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MEKANIN D IJITAL TEKNOLOJ iiLE ARASINDAK 1 ILIiSKI:
INTERAKT iF YUZEYLER

Gilhis DUYGUN

Anahtar Sozcikler: Beden, Mekan, Dijital teknoloji, Sanallik/Gercekli

Ozet: 20. ylzyilin ikinci yarisiyla birlikte hizla ggkn bilgisayar ve dijital ilegim
araclarn gundelik y@antinin ve deneyim alani olarak ‘mekan’ kavramimda
degisimine neden olmgiur. Teknolojinin bu hizli gedimi, daha 6nceki sireclerde
yasanan, Uretim bicimi ve araclarindaki kiriimalardanklilasmaktadir. Bunun en
baskin nedeni bu gelimin fiziki gercekligiyle beraber, ikinci bir gerceklik ortami
olarak sanalfii da 6ne ¢ikarmasidir.

Calsma kapsaminda, fiziki ve sanal gerceklik kavramiaribeden ve mekan
devingenlgindeki yeri aratirilacak; kavramsal ve yapisal anlamda nasil giisime
zemin hazirlad, sonraki sirece nasil etkiley@céartisilacaktir.

Ikinci bélimde bedenin mekani nasil deneyimiedie mekanin alglyr nasil
etkiledigi arsstirilacaktir. Teknolojinin hiz kazanmasi ile yerasgm pratiklerinin
olusmasi 21. yuzyil dinyasinin ancak ampirik verilenégsilmasina yol agmaktadir.
Dolayisiyla beden ve mekanin bu sitrece kadar olagki ibicimi 6nem
kazanmaktadir.

Uclincti bolumde mekanin ikinci bir gerceklik ortamlarak sanallik kavrami,
deneyimi ve sanal gercegin dijital teknolojiler ile iliskisi irdelenecektir. Bu
bolimde kavramsal aciliminin yani sira dijital tellojilerle kazandil yeni anlami
ve sanaligin temsiliyet problemi tagilacaktir. Bedenin dijital ortamda sanal
gerceklgi nasil deneyimled@ ve bedenin kendini temsiliyeti ve dijital sisteanih
olanaklariyla bedenin kendini anlamak Uzere yapMapay Zeka arggirmalari ise
konuyla iliskisi agisindan alt gaklar seklinde eklenecektir.

Doérdinci bélimde, bu yeni ortam, dijital teknolejih mimari triine yansimasi
olarak gorulebilecek interaktif yiizey 6rnekleri timeen tartgilacaktir. Ornekler,
fiziki ve sanal gerceklikle ifkilerini tasarim ve deneyim sirecinde bu yeni
teknolojilerle olyturmus mekanlardan secilrtir.

Sonug¢ bdliminde ise beden ve mekan devingairli yeni iliski bigimine bali
olarak bedenin kendisiyle nasilski kurdugu ve mekan deneyimine neyi ktti
ve/veya katamagdi degerlendirilecektir.



THE RELATION OF SPACE WITH DIGITAL TECHNOLOGY:
INTERACTIVE SURFACES

Gllhis DUYGUN

Keywords: Body, Space, Digital Technology, Virtual/Actual

Abstract: The rapid development of computer and means ofalligommunication
in the second-half of the 20th century engendetrarssformation in everyday life
and the concept of ‘space’ as the medium of expeeeThis rapid development of
technology differs from the previous breaks in n®déproduction and their means.
The primary reason of this is the exposition oftuafity as a second medium of
reality besides the affections in physical reality.

Within the scope of this study, the importance ofaepts of physical and virtual
reality in mobility of body and space will be intiggted. It is going to be discussed
that what kind of a change is triggered in concalpaund structural terms and how it
will affect the future processes.

In the second chapter of the study, it will be stigated that how body experiences
space and how space affects the perception. Qatitstitof new life practices by the

acceleration in speed of technology evokes the cengmsion of the world of 21th

century only by empirical data. Thereby, the relatof body and space until this
process becomes important.

In the third chapter of the study, the relations splace and the concept and
experience of virtual as a second medium of reafihd virtual reality and digital
technologies will be examined. In this part, besids conceptual explanation, the
new meanings gained by digital technologies andptioblem of representation of
virtuality will be also discussed. It will be disssed under the subtitles that how
body experiences virtual reality in digital mediymghe problematic of its
representation and surveys of Artificial Intelligenin order for body to understand
itself by the potentialities of digital systems.

In the fourth chapter of this study, this new mediwill be discussed over the
architectural interactive surface products that banregarded as the reflection of
digital technologies onto architecture. The examspége selected from spaces
constructed their relations of physical and virttgallity by these new technologies in
the process of design and experimentation.

Finally, in the conclusion, the assessment of hb& mobility of body and space
creates a relation with body itself and what iscéstribution to space experience
will be accomplished.



1.GIRIS

21.yuzyll hizli dgisimlerin yagandgl bir donem olmaktadir. Teknolojik araglar
sirekli gelsmekte ve dgismektedir. Ozellikle bilgisayar teknolojisi aragilyla bilgi
ve iletisim, internetin de gedimi ile kiresel bir zemine gmmistir. Dolayisiyla
dijital* iletisim araclarinin kullanim imkanlari insanin giindelésam pratiklerine de

etkimektedir.

Bu teknolojiler mimarlik eyleminin tasarim ve uygala gaamalarina da alternatif
yonler kazandirngtir. Ayrica mimari drtiniin kendisine eklemleneretemdisipliner
bir ortama da olanak tanimaktadir. Gegmidigsel ya da Utopik olarak gorilen
tasarimlarin, gunumiz teknolojik imkanlari ile yapilir olmasi, bu ortak§i
desteklemektedir. Dijital teknolojilerin gundelikayati dongtiirme potansiyeli ise,
bu teknolojilerin ve araclarinin mimarlikla arasandeneysel bir stirecin gghiesine
neden olmaktadir. Teknoloji tabanh disiplinlerek@eak olursak, nanoteknoloji,
genetik bilimi, mikro elektronik gibi birgok farkldisiplin mimarlkla gbirligi
icerisindedir. Ancak bifim teknolojileri ile kurulan bg ivmesini yuksek
tutmaktadir. Dolayisiyla bu Basorgulanmakta ve mimarlik Grininin @munu ve
gelisimini etkilemektedir. Bilsim teknolojilerinin sanal kavramiyla gan iliskisi,
beden ve mekan arasindaki sagialinelez bir yapi olgumuna gotirmektedir. Sanal
gercgeklgin fiziki mekanla kurdgu iliskiye bakildginda ise, yeni tagma alanlar
acildgr gorulmektedir. Dolayisiyla mekan tasarimindakiayatarda dijital
teknolojilerin etkin bir roli olabilmektedir. Ancalkbu balamda, hem fiziki
etkilerinden hem de sanal etkilerinden bahsetme&kpeektedir. Mekan kurgusunun
kendisi fiziki algisinin danda sanal bir algiya da sahiptir. Mekan fiziki anba

Dijital: “Dijital", Latince kokenlidir ve sayl saymak icin lkanilan en eski ara¢c olan "digitus"(parmak)
sozcigunden turemgtir. Kaynak:Turk Dil Kurumu (http://tdk.org. tr). ifital, veriyi elektronik anlamda iki
konumda "var" ya da "yok" konumunda; tretmek, saldk ya daglemek anlamindadir. Bu ydniiyle dijital ya da
dijitallestirme, verinin 1 (var) ve 0 (yok)'laseklinde sayisallmasi olarak kullaniimaktadir. Dijital teknoloji
oncesini "analog" kavrami ifade etmektedir ve agateknolojide veriler sayisaljmis olarak deil, degisik
frekans ve giigte elektronik dalga veya akim yolulgtlmektedir. Orngin normal bir anten aracgiyla alinan
televizyon yayini "analog teknolojide" bir yayindgiinkii burada yayin bir bilgisayar tarafindan salyhale
getiriimemekte, sadece belirli bir frekansta maikyettamda iletiimektedir.
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blanyesini edindikten sonra, onunla beden arasiriikeyimin sonucu olarak ortaya
ctkan botin algisal verilerde sanal bir anlam kabdmektedir. Bedenin
dinamiklerine gére mekanin glumu, mekanin deneyimlenmesiyle @ algilar ve

bellezemizde edindii yeri incelemek ise bu gkiyi cozimlemek icin gereklidir.

Sanallik kavrami 21. yuzyil dijital araclariyla ydair anlam kazanngtir. Buna bgh
olarak sanal gerceklik ve fiziki gerceklik arasikiddiskinin, beden ve mekan
arasindaki igki acisindan yeniden sorgulanmasi gerekmektedikallie olyturan
elemanlar sabit yapilarinin aksine hareket kazanirkouginin zaman ve yer
kavramlari Gizerine tagimak icin de yeni bir yon okturmaktadirlar. Mobil iletimin
dijital araclarinin ¢galmasinin da etkisiyle dijital teknoloji, buginiinyasinda
sabit olandan hareketli olana ge@aglayabilmektedir. Bu durumda fiziki ortamlar
ise, sanal olana gacicin birer ara¢ olmaktadir. Sanal gercghkdi hakimiyetindeki
kiresel anlamda sinirsiz ilgth ve bilgi imkani, insani etkileyen bir ortam
yaratmaktadir. Bu noktada bedenin mekanla ve/végia 6edenlerle ya da mekanin
bedenle olan ifkisi, dijital teknolojiler ve sanalga getirdgi yeni anlam gliginde

irdelenmektedir.

Durumun farkindafityla ve durumu bazen merkeze alarak yapilan Yapeka@y'Z)
calismalar ise konuyu acmak icin 6nemli bir aralikglsmaktadir. Yapay Zeka
laboratuvarlarinda bu yeni yapinin imkanlarisardmaktadir. MeleZ yapiya olanak
tanimasi bu arall gengleten nedendir. Bu nedenle de Yapay Zeka urtniakblar
mekan tasariminin nasil olgeal irdelemek, Yapay Zeka sistemleri Gizerinden bede

ve mekan devingergini anlamak igin bir arac olacaktir.

Yapay Zeka sistemleri bka bir yonden mimari tasarim sdrecinin temsil
yontemlerini de etkilengtir. Mimari temsil araci olarak bilgisayar destektimari
programlarin, tasarim sirecine ve Urinune nasil weecgi ise muglaktir. Buna

bagl olarak, gunimiz teknolojisinin drnekleri Uzeremd s6z konusu elemanlarin

! Melez: 1.biy. Degisik tiirden hayvan veya bitkiden trenthayvan veya bitki), kirma, azma, hibrit,
metis. 2. Dgisik irkta ana babadan gmus olan (kimse)*Melez bir insan irkinin kagimi, bu adama

kuvvet vermi” -M. S. Esendal.3. mec. Katik, karisik: Melez bir dilGincel Turkce Soézlik

(http://tdkterim.gov.tr)



varligini ve deisim bicimini incelemek, ¢cajmanin amaglari arasindadir. Mekani
olusturan elemanlar olarak zaman, beden, algi ve skra@{ramlarinin acilimini ve
degisimini ele alarak bugline ait dinamiklerin, bu elemagla kurdwgu iliskiler
detayll bir bicimde ele alinacaktir. Dolayisiyldigma kapsaminda, mimari tasarim
urind olarak mekanin, buglin ve bugtine kadar kicsigerisinde etkin ve edilgen
elemanlari incelenecektir. Bugln, parametrik atgoaiarla tanimlanngiformlardan
olusan, yazilim ve donanim katmanlari ayrica Uretileanyesinde enformasyon
araclarini barindiran, otomasyon sistemleri kullatesarim 6rnekleri, bu tirden bir
inceleme yapabilecek imkani gturmaktadir. Zaman, beden-mekan ve algiya yeni
baks acisi kazanmamizi @ayabilecek bu ornekler, mimari eylemin bugini ve
gelecgini anlamak icin kaynak nitali tasimaktadirlar. Enformasydnkatmaninin
kiresel ortaminin mekani olarak sibermekan, zamalgnve temsil araci olarak
derinlik ifadeleri, mimarlikla igkisi baglaminda Yapay Zeka, beden ve mekan
devingenlgi merkeze alinarak incelenmekte ve alflisdar olarak eklenmektedir.

Mekan olgumundaki temel etken olarak beden ve mekan ardsdintakinin
degisimini ve mekanin djital sistemlere eklemlenmesindmmraki deneyimlerde
fiziki gercgekligi ile sanal gercek$i arasindaki gerilimin mimari tasarima olan
etkileri, calsmanin c¢iks noktasini olgturmaktadir. Bu etkilgm ise; dijital

sistemlerle Uretilngi drneklerle irdelenmeye cailiacaktir.

Ornekler interaktif olarak tanimlanan etkilmli yizey projelerinden segilrtir.

Buradaki amag, beden ve mekarskisindeki kagilasmayi yuzeyler Uzerinden
agmaktir. Orneklerin secilmesinde sinirlayici vefleyici taraflarinin artik dijital
sistemlerle derinken, uzak-yakin ifikisi Gzerinden zamana gigkenlik kazandiran,

tepki verebilen ve deneyimi gigtiren 6zellikler kazanmasi, belirleyici olrgtur.

! Enformasyon : Her tiirlii bilgi ve haber ile bu bilg haberlerin iletilmesini, depolanmasini ve pramasini
sgzlayan araclarin okiurdusu batin. (http://www.seslisozluk.com/?word=Enforyas)
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2.BEDEN VE MEKAN

Bedenin fiziki varlginin hissedilebilir olmasi, kendisi suindaki varliklarla ilgki
kurmasina bglidir. Beden salt bir durum igerisinde higbir zantarlunamamaktadir.
Devingen yapisi psikolojik ve fizyolojik olarak bsistem icerisinde buttryi
davranmaktadir. Bu #kilenme biciminin nasil davranagaa dair kurgu, onun
calismasini splayacak etkenler olmadan mumkin gdidir. Dolayisiyla beden
cevresiyle ilgki kurarak bu sistemin ¢amasini sglamaktadir. Beden gevresini
duyulari kanaliyla anlamakta, kdrk olarak da kendi eylemsel ya dasdiisel
tavrini olyturmaktadir. Oteki bedenler ve cevresel faktorlekbsilasmalar bu

tavrin yonunu belirlemektedir.

Bedenin mekan igindeki vaginda nasil davranagea ait nesnel mevcudiyeti
kurgulamak da mimaghin midahale noktasidir. Yayan beden fiziki ikkilerini bu
midahalenin nitedi dogrultusundasekillendirmektedir. Mekanla kurulan gkinin
sonucu beden deneyimlerini edinmektedir. Bu noktadkan, bedenin vagina
karsilik gelecek ortamin sinirlarini belirleyegey' olmaya bglamaktadir. Henri
Lefebvre'ye gore mekan ne 6zne ne de nesnedir. Biseg gore mekarseyler
arasindaki igkinin kurulusu olmaktadir (Lefebvre, 1993). Mekanin iletmek dsge
bir anlam yoktur. Ancak beden mekanin anlanyuko olarak burada keimiza
ctkmaktadir. Mekan Dbedenle etkilme girdigi andan itibaren anlamini
kazanmaktadir. Beden tarafindan deneyimlenen veulduyaracilg ile varlig

hissedilen bir mekan sonsuz zengimi tam da bu yolla kazanmaktadir.

Her bedenin mekanla kurgu iliskinin farklilasmasindan kaynaklanan bu durum
ortak algl olgturmakta da etkindir. Kimi mekanlar ortak duyumlacevap
verebilmektedir. Kimi mekanlar ise anlamini kazaadibedenin etkikemi ile bagka
sekillere burtnebilmektedir. Buna yol acan durumszgkamin fiziki mevcudiyetinin
deneyimlenmesi sonucu ghcak etkinliktir. Mekani anlamak lzere hareket eden
beden, mekanin fiziki olmayan yani sanal olan hallyu noktada karnasmaktadir.
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Mekanin bedenle ve bedenin mekanla kgrduliski birbirini tamamlayan ayni
zamanda da anlamda aynialarini sglayan bir devingengie sahiptir. Bu kaulikli
birbirini besleyen ve ayni zamanda anlamsalsayayi yaratan devingegin hangi
etkenlerle hangi dénemlerde evrimsel gkegi yasadgini incelemek bu boélimin
konusunu olgturacaktir. Mimarlgin varlik kgulu olarak mekan ve bedenin, hangi
araclarla ve amaclarla temsil edgdi algilangini desistiren ve deneyimi

farkllastiran durumlarin neler olgw argtirilacaktir.

2.1. Beden ve Mekan Devingerginin Evrimi:

Mekani kavrama yetisi onun kavramsal anlamlarinesfekliimesinden onceki
surecte bedenin baskin tavrina maruz kglmiAntik Yunan’dan Ronesans’a kadar
mekani olgturan fiziksel yapilanmada bedenin vgrlikutsal olanin goélgesinde
kalmaktadir. Beden ve mekanin farkindala Ronesans'ta varilacak ve sonraki her
donemin gindemini okuracaktir. Bu durum icin Bernard Tschumbyle

demektedir;

"Mimari olarak mekani tanimlamak ‘sinirlarin’ tadanmasidir. 20.yy B#angicina kadar
mekan mimarlar tarafindan yeterince talan bir konu olmangtir. Yunan'in kagilikli etkin
hacimlerin giicinden Roma’da i¢ mekanstlumaya, modernin ic ve gdmekan arasindaki
kargihkl etkilesiminden seffaflik kavramina kadar mekan tarihciler ve tegeiser
tarafindan hep ¢ boyutlu bir glum olarak gorulmgtir. Mimari kavramlarla zamanin
felsefi dislinceleri arasinda her zaman birskii kurulmus olsa da, bu hicbir zaman
1930'lardaki denli glcli olmastir. Gideon, Einstein’nin gorecelik kuramini Kubrssim
ile iligskilendirmis ve bu Le Corbusier'in Garhes’deki Villa Stein ifeimarliga tecriibe
edilmisti. Bu mekan zaman kavramlarinagm@en mekan nosyonu onun salt fiziki
sinirlarinca tanimlanan basit bir glum olarak kalmgtir.” (Tschumi,1994)

1500 yil 6nce Platon idealar aragila beden ve mekan arasindakgitisel tirden
ili skiyi kavramaya yardimci olngtur. O'na goére idealar yalnizca nesnelerigidgel
karsiliklar degildir, nesnelerin oldgu kadar, nesnel kahg bulunmayan, “adalet,
esitlik, guzellik” gibi soyut kavramlarin da kendiedlari vardir. Somut nesnelerin
oldugu kadar soyut kavramlarin da idealari @dou diinerek, fiziki ve sanal
evreni ayri ayri inceleyecek olursak, sanal evrenfiemlar hakkinda bilgilerin tam
ve kesin oldgunu, oysa fiziki evrende bulunan nesnelerin bitgisancak bir kant,

yaklasik bir bilgi sahibi oldgu gorulecektir. Platon tarafindan yazilan Devlet
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kitabindaki tasvirlerden yola ¢ikmak bedenin buluhvdortama ait algilarin fiziki ve
sanal anlamda ne turden bgteyise sahip oldgunu anlamaya yardimci olacaktir.
Platon, Devlet’in yedinci kitabini gergie algilansinda duyularin oynagi yaniltici
roli aciklamaya ayirmakta, bu aciklamayl da gama alegorisi Uzerinden
yapmaktadir (Sekil 2.1). Platon’a gore duyularla algilanan “goérinen dinya”
nesnelerden olgugu icin desisime acik olmaktadir. Bu nedenle gefige bilgisine
ulasma imkani tanimamaktadir. Nesnelerden elde edildegkirli bilgi, gercgn
sadece bir tir gortgiunden ibarettir. Platon bu noktada gaeada dgmus ve
blylimis insanlar tasavvur etgtir. Bu insanlar, mgaranin bir duvarina
zincirlenmglerdir ve hi¢ hareket edememektedirler. Tam arkatkr yuksekce bir
yerde ate yanmaktadir. Mahkumlarla gterrasinda bir duvar bulunmaktadir. Bu,
kukla oynaticilarinin kuklalarini tzerinde harekatirdikleri bir duvardir. Bu
duvarin tzerinden gegcirilen stan ve akaptan kuklalarin godlgesi mahkumlarin
zincirlendggi yerin tam kagisina yansimaktadir. Mahkumlarin gégdibu golgeleri
baska hicbir sey gdérmesanslari olmadi icin gercek sanmalari kacginiimazdir.
Bdylece doxa (gorunenin bilgisi) ve episteme (ggrtcdilgisi) birbirine karsacak,
mahkumlar gérintimleri gercek sanacaklardir (PlA&@80). Burada duyumsanabilir
ve kavranabilir mekan, sOylev olarak fiziki mevcystten ayrik degildir. Ancak

magaradaki tinsel alginin bedenden 6te @alou vurgulanmaktadir.

MAGARA

Hﬁlﬂl

. -Hwnu

OTH GIMINA .-"

Sekil 2.1: Platonun Mgara Alegorisi (http-1)

Bernardo Bertolucci, Emir Kusturica ve Wachowskrdeler, mgara alegorisinin
dort imgesini ayirmy ve filmlerinde targmislardir. Platon'un alegorisinde Uzerinde
durmadgl nokta kontrol mekanizmalaridirger bir kontrol mekanizmasi denetleyici

ve karar veren olma yetisini bir bedene taniyoessak dger bedenlere dayatma
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yoluyla sunuluyorsa beden 6zgur dilini ve algi&aybeder. Sunulan gaultusunda
deneyim sinirlari gizilecektir. Bu anlamda Kustafic1995 yapimi Yeralt
(Underground) filminde Platonun alegorisine ilk stildyi getirecektir. ilk ciddi
elestiriyi  kuklacilara getirmgtir. Marko karakteri, Kusturica'nin kuklacisidir.
Kuklacisini kendi ¢ikarlari doultusunda mahzendeki insanlara golgeler seyrattire
biri olarak tasarlangtir. ikinci Diinya Sava sirasinda Yugoslavya'dasfatlere kasi
olusan cetelerle ilikisi olan Marko, bu cetelere silah imal etmek ikardei ivan da
dahil olmak Uzere bir grubu amcasinin evinin alikidbir mahzene kapatir. Bu
mahzen, Platon’'un ngarasinin Kusturica tarafindan bir yorumudur. Malizatm her
sey Marko’nun istedii seklide diizenlenngtir. Oyle ki buradaki saat bile giinii yirmi
dort desil on sekiz saat olarak gosterir. Bu nedenle matiegfirmi yil kalan grup on

bes yil kaldiklarini zannedecektir.

Fiziki varhgin hissedilebilir olmasinin bedenin kendisiddaki varliklarla ilgki
kurmasina bgi olmasi durumu tam da bu noktada tekrar sorgulakiar. Burada
deneyimin sinirlarinin hangi 6zne tarafindanstltuldusu 6nemli olacaktir. Buna
bagli olarak gelsen beden mekan devingehli mimarligl direkt olarak
etkilemektedir. Bu devingenlik Klasik Dénem boyuraracak yazinsal Gretime konu
olabilmistir. Ancak sonraki donemlerde yapisal 6rneklegkarza ¢ikmaktadir.

Mekanin fiziki yapilanmasini dinyevi olarak tanigda ve onun nitegini
kutsallgiyla kazandiini distinen Ortagg donemi ise manevi olani 6n planda
tutmaktadir. Tanri-merkezci tavir, mekanla bedemsiada sanal gkiyi daha
oncelikli kilmaktadir. Hatta tim evrenin yaratictanridir. Birincil bg tanr ile

kurulur, evrenin dgeri ikincildir. Bununla ilgili olarak Heinmangtyle demektedir;

" Onun evreni, yaraticisinin aragiliile organize olmgtur ve sanatinsievi tinin kendi
tanrisal kokenini animsamasinda ve tanriya donmelaieilirdi! Bu sanatin temel yasasi,
gorinmez olanin gérundr kilinmasinda, iceriksehwiasembollerle anlatilmasindadir. Bu
ylzden tim Hristiyan sanati Avrupa'da kiliseniméginde olmstur."(Heinman,1990)

Cizgi perspektifin kgfine kadar tanri merkeziyetci tavir devam etmektedientiz
perspektif gelimedgi icin, yapilar Gzerindeki imgeler sembolik olar&klmis ve

bedenin mekani kutsallyla 6n planda tutmasina yol agtm. Bu surecte mekanin
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kisisel ya da ortak algisina cevap verebilecek sgallar Giotto tarafindan
uretilmistir. Kilise yapilarinda uygulagl fresk calgmalarinda, ©nceki sirecin
sembolik, duygudan yoksun ve ifadesiz tavrinasikaikitlesellgi, derinligi ve
dolayisiyla oran/orantiyr hissettirmektedir. Bu ggle modern mekanin ilk
adimlarini at@ii soylenmektedir. Ancak kutsal olani baskin kilrahasi butinsel bir
mekan algisindan yoksun olmasina yol agmiinancsal dgerlerinin anlatim araci
olarak derinlgi, yasantiyl ve ifadeyi kullanacak ancak otesine gitmey#c. Asisi
Bazilikasi bu anlamda iyi bir 6rnekstel etmektedir. Aziz Francis'in yamini
duvarlarina resmederek sanal bir hikayenin icimakim. Donemin 6zelfii olarak bu
anlatima yuksekgin eziciligi de eklenmektedi(Sekil 2.2). Tum bu kutsal kavrama
bicimine kasilik Hz. Meryem’in mujdeleni calismasinda da gorilegegibi beden
dilinin, ifadenin ve mekansal olarak bicimin antati kendi doneminden ayri

durmaktadir.

Sekil 2.2: Hz. Meryem’in mujdelesii (http-2)

Giotto aslinda kutsal olanin sembolik yansimasesinrederken 6te yandan fiziki
bedenin varfiini da sunan caimalariyla yeni bir anlayin zeminini

olusturmaktadir. Sembolik olanin amaci dinyeviliktenakizdurmaktir. DUnyevi
olarak adlandirilan, dinya uzerindeskli kurulan hegey demektir. Anlama ve
anlamaya dair caba daha fazlasini isteyecektireBedse mekanin sorgusuna déni
bu noktada tekrar filizlienmektedir. Fiziki blunyenytizeyi ile kurulan dokunsal

temasla birlikte duyusal olarak hissedilen sarkileatson bulmaktadir.



Sonug olarak maddenin temasla ¢bzimlenmesi ilel §amidi ski kurulacak ve zihin
edindigi deneyimi sanal diinyasina hapsedecektir. Dahaastarfiziki gerceklikle

kurac&! temas icin devreye sokacaktir.

Bilimsel ve kultirel dgisimlerin gigi Ronesans Donemi'nde ise; perspektif dinyayi
oldugu gibi yansitmaya B&adigi donem olarak da bilinmektedir. Perspektifteki
derinlik, harekete, dolayisi ile zamana maruz eléeim de algisalanmasina olanak
goruntundn 'gercek'migibi davranmasini ggayan bir teknik olmaya e&amaktadir.
Lars Spuybroek mekanin yuklegdidinamik hareket anlayinin perspektif ile
durgganlgtirildigina ve mekanin barindigi olaylar ile eylemlerin bir hatirlatma

aracina dongiigine dikkat cekerekdyle demektedir;

"Perspektif, hareketin deneyim aninda agikta bimasi ve tortu olarak imajin kalmasindan
baska birsey desildir... Saf hatirlama ve sadece hatirlamadir.”" (Swagk, 2000)

Bu duruma bgli olarak mekanin algisinin gigkenligi, kurulan gorsel ikkideki
sanalliktan kaynaklanmaktadir. Yargttiderinlik ise; durgan olan goérintide
zamani zihinsel olarak hissettirmesinden kaynaklaBertol, beden ve mekana

etkisinisoyle 6zetlemektedir;

"Rdnesans'ta en verimli donemine gala mimari mekan gosterimlerindeki perspektifin bir

bir parcasi haline getirmek olgtur. 15. yy dan itibaren perspektifin kullanimi nairmin
gOsteriminden, imgelerle mimari mekan yaratmaygralobir desisim gosterdi. Bundan
sonraki yuzyillar, resimlerde ve fresklerde kullaniperspektifin gegiminin mimari mekani
donistirdiglint, ic duvarlart gardaki peyzaja uzatir gibi yaparak mekan algisini
degistirdigini gdormdstir. Mimari imgeleri, imgenin mimarisini yaratgtr."(Bertol,1997)

Perspektif gorintiiniin bulunglu fiziki zemin, géruntinin kendisinden ayristligt
icin yaniltici olmaktadir. Platon'un 6rgiede old@gu gibi doxa (gérinenin bilgisi)
ile perspektifteki mekan kavranabilmektedir. Buhtga kavray Jean Baudrillard

tarafindan 'aldatici' olarak glintlecektir. Baudrillargdyle demektedir;



"GOz, aldatici cagmalar durgun ygam gibi bilindik bir gercgi betimlemeye cagmaz.
Boslugu, yoklusu, bir resmi olgturan elemanlarin her gésterimsel siradiizenininugaku
tasvir ederler...Bunlarin gfturdusu sey resim ya da benzetmenin estetik celgtitiesil,
gercegin ortadan kaldiriimasinin keskin duyulu metafigékiciligidir."(Baudrillard, 1990)

Mekanin fiziki buinyesinin yaninda, bu fiziki binyerbedene kataga deneyimin
katmani olarak gorsel imgenin vailida zenginlgtirici bir 6zellik tasimaktadir. Bu
gorsel duyumsamanin alternatifi ise, dokunsalsitesal deneyimin fiziki kagiliklari

olabilmektedir. Tuim bunlar bedende zihinsel bir idike ve hissedilir bir

mekansalka sahiptir.

Bedenin maneviyatina ait oncelik bundan sonra ifigj&rceklikle kavranabilen
durumlarla yer d@stirmektedir. Fiziki mekanin 6énemi ise bunagbaolarak ortaya
ctkmaktadir. Fiziki mevcudiyetin farkindaly fiziki mekanla kurulacak iki ile
belirmektedir. Bgka bir yaklgima gore ise beden tim oranlarin yakalanabiiced

kaynak olarak gorulmektedir.

Mekan ve beden arasindaki soyut agi@ayin bu oranlamadan gegiii savunan
ornekler bulunmaktadir. Philip Steadman’a gére;elmsel oranlarin 6rnek alinmasi,
daha cok bedenin, tanrinin sureti olarak gorulntesinve tanrisal dizene bu

oranlarla ulailabilecesi distincesinden kaynaklanmaktadir (Steadman,1979).

Antik donem klasik anlayinin bedeni ve geometrisini idealize etme bicine is
gorsel dokimani olmadan yazinsal bir ifageklindedir. Vitruvius Ronesans'tan
1500 vyil 6nce yazg "Mimarlik Uzerine On Kitap" tan, Kitap 3'te minmiaranlarin
modeli olarak insan bedeninin oranlarini tanimlatadk. Tapinga ait tasarim
ilkelerini belirlerken "... @eler arasinda tipki figi diizgln bir erkekte oldiw gibi

belirgin bir iliski bulunmalidir® demektedir.

Vitruvius'a gore insan bedeninin merkezi gobek @idili. Yerde yatan bir insanin

aclk ayak ve el parmaklari bu merkezden gecen lairedin cevresine

dokunmaktadir. Hem insan bedeninden dairesekdkil elde edildgi gibi, ayak

tabanlarindan an tepesine kadar bir cizgi cizilip dl¢culgiinde ve bu 6lcim acik

kollara uygulandiinda kusursuz bir kare geometrisine de siladilmektedir.
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Viturvius, ideal ve orantili sistemlerin insan beoén kusursuz oranlarinda

bulundw@gunu séylemektedir (Vitruvius, 1993).

Bu sdylem Rdnesans Mimatiinda beden ile bicimsel benzerlik kurma hususunda,
yaygin bir yaklaima ¢ikg noktasi olgturmaktadir. Bedenin geometrik uyumu, daire
ve karenin icinde kollari bacaklari acilan insagifiiiniin kusursuz ugmasiyla
kesinlemektedir. Vitruvius'un tamamen metinden g@n aciklamasi bilgi verme
yonindedir. Rénesans bilimin yenidensfk@n donemidir ve insany anlamak
Uzere her turl durumseu ilgiyle karsilanmstir. Beden Uzerine yazilmitim
metinler bu slregte, yorumlarindan arindirilarakrae deerlendirilecektir.
Galileo’'nun tercih etgi yol, en saf haline ulmak ve buradan kaynakla
cbzimlemek, olacaktir. O, bu mantikla Vitruvius resa anlagilabilmesinin eserin
dilinin anlsilmasindan gegtini savunmaktadir. Vitruvius'un tanimlarinda herian
bir teknik ¢izim ya daekil bulunmamaktadir. Eserin simgelerinin ve mategnan
cozlilmesi, geometrikekillerin dagzru anlgiimasi ile 6éncekinden cok farkli, yeni ve
devrimci bir bakg acisi gekmistir. Bedeni geometrik bir sistem ({zerinden

sayisallatirmak donemin kuramcilari icin bir ¢gna konusu olmgtur (Sekil 2.3).

Ayni donemlerde Francesco di Giorgio tarafindanebedranlari ile mimari iki
kuran calgmalar Uretilmgtir. Francesco di Giorgio, “Trattato Di ArchittectuCivile

e Military” kitabinda, insan figlrii merkezinin veoylamsal parcalarinin organik
birlesiminin, mekan tasariminda nasil esas alinabiligiece cizimlerle
aciklamaktadir§ekil 2.4).

Leonarda da Vinci, 1492' de cizdiVitruvius adamina ait oranlari ile Vitruvius'un
yorumlarini gorsel bir kayga dongturmistir (Sekil 2.5). Leonardo, Vitruvius’la
ayni amaca yonelik olarak bu gahayr yapmgtir. Ancak Leonardo’nun
cizimlerinde amacin, yiksek bir uyum arayoldusu hissedilmektedir. Birbirine

uzak bu iki dénem arasindaki gegin Palumbgdyle demektedir;
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Sekil 2.3:Vitruvius’un beden tanimini yorumlayan érnel Casariano's Edition voi
Vitruvius (a)Eliphas Levil81041875 (b),Robert Fludd 1617 (c),Francesco di Giodgi8z-
89 (d),Fra Giovanni Giocondo (e), Agrippa von Nettieim 148-1535 (f) (http-3)

i Ui g

Sekil 2.4: Francesco di Giorgio, “Trattato Di Ardieictura Civile e Mllltary” kitabindak
bedenmekan oranlarina ait giziml(Di Giorgio, 1480) (htt-4)
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"Bedenin Olgim problemi ya da bedenin 6lguim icindeloolmasi durumu bedenin ga
boyutlarda gosteriminden beden ve mekanin aynidatiarla oOlculerbilir hale gelen
gOsterimi ile yer dgistirir. Benzersekilde bedenin 6znel dizeni ile nesnel, matemdtikse
zorunlu d@al diizen arasindaki uyum da kanitlanmaktadir."uiidab, 2000)

Palumbo'nun da degli gibi, bedenin sayisaarilmasi cabasi ve onun c¢izime
yansitilmasi, cift yonli bir etkigmi gerektirmektedir. Bedenin, sadece c¢izim
aracilglyla bir oranlar butind olarak tanimlanmasi yeteksilmaktadir. Bu bitine

bedenin dgadaki varlgina ve 6znel yapisina ait verilerin de eklenmesekgcektir.

Palumbo konuyla ilgilsbyle demektedir;

“iki farkh diizenin ya da kart isaretlerin arasindaki tezat olma durumunu agakli
kavusturmayi garantileyecek bir uyum; sayilarin, yasalare olgilerin nesnefline kasi
bedenin, gorungiin ve insanglunun Oznellgi. Mutlak ve evrensel geometri ile gegici,
savunmasiz ve goreceli bedeningkastiriimasi: ahlaki duygunun $isel boyutu ile aklin ve
bilimin kollektif boyutu. Leonardo’yu Vitruvius'tafarklilastiran bu durum modern déneme
zemin sglayan problemlere yon vermektedir. Salt oOlgulerdbaret uyumun ydnteme
donistirdlmesi, bedenin salt guzeiinin bir calsma modelinden, uygulamaya yoénelik
ilkelere cevrimiyle gercekigiriimeye calsiimistir.” (Palumbo,2000)

o v e
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Sekil 2.5: Leonarda da Vinci'nin Vitruvius adamie&nlari (http-5)

Ancak tim bu cajmalar bedenin fiziki mekanda kurglw iliski durumunun
cbzumleyicisi olmaktan c¢ok kusursuz oranlar eldeneit icin yapilmglardir.

Bedenin mekani kavraynda, fiziki hareketi diandaki etkenler yoksundur.
Dolayisiyla bedeni salt bir davrasal sistem icinde gerlendirmektedirler.

Buna kagin Descartes felsefesinde rasyonel bir ruh olasdeh ayri dg§iinilmekte

ve matematiksel olarak tanimlanabilmektedir. Anlalir yapiya sahip olan bu baki
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acisi “ben” ve “benim dimdaki seyler" ayrimina dayanan glinsel paradigmayi
temel almaktadir. Descartes felsefesinde ise bwndar‘Kartezyen Diiince” adi

verilmektedir.

Dunyay! parcalarin birggnesinin butind olarak ele alan "Kartezyensiice" ile
Olculebilir, nicelenebilir olgular, analitik giincenin hakimiyetindedir. “Kartezyen
disince”de nicelenen ve olcllen gieleriyle beden ve davraghari, desistirilemez
kurallar sistemine indirgenerek tasarima girdi ditadir. Bu dgiinceyle nesnejen
beden, zihne ait bir enstriman olaraksithiilirken, ygayan beden, duygu ve
algilanyla kavrayan, geaken insanin gorunttist olarak kalmaktadir. Dolayasiyir
zaman dilimi icerisinde sabit kalarak, beden haitekiein ve davramiarinin,
analitik c6zimlemesini temel almak yerine, icindelunduzu kosullarla strekli

degisen bedeni kurdgu iliskileri anlayarak farkli yontemler getirmek gerekmytir.

Insan modeli artik benzer niteliklere sahiptir vesayaa bicimleri aynilgmistir.
Beden ise tasarlanabilen, daveabicimleri kayit altina alinabilinen, fiziki verite

sayisallatirilabilen ve kodlanabilen bir nesne olarak gorgktedir.

Bedeni ygaayan ve deneyimleyen bir varlik yerine nesne olagéken dgtince
mikroskobun bulungu ile devam ettiren faktér ise. Bu duruma dair &temeyi

Ulus Bakersdyle yapmaktadir:

“Kartezyen olmayan bir esneklik gietisine adami gibidir. Onun indirgeme ydntemi
Descartes’inki gibi “ya hep ya hi¢” ilkesine gorgeimez. Ansiklopedi, aynen Diinya’nin
kendisi gibi sonsuz bir kaamdir. Dgiru bilgiler yanlg bilgilerden “en ufak kgkuda en
fazla safrayl atma” yoluyla ayiklanamazlar. Dessirh hatasli, elmalarin sayisini “sonlu”
varsaylyor olmasidir. Oysa elmalarin ¢uriimesi sordigtkluklere kadar giden en az iki
ayriksi dizi Uzerinde gerceklen, esas anlamiyla “atomik” bir surectir. Tatamaz bir
sekilde, Galilei ile “makrokozmos”a bakan insan gotridewenhoek’in bulgu mikroskop
ile, en kicuk bir su damlasinin icinde sayisiz icamklikla kagllastigindan beri, “fark
edilemeyecek kadar kicuk” lerin yeni sonsgmiba, mikrokozmosun sonsuglina
cevrilmigtir. Tek tek elmalarn bg@ltmak da béylece “sonsuz” bir strectir (Baker,@99

Baker'in de bahsetti gibi, maddenin gorilenin oOtesinde gorilemeyecéladar
kicuk olan bir olgumu vardir. Beden, kendinden organizasyonlu bihktar. Ancak
organizmadan htcreye indirgenebiidzaman, kimyasal ve fiziksel terimlerle de
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aciklanabilir hale gelmesi bedene ait Bakdlaha karmgk hale getirmektedir.
Dolayisiyla bedenin hareketlerini ve daveabicimlerini anlamak icin olgulebilen
deserlere bavurmak bedeni nesngl@mektedir. Duyumsal bir @ olarak yayilan
bedenin, sayisal veriler aragiyla tanimlanmasi yetersiz kalmaktadmsan kendi
gerceklgini bedeninin algilama ve mekani giurma bigimlerini sorgulamaktan
hicbir zaman vazgecemediortak bir kabul olmaktadir. Bu @sim ve etkilgim
sureclerinde bedeni diinceden uzak salt nesne olarak gérmek, bedenirklsire

devingenlgini g6z ardi etmeye yol agcmaktadir.

Ronensans ve Barok donemlerde ise, mekan yarathkakleri ve etkilerini
anlamaya yonelik agairmalar yapilmakla birlikte, yeni bir gégiortaya cikmanstir.
Aydinlanma sirecinde daha dagyalasacak olan reformist tavir modernitenin
zeminini hazirlanytir. Evren, dinya kavraygini desistiren yercekimi ve gune
sisteminin kefi, endustri devrimine de referans verecek ve diikgadini yepyeni
bir dizenin giginde bulacaktir. Modern Dénem olarak bilinen bu eldde ise

teknolojinin sundg@u imkanlar ile beden kurgulanmayaslaamstir.

Marcel Mauss’a gére modernitenin gundelik hayatasegorme, yurime, kmna,
oturma, kalkma gibi eylemler Gizerinegmlasmaktadir. Ayrica bu durumun verimin
surekliligini sagglamak icin oldgunu ifade etmektedir. Ancak usuller ve bedensel
aliskanhklar arasinda hep bir catanin bulundgundan da bahsetmektedir
(Mauss,1968). Modernist dizenin kurumsal yansimadar beden hep bir denetime

maruz birakilmaktadir. Jonathan Crary bu durum haddsOyle demektedir:

“Insan ygami ve enerjisi, glic ve duyunun sinirh nitelikheriindirgenmitir. Kapitalist dev
makinenin verim yanlisi ve rasyonalee tahakkimi, okullar, fabrikalar, hastaneler ve
evlerde uygulanmaktadir.”(Crary,1992)

Makinalarin baskin oldiu bir ortama kan duran insanlar gore ise Henry Ford'un
dretim bandini olgturdugu 1913 tarihi, insanin insan olmayi birgkttarin olarak
gorulmektedir. Ronesans’ta bedenin mekansal orgaponda Olcllere oran olarak
kullanimi, standart dretimin mantiksal temelini sgllumuwstur. Bu bakg¢ta beden

mimari anlamda 6znel bir varlik gi¢ aksine nesnel bir varlik olmaktadir.
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Is gucl olarak bakilan beden artiksigel ozelliklerinin dginda ortak bir beden
anlaysina tabii tutulmaktadir. Yapi elemanlarinin sertimi, hizli yayginlamasi

bahsi gecen ayni tirdengganlari olgturmaya bglamistir.

Sekil 2.6: Orduda beden tekniklerigiBm, ceza, gbérev sorumluluklari ve merasim
calismalari ile kazanilan davragarin gorantileri (http-6)

Karsit bir baks acisiyla Modern Doénem’in - mimarlik drinleri igin deni
kavrayabilme yontemleri, bir avantaj da olabilmekte Modern mimariin ortaya
cikistyla birlikte yeni bir mekan anlayi olusmaya balamistir. Bu tir bir kavrawin
olusmasinda iki dnemli gaelime etken olmgtur. Birincisi ¢ok boyutlu mekan
kavrami ortaya cikmgtir ve ikinci olarak her yapi icin i¢ ve dmekan dgerleri ayni
agirhkta ele alinmaya ganmstir (Tanyeli,1997). Tanyeli, mimarinin gasinda
var olan “¢cok boyutlu” mekan kavraminin mekan imdeki etkisi hakkindgoyle

demektedir;

“...mimarhkta Grinin vazgecilmez 6zUnU gluran mekan, algilayicisinin devinimi olanakli
ve hatta gerekli bir okwmdur. Dolayisiyla algilayicinin strekli g@gen konumuna kg
olarak sayisiz mekan gantilari elde edilebilir. ... Mimarlk yapitinda ..lgdayicinin
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zaman igindeki deviniminden kaynaklanan de “zamammekan boyutu” nun eklenme
gerekmektedir. ... yapitin bu ¢ boyutlu gercgiklalgilayicinin devinimi nedeniyle gsen
her konumda farkli ve sonsuz sayida meka@an@asinin olsumuna yol acar.”(Tanyeli,19€

Modernin potansiyellerini kullean Le Corbusier ise, imendislik teknolojisi vt
mimarlgl bir aada dgunmektedir. ‘eri Uretimn otomobilden sonrakonut
uretiminde deolabilecgi dustincesi ile konutu,icinde yganacak bir makina olare
tanimlamgtir (Le Corbusier,1991). Le Corbus, Vitruvius figurtiniin en son orans
tasviri olarak 'la modular' 1 getirmistir (Sekil 2.7). 'la modular' bedenin 6lgme
indirgenen ancak standagi#gam mekanin oranlarina kadrk gelmektedir. Mekani
makine, bedeni is&ullanic olarak tanimlamaktadiMekan, bedenin olasi bditi
hareketlerine karlik geleceksekilde yapilandirilacaktir. Sistemli olarak meka
kullanicisi olarak bedene dikte @ttikurallar sistemi de bir stre sonra bet

tarafindan olgan olarak algilanmaktad

> .101-21@
o

SN

Sekil 2.7: Le Corbusielih Vitruvius bedenine ait ¢ahasi,
Modularin Bedeni (http7)

Radikal bir cakma yontemi ile Oskar Schlemmer bedeni kod olarak elmistir.
Schlemmer bedeni organik form ve geomesekillerle ifade etmektedirSgkil 2.8).
Bu nedenle Schlemmel sahne tasarimlarini hazirlarkeisahneyi kullanaca
bedenlerin tasarimiryapmak istemektedir. Bedeni soyutlayarak, renk igimlerin
kurallarna uydurarak ve sahneninibik, soyut, makine 6zellikleri icinde

kaynatirmaktadir(Schlemme  1961).
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Schlemmer bedenleri, mimari nesneler olarak eler. akakat bedenlerin
hareketleriyle, bir bakima bedensel hareketlgrysém, canlanan mekani bulmaya
calismaktadir.insan ve mekan arasindakiskiiyi, beden hareketlerinin, geometrik
formlarla formulasyunu sonucu davrglarin deisimi Gzerinden argirmaktadir.
Geleneksel cerceve sahneden cok sk, renk, bicim ve hareketlerle devingen

mekanin sahnesini vurgulamaktadir.

Sahne zaman icerisindeki olaylarin sunglduyer'dir. Sahne, bi¢cim ve rengin
devinimini sunar. Birincil bicimiyle, devingen relnkya da renksiz, cizgisel, tek
boyutlu ya da plastik bicimlerdir; ayni anda,gg&en, hareketli bir mekan ve
deneyime olanak sunan bir mimari yapidadig$aakil 2.8).

Modern mimarlk 6nceki donemlerden farkl olarakdal ve dinsel 6zelliklerinden
arinmg yeni bir mekan anlayn olusturmustur. Eskisinden c¢ok farkli olan bu yeni
durum bedenin mekandaki vaimi oOzellikle temel alny ve bedenin gundelik

yasantisina katilik gelebilmek icin yine bedenin ergonomisine géhasmustur.

Yeni olanin kisa bir sire icinde gundelik pratikleyansimasi, Utopyalarin da
olusmasinda etken olmtur. Futuristik bir tavirla Gretilen bu UGtopyalaery bir
sOylem arawinin drunudar. Yganilabilir kent dgu, siber-teknolojik gelecek
ongoruleri veya toplumsal gercekgcilik cercevesigeéstirilen bu Utopik tasarimlar
yenilikci ve radikal bir tavir Ustlenmektedir. Buavir bugin dijital ortamin
anlsgilmasinda kaynak olarak gorulebilmektedir. Archigrae Superstudio grubu bu
baglamda projeler uretrgierdir. Ozellikle Superstudio grubu mimaginin
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geleneksel temsiliyet araglarini kullanarak sadegearlik ve akimlarini del, ayni
zamanda o gine ait g@ma bicimlerini ve toplumu ejgren 'durumcu’ bir hareket
oldugu goérilmektedir (Natalini,2005). Bu yaklanin ornei olarak 'Sirekli Anit'
projesinde dpaya alternatif ve devasa bir kitle gortlmektédekil 2.9).

Sekil 2.9: Superstudio - Surekli Anit (http-9)

Bu bozulmadan devam eden kutlsgigel nesneler dindaki heseyi eritmektedir.
Mevcut kentleri antik birer kalinti olarak gormettte Bu anitsal yapikama hiz ve
zamansizlik gibi 6zellikler barindirmaktadir. Kulguan bu teknolojinin maddesel

bir blinyeye ait olmayina kasin fiziki bir temsiliyeti olabilmektedir.

Tum bu araw sureci, kimi zaman bedeni kimi zamanda mekargaiin planda
tutmaktadir. Ancak sonraki donem bitin bu durumlaksi bir yén kazanarak
celiskilerle babasa birakmaktadir. Ozellikle modern donemin hikinmierkasi

koymak ya da ektirmek bglica tavir olmugtur.

Bu fiziki ve sanal olanin hem birbirinden uzak hele cok yakin ve birbiri icine
gecmi olmasindan kaynaklanmaktadir. 20. yizyilin ikiparisi ile balayan dijital
teknolojilerin hizli gekimi ve 6zellikle glindelik hayata strekli gigerek sizmasi
yeni yaama tarzlarini dolayisi ile talebin ggkenligini getirmisti. Modern
dénemin bedeni 6nemseyen ancak mekani standagtahaline kann yeni dénem

tam da bu doneme katr bir tavirla hareket edecektir.
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Modernin maddeye dayali anlayipostmodern olarak bilinen sirecte yikgtm
Mekanin fiziki yansimasini ofturan maddeye dayali yapilanma, mekanin algilanan

ve bu yolla deneyimlenen bir yer olabgthin kesfiyle maddesizige gotirmektedir.

Beden ve mekan #kisi ile meydana gelezihindeki etkinlik son dénemde ‘algr
olarak adlandirlacak ve imgenin gucunu tekrar yartaerecektir. Algi kavramini
irdeleyen en 6nemli isimlerden Maurice Merleau-Rasiirecin algiya dayanmasina

sOyle bir aciklama getirmektedir;

“Klasik donemin bilimcisinden farkh olarak bugtniiimcisi seylerin ta kalbine, nesnenin
kendisine indii gibi bir yanilsama tamiyor. Gorelilik fizigi de mutlak ve kesin nesngiin
bir dis oldugsunu bu noktada onayliyor: her gdzlemin konumuna silkya b&h oldugunu
gOstermekle ve mutlak bir gozlemci gilincesini bir yana birakiyor. Bilimde saf ve
konumlanmany bir zekayi kullanarak, insan eli gmemg, ancak Tanri’'nin gorebilegesaf
bir nesneye egimekle dviinemeyiz artik. Bu da bilimsel gtramanin zorunlulgunu hig
azaltmiyor, kendi kendini mutlak ve tam bir bilgayscak bir bilimin dogmacgini
curttuyor sadeceinsan deneyiminin butun gélerine, 6zellikle de duyumsal algimiza
hakkini veriyor .” (Merleau-Ponty, 2005)

Perspektifin yayginkamasindan sonraki surecte mekan, fiziksel niteliider ve
nesnel ozellikleriyle ele alingtir. Mekan daha sonra sayilarin hakimiyeti ve
geometrik miukemmel dizegia arandgl bir sirece maruz kalgtir. Burada beden,
matematiksel bakiacisinin deneysel araci olmaktadir. Ancak sonnyayiizyil
bedenin gunlik deneyimlerine @g desisen yapisina karlik gelecek mekani
teknolojinin de gelimine bali olarak farklilgtirmaktadir. Mekanin bu
farklilasmayla algiya dayali ve dsel yapisinin ortaya cikaragakavramsal bir
deneysellik ortami sunmaktadir.

Beden ve mekan gkilerini sorgulamak ‘tepki’, ‘g6z’ ve ‘alg’ tematide tekrar
mimarligin giindemini olgturacak ve yeniden tanimlanacaktir. Biglbanda bedenin
mekani kavrama bicimleri ve mekanin bedenle kgudliskiye bakilacak ve gelecek

bélimde deneyimin okturuculari Gzerinden tekrar gerlendirilecektir.
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2.2. Mekansal Deneyimin Bedenle KavragiBigimleri

Mekanin zamanla olan gkisi icinde, hareket ve hizin son derece 6nemlugld21.
yuzyil ortaminda, gérsel alginin elnasi ve bunun bireyde bellek gluramamasi
sorun olarak gorulmektedir. Algiya gore daha kay@@nzemine oturan belin
olusmasinda ise “gorsel algl”” dnem kazanmaktadir. Bedeginde bulundgu
mekan algilayabilmesi icin zihninde ean sanallikla, bulundiw fiziksel mekanin

ortismesi gerekecektir. Aksi halde beden, mekani deneyememektedir.

Bu anlamda mekani algilanabilir hale getirmek yaaldmy! arttirmak, onu okfuran
objeler arasindaki Btugu anlamli hale getirmekle ayni anlama gelmektedir.
Boyutsal ilskiler ancak mekansal deneyimin mekan icerisindelkkihdalg ile

algilanmaktadir.

Mekanda, vyuzeyler gibi sinirlayict unsurlar araakid hacim, beluk gibi
gorinmektedir. Fakat mekandaki anlamli boyutsalskiler bu bglukta
olusturulmaktadir (Avci, 2008). Rudolf Arnheim, mekakdabosluk kavrami
hakkindaki yaklggmi soyledir;

“Bosluk etkisi, ¢cevredekkekiller ve konturlarin s6z konusu yiizey Uzerinde dbitikttirel
sistem olgturmadgl zaman meydana gelir. Gozlemcinin akiereye takilirsa takilsin, bir
yer oOtekine benzegii icin kisi kendisini ayni yerde bulur. Bu durum mesafelerin
belirlenmesi icin gerekli mekansal koordinatlariokjigunu hissettirir. Bir obje, kendi
ortamindan dolayi tanimsizkbilir. Bu olay, obje konumunun c¢evresiyle taninalitir bir

ili ski icerisinde olmadii zaman meydana gelir.”(Arnheim, 1977)

Mekan ise somut yapilanmasinda, garabir yapiya sahiptir. Hareketi barindirmaz.
Hareket mekan icerisindeki gkilenme esnasinda s6z konusu olacaktir. Bedenin
mekandaki hareketi ve mekani gluwran somut elemanlarla konumu arasindaki
ili skinin gelisim sekli, mekanin boyutsal yapisini stururur. Mekan icerisinde sabit
bir noktada beden, gb6zin gorme acisinglibalarak perspektif bir algiya sahiptir.
Yani U¢ boyutlu bir goézlem bulunmaktadir. Beden amedkaki konumunu
degistirmeye baladiginda ise “zaman” devreye girmektedir. Bir konumdbagka bir
konuma gegiaralgl olan zaman, mekanin dordiunci boyut temsili ol ikt
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Merleau-Ponty’nin “Algilanan Dinya” kitabindaki ldra orngi boyutlarla kurulan
algisal ilgkiyi aciklamaktadir. Gozlemci olarak bedenin, laryddakarken gordiil,
aslinda goremegi durumlarin referansidir. Lambanin arkasinda nbsilalgiya
sahip olunaca tahmine dayalidir. Bellekte dnceki goéruntilerdein tetikleme
olusmaktadir. Goérilmeyen kisima ait gorantinin ne @aea dair olasiliklar
devreye girecektir. Kesire ulgamak ancak konum dgestirerek arkasini gorebilecek
bir yere gecmekle ginacaktir (Merleau-Ponty, 1961). Bu nokta da gige eksik
kalacaktir. Cunkl arka gorulebilir iken 6n goérilenteale gelir. Beden, ancak belli
perspektifler cercevesinde mekani algilamaktadmcak mekani algilamak i¢in onun
icindeki devingenki zamana ihtiya¢c duyacaktir. Bergson konglaminda algi tezi

hakkindasdyle demektedir;

“Seyleri olduklari gibi algilarz. Algi bizi dggudan maddeyle bujturur, kisisel desildir,
algilanan nesneyle odiiir.Beynin etki tepki arasinda ggtaralik sayesinde, algilayan varlk
algiladgl maddi nesneden ve ondan yayilan etkinlikten yabnkendisini ilgilendiren kismi
alikoymayi baarir.Nesnenin kendisi virtuel bir saf algiyla ogdgirken, bizim gercek

Mekanda gefiecek kagilasmalar, bellekte, mekana dair verilerin yer edinnmiesi
gecen zamana pldir. Mekan ve zamanin somut sKilerinin diginda soyut
niteliklerinin birlestiricisi olarak bellek fiziki mekanla iliski kurmanin en énemli

araci olmaktadir.

Gergeklgin denetiminden uzak olan bellek, algidan daha &aygir zemindedir.
Gecmite kazanilan gorsel bilgi, g&rialaninda ortaya cikan bir nesnenin ya da
eylemin dgasini farketmeye yardimci olmakla kalmaz; ayricazeue nesnenin,
dinya gorgimuzi olgturan seyler sistemi icinde yerini edinmesini gbar
(Arnheim, 2007).

“Bu gune kadar mimaghn ciddi bir veri bankasi ofturulmustur. Yine ayni ciddiyette,
zenginlikte ve dgerlilikte bir disiince hayati da ofmustur. Mimarligin, tek tek mimarlarda
en cok gekmis ama Uzerinde en az kamulan ve en az bilgi Uretilpiolan alani onun
duygusal 6zelliklerini iceren birikimidir. Buginea#tar bu birikimler ayri ayri tagima

! Bellek (ganlam olarak hafiza):1)¥ananlari, grenilen konulari, bunlarin gegste iliskisini bilingli
olarak zihinde saklama giicu, akil, hafizazataik. 2)Bir bilgisayarda, programi ggmeyen verileri,
yapilacak icin gerekli olan ara sonugclari toplayan boélunttpit/tdkterim.gov.tr )
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alanlari olgturmus ve birbirine bulamamaya cagmislardir. Halbuki yapilacak olan olaya
bir butinin zengingi ve sorumlulgu cercevesinden bakmaktir. Mimg&rh normlari ise
duygusal ve mantiksal birikimlerimizi bir araya igebilecek olan alt yapidir.”(Uluygu,
2001)

Mevcutla kurdgumuz iliskiye bu yénden bakarsak; ginimuz geti olanaklarinin
sund@gu esizamanl olarak bir ¢cok yerde olabilme durumu veiagkilde bir ¢ok
zamani tek bir yerde deneyimleyebilme durumu Bellenekan ve zaman arasindaki

ili skiye dair edinimini bulaniklgirmasina yol agmaktadir.

Mekan ve zaman gkisinin bellek tarafindan en gugclu tutgmnase yine gorsel algi
olmaktadir. Hareketin fiziki mekanda gk de siberuzayda sanal bir delaa
dongmesiyle, sibermekanin arayldzinin algisi Uzerindedlekde iletsimini
kurabilmektedir. Alginin, bugunin mekanina etkiygaci bu noktada daha da
belirginlesecektir. Algilan tetikleyen etkilerin Banda imgeler gelmektedir. Victor F.
Crist Janer 'Olgturucuimgeler' adli makalesinde imgeleri, insan tarafingapilan
ve kendi eylemlerine yaratici tepkiler olarak ykendi tarafindan yanan bulglar

olarak sunmgtur. Janer ayni makalede konu hakkigdge demektedir;

“Imge, zihinsel olana ksryaratici olana 6ncelik verme olamaa yonelik bir baky acisi
olur. Eger imge bilingli amaclifin bir nesnesi olarak bilingdndan ortaya c¢ikiyorsa
yeryluzindeki nesneler lzerinesdiimek gerekir... 6te yandan bilingdeylemi inandirici
buluyorsak, bilinemezi bilme sorunu ile kakariyayizinsan tarafindan yapilginesnelere
tinsel gerceklik kazandiran da bu bilinmezi bilntegé bdyle olunca da, gjturucu imgeler
insanlar tarafindan yaratici sdylence yssitdtael nesne olarak yapilgolurlar. Tin, imgeye
essizsiirsel anlamlar katar.”(Janer, 2002)

Peter Zumthor ise hafizanin imajlarda depolgmdive zamanla hafizada biriken
imajlarin aslinda kisel olmadiklarini hepimizin ayni imajlar paytgini
soylemektedir. Zihinde birgok tanim ayni olmakiakdt hafiza, tretim aninda ortak
sahip olunan tanidik durumlar gka bir gozle gérmektediSekli olan durumlarin
hicbir Gnemi olmadiini, dnemli olanin imajlarin duygusal ya da denesghdeeri
olacaini da ifade etmektedir. Dolayisiyla formursansirecinde geden bir durum

oldugunu soylemektedir (Zumthor, 1998).
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Flusser ise “Kodlanmi Dunya” yazisinda bugin iginde bulunulan mevcutta
imgelerle kurulan bglarin kurgulanmy art anlamlarini renkler tGzerinden ifade eder.
Ortak algilarin getirgii davrang sonucu, Oteki tarafindan istenilen alginin

O0zumsendiini acikca ortaya koymakta wéyle demektedir;

“Mimarlik ve makineler, kitaplar ve aletler, giydder ve yiyecekler; tim bu renkler gérece
bugline kadar renksizdi. Bugln bizim ¢cevremiz isedijiz ve gece, kamusalda ve 6zelde,
kah guraltilt kah sessiz, dikkatimizi celp edenkrda kusatiimis halde... Kirmizi trafik
Isigl ‘Durl’ anlamina geliyor, bezelyelerin arsiz sitgyse ‘Beni satin all’. Bu renk
patlamasinin bir anlami var. Renklerin sabitsala maruz kalngi haldeyiz. Renklerle
programlaniyoruzicinde ygamak durumunda ka@miz dinyanin kodlanmibir yiizi
onlar.” (Flusser, 2007)

Renklerin, ylzeylerin beligi tarzi oldgundan da bahseden Flusser, bu renklerin
mesaj nitelgi tasidigini da vurgulamaktadir. Bu durumda mevcut mekansama

bakildginda @ gorinimli yapilarinin sunggianesaj problematiktir.

Flusser’in, “Alginin her bedene ve deneyimine gdtegiskenligi mevcutun
aynilagmasiyla ortak algi yoniune kayabilir mi?” sorusu arekdeneyimindeki
zenginlgin korunmasi icin gerekli bir zemin hazirlamakta@t. yizyil ortaminda
degsiskenlik sanal algida ygunlasip, fiziki algida aynilaayorsa mevcudun ve
gelecginin gelisimi etkilemesi kaginiimazdir.

2.3 Mekansal Duzlemde Derinlik

Beden ve mekan devingegilde ylzeylerin ve nesnelerin barindgidic boyutluluk
derinlik olarak olarak algilanmaktadir. Bir cismen ve boy dindaki G¢tinct boyutu
olarak derinlik kavrami, ayni cismi deneyimleyen tarafindamitte sekillerde
algilanmasina da olanakgtayabilmektedir. Deneyimleyen ya da g6zlemci, yer v
yon deistirdiginde ya da kuraga temasta duyulari kanaliyla mekana dair edinimini

kazanmaktadir.

! Derinlik: 1. Bir seyin dip tarafinin yiizeye gaa olan uzakf. 2. fiz. Bir cismin en ve boy gindaki
dcunci boyutu, Buydk Turkge Sozluk (Turk Dil Kurumu Bir goranttndn, ¢ekimin, goérangin
seyircide uyandirgh Uc¢boyutluluk duygusu.Sinema ve Televizyon Teriin&5zIUs0 1981 (Tirk Dil
Kurumu) (http://tdkterim.gov.tr)
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Bedenin mekani algilama bicimine yanilsamayi, badenbaka bir yerde olma
hissini verensey derinlik kavraminin ¢#li hallerinde farkhlik gosterecektir.
Gunumuzde fiziki bir binyede iki boyutlu (¢ boyntuki boyutlu bir zeminde
gozlenebilmesi) ya da Uc¢ boyutlu olarak, mekandigign derinlik, dijital teknoloji
araclarinin ara yuzlerinde gepgeyakin bir yanilsama yaratmaktadir. Buna&lba
olarak bu boélumde, perspektif, fgaf, video ve son olarak da dijital ortamlarda

derinligin kullanimina dginilecektir.

Nesneler hep bir mekan Uzerinde konumlanmaktadaman bu bglamda
nesnelerin ya da go6zlemcinin mekan igerisinde konutesistirmesi ile
algilanabilmektedir. Bu algiya cevresel etkenlergéein yapisal 6zellikleri neden
olmaktadir. Paralel hatlarin (tren raylar) uzakidesiyormus gibi gérinmesi ya da
yakinda olan nesnelerin agik ve net olarak algikam, uzaktaki nesnelerin ayrintisiz
ve puslu algilanmasi ornek olarak verilebilir. Bedki goze sahiptir ve bu durum
derinlik algisina sebep olmaktadir. Clnki iki gozldigl ayri gorintiler beyinde
birlestirilmektedir. Gozler uzaktaki ve yakindaki nesmeldakarken farkli acilar
olusturmaktadir. Bu fark nesnenin uzakta veya yakintdugoinu belirtecektir.
Bedenin mekani tanimlayabilmesi i¢cin de bu mekamgdzlemci tarafindan

algilanabilir sinirlarinin bulunmasi kaginilmazdir.

Ancak insan beyni tarafindan kolaylikla algilanabilbu sinirlar her zaman net ve
kesin olmamaktadir. Bu sinirlar mekani fiziki olarkapatmasa da ¢a zaman
mekéani tam olarak tanimlamaya yetebilmektedir. Busal etkinlgin gorsel temsili
ilk olarak perspektiftir. Perspektif resimlerin toyutlu mekani iki boyutlu ytzeye
aktarirken daha gercekci gorinmeleringlasnak tzere kullanilan mekanik temelli
bir tekniktir. En 6nemli 6zelii kacs noktasi olan bu teknik, resim-ylizeyine dikey
konumdaki batin cizgiler tek bir noktadan c¢ikrgibi konumlanmaktadir. Perspektif
teknigi, mekani figiirlerden baskin duruma getirerek, mekamgedeki roltinii de

degistirmistir. Bilimsel olarak tanimlanan bu mekan duygusahal gerd dizlemdeki

' imge a. 1. Zihinde tasarlanan ve gercekteesi 6zleneney, hayal, hiilya. 2. Genel gorinizlenim
3. ruh b.Duyu organlarinin gtan algiladg! bir nesnenin bilince yansiyan benzeri, hayal,jifharuh

b. Duyularla algilanan, bilingte beliren nesne veylds hayal, imaj.( Glncel Tirkce So6zlik)
(http://tdkterim.gov.tr)
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felsefi gelsmelerle ilgkilidir. Felsefe, alginin daskenligi ile mevcut durumun
sorgulanmasina yon veren bir ara¢ olmaktadir. Dsigha fiziki veriler kavramsal

olarak tartgilabilinmektedir.

Descartes’in kuramlari gorsel imgelerin algisin@rigen seyin zihne tainmasi
olarak tanimlayan “Kartezyen Uzam” stylemini g@imistir. Bu sOylem, d@ayi
anlamak icin rasyonalist ve mekanik yorumlama ydmyge ilgilenmistir. Uzamin
matematiksel yontemle tanimlanip, olctlebi@cavunulmaktadir. Kartezyen Uzam
Descartes’in, “dgiiniyorum 0Oyleyse varim” soziyle 6zetlenebilecekamdgasina
iliskin kuramina dayanmaktadir. Kartezyen sistemde,ameker biri dgerini 90

dereceyle kesen, ¢ ayri eksende duzenlenmektedir.

Bu kurama gore, insanlar dinyay! pozitif ve aracibir bicimde algilayarak
varolabilmektedir. Bu nedenle Kartezyen Uzam keyi bilen ve herseyi goren,

rasyonel 6zne diincesine de dayanmaktadir.

Gorulen hegey, sadece beynin gorsel alan kaydinin sonuculotieal, surekli bir
hesaplama ve ayarlama sonucusolaktadir. Panofsky persfektifi, psikofizyolojik
mekanin matematik mekana d@tiitlmesi olarak yorumlamaktadir. Lars
Spuybroek ise hareketin deneyim aninda acikta #nmaki ve tortu olarak imajin
kalmasindan b&a bisey olmadgini savunmstur. Saf hatirlama olarak tanimlgdi
bu durum mekanin vyiklengli dinamik hareket anlayinin perspektif ile
durgzanlstirildigina ve mekanin barindigdi olaylarin, eylemlerin bir hatirlatma

aracina dongiigine dikkat cekmektedir (Panofsky, 1994).

Bu baslamda perspektifin algisi uzaklik ¢oziimlemesi ilesmaktadir. Oznenin
dinyaya bakp gorls noktasina goére nesnelerin uzakliklarina orantlarak
yerlestirilmesi/temsil edilmesi durumudur. Ozetle perdjifekierinlik ve uzakhk
yanilsamasini iki boyutlu bir dizleme aktarma yolmaktadir (De Kerckhove,
2001).
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Fotasrafin imaj deeri ile resim arasinda ise perspektifte @augibi benzer bir
durum bulunmaktadir. Bu barindigdh derinlik hissi ile ilgkilidir ve gercei
goriyormy yanilsamasini gatmaktadir. Fotografik gortintiyd ayri kilan, geteek
olan bir anin hapsedilmesidir. Resim ise yapasi tarafindan idealize edilgi
bicimde yansitiimaktadir. Langer bu yanilsama Itglii resim Uzerindenstyle
demektedir;

"Bir nesnenin bitindyle benzgilhden ibaret oldgunu, gériniminin ginda hi¢ bir
baghli g1 ve birligi olmadgini biliyorsak -bir gk kgagl ya da bir gdlge gibi- ona sadece
sanal bir nesne ya da bir yanilsama deriz. Buntebisianlaminda resim bir yanilsamadir;
bir ylz, bir cicek, bir deniz ya da kara manzarasi benzeri goririiz, ona elimizi
uzattgimizda dokunagamiz seyin (zerine boya sudrulmi bir yizey oldgunu
biliriz"(Langer,1979)

Gunumuzde derinlik kavrami fgiwaf, film, video gibi araclarla, gergmden ayirt
edilemeyecek nitelikte U¢ boyutlu sunulabilmektediotasraf Flusser’in imaj
sdylemiyle ortgerek tek bir anin goéruntistnd vermektedir. Flussgru hakkinda

sOyle demektedir;

"bir imaj, anlami bir icinde asili kalgbir yizeydir: Temsil et durumlari, bir sahne
icinde "szamanh" kilar. Ancak, bu asili kalma aninin ardmdg6zin imaj (zerinden
dolasmasi gerekir ki (imajin) anlamini olgu haliyle alabilsin. Dier bir deyile &
zamanhlgin art zamanhlgtirilmasi gerekir’(Flusser, 2007).

Art zamani okuyabil@iimiz imaj temsili olarak fotgraf gorsel agidan t¢ boyutlu
olmasina rgmen algisal olarak fogwaftaki an’a kadar olan zamani kapsamaktadir.
Dondurulmy bir an goruntist iken gecgnzamani derinlik ifadesinin gtci ile

yansitacaktir. Fotgrafin icerdgi zamanla ilgili Yilmazegdyle demektedir;

“Zaman makinesi zamanl mekana dgifitiir. Zamanin icinde bir Ulke gibi gezeriz. Clnki
onunla uzak zamanlara degil, o zamanlardaki mekanldgirnz. O hayatlar gorip
algilayabiliriz. Peki, mekani zamana ne dgifitebilir? Fotograf makinesi. O da zaman
makinesi gibi bir ani alip, zamandan cikariyor, iiisne haline getiriyor. Zamaninside
koyuyor. Mekani da zamana donustiriyor ayni zamandkanin tek bir anini strekli
karsimiza getirerek, onu surekli kilyor, o6liumsgtiteyor, mekandan da kurtaryor,
zamandan da. Fotograf makinesi mekani zaman, zamekana dongiliren bir zaman
makinesidir.” (Yilmazer, 2010)
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Kameranin agisinin fogoafta olyturdusu cerceve ve barindigi derinlik ifadesi,
fotografin mekanik kontrolli perspektif araci olmasiaglamaktadir. Zaman ise
perspektifin sayesinde afan derinlikle hissedilmektedir. Gorinti zamanddi asi
kaldigl aralikta gezinti yaptirmaktadir. Merleau-Pontgnamba 6érnginde oldwgu
gibi burada da zaman ve mekagkisinde eksik algi olgmaktadir.imajdaki fiziki
mevcut yansima tek bir bgkacisinin sinirlart dahilinde goérulecektir. Bu reudd
Merleau-Ponty’nin nesnelerin gorinmeyen yuzleri ilgili soylemi, alginin
nesnellikle olan gorsel #kisini anlamaya yoneliktir. Psikologlar genel olara
nesnelerin goérinmeyen yuzlerinin bellekteki imgeler vasitayla canlandirifgini
soylemektedir. Ponty ise bu@amdastyle demektedir;

“Sayet nesnenin goérinmeyen bu yizlerinin tasarfandsoylersem, onlarin fillen varolan
seyler olarak kavranmadiklarini kastegmblurum, c¢unkl tasarlanagey ondmizde
olmadgindan onu edimsel olarak algilamam. Yanlizca aldarl vardir... ancak dgstirmek
kaydiyla zorunlu birsekilde algilanmasi icin bakan tarafindan yeriningigt@ilmesi
gerekmektedir. Aksi takdirde, geometrinin kip haklka verdgi tanimi bilen biri olarak

kipe baktgimda, onun cevresinde donufdinde verebilegg algilar bilinebilmektedir.”
(Merleau-Ponty,1996)

Film ya da video ise, sungu ardsik perspektifler ile icergii zamanin kaydini
gostermektedir. Dolayisiyla perspektif gortntileandgik dizilimi ile hareketli
goruntu elde edilmektedir. Kameranin kaydetme reoksabittir ve kameranin yer
degistirme kabiliyetine gore film ya da video hareketz&amaktadir. Gorseldeki
nesnelerin de hareketli olgu yanilsamasini verir ve hareketi bgekilde
barindirmasi aldatici olmaktadizlenilen film ise kameranin dayaiti perspektif
goruntulerden olgmaktadir. Bu durumda Merleau-Ponty’nin dnermesiotugu
gibi bulunulan noktada ya da kameranin bul@wuooktada sabitlenmek, eksik algi

ya da hayali bir alginin nedeni olarak gorulebilteelr.

21.yuzyihn imkanlarl ile tasarimcilar, bilgisaydestekli modelleme programlari
aracllglyla gercge yakin gorunttleri ve hatta fiziksel ger¢cgkiblmayan mekanlari
gorsellatirebilmektedirler. Film tekrfii acisindan 6rneklenecek olunursa; Alex
Roman’nin “The Third & The Seventh” adli kisa filmlie animasyon ve modelleme
teknikleri kullanilarak bircok Gnli mimari yapi ggllestirilmi stir. Fiziki hallerine ait
goruntiler ile filmdeki goruntuler arasinda ise evgyse fark yok denecek kadar
azdir Sekil 2.10).

28



Buradaki kritik nokta, yénetmenin kurgusu dahilinkemeranin yon kazanmasi ve
istenilen goruntunun sunulmasidir. Goruntuler aggercekmy gibi es bir durum
yaratsa da artmekan argyidevam etmektedir. Bilgisayar ortaminda hazirlanan
oyunlarda ise mekanlar kullanici olarak bedeninti@andedir. Klavye, fare ya da
oyun konsolu gibi araglarla ekrandaki mekanda gketihimekte ve vyer
degistirilebilinmektedir. Stealarc’in “Ugtincii Kol” proginde oldgu gibi bedene
entegre araclarla, fiziki olarak bedenin hareketler zamanl olarak sibermekanda
hareket kazanmaktadir. Artmekana duyulan meraky&edesistirme aracilgiyla
sanal duzlemde gercekfaektedir. Perspektif algisinin, sgailabilir bir dizlemle
yerdesistirmesi bu oyunlarin tek 6zegi degildir.

"L adli oyun, fantastik bir kurguya ve incelikle

Bu baglamda, 6zellikle “Riven
yaratilmg mekanlara sahiptir. Daha 6ncesinde oyunlarda samugbzerek ilerleyen
dogrusal yapi kirilmy, farkh bir dinya yaratilarak perspektif etkilerttirilmistir.
Bilgisayar oyunlarinda perspektif goriintiide dal@lme 6zgurlgini ise bu durum
sazslamaktadir (Onder, 2002). Siberuzaydaki olasi zamamekan kavramlarinin
kurgulanmasiyla okturulan bu oyunlar, fiziki diinyada kallasilamayan ve sadece
sanal ortamda deneyimlenebilecek mekansal ortasuaabilmektedirler. Boylece
Fiziki gerceklgin oyun ortamina yansimasi da gerekmemekte ve beatenlari
dogrultusunda, segti 6zelliklere burlnerek, siberuzaydasgeaya bglamaktadir

(Sekil 2.11).

Derinlik algisinin yaratmioldugu yanilsama, bilgisayar oyunlarinda, video ve ¢
boyutu barindiran @er ortamlarda fiziki olanla sanal olan arasindaisksfi
olusturmaktadir. Bedenin bulundu fiziki ortam dginda deneyimlegi diger her
turli ortam ise gundelik hayatin gdanliklarini da etkilemektedir. Derigin
sanallikla arasindaki Ban mekansal ortami etkileme bigimleri, sonraki molérin

konusu olacaktir.

1 Riven Oyunu: 1997 yilinda, Robyn Miller ve Richardridar Wende tarafindan tasarlagmir bilgisayar
oyunudur. Kurgusal olarak ve barigdiic boyutlu gorseller aragdiliile i¢cinde kullanicisinin doanasina izin
veren bir olgumu vardir. Bilgisayar oyunlari igcerisinde bu durumilk gérilen érneklerindendir. Kullanici, oyun
icerisindeki  sanal mekanlar  arasinda  bilgisayar arafari  sayesinde  dolanabilmektedir.
(http://en.wikipedia.org/wiki/Riven)
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Sekil 2.10: (c)ve (d) Alex Roman’nin The Third & Tiseventh adh kisa filminden ;
(a)(c)Louis Kahn, Phillips Exeter Academy Kiittiphsines (b)(d)Tadao Ando, Naoshima
Benesse House Muzesi (a) ve(b) Ayni Yapilarin gatio (http-10)
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THE SEQUEL TO NGRS T

Sekil 2.11: Riven Oyunundan Goruntuler (http-11)
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3 . SANALLIK VE MEKAN

Sanal kavrami, gergan algilanma bicimi ile ortaya cikan bir niteliktiGercgi
anlamak icin deneysel bir zemin elurmaktadir. Bu durum sanal kavramini
gercekten ayri birseymis gibi gostermektedir. Fakat sanallik gercgikli somut
olmayan katmanidir. Sanallik, sanatta, edebiyatiaemada, matemetikte ve
mimarlik dincesinde ve ortaminda dijital anlamini kazanmadaoce varlk

edinmg bir kavramdir.

Matematikte sanal sayilar, fiziksel dinyaningifthisin diindaki sdreclerini bir
cbzime kavgturmak icin kullanilirlar. Edebiyatta Tolkien'in ffa Dunyasl’,
Kafka'nin bir bocge donigen anti kahramani, aynalardaki sanal goruntuleinree
Dali'nin dislerini aktardgl ve yanilsamali bir gerge barindiran caimalari gibi
kurmaca orneklere More'un “Utopia’si ve benzergok mimari Gtopya gibi kurgu
mekan ornekleri verilebilmektedir. Sanallik kavragiindelik yaantida ve hatta
bilisim konularinda dijital ortama aitsigibi kullaniimaktadir. Ancak beden ve
mekan arasindaki kurulan ski acisindan, mimari anlamda her dénem gamii

koruyan bir kavram olmaktadir.

Buna bali olarak bu bolimde, oncelikle sangih anlam olarak kavranmasina
calisilacaktir. Daha sonraki bolimlerde ise, sapadlidijital ortamla ilskisi, 6nceki
donemlerden farkh olarak bedeni nasil etkiggdncelenecektir. Sanaflin dijital
teknolojilerle glindelik ygama dahil olmasindan sonraki surecte kurulan yeghi i

bicimi de calsmanin bir bgka tartsma konusudur.

Mekanin sanallikla kurdiu iliski, tasarim sirecinde diinsel olarak belirgi an ile
baslamaktadir. Fiziki bunyesi olmayan giel bir mimari mekan kurgusu en az fiziki
varhgl kadar etkileyici olabilmektedir. Buncelerin, duygularin, olaylarin, gkilerin

ortaya konmasi ve sunulmasi énemlidir.
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Bedenin mekandaki deneyim kurgusunda bedenin dgvrae varolgyu disinsel
olarak eylemde olacaktir. Kurulacak ski ise bu diglnsel eylem sonucunda
sekillenmektedir. Dolayisiyla sanallik kavrami, dgin@n cesitli halleriyle yasantiya

katiimaktadir.

Kisaca Ozetlemek gerekirse, bu bdlumde fiziki bi&gnye dsinda, sanalfiin ve
mekanin yeni ortami olan dijital teknolojilerin, siabir deneyim kazandirgh ve bu
deneyim sonucu bedenin sanal ya da gercek mekaeddink nasil gordgl

aktarilmaya cagtlacaktir.

3.1. Sanallik Kavrami

Sanallik kavrami gunimuz bilgisayar teknolojilele iyaygin bir kavram haline
gelmistir. Bilgisayar teknolojileri ile dile bu kadar ygw nasil yerlgigini
anlayabilmek icin dncelikle kelimenin so6zlik anlaaibakmak dgru olacaktir.

Tark Dil Kurumuna (TDK) gére ‘sanal’ kavraminin tam soyledir;

“gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, farstimini olan{TDK, 2010)

Kavram; bir baka sozlik kayng olan Vikipedia’da isgdyle tanimlanmaktadir;

“Latincedekivirtualis kbkeninden gelen sanallik, kavram olarak varolmagmacak sanrilarla
varoldysu kabul edilenseyler icin kullaniimgtir. Turk Dil Kurumu'nun kanligini 'sanal’
olarak belirledsi 'virtual' gercekte var olmayan kavramlar, olgulee mekanlar icin
kullanilir. Terimin koku ‘'sanmak’ fiilinden gelmektir. Dolayisiyla sanal bir kavram gergek
ya da varolan dgldir. Ancak yine de gergién kariti da; yani sahte ya da yanlda
degildir.” (Vikipedia, 2010)

Bu durumda sanafli anlamak icin gercek olanin ne offlu sorusunu sormak

gerekmektedirTurk Dil Kurumugore‘gercek’ kavraminintanimisoyledir,

“yalan olmayan, dgru olansey, hakikat” (TDK, 2010)

Felsefe Terimleri Sozfil Turk Dil Kurumu'da ise gercek tanimi hakkingyle
demektedir;
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“1. Dusunulen, tasarimlanan, imgelengaylere kagit olarak, var olan. 2. Bilingten pansiz
olarak var olan.{TDK, 2010)

Slavoj Zizek ise gercek tanimigiiyle yapmaktadir;

“Ayni anda hem simgesefiermeye direnen sert, niufuz edilemez cekirdek heamkendi
icinde hicbir ontolojik tutarliga sahip olamayan saf hayali bir kendiliktir...gercledr
simgesellgtirme girisminin kagisina dikilen kaya, olasi butiin dinyalarda aynakasert
cekirdektir; ama ayni zamanda adamakilll istikeadsir statlist vardir; onu bir golgede
kalarak varlgini surdiiren ve onu pozitif gasi icinde kavramaya c¢stiigimiz anda dalan
bir seydir de!” (Zizek , 2002).

Buradan yola ¢ikarak beden tarafindan, sanal wgegeKilisi, birbirinden ayri ancak
birbirinden b&msiz anlailamamaktadir. Sanafin bedenin fiziki gercekgine bu
sekilde eklemlenmesi ve algilan etkilemesi, sarlahogercek tzerinden incelemeyi
mumkin kilmaktadir. Sanallik kavrami, Rajchman'aegide bir soyutlama ya da
genelleme durumu olmaktan ¢ok, daha iyi anlamakaveamak icin yapilan zihinsel
bir gezi olmaktadir. Rajchman bu durumla ilgiyle demektedir;

"Sanallik, bir soyutlama, genelleme veya oncil Hiurum dgildir. Ozelden genele
gotirmez. Olaslliklari artirir, henliz agiklanmaeknikleri harekete gecirir ve onlari kesin
olamayan bir plan dizleminde biraraya getirir. $@ngginde barindirdii potansiyeller ve
kuvvetler ki; bunlar verilerden, formlardan, strikerden ve dgiince olasiliklarindan
farkhdirlar. Bireyi etkileyerek, bir bitiin olarakdde edemeyege organizasyonlar tzerinde

ayrintih bir bicimde c¢abmasini sglarlar. Sanal daha iyi anlamak, kavramak, yeniden
uretmek igin yapilan zihinde bir gezidir." (Rajchm998).

Rajchmanin deyimiyle yapilan ‘zihinsel gezi'nin gekligi ise diglinsel olarak bgka
bir mekana gegten kaynaklanmaktadir. Sinema salonunda filmgldahs andan
itibaren salondaki koltuktaki fiziki varlik dGnemimatirmektedir. Buttin algilar filme
odaklanir ve film sahnesinde bir yere geclimi Bulunulan yer, mekanin fiziki hali
degil sanal hali olmaktadir. Filmin yansitifgll perde ise fiziki olarak salonun
mekansal bir gesi iken sanal olana getg artik bir ara ytz olarak davranmaktadir.
Perde film bgladigl andan itibaren sanal olana gei¢in ara¢ olmaktadir.

Sanallgin en karmaik hali fiziki gercekligin katmani olmaktan ¢ikmaya ¢vadig an

belirmektedir. Sanallik yeni ortaminda, dijital tikgmin araclari arasinda varolan,
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ancak gorulemeyen, hissedilemeyen ve deneyimlenemiely gercekiin trinaduar.
Ancak iletsimi mumkin kilmasi hatta duyulari devreye sokabgimacisindan
gerceklgi kabul edilen bir mekandir. Deleuze ise “Diyalagl&itabinda gercek

(actual) ve sanal (virtual) acilimini yapasdlyle demektedir;

“Felsefe her biri sanal ve gercefaderden meydana gelen cokluklarin kuramidir. Heceje
kendisini, sanal imgeler bulutuyla cevrelemektedBu bulut, sanal imgelerin (zerine
dagitildigl ve cevrelerinde dong, dar ya da gemikapsamli, bir arada var olan devre
serilerinden meydana gelmektedir. Sanal olanlasit gcelarak farklilgmakla birlikte
emildikleri ya da yayildiklari gercek olana olarkydik dereceleri ile de farklilik gdsterirler.
Sanal olarak adlandirilirlar ¢tinkii hayal edebileerkisa zaman diliminden ¢cok daha kisa
bir periyotta emilirler, yayilirlar, olurlar ve yourlar.” (Deleuze, 2001)

Deleuze’e gobre sanal, gepge donigme olasilgini barindiran bir potansiyel
durumdur. Bu bglamda sanallik ve gerceklik karr kavramlar olmaktan c¢ok
birbirine donigme potansiyeli barindiran ve aynskiler ériintistinin icinde yeralan

paralel kavramlar olarak da gintlebilmektedir.

3.2. Sanal Kavrami ve Dijital Teknolojiili skisi

Sanal kelimesi gincel ortamda, sanal topluluklana$ kiltir, sanal dinya gibi
orneklerde gorulebilege gibi sifat olarak sikga eklenen bir kelimedir. i geldgi
kelimenin anlamini etkilemektedir. Ayri durumlam@sina rgmen, baa eklenen
sanal kelimesi ile sanallik artik dijital teknolejiin ortak kavrami haline gelgiir.
Dijital teknolojilerle olan bu ikki, bilgisayar ve kablolar ile yaratilmii¢c boyutlu
dinyanin simulasyonu olarak tanimlanmaktadir. Belikvarlgiyla kasilasma,

sanallga gec$ icin ve elektrik iletimiyle ¢cakan teknolojik araclarla olmaktadir.

Gundelik hayatin her alaninda kullanilan ve yaygan bu araclarin ¢ama
sistemleri de kavramsal boyutu kadar tanaya acik bir yon sunmaktadir. Bu araclar
kullanicisinin 6zellikleri ve istekleri goultusunda cagmaktadirlar. Dolayisiyla her
kullanici profiline gére ggtlenebilmekdirler. Ancak tim kullanicilar tek kiodlama
sistemini kullanmaktadirlar. Dijital ortamda herskitila ortak bir kodlama sistemi
hakimdir. Bu kodlara ‘bit’ adi verilmektedir.
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Leibniz’e gore bir sisteme indirgenemezsdiicelerin asal sayilarlaslesmesi ile
disincemizin alfabesi ortaya cikacak ve boyleliklesidicelerimiz hesaplanabilir
hale gelecektir. Bu fikre gdre sonsuz sayida himbirasal olan say! bulunguna
gore butun bir dil haritalanabilmektedir. Bunumig@n uygun sistem olarak ikili say!
sistemini kullanan Leibniz, ‘0’1 ‘yokluk’ ve ‘1'ise ‘Tanri’ olarak yorumlayarak, bu
sistemin yaratiji simgeledgini; dolayisiyla bu sistemde hegeyin ifade
edilebilecgini iddaa etmektedir. Leibniz icin hegey 0 ve 1'in kamgimidir.
Leibniz’'in yapmaya cadtigl gibi ikili sayl sisteminin ifadeleri ginimuzdejitl
teknolojilerin kullandgl ifadelerdir. Dijital ortamda hegey O ve 1 kodlariyla
tanimlanir. O ve 1 elekfiin diizenekten ge¢gmesi ile o diuzenektesatuharekettir.
Bu iliski sanallikla teknoloji arasindaki ifadelerin kd@smasi olarak
gorulebilmektedir (Gar, 2005).

Sanallik arttk sayilarla kodlanabilen bir ortamdaeknblojik araclarla
deneyimlenebilmektedir. Bilgisayar ve kablolar ahg@cyla fizikselligi, yarattgi
ortam itibari ile sanalf barindirmaktadirinsanlar, teknolojinin fiziki ve sanal bir
arada sunan bu halini, tercihegbaolarak deneyimlemektedirler. Bazende imkanlar
dahilinde sinirh ilgkiler kurabilmektedirler. Her ikgekilde de gundelik hayati ya da
degisimin devingenlgini etkilemesi kaciniimazdir. Ruskoff'a gore bukide bilgi,
herkesin ulgabildigi, degistirebildigi ya da yonetebilgi bir sey olmaktadir. Bu
“acik kaynak” ortami herkesin bilgisinin yine hesktarafindan bilinebilmesine yol
acmaktadir (Ruskoff, 2002). Dolayisiyla insanl@knoloji kanaliyla esilebilen
mekanlarda da istenilgii 6lciide dgisim yapabilmektedirler.

Bu bagilamda Borradari ise teknoloji ve sanallik arasindagkinin kavramsal evrimi
ve mimarlga etkileri Gzerine ygunlasarak, kavramlarin 'yeni' olarak ortaya ¢ikmasi
icin gerekli olan durumlari belirlestir. O'na gore birgok kuramci sanglli
enformasyon ve ilefim aglari ile s&lanmsg etki ve mutasyonlarin battrgi olarak
tanimlamaktadir. Sanallik sadece internette olandgayaratilanseyleri deil,
medyanin tesirleri ile kavragimiz, temsil etgiimiz ve sonug olarak ¢evremizisaa
ettigimiz dinyayr da kapsamaktadir. Dolayisiyla bu durkavramlar arasindaki

ayrimlarin bulaniklgmasi ile ilgilidir. (Borradari,1999)
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Tasarimci tarafindan orgi@ 1s1gin etkisinin mekanda nasil bir deneyime yol agaca
onceden ongorilebilmektedir. Bunagbaolarak mekan kurgusunda ve deneyiminde,
mekanin sanal algisinin belirsili mevcut dinya ile olan gkileri de karmaik bir
hale getirmektedir. Dijital sistemlerin mekandakielsr iligkisi ile tasarlanng
desisken ve etkilgen bir yizeyin deneyimi de gigken olacaktir. Tasarlayan
tarafindan gigin, belirlenen haliyle dg8l de, bedenin ya da etkiecesi bir nesne ile
devreye girecek olmasi ise kaotiktir. Yilizey, etiil@ beden ya da nesneye kalir
davrang edinebilmektedir. Dijital araclarin olanaklariyraekanin kendi davragi
bicimini olusturabilmesi ise ikincil bir 6zne vargoasina kaunlikli algi ¢catsmasina
zemin hazirlamaktadir. Zamang eamanli ya da bir ¢cok zamanda olmaktan
kaynaklanarak zamansiz olmayalbave ‘yer’ artik hicbir ‘yer’dir. Sanallik ise gi
karmagasindan kaynakl bulanigmaktadir. Cevrede var olan ve maddeye dayali
batin mevcut yapilanmayi, gkileri, karsilikli tepkimeleri digtntrek bir ¢ikarim
yapmak gerekmektedir. [@a gibi kendi sistemini kurnyubir yapilanmada, hayati
idamenin gerekleri ile yetinmeyen, arzulanyla veeraklariyla surekli arayi
icerisinde olan ‘insan’, bahsi gegen teknolojildenyaraticisidir. Bu amda kendi
olusturdusu algl karmaasini netlgtirmekte yine insaninsi olacaktir. Dinyay! ve
yine insani daha iyi kavramak adina surekli @sli ve Uretilen teknolojilerin
ilerleyen slrecte ne tlrden sonuclara yol agak&astirlememektedir. Y@ayan ve
aliskanhklari degisken olan beden, bu anlamda ancak ampirik verileitieme konu

olabilmektedir. Kenan Guvencg bu konu hakkigdgle demektedir;

“Aklin bulamacla yani Kaos'la kalasma aninda olup bitecek olanlar 6ngérilemez. Byikama
hicbir zaman nihai durumun 6nceden teminat altimangsina izin vermez. Evet bulamag, Kaos
denilenseyin ta kendisidir. Fakat konumuz KaosgileHerkesin evi Mevcut'larla aklin kalasma
olangidir. Uzerinde ygadgimiz diinya bu nedenle sayisgekillenmenin biitiin hatlariyla
tamamlanmy sekillerinin toplami  dgildir. Yasadgimiz dinya ucu acildikca yeni uglarin
yonsuzlgine acilan bir zenginliktir. Dganin zamansiz ve mekansiz daimsohun bizler tarafindan
kavranilma tarzi onugekillenmesini de bir arglin icine tgimamiza yol acar ve bu arain icinde
kalmasartiyla hepimiz insan aklinin segtiayni sekillenmeleri algilariz. Belki de bu nedenle tasari
yaparak diinyaya katiliriz, dinyaya béyler katmayiz. Akil tasarim yapma yoluyla Kaos'tatarak
bu aralgin sinirlarini durmaksizin gefetir. Eger bu sinir yayilimimin edindirdikleri kendimizi
yeniden fakat daha zengigtais bir karsim halinde Mevcut’a katmak icin dié de Mevcut'tan
ayrisikli gimizi yiceltme amacini tahrik ediyorsa Mevcut'tarakligimiz bu kez teknoloji olarak
yapilanmaya bgayacaktir. Bugiin oldtu gibi...”(Guveng, 2009)
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Burada fiziki dinyaylr mevcut olarak tanimlarsakjtali sanallik mevcuttan uzakta
kendine ortam bulmaktadir. Sanglh kendini var edeg@ ortam, kendine 6zgu
cografyas! olmaktadir. Bu dijital @afyanin kendisine siberuzay denilmektedir.
Insanlar arasindaki etkiien ise bedenin fiziksel olanaklarini ya da engéliessarak
zihnin 6zgiurce dokabildigi bir ortam edinmesiyle farklitmaktadir. Bu yeni
cografyada etkilgimin mekani olarak bilinen yer sibermekan olacak8onraki
bolumlerde dijital sanakiin yeri olarak sibermekan kavrami acilacak ve beden

etkileri aktarilacaktir.

3.3. Sanallgin Etkilesim Ortami: Sibermekan

Sibermekan, sanal bir mekan veya gercek bir mekammillasyonu d#l, farkli
diyalektik sureclerde, canlilarla canhlar, canldamakinalar, makinelerle makineler
arasindaki etkilgmin sahne algy bir “yer’dir. William Gibson, 1984 yilinda
yazilan Neuromancer adl siberpunk tiriindeki romadaf'sibernetik mekan” kelime
ciftini bir araya getirmiti. Bu basglamda sibermekan sozcigli ilk defa bir
bilimkurgu yazari olan William Gibson tarafindanllanilmistir. Romanda konuyla

ilgili aciklamasi isg6yledir;

“Sibermekan her ulusta milyarlarca yasal kullanmin matematik kavramlarinin gietildigi
cocuklarin, her giin deneyimlggdliuzlasmali haliisinasyon..insan sistemindeki her bilgisayarin
kayitlarindan yansitilan verilerin grafik temsiliasavvur edilemez bir kargg Zihnin yokmekaninda
(nonspace) uzanarsikgizgileri; veri 6bekleri ve takimyildizlari. Gide uzaklgan kent giklari
gibi...” (Sekil 3.1) (http-7)

Bu mekanin deneyimleyicisi olan bedenin yeni ad Isyborg' dur. Cyborg,
makinelerle entegre olan melez bir yapidadir. Bpi y@y/borg kavramini sibernetik
bilimine dahil etmektedir. Gosterge bilim icinde akmasal ilegimle iliskili olan

sibernetik kavrami, Nobert Wiener'in otomatik siskeri incelemesinden gonustur.

! Sibernetik/Sibermekan /Cyborg: Tiirkgeye “gudinmiliolarak cevrilen sibernetik kelimesinin kokii, Yanca
kybernétes, (dumenci, dizenleyici, yén veren) ketime dayanmaktadir. Sibernetik, kisaca makineamélarda
gecerli olan kontrol ve iletim teorisi olarak aciklanabiliinsanlara ait sistemler ve mekanik sistemlerinsigad
tarzi ve fonksiyonlarini daha iyi anlatabilmek amye bilgi-islem sistemleri ve canli varliklarin kontrol ve i
haberlsme yontemlerinin  karlastirmali  argtirmasi  bu  bilimin  temel agarma  konusudur
(http://en.wikipedia.org/wiki/Cybernetics). Sibetike kisaca canlilar ve/veya makineler arasinddktisim
disiplinini inceleyen bilim dali olarak tanimlangtir. fletisimin gerceklgtigi yere de siber mekan denilmektedir.
Bu iliskinin deneyimleyicisi olan bedenin adi ise Cyborg.dimsan ve makine biremi olarak sozliik kagligi
bulunmaktadir. Ancak yeni bir terim olarak kullahgh icin tirkce sdzliklere ge¢megtir. Dolayisiyla orijinal
yazimseklinde kullaniimg calsma icerisinde bgantili bolimlerde aciklamasi yapilgtr. Bir bagka anlamda
karsilik bulunmak istenirse bio-elektronik insan tarytaibenzemektedir.
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Bedenin makinalarla gkisi, kontrol ve iletsim sistemlerini, citli dilleri, kodlari ve
sinyalleri kapsayan belirli bir enformasyon anay icermektedir (Tecim,2004).

NEW YORK TIMES BESTSELLING AUTHOR OF PATTERN RECOGNITION.
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Sekil 3.1: William Gibson'in Neuromancer romanin
kapal ve cyborg tasviri (http-12)

En basit degwle “su anda internetteyim” denilginde beden iginde bulunulan
metaforik 'yer'dir. Bruce Sterling ise sibermekaaviamina daha genbir acilim

getirmektedir;

“Sibermekan bir telefon gosinesinin gergekigdigi yerdir. Masanizda duran plastik aletin,
telefonun icinde dal, veya bagka bir sehirde bir bgkasinin telefonunda. Telefonlarin
arasindaki yer...” (Sterling, 2002)

Sibermekan, sanal ve gercek olgulari her an bungesbarindiran bir sistemler ve
iliskiler agidir ve kurulan ilgkide bu sonsuz sanallik durumunu géee
donisturmektedir. Her beden sibermekanda kendi sanabwairacga cikarmaktadir.
Dijital teknolojilerin bu anlamda sun@u imkanlar, bedene sibermekanda yeni bir
mekan organizasyonu kurduracaktir. Buyglbenda sanalfiin dijital teknolojilerde

edindigi yeri anlamak gerekmektedir.

Beden her zaman fiziki mevcudiyetinin varofgumekanda dgldir. Sibermekan

olarak tanimlanan bu yeni tirden mekan icinde bndgdir. Bu yeni mekan iginde
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bedenin temsiliyeti meselesi de bu noktada fagthkktadir. Bir sonra ki konuda
sibermekanda bedenin temsiliyeti ve bunun beddaletiizerinde durulacaktir.

3.3.1. Siber Mekan’ da Beden

Fiziksel dinya ve sibermekan arasinda insan, fibilinyesine alternatif olarak
sibermekandaki vaglini olwturmaya calkmaktadir. Bunu yaparken bulungiu
ortam sanal dijitallik oldgu icin kendisine olgturacal profilde sanal bir profil
olmaya balar. Glndelik yaantisindan tamamen kopuk bir profil gurabilecgi
gibi birtakim dijital eklentilerle de siberuzayaldleolabilmektedir.

Sosyolojik acihmlari da agairilan sibermekan ortami icin Turkle, "Ekrandaaglal
hayatlar ygayan insanlar, fiziksel benliklerinin arzulari, laci ve faniligiyle hareket
eder. Sanal topluluklar internetgada insan kimfi Gizerine diglinebilecgimiz yeni
ve anlamli bir bglam sunuyor" demektedir (Turkle,1993hternet bugiin $gadig
olanaklarla sibermekan deneyimizin en sik gergtigie yer olmakla beraber;
Facebook, Secondlife, Twitter gibi internetteki yadspaylgim siteleri ktresel bir

iletisim ortami sunmaktadirSekil 3.2)
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Sekil 3.2: Ag sistemlerinin temsili ve Twitter adli sosyal paymh ortamini
gosteren grafikler (http-13)

21. yluzyillda bedenler arasiskinin, fiziksel kagllasmasina en guclu alternatif
internet ortami olmaktadiinternete dijital araclar aragilyla bglanan her insan,
birer cyborga donierek mesafeleri ve zamangnaaktadir. Cyborg olarak sangili

deneyimlemekte iken, ilgim yine beden aracg ile kurulur. Ancak bu melez
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yapinin fiziki kismi olan bedenin, temsilinin nasllacal problematiktir. Cunki
insanin, bedenine ait istekleri sg& sekillerde internet ortaminda

gerceklgebilmektedir.

Sosyal paylam ortamlarinda fiziki yapisini, sangln verdgi yanilsamalari
kullanarak farkl gosterebilir. Olmak isté&dgibi yansitmasansina sahiptir. Bgansi
gelistirebilecek butin araclara merakla yalda ve bu araclari edinmek i¢in ¢caba
gosteren insanlarin sayisi artmaktadir ve dolawgstefon, bilgisayar gibi ilefim
araclar da yaygin olarak kullaniimaktadir. Bucéaa mekanik olarak elle kontrol
edilmektedir. Mekanikfiini asmak icin elektrik akimi ile uyarilari bigéren
sistemlerle mimkin olan ve otomasyon sistemi oldreiene entegre edilebilen,

prototipler olarak uretilmektedir. Bunlar bedenetpe olarak eklenebilmektedir.

1970'den itibaren biyolojik bedeniglevini, sinirlarini ve potansiyellerini, kendi
bedenini kullanarak agarmalar yapan Stealarc; "Deri uzun yillar ruhunii siniri
olarak gorulmekteydi, ancak teknolojinin deriyi etnesi ve delip gecmesiyle
beraber sinir olarak deri algisi silinnaldu... Oziin sadece biyolojik bir bedende yer
almasi artik anlamli gddir. Bu da insanin surekli yeniden tanimlagida ksaret
etmektedir." demektedir. Bununla birlikte bedenibesnetik potansiyelini arttirmak
icin, bedeni yeniden tasarlamayl amaclamaktadinuBuicin Gc¢uncli bir el gibi
mekanik protezler kullanmaktadir. Bedenin farklirlggne ba&li sensorlerle
algilanan hareketleri, sinyallerle yapay bir kolarmektedir (Stealarc,1998kil
3.3). Stealarc'in ¢gimasiyla ilgili olarak Palumbgdyle demektedir;

"Elektronik mekanin, enformasyon ortamindan, eylemekanina hizla gegni
gelistirecektir. Bedeninsiemsel parametreleri, artik o anda i¢cinde bulungldgevreyle ve
psikolojiyle sinirlanamayacaktir. Uzaktarsleimsel sistemler, insan mevcudiyetinin
uzakliklara taimasi olasi hale getirmektedir, ayni zamanda beuaksel eylemlerin diina
hatta uzay mekanda-eamanl ¢ok-mekanda bulunabilmesi imkarglagacaktir’(Palumbo,
2000).

Buna bglamda insan, kendi bedenini ggtirecek ya da dongiirecek araclari
gelistirmek istemektedir. Kendisini idealize etme cabalsedenin muikemmeli
araysindan kaynaklanmaktadir. Dijital teknolojiler buaggta olanaklari geni bir

zemin sunmaktadir. Palumbo s6zlergiigle devam etmektedir;
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"Bio-mekanik bir sistem olarak beden fikrinden, lgilektronik sistem olarak beden fikrine
gecile, mekan ve beden arasinda makineler agayldi s&lanan elektromanyetik gkinin,
devamllginin sinirlari ¢izilmektedir... Bugiin y@mimiz, pek ¢cok teknolojik Urline @a
olmasiyla birlikte "sibernetik” her an gunluksganin igindedir. Pek ¢ok i teknolojinin,
bedenin organik yamsallgini oldurdgunu digunmektedir, oysa dwistan veya sonradan
kazanilmg fiziksel engellilgin asilmasi, protezlerle kilerin fiziksel, sosyal, ekonomik
kapasitelerine geri dondurebilmesi agisindan, tiEfinee biyolojinin birlikteligi her gin
daha da kuvvetlenmektedir” (Palumbo,2001)

Sekil 3.3: Stealarc'in 'Ugtinct kol' projesi. Suni bir orgabadene nakledilmesiyle gié
karin ve bacak kaslarindan gelen EMG sinyallerighgimsiz hareket edebilme yetgngde,
tutma, yakalama, bilekten 260 derece ¢evirme vadas'dokunma hissi' sahiptir.(http-14)

Insanin bedenle ilgili aragtari ‘robot’ teknolojisi tizerinden agiklanabilmekite
Akademik Bilisim'06 Konferansi’'nda, “Yapay Zeka Agamalari ve Biomimesis
Kavramlarinin Gundmuizde Mimarlik Alanindaki Uygulalari: Akilli Mekanlar”
baslikli bildiride sorunsalin bu yonl, sinema ve egeabieserleri aracgiyla séyle

Ozetlenmektedir;

“1921 yilinda Cek yazar Karel Capek’in Rossum’urrdbsel Robotlar (R.U.R) oyunu bircok dile
salt ‘Robot’ sdzcgunu deil, gunimizde de hala gecedi koruyan “robot” kavramini da
tanstirmigtir. 1942 yilinda Isaac Assimov ‘Kovalamaca’ (Runmard) adli kisa hikayesinde de ‘robot’
ve (robotik) sdzcuklerini kullanmpl daha sonra hem bu hikayesini hem de bircogkdaobot
hikayeleri iceren ‘Ben-Robot’ (I-Robot) adl kitalyazms ve giunumizde de bir Gtopya olan
“Pozitronik Beyin” fikrini ortaya atarak ilk kez elektronik olarakstxlanmg ve ‘yapay zekaya’ sahip
bir beyin fikrini ortaya atngti. 1950’de, biringiliz mantik ve matematikgisi olan Alan Turing, Mdi
adh felsefe dergisinin gustos sayisinda, 'Hesaplama Mekanizmasi ve Zekg” Gomputing
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Machinery and Intelligence) adl bir makale yayiyaleak “Makineler dgtinebilir mi?” sorusunu
tartismaya acngtir. 1969 yilina geldiimizde ise Stanley Kubrick tarafindan g¢ekilen “200tay
Efsanesi” (2001: A Space Odyssey) film biglamda 6zel bir ilgi uyandirrgtir; 6zel bir gorev icin
Mars’a gonderilen ekibin uzay aracini ydneten “H8000" adh sistem, tipki insan gibi kogma,
gbrme, algilama gibi yeteneklere sahipsidiebilen, duygusal tepkiler verebilen insansi bakime
olarak kagimiza cikmgtir. Yakin dénemlerde vizyona giren Spielberg’in dpyay Zeka” (2001)
filminde kagimiza c¢ikan karakteri “David” gergmden ayirt edilemeyecek kadar mikemgekilde
programlanmy yapay bir ¢cocuktur.”(Sorgug,2006)

Insanin kendisi gibi davranabilen makinalarla, keretienini dgistirmeye calymasi
ya da benzeri gibi davranan makinalari Uretebilmeskanin da idealize araya
yansimaktadir. Beden ve mekan arasindakkiyi Yapay Zeka Sistemleri ile
desteklemek, bedenin idealize edliicimi ile mekanin idealize edlibiciminin bir
arada bulundurulmasi fikrini odturmustur. Bu balamda bir sonraki bolimde, beden
ve Yapay Zeka arasinda kurulanskli ile beden ve mekan gkisi kapsaminda

yapilan cakmalardan bahsedilecektir.

3.3.2 Beden ve Yapay Zeka

Insanin mekan ve dijital araclarla etkitai, mekani cgitli elemanlarla cevrelengi
bir alan olmaktan cikarip, kogan, duyan, algilayan, mimikleri taniyan robotsu bir
sisteme dongilrmektedir. Bu bglamda gunimiz bilgisayar sistemlerindeki
gelismelerin getirdgi bazi dgisimler tartsiimalidir. Bu bolimde bedenin davrani
sistemi ve onu idealize etme ¢abasinin bir Urtmilakl Yapay Zeka Sistemleri ve
mekan araglarina nasil yansigh aktarilacaktir.

Beden kendisi aracg ile ¢evresindeki insanlari ve nesneleri tanimaktalangma
slreci algilarl dgstirmektedir. Sezgiler gafir. Iletisim ise bu siirecin en etkin
halidir. Deneyimlenen her durum bir veri olarak eeith biyolojik agivinde yerini
bulur. Yegama surecleri, bu verilerin tekrar kullanimiglekillenmektedir. Her veri,
bir dnceki deneyimin sonucu olarak bir sonraki do@aukendini hazirlar. Ancak
unutulmamasi gerekegey bu verilerin giinceldi olacaktir. Bellekteki her turlgey
yer edinir ve bellek kendi dongisiini yaratir. @mesicak bir nesneye dokunduktan
sonra edinilecek deneyim eli yak@odir. Bir sonraki kagilasmada dokunmamak
gerektgine dair digince bir 6nceki deneyimin sonucu olarak belirir. Bari
bankasinin bir refleks yaratma halidir. Tirk Dil iimu bilgiyi; insan zekasinin
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calismasi sonucu ortaya cikan sdince Grind' olarak tanimlar. Bu Urin, beden
araclilgl ile beden dunda, nesnel bir ortamda varlik kazaniyorsa sitesoamlanny
olur. Ancak bu nesnel varlik insan tarafindan duine dezerlendirilir ise baka bir

bilgiye donigmektedir.

Deleuze'a gore, arzulanan uretimi glwan makinasal eleman (beden), hayali ve
sembolgin yapisal butinl cercevesinde gercgklektedir. Deleuze'in ve
Guattari'nin sizo-dinamgini olusturan bedende, arzulanan makinalar ve organsiz
bedenler modern hayatta cisigrieenin karmgk yapisina sahiptir. Buna glaolarak
beden, ylzeyinde ojan fantazilerin ve makinesel eglumlarin izdgumuni
olusmaktadir. Beden burada hi¢c olm@adkadar toplumsaldir. Etkiler ve etkilenir.
Deleuze bu anlamda, yersiz yurdsyaig, sabit olmayan tanimiyla, surekli hareket
halinde olan, kaybolan, galan 6zne anlayyla, kagl kasiya birakmaktadirinsan
bedeninin her organi makinadir; yeme-makinasi, -aredina, kongma-makinasi,

nefes alma makinasi, gibi... Deleuze konu hakkygigde demektedir;

"Her organ makine igin bir enerji-makinesi: her zanmakimlar ve kesintiler... bunlar metafor
degildir gercektir. Her kuvvet bé&a kuvvetlerle ilgkilidir ve ona uyar ya da emir verir.
Bedeni tanimlayansa baskilayan ve baskilanan kigvirebu iliskisidir.” (Deleuze,1983)

Bedenin kendine 6zgl dasi nesneden tam da bu noktadasayaktadir.insanin
tekil olma durumunun okturdusu bu iligkiler batina, 'dger'leri ile ayni dinyayi
paylgmaktan kaynakli olarak bazi farkli yonler kazanrmaakve davrani
sistemlerimiz bu ifkiler tzerinden dgmaktadir. Cgrafi, toplumsal, kulttrel...vb
gibi birbirinden farklilgan bircok durumun da insanlan etkilgddtstnuldigtinde,
her insanin kendine has bir @si oldgunu soylenebilmektedir. Bitlin bu
acihmlardan sonra bile halen kesin bir yargi ddinemektedirinsan dgistikce
donemler, dénemler dsstikce de insan dgsmektedir. Dolayisiyla insanin kendini

tanimasi surekli bir aragnicinde barindirmasindan kaynaklanmaktadir

21. yuzyilda gelinen teknoloji diizeyineghaolarak yganan tim bu dgsim ile bazi
tanimlar yapilabilmektedir. Biyolojik bedenirglevi, sinirlari ve potansiyelleri,

sayisal ortama aktarilabilmekle birlikte; sanal gelbere ait verilerin
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olusturulabilecei bir sistem bulunamartir. Hubert L. Dreyfus bu duruma ga
olaraksdyle demektedir;

"Nesnesi insan kapasitelerini incelemeyi secenrbbilimlerin sorunu, uygun bir agarma
tanimlamalarina gerek duymalaridir. Onlar insan ebedn tim hareketlerinin
ongorilebilirligini arastiramazlar. Daha ziyade, nesneleri olarak, karaudili, siyasi eylem,
sosyal etkileim gibi gindelik insan faaliyetleri icinde tanimim durumlari secmek
zorundadirlar. Daha sonra gundelikleriglzaninda tanimlanan bu faaliyeteskiin, doza
bilimleri modelleri izlenerek 6ngoérilerde bulunulmelr; bu da gundelik olaylardan
soyutlanan unsurlarin kurallar ya da yasalarlglaranasi anlamina gelecektir. Bu
gercektende insan kapasitelerinin bilimi icin eabilir yaklagimdir." (Dreyfus,1986)

Dreyfus bu durumla ilgili iki ayr neden sunarakiinglelik faaliyetlere ikkin
ongorulerde bulunmaya cahnaktadir. Bunlardan ilki, gindelik kapasitelergkiin

bir kuram icin gerekli olan 6zellikler, gindelikkar plan pratiklerinden tamamen
soyutlanamayacaklaridirikinci neden ise bu arka plan pratikleri kurallarla
ili skilendirilmis unsurlara dayal olarak analiz edilememesindemadganmaktadir.
(Dreyfus,1986). Konuyla ilgili Belkis Ulyglu isesdyle demektedir;

“Bilgilerimizin kaynagi nerededir? ...nasll giiinur nasil eyleriz? Sorularinin cevabi giderek

Unutulan birsey var o da kendimizin de datigi... Yapay Zeka (YZ) ardurmalarindaki
degisim bir bakima bizim kendimize bakmizi da yansitiyor. Yapay Zeka deyince akla hep
akilli programlar ya da makinalar gelse de, bekilii ¢akmalarin “bilis” kanadi —yani
insani anlamaya yonelik gtamalar- daha umut verici ve heyecanli.”(Ugo, 2001).

21.yuzyllda Yapay Zeka camalari bedenin davranibicimlerini, duyularini,
seslerini...vb bedeni tanimlamak tzere her tundigini uzman sistemler arag@iiile
elektronik araclara yuklemektedirler. Yapay Zelsaesnleri ile aynadaki yansimanin
sanallgl gibi bedenin de bu sistemlere yansimasi hedeé&tedir. Burada her
insanin birgok etken yuzunden fark$tigini tekrarlamak gerekmektedir. Yapa Zeka
sistemleri ancak kodlar girilmibeden sayilarinin binlerce davraga da dgunsel
olasilgl Gzerinden hareket etmektedir. Bu durumda YapakaZsastemleri bedenle
kurulan iliskide, bedenin elektronik veri bankalari ve vyardiarci olarak

gorilmektedir.
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Massachusetts Teknoloji EnstitugdiT)“nde, 1959 yilinda kurulan Yapay Zeka
Laboratuvari'nda yapilan cafnalarda, dijital teknoloji Grind araglar mekan ile
melezlatiriimektedir. Bu calgma ile teknolojiyi gérinmez hale getirmeyi ve beden
ile mekan arasindaki siniri en aza indirgemeyi dnagktadirlar. Blylk olcekte
sistemleri bir araya getirecek birikime ve alt wapsahip olmasi, 6zellikle robotik,
gorme, dil ve devre tasarimi teknolojilerinde o6nem$amalara gelinmesini

sgilamaktadir.

Bilgisayar bilimi laboratuvari ile ortakja yurutilen ve mimari eyleme katki
salamasi istenen ‘Oksijen’ projesinin kapsamindda® elde tainabilir cihazlar ve
cevresel cihazlar agarilmaktadir (Ulmer, 1997). ‘Oksijen’ projesi adihilgisayar
ve teknolojilerinin soludgumuz hava kadar gériinmez olmasi gstden almaktadir
(Sekil 3.4). Insanin teknolojiden haberdar olmasi gibi teknolpjide insandan
haberdar olmasini gayan bir sistem okiulmaktadir. Bilgisayar ve benzeri aletlerle
kurulmasi gereken kark islemler, kongma ve mimikler gibi dgal eylemlerin
gozlemleri ile kurgulanmaktadir (MIT, 2004). Mimérldisiplini ve pratikleri ile
ili skilendirilebilecek cagmalar ‘Oksijen’ projesi b@aminda ‘Cevresel cihazlar
kategorisinde bulunan ‘B@l Etkilesim’ baglikli alt bolimunde incelenmektedir.
Yapay Zeka Laboratuvar’'nda ydratilen tum bu gaélar insanlar igin

“Komputasyonel Destek” kagi altinda toplanmaktadir (Gorgul, 2001).

Beden ve mekan #gkisine uzman sistemlerin eklemlenmesi ve YapayaZé&
desteklenmesi mekan glumunu farkhlgtiran bir zemin hazirlamaktadir. Cunku
bedenin Yapay Zeka sistemlerini deneyimi, bu demeyimekanina da etkimektedir.
Bu baglamda yapilan en kapsaml gtiama MIT Medya Laboratuvari’nda Hiroshi
Ishii Oonderlginde yurutilmekte ve ‘Dokunulabilir Bitler adiyldilinmektedir.
Dokunulabilir Bitler kapsaminda ‘Dijital Ysam’ , ‘Dijital ulus’ , ‘Enformasyon:
Organize Dglinen Seyler'...vb calsmalar yapmaktadir. ‘Bilgisayar-insan
Etkilesimi'nin gelecesi olarak gorilen cagmalar, somut, hissedilen ve amaca

yonelik olarak hayat objeleri veya mimari ylizeyiecelenmektedir. Dokunulabilir

! MIT(Massachussetisstitute of Technology Media Laboratory):1985 ydlinkurulmus, multimedia
ve dijital teknolojilerinin insan algilama, iletisi, deneyimlerinde kullanimina yonelik arastirma ve
uygulama yapan agarma merkezidir.
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Bitler argtirmasinda kullanicilar bitleri elle kavramaktardieet ettirmekte ve bir
sure sonra gunluk fiziksel objeler ve mimari yuseld birlestirmektedir Sekil 3.5).
Dokunulabilir bitler fiziksel nesnelere dijital esrimasyonlar verirken ayni zamanda
bitlerin ve atomlarin diinyasinglestirmektedir. Bu bglamda Yapay Zeka sistemleri
bahsedilen agirmalari ile mimari olarak mekansal niteliklerekieetmekte ve

mekan deneyimini farklikirmaktadir.

Embedded
devices

Handhe Devices, actuators, sensors

devices &

Sekil 3.4: ‘Oksijen’ projesi kavramsaémasi, MIT (http-15)

5k
ERS

Typical HCI Tangible Ul
GUI of desktop PC World will be interface.
Oro O
oreground ambient media

graspable media

Sekil 3.5: Tipik insan bilgisayar etkigeninden dokunulabilir bitlere gegte
dokunulabilir bitler kavramsalemasi (http-16)
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Sekil 3.6:‘Dokunulabilir Bit'ler Grubundan Ornekler (http-17)
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4. DIJITAL TEKNOLOJ ILER VE MEKAN: INTERAKT IF YUZEYLER

20. yuzyilin ikinci yarisindan itibaren, internetillaniminin yayginlgmis ve ses
aktarimi da yapilabilir hale gelgtir. Bu durum fiziki binye gerektiren bir ¢ok
mekansal kullanimin, bilgisayar ortaminasitanasina imkan gamaktadir.
Bilgisayarin cajma sisteminde gériinmez alt yapiyr meydana getioetiak sistemi
bulunmaktadir. Elektrik iletimiyle calan dijital ortamda hegeyin ‘bit’ adi verilen
kodlar yani O ve 1’ler aracgi ile tanimlandgl dnceki bolumlerde belirtiimektedir.
Bitlerden olgan “mekan” metaforiktir. Cunki gerceklikleri saded®lgisayar
ortaminda hissedilebilmektedir. Bu glamda mekanin bilgisayara 6zgi ortami,
sanallgin mekani ya da siber mekan olarak bilinmekteditldéden olwsan bu
mekanlar temsiliyeti ancak siberuzayda (dijitalende) olabilecek bir @oafyada
deneyimlenmektedir. Cunkl bilgisayar ekraninda lgirdimajlar 2 boyutlu bir
dizlemden 3 boyutlu bir dizleme gecsaglamaktadir. Dijital ortamda imaj ise,
metinle birlgik bir yapida ve gorsel ilaiimin ara yizu olarak 6nemstanaktadir. Bu

baglamda yonlendirici ve bilgiyi yansitici bir araghohktadir.

Internet araciiyla ayni anda bircok yerde olunabilir hale geligmicoklu
gorismeler ve konferanslar yapilabilir olgtur. Kiresel internet@, kisisel ya da
kurumsal olarak kimliklerin yansitilgh, ticaretin yapildil ya da kitiphane olarak
kullanilabilen bir zemin sunmaktadir. Ancak bu zedsa fiziki olarak varolmayan bir
yeri temsil etmektedir. Kavramlarin i¢ ice gegmesiglakliga yol agmaktadir. Bu
muglaklik hakkinda Benedikioyle demektedir;

“Levha sayfaya, sayfa ekrana, ekran bir dinyaynalshir diinyaya dorli. Her yer ve
hicbir yer, higbiseyin unutulmadii ve Ustelik heseyin desistigi bir yer...Siberuzayin her
neresinde olursa olsun elektrik akiminin akil itdagtig1 koridorlari, bilginin toplandii ve
depolanddl yerlerinde odalar geiir. Derinligi olaylarin ya da ditincelerin bir imaj veya
kelime veya sayisi ile, her ekleme ile, her kaiartar. Ufuklari her yone cekilir, daha
genk nefes alir, karmaklastirir, kucaklar, kgatir. Bir anda dalgalan parildayarguldayan,
hizla akan, Borges kitagl, bir sehir; icten ucsuz bucaksiz, emin, sivi, taninabikr
taninmaz.”(Benedikt,1994)
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Bu durumda mekanin kendi prati gelistirmesi icin dijital ortama iki farkli baki
acisiyla bakilabilir. Bunlardan birincisinde, dajit ortam, fiziki mekanlarin
gelistiriimesi ve denenmesi icin bir atélyedir. Bu balacisina gore dijital ortam,
fiziksel dinyanin kurallarina ve yasalarina uyanfizéksel dinyay! taklit etmeye
calisan bir deney platformu sunmaktadkincisinde ise, bu dijital ortam kia basina
kendi gercekki olan, fiziksel diinyayi taklit etmeye ¢ghayan ayri bir diinya olarak
deserlendirilmektedir. Mekansal Uretim icin sayisalaon, birinci baky acisina gore
bir arac iken, ikincisinde sadece bir aragiljepratigin gerceklgtirilecegi ¢cevrenin
de kendisi olmaktadir (Onder,2002).

Marcos Novak ise, siberuzayi deneysel bir alana&lagérmektedir. Mimargin
herkese acik bu ortaminda kuramsal bir dizlemtwlabilecgini savunmaktadir.
NovaksOyle demektedir;

“Enformayon uzayina insani yegtemek mimari bir problemdir ama bunun da 6tesinde
siberuzayin kendine ait bir mimarisi vardir ve dahaimariyi barindirir. Tekrar edersek:

Siberuzay mimarliktir, siberuzayin bir mimarisi dar Dolayisiyla siberuzay mimariyi
barindirir.”(Novak,1991)

Novak, bu bglamda siberuzayin bir mimarlik problemi ofgunu vurgulamak
istemektedir. Siberuzayl deneyimleyen bedenin, tantda mekan edinebilmesi icin
mimarlik eyleminin devreye girmesi gerekmektedirtilAfiziki ve sanal gercekgin
bu ortamdaki yansimasi yeni bir tir mimari yapiienak tanimaktadir. Bahsi gecen
mimari yapilanma, fiziki binye gerektirmeden yapraktadir. Bu bglamda beden
ise maddeye I@amli yapisi ve zihinsel etkirli arasinda kalmaktadir. Dolayisiyla
beden, siberuzaydaki sanal mimari yapiy! fiziki @@k da yansitma arayma
girmektedir. Siberuzayda deneyimlenen olanaklarfidi&i mekan birletigi zaman,
mimarlik disiplini tekil hareket edememekte ve meka&etiminde dijital teknoloji
ureten disiplinler ile mimaryin ortak davranmasi gerekmektedir. Bu orgkili
arinu olarak, deneyimin farklgmasi ve mekana yansimalari acisindanstinasi

gereken ornekler dretilmektedir.

Etkilesim, zaman ve mekan, beden ve kontrolstz yapi gbramlari barindiran bu

ornekler mimarlkgin tasarim ve temsil sireclerini etkilemektedir.dBele kurdgu

iliski acisindan hareket ve devinim alanlari, dokunsa/veya duyumsal

aktarimlarinin nasil olagemma ve gercek-zamanli fiziki ve sanal yapinin nasil
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gelisecezsine dair bilgiler icermektedir. Hareket kazanan skadavrang bicimi
olusturan 6rneklere ek olarak sibermekana gegaci olan ve fiziki binyesi sanal
ortamin yansiticisi olan 6érnekler de bulunmaktaBu. bolimde irdelenen nokta,
bedenin mekan ile #kisinde, etkilgimden kaynakli devinimin 21.ylzyil
teknolojileri ile ne oldgu ve ne olagani anlamaya cajmaktir. Yiizeylerin durgan
yapisinin dgisen kavramlar ve dijital teknolojiler ile gkisi ise yine bu boélimde

ornekler Uzerinden tastlacaktir.

4.1. Duyumsal Sinir(s1z)lik

Bedenin fiziki blnyesi icine dmugu mevcut zeminin zengirgi ile karsi kaglya
kalmaktadir. Etrafini ¢cevreleyen nesnggylerin hepsine ilgi gosterebilmektedir.
Etrafini tanimak adina gercekdm her eylem bir sonraki hamlesi igin altlik nigeli
tasimaktadir. Kendi Uzerinden edigdi deneyimlerini bilgiye dongitirmektedir.
Kendi 0rGininU olgturabilecgi gibi geleneksel olarak edinilgni bir ¢evrenin
varligindan da beslenebilmektedir. Bu kavrama sureciretelike ait mekanina da
mudahale etmektedir. Bu noktada bedenin kendisiririceen Uretti mekanin,
devingenlgin ve etkilgimin sonucu oldgu gorulecektir. Cevrenin ve dal sartlarin
varhgi ya da bedenin istekleri bu mekanin sinirlarinilirlegerek yapisal
karsiliklarini olusturmaktadir. Bu, dinyay! kavrama ve idrak etme @ine getirisi,
mekanin batinine yansiyabilmektedir. Dolayisiyla kamsal sinirlar, aslinda

deneyimin sonuclari olarak ortaya ¢cikmaktadir.

Bu anlamda beden guindelik hayatinsigel, fiziksel ya da herhangi bir durumla
ili skili olarak) etkisi altinda kalabilmektedir. Gunggh mekani dncelikle duyumsal
olarak algilanmaktadir. Sonrakiseanada gegirilen sureye #n olarak zihinsel
etkinlik sonucu deneyimiekillenmekte ve mekana ait verilerini gturmaktadir. Bu
etkinlik saf haliyle beden ve mekan arasinda gdegelektedir. Aksi halde dayatilan
ya da bgka bir mekanizma tarafindan indirgenen bir sertebnaktadir. Kontrol
mekanizmasinin, bedenin kendiskiddaki olaylara bgi olarak gelsiyor olmasi
durumunda ise; beden, deneyiminesvbheidusu diger her seyden farksiz olmaya
baslamaktadir. Beden sinirlari belirleyen olmaktanacak, sinirlari belirleneni

yasayan olacaktir. Bu noktadakigkilenmenin adi deneyim olmamaktadir.
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Bu iliski bicimi Elizabeth Diller ve Ricardo Scofidio admimarlar tarafindan
tasarlanan ‘Bulanik Bina’ tizerinden irdelenecekBinlanik Binalsvicre, Yverdon-
les-Bains’de, Neuchatel Golu uzerindsyigre Expo Fuari 2002 icin yapilgnbir
medya pavyonudur. Altindsvicre Ulusal sergisinin merkez pavyonu insan yapim
bir sis bulutunun icine gizlengyiaskida bir platformdan ajmaktadir §ekil4.1(a)).
Sis, bulanikhk etkisini yaratmaktadir. Bilgisayarl puskurtmesiddetini, sicaklik,
nem, rizgar hizi ve yénu gibi farkli hayartlarina gére ayarlanmaktadir. Buna gére

sis kutlesinin géranima her angilgnektedir gekil4.1(b)).

b)
Sekil 4.1: Bulanik Bina’da sis bulutunun gérinimigj(b) (http-18)

a)

Bu Ozellikler sisin cevreledi zeminin haricinde herseyin bir an 6ncesine
benzemedii gibi bir an sonrasinin da tahmin edilemgdibir ortama
suruklenmektedir. Bedenin zamani ve mekani olaslinddk sekillerde
deneyimlemesi ise mumkin gézikmemektedir. Bu dusanal ortamdaki imajlarla,
bellegze 6ncesiz ve sonrasiz olarak yonlendirilen bir &igiminin dggusuna neden

olmaktadir.
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. 0 ;
Sekil 4.3: SIS bulutunun iginde renklerin Kullanlaﬁ(ﬁf (http-18)

Bilgisayar teknolojilerinin ¢ zamanl olarak insan ganlugunun sinirina bakmadan
ve sistemli olarak bu eylemi surekli gosterebilm&ulanik Bina’nin kurgusal
ortamina olanak tanimaktadir. Elektronik yapinikiimayetinde gelgen bir ortam
olmasina rgmen go6zlenesiirsellik, ortami etkili kilmaktadir. Spuybroek’iou konu
hakkindaki dgincesisdyledir;
“Bu mimarlik belirsiz olani, karar verilmegblani, ona bir isim vererek gié isimsizligi
eklemleyerek maddesedteir. Bicimsiz ve teklifsiz olansekillendirir —deneyimin yapisini,
daha 6nceden 0Ozellikle tanimlanmayan deneyiminsyapbulur. Oldukca yiksek yapisglli
olan fakat algkan bir ara¢ potansiyelleri haritalar; bu potanigye es giudimleyerek
yeniden yapilanir ve buradan da ggecacilir. Bu algkan & gudimleme ile gercek ortaya
clkar ve asla ayni yola geri donmearndi deneyim ve geometri maddenin icine dahil

olmustur. Bu kavramsal sureklilikte eylemi, algiyr vepysal olani birlgtirmek olasi hale
gelir’ (Spuybroek,2000).

Bulanik Bina ve benzeri 6rneklerin icegdsorunsal ise bedeni kurgunun igerisinde
nesnelgtirmesidir. Beden, icinde kendini var etmgdtrece eylemsiz kalan Bulanik
Bina ancak beden dahil olduktan sonrasinda atkilesiiresini bglatabilmektedir.
Ancak bedenin, kurgunun ginda bir eylemsansi olmayacaktir. Gece, karanhk
odanin aydinlatmasini @ayan suni gigin kendisi gibi davranmakta ve neredeyse
acma-kapama mekanizmasinin midahalesine kadagemdibilir bir hal almaktadir.
Dijital teknoloji Grind olan bu ortamda, ortaminnkisinde varlg hicbir zaman
sezilemeyen dcguncu taraflarin mudahalesi s6z kahwsuBgka bedenlerin
kontroliinde gercekien bu seriven yine ayni bedenlerce sonlandirilabileyapiya
donisebilmektedir. Dolayisiyla beden burada etkegildedilgen olmaya bgdar ve
bdylelikle mekan bedene dikte eden taraf olmaysabaaktadir.
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4.2. Temasin Yitimi

Bedenin cevresini tanimak ve tanimlamak adinsétlicdavransglar gelstiriimektedir.
Bu davranglarin icinde bulunulan ortama ve duruma skatepki Ureten bir yapi
oldugu daha oOnceki bolumlerde aciklagtm Bedenler arasi gkiyi ve beden ile
mekan ilgkisini kontrol altina alarak komutlara maruz biramn beden ve mekan
arasindaki devingerge engel olmak anlamina gelecektir (daha 6nce bgégen,
ordu icerisinde ortak komutlarin vagigibi). Ozellikle deneyim, dasken bir yapiya
sahiptir. Buna kain kontrol altindaki her durum deneyimi kisgtizgacaktir.

Temas ise deneyimi zengigtieme aracidir. Temasla kavrayiher bir deneyimde
farkli algilama bicimine h#i olarak degiskenlik kazanacaktir. Bilgisayar
teknolojilerinin ortaminda beden ve beden ya daehede mekan kanasmasinda
ise; bu zenginlik ortam kallarina b&li olmaktadir. Orngin internet ortaminda
karsilasilan bedene ya da mekana ancak onu tanimlayan ierlaryaracilgl ile
erilebilinir. Dokunsal bir etkilgim yasanmamaktadir. Temas kurulagey beden ya
da mekanmngi gibi goziikse de ekranin kendisi olacaktir. Yekntdojiler, ekranin iki
tarafinda olunmasina gmen orngin kokunun taraflarca  duyumsanabilgice
imkanlar olgturmaktadir. Ancak taraflara aktarilirken koku lamathg bir
yansimanin Urind olarakgdir tarafa aktarilabilinecektir. Tenin kokuya nasKidigi
bilinmeyecektir. Temas bu noktada yitirilmektediaraflarin gindelik ygantidaki
kargilasmalarini komutlar aracgi ile kontrol eden bu igkilenme bigimi ise Medya

Evi Projesi aracifityla aciklanacaktir.

2001'de Barcelona’da MIT'den ‘Dokunulabilir Bit'legrubunun tasarlagh ve irsaa
ettigi Medya Evi projesi, teknoloji ile donatilgbir evin, insanlarin gunlik yamini
nasil etkiledgini gbzlemlemek icin yapilngi bir projedir Sekil 4.4). Fiziksel ve
Dijital Mekanlarin kesiimi olarak nitelendirilen bu calmalarda, yerlgirilen
sensOrler sayesinde iceride kgiki seviyesi, hava kalitesi, ses ve haraket
algilanabilmektedir. Termostat ve elektrik gaideleri internet yoluyla kontrol
edilmektedir. Gerekli olan data kablolari,sap talyicilarin icerisine yerlgirilmis,

ve evin icerisinde bulunan tim elektronik cihazlara yolla internet bhgantisi ve

elektrik ulgmaktadir.
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Sistem her bir devrede (0rgie bir 151k anahtarinda) meydana gelen aktiviteyi
kaydettgi icin, sonradan yapilacak aktiviteler icin her amhda bilgisayar gana
bilgi gdndermek zorunda kalmamaktadir (http-19).

Sekil 4.4: Medya Evi Projesi (http-19)

Medya Evi Projesi, insanin bir e insanla iletimini, mekan aracify ile
yakalayabilmek istemektedir. Bunaghaolarak, ¢sitli giinlik fiziksel nesneler veya
mimari yuzeyler aracg ile bu etkilgim sglanmaya calilmistir. Mekani
orgutleyen yuzeyler dijital sanagih gecs icin mekansal ara ylzlere d&niektedir.
Dijital teknolojilerin gindelik hayata dahil olmaicimine ba&li olarak bu
teknolojiler, glindelik hayatin icinde goérinmez hmhaya cakilmaktadir. Glndegi
olusturan nesnelerin 6z niteliklerine, enformatik veitdi bilgilerin yiklenmesi
yoluyla iki durumu birlgtirmektedir. Ayni zamanda teknolojik olanin da
gizlenmesine olanak taniyan Medya Evi Projdsi bu ortamin geftirildi gi

gorulmektedir.

Bununla beraber, Medya Evi Projesi'nin mekan vem@elarindan c¢ok onlarin
yansittgl sanal dinyanin ortami ile kdasmayi sgladigi gozlenmektedir. Mekani
cevreleyen ylzey sadece sanal enformasyon ortagegsaicin bir ara ytzdir. Ekran
gibi davranan ylzeylerle Medya Evi'ne ait bir dijitiletisim ortami olgmakta ve
araci olarak bir web sayfasini gosterebilmektedilber mekanin g@er kullanicisi ile
kurulan bu tur bir ilefimde; ses, gorme, koku alma gibi duyular dazamanl

kullanilabilmektedir.
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Sekil 4.5: Medya Evi Projesinden detaylar (-19)
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Bu projede fiziki bir mekan yuzeyi ara@liile kurulan ilski, dinyanin herhangi bir
yerindeki kullaniciyla, dijital teknolojilerin deraciligiyla, ayni mekani payaa
imkani sglamaktadir. Kiminle ya da nerede olungickullaniciya bgl olarak
degisebilmektedir. Temas kurabilegietek sey sadece ekran olmaktadir. Dolayisiyla
Medya Evi bir taraftan zamansiz ve yersiz olanak&ghyor iken; bir dger taraftan
temas kurulamayan ve komutlara gha bir iliskilenme biciminden o6teye

gidemeyecektir.

Bununla birlikte cep telefonlari, bilgisayarlar,vigasyon sistemleri gibi bedenin bir
parcasiymy gibi batinlik sglayan araglarin mekanla kurglu iliski melezlemekte
ve buna bgli olarak, bedenin, zaman ve mekandagitsiz ve aidiyet duygusunu

kaybettiren bir deneyime suriiklenmesi olasi bingogibi gérinmektedir.
4.3. Bitlerin Temsiliyeti

21.ytzyil ortami mimarlik eyleminin, dijital tekrmllerin ve bunu destekleyen ghr
disiplinlerin bilesik yeni bir yapi kazanmasina olanak tanimaktadekami olgturan
elemanlarin belirgin yapilari giderek erimektein yeni ortamda teknolojinin ya da
mimari eylemin baskinkinin mevcut mimari mekan kavrayil eritmesi ise
problematiktir. Ancak bu bikgk yapinin amacina yonelik davrani ise
kurgulanabilinmektedir. Mekani afturan elemanlarin geleneksel agdgmnin
korunarak, teknoloji katmanin eklemlenmesi bykili saghkh bir sonuca da
goturebilmektedir. Mimarlik Grind, beden ve mekéigkisine cevap verirkense

degerde dijital teknolojinin olanaklari ile gkilenmek mumkin olabilmektedir.

Dolayisiyla internet ortami bir enformasyon aratarak ortam zenginkdirici bir
aractan oteye gidememektedir. Bitler yani interorgamini olgturan sayisal kodlar
mimari Uriniin kendisine @asini bozmadan eklenebilmektedir. Boylesi bigkili
bicimine Ornek ise ‘Ygayan fik Projesi’ olabilir. Seoul, “Peace Park” da yapgm
bir interaktif sistem olan “Ygayan kik”, sehrin hava kalitesini ve gunlik hava
durumunu gosteren bir sistemdir. Gel@necephe sistemi olmasi hedeflenen projeye

ait calsmalar devam etmektedir.
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Bu sistem, gercek zamanl hava gozlemi yaparak, damaisik sistemiyle yapilan
gozlemi yansitmaktadir.Sehrin 27 ayri noktasinda bulunan “Hava Go6zlem
Istasyonlar” harita tizerindgairetlenmgtir ve sehir bu istasyonlara gore 27 parcaya
ayrilmistir. Daha sonra bu harita, 27 ayr Unitedensaiukubbe sisteminin lzerine
islenmigtir. Girilen bilgilere gore, ger bolgedeki veriler bir 6nceki seneye gore daha
iyi ise o panel yanmaktadir. Ayrica bir boélgeye ailgiyi cep telefonundan
gonderilecek kisa mesaj yoluyla sorgulayip, geviap alinabilmektedirSekil 4.6).
Dolayisiyla bu etkilgmli yizey-sacak, beden ile kurgu iliskide sistemli bir
davrang kazanmgtir. (http-20)

Sekil 4.6: Yaayan kik ‘in dijital iletisim araclariyla ilgkisi (http-20)

Internet ve bolgeselgasistemine bgll yapisi sadece bedenlerin fiziki durumlari
arasindaki bir ilegimden 6te, kentlinin ortak deneyimine cevap verepetansiyel
tasimaktadir. Bu projede fiziki ve sanal ikilemi ayyri, & zamanl ve tekil olarak
da anlamli hale gelebilmektedir. Sadece bir yuzsak ya da aydinlatma araci, belki

de hic fiziki bunyesiyle karlasilamayacak interaktif bir bilgi bankasi olabilmedite

Dijital iletisim araclari ile beden arasindakiskiler, mimarlgi, bir ara yuzin
temsiline indirgeyebilmektedir. ¥ayan kik Projesi bu dgiinceye kan duran bir
potansiyele sahiptir. Bilindik, kent mekanina artyiizey-sacak yapisinin teknolojiyi
0zumsemesi olarak da gosterilebilcek bu proje, mekaoyut ve somut kavramlarini

bunyesinde melezdgrmeyi bgaran ozelliklere sahiptir.
58



Sekil 4.7:Yasayan kik'in kentteki yeri ve cajma sistemi (htt-21)
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4.4. Diysel Gergeklik

Dijital teknolojiler kullanilarak tretilen mekanlavarligi ancak siberuzayda mimkin
olan ortamlara insanlari davet etmektedir. Bilgesayyunlarinda oldgu gibi
perspektif goruntinun icinde detaanin mumkdinlgl, fiziki dinyadan aysik,
beden ve siber mekana indirgegrhir iliski dogurmaktadir. Bedenin sanal diinyada
rahatca var olabilmesini 8ayan araclarin dretilir olmasi ise, mekan algismglak
hale getirmektedir. Bu sanal dijitadlin iceriginde ve geken sistemler aracgiyla
beden, siberuzayin yizeylerin de varolagalkilde kurgulanabilmektedir. Buna ga
olarak bedenin ve mekansal elemanlarin fiziki kéah, 6nemini yitirmeye ve

mimarligin ne ve neyi Ureii konusu kritik olmaya bgamaktadir.

Ancak ‘gorsel’ algi salt gorilebilir gglerin kendisinden okmamaktadir. Algisal
yanilsama ile fiziksel bir blinye arasindasalcek bir etkilgim, sadece seyir olarak
gerceklemektedir. Sanalfin dijital imkanlari aracifityla ytzey ekran gibi
davranmaktan Oteye gidememektedir. Bu noktada besbatece godzlemleyici
roldedir. Ancak bu durum bellekte daha Oncesindeeginen bir yapiya ait butin
kimligin yikilmasina da neden olabilmektedir. Bu yanilagm ‘555 Kubik’
calismasi aracifit ile kavramak muamkundir. Dijital teknoloji destekbir
enstelasyon ¢aimasi olmasina gmen bedenin gorinen ile arasindaki yanilsamasina
ornek tgkil edebilmektedir.

Yapilar Uzerinde buyuk o6lcekli gorsel projeksiyanyaratan Urbanscreen Grubunun
projesi olan 555 Kubik, Hamburger Kunsthalle bumygs yer alan, O.M. Ungers
tarafindan Galerie der Gegenwart binasinin ciddnani dokusunda ¢ozulme ve
kirilmalar yaratan, gérsel yanilsama Uzerine kuhituprojedir §ekil 4.8). Projenin
temasi: “Eger bir bina riya goérseydi bu nasil olurdu?” soraswerilen soyut bir
cevap aragidir (http-22). 555 Kubik ¢caimasinda ki gorsel etkgen beden yiizey
ili skisine baka bir yonden bakmayi gerektirmektedir. Beden baratevcut fiziki
yapisini koruyan bir yuzeyle karkariyadir. Ancak bu ylzey Uzerine giydirilen
donanim ve sistemle fiziki duganligini delerek gecen ve goérsel anlamda binaya
yeni kimlikler giydirerek sirekli d@sen bir kagllasma ortami yaratmaktadir. Bu
kargilasmada bina fiziki mevcudiyetini korumaktadir; ande derinlik dgisiminde
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baska bir binaymg gibi gosterilmektedir. Hatta bazi ggerde i¢ mekana da
goruntulerinde bu algr yanilsamasina eklenr, binanin icortamve dg ortam ile
kurdusu ayrimi eritektedi. Bir anda ‘masif’ ylzeyi eriyerek gaki bedel algisina
yonelik i¢c ortamadair bit gorsel farklilama yaratacaktir. Burada kritik olan ylze
fiziki durumunun sabiti ve hareketin sanal olarak ggkenlik kazanmasidi
Palumbo konu hakkindg@yle demektedi

“Beden, bu yeni yollarla are-ortam bir ylzey haline gelmekte, gercek me ile sanal
mekan arasindaki ikili deneyim icin meydana geldana kendisine yeni bir boy:
olusturmakta ve bu noktadaki bedeni deneyim, diinyaereliniz igin yeni bir sorgulamay
ve dolayisiyla sonug olarak, gdir olasi tirdeki mekanlari, @ir olasi mean-haline-gelen
beden olma yollarini hayal edebilme imkanina yohaktadir” (Palumbo,2000

Yuzeyin fiziksel varlginin Uzerine giydilen bu hayali mekanlar ise hichamar
bedenle fiziki ilski kuramamalarindan kaynakli yine ortamin icerigkiddeneyinin

de hayal edilmesinden g bir imkan tanimamaktac

gums SEE AuE WEL SeE TUWOE
2 um Fae LEE ER PR

+
P

Sekil 4.8: 555 KUBK / Bina Yizeyinin Farklimgeler Kazanmadie Olusan Sanal
Perspektifi (http-22)
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4.5. Taraf(s1z) Deneyim

Bedenin dger bedenle karlasmasindaki hareketin, iki tarafin da kendi etki ve
tepkimelerine bgh olarak gelstigi bilinmektedir. Kagl tarafi anlamak ve onunla
iletisim kurmak bu duruma yon vergey olmaktadir. Ancak ayni etkgien tirtnin
benzeri, geleneksel ve buglne kadarki halinde giefils sekliyle mekani olgturan

bir eleman tarafindan eyleme ggctan, guncel bir sorgulama meselesi haline
donisebilmektedir. Beden tarafindan eyleme gecen dunumldaklidi olarak
mekansal bir elemanin ayni daveanigbstermesi onu bedenles ekonuma
getirmemektedir. Blinyesinde bu sistemleri barindmaekansal elamanlarin beden
tarafindan sahip olunan davrglara ve bunlarin olasiliklarina sahip @iy mekansal
elemanin kendisini de bir tarafsrgibi gostermektedir. Ancak bedenin davstamni
olusturan durumlar haricinde de cokste etkenler bulunmaktadir. Bu bedenin
cevresini ¢@ul olarak algiimasinin bir sonucudur. Bu farldriaayi aciklayabilmek
icin ‘Kalkan Hipoyilzeyi’ olarak adlandirilan ve pobip olarak Uretilmy bir proje

ornek verilebilir.

Kalkan Hipoyulzeyi, alkkan bir ylizey elde etmek igin bir araya gelric boyutlu
ekranlarin fiziksel hareketlerinden gtoaktadir. Bilgi sistemlerinin ylizeyde dinamik
desiskenliklere sahip olmasiyla davranolasiliklarini olgturan, esnek yapida bir
mimari ylizeydir. Sistem, kicik metal plakalar, &lekik verilerle etkilgime giren
kontrolli pnématik bilgenlerden olgmaktadir. Yizey da vurumcu bir yaklgmla

tasarlanmytir ve organik bir goérintiye sahiptir.

Etkilesimli sistemler, ¢ boyutlu motiflerin ritm ve gr&folarak yayilmasi ile yizeyi
ikinci boyuttan Gcuncl boyuta gecirmesi ile ylizegegici bir medya araci olmasini
salamaktadir. Sistem gghis prototipleriyle gend bir matris olangi sunmaktadir.
Bilgiye fiziki bir bunye kazandirmaktadir. Bu yilizegigiladgl ses, gik ve hareket
degisimlerini kullanan 06zel bir yazilim ile fiziksel ddgim yaamaktadir.
Yerlestirildi gi mekan, kullanicisinin hareketlerine, sayisinaguypduguna ve ses
dizeyine ve gunun geik saatlerine gore surekli ggen, dongen dinamik bir
mekan haline gelmektedir. Bu durum ylzeyin dawakazanmasiseklinde
tariflenebilir. Sistem, Uretken algoritmik progrankullanilarak ¢ boyutlu birtakim

sablonlarin kopyalanmasi ile verilerin grafik ve ea gorseline doniimind
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sglamaktadir. Hareket ve ses ile etkilee gecen ve sayisiz kombinasyon ile
akiskanlik yaratan bu ‘dijital deniz’, ayni zamanda ggirbir enstriman olarak da
kullaniimaktadir $ekil 4.9)(http-23).

Kalkan Hipoyluzeyi Geulthorpe tarafindan tasarlagaimiGeulthorpe bu tasariminda,
teknolojiyi teknik acidan yorumlamaktan ve tasaaral aktariimasindan duyglu
rahatsizlgr Kalkan Hipoyluzeyi fikrini geftirirerek sunmaktadir. Geulthorpe,
mimarliktaki  ‘paradigmatik’ dgisimi, mimarlgin temsil programlarinin
kullanimindan c¢ok toplumun elektronik c¢evreye kigti uyarlamasi ile
bagdastirmaya cakmistir. Ancak Kalkan Hiperylzeyi'nde yluzeyle melezlene
enformasyon dokulari maddenin 6z nigglden farklidir ve onun dggsimi baska bir
‘sey’ olmasiyla sonug¢lanmaktadir. Bu uyarlama iciulBwrpestyle demektedir;

“Eger bir kultirtin temel dokusunu ‘teknoloji’ olaraklbul edersek her yeni ggtin etkisi
bu alanin yeni teknik 6rgilerle yeniden yapilarchasina neden olur.” (Geolthorpe,2000)

Bu yeniden yapilandirmanin, teknolojik getielerin sadece kulttrel Gretimin gle
kiltarel alginin da genel dokusunda géxi ve deisimler oluturdusu kabul
edilirse, proje iki yonden kritikieneye balayacaktir. Birincisi, teknik acidan fiziki
anlamda durganhgin harekete doéngébildigi bir teknolojik yapi gerektirmektedir.
ikincisi ise, psikolojik etkilerinin ne olaga sorusudur. Yon kaybettiren/gigtiren
bir ylizey davrani ile kailasildigl anda beden ve ylzey arasindakkiliravmatik
olmaya balamaktadir. Yine Goulthorpe’'nin aciklamasiyla burua soyle izah
edilmektedir.

“Islemsel  kultirel gilimin travma halinde oldgu disunulirse Gretim ve algilama
anlaminda otoplastikten aloplastik hale bir gexdugu sdylenebilir. Ksi, Uretken yazilimin
ornekleme ve diizenleme ile kapasitesinin artgnJdtevap verebilen, kallu bir ¢cevrede
calismaya balayarak aloplastik ‘mekanin’ icindglém yapmaya bdar. Bu giderek artan bir
sekilde kasilikh etkilesimle bicimlendirilebilir fiziksel bglami ve akgkanliga yerlatiriimis

kararllik kavramini gegletir. Kisi ile ¢evresi arasinda iki tarafli sorgulama, sefirbir
kargilikh etkilesim vardir.” (Geolthorpe,2005)

Proje karmak bir yapiya sahip olmamakla birlikte yeni bir i¢kim ortamina
olanak tanimaktadir. Metalik ve tek yonllu ylzeyrakadurgan; ancak bedengik

ya da ses ile giregeetkilesimde hareket kazanan potansiyel bir ylzeydir.
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Gercek zamanl bir fiziksel agianlik ve devingenlik s6z konusu olmakta ve eylem
beden ve yilizey arasinda &kl olarak harekete gec¢cmektedir. Geolthorpe bu
durum icinsunu demektedir;

“Travma airli bolluk veya anlamin fazl@h ile desil, kavramsal kayitlamanin yokju ile
ortaya cikar. Bu eksiklik/yetersizlik ve noksanldiingalti olarak karakterize edilen hipo-6n

ekini ima eder ve byekilde sayisal olarak Uretilgiylizeylerin etkileri dglnuldigiinde
asirilik veya son haddi ifade hyper- 6n ekinden cakauygun gérunir.” (Geolthorpe,1999)

Tam bu potansiyelle birlikte Kalkan Hipoyuzeyi, sdlikla gerceklgin arasinda
duran ve ikisini de barindiran, dijital teknoloje Viziksel mekanin bikkesi olarak
diger 6rneklerden aymaktadir.

Deneyimi tarifleyen yapisina gmen o©nceden tahmini zogtamakla beraber
bilindik zaman ve mekan gkisi de baka bir boyut kazanmaktadir. Hangi zamanda
ne sekilde tepki verecgs ylzey tarafindan ve ylzeyin kararinaghair davrang

goOstermektedir.

Bu durum, ‘beden ve ylzey arasindaki birskasma da yilizeyin imgesel gerine
karsi bir algi olgturarak beden yer edinebilir mi?’ sorusunu aklargegktedir. Buna
verilecek cevap ise, ancak bir kurgu dahilindgaya pratikerine dahil oldiunda
deneyim olarak belirmeye fdayacaktir. Bu bglamda kullanilacg yere ya da
sistem kurgusunun imkanlarina gore olabilecegigildikler ile ortami ve sonuglari
tariflenebilinecektir.
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Sekil 4.9:Kalkan HipoyuzeyiKarsilikli Etkilesim Yuzeyi (htt-23)
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5. SONUC VE ONERILER

Calismanin amaci dgrultusunda, giinimuiz ve gelgae referansi olabilecek bilgiler,
mimari eylem cercevesinde interaktif mekan ve yubeyekleriyle incelennstir.
Mimarhgin 6zellikle de dijital teknolojilerle olan gkisi irdelenmg ve mimarlgin iki
temel durumu olarak beden ve mekan Uzerinden bwnoun olgturaca
potansiyeller targiimistir.

Beden merkeze alinarak, bedenin mekanla ve mekamdenle ilgkisi
sorgulanmgtir. Bedenin oranlariyla mekana dahil olmasi, fizikskisine baksgta
baska bir yonl ortaya cikargtir. Bedenin ve mekanin fiziki varliklarinin yames|
edinilen deneyimlerin ve ofum kurgularina yansiyan durumun samgallialgiyi
etkilemekte ve alginin en 6ncul araci olarak pekspkavrami ile iliskilenmektedir.
Imgenin ve imajin sorgusu da tam bu noktada perép&ki/rami (zerinden
deserlendirilmis ve bugunin teknolojilerinin sungu imkanlarin artik perspektif
algly! yetersiz birakn ve gérinenin arka yluzinin arggyun beden tarafindan bir
arzuya dongtugt ifade edilmgtir. Bu arzunun kauligl olarak fotgrafla bglayan
gorsellik sdrecinin  bilgisayar tabanli sayisal wortagorintilerine dorgiimu
aciklanmgtir. Bu dongumdin sundgu olanaklar art mekani gérmek adina bedene
kontrol gicu tanimaktadir. Ancak bu durumun geigekdijital teknolojilerin
sundgu sanallikla olgturulduzundan yine beden ve mekan arasindaki devinganli
sorgusuna donulmive bedenin fiziki variinin sanal ortamda nasil temsil edilgice
aciklanmaya cajilmistir.

Bedenin fiziki bunyesinden koparak siberuzaydakimlik edinme ¢abasi yine kendi
tercihlerine gbére okmakta ve bedene entegre araclarin bedenin sinirlagma
cabasinin birer drinu oldu soylenebilmektedir. Duyusal olarak da artgkev
kazanabilen elektronik protezlerin gercekte var@gacak mekanlara ve gkilere
imkan tanimasi ile bedenin bugtnin dinyasinda gentdnimlanmasi geregini

gindeme getirilngtir.
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Cagin teknolojik araclarinin gindelik hayatin bir p@s¢ haline gelmesi ve
gundelgin yine bedene kar nasil bir durg kazandgl celiskisi bedeni anlamak adina

onemli bir tartgma konusu haline gelmektedir.

Bu baglamda bedeni beden ve mekan devinggrilzerinden anlamaya csinak,
batin konularda i¢ ice gecgnbir sekilde incelenmeye imkan tanigtir. Boylece

beden merkezli yapilan bu gaha da beden farkl yonlerden irdelenebiligtini

Beden ve mekan devingegilie bgka yonlerden de bakabilmek icinse Yapay Zeka
sistemleri, konuyla ifkili olarak incelenmy ve aynadaki bedeni gbrmenin ve
anlamanin sistemsel bir araci ofdukanisina varimntir. Bu sistemler beden ve

davranglarini anlamaya yardimci olurken, mekansalmuna da entegre edilebilir

hale gelmesiyle, bedenle, beden 6zelliklersiyi@an mekanlarin kadasmasini

sasladiklari gorulmigtar.

Ayrica bu sistemler dijital teknolojilerin fiziksefazlaliklarini ygam alanlarina
gizleyerek, teknolojiyi, mekanin sanal algilariggital algilarini birletiren tgtncu
tirden bir mekansafia donigtirmislerdir. Bedenin Cyborg denilen beden-makine
seklindeki yeni yapisi ve mekanin da mekan-makinarall yeni yapisinin
arayslarinin oldgu gorulmektedir. Cyborglar fiziki olarak yer edinyee ihtiyac
duymadan sanafiin mekani ile ilgkilenerek yeni ygam bicimleri
edinebilmektedirler. Fiziki bunyelerini agiklamakranda olmadiklari sibermekanda
rahatca zamana ve mekanglb&almadan hareket edebilmektedirler. Ancak fiziki
binyenin fiziki mekandaki vagli ve iliskisinin ne olacgl sorununun hala
¢cOzulemedii bir gercektir. Sibermekanin fiziksel arayin érnekleri ise bu konuda
veri edinmeye yardimci olmaktadir. Bu amagla ineenieye cagan Ornekler bahsi

gecen ilgkilerin bir aradalgl Gzerinden dgerlendiriimeye caliimistir.

Kavramlarin bilgkesi olarak da gdosterilebilecek bu 6rnekler, spaiinin bainda
aciklanmaya cajan mekan, zaman, algi gibi kavramlari farkl adier tartgmis ve
ortamlarda akldik etkilerin 6tesinde deneyimler yakalahardir. Bu 6rneklerin
olumlu ve olumsuz yonleri yeni deneyimlere yol ak&taave gelecge referans

olabilmektedir.
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Sanallik ve gerceklik arasindaki gerilimi iki durugeerinden ve o6rneklerdeki
tasarim kriterleri de ele alinarak grafik tasviapyimstir (Sekil 5.1). Bu grafiklerde
gorulecegi gibi bedenin fiziki varlgl bilgisayar sistemlerinin giydirildi ylzeylerle
ancak gorsel ifki kurabilmektedir. Bazi imkanlar artik gede de (koku,ses aktarimi
gibi) beden, bu ylzeylerin sangllyla kisith kalmaktadir. Gundelik yamin
Ozellikle de hayati idamaartlarinin mekandaki yerleri ise sibermekanin cevap
veremedgi hususlardir. Oier yandan; sanafli, fiziki binyede aramanin sonucu
olarak tasarlanan yizeylerde ise; yuzeykdavrang Uretir hale gelngi, zamani ve
mekani algilamada farkli tagtnalara yol acacak sonuclara gotigtii. Ozellikle
bedenin ve mekansal elemanlaringkddi olarak davrary ve tepki kazanmalarinin
bundan sonraki tasarim sureclerini nasil etkilege@rgulanmalidir. Bu kg
olarak, Psikolojik, zamansal, mekansal olarak bitérligi etkileme potansiyeli var
midir? Yoksa bir yanilsama midir? sorulari aklangtedir ve hentz kesin

cevaplari bulunmamaktadir.

Olusturulan grafik cakmasinda, dgrusal bir hatti, ylizey kesiti olarak tanimlayip,
hareketin sanal ve gercek glmda etkilgimin nereye varabile@ irdelenmeye
calisiimistir. Sekil a, b, ¢ ,d ve e'de grafik olarak anlatilan gdasma, renkleri
barindiran yilizey kesitiyle gercekile Burada renkler bilgisayar sistemlerin
gorsellgini olusturan sayisal ortamdaki renk kodlarinin ifadesilir.ylzeyler dijital
sanallga gecsin arayizu olarak, bedenle fiziksel kdssmalarinda sanallik haricinde
farkhilik kazanmazlar. Yizeyle beden arasindakkfimesafe azalga takdirde ise
sanal goruntuler butinuyle algilanamaz ve bulagpuki@ekil 5.1 (e)). Sa taraftaki
grafiklere bakildginda ise yuzeyin kesitindeki davram bedenle g zamanl
gelistigi ve bedene gore hareket gttmorulir. Blunyesini olgturan bilgisayar sistemi
ise bu hareketleri her defasinda kaydedebilir vei yavrang gosterebilir. Ama
batin bu 6zelliklerinin ginda yuzeye yeni bir alternatif kazandirgickesinlik
kazanir. Bu yeni alternatifin olasiliklarina bakgichdasekil 5.1(ee) de okabilecek
davrang gibi potansiyelleri de barindi@g gézlenmektedir. Art mekanla kurulacak
ili ski yizeyin bedenle kalasmasi sonucu gerceklaektedir.

Buna b&l olarak orngin bedenin iradesi ginda girg kavramini ortadan

kaldirabilecek guice sahip olabilmektedir. Yine aymek Uzerinden gerlendirilirse
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girisin bulund@gu ‘yer’in de bir 6nemi kalmamaktadir. Bu durumdakayea dahil
olus herhangi bir noktadan ganabilmektedir. Hareketin yoninu gigtirmesi ile
zamani da yeniden sorgulayacak bir ortam hazirlsadak Butin bu olasiliklar

dahilinde yapilacak tasarimlarin bilindik 6rnekleenzemeyeg@ muhtemeldir.

IS Y

a) ¢,

]

| | O! [ )
b) o
c) cc,
d) dc,

J.L

e) €,

Sekil 5.1:Interaktif yuizey drneklerinin gerlendiriimesiyle olgturulmus
beden ve ylzey etkitaini gosteren grafik caimasi
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Beden ve mekan devingegihin yeni bir yon kazanmasi ile mimari tasarimin
ginimuz teknolojileriyle bile ne derecegdgbilecegine atifta bulunan bu 6rnekler
degerlendirilirken  hassasjan nokta mimari tasarimin bugine kadarki
parametrelerinden nelerin gel@eetginaca&l nelerin yokolacg distncesidir. Bu
imkanlar, mekan okiurmaktaki duyarliliklarin gézden gecirilmesi getigki akla

getiren nedenler olngtur.
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