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ONSOZ

Biligim teknolojilerindeki gelismelerle mimari anlayls ve mimari mekan kavramlarinda da
bilyitk degismeler gozlemlenmektedir. Biiylik bir hizla ilerleyen dijital teknolojiler bizlere
sundugu sinirsiz olanaklarla fiziksel mekan anlayigin1 bagkalagima ugratip, siber mimarlik ad:
altinda yeni bir kavramin dogusuna Onciiliik etmigtir. Heniiz daha baglangi¢ evrelerinde olan
bu anlayig, bizlerin yasama ve diisiinme tarzlarimizi da etkilemektedir. Bu diisiinceden
hareketle, bu tezde siber mimarlifin dogusu, ortaya ¢ikmasinda rol oynayan gesitli
diisiinceler, siber mekanlarin gergeklestirilebilmeleri igin gerekli olan bazi araglar, egitimden
eglence endiistrisine kadar etkiledigi diger alanlar ve son olarak da bu konuda yapilmis olan
cesitli dijital ve fiziksel diinya uygulamalan incelenmeye ¢alisilmistir. Kisacasi, siber mimari
ve siber mekan gibi kavramlarin meydana ¢ikmasi ile degisime ugrattig: birtakim diigiinceler
ve bu alana sundugu sinirsiz olanaklar aragtirilarak, giiniimiizdeki dijital mimari anlayis genel
bir bakis ile irdelenmeye ¢aligilmistir.

Siber mimarlik ve siber mimari gibi yeni kavramlara ilgimin gelismesi ve konuya degisik
boyutlardan bakmamu saglayan, Yildiz Teknik Universitesi-Mimarlik Béliimii-Bilgisayar
Ortaminda Mimarlik  Yiiksek Lisans Programi biinyesinde almig oldugum egitim ve
kavramsal diigiinme tarzi, derslerde yapilan verimli tartigmalar, 1998-1999 giiz déneminde
Prof. Necati Inceoglu denetiminde proje olarak calistigim Acadia Bilgi Caginda Sanal
Kiitiiphane yarigmasi gibi unsurlardir. Degerli tez damgmanim Dog¢. Dr. Oya Pakdil’ e,
B.O.M. biinyesinde bulunan tiim hocalarima, bugiinlere gelmemi saglayan ANNE ve
BABAMA, degerli hayat arkadasim yiiksek mimar Erten Bagbug’ a ve hayatim boyunca
sevgilerinden gii¢ aldigim tiim arkadaslarima tesekkiirii bir borg bilirim.
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OZET

Son yillardaki, bilgisayar teknolojilerinin yaygin kullanimi ve iletigim teknolojilerindeki hizli
gelismeler yasamin her alaninda bir degisim ve yeniden sekillenme siireci yaratmaktadir. Bu
durumun etkileri 6zellikle mimarlik alaninda oldukga yaygin bir bigimde g6zlemlenmektedir.
Siber mekan, sanal ger¢eklik gibi kavramlar, giiniimiiz mimari anlayiginin degisime
ugramasina yol agmakta ve bunun paralelinde mimarlara tasarim diinyasinda yeni ufuklar
agmaktadir. '

Bu aragtirmanin amaci, siber mimarlik kavramini agiklamak, etkiledigi alanlari, olusumundaki
esin kaynaklarini ve gesitli uygulamalarini incelemektir.

Calismanin ilk asamasinda siber mekan kavraminin olugmas: ile ilgili temel kavramlar
anlatilmaktadir. Siber uzay diigiincesinin etkiledigi bir alan olan mimarlikla iligkisi, sinirlarin
kalktig1 ve sehir kavraminin da degisime ugradig: siber sehirler de gene bu bélimiin iginde
incelenmeye c¢aligilmustir.

Ikinci asamada, siber mekan anlayisinin ortaya gikmasinda rol oynayan ve bunlara ilham
verip rehberlik eden birtakim unsurlardan s6zedilmigtir.

Ugiincii agama, siber mekanlarin olusturulmasinda ihtiya¢ duyulan birtakim araglardan
bahsedilmektedir. Zamandan, paradan tasarruf saglamaya olanak veren bu araglar ile, mimarin
i¢ boyutlu diislinme ve hayata gegirme siirecleri de sunulan sinirsiz olanaklarla degisime
ugramigtir.

Dérdiincii asama, siber mekan kavraminin etkiledigi ve baskalasima ugrattign bir takim
uygulama alanlarini igerir. Basta mimarlik olmak iizere, egitim, oyun, sinema, tip gibi bilim
ve sanat dallan siber diisiince ile degisimlere ugramaktadir.

Besinci agama, fiziksel ortamdaki mimari bilincin (konsept, tasarim, insaat, bakim vb.), siber
mekanlardaki projelere adaptasyonunu anlatmaktadir. Ilk konseptlerden mekanin olusumuna
kadar gecen siireg, tipik fiziksel mekan tasarlama siireclerine biiyiikk benzerlikler
gostermektedir.

Altinct ve son asama ise, siber mimarlik anlayisi ile gergeklestirilen birtakim projeleri
icermektedir. Siber projelerin bir kismui sadece dijital ortamlarda gergeklestirilmisken, bazi

fiziksel ortamlarda gergeklestirilen projelere de biiyiik etkileri olmustur.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar, teknoloji, siber mekan, mimarlik, sanal gergeklik.
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ABSTRACT

The widespread use of computer technologies and the rapid developments in communication
technology in recent years has created a change and transformation in all aspects of life. The
effects of this can be seen in architecture. Concepts such as cyber space and virtual reality
opens the way for a change in the understanding of architecture and parallel to this, opens new
horizons in architectural design.

The aim of this study is to examine concept of cyber architecture, the areas it effects, the
inspiration behind its formation and its various applications.

The first part of the study explains the formation of the concept of cyber space. The
relationship between architecture and the idea of cyber space, cyber cities, where borders are
removed and the concept of a city has changed will also be examined in this section.

The second part of the study talks about the elements which played a role in the development
of cyber space and which has given them inspiration and guidance.

The third part talks about the tools needed to form cyber space. These tools save money and
time, and architectures thinking and application process has been altered due to the limitless

possibilities.

The fourth contains applications that cyber space has effected and changed. With architecture
being at the top of the list, art and science fields such as education, games, cinema and
medicine have changed.

The fifth stage explains the adaptation of architectural knowledge (concept, design,
construction, upkeep etc.) to cyber space. The process shows typical physical design likeness
in all aspects.

The sixth and final section contains examples of projects of cyber architectural understanding.
While some of the cyber projects have been done in a digital environment, it has influenced
projects completed in a physical environment

Keywords: Computer, technology, cyber space, architecture, virtual reality.



1. GIRIS

Genel olarak her mimari tasarimin konusunda, hangi zaman ve mekanda oldugunun ve bu
tasarimla ilgili olarak kurulan bagintilarin (gegisler, esikler, sinirlar gibi) ¢ok 6nemli anlamlari
vardir. Giiniimiizde gelinen noktada sanal mekan, siberuzay gibi kavramlarn ortaya ¢ikmalar

ile birlikte, mekan, diigiinsel boyutta bagka anlamlar da kazanmustir.

Siberuzay, en genel anlamu ile; bilgisayar destekli, etkilesimli sanal bir ortama verilen addur.
Salt dijital bilginin duyumsal bir biitiin saglayabilmek iizere biraraya getirilmesinden
olusmaktadir. Boylelikle insan, gercekte varolmayan bir gergeklikler diinyasimi yasar.
Bilgisayar ortaminda dijital bilgiler ile bir “gergeklik” duyumsamasini yaratmak, 1980’ lerden

beri arastirnilmaktadir.

Bilim kurgu yazann William Gibson, Neuromancer (1984) ve Count Zero (1987) isimli
kitaplarinda ilk kez “siber mekan” kavramindan soz ettiginde insanin yasadigi evrene yeni bir
paralel diinyanin gelmekte oldugunu ima etmekteydi. Bu paralel diinyanin, diinya
bilgisayarlar1 ve gelismekte olan ag sistemleri tarafindan desteklendigini belirtmigsti. Onun bu
gergekligin yeni bir durumu hakkindaki gelecek¢i goriisleri giiniimiizde bilim kurgunun

sinirlarini biiyiik bir siiratle asarak ger¢ek bilimin yolunda gitmektedir.

Sanal gerceklik, yasadigimiz fiziksel diinyada algiladigimiz duyumlardan ayirt edilemeyecek
duyumlar: bilgisayar ortaminda elde etmeyi amaglar. Boylelikle, bilgisayar ortaminda tim
duyularda algilanabilen bir diinya yaratilir. Bu diinyanin yaratilmasi i¢in kullanilan teknoloji
gorillemezdir ve insan davramglarina uyarlanmistir. Bu yolla sanal gergeklifi deneyen
insanlarin dogal davranmalari ve bulunduklar1 ¢evreyi algilayabilmeleri saglanmigtir

(Demirkaya, 1999).

Dijital ortamda, tiim duyularda algilanabilen bir diinya yaratma diisiincesiyle ilgili olarak
William Gibson, siber mekan kavraminin; bir pencere, bir sayfa, bir ekran, bir diinya, sanal
bir diinya haline geldigini belirtmistir. Yeni bir evren, paralel bir diinya yaratilmistir ve bu
diinya iletisim hatlan ile desteklenmektedir. Bilginin, sirlarin, Olglilerin, gostergelerin,
eglencelerin ve insanin global bir trafik iginde sekil degistirmelerine yol agmistir. Yeryiiziinde
simdiye kadar hi¢ gérmedigimiz yeni goriintiiler, sesler, varliklar ve davramglar ortaya

cikmigstir (Gibson, 1987).



2

Gibson' un bu digincelerine paralel olarak, yakin gelecekte, doérdincii boyutta
deneyimlenebilecek ve gergek olarak algilanacak bir mimarhk anlayisi ile beraber gergek
anlamda bir fiziksel binaya ihtiya¢ duyulmayacagi digiinilmektedir. Sanal gergeklik
teknolojileri ile elde edilen avantajlar ve 6nemli derecede yeni buluglarin ortaya ¢ikmasi ile
beraber bu durumun 6neminin giderek artacagi sanilmaktadir. Mekanlar ve gevreler dijital
ortamlarda varolabilecek sekilde dizayn edilebilirler. Siber mekan tasarimcilar: hayallerinde
canlandirdiklar1 ortamlarin her noktasim kontrol altinda tutabilecek durumdadirlar. Daha da
6tesinde, bu ortamlar fizik kurallarinin degistirilebildigi dijital ortamlarda gergek sekilleri ile
sunulabilmektedirler. Bu sinirlani olmayan bir mimaridir ve mekamn alani, onu olusturan
teknolojinin kapasitesi kadar buyiikliige ulagabilmektedir. Siber mekan ortamlarinin simirlari,
yaraticilarimin hayal gicleri kadar sinirlandinlabilir, yani mekam yaratanlarin bilgisayarlara

girdikleri verilerin boyutu ile 6lgiilendirilebilir.
1.1 Arastirmanmin Amaci

Bu tezin amaci, biligim teknolojilerinin gelisimi ile ortaya ¢ikan siber mekan, sanallik gibi
kavramlarin sorgulanmasi ve bagkalagima ugrattig1 alanlar, olusumundaki esin kaynaklar1 ve
uygulamalarinin irdelenerek giinimiiz mimarisine olan etkilerinin tartigtlmasin1  konu

almaktadir.
1.2 Arastirmanin Kapsami

Tezin kapsamu bilisim teknolojilerinin geligmesiyle ortaya ¢ikan akimlardan siber mimarlik
kavraminin tanimlanmasi, ortaya c¢ikisinda rehberlik etmis olan birtakim unsurlarin
incelenmesi; egitim, eglence, sanat gibi alanlarda yarattifi degigimlerin aragtirilmasi; ve
cesitli tarzdaki uygulamalarinin irdelenmesi ile insan hayatina ve bugiiniin mimari séylemleri

ile diigtince tarzlarina yaptikian etkileri ele almaktadir.
1.3 Arastirmanin Yontemi

a) Siber mekan, sanallik gibi kavramlarin anlamlarinin agtklanmast,

b) Felsefi yonden birtakim mimar ve disiniirlerin fikirleri ile siber uzay, sanallik, siber
mimari gibi ifadelerin tammlanmaya galigiimasi,

¢) Bu kavramlarin ortaya ¢ikmalarinda rol oynayan birtakim unsurlarn tarihsel ve giiniimiiz

ornekleri ile agiklanmast,
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d) Siber mekanlarin tasarlanmalar igin gerekli olan birtakim araglarla ilgili ifadeli bilgilerin
sunulmast,

e) Geleneksel mimari anlayisin siber mimari anlayis ile olan ortak yonlerinin maddesel
olarak kargilagtirilmasi,

f) Literatiir, Internet taramalar ile toplanan ¢esitli verilerle bu kavramlarin gorsel olarak
sunulmasi,

g) Kavramsal olarak siber mekan, siber mimarlik gibi kavramsal terimlerin agiklanmaya
calisilmasi ile baslayan ve giderek teknik bilgilerin sunularak okuyucuya konu ile ilgili

bilgilerin verilmesi bu aragtirmanin yontemini olusturmaktadir.

Yeni c¢ikan bir konsept olan siber mekan kavrami, ilk iki boliimde kavramsal olarak
aciklanmaya galigilirken teknik terimler miimkiin oldugu kadar sadelestirilmistir. Ancak siber
mimarlik konusu ile ilgili olarak, bir¢ok yabanci kavramin ve terimin bulunmasi ve bu
terimlerin konuyu 6zgiin bir bigimde ifade edebilmesi amaciyla, yabanci kelime ve terimler,
metin ic¢inde orijinal sekilleri ile kullanilarak aragtirmanin sonundaki bir sozlilkk boliimii
yardimu ile agiklanmaya ¢aligilmistir. Ayrica, terciime edilmis olan bazi terim ve kelimelerin

orijinal sekilleri metinde parantez i¢inde belirtilmistir.



2. TANIMLAMALAR (KONSEPTLER)

Bu bdliimde, bilgisayar teknolojilerinin geligmesi ile ortaya ¢ikmig olan siber mekan, siber

mimarlik ve siber sehir gibi kavramlar agiklanmaya ¢aligilmigtir.

2.1 Siber Mekan Kavram

Sibermekan kavrami ilk kez, Yunanca’ da etkilesim anlamina gelen Kuber kelimesinden
ortaya ¢ikmugtir. Sibermekan, dijital teknolojilerin kullanilmasiyla elde edilen etkilesimli
mekan1 temsil etmektedir. Etkilesimli mekanlar, kullanicilarin girdilerine cevap olarak;
bilginin kendisi ve kullanici ile arasinda olan ¢ift yonlii akigina izin veren mekanlardir.
Yandaki resim, 1980’ li yillarda NASA tarafindan tammlanmis olan, insan ve mekan
arasindaki karsilikli etkilesim konulu bir ¢alismayr gostermektedir. Bu ¢aligmada,
kullanicinin, dijital teknolojiler sayesinde sanal olarak tasarlanmis ortamlara gegmesi ele
almmugtir. Bu 6rnekten de anlasilacagi gibi, sibermekan kavrami, birincil olarak, dijital ¢evre
ile ilgilidir. Bu dijital gevreler, kisisel bilgisayarlarda yer alan yazilim ve donamimlar
vasitasiyla gorsellestirilen mekanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar. Bu gorsellestirme
sadece iki boyutlu olabilecegi gibi, li¢ ya da daha fazla boyutlu da olabilmektedir
(http://rocket.syr.edu /ddl/student/degregor/work/cyber.html).

Iki veya ii¢ boyutlu bigimde gerceklestirilen sibermekanlarin sinirlart degiskendir. Bir baska
anlamda; belirli ve kesin olarak tanimlanmis limitleri yoktur. Bu tip mekanlar, bilgisayarlar
aracihigiyla iiretilen, depolanabilen ve yeni gelen verilerle sinirlant genisletilebilen ¢ok esnek
bir kavramdir. Yani sibermekanlar, sadece bir defaya mahsus bir bigimde tasarlanmazlar.
Dijital olarak girilen bilgiler ve kullanicimin etkilesimi sayesinde, siirekli isitsel ve gorsel
olarak igerigi degistirilebilen, tekrar tekrar gekillendirilebilen mekanlar olarak fiiretilirler

(http://rocket.syr.edu/ddl/student/degregor/ work/cyber.html).

Icerigi degisebilen ve tekrar sekillendirilebilen siberr;lekan anlayist iginde, dogal olarak bir
dinamizm ortaya g¢ikmaktadir. Yani, tasarlanmis olan mekan iginde resimler ve sesler siirekli
olarak degisebilir, kullanic1 ortamda siirtiinmeden ve yergekiminden bagimsiz bir bigimde
gezinebilir. Baz1 durumlarda ise, tamamen ger¢ek diinya objelerinin ve olaylarinin yer aldig
alistigimiz fiziksel anlamda mekanlar olarak kargimiza cikarlar

(http://rocket.syr.edu/ddl/student/degregor/ work/cyber.html).
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Fiziksel veya sanal bigimde yaratilmis olan sibermekanlar, sadece gergek diinyanin
bilgisayarlar vasitasi ile gorsellestirilmis yeni bir prezentasyonu konumunda degillerdir. Eger
boyle bir durum sézkonusu olsaydi, ortam igindeki tim geometrik modeller ve objeler tig

boyutlu kartezyen bir sistemin iginde karsimiza gikarlardi. Ancak siber mekanlarda durum

biraz farklidir ve olusumu sadece ii¢ boyutlu mekanlar ile sinirlanmamustir. Tki boyutlu bir
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Sekil 2.1 Sanal arayiiz ¢evreleri, NASA, 1980

alandan veya bir noktadan yola ¢ikarak herhangi bir ¢ok boyutlu (multi-dimensional) ortama

ulasabilmek siber mekanlarda miimkiinduir. Sanal ortam igerisinde yer alan interaktif gorsellik

ve girilen datalar sayesinde, dordincii ve daha fazla boyutlara gegis simule edilebilmektedir.

Yani, kullanici etrafinda gordiigi imajlarin iginden gegebilir, o imaji degistirebilir veya

kendisine bambagka bir ortam yaratabilir. Ttim bunlar, gesitli bilgisayar programlan sayesinde

gergeklesir ve programlara yapilabilen ilaveler sayesinde sinirlart genigletilebilir.
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Sinirlart genisletilebilen veya simirlandirilabilen boyle bir sanal cevrede, olgek kavramini
belirleyen kat1 ve kesin kurallar yer almaz. Daha da 6tesinde, sanal bir gevrenin olgegi de
kullanici tarafindan degistirilebilir. Buyik bir cografi diizlem ya da bir katmandan kiigiiciik
bir noktacik diizlemine sekil degistirmeler gok kolay bir gekilde gergeklestirilir. Bu sekilde
cesitli yerlerde varolan enformasyonlara direkt olarak bir ulasim sibermekan kavrami iginde

oldukga kolaydir.

s

Sekil 2.2 Cok boyutlu mekan denemesi, Kambiz Memarzia, 1997

Bu duruma 6mek olarak Internet’ te dolanan bir kullanciy1 6rnek verebiliriz. Kullanici, ekran
kargisinda kendisine sunulan sanal gevre iginde gezinirken, aradig: bilgiye ulasabilmek i¢in
herhangi bir yaziya, sekle, resme veya bir noktaya dokunarak yaratilmig olan bambagka
ortamlara gegebilir. Bu ortamlar da ilk yaratildiklari bigimde kalmayarak, sirekli
giincellenerek yeni gekillerde kullaniciya sunulurlar  (http://rocket.syr.edu/ddl/student

/degregor/work/cyber.html).

Belirli zaman araliklari ile giincellenerek yenilenen siber mekanlar, siirekli olmayan (non-
continiuous), ¢ok boyutlu (multi dimensional) veya kendi kendini sekillendirebilen,
dontisimlii (self-reflexive) bigimlerde tasarlanabilir. Bosluk ve mekanlarin striiktarleri
yazilardan, sekillerden veya hareketli animasyonlardan olugmaktadir. Genel olarak; gergek
hayatta tasarlanmig olan mimari mekanlardaki tam prensipler siber mekanda ¢ignenmektedir.
Mekandaki tiim karakteristikler ve prensipler, belirli dijital alanlari meydana getiren birgok
ozellik, c¢ok degisik sartlar altinda incelenerek tekrar ele alinabilinir veya yeniden

diizenlenebilir.

Yaratilmig olan mekanin konseptlerini tekrar ele alabilme ve yeniden diizenleyebilme
diisiincesinin ortaya ¢ikmasindaki en onemli faktorlerden biri, insanoglunun hayal dinyasinda

yasattigi arzu ve isteklerini simirsiz bir bigimde gergeklestirebilme dusiincesi olarak
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goriilebilir. Insanoglu, somut bir olaym i¢inde soyut bir boyut aramak, hissedip dokunabildigi

bir seyin iginde hayal ettigi degisiklikleri yapabilme istegi iizerine sanal ortamlar1 yaratmisgtir.

Sekil 2.3 Gayeton, Sony Entertainment, Johnny Mnemonic, 1995

insanlarin, gergek diinyada yasadiklari olaylarin soyut bir gosterisi, tecriibelerinden ve
inanglarindan siber ortama transfer edilmis durumdadir. Medeniyetler gelistikge ve
biyiidiikge, gesitli alt kiiltarleri yaratip onlart degisime ugrattikea, birbirleri ile karisip
birbirlerini etkiledikge, bizlerin gesitli medeniyetlerin etkisi altinda kalarak degisen
disiincelerimizin ve yasadiklarimizin bir gosterisini siber ortamda yaratma arzumuz, sanal
cevrelerde nemli rol oynamakta olan birtakim simgesel isaretlerin ve sembollerin 6nemini
arttirmgtir. Medeniyetimizin iginde miizik, sanat, dini torenler ve dinler, edebiyat her zaman
sosyetenin ve kiiltiriin degisiminde biiyiik roller oynamiglardir ve oynamaktadirlar. 20.yy
icinde televizyon, radyo (mass media) simdilerde ise Internet (individual media) sosyeteyi
onemli 6lgiide etkilemiglerdir. Gergek hayatta yasadifimiz bu tar olaylarin sanal ortamda
tekrardan sunulmalari, yukarida adi gegen isaretler ve semboller sayesinde olabilmektedir. Bu
isaret ve semboller sayesinde; miizik, sanat, edebiyat gibi kavramlar siber mekan iginde
kullaniciya simirsiz bir bigimde sunulmaktadir. Ayrica sanal mekandaki interaktivite
sayesinde, kullanici kendi hayalinde olusturdugu ortamlar yaratabilmekte ve bunlar istegine

gore gekillendirebilmektedir (http://research.umbc.edu/-slin1paper/page2. html).

Gergek hayatta da binalarimiz ve mimari tasarimlarimiz; deneyimlerimizi ve gordiklerimizi,
fikirlerimizi, ekonomileri ve politikalari birlestirme gabasi iginde pek gok degisimlere
ugramistir. Siber mekanda yaratilmaya calisilan dinya fiziksel diinyadan tamamen ayr bir
unsur degil; degistirilmis bir unsurdur. Bu degistirilmis dinya kugkusuz ilk kez kargimiza
¢ikmamaktadir. Yasadigimiz gevrelerde her zaman igin bu ruhani diinyalara gondermeler

yapilmaktadir zaten: Geceleri uyku aninda (REM=Rapid Lye Movement, vivid dreaming)




Sekil 2.4 Siber mekan hayalleri, Kambiz Memarzia, 1997

hayal goriirken goz kapaklarimizin canli hareketleri bitiiniiyle bizlerin hayalimizde
gordiiklerimizin simgesel bir ifadesidir. Hayallerimizde ya da sanat alaninda olsun, insanoglu,
stirekli degisik hayaller ve ortamlar yaratma arzusundadir. Yaratict (creative) formlarla belirli
bir nitelik kazandirilmig olan konsept mekanlar (tiyatro veya sinemada yaratilan) bu

degistirilmis (displaced) diinya igin iyi birer model olusturmaktadirlar.

Insanoglunun, sozii gegen degistirilmis diinyalarda yasayabilme arzular, siber mekanlarin
olusumundaki temel unsurlardan biridir. Cesitli kultiirlerden gelen topluluklarin, sanal ortam

sayesinde biraraya gelmesi, birbirlerinden etkilenmesine ve giderek yasayis tarzlarinin

Sekil 2.5 Internet iizerinden global diinya baglantisi, Jean Francois Podevin, 1996

degigmesine kadar uzanan sonuglar dogurmaya baglamistir. Bu diinyalarin kendilerine has bir
bigimde sekillenmeye baglamasi ile de; fonksiyon, form gibi birtakim mimari kavramlar
degisime ugramigtir. Siber mekanlarin kesin bir formda yaratilmamasi, hatta sirekli form
degistirebilme 6zelliklerinin olmasi ve tiim diinyadan insanlar: biraraya getirerek kiilttrlerin,

yasayilg tarzlaninin, inanglarin paylagilabilmesi gibi cesitli fonksiyonlari iginde
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barindirabilmesi  degistirilmis ~ dinyalanin  yaratilmasinda ~ 6nemli  rol  oynarlar

(http://research.umbc.edu/-slin1paper/page2. html).

Genel olarak, dijital teknolojilerin gelismesi ile; etkilesimli, yergekiminin ve siirtinmenin
olmadigy, simirlar, 6lgegi degiserek ve formu tekrar sekillenerek dinamik bir gevre olusturan,
insanoglunun hayal diinyasinda yasatui arzu ve isteklerini siursiz bir bigimde
gergeklestirebilme diisiincesine olanak saglayan siber mekan adi altinda bir kavram ortaya

¢tkmustir ve bu kavram mimarlik alanina siber mimarlik ad1 altinda bir anlayis kazandirmigtir.

2.2 Siber Mimarhk Kavram

Mimarlik alaminda; belirli bir binanin tasarlanmasi igin gegen sire¢ i¢inde, mimarlar
tarafindan iiretilen ¢izimler ve eskizler, zihinde yaratilan gergek imajlarin soyut birer
reprezentasyonu seklindedir. Bu ¢izimler ve eskizler, diisiincelerde tretilen modellerin, iki
boyutlu bir ortamda gergeklestirilmis simulasyonlar olarak goriilebilirler. Siber mekanlar da
bu duruma benzer olarak, direkt olarak ti¢ boyutlu uzayda disiinilir ve mimarin aklinda
olusturdugu modellerine en yakin bir simulasyon olarak gorilir. Ayrica burada sayilan
kavramlarin disinda, teknolojilerin gelisimine paralel olarak, hergin yeni bir kavram daha

ortaya ¢tkmaktadir (http://www.arch utah edu/cyber2. htm).

Sekil 2.7 AEON, Lebbeus woods, 1981
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Mimarlik ve tasarim siirekli olarak kendi zamanlarinin anahtar teknolojilerini izlemislerdir.
Amerika’ min New York sehrinde bulunan Empire State Binasi' nin tepesinde bir zeplin
direginin bulunmasi, 1930' lu yillarda gikan yeni tost makinalari ya da 1950' lerde degisik
ozelliklere sahip aerodinamik uzay ¢agi bulusu kahve masalarinin gok popiiler olmasi yeni
¢ikan teknolojilerin tasarima ve mimariye olan etkilerine 6rnek olarak gosterilebilir. Bununla
beraber, gogu zaman da, teknolojiye bagli kalmaksizin, yeni mimari stiller bireysel beyinler
tarafindan, anlik ilhamlar dogrultusunda yoktan varedilmiglerdir. Bu durumla ilgili tarihte
birgok 6rnek vardir. Le Corbusier' in makina ismini verdigi tasarimlari bunlara iyi bir
ornektir. Ama genel olarak tasanm siireci ve yontemleri genis kiltiirel, dilbilimsel, kurumsal
ve teknolojik sartlari, gevreyi kapsamaktadir. Degisen teknolojik sartlara 6rnek olarak, son 25
- 30 yil igerisinde yasanan elektronik devrim gosterilebilir. Elektronik alanda yaganan bu
devrim, sundugu sayisiz olanaklar ve etkileyici ozellikleri ile insanlarin hayal diinyalarini ele
gegirmistir. Bu teknoloji, tipki gegmiste ortaya ¢tkan teknolojilerin mimarliga olan etkileri
gibi, giiniimiizde de insanlar igin daha iyi bir gelecege ve tasarimin sonsuz sayida uretilebilen

gesitliligine imkan tammustir (http:/www.cyberarchitecture.com).

Siber ya da reel, mimarlik, kiiltiirel dogast iginde bilgiyi, enformasyonu sekillendirir ve yayar.
Dijital teknolojilerdeki gelisme sayesinde, siber mekanlarla ¢ok daha genis topluluklara
ulagilabilmektedir. Her ne kadar, siber mimarlik igerisinde mimari metaforlarin kullanimi ile
bilginin organize bir bigimde yayilmasi so6z konusu ise de, tasarimci su gercegin farkina
varmalidic: Mimari elemanlarin anlami, mimari bazi ozellikler, mimarligin bilgi ve
enformasyonu yayma gibi ozellikleri geleneksel mimari anlayisa gore siber mimarlikta biraz

farkhdir.

k7]

Sekil 2.8 Enformasyon yayan siber mekan, 1997

Ornegin, mimari bir yapi elemant olan duvar, reel mimarlikta boslugu simirlandiran ve kendi

iginde kapanabilen bir eleman olarak yer alirken, siber mimarlikta, bilgi ve enformasyon




11
yayan, mutasyona ugrayabilen, goriintiisti, karakteri, rolii ve ozellikleri degisebilen bir
konsepte doniigmiis; malzemeler, kaplamalar, 151tk — gdlge oyunlan ve renkler artik statik
olmaktan ¢ikarak hareketli bir hale gelmistir. Duvar, kap1 veya pencere gibi elemanlarin siber

mekanlardaki form ve fonksiyonlari degismistir.

Marcos Novak, siber mimarlik kavraminin kurucularindan olan bir mimardir. Onun akiskan
mimarlik (liguid architecture) anlayisindaki projelerinde, yukarida adi gegen mimari form ve
mekan anlayisinin degisimini gézlemlemek miimkiindiir. Novak’ a gore, siber mekanda yer
alan her tiirlii mimari form bir bilgi icermektedir ve bunlar igerdikleri bilginin basliklar
olarak isimlendirirler. Bunlar da, bilgisayarlardaki dosyalar ve klasorler gibi birer sembol
halini almiglardir. Bilgisayardaki bir dosyanin boyutu biiyiirse, bu dosyanin simgesel
reprezentasyonu olan bilgisayardaki masaiistii ikonu da ayni oranda biiyir ve gelisir.
Dosyalar ve klasorlerin isimleri, sekilleri, boyutlari ve igerdikleri bilgiler siirekli olarak
degistirilebilmektedir. Siber mekanlarin yaratilmasinda gerekli olan grafik ve ses dosyalar,
icerikle ilgili bilgi ve enformasyonlari sunarlarken, yiikleri ise bilgi yogunlugunu ve alt
dosyalarin gelisimini desteklerler. Hersey bir akicilik igerisindedir ve igerik degistikge form
da degisir. Yani, geleneksel mimari anlayista yer alan pencere, kapi gibi unsurlar siber
mekanlarda grafikler, sesler gibi bilgiler igeren dosyalar, imajlar, yazilar haline doniiserek;
igerikleri ve dolayisiyla da olugturduklart siber mekanlarin formlarimi devamli bir bigimde
degisime ugratarak kullamcilara sayisiz  bilgi  ve enformasyon  sunmaktadirlar

(http://www.cyberarchitecture.com).

Bu duruma paralel olarak, siber mimarlik; degisen, sekillenen iliskileri, karsilikli
dayanismayi, interaktifligi destekleyen ve giderek kavramlari ile beraber diisiince yapisi
genisleyen bir mimarhgin reprezentasyonu seklinde ele almabilir. Medyanin, parlayan
ylizeylerin, anime eden dinamik renklerin, pnomatik odalarin, sanal seslerin giderek degisen
tasvirlerinin bir araya gelmesi, biitiinlesmesi siber mimarligin kapsamina girer. Bu yeni
medya, mekanin ve zamanin degismesi ile gorsel (visually), isitsel (audibly) ve dokunsal
olarak (tangibly) mutasyona ugrar. Televizyonun ortaya ¢ikist ile mimarhiga olan bagimiz ve
insan iligkileri degisik etkilere ugramigtir. Degisik topluluklarin giinliik yasaminin tam
merkezinde kendini bulan televizyon, giderek kutsal bir obje olma durumuna gelmektedir.
Ayni anda Internet' e olan global baglant: da her alt1 ayda bir yaklagik iki katina ¢ikmaktadr.
Bu hizli artig goz oniine ahndiginda, siber mimarlik, fiziksel mimarligin bir uzantisi olmaya

ve kavramlarinin evrime ugramasina yol agabilir. Novak, sanallik konseptinin ortaya
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¢ikmasiyla beraber tektonik mekan {izerine olan fikirlerin siber teknolojilerin ve kiiltiirlerin

gelismesi ile nasil sekil degistirdikleri iizerinde durmustur (Memarzia, 1997).

Gelencksel mimari anlayistaki kavramlarin yukarida anlatilmaya galigilan bu degisimi,
Marcos Novak’ a gére, siirprizlerle dolu bir yilizyiln yasanmasma olanak saglamigtir.
Mimarlik, dijital mekan teknolojileri ile gelisen sehircilik ve mimari kavramlarin sekil
degistermeleri ile global, fiziksel olmayan, belirli bolgelerin disinda mekanlara tasmaya
caligan bir kavram olmaya baglamustir. Bu akimin altyapisi heniiz yeni yeni sekillenmeye
baglamis olmasina ragmen, bilgi yiikli ve dikkat gekici bir mimari sdylemi de yaratma
bagarisini gostermistir. Mimarlar olmadan bile, su anda gok kullanicilt birgok siber mekanlar
ve binlerce insandan olusan popiilasyonlar bulunmaktadir. Tektonik mekanlardan boyle
biiyiik insan topluluklarinin bulunduklar: siber bir ortama gegis séz konusudur. Ustelik bu tiir
mekanlar tamamu ile kullanicilar tarafindan tasarlanarak, istenilen bir bigimde degisiklige de
ugratilabilmektedirler. Novak tiim bu gelismelerin ardindan, bu konuda mimarlarin konumunu
sorgulamakta ve mimarlar olmadan da bu gelismelerin gergeklesebildigini belirtmektedir

(http://www.asa-art.com/virtus/textnov.htm).

Novak’ a gore, yukarida anlatilan gelismeler ile beraber, bir anlamda insanoglunun varligi
sorgulanmaya baglanmis, bilgisayarlarin varolusu ve yayginlasmasi ile birlikte, hiicresel
telefonlar, uydular, fiberoptik teknolojileri gelismis ve bunlarin iiretimindeki teknikler ve
yontemler yeni meselelerin ve formlarin icat edilmesine sebep olmuslardir. Dijital sanallik,
sadece siber mekanlarla sinirlandinlamaz.. Sadece yeni bir siber ortam yaratilmamistir, ayni
zamanda gergek mekanlardaki yasayis tarzlarimiz da degisime ugramistir. Caligma stilimiz,
oyun oynamamiz, grenme tarzimiz -bilingli bir sekilde Oklid karsiti- cok boyutlu elektronik
ortamlarda varolmaya baglamistir. Bu durum da bilinen Oklid gergekliginin bir anlamda

lstiinti ortmeye baslamustir (http://www.asa-art.com/virtus/textnov.htm).

Tiim bunlarla beraber; diisiindiigiimiiz, tasarladigimiz, modelini yaptigimiz ve iirettigimiz
fiziksel mekanlar da mutasyona ugramaya baslamistir. Plan anlayisi giderek deg@isime
ugramaktadir. Prezentasyonlar, dinamik simulasyonlarin gegici ve operasyona ugratilabilerek
degistirilebilen arayiizleri haline gelmistir. Bilgisayar modelleri egitici ve ifadeli hizli
prototipler iireterek en kompleks formlarin bile prototipler olarak ingasina olanak vermeye

baslamiglardir.
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Yukarida anlatilan konular; yeni siber mekanlar, radikal bir sekilde sinirlari genisletilmis
fiziksel zaman-mekan iliskileri, yeni bina formu diisiinme ve yaratma yollari birlesmis ve
sinirlart giderek genisleyen yeni bir mimari soylemi de beraberinde getirmistir. Yeni binyilin
esiginde, enformasyonel ve materyal, fiziksel ve sanal, iiretilebilmesi miimkiin goriinen ve

tiretilebilen obje kavramlari giderek birbirine baglanmaya baslamistir.

Artik zamanimizin mimarisi algoritmik olarak algilanan, hizli bir sekilde prototiplerinin
uretildigi, dijital ortamlarda gergeklesen, interaktif bir bigimde yasanan; mekanin degisken,
zamanin da ayarlanabilen bir sekilde oldugu bir kavram haline gelmistir. Diinyaya her yonii
ile agilmig, uzaktaki yerlere olan baglantilarinin gok yakin ve ok kisa bir sekilde
gergeklestigi bir mimari anlayis hiikiim siirmektedir. Ornegin, siber ortamda gezinen bir
insan, ortam ile etkilesimde bulunarak, diinyanin her yerinde varolan bilgiye aninda
ulagabilmekte, gorsel ve isitsel efektler sayesinde ok gesitli mekanlarda dolanabilme
olanagina sahip olmustur. Bu durumda da, mimarlik olgusu, bilgiyi ve enformasyonu yayma
gorevini  gok daha farkli boyutlardan ele almaya baglamistir  (http:/www.asa-

art.com/virtus/textnov.htm).

Bu olanaklarin dijital teknolojiler sayesinde ortaya cikisi ile birlikte, sanallik diisiincesi
mimarliga belirsiz, kesin olarak bildirimi olanakli olmayan bir gelecek, ucu agiklik, gergek
veya Ozgiin olanin yinelenmesi, yeniden sunumu veya iiretimi, kendisine 6zel hazlara ve
estetik tatlara sahip bir kopya olan benzetim degil, zamandan bagimsiz yer degistirme vaadi,
ertelenen degil sonsuz agiklik digiincesi sunmaktadir. Siber mimarlik kavrami bu durumda;
bedenden ayrilmis, maddeden ayrilmig tasarim ve duyularin benzetimi, yeniden iiretimi,
gogaltilmasi veya arttirimi diigiincelerini kapsamaktadir. Yani, 6rnek olarak, siber mimarlikta
kesin sinirlarla gevrelenmis, formu gelecekte de ayni kalan mekanlar yer almamaktadir.
Aksine siirekli bir degisim igerisinde olan, fiziksel malzemeler ile degil, tamamen kisinin
duygu ve diisiincelerine gore bigimlendirilmis gevreler, sonunun nereye vardig belli olmayan
yollar gibi ucu agik kavramlar yer almaktadir. Bu durum da insanoglunun hayal giiciinii
sinirsiz bir bigimde kullanmasi ile meydana gelmektedir. Burada tasarimsal diisiincelerin
biiyiik bir degisimi s6z konusudur. Bilgisayar teknolojileri; tasarim, planlama ve 6nceden
kestirim diinyasinda iglemenin 6tesinde, aygitlarindan biri olarak da binanin kendisinin
giderek i¢ine girmektedir. Yalniz mimarin, tasarimeinin veya plancimin hizmetinde bir arag
olarak gdriilmek yerine, en son teknoloji olarak bilgisayar, nesnenin kendisini degistirmekle
tehdit etmektedir. Ag, bilisimin depolanmasini, yeniden kazanmimini ve iletisim yapilarini

hizlandirmakla ve zenginlestirmekle kalmiyor, bilisimin dogasini, dolayisiyla da iletisimi ve
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gerektirdikleri toplumsal etkilesim ve hareket tiirlerini bozmakla veya yeniden

bicimlestirmekle tehdit etmektedir (Barthes Roland, 1996, s.56).

Nesnenin kendisini degistirmeye ¢aligmak fikrinden yola ¢ikarak tasarimlarii bigimlendiren
Peter Eisenmann ile birlikte ¢aligan mimarlardan Ingeborg Rocker, siber mimarlif,
mimarlikta bigimdig1 olanla esdeger tutmaktadir. Bigimdisi, fiziksel anlamda var olabilecek
herhangi bir bi¢imin, mimari islev, anlam veya geometriye yapacag gondermenin Otesinde,
icinde duygular, diisiinceler barindiran bir kavram olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Bu anlayigta
tamamen tasanmcinin duygu ve diigiincelerine gore bigimlendirilmis gevreler s6z konusudur.
Bi¢im disinin iretilebilmesi demek, sanal olarak tasvir edilen unsurlarin, bir ag¢idan
gergeklestirilmeye c¢aligilmalari anlamina gelmektedir. Sanalin gergege doniigmesi, bigim
olarak belirmesi, geometri, orantt ve mimari kisitlamalarindan bagimsizdir. Bu yaklagim
alisilageldik mimari yaklagimin 6tesindedir giinkii diislinme ydntemimiz bi¢imdiginm1 siirekli
olarak bigim iiretimi ile sinirlandirarak denetim altinda tutmaya ¢abalamaktadir. Rocker, bu
durumda siber mekanin nasil gergeklestirilebilecegini sorgular. Siber mimarlik, bigimdis ile
bicimin, maddesel olanla olmayanin, ge¢misle simdinin bir arada bulundugu, big¢imin
sitnirlamalarindan  siyrilarak, sinirsiz hayalgiici ve duygularla olusturulmaya ¢ahisilan

karmasik bir siiregtir (Rocker, 1998, s. 6).

Sanal olarak tasvir edilen unsurlarin bir agidan gergeklestirilmeye ¢aligilmalari, yani bir
anlamda, sanahn gergekle iligkisi, genellikle, elektronik olarak iiretilen sibermekan kavrami
icinde anlagilir. Sanalin, Descartes' ¢1 kavramlar gercevesinde gercegin, yani fiziksel olanin
karsiti olmas1 savina dayanan bu kavram, teknolojik yolla iiretilen bir sanal aracihifiyla
mekanin gergekligi ya da fizikselligin yerine gegmeye calisir. "Sanala, gercegin karsiti olarak
bakilacagina, bir gizilgiic ya da kuvvet olarak bakilabilir. Bu bir anda ¢ikip etkin duruma
gegebilir. Sanal, fiziksel olmadan etkin bir bi¢imde, ama bicimdisi veya bicimsel olmayan
eylemde bulunabilme olanagidir. Sanallik, 6zde, gerceklesmis olamin her tirlii verilmis,

agiklanmis ve basarilmig gizilgiiciidiir." (Rocker, 1998).

Teknolojik yolla iiretilen siber mekanlart Marcos Novak, “danseden ve nabiz atisi gibi atan”
bir mimarliga benzetmektedir. Siber mimarlik, ona gére, sessiz ve heyecan vericidir. Siber
mimarlik anlayisi iginde olan, akigkan mimarlik kavraminda, akici sehirler kurulur, bir
degerin degismesi ile sekillenen, degisik kiiltiirlerden gelen insanlarin gesitli doniim noktalan

ile kargilastigi, ¢esitli diisiinceler ile siirekli degisen, gelisen ve gesitlenen fikirlerin iiretildigi
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bir anlayls s6z konusudur. Bu fikirler evrim gegirerek olgunlasirlar, ¢oziiliirler.

(http://www.members.labridge.com/lacn/trans /novak.html).

Dijital ve Reel Mimari Arasindaki Ayirimlar: Dijital ve reel mekan anlayiglar1 arasindaki
ilk aynim; sibermekanlarda, dordiincii boyut, segilebilen ve iglenebilen bir ifade tarzi olarak
ele almirken, fiziksel mekanlarda ise zaman - mekan igindeki dogrusal siire¢ isler. Siber
mimarlik; sanatin, miizigin, mimarligin, bilimin ve dilin oldugu, ayn1 zamanda birbirine
kanistig1 ve degigebildigi heryerde varolabilir. Siber mimarlik duragan mimarligin ¢cok daha
Otesinde bir olgudur. Siber mekanlar, ¢esitli senfoniler esliginde yaratilmis olan gorsel
olgularin higbir zaman tekrar etmeyen ve gelismeye devam eden seklini temsil ederler. Yani
reel mimaride statik, duragan unsurlar s6z konusu iken, siber mimarlikta bir dinamizm,

akicilik yer almaktadir (http://www.cyberarchitecture.com).

Genel anlamda mimarlig1 ¢esitli kiiltiirlerin bir uzantisi, insanoglunun bir koruyucusu ve
siginag olarak diisiinebiliriz. Siber mimarlig1 arastirirken, hayal diinyamizin ve sanal
iretimlerin bize sundugu farkli unsurlarin ve siirekli gesitlilik gosteren sigmaklarimizin

degisimlerini kontrol altinda tutabilme 6zelligi s6z konusudur.

Siber mimarlik giderek genisleyen ve bilyiiyen elektronik - kavramsal kansiklik iginde
siirekli bir yayilim gdstermektedir. Reel ortamda "duvar" kavramu fiziksel bir kavrami ifade
ederken hig¢ bir sekilde inga edildikten sonra degistirilemez. Bunun yaninda siber mimarlikta
duvarlar diger gercek ya da sanal diinyalara agilan opak pencereler seklinde olabilip, sanat
eserlerini, sinema, giinliik haberler, ¢cevresel manzaralar ve veriler, sanal diinyalar, yiikli
enformasyonlari sergileme ve yayma fonksiyonlarini i¢inde barindirirlar. Bu durum da -
fiziksel mimarlikla karsilagtinldiginda- siber mimarlign fonksiyon ve deneyim konusunda
etkiler. Gelecekte reel mimarlikta, i¢ mimaride ya da dis cephelerde 151k mekani ifade etmek
lizere binanin bir malzemesi gibi kullanilabilir. Isik formu elektronik ses denemeleri ile
beraber ya da duvarlarin i¢inden gecebilme amact i¢in kullanilabilir ve artik kap1 kavrami

ortadan kalkabilir (Campbell, 1997).

Bu konuda; Toyo Ito’ nun, "Tower of the Winds in Yokohama" denemesi erken ve basarili
olmasi agisindan 6nemlidir. Bu projede siber-medya teknolojisi ile dogal gevreler birbirleri ile
bir kombinasyon iginde ele alinmig ve bundan tiireyen yeni bir estetik anlayis1 ortaya
cikmigtir. Ito’ ya gore "kule binasinin cephesinde riizgarin hizi,isigin yogunlugu, caddeden

gelen giiriiltiiniin etkisi ile igitsel ve gérsel (audio-visual) sismografik hareketler meydana
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Sekil 2.9 Riizgarlarin kulesi, Yokohama, Toyo Ito, 1986

gelmektedir". Bir bilgisayar programi sayesinde bu dig etkiler devamli degigerek yayilan 151k
gorintilerine doniistiriiliir. Bu, akici gorsel sunuglar yaratan, "duragan" bir mimaridir. Bu
mimaride enformasyonel igerigini degistirebilen, fonksiyonlara bagli olarak sirekli gesitlilik
ve degisim gosteren estetik degerler s6zkonusudur. Bu, degisen veriler ile cephedeki
gorintiiniin degismesi, bir prezentasyondan baska bir prezentasyona gegis seklinde agiklanir

(http://www.dreams.com/dreams/building.html).

Degisik kiiltiirlerden gelen insanlarin gesitli doniim noktalar: ile kargilagtigy, gesitli digiinceler
ile siirekli degigen, gelisen ve gesitlenen fikirlerin tretildigi siber mekan kavraminin sinirlan
giderek genigleyerek, ¢ok kullanicih birgok siber gevreler ve binlerce insandan olusan

popiilasyonlarin bulundugu siber gehirlerin olugymalarinda biiyiik rol oynamaktadirlar.
2.3 Siber Sehir Kavrami

Giinimizde mimarlik anlayigi, dijital mekan teknolojileri ile gelisen gehircilik ve mimari
kavramlarin gekil degigtirmeleri ile global, fiziksel olmayan, belirli bolgelerin diginda
mekanlara tagmaya ¢aligan bir kavram olmaya baglamugtir. Siber mekanlar aracilif) ile, gesitli
topluluklarin biraraya gelmeleri, tartiyma ortamlarimin ortaya ¢ikigi ve sinirlarin giderek yok

olmaya baslamasi siber gehirlerin olugumuna 6nayak olmuglardir.

Giderek biiyiiyen sayilardaki Internet topluluklan ile, gergek sehir anlayigina benzerlikler
gosteren ilk onemli sanal kent anlayiginin simirlart giderek biyiimektedir. Tarihsel kentte,
6zuni siirdiirmek i¢in bir beden gereklidir. Internet' in yeni kentinde yalnizca bir diigiincenin
isleve gereksinimi vardir. Bu yeniden bigimlesen diigiince-beden bagintisinin, gehirlerin
siregelen yagama yeteneklerine etkilerinin ne sekilde olacaklan; “bilingten bagimsiz olarak

varolan hergey, zaman ve mekan iginde hareket ve degisimden ibaret bulunan somut ve nesnel
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bir gergek” anlamina gelen Ozdekselden daha ¢ok kavramsal olan yeni siberuzay

toplulugunun, 6zdeksel bedeni ve 6zdeksel kenti nasil kavrayacaklan tartigilmaktadir.

Burada agik¢a bedenin diisiinceden, dolayisiyla da gergegin sanaldan ayiriminin ortak bir dizi
temsiliyetlerinden s6z edilmektedir. Sanal olanla gergek olan arasindaki bu baginti, aralarinda
diisiince ve beden, kiiltiir ve doga, 6zgiin ve kopyanin da bulundugu koca bir dizi zitlik
terimlerini canlandirmaktadir. Nasil bedenin diigiinceden ayirimi uzun siiredir yalnizca felsefe
girisiminin degil, ayrica us, diizen, dogruluk, 1gik, goriis gibi terimlerin de ayricalifina
siginmis uygulamalann diizenleyici diislemi ise, sanal olan ile gergek olan arasindaki bagint:
da, felsefe tarihinden dogmus olmakla birlikte, en kiiresel kamu mekanlarindan bireysel
mekanlarin en mahrem olanina (bireysel yasama, iretim ve zevk mekani) kadar heryerde
varligini gostermektedir. Bu mekanlarin nasil birbirlerine baglanacag ve bitisiklik durumunda
varolacagini ve bizlerin onlan gelecek zamanlarda nasil iskan edecegimizi tartigmak, bagka

unsurlarla birlikte, mimarligin gorevleri arasindadir (Demirkaya, 1999).

Burada sanal olanin gergek olan iizerindeki etkisiyle ilgili kapsama igleyisleri olarak hizmet

veren bir dizi diizenleyici unsurla ima edilmektedir. Bunlardan en ¢arpici olanlarn arasinda;

1- Sanal gergekligin gergek ve maddesel olandan, benzetimin 6zgiin olandan ayirimu,

2- Gergek, tarihsel olan kenti beden ile, siberuzayin sanal kentini ise bedensel izlerden
soyutlanmis saf diigiince ile ayn1 hizaya koyma,

3- Gergek veya tarihsel kentin, sanal veya gelecegin kenti ile teknolojik yoldan gelisimi,
incelmesi ve yerini almasi olarak goriilecek sekilde baglama,

4- Sanal topluluklarin ve aglarin teknolojik gelisiminin, bedeni ve bedenle birlikte, bugiin
bildigimiz sekliyle kimlik ve topluluk kavramlarimi agtifina, yerinden ettifine ve

sorunsallastifina inanmak geliyor (Demirkaya, 1999, s.81).

Bu diisiinceler, sanal gergeklik ve siberuzayi kusatan, onlari bedenden ayrilisin mekanlari,
dolayisiyla da maddeligin sinirlari ile sinirlandinlmamisg, ya usun ya da imgelemin dzgiirce
kullanimina uygun yeni bir tiir mekan, ya da daha kesin olarak, bedensel bilyiime ve yer
degistirmenin mekam olarak anlama egilimindeki sOylemleri oldukg¢a iyi simgelemektedir.
Sanal gergeklik teknolojilerinin yarni yariya gergeklesmis vaadinde, bu kadar etkileyici
goriinen, kisinin bagkalanyla fikir birligi yoluyla paylasabildigi ama istedigi zaman girip
¢ikabilecegi, hareketleri ve siiregleri ilizerinde bir denetim Olgiitii uygulanabilecegi ve

beraberinde tehlike olmaksizin eglence giivencesi getiren, kisinin 6ziine ait bir diinya
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tilkiisiidiir. Bir bakima bu varsayimlar mimarligin ta kendisinin bilimdalin1 ve uygulamasini
iiretmek igin gerekli kosullardan pek uzak degiller. Belki de tiim teknolojiler i¢in mimarlik
omek alindi ve dolayisiyla da tiimii mimarliga dahildiler, en azindan kendisini bedenlerin,
maddenin ve mekanlarin barindirilmasi, giydirilmesi olarak tasarlayan bir mimarliga

dahildiler (Bingham, 1993, 5.27).

Bedensel bilyiime ve yer degistirmenin mekam, kiginin Oziine ait bir diinya olarak

nitelendirilen giiniimiizdeki siber sehirleri agsagidaki sekilde 6zetleyebiliriz:

- Genis topluluklarin temsil ettigi biiyiik MUD (Multi User Dungeons) gruplan (gok
kullanicili siber gevreler)

- Haber grubu (newsgroup) tartigsma ortamlar:

- Sohbet odalar1 (chat rooms)

- Mimari formlarin ve metaforlarin kullanildig: sanal gevrelerden olugmaktadir.

Yukanida yapilan siniflandirma, her ne kadar siber sehirlerin su anki simiflandirmasim
gosterselerde, Internet kavrami bagli bagina en kapsamh siber gehir kavrami olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Internet, tiim diinya insanlaninin ve dolayisiyla diisiincelerinin biraraya
gelebildigi, sinirlan giderek biiyiiyen ve iginde bagka bagka siber sehirlerin yer aldifn biiyiik
bir siber medeniyet konumundadir (Campbell, 1997).

Ilk siber sehir anlaminda yapilmis olan Atlantik Medeniyeti isimli proje, tamamen sentetik ve
fotograflardan olusan hayal iiriinii bir medeniyet olarak diigiiniilmiistii. Bu medeniyette biiyiik
olgekte veri simiilasyonlarinin yer aldigt sehirler inga edilmigti. Bu gehirler tamamen
hayalgiicii, duygu ve diigiincelerin yer aldig iitopik bir proje olarak tasarlanmigti. Atlantik
Medeniyeti, 6nceki béliimlerde anlatilmaya galigilan kavramlann ilk kez gz oniine alinmalan

acisindan biiyiik 6nem tagimaktadir (Memarzia, 1997).

Yandaki resimde bir émegi goriilen siber gehirler bdyle bir Atlantik Medeniyeti' nin dijital
ortama déniigtiiriilmiis reprezentasyonlan olarak diigiiniilebilir. Toplumlar: temsil edenler bu
tip sehirlerde kendilerine ait belirli 6zel egyalan ile oturabilirler. $ehrin formu i¢inde
yasayanlarin ilgi alanlarina gore gekillene-bilmektedir. Bu gehir size merhaba diyerek agilan
ve kapandifn zaman sizi koruyan bir gehirdir. Bu; kapilari ve yaya yollan olmayan, yan

odanin olmasi gerektigi yerde ve sekilde bulundugu, bir sonraki sehrin ise sadece bir mouse
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kliklemesi kadar mesafede oldugu  bir mimaridir  (http:/mitpress.mit.edu/e-

books/City_of Bits/surf.html).

," PAYEAL
w53 B O Al U T e R

Sekil 2.10 Siber sehir, Johnny Mnemonic, Sony Entertainment, 1995

Bu tir bir mimari soyle tartistimaktadir: “Gergeklestirilmis olan siber sehrin modeli yaklasik
olciilerdedir, ¢iinkii yeterli varyasyon ve detayla bir mekan digerinden ayrilmaktadir. Doniim
noktalar: baslangicta bize yol gosterici nitelik tagirlar, pencereler ve yollar bizim dis yerlerle
olan baglantilarimizt saglarlar. Sehre ait bolgeleri etkilesimli hale getirmek mimarinin formel
bir striiktiiriidiir. Onsuz; biz insanlar tiim hareketlerimizi yeni bir zamanda, isaretlenmemis

bir gevrede yeniden égrenmek zorunda kalirdik.” (http://www.cyberarchitecture.com).

Sibersehirlerin dogasinda olan stritktiirii anlayabilmek igin, bu tip mekanlar, bilgisayar
donaniminda bulunan ¢iplerin iglerindeki gizli bolimlere ve bunlarin birbirleriyle olan
baglantilarina benzetebiliriz. Herbir boliim kendi iginde sekillenmistir ve belirli fonksiyonlart
barindirir. Bu béliimlerin birbirleri ile olan baglantilari da tipk: bir sehrin bolgelerini birbirine
baglayan yollar gibidir. Geriye kalan bilgisayar sistemleri ise gesitli yazilimlarin yardimiyla
siire, bilgi depolama ve interaktivite gibi islevleri yerine getirirler. Burada ozellikle siire
kavrami ¢ok 6nemlidir. Sibermekanlarda her ne kadar zaman kavramu, fiziksel diinyadaki
zaman kavramindan hiz olarak ayriliyorsa da gene de sinirlari sonsuz degildir. Islemciler,

yazilimlar ve net baglantilari sibermekanlardaki zaman kavraminin degisim gostermesine
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sebep olurlar. Bilgi transferleri gok hizli bir bigimde gergeklesmekte ve bir noktadan bagka bir
noktaya ya da bagka boyutlara gegis i¢in gok kisa siireli zaman dilimlerine ihtiyag

duyulmaktadir (Campbell, 1997).

Sekil 2.11° deki resimde siber mekanlarin striiktiriini ifade etmeye galisan bir ornek
goriilmektedir. Mekan: olusturan parcalardan herbirinin kendine ait ozellikleri ile biraraya
gelmesi bir biitiinii canlandirmaktadir. Bunlar da bilgisayarin igindeki hafiza ciplerinin bir
reprezentasyonu bigimindedir. Agiklama olarak, buradaki mekan dérdincii boyuttaki bir
1zgara sisteminin herhangi bir odak noktasi olmaksizin temiz bir goriinimi geklindedir, ya da

konum plamdir. Daha da fazlasi, bu mekan izleyiciye gozden gegirme, inceleme, uzaya ait

bosluklar ve kesilmeler, kirikliklar, kaplamalar sunmaktadir (Campbell, 1997).

Sekil 2.11 Bir hafiza ¢ipine gore baz alinmig siber mekan stritktiirii,
Kambiz Memarzia, 1997

Sibermekanlarin reprezentasyonlarinda bilgisayar hafiza ¢iplerinden ortaya ¢ikarak yaratilmig
olan formlar birbirlerinden ayrilan gorsel diziler olarak algilanir. Bu durum da, tekrar

hatirlamay1 ve biitiiniin pargalara bolinmesi ile olusan siber mekan pargalarinin bir
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koleksiyonu olarak da algilanabilir. Sembolik olarak reprezente edilen siber mekan, sanki bir
tiyatro oyununda, miizede ya da sinemada gibi gorsel bir gercellige donigmiistir ve bir sehrin
sergilenmesi gibidir. izleyiciler haritadan yol takip eder gibi sehrin yiizeyinde ilerlerler, ya da

kisa zamanlarda bir yerden bir baskasina gegis yaparlar (Memarzia, 1997).

Gerek Atlantik medeniyetine benzer sekilde mimari metafor ve objelerin yer aldig: siber sehir
tasarimlari, gerekse sadece fikir ve diisiincelerin yazi, ses ve gorseller araciligi ile paylasildig
cesitli kiiltiirlerden insanlarin biraraya geldikleri tartigma topluluklari olsun, tasarlanmig olan
siber gehirler, biitiin yerkiireyi saran telekomiinikasyon network® lerinde sessizce ve
goriinmeden yeni bir gehrin dogusuna 6nayak olmaktadirlar. Bu network’ ler, sehirlerin
topografisini yeniden sekillendirip yeni mimari modeller yaratiyorlar. Gelecek yiizyilin

kurulusu belki de bu gekilde gergeklesebilecektir (Muratoglu, 2000).

Sekil 2.12 Siber $ehir, Johnny Mnemonic, Sony Entertainment, 1995

Mitchell (1996), dijital diinyamin ve yeni siberuzayin nasil birbiri igine gegerek geleneksel
mimari fikirlerimizi sorgulamaya basladigina dikkat cekiyor. Mitchell, geleneksel olarak
binalarin kamuya sunduklar yiizleri olan mimari fasadlarin, Internet’ te kurulan anasayfalarla
yer degistirdigini ifade ederek, binalarin organizasyonunun goriiniir temsiliyetini “simdi artik
tugla ve ¢imento ile degil yazilimlar ve kodlarla kurmak zorunda oldugumuzu” belirtiyor ve

yeni kurulan bu mimari uzam iginde insan etkilesimini kurmak ve desteklemek igin,
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mimarlarin ve kentsel planlamacilarin daha 6nce sadece tugla, ¢imento, kapilar, gegitler,
yollar, meydanlar ve benzerlerini kullanarak kurduklarini, mimarlik nosyonunun kapsamint

daha otelere tagimast gerektigini vurguluyor (Mitchell, 1996).
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3. SIBER MIMARLIK KAVRAMININ ORTAYA CIKMASINDAKI ETKENLER

Bu boliimde, siber mekanlarin ortaya ¢ikisinda biiyiik etkileri olan bazi ana ilham kaynaklari
ile siber mekan tasarlanmasina rehberlik eden bazi 6geler incelenecektir. Bu ilham kaynaklari,
siber mekanlarin yaratilabilmesi igin gerekli olan 6z nitelikleri igermektedir. Sozii edilen esin

kaynaklarinin temelinde duygular, diisiinceler ve hayalgiicii Gnemli rol oynamaktadirlar.

Giiniimiiz diinyasindaki mimarlik anlayisinda duygularda, diisiincelerde ve hayalgiiciinde
yaratilarak, gercek hayatta inga edilmesi miimkiin olan ve insa edilebilmesi diisiiniilebilen
mekanlar arasinda biiyiik bir fark vardir. Her ne kadar teknolojinin sundugu olanaklar
sayesinde ortaya ¢ikan yeni malzemeler, yeni insaat yontemleri mimarlarin tasarimlarinda
degisik formlara yonelmelerini kolaylastirsalar da, gelencksel anlamda ortaya cikan eserler
dik koseli veya egrisel, rasyonel, fiziksel cevre iginde belirli sinirlar cergevesinde
uygulanabilmektedir. Fakat diger yandan, fizik kanunlarina karsi cikan bir mimari anlayis

ortaya ¢ikmistir.

Bu yeni ¢ikan mimari anlayis igerisinde, 6rnek olarak, bir kapini fiziksel anlamda bir esige
ihtiyag duymamasi ya da ¢ok boyutlu bir uzaysal ¢evreye agilan bir yolun sonunda olabilmesi
durumu  sézkonusudur. Yergekimi, siirtinme gibi fiziksel sartlar bu anlayis igerisinde
kaybolmaya baglamustir. Kisacasi, hayal edilen diisiincelerin dijital ortamda uygulanmaya
gegebilme diisiincesi siber mimarlik sayesinde olabilmekte ve mimarlara sinirsiz olanaklar

sunabilmektedir.

Mimarlar, bilgi ve hayal giiglerini bir arada kullanarak escrler meydana getirmektedir.
Degisen fiziksel sartlarla beraber, siber mimarlik anlayisinin temelinde de hayal glictiniin en
az bilgi kadar 6nemli bir unsur oldugu yatar. Yeni sorular iiretmek, eski problemlere baska
agilardan yeniden bakmak yaratict hayalgiiciinii gerektirir ve bu da mimarinin, giderekte
bilimin,  teknolojinin  geligebilmesi  agisindan  ¢ok  énemli  bir  durumdur

(http://www.cli.org/cyberspace).

Bilgi ve hayal giiciiniin kullanilmas: ile tasarim yapabilme ve bunlari dijital ortamda hayata
gegirme diisiincesi, kaynagini bazi ilham kaynaklarina bor¢ludur. Bu ilham kaynaklart siber
ortamda mekan tasarimia rehberlik eden bazi nitelikleri bardirdiklari igin, siber mimari

anlayis bunlardan 6nemli 6lgiide etkilenmistir.
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Sekil 3.1 Gayeton, Johnny Mnemonic, Sony Entertainment, 1995

3.1 Mekan - Zaman Kavram

Siber mimarlik anlayiginin olusumunda énemli rol oynayan ana esin kaynaklarindan ilki ve en
onemlisi, mekan — zaman kavramudir. Bu kavram, en sade anlamu ile, belirli mekan olgular
ve gerek mekanlarin iglerinde gezinebilme, gerekse mekanlardan mekanlara gegis stiregleri

gibi konular1 kapsamaktadir.
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Geleneksel mimari tasarim siirecinde; belirli bir zaman siireci ve mekan olgusu énemli
unsurlar olarak tasarimu etkilemektedir. Fiziksel bir ¢evrede obje-tabanli, senkronik, zamana
bagimli, kaliplardan bagimsiz bir mimari anlayig hakimdir. Yani, fiziksel objelerin ve sartlarin
yer aldigi, birbirine uyumlu tasarim kriterlerine gore bigimlendirilmis mekanlar, tasarim
siirecinden mekanin olugsumuna ve kullanilmasima degin siiren zamana bagimlilik gibi
unsurlar gergek hayatta insa edilen eserlerin ortaya ¢ikmalarinda 6nemli rol oynarlar. Bu
eserlerin ortaya ¢ikmalarinda ve daha sonrasinda, belirli bir zaman siireci ve mekanlar olgusu
onemli unsurlar olarak tasarimi etkilemektedir. Siber mimarhk, alisilmis zaman-mekan
kavramini yikan ve algilanabilenin diginda bir olgu yaratabilme ¢abasi igindedir. Siber
mekanlarda fiziksel diinyadaki mekan-zaman olgusu yer almamaktadir. Bir bolgeden baska
bir bolgeye ulasabilme kavrami, fiziksel anlamda bir mekandan mekana ulagma siirecinin
disinda bir kavramdir. Buradaki tek fiziksel ozellik, dijital teknolojileri olusturan elektronlar,
alicilar ve donanimlar gibi unsurlar iginde varolmaktadir. Siber mekan tasarlayanlar,
hayalgiiciiniin sinirsiz kullanimina alanak saglayan bu yeni anlayisla beraber, geleneksel
anlamdaki pratiklik ve ekonomi diisiincelerinden siyrilip arzularin, ilgilerin ve diitincelerin
icine girmeye baglamistir. Objelerin ve {i¢ boyutlu mekanlarin tasarimindan ¢ok,
deneyimlerin, duygularin tasarlanmasi siber mekanlarda 6n plana g¢ikmaktadir. Mimari
bilingte ve tecriibelerde bir degisim baglanmistir. Siber mimarhk sinema, sahne tasarimu,
tiyatro, Oykii anlatma, performans sanat gibi geleneksel isitsel-gorsel sanatlarin tasarim
yontemlerine yakindan baghdir. Meckanm sadece kendisinin tasarlanmasi digtintilmesi
gereken en 6nemli olgu degildir. Sembolik ve kavramsal bir dilin kullanimi ile belirli bir
iletisim gergeklestirilmektedir, formun geleneksel mimari anlayisa yakinlik gostermesinin
yaninda, tasarimer zaman - mekan perspektifini de goz oniine almaktadir (http:/pespmel.

vub.ac.be/Cybpasy/Lvictor.html).

Genislik ve biiyiiklik somut bir madde olmadigindan, bunun algilanabilirligi bizi hayal
giiciimiiziin bilingaltina yonlendirir. Geniglik kavraminin tasvirlerini inceledigimizde saf
hayalgiiciiniin saf varolusunu da ig¢imizde hissederiz. Sanal mekanda bir noktadan bagka bir
noktaya, bir bilgi pargasindan bagka bir bilgi par(;asmﬁ dogru yol alinz ve burada s6z konusu
olan mesafeler gezinti uzakliklari, genis alanlar veya uzun mesafeler ile ilgili degildir.
Kullanici sadece olmak istedigi yeri diisliniir ve kisa bir siire i¢inde dijital oartamda yaratilmig
olan mekana gegerek aradign bilgiye ulagabilir. Gittigi ortamdan tekrar bulundugu ortama geri

donmesi de gok kisa bir siire i¢inde gergeklegebilir.
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Zaman-mekan metaforu hayal diinyasint bir sinir igine almaya zemin hazirlar. Bedenimizi bir
mekandan bagka bir mekana 1ginlamak gibi sanal davramiglar tizerinde diisiinmekteyiz ve sanal
varolug gibi kavramlart hayal etmekteyiz. Aklimizda disiindigiimiiz ve yarattigimiz bazi
gergeklikleri dizayn edebilirsek ne gibi giiglerin bizlere sunulabilecegini anlayabiliriz.
Istedigimiz herhangi bir yerde, aninda olabilmek bu konuda dogru atilmis bir adim olabilirdi.
Her yerde olabilmek, bir an Once, hi¢ zorlanmadan, bu tam anlamiyla geleneksel bir
diisiinceye kars1 gergek bir meydan okuma olurdu. Siber mimaride de insanlara hayal ettikleri
gibi melekler olabilme sansi verilmektedir ve hayalgiiclerinde olusturduklari gergeklikler,
sanal ortamda, zamandan ve belirli bir mekandan bagimsiz bir bicimde sunulmaktadir.
Kullanict zihninde olusturdugu her tiirli mekant siber ortamda simirsiz bir sekilde
tasarimlandirabilir, igine her tiirlii bilgiyi yerlestirebilir ve bunu biitiin diinyadaki insanlarin
kullanimma acabilir. Artik bu bilgiye ulagsmak igin mesafelerin herhangi bir 6nemi
kalmamigtir. Ag sistemi ile birbirine bagh olan tiim bilgisayarlar iglerindeki bilgi dagarcigini
tiim kullanicilara sunmaktadirlar ve tiim bunlar olurken kullanicilarin bulunduklan fiziksel
mekanin, bilgiye ulagma siirecine higbir ctkisi bulunmamaktadir (http://pespmel.vub.ac.be/

Cybspasy/Lvictor.html).

Tiim kullanicilarin, bulunduklar fiziksel mekandan bagimsiz bilgiye ulagabildikleri bir siber
mekani hayal etmeye ¢alisirken, akil ile ise baslamak iyi bir baslangi¢ olabilir, ¢iinkii aklin
fiziksel bir mekani, uzakligi veya 6lgiisii yoktur. Cok hizli diisiinmeler ya da agir ve sakin ruh
halleri mikroskop altinda incelenebilen veya bir miknatis ile uzaklagtirilabilen olgular
degildir. Bir kisi disiiniip yeni fikirler gelistirmeye basladiginda zamanin disina ¢ikmis
olmaz. Ya da giinesi diigiinmek bir fincan kahveyi hayal etmekten daha uzun siirmez. Akhn
icerigini ve oziinii sekillendiren bu diisiince ve duygular, tipki kendilerinin fiziksel objeler
olmamalart gibi, fiziksel bir mekanin iginde meydana gelmezler. Akil zamanda ve mekanda
yer alan fiziksel bir obje degildir, zorlama ve simirlamalardan arnindirilmistir. Buna benzer
olarak da, siber mimarhk belli zaman ve belli bir mekan iginde yer alan fiziksel objelerden
yaratilmaz. Bu tip mekanlarda bilgiye ulagabilme siireci, aklin i¢inden gegen diisiincelerin hizi
kadak cabuk bir bigimde gerg¢eklegebilir. Bunun yanu.lda belli bir formu ve belli bir dlgiisii
varmig gibi siber mekanlar da tasarlanabilir (http://pespmcl.vub.ac.be/Cybspasy/Lvictor

“html).

Siber mimarlik birgok zorlama ve siirlamalardan arindirilmis olmasina ragmen, tamamen bu
sinirlamalarin elimine edilmesi anlamina da gelmez. Hayal edilip yaratilan algilanabilir siber

mekanlar fiziksel mimarlikta oldugu gibi karmagsik ve énemli evrelerden gegerler. Mimarligin
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ana fikri insanlarin yasayabilmeleri igin gerekli olan rasyonel anlayista mekanlar yaratma
iken, elektronik ortamda yaratilan mekanlarda kisilerin keyfine ve ihtiyaglarina gore sekil
degistirmeler, zithklar yaratma durumlari sozkonusudur. Fiziksel mimarlik anlayiginda stiller
ve estetik degerler binanin bulundugu sartlara, gevre kosullarina bagh kalirlar. Ancak siber
mimarlikta, cografi verilerin olmamasi sebebi ile, bu gibi bir "gevre" anlayisi yer almaz.
Buradaki sartlar ve ¢evre kosullari tamamen soyut ve sinirsizdir. Bu sebeplerden 6tiirii siber-
mimarin uymasi gerekli kogullardan en 6nde geleni bu sartlar ve kosullarin anlamli bir sekilde
yaratilmasidir. Kullaniciya sinirsiz olanaklar ve sonsuzluk duygulari gibi olgular sunan bu
dijital ¢evrelerin anlamli bir bigimde yaratilmast siireci uzun ve zahmetli bir siirectir, ¢iinkii
sinirsiz sayidaki bilgi ve enformasyona ulagabilme ve bunlari siber cevreler iginde
diizenleyebilme iglemi, kullanicinin rahat ve kolay bir bigimde algilayabilmesine olanak

saglamahdir (http://rocket.syr.edu/ddl/student/degregor/work/cyber. html).

Kullanicilarin mekam rahat algilayabilmesi, gok fazla sayida bilginin organize bir bigimde
diizenlenerek sunulmasi gibi unsurlar siber mekanlarin tasarlanma siireglerini etkilemektedir.
Bu unsurlarin yaninda, dijital ¢evrelerin anlamli bir bigimde yaratilmas siireci, isin kalitesi ve
konusu, herhangi bir mimari projede de oldugu gibi 6nemli bir bigimde ortaya konulan
biitgeye de yakindan baglidir. Biitge, olusturulmus olan modelin karmagikhigiyla ya da
teknolojilerin gelismeleriyle elde edilebilen programlarin sayisinda 6lgiilebilir, ki bu olgii de

bir projede kullanilan tuglalarin ve harcin fiyati ile 6zdeslesmektedir. Fiziksel mimarideki net

alan, hacimler ve planlama kurallarina uygun olarak disiiniiliip yapilan mekanlar, dizayn
% N ?

Sekil 3.2 A man made space, Happy Mutants Handbook, 1995

siireci ve ingaat igin harcanan efor siber mekanlarda da benzerlikler gostermektedir. Kisacas,
her ne kadar siber mekanlarda sinirsiz bilgiye ulagim, rahat ve zamandan, mekandan bagimsiz

bir bigimde gezinebilme olgulari kullanciya olanaklar sunsa da, tiim bunlarin gergeklestirme
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stireleri  oldukga ~ zahmetli ~ ve  dikkatli bir planlama  gerektiren  siireglerdir

(http://rocket.syr.edu/ddl/student/degregor/ work/cyber.html).

Oldukga zahmetli ve dikkatli bir planlama gerektiren, gergek olmayan, suni gergekliklerin yer
aldigt tasarimlarda, diizenli mekan-zaman prensipleri gignenmektedir. Biiyii dinyasinin
gegmis tarihi, myth ve efsane (siber mekanlarin varisi olduklari); bunlarla beraber modern
diinyanin fantezileri, bilim-kurgulari, sinema, ¢izgi filmler giinliik yasamdaki ve bu yasamin
icinde varolan mekan-zaman iligkisinde, insan aklinin mantiksal olarak algiladigi kurallarin
¢ignenmesini anlatan; yokolmalar, baska diinyalar, fantomlar, alternatif diinyaya ait kapilar-
aynalar, sifir yergekimi, sekil degistirmeler, tekrardan olusumlar, 6lgii ve Slgeklerin tersine
donmesi gibi konularla doludur. Siber-mekanlar da, herseyin sonunda, natiirel dinyanin

kurallarini yukarida sayilan kavramlara yéneltebilme amact tasimaktadir (Memarzia, 1997).

Insan aklinin mantiksal olarak algiladigr kurallarin ¢ignendigi bu tip ortamlarin tasarimlarinin
basarili olabilmesi igin, sanal iilkenin istirakgilere imalar ile sanal mekanlarda dolanma ve bu
mekanlart anlama kolayligini saglamasi lazimdir. Bu kolayligi saglayabilmek igin gegen
streg, daha 6nce de anlatildigr gibi uzun ve zahmetli bir siiregtir. Ancak bunlarla beraber,
fiziksel mimaride bir yere ulagmak igin kullandigimiz diisiinsel yeteneklerimizin ve bizi
yonlendiren bazi olaylarin siber mekanlarda da kullanilabilmesi miimkiindiir. Bu su anlama
gelmektedir: Fiziksel mimarideki belirli bir konumda olma ve cevrenin ozellikleri ile yon
bulma duygusu kavramlan siber mekanlarda da ortak ozelliklerle yer almaktadir. Bu sekilde
fiziksel mimari goriiglerden yola ¢ikilarak siber mekanlar yaratmak miimkiin olabilir
(http://www.geog.ucl.ac.uk/casa/martin/geography.of cyberspace.html). Bu olgular
paralelinde, Donald Norman (1993), psikolog, efektif dizayn yaratabilmek igin asagidaki

temel yol gosterici kavramlara deginmistir:

1.. Inandirict ve etkili bir interaktif (etkilesimli) ortam yaratmak ve bu ortamin siirekli
degisimlere agik olmasi

2.. Belirli hedeflerin ve prosediirlerin olmast

3.. Motivasyon

4. Sirekli meydan okuma duygusu uyandirabilecek bir ortam yaratmak (bu ortamin ne hayal
kiriklig1 ve iiziintii yaratacak kadar karmagik olmasi ne de sikilma duygusunu uyandiracak
kolaylikta olmamasi gerekmektedir)

5.. Direkt olarak ortamm ve konunun igine girebilme etkisinin yaratilabilmesi, direkt olarak

insani cezbetme
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6.. Kullaniciya uygun ortam ve araglarin temin edilmesi
7. Ana konuya olan konsantrasyonu boliicii, dagitici, pargalayict etkilerin arindirilmast
(http://www.cyberarchitecture.com)

Karmasitk olan siber mekan yaratma siirecinin etkili olabilmesi ve kullanicinin rahat
algilayabilmesi agisindan gerekli olan yukaridaki kogullarin paralelinde, Bridges ve Dimitrois
(1997), sanal mekanlari; “i¢lerinde siirekli degisen birtakim aktivitelerin gergeklestigi ve 6zel
bazi unsurlarin bu aktiviteler ile direkt iliskilerinin bulundugu ortamlar” olarak ifade ederler.
Bu mekan bir baglangi¢ noktast veya herhangi bir gezintinin ortasindaki bir diizlem
konumunda olabilir. Ses, imaj gibi bazi kavramlar bu ortamlar ile direkt bir iligki i¢indedir ve
kullanicinin nerede oldugunu kolayhkla algilayabilmesine yardimci olabilmesi agisindan,
tasarimet tarafindan, i¢ ve digin topografik iligkileri ¢ok agik ve net ayarlanmig olmalidir.
Mekanin simirlart belli edilmis durumda olmalidir ki kullanici mekani algilayabilsin ve

kendini huzurlu, rahat hissetmesi agisindan mekanla bittinlesebilsin. Sehir planlamasindaki

yer alan zengin 6geler, siber mekanlarda sonsuz kullanim alanlari agabilmektedir.

Sekil 3.3 Gezegenler arasi yolculuk, Jim Burns, 1980

Bu analojiler dijital mimarlikta ve siber sehirlerin kurulmasinda 6nemli rol
oynayabilmektedirler. Ornegin; Lynch (1960) “Image of the City” adli kitabinda sehirlerin
estetik degerlerini yiikseltmenin strilktir ve gorsel kimliklerin algilanabilmesinde buyiik
kolayliklara yol agabildigini belirtmistir. Lynch’ e gore bu elemanlar; yollar, koseler, roper
noktalari, diigiim noktalari, ve belirli bolgeler olabilmektedir. Yollar mobiliteye, geniglemeye
ve yonlerin bulunmasina kolaylik saglarlar. Bir yol; belirli bir baslangig noktasi ile baslar, bir
takim bolgeleri olugturur ve hedef bir nokta ile son bulur. Lynch’ e gore bu gibi objeler
hafizalarda kalan belirli roper noktalart olugturarak insanlarin detaylara dikkat etmelerine ve

belli bolgeleri hafizalarina iglemelerine yol agar. Bu durumda etkilesimli bir ortama sebebiyet
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verir. Bolgeler ve olaylar o yolun belirli bir karaktere sahip olmasim saglarlar. Olaylar ¢ok
kisa bir zaman iginde meydana gelebilir, bir bolgeden bagka bir bolgeye gegis bir an

meselesidir (Lynch, 1960).

Tiim bu anlatilan siber mekandaki zaman - mekan iligkilerinin, sanal ortamda bilgiye
ulasmanin herhangi bir fiziksel mekanda bulunmaktan veya mekanlara ulagma siireclerinden
bagimsiz olmalarinin, ancak bu tip gevrelerin tasarlanma siireglerinin zahmetli ve uzun
stiregler olarak karsimiza ¢ikmalart ve efektif tasarim yaratabilmenin belli birtakim kurallara
bagli olmasi gibi olgular, bilgisayarlarin olumsuz bir yonii olan, bizlerin siber mekanlar
kavramamiz siirecine bazi sinirlar koyabilmelerinde yatar. Belirli bir obje yada bilgi arayanlar
icin hareket etmek, gezindigi yerleri hatirlayarak algilamasi i¢in  gereklidir. Mekandan
mekana, bilgiden bilgiye ulagmak siber ortamlarda ¢ok hizli bir bigimde gergeklestigi zaman
kullanict olaylara tam olarak konsantrasyon saglayamaz. Gergel mekanlarda 6nemli bir etken
olan hiz, siber mekanlardaki cesitli bolgeler arasinda “flug” bir gegisi temsil etmektedir.

Olaylar belirli bir siire¢ igerisinde gergeklesmeden insanlar bilgiye yada diger hedeflerine

ulagamazlar (Dimas, 1998).
3.2 Ses ve Miizik

Miizik ve ses kavramlarimin mimarlik ile olan iliskisi gesitli digiiniirler tarafindan ele
alinmustir. Bazi diisiiniirlere gore, mekan kavrami bir kategori olarak ilk kez varoldugunda,
mimarlik mekan sanati idi. Zaman kavrami bir kategori olarak ilk kez varoldugunda ise,
miizik zamanin sanatr olarak nitelendiriliyordu. Mekan ve zaman arasindaki derin iligki ve bu
duruma uygun olarak 6lgii ve enerjinin arasindaki paralel iliski, mimarlik ve miizik
kavramlarinin birbirlerinden tamamen ayri olduklarina karsi ¢ikmaktadir. Bu durum da, bizi,
mekan-zaman kavraminin yeni bir sanat dalina gebe oldugunu diisiindiiriir: Mimarhk-Miizik
(ArchiMusic). Ancak boyle bir sanat dalim tam olarak beynimizde canlandirmaya

kalktigimizda boyle bir durum imkansiz gibi goriinmektedir.

Bilim ¢ok boyutlu zaman-mekan kavramlarini mikro ve makro olgekte incelerken biz ise
bilgilerimizin bizi sinirladigr ve direkt olarak algilayabildigimiz kadariyla inga ediyoruz. Gene
de demin bahsedilen makro ve mikro dlgekteki bazi araglarin yardimina ihtiya¢ duyarken,
bizim mimarligimiz kendi teorilerimiz ve araglarimizin bize sundugu olanaklarin disinda daha
biiyiik bir diinya yaratmakta biraz zorlanmaktadir. Oysa miizikte, yaratmanin sinirlart yoktur

ve zaman i¢inde dinleyiciyi ¢ok gesitli boyutlara gotiirebilmektedir. Kimi digiiniirlere gore,
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- e
Sekil 3.4 Miiziksel mekan, Archimusic, 1997
mimarlik miizigin igindeki ¢ok boyutlu gezintilerin dondurulmus bir imaji goriiniimiindedir.
Bright’ a gore (1984), mimarlik uzaydaki bir notasyona benzetilebilir. Mekandaki
kompozisyonlar miizikteki kompozisyonlara benzerlikler gostermektedirler. Bir bina
striiktiiriinde, goriinisinde veya estetik anlayiginda, pencere diizenlemelerinde muzikal
dlgiilere ve notalara cagrigimlar vardir. Miizik dinlerken kurulan hayaller, dusinceler, sanki
dondurulmus bir bigimde binalarimizi, sehirleri ve medeniyetleri sekillendirip insanlar

etkilemektedir (Bright, 1984).

Sesin gorsellestirilmesi diigiincesi yeni bir disiince degildir. Isitsel - gorsel endiistride bu
konu ile ilgili birgok 6rnek bulunmaktadir (6rnegin: Walt Disney - Fantasia (1940)). Bu
ornekte gorseller seslerden sonra yaratilmgtir. Imajlar mizige gore tasarlanmistir ve ses
gorselligin algilanmasina yardimer olmaktadir. Propellerheadz” daki bir konserde (1997), ses
¢ikis tesisatlarina equalisier’ lar yardimiyla video projektorler yerlestirilerek sahnede yer alan
grubun arkasinda miizige gore sekillenen dalgalarin olusturdugu gorsel panorama biiyiik bir

ekranda seyircilere sunulmustur (http://www.cyberarchitecture.com).

Genel anlamda ses ve gorsellik bilginin butinleyici unsurlaridir. Siber mekanlar tasarlayanlar,
miizik ve diger ses ozelliklerini iyi bilmeli ve dikkate almalidirlar. Yeni yaratilan ortamda
gergek ile sanal arasindaki yolu ve kopriileri bunlar olusturur. Norman (1988)’ de miizigin

kullanimu ile ilgili su temel noktalari 6nermektedir:

“Ses bilginin kaynagu ile iliskide olmalidir. Olaylar hakkinda merak uyandirmali, gorselligin

yetmedigi yerlerde gerekli bilgiyi sunabilecek diirtiller uyandirabilme yetenegine sahip
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olabilmelidirler. Bir telefon konusmasinda, ahizeden gelen sesler, aslinda bize birtakim
olaylar hakkinda bilgi vermektedirler. Bu sesleri ¢ikarirsaniz  baglantinin  yapilip
yapilmadigint  anlayamazsiniz. Faydalr olabilmeleri icin seslerin olumlu kullanilmalar:
gerekmektedir. Ulasilacak olan bilgi ile direkt bir iliskisi olmalidir.” Ses zamanda ve mekan
otesinde yer almaktadir. Gorsellik ise mekan iginde ve zaman Otesinde yer alir. Siber
mekanlarda, ses belli bir zaman periyodunun i¢inden gegerek, mekan iginde sekillenerek
gorsel bir sunuya déniistiiriilebilir. Yandaki resimde bu konsept ele alinmaktadir. Pozisyonuna
gore sesi algilayan seyirci, sanal bir bigimde, dondurulmug zamanin iginde yiiriiyebilmektedir

(http://brainop.media. mit.edu/project-overview. html).

3.3 Resim

Erken donem modernist sanatgilarin (Malevich, Kandinsky, Klee, Mondrian, Dali ve Picasso
gibi) eserlerinde kendi dénemlerindeki anlayiglarina gore sekillenmis olan statik imajlar ve
objeleri goririiz. Bu eserler, aslinda, siber mekan tarzi anlayista tasarlanmig olan objelere
cagrisim yapmaktadirlar. Kiibizm, sirrealizm, flitirizm vb. gibi akimlardaki eserler
incelendiginde kavramsal ve kategorik sinirlarin birbirlerinin iglerine gegtiklerini goriiriiz.
Siber mekanlarda dolasan biri bir Dali resminin iginden gegebilir, ya da bir Kandinsky
manzarasinin tizerinden ugabilir, ya da bir kubistle konusabilir, veya Mondrian-De Stijl
diunyasinda dolanabilir. Ya da bir Dali resmine bakan bir insan, kendi hayal giiciinii de
kullanarak, kendini cesitli sanal diinyalar i¢inde hissedebilir. Bu sanatgilar tarafindan ortaya
konan kavramsal mekanlar ve formlar gelecegin siber mekan sanatgilari igin birer ilham

kaynagi olmuglardir (Memarzia, 1997).

17.yy’ da ressam Vermeer, kamera yardimiyla, 3 boyutlu gergek manzaralarin 2 boyutlu bir
resme doniigmesini deneyimlemistir. Amaci, belki de, bir kiginin 3 boyutlu cesitli
manzaralarin, dogalliklarni birbirlerinin igine islemeleri ile basit bir soyut prezentasyona

yansitabilecegini disiinmistii. Cakisan proje (Crossing Project) isimli bu projede siber
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mekanlar iginde yer alan bilgi mekanlarinin aragtirilmast ve birbirleri ile olan etkilesimi ele
alinmustir. Gergek mekan prezentasyonlarinin sinirlari ile oynanarak mekana gok boyutluluk
kazandinlmigtir ve soyut bir sunum ortaya ¢ikmugtir (http:/spi. www.media. mit.edu/

groups/spi).
3.4 Riiyalar

Mimarligin temelinde, hayallerde yaratilan mekanlarin gergek hayata gegirilme cabalart
yatmaktadir. Gergek hayatta belirli sinirlar gergevesinde kalan bu istek, siber mekanlarda
gergeklestirilebilmektedir. Siber mimarlik kavraminin ortaya ¢ikmasindaki en 6nemli

etkenlerden biri de, bu sebeplerden 6tiirti, riiyalardr.

Sibermekanlarda, hayallerde yaratilan mimari tasarimlar gergeklestirilebilir. Bilim adamlari
beyinden yayilan elektromanyetik dalgalarin (REM durumunda iken - Rapid Eye Movement,
tam riiya ani) algilanabilen resimlere donistiiriilebilmesi tizerine ¢aligmaktadirlar. Belki bir
gln insan diigiincelerini ve riiyalarini imajlara déniistiirebilecek bir makina icat edilecektir.
Gene de giinimiizde gergellige yakin bir durum olarak, rityalarda goriilen uzaysal mekanlarin
dijital ortamlara aktarlarak canlandirilmast mimkiindiir. Kayip Sehrin Cocuklar1 adli
filmde(City of Lost Children), seyirciler, karakterlerin riyalarinda yasadiklari sanal

mekanlarin iginde adeta gezinmektedirler.

Bazi dusiinirlere gore, riyalar, insanoglunun sahip oldugu ikinci bir yasam gibidir. Dijital
ortamda yaratilan siber mekanlar bu ikinci hayati yasamak ve onlarla etkilesimde

bulunabilmeye olanak saglamaktadir.

Sekil 3.6 Beyne agilan pencere, Ellen Shuster, 1995
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Bu durum, insana tipki bir riiya riizgarinda ugan bir yaprak hissini verebilmektedir.

(http://pespmc1.vub.ac.be/Cybspasy/Lvictor.html).

Siber mekan tasarlayanlarin rolii, kavramsal modeller olugturmak, organizasyon ve alternatif
gergekliklerin tasarlanmasidir. Riiyalar da kendi dogalarinda birer alternatif gergekliklerdir.
Riiyalarda bir mekandan baska bir mekana zaman kavrami olmaksizin gezinilebilir, gergek
olmayan yerlere giderek imkansiz olaylar ve durumlarin i¢inde dolanilabilir. Tipk: riiyalarda
oldugu gibi, hayal edilen mimarligin da fonksiyonu, giinliik yasamin gereksinimlerinden ¢ok
daha fazlasina hizmet etmektedir. Hayallerde yaratilan mimarlik; fiksiyonel, akil Gtesi,

stirreal, egitici-eglendirici (edutainment) bir gevre yaratir.

Riiya analojisi, karisik diisiincelere ve mekan anlayislarina ihtiyag duyulan soyut-figiiratif,
edebi-sembolist, mantik-biiyii, realizm-siirrealizm, tarih-gelecek ya da ruh-akil gibi
kavramlarla ~ beraber siber mekanlarda efektif bir bicimde kullanilmaktadir

(http://pespmc].vub.ac.be/Cybspasy/Lvictor.html).
3.5 Fraktal Geometri

Giinlimiiz diinyasindaki ve ge¢mis donemlerdeki mimarlik anlayisinda, geometri kavrami her
zaman igin tasanimlarin gergeklesmesi agisindan  6nemli rol oynamustir.  Bilgisayar
teknolojilerinin  gelismesi ile, mimarlar, diisiincelerinde canlandirdiklart ve geometri
kurallarinin sinirlarini zorlayan her tirlic karmagik formu gergeklestirebilme olanaklarina
kavugmuslardir. Bu béliimde, fraktal geometri kavramu ve onun dijital teknolojilere,

dolayisiyla da siber mekan anlayisina olan etkileri incelenmektedir.

Fraktal geometri (fractal geometry), objeleri ifade edebilmek amaciyla, kiigiik 6lgekteki
detaylarin, biiyiik 6lgekli detaylarla ayni geometriksel karakteristikleri gésterdigi 6zel bir

tekniktir (http://www.bwk.tue.nl/bwk/gom/lunchl/lunch_e.html)..

Gergek diinyadaki objeler, geometriksel formlar olarak, biiyiikk bir karigiklik igindedirler.
Benoit Mandelbrot (1977), geleneksel geometrinin bir bulutun, dagin, ya da bir agacin seklini
tam olarak hi¢ bir zaman ifade edemeyecegini belirtmistir. Bulutlar bir kiire, daglar koni
seklinde degildir; ya da bir giines 1511 asla tam bir dogru seklinde degildir. Geometrinin bu
durumlardaki yetersizligine karst Mandelbrot doga igin yeni bir geometri diisiiniip

gelistirmeye ¢ahismistir. Bu geometri, bize etrafimizdaki formsuz sekilleri algilayabilme
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kolaylig1 saglamak igin distiniilmistir. Fraktal geometri adi verilen bu geometride, biyiik
olgekte goriilen karmagik bir formun, detaylarina indirgendiginde, biyiik olgekli detaylarla
ayni geometriksel karakteristikleri gosteren geometrik formlardan olusan kiigiik sekiller

algilanabilmektedir.

Bu duruma uygun olarak; bir deneme siiriimii programi (shareware) olarak hazirlanmig bir
program olan “Fractal Imager”, iki boyutlu resimleri degisik ifade anlayiglarnin yer aldig
gorsellere doniigtiiriir. Bu program herhangi bir imajin defalarca zoom yapildig: takdirde bile
ayni ozelliklerde kalmasina olanak saglar, ¢iinkii matematiksel hesaplar ile her defasinda imaj
benzer geometrik formlarla yeniden sekillendirilmektedir. Geometrik tabanli sekillerden
olugmasi da, imajin ortaya ¢ikmasinin gok hizl bir bicimde meydana gelmesine ve normal
resimlerdeki “pixel” boyutuna gore ¢ok daha kugiik ebatlarda dosya boyutlarina sahip
olunmasina sebep olmaktadir. Bu teknoloji ile tasarlanmig olan siber mekanlar, kugiik
ebatlardaki dosya boyutlari ve geometrik tabanli olmasi agisindan, kullaniciya yaratilmig olan

ortamda hizl bir bigimde gezinebilme 6zelligi kazandirir.

Fraktal geometri anlayigint kullanan Sierpinkski (1915), matematik¢i, bir objeyi, kendisini
olusturan elemanlarin siirekli tekrarlanarak bir araya getirdigi karmagik sekillere
donigtirmiistir. Kendisinin meshur “tiggeni” buna bir 6rnektir: Stre¢ oncelikle kiigiik bir

tiggen ile baglar. Bu tiggen oncelikle kendi iginde 4 adet birbirine esit tiggene, bu tiggenlerde

Sekil 3.7 Sierpinkski' nin fraktal tiggenleri, 1997
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kendi iglerinde kiigiik tiggenlere bolinmiistiir. Daha sonrada bu iggenlerden olusan sekil diger
liggenlerle birlestirilerek ¢ok daha detaylt bir imaja doniigmiistiir. Bu iiggen striiktiirlere
stirekli “zoom” yapilarak bakildiginda, her seferinde bagka baska tiggenlerle kargilagilir. Tiim
bu striiktiir {i¢ boyutlu olarak algilanir. Sierpinkski’ nin meydana getirdigi bu striiktiirde iki
boyutlu iiggenler yerine ii¢ boyutlu tetrahedronlar kullanisaydi “egrisel formlarin olusturdugu
bilyiik bir ag” ortaya ¢ikardi ki, kavramsal olarak diigiiniildiigiinde ag sistemlerinin biraraya
gelmesi ile olugan Internet kavrami da bu sekilde ortaya ¢ikmis bir sistemdir

(http://www .bwk.tue.nl/bwk/gom/lunch /lunchl_e.html).

Sierpinkski' nin Fraktal Uggenleri’ nde oldugu gibi, bilgisayarda da uzaydaki belirli bir
noktayr bulmak igin, striiktiiriin ve onu olugturan alt dallarinin, tam ve kesin verilerle
belirtilmis olmas1 gerekmektedir. Her dal alt kollarin olugumu ile meydana gelir ve bu kollar
malzemeler veya renkler olabilir. Bu mantik kullanilarak, c¢esitli kii¢iik denklemlerle
olusturulan bir aga¢ daha sonra kiigiik hamleler ile muazzam bir dijital orman haline
doniisebilir. “Treefactory” (1997 - 3d Studio Max programinin bir plug-in’i) ve Silicon
Garden (1995 - 3d Studio Max programinin bagka bir plug-in’i) zaman iginde degisen ve sekil
degistiren peyzaj diizenlemeleri olugturabilmek amactyla programlanmiglardir. Bu bahgeler
igindeki her tiirlii bitki veya agag birbirinden ayn formlara sahip olabilir. Ayrica programlarda
hava sartlarinin da etkisi goz 6niine alinmistir ve bu sayede biiyiik boyutta cesit ¢esit ormanlar

yaratilabilmektedir.

Kiigiik fraktal geometrilerini kullanarak tasarlanmis olan “Auto World Builder-Digimation”
programt ile, (1996 - 3d Studio Max programinin bir plug-in’i), ¢ boyutlu dogal gevreler
yaratilmaktadir (agaglarin, galilarin, ¢imenin, tepelerin, dag siralarinin, nehirlerin, selalelerin
cesitli varyasyonlari ile birlikte tasarlamir). Bu program sayesinde yapilmis olan ve
kullanicinin iginde yiirliyebildigi, ugabildigi sonsuz sayidaki gevreler, fiziksel mekanlarin
fotogergekei imajlarmi dijital ortamda bir araya getirerek; sicaklik, iklim, sis gibi her tiirlii
hava sartlarini da goz oOniinde bulundurarak, kullanicilara etkilesimli bir ortam sunar

(http://www.cyberarchitecture.com).

Bu noktadan sonra ortaya ¢itkmis olan uzaysal kesitler (fractal spatialiser) kavrami, gesitli
kesit geometrilerinin kullanilmasiyla olusturulan ti¢ boyutlu gorselleri bir araya getirerek,
mimarinin belirli bir stilini alip gesitli ifade farkliliklart ile yeniden yorumlanmasina olanak

saglamaktadir. Bu sayede mimar sonsuz varyasyonda binalar tasarlayabilmektedir.
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Mekandaki herhangi geometriksel bir form, gesitli fonksiyonlardan da taviz vermeden,

gelecegin siber mekan tasarimcilari tarafindan sinirsiz sayida sekil geometrilerine

Sekil 3.8 Sierpinkski' nin fraktal tiggenlerinin i¢indeki siber mekan, 1997

donistirilebilmektedir (kubbe, bir ofis blogu, hastane, ev vb.). Bu varyasyonlar sadece gesitli
renkler yada i1zgara sistemleri degil; mekanlar, sehirler, makinalar, gesitli karmasiklikta
mimari formlar, akict katilar, saf bilgiden olusan gesitli perdeler gibi sonsuz sayida kavramlar
saglamaktadirlar. Bu kavramlar da, su ana kadar elimizde olan dizayn araglarindan gok daha

fazla deneyimler kazandirmaktadir (http://www.bwk.tue.nl/bwk/gom/lunch1/lunch1_e html).

3.6 Hipnotik Sanal Cevreler

Hiptonik sanal gevreleri en iyi anlatma gsekli, oncelikle bilingalti yada duygularimizin
geometrik bir seklini kafamizda canlandirabilmemizle olugur. Bilingalti, viicudun ve ruhun,
riyalarin igine gomiildiigii karmagik bir durumdur. Riiyalar da uzaysal boyutun ¢ok tizerinde
bir kavramdir. Bu riiyalarda insan, bilingalt: diinyasinin igine atilmigtir ve uyanma ani da
sadece “geometrik duygulara” gegebilmesini saglayan bir yiizeyi olusturur. Quantum
fiziginde de bu tip deneyimler ele alinmaktadir. Bilgi heryerdedir ve burada olmayan bir bilgi
ise higbiryerdedir. Bilgi zamanin diginda sonsuzlukta yer almaktadir. Riiya aninda da insan,
bilingli veya bilingsiz, her tiirli hareketinde 6zgiirdiir, her turli bilgiye agiktir, zamanin
diginda bir sonsuzluk igindedir, hipnotize olmustur. Boyle bir uzaysal-disiinsel gergeklik
iginde elemanlar yaratabilmek igin olaymn igine tamamen kendimizi “daldirmamiz”
gerekmektedir. Bu tipki kiigiik bir ¢gocugun bityiik bir merak duygusuyla televizyondaki bir
¢izgi filmi seyretmesine benzetilebilir. Kiigiik ¢ocuk tiim gercegin izledigi ¢izgi filmdeki gibi

olabilecegine inanarak buyiik bir zevk ve hayret duygusu ile televizyonu izlemektedir.
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Cocugun, anlama kapasitesine bagli olarak, burada edindigi duygular1 kendi deneyimlerine de

yansiyacaktir. Bu noktada ¢ocuk “hipnotize” edilmistir.

Sekil 3.9 Sanal gergeklik denemeleri, New Line Productions, 1993

Audio-gorsel sahneler tarafindan bir trans haline gegmistir ve bu deneyimi strekli
uzamaktadir. Siber mekan tasarlayan kisi de dikkatli bir planlama ve organizasyon ile
kullaniciyr otomatik bir durum igine sokabilir, hipnotize edebilir. Ana unsurlarin netligi ve
anlagilirhi@ kullaniciyr rahatlatmakta ve sakinlestirmektedir. Bu sekilde kisinin bilingaltina
rahatlikla inilebilmektedir. Bu hipnotik siire¢, zaman iginde yiiksek konsantrasyonun
kapilarini agar ve pasif 6grenme siirecinin yumusak bir sekilde gelismesine olanak tanir.

Buradaki amag kiginin olaylari rahatlikla kavramasina, deneyimlerini yasarken konu ile,




39
bilincinde  ve  bilingaltinda, kolaylikla ilgilenmesine  yardimci olmaktir

(http://www.washington.edu/people/dace/port..ment/index. html).

Sekil 3.10 Sanal deneyimlerin simulasyonu, Lawnmower Man, New Line Productions, 1993

Tasarimcilarin hayallerinde, duygu ve diisiincelerinde yarattiklarini uygulamaya gegirme
olanaklarinin_bulundugu siber mimarlik anlayisinda, zaman-mekan arasi iliskiler, mizik ve
ses, resim, riiyalar, fraktal geometrisi ve hipnotik sanal gevreler gibi kavramlar, mekan
olusumuna rehberlik eden unsurlari saglarken ve siber mekan tasarlayan kisiye ilhamlar
verirken, boliimiin baginda da belirtildigi gibi, insa edilmesi dustnilen mimari tasarimlar da,
dijital teknolojilerin bizlere sundugu bazi araglar sayesinde gerceklestirilmektedir. Hayallerin,
duygularin ve dugiincelerin sekillendirdigi formlarin, mekanlarin dijital ortama aktarilmasini

saglayan bu araglar bir sonraki bolimde ele alinacaktir.
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4. SIBER MIMARLIK ARACLARI

Siber mekanlarin dijital ortama aktarilmasini saglayan araglar genel olarak, sentetik sanal
gevrelerin olusturuldugu ortamlar, bilgisayar programlari geklindeki ii¢ boyutlu tasarim
araglari, Internet tizerinden gergeklestirilen “sanal gerceklik modelleme dili” ve tasarlanmig

ii¢ boyutlu mekanlarin prototiplerinin iiretildigi araglar olarak gruplandirilabilir.
¢ boyu

Yukarida sayilan siber mimarlik araglarinin ortaya ¢ikmalarindaki en 6nemli nedenlerden biri,
gesitli objelerin ve karmagik formlarin hizli ve gergeke¢i imajlarinin dijital ortama aktarilma
istekleridir. 1973 ile 1977 yillan arasinda gergek zaman (real time) etkilesimli ii¢ boyutlu
mekan yaratilmasinda grafiksel is istasyonlariin kapasiteleri % 200.000 artmugtir. 1997
sonbaharinda bir bilgisayar ayn: anda 15.000 malzemeli, taranmis (Zextured-shaded)
poligonlar iiretilebiliyordu. Istatistiklere gore son 25 yildaki gelisme hizi devam edecek
olursa 2001 yilinda ayni anda 50.000 - 100.000 poligonun yaratilabilecegi ortamlarin

olugmas diigtiniilmektedir.

Bu sekilde hizla gelisen dijital teknolojiler sayesinde, bilgisayarlarda tasarim siirecinde
kullanilan araglar da giin gegtikge daha ¢ok gelismektedir. Ornegin, mouse’ u érnek alirsak,
su anda her ev bilgisayarinin vazgegilmez bir pargasi durumundadir. Yandaki sekilde goriilen,
Sun Micro Systems tarafindan gelistirilen “ugan mouse” normal mouse’ lara benzemekle
beraber, kullanicinin ii¢ boyutlu ortamda pozisyonunu degistirmesine ve hareket etmesine

imkan tanimaktadir.

s (,.

Sekil 4.1 Ugan mouse, Sun Micro Systems, 1995

Birgok firma tarafindan iretilen degisik tarzlardaki “siber eldivenler” uzayda heykeller gibi
gesitli sekillerin yapilmasini saglarlar. Elde olan program ve araglarin kapasitelerine baglt
olarak yiizey modelleme isi zahmetli bir siregtir. Bu durum g6z 6niine alindiginda

kullanicinin olusturmak istedigi modeli kendi elleri ile sekillendirebilmesi 6zellikle mimarlar
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ve mithendisler igin atilabilecek muazzam bir adimdir. Sanal ortamda ¢ok karigik mekanlarin
yaratilmasi, test edilmesi kavrami giderek vazgegilemez bir unsur haline gelmeye baglamistir.
Zamandan tasarruf, paradan tasarruf ve tasarimciya en karigtk modelleri bile ekranda
yaratabilme olanaginin ¢ok kisa bir siireg iginde taninmas giderek kolaylagmaktadir (Laiserin,

2000).
4.1 Sentetik Sanal Cevrelerin Olusturulmas:

Bu baslik altinda, kullanicinin dijital ortamlarda yaratilmig olan siber mekanlarin tamamen
igine girmelerine, kavramsal anlamda “siber gevrelere daldirilmalarma” olanak saglayan
programlar incelenecektir. Bu programlar sayesinde yaratilmig mekanlar, tam anlamiyla
iginde dolanilabilen ve etkilesimde bulunabilen mekanlar olarak kullanicinin kargisina

¢ikmaktadir.
4.1.1 Tam olarak sarmalanma etkisi

Washington” daki Insan - Arayiiz Teknoloji Laboratuvar® nda (Human Interface Technology
Laboratory - 1997), imajlari izleyicinin goziindeki retinaya direkt olarak tarayan “sanal retina
gortintileri” adli bir program yiirtitilmistar (inch bagina 1200 nokta ¢oziiniirliiiinde). Ayni
zamanlarda Silicon Graphics firmas tarafindan tretilen Onyx2 Gergeklik Canavari (Reality -
Monster) bir saniyede 80 milyon poligonu hesaplayarak saniyede 5.3 milyar noktacik
¢oziinurligiinde tarama yapabilme kapasitesine sahiptic. Gergegi sanal ortamda
tekrardanyaratabilmek igin sonsuz sayida poligonun taranmasi gerekmektedir. Saniyede 30
film karesi animasyonun akiciligi igin yeterlidir ve insan goziininde sinirh sayida noktacig

algilayabilme kapasitesi vardir. Goz retinasinin i¢inde 1g18a duyarli 137 milyon hiicre vardir.

Sekil 4.2 Sanal retina goriintiileri, MIT, 1997
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Bunun 7 milyonu renklileri algilamakta, 130 milyonu ise siyah — beyaz renkleri
algilamaktadir. Bu sebeple goziin algilayabilmesi igin saniyede 4.1 milyar poligonun
dretilmesi ve retina iizerinde inch bagina 4000 noktacigin yansitilmasi gerekmektedir. Bu

sartlarda gergek ile sanal arasinda gorsel bir farklilik ortaya ¢ikmaz (http://web.mit.edu).

Michael Tidwell (1996), tezinde, “sanal retina goriintiilerini” incelemigtir ve saniyede 750
milyon poligonun demonstrasyonunu yapmustir. Bu projede, gergek ile sanalin arasindaki fark
onemsenemeyecek kadar azdir. Kisacast, su anki geligmeler goz oniine alindiginda kusursuz
bir sanal gergekligin retilebilmesi 25 yil gibi bir sire iginde kolaylikla

gergeklestirilebilecektir.

Sekil 4.3 Sanal retina goruntileri prensipleri, MIT, 1996

Ses efektlerinin simulasyonu ise, gorsel yamiltmaya karsi daha kolaydir. “Dolby sorround”
ses sistemi ile 3 boyutlu sesin iiretilebilmesi ve kontrol edilebilmesi ¢ok rahat bir sekilde
gerceklestirilebilmektedir ve boyle bir sistem 1500 $ gibi bir fiyata sisteme kurulabilmektedir.
[leri teknolojilerle iiretilen (i — fi) ses diizenekleri ve araglari ile beraber incelenirse bu sistem

¢ok inandirict ve mimkiin oldugunca gergek ses efektlerini olusturabilmektedir.

Dokunma duyumuzla ilgili olarak kismi caligmalar olsa da tam olarak bir sonuca
ulagilamamustir. Elektronik elbiseler sayesinde davraniglarimizin kisa bir zaman iginde
karsilik vererek ekrandaki deney kuklalarina aktariimasi miimkiindiir. Bu sayede her tiirlii
hareketimiz sanal ortamdaki kuklalar tarafindan taklit edilmektedir. Tactile ve Force adi
verilen sistemlerde ise, 1s1 ve gesitli hareketlerin sanal ortama aktarilmas: denenmektedir.
Ancak bu sistemlerde de bazi yetersizlikler gorilmektedir (6rnegin hafif bir riizgar esintisi ya
da bir sallanma gibi). Bu ¢ok karmagik bir sorundur, ¢iinkii fiziksel ortamdaki bir insan1 sanal
ortama tam olarak yansitabilmek i¢in viicudun her sinirine direkt bir baglant: yapilabilmesi
gerekmektedir ve bu sinirlerin sayisi da milyarlari bulmaktadir. Belki de kisa bir siire sonra

baglayabilen sistemler gelistirilecektir.insanlarin beyinlerinin her hiicresini bilgisayarlara
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Boyle bir durumda da insanoglunun hala insan kalip kalmayacagimin sorgulanmasi filozoflara

diisecektir (http://www arch.utah.edu/cyber2 htm).

Sekil 4.4 "Motion-Capture Equipment", bilgisayar destekli animasyon, kullanicinin giydigi

elbise sayesinde hareketlerin bilgisayara yansitilmasi, 1996

4.1.2 Holografik projeksiyon kavrami

MIT Medya Laboratuvari’ nda (1997) gergeklestirilen “holografik video” sistemi,
bilgisayarlarda dijital olarak islenmig imajlarin render edilerek video tizerinde gergek zamanli
olarak gértintiilenmesine verilen isimdir. Bu operasyon ile ilgili su anda iki adet prototip

¢aligma vardir:

a) Mark - [ = Yuksek ¢ozunurlikteki 25 x 25 x 25 mm' lik resimlerin 15 derecelik bir bakis
agisiyla saniyede 20 karelik bir filme donugtiirilebilmesi yontemidir.
b) Mark - II = Yiiksek ¢oziinirhikteki 150 x 75 x 150 mm' lik resimlerin 36 derecelik bir

bakis agisiyla saniyede 1 karelik bir filme donustiiriilebilmesi yontemidir.
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Su siralarda devam eden arastirmalarda gériintiiniin kiigiltiiliip biiyiitiilmesi, bilgisayarin
render zamaninin azaltilabilmesi holografik imaj iiretebilmek igin transfer edilmesi gerekli
olan bilginin minimuma indirilmesi {izerine ¢aligilmaktadir (http://vismod.www.media.mit.

edu/vismod/demos/demos.html).
4.1.3 Yarim olarak sarmalanma etkisi

Chicago - Illinois Universitesi’ ndeki “Elektronik Gorsellik Laboratuvari’ nda (EVL)” 1992
senesinde CAVE (Cave Ototmatik Sanal Cevre) ad1 verilen ¢ok kisili, oda 6lgiilerinde, yiiksek
¢ozlintirliiklii, 3 boyutlu video ve seslerden olusan bir gevre yaratilmistir. CAVE, 2 adet dijital
ekranin olusturdugu duvarlardan ve fiizerine bilgisayarlarla imajlarin projeksiyonlarinin
gergeklestirildigi, malzemesi ahsap olan bir yer diizleminden olusmaktadir. Kullanict
mekanda hareket ederken yon bulma aletinin yardimiyla, mekanin gesitli perspektifleri ve
stereo projeksiyonlari algilayabilmektedir. Stereo gozliikler takan diger kullamcilarda 3
boyutlu imajin igerisine girerek gevre ile etkilesimde bulunurlar

(http://spi.www.media.mit.edu/groups/spi).
4.2 Ug¢ Boyutlu Tasarim Araclar

Tasarlanan mekanlarin, dijital ortamda gergeklestirilmesine olanak saglayan ve tiim diinyada
¢ok yaygin bir bigimde kullanilan ArchiCad, Chief Architect, MiniCad, Microstation,
AutoCad, 3 D Studio Max gibi bilgisayar destekli tasarim araglarinin her revizyonu ve
glincellenmesi ile beraber sanal ortam realizasyonlar: da giderek kullaniciya ok daha hizli,
direkt, basit olanaklar sunmaktadir. 3 D Studio Max gibi programlar neredeyse gergek
goriintii ve efektlerin olusturulmasina olanak saglarlar. “Radiosity” 6zelligi bulunan ilave
programciklarla modelin gergek diinyada ne sekilde goriinecegine dair ok gergekgi gorsel
imaj ve animasyonlar olusturulmaktadir. Bilgisayar destekli, ii¢ boyutlu tasarim araglarindan
olan AutoCad programmin “AutoStructure” &zellifi otomatik hesaplama yapmasini
saglamaktadir. Sanal mekanlarin olusturulmasinda bunun gibi daha birgok bilgisayar
programi bulunmaktadir. Zihinlerde tasarlanan mekanlarin iki boyutlu gizimleri ve ii¢ boyutlu
prezentasyonlar seklinde miisteriye sunulmasi tek baglarina yeteri kadar olumlu degildir. Ug
boyutlu olarak tasarlanmig mekanlarda kullanicilarin etkilesimli bir ¢evrede olabilmesi de
gerekmektedir. Bu sekilde tim duyu organlarimizla modeli hissedebilmek ve dizayn siireci ile

beraber tasarlanan mekanla ¢ok daha yakin bir iletisimde bulunabilmek miimkiin olabilir. Bu
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kisimda, “iyi” tasarim programlari olarak adlandirabilecegimiz iki 6rnek iizerinde durulacaktir

(Memarzia, 1997).

Chief Architect 97 - Mimari Dizayn Sistemi, Coeur d’ Alene, Idaho (1997): Chief
Architect programi, mimari dizayn siiregine katkisi olan yeni programlardan biridir. Bu
programda, kullanicinin hazir duvarlar, kapilar, pencereler, modiiler béliicii elemanlar
kullanarak tasarim yapabilmesi s6z konusudur. Program mekan igine yerlestirilen objeleri
mekanin - Slgiilerine gore ayarlar. Kullanict objeler iizerinde her tiirlii degisikligi
yapabilmektedir (mobilya, kap1 ve pencere boyut ve tipleri vb.). Her tiirlii tasarim otomatik
olarak ii¢ boyutlu da yapilmaktadir. “Plan kontrolii” adli komut sayesinde, bina igin gerekli
sartlara ve kondisyonlara uyulup uyulmadig: kontrol edilebilir. “Malzeme Listesi” adli komut,
girilen birim fiyatlar ile toplam ya da kismi maliyetlerin hesaplanmasinda kullaniciya biiyiik

kolayliklar saglamaktadir.

Polytrim: Danby ve Hoinkes tarafindan gelistirilen “Polytirm” adli program, 6zellikle
peyzaj mimarlarina yoneliktir. Bununla beraber programda her tiirlii modelleme olanaklari
yer almaktadir. Bu programin amaci, dizayn siireci iginde her tiirlii bilgisayar olanaklarinin

kullanilmastyla mimari tasarima bir akicilik kazandirmaktir.

Polytrim” in arayiizii, kullanicinin tasarima sonradan kolaylikla miidahele edebilmesine
uygun dizenlenmistir. Tasarimla ilgili parametreler her an degistirilebilir. Etkilesimli bir
ortamda her tiirlii detay incelikle ele alinip, kavramsal ifadeler kullanilabilmektedir.

Bu programda, yaratilmis olan ii¢ boyutlu ortamda da etkilesimler olabilmekte, form ve
sekillerin boyutlari ve yer degistirmeleri kolaylikla saglanmaktadir. Birtakim genel
davranislarin programlanmasi ve kullanicinin ortamla tam olarak etkilesimde bulunabilmesi

tizerine ¢aligmalar siirmektedir.

Polytrim adli bu programun, dizayn edilen formlarin interaktif bir bigimde yer ve sekil
degistirmelerini saglayan komutlari bulunmaktadir. Arazi iizerinde eskiz gizimleri, cephe
uygulamalari kolaylikla yapilabilmekte ve arzu edildiginde kolaylikla degistirilebilmektedir.
Ayni zamanda yiiklenmis bir yazilim sayesinde program, tasarim ile ilgili kararlarda bazi
mantiksal ¢oziimler iiretebilmektedir. Bu program ile ilgili olarak, gelecek yillarda gok daha
kolay ii¢ boyutlu tasarim ve Internet iizerinden ¢ok genis bir kitleye ulasarak interaktif bir

bigimde diyalog saglanabilmesi diisiiniilmektedir (http://www.cyberarchitecture.com).
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4.2.1 Gergek goriintiilerin olusturulmasinda kullanilan teknikler

Bilgisayar ortaminda modelleme kavraminin ortaya ¢ikmast ile beraber, tasarlanan
mekanlarin gergek¢i gorunimlerini sunmaya galisan bir ¢ok yazilim driinleri piyasaya
suriilmektedir ve giin gegtikge bu programlar daha da gelistirilmektedir. Bugiin, siber mimara
“gercek¢i” ortamlar yaratabilmesi yolunda, dijital teknolojiler biyikk kolayliklar
saglamaktadir. Bu bolimde “sanal ortamda objelerin gercek goriintilerini elde etme”

amaciyla kullanilan, malzeme kaplama ve radiosity isimli iki ana teknik anlatilmaktadir.

Malzeme Kaplama: Malzeme Kaplama yontemi, ii¢ boyutlu modellerin ¢ok daha gergekei
gorunebilmeleri amaci ile dijital ortamda modellenmis olan geometrik sekillere uygulanan bir

resim, fotograf kaplama yontemidir. Gergek bir mimari objenin ya da ¢evrenin bilgisayar

Sekil 4.6 Birmingham’ da kule, Hays Davidson, 1997
teknolojilerinin kullanilmast ile sanal ortamda modellenebilmesi i¢in obje ile ilgili bilgiler,
fotograflar, arazinin formunu ve binalari her tiirld geometri ve koordinatlari ile ti¢ boyutlu
ortama, gergekgi bir sekilde aktarilabilmesine olanak veren modelleme programlart
gerekmektedir. Bir mekanin veya bir objenin modellemesi detayli ve genis bir siiregtir.

Bilgisayar ortamindaki modelleme kavrami da aym sekilde gergeklesir. Bu siireg igerisinde
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modellenecek olan mekanin veya objenin geometrik detaylari, izleyici kitlesi, hedef ve

kullanilan teknoloji son derece 6nemli bir rol oynar (http://www.cyberarchitecture.com).

Istege gore geometrik seklin gercekei gorintii orant azaltilabilir. Fotograf goriintilerinin
modellere “yapistirilmasi” teknigi ile, ger¢ek goriintiiler tizerinde degisiklikler yapilabilir ve
bunlar sanal ortama aktarilir. Bu yontem, 6zellikle kullaniciya (veya bir sehri ziyaret etmek
isteyen bir turiste), i¢inde bulundugu mekan: algilayabilmesinde, sokaklar, binalar1, yollar1 ve
sehir mobilyalarini vb. etkilesimli bir sekilde hissedebilmesinde énemli bir rol oynamaktadir.
Burada ¢izim programlart ile olusturulmus objeler ve gesitli fotograflarin bu modellere
uygulanmas: ile meydana getirilen gergek imajlarla olusturulmus sanal mekanlar

yaratilabilmektedir (http://www.cyberarchitecture.com).

o

o, o |
Sekil 4.7 3d Studio ile yapilmug bir malzeme kaplama érnegi

Genellikle malzeme kaplama yontemi, yiizeyleri gergekgi bir sekilde goriintiilenebilmesine
olanak saglayabilen sekil, form veya objelere uygulanmaktadir. Ayrica ifade edilmesi gerekli
olan belli bazi yerler ya da ozellikler i¢in bu yonteme ihtiyag duyulmaktadir (6rnegin:
yansima, parlaklik, yikseltiler, gukurlar, gegirgenlik ozellikleri, bitki, hayvan, manzara

efektleri, hava ve gevre sartlart vb.)

Radiosity: Gergekgi 191k simulasyonlarinin iiretilmesine olanak saglayan programlardan en
onde geleni Lightscape Teknolojileri firmasinin irettigi Lightscape (1996) adi verilen
programdir. Bu gelismis program, fiziksel olarak uygulandigi zaman bir mekanin tam olarak
ne sekilde goriilebilecegini (¢ok gelismis gorsel ve 151k efektleri ile beraber) sanal ortamda
izleyiciye sunabilen bir uygulamadir. Lightscape uygulamasinin kullandigr “radiosity”
teknolojisi bir mekan i¢inde yayilan ve gogalan 151k efektlerinin fotometrik simulasyonunun
yaratilmasini saglar. Belli olmayan ama etkili algilamada biiyiik bir rol oynayan 1sik efektleri
arasinda en onemlileri direkt ve indirekt aydinlatma efektleri, yumugak golgeler, yiizeyler

arasinda ygyilan renk efektleri olarak adlandinilabilinir. Bu teknoloji sayesinde, baska higbir
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programin tretemedigi gergeklikte, dogal gergeklige yakin imajlar iiretilebilmektedir

(http://www lightscape.com).

4.2.2 Sanal gerceklik modelleme dili (VRML)

Sanal gergeklik modelleme dili, kartezyen geometrik senaryolarin yer aldigi sanal mekanlarin
olusturulmasinda kullanilan bir programlama dilidir. Ug boyutlu grafik model ve resimlerin
olusturdugu karmagik formlarin, gesitli animasyonlar igin etkilesimli arayiizlerin
olusturuldugu ve ii¢ boyutlu ses efektlerinin yer aldigi Internet ortaminda izleyiciye
sunulmasidir. Etkilesimli bir ortamdir ve Internet iizerinde gesitli programlar sayesinde
gezilebilir. Iki boyutlu web sayfalarinin geliserek, ii¢ boyutlu ortamlara aktarilmasi VRML
programlama dili sayesinde gergeklesebilmektedir. Televizyon ve radyo gibi 3 boyutlu
gorsellerin ve ses efektlerinin iiretilip, ¢ok gesitli kitlelere yayilmast amacimi giitmektedir.
Burada farkli olarak, televizyon belirli bir sayida insana, etkilesim olmadan, haber, ses ve
gorintii verirken; VRML, gesitli siber mekan topluluklarinin sosyal ve etkilesimli bir ortamda
bir araya gelerek, komunikasyon alaninda bir gelisime onayak olmasi durumunu

desteklemektedir.

Su anda programm 2.0 siiriimii ile basit malzeme kaplamalari ve animasyonlar
gergeklestirilebilmektedir. Golge efekti heniiz olmamakla beraber, yergekimini destekler.
Ayrica programin ¢ok gesitli gezinme olanaklari sayesinde mekanla degisik etkilesimlerde
bulunabilmek ve mekani tam anlani ile algilamak miimkiindiir

(http://www.insead.fr/CALT/Encyclopedia/ComputerSciences/VR/vrml.htm).

4.3 Hizh Prototip Uretme (Rapid Prototyping - Stereo Lithography)

Hizli Prototip Uretme (Rapid Prototyping) yontemi; iig boyutlu bilgisayar modellerinden
direkt ve otomatik olarak fiziksel modeller iireten bir teknolojidir. Ug boyutlu bilgisayar
destekli tasarim bilgilerinin STL adi verilen stereo litrografik uzantilara déniistiiriilmesi
sayesinde  gergeklestirilen bu teknik endiistri  dizaymi, mimarlik gibi alanlarda
kullanilmaktadr.

Bu konudaki en eski ve en yaygin olarak kullanilan sistem, SLA (Stereo Litrography
Apparatus) adi verilen teknolojidir. Bu sistemde lazer iginlarinin, modelin plan konturu
¢izgilerini takip ederek ultraviyole igmimlara hassas bir akici polimer yiizeyde yaptig

hareketler ile ii¢ boyutlu model olusturulur. Lazer iginlari, akict olan polimer yiizeyin
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tizerinden gecip onu sekillendirdikten sonra, model kati bir hal alir ve &teki katman
sekillendirilmeye baglanir. Bu yontem en karmasik modellerin bile fiziksel ortama

aktarilmasim saglayarak mimarlara biiyiik olanaklar sunmaktadirlar.

Yukarida anlatilan sistemin diginda; 1stya duyarli bir sistem olan SLS (Selective Laser
Sintering), termoplastik malzemelerin kullanimi ile modeller iireten FDM (Fused Deposition
Modeling), 6zel kagit yapraklarmin lazerle kesilip sekillendirilmesi ile modeller iireten LOM
(Laminated Object Manufasturing), konsept ve hizli tasarimlarin iiretiminde kulanilan 3DP

(3D Printing) gibi teknikler de kullanilmaktadir.

Hizli prototipler iiretme teknolojisi, mimariye biiyiik 6lgiide zaman ve paradan tasarruf gibi
avantajlar kazandirmaktadir. Gelecek yillarda belki de mimari tasarim siirecinde ortaya ¢ikan
veriler bilgisayarlara yiiklenerek tamamen bilgisayar tabanli tasarimlar ortaya ¢ikabilecektir.
Su anda Japonya’ da bazi ingaatlarda robot prototiplerinin yapi elemanlarini tasidigr ve
yerlerine monte ettigi drnekler diisiiniildigiinde, ok yakin bir gelecekte robotlarin tasarim

yapabilecekleri diisiincesi insan akhna gok da imkansiz gelmemektedir (Novitski, 1999).

Sanal ortamlarin yaratilmasinda gerekli olan tiim bu araglarin sayist, hizla gelisen teknoloji
ile, giderek artmaktadir. Tasarimlarin kisa bir siire iginde ii¢ boyutlu olarak modellenebilmesi,
kusursuza yakin bir bigimde detay zenginligi ile iglenmesi, gergekei goriiniimlerinin
yaratilmast ve sonradan yapilacak olan degisikliklere de gok kisa ve basit bir bicimde
miidahele cdilebilmesi bu tir programlann onemli 6zelliklerindendir. Ayrica bu tiir
programlar sayesinde olusturulan grafikler, sesler, siber mekanlar gibi kavramlar sadece
mimarhk alaninda kullanilmakla kalmayip, bir sonraki bélimde incelenecek olan egitim,

eglence gibi ¢ok ¢esitli endiistrilerde de yaygin bir sekilde kullanilmaktadirlar.
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5. SIBER MEKAN KAVRAMININ ETKILEDIGi ALANLAR

Bu bolim, siber anlayisin etkiledigi ve etkilemekte oldugu gesitli uygulama alanlarini
incelemektedir. Siber mekan kavrami, bagta mimarlik olmak iizere, egitim, eglence, sinema,
reklam endustrisi gibi ok esitli alanlara yayilmakta ve bu alanlar fazlasiyla etkilemektedir.
Siber mekan tasarlayan mimarlar ise bu konularda her zaman igin en 6n siralarda yerlerini

almaktadirlar.

Ozellikle 19.yy' dan itibaren, sanal gergeklik teknolojilerinde énce fikir diizeyinde daha sonra
ise uygulama alanlarinda bazi gelismeler yagamustir. Diger birgok teknolojik gelismede
oldugu gibi, siber gergekligin de ilk kullammlari bilim diinyasinin "ugbeyleri" olan alanlarda
olmustur. Ozellikle ABD' de NASA' nin uzay aragtirmalarinda yaygin olarak kullanilan bu
teknolojiler astronotlari uzaydaki deneyime hazirlayan bir benzetisim ortamidir. Ayni sekilde
tip alaninda da, kapsamli bir devrim niteligi tastyabilecek olan gelismeler yasanmustir. Siber
mimari teknolojisinin en yayginlikla kullanildig: bir bagka disiplin de mimaridir; artik yapilar:
iglerinden gegerek tasarlamak bu teknolojiler sayesinde olanakli hale gelmektedir (Branwyn,

1990, s5.45).

Her ne kadar giindelik yasamun butiin alanlarina ntfuz etmis olsa da, bugiin siber gergeklik
teknolojisinin en yaygin kullanim alanlari egitim (yalnizca kurumsal degil, aymi zamanda ve
daha ¢ok meslek ici egitim, ayrica her tirlii egitme siireci), kiitiiphanecilik (bilgi toplama,
arsivleme), tasanim (mimari, mihendislik, endustri tasarimi), eglence ve tip alanlarinda
gorulmektedir. Bununla birlikte, siyasetin bilinen en eski sanal gergeklik uygulamalarindan
biri olan “pilotaj simulasyonu” bir yandan ugan personelin egitiminde kullamilirken, diger
yandan ayni teknolojiden tireyen “yolcu simulasyonu” ise ugus korkusunun tedavisinde
bagvurulan alternatif yontemlerden birisi olmugtur. Sanal gergeklikle yapilan ugus korkusu
tedavsi sonrasinda hastalarda kayda deger iyilesmeler gozlemlenmektedir (Rheingold, 1991,
$.35). Aynt tir sonuglar “sistematik duyarsizlagtirma” yoluyla fobiler iizerinde de elde

edilmektedir.

Bu kadar yaygin kullanim alanlari olmasina ragmen, siber anlayigin etkileri belli sinirlar
gergevesinde kalmigtir. Ornegin, bilgi depolama islevinde, siber gergeklik teknolojisinin, kisa
stire igerisinde sanal kiitiiphanelerin kurulmaswy saglayabilecegine inaniltyordu. Bu hayalin o
denli kolay gergeklestirilebilir olmadigi yine teknolojilerdeki gelismeler sayesinde

gortlebilmistir. Raflarindaki kitaplari alip okuyabileceginiz bir siber kiitiiphane tasariminin
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sanildigindan ¢ok daha biiyiik bir bilgi yigiminin planlanmasi ve kontrolii anlamina geldigini
bugiin bilebiliyoruz. Bu elbette boyle bir tasarimin uygulamaya gegememesi anlamina
gelmemektedir, ancak simdilik sayisal depolama olanagi saglayan teknolojilerin “gergek”

kiitiiphanelerde kullanilmastyla yetinmek zorundayiz (Demirkaya, 1999).

Sanal gergeklik teknolojisinin gelismesini bu noktada dikkatle gozlemlemeliyiz; ¢linkii bugiin
insan algilama stiregleriyle tam uyum gosteremeyen kimi teknolojik agilimlarin, yerlerini ¢ok
daha etkili olanlara terk etmeleri yiiksek olasilikla siber gercekligin ¢ok daha yaygin kullanim
alanlari aracihifiyla olabilecektir. Ustelik etkili bir siber ortamin yaygin kullanimi insanin tiin
organik etkinliklerinin, onceden tasarlanmis bir elektronik evrene taginmasi anlamina
gelebilecegini - varsayarsak, insan algilamasim  belirleyen temel 6zelliklerin  de
doniistiiriilebilecegi  digtiniilebilir. Boylece, insan-makina uyumsuzluklarinin da 6nemli
6lgiide ortadan kalkacagini diistinebiliriz; ¢iinkii siber gergeklik teknolojisinin daha simdiden
gelmis  oldugu nokta, insan duyularinin kusursuz benzetisim izleklikleri iginde

sarmalanabilmesine (immerse) olanak saglamaktadir (Demirkaya, 1999).

5.1 Siber Mekan - Mimarhk

Mimarlik sanati, dijital teknolojilerle ortaya ¢ikmus olan siber mekan kavramindan 6nemli
6l¢lide etkilenmigtir. Guiniimiizde yer alan mimari anlayis igerisinde, bilgisayar teknolojisi;
degerlendirme, iletisim saglama ve dokiimantasyon yaratma amaglan ile kullanilmaktadir.
Daha genel olarak bu durumu ifade etmek gerekirse, bilgisayarlar gogunlukla iki boyutlu
ortamda kullanictya sonuglar sunan bir ¢izim makinast seklindedir. Bu endiistride, giderek
ilerleyen teknolojik atilmlar sayesinde, kullaniciya sunulan ti¢ boyutlu gérselligin sinirlar
zorlanmakta, daha basit ve yaratilan imajlarin, siirekli gelisen bilgisayar destekli programlar

vasitasiyla, ¢ok daha yiiksek kalitede sonuglarla tiretilebilmesine ¢alisilmaktadir.

Bilgisayar destekli tasarnm (CAD) programlan kullanilarak olusturulan mekanlarin ve
binalarin ¢izimleri ile bunlarin 3 boyutlu olarak modellenmeleri igin harcanan siire, kalem ve
kagit teknigi ile gegirilen zamana esdeger olmakla beraber, bilgisayar destekli tasarimlarin
klasik kalem - kagit teknigi ile kiyaslandiginda kullaniciya biiyiik avantajlar sagladigi
bilinmektedir. Tasarimlar sonradan kolaylikla revize edilebilmekte ve ¢ok hizli bir sekilde
giincellenebilmektedir. Geleneksel yontemler ile gergeklestirilen perspektif ¢izimleri ¢ok
derin emek istemektedir. Oysa sanal ortamda tasarlanmis olan mekanlarda kullanici, istegine

gore smirsiz sayida bakis agilarindan mekani algilayabilir, mekanin iginde istegine gore
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gezinebilir, hatta mekanin iginde yergekiminden bagimsiz olarak ugabilir. Ozel bir gorinis,
sonradan fotomontaj teknikleri ile olmasi gerektigi ger¢ek hayattaki ortama kolaylikla
aktanlabilir. Genellikle mithendisler tarafindan kullanilan programlarda da bilimsel analizlerle
sanal ortama aktarilmig bir takim girdiler sonucunda, akustik, 1s1 veya striiktiirel bir takim

ozellikler kullaniciya sunulmaktadir (Campbell, 1997).

Dijital teknolojiler sayesinde, tiim mekanlarin ve binalarin gergege ¢ok yakin olan modelleri
sanal ortamda olusturulabilir. Radiosity teknolojisindeki gelismeler yardimiyla mitkemmele
yakin derecede imajlar tretilmekle beraber, ¢ok gelismis olan gevre dizenleme araglarinin da
yardimi ile binamin (bilimsel yonden bir bakig agisiyla) bulundugu ortama olan etkileri

arastirtlabilmektedir.

Sekil 5.1 Hyatt otel, Teresa William, 1993

Bu araglar sayesinde, mimara, kolay tasarim ve yapilabilecek olan tiim degisikliklere ¢ok
rahat bir sekilde mudahele edebilme sansi taninmaktadir. Ayrica bilgisayarlar, tasarim igin
gerekli olan tim striiktiir ve servis elemanlarinin hesaplarini da gesitli programlar sayesinde

kolaylikla ve ¢ok ¢abuk bir sekilde yapabilmektedir (Memarzia, 1997).

Tum bu konularin yaninda, mimarlara ve tasarimcilara bu denli olanak saglayabilen sanal
cevre teknolojisi pahali bir yontemdir. Bu teknoloji genis ¢evrelerde kullanilabilmek amaciyla
ucuzladigl zaman miigteri ve mimar arasindaki iligki tamamen degisik boyutlara ulagacaktir.
Ornegin, sanal gevre teknolojisinin tiim diinyay: igine alan genis bir agi kapsayacag
digiiniildiigiinde (kask ve eldivenler ile etkilesimli sanal ortamlar), tasarimei, gelistirici,
planlamaci bir araya gelerek binanin veya mekanin bulundugu ortamu etkilesimli bir bigimde
inceleyip algilayacaklar, ig¢inde gezinebilecekler, ¢alilarin - agaglarin ortalarindan
gecebilecek, veya binanin  6n cephesini, o anda, istedikleri sekilde degigime
ugratabileceklerdir. Hatta mekanin pencerelerini, kapilarini ya da mekansal kompozisyonlarin
tim etkilerini 1:1 olgekli bir sanal ortamda tam olarak hissedebileceklerdir. Bu sekilde bir

calisma, kooperasyonu beraberinde getirdiginden, siber mekanlar sayesinde kolektif dizayn
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siiregleri ve bir ¢ok varyasyondan olusan sehir diizenlemesi kavrami gesitli kararlar ve tam
etkilesimli deneyimlerle kolaylikla degisime ugrayabileceklerdir. Siber mekanlar sayesinde
bulusarak tartisan ve ¢6zim tretenlerin ortak aldiklar kararlarda genel bir anlagmaya varilana

kadar belirli bir mekandaki dizayn siireci ve gelisimi devam edecektir (Memarzia, 1997).

Tiim bu olusumlarin gergeklesmesine paralel olarak, gesitli programlar kullamilarak iiretilen
siber mekanin tasarlanma siireci siirekli bir planlama ve organizasyon gerektirir. Igerilerinde
yer alan striiktiirlerin fonksiyonel bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir ve bu tip mekanlart
tasarlayan kimselere siber mekan mimarlari adi verilir. Bilgisayar miihendisligi ve
programlamasi konularinda egitimli kisiler, grafik ve soyut tasarim egitimi almis insanlar,

“gergek diinya mekanlari” tasarimi yapan mimarlar bu kapsama girmektedir (Dimas, 1999).

Siber mekan tasarlayan mimarlarin faaliyet alanlari, normal insaat ve bina endiistrisinde
caligan kimselere gore (bugiiniin mimarlari, sehir bolge planlamacilari, mihendisleri) gore
¢ok daha yaygindir. Siber mekan mimarlari, elektronik faaliyetlerin gok oldugu ve igerigini
dijital endstrinin olusturdugu dizayn ve iretim servislerinde gorev alirlar. Bu tip
endustrilerin igine medya (televizyon, radyo vb.), film prodiiksiyonu yapan firmalar,
reklameilik, animasyon stiidyolari, cd-rom tiretme -gelistirme firmalart ve Internet ile ilgili

tim kurum ve kurulusglar girer (Dimas, 1999).

Dijital olarak “yaratilan” mimarhk: Mimarlik alaninda, bilgisayar destekli tasarim (CAD)
terimine siklikla rastlamaktayiz. Ancak, bilgisayarin tam olarak dizayn siirecine yardim
edebilmesi durumu olduk¢a karmagik bir durumdur (CAAD - bilgisayar destekli mimari

tasarim).

Sekil 5.2 Berlin ve siber mekandaki rekonstriiksiyonu
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Gero’ ya gore, tasarim, bilgisayarm yardimi ile ya da bilgisayar destegi olmaksizin,
“fonksiyon” kavram ile ifade edilen tanimlarin, “striiktiir” kavrami ile ifade edilen unsurlar
ile birlegerek bir biitiine ulagabilmesi ¢abasidir. Ona gore, “fonksiyonlar” ihtiyaglari, gerekli
kosul ve sartlari, tasarimemin dizayninda barindirmak zorunda oldugu belli basli amaglari
ifade eder. “Striiktiir” ise, esas diisiincenin ortaya ¢ikabilmesi, gergeklestirilebilmesiamaciyla
bir araya gelen elemanlar ve bunlarin birbirleri ile olan iligkilerini olusturur. “Striiktiir”
ifadesinin tanimma baktigimizda, iginde ‘“fonksiyon” kavraminin agik bir tanimina
rastlayamayiz. Kisacasi, fonksiyon, striiktiirii i¢inde barindirmaz. Bu iki kavraminin birbirinin
igine gegerek bir biitini olusturabilmeleri durumu mimarin deneyimlerine ve tecriibelerine
bagl bir unsurdur. Diisiinceler ve verilen kararlarin uygulanmasinda gerekli olan birtakim
¢oziimlerin iiretilebilmesi ve fonksiyon ile striiktiir kavramlarinin biraraya gelerek bu
¢oziimlere uygulanabilmesi igin, bilgisayar programlarinin ¢ok genis kapsamli bir “bilgi”
igermeleri gerekmektedir. Cesitli durumlan analiz edebilmeleri ve birgok varyasyondan
olusan ¢oziimler arasinda bir kiyaslama yapabilmeleri gerekmektedir. Boyle sistemlere, bilgi
tabanlt sistemler adi verilir. Gero ve Maher’ a gére (1989), bu tip bilgi tabanli sistemler,
bilginin agik ve net bir bigimde bilgisayar programlarina kodlandirildigt sistemlerdir. Boyle
bir sistemin hedefi, insan bilgisinin sembolik bir forma doniistiiriilmesi, bu bilginin idare
cdilebilmesi ve reprezentasyonudur. Bu sistemler mantik prensiplerine gére ayarlanir ve

semboller seklinde ortaya ¢ikar (http://www.cyberarchitecture.com).

Bilgisayar programlarina, tasarim yapabilme ozelligi kazandiracak bilgiyi vermek ve bu
bilginin analizini yapabilmek diisiincesi ile ilgili Dimas su goriigleri belirtmistir: “Bir
dizaymn analizi, dizaymn tanimimn yorumlanmasi olarak diigiiniilebilinir. Bir objeyi
tamimlayan unsurlar ve objenin gerceklestirilebilmesi igin gerekli olan ozellikler, tarif
edilmesi gerekli olmadan kabul edilebilen formlardan olusan sistemler olarak modellenebilir.
Buradaki avantaj, bilginin bigimsel delillere maruz kalmasi gereken birtakim prosediirlere
karsi zayif iradeli kalmasi ve mantiksal ifade yollart mekanizmasi ile gekillenebilmesidir.”

(Dimas, 1999).

Bilginin bilgisayar programlarina kodlandirnldigi sistemlerden biri olan yapay zeka
teknolojisindeki gelismeler sayesinde, kompleks makinalarin 6grenmesi, gelistirilmesi,
biiylimesi ve belki de insan aklina g¢ok uygun bir bigimde diigiinme yeteneginin
kazandirilabilmesi olanak kazanmigtir. Bilgi tabanli sistemlerinin de gelimesi ile,
diislincelerin resmedilmelerine olanak saglayabilen bilginin sindirilebildigi ve sentezlerinin

yapilabildigi birtakim makinalar yapilabilmesi miimkiindiir (Campbell, 1997).
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Bilgi tabanli sistem mantigina uygun olarak, 1990 It yillarda, milyarlarca varyasyonun
programlandigi Deep blue adi verilen bir satrang makinasi gelistirilmigtir. Bu makina insan
beyninin uzun zamanlarda hesaplayabildigi binlerce varyasyonu g¢ok hizli ve hatasiz bir
bigimde hesaplayabilmekteydi. Insan beyni ve béyle gelismis bir makinanin kargilastirildig:
bir satrang maginda, diinya sampiyonu Gary Kasparov Deep Blue adi verilen sistemle karsi
karsiya gelmis ve makinayr yenmistir. Kasparov galibiyeti ile ilgili konusurken, makinay:
sadece insanogluna ait olan birtakim yetenekleri sayesinde yenebildigini itiraf ederken, boyle
bir bilgisayar karsisinda alinan galibiyetteki yeteneginin ne oldugu soruldugunda, “hile
yaptigim” ve makinalarin sadece kendilerine programlandiklari bilgilerle ¢ahstiklarini,
insanoglu gibi kandirma, hile yapma Ozelliklerinin olmadigini belirtmisti. Daha sonra
gerceklestirilen bagka bir oyunda ise Gary Kasparov, Deep Blue adli satrang makinasinin yeni
bir siiriimiine kargt yenilmis ve oyunda hile oldugunu, bilgisayarin kendisine hile yaptigindan
bahsetmisti ve yapilan bazi hamlelerin sadece insan beyni tarafindan yapilabilecegini,

bilgisayarlarin “diisinebilme yeteneklerinin olmadiklarint™ belirtmisti.

Bilgisayarlarin diistinebilme yetenekleri konusu ile ilgili olarak bazi uzmanlar §oyle bir goriis
belirtmislerdir: “Tasarim metodlarinizi takip edebilen ve aym zamanda geleneksel diistince
tarzimzi igine sindirip ¢esitli duygular arasinda ayirimlar yapabilen bir makina diistiniin.
Ayni makina, sizin davramglarimzi gozlemliyor ve diisiince tarzimza gore modeller insa
edebiliyor. Biyle bir makina kendi iginde tasarladigi modeli sizin davranis ve diisiince
tarzimza gore degisimlere ugratabilir. Bu siire¢ olduk¢a kisive yakin ve samimi bir stirectir.
Karsilikli iknalar ve diyaloglar sayesinde, tek bir kisinin diisiintip tiretebilecegi diistincelerin
¢ok daha iizerinde sonug¢lar ortaya ¢ikarabiliyor. Hig siiphe yok ki, boyle bir durumda konuya
tam anlami ile ilgili olan ve karar veren insan degil, bir makina olacaktr.”

(http://research.umbc.edu/-slin1/paper/page2.html)

Bu tip diisiinceler ve adi gegen bilgi tabanli sistemler kullanilarak, teoride, bir bilgisayar
tabanl tasarim programi yapabilmek miimkiin gibi goriinmektedir. Boyle bir programin
faaliyet alani, onun birtakim tasarim kurallarimi géz Oniine alarak ¢6ziim {iretebilme
kapasitesine bagli olarak degisir. Gene de bdyle bir programin basarili olabilmesi igin,
mekansal ve gevresel sart ve kosullarin da yer aldigi detayli bir fonksiyon bilgisi igermesi
gerekmektedir. Béylece mekanlarin ve striiktiirlerin yerlestirilmesi, mekansal gerekliliklerin
hesaplanabilmesi ve tasarim ile ilgili birtakim rehberlik edecek ozelliklerin rahatlikla

diisiiniilmesi saglanabilir.
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Yukarida dzellikleri anlatilmaya galisilan boyle bir “tasarim makinasi”, gene de, tiim bilinen
binalarin ve mekanlarin en detayli enformasyonlarint igeren bilgi kiimelerinden ¢ok daha fazla
bilgiye ihtiyag duymaktadir. Mekan organizasyonu kavramini anlayabilmesi, malzeme
kavramu, 151k 6zellikleri, yilizey bilgisi, insan 6lgiileri - insan aligkanliklari, dekorasyon, estetik
kavrami gibi unsurlarin ne olduklarini, ne zaman ve kim tarafindan ihtiya¢ duyulduklarini ve
bunlar gibi daha birgok seyi “bilmeleri” gerekir. Dizayn siirecine direkt olarak etki edebilecek
olan bir tasarim makinasi, sadece onu yaratanin programladigi bilgiler dogrultusunda
“yaraticr” olabilir. Ancak giiniimiizde kullanilan makinalar, verilen bir biitge dogrultusunda,
binanin ihtiyaglari ve tipi hakkkinda bilgi verebilmekte, gesitli stillerle ilgili binlerce
varyasyon liretebilmekte ya da bazi mekansal diizenlemeler yapabilmektedir. Bu sekilde
tiretilen her tiirlii ¢6ziim nerisi tasarima gerekli sekilde adapte edilerek, binayr veya mekant
gerceklestirebilmek amaciyla diisiiniilen malzemelerin tretilmesine katkida
bulunabilmektedir. Ancak bilgisayarlarin, tam anlamiyla bastan sona bir mimari tasarim

yapabilmesi i¢in heniiz ¢ok erkendir (Laizerin, 2000).

Bu tip bir makinayt en kiigiik pargalarima ayirdifimizda, bir mimarin iiretme kapasitesine
katkida bulunabilen ve deneyimleri igin genis bir pencere agabilen gelistirilmis sistemlerden
gortniimler bulabiliriz. Tasarim siirecinin gelismesine katkida bulunabilmek amact ile, sinirli
durumdaki striiktiirel ihtiyaglar 6nceden belirlenebilir, ¢evresel faktorler, servisler, mekansal
bolimler ve algilanabilen estetik birtakim degerler hakkinda detayli bilgi sahibi olunabilir. Bu
durum da; mimara, daha giizel, daha yesille biitiinlesmis, daha ihtiyaglara cevap verebilen ve

estetik doyuma ulastirabilen mekanlar yaratmasina olanak saglar.

Striiktiirel ve ¢evresel verilerin degerlendirilmesi siireci, bilgisayarlarla olusturulmus modeller
sayesinde gok daha basite indirgenmistir. Bu tip hesaplamalar, g¢esitli branslardan
mithendislerin ilgi alanlarina girmektedir. Bir mekanla ilgili, aym zamanh gergek
simiilasyonlar olugturabilen programlarin olusturulabilmesi i¢in biraz daha zamana ihtiyag var
gibi goriinmektedir. Bilgisayar destekli mimari mekan tasarimi programlarinin gelisim
siirecinde, parametrik verilerin bir araya getirilip idare edilebilmeleri ve gercek zamanli
fiziksel kondisyonlarin olusturulabildigi calisma ortamlarinin yaratilabilmesi goz Gniine

alinmalidir (Laiserin, 2000).

Mark Burry (1996), bilgisayar destekli tasarim programlarinin parametrik bir sekilde

uygulandift Gaudi’ nin Sagerada Familia adli eserinin rekreasyonunu gergeklestirmistir.
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Gaudi” nin Barcelona’ daki bu eserindeki sanatgtya ait olan birtakim teknikler dijital olarak
bilgisayara islenerek, niteleyici ve birlestirici bir geometri kullanimi ile parametrik bir dizayn

sistemi olusturularak bina yeniden modellenmistir.

Ancak, bu sekilde bir rekreasyon, tek bagina, mimarlarin ¢ok gesitli ihtiyaglarina cevap
verecek kadar yeterli degildir. Geligmis bir mimari tasarim programi, ¢ekilmis bir takim ortam
fotograflar veya video gekimlerini otomatik olarak hesaplayan ve gesitli elemanlarina gore
ayirip islenebilmesine olanak saglayabilecek bir sekilde iiretilebilmelidir. Bu hesaplama
mimarin, modelini tasarlayip olusturdugu zaman gesitli bakis agilarindan goriiniislerine
bakabilmesine, striiktiirel ve mekansal ayirimlar algilayabilmesine imkan saglayabilmelidir.
Tim bunlarla beraber, ortam igin verilen yaz-kig, sicaklik-sogukluk, 151k-gdlge, yansima gibi
¢ok gesitli bilgiler 1s1gida gerekli hesaplamalar yapilabilmelidir. Cesitli striiktiir sistemlerinin
modellenmesi ve gergek diinya degerlerinin bu modellere uygulanmast ile program, temeller,
stritktiir elemanlari ve hatta bu elemanlarin birbirleri ile olan baglantilari gibi gesitli
mithendislik hesaplarini otomatik bir bigimde gergeklestirmelidir. Boyle bir durumda,

makinalar mekanlar i¢in optimal gekilde hesaplar yapabilecektir (Novitski, 1999).

Tim bunlarin yaninda, bilgi tabanli sistemler sayesinde olusturulan birtakim programlarla,
psikolojik faktorler bilgisayara islenerek, éregin bir insanin yangina karsi tepkisindeki
davranig modellenmis binaya uygulanarak simulasyonu gergeklestirilmekte ve mekanin ya da

binanin hangi bolgelerinin tehlikeli olduguna dair bulgular alinabilmektedir (Novitski, 1999).

Dijital teknolojiler, mimarlara, tasarim siireglerinde biiyiik kolayliklar saglamaktadirlar. Hatta
glniimiizde  birgok  mimar  tasanmlarim  dirckt  olarak  bilgisayar  ortaminda
gereeklestirmektedir.  Teknik  konularda  bityiik  kolayliklar ve olanaklar saglayan
bilgisayarlarin, giiniimiizde tasarim siirecine direkt etkilerinin olmasi, hatta bastan sona bir
mimari tasarimi gergeklestirebilmesi imkanlari tizerine ¢aligmalar giinden giine daha da

ileriye gitmektedir.

5.2 Siber Mekan - Egitim

Siber mekan kavraminin, mimarlik alanina oldugu gibi, egitim endiistrisine de 6nemli etkileri
olmustur. Yazi bulunmadan énce egitim; sairler, saz sanatgilart ve hikaye anlatan kimseler
tarafindan sozlii edebiyat sayesinde toplumlardan toplumlara ulastiriliyordu. Siirler ve dykiiler

insanlarin bilgileri ve inanglari ile sekilleniyordu. Yaziin bulunusu ve diger gelisen
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yeniliklerle, bilginin yaytlimi hizlanmis ve beraberinde kitaplar, ansiklopediler ortaya
¢ikmistir. Ansiklopedi kelimesi, Yunanca “enkyklios pedae” kelimelerinden olusmaktadir. Bu
da “6grenme gemberi” anlamina gelir. Tiim bilgilerin toplami bir ¢ember bigiminde, birbiri ile
baglantili ve gesitli kompartimanlara ayrilmamig olarak gorililyordu. Ayni mantikla, Internet
de (WWW - World Wide Web) dairesel veya kiiresel striiktiirlii bir forma benzetilebilir. Tiim
bilgiler bu kiiresel yap1 sayesinde birbirlerine bagl konumdadir. Sinirlar diinyaya yayilmis
olan bu siber mekandaki (WWW) bilgi ve enformasyon da giderek ¢ok yliksek bir hizla
¢ogalmaktadir. Kullanilabilen bilgi kapsamindaki bu yogunluk sonsuza dek artmaya devam
edecek gibi goriinmektedir. Kompartimanlara ayrilmis, diizenlenmis, lineer bir striiktiirii olan
edebiyat Internet iizerinde holistik bir yapiya sahiptir. Internet adi verilen bu siber mekan
anlayisinda,  kullanicinin bilgiye ulasabilmesi igin  bir merkez noktaya gitmesi
gerekmemektedir. Bilginin  kaynag organize edilmemistir ya da kompartimanlarina
ayrilmamigtir. Bu siber mekani organize edebilmek i¢in tiim bilgilerden, baglantilardan
haberdar olan ve ag iizerindeki tiim bilgisayarlarin kendisine baglandigi tek bir makinanin
tretilmesi gerckmektedir. Bu da kisisel haklarin ¢ignenmesi gibi bir durumu ortaya
¢ikartmaktadir ve hangi durumda olursa olsun boyle bir seyin gergeklesebilmesi miimkiin
degildir. Internet, insanogluna etkilesim saglayarak bilgiye ulasabildigi sozsel ve gorsel

kiiltiiriin iginde yer aldig1 bir siber mekan sunmaktadir (Novitski, 1999).

Amerika Birlesik Devletleri’ nde 1990 senesinde yapilan bir aragtirmaya gore, ogrencilerin
yaklagik olarak 6.000 saatlerini televizyon kargisinda gecirdikleri aciga vurulmustur. Burada
sorgulanmasi gereken; bu 6.000 saatin ne sekilde gegirildigidir. Ekrana bagimhligin trendi,
tam pasif seyirden (televizyon ckrani) aktif istiraklerc dogru (bilgisayarlar) gelismektedir. Bu
durum  &zellikle giderek gelismekte olan bilgisayar oyunlari endiistrisinde kendini
gostermektedir. Interaktif egitim paketlerinin egitim streglerine biiyiik katkilart olmas:
beklenmektedir. Gene de, su andaki durum tam olarak béyle degildir. Multimedya ve
bilgisayar teknolojileri egitimi kurtarict bir rol tistlenmemektedirler. Egitim anlayiginin
degismesi ve daha faydali bir hale gelmesi i¢in, bilginin nasl ogretildigi ve nasil ogrenildigi
biiyiik énem tagimaktadir. Ogrencilerin, medya teknolojilerini kullanarak ogrendikleri {izerine
yorum yapabilmeleri, neyi nasil anladiklarini ifade edebilmeleri onlarin beyinlerine dogru

agilan biiyiik bir penceredir (Memarzia, 1997).

Schwartz, egitim anlayisinin degismesi ile ilgili olarak su fikirleri belirtmistir: “Teorik egitim
ve bilim sanal gerceklik kavrammn bir egitim aract olarak aragtirilmasini desteklemektedir.

Ogrenciler siirekli dogru cevaplar vermek zorunda kalan pasif ogrenciler olmamalidirlar.
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Egitim ve d&gretimin degisimi biiyiik bir hizla gerceklegsmektedir. Ug bir simir olarak
diistiniiliirse, egitmenler, her problemin tam ve kesin bir dogru cevab: olmayacagin
benimseyebilir ve her dgrenci de bireysel olarak kendi dogrularini arastirip kesfedebilir.”

(Schwartz, 1999).

Schwartz’ 1in bu diisiincelerine bagli olarak, Evans, insanin kendi dogrulanini arastirip
kesfetmesiyle ilgili su diigiincelerini sunmustur: “Konstruktivizm, ...gercekligin bilen kiginin
beyninde yer aldigin iddia etmektedir. Bilen kisi diigiinceleri i¢indeki gercekligi inga etmeye
calisir ya da en azindan deneyimlerine dayanarak onu yorumlamak ister. Konstruktivizm,
tecriibelerimizle kazandigimiz bilgiyi nasil inga ettigimizle ilgilenir. Zihinsel striiktiirler,
inanglar, objelere ve olaylarin gelisimine terciimanlik eder. Kendi kisisel diinyamiz
zihnimizdekilerle yaratilmigtir, ve bir konstruktivistin bakis agisina gore, hi¢ kimsenin diinyasi
bir baskasiminkinden daha gercek degildir. Sadece tek bir gercek yoktur ve sadece tek bir
objektif varlik yoktur.” (Evans, 1996)

Ogrenciyi arastirarak 6grenmeye tesvik etmek amaci ile, siber mekanlarda kullanilmak iizere
egitim sistemini kavramsallagtirmak ve bagarili egitim paketleri diizenlemek sayesinde ¢ok
genis diisiinceler, ilgi noktalan yaratilabilir ve bunlar yonetilebilir. Bu tip egitim paketleri;
Ogrenme siirecinin dogalligini, etkilesimin seviyesini ve ozelliklerini, bilginin iki boyutlu

veya li¢ boyutlu ortamdaki organizasyonunu, arayiiz tasarimini igermektedir..

Oysa, su anda elektronik mimari egitim araglar birtakim gergeklestirilmis projelerin ve
bunlarla ilgili dokiimanlarin arsivlerinden olusmaktadir. Ornegin, “The Ultimate Frank Lloyd
Wright” iiriinii, kullaniciyr sanat¢inin mimari eserleri, sehircilik projeleri ve mobilya dizayni
ile ilgili bir multimedya turuna davet etmektedir. Ote yandan, “Biiyiik Binalar Koleksiyonu”
adli {riin, mimari eserlerin, fotograflarin, video ve animasyonlarin yer aldig1 bir

_ ansiklopedidir. Bu tip paketlerin ¢cogunlugu, kullaniciya gergek bir interaktiviteyi saglamaz.

Kullanici sadece bilgi alabilmektedir ve herhangi bir deneyim kazanamamaktadir.

Sanal ortamlar yaratabilmek igin siber mimarligin kullanilmasi, kisiye, bir seyi yaparak,
uygulayarak dgrenebilmesine olanak tanimaktadir. Ornegin: Bir egitmen oldugunuzu diisiiniin
ve 10 yasinda Ogrencilere giines sistemi ile ilgili bir ders verdiginizi varsayin. Biitiin sinifi 9
gezegenin yer aldigi bir uzay yolculuguna ¢ikariyorsunuz. Bir tutulmayi izleyip, bir yildizin

kaydigin1 seyrediyorsunuz. Daha sonra da 6glen paydosu i¢in tekrar sinifa giriyorsunuz. Bu
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yolla, 68renci sadece bilgiye ¢cok daha dogal evrelerden gegerek ulagsmakla kalmiyor, ayni

zamanda da biitiin bu siire¢ evdeki kigisel bilgisayarindan gergeklesebiliyor (Evans, 1996).

Bu 6mege benzer olarak, tarih egitiminde, su anda varolmayan tarihteki mekanlar, zamanlar
ve olaylar siber mekanlarda tekrardan yaratilabilir. Bu simifta pasif bir sekilde oturarak
egitmenin kimin ne zaman yasadigi, su veya bu binanin neye benzedigini anlatmasindan gok
daha gergekg¢i ve yararli bir sistem olabilir. Diinya savaslarina katilabilir, diinyanin 7 harikasi
ziyaret edilebilir, 2500 - 3000 sene Onceki uygarliklarin iginde tam etkilesimli bir sekilde yer
almabilir. Siber mekan teknolojisini mimari kiiltiir ile birlestirdigimizde, binalarin ve
mekanlarin tasarim metodlarini, estetik degerlerin olusumunda gegen siireci anlatan ve
gOsteren bir sistemin iretilebilmesi ¢ok basittir. Boyle bir sistemde, ornegin Gotik bir
katedralin tasiyici sistemi, tavanlari veya payandalarinin nasil olustugunu, nasil ¢aligtigini ii¢
boyutlu bir siber mekanda yiiriiyerek, ugarak, ¢ok c¢esitli bakis agilarindan inceleneyerek

gozlemleyebiliriz (Campbell, 1997).

Tiim bu anlatilanlar i1s18inda; Internet’ teki bilginin yogunlugu, bu bilgi ve enformasyona
ulagabilme rahathigi, aragtirma yapabilme, ¢esitli konular hakkinda kapsamli bilgilerin yer
aldig1 bazi iiriinler ve buna benzer daha birgok unsur dijital teknolojilerin egitime olan énemli
katkilart olarak sayilabilir. Siber mekan kavraminin egitim endiistrisine 6nemli etkileri
olmakla beraber, egitim siirecinin tam olarak i¢ine girememistir. Ancak sagladig: olanaklar ve
teknolojilerdeki gelisme sayesinde ¢ok yakin bir gelecekte egitim siireglerinin, siber mekanlar
olmadan gergeklesemeyecegi diigiinceleri uzmanlar tarafindan tartisilmaktadir (Memarzia,

1997).
5.3 Siber Mekan - Eglence Endiistrisi

Insanlarin kullandiklani mal ve esyalar gibi, gorsel eglence endiistrisi de toplumlardan
toplumlara ¢esitli kiiltiirlerin etkileriyle birtakim farkliliklar géstermektedir. Sanat akimlan,
tiyatro, hatta sehirlerin imajlar bile bu endiistriden fazlasiyla etkilenmektedir ve tiiketilen bir
unsur olarak ortaya ¢tkmaktadir. Miikemmel derecede etkileyici imajlar bir takim engelleri
agip beyinlerimizi zorunlu bir sekilde kiskag altina almaktadirlar. Bu unsurlar ¢ok kisa émiirlii
ve tamamen hayal iiriinii de degildirler. Bir anlik bir sahneyi yansitan fotograflarda, imajlar
duragan, ¢ergevelenmis bir resim, zamanin ve olaylarin hiyeroglif bir an1 seklinde karsinmza
¢ikmaktadir. Bu dyle bir andir ki, tiim detaylar bir an igin biraraya gelir ve zamanin

dondurulmus bir formu seklinde karsimiza gikar.
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Insanoglu eglence endistrisinde kendisine sunulan bityiik kolayliklardan faydalanmaktadir.
Bu endiistri hareket eden resimlerin kesfedilmesi ile beraber bog vakit degerlendirme ve
ogrenme unsurlarinda biiyiik avantajlarin kapilarint aralamustir. Gergek karakterler tarafindan
isgal edilmis olan sanal gevreler (siber mekanlar), izleyicilerin ve istirakgilerin maceralarinin
dizayn edilebildigi uzaysal mekanlardir. Bilgisayar oyunlari endustrisi, eglendirmesi gereken
dusiinceler iizerine kurulmustur. Bu tip oyunlardaki siber mekan tasarimlar ¢ok gesitlidir ve
tasanmlart kullanicidan kullanictya degisiklikler gostermektedir. Bazi konular ve mekanlarin
tasarimlar oylesine popiiler olmustur ki, benzerlerinden ayrilarak insanlarin hafizalarinda

biiyiik bir yer tutarak siber mekan ideolojileri ve karakterleri yaratilmistir.

Kullanicinin maceralarinin gegtigi interaktif siber mekanlar ve sanal gevrelerin tasarlanmasi
igin, mekanlarin tim atmosferini ve algilanan diinyasin1 yaratip gorsellestiren siber mekan
tasarimcilarna ihtiyag duyulur. Bu tip siber mekanlarda, tasarimeilar, ii¢ boyutlu modelleme
teknikleri ve programlarini kullanarak gergek diinyadan alinmig gorseller ve sesler ile beraber

inandirici ve tatmin edici simulasyonlar olustururlar (Memarzia, 1997).

Oyunlardaki siber mekanlar kullanici tarafindan interaktif bir gekilde gezilir ve tasarimin
elverdigi olgiilerde etkilesim saglanir. Siber gevrenin tasarim yontemi, birtakim gercek diinya
objelerinin taklitlerinden olusan objeler, i¢ mekanlar, binalar ve striiktiirlerlerin bir araya

gelmesi ile olusur.

Sekil 5.3 Gameprey oyunu, 3D Realms, 1997

Gergek diinyada varolan bu elemanlarin mutasyona ugramig hali veya aynen gercek
uygulamalari estetik degerlerle kullaniciya sunulur. Gergek diinyadaki birtakim degerlere

atifia bulunan siber mekanlar, tarihteki herhangi bir stil veya donemin mimarisini sembolik ve
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ikonografi yontemi ile baz alirlar. Diger bir taraftan, siber mimarin kendi kreasyonlar1 ve
hayal giicii sayesinde siber mekandaki goriintii efektleri, konsept tasarimi, miizikal icerik gibi
ogeler gorsel estetifin yaratilmasinda biiyiik rol oynarlar. Bu ortam fiziksel diinya gergekleri
ile siber diinyanin birbirine karigtig1, insanin hayalgiiciiniin sinirlarint zorlayan ama gene de
birtakim organizasyonlar ve mantiksal diizenlemelere bagli kalan dijital olarak islenmis

mekanlardir (Campbell, 1997).

Eglence ve oyun endiistrisi belki de siber mekan anlayisinin en etkili bigimde kullanildigi
alandir. Hayal giiciinde yaratilmis olan mekanlarin, karakterlerin, cesitli miizikler ve efektler
yardimiyla, sinirsiz bir bigimde kullaniciya sunuldugu ortamlar bu endiistrinin iginde yer

almaktadir.

5.4 Siber Mekan - Sinematografi

Sinema, montaj tekniginin ortaya ¢ikmasi ve gelistirilmesi sayesinde her zaman sanal ¢evreler
yaratabilmenin peginden gitmisti. Bu diisiince ilk kez, gercek hayattaki deneyimlerimizi
agabilmek amaci ile ortaya ¢ikmustr. Hayallerin gorsellestirilmesi ya da insan aklinin
alamayacagi yepyeni mekanlarin tasarlanmas igin sinemada zaman zaman birtakim teknikler
kullanilmugtir. Montaj teknigi, zaman ve mekan kesitlerinin hig bir iz belli olmayacak sekilde
birbirleri ile birlestirilebilmesine olanak saglar. Sinemada isitsel-gorsel etki senaryonun
gigliligi ile birleserek kisisel zevk alma agisindan izleyenleri bir anlamda "carpmaktadir".
Sinema, bu sekilde gorsel ziyafetler sunmasina ragmen gene de lineer bir yaptya sahiptir ve
yapisinda herhangi bir bigimde interaktivite yoktur. Fiziksel diinyada, gesitli fiziksel
karakteristiklerle olaylari bilincimizle algilaniz ve orta seviyede bir interaktivite ile karsi
kargiya geliriz. Renk, 6l¢ii, malzeme, doku, agirlik, sicaklik-sogukluk, ses, hatiralar, duygular
gibi unsurlar bir bakista goriip algiladigimiz ve fikirler yiiriitiip kararlar vererek bir seyler
yapmak anlaminda atilimda bulundugumuz gesitli karakteristik olgulardir. Mimari dizayn da
direkt olarak bu parametreler ile yakindan ilgilidir ve verilmek istenen mesaji dijital olarak
yaratilan ortamlarda gok biiyiik genis kitlelere kolaylikla ulastirmak miimkiindiir (Campbell,
1997).

Matrix adli sinema filminde, karakterler, beyinlerine agilanan, bilgisayarda yaratilmig siber
mekanlarda yasamlarini siirdiiriirler. Telefon kablolar1 sayesinde zamanin ve mekanlarin
iginden gegerek baska siber diinyalara ulasan insanlar tim bu ortamlarda programlanmis bir

hayatin iginde interaktif bir bigimde yasamaktadirlar. Bu diinyalarda égrenmek, diisiinmek
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gibi kavramlar gergek diinya kavramlarindan gok farklidir. Ornegin, filmde karate 6grenmek
isteyen bir kisinin yapmast gereken beynine bununla ilgili bilgiyi agilamasidir. Bu sekilde
bilgiler insan beynine yiiklenerek siber mekanlardan diger siber mekanlara yolculuk yapmak

s6z konusudur.

Sinema ya da reklam endiistrisinde, dijital teknolojiler sayesinde, bazen 30 saniye ebatinda bir
zaman dilimi sonsuzluk duygusu kadar etkileyici olabilir. Televizyon reklamlarinda
amaglanan hedef, "bizi o seyi istedigimize ikna etmektir". Birgok iilkeye miizik yayini yapan
uluslararast bir kanal olan MTV, bu konsepti, izleyenleri hayrette disiirecek sekilde efektlerin
yer aldigi gorsel ortamlar ile gergeklestirmeye ¢alisir (gesitli diisiincelerin birbirlerine
karigarak belli bir ifade kazanmalari ile). MTV' nin yarattig: stil biitiiniiyle resimlerin ve
seslerin birbirleri iginde siirekli kaynagmasindan, birlesmesinden olusmaktadir. Bu durum
izleyende sireklilik ve bir bogluk etkisi uyandirir. Seyirci bu efekt, animasyon ve mekanlari
ancak aktif bir istirak sayesinde algilayabilir. Bu tip bir yontem, seyircinin gorsel diirtiilerinin
stirecini etkilemekte ve zihinsel kafa yapisini isgal ederek olaylari ve mekanlart algilama

zamanini degistirmektedir. "MTV gozlerimize ve beyinlerimize islenen gesitli imajlar

Sekil 5.4 Sudan yapilmig adam — akici malzeme (Abyss), Terminator 2
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sayesinde bizi egitmeye ¢alisan bir egitim televizyonu formundadir." (http://www.mtv.com).

Buna benzer olarak, miizik de izleyiciyi genis bir yelpazeyi kullanarak mistik havali ortamlara
ve uzak diyarlara, ok kisa bir siireg igerisinde ulastirir. Curo (1988) tarafindan yapilmis olan
bir arastirmaya gore, bir video animasyonunu 2 kat hizl oynatmanin bir ¢ok durumda

izleyicinin daha yiiksek bir anlayabilme kapasitesine sahip olabilecegini géstermistir.

Siber mekanlarin atmosferleri de, MTV stiline benzerlikler géstermektedir. Farkl olarak siber
mekanlarda, sekil degistirme ve deformasyonlar, sanal cevrelerin ve sartlarmin dedisime

ugramast, 3 boyutlu mekanlarda interaktif gezintiler yer almaktadir (Campbell, 1997).

Dijital teknolojiler ve bunlarla beraber ortaya ¢ikan siber mekan kavrami hayatin biitiin
alanlarina niifuz etmis durumdadir. Teknolojilerdeki hizli gelisme ile de bu etkiler giderek ¢ok
daha 6nemli boyutlara ulagmaktadir. Artik bilim adamlari tasarim yapabilen dizayn araglari,
diislinebilen bilgisayarlar, sanal ortamda egitim gibi insan hayatin1 6nemli dlgiide degisime

ugratacak olgular tizerinde tartismaktadirlar.
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6. SIBER MIMARININ iISKELETI

Bu bolimde siber mekan projelerinin gergeklestirilme siireci ile ilgili olan mimari bilincin
(konsept, dizayn, inga, bakim) iskeletini olusturan unsurlar anlatilmaktadir. Konsept
tasanimindan prodiksiyon asamasina kadar olan siire¢ mimari anlayistaki tiriin tasarimi ve
imalat endstrilerine buyiik benzerlikler gostermektedir. Sekil 6.17 de tipik bir dizayn ve
realizasyon projesi stirecinde izlenen lineer rota gosterilmektedir. Dogrusal bir gizgide
anlatilmalarina ragmen, gergekte siber mekanlarin gergeklestirilmesinde, her seviyede bagka
bir seviyeye gegisler yapabilen bir siire¢ yasanmaktadir. Belki de ilerki senelerde “Sanal
Ortam Danigmanlari” adi altinda, bugiinkii proje miidiirlerinin oynadiklari roli oynayan

kisilerin sayilar1 ok daha fazla artacaktir (Memarzia, 1997).

6.1 Baslangi¢c Asamalan

Baglangi¢ asamalari; projenin baslangcr ile ilgili ilk konsept diisiinceler, fizibilite caligmalari,
gerekli disiplinlerin arastirilmasi, tasarimin her asamasinda isveren ile saglanacak olan

iligkilerin diizenlenmesi konularini kapsamaktadir.

ik diisiinceler:

Bu bolim, sunulacak olan teklif igin, igverenin istekleri ve gerekli spesifikasyonlari
dogrultusunda  gekillenerek baslangi¢ konseptlerini, eskiz ¢aligmalarini  igerir. Basit
volumetrik ve ti¢ boyutlu modellemeler, siber mekanlarda insa edilip, aragtirilabilir. Her ne
kadar dijital bazli bir tasarim asamasindan bahsediliyorsa da, siber mimarin diistincelerin
sekillenmesi asamasinda kullandig: giiglis bir aract goz ardi etmemek gerekir: hala
diisincelerin ifade edilebilmesinde en hizli arag olarak kullanilan serbest elle kalem - kagit

kullanilarak yapilan gizimler.

Fizibilite caliymalar:

Siber mekan projelerinin uygulanabilir olmast ve amaglanan fonksiyonlara cevap verebilmesi,
kullanilan donanim ve yazilim teknolojilerine siki sikiya baglidir. Ayrica sanal gevrelerin
gerceklestirilecegi ve aragtirilacagt ortamin durumu da ¢ok énemlidir. Konuya benzer daha
onceden gergeklestirilmig projelerin arastirlmasi, basarili sonuglara ulagabilme ve tarafsiz

kararlar verebilme agisindan 6nem tagimaktadir.




66

Siber Mimarinin Iskeleti Semas:

Baglangi¢ Asamalan Tasarim Planlama Siireci Uretim
Prodiiksiyon
. Estetik ve Fonksiyon )
Ik Diisiinceler Otorite Onay1 Takiminin
Analizi
Organizasyonu
o Yonetici
Fizibilite Caligmalari Kiiltiirel Adaptasyon Finansal Detaylar
Merkez
. Dizayn ) Kalite
Disiplinli Igbirligi ) Detayli Dizayn
Spesifikasyonlar Giivencesi
. o . ) ] Tanimlanmis  Kontratin Maliyet
Isveren Iligkileri Iik Dizayn Skegleri .
Ozellikleri Kontrolii
Prototipler ve | | Teklif Verme ve Isin
Ddokiimantasyon
Modeller Baslamasi
Kullanilan Araglar Pazarlama
Maliyet Analizi Dagitim
Bakim ve
Muhafaza
Revizyonlar

Sekil 6.1 Siber mimarinin iskeleti gemasi

Deneyim Siireci
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Disiplinli igbirligi:

Cesitli konularin diisiiniilerek elenmesi ve gereken bazi disiplinlerin oynadiklar1 roliin

arastirilmasi, projenin faaliyet alaninin ve amacinin organize edilmesi gerekmektedir.

Isveren iliskileri:

Herhangi bir siber mekanin tasariminda, o proje ile ilgili en dogru segimlerin yapildiginin
igverene anlatilmasi gerekmektedir. Diizenli bir sekilde diigiincelerin gelismesi, olgunlagmasi,
projenin gorselligi ve stili igverene projenin her asamasinda giincellenerek iletilmelidir. Sanal
gerceklik teknolojisinin kullanilmast ile, tasarim konseptleri ve proje ile ilgili alinan kararlar
geleneksel iki boyutlu ¢izim ve perspektif goriiniiglerinden ya da olgekli maketlerden daha
gergekei bir bigimde, igveren sanal ortamdaki mekanin iginde gezinebilir, barnabilir. Bu
sekilde igveren ve mimar fiziksel olarak hi¢ bir sekilde goriismek zorunda kalmazlar, ancak
gene de tasarimin her asamasinda igverenin olaylarin gidisat1 ile ilgili yorum yapabilme

olanaklarinin saglanmasi gerekmektedir.

6.2 Tasarim

Bu bdliimde; estetik ve fonksiyonel parametrelerin analizi, kiiltiirel adaptasyon, tasarim igin
gerekli spesifikasyonlar, ilk skegler, prototip ve modeller, kullanilan araglar ve projenin

maliyeti ile ilgili analizler yer almaktadir.

Estetik ve fonksiyon analizi:

Siber mekanlardaki ortamlarin tasarimi, birgok estetik ve fonksiyonel parametrelere baglidir
(baz1 durumlarda ¢ok fazla). Bu Ozellikler tasarimin agik ve net olmasi bakimindan g¢ok iyi

secilmeli, analiz edilmeli ve yorumlandinilmalidir.

Kiiltiirel adaptasyon:

Kiiltiirel sembolizm ve mekan anlayis1 dikkatli bir bigimde g6z 6niine alinmalidir. Disney gibi
bazi marjinal projeler kiiltiiriin disinda degerlendirilir, ¢linkii neredeyse herkese hitap eden,
tim diinya tarafindan anlagilabilen kavramlardan olusmustur. Genel olarak, izleyici ve

kullanicinin tipine ve anlayis kapasitesine gore hassas tasarlanmalidir.
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Dizayn spesifikasyonlari:

Gerekli olan sartlar ¢ok iyi degerlendirilmeli, spesifikasyonlarin detayli bir analizi
yapilmalidir. Mekanlarin ne gekilde olusturulmalan gerektigi, iglerinde kullanicinin ne sekilde

barinabildigi ve etkilesimde bulunabildigi biiylik 6nem tagimaktadir.

Ik dizayn skegleri:

Ik diigiinceler ve spesifikasyonlarin tasarlanmasi; detayli dizayn, aragtirma, deneyim ve
isteklerin siber mekanlara adaptasyonu asamasidir. Ayrica bu béliimde estetik ve fonksiyonel

degerlerin detayli bir incelemesi s6z konusudur.

Prototipler ve modeller:

Son iiriiniin goériinlislerini, mekansal organizasyonlarim1 ve fonksiyonlarini igeren test
kullanimi ve basit modeller bu baglik altina girmektedir. Baz1 enstitiiler prototip modellerin
gene bir siber mekan olan Internet iizerinden sunulmasina c¢aligmaktadirlar. Bu sekilde
kullanicilar tarafindan herhangi bir girdi degerlendirilebilir ve iiriiniin gelisebilmesine katkida

bulunulabilir.

Kullanilan araglar:

Bir takim ara¢ ve makinalar yardimu ile tasarlanan siber mekanin bir 6n izlemesi, elde edilmek
istenen efektler agisindan gerekli bir unsurdur. Bu g¢aligmanm g¢ok hassas bir sekilde
yiriitiilmesi gerekmektedir. Kullanilmasi miimkiin olan araglar, bunlann maliyetleri ve
operasyon iglerinin gerceklesmesi agisindan gerekli olan bilgi derin bir bigimde

diisiiniilmelidir.

Maliyet analizi:

Gerekli olan maliyetlerin (kazanglar, elde edilenler, komiinikasyon, seyahat, arastirma, teklif

hazirliklan ve genel giderler) hesaplanmasini igerir
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6.3 Planlama Siireci

Siber projelerin planlama siirecinde, gerekli olan bazi otoritelerin onayi, finansal detaylar,
detayli dizayn, tanimlanmis olan kontratin 6zellikleri, proje ile ilgili teklif verme ve isin

baslamasi gibi konular yer almaktadir.

Otorite onayi:

Siber mekanlarin herhangi bir otoriteye bagh kalinmadan tasarlanmalarina ragmen, eger bir
iiriin olarak kullanicinin hizmetine sunulacaklarsa halkin tiiketimi ile ilgili bir takim sartlar ve
kurallara bagl kalmalari gerekmektedir. Omegin; bilgisayar oyunlarinda gériilen 15-18 yas
sinirlamalann bunlara bir Omektir. Altemnatif olarak da, diger olanaksizliklar g6z Oniine

alinmalidir. Etiketleme ve kullanimla ilgili uyanlar gibi gesitli 6nlemler diigiiniilmelidir.

Finansal detaylar:

Maliyetlerin, miimkiin olan en ince detaya indirgenerek diismesi igin gerekli kapsaml

raporlarin hazirlanmasi gerekir.

Detayh dizayn:

Tiim interaktif ve etkilesimli parametreleri igeren detayli bir dizayn gerekmektedir. Bu,
mekansal ifadeler, estetik kavrami, mekan igindeki objeler agisindan son derece onemli bir

konudur. Uretime hazir duruma gelebilmek igin énemli bir rehberdir.

Tanimlanmis kontratin é6zellikleri:

Isveren ile siber mekan mimari arasinda imzalanmis olan kontratin sonuglandirilmis ve agik

olmasi gerekmektedir. Su unsurlarin agiklikla tamimlanmis olmasi gerekmektedir:

- Dizayn ve iiretim i¢in yapilmas: gereken tiim igler

- Faturalandirma ve 6deme kosullan

- Internet iizerinde sanal gezinti, komiinikasyon, kurye servisleri vb. gibi isler i¢in gerekli
caligma

- Ugiincii parti lisans 6demeleri (tamtim disketleri, isleme zamani modiilleri)
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- Projenin bitiminde kimin ne kadar kazanacagi konularinda agiklamal1 bilgi
- Siber mekanin icerdigi bilginin gizli kalacagina dair igverene verilecek olan teminat

- Is sirasinda meydana gelebilecek birtakim sorunlarla ilgili énlemler

Teklif verme ve isin baglamasi:

Yapilacak olan is evdeki kigisel bilgisayarlar sayesinde ya da bir firma tarafindan
gerceklestirilebilir. Siber mekanlarin tasarlanmasinda; siber mimarlarin, miizisyenler, i¢
mekan tasarimcilar, bilgisayar programcilari ile gurup halinde ¢aligmalar1 gerekir. Alternatif
olarak prodiiksiyon diger firmalara ihale yolu ile de verilebilir (her ne kadar "inga" isleri
dijital ortamda gerceklesiyor olsa da). Ozellikli isler igin konularinda uzman olan yan alt

tageronlara igin bir kismi1 dagitilabilir.

6.4 Uretim

Siber projelerin iiretilme agamalarinda; iiretim siirecinde goérev alacak olan takimin ve
yOnetici bir merkezin organizasyonu, kalite giivencesi, maliyet kontrolii, dokiimantasyon,
liriiniin pazarlamasi, dagitimi, kullanim asamalarina dek siiren bakimi ve muhafazasi,

revizyonlar ve deneyim siireci gibi unsurlar yer almaktadir.

Prodiiksiyon takiminin organizasyonu:

Uretim siirecinde gorev alacak olan cesitli sayidaki katilimcilarin en bagtan belirlenmesi ve

tiim proje siireci boyunca ayni takimin ise devam etmesi uygun goriilmektedir.

Yonetici merkez:

Merkezi bir kontrol sistemi tarafindan (ortak bir web sitesi) tiim igin iiretim ve

dékiimantasyon agamalar siirecinin net bir sekilde yonetilmesi gerekmektedir.

Kalite giivencesi:

Dizayn spesifikasyonunda belirtilen gesitli Ozelliklerin tasarlanan viicuda islenmeleri
gerekmektedir. Bu ayni zamanda kullanici ile beraber yapilan test kullanimlarini da igerebilir.

Yapilan isin kalitesi kontratta belirtilen bir takim 6zelliklere uymalidir.
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Maliyet kontrolii:

Isverenin isin baginda ortaya koydugu biitgeyi asmayacak bir bigimde islerin yapilacagina dair
bir teminatin olmasi1 gerekir. Beklenmedik durumlar igin gerekli olan ek &demeler ilave
artiglar olarak ayr bir kalemde belirtilmelidir. Bilgisayar ortaminda sanal mekanlar tasarlama

siireci bazen yapilan igin iki veya lig¢ kerede tamamlanabilmesini gerektirmektedir.

Dokiimantasyon:

Dijital olarak iiretilen sanal mekanlarda konu ile ilgili herhangi bir dokiimantasyonun
kolaylikla bulunabilmesi i¢in kapsamli bir arama motorunun projeye eklenmesi
gerckmektedir. Bu bir yandan bilgiye ulagmay1 kolaylastirirtken diger yandan da olusabilecek
olan problemlerin rahat ¢oziilebilmesi agisindan gereklidir. Ayn1 zamanda prodiiksiyon
yonteminin ve siirecinin de, projenin asamalarini kolaylikla takip edebilmek agisindan,

dékiiman olarak yer almasi gerekmektedir.

Pazarlama:

Prodiiksiyonun kitlelere ulastirilabilmesi agisindan reklaminin agik bir sekilde yapilmasi
gerekmektedir. Hedef kitleye ulagim, prezentasyon, dil bakimindan titizlikle islenerek

Internet' e dikkat ¢ekecek ve ilgi uyandiracak bir bigimde yerlestirilir.

Dagitim:

Dagitim noktalari ve teknikleri titizlikle ele alinmali, yonetilmeli ve kontrol edilmelidir. Tiim
dijital olarak gergeklestirilmis olan projelerin ortak sorunlan kopyalanmalari ve taklit
edilmeleridir. Bu ¢alma iglemi herhangi bir kalite kayb1 olmadan gergeklestirilebilmektedir.
Bu duruma karg1 gerekli onlemlerin alinmasi sarttir. Bu Onlemler yazilimlara birtakim seri
numaralar1 ya da sifreler konarak, donamimlara ise bu ig i¢in 6zel kilitleme sistemlerinin

yerlestirilmesi ile gergeklestirilebilir.
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Bakim ve muhafaza:

Bu konuda yetkili kigilerin destegi gerekmektedir. Islerin bitiminden sonraki siirede baska bir
tasarimciya ihtiyag duyulabilir. Isin tipine ve icerigine gore projede gerekli goriilen

degisiklikler veya ilaveler meydana ¢ikabilmektedir.

Revizyonlar:

Kontrat sartlarina bagl kalacak sekilde projede her tiirlii revizyon gergeklestirilebilir.

Deneyim siireci:

Bu siire¢ prodiiksiyon i¢in 6nemli bir agamadir. Siber mekanlarin tasarimlandirilmasinda bir
¢cok problemler ile karst karsiya gelinmektedir ve deneyimler ile her zaman bu tip
problemlerin iistesinden gelinmeye ¢alisilip olusacak bagka bagka sorunlara karsi énlemler

alinmasi gereklidir (Memarzia, 1997).

Siber mekan projelerinin gergeklestirilme siireci ile ilgili olan mimari bilincin iskeletini
olusturan unsurlarin anlatilmaya g¢alisildigi bu boliimde, her ne kadar s6zii gegen unsurlar,
dogrusal bir ¢izgide anlatilmalarina ragmen, gergekte siber mekanlarin gergeklestirilmesinde,
her seviyede bagka bir seviyeye gegisler yapabilen bir siire¢ yaganmaktadir. Ayrica siber
mekan anlayisinin Internet, tartisma gruplann ve sohbet odalart veya ii¢ boyutlu olarak
tasarlanmi§ olan; grafikler, sesler ve gesitli animasyonlardan olusan tasarimlar gibi konulan
kapsayan genis bir kavram olarak kargimiza ¢ikmis oldugu diisiiniiliirse, bu béliimde islenmis
olan listenin siber mekan tasarlayan kisilere, projelerinin gergeklestirilme siirecini etkileyen
cesitli konular hakkinda genel bir bilgi verdigini belirtebiliriz. Bu liste, fiziksel ortam ve sanal
ortamda gergeklestirilen projelerin, ¢esitli sathalarinda benzer oOzellikler gosterdiklerini

aciklamaya caligmaktadir.
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7. SIBER PROJELER

Bu boliimde siber mimarlik akimi adi altinda yapilmig olan gesitli projeler yer almaktadir. flk
boliimde biitiiniiyle dijital ortamda yapilan projelere yer verilirken, ikinci boliimde ise gergek
hayatta uygulanmis ya da uygulanmas: disiinilen mimari projeler yer almaktadir. En son
olarak da Tiirkiye de olan siber mimarlik anlayiginin degerlendirildigi kisim yer almaktadir.
Aralarinda Sheffield Universitesi 6grencilerinden Kambiz Memarzia' nin 1997 - 1998 seneleri
arasinda gergeklestirmis oldugu, bilimsel aragtirma amagh, ¢esitli siber mimari denemelerinin
de yer aldig1 birgok ¢aligma 3D Studio Max (Kinetix firmasinin iirettigi - 1996) ve Photoshop
(Adobe firmasinin  Urettigi - 1996) isimli bilgisayar programlari  yardimiyla

gergeklestirilmistir.

Sekil 7.1 Uzunluk etkisinin vurgulandigi bir imaj (siber mekanin dinamikligi), 1997

Sekil 7.2 Siber uzayda mekansal semboller ve diigiincelerin arastirildigi bir 6rnek, 1997
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Siber mekanlarin ortaya ¢ikmalari igin gerekli olan stire¢ uzun ve zahmetli bir siiregtir.
Diisiinceler dijital ortama aktarilmadan once, yanda gésterilen, siber mekan konseptleri iginde
gergeklestirilen mekansal denemelerin yer aldigi rnekte oldugu gibi birtakim eskizler ve
caligmalar yapilmaktadir. Kalem ve kagit teknolojisi kullanilarak elle yapilmis olan bu
denemeler Sheffield Universitesi 5grencilerinden Kambiz Memarzia' nin 1997 - 1998 seneleri
arasinda gergeklestirmis oldugu (bilimsel aragtirma amagli) gesitli siber mimari mekan
denemelerinden bir tanesidir. Bu 6rekte yer alan imajlar birgok pargadan olusan bir
¢alismanin sadece bir kismidir. Diisiinceler ve bunlarin siber mekana yansimalari iizerine

deneme eskizleridir (http://www.cyberarchitecture.com).

Genel olarak, siber anlayzs ile beraber ortaya ¢ikmus olan gesitli diisiinceleri asagidaki sekilde
goriildiigii bigimde siniflandirabiliriz. Bu kavramlarin yeni ¢ikmig olmalari ve birbirine benzer
ozellikleri iglerinde barindirmalari sebebiyle, cesitli akimlar kesin sinirlarla birbirlerinden

ayrilmamigtir, ¢ogu durumda birbirlerinin i¢ine gegmislerdir.

Siber Anlayis

Siber Mimari Projeler

-

") Tekno Siber Mimari

Mekansal Siber Mimarlik

4

Sanal Gergeklik Sanal Mekan Projeleri

Modelleme Dili

Likit Trans
Mimarlik Mimarlik )

Siber Anlayisin
Etkiledigi Fiziksel
Ortamda Gergeklestirilen
Mimari Projeler

Sekil 7.3 Siber anlayiy etkisiyle ortaya ¢ikan mimari kavramlar
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7.1 Siber Mimari Proje Ornekleri

Bu bolimde dijital ortamda gergeklestirilmis olan birtakim siber mimari proje ornekleri
incelenecektir. Sekil 7-3' de gosterildigi iizere, anlagilma kolaylig agisindan, gesitli mimari
kavramlar ayri ayri basliklar incelenmekle beraber aralarinda tam olarak bir ayirim yapmak

sozkonusu degildir.

7.1.1 Mekansal siber mimarlik (spacesexy cyber architecture)

Asagidaki 6rnek yumusak ve egrisel hatlardan olugan bir mimari konseptten yola gikilarak
gergeklestirilmis akict bir siber mekan denemesidir. Sicak, rahatlik veren ve natiiralistik bir
gevre hissi uyandirmaktadir. Kullanict ortamin igine girdiginde, mekansal elemanlarda sekil
degistirmeler gozlemlenir. Mekan, sanki nefes alir gibi uzar ve kisalr, yuzeyler ise
ozelliklerini degistirerek -zamana bagli olarak- sirekli bir baskalasima ugramaktadir

(http://www.cyberarchitecture.com).
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Sekil 7.6 Kompleks siber-mimari, siber mekanda karslhll iletisim ve baglantilar, 1997
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Sekil 7.8 Mekansal siber-mimari, siber mekanda sekil degistiren mekanlar ve uzaysal mekan
tanimlamalari, 1997
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7.1.2 Tekno siber mimari (fechno-cyber architecture)

Tekno - siber mimari, rijit bir siber mekan kavramudir. Hatlar1 sert ve acilidir. Tekrarlanan,
kat1 kurallart olan mekanik bir ortamdir. Kullanici bu siber mekanin igine girdiginde mekansal
6geler ¢ok fazla degisime ugramaz. Detaylarin sayilarinda zamandan zamana degismeler

olabilir ama altta yatan ana striiktiir hep ayn1 kalir.

- {7

190 S o ¥
Sekil 7.9 Tekno - siber mima

ri, a¢ili ve mekanik

ortam, 1997

Alttaki tekno-siber mimari tiiriine ait bir 6rnek yer almaktadir. Bu 6rnekte kullanici mekanin
igine dogru yaklasarak ilerledikge detaylarin seviyelerinin ve niceliklerinin arttigini

gozlemler. Bu sekil 2 dakika siiren bir animasyondan alinmus bir karedir (Memarzia, 1997).
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%

Sekil 7.12 Siber sehirler, tekrar eden ve

diizenini bozan bir tekno-siber mimari

karanlik ve

siber mimari,

Sekil 7.11 Tekno

1997

>

giicli mekanlar, animasyon kareleri
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Asagidaki tekno-siber mimari 6rneginde, bir mekandan bir digerine gegisin gorsellestirilmesi

yer almaktadir, bu yer degistirmelerde alt striiktiir hep ayni kalmaktadir (Memarzia, 1997).

Sekil 7.13 Mekanlarin yerlestigi bir tekno-siber mimari ornegi, 1997
7.1.3 Sanal gerceklik modelleme dili uygulamah projeler

Sekil 7.14” teki resim Millersville Universitesi Kampiisi' niin sanal gergeklik modelleme dili

ile gergeklestirilmis bir siber mekan projesidir. Bu projede kampiis 3 boyutlu gizim rogramlari

Sekil 7.14 Millersville tiniversitesi sanal kampiisii
ile dijital ortama aktarilmistir. Kullanici bir Internet tarayici program ile diinyanin neresinde

olursa olsun bu sanal kampiisii ziyaret edebilir ve etkilesimde bulunabilir. Her binanin
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fotograflari modellere malzeme kaplama yoéntemi ile giydirilmis ve ayri ayri her binaya
“linkler” verilmistir. Bu linkjler sayesinde kampiis igindeki diger binalara gegis saglanmakta
ve bu ortamlar da interaktif bir bicimde gezilebilmektedir (http://www.newschool.edu/web

classes/VRML/nancy.htm).

7.1.4 Sanal mekan projeleri

Bu baglk altinda, bilgisayar ortaminda tasarlanmis olan bazi sanal mekan projeleri yer
almaktadir. Bu projeler bir 6nceki bolimde siniflandirilmig olan akimlarin igerdigi birtakim
ozelliklere benzer 6zellikler gostermekle beraber, ayrilan taraflart oldugundan genel bir bashk

altinda incelenmistir.
7.1.4.1 Jeffrey Shaw' un sanal projeleri

Jeffrey Shaw, Okunabilir $ehir (Legible City) ve Sanal Miize (Virtual Museum) projeleriyle
90" larda oldukga ilgi ¢eken bir sanatgidir. Sadece tarihi sehir alanlarinin degil, yasamin ve
sanatin giiniimiizde artan bir sekilde miizeye benzer bir karakter aldigini savunmaktadir. Bu
yeterince olgunlagtinlmamis korumact tavra alternatif olarak Shaw, siber bir mimarlik {iriinii
Onerir. Daha sonra siber mekan: gergek mekanla yakin iligkide konumlandirarak Shaw,
esprili, pratik-ve gogunlukla teorik bir tavir-iginde, goriinen (apparent) ve gergek (real)
arasindaki alacakaranlik bélgede bulunan, maddesel olmayan sanat iiriinlerini depolama ve
sergileme amagh sanallastinlmug, bilgisayar kontrollii bir miize arastirmasiyla karsimiza

¢ikmaktadir (Demirkaya, 1999).

7.1.4.2 Sanal miize projesi

Sanal miize, 3 boyutlu, dijital ortamda tasarlanmuig bir miizedir. Bir takim odalar ve sergi
nesnelerinden olusan miize, fiziksel diinyada, dairesel ve donerek hareket eden bir platform
lizerinde bulunan bir video eckranindan, bir bilgisayardan ve ziyaretginin oturacagi bir
koltuktan olusur. Koltuga oturan ziyaretgi, sanal miize igerisindeki hareketlerini etkilesimli

olarak denetletebilmektedir.

Miize 5 odadan olusmaktadir. Bu odalarin hepsi, Avusturya' da bulunan ve sanat¢inin bu
calismasim sergileyen Landesmuseum Lkinz miizesinin mimari bir reprodiiksiyonudur.
Fiziksel diinyada varolan ve konu edilen ¢alismanin izlenebilmesi igin igine girilmesi

gerekilen miizenin mimari tasarimini kullanmak yoluyla sanatgi, gergek ile sanal mekanlarin
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biraradaligini gostermeye galisir. Bir zamanlar aklimizda sadece ritya olarak varolan sanal ve
diigsel mekanlar, artik siber mekanlarda gergek olmaktadir. Siberuzay, insan organizmasinin
algisal diinyasi ve ona paralel salt dijital bilginin sanal dinyasi arasinda bir bag kurmaya
¢aligir. Bu tammlamalarin 1s181nda, siber miizenin miize objeleri ile farkl bir sosyal etkilegim
ortami yaratacagi soylenebilir.

Mimarlikta biiyiiyen medya ortakligi ve gercek medya mimarisinin artisi, siber mimarlik
alaninda daha fazla yansima ve deneye olanak tammaktadir. Sanal mimarlik, reel mimarlik
gergeginin igine girip, kismi olarak yeniden tamimlayip, yerini degistirecek gibi

gozilkmektedir (Popper, 1997, 5.112).

7.1.4.3 Okunabilir sehir projesi

Okunabilir sehir (legible city) projesi, ilk basta simirlandinlmig, kismi gergek, kismi dissel
Manhattan sokaklarinda gegen bir bisiklet turunu igermektedir. Daha sonra projenin sinirlart
Amsterdam’ a dek genisletilmistir. Bu calismada, sehir kavraminin psikolojik kimligi
(ziyaretginin bir bisiklet ile interaktif olarak dolastig1) gorilebilir hale getirilmistir. Harflerden
olugan sokaklar bazen mimari formlariyla bazen de sehre hakim renkleriyle fiziksel sehri
animsatmaktadir. Ziyaretgiler, sehir binalari yerine bilgisayarla modellenmis, ii¢ boyutlu

harflerden olusan sehir sokaklarinda bir yandan sehrin hikayesini okuyarak dolasma imkanina

Sekil 7.15 Okunabilir gehir, Jeffrey Shaw, 1988-91
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sahiptirler.Omegin turun Manhattan' da gegen boliimiinde Shaw, Frank Lloyd Wright, Donald
Trump, bir taksi siiriiciisii ve New York ile ilgili eski ve yeni tim izlenimlere yer vermistir.
Sokaklar, kesisim noktalari, meydanlar bolgeyi meydana getirmektedirler. Sehrin kurgusu, ii¢

boyutlu animasyon sistemleri ile olugturulmugtur (Popper, 1997, s.110).

7.1.4.4 Corcocinema ve EVE projeleri

Shaw’ 1n galismalarinda genellikle vurgulanmak istenen, imajin gegici (ephemeral) yapisi,
projeksiyonun kendisi ve g¢evresel nedenleridir. 1967’ de tasarladigi Corcocinema’ da bu
tema, sisirilebilir transparan bir kubbede ifade edilmistir. Burada imajlar, dig ¢eperi gegirgen

olmayan bir maddeyle kapanmuis, transparan bir yiizeye yansitilmaktadir.

Bu galismay: 1993 yilinda tasarladigit EVE (Expanded Virtual Environment) ile kargilagtirmak
ilging olabilir; ikisi de kubbe formunda oldugundan degil, her iki ¢alismada da gosterinin
gercek mekani ve filmin sanal mekan arasindaki gerilim (rension) ya da katilimcinin hareket
mekani ve kubbenin i¢ yiizeylerine yansitilan videolarin sanal mekani arasindaki gerilimle
ilgilenmektedirler. EVE deneyimi, sanallik ve gergeklik arasindaki bitiin iliskileri ters diz
etmektedir. EVE kiiresinin transparan olmayan yiizeyinin, sanalligin ortasinda bir hava
kabarcigi etkisi vardir ve ziyaretgi, arayiiziiyle, kendisini gevreleyen agik pencerelerden

bakabilmektedir (Schwarz, 1997, 5.76).

7.1.4.5 Sanal diinya makinasi projesi

Michael Krause’ nin Sanal Dinya Makinasi, kullanicilara siber mekanin simulasyon, insa,
imitasyon gibi pratik taraflarini, uygulamal olarak tanima olanag saglamaktadir. Ziyaretgiler,

siber mekanda seyahat etmektedirler.

Imitasyon diinyasinda ziyaretgiler, model bir trenle yeryiizii lizerinde gezerek, bu bozulmamis
diinyay: gesitli noktalardan ve degisik perspektiflerden gozlemleyebilmektedirler. Ayrica
1950 model Trans-European-Express treni ile yarisip, trenin hizini degistirebilmektedirler.
Bunlarin birgogu fiziksel mekanda geleneksel yontemlerle de yapilabilir. Buna da imitasyon
ad1 vertlir. Simulasyon diinyasinda ziyaretgiler, teknisyen kabininde oturup, minyatiir evrende
kendi segecekleri aragla ayni zamanda hava durumuna da miidahele ederek gezebilmektedir.
Ugiincii diinya ise yapim 6zelligini kapsamaktadir. Burada ziyaretgiler kendilerini diinyanin

merkezinde bulur ve sonucu belirsiz, 6nceden programlanmamis arsalar yaratirlar. Etkilesimli
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siber gevrede, ayni anda fiziksel diinyada olmasi miimkiin olan seyler ayirt edilebilir ve bu
yolla daha anlagilir hale gelir. Bu yolla media-art® in istegi olan yeni kabuliin anlagilmas: i¢in

hazirlayict bir arag olur (Schwarz, 1997, 5.77).

7.1.4.6 Mimarlik ve miizik laboratuvari projesi

Pierre Dutilleux ve Christian Miiller’ in bu projesinin ozelligi, mekan iginde konusulan ya da
sOylenenlere gore mekan kosullar akustik agidan degismektedir. Kilisede bir org konseri,
konser salonunda orkestra gosterisi ya da atriumda bir sdylev olabilmektedir. Herbir odanin
kendine 6zgii ses diizeni vardir ve bu yiizden insan algist igin 6nemlidir. Biz biligsiz olarak
kulagimiza gelen sesin ton farklarindan ya da kendi sesimizin duvara yansimasiyla
bulundugumuz mekanin boyutlarii az gok kavrayabiliriz. Burada ziyaretgiler, kendi
kulaklarini egitip, herhangi bir mekanin akustik agidan kalitesini 6lgebilirler. Miizigin cesitli
mekanlardaki etkilerini karslastirma olanagi imkansiz gibi goriinen sanalligi miimkiin hale
getirmektedir. Ayrica ziyaretgiler kendi seslerini Viyana’ daki Hofburg tiyatrosunda ya da
Milano’ daki Scala’ da dinleyip, karsilagtirma yapma sansina sahiptirler (Schwarz, 1997,

$.80).

7.1.4.7 Greenpeace sanal miize projesi

Washington Universitesi® ndeki insan Arayiizii Laboratuvari’ nda mimarlar siber mimari
tasarimunt ctkileyen kisitlayicr durumlar {izerinde ¢alisip, ¢esitli sanal ¢evreleri sunmak
amaciyla on-line bir galeri gelistirmislerdir. Galeri bilgisayar ortaminda yer almakta ve
bilgisayarin arayiiziinden deneyimlenmektedir. Galeri, sanal gergeklik  donanimlariyla

deneyimlenebildigi gibi ayni zamanda Internet iizerinden de gezilebilmektedir.

Galeri, gesitli mekanlan yaratan birgok baglayici elemandan olugmaktadir. Cesitli formlardan
ve elemanlardan olusan, gorsel isaretlerle yonlendirilen ziyaretgiler, dolagim omurgas
(circulation space) iizerinde hareket edip miizenin icine ulagirlar. Bu omurga, ziyaretgilere
yonlendirici isaretlerle galeri iginde yonlerini bulmalarina yardimei olur. Omurganin etrafina
dizilmis olan galeri evi HIT (Insan Arayiizii Teknolojisi) laboratuvari projelerinin kapsamuni
gostermektedir. Odalar, dolasim omurgasina gore oldukca karanlik, mekansal oranlari ve
yonlendirilmeleri farkli mekanlardir. Bu durum, ziyaretgilere mekanlarin farkli bir isleve

hizmet ettikleri hissini verir.




Sekil 7.16 Greenpeace i¢ mekan goriiniisleri

Sekil 7.17 Greenpeace sanal miize projesi

Her odada gesitli diinyalari simgeleyen resimler vardir. Bu resimler, temsil ettikleri dunyaya

kurulan bir baglantidir. Ziyaretgiler, baglantiy1 (hyperlink) etkin hale getirdiklerinde, temsil
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edilen diinya yiiklenir ve ziyaretginin kegfetmesine hazir duruma gelir. Galerinin sonunda bir

bulusma mekam vardir. Bu mekan isteyen katilimcilarin etkilesim kurabilmeleri igin ayrilmig
bir mekandir (Campbell, 1997).

7.1.5 Akiskan mimarlik (liquid architecture)

Akigkan mimarlik; esnek mimari, “akigkan” mimari gibi kavramlarla agiklanmaya caligilan
bir akimdir. Bu akim adi altinda, Kas Oosterhuis ve Lars Spuybroek isimli mimarlarin
gergeklestirdikleri “su pavilyonu” projesi; kullanici, gevre ve bina arasinda bilgisayar tabanli
bir interaktivitenin yer aldig dinamik bir sistemdir. Neeltje Jans adasinda gergeklestirilen bu
bina, suyun deneyimlerine adanmis bir yap1 olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Hig bir aginin dik
olmadigi, kosesiz, kesitlerinin birbirinden ayristizi ve mekanin iginde olanlarin 6nceden

algilanamayacag bir bina yaratilmak istenmistir.

Sekil 7.18 Su pavilyonu projesi, Lars Spuybroek ve Kas Qosterhuis

Akigkan mimari (ilk kez Marcos Novak tarafindan ortaya atilan bir ifade) dugiincesi ile insa
edilmis olan bu projede, form ve igerik siirekli bir bicimde sekil degistirmektedirler. Projede;
diigey ve yataylar arasinda bir ayirimin gozlemlenemedigi, duvarlarin, yerlerin ve tavanlarin

birbirlerinin igine gegtigi, su efektlerinin, gorsel projeksiyonlarin, elektronik ses dalgalarinin
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havada ugustugu bir ortam s6z konusudur. Dijital teknolojinin sundugu olanaklarla dosemeler,
duvarlar ve tavanlar binanin digindan da gozlemlenebildigi gibi siirekli bir hareket halindedir.

Formlar, binanin iizerinde bulundugu suyun akicilig1 gibidir.

Mekan igindeki fiziksel bir takim hareketlerle, bagli bulunan yazilimlar devreye girerek
ortama elektronik ses dalgalari, gorsel projeksiyonlar yayarlar ve binanin i¢i “interaktif” bir
duruma geger. Kalabalik ortam, hava sartlari gibi etkenlerle de binada sekil ve efekt
degisiklikleri gozlemlenebilmektedir. Qosterhuis, bu duruma “binanin akilliligr”  adin

vermektedir.

Su pavilyonu, bugiine dek yapilmig olan en biiyiik ve en kompleks, i boyutlu interaktif
ortamdir. Bu insan davranis ve hareketlerine gore sekil degistiren bir mimaridir. Fakat gene
de, bu mekanda tam anlamiyla bir interaktiviteden bahsedemeyiz, ¢iinkii ziyaretciler bina
igindeki elektronik yazilimlarin igerdikleri bilgi kadar bir etkilesim ile karsi karsiyadirlar.
Burada her an bir 6ncekinden farklidir ve beklenmediktir. Ayni zamanda binaya daha fazla

yazilim eklenebilmekte ve interaktivitenin sinirlart daha da agilabilmektedir.

Sekil 7.19 Su Pavilyonu’ nun igeriden ve digaridan goruniigleri

Oosterhuis ve Spuybroek, heykelimsi bir bina yaratarak binaya canli bir organizma gibi
davranabilme ozelligi katmaya calismiglardir (http://www.synworld.to.or.at /level3/text

archive/testingground. html).
7.1.6 Trans Mimarhk (Trans Architecture)

Malzemelerden, bilgisayar programlarinin kullanilmasiyla melez bigimlerin olusturuldugu bir
kolaj teknigi olan trans mimari, trans modernite gibi kavramlarin yaraticist Marcos Novak,
sanallik kiilttrleri ve teknolojilerinin ortaya ¢ikmalariyla beraber tektonik mekan kavraminda
degisimler oldugunu savunmaktadir. Ona gore siber mekanlar; 6zerk mimari bolgelerdir,

halkin lokal bir yerde olmadiklari ve fikirlerini paylastiklart ortamlardir. Oklid karsiti
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birtakim mekansal teorileri algoritmik varolus ve sekil degistirme olgulari ile birlestirmeye

caligmugtir.

Bu dusiince tarzinin temelleri heniiz yeni atilmasina ragmen, giiniimiiz mimari sOylemine
etkileri biiyik olmustur. $u anda mimarlara ihtiyag duymaksizin milyonlarca sanal mekan ve
gevreler olusmaktadir. Ustelik bu mekanlar tek kullanicilt degil, ¢cok kullanicilidir. Halkin
bulustugu fiziksel olmayan, smurlari belli olmayan biyik global siber diinyalar
yaratilmaktadir. Sadece bilgisayar degil, hiicresel iletisim bolgeleri, uydular, fiberoptik
teknolojileri ile beraber yasayis, 63renme, galisma, oyun oynama aliskanliklarimizda buyiik
degigmeler olmaya baslamistir. Bilinen Oklidyen gergekliklere kargit olarak, ¢ok boyutlu,
egrisel zaman-mekan kavramlan ile karg kargtyayiz. Tiim bu unsurlar, mimarlarin diisiinme,
tasarlama ve insa etme sathalarini da derinden etkilemektedir. Bu kavramlar, tek bir mimari
soylem altinda birlestirilmeye galisilmaktadir. Yeni binyilin esiginde; enformasyonel-
materyal, sanal-gergek, olabilmesi miimkiin olan ve reel diisiinceler birbirleri ile kaynagmakta

ve yeni bir mimari akimin projelerini agik se¢ik tartiymak durumundayiz: trans mimarlik .

Sekil 7.20 Marcos Novak” 1n bir galismasi
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Enformasyonel olarak giiniimiiziin mimarisi algoritmik olarak algilanan, dijital olarak inga
edilen, interaktif olarak yasanilan bir hal almistir. izlenebilir sanal mekanlarin ve zekice
orneklendirilmis zaman pargaciklarinin olusturdugu bir mimari s6z konusudur. Bunlardan da
Ote, bolgesizlik ve ¢ok kullancilik  gibi  kavramlar da ortaya  gikmigtir

(http://members.labridge.com/lacn/trans/novak.html).

Materyal olarak bugiinkii mimarlik gabukga modellenebilen, robotsal olarak insa edilebilen
akilli ve interaktif bir sdyleme sahiptir. Burada mekanlar titizlikle islenmistir ve zaman

akillica akip gitmektedir (http://members.labridge.com/lacn/trans/novak.html).

7.2 Siber Anlayisin Fiziksel Ortamda Gergeklestirilen Mimari Projelere Olan Etkileri

Siber anlayisin ortaya gikmasi ve gelismesi ile birlikte, glinliik hayatin kavramlarinda olusan
degisim, mimarligi da etkilemektedir. Elektronik medyanin bugiinkii ¢izgisinde ve gelecekte
mimariye bir rakip olarak mi, yoksa onunla ayni faaliyet sahasi iginde yer alan ve beraber
ifade bulan bir olgu olup olmadigi tartigilmaktadir. Dijital teknoloji, medya ve simiilasyon
kavramlarmin gergevesi iginde goriineni oldugundan daha farkl bir bigimde yorumlamakta ve
ifade zenginlikleri katmaktadir. Mimarlik sanati da her zaman gorme eylemini 6n planda
tutulmustur. Dijital ortamlarin, projeksiyon ve hatta fotograf teknolojisini bir rakip olarak
gérmeyen, daha ¢ok iizerinde Grneklemelerine gittigimiz diger bir ortak sav ise, zaten
mimarlia etki edebilecek ve onun sahasi iginde degerlendirilebilecek tiim disiplinleri,
mimarligin yeni ifadesinin tamamlayict bir unsuru olarak gormesi noktasindadir. Zaten bu,
mimari illiizyonlarin, simiilasyonlarin ifade ettigi ve sanal ile gergegin yer yer igige girdigi bir

mimarliktir (Dilekgi, 2000).

7.2.1 Toyo Ito’ nun “riizgarlarin yumurtasi” isimli projesi

Fiziksel ortamda uygulanmis olan 6rneklerden ilk olarak, Toyo Ito’nun Egg of the Winds
(Tokyo, 1991) projesini 8rnek verebiliriz. Toyo Ito’ nun Tokyo’ da gergeklestirmis oldugu bu
projede; ses, hava, riizgar ve 151k miktari, elektronik bir iiretimin iliiminasyonlar: i¢inde
degisimlere ugramaktadirlar. Mimarin kendi ifadesi ile bu binada, dokunabilirlikten ¢ok
goriilebilirlik yaratilmaya ¢alisilmistir. 16 metre yiiksekliginde ve 8 metre genisliginde
ayaklar iizerindeki dev bir yumurta bigimindeki imaj, gergekte biiyiik bloklarin girisinde
bulunan bir otopark girisini simgelemektedir. Yumurta formlu yapinin igindeki projektorler

gesitli imajlari, videolar: ve TV programlarini binanin ig yizeyine yansitmaktadirlar. Bu
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gortntiiller de perfore edilmis panellerden digartya sizmaktadir. Bilgisayarlarin kontroliinde
olan imaj degisimleri, bir hologramin veya saydam bir bi¢imde goriinebilir enformasyon
tasiyan ve 1gik dalgalart yayan bir plastik objenin degisime ugratilmig kitlesi ile ortaya
¢ikmaktadir. Ito' ya gore tim bunlar riizgarin gelip gitmesi ile ortaya g¢tkmaktadir.
"Architecture in a Simulated City” isimli kitabinda Ito, "kalict bir varlik olarak, hayali ve
gecici bir mimarlik insa etmeliyiz” diyerek, dagilan ve kaybolan (15tk ve projeksiyon gibi)

formlarin (ve objelerin) kullanildigi mimarinin konseptini vurgulamaktadir (Ludwig, 1990).

Sekil 7.21 Toyo Ito, egg of winds, Tokyo Japonya, 1991
7.2.2 . New York menkul kiymetler borsasi

Asymptote Mimarlari tarafindan gerceklestirilmis olan bu projede, siber ve gergek diinyalar
arasinda bir gegis ele alinmaya caligtlmistir. Mimar Hani Rashid, bu projeyi iginden ¢ok
sayida insanin gectigi ve bilytik bir bilgi aktariminin olustugu bir katedrale benzetmektedir.
Ona gore, katedrallerde bulunan freskler, vitrayl camlar sanal olarak hayal edilmis bir
diinyay1 gergeklestirme gabasi iginde bulunurlarken, bu binada gergek diinyay: sanal ortamla
birlestirebilme gabalari yer almaktadir. Mimarlik, sanki, siber ve gercek diinyalar arasinda

akmaktadir.

Binanin iginde bilgisayar ekranlarini hareket ettiren sanal 3 boyutlu bir alig-verig zemini yer
almaktadir. 3DTF (three dimensional trading floor) adi verilen bu teknoloji, Asymptote
Mimari Grubu’ nun tasarim konseptlerini, SIAC ve RT-Set’in uzman uygulama ve
mithendislik kapasiteleri ile birlestiren, turtiniin ilk genis olgekli sanal gerceklik (virtual

reality) ortamudir. 3DTF, bilgi akigini, veriyi ve korelasyon modellerini tek bir kesintisiz, tig
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boyutlu sanal ortamda biraraya getiren bir veri-tarayicidir. Real-time modeli; aktivite ve
olaylart kullaniciya hareket ve seyir olanaklart olan tam bir interaktif, gezilebilir alan olarak

gostermektedir.

Mimarlik sanatinda, (baslangicindan giiniimiize dek gegen gelisim siireci iginde) mimarlar
gorsel canlandirma yapan birtakim tektonik kaliteleri vermeyi amaglamiglardir. New York
Stok Borsast’ nda da; mantik ve teknoloji siniri asilarak, ticaret-zemin aktivitesinin korkung

enerjisi ekrana ¢agrilmak istenmistir.

Ana ticaret ofisine bitisik bir alanda tasarlanan merkez, borsa i¢in bir sinir merkezi gorevi
tstlenmektedir. Tasarimin merkezinde, bilgisayar ekipmammnin bulundugu gelik dolabin
uizerinde yer alan bir data perdesini olusturan ve yiiksek ¢oziinirlikli, diiz ekranli LCD
monitorleri tagtyan arkadan aydinlatilmig egimli bir mavi cam duvar bulunmaktadir. Egimli
metal tavanda, tim rampali alani ¢aprazlama olarak boylu boyunca kesen, hisse fiyatlarindaki
degisimlerin izlenebildigi 151kli bandin yan: sira, gomiilii eliptik bir aydinlatma elemam ve

dairesel LED mesaj paneli yer almaktadir.

Sekil 7.22 Yeni Ticari Operasyon merkezinin sanal ortamindan goriintiiler
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Asimptot, 3DTF’nin elemanlarimi olusturan ¢ boyutlu bilesenlerin tasarimi ve
gelistirilmesinde, ileri CAD programlari ve VRML (Virtual Reality Modelling Language -
Sanal Gergeklik Modelleme Dili) kullanilmigtir  (http://www.architecturalrecord.com/

projects/projectmill.asp).

7.2.3 Riizgarlarin kulesi projesi

Toyo Ito’ nun “Riizgarlarin Kulesi” isimli bu projesinde, gergek ile sanal ogelerin
birlegtirilmesine ¢aligilmigtir. Projesini bir su tank: ile 6zdeslestiren Ito, binanin yer altindaki
aligveris merkezleri igin bir ¢imento havalandirma kulesi oldugunu ifade etmektedir. Bu
yapida gergek ile sanal suyun birlesmesi simgelenmektedir. Bina cephesindeki aliiminyum
kaplamalarin iizerine yerlestirilen akrilik aynali pargalar giin 1gigin1 yansitmaktadir. Kule
gevresindeki binlerce ufak lamba, neon igiklari ve otuz adet projektor sayesinde aliiminyum
neredeyse transparan bir bigimde goze ¢arpmaktadir. Isigin diizeni, riizgarin yoniine ve hizina

gore, ayrica etraftaki sese gore degismektedir.

Kulenin cephesi, sanki audio gorsel sismograf gibi, riizgarin hizindaki, 1s18in siddetindeki ve
caddedeki gurtltideki degisime reaksiyon vermektedir. Buradaki bilgisayar programi,
durmadan kivileim sagan bir 1gik goruntiisiindeki bu rastgele ve ani hareketleri cepheye

yansitarak bir dinamizm olusturmaktadir.

Sekil 7.23 Riizgarlarin kulesirojesinin gece goruntiisi




Boylelikle Ito, fiziksel olarak insa edilmis olan bu statik binaya sanal gelerin de yardimu ile
bir  hareket kazandirmaya  galigmistir (http://www.architecturalrecord. com/projects/

projectmill.asp).

7.2.4 Teknoloji kiiltiir miizesi

Asymptote Mimarlar Grubu tarafindan tasarlanmig olan ve 2005 senesinde tamamlanmast
diisiinilen bu bina tamamen interaktif unsurlarin biraraya gelmesinden olugmaktadir.
Miizenin sergi salonu, gesitli bilgisayar programlar sayesinde hareket edebilmekte mekan
icindeki  rampalarin  formlari  dijital  teknolojilerin  yardimlart  ile  tekrardan
sekillenebilmektedir. Manhattan’ da bulunan bu bina, cephesindeki ve igindeki rampalar

boyunca yayilan dijital sinyaller olarak bir dinamizm kazanmaktadir.

Sekil 7.25 Manhattan’ in miizenin iginden goriinimii
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Biyik bir midyeyi andiran miize binasinin stritktirii dig yiizeyi boyunca uzanan LCD
kaplamastyla, dijital sinyaller yaymlar. Bina, kisa siireli bir bilgi araci oldugu kadar ‘gergek’
bir fiziksel varliktir. Kullanilan malzemeler, bilgisayarda modellenen ve iiretilen hafif
striktiirel gelik ve LCD kaplamasidir. Artik bina elemanlarina interaktivite yiklenmis ve
dijitallik malzemeye de entegre olmustur. Yapimin formu, malzemesinin sekillenmesi ve
igindeki inteaktivite tamamen dijital teknolojilerin desteklenmesi ile meydana gelmektedir

(http://www.architecturalrecord.com/projects/projectmill.asp).

7.2.5 2020 yili i¢in deneysel film merkezi

New York’taki Brooklyn képriisiiniin yanindaki rihtimda yer alan deneysel film merkezi, i¢
ve dig tiyatrolar, film setleri, galeri, bir film okulu, video alani ve bir siber kafe icermektedir.
Caddeden ve nehirden goriilen dijital — mikroaynali - cihaz (DMD-digital-micromirror-
device) ekranlara sahiptir. Bu dijital goriintiiler; bilgiyi tagimak, uydu yoluyla filmleri almak
ve yayilamak i¢in veya film projeksiyon ekranlari olarak programlanabilir. Sanal aktorlerin,
setlerin ve yerlesimlerin yedekleme sistemi ile, bu DMD teknolojisi, herhangi bir zamanda
yeni bir film iretebilecektir. Film okuluna ve tiim komplekse giriste, bir dijital ekran filmin

on izlemesini gosterir.

Sekil 7.26 Deneysel film merkezi dis goriinisi

Film Hatti Galerisi, DMD kaplamali uzun bir tiip, spiral bir beton rampayla caddeye baglanir.

DMBD duvarlarinin iistiinde yer alan film seritleri, disardan izlendigi gibi igerden de izlenir.

Yeni dijital teknolojisi sayesinde, eglence ve komiinikasyon alanlarini fotograflama iglemleri

degismektedir. Projede kullanilan malzemeler; striiktiirel beton gergeve, celik, cam ve DMD




(digital micromirror device) ekranlaridir, Cephe kaplama malzemeleri binanin fonksiyonuna
bagli olarak yerini, interaktif yazilimlarin yonlendirdigi dijital cihazlara birakmaktadir
Kompleksin merkezinde, biiyiik 6lgekteki dikey ve yatay dijital goriintiiler, geleneksel ekran
formatina meydan okumaktadir. Sinemanin kapali mekanda olma fikrini tersine geviren ve
onu yasayan gevreyle biitiinlestiren projede, film festivalleri igin i¢ ve dis tiyatroda bulunan
serbest DMD ekram nehirde dolaganlar tarafindan da izlenebilir

(http://www.architecturalrecord.com /projects/projectmill.asp).

Sekil 7.27 Deneysel film merkezi dig goriiniigii

7.2.6 Cok amach kule

Eglence aktiviteleri ve anaokulu ile birlikte, ofis ve konutlar iceren ve 2020 yilinda
tamamlanmasi diisiiniilen kule, iki pargada yiikselir : 1- Diizensiz sekillenmis kristal saft ; 2-
saftin yaminda striiktiirel bir gergeve. Striiktiirii bir kenara gekmekle mimar; kolonsuz ve 360

derecelik goriig alanina sahip bir i¢ mekan elde etmistir.

Mark Sexton, binanin diizensiz formunun, 21 yiizyildaki yasamun diizensizligini yansittigin
belirtmektedir. Onceki kulelerin 6klit geometrisine ait formlarinin diginda, bu gokdelenin

kompleks geometrisi Internette site sekillerini gezdigimiz, kaos teorisinden konugtugumuz
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zamani yansitir. Binanin cam perde duvari katlandiginda, birgok saftin yerden goge kadar

yollarinin kivrilmasina izin verir.

Binada kullamlacak olan hipergiiglii LCD camin yeni gesidi, transparandan opaga, kirmizidan
maviye degisebildigi gibi, binanin iginde ve diginda, degisik imajlari ve metinsel bilgileri de

gosterir.

Binanin digindaki elektronik serit, New York Stok Borsasindan gelen haberleri yayinlarken,
igerde apartman sakinleri, Hong Kong’da 12 saat daha erken olan glinesin batiginin video
bandini izleyebilirler. Veya cephede, kuledeki ofislerle, sirketlerin tiriin kataloglarindan
imajlar sunulurken, igerdeki aligveris merkezlerinde Rio de Janerio’da ne oldugunun

gorintilerini sunan gergek zaman gosterileri izlenebilir.

Sekil 7.28 Cok amagli kule dig perspektif

Artik iletisim teknolojileri, dijital yaymcilik binalarin yapi malzemeleri ile birlikte
kullanilmakta ve malzemelerin fonksiyonlar degismektedir. Celik striiktiir, cam kuleyi
kucaklar ve igerde kolonsuz bir yap1 ve 360 derecelik bir goriig alant saglar. Giin boyu bina,

dev bir giines saati gibi davranir, cadde seviyesindeki plazada zaman gosterir. Geceleri adeta
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renkve 151k kulesi halini alir. Roket firlaticist seklindeki, gokdelenin dig iskeleti sade bir

striiktiirdir. Dig kisminda ise LCD cam kullanidmugtir  (http://www.architecturalrecord

.com/projects/projectmill.asp).

HIN

Sekil 7.29 Cok amagli kule i¢ mekandan goriiniigler
7.3 Tiirkiye' de Siber Mimarlik Anlayis1

Tirkiye’ de, bilgisayar teknolojileri, mimari projelerin gelisim siireglerinde teknik arag olarak
kullanilmaktadir. Mimari ifade tekniklerinde kullanimi artan dijital teknolojilerin, mimarlig
yeni bir séyleme dogru yonlendirmesi, Peter Eisenmann’ in “Sanal Ev” projesinin Tiirkiye’ de
sergilenmig olmast ile farkedilmistir (Dogan, 1999). Ulkemizdeki mimarhk alaninda,
bilgisayar teknolojisi, sadece mimari projelerin iki ve ii¢ boyutlu sunum agamalarinda bir arag
olarak kullanilmakla beraber, bunun yaninda Internet teknolojisinin sundugu birtakim
avantajlar ile yapilmis olan “Sanal Tstanbul” projesi dikkat gekmektedir. Sanal istanbul
projesinde, sanal gerceklik modelleme dili teknigine benzer bir teknik olan “Superscape”
teknigi kullanilarak Taksim meydam ve civar bolgelerin, sanal ortamda bir prezentasyonu

gergeklestirilmistir. Internet iizerinden izlenebilen bu sanal projede, kullanict Taksim

Sekil 7.30 Sanal Istanbul — istiklal
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bolgesinde gezinmekte, g¢esitli binalar ve bunlarin tarihgeleri ile ilgili birtakim bilgilere,
etkilesimli bir ¢evrede, ulagabilmektedir. Deneme ¢alismasi olarak yapilmis olan bu proje
heniiz baglangi¢ asamasindadir. Bélge ile ilgili resimler ve bilgiler, Internet baglanma hizinin
da yavaghig1 sebebi ile kullanicilara yeterli bilgiyi sunamamakla beraber, Sanal Istanbul
projesi yapilmig olan ilk 6rnek olmasi agisindan olduk¢a 6nemli bir gelisme olarak goriilebilir

(http://www sanalistanbul.com).

Dyjital teknolojilerdeki gelisme, insan yasaminin birgok yonden etkilenmesine sebep
olmustur. Mimarlik, miizik, sanat, egitim ve bunun gibi birgok alan, bu tiir teknolojileri
yaygin bir bigimde kullanmaktadir. Mimarlik alaninda da, ¢esitli diisiinceler ve akimlar ortaya
c¢ikmisgtir. Bu boéliimde incelenmeye g¢aligilmis olan akimlar, birbirlerinden tamamen
soyutlanmig bir bigimde karsimiza ¢ikmamaktadirlar. Siber anlayisin, temellerinin heniiz yeni
yeni yerine oturmaya baslamasi, kavramsal boyutunun ¢ok genis bir yelpaze i¢inde olmasi,
yeni ¢gikan akimlar ve anlayiglarin tam olarak bir simflandirmaya tabi tutulamamasina sebep
olmaktadir. Ancak, gelecek yillarda, gergek hayatta uygulanmas: diisiiniilen projeler ve bu
projelerin, form ve fonksiyon anlayislarinin, geleneksel mimari anlayislara karsin biiyiik
degisiklikler igermesi goz oniine alindiginda, yakin bir gelecekte yepyeni ve ¢ok sayida birgok

mimari akimin kesin hatlariyla ortaya ¢ikmalan olduk¢a miimkiin gibi goriinmektedir.
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8. DEGERLENDIRME ve SONUCLAR

1800’ li yillarda tiim diinyada yaklagik 1 milyar kadar insan yasamaktaydi. 1950’ lerde bu
sayt 2.5 milyara, bugiinlerde ise 7.5 milyarlara kadar ulagmigtir. Tahminlere gére de 2000’ li
yillarin sonuna dogru, diinya lizerinde 15 milyara yakin insan yasayacaktir. Bu sayilar,
istatistikler sonucunda olusan birtakim iyimser tahminlerden meydana gelmektedir. Hizla
yiikselen niifus artig1 ile birlikte, diinya tizerinde yagayan insanlarin bu fazlaliktan ne kadar ve
ne yonde etkilenecegi sorulari akla gelmektedir. Insanlart yerlestirmek ve yasamlarim
saglayabilmeleri i¢in ¢ok biiyiik gehirler ortaya gikacaktir. Sehirler medeniyetlere doniisecek,
biytik popilasyonlar dogacaktir (http://www.bbc.co.uk).

Geligmis iilkelerin aracilig ile kigisel bilgisayarlar 1990° I1 yillarin en geligmis teknolojilerini
meydana getirmiglerdir. Artan niifusla beraber sayilan da hizla artan ofis bloklari, olusumlari
agisindan kigisel bilgisayarlara ¢ok sey borgludurlar. Kigisel bilgisayar dilindeki “tak ve
caligtir’” mantigi, ofis binalarinin tasarim ve inga siirecinde atilan adimlara benzemektedirler.
Teknolojik kolayliklar, hizla artan diinya popiilasyonu gibi unsurlar sebebi ile kisa siirede ve
ucuza inga edilen, hatta tasarimlarinin bile direkt olarak bilgisayarlarda yapildig: prototip ofis
binalarinin sayisi giderek artmaktadir. Mimarlik alaminda da, kisa siirede inga edilmesi
gereken ve fazla sayida insana hitap eden tasarimlar, bilgisayarlarin sayesinde ¢ok hizli ve
ucuz bir bigimde tretilebilmektedirler. Modern sehirler ve kiiresel dinya dijital ag sistemleri
sayesinde birbirleri ile baglanarak siber mekanlar: ve siber sehirleri olugturmaktadirlar. $ehir
kavraminin tamimi artik cografik birtakim ozelliklerden arinmaya baglamistir. Tim bu
degisimlere ragmen gene de, sehirleri olugturan 6gelerin tamam ile dijital ortamin igine
girdigini soyleyemeyiz. Yasam elektronik ekranlara gegmemistir, ama teknolojinin insan
hayatina ve yasam tarzina biiyiik etkileri olmustur. Bir ekranin karsisinda gegirilecek olan bir
yasam disiiniilemez. Fakat diger bir acgidan, gesitli siber topluluklarin bir araya gelerek
tartisma ortamlarinin ve siber sehirlerin olugmast ile egitim, is diinyasi, eglence endistrisinin
pencereleri diinya ilizerinde yagayan herkesin kullanimina agik bir duruma gelmistir. $u anda
bile siber ortamlarda bulusan ve tartigma gruplarinin olu'stugu ¢ok biiytik bir kitle vardir ve bu
popiilasyonun sayisi giderek daha da artmaktadir.

Mimarlar, vakitlerinin biiyiik bir kismin1 problemlere ¢oziimler arayarak ve eskizler yaparak
gegirirler. Kalan zamanlarda ise, ekonomik ve sosyal faktorlerin elverdigi olgiilerde, ifade
tarzi iizerinde dururlar. Ifade tarzi, komiinikasyon ve sembollerle mekanlarin anlami siber

mekan tasarlayan mimarlarin dikkate almalar gereken ana konulari olusturmaktadir.



100

Dijital ag sistemleri giderek daha da fazla sayida topluluklar: biraraya getirirken, teknolojinin
de biiyiik bir hizla gelismesi gelecekte Internet ve siber ortamlarin olmadif: bir yasam tarzini
neredeyse imkansiz hale getirmektedir. Bunun daha da otesinde, enformasyonun
sunumundaki egilim giderek i{i¢ ve daha ¢ok boyutlu bir hale gelmektedir. Siber mimarlik
kavrami, ili¢ ve daha ¢ok boyutlu ortamlarda sunulan enformasyon olgusunun daha hizli ve
anlagilir bir bi¢imde yayilmasina olanak saglamaktadir. Belki de ilerki yillarda siber

anlayiglarin olmadig: bir diinyada yasamak imkansiz hale gelecektir.

Tiim diinyadaki bilgisayarlarin birbirlerine bir ag iizerinden bagli olmas: ile sinrsizlik olgusu
olusmustur. Cok c¢esitli kiiltiirlerden gelen topluluklar tartisma gruplarn ve sohbet odalar ile
bu siber diinyada bir araya gelmektedirler. Siber kavramlarin ortaya ¢ikmasi fiziksel mekanin

tamamu ile yokolmasina degil, degisime ugramasina yol agmugtir.

Bu aragtirmada da agiklanmaya galisildig1 gibi, gelisen teknolojiler insan beyninin bedenin
bulundugu yere bagimli kalmasi olgusunu azaltmaktadirlar. Ayrica siber mekan ve sanallik
gibi kavramlarla, daha ilk kez fotografin icat edilmesi ile akillara yerlesen mekan-zaman
kavrammin algilanig ile ilgili diisiinceler biiyiik degisimlere ugramistir. Dijital teknolojilerin
gelisimi ile, insanin algillama yetenegi sorgulanmakta ve simirlant zorlanmaktadir. Siber
mimarlik zaman ve mekan kavramini degistiren 6nemli bir rol oynamaktadir. Bir mekandan
bagka bir mekana ulasabilmek fiziksel ortamlarda belli bir siirece gereksinim duyarken, siber
mekanlarda bu bir an meselesidir. Gene de bununla beraber zaman kavrami tamamiyla da yok
olmamustir. Ciinkii siber mekanlarda da, bir mekandan bagka bir mekana ulasma kavramu;
teknolojilerin hizi, baglanti hizlari, kullanict sayisinin yogunlugu gibi kavramlar sayesinde

siire¢ olarak degisimler gosterebilmektedir.

Zamandan, paradan tasarruf saglamaya olanak veren bazi araglar ile, mimarin ii¢ boyutlu
diisiinme ve hayata gecirme siiregleri de sunulan sinirsiz olanaklarla degisime ugramistir. Bu
Oylesine ileri boyuttadir ki, artik diisliniip tasarlayan bilgisayarlarin iiretilmesi durumu soz
konusudur. Giiniimiizdeki bir ¢ok mimari tasarim, direkt olarak bilgisayar teknolojilerinin
yardimlart ile ger¢ek hayata uygulanmistir. Hatta Japonya' daki bazi santiyelerde, cesitli

amaglarda hizmet vermek ilizere programlanmis robotlar, ingaatin yapim asamasina oldukg¢a

etkili olmaktadirlar.

Son yillardaki, bilgisayar teknolojilerinin yaygin kullanimi ve iletisim teknolojilerindeki hizli

gelismeler yagamin her alaninda bir degisim ve yeniden sekillenme siireci yaratmaktadir. Bu
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durumun etkileri 6zellikle mimarlik alaninda olduk¢a yaygin bir bigimde gézlemlenmektedir.
Siber mekan, sanal gergeklik gibi kavramlar, giinimiiz mimari anlayiginin degisime
ugramasma yol agmakta ve bunun paralelinde mimarlara tasarim diinyasinda yeni ufuklar
acmaktadir. Siber anlayiy sadece mimarhik alani degil; egitim, eglence gibi g¢esitli

endiistrileri de etkilemektedir.

Siber projelerin bir kismi sadece dijital ortamlarda gerceklestirilmisken, bazi fiziksel
ortamlarda gerceklestirilen projelere de biiyiik etkileri olmugstur. Bu tip mekanlarda klasik
mekan anlayis1 bagkalagima ugramis olup kuilamcﬂarm etkilesimi ile sekil degistiren, akicilik
kazanan dinamik mimariler olarak ortaya ¢ikmaktadir. Gergek hayatta uygulanmis ve
uygulanmasi diigliniilen projeler, form ve fonksiyon anlayigt bakimindan, geleneksel
anlamdaki mimari sOylemlere karsi, iglerinde oldukca degisik fikirler barindirmaktadir. Bu
fikirlerin ne derecede uygulanip uygulanamayacag: heniiz belli degildir, ancak teknolojilerin
sadece mimari sGylemleri degil, bununla beraber insan hayatini, yasayis sekillerini, ¢esitli
aligkanliklan degistirmeye yoneldigi ve gelecek yillarda daha da ¢ok degistirecegi bugiinkii

yenilik ve gelismelerden rahatlikla gbzlemlenebilmektedir.

Tiirkiye' de bilgisayar teknolojileri, mimari projelerin gelisim siireclerinde, teknik arag olarak
kullanilmaktadir. Dijital teknolojilerin, mimarlig1 yeni bir séyleme dogru yonlendirmesi, Peter
Eisenmann' in Sanal Ev isimli projesinin Tiirkiye' de sergilenmesi ile farkedilmigtir.
Ulkemizde siber mimarlik ad1 altinda yapilmis somut bir 6rnek olmamasina ragmen, Internet
teknolojileri ile yapilmis olan Sanal Istanbul isimli proje bu konuda yapilmig oldukga basarili
bir 6rnek teskil etmektedir. Diinyada, dijital teknolojilerin ortaya g¢ikist ile beraber form ve
fonksiyon anlayiglar1 degisime ugrayan, ger¢ek hayatta uygulanmigs veya uygulanmasi
diigiiniilen tarzdaki mimari projeler, Tiirkiye de, sosyal, ekonomik, kiiltiirel faktorler sebebi ile
gercek hayatta uygulanamamaktadir. Ancak, yaraticiligin siursiz bigimde kullanildigi
bilgisayar programlart ve dijital teknolojiler sayesinde, Internet gibi siber ortamlardaki

tasarimlar iilkemizde olduk¢a yaygin ve basarili bir sekilde yer almaktadir.

Genel olarak, dijital teknolojilerdeki hizli geligmeler, insan hayatint Onemli Olgiide
etkilemektedir. Yeni diisiinceler, yeni yasayis tarzlari, yeni davramslar ortaya ¢ikmaktadir.
Gegmisten giiniimiize degin siiregelen, insanoglunun hayalgiiciinii sinirsiz  bigimde
kullanabilme diisiincesi, siber anlayislar sayesinde gergeklesebilmis ve etkilerini mimarlik,

sanat, egitim, eglence gibi gesitli alanlarda gostermektedir.
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EKLER
EKk 1. Sozliik

Bu béliimde, tezin iginde gecen bazi yabanci kelimelerin agiklamalan yer almaktadir.

Arayiiz: Kullanicinin, herhangi bir araci veya bilgisayar programlarimi kullanirken karsisina
¢ikan ekrandaki yaz1 ve sekillerin olusturdugu gostergeye verilen isim.

Archimusic: Cesitli diigliniirler tarafindan ortaya atilmis mimarlik-miizik adi verilen bir
kavram.

Cip: Bilgisayarlarin i¢ yapisinda bulunan ve veri akigim kontrol eden islemcilere ve
markalara verilen ad.

Daldirilma: Kullanicinin c¢esitli araglar sayesinde dijital ortamlarin tam olarak iginde
gezinebilmeleri.

Duragan mimarhk: Gergek hayatta inga edilmis, fiziksel kosullar sebebiyle statik bir
bi¢imde olan tiim binalar ve yapilar.

Edutainment: Ingilizcedeki egitim ve eglence kelimelerinin birlesmesi ile ortaya gikmis bir
kavram.

Etkilesimli mekan: Kullanicilarin girdilerine cevap olarak; bilginin kendisi ve kullanicr ile
arasinda olan ¢ift yonlii akigina izin veren mekanlardir (interaktif mekan).

Fiberoptik teknolojileri: Isik, 15131n kaynagi ve yayilmasi, 15181n yarattifi etkiler ve buna
bagli olarak, bilgisayarlarin da yardimiyla, diger olgularin: inceleyen teknolojiler.

Fotomontaj: Gergek hayattan alinmis olan goriintiilerin iizerine bilgisayarda yapilmis olan
gercekei model goriintiilerinin yerlestirilmesi.

Fiziksel ortam: Gergek hayatta iginde yasadigimiz ortam, ¢evre kosullari.
Fiksiyonel: Hayal giiciiniin iiriinii olan, gergekdisi, diigsel sey.
Fotogercek: Cesitli bilgisayar programlar sayesinde fotograf kalitesinde yapilmis modeller.

Fraktal geometri: Objeleri ifade edebilmek amaciyla, kiigiik dlgekteki detaylarmn, biiyiik
Olgekli detaylarla ayn1 geometriksel karakteristikleri gosterdigi 6zel bir tekniktir

Giincelleme: Programlara belirli zaman araliklariyla degisik ve yeni bilgilerin yiiklenmesi.

Haber grubu tartiysma ortamlar1 (news group): Internet iizerinde yapilan agik tartisma ya
da haber gruplarina verilen ad. Bu gruplarda, génderilen elektronik posta mesajlar ilgili haber
grubundaki tiim kisiler tarafindan okunabilmektedir.

Holografi: Biri dogrudan dogruya lazer aygitindan, oObiirii de fotografi gekilecek cisimden
yansiyarak gelen iki lazer demetinin, duyarkatla kaplanmis bir fotograf plakasi iizerinde
girisime ugramast temeline dayanan, mercek ve kamera kullanilmadan gergeklestirilen
stereoskobik (ii¢ boyutlu) goriintii olusturma teknigi.
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Hyperlink: Internet’ te bir bolgeden bagka bir bolgeye baglanabilmeyi saglayan c¢esitli
semboller.

Internet: Bir¢ok bilgisayar sisteminin birbirine baglanmasiyla ortaya ¢ikan, diinya ¢apinda
yayginlasmig ve durmaksizin biiyiiyen bir iletisim ag1 ve ¢ok biiyiik bir bilgi kaynagidir.
Internet sayesinde bilgiye ¢ok daha ¢abuk ulagilir ve bilgi interaktif (etkilesimli) bi¢imde daha
¢ok insanla paylagtirilir. Internet heniiz yazili kurallann olmayan ve yasantimiza yeni
kavramlar sokan farkli ve bagimsiz bir ortamdir.

Malzeme kaplama: Ug boyutlu modellerin ¢ok daha gergekgi goriinebilmeleri amaci ile
bilgisayar ortaminda modellenmis olan geometrik sekillere uygulanan; resim, fotograf
goriintiilerinin modellere yapistirilmast yontemidir.

Masaiistii ikonu: Yazilimlarda ya da Internet’ te karsilagilan, belli bir amaci simgeleyen
kiiciik resimler.

Media - art: Medya ve sanat kelimelerinden tiiremis, dijital teknolojilerin kullanilmasiyla
olugturulan sanata verilen isim.

MUD (Multi User Dungeons): Internet iizerindeki ¢ok kullanicili tartigma ortamlarina
verilen ad.

Mutasyon: Objelerin veya sekillerin degisime ugramasi, form degistirmeleri (degsinim).
Obje tabanh: Temelinde geometrik objelerin yer aldig: tasarimlar.
On - line: Internet’ te aktif olarak sisteme bagl durumu.

Oklid: Geometrinin 6gelerini incelemis olan yunanli matematik¢i. “Geometrinin geleri”
isimli kitabr; mantik ¢atisimin kesinligi, temel kavramlarin dogru seg¢imi, tanitlamalarinin
acikligiyla biitiin ¢aglarda matematikgilerin biiyiik ilgisini ¢ekmistir.

Ozdeksel: Bilingten bagimsiz olarak varolan hersey, zaman ve mekan iginde hareket ve
degisimden ibaret bulunan somut ve nesnel bir gergek

Pixel: Ekradaki goriintiiyii olugturan kii¢iik noktaciklara verilen ad. Pixel sayis1 ne kadar ¢ok
olursa, imajin kalitesi de ayn1 oranda fazla olur.

Plug - in: Cesitli bilgisayar programlarina yiikleneek programlarin isleyis kapsamini
arttirmaya yarayan kiiciik yazilimlar.

Prototip: Gergeklestirilecek olan iiriiniin en kusursuz, en geligkin modeli, 6nornek.

Radiosity: Cesitli programlar yardimiyla bilgisayar ortaminda olusturulan modellerde,
gercekei 151k efektlerinin fotometrik simulasyonunun iiretilmesine olanak saglayan bir

programdir.
Real time: Gergek zamanli, aynmi anda olan, bire bir.

Reel mimari: Gergek hayatta uygulanmig olan mimari.
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Render: Bilgisayarda yapilmis olan modellerin gergek goriiniimlerini saglayabilmek igin
yapilan tarama islemine verilen ad.

Sanal gerceklik: Gergek diinyadaki objelerin ve olaylarin bilgisayar ortaminda sunulmas.

Sanal Gergeklik Modelleme Dili: 3 boyutlu grafik model ve resimlerin olusturdugu
karmagik formlarin, ¢esitli animasyonlar igin etkilegimli arayiizlerin olugturuldugu ve ii¢
boyutlu ses efektlerinin yer aldig1 Internet ortaminda izleyiciye sunulmasidir.

Sanal retina goriintiileri: Cesitli bilgisayar programlari sayesinde, insan g6ziiniin retinasina
direkt olarak yansitilan imajlar ve bunlarin goriintiileri.

Sarmalanma: Kullanicinin ¢esitli araglar sayesinde dijital ortamlarin tam olarak icinde
gezinebilmeleri hissini verme durumu.

Senkronik: Baglamalanyla bitmeleri arasinda gegen zaman egit olan (olaylar).

Sentetik sanal ¢evre: Dijital ortamlarda, pargalarin ya da 6gelerin bir araya getirilip bir biitiin
durumunda birlestirilmesi yoluyla elde edilen, ayr ayn diisiince ya da duyum &gelerinin
olusturuldugu yapay ¢evreler.

Shareware: Internet iizerinden dagitilan ve genelde bir programin tanitilmasi ve
yayginlastirilmast i¢in kullanilan kisitltandirilmig 6zellikli programlar.

Siberuzay, sibermekan: Yazar William Gibson’ un Nouromancer adli kitabinda gegen bu
deyim, bilgisayar aglarinda bulunan tiim bilgi kaynaklarim anlatmak i¢in kullanilir. Ag
bilgisayarlarmin bulundugu diinyay: tanimlar.

Simulasyon: Fiziksel, sinai, biyolojik, ekonomik ya da askeri bir siirecin, parametreleri ve
degiskenleri, incelenen siirecin parametre ve degiskenlerinin goriintiileri olan maddesel bir

model yardimiyla gosterimi.
Sismografik: Herhangi bir noktada veya bélgede sismik dalgalarla olugan devinimler.
Stereo gozliik: Sanal olarak iiretilmis olan ortamlarda gezinebilmek igin gerekli olan bir arag.

Textured-shaded: Bilgisayarda yapilmis olan modellere, gergek hayattaki goriintiilere
ulagabilmek i¢in, dijital olarak yapistirilmis olan imajlar.

World Wide Web (WWW): Internet.

Yazihim: Bilgisayar programlan.

Zoom: Ekranda yer alan herhangi bir objeye daha yakindan ve ayrintili bir sekilde bakmaya
yarayan bilgisayar komutu.
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