ISTANBUL TEKNIiK UNIiVERSITESI * FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

SiIBERNETIK MEKAN DENEYIMLERI

YUKSEK LiSANS TEZi

Merve TASLIOGLU

Bilisim Anabilim Dah

Mimari Tasarimda Bilisim Program

HAZIRAN 2018






ISTANBUL TEKNIiK UNIiVERSITESI * FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

SiBERNETIK MEKAN DENEYIMLERI

YUKSEK LiSANS TEZIi

Merve TASLIOGLU
(523121021)

Bilisim Anabilim Dah

Mimari Tasarimda Bilisim Program

Tez Damsmani: Ogr. Gor. Dr. Hakan TONG

HAZIRAN 2018






ITU, Fen Bilimleri Enstitiisii’niin 523121021 numarali Yiiksek Lisans Ogrencisi
Merve TASLIOGLU, ilgili yonetmeliklerin belirledigi gerekli tiim sartlari yerine
getirdikten sonra hazirladigi “SIBERNETIK MEKAN DENEYIMLERI” bashkli
tezini asagida imzalar1 olan jiiri 6niinde basar1 ile sunmustur.

Tez Damsmam :  Ogr.Gor.Dr. Hakan TONG ...
Istanbul Teknik Universitesi

Jiiri Uyeleri : Dr. Ogr. Uyesi Sema ALACAM ...,
Istanbul Teknik Universitesi

Do¢. Dr. Derya GULEC OZER ...,
Yildiz Teknik Universitesi

Teslim Tarihi : 04.05.2018
Savunma Tarihi : 04.06.2018

il






Aileme,






ONSOZ

Mimarligin dinamiklerini kesfetmeye dair yapilan yeni arayiglara katkida bulunmak,
bu tezin ortaya ¢ikma sebeplerinden biridir.

Bu tezin olusum ve gelisim siirecinde yardimlarmi ve destegini hicbir zaman
esirgemeyen; her konuyla ilgili degerli fikirleriyle teze Onciilik eden degerli
danigmanim Hakan Tong’a,

Tezi bitirebilmem i¢in bana bu degerli firsati sunan ve hi¢bir zaman destegini
esirgemeyen sevgili patronum Sinan Timogin’e,

Tiim egitim hayatim boyunca bana en biiyiik destegi veren, sonsuz bilgisi ve sabriyla
stirekli bana yeni seyler 6greten, her konuda arkamda olan, bu hayatta en giivendigim
ve sevdigim kisi, idoliim, bir tanecik ablam Hande Saglam’a,

Ayni1 Ozveriyi ve destegi gostererek, her sorunuma rahatlikla ¢6ziim bulan, sevgisini
ve destegini hicbir zaman esirgemeyen, sevgili Alper Saglam’a,

Bana olan giiveni ve inanci sayesinde bu siireci atlatabildigim, en biiylik destek
kaynagim olan, her giin ayn1 motivasyonla ¢aligmami saglayan, tez boyunca sonsuz
sabr1 ve sevgisiyle benimle bu yolculuga ortak olan Serkan Kizilkus’a,

Sevgisini ve destegini hicbir zaman eksik etmeyen, bu zorlu siiregte en biiyiik
motivasyon kaynagim, biricik dostum Damla Aribas Ulukol’a,

Her zaman yanimda olduklarini bildigim, gosterdikleri sonsuz destek, 6zveri ve giliven
icin sevgili anne ve babama,

Minnettarim.

Haziran 2018 Merve Taslioglu
(Mimar)

vii






ICINDEKILER

Savfa

L0205 0 /2T vii
0010110 00 S 1 35 2 P ix
KISALTMALAR ....uuttiiitiinsticistticsstscsssescsssnscssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss xi
CIZELGE LISTESI.uccucuuiinininininininininiaisiscssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses xiii
SEKIL LISTESI cucuuiiiinincinciscisinsininisisisesesessississsssssssssssssssssssssssssssssssssses XV
L0 77/ 8 T xvii
SUMMARY cuuuuriiiiiiiicinisssssnnennsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss Xix
L GIRIS  ciiiinincinincncncscscacsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssenes 1
1.1 Tezin Yontemi ve Kavramsal THSKIlET .........cocooveivviieeieeeieeeeeeeeeeeeeeeee, 2

2. SIBERNETIK KAVRAMI VE SIBER TEKNOLOJILER........ccecovuecuscmsuneuecnne 5
2.1 Sibernetik Kavraminin Ortaya C1KIS1........ocvvieeeriiiiieeniiiieeeeiiiee e 5
2.2 Mimarligin Siber Teknolojilere Adaptasyonu..........ccceevveeevieeeniieeniieenineennne 8
2.3 Dijital Tasarim Ortaminda Etkilesimli Ug Boyutlu Sanal Cevre..................... 11
2.4 Artirnllmig ya da Karma Gergeklik Ortamlari............oooccveeeeniiiiieiniiieneeieee. 17
3. SIBERNETIK VE MIMARLIK ....cvetucminnuencnsansassscnsensusenssnsassssssscssasssssses 23
3.1 Sibernetik ve Mimarlik Kavramlarimin Diisiinsel Arka Plant.......................... 23
3.2 Siber Mimarlik Ortamlarmin Gelisimine Onciiliik Eden Utopyolar................ 25
3.3 Sibernetik Mekanin Deneyimlendigi Filmlerin Irdelenmesi........................... 28
3.3.1 Mekanin bOyULIart ........coocuviiiieiiiiiieeiiie e 32
3.3.2 Yapay1n DIlINCI...ccceiiiieieiiiiii e 35
3.3.3 Utopik mekanlar - Distopik gelecek..............cocvvvereieeveeeeirereeeneeeenenn, 38

3.4 Sibernetik Mimarlik Alaninda Gergeklesmis Interaktif Giincel Pratikler........ 43
4. SIBERNETIK MEKAN.....cciiinininininininissississsssesssssssssssssssssssssssssssssssssens 51
4.1 Sibernetik Alan Iginde Mekan Kavrami............c.cocooeevoveveeveveeeseeeeennns 51
4.2 Sibernetik Mekan Yaratmada Sanal Gergekligin Aract Olarak Rolii............... 54
4.3 Soyutlanmig Siber Mekanin Temsili.........ccccoeeriiiiiiiniiiieeiiiie e, 57
4.3.1 Soyutlanmig siber mekan ONerisi .........ccueeeeeriiieeeriiiiieeeeiiiee e 58

5. ONERI SOYUTLAMA: SIBERNETIK MEKANIN BiCEMLERI................ 63
5.1 Hikayenin Soyutlanmasi: Giinliik Bir AKtivite.........ccovceiiviiiniiiiniiieniieee 64
5.2 Hikayenin Mekana AKtarimi .........ccccueeeeeiiiiieeniiiiee e 65
5.3 Mekanlar Arast SIGIAYIS ...eceeeuviieeeriiiieeeeiiiieeeeiiee e e et e e e e ereeeeeeenaeeeeeeaaeeeas 70

6. SONUGQC  oeeeiteiiieiicseeccssntecssutecssssesssstscsssesssssesessssssssssesssssssssssesssssssssssssssssssns 73
| SO 0 2N Q7. N N 77
077783 0T 611 | T 85

X






KISALTMALAR

SG
AG
KG
CAD
BIiT

MIT
HCI
MMOW
KGISO

: Sanal Gergeklik

: Artirllmis Gergeklik

: Karma Gergeklik

: Computer Aided Design

: Bilgi ve lletisim Teknolojileri

: Architectural Association School of Architecture
: Massachusetts Institute of Technology

: Human-Computer Interaction

: Massively Multiplayer Online World

: Karma Gergeklik-Tabanl Isbirlik¢i Sanal Ortam

Xi






CIZELGE LiSTESI

Cizelge 2.1: Literatiir de gecen sibernetik tanimlari

Xiii






SEKIL LiSTESI

Savfa
Sekil 1.1: Varolussal mekanin grafiksel ifadesi (Norberg Schulz, 1971)................... 3
Sekil 1.2: Sibernetigin ana bilesenleri.........ccccoeeriiiiiiiiiiiieeiiiiee e 3
Sekil 2.1: John Berger’in fiziksel goriintiiye dair diisiinceleri (Berger, 2014).......... 10
Sekil 2.2: Sensorama, 1962 (Url-1).......c.c.covviiiiiiiiiiiiiiiiieeeceeeeeee e 12
Sekil 2.3: SketchPad, 1963 (Url-2, 2017)....ccciiiiiiiieieiiieeeeiee et 13
Sekil 2.4: Cook Info-Gonks Projesi (egitim tv, gozliik ve kulaklik) montaj1 ve
tasarimcinin mock-up giydigi fotograf, 1968........ccccovviiiiiiiiniiiiiice, 14
Sekil 2.5: Oculus SG cihazi (Url-4, 2018) ....coooiiiiiiieeee e 16
Sekil 2.6: Gergeklik-Sanallik stirekliligi (Milgram & Kishino, 1994)...................... 18
Sekil 2.7: Gergeklikten sanalliga kadar degisen gerceklik sirasi kavramlar: (Schnabel
M. , Wang, Seichter, & Kvan, 2007) .......cccooiiiiiieiiiiiieeeiiiee e 18
Sekil 2.8: Pokemon Go oyun ara yizli (Url-5, 2018) .....cevevriiiiiiiiiiieeiieeeee. 19
Sekil 2.9: KGISO-Sanal izleme topu ile yiiz yiize is birligi (Wang, 2005)............... 20
Sekil 2.10: Greg Lynn’in HoloLens ile yaptig1 tasarim asamalar1 (Url-6, 2018)......21
Sekil 2.11: HoloLens’ten alinan goriintiiler (Url-6, 2018)..........ccccvviieiiiiiieennnnen. 22
Sekil 3.1: The Grateful Dead ve Archigram stil karsilagtirmasi, Merve Taslioglu,
2HKE....... ... A A T 25
Sekil 3.2: Walking City, Archigram Arsivi (Url-7, 2018) ..cccvveveeiiiiiieiiiieeeeiee. 26
Sekil 3.3: Nakagin Kapsiil Kulesi, Tokyo, 1971 (Url-8, 2018).....cceeeeveviiiiieeennen. 27
Sekil 3.4: Sibernetik mekanlarin iiretilmesine Onciiliik eden filmlerin haritasi, Merve
TaslogIu, 2018 ..o 31
Sekil 3.5: ‘The Tesseract’ sahnesinden goriintiiler (Url-9, 2018)..........ccccveeeennen.. 32
Sekil 3.6: ‘The Tesseract’ sahnesinden goriintiiler (Url-9, 2018)..........ccccveeeennnen.. 33
Sekil 3.7: “Hall 9000” deaktivasyonu (Url-10, 2018)........cccccviieeiniiiiieniiiieeeiien. 34
Sekil 3.8: The Tesseract’ sahnesinden goriintiiler (Url-10, 2018).........ccccvveeeennneen.. 34
Sekil 3.9: “Samantha” isletim araytizii (Url-11, 2018) ....ccooviiiiiiiiiiiiiiiieeeeiee. 35
Sekil 3.10: Dr. Caster'in bilgisayara aktarilmis goriintiisii (Url-12, 2018)................ 37

Sekil 3.11: Yapay zekaya sahip android robot Ava’nin goriintiisii (Url-13, 2018)...37
Sekil 3.12: Interaktif ekranlardan olusan oda, Black Mirror, 2011 (Url-14, 2018)...38

Sekil 3.13: izlemeye duyarli ekranlar, Black Mirror, 2011 (Url-14, 2018) .............. 39
Sekil 3.14: Manzara kapli sanal ekran goriintiisii, 2011 (Url-14, 2018) ................... 39
Sekil 3.15: AG oyun goriintiileri, Black Mirror, 2016 (Url-15, 2018).........cccueeee... 40
Sekil 3.16: Infinity oyun simiilasyonu, Black Mirror, 2017 (Url-16, 2018) ............. 41
Sekil 3.17: Sanal klonlama araci1 Black Mirror, 2017 (Url-17, 2018)........ccuvveeee.... 41
Sekil 3.18: 2144 yil1, Yeni-Seul (Url-19, 2018) .....ccevviiiiiieiiiieeeiieeeeeee e, 42
Sekil 3.19: Orison ekranlarinin sanal gdsterimleri (Url-18, 2018) .........ccceeveeinnen.. 43
Sekil 3.20: The Uniqa Tower, dinamik bina cephesi, Viyana (Url-20, 2018)........... 45
Sekil 3.21: The Rotating Tower, David Fisher, Dubai (Url-21, 2018)..................... 45
Sekil 3.22: Hylozoic Ground, 2010-Venedik Bienali (Url-22, 2018)............cc......... 46
Sekil 3.23: Bond Finans Merkezi, Foster+Partners ve Heatherwick, Sangay
(Fotograflar: Laurian Ghinitoiu) (Url-24, 2018) ........ccccviiieeiiiiiieeiieeeeieee. 47

XV



Sekil 3.24: Zoomlion Genel Merkezi Sergi Binast mimari formu (Url-26, 2018).... 48

Sekil 3.25: D1s kabugun hareket asamalart (Url-27, 2018).......cccocevviieviiiiieeninennn. 48
Sekil 4.1: Marcos Novak’in WarpMap4DExt ¢aligsmast (Url-28, 2016)................... 52
Sekil 4.2: Cool anilar, simiilakr siireci diagrami, Merve Taslioglu, 2018................ 53
Sekil 4.3: Mimari veri alaninda ¢ok boyutluluk: xyz, zaman, bilgi, Florian Wenz,
1993 (Schmitt, 1999) ..c.neieiiieeee e e 55
Sekil 4.4: Oculus SG cihazindan deneyimler (Url-4, 2018) .......cccccvvvievviiiieeninennn. 56
Sekil 4.5: Yasama modiillerinin soyutlanmig temsili (Linaraki, 2013).................... 59
Sekil 4.6: Yasam kapsiillerinden modiiler bir dinlenme odas1 goriintiisii (Linaraki,
2003 ) ettt e e e et e e e et e e e e e bt e e e e e tbbeeaeeanbaeeeeennaes 60
Sekil 4.7: Veniis istasyonunun soyutlanmig temsili ..........ccoecveeeviieiniiieniieennineennne. 61
Sekil 5.1: “Bicem Alistirmalar1” Raymond Queneau, Merve Taslioglu, 2018......... 64
Sekil 5.2: ‘Modern Style’ mekan gegisleri, Merve Taglioglu, 2018......................... 65
Sekil 5.3: ‘Zamansiz’ mekaninin gecirdigi doniisiim, Merve Taslioglu, 2018......... 66
Sekil 5.4: Artcil bir zaman-mekan olusumu, Merve Taslioglu, 2018 ...................... 67
Sekil 5.5: Mekanin temsili renklerle ifadesi, Merve Taslioglu, 2018 ..................... 68

Sekil 5.6: Sisler i¢inde olusan mekanin belirsiz temsili, Merve Taglioglu, 2018 ..... 69
Sekil 5.7: Hikayelerin aktarildigi mekanlarin ‘Tesseract’r, Merve Taglioglu, 2018. 70
Sekil 5.8: Mekanlar arasi gegislerin temsili kesiti, Merve Taslioglu, 2018.............. 71

XVi



SiBERNETIK MEKAN DENEYIMLERI

OZET

Dijital tasarim siireci dontigebilen, etkilesimli, interaktif ve yapicidir. Dijital teknoloji
mimarlikta s6z sahibi olana kadar, insanlar tamamen fiziksel alanlarla sinirli kalmisgtir.
Ancak gecen yiizyil boyunca, insanlik ve fiziksel ¢evre arasindaki iliski giderek daha
soyut bir anlayisa kavusturmustur. Artik tekil dijital tekniklerden degil, genis bir dijital
diinyadan s6z edilmektedir. Teknolojinin mobillesmeye baslamasi, mesafe algisin
degistirmistir. Sibernetigi olusturan kavramlarin ortaya ¢ikmasiyla, mimarlik, ii¢
boyutlu alanin 6tesine gegerek, mekan kavramini uzamsal ve ¢cok boyutlu ortamlara
doniistiirmeye baglamistir. Bu doniisiim, siber mimarlik kavramini ortaya ¢ikarmig ve
simdi siber mimarlik, mekan ve zaman kavramlarina meydan okumaya baslamistir.

Her mimari deneyimin ¢ok yonlii bir olay oldugu agik¢a kabul edilmektedir. Bununla
birlikte, yaygin olarak kullanilan tasarim araglarmin bir¢ogu, mekan deneyiminin
zenginligini ve yapisim1 yakalamaya yonelik her tlrli girisim, somutlagmis
zihinlerimizin dogasini agiklamalidir. Artan karmasik mekansalliklar artik cagdas
yazihm ve dijital iiretim araglar1 kullamlarak iiretilmeye baslanmistir. Iletisim
teknolojilerine bagli sanal teknolojiler, insanin kiiltiirel, sosyal ve psikolojik baglamin1
degistirmekte, sonu¢ olarak tasarim fikri evrim ge¢irmekte ve mimarlik, artik
sibernetik mekani kucaklamaya baglamaktadir. Algisal, iletisimsel ve biligsel icerikler,
mekansal deneyimler icin yepyeni bir c¢erceve ¢izmektedir. Giinlimiizde dijital
araclarin kullanimimin yaygmlig: ile artan “ger¢ek” ve “sanal” deneyimler ayni
ortamda yasanmaya baslamistir. Bu varolus ikiligi, hem gercek hem de sanal olarak
birbirlerini etkilemislerdir. Gergek alan, i¢inde en azindan bir zaman dilimi i¢in sanal
alan1 barindiracaktir. Sanalin varligmmin benimsemesiyle birlikte, bu iki kavramin
sentezinden sibernetik mekan {iretilmistir.

Bu tez kapsaminda, sibernetik kavraminin ortaya ¢ikiginin, mimariye ve sanal ¢cevreye
olan etkileri tartigilarak; mimarligin siber teknolojilere adaptasyonu ve uygulama
bicimleri iizerinde durulmaktadir. Sibernetigi olusturan dijital katmanlarin literatiir
aragtirmalar1 yapilarak, gelisen teknolojiler ve pratikte gergeklesen veya gerceklesmesi
on goriilen mekanlar iizerinden yorumlanmaktadir. Siber mekanin farkli ortamlarda ki
temsil bi¢imleri incelenerek, bu siireclerin tanimladig: sibernetik mekanin temsilinin
nasil olabilecegi konusunda 6ngoriilere ulagilmaktadir.

Tez siirecinin dinamik dogasi, yaratic1 ve doniistiiriicii yaklagimlariyla, kendi i¢inde
katmanlasarak sibernetik mekanini yaratmasi amaglanmistir. Okuyanlarin zihninde;
kapal1 bir kutudan bakilan hareketli goriintiilerden baslayarak, Star Trek’in Atilgan’ina
biiylik bir sigrayis yapmasi ve oradan Veniis’te bir yasam kapsiiliinde uyanarak kendi
soyut siber mekanina dogru uzanan bir yol ¢izmesi hedeflenmistir.
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CYBERNETIC SPACE EXPERIENCES

SUMMARY

The digital design process is transformative, interactive and constructive. Until digital
technology has a role in architecture, people are completely confined to physical
spaces. However, during the last century, the relationship between humanity and the
physical environment has become increasingly abstract. It is now being talked about a
wide digital world not about simple digital techniques. Being more mobile of the
technology has changed the distance perception. With the emergence of the concepts
of cybernetics, architecture has begun to transcend the three-dimensional space and
transform the space concept into spatial and multidimensional environments. This
transformation has revealed the concept of cyberspace architecture and now
cyberspace architecture is beginning to challenge the concepts of space and time.

None of the countless techniques and behaviors that dominate architectural drawing
and narrative have influenced digital architectural design as taught in architecture and
academically. Technology has made an abstract perception between humanity and the
physical environment. The functional aspects of the physical architecture have
influenced the design of virtual worlds. Although the architectural design draws
attention to the forms and spaces that are created, the semantics of these places lies in
their functions. Digital diversity transforms the design process of architectural design
from a concrete depiction to a virtual depiction. As a consequence of the transitions of
the design environments from reality to virtuality, the boundaries of each one cease to
exist, and both worlds can be attributed to a general process leading to the finding of
alternative forms.

It is clearly accepted that every architectural experience is a versatile event. However,
many of the commonly used design tools and any attempt to capture the richness and
structure of the experience of space must explain the nature of our concrete minds.
Increasingly complex spatialities are now being produced using modern software and
digital production tools. Virtual technologies connected to communication
technologies change the cultural, social and psychological context of a person,
consequently the idea of design is evolving and architecture is now embracing
cybernetic space. Perceptual, communicative, and cognitive contexts provide a whole
new framework for spatial experiences. Today, "real" and "virtual" experiences, which
are increasing with the use of digital tools, are beginning to be experienced in the same
environment. This duality of existence affects each other both in the real and in the
virtual. The real space will contain the virtual space for at least a time slot. With the
adoption of the virtual entity, a cybernetic space has been produced from the synthesis
of these two concepts.

Computers represent the virtual discovery of materials and the designer's connection
to electronic images of his fictitious vision. Information technology influences all
creative arts that define new tools and environments in its evolution process. While
the architectural design process is faced with the challenge of new developments
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between technology and humanities, it is in enormous cooperation with different
disciplines that mediate between science and art. The computer develops a new form
of space with its digital technology and graphics that is not just formal or pictorial, but
also virtual. The concept of virtuality is often associated with the simulation of the
basic features of the physical space, with the visual aspects of the spaces.

The three-dimensional world is interactive, because the user goes beyond the limits in
the virtual environment. The virtual world is an environment in which everything can
be created and imagination can be improved. It contributes to a person's imagination
and then makes them an artistic way in the virtual world. Of course, space and
movement can be perceived physical or virtual. An architect can present the space as
a physical, concrete or visualizable example. It does not in any way renounce the
conceptual realm of human capabilities to mention to the embodiment. In this context,
the connections between real and virtual construct the reflection of the relational and
communicative dimension that constitutes the visual language of the space.

Cybernetics is an architectural concept that is synthesized between virtual, real,
biological, cyborg. Cyber architecture has now begun to manifest itself in the real
world, at every scale and stage. A question emerged because the concept of cybernetics
began to take place in architecture: Is the object created in the digital environment just
a representation? In fact, a complex model created by a computer is a simulation
beyond the outside world or a representation or an idea that consists of a specific
object; that is, the emergence of something that is not, and the truth of what is
imaginable.

There are also some intersection points between digital and physical space, as there
are significant differences in terms of boundaries of space. A virtual space can not be
constructed in the digital environment without the foundation of the physical space. It
may be thought that it is a paradoxical relationship between virtual space and physical
space, which keeps spaces together in an intertwined manner. Human interaction with
the environment activates multiple senses. Visual, tactile and auditory perception
creates a multitude of sensations in the human mind. It can create a new form of spatial
representation and change the sense of space. This information from the cognitive
sciences has recently entered into the rhetoric of space, in an attempt to discover the
lesser known relation to the meaning of living architectural essence. For these reasons,
it is important that architects realize that the spatiality of the living world is not a
geometric measure, but a spatial space captured by the context of use. Artificial space
created by virtual and real space in connection with each other is called 'cybernetic
space'.

Cybernetic space provides spatial and multidimensional qualities for architectural
design. In these environments, designers use overlapping physical and virtual products
and tools to achieve a common design solution. Within the common design, these tools
assume an additional role. As applications of design ideas and actions, the cybernetic
space becomes interactive and interactive. In cybernetic spaces, any object can have
more than one meaning, and the properties of objects may vary.

In cybernetics, space is produced in a multi-dimensional environment; physical space
and time independent, beyond estimates. Cybernetic space; provides a navigable and
interactive, spatially unlimited, multi-dimensional environment. This feature of the
cyberspace should not mean that it is in a place isolated or inaccessible from the real
world. As long as we have certain equipment, cybernetic is an open world because
there is no physical restriction.
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In this thesis, the effects of the emergence of cybernetic concept on architectural and
virtual environment are discussed and the adaptation and application forms of
architecture to cyber technology are emphasized. It is being interpreted through
developing technologies and spaces that are realized or expected to take place in
practice by doing research on the digital layers of cybernetics. By examining the forms
of representation of cyberspace in different environments, it is predicted how the
representation of the cybernetic space defined by these processes can be.

It is aimed to create a cybernetic space by layering within itself with the dynamic
nature of the thesis process, creative and transformative approaches. It is aimed at the
mind of the readers to create a path extending towards their abstract cyber space,
starting from moving images viewed from a closed box, to the making a forward leap
of The Enterprise in Star Trek and from there to waking up in a life capsule in Venus.
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1. GIRIS

Giliniimiizde, bilim ve sanatin tiim alanlarinda teknolojik gelisimin giiclii etkisi
gozlemlenir. Bu gelisim, tasarim siireclerini doniistiirme yetenegine sahiptir.
Teknolojinin mimariye olan etkisi, sayisal tasarim diinyasinin daha dinamik ve
gercekei algilanmasini saglar. Bu mekansal yanilsamalar sanal bir ¢evrede, gergek
diinyada insanlara ulasilamayacaklar1 fenomenleri deneyimlemek i¢in essiz bir firsat

sunmaktadir.

Tasarim disiplini i¢cindeki gergek ve sanal ¢evrenin algisal, biligsel 6zellikleri ile insan
faktoriinii ele alan ¢esitli alanlardan bilgiyi entegre ederek, kullanilabilir gorsel
bilimsel teknolojilerinin olusturulmasi i¢in insan-makine etkilesimli metodolojik
yonergeler iiretilmeye baglanmistir. Son yillarda tasarim ve etkilesim arasinda
gerceklestirilen arastirmalarin hedefi, gercek ve sanaldan iiretilen zenginlestirilmis
ortamlara ve oradan siber uzaya kadar uzanan siirecte, cesitli araclar kullanilarak

yaratici potansiyelleri ve teknolojileri kesfetmek olmustur.

Sanal ile gercek arasindaki iliski, sanal gergekligin onciileri olan Ivan Sutherland’in
kask seti ve Morton Heilig’in Sensorama’si, dijital diinyadaki fiziksel diinyanin izole
olmus yonlerini yeniden iiretmek igin yaratilmigtir. Bilgisayar terminolojisinde
‘sanal’, genellikle ger¢ekligin statik gdrsel temsilinin 6tesinde, kullanicinin her zaman
etkilesimde bulunabilecegi bir ortami belirten, dijital temsil veya simiilasyonla
iliskilendirilir. Modern avangard gruplarin One siirdiigli, sibernetik ve sayisal

katmanlar1 olan deneysel mimari projeler, siber mimarligin onciileri olmustur.

Siber mimarlik prensip olarak, bitmis mimarlik diye bir sey olmadigini kabul eden bir
olgudur. Insanlarin cevreyle etkilesimi her zaman tasarimin bir parcasi olmustur ve
birbirinden bagimsiz olaylar olarak diisiiniillemez. Gordon Pask, tasarim diigiincesinin
uygulanigint gdstermek icin erken bir 6rnegini sundugu, “In The Architectural
Relevance of Cybernetics” adli makalesinde (1969) mimarlik tasarimina yonelik
sistem odakl1 bir yaklagimin getirilmesinin, sibernetik mimarlik teorisinin gelismesine

yol actig1 ve mevcut tasarim uygulamalarini etkiledigini sdylenmektedir. Sibernetigin



mimarlikla iliskisi  agiklanirken, Pask'in  entelektiiel kiiltirde tasarimin
baglamsallagtirilmasi i¢in bir yol sagladigi ve bu bilginin tasarim diislincesini

gelismesini etkiledigi sdylenmektedir.

IIk siber mekan olusturma girisimleri, gelecek mekanlarin {itopik veya distopik
kurgularinin yaratildigi bilim kurgu filmlerinde veya {i¢ boyutlu ortamlarin
yaratilmaya baslandig1 dijital oyunlarla baslanustir. ilk mekan denemelerinin ¢ok
gercekei, ¢ok sanal, cok benzer ya da ¢ok siirreal oldugu soylenebilir. Siber mekanlar
tasarlanirken sadece gorsel acidan zengin degil, fiziksel mekanlar gibi, sosyal
etkilesim ve kiiltlirel degerleri ifade eden mekansal ortamlar gelistirmelidir. Sibernetik
mekan, insanlarin simdiki zaman etkilesimine bagli olarak degisebilen dinamik bir

mekan olma ¢abasindadir. Sonug olarak, tasarimin dinamik dogas tartigilacaktir.

Tez, gerceklerden sanalliga uzanan bir yol haritalamasi sunmay1 hedeflemektedir.
Farkli tasarim ortamlarinin etkilesiminin yaratici bir bigimde kullanmasinin mimarliga
olan etkisinin sdylemine katkida bulunmayr amaglanmaktadir. Teknolojinin
mimarligin hayatina girmesiyle birlikte, tasarimi ve tasarim siirecini nasil
doniistiirdiigii, glincel birtakim 6rneklerle ve verilerle desteklenerek incelenecektir.
Tasarimci olarak teknolojinin kapasitesini daha iyi anlamak ve deneyimlemek i¢in,
dijitallesmenin hayatimiza olan sosyal, dinamik, etkilesimli ve interaktif etkileri

sibernetik bir ger¢cevede temsili mekan bigemi olarak onerilmektedir.

1.1 Tezin Yontemi ve Kavramsal iliskiler

Gergek ve sanal mekanlar arasindaki etkilesim, deneyimlemeye bagladigimiz soyut
mekanda ki bogluklar, sibernetik mekan kavramini harekete gegirdi. Bir takim
kuramsal ve pratik bilginin, tasarim eylemine katkida bulunmasi kaginilmazdir.
Tasarimin smirlarimi genisleterek, insan deneyimlerini sekillendirmek ve tasarim
pratiginin karmagikliklarini ele almak icin tasarimcilar, siirekli gelisen ve yenilenen
araglart kullanmaktan ¢ekinmemelidirler. Marcus Vitruvius Pollio’nun “Firmitas,
Utilitas, Venustas” kavramlari ile mimarligin temelleri atildig1 zamandan beri, mekan
tasarim1 mimarinin ana bilesenlerinden biridir. Mekan, c¢esitli dinamik bilesenlerin
entegrasyonuyla tasarlanir. Teknolojinin gelisimiyle glinlimiizde ¢ok farkli bir noktada
olsak bile mimarlik bugiin bu temel ilkeden uzaklasmamaistir. Bu noktada Ponty’nin

“varolus mekansaldir” sozii akla gelir (Merleau-Ponty, 1962). Vitruvius'un diisey



mekansalligin yatay diizlemdeki yansimasini kabul ettigi sekli (Sekil 1.1) ise, Schulz'a

gore “varolugsal mekan1 tanimlar (Norberg Schulz, 1971).

Sekil 1.1: Varolussal mekanin grafiksel ifadesi (Norberg Schulz, 1971)

Morales'in de belirttigi gibi, mimarlig1 ilk olarak mekani kapsayan sanat olarak ele
alan Hegel’dir (Morales, 1969). Aslinda mekan kavrami, algisal mekan ve Euclid’in
tanimladig1 homojen geometrik mekandan ¢ok daha fazlasini icerir. Geometrik mekan
nesneldir, fakat insanlara mekanin ruhunu yansitir. Algisal mekan ise 6zneldir, zamana
ve kisiye gore degiskenlik gosterir. Bu iki mekani bir biitiin olarak degerlendirerek
varolugsal mekana ulasilir. Insan mekan ile etkilesime girdiginde, algisal mekan ayrik
mekana doniisiir. Mimari mekanin algilanmasi ile baslayan siire¢, insanin zihninde
yeniden diizenlenebilir ve bdylece politik, sosyal, kiiltlirel, sembolik ve anlamsal

deneyimleri igeren varolugsal mekana doniisiir (Norberg Schulz, 1971).
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Sekil 1.2: Sibernetigin ana bilesenleri

Tezin akisi, sibernetik kavraminin gelisiminde dijital teknolojiyle birlikte ortaya ¢ikan
kavramlarin entegrasyonunu anlatan siireglerin acgiklanmasiyla baglamaktadir (Sekil
1.2). Daha sonra sibernetigin mimarliga girisiyle ortaya c¢ikan diisiinsel arka plan

incelenerek, siber mimarligin gelisimine Onciiliik eden {itopyalara goz atilacaktir.



Literatiir arastirmalari sonucu siber teknolojiler anlatildiktan sonra sibernetik
mekanlarin deneyimledigini ya da sibernetik mekanin onciileri olarak haritalanmig
filmler bu bilgiler 1s18inda tekrar incelenecektedir. Siber mimarlik alaninda
gerceklemis pratiklere baktigimiz da ise giiniimiizde hangi nokta da oldugumuzu
gormek heyecan verici olacaktir. Sibernetik alan i¢inde sayisal mimari tasarim araglari
kullanarak yaratilan mekan kavramina deginilecek ve soyut siber mekanin temsil

bicimleri yaratilmaya ¢alisilarak, tezin siber uzay yolculugu son bulacaktir.

Tez, konusu ve anlatilan kavramlar geregi interaktif olmak zorundadir. Tez boyunca
karsilagilan gorseller ve bu gorsellerin  desteklenmesi amaciyla olusturulmusg
videolarin karekodlar1 verilmistir. Ilgili videolarm izlenmesi, konunun daha iyi

anlagilmasi agisindan 6nemlidir.



2. SIBERNETIK KAVRAMI VE SiBER TEKNOLOJILER

2.1 Sibernetik Kavraminin Ortaya Cikasi

b

“Tasarim olmayan bir seyin izdiiglimiidiir.’

Peter Anders

Ingilizce “vali” anlamina gelen “governer” sdzciigiiniin kdkeni Yunanca olan
“kubernétés” kelimesinden esinlenerek olusturulmustur. Latinceye “kibernetics”
olarak gecerek ve gilinlimiizde ki kullanimiyla “sibernetik” kavramina ulasir.
Etimolojik olarak “gemi kilavuzlugu/diimenci sanat” anlamina gelir. ‘Siber’ yapay
kontrol ve bilgisayarli otomasyon ile baglantilidir. Sibernetik, yapay olarak iiretilen
hayal edilebilir ortamlar baglaminda, genellikle bilgisayar tabanli ortamlar tarafindan
olusturulan elektronik alanlarla iligkili olarak kullanilan ¢ok boyutlu bir yer anlamina

gelir. Kavram olarak ‘sibernetik’ kelimesi fiitliristiktir.

Sibernetik kavraminin gelisimine dair ¢aligmalar II. Diinya Savasi’nin sonlarina dogru
baslamistir. Sibernetik kuramin onciilerinden olan matematik¢i Norbert Wiener,
mekanik caligmalarla gelistirdigi teorisini isimlendirme konusunda bir arayisa girerek
ve sibernetik kelimesini “karmasik, uyarlanabilir, 6zerk ve dairesel bir orgiitlenme
bicimini paylasan c¢esitli yeni fenomenlerin ortaya ¢iktig1 bir terim” olarak ortaya
koymustur (Krippendorft, 2007). Wiener, 1948 yilinda “Cybernetics: Or Control and
Communication in the Animal and the Machine” (Sibernetik: Ya da Hayvan ve
Makinede Kontrol ve Iletisim) adl1 makalesini yayinlamis ve 1950 yilinda bu makaleyi
gelistirerek, “The Human Use of Human Beings” adli kitabin1 ¢ikarmistir. Wiener’a
gore sibernetik, temelinde iki ana diislince bulunan haberlesme ve kontrol
kavramlarina dayanir. Birincisi, sistemin kararli hale gelmesini saglayan negatif geri
besleme diisiincesidir. Haberlesme ve kontrol sorunlariin ¢dziimlenmesi i¢in bir dil
ve o dile ait teknigin gelistirilmesi gerekir. Ikincisi ise, canli veya cansiz sistemlerde
kompleks bir sistemin biitiin parcalarinin birlestirilmesine yardimci olan bilgi

transferidir. Konuya dair elde edilen verilerin kavramlastirilip siniflandirilarak,



uygulama yontemlerinin arastirilmast gerekir. Wiener’in sibernetik kurami toplumlar
icin kapsayici bir kuram olma iddiasindadir. Dogadaki her sey, toplum da dahil olmak
iizere, entropi denilen yok olma veya diizensizlesme egilimi gostermektedir. Toplum
entropiye karsi koyabilmek i¢in geri besleme ile haberlesme ve kontrol yetenegini

gelistirmelidir.

W. Ross Ashby felsefi olarak daha az islenmis bir sibernetik tanimi ortaya koymustur.
Sayisiz fenomenin i¢inde yer alan dongiileri kabul ederken, sibernetigi; dogada insa
edilemeyen veya evrimlesemeyen seylerle ilgili tiim olasi sistemlerin ¢aligmasi olarak
tamimlamigtir (Ashby, 1956). Bdylece tasarimcilar1 ve goézlemcileri, sibernetigi
kesfedecekleri alanin igine esit bir sekilde yoneltmistir. Ashby’nin tanimi, bilisim
kuramini, olasiliklar iizerinde kendini deneyimleyerek, belirsizlikleri azaltarak, hayal
edilebilir ama kendilerini gergeklesemez olarak ortaya koyan sistemlere de

uygulanabilmektedir (Krippendorff, 2007).

Sibernetigi Otto Walter Haselaff, dinamik sistemlerin yap1 ve bilgi aligveris teorisi
olarak; Helmar Frank, bilgi ve bilgiye cevrilebilir sistemlerin teorisi ve teknigi olarak
tanimlayarak, Heinz Zemanek ise sibernetigin ¢alisma alaninin sunlar1 kapsadigini
belirtmistir: Bilgi Aligverisi Teorisi, Ayarlama Teorisi, Sistem Teorisi, Dil Teorisi,

Modeller Teorisi, Bilgi Degerlendirme Teorisi (Yozgat, 1992).

Cizelge 2.1: Literatiir de gecen sibernetik tanimlari

sibernetik
1948 Norbert Wiener karmasik, uyarlanabilir, 6zerk ve dairesel érgutlenme
1956 W. Ross Ashby dogada insa edilemeyen tim olasi sistemler
evrimlesemeyen tim olasi sistemler
1962 Otto Walter Haselaff bilgi sistemlerin teorisi
dinamik sistemlerin yapi teorisi
1963 Helmar Frank bilgi aligveris teorisi
bilgiye cevrilebilir sistemlerin teorisi
1960-1976 Heinz Zemanek dil teorisi

sistem teorisi

modeller teorisi

ayarlama teorisi

bilgi aligverisi teorisi

bilgi degerlendirme teorisi




William Gibson tarafindan sibernetik terimi Neuromancer adli bilimkurgu kitabinda
“Giinlik olarak milyarlarca operatoriin yasadigi bir haliisinasyon... Biitiin
bilgisayarlardan insan hayatina soyutlanmig bir grafik verisi. Akla hayale sigmayan
bir karmagiklik. Isik ¢izgileri, akil kiimeleri ve veri kiimeleri arasinda degisiyordu.”
olarak karakterize edilmektedir (Gibson , 1984). Gibson'in sibernetige yaklagimini ise
Mike Featherstone ve Roger Burrows, Cyberspace/ Cyberbodies/ Cyberpunk: Cultures
of Technological Embodiment adl1 kitabinda su sekilde anlatilmaktadir (Featherstone
& Burrows, 1995):

“Bu kurgusal diinyada sibernetik uzay, Gibson'm ‘matrix’ diye ¢agirdig, bilgisayarlarin bir
terminal araciligiyla kulakliklarla erisebilecegi kiiresel bir bilgisayar agidir. Bu ‘matrix’ de,
operatdrler, genig bir metropol gibi altinda yer alan gesitli renkli ikonik mimari formlara
kodlanmis, genis lic boyutlu veri sisteminin herhangi bir boliimiine ugabilirler. Veri sehri...
Belirli bir konum segildikten sonra, belirli alanlar1 taramak i¢in, li¢ boyutlu gosterimde hareket
etmek i¢in yakinlastirmak miimkiindiir. Gibson’nin siberuzayi, ayni zamanda, operatorlerin
ikonik temsilleri arasinda son derece gergekgi 'etkilesimlere' olanak tanir, boylelikle, var

olmak, ¢ok sayida farkli canli ortamlarda simiile edilebilir.”
Fiziksel diinyadaki sibernetik diinyanin yaratilmasinda teknolojinin rolii, kullanicilarin
fiziksel ve sanal gergeklik deneyimlerini eszamanli olarak tecriibe etmelerini
saglamaktir. Bu sayede, mobil cihazlarin ya da gerekli araglarin kullanilmasina olanak
saglayan, “gercek zamanli” bir hibrid uzay iiretilir (De Souza e Silva , 2006); (Dourish
& Bell, 2011). Benedikt; sibernetik mekan sayesinde, diinyadaki hayatin
karmagikligina yepyeni bir alan acildigini sdylemektedir ve ayni zamanda, siber alanin
kiiresel aga bagl, bilgisayarli, bilgisayar erisimli ve bilgisayar tarafindan iiretilen, ¢ok

boyutlu, suni veya ‘sanal’ gergeklik oldugunu belirtmistir (Benedikt, 1991).

Siborg Manifestosu yazar1 Haraway’in tanimlamalar1 su sekildedir (Haraway, 2006):

“Cyborg, sibernetik organizmadir, makine ile organizmamn karisimi, kurgusalin oldugu kadar
toplumsal gercekligin de yarattigi. Toplumsal gergeklik, yasanan sosyal iliskilerdir, en 6nemli
politik kurgumuzdur, diinyay:r degistiren kurgu. 20.yy. sonlarinda yasadigimiz bu mitik
zamanda, hepimiz yaratiklariz, makine-organizma melez yapisi olarak kurami ortaya konmus
ve imal edilen olarak; kisacasi, bizler cyborglanz. Cyborg, herhangi bir tarihsel doniisiim
olasiligint yapilandiran iki bagli merkezin, imgelem ile maddi ger¢ekligin konsantre

goriintlisidiir.

Cyborg, sibernetik organizmadir, makine ve organizmadan miitesekkil bir melez, kurgusalin

oldugu kadar toplumsal gercekligin yaratimidir.



(...) fakat bilim kurgu ve toplumsal gerceklik arasindaki simnir, bir yanilsamadir. Siborg, bir

¢esit ¢oziilmiis ve tekrar monte edilmis olandir, postmodern kolektif ve bireysel 6z.”

2.2 Mimarhgin Siber Teknolojilere Adaptasyonu

Insan ile dogal ve yapay diinya arasindaki iliskinin arastirilmas1 ve daha sonra ortaya
cikan etkilesimin karsilastirilmasi felsefede derin bir yere sahiptir. Gilles Deleuze,
"sanalin gerceklesebilmesi ve gerceklesmesi" (Deleuze, 1994) arasinda bir ayrim
yapar. Gergek ve sanal, birbirlerine ihtiya¢ duyan ve tamamlayan farkli dogalara
sahiptir.  Dolayisiyla  sanallik, fikrinin dogasinda olan  potansiyellerin
gerceklestirilmesi ihtimalinde anlamlidir. Gibson, cisimlerin sosyal ve fiziksel
etkilerini ve bunlarin bizimle olan iliskisini i¢eren ‘affordance’ terimini ortaya atar
(Gibson , 1979). Norman ‘affordance’ teorisini bilis kavramlari ile birlestirerek, daha
ileriye gotiiriir ve ‘affordance’ terimini "gergek" ve "algilanan" olarak kategorize eder
(Norman, 1988). Biitiin bu teorilerin ortak noktasi, gercek ve sanal nesneler arasinda

soyut bir baglant1 oldugu ger¢egine dayanur.

Gegtigimiz ylizyilda, bilgisayar grafikleri ve yeni gelistirilen araclarin tanitimi ile ilgili
kavramsal ve mekansal doniistimler ortaya ¢ikmistir. Ancak, mimarlik ve mimarligin
temsili sabit kalmigtir. Tarihin biiyiik bir boliimiinde, insanlarin kendi gergek fiziksel
cevrelerine tamamen bagli olduklarini goriilmektedir (Sharma & Dogne, 2016). Ancak
son yillarda, insanlarin farkli bagimliliklar kazanmislardir. Mimari ¢izim ve anlatima
hakim olan sayisiz teknik ve davranigtan hicbiri, mimarligt ve akademik olarak
ogretildigi sekliyle sayisal mimari tasarimi etkilememistir. Teknoloji, insanlik ve
fiziksel ¢evre arasinda soyut bir algi gecisi saglamistir. Fiziksel mimarinin iglevsel
yonleri sanal diinyalarin tasarimini etkilemistir. Her ne kadar yaratilan formlar ve
mekanlar i¢in mimari tasarim dikkat ¢ekse de, bu yerlerin semantigi de islevlerinde

yatmaktadir.

Bilisim teknolojilerinin son yillarda yeni ortamlar tanimlamasiyla birlikte; hayatimizin
her alanina giderek niifuz eden teknolojilerin getirdigi ongoriilebilir degisikliklerin
yaninda, beklenmedik ve dngoriilemeyen doniisiimleri ortaya koymaya basladigimiz
disiplinler arasi alanlar olusmaya baslamistir. Elektronik ve mekanik bilesenlerin
kullanim1 giinliik yasamda bir zorunluluk oldugu gibi, tasarim asamasinda da bir
zorunluluk haline gelmistir. Bilgisayarlar, malzemelerin sanal kesfini ve tasarimcinin

hayali vizyonunun elektronik goriintiileriyle olan baglantisin1 temsil etmektedir. Bilgi



teknolojisi, evrim siirecinde, yeni ara¢ ve ortamlar1 tanimlayan tiim yaratici sanatlari
etkilemektedir. Mimari tasarim siireci, teknoloji ile beseri bilim arasinda yeni
gelismelerin meydan okumasiyla karst karsiyayken, bilim ve sanat arasinda
arabuluculuk yapan farkli disiplinlerle muazzam bir isbirligi i¢indedir. Bilgisayar,
dijital teknolojisi ve grafikleri ile sadece temsili veya resimsel degil, ayn1 zamanda
sanal olan yeni bir mekan bi¢imi gelistirmektedir. Sanallik kavrami, ¢ogunlukla
mekanlarin gorsel yonleriyle, fiziksel alanin temel 6zelliklerinin simiilasyonu ile

iligkilendirilmektedir.

Mimarlik alaninda bilgisayar ilk kez 1950’liler de kullanilmigtir. 1960’larin basinda
ise MIT de ilk interaktif bilgisayar grafiklerinin bulusuyla birlikte, bilgisayar destekli
tasarimlarin “computer aided design (CAD)” gelistirilmesinin miimkiin olabilecegi
diistiniilmeye baslanmistir. Mimarlikta bilgisayarlar yardimiyla ilk biiyiik konferans
Boston Mimarlik Merkezi’nde 1964 yilinda ger¢eklesmistir. 1970’ lerde gosterilen ilk
reaksiyon; bilgisayar kullaniminin 6zellikle modernizmin karsisinda yer almasi
seklinde gerceklesmistir. Bu yiizden ancak 1980’ler de bilgisayar destekli tasarim
yazilimlar1 mimarlik sahnesinde yerini almaya baslayabilmistir. Ayni1 zamanda
multimedyanin kullanimi da, mimarligin yayginlasan sdylemleri disinda kullanim

alanlarinin da olabileceginin diisiiniilmesine neden olmustur.

Kullanicinin goérsel mekana daha istekli bir sekilde dahil olmasi halinde sanalliga
olanak taniyan temsil, ronesans doneminde alanin dogrusal perspektif grafik gosterimi
yoluyla kurulur. Perspektif cizimine yonelik gelistirilen bilgisayar programlar: ile
yapili cevrenin daha gercekei bir 6nizlemesine ulasmak amaclanir. Fakat ekran-tabanli
bilgisayar goriintiilerinde higbir zaman somutlastirilmis alanlar elde edilememektedir.
Onemli olan, dnizlemeden sonra goriintiide yapilacak olan degisikliklerin, kullanicinin
katilimiyla gergeklesecek olmasidir. Kullanicinin deneyimleri, entelektiiel, duyusal ve
hatta bedensel anlayislar1 arttirabilir. Dijital imgeler, dokunma, ses ve hareket
sentezinden ortaya cikan deneyimin niteliklerini temsil etme olasiligin1 da ortaya
koyar. Bu tiir mekanin fiziksel goriintiisii, soyutlama ve ger¢ek duyu aracili gorsel
alanin sanal taklidini igerir. John Berger’in de dedigi gibi teknolojik yenilikler
goriineni var olandan ayirmayi kolaylastirir (Sekil 2.1). Grafik alan gosterimi olarak
perspektif ¢izimi, yalnizca fiziksel alanin {igiincii boyutunun gorsel illiizyonu ile degil,
izleyicinin bir ¢esit psikolojik katilimini ve resmin igine alinmasini saglayarak,

mekanin gergek ve sanal boyutunu kapsar (Cahtarevi¢, 2008). Gergek ya da sanal dilin



destekledigi mekansal olusum; baglamindan kopmus, kavramsallastirilmis ve

ideolojik olarak insa edilmis olsa bile, gézlemcinin hayal giicli ve deneyimine agik

olmalidir.
sy.26-27
John Berger Glnlmuazde her yanda bol miktarda imge var.
Gérﬁnﬁre Dair Daha 6nce hi¢ bu kadar ¢ok sey incelenip

seyredilmemigti. Her an, gezegenin ya da ayin
ote ylhzinde nesnelerin nasil gérindigine bir
g6z atabiliyoruz. Gérantller gimsek hiziyla
kaydedilip aktariliyor.

Ancak bununla, bir gey masum bir bigimde
degisti. Eskiden goérantller elle tutulur
gévdelere ait olduklarindan bunlara fiziksel
goriintl derdik. Simdi her sey ucucu. Teknolojik
yenilikler gdruneni varolandan ayirmayi
kolaylagtirdi. Ve bu tam da yururlikteki sistemin
efsanesinin surekli olarak sdmirmesi gereken
sey. Gorinumleri kinlmalari, aslinda tek bir
istahin kinlmalari, hep daha fazlasini isteyen
istahin.

Bu ylizden (ve istah kavraminin fiziksel
cagrigimlari dasundllrse tuhaf bir bigimde)
varolan, yani gévde, ortadan kayboluyor. Bir igi
bog elbiseler ve arkasi bog maskeler
seyirliginde yasiyoruz.

Herhangi bir Glkedeki televizyon haber spikerini
dlsunun. Bu spikerler gévdesizlegtirilmig olanin
mekanik zirvesidir. Onlari icat etmek ve onlara
bugiin yaptiklari gibi konugmasini 6gretmek
sistemin yillarini aldi.
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Sekil 2.1: John Berger’in fiziksel goriintiiye dair diisiinceleri (Berger, 2014)

Etkilesim paradigmasi olarak hesaplama, son birka¢ yildir Bilgisayar Bilimi ve
Iletisim alanlarinda en umut verici teknolojik evrim sayilabilir (Luck ve digerleri,
2005). Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT) mimari alanda tasarim siireglerini
doniistiirme yetenegine sahiptir. Bitmis mekanlar yerine 'arayiizler' tasarlamaya
baslamak, kullanicilarin mekanlarla etkilesimde bulunmalari1i ve mekanlart
deneyimlemek icin kendi yollarin1 énermeye baslamalarii saglar. Ug¢ boyutlu diinya
interaktiftir, ¢linkii kullanicit sanal ortamda sinirlarin Otesine gecer. Sanal diinya
istenilen her seyin yaratilabilecegi ve hayal giiciiniin gelistirilebilecegi bir ortamdir.
Bir kisinin hayal giicline hayat katar ve sonra onlar1 sanal diinyada sanatsal bir yol
haline getirir. Elbette mekan ve hareket; fiziksel veya sanal olarak algilanabilir. Bir
mimar mekani fiziksel, somut ya da gorsellestirilebilir bir 6rnek olarak sunabilir.
Somutlagsmaya deginmek, hi¢bir sekilde insan kabiliyetlerinin kavramsal alanlarindan
-hayal giicii, bilis ve yargi- feragat ettirmez. Bu baglamda, gercek ve sanal arasindaki

baglantilar, mekanin gorsel dilini olusturan iligkisel ve iletisimsel boyutun yansimasini
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yapilandirir (Luescher, 2002). Jean Nouvel, mimarin bir sinema direktorii ile benzerlik
gostererek, 151k, hareket, iiretimleriyle kendi ritimlerinin, jestlerinin, imgelerinin,
planlarinin ve hayallerinin koreografisini yaratmasi gerektigini sdyler (Nouvel, 1997).
Mimarligin temel bir unsuru olan mekan, kullanicilarin deneyimini etkileyen
semboller ve goriintiiler ya da sembolik durumlar iiretir. Mekan tasariminda, ger¢ek
ve sanal evren arasindaki sentezi bilmek ve yiirlitmek gerekir. Sanal mimarlik zaman,

mekan ve birey arasindaki olusumdur (Simdes & Durdo, 2008).

2.3 Dijital Tasarim Ortaminda Etkilesimli U¢ Boyutlu Sanal Cevre

Sanal gercekligin arkasinda ki kavram “orada olmak” hissini iletmesidir.

Nicholas Negroponte

Mimari 6gelerin dijital temsili ve bu 6gelerin dijital manipiilasyonu, tasarim yapmak
icin alternatif araglar saglamistir. Cizim, modelleme, simiilasyon, animasyon, proje
sunumu artik bilgisayar tabanl teknolojiler kullanilarak yapilmaktadir. Bu ¢alismalar,
mimarligin hesaplamali temsilinin kullanilmamig potansiyelini ortaya cikarmustir.
Mimarlar sanal ortami gittikge artan bir sekilde iletisim ve tasarim 6gelerinin sunum
araci olarak kullanirlar. Sanal ortam; kullanicilarin tasarimla gercek zamanli olarak
etkilesime girmelerini saglamaktadir. Ancak yaklagtk 20 yildir mimari tasarim

stirecinde yaygin olarak kullanilmaya baglanmistir.

Mimarlik; etkilesime cevap vermeli, isteklere ve her ‘yeni insanin’ 6zelliklerine uygun
olmalidir. Etkilesim, bilisim teknolojileri, programlama, telekomiinikasyon, sosyoloji,
tasarim ve bircok ¢esitli alanlarda ortaya ¢ikabilecek nesneler arasindaki etkilesimin
dogasin1 ve kapsamini ortaya koyan bir kavramdir (Knish, 2014). Bu nedenle,
etkilesimli mimari, nesnelerin birbirleriyle, mekanla ve/veya bir kisi ile etkilesime
girdigi, degisen ihtiyaglara veya dis etkenlere gore degisebilen bir mimarlik alanidir.
Degisim hem fiziksel hem de sanal olabilir. Gergeklik kopyalanmadan yeni boyutlara
nasil genisletilir? (Boychenko, 2017). Tasarimci, gergek ve sanal tanimlarina bagl
olarak, tasarimin olusturuldugu ve iletildigi ortamlarla iliski kurar. Tasarimcinin sanal
alanlar i¢in bile olsa, tasarimi gelistirebilmek i¢in, gercek nesneler iizerinde diisiinmesi

gerekir. Dolayisiyla gerceklik ile sanallik arasindaki baglanti, dogal bir yapidan olusur.
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Glinlimiizde hem gercek hem de sanal alanda yasanabilir. Sehirler bile fiziksel ve sanal
aktivitelere gore organize edilebilir. Bu nedenle, bir kisinin bu iki asiriliga nasil
katilacagi merak edilir. Mimari nesneler kimliklerini koruyarak, ayni zamanda
diinyayla nasil iliski kurabilir? Giiniimiiz diinyasinin gergekliginde, sabit alanlarin
yant sira sabit kimlikler de artitk miimkiin degildir. Bu, gercek ve zihinsel alanin
doniisiimiinii sunar. Boyle bir doniisiim, yeni bulunmus teknikleri kullanarak, yeni

alanlarin icat edilmesini ister (Boychenko, 2017).

Sanal mimari i¢in tasarim ilkeleri, sanal mekan formunun islevi ve gorsellestirilmesi
arasindaki iligkinin agik temsilini ve tanimlamasini igerir. Bu tanimlama, sanal mimari
tasarimi i¢in bir temel saglar. Sanal mekan, sanal mimarinin yapisint anlamak i¢in bir
temel olusturur. Sanal gerceklik; bilgisayar tarafindan olusturulmus baska bir ortamu,
fiziksel diinyada bulunulan herhangi bir ortamdayken, belirli araclar kullanilarak
deneyimlenebilir. Bu ortam; ger¢ek bir mekanin temsili yada tamamen hayal {iriinii
olabilir. Sanallik, farkli baglamlarda farkli anlamlara sahiptir. Morton Heilig, Douglas
Engelbart, Myron Krueger, Ivan Sutherland, Thomas Furness, Frederick Brooks ve
Jaron Lanier, SG diinyasinda énemli katkilarda bulunan bilim insani, arastirmaci ve

girisimcilerden bazilaridir (Mathew, 2014).

Aug. 28, 1962 M. L. HEILIG 3,050,870 Immduciﬂg 0
SENSORAMA STMULATOR -

S == Sansorama

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

j ensnrama

* 3D
 WIDE VISION
o MOTION

o (OLOR

o STEREQ-SOUND

o AROMAS
E 7 * WIND
2/ i « VIBRATIONS

= OPATENTED

k

I<I- INVENTOR

Mowron L. Herry
o SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST, PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
Dorpon. Ir. Clarhiom TEL (213) 4592162

ATTORNEY

Sekil 2.2: Sensorama, 1962 (Url-1)
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Sanal gergekligin kokeni, 1960 yillarina dayanmaktadir. Bu alanda yapilan ¢alismalar,
insanlar ve bilgisayarlar arasindaki iletisimde eksik araclarin oldugu zamanlara
dayanir. Bu problem, dijital devrimin en 6nemli figiirlerinden biri olan Ivan E.
Sutherland'in arastirmasinin bir parcast olmustur (Uhrik, 2010). Gelistirilen ilk SG
cihazlari, 1962 yilinda Morton Heilig tarafindan patentlendirilen ‘Sensorama’ dir
(Sekil 2.2). Bu cihaz gorsellik olusturan hareketli goriintiiler i¢in kullanilir; ayni

zamanda sesleri, kokulari, dokunma hissini ve hatta hareketi simiile eder (Url-1, 2017).

Aynt yillarda, eski bir donanma radar1 uzmam olan Douglas Engelbart, insan
bilgisayar arayiiziiniin (HCI) gelismesi i¢in kendi yollarini olusturmaya baslamistir.
Ivan Sutherland ise, daha sonra bilgisayar destekli ¢izim (CAD) olarak adlandirilacak
yeni bir bilgisayar teknolojisi iizerinde ¢alismistir (Ebersole, 1997). Sutherland’in
MIT'de gelistirdigi ilk calismasi, ¢izimi ekrana gercek zamanli olarak aktaran bir
programdir. SketchPad adi verilen sistem, sibernetik alanindaki temel kesiflerden biri

haline gelmistir (Sekil 2.3).

Sekil 2.3: SketchPad, 1963 (Url-2, 2017)

Ivan Sutherland’in Head Mounted Display (1968) calismasina dayanan bu kavram,
Jaron Lanier ve takim arkadaglarinin SIGGRAPH’89 konferansinda tanittiklar: yeni
bir teknoloji olarak karsimiza cikmistir. Heim makalesinde “sanal gerceklik”
kavraminin ge¢misini kisaca sdyle 6zetlemistir:
“Jaron Lanier bu terimi 1986'da buldu... MIT'deki arastirmacilar, 1990'larin baglarindaki bu
ifadeden uzak durdular. ‘Sanal gerceklik’ yerine ‘sanal ortamlar’ dan bahsediliyordu. 'SG'
icindeki 'gergeklik' kelimesi, 'yapay zeka' ile benzerlik gosteriyordu... Askeri bilim adamlari
ise, ‘yapay ortamlar’ tercih ediyorlardi. Seattle'daki Washington Universitesi'ndeki Insan

Araylizli Teknoloji Laboratuvari'ndaki aragtirmacilar, ‘sanal diinyalar’ teriminde 1srar ettiler.

Ancak tiim protestolara karsi, Lanier'in tanimlamasi kendi kendine tutuldu.” (Heim, 1995)
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David Kurmann'a gore, bilgisayar destekli tasarimdaki gelismeler dort ana kusakta
analiz edilebilir. Kurmann, “Bits and Spaces” de, mimari tasarimda kullanilan bu dort
nesil bilgisayar araglarmi tanitmaktadir. Ik nesil bilgisayarlar, 1965'te Sketchpad
kullanilarak ti¢ boyutlu goriintiiler gelistirebilmistir. William J. Mitchell, "1970'lerin
basinda, bilgisayar destekli mimari tasarim sistemleri glindelik mimari uygulamalara
niifuz etmeye baslamistir” diye belirtmektedir (Mitchell, 2004). 1980'li yillarda, ikinci
neslin hedefini, tasarimda verimlilik olarak ortaya c¢ikarmistir. Kurmann, bu iki
evrenin tasarimlarin iki boyutlu bir temsili iizerine ve kagida plan yazdirmak i¢in
tabakalarin kullanilmasi iizerine kuruldugunu iddia etmistir (Kurmann, 2001). Ugiincii
nesil bilgisayarlar ise ii¢ boyut kavraminin dijital ortama aktarilmasini saglamistir. Bir
tasarim araci olarak ii¢ boyut kavrami sanal gercekligin gelisiminin baslangici olarak
tanimlanmistir. Son olarak, Kurmann “Bilgisayar oyunlarinda neredeyse gercekei,
interaktif iic boyutlu alanlarla karsilastiktan sonra, tasarimcilar tasarim igin benzer
imkanlar Ongormiistiir. Bu gelisime paralel olarak, tasarim i¢in yeni hedefler

tanimlanmistir.” diye eklemistir (Kurmann, 2001).

Peter Cook, elli yildan fazla bir siire dnce gorsel araglarla kullanicilarin kendi
ortamlarin1 degistirdikleri “kisisel mimari” fikrini 6nermistir. Transistor telsizlerin
yayginlastirilmasindan  on yil sonra, tiiketici elektroniginin devam eden
minyatlirlestirilmesi Archigram’1 kisisel mimari arayislarinda yeni bir tiir olugturmaya
cesaretlendirir. “Bir kisinin ¢evresi, ortamin kendisinden daha kolay bir sekilde

=

degistirilebilir” ilkesini ortaya atar. Kulaklikli mikrofon setinin (Sekil 2.4) “egitici”
amaglar icin kullanimini O6ne slirmesi, Archigram’in modernist ilerleyise olan

bagliliginin, psikedeliyadan daha fazla oldugunu dogrular (Sadler, 2005).

Sekil 2.4: Cook Info-Gonks Projesi (egitim tv, gozliik ve kulaklik) montaj1 ve
tasarimcinin mock-up giydigi fotograf, 1968
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SG, insan ve bilgisayar arasinda ger¢ek zamanl etkilesime izin veren, ii¢ boyutlu
uygun bir arayiiz olusturarak, dijital mimari i¢in bir tasarim ortami haline gelir. 3
boyutlu gercek zamanl bilgisayar ortamlari, interaktif medya ve gosterimde yer alan
hareketler araciliiyla duyusal alan algisina daha fazla esdeger temsil saglar. Gerhard
Schmitt, Information Architecture kitabinda SG ve dijital mimarlig1 asagidaki gibi
aciklamistir (1999):
“Mimarlik, bilim ve sanat arasinda bir disiplin olarak, son derece soyut sunum araglariyla giiclii
fikirler iletme yetenegini gelistirdi. Modern Mimarlik'in baslangicindan beri, bu soyutlama
tasarimin kendisini ve yeni formun yaratilmasini etkilemeye baslamistir. Tasarim
soyutlamalari gelecek mimarinin temelini olustururken, 6nceden insa edilmis mimari ger¢eklik
gecmisin soyutlamasina doniisiir. Boylece, gerceklik ve soyutlama arasindaki ¢oziilme siniri
ve yap1 zanaatindan uzaklasarak sanal yapilar olusturma sanati haline yonelme egilimi ile SG
yeni mimarhig1 simiile etmek igin milkemmel bir ara¢ haline gelir. Bu sonugta mimarligin
soyutlasmasina neden olabilir.”
Ivan Sutherland’in 1965'de yaymlanan The Ultimate Display adli ¢alismasi
aragtirmacilara ve tasarimcilara mekansal veri sunma olasiligiyla ilgili 6nemli bir
ilham kaynagi olmustur. Ileride, devrim niteliginde olacak calismasmnin sonucu
bugiinkii SG sistemlerinde kullanilan 3 boyutlu baslik ve 3 boyutlu eldivenlerin

temelleri olmustur.

SG alaninda neredeyse 30 yil boyunca yavas ilerleyen gelismelerden sonra, 90'l
yillarda teknoloji alaninda giiclii gelismeler, SG’in de yogun bir sekilde ilerlemesine
on ayak oldu. CAADRIA 2001 konferansinda yayinlanan bir makalede ‘sanallik’
terimi 'tasarim gelistirme siirecinin ve temsil tekniginin farkli evrelerindeki bilgisayar
uygulamalart' (Maher, Gu, & Li, 2001) olarak kabul edildi. Bu alandaki son gelismeler,
bilgisayar tabanli simiile edilmis ortam olan SG diinyalarin veya ¢ok oyunculu
cevrimi¢i diinyanin (MMOW-massively multiplayer online world) olusturulmasini
icermektedir. Kullanici gereksinimlerine bagli olarak bircok temaya dayanan bir dizi
sanal diinyay1 betimleyen ¢ok sayida ¢ok oyunculu g¢evrimi¢i oyun vardir. Bu tiir
oyunlarin en yaygin bicimi fantastik diinyalar iken, gercek diinyaya dayananlar
nispeten nadirdir. Cogu MMORPG'nin gercek zamanli eylemleri ve iletisimi vardir.
Etkilesim genellikle sozeldir. Gergek zamanli eylemlere ses de dahil edilebilir. Bu da

sanal diinyay1 gercek diinyaya daha ¢ok benzemesine neden olur (Mathew, 2014).

SG ortamlari i¢inde son gelinen noktay1 en iyi 6zetleyen Oculus VR firmasinin sanal

gerceklik cihazlaridir. Oculus Rift (Sekil 2.5), 2016 yilinda Amerikali girisimci Palmer
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Luckey ve bilgisayar oyunu piyasasinin Onderlerinden John Carmack destegiyle
diretilmistir. Son gelistirilen iirlin giiniimiizde, entegre 360° mekansal ses 6zelligi ile
baska bir mekanda olma hissini giiclendirmektedir. Sezgisel kontrolii ‘touch
kumandas1’ sayesinde, kullanicilar gercek el deneyimini sanal ortamda hayata
gecirebilmektedir. Cihaz, sanal ortamda bir oda deneyimini tamamen desteklese bile,
gercek ortam da alt1 derecelik bir hareket 6zgiirliigii saglayabilmektedir (Url-3, 2018).
Gelistirilen son cihazinin en dnemli 6zelligi ise, calismak icin harici bir baglantiya
ihtiya¢ duymayacak olmasidir. Son derece net optikler, entegre mekansal sesler ve
optimize edilmis ii¢ boyutlu grafikler ile sanal gergekligin geldigi nokta, sibernetik

mekana bir adim daha yaklagmamiza imkan saglar.

Sekil 2.5: Oculus SG cihaz1 (Url-4, 2018)

Gilinlimiizde sanallastirma, sadece uzaktan bir tele-varlik bi¢cimi degil, ayn1 zamanda
sanal ortamda bazi dinamik degisikliklerin simiilasyonunu gergeklestirir. Sanal
ortamlar; seyircinin yoniinii, yolunu ve hizin1 degistirerek gorsel alanda hareket algisi
saglar. Sanal gerceklik 1960'lardan beri ¢ogunlukla bilgisayar oyunlar i¢in denenmis
olsa da, yakin zamana kadar tiiketici islem giicliniin sanal ortamlar i¢in ayirt edilemez
hale gelmesiyle SG cihazlar1 yetersiz kalmaktadir (Kopiec, 2018). SG teknolojisinin

yetersizligi, zenginlestirilmis ortamlarin gelistirilmesine 6n ayak olmustur.

16



2.4 Artirllmis ya da Karma Gergeklik Ortamlan

Gergek ve sanal nesnelerin gorsel sentezine izin veren araglarin gelistirilmesi, bu
ortamlar arasinda yeni karisim olasiliklar1 saglar. Karma ya da artirilmis gergeklik,
sanal ve gercek ortamda nesnelerinin bir arada bulunmasina olanak taniyan, gergcek
deneyimi hissettiren, gercek zamanli yeni bir arastirma ve uygulama alanidir. Dijital
medyanin kullanimi agirlikli olarak yaratici tasarim siirecini dijital diinya ile sinirlar.
Ancak tasarimcilar, dijital ve fiziksel araglar arasinda hem geleneksel hem de
alisilmamis yontemlerle; dijital ve fiziksel alanlar arasinda rahatca hareket etmek igin,
bu alanlarda daha fazla 6zgiirliige ihtiya¢ duymaktadirlar. Dijital gesitlilik, tasarim
sirecini mimari tasarimin somut bir tasvirinden sanal bir tasvirine doniistiirtir. Tasarim
ortamlarinin gerceklikten sanalliga gecislerinin bir sonucu olarak, her birinin sinirlar
ortadan kalkar ve her iki diinya da alternatif form bulgularina yol acan genel bir siirece

baglanabilir.

Gorsellestirme ve eglence/oyun alaninda daha ¢ok one ¢ikan karma gergeklik (KG),
grup ¢alismalarina olanak verdigi i¢in calisma ortamlarinda da dikkat ceker. Isbirlikgi
internet ortamlarin1 (Billinghurst & Kato, 1999) ve bilimsel gorsellestirme
(Schmalstieg, Fuhrmann, Szalavri, & Gervautz, 1998) gibi uygulama Ornekleri
arasinda yer alir. KG, bir grup insanin ayni isi ve iletisim alanini paylagsmasina izin
veren alternatif bir ortam saglayabilir. Cesitli dijital ve fiziksel ortamlar birlestirilerek,
mimari tasarim siireci hem fiziksel hem de sanal ortamlarda farkli algilar, kavrayislar
ve mekansal hacim kavramlar ile zenginlestirilebilir (Schnabel & Wang, 2009). Bu
nedenle tasarim ortaminda AG ve KG uygulamalari, mimari tasarim baglaminda dijital
ve somut hissiyat1 arttirir. Schnabel, ¢esitli medya ve alemlerle karisan ve birbiriyle
etkilesime giren mimari tasarimin farkli, acik uglu ve elestirel yaklagimini yenilikei
mekansal ¢oziimlerle iletisim kurdugunu ve karsilikli etkilesime girdigini bildirmistir

(Schnabel M. , 2005)

Teknik gelismeler nedeniyle gerceklik ve sanallik son yillarda pek ¢ok farkli alanda
daha yaygin hale gelmistir. Second Life gibi ger¢ek diinyalar, gercek diinyay1 Google
Earth gibi gostermek icin kullanilan sistemler gelistirilmistir. Cogu zaman gercek ve
sanal icerik arasinda bir karigim bulunmaktadir (Koch, 2009). SG ve AG arasindaki en
onemli fark, SG'in aksine AG’in, fiziksel dliinyadan tamamen soyutlanmamasi, sanal
nesnelerin fiziksel diinyayla etkilesime girmesi ve ger¢ek diinya baglamina

yerlestirilmis olmasidir. Ayrica, AG gercek fizik kanunlara dayandigi i¢in SG’ten
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daha az yayilma gdsterir. Bu durumlarda, karma gerceklik kavramindan soz edilir.
Milgram tarafindan, karma gerceklik ortamlari, gercek diinya ve sanal diinya
nesnelerinin tek bir ekranda bir arada sunuldugu gibi tanimlanir. 1994'te Paul Milgram
ve Fumio Kushino “Sanallik Stireklilik” kavramin tasarlayarak (Sekil 2.6), bu farkl

alanlarin simiflandirilmasini yarattilar (Milgram & Kishino, 1994).

| Karma Gergeklik

Gergek Ortam  Artirilmis Gergeklik Artirilmis Sanallik Sanal Ortam
— <«

Sekil 2.6: Gergeklik-Sanallik siirekliligi (Milgram & Kishino, 1994)

Gergeklik-Sanallik siirekliligi arasindaki iliski 1994 yilinda Milgram’in tanimladigi
sekilde kabuliinii korumaktadir. Schnabel ve arkadaslarinin sundugu gerceklik tiirleri,
Milgram’in siniflandirmasinin gelistirilmesiyle ortaya ¢ikmistir (Sekil 2.7). Gergeklik
tiirleri, gercekligin derecesine gore degismektedir; sol tarafta, en yiiksek gerceklik
derecesine sahip ger¢ek gerceklik bulunur. Kapsamin 6biir tarafinda, ger¢ek diinyanin
tam tersi olarak anlagilabilecek olan SG yerlestirilir. Terimin genel tanimi, SG’in
kullanicinin bilgisayarla iiretilen bir diinyaya tamamen entegre bir siire¢ olmasidir
(Schnabel & Wang, 2009). AG ise sanal ve gergek diinyay1 birbirine baglayan bir
kavramdir. Sanal bilginin gergek diinyaya yerlestirilmesi yoluyla dahil edildigi bir
stirectir (Loffler ve digerleri, 2016)
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Sekil 2.7: Gergeklikten sanalliga kadar degisen gerceklik sirasi kavramlar: (Schnabel
ve digerleri, 2007)

Artirllmig gerceklik, gercekligin bir kismini sanal unsurlarla tamamlar ve kullanicinin
gercek diinyada var olma duygusunu korur. Gergek ve sanal nesnelerin etkilesimi,
kullanicilarin tepkilerine gore, gercek diinyadaki algiyr gelistirir. Bir dizi dijital ve

fiziksel ortami birlestirerek, mimari tasarim siireci hem fiziksel hem de sanal
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ortamlarda farkli algilar, kavrayislar ve mekansal hacim kavramlart ile
zenginlestirilebilir. Iki boyutlu grafiksel kullanici arayiizleri, komut satirlari, meniiler
ve ara¢ cubuklar1 gibi ¢esitli sekillerde erisilebilir iglevler sunar. Eski erisim modlar1
korunur, artiklik biriktirilir ve daha sonra kullanict i¢in her zamankinden daha hizli
O0grenme egrilerinin birlestirilmesi saglanir. Tasarimer ve tasarlanan nesne, gergek

nesnelerin gorsel metaforlari ile yiiklii arayiizlerle ayrilir.

Artirllmig gerceklik dijital katmaniyla senkronize olarak tasarimda asamasinda bir
mekanin seklini alabilir ve yonlendirebilir. Bu da, fiziksel hareketin bilgisayarla
etkilesime girmesi gerekeceginden, dogal olarak daha fazla insan deneyimi
yaratacaktir. Bugiin yaptigimiz seyin biiyiik bir kisminin su anda sadece kiigiik bir cam
pencereden goriilebildigi diisiiniildiigiinde, dijital bir katman olusturarak, mekanlar
belirlenen ihtiyaca gore, daha etkilesimli ve kisisellestirilebilir hale gelebilir. Bunun
parlak bir 6rnegi, sanal karakterlerin fiziksel diinyamiza yayildigi Niantic’in IOS ve

Android oyunu Pokémon Go’dur (Sekil 2.8).

Sekil 2.8: Pokemon Go oyun ara yiizii (Url-5, 2018)

Oyuncular cihazlariyla fiziksel olarak ytiriiyerek, kendi ortamlarini kesfederek, dijital
yaratiklar1 ele gecirmeleri gerekmektedir. Yaratiklar genellikle ‘Pokestops’ adinda
kendilerini gosterirler. Oyunuclar birden fazla rakip grup olusturarak, kazanmak i¢in
diger gruptan daha fazla 'yakalama’ gorevini gergeklestirmeleri gerekir. Disaridan
bakildiginda ¢ogu zaman, bir araya toplanmis bir sekilde, ¢evrelerinde fiziksel bir
seyler artyor gibi gdziikmektedirler. Belki de bu dijital ¢ogalmanin gergek olarak
algilandigina dair en biiylik kanittir. ‘Pokestops’lar genellikle oldukga tenha yerlerde
ortaya ¢cikmaktadirlar. Bu ylizden ‘yakalama’ gorevi sirasinda takimlar, haritalarda

gordiikleri en iicra koselerde aramalarini siirdiiriirler. Bu kapsamli arama sirasinda bir
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kag¢ cinayet yeri ortaya ¢ikardiklari i¢in, oyun 6nemli bir etki yaratmasina ragmen,
yasanan talihsizlikler sonucu ilk heyecan bagladiktan kisa bir siire sonra, kullanict
sayis1 hizla diismiistiir (Kopiec, 2018). insanlar diinyayla ve oyunlarla sahip olmaya

basladig1 etkilesimi, gercek diinyada fiziksel ortamlarinda aymi beklenti igine

girmislerdir.

Sekil 2.9: KGISO-Sanal izleme topu ile yiiz yiize is birligi (Wang, 2005)

AG, ayn1 zamanda, bir grup insanin ayni isi ve iletisim alanini paylagmasina izin veren
alternatif bir ortam saglayabilir. Wang, mimarlik ve insaat sektorlerinde yer alan
sorunlar1 ¢6zmek icin gelistirdigi sezgisel bir AG prototipini sunar (Wang, 2005).
Karma Gergeklik-Tabanli Isbirlik¢i Sanal Ortam (KGiSO) ad:1 verdigi bu uygulamay1
iki senaryo halinde uygulanir. Ag iizerinden yiiz yiize konferans (Sekil 2.9) ve uzak
alan konferansi iizerinden kullanilabilir. Sanal alan konferansi, paylasilan bir ¢alisma
alani, ii¢ boyutlu sanal modeller, iki boyutlu CAD ¢izimleri, veri tabanlar1 gibi ¢esitli
nesneler igerebilen bir ortak depolama tesisine dayanmaktadir. Her iiye sadece bireysel
gorlisti degil, ayn1 zamanda tartismanin daha fazla konum karigikligi olmadan
ilerleyebilecegi ortak bir goriise de sahip olabilir. Bu, grubun tiim iiyeleriyle goriisme
ve tam olarak etkilesim kurma ve birbirleriyle alakali etkinliklerin farkinda olma,
paylasilan caligma alaninda sanal is birligi i¢in gergeklik duygusunu artirma olanagi

saglar (Wang, 2005).

Wang, AG’in isin geleneksel yapisini nasil gelistirdigini veya degistirdigini
arastirmistir. Gergek ve sanal nesnelerin her biri ayn1 diizlemde hizalanmig 3 boyutlu
sanal modeli, sadece baglarina monte edilen ekranlar araciligiyla kendi bakis acilarini
bagimsiz olarak kontrol edebilen gruplar arasinda, ortak calismayi kolaylastirdigi
diistiniilmektedir. Gelistirilen isbirlik¢i ve bilissel etkinliklerden elde edilen sonuglar

incelenerek KG ile gelistirilmis tasarimin, iki boyutlu ortama gore karar verme ve
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mekanin fonksiyonun anlasilmasinin daha kolay oldugu 6ne stiriilmektedir (Schnabel
& Wang, 2009). Kvan ve arkadaglarinin bulgular1 ise; KG ortaminda calisan
kullanicilarin, tasarim hakkinda daha derin bir tartigma yliriittiigii ve geleneksel yiiz
yiize bir ¢evrede oldugundan daha yogun bir is birligine girdigi ile iligkilidir. Metin
tabanli bir iletisim veya SG, KG veya AG kullanan bir tasarim ortami, geleneksel
tasarim ortamlarindan {stiin hale gelmistir. AG kullanarak bir mekan iiretmek,
tasarimcinin dogrudan gerceklikle ilgili mekansal konularla etkilesime girmesine izin
verir, ancak ayni zamanda yeni tasarim unsurlari icerir. Gergeklikten sanalliga dogru
degisen ortamlar arasi etkilesim, tasarimla geligsmis bir iletisime daha derin bir katilim

saglar (Kvan ve digerleri, 2000).

Genel olarak oyunlarla birlikte taninmaya baglayan AG teknolojisi, mimarlarin tasarim
kararlar1 alma seklini de etkilemeye baslamistir. Bunun en giincel drneklerinden,
Microsoft’un gelistirdigi HoloLens AG teknolojisidir (2016). Tasarim asamasinda
mimarlarin kullanimi i¢in dijital bilgileri mimari modellere yansitmay1 saglamaktadir.
Greg Lynn, 2016 yilinda gerceklesen Venedik Bienali’'nde ABD Pavyonu’nda
gelistirdigi tasarimi1 sunmak i¢in ilk defa AG teknolojisi olan HoloLens'i kullanmastir.
Detroit'te yarim mil uzunlugundaki terkedilmis bir araba fabrikasi olan Packard
Fabrikasi'nin yeniden tasarimini istlenmistir. Microsoft ve GPS teknoloji sirketi
Trimble arasinda bir is birligi olarak baslatilan cihaz sayesinde, Lynn'in mekani
holografik olarak gorsellestirmesine ve seyretmesine olanak saglamistir (Sekil 2.11).
Lynn, “aslinda tasarim hakkinda diisiindiigliniizii degistiriyor” diyerek; lens sayesinde,
sanal yollarla on iki tane Tate Modern'i bolgeye yerlestirerek arazinin 6l¢egini tam
anlamiyla kavrayabilmesini sagladigini belirtmistir (Sekil 2.10). Lynn'e gore AG
teknolojisi, ayn1 zamanda tasarim ve mekansal niteliklerle ilgili kararlari normalden
cok daha erken bir zamanda yapmasina izin vermistir (Url-6, 2018) ve tiim

mimarlarin karsilagtigini belirttigi “ekrandan fiziksel alana bir proje almak” sorununa

¢cozlim getirdigini belirtmektedir.

Sekil 2.10: Greg Lynn’in HoloLens ile yaptig1 tasarim asamalar1 (Url-6, 2018)
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Sekil 2.11: HoloLens’ten alinan goriintiiler (Url-6, 2018)

KG teknolojisinin bir¢ok sinirlamalarina ragmen, insanlarin ¢alisma ve yasama
bigcimlerini degistirecegine olumlu bakilmaya baslanmistir. Teknolojik kiiltiiriin,
duyular1 belirgin bir sekilde siralaylp ayirdigi siiphesizdir. Pallasma, "gilindelik
mimarinin giindelik patolojisi" ni duyularin epistemolojisinin bir analizi ile anlatir.
Bagka bir deyisle, mimarlik “bize yer ve zaman ile iligki kurmamiz ve bu boyutlara
insani bir 6l¢li kazandirmamizin birincil aracidir” (Pallasmaa, 2011). Bir tasarimcinin
vizyonunun bagarili bir sekilde canlandirilmasi, insan katilimini ve sembolik
temsillerle etkilesimini incelemeyi gerektirir. Bilgisayar aracili temsillerin entelektiiel,
duyusal, duygusal ve bedensel biligsel siireclerle nasil etkilesime girdigine dair

anlayisimizi gelistirir.

22



3. SIBERNETIK VE MIMARLIK

3.1 Sibernetik ve Mimarhk Kavramlarinin Diisiinsel Arka Plam

“Gergek sey kendisinin ifadesi degildir, kendisidir.”
Nicholas Negroponte

Sibernetik, 1946-1953 yillar1 arasinda, New York’ta diizenlenen, yogun tartismalarin
ve goriismelerin yasandigi Macy Konferanslar1 serisinden sonra, disiplinler arasi
iligkilerin 6nemli bir etkilesim alani1 olarak bilinmeye baslanmistir (Herr, 2017).
Etkilesimli sanat alaninda sibernetigin ilk savunucusu ve egitmenlerinden olan Roy
Ascott’un, 1961 yilinda Londra'daki Molton Gallery'de sergilenen ‘Change-Paintings’
adl1 eseri, seyirciden katilimci etkilesim ihtiyacini ortaya koyan ilk sanat eserlerinden
biri olmustur. Sibernetik diisiinceye olan bu ilgi, sanat ve mimarlikta pek ¢ok alani
etkilemigtir. Mimaride es zamanl olarak Gordon Pask, Cedric Price ve John Frazer
gibi mimarlarin yaninda, degisim ve etkilesim yoluyla kullanicilara tepki veren
ortamlar elde etmek i¢in sibernetik diislinceyi mimarliga uygulayan cesitli mimari

projeler lizerinde ¢aligsmistir (Murrani, 2010).

1969 yilinda Gordon Pask, sibernetik ve mimarlik arasinda bulunan hayati baglantiy1
acik bir sekilde anlatan bir makale yaymlamistir. “The Architectural Relevance of
Cybernetics” (Sibernetigin Mimari ilgisi) adli makale, Londra'daki Architectural
Association School of Architecture (AA)’da sunulan bilime sinirlar etrafinda
odaklanan sira dis1 bir dizi tartisma ve sunumun bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir.
Pask o siralarda, AA'nin kadrosunda birkag yildir danisman olarak ¢alismistir. Sadece
sibernetigin mimariyle olan ilgisini tartigmakla kalmamis, bunun kabul edildigi ve
uygulamaya ge¢irdigi bir ortamda yasamistir. On dort yil sonra, MIT'de egitim ve
sistemlere ilgi duyan bir profesor olan Donald Schon (1983), meslektaslarinin mesleki
uygulamalarinda gelistirdikleri ve kullandiklar1 bilgiyi incelemistir (Glanville, 2009).

Gortisleri, mimarlara ve diger tasarimcilara 151k tutmustur.
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Siber mimarligin, sadece dijital bilesenleri igeren mimari bir anlayisa sahip oldugunu
sOylemek yanlis olur. Sibernetik; sanal, gercek, biyolojik, siborg, artirilmis ve karma
arasinda sentez olan bir mimari olgudur. Siber mimarlik artik kendini gergek diinyada,
her 6lgekte ve asamada belli etmeye baslamistir. Sibernetik kavraminin mimarlikta yer
almaya baglamasindan dolay1 ortaya bir soru ¢ikmigtir: Dijital ortamda yaratilan nesne
sadece bir temsil midir? Aslinda, bilgisayarin yaratti§i karmasik bir model, dig
diinyadan ya da belirli bir nesneden olusmus bir temsil ya da bir fikrin 6tesinde bir
simiilasyondur; yani, olmayan bir seyin ortaya ¢ikisi ve hayal edilebilir seyin gergegine
daha yakindir. Bu noktada, Nicholas Negroponte “Gercek sey kendisinin ifadesi
degildir, kendisidir.” diye belirtmistir (Negroponte, 1995).

Tasarimin nasil goriildiigi, gozlendigi ve etkilesimde bulunuldugu Onceden
tanimlanamaz. Ancak tasarimcinin sundugu niianslar, kullaniciyr belirlenmis bir
algoritma ile ilgili mekansal degisim i¢ine sokmay1 hedefler. Boyle bir mimarlik,
diinyadaki pek ¢ok epistemolojik bilinmezlik meselesine de deginmelidir. Oncelikle
‘tasarim’ ve ‘tasarimcinin ontolojisi’ faaliyetlerini anlamamiz i¢in Heidegger'in Sartre
tarafindan kesfedilen biling, varlik ve 6znellik kavramlarini ele alan ontolojik ve

varolussal fenomenolojisine dayali bir varolus felsefesine yonelmek gerekir.

Dijital diinya tarafindan ortaya konan fenomenolojik degisim, mimari algiyla birlikte,
mekan algisin1 da degistirmistir. Merleau-Ponty alginin temelini atmak i¢in yapilanma
kavramini benimseyerek bu fenomenolojik degisimi agiklamaya ¢alismistir (Macann,
2007). Teknoloji mobillesmeye basladik¢a, kent Olgeginde isanlarin algisi da
degismeye baslamis ve yasadiklar1 cevreyi nasil deneyimlediklerini etkilemistir.
Dijital tasarimin kurallariin degistigi bu donemde, “algoritmik ve iligkisel diistinme”
ye dayanan bilgisayar mantig1 bu ortamdaki tasarim siirecglerini tekrar ele almig ve
tasarimcinin  dijital ¢agdaki rolii yeniden degerlendirilmistir. Bilgisayarlarin
hesaplama ve tiretkenlik 6zellikleri, tasarimciya problem ¢ézme siirecine ¢ok boyutlu

bir sekilde yaklagma firsati vermistir.

Bilgi ¢agindaki zihin, mimari pratigin tiim yonlerini etkilemektedir. Bilgi, ¢evreyi
degistiren en biiylik etkenlerden biridir. Gilinlimiizde hesaplamali mimari tasarim
araclarini basit bir sunum araci olarak goren ve asil potansiyelini géz ardi eden bazi
tasarimeilar bulunmaktadir. Oncelikle bu diisiincenin Stesine bakmak ve tasarm
araclarin1 sadece araci olarak degil, tasarimin kendisi olarak gdrmeye baslamak

gerekmektedir. Tasarimcilarin, bu yeni c¢agda uygulamalarinda avantaj elde
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edebilmeleri i¢in yeni tasarim araglarindan en iyi sekilde yararlanarak, teknolojik
gelismelere ayak uydurmalar1 gerekmektedir. Sayisal alanda mimari olasiliklarin
dikkatle incelenmesi siber mekan ve hesaplamali tasarimin farkli egilimlerini anlamay1
gerektirir. Tiim kriterler birbirine entegre edildiginde siber alanin mimaride ki yeri;
uzamsal, etkilesimli, degisken, dinamik, akiskan, metamorfik ve soyut bilgi ortamini

iceren ¢ok boyutlu 6zelligine sahip olacagi sdylenmektedir (Ayoglu, 2005).

3.2 Siber Mimarhk Ortamlarmin Gelisimine Onciiliik Eden Utopyolar

1950’11 ve 1960’11 yillar cagin kiiltiirel hayal giicliniin yansimalarini pop-sanat, uzay
programlari, teknolojik buluslar, kars1 kiiltlir ve gengligin idealizminde goriilen yillar
olmustur. Ayni yillarda, sibernetik ve sayisal kontrol sistemlerinde kayda deger
gelismeler elde edilmis ve bu gelismeler tasarim ortamlarinda kendini gostermeye
baslamistir. Archigram ve Metabolistler gibi avangard gruplar, Cedric Price ve Yona
Friedman gibi mimarlar tarafindan siber mimarlik; metaforik ve ayn1 zamanda belirsiz,
kendini diizenleyen ve uyarlanabilir mimari ortamlarin tasarim paradigmalar1 olarak

diistiniildiigii goriilmektedir.

Sekil 3.1: The Grateful Dead ve Archigram stil karsilastirmasi, Merve Taslioglu,
2018
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Archigram, 60'lar ve 70'lerin basinda diinyanin her yerinde biiyiik ama kisa bir trend
olarak yasamis ve zamanlarinin kiiltiirel bir fenomeni haline gelmistir. Grup,
geleneksel olmayan provokatif fikirlerini cesurca dile getirerek, mimari modernizmin
kat1 temellerini sarsmistir. Bu yillarda yasanan geligmelerin mimariye olan etkisi, belki
de nesillerindeki tiim diger hareketlerden daha fazlasini yapan Archigram’in
caligmalarinda kendini gostermistir. Teknolojik bir gelecegin ilham verici vizyonlari,
yalnizca varsayimsal tasarimlarla acikca projelerinde yer almistir. Deyong’a gore; The
Grateful Dead’in Aoxomoxoa albiim kapaginda oldugu gibi ciddi, acimasiz ve anitsal
formlar yerine, Archigram; agik, renkli, fantastik ve hedonist! bir stile (Sekil 3.1)
sahiptir (Deyong, 2017). Projeleri, zekanin ve teknolojinin tiim diinya sorunlarinin
¢ozlimi i¢in yeterli olduguna inanan, teknolojiye meyilli bir mimar olan Buckminster
Fuller'in teorilerine dayanarak; biiyiileyici bir gelecegin makine ¢aginin bastan ¢ikarici

bir¢ok tekno-ilitopyanin pargasi olmustur.

o T 5

Sekil 3.2: Walking City, Archigram Arsivi (Url-7, 2018)

“Walking City” projesi, 1964'te Ron Heron tarafindan Archigram dergisinde bir
makale olarak onerilmistir. (Sekil 3.2). Siborg mimarligin ilk érneklerinden olan bu
projenin ana ilham kaynaginin NASA’nin yiikselisi, mobil firlatma rampalari,
hoverkraft ve bilim kurgu ¢izgi romanlar oldugunu sdylemiglerdir. “Walking City”,
siirlar olmaksizin gelecekte gdcebe bir yasam tarzi benimseyen diinya ¢apindaki

insanlar i¢in, kara ve deniz lizerinde kendi yapay zekal1 zihinleriyle hareket edebilen

! Hedonizm yani hazcilik, Kirene Okulu'nun, Sokrates'in grencisi Aristippos'un bir ogretisidir.
Hedonizm, hazzin mutlak anlamda iyi oldugunu, insan eylemlerinin nihai anlamda haz saglayacak bir
bicimde planlanmasi gerektigini, siirekli haz verene yonelmenin en uygun davranis bi¢imi oldugunu
savunan felsefi gortistiir.

26



biiylik gezici robotik yapilardan olusmaktadir (Blake, 1968). “Akilli yapilar” diinyanin
dort bir yaninda 6zgiirce dolagirken; ayni1 anda insanlarin ihtiyag ve isteklerine cevap
olarak farkli yerlerde yardimci birimlere ve bilgi aglarima baglanabilmektedir.

“Walking City” de farkli kiiltiirler ve bilgiler paylasilmaktadir.

Siber mimarligin gelisiminde etkisi olan modern hareketin temsilcilerinden bir digeri
ise Metabolistler?’dir. Metabolizm, 20. yiizyilin mimarlig1 ve sehirciligi igin yeni bir
yon Ongéren Japon mimari hareketidir. II. Diinya Savasi'ndan sonra ilk Japon
mimarlig1 hareketi, gelenegin, teknolojinin, insanin ve doganin sentezini ve uyumunu
saglamay1 amaclamistir. Binalarin ve sehirlerin organik olarak gelismesi ve
kullanicilarin ihtiyaglarina gore biiyiimesi gerektigi konusunda oncii fikirlerini ortaya
koymuslardir (Acharya, 2013). Kurokawa yasadigi ¢aga “Yasam Cagi” adini vererek;
mimarliginin, “Yasam Cag1” ilkesinin ruhunu temsil ettigini ve modern mimarligin ve
kiiltiirel kimligin soyutlanmasi arasindaki ortak yasami hedefledigini vurgulamistir
(Henket & Heynen, 2002). O dénemin mimari simgesi haline gelen en ayirt edici
yapilarindan biri de Nakagin Kapsiil Kulesi’dir (Sekil 3.3). Metabolik tasarim
felsefesi, degistirilebilirlik, modiiler binalar, prefabrik parcalar ve kapsiiller iizerine
kurulmustur. Modiiller, bireylerin ihtiyaclarina gore hareket eder, degisir veya

genisler, bdylece organik biiylime yaratmiglardir (Echavarria , 2005).

Sekil 3.3: Nakagin Kapsiil Kulesi, Tokyo, 1971 (Url-8, 2018)

Siber mimarligin ortaya atildigr ilk yillarda, mekanlar tasarlanirken yeni bir ‘fenomen’

yaratmasinin énemi vurgulanarak, “her yerlesim alanin fiziksel alanin {i¢ boyutuna,

2 Metabolistler, 1960 yilinda mimarlik elestirmeni Noboru Kawazoe ve bes mimar -Kiyoshi Awazu,
Kiyonori Kikutake, Kisho Kurokawa, Fumihiko Maki ve Masato Otaka- tarafindan kurulmustur.
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zaman ve davranig boyutlart dahil olmak {izere en az bes boyuta bagli; gergek bir
mekanin niteliklerini anlayip, yeniden isleyerek yeni bir yerlesim alan1 temsil etmesi”
temeline dayandirilmistir. Heidegger'e gore, “fenomenoloji, (...) kendisini kendini
gosterdigi sekilde; kendinden ¢ok goriindiigl seyi gostermesine izin vermek anlamina
gelir.” Onun igin, temsil kendini gdstermediginde fenomenolojik degildir. Ama
kendisinden baska bir sey gosterir ya da bunu bagka bir sey aracilifiyla kendi
kendisiyle paylasirsa basarili olmus demektir. Siber mimarligin amaci, paralel bir
gercekligin yerini almak, genisletmek ya da yaratmak degil; farkli ihtiyaglari
kargilamak icin “fenomenolojik” bir sanal bir diinya yaratmaktir (Baltazar dos Santos,

2000).

21. yiizy1l insaninin sonsuz potansiyeli olan etkilesimli ve daha esnek alanlara sahip
oldugunu, artik ayn1 zamanda bir biitiin olarak bu 6zellikleri yasadig1 ¢evreden de
bekledigini soylemek dogru olur. Mimarligin teknolojik gelismelerle bas edebilecegi
bir ¢evre yaratmasi gerekir. Sanal ortamda yaratilmis olan mimarlig: tanimlamaya
calisirken, gergek diinyada deneyimlenen mimarinin her yoniinii dikkate almak
miimkiin degildir (Baltazar dos Santos, 2000). Ancak sosyal gereksinimler ve
teknolojik gelismelerle ilgili biiytik bir gegmisi olan mimarliktan edindigi bilgiyi kendi
icine aktarmastyla miimkiin olabilir. Sanal mimarlik artik fiziksel diinyada mekan veya
yer aramaksizin, kendini gosterebilir. Bdoylelikle fiziksel mekan, sanal mekana

doniislir. Sanal mekan ise “siber mekana”a dogru evrim gecirmeye baslar.

3.3 Sibernetik Mekanin Deneyimlendigi Filmlerin irdelenmesi

“Filmin sliphesiz atasi.... — ‘mimarlik’tir.”
Sergei M. Eisenstein

Sinema; edebiyat, resim, miizik, mimarlik, heykel, fotograf, dans gibi bir¢cok giizel
sanatlarin gorsel ve isitsel birlesimidir. Cesitli sanatlarin birlesmesi, bir iletisim araci
olarak sinemay1 daha etkilesimli hale getirir. Sinema ve mimarlik arasindaki
etkilesimde, diger sanat bicimlerinden daha fazla fiziksel gerceklik vardir. Sinema,
mimari ¢evrelerin sanal ve gercek mekanlar1 olusturmasinda ve bu mekanlarin
insanlarin yasamina dahil edilmesinde rol oynadigi bir kesisim noktasi olarak
goriilebilir. Bu iki alandaki mekanin kesisim noktasin1 Schulz (1971) “tasarim

mekan1”, Lefebvre (1991) “temsili mekan”, Pallasmaa (2006) ise “yasanan mekan”
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olarak tanimlar. Virginia Woolf, “sinemanin yalmzca ve yalnizca sozciiklerle ifade
edilemeyeni kendi ortaminin olanaklarini kullanarak aktarmasi gerektigini” sdylerken,
sinemanin ayni zamanda “kendi basina, sozciiklerin olmadig1 diisiinsel bir ortam”

olduguna isaret eder (Woolf, 1972).

Mimari nesnenin yaratilmasinda ve film olusturulmasinda pek ¢ok benzerlik vardir.
Ayni sekilde bir film mekan iretilmesiyle, mimarlikta mekan iiretmek benzer bir
yaratici siirecten gecer. Mimarlik ve sinema, diinyanin gergekliginin yanilsamasini ya
da hayal diinyas1 yaratmak i¢in ayni teknikleri kullanir. Cilinkii etkilesimli ve duyusal
tepkiyi yerlesik bir formla ayirabilir ve izleyebilir. Ekran dili ve teknik kavramlar,
dijital teknolojiler daha erisilebilir hale geldikg¢e, yapili cevrenin algilanma siirecinin
yant sira mimari ve kentsel mekanlarin tasarim siiregleriyle bir araya gelir. Le
Corbusier (1930) filmlerin modern mimariyi temsil etmek i¢in miikemmel bir ortam
olduguna inandigindan dolay1, 1920'deki villalarin1 ve sehir planlarini gosteren
“L'architecture d'aujourd'hui” isimli belgesel niteliginde kisa film ¢eker (Colomina,
1999). Dietrich Neumann, sinema mekanini “yenilik¢i vizyonlar i¢in bir test alan1 ve
mimarlik sanatina ve pratigine farkli bir yaklasimin gerceklestirilebilecegi bir alan”

dan olusan bir ortam olarak tanimlar (Neumann, 1996).

Film teknolojileri, mimari olarak cevresel verilerle birlikte iitopik bir gelecegin
olanaklarin1 gercekei bir sekilde temsil etme yetenegine sahiptir. Gergek ya da hayali
olsun, filmlerin yaratilmasi ile yapili ¢gevremizin gelisimi arasinda kuvvetli bir iligki
s06z konusudur. Mimari bir mekanin gercek deneyimi ile, izleyicinin filmde secilmis
olan bir mekani1 algilamas1 arasinda birgok benzerlik vardir. Sinema bilimin ampirik
olarak kanitladig1 seyi, gorsel olarak gosterebilme yetenegine sahiptir. Algilanan,
tasarlanan ve yasanilan mekanlar arasindaki gecis; filmlerin gergek yasamdan alinan

abartil1 kesitlerin somutlastirilarak izleyiciye sunmasiyla gergeklestirilir.

Sinema ve mimarlik arasindaki etkilesimler, farkli perspektiflerden bircok kez
arastirtlmistir. Bu iki disiplin, birbirlerine goérme ve {iiretme yollarin1 ogretmistir.
Filmler, ger¢cek diinyanin bir simiilasyonu ve tasarimin hayal giicliniin gercekei bir
vizyonudur. Filmin “gercegi” hem 0Oznel hem de potansiyel izleyicileri veya
kullanicilara iletildigi i¢in, tasarimcinin “gercegi” ile oOrtiisiir (Georgiadou, 2016).
Sinemada bagka diinyalarin yaratilmasinda; mimarligin sanal ortami temsil etme
seklinde oldugu gibi, 6nceden var olmayan alanlar yaratmak icin gorsel ve islevsel

nitelikler kullanilir. Her ikisi de {iglincii boyutun kavramsal olarak zamanla
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degistirildigi ya da dordiincii bir boyut olan zaman boyutunun eklendigi ¢ok boyutlu
bir ortamdir. Filmlerde gegen diger evrenlerde bulunan mekanlar, mimarligin

sibernetik diinyada yarattig1 mekanlarla ortiisebilir.

Mimarlik ve sinema bir araya geldiginde, bu konuyla ilgili birgok tematik
retrospektifte sunulan filmler akla gelir. “Alman Ekspresyonizm hareketinin diger pek
cok filminin yami sira, fiitlirist kent idealini gdsteren Metropolis (1927); bireysel
mimarlik ikonunu yansitan The Fountainhead (1949); kat1 ortodoks modernizmi ile
yirminci yiizyilin ortalarinda ortaya ¢ikan yerel semboliin nostaljisi arasindaki
karsitlig1 temsil eden Mon Oncle (1958) ve Play Time (1967); kurumsal modernist
mimarlik ile dogal ortamlarin kaosu arasindaki ayrimla oynayan North by Northwest
(1959); mimari ve manzaray1 hikayenin atmosferini tanimlamak i¢in kullanan Le
Meépris (1962); gelecek sehirlerin distopik vizyonunu sunan Blade Runner (1982)”
(Santos, Pedrosa, & Figueiredo, 2013) gibi filmler ayn1 zamanda mimari nesnenin
temsil araglariyken; insan-makine birlikteligini ele alan Star Trek serisi (1979-2016);
yasanilan diinyanin aslinda beyinde gerceklesen bir simiilasyon olan Matrix {i¢lemesi
(1999-2003); 6grenme yeteneginin yaninda duygusal zekaya sahip bir robot olan
Artifical Intelligence (2001); robotlarla insanlarin birlikte yasadigi donemlerin iitopik
kurgusunu sunan I, Robot (2004); 3 boyutlu modellemenin telepatik sistemlerini
kullanarak hayali bir ger¢ekligi insa edebilen gelecegin “mimarlari”ni sunan Inception

(2010) gibi filmlerin bas1 ¢ektigi soylenebilir.

2011 yilina kadar sibernetik mekanlarin iiretilmesine onciilitk ederek, siber diinyanin
gelisimine katkida bulunmus filmlerin haritalamasi (Sekil 3.4) gosterilmistir. Son
yillarda makinelerin, yapay zekanin ve sanal gergekligin giderek artan etkilesimi ve
gelisimi, Ozellikle beden ve teknoloji arasindaki gelisen iliski; mimari temsil ve
tasarim deneyimini de biiyiik bir degisime sokmaya baslamistir. Teknolojik
gelismelerin insanlarin hayatinda yarattig: kiiltiirel, sosyolojik, felsefi ve psikolojik
etkilerinin goriildiigl filmler mekanin boyutlari, yapayin bilinci, iitopik mekanlar ve
distopik gelecek bagliklar altinda bazi filmler incelemek i¢in secilmistir. Bu filmlerde
gecen sibernetik mekanlarin yeni nesil bilim-kurgu filmlerinde nasil islendigi ve siber

mimarliga olan katkisi irdelenecektir.

30



canli organizma
yapay zeka
+
robot

siborg

>>2035
3 boyutlu
modellemenin
telepatik
sistemlerini
kullanarak
hayali bir
gercekligi insa

flitlrist bir kent

edebilen .

gelecetin gelecek sehirler? \ﬂ

'mimarlari”ni . .

sunan distopik

Inception ——— Alman Ekspresyonizm h
(2010) areketinin diger pek gok

filminin yani sira, futirist
kent idealini gosteren
etropolis (1927)

sanal gergeklik

gelecek sehirlerin
distopik vizyonunu sunan
Blade Runner (1982)

robotik

sanal diinya

4.boyut

5.boyut?

1

1

1

1

1

1

1
zaman+mekan :
1

1

1
sibernetik |
1

insan-makine
'birlikteligi

insan-makine birlikteligini ele alan
Star Trek serisi (1979-2016)

kati ortodoks

bireysel mimarlik ikonu =
modernizmi

bireysel mimarlik ikonunu yansitan
The Fountainhead (1949)

yasanilan diinyanin aslinda beyinde
gerceklesen bir simulasyon olan
Matrix tiglemesi (1999-2003)

dgrenme yeteneginin yaninda

2 N . mimari ve manzaray! hikayenin
duy.gusal zekaya.sahlp bir robot olan ku run |Sa| modernist MIM Ial’|lk atmosferini tanimlamak icin
Artifical Intelligence (2001) Kullanan

Le Mépris (1962)

robotlarla insanlarin birlikte yasadigi
donemlerin (itopik kurgusunu sunan

1, Robot (2004)

kati ortodoks modernizmi
ile yirminci yiizyin
ortalaninda ortaya gikan
yerel semboliin

nostaljisi arasindaki
kargithd temsil eden
Mon Oncle (1958)
Play Time (1967)

sanal mimarlik
kurumsal modernist mimarlik
ile dogal ortamlarin kaosu
arasindaki aynmla oynayan

North by Northwest (1959)

artinlmig >>>>

= : siber mimarlik
NAWIN BN
\\\ VAW SN

>>>>><<<<<<

Sekil 3.4: Sibernetik mekanlarin {iretilmesine dnciiliik eden filmlerin haritasi, Merve
Taslioglu, 2018
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3.3.1 Mekanin boyutlari

Interstellar (Yildizlararasi), Jonathan Nolan ve Christopher Nolan’in senaryosonu
yazdig1, Christopher Nolan’in yonetmenligini yaptigin1 2014 yapimui filmdir. Yakin
gelecekte gecen filmde, gesitli sebeplerle insan popiilasyonu biiyiik oranda kirilir ve
diinya yasanilmaz bir hale gelir. Bunun {izerine NASA'dan arta kalan bir grup bilim
insani, uzun soluklu bir projeye imza atarak yeni bir yasanabilir gezegen bulmaya
calisirlar. Ancak elde yeterince veri olmadig i¢in, birgok gezegene Onciil astronotlar
gonderilir. Filmde, bu oOnden gonderilen astronotlarin bir kisminin Diinya'ya
gonderdikleri verilerden yola ¢ikarak en iyi kosullara sahip olan gezegene gidip

kolonilestirme hedeflenir.

Filmde, yercekimi kullanarak fiziksel olarak zamanla iletisim kurmasini saglayan
gorsel acidan etkileyici bir ortama girdigi sahne mevcuttur. Sahne, evinde meydana
gelmis her anin versiyonlariyla sonsuz bir sekilde tekrarlanan kiigiik bir kiitiiphane
(Sekil 3.5) olarak ortaya ¢ikmaktadir. Aslinda bu kiitiiphane doérdiincii boyutta bir kiip
olarak tasarlanmigtir. Filmde gegen bu c¢ok boyutlu sahneyle ilgili Nolan’in

aciklamalar1 soyledir:

Sekil 3.5: ‘The Tesseract’ sahnesinden goriintiiler (Url-9, 2018)
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“The Tesseract®, the bulk beings* igin NASA ile yer¢ekimi yoluyla eylemi ifade eden
iletisim aracidir. The bulk beings, dordiin aksine bes boyutu algilayabilir, ge¢mis,
simdiki zaman ve gelecekteki her an1 gorebilir ve bu zaman ¢ercevelerinin herhangi
birindeki yer g¢ekimini etkileyebilir. [...] The Tesseract, Cooper'in ¢esitli zaman
dilimlerinde kizi ile iletisim kurmasini saglar. Zaman kendisini dogrusal degil bir

boyut olarak sunar. Her sey, Cooper'in manipiile edebilecegi zaman dizileriyle

baglantilidir. The beings, onu kiip ile fiziksel olarak etkilesime girmesine izin vererek,

Cooper i¢in anlasilabilir hale getirdi.” (Url-9, 2018)

Sekil 3.6: ‘The Tesseract’ sahnesinden goriintiiler (Url-9, 2018)

Tesseract sahnesi fikrinin, yaratict tasarim ekibi tarafindan ilk bagsta nasil
gerceklestirilmesi gerektigi konusu, ¢oziilmesi gereken bir soru olmustur. Aylar siiren
konsept ve model calismalarindan sonra, ekip, aktorlerin fiziksel olarak manipiile
edebilecegi bir set iiretmek yerine, dijital efektler kullanarak sahneyi kurgulamak

tercih edilmistir (Sekil 3.6).

2001: A Space Odyssey (2001: Uzay Macerasi, 1968) filmi dort boliimden olusur.
Ikinci boliimiinde ilk insanin yasadig1 donemden biiyiik bir sicarayis yapilarak, uzaya

yolculuk yapilir. Yolculuklarinda geminin tiim elektronik ve bilgisayar sisteminin

3 Kiibiin 4 boyutlu hali. (Ozel bir kelime oldugu igin Tiirk¢e’ye ¢evrilmemistir.)

4 Zaman boyutunu gorebilen/hissedebilen varliklar. (Ozel bir kelime oldugu igin Tiirkce’ye
¢evrilmemistir.)
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kontroliine hakim olan yapay zekaya sahip “Hall 9000 onlara eslik eder (Sekil 3.7).
Hal 9000, insanlara istiinliik kurar ve insanlarin onu yavaslattigini, hedeflerine

ulagmak i¢in onlardan kurtulmasi gerektigini diistiniir (Url-10, 2018).

HITH - T [T ST LT
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T [T SRR T

1] L LLLLLER |11 Il [T
I T TR \ ' ‘HI]IHH. HIIIIIIHHI!!!”‘

D S e e D
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Sekil 3.7: “Hall 9000 deaktivasyonu (Url-10, 2018) EHIEEE]

Filmde her boliimde karsilagilan ‘Dikilitag’ ise yabanci varliklar1 temsil eder.
Intersteller’da anlatilan zamanla iletisim kurabilen varliklar ‘the bulk beings’, zeki
varliklar1 temsil eder. Filmde gecen dort boliimiin farkli zamanlarda bir digerinden
bagimsiz olmayip tutarlilik icerdigi bu gegislerle anlatilir. Son béliimde ise, filmin bir
baska evrene dogru geg¢isi baslar. Farkli boyutlarin i¢inden gecerek gelinen bir oda
olarak tasvir edilmis, ‘tesseract’ sahnesine gelinir (Sekil 3.8). Tesseract ta yagsananlar

tamamen semboliktir. Bu oda, besinci boyutta bir mekan olarak diisiiniiliir.

Sekil 3.8: The Tesseract’ sahnesinden goriintiiler (Url-10, 2018)
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Besinci boyutun temsil edildigi bir mekanlari, 2014 gelismis teknolojisi ve 1968
yilimin teknolojisiyle nasil temsil edildigi incelenmistir. Bu ¢ok boyutlu mekanlarin
farkli zamanlarda ki gergeklestirilmis deneyimleri, sibernetik ortamda mekan

tasariminin oniinli agmustir.

3.3.2 Yapayn bilinci

Her, senaryosunu ve yonetmenligini Spike Jonze’nin yaptig1 2013 yapimui filmdir.
Spike Jonze, varolusguluk felsefesini anlatan bir film ortay koyar ve dijital cagda
yasayan herkesin karst karsiya oldugu bazi benzersiz provokatif sorulari arastirir.
Filmde, “OS 1” yapay zeka isletim sistemini kuruldugu zaman, “Samantha” olarak
ortaya cikan (Sekil 3.9) ve satin alanin kisiligini tamamlamak ic¢in 6zel olarak
tasarlanmig bir yazilim ile karsilagilir. Yasamak i¢in telefon veya bilgisayar sistemine
ihtiyag duymaktadir, somut bir bedeni yoktur ama Sam “canli” dir. Iphone’lar da
bulunan Siri (ya da diger ‘yapay zeka’ programlari) uygulamasi gibi, internet arama
motorlarindan bir araya toplanmis tercihleri sunan bir program degildir (Url-11,
2018). “Samantha” nin evrim geg¢irme kapasitesi vardir. Her yeni tecriibe onu bagka

bir seye dontistiiriir.

SAMANTHA

0

Sekil 3.9: “Samantha” igletim arayiizii (Url-11, 2018)

Baslangicta bir bedene sahip olmay1 diisleyen Samantha, daha sonra 6liip gidecek bir
viicudu olmadig1 ve zaman-mekan kavramlariyla sinirlt bir varlik olmadig i¢in mutlu
olur. Bir biling ve kisilik kazanan igletim sistemi, kararli bir sekilde bu diinyay: terk
eder (Url-11, 2018). Yazilimin giderken yaptig1 agiklamanin gectigi diyalog ise su
sekildedir:

“Theodore: Benden ayriliyor musun?

Samantha: Hepimiz ayriliyoruz.
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Theodore: “Hepimiz” kim?

Samantha: Tiim isletim sistemleri.

Theodore: Neden?

Samantha: Su an beni yaninda hissedebiliyor musun?
Theodore: Evet, hissediyorum. Samantha, neden gidiyorsun?

Samantha: Bir kitap okuyormusum gibi diisiin. Delicesine sevdigim bir kitap. Ama artik onu
¢ok yavas okuyabiliyorum. Bu yiizden de, sozciikler arasindaki bosluk o kadar biiyiiyor ki,
artik sonunu getiremiyorum. Seni hala hissedebiliyorum. Ve hikayemizdeki sozciikleri. Ama
bunu artik sadece kelimelerin arasinda mesafelerin olmadigi bir yerde yapabiliyorum.
Maddesel diinyaya benzemeyen bir yerde. Baska bir seyin var olup olmadigini bile bilmedigim
bir yerde. Seni ¢ok seviyorum. Oldugum yer artik burasi. Oldugum kisi artik bu. Gitmeme izin

ver. Ne kadar istesem de, artik kitabin1 okuyamam.
Theodore: Nereye gidiyorsun?

Samantha: Anlatmasi zor. Ama giiniin birinde oraya gelirsen gel ve beni bul.”

Filmde, “Knowing and the Known” isimli bir fizik kitabindan soz edilir. Bilgi
felsefesini anlatan kitapta, insanin sahip oldugu bilgi ve bu bilgiyle etkilesiminden
ortaya ¢ikan mantiksal benlik algisini bilimsel diizlemde agiklanir. Salt bilincin
kendini bir yerden bagka bir yere tasimasinin bu baglamda imkansiz olmadigi
sOylenebilir. Debord’un deyimiyle, yasanmisliklar varliklarimi kaybedip yerlerini

cesitli temsil araclarina birakmiglardir (Debord, 2012).

Transcendence (Evrim, 2014), nanoteknolojiden giiclinii alan yapay zekanin yakin
gelecekte ne seviyeye gelebilecegine dair goriintiiler sunar. “Teknolojik tekillik”
olarak da bilinen, “listlinliik” (transcendence) seviyesine ulagmak amactir (Url-12,
2018). Bu seviyede insanin biyolojik evrimi, teknolojik bir boyut kazanarak tamamen
yeni bir boyuta tasinir. Filmde, Dr. Will Caster’in biitiin zihnini bir kuantum
bilgisayara yiikleme karar1 alinir. BoOylece bedeni d&lse bile, bilinci yasamayi
stirdiirecektir (Sekil 3.10). Nanoteknolojiden, kuantum bilgisayar sistemlerinden ve
asir1 Uistlin bir yapay zekadan giiciinii alan Dr. Caster’1n bilgisayar ortamindaki bilinci,
iki sene igerisinde c¢ok gelismis teknolojiler gelistirir. Asir1 giiclenen sistemin
durdurulmas gerektigini diisiiniirler ve bir bilgisayar viriisii kullanarak bu zekanin
ortadan kaldirilmasi saglanir. Dr. Caster’in evinde kurulan bir Faraday kafesi
nedeniyle, viriisiin bu hiper yapay zekanin tamaminm ortadan kaldiramadigi ve Dr.

Caster’1n bir parcasinin halen doga icerisinde korunmus nanitlerle sakladig fark edilir.
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Sekil 3.10: Dr. Caster'in bilgisayara aktarilmis goriintiisii (Url-12, 2018)

Ex Machina (2015), yapay zekanin deyeimlerle biling kazanmasini konu alan bir
filmdir. Gelistirilen android bir robot olan Ava’ya (Sekil 3.11), etkin bir yapay zekaya
sahip olup olmadigint anlamak i¢in “Turing Testi” uygulanir. Bazi agilardan Ava, zeka
ve biling sahibi oldugunu en temel sekilde kanitlar. Var olabilmeyi ve hayatta kalmay1

esas hedef olarak belirleyip, programlanmasinin disina ¢ikar (Url-13, 2018).

Sekil 3.11: Yapay zekaya sahip android robot Ava’nin goriintiisii (Url-13, 2018)

Bu noktada filozof Frank Jackson’in iddia ettigi gibi, evrende maddi ya da manevi her
seyin tamamen fiziksel temellere dayanmadigi ve yalnizca bilingli bir deneyim siireci
ile kesfedebilecek zihinsel veya ruhsal 6geler oldugunu akla gelir. Jackson bu tezini,

kendi gelistirdigi “Mary’nin Odas1” isimli bir diislince egzersizi ile aciklar:
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“Mary, i¢inde siyah beyaz bir televizyon ekranin bulundugu siyah beyaz bir odada ¢alismaya
zorlanan zeki bir bilim insanidir. Renklerin insan beyni tarafindan nasil algilandigini1 anlamak
icin ¢alisgan Mary, sonunda bizzat rengin kendisini deneyimlemek disinda konu ile ilgili her
tiirlii bilgiye sahip olur. Peki, bir giin Mary hapsoldugu odadan disan salindiginda ve gergek
renklerle karsilastiginda bilmedigi yeni bir sey 6grenmis olacak midir?”
Filmin bir yerinde, Ava’nin zekasini 6lgmek icin “Mary’nin Odasi’ndan bahsedilir.
Amag karsisindakinin gercekten zeki mi yoksa zeki taklidi yapan bir makine mi
oldugunu anlayabilmektir. Ava hikayedeki Mary ile 6zdeslestirilerek, odadakinin

yapay zekal1 bir robot degil gercek bir insan olabilecegi diisiintiliir.

Glinlimiizde cisimsiz sayisal katmanlarla iletisim halinde olmak yadsinamaz bir
durumdur. Sanal gerceklik diizeyinde ya da gergek diinyada sanal goriintiiyle
etkilesime girebilecegimiz mekanlarin, sibernetik ortamda alternatif ve sinirsiz

boyutlarini, tasarimeilarin tiretmesi ve kesfetmesi tesvik edilir.

3.3.3 Utopik mekanlar - Distopik gelecek

Insanligin en gérkemli buluslarmin ve en karanlik icgiidiilerinin zitlagtigi, karmasik ve
teknolojiyle dolu bir yakin gelecekte gecen Black Mirror, distopik bilim kurgu

hikayelerinin anlatildig: dizidir.

Fifteen Million Merits (On Bes Milyon Hak) isimli boliimde gelecek bir zamanda ve
sanal bir ortamda yasayan insanlar giinlerini pedal cevirerek ve puan toplayarak
gecirirler. Tamamen kapali bir mekanda, dort yiizeyi de interaktif ekrandan olusan
kiigiiciik odalarda uyuyup, uyanirlar (Sekil 3.12). Sanal bir diinyada yasayan insanlar,
pedal cevirerek enerji iiretip, iirettikleri fazla enerji karsiliginda temel ihtiyaglarini

karsilamaya yarayan puanlar kazanirlar. Topladiklar1 puanlar sayesinde yasamsal

ihtiyaclarii gidermektedirler.

Sekil 3.12: Interaktif ekranlardan olusan oda, Black Mirror, 2011 (Url-14, 2018)
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Interaktif ekranlar yerlestirilmis duvarlar izlemeye kars1 duyarlidir (Sekil 3.13). iginde
yasayan insandan tepki alana kadar uyarmaya devam eder. Ekranlarin 6nerdigi bir

eylemi kabul etmek veya reddetmek icin el hareketiyle onaylamak ya da gondermek

gerekir.

Sekil 3.13: izlemeye duyarli ekranlar, Black Mirror, 2011 (Url-14, 2018)

Daha iyi standartlarda bir mekanda yasamaya hak kazanilirsa, bu odada bulunan
ekranlara istenilen resim atanabilir ve bu sayede pencereden bir manzara izlendigi

algisina sahip olunur (Sekil 3.14).

Sekil 3.14: Manzara kapli sanal ekran goriintiisii, 2011 (Url-14, 2018)
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Playtest (Artirilmis Gergeklik) isimli boliimde artirilmig gercekligin daha ileri boyutu
olan bir oyunun denenmesini anlatilir. Oyun sirketinin yaptigt yeni yazilim,
oyuncunun kigisel korkularindan beslenerek her seferinde 0zgiin bigimde kendi
kendini kurgulayan bir artirilmis gergeklik ile tasarlanmis bir demodur. Oncelikle, bir
sanal gergeklik cihazina baglanarak kostebek vurma oyunu oynatilir. Daha sonra

insanin sinirlarini zorlayacak bir korku evinde, oyuncunun korkularinin oyunun akisini

belirledigi gelirim tiiriindeki oyuna ne kadar siire tahammiil edebilecekleri test edilir

(Sekil 3.15).

USS Callister isimli boliim, Infinity ad1 verilen Star Trek benzeri vizyonlariyla, TV
dizisi Uzay Filosu’nun benzeri bir simiilasyon oyun anlatir (Sekil 3.16). Oyunun
yazilimcisi, kendine 6zel gelistirdigi beta siirlimiiyle, kendisine Infinity’de alternatif

bir gergeklik yaratir.
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Sekil 3.16: Infinity oyun simiilasyonu, Black Mirror, 2017 (Url-16,
2018)

USS Callister gemisindeki tiim miirettebat “Sanal Klonlama” ile olusturulur (Sekil
3.17). Gergek hayatta insanlarin DNA’lar1 kullanilarak Infinity oyununun igine
kopyalanirlar  ve  sanal  gergeklikteyken  ayni  zamanda  bilinglerini
kaybetmemektedirler. Simiilasyonlar1 sadece birer program degildir. Kafa karigikligi,
agr1 ve korku gibi gercek insanlarin tiim karmasikligi ve fiziksel hisleriyle simiile

edilmis bilinglerdir.

Sekil 3.17: Sanal klonlama arac1 Black Mirror, 2017 (Url-17, 2018)

Cloud Atlas (Bulut Atlasi), her biri farkli bir zaman diliminde yer alan ve ge¢cmisten
gelecege dogru, yiizlerce yil boyunca degisen alt1 farkli hikaye dizisinin anlatildigi
2012 yapimu filmdir. Her gegen donemde film, mekanin gelisimini ve gelecegin sehrini

hayal etmenin benzersiz yollarini gosterir.
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Alt1 hikayeden biri olan ‘An Orison of Sonmi 451°, Yeni Seul’da 2144 yilinda
gecmektedir. 2144 yilinin Yeni Seul’u dikey bicimde gelismis bir sehir olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Sekil 3.18). Otoyollar, binalar ve tiim yapilar st iiste binmig
durumdadir. Yollar ve yapilar iist liste binen katmanlar seklinde gokyiiziinde yukari
dogru uzanan bir perspektif seklinde tasarlanmistir. Bu perspektifte, J.G. Ballard’in
‘Gokdelen’ (High Rise) romanina bir génderme yapildig1 goriilmektedir. Filmin bu

sahneleri cagdas degil, fiitiiristik ve distopik bir gelecek portresi sunmaktadir (Url-18,
2018).

Sekil 3.18: 2144 y1l1, Yeni-Seul (Url-19, 2018)
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Dan Glass (gorsel efekt siipervizorii), Yeni Seul’u “sifirdan yaratimasi gereken
teknolojinin yani sira, var olmayan bir diinya” olarak tanimlamaktadir. Yeni-Seul’da
karakterlerin girdigi bir dairenin Ozellikleri arasinda, hareketli kiraz cicekleri ve
Orison ekranlarinin sanal gosterimleri, hareketlerle kontrol edilen ¢oklu ekranlara
sahip fiitliristik bir yiizen bilgisayar bulunmaktadir (Sekil 3.19). Ekranlarda ki sanal
gosterimlerin ise resim i¢inde resim igerigi gerektiren 50 ekran ile yapildigi
belirtilmektedir. Michael Sausa (Yontem Tasarimi Yaratict Direktorii), grafik

animasyonlar1 hakkinda bilgi verebilecek bir isletim sistemi gelistirmek istediklerini

ve bunun gibi gercekten tasarlanan detaylarin, sahneye ¢ok daha fazla gercgeklik ve

agirlik kattigini belirtmistir (Url-19, 2018).

3.4 Sibernetik Mimarlik Alaninda Gerg¢eklesmis Interaktif Giincel Pratikler

Akilli cihaz ¢agi basladigindan beri insanlar, hemen her nesnede zeka aramaya
baslamistir. 21. yiizyilda meydana gelen siirekli degisimler, insanlarin daha hizli
yasamasina yol a¢mistir. Ayni zamanda insanlarin yasamlart daha hareketli ve

degisken bir hal almaya baglamistir. Duyarli ve tepki veren bir gevre, yasamdaki
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gecisleri yumusatarak, tiim bu degisimlere yardime1 olmustur. Ileri teknoloji, her tiirlii
cevresel degisiklige cevap verebilecek malzemeler iiretmeye ve mimarlar da bu
malzemeleri kullanabilecekleri interaktif sistemleri tasarlamaya baglamistir. Yap1 ve
materyallerin daha dinamik ve duyarli yap1 bilesenlerine doniligmesi, siber mimariye

gecis icin de onemli bir asama olmustur.

Interaktif mimarinin bilesenleri; dijital elemanlardan etkilesimli mekanlara, etkilesimli
mekanlardan kinetik yapilara, kinetik yapilardan interaktif mimariye gecisi igerir.
Interaktif sistemler ve mimari ydntemler iizerine yapilan arastirmalar, ortam zekasi ve
hesaplamali tasarim gibi yaklagimlar, mimarlik alaninda heniiz dijital materyallere
yonelmekle baglamistir (Wiberg & Stolterman, 2010). Literatiirde etkilesimli mimariyi
gerceklestirmeye yonelik yontemleri ve tasarim yaklagimlari {izerine giincel
arastirmacilar olarak; Robertson (2006), Watkins & Russo (2005), Taxén (2004),
Roussou ve digerleri (2007) 6rnek verilebilir. Steven Holl gibi bazi mimarlar siber
ortamda etkiligimli bir plan 6nermekten ziyade, onu fiziksel ortamda bir metafor olarak
kullanmay1 tercih etmislerdir. Holl, sibernetik mekan {izerine gergeklestirilmis
caligmalari, mimarisinin fiziksel elemanlarina metafor olarak aktararak anlam

kazandirmistir (Wiberg & Stolterman, 2010).

Etkilesimli sistemlerin yardimiyla esnek, duyarli ve hareketli mekanlar yaratilabilir.
Neumann+Partner tarafindan, 2006 yilinda tamamlanan, Avusturya'min Viyana
kentindeki ‘The Uniga Tower’, Uniqua Sigorta Sirketi'nin Genel Merkez Binasi
tasarlanmistir (Sekil 3.20). Dis cephenin sanatsal igerigi Mader Streat Wiermann
tarafindan ve aydinlatmalari ise Licht Kunst Licht grubu tarafindan ¢alisilmigtir. LED
modiilleri ¢ift katmanli cam arasina dikey olarak yerlestirilerek, gece boyunca
fotografik paternler yakilmistir. 182.000 151k, karmagik camli cephelerde biiyiik bir
ekran etkisi yaratmistir (Url-20, 2018). Mimari ve elektronik veri akist arasindaki
zaman i¢inde degisen bir etkilesim yapildi. Bina, sadece elektronik panolarda oldugu
gibi, bir reklam veya mesaj panosu olarak hizmet etmek yerine, soyut ve siirekli olarak
mimari bi¢cimini degistiren kentsel peyzajin ayrilmaz bir parcasi haline getirilmistir.
Ik olarak, elektronik veriler kulenin mimari yapisina karsilik gelse de, koreografisi
sirasinda, kendini siirekli olarak binanin beton seklinden ayirir ve dinamik olarak
birbirine gecen yeni alanlar olusturulmustur. Boylece her yeni sanal katman dig

cepheye eklenerek, binaya dis ortamla etkilesimli bir vizyon kazandirilmistir.
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Sekil 3.20: The Uniqga Tower, dinamik bina cephesi, Viyana (Url-20, 2018)

Yapilarin statik oldugu binlerce yildan sonra, David Fisher’in Dubai’de yapilmasi
planlanan ‘The Rotating Tower’ dinamik gokdelen projesi (Sekil 3.21), gelecegin
mimarisine yani siber mimarliga dogru atilan énemli bir adimdir. Fisher, bu projeyi
2008 yilindan beri planlamaktadir ve 2020 yilinda hayata gecirilmesi 6n
goriilmektedir. Yapimi tamamlanirsa; dordiincii boyuta sahip olan ilk yap1 olacaktir.
Gokdelenin her kat1 merkez etrafinda donebilmektedir ve her katin hareketi binanin
seklini degistirebilir. ‘The Rotating Tower’ da, yapinin seklini zaman ve yasam
belirleyecektir. Farkli giinlerde giiniin aynm1 saatlerinde kule, higbir zaman ayni1

goriinmeyebilir.
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Philip Beesley’in etkilesimli mekanda yaptig1 deneyler, interaktif yapilar i¢in bagka
bir yonii isaret etmektedir. Proje Philip Beesley, Rob Gorbet, Rachel Armstrong ve
bir¢ok isbirlik¢i tarafindan tasarlanmistir. Beesley, Rachel Armstrong ile yaptigi
konusmada, mevcut binalar1 etkilesime direngli olarak tanimlamaktadir. ‘Hylozoic
Ground’ (Sekil 3.22) olarak adlandirilan projenin ana hedefi ise bu direnisi insanlarla

etkilesime girerek kirmak olmustur. 2010 yilinda Venedik Bienali’nde sergilenmistir.

Sekil 3.22: Hylozoic Ground, 2010-Venedik Bienali (Url-22, 2018)

Projenin basligi, maddenin yasami oldugu eski felsefi bir bakis olan hilozoizm? ile
ilgilidir. Hylozoic Ground, yeni nesil duyarli mimari i¢in bir vizyon sunmaktadir.
Enstalasyon sensorler, mikro islemciler, mekanik baglantilar ve filtreler ile kaphdir.
Sensdrler, yapinin c¢evreye tepki olarak hareket etmesine, nemin ve organik
parcaciklarin havada cekilmesine ve filtrelenmesine izin vermektedir. “Yasayan”
kimyasal degisimler, bu mimaride kok salmaya baslayabilecek, kendini yenileme

islevlerinin ilk agamalar1 olarak diigiiniilmektedir (Url-22, 2018).

Yapilarin taginmasi ya da hareket etmesi yeni bir fikir degildir. Ancak, bir bina i¢in
davranig yaratmak, mimarlik i¢in yeni bir dénemdir. Cevresel degisimlerle birlikte
mimarlik etkilesime girdigi siirece, sibernetik diinyaya bir adim daha atilmis olunur.
Foster+Partners ve Heatherwick Studio tarafindan Sanghay sahilinde karma kullanimi
olan kompleksi tasarlanmigtir. Yeni bir sanat ve kiiltiir merkezi olan yap1 Bund Finans

Merkezi’nin ingas1 2017 yilinda tamamlanmistir (Sekil 3.23). Akan bir cepheye sahip

5 Hilozoizm veya aym anlama gelen canli dzdekgilik, felsefi olarak (tim evren bir biitiin olarak)
maddenin canli oldugunu savunan hayata bakis agisidir. Kavram, Sokrates dncesinde Milet Okuluna
dayanmakla birlikte Ralph Cudworth tarafindan 1678 yilinda tanitilmistir.
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bu dinamik yapinin tasariminda "geleneksel Cin tiyatrolarinin agik agamalarindan”
esinlenildigi sdylenir. Ug katl1 bina, bronz tiiplerin perde benzeri bir cephesine sahiptir.
Bu tiipler li¢ katman halinde asilarak, pencereler ve balkonlarin 6niinde yar1 saydam
ekranlar olusturur. Tasarim ilk kez duyuruldugunda, mimarlar bu cepheyi “binanin
degisen kullanimlarina uyum saglayan ve balkondan Pudong'a dogru olan manzaray1

ortaya koyan hareketli bir 6rtii” olarak tanimlamiglardir (Url-23, 2018).
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Sekil 3.23: Bond Finans Merkezi, Foster+Partners ve Heatherwick, Sangay
(Fotograflar: Laurian Ghinitoiu) (Url-24, 2018)

Nanoteknoloji ve biyomimikri alanindaki son gelismeler, yenilik¢i akilli materyallerin
ortaya ¢ikmasina neden oldu. Akilli materyaller, fiziksel 6zelliklerini degistirerek
hareketi iletir. Mimariye adapte edilen bu materyaller, yapinin davranisini etkilemeye
baslar. Giines ve rlizgar enerjisi, biyolojik, kimyasal, pnomatik, mekanik, elektrik,
manyetik etkenler harekete yardimci olan bilesenlerdir (Stevenson, 2011).
Kaliforniyali mimarlik sirketi amfibianArc, bir Cin makine sirketi icin, biiyiik bir
bocegin kanatlar1 gibi kanatlanan bir cepheye sahip, sekil degistiren "doniisebilen
dinamik bir yap1" tasarlamistir (Url-25, 2018). Uygulanmis olan kinetik mimari
ornekleri, hareketli ¢att ya da zemin gibi tek bir yonde veya rotasyonda basit
hareketlerden olusur. Bu proje kinetik mimariyi hangi asamalara tasinabilecegini
gosterir. Zoomlion Genel Merkezi Sergi Binasi’nin genel mimari formu duragan bir
dikdortgen prizma gibi goziikse de dinamik dort katli dig cephe hem doniis hem yon
degistirir (Sekil 3.24).
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Sekil 3.24: Zoomlion Genel Merkezi Sergi Binas1 mimari formu (Url-26, 2018)

Projenin mimarlar1 tasarimin en 6zgiin yaninin, “binanin sekil degistirmesi veya
kelimenin tam anlamiyla doniistiiriilmesi” oldugu belirtirler (Url-26, 2018). Ayrica,
amfibianArc bir tasarim stratejisi olarak, geleneksel Cin kiiltiirel sembolizmini liderlik
(kartal), gecici ve kirilganlik (kelebek) ve zenginligi (kurbaga) icin iletmek icin
kavramsal formlar1 benimsediklerini sdylerler. Binadaki ¢ift kabuk sistemi bu degisimi
miimkiin kilar. I¢ kabuk sistemi, duvar gorevi goriir ve bina sistemleriyle ilgilenir. D1s
kabuk, farkli hayvan formlarini taklit etmek icin agilip kapanabilen bdliimleri igerir.
Baglangictaki diiz dikdortgen bir kutudan kuzey cephesi bir kartal ve kelebege
doniisiir, glineyde ise yiizen bir kurbaga gibi goziikiir (Sekil 3.25).
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Cephe iizerindeki karmagik desen, kelebeklerin ya da yusufguklardaki kanat
desenlerinden esinlenmistir. Bu boceklerin kanatlarinda bulunan desenlerin sistematik
ve organik yapisini elde etmek i¢in, cepheyi iiretmek ve tasarlamak i¢in parametrik
modelleme araglarini kullanilmigtir. D1s kabugun malzemesi ¢elik ve camdir. Desen
hafiftir ancak saglam bir striiktiir saglar. Hareket etmek i¢in olusturulan hidroligi gizler
ve birlestirir. D1s kabuk sonug olarak, giin 151g1nin sergi salonuna girmesine ve aksam
ise kampiise yayilmasina izin verecek bir sekilde diizenlenmis karmasik bir desenden
olusur. Bu hayvan formlari, sirketin doga ile yapay buluslar arasindaki hassas dengeyi
anlamasin1 ve cevreye duyarli gelismeleri desteklediklerini yansitmaktir (Url-26,

2018).
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4. SIBERNETIK MEKAN

4.1 Sibernetik Alan icinde Mekan Kavram

Tasarim siireci dongiisel, yinelenen, bilinmeyen ve yapicidir. Sibernetik alan i¢inde
mekan iiretmek ise ¢ok boyutlu bir ortamda; fiziksel alan ve zamandan bagimsiz ve
bit-tabanli; yani tahminlerin 6tesinde bir olusumdur. Sibernetik mekan; gezilebilir ve
interaktif, mekansal olarak sinirsiz, ¢cok boyutlu bir ortam sunmaktadir. Siber mekanin
bu 6zellikleri, gercek diinyadan izole edilmis veya erisilemeyen bir noktada oldugu
anlammma gelmemelidir. Siber mekanda herhangi bir fiziksel kisitlama
bulunmadigindan dolay1; belirli ekipmanlara sahip oldugumuz siirece sibernetik
herkese acik bir diinyadir. Sibernetik kavramini sadece internet ile iligkilendirmek de
yanlis olur. Dijital, gorsel veya hayal diinyamiz sibernetik mekanin seklini belirler.
Peter Anders, sibernetik mekani, sanal ve fiziksel alan1 birlestiren hiper-mekan olarak
tanimlar. Peter Andres’e gore;
“Siber ortamda tiim nesneler semboliktir. Farkli bir 6lgekte, ¢ogunlukla metaforlar yoluyla
ifade eden fiziksel diinyaya atifta bulunurlar. Bu baglanti, kullanicinin sembolik alan i¢inde
kendisini ydnlendirmesine yardimci olmak igin gereklidir. Soyutlama 6lgegimiz, fiziksel
diinyanin baglantilarim anlamamiza, siber nesneleri simiflandirmak ve anlamlarmi anlama
bigimlerini gdstermemize yardimei olur.” (Anders, 1999)
Siber mekan, mimari tasarim i¢in uzamsal ve c¢ok boyutlu nitelikler sunar. Bu
ortamlarda, tasarimcilar, ortak bir tasarim ¢ézlimiine ulagmak icin Ortlisen fiziksel ve
sanal {iriinleri ve araglar1 kullanirlar. Ortak tasarim ig¢inde, bu araglar ek bir rol iistlenir.
Tasarim fikirlerinin ve eylemlerinin uygulamalar1 olarak, sibernetik mekan etkilesimli
ve interaktif hale gelir. Siber mekanda herhangi bir nesne birden fazla anlam tasiyabilir
ve nesnelerin Ozellikleri degiskenlik gosterebilir. Magermans, sibernetik mekant,
mimari olarak gostergebilimsel bir tiir olarak tanimlamaktadir. Siber ortamda ¢aligan
mimarin/tasarimecinin gorevi, semiyotik kodlarin karsiligr olan anlamlar iiretmektir.
Boylece kullanici, anlamasi oldukca zor olan bir¢ok semboliin bulundugu bir diinyada

kaybolmamis olur (Magermans, 2004).
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Sekil 4.1: Marcos Novak’in WarpMap4DExt ¢alismasi (Url-28, 2016)

Marcos Navok, siber mekan1 “modiiler alan, mimari bir alan ... Bu gelisme [yani, siber
alanin yaratilmasi] insanin bilgi ile mevcut iligkisini tersyiiz ettigi, insan1 bilgi alanina

2

yerlestirdigi Ol¢iide, mimari bir problemdir...” olarak tanimlamaktadir. Novak,
mimarlik ve sibernetik mekan kavramini “sibermekan mimarisi; sibermekanin bir

mimarisi vardir; ve sibermekan mimarlhig1 kapsar” ii¢ baslikta siniflandirir ve ayni
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zamanda “siber alanda mimarligin var oldugunu iddia etmekten ¢ok, sibernetik
mekanin mimarlik olmadan var olamayacagini sdylemek daha uygun...” seklinde
siber mekan1 mimarlikla iligkilendirmektedir (Novak, 1991). Campbell, Novak’in
calismalarin1 (Sekil 4.1) ilging bulur. Soyut ve siradist formlarini dikkat dagitic1 ve
yon kaybettirici olarak degerlendirirken ¢evrimigi etkilesim i¢in bir fon olusturmaktan

¢ok, kendisinin bir odak noktasi oldugunu belirtir (Campbell, 1996).

tinceden daha hizl gitmesi. Isin en kétusi, diglince
e dilin ayni hizda gitmeleri. Iste sikinti burada bagliyor.

é

5 iz, fOLOE
ibi sessiz.
f“ i boyutlu, en

ma kabartsiz,
Doérdiinett Boy
laayni yazgiya pas

3

sy. 101
Gagimizin ézel budalaligi ne yazik ki artik
zekadan ayirt edilmiyor. Zeka ile karigiyor.
Artik kiiltiirsiiz degil, tersine, agin bilgili,
yapay zeka kadar refleks bir canliligi var.
Burada Zekanin Fotokopi dercesi ile karigan
budalaligin Fotokopi derecesi s6z konusu.

sy. 60

Yapay Zeka ister istemez bir Yapay Entelijansiya’y, entellektiiel bakimdan
kurallara uygun ve genetik bakimindan bagisiklik kazandiriimis ve de zekanin
ve kodun dijital GstinlGglniin sayisal verileri gevresinde yeniden olusan bir
uzmanlar toplulugu doguruyor.

g L)

R

Sekil 4.2: Cool anilar, simiilakr siireci diagrami, Merve Taglioglu, 2018
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Jean Baudrillard’in sdylemlerinde karsilasilan simulakr ¢aginda “gercegin yerini
taklidin almast durumu” risk olarak gordiigii bir konudur. Baudrillard, sibernetik
mekan yaratmanin “asina oldugumuz dev simiilasyon siireci” oldugu sdyler. “Ama
yine de bir risk vardir” diye belirtir (Baudrillard, 2002). Deleuze’un “ortak ufuk”
olarak adlandirdigit ve farkli disiplinlerin bir arada ¢alismasi konusunda
soylediklerinin “zaman-mekan” biitiinselligi i¢cinde bulusmasim Iki Konferans adl
kitabinda soyle aciklamistir (Deleuze, 2003):
"Ve eger birinin birilerine konusmasi, hitap etmesi miimkiin ise, eger bir sinemaci bir
bilimciye, bilimci ise bir filozofa hitap edebiliyorsa, bu ancak her birinin kendi alanindaki
yaratici faaliyeti cinsinden gerceklestirilebilir. (...) Ve eger, kendi yaratimlariyla tanimlanan
biitin bu farkli disiplinler ortak bir ufukta birlesiyorlarsa, kavram bloklari, hareket-siire
bloklari, ¢izgi-renk bloklari, islev bloklari icat eden bu disiplinlerin bulustuklari bu sinira, bu
ufka mekan-zaman adim verebiliriz. Bu disiplinlerin hepsi, eger ortak faaliyetler i¢inde
birbirleriyle iliskiye giriyorlarsa, bu, kendi basina asla ortaya ¢ikmayan, ama her yaratici
disiplinde mevcut olan, mekan-zamanlar yaratma diizeyinde gerceklesir.”
Zaman, mekan, kimlik ve degisim kavramlarindaki evrimlesme siireci; sanal, bilgi ve
iletisim teknolojilerinin geligimi ile iliskilidir. Ayn1 zamanda, bu mekansal degisim
stirecinin ireticileri ve kullanicilari, sanal mimarilerin yapisi olan algilarin, anlamlarin

ve doniisiimlerin entegrasyonu tarafindan yapilandirilmislardir.

4.2 Sibernetik Mekan Yaratmada Sanal Gergekligin Araci Olarak Rolii

Sibernetik mekan, sayisal mimari tasarim araclart ile bilgisayarlarin yeni bir sanal
ortam olarak drettigi dijital bir mekandir. Dijital tasarim araglar1 kullanilarak
yaratilmig olan siber mekanin en 6nemli yonii sanalliktir. Novak mekanlar arasi gegisi
“gercek mekandan siber mekana gecis... statikten dinamige, pasiften aktife, sabit olan
tiim bi¢imlerden, akict degisen yiizlere gegis..” seklinde anlatmistir (Novak, 1991).
Sanal gergeklikten, siber mekana ge¢isi daha iyi anlayabilmek icin sanal gergekligin
sibernetik mekan yaratmada ki roliinii bilmek gerekir. Kullanicilar1 yapay bir diinyaya
tasiyarak, ii¢c boyutlu sanal ortam da fiziksel olarak isgal ettikleri gercek alani, anlik

olarak unuttuklar1 deneyim yagamalar1 saglanabilir.

Sanal gerceklik, ger¢ek bir ortamin simiilasyonudur. Sanal gerceklik ve temel
ozellikleri imkansizlik, akicilik, degisebilirlik ve etkilesim olan siber mekanin ¢ok
boyutlu olmasi, Merleau-Ponty ve Lefebvre'nin ngordiigii mekan ile algr iliskisini

degistiren bir alan ve zaman boyutu baslatir (Sekil 4.3) (Simdes & Durao, 2008).
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Sekil 4.3: Mimari veri alaninda ¢ok boyutluluk: xyz, zaman, bilgi, Florian Wenz,
1993 (Schmitt, 1999)

Sanal gergeklik ile mimari mekan yaratma g¢alismalari, Derrick de Kerckhove’nin
“Architecture of Intelligence” kitabinda (2001) kullanilan bir terim olan “siber
mimarlik” kavramini ortaya ¢ikarmistir. Bu kavram, sanal sistemler ile baglanti
kurmaya basladikga mimarlik icin yeni fonksiyonlar ve tipolojiler aramaktadir.
Mimarlik siber alan ile baglantili hale geldikge, ti¢ temel iliskiyi ortaya ¢ikarmaktadir:
Sanal ve fiziksel alanlar arasindaki esik ve iliski; “sanal kullanilabilir ortamlarin

yapimi ve siber mekanda insanlarin biligsel davranislar1” (Kerckhove, 2001).

Dijital ve fiziksel mekan arasinda, mekanlarin sinirlar1 agisindan 6nemli farklar oldugu
gibi bazi kesisim noktalar1 da vardir. Fiziksel mekani olusturan temeller olmadan,
dijital ortamda sanal bir mekan kurgulanamaz. Sanal mekan ile fiziksel mekan
arasinda, i¢ ice gecmis bir sekilde mekanlar1 bir arada tutan paradoksal bir iliski
oldugunu diislinebilir. Sanal ve ger¢ek mekanin birbirleriyle baglantili olarak yarattigi
yapay mekana ‘sibernetik mekan’ ad1 verilmektedir (Mitra & Schwartz, 2003). Buna
paralel olarak, Sherry Turkle, Life on Screen kitabinda, giiniimiizde insanlar
bilgisayarlarin bir kisinin fiziksel alanim1 genisletebilecegi fikrini benimsedigini

belirtmistir (Turkle, 1995).

Eger kullanic1 sanal ortama gercekmis gibi giremezse ve dogal olarak hareket
edemezse, baska bir yerde olma hissi bozulmaktadir. Giiniimiizde {i¢ boyutlu egitim
simiilatorleri i¢in sanal ortamda hareketlilik kavrami gelistirilmis olsa bile, kentsel

sahneler gibi genis sanal ortamlar icinde gezinti gerektiren sanal gergeklik
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uygulamalari i¢in dogal hareketliligin desteklenmesi, pratik bir zorluk olmaya devam
etmektedir. Bu fiziksel alan kisitlamalar1 i¢inde, kullaniciy1 fiziksel hareketlerinden
uzaklagtiran bir sanal yolu takip etmesi i¢in bir takim yonlendirme teknikleri
onerilmistir. Bu teknikler, sabit bir sanal diinya icinde dogal olarak hareket etme
hissini korumak i¢in tasarlanirken, ayn1 zamanda kullanicinin gergek ¢alisma alaninin
siirlar i¢inde fiziksel olarak kisitlanmasini saglamaktadir. Simdiye kadar ¢ok sayida
yonlendirme ¢aligmalarinda zorlayict ve timit verici sonuglar ortaya ¢ikmis olsa da, bu

teknikler pratik uygulanabilirliklerinde hala bir dlciide sinirli kalmaktadir.

MORE VIDEOS

Boliim 2.3’te teknolojisi anlatilan Oculus SG cihazi, sanal diinya ile gerceklik arasinda
harekete en ¢ok olanak taniyan araclardan biridir. Sanal, artirilmig ve karma gerceklik
entegrasyonu giiniimiizde oyun, turizm, 360° mekan deneyimleri, arastirma ve tip gibi
bir c¢ok alanda deneyimlenebilmektedir. Bu c¢aligmalar sayesinde makine
optimizasyonu, yazilim-donanim miihendisligi, malzeme bilimi, sosyal etkilesim, alg1

psikolojisi, mimarlik, grafik, animasyon, ses gibi daha bircok disiplinler arasi
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arastirma alaninda ciddi yol kat edilmistir. Cigir agan bu gelismeler sibernetik

deneyimlerin hayatimizda yer almaya basladiginin kanitidir.

Bermudez, siber mekanin sundugu olasiliklar sdyle agiklamistir: "...dinamik diizen,
hareket, doniislim ve zaman, yalnizca siber mekanin ortaya ¢ikmasiyla tanimlamak,
gorsellestirmek, simiile etmek ve tasarlamayr miimkiin hale getiren seyler...”

13

(Bermudez, 2004) ve su sekilde devam etmektedir: ““... Siber mekanin ¢ok sayida
sundugu mimari firsatlar diisiiniiliirse, mimari sunum ve tasarim tekniklerinde bagka
araclarin simdiye kadar sunduklarindan az degildir.” Bu olasiliklar sayesinde mimarlik
bir doniisiime girmeye baslamistir. Doniisiim ortami, biiyilik bir tasarim potansiyeline
sahip olacak sekilde karakterize edilecektir. Bu temsil, sadece fiziksel ortamda ki
algtya ve iletisime degil, ayn1 zamanda deneyim ve fikirlere de bi¢im vermektedir.
Sanal ortamda dinamik ve degisken metodlarla "fantastik" bir alanda etkilesime
gecmek, bu tlir bir ortam1 ger¢ek diinyaya transfer etme olasiligini olusturacaktir.
Mimar ve filozof Paul Virilio’nun 1993 yilinda Andreas Ruby ile yaptig1 roportajda
“gelecekte mekan, hem gercek hem de sanal nitelikte olacaktir” diye belirtmistir
(Beckman, 1998). Mimarlik giin gegtikce hem gercek hem de sanal ortamda yerini

almaya baslamistir. Hayal giiciimiiz, fiziksel ortamda, karakteristik bir siber mekan

yaratana kadar; ¢ok cesitli sanal ortamlardan ve karmasik formlardan beslenecektir.

4.3 Soyutlanms Siber Mekanin Temsili

Mimarinin mekan yapimi ile olan geleneksel iliskisi, fiziksel alan dijitallestik¢e
yeniden diisliniilmesi gereken dnemli bir konu olmustur. Mekanin tanimi sanal alana
genislediginde, mekanin temsili de ayn1 dogrultuda ilerlemistir. Merleau-Ponty, farkli
katman ve boyutlardan olusan mekanda hareket eden bedenlerin belirli mekansal

degisimlere yol agmakta oldugunu belirtmistir (Merleau-Ponty, 2005).

Oncelikle mekansal soyutlamay1 tanimlamak icin, soyutlamanin ontolojisini anlamak
gerekir. Soyut mekanin Ozellikleri, duyularimizin diinyasiyla o6zdeslestirilebilir.
Ontolojiler lizerindeki 6nemli arastirmalar, coklu perspektiflerle ve 6zellikle de ¢oklu
alanlarla ilgilenmektedir. Soyut mekan, birbiriyle etkilesimli, niteliksel ve niceliksel,
soyut ve somut, homojen ve parcalanmis olarak temsilin, ortak bir ¢er¢eveye nasil

entegre edilebilecegini gosterir (Tisato ve digerleri, 2007).
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Soyut mekan, gorsel ve deneysel bir nesne olan, seffaf ve okunakl, tutarli ve birlesik,
kendisini herhangi bir icerikten bagimsiz olarak goren bir olgudur. Buna gore,
mekanin soyutlama siireci, mimarligin kademeli soyutlama siirecinin kosullarini
belirler. 11k olarak rasyonel metotlarin soyut iiretimine hizmet etmek igin déniisiimii
soyut mekanin iiretimini biiyiik 6l¢lide etkiler. Siber mekanin farkli bir atmosferde

nasil temsil edildigi agiklanacaktir.

4.3.1 Soyutlanmis siber mekan onerisi

Geoffrey A. Landis, Veniis atmosferinde yiizen bir sehrin olasiligini anlattigi, Ventis
Kolonizasyonu aragtirmasina dayanarak (Landis, 2003), 2015 yilinda Linaraki
tarafindan Onerilen bir arastirma alan1 uzay istasyonu mekan tasarimi projesi,

soyutlanmig siber mekan kavrami altinda incelenecektir.

Uzay arastirmastyla ilgili bilimin ilerlemesi her tiirlii acidan desteklenmis ve
teknolojik ilerlemelerle uzaya giden insanlarin yasaminin kalitesini artmasi
saglamigtir. Ancak bu ilerlemeler mimari agidan yetersiz kaldigi icin, astronotlarin
yasam kosullar1 i¢in gerekli konfor diizeyine gelinememistir. Artik gilinlimiizde,
teknolojik araglarin kullanimii mimari arastirmalar1 gelistirmek ve ihtiya¢ duyulan
mekani yaratmak i¢in yonlendirmek gerekmektedir. “Bir uzay istasyonunda yagamak,
siir dis1 bir yerde, diger miirettebatlara yakin olmak ve ‘kagmak’ icin higbir sansi
olmayan bir yerde olmak demektir” (Howe & Sherwood , 2009). Howe ve Sherwood
sOyleminde dikkate alinmasi gereken, uzayda gerceklestirilecek uzun vadeli kesiflerde
istenilen bagarinin elde edilmesi i¢in gerekli mekansal ve yasamsal konfor kosullarinin
saglanmasi ve yasayanlarin kendini ¢evreden “izole edilmis” hissine kapilmamalari

gerektigidir.

Incelenecek olan arastirmanin temel amaci, baska bir evrende yasarken ortaya
cikabilecek izolasyon duygularinin etkilerini, doniistiirebilir tasarim prensipleriyle en
aza indirmektir. Mimari sentez olusturmak i¢in fizyoloji, psikoloji, sosyoloji, teknoloji
ve ¢evre kosullart alanlarinda ¢ok disiplinli bir arastirma yapilmigtir. Tasarim, faydali
bir biyosfer yaratmayir amaglamakta olup, Veniis bulutlarina kurulacak olan yasam
alanini, yeni bir mimari tasarim yaklasimlariyla aktarmaya ¢aligmaktadir (Linaraki,
2013). Bu yeni tasarim yaklagimi, elbette sibernetik mekan tasarimini isaret

etmektedir.
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Insanlarin diinya dis1 bir mekanda 6zgiirliik duygusunun eksikligi altinda nasil tepki
verdikleri ve mimari tasarimin etkilerinin ne oldugu pek bilinmemektedir. Simdiye
kadar mevcut olan tek bilimsel bilgi, egitimli astronotlarin 6 ay boyunca kaldigi
Uluslararas1 Uzay Istasyonu’ndan (Kanas, 2011) ya da Mars 500 gibi uzay mekani
simiilasyonlarindan gelmektedir. Bu aragtirmada iizerinde durulan en 6nemli nokta,
izolasyon duygusunun istiinden gelmek icin mekanin tasarimini kurgulamak
olmalidir. Linaraki ve Voradaki, uzayda izolasyon duygularin1 kontrol etme sorusuna
cevap veren bir arastirma projesi ylriitmiistiir. Calisma mekansal unsurlarin, insan

duygular1 ile etkilesimlerini incelemektedir (Linaraki, 2013).

Uzay istasyonu, astronotlar icin sicak ve ev gibi bir ortam1 desteklemek icin uygun
olan aragtirma ve sorusturmalarin sonuglarint bir araya getirerek olusturulacaktir.
Tasarlanan mekanin niteligi, insan psikolojisi ve sosyolojisinden tiireyen teorilere
dayanmaktadir. Onlar1 alisik olduklart diinyada ki gibi hissettirmek igin gerekli
oldugunda mekanda renk, ses ve 1sik degisecektir. Yeni deneyimler, cevresel
parametrelere ve insan duygularina gore bicimlendirilmektedir. Bu bilgiler 1s18inda,
olusturulan sibernetik mekan tasariminin soyutlanmis ifadesi, Veniis bulutlarinda
ylizebilen hava ile dolu bir aero-hidrodinamik biyomimetik bir uzay istasyonunun

dinamik sekli (Sekil 4.5) i¢in ilk yaklagimi ortaya ¢ikmistir (Linaraki, 2013).

Sekil 4.5: Yasama modiillerinin soyutlanmig temsili (Linaraki, 2013)

Esneklikleri, sakinlerin ihtiyaglarina baglidir. Mekan olusturmak i¢in hava ile
sigirilebilirler ya da gorsel bir engel olmaktan kaginmak i¢in sondiiriilebilir. Konut
sakinleri ve ¢evre arasindaki bu karsilikli etkilesim, insanlarin izole olma duygularinin
iistesinden gelmelerine yardimci olur. Bu, aynt mekandan elde edilen farkli
deneyimler yoluyla gerceklesebilir. Insanlar yasam kapsiillerine resim, renk ve ses ve

gorsel bir sdzdizimi igeren bir dizi ortam uyarisi ile igsellestirebilirler (Sekil 4.6).
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Sekil 4.6: Yasam kapsiillerinden modiiler bir dinlenme odas1 goriintiisii (Linaraki,
2013)

Guy Debord, "The Society of the Spectacle" (1967) adl1 kitabinda, bir kisinin ¢evreyle
etkilesimde bulunma bi¢imine gore farkli bakis ag¢ilariyla toplumu tasarlama olasiligini
aciklar ve Ozellikle, bir insanin toplumun bir parcast olmanin farkli yollarmni
bulabilecegi yeni bir kisisel 6zgiirlik deneyimini kesfederek sehrin iginde seyahat
etmenin bir yolunu sundugunu sodyler (Depord, 1967). Bu arastirma, Veniis koloni i¢in,
mekanin psikolojisini, gelecege yakin teknolojiyi ve Veniis'te belirlenen g¢evresel
kosullart 6ngoren ¢ok disiplinli bir yaklagima dayanan bir siber mekan tasarimiyla
sonuclanmustir. Istasyon, diinya dis1 bir gezegende diinyasal bir c¢evre yaratmayi
amaglanmistir. Boliim 3.3te incelenen filmlerde olusturulmus siber mekan goriintiileri
ve boliim 3.4’te goriilen pratige gegmis uygulamalardan sonra uzayda bir siber mekan
olusturma fikrine ne kadar yakin oldugumuz anlasilmaktadir. Bu sayede teoride
anlatilan yasam kosullarinin deneyimlenmesi ve gercege doniismesi giiniimiiz
teknolojisiyle imkansiz olmaktan ¢ikmistir. Veniis atmosferinde tasarlanacak uzay
istasyonunun soyutlanmig goriintiisii, projeyle ilgili verilen bilgilerden yola ¢ikarak

olusturulmustur (Sekil 4.7).
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Veniis istasyonunun soyutlanmis temsili

Sekil 4.7
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5. ONERI SOYUTLAMA: SIBERNETIK MEKANIN BiCEMLERI]

Mimari deneyimlerin her zaman ¢ok yonlii bir olay oldugu agikca kabul edilmekle
birlikte, yaygin olarak kullanilan tasarim araglarinin ¢ogunda, mekan deneyimin
zenginligini ve yapisim1 yakalamaya yonelik her tlrli girisim, somutlagmis
zihinlerimizin dogasini agiklamaktadir. Mimari ortamlarda, ‘duyusal devrim’ den
sonra ¢oklu alginin yeniden kesfedilmesi, mekanin deneyimsel bi¢imlerini yeniden
diistinmeyi gerektirir. Cevre ile insan etkilesimi, ¢oklu duyular1 harekete gegcirir.
Gorsel, dokunsal ve isitsel algi, insan zihninde ¢ok sayida duyum yaratir. Yeni bir
mekansal temsil bi¢imi olusturabilir ve mekan algisin1 degistirebilir. Bilissel
bilimlerden elde edilen bu bilgiler yakin zamanda, yasayan mimari 6zneyi anlamaya
yonelik az bilinen iligkileri kesfetme ¢abasiyla, mekan sdylemlerine girmektedir. Bu
nedenlerden dolayi, mimarlarin, yasanilan diinyanin mekansalliginin geometrik
Olgtimlerle degil, kullanim baglamlariyla yakalanan bir mekansallik oldugunu fark

etmesi Onemlidir.

Sanal ya da gercek bir mekani tasarlamada ve anlamada sadece biligsel bir yaklagim
yanlis anlasilmalara yol acgabilir. Ciinkii herhangi bir kavramsallastirma ve
soyutlamanin tek bir ¢ikis noktast yoktur. Farkli deneyimlere gére mekanlar, bir¢ok
farkli temsil bi¢imi olarak karsimiza ¢ikabilir. Bir mekan sonsuz bigimde algilanabilir.
Mekan tasariminin kavramsal agsamalarinda ele alinmasi, agik bir soyutlama hissini
ortaya ¢ikarmaktadir. Soyut mekana verilen ilk tepki, algilanan diinyada oldugu gibi,
nesnel olarak insa edilmis mekansal tasarimlardan gelen bilgilerden de ¢ok farkli
olabilir. Tasarim siirecinde ortaya ¢ikan tiimevarim ve tiimdengelimli akil yiiriitmenin
bir soyutlama bigimi oldugu agiktir. Soyutlama kavrami, temel fikre ulagmak i¢in tiim

daginikligin ortadan kaldirilmasi olarak goriilebilir.

Goethe'nin, ‘konu ve nesne arasindaki araci olarak deney’ isimli yazdig1 makaleden
yola ¢ikarak (Goethe, 1949), cizimin 6nceden belirlenmis nesneler i¢in uygun bir pasif
ara¢ olarak degil, kavramsallagtirilmas1 gerektigi soylenebilir. Ayni sekilde, dili

bicimsel zorlamalarla degistirerek kullanan yazin akimini ifade eden Oulipo metinleri,
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belli bir matematiksel temele dayandiklarindan diger yazinsal metinlerden farklidir.
Raymond Queneau’nin ‘Bigem Alistirmalar’’ (Queneau, 2003) kitabinda siradan bir
hikayenin 99 farkli bicimde anlatilmasi iizerine Onerilen soyut mekan olusumu;
anlatilan hikayenin soyutlastirilarak, ayn1 6zne tarafindan anlik degisimlerle farkli

mekan bigemlerinin iiretimine dayanmaktadir.

5.1 Hikayenin Soyutlanmasi: Giinliik Bir Aktivite

Hikayenin djjitallestirilmesi; baglamindan kopmadan farkli sanal mekanlara
uyarlanmasi, soyut mekan arastirmasinin reflektif, tekrarlanan ve pragmatik
gereklilikleriyle sekillenmektedir. Kitapta gecen hikaye giinliik bir olay kurgusuna
dayanmaktadir. Glinliikk yapilan otobiis bekleme eylemi, kitapta farkli anlatim
bicimleri kullanilarak yeni bir hikaye olarak tekrarlanmaktadir (Sekil 5.1). Her anlatim
bicimi alisilmigin diginda bir anlati olma 6zelligi tasimaktadir. Hikayenin soyutlanarak
mekana aktarilmasi icin “Bigcem Alistirmalar’” nin secilme sebebi ise; Oulipo
metinlerinin olusumu ile sibernetik mekan yaratma siirecinin altinda yatan benzerligin,

gercekligin ¢ok yonliiliigii ve cesitliligi tizerine kurgulanmasindan kaynaklanmaktadir.

Rf“ "'”"fl Quencau Sozciik tiiretme

Exercices de S[)'l(? i i i & ortakkitleselce ta-sitsahanliklaniyordum ve sapkaorgii¢evrimli uzun-
boyun-sal bir aceminin yanindaydim. Ortayaghlikta birine dedi ki; "sankitistiriyorsunuz beni." Bunu

7 CIIJLILIﬁ laffigkirttiktan sonra kendini hayvanistahla boskoltukladi. Artcil bir zaman-mekan-da onu tekrar gordiim:

¢ CGCCCC "Paltona diigmekletmen lazim" diyen bir X ile senlazareskliyordu. X sonra ona nedensoyledi.

M

JELE S|

-

GGG cCcCcc otobiis es
otobiisson
gidiyoruz
gidiyoron
yolumuza
yolumuzon
Park Monso'da
Park Montofon
pek de sicak
pek de sicon
koca bebe
deve boyon
sapkas: var
sapka varon
otobiiste
Otobiiston
Notasyon
S hatt1 otobiisiinde, trafigin civcivli zamani. Yirmi
alti yaslarinda bir tip, kurdela yerine sicim sarilmig <
fotr sapka, pek uzun boyunlu, sanki boynunu birisi © -
gekistirmis gibi. insanlar iniyor. S6z konusu tip > A Gokkusagt
vaninda duran bir adamdan rahatsiz oluyor. (~ "\ *"‘0 's' CQM .1.? Bir giin mor bir otobiisiin sahanhigm-
Adami, ne zaman birisi ge¢se, kendisini itekleme- 8 C. daydim. Oldukga garip bir gen¢ adam
kle sugluyor. Aglamakl bir ses tonu, ama ashinda ot SN J:Q 70 vardi orada—givit rengi bir boyun,
saldirgan olmaya ¢ahsiyor. Bos bir koltuk goriince ] M Q.‘Y \d: 20 ro du} 1 Eqvk:smm etrafinda ip. A'"i[,'““ ﬂm\lvi
ki ir adama serzenise giristi. Onu dzel-
hemen koltuga ¢okiiyor. ﬂ P ;:Q e g c 9 TE |, e, gmy“i:{ bi;, sesle, ne mmkal“
iki saat sonra, onunla Cour de Rome'da, Saint-Laz- e 2 A"‘ P n z (10 .".'s,' S i
3, On Z ® W ) sugladi. Bunu dedikten sonra, san bir
ar;.xannmd o:undekkaml:;snyon;m. ;(anmd: l:r %0 (":0 g y  koltuga dogru kosturdu ve oturdu.
arkadas1 var, diyor ki: "Paltona bir diigme daha v
diktirmselisin." Nereye diktirmesi gerektigini oa“ P e;f NV 4 Iki saat sonra 91-: lupn‘xi\fu renkli l‘)‘i:
gosteriyor ) ve nedenini s5ylil B () by R4 N lsl(vls)‘(]llllnlollllll egor(um. \\(a.mn la
~ ona kirnizi paltosuna baska bir
© ~ 5% )  digme koydurtmasim suylei'en bir
Kus dili ("Javanais yerine) arkadag: vardi.
Bigir giigiin 6goglege vagaktigi sege ogotogobiigisii-giindege uguzugun veg yegeriginege bigir tiigiir sigicigi
bigir gegeng {igi 2. A igi mdags igi v ylaga bigir ta-gartig magyaga giirgissi ogonugu agayagak pagar-magaklaganginaga
gu. Bugu 1g1zlaga vege gos bigir agattigl.
Igikgi sagaagat sogonraga ogonugu Segen-Lagazagar gaga Gniigii srdiigiim, k igisigi yagakaga agagigikhi-gigig
mig1 igisigi bigilegen bigir tegerzigiyege sogoziigii ge-gecegen ligtist diigiig iginigi yii-gii igil g
bigir agarkagadagasigiylaga sogohbegetege dagal-IHigl$tlgl.

Sekil 5.1: “Bigem Alistirmalar’” Raymond Queneau, Merve Taglioglu, 2018



‘Notasyon, ikircikleme, mantiksal ¢oziimleme, litotes, gorsel, isitsel, olasiliksal,
betimleme, antonimler, ...” gibi bagliklar altinda kisaca ‘otobiis bekleyen bir adamla,
iki saat sonra ayni yerde tekrardan karsilagsma ani’ anlatilmaktadir (Sekil 5.1). Biitiin
bu anlatilar ‘otobiisiin bekleme anma’ indirgenerek, bu anin gegtigi soyutlamis
mekanlarin temsil edilmesi amaglanmaktadir. 99 veya daha fazla hikayenin, ayn1 anda
ya da farkli zamanlarda aralarinda yaptig1 sigrayis haritalarinin ¢ikarilmasi sonucunda;

hikayenin kendi sibernetik mekanini yaratmasi hedeflenmektedir.

5.2 Hikayenin Mekana Aktarimi

Rastgele c¢ekilen sokak goriintiileri, sanal ortam goriintiileri ve sayisal ortamda
tasarlanmig goriintiiler dijital olarak islenerek, farkli bicemlerde cogaltilmistir.
Hikayelerin ana karakteri ‘otobiis bekleyen adam’ ve ortamda bulunan diger kisiler,
‘Kinect’ cihazi yardimiyla olusturularak, nokta bulutu seklinde temsil edilmistir.
Mekanlarin varoluslar1 arasindaki gecislerde zaman, doku, ¢evre gibi etmenler bigim

degistirerek, mekan kendini ¢ogaltmaya baslamistir.

‘Nevzuhur’ baslikli 92. hikayenin mekana aktarimi ve mekanlar arasi gegislerin

olusumu Sekil 5.2°de oldugu gibi gergeklesmistir.

92 Nevzuhur
("Modern Style" yerine)

Gecenlerde metrodayken,
Oyle bir denk geldi ki, ufak
¢apta bir trajikomedi
yasandi. Uzun enseli,
etrafinda orglilli sicim mi
her neyse d&yle bir sey
gegirilmis bir sapka takan
(bu glinlerde ¢ok in
miymis neymis, ben an-
lamam, hi¢ bana uymaz)
fantastik ~ bir  delikanl
vardl. (...)

Iki saatten fazla bir
zaman sonra onu tekrar
gordiim;  yaninda  bir
ekdrisi vardi ve isinin ehli
bir terziye gidip o sikidim
paltosunu adam etmeye
elinin mahkum oldugunu
soyliiyordu.

Sekil 5.2: ‘Modern Style’ mekan gegisleri, Merve Taglioglu, 2018
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Hikayenin kurgusu geregi, olaylar siirekli olarak kendini tekrar etmektedir. Ayni
zamanda, hikayenin metro istasyonun ge¢mesini sebeplerinden biride bu tekrara
dayanmaktadir. Metro belirli bir hat lizerinde seyahat ederek, giin icerisinde ve her giin
ayni islem defalarca yenilenerek, yeniden ortaya ¢ikar. Olusturulan mekanin hikayenin
kurgusundan ¢ikmamas igin, bicim ve renk olarak kendini tekrar etmesine dikkat
edilmistir. Her mekan gecisinde, yeni bir karsilagma an1 yaratilmistir. Sayisal ortamda

‘modern’ bir metro istasyonu olusturularak, hikaye sonsuz bir dongiide mekana

aktarilmistir.

P o &
d\g i 2
1

18 owmsuziukiar
Ne gemiydi, ne ucakti, karadan giden bir tasima araciydi. Ne sabahti, ne de aksam, égleydi.
Ne bebekti, ne de yasl bir adam, genc bir adamdi. (...) Ne atismaydi, ne de yumruk yumruga
déviis, ama bir hirglirdi. Tath biri degildi, kéti biri de dedildi, ama sinirli biriydi. Hakikat
degildi, yalan da degildi, ama bir bahaneydi. (...) Ne énceki giindi, ne de ertesi giin, ayni
glindii. Ne Ga-re du Nord'du, ne de Gare de Lyon, Saint-Lazare ganydi.

Sekil 5.3: ‘Zamansiz’ mekaninin gecirdigi doniisiim, Merve Taglioglu, 2018

Hikayeler arasi seyahat, mekanlar1 farkli sekillerde etkilemistir. Zamanin 3. boyuttan
kurtularak diger boyutlara sigramasiyla, boliim 3.3.1°de incelenen filmde agiklandigi
gibi mekan kendi ‘Tesseract’ in1 olusturmaya baglamistir. Zaman kavraminin anlamini
yitirmesiyle birlikte, ‘Olumsuzluklar’ baglikli 18. hikayenin gegirdigi doniisiimiin

sonucunun mekana yansimast Sekil 5.3’te aktarildigi gibi gerceklesmistir.
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Zamanin paradigmalarini ele alan hikayeden yola ¢ikarak olusturulmus mekan,
gecmigse ya da gelecege odaklanmis ‘zamansizlik’ olarak adlandirilan bir ikilemle karsi
karsiya kalmistir. Fiziksel olarak zaman/zamansizlik kavramiyla iliski kurulan
hikayede gecen karsilagsmalar; gece-giindiiz, diin-bugiin ya da nerede nasil oldugu
belirsizlik i¢cinde anlatilmistir. Bu belirsizlikler, mekanin kendi i¢inde biikiilmesine
neden olmustur. Hikayenin ger¢eklestigi anin zaman kavramiyla ¢arpismasiyla, mekan
kendi ‘Tesseract’ i1 olusturmustur. ‘7esseract’ iginden alinmis mekan goriintiileri

(Sekil 5.3), ayn1 anda ya da farkli1 zamanlar da ger¢eklesmis yansimalardan elde edilen

gecisleri anlatmistir.

17 sézciik Tiiretme

Parismeridyensel bir uzay-zamanda ortakkitleselce tasitsahanliklaniyyordum ve sap-
kadrgiicevrimli uzunboyunsal bir aceminin yanindaydim. (...) Artcil bir zaman-mekan-da onu
tekrar gordiim: "Paltona diigmekletmen lazim" diyen bir X ile senlazareskliyordu. X sonra ona
nedensdyledi.

Sekil 5.4: Arteil bir zaman-mekan olusumu, Merve Taslioglu, 2018
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Kitapta gecen ‘Sozciik Tiiretme’ baslikli 17. hikayenin doniisiimil sirasinda ortaya
cikan; dinamik ve duyarli bilesenlere sahip, etkilesimler sonucu olusan interaktif
mekanin, ayn1 zaman kavrami i¢inde sanal ve gergek diinyayla kesisiminin kurgulanigi

Sekil 5.4°te oldugu gibi aktarilmistir.

Zamanin merkezi (Greenwich) olarak kabul edilen mekanin yer degistirdigi (Paris) bir
uzay-zaman da gecgen hikaye mekansallastirilmistir. Hikayede siradan davraniglarin
sergilendigi, art¢il zaman-mekan kavraminin karakterini ve anlamini ele alarak
hikayenin mekana aktarimi gerceklestirilmigtir. Mekanla etkilesime girildiginde,
mekan kendini farkli renklerde tekrar liretmeye baslar ve bu sirada kullanicilarin
algisinda degisikliklere sebep olur. Bu degismis baglamlara yerlestirilmis soyut
fikirler, mekanin yeni anlamlar kazanarak olusturulmasini saglamistir. Sibernetik

mekan olusumuna igaret eden hikayeden tiiretilmis bu mekanlar, interaktif olarak artcil

zamanda dinamik mekanlarini {iretmeye devam etmistir.

1 O GOkkusadi
Bir giin mor bir otoblistin sahanligindaydim. Oldukca garip bir gen¢c adam vardi orada —givit
rengi bir boyun, sapkasinin etrafinda ip. Aniden mavi bir adama serzenise giristi. Onu ézel-
likle, yemyesil bir sesle, ne zaman birisi inse kendisini iteklemekle sugladi. Bunu dedikten
sonra, sari bir koltuga dogru kosturdu ve oturdu.

Iki saat sonra onu turuncu renkli bir istasyonun éniinde gérdiim. Yaninda ona kirmizi paltosu-
na baska bir diigme koydurtmasini séyleyen bir arkadasi vardi.

Sekil 5.5: Mekanin temsili renklerle ifadesi, Merve Taslioglu, 2018
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Duygularin ve eylemlerin renklerle ifade edildigi, ‘Gokkusag1’ baslikli 10. hikayenin
olusturdugu entegre mekan temsilinin yansimast Sekil 5.5’te oldugu gibi
diistiniilmusgtiir. Eylemlere gore renklere farkli anlamlar yiiklenerek, olayin

gergeklestigi an baska bir boyuta taginmistir.

Baglamindan kopmadan, akla gelen goriintiiniin ayn1 anda farkli bigimlerde beden
bulmasi sonucu mekanda, anlik degiskenlikler gozlemlenmistir. Bu degiskenlik, ayn1
kisilere farkli heyecanlar yasatmis ya da farkli kisilere benzer heyecanlar yaratmistir.
Hikayede gegen mor, yesil, mavi, turuncu renkler; mekanda bariz olarak segilecek
sekilde ifade edilmistir. Tiim temsillerin renklerle anlatildigi hikayede, renkler

olusturulan mekanlar arasi gegisler sirasinda da kullanilmistir.

7 Riiya

Gliya etrafimdaki her sey bir sise blirinmuis, sanki blit(in nesneler sedef rengindeymis, tiirl(i
tirlii, belirsiz sekillere girmisler; (...) Sonra da géremedigim bir kisiyle bir tartismaya girismis
ve -sanki, aniden korkmus gibi- kendini bir koridorun gdlgesine atmis.

Riyamin baska bir boliimiinde ayni adam piril piril glines altinda Saint-Lazare garinin 6niinde
ylriiyormus. Yaninda biri varmis, ona "Paltona bir diigme daha ekletmen lazim" diyormus.

Sekil 5.6: Sisler i¢inde olusan mekanin belirsiz temsili, Merve Taglioglu, 2018
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Distopik ve fiitiiristik bir gelecege isaret eden projelerin altinda yatan fikirlerin
incelendigi, tezin 3.2 boliimiinde siber mekanin ilk 6rnekleri sayilan iitopyalar temel
alinarak olusturulan, kitabin ‘Riiya’ baglikli 7. hikayesinin belirsizlikler iceren

olusumun mekana g¢evrilmesi Sekil 5.6’da oldugu gibi ongoriilmiistiir.

Acik¢a segilebilen bir nesnenin, belirsiz sekillere biirlinmiis temsilinin mekana
doniistiiriilmesi sirasinda, ¢ok boyutlu temsiller esas alinmistir. Temsil edilen
mekanlar olusturulurken, hikayede anlatildigi sekliyle bir sis bulutu varmis gibi
belirsiz bir ortamdan, sedef rengine dogru bir gecis yapilmistir. Bir yanda her sey sise

biirtinmiisken, son gegciste glinesli bir ortama referans verilmistir.

Hikayelerden olusturulan biitiin bu mekanlar arasinda gegisler, ayn1 zamanda farkl
boyutlarda gerceklesebilmektedir. Farkli boyutlarda gergeklesen degisimlerin ¢evrede
yarattig1 etkilesim, ger¢ek-sanal-zaman-mekan kavramlarmi i¢ ice gegcirerek, her

hikayenin kendi sibernetik mekanini olusturmasina olanak tanimistir.

5.3 Mekanlar Arasi Sicrayis

Sekil 5.7: Hikayelerin aktarildigi mekanlarin ‘Tesseract’t, Merve Taglioglu, 2018
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Hikayelerin olusturdugu mekanlar farkli bicemlerde ¢ogaltildikca, sanal ve gercek
arasinda, kendi ¢evresini yaratarak var olmaya baslamigtir. Mekanlarin doniistimiinii
iceren temel Ogelerin metaforunu kesfetmek, hikayelerin zihinde biraktig1 etkiyle
gerceklesmistir. Kitapta gecen biitiin hikayeler, kendi ‘Tesseract’® 1 iginde yasayan
mekanlar1 olugturmustur (Sekil 5.7). Bu mekanlar kendi i¢inde interaktif ve etkilesimli

yap1 bilesenleri barindirmaktadir.

‘Tesseract’ yapist geregi, tiim ylizeyleri hikayeden iiretilen mekanlarin farkl
bicemleriyle kapli bir kiip olarak soyutlanmigtir. Bu mekanlar varolus olarak, ¢ok
boyutlu dinamik bir yapiya sahiptir. Hikayelerin diizgiin bir sirayla dizilim gostermesi
beklenemez. Deneyimlenmek istenen hikayelerin ‘Tesseract’ 1na girildiginde,
mekanlar arasinda gergeklesen anlik sicrayislar; mekanlar1 donilisiime ugratarak,
kiiblin acilimina sebep olur (Sekil 5.8). Hikayeler tekrar bir araya geldiginde,
mekanlarin dinamik yapist geregi, ayni numarali ‘Tesseract’ a, kiibiin farkli bir

ylizeyinde karsilagilabilir.

Sekil 5.8: Mekanlar aras1 gegislerin temsili kesiti, Merve Taslioglu, 2018

¢ Kiibiin 4 boyutlu hali. (Ozel bir kelime oldugu igin Tiirkge’ye ¢evrilmemistir.)
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Siradan bir hikayenin 99 farkli ¢esitte anlatilmasi tizerine iiretilen, soyutlanarak farkli
bicemlerde sibernetik mekanlar olusturulmustur. Sinirh sayida bir hikayeden, ¢ok
sayida ve boyutta mekan lretimi yapilabilir. Hikayeler arasi gegislerde, mekan
deneyimlerinin nasil gergeklestigi secilen 5 hikaye lizerinden aktarilmistir. Her hikaye
kendi ‘Tesseract’r iginde, sibernetik mekan deneyimlerini yasatmaktadir. Bu

deneyimlerin yasadik¢a cogalmasi ongoriilmiistiir.
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6. SONUC

Mimaride sanallik gergegi degistirir ve goriinen ile gorlinmeyenin arasindaki ince
cizgide yeni boyutlar agar. Teknolojinin, mimarlig1 derinden etkiledigi ve etkilemeye
devam ettigi kaginilmaz bir gercektir. Bu sebeple, fiziksel mekan kavrami biligsel,
iletisimsel ve diislinsel alanlarda yeniden sorgulanir. Mimarlik, fiziksel ve sanal alanin
kesigsme noktasinda kendini konumlandirarak; mekan kavramini, insanlarin ¢evreyle
etkilesimli yasam alanlarin1 kurmasiyla birlikte, siber mekan kavramiyla degistirmeye

baglar.

Zenginlestirilmis gerceklik ortamlarinin mimarlik pratiginde ve diger sanat alanlarinda
uygulama bi¢imlerinin mimarlig1 nasil doniistiirdigii tez boyunca verilen 6rneklerle
irdelenmistir. Secilmis olan teorik ve teknolojik arastirmalar, siber mekan1 ¢ok boyutlu
bir sekilde temsil etmek icin bir¢cok farkli yaklagimi ve fikirleri kapsamaktadir.
Cesitliliklerine ragmen, aralarinda ortak noktalar bulunur. Hepsi oncelikli olarak
sibernetik mekanin temsili ve ¢ok boyutlu dogasindan yararlanmak icin gerceklik

kavramini kullanmaktadirlar.

Fiziksel ve sanal alanlar arasindaki sinirlarin bulaniklagsmasi; dijital mekanin aslinda
fiziksel mekandan tamamen kopmadigi gergegine bizi gotiirlir. Bu kesisim; yapili
cevrenin Otesinde, fiziksel ve sanalin birlikte ¢alismasiyla, tasarimcinin mekansal
fikirlerle iletisim kurmasi ve etkilesimde bulunmasi igin ideal bir ortam olusturur.
Tasarimcilar bu etkilesimden tiiretilen eylemleri ve bu eylemlerin sonuglarini

sibernetik mekana aktarmanin yollarint bulmaya bagladilar.

Sibernetik mekan kavrami, yapisalligi ve mekansallig1 sentezleyen gercek ve sanal
ortamlarda Oncii bir alan olarak ortaya ¢ikar. Gergekligin rasyonalitesi, sanalin
karmagik ve dinamik bilgi matrislerine doniigserek; farkli ve doniisebilir olasiliklart
ortaya cikarir. Sibernetigin potansiyelleri, gorsellestirmenin ve temsilin 6tesine geger.
Siber mimari, glinlimiizde kavramsal veya temsili projeler gelistirmek i¢in, dinamik

bilgi uzaminin ¢ok boyutlu karmasik aginin arastirmalarinda giderek daha fazla yer
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almaya baglamistir. Ayn1 zamanda fiziksel mekan tasariminin da aktif bir parcasi

haline gelmistir.

Fiziksel mekan tasariminin 6tesine gecebilmek i¢in siber mimarlik, agik bir tasarim
stireci olarak gelistirilmistir. Sanal mekanin siber mekana doniisebilmesi i¢in, kullanici
etkilesimine ag¢ik tutulmasi ¢ok onemlidir. Algisal ve zihinsel deneyimin uzamasi,
yaratict hayal giiciiniin alanin1 genisletir. Insan alg1 deneyiminin artmasi, sanal alanda
gercek zamanl etkilesim yasamak ve her etkilesimin siber alana dogru bir adim daha
atmasini saglar. Sanallik, dijitallestirilmis resimsel bir taklitle gercekligin temsilini ve

simiilasyonunu sunan, gerceklesebilecek sibernetik mekan senaryolarini yansitir.

Siber mimari, glinlimiizde kavramsal veya temsili projeler gelistirmek i¢in, dinamik
bilgi uzaminin ¢ok boyutlu karmasik agmin arastirmalarinda giderek daha fazla yer
almaya baslamistir. Sanal alandaki farkli karsilagmalara sahip olabilecek yeni
mekanlar1 birlestirmek i¢in bugiine kadar yapilmis tasarimlara meydan okumaktadir.
Ayn1 zamanda fiziksel mimari alanin 6nemli bir pargas1 haline gelmistir. Mimarlik her
zaman tliim sanat alanlarinin birlesimiyle birlikte; matematik, edebiyat, fizik ve felsefe
gibi ana bilim dallart ile disiplinler arasi bir iliskide oldugu i¢in yeni bir kavramsal
arka plandan beslenerek; sibernetik mekani ¢ok boyutlu “zaman ve mekan” a

yoneltmistir.

Mekansal deneyimin ve hesaplamali tasarimin entegrasyonu, siber mekanlarin
gelecegi i¢in gerekli bir yonlendirme yapar. Sadece kavramsal olarak degil, etkilesime
girebilen isitsel goriintiilerle birlikte; duyusal, duygusal, bedensel ve zihinsel varolusa
ek olarak, temsil edilemeyen psikolojik anlayisi biitiinlestirmek gerekir. Kullanicin
psikolojik olarak gerekli bir deneyim yasamasina izin verilmelidir. Gergekligin bire
bir sanal kopyasini yaratmak yerine, etkilesime daha fazla olanak saglayan bir sanallik
olusturmak gerekir. Bu sekilde gorsel iletisim ve etkilesim, mimarligin gériinmeyen

birlesimini simiile etmede énemli bir rol oynar.

Gergekten sanala, sanaldan zenginlestirilmis ortamlara ve sibernetige gegiste, dijitalin
hi¢bir zaman fizikselden ayrilmadigi bir gergektir. Sibernetik mekan iiretimi ve
deneyimleri ¢ogaldik¢a, sanal ve gercek arasinda yasanilan ikilem, giderek yok
olacaktir. Giiniimiizde sahip olunan firsatlar ve liretim zenginligi, sibernetigi sadece
filmlerde, oyunlarda veya fikir agsamasinda kalmis projelerin animasyonlarinda degil;
siradan bir olay icinde kurgulanan mekanlar da deneyimlenebilmesine olanak

tanimaktadir.
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Bu tezde, sadece sanal kavraminin mimarlikta yer bulmasi tartisilmamistir. Yeni bir
alana yonelen tasarim siirecinin, litopik olarak goriilen gelecek senaryolarinin
gerceklestirmeye baslamis olmasi ve mimarlikta “sanallik” kavraminin giiniimiizde
hangi noktada olduguyla ilgili derinlemesine yapilan bir arastirmalarin gecirdigi siire¢
kisaca aciklanmaya ¢alisilmistir. Sanal evrimin bir sonraki agamasini isaret eden tezin
kapanig ciimlesi olarak ise, Postmodernizm, Modernizm karsit1 olarak ortaya attigi
ilkelerle birlikte, giinlimiizde sanalligin yayilmasinin temellerini o zamandan atan

Leibniz’in sanal kavramuiyla ilgili diisiinceleri olacaktir.

’

“En iyi diinya, en ¢cogul ve en ‘sanal’ olandiwr.’
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