinden
bagimsizdir. Mimarlik giiniimiizde bilim ve sanatin birlesiminin ya da teknoloji ve

sanatin birlesiminin iiriiniidiir.

“Akiskan mimarlik geleneksel mimarligin fiziksel sinirlamalarindan
hareket eder ve lineer olmayanin, karisik gercekligin ve teknolojik
potansiyelin karakteristiklerine dayanarak kendi 6zelligini gelistirir.” Paul

Virilio (http://www.embeddedspaces.dk)

Novak’in “Eduction” projesi bir akiskan mekandir, performanstir, enstalasyondur.
Etkilesime giren kisinin yonlenmesi ile yaratilir ve degisir. Kisi elindeki manevra
koluyla bir patikada hareket eder. Kompleks bir biomedikal tarama aleti kullanicinin
psikofizikal ve beyinsel tepkilerini okur. Bu alet sanal gergeklik arayiiziinii Orer.
Eduction zamansaldir, zihinle mekan arasinda ya da kisinin aktivitesiyle mekanin
gercek zamanl doniisiimii arasindaki etkilesim siireci ve dongiidiir. Projenin amaci

insanin kendi zihninin mekanin1 gorsellemektir (Sekil 5.5).
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Sekil 5.5 Marcos Novak, ‘Eduction’ (http://www.siptech.it/eduction.htm)

5.6. Gecis Mekan

Novak’in bir diger mimarligi “gec¢is-mimarligi”dir. Gecis-mimarhigi akiskan-
mimarliklarin bir iist kavramidir. Gegis-mimarlifin mekan1 gecis-mekandir. Hem
siber mekanin akiskan mimarliklarini, hem de fiziksel ortamdaki yansimasini igerir.
Fiziksel ortamdaki yansimasi mekanin icine yerlestirilmis siber deneyimlerdir ve

goriinmezdir.

Gecis-mimarligi, mimarhigin otesindeki mimarliktir. 2 katli bir karaktere sahiptir:
global enformasyon aglariyla iletilen akigkan mimarlik olarak var olan siber mekan
ve bizim maddesel diinyamiza eklenen goriinmez elektronik es olarak fiziksel mekan

(Zidarich, 2002). Geg¢is mekani bu iki mekanin iist iiste diisiiriilmesinden olusur.

Tse’nin gecis-mimarhigi belirli bir malzemesi ve sekli olmayan, fiziksel mimarinin
oOtesinde yeni bir mekanin mimarligidir. Cevresinden aldigi bilgiyle etkilesime giren,

bilgi ve hareketin akiskan oldugu, degisen ve doniisen mekanla ilgilenir (Bell, 1997).
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Gecis-mimarlig1, Novak tarafindan artik statik olmayan fakat esnek, iletilebilir ve
epistemolojik olarak tanimlanmistir. Bu mimarligin yap: tasi bittir, hiper baglanti
sistemi ise yigma striiktiiriidiir. Sanal diinyada, biitiin enformasyon sisteminin
baglantilarimin akigkan mimarisi olarak ifade edilir, gergek diinyada gériinmezdir, bir
tir elektroniktir. Novak’a gore bu mimarligi sadece bilgisayar ekrani yoluyla

gorebiliriz, ideali bir oda duvar1 kadar genis olandir (Schimmelpenninck, 1998).

Novak’in iddiasina gore siber mekanla, gecis-mimarliginin goériinmeyen yiizii
etkilesimin ve iligkililigin saf sanal topolojisinin seklini alirken, goriinen yiizii
inanilmaz formlarla etkin hale getirilir. Siber mekanin disinda, durum tersine doner.
Gecis mimarliginin gérilnmeyen yiizii fiziksel hacmin ¢esitliligini yaratirken ve,
zekice hisseden, davranan, ve bizi diger fiziksel ve sanal mekanlara baglayan
mekanin siirlarm kurarak bunu harekete gecirirken, goriinen yiizii normalde

yasadigimiz mimarliga benzer. Gecis-mimarhi§inin i¢ini ve disim goriinen ve

goriinmeyen ge¢is mimarlik olarak diisiinebiliriz (Zidarich, 2002).

Sekil 5.6 Kas Oosterhuis, Venedik Bienali “Trans-ports 2000”

(http://www.oosterhuis.nl)

Oosterhuis’un 2000 yilinda Venedik Bienali’'ndeki Trans-ports tasarimi gecis
mekanina ornek olarak verilebilir. Trans-ports bilgi tabanl, etkilesimli bir magara
olarak diisliniilebilir. Sigme striiktiirii sayesinde mekan tamamen yoOnetilebilirdir.
Mekanin i¢ yiizeyi ekranlarla kusatilmistir. Mekanda dolasan insanlar algilayicilar
tetikler ve ii¢c projektore bagl olan ii¢ bilgisayarda gerceklestirilen oyuna sinyaller

yollarlar. Algilayicilardan gelen sinyaller bilgisayar oyunu oynarkenki klavye
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dokunusuna benzeyen girdidir. Her sinyal oyunda belirli bir harekettir. 16 sinyal
eszamanli olarak iletilir, bu da cok oyunculu bir oyun ortami olusturur. Bazi
oyuncular mekanin geometrisini degistirirken, bazilar1 mekana yeni ozellikler,
bazilar1 da ses oOrnekleri ekler. Boylece insanlar kendilerinin de parcast olduklari

gercek zamanh degisen bir mekan yaratirlar. (Sekil 5.6)

5.7. Melez Mekan

Siber ve fiziksel mekanin bir arada bulunmasi ikisinin arasinda olan melez mekani
ortaya ¢ikarmustir. iki mekan birbirlerinin tamamlayicis1 ya da uzantisidir. Novak’in
gecis-mekanin1 Anders ve bazilari melez mekan olarak adlandinir. Sekil 5.7°de

Anders’in melez mekani tasvir ettigi illiistrasyonlar1 goriilmektedir.

Fiziksel 7 Melez Sanal

(atomlar) (bitler)

fiziksel

sanal

%"\\_ ; . -3 % i \;\i{ -
melez olmayan yar1 Melez melez

Sekil 5.7 Ander’in Melez Mekan Illiistrasyonlar1 (http://www.samkinsley.com)

Melez mimarlik elektronik medyanin yetenekleriyle yarattigi siber mekam yapilarla
iliskilendirmeye calisir. Melez mekanin malzemesizligi mekanin elemanlarin
farklilagtirmigtir, fakat daha Onemlisi insanin c¢evresiyle olan etkilesiminin
degismesidir. Melez mekan, insanin uzamsal organizasyondaki etkilesimden cok
zamandaki etkilesimine dayanmaktadir. Buna gore, sanal bir deneyim dinamik ve

doniisiimlii olmalidir (Alvarado, 2001).
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Anders ilerde tiim mimari projelerin sanal olarak tasarlanacagini, fiziksel mekanlara
doniistiiriilecek ve sanal olarak kalacak kisimlara daha sonra karar verilecegini
ongomektedir. Anders, bir organizasyonun ihtiyaclarina cevap veren siber mekan ve
fiziksel mekanlar topluluguna “cybrid” adin1 vermektedir. Cybrid ger¢ek mekanlara

sanal ekler veya siber mekana eklenen gercek mekanlar olabilir (Anders, 1999).

Lars Spuybroek’in Freshwater Pavillion’u akigkanlik konseptiyle tasarlanmistir.
Spuyboek tasarimint mimarlikta kristalize ve kat1 olan her seyin akigkanlagtiriimasi
olarak anlamlandirmistir (Spuybroek, 1998). Mekanin farkli yerlerine yerlestirilmis
algilayicilar iizerinden atlama ya da yiirlime gibi hareketlerle aktif hale gelirler.
Mesela suya diisen bir kayanin agirligini hesaplar ve es zamanli olarak ortamda bir
dalga yaratir. Bu sekilde artik etkilesim sadece geometride degildir, malzemede
hareket olusur. Mekan dinamiktir ve varolmak i¢in insana ihtiyaci vardir. Ancak
etkilesimle tamamlanir, fiziksel ya da siber degil, li¢iincii bir mekan olarak algilanir.
Bu mekana “melez” diyebiliriz. Bu melez mekan her bir etkilesimle farkli girdiler

alir ve degisir. (Sekil 5.8)

Sekil 5.8 Lars Spuybroek, “Freshwater Pavillion” (http://www.archis.org)

Bu yeni konseptlere dayanan mekan tasarimlari olduk¢a az sayidadir. Bunun nedeni
mekanla iligkili bu tavrin ¢cok ham olmasi ve heniiz teorisinin bile tam olarak
olusturulamamis olmasidir. Buna ragmen bu mekanlarin tasarimlarindaki temel

kavramlar ve amaclar oldukca aciktir.

Mekanlar;

>> Bilgi tabanlidir. Bilgiyi alir, isler ve forma doniistiiriir.

>> Kullanici yani insan merkezlidir. Insandan alinan bilgiyle gelisip, degismektedir.

>> Gercek zamanli olarak degisir.
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>> Anlik algilar ve deneyimler olusturur.

>> Dinamiktir, akiskandir, devingendir.

>> Fiziksel, siber ya da her ikisinin dogasindadir.

>> Deneyseldir.

>> Etkilesimlidir.

>> Sadece tasarimci tarafindan degil, kullanicilar tarafindan tasarlanir.

Yukaridaki mekan tasarimlar1 farkli mekan tanimlamalarina 6rnek olarak verilmis
olsa da, gercekte hepsi diger mekan tamimlarina Ornek olarak verilebiliecek
ozelliklere sahiptir. Ornek olusturduklart mekan tanimu ile tasarimlarindaki en
belirgin konsepte baghh olarak iliskilendirilmisleridir. Tablo 5.1’de mekan

tanimlamalart ile iligkili olduklart mekan 6rnekleri goriilmektedir.

Degisim mekani Chamberworks Installation| OCEAN Group ¥ \
RAM Gallery
Gergek zamanh Aegis Hyposurface dECOi
mekan
Etkilesim mekani1|  Saltwater Pavillion ONL
Bilgi Mekani
Akigkan mekan Eduction Marcos Novak §
Gegis mekan Trans-ports ONL
Melez mekan Freshwater Pavillion NOX

Tablo 5.1 Mekan Tanimlamalari ve Mekan Ornekleri
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6. SONUC

“Giintimiizde mimarhgin basarabilecegi cogu Ozgiir etki zaman ve

mekanin yeni anlayisindan dogmaktadir. Bu zamana kadar, zaman ve

mekan sabit ve dokunulmaz kategorilerindeki mimari elemanlardi. Artik

homojen olarak goriilmiiyorlar. Yeni teknolojilerin kesfiyle ortaya ¢ikan

yeni zaman ve mekan anlayisindan dogan bilimsel hayal giiciiniin gelisimi

mimarlik gibi pratik alanlara da eklenebilir” (Berkel ve Boss, 1999).

Fiziksel ve sanal mekan tarihin bagindan beri insanlarla beraber gelismistir. 20

yiizyilin sonuna dogru bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle yaratilan siber mekan ise

mimarligin 6niinde yepyeni bir ufuk agmistir. Siber mekanin ortaya ¢ikis1 zamanda

bir kirilma noktasi olarak diisiiniilebilir. Siber mekan fizikselden ¢ok uzak olsa da,

zihnin uzantisidir. Yani sanal mekanin bilgisayardaki yansimasidir.

Fiziksel, sanal ve siber mekanla ilgili olarak farkli boliimlerde ortaya koyulan

ozelliklerden sonra ii¢ mekanin karsilastirilmast Sekil 6.1’deki gibi yapilabilir:

FiZiKSEL MEKAN

SANAL MEKAN

SIBER MEKAN

bedenin mekani

zihnin mekan1

beden+zihnin mekani

olay mekani

diistince mekani

bilgi mekan1

gergek zamanlt

gergek zamanla iliskisiz, sanal zaman

degisken-gidis gelisli-sigramali zaman

zihinden bagimsiz

zihne bagiml

zihne bagiml

beden ve zihin hareketli

zihin hareketli, beden sabit

zihin hareketli, beden sabit

kalict

gecici

gegici

sinirlt

S1NIrsiz

S1nirsiz

kesin, sabit, degismez

belirsiz, degisken, akiskan

dinamik-gegici-devingen-akiskan

siireli hareket

anlik hareket

anlik hareket

sembol ve isaretlere bagimli

sembol ve isaretlerden bagimsiz

sembol ve isaretlere bagimli

uzamsal mesafe

zamansal mesafe

zamansal mesafe

Sekil 6.1 Fiziksel, Sanal ve Siber Mekan Karsilastirmasi
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Mekan kavraminin degisim siireci fiziksel ve siber mekan olarak iki koldan yiiriiyor
gibi goriinse de, bu etkilesimli bir siirectir. Bir yandan fiziksel mekanin teorisi zaman
ve hareketle doniisiirken, bir yandan da siber mekanin fikirleri fiziksel mekana niifus

etmeye baslamistir.

. +gorecelik kurami . .
fiziksel mekan fiziksel mekan fiziksel mekan

melez mekan

|Jmekan
gecis mekan

IS ]mekan
bilgi mekan

[ Jmekan
eszamanl mekan
]Jmekan

akiskan mekan

sanal mekan siber mekan siber mekan
+bilgisayar teknolojisi

Sekil 6.2 Mekanin Doniisiim Siireci

Bilgisayar teknolojiyle birlikte mimarlhiga bircok farkli disiplinden yeni kavramlar
akmistir. Mimarligin mevcut kavramlar1 ve mimarliga eklenen yeni kavramlar giiniin
terminolojisini belirlemekte yetersiz kalmaktadir. Mimarlar ve teorisyenler yeni
mekanin dogusunu anlamlandirabilecek yeni kavramlar ortaya koymaktadirlar. Bu

yeni kavramlar mekanin yeni tanimlar icin kilavuzluk etmektedirler.

Bilgisayar, mimarinin statik olma nosyonunu degistirerek mimarlik ve mekanin
deneyimini etkilemistir. Mimarlik tanmimi bilgisayarnn da icermeye  baslayinca
“mekan” ve “kullanic1” arasindaki iligski de doniisiim gostermektedir. Sonug olarak,
bu iliski hem mekanin hem de kullanicinin hareketli oldugu yeni bir mekan algis1 ve

anlayisini dogurmustur.

Birden ortaya ¢ikan ya da doniisen her kavram mekanin teorisini ve uygulamasini
degistirmektedir. Tasarimin degismesi sonucunda mekanin algis1 ve deneyimi de
doniismektedir. Mimarin tasarimi artik sadece bir kivilcimdir, mekanin tasarimi her
kullaniciyla siirer. Artik tasarlanan mekani tekil olarak bile isimlendiremeyiz. Bu bir
siirectir. Ard arda, anlik olarak tasarlanan ve birbirine doniisen mekanlar dizisidir.
Kullanict insan algilayan, yorumlayan, tasarlayan, doniistiiren ve deneyimleyendir.

Insan mekani algilar, algisal siire¢ sonucunda yorumlar ve bilingli ya da bilingsiz
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olarak mekana bilgi aktarir. Bu bilgi mekana bir kuvvet olarak eklenir ve mekan1

yeni bir mekana doniistiiriir.

Tiim kavramlarin, tanimlarin ve iliskilerin incelenmesi aslinda gelecekte mimarligin
mekan1 nasil olacak sorusuna cevap aramak i¢indir. Giiniimiizde mimarlar farkh
diizlemlerde tasarimlarimi ortaya koymaktadirlar. Gergek diinyada insamin birincil
ihtiyaglarim1 karsilayacak fiziksel mekan tasarimlari siirmektedir. Bu mekanlar
bedene ev sahipligi yapmaktadirlar. Bambagka bir diizlemde bilginin aktarildig1 siber

mekanda ise insanin zihinsel ihtiyaglarinin cevaplar verilmeye calisilmaktadir.

Sanallik ve siber mekan ©Once bedenle zihni birbirinden ayirmistir. Amag¢ zihni
bedenin statik esaretinden kurtarmak, rilya, kitap ya da filmde oldugu gibi zihnin
Ozgiirlesmesini saglamaktir. Simdi ise tamamen yeni bir mekan kavraminda zihinle
beden yine bir araya getirilmeye calisilmaktadir. Ama bu seferki bedenin

hakimiyetinde degil, zihnin hakimiyetinde olacaktir.

Mitchell bilgisayar teknolojisiyle baslayan donemi, fiziksel ve sanal diinyalarin
kesisim noktalarindan elektronik olarak gelismis bedenlerin yasadigi bir dénem
olarak aciklamistir (W. Mitchell, 1995).

Tezde iizerinde durulan tiim kavram ve tamimlar zihnin hakimiyetindeki mekana
referans vermektedir. Yeni tartisilmaya baglanan bu kavramlar ister siber mekana
ister fiziksel mekana yakin olsun bir¢cok mekan tasarimi i¢in konsept olacaklardir.

Heniiz cok ham olan bu ortam tartismalar ve yapilan caligsmalarla gelisecektir.

Giiniimiizde bu konseptlerle temellendirilen mekanlar insanlarin icinde yasamasi igin
degil, sadece deneysel amaglarla tasarlanmaktadir. Bunun bir nedeni {iiretim
teknolojilerinin yetersiz kalmasi olarak diisiiniilebilir. Mekanin insanla etkilesime
girerek bilgiyi okumasi, yorumlamasi ve kendini gercek zamanli olarak doniistiirmesi
mekan1 olusturan malzemenin dogast icin su an miimkiin degildir. Tasarlanan
mekanlar icinde yasamak igin gerekli doniisiimii gecirememektedir. Mekanin

akigkanlig1 gorsel ve isitsel algiya dayali olarak saglanmaktadir.

“Gelecegin mekan1 hem ger¢cek hem de sanalin dogasinda olacaktir.
Mimarlik, her iki alanda da — ger¢ek mekan (mimarligin materyali) ve
sanal mekan (elektromanyetik sinyallerin iletimi) — mekan alacaktir. Evin
gercek mekani, iletimin gercek zamanini da hesaba katmak zorunda

kalacaktir.” Paul Virilio (http://www.embeddedspaces.dk)
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Yapilan arastirmalar, ¢calismalar ve teknolojik gelismeler gbz 6niinde bulundurulursa
- her ne kadar cok uzak gibi goriinse de - gelecekte yasadigimiz mekanlarin, deneysel
mekanlar kadar olmasa da etkilesimli, gercek zamanl olarak kendini doniistiirebilen
mekanlar olmasi olduk¢a miimkiindiir. Siber ve fiziksel mekanin amalgam olacagi ve

tek hale gelecegi bir alana dogru evrimlesmektedir.

bugiin yarin
- Q
Fiziksel Cevreler
Sanal Cevreler 0

Sekil 6.3 Bir Gelecek Ongoriisii (http:/www.cs.umu.se)
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EK SOZLUK

Artificial Reality (AR): Yapay gerceklik.

Augmented Reality: Arttirllmis gerceklik.

Being Caught Up in a Story: Hikayeye kendini kaptirmak.
Being Here: Burada olma.

Being There: Orada olma.

CAVE (Cave Automatic Virtual Environment): Magara otomatik sanal cevre.
Cyberspace: Siber mekan.

Dataglove: Veri eldiveni.

Desktop Virtual Reality: Masaiistii sanal gerceklik.

Fish Tank Virtual Reality: Balik tanki sanal gerceklik.
Flight Simulator: Ucus simiilatorii.

Full-Body Immersion: Tiim beden daldirmasi.
Head-Mounted Display (HMD): Basa takili sanal gerceklik.
Hybrid: Melez.

Immersion: Dalma, sarmalanma, kusatilma.

Immersive Virtual Reality: Daldirma sanal gerceklik.
Interaction: Etkilesim.

Interface: Arayiiz.

Liquid: Akigkan.

Mental Shift: Zihinsel kayma.

Real-Time: Ger¢ek zamanli.

Relativity: Gorecelik.
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Simulation: Simiilasyon, benzetim.
Simultaneous: Eszamanli.

Space: Mekan.

Space-time: Mekan-zaman.

Tele-presence: Tele-mevcudiyet, tele-varlik.
Transformation: Degisim.

Virtual: Sanal.

Virtual Reality: Sanal gergeklik.

Virtual Space: Sanal mekan.
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