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ONSOZz

Bu uzun tesekkiir sayfasina baslamadan Once, beni Ogrencisi olarak kabul eden,
yiiksek lisans egitimim boyunca bana giliveniyle, anlayisiyla, ilgisiyle, fikirlerimin
olgunlagsmasina izin veren Ve kendisiyle ¢alismis olmaktan gurur duydugum, Sevgili
Hocam Nurbin Paker Kahvecioglu’na bana gosterdigi emekleri igin sonsuz
tesekkiirlerimi sunarim.

Benim yaptiklarimi olgunlastirmadan paylasmamak gibi degistirmek istedigim bir
ozelligim var. Fakat buna ragmen kendileriyle ne kadar az paylagsam da
caligmalarima vazgecmeden gostermis olduklart ilginin ve bana hayatim boyunca
duyduklar1 sonsuz sevgi ile guvenin yaninda iyi bir insan olmay1 dgrettikleri i¢in
aileme ne kadar tesekkiir etsem azdir. Sizi ¢ok seviyorum. Umarim ben de ileride
sizin gibi bir ebeveyn olabilirim.

Beni her kosulda destekleyen, arkamda duran, tiirbiilansh hayatima eslik ederek beni
yalniz birakmayan, icimdeki 15181 kaybettigimde tekrar bulmami saglayan ve
inanilmaz iyi yiiregi ile beni her zaman biiyiileyen Tugge’ye, iyi ki varsin.

Hayatim boyunca karsima ¢ikan insanlar konusunda ¢ok sansh oldum. Yuksek lisans
seriivenimde yoldaglarim olan, discord calisma sekanslariyla beni motive eden
Aygen Kistin’e, Deniz Dabanci’ya, Aygin Atukeren’e; Bu uzayan tez siresince
benimle gorlisemedikleri i¢in zaman zaman sitem etmelerine ragmen beni
destekleyen, varliklarint her zaman hissettigim, Mustafa Arpag’a, Bertug Kaan
Demir’e, Emre Ozoglu’na, Kutay Cetinol’a, Doga Volkan Altundag’a, Fussball
grubuna, Standart ekibine, Ozpetek Sitesine ve canimdan ¢ok sevdigim kopeklerimiz
Avci ve Biber’e sevgileri igin ¢ok tesekkiir ederim. Iyi ki sizin gibi arkadaslara
sahibim. Sayfa smirindan dolay: isimlerini ekleyemedigim arkadaslarimdan da gok
Ozir dilerim, hepinizi biliyorum ve hepinizi ¢ok seviyorum.

Lisans egitimim boyunca gelisebilecegim 6zgiir ortami sunan Adnan Aksu’ya ve
tartisma ortagim olan ¢ocukluk arkadasim Mehmet Emin Akdemir’e ayrica tesekkiir
ederim.

Bu arastirma stiresince kulakligimdan bana eslik eden Aphex Twin ve Nujabes’in
yaninda Disco Elysium’a ve sayamayacagim kadar daha film, oyun ve miizige bende
actiklar1 yeni pencereler i¢in minnetimi sunarim.

Un jour je serai de retour pres de toi...

Temmuz 2023 Yilmaz Berkar Demir
(Mimar)
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TEKNO SOZLUK

Arcade

BIiT

CAD

Cevrimici

Ergodik

Hacktivizm

Immersion
Kripto

Meme

Metaverse

MMO

Modlama

: Kisa, basit oyun siireleri ile karakterize edilen ve tipik olarak
restoranlar ve eglence salonlar1 gibi halka agik yerlerde bulunan
bir oyun tlrln( ifade eder.

- “‘BIT’ olarak kisalttigimiz bilgi ve iletisim teknolojisi, internet,
kablosuz aglar, cep telefonlar1 ve diger iletisim ortamlar1 dahil
olmak {izere telekomiinikasyon yoluyla bilgiye erisim saglayan
teknolojileri ifade eder.

: Bilgisayar destekli tasarim anlamina gelen, bir tasarimi
olusturmak, degistirmek, analiz etmek veya optimize etmek igin
kullanilan, genellikle miihendislik ve mimarlik gibi alanlarda
kullanilan bir teknoloji.

: Bir sisteme ve 0zellikle bir bilgisayar veya telekomiinikasyon
sistemine bagli, bu sistem tarafindan sunulan veya bu sistem
aracilifiyla erisilebilme durumu.

: Edebiyatta ve oyun galismalarinda, yeterli zaman verildiginde
her olas1 yolun veya sonucun sonunda kesfedilebilecegi
anlatilara veya sistemlere atifta bulunmak i¢in kullanilan bir
terim.

. Siyasi veya sosyal amaglar tesvik etmek veya ilerletmek i¢in
bilgisayar korsanlig1 ve diger siber itaatsizlik bigimlerinin
kullanilmasi.

: Dijital medya ve video oyunlar1 baglaminda, sanal ortamda
tamamen mevcut olma veya 6ziimsenme duygusudur.

: Kripto para biriminin kisaltmasi olup, giivenlik i¢in kriptografi
kullanan bir tar dijital veya sanal para birimidir.

: Genellikle mizahi bir goriintii veya video seklinde internet
uzerinden hizla yayilan bir kiiltiirel bilgi veya kavram
birimi.

: Tlim sanal diinyalarin, artirtlmis gercekligin ve internetin
toplamini igeren, fiziksel ve sanal gercekligin birlesmesiyle
olusturulan kolektif bir sanal paylagim alani.

: Genellikle ayn1 oyun diinyasinda ¢ok sayida oyuncuyu ayni
anda  destekleyen ¢evrimigi oyunlar ifade eder.

- Oynanigini, varliklarini veya mekaniklerini degistirmek i¢in bir
oyunun kodunu veya varliklarin1 degistirme eylemi, genellikle
oyuncularin kendileri tarafindan yapilir.
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MUD

Oklid-dis1

Oyun Motoru

Sibernot

Speedrunning

VR

Wiki

World Wide Web

Yeni Medya

- Bilgisayarlarin ilk zamanlarinda ¢ikan, oyuncuya karsi oyuncu,
interaktif kurgu ve ¢evrimi¢i sohbet unsurlarini birlestiren bir
tar cevrimigi rol yapma oyunu.

: Oyunlarda, Oklid geometrisinin geleneksel kurallarina
uymayan ve imkansiz mimarilerin yaratilmasina izin veren sanal
alanlar1 ifade eder.

: Video oyunlarinin olusturulmasinda ve gelistirilmesinde
kullanilan, grafikleri, fizigi ve yapay zekay1 yonetmek icin
gerekli araglar1 ve teknolojileri iceren bir yazilim gergevesi.

. Siber uzay1 veya interneti kapsamli bir sekilde kesfeden ve
gezinen, genellikle bilgisayar ve sanal gerceklik sistemlerini
kullanma konusunda uzmanlik sahibi olan Kkisi.

: Bir video oyununu veya i¢indeki belirli hedefleri mimkin
oldugunca hizli tamamlamak amaciyla oynama faaliyeti.

: Gergek diinyaya benzer veya tamamen farkli olabilen, tipik
olarak kullanicinin hareketlerini izleyen ve bunlari sanal ortama

ceviren bir kulaklik takilarak elde edilen simiile edilmis bir
deneyim.

: Igeriginin ve yapismin kullanicilar: tarafindan ortaklasa
dlizenlenmesine izin veren bir web sitesi tir(

: Belgelerin hiper metin baglantilariyla diger belgelere
baglanmasini saglayan ve kullanicinin bir belgeden digerine
gecerek bilgi aramasina olanak taniyan internet tizerindeki bir
bilgi sistemi.

. Bilgisayar teknolojisinin kullanimiyla mimkiin hale gelen
farkl1 elektronik iletisim bi¢imleri kullanilarak kullanima
sunulan icerik.
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SIBER UZAY CAGINDA MiMARIi POTANSIYELLER: DiJITAL OYUNLAR
UZERINDEN BiR TAKIM GUNCELLESTIRMELER

OZET

Mekan, tanimi ne olursa olsun, insan yasaminin merkezinde yer alir. Yasadigimiz
tiim olaylar mekanda gergeklesir ve mekanda algilanir. Ancak giiniimiiz diinyasinda
mekan olgusunu yeniden degerlendirmemiz gerekmektedir. Yirminci yiizyilin sonu,
bilgisayar teknolojilerinin insan yasamina genis ¢apli entegrasyonuna sahne olurken,
yeni milenyumun baslangici ise, bu teknolojilerin etkisiyle algilanabilir mekansal
smirlartmizin hizla  genislemesine neden olmaktadir. Iletisim ve  bilgi
teknolojilerindeki gelismeler sonucu ortaya ¢ikan bu durum, mekéanla kurdugumuz
iliskileri radikal bir sekilde yeniden dizenlememizi gerektirmektedir. Bu iliskilerin
yeniden ele alinmasina internetin artik hayatimizin vazgecilmez bir pargasi oldugunu
kabul ederek baslayabiliriz. Geride biraktigimiz 30 yil icerisinde yasanan teknolojik
gelismeler, internetin son kullanic1 adina daha hizli ulasilabilir ve kullanilabilir hale
gelmesini hedeflemistir. Bu durum, internetteki deneyimi daha piiriizsiiz hale
getirmekte ve sahislarin arasindaki sanal bagi kuvvetlendirmektedir. Bahsedilen
teknolojik bilgi akis1 ve kisiler arasi iliskiler, 1990'larda iizerine ¢ok konusulan bir
terim olan siber uzayda gerceklesmektedir.

Siberuzay, uygulamalar, web siteleri ve dijital oyunlar da dahil olmak Uzere,
insanlarin bilgisayar, telefon veya tablet gibi yaygin teknolojik cihazlar araciligiyla
birbirleriyle etkilesim kurdugu yeni medya alanlarimi1 kapsamaktadir. Siber uzay,
dijital oyun mekanlariin yani sira, sanal diinyalar ve sosyal medya platformlar1 gibi
diger bilgi ve fikirlerin paylasilabildigi sanal mecralar1 da kapsayan bir tiir "meta-
ortam™ olarak gortlebilir. Bu sanal mekanlar birbiriyle baglantili ve birbirine
bagimlidir. Teknolojiyle dogrudan baglantili olan bu alanlarla etkilesimimiz, her yeni
teknolojik gelismeyle birlikte dogal olarak degismektedir. Bu degisimler sonucunda
gelen her yeni etkilesim sekli, insanin kendisine bakisinda yeni bir pencere
acgmaktadir.

Bu noktada insanlik olarak nereye gittigimizi anlamak i¢in, 20. yiizyilin basinda
modernizmle birlikte baslayan hareket dalgasi ile yenilenen toplumsal normlarin
dogrultusunda ortaya c¢ikmast planlanan yeni insan ve yeni mekanin
cozlimlenmesindeki oncii pratiklerden biri olarak kabul edilen mimarliktan
faydalanabiliriz. Ancak 21. yiizyilla geldigimizde mimarlik bu entelektiiel
kimliginden uzaklasmistir. Bu kaybin nedenini neo-liberal ekonominin getirdigi
degisimler olarak gorebiliriz. Mimarlik, uygulama, kiiltiirel gereklilikler, yap1
duzenlemeleri ve ekonomik verimlilik arasinda sikismis ve boylece eskiden sahip
oldugu toplumsal yon gosterici olma etkisini kaybetmistir. Iletisim ve bilgi
teknolojilerinin gelismesi ile beraber bilgisayarlar ucuz, hizli, Kesintisiz, anlik
iletisim saglamakta ve sanal gerceklik c¢aligmalar1 insanlara deneyimlemedigi
mekénsal durumlari sunmaktadir. Sirlkleyici sanal dlnyalar, dijital oyunlar,
telekonferanslar, kisiye 0zel reklamlar, kimlik hirsizlar1 ve bilgisayar korsanlar
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arasinda verdigimiz siber uzayda yon bulma g¢abalar1 sadece bugiine bakis agimizi
degil, gegmisi yorumlama bi¢imimizi de yeniden sekillendirmektedir.

Mevcut paradigma degisimi diinyayr algilayisimizi  degistirerek bize yeni
perspektifler kazandirmaktadir. Tipki bir dnceki ylizyilda oldugu gibi, mimarlik alani
bir kez daha insan kiiltiirlindeki bu degisime yanit olarak harekete ge¢meye
cagrilmaktadir. Ancak mimarligin siber uzaya uyum saglayabilmesi i¢in belirli
giincellemelere ihtiyaci vardir. Bu arastirmada mimarlik pratigi, ortaya ¢ikan yeni
insan1 ve yeni mekani anlamak, bugiiniin ve gelecegin potansiyel senaryolarini
mekanlar Gzerinden okumak icin bir araci1 olarak kullanilmaktadir. Bu yaklasim ile
beraber siber uzaym oOnemli bir parcasi olan dijital oyunlar Gzerine okumalar
gergeklestirilip mimarliga sunabilecegi potansiyeller incelenmistir.

Mimari pratigin siber uzaya adaptasyonunun dijital oyunlar iizerinden yapilmasi, bu
arastirmanin temelini olusturmaktadir. Dijital oyunlar, bir¢ok arastirmaci yazar
tarafindan 21.yy’in dominant estetik anlayisi olarak kabul edilmektedir. Caligmada
kiiltiirel ve ekonomik olarak toplumdaki etkisinin hizla artmasindan dolay1 dijital
oyunlar, giinimiizii ve gelecegi anlamak agisindan arastirma alani olarak se¢ilmistir.
Arastirma boyunca siber uzay ile mimarlik pratiginin arasindaki iliski irdelenecek ve
bu iligkinin iki taraf adina hangi tiir mekansal potansiyeller barindirdig: dijital
oyunlar Gzerinden teori ve 6rneklerle incelenecektir.
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ARCHITECTURAL POTENTIALS IN THE CYBER SPACE AGE:
UPDATES THROUGH DIGITAL GAMES

SUMMARY

Regardless of the definition used, space is at the center of human life. Events take
place and are perceived in space. At the end of the 20th century, we are witnessing
the rapid expansion of the potential movement limits of the space phenomenon in the
millennium that we have entered with the completion of the integration of human
into technology. Developments in communication and information technologies have
required us to radically reorganize our relationship with space. As we accept that the
Internet is now an indispensable part of our lives, all technological developments for
the end user are aimed at making the relationship between the Internet and the
individual fast and smooth. The aforementioned flow of information and
interpersonal relations takes place in cyberspace, which is often talked about in the
technological world of the 90s.

Cyberspace encompasses new media spaces, including social media, websites, and
digital games, where people can interact with each other or with "things" and share
information and ideas through computer-based technological devices. Cyberspace
can be seen as a kind of "meta-environment” that encompasses the virtual spaces of
digital games as well as other virtual environments such as virtual worlds and social
media platforms. These virtual spaces are interconnected and interdependent. Our
interaction with these places, which are directly related to technology, naturally
changes with each new technological development, and each change opens a new
window in people's self-understanding.

While the practice of architecture was one of the pioneering practices in analyzing
the new people and the new space that emerged as a result of the changing social
norms with the wave that began with modernism at the beginning of the 20th
century, in the 21st century, the neoliberal economy brought with it cultural norms,
building codes, and economic efficiency that were stuck and lost their old influence
on the base of society. With the development of communication and information
technologies, computers provide cheap, fast, 24/7 instant communication, and
"virtual reality" studies take people to spatial realities where they have never been.
The effort to find one's way in cyberspace among the advertisements that know the
person well and explode from everywhere, the virtual worlds lost in it, the digital
games and teleconferences, not only changes our view of the present; it also changes
our understanding of the past.

The current paradigm shift is changing our perception of the world, giving us new
perspectives. As in the previous century, the field of architecture is once again called
upon to respond to this shift in human culture. However, architecture needs certain
updates to adapt to cyberspace. In this research, the practice of architecture is used as
a tool to understand the emerging new human and new space, and to read the
potential scenarios of the present and future through spaces. With this approach,
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readings on digital games, which are an important part of cyberspace, are carried out
and the potentials they can offer to architecture are examined.

Cyberspace, as a concept, refers to the virtual space created by computer networks,
particularly the internet. In this virtual space, users can manipulate and interact with
digital information in ways that are not possible in the physical world. This ability to
manipulate space and time in virtual environments can have a significant impact on
our understanding and experience of these concepts. For example, in virtual
environments, users can easily move through and navigate space in ways that would
be impossible or impractical in the physical world. This can lead to a different
understanding of space and how it is organized, as well as a different experience of
moving through and interacting with space. Additionally, the ability to manipulate
time in virtual environments can also have an impact on our understanding and
experience of time. In virtual environments, time can be slowed down, sped up, or
even paused, allowing users to experience and interact with time in ways that are not
possible in the physical world. This can lead to a different understanding of the
nature of time and how it can be manipulated.

The adaptation of architectural practice to cyberspace through digital games is
another part of this research. Digital games are recognized by many researchers as
the dominant aesthetic understanding of the 21st century. The emerging digital game
industry's revenue has exceeded the combined revenue of the film and music
industries. In this research, due to the rapid increase in the cultural and economic
impact of digital games in society, it has been chosen as a research area in order to
understand the present and the future. Throughout the research, the relationship
between cyberspace and architectural practice will be examined and the potentials of
this relationship on behalf of both parties will be examined with theory and examples
through digital games.

According to McLuhan (1964), if we want to understand social and cultural change,
we must first understand the changing media. Following this path, the second chapter
of the research examines what cyberspace and new media, which have emerged as a
result of the development of information and communication technologies, are and
what they contain in terms of content. In addition to focusing on the social and
cultural effects of the new media, the importance of their connection with
architecture is described and the impact of this connection on the current state of
architectural practice is emphasized. Having established the link between cyberspace
and architecture, the chapter discusses how the new media offer a playground for
architecture and how architecture can use this playground to revive the avant-garde
character it has long lost.

In the third section, the reason why digital games have been chosen as a medium for
the study of the relationship between architecture and cyberspace, which has been
framed in the previous section, will be reinforced by the mention of their media-
oriented features, and the potentials they offer for research as a cultural field will be
revealed. At the beginning of the chapter, the importance of the constantly
developing game industry in the world economy will be emphasized. In the rest of
the chapter, the characteristics of the game space such as 'agency' and 'immersion’
will be mentioned. It also explores what kind of contributions and perspectives the
medium of games can offer to the new human/new space research mentioned in the
previous chapters. By focusing on the similarities and differences between game
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designers and architects in terms of practice, the aim is to better understand the
points of intersection between the two practices.

In the fourth section of the study, it is noticed that the tone of the headlines has
changed significantly. Mostly in this section, and strikingly, the study has taken care
to use headlines with a tone close to a slogan. Inspired by visionary practices such as
Dadaism, this approach allows for an effect that grabs the reader's attention and leads
them to deeper reflection. As the reader wanders through the research, these slogans
are intended to trigger new questions in the reader and to develop a questioning
approach to the ideas they present. Moving on from the titles to the content of the
fourth chapter, the concept of "play" is emphasized, and how it can be used as a
practice of extending the boundaries of architecture is explored through various
examples. The unchanging dynamics of game and cyber cultures will be explained
through examples of how individuals take creative freedom into their own hands,
turning the game system on its head, overturning social norms, and proving their
agency in the cyber world. The next example will describe what Massive Multiplayer
Online Games can offer as cyber villages and forms of government of the future, and
how architecture preparing to work in cyberspace can benefit from small cyber
utopias like MMOs. It then focuses on the use of space as a more expressive
production space for individuals, with the implications of facilitating individual
virtual space production. In this context, a selection of places produced with different
meanings by Internet culture will be examined. Finally, we evaluate our contact with
theoretic spatial areas called non-Euclidean spaces through games, since in the
virtual world we are freed from the constraints of this world.

In the fifth and last chapter, after summarizing the potentials offered by all these
relations, future speculations will be evaluated in the light of the information
obtained. Overall, the study of cyberspace as an architectural field of study can
provide insights into the ways that technology and spatial design can shape our
understanding and experience of space and time. This could potentially impact our
understanding of architecture and spatial design, as well as how we approach the
design of virtual environments in the future.

Another goal regarding the content of the research is the effort to remove the
distinction between architect, participant and user. The literary part of the research
was designed with this intention in mind. As a result of setting this tone, there may
be shifts throughout the text from a passive narrative to a third-person narrative or
first-person perspectives using the "I1". These shifts are intended to increase the
diversity of language and perspective, to allow for the inclusion of different
experiences and perspectives, to enrich the meaning of the thesis, and to provide the
reader with more opportunities for intellectual engagement.
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1. GIRIS

Mekan, tanimi ne olursa olsun, insan yasaminin merkezinde yer alir. Yasadigimiz
tiim olaylar mekanda gerceklesir ve mekanda algilanir. Ancak giiniimiiz diinyasinda
mekan olgusunu yeniden degerlendirmemiz gerekmektedir. Yirminci yiizyilin sonu,
bilgisayar teknolojilerinin insan yasamina genis ¢apli entegrasyonuna sahne olurken,
yeni milenyumun baglangici ise, bu teknolojilerin etkisiyle algilanabilir mekansal
siirlarmmzin -+ hizla  genislemesine neden olmaktadir. Iletisim ve  bilgi
teknolojilerindeki gelismeler sonucu ortaya ¢ikan bu durum, mekanla kurdugumuz
iligkileri radikal bir sekilde yeniden diizenlememizi gerektirmektedir. Bu iliskilerin
yeniden ele alinmasina internetin artik hayatimizin vazgecilmez bir pargasi oldugunu
kabul ederek baslayabiliriz. Geride biraktigimiz 30 yil icerisinde yasanan teknolojik
gelismeler, internetin son kullanic1 adina daha hizli ulasilabilir ve kullanilabilir hale
gelmesini hedeflemistir. Bu durum, internetteki deneyimi daha piiriizsiiz hale
getirmekte ve sahislarin arasindaki sanal bagi kuvvetlendirmektedir. Bahsedilen
teknolojik bilgi akist ve kisiler arasi iliskiler, 1990'larda {izerine ¢ok konusulan bir

terim olan siber uzayda gerceklesmektedir.

Siberuzay, uygulamalar, web siteleri ve dijital oyunlar da dahil olmak Uzere,
insanlarin bilgisayar, telefon veya tablet gibi yaygin teknolojik cihazlar araciligiyla
birbirleriyle etkilesim kurdugu yeni medya alanlarini kapsamaktadir. Siber uzay,
dijital oyun mekanlariin yani sira, sanal diinyalar ve sosyal medya platformlar1 gibi
diger bilgi ve fikirlerin paylasilabildigi sanal mecralari da kapsayan bir tir "meta-
ortam" olarak gortilebilir. Bu sanal mekanlar birbiriyle baglantili ve birbirine
bagimlidir. Teknolojiyle dogrudan baglantili olan bu alanlarla etkilesimimiz, her yeni
teknolojik gelismeyle birlikte dogal olarak degismektedir. Bu degisimler sonucunda
gelen her yeni etkilesim sekli, insanin kendisine bakisinda yeni bir pencere

agmaktadir.

Bu noktada insanlik olarak nereye gittigimizi anlamak icin, 20. ylizyilin basinda
modernizmle birlikte baslayan hareket dalgasi ile yenilenen toplumsal normlarin

dogrultusunda ortaya ¢ikmasi planlanan yeni insan ve yeni mekanin



cozlimlenmesindeki Oncii pratiklerden biri olarak kabul edilen mimarliktan
faydalanabiliriz. Ancak 21. yiizylla geldigimizde mimarlik bu entelektiiel
kimliginden uzaklasmistir. Bu kaybin nedenini neo-liberal ekonominin getirdigi
degisimler olarak gorebiliriz. Mimarlik, uygulama, Kkiiltiirel gereklilikler, yap1
diizenlemeleri ve ekonomik verimlilik arasinda sikigsmis ve bdylece eskiden sahip
oldugu toplumsal yon gosterici olma etkisini kaybetmistir. Iletisim ve bilgi
teknolojilerinin gelismesi ile beraber bilgisayarlar ucuz, hizli, kesintisiz, anlik
iletisim saglamakta ve sanal gergeklik caligmalari insanlara deneyimlemedigi
mekansal durumlart sunmaktadir. Siriikleyici sanal diinyalar, dijital oyunlar,
telekonferanslar, kisiye 6zel reklamlar, kimlik hirsizlar1 ve bilgisayar korsanlari
arasinda verdigimiz siber uzayda yon bulma cabalar1 sadece bugiine bakis acimizi

degil, gegmisi yorumlama bi¢cimimizi de yeniden sekillendirmektedir.

Mevcut paradigma degisimi diinyayr algilayisimizi  degistirerek bize yeni
perspektifler kazandirmaktadir. Tipk: bir 6nceki yiizyilda oldugu gibi, mimarlik alani
bir kez daha insan kiiltiiriindeki bu degisime yanit olarak harekete gecmeye
cagrilmaktadir. Ancak mimarligin siber uzaya uyum saglayabilmesi icin belirli
giincellemelere ihtiyac1 vardir. Bu arastirmada mimarlik pratigi, ortaya ¢ikan yeni
insan1 ve yeni mekani: anlamak, bugiiniin ve gelecegin potansiyel senaryolarini
mekanlar iizerinden okumak i¢in bir araci olarak kullanilmaktadir. Bu yaklasim ile
beraber siber uzaym Onemli bir parcasi olan dijital oyunlar iizerine okumalar

gerceklestirilip mimarliga sunabilecegi potansiyeller incelenmistir.

Mimari pratigin siber uzaya adaptasyonunun dijital oyunlar iizerinden yapilmasi, bu
arastirmanin temelini olusturmaktadir. Dijital oyunlar, bircok arastirmaci yazar
tarafindan 21.yy’in dominant estetik anlayis1 olarak kabul edilmektedir. Calismada
kiiltiirel ve ekonomik olarak toplumdaki etkisinin hizla artmasindan dolay1 dijital
oyunlar, giniimiizii ve gelecegi anlamak agisindan arastirma alani olarak se¢ilmistir.
Aragtirma boyunca siber uzay ile mimarlik pratiginin arasindaki iligki irdelenecek ve
bu iligkinin iki taraf adma hangi tlir mekéansal potansiyeller barindirdigr dijital

oyunlar Uzerinden teori ve 6rneklerle incelenecektir.

McLuhan’a (1964) gore sosyal ve kiiltiirel degisimi anlamak istiyorsak Oncelikle
degisen medyay1 anlamamiz gerekmektedir. Buradan yola ¢ikarak arastirmanin ikinci
boliimiinde bilisim ve iletisim teknolojilerindeki gelisimin sonucu ortaya ¢ikan siber

uzaym ve yeni medyanin ne oldugu ve igerik olarak neleri barindirdig



incelenecektir. Yeni medyanin toplumsal ve kiiltiirel etkilerine odaklanmanin yani
sira mimarlikla arasindaki bagin 6nemi tarif edilerek bu bagin mimarlik pratiginin
giincel durumuna etkisinin tizerinde durulacaktir. Boliim iginde siber uzay ve
mimarlik arasindaki bag saglamlastirildiktan sonra yeni medyanin mimarlik i¢in nasil
bir oyun alani sundugu ve mimarligin bu oyun alaninmi ¢oktandir kaybettigi vizyoner
Karakterini canlandirmak icin nasil degerlendirebilecegi tartisilacaktir. ikinci
boliimiin sonlarinda arastirmacinin ve arastirmanin bulundugu pozisyonlar iizerinde
durularak neden bu gelisimlerin arastirilmasi i¢in dijital oyunlarin secildiginden

bahsedilecektir.

Ucgiincii boliimde ise bir dnceki boliimde cercevesi ¢izilmis olan mimarlik-siber uzay
iligkisinin incelenmesi i¢in neden dijital oyunlara bir medya olarak yonelinildigi,
medyaya yonelik 6zelliklerinden bahsedilmesi ile saglamlastirilacak ve kiiltiirel bir
alan olarak arastirmada sagladigi potansiyeller ortaya konacaktir. Boliimiin basinda
giin gectikce gelismekte olan oyun sektdriinlin diinya ekonomisinde kapladigi yerin
O6nemi vurgulanacaktir. Bdliimiin devaminda oyun mekinimin ‘faillik’ ve
‘immersion’ gibi karakteristik 6zelliklerinden bahsedilecek ve onceki basliklarda
sOzii gecen yeni insan/yeni mekan arastirmasina, oyun mecrasinin saglayabilecegi
katki ve bakis agilar1 incelenecektir. Oyun tasarimcist ve mimar arasindaki pratige
yonelik benzerlikler ve farkliliklar {izerinde durularak iki pratigin kesisim

noktalarinin daha iyi anlagilmasi hedeflenmektedir.

Aragtirmada dordiincii boliime gelindiginde basliklarin tonunun belirgin bir sekilde
degistigi fark edilmektedir. Cogunlukla bu boliimde olmak tizere, dikkat ¢eken bir
sekilde, calismada slogana yakin bir tonda bagliklar kullanmaya 6zen gosterilmistir.
Dadaizm gibi vizyoner pratiklerden esinlenerek, bu yaklagim, okurun dikkatini ¢eken
ve onlar1 daha derin diisiincelere yonlendiren bir etki kurulmasina olanak
saglamaktadir. Okuyucu, arastirmanin i¢inde dolasirken bu sloganlarin sayesinde
okuyucu tarafinda yeni sorularin tetiklenmesini ve onlarin sundugu fikirlere

sorgulayici bir yaklagim gelistirmesi amag olarak belirlenmistir.

Basliklardan sonra dordiincii boliimiin igerigine ilerlersek, ilk bolimde “oyun
oynamak” kavraminin iizerinde durarak, oyun oynamanin 6znel bir deneyim oldugu
ve farkli anlamlar arindirdigindan arastirmanin bireysel yoniine vurgu yapilacaktir.
Daha sonra, smirlar1 gelistirme pratigi olarak oyun oynamak ele alinarak, oyun

mekanlarinin  sundugu imkanlarin oyuncular tarafindan nasil degistirildigi ve



cogaltildig1 incelenecektir. Devaminda, oyun ve siber kiiltlirlerinin degismez
dinamigi ‘modlama eylemi’ orneklerle agilarak, bireylerin yaratici 6zgiirliigli nasil
kendi eline aldig1 ile oyun sistemini alt-iist edisinin aslinda toplumsal normlar1 alt-Ust
edisi oldugu ve siber diinyadaki failligini saglamlastirdigindan bahsedilecektir. Bir
sonraki baslikta, Devasa Online Oyunlar’mn (“DVO” ya da evrensel kisaltmasiyla
“MMO”) siber koyler ve gelecegin yonetim bicimleri olarak sunduklariin yani sira
siber uzay i¢inde calismaya hazirlanan mimarligin, MMQO’lar gibi kiigiik siber
iitopyalardan nasil faydalanabilecegi anlatilacaktir. Diger boliimde, sanal mekan
tiretiminin kolaylagmasinin etkileriyle, mekanin artik bireyler i¢in daha disavurumcu
bir liretim alani olarak estetize edilmesine ve kullanilmasina odaklanacaktir. Bu
baglamda internet kiiltiirii tarafindan farkli anlamlarla iiretilmis bir mekan seckisi
incelenecektir. Son olarak, sanal diinyada bu diinyanin fiziksel kisitlamalarindan
muaf tutuldugumuz i¢in Oklid-dis1 mekanlar olarak adlandirilan teorik mekansal

alanlarla olan temasimizi oyunlar lizerinden degerlendirecegiz.

Besinci ve son boliimde ise, arastirma buyunca edindigimiz yeni anlayislar 1s18inda
bugiliniin ve gelecegin potansiyel senaryolarini mekanlar iizerinden nasil
okuyabilecegimize dair Oneriler sunulacaktir. Mimarlik pratiginin, ortaya ¢ikan yeni
insan ve yeni mekan anlayislarini nasil anlamaya yardimci olabilecegini tartisacagiz.
Bu calismada, yalnizca mimarligin bugiin ve yarma dair potansiyel senaryolarin
degil, ayn1 zamanda kendi konumumuzun ve perspektifimizin de sorgulamasini ve

yeniden degerlendirmesini hedeflenmektedir.

Aragtirmanin igerigine dair baska bir hedef ise, mimar, katilimci ve kullanici
arasindaki ayrimi kaldirma ¢abasidir. Arastirmanin yazinsal kismi bu caba ile
tasarlanmistir. Bu tonun belirlenmesi sonucunda, metin boyunca edilgen bir
anlatimdan, Ug¢iincli sahis anlatimima ya da "ben"in kullanildigi birinci tekil sahis
perspektiflerine kaymalar olabilir. Bu kaymalar ile dilin ve perspektifin ¢esitliligini
artirarak, farkli deneyimlerin ve bakis agilarinin dahil olmasmin saglanmasi; tezin
anlamint daha zengin kilarak ve okuyucuya daha fazla diislinsel katilim imkéni

sunmasi1 hedeflenmistir.



2. SIBER UZAY, YENi MEDYA VE MiMARLIK PRATIGi

Arastirmanin bu boliimiinde siber uzayin yapi taglarini agiklamaya ve var olan
diinyanin isleyis diizenini neden degistirdigini ve kiiltiir {izerindeki etkisinin
blyiikliglinii anlamaya ¢alisacagiz. Fakat arastirmaya baslamadan 6nce, bilgi islem
teknolojilerinin gelisiminin ve teknolojiye dayali teknigin bu tezin iginde gegse dahi
ana odak noktasi olmadigini ve ilgimizin Oncelikli olarak siber uzaym mekansal,
sosyal ve Kkiiltiirel tarafina odaklandigin1 belirtmek gerekiyor. Bu notun ardindan,
sadece mimarlik degil tiim pratikler adina yeni diisiince bi¢imlerinin ortaya ¢iktig1 bir
donemde oldugumuzu soOyleyerek siber uzay iizerine konusmaya baslayabiliriz.
Bilgisayarlarin ve iletisim hatlarinin olusturdugu siber uzay diinyasi, derin kiiltiirel
ve teknik degisimlerle birlikte diinya anlayisimizi yeniden sekillendirmektedir. Bu
gelismelerin 15181nda bilginin, siirdiiriilebilirligin ve bireysel katilimin 6ne ¢iktigi
yeni bir kiiltiiriin temeli atilmaktadir. Ortaya ¢ikan bu yeni kiiltiir, global olmasina
ragmen merkeziyetsiz, ¢esitli, 0zgiirliik¢ii, kisiye 6zel ve dogal olarak anarsik olarak

degerlendirilmektedir.

Bilgisayarlar, internetin ¢ikisindan daha once kullanilmaya baslansa da genel tiiketici
arasindaki asil yayginligina ulagsmasi ve artik bir gereklilik olarak goriilmesi
internetin ¢ikisindan sonra olmustur. Internetin cikisiyla beraber baslayan siireg,
sosyal etkilesimi, eglenceyi ve ticareti giderek artan bir hizla fiziksel alandan siber
uzaya kaydirmakta ve bunun sonucunda insanlhk kiiltiiriiniin biiyliik bir degisime
ugramasina neden olmaktadir. Frazer’in (1995) da vardigi sonuca gore, gerceklesen
bu tiir yaygin teknolojik ve kiiltiirel degisimler, insan olarak diinya algimiz1 yeniden
sekillendirmeye, yerlesik mekan, yer, toplum ve beden gibi kavramlarimizi temelden
tekrar sorgulamaya yoneltmektedir. Bu ¢esitli olgularin sorgulamalar1 sonucunda da

mimarlik gibi pratikler de kaginilmaz olarak biiyiik 6l¢iide etkilenmektedir.

Girdigimiz yeni milenyumda, bilgi ve iletisim teknolojileri, bundan sonra BIT’ler
olarak kisaltilacaktir, mekanin ve mekéansalligin 6nemini ve insanlarla yer arasindaki
iliskiyi yeniden yapilandirmaktadir. BIT ler ilerledikge teknik terimler olarak mimari

metaforlara giderek daha fazla bagvurmaktadir. Bu durum hem ortaya ¢ikan Yeni



Medya’nin mekansal temellerini g6z Oniine ¢ikarmakta hem de bu gelismelerin
desteklenmesi ile de Yeni Medya’nin en onemli 6zelliklerinden biri olan sosyal
etkilesimi arttirmaktadir. BIT'lerin ve siber uzayin etkisi ile tipk1 yirminci yiizyilda
telefon, araba ve televizyonun yaptig1 gibi, hayatlarimizi yasama seklimizi kokten

degistirmeye dogru yol almakta oldugumuzu sdyleyebiliriz.

Sekil 2.1 : Yapay zeka tarafindan yapilmis “siberuzay” illiistrasyonu
(Komut yazar tarafindan verilmistir).

Siber kiltiriin heyecanina ne kadar kapilsak da bu alan {izerine ¢aligmalar lireten
onemli isimlerden biri olan Ludlow'a (2001) gore siber uzay hakkindaki akademik
yazilarin ¢ogu ya post-modern kavramlarla dolu bir laf salatas1 ya da sadece kalin
kafali bir sosyolojik analizler biitlinlinden olusmaktadir. Ludlow’un (2001) bu sert
sOylemlerinden de yola ¢ikarak kapsamli bir siber uzay calismasimnin multidisipliner
bir yaklasimla yiiriitiilmesi ve kapsayict olmasi gerektigini 6ne siirebiliriz. Ben de bu
calismada, Ludlow’un (2001) sdylediklerini de akilda tutarak, elimden geldigince
kiiltiirel acidan kapsayict olacak bir arastirma ¢evgevesi sunmaya ¢alismaktayim. Bu
baglamda arastirmada, siber uzay ve mimarlik ¢caligmalarina dijital oyunlar {izerinden
yaklasarak, konuya yeni bir bakis acis1 getirmeye ve siber uzaym mimarlik ve mekan

tizerindeki etkisinin tartisilmasina katkida bulunmaya calisilacaktir.

Dijital cagda mekanin ve yerin degisen dogasini anlamak i¢in Oncelikle siber uzayi
anlamamiz gerekmektedir. Bu ylizden siber uzayin getirdikleri ile mimarligin
etkilesimini incelemeden Once siber uzaymn ne oldugunu ve i¢inde bulundugumuz
kiiltiirtin  6zelliklerini irdelemenin gerekli oldugu disiiniilebilir. Arastirmanin

ilerleyen boliimlerinde sikca bundan bahsedilse de bu mecranin hala erken



zamanlarinda oldugumuzu, genisledigini ve yeniliklere acik oldugunu unutmamak

gerekir (Murray, 2016).

2.1 Siberuzayi Taniyalim

“Baska bir tiire doniisliyoruz. Denizlerde baslayan seriiven karada devam etti ve
simdi de Siberya'ya ilerliyoruz. Sibernetik diinyanin merkezine dogru siiriinen

yaratiklariz.” — Timothy Leary (1994, s. 9)

Bu boliimde onlimiizdeki tartismalara hazirlik olarak hem popiiler kiiltiiriin hem de
akademik camianin 90’l1 yillarin basinda baglayan siber uzay konusuna herkesin
hiicum edip bir noktasindan tutmaya galistig1 heyecanli zamanlarindan baslayarak
giinlimiize kadar nasil ele alinip degerlendirildigine géz atmanin faydali olacagini
diisiinmekteyim. Fakat hem mecranin ilk zamanlarinda oldugumuzdan ve siber
uzayin tutarli bir sekilde elle tutulur olmaktan kagmasindan dolay1 iizerine yazilan ve
cizilenlerle de belirli bir yoringe aramamak gerekiyor. Fakat yine de zihnimizde
siber uzaya dair imajin olugmasi i¢in izleri ve patikalari ortaya ¢ikarirken mecranin

kendi 6zelliklerine de olabildigince saygili olmaya calisacagim.

Pountain (2003), siber uzayi, gorsel ve isitsel yeniden-uretim teknolojilerini icinde
barindiran, bu teknolojilerle tiretilen bilgilerin depolandigi gibi diger depolanmis
bilgilere de ulasim saglayan bunun yaninda insanlarin iginde iletisim kurabilecekleri
devasa bir sanal alan sunan, diinyanin kiiresel telekomiinikasyon agmna bagh

bilgisayarlarinin toplami1" olarak muglak bir sekilde tanimlanmigtir.

Bu arastirmada ¢okca adi gececek olan Benedikt (1992)ise, siber uzayi, kiiresel
olarak aga bagli, bilgisayarlar tarafindan siirdiiriilen, bilgisayar tarafindan erisilen ve
tiretilen, cok boyutlu, yapay ve sanal bir gergeklik olarak tanimlar. Her bilgisayarin
bir pencere oldugu bu gergeklikte, goriilen veya isitilen nesneler, fiziksel temsiller
barindirsa da bu zorunlu degildir; daha ziyade bi¢im, karakter ve eylem olarak
verilerden, saf bilgilerden olusurlar. Bu bilgi kismen dogal, fiziksel diinyanin
islemlerinin yan1 sira ¢ogunlukla bilim, sanat, ticaret ve kiiltiirde insan girisimlerini
olusturan muazzam bilgi trafiginden kaynaklanir. Kullanicilara her bilgisayar ekran
alan1 icerisinde, normal olarak karmasikliklar1 ve amaglari bakimindan degisen farkli
etkilesim tiirevleri sunulur. Kullanicilar, diger bilgisayarlarda depolanan bilgilere g6z

atabilir, elektronik e-posta aligverisinde bulunabilir, ¢esitli konularda tartisma



gruplarina katilabilir, dosya aktarabilir, veri tabanlarinda arama yapabilir, gergek
zamanli konferanslara ve oyunlara katilabilir, sanal diinyalar1 kesfedebilir, uzaktaki
bilgisayarlarda yazilim ¢alistirabilir, mal ve hizmet satin alabilirler (Kitchin &

Dodge, 2001).

Fakat siber uzayin sundugu bu sanal diinyalar, ger¢ek diinyanin bir alternatifi veya
ikdmesi olarak gorilmemeli, bunun yerine fiziksel dinyada bize yeni bir hareket
Ozgiirliigii saglayan ekstra bir boyut olarak goriilmelidir. Baska bir deyisle, bu
arastirmaninda dnemli noktalarindan biri olan, sanal diinyadaki fizikselligin asilmasi,
siber uzaydaki operasyon tarzimizi genigletmemize izin verebilir. Yeni bir seyahat
araci, yeni bir iletisim bi¢imi, yeni bir faaliyet bi¢imi, yeni bir ifade araci. Bu
heyecanli potansiyelleri herkesten 6nce ortaya koyan siber uzay teorisyenleri ve
anarsistlerinin bu yeni mecraya igindeki faaliyetlerini sanki mistik bir deneyim
yasamislar gibi anlatmalarina sagirmamamiz gerekiyor. Bu heyecan sadece yeni bir
diinya gérmelerinin yaninda, ayn1 zamanda eski diinyay1r da yeni bir perspektiften

gormelerinden de kaynaklanmaktadir (Frazer, 1995).

Her ne kadar siber uzay iizerine konusurken hareket eden bir hedefi tutturmaya
caligsak da siber uzay kelimesinin ortaya ¢ikisi ve kokeni olarak herkes William
Gibson’un 1984’de yayinladigi siber punk tiirline mensup “Neuromancer” romanini
isaret eder. Gibson Neuromancer'da bu terimi, karakterlerinin bilin¢lerini dogrudan
aga bagl bilgisayarlara baglayarak girdikleri, Ingilizcesi “dataspace” Tiirkgeye "veri
ortam1" olarak cevirebilecegimiz hayali alan1 tanimlamak i¢in kullanmistir. Gibson
(1984), romaninda siber uzayi, “her ulustan milyarlarca yasal kullanicinin,
matematiksel kavramlar1 6grenen ¢ocuklarn, her giin yasadigi biling ve duyguyla
ilerleyen rizaya dayali haliisinasyon... Insan sistemindeki her bir bilgisayarin
kayitlarindan yansiyan verilerin grafiksel sunumu, kavranamayacak bir karmasa;
zihnin uzaysizliginda, 151k ¢izgileri, 6bekler ve takimyildizlar seklinde diizenlenen
veriler; sehrin 1siklar gibi, git gide uzaklasan...” bir mekan olarak anlatir (s. 47). Bu
anlatimda zaten siber uzayin ¢ikisindan beri mistik bir alan olarak tanimlandigin
gorebiliyoruz  ve  Ozellikle siber uzayin "matriksinin", ‘istege dayali
haliisinasyonunda", "kendimizi kaybedebilecegimiz" teknolojik bir gelecegi
ongorebilenler icin bilgisayar oyunlari, dijital zamanin basindan beri bu mecraya

dahil olmanin en iyi yolunu sunmaktadir (Atkins, 2012).



Seksenlerin basinda Gibson (1984), ‘arcade’ oyun salonlarinda gen¢ oyunculari
gozlemlemesi ve gelismekte olan oyun benzeri, kiiresel olarak baglantili grafik
bilgisayar sistemleri sonucunda bir iletisim ve kontrol gelecegi tahmin etmistir. Onun
mekani bildigimiz anlamda gercek olmasa bile zihinsel mekandaki tezahurleri etkili
ve baskindir Aarseth’in (2000) aktarimiyla Gibson, dijital kiiltiir teorisyenlerinden
cok daha once dijital gelecegi gormiis, bilgisayar oyunu kiiltiirliniin 6nemini fark
etmis ve bilgisayar oyununu gelecegin ana koklerinden biri olarak tanimlamustir.
Gibson’un sundugu bu evren ne kadar ironik ve kasvetli olsa da aslinda gidecegimiz
yolun iyiligi ya da kotiligli tamamen bizim elimizdedir. Clinkii siber uzaym en

onemli etkilerinden biri bireyin 6zglirlesmesidir.

Aslinda fark edildigi lizere su ana kadar uzay adi altinda konustugumuz sey
mekandir. Bu durum Ingilizcedeki “space” kelimesinin cift anlamli sdz olarak
kullanabilmesinden kaynaklaniyor. Cyberspace’i siber mekan olarak da cevirmek
miimkiindiir ve hatta tartismanin kalanin1 daha tutarli hala de getirebilir; fakat, o
zaman da bazi potansiyel anlamlari disar1 da birakmis oluruz. Literatiire sadik
kalmak ve kavram karisikligini engellemek i¢in genellikle ‘siber uzay’ olarak
bahsetmeye devam edilecektir. Fakat her siber uzaydan bahsedildiginde mekani

diisiinmeyi birakmamamiz gerekmektedir.

Kelime anlami olarak baktigimizda, siber uzay tam anlamiyla 'gezilebilir mekan'
anlamina gelmektedir ve siber yunanca “kyber” yani gezmek kelimesinden
tiretilmigtir. Fakat Leary’e (1994) gore siber kelimesinin anlami yillar gectikce
bozulmustur. Yunanca "pilot" anlamima gelen “kubernetes” yani Helenistik
nosyondaki “kendi seyir kararlarini veren” anlamindan farklilasmistir. Zaman
gectikce yunanca "pilot" kelimesi "vali" veya "mudir" olmus; "y6n bulmak" terimi,
"kontrol etmek" olmustur. Fakat icinde bulundugumuz donemde “siber uzay”
"sibernetik kisi" veya "sibernot" gibi terimler, bizi "pilot" un kdken anlamina geri
dondiigiimiizii gostermektedir ve kendine yolunu belirleyen kisiyi tekrar donguye
sokar (Leary, 1994).

2.1.1 Ozgiirliige giden yol: ‘Internet’

Gutenberg'in matbaasindan bu yana en c¢i8ir agan icat olan internet, benzeri
goriilmemis bir bireysel ve kolektif 6zgiirlilk caginin atesini yakmistir. Bu 6zgiirliik,

sanal deneyimlerimizi, kimliklerimizi ve topluluklarimizi sekillendirmemiz igin bize



olanak saglamasi 6zelligi ile de bilgiye salt erisimin de 6tesine gegmektedir. Dilin
evrimi gibi, internetin ¢ok boyutlu bir platform olarak ortaya ¢ikisi, insanlik tarihinde
onemli bir doniim noktasina, Leary'nin (1994) sézliigiinden 6diing alacak olursak, bir
"tir farki" ile karsilastirilabilecek kadar derin bir kusak sigramasina isaret

etmektedir.

Internetin  doniistiiriicii giicii, ¢ok kullanicili sanal alanlardan sosyal medya
platformlarima kadar genis bir yelpazedeki dijital ortamlarda asil olarak ortaya
cikmaktadir. Ileriki béliimlerde inceleyecegimiz internetin kisisel ifade ahlakini
benimseyen MUD'lar ve MMO'lar gibi bu platformlar, kullanicilara kendi
gercekliklerini diizenleme, topluluklar olusturma ve yeni kimliklerle denemeler

yapma 6zgiirliiglinii saglamaktadir.

Iain Borden (2007), kimliklerimizin dogasinin tekil olmadigini, ¢ok yénlii oldugunu
ve fiziksel ¢evremizden kiiltlirel egilimlerimize kadar bir dizi faktdre yanit olarak
siirekli degistigini one siirmektedir. Internet, smirsiz ve cesitli diizlemleriyle,
yalnizca bu ¢oklu kimlikleri barindirmakla kalmaz, ayn1 zamanda onlarin siirekli
olarak evrimini de beslemektedir. Bu mecralarin imkanlart kimlik kavramina
deneysel bir yaklagimi tesvik ederek, kendimizi ifade etme ve kesfetme potansiyelini
arttirmaktadir. Kapatilan ¢evrimig¢i oyunlarin hayranlarimin diger sanal alanlara gog
ederek orayr degistirmesi benzeri olaylar ile kanitlanan g¢evrimici topluluklarin
direnci ve verdikleri reaksiyonlarin ¢esitliligi, internetin sundugu potansiyel hareket

yelpazesinin genisligini daha da kanitlar hale getirmektedir.

Internetin dogusu, Jiirgen Habermas'in (1989) teorilestirdigi kamusal alanin bir nevi
yeniden dirilisini de katalize etmektedir. Dijital ¢agin 'siber salonlar', 18. ylizyil
Fransiz salonlarinin entelektiiel giicli ile benzerlik tasimakta ve siyaset, sanat ve
kiiltiirde giiclii soylemleri beslemektedir. Habermas'in, kamusal alanin kitle iletisim
araglar1 altinda yok olacagma iliskin acimasiz Ongériisiiniin aksine, bu g¢evrimici
forumlar, fikir ve bilgi aligverisini demokratiklestirerek bildigimizden farkli da olsa
Oziinde kamusal alan1 yeniden canlandirmistir (Ludlow, 2001). Twitter (2006) gibi
Roma Forumu hissi veren sosyal medya mecralar1 ya da VR-Chat (2014) gibi
oyunlarin modern zaman kahvehaneleri geleneksel medyanin tek yonlii akisindan
cok wuzakta, giic dinamiklerini doniistiren ¢ok yonlii konugmalara ortam

saglamaktadir.

10



Siberuzay ve mimarlik kesitinde arastirmalar {ireten Kitchin ve Dodge'un (2001) da
bahsettigi gibi, internet, saklanan bilgilerle sinirli geleneksel ortamlarin aksine, bilgi
akis1 ve gercek zamanli etkilesim icin bir ortam vaat etmektedir. Giindelik
sohbetlerden tema odakli sanal mekanlara kadar, kullanicilar birbirleriyle sohbet
etmekte, kesfetmekte ve deneyimlerini olusturmakta, istedigi zaman dahil olup
istedikleri zaman ayilmakta Ozgiirdiirler. Bu platformlar yiiz yiize iletisimin
fizikselliginden yoksun olsa da, duygu ve niianslar1 iletmenin kesfedilmemis yeni
yollarim1 gelistirerek mevcut iletisim ve etkilesim anlayisimizi da genisletmektedir.
Bu yiizden, dijital diinyanin ve bilgisayarlarin sundugu benzersiz 6zgirliigli ve
bireysel yetkiyi tanimak insanlar olarak yasadigimiz bu donilisimii anlamak adina

cok onemlidir.

2.1.1.1 Kisisel bilgisayar - kisisel ozgiirliik

Leary’nin (1994) bahsettigi ve bu basligin ad1 da olan “Bireysel Bilgisayar Bireysel
Ozgiirliik” kavramimi bu boliimde biraz daha derinlemesine inceleyecegiz. internet
mecrasinin, kisisel kimliklerle yapilan deneylerden katilimer kiiltiirlere kadar bir¢ok
cesitli insan deneyimlerine olanak tanityan genis ve karmasik bir yapt oldugundan
bahsetmistik. Iste bu dijital mecraya ulasim araclarinin en 6nemlisi olan ve sistemin
isleyisinin merkezinde yer alan, 'kisisel bilgisayarlar' bulunmaktadir. Kisisel
bilgisayarin ¢ogalmasi ve artik telefonlarin da bilgisayarlara evrimlesmesi ile — ya da
tam tersi — 'siber uzay' olarak adlandirdigimiz bu yeni mecraya ulagim giderek

kolaylasmis ve enformasyon ¢agini baslatmis bulunmaktadir.

Giindelik hayatimizin nasil gectigini diisiindiiglimiizde zamanimizin biiyiik bir
cogunlugunun ekran basinda gectigini fark edebiliriz. Fakat cogu kullanicinin, gerek
telefon gerek bilgisayar, bu ekranin ardinda yatan potansiyelleri kesfetmesi igin
belirli bir adaptasyon siirecine ihtiya¢ vardir. Aligila gelen metrik mesafelerin
ortadan kalkmasiyla bireylerin bulunduklar1 c¢evreye dair hissettikleri sosyal
bagimliliklar1 giderek azalmakta ve kendi zihin yapisina daha yakin insanlara
ulagmasi kolaylagsmaktadir. Mesafe tanimaksizin kurulmus bu aglar sonucunda siber
uzayimn derinlikleri, canli, dinamik ve birbirinden farkli olan sayisiz alt kiiltiirlerin
yesermelerine ev sahipligi yapmaktadir. 1960’larin karsi-kiiltiir ruhunu tasiyan bu
benzer hareketlenmeler, vizyoner teknoloji meraklilarindan avangart sanatgilara

kadar uzanan her bir alt kiiltiir, genellikle dijital alanlarin ve yapilarin 'amaglanan’
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dogasina kars1 gelerek dijital mecrada kendilerine bir alan bulabilmektedirler. Bunun
yaninda internetin sagladig1 baska bir 6zellik ise, Peter Steiner’in (1993) "internette
kimse senin bir kopek oldugunu bilmez" karikatiiriinden yola ¢ikarak, bu kimliklerle
fiziksel dinyada gergeklesme olanagi olmayan sekillerde ‘'oynama' firsati
saglamaktadir (Turkle, 1999).

"On the Internet, nobody knows you're a dog.”

Sekil 2.2 : Steiner’in New Yorker dergisinde yaymladig: karikatiir
(url-1)
Bu imkanlar, kullanicilarin yalnizca siber salonlarda katilimci degil ayn1 zamanda
anlatilarinin ortak yazarlari oldugu dijital oyunlar gibi etkilesimli medya alanina
kadar uzanmaktadir (Hayles, 1999). Counter-Strike gibi platformlar, oyuncularin
fiziksel diinyada miisamaha gosterilmeyen davranislart deneyebilecekleri ve boylece
bu oyun ortamlarmin sinirlart i¢inde alternatif kimlikler olusturabilecekleri alanlari
orneklemektedir. Bu platformlar, benzersiz normlar ve gegicilikler tzerine kurulu
topluluklart beslemekle beraber siber uzaydaki tlreyen genc¢ alt kdilturlerinin

disavurumlarini ortaya ¢ikarabilecegi bir alan sunmaktadir (Kushner, 2002).

Bununla birlikte, siber uzayin sagladigi 6zgiirliik ve kesif, mevcut gii¢ dinamiklerinin
yeniden miizakere edildigi ve tartisildigi bir anarsi bicimini de dogurmaktadir
(Ludlow, 2001). Bireysel 0zgiirlilk merkezli degerler sistemi ile biiyiiyen kurumsal
kontrol arasindaki bu gerilim, siber uzaydaki alt kilturlerine de tesir etmekte ve daha

genis toplumsal giic miicadelelerini yansitmaktadir. Kripto teknolojiler ve benzerleri,
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bireylere ulus devletler gibi yerlesik gii¢ yapilarina meydan okuma firsati vererek bu

gerilimin somutlasmasini saglamaktadir.

Katilimer kiiltiir yapisi, siber uzayin sosyo-politik dokusunu daha da belirgin hale
getirmektedir. Bu kiltir, ‘wiki’ gelistirme ve ‘hacktivizm’ gibi bireysel ama topluluk
adina yapilan uygulamalari kapsayarak kendini ifade etme ve kolektif emegi 6n plana
cikarmaktadir (Sihvonen, 2011). Aymi zamanda, katilimci kiiltiir, siber uzayin
toplumsal dengesizlikleri siirdiiriip siirdiirmedigini veya sosyal olarak esitlik¢i bir
sanal toplumu tesvik edip inceleyen feminist aragtirmalara da ev sahipligi

yapmaktadir (Cherny & Weise, 1996).

Dontistiirticli potansiyeline ragmen siber uzay, fiziksel gercekligin yerini alacak bir
yer degil, uzantis1 olan bir platform olarak kabul edilmelidir. Siber uzayin hizl
blyumenin etkisinin kaynagi, kisinin kendiliginin kesfini kolaylastirma ve ardindan
kimlik algimiz1 degistirme Kkapasitesinde yatmaktadir. Siber uzay bu yoénde
gelistikce, dijital ¢agdaki toplumun atomizasyonu daha da belirgin hale gelecektir
(Bauman, 2017). Bu bireysellik sonucunda internetteki potansiyel limanlarin ya da
adalarin artacagini ve bu adalarin gelismekte olan muhtemel mikro Utopyalar

barindiracagini dngdrebiliriz (Whittaker, 2004)

2.1.1.2 Kolonizasyon denemeleri

Siber uzay, her biri kendine 6zgii karaktere, kurallara, islevlere ve kapsayici yonetim
sistemlerine sahip ¢ok sayida alanla karmasik bir topografya olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu nedenle siber uzaym ¢ikisini Amerika’nin batiya dogru kesfine
benzetebiliriz. 1k bilgisayarlar1 birbirinden kopuk izole bir vadide yer alan
yerlesimleri andirmaktadir. Siber mekanin kendisi, kesfedilmeyi bekleyen ugsuz
bucaksiz bir smir gibi, son derece heterojen, konumdan bagimsiz ve dinamik
ozellikler barmmdirmaktadir. Ancak agin olusturulmasiyla, siber mekanin giderek
artan sayida bireysel parcalarini hizla genisleyen tek bir sistemde birbirine
baglamaya basladi. Agm kurulmasi demiryollarinin endiistri Oncesi diinyay1

degistirmesi gibi, dijital diinyanin isleyisini temelden degistirdi (Mitchell, 1995).

Bununla birlikte, bu yeni mekansal temsillerin kesfi ve tezahiiriiniin yan1 sira, Siber
uzayda gozlemlenebilir bir kolonizasyon yasanmaktadir. Internetin artik bilginin ve
kiiltiiriin {iretim alan1 olmasi sirketlerin dikkatini buraya cekti. Internette bilginin

tretimi  kullanicilar tarafindan saglandigi i¢cin sadece kullanicilara rahat
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uretebilecekleri bir alan sunulmasi gerekmektedir ve genelde bu alanlarin reklamlar
kullanicilara sagladiklar1 6zgiirliikler izerinden yapilmaktadir. Sagladiklar1 6zgiirliik
ve fikir paylagimi kalitesi tartismaya acik olsa da Twitter, YouTube, Instagram gibi
mega Kuruluslar1 bu alanlara 6rnek gosterebiliriz. Dijital diinyanin gelisimi sonucu
giicin bilgi ve veri ile i¢ ice olmasi bunlar gibi sirketlerin kullanicilar1 kendi
topografyalarinda tliretmesi tesvik etmesine ya da Elon Musk gibi sonradan gelen
blyik aktorlerin Twitter gibi hazir kullanci tabani olan sirketleri satin almasina yol
acmistir. Bununla birlikte, teknolojinin gelisimi sonucu artik 3B uzamsal temsillerin
yaygin olarak kullanilabilmesi, sanal mecranin en basindan beri mekansal 6zellikler
barindirdigint kullanic1 agisindan ortaya ¢ikarmaya baslamistir. Biiylik sirketlerin
donemsel olarak sundugu Metaverse gibi projeler ile 2B ara yiizleri siiriikleyici 3B
ortamlara doniistiirmeye dair yonelimi tesadiif degildir. internetin mekansallasmasina
dogru olan bu hareketleri siber uzayin ilk ¢iktigi zamanlarda iiretilen Tron (1982)
filminden gilintimiizdeki Meta sirketinin sahibi Mark Zuckerberg’iin agiklamarina
kadar takip edebiliriz. Fakat Metaverse gibi projeler yillardir heyacanl bir bigimde
ortaya ¢ikip hayal kirikligi ile sonmektedir. Zaha Hadid Architects (ZHA) gibi blyik
mimarlik ofisleri de treni kagirmamak i¢in Metaverse odakli projelere el atmaya
basladi ve ZHA “Liberland Metaverse” adli gercek¢i mahalleler igeren sanal bir
"liberteryen mikro-ulus" gibi bir tasarim ortaya ¢ikardi (Bkz. Sekil 2.3). Bu duruma
kisisel bir yorum getirmek gerekirse, kullanici kitlesinden kopuk olan mega
sirketlerin ya da biiylik mimarlik ofislerinin bu mecranin dinamiklerini yeteri kadar
incelemek yerine tepeden inme, kisa vadede gelir elde etmeyi amaclayan tasarimlarla
ortaya ¢ikmasi, bu tarz projelerin vaatlerini gerceklestirememesine yol agmaktadir.
Bu yaklagimdan yola ¢ikarak Metaverse gibi projelerin, sanal gergeklik (VR) gibi bir

stire daha zamaninin gelmesini bekleyecegimizi 6n gorebiliriz.

Biiyiik sirketlerin siber uzaya yonelik bu atilimlart direnigsiz ilerlememektedir.
Internet kullanicilarmin fikirlerini paylasmak ve tartismak icin bir araya geldikleri
dijital salonlar, bu kolonizasyon egilimine yonelik bir karsi-anlati sunmaktadir. Bu
platformlar potansiyel olarak geleneksel pazarlama stratejilerini bozmakta ve dijital
diinya icin yeni bir kavrayis sunmaktadir (Ludlow, 2001). Bununla birlikte,
kolonizasyon i¢in olusturulan baski internet kiiltiiriine de tesir ederek bir karamsarlik
olusturmakta ve artik nostaljiyle renklenebilerek “a future that never was” gibi

mottolar ile iiretilen itopik bir siber uzay o6zlemi de ortaya ¢ikmaktadir (Y2K |
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Aesthetics Wiki | Fandom, 2023). Bu karsit giicler arasindaki git gel, siber uzayin
gelecekte neye evrimlesecegine dair yone belirlemede 6nemli bir rol oynamaktadir.
Dijital vatandaslar olarak, bu karmasik alana iligkin davranisimizin ve anlayisimizin,
bu gelecegi sekillendirmede kritik 6neme sahip oldugunun bilincinde olmamiz

gerekmektedir (Benedikt, 1992).

Sekil 2.3 : Zaha Hadid Architects’in Metaverse i¢in tasarladigi
Liberland (url-2)

2.1.2 Degisen Kiiltiir ve yeni medya

Bu bolimde Marshall McLuhan’in (1964) "Medyayr degistirirsen kiiltiirii de
degistirirsin" soziiniin tizerinde durulacaktir. Ciinkii bilgi ¢agi aslinda zaman salt
teknolojik bir mesele olmak yerine her zaman teknolojinin sosyal, ekonomik,
kiiltiirel ve politik egilimlerden ayrilmaz bir unsur oldugu bir sosyal degisim siireci
olmaktadir (Castells & Catterall, 2001). Fakat medyanin birer ortam olarak nasil
calistigina dair bilgi sahibi olmadan herhangi bir sosyal ve kiiltiirel degisim anlayisi
tretmek miimkiin degildir (McLuhan, 1964). Bu nedenle kiiltiiriin degisimine dair bir
cikarim yapabilmemiz i¢in Oncelikle medyanin kendisini anlamamiz gerekmektedir.
Bu béliimde yeni medyanin ne oldugu ve kiiltlir lizerindeki tetikledigi degisime

bakilacaktir.

Enformasyon ¢aginin baslangici sadece teknolojik bir evrimi degil, ayn1 zamanda
derin bir toplumsal doniisim ¢agimi iginde barindirmaktadir. Teknolojinin sosyal,
ekonomik, kiiltlirel ve politik egilimlerle i¢ ice ge¢mis ayrilmaz bir bilesen olarak
ortaya ¢iktig1 toplumsal bir degisim siirecini temsil etmektedir (Castells & Catterall,
2001). Marshall McLuhan'in "medyay1 degistirirsen kiiltiirti de degistirirsin” s6zu, bu

doniisiimiin 6ziinii yakalamakta ve medya degisimlerinin sosyal ve kiiltiirel yapilar
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tizerindeki derin etkisinin altin1 ¢izmektedir (Mcluhan, 1964). World Wide Web,
kisisel bilgisayarlar ve mobil telekomiinikasyon dahil olmak iizere kullandigimiz
dijital teknoloji {iriinleri, hayatlarimizda ve bilginin yayilma ve baglanma
bicimlerinde devrim yaratarak yaygin adiyla 'bilgi devrimi' dedigimiz olguyu

tetiklemistir.

Internet, kisisel bilgisayarlar ve akilli telefonlar da dahil olmak tizere dijital
teknolojinin hayatimiza niifuz ettikge birlikte yasama, ¢alisma ve bilgiyi paylasma
bicimlerimiz buyik o6lclde degismistir. Gergeklesmekte olan bu bilgi devrimi,
‘etkilesim’ kavramiyla karakterize edilen dijital medyanin 6zelligini de beraberinde
getirdi. Bu yeni 0Ozellik, artik sadece izleyici degil, medyanin aktif kullanicilart
oldugumuz ve medyayla olan iliskimizi degistirdigimiz anlamina gelmektedir

(Dovey & Kennedy, 2006).

Timothy Leary (1994), zamanimizin énemli bir boliimiinii gegirdigimiz bu yeni sanal
diinyay1r 'Cyberia' olarak adlandirmaktadir. Dijital bir varliga dogru kayis aym
zamanda deger verdigimiz seylerde de bir degisim anlamina gelmektedir: fiziksel
mekéndan ziyade harcadigimiz zaman, dikkat siirelerimiz ve internet baglanti
hizlarimiz artik daha fazla 6nem kazanmistir (Mitchell, 1995). Bu kavram Cairncross
(1997) tarafindan 'mesafenin Olimi' olarak adlandirilmistir ve dijital diinyanin

toplumsal etkilesimlerimizi nasil doniistiirdligiinii 6niimiize sermektedir.

Benedikt (1991), siber uzayin gelismeye devam ettikge artan bir karmasiklik
getirdigini vurgulamaktadir. Bu yeni dijital etkilesim ¢aginda, geleneksel medya
sadece yerini almakla kalmayip yeniden sekillenerek yorumlama ve katilim i¢in daha
da fazla firsat yaratmaktadir. (Lister, 2006). McLuhan'in {inlii " medya mesajin
kendisidir" sozunl g6z oniine alirsak, bilgisayarlarin yiikselisi dijital teknolojiyi
sadece bir ara¢ olmaktan ¢ikarip bir medyanin kendisi haline getirmektedir. Lister
(2009), bu yeni medyanin temel 6zelliklerini tanimlamis olup, diger medyalari taklit
etme kabiliyetini, dagitik dogasini, etkilesim potansiyelini ve hiper-metinselligini

vurgulamaktadir.

Dijital caga gecis, interaktif ve dinamik icerige daha fazla odaklanarak eglenceyi
tiiketme bigimlerimizi de déniistirmektedir. Ornegin, VeggieTales'in bir bolimiine
dayanan 2003 tarihli "In the future entertaiment will be randomly generated - Weed

Eater" baslikli meme'i ele alalim. Boliimde bir robot, esprileri i¢in rastgele "Weed
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Eater" (Ot Yiyen) sloganini iiretmektedir. Bu rastgele igerik iiretimi Ornegi,
gelecekteki eglencenin giderek daha Ongoriilemez olacagt ve algoritmik
rastlantisallikla sekillenecegi fikrini 6zetlemekte ve dijital medya ¢aginda eglence ve
mizahin alabilecegi yeni yonlerini Orneklemektedir. Bu meme’den giliniimiize
geldigimizde ise yapay zekanin animasyon olarak yeni boliimler iirettigi ve 7/24
canli yayin yaptig1 Seinfeld ve SpongeBob gibi programlari gérmeye baslamaktayiz.
Bu tarz programlar bize yazinsal bir materyal sunmanin Otesinde animasyonun
gectigi mekanlarin da yapay zeka tarafindan tasarlanmasi mekénsal arastirmalar

adina ilgi ¢ekici bir nokta olusturmaktadir (Bkz. Sekil 2.4 ).

Guys, | think I'm a computer. generated
spongebob.

Sekil 2.4 : Al tarafindan iiretilen 7/24 yayinlar (SpongeBob iistte,
Seinfeld altta)

Sonug olarak, bu yeni medya ¢aginda ilerlerken, sadece teknolojinin kendisine degil,
bu gelismelerin kiiltiiriimiizi nasil yeniden sekillendirdigine de odaklanmak
Onemlidir. Bu gecis, teknik alanin 6tesine gecerek toplumsal ve kiiltiirel ¢ergeveleri
etkilemekte ve siirekli gelisen bu dijital ortamdaki etkilesimlerimizi yeniden

degerlendirmemizi gerektirmektedir.

2.1.2.1 Uyarlanabilir kimlikler: dijital mecrada yon bulmak
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Dijital medyanin veya siber uzaym evrimi, ¢evremizi algilama ve cevremizle
etkilesim kurma seklimizde benzersiz bir paradigma degisikligine isaret etmektedir.
Biz kullanicilarin etkilesime girmesi gereken mekansal, zamansal ve nesne ile ilgili
oOzelliklerin karmasik bir karisimin1 sunmaktadir. Bununla birlikte, bu yeni gerceklik
bicimine ge¢is sorunsuz olmaktan uzaktir. Bell'in (2006) de belirttigi gibi, gercek bir
dijital sinir olan siber uzayin potansiyeli, insanoglunun uyum saglama kapasitesi ile
sinirlidir. Leary'nin (1994) de belirttigi gibi, bilinmeyen bir ortama atilmis amfibiler
gibiyiz ve 'li¢ beyinli' yeteneklerimizi kullanirken dijital ortamda gezinmeyi
ogreniyoruz: 1) fiziksel bedenlerimiz ve duyusal algilarimiz, 2) siber donanim, 3)

dogustan gelen yaraticiligimiz.

Dijital diinyaya yapilan bu kesif gezisi sadece bir kesif olmanin 6tesine gecerek
kimliklerimizi temelden yeniden tanimlama potansiyeline sahiptir. Kitchin & Dodge
(2001) psikanalitik ve postmodern teorilerden yola ¢ikarak siber uzamdaki
kimliklerin baglama gore degisen, statik olmayan yapilar oldugunu ileri siirmektedir.
Siber uzamdaki her deneyim, zamana ve durumlara gore degisen parcali, merkezsiz
ve akigkan bir benlik duygusuna katkida bulunmaktadir. Bu esneklik daha zengin ve
daha tatmin edici bir dijital yasama katkida bulunabilirken, fiziksel ve dijital
yasamlarimizin birbirine bagli oldugunu, siirekli yinelenen bir siirecte birbirini

etkiledigini ve sekillendirdigini unutmamak gerekir.

Siberuzay kavrami ayn1 zamanda belirli mekan kavramlarmi da yeniden
yapilandirmaktadir. Siber uzay iizerine mekansal arastirmalar yiiriiten Whitaker'in
(2004) belirttigi gibi, siberuzay basitce ger¢ek diinyanin alternatifi olmayip,
faillerinin arasindaki iligkileri aktif olarak sekillendirmektedir. Bu dinamik, bilgi ve
iletisim teknolojilerinin (BIT) déniistiiriicii giiciiyle birlestiginde, sosyal, kiiltiirel,
siyasi ve ekonomik hayatin gerceklestigi yerleri yeniden tanimlamaktadir. Bu
doniisimler, dijital diinyaya daha yumusak bir ge¢isi kolaylastiran mimari c¢abalari
gerektirmektedir (Benedikt, 1992).

Kimligin akiskanlhigi kavramimi gelistiren siberuzay, sanal bedenlerimizin ve bu
alanlardaki etkilesim bi¢imimizin yeniden kesfedilmesine olanak tanimaktadir.
Ornek olarak, fiziksel gercekligin yergekimi gibi geleneksel kisitlamalari bu sanal
mecrada mevcut degildir. Bu alanda yasayarak kimliklerimizin farkli yatkinliklarini
deneyebilir ve hatta cinsel kosullanmamizin digindaki yonlerini kesfedebiliriz

(Turkle, 2018). Novak'in (1991) da 6nceden bahsettigi gibi, siberuzay bizi evrenimizi
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Ozgurce kisisellestirmeye ve insanin sinirlarini genisletmeye davet eden icat edilmis

bir dunya olarak gorebiliriz.

Bahsettigimiz doniigiimleri tetikleyen siber uzayin elektronik bir cografya olarak
ortaya cikisi, insanlik anlayisimizi yeniden tanimlama potansiyeline sahiptir. Her
teknolojik ilerlemeyle birlikte kendimizi siirekli olarak yeniden tanimliyor,
varligimizin yeni yonlerini 6greniyoruz. Dijital diinyadaki failligimiz, 1 saniyelik bir
videoya kahkaha atmaktadan var olmayan sanal mekanlar icin nostalji hissetmeye
kadar daha once bilmedigimiz bir dizi deneyim ve duygunun farkedilmesinin éniini
acmistir (Dovey & Kennedy, 2006).)

Average Alien 1 year ago

This video triggers a bizarre form of nostalgia in my brain. It's just a game, yet it feels so real

K CJ  Reply

Sekil 2.5 : Youtube’da GTA 5 oyunu videosuna yapilan bir yorum

Gilin gectikce, 151k hizinda bol bol hareket eden, etten ziyade bitlerin ve baytlarin
giderek daha fazla yarattigi bir yaratiga dontismekteyiz (Sirius, 1992). Bu slrecte
kendimizi yalnizca fiziksel varliklar olarak degil, ayn1 zamanda dijital varliklar
olarak da algilamay1 6greniyoruz. Fiziksel mesafe ve zaman engellerini asarak, daha
once hayal bile edilemeyecek sekillerde baglanti ve iletisim kurmaktayiz. Ancak
siber uzaydaki bu varolus deneyimi hala ¢ok yeni ve bazen cogumuza kafa karistirici
gelebilmektedir. Bu paradigma degisiminin listesinden gelebilmek i¢in yeni duyular
gelisgtirmemiz ve mekansal yonelimlerimizi siber uzay iizerinden yeniden
tanimlamamiz gerekmektedir. Bu kesif sadece teknolojik bir ¢aba degil, artik dijital
alanda da var olmaya baslayan insan arzusunun bir arastirmasidir. Dijital mekanlara
yonelik bu yaklagim, yeni medya mecrasin1 daha iyi anlamamiza ve bu alemde daha

rahat gezinmemizin Onlnii agilmasina yardimei olacaktir.

2.1.2.2 Bir rehber olarak: Mimarhk

Cagimizin mimarisi, malzemelerin hareketi ve manipiilasyonunun hakim oldugu bir
toplumdan bilginin hareketi ve manipiilasyonunun hakim oldugu bir topluma geg¢is
yaparak derin bir bagkalasim gecirmektedir (Negroponte, 1995). Atomlarin yerini
bitlerin aldig1 dijital alan, popiiler olarak siber uzay olarak bilinen, bilgisayarlarin ve
iletisimin bir araya gelmesiyle gelisen yeni bir alanin yaratilmasini saglar. Virilio

(1994), bu yeni teknolojilerin geleneksel mekan ve zaman kavramlarini asarak, hiz
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ve 151k sinirlarma tabi esi benzeri goriilmemis bir "aralik" ortaya c¢ikardigini
belirterek, bu teknolojilerin doniistiiriicii etkisini 6ne siirmektedir. Onceki
boliimlerde sik¢a bahsedildigi gibi, ger¢cek zamanli dijital iletisim teknolojilerinin
ortaya ¢ikisi, ‘burada’ ve ‘simdi’ anlayisimizi degistirmekte, mekansal ve zamansal

deneyimlere iliskin geleneksel kavrayisimiza meydan okumaktadir.

Mimari, 18. ylizyilin ortalarina kadar bilginin evrimiyle yakindan paralellik
gostermistir. Ancak, Oklid geometrisine meydan okumalar ve elektromanyetik
alanlar, gorelilik, kuantum mekanigi ve hiperuzay teorilerinin ortaya ¢ikisi da dahil
olmak {izere bilim ve teknolojideki ilerlemeler, maddeselligine bagli mimarinin ayak
uyduramayacag@i bir diinya yaratti (Novak, 1998). Bu farklilasma, mimarligi sinirh
sorunlarla bogusmak zorunda birakti, ilgisini azaltt1 ve onu sadece faydaci bir bina
tasarimcisina  indirgedi. Fakat gilinimiizde mimarinin vizyoner karakterinin
derinligini ve karmasikligini anlamak dijital araglar1 kullanma imkanimiz
bulunmaktadir. Bu araglar sanal diinya insasinda kullanilan tasarim ydntemleriyle
yakindan iligkilidir. Iste bu noktada siber uzayin potansiyeli, mimarlig1 algilama ve
kavrama bi¢imimizi uzlastiracak bir mecra olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu yeniden
bicimlendirilmis mimari tasarim siireclerinde, fikirlerin gergeke¢i bir sekilde temsil
edilmesi nihai hedef olarak goriinmektedir. Sanal alemler, mimarlarin tasarimlarini
ge¢cmisin geometrilerine bagvurmak zorunda kalmadan degisen diinya goriigiimiizle
uyumlu hale getirmelerini saglayarak pratik deneyler igin genis bir serbestlik

sunmaktadir (Go6tz, 2020).

Hans Hollein'in "her sey mimaridir" onermesi, bizi mimariyi medyatik potansiyeli
acisindan yeniden tanimlamaya tesvik etmektedir (Hollein, 1968). Bonner’in (2020)
Hollein’in bu Onermesinden yola ¢ikarak mimarligin gorevini tanimlamak ig¢in
olusturdugu ‘medyatik mentese’ kavrami olarak dijital mecrada mimarlik, ¢evreyi
gozlemciye aktararak yeni eylem alanlarina olanak tanir. Farkli medya ve sanat
disiplinlerini giindelik olanla birlestirerek, diinyaya dair deneyimlerimizi ritmik hale
getirmekte ve duzenlemektedir. Bonner (2020), mimarligin mecra iginde mecra
olarak roliinlin, gercekligi anlamamiza ve algilamamiza 6nemli oOlgiide katkida
bulundugunu ve onu hem somut hem de kurgusal diinyalar1 kavramanin baskin bir
araci haline getirdigini savunmaktadir. Bu arastirmada da mimarligin siber uzaydaki

ve dijital oyunlardaki roliine yaklasirken ‘medyal mentese’ penceresinden
bakilmaktadir.
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Dade-Robertson (2011) mimari alanin bilgiyi temsil etmek i¢in sezgisel bir ara yiiz
sundugunu ve dogal iletisim 6zelliklerine dayal1 olarak ekran alanini ifade etmek igin
onemli bir metafor olusturdugunu belirtmektedir. Sanal miize ve kiitiiphanelerin
prototipleri olusturulmakta olup, bazilar1 heniiz tasarlanmamis olsa da birgogu
halihazirda ¢evrimici olarak mevcuttur. Mimarlik pratigindeki bu devrim, disiplinin
daha genis mekansal giicler ve sosyal aglar i¢cindeki yerini kabul etmeye, kendine
referans veren dilden kag¢inmaya ve ¢agdas mekansal iiretimin zorlu ama gerekli
dinamizmini tanimaya dogru yeniden yoOnlendirilmesini gerektirmektedir (Awan et
al., 2011). Bu etkilesim mimarlig1 giincel tutacak ve sadece fiziksel ¢evremizi
sekillendiren degil, ayn1 zamanda gerceklik algimizi ve deneyimimizi de etkileyen

bir ara¢ olarak hayati roliinii siirdiirmesine yardimci olacaktir.

Dijital ¢agin mimarlik pratigini de doniistiirdiigii yadsinamaz. Frazer'n (1995)
belirttigi gibi, mimarligin sembolik islevi artik gériinmeyeni goriiniir kilmak, bilgiyi
algilayarak ve ileterek ¢evreyle etkilesim organi olarak hizmet etmek olabilir. Ayni
zamanda, mimarlar ideolog olarak azalan rolleri sonucu kendini i¢inde buldugu
banliyd mekanlarin1 rasyonellestirme krizinden kurtararak kollektif estetik ve ortak
tretim yontemleri gibi yeni tartismalarin Oniinii agabilir (Tafuri, 1998). Sanal
mekanlarimiz eklemlenerek genisledikce, sinemanin evriminde oldugu gibi, ilkel
tasarimlardan daha rafine tasarimlara dogru bir gecis olacagint dngorebiliriz. Bu
noktada bu iligkilerin ve kullanic1 deneyiminin iyilestirilmesi i¢in mimarliga ihtiyag
duyulmaktadir. Fakat mimarligi rehber olarak kullanmadan ©Once mecranin
ozelliklerini anlayarak mimarlik pratigine bir giincelleme getirmemiz gerekmektedir.
Bu yiizden aragtirmanin ilerleyen kisimlarinda siber uzayda mimarligin rollerini

anlamaya odaklanilip nasil glincellemeler gerektigi tartisilacaktir.

2.2 Siberuzay ve Mimarhk

Siber uzay dogast geregi mekansalduwr. - Kitchin & Dodge (2001, s. 219)

Mimari pratiklerin evrimi, toplumsal islevlerin ve teknolojik ilerlemelerin degisen
paradigmalarinin bir aynast olmustur. Eski katedraller ve kalelerden bugiin sehir
siliietlerimizi noktalayan 1s1ltili yiiksek binalara kadar, mimarinin ¢ehresi her zaman
bir degisim i¢inde seyretmistir. Ancak, dijital cagin gelisine kadar degismeden kalan
bir unsur, mimarinin fiziksel olarak sabitlenmesiydi. Bu alanda kaydedilen sayisiz

ilerlemeye ragmen, mimarlik her zaman fiziksellie dayanmis, en siradan islevi olan
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su tesisati tarzi islevleri yiicelterek yeryiiziine baglanmigtir. Hayaller ve projeler,
cilginliklar ve katedraller, vizyoner dogalar1 ne olursa olsun, hepsi fiziksel diinyaya
bagimhiyd: (Tafuri, 1998). Ancak giniimiizde mimarlik pratiginin dahil oldugu

onemli bir degisimin esiginde duruyoruz.

Giderek dijitallesen yasamlarimiz, zaman ve mekanin yeni algilanma ve
deneyimlenme bic¢imlerini beraberinde getirerek yeni mimarlik alanlarinin
dogmasima yol agmustir. Kiiltiirin ve buna bagli olarak mimarligin dijital hale
gelmesi, tiim bilgilerin, anlatilarin ve hatta zamanin kendisinin mekansallagmasina
neden oldu. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin yiikselisi, mekan algimizi doniistiirerek
onu fizikselden dijitale doniistiirdii. Bir zamanlar mimari uygulamalarimiz fiziksel
diinyada kok salmisken, simdi kendimizi siber uzay aleminde faaliyet gosterirken

bulmaktayiz (Strauss & Fleischmann, 1997).

Bu dijital gegisin 0zii, bilgi ile etkilesimimizin temelden yeniden yonlendirilmesinde,
insanin bilgi alani i¢inde konumlandirilmasinda agikg¢a goriilmektedir. Bu baglamda,
siber uzaym mimari bir sorun olarak kavramsallastirilmasini gerektirmektedir; siber
uzayin sadece kendi mimarisine sahip olmakla kalmayip ayni zamanda mimarligi da
icerebilecegi gergegiyle daha da karmasiklasan bir mesele haline gelmektedir
(Novak, 1997). Siber uzaymn mimari potansiyeli fiziksel olani asarak, etkilesimli,
coklu ortamli, paylasilan 3D alanlarla karakterize edilen sanal ortama dogru
ilerlemektedir. Dijital ortamlarin yiikselisi, i¢inde gezindigimiz bu paylasilan,
etkilesimli alanlarin c¢ogalmasiyla kendini gdstermekte ve boylece siber uzayin

mekansal niteligini olugturmaktadir (Novak, 1991).

Hizla gelisen dijital ortam gz Oniinde bulunduruldugunda, 6nemli bir soruyu ele
almak yerinde olacaktir: Bu dijital alanlarin insasinda ve aracilifinda mimarinin rolii
nedir? Bu sorunun yaniti, mimarligin dogas1 geregi, belirli bir sosyal diizeni empoze
etmek icin mekanlar1 kolonilestirmeye ve domine etmeye calistiginin kabul
edilmesinde yatmaktadir. Iste siber uzamm mimari potansiyeli bu kolonizasyon
icinde ifadesini bulur. Dijital mekanlar, tipki fiziksel mekanlar gibi, mimari pratikler
tarafindan kolonize edilebilir, sekillendirilebilir ve tanimlanabilir. Ancak, fiziksel
muadillerinin aksine, dijital alanlarin kolonizasyonu farkli bir titizlikle tanimlanir.
Tuglalar piksellere doniistiigiinde, mimarinin tektonigi enformasyonel hale gelir.
Geleneksel mimarinin normlar1 ve dlgiitleri yerini yeni bir dizi parametreye birakir:

sehir planlamasi veri yapisi tasarimina doniisiir, insaat maliyetleri kompiitasyonel
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stirec maliyetlerine doniisiir ve yakinlik oOlgiitleri baglantilar ve bant genisligi
acisindan yeniden tanimlanir. Bu arayiiz, zihnimizde i¢ yapisinin ayrintili mekansal
gorsellestirmelerini yaratabilsek de, bizim disimizda kalan modiile edilmis bir bilgi
alanidir. Ote yandan siberuzay, dziinde bizim girdigimiz bir alanla ilgilidir. Bu alan
tamamen yapay oldugu dl¢iide, zaman zaman "dogal" goriinse bile, modiile edilmis
bir alan, mimari bir alandir (Novak, 1998). Bu noktada siber uzaym nasil
gorindigini Matrix (1998) filmindeki sanal ortam {zerinden diisiinebiliriz.
Bilgisayarin dilinden anlayanlar akiskan bir kodlama dilinde Matrix evrenini
okuyabilirken seyircinin anlamasi i¢in mekansal olarak gorsellestirmeler
gerekmektedir. Filmin sonunda da Neo artik Matrix’i gercek diinyadan temsiller
yerine sayilar olarak gormeye basladiginda o diinyanin tiim potansiyellerini

kesfetmektedir.

Ancak bu yeni paradigma kendi zorluklarini da beraberinde getirmektedir. Mimar
sadece kullanicinin dijital ortam icindeki hareketini degil, ayn1 zamanda ortamin
dinamik dogasim1 da hesaba katmak zorundadir. Yercekimi gibi geleneksel
kisitlamalarin  olmadigi bir alanda, dijital ortam konum, tutum veya nitelik
degistirmekte Ozgiirdiir. Bu da mimari diisiincede statik olandan dinamik olana,
cansiz olandan canli olana dogru bir kayma gerektirmektedir ki bu da heniliz tam

olarak kesfedemedigimiz bir adimdir (Novak, 1998).

Sonu¢ olarak, mimarlik ve siber uzayin birlikteligi daha once goriilmemis bir
paradigma degisimi sunmaktadir. Siber uzay, fiziksel muadilini golgede birakan bir
peyzaj, mimarinin ayni anda hem bir yaratici, hem bir yaratim, hem de bir kap
oldugu bir bolge olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Ancak siber uzayda mimarlik
oldugunu iddia etmek yerine, siberuzayin mimari olmadan var olamayacagini
soylemek daha uygundur; siberuzay, farkli bir tiirde olsa bile uzun zamandir hayal
edilen yeni bir mimarliktir (Novak, 1991). Bu cesur yeni diunyada ilerlemeye devam
ederken, kesin olan bir sey var: her sey degismekte, ama mimarlik bizimle kalmaya

devam etmektedir (Novak, 1998).

2.2.1 Dijital cografyanin haritalandirilmasi

Siber uzam ile fiziksel uzam arasindaki karmasik iligki, milyarlarca say1 hanesinden
olusan siber uzamin, cografi (Oklid) uzamin bicimsel niteliklerini yalnizca agikga

programlandiginda benimseyen bir¢ok uzamdan olusmasi nedeniyle benzersiz bir
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zorluk yaratmaktadir (Kitchin & Dodge, 2001). Siber uzaymn diizleminin
goriiniimiinii insan Olgeginden yaklasarak Assassins Creed (Ubisoft, 2007)
oyunundaki boliim gecislerinde kullanilan mekana, iist Olgekten yaklasarak CAD
programlarinda ya da oyun motorlarinda tasarimlarin yapildigi alana benzetebiliriz
(Bkz. Sekil 2.6) Boyle bir diizlem bizi mekan ve mesafe anlayisimizi yeniden
tanimlamaya davet etmektedir. Oklid modeline 6zgii zaman ya da maliyet gibi
geleneksel fiziksel Olgiitlerin yerini ag gecikmesi gibi dijital Olgiitler almaktadir

(Batty & Miller, 2000).

Sekil 2.6 : Dijital tasarim programi olan Blender’in baslangic ekrani.

Siberuzay, ilk bakista cografi ve dis uzayr yansitiyor gibi goriinebilecek ¢ok yonlii
bir diinya goriiniimii sunmaktadir. Ancak, Stephenson'in (1993) Metaverse taniminda
Ozetlendigi gibi, fizik ve finansin geleneksel kisitlamalarini agmaktadir. Bu dijital
alanla etkilesime girdikge, fiziksel ¢evremiz ile sanal diinya arasindaki cizgiler
bulaniklagsmakta ve yeni etkilesim bi¢imleri ortaya ¢ikmaktadir (Kitchin & Dodge,
2001).

Siber uzayda navigasyon, etkilesim ve yorumlama (Novak, 1991) bu alanla
kurdugumuz iliskinin 6ziinii olusturan kavramlardir. Navigasyon, dijital uzaymn genis
alanlarinda gezinmeyi; analiz, cesitli bilgi bigimlerinin tutarli bir imgeye
dontistiiriilmesini; yorum ise bu imgenin yiiksek kaliteli bir grafik bigiminde
sunulmasin1 ifade eder. Bu, oyun diinyasinin geleneksel seyahat ve anlik 'hizli
seyahat' olmak (izere, her biri kendine 6zgli avantajlar ve zorluklar sunan ikili

seyahat modunu animsatmaktadir.

Bu djjital yolculugun 6nemli bir yonii de siber uzayin haritalandirilmasidir. Tipki
fiziksel diinyada gezinmek ve diinyay1 anlamak icin araclar gelistirildigi gibi, dijital

mecra i¢in de araglar yaratilmistir. Bu araglar, kesfetmek i¢in tasarlandiklar1 alanlari
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sekillendirmekte ve fiziksel diinyada nadiren vurgulanan benzersiz bir gorecelilik
bicimine yol agmaktadir (Batty & Miller, 2000). Bu evrim, artik biraz eski de kalmis
olsa bile, bilgi temsili i¢in li¢ boyutlu ortamlar yaratmay1 amaglayan Sanal Gergeklik
Modelleme Dili (VRML) gibi teknolojiler ya da en gincel olarak dijital oyun

tiretimindeki teknolojik gelismelerden etkilenmektedir.

Bu araglar gelismeye ve siber uzay1 doniistiirmeye devam ettikge, mimariyi bu sanal
alan i¢inde simiile etme olasilig1 daha kolay farketmekteyiz. Siber uzayda mimarlik,
iliskiler, baglantilar ve cagrisimlar i¢in hem bir yap1 hem de bir metafor olarak
hizmet etmektedir. Tron (1982) ve Matrix (1999) gibi filmlerde, simile edilen
mimarinin estetigi ve kodlamasi, goriiniir ve somut hale gelerek kendine has

mekansal farklilar ortaya ¢ikarir (Giddings & Kennedy, 2006).

Bu sanal mimarinin somut 6rneklerinden biri olan AlphaWorld, kullanicilarin ingaat
yapabildigi ve etkilesime girebildigi li¢ boyutlu bir platformdur ve insanin dogasinda
var olan topluluk ve yaraticilik arzusunu yansitmaktadir (Kitchin & Dodge, 2001).
Yine de, bu sinirsiz alanda bile, sehir manzaralarinin yayilmast ve gercek diinya
mimari normlarmi taklit eden yapilara yonelme gibi fiziksel diinyadan tanidik

davranis kaliplar1 ortaya ¢ikmaktadir.

Siber uzaym ilgi ¢ekici yonlerinden bir digeri de kendine 6zgii zaman algisidir.
Kiiresel bir kullanici tabanindaki faaliyetleri koordine etme ihtiyaci, cografi zaman
dilimlerini asan standart bir zamanin, Sanal Gergeklik Zamaninin (VRT)
benimsenmesine yol agmistir (Kitchin & Dodge, 2001). Bu durum tekrardan, siber
uzayin bu diinyanin kopyast degil yeni bir uzantis1 oldugunu ve artik giderek kendi
gercekligini yaratarak otonomlasan bir mecra halini aldigin1 vurgulamaktadir. Bu
dijital araziyi kesfetmeye, gezinmeye ve tanimlamaya devam ettikce, sadece siber
uzay hakkinda daha fazla sey 6grenmekle kalmiyor, ayni zamanda bu alanlarin,
araglarin ve mimarilerin gerceklik anlayisimizi nasil yeniden sekillendirdigini, yeni

mecralarda insanlarin nasil mekansal yaklasimlar gelistirdigini kavramaktayiz.

2.2.2 Buharlasan mimarhk

Yazarlar, film yapimcilar1 ve sanatgilarda oldugu gibi, dncii mimarlar da siber uzay
mekanlarinin  kesfedilmemis bélgelerine dogru bir yolculuk baslattilar. Tleriki
boliimlerde inceleyecegimiz bazi projeler, mimarinin bu yeni alandaki mekansal

bicimlerini ana hatlariyla belirlemeye ve Ongormeye calismaktadir. Bu tarz
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caligmalar, geleneksel mekan anlayisimizin sinirlarimi zorlayarak bizi siber uzaym
Otesinde diislinmeye ve alternatif gorsel kavramlari kesfetmeye cagirmaktadir.
Karmagik algoritmalar, bu alemlerde yeni mimari formlarin yaratilmasinda 6nemli

bir rol oynamaktadir.

Somut olandan soyut olana gecerken, mimarlik da evrim gecirerek 1s1k altindaki
kiitleler yerine dijital bilginin mekandaki oyununu benimsemeye baslamaktadir
(Mitchell, 1995). Marcos Novak, mimarligin bu yolculukta uzun siiredir seyirci
konumunda olduguna, ¢ogu zaman yalnizca sanal kesiflerimizi mimkiin kilan
araclar1 barindirdigina dikkatimizi ¢ekiyor. Disketler, CD’ler ve giiniimiizde de artik
bulut tabanli sistemlerle bir mekanin ¢ogaltilip aktarilabildigine sahit olmaktayiz.
Mekanin dagitimi ya da aktarimi gibi bir 6zelligi mimaride simdiye kadar
diisiinmenistik. Eski diinya mimarisinin yeni bir fiziksellige ulastigi, yeni siireg
mimarisinin fizikselligi asmaya ve gecici olmaya bagladig: ilging bir degisime tanik

olmaktayi1z (Frazer,1995).

Mimarligin siber uzaydaki varligina oneriler lireten Benedikt, binalarin hafif] i¢i bos
ve seffaf hale geldigi ve fizikselligin asilmasina cabaladigi, mimarinin 'gecici hale
gelmesi' ya da 'kendi kendini demateryalize etmesi' fikrini One slirmdustiir. Bu
kavramu Incil'deki paralelliklerle gergeveleyerek, Vahiy'deki Cennet Sehri'ni bu askin
mimarinin bir uygulamasi olarak tanitmaktadir. Bu sehir Gibson'in distopik
siberuzayinda benzese de Benedikt, Karl Popper'm (1979) 3. Diinya'daki sanal
mimarisi lzerinden agiklamaktadir. Benedikt'in 6ngdrdigli 'bilgi akislarinin sivi
mimarisi’ Gibson'm gokdelenler ya da cennet sehirleri gibi diizenlenmis veri

vizyonuna karsilik gelmektedir (Benedikt, 1992).

Bu dijital evrende veya siber uzayda gezinmek, nasil goriinebilecegi, nasil
dolasabilecegimiz ve en Onemlisi orada yararli bir sekilde ne yapabilecegimiz
konusunda yeni zorluklar ve sorular ortaya ¢ikarmaktadir. Metaverse gibi projelerin
tam olarak kullanicilara agiklayamadigl ya da iistesinden gelemedigi konu budur.
Benedikt, Novak gibi bir¢ok teorisyen, bu konu iizerine kafa yormaktadirlar. iginde
yasadigimiz diinyanin 'eteriklesmesi' ve hayal ettigimiz ve diisiindiigiimiiz diinyanin
'somutlagmasi’ ile ortaya ¢ikan gelecek senaryolart iizerine spekiilasyonlar yaparak
uzay ve zamanin matematigini ve uzay ve zaman kavramlari1 iizerine g¢alismalar

yapmusglardir.
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Bat1 diisiincesindeki son egilim, beden ve zihin arasindaki kartezyen ayrimin
bulaniklastigina isaret etmektedir. Novak (1991), bedeni tamamen zihin tarafindan
icat edilen alanlara yerlestiren siber uzaym, dogrudan bu bulaniklasan smirin
tizerinde yer aldigin1 6ne siirmektedir. Tipk1 siber uzayin bedeni zihnin alanina kabul
etmesi gibi, mimari, Ozellikle de vizyoner mimari, smirlayici bir gergekligin
siirlarindan kagmaya calisirken zihni bedenin alaninda gosterir. Mimari ve siber
uzayin bu i¢ ige gecisi, Novak'in animistik, hareketli ve metamorfik olarak
nitelendirdigi ve kategorik simnirlar1 siirekli asan ‘'akiskan mimarinin' altim

cizmektedir.

Bu perspektif cercevesinde, siber uzay akiskan bir varlik haline gelerek akiskan
mimariyi ve dolayisiyla akiskan sehirleri ortaya c¢ikarmaktadir. Bu sehirler
dinamiktir, degerler ve fikirlerdeki degisimlere yanit olarak degisir. Soyut ve fizik
kurallarindan yoksun olmasina ragmen sosyal yapinin da bir iiriiniidiirler ve zihnin
kesfetmesi icin gereken Ozglirliigi saglarlar. Mimarinin bigimselligi ve geometrik

formlar1 6nem tasisa da, bunlar mimari anlamin yalnizca bir yoniinii olusturur.

Bu yeni, dijital evrenin insasini daha da derinlemesine inceledigimizde, mimariyi
hayal etme yetenegimizin onu insa etme yetenegimizi astigini fark ediyoruz. Siber
uzay, mimari yenilikler i¢in sanal bir laboratuvar sunuyor ve en 6nemlisi, halkin bu
icatlara katilmasina olanak taniyor. Dijital teknolojiler, zihin tarafindan yaratilan
olas1 diinyalar1 maddiyattan yoksun olmalarina ragmen elle tutulur varliklara

dontistiirerek, maddi olmayan bir katilim modeli ortaya koymaktadir (Ryan, 1999).

2.2.3 Siber uzayin akiskan mimarisi

Marcus Novak'in (1991) siber uzay kavrami, 6ne siirdiigii sivi ve 6te mimarisinin ana
eksenini olusturmaktadir. Arastirmanin igerisinde sik¢a bahsettigimiz Novak, siber
uzay1 kiiresel bilgi isleme sistemlerinin mekansal olarak gorsellestirilmesi olarak
tanimlamaktadir. Birden fazla kullanicinin tam etkilesimine izin verir ve fiziksel ve
sanal gerceklikleri birlestirerek tiim insan algi alanindan girdi ve ¢iktiy1 kolaylastirir.
Novak (1991), siber uzay1 yalnizca harici bilgi depolar1 olarak hareket etmek yerine,
kullanicilarin bilgi tarafindan kusatildig1 bir ortam olarak tasavvur etmektedir (Bkz.
Sekil 2.7). Bu kavram, bilgisayar ortaminda enformasyonla olan geleneksel
etkilesimimizi onemli Ol¢iide degistirerek kullanicilarin kendilerini birer bilgiye

doniistiirmektedir.
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Sekil 2.7 : Yapay zeka tarafindan yapilmis “siber uzay mimarisi”
illistrasyonu (Komut yazar tarafindan verilmistir.).

Bu baglamda, siber uzaymn esnek, uyarlanabilir ve dinamik dogasini ifade eden
akigkan mimari" terimi ortaya atilmistir. Siber uzayin yapisal 6zii, mimari ilke olan
bicim islevi takip eder ilkesi ile paralellik gostermektedir. Ancak siberuzay
baglaminda bi¢im, kullanicinin siirekli degisen ihtiyaglart ve ilgi alanlariyla uyumlu
hale gelir, gergek zamanli olarak bi¢im degistirir ve bdylece akigkan, sivi bir mimari
yaratir. Bu fikir, uzaymn ger¢ek ve sanal alemlerinin birlestigi fiziksel sinirlarin
Otesinde bir mimariyi ima eden 6te-mimarlik teorisini desteklemektedir (Novak,
1991).

Insan-bilgisayar arayiiz(, altta yatan modiile edilmis bir bilgi alanina sahip harici bir
varlik olarak var olur. Buna karsin siberuzay, kullanicilarin bu modiile edilmis bilgi
alanina girmelerine olanak taniyarak siberuzay ile i¢ i¢e gecen yeni bir mimari
paradigmanin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Siberuzayin mimarlik olarak bu
sekilde kavramsallastirilmasinin mimarlik ve sehircilik teorisi, pratigi ve egitimi
tizerinde derin etkileri vardir ve bu alan1 anlamak ve kesfetmek icin yeni yaklasimlar

gerektirmektedir.

Teori, uygulama ve egitim bir anda, disiplin i¢inde daha 6nce ele alinmamis sorularla

kars1 karsiya kaldigini soyleyen Novak’a gore, mimarligi rehberlik ig¢in bagka bir
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yere yonelmemiz gerekmektedir. Yazilim 6grenmek ‘Learning From Las Vegas’ ya
da Bauhaus yaklagimlarii gecerek giiniimiiz sivi mimarligi i¢in daha ¢ok
potansiyelli hale gelmistir. (Novak, 1997). Bu degisim siireci c¢esitli medya
bi¢cimlerinde iyi bir sekilde kendini gostermektedir. Tiyatro, geleneksel sahnelerden
strdkleyici, interaktif meké&nlara dogru bir evrim gegirmistir (Murray, 2016). Benzer
sekilde, sinema da basit projeksiyondan dijital teknolojileri birlestirmeye ve
stiriikleyici deneyimler yaratmaya ge¢mistir (Manovich, 2002). Edebiyat da basili
metinlerden dijital formatlara ve interaktif anlatilara gec¢is yaparak evrim geg¢irmistir
(Bolter, 2001). Ancak bu siire¢ mimarlik alaninda derinlemesine incelenmemistir.
Dijital evrim baglaminda mimarinin doniisiimii, diger medya bigimlerinde oldugu
kadar basit veya hizli degildir. Tabi ki VR gozliikleriyle miisterileri binalarin
icerisinde gezdirebilmekteyiz fakat teknolojinin imkanlarm1 bu kadar kisith
kullanirsak basit, ger¢ek diinya kopyasi metaverse tasarimlarindan da mimarlik

pratigi olarak ileri gidemeyiz.

Novak (1998) bu giincellemeler iizerine arastirmalar yaparken irettigi ve
tanimlandigi sekliyle 6te-mimarlik, akilli ortamlar, etkilesimli form, yerel olmayan
sosyal alan, uzaktan erisim ve artirilmis gerceklik gibi ¢ok cesitli cagdas mekansal
anlayislart kapsamaktadir. Bu genis oOlcekli konsept, mimarlik arastirmasi ve
pratiginin ve en onemlisi de mekan anlayisimizin radikal bir sekilde yeniden gézden

gecirilmesine 6n ayak olmaktadir.

Novak (1991) tarafindan 6ngoriilen siber uzamin yeni mimari sdylemi, Malevich,
Kandinsky ve Klee gibi erken modern sanat¢ilarin avangart ilkelerini
cagristirmaktadir. Bu sanatgilar bilinen dogay:1 tasvir etmekten uzaklasarak, siber
uzayimn tamamen farkli bir gergeklik onermesine benzer sekilde, dis gerceklige atifta
bulunmayan diinyalar yaratmislardir. Novak bu anlatiyr daha da genisleterek
siberuzay, fikirleri giliglii ve 6zlii bir sekilde ifade eden askin, ters-yiiz edici bigimler
arayan vizyoner mimariyle karsilastirmaktadir. Bu tlr mimari genellikle fiziksel
olarak insa edilebilecek olanin Otesine gecer ve bdylece imgelemin g¢arpiciligini

yogunlastirir.

Akigkan ve 6te mimari kavrami ve siber uzaymm mimari olarak somutlastirilmasi
akademik tartismalarda da yanki bulmustur. Dade-Robertson (2011), mimarligin
‘'siber uzay'a duydugu ilk hayranligin, bilgisayar teknolojisinin mimarlik pratigi

Uzerindeki derin etkisini anlamada bir basamak olarak goriildiigiinden

29



bahsetmektedir. Ancak, dijital mimari artik hayali bir siber uzamda var olan bir sey
olarak degil, fiziksel cevremizle i¢ ice gecmis somut bir gerceklik olarak

algilanmaktadir.

'Siber uzay' teriminin kendisi gegici olsa da, isaret ettigi ilkeler ve tiriinler kalicidir ve
mimari tasarim i¢in 6nemli zorluklar ortaya ¢ikarmaktadir (Dade-Robertson, 2011).
Siber uzay soylemi ve onun mekansal temsilleri, dijital bilgi alaninda bir mekansallik
ya da en azindan bir mekansallik metaforu bulma arzusunu yansitmaktadir. Bununla
birlikte, temsil ve metaforun gerceklik ve mekénla karistirilmasi, siber uzayin
mimarisini tanimlarken bu unsurlarin dikkatli bir sekilde ayirt edilmesi ve
anlasilmasi ihtiyacini yineleyen uyarici bir noktada bulunmaktadir (Dade-Robertson,
2011).

Sonu¢ olarak, mimarligin sivi-6tesi mimarlik perspektifi, mimari mekéan
anlayisimizda bir tir model degisikligine yol agmaktadir. Gergek ve sanal
mekanlarin yakinsamasi, geleneksel mimari tasarimin statik dogasint dinamik,
etkilesimli ve uyarlanabilir ortamlara doniistiirmektedir. Mimari tasarimin temel
ilkelerini ve mimarin dijital c¢agdaki roliinii yeniden tanimlayarak, mimari
uygulamalarin elestirel bir sekilde yeniden degerlendirilmesini talep etmemizin

zamani geldi ve gegmektedir.

2.3 Yeni Insan/Yeni Mekan: Siberuzayda Mekan Arastirmalari

Bu boliim, yeni bir insanlik ve yeni mekénlarin yaratilmasi kavramlarinin siberuzay
ile nasil bir baglanti kurdugunu vurgulayarak bu ayrintilar1 incelemektedir. Yavas
yavas fikirlerden eylemlere gecerken, BIT ile beraber evrimlesen ve Leary’nin de
bahsettigi, siber uzaya entegre olan yeni insanin mekéansal ihtiyaglarini ve mimarlik
pratigi alanina saglanan potansiyeller incelenecektir. Amacimiz bu potansiyelleri
anlamaya calisirken iitopya anlatilarindan nasil faydalanabilecegimizi, simdiye kadar
konustugumuz potansiyellerin nasil hayata gectigini, yeni alanlarin yaratilmasina

veya mevcut alanlara yeni kullanimlarin eklenmesine nasil yol agtigini anlamaktir.

Teknoloji ve medyanin gelisimi, mekan ve zaman hakkindaki diislincelerimizi
yeniden sekillendirerek mimarlar i¢in yeni zorluklar ortaya ¢ikarmistir. Bu evrim
sadece mimarlikta degil, tiim disiplinlerde ger¢eklesmektedir ve 6nemli bir degisimin

sinyallerini vermektedir. Kiiresel aglarin yiikselisi, dijital medya kullanim1 ve sanal
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diinyalarin yaratilmasiyla birlikte mimarlarin i¢in geleneksel sinirlarin 6tesine gecen

mekanlar tasarlamaya yonelik beklenti artmaktadir (Feireiss, 2007).

Wigley’e (2007) gore ise yeni dijital ortamda teknoloji, yaratict doniisiime ihtiyag
duyan bir ortam haline gelmektedir ve mimarlar olarak yeni mekanlarimizi
sekillendirmeye, kaybettiklerimizi geri kazanmaya davet edilmekteyiz. Otomasyon,
tiretimi ele gegirdikge, ¢alismanin yerini bos zamanin aldigi ve mek&n yaratmanin
temel bir insan faaliyeti haline geldigi bir ‘Yeni Babil’ ¢agina dogru ilerledigimizi 6n
gorebiliriz. Sonug olarak, mimarligin geleneksel rolii, dijital teknolojilerin etkisini
yansitan, mekénlarin etkili ve dinamik bireysel anlatilar olarak kullanimiyla ilgili bir

uygulamaya dontismektedir.

Gelecegin mimarisinin, geleneksel temsilinin Otesine gecgerek sanal sinyaller,
simgeler ve (¢ boyutlu piksellerden olusan kiiresel bir dil kullanmasi
ongoriilmektedir. Insanlarin rolii, diisiincelerimizi ve fikirlerimizi paylasmanin
onemini vurgulayarak 'hayal etmek' ve elektronik gerceklikler yaratmak olarak
yeniden tasarlanmaktadir (Leary, 1994). Bu degisimde yol alirken, siber uzayin
mimariye entegrasyonu yeni olasiliklart ortaya ¢ikarmakta ve dijital gelecegimizin

titopik vizyonuna heyecan verici bir bakis sunmaktadir.

Bu degisimler 1s1ginda, Constant'in New Babylon'u ve Archigram'in Plug-In City'si
ya da Superstudio gibi vizyoner hareketlerin ideal mimari tasarimlari yeniden
gindeme gelmektedir. Bu tasarimlar, mimarinin doniisiim potansiyelini ve fiziksel
yapilarin Gtesinde bir etkiye sahip olma kabiliyetini vurgulamaktadir. Farkli bir
zamana ait olmalarina ragmen, bu iitopik vizyonlar modern mimariyi sosyal boyutlari
ve sorumluluklari benimsemeye iterek giincel gelismeleri anlamamiza yardimci

olmaya devam etmektedir.

Ranciere (1940) degisim gerceklestirmek istiyorsak pratik kalmamizi, mevcut sistemi
kokten degistirme ya da ondan kagma gibi girisimler yerine iceride yeni mekanlar
yaratmamiz gerektigini ya da var olan mekanlara yeni islevler yiiklememiz
gerektigini onermektedir. Benzer olarak Liam Gillick (1964) de halihazirda sahip
oldugumuz sistem igerisinde ideal mekanlarin yaratilmasini Onermektedir (Laia,
2017). Bu Oneriler 1s18inda, arastirmanin ileriki boliimlerinde teknoloji sektoriiniin
disina ¢ikmamaya Gzen gostererek, bahsettigimiz yeni mekanlarin yiikselen dijital

oyun endiistrinin igerisinde nasil aktif olarak iiretildigi incelenecektir.
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2.3.1 Siber uzay ve iitopya: mimarhgin yeni olanaklari

Mimarlik ve litopya arasindaki iliski uzun ve i¢ ige gecmis bir gegmise sahiptir. Bu
iliski, teknolojik ilerlemeler ve siber uzayin ortaya cikisiyla daha da gii¢clenen ideal
arayisimizla sekillenmektedir. Bu bolimde kesfedecegimiz gibi, bu gelismeler bize
sadece bugiiniimiiz ve gelecegimiz hakkinda yeni bir perspektif sunmakla kalmiyor,
ayni zamanda ge¢misimizi yeniden yorumlayabilecegimiz yeni bir mercek de
sunuyor. Bunu anlamak icin, Ozellikle Constant'n Yeni Babil'ine odaklanarak,
gecmis iitopik projeleri ve kagit mimarisini giinlimiiziin gelismeleri 1s181nda analiz

edecegiz.

Tarihsel olarak, mimarlik siklikla gesitli ‘litopya' bigimlerinin - ige ve disa doniik,
gerceklikle yilizlesmekten kacinan ya da onunla catisan fantastik olasiliklar icin
arenalar - yaratilmasi i¢in bir ara¢ olarak hizmet etmistir. Bu ¢abada mimarlik,
ozellikle tasarim siirecinin kendisi sirasinda sanal mekanlar yaratma konusunda uzun
bir gelenege sahiptir (Geber & Gotz, 2019). Bunu en agik sekilde Constant
Nieuwenhuys'un 1950'lerden bu yana yirmi yil boyunca gelistirdigi labirentimsi
kentsel iitopya New Babylon'da gorebiliriz. Constant'in yazilar, kolajlar, modeller ve
projelerden olusan vizyonu, insanin oyunbazligini 6zgiirlestirmeyi ve bunu mekansal

olarak ortaya koymay1 amagliyordu.

Constant''n  Yeni Babil'i, modernist mimari ve sehirciligin islevsellestirme ve
gerceklestirme mekanizmalarina karst bir tasarim olarak ortaya ¢ikar. Bu, farkl bir
yasam i¢in farkli bir kent ¢agrisi, mimarlik tarithinde izlerini bugiin de gorebildigimiz
yaratict bir sok dalgasinin 6n sarsintisidir. New Babylon, 6ziinde mimarligin sosyal
reform, kolektif ve yaratic1 oyun iggiidiilerini tesvik eden bir ara¢ olma tutkusunu

somutlastirir.

Bugin Yeni Babil, World Wide Web'in bilgisayar tarafindan yaratilan diinyalarinin
mekénsal ve resimsel bir prototipini andirmaktadir. Her ikisi de dogrusal ve
hiyerarsik diizen yapilarmi ¢ozerek, acik ve tamamlanmamis sistemler iginde
Ozgilirlestirilmis, kolektif yaratim ve etkilesim modelleri dnermektedir. Constant'in
mimari kavramlar ile bilgisayar diinyalarinin genisletilmis mekanlar1 arasindaki
karsilastirma, Constant ve c¢agdaslarinin mimari diinyasinda miimkiin olmayan
seylerin glnimdiz bilgisayarlar1 tarafindan yaratilan diinyalarda nasil miimkiin

olabilecegini gdstermektedir.
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Bu baglamda, mimarlarin sanal diinyalarin mekéansal tasariminda nasil bir rol
oynayacaklarini ve kendileri i¢in ne gibi sorumluluklar goérdiiklerini sormak ¢ok
onemlidir. Gercek ve sanal dinyalar, "meatspace™ ve “cyberspace™ (Gibson, 1984)
arasindaki bulaniklasan arayiizler, bizi fiziksel mekéani birincil mimari ara¢ olarak
yeniden diisiinmeye zorlamaktadir. Insanlarin farkli bedenler arasinda hareket etme
ve farkli diinyalarla iliski kurma arzulari, eski ayin ve danslarda bile goriildiigii gibi,
artik dijital diinyada bir platform bulmakta ve dijital oyunlar bu arzulara ortam
saglamaktadir (Buick & Jevtic, 1995).

Uc boyutlu bir sanal diinya olan Alphaworld, mimarinin bdyle bir baglamda nasil
gelisebilecegine dair bir fikir vermektedir. Burada avatarlar hedeflerine 1sinlanarak
benzersiz bir 'isinlanma mimarisi' yaratmaktadir. Bu diinyada, bir yerin
koordinatlarin1 hatirlamanin kolayligi, fiziksel uzakligindan daha Onemlidir ve
alisilmadik yapilasma modellerini tesvik etmektedir (Bkz. Sekil 2.8). Bu gdzlem bizi,
1sinlanmanin bu dinamikleri biiyiik 6lgiide degistirmesiyle birlikte, mimarinin mekan

ve zamanla iliskisini yeniden degerlendirmeye sevk etmektedir.

Sekil 2.8 : AlphaWorld’iin yogunluk haritasi, 151k yogunlugu yap1
miktartyla iliskilidir (url-3)
Constant'in Onerileri yalnizca mimarinin bigimine degil, ayn1 zamanda onu iiretecek
topluma da meydan okumaktadir. Ayni zamanda, sanal idealin mimarisi yeni
bicimler Onermekte ancak bunlart iiretecek toplumu meydan okumadan
birakmaktadir. Bunu, Piranesi'nin (1720) Carceri'si gibi, kasitli olarak insa edilemez
olanin mimari sdylemi olarak duran ve salt akilciligin hapishanesinden kagmanin
Onemini One siiren vizyoner mimariyle iliskilendirmek bize yeni arastirmada

ilerlerken yeni kapilar agabilir. Ledoux (1736), Lequeu (1757) ve Boullee (1728) gibi
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mimari vizyonerler, tas ve ¢elikle insa edemedigimiz seyleri kelimeler ve imgelerle
insa ederek bu cabaya katkida bulunmuslardir. Onlarin yarattiklari, hi¢cbir zaman
ger¢eklesmemis olsa da, mimarinin ne olabilecegi ve ne olmasi gerektigine dair
algimizin sekillenmesine yardimci olmustur. Bugiin bu gelenegin oyun tasarimcilari,
3D sanat¢ilari ve mimarlar tarafindan yaratilan sanal diinyalarda devam ettigini
gorebiliriz. Mimarlar artik fiziksel diinyayla sinirli degil ve tasarimlart fizik
kurallarmna ya da finansal uygulanabilirlik kisitlamalarindan da mahrumdur. Bu
potansiyelleri kullanabilen tasarimcilar hem mimari agidan biiyiileyici hem de
derinlemesine surukleyici dinyalar yaratabilmektedirler. Bu sanal dlnyalar utopya
kavramma yeni bir bakis acis1 sunmaktadir. Utopya artik, bildigimiz tanimiyla, var
olmayan bir yer degil, sanal diinyada var olabilen bir yerdir. Constant’in vizyonunda
gordiigiimiiz, yaraticiligin ve hayal giiclinlin sinirsiz oldugu ve insan etkilesiminin

fiziksel sinirlarla kisitlanmadig bir diinya.

Ancak bu dijital Utopyalar yeni tartismalar1 da beraberinde getirmektedir. Ornegin,
bu sanal diinyalara esit erisimi nasil saglayacagiz? Bu alanlarin giiglii sirketler
tarafindan tekellestirilmesini nasil Onleyecegiz? Ve bu sanal alanlarda bireylerin
haklarin1 ve mahremiyetini nasil koruyacagiz? Bunlar, dijital iitopyalar diinyasina
dogru ilerlerken mimarlarin, politika yapicilarin ve genel olarak toplumun ele almasi

gereken sorulardir.

Sonug olarak, mimarlik ve iitopya arasindaki iliski sanal diinyalarin ortaya ¢ikisiyla
yeniden tanimlanmistir. Mimarlar artik sadece fiziksel yapilar insa eden kisiler degil,
hayal giictiniin smirlarint zorlayan dijital ortamlarin ve sistemlerin yaraticilaridir.
Ancak, ideal olan i¢in ¢abalarken, bu dijital {topyalarin sosyal, etik ve siyasi

sonuglarini da géz 6nlinde bulundurmak gerekmektedir.

2.3.2 Siber uzayn estetigi: dijital doniisiim ve katilimeci sanatin yiikselisi

Dijital teknolojinin ve sibernetik alanin ortaya ¢ikisi, sanat ve estetik anlayisinda ve
pratiginde 6nemli bir degisim saglamaktadir. Genellikle devletsiz bir demokrasinin
baslangici olarak algilanan mevcut kapitalizm donemi, sanatsal kesif i¢in de yeni
firsatlar sunmaktadir (Ventura, 2017). Bu baglamda sanat, politik konumunu
korurken ayni zamanda kesfedilmemis morfolojilerle temas kurmaktadir. Boyle bir
beklenti, politik sanat pratikleri i¢in yeni bir oyun alani saglayan siber uzayin ortaya

cikisiyla baglantihidir.

34



Gectigimiz on yilda, sosyal medyanin benzersiz bir sekilde biiyiimesine tanik olduk
ve esasen c¢esitli medya bicimlerini paylasmak i¢in kiiresel olarak giincellenen bir
forum olusturuldu. Katilimeiligin cazibesi bu ortamda agikg¢a goriilmektedir. Aslinda,
sosyal medya birgok kisi i¢in en gilincel haberlerin birincil kaynagi haline geldi ve
gercek zamanli kolektif hikaye anlatiminin yeni bir bicimini ortaya cikardi.
Hashtag'ler ve "meme" sablonlar1 gibi araglar kitlesel iletisim i¢in bir ¢ergeve
sunarak ortaya ¢ikan durumlara veya sosyal yapilara kolektif olarak odaklanilmasina
olanak tanidi (Murray, 2016). Olusan bu yeni estetigin sanat diinyasindan ya da
bireysel dehalarin i¢goriisiinden ortaya ¢ikmasi pek olasi degildir: ortaya ¢ikmast igin
herhangi bir unsurun 6zerkliginden ziyade kollektif uzlasmaya dayanacaktir. Tam
olarak herhangi bir kiiltiirel grubun ya da siyasi ideolojinin degerlerini yansitmasi da
olast degildir. Bunun yerine, haklarindan mahrum birakilanlarin esit katkisini da
icerisinde barindirir. Bu estetigin giderek kendi dilini talep etmesi ve bunun da
goriintli ve metnin gelisen bir birlesimi olmas1 muhtemeldir (Larner & Hunter, 1995)
(Bkz. Sekil 2.9).

Iletisimdeki bu devrimin kokleri, yarattigimiz her seyin daha biiyiik, yeniden
kullanilabilir bir ansiklopedinin parcasi haline geldigi dijital medyanin, getirdigi
daha genis degisikliklere dayanmaktadir. Ornegin Counter-Strike gibi oyunlarda
tiretilen haritalar bagka haritalarin parcalarindan olusmakta, goriintiiler baska
goriintiilerin  pargalarin1 igermekte, sesler ve videolar Kkesintisiz bir uyumla
birbirlerine baglanmaktadir (Murray, 2016). Boylece, genis bir katalogdan
koparilmis farkli medya pargalarimi etkili bir sekilde birbirine yapistirdigimiz bir

donemin igerisine adim atmaktay1z.

Kontroliin kullaniciya devredilmesini talep eden yeni medya ve siber uzay, katilimci
sanat formlarma dogru atilan blyiuk bir adimdir. Marshall McLuhan'in kiiresel
iletisimin farkliliklar arasinda koprii kurmak i¢in kullanildig: kiiresel kdy' vizyonu
yavas yavas ger¢eklesmektedir (McLuhan, 1964). Bu durum, bireysel ifadeye olanak
tanimakla beraber kolektif olarak ireten insanligin tanimini da guc¢lendirmektedir.
Bununla birlikte, siber uzayin gelecegi distopik bir gelecege dogru giden dijital bir
hiz treni olarak algilanabilir. Alternatif olarak, hiyerarsik yapilar1 ortadan kaldirmak
ve daha demokratik bir diinya yaratmak igin muazzam bir potansiyele sahip olarak da

gorulebilir (Pearce, 2002). Bu potansiyel, kullanicilarin kiiltiirel eserlerin {iretimine
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ve degistirilmesine katildigi siber uzayin benzersiz dogasimi yansitmaktadir

(Sihvonen, 2011).

1950: In the future, | bet literature and culture will have advanced to
be greater than ever before

2018:

Sekil 2.9 : "Lord Farquaad / Markiplier E" olarak da bilinen Lord
Marquaad E meme'i, YouTube kisiligi Markiplier'm Shrek'teki Lord
Farquaad'in kafasina Photoshop ile yerlestirdigi ve yiiziin Deep
Fried estetigi kullanilarak olusturulan goriintiisiine atifta
bulunmaktadir. Daha sonraki diizenlemelerde yiiz Mark
Zuckerberg'in Kongre Durusmalarindan bir goriintiiniin {izerine
eklenmistir. Daha sonra karakter, modern meme'lerin sagmaligina
gonderme yapan ¢esitli sablonlarla yeniden kullanilmustir. (url-4)
Dolayisiyla bu dijital devrim, baskin kiiltiir ile alt kiiltiir arasindaki c¢izgileri
bulaniklastiran katilimer kiiltiirlerin ortaya ¢ikisina isaret etmektedir. Hatta zaman
icinde sanat¢ilarin farkli mekén tasvirlerinde oldugu gibi, mek&nin tamamen yeni
boyutlarina ilerlemekte ve bu da farkli siberuzay bigimlerinin diinyayr anlamanin
yeni yollarin1 agabilecegini gostermektedir. Bu bakis ile beraber dijital ¢agda
sanat¢ilar bu kolektif estetigin  sekillendirilmesinde ¢ok 6nemli bir rol
oynamaktadirlar. Uretim araglarinin kolaylagmasi, paylasim yapilabilecek mecralarin
artmasiyla aslinda sanatin artik her insanin icra edebilecedi bir seye donmesi
kollektif estetigin kurulmasina yardimer olmaktadir. Bu gelismeler sonucunda yeni
sanatgilar, mevcut iktidar yapilarina meydan okumak ve daha demokratik, kapsayici

bir gelecege ilham vermek icin dijital araglarin ve platformlarin giiciinii

kullanmaktadirlar. Dijital sanat pratikleri, marjinal sesler icin bir platform gorevi
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gorebilmekte ve geleneksel sanat formlarinin ¢ogu zaman yapamadigi sekilde onlari

guclendirebilmektedir.

Bahsettigimiz anonim internet sanat¢ilart bir nevi Hal Foster’in (1996) bahsettigi
'gercegin doniisiinil' benimseyerek, yar1 6zerk bir durus sergilemektedirler. Bilginin
dagitimi, hafizanin geri kazanimi, 6zgiir bilgiye erisim, elestirel diislincenin insast,
umudun yeniden ingas1 ve direnisin tesis edilmesini amaglayarak distopik durumlari
anlamaya ve bu durumlar icinde faaliyet géstermeye baslamaktadirlar. Distopya
fikrine dogrudan karsi ¢ikmak yerine, onun ger¢ek diinyadaki sonuglarina karsi bir
durus sergilemektedirler (Gadanho, 2017). Bu gelismekte olan dijital anlatida sanat,
kolektif hikaye anlatimi i¢in bir katalizor gorevi gorerek bireysel ile kolektif, 6zel ile
kamusal arasindaki boslugu doldurmaktadir. Teknoloji ve kiiltiiriin bu birlesiminden
ortaya ¢ikan estetik, yalnizca yaraticinin degil, kolektif bilincin de Grinudur.
Paylasilan hikayeler, imgeler ve deneyimler siber uzayin ugsuz bucaksiz genisliginde
karsilik bularak kiiresel oldugu kadar samimi, evrensel oldugu kadar kisisellestirilmis

ortak bir estetige yol agmaktadir.

Genel olarak, dijital ¢agda kolektif bir estetigin ortaya ¢ikisi, sanat ve kiiltiir i¢in
heyecan verici yeni olanaklar sunmaktadir. Sanatgci ile izleyici, yaratici ile tiiketici
arasindaki ¢izgiler bulaniklasmaya devam ettikg¢e, sanatin daha demokratik, katilimei
ve kapsayici bir gelecege sahip olmasini bekleyebiliriz. Bu ayn1 zamanda bizi, neyi
sanat olarak goOrdiiglimiizii yeniden tamimlamaya, geleneksel estetik deger
kavramlarina meydan okumaya ve hatta belki de sanat¢inin toplumdaki roliinii
yeniden sekillendirmeye zorlamaktadir. Bu cesur yeni dijital dinyada gezinmeye
devam ederken, kolektif estetigin sanat ve estetik anlayisimizi nasil geligtirmeye ve

yeniden sekillendirmeye devam ettigini gormek heyecan verici olmaktadir.

2.3.3 Oyunlar

Dijital oyun ortami, siber uzay topluluguna geleneksel fiziksel alanlarin sinirlarini
genisleten ve asan dinamik, doniistiiriicii bir platform sunmaktadir. Moddb gibi
platformlarda bulunan 27.922'den fazla modifikasyon ve 56.763 oyun uzantisi ile
oyun alani, ifade ve etkilesim i¢in ¢ok yonlii bir tuval olarak ortaya ¢ikmistir. Dijital
oyunlar World Wide Web'den oOnce ortaya cikmistir ve siirekli olarak

teknolojiklestirilmis bir gelecegi somutlastirmistir. Yaraticilik ve kesif i¢in yeni
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siirlar agan siber uzayin -bilgisayar tarafindan olusturulan dinamik alanlar- 6z0n0

temsil etmektedirler (Benedikt, 1991).

Dijital oyunlar, hayal giiciiniin oyun alanin1 dogrusal, kurallarla yonetilen
diinyalardan geleneksel fizik kurallarina meydan okuyan alanlara dogru
genisletmektedir. Bu alanlar imkansiz ve olanaksiz olan1 barindirarak bizi geleneksel
mekan ve yer anlayisimizin Gtesine tasir. Mimari olarak mekénlar1 tasvir eden
oyunlarda, oyuncular daha derin bir anlayisa ihtiya¢ duymadan sanal mekénsal
diizenleri ve bunlarin kullanim sekillerini igsellestirirler. Dolayisiyla bu tiir oyun
ilkelerinin gergek mekéna dogrudan geri doniisii imkansizdir, ¢iinkii oyuncu sanal
mekéan icin gergekte gegerliligi olmayan davraniglar 6grenmektedir. Bu simirsiz
olasilik duygusu bir¢ok tasarimcinin yaratici hayal giiciinii ateslemistir. Tekrardan
ornek vermek gerekirse, Constant'in Yeni Babil konsepti, sakinlerinin bir yaratim
oyununa katildigi, hareketli duvarlar, zeminler, bolmeler ve degisen 1s1k, renk ve

sicaklik ayarlartyla gevrelerini tasarladiklari eglenceli bir toplum 6ngoérmektedir.

Oyunlar1 modlayarak degistirme ve hackleme egilimi, treticiler ve tiiketiciler
arasindaki degisen iligkinin simgesidir. Oyun dosya formatlarinin ve editorlerinin
oyuncularin kendi seviyelerini ya da 'haritalarint' degistirmeleri ve insa etmeleri i¢in
ticretsiz olarak kullanima sunuldugu Doom (1993) bunun ufuk agict bir 6rnegidir
(Manovich, 1998). Bu dinamik, Quake (1996) ve Half-Life (1998) gibi populer
cagdas oyunlarla devam etmis, isbirlik¢i ve katilimer bir kiiltiirii tesvik etmistir. Bu,
tilketicilerin ortak yaraticilara doniistiigli ve yaratici otoritenin yeniden dagilimina
yol acan 'yeni bir kiiltiirel ekonominin' ortaya ¢ikismin bir kanitidir (Dodge &
Kitchin, 2002).

Bu etkilesimli ortamlar yaratic1 6zgiirliigli ve cesitliligi tesvik ederken ayni zamanda
kapitalizm, jeopolitik ve dijital teknolojiler arasindaki karmagsik kesisimleri de
yansitmaktadir. Bu alanlarin degisim araglar1 olarak potansiyelini kabul ederken,
kiiresel kapitalist sistemler icindeki entegrasyonlarina da elestirel tutumu birakmamiz
gerekmektedir. Dahasi, bu dijital ortamlarmm potansiyelini, sanal mimariyi
modellemekten toplumsal yapilarimizi yeniden hayal etmeye kadar spekiilasyon ve
elestirel diistinme platformlar1 olarak kullanmaliyiz. Bu gelismekte olan dijital alana
girerken, deneysel mimarinin O6nemini hatirlamahyiz; kesiflerimiz her zaman
dogrudan toplumsal faydalar saglamayabilir, ancak asil énemli olan ilerleme ve

yeniligi getiren bilinmeyene dogru girisimde bulunma istegidir.

38



2.4 Ben Neredeyim?

Dijital alan giderek artan bir hizla gelismeye devam ederken, mimarlik pratigi adina
yenilik¢i olanaklar sunmaktadir. Bu dinamik ortamin iginde yer alan bir
arastirmacinin bakis acgisiyla, mimarlik pratiginin geleneksel sinirlar1 zorlamasi
gerektigini savunmaktayim. Deneysel olmanin, basarisizliktan korkmamanin ve en
Oonemlisi dijital oyunlarin donistiiriicii etkisini benimsemenin degerini One

stirmekteyim.

Aragtirmaci olarak bakis a¢im, video oyunlarinin mimari kesifler i¢in gelismekte
olan bir platform olarak hizmet ettigi fikriyle ortiisimektedir. Ancak mimarlik ve
oyun arasindaki disipliner alisveris su anda tamamen yiizeysel kalmaktadir. Iki alan
da diger disiplinin sadece dis kabugunu tanimakta ve kopyalamakta, ancak 6zinu
anlamamaktadir. Video oyunlari, mimari yapilar gibi, farkli davranis big¢imlerini
yoneten bir kurallar ¢ergevesi olusturur. Bu benzesme, mimari tasarim igin yeni bir
paradigma Onermektedir; en az oyunlar kadar degisken, dinamik ve etkilesimli bir
mimarlik. Bu kurallara dayali yaklasima bagli bir mimarinin tesvik edilmesi, oyun
diinyalarinin  akigkanligin1 ve uyarlanabilirligini taklit eden sanal ortamlarin
yaratilmasint saglamaktadir. Bu bakis agisi, sanal alemin benzersiz yonlerini
yansitan bir mimari yaklasima onciilik eden yeni dijital ¢agin mimarlarina hitap
etmektedir. Ozellikle, bu dijital alanlardaki olasiliklarin genisligi, oyuncularin mimar
roliinii listlenmelerini, sanal ortamlarin1 fiziksel diinyanin karsilayamayacagi

sekillerde insa ve kontrol etmelerini miimkiin kilmaktadir (Toy & Spiller, 1999).

Bu potansiyeli tam anlamiyla hayata gegirmek i¢in mimari mekan anlayisimizda bir
zihniyet degisimine gitmek gerekmektedir. Bu, mimar1 kendi yarattig1 evrende bir
'tanr1’ olarak tasvir etmesini animsatan, fizikselligin kisitlamalarindan arinmis bir
mimari pratige dogru atilan bir adimdir. Sanal gergekligin kullanimi konusunda hem
mimarlik camiasinda hem de sanal ger¢eklik sirketleri arasinda yanlis kanilar mevcut
olsa da (Iconoclast, 1995), siber uzayr mimariyi giincellemek igin bir firsat, dijital

oyunlari da sinirsiz mimari yaraticilik igin bir tuval olarak gérmeyi dnerebiliriz.

Bu pozisyon aym1 zamanda oyun diinyalarinin derin kiiltiirel etkisinin kabulline
dayanmaktadir. Siber uzamin niianslarin1 derinlemesine arastirdikca, mekan
anlayisimiz da hem somut hem de akiskan, hem dogal hem de sentetik olarak

kodlanmis bir anlayisa doniisecektir. Sanal ve fiziksel olanin birlesmesi, mimari
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mekén1 daha once hayal edilmemis sekillerde yeniden tanimlama potansiyelini
barindirmaktadir. Bu yeni siber uzay alaninda mimarlar, sosyal kavramlar1 yeniden
hayal etmek, is ve yasami yeniden tanimlamak ve aglar1 yeniden sekillendirmek icin
esi benzeri goriilmemis bir firsata sahiptir. Buradaki vurgu, Ustlin sanal dinyalar
yaratmak degil, yeni mimari olasiliklara ilham vermek i¢in sanallifi ve bilgi

teknolojisini kullanmaktir (Lindstrand, 2007).

Siberuzaydaki bu yolculugu heyecan ve iyimserlikle beklemekteyim. Bir c¢ok
arastirmact gibi mimarlarin interaktif uzay-zamanin gelecegini sekillendirmede
sadece katilimci degil, aynt zamanda kilit oyuncular olduguna inanmaktayim
(Borries et al., 2007). Bu smirda gezinirken, vizyoner bakis agisiyla degisimi
kucaklamaya istekli olarak ve mimari tasarimda yeni bir bolge ¢izdigimize inanarak

hata yapmaktan korkmadan hareket etmeliyiz.

2.4.1 Direksiyonu ele alma: gelecegi sekillendirme

Dijital dunya, giinlik yasamlarimizin, etkilesimlerimizin ve yaratimlarimizin
gerceklestigi bir sahne halini almasiyla beraber kaginilmaz bir gerceklik haline geldi.
Benjamin'in (2016) modernizmde insanligi agiklarken kullandigi "tarih melegi"
benzetmesini tekrardan ginumiz igin uygularsak; internetsiz bir geg¢mise, dijital
oncesi nostaljik bir doneme geri donememiz mimkin gérinmemektedir. Ancak bu
dontistiiricii ¢agin karmasik aginda yolumuzu bulabiliriz. Arastirmanin basinda
bahsettigimiz Leary’nin (1994) siber uzay etimolojisini hatirlarsak zaten kendi

yolunu bulmanin bu mecranin temel 6zelliklerinden biri oldugunu gorebiliriz.

Modernizmdeki hatalar1 tekrar etmek istemiyorsak, ipleri elimizden birakmadan siber
uzay1 kendi yararimiza nasil kullanabilecegimize, degistirebilecegimize ve yeniden
sekillendirebilecegimize odaklanmamiz gerekmektedir. Bunu yapabilmek igin de
oncelikle bu yeni mecranin karakteristik davraniglarini anlamamiz gerekmektedir.
Veri setlerinin dijital oyunlarda sanal sehirlere, bahgelere veya organizmalara
doniistiigini ve bu alanlarin canli zihinsel imgelere ev sahipligi yaptigim
diistindiigiimiizde, dijital mecranin ilgi ¢ekici olasiliklar1 ve sundugu firsatlar daha

net hale gelmektedir (Strauss & Fleischmann, 1997)

Sanayi caginda medya ile deney yapmanin birbirinden ayr1 oldugu anlar, giiniimiizde
teknoloji toplumunda bir norm haline gelmistir. Bagka bir deyisle, bilgisayar medya

ile deney yapmayr mesrulastirmaktadir. Yapist geregi yeni medya "avangart” dir;
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cunkd, stirekli olarak genisletilmekte ve boylece yeniden tanimlanmaktadir. Eger

"

modern kiiltiirde "deneysel" ve "avangart", " normallesmis" ve "istikrarli "nin
karsitiysa, bilgisayar kiiltiiriinde bu karsitlik biliylik 6l¢lide ortadan kalkmaktadir.
Medya avangardinin rolii, artik stiidyolarindaki bireysel sanatcilar tarafindan degil,
Microsoft, Adobe ve Apple gibi sirketlerden bagimsiz programcilara, bilgisayar
korsanlarina ve tasarimcilara kadar c¢ok biiyiikten c¢ok kiiglige ¢esitli oyuncular

tarafindan yerine getirilmektedir (Carpo, 2011).

Ge¢ kapitalizmde dijital degisimin hizli ve ezici temposuna gore mimarlik yavas
kalsa da bu sanal arenada kendilerine ait yeni bir bigcimsel ve sosyal potansiyel
buldular. Ancak sanal toplumlarimiz biiylidiik¢e 6nemli bir soru kendini gostermeye
basladi: bu yeni dijital diinya bizi akigkanlik ve yaratici oyun yoluyla 6zgiirlestirecek
miydi, yoksa her seyi tiiketen bir hiper-kentlilige mi hapsedecekti (Walz, 2010;
Wigley, 2001)? Bu yiizden tasarladigimiz seyin sonuglarinin farkinda olmamiz ve
tasarladigimiz gelecegin yalnizca verimli ve zarif degil, ayn1 zamanda sefkatli
olmasin1 saglamamiz gerekmektedir (Luebkeman, 2015). Bu durum vizyoner
tasarimci roliiniin - proaktif bir pozisyon almasini gerektirmektedir. Thomas
Hawranke (2021) de benzer bir sekilde yeni tasarimlara yol agmak i¢in kendi 'cadi
evlerimizi' Uretmemiz ve bu evlerde o6nceki ¢alismalarin agtigi yollar1 korii koriine
takip etmek yerine gelecegi lireten makineler olarak inga etme amacina hizmet etmesi

gerektiginden bahsetmektedir.

Arastirmanin bu kismina kadar bahsettigimiz {izere gelecegin mimarisinde artik
katilimc1 tasarim 6nemli bir rol alacagi konusunda hem fikir olabiliriz. Bu fikirin
0zline inersek, dijital diinyada hepimizin bir sekilde mimar oldugunu sdyleyebiliriz
(Lindstrand, 2007). Bu yeni alg, i¢ ve dis, iiretici ve tiiketici anlayisimizi yeniden
sekillendirmekte daha kapsayici, dinamik bir mimariye dogru ilerlemenin 6nuni
acmaktadir. Oyunlar ve oyun oynamak bu yeni paradigmada merkezi bir rol oynar ve
yeni bir etkilesim bigimini, muazzam bir bliyiime potansiyeline sahip yeni bir mimari
ifade dilinin ortaya ¢ikmasi igin zemin hazirlarlar (Walz, 2010). Bu nedenle oyunlar,

bu yeni mimari glincellemenin temel yap1 taslarindan biri olarak diigiiniilmelidir.

Bununla birlikte, teknolojik determinizme diisme, yani teknolojinin gelecegin
toplumlarini dikte etmesine izin verme riskini de goz ardi etmememiz gerekmektedir
(Graham & Marvin, 2001). Gorevimiz sadece bu yeni dijital ortamin etkilerine uyum

saglamak degil, ayn1 zamanda bu ortami kasith olarak kendi yararimiza
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sekillendirmek olmalidir. Mimari tasarimda gerekli olan 0Oklid-dis1 geometri,
kodlama ve senaryo yazimi gibi yeni beceri ve anlayiglarin kullanilmasini bu yonde
atilmis somut adimlar olarak gorebiliriz. Frazer (1995a) tarafindan da tartisildigi
tizere dijital ve fiziksel olanin birlesmesi, mekdn ve yapi algimizi degistirmis ve
gercekligimizin yeniden degerlendirilmesini gerektirmistir. Ancak Novak'in (1998)
uyardigr gibi, bu kesif yalnizca teorik olmamalidir. Bu ugsuz bucaksiz dijital
duzlemin giiriiltiisti iginde ilgili ve anlamli ifadeleri belirlemek vizyoner tavrimizi
takinmali ve yon bulmak igin sezgilerimizi kullanmaktan korkmamaliyiz. Dijital
cagda alanlarimiz1 yeniden tanimlamaya calisirken, Pearce'in (1995, s.7) siber uzayin
potansiyelleri hakkindaki sozlerini aklimizda tutmaya caligabiliriz: “gelecek, bizi
hiyerarsik yapilardan kurtarmak ve 6zgiirce gelismemizi saglamak i¢in inanilmaz bir

potansiyele sahiptir, ancak bunu sekillendirmede aktif bir rol alirsak.”

2.4.2 Neden oyunlar?

Alberti (1404) gibi Ronesans mimarlari, ¢izimi, mimar-otoriin tam kontrole sahip
oldugu katkisiz mimari fikrin mecras1 olarak gordiiler. Fakat kagit mimarhig
vizyoner bir davranig sergilese de deneyimlerin sosyal olarak paylasilmasinin
eksikligini ¢ekmistir. O kagit mimarliginda vizyoner fikirler temastan ve
bozulmaktan ¢ok uzak, sadece fanuslarda var olabilmislerdir. Fakat artik gelisen
teknoloji ve dijital oyunlar sayesinde bu vizyoner yaklasimlart daha birlestirici bir
mecrada ileri tagiyabilme imkanimiz var (Carpo, 2011). Kendine has estetik degerleri
tiretebilecek ve mimarligin estetik olarak kapsamini genisletebilecek bir mecra. Bir
haritaya bir giin icerisinde binlerce kullanicinin girip ¢iktigi, toplanan datalar ve

gozlemlenen deneyimlere gore aktif olarak mekénlarin giincellenebildigi bir mecra.

Diinyadaki bir ¢cok kullanici adina dijital oyunlar ya da bilgisayar oyunlari siber uzay
dedigimiz bu dolayimli, dijital diinyaya agilan bir kap: gorevi gormektedir. Ayrica
dijital oyun sektord, kitlesel bir ana akim pazari olusturma, 6nemli Olcekte bir
sermayeye ev sahipligi yapma ve yeni teknoloji isletmelerine 6zgii "patlama ve ¢okiis'
dongiilerine kars1 dayanikliligi ispatlama gibi ozellikleriyle gelismekte olan yeni
medya ortaminin yapi taslarindan biri olarak karsimiza cikmaktadir (Dovey &
Kennedy, 2006).

Dinamik ve etkilesimli temsiller, 6zellikle {i¢ boyutlu metaforlarin kullanimi ve

zamansal unsurlarin dahil edilmesi yoluyla, siber uzayin kullanilabilirligini ve
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uzamsal tanimmi biiyiik Olgiide artirabilmektedir. Bu ilerlemeler blylik 6lclde
bilgisayar oyunlar: alaninda gergeklesmis ve kesfedilmek tizere bekleyen yeni bir
smir agmustir (Kitchin & Dodge, 2001). Hesaplamali olarak yapilandirilmis oyun
alanlari, mimarlarin projelerini gezilebilir sanal diinyalar bi¢iminde temsil etmeleri
ve gergeklestirmeleri ig¢in benzeri goriilmemis bir platform saglar. Unity ve Unreal
gibi  oyun motoru yazilimlarmin Ucretsiz  bir sekilde sunulmasi ve
demokratiklesmesiyle birlikte, mimarlar -yani biitiin kullancilar- artik bu sanal
diinyalar1 gelistirebilecek, degistirebilecek, kendi versiyonlarii {iretebilecek ve
pratiklerine dahil edebilecek araglara sahiptir. Bu da mimarlik ve oyunlar arasindaki

iligkiyi asan yeni bir tasarim dagarcigi gerektirmektedir (Gerber & Gotz, 2020).

Peki mimarlar bilgisayar oyunlarini neden 6nemsemeli? Wark (2007) ve daha birgok
teorisyen, 20. ylizyil igin sinema ne ise 21. yiizyil i¢in de dijital oyunlar1 benzer
sekilde tamimlamaktadirlar. 21. Yiizyilin nihai estetik formu olarak kabul edilen
dijital oyunlar, eglence degerlerinin yani1 sira kdltlr Gretimi islevi de gérmektedir
(Manovich, 2007). Gergek mimarlik ve oyunlarda iiretilen sanal mekanlar, her ikisi
de teknik, kiiltiirel ve islevsel alanlar1 kapsadigi icin yakin bir iligski i¢indedir.
Giderek dijitallesen bir diinyada, bu disiplinler birbirine yaklasmakta ve birbirini
etkilemekte, bu da mimarligin toplumdaki rolii lizerine ¢ok ihtiyag duyulan bir

tartigmaya yol agmaktadir (Gerber & Gotz, 2020).

Oyun mekanlarinin incelenmesi, mimarlara hem sanal mekénlarinin tasariminda hem
de kullanicilarin bu mekanlarda yasama bigimlerinde, mimarinin anlami ve deneyimi
Uzerine spekilasyon yapmak icin yeni olanaklar sunacaktir. Mekan kavramimiz
kesin ama akigkan, sentetik olarak kodlanmis ama natiiralist, sanal ve gercek olan
daha once goriilmemis sekillerde kaynastiran bir hal alacak ve bu yeni mekanlar
anlamin kareden kareye degisebildigi, diinyalarin ¢arpisip ¢okebildigi ve sonsuzluga

uzanabildigi yeni mimari yaklagimlarla kurulacaktir (Pearson, 2020).

Oyunlar esasen diinyanin parcalarin1 yeniden iireterek bu tiir diinyalarin insas1 ve
tasarimi icin kurallar1 tanimlar. Endiistrinin gercek¢i goriinimleri tercih etmesinin
6nemli sonuglar vardir. Oyunlari, imkansizi miimkiin kilan platformlardan, miimkiin
olmayani miimkiin kilan platformlara doniistiirmektedir. Sonug¢ olarak, esasen mekan
satan oyun yapimcilar1 tarafindan genis bir mekansal sistemler ve mimari tipler

ansiklopedisi yaratilmaktadir (Wigley, 2007). Mimarlar ve oyun tasarimcilari, mekan
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insasindaki benzer zorluklar ve benzer estetik tercihler nedeniyle giderek

yakinlagmakta, arac, bilgi ve personel paylagmaktadir.

Son olarak, mimari ve video oyunlar1 arasindaki iligskinin basit bir ¢eviri olmadigini
belirtmek gerekmektedir. Mimarinin oyunlardaki yerini tartisirken ve sanal
muadiliyle iliskisini tanimlarken mimarinin olast dogasim1 gdz Onilinde
bulundurmamiz ¢ok onemlidir (Gerber, 2020). Bugin bu gelismeler dogrultusunda
dijital gelecegimizi sekillendirme firsatina sahibiz ve bu firsat degerlendirilmeden

birakilirsa tarihteki vizyoner mimarlik hayalperestlerine haksizlik etmis oluruz.
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3. SANAL iCiN URETMEK: MEKANSAL ARASTIRMA ALANI OLARAK
DIJITAL OYUN

Onceki boliimde siber uzaym mimari ile iliskisi ve barindirdg potansiyelleri
inceledik. Kazandigimiz bilgilerin 1s181inda, artik bu boéliimde dijital oyunlarin bir
medya olarak siber uzayla ligskisi ve icerdigi mekénsal tasarim potansiyelleri
incelenektir. Dijital oyunlar, miizik ve sinema sektoriiniin toplam gelirini asarak
eglence endiistrisinde 6nemli bir konum elde etmistir. Bu durumdan yola c¢ikarak,
dijital oyunlarin yeni teknolojilerin genis kitlelerle bulustugu ilk alanlardan biri

olmasinda biiyiik bir rol oynadigini sdyleyebiliriz.

Ayrica, oyun alanlari, sanal diinyalarin mekansal olarak temsil edilmesi ve
tasarlanmas1 konusunda tasarimcilara yeni firsatlar sunmaktadir. Dijital oyun
motorlar1 giderek daha erisilebilir hale gelirken, bu alandaki iiretim de artmaktadir.
Bu durum, mimarlik pratigi ve oyun tasarimi arasinda paralellikler ve ayriliklar

yaratarak yeni tasarim pratiklerinin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

Bu baglamda, bu boliim, dijital oyun mekanlarinin neden bu kadar ¢ekici oldugunu
ve hangi mekansal 6zelliklere sahip oldugunu anlama konusunda bir rehber olmay1
amaclamaktadir. Ayrica, oyun mekanlarinin temsili 6zellikleri ve oyunlarin
kullanicilarin kisiliklerini ifade etme ve 6zgiirlestirmeye yonelik sagladigi imkanlar

da incelenecektir.

Son olarak, dijital oyunlarin ortak bir iiretim alan1 olarak nasil kullanildigi ve oyun
tasarimcilarinin mimarlik pratigine dair benzerlikleri ve farkliliklari tartigilacaktir.
Bu tartisma, oyuncularin ve kullanicilarin, mekanlar1 ve oyunlar1 kendi arzularina
gore nasil degistirdigini ve kendilerini ifade ettigini vurgulayarak, dijital oyunlarin ve

mekansal tasarimin birlesimine dair bir bakis agis1 sunmay1 hedeflemektedir.

3.1 Siber-kiiltiir ve Dijital Oyun iliskisi

Siber uzaym veya dijital alemin gelistirilmesi ve yonetilmesi genellikle karmasik

matematiksel teknikler gerektirir, ancak bu karmasikligin kullanici deneyimine
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sizmasina izin vermemeliyiz (Benedikt, 1992). Yaraticilar olarak ¢ok boyutlu alanlar
ve benzersiz yetenekler hayal ediyor olabiliriz, ancak siradan kullanicilar i¢in temel
referans c¢ercevesinin fiziksel diinya ve onun tanmidik yasalar1 oldugunu
unutmamaliy1z. Buradaki fikir, siber uzayi ileri diizey teknik beceri gerektirmeden
siradan kullanicilar igin sicak ve kolay gezilebilir hale getirmektir. Bu nedenle
oyunlar son kullanici ile bulustuklarinda siber uzay adma daha okunakli mekansal
deneyimler sunmaktadirlar. Siberuzay ve oyunlar arasindaki bag yillar iginde
giiclendik¢ce, oyunlarin siberuzay iizerindeki etkisi ekonomik ve teknik olarak
giderek daha belirgin hale gelmistir. Siber uzay ve oyunlar alanindaki Oncii
aragtirmacilardan olan Espen Aarseth'in (2000) de belirttigi gibi, dijital oyunlar
dogalar1 geregi mekansal Ozelliklere sahiptir. Bu mekansal unsur, kullanici
deneyimini ve dijital oyunlarin tasarimini sekillendirmede ©nemli bir faktor

olmaktadir.

Degisen zamani yansitan dijital oyunlarin artan popiilaritesi ve bu alanda yapilan
arastirmalar, akademik alanin Otesinde de Onemli etkiler yaratmistir. Carpict
derecede yiikselen piyasa degeri ve oyunla ilgili teknolojilerdeki hizli ilerleme, dijital
oyun sOyleminde ortak bir tema haline gelmistir. Bu yiikselisin temelinde, teknolojik
ilerlemeyi siirekli olarak tesvik eden ve son kullanici ig¢in erisilebilir hale
getirilmesini saglayan eglence arzumuz yatmaktadir (Walz, 2010). Oyun oynamanin
bu evrensel cazibesi, ABD'deki oyuncularin neredeyse esit cinsiyet oranina sahip
olmasi gibi ¢ok sesli demokratik bir alan oldugunu da oOrneklemektedir (Game

Industry Usage and Revenue Statistics 2023 - Helplama.Com, n.d.).

Fakat giiniimiizde dijital oyunlarin yayginligi sadece eglencenin 6tesinde biiyiik bir
yatirim alani olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Bugiin miizik ve sinema sektdrlerini
bile geride birakan dijital oyun endiistrisinin yiikselisi, gelisen pazara katilmak
isteyen Netflix, Amazon, Apple gibi bir ¢ok koken olarak oyun firmasi olmayan
teknoloji devlerini bu alana yatirim yapmaya ¢ekmeye baslamistir. Kiiresel oyun
endistrisinin 2021'de 229,16 milyar dolardan 2028'de %13,20'lik Yillik Bilesik
Biiyiime Orani ile 545,98 milyar dolara yiikselecegi tahmin edildiginden, oyunlarin
biiyiik bir kiiltiirel sermayeye sahip olacagi ortadadir (Game Industry Usage and
Revenue Statistics 2023 - Helplama.Com, n.d.).

Oyunlar, genel olarak, yiizyilin basindan bu yana kiiltiirel 6nemlerinde bir artis

gormiistiir. Spordan dijital masa oyunlarina kadar c¢esitli bigcimlerdeki bilgisayar
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oyunlarmin basarisi, oyunun insan Kkiiltiirindeki roliinii tekrardan On plana
cikarmaktadir (Sicart, 2014). Oyunlara yonelik ilgideki bu artis, kiiltiirel
sermayelerini Onemli Olgiide artirmis ve bos zaman ekonomimizi yeniden
sekillendiren yeni bir estetik formun ortaya ¢ikmasina yol agmistir. John Carmack
(1970) gibi birgok oyun tasarimcisi, yaratimlarinda oyuncularin eylemliligine 6ncelik
vermistir. Ornegin Carmack, kullanicilar tarafindan daha fazla ikincil iiretimi tesvik
etmek ic¢in acik bir oyun tasarimi yaratarak oyunlarimi ikincik {iretimlere imkan

tantyan kanvaslar olarak tanimlamistir (Kushner, 2002).

Oyunlarin etkisi mimarlik da dahil olmak {izere diger disiplinlere de yayilmistir.
Tipki oyunlardaki anlati alaninin ii¢ boyutlu hareketi icerecek sekilde evrimlesmesi
gibi, mimarlik da benzer kavramlar1 kesfetmeye baslamistir. Arastirmanin 6nceki
boliimlerinde bahsettigimiz Alphaworld oyunundaki "isinlanma mimarisi "nin
giindeme gelmesi, oyun ve mimarlik arasindaki etkilesim potansiyelini vurgulayarak

buna verebilecegimiz yiizlerce drnekten sadece birini olusturur.

Sonu¢ olarak, cagimizda kiiltiirel artifakt olarak kabul edebilecegimiz oyunlar,
mekan ve sistem anlayisimizi sadece dijital alanin Otesinde sekillendirme
potansiyelini tasimaktadir (Sotamaa, 2014). Oyunlar mekan, sistemler ve toplumun
geneline iliskin anlayisimizin evrimini yansitan ve buna katkida bulunan kiiltiirel
eserler olarak hizmet ederler. Oyunlarda bulunan sanal diinyalar, mekansal tasarim
ve sistemik igleyis algimiz1 yansitabilen, ¢arpitabilen veya yeniden hayal ettirebilen
kiiratorlii ortamlardir. Hatta Amerika Birlesik Devletleri Kongre Kiitiiphanesi ile
birlikte bazi ABD iiniversiteleri, "dijital oyunlarin ve interaktif oyunlarin korunmasi
icin mekanizmalar ve yontemler gelistirmek" icin ¢alisacak olan Sanal Diinyalar
Koruma projesini baglatmistir (Perron & Wolf, 2008). Oyunlar, oyuncular1 bu
ortamlarin i¢ine ¢ekerek giinlimiiziin kiiltiirel degisimlerine iligkin anlayisimizi
geleneksel medyanin yapamayacagi sekilde sekillendirebilir. Oyun tasariminin hala
baslarinda oldugumuzu unutmadan ve sinemanin gelisiminden yola ¢ikarak
oyunlarin gelecegin pek cok heyecan verici gelismeye sahne olacagini tahmin

edebiliriz.

3.2 Herkes Orada: Dijital Oyun Mekanlari

Dijital oyunlar, iki disiplinin ilgi ¢ekici bir kesisimini sunuyor: oyun tasarimi ve

mekansal tasarim. Jahrmann'm (2019) da belirttigi gibi, oyunlarda mekan sadece bir
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arka plan olmaktan ¢ikip, genellikle oyuncularda meditatif bir "akig" deneyimi
yaratmak i¢in diizenlenmis deneyimsel bir unsur haline gelmistir. Glinlimiiz dijital
oyunlarinin siiriikleyici ve gezilebilir ortamlari, mekan tasarimcilarina yeni bir tuval
acarak, kabiliyetlerini  geleneksel ortamlarin  saglayamayacagi  sekillerde
kesfetmelerine ve sergilemelerine olanak tanimaktadir. Siegfried Giedion’un 1941
tarihli ‘Space, Time and Architecture’ kitabinda, modern mimariyi ve tipolojilerini
sosyal ve kronolojik baglamlarina yerlestirmektedir. Bugiin yine yeni mekan
tipolojilerinin gelisimiyle kars1 karsiyayiz. Walz 2007 yilinda Gideon’un bu niyetini
tekrar ederek ‘Space, Time, Play” kitabinda bu tipolojilere odaklanmaktadir. Bunun
gibi caligmalardan yola ¢ikarsak, "mekan", "zaman" ve "oyun"un yakinsamasi

yoluyla olusan dijital oyunlarin mekéanlar1 daha yeni baslamaktadir (Borries et al.,
2007).

Calleja'nin (2011, s.73) da belirttigi gibi, "yeni topraklar kesfetme arzusu tiirtimiiziin
baslangicindan bu yana insan dogasinin dogal bir parcast olmustur [...]. En ¢ok
O6zlem duydugumuz yerler, Ozellikle medya tarafindan tanitildigi  ve
poplilerlestirildigi sekliyle, giinliik ¢evremizden farkli olanlardir”. O halde agik
diinya oyunlari, diinya sergileri, tema parklari, manzara bahgeleri, hayvanat bahgeleri
ve panoramalar gibi i¢ diinya mekanlariin dijital bir devami olarak anlasilabilir.
Kesfedilmemis olana duyulan bu ilgi, 6zellikle de normdan 6nemli Slgiide farkli

oldugunda, dijital oyunlarin artan popiilaritesinde dnemli bir itici gii¢ olmustur.

Djjital oyun alanlarina yonelik bu ilgi artis1 sadece oyuncu perspektifinden degil,
ayn1 zamanda mimari bir bakis agisindan da kaynaklanmaktadir. Oyun mekanlarinin
sundugu akiskanlik ve esneklik, mimarlar ve mekan tasarimcilar i¢in kuvvetli bir
potansiyel sunmaktadir. Gilinlimiizde piyasaya siiriilen pek cok video oyunu,
mekansal ve mimari agidan oldukc¢a zengindir. Pearson (2020), dogasi geregi
mekansal olan oyunlarin bu 6zelliklerinin, mimari tasarim i¢in bir medya olarak
benimsenebilecegini 6ne stirmektedir. Ancak bunu basarmak ic¢in, oyun diinyalarini
mimari tasarim yontemlerinin konumundan anlamaliyiz. Bu nedenle, agirlikli olarak
metinsel analiz yerine tasarim arastirmasi yoluyla potansiyellerini ortaya ¢ikarmak da

bliyiik 6nem tagimaktadir.

Bu tdr uygulamalar igin birincil platformlar olan Unity ve Unreal, giderek
demokratiklesmekte ve Tlicretsiz olarak kolayca erisilebilir hale gelmektedir. Bu

durum, oyun alanina ilgi duyan mimarlarn sanal diinyalarin tasarimini pratiklerine

48



dahil etmeye tesvik etmektedir. Ancak bdyle bir caba, her zaman mimarlik ve
oyunlar arasinda isleyen, mekan1 ele alis bigimlerindeki hem benzerlikleri hem de
ayriliklar1 yansitan yeni bir tasarim kelime dagarcigr gerektirecektir. Ancak bu yeni
tasarim dilinin gelistirilmesi, geleneksel mimari kelime dagarcigmmin yeniden
tasarlanmasini gerektirmektedir. Gelismekte olan bu alan, oyun tasarimi ile mekéansal
tasarimin kesistigi noktada faaliyet gostermekte, her ikisinden de yararlanmakta ve

bunlara yenilikler getirmeyi amaglamaktadir.

Oyunlarda insa edilen sanal diinyalar, mimarlik pratiginin kesif¢ci ve yaratici
yonlerini yansitan, mekanla basa ¢ikmak i¢in yeni bir yaklagim yaratmaktadir (Walz,
2007). Dijital oyun alanlart bazi ¢arpict mimari 6zelliklere sahiptir. Grand Theft
Auto 5 (2013) gibi bir oyunda mekanin kullanimini diisiinlin. Gerber'in (2020)
vurguladigr gibi, oyunun Los Santos sehri Los Angeles'in sanal bir yansimasidir ve
kentsel dinamiklerini etkili bir sekilde yakalamaktadir. Sanal ortamlar olmalarina
ragmen, bu oyun alanlar1 oyuncular tarafindan gercek olarak deneyimlenmekte ve
oyunlarin mekansal yapilar1 ve mimari dinamikleri analiz etmek ve anlamak icin
yararli bir ara¢ olabilecegini gostermektedir. Dahasi, oyunlarin dogasinda bulunan
etkilesim, mekana heyecan verici bir boyut kazandirmaktadir. Radiohead gibi miizik
gruplar1 dijital oyun alanlarinda sergiler diizenlemekte ya da Matrix gibi filmler

kreatif oyunlarla sunduklart deneyimi genisletmektedir (Bkz. Sekil 3.1)

Marc'a (2021) gore mimari, diinya deneyimlerimizi ritmiklestirir ve diizenler. Bu
fikir, mimari tasarimin oyuncularin eylemlerini ve hareketlerini yonlendirdigi,
oyunun akismni ve ritmini sekillendirdigi oyun alanlarinda tam anlamiyla
gerceklesmektedir. Bu nedenle, bu oyun alanlar1 kesif ortamlarindan daha fazlasini
sunar; ayn1 zamanda risksiz, sekillendirilebilir bir baglamda mimari tasarim ilkelerini
denemek icin laboratuvar gorevi goriirler. Oyun mekanlar1 kullanicilart ¢ekmeye
devam ettik¢e, mekansal tasarima iligkin yeni bakis agilarini ortaya ¢ikariyor ve iyi

tasarlanmus, siirtikleyici ortamlarin yaratabilecegi giiclii etkiyi gostermektedir.
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Sekil 3.1 : "Kid A Mnesia Exhibition, Epic Games tarafindan
macOS, Windows ve PlayStation i¢in 2021 yilinda yayinlanan kesif
oyunudur. Radiohead albiimleri Kid A ve Amnesiac i¢in olusturulan

muzik ve sanat eserlerinin dijital bir sergisi olarak hizmet
vermektedir.” (url-5)

Ozetle, dijital oyunlar1 mekansal temsil ve tasarim i¢in yeni bir donemin habercisi
olarak gormek miimkiin. Bireyler oyunlarda diinyay1 ya da baska diinyalar1 gezebilir,
inanilmaz yetenekler elde edebilir ve eylemleri etrafinda ¢evreyi sekillendirebilirler.
Oyunlar genellikle eglence amacglh olarak pazarlansa da, bu dogal mekansallik,
mimari tasarim icin bir medya olarak benimsenebileceklerini gdstermektedir
(Pearson, 2020). Oyun tasarim1 ve mekansal tasarimin kesisimi, yaratici ifade alanini
genisletmekle kalmiyor, ayn1 zamanda oyunlarin ve mimarinin mekani ele alis
bi¢cimindeki benzerlikleri ve farkliliklar1 yansitan yeni tasarim uygulamalarini da
ortaya ¢ikarmaktadir Oyun mekanlar1 kullanicilar1 gekmeye devam ettikce, mekénsal
tasarima iliskin yeni bakis agilarini ortaya ¢ikariyor ve iyi tasarlanmis, siirtikleyici

ortamlarin yaratabilecegi giiclii etkiyi gozler dniine sermektedir.

Oyun mekanlari, eglence i¢in dijital platformlardan daha fazlasidir; mekansal ve
mimari tasarim uygulamalarinin gelecegini temsil etmektedirler. Kullanicilar ve oyun
alanlar1 arasindaki dinamik iligki, mimarlara inovasyon ve deney yapmalari i¢in yeni
icgoriiler ve firsatlar sunmaktadir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, mimarlik ve
oyunun kesistigi bu yepyeni ve heyecan verici alanda nelerin miimkiin olabileceginin

arastirmasi ¢agimizin mimarlik pratiginde odak noktalarindan birini olusturmaktadir.
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3.2.1 Oyun mekéam nedir?

En genis anlamiyla, bir oyun mekani, bir oyunun oynandig: etkilesimli, siiriikleyici
ve dinamik olarak insa edilmis bir ortam olarak kavramsallastirilabilir. Galloway'e
(2006) gore oyun mekani, oyunun belkemigini olusturan, oyuncu etkilesimlerini
oyunun anlatis1 ve mekanikleriyle karmasik bir sekilde birbirine baglayan bir bilgi
sistemidir. Temel tanimi basit olsa da, bir oyun alaninin ger¢ek karmagikligi, mimari
yonlerini ve mekansal bir uygulama olarak potansiyelini arastirdigimizda ortaya

¢ikmaktadir.

Mimari agidan bir oyun alani, tasarimcilar tarafindan kullanicilarinda - oyuncularda -
belirli deneyimler ve tepkiler uyandirmak igin yaratilan bir ortam, mimari bir
tasarimdir (Bonner, 2020). Tasarimi1 oynanisi etkiler, gorsel tonu belirler, bir yer ve
ama¢ duygusu olusturur ve genellikle oyunun kurallarina ve mekaniklerine hizmet
eder. McGregor (2007), fiziksel diinyadaki mimarinin yalnizca binanin Stesine gecip
onunla iligkili faaliyetleri, etkilesimleri ve anlamlar1 kapsadigi gibi, oyun alani
mimarisinin de oyunun grafiksel temsilinin Gtesine gectigini savunmaktadir.
Oynanis1, anlatiyt ve oyuncu katilimini etkiler ve hatta zaman zaman soyut
kavramlar i¢in bir metafor gorevi goriir. Oyuncular bu oyun alant mimarisi i¢inde
gezinir, 6grenir, strateji gelistirir, zorluklarin {istesinden gelir ve nihayetinde oyunu

deneyimler.

Mekansal bir uygulama olarak oyun alaninin potansiyeli ¢ok yonlidiir (Aarseth,
1997). Tasarimcilarin ve gelistiricilerin deney yapmalari, yenilik getirmeleri ve
stiriikleyici deneyimlerin sinirlarin1 zorlamalari igin serbest bir alan gorevi goriir. Bir
oyunun tasarlanmig mekénsal ortam - ister kisitlayici bir zindan, ister genisleyen bir
acik diinya veya karmagik bir labirent olsun - bir olasiliklar alanidir (Tekinbas &
Zimmerman, 2003). Ortaya ¢ikan oynanislara yol agabilir, ¢esitli oyun stilleri ve
stratejileri sunabilir ve sayisiz anlatiya ev sahipligi yapabilir. Oyuncular bu oyun
alanlartyla etkilesime girdikge ve bu alanlarda gezindik¢e, oyun diinyasini
kendilerine 6zgii yollarla kesfederek mekansal bir deneyim ve etkileyerek de bir tr
mekansal pratik gerceklestirirler. Oyuncular ve oyun alani arasindaki bu etkilesim,
birgogu oyunun tasarimcilar1 tarafindan dngdriilemeyen cesitli sonuglara yol agabilir.
Bu dngoriilemezlik ve oyuncu eylemlerine yanit olarak oyun deneyimlerinin dinamik

evrimi, oyun alanlarindaki olasilik alaninin 6ziinii olusturur (Walz, 2010).
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Oyun alan1 ile mimari alan arasinda paralellik kurmak, mimari tasarim unsurlarinin
etkileyici ve ilgi c¢ekici oyun diinyalar1 yaratmadaki Oneminin altini ¢izmeye
yardimec1 olmaktadir. Iyi tasarlanmis fiziksel mekanlarin insan faaliyetlerini
barindirmas1 ve etkilemesi gibi, iyi tasarlanmis oyun mekanlar1 da oyuncu
etkilesimlerini ve deneyimlerini sekillendirir (GOtz, 2020). Tipki fiziksel dinyadaki
mimari tasarimin kullanic1 konforu, erisilebilirlik, estetik ve islevsellik gibi unsurlar
icermesi gibi, oyun mekanlarinin tasarimi da bunlarin yaninda oyuncuyu igine

¢cekme, navigasyon, katilim ve rekabet gibi faktorleri goz onlinde bulundurmalidar.

Oyun alani tasarimini, geleneksel mimari ilkelerin oyunun anlatisina ve mekanik
ihtiyaglarina uyacak sekilde uygulandigi, uyarlandig1 veya altiist edildigi bir sanal
mimari bicimi olarak da gérmek muimkindir. Ancak, fiziksel mimarinin aksine,
oyun alami tasarimi doga kanunlar1 veya kaynak sinirlamalar1 gibi kisitlamalardan
arindirtlmis durumdadir. Bu da fantastik, yercekimine meydan okuyan yapilarin,
0klid-dis1 mekanlarin ve karmasik, mantik biikiicii labirentlerin yaratilmasina olanak

taniyarak mimari yaraticiligin ve yeniligin ufkunu genisletmektedir (Schell, 2008).

Ote yandan, oyun alani sosyal etkilesim ve topluluk olusturma agisindan fiziksel
diinyay1 da yansitmaktadir. Nasil ki sehirler ve kasabalar sadece binalardan degil,
onlarin arasindaki yasamdan ibaretse, oyun alanlar1 da sadece grafiksel ortamlarla
degil, ayn1 zamanda oyuncu aktiviteleri, etkilesimleri ve tesvik ettikleri topluluklar
ile tanimlanir (Harvey, 2004). Ortak gorevler ve isbirlik¢i oyundan rekabetci e-
sporlara ve oyun i¢i sosyal merkezlere kadar, oyun alaninin sosyal boyutu modern

oyun tasarimlarinin kritik bir yoniinii olusturmaktadir.

Biraz dnce bahsettigimiz gibi, oyun alan1 ayrica bir anlati aracidir. I¢ ige gegmis
anlatilar sayesinde, karmagik ve katmanl hikayeler anlatma potansiyeline de sahiptir.
Bu hikayeler oyuncular tarafindan oyun alanyla etkilesime girdik¢e ortaya
cikarilabilir, deneyimlenebilir ve etkilenebilir, bu da mekéansal deneyimlerine bir
kesif ve sahiplenme duygusu kazandirir. Diger durumlarda, oyun alanlari,
oyuncularin eylemleri ve etkilesimleri yoluyla kendi benzersiz hikayelerini
yaratabilecekleri, ortaya ¢ikan anlatilar icin de bir sahne sunabilmektedir (Jenkins,
2004).

Sonug¢ olarak, oyun alani mimari tasarim, oyun mekanigi ve hikaye anlatimini

birlestiren dinamik, etkilesimli ve siiriikleyici bir ortamdir. Mekansal bir uygulama
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olarak potansiyeli, cesitli, ortaya ¢ikan ve derinlemesine ilgi ¢ekici deneyimler
sunma becerisinde yatmaktadir. Teknolojik gelismeler ve tiiketici talepleri oyunlarin
mekansal tasariminin sinirlarint zorlamaya devam ettikge, bu alan kesfedilmeye
hazir, siirekli gelisen ve igerisinde birdenn fazla 6zelligi barindiran bir alan olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

3.2.1.1 Oyun mekanlarinda ‘immersion’ kavrami

Oyuncular ve video oyunlan arasindaki etkilesim, salt eglencenin Otesine gegerek,
gercek ve gercek olmayan arasindaki ¢izginin bulaniklastiglr ve derin bir daldirma
(immersion) ile sonucglanan "hiper-gerceklik" unsurunu igerisinde barmdirmaktadir
(Crawford & Rutter, 2006). Baudrillard'in (1994) ortaya attigi hipergergeklik
kavrami, The Matrix (1999) gibi filmler ile popiiler kiiltiirde yansitildig1 gibi, sanal
ve gercek hayatin bulustugu alana bir bakis getirmektedir. Giiniimiizde daha da
bulaniklasan bu sinir1 ve her seyin oyunlagmasini Matrix serisinin bas karakteri Neo
Uzerinden de takip edebiliriz. Dort filmlik serinin ilk filmi The Matrix’de (1999), bir
hacker olarak karsimiza ¢ikan Neo, The Matrix Resurrections (2021) filminde
basarili bir oyun tasarimcisit olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hiper-gergekligin izini
siirdiiglimiiz popiiler kiiltiirde bile oyunlarin dogasi geregi ‘immersive’ olusunun
yansimalarii gorebiliriz. Oyunlarin temel tasi olan bu yonii, oyunculari, tamamen
yapay olmasma ragmen, oyuncunun tim algi aygitini yutuyor gibi goriinen bir

diinyaya tasima yeteneginden gelmektedir (Murray, 2016).

Dalis (immersion) kavrami, video oyunlarmin séylemi i¢in ¢ok Onemlidir.
Terminolojik olarak fiziksel olarak suya batirilmakla yapilan karsilagtirmalar bunu
uygun bir sekilde gostermektedir (Murray, 2016). Bir ¢ok dijital oyun, neredeyse
hava ve su arasindaki farka benzer sekilde, tim dikkati talep edecek kadar
gerceklikten farkli bir ortami simiile etmeye caligmaktadir. Yogun bir farkindalik hali
ve eglenceli bir 6grenme deneyimi ile karakterize edilen bu tamamen farkli bir

gerceklikte olma hissi, oyun alanlarina dalisin karakteristik bir 6zelligidir.

Aslinda oyuna dalma sadece gergek diinyadan sanal diinyaya kesintisiz bir gegisten
ibaret degildir. Oyuncularin kendilerini i¢inde bulduklar1 ortam, sadece hayal
etmelerine degil, aktif olarak rol almalarina ve yon bulmalarina da imkan vermelidir
(Calleja, 2011). Minecraft gibi yada WOW gibi bazi MMO’larin diinyalar

stirtikleyicillik, derinlik ve ayrintili oldugundan ¢ogu oyuncu i¢in ger¢ek diinyanin
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diizensizliginden bir kacis olarak kullanildigin1 gorebiliriz (Murray, 2016). Bu
kapsayicilik, oyuncularin gezinme ve eylem baslatma Ozgiirliigiine sahip oldugu

¢evrim i¢in oyunlarin ortamlarda 6zellikle daha kuvvetlidir.

Oyunlardaki ‘immerson’ dinamikleri, geleneksel eglencede oldugu gibi, olaylar
sadece izlemenin Otesine ge¢mektedir. Video oyunlar, gordiiklerimizin
eylemlerimize bagli oldugu aktif katilim gerektirir ve bu durum aslinda son iki
yiizyilin goérsel eglence kiiltiirinden bir kopusu isaret eder (Kirkpatrick, 2011).
Etkilesim ve siiriikleyicilik, oyunlardaki deneyimi benzersiz kilacak sekilde i¢ ige
geemistir. Oyuncu ne kadar ¢ok etkilesime girerse, immersion o kadar derinlesir ve
bu siire¢ bilince dayali inancin aktif olarak yaratilmasi olarak da goriilebilir.
Bahsettigimiz gibi, oyuncunun oyun diinyasindaki eylemliligi bu siireci daha fazla
derinlestirmekte ve onu diger medya tiikketim bigimlerinden ayirmaktadir (Giddings

& Kennedy, 2006).

Ayrica, oyun alanlarmma dalmak, oyuncunun becerileri ile oyun igerisinde
gerceklestirecegi gorevler arasinda bir denge kurulmasini gerektiren ve genellikle
bilingaltinda yer alan bir akig durumuna yol acan bir meydan okuma unsuru da igerir.
flerleme, basari, konsantrasyon ve rahatlama deneyimlerinin hepsinin ayn1 sekansta
gerceklesmesi, dalis halinin etkisini arttirmaktadir (Schmidt, 2007). Genis bant
internet baglantilarin gelmesi bu siiriikleyici deneyimi daha da farkli ortamlara tasip
gelistirerek sanal diinyalara iliskin kavramlarimizi tekrar sekillendiren yeni bir

arastirma katmani yaratmaistir.

Buna ek olarak, navigasyon, etkilesim ve kesif gibi mekansal nitelikler siiriikleyici
oyun alanlarinda Onemli bir rol oynamaktadir. Oyuncular, oyunun mekansal
ozellikleri ile etkilesime girerek ve bu alanlarda gezinerek, oyun ortaminda
yasadiklar1 hissine kapilabilmeleri mimkiindiir (Calleja, 2011). Bu mekénsal
uygulamalar genellikle oyuncularin manzaranin estetik c¢ekiciligini takdir etmesine
ve bir sirt ¢antali gezginin patikada hissedebilecegi gibi yeni araziler kesfederken bir

basar1 duygusu hissetmesine yol agabilir (Bonner, 2018).

Sonug olarak, oyun alanlarina dalmak etkilesim, simiilasyon, teknolojik tahayyuller
ve mekansal pratiklerin unsurlarin1 bir araya getiren ¢ok yonlii bir kavramdir.
Oyuncunun ilgisini ¢eken ve oyuncu ile oyun arasindaki iliskiyi salt etkilesimden

samimi bir dansa doniistiiren kendine 6zgii bir medya deneyimidir (Kirkpatrick,
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2011). Epic Games gibi teknoloji firmalari yeni oyun motorlar1 gelistirdikge ve
tasarimcilar da oyunun sinirlarint zorlamaya devam ettikce, dalis kavraminin giderek
gelismesini ve gelecekte daha da igine alan biiyiileyici oyun mekanlari sunmasini

bekleyebiliriz.

3.2.1.2 Oyun mekanlarinda faillik kavranm

Sanal bir dinyada karar verme ve hareket etme kapasitesi olan eylemlilik, video
oyunlar1 gibi etkilesimli dijital alanlarin belirleyici bir 6zelligidir. Bu ortamlara ne
kadar ¢ok dalinirsa, bu ortamlarda eylemde bulunmay1 o kadar ¢ok arzulariz; bu da
kararlarimizin ve se¢imlerimizin oyun alaninda somut etkilerini gordiigiimiiz son
derece tatmin edici bir geri bildirim dodngisine yol agar (Murray, 2016). Bu
boliimde, eylemliligin video oyunlarindaki roliinii, daldirma ve etkilesimle iliskisini

ve oyun deneyimi Uzerindeki etkisini arastirmaktadir.

Giddens (2004) tarafindan tanimlandig1 sekliyle faillik, bir oyun diinyasindaki belirli
stirecleri veya durumlari etkilememizi ifade eder. Bu, yalnizca dijital bir ortam ile
etkilesime girme becerisi degil, ayn1 zamanda bu ortam icerisinde anlamli bir etki
yaratma becerisidir. Sharp (2014), oyunlarin segeneklerinin acikligi nedeniyle daha
genis olasilik alanlart sundugunu ve bunun da daha fazla oyuncu failligine yol
actigint Oone siirmektedir. Ancak, faillik yalnizca bir oyun diinyasinda aktif olmakla
esdeger degildir. Murray'in (2016) belirttigi gibi, tek basina faaliyet, faillik degildir.
Gergek faillik, oyunun gidisatin1 belirleyici bir sekilde etkileyen bir dizi olasi

secenek arasindan secilen 6zerk eylemler anlamina gelmektedir.

Oyun alanlarindaki eylemliligin énemli bir yonii, oyuncunun ¢evreyi sekillendirme
ve islevini anlaml bir sekilde degistirme yetenegidir. Oyuncular oyun alaninin bazi
kisimlarmma yeni iglevler atayabilir; Ornegin normalde karsiya gegmek igin
tasarlanmis bir koOpriiyii esya aligverisi i¢in bir toplanma noktasi olarak
kullanabilmektedir (Cukurlu, 2019). Bu durum, oyuncunun oyun diinyasini énemli
ve genellikle beklenmedik sekillerde etkileyen bir davramis olarak failligi

orneklendirmektedir.

Bu fikri genigletirsek, oyunlarin mimarileri oyuncu eylemliligini arttirmak i¢in bir
arac haline gelebilmektedir. Basit bir 6rnek olarak, ortamlara ve yikilabilir unsurlara
gercekei fiziksel oOzelliklerin eklenmesi, oyuncularin oyun alanmi daha fazla

etkilemesine olanak tanimaktadir. Dahasi, sandbox tarzi oyunlar oyuncunun hareket
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etmesi i¢in bir ¢ok firsatlar sunmaktadir; bu oyunlarda kullanici, eylemleri ile var
olan sisteme etki ederek gevreyi kendi arzularina gore sekillendirebilir (Bonner,

2020).

Faillik ayn1 zamanda otorliik kavramiyla da iliskilendirilmektedir. Poremba (2003),
oyuncularin kendi eylemlerinin yazarlari olarak oyun diinyasinda anlamli bir degisim
yaratabileceklerini savunmaktadir. Bu bakis agisi, oyuncuya atfedilen etkili,
baglamsal bir gii¢ olarak faillik kavramini giliclendirmektedir. Fakat bu durumu

ilerleyen boliimlerde daha derinlemesine inceleyecegiz.

Murray (2016), failligin sadece bireysel degil sosyal bir deneyim oldugunu
belirtmektedir. Video oyunlarindaki faillik, tasarimcilar tarafindan sekillendirilen bir
etkilesim kurgusu icinde ortaya ¢ikmakta ve oyuncunun kararlarini ve eylemlerini
daha biiyiik, topluluk odakli bir anlatinin pargasi haline getirir. Aslinda, faillik
duygusuna ulasmak daha da temel yollarla olabilir. Pedercini'nin 6ne siirdiigii gibi,
anlatinin kontrol diizeyi ne olursa olsun, bir oyun i¢indeki amagli hareketin kontrolii
yeterli bir faillik hissi saglayabilir (Sicart, 2013). Yani oyun alanlarindaki hareket
eden karakterimizi gérmek ve siradan olan kontrol duygusu bile derin bir faillik hissi

yaratabilmektedir.

Sonug olarak, gelisen ve hizla evrilen bir alan olarak video oyunlari, mekan, sosyal
dinamikler ve oyuncu eylemliliginin kesisim alanlarim1 kesfetmekten fayda
saglamaktadir (Roudavski & Penz, 2003). Boylelikle bu entegrasyon, yalnizca yeni
medyaya 0zgii olan siiriikleyici, etkilesimli ve eylemlilik odakli deneyimleri daha da
zenginlestirebilir. Oyun alanlarindaki eylemliligi inceleyerek, oyuncularin iginde
yasadiklar1 sanal diinyalarla nasil etkilesime girdikleri, bu diinyalarin diizenlerini ters
yiiz ederek nasil etkiledikleri ve sekillendirdikleri konusunda kritik bakis acilari

kazanabiliriz.

3.2.2 Avatarlar ve bireysel ifade: oyun kiiltiiriiniin aktif katihmcilar

Dijital oyunlarla kurulan iliski, makinelerle kurulan yeni bir tiir yakinliga isaret
etmekte ve bizi insanlifin bir sonraki adimini kavramamiz i¢in ortam sunmaktadir
(Turkle, 2018). Friedman'in (1998) vurguladig: gibi, oyunlar teknolojiyle aramizdaki
sibernetik bagi estetize etmekte ve hesaplamali tasarimlar ile kisiliksizlestirilmis

perspektiflerin yeni zevklerinin tadini ¢ikarabilecegimiz bir alan saglamaktadir.
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Oyun dili, insan deneyiminin simirlarin1 esneterek bizi siber uzayda var olma

duygusuna alistirir.

Insanlarn fiziksel formlarini asma ve alternatif diinyalara katilma 6zlemi, binlerce
yil oncesinden kalma ritiieller ve danslar kadar eskidir. Dijital oyun alani, toplumsal
baskilardan kurtulmak ve alternatif kimlikleri deneyimlemek igin festivallerde ve
ritliellerde maskelerin kullanildig1 eski uygulamalar1 yansitmaktadir. Bu baglamda
avatarlar, bastirilmis arzu ve duygularin ifade edilmesini kolaylastiran modern zaman
dijital maskeleri olarak goriilebilir. Dijital diinyalar, kullanicilara bu gegisi sunmakta
ve oyunlar bu tiir bagkalasimlar i¢in zemin hazirlamaktadir. Oyunlar ve siber uzay,
parcalanmis ve boliinmiis olarak teorize edilen postmodern benlige hizmet ederek
yeni kimlikler kesfedilmesine olanak tanimaktadir. Sanal kimlikler, diinyanin dort bir
yanindaki ¢ok sayida baska kimlikle etkilesime olanak taniyacak sekilde
uretilmektedir (Bell, 2006).

Sosyal bilimler ¢calismalarinda bilgisayarlarin doniistiiriicii niteligi genellikle goz ard1
edilmektedir. Turkle'a (1986) gore programlanmis bir diinya yarattigimizda, onun
icinde calisir, onun icinde yasariz. Oyunlarin bu yonii, benligin kesfedilmesine
yardimci olan samimi bir ortamdir. Bukalemuna benzer bir sekilde, dijital ortamdaki
karakterler sizin yaratiginiz haline gelir ve kimlik, kisilik ve hatta cinsel karakterin
kesfini kolaylastirir. Siber uzay gibi yapay gergekliklerde, siradan uzay ve zaman
ilkeleri tamamen goz ardi edilmese de genellikle esnetilmektedir. Siberuzay, tipki
eskinin efsanevi ve biuyulu alemleri gibi, kaybolmalara, alternatif diinyalara ve fizik
kurallarina karst gelmeye olanak tanir (Benedikt, 1992). Bu elastik gergeklik,
doganin kurallarin1 esneterek kullanicilara kendini ifade etme ve kesfetme icin

kesfedilmemis bolgeler sunar.

Turkle (1999), bilgisayarin bize gercek hayatta erisilemeyen duygu, diisiince ve
davranislara smirsiz erisim sagladigim gézlemlemektedir. Insanlar en derin arzularini
ve korkularimi MUD gibi ortamlarda bir ekranda kelimeler olarak karsilastiklar
dijital muhataplarina ya da daha giincel olarak VRChat (2014) gibi sanal sohbet
odalarinda yansitmaktadirlar. Bilgisayar hem kamusal hem de 0zel hissettiren bir
alan yaratarak dis gerceklik ile zihnimizin esiginde liminal bir nesne gorevi

gobrmektedir.
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Sanskritge "avatara" kelimesinden tlireyen ve inis anlamina gelen avatar kavrami, bu
dontigtiirme fikrinin altin1 ¢izmektedir. Baslangicta Hindu tanrilarinin  6limli
diinyadaki goriiniir formlarmi tanimlamak i¢in kullanilan avatar terimi, Neal
Stephenson'in 1992 tarihli romani Snow Crash ile ¢evrimigi bir Metaverse'deki insan
kullanicilart temsil etmek tizere kullanmasiyla popiiler hale gelmistir (Aldred, 2014).
O zamandan beri, etkilesimli dijital diinyalarda insan kullanicilari temsil eden grafik
formlar1 tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Fakat biraz 6nce bahsettigimiz kimlik
akigskanligi konusunu hatirlarsak, kullanicinin avatariyla olan iliskisi karmagsik bir
iliskidir. Avatar, oyuncularin oyun deneyimlerinde genellikle en ¢ok takdir ettikleri
yon olan bireysel ifade icin bir ara¢ haline gelir. Bununla birlikte, avatar basitce
benligin idealize edilmis dijital bir temsili degil, oyun Kkiiltiirliniin aktif bir
katilimcisidir. Kullanici ve avatar arasindaki bu etkilesim, oyunlarin, oyun
kltarlerinin daha biylk devrelerinin bir pargasi olan etkilesimli eserler olarak daha
genis bir sekilde anlasilmasini gerektirmektedir (Giddings & Kennedy, 2006).
Avatarlar, oyunlarda kullanilmak {izere smirli kisisellestirme segenekleri
sunduklarinda bile alternatif kimliklere yol agabilir. Ornegin, Quake gibi oyunlara
grafik avatarlarin dahil edilmesi, oyuncularin kendilerini klanlar halinde
orgiitlemelerine ve her klanin kendine 6zel bir tasarimla ortaya ¢ikmasma yol

acmustir (Murray, 2016).

Dijital oyunlarin ve siber uzayin sundugu bu akigkanlik ve ozgiirliige pesimistik
yaklagimlar da yok degildir. Hayatlarimiz dijital alemle daha fazla i¢ ice gegtikce,
kim oldugumuza, kim olabilecegimize ve kim olmak istedigimize dair degisen
algilarla bogusmak zorundayiz. Fiziksel diinyadan kopus, iletisim aglaria ve bilgiye
kolay erigimle birlestiginde, insanlik durumunda ve ait oldugumuz fiziksel ¢evrenin
normlarinda bir degisim getirmektedir. Dijital c¢agda kimliklerimizin degisen
diinyasinda gezinirken, bu evrim heyecan verici oldugu kadar da toplum icin

zorlayici bir durum olusturmaktadir.

Dijital alanlarda kimlik olusumu insan formlariyla da sinirli degil. Turkle'm (1999)
belirttigi gibi, siber uzay insan olmayan kimlikleri benimseme 6zgiirliigii saglayarak
cinsiyet ve etnik koken gibi geleneksel belirteclere meydan okumaktadir. Bununla
birlikte, oyuncunun oyun igindeki kimliginin, oyun programinin kisitlamalar
nedeniyle tamamen degistirilebilir olmadigmi belirtmek gerekmektedir. Fakat

ilerleyen boliimlerde bu kisitlamalarin nasil asildigindan bahsedecek olsak da,
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kullanicilar adina 6ne ¢ikan kisitlamalari, yine kullancilarin tirettigi, ¢esitli modlarla

asmak internet kiiltiiriiniin bir parcas1 haline gelmistir.

Siber uzay diinyasinda mimarlar yalnizca dijital mekanlar degil, yeri geldiginde o
mekan1 dolduracak dijital bedenler ya da avatarlar yaratmakla da gorevlidir.
Tasarlanan avatarlar se¢ilmis ya da insa edilmis bir kimligi somutlagtirir ve bireyin
farkli kimlikleri ve Oznellikleri kesfetmesine olanak tanir. Bu da siber uzay
mimarisinin dijital ¢agda kimligin sekillendirilmesinde onemli bir rol oynadigini
gostermektedir. Sonug olarak, dijital oyunlar ¢cok yonli kimliklerimizi anlamak ve
kesfetmek icin farkli bir platform olarak ortaya ¢ikmistir. Teknolojinin gelisen
imkanlar1  sayesinde yeni  kisiliklerin  yaratilmasini  ve  denenmesini
kolaylastirmaktadirlar. Bu kimlikler, her ne kadar dijital ortamda tasarlanip
gelistirilse de, sanal siurlarin 6tesinde derin bir etkiye sahiptir. Gergek diinyadaki
anlayisimizi ve algimizi etkileme ve yeniden yapilandirma, etkilesimlerimizi,
kararlarimizi ve genel diinya gorlisiimiizii sekillendirme gliciine sahiptirler. Bu
dondistiirticii 6zellik, dijital oyunlarin modern kendini kesfetme ve kimlik olusturma

caginda oynadig1 6nemli roliin altin1 ¢izmektedir.

3.2.3 Oyun kiiltiiriinde ortak yaraticih@in belirginlesmesi

Djjital medyanin gelisimi, tiiketicinin roliinii 6nemli Ol¢iide degistirmistir. Dijital
oyunlar, bu degisimin 6n saflarinda yer alirken, iiretici ile kullanic1 arasindaki
geleneksel iliskiyi de yeniden tamimlamaktadir. Ozellikle, dijital oyunlar,
kullanicilarin sadece oyun deneyiminin pasif alicilart olmadigi, aksine oyunun
tasarimina, estetigine ve anlatisina aktif katkida bulunabildikleri yaratici bir ortam
sunmaktadir. Bu, tliketim ve iiretimin birlesimini simgelerken, ayni zamanda
geleneksel Uretici-tiiketici dinamigini asan yeni bir kiltlrel ekonomiyi de ortaya
cikarmaktadir. Bu gelismeler sonucunda dijital oyunlar, bir tiikketim nesnesinden
ziyade bir ifade ve katilim alanina dogru evrilerek bireyin kendini temsil edebilecegi

bir mecraya doniismektedir.

3.2.3.1 Bir ortak iiretim alani olarak dijital oyunlar

“Siberuzay, evrimsel ve fenomenolojik agidan daha yiiksek bir diizeyde, yani insan
algist ve deneyimi, diisiincesi ve sanati diizeyinde var olmaktadir.” — Benedikt (1992,

s.131)
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Dijital medya gelismeye devam ettikge, tiiketicilerin rolii de degisiyor. Ozellikle
dijital oyunlar, kolektif estetik i¢in benzersiz bir platform olarak ortaya ¢ikmis ve
igerik yaraticilart ile izleyicileri arasindaki geleneksel iliskiyi onemli Olgiide
doniistiirmiistiir. Bu oyunlar, oyuncularin artik oyun deneyiminin pasif alicilar1 degil,
oyunun tasarimina, estetifine ve anlatisina aktif katkida bulunan kisilerin oldugu
dinamik bir ortam sunmaktadir (Bkz. Sekil 3.2). Tiiketim ve iiretimin bu birlesimi,
alisilagelmis iiretici-tiikketici dinamigini asan yeni bir kiiltiirel ekonominin gelisimine

isaret etmektedir.

Bugiin oyuncular, medyalarina esi benzeri goriillmemis bir erisimin tadim
cikarmaktadir. Oyun tasarimcilart ve oyuncular arasinda bir zamanlar kapatilamaz
gibi gorunen dretici-tiketici ucurumu, oyunculara icerik Gretimini kolaylastiracak

araglar saglayan, giderek biiyliyen bir katilimci kiiltiir egilimiyle kapatilmistir.

Sekil 3.2 : "LSD: Dream Emulator, Asmik Ace Entertainment

tarafindan 1998 yilinda PlayStation i¢in piyasaya siiriilen bir kesif

oyunudur. LSD'de oyuncu herhangi bir ama¢ olmadan gerc¢ekust

ortamlar1 kesfeder. Oyuncu sadece hareket edebilir ve onlar1 baska

bir ortama carpitacak nesnelere dokunabilir’ (url-6)

Kullanicilarmin yaratici potansiyelinin farkina varan oyun endiistrisi, oyuncu
tartismalarina aktif olarak katilarak ve oyuncu Onerilerini uygulayarak bu egilimden
faydalanmaktadir. Bu etkilesim resmi kanallarla da sinirli degildir. Oyuncular,
oyunlart kendilerini ifade etmek, hacklemek, oyun kodunu degistirmek ve hatta yeni

oyun baglamlar1 yaratmak i¢in bir platform olarak kullanmanin yollarin1 bulma

konusunda dikkate deger bir yaraticilik gdstermektedir. Bu egilim, dijital oyun
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anlayisimizda bir degisime isaret etmektedir - artik sadece aracili bir deneyim degil,
¢ogu zaman kendi basina bir ara¢ olarak da karsimiza ¢ikmaktadirlar. Oyuncular

oyunu sadece oynamakla kalmiyor, onu yasiyor, sekillendiriyor ve paylasiyor.

Oyunlar baglaminda, bilgisayar korsanlig1 ve hile gibi genellikle hos karsilanmayan
eylemler, estetik merceginden bakildiginda yaraticiligin ve yeniligin ifadeleri haline
gelmektedir. Hile kodlar1 bile, olumsuz ¢agrisimlarina ragmen, oyun mekaninin
sekillendirilebilirligini vurgulamaya hizmet etmektedir ve oyun ortamiyla benzeri
goriilmemis diizeyde bir etkilesimi ortaya c¢ikarmaktadirlar (Aarseth, 1997).
Oyuncular oyun alanlarin1 veya kurallar1 degistirdiklerinde, oyunla daha derin ve
yaratict bir diizeyde etkilesime girerler. Bu da benzersiz estetik ve oynanis
tekniklerinin ortaya ¢ikmasini saglar. Oyun ortaminin bu aktif manipiilasyonu sadece
oyuncularin yenilikgi stratejilerini vurgulamakla kalmaz, ayn1 zamanda dijital alanda

kendilerini ifade etme arzularini1 da yansitir.

Birlikte yaratma, oyun kiiltiiriiniin ayrilmaz bir parcasi haline gelen modlama
pratiginde daha da belirgindir. Modlama, tanim1 geregi, oyuncularin oyun igerigini
yalnizca kullanict olarak kalmayip ayn1 zamanda degistirdikleri, eklemeler yaptiklari
ve hatta yarattiklari kiltiirel bir faaliyettir. Bunu yaparken, oyuncu ve oyun
tasarimcist arasindaki iligskiyi degistirerek daha simbiyotik bir iliskiye doniistiiriirler
(Sihvonen, 2011). Bu degisim oyuna yeni bir karmagiklik katmani ekleyerek, onu
oyuncunun failliginin orijinal tasarim kadar etkili oldugu ortak bir eser sahipligine
dontstiiriir. Oyun diinyas1 oyuncunun girdisiyle degisip gelistikce, oyuncunun

yaraticiliginin bir yansimasi ve anlati katkisinin bir kanit1 haline gelmektedir.

Modlamanin 6nemli bir yonii de dogas1 geregi sosyal olmasidir. Modcular yalnizca
yaratmakla kalmaz, ayn1 zamanda ¢aligmalarin1 paylasarak eylemliliklerini oyunun
kendisinin 6tesine genisletirler. Bu ortak yazarlik karsilikli fikir, yenilik ve deneyim
aligverisine yol acarak dijital oyunlar1 kolektif estetik i¢in zengin bir platform haline
getirmektedir (Poremba, 2003). Dahasi, dijital oyun eyleminin kendisi, dijital
oyunlart geleneksel medyadan ayiran bir olasilik olan degisim potansiyeline dair bir
farkindalik tasir. Oyunlar kiiltiirel yapilar1 ve degerleri ifsa ettikce, oyuncular
kiltarel GUretim araglarina yaklasir ve bireysel olarak kendilerini ifade etme

potansiyelleri artar.
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Buna ek olarak, oyuncu etkilesiminin nostalji, elestirel yorum ve yikict uygulamalar
gibi farklt yonlerinin oyunlarla harmanlanmasi, kolektif estetifin zenginligine
katkida bulunmaktadir.(Bkz. Sekil 3.3) Dijital oyunlar bir¢ok agidan mimarlarin ve
sehir planlamacilarinin bireyselligin, sira disiligin ve yaraticiligin 6zgiirce ifade
edilebilecegi alanlar yaratma hayallerinin gerceklestirilmesi haline gelmistir (Walz,
2010). Eglence, ifade ve elestirel yorumun bu birlesimi, her yeni oyuncu yaratimiyla

gelismeye devam eden benzersiz bir kiiltiirel doku olusturmaktadir.

Constant’in Yeni Babil’i ile benzerlik kurabilecegimiz, ortak yaraticili medya olarak
dijital oyunlar, insanin kendini ifade etmeye yonelik koklii arzusunu yansitir ve bunu
sanal ortama tasir. Odak noktasini tiiketimden aktif katilima kaydirarak medyaya
bakmanm yeni bir yolunu sunmaktadirlar. Insan yaraticiligmin evriminin bir
kanitidir; her mod, hile ve hack daha kapsayici, dinamik ve canli bir dijital ortam i¢in

bir basamak gorevi gorir.

Sekil 3.3 : Oyuncular modlama ve harita tiretim araglar1 kullanarak
Weirdcore ve dreamcore gibi estetik akimlarin 15181nda kendi
tasarimlarini Giretmektedirler. Gorseldeki ‘“THE MAQOP’ haritasini
tasarimcilart Sweet Bro and Hella Jeff’in s6zleriyle aciklarsak; “Bu
harita bir ortamdan ¢ok daha fazlasidir. Ozenle yerlestirilmis fircalar
ve miilkemmel grafik kabiliyeti ile sanatsal degerin bir ifadesidir.
Yapim asamasi 16 yil siiren bu harita, harita tasarimi ve interaktif
medyanin zirvesidir. Vasat mimari projelerle dolu bir lagim
cukurunda bir tasarim feneri.” (url-7)

Dijital oyunlar, igbirligine dayali yaratim ve agik iletisim i¢in alanlar yaratarak kiiltiir
endistrisinin geleneksel sinirlarina etkili bir sekilde meydan okumaktadir. Sanal
ortamda modern insan etkilesiminin giizelligini yakalayarak bireysel ve kolektif

ifadenin dengelenmesine olanak saglarlar. Bu alanlarin siirekli gelisim siireci,
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bireysel yaraticilik ile kolektif estetik arasinda bir denge kurmanin Onemini

vurgulamakta ve sanatin gelecegi i¢in heyecan verici bir gelecek vaat etmektedir.

3.2.3.2 Mimar — kullanici ve oyuncu — oyun tasarimeisi iliskisi

Bir mimarin bir binay1 insa ederkenki vizyonuna ¢ok benzer sekilde, bir oyun
tasarimcist da bir oyunun ortamini, mekaniklerini ve anlatisini, oyuncu igin ilgi
cekici ve tatmin edici bir deneyim yaratmak amaciyla diizenlemektedir. Benzer
sekilde, bir mimar da kullanicinin islevselligini ve estetik deneyimini goz Oniinde

bulundurarak hem pratik hem de sanatsal amaclara hizmet eden bir yap1 insa eder.

Mimar ve oyun tasarimcist arasindaki paralellik, deneyimleri yapilandirma
konusundaki ortak hedeflerinden kaynaklanmaktadir. Her iki rol de kullanicinin
ithtiyaglarinin anlasilmasini, yaratici tasarim ilkelerinin uygulanmasini ve kendi
ortamlarmin 6zel kisitlamalar1 hakkinda bilgi sahibi olmay1 gerektirir. Ancak, ister
bir oyun ister bir bina olsun, nihai iirtin son kullanicinin eline gectiginde, kullanicinin
tasarlanan ortami yeniden sekillendirdigi ve yeniden baglamsallastirdigi, yeni ve
beklenmedik deneyimlerin ortaya ¢ikmasina yol agan etkileyici bir fenomen

meydana gelmektedir.

Tipkt bir binanin sakinlerinin mimari 6zellikler veya alanlar i¢in yeni kullanimlar
bulabilmesi gibi, oyuncular da genellikle oyun tasarimcisinin Ongoremeyecegi
stratejiler ve oyun tarzlar1 kesfederler, bu da " emergent gameplay" olarak bilinen bir
ozelliktir (Juul, 2002) . Bu durum, oyuncularin oyun ortami veya mekanikleriyle
tasarimcinin baslangicta amaglamadig: sekillerde etkilesime girmesiyle ortaya g¢ikar
ve genellikle yaratic1 ve yenilik¢i oyun stratejileriyle sonuglanir. Bu tiir bir oyun ile
bir binanin sakinlerinin tasarlanan alani yeniden kullanma veya altiist etme sekli
arasinda paralellik kurulabilir. Bir binanin ya da oyunun tasarimiyla 'oynama' eylemi,
yaraticilarin eserleri aracilifiyla kendilerini ifade etmelerine benzer sekilde, kullanic

eylemliligine ve yaraticiligina olanak tanir (Manovich, 2002; Poremba, 2003)

Oyuncu eylemliliginin kendini géstermesi sadece oyun i¢i eylemlerle sinirl degildir.
Oyunlar, ozellikle de esnek motorlara sahip olanlar, genellikle oyuncularin
‘modding’(modlama) olarak bilinen bir siirecte orijinal tasarimi degistirip
genisletmeleri i¢in platform gorevi gérmektedir. Bu faaliyet, bir sakinin kisisel
ihtiyaclarina veya arzularima uymasi i¢in bir yapiyr nasil degistirebilecegini veya

eklemeler yapabilecegini animsatir. Tipki mimarlarin daha sonraki bir asamada
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degistirilebilecek bir baslangi¢ yapisi sunmasi gibi, oyun tasarimcilari da oyuncularin
kendi bireysel tercihlerine gore uyarlayabilecekleri bir ¢ergeve sunarak baslangigtaki

oyun konseptini tamamen yeni ve beklenmedik yonlere tasir (Manovich, 2007).

Bu siirecin dogasinda, oyun tasarimcisi ile oyuncu arasinda bir gii¢ degisimi vardir.
Tasarimcilar bir deneyimin mimarlart olarak baslarlar, ancak oyuncular oyuna dahil
olduk¢a, onu manipiile ettikce ve genislettikce, onlar da ortak yaraticilar haline
gelirler. Bu degisim, geleneksel tiiketici ve iiretici rollerine meydan okuyarak
aralarindaki ¢izgileri bulaniklastirir.  Oyuncular oyunlart  yeni deneyimlere
doniistiirdik¢e ve yaraticiliklarint ve becerilerini modlama ve diger yaratict
istismarlar yoluyla gosterdikce, sadece tiiketici olmaktan ¢ikip kendi baglarina iiretici

haline gelirler (Sihvonen, 2011).

Daha once tartisilan, oyunun mimarlari olarak tasarimcilar fikri, bu iliskinin
Oneminin altin1 ¢izmektedir. Tasarimcilarin kesif, yaraticilik ve ifade igin,
oyuncularin yarattiklar1 seyi nasil sahiplenip degistirebileceklerini de hesaba katan
alanlar yaratmalar1 gerekir. Bu sorumluluk, sadece oynanisi dikte etmenin Otesine
gecer. Bunun yerine, tasarimcinin oyun agina dahil olan tiim aktérler arasinda
isbirligine dayali etkilesimi kolaylastiran bir ortam yaratmasmi gerektirir.
Dolayisiyla tasarimcinin rolii, oyunun gidisatint siki bir sekilde kontrol etmekten
ziyade, ortaya ¢ikan oynanisa ve kullanici sahiplenmesine izin vermek i¢in oyunun

kapilarin1 agmakla ilgilidir (Sicart, 2014).

Ancak bu paradigma degisimi, ilk tasarimin 6nemini azaltmamaktadir. Tipki bir
mimarin ¢aligmasinin kullanici deneyimleri igin bir temel olusturmasi gibi, bir oyun
tasarimceisinin vizyonu da oyunu sekillendirmede ¢ok dnemlidir. Ortaya ¢ikan oyun
ve kullanicinin kendine mal etme esnekligi, oyuncularin yorumlamalaria rehberlik
eden ve deneyimleri i¢in sinirlar belirleyen saglam bir yapi iginde var olmalidir

(Sihvonen, 2011).

Sonu¢ olarak, bir oyun tasarimcist ile oyuncu arasindaki iligski tek tarafli degil,
simbiyotik ve siirekli gelisen bir iliskidir. Tasarimci, tipki bir mimar gibi, oyun i¢in
bir ¢erceve olusturur, ancak oyuncu, tipki bir binanin kullanicis1 gibi, ona hayat verir,
onu beklenmedik sekillerde yeniden yorumlar ve yeniden kullanir. Bu dinamik

diyalog, bir ara¢ olarak oyunlarin gelisimi ve evriminin ayrilmaz bir par¢asidir ve bu
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ortak etkilesimli alanda tasarimci ve oyuncunun rollerine iligkin degerli bilgiler

sunmaktadir.
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4. OYUN OYNUYORUM

Video oyunlari, deneyimlenmesi igcin oynanmast gereken plastik nesnelerdir.

Kirkpatrick (2011, sy.6)

Buraya kadar mimarlik, siberuzay ve dijital oyunlarin birbirine bagli mecralar olarak
inceleyip iligkilerini arastirdik, simdi bakislarimizi oyunlarin mimariyle ordiikleri
karmagik kiiltiirel iliskiye ¢evirecegiz. Bu dijital mecrada gezinirken, oyun oynama
eyleminin tekdiize, monolitik bir deneyim olmadigi, aksine i¢inde yasadigimiz ve
etkilesimde bulundugumuz mekanlar tarafindan sekillendirilen son derece kisisel bir

yolculuk oldugu giderek daha belirgin hale gelmektedir (Huizinga, 2006).

Yapay ancak siiriikleyici olan etkilesimli oyun alanlari, sadece olanaklariyla degil,
teknik kisitlamalariyla da oynadigimiz paralel evrenler olarak islev goriir. Bu
etkilesimlerden elde edilen keyif, 'oyun'un ikili anlami ile daha da artmaktadir
(Caillois, 2001). 'Oyun' sadece eglenceli, ciddi olmayan bir faaliyet degil, ayni
zamanda bir mekanizma ig¢indeki sinirli operasyonel alani da ifade eder. Keyif ve
kisitlama arasindaki bu ilging etkilesim, oyun deneyimlerimizin temelinde

yatmaktadir.

Onceki boliimlerde ismi sik¢a gegen Espen Aarseth'in oyunlarin dogasini agiklarken
kullandig1 "ergodik" terimini tekrar hatirlatmak gerekirse; Aarseth (1997), oyuncu ve
oyun arasindaki bu etkilesimli iligskiyi tanimlamak i¢in "ergodik" literatiir kavramini
ortaya atmigtir. Aarseth (1997) burada deneyimlerin kisi bazli degisebildigi, oyun
diinyasinda gezinmek ve benzersiz, kisisel anlatilar1 yaratmak i¢in oyuncularin
oncelikle oyunu oynama eyleminin gerekliligini ifade eder. Oyunlarin ergodik dogasi
sonucunda her oyun, ayni1 oyun evreni i¢inde bireysel oyuncu deneyimleri arasinda
gozlemlenebilir farkliliklar yaratarak sayisiz 'oyun' bi¢imi ve deneyimi ortaya
cikarmaktadir. Dolayisiyla, 'oyun' eylemi, icinde yasadigimiz dijital diinyalar
tarafindan sekillendirilen ve bu diinyalar1 sekillendiren son derece kisisel bir

deneyimdir.
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Oyuncu ve oyun arasindaki bu yakin iligki yalnizca kisisel oyun deneyimleriyle
siirli degildir. "Let's Play" kiiltiirliniin ortaya ¢ikisi, oyuncularin deneyimlerini ve
tepkilerini daha genis bir kitleyle paylagsmaya calistiklari oyunun toplumsal dogasinin
altin1 ¢izmektedir (Bkz. Sekil 4.1). Bu, ayni oyun ortaminda oyunun cogulcu
dogasin1 daha da vurgulamaktadir, ¢linkii oyuncular yalnizca oyun diinyalarinda
degil, ayn1 zamanda bagkalarinin bu alanlara iliskin YouTube gibi dijital mecralarda
paylastiklar1 deneyimlerini de takip etmektedir. Oyunlara bakisin bireyselligini
vurgulamak ve bu deneyimi paylasma istegini gosteren "Let's Play" Kkiiltiiriine
ithafen, 6znel bir bakis ile belirlenmis oyun mekanlarinin farkli karakteristiklerinin
incelenecegi, bu boliimiin basligini basit bir ¢eviri ile "Oyun Oynuyorum" olarak

belirlenmistir.

LET'SPLAY |
DARK SOULS

-UNDEAD BURG-

Sekil 4.1 : Let's Play (LP), bir video oyununun oynanisini
belgeleyen, genellikle yorum ve/veya oyuncunun yiziinin kamera
goriintlisiinii igeren bir videodur (veya metin esliginde ekran
goruntdleridir). Let's Play, bir bireyin oyunla ilgili 6znel deneyimine
odaklanarak bir video oyunu izlenecek yol veya strateji rehberinden
farklidir. (url-8)

Arastirmamiz boyunca eglence araci olarak goriilen bu dijital ortamlarm, siber
uzaydaki dijital mimari tasarimin 6zelliklerini anlamak i¢in bir altlik sunabilecegi ve
mimari tiretimler i¢in gii¢lii platformlar olusturabileceginden bahsettik. Ayrica dijital
oyunlarmin ifade potansiyelini ve yaratict oyun pratiklerini vurgulayarak, video
oyunlarii sadece maddi nesneler veya yazilim kompozisyonlar: olarak degil, 6nemli
kiltirel eserler olarak algilamaya baslamamiz gerektigine de deginmistik.
Arastirmanin bu bdliimiinde oyunlarin ve oyun kiiltiiriiniin  barindirdigr farkh

ozellikleri ve potansiyelleri mimari tasarim pratikleri gercevesinden inceleyerek,

aragtirma boyunca bahsettigimiz, oyunlarin farkli mekansal tasarim pratikleri ya da
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bireysel ifade mekanizmalar1 olarak nasil kullanildigini ve nasil potansiyeller

barmdirdigint daha somut 6rneklerle ele alacagiz.

4.1 Sinirlar1 Genisletme Pratigi Olarak Oyun Oynamak

Oyun alanlarinin mekansal potansiyellerini kesfetmek, yapili ¢evreyle nasil
etkilesime girebilecegimize ve onu nasil yorumlayabilecegimize dair yeni
anlayislarin 6niinii agmaktadir. Bu durum, 6zellikle oyuncular bir oyunun tasariminin
ve kural setinin sinirlarmi zorlayarak benzersiz mekansal deneyimler yarattiginda

kendisini gosterir.

Ornegin, Super Mario Bros (Nintendo, 1985) gibi oyunlarda ‘speedrunning’
yariglarint ele alalim (Bkz. Sekil 4.2). ‘Speedrunning’, oyuncularin bir oyunu
olabildigince hizli bir sekilde tamamlamasini ve genellikle oyunun biiyiik
boliimlerini atlamak i¢in glitchleri veya tasarim hatalarini kullanmasini igerir. Bu
eylem yalnizca oyuncunun oyunun mimarisini derinlemesine anladigin1 géstermekle
kalmaz, aym1 zamanda onu yeniden sekillendirir. Oyuncular zaman zaman
tanimlanmis oyun alaninin disina ¢ikarak farkli rota kesifleri ile zaman kazanirlar.
‘Speedrunning’ sayesinde oyuncular oyunu, tasarlanmis halini gérmezden gelerek
onu zamana karsi c¢ilgin bir yarisa doniistiirerek oyun alanmin potansiyelini

tasarimcilarin baslangigta amaglamadig sekillerde kesfederler (Juul, 2010).

The # will display when you stop moving.

Sekil 4.2 : Nintendo, Mario oyunlarindaki speedrun kiiltiirtinii
benimseyerek ‘Balloon World’ ad1 altinda bir oyun modu olarak
oyunculara sunmaya baslamistir.

Benzer sekilde, Counter-Strike (Valve, 2000) gibi oyunlarda ise bu tarz oyun
mekaniginde bulunan hatalar, sorf modlarinin yaratilmasina yol agmistir. Bu modlar

oyunun fizik sistemindeki bir aksakliktan yararlanarak oyuncularin egimli
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yiizeylerde "sorf" yapmasina ve haritalar1 alisilmisin disinda yollarla kat etmesine
olanak tanir. Bu siire¢ standart birinci sahis nigsanct deneyiminden uzaklasarak
oyunculara navigasyon ve kesif i¢in yeni bir yaklasim sunmaktadir. Bu aksaklik bir
Ozellige doniiserek yeni bir tiir mekansal miidahale yaratmaktadir (Postigo, 2007).
Oyuncular daha sonra bu mekanigin tasarimin temelini olusturdugu yiizlerce sorf
haritasi iiretirler. Oyun'un smirlarinin zorlanmastyla kesfedilen yeni 6zellikler yeni

mekanlarin dogusuna sebep olmaktadir (Bkz. Sekil 4.3).

Oyun aksakliklar1 ayni zamanda i¢ gdzlemi ve alternatif diislinme bi¢imlerini de
tetikleyebilir. Bir aksaklikla karsilasan oyuncular genellikle oyunun kurallar1 ve
siirlar1 hakkindaki anlayiglarini yeniden degerlendirmek zorunda kalir ve bu da
elestirel diistinceyi tesvik eder (Bogost, 2010). Baska bir deyisle, aksakliklar oyun
gercekliginin dokusunda bir kirilma islevi goriir ve oyunculart oyunla alisilmadik ve

bazen yikict sekillerde etkilesime girmeye davet eder.

Sekil 4.3 : Charlie Joyce, 2004 yilinda surf mekanigini
kesfettiginden beri mekanik 6zelinde iiretilen haritalarindan biri olan
gorseldeki surf ski 2 haritasi toplulugun en ¢ok oynadigi
haritalardan biri olmustur.

Oyunlarda oyuncular tarafindan yaratilan bulugsma noktalar1 da oyuncularin oyun
alanlarina nasil yeni anlamlar yiikleyebilecegini gosterir. Popliler MMORPG World
of Warcraft (Blizzard, 2004), oyuncularin oyunun tasarimi onlar1 buna zorladig1 i¢in
degil, ortaya ¢ikan sosyal pratikler nedeniyle bir araya geldikleri bu tlr pek cok yere
sahiptir (Nardi, 2010). Ornegin, Orgrimmar'in kale girisinin onii genellikle oyuncu
islemleri ve etkilesimleri i¢in bir merkez gorevi gérerek oyuncu davraniginin sanal

sahneyi nasil sekillendirebilecegini gostermektedir.
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Oyun tasarimcilar da yenilik¢i deneyimler yaratmak igin mimari teori ve ilkelerden
de yararlanmaktadir. P.T. (Kojima Productions, 2014) ve Antichamber (Demruth,
2013) gibi oyunlar, oyuncularin kasith olarak mekansal yonelimini bozmay1 bir
tasarim teknigi olarak kullanmakta ve oyuncular1 alisilageldik mimari normlarin
Otesinde diisiinmeye tesvik etmektedir (Gazzard, 2013). Dahasi, bitmemis haritalar
tizerinden bir anlat1 kuran The Beginner's Guide (Everything Unlimited Ltd., 2015)
ya da bilgisayarin webcaminden oyuncunun géz kirpmalarin1 takip etme iizerine
kurulu Before Your Eyes (GoodbyeWorld Games, 2021) gibi anlati odakli oyunlar
da video oyunlarinin etkilesimli dogasindan faydalanarak, diger medyalarda taklit

edilemeyecek sekillerde hikayeler anlatmaktadir.

Oyun diinyalar;, miimkiin olmayanin normal hale gelebildigi yerlerdir; uzaymn
biikiilebildigi ve yercekiminin tersine donebildigi ortamlardir; tiim eylemlerin ve
varolus bigimlerinin bize agilabildigi veya kapatilabildigi yerlerdir. fleriye dogru yol
almaya devam ettik¢e, oyunlarin mimariyi temsil etmenin, mimaride yasamanin ve
hatta mimariyi gerceklestirmenin ne anlama geldigini degistirecegine inanabiliriz.
Sonug olarak, video oyunlar1 ve mimari arasindaki etkilesim, mekansal deneyimleri
ve anlayis1 kesfetmek icin zengin bir yol saglar. Ister speedrunning, ister modding,
isterse de oyun gelistiricilerinin bilingli tasarim kararlari yoluyla olsun, oyunlar

mimari mekan algimizi zorlama ve yeniden tanimlama potansiyelini sunmaktadir.

4.2 Modluyorum Oyleyse Varim

“Passion of destruction as the passion of creativity.” — Mikhail Bakunin
(1842)

Modlama her zaman oyun kiiltlirliniin ayrilmaz bir par¢ast olmus, oyunlarin kendini
ifade etme ve hayal giicii i¢in nasil ortak yaratici bir arag olarak hizmet edebilecegini
ortaya koymustur. Oyuncu ve oyun gelistiricisi arasinda bir diyalogu kolaylastirarak
sinirlarin test edilip yeniden tanimlanabilecegi ortak bir alan saglamaktadir. Half-
Life, Quake ve Counter-Strike gibi oyunlar bos zaman eglencesi olmanin Gtesine
gecerek 'dlinyada-olma' olanaklarimiz1 ger¢ek olanin deneyimsel sinirlarinin dtesine

tagiyabilecegimiz gegitlere doniismektedirler (Sihvonen, 2011).

Modlama pratigi, tasarlayanlar ve yapanlar arasindaki Albertian ayrimi yikarak

modern yazar kontrolii ve sahiplik kavramima meydan okumaktadir (Carpo, 2011).
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Oyunculara oyunlari yeniden yorumlama, onlar1 igeriden degistirme ve yeni bir
mekansal estetik yaratma sansi verir. Modlar, oyunlarin 6nceden belirlenmis
normlarmin Otesine gegme firsati sunarak oyuncular1 kendi oyun versiyonlarini
yaratmalari i¢in giiclendirir. Oyuncular bir oyunu modifiye ettiklerinde, kendilerine
atfedilen rollerin disina ¢ikarlar. Artik sadece tiiketici degil, ortak yaratici olurlar ve
oyun tasarimcilart ile oyuncular arasindaki bariyerleri yikarlar. Oyunu sadece
oynamakla kalmazlar; onu degistirir ve sekillendirirler, kendi failliklerini ve
yaraticiliklarini ortaya koyarlar (Bkz. Sekil 4.4). Bu i¢ ice gegcme, sanat ve mimaride
yeni bir hassasiyeti harekete gegcirebilir. Belki de boylece sanat, mimarlik i¢indeki

bastirilmig durumundan kurtarilabilir (Hollier, 1989).

Sekil 4.4 : ‘Blahhhh’, harita tasarimcis1 NIPPER’1in Counter Strike
icin gelistirdigi bir haritadir. Kisisel metaforlariyla estetize ettigi ve
kurdugu haritada oyuncularin anlamsiz pargalar birlestirmesini
bekleyerek boliimii tamamlamalarini ister.

Counter-Strike'taki Velvet-Strike modu bunun ilgi ¢ekici bir 6rnegidir. Anne-Marie
Schleiner, Joan Leandre ve Brody Condon tarafindan gelistirilen bu mod, oyunun
mevcut grafiti islevine 'protesto spreyleri' ekleyerek oyuncularin kendilerini oyun
alan1 i¢inde sanatsal ve politik olarak ifade etmelerine olanak tanimaktadir
(Schleiner, 2002). Sanal ve ger¢ek olanin bu birlesimi, dijital oyunlarin sosyopolitik

sOylem icin nasil platform gorevi gorebilecegini gostermektedir.

Modlama, yaratict bir ifade bi¢gimi olmanm Otesinde, bir oyunu tamamen
doniistiirebilir. Half-Life modu Counter-Strike buna bir 6rnektir. Bu modifikasyon
orijinal oyunu tamamen yeni bir oyuna doniistiirmiis ve modlamanin oyuncu

yaraticiligini oyun gelistirmenin endiistriyel mantigina nasil dahil edebilecegini
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gostermistir. Bu tiir modlar bir oyuna yeni bir soluk getirme, raf dmriinii uzatma ve
pazar potansiyelini artirma giiciine sahiptir (Sihvonen, 2011). Todd Howard (1970)
gibi oyun tasarimcilar 6zellikle bunu tesvik ettiklerini sik¢a dile getirirler ve bunu

bir pazarlama stratejisi olarak gorrler.

Oziinde, modlama oyun gelistirmeyi demokratiklestirir. Oyuncu ile yaratici
arasindaki bariyeri yikarak dijital diinyanin dogasinda var olan degisebilirligi
vurgular. Oyun gelistiricileri bunun farkina varmis ve modlamay1 tesvik etmek igin
oyunculara genellikle araglar, kilavuzlar ve belgeler saglamistir. Bu uygulama sadece
oyunun kendisini zenginlestirmekle kalmaz, ayni zamanda kaynaklari, bilgiyi ve
yarattiklarin1 diger meraklilarla paylagsmaya hevesli canli bir modcular toplulugu
yaratir (Sihvonen, 2011). Bu toplulugun biylikliigiine sayilarla 6rnek vermek
gerekirse, an itibariyle sadece ModDB websitesinde 28,877 mod ve 59,456 eklenti
bulunmaktadir (Addons - Mod DB, n.d.; Popular Mods - Mod DB, n.d.).

Modlama, oyun deneyimini yeniden tanimlayarak onu bir eglenceden daha fazlasi
haline getirir. Kendini ifade etmenin bir bi¢imi, normlara meydan okumanin ve
bireyselligi ifade etmenin bir yolu haline gelmektedir. Sanal olanin potansiyelini
kesfederek, kisinin gergekligin smirlarini test edebilecegi ve asabilecegi bir alan
sunar. Bu nedenle modlama eylemi bir kimlik iddiasi, bir varlik ifadesidir:

"Modluyorum Oyleyse Varim".

4.3 Burada Degilim Oradayim: MMO'lar ve Siberkoyler

Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢ci Oyunlar (MMOQO'lar) ve diger cevrimi¢i oyun
platformlari, benzersiz sosyal dinamiklerin, ekonomik sistemlerin ve bireysel
kimliklerin gelistigi zengin kiiltiirel mekanlar haline gelmistir. Oziinde, topluluk
etkilesimini tesvik eden ve yeni gelisen davranislar1 destekleyen genis mekansal
niteliklere sahip sanal dinyalar olarak hizmet vermektedirler (Bartle, 2004). Bu
boliim, bu oyunlardaki mekansal organizasyon ve kural setlerini ve bunlarin iginde
yasayan topluluklart nasil sekillendirdigini ve geri doniis olarak topluluklar

tarafindan nasil sekillendirildigini incelemektedir.

World of Warcraft (WoW) (2004) gibi MMO'lar ve Second Life (2003) gibi
cevrimigi platformlar, gergek diinya mekanlarinin ¢esitliligini yansitmaktadir. Yogun

niifuslu kentsel merkezlerden genis vahsi alanlara kadar, bir dizi mekansal deneyim
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sunarak oyuncularin c¢esitli faaliyetlerde bulunmasina olanak saglamaktadirlar.
WoW'da oyuncular bir zindanda zorlu bir diismani yenmek igin bir araya
gelebilirken, Second Life'da veya daha giincel bir 6rnegi olan Fortnite (2017) gibi
oyunlarda sanal bir konsere veya sanat sergisine katilabilirler (Bkz. Sekil 4.5) Bu
oyunlarin mekansal nitelikleri ¢esitli etkilesimleri kolaylastirarak oyuncularin oyun
diinyasi i¢inde karmasik sosyal aglar olusturmasini saglar (Taylor, 2009). MMO'lar,
oyuncularin sayisiz saatlerini etkilesimde bulunarak, iliskiler kurarak ve istikrarl
oyuncu iliskileri ve asinalikla isaretlenen topluluklar olusturarak gecirdikleri kalici,
dijital diinyalar olarak hizmet vermektedir. Oyuncularin dijital bedenleri, gesitli
sunucularin kiiltiirel farkliliklarini ve niianslarin1 vurgulayarak giiclii bir yer ve

ikamet duygusu hissettirmektedir (Castronova, 2008).

Sekil 4.5 : Fortnite’in oyunun haritasinda diizenledigi ¢evrimici
Travis Scott konserine 27 milyon oyuncu katilmstir. (url-9)

Bu MMO'lar1 anlamak i¢in 6nemli olan, kural setleri kavrami, davranisa rehberlik
eden resmi yapilar ve oOrtilkk normlardir. Oyun tasarimcilari, oyun diinyasinda
mimkiin olanmn smirlarini tanimlayan ilk kural setlerini olustururlar. Bu kurallar
sadece oyunun mekanigini degil, ayn1 zamanda diinyanin yapisini ve i¢inde izin
verilen etkilesimleri de belirler (Tekinbas & Zimmerman, 2003). Ornegin EVE
Online'da (2003) gelistiriciler oyunu bilingli olarak ticaret savaglari ve sirket
casuslugu da dahil olmak iizere karmasik ekonomik etkilesimlere izin verecek ve

hatta bunlan tesvik edecek sekilde tasarlamistir.

Ancak, bu sanal dinyalardaki topluluklar oyunun kural setlerini basitce kabul
etmezler; bunun yerine onlar1 doniistiiriirler. Oyuncular genellikle stratejiler gelistirir
veya kurallari tasarimcilar tarafindan 6ngoriilmeyen sekillerde yorumlayarak oyunun

gelisimini etkilerler. Bu siireg WoW'un gibi MMO’larda sik¢a goriilmektedir;

74



kopriiler belirli iiriinlerin satildig: ticaret alanlarina, bir sahil kasabasi da arenaya,

kalenin zor ¢ikilan tepesi de sohbet alanlarina dontisebilmektedir.

MMO’larin disinda, Minecraft gibi sandbox tarzi oyunlarda ise topluluklar oyun
alanmnin  kendisini de yeniden sekillendirebilir. Burada, oyuncular c¢evreyi
degistirmek icin neredeyse sinirsiz Ozgiirliige sahiptir ve bu da basit evlerden
karmagik makinelere ve gercek diinya sehirlerinin tam o6lgekli kopyalarina kadar
yaratimlara yol ag¢maktadir. Bu doniisiimler cevrimi¢i topluluklarin isbirlik¢i
dogasini ve bu sanal alanlarin nasil yaratici ifade ve ortaya ¢ikan davranis alanlari

haline geldigini yansitmaktadir (Boellstorff, 2015).

MMO'lardaki gelisen davranislar, farkli kiiltiirlerin ve kimliklerin olusumuna da
uzanmaktadir. Ornegin Second Life'ta oyuncular avatarlarini ve mekéanlarmi
yaraticiliklarini ifade edecek sekilde tasarlayabilmekte ve kimligin fiziksel diinyada
kisitlanabilecek yonlerini kesfedebilmektedir (Boellstorff, 2008). Bu arada, WoW'da,
rol yapma sunuculari, oyunun irfaninin o6tesine uzanan karmasik, oyuncu odakli
anlatilarin ortaya c¢ikmasina yol agmis ve daha genis WoW toplulugu icinde

benzersiz bir alt kiiltiire destek olmustur.

Bununla birlikte, bu oyunlardaki kural setlerinin, mekansal niteliklerin ve
davraniglarin gercek diinyadan kopuk olmadigini unutmamak gerekir. Gergek diinya
normlari, yasalar1 ve toplumsal baglamlar1 siklikla bu sanal alanlara sizar. Ornegin,
RuneScape gibi oyunlardaki "altin ¢iftciligi" ve "gergek parayla ticaret" olgular
fiziksel diinyanin ekonomik esitsizliklerini oyun diinyasinda da yansitmaktadir
(Heeks, 2009). Benzer baska bir ornek ise Cinlilerin yasadigi siber-diaspora;
WoW’un yeni giincellemesi Cin serverlarina ge¢ gelince oyuncular Tayvan
serverlarina go¢ etmislerdir. Cin’in uluslararasi politik durusu, Cinli oyuncularin

Tayvan serverlarinda tepki gérmesine yol agmustir (Lin & Sun, 2011).

Sonug olarak, World of Warcraft'tan Second Life'a MMOQO'lar ve c¢evrimigi oyunlar,
farkli mekansal nitelikleri, titiz kural setleri ve onlar1 dolduran canli topluluklar
aracilifiyla siirekli olarak yontulan ve yeniden sekillendirilen doniistiiriicii dijital
manzaralar olarak faaliyet gostermektedir. Geleneksel oyun tasariminin sinirlarini
zorlayarak Kkdltirel ifade ve sanal mimarinin tezahdrleri igin birer mecra gorevi
gormektedirler. Her oyun, oyuncularin yeni davramiglar sergilemesini, karmasik

sosyal yapilar olusturmasini ve hatta yeni kiiltiirel normlar icat etmesini sadece
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kolaylagtirmakla kalmayip ayn1 zamanda tesvik eden kendine 6zgii bir oyun mekan
yaratmaktadir. Bu g¢evrimici oyunlar izole varliklar olarak gdérmek yerine, onlari
kiiltiirel alanimizin karmasik uzantilar1 olarak kabul etmek c¢ok Onemlidir;
kullanicinin etkilesimiyle siirekli olarak gelisir ve dijital alandaki mekansallik, kiiltiir

ve mimari sdylemini sekillendirir.

4.4 Ne Buradayim Ne Orada: Liminal Mekan

Internetin, siber uzayin ve dijital oyunlarmn her yerde var olmasiyla karakterize edilen
dijital ¢ag, mekan ve mimari algilarimizi ve deneyimlerimizi Onemli Olgiide
degistirmistir. Bu degisim sadece tesadiifi olmayip, zaman i¢inde kendine 06zgi,
yaratict mekénlarin yaratilmasini tesvik eden gelisen internet kiiltiirtinden de
etkilenmistir. Bu alanlar sanal ortamda filizlenerek liminal mekanlar, weirdcore,
dreamcore ve vaporwave gibi popiiler kiiltiirde kok salmis yeni mekansal estetikler
ortaya ¢ikarmistir. Ozellikle bu yaratict mekanlar, disavurumcu bir sanat formu
olarak mimariye benzersiz bir bakis a¢is1 sunmakta ve bdylece modlama boliimiinde

bahsettigimiz gibi yeni bir estetik yonelimin habercisi olmaktadir.

Bu internet kiiltiiriiniin ayrilmaz bir parcasi haline gelen dijital oyunlar, oyuncularina
gercekte karsilastigimiz mekanlardan tamamen farkli bir mekénsal deneyim
sunmaktadir. Bazi oyunlar oyun mekénlar1 genellikle anlasilmasi zor, gegici veya
stireksiz gorlinerek tekinsiz bir algi bozuklugu ve yabancilagma hissi uyandirir.
Ornegin, oyunlardaki liminal mekénlar, bir dongii icinde gelisen ve goriiniir bir
kacisin olmadigi bir sonsuzluk hissi yaratan, sonu gelmeyen labirentimsi bir labirent
ile karakterize edilir (Turkle, 1999). Biiyiileyici bir sekilde, bu liminal alanlar
metaforik olarak c¢evrimi¢i diinyanin ugsuz bucaksiz genisligi iginde farkh
gercekliklere acilan kapilar olarak algilanmakta, bu da onlarin ilgi ¢ekici dogasini ve

cazibesini daha da artirmaktadir.

Liminal alanlarin 6zlinii aldigr 'liminalite’ kavramin altin1 biraz doldurdumak
gerekirse; cocukluktan yetigkinlige gecis donemine benzer sekilde, farkli durumlar
veya statiiler arasinda bir ge¢is asamasini temsil eder. Bu liminal evrede, geleneksel
toplumsal normlar ve kurallar gecerliligini yitirir ve bireylerin kimliklerinin silindigi,
ancak yeniden sekillendirilip yeniden bigimlendirilebilecegi gegici bir soluklanma

saglamaktadir (Turkle, 1999).

76



"Liminal Mekéan" olarak bilinen estetik, diger iki konum veya varolus durumu
arasinda bir gecis gorevi goren bir konumu temsil eder. Bu mekanlar genellikle terk
edilmis ve biiyiik 6l¢iide bostur; 6rnegin sabahin dordiinde bir alisveris merkezi, yaz
aylarinda bir okul koridoru ya da siirekli olaylara ev sahipligi yapan c¢evrimigi
haritalarin bos versiyonlar1 gibi. Mekanlar donmus ve tedirgin edici, ancak garip bir
sekilde kisiye tanidik gelmektedir. Liminal mekanmn iyi bilinen bir ornegi,
"gergeklikten koptugunuzda gordiigiiniiz sey" olarak tanimlanan Backrooms'tur. Bir
kisinin gergeklik sinirlarinin disina ¢iktiginda yasadiklarinin gercekiistii tezahiirii
olarak tanimlanan Backrooms, liminal estetiginin en onemli temsili haline gelmistir

(Liminal Space | Aesthetics Wiki | Fandom, t.y.)(Bkz. Sekil 4.6).

Sekil 4.6 : ‘Backrooms olarak bilinen liminal, dogaiistii gercekligi
kesfedin, kesfedin ve belgeleyin, burada ilerlerken korku ve
izolasyonu deneyimleyin.” (url-10)

Hem oyunlarin i¢inde hem de disinda yer alan liminal alanlar, doniisiimii ifade etmek
icin normal tanimindan daha farkli bir sembolizm kullanir. Bilinen liminal yaklagimi
genellikle bedensel ve biyolojik siireglerle iligkilendirilir ve 6znenin gegis sirasindaki
"muglak" ve "paradoksal" durumunu kapsar. Bu tiir bir sembolizm, liminal asamay1,
0znenin kendisini siniflandirilmis bir durumda buldugu, simiflandirma dis1 bir agama
olarak kapsamaktadir (Turner et al., 2017). Giiniimiizde ¢ikan liminal mekanlar ise
bu biyolojik yaklasimi mekanlar 6zeline tastyarak kullanim alani belirsiz arada ya da

disarda kalmis mekanlar {izerinden kurmaktadir.
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4.5 Artik Kural yok: Oklid-dis1 Mekan

Matematikgiler ve fizikgiler tarafindan uzayin yaratici bir sekilde kesfedilmesi,
mimarlar tarafindan tanimlanan mevcut smirlar1 ¢ok asmaktadir (Novak, 1998).
Gauss'un egriligi, Lobachevsky'nin hiperbolik geometrisi ve Riemann'in eliptik
geometrisi gibi kavramlar ilgi ¢gekmeye devam etmektedir. Bu soyut uzay kavramlari
kesfedilmemis bolgeleri temsil etmektedir. Dijital cagda mimarhigin gelecekteki
sOylemini ve siirselligini yeniden tanimlayabilirler. Virilio'nun (1997) gézlemledigi
gibi, ufkumuz goriiniir, somut diinyadan 1sitk hizinin i¢inde kalan goriinmez

mekanlara, Oklid-dis1 geometrilerin sekillendigi alana dogru genislemistir.

Oklid geometrisi mekansal anlayisimizin temelini olusturur. Akil yiiriitmek,
modellemek ve algilanabilir olan1 hissedilebilir olana g¢evirmek igin bir aragtir.
Ancak dijital oyunlardaki son gelismeler bu temel kavrama meydan okumaktadir.
Hyperbolica (2022), Anti-Chamber (2013), Manifold Garden (2019) gibi giderek
artan 0klid-dis1 oyunlar, ger¢ek diinyadaki mekansal deneyimlerimizden ¢ok farkli
mekéanlar yaratmaktadir (Bkz. Sekil 4.7). Bu tir alanlar, giinlik deneyimlerimizde
zar zor algilanabilen yon bulma ilkelerini 6n plana ¢ikarir. Bunu yaparken, bu
oyunlar mekanlarini ve navigasyonlarini yabancilagtirarak temel bir yonelim
bozuklugu ve ¢aresizlik hissi uyandirirken ayn1 zamanda da merak hissini tetikleyen

bir ortam yaratmaktadir.

Y =\

.
\4\_23/ g

Sekil 4.7 : ‘Hyperbolica, oyunlar, bulmacalar, labirentler ve sirlarla
dolu akil almaz diinyalar igeren bir Oklid-dis1 maceradir! Kendinizi
cizgilerin asla paralel olamayacagi, ufuklarin kavisli oldugu ve
uzayin katlanarak biiyiidiigii gergekligi carpitan geometrilere
birakin.” (url-11)
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Dijital oyunlarda Oklidyen sanal alanlardan Oklidyen olmayan sanal alanlara gegis,
gerceklikten Onemli bir sapma ile isaretlenmistir. Bu gegisin en bilindik
Ozelliklerinden bazilari, yollarin gergeklige dayali sirali akiskanligina meydan
okuyan ve zaman, mekan ve nedenselligin tutarliligina meydan okuyan portallarin,
carpitmalarin veya solucan deliklerinin kullanilmasidir (Gazzard, 2009). Ornegin
Portal'da (2007), portal kullanimi oyunun ilkelerinin merkezinde yer alir. Gergek
diinyanin teorik fiziginden tiiretilen portal kurallari, oyunda statik ve dngoriilebilir
hale getirilerek gergeklige dayali deneyimlerimizle eslesen mekéansal bir deneyim
saglamaktadir (Bkz. Sekil 4.8). Ayrica Portal gibi oyunlar mekansal farkindaligin
arttirilmasi igin de bir arag olarak kullanilabilmektedir (Shute et al., 2015).

4

Sekil 4.8 : Portal oyunununda portallarin ¢alisma mekaniginin
izometrik gosterimi (url-11)
Bununla birlikte, oyunlarda yalnizca hareketi yabancilagtirmak degil, ayn1 zamanda
mekanin kendisini de yabancilastirmak yoniinde artan bir e8ilim vardir. Oyunlar,
oyuncular1 ger¢ek yasam deneyimlerinden bilissel olarak farkli mekansal durumlarla
da tanistirmaktadir. Yarattiklar1 oyun ortamlari, gercek diinya mekéanlarindan
sapmalar1 nedeniyle Oklidyen olmayan olarak adlandirilmistir. Ornegin, Inside The
Backrooms’taki (2022) bulunan mekanlara benzer liminal mekanlar, oyuncularin
goriinlirde ¢ikisi olmayan bir labirentte kapana kisildigi sonsuz tekrar eden bir
dongiiyii temsil eder. Bir baska bir 6rnek olan Stanley Parable (2013) gibi oyunlar
geleneksel problem ¢ozme stratejilerini  altist etmekte ve geleneksel

kosullanmalarimiza mizahi ve zorlu bir bakis acis1 getirmektedir.
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Superliminal (2019) gibi oyunlar da dijital alan algisint manipiile ederek sanal
diinyanin gercek potansiyelini ortaya koymaktadir. Oyuncular ilerleyebilmek igin
geleneksel mekan anlayiglarini  unutmali ve oyunun benzersiz mekansal
dinamiklerini  benimsemelidir. Bu oyunlar alistk oldugumuz mekansal
organizasyonun sinirlarini zorlamakta ve bizi mekanin ve nesnelerin nasil igledigini

yeniden diigiinmeye itmektedir.

Oklid-dis1 oyunlar, nesne kalicilig1 gibi birincil bilissel kazanimlarimizi bozarak bizi
ilk kez gozlerimizi agmis halimize donmiis¢esine mekanin isleyisini yeniden deneme
yanilma yontemiyle 6grenmek iizere bas basa birakir. Oklid-dis1 dijital oyunlarmn bu
ozellikleri teorik fizigin mekanlar1 ya da Escher’in paradokslar1 gibi fiziksel olarak
deneyimleme imkanimiz olmayan alanlara bir bilet sunmaktadir. Biligsel yonelim
bozukluguna ragmen, bu siire¢ heyecan verici bir meydan okuma ve basart hissi
saglayarak oklid-dis1 mekanlarin deneyimini zenginlestirir. Dolayisiyla, 6klid-disi
mekanlar bize yeni mekansal tasarimlar ve deneyimler yaratmak ic¢in yeni

perspektifler agmaktadir.
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5. \u0053\u004F\u004E\u0055\u00C7

The Matrix’de (1999) filmin gidisat1 boyunca Morpheus filmin ana karakteri Neo’ya
bulundugu ortamin bildigimiz sekilde bir gergeklige sahip olmadig1 ve kendine has
dinamikleri igerisinde barindirdigini 6gretmeye c¢alisir. Seyirci de film boyunca
olaylarin gectigi bu sanal bir mekdnin bu diinyanin gercekligi ile simiile edilerek
sunulan temsilini izler. Film boyunca seyirciye yonetmenler tarafindan sunulan
mekan temsili, Neo’nun gordiigli mekan ile paralellik izlemektedir. Neo zaman
zaman 6grendigi yeni tekniklerle fiziksel sinirlarin iistiine ¢cikmay biraz basarabilse
de hala tam potansiyelini ger¢eklestiremez. Ancak filmin sonunda edindigi
farkindalikla algis1 genigleyerek yeni bir perspektif kazanir. Bu olaydan sonra kisa
bir siire de olsa Neo’nun perspektifinden Matrix’1 goriiriiz. Neo artik bulundugu
sanal diinyay1 bir temsil olarak degil, kendi dilinde gérmeye baglamistir.(bkz Sekil
5.1) Bu durum karakterin algisinda bir genisleme gerceklestirerek o mecrada
yapilabileceklerin potansiyelini tam olarak gérmesini saglamaktadir. Peki, bu ikonik

sahne bizim icin ne ifade ediyor?

Hem siber uzayin smirsiz vaatlerinin hem de hizli bir degisimin carpici halinin
yasandig1 bir cagda, insanlik distopya ve iitopya arasinda bir kavsakta durmaktadir.
Djjitallesen diinya bize gelecegimizi sekillendirme sansi sunmaktadir; yeter ki bu
firsat1 toplum olarak Once fark edelim, sonra da degerlendirelim. Ancak bunu
yapmak, pasif bir gézlemin 6tesine gecmemizi talep etmektedir; bu alanla aktif bir
sekilde etkilesimde bulunmamizi, onu sorgulamamizi ve yarattig etkileri anlamamizi
gerekmektedir. Bir toplum olarak, éniimiizde uzanan hem olumsuz hem de olumlu
senaryolart yonlendirmeli, yalnizca akintiya kapilmak yerine daha olumlu bir
gelecege dogru yol almaliyiz. Yine de Bauman'in (2017) gozlemledigi gibi, her seyin
mimkiin goriindiigii ancak net bir yolun bulunmadigi bir zamanda yasiyoruz.
Geleneksel araglar hizla demode oluyor ve yenilerinin gelistirilmesi kavramsal
asamada kaliyor. Internet gibi yeni ortaya ¢ikan fenomenler ve Metaverse gibi
yeniden markalagmis kavramlar bile potansiyelleri ya da kimlikleri net bir sekilde

anlagilmadan kullanicilara sunuluyor. Bu tezatlar biitlinli, teknolojik ¢evremizi
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anlamak, sorgulamak ve ydnlendirmek igin kolektif bir ¢abaya duyulan ihtiyaci talep
etmektedir; boylece kafa karigikligina ya da yanlis yonlendirmeye yenik diismek
yerine, insanhigin gelecegine faydali olabilecek, siber uzayin sundugu

potansiyellerden faydalanabiliriz.

AN
\
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Sekil 5.1 : The Matrix (1999) Seyircinin perspektifi Ustte,
Neo’nun perspektifi altta

Bu nedenle, dijital mecrada gezinirken mimarinin doniistiiriicii gliclinii fiziksel bir
yap1 olarak degil, kavramsal bir ¢ergeve olarak diisiinmek ¢ok onemlidir. Mimarinin
tarih boyunca fiziksel mekénlart tanimladigi gibi, siber diinyanin ortamini da
sekillendirebilir. Dijital mimari, kullanicilarin deneyimlerine rehberlik edebilir,
etkilesimleri sekillendirebilir ve nihayetinde dijital alanlar1 algilayisimizi ve
kullaninmimiz1 etkileyebilir. Geleneksel bina insa etme anlayisindan farkli olarak,
siber diinyadaki mimari, dijital diinyamizi1 sekillendiren yol gosterici ilkeler ve
tasarimlar icermektedir. Bu ilkeler, siber alanlarin olusturulmasinda erisilebilirlige,
kapsayiciliga, mahremiyete ve siirdiirtilebilirlige verilecek oncelikleri igerir. Siber
mekanlar istedigimiz kadar genis, karmasik ve dinamik olabilir. Ote yandan, bu
alanlarin tasarlanmasi ve bu alanlarda gezinilmesi i¢in yeni bir dizi beceri, anlayis ve

yaklasim da gerekmektedir.
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Bu anlayistan yola c¢ikarak, gelismekte olan dijital ara¢ ve teknolojilerin mimari
tasarimi, mekan algisin1 ve mekanin nasil deneyimlendigini doniistiirme kapasitesine
sahip oldugunu gorebiliriz. Ancak bu potansiyeli tam olarak kavramak ve kullanmak
icin dijital teknolojinin sadece bir ara¢ degil, ayn1 zamanda bir dil ve kiiltiir oldugunu
da kabul etmemiz gerekir. Miltiadis (2019), teknoloji araciligiyla, somut ya da baska
tirli, medyaya 0zgli mimariler elde edebilecegimizi ve bunun da mimarinin
taniminin ve estetiginin genislemesine yol acacagini 6ne siirmektedir. Bu bakis agisi,
mimarhig yalnizca fiziksel bir disiplin olmaktan ¢ikarip dijital alanlarin yaratilmasi,
etkilesimi ve anlasilmasini kapsayan daha genis ve uyarlanabilir bir kavrama
doniistiirerek modern dijital ¢agin karmasikligi i¢inde yoOniimiizii bulmamiz igin

onemli bir rehber niteligi tasimaktadir.

Dijital ¢agda mimarlik pratigini yeniden tanimlama siireci, sadece yeni mekansal
kavramlar ve araglara uyum saglamanin Otesine gegen karmasik ve kapsamli bir
degisimdir. Sadece izleyici olarak degil, mekansal gercekliklerin yeniden
sekillendirilmesine katkida bulunan aktif katilimcilar olarak hem mimarin hem de
kullanicinin yeniden degerlendirmemizi gerektiriyor. Kararlarimiz, eylemlerimiz ve
bakis acgilarimiz, bu gelisen mekanlarin sekillendirilmesinde 6nemli bir rol
oynamakta ve kolektif sorumlulugumuzu pekistirmektedir. Bu degisimlerin "ger¢ek"
mimarlik i¢in gegerli olup olmadigi soruldugu zaman verilecek yanit oldukca
kesindir: Bu zaten gercek mimarliktir. Bu kabul, geleneksel uygulamalarin 6tesine
gecerek mekansal bilisi  nasil anladi@imiza, diisiince yapilarimizi nasil
sekillendirdigine ve kolektif bilincimizi yansitmak i¢in mekanlar1 nasil ifade
ettigimize kadar uzanir. Kavramsal olarak mimari pratikleri, mekansal pratik olarak
gormeye baglarsak mimarligin yapabileceklerine dair yeni bir kapi aralayabiliriz.
"Mekansal" kavrami sadece "mimari" kavraminin yerine ge¢cmez; onu radikal bir
sekilde genisletir ve zenginlestirir. Nesneler arasindaki bos alanlar veya mimari
cizimlerdeki beyaz bosluklar olarak tanimlanan bir mekan anlayisinin Gtesine
gecerek, geleneksel “tugla ve harg” pratiginin disinda mimarligin ne anlama geldigini
temelden yeniden sekillendirmektedir. Bu daha genis mimarlik anlayisi, hem bilgi
odakli ortam1 hem de geleneksel yapimin gercekligini kapsamayan yeni bir mimari

anlayis donemini isaret etmektedir.

Dijital oyunlarin mekansal 6zellikleri lizerinden getirilecek bir giincelleme, mimari

diisiinceye yeni bir boyut kazandirarak, mimarlara anlamlarin akiskan bir sekilde
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degisebilecegi, diinyalarin ¢arpisabilecegi, ¢Okebilecegi ve sonsuza kadar
genisleyebilecegi bir alan Onermektedir. Dijital oyunlarin yeni nesillerin estetik
duyarlhiliklarini sekillendirmedeki 6neminin farkina varilmasi, dijital oyun konusunda
bilgili yeni bir mimar tiiriniin farkli bir estetik ve anlayis setini ortaya koymasinin
zeminini hazirlamaktadir. Pearson'in (2020) gbzlemledigi gibi, gelismis bir mekan
algisina sahip olan bu mimarlar, yalnizca “realistik gorsellestirme”lerin Otesinde
anlatisal ve iitopik nitelikleri kesfetmek i¢in dijital araglardan yararlanarak mimarlik

pratigini yeniden tanimlama konusunda giiclenmektedir.

Icinde bulundugumuz bu yolculuk, Neo'nun Matrix'teki farkindaligmi yansitacak
sekilde, gergekligimizin ve potansiyelimizin anlagilmasini gerektirmektedir. Bu
perspektif gelistirilmesi ve sorgulanmasi bu béliimiin adinin belirlenmesinde de rol
oynamistir. Boliimiin adi olan ‘\u0053\u004F\u004E\u0055\u00C7’ unicode seti ile
yazilmistir ve harfleri alfabemize gevirirsek ‘SONUC’ anlamina gelmektedir. Fakat
buradan herkesin kodlama 6grenmesi ve bilgisayar dilini kavramasi gibi bir anlam
cikmamasi gerekmektedir. Bu bashgin anlamim1 sadece mecranin farkl
potansiyellerine dair zihnimizde miitevazi bir aydinlatma yaratma c¢abasi olarak
gorebiliriz. Cunkl artik; yeni bakis agilarini benimsemeye, sinirlart agmaya ve
yalnizca bugiliniin teknolojisinin degil, yarmin kesfedilmemis potansiyelinin
olanaklarin1 6ngérmeye hazir olmaliyiz. Her seyin ulasilabilir goriindiigii, ancak
kesin bir yolun belirginlesmedigi bir cagda, gelecegi sekillendirmek i¢in, aragtirmada
bahsettigimiz gibi, vizyoner bir yaklasima ihtiya¢ vardir. Mimar figiiriinii de yeniden
degerlendirmeyi igerisinde barindiran bu ihtiyag, bizi mimarligin dijital cagdaki
roliinii sorgulamaya, arasgtirmaya ve yeniden tanmimlamaya ya da tam tersi;
tanimlamalardan kacarak olusturulacak yeni bir anlayisa davet ediyor. Arastirma
boyunca agiklanan oyun ve mimarinin yakinsamasi, teknoloji ve failligin
harmanlanmas1 ve bugiin ile yarinin potansiyeli arasinda koprii kurmanin zorlugu;
bunlar sadece teorik yapilar degil, ayn1 zamanda bir eylem cagrisidir. Mimarlar
olarak doniistimiin bir pargasi olmaya hazir miy1z? Bu soruya verecegimiz yanit, yeni

bir mimari paradigmaya dogru yapacagimiz yolculugu belirleyecektir.
Son Sozler

Arastirmanin sonuna geldigimiz bu noktada, siber uzay mecrasima dair bir bilgi
birikimi edinildi ve 6nceden bilmiyorsak da artik bir aginaligimiz oldu; ayni seyi

dijital oyunlar i¢in de sOyleyebiliriz. Calismanin ana hedeflerinden biri de bu konular
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hakkinda bilgisi olmayanlar adma mecrayr Orneklerle acip, anlatarak ileriki
calismalar i¢in zemin hazirlamaktir. Bu arastirmada kullanilan dil, ucu agik birakilan
alanlar ve derinlesmeyen kisimlar bilingli bir kararin sonucudur. Bu tasarimsal
kararla hedeflenen ise; yeni kazandigimiz asinaliktan dogan hevesli sorularin ucunu
cevaplarla baglamayarak, okuyucunun c¢alismadan c¢ikarabilecegi anlamlari
arttirmaktir. Vizyoner bir yaklasim; sorulara acik olmak, esnek olmak, degisme ve
gelisime acik olmay1 gerektirir. Ben de bu arastirmayi hazirlarken kesin yargilardan,
bu tezde sorulan sorularin yine bu tezin igerisinde cevaplanmasindan ve sadece kendi
icerisinde igleyen Ozerk bir deger yargisi olusturmasindan kaginmay: hedefledim.
Calisma boyunca bazi noktalarda pozisyonumu belli ederek yazarin kisiligini 6n
plana ¢ikarmaya calistim. Bdylece okuyucunun kendi diisiincelerini yerlestirebilecegi
de bir yon algis1 yaratmayr hedefledim. Bu arastirmada bunun gibi yaklasimlar
kullanarak okuyucuyu daha fazla igeri gekme, kendi perspektifini olusturma ve
sorular {irettirerek bu konu lizerine c¢alisabilecegi bir alan birakilmaya calisilmistir.

Peki, neden okuyucunun bu alanda tretmesi icin bu kadar ¢aba sarf edildi?

Dijital oyunlar1 bir mimari temsil bigimi olarak benimseme pratigi hala spekiilatiftir
ve akademi, sanatsal pratikler ve piyasa bunu daha yeni dogrulamaya baslamistir.
Yenilikei araglarla igbirligimizin bize hem sanal hem de fiziksel mecralari birlestiren
bir mimari estetigi sekillendirme sanst sundugu dijital ¢agin esiginde durmaktayiz.
Her ne kadar yeni anlayis olusturulmasi icin bir uygun bir ortam bulunsa da hala
yeniyi ararken bizden Once ac¢ilmis yollar ve kaliplasmis terimler ilizerinden bunu
gerceklestirmeye calismaktayiz. Fakat bu yollardan ayrilarak, yeni patikalar ve
icgoriler ortaya g¢ikarma firsatini degerlendirmeliyiz. Bu kesfedilmemis yollar
aracilifiyla mekanin ve siber uzayin yapabileceklerine dair algiyr genisletme
imkanimiz bulunmaktadir, ancak bu ¢abanin aciliyetinin ve kullanilmadig: takdirde

firsatlarin ortadan kalkma ihtimalinin de farkinda olmaliyiz.

Mimari pratigin yoriingesi ve ortak mekansal deneyimimiz, karmasik dijital mecray1
¢ozme ve gegme kabiliyetimize bagli olacaktir. Bu konuda saglayacagimiz gelisimin
ol¢iitl, degisimi kabul etme, metodolojilerimizi yeniden yapilandirma ve insanlar ile
mekanlar arasindaki baglantiya dair yeni perspektifleri kavrama konusundaki
basarimiza baglhidir. Bu ¢alisma, mimarlik icin ileriye doniik yollarin kesfedilmesinin
Otesine gegmesi planlanarak; hizla degisen bu ortamda kendi kendimizi incelememiz

ve mimar, tasarimei, insan kim olursak olalim konumumuzu yeniden diisiinmemizin
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zamaninin geldiginin habercisidir. Mimarlarin, tasarimcilarin ve kullanicilarin
internet ¢agindaki kaderimizi sekillendirmede direksiyonu ele almalari, esnekligi,
uyarlanabilirligi ve vizyoner diisiinceyi desteklemeleri icin kolektif bir eylem
cagrisidir. Bu nitelikleri benimseyerek, yalnizca islevsel ve verimli degil, aym

zamanda herkes i¢in esitlik¢i ve zenginlestirici bir gelecek insa edebiliriz.
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